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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

 ณรงค์พล เอื้อไพจิตรกุล : การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริม
ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู. ( DEVELOPMENT OF VIRTUAL 
REALITY CLASSROOM WITH MULTI-CONTEXTUAL LEARNING FOR ENHANCING PRE-SERVICE TEACHERS' 
ABILITY IN DESIGNING LESSON PLAN WITH ICT INTEGRATION) อ.ที่ปรึกษาหลกั : ศ. ดร.เนาวนิตย์ สงคราม, 
อ.ที่ปรึกษาร่วม : ผศ. ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาสภาพห้องเรียนและทรัพยากรในห้องเรียน และศึกษาสภาพทั่วไป 

ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ 2) เพื่อสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่ บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
3) เพื่อทดลองใช้รูปแบบฯ และ 4) เพื่อรับรองและนำเสนอรูปแบบฯ ตัวอย่างในการวิจัยได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน 
ประกอบไปด้วย ครูโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา จำนวน 412 คน สำหรับการศึกษาสภาพห้องเรียนและทรัพยากรในห้องเรียน และ
นิสติ นักศึกษาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ระดับปริญญาบัณฑิต จำนวน 1,052 คน สำหรับการศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนา
รูปแบบฯ เครื่องมือการวิจัยที่ใช้ประกอบไปด้วย แบบสอบถาม และรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การแจกแจง
ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย การวิเคราะห์ความต้องการจำเป็น และการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างด้วยโปรแกรมลิสเรล 
ผลการวิจัยมีดังนี้ 

1. นิสิต นักศึกษาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ระดับปริญญาบัณฑิตมีความต้องการจำเป็นเกี่ยวกับการใช้กลยทุธ์การสอนที่
สอดคล้องต่อเนื้อหา ในลำดับความต้องการมากที่สุด (PNIModified = 0.185) รองลงมาคือ มีความต้องการจำเป็นในการกำหนด 
กลยุทธ์การสอน (PNIModified = 0.179) 

2. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ต้นแบบและผู้เชี่ยวชาญ 2) ระบบห้องเรียนเสมือนจริง 
3) คลังความรู้และกิจกรรม 4) การประเมินผล 5) ผู้เรียน ขั้นตอนการเรียนการสอนประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ศึกษา
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีก่อนการเรียนรู้  2) เรียนรู้แนวคิดเกี่ยวกับ TPACK 3) ร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีประยุกต์ศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  4) ฝึกปฏิบัติการออกแบบแผนการ
เรียนรู้ที่บูรณการไอซีทีในบริบทการเรียนรู้แตกต่างกัน 

3. ผลการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ พบว่า นักศึกษาครูกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถการ
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการใช้รูปแบบ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. ผลการประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 อยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด 

 

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2564 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 
  ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาร่วม ............................... 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ง 

 
บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5884457127 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORD: Virtual Reality Classroom, Virtual Classroom, Multi-Contextual Learning, Pre-service Teachers, Ability 

in Designing Lesson Plan with ICT Integration, Technology Integration 
 Narongpon Aulpaijidkul : DEVELOPMENT OF VIRTUAL REALITY CLASSROOM WITH MULTI-CONTEXTUAL 

LEARNING FOR ENHANCING PRE-SERVICE TEACHERS' ABILITY IN DESIGNING LESSON PLAN WITH ICT 
INTEGRATION. Advisor: Prof. NOAWANIT SONGKRAM, Ph.D. Co-advisor: Asst. Prof. PORNSOOK 
TANTRARUNGROJ, Ph.D. 

  
The purposes of this research are 1) To study the technology resources in the classroom, and the need 

assessment of pre-service teachers’ability in designing lesson plan with ICT integration. 2) To develop of virtual reality 
classroom model with multi-contextual learning for enhancing pre-service teachers’ability in designing lesson plan with 
ICT integration 3) To conduct experiment of virtual reality classroom model with multi-contextual learning for enhancing 
pre-service teacher’ability in designing lesson plan with ICT integration and 4) To propose virtual reality classroom model 
with multi-contextual learning for enhancing pre-service teacher’ability in designing lesson plan with ICT integration.  
The data were analyzed by frequency, Mean, Standard Deviation, Percentage, Modified Priority Needs Index, and 
Structural Equation Modeling with the LISREL program. The results of the study show that. 

1. Pre-service teachers had needs of using teaching strategies to support content and was the top of the 
ranking based on all needs (PNIModified = 0.185). Second in ranking was defining teaching strategies. (PNIModified = 0.179) 

2. The virtual reality classroom model with multi-contextual learning consisted of five components: 
1) Role-model and expert 2) Virtual reality classroom system 3) Knowledge database and activities 4) Evaluation 
5) Student roles, and four learning processes which included 1) Study the basic knowledge of ICT-integrated learning 
plan design. 2) Learn the concepts of the TPACK model. 3) Participate in learning activities that integrated ICT with a 
student-centered. 4) Practice designing of learning plans that integrated ICT in different learning contexts. 

3. The results showed that the pre-service teachers had the mean post-test score of ability in designing 
lesson plans with ICT integration higher than the mean score before using the virtual reality classroom model with 
statistical significance at .05 level. 

4. The virtual reality classroom model with multi-contextual learning, validation result by experts was 4.70 
which was in the best level. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้รับการสนับสนุนทุนวิจัยจาก “ทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย” 
ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม และผู้ช่วยศาตราจารย์ ดร.พรสุข 
ตันตระรุ่งโรจน์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เป็นอย่างสูง ที่ท่านได้เสียสละเวลาอันมีค่าให้คำปรึกษาใน
การดำเนินการวิจัย ชี้นำและเอาใจใส่ติดตามการทำงานอย่างใกล้ชิด ให้ความเมตตาอย่างสูงและเป็น
แบบอย่างในการทำงานที่มีคุณค่ายิ่งแก่ผู้วิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณ  ศาสตราจารย์  ดร .ใจทิพย์  ณ  สงขลา ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ ผู้ช่วยศาตราจารย์ ดร.ธีรวดี ถังคบุตร และ 
รองศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่ได้ให้ข้อเสนอแนะอันเป็น
ประโยชน์ยิ่งในการแก้ไขเล่มวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณทรงคุณวุฒิ และผู้เชี่ยวชาญทุกท่าน ที่กรุณาตรวจสอบความถูกต้อง 
เหมาะสมของเครื่องมือวิจัยและให้ข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ในการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

ขอขอบคุณกลุ่มตัวอย่างที่ ให้ความอนุเคราะห์ในการให้ข้อมูลการวิจัยในทุกๆ  ขั้นตอน 
ขอขอบคุณคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูลการ
ทดลองในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
และคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ผู้ให้
ความเมตตา และให้แสงสว่างทางปัญญาแก่ผู้วิจัยตลอดการศึกษาตั้งแต่ในระดับปริญญาตรีจนถึงปัจจุบัน 

ขอขอบคุณเพ่ือนๆ ป.เอก ETC 58 และพ่ีน้องภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ให้ความช่วยเหลือในด้านต่างๆ  อย่างเต็มที่ และให้กำลังใจในการทำ
วิทยานิพนธ์ตลอดมา 

ขอขอบคุณคุณสุกัญญา แซ่อ้ัง ที่เป็นกำลังใจและสนับสนุนในระหว่างการดำเนินวิจัยมาโดย
ตลอด 

สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอขอบพระคุณครอบครัวของผู้วิจัย  พ่ี น้อง ผู้คลานตามกันมาที่ให้ความรัก 
เป็นกำลังใจมาโดยตลอด โดยเฉพาะอย่างยิ่งขอขอบพระคุณบิดา มารดา และอาม่า ที่เลี้ยงดูผู้วิจัยมา
เป็นอย่างด ีและสนับสนุนให้กำลังใจและสนับสนุนทุนทรัพย์แก่ผู้วิจัยให้สามารถสำเร็จลุล่วงมาได้ 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 ในปัจจุบันนั้นเป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจากความก้าวหน้าทางเศรษฐกิจ และ
เทคโนโลยี ทำให้คนทุกคนต้องมีความรู้และทักษะที่เพ่ิมขึ้นเพ่ือสามารถพัฒนาตนเองให้มีความรู้ และ
ความเชี่ยวชาญในการทำงานและมีความสุขในการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปงอย่างรวดเร็ว 
ซึ่งความรู้และทักษะสำคัญของบุคคลในศตวรรษที่ 21 นั้นประกอบไปด้วย ความรู้ทางด้านเนื้อหา 
(Content knowledge) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and innovation skills) ทักษะ
ทางสื่อ เทคโนโลยี สารสนเทศ (Information Media and technology skills) และ ทักษะชีวิตและ
อาชีพ (Life and carreer skills) ทักษะที่กล่าวมานั้นจำเป็นที่จะต้องอาศัยสภาพแวดล้อมที่มีการ
ผลักดันด้วยสื่อและเทคโนโลยีที่ล้อมรอบ ซึ่งทักษะดังกล่าวนั้นเกี่ยวข้องกับการประเมินข้อมูลที่มีอยู่
มากมาย  เครื่องมือทางเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  และความสามารถในการทำงาน
ร่วมกับผู้อ่ืน และเกิดการมีส่วนร่วมในระดับสูง (Partnership for 21st Century Learning, 2015)
ความสำคัญของทักษะทาง สื่อ เทคโนโลยีสารสนเทศจะมีความสำคัญต่อผู้เรียนแล้วยังมีความสำคัญ
ต่อครูผู้สอนเช่นเดียวกัน ดังที่ UNESCO (2008) ได้กำหนดมาตรฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารสำหรับครู ( ICT Competency Standards for teachers) ซึ่ งเป็น
ผสมผสานการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทั้งในการเรียนรู้ของตนเองและในการเรียนการ
สอน ซึ่งการสอนในชั้นเรียนนั้นจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเตรียมการและใช้เทคโนโลยีเพื่อเพ่ิมโอกาสและ
สนับสนุนการเรียนรู้ ดังนั้นครูต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีต่างๆ ว่าสามารถนำมาใช้สนับสนุน
การเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างไร โดยต้องแสดงออกถึงทักษะความเชี่ยวชาญการบูรณาการเทคโนโลยี
กับการเรียนการสอนในแต่ละเนื้อหา รวมถึงช่วยให้ผู้เรียนนั้นมีพลังในการเรียนรู้จากการใช้คุณสมบั ติ
ของเทคโนโลยีไปประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนทั้งสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จริงและสภาพแวดล้อมเสมือน 
(UNESCO, 2008) นอกจากความสำคัญของสมรรถนะทางเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารสำหรับครู
ที่ได้กล่าวในระดับสากลแล้ว ในประเทศไทยนั้นก็ได้ให้ความสำคัญต่อสมรรถนะดังกล่าว ดังที่ (คุรุสภา
, 2563) ได้ประกาศเกี่ยวกับรายละเอียดของมาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพครูตาม
ข้อบังคับของคุรุสภาพว่าด้วยมาตรฐานวิชาชีพ (ฉบับที่ 4) พ.ศ. 2562 ซึ่งได้กล่าวถึงมาตรฐานความรู้
ในด้านของเนื้อหาวิชาที่สอน หลักสูตร ศาสตร์การสอน และเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ ซึ่ง
ได้กล่าวว่าครูจะเป็นต้องมีสมรรถนะดังต่อไปนี้ 1) รอบรู้ในเนื้อหาของสาขาวิชาเอกที่สอน และบูรณา
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การองค์ความรู้ในวิชาเอกสำหรับการเรียนการสอนได้ 2) วิเคราะห์ จัดทำ ใช้ ประเมิน แลพัฒนา
หลักสูตรของสถานศึกษาได้ 3) จัดทำแผนการเรียนรู้และนำแผนการเรียนรู้ไปสู่การปฏิบัติให้เกิดผล
จริงได้อย่างเหมาะสมกับผู้เรียน 4) บริหารจัดการชั้นเรียนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ 5) ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการสื่อสารได้  6) แสวงหาแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายให้แก่ผู้ เรียนได้  และ 7) 
ประยุกต์ใช้หรือพัฒนาสื่อและนวัตกรรมเพ่ือการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ จากมาตรฐานวิชาชีพครูที่กล่าว
มานั้นเป็นสาระความรู้และสมรรถนะที่จำเป็นต่อครูในการพัฒนาและประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งนี้ในการส่งเสริมให้ครูสามารถออกแบบการเรียนการ
สอนและสื่อการเรียนการสอนให้ตอบสนองต่อผู้เรียนที่แตกต่างกัน และสอดคล้องต่อการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีที่รวดเร็ว ดังที่สมาคมครูและวิทยาลัยการศึกษาสหรัฐอเมริกา  Association of 
Colleges for Teacher Education (AACTE, 2010) ได้กล่าวถึง หลักการสำคัญและทักษะที่จำเป็น
ของนักการศึกษาใน ศตวรรษที่ 21 ไว้ว่า ครูต้องมีความสามารถในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ใน
แต่ละสาขาวิชา รวมถึงสามารถควบคุมดูแล อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ และประเมินผลให้
ผู้เรียนเกิดความรู้และทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้ รวมถึงต้องมีการเตรียมตัวครูใหม่ให้มีความรู้
ความสามารถและทักษะการเรียนรู้ถูกฝังในตัวบุคคล เพ่ือจะสามารถถ่ายทอดทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 ตามมาตรฐานที่กำหนดได้   
  ในการพัฒนาให้ครูสามารถบูรณาการไอซีทีในการสอนได้นั้นครูต้องมีความรู้และทักษะในการ 
บูรณาการไอซีทีหรือต้องมีความรู้เทคโนโลยี ความรู้ศาสตร์การสอน และความรู้เนื้อหา (TPACK: 
Technological Pedagogical Content Knowledge) ซึ่งครูต้องมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับ
การนำความรู้เหล่านี้มาผสมผสานกันเป็นความรู้รูปแบบใหม่ที่มองเห็นความสัมพันธ์ของความรู้ต่างๆ 
มากกว่าการใช้ความรู้ในด้านใดด้านหนึ่ง ความรู้ TPACK นี้จะช่วยให้ครูนั้นสามารถปรับเปลี่ยนวิธีการ
ถ่ายทอดความรู้ด้วยวีธีการต่างๆ โดยนำเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วไปใช้เป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้ได้แต่อย่างไรก็ตามก็ยังมีความท้าทายในการพัฒนานักศึกษาครูในการบูรณา
การไอซีทีเนื่องจากว่า นักศึกษาครูนั้นขาดความรู้พ้ืนฐาน ได้แก่ ความรู้เทคโนโลยี ความรู้ศาสตร์การ
สอน และความรู้เนื้อหา ซึ่งแตกต่างจากครูประจำการที่มีความรู้พ้ืนฐานเหล่านี้มาบ้างแล้ว (Koehler, 
Mishra, Kereluik, Shin, and Graham, 2014) ในปัจจุบันจึงมีความพยายามในการพัฒนา
ความสามารถของครูโดยใช้กรอบแนวคิดของ TPACK เพ่ือเตรียมความพร้อมนักศึกษาครูให้สามารถ
รับมือกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั้งบริบทของเทคโนโลยีและบริบทผู้เรียนในการบูรณาการ  
ไอซีทีในการสอน (U.S. DEPARTMENT OF EDUCATION, 2016) ถึงแม้ว่าจะมีการศึกษาที่มุ่งเน้น
การพัฒนา TPACK ให้แก่นักศึกษาครูก็ยังพบว่านักศึกษาครูนั้นขาดความรู้และความสามารถใน
การบูรณาการไอซีทีในการสอน (Niess, 2005; Jo Tondeur, Roblin, van Braak, Fisser, and 
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Voogt, 2013) ซึ่งเมื่อทำการประเมินแผนการเรียนรู้ของนักศึกษาครูก็ยังพบว่ามีการบูรณาการไอซีที
ในระดับต่ำเช่นกัน (N. Janssen and Lazonder, 2016) 
   สำหรับกระบวนการที่จะเข้ามาช่วยให้นักศึกษาครูสามารถออกแบบแผนการเรียนรู้ที่มีการ  
บูรณาการไอซีทีได้นั้น ต้องมีการใช้กระบวนการอย่างเป็นระบบ ซึ่งมีการจากการศึกษาโมเดลหรือ
กระบวนการในการบูรณาการไอซีทีในการสอนจากงานวิจัยที่ผ่านมา (Angeli and Valanides, 
2015; Chai et al., 2010; Chai and Koh, 2017; Lee and Kim, 2017; Tanak, 2018) พบว่ามี  
7 องค์ประกอบได้แก่ 1) การนำเสนอกรอบแนวคิดในการบูรณาการไอซีทีโมเดลทีแพค (TPACK)  
2) เตรียมความพร้อมนักศึกษาครูทั้งในด้านของศาสตร์การสอน โดยมุ่งเน้นทฤษฎีการเรียนรู้คอน
สตรัคติวิสม์ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และการออกแบบการสอน 3) การให้ความรู้นักศึกษาครู
เกี่ยวกับการเครื่องมือไอซีทีต่างๆ ตัวอย่างการใช้เครื่องมือไอซีที 4) การให้นักศึกษาครูนั้นเกิดการ
ยอมรับเกี่ยวกับการบูรณาการไอซีทีในการสอน ผ่านการสังเกตการณ์สอนของต้นแบบที่มีการใช้
เทคโนโลยีอย่างมีความหมาย หรือตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 5) การให้นักศึกษาครูได้ออกแบบการ
สอนที่มีการบูรณาการไอซีทีในเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงของตนเอง 6) ให้นักศึกษาได้นำการออกแบบ
การสอนที่บูรณาการไอซีทีมาจำลองในการสอนโดยให้เพ่ือนนักศึกษาครูได้สวมบทบาทเป็นผู้เรียน  
7) นักศึกษาครูได้รับข้อมูลป้อนกลับจากผู้สอนและเพ่ือนๆ ที่จำลองการสอน และปรับปรุงการ
ออกแบบการสอนของตนเอง ในทุกๆ โมเดลในการออกแบบการสอนนั้นมีขั้นตอนที่สำคัญคือการให้
นักศึกษาครูนั้นได้รับประสบการณ์จริงในการออกแบบแผนการสอนที่บูรณาการไอซีทีของตนเองและ
ได้นำการสอนนั้นมาใช้ในการจำลองการสอนในชั้นเรียนหรือสถานการณ์ที่ใกล้เคียงการสอนจริง  

สำหรับการพัฒนาครูที่เก่ียวข้องกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทนีั้นจำเป็นที่
จะต้องอาศัยสภาพแวดล้อมหรือสถานการณ์ที่ ใกล้ เคียงกับความเป็นจริงแก่นักศึกษาครู   
ซึ่งสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นจะเป็นสถานการณ์ที่มีความซับซ้อน และเป็นปัจจัยป้อนเข้าที่จะต้อง
พิจารณาเพ่ือการออกแบบแผนการเรียนรู้ได้ทั้งในแง่ของบริบทของห้องเรียน สถานศึกษา และผู้เรียน 
ซึ่งต้องมีการใช้การเรียนรู้เทคโนโลยีจากการออกแบบ (Learning Technology by Design) ใน
บริบทของการเรียนการสอนจริง เพ่ือให้เกิดการบูรณาการความรู้ทักษะต่างๆ ที่เกี่ยวข้องเพ่ือช่วยให้
ครูสามารถบูรณาการไอซีทใีนการเรียนการสอนได้ (Chai and Koh, 2017) 
  สถานการณ์จำลอง (Simulation) หรือห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) เป็นการสร้าง
สภาพแวดล้อมเสมือนที่ช่วยให้นักศึกษาครูนั้นได้โต้ตอบกับสภาพแวดล้อมและได้รับประสบการณ์ที่
ใกล้เคียงความเป็นจริง ซึ่งช่วยให้นักศึกษาครูได้รับผลป้อนกลับอย่างเหมาะสม ทั้งการได้ลองผิด  
ลองถูก ได้เห็นผลลัพธ์ของออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีในการสอน ซึ่งจะช่วยให้
นักศึกษาครูนั้นได้รับประสบการณ์ที่หลากหลายทั้งประสบการณ์ตรงที่ประสบความสำเร็จ (Mastery 
experiences) จากการสวมบทบาทเป็นผู้สอน การได้เห็นประสบการณ์ของผู้ อ่ืนจากการสังเกต 
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การสอนของเพ่ือน (Vicarious experience) และนักศึกษาครูได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่รู้สึกปลอดภัย 
ไม่วิตกกังวลในสถานการณ์จำลองซึ่งประสบการณ์เหล่านี้จะช่วยให้นักศึกษาครูเกิดความมั่นใจ และ
เกิดการรับรู้ความสามารถของตนเองได้ (Bautista and Boone, 2015) 
  บริบทของทรัพยากรในชั้นเรียนนั้นเป็นเป็นปัจจัยหนึ่งซึ่งส่งผลต่อการบูรณการไอซีทีในการ
สอนได้แตกต่างกัน ซึ่งบริบทของระดับทรัพยากรที่แตกต่างกัน 3 ระดับ คือ ระดับสูง ระดับปานกลาง 
และระดับต่ำ ซึ่งระดับทรัพยากรปานกลางและระดับทรัพยากรสูงนั้นมีความเหมาะสมในการส่งเสริม
การบูรณาการไอซีทีในการสอน โดยที่ทรัพยากรดังกล่าวนั้น เป็นด้านความพร้อมของสถานศึกษาด้าน
สื่อเทคโนโลยีต่างๆ ภายในโรงเรียนที่แตกต่างกัน ได้แก่ สัญญาณอินเทอร์เน็ตไร้สาย เครื่อง
คอมพิวเตอร์ เครื่องพิมพ์ แท็ปเล็ตคอมพิวเตอร์ กระดานอัจฉริยะ เป็นต้น (Turvey, Potter, Allen, 
and Sharp, 2014) นอกจากนี้ประเภทของเทคโนโลยีในชั้นเรียนหรือการสอนโดยใช้เทคโนโลยี
สมัยใหม่นั้นจะช่วยให้นักศึกษาครูนั้นเกิดความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ
ไอซีทีในการสอนได้ (Knezek and Christensen, 2016) มากกว่าไปกว่านั้นจากการศึกษาที่ผ่านมาก็
มีข้อค้นพบไปในลักษณะเดียวกันที่พบว่า ห้องเรียนที่มีจำนวนคอมพิวเตอร์เพียงพอต่อจำนวนผู้เรียน 
และมีความพร้อมด้านเครื่องมือไอซีทีที่หลากหลายให้นักเรียนได้ใช้นั้นมีอิทธิพลต่อการบูรณาการ  
ไอซีทีในการสอน (Hew and Tan, 2016) หรืออาจกล่าวได้ว่าห้องเรียนที่มีทรัพยากรที่เหมาะสมจะ
ช่วยส่งเสริมทั้งในแง่ของการออกแบบการสอนที่บูรณาการไอซีทีได้อย่างหลากหลาย และช่วยส่งเสริม
ให้เกิดความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีได้ 
 ด้วยเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นความสำคัญของความสามารถการออกแบบแผนการ
เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีซึ่งสามารถพัฒนาได้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทในแง่ของ
ทรัพยากรที่แตกต่างกัน ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูได้วิเคราะห์ลักษณะของทรัพยากรทั้งบริบท
ทรัพยากรปานกลางที่มีจำกัด (ห้องเรียนในปัจจุบัน) และบริบทของทรัพยากรสูงที่มีเทคโนโลยี
สมัยใหม่ (ห้องเรียนในอนาคต) เพ่ือนำมาเป็นข้อมูลในการวิเคราะห์และออกแบบการเรียนการสอน 
รวมถึงได้รับประสบการณ์ในการออกแบบแผนการเรียนรู้และพัฒนาสื่อเพ่ือจำลองการสอนโดยมีการ
ใช้ทรัพยากรในชั้นเรียนต่างๆ และได้รับประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที และเห็น
ผลลัพธ์ของแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีและปรับปรุงแผนการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งจะ
สามารถพัฒนาความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูใหัมีความ
พร้อมก่อนที่จะฝึกปฏิบัติการวิชาชีพครูในสถานศึกษาต่อไป 
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คำถามการวิจัย 

1. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการ
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู มีองค์ประกอบ และขั้นตอน
อย่างไร 

2. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายช่วยส่งเสริมความสามารถ 
การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีได้อย่างไร 

3. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาครูมี
ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาครูสูงขึ้น
หรือไม่ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

  1. เพ่ือศึกษาสภาพห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียน และศึกษาสภาพทั่ ว ไป  
ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ 
  2. เพ่ือสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
  3. เพ่ือทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการออกแบบ แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
  4. เพ่ือรับรองและนำเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถ 
การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
ประกอบไปด้วย 

1.1 องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

นักศึกษาคร ู

1.2 ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ 

นักศึกษาคร ู
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2. ตัวแปรที่ศึกษา 
2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่

หลากหลาย 
2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

ของนักศึกษาครู 
 

คำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

 1. ห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย หมายถึง สภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้เสมือนที่มีกิจกรรมการเรียนรู้ การติดต่อสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์กันในกระบวนการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ซึ่งแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ ส่วนแรกจะเป็นระบบห้องเรียนเสมือน

จริงในลักษณะของเว็บห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือใช้ในการดำเนินกิจกรรมกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละ

สัปดาห์ในการเข้าถึงเนื้อหา ทำกิจกรรมร่วมกันของนักศึกษาครู ซึ่งประกอบไปด้วยระบบย่อยๆ ได้แก่ 

1) ระบบการเรียนการสอน 2) ระบบในการการบริหารจัดการ 3) ระบบการวัดผลประเมินผล และ  

4) ระบบกิจกรรมการเรียนรู้  ส่วนที่ สองนั้นจะเป็นห้องเรียนเสมื อนสามมิติที่ มีการจำลอง

สภาพแวดล้อมทางกายภาพให้ใกล้เคียงกับบริบทของห้องเรียนจริง เพ่ือให้นักศึกษาครูนั้นได้ทำการ

สำรวจและวิเคราะห์บริบทของห้องเรียนที่ใกล้เคียงความเป็นจริงโดยทำการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

มีการบูรณาการไอซีที และสามารถนำกิจกรรมตามแผนการเรียนรู้ที่ ได้ออกแบบไว้มาทดลองใช้ใน

ห้องเรียนเสมือนผ่านการสวมบทบาทเป็นผู้สอนและผู้เรียนเพ่ือใช้ในการจำลองการสอน และเห็น

ผลลัพธ์ของการแผนการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ผ่านบริบทการเรียนรู้ที่แตกต่างกันในแง่ของทรัพยากร

ในชั้นเรียน ซึ่งบริบทที่แตกต่างกันนี้จะช่วยให้นักศึกษาในแต่ละสาขาวิชาได้วิเคราะห์คุณสมบัติของ

เทคโนโลยีที่หลากหลาย เพ่ือให้เกิดความเข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีการศึกษารวมถึงสามารถ

บูรณาการเนื้อหาระหว่างกลุ่มสาระได้ อย่างไรก็ตามห้องเรียนเสมือนจริงนี้เหมาะสมกับรายวิชา

พ้ืนฐานที่ต้องการให้นักศึกษาครูมีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล และเหมาะสมกับการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ในเนื้อหาที่มุ่งเน้นพัฒนาความรู้ กระบวนการคิด และทักษะทางเทคโนโลยีของผู้เรียน

ในแต่ละสาขาวิชา และนำแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีที่ได้ออกแบบไปจำลองการสอนโดยใช้

เทคโนโลยีที่แตกต่างกันจากทรัพยากรปานกลางและทรัพยากรสูงตามลำดับ ซึ่งบริบทห้องเรียนที่มี

ทรัพยากรแตกต่างกันมีรายละเอียดดังนี้ 

   1.1 บริบทห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง  หมายถึง ห้องเรียนเสมือนที่มีการจำลอง

ทรัพยากรในลักษณะของวัตถุเสมือนจริงสามมิติ โดยมีฮาร์ดแวร์และโครงสร้างพ้ืนฐานของเทคโนโลยี



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 7 

ที่มีจำนวนจำกัด ซึ่งสอดคล้องกับบริบททรัพยากรห้องเรียนในปัจจุบัน ประกอบไปด้วย เครื่อง

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ, กระดานอัจฉริยะ, เครื่องพิมพ์, โปรเจคเตอร์ เป็นต้น ซึ่งจากบริบทห้องเรียน

ทรัพยากรปานกลางจะกระตุ้นให้นักศึกษาครูออกแบบแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที ที่

สนับสนุนการถ่ายทอดความรู้ของผู้สอน หรือผู้สอนเป็นศูนย์กลาง  

   1.2 บริบทห้องเรียนทรัพยากรสูง หมายถึง ห้องเรียนเสมือนที่มีการจำลอง

ทรัพยากรในลักษณะของวัตถุเสมือนจริงสามมิติ โดยฮาร์ดแวร์และโครงสร้างพ้ืนฐานของเทคโนโลยีที่

ทันสมัย สอดคล้องต่อบริบทของห้องเรียนในอนาคต ประกอบไปด้วย อุปกรณ์แท๊บเล็ตแบบ 1 : 1 

(ตามจำนวนของนักเรียนในชั้นเรียน), มีจอภาพขนาดใหญ่ และจอภาพหลายจอสำหรับผู้เรียน , 

กระดานอัจฉริยะ (Smartboard), เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer), อุปรกรณ์ VR (Virtual reality), 

อุปกรณ์ความจริงเสมือน AR (Augmented Reality), หุ่นยนต์สามารถเขียนโปรแกรมได้ ซึ่งจาก

บริบทห้องเรียนทรัพยากรสูงนั้นจะกระตุ้นให้นักศึกษาครูออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีใน

ลักษณะของการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

  2. กระบวนการในการบูรณาการไอซีทีในการสอน หมายถึง ขั้นตอนในการบูรณาการไอซีที

ในการสอนสำหรับนักศึกษาครูผ่านการเตรียมความพร้อมทั้งความรู้เบื้องต้นต่างๆ ทั้งความรู้ศาสตร์

การสอน ความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือไอซีที และรับรู้ประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการ

ไอซีทีโดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จนกระทั่งได้ฝึกฝนการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที 

และนำไปประยุกต์ใช้ในบริบทของชั้นเรียน ประกอบไปด้วย 1) ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  2) เรียนรู้แนวคิดเกี่ยวกับ TPACK  3) ร่วมกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีประยุกต์ศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 4) ฝึกปฏิบัติการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้บูรณการไอซีที 

  3. ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที หมายถึง คะแนนที่ได้จาก
การประเมินความสามารถของนักศึกษาครูผ่านการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่มีบูรณาการไอซีที ซึ่ง
ประกอบไปด้วย 2 รูปแบบคือ แบบประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ
ไอซีที ซึ่งเป็นแบบประเมินตนเอง มาตรประมาณค่า 5 ระดับ และแบบประเมินแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีทีซึ่งเป็นแบบประเมินรูบริคที่ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ประเมิน การประเมินทั้ง 2 รูปแบบ  
มีองค์ประกอบในการประเมินด้วยกัน 7 องค์ประกอบ ได้แก่  
   3.1 ความเข้าใจในเนื้อหา หมายถึง ความสามารถในการกำหนดเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ และระบุรายละเอียดของเนื้อหาที่เฉพาะเจางจงได้อย่างถูกต้อง  
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   3.2 การกำหนดกลยุทธ์การสอน หมายถึง ความสามารถในการใช้กลยุทธ์การสอน
ที่หลากหลาย และประเมินผลในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่แตกต่างกัน  
   3.3 การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร หมายถึง ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายได้ 
   3.4 การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจ
เนื้อหา หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างๆ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาที่
เฉพาะเจาะจงได้อย่างชัดเจน 
   3.5 การใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการการ
ใช้ เทคโนโลยี เพ่ื อเพ่ิมประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนรู้ของผู้ เรียนหรือช่วยสนับสนุน  
ศาสตร์การสอนได้ 
   3.6 การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อเนื้อหา หมายถึง ความสามารถในการ
กำหนดกลยุทธ์การสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   3.7 การใช้เทคโนโลยีเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย หมายถึง 
ความสามารถในการออกแบบเรียนรู้ที่มีความหมายแก่ผู้เรียน ทั้งการกำหนดสถานการณ์ปัญหาการ
เรียนรู้ที่ผู้ เรียนพบเจอในบริบทจริงได้  การออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนลงมือปฏิบัติ อย่าง
กระตือรือร้น ในการสืบค้นข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์ได้ การออกแบบให้ผู้เรียนทำงานร่วมกันเป็น
กลุ่มย่อย มีการให้ผลป้อนกลับอย่างต่อเนื่อง มีการประเมินผู้เรียนอย่างหลากหลายและมีการ
สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงมีการเทคโนโลยีในการเชื่อมโยงกับบุคคลอ่ืนๆ และเผยแพร่ผล งานสู่
สาธารณะได้ 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เป็นแนวทางแก่ผู้สอนในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักศึกษาครูสามารถออกแบบการสอน
ที่มีการบูรณาการไอซีทีได้ 

2. เป็นแนวทางสำหรับสถาบันอุดมศึกษาในการนำรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง ในบริบท

การเรียนรู้ที่หลากหลายไปใช้ในการเสริมสร้างความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้

ที่บูรณาการไอซีทีได ้

3. เป็นแนวทางในการพัฒนาความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที
ของนักศึกษาครูผ่านห้องเรียนเสมือนจริงให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 9 

 

ความสามารถการออกแบบแผนการสอนที่บูรณาการไอซีที 

(Akcaoglu et al., 2011; Canbazoglu Bilici et al., 2016; Harris et al., 2010; Britten and Cassady, 2008; Koh, 2013) 

 ความสามารถการออกแบบแผนการสอนที่บูรณาการไอซีที สามารถประเมินผ่านการประเมินตนเอง และประเมินแผนการเรียนรู้ซ่ึง

มีองค์ประกอบดังนี้  

1) ความเข้าใจในเนื้อหา 2) การกำหนดกลยุทธก์ารสอน 3) การใช้เทคโนโลยีทีส่อดคล้องกับหลักสูตร 4) การกำหนดวตัถุประสงค์การเรียนรู้

และการใช้เทคโนโลยีเพือ่ให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา 5) การใช้เทคโนโลยีเพือ่สนับสนุนการเรียนรู ้6) การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อเนื้อหา 

7) การใช้เทคโนโลยีเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  

ห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย  

(Alahuhta and Nordbäck, 2014; Badilla Quintana et al., 2017; Bhagwatwar et al., 2013; Buisine et 

al., 2016; John Woollard, 2011; Oh and Nussli, 2014) 

ห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย หมายถึง ห้องเรียนเสมือนที่ผสมผสาน ระหว่างเว็บการ

เรียนการสอนและห้องเรียนเสมือนลักษณะสามมิติ ซึ่งความหลากหลายทางด้านของทรัพยากรที่แตกต่างกัน อัน

ได้แก่ อุปกรณ์ เทคโนโลยีต่างๆ สื่อการเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ แทปเล็ต สัญญาณอินเทอร์เน็ตไร้สาย ที่มีนำเสนอไว้

แตกต่างกันเพื่อช่วยให้นักศึกษาครูสามารถออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีได้ นอกจากนี้ห้องเรียน

เสมือนจริงดังกล่าวยงัใช้จำลองการเรยีนการสอนตามที่ได้ออกแบบไว้ เพื่อให้นักศึกษาครูได้เห็นผลลัพธ์การเรยีนรู้

จากแผนการเรียนรู้ที่ บูรณาการไอซีทีที่ได้ออกแบบไว้ สำหรับห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่

หลากหลายมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้ 

  คลังความรู้ เป็นความรู้ และทรัพยากรต่างๆ ได้จัดเตรียมไว้ที่เกี่ยวข้องกับความรู้ด้านการใช้

เครื่องมือไอซีทีในการสอน ด้านศาสตร์การสอนทีมุ่่งเน้นผู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง กระบวนการออกแบบการสอน การ

เขียนแผนการสอน เป็นต้น  

  บริบทที่แตกต่างกันด้านทรัพยากร เป็นการสร้างห้องเรียนเสมือนจริงที่มีลักษณะที่แตกต่างกันใน 2 

ระดับ คือ บริบทห้องเรียนทรัพยากรในระดับสูง (บริบทห้องเรียนในอนาคต) และบริบทห้องเรียนทรัพยากรใน

ระดับปานกลาง (บริบทห้องเรียนในปัจจุบัน) ซ่ึงสภาพแวดล้อมสามมิติทีม่ีความแตกต่างด้านบริบทดังกล่าวนั้นจะ

ใช้เพื่อให้นักศึกษาครูได้สำรวจความพร้อมด้านเทคโนโลยีและลักษณะของห้องเรียน เพื่อใช้ในการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีและนำไปใช้จำลองการสอนภายในห้องเรียนที่มีทรัพยากรแตกต่างกันได้ 

 เครื่องมือในการทำงานร่วมกันและติดต่อสื่อสาร เป็นเครื่องมือทำงานเอกสารร่วมกัน และสามารถ

สื่อสารทั้งในการทำงานเอกสารร่วมกันและระหว่างการสวมบทบาทเป็นอวตารครูและนักเรียนในระหว่างการ

จัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติที่มีบริบทการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน โดยมีการสื่อสารผ่านเสียงบรรยาย

และเครื่องมือในห้องสนทนา (Sideris, Paraskeva, Alexiou, and Chatziiliou) 

เครื่องมือในการทำงานร่วมกัน เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้นักศึกษาครูทำงานร่วมกันในออกแบบการ

สอนเป็นกลุ่มย่อย  

เครื่องมือสะท้อนคิด (discussion board) เป็นเครื่องมือในการสะท้อนคิดระหว่างนักศึกษาครู 

และผู้เชี่ยวชาญหลังจากที่ได้จำลองการสอนตามแผนการเรียนรู้บูรณาการไอซีทีตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยใช้ใน

การอภิปรายผลของการฝึกปฏิบัติ เกี่ยวกับกิจกรรมการเรยีนรู้ และผลลัพธ์การเรยีนรู้ทีเ่กดิขึ้นจากการใช้แผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที เพื่อนำไปสู่การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีต่อไป 

  

กระบวนการในการ 

บูรณาการไอซีทีในการสอน  

Angeli and Valanides, 2015; 

Chai et al., 2010 ; Chai and 

Koh, 2 0 1 7 ; Lee and Kim, 

2 0 1 7 ; Tanak, 2 0 1 8 ) 

กระบวนการในบูรณาการไอซีที

ในการสอนสำหรับนักศึกษาคร ูมี

ด้วยกัน 4 ขั้นตอนหลัก คือ  

1) ศึกษาความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับ

การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีที   

2 ) เรี ย น รู้ แ น ว คิ ด เกี่ ย ว กั บ 

TPACK  

3) ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มี

การบูรณาการไอซีทีประยุกต์

ศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง  

4 ) ฝึ ก ป ฏิ บั ติ ก ารอ อ ก แบ บ

แ ผ น ก าร เรี ย น รู้ บู รณ าก าร 

ไอซีที 

  

กรอบแนวคิดการวิจัย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
  การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ 
แนวคิด ทฤษฏี ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามลำดับดังนี้ 
 ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบการสอน 
 ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 
 

ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 

  ห้องเรียนเสมือนจริงนั้นมีการจำลองสภาพแวดล้อมในลักษณะของสามมิติ เพ่ือให้ผู้เรียนได้
พบเจอกับสถานการณ์ที่คล้ายคลึงกับความเป็นจริงเพ่ือให้ได้รับประสบการณ์ต่างๆ ที่จำเป็น ทั้งนี้ยังมี
การใช้คุณสมบัติของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง โดยเป็นการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ที่ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมในการจัดกระทำสภาพแวดล้อมต่างๆ ซึ่งในปัจจุบันมีการใช้โลกเสมือนมา
เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาครูเรียนในด้านต่างๆ ซึ่งสามารถนำมาใช้ส่งเสริมให้
สามารถออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือนจริงที่
หลากหลายบริบท ดังนี้ 
 
ความหมายของห้องเรียนเสมือน  

  สุรพล  บุญลือ (2550) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือนไว้ว่า เป็นการจัดสภาพแวดล้อม 
การเรียนการสอนให้เสมือนการเรียนการสอนจริง โดยนำแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในการเรียน 
การสอนแบบร่วมมือ โดยมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ผู้เรียนด้วยกัน ผู้เรียนกับผู้สอน ห้องเรียนกับ  
สถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชน โดยผู้เรียน ผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ จากกิจกรรม การสนทนา 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูลผ่านทางคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์ 
  กุลชัย กุลตวนิช (2557) ได้กล่าวถึงความหมายของห้องเรียนเสมือนไว้ว่า เป็นสภาพแวดล้อม
ในการเรียนการสอนออนไลน์ที่โดยมากใช้เว็บเทคโนโลยีเป็นฐานในการสร้างผ่านระบบคอมพิวเตอร์
และการสื่อสาร เพ่ือจำลองสภาพการเรียนการสอนในชั้นเรียน โดยเน้นการเรียนแบบร่วมมือ ผู้สอน
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และผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้ทั้งในรูปแบบประสานมิติเวลาและไม่ประสานมิติเวลา เพ่ือลด
ข้อจำกัดทางด้านเวลาและการเข้าถึงชั้นเรียนของห้องเรียนกายภาพ ผู้เรียนและผู้สอนสามารถดำเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนได้ตามที่กำหนดไว้โดยปกติแม้จะอยู่คนละสถานที่กัน 
  ภัทราพร อมรไชย (2558) การจัดการเรียนการสอนให้มีสภาพแวดล้อมเพ่ือการเรียนรู้ใน
ลักษณะเสมือนอยู่ในห้องเรียนจริง ภายใต้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่อาศัยประสิทธิภาพของเครื่องมือที่
ช่วยในการเรียนการสอน เพ่ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียน
กับเนื้อหา โดยผ่านระบบอินเตอร์เน็ตในการอำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียนและผู้สอนทำกิจกรรมใน
การเรียนการสอน มีบรรยากาศเสมือนพบกันจริง ไม่จำเป็นต้องเดินทางไปเรียนในห้องเรียนจริง ลด
ข้อจำกัดในการจัดการเรียนการสอนให้มีสภาพแวดล้อมเพ่ือการเรียนรู้ในลักษณะเสมือนอยู่ใน
ห้องเรียนจริง ภายใต้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่อาศัยประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ช่วยในการเรียนการ
สอน เพ่ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับเนื้อหา โดยผ่าน
ระบบอินเตอร์เน็ตในการอำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียนและผู้สอนทำกิจกรรมในการเรียนการสอน 
มีบรรยากาศเสมือนพบกันจริง ไม่จำเป็นต้องเดินทางไปเรียนในห้องเรียนจริง ลดข้อจำกัดในเรื่องของ
เวลาและสถานที่ในการเรียนการสอน 
  Aditya, Nurhas, and Pawlowski (2019) ได้กล่าวว่าห้องเรียนเสมือนนั้นเป็นการเรียนรู้
ผ่านสื่อดิจิทัลหลายประเภทในลักษณของอีเลิร์นนิงซึ่งมีลักษณะของการมีตัวตนอยู่ในโลกดิจิทัลเพ่ือให้
ผู้สอนและผู้เรียนนั้นมีปฏิสัมพันธ์แบบทันทีทันใด ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้นั้นเกิดขึ้นตลอดเวลาผู้เรียน
ได้รับผลป้อนกลับอย่างรวดเร็ว และผู้เรียนกิดความรู้สึกถึงการเชื่อมโยงกับผู้สอนอยู่เสมอ 
  สามารถสรุปได้ดังนี้  ห้องเรียนเสมือนนั้นเป็นการจำลองสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้
คล้ายคลึงกับลักษณะของห้องเรียนจริง โดยมุ่งเน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลทั้งผู้สอนกับผู้เรียน 
ผู้เรียนและผู้เรียน รวมถึงผู้เรียนกับบุคคลอ่ืนๆ ที่มีความเกี่ยวข้อง ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่คล้ายคลึง
กับกิจกรรมในชั้นเรียนทั้งเครื่องมือปฏิสัมพันธ์แบบทันทีทันใด และเครื่องมือปฏิสัมพันธ์แบบไม่
ประสานเวลาซึ่งจะช่วยให้เกิดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น ผู้ใช้สามารถเข้าถึงกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน 
 
ประเภทของห้องเรียนเสมือน  

 จินตวีร์ คล้ายสังข์ และ ประกอบ กรณีกิจ (2559) ได้กล่าวถึงว่าประเภทห้องเรียนเสมือน
สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ ห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาด้วย ระบบจัดการเนื้อหา (Content 
Management System) และ ระบบจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) เพ่ือใช้ใน
ระบบโรงเรียนและสถาบันการศึกษา ดังนี้ 
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 1. ระบบจัดการเนื้อหา เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ทำหน้าที่สร้าง จัดระเบียบ และบริหาร
เว็บไซต์ โดยมีเป้าหมายเพ่ือบริหารสารสนเทศให้มีประสิทธิภาพ ทั้งนี้เนื้อหาที่อยู่บนระบบจัดการ
เนื้อหาอาจเป็นข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอและเสียง รวมไปถึงไฟล์แนบอ่ืนๆ ทั้งนี้ระบบ
จัดการเนื้อหาโดยทั่วไปมีคุณสมบัติดังนี้ 1) สร้าง แก้ไข และจัดการเนื้อหา 2) ควบคุมการเข้าถึง
เนื้อหา 3) ตรวจสอบเนื้อหา 4) บันทักประวัติการเปลี่ยนแปลงเนื้อหา 5) จัดเก็บเนื้อหา 6) สืบค้น
เนื้อหา 7)  วิเคราะห์และนำเสนอรายงาน นอกจากนี้ระบบจัดการเนื้อหายังสามารถเพ่ิมเติมปลั๊ กอิน 
(Plugin) สำเร็จรูปเพ่ือเพ่ิมความสามารถให้กับระบบจัดการเนื้อหาได้ เช่น ปลั๊กอินสำหรับการ
ติดต่อสื่อสารทั้งแบบประสานเวลา (ได้แก่ แชต) และแบบไม่ประสานเวลา (ได้แก่ กระดานสนทนา 
ปลั๊กอินสำหรับการจัดการเนื้อหาที่นอกเหนือจากข้อความและภาพ เช่น วิดีโอและสไลด์แชร์ โดยปลั๊ก
อินต่างๆ นั้นสามารถสืบค้นเพ่ิมเติมได้ที่หน้าเว็บไซต์หลักของระบบจัดการเนื้อหา) 
  2. ระบบจัดการเรียนรู้ เป็นโปรแกรมจัดการเรียนรู้ที่ทำหน้าที่เป็นศูนย์กลางการจัดการและ
สนับสนุนจัดการเรียนรู้ ซึ่งใช้เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมาจัดการให้เกิดปฏสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล ทั้งนี้จะช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเข้าถึง
เนื้อหาและใช้งานได้ง่าย โดยมีเครื่องมือทางด้านการจัดการ การปรับปรุง ตลอดจนการตรวจให้
คะแนนผู้เรียน ซึ่งผู้ใช้สามารถเรียกใช้เครื่องมือเปล่านี้ผ่านโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ ซึ่งเครื่องมือของ
ระบ บ จั ด ก าร เรี ย น รู้ แ บ่ ง ได้ เป็ น  6 ก ลุ่ ม  ดั งนี้  (Western Cooperative for Educational 
Telecommunications: WCET, 2009 อ้างถึงใน จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ, 2559)  
  2.1 เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tools) ประกอบด้วย การอภิปรายการ
แลกเปลี่ยนไฟล์ อีเมล วารสาร/บันทึกการสอนออนไลน์ การสนทนา การบริการวิดีโอ และไวต์บอร์ด 
  2.2 เครื่องมืออำนวยประโยชน์ (Prodictivity Tools) ประกอบด้วย บุ๊กมาร์ก 
ปฏิทินการเรียน การสืบค้นภายในรายวิชา และการแนะนำการเรียน 
  2.3 เครื่องมือสนับสนุนการเรียน (Stdent Involvement Tools) ประกอบด้วย 
การจัดกลุ่มการประเมินตนเอง การสร้างชุมชนของผู้เรียน และแฟ้มสะสมงานผู้เรียน 
  2.4 เครื่องมือบริหารรายวิชา (Administration Tools) ประกอบด้วย การระบุ
ตัวตนของผู้เรียน การกำหนดสิทธิ์การเข้าใช้รายวิชา และการลงทะเบียนเรยีน 
  2.5 เครื่องมือส่งผ่านรายวิชา (Course Delivery Tools) ประกอบด้วย การจัดการ
รายวิชา การช่วยเหลือผู้สอน การประเมินผลออนไลน์ การติดตามผู้เรียน และการทดสอบและให้
คะแนนอัตโนมัติ 
  2.6 การออกแบบหลักสูตร (Curriculum Design) ประกอบด้วย การเข้าถึงระบบ
เทมเพลตรายวิชา การจัดการหลักสูตร การปรับแต่งมุมมองของหน้าจอ การออกแบบการสอนและ
การใช้เนื้อหาร่วมและการใช้ซ้ำ 
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ลักษณะของห้องเรียนเสมือน  

  อุทัย ภิรมย์รื่น (2540) ได้แบ่งลักษณะของห้องเรียนเสมือน ไว้ 2 รูปแบบคือ 
1. การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดา แต่มีการถ่ายทอดสดภาพและเสียง 

เกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปยังผู้เรียนที่อยู่ 
นอกห้องเรียน ผู้เรียนสามารถรับฟังและติดตามการสอนของผู้สอนได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์ของ  
ตัวเอง อีกทั้งยังสามารถโต้ตอบกับอาจารย์ผู้สอนหรือผู้เรียนคนอ่ืนๆ ในชั้นเรียนได้ ห้องเรียนแบบนี้ยัง 
อาศัย  สิ่ งแวดล้อมทางกายภาพที่ เป็ นจริง ซึ่ งเรียกว่ า Physical Education Environment 
  2. การจัดห้องเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือนจริง เรียกว่า Virtual 
Reality โดยใช้สื่อที่เป็นตัวหนังสือ (Text-Based) หรือภาพกราฟิก (Graphical-Based) ส่งบทเรียน 
ไปยังผู้เรียนโดยผ่านระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ห้องเรียนลักษณะนี้เรียกว่า  
Virtual Education Environment ซึ่งเป็น Virtual Classroom ที่แท้จริง 
 
องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือน 

  Lu (2011) ได้นำเสนอองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนที่ใช้ในการเรียนการสอนวิชา 
คณิตศาสตร์ออกเป็น 2 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. การเรียนการสอน (Tutoring Session) เป็นองค์ประกอบในการดำเนินการเรียนการสอน 
โดยจำลองสภาพของห้องเรียนที่มีการสอนหน้าชั้นที่ประกอบไปด้วย กระดาน (Whiteboard) การ 
สนทนาสด (Real Time Chat) 
  2. การทำงานร่วมกัน (Collaboration Session) เป็นองค์ประกอบในการทำงานร่วมกันของ 
ผู้เรียนทั้งในและนอกชั้นเรียนโดยจำลองสภาพแวดล้อมโต๊ะทำงานกลุ่มประกอบไปด้วย กระดานเขียน
ร่วม (Collaborative Whiteboard) พ้ืนที่สนทนาด่วน (Instant Messaging) และกระดานสนทนา  
(Discussion Forum) 
  นอกจากนี้ ภัทราพร อมรไชย (2558) ได้สรุปเกี่ยวกับองค์ประกอบของระบบในห้องเรียน
เสมือนไว้ดังนี้ 
  1. ระบบการจัดการหลักสูตร เป็นส่วนที่กำหนดระยะเวลาให้ผู้เรียนเข้ามาเรียนตามที่ผู้สอน 
กำหนด การลงทะเบียนเข้าใช้งาน กำหนดสิ ทธิ์การเข้าใช้ระบบ การประกาศ ตารางเวลา  
การแจ้งเตือน 
  2. ระบบการสื่อสาร เป็นระบบที่ใช้สื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน  
  3. ระบบการจัดการเนื้อหา เป็นระบบที่ประกอบด้วยเครื่องมือในการช่วยสร้างเนื้อหา
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สามารถสร้างเนื้อหาได้ทั้งในรูป Text-based และรูปแบบ Streaming media และใส่เนื้อหาในการ
สอน 
  4. ระบบการจัดการด้านประเมินผล เป็นส่วนที่ประเมินความรู้ความสามารถของผู้เรียน 
ประกอบด้วยเครื่องมือที่ช่วยในการสร้างคำถาม แบบฝึกหัด และสามารถประมวลผลคะแนนได้   
  5. ระบบการจัดการฐานข้อมูล เป็นระบบที่จัดเก็บฐานข้อมูลต่าง ๆ ของระบบ ได้แก่ ข้อมูล
ของผู้เรียนและผู้สอน ข้อมูลของการเรียนของผู้เรียนแต่ละคน 
   
ความหมายของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 

  จากการศึกษาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เสมือนจริง มีการใช้คำที่ ใกล้ เคียงกันว่ า
สภาพแวดล้อมเสมือนสามมิติ และโลกเสมือน ซึ่งมีนักวิชาการให้ความหมายไว้ดังนี้ 
  Molka-Danielsen (2011) กล่าวถึงสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงไว้ว่า เป็นการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศการสื่อสารและเทคโนโลยีมาเป็นพ้ืนฐานในการสร้างสภาพแวดล้อมประเภทสื่อ
สังคม ซึ่งโลกเสมือนนั้นสนับสนุนตัวแทนของบุคคลในการคงอยู่ การมีตัวตน และช่วยให้สมาชิกทุกคน
สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนผ่านทางโปรแกรม 
  Ferguson (2011) กล่าวว่า สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นการทำงานร่วมกันใน
สภาพแวดล้อมแบบออนไลน์ โดยมีการเข้าถึงผ่านส่วนต่อประสานของคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้มีการ
นำเสนอสิ่งเสมือนใน 3 องค์ประกอบ ได้แก่ พ้ืนที่  ตัวแทนเหมือนของผู้ใช้งาน (Avatar) และ
ปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสารระห่างผู้ใช้ด้วยกันแบบประสานเวลา  
  Yee and Bailenson (2007 อ้างถึงใน Alahuhta and Nordbäck, 2014) ได้กล่าวว่า 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง เป็นระบบในการติดต่อสื่อสารที่ผู้มีปฏิสัมพันธ์หลายๆ บุคคล
แบ่งปันพ้ืนที่ดิจิทัล 3 มิติร่วมกัน โดยมีความแตกต่างระหว่างสถานที่ที่อยู่ไกลกัน ผู้มีปฏิสัมพันธ์
สามารถสำรวจพ้ืนที่ดิจิทัล จัดการวัตถุต่างๆ และสื่อสารกับผู้อ่ืนผ่านตัวแทน (Avatars) ที่มีความ
ยืดหยุ่น และง่ายในการปรับเปลี่ยนตัวแทนของตนเองในรูปแบบของภาพ 3 มิติ 3 
  Mikropoulos, T. and Natsis, A (2011 อ้างถึงใน (Anna Bilyatdinova and Dukhanov, 
2016) ได้กล่าวถึงความหมายของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน ไว้ว่า เป็นสภาพแวดล้อมที่มี
พ้ืนฐานของการประยุกต์ใช้ศาสตร์การสอนรวมเข้าไว้กับสภาพแวดล้อมโดยมีวัตถุประสงค์ทางการ
เรียนรู้มากกว่าหนึ่งวัตถุประสงค์ ซึ่งสภาพแวดล้อมนั้นจะช่วยให้ผู้ใช้ได้รับประสบการณ์ท่ีไม่สามารถที่
จะเกิดขึ้นได้ในโลกจริง และนำไปสู่ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ได้ 
  Minas, Dennis, and Massey (2016 ) ได้ ก ล่ า ว ถึ ง  ส ภ าพ แ วด ล้ อ ม ส าม มิ ติ ไว้ ว่ า 
สภาพแวดล้อมสามมิตินั้นเป็นสภาพแวดล้อมเสมือนที่มีคู่ขนานกับโลกความเป็นจริง โดยให้พ้ืนที่ใน
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การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้มีส่วนร่วม โดยสภาพแวดล้อมเหล่านี้เป็นดิจิทัลสามมิติ ทั้งวัตถุต่างๆ และผู้ใช้ 
ซึ่งผู้ใช้สามารถควบคุม เคลื่อนย้ายรวมถึงมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุต่างๆ อีกทั้งสามารถติดสื่อสารกับผู้ อ่ืน
ผ่าน การสนทนาผ่านข้อความ ท่าทาง และเสียง 
   จากการศึกษาความหมายสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง โลกเสมือน สภาพแวดล้อม
สามมิติ พบว่า มีความหมายที่ใกล้เคียงกัน สรุปได้ดังนี้ สภาพแวดล้อมเสมือนสามมิติ เป็นการนำ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เสมือน ที่มีการประยุกต์ใช้ศาสตร์การสอนเข้าไปช่วยในการสร้าง
สภาพแวดล้อมเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ โดยมีการเพ่ิมเติมเทคโนโลยีดิจิทัลสามมิติมาสร้าง
เป็นโลกเสมือนที่มีสภาพแวดล้อมทุกๆ อย่าง เป็นสามมิติ ทั้งวัตถุต่างๆ รวมถึงผู้ใช้ โดยมีการใช้อวตาร 
(Avatar) ของบุคคลในการสำรวจ พ้ืนที่เสมือน และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ผ่านทางเครื่องมือในการ
ติดต่อสื่อสารที่หลากหลาย เช่น การสนทนาผ่านข้อความ ท่าทาง และเสียงสนทนา  
 
ประเภทของความจริงเสมือน 
  วิทยา ธรรมาวุฒิกุล (2546) จำแนกระบบความจริงเสมือนออกเป็น 3 ระบบ ดังนี้ 
  1) ระบบความจริงเสมือนแบบจดจ่อร่างกาย (Immersive VR system) ระบบความจริง 
สมือนที่จำกัดให้ผู้ใช้อยู่ในสภาพแวดล้อมเสมือนที่ถูกสร้างขึ้นทั้งหมด ความสมจริงของระบบจะขึ้นอยู่
กับการแสดงภาพที่สมจริง เช่น การแสดงภาพแบบสเตอริโอสโคปิค (Sterioscopic) ซึ่งทำให้เกิดภาพ
เกิดมีมิติขึ้นมา การปรับเปลี่ยนภาพกราฟฟิกไปตามมุมมองของผู้ใช้ และการแสดงผลที่ทันเหตุการณ์  
(Real time) อุปกรณ์สำคัญท่ีใช้ในระบบความจริงเสมือนแบบจดจ่อร่างกาย ได้แก่ 
   - อุปกรณ์แสดงผล และติดตามการเคลื่อนไหวของศรีษะ (Head – Mount Display 
: HMD) 
   - ถุงมือป้อนข้อมูล (Data glove) 
   - อุปกรณ์ติดตามการเคลื่อนไหว (Motion tracking) 
  2) ระบบความจริงเสมือนแบบไม่จดจ่อร่างกาย (Non – immersive VR system) เป็น
ระบบความจริงเสมือนที่สภาพแวดล้อมเสมือนถูกจ ากัดในขอบเขตหนึ่งเท่านั้น เช่น ภาพสามมิติ 
สภาพแวดล้อมที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์อุปกรณ์ส าคัญที่ใช้ ในระบบความจริงเสมือนแบบไม่จดจ่อ
ร่างกาย ได้แก่ 
   - แว่นชัตเตอร์ (Shuttering glass) 
   -  ก้านควบคุม (Joystick) 
  3) ระบบความจริงเสมือนแบบผสมผสาน (Hybrid or Argument VR system) ระบบ
ความจริงเสมือนที่ทำงานร่วมกับวัตถุ หรือระบบจริง โดยมีการฉายภาพ  หรือการมองภาพเสมือน
ควบคู่ไปกับภาพจริง ซึ่งจะถูกนำไปใช้ในลักษณะการฝึกหัดหรือแนะนำการปฏิบัติในทางการแพทย์ 
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โดยเป็นการสร้างภาพเสมือนควบคู่กับภาพจริงอาศัยอุปกรณ์ Video See –Through Head – 
Mounted Display 
  นอกจากนี้ R. Liu, Wang, Lei, Wang, and Ren (2020) ได้กล่าวประเภทของความจริง
เสมือนไว้คล้ายคลึงกันว่า สภาพแวดล้อมเสมือนสามมิตินั้นมีลักษณะของความจริงเสมือน (Virutal 
Reality: VR) ซึ่งนำมาใช้ในชั้นเรียนเพ่ือช่วยสร้างประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียน
ที่ยังขาดประสบการณ์ ซึ่งความจริงเสมือนนั้นประกอบไปด้วย 2 ประเภทคือ  
  1. ความจริงเสมือนแบบไม่จดจ่อ (Non-immersive VR) เป็นการสร้างสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้เสมือนซึ่งเข้าถึงผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ในการปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมนั้นผู้ใช้จะ
ควบคุมผ่านคีย์บอร์ดและเมาส์ ตัวอย่างเช่น Second Life ที่มีสภาพแวดล้อมเสมือนเป็นสภานที่ต่างๆ 
รองรับการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันของผู้ใช้หลายๆ คนผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์  
  2. ความจริงเสมือนแบบจดจ่อ (Immersive VR) หรือเรียกว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบจดจ่อ (Immersive Virtual Environments : IVE) เป็นสภาพแวดล้อมเสมือนที่มีปฏิสัมพันธ์ใน
ระดับสูงกว่าแบบไม่จดจ่อ รวมถึงจำเป็นต้องมีการใช้อุปกรณ์ต่างๆ มากกว่า เช่น อุปกรณ์แสดงผลใน
ลักษณะของแว่นสวมไว้ที่ศรีษะ (HMD) หรืออุปกรณ์การตรวจจับการเคลื่อนไหวของร่างกายเพ่ือให้
แสดงผลและโต้ตอบกับสภาพแวดล้อมได้คล้ายคลึงกับความเป็นจริงมากกว่า ซึ่งจะทำให้ผู้ใช้รับรับรู้ถึง
ความรู้สึกและบรรยากาศท่ีใกล้เคียงกับความเป็นจริงได้สูง 
 
คุณสมบัติของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 

  Alahuhta and Nordbäck (2014) ได้กล่าวถึงคุณสมบัติของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เสมือนจริงที่นำมาใช้สนับสนุนทีมท่ีในกาทำงานร่วมกันและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบไป
ด้วย 7 คุณสมบัติดังนี้ 
   1) Avatar เป็นการสร้างตัวแทนของบุคคลในการมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งสามารถสร้าง
ลักษณะของ Avatar ได้อย่างอิสระ และช่วยความรู้สึกปลอดภัยของบุคคล และสามารถแสดงออกได้
อย่างอิสระ ในการสื่อความหมายทั้งในรูปแบบของ verbal และ nonverbal ได้อย่างสะดวก และ
ง่ายดาย อีกทั้ง Avatar ยังช่วยให้ผู้ใช้รู้สึกถึงความปลอดภัย ในการทำงานร่วมกันของทีม จากการใช้
ตัว Avatar ที่ไม่ระบุตัวตนของผู้ใช้ ทำให้ผู้ใช้สามารถที่มีปฏิสัมพันธ์กับทีมได้อย่างสร้างสรรค์โดยไม่
ต้องกังกล ทำให้เกิดความกล้าที่จะแสดงออก (Fonseca et al., 2016) 
   2) Co-presence เป็นความรู้สึกของการมีตัวตนร่วมกันในสภาพแวดล้อมเสมือน
สามมิติ ที่มีการแบ่งปันสภาพแวดล้อมร่วมกัน ความรู้สึกของการตัวตนในสังคมร่วมกัน ทำให้กระตุ้น
การมีส่วนร่วม และการสื่อสารในรูปแบบของ real-time เมื่อสมาชิกกลุ่มมาอยู่ในสถานที่เดียวกันจึง
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กระตุ้นการมีปฏิสัมพันธ์กัน ในการแบ่งปันสารสนเทศระหว่างกัน หรือกล่าวได้ว่าส่งผลต่อระดับของ
ความคิดสร้างสรรค์ของทีม หรือกล่าวได้ว่าการรู้สึก และรับรู้การมีตัวตนร่วมกัน จะทำให้ผู้ใช้สนใจ
บุคคลอ่ืนๆ มากยิ่งขึ้น และสิ่งผลต่อความรู้สึกไว้วางใจ และมีปฏิสัมพันธ์ที่สูงขึ้น (Fonseca, 
Paredes, Martins, and Morgado, 2016) ทั้งนี้การรับรู้การอยู่ร่วมกันในสถานที่เดียวกันนี้ อาจช่วย
แก้ปัญหาที่พบเจอมาในกระบวนการของการระดมสมองอิเล็กทรอนิกส์ที่ พบว่า ทีมเสมือนที่ระดม
สมองอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การพิมพ์ข้อความนั้น สมาชิกในทีมมักจะมีแนวโน้มในการปล่อยเวลาให้
ผ่านไปแบบไร้ประโยชน์ (Paul B. Paulus, 2012) อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ (Cho, Yim, 
and Paik, 2015) ที่ได้ศึกษาการใช้การสวมบทบาทสมมติบนสภาพแวดล้อมเสมือนสามมิติ พบว่า 
การรับรู้ถึงการมีตัวตนบนสภาพแวดล้อมเสมือนสามมิติ ส่งผลให้ระดับการมีปฏิสัมพันธ์ การมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมของนักศึกษาครูมีระดับสูงขึ้น  
   3) Immersion เป็นการรับรู้ของบุคคลที่จดจ่อกับสภาพแวดล้อมเสมือน ซึ่งความ
จดจ่อในสภาพแวดล้อมเสมือนจะช่วยกระตุ้นความสนใจ และระดับการทำกิจกรรมร่วมกันของกลุ่ม 
ซึ่งจะช่วยให้สมาชิกทีมมีการรับและใช้ข้อมูลในบริบทของปัญหา เพ่ือใช้ในสถานการณ์ของปัญหา
ต่างๆ ซึ่งสมาชิกที่มีประสิทธิภาพของความคิดสร้างสรรค์มากจะมีการส่งผลโดยตรงกับความคิด
สร้างสรรค์ของสมาชิกทีมเช่นเดียวกัน  
   4) Simulation Capabilities เป็นการนำเสนอสถานการณ์จำลอง ซึ่งช่วยสร้าง
สภาพแวดล้อมที่กระตุ้นให้สมาชิกทีมมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น หรือเป็นสิ่งเร้าให้สมาชิกกลุ่มเกิด
ปฏิสัมพันธ์ และตอบสนองในรูปแบบใหม่ๆ จากการสร้างวัตถุในสภาพแวดล้อมที่ไม่มีในโลกความเป็น
จริง หรือนำเสนอวัตถุต่างๆ ที่มีความหมายเพ่ือสื่อถึงการคิดและกระตุ้นการแสดงออกบางอย่าง 
นอกจากนี้สถานการณ์จำลองยังสามารถนำมาใช้เป็นเครื่องเพ่ือสะท้อนความสามารถส่วนบุคคลใน
การสร้างสรรค์งานต่างๆ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้วัตถุต่างๆ ที่อยู่ภายในสภาพแวดล้อม
เสมือนสามมิติยังกระตุ้นการมีปฏิสัมพันธ์และส่งเสริมการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกัน เช่น ห้อง
ประชุม โต๊ะ เก้าอ้ี (Fonseca et al., 2016) 
   5) Dynamically Changing Frame of Reference เป็นความสามารถของ
บุคคลในการปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อมเสมือนตามท่ีต้องการ ทำให้สภาพแวดล้อมมีความเปลี่ยนไปได้
ตลอดเวลา ซึ่งกระตุ้นการมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกกลุ่มได้เช่น สามารถสร้าง notepad เพ่ือนำเสนอ
ประเด็นสำคัญในการอภิปราย ทำให้สมาชิกกลุ่มสามารถเข้ามาดู แนบไฟล์ ห รือทำการซูมดู
รายละเอียดของข้อมูลได้  
   6) Multimodal Communication เป็นการให้รูปแบบการสื่อสารที่หลากหลาย 
เช่น เสียง ภาพ ข้อความ ซึ่งการสื่อสารที่หลากหลาย ทำให้เกิดความรู้สึกถึงความใกล้ชิด ความเชื่อใจ 
และมีความคล้ายคลึงกับการสื่อสารในสภาวะจริง ซึ่งทำให้การติดต่อสื่อสารมีประสิทธิภาพมากกว่า 
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รวมถึงในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นข้อมูลข่าวสาร กับผู้ใช้ที่มีความแตกต่างทางด้านความรู้ ทักษะ 
ประสบการณ์ ซึ่งส่งผลให้มุมมองความคิดแตกต่างกัน และความคิดสร้างสรรค์ เครื่องมือที่จะช่วยให้
ผู้ใช้สามารถถ่ายทอดความคิด และสื่อสารให้กับผู้อ่ืนเข้าใจผ่านรูปแบบการติดต่อสื่อสาร ทั้งการวาด
ภาพ การพิมพ์ข้อความ เครื่องมือในกรติดต่อสื่อสารที่หลากหลายนั้นเป็นสิ่งที่ต้องให้ความสำคัญ 
(Herrmann, 2009) 
   7) Rich Visual Information การให้ข้อมูลทางการภาพที่มีมาก จะช่วยให้
สมาชิกนั้นเกิดความตะหนักในความแตกต่างของความคิด วัฒนธรรมต่างๆ และช่วยถ่ายทอดความคิด
ออกมาเป็นภาพ ซึ่งช่วยให้สมาชิกสามารถคิดนอกกรอบจากความคิดที่ได้ถ่ายทอดออกมาเป็นภาพได้
อย่างดี 
  จากคุณสมบัติของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงดังกล่าวสามารถนำมาใช้ในการ
ออกแบบสภาพแวดล้อม ออกแบบวัตถุต่างๆ ในโลกเสมือนหรือในลักษณะของห้องเรียนเสมือนจริง
เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมของห้องเรียนจริง และกระตุ้นให้นักศึกษาครูสามารถออกแบบแผนการเรียนรู้
ที่มีการบูรณาการไอซีที ในกระบวนการต่างๆ ของการออกแบบการเรียนการสอน นอกจากนี้ยัง
สามารถสร้างความคิดที่หลากหลายในการบูรณาการเครื่องมือไอซีทีต่างๆ เพ่ือทำให้เกิดความสามารถ
การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีได ้
   
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนกับการพัฒนานักศึกษาครู 

  Badilla Quintana and Meza Fernández (2015) ได้กล่าวถึงแนวทางในพัฒนาการ
นักศึกษาครู ในด้านของความสามารถในการสอน ผ่านรูปแบบเทคโนโลยีสำหรับการสอนผ่าน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง ซึ่งประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ คือ 
  1.  สถานการณ์ (Scenoario) เป็นสถานการณ์ท่ีผู้เรียนต้องเผชิญบนสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้เสมือนจริง ประกอบไปด้วย 
   1.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายในการเรียนรู้ของนักศึกษาครูที่จะต้อง
เรียนรู้เนื้อหา ผ่านการปฏิบัติในสถานการณ์ หรือทำกิจกรรมต่างๆ ในสถานที่เสมือน  
   1.2 พ้ืนที่  เป็นสถานที่ๆ ผู้ เรียนจะต้องมีการแสดงออกโดยมีปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อม และมีสัมพันธ์กับกลุ่มในสถานที่ๆ หลากหลาย เช่น ชั้นเรียน ในห้องทดลอง ในฟาร์ม 
เป็นต้น 
   1.3 ผู้เรียน เป็นการจัดกลุ่มของผู้เรียนในการทำงาน และเป็นเป็นผู้เรียนจากการ
จำลองการสอน 
   1.4 เวลา เป็นเวลาที่ผู้เรียนจะต้องใช้เพื่อเรียนรู้ตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ 
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   1.5 ภาระงาน เป็นภาระงานที่ได้กำหนดให้กับผู้เรียนแต่ละคน 
  2. เครื่องมือต่างๆ เป็นเครื่องมือที่นำเสนอแก้ผู้เรียนในแต่ละขั้นตอน 
   2.1 เอกสาร เป็นทรัพยากรที่จำเป็นแก่ผู้เรียนในระหว่างการพัฒนางานต่างๆ ทั้ง
แนวทางในการทำงาน  
   2.2 โปรแกรม เป็นโปรแกรมที่แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในการใช้งาน ทั้งการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ต การสอนการใช้ระบบ 
   2.3 แหล่งเรียนรู้ เป็นสภาพแวดล้อมสามมิติที่ผู้เรียนจะต้องการสำรวจ ค้นหาเพ่ือ
นำมาให้ในใช้ในการทำงานซึ่งอยู่ในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียทั้ง วิดีโอ เว็บไซต์ บล็อก เฟสบุ๊กกรุ๊ป 
ฯลฯ ซึ่งเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องศึกษา 
   2.4 ชิ้นงาน เป็นชิ้นงานที่เกิดขึ้นหลังจากที่ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้การวางแผนการ
ปฏิบัติงานในโลกเสมือน ซึ่งจะใช้เป็นการประมินผล เพ่ือให้ได้รับข้อมูลป้อนกลับเกี่ยวกับงานของ
ผู้เรียนเอง 
  3. ปฏิสัมพันธ์ เป็นการทำกิจกรรมของผู้เรียนที่ต้องมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารกับผู้อ่ืน
ทั้งในและนอกโลกเสมือน ซึ่งเป็นส่วนที่มีความสำคัญในการพัฒนาทักษะในการค้นหาข้อมูลและการ
สื่อสื่อสาร ประกอบไปด้วย 
   3.1 ผู้สอน เป็นผู้ชี้แนะแนวทางการทำงานและการแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียน 
   3.2 เพ่ือนร่วมกัน เป็นเพื่อนที่ทำงานร่วมกัน 
   3.3 ผู้เรียน เป็นผู้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
   3.4 ต้นแบบ เป็นผู้ที่มีส่วนร่วมในแหล่งเรียนรู้ และทรัพยากรต่างๆ ที่ช่วยให้ผู้เรียน
เกิดแรงบันดาลใจได้ 
  ในงานวิจัยนี้สามารถประยุกต์ใช้การสร้างสภาพแวดล้อมที่มีสถานการณ์ต่างๆ กระตุ้นให้
นักศึกษาครูมีการแลกเปลี่ยนความรู้ อภิปราย รวมถึงมุ่งเน้นสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นให้ เกิด
ปฏิสัมพันธ์กัน โดยสร้างสภาพแวดล้อมในลักษณะของห้องเรียนเสมือนจริงในการออกแบบแผนการ
เรียนรู้ที่การบูรณาการไอซีทีและนำไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์การสอน หรือใช้ในห้องเรียนเสมือน
จริง เพ่ือนำไปสู่การสะท้อนการปฏิบัติการสอนบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง ซึ่งเป็นการ
ประเมินการสอนและการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีได ้
 
บริบทของทรัพยากรการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

  ทรัพยากรในชั้นเรียนถือเป็นปัจจัยหนึ่งซึ่งมีความสำคัญต่อการบูรณการไอซีทีในการสอน ซึ่ง

จากการศึกษาที่ผ่านมา Tondeur, Valcke, and Van Braak (2008) พบว่า การมีคอมพิวเตอร์ใน
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ห้องเรียนและมีเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้นมีความสัมพันธ์กับการบูรณาการไอซีทีในลักษณะของการใช้

ไอซีทีเป็นเครื่องมือการเรียนรู้มากกว่า การใช้คอมพิวเตอร์ในการฝึกทักษะพ้ืนฐาน หรือเป็นเครื่องมือ

ในการค้นหาข้อมูล นอกจากนี้ก็ยังมีการศึกษา (Tondeur, De Bruyne, Van Den Driessche, 

McKenney, and Zandvliet, 2015)  พบว่า ลักษณะของห้องเรียน เทคโนโลยีในชั้นเรียนและ

ตำแหน่งของการจัดวางเทคโนโลยีนั้นก็ยังมีความสัมพันธ์กับศาสตร์การสอน (Pedagogy) ของครู รวม

ไปถึงสภาพแวดล้อมของห้องเรียนทั้งการจัดวางและทรัพยากรก็ส่งผลการผลลัพธ์การเรียนรู้ของ

ผู้เรียนด้วยเช่นกัน (Byers, Imms, and Hartnell-young, 2018) นอกจากนี้ก็ยังมีการศึกษาที่ผ่าน

มา พบว่าความพร้อมในการเข้าถึงเทคโนโลยี (Access) มีอิทธิพลต่อการบูรณการเทคโนโลยีด้วย

เช่นกัน ดังที่  Inan and Lowther (2010) ได้ศึกษากับโรงเรียน 54 โรงเรียนในรัฐ เทนเนสซี  

สหรัฐอเมริกา พบว่า จำนวนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในชั้นเรียนนั้นมีอิทธิพลทางตรงต่อการบูรณาการ

เทคโนโลยีในการสอนของครู และมีอิทธิพลทางอ้อม ( indirect effect) ผ่านความเชื่อเกี่ยวกับ

ความสำคัญของเทคโนโลยีที่มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับการศึ กษาของ Liu, 

Ritzhaupt, Dawson, and Barron (2017) ได้ศึกษาโรงเรียน 336 โรงเรียน ใน Florida ประเทศ

สหรัฐอเมริกา ก็มีผลการศึกษาที่คล้ายคลึงกันคือจำนวนของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในชั้นเรียนนั้นมี

อิทธิพลทางตรงต่อการบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนมากที่สุด และมีอิทธิพลทางอ้อมผ่านความ

มั่นใจของครูในการใช้เทคโนโลยีด้วยเช่นกัน ทั้งนี้อาจจะเป็นได้ว่าการส่งเสริมความพร้ อม (Assess) 

ด้านเทคโนโลยีนั้นอาจจะแตกต่างกันไปในแต่ละประเทศ ดังที่การศึกษาของ (Morales, 2006) ได้มี

การศึกษาอิทธิพลของ Will (ความเชื่อเกี่ยวกับเทคโนโลยี) Skill (ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี) 

และ Tool (ความพร้อมและการเข้าถึงเทคโนโลยี) ซึ่งได้ศึกษากับประเทศที่มีความพร้อมด้าน

เทคโนโลยีต่างกันคือ Mexico  และ Texas (ตัวแทนของประเทศสหรัฐอเมริกา) พบว่าในประเทศ 

Mexico ที่มีการรายงานถึงความพร้อมด้านเทคโนโลยีที่น้อยกว่าและมีการบูรณาการเทคโนโลยีที่น้อย

กว่าเช่นกัน โดยอิทธิพลที่ส่งผลต่อการบูรณาการเทคโนโลยีมากที่สุด คือ Tool ซึ่งตรงข้ามกับ Texas 

มีความพร้อมด้านเทคโนโลยีและการบูรณาการเทคโนโลยีที่มากกว่า โดยอิทธิพลที่ส่งผลต่อการบูรณา

การเทคโนโลยีมากที่สุด คือ Skill ซึ่งผลการศึกษานี้ก็มีความใกล้เคียงกันกับการศึกษากับครูใน

ประเทศสหรัฐอเมริกาที่พบว่า Pedagogy (ความสามารถในการสอนโดยใช้เทคโนโลยี) มิอิทธิพลต่อ

การบูรณาการเทคโนโลยีมากที่สุดเมื่อเทียบกับ Will, Skill, และ Tool ซึ่งเป็นไปได้ว่าประเทศที่มี

ความพร้อมด้านเทคโนโลยีน้อยนั้นอาจมุ่งเน้นการส่งเสริมความพร้อมด้านเทคโนโลยีก็จะเป็นการ

ส่งเสริมการบูรณาการเทคโนโลยีได้แต่หากในประเทศใดที่มีความพร้อมด้านเทคโนโลยีสูงก็จำเป็นที่

จะต้องส่งเสริมปัจจัยอื่นๆ ต่อไป (Knezek and Christensen, 2016) 
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  จากที่กล่าวมานี้จะเห็นได้ว่าทรัพยากรในชั้นเรียนนั้นอาจมีความสัมพันธ์กับการบูรณาการ

ไอซีทีในการสอนของครูและนักศึกษาครู ซึ่งบริบทของทรัพยากรการเรียนรู้ที่แตกต่างกันนั้น (Turvey 

et al., 2014) ได้กล่าวถึงบริบทที่แตกต่างกันของระดับทรัพยากรในโรงเรียน ซึ่งแบ่งได้เป็น 3 ระดับ 

ได้แก่ 

  1. ทรัพยากรในระดับสูง (High-rsource setting) สำหรับทรัพยากรในระดับสูงนี้จะช่วย

ให้ครูในฐานะผู้ฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้วิธีการบูรณาการไอซีที กับหลักสูตรและพัฒนาความสามารถ

ด้านไอซีท ีไปพร้อมกัน ซึ่งทรัพยากรในระดับสูงมีรายละเอียดดังนี้ 

   1.1  มีการติดตั้งและกระจายอุปกรณ์ เคลื่อนที่ต่างๆ รอบๆ โรงเรียน ได้แก่ 

คอมพิวเตอร์พกพา แท๊บเล็ต เป็นต้น นอกจากนี้ก็มีห้องสำหรับจัดกิจกรรมทางไอซีทีที่มุ่งเน้น

เครือข่ายการเรียนรู้ หรือชุมชนการเรียนรู้ และกิจกรรมกลุ่ม  

   1.2  มีการให้บริการในการพิมพ์สีเป็นอุปกรณ์พ้ืนฐานในทุกๆ สถานี  

   1.3  มีโครงข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และสัญญาณอินเทอร์เน็ตไร้สายครอบคลุม

ทุกพ้ืนที่ของโรงเรียน 

   1.4  มีช่างเทคนิคสำหรับดูแลรักษาอุปกรณ์ต่างๆ ให้พร้อมใช้งานเสมอ 

   1.5  มีการบริการกล้องถ่ายภาพดิจิทัล และกล้องวีดิโอให้บริการแก่ครูและนักเรียน 

    1.6  มีกระดานอัจฉริยะ และเครื่องฉายภาพ Visualizer ในพ้ืนที่ของการเรียนการ

สอน ทั้งผู้สอนใช้ประกอบการสอน และเพ่ือให้ผู้เรียนควบคุมทรัพยากรต่างๆ ด้วยตัวผู้เรียนเอง 

   1.7  มีโปรแกรมต่างๆ ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในทุกๆ ช่วงวัย 

   1.8  มีการเชื่อมโยงสถานีเป็นลักษณะของเครือข่ายไปยังทุกๆ ห้องเรียน และมีที่

ชาร์ทแบตเตอรี่อุปกรณ์ต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์พกพา แท็ปเล็ต ให้ผู้เรียนเข้าถึงไปยังเครือข่ายได้

ตลอดเวลา 

   1.9  มีของเล่น หุ่นยนต์ และอุปกรณ์ต่างๆ ที่สามารถโปรแกรมคำสั่งในการทำงาน

ได้ รวมถึงสำรวจการโปรแกรมที่เขียนไว้ได้ 

   1.10  โรงเรียนมีการใช้กลยุทธ์ในการร่วมมือกันเพ่ือพัฒนาแผนการใช้ไอซีทใีนการ

สอนอย่างต่อเนื่อง 

   1.11  มีนโยบายในการกำหนดขั้นตอนการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย 

   1.12  มีการประยกต์ใช้แนวทางที่ได้วางแผนไว้ที่ได้มีการตรวจสอบ และปรับปรุงให้

ทันสมัย  
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   1.13  ครูและนักเรียนมีการใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนในลักษณะของชุมชน

และมีการรับรู้การมีตัวตัวผ่านเว็บ 

  2. ทรัพยากรในระดับปานกลาง (Medium-resource setting) ทรัพยากรในระดับปาน

กลางนั้นเป็นสถานการณ์ที่ช่วยให้ผู้ฝึกฝนนั้นพัฒนาทักษะในการจัดการไอซีที และยังคงเรียนรู้ผ่าน

การมีส่วนร่วมในบางกิจกรรมของโรงเรียนได้ ซึ่งทรัพยากรในระดับปานกลางนั้นประกอบไปด้วย 

   2.1  มีคอมพิวเตอร์และเครื่องพิมพ์ในทุกๆ ห้องเรียน 

   2.2  มีห้องที่มีการเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับคอมพิวเตอร์อ่ืนๆ ไว้โดยมีการ

จัดสรรเวลาในการใช้แต่ละชั้นปี 

   2.3  มีของเล่นหรืออุปกรณ์บางชนิดที่สามารถโปรแกรมได้ 

   2.4  มีการใช้บริการยืมกล้องดิจิทัล รวมถึงสามารถใช้คลิปวีดีโอบางตัวได้ 

   2.5  มีการซ่อมแซมอุปกรณ์ต่างๆ ตามความพร้อมและความเหมาะสม 

   2.6  มีกระดานอัจฉริยะในบางห้องเรียนและบางครั้งผู้เรียนเป็นผู้ใช้ 

   2.7  บ่อยครั้งมีการใช้ศาสตร์การสอนที่ผู้สอนเป็นศูนย์กลาง และมีการให้แรงเสริมที่

จำกัดจากครู 

   2.8  การวางแผนในการทำงานได้มีกาประยุกต์ใช้ 

   2.9  โรงเรียนมีการพัฒนาแผนการปฏิบัติการ จากาการพิจารณาว่าใช้ไอซีทีอย่างไร

ให้เกิดประโยชน์สูงสุดที่มีการใช้อย่างยืดหยุ่นผ่านการใช้เทคโนโลยีของอุปกรณ์พกพาต่างๆ 

   2.10 อุปกรณไ์อซีทีต่างๆ นั้นมีการจัดซื้อซึ่งมีการใช้งานจนซึ่งมีการเปลี่ยนใน

ระยะเวลา  2 -3 ปี สามารถเป็นสถานศึกษาท่ีมีทรัพยากรในระดับสูง 

   2.11 อยู่ในระหว่างการพัฒนานโยบาย และกระบวนการในใช้งานอินเทอร์เน็ตได้

อย่างปลอดภัยในอนาคต 

  3. ทรัพยากรในระดับต่ำ (Low-resource setting) เป็นสถานะที่มีทรัพยากรที่จำกัดใน

การประยุกต์ใช้และพัฒนาทักษะมาตรฐานไอซีทีได้ ซึ่งในการบูรณาการไอซีทีในรายวิชาต่างๆ นั้น

จำเป็นจะต้องได้รัการสนับสนุนจากหน่วยงานอย่างมาก สำหรับทรัพยากรในระดับต่ำนั้นมี

รายละเอียดดังนี้ 

   3.1  มีคอมพิวเตอร์เก่า และเสียหายในห้องเรียนระหว่าง 1-2 เครื่อง 

   3.2  มีกระดานปฏิสัมพันธ์ 2-3 เครื่องที่ใช้ไม่บ่อย หรือใช้อย่างไม่มีประสิทธิภาพ 

   3.3  ใช้เครื่องฉายภาพข้ามศีรษะซึ่งฉายบนกระดานดำ 

   3.4  ไม่มีรูปแบบหรือการวางแผนในการทำงาน 
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   3.5  มีการใช้เครื่องพิมพ์ร่วมกัน ซึ่งบ่อยครั้งมีการบริการที่ไม่เหมาะสม 

   3.6  มีโปรแกรมประยุกต์ที่ เด็กๆ ประถมปีที่ 1 -6 ได้ทำสิ่งเดียวกันผ่านเครื่อง

คอมพิวเตอร์ เช่น การคัดลอก พิมพ์ ขีดเส้นในโปรแกรมวาดภาพ เล่นการนับเลข หรอเกมสะกด

คำศัพท์ เป็นต้น 

   3.7  เว็บไซต์ของโรงเรียนไม่ได้มีการพัฒนาให้เป็นปัจจุบันและทันสมัย 

   3.8  โรงเรียนไม่ได้มีการให้สิทธ์ในการเข้าถึงและใช้ไอซีทีได้อย่างเต็มที่แก่นักเรียน 

รวมถึงบุคลากรก็ไม่ได้รับการพัฒนาทางวิชาชีพ 

 

   สำหรับบริบทในห้องเรียนทรัพยากรสูงนั้นเป็นบริบทที่มีทรัพยากรในอนาคต ซึ่งครูหรือ
นักศึกษาครูจำเป็นที่จะต้องมีการตรียมความพร้อมในการนำเทคโนโลยีสำหรับห้องเรียนในอนาคตมา
ใช้ในการบูรณาการกับการเรียนรู้ของตนเอง ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้สังคราะห์องค์ประกอบของห้องเรียนใน
อนาคตที่มีทรัพยากรในระดับสูงได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี  1  การสังเคราะห์องค์ประกอบของห้องเรียนทรัพยากรสูงหรือบริบทของห้องเรียนใน
อนาคต 
องค์ประกอบของ
ห้องเรียนทรัพยากรสงู 

(Leahy, 
Holland, 
and 
Ward, 
2019)  

(F. Liu 
et al., 
2017) 

(Koro
zi et 
al., 
2019) 

(Turvey 
et al., 
2014) 

(Gordy, 
Jones, 
and 
Bailey, 
2018) 

(Nicol, 
Owen
s, Le 
Coze, 
MacIn
tyre, 
and 
Eastw
ood, 
2018) 

(Mei 
and 
May, 
2018) 

(Byers et 
al., 
2018) 

(Li, Yang, 
and 
MacLeo
d, 2019) 

ผู้วิจัย 

มีพื้นที่เปิดกว้าง (Open 
learning Space) ให้
ผู้เรียนทำกิจกรรมต่างๆ 
ได้อย่างยืดหยุ่น 

          

มีเครื่องพิมพ์สามมิติ 
(3D Pringing) 

          

มีจอภาพขนาดใหญ ่
และมีจอภาพหลาย
หน้าจอ รองรับการ
ทำงานเป็นกลุ่มย่อย  

          

กระดานอัจฉริยะ           
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องค์ประกอบของ
ห้องเรียนทรัพยากรสงู 

(Leahy, 
Holland, 
and 
Ward, 
2019)  

(F. Liu 
et al., 
2017) 

(Koro
zi et 
al., 
2019) 

(Turvey 
et al., 
2014) 

(Gordy, 
Jones, 
and 
Bailey, 
2018) 

(Nicol, 
Owen
s, Le 
Coze, 
MacIn
tyre, 
and 
Eastw
ood, 
2018) 

(Mei 
and 
May, 
2018) 

(Byers et 
al., 
2018) 

(Li, Yang, 
and 
MacLeo
d, 2019) 

ผู้วิจัย 

มีแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 
เพียงพอต่อจำนวน
ผู้เรียน 

          

มีอุปกรณ์เทคโนโลยี
สภาพแวดล้อมเสมือน 
ได้แก่ ความจริงเสมือน 
(Virtual Reality) หรือ
ความเป็นจริง เสริม 
(Augmented Reality) 

          

มีเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI : 
Artficaial 
Intelligence) สำหรับ
เรียนรู้และตอบสนอง
ผู้ใช้งาน 

         - 

มีหุ่นยนต์สามารถเขยีน
โปรแกรมควบคุมได้ 

          

มีเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ไร้สาย มีความเร็วสูง 

          

การจัดที่ นั่ ง เป็ นกลุ่ ม
ย่ อยสามารถท ำงาน
ร่วมกันได้อย่างสะดวก 

          

ศาสตร์การสอน 
(Technology and 
Places) ที่มุ่งเน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง หรือตาม
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 
เช่น การเรียนแบบ
สืบเสาะ (Inquiry) การ
เรียนรู้เป็นทีม (Team 
based learning) 
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  ตารางที่ 1  พบว่า ห้องเรียนทรัพยากรสูงนั้นมีองค์ประกอบ 10 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้  
1) มีพ้ืนที่เปิดกว้างยืดหยุ่นในการทำกิจกรรม 2) มีเครื่องพิมพ์สามมิติ 3) มีจอภาพขนาดใหญ่หลาย
หน้าจอ รองรับการทำงานเป็นกลุ่มย่อย 4) มีกระดานอัจฉริยะ 5) มีแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์เพียงพอต่อ
จำนวนผู้เรียน 6) มีอุปกรณ์สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนทั้งความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) 
หรือ ความจริงเพ่ิมเติม (Augmented Reality: AR) 7) มีหุ่นยนต์เขียนโปรแกรมควบคุมได้ 8) มี
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สาย ความเร็วสูง 9) มีการจัดที่นั่งเป็นกลุ่มย่อยสามารถทำงานร่วมกันได้อย่าง
สะดวก 10) มีการใช้ศาสตร์การสอนในการจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางหรือตามทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสม์  

 บริบทของทรัพยากรที่แตกต่างกันนั้นสามารถนำมาใช้ในการสร้างห้องเรียนเสมือนจริงที่ช่วย
ให้นักศึกษาครูได้เห็นลักษณะของห้องเรียนจริง ประกอบกับทรัพยากรที่แตกต่างกัน ซึ่งทรัพยากร
ต่างๆ นั้นๆ จะช่วยเป็นข้อมูลเบื้องต้นในการวิเคราะห์ ในลักษณะของทรัพยากรที่มี เพ่ือนำมาใช้ใน
การออกแบบการเรียนการสอนตามทรัพยากรที่แตกต่างกัน ในงานวิจัยนี้มุ่งเน้นการสร้างห้องเรียน
เสมือนจริงที่หลากหลายบริบทของทรัพยากรในระดับสูง และระดับปานกลาง ซึ่งมีเครื่องมือ 
ทรัพยากรที่มีความพร้อมเพ่ือส่งเสริมให้นักศึกษาครูสามารถออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซี
ทีตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ โดยนำเทคโนโลยีต่างๆ เข้าไปสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้ เรียน 
นอกจากนี้นักศึกษาครูก็ยังสามารถจัดการสภาพแวดล้อมในห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือนำแผนการ
เรียนรู้ที่ได้ออกแบบนั้นไปใช้ และปรับปรุงแผนการเรียนรู้นั้นๆ ด้วยเช่นกัน 
   
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับห้องเรียนเสมือนจริง  

  ณรงค์ ลักษณียนาวิน (2554) ได้ทำการศึกษา การพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่
จำเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา จากการศึกษาพบว่าโดยทักษะที่จำเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษานั้น
ประกอบไปด้วย ทักษะการสื่อสาร การรู้เทคโนโลยีและการสื่อสาร ทักษะการแก้ปัญหา ทักษความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม การทำงานเป็นทีม การคิดแบบมีวิจารณญาณ การตัดสินใจ ในงานวิจัย
ดังกล่าวได้มีการพัฒนาโลกเสมือนที่มุ่งเน้นเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จำเป็นของนักศึกษาอาชีวที่มุ่งเน้น
เฉพาะด้านทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร ซึ่งการใช้แผนการ
จัดการเรียนรู้จำนวน 3 หน่วยการเรียนรู้ รวมระยะเวลาในการศึกษาผลเป็นระยะเวลา 16 สัปดาห์ ซึ่ง
มีการใช้โลกเสมือน Second life ในการพัฒนา จากการเปรียบเทียบก่อนและหลังเรียน พบว่า 
ความสามารถทั้ง 3 ด้านที่ได้กล่าวมาแล้วนั้นสูงขึ้นกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ซึ่งงานวิจัยนี้ได้กล่าวว่า การใช้โลกเสมือนนั้นช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการสื่อสารของ
ผู้เรียนผ่านกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการลงมือปฏิบัติวิเคราะห์ปัญหา ทำให้เกิดการมีส่วน
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ร่วมของนักศึกษามากยิ่งขึ้น นักศึกษามีความสนุกสนานในการเรียนรู้  นอกจากนี้ยังมีการให้
สถานการณ์จำลองมาใช้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการแก้ปัญหาได้ 
  Gregory et al. (2011) ได้ศึกษา และนำเสนอโมเดลการสอนในระดับอุดมศึกษาสำหรับ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่หลากหลายในโลกเสมือน (Second life)  ในงานวิจัยนี้ ได้นำเสนอโมเดล
นวัตกรรมการสอนบนโลกเสมือน (Innovative tutorial model)  ซึ่งได้มีการใช้โลกเสมือนในการ
เรียนการสอนทั้งที่เป็นนักศึกษาครู และระดับบัณฑิตศึกษา ในการเรียนรู้ที่หลากหลายผลลัพธ์การ
เรียนรู้ ในโมเดลดังกล่าวได้มีการนำเสนอ กิจกรรมต่างๆ ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ โดยใช้คุณสมบัติ
ของโลกเสมือน ได้แก่ การทัศนศึกษาเสมือน ในสภาพแวดล้อม สถานการณ์ต่างๆ ที่ได้สร้างไว้ เพื่อให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ในเนื้อหาวิชาเฉพาะของตนเอง การบรรยายเสมือนจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละสาขาวิชา 
กิจกรรมการสวมบทบาทสมมติ การสืบสอบบนเว็บ (Webquest)  การสร้างชิ้นงานบนสภาพแวดล้อม
เสมือน ซึ่งในงานวิจัยนี้ได้ศึกษาการรับรู้ของผู้เรียนเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมเสมือน พบว่า  ผู้เรียนรับรู้
ถึงความไม่มีลักษณะเฉพาะ (Anonymity) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกอิสระ ในการแสดงออก รับรู้ถึง
สภาพแวดล้อมที่รู้สึกปลอดภัย ซึ่งไม่สามารถทำได้ในชีวิตจริง  และทำให้ทำงานร่วมกันได้มากยิ่งขึ้น 
อีกทั้งผู้เรียนยังรับรู้ถึงความรู้สึกถึงความีตัวตน (Presence) และความรู้สึกถึงสภาพแวดล้อมทาง
สังคมในการทำงานร่วมกันบนโลกเสมือน  (Immersive) 
  Badilla Quintana, Vera Sagredo, and Lytras (2017) งานวิจัยนี้ได้ศึกษาทักษะการสอน
ของนักศึกษาครูและการรับรู้เกี่ยวกับการใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนในการพัฒนาการสอน
และการเรียนรู้ งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยที่มีการศึกษาวิจัยในระยะยาว กับผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ผ่านโลก
เสมือนทั้ง Secondlife และ Open Simulator เป็นอย่างไร โดยมุ่งศึกษาว่าสภาพแวดล้อมสามมิติ
ผ่านสถานการณ์ของกิจกรรมการสอนส่งผลต่อทักษะของครูอย่างไร และจากมุมมองของนักศึกษาครู
แล้วสภาพแวดล้อมสามมิติช่วยส่งเสริมการสอน และกระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างไร จาก
การศึกษาพบว่า โลกเสมือนนั้นช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสที่ดีในการเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนของ
นักศึกษาครู ผ่านการให้พ้ืนที่ในการเรียนรู้ การแบ่งปันความรู้ ประสบการณ์ในโรงเรียน หรือได้มี
ความสามารถในปฏิบัติการสอน รวมถึงช่วยให้นักศึกษาครูมีโอกาสในการฝึกฝนผ่านสถานการณ์
จำลอง ซึ่งช่วยให้นักศึกษาครูนั้นได้สวมบทบาทที่หลากหลาย ทำให้เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับการเป็นครู
ที่ดี รวมถึงการประเมินผลการสอนโดยเพ่ือนผ่านการสวมบทบาทสมมตินั้นทำเกิดความท้าทายทาง
ปัญญาที่ส่งเสริมให้นักศึกษาครูสามารถพัฒนาทักษะของครูได้ เนื่องจากสถานการณ์บนโลกเสมือนนั้น
ทำให้นักศึกษาครูสามารถที่ผิดพลาด ซึ่งความผิดพลาดนั้นเองจะช่วยให้นักศึกษาครูเห็นจุดอ่อนและ
พัฒนาตนเองได้ ซึ่งกระบวนการดังกล่าวนั้นจะช่วยให้ผู้เรียนได้แนวทาง และประสบการณ์ รวมถึงได้มี
โอกาสในการเรียนรู้เพิ่มเติม ซึ่งจะช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนต่อไป 
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  Nussli and Oh (2014) ได้ศึกษาการฝึกอบรมนักศึกษาครูโดยใช้โลกเสมือนเพ่ือให้นักศึกษา
ครูด้านการศึกษาพิเศษเกิดความตระหนักในบูรณาการโลกเสมือนนำไปใช้ในชั้นเรียนจริงของตนเองได้ 
ผ่านกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนนั้นเรียนแบบสืบสอบ ค้นหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ ทำกิจกรรมต่างๆ เพ่ือให้
นักศึกษาครูเห็นตัวอย่างกิจกรรมและบริบทของการนำโลกเสมือนไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
โดยสะท้อนผ่านแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการประยุกต์ใช้โลกเสมือน ซึ่งในกระบวนการของการ
ฝึกอบรมนั้นนักศึกษาครูจะได้เรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่างๆ ที่ได้จัดเตรียมไว้บนโลกเสมือนช่วยให้ผู้เรียน
สามารถที่จะทำงานร่วมกัน ซึ่งช่วยส่งเสริมความมั่นใจ เกิดแรงจูงใจ พัฒนาทักษะในการสอน พัฒนา
ทักษทางสังคมได้อีกด้วย  
  DeNoyelles, Hornik, and Johnson (2014) ได้ สำรวจองค์ป ระกอบของการรับ รู้
ความสามารถของตนเองในโลกเสมือน การรับรู้ความสามารถในตนเองนั้นเกี่ยวกับการใช้งานโลก
เสมือน การรับรู้ความสามารถด้านความรู้ และการรับรู้ความสามารถเกี่ยวกับความรู้โลกเสมือน ซึ่ง
งานวิจัยนี้มุ่งเน้นการทำความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนเพ่ือส่งเสริม
การรับรู้ความสามารถในด้านต่างๆ ของผู้ เรียนได้  โดยมีข้อเสนอแนะว่า ใน การออกแบบ
สภาพแวดล้อมนั้นควรจะมีการกำหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยให้ผู้เรียนสามารถทำ
กิจกรรมที่ง่ายเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ เช่น การให้ผู้เรียนนั้นในเครื่องมือต่างๆ การใช้งาน และ
ควบคุม Avatar บนโลกเสมือนได้ก่อนที่ให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรมร่วมกันกับผู้อ่ืน หรือศึกษาเนื้อหา
ต่างๆ บนโลกเสมือนนั่นเอง 
  Bautista, N. U., and Boone, W. J. (2015) ได้มีการศึกษาผลของการใช้ห้องเรียนเสมือน
ในลักษณะของความจริงเสมือนแบบผสมผสาน (Mixed-Reality Environment) ในการจำลองการ
สอนกับนักศึกษาครู พบว่า นักศึกษาครูที่มีส่วนร่วมในการใช้ห้องเรียนเสมือนนี้ในการจำลองการสอน 
ทั้งได้ทำการสอนเองและได้สังเกตเพ่ือนนักศึกษาครูในการสอนนั้นมีการรับรู้ถึงความสามารถของ
ตนเอง (Self-efficacy belief) ซึ่งมีความมั่นใจในเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ที่ตนเองสอนและมีการรับรู้
ถึงประสบการณ์ซึ่งจะสามารถนำไปใช้ในการสอนจริงได้ 
  Dalinger et al. (2020) งานวิจัยนี้ได้ศึกษาการนำสถานการณ์จำลอง (simulation) ใน
ลักษณะของความจริงเสมือนแบบผสมผสาน (Mixed Reality) ไปใช้ในการสร้างประสบการณในการ
สอนให้แก่นักศึกษาครูซึ่งเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ซึ่งได้มีการสัมภาษณ์นักศึกษาครูใน 4 ประเด็น 
ได้แก่ การได้รับประสบการณ์จริงในการสอน การผ่านโอนการเรียนรู้ไปสู่สถานการณ์จริง ความมั่นใจ
ในตนเองเกี่ยวกับการสอน และ ความท้าทายจากากรใช้สถานการณ์จำลองบแบบผสมผสาน ซึ่ง
ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาครูนั้นได้มีการถ่ายโอนการเรียนรู้โดยเริ่มต้นจาการสังเกตการสอนของ
เพ่ือน และนำไปใช้ในการจำลองการสอนของตนเอง โดยที่นักศึกษาครูนั้นรับรู้ถึงความมั่นใจในการนำ
ทักษะที่ได้จากสถานการณ์จำลองนี้ไปใช้กับนักเรียนและผู้ปกครองจริงๆ ได้ อย่างไรก็ยังมีข้อจำกัดอยู่
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บ้านในส่วนของความยากในการระงับความคิดที่ว่าไม่ใช่ความเป็นจริง และในด้านของการตอบสนอง
ตามความต้องการของนักศึกษาครูเนื่องจากสถานการณ์จำลองนั้นมีการโปรแกรมและกำหนดการ
ตอบสนองของผู้เรียนไว้ล่วงหน้า และสุดท้ายเป็นในด้านของการรู้สึกถึงการมีตัวตนของผู้ฟังหรือ
นักเรียนจำลอง 
  จากงานวิจัยที่ ได้ศึกษาสามารถนำโลกเสมือนมาใช้ในการพัฒนาความสามารถในการ
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูได้ โดยโลกเสมือนสามารถนำมาใช้ในการ
สร้างสภาพแวดล้อมในลักษณะของห้องเรียนเสมือนจริงที่กระตุ้นให้เกิดการทำงานร่วมกัน เกิดความ
สนุกสนานในการทำกิจรรมการเรียนรู้ ทำให้เกิดทักษะต่างๆ ที่จำเป็นเนื่องจากโลกเสมือนมีเครื่องมือ
ที่หลากหลายทั้งช่วยในการติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร รวมถึงทำงานร่วมกันผ่าน
เครื่องมือต่างๆ เช่น กระดานอภิปราย การระดมสมอง นอกจากนี้โลกเสมือนสามารถนำมาใช้เพ่ือช่วย
ให้นักศึกษาครูได้รับประสบการณ์ตรงจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสถานการณ์ต่างๆ ซึ่งสามารถส่งเสริมให้
เกิดการรับรู้ความสามารถของตนเอง และสามารถพัฒนาการเรียนรู้ และออกแบบแผนการเรียนรู้
ที่บูณาการไอซีทีได้นั่นเอง สำหรับคุณสมบัติที่นำมาใช้ในการส่งเสริมความสามารถการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ของนักศึกษาครูนั้นมีการใช้คุณสมบัติดังนี้ 
  คลังความรู้ เป็นความรู้ และทรัพยากรต่างๆ ได้จัดเตรียมไว้ที่เกี่ยวข้องกับความรู้ด้านการใช้

เครื่องมือไอซีทีในการสอน ด้านศาสตร์การสอนที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง กระบวนการออกแบบ

การสอน การเขียนแผนการสอน เป็นต้น  

  บริบทที่แตกต่างกันด้านทรัพยากร เป็นการสร้างห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติที่มีลักษณะที่

แตกต่างกันใน 2 ระดับ คือ บริบทห้องเรียนทรัพยากรในระดับสูง (บริบทห้องเรียนในอนาคต) และ

บริบทห้องเรียนทรัพยากรในระดับปานกลาง (บริบทห้องเรียนในปัจจุบัน) ซึ่งสภาพแวดล้อมสามมิติที่

มีความแตกต่างด้านบริบทดังกล่าวนั้นจะใช้เพ่ือให้นักศึกษาครูได้สำรวจความพร้อมด้านเทคโนโลยี

และลักษณะของห้องเรียน เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา นำไปใช้ ประเมินผล จนกระทั่ง

สามารถออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีได้  สำหรับห้องเรียนเสมือนที่มีทรัพยากรแตกต่าง

กันมีรายละเอียดดังนี้ 

    -  ห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง (Medium resources classroom) หมายถึง 

ห้องเรียนเสมือนที่มีการจำลองทรัพยากรในลักษณะของวัตถุเสมือนจริงสามมิติ โดยมีฮาร์ดแวร์และ

โครงสร้างพ้ืนฐานของเทคโนโลยีที่มีจำนวนจำกัดสอดคล้องกับบริบทของไอซีทีในห้องเรียนในปัจจุบัน  

(มีระดับทรัพยากรปานกลางจากโรงเรียนแกนนำไอซีที ในปัจจุบัน) ประกอบ ไปด้วย เครื่อง
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คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ, กระดานอัจฉริยะ, เครื่องพิมพ์, โปรเจคเตอร์, วิชวลไลเซอร์, โทรทัศน์, กล้อง

ถ่ายรูป, เครื่องเล่น CD และ DVD, ไมโครโฟนและลำโพง 

  -  ห้องเรียนทรัพยากรสูง (High resources classroom) หมายถึง ห้องเรียน

เสมือนที่มีการจำลองทรัพยากรในลักษณะของวัตถุเสมือนจริงสามมิติ โดยฮาร์ดแวร์และโครงสร้าง

พ้ืนฐานของเทคโนโลยีที่ทันสมัย สอดคล้องต่อบริบทของห้องเรียนในอนาคต (จากการศึกษาจาก

เอกสารงานวิจัยต่างๆ) ประกอบไปด้วย อุปกรณ์แท็บเล็ตแบบ 1 : 1 (ตามจำนวนของนักเรียนในชั้น

เรียน), มีจอภาพขนาดใหญ่ และจอภาพหลายจอสำหรับผู้เรียน , กระดานอัจฉริยะ (Smartboard), 

เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer), อุปกรณ์ความเป็นจริงเสมือน (Virtual reality), อุปกรณ์ความเป็น

จริงเสริม AR (Augmented Reality), หุ่นยนต์สามารถเขียนโปรแกรมได้ 

 เครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร เป็นเครื่องมือในการสื่อสารระหว่างการทำงานร่วมกัน และ

ระหว่างการสวมบทบาทเป็นครูและนักเรียนในระหว่างการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนจริงที่มี

บริบทการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน โดยมีการสื่อสารผ่านเสียงบรรยาย และเครื่องมือในห้องสนทนา 

(Sideris et al.) 

เครื่องมือในการทำงานร่วมกัน เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้นักศึกษาครูทำงานร่วมกันในออกแบบ

การสอนเป็นกลุ่มย่อย  

เครื่องมือสะท้อนคิด (discussion board) เป็นเครื่องมือในการสะท้อนคิดระหว่าง

นักศึกษาครู และผู้เชี่ยวชาญหลังจากที่ได้จำลองการสอนตามแผนการเรียนรู้บูรณาการไอซีทีตามที่ได้

ออกแบบไว้ โดยใช้ในการอภิปรายผลของการฝึกปฏิบัติ เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ และผลลัพธ์การ

เรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการใช้แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที เพ่ือนำไปสู่การปรับปรุงแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีต่อไป 

 

ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบการสอนที่บูรณาการไอซีที 
 

ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน 

  กิดานันท์  มลิทอง (2548) กล่าวถึงการออกแบบการเรียนการสอนไว้ว่า เป็นการนำ

เทคโนโลยีของการสอนมาใช้ในการจัดระบบการสอนเพ่ือให้เกิดผลสำเร็จในการเรียนรู้อย่างมี

ประสิทธิภาพหรือเพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนนั้นย่อมต้องมีการวางแผนอย่างเป็น
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ระบบเพ่ือการออกแบบการสอนขึ้นมาใช้ ซึ่งในการออกแบบการสอนนั้นประกอบไปด้วย 4 

องค์ประกอบหลัก คือ การพิจารณาลักษณะของผู้เรียน การกำหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ การ

กำหนดวิธีการและกิจกรรม โดยกำหนดว่าวิธีการหรือกิจกรรมใดที่ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีที่สุด และ

การประเมินผล เป็นการกำหนดวิธีการประเมินเพ่ือตัดสินว่าการเรียนรู้นั้นประสบผลตามที่ตั้ง

จุดมุ่งหมายไว้หรือไม ่

  ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้กล่าว่า การออกแบบการสอนหมายถึงกระบวนการพัฒนา

ระบบการเรียนการสอน โดยการใช้เทคโนโลยีการสอน (Instructional Technology) เพ่ือประกันให้

เกิดคุณภาพของการเรียนรู้ โดยอาศัยกระบวนการพัฒนาการสอนอย่างเป็นระบบ มีกระบวนการหลัก 

ได้แก่ การวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นในการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อการสอน กิจกรรม การทดสอบ

การใช้ และการประเมินระบบการสอนนั้นๆ 

  มนต์ชัย เทียนทอง (2545) ได้กล่าวไว้ว่า การออกแบบระบบการเรียนการสอน หมายถึง การ

จัดระบบการเรีนการสอนอย่างมีระบบ โดยอาศัยความรู้เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งรวบรวม

องค์ประกอบและปัจจัยต่างๆ เพ่ือนไปสู่ความสำเร็จของการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ 

กระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน ประกอบไปด้วยหลักพ้ืนฐาน 4 ส่วน ดังนี้ 

  1. วัตถุประสงค์ หมายถึง การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียน 

  2. ผู้เรียน หมายถึง การพิจารณาคุณสมบัติของผู้เรียน เพ่ือนำไปสู่การออกแบบการสอนให้

เหมาะสม 

  3. วิธีการและกิจกรรม หมายถึง การกำหนดวิธีการและการกำหนดกิจกรรมในกระบวนการ

เรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ 

  4. การวัดและการประเมินผล หมายถึง การกำหนดวิธีการในการวัดและการประเมินผลการ

เรียนรู้ของผู้เรียนให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 

  Brown and Green (2016) ได้กล่าวว่าการออกแบบการเรียนการสอนเป็นกระบวนการใน

การพัฒนาการสอนอย่างเป็นระบบ โดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ และทฤษฎีการสอนต่างๆ เพ่ือทำให้การ

สอนนั้นๆ มีประสิทธิภาพสูงสุด กระบวนการดังกล่าวนั้นเริ่มต้นตั้งแต่การวิเคราะห์ความต้องการ

จำเป็นและเป้าหมายในการเรียนรู้ และพัฒนาระบบในการส่งผ่านการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่

กำหนดไว้ได้ ซึ่งประกอบไปด้วย ทรัพยากรการเรียนรู้  และกิจกรรม การทดลองใช้ และการ

ประเมินผลการสอนทั้งหมด และกิจกรรมของผู้เรียน 

  จากความหมายของการออกแบบการสอน สามารถสรุปได้ว่า การออกแบบการเรียนการสอน

เป็นการกระบวนการที่เป็นระบบ โดยมีการประยุกต์ใช้ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ เทคโนโลยี
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ต่างๆ เข้ามาช่วยให้การเรียนรู้นั้นๆ มีประสิทธิภาพมากที่สุด ซึ่ งมีองค์ประกอบด้วยกัน 4 

องค์ประกอบพื้นฐาน คือ 1) การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2) การพิจารณาคุณสมบัติของผู้เรียน  

3) การกำหนดวิธีการในการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ  

4) การวัดและประเมินผลเป็นการประเมินผู้เรียนว่ามีการบรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ 

อย่างไร 

 

ทฤษฎีการเรียนรู้กับการออกแบบการเรียนการสอน  (Learning Theories and Instructional 

Design) 

  ในการออกแบบการเรียนการสอน และการออกแบบสื่อนั้นจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีความ

เข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ ว่ามนุษย์เกิดการรรับรู้ และเรียนรู้ได้อย่างไร จากคำถาม

นี้ได้มีความพยายามในการศึกษาเพ่ือหาคำตอบมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งได้มีการคิดค้นทฤษฎี 

หลักการต่างๆ ที่นำมาใช้ในการออกแบบการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่แตกต่างกันไป 

รวมถึงในมาใช้ในการออกแบบสื่อการสอนทั้งการส่งผ่านความรู้ กิจกรรม และการจัดสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้ ในการออกแบบการเรียนการสอนและการออกแบบสื่อการสอนนั้นมีการใช้ทฤษฎีการ

เรียนรู้ 3 กลุ่มทฤษฎีที่มีแนวคิดและมุมมองที่แตกต่างกัน ซึ่งทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ นั้นเริ่มต้นตั้งแต่

ศตวรรษที่ 20 เป็นต้นมา ซึ่งมีการศึกษาทดลองทั้งสัตว์และมนุษย์ เพ่ือสรุปหลักการ นำไปสู่ทฤษฎีที่

ได้นำมาใช้อ้างอิง และนำมาประยุกต์ใช้จนถึงปัจจุบัน ซึ่งทั้ง 3 ทฤษฎีนั้นมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยม (Behavioral Learning Theory) 

  นักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยมเชื่อว่าการเรียนรู้เป็นการแสดงออกซึ่งพฤติกรรมใหม่ที่
สังเกตเห็นได้ ซึ่งเกิดขึ้นจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้า เพ่ือให้ได้มาซึ่งพฤติกรรมที่สะท้อนความรู้ ทักษะ 
ผ่านการวางเงื่อนไขในรูปแบบต่างๆ ทั้งการให้รางวัล การลงโทษ ซึ่งส่งผลต่อการคงอยู่ของพฤติกรรม
เมื่อมีการเสริมแรงทางบวก และพฤติกรรมดังกล่าวนั้นก็จะลดลงเมื่อมีการเสริมแรงทางลบ สำหรับ
การออกแบบการสอนนั้นนักออกแบบจะพยายามสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ที่มีการวางเงื่อนไขไว้ให้
ผู้เรียนแสดงออกซ่ึงพฤติกรรมที่พึงประสงค์นั่นเอง 
   องค์ประกอบสำคัญของทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม  
   ทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยมนั้นประกอบไปด้วยองค์ประกอบพ้ืนฐาน ซึ่งเป็น
องค์ประกอบสำคัญที่ช่วยให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ  
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2533)  ได้แก่ 
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    แรงขับ (Drive) หมายถึง ความต้องการของผู้เรียนในบางสิ่งบางอย่างที่จูง
ใจให้ผู้เรียนหาหนทางตอบสนองตามความต้องการนั้น 

สิ่งเร้า (Stimulus) หมายถึง สิ่งที่เข้ามากระตุ้นให้ผู้เรียนมีปฏิกิริยาการ
ตอบสนองเป็นพฤติกรรมขึ้น ซึ่งได้แก่ การให้สาระความรู้ ในรูปแบบต่างๆ 

  การตอบสนอง (Response) หมายถึง การที่ผู้เรียนแสดงปฏิกิริยา
ตอบสนองต่อสิ่งเร้า ซึ่งอธิบายได้ด้วยพฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงออก 

  การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง สิ่งที่เป็นตัวแปรสำคัญในการ
เปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียน ประกอบด้วยการเสริมแรงทางบวก และลบ 
 
  สำหรับทฤษฎีที่นำมาใช้ในการออกแบบการสอนตามแนวคิดของกลุ่มพฤติกรรมนิยมสามารถ
แบ่งได้เป็น 3 ทฤษฎี ดังนี้ 
   1.  ทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยง (Connectionism) 
    ทฤษฎีนี้มีแนวคิดสำคัญคือการเชื่อมโยงสิ่งเร้ากับการตอบสนอง (Stimulus-
response) ซึ่ง ธอร์นไดค์ (Edward L. Thorndike) (ค.ศ.1814 – 1949) เป็นผู้คิดค้นทฤษฎีนี้ขึ้น
โดยธอร์นไดค์กล่าวว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการของการลองผิดลองถูก หากการตอบสนองนั้นได้รับ
ผลลัพธ์ที่น่าพึงพอใจ หรือได้รับการเสริมแรงก็จะเกิดการเชื่อมโยงหรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง ธอร์นไดค์
ได้สรุปทฤษฎีนี้จากการทดลองที่มีการนำแมวที่กำลังใส่ไว้ในกล่องปัญหา (Puzzle Box) ที่มีกลไกใน
การเปิดประตูกรงได้ และได้นำจานใส่อาหารวางไว้นอกกรง แมวจะได้กินอาหารหากสามารถถอดสลัก
ออกมาได้ แมวนั้นได้เดินไปมาอยู่ในกรง และได้เอาเท้าไปเกี่ยวกลไกด้วยความบังเอิญ และสามารถ
ออกมากินอาหารนอกกรงได้ ธอร์นไดค์ได้ทดลองซ้ำอีก และสังเกตว่าแมวจะใช้เวลาที่น้อยลงๆ ในการ
ออกจากกรงมากินอาหาร ซึ่งธอร์นไดค์สรุปว่า แมวเกิดการเรียนรู้จากการลองผิดลองถูก (Trial and 
Error) ไม่ใช่การใช้สติปัญญาในการแก้ปัญหา จากการทดลองนี้ธอร์นไดค์ได้ตั้งเป็นกฎแห่งการเรียนรู้ 
ที่ เรี ยกว่ า  กฎแห่ งผล  (Law of Effect) และได้ ส รุป เป็ น กฎแห่ งการเรียนรู้ อ่ื นๆ  ตามมา  
(สุมาลี ชัยเจริญ, 2554)  
   กฏแห่งการเรียนรู้ที่ธอร์นไดค์สรุปออกมานั้นมี 3 หลักการ ประกอบไปด้วย กฎแห่ง
ผล (Laws of effect) กฎแห่งความพร้อม (readiness) และ กฎแห่งการฝึกหัด (exercise) (Richey, 
Klein, and Tracey, 2011) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
    1.2 กฎแห่งผล เป็นการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองนั้นจะมี
ความเหนียวแน่นอย่างไรนั้น ขึ้นอยู่กับสิ่งตามมาหลังการตอบสนอง ซึ่งรางวัลจะช่วยให้เกิดพฤติกรรม 
เกิดการทำเป็นนิสัย โดยที่การลงโทษจะได้ผลในลักษณะตรงข้ามกัน 
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    1.2 กฎแห่งความพร้อม เป็นการเตรียมให้อวัยวะ ร่างกายต่างๆ ให้มีความ
เพร้อมต่อการตอบสนอง หากร่างกายมีการความพร้อมในการตอบสนองก็จะเกิดการเชื่อมโยงสิ่งเร้า
กับการตอบสนองได้ แต่หากไม่มีความพร้อมก็อาจจะเกิดความรำคาญ และเกิดการตอบสนองเพ่ือที่
หลีกเลี่ยงสิ่งเร้านั้นได้ 
    1.3  กฎแห่งการฝึกหัด การฝึกหัดนั้นจะช่วยให้การเชื่อมโยงสิ่งเร้าและการ
ตอบสนองนั้นมีความเข้มข้น หรือแสดงพฤติกรรมนั้นเสมอ ในทางตรงกันข้ามหากไม่ได้ฝึกฝนหรือการ
ตอบสนองนั้นไม่ได้มีการใช้เลยก็อาจจะไม่สามารถเชื่อมโยง และไม่สามารถแสดงพฤติกรรมนั้นๆ ได้ 
ในขณะเดียวกันเมื่อมีการฝักหัดแล้วจำเป็นต้องมีการให้รางวัลสำหรับการตอบสนองที่พึงประสงค์ด้วย 
ทำให้กฎแห่งการฝึกหัดและกฎแห่งผลนั้นจำเป็นที่จะต้องใช้ต่อเนื่องกัน ทั้งนี้ทฤษฎีของธอร์นไดค์ไม่ได้
มุ่งเน้นบทบาทของความเข้าใจ แต่มุ่งเน้นที่การเพ่ิมระดับของพฤติกรรมซึ่งเป็นการแสดงออกซึ่งการ
เรียนรู้นั่นเอง 
  ในกลุ่มของทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยมนั้นมีทฤษฎีที่สำคัญอีก 2 ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับ
การวางเงื่อนไขซึ่ง นักจิตวิทยาหลายๆ ได้มีการทดลองกับสัตว์ และคน จนกระทั่งจนเป็นทฤษฎีที่
อธิบายการเรียนรู้ของมนุษย์ และสามารถนำมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนในปัจจุบัน ได้แก่ 
ธอร์นไดค์ พาฟลอฟ วัตสัน และสกินเนอร์ ทั้งนี้ทฤษฎีของธอร์นไดค์นั้นจะให้แนวคิดที่สำคัญของ 
ทฤษฎีการเชื่อมโยง (Connectionism) ดังที่ได้กล่าวไปแล้ว ทฤษฎีนั้นเกี่ยวข้องกับการวางเงื่อนไข ซึ่ง
สามารถแบ่งทฤษฎีออกได้เป็น 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค และทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบกระทำ ซึ่งมีลักษณะที่คล้ายคลึงกันคือ พฤติกรรมที่เกิดขึ้นนั้นเกิดขึ้นโดยสิ่งเร้า เมื่อมีสิ่ง
เร้าพฤติกรรมตอบสนองก็จะเกิดขึ้น ซึ่งจะสามารถวัดและสังเกตเห็นได้ โดยทฤษฎีการวางเงื่อนไข
แบบกระทำ เป็นการตอบสนองโดยปราศจากสิ่งเร้าที่แน่นอน หรือมีการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับ
การตอบสนอง ด้วยการเสริมแรงเพ่ือให้พฤติกรรมนั้นคงอยู่ ในขณะที่ทฤษฏีการวางเงื่อนไขแบบคลา
สิค เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการเชื่อมโยงสิ่งเร้ากับการตอบสนอง โดยการตอบสนองนั้นเกิดขึ้นเอง
โดยธรรมชาติ เช่น สุนัขน้ำลายไหล เด็กเกิดความกลัวเมื่อมี เสียงดั ง เป็นต้น ทั้ง 2 ทฤษฎีมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
   2.  ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค (Classical Conditioning Theory) 
   นักจิตวิทยาที่ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฏีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค คือ พา
ฟลอฟ (Pavlov) และ วัตสัน (J. B. Watson) ซึ่งรายละเอียดของการทดลองภายใต้ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขของนักจิตวิทยาทั้ง 2 คน มีรายละเอียดดังนี้ 
    2.1  พาฟลอฟ (Ivan Pavlov ค.ศ. 1849 – 1936) เป็นนักสรีรวิทยา
ชาวรัสเซีย เป็นนักวิทยาศาสตร์ที่ได้รับรางวัลโนเบล จากงานวิจัยเรื่อง “สรีรวิทยาของการย่อย
อาหาร” เมื่อปี ค.ศ.1904 พาฟลอฟได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการย่อยอาหารของสุนัข ซึ่งพาฟลอฟ
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สังเกตเห็นสุนัขมีน้ำลายไหลออกมา เมื่อเพียงแต่เห็นผู้ทดลองนำอาหารมาให้ พาฟลอฟจึงสนใจ
พฤติกรรมน้ำลายไหลของสุนัขก่อนที่จะได้รับอาหารมาก จึงได้ทำการทดลองเพ่ือที่จะแสดงให้เห็นว่า 
การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งเกิดขึ้นจากการวางเงื่อนไขได้ (สุรางค์ โค้วตระกูล, 
2555) 
    พาฟลอฟได้ดำเนินการทดลองเกี่ยวกับพฤติกรรมน้ำหลายไหลของสุนัขหลังเห็น
อาหาร ซึ่งมีลำดับขั้นตอนการทดลองดังภาพที่ 2 

 

 
 

ภาพที่ 1  การทดลองของพาฟลอฟ 
ที่มา (http://fos.cmb.ac.lk/blog/classical-conditioning-pavlovs-dog-experiment/) 

 
  จากภาพที่ 2 สามารถอธิบายได้ดังนี้ (1) ก่อนการวางเงื่อนไขนั้นพาฟลอฟได้นำผง
เนื้อให้แก่สุนัข ผงเนื้อเป็นสิ่งเร้าที่ไม่ได้วางเงื่อนไข (Unconditioned Stimulus : UCS) สุนัขเกิด
น้ำลายไหล (Salivation) เป็นการตอบสนองโดยธรรมชาติ หรือเป็นการตอบสนองอย่างไม่มีเงื่อนไข 
(Unconditioned Response : UCR) (2) พาฟลอฟได้นำกระดิ่ง ซึ่งเป็นสิ่งเร้าที่เป็นกลาง (Neutral 
Stimulus) หรือเป็นสิ่งเร้าที่นำมาวางเงื่อนไข (Conditioned Stimulus) และได้ทำการสั่นกระดิ่ง 
สุนัขน้ำลายไม่ไหล (3) พาฟลอฟได้มีการพยายามเชื่อมโยงสิ่งเร้าโดยมีการวางเงื่อนไข คือมีการสั่น
กระดิ่ง จากนั้นมีการให้ผงเนื้อ สุนัขน้ำลายไหล (4) ต่อมาเมื่อมีการสั่นกระดิ่ ง สุนัขจะน้ำลายไหล 
เนื่องจากเป็นการตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขไว้แล้ว 
   จากการทดลองของพาฟลอฟ สามารถสรุปได้ดังนี้ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2554) 
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   1)  สั่นกระดิ่งก่อนที่จะนำอาหาร (ผงเนื้อ) ให้แก่สุนัข เวลาระหว่างการสั่นกระดิ่ง 
และให้ผงเนื้อแก่สุนัข จะต้องเป็นเวลาที่กระชั้นชิดมากประมาณ .25 ถึง .50 วินาที 
   2)  กระทำซ้ำโดยสั่นกระดิ่งก่อนและให้ผงเนื้อแก่สุนัขควบคู่กันหลายๆ ครั้ง 
    3)  หยุดให้อาหารเพียงแต่สั่นกระดิ่งอย่างเดียวเท่านั้น แต่สุนัขยังคงมีน้ำลายไหลได้ 
   การทดลองของพาฟลอฟแสดงให้เห็นว่าในการทำให้เกิดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการ
วางเงื่อนไขแบบคลาสสิค คือ สิ่งเร้าที่ต้องวางเงื่อนไข (กระดิ่ง) หลังจากการนั้นต้องมีการให้สิ่งเร้าที่ไม่
ต้องวางเงื่อนไขในเวลาที่กระชั้นชิดหรือไม่เกิน .50 วินาที และต้องกระทำซ้ำๆ เพ่ือให้เกิด การ
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนองได้ อย่างไรก็ตามหลังจากที่ได้วางเงื่อนไขแล้ว คือ สุนัขน้ำ
ไหลเมื่อได้ยินเสียงกระดิ่ง พาฟลอฟได้ค้นพบว่า การนำเสนอสิ่งเร้าที่ต้องวางเงื่อนไขบ่อยๆ (เสียง
กระดิ่ง) จะทำให้สุนัขน้ำลายไม่ไหลหากได้ยินเสียงกระดิ่ง หรือเกิดการหดหายของพฤติกรรม 
(Extinction) เนื่องจากไม่ได้สร้างความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าที่ต้องวางเงื่อนไข และสิ่งเร้าที่
ไม่ต้องวางเงื่อนไข (นุชลี อุปภัย, 2555) ดังนั้นหากเกิดพฤติกรรมจากการวางเงื่อนไขแล้ว ควรมีการ
สร้างความสัมพันธ์ของสิ่งเร้าทั้ง 2 แบบ เพ่ือให้พฤติกรรมต่างๆ นั้นคงอยู่นั่นเอง  
   2.2  วัตสัน (Watson ค.ศ. 1879 - 1958) วัตสันเป็นนักจิตวิทยาที่ถือว่า 
เป็นบิดาของกลุ่มพฤติกรรมนิยม เนื่องจากเป็นผู้เริ่มต้นในศึกษาเกี่ยวกับการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
การเรียนรู้โดยทดลองกับมนุษย์ การทดลองของวัตสันนั้นยังอยู่บนพ้ืนฐานของทฤษฎีการวางเงื่อนไข
แบบคลาสสิค โดยทดลองกับเด็กทารกอายุ 8-9 เดือน ชื่อว่า หนูน้อยอัลเบิร์ต (Little Albert) ใน
การศึกษาครั้งนี้วัตสันได้ตั้งข้อสังเกตว่าเด็กเล็กๆ มักจะกลัวเสียงดังอย่างกะทันหัน แต่มักจะไม่กลัว
สัตว์เลี้ยงประเภทหนู จึงได้ทำการทดลองโดยให้อัลเบิร์ตเล่นกับหนูขาว อัลเบิร์ตไม่มีอาการกลัวหนู
ขาวแต่อย่างใด แต่เมื่ออัลเบิร์ตพยายามเอ้ือมมือไปเพ่ือจับหนูขาว ได้มีการใช้ค้อนเคาะแผ่นเหล็ก
เพ่ือให้เกิดเสียงดังขึ้น ให้เสียงดังกล่าวเป็นสิ่งเร้าที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข ซึ่งก่อให้เกิดการตอบสนองที่ไม่
ต้องการวางเงื่อนไข คือความกลัว วัตสันได้กำหนดให้หนูขาวเป็นสิ่งเร้าที่ต้องวางเงื่อนไข ด้วยการทำ
ให้เกิดเสียงดัง เมื่ออัลเบิร์ตจับหนูขาวเป็นเวลา 7 ครั้งต่อสัปดาห์ จากนั้น เมื่ออัลเบิร์ตเจอหนูขาวจะ
เกิดอาการกลัวทันที หลังจากนั้นวัตสันพยายามที่จะให้อัลเบิร์ตไม่กลัวหนูขาวอีกครั้งหนึ่ง โดยการให้
แม่ของอัลเบิร์ตกอดอัลเบิร์ตไว้ ในขณะที่ยื่นหนูขาว แม่ทำการปลอบว่าไม่น่ากลัวอะไร พร้อมกับเอา
มือลืบหนูขาว จนกระทั่งอัลเบิร์ตหายกลัวหนูขาว หลักการนี้เรียกว่า Counter Conditioning ซึ่ง
ต่อมาได้มีการใช้หลักการดังกล่าวในการรักษาบุคคลที่มาอาการกลัวที่มีลักษณะแปลกๆ นั่นเอง  
(สุรางค์ โค้วตระกูล, 2550) 
  จากทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า การตอบสนองที่ต้อง
วางเงื่อนไข (Condition Response : CR) เกิดขึ้นจากการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าที่ต้องวาง
เงื่อนไข (Conditioned Stimulus : CS) กับการตอบสนองที่ต้องการให้เกิดขึ้น จากการให้สิ่งเร้าที่
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ต้องวางเงื่อนไขควบคู่ไปกับสิ่งเร้าที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข โดยกระทำซ้ำๆ ต่อเนื่อง หรือกล่าวได้ว่า 
ความถี่ (Frequency) และความต่อเนื่องใกล้ชิด (Contiguity) นั้นมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ 
   2.3  ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบกระทำ (Operant Conditioning Theory) 
   สกินเนอร์ (B. F. Skinner 1904 – 1990) เป็นผู้ที่นำทฤษฎีด้านจิตวิทยามา
ประยุกต์ใช้เพ่ือการเรียนการสอน และเป็นเจ้าของทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบกระทำ (Operant 
Conditioning Theory) ที่กล่าวว่าการเสริมแรงมีส่วนช่วยให้มนุษย์เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
โดยมีการให้การเสริมแรงต่อจากการตอบสนองซึ่งจะช่วยให้พฤติกรรมมีการเปลี่ยนไปทั้งคงอยู่หรือ
หายไปได้ โดยสกินเนอร์ได้เริ่มต้นจากการทดลองทั้งกับหนูและนกเป็นสัตว์ทดลอง ซึ่งการทดลองกับ
หนูมีขั้นตอนดังนี้ สกินเนอร์ได้นำหนูที่หิวโซ ไปไว้ในกล่องทดลอง (Skinner Box) ที่มีการออกแบบ
กลไก คือมีคานสำหรับกดเพ่ือให้อาหาร ในตอนเริ่มต้นการทดลองพบว่า หนูจะมีการวิ่งไปมาในกล่อง 
จนกระทั่งไปกดคาน และมีเสียง “แกรก” โดยมีอาหารออกมาจากช่องให้อาหาร จากนั้นหนูมีการไป
กดคาน และวิ่งไปรอรับอาหารอย่างรวดเร็ว ต่อมาสกินเนอร์ได้เปลี่ยนการทดลอง โดยงดให้อาหารเมื่อ
หนูกดคานแต่ยังมีเสียงดัง แกรก ตามปกติ พบว่าหนูจะกดคานต่ออีก 2 -3 ครั้งเท่านั้น ก็เลิกกดไป 
(สุมาลี ชัยเจริญ, 2554)   
   จากการทดลองข้างต้นหนูได้รับการเสริมแรงจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้า คือมีการ
กดคาน และมีเสียงแกรก โดยได้รับการเสริมแรงเป็นอาหาร ทำให้หนูเกิดการเรียนรู้ หรือกล่าวได้ว่า 
การกระทำใดๆ ถ้าได้รับการเสริมแรง จะมีแนวโน้มที่ทำให้เกิดการกระทำนั้นอีก ส่วนการกระทำใดที่
ไม่มีการเสริมแรงย่อมมีแนวโน้มที่จะทำให้ความถี่ของการกระทำนั้น ค่อยๆ หายไปในที่สุด 
   สำหรับการเสริมแรงแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ การเสริมแรงทางบวก  (Positive 
reinforcement) และการเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) การเสริมแรงทางบวกเป็น
การให้สิ่งที่พึงพอใจต่อบุคคลหลังการตอบสนอง เช่น การให้อาหาร และน้ำ ซึ่งเป็นการเสริมแรง
ทางบวกต่อร่างกาย เป็นต้น การเสริมแรงทางบวกจะช่วยเพ่ิมโอกาสในการแสดงพฤติกรรมอันพึง
ประสงค์มากยิ่งขึ้น แต่สำหรับการเสริมแรงทางลบนั้นเป็นสิ่งที่ไม่พึงประสงค์ต่อบุคคล เช่น การทำ
เสียงดัง ความร้อนมากๆ หรือความย็นมากๆ เป็นต้น หรืออาจจะเป็นการเอาการเสริมแรงทางบวก
ออกก็จะเป็นการทำให้พฤติกรรมนั้นลดลงได้เช่นเดียวกัน แต่การเสริมแรงทางลบนั้นจะไม่ใช่การ
ลงโทษ (Richey et al., 2011) 
   ในการให้การเสริมแรงนั้นไม่จำเป็นต้องให้ทุกครั้ง ที่มีการตอบสนอง เนื่องจากผู้ที่มี
การตอบสนองที่พึงประสงค์แล้ว ผู้เรียนมีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมนั้นต่อเนื่องไป ถึงแม้ไม่ได้รับ
การเสริมแรงทางบวก ซึ่งสังเกตได้จากผลการทดลองของสกินเนอร์พบว่า หนูที่มีการเสริมแรงทางบวก
ทุกครั้งจะมีการตอบสนองอย่างมีประสิทธิภาพดีในช่วงแรก แต่จะมีประสิทธิภาพน้อยกว่า การให้การ
เสริมแรงเป็นครั้งคราว ที่หนูจะมีการตอบสนองในการวิ่งมาอาหารที่สูงกว่า เนื่องจาก หนูจะไม่
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สามารถคาดเดาถึงการได้รับการเสริมแรงว่าการตอบสนองครั้งใดที่จะได้รับอาหาร ทำให้เกิด
พฤติกรรมการกดคานอย่างต่อเนื่อง (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2550) ตัวอย่างเช่น ในการเรียนรู้ผ่าน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่มีการถามคำถามให้ผู้เรียนตอบคำถาม หากมีการให้คำชมเชยหลังจากที่ผู้เรียน
ตอบได้ถูกต้องในบางข้อ หรือเป็นข้อที่ยากก็จะทำให้ผู้ เรียนมีแนวโน้มในการตอบคำถามอย่างตั้งใจ
มากกว่า การที่ได้รับคำชมทุกครั้งที่มีการตอบคำถามถูกต้อง เป็นต้น ซึ่งทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบ
กระทำนี้ได้มีการนำไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบการสอนอย่างแพร่หลาย เนื่องจากสามารถอธิบาย
ธรรมชาติของการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจนว่า ผู้ เรียนนั้นจำเป็นต้องมีบทบาทที่ เป็นผู้กระทำต่อ
สภาพแวดล้อมมากกว่าที่จะเป็นการรับความรู้ ซึ่งผู้เรียนจะเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ ผ่านการลอง
ผิดลองถูก จนสามารถสังเกตได้ผ่านทางพฤติกรรมหรือเกิดการเรียนรู้ได้นั่นเอง (Brown and Green, 
2016) 
  สรุปหลักการของการใช้แรงเสริมได้ดังนี้ (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2555) 
   1)  ครูจะต้องทราบว่าพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดง ว่านักเรียนเรียนรู้แล้วมี
อะไรบ้าง และให้แรงเสริมพฤติกรรมนั้นๆ 
   2)  ในช่วงแรก ครูควรจะให้แรงเสริมทุกครั้งที่นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึง
ปรารถนาแต่ช่วงหลังใช้แรงเสริมเป็นครั้งคราวได้ 
   3)  สำหรับนักเรียนบางคนสามารถใช้แรงเสริม ที่เป็นรางวัลที่เป็นสิ่งของ หรือสิ่งที่
จะนำไปแลกเป็นของรางวัลได้ 
   4)  ค่อยๆ ลดสัญญาณ การบอก การแนะหรือการชี้แนะลงเมื่อเห็นว่าไม่จำเป็น 
   5)  ค่อยๆ ลดแรงเสริมแบบให้ทุกครั้งลง เมื่อเห็นว่าผู้เรียนกระทำได้แล้ว และผู้เรียน
เริ่มแสดงว่ามีความพึงพอใจซึ่งเป็นแรงเสริมด้วยตนเองจากการทำงานนั้นได้ 
 
 ทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยมกับการออกแบบการสอน 
  ในการออกแบบการสอนนั้นสามารถประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยมในการ
ออกแบบการสอนได้ 5 หลักการดังนี้ (Richey et al., 2011) 
   1) หลักการของเครื่องช่วยสอน (Teaching Machines) และการสอนแบบ
โปรแกรม (Programmed Instruction) จากเครื่องช่วยสอนของสกินเนอร์นำไปสู่การพัฒนาการ
สอนแบบโปรแกรมซึ่งมีรายละเอียดย่อยๆ ได้แก่  
    -  มีการแตกเนื้อหาของตอนย่อยๆ และมีการออกแบบอย่างเป็นลำดับ
ขัน้ตอน  
    -  ให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการตอบสนองมากกว่าการเลือกกระทำจาก
ตัวเลือกที่กำหนดให้ 
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-  การให้ผลป้อนกลับในทันทีเพ่ือที่จะปรับเปลี่ยนและคงพฤติกรรม 
ของผู้เรียน 

-  ผู้เรียนสามารถควบคุมอัตราการเรียนรู้ของตนเองได้ 
   2)  การวิเคราะห์งาน (Task Analysis) เป็นการวิเคราะห์งานที่ผู้เรียนต้องกระทำ
เพ่ือที่จะนำไปสู่วัตถุประสงค์การเรียนรู้ในเชิงพฤตกรรม หรือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมนั่นเอง ซึ่งสิ่ง
ที่จำเป็นคือ ต้องวิเคราะห์ว่าวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่กำหนดนั้น จำเป็นต้องมีงานใดบ้างที่ผู้เรียน
ต้องกระทำก่อนหลัง รวมถึงทักษะบ้างที่ต้องมีเป็นลำดับขั้นตอน เพ่ือที่จำกำหนดขั้นตอนในการเรียนรู้
เป็นลำดับขั้น ในการวิเคราห์งานอาจจะเริ่มจากการสังเกตบุคคลที่ทำงานนั้นๆ เพ่ือวิเคราะห์ทักษะที่
จะเป็นต้องใช้ในงานนั้นๆ  
   3)  วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) เป็นการระบุสิ่งที่
ต้องการให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้หลังจากการสอน ซึ่งประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ คือ 
    -  พฤติกรรมที่สังเกตเห็นได้ (Observable behavior) เป็นการระบุคำท่ี
แสดงออกซ่ึงกระทำโดยใช้ทำกริยาต่างๆ เช่น อธิบาย อภิปราย ตีความ เป็นต้น 
    -  เงื่อนไข (Condition) เป็นการกำหนดเงื่อนไขหรือสถานการณ์ที่ผู้เรียน
จะแสดงพฤติกรรมนั้น ซึ่งอาจจะเป็นเครื่องมือหรือข้อมูลที่ให้แก่ผู้เรียนเมื่อแสดงพฤติกรรมนั้นๆ เช่น 
เครื่องมือทางเทคโนโลยี เครื่องมือในการประเมินผล หรือเป้าหมายของงาน เป็นต้น 
   -  เกณฑ์ (Criterion) เป็นการอธิบายถึงระดับที่ระบุว่าผู้เรียนสามารถ
แสดงออกพฤติกรรมนั้นๆ ได้ดีแค่ไหน เช่น ความแม่นยำ เวลา จำนวนของการตอบสนองที่ถูกต้อง 
เป็นต้น 
    จากองค์ประกอบของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่กล่าวมานั้น สามารถ
นำมาเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ตัวอย่างเช่น ผู้เรียนสามารถออกแบบสื่อการเรียนรู้ โดย
ประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยมได้อย่างน้อย 2 หลักการ   
   พฤติกรรมที่สังเกตเห็นได้  คือ  ออกแบบ  
   เงื่อนไข    คือ โดยประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยม 
   เกณฑ์    คือ  ประยุกต์ใช้ได้อย่างน้อย 2 หลักการ 
   4)  การฝึกฝนและการให้ผลป้อนกลับ (Practice and Feedback) จากกฏแห่ง
การฝึกหัดของทฤษฎีเชื่อมโยง (Connectionism Theory) ที่ได้กล่าวว่าหากผู้เรียนได้ฝึกหัดจะมี
โอกาสในการแสดงพฤติกรรมนั้นๆ ได้อย่างแม่นยำ ดังนั้นในการออกแบบการสอนควรจะให้ผู้เรียนได้
มีโอกาสในการฝึกฝนที่เพียงพอ โดยให้แบบฝึกหัดหรือกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
นอกจากนี้การให้ผลป้อนกลับจากการตอบสนองผ่านกิจกรรมนั้นๆ ก็มีความสำคัญหรือเป็นลักษณะ
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ของการให้การเสริมแรงในลักษณะของรางวัล ช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้ และช่วยยืนยันผลลัพธ์
การตอบสนองต่อผู้เรียนว่าถูกต้องหรือไม่อีกด้วย 
   5)  ความคล่องแคล่วของพฤติกรรม (Behavioral Fluency) เป้าหมายของการ
เรียนรู้นอกเหนือจากพฤติกรรมที่พึงประสงค์ของผู้เรียนแล้ว บางพฤติกรรมจำเป็นที่จะต้องแสดง
พฤติกรรมนั้นโดยใข้ระยะเวลาน้อยที่สุดและมีประสิทธิภาพของพฤติกรรมนั้นๆ ด้วย เนื่องจากการที่
ผู้เรียนสามารถแสดงพฤติกรรมต่างๆ ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ มักจะมีความคงทนเกี่ยวกับ
สิ่งที่ผู้เรียนคนนั้นได้เรียนรู้ได้ รวมถึงสามารถถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่สถานการณ์อ่ืนๆ ได้ด้วย  
  
ทฤษฎีการเรียนรู้พุทธิปัญญานิยม (Cognitive Theory) 

  ทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยมมุ่งเน้นการสังเกตและการประเมินพฤติกรรมของผู้เรียนเป็น
ตัวแสดงออกซ่ึงการเรียนรู้ว่าผู้เรียนเรียนรู้ได้มากน้อยเพียงใดจากการให้สิ่งเร้าแก่ผู้เรียนทั้งข้อมูล และ
โปรแกรมการสอน แต่อย่างไรก็ตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนั้นมีข้อจำกัดในการอธิบาย
พฤติกรรมที่มีความซับซ้อนซึ่งบางพฤติกรรมเกิดขึ้นจากความสามารถของสมองในการคิดและวาง
แผนการดำเนินการต่างๆ ซึ่งกระบวนการดังกล่าวไม่สามารถสังเกตเห็นได้อย่างชัดเจน ทำให้มี
การศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการประมวลผลสารสนเทศภายในสมองมากขึ้น (Rushby and Surry, 
2016) นักจิตวิทยาในกลุ่มพุทธิปัญญานิยมนี้มุ่งศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้
ความจำ แรงจูงใจ และการคิดตลอดจนการสะท้อนที่แสดงให้เห็นถึงกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน
จากภายใน ตามความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละบุคคล ซึ่งขึ้นอยู่กับความสนใจ ความ
พยายาม ความซับซ้อนในการประมวลผล และโครงสร้างความรู้เดิมของผู้เรียนเป็นสำคัญ สำหรับใน
การออกแบบการสอนและการออกแบบสื่อก็จะมุ่งเน้นกลยุทธ์ต่างๆ ที่นำมาใช้เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การรับรู้ และถ่ายโยงสารสนเทศต่างๆ ที่รับผ่านประสาทสัมผัส ทั้งการอ่าน การมอง และการสัมผัส 
เพ่ือนำสารสนเทศไปเก็บไว้ในความทรงจำระยะสั้น และส่งต่อไปยังความทรงจำระยะยาวได้ สำหรับ
กลยุทธ์ที่นำมาใช้ เช่น การแสดงให้ผู้เรียนเห็นถึงการเชื่อมโยงของสารสนเทศทั้งหมด ผ่านการใช้ผัง
ความคิดล่วงหน้า (Advanced Organizer) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนในการจดจำเนื้อหาอย่างเป็นระบบ และ
ช่วยให้ผู้เรียนระลึกถึงเนื้อหานั้นๆ ได้ (จินตวีร์ คล้ายสังข,์ 2554) 
  สำหรับทฤษฎีที่นำมาใช้ในการออกแบบการสอนตามแนวคิดของกลุ่มของพุทธิปัญญานิยม 
สามารถแบ่งได้เป็น 6 ทฤษฎี ดังนี้ 
  1.  ทฤษฎีประมวลผลสารสนเทศ (Information Processing Theory)  
  ทฤษฎีประมวลผลสารสนเทศถือเป็นแนวคิดหลักของนักจิตวิทยาในกลุ่มของพุทธิปัญญานิยม 
คือ มีการอธิบายกระบวนการทางสมอง ซึ่งมีกระบวนการดังภาพที่ 3 เริ่มต้นจากการนำเข้ามาของสิ่ง
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เร้าต่างๆ (input) ทั้งภาพ หรือเสียง ผ่านทางประสาทสัมผัส (การได้ยิน การมองเห็น การสัมผัส) ซึ่ง
เกิดกระบวนการรับรู้ (Sensory Register) ในการตีความสิ่งเร้าที่เข้ามาภายในเวลาไม่ถึง 1 วินาที 
การรับรู้นี้ก็จะมีการคัดเลือกในสิ่งที่บุคคลนั้นรู้จัก และสนใจ การรับรู้จากประสาทสัมผัส (Sensory 
Register) นี้จะส่งสารสนเทศไปยังความทรงจำระยะสั้น (Short-term memory) หรือ ความทรงจำ
ทำงาน (Working memory) ความทรงจำทำงานนี้มีความจำที่จำกัดในการเก็บสารสนเทศที่มี
ความหมายได้ 7 บวกลบ (ระหว่าง 5-7 หน่วย) ซึ่งอาจจะเป็น ข้อความ ตัวอักษร ตัวเลข หรือสำนวน
ทั่วไป (เช่น เนยและขนมปัง) โดยสารสนเทศนี้จะอยู่ในความทรงจำ 5-9 (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2550) 
หลังจากนั้นก็จะลืมไป แต่หากมีการท่องหรือนึกซ้ำๆ ก็จะช่วยให้สารสนเทศนั้นยังคงอยู่ได้ สารสนเทศ
ดังกล่าวสามารถถูกนำไปเก็บในความทรงจำระยะยาว (Long-term memory) ซึ่งเป็นความทรงจำที่
สามารถเก็บสารสนเทศได้อย่างถาวร หากบุคคลนั้นสามารถสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสารสนเทศที่มี
อยู่แล้วในความทรงจำถาวรกับสารสนเทศที่อยู่ในความทรงจำทำงานได้ แต่ในบางครั้งสารสนเทศที่
เก็บในความทรงจำระยะยาวแล้วอาจจะไม่สามารถเรียกข้ึนมาหรือนึกขึ้นได้ ซึ่งจำเป็นต้องใช้ตัวชี้แนะ 
(Cueing) ที่ดีเพ่ือช่วยการค้นคืนสารสนเทศของผู้เรียน เช่น อาจจะใช้คำใบ้ว่ า หรือการยกตัวอย่าง 
เป็นต้น (Schunk, 2014) นอกจากนี้ ความทรงจำทำงานก็ทำให้ เกิดกลไกในการตอบสนอง 
(Response mechanisms) กับสภาพแวดล้อมซึ่ งจะทำให้ เกิดการรับสารสน เทศเข้ามาอีก
เช่นเดียวกัน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2  กระบวนการประมวลผลสารสนเทศ 
ที่มา  (ดัดแปลงจาก Schunk (2014)) 
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  สำหรับวิธีการที่ช่วยให้เกิดกระบวนควบคุม (Control Executive Processes) เป็นการ
กระบวนการในการควบคุมหรือกระตุ้นให้สารสนเทศนั้นอยู่ในความทรงจำทำงานนั้น สามารถทำได้
หลากหลายวิธี ซึ่ง Atkinson and Shiffrin (1971) เสนอแนะ 5 วิธีที่จะช่วยเพ่ิมกระบวนการในการ
ควบคุมได้ คือ 1) การท่องซ้ำๆ (Rehearsal) จะช่วยให้สารสนเทศในรูปแบบของภาษาสามารถคงอยู้
ได้ 2) การใช้ภาพ (Imaging) ใช้ภาพที่เป็นลักษณะตัวแทนของสารสนเทศจะช่วยในการค้นสารสนเทศ
ที่อยู่ในความทรงจำระยะยาวมาอยู่ในความทรงจำทำงานได้ 3) การสร้างการตัดสินใจ (Decision 
making) เป็นการให้ผู้เรียนตัดสินใจเลือกการกระทำบางอย่าง ซึ่งจะช่วยให้เกิดการดึงสารสนเทศมา
ในความทรงจำทำงานเพ่ือตัดสินใจ 4) การใช้กลยุทธ์ในการค้นคืน (Retrieval Strategy) เป็นการช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถค้นสารสนเทศจากความทรงจำระยะยาวได้ โดยการใช้คำใบ้กระตุ้นให้คิดหาคำตอบ 
อาจจะเป็นความหมายที่ใกล้เคียงกับสิ่งที่ผู้เรียนรู้จักอยู่แล้ว  
  อีกวิธีการหนึ่งที่จะช่วยให้เกิดกระบวนการควบคุมได้ หรือเป็นการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
ควบคุมกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเองได้ (Self Regulation) คือ ต้องให้ผู้เรียนเกิดการตระหนักรู้
เกี่ยวกับการรู้คิดของตนเอง (Metacognition) ซึ่งหมายถึง การที่บุคคลตระหนักรู้เกี่ยวกับความรู้ 
กระบวนการคิด และความสามารถของตนเอง และมีการใช้ความรู้ ความเข้าใจดังกล่าวในการจัดการ 
การควบคุมกระบวนการคิด และการทำงานของตน โดยรู้จักเลือกใช้กลวิธีต่างๆ ที่เหมาะสมที่จะช่วย
ให้การเรียนรู้และงานที่ทำประสบผลสัมเร็จตามที่ต้องการได้ ซึ่งสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการ
ตระหนักเกี่ยวกับรู้คิดของตนเองได้ด้วยการให้ความรู้แก่ผู้เรียน 2 ส่วน คือ 1) ความรู้เกี่ยวกับการรู้คิด 
(Metacognitive knowledge) เป็นการให้ความรู้เกี่ยวกับความสามารถตนเอง รูปแบบการเรียนรู้ 
ความรู้เกี่ยวกับงาน ทักษะที่ใช้ในงานนั้น และความรู้เกี่ยวกับกลวิธีที่ใช้ในการงานต่างๆ เช่น การวาด
แผนผังความคิดเพ่ือช่วยจำ 2) ประสบการณ์เกี่ยวกับการรู้คิด (Metacognitive Experience) คือ 
ประสบการณ์ของตนเองในการคิดเพ่ือแก้ปัญหาของตนเอง และสามารถควบคุมตนเองได้ เช่น หากรู้
ว่าตนเองนั้นมักจะไม่เข้าใจในเนื้อหาที่ตนเองได้อ่าน จึงได้ให้วิธีการวาดรูปเกี่ยวกับความคิดรวบยอด
ของเนื้อหานั้นๆ ในแต่ละบท เป็นต้น (พาสนา จุลรัตน์, 2556) 
  จากที่กล่าวมาเกี่ยวกับทฤษฎีการประมวลผลสารสนเทศนั้นความสามารถในการรับรู้ผ่าน
ประสาทสัมผัส และความทรงจำทำงานนั้นมีความสามารถที่จำกัดทั้งในแง่ของระยะเวลาและการ
จัดเก็บสารสนเทศ ดังนั้นในการนำเสนอสารสนเทศ หรือความรู้ในระยะเวลาหนึ่งๆ นั้นจำเป็นที่
จะต้องคำนึงถึงปริมาณของสารสนเทศที่นำเสนอ และการออกแบบที่จะช่วยให้ผู้เรียนรับสารสนเทศได้
รวดเร็วยิ่งขึ้น ซึ่งจะกล่าวต่อไปเกี่ยวกับทฤษฎีเกสตัลท์ ประกอบกับควรที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจ โดยจะส่งผลต่อประสิทธิภาพในการรับรู้ จากการนำเสนอสิ่งที่ผู้เรียนรู้อยู่แล้ว หรือมีเคยมี
ประสบการณ์มาก่อน ก็จะช่วยให้เกิดการเรียกคืนความรู้จากความทรงจำระยะยาวที่และนำ
สารสนเทศใหม่ไปจัดเก็บในความทรงจำระยะยาวที่มีพ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลได้ไม่จำกัด ดังนั้นผู้สอน
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ต้องวิเคราะห์ผู้เรียนว่าสิ่งที่ผู้เรียนรู้ และมีประสบการณ์มาก่อน เพ่ือที่จะนำไปใช้ในการยกตัวอย่าง 
อธิบายเชื่อมโยงให้ผู้เรียนเกิดการประมวลผลสารสนเทศได้ 
  2.  ทฤษฎีเกสตัลท์ (Gestalt Theory) 
  ทฤษฎีเกสตัลท์นั้นเป็นกลุ่มที่นักจิตวิทยาชาวเยอรมัน ได้แก่ แวร์ไทมเมอร์ (Wertheimer) 
โคท์ เลอร์  (Kohler) และคอฟคา (Koffka) ซึ่ ง ให้ ค วามสำคัญ กั บการรับ รู้ที่ มี ค วามหมาย 
(Meaningfulness of Perception) ซึ่งคำว่าเกสตัลท์มาจากภาษาเยอรมัน แปลว่า รูปแบบ (Form) 
ภาพ  (Figure) รูปร่าง (Shape) และ การจัดรูปแบบ (Configuration) หรือเป็นการรับรู้วัตถุ  
เหตุการณ์ ที่มีการจัดไว้แล้ว เป็นการรับรู้ภาพรวมทั้งหมด สำหรับแนวคิดพ้ืนฐานของการรับรู้ดัง
กล่าวคือบุคคลจะรับรู้ทุกๆ อย่างในภาพรวมซึ่งจะมีการแปลความหมายจากภาพรวมนั้นไม่ใช่เพียง
รับรู้สิ่งย่อยๆ ที่รวมกัน ซึ่งจะมีการรับรู้ส่วนที่มีความหมายหรือสนใจจะกลายเป็นภาพ ( figure) และ
ส่วนอ่ืนๆ จะกลายเป็นพ้ืน (ground) จากหลักการของเกสตัลท์นี้สามารถมาประยุกต์ใช้ต่อการรับรู้ 
(perception) ซึ่งได้มีการอธิบายเกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ไว้ว่าเป็นการการหยั่งรู้ ซึ่งหมายความ
ว่าเป็นการเปลี่ยนแปลงจากการไม่รู้ (Ignorance) ไปเป็นผู้มีความรู้อย่างรวดเร็ว เมื่อมีการพบเจอกับ
ปัญหาบุคคลจะทำการตรวจสอบในภาพรวมว่าสิ่งใดที่ตนเองรู้ และสิ่งใดคือสิ่งที่ตนเองต้องรู้ เพ่ือมอง
หาทางแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ และจะมองเห็นแนวทางแก้ปัญหาได้ในในทันที (Schunk, 2014) 
  สำหรับหลักการของเกสตัสท์ (Gestalt Principle) เกี่ยวข้องกับการรับรู้ซึ่งแบ่งได้เป็น 6 
หลักการ ได้แก่ (Schunk, 2014)  
   2.1  ความสัมพันธ์ระหว่างภาพและพื้น (Figure and ground Relation) เป็น
การรับรู้เกี่ยวภาพที่จะมีการแบ่งแยกภาพออกมาจากพ้ืน โดยจะรับรู้ในสิ่งที่โดดเด่นทั้งจาก ขนาด 
รูปร่าง สี แต่หากรูปภาพนั้นๆ มีความไม่ชัดเจนบุคคลจะใช้ประสบการณ์เดิมในการตีความและเลือกท่ี
จะรับรู้ จากภาพที่ 3 ส่วนที่โดดเด่นหรือสิ่งสนใจจะถูกรับรู้แยกจากพ้ืน จากตัวอย่าง อาจมาเห็นเป็น
แจกัน หรือ เป็นภาพหน้าคนหันหน้าชนกัน ขึ้นอยู่กับการรับรุ้ของแต่ละบุคคล 
 

 
 

ภาพที่ 3  หลักการของภาพและพ้ืน 
ที่มา  (https://en.wikipedia.org/wiki/Figure%E2%80%93ground_(perception)) 
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2.2  ความใกล้ชิด (Principle of proximal) เป็นการรับรู้ของบุคคลเกี่ยวกับวัตถุ
ที่อยู่ใกล้กัน จะถูกรับรู้ว่าเป็นกลุ่มเดียวกัน ดังภาพที่ 4 เราจะรับรู้ว่าเป็นกลุ่มของเส้นตรง 3 กลุ่ม 
มากกว่าที่ระรับรู้เป็นเส้นตรง 9 เส้น เนื่องจากเส้นทั้ง 3 เส้นอยู่ใกล้กัน หลักการนี้รวมถึงเสียงเช่นกัน 
ที่เราจะรับรู้เสียงบรรยายเป็นลักษณะของคำหรือวลีที่ต่อเนื่องกันโดยแบ่งแยกเนื้อความจากการเว้น
วรรค 

 
 
 

 
ภาพที่ 4  หลักการแห่งความใกล้ชิด 

ที่มา  (Schunk, 2014) 
 

   2.3  ความคล้ายคลึง (Similarity) เป็นการรับรู้เกี่ยวสิ่งที่คล้ายคลึงกัน เช่น ขนาด 
สี เป็นต้น จะถูกรับรู้ว่าเป็นสิ่งเดียวกัน ดังภาพที่ 5 จะถูกรับรู้ว่าเป็นกลุ่มของเส้นสั้น และกลุ่มของเส้น
ยาว หรือรับรู้เป็นกลุ่มของเส้น 4 กลุ่ม 
 
 
 

 
ภาพที่ 5  หลักการแห่งความคล้ายคลึง 

ที่มา (Schunk, 2014) 
 
   2.4  ทิศทางเดียวกัน (Common direction) เป็นการรับรู้ในสิ่งที่รวมกันต่อเนื่อง
เป็นรูปแบบ (Pattern) หรือมีทิศทางเดียวกันก็จะถูกรับรู้เป็นภาพ (Figure) รวมถึงจะถูกรับรู้เป็นสิ่ง
เดียวกันต่อเนื่องกัน ดังภาพที่ 6 ที่จะถูกรับรู้เป็นเส้นเดียวที่ต่อเนื่องกัน นอกจากนี้อาจมีการใช้คำว่า
คำที่คล้ายคลึงกันว่า กฎแห่งการร่วมชะตา (Common fate) หากวัตถุนั้นๆ มีการเคลื่อนที่ในทิศทาง
เดียวกัน หรือความเร็วเท่ากัน ก็จะถูกรับรู้เป็นสิ่งเดียวกัน  
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ภาพที่ 6  หลักการทิศทางเดียวกัน 
ที่มา  (Schunk, 2014) 

 
   2.5  ความเรียบง่าย (Simplicity) เป็นการรับรู้ของบุคคลที่มักจะรับรู้เป็นโครงร่าง
ของวัตถุที่มีความเรียบง่าย โดยจะมีการรับรู้ในภาพรวม ดังภาพที่ 7 บุคคลจะรับรู้เป็นรูปร่างเดียวกัน
ดังภาพขวามากกว่าที่จะรับรู้เป็นรูปร่างเลขาคณิตหลายๆ ภาพ 

 
ภาพที่ 7  หลักการความเงียบง่าย 

ที่มา (https://www.searchenginejournal.com/8-conversion-optimization-tips-using- 
         gestalt- principles/137244/) 

 
   2.6  การปิ ด  (Closure) สำหรับภาษาเยอรมันมี การเรียกหลั กการนี้ ว่ า 
“Pragnanz” เป็นการรับรู้เกี่ยวกับภาพ หรือประสบการณ์ที่ไม่สมบูรณ์โดยบุคคลจะมีการตีความและ
เติมส่วนที่ขาดหายไปโดยให้ประสบการณ์ในการเติม ดังภาพที่ 8 เราจะรับรู้เป็นภาพลูกฟุตบอล
ถึงแม้ว่าจะมีเส้นที่ไม่สมบูรณ์ก็ตาม 

 
 

ภาพที่ 8  หลักการปิด โดยใช้ประสบการณ์ตีความและรับรู้ภาพ 
ที่มา (https://www.pinterest.com/pin/472807660866670965/) 
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  3.  ทฤษฎีสกีมา (Schema Theory)  
  ทฤษฎีสกีมามุ่งเน้นที่การสร้างโครงสร้างความรู้หรือโครงสร้างของข้อมูลซึ่งเป็นตัวแทนของ
แนวคิดทั่วไป โดยที่สกีมานี้จะอยู่ในความทรงจำระยะยาว ที่อธิบายว่าความรู้ถูกจัดในความทรงจำไว้
อย่างไร ซึ่งสกีมามีเป้าหมายในการทำความเข้าใจ จัดเก็บ และเรียกคืนความรู้ใหม่ รวมถึ งช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการรับรู้ที่เลือกรับสารสนเทศตามความสนใจ รวมถึงช่วยให้นึกสิ่งต่างๆ ที่ได้เรียนรู้มาง่าย
ยิ่งขึ้น ทั้งนี้ผู้ เรียนจะมีการจัดการความรู้ที่ เคยได้เรียนมานำไปสู่ โครงสร้างความรู้ (Schema 
structures) และจะใช้โครงสร้างความรู้ในการตีความความรู้ หรือสารสนเทศใหม่ที่เข้ามา ซึ่งมนุษย์
นั้นจะมีการพัฒนาจากการรับและปรับเปลี่ยนสกีมานี้อยู่เสมอ โครงสร้างความรู้นี้จะประกอบไปด้วย
กลุ่มของความรู้ ความคิด (nodes) ซึ่งจะมีการเชื่อมต่อกันไว้เป็นโครงข่ายมากมาย แต่ละบุคคลจะมี
การนำความคิดต่างที่ได้เรียนรู้ไปเชื่อมต่อกันไว้ แล้วแต่ว่ามีการตีความหมายการเชื่อมโยงไว้อย่างไร 
(Pritchard, 2014) ซึ่งสกีมานี้จะเป็นพ้ืนฐานที่ทำให้ผู้เรียนตีความ เหตุการณ์ วัตถุ และสร้างความ
เข้าใจในเรื่องต่างๆ เช่น ผู้เรียนมีสกีมาที่เกี่ยวข้องกับการขว้างก้อนหินให้ไกล ซึ่งทำให้เกิดความเข้าใจ
เกี่ยวเรื่องแรงดึงดูดของโลก ที่ต้องขว้างวัตถุในลักษณะของเส้นโค้งจึงจะไปได้ไกล หากผู้เรียนเล่นบา
สจะมีการนำความรู้เกี่ยวกับบาสไปโยงกับการขว้างก้อนหิน และผู้เรียนจะใช้สกีมาเกี่ยวกับการขว้าง
ก้อนหินมาใช้ในการโยนลูกบาสให้ลงห่วงได้ สำหรับวิธีการในการปรับเปลี่ยนและสร้างสกีมาขึ้นมา
ใหม่ประกอบไปด้วย 3 วิธี ได้แก่ (Richey et al., 2011) 
   3.1   การขยาย (Accretion) เป็นแนวคิดที่เป็นนามธรรมที่ ได้เพ่ิมเข้ามาและ
เชื่อมโยงกับสกีมาเดิมโดยไม่ไม่ปรับแปลี่ยนแนวคิดสำคัญในสกีมา  
   3.2  การปรับเปลี่ยน (Tuning) สกีมาเดิมถูกปรับเปลี่ยนเล็กน้อย โดยให้
สอดคล้องกับประสบการณ์ที่เคยผ่านมา 
   3.3  การปรับโครงสร้าง (Restructuring) เป็นการปรับเปลี่ยนสกีมาใหม่แทนสกี
มาเดิม หรืออาจจะรวมเข้าด้วยกันเป็นโครงสร้างใหม่ 
   ดังนั้นสามารถกล่าวได้ว่าสกีมานั้นจะช่วยในการจัดเก็บ ตีความ ช่วยให้บุคคลเกิด
ความสนใจ และเข้าใจในเรื่องต่างๆ ตามสกีมาเดิมที่มีอยู่  เช่น สกีมาเกี่ยวกับสุนัขกำลังเห่า  
ในประสบการณ์ของแต่ละคนจะพบเจอกับเหตุการณ์ที่แตกต่างกันเกี่ยวกับสุนัขเห่าอาจจะหมายถึง 
สุนัขกำลังจะกัด หรือกำลังจะทำอันตราย ดังนั้นเมื่อบุคคลนั้นพบเจอกับสุนัขเห่าอีกก็จะเกิดความ
ระมัดระวังและตีความว่าสุนัขกำลังจะกัด ไม่ควรเข้าใกล้ หรืออาจะเดินหนีช้าๆ และจ้องไปที่สุนัข  
แต่ในกรณีเดียวกัน เมื่อสุนัขเห่าบุคคลก็อาจจะตีความว่าสุนัขกำลังสนใจ และหาเพ่ือนเล่นนั่นเอง 
ดังนั้นการออกแบบการสอนต้องช่วยให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ใหม่ไปเชื่อมโยงกับสกีมา หรือความรู้
เดิมของผู้เรียน จากการยกตัวอย่างในสถานการณ์ต่างๆ ที่ผู้เรียนเคยมีประสบการณ์มาแล้วเป็นต้น 
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  4.  ทฤษฎีพัฒนาการเชาวน์ปัญญา (Theory of Cognitive Development) 
  ทฤษฎีนี้ได้ถูกพัฒนาขึ้นโดยเพียเจต์ (Piaget) เพียเจต์กล่าวว่า เชาวน์ปัญญาของบุคคลนั้นมี
การพัฒนาในแต่ละช่วงวัยที่แตกต่างกัน ซึ่งแบ่งระดับขั้นในการพัฒนาทางสติปัญญาได้ 4 ระดับ 
(Pritchard, 2014) 
   4.1  ขั้นการรับรู้ด้วยประสาทสัมผัส (Sensorimotor Stage) ในช่วงอายุ 0-2 ปี 
นี้จะมีการพัฒนาการทางสติปัญญามากหรือน้อยขึ้นอยู่กับการตอบสนองทางด้านร่างกายตั้งแต่เกิด 
เช่น การดูด เป็นต้น เด็กจะเรียนรู้การตอบสนองนี้เพ่ือพัฒนาพฤติกรรม ซึ่งจะมีใช้พฤติกรรมที่ได้
เรียนรู้จากสถานการณ์ที่เฉพาะเจาะจงและมีการนำไปใช้กับสถานการณ์อ่ืนๆ ซึ่งจะช่วยให้ มีรูปแบบ
ของพฤติกรรมที่ซับซ้อนเพ่ิมมากขึ้น เช่น เมื่อเด็กเรียนรู้ที่จะดูดนมเพ่ือได้รับอาหาร เด็กก็จะนำสิ่ง
อ่ืนๆ เข้าปากหรือดูดสิ่งนั้นเช่นเดียวกัน 
    4.2  ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด ( Preoperational Stage) ในช่วงอายุ 2-7 ปี จะมี
การความสามารถในการสร้างภาพเพ่ือเป็นตัวแทนของความคิดในสมอง ซึ่งเป็นลักษณะเดียวกันกับ
การใช้ภาพเป็นสื่อกลางของภาษา รวมถึงบุคคลในขั้นนี้จะมีการใช้มุมมองโดยยึดตนเองเป็นหลัก หรือ
เอาตนเองเป็นที่ตั้ง เช่น เด็กมักจะเลือกเค้กเนื่องจากเด้กรู้ว่าเค้กอร่อย โดยไม่สนใจเกี่ยวกับขนาดเค้ก 
   4.3  ขั้นการคิดอย่างรูปธรรม (Concrete Operational Stage) ช่วงอายุ 7-11 
ปี จะมีการใช้เหตุผลเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นรูปธรรมมองเห็นได้ รวมถึงสามารถเข้าใจความคิดมุมมองของ
ผู้อื่นได้  
   4.4  ขั้นการคิดอย่างเป็นนามธรรม (Formal operations) ช่วงอายุ ตั้งแต่ 11 ปี
ขึ้นไป บุคคลจะสามารถคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นนามธรรมได้ สามารถตั้งสมมติฐานที่อาจจะเกิดขึ้น
ได้ ถึงแม้ว่าจะมีข้อจำกัดเก่ียวกับความรู้ที่ไม่ลึกซ้ึงและไม่หลากหลายมากนัก  
   นอกจากนี้เพียเจต์ยังได้ให้ความสำคัญเกี่ยวกับการเพ่ิมเติมความรู้และความเข้าใจ
ของผู้เรียนจากการได้รับสารสนเทศมาใหม่ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม ซึ่งประกอบไปด้วย 
2 ขั้นตอนพ้ืนฐาน คือ 1) การซึมซาบและกลมกลืน (Assimilation) และ 2) การปรับโครงสร้างทาง
ปัญญา (Accommodation) เพียเจต์อธิบายกล่าวว่า พื้นฐานของร่างกายมนุษย์นั้นจะมีระบบในการ
ปรับเปลี่ยนไปตามสภาพแวดล้อม เช่น ระบบของร่างกายที่จะจะมีการปรับให้อุณหภูมิของร่างกายให้
เกิดความคงที่และสมดุล เมื่อไปอยู่ในสภาพแวดล้อมที่มีอุณหภูมิแตกต่างกันไป หากว่าสารสนเทศใหม่
ที่ไม่สามารถเชื่อมโยงกับสกีมาเดิมได้ก็จะมีกระบวนการในการปรับตัวของโครงสร้างความรู้ให้สมดุล 
ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ (Pritchard, 2014) 
    การซึมซาบและกลมกลืน (Assimilation) เป็นกระบวนการในการนำ
สารสนเทศใหม่เข้าเชื่อมโยงกับโครงสร้างความรู้เดิมที่มีอยู่ 
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    การปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) เป็นกระบวนการใน
การรับสารสนเทศ ประสบการณ์ใหม่ที่แตกต่างไปจากโครงสร้างความรู้เดิม 
    การทำให้เกิดภาวะสมดุล (Equilibration) เป็นกระบวนการที่ได้มีการ
ปรับโครงสร้างความรู้ให้เกิดภาวะที่สมดุลไม่เกิดการขัดแย้งกันของโครงสร้างทางปัญญา 
    กระบวนการดังกล่าวตัวอย่าง เช่น บุคคลหนึ่งเคยพบเจอกับสุนัขมาก่อน 
โครงสร้างทางปัญญาเกี่ยวกับสุนัขคือ สุนัขมีสี่ขา มีขน ซึ่งเมื่อพบเจอกับสุนัขหลากหลายสายพันธ์ก็มี
การนำข้อมูลเกี่ยวกับสุนัยสายพันธ์ต่างๆ ไปเชื่อมโยงกับโครงสร้างความรู้เดิม ทั้งขนาดของสุนัข เสียง
เห่า เป็นต้น แต่เมื่อบุคคลนั้นได้เจอกับแมว ซึ่งมีลักษณะที่แตกต่างไปสุนัข ทั้งลักษณะของลาย กรง
เล็บ และการปีนป่าย เสียงร้อง ซึ่งไม่สามารถไปเชื่อมโยงกับโครงสร้างความรู้เดิมได้ ก็เกิดภาวะ
ขัดแย้ง และพยามยามปรับโครงสร้างทางปัญญาเกี่ยวกับสัตว์เลี้ยงขึ้นใหม่มีความเข้าใจลักษณะของ
สัตว์และคำเรียกชื่อของสัตว์ทั้ง 2 ประเภท ซึ่งเป็นผลมาจากการเกิดภาวะสมดุลนั่นเอง  แนวคิด
ของเพียเจต์นั้นเชื่อว่าบุคคจะมีการสร้างความรู้ขึ้นมาใหม่บนพ้ืนฐานของประสบการณ์เดิม ซึ่งต่อมา
เป็นแนวคิดสำคัญของทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคนิวิสม์ซึ่งจะกล่าวต่อไป 
  5.  ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบ (Discovery learning theory) 
  เจอโรม บรุนเนอร์  (Jerome Bruner) เป็นผู้คิดค้นทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบ 
(Discovery Approach)  โดยมีความแนวคิดพ้ืนฐานว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อม ซึ่งจะนำไปสู่การค้นพบและการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะทำการประมวลสารสนเทศใน
ระหว่างที่มีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม หรือในระหว่างเผชิญปัญญา ซึ่งเชื่อว่าผู้เรียนมีความแตกต่าง
กัน และจะเลือกรับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจ เกิดความอยากรู้อยากเห็นในการสำรวจสภาพแวดล้อม และ
นำไปสู่การค้นพบ นอกจากนี้บรุนเนอร์ก็ได้นำหลักการพัฒนาทางสติปัญญาของเพียเจต์ มาเป็น
พ้ืนฐานในการเสนอทฤษฎีการสอนตามวัยของผู้เรียน ที่ต้องมีการจัดเนื้อหาวิธีการสอนให้สอดคล้อง
กับความสามารถการคิดของผู้เรียน ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ขั้น คือ (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2555) 
  ขั้นที่ 1 เอกแอคทีป (Enactive Mode) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะเรียนรู้ด้วยการกระทำโดยมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และคงดำเนินไปเรื่อยๆ ตลอดชีวิต ทั้งเรียนรู้จากการสัมผัสจับต้องด้วยมือ 
ผลัก ดึง รวมถึงการใช้ปากกับวัตถุสิ่งของที่อยู่รอบๆ ตัว สิ่งที่สำคัญเด็กจะต้องลงมือกระทำด้วยตนเอง  
 ขั้นที่ 2  ไอคอนนิค (Iconic Mode) ในขั้นการเรียนรู้นี้เกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนอายุ 5-8 ปี ผู้เรียน
จะมีการพัฒนาทางด้านความคิดซึ่งเกิดจากการมองเห็น และสามารถสร้างภาพในใจหรือจินตนาการ 
รวมถึงผู้เรียนจะสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ต่างๆ โดยภาพในใจ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนจึง
สามารถใช้ภาพแทนการเรียนรู้จากการกระทำได้ เพ่ือช่วยขยายความรู้เกี่ยวกับความคิดรวบยอด 
หลักการ กฎเกณฑ์ต่างๆ โดยสามารถใช้สื่อโสตทัศน์เข้ามาสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ที่มาก
ขึ้นได้ เช่น ภาพ วีดิทัศน์ เป็นต้น 
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 ขั้นที่ 3  การเรียนโดยใช้สัญลักษณ์  (Symbolic Mode) เป็นขั้นสูงสุดของพัฒนาด้าน
สติปัญญา ผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้โดยสัญลักษณ์ได้  ทั้งการให้ภาพและภาษา นอกจากนี้ผู้เรียนจะ
สามารถเข้าใจสิ่งที่นามธรรมหรือความคิดรวบยอดที่มีความซับซ้อน สามารถที่จะตั้งสมมติฐาน คาด
เดาผลที่จะเกิดข้ึนอย่างเป็นเหตุเป็นผล และสามารถทดสอบสมมติฐานที่เกิดข้ึนได้  
  ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบนั้น ได้มีการขยายความเข้าใจเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการสอนที่ต้อง
สอดคล้องต่อพัฒนาการทางสติปัญญาในแต่ละช่วงวัยของเพียเจต์ โดยมุ่งเน้นที่การจัดสภาพแวดล้อม
ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่แตกต่างกันตามแต่ละช่วงอายุ เช่น ผู้เรียนในช่วงอายุ 2 -7 ปี ควร
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือกระทำสิ่งต่างๆ ด้วยตนเองเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ ประสบการณ์ เนื่องจากผู้เรียน
ยังไม่สามารถจะสร้างความคิดได้ดีนัก แต่สำหรับผู้เรียนที่อายุ 11 ปีขึ้นไป ก็ยังคงให้ผู้เรียนเรียนรู้
เกี่ยวกับความคิดรวบยอดจากการอธิบายความเห็นเหตุเป็นผลของขั้นตอนต่างๆ รวมถึงให้ผู้เรียนลง
กระทำเพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น เนื่องจากการกระทำเป็นวิธีการเรียนรู้ที่ใช้ตลอดทุกช่วงอายุ เป็นต้น 
นอกจากนี้บรุนเนอร์ก็เชื่อเกี่ยวกับโครงสร้างทางปัญญาที่เพียเจต์ได้นำเสนอ ซึ่งสามารถพัฒนาได้จาก
การรับสารสนเทศใหม่ในระหว่างกระบวนการแก้ปัญหาหรือจากสภาพแวดล้อมนั่นเอง 
 
  6.  ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful Learning Theory) 
  เดวิด ออซูเบล (David Ausubel) เป็นผู้ที่ได้ให้ความสำคัญกับการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
(Meaningful learning)  ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้อย่างมีความหมายไว้ว่า เป็นการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของความคิด แนวคิด หรือสารสนเทศ โดยให้ผู้ เรียนได้ใช้ความรู้ เดิมที่มีในการ
ปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาและนำไปสู่การเรียนรู้ที่มีความหมายแก่ผู้เรียน หรือสามารถกล่าวได้ว่า เป็นการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนได้มีความเข้าใจพื้นฐานหรือมีประสบการณ์ร่วมในงานนั้นมาแล้วทำให้สามารถเชื่อมโยง
ความรู้เดิมและความรู้ใหม่ได้ตามความหมายของตนเอง กระบวนการในการเรียนรู้อย่างมีความหมาย
นั้นประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ (Williams and Marek, 2000) 
   6.1  Subsumption เป็นกระบวนการแรกท่ีเกี่ยวข้องกับการรับสารสนเทศใหม่ซึ่ง
ไม่ใช่เพียงแนวคิดพ้ืนฐานแต่เป็นแนวคิดที่มีแนวคิดใหม่เกิดขึ้น ในขั้นนี้เป็นเหมือนกับการตระหนัก
เกี่ยวกับสารสนเทศความรู้ใหม่ 
   6.2  Progressive differentiation เป็นขั้นตอนที่เริ่มต้นของการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย คือ แนวคิด สารสนเทศใหม่ที่รับมานั้นได้เพ่ิมความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ โดยมีการ
เชื่อมโยงกับความรู้เดิม  
   6.3  Superordinate Learning เป็นกระบวนการที่ความรู้ใหม่และความรู้เดิมได้
ถูกหลอมรวมกันให้เกิดเป็นความรู้ใหม่ตามความหมายของบุคคลนั้นๆ  
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   6.4  Integrative reconciliation เป็นการผสมผสานแนวคิดต่างๆ ซึ่งแยกกัน
นำมาเชื่อมโยงความสัมพันธ์กันในภาพรวมว่าแนวคิดต่างๆ นั้นมีความเกี่ยวข้องกันอย่างไร  
 
   แนวคิดเกี่ยวกับการจัดแผนผังความคิดล่วงหน้า (Advance Organizer) 
   จากแนวคิดของออซูเบลที่กล่าวว่า หากให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่รู้อยู่แล้วกับ
สารสนเทศใหม่ที่รับมาได้ก็จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ออซูเบลจึงได้เสนอแนะ
วิธีการสอนที่เสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมายคือ การให้แผนผังความคิดล่วงหน้า หรือเป็นการ
นำเสนอสารสนเทศก่อนการเรียนซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนนั้นจัดลำดับและแปลสารสนเทศที่จะรับเข้ามา
ใหม่ และบันทึกลงในโครงสร้างความรู้ หรือสกีมา (Schema) หากผู้เรียนมีโครงสร้างความรู้เดิมก็จะ
เห็นความสัมพันธ์ของสารสนเทศใหม่ หากผู้เรียนไม่มีขอบข่ายความรู้มาก่อนก็จะเป็นกรอบช่วยให้
ผู้เรียนให้เรียกใช้ และถ่ายโอนความรู้ได้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550) 
   ทั้งนี้ในการนำไปใช้นั้นสามารถนำเสนอแผนผังอธิบายในลักษณะของความคิดรวบ
ยอด หรือเนื้อหาสำคัญที่ผู้ เรียนจะได้เรียนรู้ในลักษณะของแผนผังอธิบาย แผนผังกราฟิ กก็ได้
เช่นเดียวกัน เช่น การอธิบายเกี่ยวนำเสนอภาพรวมของเนื้อหาเกี่ยวกับ tenses ซึ่งได้มีการแบ่งแยก 
tense อดีต ปัจจุบัน และอนาคต ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่เรียนไปแล้ว 
รวมถึงนำสารสนเทศใหม่ไปจัดเก็บไว้ในโครงสร้างความรู้เดิมได้ 
 

การนำทฤษฎีการเรียนรู้พุทธิปัญญามาใช้ในการออกแบบการสอน  
กลยุทธ์ต่างๆ ที่นำมาใช้ในจัดเก็บและเรียกคืนสารสนเทศ หรือความรู้ในสมองนั้น ประกอบ

ไปด้วย 6 เทคนิค คือ (Richey et al., 2011) 
1)  กลยุทธ์การออกแบบสาร (Message Design Strategies) เป็นกลยุทธ์ที่ มีการ

ออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนและช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนระลึกหรือดึงความรู้จาก
ความทรงจำระยะยาวมาได้ โดยใช้พ้ืนฐานของหลักการของเกสตัลท์มาใช้เพ่ือกระตุ้นการรับรู้ ซึ่ง
ผู้ออกแบบการสอนควรจะมุ่งเน้นลำดับของบทเรียนที่จัดลำดับไว้อย่างเป็นธรรมชาติ รวมถึงควรจัด
โครงสร้างของสารควรเชื่อมโยงกับความรู้เดิมของผู้เรียน นอกจากการออกแบบสารผ่านการรับรู้ด้วย
ภาพแล้วก็ควรมุ่งเน้นการรับรู้ในเชิงกายภาพ ซึ่งจะช่วยให้ความรู้อยู่ในความทรงจำได้ดีเช่นกัน จาก
กลยุทธ์การออกแบบสารตัวอย่าง เช่น การใช้สีเพ่ือแบ่งแยกเนื้อหาที่แตกต่างกันดังภาพที่ 9 ที่มีการ
ระบุการใช้นิ้วพิมพ์ตัวอักษรต่างๆ บนแป้นพิมพ์ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว 
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ภาพที่ 9  การออกแบบสารโดยใช้สีที่แตกต่างกันเพ่ือระบุการใช้นิ้วต่างๆ เพื่อพิมพ์ดีด 
ที่มา (http://www.rapidtyping.com/typing-instructions.html) 

 
2)  การท่องซ้ำ (Rehearsal) เป็นท่องซ้ำนั้นเป็นเทคนิคที่นำมาใช้เพ่ือให้ผู้เรียนนำความรู้

เดิมไปเชื่อมโยงกับความรู้ใหม่ได้ จากการท่องซ้ำให้สารสนเทศต่างยังคงอยู่ในความทรงจำทำงาน ซึ่ง
หากอยู่ได้นานเท่าใดก็มีโอกาสที่จะดึงความรู้เดิมจากความทรงจำระยะยาวมาเชื่อมโยงและนำไปเก็บ
ในความทรงจำระยะยาวได้ สำหรับวิธีที่นำมาใช้ได้ เช่น การทบทวนแนวคิดสำคัญ  การถามคำถามให้
ผู้เรียนตอบ  การให้ผู้เรียนคาดเดาและกล่าวซ้ำๆ  การประเมินตนเอง  การสรุปภาพรวม  เป็นต้น 
วิธีการกล่าวว่าจะช่วยให้ผู้เรียนยังคงคิดถึงเนื้อหาที่ได้เรียนไปอยู่ตลอดนั่นเอง 

3)  การแบ่งสารสนเทศเป็นกลุ่มก้อน (Chunking) การแบ่งสารสนเทศเป็นกลุ่มก้อนนั้นจะ
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจำสารสนเทศได้จำนวนมากขึ้น จากทฤษฎีประมวลสารสนเทศที่ได้กล่าวถึง
ความสามารถของความทรงจำทำงานที่จะมีความสามารถในการจดจำข้อมูลได้ระหว่าง 5 -9 หน่วย 
ดังนั้นหาก มีการจัดสารสนเทศแยกเป็นกลุ่มไว้ ก็จะเพ่ิมประสิทธิภาพในการจำได้ดีขึ้น เช่น การมี
ขั้นตอนในการทำงานที่ต้องการให้ผู้เรียนจดจำได้ จำนวน 15 ขั้นตอน สามารถแบ่งขั้นตอนดังกล่าว
ออกเป็น 4 ขั้นตอนใหญ่ และประกอบไปด้วยขั้นตอนย่อยๆ จะช่วยให้ผู้เรียนจดจำได้ง่ายกว่า  

4)  การใช้คำใบ้หรือตัวแทนความรู้ (Mnemonics) เทคนิคการใช้คำใบ้หรือตัวแทนความรู้
นั้นจะช่วยกระตุ้นการในการนำสารสนเทศไปจัดเก็บ และเรียกคืนจากความทรงจำระยะยาวได้ เช่น 
ในการสอนนั้นมีการเรียนรู้เรื่องการหารนั้น ครูอาจให้ตัวชี้นำการหารด้วยคำว่า แชร์ (Share) ซึ่งเวลา
ที่ไปทานอาหารบุฟเฟต์กันก็จะมีการหารค่าอาหารในสัดส่วนที่เท่าๆ กัน ดังนั้นหากต้องการให้ผู้เรียน
นึกถึงเกี่ยวกับแนวคิด หลักการหาร อาจจะใช้คำว่า แชร์ ก็จะช่วยให้ผู้เรียนเรียกความรู้จากความทรง
จำได้เช่นเดียวกัน  

5)  การให้แผนผังความคิดล่วงหน้า (Advance Organizers) เป็นการนำเสนอกรอบ
แนวคิดให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ของความรู้ต่างๆ ประกอบไปด้วยความรู้ที่ผู้เรียนมีความรู้เดิม และ
แนวคิดของสารสนเทศใหม่ทั้งความสัมพันธ์และรายละเอียดเป็นไปได้เช่นเดียวกัน หลักการดังกล่าว
จะช่วยให้ผู้เรียนเห็นว่าความรู้ใดคือสิ่งที่ตนเองมี หรือรู้อยู่แล้ว ในขณะเดียวกันก็ได้เห็นช่องว่างของ
ความรู้ตนเองว่าสิ่งใดคือสิ่งที่ตนเองยังไม่รู้ สำหรับโครงสร้างและรูปแบบของแผนผังความคิดนั้นขึ้นอยู่
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กับธรรมชาติของเนื้อหา และช่วงอายุของผู้ เรียนด้วยเช่นเดียวกัน ว่าโครงสร้างดังกล่าวจะมี
รายละเอียด หรือมีความซับซ้อนอย่างไร 

6)  การวิเคราะห์งานทางปัญญา (Cognitive Task Analysis) เป็นการวิเคราห์งานทาง
ปัญญาที่จะช่วยให้ผู้เรียนนั้นพัฒนากระบวนการทางสมองนอกเหนือจากการมุ่งวิเคราะห์เพียง
พฤติกรรม หรือทักษะที่สามารถมองเห็นได้เท่านั้น ผู้ออกแบบจำเป็นต้องออกแบบงานที่ท้าทาย
กระบวนการทางสมอง เช่น การออกแบบการสอนเน้นเทคนิคการโค๊ช (Coaching techniques) ให้
ผู้จัดการสามารถโค๊ซหรือเสนอแนะให้พนักงานนำไปสู่การพัฒนาตนเอง ผู้ออกแบบควรจะมีการมอบ
เอกสารให้แก่ผู้จัดการเพ่ือช่วยให้ผู้จัดการนั้นดำเนินการตามขั้นตอนได้อย่างถูกต้อง รวมถึงงาน
ดังกล่าวก็ควรจะให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจ และแก้ปัญหาด้วยเช่นกัน ซึ่งการวิเคราะห์งานทางปัญญานี้จะ
ช่วยอธิบายเกี่ยวกับประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้มากกว่าการสังเกตเพียงพฤติกรรมที่
เกิดข้ึนเพียงอย่างเดียว   

 
ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism) 

 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์เป็นทฤษฎีที่มีการใช้ในการออกแบบการสอนอย่างแพร่หลายใน
ปัจจุบัน ซึ่งมีแนวคิดที่สืบเนื่องมาจากทฤษฎีพุทธิปัญญาที่กล่าวว่าการเรียนรู้เกิดจากกระบวนการ
ภายในสมองแต่เป็นลักษณะของการรับสารสนเทศ หรือรับความรู้มาและเก็บในความทรงจำระยะยาว 
โดยความรู้เป็นตัวแทนของประสบการณ์แต่สำหรับในมุมมองของคอนสตรัคติวิสม์นั้นกล่าวว่าผู้เรียน
จะทำความรู้จักโลกจากการตีความความประสบการณ์ที่แต่ละบุคคลพบเจอ การตีความนี้จะแตกต่าง
กันไปขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคล (Rushby and Surry, 2016) 
  สำหรับทฤษฎีที่นำมาใช้ในการออกแบบการสอนตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 
สามารถแบ่งได้เป็น 2 ทฤษฎี ดังนี้ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2554) 
  1.  Cognitive Constructivism มีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดของ Piaget แนวคิดของทฤษฎีนี้
เน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้โดยการลงมือกระทำ Piaget เชื่อว่า ถ้าผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหาที่
ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive conflict) หรือเรียกว่าเกิดการเสียสมดุลทางปัญญา 
(Disequilibrium) ผู้เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structuring) ให้เข้าสู่
ภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยวิธีการซึมซาบ ได้แก่ การรับข้อมูลใหม่จากสิ่งแวดล้อมเข้าไปไว้ใน
โครงสร้างทางปัญญา และปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา (Accomodation) คือการเชื่อมโยง
โครงสร้างปัญญาเดิม หรือความรู้เดิมที่มีมาก่อนกับข้อมูลสารสนเทศใหม่ จนกระทั่งผู้เรียนสามารถ
ปรับโครงส้างทางปัญญาเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมาได้ หรือเกิดการ
เรียนรู้นั่นเอง สำหรับการจัดการเรียนรู้ควรนำเสนอความรู้ผ่านสื่อที่หลากหลาย ทั้งสื่อมัลติมีเดีย และ
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สื่อต่างๆ บนเครือข่าย มาเป็นสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนขยายแนวคิด และประสบการณ์ 
จนกระทั่งสามารถปรับโครงสร้างทางปัญญาของตนเองได้ โดยครูผู้สอนไม่สามารถปรับเปลี่ยน
โครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนได้ แต่ช่วยขยายโครงสร้างทางปัญญา โดยจัดสภาพการณ์ที่ทำให้เกิด
ภาวะสมดุล 
  2.  Social Constructivism เป็นทฤษฎีที่มีรากฐานมาจากวิก็อทสกี้ (Vygotsky) ซึ่งมี
แนวคิดสำคัญว่า ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาด้านปัญญานิยม รวมั้งแนวคิด
เกี่ยวกับศักยภาพในการพัฒนาด้านปัญญานิยมที่อาจมีข้อจำกัดเกี่ยวกับช่วงของการพัฒนาที่เรียกว่า 
Zone of Proximal Development ถ้ าผู้ เรี ยนอยู่ ต่ ำกว่ า  Zone of Proximal Development 
จำเป็นจะต้องได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ ที่เรียกว่า Scaffolding และวิก๊อทสกี้เชื่อว่าผู้เรียน
สร้างความรู้โดยผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน ได้แก่ เด็กกับผู้ใหญ่ พ่อแม่ ครูและเพ่ือน 
ในขณะที่เด็กอยู่ในบริบทของสังคมและวัฒนธรรม (Social cultural Context) 
  ในทุกชั้น เรียนกลยุทธ์ทางการเรียนรู้ที่ สอดคล้องกับ  Social Constructivism ของ 
Vygotsky อาจจะไม่จำเป็นต้องจัดกิจกรรมที่เหมือนกับทุกอย่างก็ได้ กิจกรรมและรูปแบบอาจ
เปลี่ยนแปลงไปตามความเหมาะสม แต่อย่างไรก็ตามจะมีหลักการ 3 ประการที่สามารถนำประยุกต์ใช้
ได้ในชั้นเรียนที่เรียกว่า “Vygotskian” หรือตามแนว Social Constructivism ดังนี้ 

1) การเรียนรู้และการพัฒนา คือ ด้านสังคม ได้แก่ กิจกรรมการร่วมมือ 
(Collaborative Activity) 

2) Zone of Proximal Development ควรจะสนองต่อแนวทางการ
จัดการหลักสูตร และการวางแผนบทเรียน 

3) การเรียนรู้ในโรงเรียนควรเกิดขึ้นในบริบทที่มีความหมาย และไม่ควร
แยกจากการเรียนรู้ และความรู้ที่ผู้เรียนพัฒนามาจากสภาพจริง (Real 
World) ประสบกาณ์นอกโครงเรียนควรจะมีการเชื่อมโยงนำมาสู่
ประสบการณ์ในโรงเรียนของผู้เรียน 

   อีกบุคคลหนึ่งซึ่งที่มีแนวคิดที่สำคัญเกี่ยวกับ การเรียนรู้โดยการสังเกตหรือการ
เลียนแบบ (Observational learning หรือ Modeling) 
   บันดูรา (Bandura) มีความเห็นว่าทั้งสิ่งแวดล้อม และตัวผู้เรียนมีความสำคัญเท่าๆ 
กัน บันดูรากล่าวว่า คนเรามีปฏิสัมพันธ์ ( Interact) กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่รอบๆ ตัวเราอยู่เสมอ การ
เรียนรู้เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและสิ่งแวดล้อม ซึ่งทั้งผู้เรียนและสิ่งแวดล้อมมีอิทธิพลต่อกัน
และกัน พฤติกรรมของคนเรา ส่วนมากจะเป็นการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational Learning) 
หรือการเลียนแบบจากตัวแบบ (Modeling) 
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   จากการทดลองของบันดูรา ที่ได้แบ่งกลุ่มเด็ก ออกเป็น 3 กลุ่ม คือกลุ่มที่ 1 ได้ดูตัว
แบบที่มีพฤติกรรมก้าวร้าวในการเล่นกับตุ๊กตาด้วยการ เตะ ทุบ ตุ๊กตา กลุ่มท่ี 2 ได้ดูตัวแบบที่ไม่แสดง
พฤติกรรมก้าวร้าว ในการเล่นกับตุ๊กตา และกลุ่มสุดท้าย คือ กลุ่มที่ ไม่มีตัวแบบ ผลการทดลองพบว่า 
กลุ่มที่มีตัวแบบที่แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว จะแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวมากกว่าอีก 2 กลุ่ม รวมถึงมีการ
ทดลองซ้ำอีกโดยการใช้ดูวีดิทัศน์ที่มีการแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว และวีดิทัศน์ที่ไม่แสดงพฤติ กรรม
ก้าวร้าว ผลการทดลองก็ยังสอดคล้องกับการทดลองในครั้งเดิมคือ กลุ่มที่สังเกตตัวแบบที่มีพฤติกรรม
ก้าวร้าวจะแสดงพฤติกรรมที่ก้าวร้าวเช่นเดียวกัน 
 
 การออกแบบการสอนตามแนวคิดของคอนสตรัคติวิสม์  
  จากความหมายของคอนสตรัคติวิสม์ที่ได้กล่าวไปนั้น ความรู้ ประสบการณ์ของผู้เรียนเกิด
จากการสร้างขึ้นใหม่ตามความหมาย บริบท ประสบการณ์เดิมของบุคคล ซึ่งต้องอาศัยบบริบทเฉพาะ
ในการเรียนรู้ หรือเป็นการใช้บริบทจริงที่เกิดขึ้นเป็นสภาพแวดล้อมเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้  
รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมเช่นกัน ในการออกแบบการสอนตามแนวคิดของคอนสตรัคติวสม์นั้น
สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบการสอนได้ 8 หลักการดังนี้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550) 
   1)  ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นภาระการทำงาน หรือปัญหา 
   2)  สนับสนุนให้ผู้เรียนพัฒนาการแก้ปัญหานั้นๆ ตามแนวทางของตนเอง 
   3)  กำหนดให้งานนั้น เป็นงานที่มีความหมายใช้ในชีวิตจริง  
  4)  ออกแบบงานและสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ให้สะท้อนกับความซับซ้อนเหมาะสม 
ที่ผู้เรียนจะสามารถทำได้ในระหว่างการเรียนรู้ 
   5)  ให้ผู้เรียนใช้กระบวนการของตนเองที่คิดข้ึนมาเพ่ือแก้ปัญหานั้นๆ 
   6)  ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนให้สนับสนุน แต่ท้าทายความคิดของผู้เรียน 
   7)  สนับสนุนการทดสอบการแก้ไขนั้นๆ ด้วยมุมมองหรือวิธีการอย่างหลากหลายใน
บริบทต่างๆ กัน 
   8)  ให้โอกาสและสนับสนุนการสะท้อนผลลัพธ์ จากทั้งเนื้อหาที่เรียนและจากตัวของ
กระบวนการเอง 
  การออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของคอนสตรัตวิสม์นั้นมุ่งเน้นการให้ผู้เรียนสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองจากการแปลความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีการใช้กระบวนการกลุ่มเข้า
มาเป็นส่วนช่วยในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช่วยในการเป็นต้นแบบการเรียนรู้ นอกจากนี้ในการ
ออกแบบการสอนก็จะมุ่งเน้นการสร้างสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นให้ผู้เรียนนั้นเกิดปฏิสัมพันธ์ทั้งจากกลุ่ม 
และจากบทเรียน ซึ่งผู้เรียนจะเป็นผู้รับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง ผ่านกระบวนการในการประเมิน
และสะท้อนผลลัพธ์การเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนนั้นปรับแก้การเรียนรู้ของตนเอง และ
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สร้างความรู้ได้นั่นเอง สำหรับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที นั้นจะมุ่งเน้นการใช้
เทคโนโลยีที่เข้ามาเป็นเครื่องมือ ในการมีปฏิสัมพันธ์และสร้างความรู้ของผู้เรียนตามแนวคิดของคอน
สตรัคติวิสม์นั่นเอง 
   
ความแตกต่างระหว่างการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้ทั้ง 3 กลุ่ม 

  Rushby and Surry (2016) ได้เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างทฤษฎีการเรียนรู้ทั้ง 3 
กลุ่ม ได้แก่ พฤติกรรมนิยม พุทธิปัญญานิยม และคอนสตรัตติวิสม์ ในแง่ของกระบวนการเรียนรู้  
กลยุทธ์ที่ใช้ บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน และบทบาทของเทคโนโลยีไว้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี  2  ความแตกต่างระหว่างการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้ทั้ง 3 กลุ่ม 

 
 พฤติกรรมนิยม พุทธิปัญญานิยม คอนสตรัคติวิสม์ 

กระบวนการ

เรียนรู้ 

การรับหรือการปรับเปลี่ยน

พฤติกรรมซึ่งเป็นผลจาก

การเชื่อมโยงพฤติกรรมกับ

สิ่งเร้าที่ตามดว้ยการให้การ

เสริมแรงทางบวกและลบ 

การสนใจในสารสนเทศ 

กระบวนการประมวลผล

ในความทรงจำทำงานและ

การจัดเก็บเข้าสู่ความทรง

จำถาวร 

การมีประสบการณ์และมี

ส่วนร่วมในบริบทจริง โดย

ทำการตีความสิ่งที่เกิดขึ้น

ตามประสบการณ์และการ

แบ่งปนัมุมมองกับคนอ่ืนๆ 

ตัวอย่างกลยุทธ์

ที่ใช้ในการ

ออกแบบการ

สอน 

การฝึกฝนและปฏิบตัิ (Drill 

and practice)  การให้ผล

ป้อนกลับในทันที

(immediate feedback)

การกำหนดวัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรม การ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรม การ

แบ่งลำดับขั้นให้ผู้เรียน

ตอบสนองแต่ละขั้นทลีะ

น้อย 

การบรรยาย การกำหนด

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

การเปรียบเทียบ การ

อุปมาอุปมัย การ

สังเคราะห์ การให้แผนผัง

ความคิดล่วงหนา้ การสรุป

ความคิดรวบยอด  

การใช้ปัญหาในโลกความ

เป็นจริง การใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐาน 

การศึกษารายกรณี การ

ฝึกฝนในสถานที่จริง 

ฝึกงาน หรือ การใช้

สถานการณ์จำลอง 

บทบาทผูส้อน ระบุวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมรวมถึงทำการ

ระบุการเสริมแรงที่จะใช้ 

การให้สารสนเทศแก่

ผู้เรียนโดยมีมีวิธีการทีจ่ะ

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความ

ออกแบบบริบทการเรียนรู้ที่

มีความหมายต่อผู้เรียน 

หรือผู้เรียนมีประสบการณ์
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 พฤติกรรมนิยม พุทธิปัญญานิยม คอนสตรัคติวิสม์ 

การประยุกต์ใช้โปรแกรม

การสอน การตรวจสอบการ

ตอบสนองของผู้เรียน การ

ให้การเสริมแรงต่อ

พฤติกรรมที่พึงประสงค ์

สนใจผา่นการจัด

สารสนเทศให้เหมาะสม

เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

เชื่อมโยงกับความรู้เดิม

โดยไม่ทำให้สารสนเทศมี

มากเกินไปในความทรงจำ

ทำงาน 

ร่วม รวมส่งเสริมการเรียนรู้

โดยการชี้แนะผู้เรียนในการ

สืบสอบ และให้ผล

ป้อนกลับทีน่ำไปสู่การ

พัฒนา 

บทบาทผู้เรียน ตอบสนองต่อสิ่งเร้าทีผู่้สอน

นำเสนอซึ่งการตอบสนอง

นั้นอาจจะมีการส่งเสริมให้

เกิดซ้ำๆ หรือการ

ตอบสนองอาจะถูกกำจัด

ไม่ให้เกิดขึ้นอีก 

รับสารสนเทศที่มีความ

เก่ียวข้องกับตนเองและมี

ความสนใจ ตอบสนองต่อ

กิจกรรมอย่างกระตือรือร้น

ด้วยการเชื่อมโยงความรู้

เดิมไปเก็บในความทรงจำ

ระยะยาว 

มีส่วนร่วมในกระบวนการ

เรียนรู้ โดยประยุกต์ใช้

ความรู้เดิมและการทำงาน

ร่วมกับผู้อื่นในการ

แก้ปัญหาอย่างมี

ความหมาย 

บทบาทของ

เทคโนโลย ี

ใช้ในการนำเสนอสิ่งเร้าแก่

ผู้เรียน การตอบสอบการ

ตอบสนองของผู้เรียน และ

นำเสนอผลลัพธ์การ

ตอบสนองของผูเรียนด้วย

การเสริมแรง 

ใช้เพื่อเข้าถึง จัดการ และ

นำเสนอสารสนเทศที่

เก่ียวข้องกับกลยุทธ์การ

สอนที่กล่าวไว้ ทัง้การ

เปรียบเทียบ การนำเสนอ

แผนผังความคิดล่วงหน้า 

ซึ่งช่วยทำให้ผู้เรียนเกิด

ความสนใจ และช่วย

กระบวนการทางปญัญาใน

ความทรงจำทำงาน 

ใช้ในการเข้าถึง การ

วิเคราะห์สารสนเทศที่

เก่ียวกับปัญหา รวมถึงการ

ตีความ เปลี่ยนแปลง

สารสนเทศตา่งๆ ไปสู่

ความรู้ของตนเองและ

แลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อื่น 

ที่มา   Rushby and Surry (2016) 
 
  ทฤษฎีการเรียนรู้ทั้ ง 3 กลุ่มนั้นมีมุมมองที่แตกต่างกัน โดยที่ทฤษฎี พฺฤติกรรมนิยม  
และพุทธิปัญญานิยมนั้นจะมุ่งนั้นการสอน หรือใช้เทคโนโลยีที่มุ่งเน้นการถ่ายทอดความรู้ไปยังผู้เรียน 
ในขณะที่ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์นั้นมุ่งเน้นการใช้การออกแบบการสอน และเทคโนโลยีที่มุ่งเน้นใน
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ฐานะของเครื่องมือที่ช่วยในการทำงานร่วมกัน ช่วยในการมีปฏิสัมพันธ์ หรือเป็นเครื่องมือในฐานะของ
สภาพแวดล้อมที่จะช่วยเหลือให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติและสร้างความรู้ตาความหมายของตนเอง 
 
รูปแบบการออกแบบการสอน 

  การออกแบบการเรียนการสอนนั้นมีความหมายที่ลึกซึ้งกว่าระบบการสอนที่มุ่งเน้นการ

จัดสรรทรัพยากร หรือกระบวนการสนับสนุนการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ แต่การออกแบบ

การเรียนการสอนนั้นเป็นทั้งกระบวนการในการตรวจสอบปัญหาและความต้องการในการเรียนการ

สอน เพ่ือหาทางแก้ปัญหาและแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆ โดยรวมไปถึงการประเมินด้วย  

(กิดานันท์ มลิทอง, 2548) ในขณะเดียวกันการออกแบบการเรียนการสอนจะมุ่งเน้นในส่วนของการ

ออกแบบที่จะให้หลักการ ทฤษฎีต่างๆ เช่น ทฤษฎีการสื่อสาร ทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยม 

(Behaviorism) ทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญานิยม (Cognitivism) และทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 

(Constructivism) เพ่ือนำมาใช้แก้ปัญหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนที่เฉพาะเจาะจงของผู้เรียน หรือ

กลุ่มเป้าหมายนั้นๆ ซึ่งให้ความสำคัญกับความแตกต่างระหว่างบุคคล เช่น เชาว์ปัญญา ลีลาการรู้คิด 

(Cognitive Styles) ลีลาการเรียนรู้ (Learning Styles) เป็นต้น ทั้งนี้การออกแบบการเรียนการสอน

นั้นประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบหลัก คือ การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การ

พัฒนา (Development) การนำไปใช้  ( Implementation) การประเมินผล (Evaluation) ซึ่ ง

องค์ประกอบดังกล่าวถือเป็นกระบวนการพื้นฐานของการออกแบบการเรียนการสอนทั่วไป (Generic 

Model) ซึ่งเรียกว่า ADDIE Model (Gustafson and Branch, 2002) ซึ่งเป็นการนำตัวอักษรตัวแรก

ของแต่ละขั้นตอนมาเรียงต่อกัน สำหรับรายละเอียดของการออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้ ADDIE 

Model นี้ผู้เขียนจะขออธิบายเพ่ือสรุปหลักการออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้ ADDIE Model ซึ่ง

เป็นหลักการโดยทั่วไปในตอนท้ายของบท 

  นอกจากการออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้ ADDIE Model แล้วก็ได้มีนักวิชาการต่างได้

ใช้หลักการของ ADDIE Model เป็นองค์ประกอบหลักและคิดค้นรูปแบบ (Model) ของการออกแบบ

การเรียนการสอนที่มีอยู่มากมาย ที่สามารถนำไปใช้ในการออกแบบการสอนที่มีบริบทแตกต่างกัน

สามารถแบ่งประเภทของรูปแบบของการออกแบบการเรียนการสอนได้เป็น 3 ประเภท (Gustafson 

and Branch, 2002) คือ 1) รูปแบบที่เหมาะการสอนในชั้นเรียน (Classroom-Oriented Models) 

2) รูปแบบที่เหมาะกับการผลิตสื่อ (Product-Oriented Models) และ 3) รูปแบบที่เหมาะกับการ

ออกแบบการสอนทั้งระบบ (Systems-Oriented Models)  
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  รูปแบบท่ีเหมาะการสอนในชั้นเรียน (Classroom-Oriented Models) 

  เป็นรูปแบบการสอนที่มุ่งความสนใจหลักไปที่บทบาทการสอนของครูที่มีการถ่ายทอดความรู้

ไปยังผู้เรียน ซึ่งใช้การการออกแบบการสอนในเนื้อหาหนึ่งๆ โดยผู้สอนสามารถออกแบบการสอนโดย

ผู้สอนหรือผู้ออกแบบเพียงลำพัง สำหรับรูปแบบการออกแบบการสอนต่างๆ ที่มีนักวิชาการต่างๆ ได้

เผยแพร่ไว้เช่น รูปแบบการสอนเคมป์ (Kemp Model) รูปแบบการสอนของเกอร์ลาชและอีลี (The 

Gerlach and Ely Model) รูปแบบของไฮนิกส์ และคณะ (The Heinich, Molenda, Russell and 

Smaldino Model) เป็นต้น (Gustafson and Branch, 2002) ทั้งนี้ผู้เขียนขอยกตัวอย่างรูปแบบ

การการออกแบบการสอนของเกอร์ลาชและอีลีนำเสนอต่อไป 

  รูปแบบการออกแบบการสอนของเกอร์ลาชและอีลี (The Gerlach and Ely 

Model) มีด้วยกันอยู่ 10 ขั้นตอนมีรยละเอียดดังนี้ (กิดานันท ์มลิทอง, 2548) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10  รูปแบบการออกแบบการสอนของเกอร์ลาชและอีลี 
 

1. การกำหนดวัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์ที่กำหนดขึ้นควรเป็นวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมหรือวัตถุประสงค์เฉพาะที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้ สามารถวัดและ

สังเกตได ้

 

  ประเมินผล 

วิเคราะห์ข้อมูลป้อนกลับ 

การประเมิน

พฤติกรรมเบื้องต้น 

กำหนด 

เนื้อหา 
 

กำหนด

วัตถุประสงค ์

 

เลือกแหล่งวิชาการ 

 

การจัดสถานท่ีเรียน 

กำหนดเวลาเรยีน 

การจัดแบ่ง 

กลุ่มผูเ้รียน 

การกำหนด 

กลยุทธ์การสอน 
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2. การกำหนดเนื้อหา เป็นการเลือกเนื้อหาเพ่ือนำมาช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 

และบรรลุวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว้ 

3. การประเมินผลพฤติกรรมเบื้องต้น เป็นการศึกษาข้อมูลของผู้เรียนว่า 

มีพ้ืนฐานเพียงพอที่จะเรียนเนื้อหาสาระที่กำหนดไว้ได้หรือไม่ เพ่ือเป็นแนวทาง

ในการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสม 

4. การกำหนดกลยุทธ์การสอน ยุทธศาสตร์การสอนที่เกอร์ลาช และอีลี เสนอ 

ไว้มี 2 แบบ คือ 4.1) การสอนแบบเตรียมเนื้อหาความรู้ให้แก่ผู้เรียนโดย

สมบูรณ์ทั้งหมด ผู้สอนป้อนความรู้ให้ผู้เรียน เช่น การสอนแบบบรรยาย 4.2) 

การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ หรือไต่ถาม เป็นการสอนที่ครูจะมีบทบาทเป็น

เพียงแต่ผู้ เตรียมสิ่ งอำนวยความสะดวกต่างๆ เพ่ือการเรียนรู้  และจัด

สภาพการณ์การเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ 

5. การจัดแบ่งกลุ่มผู้เรียน เป็นการจัดกลุ่มเพ่ือให้ได้เรียนรู้ร่วมกันอย่างเหมาะสม

และสอดคล้องวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน  

6. การกำหนดเวลาเรียน จะข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ เนื้อหา สถานที่ การบริการ  

และความสามารถ ตลอดจนความสนใจของผู้เรียน 

7. การจัดสถานที่เรียน การจัดสถานที่เรียนขึ้นอยู่กับขนาดของกลุ่มผู้เรียน โดย

ควรมีสถานที่เรียนที่แตกต่างกัน 3 ขนาด คือ ห้องเรียนขนาดใหญ่  ได้ครั้งละ 

50-300 คนห้องเรียนขนาดเล็ก ประชุมกลุ่มย่อย สัมมนา อภิปราย ห้องเรียน

แบบอิสระ เช่น ศูนย์การเรียนรู้รายบุคคล ห้องสมุด สถานที่แหล่งเรียนรู้ต่างๆ 

8. การเลือกวัสดุการสอนที่ เหมาะสม  ควรเลือกใช้สื่อและแหล่งวิทยาการที่

เหมาะสม เพ่ือนำมาใช้ในการเรียนการสอนกับยุทธศาสตร์การสอนที่ต่างกัน 

9. การประเมินผลพฤติกรรม เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือ

ตรวจสอบดูว่าผู้เรียนได้รับความรู้ หรือมีความเปลี่ยนแปลงไปตามวัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว้เพียงใด 

10. การวิเคราะห์ข้อมูลย้อนกลับ เป็นการพิจารณาเพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่อง

เพ่ือปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
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รูปแบบท่ีเหมาะกับการผลิตสื่อ (Product-Oriented Models) 

  รูปแบบการออกแบบที่เหมาะกับการผลิตสื่อจะมีกระบวนการในส่วนของการพัฒนาสื่อเพ่ือ

นำไปสนับสนุนการเรียนรู้ที่จำเป็นต้องใช้เวลามากขึ้นอาจจะหลายชั่วโมง หรือหลายวัน เนื่องจากต้อง

ทำงานกับทีมงานที่มีความเชี่ยวชาญในเชิงเทคนิคในการพัฒนาสื่อ สำหรับลักษณะของรูปแบบในกลุ่ม

นี้จะมีลักษณะสำคัญ 4 ประการคือ 1) สื่อการสอนนั้นเป็นสิ่งที่จำเป็นสำหรับการสอน 2) สื่อบางอย่าง

จำเป็นต้องผลิตขึ้นเองมากว่าการเลือกใช้หรือปรับปรุง 3) จำเป็นต้องการทดลองใช้สื่อและปรับปุรง 

และ 4) ผู้เรียนต้องสามารถใช้สื่อที่พัฒนาขึ้นได้ โดยปราศจากผู้สอน หรือมีเพียงผู้อำนวยการเรียนรู้

เท่านั้น (Gustafson and Branch, 2002) สำหรับรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนในกลุ่มนี้ 

เช่น รูปแบบของซีลล์และกลาสโกว์ (The Seels and Glasgow Model) รูปแบบของเบอร์กแมน 

และมัวร์ (The Bergman and Moore Model) เป็นต้น ทั้งนี้ผู้ เขียนขอยกตัวอย่างรูปแบบการ

ออกแบบการสอนของซีลล์และกลาสโกว์ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

  รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนของซีลล์และกลาสโกว์ (The Seels and 

Glasgow Model)  

  Seels and Glasgow (1998) ได้กล่าวว่าการออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบ

ดังกล่าวอยู่ในบริบทของการจัดการโครงการ (Project management) โดยการวางแผนการจัดการ

โครงการและการปรับปรุงเป็นสิ่งทีจำเป็น ทั้งนี้การดำเนินการสามารถแบ่งได้เป็น 3 ระยะ คือ 1) การ

จัดการวิเคราะห์ความจำเป็น 2) การจัดการการออกแบบการเรียนการสอน และ 3) การจัดการ

นำไปใช้และการประเมินผล ซึ่งในแต่ละระยะมีรายละเอียดดังนี้ 
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ภาพที่ 11  รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนของซีลล์และกลาสโกว์ 

 

  ระยะที่ 1 การจัดการวิเคราะห์ความจำเป็น เป็นการวิเคราะห์ปัญหา (Problem analysis) 

ขั้นนี้เป็นการพิจารณาปัญหาของการเรียนการสอน จากการศึกษารวบรวม ประเมินและระบุสิ่งที่เป็น

ปัญหาของการเรียนการสอนที่ต้องการแก้ไข รวมถึงการกำหนดเป้าหมาย วิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์

บริบทต่างๆ เช่น ทรัพยากรการเรียนรู้ที่จำเป็นต้องใช้ ข้อจำกัด รวมถึงลักษณะของผู้เรียน 

  ระยะที่ 2 การจัดการการออกแบบการเรียนการสอน ในระยะที่ 2 นี้เกี่ยวข้องกับการวิ

เคราะการออกแบบ พัฒนา และการประเมินผลเพ่ือนำข้อมูลมาพัฒนา (Formative Evaluation) ซึ่ง

มีข้ันตอนย่อย 6 ขั้นตอนดังนี้ (Uzunboylu and Kosucu, 2017) 

   2.1 การวิเคราะห์งาน (Task analysis) เป็นการวิเคราะห์สิ่งที่ผู้เรียนจะต้อง

เรียนรู้ อะไรบ้างที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้ใน 2 ประเด็นคือ เนื้อหาใดที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้เพ่ือสอดคล้องกับ

เป้าหมายที่กำหนด และงานลักษณะใดที่ผู้เรียนต้องกระทำ 

  2.2 การวิเคราะห์การสอน (Instructional analysis) เป็นการวิเคระห์การสอนที่

เหมาะสมกับเนื้อหาและงานที่ได้กำหนดกำหนดไว้ 

   2.3 การกำหนดวัตถุประสงค์ และแบบทดสอบ (Objectives and tests) เป็น

การกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และแบบทดสอบที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 
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   2.4 กำหนดกลยุทธ์การเรียนการสอน และวิธีการสอน (Instruction strategy 

and delivery system) ในขั้นนี้จะเป็นการกำหนดกลยุทธ์และวิธีการสอน รวมถึงการเลือกสื่อที่จะ

ใช้ประกอบการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่กำหนดไว้ 

   2.5 การพัฒนาสื่อ (Media development) ขั้นนี้เป็นขั้นการพัฒนาสื่อที่ต้องการ

ใช้ให้สำเร็จตามวัตถุประสงค์ เนื้อหา และวิธีการสอน โดยการพิจารณาว่าสื่อนั้นควรจะมีลักษณะ

อย่างไร มีหน้าตาเป็นอย่างไร 

   2.6 การประเมินระหว่างเรียน (Formative evaluation) เป็นการประเมินผลสื่อ

ที่พัฒนาขึ้นว่าสื่อดังกล่าวมีช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้หรือไม่ การ

ประเมินดังกล่าวจะช่วยให้ได้ข้อมูลป้อนกลับมาพัฒนากระบวนการย่อยในระยะที่ 2 นี้จนกว่าสื่อ หรือ

ทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆ จะมีความสมบูรณ์พร้อมนำไปใช้ในระยะที่ 3 

  ระยะท่ี 3 การจัดการการนำไปใช้และการประเมินผล เป็นการนำสื่อที่พร้อมใช้งานนำไปใช้

ในบริบทจริงของการเรียนการสอน หรือการฝึกอบรม ระยะที่ 3 ประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอนย่อย คือ 

  3.1 การนำไปใช้และการดูแล (Implementation and maintenance) เป็น

การนำสื่อไปใช้จริงกับผู้เรียน โดยจำเป็นต้องมีการดูแลระบบในการส่งข้อมูลให้ผู้เรี่ยนสามารถเข้าถึง

และเรียนรู้ได้ตลอดเวลา   

   3.2 การประเมินผลหลังเรียน (Summative Evaluation) เป็นการประเมินผล

หลังการสอนว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ หรือเป้าหมายที่กำหนดไว้เพียงใด ซึ่งการ

ประเมินผลหลังเรียนจะช่วยให้ได้ผลป้อนกลับเพื่อเป็นข้อมูลในการวิเคราะห์ความจำเป็นต่อไป 

  นอกจากนี้รูปบบการออกแบบการสอนดังกล่าวจำเป็นต้องให้ความสำคัญกับการเผยแพร่

นวัตกรรมเพ่ือให้สื่อที่เป็นนวัตกรรมดังกล่าวนั้นมีการรับและนำไปใช้ในวงกว้างมากยิ่งขึ้น จึงต้อง

อาศัยกลยุทธ์ในการเผยแพร่ที่มีประสิทธิภาพในทุกๆ ระยะของโครงการหรือรูปแบบ เช่น การ

ออกแบบให้เป็นมิตรกับผู้ใช้ และให้ผู้ใช้รับรู้ประโยชน์ของสื่อหรือระบบนั้นๆ  

 

รูปแบบท่ีเหมาะกับการออกแบบการสอนทั้งระบบ (Systems-Oriented Models)   

  เป็นรูปแบบที่สามารถใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนที่มีขนาดใหญ่ทั้งระบบ เช่น เป็น

การออกแบบการเรียนการสอนทั้งรายวิชา หรือเป็นการออกแบบทั้งหลักสูตร ทำให้กลุ่มคนที่ทำงาน

ภายใต้การออกแบบการเรียนการสอนนี้จำเป็นต้องอาศัยบุคคลหรือทีมที่มีจำนวนมากขึ้นในการ

ทำงานร่วมกัน ทั้งการออกแบบเนื้อหา หรือการพัฒนาระบบการเรียนการสอน โดยรูปแบบที่เหมาะ

กับการออกแบบการสอนทั้งระบบนั้นแตกต่างจากรูปแบบที่เหมาะกับการผลิตสื่อ ในส่วนของการ
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วิเคราะห์เพ่ือเก็บมาใช้ในการพิจารณาถึงความสำคัญหรือความต้องการในการพัฒนาแนวทาง

แก้ปัญหานั้นก่อนที่จะออกแบบการเรียนการสอน หรือเพ่ือให้เห็นความสำคัญของการแก้ปัญหานั้น

ก่อนจึงทำการออกแบบการเรียนการสอน  (Gustafson and Branch, 2002) สำหรับรูปแบบการ

ออกแบบการสอนทั้งระบบนั้นมีหลายรูปแบบที่มีการใช้อย่างแพร่หลาย เช่น รูปแบบการออกแบบการ

สอนของสมิทและเรเกน (The Smith and Ragan Model) รูปแบบการออกแบบการสอนของดิกส์

และแคลี่ (The Dick, Carey and Carey Model) ดังรายละเอียดดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 12  รูปแบบการออกแบบการสอนของดิกส์และแคลี่ 

 รูปแบบการออกแบบการออกแบบการเรียนการสอนของดิกส์และแคลี่ ประกอบไปด้วย 10 

กระบวนการ คือ ในแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังนี้ 

  1. การกำหนดเป้าหมายของการสอน (identify instructional goals) เป็นการกำหนด
ว่าอะไรคือสิ่งที่ต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้เมื่อผ่านกระบวนการสอนที่ออกแบบขึ้น ซึ่งในการจัดการเรียน
การสอนนั้นอาจจะเริ่มต้นการวิเคราะห์จากปัญหาที่พบ แล้ววิเคราะห์ถึงทักษะที่จำเป็น หรืออาจจะ
นำปัญหาที่เกิดกับการเรียนการสอนในครั้งที่ผ่านมาอาจได้ข้อมูลจากการสังเกตในชั้นเรียน การ
ประเมินผลการเรียนที่ตกต่ำของผู้เรียน อีกทั้งควรกำหนดทักษะที่จำเป็นตามเป้าหมายในการเรียน 
เพ่ือนำไปออกแบบการกิจกรรมเรียนการสอนต่อไป  โดยขั้นตอนของการกำหนดเป้าหมายของการ
สอนนั้นจะมีวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยๆ เพ่ือให้ผู้ออกแบบสามารถกำหนดเป้าหมายของการสอนได้
อย่างชัดเจน ดังนี้ 
   1.1  การวิเคราะห์สมรรถนะ (Performance analysis) เป็นการวิเคราะห์ที่
มักจะใช้ในหน่วยงานทางธุรกิจ ที่มุ่งใช้การสอนเพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นภายในองค์กร โดยเริ่มมาจาก
ปัญหาที่พบเจอ และวิเคราะห์ว่าเกิดมาจากสาเหตุใด สำหรับในองค์กรอาจจะเป็นการร้องเรียนจาก
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ลูกค้าในปัญหาต่างๆ ซึ่งอาจได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมิน เช่น ลูกค้าร้องเรียนการ
ให้บริการของเจ้าหน้าที่ต้อนรับ หรือผู้เรียนได้คะแนนน้อยลง เป็นต้น 
   1.2  การประเมินความต้องการจำเป็น (Need assessment) เป็นขั้นตอนที่ต้อง
มีการเก็บรวบรวมข้อมูล หรือนำข้อมูลของปัญหาที่รวบรวมได้จากขั้นการวิเคราะห์ สมรรถนะ 
(Performance analysis) มากำหนดระดับของเป้ าหมายที่ ต้ องการ (Desired status) และ
ระดับสถาณการณ์ปัจจุบัน (Actual status)  ซึ่งควรกำหนดเป็นเชิงปริมาณ หรือตัวเลข สำหรับการ
วิเคราะห์ความต้องการจำเป็นนั้นจะเป็นส่วนต่างของระดับของเป้าหมาย กับระดับสถาณการณ์
ปัจจุบัน เช่น ต้องการให้ผู้เรียนได้คะแนน 90 คะแนน , แต่จากการประเมินผู้ เรียนพบว่าได้ 40 
คะแนน ดังนั้นความต้องการจำเป็นเท่ากับ 50 คะแนนที่ต้องการให้เพิ่มขึ้น  
   1.3 การวิเคราะห์งาน (Job analysis) เป็นการวิเคราะห์งานหรือกิจกรรม ที่
ผู้เรียนจะต้องปฏิบัติ ว่างานนั้นจะต้องทำอะไรบ้าง มีกิจกรรมในลักษณะใด ในเบื้องต้นนั้นอาจะมีการ
เก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่มีประสบการณ์ และทักษะในงานนั้น เกี่ยวกับกิจกรรม
ที่จะต้องทำรวมถึงทักษะที่ใช้ จากนั้นทำการออกแบบสอบถามเพ่ือสอบถามผู้ที่ทำงานบริบทเป้าหมาย
นั้นๆ เพ่ือนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ถึงงานที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะ ตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ 
   1.4 การระบุเป้าหมายการสอนอย่างชัดเจน  (Clarity in instructional goals) 
เป็นการกำหนดเป้าหมายของการสอน อาจจะเป็นวัตถุประสงค์ท่ัวไป หรือพฤติกรรมที่แสดงออกเพ่ือ
ไปถึงเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
   1.5 กำหนดผู้เรียนและเครื่องมือ (Learner context and tools) เป็นการกำหนด
ว่าผู้เรียนเป็นใคร ผู้เรียนจะสามารถใช้ทักษะที่กำหนดไว้ในบริบทหรือสถาณการณ์อย่างไร รวมถึง
ผู้เรียนจะใช้ทักษะนั้นๆ ผ่านเครื่องมือใด  
 จากการกำหนดองค์ประกอบย่อยข้างต้นจะช่วยให้ผู้ออกแบบสามารถเห็นความสำคัญของ
การสอน และเป้าหมายของการสอนที่ชัดเจน รวมถึงสามารถกำหนดทักษะและกิจกรรมที่สะท้อน
ความจำเป็นต่อเป้าหมายของการสอน รวมถึงบริบทรอบข้างที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามที่
กำหนดไว้ 

2. การวิ เคราะห์การสอน (Conduct instructional analysis) ในขั้นตอนนี้ จะลง
รายละเอียดเกี่ยวกับผลลัพธ์การเรียนรู้ว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในด้านใด ซึ่งอาจจะกำหนด
ตาม Bloom Taxonomy ทั้ง 3 ด้านคือ ด้านความรู้ ด้านทักษะ และด้านจิตใจ ในขั้นตอนนี้ประกอบ
ไปด้วย 2 ขั้นตอนย่อยๆ ดังนี้ 
    2.1 การวิเคราะห์ทักษะที่จำเป็นเพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายของการสอนที่ได้กำหนด
ไว้แล้ว ในขั้นตอนของการกำหนดเป้าหมายในการสอน เป็นการวิเคราะห์ว่าเป้าหมายในการสอน
ดังกล่าวจำเป็นที่จะต้องใช้ทักษะด้านใดบ้าง โดยกำหนดเป็น 3 ด้าน คือ ทักษะทางปัญญ า 
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( Intellectual skill), ทั ก ษ ะท า งร่ า งก าย  (Psychomotor skills), แ ล ะ เจ ต ค ติ  (Attitudes) 
ตัวอย่างเช่น หากเป้าหมายของการสอนต้องการให้ผู้เรียนสามารถที่จะควบคุมชั้นเรียนได้ ในด้านของ
ทักษะทางปัญญาผู้เรียนต้องสามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นต่างๆ ในชั้นเรียน ซึ่งอาจจะกำหนดเป็นระดับ
ของผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านความรู้ตาม Bloom taxonomy ใน 6 ระดับ ในด้านของทักษะทาง
ร่างกายผู้เรียนต้องมีทักษะในการแสดงออกหน้าชั้นเรียนได้อย่างเหมาะสม และด้านเจตคติ ผู้เรียน
ต้องตระหนักถึงความแตกต่างระหว่างผู้เรียนแต่ละคน เป็นต้น 
   2.2 การวิเคราะห์ขั้นตอนของการสอนที่จะทำให้เกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายการ
สอนที่ตั้งไว้ อาจกำหนดเป็นขั้นตอนกว้างๆ โดยการกำหนดกลยุทธ์การสอน จากนั้นทำการกำหนด
ขั้นตอนในการสอน โดยแยกเป็นแต่ละด้านของผลลัพธ์การเรียนรู้ ต่อมาเป็นการลงรายละเอียดใน
ขั้นตอนที่กำหนดไว้กว้างๆ ว่าจะมีขั้นตอนย่อยๆ อย่างไร และพิจารณาว่า ทักษะเบื้องต้นที่ผู้เรียนต้อง
มีมาก่อนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามข้ันตอนที่กำหนดไว้ได้ ซึ่งอาจจะให้การวิเคราะห์และกำหนด
ลำดับขั้นการสอนในลักษณะของแผนผัง ดังภาพที่ 13 ตัวอย่างเช่น หากต้องการให้ผู้เรียนเกิดทักษะ
ทางปัญญา ได้แก่ สามารถเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ได้, สามารถอธิบายระบบปฏิบัติการได้, และ
สามารถสร้าง แก้ไข พิมพ์ และใช้งานโปรแกรมประมวลผลคำได้ เป็นต้น 
 

 
 

ภาพที่ 13  ตัวอย่างการวิเคราะห์ลำดับขั้นของการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่กำหนดในด้าน
ของทักษะทางปัญญา (Intellectual Skill) 

 

 3. การวิเคราะห์ผู้เรียนและบริบทที่เกี่ยวข้อง (Analyze learners and contexts) เป็น
ขั้นตอนของการวิเคราห์ผู้เรียนอาจจะเป็นการวิเคราะห์ผู้เรียนในภาพรวมทั้งชั้นเรียน หรืออาจจะ
วิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล ขึ้นอยู่กับเป้าหมายของการสอนที่ต้องว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อะไร ในระดับใด โดยสามารถใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่หลากหลาย ได้แก่ แบบ
วิเคราะห์, แบบสัมภาษณ์, แบบประเมินทดสอบก่อนเรียน ฯลฯ สำหรับประเด็นในการวิเคราะห์เพ่ือ
นำข้อมูลมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนต่อไปนั้น Dick and Carey ได้กำหนดประเด็นในการ
เคราะห์ผู้เรียนไว้ 8 ประเด็น ดังนี้ 
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   3.1 ทักษะเบื้องต้น (Entry skills) เป็นการวิเคราะห์ทักษะสำคัญเบื้องต้นที่มีความ
เกี่ยวข้อง หรือเป็นพื้นฐานของทักษะเป้าหมายการสอนที่กำหนดไว้  
   3.2  ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับขอบเขตที่จะสอน (Prior Knowledge of Topic 
Area) เป็นการวิเคราะห์ว่าผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานมากน้อยเพียงใดในเนื้อหาที่ต้องการจะสอน 
   3.3 เจตคติเกี่ยวกับเนื้อหา และประสิทธิภาพของระบบการส่งข้อมูล (Attitudes 
toward Content and Potential Delivery System) เป็นการวิเคราะห์ถึงเจคคติที่มีต่อเนื้อหา 
และลักษณะของการสื่อที่นำมาใช้ ตัวอย่างเช่น ผู้เรียนอาจะไม่อยากเรียนวิชาที่ตนคิดว่ายาก และตน
ทำไม่ได้ รวมถึงผู้เรียนอาจจะรู้สึกเบื่อ และไม่อยากนั่งอภิปรายผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ แต่มี
ความสนใจที่จะใช้อุปกรณ์พกพาในการเรียนรู้ และอภิปราย แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างผู้เรียน
มากกว่า  
   3.4 แรงจูงใจในเชิงวิชาการ (ARCS) เป็นการวิเคราะห์ระดับของแรงจูงใจในการ
เรียน ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ เมื่อผู้สอนทราบระดับแรงจูงใจของ
ผู้เรียนแล้ว ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างแรงจูงใจต่อผู้เรียนตามหลักการของ ARCS ได้แก่ 
สร้างความสนใจ (Attention), ความสัมพันธ์ที่ เกี่ยวข้องเชื่อมโยง (Relevance), ความมั่นใจ 
(Confidence), และความพึงพอใจต่อการเรียน (Satisfaction)  
   3.5 ระดับความสามารถและประสบการณ์ในการเรียน (Educational and 
Ability Levels) เป็นการวิเคราะห์พ้ืนฐานของผู้เรียนที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ในการเรียนรู้  
และผสสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านมา เพ่ือพิจารณาว่าผู้เรียนจะสามารถรับมือกับวิธีการสอนที่
แตกต่างไปได้หรือไม่ อย่างไร 
   3.6 ความพึงพอใจในการเรียนรู้ทั่วไป (General learning preferences) เป็น
การวิเคราะห์ ความพอใจของวิธีในการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจที่จะเรียนในลักษณะ
ใด ผู้เรียนอาจจะมีความชอบในการเรียนที่แตกต่างกันไป ตัวอย่างเช่น การเรียนเป็นกลุ่มขนาดเล็ก, 
เรียนแบบสถาณการณ์จำลองในลักษณะการสัมมนา, หรือเรียนอย่างอิสระผ่านบทเรียนบนเว็บ  
เป็นต้น 
   3.7 การวิเคราะห์ เจตคติของหน่วยงานที่ ฝึกอบรม (Attitudes toward 
Training Organization) ในประเด็นนี้เป็นการวิเคราะห์เจตคติของหน่วยงานในแง่ขององค์กรที่มี
การจัดฝึกอบรมให้ ว่ามีความเต็มใจให้ความร่วมมือต่อการสอน หรืออบรมครั้งนั้นหรือไม่  
   3.8 ลักษณะเฉพาะของกลุ่ม (Group Characteristics) เป็นการวิเคราะห์ระดับ 
ความสัมพันธ์ของกลุ่มผู้เรียนว่า มีลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์กันเป็นอย่างไร มีความสัมพันธ์ที่ดี
ระหว่างกันหรือไม่ มีการช่วยเหลือกันทำงาน หรือในลักษณะของการแข่งขันกัน เพ่ือเป็นข้อมูลในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป 
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  นอกจากการวิเคราะห์ผู้เรียนในประเด็นต่างๆ แล้ว จำเป็นที่จะต้องมีการวิเคราะห์บริบทอ่ืนๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนและการเรียนรู้ของผู้เรียน ได้แก่ วิเคราะห์ทรัพยากรและสื่อสนับสนุนในการ
เรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ดังที่ตั้งเป้าหมายไว้, วิเคราะห์สถานที่ และองค์ประกอบด้าน
กายภาพ ในระหว่างการเรียนการสอน, วิเคราะห์สถาณการณ์ในลักษณะใดที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ เป็นต้น 
  4. เป็นการเขียนวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Write Performance Objectives) ซึ่งเป็น
การเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) และสอดคล้องต่อจุดมุ่งหมายในการ
สอน ซึ่งเป็นเหมือนจุดตั้งต้นให้มองเห็นแนวทางการสอน แนวทางในการวางแผน การจัดสภาพการณ์
เพ่ือการเรียนรู้ เห็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบ และช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างมีจุดมุ่งหมาย ซึ่ง
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมจะประกอบไปด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้ 
   4.1  งานหรือภารกิจ (Task) เป็นงานที่ผู้เรียนจะแสดงออกในรูปของการกระทำหลัง
จบบทเรียนแล้ว ซึ่งสามารถจัดหรือสังเกตได้ 
   4.2  เงื่อนไข (Condition) เป็นสภาพการณ์หรือเงื่อนไขในการทำงานนั้นๆ 
   4.3  เกณฑ์ (Criterion) เป็นระดับของงานหรือความสามารถที่ผู้ เรียนแสดงออกใน
งานนั้นๆ  
  5.  การพัฒนาเครื่องมือในการประเมินผล (Develop Assessment instruments) เป็น
การสร้างแบบทดสอบต่างๆ ที่ใช้ในการประเมินผลผู้เรียนตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่กำหนด 
เพ่ือใช้ในตรวจสอบดูว่าผู้เรียนบรรลุการเรียนรู้ที่ตั้งไว้หรือไม่ ผ่านการประเมินจากแบบประเมินต่างๆ 
เช่น แบบทดสอบ แบบประเมินทักษะ หรือการสังเกตพฤติกรรม เป็นต้น 
  6.  การพัฒนากลยุทธ์ ในการสอน (Develop instructional Strategy) เป็นการ
พัฒนาการกำหนดขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ รวมถึงกิจกรรม ที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้  
  7.  พัฒนาและเลือกสื่อการเรียนการสอน (Develop and select Instructional 
Materials) เป็นการเลือกสื่อ และสื่อการเรียนการสอน ที่ช่วยในการส่งผ่านความรู้ไปยังผู้เรียน 
รวมถึงเป็นการใช้สื่อ ทรัพยากรการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่
กำหนดไว้ ซึ่งอาจจะเป็นสื่อเทคโนโลยี ระบบต่างๆ ที่นำมาใช้ เช่น ระบบสนับสนุนการทำงาน
อิเล็กทรอนิกส์ หรือ EPSS (Electronic Performance Support Systems) บทเรียน e-learning 
เป็นต้น 
  8.  การออกแบบและการประเมินระหว่างเรียน (Design and conduct formative 
evaluation) เป็นการออกแบบวิธีการประเมิน และเป็นการประเมินผลการดำเนินการของ
กระบวนการออกบบบทเรียนทั้งหมด เพ่ือนำข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงบทเรียนให้มีคุณภาพดีขึ้น ซึ่งแบ่ง
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ได้เป็น 3 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ การประเมินตัวต่อตัว (One-to-One Evaluation) การประเมินผลแบบ
กลุ่มย่อย (Small-Group Evaluation) และการประเมินผลภาคสนาม Field Evaluation)  
  9. พัฒนาและดำเนินการประเมินผลสรุป (Develop and Conduct Summative 
Evaluation) เป็นการประเมินผลสรุปเกี่ยวกับบทเรียนที่พัฒนาขึ้น เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของ
บทเรียน และประสิทธิภาพของบทเรียน โดยแบ่งได้ออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ การประเมินผลระยะสั้น 
(Short Period Evaluation) และการประเมินผลระยะยาว (Long Period Evaluation) 
  10. ปรับปรุงการเรียนการสอน (Revise Instruction) เป็นการปรับปรุงและแก้ไขบทเรียน
ที่พัฒนาขึ้น ในทุกๆ กระบวนการที่ผ่านมา ทั้งเนื้อหา การสื่อความหมาย การพัฒนากลยุทธ์ การ
ทดสอบ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และส่วนประกอบต่างๆ ของบทเรียน โดยพิจารณาจาก
ผลลัพธ์ที่ได้จากการประเมิน 
 
รูปแบบการสอนของเคมป์  
  Morrison, Ross, and E.kemp (2001) ได้พัฒนารูปแบบในการออกแบบการสอน

อย่างเป็นระบบขึ้นโดยมีขั้นตอนหลัก 4 ระดับ ซึ่งแบ่งเป็น 10 ขั้นตอนย่อย ซึ่งพิจารณาจากวงรีด้าน

ออกมาสู่ด้านนอก ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 14  รูปแบบการสอนของเคมป์ 
 

ปรับแก้ไข 

การระบุปญัหา และ

เป้าหมายการสอน 

คุณลักษณะผู้เรียน 

วิเคราะห์งาน 

เนื้อหาวิชา 

วัตถุประสงค์การเรียนรู ้

การลำดับเนื้อหา 

 

กลยุทธ์การสอน 

การออกแบบสาร 

การจัดการเรียนการสอน 

เครื่องมือการประเมินผล 

ประเมินระหวา่งการเรยีนการสอน 

การจัดการโครงการ 

วางแผน 

บริการ 

สนับสนุน 
ประเมินผล 

หลังเรียน 
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    1. ระดับในสุด เป็นองค์ประกอบทั่วไปของบทเรียนผู้เรียน 

     2. ระดับถัดออกมา ประกอบด้วย 9 ขั้นตอน 

    3. ระดับท่ี 3 เป็นการปรับปรุงแก้ไขบทเรียน 

    4. ระดับนอกสุด เป็นการประเมินผล ได้แก่ การประเมินผลระหว่าง

ดำเนินการ และการประเมินสรุป รายละเอียดแต่ละข้ันตอนย่อย มีดังนี้ 

     1. ความต้องการของผู้เรียน เป้าหมาย การเรียงลำดับ และ

ข้อจำกัด (Learner Needs, Goal, Priorities, Constranints) เป็นส่วนที่พิจารณาเกี่ยวกับความ

ต้องการ เป้าหมายและข้อจำกัดหรือเงื่อนไขต่างๆ ของผู้เรียนและการใช้บทเรียน นับว่าเป็นสิ่งสำคัญ

ขั้นแรกของการเริ่มต้นในกระบวนการออกแบบระบบการสอนหรือบทเรียน จึงจัดอยู่ในศูนย์กลางของ

ระบบและเป้นพื้นฐานขั้นตอนย่อยๆ ทั้ง 9 ขั้นตอน 

     2. คุณสมบัติของผู้เรียน (Learner Characteristics) เป็นการ

พิจารณาคุณสมบัติของผู้เรียนที่จะเป็นผู้ใช้ระบบการสอนหรือบทเรียนที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยการ

พิจารณาคุณสมบัติจำนวน 3 ด้าน ดังนี้ 

      2.1 คุณสมบัติทั่วๆ ไป (General Characteristics) เช่น 

เพศ อายุ ระดับการศึกษา  

2 .2  ค ว า ม ส า ม า ร ถ เฉ พ า ะ ท า ง  (Specify Entry 

Competencies) 

   2.3 รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) เช่น การใช้

สื่อ และกิจกรรม เป็นต้น  

     3. เป้าหมายของงานที่ได้รับ (Job Outcomes Purpose) เป็น

การพิจารณาเป้าหมายของงานที่ผู้เรียนจะได้รับหลังจบบทเรียนแล้ว เพื่อจะได้นำไปประยุกตใช้ในงาน

ต่อไป 

     4. การวิเคราะห์งานหรือภารกิจรายวิชา (Subject Task 

Analysis) เป็นการวิเคราะห์งานหรือภารกิจที่ผู้เรียนจะต้องแสดงออกในรูปของการกระทำที่วัดได้

หรือสังเกตได้ การวิเคราะห์งานในข้ันตอนนี้มีเป้าหมายเพ่ือให้ได้มาซึ่งส่วนต่างๆ ดังนี้ 

      4.1 เนื้อหาวิชาที่สอดคล้องกับปัญหาหรือความต้องการ  

      4.2 ขั้นตอนการนำเสนอเนื้อหาบทเรียน  

      4.3 แนวทางการออกแบบกลยุทธ์การเรียนการสอน  
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     5. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objectives) เป็นการ

กำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน โดยพิจารณาจากผลของการวิเคราะห์งานที่ได้จาก

ขั้นตอนที่ผ่านมา เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนและการประเมินผลบทเรียน วัตถุประ

สงคในขั้นตอนนี้จะต้องครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และเจตพิสัย  

     6. กิ จกรรมการสอน  (Teaching Activities) เป็ น การจั ด

กิจกรรมการเรียนสอนในกระบวนการเรียนการสอน โดยพิจารณาผู้เรียนเป็นสำคัญ เพ่ือให้การจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียนและความสนใจของผู้ เรียน 

นอกจากนี้การเลือกวัสดุและสื่อการสอน ก็จะต้องให้สอดคล้องกับกิจกรรมการสอนด้วยเชนกัน  

     7. แ ห ล่ งท รั พ ย าก รก าร เรี ย น ก า รสอน  ( Instructional 

Resources) เป็นการพิจารณาเลือกสื่อการเรียนการสอนจากแหล่งทรัพยากรต่างๆ เพ่ือชวย

สนับสนุนและสงเสริมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ โดยพิจารณาจากผู้เรียนและสถานการณ์การเรียน

การสอนเป็นสำคัญ 

     8. สิ่งสนับสนุนบริการ (Support Services) เป็นการจัดสิ่ ง

อำนวยความสะดวกในกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือให้การเรียนการสอนประสบความสำเร็จ เช่น สถานที่ 

สื่อ วัสดุ อุปกรณ์บุคลากร และตารางเวลาให้เหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน  

     9. การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Evaluation) เป็นการ

ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตามวัตถุประสงคที่กำหนดไว้ โดยการสรางเครื่องมือวัดผลและด 

าเนินการวัดผล เพ่ือใหไดมาซึ่งขอมูลเกี่ยวกับขอบกพรองตางๆ ของบทเรียนหรือระบบการสอนที่

พัฒนาขึ้น เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนต่อไป  

     10. การทดสอบก่อนบทเรียน (Pretesting) เป็นการทดสอบ

ผู้เรียนก่อนที่จะเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ เกี่ยวกับประสบการณเดิมและพ้ืนฐานความรู้ เพื่อแนะนำให้

มีการเพิ่มเติมความรู้ใหม่ก่อนศึกษาบทเรียนหรือหาแนวทางช่วยเหลือผู้เรียนต่อไป 

  ทั้งนี้รูปแบบการสอนที่กล่าวมานั้น มีองค์ประกอบที่คล้ายคลึงกันหรือมีการพัฒนามาจาก

กรอบเดียวกันที่เรียกว่า  ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ (Analysis) การ

ออกแบบ (Design) ขั้นพัฒนา (Develop) ขั้นนำไปใช้  (Implement) และขั้นการประเมินผล 

(Evaluate) 

  ADDIE Model นั้นเป็นรูปแบบการสอนทั่วไปที่สามารถใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน

ซึ่งใช้หลักการของทฤษฎีระบบเช่นเดียวกันรูปแบบอ่ืนๆ รวมถึงสามารถใช้ในการออกแบบสื่อการ

เรียนรู้ได้เช่นเดียวกัน ตัวอย่างเช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  e-learning  รวมถึงแผนการ
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จัดการเรียนรู้ก็ได้เช่นกัน ซึ่งรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนของ ADDIE Model มีรายละเอียดดังนี้ 

(ปวีณา สุจริตธนารักษ์, 2559) 

  รายละเอียดแตละข้ัน มีดังนี้ 

  1. การวิเคราะห์  (A: Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของรูปแบบการสอน ADDIE ซึ่ งมี

ความสำคัญยิ่ง เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ส่งผลไปยังขั้นตอนอ่ืนๆ ทั้งระบบ ถ้าการวิเคราะห์ไม่ละเอียด

เพียงพอ จะทำให้ขั้นตอนตอไปขาดความสมบูรณ ในขั้นตอนนี้จึงใชเวลาด าเนินการคอนขางมากเมื่อ

เปรียบเทียบกับขั้นตอนอ่ืนๆ โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่างๆ ได้แก่ คุณลักษณะของผู้เรียน 

วัตถุประสงค์ ความรู้ทักษะ และพฤติกรรมที่คาดหวัง ปริมาณและความลึกของเนื้อหา และ

แหล่งข้อมูลที่มีอยูซึ่งประกอบด้วยการดำเนินการต่างๆ ดังนี้ 

   1.1 ประเมินความต้องการและผู้เรียน (Assess Needs and Audience) 

   1.2 กำหนดเนื้อหาทั้งหมดและเป้าหมาย (Determine Overall Content and 

Goals) 

   1.3 ระบุระบบนิพนธ์และระบบการนำส่งบทเรียน (Specify Authoring and 

Delivery Systems) 

   1.4 วางแผนขอบเขตของโครงการทั้งหมด (Plan Overall Project Scope) 

   1.5 วางแผนกลยุทธการประเมินผลทั้งหมด (Plan Overall Evaluation 

Strategies) 

  ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราห์ มีดังนี้ 

  1) รายงานผลการประเมินความต้องการ (Needs Assessment Report) 

  2) คุณลักษณะของผู้เรียน (Learner Profile) 

  3) โครงร่างของเนื้อหา (Content Outline) 

  4) ขั้นตอนการเรียนรู้ (Learning Hierarchy) 

  5) วิธีการออกแบบ (Design Approach) 

  6) ข้อกำหนดทางเทคนิค (Technical Specifications) 

  7) กลยุทธ์การประเมินผล (Evaluation Strategies) 

  8) ตารางเวลาของโครงการ (Project Timetable) 

  บุคลากรที่เกี่ยวของในข้ันตอนนี้ ได้แก่ ผู้บริหารโครงการ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบ 

การสอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ  
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  2. การออกแบบ (D: Design) เป็นขั้นตอนที่ดำเนินการต่างๆ ที่จะนำไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ 

โดยออกแบบบทเรียนตามกลยุทธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการทำงานด้าน  

เอกสารเช่นกัน โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์ของบทเรียน การเรียงลำดับ  

เนื้อหา วิธีการนำเสนอเนื้อหา การเลือกใชสื่อ และการนำเสนอแบบทดสอบ เป็นตน ซึ่งประกอบด้วย 

การดำเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 

   2.1 เขียนวัตถุประสงค์แต่ละหน่วย (Write Objectives by Unit) 

   2.2 ระบุการปฏิสัมพันธ์ของบทเรียน (Specify Instructional Interactions) 

   2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผล (Conduct Performance Test) 

   2.4 ออกแบบหนาจอและกราฟิก (Screen Design and Graphic) 

   2.5 ออกแบบเทมเพลทของบทเรียน (Screen Templates Design) 

   2.6 เขียนผังงานบทเรียน (Write Lesson Flowcharts) 

   2.7 เขียนบทดำเนินเรื่อง (Storyboarding) 

   2.8 สร้างบทเรียนต้นแบบ (Prototyping) 

  ผลลัพธที่ได้จากข้ันตอนการออกแบบ ดังนี้ 

   1) วัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objectives) 

   2) เนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบ (Design Document) 

   3) แบบฝึกหัดและแบบทดสอบวัดผล (Exercises and Performance Test) 

   4) ต้นแบบของการเรียนการสอน (Instructional Archetypes) 

   5) ผังงานบทเรียน (Lesson Flowcharts) 

   6) บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) 

   7) บทเรียนต้นแบบ (Prototype) 

  บุคลากรที่ เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอน   

ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน 

  3. การพัฒนา (D: Development) เป็นขั้นตอนที่นำผลลัพธที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบ 

มาดำเนินการต่อเป็นการลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเป็นบทเรียนตามแผนการที่วิเคราะห์ไว้ตั้งแต่

ขั้นตอนแรก โดยใช้ระบบนิพนธ์หรือซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ เพื่อให้ได้มาซึ่งบทเรียนต้นแบบ พร้อมจะ 

นำไปทดลองใช้ในขั้นต่อไป ซึ่งประกอบด้วยการดำเนินการต่างๆ ดังนี้ 

3.1 เตรียมวัสดุประกอบบทเรียน (Preparing Adjunct Materials) 
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3.2 เขียนบทเรียน (Writing/Authoring) ในขั้นนี้ประกอบด้วย การสร้างสรรค์  

กราฟิก (Creating Graphics) การสร้างการปฏิสัมพันธ์บทเรียน และการสร้างบทเรียนพร้ อม

แบบทดสอบ  

3.3 ดำเนินการผลิต (Conduct Production) ในขั้นนี้ประกอบดวย การผลิตขั้นต้น  

(Preproduction) การผลิตจริง (Production) และการดำเนินการหลังการผลิต (Postproduction) 

3.4 รวมสื่อทั้งหมดเข้าดวยกันเป็นบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ ( Integrating 

Media and Coding)   

   ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการพัฒนา มีดังนี้ 

   1) วัสดุประกอบการเรียน (Adjunct Materials) 

   2) ตัวบทเรียน ประกอบด้วยข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และ  

   การปฏิสัมพันธ์ รวมทั้งเอกสารประกอบบทเรียน  

   3) โปรแกรมการจัดการบทเรียน 

  บุคลากรที่เกี่ยวข้องในข้ันตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอน ผู้

ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน 

  4. การทดลองใช้ (I: Implementation) เป็นการนำบทเรียนที่พัฒนาขึ้น เพ่ือนำไปใช้กับ 

กลุ่มเป้าหมายตามวิธีการที่วางแผนไว้ตั้งแตต้น ประกอบไปด้วยการดำเนินการต่างๆ ดังนี้ 

   4.1 ติดตั้งบทเรียน (Installation) 

   4.2 จัดตารางเวลาพร้อมปรับหลักสูตร (Scheduling and Syllabus Adjustment) 

   4.3 ลงทะเบียนเรียนและบริหารบทเรียน (Enrollment and Administration) 

   4.4 ปฐมนิเทศผู้เรียน (Orientation) 

   4.5 วางแผนการสนับสนุนจากผู้สอน (Instructor Plans Facilitation) 

   4.6 จัดสิ่งสนับสนุนบทเรียน (Facilitation of Course) 

  ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการทดลองใช้ มีดังนี้ 

   1) บัญชีรายชื่อชั้นเรียน (Class Roster) 

   2) การเรียนการสอน (Instructional) 

   3) แผนการสนับสนุนจากผู้สอน (Instructor’s Facilitation Plan) 

  บุคลากรที่เกี่ยวข้องในข้ันตอนนี้ ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน ผู้บริหารหลักสูตร และฝ่ายสนับสนุน 

ด้านเทคนิค 
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  5. การประเมินผล (E: Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของรูปแบบการสอน ADDIE เพ่ือ 

ประเมินผลบทเรียนและนำผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ ประกอบด้วย 

การดำเนินการต่างๆ ดังนี้ 

   5.1 จัดทำเอกสารโครงการ (Documenting Project) 

   5.2 ทดสอบบทเรียน (Testing) 

   5.3 ปรับบทเรียนให้ใช้งานได้ (Validation) 

   5.4 ประเมินผลกระทบ (Conducting Impact Evaluation) 

  ผลลัพธ์ทีได้จากขั้นตอนการประเมินผล มีดังนี้ 

   1) เอกสารโครงการ (Documentation) ได้แก่ บันทึกข้อมูลด้านเวลา (Record 

Time Data) รายงานผู้ใช้บทเรียนและผู้ควบคุม (Trainees and Supervisors Report) และผลสรุป 

ของข้อคำถามบทเรียน (Course Review Question Results) เป็นต้น  

   2) คุณภาพของบทเรียน (Quality) ได้แก่ ประสิทธิภาพ (Efficiency) ผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนของผู้เรียน (Effectiveness) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นต้น 

   3) รายงานผลกระทบของบทเรียน (Impact Evaluation Report) 

  บุคลากรที่เกี่ยวข้องในข้ันตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอน ผู้

ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ 

 จากการที่กล่าวมาเกี่ยวกับโมเดลในการออกแบบการสอนนั้นเป็นกระบวนการพัฒนาการ

สอนอย่างเป็นระบบซึ่งมีความเหมาะสมในการออกแบบการสอนในบริบทที่แตกต่างกันทั้งโมเดล

สำหรับออกแบบการสอนหลักสูตร โมเดลสำหรับออกแบบสื่อการสอน และโมเดลสำหรับการ

ออกแบบการสอนในชั้นเรียน ซึ่งจากการศึกษาเอกสาร (Dick, Carey, and Carey, 2009; Seels and 

Glasgow, 1998; Gerlach and Ely, 1980; Kemp, 1985) งานวิจัยต่างๆ สามารถสรุปกระบวนการ

ในการออกแบบการเรียนการสอนได้ทั้ง 5 ขึ้นตอน ซึ่งในงานวิจัยนี้จะมีการใช้โมเดลในการออกแบบ

การเรียนการสอนทั่วไป (Generic Model) หรือ ADDIE Model ใช้เป็นกระบวนการในการออกแบบ

การเรียนการสอนของนักศึกษาครู เพ่ือให้นักศึกษาครูสามารถนำออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่มี

การบูรณาการไอซีที เข้ามาช่วย โดยมุ่งเน้นการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

คอนสตรัคติวสม์ กระบวนการดังกล่าวประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้คือ 

  1.  การวิเคราะห์ เป็นการรับข้อมูลป้อนเข้าเกี่ยวกับการกำหนด ความต้องการจำเป็นในการ
พัฒนา ลักษณะและบริบทของผู้เรียน วัตถุประสงค์การเรียนรู้ และแผนงานในการพัฒนา 
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  2. การออกแบบ เป็นการออกแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การออกแบบการประเมินตาม
วัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ การออกแบบกลยุทธ์ในการสอน รวมถึงการออกแบบสื่อ ทรัพยากรที่ใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ 
  3. การพัฒนา เป็นการลงมือพัฒนาแผนการเรียนรู้ และสื่อทรัพยากรต่างๆ และเครื่องมือใน
การประเมินผลต่างๆ 
  4. การนำไปใช้ เป็นการนำสื่อการเรียนรู้ แผนการเรียนรู้ต่างๆ มาใช้ในการจัดการการสอน 
  5. การประเมินผล เป็นการตรวจสอบการเรียนรู้ของผู้เรียนตามที่กำหนดไว้ว่าเกิดการเรียนรู้
ขึ้นอย่างไร  
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบการเรียนการสอน 

  นรินธน์ นนทมาลย์ (2560) ได้ทำการการพัฒนารูปแบบการออกแบบการสอนแบบเปิดด้วย

วิธีการคิดอย่างเป็นระบบและกระบวนการกลุ่มโดยใช้วิดีโอเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบฯ ประกอบไปด้วย 4 

องค์ประกอบคือ บุคลากร หลักสูตร วิธีวิทยาการสอน เทคโนโลยี ซึ่งมีข้ันตอนในออกแบบการสอน 7 

ขั้นตอน ได้แก่ 1) กำหนดเป้าหมาย หลักสูตร รายวิชา 2) วิเคราะห์ผู้เรียน 3) กำหนดวัตถุประสงค์ 

เนื้อหา 4) ออกแบบกิจกรรมกลุ่ม 5) ออกแบบวิธีการประเมิน 6) พัฒนาวิดีโอและการนำไปใช้ และ 

7) ประเมินการออกแบบการสอน สำหรับการทดลองใช้รูปแบบฯ นั้นพบว่าผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา

มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05  

  ปวีณา สุจริตธนารักษ์ (2559) ได้ทำการพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมที่บูรณาการเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในกระบวนการนวัตกรรมและการคิดนอกกรอบ เพ่ือเสริมสร้าง

ความสามารถในการออกแบบการสอนอย่างสร้างสรรค์ สำหรับอาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษา 

ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบของการฝึกอบรมที่บูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

กระบวนนการนวัตกรรมและการคิดนอกกรอบ มี 5 องค์ประกอบ คือ 1) บุคลากร ได้แก่ ผู้ดำเนินการ

ฝึกอบรมและวิทยากร 2) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ได้แก่ ระบบการจัดการเรียนการสอน 

แหล่งจัดเก็บผลงานออนไลน์ และแหล่งเนื้อหาออนไลน์ บทเรียนปฏิสัมพันธ์แบบออนไลน์สำหรับการ

ฝึกการคิดนอกกรอบ และช่องทางการสื่อสาร คือ เว็บบอร์ด และอีเมล์ 3) กิจกรรมการฝึกอบรม

แบ่งเป็น 3 ระยะ คือ ปฐมนิเทศ การฝึกการคิดนอกกรอบ และการประเมินผลคุณลักษณะผู้ที่มีการ

คิดนอกกรอบ และประเมินผลงานการออกแบบแผนการสอนเชิงสร้างสรรค์ 4) บทเรียนและแบบฝึก
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การคิดนอกกรอบออนไลน์เพ่ือการออกแบบแผนการสอนเชิงสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการคิดนอกรอบ

ของ ดร.เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน และ 5) ใบกิจกรรมสำหรับบันทึกข้อมูลการฝึกหัดการคิดของผู้เข้ารับการ

ฝึกอบรม สำหรับขั้นตอนของการฝึกอบรมนั้น ประกอบไปด้วย 3 ระยะ 10 ขั้นตอน ได้แก่ ระยะที่ 1 

ปฐมนิเทศ ประกอบไป ปฐมนิทเศการฝึกอบรม 2) แนะนำเครื่อมมือออนไลน์ และแบบเผชิญหน้า  

3) ประเมินคุณลักษณะการคิดนอกกรอบก่อนการฝึกอบรม 4) แนะนำเนื้อหาการฝึกอบรม ระยะที่ 2 

ฝึกการคิดนอกกรอบ ประกอบด้วย 5) เข้าสู่การฝึกอบรมด้านการออกแบบการเรียนการสอน 6) เข้าสู่

การฝึกอบรมด้านการคิดนอกกรอบ 7) ระบุปัญหาการเรียนการสอนโดยเทคนิคการคิดนอกกรอบ  

8) ออกแบบการเรียนการสอนด้วยเทคนิคการคิดนอกกรอบ และระยะที่ 3 ประมินผล ประกอบด้วย 

9) ประเมินคุณลักษณะการคิดนอกกรอบหลังการฝึกอบรม และ ประเมินผลงานการออกแบบ

แผนการสอนเชิงสร้างสรรค์ และ 10) ประเมินผลโครงการฝึกอบรม สำหรับผลการทดลองพบว่า

อาจารยผู้เข้าร่วมการฝึกอบรมมีคะแนนคุณลักษณะของผู้ที่มีการคิดนอกกรอบหลังการฝึกอบรมสูง

กว่าก่อนการฝึกอบรม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลงานการออกแบบแผนการสอน 

พบว่าอาจารย์มีความคิดสร้างสรรค์ในการออแบบการเรียนการสอนระดับมาก 

  Yilmaz and Cagiltay (2016) ได้ทำการออกแบบและพัฒนาเกมผ่านโลกเสมือน เพ่ือศึกษา

ความท้าทายจากการออกแบบและพัฒนา และการตัดสินใจในการออกแบบของนักออกแบบการสอน

หน้าใหม่ พบว่า ในงานวิจัยนี้ได้เก็บข้อมูลผ่านการสังเกต การสัมภาษณ์ การวิเคราะห์จากเอกสาร 

และจากแบบสอบถาม พบว่า นักออกแบบการสอนหน้าใหม่รู้สึกท้าทายถึงแรงจูงใจในการทำงาน

ร่วมกันและการประเมินผลผลงานการออกแบบเกมของตนเองผ่านทางโลกเสมือน ทั้งนี้นักออกแบบ

ได้กล่าวถึงข้อจำกัดของการออกแบบเกมผ่านทางโลกเสมือนซึ่งมีข้อจำกัดหลายอย่าง แต่ใน

ขณะเดียวกันโลกเสมือนก็ช่วยทำให้นักออกแบบได้รับประสบการณ์ท้าทายที่หลากหลายจาก

สถานการณ์ได้เช่นกัน 

  งานวิจัยที่ได้กล่าวมานั้นมีการนำกระบวนการในการออกแบบการเรียนการสอนไปใช้ในการ

ออกแบบการสอนได้อย่างหลากหลาย ทั้งการออกแบบการฝึกอบรม หรือการออกแบบสื่อต่างๆ โดยมี

การใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และทำงานร่วมกัน รวมถึงการ

กิจกรรมกลุ่มเข้ามาช่วยในกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน นอกจากนี้ก็มีบทเรียนที่เป็น

องค์ประกอบหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้เนื้อหาอีกทั้งเพ่ือการเตรียมตัว ก่อนที่จะทำการ

ออกแบบการสอน นอกจากนี้กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนสามารถนำใช้ผ่านโลกเสมือนใน

ลักษณะของห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดแรงจูงใจในการกระบวนการของการออกแบบ

การเรียนการสอนได้อย่างดี ผ่านการนำเสนอสถานการณ์ให้ได้รับประสบการณ์ที่ใกล้เคียงกับความ
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เป็นจริงและมีความท้าทาย มีการนำเสนอห้องเรียนเสมือนจริงที่มีบริบทของทรัพยากรที่แตกต่างกัน 

เพ่ือให้ผู้เรียนสำรวจสภาพแวดล้อมในกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษา

ครูสามารถออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที โดยใช้คุณสมบัติของห้องเรียนเสมือนเข้ามาช่วย

สร้างสภาพแวดล้อมที่ท้าทาย และเห็นบริบทของชั้นเรียนจริงได้ 

 

ตอนที่ 3 การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 
 

ความหมายของแผนการสอน 

  เอมิกา สุวรรณหิตาทร (2558) ได้กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้ คือเอกสารที่ทำขึ้นเพ่ือเป็น
แนวปฏิบัติหรือการกำหนดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ล่วงหน้า โดยเขียนเป็นลายลักษณ์อักษรอย่าง
ละเอียด มีความสอดคล้องกับเนื้อหาของกลุ่มสาระวิชา เวลา สถานที่ สภาพสิ่งแวดล้อม บริบทของ
ผู้เรียน มีวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการสอนและการประเมินผลที่ชัดเจน เพ่ือทำให้
ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
  Onyango and Gitonga (2017) ได้กล่าวว่าแผนการจัดการเรียนรู้นั้น เป็นการแนวทางของ
แนวคิด ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนจะต้องเรียนรู้ และแสดงว่าผู้เรียนจะเรียนรู้เกี่ยวกับ
ความคิดรวบยอดดังกล่าวได้อย่างไรผ่านการส่งผ่านไปยังผู้เรียนในชั้นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ทั้งนี้แผนการสอนที่ดีนั้นประกอบไปด้วย วัตถุประสงค์การเรียนรู้ การสอน และกิจกรรมการเรียนรู้ 
รวมถึงกลยุทธ์ในการประเมินที่ช่วยให้ผู้สอนรู้ว่าผู้เรียนนั้นเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ได้ตั้งเป้าหมายไว้
หรือไม่  โดยจำเป็นต้องลำดับความสำคัญของวัตถุประสงค์นั้นๆ ด้วยเช่นกัน 
  Janssen (2015) ได้กล่าวเกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า เป็นโครงร่างของเป้าหมายการ
เรียนรู้ของชั้นเรียนหนึ่งๆ ที่มีการระบุสิ่งที่ต้องการให้ผุ้เรียนได้เรียนรู้ไว้อย่างเฉพาะเจาะจง เช่น 
จุดประสงค์การเรียนรู้ และเนื้อหาวิชาต่างๆ เป็นต้น รวมถึงเป็นการระบุวิธีในการสอน และ
กระบวนการเรียนรู้ที่ได้ถูกจัดการไว้ ในรูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้ และวิธีการสอน นอกจากนี้ก็
ยังมีการระบุถึงทรัพยากรต่างๆ ที่จำเป็น อันได้แก่ ทรัพยากรในการสอน และเทคโนโลยีที่นำมาใช้ 
  จากที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า แผนการสอนนั้นเป็นเอกสาร ที่จัดทำขึ้นเพ่ือเป็นแนวทางใน

การสอนในชั้นเรียนครั้งหนึ่งๆ ที่จะมีการระบุองค์ประกอบที่มีความสำคัญอันได้แก่ การกำหนด

จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาวิชา ความคิดรวบยอด วิธีการสอนที่ช่วยผู้ เรียนเรียนรู้ได้ดีที่สุด  

สื่อ ทรัพยากรต่างๆ ที่ใช้ในการเรียนรู้ และแนวทางในการประเมินผลผู้เรียนว่าบรรลุวัตถุประสงค์

หรือไม่  
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องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  เอมิกา สุวรรณหิตาทร (2558) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ว่าประกอบ

ไปด้วย 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 

  1. สาระสำคัญ หมายถึง ข้อความที่เป็นแก่นของเนื้อหาสาระ หลักการ ข้อเท็จจริงที่ต้องการ

ให้ผู้เรียนเรียนรู้ เพื่อนำไปใช้หลังจากจบบทเรียน บางครั้งอาจเรียกว่า ความคิดรวบยอด 

  2. วัตถุประสงค์/จุดประสงค์ หมายถึงข้อความที่ระบุคุณลักษณะของผู้เรียนทั้งด้านความรู้ 

ทักษะ และเจตคติท่ีครูผู้สอนต้องการให้เกิดขึ้นหลักจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

  3. เนื้อหาสาระ/สาระการเรียนรู้ หมายถึง เนื้อหาและกระบวนการการเรียนรู้ที่ครูผู้สอน

ต้องการให้ผู้เรียนเกิดกาเรียนรู้ ซึ่งครูผู้สอนได้มาจากการศึกษาหลักสูตร ตำรา เอกสารที่เกี่ยวข้องและ

มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ผู้สอนกำหนดไว้ 

  4. กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการ วิธีการ รูปแบบ สถานการณ์หรือขั้นตอนที่ใช้

ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาทักษะความรู้ ความคิด เจตคติของผู้เรียนที่สอคดล้องกับ

เนื้อหาสาระและบรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ 

  5. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ หมายถึง เครื่องมือหนึ่งที่ช่วยให้ส่งเสริม พัฒนาผู้เรียนให้

เกิดกระบวนการเรียนรู้และสามารถพัฒนาศักยภาพการคิด ทักษะและเจตคติที่ดี  ช่วยสร้าง

บรรยากาศทางการเรียนรู้ ตลอดจนช่วยทำให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

  6. การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ หมายถึง การวัดและประเมินผู้เรียน เพื่อนำผลที่ได้

จาการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มาสะท้อนให้เห็นภาพรวมการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือ

ประโยชน์การแก้ไข ปรับปรุงแลพัมนาผู้เรียนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้รวมทั้ง

สามารถสะท้อนให้ผู้ปกครองเห็นพัฒนาการความก้าวหน้าของผู้เรียนด้วย 

 

โมเดลในการบูรณาการไอซีทีกับการเรียนการสอน  

 Mishra, Koehler, and Bragg (2006) ได้กล่าวถึงโมเดลในการการบูรณาการไอซีทีในการ
เรียนการสอนนั้น ซึ่งเรียกว่า โมเดลทีแพค (TPACK Model) ได้มุ่งเน้นที่ความรู้ที่จำเป็นเพ่ือให้ครู
สามารถบูรณาการไอซีทีได้ ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบ 3 ด้านของความรู้ คือ ความรู้เนื้อหา 
ความรู้ศาสตร์การสอน และความรู้เทคโนโลยี โดยที่องค์ประกอบของความรู้ต่างๆ นั้นจำเป็นที่จะต้อง
บูรณาการความรู้ต่างๆ ซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี้ 
  1.  ความรู้เนื้อหา (Content Knowledge : CK) เป็นความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่
ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้หรือได้รับการสอน ซึ่งผู้สอนจำเป็นที่จะต้องมีความรู้และเข้าใจอย่างชัดเจน
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เกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และกระบวนการที่เกี่ยวข้องในศาสตร์เนื้อหานั้นๆ โดยที่ความรู้ดังกล่าว
จำเป็นจะต้องกฎเกณฑ์หรือได้รับการพิสูจน์ และได้รับการยอมรับในศาสตร์นั้นๆ  
  2.  ความรู้ศาสตร์การสอน (Pedagogical knowledge : PK) เป็นความรู้อย่างลึกซึ้ง
เกี่ยวข้องกับกระบวนการและการลงมือปฏิบัติเกี่ยวกับการสอนและการเรียนรู้เพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ได้ สำหรับเนื้อหาในศาสตร์การสอนนั้นจะเป็นความรู้โดยทั่วไปที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนรู้ของผู้เรียนทั้ง การจัดการชั้นเรียน การพัฒนาแผนการสอน การประยุกต์ใช้แผนการสอน 
และการประเมินผลผู้เรียน โดยอาศัยเทคนิค กลยุทธ์ในการสอนและการประเมินความเข้าใจของ
ผู้เรียน ซึ่งหากผู้สอนเข้าใจกระบวนการเรียนรู้ การสร้างความรู้ การได้มาซึ่งทักษะ เจตคติที่นำไปสู่
การเรียนรู้ในเชิงบวก กระบวนการทางปัญญา และทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ ก็จะช่วยให้ผู้สอนสามารถ
นำไปประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 
  3.  ความรู้ศาสตร์การสอนและเนื้อหา (Pedagogical content knowledge : PCK) 
ความรู้ศาสตร์การสอนและเนื้อหานั้นเป็นการผสมผสานของความรู้ทั้ง 2 ส่วนที่จำเป็นต้องมีการบูร
ณาการกันเพ่ือให้ผู้สอนสามารถออกแบบการสอนที่มีความเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาต่างๆ หรือกล่าวได้
ว่า PCK นั้นให้ความสำคัญกับการสร้างตัวแทนของแนวคิดสำคัญของเนื้อหา ให้ความสำคัญกับเทคนิค
เกี่ยวศาสตร์การสอน และความรู้ที่จะช่วยให้แนวคิดของเนื้อหาที่มีความยากนั้นมีความง่ายในการ
เรียนรู้มากยิ่งขึ้น หรือสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ที่ต้องคำนึงถึงความรู้
ความเข้าใจเดิมของผู้เรียนด้วยเช่นกัน ดังนั้นความรู้ศาสตร์การสอนและเนื้อหานี้จะช่วยให้ผู้สอน
ออกแบบสถานการณ์ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาวิชาผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและ
เกิดความเข้าใจในเนื้อหานั้นอย่างลึกซึ้งได้ 
  4.  ความรู้เทคโนโลยี (Technology knowledge : TK) เป็นความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี
พ้ืนฐาน เช่น หนังสือ กระดานดำ จนไปถึงเทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น อินเทอร์เน็ต วิดีโอดิจิทัล เป็นต้น 
สำหรับความรู้ในการพ้ืนฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีนั้นเป็นทั้งความรู้ที่เกี่ยวกับอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ และ
ความสามารถในการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ เช่น โปรแกรมประมวลผลคำ การค้นหาข้อมูล
ผ่านเว็บ และการส่งอีเมล์ เป็นต้น ความรู้เทคโนโลยีนี้จะเป็นต้องมีการศึกษาอย่างต่อเนื่องตามการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว 
 5. ความรู้เทคโนโลยีและความรู้เนื้อหา (Technological content knowledge : TCK) 
เป็นความรู้เกี่ยวกับวีธีการที่ซึ่งเทคโนลีและเนื้อหามีความเกี่ยวเนื่องกัน เนื่องจากเทคโนโลยีสมัยใหม่
นั้นสามารถนำเสนอหรือเป็นตัวแทนของเนื้อหาให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเนื้อหาได้มากยิ่งขึ้น ผู้สอน
ต้องสามารถมีความรู้เกี่ยวกับการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับเนื้อหาของตนเอง ตัวอย่างเช่น การ
ใช้โปรแกรมในการสร้างและเรียนรู้รูปร่างเรขาคณิต (Geometer’s Sketchpad) ซึ่งโปรแกรม
ดังกล่าวจะช่วยให้ผู้เรียนนั้นได้เล่นเกี่ยวกับรูปร่าง และรูปทรงต่างๆ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและพิสูจน์
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โครงสร้างของเรขาคณิตได้อย่างรวดเร็ว และง่ายกว่า โดยผู้ เรียนสามารถที่จะเรียนรู้และเข้าใจ
เรขาคณิตได้อย่างชัดเจน ซึ่งเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสอนเรขาคณิตในแบบเดิมไปได้ 
  6.  ความรู้เทคโนโลยีและศาสตร์การสอน (Technological pedagogical knowledge 
: TPK) เป็นความรู้ในการใช้เทคโนโลยีที่มีความหลากหลายในการสอนและเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้
ของผู้เรียน รวมถึงในการติดต่อสื่อสาร ซึ่งมีการนำความรู้เกี่ยวเทคโนโลยีมาใช้ ซึ่งผู้สอนจะรู้ว่าการ
สอนจะเปลี่ยนแปลงไปซึ่งเกิดขึ้นจากผลลัพธ์ในการใช้เทคโนโลยีนั้นๆ หรือกล่าวได้ว่าเป็นความเข้าใจ
เกี่ยวกับเครื่องมือ เทคโนโลยีต่างๆ ที่นำมาใช้สนับสนุนงานที่เฉพาะเจาะจงซึ่งจะมีการนำเทคโนโลยี
มาใช้เป็นกลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้ ทั้งการใช้เครื่องมือในการบันทึกชั้นเรียน การมอบหมายงาน 
และการให้เกรด รวมถึงเทคโนโลยีในการส่งเสริมการคิด เช่น เว็บเควส การใช้กระดานสนทนา และ
การให้ห้องสนทนา เป็นต้น 
  7.  ความรู้เทคโนโลยี ศาสตร์การสอน และเนื้อหา (Technological Pedagogical 
content knowledge : TPCK) เป็นความรู้ที่เกิดขึ้นจาการบรณาการระหว่างเนื้อหาทั้ง 3 ด้าน 
และเป็นมากกว่าเพียงแค่ 3 องค์ประกอบ หรือกล่าวได้ว่าความรู้ดังกล่าวนั้นแตกต่างจากความรู้ของผู้
ที่เชี่ยวชาญเทคโนโลยี หรือจากความรู้เกี่ยวกับศาสตร์การสอนที่แลกเปลี่ยนกันระหว่างศาสตร์ แต่  
TPCK ต้องอาศัยความรู้ใจเกี่ยวกับแนวคิดในการใช้เทคโนโลยี เช่น การใช้ศาสตร์การสอนที่มีการใช้
เทคโนโลยีเข้าช่วยให้การสอนเนื้อหานั้นดียิ่งขึ้น รวมถึงเป็นความรู้ที่ช่วยทำให้แนวคิดที่ยากนั้นผู้เรียน
สามารถเข้าใจและเรียนรู้ได้ง่ายจากการใช้เทคโนโลยีที่เข้ามาช่วยแก้ปัญหาที่ผู้เรียนต้องพบเจอ หรือ
เข้ามาช่วยให้ผู้เรียนระลึกถึงความรู้เดิมและต่อยอดความรู้เดิมโดยการใช้เทคโนโลยีเข้ามาสนับสนุนได ้
  อย่างไรก็ตามความรู้เนื้อหาในทั้ง 3 องค์ประกอบนั้นจะมีการสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน คือ หากมี
การปรับเปลี่ยนองค์ประกอบใด อีก 2 องค์ประกอบก็จะมีการปรับเปลี่ยนไปด้วยเช่นกัน ตัวอย่างเช่น 
ในการสอนเนื้อหาวิชาเคมี (เนื้อหา) ก็จะส่งผลให้มีการเลือกใช้สัญลักษณ์เป็นตัวแทนโดยการใช้สมการ 
และการใช้แผนผังโมเลกุล (ศาสตร์การสอน) จากการกำหนดเนื้อหาและศาสตร์การสอนดังกล่าวก็จะ
ส่งผลต่อการเลือกเทคโนโลยี โดยใช้โปรแกรมเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถปรับเปลี่ยนแผนผังโมเลกุลและ
เห็นการเปลี่ยนแปลที่เกิดขึ้นได้อย่างชัดเจน เป็นต้น 
  จากการศึกษางานวิจัยต่างๆ พบว่า มีการใช้กรอบเนื้อหา TPACK ในการศึกษาวิจัยเพ่ือใช้ใน
การให้ความรู้แก่ครู และนักศึกษาครูเพ่ือส่งเสริมให้เกิดการบูรณาการไอซีทีในการเรียนการสอน 
(Agyei, 2014; S. E. Anderson and Maninger, 2007 ; Banas and York, 2014; Dorner and 
Kumar, 2016; P. Gao, Wong, Choy, and Wu, 2011; Holland and Piper, 2016; P. S. Hsu, 
2016; S.-H. Liu, 2011; Sweeney and Drummond, 2013; Jo Tondeur, Pareja Roblin, van 
Braak, Voogt, and Prestridge, 2017) ซึ่งจากการศึกษานั้นมีการศึกษาโดยมุ่งเน้นการให้ความรู้ทาง
เทคโนโลยี ซึ่งพบว่า ความรู้ทางเทคโนโลยีนั้นสามารถที่จะคาดคะเนคามตั้งใจในการบูรณาการไอซีที
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ในอนาคตได้ สำหรับความรู้ทางเทคโนโลยีนั้น ได้มีการแบ่งได้เป็น 4 ประเภท คือ 1) เครื่องมือ
เกี่ยวกับการสร้างแนวคิด ความคิดรวบยอด และเครื่องมือแสดงผลข้อมูล (Idea/concept mapping 
and other information visualisation tools) 2 ) เค รื่ อ งมื อ โส ต ทั ศ น์  (Audiovisual tools)  
3) เครื่องมือในการสำรวจ และการประเมินผลออนไลน์ (Online surveys and other information 
gathering tools) 4) เครื่องมือในการแลกเปลี่ยนสารสนเทศต่างๆ ได้แก่ เว็บล็อก วิกิ เว็บไซต์ เป็น
ต้น (Banas and York, 2014) นอกจากเนื้อหาตามกรอบแนวคิด TPACK แล้วความเชื่อเกี่ยวกับ
ศาสตร์การสอนตามแนวคิดของคอนสตรัคติวิสม์ที่นำมาใช้ในการบูรณการไอซีที การเรียนการสอนนั้น
ก็ยังส่งผลต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองเกี่ยวกับการชั้นเทคโนโลยีในการเรียนรู้ด้วยเช่นกัน 
(Hsu, 2016) แต่อย่างไรก็ตามการให้ความรู้ตามกรอบแนวคิดของ TPACK ซึ่งมีการมุ่งเน้นความรู้ทาง
เทคโนโลยีนั้นไม่เพียงพอต่อความเข้าใจต่อการบูรณาการไอซีที ในการเรียนการสอนและการบูรณา
การไอซีทีในอนาคตได้มากนัก (Banas and York, 2014; Sweeney and Drummond, 2013) ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Jo Tondeur et al., 2017) ที่มีการศึกษาการบูรณาการไอซีทีของ
นักศึกษาครู พบว่า นักศึกษาครูบางคนมีความเข้าใจเกี่ยวกับความรู้ TPACK และการบูรณาการไอซีที
ในการเรียนการสอนหลักจากได้เรียนรู้ในรายวิชาต่างๆ รวมถึงนักศึกษาครูนั้นมักจะมีการบูรณาการ
ไอซีททีี่ตนเองคุ้นเคยมากกว่าการบูรณาการ ไอซีทีที่หลากหลายในการเรียนการสอน นอกจากนี้ก็ยังมี
ปัจจัยอ่ืนๆ ที่ส่งเสริมให้ เกิดการบูรณาการไอซีทีกับการเรียนการสอน ดังที่  (Sweeney and 
Drummond, 2013) ได้ศึกษาพบว่า การรับรู้ความสามารถของตนเองเกี่ยวกับการบูรณาการไอซีที 
(technology integration self-efficacy) นั้นมีความสัมพันธ์ต่อความตั้งใจในการบูรณการไอซีทีใน
อนาคต ดังนั้นนอกจากเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับ TPACK แล้ว ยังต้องศึกษาปัจจัยอ่ืนๆ ที่มีความ
เกี่ยวข้องกับการบูรณาการไอซีทีในการเรียนการสอนหรือสมรรถนะทางนวัตกรรมและเทคโนโลยี
การศึกษาของนักศึกษาครูด้วยเช่นกัน 
  นอกจากนี้แล้วก็ยังโมเดลที่ในลักษณะของขั้นตอนในการส่งเสริมให้นักศึกษาครูสามารถ 

บูรณาการไอซีทีกับการเรียนการสอนหลายโมเดล ซึ่งผู้วิจัยได้สังเคราะห์โมเดลต่างๆ ดังในตารางที่ 3 

พบว่า มีการนำโมเดลต่างๆ ไปใช้ในพัฒนาความสามารถในการบูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูซึ่ง

โมเดลต่างๆ ใช้ระยะเวลาในการส่งเสริมนักศึกษาครูอยู่ระหว่าง 6-16 สัปดาห์ ซึ่งจากการสังเคราะห์

นั้นโมเดลต่างๆ มีองค์ประกอบ 7 องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 1) การนำเสนอกรอบแนวคิดในการบูรณา

การไอซีทีโมเดลทีแพค (TPACK) 2) เตรียมความพร้อมนักศึกษาครูทั้งในด้านของศาสตร์การสอน โดย

มุ่งเน้นทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสม์ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และการออกแบบการสอน 3) 

การให้ความรู้นักศึกษาครูเกี่ยวกับการเครื่องมือไอซีทีต่างๆ ตัวอย่างการใช้เครื่องมือไอซีที 4) การให้

นักศึกษาครูนั้นเกิดการยอมรับเกี่ยวกับการบูรณาการไอซีทีในการสอน ผ่านการสังเกตการณ์สอนของ
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ต้นแบบที่มีการใช้เทคโนโลยีอย่างมีความหมาย หรือตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 5) การให้นักศึกษา

ครูได้ออกแบบการสอนที่มีการบูรณาการไอซีทีในเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงของตนเอง 6) ให้นักศึกษาได้

นำการออกแบบการสอนที่บูรณาการไอซีทีมาจำลองในการสอนโดยให้เพ่ือนนักศึกษาครูได้สวม

บทบาทเป็นผู้เรียน 7) นักศึกษาครูได้รับข้อมูลป้อนกลับจากผู้สอนและเพ่ือนๆ ที่จำลองการสอน และ

ปรับปรุงการออกแบบการสอนของตนเอง 

 

ตารางท่ี  3  ตารางสังเคราะห์ขั้นตอนในการบูรณาการไอซีทีในการสอน 
 

ขั้นตอนในการบูรณาการไอซีที 
ในการสอน 

Chai, C. 
S., Koh, 
J. H. L., 

and Tsai, 
C. C. 

(2010) 

Koh, J., 
and 

Divahar
an, S. 
(2011) 

Lee, C. 
J., and 
Kim, C. 

M. 
(2017) 

Tanak, A. 
(2018) 

Lee, C. 
J., and 
Kim, C. 

M. (2014) 

Angeli, 
C., and 
Ioanno

u, I. 
(2015) 

Chai, C. 
S., and 

Koh, J. H. 
L. (2017) 

ผู้วิจัย 

ทำความเข้าใจเกีย่วกับกรอบแนวคิด 
TPACK 

        

ให้ความรู้เกี่ยวกับศาสตร์การสอน 
ทฤษฎีการเรียนรู้ทั้ง 3 กลุ่ม คือ 
พฤติกรรมนิยม ปญัญานยิม และคอน
สตรัคติวิสม์ มุ่งเน้นการการใช้
เทคโนโลยีที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เช่น 
inquiry based, problem-based, 
project-based รวมถึงเป็นทักษะการ
ออกแบบการสอน 

        

ให้ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีและให้
ผู้เรียนฝึกการนำเทคโนโลยีไปใช้ในการ
สอนที่เฉพาะเจาะจง (หรอืเรียนรู้
เทคโนโลยีต่างด้วยตนเอง) 

        

ส่งเสริมให้เกิดการยอมรับการใช้
เทคโนโลยีในการสอน โดยให้ผู้เรียนนั้น
เห็นการสอนจากต้นแบบ (Role-
model) 

        

นักศึกษาครูฝึกออกแบบการสอนที่มี
การบูรณาการไอซีทีของตนเอง 

        

จำลองการสอนของตนเอง         
นักศึกษาร่วมกันสะท้อนการสอนและ
ปรับปรุงปรุงแผนการสอน 
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ความสามารถของนักศึกษาครูในการออกแบบแผนการสอนที่บูรณาการไอซีที 

  จากการศึกษาควาสามารถในการออกแบบการสอนที่มีการบูรณาการไอซีทีนั้น ได้มีการใช้

องค์ประกอบของทีแพคโมเดลเป็นองค์ประกอบของความสามารถในการบูรณาการไอซีทีในการสอน 

ซึ่งในการประเมินความสามารถในการบูรณการไอซีทีในการสอนของนักศึกษาครูนั้นมีการประเมินใน  

5 ลักษณะ คือ (Wang, Schmidt-Crawford, and Jin, 2018) 1) การประเมินตนเอง 2) การ

ประเมินจากแบบสอบถามปลายเปิด 3) การประเมินจากความสามารถที่แสดงออกจากผลงาน เช่น 

ประเมินจากแผนการจัดการเรียนรู้ หรือผลงานการออกแบบ 4) การสัมภาษณ์ และ 5) การสังเกต  

  สำหรับในงานวิจัยนี้มีการใช้การประเมินตนเองของนักศึกษาครู ควบคู่กับการประเมินจาก

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  สำหรับองค์ประกอบของความสามารถในการ

ออกแบบแผนการสอนที่บูรณาการไอซีทีนั้นผู้วิจัยได้ศึกษาพบว่า มีการประเมินองค์ประกอบที่

แตกต่างกัน ดังนั้นจึงได้สังเคราะห์แบบประเมินความความสามารถในการออกแบบแผนการสอนที่

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูจากงานวิจัยต่างๆ (Akcaoglu, Kereluik, and Casperson, 2011; 

Britten and Cassady, 2008; Canbazoglu Bilici, Guzey, and Yamak, 2016; Harris, 

Grandgenett, and Hofer, 2010; Koh, 2013) ดังในตารางที่ 4 พบว่า มีด้วยกัน 7 องค์ประกอบ 

ดังนี้ 

1) ความเข้าใจในเนื้อหา (CK) เป็นความสามารถในการระบุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่

ครอบคลุมความรู้ ทักษะ และเจตคติ ที่สอดคล้องต่อหลักสูตรแกนกลางของกลุ่มสาระ

นั้นๆ ได้ และระบุสาระสำคัญของเนื้อหานั้นๆ ได้ 

2) การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร (TK) เป็นความสามารถในการเลือกใช้

เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหาในหลักสูตร มีการกำหนดทักษะ

ทางเทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3) การกำหนดกลยุทธ์การสอน (PK) เป็นความสามารถในการกำหนดกลยุทธ์การสอนที่

สอดคล้องต่อวัตถุประสงค์การเรียนรู้และกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เห็นบทบาทของ

ผู้สอนและผู้เรียนในแต่ละขั้นตอนในสถานการณ์ต่างๆ และออกแบบให้ผู้เรียนพัฒนา

ทักษะการคิดขั้นสูง 

4) การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา  

(TCK) เป็นความสามารถในการใช้เทคโนโลยีที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในสาระการ

เรียนรู้ต่างๆ ที่มีความเฉพาะเจาะจงได้ 
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5) การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อเนื้อหา (PCK) เป็นความสามารถในการกำหนด

กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อสาระการเรียนรู้ของเนื้อหาต่างๆ ที่มีความเฉพาะเจาะจง  

6) การใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ (TPK) เป็นความสามารถในการใช้

เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนกลยุทธ์การสอน หรือกระบวนการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ที่กำหนดไว้ได้ 

7) การใช้เทคโนโลยีเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (TPACK) เป็น

ความสามารถในการออกแบบเรียนรู้ที่มีความหมายแก่ผู้เรียน ทั้งการกำหนดสถานการณ์

ปัญหาการเรียนรู้ที่ผู้เรียนพบเจอในบริบทจริงได้ การออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียนลงมือ

ปฏิบัติอย่างกระตือรือร้น ในการสืบค้นข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์ได้  การออกแบบให้

ผู้เรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย มีการให้ผลป้อนกลับอย่างต่อเนื่อง มีการประเมิน

ผู้เรียนอย่างหลากหลายและมีการสร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงมีการเทคโนโลยีในการ

เชื่อมโยงกับบุคคลอ่ืนๆ และเผยแพร่ผลงานสู่สาธารณะได้ 

ตารางท่ี  4  การสังเคราะห์ความสามารถการออกแบบแผนการสอนที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษา
คร ู

 

องค์ประกอบ 
(J. B. Harris 

et al., 
2010) 

(Akcaoglu 

et al., 2011) 

(Canbazoglu 
Bilici et al., 

2016) 

(Britten and 
Cassady, 

2008) 

(Koh, 2013) ผู้วิจัย 

ความเข้าในในเน้ือหา (CK)       

การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับ
หลักสูตร (TK) 

      

การกำหนดกลยุทธ์การสอน (PK)       

การกำหนดวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้และการใช้เทคโนโลยี
เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา(TCK) 

      

การใช้กลยุทธ์การสอนที่
สอดคล้องต่อเนื้อหา (PCK) 

      

การใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุน
การเรียนรู้ (TPK) 

      

การใช้เทคโนโลยีเพื่อให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 

(TPACK)  
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ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการบูรณาการไอซีทีในการเรียนการสอน 

  จากการศึกษางานวิจัยต่างๆ ที่มีการศึกษาเกี่ยวกับการบูรณาการไอซีทีในการเรียนการสอน 
หรือความสามารถตามองค์ประกอบของโมเดลทีแพค (TPACK) นั้น พบว่ามีปัจจัยที่สามารถส่งเสริม
ให้ครูประจำการและนักศึกษาครูสามารถบูรณาการไอซีทีในการเรียนการสอนได้ ซึ่งผู้วิจัยสามารถ
สรุปได้เป็น 10 ปัจจัยดังนี้ 
  ต้นแบบในการสอน (Role Model) หมายถึง การให้เห็นต้นแบบในการสอน และเห็น
ผลลัพธ์ของการสอนที่ประสบความสำเร็จอย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งจะส่งผลให้นักศึกษาครูนำวิธีการสอน 
การใช้เทคโนโลยีในการสอนมาปฏิบัติการสอนของตนเอง (Nelson and Hawk, 2020; Shih-Hsiung 
Liu, 2011) 

  การสะท้อนความคิด (Refection) หมายถึง การได้อภิปรายเกี่ยวกับการใช้ไอซีทีในการ
สอนตามความมุมมองความคิดของตนเองเกี่ยวกับความสำคัญของการใช้ไอซีทีในการสอนโดยอาศัย
ประสบการณ์เดิมที่ผ่านมาและเป็นการสะท้อนความคิดหลังจากที่ได้เห็นต้นแบบในการสอน  ซึ่งจะ
ส่งผลต่อการยอมรับในประโยชน์และความสำคัญของเทคโนโลยี (Cuhadar, 2018; Jo Tondeur, 
Van Braak, Siddiq, and Scherer, 2016) 

  การออกแบบการสอน (Instructional Design) หมายถึง การให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการ

ออกแบบการสอน อย่างเป็นระบบ ทั้งการวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนาสื่อทรัพยากรการเรียนรู้ การ

นำไปใช้ในสภาพแวดล้อมที่ใกล้เคียงความจริง และประเมินผล (Chai and Koh, 2017; Cuhadar, 

2018; Jo Tondeur et al., 2016) 

  เครื่องมือไอซีที (Tools) หมายถึง การจัดเตรียมทรัพยากรต่างๆ ให้มีความพร้อม ทั้งเครื่อง

คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต เครื่องฉาย เป็นต้น เพ่ือทั้งครูประจำการและนักศึกษาครูได้ใช้ในการสอน

ของตนเอง (Farjon, Smits, and Voogt, 2019; S. Hsu and Kuan, 2013; Inan and Lowther, 

2010; Knezek and Christensen, 2016; J. Tondeur et al., 2008; Vongkulluksn, Xie, and 

Bowman, 2018) สำหรับนักศึกษาครูความพร้อมดังกล่าวนี้เพ่ือให้นักศึกษาได้ฝึกฝนการบูรณาการ

ไอซีทีในการสอนและระหว่างการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  ซึ่งปัจจัยนี้มีอิทธิพลโดยตรงต่อการ 

บูรณาการไอซีทีในการสอน 

  การทำงานร่วมกัน (Collaboration) หมายถึง การให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงาน และลดความวิตกกังวลในการทำงาน ช่วยเสริมบรรยากาศการ
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เรียนรู้ทางบวกที่มีการสนับสนุนระหว่างกันในการทำงาน (Cuhadar, 2018; Jo Tondeur et al., 
2016) 

  ประสบการณ์ที่เป็นจริง (Authentic) หมายถึง การจัดเตรียมสถานการณ์ในการสอนให้
ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการสอน เพ่ือให้ได้รับประสบการณ์ตรง และเห็นผลลัพธ์การเรียนรู้จากการ
ออกแบบการสอนของตนเอง (Cuhadar, 2018; F. Liu et al., 2017; Jo Tondeur et al., 2016) 

  ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึง การได้รับข้อมูล ข้อเสนอแนะในระหว่าง
กระบวนการของการออกแบบการสอน ซึ่งบุคคลที่ให้ข้อมูลป้อนกลับ สามารถเป็นผู้เชี่ยวชาญ ผู้สอน
และเพ่ือน (Cuhadar, 2018; Jo Tondeur et al., 2016) 

  การรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีที ในการสอน ( ICT Self-efficacy : SE) 

หมายถึง การตัดสินความสามารถของตนเองเกี่ยวกับการใช้ไอซีทีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน

ในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (S. Anderson, Groulx, and Maninger, 2011; Inan 

and Lowther, 2010; Knezek and Christensen, 2016; F. Liu et al., 2017) 

  ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (Constructivist Belief : CB) หมายถึง การ

ยอมรับถึงแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรต้องสร้างความรู้จากประสบการณ์ผ่านการลงมือ

ปฏิบัติอย่างมีความหมายจากสถานการณ์ปัญหาที่เป็นจริง โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับ

สภาพแวดล้อมทางสังคม ทั้งการทำงานกลุ่ม การได้แลกเปลี่ยนกับชุมชน  (Chai and Koh, 2017; 

Monacis, Limone, Ceglie, Tanucci, and Sinatra, 2019; Petko, 2012; J. Tondeur et al., 

2008) 

  ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที (Value Belief : VB) หมายถึง การยอมรับเกี่ยวกับ

ประโยชน์ของเครื่องมือไอซีทีซึ่งสามารถนำมาใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน รวมถึง

ความสำคัญของไอซีทีกับการทำงานในอนาคต (S. Anderson et al., 2011; S. Hsu and Kuan, 

2013; Inan and Lowther, 2010; Knezek and Christensen, 2016; Scherer, Tondeur, 

Siddiq, and Baran, 2018; Vongkulluksn et al., 2018) 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการบูรณาการไอซีทีกับการเรียนการสอน 

  ปิยานี จิตร์เจริญ (2557) ได้ทำการพัฒนากระบวนการฝึกอบรมครูด้วยเครือข่ายครูและ
แนวคิดการออกแบบเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
การศึกษา งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา ซึ่งมีขั้นตอนในการดำเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน คือ 
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความต้องการจำเป็น วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้อง เกี่ยวกับ
องค์ประกอบและขั้นตอนในการพัฒนากระบวนการฝึกอบรม ขั้นตอนที่  2 เป็นการพัฒนา
กระบวนการฝึกอบรม ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลการใช้งานกระบวนการฝึกอบรม เป็นเวลา 9 สัปดาห์  
ขั้นตอนที่ 4 นำเสนอการพัฒนากระบวนการฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบ
ของกระบวนการฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้นประกอบไปด้วย 1.1) สมาชิกของเครือข่ายครู 1.2) สมรรถนะ
ครูด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 1.3) เครื่องมือสนับสนุน และ 1.4) การ
ประเมินผล 2) ขั้นตอนของกระบวนการฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้นประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ 2.1) การ
อบรมเพ่ิมความรู้ เป็นการประเมินสมรรถนะตนเอง การกำหนดประเด็นปัญหา และเรียนรู้เกี่ยวกับ
การเขียนแผนการสอนที่บูรณาการเทคโนโลยี และฝึกการใช้เทคโนโลยี 2.2) การออกแบบสู่การปฏิบัติ
จริง เป็นการลงมือปฏิบัติในการเขียนแผนการสอน สร้างสื่ อการสอน นำไปใช้จริง เก็บข้อมูล
ประเมินผล และบันทึกขั้นตอนกระบวนการ 2.3) การพ่ึงพิงเครือข่าย เป็นการนำเสนอแผนการสอน
ออนไลน์ผ่านการประกวดแผนการสอนที่พัฒนาขึ้นแก่เครือข่าย รวมถึงการตรวจแผนการสอน และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ กับเพ่ือนครูในเครือข่าย และ 2.4) การร่วมให้ประสบการณ์ 
เป็นการร่วมสะท้อนความคิดจากรอบด้าน มีการนำเสนอผลงานในลักษณะของเรื่องเล่าแบบดิจิทัล 
การประเมินทักษะการใช้เทคโนโลยีของตนเอง ร่วมกับการแบ่งปันความรู้และประสบการณ์จากการ
ปฏิบัติให้ผู้อ่ืน ผ่านการเขียนบันทึกเพ่ือสะท้อนความคิดของตนเอง 3) ผลการทดลองใช้กระบวนการ
ฝึกอบรมครูด้วยเครือข่ายครูและแนวคิดการออกแบบนั้น พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยจากแบบ
ประเมินสมรรถนะหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 รวมถึงผล
วิเคราะห์การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้บูรณาการเทคโนโลยีของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ผลคะแนน
เฉลี่ยรวมของกลุ่มตัวอย่างที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับดี 
  Anderson and Kennedy-Clark (2012) ได้ศึกษาการให้ผลป้อนกลับและการทำหมายเหตุ
ในวิดีโอเพ่ือพัฒนาสมรรถนะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาครู ในงานวิจัยนี้ใช้
แนวคิดในการเรียนรู้ร่วมกันเกี่ยวกับเทคโนโลยีผ่านการออกแบบ ซึ่งได้มีการทดลองกับนักศึกษาครูใน 
1 ภาคการศึกษา พบว่า นักศึกษาครูในด้านวิทยาศาสตร์ โดยมุ่งเน้นการให้ผลป้อนกลับในรูปแบบของ
การหมายเหตุในวิดีโอในกระบวนการของการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก และเป็นคู่ในการสะท้อนการ
ปฏิบัติการสอน และการพัฒนาเครื่องมือในลักษณะของเว็บไซต์ ทั้งนี้ในกระบวนการนั้นจะมีการให้
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การช่วยเหลือผู้เรียนในการให้เกณฑ์การประเมินที่ดี เพ่ือให้นักศึกษาครูสามารถให้ผลป้อนกลับที่เป็น
ประโยชน์ในการพัฒนาได้ ทั้งนี้ผลการวิจัย พบว่า กระบวนการให้ผลป้อนกลับและการทำหมายเหตุใน
วิดีโอนั้นช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดความรู้เทคโนโลยี ศาสตร์การสอน และเนื้อหาได้ 
   Dorner and Kumar (2016) ได้พัฒนารูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านทาง
ออนไลน์ที่มีการใช้พ่ีเลี้ยง เพ่ือส่งเสริมการบูรณาการเทคโนโลยีของนักศึกษาครู  สำหรับรูปแบบ
ดังกล่าวนั้นได้มีการผสมผสานหลักสูตรในการอบรมศาสตร์การสอนที่เกี่ยวข้อง ICT ประกอบกับการ
แบ่งปันประสบการณ์ผ่านทางชุมชนออนไลน์ ในรูปแบบดังกล่าวจะมุ่งเน้นการทำงานร่วมกันระหว่าง
นักศึกษาครู ครูประจำการ ครูพ่ีเลี้ยงที่มีประสบการณ์ในด้านของการบูรณาการเทคโนโลยี นักวิจัย
ทางด้านการศึกษา ซึ่งมีการร่วมมือกันการให้ข้อเสนอแนะแก่นักศึกษาครู นอกจากนี้ยังร่วมกันในการ
สร้างทรัพยากรการเรียนรู้ร่วมกันผ่านทางออนไลน์ เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนในบริบทจริง 
ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบดังกล่าวช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาครูเกิดการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ด้านเทคโนโลยีได้ รวมถึงพ่ีเลี้ยงที่มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันมีความพึงพอใจผ่านการใช้
ชุมชนออนไลน์เช่นกัน 
  Gao, Krogstie, and Siau (2011) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพของนักศึกษาครูใน
การบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนการสอน ทั้งนี้ได้ศึกษาโดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสานใน
การศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับการบูรณาการเทคโนโลยีของนักศึกษาครู  ในระยะเวลา 2 ปี ซึ่งได้มีการ
บันทึกวิดีโอการสอนของนักศึกษาครู และทำการสัมภาษณ์นักศึกษาครูจำนวน 10 คน ซึ่งพบว่า 
นักศึกษาครูนั้นมีการบูรณาการเทคโนโลยีในการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 3 บทบาท คือ  
1) บทบาทผู้ตาม (Follower) เป็นบทบาทที่มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนในระดับ
ต่ำ ซึ่งได้รับการแนะนำจากเพ่ือนนักศึกษาครูจึงมีการใช้ตาม และมักจะใช้การสอนแบบดั้งเดิมที่เน้น
ผู้สอนเป็นสำคัญ 2) บทบาทผู้ลงมือปฏิบัติ (Doer) เป็นบทบาทที่บูรณาการเทคโนโลยีในการเรียนการ
สอนในระดับปานกลาง ซึ่งมีความเชื่อเกี่ยวกับสอนตามแนวคิดของคอนสตรัคติวิสม์ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง แต่ก็ยังมีการใช้เทคโนโลยีในการสนับสนุนการถ่ายทอดความรู้ของผู้สอน โดยมีการลองใช้
เทคโนโลยีที่หลากหลายในการเรียนการสอน ทั้งนี้ไม่ได้มีการแบ่งปันประสบการณ์ในการบูรณาการ
ไอซีทีกับเพ่ือนนักศึกษาครูเนื่องจากมีข้อจำกัดจากบริบทของชั้นเรียนที่ไม่พร้อม 3) บทบาทของผู้นำ
การใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ ที่มีการใช้ไอซีทีในฐานะของเครื่องมือทางปัญญาที่ช่วยตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้เรียนที่แตกต่างกัน ซึ่งนักศึกษาครูในบทบาทดังกล่าวจะมีการทดลองการใช้ ไอซีทีเพ่ือ
เสริมการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยมีการใช้ไอซีทีเพ่ือให้ผู้เรียนมีการเรียนที่ยืดหยุ่นและรับผิดชอบการ
เรียนรู้ของตนเอง นอกจากนี้ในบทบาทดังกล่าวนักศึกษาครูจะมีการทำงานร่วมกันเพ่ือนเพ่ือน
นักศึกษาครูในการอภิปราย แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ในการช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 
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  จากการศึกษาที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า ในการส่งเสริมความสามารถการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีนั้นจำเป็นที่จะต้องการทำงานร่วมกันของกลุ่มคนที่หลากหลายทั้ง
นักศึกษาครู และผู้เชี่ยวชาญหรือพ่ีเลี้ยง รวมถึงการช่วยส่งเสริมกระบวนการในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
แบ่งปันประสบการณ์ในการบูรณาการไอซีทีในการเรียนการสอน และการร่วมกันให้ผลป้อนกลับแก่
นักศึกษาครูโดยมีการชี้แนะโดยนำเสนอเกณฑ์การประเมินผลผลงาน โดยการทำงานร่วมกันสามารถ
ใช้การเรียนการสอนออนไลน์ หรือห้องเรียนเสมือนที่เข้ามาจำลองสถานการณ์ในการทำงานร่วมกัน 
ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ในการทำงานผ่านกระบวนการในการออกแบบการเรียนการสอน ที่มุ่งเน้นการ
ให้ผลป้อนกลับเพ่ือปรับปรุงพัฒนาแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของตนเอง ผ่านการสร้าง
สถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับรู้ และมีประสบการณ์ในชั้นที่หลากหลาย
หรือมีบริบทที่แตกต่างกัน ทั้งในด้านของระดับทรัพยากรในห้องเรียน ที่จะส่งเสริมให้นักศึกษาครูเกิด
ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีได้ 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยในครั้ งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and development) รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีทีโดยมีวิธีดำเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียน และศึกษาสภาพทั่วไป 
ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ 
  ขั้นตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
  ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถการออกแบบ แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
  ขั้นตอนที่ 4 การรับรองและนำเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู
  
  ในแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังนี้ 
 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียน และศึกษาสภาพทั่วไป ความ

ต้องการ ความพร้อมและปัจจัยท่ีส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ 
 

  วัตถุประสงค์การวิจัยในขั้นตอนที่ 1 

  เพ่ือศึกษาสภาพห้องเรียน ทรัพยากรในห้องเรียน และศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการ 

ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

นักศึกษาคร ู
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  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

  ประชากรที่ใช้ในขั้นตอนนี้แบ่งได้ออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

  1. ครูระดับมัธยมศึกษา ในโรงเรียนสังกัดคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร  

  2. นิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ในมหาวิทยาลัยสังกัดกระทรวงการ

อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์  

  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

  1. ครูระดับมัธยมศึกษา ในโรงเรียนสังกัดคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร สามารถกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 384 คน ด้วยค่าความเชื่อมั่นที่ 95% เมื่อ

ประชากรตั้งแต่ 100,000 - 500,000,000 คน (Johnson and Christensen, 2014) ผู้วิจัยเก็บขนาด

กลุ่มตัวอย่างเพ่ิมร้อยละ 20 เพื่อชดเชยกลุ่มตัวอย่างที่อาจตอบกลับไม่ครบถ้วน รวมเป็นกลุ่มตัวอย่าง

ทั้งสิ้น 461 คน จากนั้นผู้วิจัยได้ดำเนินการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Sampling) 

ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

    1.1  ผู้วิจัยได้ทำการสุ่มตัวอย่างโดยแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) จำนวน 5 พ้ืนที่ 

คือ กรุงเทพมหานคร ภาพเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต้ แต่ละพ้ืนที่ ส่ง

แบบสอบถามพ้ืนที่ละจำนวน 96 ชุดทำการสุ่มอย่างง่ายจังหวัดในแต่ละพ้ืนที่ จำนวน 1 จังหวัด 

    1.2  ผู้วิจัยทำการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิ (Stratified sampling) เป็นโรงเรียน 

2 กลุ่ม ตามประเภทโรงเรียน คือ กลุ่มโรงเรียนแกนนำไอซีที และกลุ่มโรงเรียนทั่วไป (มีการศึกษาใน

โรงเรียนที่หลากหลายซึ่งอาจจะมีระดับทรัพยากรที่แตกต่างกันที่ประเภทโรงเรียนที่แตกต่างกัน และ

ขนาดโรงเรียนที่แตกต่างกัน) 

    1.3  จากนั้นแบ่งกลุ่มโรงเรียนแต่ละประเภทออกเป็น 2 กลุ่ม ตามขนาดโรงเรียน 

คือ โรงเรียนขนาดใหญ่ และขนาดกลาง โดยทำการสุ่มอย่างง่าย โรงเรียนที่มีขนาดใหญ่ จำนวน 2 

โรงเรียน และโรงเรียนขนาดกลางออกเป็น 2 โรงเรียน โดยทำการส่งแบบสอบถามไปยังโรงเรียน 

โรงเรียนละ 12 ชุด ดังนั้นในแต่ละพ้ืนที่จะมีการศึกษาจากกลุ่มตัวอย่าง พ้ืนที่ละ 96 ชุด  

    1.4  สำหรับในพ้ืนที่กรุงเทพมหานครนั้นจะทำการศึกษาจากโรงเรียนทั่วไปเท่านั้น 

เนื่องจากไม่มีโรงเรียนแกนนำไอซีที โดยแบ่งกลุ่มโรงเรียนออกเป็น 2 กลุ่มตามสังกัดของโรงเรียน คือ 

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร และโรงเรียนสังกัดคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จากนั้นทำการ
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สุ่มโรงเรียนขนาดใหญ่ในแต่ละกลุ่ม กลุ่มละ 4 โรงเรียน และทำการส่งแบบสอบถามไปยังโรงเรียน 

โรงเรียนละ 12 ชุด ดังนั้นแบบสอบถามที่ได้ส่งไปยังกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 480 ชุด 

 

ตารางท่ี  5  จำแนกจำนวนการส่งแบบสอบถามสภาพห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียน 
 

พ้ืนที่ ประเภทโรงเรียน ขนาด

โรงเรียน 

จำนวน

โรงเรียน 

จำนวนชุด/

โรงเรียน 

รวม  

กรุงเทพมหานคร สังกัดกรุงเทพมหานคร ใหญ่ 4 12 48 

 สังกัดคณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

ใหญ่ 4 12 48 

ภาคเหนือ โรงเรียนแกนนำไอซีที ใหญ่ 2 12 24 

  กลาง 2 12 24 

 โรงเรียนทั่วไป ใหญ่ 2 12 24 

  กลาง 2 12 24 

ภาคกลาง โรงเรียนแกนนำไอซีที ใหญ่ 2 12 24 

  กลาง 2 12 24 

 โรงเรียนทั่วไป ใหญ่ 2 12 24 

  กลาง 2 12 24 

ภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ 

โรงเรียนแกนนำไอซีที ใหญ่ 2 12 24 

  กลาง 2 12 24 

 โรงเรียนทั่วไป ใหญ่ 2 12 24 

  กลาง 2 12 24 

ภาคใต้ โรงเรียนแกนนำไอซีที ใหญ่ 2 12 24 

  กลาง 2 12 24 

 โรงเรียนทั่วไป ใหญ่ 2 12 24 

  กลาง 2 12 24 

   24 รวมทั้งสิ้น 480  

  

  2. นิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ในมหาวิทยาลัยสังกัดกระทรวงการ

อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ในปีการศึกษา 2562 มีนักศึกษาทั้งสิ้น 136,394 คน 
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(ระบบเผยแพร่สารสนเทศอุดมศึกษา กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม, 

2563)   

  การกำหนดขนาดตัวอย่างในครั้งนี้ เนื่องจากเป็นขึ้นตอนหนึ่งในการวิเคราะห์โมเดลสมการ

โครงสร้าง (Structural Equation Modeling: SEM) จึงต้องกำหนดขนาดตัวอย่างขนาดใหญ่ คือ 

จำนวน 10 ตัวอย่าง ต่อ ตัวแปร ซึ่งเป็นสัดส่วนของตัวอย่างที่ยอมรับได้ในการศึกษาวิจัย (Hair, 

Black, Babin, and Anderson, 2014) ในงานวิจัยครั้งนี้มีตัวแปรสังเกตได้ทั้งสิ้น 81 ตัวแปร ดังนั้น

จึงกำหนดขนาดของตัวอย่างจำนวน 810 คน เนื่องด้วยอัตราตอบกลับของแบบสอบถามที่ได้ศึกษากับ

นิสิต  นักศึกษาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์  พบว่า มี อัตราตอบกลั บเฉลี่ยอยู่ที่ ร้อยละ 61.85  

(ปรีชา สมพืช, 2556) ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ส่งแบบสอบถาม (ผ่านทางออนไลน์) จำนวน 1,200 ฉบับให้แก่

กลุ่มตัวอย่างในครั้งนี้จากนั้นผู้วิจัยได้ดำเนินการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage 

Sampling) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

   2.1  ผู้วิจัยได้ทำการสุ่มตัวอย่างโดยแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) จำนวน 5 พ้ืนที่ 

คือ กรุงเทพมหานคร ภาพเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต้  

   2.2  ผู้วิจัยทำการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิ (Stratified sampling) โดยกำหนด

เป็นมหาวิทยาลัยขนาดใหญ่ 2 กลุ่ม คือมหาวิทยาลัยราชภัฏและมหาวิทยาลัยที่ไม่ใช่ราชภัฏ เพ่ือ

ศึกษามหาวิทยาลัยที่มีความพร้อมแตกต่างกันคือ มหาวิทยาลัยที่ไม่ใช่มหาวิทยาลัยราชภัฏ หมายถึง 

มหาวิทยาลัยในกำกับของรัฐที่มีความพร้อมทางด้านเทคโนโลยีที่สูงกว่ามหาวิทยาลัยราชภัฏ  

   2.3  จากนั้นผู้วิจัยทำการสุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฏ จำนวน 1 มหาวิทยาลัย และสุ่ม

มหาวิทยาลัยที่ไม่ใช่ราชภัฏ จำนวน 1 มหาวิทยาลัยในแต่ละพ้ืนที่ โดยส่งแบบสอบถามในรูปแบบของ

ออนไลน์เพื่อเก็บข้อมูล ตามเป้าหมายมหาวิทยาลัยละ 120 ชุด 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาสภาพห้องเรียน ทรัพยากรในห้องเรียน และศึกษาสภาพทั่วไป 
ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่  
บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ประกอบไปด้วย 
  1. แบบสอบถามสภาพห้องเรียน ทรัพยากรในห้องเรียน สำหรับครูในระดับมัธยมศึกษา 
  2. แบบสอบถามสภาพทั่วไป ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถ

ในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที สำหรับนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
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  ขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 

  1. แบบสอบถามสภาพห้องเรียน ทรัพยากรในห้องเรียน สำหรับครูระดับมัธยมศึกษา มี
ขั้นตอนในการสร้าง ดังนี้ 
   1.1  ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับลักษณะของห้องเรียน บริบทของ
ทรัพยากรในโรงเรียน ทรัพยากรการเรียนรู้ และการบูรณาการไอซีทีในการสอน เพ่ือเป็นการกำหนด
เป็นลักษณะของห้องเรียน และทรัพยากรที่ส่งผลต่อการบูรณาการไอซีทีในการสอน และกำหนดเป็น
บริบทของห้องเรียนที่มีทรัพยากรการเรียนรู้แตกต่างกัน 
   1.2  กำหนดกรอบแนวคิดรูปแบบของลักษณะของห้องเรียน และทรัพยากรที่ใช้ใน
การห้องเรียน และปัญหาของทรัพยากรในห้องเรียนที่ส่งผลต่อการบูรณาการไอซีทีในการสอน  
ซึ่งสามารถแบ่งแบบสอบถามออกได้เป็น 3 ด้าน คือ  1) รูปแบบและลักษณะของห้องเรียนและ
ทรัพยากรในด้านของฮาร์ดแวร์ที่ใช้ในห้องเรียนเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน 2) ทรัพยากรด้าน
ซอฟต์แวร์ที่ในมาสนับสนุนการเรียนการสอน 3) ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับทรัพยากรในห้องเรียน ซึ่ง
แบบสอบถามเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ มีเกณฑ์ในการแปลควาหมายดังนี้ 
 
  1   หมายถึง  ท่านมีระดับพฤติกรรมในระดับน้อยที่สุด   
   2   หมายถึง  ท่านมีระดับพฤติกรรมในระดับน้อย     
  3   หมายถึง  ท่านมีระดับพฤติกรรมในระดับปานกลาง  
   4   หมายถึง  ท่านมีระดับพฤติกรรมในระดับมาก     
  5   หมายถึง  ท่านมีระดับพฤติกรรมในระดับมากที่สุด  
   ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายเป็น 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2561) ดังนี้ 
   1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
   1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย    
  2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
  4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 
   1.3  ร่างแบบสอบถามตามกรอบแนวคิดที่ได้กำหนดไว้ทั้ง 3 ด้าน และกำหนดข้อ
คำถามที่ครอบคลุมตามกรอบแนวคิดที่กำหนดไว้ โดยนำเสนอต้นแบบของแบบสอบถามแก่อาจารย์ที่
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ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงแบบสอบถามให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปตรวจสอบ
คุณภาพ 
   1.4  นำร่างแบบสอบถามให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในด้านของเทคโนโลยีการศึกษา และการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ
หรือเป็นผู้มีประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ หรืองานวิจัย หรือมีประสบการณ์ในด้านดังกล่าวไม่
น้อยกว่า 2 ปี  จำนวน 5 คน ตรวจสอบคุณภาพ โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 
Consistensy : IOC) ผลการวิเคราะห์ค่า IOC มีค่าเท่ากับ 0.97 แสดงว่า ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาแล้ว
ว่าแบบสอบถามฉบับนี้ข้อคำถามมีความครอบคลุมตามกรอบแนวคิดที่กำหนด ข้อคำถามมีความ
ถูกต้องเหมาะสม ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแบบสอบถาม ได้แก่  
    -  การออกแบบผังของห้องเรียนควรมีการระบุรายละเอียดที่ชัดเจน ส่วนใด
คือด้านหน้าด้านหลังของห้องเรียน  
    -  ควรมีการระบุในแบบสอบถามให้ชัดเจนว่า ทรัพยากรที่สอบถามนั้นเป็น
ห้องเรียน ไม่ใช่ ห้องแล็บคอมพิวเตอร์  
    -  ควรมีการเพ่ิมเติมคำอธิบายของซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน เพ่ือให้ผู้ตอบแบบสอบถามเกิดความเข้าใจชัดเจน เช่น โปรแกรมประมวลผลคำ ควรอธิบายว่า
เป็นโปรแกรมในลักษณะใด เช่น ตัวอย่างโปรแกรมใด 
   1.5  ทดลองใช้แบบสอบถาม ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามที่ผ่านการแก้ไขจาก
ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิไปทดลองใช้กับครู ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 5 คน เพ่ือตรวจสอบ
ความเข้าใจและภาษาที่ใช้ในข้อคำถาม เพ่ือนำมาปรับปรุงข้อคำถาม 
   1.6  ตรวจสอบความ เที่ ย ง (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยผู้ วิ จั ยน ำ
แบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไปให้ครูในระดับมัธยมจำนวน 30 คน ตอบแบบสอบถาม แบบสอบถาม 
เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องภายใน (Internal consistency) ด้วยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์ครอ
นบราคแอลฟา (Cronbach’ Alpha) ซึ่งพบว่ามีค่าเท่ากับ 0.91 แสดงว่า แบบสอบถามมีความเที่ยง
เชิงความสอดคล้องภายใน สามารถนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 
   1.7  ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามหลังจากที่ ได้ตรงสอบความเที่ ยง และนำ
ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับแก้ไขข้อคำถาม และจัดพิมพ์แบบสอบถามเพ่ือนำไปใช้เก็บ
ข้อมูล 
   
  2. แบบสอบถามสภาพทั่วไป ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถ
ในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที สำหรับนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
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    2.1  ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการออกแบบแผนการ
เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ปัจจัยที่ส่งผลต่อการบูรณาการไอซีทีในการสอน และขั้นตอนพัฒนา
ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณการไอซีที บริบทของห้องเรียนที่ส่งผลต่อ
ความสามารถในการบูรณาการไอซีที เพ่ือเป็นแนวทางในการกำหนดองค์ประกอบและขั้นตอนของ
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการ
เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 
   2.2  กำหนดกรอบแนวคิดของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณา
การไอซีที ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน ซึ่งได้จากการสังเคราะห์
เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องต่างๆ ซึ่งสามารถแบ่งแบบสอบถามออกได้เป็น 3 ด้าน 1) ความสามารถใน
การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 2) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีที และ 3) ความพร้อมด้านความรู้ศาสตร์การสอนและเครื่องมือไอซีที สำหรับในด้านที่ 
1 และ 2 นั้นจะใช้ในการศึกษาโมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
  2.3  การกำหนดตัวแปรที่ศึกษาของโมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูประกอบไปด้วย ตัวแปรอิสระ คือ ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน ประกอบไปด้วย 5 ตัวแปร ได้แก่  
   2.3.1 ปัจจัยด้านประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นจริง ประกอบไปด้วยตัวแปร
สังเกตได้ 5 ตัวแปร ได้แก่ 
    - การออกแบบการสอน หมายถึง การออกแบบการสอนอย่างเป็น
ระบบ ทั้งการวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนาสื่อทรัพยากรการเรียนรู้ การนำไปใช้ใน และประเมินผล 
    - เครื่องมือไอซีที หมายถึง ความพร้อมในด้านของเครื่องมือไอซีที
สมัยใหม่ ที่สามารถนำมาการออกแบบการเรียนรู้สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนได้  
     - การทำงานร่วมกัน หมายถึง การทำงานร่วมกันและช่วยเหลือกัน
ในการทำงาน หรือในกระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
     - ประสบการณ์ที่เป็นจริง หมายถึง การได้รับประสบการณ์จริงใน
การลงมือปฏิบัติในการนำเครื่องมือไอซีทีไปใช้ในการสอน 
     - ข้อมูลป้อนกลับ หมายถึง การได้รับข้อมูล ข้อเสนอแนะใน
ระหว่างกระบวนการของการออกแบบการสอน หรือพัฒนาสื่อการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
    2.3.2 ปัจจัยด้านต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิด ประกอบไปด้วยตัว
แปรสังเกตได้ 2 ตัวแปร ได้แก่ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

96 

     - ต้นแบบการสอน หมายถึง การเห็นตัวอย่างในการใช้ไอซีทีในการ
สอน และเห็นผลลัพธ์ของการสอนที่ประสบความสำเร็จอย่างเป็นรูปธรรม  
     - การสะท้อนความคิด หมายถึง การได้อภิปรายเกี่ยวกับการใช้
ไอซีทีในการสอนตามความมุมมองความคิดของตนเองเกี่ยวกับความสำคัญของการใช้ไอซีทีในการสอน 
    2.3.3 ปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 
หมายถึง การตัดสินความสามารถของตนเองเกี่ยวกับการใช้ไอซีทีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน
ในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    2.3.4 ปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ หมายถึง การ
ยอมรับถึงแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรต้องสร้างความรู้จากประสบการณ์ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติอย่างมีความหมายจากสถานการณ์ปัญหาที่เป็นจริง โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมทางสังคม ทั้งการทำงานกลุ่ม การได้แลกเปลี่ยนกับชุมชน 
    2.3.5 ปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที หมายถึง การยอมรับ
เกี่ยวกับประโยชน์ของเครื่องมือไอซีทีซึ่งสามารถนำมาใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน รวมถึงความสำคัญของไอซีทีกับการทำงานในอนาคต 
     ตัวแปรตาม คือ ซึ่งประกอบไปด้วยตัวแปรสังเกตได้ 7 ตัวแปร ได้แก่  
    - ความเข้าใจในเนื้อหา หมายถึง ความสามารถในการกำหนด
เนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และระบุรายละเอียดของเนื้อหาที่เฉพาะเจางจงได้อย่างถูกต้อง  
     - การกำหนดกลยุทธ์การสอน หมายถึง ความสามารถในการใช้กล
ยุทธ์การสอนที่หลากหลาย และประเมินผลในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่แตกต่างกัน  
     - ก าร ใช้ เท ค โน โลยี ที่ ส อด ค ล้ อ งกั บ ห ลั ก สู ต ร  ห ม ายถึ ง 
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้อง
กับจุดมุ่งหมายได้ 
     - การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้
ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างๆ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจ
เนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงได้อย่างชัดเจน 
     - การ ใช้ เท ค โน โลยี เ พ่ื อ สนั บ สนุ น ก าร เรี ย น รู้  ห ม ายถึ ง 
ความสามารถในการการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนหรือช่วย
สนับสนุนศาสตร์การสอนได ้
     - การใช้กลยุทธ์การสอนที่ สอดคล้องต่อเนื้ อหา  หมายถึ ง 
ความสามารถในการกำหนดกลยุทธ์การสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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    - การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้อย่างมีควาหมายหรือ
ศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงได้ลึกซึ้ง  
   แบบสอบถามมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) โดยมี
เกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
   1  หมายถึง  ท่านมีพฤติกรรมในระดับน้อยที่สุด  คิดเป็นร้อยละ 0-20 
   2  หมายถึง  ท่านมีพฤติกรรมในระดับน้อย    คิดเป็นร้อยละ 21-40 
  3  หมายถึง  ท่านมีพฤติกรรมในระดับปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 41-60 
   4  หมายถึง  ท่านมีพฤติกรรมในระดับมาก    คิดเป็นร้อยละ 61-80 
  5  หมายถึง  ท่านมีพฤติกรรมในระดับมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 81-100 
  ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายเป็น 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2561) ดังนี้ 
   1.00 – 1.50 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับน้อยที่สุด 
   1.51 – 2.50 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับน้อย    
  2.51 – 3.50  หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับปานกลาง 
  3.51 – 4.50 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับมาก 
  4.51 – 5.00 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับมากที่สุด 
 
   2.4 ร่างแบบสอบถามตามกรอบแนวคิดที่ได้กำหนดไว้ทั้ง 3 ด้าน และกำหนดข้อ
คำถามที่ครอบคลุมตามกรอบแนวคิดที่กำหนดไว้ ประกอบไปด้วยข้อคำถาม 4 ตอน คือ ตอนที่ 1 
ข้อมูลทั่วไป ตอนที่ 2 ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ตอนที่ 3 ปัจจัย
ที่ส่งผลต่อการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที และตอนที่ 4 ความพร้อมด้านความรู้ศาสตร์
การสอนและเครื่องมือไอซีที ดังตารางที่ 6 ในส่วนของตอนที่ 2 และตอนที่ 3 ความสามารถในการ
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ผู้วิจัยได้สอบถามพฤติกรรมปัจจุบันและพฤติกรรมที่
คาดหวัง จากนั้นนำเสนอต้นแบบของแบบสอบถามแก่อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม  
และปรับปรุงแบบสอบถามให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปตรวจสอบคุณภาพ 
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ตารางท่ี  6  โครงสร้างของตัวแปรที่ต้องการวัด 
 

เนื้อหา ประเด็นหลัก จำนวน
ข้อ 

ประเด็นย่อย จำนวน
ข้อ 

ตอนที่ 1  7 ข้อมูลทั่วไป 7 

ตอนที่ 2 ความสามารถในการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ 
ไอซีที 

35 ความเข้าใจในเนื้อหา 4 
การกำหนดกลยุทธ์การสอน 4 

การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร 5 
การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และ
การใช้เทคโนโลยีเพื่อถ่ายทอดเนื้อหา 

5 

การใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ 5 

การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อ
เนื้อหา 

4 

การใช้เทคโนโลยีเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย 

8 

ตอนที่ 3 ปัจจัยด้านประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่เป็นจริง 

22 การออกแบบการสอน 5 

เครื่องมือไอซีที 5 

การทำงานร่วมกัน 4 
ประสบการณ์ที่เป็นจริง 4 

ข้อมูลป้อนกลับ 4 
ปัจจัยด้านต้นแบบการสอนและ
การสะท้อนคิด 

8 ต้นแบบการสอน 4 

การสะท้อนความคิด 4 
ปัจจัยด้านการรับรู้
ความสามารถการบูรณาการ
ไอซีทีในการสอน 

6 การรับรู้ความสามารถ 
การบูรณาการไอซีทีในการสอน 

6 

ปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 

5 ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 5 

 ปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับ
คุณค่าของไอซีที 

5 ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที 5 

ตอนที่ 4 ความพร้อมด้านความรู้ศาสตร์
การสอนและเครื่องมือไอซีที 

21 ความพร้อมด้านความรู้ศาสตร์การสอน 3 

ความพร้อมด้านความรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์ในการเรียนการสอน 

7 
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เนื้อหา ประเด็นหลัก จำนวน
ข้อ 

ประเด็นย่อย จำนวน
ข้อ 

ความพร้อมด้านการใช้ซอฟต์แวร์กับการ
สอน 

11 

 
   2.5  ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามโดยนำร่างแบบสอบถามให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในด้านของเทคโนโลยีการศึกษา 
และการวัดและประเมินผล ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้มีประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ หรือ
งานวิจัย หรือมีประสบการณ์ในด้านดังกล่าวไม่น้อยกว่า 2 ปี จำนวน 5 คน ตรวจสอบคุณภาพ โดยใช้
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistensy : IOC) ผลการวิเคราะห์ค่า IOC มีค่าเท่ากับ 0.82 
แสดงว่า ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาแล้วว่าแบบสอบถามฉบับนี้ข้อคำถามมีความครอบคลุมตามกรอบ
แนวคิดที่กำหนด ข้อคำถามมีความถูกต้องเหมาะสม ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุง
แบบสอบถาม ได้แก่  
    -  จากข้อคำถามในส่วนของ ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้
ที่บูรณาการไอซีที เป็นการประเมินตนเอง ซึ่งนักศึกษาที่รู้ตัวตนของตนเองจาะสามารถประเมินได้ แต่
นักศึกษาที่ยังไม่รู้ตัวตนเองตนเองอาจจะประเมินได้ไม่ตรงความเป็นจริง เช่น ท่านสามารถระบุ
สาระสำคัญของเนื้อหาที่สอนได้อย่างครอบคลุม ท่านสามารถอธิบายเนื้อหา ผ่านการยกตัวอย่างที่
หลากหลายได้ 
    -  ควรปรับคำที่อาจจะทำให้นักศึกษาครูเข้าใจคลาดเคลื่อน เช่นคำว่า กล
ยุทธ์การสอน มีความเป็นนามธรรม นักศึกษาอาจจะไม่เข้าใจ ควรมีการนำเสนอเป็นสถานการณ์
เปรียบเทียบ 
    -  ควรมีการยกตัวอย่าง และขยายความคำเพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ชัดเจน 
เช่น คำว่า เทคโนโลยี, ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ควรมีการนำเสนอคำจำกัดความ 
   2.6  ปรับแก้ไขข้อคำถามตามข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับแก้ไขข้อ
คำถามให้มีความถูกต้องและชัดเจน ก่อนนไปทดลองใช้ 
   2.7 ทดลองใช้แบบสอบถาม ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามที่ผ่านการแก้ไขจาก
ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิไปทดลองใช้กับนักศึกษาครู ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 10 คน เพ่ือ
ตรวจสอบความเข้าใจและภาษาที่ใช้ในข้อคำถาม เพ่ือนำมาปรับปรุงข้อคำถาม 
   2.8  ตรวจสอบความ เที่ ย ง (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยผู้ วิ จั ยน ำ
แบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไปให้นักศึกษาครูที่ ไม่ ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 339 คน ตอบ
แบบสอบถาม เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องภายใน ( Internal consistency) ด้วยการวิเคราะห์ค่า
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สัมประสิทธิ์ครอนบราคแอลฟา (Cronbach’ Alpha) ดังตารางที่ 7  ซึ่งพบว่ามีค่าความเที่ยงอยู่
ระหว่าง 0.654 - 0.941 โดยตัวแปรที่มีความเที่ยงมากที่สุด คือ การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างมีความหมาย มีความเที่ยงเท่ากับ 0.941 และตัวแปรที่มีความเที่ยงน้อยที่สุด คือ การ
ทำงานร่วมกัน มีความเที่ยงเท่ากับ 0.654 และการตรวจสอบความเชื่อมั่นในภาพรวมของข้อคำถาม
ได้ค่าเท่ากับ 0.985 แสดงว่า แบบสอบถามมีความเที่ยงเชิงความสอดคล้องภายใน สามารถนำไปใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 
 
 ตารางท่ี  7  จำนวนข้อและค่าความเท่ียงของแบบสอบถาม 
 

ลำดับ
ที่ 

ตัวแปร ตัวแปรสังเกตได้  จำนวน
ข้อ 

ความ
เที่ยง 

1 ความสามารถในการ
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีท ี

ความเข้าใจในเนื้อหา 4 0.815 

การกำหนดกลยุทธ์การสอน 4 0.863 
การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร 5 0.900 

การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการ
ใช้เทคโนโลยีเพื่อถ่ายทอดเนื้อหา 

5 0.860 

การใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ 5 0.868 
การใช้กลยุทธ์การสอนที่ สอดคล้องต่อ
เนื้อหา 

4 0.901 

การใช้เทคโนโลยีเพื่ อให้ผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย 

8 0.941 

2 ปัจจัยด้านประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่เป็นจริง 

การออกแบบการสอน 5 0.836 
เครื่องมือไอซีที 5 0.799 

การทำงานร่วมกัน 4 0.654 

ประสบการณ์ที่เป็นจริง 4 0.719 
ข้อมูลป้อนกลับ 4 0.733 

3 ปัจจัยด้านตน้แบบการสอน
และการสะท้อนคิด 

ต้นแบบการสอน 4 0.729 
การสะท้อนความคิด 4 0.895 

4 ปัจจัยด้านการรับรู้
ความสามารถการ 
บูรณาการไอซีทีในการสอน 

การรับรู้ความสามารถการบูรณาการ 
ไอซีทีในการสอน 

6 0.901 
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ลำดับ
ที่ 

ตัวแปร ตัวแปรสังเกตได้  จำนวน
ข้อ 

ความ
เที่ยง 

5 ปัจจัยด้านความเชื่อเก่ียวกับ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม ์

ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 5 0.763 

6 ปัจจัยด้านความเชื่อเก่ียวกับ
คุณค่าของไอซีที 

ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที 5 0.821 

7 ความพร้อมด้านความรู้
ศาสตร์การสอนและ
เครื่องมือไอซีที 

ความพร้อมด้านความรู้ศาสตร์การสอน 3 0.898 
ความพร้อมด้านความรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์ในการเรียนการสอน 

7 0.897 

ความพร้อมด้ านการใช้ ซอฟต์ แวร์กั บ 
การสอน 

11 0.909 

 
   2.9  ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามหลังจากที่ ได้ตรงสอบความเที่ ยง และนำ
ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับแก้ไขข้อคำถาม และจัดพิมพ์แบบสอบถามเพ่ือนำไปใช้เก็บ
ข้อมูล 
 
   การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลสภาพห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียน และศึกษา
สภาพและปัญหา ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของนักศึกษาครูเกี่ยวกับการส่งเสริม
ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  ด้วยแบบสอบถามทั้ง 2 ฉบับ ซึ่งมี
ขั้นตอนดังนี้ 
  1.  ผู้วิจัยทำหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากคณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
   2.  ผู้วิจัยนำหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ติดต่อโรงเรียน และมหาวิทยาลัย  
   3.  ผู้วิจัยดำเนินการส่งแบบสอบถามสภาพห้องเรียน ทรัพยากรในห้องเรียน สำหรับ
ครูในระดับมัธยมศึกษาพร้อมแนบหนังสือขออนุญาตการเก็บรวบรวมข้อมูลไปยังครูในระดับ
มัธยมศึกษาจำนวน 480 คน  
   4. ผู้วิจัยดำเนินการส่งแบบสอบถามสภาพทั่วไป ความต้องการ ความพร้อมและ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที พร้อมแนบหนังสือขอ
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อนุญาตการเก็บรวบรวมข้อมูลไปยังนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ในแต่ละมหาวิทยาลัย 
จำนวน 1,200 คน  
   5. ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามของครูในระดับมัธยมศึกษา ซึ่งได้รับ
แบบสอบถามตอบกลับจำนวน 412 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 85.83 ซึ่งมากกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้จำนวน 
384 ฉบับ  ที่ ระดับความเชื่อมั่น ที่  95%  เมื่ อประชากร 100,000 คนขึ้น ไป (Johnson and 
Christensen, 2014) 
   6. ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ ซึ่งได้รับแบบสอบถามตอบกลับจำนวน 1,052 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 87.66 ซึ่งมากกว่า
เกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 810 ฉบับ เมื่อเก็บข้อมูลจำนวน 10 เท่าต่อหนึ่งตัวแปร (Hair et al., 2014) 
   7. จากนั้นข้อมูลจากแบบสอบถามทั้ง 2 ฉบับนำมาวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 

  1. การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามสภาพห้องเรียน ทรัพยากรในห้องเรียน สำหรับครูระดับ
มัธยมศึกษา มีการใช้ค่าสถิติพ้ืนฐานในการวิเคราะห์ ดังนี้ 
   1.1 ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และมีการใช้การวิเคราะห์
เนื้อหาสำหรับข้อมูลที่เป็นปลายเปิด 
    1.2 การวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของจำนวนเทคโนโลยีในชั้นเรียนระหว่าง
โรงเรียนที่มีประเภทแตกต่างกันและมีขนาดแตกต่างกัน โดยใช้การวิเคระห์ความแปรปรวนสองทาง 
(Two-way ANOVA) 
  2. การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามสภาพทั่วไป ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผล
ต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที สำหรับนิสิต นักศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ผู้วิจัยได้ใช้สถิติในการวิเคราะห์ดังนี้ 
   2.1 วิเคราะห์ความต้องการจำเป็นในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่
หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที โดย
วิเคราะห์จัดลำดับความต้องการจำเป็น โดยใช้สูตร Modified Priority Needs Index ของ นงลักษณ์ 
วิรัชชัย และสุวิมล ว่องวาณิช (สุวิมล ว่องวาณิช, 2558) มีสูตรในการคำนวณ ดังนี้ 
 

   PNIModified  =   
(I−D)

D
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  เมื่อ  PNIModified    แทน ดัชนีเรียงลำดับความสำคัญของความต้องการ
จำเป็น 

   I  แทน ค่าเฉลี่ย x̅ ของสภาพที่ควรจะเป็น 

    D  แทน ค่าเฉลี่ย x̅ ของสภาพปัจจุบัน  
 
   2.2 วิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างปัจจัยต่างๆ ที่ส่งผลต่อความสามารถ
การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูโดยการวิเคราะห์โมเดลสมการ
โครงสร้าง (Structural Equation Modeling : SEM) ด้วยโปรแกรมริสเลล (Lisrel) เวอร์ชัน 8.72 
    

ขั้นตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพื่อส่งเสริมความสามารถ

การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  
 

  วัตถุประสงค์การวิจัยในขั้นตอนที่ 2 

 เพ่ือสร้างและศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลาย

บริบทเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  

 

  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียน เสมือนจริงที่
หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ
นักศึกษาคร ูประกอบไปด้วย 
  1. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
  2. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนการสอน 
 
  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียน เสมือนจริงที่
หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ
นักศึกษาครูเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ไม่ต่ำกว่า 2 ปี หรือมีผลงานวิชาการ จำนวนทั้งหมด 5 คน 
ประกอบไปด้วย 
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  1. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 คน 
  2. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนการสอน จำนวน 2 คน 
 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1.  ต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการ
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
   2.  แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลาย
บริบทเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
  
  ขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย  

  1. ต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการ
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
   1.1 สร้างต้นแบบรูปแบบขึ้นตามกรอบแนวคิดการวิจัย ข้อมูลที่ได้จากการศึกษา
หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการบูรณาการไอซีทีในการสอน และขั้นตอนพัฒนาความสามารถในการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ที่บูรณการไอซีที บริบทของห้องเรียนที่ส่งผลต่อความสามารถในการบูรณาการไอซีที  
รวมทั้งผลการศึกษาจากในขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียน และ
ศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ต้นแบบรูปแบบประกอบไปด้วยวัตถุประสงค์ของรูปแบบ หลักการของรูปแบบ 
องค์ประกอบของรูปแบบ และข้ันตอนของรูปแบบ 
   1.2 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา จุดมุ่งหมายของรายวิชา 1101208 นวัตกรรม
และเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ วิเคราะห์ผู้เรียนที่ลงทะเบียนใน
รายวิชา และความรู้ ทักษะที่เกี่ยวข้อง เพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับข้อมูลเกี่ยวกับ
รูปแบบและจุดมุ่งหมายของรายวิชา 
  1.3 ออกแบบแผนการเรียนรู้ ทรัพยากรการเรียนรู้ การประเมินผล ตามรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู จำนวน 5 กิจกรรม ใช้ระยะเวลาในการศึกษา 10 สัปดาห์ 
  1.4 นำแผนการเรียนรู้ตามรูปแบบนำเสนอแก่อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาความ
เหมาะสมและทำการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
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   1.5 นำต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความเหมาะสมและทำการปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ก่อนจะนำไปประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 
   1.6 นำต้นแบบรูปแบบให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 คนตรวจสอบความครบถ้วน
สมบูรณ์ของรูปแบบ ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์ไม่ต่ำกว่า 2 ปี หรือมีผลงานวิชาการในด้าน
ของเทคโนโลยีการศึกษาจำนวน 3 คน และในด้านของการเรียนการสอนจำนวน 2 คน โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพรวมของรูปแบบ (วัตถุประสงค์ของรูปแบบ หลักการ
แนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบ การวัดประเมินผล ระยะเวลาและ
กิจกรรมตามรูปแบบ) องค์ประกอบ และขั้นตอนของรูปแบบ โดยการตรวจสอบคุณภาพของต้นแบบ
โดยใช้แบบประเมินต้นแบบรูปแบบซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) รวมถึง
การแสดงความคิดเห็นปลายเปิดเกี่ยวกับรูปแบบ  
   1.7  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน พบว่า รูปแบบห้องเรียน

เสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซี

ทีของนักศึกษาครูที่พัฒนาขึ้นภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x̅=4.57, S.D.=0.16) เมื่อ

พิจารณาองค์ประกอบของรูปแบบ พบว่ามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x̅=4.80, S.D.=0.14) 

และเมื่อพิจารณาขั้นตอนของรูปแบบ พบว่า มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( x̅=4.78, 

S.D.=0.11) ในภาพรวมนั้นต้นแบบรูปแบบมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด สามารถนำไปใช้ได้ 

  

  2. แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลาย
บริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  มี
ขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 
   2.1 นำข้อมูลที่ได้จากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1 มากำหนดประเด็นคำถามและข้อ
คำถามความคิดเห็นโดยให้ครอบคลุมรายละเอียดของต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่
หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ
นักศึกษาคร ู
   2.2 ศึกษาการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความคิด เห็น และ
กำหนดรูปแบบของแบบสอบถามเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) และการแสดง
ความคิดเห็นปลายเปิดเกี่ยวกับรูปแบบ สำหรับมาตรประมาณค่า 5 ระดับมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
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    1   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อยที่สุด   
    2   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อย     
   3   หมายถึง   มีความเหมาะสมปานกลาง  
    4  หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก     
   5   หมายถึง   มีความเหมาะสมมากที่สุด  
    ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายเป็น 5 ระดับ (บุญชม ศรี
สะอาด, 2561) ดังนี้ 
    1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
    1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย    
   2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
   3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
   4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 
   2.3 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่
หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ
นักศึกษาคร ูประกอบไปด้วย 3 ตอน ได้แก่ 
    ตอนที่  1 ความเหมาะสมภาพรวมของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่
หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ
นักศึกษาคร ู
    ตอนที่ 2 องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้
ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
    ตอนที่ 3 ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงใน
บริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซี
ทีของนักศึกษาครู 
   2.4 นำแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบที่สร้างขึ้น นำเสนอแก่อาจารย์ที่
ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
   2.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา
และนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล   
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ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อ

ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
 

  วัตถุประสงค์การวิจัยในขั้นตอนที่ 3 

  เพ่ือศึกษาการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถการออกแบบ แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

 

  ประชากรที่ใช้การวิจัย 

  ประชากรที่ใช้ในการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย

เพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบ แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู เป็น นิสิต 

นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ในมหาวิทยาลัยสังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ 

วิจัยและนวัตกรรม 

   

  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

  กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่

หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบ แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

เป็นนักศึกษาปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตร์บัณฑิต (4 ปี) โดยใช้วีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาตรงตามคุณสมบัติเป็นผู้เรียนในหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตที่

สมัครเข้าร่วมในการทดลอง รวมถึงมีความพร้อมในรายวิชาพ้ืนฐาน คือ มีความรู้เกี่ยวกับการจัดการ

เรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนรู้ มีประสบการณ์ในการสังเกตชั้นเรียนมาแล้วเบื้องต้น ซึ่ งเหมาะสำหรับการ

เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้ง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาครูสาขาวิชาสังคมศึกษา มหาวิทยาลัยราช

ภัฏธนบุรี ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 1101208 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ

การสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ ในเทอมที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 43 คน  
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  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1.  ระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการ
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
   2.  แผนการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
  3.  แบบประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีท ี
  4.  แบบประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
  5.  แบบวิเคราะห์ข้อมูลตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
  6.  แบบประเมินการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 
 
  ขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย  

  1.  ระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการ
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู เป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บที่มี 2 
ลักษณะ คือ ห้องเรียนเสมือนจริงในลักษณะของเว็บการเรียนการสอน และห้องเรียนแสมือนจริงสาม
มิติ ซึ่งใช้ประกอบในการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูที่ได้พัฒนาขึ้น ซึ่ง
มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
   1.1  ศึกษา วิเคราะห์หลักการของห้องเรียนเสมือนจริง วิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหา 
วิเคราะห์บริบทที่เกี่ยวข้องทั้งบุคคล เทคโนโลยี และวิเคราะห์รายละเอียดของรูปแบบของห้องเรียน
เสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  
   1.2  วิเคราะห์ความต้องการของระบบในภาพรวม ซึ่งแบ่งออกได้เป็น 4 ส่วน ได้แก่ 
    - ส่วนของการเรียนการสอน  เป็นส่วนที่ผู้สอนสามารถสร้างเนื้อหาใน
รูปแบบที่หลากหลาย ทั้งการแนบไฟล์เอกสาร การแนบวิดีโอ รวมถึงผู้สอนสามารถสร้างกิจกรรมที่ใช้
ในกิจกรรมการเรียนการสอนได้ เช่น กระดานอภิปราย กระดานสนทนา นอกจากนี้ผู้เรียนเข้าถึงและ
ร่วมกิจกรรมได้ 
    - ส่วนของการบริหารจัดการ เป็นส่วนที่ผู้สอนสามารถกิจกรรมในการ
จัดเก็บเอกสาร หรือกำหนดให้ผู้เรียนสามารถส่งชิ้นงานในรูปแบบไฟล์ต่างๆ ได้ และผู้เรียนสามารถ
อัปโหลดไฟล์ ต่างๆ ได้แก่ แผนการเรียนรู้ที่นักศึกษาครูร่วมกันออกแบบ และแฟ้มสะสมผลงาน
อิเล็กทรอนิกส์เป็นรายบุคคลได้ ผู้เรียนสามารถส่งหรือแนบไฟล์เอกสารในระบบได้ 
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    - ส่วนของการวัดผลประเมินผล ผู้สอนสามารถสร้างแบบประเมินเพ่ือวัด
ประเมินผลผู้เรียนในรูปแบบต่างๆ ได้ สามารถประกาศคะแนนและให้ข้อเสนอแนะแก่ผู้เรียนได้ ได้แก่ 
การประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู การ
ประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีและให้ผลป้อนกลับแก่นักศึกษาครู 
    - ส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้  เป็นส่วนที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและทำงาน
ร่วมกันในลักษณะของการจัดการงานเอกสารร่วมกัน สามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่างสะดวก รวมถึง
ผู้ใช้สามารถเลือกทรัพยากรในชั้นเรียนจำลองไว้ในลักษณะสามมิติ สามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้
นักษณะของ ไฟล์เอกสาร ลิงก์ของทรัพยากรการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้จัดทำขึ้น เพ่ือจำลองการสอนผ่าน
ทางห้องเรียนเสมือนสามมิติ   
   1.3  นำข้อมูลที่ได้มาออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
ซึ่งประกอบไปด้วย 2 ส่วนคือ ระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ ในลักษณะของเว็บการ
เรียนการสอน และห้องเรียนเสมือนสามมิติซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
   1.3.1  การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ ใน
ลักษณะของเว็บการเรียนการสอน มีรายละเอียดดังนี้ 
    -  ทำการออกแบบโครงสร้างของเว็บไซต์ (Sites Map) ในส่วน
ของระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ ในลักษณะของเว็บการเรียนการสอน ในรูปแบบ
การเชื่อมโยงแบบลำดับขั้น (Hierachical Link) ซึ่งจะมีลำดับขั้นแบ่งเป็นหมวดหมู่และสามารถเข้าถึง
ไปยังหน่วยย่อยๆ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ของเนื้อหา และสามารถใช้งานเว็บไซต์ระบบ
ในภาพรวมได้อย่างง่าย ดังภาพที่ 15 
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    -  ทำการออกแบบโครงร่างหน้าจอของเว็บไซต์ (Wireframe) ของ
ระบบห้องเรียนเสมือนจริง โดยกำหนดให้ครอบคลุมตามโครงสร้างของเว็บไซต์ที่ได้ออกแบบไว้  
 

 
ภาพที่ 16  โครงร่างหน้าจอของเว็บไซต์ของระบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบท 

 
  1.3.2  การออกแบบห้องเรียนเสมือนจริงสามมิต ิ
     - การออกแบบห้องเรียนแสมือนจริงสามมิตินั้นจะนำ
กรอบแนวคิดเกี่ยวกับบริบทการเรียนรู้ที่แตกต่างกันในแง่ของทรัพยากรของห้องเรียนทรัพยากรปาน
กลาง และห้องเรียนทรัพยากรสูงที่ได้จากสังเคราะห์และจากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1 มาทำการเขียน
ผังงาน (Flowchart) และทำการออกแบบโครงร่างของหน้าจอ (Wireframe) เพ่ือแสดงองค์ประกอบ
สภาพแวดล้อมสามมิติในห้องเรียนเสมือน และรูปแบบหน้าจอของห้องเรียนเสมือนสามมิติ ซึ่งจะ
ประกอบไปด้วยพ้ืนที่ 2 ส่วนในห้องเรียนเสมือนสามมิติ คือ พ้ืนที่แสดงทรัพยากรที่สามารถเลือกเข้า

ระบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบท 

หน้าหลัก 

โลโก ้ ชื่อผู้ใช้ 

ทรัพยากรการเรียนรู ้ กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือการเรียนรู้ 

 

โปรแกรมห้องเรียนเสมือน

จริงสามมิติ 
- ห้องสนทนา 
- เครื่องมือการประชุมออนไลน์ 
- เครื่องมือทำงานร่วมกัน 
- แฟ้มสะสมผลงาน
อิเล็กทรอนิกส ์
- เครื่องมือสะท้อนคิดร่วมกัน 

หน้าจอหลัก

หลัก 

ส่วนท้าย 
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ในห้องเรียนเสมือนจริงและพ้ืนที่ห้องเรียนที่จะมีการจำลองสภาพแวดล้อมและแสดงทรัพยากรที่ ได้
เลือกใช้ 
 
 

 
ภาพที่ 17  ผังงานของห้องเรียนแสมือนจริงสามมิติ 

 

 

เร่ิมต้น 

เข้าสู่ระบบ 

เลือกอวตาร (ครู, นักเรียน) (ชาย, หญิง) 

เลือกกลุ่มย่อยเพื่อจำลองการสอน (6 กลุ่ม) 

เลือกห้องเรียน 

ทรัพยากรปานกลาง ทรัพยากรสูง 

เลือกกลุ่มย่อยเพื่อจำลองการสอน (6 กลุ่ม) 

เลือกเครื่องมือไอซีทีในการสอนจากห้องเก็บอุปกรณ ์

เข้าสู่ห้องเรียนเสมือนเพื่อจำลองการสอน 

จำลองการสอนโดยใช้งานเครื่องมือไอซีทีตามแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีตามที่ได้ออกแบบไว้  

พร้อมทั้งบันทึกวีดิโอการสอน 

สิ้นสุด 
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ภาพที่ 18  โครงร่างของหน้าจอการเข้าสู่ระบบห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติ 

 

 
ภาพที่ 19  โครงร่างของหน้าจอการเลือกอวตาร เลือกห้องเรียนที่มีทรัพยากรการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

และเลือกกลุ่มย่อยในการจำลองการสอนของนักศึกษาครู 
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ภาพที่ 20  โครงร่างของหน้าจอการเลือกอุปกรณ์ไอซีทีเพ่ือใช้จำลองการสอนในห้องเรียนเสมือนจริง
สามมิติ 

 
ภาพที่ 21   โครงร่างของหน้าจอห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติทรัพยากรสูง 

 
     - ออกแบบวัตถุสามมิติที่ในห้องเรียนเสมือนสามมิติ ทั้งส่วนของ
ฉากในห้องเรียนและในส่วนของทรัพยากรในห้องเรียน (โต๊ะ เก้าอ้ี) รวมถึงทำการออกแบบทรัพยากร
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เครื่องมือไอซีทีต่างๆ ทั้งในห้องเรียนทรัพยากรปานกลางและห้องเรียนทรัพยากรสูง ซึ่งวัตถุสามมิตินั้น
สามารถค้นหาและเลือกใช้วัตถุสามมิติท่ีมีการเผยแพร่ผ่านทาง Asset Store จากโปรแกรม Unity 
    - ออกแบบรูปลักษณ์ของอวตาร โดยออกแบบอวตารของครูและ
นักเรียน ทั้งเพศชายและเพศหญิง สำหรับอวตารนักเรียนนั้นจะมีการจำลองลักษณะของนักเรียนใน
ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งสอดคล้องกับบริบทในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  
    - ออกแบบการเคลื่อนไหวของอวตาร ทั้งการเดิน การวิ่ง การ
แสดงท่าทางต่างๆ (เช่น แสดงท่าทางการพูดเมื่อเปิดการใช้การสื่อสารด้วยเสียง) ออกแบบปฏิสัมพันธ์
ในการใช้งานทรัพยากรต่างๆ ได้แก่ การเดินไปสัมผัสยังอุปกรณ์และเลือกการใช้งาน ตัวอย่างเช่น เมื่อ
เดินไปสัมผัสยังแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์จะปรากฎปุ่มให้ใช้งาน เมื่อกดปุ่มจะแสดงหน้าต่างเว็บบราวเซอร์
เพ่ือใช้จำลองการการใช้งานอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ทางอินเทอร์เน็ต 
ซึ่งนักศึกษาครูที่สวมบทบาทผู้สอนจำเป็นที่จะต้องจัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ที่ต้องการให้ผู้เรียน
เข้าถึงไว้ล่วงหน้าในรูปแบบของลิงก์เพ่ือให้นักเรียนดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ได้ออกแบบ
แผนการเรียนรู้ไว้ 
    1.2.4  พัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย
ตามที่ได้ออกแบบไว้ ในส่วนของห้องเรียนเสมือนจริงในลักษณะของเว็บการเรียนการสอนพัฒนาโดย
ใช้โปรแกรม Moodle และสำหรับห้องเรียนเสมือนจริงสามมิตินั้นพัฒนาโดยใช้โปรแกรม Unity3D  
     1.2.5  จัดทำคู่มือการใช้งานระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้
ที่หลากหลาย  
    1.2.6  นำระบบห้องเรียนเสมือนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสม ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านของเทคโนโลยี
การศึกษา และด้านของห้องเรียนเสมือน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้มีประสบการณ์ หรือมีผลงาน
วิชาการ หรืองานวิจัย หรือมีประสบการณ์ในด้านดังกล่าวไม่น้อยกว่า 2 ปี จำนวน 5 คน ตรวจสอบ
ความเหมาะสมซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) และการแสดงความคิดเห็น
ปลายเปิดเกี่ยวกับระบบห้องเรียนเสมือน สำหรับมาตรประมาณค่า 5 ระดับมีเกณฑ์การให้คะแนน
ดังนี้ 
    1   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อยที่สุด   
    2   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อย     
   3   หมายถึง   มีความเหมาะสมปานกลาง  
    4  หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก     
   5   หมายถึง   มีความเหมาะสมมากที่สุด  
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    ผู้ วิ จั ย ได้ ก ำห น ด เก ณ ฑ์ ใน ก า รแ ป ล ค ว าม ห ม าย เป็ น  5 ร ะดั บ  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2561) ดังนี้ 
    1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
    1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย    
   2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
   3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
   4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   1.2.7  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน พบว่า ห้องเรียน
เสมือนจริงในลักษณะของเว็บการเรียนการสอน มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.68 สำหรับห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติมีความเหมาะสมในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34  
ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุงระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
ได้แก่  
   ส่วนของห้องเรียนเสมือนจริงในลักษณะของเว็บการเรียนการสอน มี
ข้อเสนอแนะดังนี้ 
    - ควรเพ่ิมเติมทรัพยากรการเรียนรู้บนห้องเรียนเสมือนจริงใน
ลักษณะของเว็บการเรียนการสอนให้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น เช่น ในรูปแบบวิดีโอ เป็นต้น 
    - ควรปรับสีของข้อความและพ้ืนหลังให้มีความตัดกัดชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น ในบางส่วนของเว็บการเรียนการสอนมีการใช้ข้อความและพ้ืนหลังสีอ่อนทำให้ไม่ชัดเจน 
    ส่วนของห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติในลักษณะของเว็บการเรียนการสอน 
มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
     - การใช้งานในส่วนของห้องเรียนเสมือนสามมิติผู้เรียนจำเป็นต้อง
ติดตั้งโปรแกรมลงในเครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งอาจจะไม่สะดวกในการใช้งาน ซึ่งเป็นข้อจำกัดของเข้าถึง
โดยใช้อุปกรณ์อ่ืนๆ เช่น สมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 
     - กราฟิกของสภาพแวดล้อมและทรัพยากรต่างๆ ในห้องเรียน
เสมือนอาจจะมีการปรับการแสดงผลต่างๆ ให้มีความสมจริงมากยิ่งขึ้น 
   1.2.8  ปรับปรุงระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย
เพ่ือตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปทดลองใช้ 
    1.2.9  นำระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายไป
ทดลองใช้ (Try out) กับนักศึกษาครูชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาภาษาไทย จำนวน 50 คน ที่ลงทะเบียนใน
รายวิชา 1033103 นวัตกรรมการและเทคโนโลยีทางการศึกษา ในภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 
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2563 ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยได้สังเกตและสัมภาษณ์การใช้งานของระบบเพ่ือ
ตรวจสอบปัญหาการให้งานระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย ซึ่งพบว่า ส่วน
ของห้องเรียนเสมือนจริงในลักษณะของเว็บการเรียนการสอนนั้นนักศึกษาครูสามารถเข้าถึงคลัง
ความรู้ และสามารถใช้งานเครื่องมือต่างๆ บนเว็บที่จัดเตรียมไว้ได้ แต่สำหรับห้องเรียนเสมือนจริงสาม
มิติ พบเจอปัญหาในส่วนของความเข้าใจในการใช้งานห้องเรียนเสมือนสามมิติที่จะทรัพยากรในชั้น
เรียนหลายอุปกรณ์ อาจจะทำให้เกิดความสับสนในการใช้งาน จึงได้ทำการเพ่ิมเติมรายละเอียดใน
คู่มือการใช้งานห้องเรียนเสมือนสามมิติมากยิ่งขึ้น 
    1.2.10 ปรับปรุงแก้ไขระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลาย และคู่มือการใช้งานให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้นก่อนนำไปใช้ในทดลองใช้ตามรูปแบบกับกลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัย 
 
 2.  แผนการการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู มีขั้นตอนในการ
สร้างดังนี้ 
  2.1 นำรายละเอียดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
และแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากในข้ันตอนที่ 2 มาใช้ออกแบบแผนการเรียนรู้ 
   2.2 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา จุดมุ่งหมายของรายวิชา 1101208 นวัตกรรม
และเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ เพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับรูปแบบและจุดมุ่งหมายของรายวิชา  
   2.3 เขียนแผนการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
ซึ่งประกอบไปด้วย 5 แผนการเรียนรู้ ใช้ระยะเวลาในการเรียน 10 สัปดาห์ ซึ่งแต่ละกิจกรรมการ
เรียนรู้มีรายละเอียดดังนี้ 
    1) แผนการเรียนรู้ที่ 1 การศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ระยะเวลา 1 สัปดาห์ 
    2) แผนการเรียนรู้ที่ 2 กรอบแนวคิด TPACK ระยะเวลา 1 สัปดาห์  
    3) แผนการเรียนรู้ที่ 3 การร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที
ประยุกต์ศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ระยะเวลา 2 สัปดาห์ 
    4) แผนการเรียนรู้ที่ 4 การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีใน
บริบทการเรียนรู้ห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง ระยะเวลา 3 สัปดาห์ 
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    5) แผนการเรียนรู้ที่ 5 การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีใน
บริบทการเรียนรู้ห้องเรียนทรัพยากรสูง ระยะเวลา 3 สัปดาห์ 
   2.4 นำแผนการเรียนรู้ที่ 2 การเรียนรู้แนวคิดเกี่ยวกับ TPACK ซึ่งมีกิจกรรมให้
นักศึกษาครูได้วิเคราะห์ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที และแผนการเรียนรูที่ 3  
การร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีประยุกต์ศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
ผู้วิจัยได้ออกแบบการสอนในเนื้อหาที่สอดคล้องกับสาขาวิชาของนักศึกษาครูที่ใช้ในการทดลอง 
(สาขาวิชาสังคมศึกษา) เพ่ือเป็นต้นแบบในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีในเนื้อหา
ที่เฉพาะเจาะจงจึงได้นำแนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ บูรณาการไอซีทีนำเสนอแก่
ผู้เชี่ยวชาญด้านสังคมศึกษาเพ่ือให้ข้อเสนอแนะในด้านเนื้อหา และแนวทางการจัดการเรียนรู้ จากนั้น
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
   2.5 นำแผนการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณา ความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 
   2.6 นำแผนการเรียนรู้ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสม ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ
ในด้านของเทคโนโลยีการศึกษา และด้านการเรียนการสอน ซึ่ง เป็นผู้ เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้มี
ประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ หรืองานวิจัย หรือมีประสบการณ์ในด้านดังกล่าวไม่น้อยกว่า 2 ปี 
จำนวน 5 คน ตรวจสอบความเหมาะสมซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) และ
การแสดงความคิดเห็นปลายเปิด สำหรับมาตรประมาณค่า 5 ระดับมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
    1   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อยที่สุด   
    2   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อย     
   3   หมายถึง   มีความเหมาะสมปานกลาง  
    4  หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก     
   5   หมายถงึ   มีความเหมาะสมมากที่สุด  
    ผู้ วิ จั ย ได้ ก ำห น ด เก ณ ฑ์ ใน ก า รแ ป ล ค ว าม ห ม าย เป็ น  5 ร ะดั บ  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2561)  ดังนี้ 
    1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
    1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย    
   2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
   3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
   4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
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   2.7 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน พบว่า แผนการเรียนรู้ตาม
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ซึ่งมีความเหมาะสมในระดับ
มากที่สุด สามารถนำไปใช้ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบได้ 
 
  3.  แบบประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที มีขั้นตอนใน
การสร้างดังนี้ 
   3.1  ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการออกแบบแผนการ
เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที และการประเมินผลความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ
ไอซีท ี
   3.2  กำหนดกรอบแนวคิด นิยามศัพท์ของความสามารถในการออกแบบแผนการ
เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  
   3.3  กำหนดรูปแบบการประเมิน และข้อคำถามที่ครอบคลุมตามนิยามศัพท์ของ
ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) ความเข้าใจในเนื้อหา 2) การกำหนดกลยุทธ์การสอน 3) การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับ
หลักสูตร 4) การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา  5) การใช้
เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ 6) การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อเนื้อหา และ 7) การใช้
เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งเป็นแบบประเมินตนเองมีลักษณะเป็น
มาตร ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
     1   หมายถึง  ท่านพฤติกรรมในระดับน้อยที่สุด   
     2   หมายถึง  ท่านพฤติกรรมในระดับน้อย     
   3   หมายถึง  ท่านพฤติกรรมในระดับปานกลาง  
    4   หมายถึง  ท่านพฤติกรรมในระดับมาก     
    5   หมายถึง  ท่านพฤติกรรมในระดับมากที่สุด  
   ผู้ วิ จั ย ได้ ก ำห น ด เก ณ ฑ์ ใน ก า รแ ป ล ค ว าม ห ม าย เป็ น  5 ร ะดั บ  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2561)  ดังนี้ 
    1.00 – 1.50 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับน้อยที่สุด 
    1.51 – 2.50 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับน้อย    
   2.51 – 3.50  หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับปานกลาง 
   3.51 – 4.50 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับมาก 
   4.51 – 5.00 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับมากที่สุด 
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  จากนั้นนำเสนอแก่อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงแบบ
ประเมินให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปตรวจสอบคุณภาพ 
   3.4  ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้
ที่บู รณาการไอซีที ให้ผู้ ทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้ อหา (Content Validity) โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านของเทคโนโลยีการศึกษา และการวัดและประเมินผล ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้
มีประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ หรืองานวิจัย หรือมีประสบการณ์ในด้านดังกล่าวไม่น้อยกว่า 2 
ปี จำนวน 5 คน ตรวจสอบคุณภาพ โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Consistensy : IOC) 
ผลการวิเคราะห์ค่า เท่ากับ 0.77 
  3.5 ปรับแก้ไขข้อคำถามตามข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับแก้ไขข้อ
คำถามให้มีความถูกต้องและชัดเจน  
   3.6 ทดลองใช้แบบประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ
ไอซีที ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามที่ผ่านการแก้ไขจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิไปทดลองใช้กับ
นักศึกษาครู ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 10 คน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจและภาษาที่ใช้ในข้อคำถาม 
เพ่ือนำมาปรับปรุงข้อคำถาม 
   3.7 ตรวจสอบความเที่ยง (Reliability) ของแบบประเมินความสามารถการ
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที โดยผู้วิจัยนำแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไปให้นักศึกษาครู
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 339 คน ตอบแบบสอบถาม เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องภายใน 
(Internal consistency) ด้วยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์ครอนบราคแอลฟา (Cronbach’ Alpha) 
ดังตารางที่ 7 ซึ่งพบว่ามีค่าความเที่ยงอยู่ที่ อยู่ระหว่าง 0.815 - 0.941 และมีค่าความเที่ยงทั้งฉบับอยู่
ที่ 0.970 แสดงว่า แบบประเมินมีความเที่ยงเชิงความสอดคล้องภายใน สามารถนำไปใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลได้ 
 
  4.  แบบประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
   4.1 ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการออกแบบแผนการ
เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที และการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 
   4.2 ออกแบบรูปแบบการประเมินผล และเกณฑ์การประเมินด้วยรูบริคตาม
องค์ประกอบ 7 องค์ประกอบ ของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 1) 
ความเข้าใจในเนื้อหา 2) การกำหนดกลยุทธ์การสอน 3) การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร 4) 
การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา 5) การใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
สนับสนุนการเรียนรู้ 6) การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อเนื้อหา และ 7) การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้
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ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งมีรายการในการประเมินทั้งหมด 12 รายการประเมิน ซึ่งมี
เกณฑ์ในการประเมินแบบรูบริคแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
   ระดับท่ี 1  มีเกณฑ์ความสามารถในระดับปรับปรุง 
    ระดับท่ี 2  มีเกณฑ์ความสามารถในระดับปานกลาง 
    ระดับท่ี 3  มีเกณฑ์ความสามารถในระดับมาก 
  ในการประเมินผลแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูนั้น มีการ
ประเมินแผนการเรียนรู้ของกลุ่ม ซึ่งมีคะแนนเต็ม 36 คะแนน ผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์ในการแปล
ความหมายเป็น 3 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2561)  ดังนี้ 
    12 – 20  คะแนน  หมายถึง  มีความสามารถในระดับน้อย 
    21 – 28 คะแนน  หมายถึง  มีความสามารถในระดับปานกลาง    
   29 – 36 คะแนน  หมายถึง  มีความสามารถในระดับมาก 
   4.3 นำแบบประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู นำเสนอแก่
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงแบบประเมินให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไป
ตรวจสอบคุณภาพ 
   4.4 นำแบบประเมินแผนการเรียนรู้ที่บู รณาการไอซีทีของนักศึกษาครูให้
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสม ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านของเทคโนโลยีการศึกษา และด้าน
การเรียนการสอน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้มีประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ หรืองานวิจัย 
หรือมีประสบการณ์ในด้านดังกล่าวไม่น้อยกว่า 2 ปี จำนวน 5 คน ตรวจสอบความเหมาะสมซึ่งเป็น
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) และการแสดงความคิดเห็นปลายเปิด สำหรับ 
มาตรประมาณค่า 5 ระดับมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
    1   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อยที่สุด   
    2   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อย     
   3   หมายถึง   มีความเหมาะสมปานกลาง  
    4  หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก     
   5   หมายถึง   มีความเหมาะสมมากที่สุด  
    ผู้ วิ จั ย ได้ ก ำห น ด เก ณ ฑ์ ใน ก า รแ ป ล ค ว าม ห ม าย เป็ น  5 ร ะดั บ  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2561) ดังนี้ 
    1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
    1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย    
   2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
   3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
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   4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   4.6 นำแบบประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ไปทดลองใช้  
(Try out) กับนักศึกษาครูที่ได้เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีจำนวน 50 คน ซึ่งไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
  4.7 นำแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูที่ได้ทดลองใช้ นำไปให้ผู้
ประเมินทางด้านของเทคโนโลยีการศึกษาและมีประสบการณ์ในการออกแบบการสอนที่มีการบูรณา
การไอซีที จำนวน 2 คน ทำการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีเดียวกัน โดยใช้เกณฑ์รูบริค
ที่ได้สร้างขึ้น เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของการประเมินผล ( Inter-rater Reliability) โดยเป็น
การประเมินผลระหว่างผู้วิจัยและผู้ประเมินอีก 2 คน ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้น 
(Intraclass Correlation Coefficient : ICC)  ในการประเมินอยู่ที่ 0.967  
   4.8 ปรับแก้ไขแบบประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู หลัก
จากการทดลองใช้ให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปเก็บข้อมูล 
 
  5.  แบบวิเคราะห์ข้อมูลตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย   
มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
   5.1 ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่ เกี่ ยวข้องกับความสามารถในการออกแบบ 
แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ปัจจัยที่ส่งผลต่อการบูรณาการไอซีทีในการสอน และขั้นตอนพัฒนา
ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณการไอซีที บริบทของห้องเรียนที่ส่งผลต่อ
ความสามารถในการบูรณาการไอซีที รวมถึงนำรายละเอียดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบท
การเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ
นักศึกษาครู และแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากในข้ันตอนที่ 2 
   5.2 กำหนดจุดมุ่งหมายของการสร้างแบบวิเคราะห์ข้อมูลที่สอดคล้องรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการ
เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
  5.3 กำหนดพฤติกรรมของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ
ไอซีทีของนักศึกษาครูที่สอดคล้องรูปแบบ และแผนกิจกรรมตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบท
การเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ
นักศึกษาคร ู
   5.4 สร้างแบบวิเคราะห์ข้อมูลตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลาย ซึ่งมีระดับของพฤติกรรม 3 ระดับ คือ  
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    1 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับน้อย 
   2 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับปานกลาง 
   3 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับมาก 
   ผู้ วิ จั ย ไ ด้ ก ำ ห น ด เก ณ ฑ์ ใ น ก า ร แ ป ล ค ว า ม ห ม า ย เป็ น  3 ร ะ ดั บ  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2561)  ดังนี้ 
   1.00 - 1.50 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับน้อย 
   1.51 – 2.50 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับปานกลาง 
    2.51 – 3.00 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับมาก 
   5.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบวิเคราะห์ข้อมูลให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรง
เชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในด้านของเทคโนโลยีการศึกษาและด้านการวัด
ประเมินผล ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้มีประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ หรืองานวิจัย หรือมี
ประสบการณ์ในด้านดังกล่าวไม่น้อยกว่า 2 ปี จำนวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพ โดยใช้ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Consistensy : IOC) ผลการวิเคราะห์ค่า IOC มีค่าเท่ากับ 1  
   5.6 นำแบบวิเคราะห์ข้อมูลนำไปใช้กับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และให้ผู้
ประเมินทางด้านของเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 2 คน สังเกตพฤติกรรมจากเอกสารและร่องรอย
ของพฤติกรรมต่างๆ บนเว็บ จาการทดลองใช้ระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของการประเมินผล ( Inter-rater Reliability) โดยเป็นการประเมินผล
ระหว่างผู้วิจัยและผู้ประเมินอีก 2 คน ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้น (Intraclass 
Correlation Coefficient : ICC)  ในการประเมินอยู่ที่ 0.926 
   5.7 ปรับปรุงแบบวิเคราะห์ข้อมูลและเกณฑ์การประเมินผลให้มีความสมบูรณ์ก่อน
นำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 6.  แบบประเมินการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 
   6.1  ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีที
ในการสอน และการประเมินผลการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 
   6.2  กำหนดกรอบแนวคิด นิยามศัพท์ของการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซี
ทีในการสอน    
  6.3  กำหนดรูปแบบการประเมินและข้อคำถามที่ครอบคลุมตามนิยามศัพท์ของการ
รับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน จำนวน 6 ข้อคำถาม ซึ่งเป็นแบบประเมินตนเองมี
ลักษณะเป็นมาตร ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
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     1   หมายถึง  ท่านพฤติกรรมในระดับน้อยที่สุด   
     2   หมายถึง  ท่านพฤติกรรมในระดับน้อย     
   3   หมายถึง  ท่านพฤติกรรมในระดับปานกลาง  
    4   หมายถึง  ท่านพฤติกรรมในระดับมาก     
    5   หมายถึง  ท่านพฤติกรรมในระดับมากที่สุด  
   ผู้ วิ จั ย ได้ ก ำห น ด เก ณ ฑ์ ใน ก า รแ ป ล ค ว าม ห ม าย เป็ น  5 ร ะดั บ 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2561)  ดังนี้ 
    1.00 – 1.50 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับน้อยที่สุด 
    1.51 – 2.50 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับน้อย    
   2.51 – 3.50  หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับปานกลาง 
   3.51 – 4.50 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับมาก 
   4.51 – 5.00 หมายถึง  มีพฤติกรรมในระดับมากที่สุด 
  จากนั้นนำเสนอแก่อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงแบบ
ประเมินให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปตรวจสอบคุณภาพ 
   6.4  ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีใน
การสอนให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในด้าน
ของเทคโนโลยีการศึกษา และการวัดและประเมินผล ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้มีประสบการณ์ 
หรือมีผลงานวิชาการ หรืองานวิจัย หรือมีประสบการณ์ในด้านดังกล่าวไม่น้อยกว่า 2 ปี จำนวน 5 คน 
ตรวจสอบคุณภาพ โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Consistensy : IOC) ผลการวิเคราะห์
ค่า เท่ากับ 0.76 
  6.5 ปรับแก้ไขข้อคำถามตามข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับแก้ไขข้อ
คำถามให้มีความถูกต้องและชัดเจน  
   6.6 ทดลองใช้แบบประเมินรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอนผู้วิจัย
ได้นำแบบสอบถามที่ผ่านการแก้ไขจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิไปทดลองใช้กับนักศึกษาครู ที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 10 คน เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจและภาษาที่ใช้ในข้อคำถาม เพ่ือนำมา
ปรับปรุงข้อคำถาม 
   3.7 ตรวจสอบความเที่ยง (Reliability) ของแบบประเมินรับรู้ความสามารถการบูร
ณาการไอซีทีในการสอน โดยผู้วิจัยนำแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไปให้นักศึกษาครูที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง จำนวน 339 คน ตอบแบบสอบถาม เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องภายใน ( Internal 
consistency) ด้วยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์ครอนบราคแอลฟา (Cronbach’ Alpha) ดังตารางที่ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

125 

7 ซึ่งพบว่ามีค่าความเที่ยงทั้งฉบับอยู่ที่ 0.901 แสดงว่า แบบประเมินมีความเที่ยงเชิงความสอดคล้อง
ภายใน สามารถนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 
 
  การดำเนินการวิจัยในขั้นตอนที่ 3  

  การดำเนินการวิจัยในการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  
เป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียวจัดหลายครั้งแบบอนุกรมเวลา (The One-Group Pretest-
Posttest Time-Series Design) (วรรณี แกมเกตุ, 2551) 
 

E O1 X O2 O3 

 

O1 หมายถึง การประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

ก่อนเรียน และการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีก่อนเรียน 

X หมายถึง การเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่

หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณา

การไอซีทีของนักศึกษาครู 

O2 หมายถึง การประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง 

O3 หมายถึง การประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

หลังเรียน ประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีห้องเรียนทรัพยากรสูง 

และประเมินการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 

 

 ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยดังนี้ 

  1. ผู้วิจัยชี้แจงเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย และชี้แจงเกี่ยวกับรายละเอียดรูปแบบฯ 

และการดำเนินกิจกรรมแผนกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่

หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

  2. ผู้วิจัยปฐมนิเทศการใช้งานระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  พร้อมกับ
นำเสนอคู่มือการใช้งานระบบห้องเรียนเสมือนจริงแก่ผู้เรียน 
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  3. ผู้เรียนทำแบบประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีก่อน
เรียน 
  4. ผู้เรียนร่วมกันแบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4-5 คนเพ่ือดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
รูปแบบในแต่ละสัปดาห์ 
  5. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีก่อนเรียน  
  6. ผู้เรียนใช้ระบบห้องเรียนห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายในการบวน
การเรียนรู้ และดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนกิจกรรมรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการ
เรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ
นักศึกษาครู เป็นระยะเวลา 10 สัปดาห์ ซึ่งในระหว่างการดำเนินกิจกรรมผ่านทางระบบห้องเรียน
เสมือนนั้นจะมีการบันทึกร่องรอยพฤติกรรมการเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ ได้แก่ การสะท้อนคิดผ่านทาง
แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ การเขียนแผนการเรียนรู้ร่วมกันผ่านเครื่องมือการทำงานร่วมกัน 
เป็นต้น 
  7. ในสัปดาห์ที่ 5 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์บริบทของห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง
และร่วมกันออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที จากนั้นพัฒนาสื่อการเรียนรู้เพ่ือจำลองการ
สอนผ่านทางห้องเรียนเสมือนสามมิติห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง หลังจากจำลองการสอนแล้วใน
สัปดาห์ที่ 7 ผู้สอนทำการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง 
  8. ในสัปดาห์ที่ 8 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์บริบทของห้องเรียนทรัพยากรสูงและ
ร่วมกันออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที จากนั้นพัฒนาสื่อการเรียนรู้เพ่ือจำลองการสอน
ผ่านทางห้องเรียนเสมือนสามมิติห้องเรียนทรัพยากรสูงหลังจากจำลองการสอนแล้วในสัปดาห์ที่ 10  
ผู้สอนทำการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีห้องเรียนทรัพยากรสูง 
  9. ผู้เรียนทำแบบประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีหลัง
เรียน และทำแบบประเมินการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 
  การวิเคราะห์ข้อมูล 

  1. รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลอง และใช้สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ การวิเคราะห์ความถี่ 
ร้อยละค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ืออธิบายข้อมูลทั่วไป  
  2. การวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้
ก่อนและหลังเรียน โดยใช้สถิติ Paired-Sample t-test 
  3. การวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ 
ไอซีทีก่อนเรียน แผนการเรียนรู้ห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง และแผนการเรียนรู้จากห้องเรียน
ทรัพยากรสูงด้วยสถิติ One-way repeated measures ANOVA 
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ขั้นตอนที่ 4 รับรองและนำเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

   

  วัตถุประสงค์การวิจัยในขั้นตอนที่ 4 

 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลาย

บริบทเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการของนักศึกษาครู  

 

  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

  ผู้ทรงคุณวุฒิด้านของเทคโนโลยีการศึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิด้านห้องเรียนเสมือนโดยมี
ประสบการณ์ในการสอน ไม่น้อยกว่า 2 ปี หรือเป็นผู้มีผลงานวิจัย จำนวน 5 คน โดยใช้วิธีการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive sampling) 
 
  เครื่องมือที่ในการวิจัย 

  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลาย
บริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ซึ่งมี
ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
  1. กำหนดประเด็นในการประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ซึ่งแบบประเมิน
รับรองรูปแบบ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่  
   ตอนที่ 1 ความเหมาะสมของรูปแบบในภาพรวม 
   ตอนที่ 2 ความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบ 
   ตอนที่ 3 ความเหมาะสมของขั้นตอนรูปแบบ  
  ลักษณะการประเมินรับรองเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) และการ
แสดงความคิดเห็นปลายเปิดเกี่ยวกับรูปแบบ สำหรับมาตรประมาณค่า 5 ระดับมีเกณฑ์การให้คะแนน
ดังนี้ 
    1   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อยที่สุด   
    2   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อย     
   3   หมายถึง   มีความเหมาะสมปานกลาง  
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    4  หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก     
   5   หมายถึง   มีความเหมาะสมมากที่สุด  
    ผู้ วิ จั ย ได้ ก ำห น ด เก ณ ฑ์ ใน ก า รแ ป ล ค ว าม ห ม าย เป็ น  5 ร ะดั บ  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2561) ดังนี้ 
    1.00 – 1.50 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
    1.51 – 2.50 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมน้อย    
   2.51 – 3.50  หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมปานกลาง 
   3.51 – 4.50 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมมาก 
   4.51 – 5.00 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมมากที่สุด 
  2. นำแบบประเมินรับรองรูปแบบที่สร้างขึ้น นำเสนอแก่อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้องเหมาะสม 
  3. ปรับปรุงแบบประเมินรับรองตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาให้สมบูรณ์ 

 
  ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 

  1. นำข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูมาปรับปรุงแก้ไข
รูปแบบ 
  2. นำเสนอรูปแบบให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลาย
บริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
  3. นำข้อมูลและข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไของค์ประกอบ และขั้นตอน
ของรูปแบบให้มีความถูกต้องสมบูรณ์สามารถนำไปใช้พัฒนานักศึกษาครูได้ในสถานการณ์จริง 
  4. ผู้วิจัยนำเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
   
  การวิเคราะห์ข้อมูล 

  ทำการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลความหมายของการประเมิน
รับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

  การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยของนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยแบ่งเป็น 

4 ตอน ได้แก่  

  ตอนที่ 1 การศึกษาสภาพห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียน และศึกษาสภาพทั่วไป  

ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้  

  ตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  

  ตอนที่ 3 การทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  

  ตอนที่  4 การรับรองและนำเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่

หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

 

ตอนที่ 1  ผลการศึกษาสภาพห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียน และศึกษาสภาพทั่วไป ความ

ต้องการ ความพร้อมของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

นักศึกษาครู 

  ผลการศึกษาในตอนที่ 1 นี้สามารถแบ่งได้ เป็น 2 ตอนย่อยคือ  

1.1 ผลการศึกษาสภาพห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียน 

 

ตารางท่ี  8  แสดงข้อมูลทั่วไปของครูระดับมัธยมศึกษา 
 

ตัวแปร ลักษณะรายการ จำนวน   คิดเป็นร้อยละ 

เพศ ชาย 

หญิง 

116 
296 

28.2 
72.1 

อาย ุ ต่ำกว่า 30 ปี 

30-35 ปี 

36-40 ปี 

41-45 ปี 

86 

118 

85 

45 

21.0 

28.8 

20.7 

11.0 
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ตัวแปร ลักษณะรายการ จำนวน   คิดเป็นร้อยละ 

46-50 ปี 

51-55 ปี 

56-59 ปี 

ไม่ระบ ุ

21 

29 

23 

3 

5.1 

7.1 

5.6 

0.7 

เนื้อหาท่ีสอน ภาษาไทย 

ภาษาอังกฤษ 

คณิตศาสตร ์

วิทยาศาสตร ์

สังคมศึกษา 

ศิลปะ 

ดนตร ี

สุขศึกษาและพลศึกษา   

คอมพิวเตอร ์

การงานอาชีพ 

ไม่ระบ ุ

41 

31 

73 

91 

29 

9 

5 

7 

83 

31 

10 

10.0 

7.6 

17.8 

22.2 

7.1 

2.2 

1.2 

1.7 

20.2 

7.6 

2.4 

ประสบการณ์ในการสอน น้อยกว่า 5 ปี 

6 – 10 ปี 

11 – 15 ปี 

16 - 20 ปี 

มากกว่า 20 ปี 

93 

112 

55 

50 

41 

22.6 

27.2 

13.3 

12.1 

10 

ลักษณะของโรงเรียน โรงเรียนแกนนำไอซีที 

โรงเรียนทั่วไป 

153 

259 

37.1 

62.9 

ขนาดของโรงเรียน ขนาดใหญ ่

ขนาดกลาง 

290 

122 

70.4 

29.6 

 

  จากตารางที่ 8 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถามในการศึกษา  สภาพ

ห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียนแบบสอบถามนี้ ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากครูระดับ

มัธยมศึกษา จาก 24 โรงเรียน จำนวน 412 ฉบับ โดยส่งแบบสอบถามจำนวน 480 ฉบับ โดยอัตรา

การตอบกลับคิดเป็นร้อยละ 85.83 ของจำนวนแบบสอบถามทั้งหมด ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า 

ครูระดับมัธยมศึกษา จำนวน 412 คน จำแนกตามแพศส่วนมากเป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 72.1 

และเป็นเพศชายคิดเป็นร้อยละ 28.2 เมื่อจำแนกตาอายุเป็นช่วงอายุ ระหว่าง 30-35 ปีมากที่สุด  
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คิดเป็นร้อยละ 28.8 รองลงมาคือ ต่ำกว่า 30 ปี คิดเป็นร้อยละ 28.2 เมื่อจำแนกตามกลุ่มสาระการ

เรียนรู้หรือเนื้อหาที่สอน พบว่า เป็นเนื้อหาวิทยาศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 22.2 รองลงมาเป็นเนื้อหา

คอมพิวเตอร์ คิดเป็นร้อยละคอมพิวเตอร์ เมื่อจำแนกตามประสบการณ์ในการสอน พบว่า ส่วนมากมี

ประสบการณ์ในการสอน 16-10 ปี คิดเป็นร้อยละ 27.2 รองลงมามีประสบการณ์ในการสอนน้อยกว่า 

5 ปี คิดเป็นร้อยละ 22.6 เมื่อจำแนกตามลักษณะของโรงเรียน พบว่า เป็นครูในโรงเรียนทั่วไป คิดเป็น

ร้อยละ 62.9 และอยู่ในโรงเรียนแกนนำไอซีทีคิดเป็นร้อยละ 37.1 และเมื่อจำแนกตามขนาดของ

โรงเรียนพบว่า เป็นครูในโรงเรียนขนาดใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 70.4 และเป็นครูในโรงเรียนขนาดกลาง 

คิดเป็นร้อยละ 29.6 

 

ตารางท่ี  9  ลักษณะห้องเรียนและจำนวนผู้เรียนในชั้นเรียน 
 

ตัวแปร ลักษณะรายการ จำนวนครูที่มีจัดลักษณะ 

ของห้องเรียน 

คิดเป็นร้อยละ 

ลักษณะของห้องเรยีน หน้ากระดาน 

แถวหน้ากระดานโต๊ะคู ่

แถวหน้ากระดานโต๊ะเดี่ยว 

จัดเป็นตัวย ู

สี่เหลี่ยม 

แบบกลุ่ม 

48 

168 

54 

33 

7 

86 

12.12 

42.42 

13.64 

8.33 

1.77 

21.72 

จำนวนผู้เรียนในช้ันเรียน 10-15 คน 

16 -20 คน 

21-25 คน 

26-30 คน 

31-35 คน 

36-40 คน 

41-45 

46-50 คน 

มากกว่า 50 คน 

1 

5 

10 

27 

93 

155 

95 

19 

5 

0.2 

1.2 

2.4 

6.6 

22.7 

37.8 

23.2 

4.6 

1.2 

 

  จากตารางที่ 9 ผลการศึกษาลักษณะของห้องเรียน พบว่า ครูผู้สอนมีการจัดห้องเรียนใน

ลักษณะแบบหน้ากระดานโต๊ะคู่ คิดเป็นร้อยละ 42.42 และรองลงมาที่การจัดห้องเรียนในลักษณะ
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แบบกลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 21.72 และมีการจัดห้องเรียนในลักษณะของแบบสี่เหลี่ยมน้อยที่สุด คิดเป็น

ร้อยละ 1.77 และในชั้นเรียนมีจำนวนผู้เรียนส่วนมากมีจำนวนผู้เรียนจำนวน 36-40 คน คิดเป็น 

ร้อยละ 37.8 รองลงมา มีผู้เรียนในห้องเรียนจำนวน 41-45 คน คิดเป็นร้อยละ 23.2 คน และมี

ห้องเรียนที่มีจำนวนผู้เรียน 10-15 คน น้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 0.2 

 

ตารางท่ี  10  จำนวนทรัพยากรในห้องเรียน 
 

ตัวแปร ลักษณะรายการ จำนวนของทรัพยากร คิดเป็นร้อยละ 

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop 

Computer) 

ไม่ม ี

1 เครื่อง 

2-4 เครื่อง 

5-10 เครื่อง 

11-15 เครื่อง 

16-20 เครื่อง 

มากกว่า 20 เครื่อง 

ไม่ระบ ุ

213 

104 

5 

4 

4 

11 

60 

10 

51.7 

25.2 

1.20 

1.00 

1.00 

2.70 

14.6 

2.40 

คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook 

Computer) 

ไม่ม ี

1 เครื่อง 

2-4 เครื่อง 

5-10 เครื่อง 

11-15 เครื่อง 

16-20 เครื่อง 

มากกว่า 20 เครื่อง 

ไม่ระบ ุ

296 

95 

5 

4 

2 

2 

6 

1 

71.8 

23.1 

1.20 

1.00 

0.50 

0.50 

1.50 

0.20 

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร ์ ไม่ม ี

1 เครื่อง 

2-4 เครื่อง 

5-10 เครื่อง 

16-20 เครื่อง 

มากกว่า 20 เครื่อง 

386 

15 

2 

2 

2 

4 

93.7 

3.60 

0.50 

0.50 

0.50 

1.00 

กระดานอัจฉริยะ (Smart 

Board/interactive board) 

ไม่ม ี

1 กระดาน 

336 

72 

81.6 

17.5 
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ตัวแปร ลักษณะรายการ จำนวนของทรัพยากร คิดเป็นร้อยละ 

2-3 กระดาน 

อื่นๆ 

3 

1 

0.70 

0.20 

เครื่องพิมพ์ (Printer) ไม่ม ี

1 เครื่อง 

2-3 เครื่อง 

335 

69 

5 

81.3 

16.7 

1.20 

เครื่องฉายภาพโปรเจคเตอร ์ ไม่ม ี

มี 

97 

314 

23.5 

76.2 

วิชวลไลเซอร์ (Visualizer) ไม่ม ี

มี 

295 

117 

71.6 

28.4 

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสส์ำหรับ

เขียนโปรแกรมควบคมุ 

ไม่ม ี

มี 

384 

28 

93.2 

6.80 
   

  จากตารางที่ 10 ผลการวิเคราะห์ทรัพยากรในห้องเรียน พบว่า คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะนั้น
ส่วนมากแล้ว ไม่มีคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คิดเป็นร้อยละ 51.7 และรองลงมามีคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะอยู่
จำนวน 1 เครื่อง คิดเป็นร้อยละ 25.2 เมื่อพิจารณาคอมพิวเตอร์พกพา พบว่า ส่วนมากไม่มี
คอมพิวเตอร์พกพา คิดเป็นร้อยละ 71.8 รองลงมีคอมพิวเตอร์พกพาจำนวน 1 เครื่อง คิดเป็นร้อยละ 
23.1 เมื่อพิจารณาแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ส่วนมากไม่มีแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ในห้องเรียน คิดเป็นร้อย
ละ 93.7 รองลงมามีแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์จำนวน 1 เครื่อง คิดเป็นร้อยละ 3.6 เมื่อพิจารณากระดาน
อัจฉริยะ พบว่า ส่วนมากแล้วไม่มีกระดานอัจฉริยะ คิดเป็นร้อยละ 81.6 รองลงมามีกระดานอัจฉริยะ
จำนวน 1 กระดาน คิดเป็นร้อยละ 17.5 เมื่อพิจารณาเครื่องพิมพ์ พบว่า ส่วนมากไม่มีเครื่องพิมพ์ใน
ห้องเรียน คิดเป็นร้อยละ 81.3 รองลงมามีเครื่องพิมพ์จำนวน 1 เครื่อง คิดเป็นร้อยละ 16.7 เมื่อ
พิจารณาเครื่องฉายภาพโปรเจคเตอร์ พบว่า ส่วนมากมีเครื่องฉายภาพในห้องเรียน คิดเป็นร้อยละ 
76.2 เมื่อพิจารณาวิชวลไลเซอร์ พบว่า ส่วนมากไม่มีวิชวลไลเซอร์ คิดเป็นร้อยละ 71.6 และเมื่อ
พิจารณาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์สำหรับเขียนโปรแกรมควบคุม (ไมโครคอนโทรลเลอร์) พบว่า 
ส่วนมากไม่มีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์สำหรับเขียนโปรแกรมควบคุม คิดเป็นร้อยละ 93.2 สำหรับ
จำนวนคอมพิวเตอร์ต่อผู้เรียนนั้นพบว่า ในห้องเรียนทั่วไปคอมพิวเตอร์ 1 เครื่องนั้นจะรองรับการใช้

งานของนักเรียนจำนวน 6 คน หรือคิดเป็นอัตราส่วนของ 1 : 6 (x̅=6.03) 
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ตารางท่ี  11  ระดับการใช้ทรัพยากรในด้านของซอฟต์แวร์ที่นำมาใช้สนับสนุนการเรียนการสอน 
 

เคร่ืองมือท่ีในมาสนับสนุนการเรียนการสอน �̅� S.D. 
แปล

ความหมาย 

เครื่องมือในการสอนแทนครู เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียน

มัลตมิีเดยี วีดีโอการสอน เว็บเควส (Webquest) เป็นต้น 

3.45 1.08 ปานกลาง 

เครื่องมือในการทำงานร่วมกัน ไดแ้ก่ Padlet, Google Docs, 

Google Slide, Google Form, Google Sheets เป็นต้น 

3.41 1.15 ปานกลาง 

เครื่องมือในการตดิต่อสื่อสารและการประชุม ได้แก่ Skype, 

Google Hangout เป็นต้น 

2.80 1.21 ปานกลาง 

เครื่องมือในสร้างเว็บไซต์ร่วมกัน ได้แก่ Wiki, Blog เป็นต้น 2.77 1.21 ปานกลาง 

เครื่องมือในการประเมินผลผู้เรียน ได้แก่ Kahoot, Gradpoint, 

Polleverywhere, Surveymonkey เป็นต้น 

3.13 1.20 ปานกลาง 

เครื่องมือในการนำเสนอ เช่น Microsoft PowerPoint, 

Mentimeter, Prezi เป็นต้น 

4.03 1.01 มาก 

เครื่องมือสร้างแผนผังความคิด ไดแ้ก่ mindmeister, Bubbl.us, 

Coggle เป็นต้น 

2.92 1.19 ปานกลาง 

เครื่องมือการสร้างฐานข้อมลูและการคำนวณ ได้แก่ Microsoft 

Excel, Google Sheets, Microsoft Assess เป็นต้น 

3.64 1.14 มาก 

เครื่องมือในการสร้างเว็บไซต์ ได้แก่ Google sites, Adobe 

Dreamweaver เป็นต้น 

3.33 1.26 ปานกลาง 

เครื่องมือสื่อสังคม ได้แก่ Facebook, Lines, Twitter, Youtube 

เป็นต้น 

4.17 0.93 มาก 

เครื่องมือโปรแกรมประมวลผลคำ (Word Processing) เช่น 

Microsoft Word เป็นต้น 

4.06 1.01 มาก 

เครื่องมือในการตดัต่อเสียง เช่น Audacity, Ocenaudio, Adobe 

Audition  เป็นต้น 

2.90 1.24 ปานกลาง 

เครื่องมือในการออกแบบโมเดล เช่น Amabilis, Google 

Sketchup, AutoCAD เป็นต้น 

2.79 1.32 ปานกลาง 

เครื่องมือในการตดัต่อวีดิทัศน์ เชน่ Movie Maker, Adobe 

Premiere Pro, Avid Free DV, Imovie เป็นต้น 

2.90 1.31 ปานกลาง 

เครื่องมือในสร้างแอนิเมชั่น เช่น Adobe Flash, Powtoon, 2.80 1.36 ปานกลาง 
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เคร่ืองมือท่ีในมาสนับสนุนการเรียนการสอน �̅� S.D. 
แปล

ความหมาย 

Animaker, Adobe Animate เปน็ต้น 

เครื่องมือในการสร้างงานกราฟิก เช่น Adobe Photoshop, 

Adobe Illustrator, Canvas เปน็ต้น 

3.05 1.36 ปานกลาง 

เครื่องมือในการโปรแกรมมิ่ง เช่น Anaconda, Scatch, Pycham 

เป็นต้น 

2.65 1.36 ปานกลาง 

เครื่องมือในการบรหิารการเรยีนรู้ เช่น Google Classroom, 

Moodle, Blackboard, Edmodo เป็นต้น 

3.05 1.31 ปานกลาง 

เครื่องมือในการสร้างเกม เช่น Game Maker, Flowlab, Unity, 

Scatch เป็นต้น 

2.66 1.31 ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม 3.18 0.48 ปานกลาง 

 

  จากตารางที่ 11 ผลการวิเคราะห์ทรัพยากรในด้านของซอฟต์แวร์ที่นำมาใช้สนับสนุนการ

เรียนการสอน พบว่า มีการเครื่องมือสังคมมากที่สุด (x̅=4.41, S.D.=0.93) ซึ่งอยู่ในระดับมาก 

รองลงมามีการใช้เครื่องมือประมวลผลคำหรือสร้างงานเอกสาร (x̅=4.06, S.D.=1.01) ซึ่งอยู่ในระดับ

มาก และเครื่องมือที่มีการนำใช้สนับสนุนการเรียนการสอนน้อยที่สุด เป็นเครื่องมือในการโปรแกรมม่ิง 

(x̅=2.65, S.D.=1.36) ซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยรวมของการใช้ทรัพยากรในด้าน

ของซอฟต์แวร์ที่นำมาใช้สนับสนุนการเรียนการสอน พบว่า อยู่ในระดับปานกลาง ( x̅=3.18, 

S.D.=0.48)  

 

ตารางท่ี  12  การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-way ANOVA) ของจำนวนของ
เทคโนโลยีในชั้นเรียนของโรงเรียนที่มีประเภทและขนาดแตกต่างกัน 

แหล่งความแปรแปรน SS df MS F Sig. 

ประเภทโรงเรียน 16.617 1 16.617 .160 .689 
ขนาดโรงเรียน 361.410 1 361.410 3.478 .063 
ขนาดโรงเรียนและประเภทโรงเรยีน 814.732 1 814.732 7.841 .005* 
ความคลาดเคลื่อน 42391.501 408 103.901   
ผลรวม 63275.000 412    
*p<.05 
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 จากตารางที่ 12 การวิเคราะห์จำนวนของเทคโนโลยีในชั้นเรียนของโรงเรียนที่มีประเภท

แตกต่างกัน (โรงเรียนแกนนำไอซีทีและโรงเรียนทั่วไป) และโรงเรียนที่มีขนาดแตกต่างกัน (โรงเรียน

ขนาดใหญ่และขนาดกลาง) โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-way ANOVA) 

พบว่า ประเภทโรงเรียน [F(1,408)=0.160, p=0.689] และขนาดของโรงเรียน [F(1,408)=3.478, 

p=0.063] ต่างก็ส่งผลต่อจำนวนเทคโนโลยีในชั้นเรียนอย่างไม่มีนัยสำคัญที่ระดับ .05 หรือกล่าวได้ว่า 

ไม่ว่าโรงเรียนแกนนำไอซีทีหรือโรงเรียนทั่วไป และโรงเรียนขนาดใหญ่และขนาดกลางต่างก็มีจำนวน

ของเทคโนโลยีในชั้นเรียนไม่แตกต่างกัน แต่เมื่อพิจารณาอิทธิพลร่วมของขนาดโรงเรียนและประเภท

โรงเรียนนั้น พบว่า มีอิทธิพลร่วมกันต่อจำนวนเทคโนโลยีในชั้นเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 

[F(1,408)=7.84, p=0.005] 

 

ตารางท่ี  13  การวิเคราะห์ความแตกต่างของของจำนวนของเทคโนโลยีในชั้นเรียนของโรงเรียนที่มี
ประเภทและขนาดแตกต่างกัน โดยใช้สถิติ Independent-Sample t-test 
 

ตัวแปร ระดับตัวแปร �̅� S.D. t Sig. 

ขนาดโรงเรียน ขนาดใหญ่ 6.08 9.20 -2.117 0.036* 

 ขนาดกลาง 8.72 12.44   

ประเภทโรงเรียน โรงเรียนแกนนำไอซีที 7.49 10.45 0.952 0.342 

 โรงเรียนทั่วไป 6.49 10.25   
*p<.05 
 

  จากตารางที่ 13 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของจำนวนทรัพยากรในชั้นเรียนแยกตาม

ขนาดของโรงเรียนโดยใช้สถิติ Independent-Sample t-test ดังตารางที่ 13 พบว่า มีความแตกต่าง

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 [t(410) = -2.117, p=0.036] โดย โรงเรียนขนาดกลางนั้นมี

จำนวนทรัพยากรในชั้นเรียนมากกว่าโรงเรียนขนาดใหญ่ การวิเคราะห์ความแตกต่างของจำนวน

ทรัพยากรในชั้นเรียนแยกตามประเภทของโรงเรียนโดยใช้สถิติ Independent-Sample t-test พบว่า 

โรงเรียนแกนนำไอซีทีและโรงเรียนทั่วไปนั้นมีจำนวนทรัพยากรไม่แตกต่างกัน [t(410) = 0.947, 

p=0.342] 
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  1.2  ผลการศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการ ความพร้อมในการออกแบบแผนการเรียนรู้

ทีบู่รณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

 

ตารางท่ี  14  จำนวนและร้อยละ ของผู้ตอบแบบสอบถามแยกตามเพศ ชั้นปีของนักศึกษา และ
ประเภทของมหาวิทยาลัย (n=1,052) 
 

ตัวแปร 

ภูมิภาค   

กรุงเทพฯ เหนือ ภาคกลาง ตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้ รวม 

จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ 

เพศ   

ชาย 5 0.48 48 4.56 58 5.51 69 6.56 45 4.28 225 21.39 

หญิง 12 1.14 124 11.79 211 20.06 121 11.50 115 10.93 583 55.42 

ไม่ระบุ 98 9.32 34 3.23 38 3.61 63 5.99 11 1.05 244 23.19 

รวม 115 10.93 206 19.58 307 29.18 253 24.05 171 16.25 1052 100.00 

ช้ันปีของนักศึกษา   

ปีที่ 2 9 0.86 52 4.94 30 2.85 95 9.03 103 9.79 289 27.47 

ปีที่ 3 50 4.75 80 7.60 84 7.98 48 4.56 35 3.33 297 28.23 

ปีที่ 4 37 3.52 33 3.14 82 7.79 45 4.28 16 1.52 213 20.25 

ปีที่ 5 19 1.81 41 3.90 111 10.55 65 6.18 17 1.62 253 24.05 

ประเภทของมหาวิทยาลัย   

มหาวิทยาลัย

ราชภัฏ 
99 9.41 180 17.11 239 22.72 102 9.70 160 15.21 780 74.14 

มหาวิทยาลัย

ที่ไม่ใช่ราชภัฏ 
16 1.52 26 2.47 68 6.46 151 14.35 11 1.05 272 25.86 

 

 จากตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม คือ นิสิต นักศึกษา

ครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ ในระดับปริญญาบัณฑิตตอบแบบสอบถามจำนวน 1,052 คน พบว่า เป็น

หญิง จำนวน 583 คน คิดเป็นร้อยละ 55.42 และเป็นชายจำนวน 225 คน คิดเป็นร้อยละ 21.39 เมื่อ

พิจารณาตามชั้นปีของนักศึกษาพบว่า ส่วนมากแล้วเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 จำนวน 297 คน คิดเป็น

ร้อยละ 28.23 รองลงมาเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 2 จำนวน 289 คน คิดเป็นร้อยละ 27.27 และน้อยที่สุด

เป็นนักศึกษาชั้น เปีที่  4 จำนวน 213 คน คิดเป็นร้อยละ 20.25 เมื่อพิจารณาประเภทของ

มหาวิทยาลัยส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาในมหาวิทยาลัยราชภัฏจำนวน 780 คน คิดเป็นร้อยละ 74.14 

และเป็นนักศึกษาทีไ่ม่ใช่มหาวิทยาลัยราชภัฏจำนวน 270 คน คิดเป็นร้อยละ 25.86 
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ตารางท่ี  15  ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการจัดลำดับความต้องการจำเป็นของ
ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

 
ความสามารถการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีที 

ระดับท่ี

คาดหวัง 

ระดับท่ี

ปฏิบัติ 

การวิเคราะห์ความ

ต้องการจำเป็น  

(PNI modified) 

t Sig. 

ลำดับ

ความ

ต้องการ x̅ S.D. x̅ S.D. 

การใช้กลยุทธ์การสอนท่ี

สอดคล้องต่อเนื้อหา (PCK) 

4.36 0.64 3.67 0.63 0.1856 -26.312 0.000* 1 

การกำหนดกลยุทธ์การสอน 

(PK) 

4.32 0.64 3.66 0.64 0.1799 -25.653 0.000* 2 

การกำหนดวัตถุประสงค์

การเรียนรู้และการใช้

เทคโนโลยีเพื่อให้ผู้เรียน

เข้าใจเนื้อหา (TCK) 

4.34 0.67 3.69 0.64 0.1765 -25.478 0.000* 3 

การใช้เทคโนโลยีเพื่อให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี

ความหมาย (TPACK) 

4.36 0.66 3.71 0.63 0.1758 -25.846 0.000* 4 

การใช้เทคโนโลยีเพื่อ

สนับสนุนการเรียนรู้ (TPK) 

4.38 0.67 3.76 0.66 0.1656 -24.764 0.000* 5 

ความเข้าในในเน้ือหา (CK) 4.28 0.63 3.69 0.58 0.1603 -24.535 0.000* 6 

การใช้เทคโนโลยีท่ี

สอดคล้องกับหลักสูตร (TK) 

4.47 0.61 3.99 0.67 0.1184 -21.825 0.000* 7 

*p<.05 

  จากตารางที่ 15 ผลการวิเคราะห์ระดับความสามารถที่คาดหวังของความสามารถการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที พบว่า นักศึกษาครูมีระดับที่คาดหวังของความสามารถการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้มากที่สุดในด้านของการใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร (x̅=4.47, 

SD=0.61) รองลงมาเป็นด้านการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้  (x̅=4.38, SD=0.67) และ

นักศึกษาครูมีความคาดหวังด้านความเข้าใจในเนื้อหาน้อยที่สุด (x̅=4.28, SD=0.63) 

  เมื่อพิจารณาระดับความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษา

ครูที่ปฏิบัติ พบว่า นักศึกษาครูมีความสามารถในด้านของการใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร

มากที่สุด (x̅=3.99, SD=0.67) รองลงมามีความสามารถในด้านของการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุน
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การเรียนรู้ (x̅=3.76, SD=0.66) และนักศึกษาครูมีความสามารถต่ำที่สุดในด้านของการกำหนดกล

ยุทธ์การสอน (x̅=3.66, SD=0.64) 

  เมื่อพิจารณาลำดับความต้องการจำเป็นของความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู พบว่า นักศึกษาครูมีความต้องการจำเป็นในการพัฒนาความสามารถ

การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีในด้านของการใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อ

เนื้อหามากที่สุด (PNIModified =0.185) และนักศึกษามีความต้องการในด้านของการกำหนดกลยุทธ์

การสอน (PNIModified =0.179) ด้านการกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้

ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา (PNIModified =0.176) ด้านการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี

ความหมาย  (PNIModified =0.175) ด้านการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ (PNIModified 

=0.165) ด้านความเข้าในในเนื้อหา (PNIModified =0.160) ด้านการใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับ

หลักสูตร (PNIModified =0.118) ตามลำดับ 

  เมื่อพิจารณาความแตกต่างของความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

ของนักศึกษาครูในระดับความสามารถที่คาดหวังและในระดับความสามารถที่ปฏิบัติด้วยการทดสอบ

สถิติPaired-Sample t-test พบว่า ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

นักศึกษาครูที่คาดหวัง และระดับที่ปฏิบัติในทุกด้านมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 โดยมีค่า t อยู่ระหว่าง -21.825 ถึง -26.312 

 

ตารางท่ี  16  ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของระดับความพร้อมด้านความรู้ศาสตร์การสอน
และเครื่องมือไอซีทีของนักศึกษาครู 
 

รายการ �̅� S.D. 
แปล

ความหมาย 

ด้านทฤษฎีการเรียนรู้    

1) ท่านมีความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 

และนำไปใช้ในการออกแบบการสอนได้  

3.63 0.78 มาก 

2) ท่านมีความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ปญัญานยิมหรือพุทธินิยม 

(Cognitivism) และนำไปใช้ในการออกแบบการสอนได้  

3.65 0.79 มาก 

3) ท่านมีความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรูค้อนสตรัคติวสิม์ 

(Constructivism) และนำไปออกแบบการสอนได้  

3.41 0.87 ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.56 0.05 มาก 
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รายการ �̅� S.D. 
แปล

ความหมาย 

ด้านเคร่ืองมือไอซีที    

1) ท่านสามารถออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียนทุกคนใช้แท็บเล็ตพีซทีี่ใน 

การเรยีนการสอนได้   

3.66 0.79 มาก 

2) ท่านสามารถออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

(Augmented Reality : AR) ได้  

3.41 0.94 ปานกลาง 

3) ท่านสามารถออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน  

(Virtual Reality : VR) ได้  

3.30 0.95 ปานกลาง 

4) ท่านสามารถออกแบบการเรียนรู้โดยใช้หุ่นยนต์เขียนโปรแกรมควบคุมได้  2.82 1.17 ปานกลาง 

ท่านสามารถออกแบบการเรียนรูโ้ดยใช้เครื่องพิมพ์สามมิตไิด้ (3D Printer)  2.98 1.08 ปานกลาง 

5) ท่านสามารถออกแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย และใช้

จอภาพหลายจอในห้องเรียนสำหรบัทำงานเป็นกลุ่มได้  

3.45 0.88 ปานกลาง 

6) ท่านสามารถนำเทคโนโลยีที่อยูใ่นห้องเรียนมาประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนรู้

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ได้แก่ คอมพิวเตอรส์่วนบุคคล (PC), กระดานอัจฉริยะ 

(Smartboard), เครื่องพิมพ์, โปรเจคเตอร์, วิชวลไลเซอร์)   

3.72 0.81 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.33 0.14 ปานกลาง 

ด้านการใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้    

1) ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการระดมสมองได้ เช่น Padlet, Lino เป็นต้น  3.33 0.96 ปานกลาง 

2) ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการประเมินผลได้ เช่น Kahoot, Nearpod, 

Google forms, Gradpoint, Polleverywhere เป็นต้น  

3.87 0.83 มาก 

3) ท่านสามารถใช้เครื่องมือการทำงานร่วมกันได้ เช่น Google Docs, Google 

Slide, Google Form, Google Sheets เป็นต้น  

3.88 0.82 มาก 

4) ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการสร้างงานกราฟิกได้ เช่น Adobe 

Photoshop, Canva, Crello, PosterMy Wall, Floorplanner เป็นต้น  

3.57 0.94 มาก 

5) ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการสร้างสื่อวีดิทัศนไ์ด้ เช่น Movie Maker, 

Online Video Cutter, ClipChamp เป็นต้น  

3.59 0.93 มาก 

6) ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการสร้างแผนผังความคดิได้ เช่น Coogle, 

Bubbl.us, Mindmeister เป็นต้น  

3.36 0.94 ปานกลาง 

7) ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการนำเสนอได้ เช่น Microsoft PowerPoint, 

Google Slides, Prezi เป็นต้น  

4.05 0.78 มาก 

8) ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการสร้างฐานข้อมลูและการคำนวณได ้เช่น 

Microsoft Excel, Google Sheet, Microsoft Access เป็นต้น  

3.71 0.87 มาก 
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รายการ �̅� S.D. 
แปล

ความหมาย 

9) ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการเขียนโปรแกรม ได้ เช่น Anaconda, Scatch, 

Pycham, Makecode, Kidbright เป็นต้น  

2.98 1.13 ปานกลาง 

10) ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนตไ์ด้ เช่น 

Kidbright Simulator, Lego Mindstorms, Stawbees เป็นต้น  

2.77 1.21 ปานกลาง 

11) ท่านสามารถใช้เครื่องมือให้ผู้เรียนการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ เช่น Moodle, 

Easygeneator, Google Classroom, Edmodo เป็นต้น  

3.59 0.94 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.52 0.13 มาก 

 

  จากตารางที่  16 ผลการวิเคราะห์ระดับความพร้อมของนักศึกษาครูในการออกแบบ 

การเรียนรู้ที่บูรณการไอซีที พบว่า  นักศึกษาครูมีความพร้อมในด้านของทฤษฎีการเรียนรู้โดยรวมอยู่

ในระดับมาก (x̅=3.56, SD=0.05) โดยมีความพร้อมมากที่สุดเกี่ยวกับความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎีการ

เรียนรู้ปัญญานิยมหรือพุทธินิยม (Cognitivism) นำไปใช้ในการออกแบบการสอนได้ (x̅=3.65, 

SD=0.79) และมีความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) นำไปใช้ในการ

ออกแบบการสอน ได้  (x̅=3.63, SD=0.78) และมี ค วาม เข้ า ใจ เกี่ ย วกับทฤษฎี การ เรียนรู้  

คอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism) นำไปออกแบบการสอนได้ (x̅=3.41, SD=0.87) ตามลำดับ 

  เมื่อพิจารณาระดับความพร้อมในด้านเครื่องมือไอซีที พบว่า นักศึกษาครูมีความพร้อม

โดยรวมในระดับปานกลาง (x̅=3.33, SD=0.14) โดยมีความพร้อมด้านเครื่องมือไอซีทีมากที่สุด

เกี่ยวกับการนำเทคโนโลยีที่อยู่ในห้องเรียนมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

(x̅=3.72, SD=0.81) รองลงมาเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียนทุกคนใช้แท็บเล็ตพีซีที่ในการ

เรียนการสอนได้ (x̅=3.66, SD=0.79) และน้อยที่สุดเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้โดยใช้หุ่นยนต์

เขียนโปรแกรมควบคุมได้ (x̅=2.82, SD=1.17) 

  เมื่อพิจารณาระดับความพร้อมในด้านการใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ พบว่า 

นักศึกษาครูมีความพร้อมโดยรวมในระดับมาก (x̅=3.52, SD=0.31) โดยมีความพร้อมด้านเครื่องมือ

ไอซีทีมากที่สุดเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือในการนำเสนอได้ (x̅=4.05, SD=0.78) รองลงมาเกี่ยวกับการ

ใช้เครื่องมือในการประเมินผลได้ (x̅=3.87, SD=0.83) และน้อยที่สุดเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือในการ

เขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ได้ (x̅=2.77, SD=1.21) 
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ตารางท่ี  17  การวิเคราะห์ระดับความพร้อมด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ตในการเข้าถึงทรัพยากรต่างๆ 
นอกชั้นเรียน 

 

ความพร้อมด้านอุปกรณ์ในการเข้าถึงทรัพยากรออนไลน์นอกชั้นเรียน ความถี ่  ร้อยละ 

ด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ตในการเข้าถึงทรัพยากรต่างๆ นอกชั้นเรียน   

 สามารถเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์นอกชั้นเรียนได้ 790 97.77 

 ไม่สามารถเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์นอกชั้นเรียนได้ 18 2.22 

ด้านอุปกรณ์ในการเข้าถึงทรัพยากรออนไลน์   

 คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ตพีซี 59 7.30 

 คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และโน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ 86 10.64 

 คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และแท็บเล็ตพีซี 4 0.50 

 โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ตพีซี 76 9.41 

 แท็บเล็ตพีซี 20 2.48 

 โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ 490 60.64 

 คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 73 9.03 

 808 100 

 

 จากตาราง 17 ผลการวิเคราะห์ระดับความพร้อมด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ตในการเข้าถึง

ทรัพยากรต่างๆ นอกชั้นเรียน พบว่า  นักศึกษาครูร้อยละ 97.77 สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตในการ

เข้าถึงทรัพยากรต่างๆ นอกชั้นเรียนได้ ในด้านอุปกรณ์ในการเข้าถึงทรัพยากรออนไลน์ นักศึกษาครู

ทุกคนมีอุปกรณ์อย่างน้อย 1 อุปกรณ์โดย มีโน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 60.64 

รองลงมามีคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและโน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ คิดเป็นร้อยละ 10.64 และนักศึกษาครูมี

อุปกรณค์อมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและแท็บเล็ตพีซีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 0.50  

 

  1.3  ผลการวิเคราะห์ เพื่ อตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลเชิงสาเหตุของ

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู กับข้อมูลเชิง

ประจักษ ์
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สัญลักษณ์ที่ใช้แทนค่าสถิติ 

x̅ หมายถึง ค่าเฉลี่ย 

S.D. หมายถึง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

C.V. หมายถึง ค่าสัมประสิทธิ์การกระจาย 

Sk หมายถึง ค่าความเบ้ 

Ku หมายถึง ค่าความโด่ง 

x2 หมายถึง ดัชนีตรวบสอบความกลมกลืนประเภทค่าสถิติไค-สแควร์ 

GFI หมายถึง ดัชนีวัดความกลมกลืน 

AGFI หมายถึง ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว 

RMR หมายถึง ดัชนีรากของค่าเฉลี่ยกำลังสองของส่วนที่เหลือ 

RMSEA หมายถึง ดัชนีรากของค่าเฉลี่ยของความคลาดเคลื่อนกำลังสองของ

ส่วนที่เหลือ 

df หมายถึง องศาอิสระ 

p หมายถึง ระดับนัยสำคัญ  
 

 สัญลักษณ์แทนตัวแปรแฝง 
TPACK Lesson plan หมายถึง ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ

ไอซีทีของนักศึกษาครู 
SE หมายถึง การรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 
CB หมายถึง ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์   
VB หมายถึง ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที 
ALE หมายถึง ประสบการณเ์รียนรู้ที่เป็นจริง 
RR หมายถึง ต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิด 

 
สัญลักษณ์แทนตัวแปรสังเกตได้ 

CK หมายถึง ความเข้าในในเนื้อหา 
TK หมายถึง การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร 
PK หมายถึง การกำหนดกลยุทธ์การสอน 
TCK หมายถึง การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยี

เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา 
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PCK หมายถึง การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อเนื้อหา 
TPK หมายถึง การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ 

TPACK หมายถึง การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
อย่างมีความหมาย 

SE หมายถึง การรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 
CB หมายถึง ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์   
VB หมายถึง ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที 
ID หมายถึง การออกแบบการสอน 

TOOL หมายถึง เครื่องมือไอซีที   
CO หมายถึง การทำงานร่วมกัน 
AU หมายถึง ประสบการณ์ที่เป็นจริง 
FE หมายถึง ข้อมูลป้อนกลับ 
RO หมายถึง ต้นแบบในการสอน 
RE หมายถึง การสะท้อนความคิด 

 

ตารางท่ี  18  ค่าสถิติพ้ืนฐานของตัวแปรสังเกตได้ 
 

ตัวแปรสังเกตได้ �̅� SD Min Max Sk Ku C.V. 

(%) 

ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ท่ีบูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

1) ความเข้าในในเนื้อหา (CK) 3.69 0.56 2.00 5.00 -0.139 0.16 15.18 

2) การใช้เทคโนโลยีทีส่อดคล้องกบัหลักสตูร (TK) 3.66 0.62 1.00 5.00 -0.16 0.26 16.94 

3) การกำหนดกลยุทธ์การสอน (PK) 3.97 0.67 1.50 5.00 -0.51 0.21 16.88 

4) การกำหนดวัตถุประสงค์การเรยีนรู้และการใช้

เทคโนโลยีเพื่อให้ผูเ้รียนเข้าใจเนื้อหา (TCK) 

3.66 0.61 1.00 5.00 -0.13 0.41 16.67 

5) การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อเนื้อหา (PCK) 3.66 0.62 1.00 5.00 -0.18 0.40 16.94 

6) การใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรยีนรู้ (TPK) 3.73 0.64 1.00 5.00 -0.12 0.10 17.16 

7) การใช้เทคโนโลยีเพื่อใหผู้้เรยีนเกิดการเรียนรู้อยา่งมี

ความหมาย (TPACK) 

3.69 0.62 1.25 5.00 -0.21 0.13 16.80 
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 จากตารางที่  18 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติ พ้ืนฐานของตัวแปรในโมเดลเชิงสาเหตุของ

ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  

  การวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของตัวแปรสังเกตได้ 81 ตัวแปร ที่ใช้ในการศึกษาโมเดลเชิง

สาเหตุของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู แบ่งเป็น

ตัวแปรภายในสังเกตได้ 10 ตัวแปร ได้แก่ ตัวแปรสังเกตได้ของความสามารถในการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  ประกอบไปด้วย ความเข้าในในเนื้อหา (CK) การใช้

เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร (TK) การกำหนดกลยุทธ์การสอน (PK) การกำหนดวัตถุประสงค์

การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา (TCK) การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้อง

ต่อเนื้อหา (PCK) การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ (TPK)  การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด

การเรียนรู้อย่างมีความหมาย (TPACK)  การรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน (SE) 

ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (CB) ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที (VB) และตัวแปร

การรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน (ICT Self-efficacy : SE) 

การรับรูค้วามสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 

(ICT Self-efficacy : SE) 

3.77 0.64 1.00 5.00 -0.36 0.39 16.98 

ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์  (Constructivist Belief : CB) 

ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรคัติวิสม์  

(Constructivist Belief : CB) 

4.09 0.64 1.20 5.00 -0.53 -1.14 15.65 

ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที (Value Belief : VB) 

ความเชื่อเกี่ยวกับคณุค่าของไอซีที  

(Value Belief : VB) 

3.99 0.65 1.40 5.00 -0.38 -0.00 16.29 

ประสบการณ์เรียนรู้ท่ีเป็นจริง (Authentic Learning Experience : ALE) 

1) การออกแบบการสอน  

(Instructional Design: ID) 

3.66 0.69 1.00 5 -0.38 0.50 18.85 

2) เครื่องมือไอซีที  (Toolbar) 4.03 0.65 1.20 5 -0.50 0.09 16.13 

3) การทำงานร่วมกัน (Collaboration: CO) 3.81 0.68 1.25 5 -0.49 0.22 17.85 

4) ประสบการณ์ที่เป็นจริง (Authentic: AU) 3.65 0.72 1.00 5 -0.44 0.54 19.73 

5) ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback: FE) 3.63 0.71 1.00 5 -0.07 0.21 19.56 

ต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิด (Roleplay and Refection : RR) 

1) ต้นแบบในการสอน (Roleplay: RO) 3.84 0.64 1.00 5.00 -0.42 0.62 16.67 

2) การสะท้อนความคดิ (Refection: RE) 3.31 0.89 1.00 5.00 -0.50 0.14 26.89 
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สังเกตได้คือ ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นจริง (ALE) ประกอบไปด้วย 5 ตัวแปร ได้แก่ การออกแบบ

การสอน (ID) เครื่องมือไอซีที (Toolbar) การทำงานร่วมกัน (CO) ประสบการณ์ที่ เป็นจริง (AU) 

ข้อมูลป้อนกลับ (FE)   และตัวแปรสังเกตได้อีกหนึ่งตัวคือ ต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิด (RR) 

ประกอบไปด้วย 2 ตัวแปร คือ ต้นแบบการสอน (RO) และ การสะท้อนความคิด (RE) สำหรับผลการ

วิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานได้นำเสนอไว้ในตารางที่ 18 ดังนี้ 

  1.  ตัวแปรสังเกตได้ของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

นักศึกษาครู ประกอบไปด้วย 1) ความเข้าในในเนื้อหา 2) การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร 

3) การกำหนดกลยุทธ์การสอน 4) การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้

ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา 5) การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อเนื้อหา 6) การใช้เทคโนโลยีเพ่ือ

สนับสนุนการเรียนรู้ 7) การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  พบว่า มี

ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.66 ถึง 3.97 โดยความสามารถด้านการกำหนดกลยุทธ์การสอน มีค่าเฉลี่ยสูง

ที่สุด (x̅ = 3.97, SD = 0.67) รองลงมา ได้แก่ การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร (x̅ = 3.69, 

SD = 0.56) และ การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (x̅ = 3.97,  

SD = 0.62) 

  เมื่อพิจารณาลักษณะการกระจายของข้อมูล พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์การกระจาย (C.V.) อยู่

ระหว่าง 15.18 ถึง 17.16 โดยการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้มีการกระจายมากที่สุด และ

ความเข้าใจในเนื้อหามีการกระจายน้อยที่สุด 

  เมื่อพิจารณาการแจกแจงของข้อมูลด้วยความเบ้และความโด่ง พบว่า มีความเบ้อยู่ระหว่าง -

0.12 ถึง -0.51 โดยโค้งมีลักษณะการแจกแจงแบบเบ้ซ้าย แสดงว่าข้อมูลส่วนใหญ่มีค่าสูงกว่าค่าเฉลี่ย 

และมีความโด่งอยู่ระหว่าง 0.10 ถึง 0.41 ซึ่งมีค่าใกล้ 0 แสดงว่า ตัวแปรมีลักษณะการแจกแจง

ใกล้เคียงโค้งปกติ 

  2. ตัวแปรสังเกตได้ของการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน มีค่าเฉลี่ย 

เท่ากับ 3.77 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 (x̅ = 3.77, SD = 0.64) เมื่อพิจารณาลักษณะ

การกระจายของข้อมูล พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์การกระจาย (C.V.) เท่ากับ 16.98 และเมื่อพิจารณาการ

แจกแจงของข้อมูลด้วยความเบ้และความโด่ง พบว่า ตัวแปรการรับรู้ความสามารถการบูรณาการ 

ไอซีทีในการสอนมีคะแนนสูงกว่าค่าเฉลี่ย (Sk = -0.36) และค่าความโด่งอยู่ที่ 0.39 ซึ่งมีค่าใกล้ 0 

แสดงว่า ตัวแปรมีลักษณะการแจกแจงใกล้เคียงโค้งปกติ 
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  3. ตัวแปรสังเกตได้ของความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์   มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.09 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 (x̅ = 4.09, SD = 0.64) เมื่อพิจารณาลักษณะการกระจาย

ของข้อมูล พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์การกระจาย (C.V.) เท่ากับ 15.65 และเมื่อพิจารณาการแจกแจงของ

ข้อมูลด้วยความเบ้และความโด่ง พบว่า ตัวแปรความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที มีคะแนนสูงกว่า

ค่าเฉลี่ย (Sk = -0.53) และค่าความโด่งอยู่ที่ -1.14 ซึ่งมีค่าใกล้ 0 แสดงว่า ตัวแปรมีลักษณะการ 

แจกแจงใกล้เคียงโค้งปกติ 

  4. ตัวแปรสังเกตได้ของความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.99 และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.65 (x̅ = 3.99, SD = 0.65) เมื่อพิจารณาลักษณะการกระจายของข้อมูล 

พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์การกระจาย (C.V.) เท่ากับ 16.29 และเมื่อพิจารณาการแจกแจงของข้อมูลด้วย

ความเบ้และความโด่ง พบว่า ตัวแปรความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที มีคะแนนสูงกว่าค่าเฉลี่ย  

(Sk = -0.38) และค่าความโด่งอยู่ที่ -0.01 ซึ่งมีค่าใกล้ 0 แสดงว่า ตัวแปรมีลักษณะการแจกแจง

ใกล้เคียงโค้งปกติ 

  5. ตัวแปรสังเกตได้ของประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริง ประกอบไปด้วย 1) การออกแบบการ

สอน (ID) 2) เครื่องมือไอซีที  (Toolbar) 3) การทำงานร่วมกัน (CO) 4) การใช้เทคโนโลยีที่ช่วย

สนับสนุนเนื้อหา 5) ประสบการณ์ที่เป็นจริง (AU) 6) ข้อมูลป้อนกลับ (FE) พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่

ระหว่าง 3.63 ถึง 4.03 โดยตัวแปรเครื่องมือไอซีที  มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (x̅ = 4.03, SD = 0.65) 

รองลงมา ได้แก่ การทำงานร่วมกัน (x̅ = 3.81, SD = 0.68) และ การออกแบบการสอน (x̅ = 3.66, 

SD = 0.69) 

  เมื่อพิจารณาลักษณะการกระจายของข้อมูล พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์การกระจาย (C.V.)  

อยู่ระหว่าง 16.13 ถึง 19.73 โดยประสบการณ์ที่เป็นจริงมีการกระจายมากท่ีสุด และเครื่องมือไอซีทีมี

การกระจายน้อยท่ีสุด 

  เมื่อพิจารณาการแจกแจงของข้อมูลด้วยความเบ้และความโด่ง พบว่า มีความเบ้อยู่ระหว่าง -

0.07 ถึง -0.50 โดยโค้งมีลักษณะการแจกแจงแบบเบ้ซ้าย แสดงว่าข้อมูลส่วนใหญ่มีค่าสูงกว่าค่าเฉลี่ย 

และมีความโด่งอยู่ระหว่าง 0.21 ถึง 0.54 ซึ่งมีค่าใกล้ 0 แสดงว่า ตัวแปรมีลักษณะการแจกแจง

ใกล้เคียงโค้งปกติ 

  6. ตัวแปรสังเกตได้ของต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิด ประกอบไปด้วย 1) ต้นแบบใน

การสอน (RO) 2) การสะท้อนความคิด (RE) พบว่า ต้นแบบในการสอน มีค่าเฉลี่ยอยู่มากที่ 3.84  
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ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64  (x̅ = 3.84, SD = 0.64) และการสะท้อนความคิดมีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 3.31 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.89 (x̅ = 3.31, SD = 0.89) 

  เมื่อพิจารณาลักษณะการกระจายของข้อมูล พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์การกระจาย (C.V.) ของ

ต้นแบบในการสอนเท่ากับ 16.67 ในขณะที่การสะท้อนความคิดมีการกระจายมากกว่า ซึ่งมีค่า

สัมประสิทธิ์การกระจายเท่ากับ 26.89 

  เมื่อพิจารณาการแจกแจงของข้อมูลด้วยความเบ้และความโด่ง พบว่า มีความเบ้อยู่ระหว่าง -

0.42 ถึง -0.50 โดยโค้งมีลักษณะการแจกแจงแบบเบ้ซ้าย แสดงว่าข้อมูลส่วนใหญ่มีค่าสูงกว่าค่าเฉลี่ย 

และมีความโด่งอยู่ระหว่าง 0.14 ถึง 0.62 ซึ่งมีค่าใกล้ 0 แสดงว่า ตัวแปรมีลักษณะการแจกแจง

ใกล้เคียงโค้งปกติ 

  ผลการวิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถในการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ตามกรอบแนวคิดของโมเดลเชิงสาเหตุของ

ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  ดังตารางที่ 19 ซึ่ง

โมเดลนี้ประกอบด้วยตัวแปรอิสระ 5 ตัวแปร ได้แก่ การรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการ

สอน ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์  ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที  ประสบการณ์ที่

เป็นจริง ต้นแบบการสอน และมีตัวแปรตาม 1 ตัวแปร ได้แก่ ความสามารถในการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู สำหรับการนำเสนอผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) 

ผลการวิเคราะห์โมเดลการวัดของปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่  

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 2) ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์โมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถ

ในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู และ 3) ผลการวิเคราะห์โมเดลเชิง

สาเหตุของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ของนักศึกษาครู  

โดยมีรายละเอียดแต่ละส่วนดังนี้ 

 

  ผลการวิเคราะห์โมเดลการวัดของปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

  การตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดของปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถ
การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู แบ่งออกเป็น 6 ด้าน คือ 1) ความตรง
เชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นจริง 2) ความตรงเชิง
โครงสร้างของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิด 3) ความตรงเชิง
โครงสร้างของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีที ในการสอน  
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4) ความตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์  
5) ความตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที และ  
6) ความตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดของความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณา
การไอซีทีของนักศึกษาครู ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 
    ความตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านประสบการณ์การเรียนรู้
ที่เป็นจริง  
    ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ โดยพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ตัวบ่งชี้ของตัวแปรปัจจัยด้านประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นจริง (ALE) 
มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ตั้งแต่  
0.565 – 0.834 ลักษณะความสัมพันธ์เป็นความสัมพันธ์ทางบวก เมื่อพิจารณาค่า Barlett’s Test of 
Sphericity มีค่าเท่ากับ 1373.751 df = 10 และค่า p=.000 แสดงว่า เมริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรสังเกตได้แตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติและค่าดัชนีไกเชอร์ -เมเยอร์- 
ออลคิ น  (Kaiser-Meyer-Olkin measures of sampling adequacy: KMO) มี ค่ า เท่ ากับ  .895  
แสดงว่า ตัวแปรสังเกตได้ของปัจจัยด้านประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นจริง  มีความสัมพันธ์มาก
พอที่จะนำไปวิเคราะห์องค์ประกอบ  
    ผลการวิเคราะห์ความตรงของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านประสบการณ์การเรียนรู้ที่
เป็นจริง (ALE) จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า โมเดลมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าไค-สแควร์ (Chi-square) มีค่าเท่ากับ 7.09 มีค่าความน่าจะเป็นเท่ากับ 
0.21 ค่าองศาอิสระ (df) เท่ากับ 5 แสดงว่า ค่า-ไคแสดวร์แตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยสำคัญ 
กล่าวคือ ยอมรับสมมติฐานที่ว่า โมเดลการวัดมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์  
โดยพิจารณาจากค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน GFI = 0.991 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้
แล้ว AGFI = 0.975 และดัชนีรากของกำลังสองเฉลี่ยของเศษ RMR = 0.010   
     เมื่อพิจารณาน้ำหนักองค์ประกอบในรูปของคะแนนมาตรฐานของตัวแปรสังเกตได้
ในโมเดลการวัดองค์ประกอบปัจจัยด้านประสบการณ์การเรียนรู้ที่ เป็นจริง  พบว่า น้ำหนัก
องค์ประกอบทั้งหมดมีค่าเป็นบวก มีขนาด 0.652 ถึง 0.925 มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกตัว 
สามารถเรียงลำดับความสำคัญจากมากไปน้อย ได้ดังนี้ ประสบการณ์ที่เป็นจริง (AU) ข้อมูลป้อนกลับ 
(FE) การออกแบบการสอน (ID) การทำงานร่วมกัน (CO) และ เครื่องมือไอซีที (Toolbar) ตัวแปร
สังเกตได้ดังกล่าว มีสัดส่วนความแปรปรวนที่อธิบายได้ด้วยองค์ประกอบปัจจัยด้านประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่เป็นจริง อยู่ระหว่างร้อยละ 42 ถึง ร้อยละ 85  
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    ความตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านต้นแบบการสอนและ 
การสะท้อนคิด  
   ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ โดยพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ตัวบ่งชี้ของตัวแปรปัจจัยด้านต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิด 
(RR) มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ตั้งแต่ 
0.404 ถึง 0.839 ความสัมพันธ์เป็นความสัมพันธ์ทางบวก เมื่อพิจารณาค่า Barlett’s Test of 
Sphericity มีค่าเท่ากับ 137.482 df = 1 และค่า p=.000 แสดงว่า เมริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร
สังเกตได้แตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติและค่าดัชนีไกเชอร์-เมเยอร์-ออลคิน 
(Kaiser-Meyer-Olkin measures of sampling adequacy: KMO) มี ค่ า เท่ ากับ  .876 แสดงว่ า  
ตัวแปรสังเกตได้ของปัจจัยด้านต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิดมีความสัมพันธ์มากพอที่จะนำไป
วิเคราะห์องค์ประกอบ  
    ผลการวิเคราะห์ความตรงของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านต้นแบบการสอนและการ
สะท้อนคิด (RR) จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า โมเดลมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าไค-สแควร์ (Chi-square) มีค่าเท่ากับ 8.38 มีค่าความน่าจะเป็นเท่ากับ 
0.75 ค่าองศาอิสระ (df) เท่ากับ 12 แสดงว่า ค่า-ไคแสดวร์แตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยสำคัญ 
กล่าวคือ ยอมรับสมมติฐานที่ว่า โมเดลการวัดมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดย
พิจารณาจากค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน GFI = 0.994 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว 
AGFI = 0.982 และดัชนีรากของกำลังสองเฉลี่ ยของเศษ RMR = 0.009 เมื่อพิจารณาน้ำหนัก
องค์ประกอบในรูปของคะแนนมาตรฐานของตัวแปรสังเกตได้ในโมเดลการวัดองค์ประกอบปัจจัยด้าน
ต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิด พบว่า น้ำหนักองค์ประอบทั้งหมดมีค่าเป็นบวก มีขนาด 0.556 
ถึง 0.769 มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกตัว ซึ่งมีสัดส่วนความแปรปรวนที่อธิบายได้ด้วย
องค์ประกอบปัจจัยด้านต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิด อยู่ระหว่างร้อยละ 42 ถึง ร้อยละ 36 ถึง
ร้อยละ 59 
   ความตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถ
การบูรณาการไอซีทีในการสอน  
   ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ โดยพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ตัวบ่งชี้ของตัวแปรปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซี
ทีในการสอน (SE) มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ตั้งแต่  0.404 ถึง 0.839 ความสัมพันธ์เป็นความสัมพันธ์ทางบวก เมื่อพิจารณาค่า 
Barlett’s Test of Sphericity มีค่าเท่ากับ 1481.319  df = 15 และค่า p=.000 แสดงว่า เมริกซ์
สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้แตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติและค่า
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ดัชนีไกเชอร์-เมเยอร์-ออลคิน (Kaiser-Meyer-Olkin measures of sampling adequacy: KMO) มี
ค่าเท่ากับ .909 แสดงว่า ตัวแปรสังเกตได้ของปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีใน
การสอนมีความสัมพันธ์มากพอที่จะนำไปวิเคราะห์องค์ประกอบ  
   ผลการวิเคราะห์ความตรงของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถ
การบูรณาการไอซีทีในการสอน (SE) จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า โมเดลมีความ
สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าไค-สแควร์ (Chi-square) มีค่าเท่ากับ 7.36 มีค่า
ความน่าจะเป็นเท่ากับ 0.39 ค่าองศาอิสระ (df) เท่ากับ 7 แสดงว่า ค่า-ไคแสดวร์แตกต่างจากศูนย์
อย่างไม่มีนัยสำคัญ กล่าวคือ ยอมรับสมมติฐานที่ว่า โมเดลการวัดมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูล
เชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน GFI = 0.99 ดัชนีวัดระดับความ
กลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว AGFI = 0.97 และดัชนีรากของกำลังสองเฉลี่ยของเศษ RMR = 0.009 เมื่อ
พิจารณาน้ำหนักองค์ประกอบในรูปของคะแนนมาตรฐานของตัวแปรสังเกตได้ในโมเดลการวัด
องค์ประกอบปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน  พบว่า น้ำหนัก
องค์ประกอบทั้งหมดมีค่าเป็นบวก มีขนาด 0.722 ถึง 0.887 มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกตัว 
ซึ่งมีสัดส่วนความแปรปรวนที่อธิบายได้ด้วยองค์ประกอบปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถการ 
บูรณาการไอซีทีในการสอน อยู่ระหว่างร้อยละ 52 ถึงร้อยละ 77 
 
    ความตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสม์  
   ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ โดยพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ตัวบ่งชี้ของตัวแปรปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 
(CB) มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ตั้งแต่ 
0.421 ถึง 0.817ความสัมพันธ์เป็นความสัมพันธ์ทางบวก เมื่อพิจารณาค่า Barlett’s Test of 
Sphericity มีค่าเท่ากับ 1497.936  df = 15 และค่า p=.000 แสดงว่า เมริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรสังเกตได้แตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติและค่าดัชนีไกเชอร์ -เมเยอร์- 
ออลคิ น  (Kaiser-Meyer-Olkin measures of sampling adequacy: KMO) มี ค่ า เท่ ากับ  .876  
แสดงว่า ตัวแปรสังเกตได้ของปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์  มีความสัมพันธ์มาก
พอที่จะนำไปวิเคราะห์องค์ประกอบ  
   ผลการวิเคราะห์ความตรงของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถ
การบูรณาการไอซีทีในการสอน (SE) จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า โมเดลมีความ
สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าไค-สแควร์ (Chi-square) มีค่าเท่ากับ 4.66 มีค่า
ความน่าจะเป็นเท่ากับ 0.45 ค่าองศาอิสระ (df) เท่ากับ 5 แสดงว่า ค่า-ไคแสดวร์แตกต่างจากศูนย์
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อย่างไม่มีนัยสำคัญ กล่าวคือ ยอมรับสมมติฐานที่ว่า โมเดลการวัดมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูล
เชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน GFI = 0.99 ดัชนีวัดระดับความ
กลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว AGFI = 0.98 และดัชนีรากของกำลังสองเฉลี่ยของเศษ RMR = 0.007 เมื่อ
พิจารณาน้ำหนักองค์ประกอบในรูปของคะแนนมาตรฐานของตัวแปรสังเกตได้ในโมเดลการวัด
องค์ประกอบปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ พบว่า น้ำหนักองค์ประกอบทั้งหมด
มีค่าเป็นบวก มีขนาด 0.46 ถึง 0.94 มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกตัว ซึ่งมีสัดส่วนความ
แปรปรวนที่อธิบายได้ด้วยองค์ประกอบปัจจัยความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์อยู่ระหว่างร้อย
ละ 20 ถึงร้อยละ 88 
 
    ความตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่า
ของไอซีท ี
    ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ โดยพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ตัวบ่งชี้ของตัวแปรปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที (VB) 
มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ตั้งแต่ 0.644 
ถึง 0.768 ความสัมพันธ์เป็นความสัมพันธ์ทางบวก เมื่อพิจารณาค่า Barlett’s Test of Sphericity  
มีค่าเท่ากับ 1263.119  df = 10 และค่า p=.000 แสดงว่า เมริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้
แตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติและค่าดัชนีไกเชอร์ -เมเยอร์-ออลคิน 
(Kaiser-Meyer-Olkin measures of sampling adequacy: KMO) มี ค่ า เท่ ากับ  .879 แสดงว่ า  
ตัวแปรสังเกตได้ของปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที มีความสัมพันธ์มากพอที่จะนำไป
วิเคราะห์องค์ประกอบ  
    ผลการวิเคราะห์ความตรงของโมเดลการวัดของปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่า
ของไอซีที (VB) จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า โมเดลมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าไค-สแควร์ (Chi-square) มีค่าเท่ากับ 2.57 มีค่าความน่าจะเป็นเท่ากับ 
0.46 ค่าองศาอิสระ (df) เท่ากับ 3 แสดงว่า ค่า-ไคแสดวร์แตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยสำคัญ 
กล่าวคือ ยอมรับสมมติฐานที่ว่าโมเดลการวัดมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดย
พิจารณาจากค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน GFI = 0.99 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว 
AGFI = 0.98 และดัชนีรากของกำลังสองเฉลี่ยของเศษ RMR = 0.006 เมื่อพิจารณาน้ำหนัก
องค์ประกอบในรูปของคะแนนมาตรฐานของตัวแปรสังเกตได้ในโมเดลการวัดองค์ประกอบปัจจัยด้าน
ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที พบว่า น้ำหนักองค์ประกอบทั้งหมดมีค่าเป็นบวก มีขนาด 0.75  
ถึง 0.88 มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกตัว ซึ่งมีสัดส่วนความแปรปรวนที่อธิบายได้ด้วย
องค์ประกอบปัจจัยความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีทีอยู่ระหว่างร้อยละ 61 ถึงร้อยละ 77 
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    ความตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดของความสามารถในการออกแบบแผน 
การเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 
    ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ โดยพิจารณาค่าสัมประสิทธ ิ์
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ตัวบ่งชี้ของตัวแปรความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีที (TPACK Lesson plan) มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดย
มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ตั้งแต่ 0.420 ถึง 0.814 ความสัมพันธ์เป็นความสัมพันธ์ทางบวก เมื่อ
พิจารณาค่า Barlett’s Test of Sphericity มีค่ าเท่ ากับ  1959.195  df = 21 และค่า p=.000  
แสดงว่าเมริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้แตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติและค่าดัชนีไกเชอร์ -เมเยอร์-ออลคิน (Kaiser-Meyer-Olkin measures of sampling 
adequacy: KMO) มีค่าเท่ากับ .905 แสดงว่า ตัวแปรสังเกตได้ของความสามารถในการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที (TPACK Lesson plan) มีความสัมพันธ์มากพอที่จะนำไปวิเคราะห์
องค์ประกอบ  
    ผลการวิเคราะห์ความตรงของโมเดลการวัดของความสามารถในการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที (VB) จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า โมเดลมีความ
สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าไค-สแควร์ (Chi-square) มีค่าเท่ากับ 11.35  
มีค่าความน่าจะเป็นเท่ากับ 0.12 ค่าองศาอิสระ (df) เท่ากับ 7 แสดงว่า ค่า-ไคแสดวร์แตกต่างจาก
ศูนย์อย่างไม่มีนัยสำคัญ กล่าวคือ ยอมรับสมมติฐานที่ว่าโมเดลการวัดมีความสอดคล้องกลมกลืนกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน GFI = 0.99 ดัชนีวัดระดับความ
กลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว AGFI = 0.96 และดัชนีรากของกำลังสองเฉลี่ยของเศษ RMR = 0.0145 เมื่อ
พิจารณาน้ำหนักองค์ประกอบในรูปของคะแนนมาตรฐานของตัวแปรสังเกตได้ในโมเดลการวัด
องค์ประกอบของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  พบว่า น้ำหนัก
องค์ประกอบทั้ งหมดมีค่าเป็นบวก มีขนาด 0.61 ถึง 0.92 มีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05  
ทุกตัว ซึ่งมีสัดส่วนความแปรปรวนที่อธิบายได้ด้วยองค์ประกอบของความสามารถในการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที อยู่ระหว่างร้อยละ 37 ถึงร้อยละ 84 
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  ผลการวิเคราะห์ค่าสหสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ในโมเดลเชิงสาเหตุ

ของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

  ในส่วนนี้เป็นการแสดงผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ที่เป็นตัวบ่งชี้

ของปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

และแสดงผลตัวบ่งชี้องค์ประกอบของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

ของนักศึกษาครู ซึ่งเป็นตัวแปรสังเกตได้นั้นประกอบไปด้วย ตัวแปรอิสระจำนวน 7 ตัวแปร และตัว

แปรสังเกตได้ในกลุ่มตัวแปรตามจำนวน 10 ตัวแปร รวมทั้งหมด 17 ตัวแปร โดยมีค่าสหสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธ์ของตัวแปรทั้งหมดจำนวน 136 คู่ มีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ดังตารางที่ 

19 ดังนี้ 
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  จากตารางที่ 19 เมื่อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งหมด พบว่า  

ตัวแปรทุกคู่ที่มีค่าแตกต่างจากศูนย์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และตัวแปรมีความสัมพันธ์

กันทางบวกทุกคู่ โดยมีค่าความสัมพันธ์อยู่ระหว่าง 0.192 ถึง 0.830  

  ตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่มีความสัมพันธ์กันมากที่สุด คือ 

ตัวแปรข้อมูลป้อนกลับ (FE) และตัวแปรประสบการณ์ที่เป็นจริง (AU) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์

เท่ากับ 0.830 รองลงมาคือ ตัวแปรการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

(TPACK) กับ ตัวแปรการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้  (TK) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์

เท่ากับ 0.821 สำหรับตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กันต่ำที่สุด คือ ตัวแปรการสะท้อนความคิด (RE) กับตัว

แปรความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์  (CB) ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.192 

  เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ของตัวแปรในปัจจัยด้านของประสบการณ์

เรียนรู้ที่เป็นจริง (ALE) พบว่า ตัวแปรทุกตัวมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

มีค่าความสัมพันธ์อยู่ระหว่าง 0.380 ถึง 0.502 โดยคู่ที่มีความสัมพันธ์กันมากที่สุด คือ ตัวแปร

ประสบการณ์ที่เป็นจริง (AU) และ ตัวแปรข้อมูลป้อนกลับ (FE) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 

0.830 แสดงว่า นักศึกษาครูที่ได้รับประสบการณ์ที่เป็นจริงนั้นจะได้รับข้อมูลป้อนกลับในการทำงาน

อย่างต่อเนื่อง รองลงมา คือ ตัวแปรประสบการณ์ที่เป็นจริง (AU) และ ตัวแปรการออกแบบการสอน 

(ID) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.830 แสดงว่า นักศึกษาครูได้พบเจอกับสถานการณ์ที่

ใกล้เคียงความเป็นจริงนั้นจะช่วยสนับสนุนการออกแบบการสอนด้วยเช่นกัน และตัวแปรที่มี

ความสัมพันธ์กันต่ำที่สุด มีด้วยกัน 2 คู่ คือ ตัวแปรเครื่องมือไอซีที กับตัวแปรการออกแบบการสอน 

และตัวแปรประสบการณ์ที่เป็นจริงกับตัวแปรเครื่องมือไอซีที ทั้ง 2 คู่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์

เท่ากับ 0.502 

  เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ของตัวแปรในปัจจัยด้านต้นแบบการสอน

และการสะท้อนคิด (RR) พบว่า ตัวแปรต้นแบบการสอน (RO) กับตัวแปรการสะท้อนความคิด (RE) มี

ความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.532 

หมายความว่า หากนักศึกษาครูได้เห็นต้นแบบในการสอนก็จะทำให้เกิดการสะท้อนความคิดของ

ตนเองที่เก่ียวกับการแนวทาง และวิธีการในการจัดการเรียนรู้ของตนเองด้วยเช่นกัน 

  เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ของตัวแปรในความสามารถในการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู พบว่า ตัวแปรทุกตัวมีความสัมพันธ์กัน

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 มีค่าความสัมพันธ์อยู่ระหว่าง 0.486 ถึง 0.821  โดยคู่ที่มี

ความสัมพันธ์กันมากที่สุด คือตัวแปรการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
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(TPACK) และ ตัวแปรการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้  (TPK) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์

เท่ากับ 0.821 แสดงว่า นักศึกษาครูที่สามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการศาสตร์การสอนหรือการ

เรียนรู้นั้นจะช่วยให้นักศึกษาครูสามารถบูรณาการเทคโนโลยีที่ช่วยให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้อง

กับสถานการณ์ปัญหาหรือสถานการณ์จริงที่ผู้เรียนพบเจอและเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายได้  

รองลงมา คือ ตัวแปรการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (TPACK)  กับ 

ตัวแปรการกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา (TCK) มีค่า

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.811 แสดงว่า นักศึกษาครูที่สามารถนำเทคโนโลยีที่มาใช้เพ่ือให้

ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาต่างๆ ที่มีความเฉพาะเจาะจงได้ก็จะช่วยให้นักศึกษาครูออกแบบการสอนที่มีการ

ใช้ เทคโน โลยี อย่ างมี ค วามหมายด้ วย เช่ นกัน  และตั วแป รที่ มี ค วามสั ม พัน ธ์กั น ต่ ำที่ สุ ด   

คือ ตัวแปรการกำหนดกลยุทธ์การสอน (PK) กับตัวแปรการใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร 

(TK) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.486 

  เมื่อพิจารณาค่า Bartlett's Test of Sphericity มีค่าเท่ากับ 16135.697 (df = 136,  

p = .000) แสดงว่า เมทริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์อย่างมี

นัยสำคัญ และค่า Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy (KMO) มีค่าเท่ากับ 

0.953 แสดงว่าตัวแปรสังเกตได้ทั้ งหมดมีความสัมพันธ์กันมากในการน ำการนำมาวิเคราะห์

องค์ประกอบ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของโมเดลการวิเคราะห์อิทธิพล 

 

  ผลการวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

  การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนนี้เป็นการวิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลเชิง

สาเหตุของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูกับข้อมูล

เชิงประจักษ์ โดยใช้การวิเคราะห์สมการโครงสร้าง (Structural Equation Modeling: SEM) ด้วย

โปรแกรมลิสเรล ดังข้อมูลในตารางที่  20 ซึ่ งการวิจัยนี้มีตัวแปรแฝงทั้ งหมด 6 ตัวแปร คือ  

1) การรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 2) ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 

3) ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที 4) ประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริง 5) ต้นแบบการสอนและการ

สะท้อนคิด 6) ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที โดยตัวแปรสังเกตได้ที่

ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดมี 17 ตัวแปร 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

158 

ตารางท่ี  20  อิทธิพลเชิงสาเหตุของโมเดลความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ
ไอซีทขีองนักศึกษาครู (แสดงค่า Estimates) 
  

ตัวแปรผล TPACK Lesson plan SE CB VB 

 TE IE DE TE IE DE TE IE DE TE IE DE 

ตัวแปรสาเหตุ             

ALE 1.30** 

(0.31) 

4.14 

0.62*

* 

(0.12) 

5.00 

0.68* 

(0.31) 

2.16 

0.95** 

(0.03) 

31.98 

- 0.95** 

(0.03) 

31.98 

- - - - - - 

RR -0.56 

(0.30) 

-1.86 

-0.02 

(0.03) 

-0.53 

-0.55 

(0.29) 

-1.88 

- - - 0.67** 

(0.04) 

18.90 

- 0.67** 

(0.04) 

18.90 

0.65** 

(0.03) 

20.74 

0.35** 

(0.03) 

10.56 

0.30** 

(0.03) 

9.34 

SE 0.65** 

(0.13) 

5.03 

- 0.65** 

(0.13) 

5.03 

- - - - - - - - - 

CB 0.03 

(0.04) 

0.76 

0.06*

* 

(0.02) 

-3.09 

0.09* 

(0.04) 

2.12 

- - - - - - 0.52** 

(0.04) 

11.56 

- 0.52** 

(0.04) 

11.56 

VB -0.11** 

(0.04) 

-3.13 

- -0.11** 

(0.04) 

-3.13 

- - - - - - - - - 

ค่าสถิต ิ: Chi-square= 6242.10, df=2.668, p=0.000, GFI=0.87, AGFI=0.84, RMR=0.053 RMSEA=0.036 

ตัวแปร 

ความเท่ียง 

CK 

0.79 

PK 

0.86 

TK 

0.90 

PCK 

0.89 

TCK 

0.87 

TPACK 

0.92 

SE 

0.90 

CB 

0.84 

VB 

0.90 

ID 

0.90 

TOOL 

0.89 

ตัวแปร 

ความเท่ียง 

CO 

0.84 

AU 

0.86 

FE 

0.88 

RO 

0.86 

RE 

0.93 

      

โมเดลสมการโครงสร้าง 

ของตัวแปร 𝑹𝟐 

TPACK Lesson plan 

0.54 

SE 

0.90 

CB 

0.44 

VB 

0.57 

TE คือ อิทธิพลรวม, IE คือ อิทธิพลทางอ้อม, DE คือ อิทธิพลทางตรง, (ตัวเลข) คือ ความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน, ตัวเลขทึบ คือ  

ค่า t-value และ *p<.05, **p<.01 

 

  จากตารางที่ 20 ผลการวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถในการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูกับข้อมูลเชิงประจักษ์ พบว่า โมเดลตามกรอบแนวคิด 

การวิจัยยังไม่สอดคล้องกับช้อมูลเชิงประจักษ์ ผู้วิจัยถึงทำการปรับโมเดลโดยยอมให้ค่าความ

คลาดเคลื่อนของตัวแปรสังเกตได้มีความสัมพันธ์กัน ทำให้ โมเดลเชิงสาเหตุ เชิงสาเหตุของ
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ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูมีความสอดคล้องกับ

ข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาค่าไคส-สแควร์ (Chi-square) มีค่าเท่ากับ 6242.10 องศาอิสระ (df) 

เท่ากับ 2668 และความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ 0.000 แสดงว่า ผลการทดสอบค่าไค-แควร์นั้นได้

ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่ว่า โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ แต่เนื่องด้วย 

Hair et al. (2014) ได้กล่าวถึงเกณฑ์ไว้ว่า หากมีจำนวนกลุ่มตัวอย่างมากกว่า 250 ตัวอย่าง และมีตัว

แปรสังเกตได้มากกว่า 12 ตัวแปร แต่น้อยกว่า 30 ตัวแปรนั้น จะยอมให้ปฏิเสธสมมติฐานหลักได้ 

ดังนั้นโมเดลความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ที่

พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ได้ และเมื่อพิจารณาค่าดัชนีความกลมกลืน (GFI) มีค่าเท่ากับ 0.87 ดัชนีวัด

ความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ ว (AGFI) เท่ ากับ  0.84 เป็นค่าที่ ยอมรับ ได้  (Baumgartner and 

Homburg, 1996 as cited in Cheng, 2011)  ซึ่งมีค่าเข้าใกล้ 1 และดัชนีรากกำลังสองเฉลี่ยของ

ส่วนที่เหลือ (RMR) เท่ากับ 0.053 ดัชนีรากที่สองของค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกำลังของของการ

ประมาณค่า (RMSEA) เท่ากับ 0.036 ซึ่งเข้าใกล้ศูนย์ ดัชนีเหล่านี้สนับสนุนว่า โมเดลเชิงสาเหตุของ

ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูมีความสอดคล้องกับ

ข้อมูลเชิงประจักษ์ 

  เมื่อพิจารณาค่าความเที่ยงในการวัดตัวแปรสังเกตได้แต่ละตัว พบว่า ตัวแปรสังเกตได้มีค่า

ความเที่ยงอยู่ระหว่าง 0.79 ถึง 0.934 โดยตัวแปรที่มีค่าความเที่ยงสูงสุด คือ ต้นแบบในการสอน 

(RO) มีค่าความเท่ียงเท่ากับ 0.934 รองลงมา คือ การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี

ความหมาย (TPACK) มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.928 โดยที่ตัวแปรที่มีค่าความเที่ยงต่ำที่สุด คือ ความ

เข้าใจในเนื้อหา (CK) มีค่าความเที่ยงเท่ากบั 0.79 

  เมื่อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์การพยากรณ์ (R-Square) ของสมการโครงสร้างของตัวแปร

ภายในที่เป็นตัวแปรตามและตัวแปรส่งผ่าน ได้แก่ ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู มีค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์เท่ากับ 0.54 (TPACK Lesson Plan) การ

รับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน (SE) มีค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์เท่ากับ 0.90  ความ

เชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (CB)  มีค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์เท่ากับ 0.44  และความเชื่อ

เกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที (VB)  มีค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์เท่ากับ 0.57  

  โดยพบว่า ปัจจัยประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริง (ALE) ปัจจัยต้นแบบการสอนและการสะท้อน

คิด (RR) ปัจจัยการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน (SE)  ปัจจัยความเชื่อเกี่ยวกับ

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (CB)  และปัจจัยความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที (VB)  ร่วมกันอธิบายความ

แปรปรวนของปัจจัยความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที (TPACK Lesson 
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plan) ได้ร้อยละ 54 ปัจจัยประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริง (ALE) อธิบายความแปรปรวนของปัจจัยการ

รับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน (SE) ได้ ร้อยละ 90 ปัจจัยต้นแบบการสอนและการ

สะท้อนคิด (RR) อธิบายความแปรปรวนของปัจจัยความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (CB) ได้ 

ร้อยละ 44 ปัจจัยต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิด (RR) ปัจจัยความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัค

ติวิสม์ (CB) ร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของปัจจัยความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที (VB) ได้ร้อย

ละ 57 สำหรับการแปลความหมายการวิเคราะห์ขนาดอิทธิพลระหว่างตัวแปรสามารถแยกนำเสนอได้

ดังนี้ 

   ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 

   เมื่อพิจารณาค่าอิทธิพลของตัวแปรในโมเดลที่เป็นตัวแปรปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อ

ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที (TPACK Lesson plan) พบว่า ปัจจัย

ด้านประสบการณ์เรียนรรู้ที่เป็นจริง (ALE) และปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 

(CB) ส่งอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effect : IE) ต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีที (TPACK Lesson plan) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีขนาดอิทธิพล

ทางอ้อมเท่ากับ 0.62 และ 0.06 ตามลำดับ 

   นอกจากนี้ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีได้รับ

อิทธิพลทางตรง (Direct Effect: DE) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 จากปัจจัยด้าน

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นจริง (ALE)  ปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการ

สอน (SE) ปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (CB) และปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับ

คุณค่าของไอซีที (VB)  โดยมีขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.68, 0.65, 0.09 และ -0.11 ตามลำดับ แสดงว่า 

หากนักศึกษาครูได้รับปัจจัยด้านประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นจริง ปัจจัยด้านการรับรู้ ความสามารถ

การบูรณาการไอซีทีในการสอน และปัจจัยความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (CB) ก็จะส่งผล

ให้มีความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีที่เพ่ิมสูงขึ้น แต่ในขณะเดียวกัน

หากนักศึกษาครูได้รับปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที (VB) เพ่ิมสูงขึ้นก็จะเป็นสาเหตุให้

นักศึกษาครูมีความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีลดลง นอกจากนี้แล้ว

ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่ บู รณ าการไอซีที ได้ รับ อิทธิพลทางตรง  

(Direct Effect: DE) จากปัจจัยต้นแบบในการสอนและการสะท้อนคิด (RR) อย่างไม่มีนัยสำคัญ โดยมี

ขนาดอิทธิพลเท่ากับ -0.55 แสดงว่า หากนักศึกษาครูได้รับปัจจัยด้านต้นแบบการสอนและการ

สะท้อนคิดเพ่ิมสูงขึ้นก็อาจจะทำให้นักศึกษาครูมีความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่  

บูรณาการไอซีทีลดลง 
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   เมื่อพิจารณาอิทธิพลรวม (Total Effect: TE) ของความสามารถในการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูที่มีอิทธิพลรวมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พบว่า ตัวแปรที่มีอิทธิพลรวมสูงที่สุดต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซี

ทีของนักศึกษาครู คือ ปัจจัยด้านประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นจริง (ALE, TE = 1.30) รองลงมา คือ 

ปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน (SE, TE = 0.65) และปัจจัยด้าน

ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีทีมีอิทธิพลรวมน้อยที่สุด (CB, TE = -0.11) 

   การรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 

   เมื่อพิจารณาค่าอิทธิพลของตัวแปรในโมเดลที่เป็นตัวแปรปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อ

การรับรู้ความสามารถ (SE) พบว่า ปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อการรับรู้ความสามารถได้รับอิทธิพล

ทางตรง (Direct Effect: DE) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ  .01 จากตัวแปรปัจจัยด้ าน

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นจริง (ALE) โดยมีค่าอิทธิพลเท่ากับ 0.95  

   ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์  

   เมื่อพิจารณาค่าอิทธิพลของตัวแปรในโมเดลที่เป็นปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อความ

เชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (CB) พบว่า ปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎี 

คอนสตรัคติวิสม์ได้รับอิทธิพลทางตรง (Direct Effect: DE) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จาก

ตัวแปรด้านต้นแบบในการสอนและการสะท้อนคิด (RR) โดยมีค่าอิทธิพลเท่ากับ 0.67 

   ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที  

   เมื่อพิจารณาค่าอิทธิพลของตัวแปรในโมเดลที่เป็นปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อความ

เชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที (VB) พบว่า ปัจจัยด้านต้นแบบในการสอนและการสะท้อนคิด (RR)  

ส่งอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effect : IE) ต่อความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที  (VB) อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีขนาดอิทธิพลทางอ้อมเท่ากับ 0.35 

   นอกจากนี้ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีทีได้รับอิทธิพลทางตรง (Direct Effect: 

DE) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จากปัจจัยตัวแปรด้านต้นแบบในการสอนและการสะท้อน

คิด (RR) และปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (CB) โดยมีขนาดอิทธิพลเท่ากับ 

0.30 และ 0.52 ตามลำดับ 

    เมื่อพิจารณาอิทธิพลรวม (Total Effect: TE) ของความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซี

ทีที่มีอิทธิพลรวมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 พบว่า ตัวแปรที่มีอิทธิพลรวมสูงที่สุดต่อความ

เชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที คือ ปัจจัยด้านต้นแบบในการสอนและการสะท้อนคิด (RR, TE = 0.65) 

รองลงมา คือ ปัจจัยด้านความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (CB, TE = 0.52)  
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ตอนที่ 2  ผลการสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตอนที่ 1 พบว่า นักศึกษาครูมีความต้องการพัฒนาความสามารถ

การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที จึงพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการ

เรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

นักศึกษาครซูึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

  2.1  ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการในการบูรณการไอซีทีในการ

สอน สรุปได้ดังนี้ 

แนวคิดกระบวนการในการบูรณาการไอซีทีในการสอน 

(Angeli and Ioannou, 2015; Chai et al., 2010; Chai and Koh, 2017; Koh and Divaharan, 

2011; Lee and Kim, 2014, 2017; Tanak, 2018) 

กระบวนการในบูรณาการไอซีทีในการสอนสำหรับนักศึกษาครู มีด้วยกัน 4 ขั้นตอนหลัก คือ  

1) ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที   

2) เรียนรู้แนวคิดเก่ียวกับกรอบแนวคิด TPACK 

3) ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีประยุกต์ศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  

4) ฝึกปฏิบัติการออกแบบแผนการเรียนรู้บูรณาการไอซีท ี

 

 

หลักการ 

1) ควรให้นักศึกษาครูมีความเข้าใจเกี่ยวกับกรอบแนวคิด TPACK และการออกแบบการสอน ก่อน

การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อเห็นกรอบของความรู้ที่นำมาบูรณาการไอซีทีการสอนได้  

2) กระบวนการบูรณาการไอซีทีในการสอนควรมุ่งเน้นให้นักศึกษาครูได้รับประสบการณ์เกี่ยวกับ

การบูรณาการไอซีทีที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางหรือเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ผ่านการร่วมกิจกรม

หรือเห็นตัวอย่างการประยุกต์ใช้ไอซีทีซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูเห็นคุณค่าของไอซีทีที่ส่งเสริมการ

เรียนรู้อย่างมีความหมายและจะเกิดความเชื่อและนำมาใช้ในการออกแบบแผนกาเรียนรู้ของตนเองได้ 

3) นักศึกษาครูควรได้รับประสบการณ์ในการออกแบบแผนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม และได้เห็น

ผลลัพธ์ของแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของตนเองผ่านการจำลองการสอน 

ภาพที่ 23  ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิดกระบวนการในการบูรณาการไอซีทีในการสอน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

164 

  2.2  ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิดเก่ียวกับห้องเรียนเสมือนจริง สรุปได้ดังนี้ 

 

ห้องเรียนเสมือนจริง 

(Alahuhta and Nordbäck, 2014; Badilla Quintana et al., 2017; Bhagwatwar et al., 2013; 

Buisine et al., 2016; John Woollard, 2011; Oh and Nussli, 2014) 

เป็นห้องเรียนเสมือนจริงที่มีใช้การลักษณะของสื่อสามมิติ ที่มีการจัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ให้

ใกล้เคียงกับสถานการณ์ของการเรียนการสอนจริง เพ่ือให้นักศึกษาครูได้ฝึกฝนประสบการณ์ในการ

แผนการจัดการเรียนการสอนที่ได้ออกแบบขึ้นมาจำลองในการการสอนผ่านการสวมบทบาทเป็นครู

เพ่ือฝึกทักษะที่จำเป็น หรือเป็นการสวมบทบาทเป็นนักเรียนเพ่ือให้เข้าใจบริบทของการเรียนรู้ใน

มุมมองของผู้เรียน โดยประสบการณ์ที่นักศึกษาครูได้รับจะช่วยให้เห็นผลลัพธ์ของการบูรณาการไอซีที

ในการจัดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ โดยห้องเรียนเสมือนนี้จะมุ่งเน้น

ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันในการเคลื่อนย้ายอุปกรณ์ต่างๆ ได้ สามารถพูดคุยติดต่อสื่อสารกันได้ 

 

 

หลักการ 

ห้องเรียนเสมือนจริงควรมีการออกแบบสภาพแวดล้อมของห้องเรียนที่ใกล้เคียงกับสภาพความเป็น

จริงในห้องเรียนเพ่ือให้นักศึกษาครูได้จำลองการสอนของตนเอง มีการสวมบทบาทเป็นอวตารครูหรือ

นักเรียนตามบทบาทการสอน โดยมีการโต้ตอบระหว่างกันผ่านการสื่อสาร หรือมีการปฏิสัมพันธ์กันใน

การเคลื่อนย้ายอุปกรณ์ๆ ต่างในห้องเรียนเพ่ือจำลองการสอนตามที่ได้ออกแบบไว้ 

 
ภาพที่ 24  ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือนจริง 
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  2.3  ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์เกี่ยวกับบริบทของทรัพยากรการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน สรุป

ได้ดังนี ้

บริบทของทรัพยากรการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

(Byers et al., 2018; Gordy et al., 2018; Korozi et al., 2019; Leahy et al., 2019; Li et al., 2019; Liu et 

al., 2017; Mei and May, 2018; Nicol et al., 2018; Tondeur et al., 2008, 2015; Turvey et al., 2014) 

ระดับทรัพยากรการเรียนรู้ในโรงเรียนและในชั้นเรียนที่เพียงพอนั้นส่งเสริมให้การบูรณาการไอซีทีในการสอน

ได้ ซึ่งชนิดและจำนวนของทรัพยากรการเรียนรู้ในชั้นเรียน เช่น จำนวนของคอมพิวเตอร์ จอฉายภาพ เป็นต้น 

รวมถึงตำแหน่งการจัดวางของอุปกรณ์ต่างๆ ในห้องเรียนก็มีความสัมพันธ์กับศาสตร์การสอนที่ครูเลือกใช้ใน

การสอน สำหรับห้องเรียนในอนาคตที่สนับสนุนการจัดการเรียนรู้จะมีคุณลักษณะดังต่อไปนี้ 

1) มีพื้นที่เปิดกว้างยืดหยุ่นในการทำกิจกรรม  

2) มีเครื่องพิมพ์สามมิติ  

3) มีจอภาพขนาดใหญ่หลายหน้าจอ รองรับการทำงานเป็นกลุ่มย่อย  

4) มีกระดานอัจฉริยะ  

5) มีแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์เพียงพอต่อจำนวนผู้เรียน  

6) มีอุปกรณ์สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนทั้งความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) หรือ ความจริงเพิ่มเติม 

(Augmented Reality: AR)  

7) มีหุ่นยนต์เขียนโปรแกรมควบคุมได้  

8) มีเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สาย ความเร็วสูง  

9) มีการจัดที่นั่งเป็นกลุ่มย่อยสามารถทำงานร่วมกันได้อย่างสะดวก  

10) มีการใช้ศาสตร์การสอนในการจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางหรือตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์  

 

 

หลักการ 

1) บริบทการเรียนรู้ที่แตกต่างกันนี้สามารถนำมาใช้เพื่อสร้างประสบการณ์ในการบูรณาการไอซทีีตามบรบิท

ห้องเรียนที่มีทรัพยากรแตกต่างกัน เช่น ห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง มทีรัพยากรจำนวนน้อย ซึ่งทรัพยากร

ที่น้อยจะเปน็การบูรณการไอซีททีี่เน้นผูส้อนเป็นศนูย์กลาง 

2) บริบทห้องเรียนในอนาคตทีม่ีทรัพยากรสูง จะเปน็การมุ่งเนน้การเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นศนูย์กลางและเกิด

การเรียนรู้อย่างมีความหมายโดยผู้เรียนเป็นผูล้งมือปฏบิัติในการทำงานเป็นกลุ่ม โดยมบีริบทการเรียนรู้ที่

เป็นจริง 

ภาพที่ 25  ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์เกี่ยวกับบริบทของทรัพยากรการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
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 ผลการสังเคราะห์แนวคิดห้องเรียนเสมือน กระบวนการบูรณาการไอซีทีในการสอน และ

ผลการวิจัยในตอนที่ 1 ทำให้ได้หลักการสำหรับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่

หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  

ดังภาพที่ 26 
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ห้องเรียนเสมือน 
ห้องเรียนเสมือนจริงควรมีการออกแบบสภาพแวดล้อมของ

ห้องเรียนท่ีใกล้เคียงกับสภาพความเป็นจริงในห้องเรียนเพ่ือให้

นักศึกษาครูได้จำลองการสอนของตนเอง มีการสวมบทบาทเป็น

อวตารครูหรือนักเรียนตามบทบาทการสอน โดยมีการโต้ตอบ

ระหว่างกันผ่านการสื่อสาร หรือมีการปฏิสัมพันธ์กันใน การ

เคลื่อนย้ายอุปกรณ์ๆ ต่างในห้องเรียนเพื่อจำลองการสอนตามท่ีได้

ออกแบบไว ้

กระบวนการบูรณาการไอซีทีในการสอน 
1) ควรให้นักศึกษาครูมีความเข้าใจเกี่ยวกับกรอบแนวคิด TPACK 

และการออกแบบการสอน ก่อนการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้

เพื่อเห็นกรอบของความรู้ที่นำมาบูรณาการไอซีทีการสอนได้  

2) กระบวนการบูรณาการไอซีทีในการสอนควรมุ่งเน้นให้นักศึกษา

ครูได้รับประสบการณ์เกี่ยวกับการบูรณาการไอซีทีท่ีผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลางหรือเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ผ่านการร่วมกิจกรม

หรือเห็นตัวอย่างการประยุกต์ใช้ไอซีทีซ่ึงจะช่วยให้นักศึกษาครูเห็น

คุณค่าของไอซีทีท่ีส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมายและจะเกิด

ความเชื่อและนำมาใช้ในการออกแบบแผนกาเรียนรู้ของตนเองได้ 

3) นักศึกษาครูควรได้รับประสบการณ์ในการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม และได้เห็นผลลัพธ์ของแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีทีของตนเองผ่านการจำลองการสอน 
 

บริบทของทรัพยากรการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน 
1) บริบทการเรียนรู้ ท่ีแตกต่างกันน้ีสามารถนำมาใช้เพื่อสร้าง

ประสบการณ์ ในการบูรณาการไอซีทีตามบริบทห้องเรียนท่ีมี

ทรัพยากรแตกต่างกัน เช่น ห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง มี

ทรัพยากรจำนวนน้อย ซ่ึงทรัพยากรท่ีน้อยจะเป็นการบูรณการไอซีที

ท่ีเน้นผู้สอนเป็นศูนย์กลาง 

2) บริบทห้องเรียนในอนาคตท่ีมีทรัพยากรสูง จะเป็นการมุ่งเน้นการ

เรียนรู้ท่ีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย

โดยผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติในการทำงานเป็นกลุ่ม โดยมีบริบทการ

เรียนรู้ท่ีเป็นจริง2. บริบทห้องเรียนในอนาคตที่มีทรัพยากรสูง 

จะเป็นการมุ่งเน้นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและเกิดการ

แนวคิดห้องเรียนเสมือนจริงในบริบท

การเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 

 

1) นั ก ศึ ก ษ ค รู ต้ อ งมี ค วาม เข้ า ใจ

เกี่ยวกับกรอบแนวคิด TPACK  ทฤษฎี 

ก า ร เ รี ย น รู้   เ ค รื่ อ ง มื อ ไ อ ซี ที    

การออกแบบการสอน 

 

2) นักศึกษาควรครูได้รับประสบการณ์

เกี่ยวกับการบูรณาการไอซีทีที่ผู้เรียน

เป็นศูนย์กลางหรือเป็นการเรียนรู้อย่าง

มีความหมาย ผ่านการร่วมกิจกรรม

หรือเห็นตัวอย่างการประยุกต์ใช้ไอซีที

ในบริบทของห้องเรียนที่มีทรัพยากร

แตกต่างกัน ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครู

เห็นคุณค่าของไอซีที 

 

3) นักศึกษาครูควรได้รับประสบการณ์

ในการออกแบบแผนการเรียนรู้ร่วมกัน

เป็ นกลุ่ ม  และได้ เห็ นผลลัพธ์ของ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

ตนเองผ่านการจำลองการสอนที่มี

ลักษณะใกล้เคียงกับห้องเรียนจริงที่มี

ทรัพยากรแตกต่างกันโดยเริ่มจาก

ทรัพยากรปานกลาง ซึ่งมีทรัพยากร

จำกัดและการใช้ไอซีทีในลักษณะที่

ผู้สอนเป็นศูนย์กลาง จากนั้นออกแบบ

การสอนในห้องเรียนที่มีทรัพยากรสูง 

ซึ่งลักษณะการใช้ไอซีทีที่ผู้ เรียนเป็น

ศูนย์กลาง 

 

 
ภาพที่ 26  ผลการสังเคราะห์และบูรณาการแนวคิดของห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
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  ผลการวิเคราะห์เอกสารขององค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการ

เรียนรู้ที่หลากหลายมี ด้วยกัน 5 องค์ประกอบ  

 

ตารางท่ี  21  องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 

องค์ประกอบ รายละเอียด 

ต้นแบบและ

ผู้เชี่ยวชาญ 

เป็นต้นแบบที่จะมีการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีในการ

สอนที่มุ่งเน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง เพ่ือให้นักศึกษาครูเห็นแนวทางการ 

บูรณาการไอซีทีในการสอน และผู้เชี่ยวชาญดำเนินการให้ผลป้อนกลับอย่าง

ต่อเนื่องในระหว่างกระบวนการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 

ระบบห้องเรียน

เสมือนจริง 

เป็นระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ผ่านเว็บที่มีเครื่องมือในการบริหารจัดการ

ตามบทบาทของผู้ใช้ที่แตกต่างกันไป ทั้งผู้ดูแลระบบ ผู้เชี่ยวชาญ ผู้สอน และ

ผู้เรียน โดยมีเครื่องมือต่างในการจัดการเนื้อหากิจกรรมต่างๆ เพื่อสนับสนุนการ

ทำงานร่วมกันในกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ เพ่ือให้นักศึกษาครูได้ออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีตามกิจการกรรมการเรียนรู้ตามลำดับ โดยมี

การผสมผสานห้องเรียน เสมือนในรูปแบบสามมิติ เพ่ือให้ ผู้ เรียนได้ รับ

ประสบการณ์ในการสอนตามแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีที่ได้ออกแบบไว้  

ซึ่งองค์ประกอบย่อยได้แก่ เครื่องมือในการออกแบบแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 

ห้ อ ง เ รี ย น เส มื อ น จ ริ ง ที่ มี บ ริ บ ท ก า ร เ รี ย น รู้ ที่ แ ต ก ต่ า ง กั น  

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ และเครื่องมือสะท้อนคิด 

คลังความรู้และ

กิจกรรม 

คลังความรู้เป็นความรู้เบื้องต้นเพ่ือให้นักศึกษาครูนั้นศึกษาด้วยตนเองเพ่ือ

ทบทวนและเตรียมความพร้อมในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  ประกอบไปด้วย ความรู้เกี่ยวกับศาสตร์การสอน 

ความ รู้ เกี่ ย วกั บ ไอซี ที  ค วาม รู้ เกี่ ย วกั บ ก ารออกแบ บ การสอน และ 

แผนการเรียนรู้ และตัวอย่างจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที 

การประเมินผล เป็นการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูที่ได้ร่วมกัน

เขียนขึ้น ซึ่งมีการประเมินในลักษณะของการประเมินตนเองความองค์ประกอบ

ของความสามารถของนั กศึ กษาครู ในการออกแบบแผนการเรียนรู้  

ที่บูรณาการไอซีที และเป็นประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีโดย
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องค์ประกอบ รายละเอียด 

ผู้เชี่ยวชาญเป็นการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของกลุ่ม ซึ่งมี

ลักษณะเป็นเกณฑ์การประเมินรูบริค 

ผู้เรียน ผู้เรียนจะมีการจับกลุ่มตามเนื้อหาหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้ของตนเอง โดย

มุ่งเน้นการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ประมาณ 4-5 คน โดยมีการกำหนด

บทบาท เป็นหัวหน้ากลุ่ม สมาชิกกลุ่ม และเลขานุการกลุ่ม ซึ่งทำหน้าที่ในการ

ว างแผ น ใน ก ารด ำ เนิ น งาน ร่ ว ม กั น ใน ด ำ เนิ น กิ จ ก ร รม ก าร เรี ย น รู้   

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที และการจำลองการสอนตาม

แผนการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ 
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ภาพที่ 27  ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

 

 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงสาเหตุของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณา

การไอซีทีของนักศึกษาครู ซึ่งเป็นผลการวิจัยในตอนที่ 1 และนำมาใช้ในการกำหนดองค์ประกอบของ

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ดังภาพที่ 28 

แนวคิดห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ท่ี

หลากหลาย 

 

1) นักศึกษครูต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับกรอบ

แนวคิด TPACK  ทฤษฎีการเรียนรู้  เครื่องมือไอซีที  

การออกแบบการสอน 

 

2) นักศึกษาควรครูได้รับประสบการณ์ เกี่ยวกับ

การบูรณาการไอซีทีท่ีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางหรือเป็น

การเรียนรู้อย่างมีความหมาย ผ่านการร่วมกิจกรรม

หรือเห็นตัวอย่างการประยุกต์ใช้ไอซีทีในบริบทของ

ห้องเรียนที่มีทรัพยากรแตกต่างกัน ซึ่งจะช่วยให้

นักศึกษาครูเห็นคุณค่าของไอซีที 

 

3) นักศึกษาครูควรได้รับประสบการณ์ ในการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม และได้

เห็นผลลัพธ์ของแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

ของตนเองผ่านการจำลองการสอนที่มีลักษณะ

ใกล้เคียงกับห้องเรียนจริงที่มีทรัพยากรแตกต่างกัน

โดยเริ่มจากทรัพยากรปานกลาง ซึ่งมีทรัพยากร

จำกัดและการใช้ไอซีที ในลักษณะที่ผู้สอนเป็น

ศูนย์กลาง จากนั้นออกแบบการสอนในห้องเรียนที่มี

ทรัพยากรสูง ซึ่งลักษณะการใช้ไอซีทีที่ผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง 

ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบท

การเรียนรู้ท่ีหลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถ

การออกแบบแผนการเรียนรู้ท่ีบูรณาการไอซีที

ของนักศกึษาครู 

 

 

1)  ศึกษาความรู้ เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 

 

 

2)  เรียนรู้กรอบแนวคิดเกี่ยวกับ TPACK  

 

 

3)  ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที

ประยุกต์ศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

 

 

4)  ฝึกปฏิบั ติ การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่  

บูรณาการไอซีทีในบริบทการเรียนรู้แตกต่างกัน 
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ภาพที่ 28  ผลการวิเคราะห์การนำปัจจัยเชิงสาเหตุของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้

ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูนำมาใช้ในการกำหนดองค์ประกอบของรูปแบบฯ 
 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบของรูปแบบฯ แบ่งออก

ได้เป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) ความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพรวมของต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงใน

ต้นแบบและ

ผู้เชี่ยวชาญ 

ปัจจัยเชิงสาเหตุของความสามารถในการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ท่ีบูรณาการไอซีที

ของนักศกึษาครู 

องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงใน

บริบทการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 

การออกแบบการสอน 

เครื่องมือไอซีท ี

การทำงานร่วมกนั 

ประสบการณ์จริง 

ผลป้อนกลับ 

ความเชือ่เกี่ยวกับ 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม ์  

ต้นแบบ 

การสะทอ้นคิด 

การรับรู้ความสามารถ 

การบูรณาการไอซีทีในการสอน 

ระบบห้องเรยีน

เสมือนจริง 

คลังความรู ้

และกิจกรรม 

การประเมินผล 

ผู้เรียน 

ต้นแบบ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

เครื่องมือออกแบบ 

แผนการเรยีนรู้ร่วมกนั 

ห้องเรยีนเสมอืนจริง 

แฟ้มสะสมผลงานอิเลก็ทรอนกิส ์

เครื่องมือสะทอ้นคิดร่วมกนั 

ความรู้เกีย่วกับศาสตรก์ารสอน 

ความรู้เกีย่วกับไอซีท ี

ความรู้เกีย่วกับการออกแบบการ

สอนและแผนการเรยีนรู้ 

ตัวอย่างจัดการเรยีนรู้ทีม่ีการบูรณาการไอซีที 

ประเมนิตนเอง 

ประเมนิแผนการจัดการเรยีนรู้ 
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บริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ  

ไอซีทีของนักศึกษาครู 2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของต้นแบบรูปแบบฯ 3) ความคิดเห็น

เกี่ยวกับขั้นตอนของต้นแบบรูปแบบฯ  

  ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คนได้ประเมินและให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบของรูปแบบห้องเรียน

เสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ดังตารางที่ 22 

 

ตารางที่  22  ผลการประเมินและให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพรวมของต้นแบบรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
 

ข้อที่ หัวข้อประเมิน 
คนที่ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 4 5 

1 วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 5 5 3 4 5 4.4 มาก 

2 หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการ

พัฒนารูปแบบฯ 

5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

3 องค์ประกอบของรูปแบบฯ  5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

4 ขั้นตอนการเรียนการสอน 5 5 4 4 5 4.6 มากที่สุด 

5 เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ 5 5 4 4 5 4.6 มากที่สุด 

6 การวัดและประเมินผลด้วยแบบ

ประเมินตนเอง และแบบประเมิน

แผนการเรียนรู้รูบริค  

5 5 4 4 4 4.4 มาก 

7 ระยะเวลาที่ใช้สำหรับการเรียนการ

สอนและการดำเนินกิจกรรมมีความ

เหมาะสม 

5 5 4 4 5 4.6 มากที่สุด 

8 รูป แบ บ ฯ  ที่ พั ฒ น าขึ้ น ส าม ารถ

ส่งเสริมความสามารถการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

นักศึกษาครูได้จริง 

5 5 4 4 4 4.4 มาก 

       4.57 มากที่สุด 
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  จากตารางที่ 22 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน ได้ประเมินผลความเหมาะสมภาพรวมของ

ต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ประกอบไปด้วย วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

หลักการและแนวคิดพ้ืนฐาน องค์ประกอบอของรูปแบบ ขั้นตอนการเรียนการสอน เครื่องมือที่ใช้ใน

รูปแบบ การวัดประเมินผลที่ใช้ในรูปแบบ ระยะเวลาที่ใช้สำหรับการเรียนการสอนและการดำเนิน

กิจกรรม และการนำไปใช้ได้จริง ซึ่งทุกรายการนั้นมีค่าเฉลี่ย 4.57 หมายถึง ในภาพรวมนั้นต้นแบบ

รูปแบบฯ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

  ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ ในส่วนของวัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ ควรเพ่ิม

รายละเอียดเกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมนักศึกษาจากการให้มีโอกาสได้ฝึกฝนการออกแบบการ

สอนก่อนไปสู่การฝึกประสบการณ์วิชาชีพจริง ซึ่งน่าจะเพ่ิมเติมส่วนหนึ่งลงในวัตถุประสงค์ของรูปแบบ

ด้วย นอกจากนี้ในส่วนของเครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบนั้นควรระบุให้ชัดเจนว่า เป็นเครื่องมือชนิดใดหรือ

มีคุณสมบัติอย่างไร 

   

ตารางที่  23  ผลการประเมินและให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของต้นแบบรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
 

ข้อที่ หัวข้อประเมิน 
คนที่ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 4 5 

1 ต้นแบบและผู้เชี่ยวชาญ 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

2 ระบบห้องเรียนเสมือนจริงใน

บริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

5 5 4 4 5 4.6 มากที่สุด 

3 คลังความรู้และกิจกรรม 5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

4 การประเมินผล 5 5 5 4 5 4.8 มาก 

5 ผู้เรียน 5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

       4.80 มากที่สุด 

 

  จากตารางที่ 23  พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน ได้ประเมินผลองค์ประกอบของต้นแบบ

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบ
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แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ต้นแบบและผู้เชี่ยวชาญ 

2) ระบบห้องเรียนเสมือน 3) คลังความรู้และกิจกรรม 4) การประเมินผล 5) ผู้เรียน  ทุกองค์ประกอบ

มีค่าเฉลี่ย 4.78 หมายถึง องค์ประกอบมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

  ผู้ทรงคุณวุฒิให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ องค์ประกอบของระบบห้องเรียนเสมือนจริงใน

ส่วนของเครื่องมืออวตารนั้น ควรระบุรายละเอียดการกำหนดให้เพ่ือนนักศึกษาครูเข้ามาสวมบทบาท

เป็นผู้เรียนเพ่ือจำลองการสอนตามที่นักศึกษาครูได้ออกแบบไว้  

 

ตารางที่  24  ผลการประเมินและให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับขั้นตอนของต้นแบบรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
 

ขั้นตอนที่ หัวข้อประเมิน 
คนที่ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 4 5 

1 ศึกษาความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ 

ไอซีที  

5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

2 เรียนรู้แนวคิดเก่ียวกับ TPACK 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

3 ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณา

การไอซีทีประยุกต์ศาสตร์การสอนที่

เน้นผู้เรียนเปน็ศูนย์กลาง 

5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

4 ฝึกปฏิบัติการการออกแบบแผนการ

เรียนรู้บูรณาการไอซีทีในบริบทการ

เรียนรู้แตกต่างกัน (ออกแบบการ

สอนห้องเรียนทรัพยากรการเรียนรู้

ปานกลาง และทรัพยากรการเรียนรู้

สูงตามลำดบั) 

5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

4.1 ทำความเข้าใจกับบริบทเบื้องตน้ 5 5 5 4 4 4.6 มากที่สุด 

4.2 วิเคราะห์เนื้อหาที่สอนยาก  5 5 5 4 4 4.6 มากที่สุด 

4.3 กำหนดเนื้อหาที่สอน 5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

4.4  กำหนดวิธีการที่เนื้อหาจะถูก 5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 
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ขั้นตอนที่ หัวข้อประเมิน 
คนที่ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 4 5 

ถ่ายทอดให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่าย 

4.5 วิเคราะห์คุณสมบัติของเคร่ืองมือ 

ไอซีที 

5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

4.6 ปรับการสอนให้เหมาะกับผู้เรียน 5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

4.7 เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 5 4 5 4 5 4.6 มากที่สุด 

4.8 กำหนดเครื่องมือการประเมินผล 5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

4.9 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้และ

พัฒนาทรัพยากรการเรียนรู ้

5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

4.10 นำแผนการเรียนรู้ไปใช้สอนในชัน้

เรียนตามที่ไดว้างแผนไว ้

5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

4.11 อภิปรายร่วมกันเก่ียวกับแนวทางการ

ปรับปรุงการสอนและบทบาทของ

เครื่องมือไอซีที 

5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

       4.78 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 24 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน  ได้ประเมินขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียน

เสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู จากการประเมินขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ มีค่าเฉลี่ย 

4.78 หมายถึง ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ มีข้ันตอนที่เหมาะสมในระดับมากที่สุด  

  ผู้ทรงคุณวุฒิให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ ในขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ ควร

ระบุเป็นชั่วโมงการเรียนรู้ หรือหากเป็นการปฏิบัติหรือการออกแบบการสอนอาจจระบุเป็นระยะเวลา 

และในขั้นตอนย่อยที่ 4.7 ของการเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ควรให้เป็นขั้นตอนแรกของการ

ออกแบบการสอน และสำหรับในขั้นตอนย่อยที่ 4.11 การอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับแนวทางปรับปรุง

การสอนและบทบาทของเครื่องมือไอซีที ควรมีการระบุว่าใครร่วมทำการอภิปรายและมีบทบาทหน้าที่

อย่างไรบ้าง  
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ตอนที่ 3  ผลการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อ

ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

 

  ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้

ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู

ตามที่ได้พัฒนาขึ้น พร้อมทั้งได้ประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 

ก่อนและหลังการทดลอง กับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 43 คน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตารางที่  25  ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี่ยความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่  
บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

 
ช่วงเวลาการ

ทดสอบ 

จำนวนกลุ่ม

ตัวอย่าง 
�̅� SD แปลผล t Sig. 

ก่อนเรียน 
43 

3.22 0.41 ปานกลาง -4.87 .000* 

หลังเรียน 3.72 0.56 มาก   

 *p<.05 

   จากตารางที่ 25 ผลการทดสอบความแตกต่างของคะแนนความสามารถการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สถิติ Paired-Sample t-test พบว่า คะแนน

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีหลังเรียน ( x̅ = 3.72, SD = 0.56)  

สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน (x̅ = 3.22, SD = 0.41) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

ตารางที่  26  ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี่ยจากการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที
ของนักศึกษาครู 

ช่วงเวลาในการ 

ประเมินแผนการเรียนรู้ 

จำนวน

แผนการ

เรียนรู/้กลุ่ม 

คะแนน

เต็ม 
�̅� SD แปลผล F Sig. 

ก่อนเรียน  

9 36 

17.44 3.12 น้อย 12.712 .002* 

ห้องทรัพยากรปานกลาง (ครั้งท่ี 1) 20.00 4.35 น้อย   

ห้องทรัพยากรสูง (ครั้งท่ี 2) 27.88 5.01 ปานกลาง   

*p<.05 
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  จากตารางที่ 26 ผลการวิเคราะห์แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู โดยใช้

สถิติ One-Way repeated measures ANOVA พบว่า แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีที่นักศึกษา

ครูได้ออกแบบในช่วงเวลาก่อนเรียน (ครั้งที่ 1) แผนการเรียนรู้ห้องทรัพยากรปานกลาง (ครั้งที่ 2) 

และแผนการเรียนรู้ห้องทรัพยากรสูง (ครั้งที่ 3) มีความแปรปรวนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 (F(1.536, 12.288) = 12.712, p= .001*) (Greenhouse-Geisser) ซึ่งกล่าวได้ว่ามี

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีอย่างน้อย 1 คู่ ที่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า แผนการเรียนรู้ก่อนเรียนนั้นมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 17.44 

คะแนน (SD=3.12) อยู่ในระดับน้อย แผนการเรียนรู้ห้องเรียนทรัพยากรปานกลางมีค่าเฉลี่ยของ

คะแนนเท่ากับ 20 คะแนน (SD=4.35)  อยู่ในระดับน้อย และแผนการเรียนรู้ทรัพยากรสูงมีค่าเฉลี่ย

ของคะแนนเท่ากับ 27.88 คะแนน (SD=5.01)  ซึ่งอยู่ในระดบัปานกลาง 

 

ตารางที่  27  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูเป็นรายคู่ 
 

การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของแผนการเรียนรู้แต่ละช่วงเวลาเป็นรายคู่ 
ผลต่างของค่าเฉลี่ย

คะแนน 
Sig. 

ก่อนเรียน - ห้องทรัพยากรปานกลาง -2.556 .375 
ห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง - ห้องเรียนทรัพยากรสูง -7.889 .045* 

ก่อนเรียน - ห้องทรัพยากรสูง -10.444 .005* 

*p<.05 

 
  จากตารางที่  27 เมื่ อวิ เคราะห์ เปรียบเทียบค่าเฉลี่ ยของคะแนนจากการประเมิน 

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูเป็นรายคู่ จากการตรวจสอบความแปรปรวน พบว่า  

แผนการเรียนรู้ห้องทรัพยากรสูงนั้นมีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงกว่าแผนการเรียนรู้ห้องทรัพยากรปานกลาง 

(p=.045*) และมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าแผนการเรียนก่อนเรียน (p=.005*) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 อย่างไรก็ตามเมื่อเปรียบเทียบคะแนนจากแผนการเรียนรู้ก่อนเรียนและแผนการเรียนรู้

ห้องเรียนทรัพยากรปานกลางนั้น พบว่า ไม่แตกต่างกัน (p=.375) 
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ตารางท่ี  28  ผลการวิเคราะห์การรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 
 

ช่วงเวลาการทดสอบ จำนวนกลุ่มตัวอย่าง �̅� SD แปลผล 

หลังการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง 

ในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
39 

3.80 0.64 มาก 

 
  จากตารางที่ 28 ผลการวิเคราะห์การรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน 
พบว่า นักศึกษาครูรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอนหลังการใช้รูปแบบห้องเรียน

เสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.80, SD = 0.64) 
 

ตารางที่  29  ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการวิเคราะห์ข้อมูลใน
ระหว่างการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
 

กิจกรรม รายการประเมิน 
คะแนน

เต็ม �̅� S.D. แปลผล 

ผู้เรียนเป็นรายบุคคลสะท้อนคิด

การประเมินตนเองจากเกณฑ์การ

ประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ

ไอซีทีของกลุ่ม 

ลงในแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับเกณฑ์การ

ประเมินแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีท ี

3 1.85 0.90 ปานกลาง 

ความตระหนักในความสำคัญ

ของการประเมินตนเองตาม

เกณฑ์การประเมินแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีท ี

3 2.46 0.78 ปานกลาง 

ผู้เรียนเป็นรายบุคคลสะท้อนคิด

เก่ียวกับกรอบความคิด TPACK  

ความเข้าใจ และความ

ตระหนักเกี่ยวกับกรอบ

แนวคิด TPACK  

3 1.69 0.75 ปานกลาง 

ผู้เรียนสะท้อนคิดเกี่ยวกับ

ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้ที่

เน้นผู้เรียนเปน็ศูนย์กลาง หลังการ

ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีบูรณา

ความตระหนักในความสำคัญ

ของการจัดการเรียนรู้ที่เน้น

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

  

3 2.64 0.75 มาก 
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กิจกรรม รายการประเมิน 
คะแนน

เต็ม �̅� S.D. แปลผล 

การไอซีที และศาสตร์การสอนที่

เน้นผู้เรียนเปน็ศูนย์กลาง 

ความเข้าใจและความ

ตระหนักเกี่ยวกับการใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) ใน

การสอน  

3 2.64 0.67 มาก 

ความเข้าใจและความ

ตระหนักเกี่ยวกับการใช้

เทคโนโลยีความเปน็จริงเสริม 

(VR) ในการสอน   

3 2.00 0.89 ปานกลาง 

ความเข้าใจและความ

ตระหนักเกี่ยวกับการใช้

เครื่องพิมพ์สามมิติในการสอน 

3 2.27 0.79 ปานกลาง 

ความเข้าใจและความ

ตระหนักเกี่ยวกับการใช้

หุ่นยนต์เขียน

โปรแกรมควบคุมในการสอน 

3 1.90 0.99 ปานกลาง 

 

  จากตารางที่ 29 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในระหว่างการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง

ในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ

ไอซีทีของนักศึกษาครู เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลจากแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งเป็นการสะท้อน

คิดเป็นรายบุคคล พบว่า ในกิจกรรมการประเมินตนเองจากเกณฑ์การประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณา

การไอซีทีของกลุ่มนั้น นักศึกษาครูมีความเข้าใจเกี่ยวกับเกณฑ์การประเมินการเรียนรู้ที่บูรณาการ  

ไอซีทีในระดับปานกลาง (x̅ = 1.85, SD = 0.90) และนักศึกษาครูมีความตระหนักในความสำคัญของ

การประเมินตนเองตามเกณฑ์การประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีในระดับปานกลาง 

(x̅ = 2.46, SD = 0.78)  

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในกิจกรรมที่นักศึกษาครูสะท้อนคิดเกี่ยวกับกรอบความคิด TPACK 

พบว่า นักศึกษาครูมีความเข้าใจและความตระหนักเกี่ยวกับกรอบแนวคิด TPACK ในระดับปานกลาง  

(x̅ = 1.69, SD = 0.75) 
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  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลหลังการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีบูรณาการไอซีทีและศาสตร์การ

สอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง พบว่า นักศึกษาครูมีความตระหนักในความสำคัญของการจัดการ

เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในระดับมาก (x̅ = 2.64, SD = 0.67) และเมื่อพิจารณาความเข้าใจ

เกี่ยวกับเครื่องมือไอซีทีในการสอน พบว่า นักศึกษามีความเข้าใจและตระหนักเกี่ยวกับการใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) มากที่สุด (x̅ = 2.65, SD = 0.50)  รองลงมานักศึกษาครูมีความเข้าใจ

และตระหนักเกี่ยวกับการใช้เครื่องพิมพ์สามมิติในการสอน (x̅ = 2.27, SD = 0.79) และนักศึกษาครู

มีความเข้าใจและความตระหนักเกี่ยวกับการใช้หุ่นยนต์เขียนโปรแกรมควบคุมในการสอนน้อยที่สุด  

(x̅ = 1.90, SD = 0.99) 

 

ตอนที่ 4 ผลการรับรองและนำเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย

เพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

 

  รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  ได้มีการนำผลจากตอนที่ 3 มาปรับปรุง 

แล้วรับรองรูปแบบฯ ซึ่งมีผลดังนี้ 

  ผลการรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูจากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 

5 คน ได้ผลการประเมินดังตารางที่ 30 

 

ตารางที่  30  ผลการประเมินภาพรวมของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

 

ข้อที่ หัวข้อประเมิน 
คนที่ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 4 5 

1 วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 4 5 5 4 5 4.6 มากที่สุด 

2 หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการ

พัฒนารูปแบบฯ 

5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

3 องค์ประกอบของรูปแบบฯ  4 5 5 4 5 4.6 มากที่สุด 

4 ขั้นตอนการเรียนการสอน 5 5 4 4 4 4.4 มาก 
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ข้อที่ หัวข้อประเมิน 
คนที่ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 4 5 

5 เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ 5 5 5 4 4 4.6 มากที่สุด 

6 การวัดและประเมินผลด้วยแบบ

ประเมินตนเอง และแบบประเมิน

แผนการเรียนรู้รูบริค  

5 5 4 5 4 4.6 มากที่สุด 

7 ระยะเวลาที่ใช้สำหรับการเรียนการ

สอนและการดำเนินกิจกรรมมีความ

เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

8 รูป แบ บ ฯ  ที่ พั ฒ น าขึ้ น ส าม ารถ

ส่งเสริมความสามารถการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

นักศึกษาครูได้จริง 

5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

       4.7 มากที่สุด 

 

  จากตารางที่ 30 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน ได้ประเมินผลความเหมาะสมภาพรวมของ

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ประกอบไปด้วย วัตถุประสงค์ของรูปแบบ หลักการ

และแนวคิดพ้ืนฐาน องค์ประกอบอของรูปแบบ ขั้นตอนการเรียนการสอน เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบ 

การวัดประเมินผลที่ใช้ในรูปแบบ ระยะเวลาที่ใช้สำหรับการเรียนการสอนและการดำเนินกิจกรรม 

และการนำไปใช้ได้จริง ซึ่งทุกรายการนั้นมีค่าเฉลี่ย 4.70 หมายถึง ในภาพรวมนั้นรูปแบบฯ  

มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

  ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ ในส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบนั้น  

อาจเพ่ิมเติมรายละเอียดในส่วนของผู้สอนที่จำเป็นจะต้องมีการอบรมความรู้ให้แก่นักศึกษาครูก่อนที่

จะใช้รูปแบบเพ่ือให้นักศึกษาครูมีความพร้อมที่เพียงพอก่อนการฝึกฝนการออบแบบการสอนที่มี

การบรูณาการไอซีท ี
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ตารางที่  31  ผลการประเมินองค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

 

ข้อที่ หัวข้อประเมิน 
คนที่ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 4 5 

1 ต้นแบบและผู้เชี่ยวชาญ 4 5 5 4 5 4.6 มากที่สุด 

2 ระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบท 

การเรียนรู้ที่หลากหลาย 

4 5 5 4 5 4.6 มากที่สุด 

3 คลังความรู้และกิจกรรม 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

4 การประเมินผล 4 5 5 5 4 4.6 มาก 

5 ผู้เรียน 5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

       4.72 มากที่สุด 

 

  จากตารางที่ 31  พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน ได้ประเมินผลขององค์ประกอบของรูปแบบ

ห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ต้นแบบและผู้เชี่ยวชาญ  

2) ระบบห้องเรียนเสมือน 3) คลังความรู้และกิจกรรม 4) การประเมินผล 5) ผู้เรียน  ทุกองค์ประกอบ

มีค่าเฉลี่ย 4.72 หมายถึง องค์ประกอบมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

  ผู้ทรงคุณวุฒิให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ ควรมีการเพ่ิมเติมรายละเอียดในองค์ประกอบของ

ต้นแบบและผู้เชี่ยวชาญ โดยเพ่ิมเติมบทบาทของผู้เชี่ยวชาญ และต้นแบบว่ามีบทบาทอย่างไร และ

ต้นแบบที่จะเป็นตัวอย่างควรจะเป็นครูผู้สอนในรายวิชาใด นอกจากนี้ได้มีการข้อเสนอแนะในส่วนของ

ระบบห้องเรียนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายโดยใช้เพ่ิมเติม คุณลักษณะของระบบบริหาร

ห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ิมเติมลงในรายละเอียดขององค์ประกอบด้วย

เช่นกนั 
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ตารางที่   32  ผลการประเมินขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาคร ู
 

ขั้นตอน

ที ่
หัวข้อประเมิน 

คนที่ ค่าเฉลี่ย แปลผล 

1 2 3 4 5   

1 ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  

5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

2 เรียนรู้แนวคดิเกี่ยวกับ TPACK 5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

3 ร่วมกิจกรรมการเรยีนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที

ประยุกตศ์าสตร์การสอนที่เน้นผู้เรยีนเป็น

ศูนย์กลาง 

4 5 5 5 5 4.8 มากที่สุด 

4 ฝึกปฏิบัติการการออกแบบแผนการเรียนรู้บูรณา

การไอซีทีในบริบทการเรยีนรู้แตกต่างกัน 

(ออกแบบการสอนห้องเรียนทรัพยากรการ

เรียนรู้ปานกลาง และทรัพยากรการเรยีนรูสู้ง

ตามลำดับ) 

5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

4.1 ทำความเข้าใจกับบริบทเบื้องต้น 4 5 5 4 5 4.6 มากที่สุด 

4.2 วิเคราะหเ์นื้อหาท่ีสอนยาก  4 5 5 4 5 4.6 มากที่สุด 

4.3 กำหนดเนื้อหาท่ีสอน 4 5 5 5 5 4.8 มากที่สุด 

4.4  กำหนดวิธีการที่เนื้อหาจะถูกถ่ายทอดให้ผู้เรยีน

เข้าใจได้ง่าย 

4 5 5 4 5 4.6 มากที่สุด 

4.5 วิเคราะหค์ุณสมบตัิของเครื่องมือไอซีที 4 5 5 5 5 4.8 มากที่สุด 

4.6 ปรับการสอนให้เหมาะกับผูเ้รียน 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

4.7 เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4 5 5 4 5 4.6 มากที่สุด 

4.8 กำหนดเครื่องมือการประเมินผล 4 5 5 4 5 4.6 มากที่สุด 

4.9 เขียนแผนการจัดการเรยีนรู้และพฒันา

ทรัพยากรการเรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

4.10 นำแผนการเรียนรู้ไปใช้สอนในช้ันเรียนตามที่ได้

วางแผนไว ้

5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

4.11 อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับแนวทางการปรับปรุง

การสอนและบทบาทของเครื่องมอืไอซีที 

5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

       4.77 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 32 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน ได้ประเมินขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียน

เสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  

  ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

ก่อนการเรียนรู้ศึกษาจากคลังความรู้  

  ขั้นตอนที่ 2 เรียนรู้แนวคิดเก่ียวกับ TPACK  

  ขั้นตอนที่ 3 ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีบูรณาการไอซีที และศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง 

  ขั้นตอนที่ 4 ฝึกปฏิบัติในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ประกอบไปด้วย

ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 

    4.1 ทำความเข้าใจกับบริบทเบื้องต้น 

    4.2 วิเคราะห์เนื้อหาที่สอนยาก 

    4.3 กำหนดเนื้อหาที่จะสอน 

    4.4 กำหนดวิธีการที่เนื้อหาจะถูกถ่ายทอดให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่าย 

    4.5 วิเคราะห์คุณสมบัติของเครื่องมือไอซีที 

    4.6 ปรับการสอนให้เหมาะกับผู้เรียน 

    4.7 เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

    4.8 กำหนดเครื่องมือประเมินผล 

    4.9 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้และพัฒนาทรัพยากรการเรียนรู้ 

    4.10 นำแผนการเรียนรู้ไปใช้สอนในชั้นเรียนตามที่ได้วางแผนไว้ 

    4.11 อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับแนวทางการปรับปรุงการสอนและบทบาทของ

เครื่องมือไอซีที 

  จากการประเมินขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ มีค่าเฉลี่ย 4.77 หมายถึง ขั้นตอนของ

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ มีขั้นตอนที่เหมาะสมในระดับมากที่สุด  

  ผู้ทรงคุณวุฒิให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ ควรเพ่ิมเติมรายละเอียดในแต่ละขั้นตอน เพ่ือให้

ผู้นำรูปแบบใปใช้นั้นสามารถดำเนินการตามรูปแบบไปให้ในการสอนได้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ดังใน

ขั้นตอนที่ 3 การร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีที่ประยุกต์ศาสตร์การสอนที่เน้น

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางนั้น ควรระบุให้ชัดเจนว่าครูผู้สอนรายวิชาใดที่จะต้องดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ที่

มีการบูรณาการไอซีทีเพ่ือให้นักศึกษาครูได้สังเกตการสอน  
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บทที่ 5 

ผลการวิจัย 

  การนำเสนอผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่

หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  

ผู้วิจัยของนำเสนอรายละเอียดของรูปแบบแบ่งได้เป็น 3 ตอน ดังนี้  

  ตอนที่ 1 บทนำ ประกอบไปด้วย 

  1.  หลักการและเหตุผลของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย

เพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู   

  2.  วัตถุประสงค์ของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู   

  ตอนที่ 2  รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  ประกอบไปด้วย 

  1.  องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู   

 2.  ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู   
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ตอนที่ 1 

                                                     บทนำ 
 

1.  หลักการและเหตุผลของรูปแบบ 

  ในปัจจุบันนั้นเป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจากความก้าวหน้าทางเศรษฐกิจ และ

เทคโนโลยี ทำให้คนทุกคนต้องมีความรู้และทักษะที่เพ่ิมขึ้นเพ่ือสามารถพัฒนาตนเองให้มีความรู้ และ

ความเชี่ยวชาญในการทำงานและมีความสุขในการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

ซึ่งความรู้และทักษะสำคัญของบุคคลในศตวรรษที่ 21 นั้นประกอบไปด้วย ความรู้ทางด้านเนื้อหา 

(Content knowledge) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and innovation skills) ทักษะ

ทางสื่อ เทคโนโลยี สารสนเทศ (Information Media and technology skills) และ ทักษะชีวิตและ

อาชีพ (Life and carreer skills) ทักษะที่กล่าวมานั้นจำเป็นที่จะต้องอาศัยสภาพแวดล้อมที่มีการ

ผลักดันด้วยสื่อและเทคโนโลยีที่ล้อมรอบ ซึ่งทักษะดังกล่าวนั้นเกี่ยวข้องกับการประเมินข้อมูลที่มีอยู่

มากมาย เครื่องมือทางเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  และความสามารถในการทำงาน

ร่วมกับผู้อ่ืน และเกิดการมีส่วนร่วมในระดับสูง (Partnership for 21st Century Learning, 2015) 

ครูผู้สอนนับว่ามีบทบาทสำคัญที่จำเป็นจะต้องเตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมในทักษะการเรียนรู้ใน

ศตวรรษที่ 21 โดยครูจำเป็นจะต้องมีความสามารถในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ในแต่ละ

เนื้อหาวิชา รวมถึงสามารถควบคุมดูแล อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ และประเมินผลให้ผู้เรียน

เกิดความรู้และทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้ รวมถึงต้องมีการเตรียมตัวครูใหม่ให้มีความรู้ความสามารถ

และทักษะการเรียนรู้ให้ถูกฝังในตัวบุคคล เพ่ือจะสามารถถ่ายทอดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

ตามมาตรฐานที่กำหนดได้ (Association of Colleges for Teacher Education : AACTE, 2010) 

จากที่กล่าวมานักศึกษาครูนั้นมีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาผู้ เรียนในอนาคตโดยจำเป็นจะต้องมี

ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที แต่อย่างไรก็ตามการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีในการเรียนรู้และการสอนนั้นก็ยังคงเป็นปัญหา เนื่องจากนักศึกษาครูนั้น ยังขาด

ประสบการณ์ในการประยุกต์ใช้ไอซีท ี(Valtonen et al., 2015) 

   เพ่ือเป็นการพัฒนานักศึกษาครูให้มีความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ
ไอซีที จึงนำหลักการห้องเรียนเสมือนจริง บริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย กระบวนการบูรณาการไอซี
ทีในการสอนมาใช้ในการพัฒนาเป็นรูปแบบ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
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  1.1  ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที เป็นทักษะสำคัญของครู

และนักศึกษาครูที่จะต้องออกแบบการสอนเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายใน

สาระการเรียนรู้ต่างๆ เกิดทักษะการใช้เทคโนโลยี และเกิดสมรรถนะตามกรอบทักษะการเรียนรู้ใน

ศตวรรษที่ 21 ดังนั้นครูผู้สอนต้องสามารถออกแบบแผนการเรียนรู้โดยมีการบูรณาการไอซีทีให้ผู้เรียน

มีการใช้เครื่องมือไอซีทีต่างๆ ในการกระบวนการเรียนรู้ของตนเองเพ่ือส่งเสริมความรู้ ทักษะ หรือ

สมรรถนะที่เกี่ยวข้องในกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่มุ่งหวังไว้  ซึ่งความสามารถในการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีนั้นผู้สอนจำเป็นต้องบูรณาการความรู้ทั้ง 3 ด้าน คือ ความรู้ในด้านของ

เนื้ อ ห าส าระ  (Content knowledge) ค วามรู้ ใน ด้ าน ขอ งศ าสต ร์ก ารสอน  (Pedagogical 

knowledge) และความรู้เทคโนโลยี (Technology knowledge) ความรู้ที่บูรณาการทั้ง 3 ด้านนี้ จะ

ทำให้ครูผู้สอนเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาสาระที่ตนออกแบบการสอนนั้นว่าควรจะนำศาสตร์การสอนหรือ

จัดการเรียนรู้อย่างไร เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย และเครื่องมือไอซีทีใดที่จะ

สามารถเข้ามาสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งในแง่ของการให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาสาระได้อย่าง

ลึกซึ้งและในแง่ของการใช้ไอซีทีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งความสามารถในการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีประกอบไปด้วย 1) ด้านความเข้าใจในเนื้อหา 2) ด้านการ

ใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร 3) ด้านการกำหนดกลยุทธ์การสอน 4) การกำหนดวัตถุประสงค์

การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา 5) การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อ

เนื้อหา 6) การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ และ 7) การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ

เรียนรู้อย่างมีความหมาย 

  1.2 กระบวนการบูรณาการไอซีทีในการสอน เป็นกระบวนการในการพัฒนานักศึกษาครูให้

สามารถออกแบบการสอนที่มีการบูรณาการไอซีทีในการสอนของตนเองได้ ซึ่งได้สังเคราะห์

กระบวนการมาจากการศึกษาต่างๆ (Angeli and Ioannou, 2015; Chai et al., 2010; Chai and 

Koh, 2017; Koh and Divaharan, 2011; Lee and Kim, 2014, 2017; Tanak, 2018) ซึ่ งพบว่า 

เป็นขั้นตอนที่มีการเตรียมความพร้อมผู้เรียนในการออกแบบการสอน และให้ประสบการณ์การสอน

แก่ผู้เรียนทั้งการสังเกตจากต้นแบบในการสอนและการสะท้อนคิดหลังจากได้รับประสบการณ์ใน

การบูรณาการไอซีที ซึ่งจะส่งผลต่อความเชื่อของผู้เรียนในการบูรณาการไอซีทีในการสอน และการให้

ผู้เรียนได้มีประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริงในการออกแบบการสอนตามสาระการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่ง

กระบวนการบูรณาการไอซีทีในการสอนนั้นประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอนหลักคือ 

  1. ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบการสอน แผนการเรียนรู้ เครื่องมือไปซีทีเพ่ือ

การเรียนรู้ และศาสตร์การสอน  
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  2. เรียนรู้เกี่ยวกับกรอบแนวคิด TPACK เพ่ือให้เข้าใจบทบาทของการบูรณาการความรู้ที่มี

การนำไอซีทีมาใช้สนับสนุนศาสตร์การสอน และสนับสนุนเนื้อหา 

  3. ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีประยุกต์ศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง เพ่ือให้นักศึกษาครูเห็นแนวทางการบูรณาการไอซีทีในการสอนที่ประสบความสำเร็จซึ่งจะ

ส่งผลต่อความเชื่อในการใช้ไอซีทีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

  4. ฝึกปฏิบัติการออกแบบแผนการเรียนรู้บูรณการไอซีที เพ่ือให้ผู้มีได้รับประสบการณ์ตรงใน

การออกแบบแผนการเรียนรู้ไอซีทีและการนำแผนการเรียนรู้มาใช้เพ่ือจำลองการสอน 

  สำหรับประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริง และ ต้นแบบการสอนและการสะท้อนคิดนั้นมีหลักการ

ดังต่อไปนี้ 

   1.2.1  ประสบการณ์ เรียนรู้ที่ เป็นจริง (Authentic Learning Experience) 

เป็นปัจจัยหนึ่งซึ่งช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาครูสามารถออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีได้ โดย

ผ่านการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย ซึ่งช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้  ช่วยลดความวิตกกังวลใน

การทำงาน และเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงานโดยเฉพาะอย่างยิ่งนักศึกษาครูที่ยังขาดประสบการณ์  

ซึ่งนักศึกษาครูจำเป็นต้องมีการออกแบบการสอน (Instruction Design) รวมถึงมีการพัฒนาสื่อการ

เรียนรู้ และได้รับประสบการณ์จากการนำแผนการเรียนรู้มาใช้ในการสอน ซึ่งเป็นการจำลองการสอน

เพ่ือให้นักศึกษาครูได้รับประสบการณ์ที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงโดยจำเป็นที่จะต้อง มีสถานที่หรือ

สภาพแวดล้อมที่มีความพร้อมด้านเครื่องมือไอซีทีที่เพียงพอและมีเทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น แท็บเล็ต

แบบ 1 : 1 (ตามจำนวนของนักเรียนในชั้นเรียน), อุปกรณ์ความจริงเสมือน (Virtual Reality), 

หุ่นยนต์ที่สามารถเขียนโปรแกรมควบคุมได้ ซึ่งความพร้อมด้านอุปกรณ์เหล่านี้จะช่วยให้นักศึกษาครู

ได้มีโอกาสในการนำเครื่องมือไอซีทีมาสนับสนุนศาสตร์การสอนที่นักศึกษาได้ออกแบบไว้ ซึ่งเป็นการ

ใช้เครื่องมือไอซีทีที่สนับสนุนการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ ที่ผู้เรียนได้รับประสบการณ์

จากการการสร้างความรู้ในการทำงานและสร้างผลงานที่มีความหมาย ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม

และสภาพแวดล้อมที่เป็นจริง ทั้งนี้ในกระบวนการของการออกแบบการแผนการเรียนรู้ที่บูรณการไอซี

ทีนั้นนักศึกษาครูควรได้รับข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) อย่างสม่ำเสมอ ทั้งจากเพ่ือนในการทำงาน

ร่วมกัน การประเมินตนเอง และข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ  

    ซึ่งประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริง (Authentic Learning Experience) นี้จะช่วยให้

นักศึกษาครูนั้ น เกิดการรับรู้ความสามารถของตนเองในการบู รณาการไอซีที ในการสอน  

(ICT integration Self-efficacy) หมายถึง การตัดสินความสามารถของตนเองเกี่ยวกับการใช้ไอซีที

เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้ เรียนในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และการรับรู้
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ความสามารถของตนเองนี้จะช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาครูเกิดความสามารถในการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณการไอซีทีได้  

    1.2.2  ต้นแบบในการสอนและการสะท้อนคิด หมายถึง บุคคลที่เป็นต้นแบบใน

การสาธิตหรือจำลองการสอนที่ช่วยให้นักศึกษาครูได้รับประสบการณ์จากการสังเกตและเห็นผลลัพธ์

อย่างเป็นรูปธรรมในการสอนที่ประสบความสำเร็จ การให้ผู้เรียนได้สังเกตต้นแบบในการสอนประกอบ

กับการสะท้อนความคิด (Refection) ทั้งการอภิปรายเกี่ยวกับความสำคัญของการใช้ไอซีทีในการสอน

ตามมุมมองของตนเองและจากการสังเกตต้นแบบ โดยที่ต้นแบบในการสอนนั้นจำเป็นจะต้องมีการ

จัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูที่ได้สังเกตนั้นเกิดความเชื่อตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ หมายถึง การยอมรับถึงแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรต้องสร้าง

ความรู้จากประสบการณ์ผ่านการลงมือปฏิบัติอย่างมีความหมายจากสถานการณ์ปัญหาที่เป็นจริง โดย

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมทางสังคม ทั้งการทำงานกลุ่ม การได้แลกเปลี่ยนกับ

ชุมชน ซึ่งการเรียนรู้ตามแนวทางดังกล่าวนั้นจะมีการใช้คุณสมบัติของไอซีทีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ที่

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ที่จะช่วยส่งเสริมความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

ในระดับสูงได้ด้วยเช่นกัน 

 1.3  ห้องเรียนเสมือนจริง เป็นสภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์  

ที่ผสมผสานเว็บการเรียนการสอนและห้องเรียนเสมือนในลักษณะของสามมิติ ในส่วนของเว็บการ

เรียนการสอนนั้นมุ่งเน้นปฏิสัมพันธ์ของผู้สอนและผู้เรียนผ่านทรัพยากรการเรียนรู้บนเว็บได้อย่าง

รวดเร็ว และเป็นระบบในการสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ทั้งการเข้าถึงคลังความรู้ที่จำเป็นใน

การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที และทำกิจกรรมร่วมกันของนักศึกษาครูใน

กระบวนการของการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือในทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มย่อยและการ

แลกเปลี่ยนอภิปราย นอกจากนี้ยังใช้คุณสมบัติของห้องเรียนเสมือนสามมิติในการจำลองห้องเรียนที่มี

ลักษณะทางกายภาพเสมือนจริง ที่มีการสวมบทบาทเป็นครูและนักเรียนในการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน

แบบประสานเวลาในการสวมบทบาทจำลองการสอน เพ่ือให้นักศึกษาครูได้มีประสบการณ์ในการใช้

เครื่องมือไอซีทีในการสอน และได้รับประสบการณ์ในการนำแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีที่

ร่วมกันออกแบบขึ้นมาใช้จำลองในการสอน เพ่ือให้ เห็นผลลัพธ์และบทบาทของเครื่องมือ 

ไอซีทีของแผนการเรียนรู้ไอซีทีที่ได้ออกแบบไว้ เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมนักศึกษาครูก่อนการฝึก

ประสบการณ์วิชาชีพครู และก่อนที่จะเป็นครูในอนาคตเพ่ือให้สามารถออกแบบแผนการเรียนรู้ที่มี

บูรณาการไอซีทีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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  1.4 บริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย เป็นบริบทด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพซึ่งมีการ

จำลองในลักษณะของสภาพแวดล้อมเสมือนสามมิติ ที่มีการกำหนดบริบทที่แตกต่างกันในด้านของ

ทรัพยากรชั้นเรียนที่ได้มีการจัดเตรียมไว้ เพ่ือให้นักศึกษาครูได้ออกแบบการสอนโดยมีการวิเคราะห์

บริบทซึ่งมีระดับของทรัพยากรที่แตกต่างกัน และออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีโดย

พิจารณาบริบทดังกล่าว จนกระทั่งนำแผนการเรียนรู้ของตนเองมาจำลองในการสอน ซึ่งบริบทการ

เรียนรู้แบ่งออกเป็น 2 บริบท คือ 1) บริบทห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง คือมีจำนวนทรัพยากรที่

ใกล้เคียงกับบริบทของห้องเรียนในปัจจุบัน ได้แก่ คอมพิวเตอร์สำหรับครู เครื่องพิมพ์ เครื่องฉายภาพ 

และกระดานอัจฉริยะ อย่างไรก็ตามบทบาทของทรัพยากรในห้องเรียนทรัพยากรปานกลา งนั้น 

เครื่องมือไอซีทีที่นำมาใช้บูรณาการในการสอนนั้นมีแนวโน้มที่มีการใช้เครื่องมือในการสนับสนุนการ

สอนของครูหรือผู้สอนเป็นศูนย์กลาง โดยที่นักศึกษาครูที่ขาดประสบการณ์ในการสอนนั้นมักจะ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ครั้งแรกของตนเองเป็นลักษณะผู้สอนเป็นศูนย์กลาง คือเป็นการสอนที่ใช้

เครื่องมือไอซีทีเพ่ือสนับสนุนการถ่ายทอดความรู้ของตนเอง จากการออกแบบการสอนจากบริบท

ห้องเรียนทรัพยากรปานกลางนั้น นักศึกษาครูจะได้รับผลป้อนกลับจากการประเมินตนเองจากเกณฑ์

การประเมินความสามารถการออกแบบแผนกาเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีอย่างมีความหมาย และได้รับ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งนักศึกษาครูจะเห็นข้อจำกัดด้านทรัพยากรที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของ

ในห้องเรียนปัจจุบัน 2) บริบทห้องเรียนทรัพยากรสูง เป็นบริบทที่มีทรัพยากรที่สอดคล้องต่อการสร้าง

ประสบการณ์อย่างมีความหมายให้แก่ผู้เรียน ได้แก่  มีอุปกรณ์แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์แบบ 1 : 1  

(ตามจำนวนของนักเรียนในชั้นเรียน)  มีจอภาพขนาดใหญ่และจอภาพหลายจอสำหรับผู้เรียนในการ

ทำงานร่วมกัน  มีกระดานอัจฉริยะ (Smartboard)  มีเครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) ในการสร้าง

ต้นแบบของชิ้นงาน  มีอุปกรณ์ความเป็นจริงเสมือน VR (Virtual reality) และ อุปกรณ์ความเป็นจริง

เสริม AR (Augmented Reality) ในการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือน และ มีหุ่นยนต์สามารถเขียน

โปรแกรมควบคุมได้ โดยทรัพยากรดังกล่าวนั้นจะสามารถนำมาบูรณาการในเนื้อหาวิชาต่างๆ และใช้

สนับสนุนศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการใช้เครื่องมือไอซีทีในการทำงานร่วมกันเป็น

กลุ่มย่อย และสร้างความรู้หรือสร้างชิ้นงานตามแนวทางของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ได้ ซึ่งนักศึกษาครู

นั้นจะได้ออกแบบแผนการเรียนรู้จากบริบทแตกต่างกันจากบริบทห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง และ

นำแผนการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบมาทดลองใช้ในห้องเรียนเสมือนสามมิติที่มีการจำลองการสอนสวม

บทบาทเป็นครูและนักเรียน การจำลองสถานการณ์ในการสอนที่เหมาะสมซึ่งจะช่วยลดความกังวล

ของนักศึกษาครู และเป็นการเตรียมตัวนักศึกษาครูได้รับประสบการณ์ในการออกแบบการสอนและ

เห็นผลลัพธ์ของการออกแบบการสอนที่บูรณาการไอซีทีอย่างเป็นรูปธรรมได้ และนักศึกษาครูจะได้รับ
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ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีต่อไปได้ก่อนที่จะออกแบบ

แผนการเรียนรู้ในบริบทห้องเรียนทรัพยากรสูงต่อไป ซึ่งนักศึกษาครูจะออกแบบแผนการเรียนรู้จาก

บริบทห้องเรียนทรัพยากรปานกลางและห้องเรียนทรัพยากรสูงตามลำดับ หรือออกแบบแผนการ

เรียนรู้จำนวน 2 ครั้ง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนนั้นได้รับประสบการณ์ที่หลากหลายจากบทบาทของ

เทคโนโลยีที่แตกต่างกันจนกระทั่งสามารถออกแบบการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีที่มีความหมายตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ได้ ซึ่งบริบทที่แตกต่างกันนี้จะช่วยให้นักศึกษาครูในแต่ละสาขาวิชาได้วิเคราะห์

คุณสมบัติของเทคโนโลยีที่หลากหลาย เพ่ือให้เกิดความเข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีการศึกษา

รวมถึงสามารถบูรณาการเนื้อหาในแต่ละสาระการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความรู้และทักษะด้านเทคโนโลยี

ได้ ตัวอย่างเช่น ในเนื้อหาทางด้านสังคมศึกษาเรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติสามารถบูรณาการในเนื้อหา

ด้านเทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนในการออกแบบ

สิ่งประดิษฐ์ในการแก้ปัญหา ป้องกัน บรรเทาภัยพิบัติธรรมชาติ ผ่านการคิดเชิงคำนวณในการกำหนด

คำสั่งควบคุมหุ่นยนต์อย่างเป็นขั้นตอนได้ อย่างไรก็ตามห้องเรียนเสมือนจริงนี้เหมาะสมกับรายวิชา

พ้ืนฐานที่ต้องการให้นักศึกษาครูมีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น วิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ และเหมาะสมกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ใน

เนื้อหาที่มุ่งเน้นพัฒนาความรู้ กระบวนการคิด และทักษะทางเทคโนโลยีของผู้เรียนในแต่ละสาขาวิชา  

  

2.  วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

  2.1 เพ่ือเป็นแนวทางให้แก่ผู้สอนนำรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่

หลากหลายไปใช้เพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

นักศึกษาคร ู

  2.2 เพ่ือเสริมสร้างความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ให้แก่

นักศึกษาคร ู 
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ตอนที่ 2   

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 29  แสดงองค์ประกอบและข้ันตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่

หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
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1. องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  มี 5 องค์ประกอบ 

ได้แก่ 

  องค์ประกอบที่ 1 ต้นแบบและผู้เชี่ยวชาญ ประกอบไปด้วย 

    1.1  ต้นแบบการสอน (Role-model) หมายถึง ครูผู้สอนที่ทำหน้าที่เป็น

ต้นแบบในการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีในการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เพ่ือแสดงให้

นักศึกษาครูเห็นตัวอย่าง และคุณค่าของใช้ไอซีทีในการเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งจำเป็นอย่างยิ่งที่

ครูผู้สอนนั้นจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับการสอน ความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือไอซีที และความรู้เกี่ยวเนื้อหา

นั้นๆ เพ่ือที่จะออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการใช้เครื่องมือไอซีทีสมัยใหม่ ในบริบทของห้องเรียน

ทรัพยากรสูง โดยให้นักศึกษาครูได้มีส่วนร่วมเป็นผู้เรียนในกิจกรรมการเรียนรู้มีการนำทรัพยากรต่างๆ 

มาสนับสนุนศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงที่สอดคล้องกับ

สาขาวิชาของนักศึกษาครู ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูยอมรับเห็นแนวทางการออกแบบการสอนที่บูรณา

การไอซีทีโดยมีการมุ่งเน้นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติเพ่ือสร้างความรู้ ผ่านกระบวนการ

เรียนรู้อย่างกระตือรือร้นและจะส่งผลให้นักศึกษาครูเกิดความเชื่อเกี่ยวกับความสำคัญของการเรียนรู้

อย่างมีความหมาย และยอมรับเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่จะนำมาช่วยสนับสนุนในกระบวนการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนได้ สำหรับต้นแบบการสอนนั้นอาจเป็นผู้มีประสบการณ์ในด้านของเทคโนโลยีการศึกษา เช่นใน 

รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้  ซึ่งเป็นรายวิชา

พ้ืนฐานที่ นักศึกษาได้เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ผสมผสานกับศาสตร์การสอน อย่างไรก็ตามต้นแบบ

จำเป็นต้องมีความเชี่ยวชาญในเนื้อหาวิชาที่สอดคล้องกับสาขาวิชาของนักศึกษาครู 

   1.2  ผู้เชี่ยวชาญ (Expert) หมายถึง บุคคลที่มีความรู้ความสามารถ มี

ประสบการณ์ในการบูรณาการไอซีทีในการเรียนการสอน ซึ่งต้องมีความเข้าใจในเนื้อหา และศาสตร์

การสอน ด้วยเช่นกัน เพ่ือที่จะให้ข้อเสนอแนะทั้งศาสตร์การสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหาต่างๆ ที่

เฉพาะเจาะจง รวมถึงเสนอแนะเครื่องมือไอซีทีที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงนั้น หรือ

เครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนศาสตร์การสอนที่กำหนดไว้ได้ โดยมีการให้ผลป้อนกลับอย่างต่อเนื่องทั้งจาก

การประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู และร่วมสังเกตการณ์ในการนำแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีมาจำลองการสอนผ่านทางห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติ และให้ข้อเสนอแนะ

หลังการจำลองการสอนผ่านการอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับแนวทางการปรับปรุงการสอนและบทบาท

ของเครื่องมือไอซีที เพ่ือให้นักศึกษาครูนั้นนำข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซี

ทีให้สมบูรณ์ต่อไป ซึ่งผู้เชี่ยวชาญนั้นอาจเป็นผู้มีประสบการณ์ในด้านของเทคโนโลยีการศึกษา 
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เช่นเดียวกับต้นแบบการสอน และจำเป็นต้องมีความเชี่ยวชาญในเนื้อหาวิชาที่สอดคล้องกับสาขาวิชา

ของนักศึกษาครูด้วยเช่นกัน 

 

    องค์ประกอบที่ 2 ระบบห้องเรียนเสมือนจริง  

    ระบบห้องเรียนเสมือนจริง เป็นระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ผ่านเว็บที่มีเครื่องมือ

ในการบริหารจัดการตามบทบาทของผู้ใช้ที่แตกต่างกันไป ทั้งผู้ดูแลระบบ ผู้เชี่ยวชาญ ผู้สอน และ

ผู้เรียน โดยมีเครื่องมือต่างในการจัดการเนื้อหากิจกรรมต่างๆ เพ่ือสนับสนุนการทำงานร่วมกันใน

กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ เพ่ือให้นักศึกษาครูได้ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีตามกิจการ

กรรมการเรียนรู้ตามลำดับ โดยระบบห้องเรียนเสมือนจริงนั้นมีคุณสมบัติ ประกอบไปด้วย 4 ส่วนย่อย

คือ 1) ระบบการเรียนการสอนซึ่งจะเป็นส่วนที่มีการจำลองเครื่องมือที่ใช้ในประกอบการสอนต่างๆ 

ทั้งกระดานอภิปราย เครื่องมือสนทนา และให้ผู้สอนสามาถสร้างเนื้อหาในรูปแบบต่างๆ บนเว็บและ

ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาต่างๆ ได้อย่างสะดวก 2) ระบบในการการบริหารจัดการ เป็นเครื่องมือที่

ช่วยจัดเก็บเอกสาร เช่น การอัปโหลดแผนการเรียนรู้ที่นักศึกษาครูร่วมกันออกแบบ การจัดเก็บแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ที่นักศึกษาครูส่งในระบบ  3) ระบบการวัดผลประเมินผล เป็นส่วนของ

เครื่องมือที่ใช้ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนต่างๆ ทั้งการประเมินความสามารถการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู การประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีและ

ให้ผลป้อนกลับแก่นักศึกษาครู และ 4) ส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่ผู้เรียนทำงาน

ร่วมกันทั้งในลักษณะของการจัดการงานเอกสารร่วมกัน ทั้งในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณา

การไอซีทีร่วมกันหรือการทำงานร่วมกันร่วมกันในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งในส่วนของกิจกรรม

การเรียนรู้นี้มีการผสมผสานห้องเรียนเสมือนในรูปแบบสามมิติเพ่ือให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ในการ

สอนตามแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีที่ได้ออกแบบไว้ จากคุณสมบัติของห้องเรียนเสมือนจริง

ดังกล่าวนั้นสามารถแยกเป็นองค์ประกอบย่อยของระบบห้องเรียนเสมือนจริงดังนี้  
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ภาพที่ 30  ระบบห้องเรียนเสมือนจริง Sim2learning.com 

 

     2.1  เครื่องมือในการออกแบบแผนการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative 

lesson-planning tools)  หมายถึง เครื่องมือในการจัดทำแผนการเรียนรู้ซึ่งนักศึกษาครูสามารถ

เข้าใช้งานพร้อมกันในการจัดพิมพ์เอกสารตามส่วนประกอบต่างๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผล และทรัพยากรการเรียนรู้ ตัวอย่าง

เครื่องมือในการออกแบบแผนการเรียนรู้ร่วมกันนั้น เช่น Google Document ซึ่งช่วยให้นักศึกษาครู

สามารถเขียนแผนการเรียนรู้ร่วมกันได้ และมีเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารกันในกลุ่มด้วยการพิมพ์

สนทนา (Sideris et al.) และผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญสามารถให้ข้อเสนอแนะในการส่วนต่างๆ ของ

แผนการเรียนรู้ได้อย่างทันทีทันใด 

 
ภาพที่ 31  เครื่องมือในการออกแบบแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 
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     2.2  ห้องเรียนเสมือนจริง (Immersive virtual classroom) หมายถึง 

ห้องเรียนเสมือนจริงที่มีการลักษณะของสื่อสามมิติ ที่มีการจัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพในด้านของ

ทรัพยากรต่างๆ ให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง เช่น คอมพิวเตอร์ เครื่องฉายภาพ เป็นต้น เพ่ือให้

นักศึกษาครูใช้ห้องเรียนเสมือนจริงในการสวมบทบาทเป็นครูและนักเรียนในการดำเนินการจัดการ

เรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีที่นักศึกษาครูได้ร่วมกันออกแบบไว้ เพ่ือให้เห็นผลลัพธ์

ของการบูรณาการไอซีทีในการจัดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ได้กำหนดไว้ ซึ่งห้องเรียน

เสมือนจริงมีองค์ประกอบย่อยดังต่อไปนี้ 

      2.2.1  ห้องเรียนเสมือนจริงที่มีบริบทการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

หมายถึง ห้องเรียนเสมือนที่มีการจัดสภาพแวดล้อมสามมิติที่มีบริบทแตกต่างกันโดยมีการจำลอง

ทรัพยากรที่สอดคล้องกับบริบทของทรัพยากรของห้องเรียนในปัจจุบันหรือห้องเรียนทรัพยากรปาน

กลาง และบริบทของทรัพยากรของห้องเรียนทรัพยากรในอนาคตหรือห้องเรียนทรัพยากรสูง ซึ่ง

บริบทของห้องเรียนเสมือนจริงดังกล่าวนั้นจะใช้เป็นส่วนหนึ่งเพ่ือให้นักศึกษาครูได้ทำการวิเคราะห์

เพ่ือการออกแบบการสอน และใช้ห้องเรียนเสมือนจริงในการจำลองการสอนตามแผนการเรียนรู้ที่

นักศึกษาครูได้ออกแบบไว้ การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่มีบริบทที่แตกต่างกันนี้เพ่ือช่วยให้นักศึกษา

ครูได้มีประสบการณ์ในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่มีระดับทรัพยากรแตกต่างกัน ซึ่งมีรายละเอียด

ดังนี้ 

      -  ห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง (Medium resources 

classroom) หมายถึง ห้องเรียนเสมือนที่มีการจำลองทรัพยากรในลักษณะของวัตถุเสมือนจริงสามมิติ 

โดยมีฮาร์ดแวร์และโครงสร้างพ้ืนฐานของเทคโนโลยีที่มีจำนวนจำกัดสอดคล้องกับบริบทในห้องเรียน

ในปัจจุบัน มีจำนวนอุปกรณ์อย่างละ 1 อุปกรณ์ ประกอบไปด้วย 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 2) 

กระดานอัจฉริยะ 3) เครื่องพิมพ์ และ 4) เครื่องฉายภาพ ซึ่งบริบทดังกล่าวนั้นจะมีทรัพยากรที่จำกัด 

ซึ่งเมื่อนักศึกษาครูวิเคราะห์คุณสมบัติของเครื่องมือไอซีทีต่างๆ นั้นมักจะเลือกใช้ศาสตร์การสอนที่

มุ่งเน้นผู้สอนเป็นศูนย์กลาง หรือใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการถ่ายทอดความรู้ไปยังผู้เรียน ซึ่ง

นักศึกษาครูจะเห็นข้อจำกัดของการออกแบบการสอนภายใต้ห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง  
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ภาพที่ 32  ห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง 
 

    -  ห้ อ งเรี ยนทรัพยากรสู ง  (High resources classroom) หมายถึ ง 

ห้องเรียนเสมือนที่มีการจำลองทรัพยากรในลักษณะของวัตถุเสมือนจริงสามมิติ โดยฮาร์ดแวร์และ

โครงสร้างพ้ืนฐานของเทคโนโลยีที่ทันสมัย สอดคล้องต่อบริบทของห้องเรียนในอนาคตจากการ

สังเคราะห์เอกสารและการวิจัย (Byers et al., 2018; Gordy et al., 2018; Korozi et al., 2019; 

Leahy et al., 2019; Li et al., 2019; Liu et al., 2017; Mei and May, 2018; Nicol et al., 

2018; Tondeur et al., 2008, 2015; Turvey et al., 2014) ประกอบไปด้วย 1) อุปกรณ์แท็บเล็ต

คอมพิวเตอร์แบบ 1 : 1 (ตามจำนวนของนักเรียนในชั้นเรียน)  2) จอภาพขนาดใหญ่และจอภาพหลาย

จอสำหรับผู้ เรียน  3) กระดานอัจฉริยะ (Smartboard) 3) เครื่องพิมพ์สามมิติ  (3D Printer)  

4) อุปกรณ์ ความ เป็ นจริ งเสมื อน  VR (Virtual reality) 5) อุปกรณ์ ความ เป็ นจริ งเสริม  AR 

(Augmented Reality) และ 5) หุ่นยนต์สามารถเขียนโปรแกรมได้ บริบทของห้องเรียนทรัพยากรสูง

นั้นจะกระตุ้นให้นักศึกษาครูวิเคราะห์เครื่องมือไอซีที ที่สามารถเข้ามาสนับสนุนการทำงาน หรือสร้าง

ผลงานของผู้เรียน หรือการออกแบบการสอนที่มุ่งเน้นการทำงานร่วมกันของผู้เรียน การเรียนรู้อย่าง

กระตือรือร้นหรือการเรียนรู้อย่างมีความหมายตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เช่น การเรียนแบบ

แก้ปัญหา การเรียนแบบสืบเสาะความรู้ การเรียนแบบวิจัยเป็นฐานได้  

คอมพิวเตอร์ เครื่องพิมพ ์

เครื่องฉายภาพ กระดานอัจฉริยะ 
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ภาพที่ 33  ห้องเรียนทรัพยากรสูง 

 

        2.2.2  เครื่องมือในการเลือกอวตาร (Avatar Tools) เป็น

เครื่องมือที่นักศึกษาครูสามารถเลือกอวตารในห้องเรียนเสมือนในการสวมบทบาทเพ่ือจำลองการสอน

ตามแผนการเรียนรู้บูรณาการไอซีทีที่นักศึกษาครูได้ออกแบบไว้  ดังภาพที่ 34 ซึ่งมีอวตารที่แตกต่าง

กันตามบทบาท (บทบาทครู และนักเรียนซึ่งมีลักษณะสอดคล้องกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมต้น  

ที่เหมาะสมต่อรูปแบบการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที) และอวตารที่แตกต่างด้านเพศ 

(ชายและหญิง) ซึ่งนักศึกษาครูจะออกแบบแผนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งนักศึกษาครูนั้นจะสวม

บทบาทเป็นผู้สอนเพ่ือดำเนินการสอนและส่วนหนึ่งจะสวมบทบาทเป็นผู้เรียน (เพ่ือให้ได้รับมุมมอง

ของผู้เรียนในแผนการเรียนรู้ของกลุ่มตนเองที่ได้ออกแบบไว้) เพ่ือการนำแผนการเรียนรู้ของกลุ่ม

ตนเองมาทดลองใช้ โดยจะมีเพ่ือนนักศึกษาครูในกลุ่มอ่ืนๆ มาร่วมสวมบทบาทเป็นผู้เรียนเพ่ือจำลอง

การสอน  

 

 

 

 

 

 

กระดานอัจฉริยะ 

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 

หุ่นยนต์เขียนโปรแกรมควบคุม 

อุปกรณ์ความเป็นจริงเสมือน VR 

อุปกรณ์ความเป็นจริงเสริม AR เครื่องพิมพ์สามมิต ิ
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ภาพที่ 34  เครื่องมือในการเลือกอวตารที่แตกต่างกันด้านบทบาท (ครูและนักเรียน) และแตกต่าง
ด้านเพศ(ชายและหญิง) 

 

      2.2.3  เครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร เป็นเครื่องมือในการสื่อสาร

ระหว่างการสวมบทบาทเป็นครูและนักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนจริงที่มี

บริบทการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน โดยมีการสื่อสารผ่านเสียงบรรยายและเครื่องมือในการสนทนาด้วย

ข้อความ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 35  เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารภายในห้องเรียนเสมือนจริง 

Vอวตารนักเรียน Vอวตารครู 

สนทนาด้วยเสียง 

สนทนาด้วยขอ้ความ 

(พิมพ์ข้อความ) 
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    2.2.4  เครื่องมือบันทึกวิดีโอการสอน หมายถึง เครื่องมือในการ

บันทึกสภาพแวดล้อมในระหว่างการจำลองการสอน ผู้ใช้งานทุกคนสามารถบันทึกทั้งภาพและเสียง

บรรยายตามมุมมองของผู้ใช้ โดยจะทำการบันทึกลงในเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้งาน เพ่ือช่วยในการ

บันทึกการสอนให้ผู้เชี่ยวชาญ หรือผู้สอนซึ่งอาจจะไม่ได้เข้าร่วมสังเกตการณ์ในห้องเรียนเสมือนนั้น 

สามารถเข้าถึงและใช้ในการสะท้อนคิดให้ข้อเสนอแนะในอภิปรายต่อไปได้  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 36  เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารภายในห้องเรียนเสมือนจริง 
 

    2.3  แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (e-Portfolio) หมายถึง เครื่องมือ

ในบันทึกและสะท้อนคิดผลการปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ ทั้งการสะท้อนแนวทางการพัฒนา

ตนเอง จากการประเมินตนเองจากเกณฑ์การประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีซึ่งผู้สอนได้

นำเสนอเกณฑ์การประเมินให้นักศึกษาครูทราบ รวมถึงสะท้อนเกี่ยวกับบทบาทเครื่องมือไอซีทีที่

เลือกใช้ในแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของกลุ่ม โดยในแต่ละสัปดาห์นั้นผู้สอนจะทำการกำหนด

ประเด็นในการสะท้อนคิดระหว่างกระบวนการการออกแบบการสอนในลักษณะรายบุคคล สำหรับ

เครื่องมือในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์นั้นสามารถใช้เครื่องมือในการสร้างงานเอกสาร

ออนไลน์ ได้แก่ Google Document ดังภาพที่ 37 

 

 

 

 

 

 

บันทึกวีดิโอการสอนตามมุมมองของผู้ใช้งาน 
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ภาพที่ 37  ตัวอย่างเครื่องมือแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (e-Portfolio) 
 

    2.4  เครื่องมือสะท้อนคิด (discussion board) หมายถึง เครื่องมือใน

การสะท้อนคิดร่วมกันระหว่างนักศึกษาครูและผู้เชี่ยวชาญหลังจากที่ได้จำลองการสอนตามแผนการ

เรียนรู้บูรณาการไอซีทีตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยใช้ในการอภิปรายผลของการฝึกปฏิบัติ เกี่ยวกับ

กิจกรรมการเรียนรู้ และผลลัพธ์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที เพ่ือ

นำไปสู่การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีต่อไป อย่างไรก็ตามผู้สอนควรทำหน้าที่ใน

การตั้งคำถามในการอภิปรายเพ่ือกระตุ้นการสะท้อนคิดหลังการจำลองการสอนของนักศึกษาครูซึ่งยัง

ขาดประสบการณ์ในการสอนและการออกแบบการสอน สำหรับเครื่องมือสะท้อนคิดนั้นสามารถใช้ทั้ง

เครื่องมือประสานเวลาในการประชุมร่วมกัน (Video Conference) เช่น Google meets, Zoom 

เป็นต้น เพ่ือกระตุ้นการปฏิสัมพันธ์ในการสะท้อนคิดร่วมกัน นอกจากนี้ก็สามารถใช้เครื่องมือไม่

ประสานเวลา เพ่ือเติมเพ่ือสะท้อนในลักษณะของกระดานอภิปรายดังภาพที่ 38 ด้วยเช่นกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 38  เครื่องมือสะท้อนคิดหลังการที่ได้จำลองการสอนตามแผนการเรียนรู้บูรณาการไอซีที 
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   องค์ประกอบที่ 3 คลังความรู้และกิจกรรม  

   คลังความรู้เป็นความรู้เบื้องต้นเพ่ือให้นักศึกษาครูนั้นศึกษาด้วยตนเองเพ่ือทบทวน

และเตรียมความพร้อมในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ซึ่ง

ประกอบไปด้วย  

      3.1  ความรู้เกี่ยวกับศาสตร์การสอน (Technology and Places) เป็น

ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม ปัญญานิยม และ

คอนสตรัคติวิสม์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ที่เป็น

การสร้างการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติในการสร้างความรู้ จากบริบทการ

เรียนรู้ที่เป็นจริง โดยมุ่งเน้นการทำงานร่วมกันผ่านปฏิสัมพันธ์กับสังคม ซึ่งมีรูปแบบการเรียนรู้

ประกอบไปด้วย การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) การเรียนรู้แบบสืบ

สอบ (Inquiry Based Learning) และ การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 39  คลังความรู้เกี่ยวกับศาสตร์การสอน 
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     3.2  ความรู้เกี่ยวกับไอซีที เป็นความรู้เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้ไอซีทีกับ

การเรียนรู้ โดยมีอธิบายถึงคุณสมบัติ ข้อจำกัด และแนวทางในการประยุกต์ใช้ ซึ่งประกอบไปด้วย  

ไอซีทีในส่วนของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ซึ่งจำเป็นต้องมีการนำเสนอเครื่องมือไอซีทีสมัยใหม่ซึ่ง

สอดคล้องกับ ทรัพยากรในห้องเรียนทรัพยากรสูง เพ่ือให้นักศึกษานั้นได้ทำการศึกษา เพ่ือให้เกิด

ความคุ้นเคยและเข้าใจแนวทางของการบูรณาการไอซีทีจากเครื่องมือต่างๆ เหล่านั้น ซึ่งผู้สอนควร

กำหนดกิจกรรมที่ให้นักศึกษาครูได้ศึกษาความรู้เกี่ยวกับไอซีทีจากคลังความรู้ก่อนที่จะออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของตนเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 40  คลังความรู้เกี่ยวกับไอซีที 
 

    3.3  ความรู้ เกี่ ยวกับการออกแบบการสอนและแผนการเรียนรู้   

เป็นความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบการสอน ทั้งการกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

กระบวนการออกแบบการสอนที่บูรณาการไอซีที การรู้ไอซีที สมรรถนะในศตวรรษที่ 21 และ

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งสามารถให้นักศึกษาครูนั้นประเมินแผนการเรียนรู้ที่  

บูรณาการไอซีทีที่ได้ออกแบบไว้ว่ามีความถูกต้องหรือไม่อย่างไร โดยทำการทบทวนจากคลังความรู้

เกี่ยวกับออกแบบการสอนและแผนการเรียนรู้ 

   3.4  ตัวอย่างจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที  เป็นกิจกรรมที่ให้

นักศึกษาครูมีประสบกาณ์เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีผ่านการสวมบทบาทเป็นผู้เรียน

ในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้เห็นตัวอย่างแนวทางการบูรณาการไอซีทีที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และ

เพ่ือให้นักศึกษาครูได้เห็นผลลัพธ์ และคุณค่าของการให้ไอซีทีในการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็น
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ศูนย์กลางตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ก่อนที่จะฝึกปฏิบัติในการออกแบบแผนการเรียนรู้ของ

ตนเอง ในขั้นตอนนี้มีความจำเป็นที่ต้นแบบในการสอนนั้นจะแสดงตัวอย่างการจัดการเรียนรู้ได้การ

ออกแบบการสอนในเนื้อหาที่สอดคล้องกับสาขาวิชาของนักศึกษาครู และมีการใช้ศาสตร์การสอนที่

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเครื่องมือไอซีทีที่ทันสมัยในห้องเรียนทรัพยากรสูงมาสนับสนุนการเรียนรู้ เพ่ือให้

นักศึกษาครูเห็นแนวทางและคุณสมบัติของเครื่องมือไอซีทีต่างๆ ในกระบวนการเรียนรู้ที่มีความหมาย

อย่างเป็นรูปธรรมได้  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 41  ตัวอย่างจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที 
 

    องค์ประกอบที่ 4 การประเมินผล  

   การประเมินผลตามรูปแบบนั้นเป็นการประเมินความสามารถของนักศึกษาครูในการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ซึ่งมีองค์ประกอบในการประเมิน 7 ด้าน คือ 1) ด้านความ

เข้าใจในเนื้อหา 2) ด้านการกำหนดกลยุทธ์การสอน 3) การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร  

4) กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา 5) ด้านการใช้เทคโนโลยี

เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ 6) การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อเนื้อหา และ 7) การใช้เทคโนโลยี

เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ความสามารถใน 7 องค์ประกอบนี้สามารถประเมินได้

การประเมินตนเอง และเป็นการประเมินผ่านผลงานแผนการเรียนรู้ ซึ่งสามารถประเมินได้เป็น 2 

ลักษณะ ได้แก่ 

    4.1 ประเมินตนเองเกี่ยวกับความสามารถในการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที เป็นการประเมินระดับความสามารถของบุคคลแบบประมาณค่า 5 ระดับ 

(Rating Scales) ประกอบได้ด้วย มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ตามลำดับ สำหรับ

การประเมินตนเองนี้ใช้ในการประเมินก่อนและหลังเรียน 
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    4.2  ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีโดยผู้เชี่ยวชาญ 

เป็นการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของกลุ่ม ซึ่งมีลักษณะเป็นเกณฑ์การประเมินรูบริค 

ซึ่งแบ่งระดับความสามารถในแต่ละด้านออกเป็น 3 ระดับคือ ดีมาก พอใช้ และควรปรับปรุง  

การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของผู้เรียนนั้นจะมีการประเมินจำนวน 3 ครั้ง คือ 

แผนการเรียนรู้ก่อนเรียน (ครั้งที่ 1) แผนการเรียนรู้ที่ออกแบบตามบริบททรัพยากรระดับปานกลาง 

(ครั้งที่ 2) และแผนการเรียนรู้ที่ออกแบบตามบริบททรัพยากรระดับสูง (ครั้งที่ 3) ทั้งนี้เกณฑ์การ

ประเมินแผนการเรียนรู้นี้ควรนำเสนอให้แก่นักศึกษาครูได้เพ่ือให้นักศึกษาครูได้ใช้ในการประเมิน

ตนเอง เพ่ือให้ได้ผลป้อนกลับในการวางแผนการพัฒนาแผนการเรียนรู้ของตนเอง รวมถึงผู้เชี่ยวชาญ

ใช้ในการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูที่ออกแบบไว้เพ่ือให้ผลป้ อนกลับ

แก่นักศึกษาครูในการปรับปรุงแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  

 

   องค์ประกอบที่ 5 ผู้เรียน 

   ผู้เรียนจะมีการจับกลุ่มตามเนื้อหาหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้ของตนเอง โดยมุ่งเน้น

การทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ประมาณ 4-5 คน โดยมีการกำหนดบทบาท เป็นหัวหน้ากลุ่ม สมาชิก

กลุ่ม และเลขานุการกลุ่ม ซึ่งทำหน้าที่ในการวางแผนในการดำเนินงานร่วมกัน ทั้งการศึกษาความรู้

จากคลังความรู้ ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้จากตัวอย่างการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที  

ร่วมสะท้อนคิดและให้ผลป้อนกลับต่อการจัดการเรียนรู้ต่อเพ่ือนนักศึกษาครู รวมถึงการร่วมกัน

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที นอกจากนี้ในการจำลองการจัดการเรียนรู้ผ่านทาง

ห้องเรียนเสมือนจริงนักศึกษาแต่ละกลุ่มมีหน้าที่ในการสวมบทบาทเป็นครูและนักเรียน และร่วมมือใน

การทำกิจกรรมการเรียนรู้ตามบทบาทผู้เรียนดังที่นักศึกษาครูในแต่ละกลุ่มได้ออกแบบแผนการเรียนรู้

ที่บูรณาการไอซีทีไว้  

 

2. ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่ หลากหลายเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  มี 3 ระยะ แบ่งได้

เป็น 4 ข้ันตอน ดังนี้  

   ระยะที่ 1 เตรียมความพร้อม และทำความเข้าใจเกี่ยวกับการบูรณาการไอซีทีตามกรอบ

แนวคิด TPACK 

    ขั้นตอนที่ 1  ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณา

การไอซีที (1 สัปดาห์) 
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    นักศึกษาครูจับกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คนเพ่ือออกแบบแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณการ

ไอซีทีครั้งที่ 1 ผ่านทางห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้ความรู้และประสบการณ์เดิม จากนั้นนักศึกษาครู

ศึกษาความรู้เพ่ิมเติมจากคลังความรู้ในประเด็นต่างๆ ตามที่ระบุไว้ในใบกิจกรรม (ความรู้ศาสตร์การ

สอน ความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือไอซีที และความรู้เกี่ยวกับการออกแบบการสอนและแผนการเรียนรู้) 

หลังจากผู้เรียนศึกษาเนื้อหาผ่านทางคลังความรู้แล้ว ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับความรู้

เบื้องต้นเกี่ยวกับแผนการเรียนรู้ผ่านทางห้องเรียนเสมือนในประเด็นต่างๆ ได้แก่ การกำหนด

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ทรัพยากรการเรียนรู้ ทักษะทาง

เทคโนโลยี ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้ทบทวนเกี่ยวกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ มาตรฐาน ตัวชี้วัดใน

กลุ่มสาระการเรียนรู้ของตนเอง และทบทวนเกี่ยวกับการออกแบบการสอนเบื้องต้น จากการศึกษา

คลังความรู้ในระบบห้องเรียนเสมือน นอกจากนี้ก็จะได้คุ้นเคยกับการใช้ระบบห้องเรียนเสมือนจริง  

ในขั้นตอนนี้มีความจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องทบทวนนักศึกษาครูที่จะต้องมีความเข้าใจพ้ืนฐานที่

เพียงพอ ที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์การสอน การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ และมีความรู้เกี่ยวกับการใช้

เครื่องมือไอซีทีในการสอนมาแล้ว จึงจะใช้รูปแบบการสอนนี้ได้ประสบความสำเร็จ  

   ขั้นตอนที่ 2  เรียนรู้แนวคิดเกี่ยวกับ TPACK (1 สัปดาห์)  

    เป็นการนำเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการบูรณาการกรอบแนวคิด TPACK โดยผู้สอน

นำเสนอวิดีโอกรอบแนวคิด TPACK ในองค์ประกอบต่างๆ จากคลังความรู้ ได้แก่ ความรู้เนื้อหา (CK) 

ความรู้ศาสตร์การสอน (PK) ความรู้เทคโนโลยี (TK) ความรู้การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจ

เนื้อหา (TCK) ความรู้การใช้เทคโนโลยีเพ่ือช่วยในการจัดการเรียนรู้ (TPK) การใช้ศาสตร์การสอนที่

ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น (PCK) และ ใช้เทคโนโลยีที่ช่วยสนับสนุนศาสตร์การสอนเพ่ือ

ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น (TPACK) จากนั้นผู้เรียนทำกิจกรรมวิเคราะห์ความรู้ในแต่ละ

ด้านตามกรอบแนวคิด TPACK โดยทำการวิเคราะห์จากประสบการณ์เดิมที่ผ่านมาทั้งในมุมมองของ

ผู้สอนและผู้เรียน นอกจากนี้นักศึกษาครูทำการวิเคราะห์ตัวอย่างการออกแบบการสอนตามใน

เนื้อหาวิชาที่สอดคล้องกับสาขาวิชาของนักศึกษาครูตามกรอบแนวคิดของ TPACK เพ่ือให้นักศึกษาครู

ได้เห็นมองมุมของกรอบแนวคิด TPACK อย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น 

  ระยะที่ 2  ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีบูรณาการไอซีที และศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียน

เป็นศูนย์กลาง  

  ขั้นตอนที่ 3  ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีประยุกต์ศาสตร์การ

สอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (2 สัปดาห์) 
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    ผู้สอนนำเสนอรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเพ่ือให้ผู้เรียนได้ร่วมกัน

ศึกษาผ่านทางคลังความรู้ ได้แก่ การเรียนสืบสอบ (Inquiry-based learning)  การเรียนแบบ

โครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based 

learning) จากนั้นต้นแบบในการสอนนำเสนอตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีโดย

มีการออกแบบตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์โดยมีการใช้เครื่องมือไอซีทีในห้องเรียนทรัพยากรสูง เพ่ือ

สนับสนุนการเรียนรู้ในเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ของนักศึกษาครู ซึ่งมีการสาธิต

การสอนโดยต้นแบบการสอนที่มีการบูรณาการไอซีทีที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง นักศึกษาครูทำการ

สวมบทบาทเป็นผู้เรียนตามกิจกรรมที่กำหนดไว้ หลังจากนั้นผู้เรียนร่วมกันอภิปรายสะท้อนถึงบทบาท

ของการใช้ไอซีทีในการสอนจากกิจกรรมที่นำเสนอ พร้อมกับอภิปรายเกี่ยวกับประสบการณ์ของ

ตนเองต่อการใช้ไอซีทีต่างๆ ว่ามีประโยชน์ต่อผู้เรียนอย่างไร ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการ

สอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และเห็นคุณค่าของการใช้ไอซีทีที่สนับสนุนาการเรียนรู้เป็นศูนย์กลาง

ด้วยเช่นกัน 

 ระยะที่ 3 ฝึกปฏิบัติในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  

    ขั้นตอนที่ 4  ฝึกปฏิบัติการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณการไอซีทีในบริบทการ

เรียนรู้แตกต่างกัน (6 สัปดาห์) ในขั้นตอนที่ 4 นี้นักศึกษาครูจะยังคงทำงานเป็นกลุ่มย่อยซึ่งได้ทำ

กิจกรรมร่วมกันโดยตลอดกลุ่มละ 4-5 คน ในกลุ่มสาระการเรียนรู้กลุ่มเดียวกันเพ่ือฝึกปฏิบัติการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้บูรณาการไอซีที ซึ่งจะมีบริบทการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน คือ บริบทของ

ห้องเรียนที่มีทรัพยากรปานกลาง (จำลองทรัพยากรที่มีในบริบทห้องเรียนในปัจจุบัน) และบริบทของ

ห้องเรียนที่มีทรัพยากรสูง (จำลองทรัพยากรที่มีบริบทห้องเรียนในอนาคต) นักศึกษาครูทำการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีในบริบทของห้องเรียนที่มีทรัพยกรปานกลาง จำนวน 1 

แผนการเรียนรู้ และบริบทของห้องเรียนที่มีทรัพยากรสูงอีกจำนวน 1 แผนการเรียนรู้ตามลำดับ ซึ่ง

ขั้นตอนในการเรียนรู้ของทั้ง 2 บริบทนั้นจะเหมือนกัน แตกต่างกันเพียงบริบทของห้องเรียนที่มี

ทรัพยากรที่แตกต่างกันในการวิเคราะห์บริบทของทรัพยากรเบื้องต้น และการจำลองการสอนใน

ห้องเรียนเสมือนสามมิติที่มีทรัพยากรแตกต่างกันเท่านั้น ซึ่งขั้นตอนในการออกแบบการสอนของ

บริบทการเรียนรู้ที่แตกต่างกันนั้นจะมีขั้นตอนเหมือนกัน จำนวน 11 ขั้นตอนดังนี้ 

   4.1 ทำความเข้าใจกับบริบทเบื้องต้น เป็นขั้นตอนที่นักศึกษาครูทำการ

การสำรวจและวิเคราะห์บริบทเบื้องต้นในการเรียนการสอน ได้แก่ การวิเคราะห์ผู้เรียน การวิเคราะห์

ทรัพยากรต่างๆ ในชั้นเรียนตามบริบทการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน (ทำการวิเคราะห์บริบทห้องเรียน

ทรัพยากรปานกลางและบริบทห้องเรียนทรัพยากรสูงตามลำดับ) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

208 

    4.2 วิเคราะห์เนื้อหาที่สอนยาก ในขั้นตอนนี้นักศึกษาครูจะทำการกำหนด

เนื้อในกลุ่มสาระการเรียนรู้ของตนเอง โดยสมาชิกกลุ่มร่วมกันระบุเนื้อหาที่มีความยาก ทั้งในมุมมอง

ของผู้สอนที่เนื้อหายากต่อการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าใจ และเนื้อหาที่ผู้เรียนมักจะเข้าใจยากหาก

ไม่มีการใช้เครื่องมือไอซีทีต่างๆ  ซึ่งอาจจะเป็นเนื้อหาที่ซับซ้อนหรือเป็นนามธรรม โดยนักศึกษาครู

ร่วมกันระบุเนื้อหาที่ยากในหลากหลายหัวข้อตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ของนักศึกษาครู พร้อมระบุ

เหตุผลเกี่ยวกับเนื้อหายากนั้นๆ 

    4.3 กำหนดเนื้อหาที่จะสอน จากเนื้อหาที่สอนยากที่นักศึกษาครูภายใน

กลุ่มได้ร่วมกันกำหนดไว้ในขั้นตอนที่ 4.2 นักศึกษาครูจะร่วมกันพิจารณาเกี่ยวกับเนื้อหาต่างๆ ที่ได้

กำหนดออกมาว่า เนื้อหาใดที่มีความท้าทายที่เหมาะสมในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ

ไอซีที คือมีความท้าทายในการออกแบบการสอน และเนื้อหานั้นๆ ก็ไม่ยากเกินไปในการทำความ

เขา้ใจของนักศึกษาครู และเป็นเนื้อหาที่สมาชิกกลุ่มมีความสนใจในการออกแบบแผนการเรียนรู้ 

    4.4 กำหนดวิธีการที่ เนื้อหาจะถูกถ่ายทอดให้ผู้ เรียนเข้าใจได้ง่าย 

(Representation) เป็นการกำหนดว่าเนื้อหานั้นจะถูกถ่ายทอดในรูปแบบ ศาสตร์การสอนหรือ

กระบวนการใดที่ผู้เรียนจะสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายที่สุด นอกจากนี้ทำการวิเคราะห์ทักษะใน

ศตวรรษท่ี 21 ที่สามารถสอดแทรกในศาสตร์การสอนต่างๆ ได้ 

    4.5 วิเคราะห์คุณสมบัติของเครื่องมือไอซีที (Tool Affordance) เป็น

การวิเคราะห์ว่าเนื้อหาที่ยากนั้นสามารถนำเครื่องมือไอซีทีใดบ้างที่เข้ามาช่วยในมุมมองของการทำให้

ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหานั้นมากยิ่งขึ้น และการวิเคราะห์เครื่องมือไอซีทีเพ่ือเข้ามาช่วยใน

กระบวนการเรียนรู้หรือสนับสนุนศาสตร์การสอนที่กำหนด รวมถึงทำการวิเคราะห์ทรัพยากรใน

ห้องเรียนที่มีบริบทที่แตกต่างกันนอกจากนี้ทำการวิเคราะห์ทักษะทางเทคโนโลยี ( ICT Literacy) ที่

สามารถบูรณาการในการเรียนการสอนจากการใช้เทคโนโลยีต่างๆ ได้ 

    4.6 ปรับการสอนให้เหมาะกับผู้ เรียน (Tailor representation to 

student) ขั้นตอนนี้นักศึกษาครูจะทำการพิจารณาเกี่ยวกับศาสตร์การสอนต่างๆ ที่ได้กำหนดไว้ว่ามี

ความสอดคล้องกับบริบทที่ได้วิเคราะห์ไว้ในขั้นตอนที่ 4.1 หรือไม่ ได้แก่ บริบทของผู้เรียน และบริบท

ของทรัพยากรในห้องเรียนโดยมีประเด็นในการวิเคราะห์ 3 ประเด็นคือ  

- ความรู้ ทักษะใดบ้างที่ผู้เรียนจำเป็นจะต้องมีความพร้อมในการเรียนรู้ที่

กำหนดไว้  

    - ผู้เรียนจำเป็นต้องมีทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยีใดบ้าง 

    - กระบวนการเรียนรู้ที่ได้วิเคราะห์ไว้ควรมีการปรับเปลี่ยนอย่างไรบ้าง  
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    4.7 เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  ในขั้นตอนนี้ เป็นการกำหนด

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาที่ได้กำหนดไว้ โดยมีการวิเคราะห์ความรู้ ทักษะ และเจตคติ ซึ่ง

ควรมีการกำหนดทักษะทางเทคโนโลยีที่ได้วิเคราะห์นำเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของวัตถุประสงค์ (ICT 

Literacy) 

    4.8 กำหนดเครื่องมือประเมินผล ในขั้นตอนนี้เป็นการกำหนดทั้งวิธีการ

ประเมิน และเครื่องมือการประเมินผล ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ได้กำหนดไว้ 

    4.9 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้และพัฒนาทรัพยากรการเรียนรู้  ใน

ขั้นตอนนี้เป็นการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ มาตรฐานตัวชี้วัดในหลักสู ตร

แกนกลาง สาระสำคัญหรือสาระการเรียนรู้ วัตถุประสงค์การเรียนรู้  กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและ

ทรัพยากรการเรียนรู้  การประเมินผล โดยนักศึกษาครูจะทำการเตรียมทรัพยากรต่างๆ ที่ ใช้

ประกอบการเรียนรู้ โดยมีผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะในการออกแบบการสอนและในการเตรียม

ทรัพยากรการเรียนรู้เพ่ือใช้ในห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติ 

    4.10 นำแผนการเรียนรู้ไปใช้สอนในชั้นเรียนตามที่ได้วางแผนไว้  ใน

ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้นำกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้วางแผนไว้ไปใช้ในห้องเรียนเสมือนจริงที่มีบริบทการ

เรียนรู้แตกต่างกัน (บริบทห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง และบริบทห้องเรียนทรัพยากรสูงตามลำดับ) 

โดยจะมีการจำลองบทบาทจำนวน 2 บทบาทคือ บทบาทของผู้สอนซึ่งสมาชิกกลุ่มผู้ออกแบบแผนการ

เรียนรู้นั้นจะสวมบทบาทเป็นผู้สอน ในขณะที่เพ่ือนต่างๆ กลุ่มนั้นจะสวมบทบาทเป็นผู้เรียนเพ่ือ

จำลองการสอน  

   4.11 อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับแนวทางการปรับปรุงการสอนและบทบาท

ของเครื่องมือไอซีที ในขั้นตอนนี้นักศึกษาครูจะได้รับผลป้อนกลับจากผู้เชี่ยวชาญและจากนักศึกษา

ครูในกลุ่มอ่ืนๆ เกี่ยวกับแนวทางในการปรับปรุงการสอน และนักศึกษาครูที่สวมบทบาทเป็นผู้สอนทำ

การวิเคราะห์ถึงบทบาทของเครื่องมือไอซีทีตามประเด็นคำถามที่ได้กำหนดไว้ เมื่อนักศึกษาครูได้รับ

ผลป้อนกลับแล้วทำการปรับปรุงแผนการเรียนรู้ทีบู่รณาการไอซีท ี
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กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 
 

  

ขั้นตอนที่ 1   

ศึกษาความรู้ เบื้ อ งต้ น

เกี่ ยวกับการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณา

การไอซีทีก่อนการเรียนรู้

ศึกษาจากคลังความรู้ 

สัปดาห์ที่ 1 

-  ปฐมนิเทศการใช้งานห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
-  ผู้เรียนประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีเป็นรายบุคคล 
-  ผู้เรียนแบ่งกลุ่มเพื่อเขียนแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีร่วมกันครั้งท่ี 1 
-  ผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการเรียนรู้ครั้งที่ 1 โดยใช้แบบประเมินรูบริค 
-  ผู้เรียนทบทวนความรู้โดยการสืบค้นความรู้จากคลังความรู้ 

 

 
 
 
 

 
 
 

 

ขั้นตอนที่ 3   

ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้  

ที่มีการบูรณาการไอซีที

ป ระยุ กต์ ศ าสตร์ที่ เน้ น

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

ขั้นตอนที่ 2  

เรียนรู้แนวคดิเกี่ยวกับ TPACK 

 

ขั้นตอนตามรูปแบบ 

สัปดาห์ที่ 2 

-  ผู้เรียนศึกษาความรู้เกี่ยวกับแนวคิด TPACK 

-  ผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับประสบการณ์ท่ีผ่านมา ท่ีเชื่อมโยงตามกรอบแนวคิด 

-  ผู้เรียนวิเคราะห์ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที โดยใช้กรอบแนวคิด TPACK 
 
 
 

 
 
 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

สัปดาห์ที่ 3 

-  ผู้เรียนร่วมกิจกรรมท่ีบูรณาการไอซีทีท่ีมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและมีการใช้เครื่องมือไอซีที 

ในห้องเรียนท่ีมีทรัพยากรสูงผสมผสานในการจัดการเรียนรู้จากต้นแบบการสอน 

-  ผู้เรียนเป็นกลุ่มร่วมกันทำความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา ศึกษาข้อมูล และสรุปปัญหา สาเหตุ

และผลกระทบของปัญหา 

 
 
 
 

 
 
 

 

สัปดาห์ที่ 4 

-  ผู้เรียนร่วมหาแนวทางแก้ปัญหาและสร้างต้นแบบของสิ่งประดิษฐ์เพื่อแก้ปัญหาจากสัปดาห์ท่ี 3 

-  ผู้เรียนร่วมกันวาดต้นแบบสิ่งประดิษฐ์ 

-  ผู้เรียนเขียนโปรแกรมควบคุมจากต้นแบบสิ่งประดิษฐ์ 

-  ผู้เรียนสร้างต้นแบบสิ่งประดิษฐ์เป็นภาพสามมิติ 
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ขั้นตอนที่ 4   

ฝึกปฏิบัติการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณการ

ไอซีทีในบริบทการเรียนรู้

แตกต่างกัน 

สัปดาห์ที่ 5 

-  ผู้เรียนสำรวจห้องเรียนเสมือนจริงท่ีมีบริบทห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง 

-  ผู้เรียนร่วมกันเขียนแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีไอซีทีจากห้องเรียนเสมือนจริงท่ีมี

ทรัพยากรปานกลาง 
  
  
  

ขั้นตอนตามรูปแบบ กิจกรรมการเรียนรู้ (ต่อ) 

  

2 

1 

ห้องเรียนบริบททรัพยากรปานกลาง 

สัปดาห์ที่ 6 

-  ผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการเรียนรู้ท่ีบูรณการไอซีทีโดยใช้แบบประเมินรูบริค พร้อมท้ัง 

ให้ข้อเสนอแนะแก้ผู้เรียน 

-  ผู้เรียนร่วมกันปรับปรุงแผนการเรียนรู้ที่บูรณการไอซีที 

-  ผู้เรียนจัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ที่ระบุในแผนการเรียนรู้ 
  
  
  
สัปดาห์ที่ 7 

-  ผู้เรียนจำลองการสอนตามแผนการเรียนรู้ท่ีได้ออกแบบไว้ โดยกำหนดบทบาทเป็นผู้สอน

สำหรับกลุ่มท่ีออกแบบแผนการเรียนรู้ และเพื่อนนักศึกษาครูคนอื่นๆ สวมบทบาทเป็นผู้เรียน

ผ่านทางห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติ 

-  อภิปรายแนวทางการปรับปรุงแผนการเรียนรู้ท่ีบูรณาการไอซีที และบทบาทของการใช้ไอซี

ทีในการสอนผ่านทางเครื่องมือการสะท้อนคิด (การประชุมร่วมกัน และกระดานอภิปราย) 

-  ผู้เรียนร่วมกันปรับปรุงแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีของตนเอง 
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ภาพที่  1  แสดงกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย
เพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

ขั้นตอนที่ 4   

ฝึกปฏิ บั ติ การออกแบบ

แผนการเรียนรู้ท่ีบูรณการ

ไอซีทีในบริบทการเรียนรู้

แตกต่างกัน (ต่อ) สัปดาห์ที่ 8 

-  ผู้เรียนสำรวจห้องเรียนเสมือนจริงท่ีมีบริบทห้องเรียนทรัพยากรสูง 

-  ผู้เรียนร่วมกันเขียนแผนการเรียนรู้ท่ีมีการบูรณาการไอซีทีไอซีทีจากห้องเรียนเสมือนท่ีมี

ทรัพยากรสูง 
  
  
  

ขั้นตอนตามรูปแบบ (ต่อ) กิจกรรมการรเรียนรู้ (ต่อ) 

2 

ห้องเรียนบริบททรัพยากรสูง 

สัปดาห์ที่ 9 

-  ผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการเรียนรู้ท่ีบูรณการไอซีทีโดยใช้แบบประเมินรูบริค พร้อมท้ังให้

ข้อเสนอแนะแก่ผู้เรียน 

-  ผู้เรียนร่วมกันปรับปรุงแผนการเรียนรู้ที่บูรณการไอซีที 

-  ผู้เรียนจัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ที่ระบุในแผนการเรียนรู้ 
  
  
  
สัปดาห์ที่ 10 

-  ผู้เรียนจำลองการสอนตามแผนการเรียนรู้ท่ีได้ออกแบบไว้ โดยกำหนดบทบาทเป็นผู้สอน

สำหรับกลุ่มท่ีออกแบบแผนการเรียนรู้ และเพื่อนนักศึกษาครูคนอื่นๆ สวมบทบาทเป็นผู้เรียน 

-  อภิปรายแนวทางการปรับปรุงแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที และบทบาทของการใช้ไอซี

ทีในการสอนผ่านทางเครื่องมือการสะท้อนคิด (การประชุมร่วมกัน และกระดานอภิปราย) 

-  ผู้เรียนร่วมกันปรับปรุงแผนการเรียนรู้ท่ีมีการบูรณาการไอซีทีของตนเอง 

-  ผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีบูรณาการไอซีทีโดยใช้แบบประเมินรูบริคและ

ให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียน 

-  ผู้เรียนประเมินตนเองเกี่ยวกับความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 
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มก
ันอ

ภิป
รา

ยผ
่าน

ทา
งเค

รื่อ
งม

ือก
าร

ทำ
งา

น

ร่ว
มก

ันเ
กี่ย

วกั
บป

ระ
สบ

กา
รณ

์ที่ผ
่าน

มา
เก

ี่ยว
กับ

อง
ค์ป

ระ
กอ

บข
อง

กร
อบ

แน
วค

ิด 
TP

AC
K 

เช่
น 

ใน
รา

ยว
ิชา

ต่า
งๆ

 ท
ี่ผ่า

นม
าน

ั้น

คร
ูผู้ส

อน
มีก

าร
นำ

เส
นอ

 P
ow

er
Po

int
 ท

ี่มีภ
าพ

เห
ตุก

าร
ณ์

ใน

เน
ื้อห

า ซ
ึ่งเป

็นก
าร

ใช้
เค

รื่อ
งม

ือไ
อซ

ีทีท่ี
เข

้าม
าช่

วย
ปร

ะส
ิทธิ

ภา
พใ

น

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

กล
ุ่ม 

40
 น

าที
 

•
 

เค
รื่อ

งม
ือก

าร
ทำ

งา
นร

่วม
กัน

 

   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

21
6 

สัป
ดา

ห์ท่ี
 

กิจ
กร

รม
 (บ

ทบ
าท

ผู้ส
อน

 แ
ละ

บท
บา

ทผู้
เรีย

น)
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
น 

(อ
อน

ไล
น์/

ใน
ชั้น

เรีย
น)

 

ลัก
ษณ

ะข
อง

กิจ
กร

รม
 

(ร
าย

บุค
คล

/ก
ลุ่ม

) 

ระ
ยะ

เว
ลา

 

 

สื่อ
/ท

รัพ
ยา

กร
กา

รเรี
ยน

รู้ 

ส่ง
คว

าม
รู้ 

ซึ่ง
ถือ

เป
็นอ

งค
์ปร

ะก
อบ

ด้า
น 

TP
K 

(T
ec

hn
ol

og
ica

l 

Pe
da

go
gic

al 
Kn

ow
le

dg
e)

 เป
็นต

้น 
จา

กน
ั้นผ

ู้เร
ียน

แต
่ละ

กล
ุ่ม

นำ
กา

รว
ิเค

รา
ะห

์อง
ค์ป

ระ
กอ

บข
อง

กร
อบ

แน
วค

ิด 
TP

AC
K 

แล
กเ

ปล
ี่ยน

เร
ียน

รู้ก
ับผ

ู้เร
ียน

ระ
หว

่าง
กล

ุ่มผ
่าน

ทา
งก

ระ
ดา

น

สะ
ท้อ

นค
ิดร

่วม
กัน

 

 
•
 

ผู้ส
อน

ให
้ข้

อเ
สน

อแ
นะ

เก
ี่ย

วก
ับ

กา
รอ

ภิป
รา

ยเ
กี่ย

วก
ับ

ปร
ะส

บก
าร

ณ์
ที่ผ

่าน
มา

เพ
ื่อช่

วย
ให

้ผู้เ
รีย

นเ
กิด

คว
าม

เข
้าใ

จเ
กี่ย

วกั
บ

อง
ค์ป

ระ
กอ

บข
อง

 T
PA

CK
 ม

าก
ยิ่ง

ข้ึน
 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

- 
30

 น
าที

 
•
 

เค
รื่อ

งม
ือส

ะท
้อน

คิด
ร่ว

มก
ัน 

 

 
•
 

ผู้ส
อน

นำ
เส

นอ
ตัว

อย
่าง

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู้ทีม่
ีกา

รบ
รูณ

าก
าร

ไอ
ซีที

 
ใน

ช้ัน
เรีย

น 
- 

20
 น

าที
 

•
 

Po
we

rP
oin

t ต
ัวอ

ย่า
งแ

ผน
กา

รเ
รีย

นร
ู้  

เม
โส

โป
เต

เม
ีย 

: ล
ักษ

ณ
ะท

าง
ภูม

ิศา
สต

ร์
แล

ะก
าร

เริ่ม
ต้น

อา
รย

ธร
รม

 

 

•
 

ผู้เ
รยี

นเ
ป็น

กล
ุม่ร

่วม
กัน

วิเค
รา

ะห
์แน

วท
าง

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู้ที่ไ
ด้

นำ
เส

นอ
 ต

าม
อง

ค์ป
ระ

กอ
บข

อง
 T

PA
CK

 ผ
า่น

ทา
งเค

รื่อ
งม

ือท
ำง

าน
เอ

กส
าร

ร่ว
มก

ัน 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

กล
ุ่ม 

1 
ชม

. 
•
 

เค
รื่อ

งม
ือท

ำง
าน

เอ
กส

าร
ร่ว

มก
ัน 

 
•
 

ผู้เ
รีย

นส
ะท

้อน
คิด

เก
ี่ยว

กับ
คว

าม
สำ

คัญ
ขอ

งค
วา

มร
ู้ตา

มก
รอ

บ
แน

วค
ิด 

TP
AC

K 

  

ออ
นไ

ลน
 ์

รา
ยบ

ุคค
ล 

40
 น

าที
 

•
 

แฟ้
มส

ะส
มผ

ลง
าน

อิเ
ล็ก

ทร
อน

ิกส
 ์



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

21
7 

สัป
ดา

ห์ท่ี
 

กิจ
กร

รม
 (บ

ทบ
าท

ผู้ส
อน

 แ
ละ

บท
บา

ทผู้
เรีย

น)
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
น 

(อ
อน

ไล
น์/

ใน
ชั้น

เรีย
น)

 

ลัก
ษณ

ะข
อง

กิจ
กร

รม
 

(ร
าย

บุค
คล

/ก
ลุ่ม

) 

ระ
ยะ

เว
ลา

 

 

สื่อ
/ท

รัพ
ยา

กร
กา

รเรี
ยน

รู้ 

 ส
ัปด

าห
์ที่ 

3 
•
 

ผู้ส
อน

จำ
ลอ

งก
ิจก

รร
มก

าร
กา

รเ
รีย

นร
ู้ที่ม

ีกา
รบ

ูรณ
าก

าร
ไอ

ซีท
ีที่

มุ่ง
เน

้น
ผู้เ

รีย
นเ

ป็น
ศูน

ย์ก
ลา

ง 
สำ

หร
ับ

ผู้เ
รีย

นใ
นร

ะด
ับ

ช้ัน
มัธ

ยม
ศึก

ษา
 เช่

น 
กา

รเ
รีย

นแ
บบ

สืบ
สอ

บ 
(In

qu
iry

 b
as

ed
 

le
ar

nin
g) 

โด
ยน

ำเ
สน

อก
ิจก

รร
มท

ี่ให
้ผู้เ

รีย
นท

ำง
าน

ร่ว
มก

ันเ
ป็น

กล
ุ่มย

่อย
 เพ

ื่อส
ร้า

งค
วา

มร
ู้ตา

มแ
นว

ทา
งข

อง
ทฤ

ษฎ
ีคอ

นส
ตร

ัคต
ิ

วิส
ม์ 

ซึ่ง
มีก

ิจก
รร

มท
ี่สอ

ดค
ล้อ

งก
ับก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเ
รีย

นร
ู้ขอ

ง
นัก

ศึก
ษา

คร
ู (ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเร
ียน

รู้ส
ังค

มศ
ึกษ

า เ
รื่อ

ง ส
ถา

นก
าร

ณ์
ด้า

นส
ิ่งแ

วด
ล้อ

มแ
ละ

ทร
ัพย

าก
รธ

รร
มช

าต
ิใน

ทว
ีปอ

เม
ริก

าเ
หน

ือ
แล

ะท
วีป

อเ
มร

ิกา
ใต

้) โ
ดย

มีก
าร

ผส
มผ

สา
นส

ื่อต
่าง

ๆ 
ได

้แก
่ 

เท
คโ

นโ
ลย

ีคว
าม

เป
็นจ

ริง
เส

ริม
 (A

R)
, ค

วา
มเ

ป็น
จร

ิงเส
มือ

น 
(V

R)
, 

กา
รเ

ขีย
นโ

ปร
แก

รม
คว

บค
ุม 

เป
็นต

้น 
ซึ่ง

กิจ
กร

รม
มีร

าย
ละ

เอ
ียด

ดัง
นี ้

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

- 
4 

ชม
. 

          

 
- 

ผู้ส
อน

นำ
เส

นอ
สถ

าน
กา

รณ
์ปัญ

หา
เก

ี่ยว
กับ

ภัย
พิบ

ัติท
ี่เก

ิดข
ึ้น 

ใน
ทว

ีปอ
เม

ริก
าเ

หน
ือแ

ละ
ทว

ีปอ
เม

ริก
าใ

ต้ 
ผ่า

นเ
ทค

โน
โล

ยี
คว

าม
จร

ิงเ
สม

ือ
น 

(V
irt

ua
l R

ea
lit

y 
: V

R)
 โ

ดย
ผู้เ

รีย
น

แบ
่งเป

็นก
ลุ่ม

ย่อ
ยใ

นก
าร

ทำ
งา

นร
่วม

กัน
 

 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

- 
20

 น
าที

 
•
 

สถ
าน

กา
รณ

์ปัญ
หา

ภัย
พิบั

ติใ
นท

วีป
อเ

มร
ิกา

เห
นือ

แล
ะท

วีป
อเ

มร
ิกา

ใต
้ 

(G
oo

gle
 T

ou
r c

re
at

or
) 
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8 

สัป
ดา

ห์ท่ี
 

กิจ
กร

รม
 (บ

ทบ
าท

ผู้ส
อน

 แ
ละ

บท
บา

ทผู้
เรีย

น)
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
น 

(อ
อน

ไล
น์/

ใน
ชั้น

เรีย
น)

 

ลัก
ษณ

ะข
อง

กิจ
กร

รม
 

(ร
าย

บุค
คล

/ก
ลุ่ม

) 

ระ
ยะ

เว
ลา

 

 

สื่อ
/ท

รัพ
ยา

กร
กา

รเรี
ยน

รู้ 

 

- 
ผู้เ

รีย
นใ

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

เริ่
มต

้นจ
าก

กา
รศ

ึกษ
าจ

าก
เท

คโ
นโ

ลย
ี

คว
าม

จร
ิงเ

สม
ือน

 (V
R)

 เป
็นร

าย
บุค

คล
แล

ะต
อบ

คำ
ถา

มท
ี่

กำ
หน

ดไ
ว้ล

งใน
เค

รื่อ
งม

ือท
ำง

าน
เอ

กส
าร

ร่ว
มก

ันแ
ละ

สม
าชิ

ก
กล

ุ่มร
่วม

กัน
สัง

เค
รา

ะห
์คำ

ตอ
บข

อง
สม

าช
ิกก

ลุ่ม
 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

ศึก
ษา

รา
ยบ

ุคค
ล 

แล
ะก

ลุม่
 

(ร่ว
มก

ันส
ังค

รา
ะห

์) 

30
 น

าที
 

•
 

เค
รื่อ

งม
ือท

ำง
าน

เอ
กส

าร
ร่ว

มก
ัน 

 

 
- 

ผู้เ
รีย

นร
่วม

กัน
ศึก

ษา
ปัญ

หา
 ผ

ลก
ระ

ทบ
แล

ะส
าเ

หต
ุขอ

ง
ปัญ

หา
ที่เ

กิด
ขึ้น

จา
กภ

ัยพ
ิบัต

ิต่า
งๆ

 ใน
ปร

ะเ
ทศ

ต่า
งๆ

 ท
ี่ได

้
จัด

เต
รีย

มไ
ว้ใ

ห้ผ
่าน

เท
คโ

นโ
ลย

ีค
วา

มเ
ป็น

จร
ิงเ

สร
ิม 

(A
ug

m
en

te
d 

Re
ali

ty
 : 

AR
) ใ

นร
ูปแ

บบ
ขอ

งแ
ผน

ที่ค
วา

ม
จร

ิงเส
ริม

 (A
R)

 ซ
ึ่งผ

ู้สอ
นไ

ด้จ
ัดเ

ตร
ียม

ข้อ
มูล

เก
ี่ยว

กับ
ภัย

พิบ
ัติ

ต่า
งๆ

 ซ
ึ่งผ

ู้สอ
นไ

ด้เ
ตร

ียม
ทร

ัพย
าก

รเบ
ื้อง

ต้น
ไว

้ใน
แต

่ละ
ทว

ีป 
จา

กน
ั้นส

รุป
ข้อ

มูล
ลง

ใน
เค

รื่อ
งม

ือท
ำง

าน
เอ

กส
าร

ร่ว
มก

ัน 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

กล
ุ่ม  

40
 น

าที
 

•
 

เค
รื่อ

งม
ือท

ำง
าน

เอ
กส

าร
ร่ว

มก
ัน 

•
 

แผ
นท

ี่คว
าม

จร
ิงเส

ริม
 (A

R)
  

    

 

 
- 

ผู้เ
รีย

นท
ำก

าร
สืบ

ค้น
เพ

ิ่มเ
ติม

เก
ี่ยว

กับ
ภัย

พิบ
ัติอ

ื่นๆ
 ใน

ทว
ีป 

อเ
มร

ิก
าเ

หน
ือ

 อ
เม

ริก
าใ

ต้ 
เอ

เชี
ย 

แล
ะอ

อส
เต

รเ
ลีย

  

(เพ
ื่อใ

ห้เ
กิด

เข
้าใ

จเ
กี่ย

วก
ับป

รา
กฎ

กา
รณ

์เอ
ลน

ีโญ
 ล

าน
ีญา

 ซ
ึ่ง

เป
็นส

าเห
ตุข

อง
ภัย

พิบ
ัติ)

 จ
าก

นั้น
ทำ

กา
รบ

ันท
ึกข

้อม
ูลล

งใ
น 

เค
รื่อ

งม
ือท

ำง
าน

เอ
กส

าร
ร่ว

มก
ัน 

แล
ะท

ำส
ัญ

ลัก
ษณ

์ขอ
งภ

ัย

พิบั
ติ 

ที่ค
้นห

าล
งใน

แผ
นท

ี่ เช
่น 

รูป
ไฟ

 แ
ทน

 ไฟ
ป่า

 เป
็นต

้น 

 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

รา
ยบ

ุคค
ล 

แล
ะ 

กล
ุ่ม 

(ร่ว
มก

ัน
สัญ

ลัก
ษณ

์ขอ
ง

ภัย
พิบั

ติล
งใน

แผ
นท

ี่) 

40
 น

าที
 

•
 

เค
รื่อ

งม
ือค

้นห
าบ

นเ
ว็บ

  
•
 

เค
รื่อ

งม
ือท

ำง
าน

เอ
กส

าร
ร่ว

มก
ัน 
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9 

สัป
ดา

ห์ท่ี
 

กิจ
กร

รม
 (บ

ทบ
าท

ผู้ส
อน

 แ
ละ

บท
บา

ทผู้
เรีย

น)
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
น 

(อ
อน

ไล
น์/

ใน
ชั้น

เรีย
น)

 

ลัก
ษณ

ะข
อง

กิจ
กร

รม
 

(ร
าย

บุค
คล

/ก
ลุ่ม

) 

ระ
ยะ

เว
ลา

 

 

สื่อ
/ท

รัพ
ยา

กร
กา

รเรี
ยน

รู้ 

 
- 

ผู้ส
อน

นำ
เส

นอ
คำ

ถา
มก

ระ
ตุ้น

คว
าม

คิด
 เช

่น 
เห

ตุใ
ดภ

ัยพ
ิบัต

ิ
จึง

เก
ิดข

ึ้นร
อบ

มห
าส

มุท
รแ

ปซ
ิฟิก

 เป
็นต

้น 
ใน

ช้ัน
เรีย

น 
- 

20
 น

าที
 

 

 

- 
ผู้เ

รีย
นร

่วม
กัน

พูด
คุย

เก
ี่ยว

กับ
คว

าม
สัม

พัน
ธ์ข

อง
ภัย

พิบ
ัติท

ี่
เก

ิดข
ึ้นใ

นท
วีป

ต่า
งๆ

 แ
ละ

ผล
กร

ะท
บท

ี่เก
ิดข

ึ้นจ
าก

ภัย
พิบ

ัติ
นั้น

ๆ 
จา

กป
ระ

เด
็นค

ำถ
าม

ที่ผ
ู้สอ

นไ
ด้น

ำเ
สน

อ 
โด

ยผ
ู้เร

ียน
ตอ

บค
ำถ

าม
จา

กก
าร

สืบ
ค้น

แล
ะแ

ลก
เป

ลี่ย
นก

ันร
ะห

ว่า
ง

สม
าช

ิกก
ลุ่ม

ลง
ใน

เค
รื่อ

งม
ือท

ำง
าน

เอ
กส

าร
ร่ว

มก
ัน 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

กล
ุ่ม 

 
30

 น
าที

 
•
 

เค
รื่อ

งม
ือท

ำง
าน

เอ
กส

าร
ร่ว

มก
ัน 

   

 
- 

ผู้เ
รีย

นเ
ป็น

รา
ยบ

ุคค
ลท

ำก
าร

ศึก
ษา

วิด
ีโอ

เพ
ิ่มเ

ติม
จา

ก
ห้อ

งเร
ียน

เส
มือ

นจ
ริง

 เก
ี่ยว

กับ
ปัจ

จัย
ที่ท

ำใ
ห้น

้ำท
ี่ทำ

ให
้เก

ิด
กา

รไ
หล

จา
กอ

ุณ
ภูม

ิแต
กต

่าง
กัน

 แ
ละ

ปร
าก

ฎก
าร

ณ์
เอ

ลน
ีโญ

 
ลา

นีญ
า  

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

รา
ยบ

ุคค
ล 

30
 น

าที
 

•
 

วิด
ีโอ

ปัจ
จัย

ที่ท
ำใ

ห้น้
ำท

ี่ทำ
ให

เ้ก
ิดก

าร
ไห

ล
จา

กอ
ุณภ

มูิแ
ตก

ต่า
งก

ัน 
แล

ะ
ปร

าก
ฎก

าร
ณ

์เอ
ลน

ีโญ
 ล

าน
ญีา

 
(ห

้อง
เรีย

นเ
สม

ือน
จร

ิง
Sim

2l
ea

rn
ing

.co
m

) 
 

- 
ผู้เ

รีย
นภ

าย
ใน

กล
ุ่มร

่วม
แล

กเ
ปล

ี่ยน
เก

ี่ยว
กับ

ข้อ
มูล

เห
ตุก

าร
ณ

์
ภัย

พิบ
ัติใ

นป
ระ

เท
ศท

วีป
ต่า

งๆ
 เช่ื

อม
โย

งก
ับป

รา
กฎ

กา
รณ

์
เอ

ลน
ีโญ

 ล
าน

ีญ
า 

โด
ยท

ำก
าร

ตั้ง
ช่ือ

ปร
าก

ฎก
าร

ณ์
เอ

ลน
ีโญ

 
ลา

นีญ
า 

แล
ะส

รุป
ตา

มค
วา

มเ
ข้า

ใจ
ขอ

งต
นเ

อง
 แ

ละ
ร่ว

มก
ัน

สร
ุปค

วา
มร

ู้ใน
ช้ัน

เรีย
น 

 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

กล
ุ่ม 

 
30

 น
าที
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สัป
ดา

ห์ท่ี
 

กิจ
กร

รม
 (บ

ทบ
าท

ผู้ส
อน

 แ
ละ

บท
บา

ทผู้
เรีย

น)
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
น 

(อ
อน

ไล
น์/

ใน
ชั้น

เรีย
น)

 

ลัก
ษณ

ะข
อง

กิจ
กร

รม
 

(ร
าย

บุค
คล

/ก
ลุ่ม

) 

ระ
ยะ

เว
ลา

 

 

สื่อ
/ท

รัพ
ยา

กร
กา

รเรี
ยน

รู้ 

สัป
ดา

ห์ท
ี่ 4 

•
 

จา
กส

ัปด
าห

์ที่ 
3 

ผู้เ
รีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

ได
้ร่ว

มก
ันส

รุป
คว

าม
รู้เก

ี่ยว
กับ

ผล
กร

ะท
บ 

สา
เห

ตุข
อง

ภัย
พิบ

ัติใ
นท

วีป
อเ

มร
ิกา

เห
นือ

แล
ะอ

เม
ริก

า
ใต

้ ผ
ู้สอ

นก
ำห

นด
ช้ิน

งา
นเ

พื่อ
ให

้ผู้เ
รีย

นห
าแ

นว
ทา

งใ
นก

าร
แก

้ปัญ
หา

ภัย
พิบ

ัติโ
ดย

กา
รส

ร้า
งส

ิ่งป
ระ

ดิษ
ฐ์ท

ี่มีก
าร

คว
บค

ุมโ
ดย

กา
รเ

ขีย
นโ

ปร
แก

รม
ผู้ส

อน
กำ

หน
ดช้ิ

นง
าน

เพ
ื่อใ

ห้ผ
ู้เร

ียน
หา

แน
วท

าง
ใน

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าภ
ัยพ

ิบัต
ิโด

ยก
าร

สร
้าง

สิง่
ปร

ะด
ษิฐ์

ที่ม
ีกา

ร
คว

บค
ุมโ

ดย
กา

รเข
ียน

โป
รแ

กร
ม 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

- 
20

 น
าที

 
  

 

 

•
 

ผู้เ
รีย

นใ
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ร่ว

มก
ันพ

ูดค
ุยเ

กี่ย
วก

ับภ
ัยพ

ิบัต
ิใน

ทว
ีป

อเ
มร

ิกา
เห

นือ
แล

ะใ
ต้ต

าม
ที่ส

นใ
จ 

เช่
น 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าน
้ำท

่วม
 ห

รือ
ไฟ

ป่า
 เป

็นต
้น 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

กล
ุ่ม 

20
 น

าที
 

 

 

 
•
 

ผู้เ
รีย

นร
ะด

มส
มอ

งห
าว

ิธีก
าร

แก
้ปัญ

หา
ภัย

พิบั
ติท

ี่ได
ก้ำ

หน
ดไ

ว้ ผ
่าน

ทา
งเค

รื่อ
งม

ือท
ำง

าน
เอ

กส
าร

ร่ว
มก

ัน 
ใน

ช้ัน
เรีย

น 
กล

ุ่ม 
20

 น
าที

 
•
 

เค
รื่อ

งม
ือท

ำง
าน

เอ
กส

าร
ร่ว

มก
ัน 

 

 
•
 

ผู้เ
รยี

นร
่วม

กัน
สร

้าง
ต้น

แบ
บข

อง
สิ่ง

ปร
ะด

ิษฐ
์โด

ยก
าร

วา
ดพ

ร้อ
ม

เข
ียน

คำ
อธิ

บา
ยล

งใน
เค

รื่อ
งม

ือใ
นก

าร
วา

ดภ
าพ

 
ใน

ช้ัน
เรีย

น 
กล

ุ่ม 
30

 น
าที

 
•
 

เค
รื่อ

งม
ือก

าร
วา

ดภ
าพ

 (D
ra

w.
io)

 
 

 
•
 

ผู้เ
รยี

นร
่วม

กัน
เข

ยีน
โป

รแ
กร

มค
วบ

คุม
หุ่น

ยน
ต์ 

(ส
ิ่งป

ระ
ดิษ

ฐ์) 
ท่ีไ

ด้
ออ

กแ
บบ

ไว
 ้โด

ยศ
ึกษ

าค
ูม่ือ

กา
รเข

ยีน
โป

รแ
กร

มค
วบ

คุม
 (ต

ัวอ
ยา่

ง
คู่ม

ือเ
ตือ

นไ
ฟไ

หม
้แล

ะน
้ำท

่วม
) โ

ดย
ผู้ส

อน
ให

้คำ
ปร

ึกษ
า เ

ช่น
 เข

ียน
โป

รแ
กร

มเ
ตือ

นน
้ำท่

วม
จา

กก
าร

ตร
วจ

สอ
บร

ะด
ับน

้ำ เ
ป็น

ต้น
 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

กล
ุ่ม 

1 
ชม

. 
•
 

โป
รแ

กร
มค

วบ
คุม

หุ่น
ยน

ต์ 
(K

idb
rig

ht
 

Sim
ul

at
or

) 
•
 

เอ
กส

าร
ตัว

อย
่าง

คู่ม
ือเ

ตือ
นไ

ฟไ
หม

แ้ล
ะน

้ำ
ท่ว

ม 
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สัป
ดา

ห์ท่ี
 

กิจ
กร

รม
 (บ

ทบ
าท

ผู้ส
อน

 แ
ละ

บท
บา

ทผู้
เรีย

น)
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
น 

(อ
อน

ไล
น์/

ใน
ชั้น

เรีย
น)

 

ลัก
ษณ

ะข
อง

กิจ
กร

รม
 

(ร
าย

บุค
คล

/ก
ลุ่ม

) 

ระ
ยะ

เว
ลา

 

 

สื่อ
/ท

รัพ
ยา

กร
กา

รเรี
ยน

รู้ 

 

•
 

ผู้เ
รยี

นน
ำต

้นแ
บบ

ขอ
งส

ิ่งป
ระ

ดิษ
ฐ์ม

าล
งร

าย
ละ

เอ
ียด

เพ
ิ่มเ

ตมิ
ใน

ลัก
ษณ

ะข
อง

 3
 ม

ิติ 
ผ่า

นท
าง

เค
รื่อ

งม
ือส

ร้า
งง

าน
สา

มม
ติ ิ

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

กล
ุ่ม 

60
 น

าที
 

•
 

เค
รื่อ

งม
ือส

ร้า
งง

าน
สา

มม
ิติ 

(V
ec

ta
ry

) 

 
•
 

ผู้เ
รยี

นแ
ต่ล

ะก
ลุม่

นำ
เส

นอ
ต้น

แบ
บข

อง
สิ่ง

ปร
ะด

ิษฐ
์ผ่า

นท
าง

กร
ะด

าน
อภ

ิปร
าย

 
ใน

ช้ัน
เรีย

น 
กล

ุ่ม 
20

 น
าที

 
•
 

เค
รื่อ

งม
ือส

ะท
้อน

คิด
ร่ว

มก
ัน 

 
•
 

ผู้เ
รยี

นแ
ลก

เป
ลี่ย

นค
วา

มค
ิดเ

ห็น
เก

ีย่ว
กับ

กา
รใ

ช้เ
คร

ื่อง
มือ

ไอ
ซีที

ต่า
งๆ

 ใน
กา

รส
อน

 (เ
ช่น

 ค
วา

มจ
ริง

เส
มือ

น,
 เค

รื่อ
งพ

ิมพ์
สา

มม
ติิ)

 
ผ่า

นเ
คร

ื่อง
มือ

สะ
ท้อ

นค
ิดร

่วม
กัน

 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

กล
ุ่ม 

30
 น

าที
 

•
 

เค
รื่อ

งม
ือส

ะท
้อน

คิด
ร่ว

มก
ัน 

 
•
 

ผู้เ
รีย

นส
ะท

้อน
คุณ

สม
บัต

ิขอ
งเค

รื่อ
งม

ือไ
อซ

ีทีต
่าง

ๆ 
กับ

กา
รส

อน
 

แล
ะค

วา
มส

ำค
ัญ

เก
ี่ยว

กับ
กา

รจ
ัดก

าร
เรี

ยน
รู้ท

ี่เน
้นผ

ู้เร
ียน

เป
็น

ศูน
ย์ก

ลา
งผ

่าน
ทา

งแ
ฟ้ม

สะ
สม

ผล
งา

นอิ
เล

็กท
รอ

นิก
ส์ 

ออ
นไ

ลน
 ์

รา
ยบ

ุคค
ล 

30
 น

าที
 

•
 

แฟ้
มส

ะส
มผ

ลง
าน

อิเ
ล็ก

ทร
อน

ิกส
 ์

สัป
ดา

ห์ท
ี่ 5 

•
 

ผู้ส
อน

นำ
เส

นอ
ขั้น

ตอ
นใ

นก
าร

ออ
กแ

บบ
กา

รส
อน

 ท่ี
มีบ

รูณ
าก

าร
ไอ

ซีที
 

ใน
ช้ัน

เรีย
น 

- 
1 

ชม
. 

•
 

Po
we

rP
oin

t ข
ั้นต

อน
ใน

กา
รอ

อก
แบ

บ 
กา

รส
อน

ที่ม
ีบรู

ณ
าก

าร
ไอ

ซีที
 

 

•
 

ผู้เ
รยี

นเ
ป็น

รา
ยบ

ุคค
ลส

ำร
วจ

ห้อ
งเร

ยีน
เส

มือ
นจ

ริง
สา

มม
ิติท

ี่มี
ทร

ัพย
าก

รป
าน

กล
าง

 
ออ

นไ
ลน

 ์
รา

ยบ
ุคค

ล 
1 

ชม
. 

•
 

ห้อ
งเร

ียน
เส

มือ
นจ

ริง
สา

มม
ติิท

ี่มี
ทร

ัพย
าก

รป
าน

กล
าง

 

 
•
 

ผู้เ
รยี

นเ
ป็น

กล
ุม่ร

่วม
กัน

เข
ียน

แผ
นก

าร
เรยี

นร
ู้ที่ม

ีกา
รบ

ูรณ
าก

าร
 

ไอ
ซีที

จา
กห

้อง
เรีย

นท
ีม่ีเ

สม
ือน

ท่ีม
ทีร

ัพย
าก

รป
าน

กล
าง

 โด
ยเ

ขีย
น

ผ่า
นท

าง
เค

รื่อ
งม

ือท
ำง

าน
เอ

กส
าร

รว่
มก

ัน 

ออ
นไ

ลน
 ์

กล
ุ่ม 

4 
ชม

. 
•
 

เค
รื่อ

งม
ืออ

อก
แบ

บแ
ผน

กา
รเร

ียน
รู้

ร่ว
มก

ัน 
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2 

สัป
ดา

ห์ท่ี
 

กิจ
กร

รม
 (บ

ทบ
าท

ผู้ส
อน

 แ
ละ

บท
บา

ทผู้
เรีย

น)
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
น 

(อ
อน

ไล
น์/

ใน
ชั้น

เรีย
น)

 

ลัก
ษณ

ะข
อง

กิจ
กร

รม
 

(ร
าย

บุค
คล

/ก
ลุ่ม

) 

ระ
ยะ

เว
ลา

 

 

สื่อ
/ท

รัพ
ยา

กร
กา

รเรี
ยน

รู้ 

สัป
ดา

ห์ท
ี่ 6 

•
 

ผู้เ
ช่ีย

วช
าญ

ปร
ะเ

มิน
แผ

นก
าร

เรี
ยน

รู้ต
าม

แบ
บป

ระ
เม

ินแ
ผน

กา
ร

จัด
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่บูร

ณ
าก

าร
ไอ

ซีที
 (แ

บบ
ปร

ะเ
มิน

รูบ
ริค

) 
ออ

นไ
ลน

 ์
- 

- 
•
 

แบ
บป

ระ
เม

ินแ
ผน

กา
รจ

ัดก
าร

เรี
ยน

รู้ท
ี่ 

บูร
ณ

าก
าร

ไอ
ซีที

 (แ
บบ

ปร
ะเ

มิน
รูบ

ริค
) 

•
 

ผู้เ
ขี่ย

วช
าญ

ให
้ข้อ

เส
นอ

แน
ะจ

าก
แผ

นก
าร

เรี
ยน

รู้ท
ี่ผู้เ

รีย
นแ

ต่ล
ะ

กล
ุ่มไ

ด้เ
ขีย

นข้ึ
นผ

่าน
ทา

งเค
รื่อ

งม
ือก

าร
ปร

ะช
ุมอ

อน
ไล

น์ 
ออ

นไ
ลน

 ์
- 

กล
ุ่มล

ะ 
1 

ชม
. 

•
 

เค
รื่อ

งม
ือก

าร
ปร

ะชุ
มอ

อน
ไล

น์ 
 

(G
oo

gle
 m

ee
ts)

 

 

•
 

ผู้เ
รีย

นร
่วม

กัน
ปร

ับป
รุง

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่บูร
ณ

าก
าร

ไอ
ซีท

ี
ตา

มข
้อเ

สน
อแ

นะ
ขอ

งผ
ู้สอ

นล
งเค

รื่อ
งม

ือท
ำง

าน
เอ

กส
าร

ร่ว
มก

ัน 
ออ

นไ
ลน

 ์
กล

ุ่ม 
4 

ชม
. 

•
 

เค
รื่อ

งม
ืออ

อก
แบ

บแ
ผน

กา
รเร

ียน
รู้

ร่ว
มก

ัน 
 

 
•
 

ผู้เ
รีย

นจ
ัดเ

ตร
ียม

ทร
ัพย

าก
รก

าร
เรีย

นร
ู้ เค

รื่อ
งม

ือป
ระ

เม
ินผ

ลต
าม

ที่
ได

้ระ
บุไ

ว้ใ
นแ

ผน
กา

รจ
ัดก

าร
เรี

ยน
รู้ท

ี่บูร
ณ

าก
าร

ไอ
ซีท

ีสำ
หร

ับ
ห้อ

งเร
ียน

ทร
ัพย

าก
รป

าน
กล

าง
 

ออ
นไ

ลน
 ์

กล
ุ่ม 

4 
ชม

. 
 

สัป
ดา

ห์ท
ี่ 7  

•
 

ผู้เ
รีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

จำ
ลอ

งก
าร

สอ
นต

าม
แผ

นก
าร

เร
ียน

รู้ท
ี่ได

้
ออ

กแ
บบ

ไว
้ โด

ยส
มา

ชิก
กล

ุ่มส
วม

บท
บา

ทเ
ป็น

ผู้ส
อน

 แ
ละ

เพ
ื่อน

ใน
กล

ุ่มอ
ื่นๆ

 ส
วม

บท
บา

ทเ
ป็น

ผู้เ
รีย

นผ
่าน

ทา
งห

้อง
เรีย

นเ
สม

ือน
จร

ิง
สา

มม
ิติท

ี่มีท
รัพ

ยา
กร

ปา
นก

ลา
ง 

ออ
นไ

ลน
 ์

กล
ุ่ม 

 
(ภ

าย
ใน

กล
ุ่มแ

ละ
ระ

หว
่าง

กล
ุม่ย

่อย
) 

กล
ุ่มล

ะ 
2 

ชม
. 

•
 

ห้อ
งเร

ียน
เส

มือ
นจ

ริง
สา

มม
ติิท

ี่มี
ทร

ัพย
าก

รป
าน

กล
าง

 
 

 
•
 

ผู้เ
ช่ีย

วช
าญ

ให
้ข้อ

เส
นอ

แน
ะแ

ก่ผ
ู้เร

ียน
เก

ี่ยว
กับ

แน
วท

าง
ใน

กา
ร

ปร
ับป

รุง
กา

รส
อน

ผ่า
นท

าง
เค

รื่อ
งม

ือก
าร

ปร
ะช

ุมอ
อน

ไล
น์ 

ออ
นไ

ลน
 ์

กล
ุ่ม 

 
กล

ุ่มล
ะ 

30
 น

าที
 

•
 

เค
รื่อ

งม
ือก

าร
ปร

ะชุ
มร

่วม
กัน

 (G
oo

gle
 

m
ee

ts)
 

 
•
 

ผู้เ
รีย

นร
่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

กา
รใ

ช้เ
คร

ื่อง
มือ

ไอ
ซีท

ีใน
กา

รส
อน

ผ่า
นท

าง

เค
รื่อ

งม
ือส

ะท
้อน

คิด
ร่ว

มก
ัน

 จ
าก

คำ
ถา

มท
ี่กำ

หน
ดใ

ห้ 
เช่

น 

ออ
นไ

ลน
 ์

กล
ุ่ม 

(ภ
าย

ใน
กล

ุ่ม
แล

ะร
ะห

ว่า
งก

ลุ่ม
1 

ชม
. 

•
 

เค
รื่อ

งม
ือส

ะท
้อน

คิด
ร่ว

มก
ัน 
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สัป
ดา

ห์ท่ี
 

กิจ
กร

รม
 (บ

ทบ
าท

ผู้ส
อน

 แ
ละ

บท
บา

ทผู้
เรีย

น)
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
น 

(อ
อน

ไล
น์/

ใน
ชั้น

เรีย
น)

 

ลัก
ษณ

ะข
อง

กิจ
กร

รม
 

(ร
าย

บุค
คล

/ก
ลุ่ม

) 

ระ
ยะ

เว
ลา

 

 

สื่อ
/ท

รัพ
ยา

กร
กา

รเรี
ยน

รู้ 

เค
รื่อ

งม
ือไ

อซ
ีทีท

ี่เล
ือก

ใช้
ช่ว

ยใ
ห้ผ

ู้เร
ียน

เข
้าใ

จเ
นื้อ

หา
ได

้ดีข
ึ้น

อย
่าง

ไร
 จ

งย
กต

ัวอ
ย่า

งเค
รื่อ

งม
ือ 

(T
CK

) 

ย่อ
ย)

 
 

 
•
 

ผู้เ
รีย

นใ
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ร่ว

มก
ันป

รับ
ปร

ุงแ
ผน

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่มีก
าร

บูร
ณ

า

กา
รไ

อซ
ีทีต

าม
ข้อ

เส
นอ

แน
ะผ

่าน
ทา

งเค
รื่อ

งม
ืออ

อก
แบ

บแ
ผน

กา
ร

เรีย
นร

ู้ร่ว
มก

ัน 

ออ
นไ

ลน
 ์

กล
ุ่ม 

4 
ชม

. 
•
 

เค
รื่อ

งม
ืออ

อก
แบ

บแ
ผน

กา
รเร

ียน
รู้

ร่ว
มก

ัน 
 

สัป
ดา

ห์ท
ี่ 8  

•
 

ผู้เ
รีย

นเ
ป็น

รา
ยบ

ุคค
ลส

ำร
วจ

ห้อ
งเร

ียน
เส

มือ
นจ

ริง
สา

มม
ิติท

ี่มี
ทร

ัพย
าก

รส
ูง 

ออ
นไ

ลน
 ์

รา
ยบ

ุคค
ล 

1 
ชม

. 
•
 

ห้อ
งเร

ียน
เส

มือ
นจ

ริง
สา

มม
ติิท

ี่มี
ทร

ัพย
าก

รส
ูง 

 
•
 

ผู้เ
รีย

นเ
ป็น

กล
ุ่มร

่วม
กัน

เข
ียน

แผ
นก

าร
เร

ียน
รู้ม

ีกา
รบ

ูรณ
าก

าร
 

ไอ
ซีที

จา
กห

้อง
เรีย

นท
ี่มีเ

สม
ือน

ท่ีม
ีทร

ัพย
าก

รส
ูง โ

ดย
เข

ียน
ผ่า

นท
าง

เค
รื่อ

งม
ือท

ำง
าน

เอ
กส

าร
ร่ว

มก
ัน 

ออ
นไ

ลน
 ์

กล
ุ่ม 

4 
ชม

. 
•
 

เค
รื่อ

งม
ืออ

อก
แบ

บแ
ผน

กา
รเร

ียน
รู้

ร่ว
มก

ัน 
 

สัป
ดา

ห์ท
ี่ 9 

 

•
 

ผู้เ
ช่ีย

วช
าญ

ปร
ะเ

มิน
แผ

นก
าร

เรี
ยน

รู้ต
าม

แบ
บป

ระ
เม

ินแ
ผน

กา
ร

จัด
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่บูร

ณ
าก

าร
ไอ

ซีที
 (แ

บบ
ปร

ะเ
มิน

รูบ
ริค

) 
ออ

นไ
ลน

 ์
- 

- 
•
 

แบ
บป

ระ
เม

ินแ
ผน

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู้ที ่
บูร

ณ
าก

าร
ไอ

ซีที
 (แ

บบ
ปร

ะเ
มิน

รูบ
ริค

) 

 

•
 

ผู้เ
ช่ีย

วช
าญ

ให
้ข้อ

เส
นอ

แน
ะจ

าก
แผ

นก
าร

เรี
ยน

รู้ท
ี่ผู้เ

รีย
นแ

ต่ล
ะ

กล
ุ่มไ

ด้เ
ขีย

นข้ึ
นผ

่าน
ทา

งเค
รื่อ

งม
ือก

าร
ปร

ะช
ุมอ

อน
ไล

น์ 
ออ

นไ
ลน

 ์
กล

ุ่ม 
กล

ุ่มล
ะ 

1 
ชม

. 
•
 

เค
รื่อ

งม
ือก

าร
ปร

ะชุ
มร

่วม
กัน

 (G
oo

gle
 

m
ee

ts)
 

 
•
 

ผู้เ
รีย

นร
่วม

กัน
ปร

ับป
รุง

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ต

าม
ข้อ

เส
นอ

แน
ะ 

ออ
นไ

ลน
 ์

กล
ุ่ม 

4 
ชม

. 
•
 

เค
รื่อ

งม
ืออ

อก
แบ

บแ
ผน

กา
รเร

ียน
รู้

ร่ว
มก

ัน 
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สัป
ดา

ห์ท่ี
 

กิจ
กร

รม
 (บ

ทบ
าท

ผู้ส
อน

 แ
ละ

บท
บา

ทผู้
เรีย

น)
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
น 

(อ
อน

ไล
น์/

ใน
ชั้น

เรีย
น)

 

ลัก
ษณ

ะข
อง

กิจ
กร

รม
 

(ร
าย

บุค
คล

/ก
ลุ่ม

) 

ระ
ยะ

เว
ลา

 

 

สื่อ
/ท

รัพ
ยา

กร
กา

รเรี
ยน

รู้ 

 
•
 

ผู้เ
รีย

นจ
ัดเ

ตร
ียม

ทร
ัพย

าก
รก

าร
เรีย

นร
ู้ เค

รื่อ
งม

ือป
ระ

เม
ินผ

ลต
าม

ที่
ได

้ระ
บุไ

ว้ใ
นแ

ผน
กา

รจ
ัดก

าร
เรี

ยน
รู้ท

ี่บูร
ณ

าก
าร

ไอ
ซีท

ีสำ
หร

ับ
ห้อ

งเร
ียน

ทร
ัพย

าก
รส

ูง 

ออ
นไ

ลน
 ์

กล
ุ่ม 

4 
ชม

. 
 

สัป
ดา

ห์ท
ี่ 10

  

•
 

ผู้เ
รีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

จำ
ลอ

งก
าร

สอ
นต

าม
แผ

นก
าร

เร
ียน

รู้ท
ี่ได

้
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กแ
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ไว
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ยส
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ุ่มส
วม

บท
บา

ทเ
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ผู้ส
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ใน
กล

ุ่มอ
ื่นๆ

 ส
วม

บท
บา

ทเ
ป็น

ผู้เ
รีย

นผ
่าน
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งห

้อง
เรีย
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สม

ือน
สา

ม
มิต

ิที่ม
ีทร

ัพย
าก

รส
ูง 

ออ
นไ

ลน
 ์

กล
ุ่ม 
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กล

ุ่มแ
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ระ
หว

่าง
กล

ุ่มย
่อย
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กล
ุ่มล
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2 

ชม
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•
 

โป
รแ

กร
มห

้อง
เรีย

นเ
สม

ือน
สา

มม
ิตทิ

ี่มี
ทร

ัพย
าก

รส
ูง 

 

 

 
•
 

ผู้เ
ช่ีย

วช
าญ

ให
้ข้อ

เส
นอ

แน
ะแ

ก่ผ
ู้เร

ียน
 เก

ี่ยว
กับ

แน
วท

าง
ใน

กา
ร

ปร
ับป

รุง
กา

รส
อน

ผ่า
นท

าง
เค

รื่อ
งม

ือก
าร

ปร
ะช

ุมอ
อน

ไล
น์ 

 
ออ

นไ
ลน

 ์
- 

กล
ุ่มล

ะ 
30

 น
าที

 
•
 

เค
รื่อ

งม
ือก

าร
ปร

ะชุ
มร

่วม
กัน

 (G
oo

gle
 

m
ee

ts)
 

 
•
 

ผู้เ
รีย

นร
่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

กา
รใ

ช้เ
คร

ื่อง
มือ

ไอ
ซีท

ีใน
กา

รส
อน

ผ่า
นท

าง
เค

รื่อ
งม

ือส
ะท

้อน
คิด

ร่ว
มก

ัน 
ออ

นไ
ลน

 ์
กล

ุ่ม 
(ภ

าย
ใน

กล
ุ่ม

แล
ะ 

ระ
หว

่าง
กล

ุม่ย
่อย

) 

1 
ชม

. 
•
 

เค
รื่อ

งม
ือส

ะท
้อน

คิด
ร่ว

มก
ัน 

 
•
 

ผู้เ
รีย

นใ
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ร่ว

มก
ันป

รับ
ปร

ุงแ
ผน

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่มีก
าร

บูร
ณ

า
กา

รไ
อซ

ีทีต
าม

ข้อ
เส

นอ
แน

ะใ
นล

งเค
รื่อ

งม
ือท

ำง
าน

เอ
กส

าร
ร่ว

มก
ัน 

ออ
นไ

ลน
 ์

กล
ุ่ม 

4 
ชม

. 
•
 

เค
รื่อ

งม
ืออ

อก
แบ

บแ
ผน

กา
รเร

ียน
รู้

ร่ว
มก

ัน 
 

 
•
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ชี่ย
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ซีท

ี  
(แ

บบ
ปร

ะเ
มิน

รูบ
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รจ

ัดก
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ี่ 

บูร
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ะเ

มิน
รูบ
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กิจ
กร

รม
 (บ
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าท

ผู้ส
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บท
บา

ทผู้
เรีย
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รูป
แบ

บก
าร

เรีย
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ไล
น์/

ใน
ชั้น

เรีย
น)

 

ลัก
ษณ

ะข
อง

กิจ
กร

รม
 

(ร
าย

บุค
คล

/ก
ลุ่ม

) 

ระ
ยะ

เว
ลา

 

 

สื่อ
/ท

รัพ
ยา

กร
กา

รเรี
ยน

รู้ 

 

•
 

ผู้เ
รยี

นท
ำแ

บบ
ปร

ะเ
มิน

สา
มา

รถ
ใน

กา
รอ

อก
แบ

บแ
ผน

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่
บูร

ณ
าก

าร
ไอ

ซีที
ขอ

งน
ักศ

ึกษ
าค

รู (
แบ

บป
ระ

เม
ินต

นเ
อง

หล
ังเร

ียน
) 

ออ
นไ

ลน
 ์

รา
ยบ

ุคค
ล 

20
 น

าที
 

•
 

แบ
บป

ระ
เม

ินส
าม

าร
ถใ

นก
าร

ออ
กแ

บบ
แผ

นก
าร

เรี
ยน

รู้ท
ี่บูร

ณ
าก

าร
ไอ

ซีท
ีขอ

ง
นัก

ศึก
ษา

คร
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•
 

ผู้เ
รีย

นแ
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ปร
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มิน
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รร
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รถ
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รบ
ูรณ

าก
าร

ไอ
ซีที

ใน
กา

รส
อน

 แ
ละ

สะ
ท้อ

นค
ิด

ผ่า
นท

าง
แฟ

้ม
สะ

สม
ผล

งา
น

อิเ
ล็ก

ทร
อน

ิกส
์ 

ออ
นไ

ลน
 ์

รา
ยบ

ุคค
ล 
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 น
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•
 

แบ
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ินก
าร
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มส
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ูรณ

าก
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ใน
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รส
อน

 
•
 

แฟ้
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ะส
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ลง
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อิเ
ล็ก

ทร
อน

ิกส
 ์
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คู่มือการใช้งานห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติ 
 

1. การเข้าสู่ระบบห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติ ผู้ใช้สามารถเลือกเข้าสู่ห้องเรียนเสมือนฯ ซึ่งมี

รายละเอียดดังนี้ 

   1.1  เลือกห้องเรียนที่มีทรัพยากรแตกต่างกัน ประกอบไปด้วยห้องเรียนเสมือนที่มี

ทรัพยากรปานกลาง ซึ่งเป็นการจำลองทรัพยากรที่ใกล้เคียงกับชั้นเรียนในปัจจุบัน และห้องเรียน

ทรัพยากรสูงซึ่งเป็นการจำลองห้องเรียนในอนาคตที่ผู้เรียนมีความพร้อมด้านเทคโนโลยี  

   1.2  เลือกอวตาร เป็นการเลือกบทบาทในการจำลองการสอนตามแผนการเรียนรู้ที่ 

บูรณาการไอซีทีโดยมีตัวอวตารที่มีบทบาทครูหรือนักเรียน โดยนักศึกษาครูที่สวมบทบาทครูนั้น 

จำเป็นที่จะเข้าสู่ห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติก่อนเพ่ือเลือกอุปกรณ์ไอซีทีที่ต้องการในการจำลอง  

การสอน 

  1.3  เลือกห้องเรียนห้องย่อยในการจำลองการสอน เป็นการเลือกจำลองการสอน

เป็นห้องย่อย ซ่ึงรองรับการจำลองการสอนในเวลาเดียวกันได้ 6 กลุ่มย่อย ในแต่ละห้องย่อยนั้นรองรับ

การเข้าใช้งานโดยประมาณ 30 คน 

 
ภาพที่  2  การเลือกห้องเรียนที่มีทรัพยากรแตกต่างกัน อวตาร และเลือกห้องย่อยรองรับผู้ใช้ 6 กลุ่ม

ย่อย 
  

เลือกห้องเรียนที่มีทรัพยากร

เลือกอวตารครู หรือนกัเรียน 

เลือกห้องย่อยในการสวมบทบาท 
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 2. ลักษณะทั่วไปของห้องเรียนเสมือนฯ และการใช้งานพ้ืนฐานมีรายละเอียดดังนี้ 

   2.1 การแบ่งพ้ืนที่ในห้องเรียนเสมือนฯ ห้องเรียนทรัพยากรปานกลางและทรัพยากร

สูง มีพ้ืนที่เสมือน 2 ส่วน คือ ห้องเก็บอุปกรณ์ไอซีที ภาพที่ 44 [1] และห้องเรียนในการจำลองการ

สอน ภาพที่ 44 [2] ในการใช้งานนั้นผู้ใช้ที่สวมบทบาทเป็นครูจำเป็นต้องเข้าห้องเรียนเสมือนมาก่อน

เพ่ือเลือกอุปกรณ์ไอซีทีจากห้องเก็บอุปกรณ์เพ่ือเลือกใช้อุปกรณ์ไอซีทีในการสอนโดยทำการเดินไป

สัมผัสอุปกรณ์และเลือกใช้งานหรือเก็บอุปกรณ์ต่างๆ ภาพที่ 44 [2] จากนั้นอุปกรณ์ไอซีทีจะถูกนำไป

แสดงในห้องเรียนดังภาพที่ 39 [3] 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  3  ลักษณะทั่วไปของห้องเรียนเสมือน 
 

ส่วนห้องเรียนในการจำลองการสอน 

ทรัพยากรที่ถกูเลือกจะปรากฎในห้องเรียน 

3 

ส่วนเก็บทรัพยากรไอซีที 1 เลือกใช้งานทรัพยากรที่ต้องการ 2 
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   2.2  การควบคุมการเคลื่อนไหวของอวทาร์ เป็นการใช้แป้นพิมพ์เพ่ือควบคุมอวตาร 
ได้ดังนี ้
    การเดิน  กดปุ่ม A = ซ้าย  D = ขวา  W = บน  S = ล่าง 
   การวิ่ง  กดปุ่ม Shift ค้างไว้ 

การนั่งเก้าอ้ี/ลุกจากเก้าอ้ี  กดปุ่ม Alt เมื่ออยู่ใกล้กับเก้าอ้ี และเดินเพ่ือลุก
จากเก้าอ้ี 
   2.3  การใช้งานอุปกรณ์  ผู้ใช้สามารถเดินสัมผัสที่อุปกรณ์เพ่ือใช้งานเมื่อต้องการใช้
งานคอมพิวเตอร์พกพาทำการเดินชนที่อุปกรณ์จากนั้นจะแสดงหน้าจอของเครื่องคอมพิวเตอร์  ดัง
ภาพที ่45 

 

ห 

 

 

 

 

 

ภาพที่  4  การใช้งานอุปกรณ์   
 

   2.4  การยกเลิกการใช้งานอุปกรณ์ ผู้ใช้สามารถยกเลิกการใช้งานอุปกรณ์โดยกดปุ่ม 

Close ด้านล่างขวาของหน้าจอดังภาพที่ 46 สำหรับกระดานอัจฉริยะสามารถยกเลิกการใช้งาน

อุปกรณ์ด้วยการกดปุ่ม Home ที่แป้นพิมพ์  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  5  การยกเลิกการใช้งานอุปกรณ์ 
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   2.5  การบันทึกวิดีโอการสอน  ผู้ใช้งานทั้งบทบาทครูและนักเรียนสามารถบันทึก

หน้าจอในมุมมองของตนเองได้ ซึ่งวีดิโอบันทึกหน้าจอนั้นจะจัดเก็บอยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์โดย

อัตโนมัติ  

   2.6  การสนทนา  ผู้ใช้สามารถสนทนาโดยกดปุ่ม “สนทนา” ที่ด้านขวามือบน ดัง

ภาพที่ 47 ผู้ใช้สามารถสนทนาด้วยเสียง โดยกดปุ่ม “เปิดไมโครโฟน” หรือสามารถสื่อสารด้วยการ

พิมพ์ข้อความในช่องว่างด้านล่าง ดังภาพที่ 48 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  6  การเปิดการใช้งานส่วนของการสนทนาในห้องเรียนเสมือน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  7  การเปิดการใช้งานการสนทนาด้วยเสียงผ่านไมโครโฟนและการพิมพ์ข้อความเพ่ือสนทนา 
 

3. การใช้งานอุปกรณ์ในห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติที่มีทรัพยากรที่แตกต่างกัน สามารถแบ่ง

ได้เป็น 2 ห้องเรียนดังนี้ 

ปิดการสนทนา 

พิมพ์ข้อความ 

สนทนาเสียง 

และ ปิดเสียง 
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   3.1  ห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง เป็นห้องเรียนที่มีทรัพยากรที่จำกัดในการสอน 

คือมีอุปกรณ์อย่างละ 1 อุปกรณ ์ดังนี้ 

    3.1.1  คอมพิวเตอร์พกพา (Laptop) และเครื่องฉายภาพ (Projector) มี

การแสดงผลหน้าจอเหมือนกันเปรียบเสมือนกับการฉายภาพจากเครื่องคอมพิวเตอร์ไปยังเครื่องฉาย 

สำหรับการใช้งานผู้ใช้ที่เป็นครูนั้นสามารถเดินไปสัมผัสคอมพิวเตอร์พกพาจะแสดงหน้าจอของเครื่อง

คอมพิวเตอร์ดังภาพที่ 49 (หน้าจอคอมพิวเตอร์นั้นสามารถใช้คุณสมบัติของ Google Slides เพ่ือให้

หน้าจอนั้นแสดงผลเหมือนกันเมื่อมีการแก้ไข) สำหรับบทบาทผู้ เรียนสามารถซูมไปยังหน้า

จอคอมพิวเตอร์ด้วยการกดปุ่ม Ctrl+k (ควรใช้ปุ่มกดที่ไม่เหมือนกับการใช้งานพ้ืนฐานของโปรแกรม 

Google Slides เช่น Ctrl+c ซึ่งเป็นการคัดลอกข้อมูล) และออกจากมุมมองการซูมด้วยการกดปุ่ม 

Home หากต้องการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ บนเว็บ สามารถนำลิงก์วางในช่องด้านล่างดังภาพที่ 49 

และกดปุ่ม Enter  

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  8  การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ บนเว็บ 
 

    3.1.2  เครื่องพิมพ์ (Printer) การใช้งานเครื่องพิมพ์ผู้เรียนเท่านั้นสามารถ

เดินสัมผัสที่อุปกรณ์จะปรากฏเอกสารตัวอย่าง ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าถึงเอกสารอ่ืนๆ โดยนำลิงก์ของ

เอกสารในรูปแบบของไฟล์ PDF วางในช่องวางลิงก์ด้านล่าง ดังภาพที่ 50 จากนั้นกดปุ่ม Enter  
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ภาพที่  9  มุมมองการซูมไปที่เครื่องพิมพ์และการเข้าถึงเอกสารผ่านทางเครื่องพิมพ์ 
 

    3.1.3  กระดานอัจฉริยะ (Smart Board) การใช้งานนั้นบทบาทครูและ

นักเรียนสามารถซูมเพ่ือใช้งานกระดานอัจฉริยะได้โดยกดปุ่ม Ctrl+j ในการใช้งาน ดังภาพที่ 51 และ

กดปุ่ม Home เพ่ือออกจากมุมมองหน้าจอ สำหรับกระดานอัจฉริยะนั้นมีการใช้คุณสมบัติของ 

Google Slides เพ่ือให้ผู้ใช้ทุกคนสามารถมองเห็นเนื้อหาที่เหมือนกันผ่านทางห้องเรียนเสมือนได้  

และใช้ในการนำเสนอเนื้อหาได้เช่นกัน 

   3.2  ห้องเรียนทรัพยากรสูง เป็นห้องเรียนที่มีอุปกรณ์ไอซีทีต่างๆ เพียงพอต่อ

จำนวนของผู้เรียนและมีอุปกรณ์ไอซีทีที่สามารถนำมาบูรณาการเพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

ให้แก่ผู้เรียนอย่างหลากหลาย ซึ่งมีรายละเอียดการใช้งานดังนี้ 

    3.2.1  กระดานอัจฉริยะ (Smart Board) ในห้องเรียนเสมือนนี้ จะมี

กระดานอัจฉริยะเพ่ือรองรับการใช้งานของผู้เรียนในลักษณะของการทำงานเป็นกลุ่มย่อย จำนวน 6 

กระดาน ตามจำนวนกลุ่มของผู้เรียน สำหรับการซูมเพ่ือใช้งานในแต่ละหน้าจอนั้นสามารถกดปุ่มที่

แป้นพิมพ์ดังนี้ 

กระดานที่ 1 หน้าชั้นเรียน  Ctrl+j 

กระดานที่ 2   Ctrl+u 

กระดานที่ 3   Ctrl+s 

กระดานที่ 4   Ctrl+q 

กระดานที่ 5   Ctrl+y 

กระดานที่ 6   Ctrl+d 
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ภาพที่  10  การซูมเพ่ือใช้งานหน้าจอและกระดานอัจฉริยะ 

 

    3.2.2  แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet) อุปกรณ์แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์นี้จะมี

ครบตามจำนวนของผู้เรียน ซึ่งบทบาทผู้เรียนจะสามารถใช้งานแท็บเล็ตได้โดยเดินไปสัมผัสกับอุปกรณ์

จะปรากฎให้เลือกใช้งาน เมื่อเลือกใช้แล้วจะปรากฎหน้าจอของอุปกรณ์ซึ่งผู้ใช้สามารถสืบค้นแหล่ง

เรียนรู้ต่างผ่านทาง Google Search ดังภาพที่ 52 หากต้องการออกจากการใช้งานทำการกดปุ่ม 

Close ที่ด้านล่างของหน้าจอ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  11  การใช้งานแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ของบทบาทผู้เรียน 
 

    3.2.3  เครื่องพิมพ์ 3 มิติ (3D printer) เครื่องพิมพ์สามมิตินี้จะมีอยู่ใน

ห้องเรียนจำนวน 2 เครื่อง คืออยู่ด้านหน้าห้องเรียนและด้านข้างห้องเรียน ซึ่งบทบาทผู้เรียนสามารถ

ที่จะใช้งานได้โดยเดินเข้าไปสัมผัสที่อุปกรณ์ก็จะปรากฎรายการให้เลือกใช้งาน โดยกดปุ่มใช้งาน  

ดังภาพที่ 53 จากนั้นจะมีการแสดงผลการทำงานของเครื่องพิมพ์ 3 มิติ ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงการ
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แสดงผลวัตถุสามมิติโดยคลิกท่ีหน้าจอสีชมพู ดังภาพที่ 54 ซึ่งนักศึกษาครูสามารถเปลี่ยนลิงก์ด้านล่าง

เพ่ือกำหนดการแสดงผลเป็นวัตถสุามมิติเพ่ือเป็นการจำลองการพิมพ์วัตถุออกทางเครื่องพิมพ์ 3 มิติ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  12  การใช้งานเครื่องพิมพ์ 3 มิติ 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  13  การเข้าถึงการแสดงผลผ่านเครื่องพิมพ์ 3 มิติ 
 

    3.2.4  อุปกรณ์เข้าถึงเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality headset) 

อุปกรณ์ในการเข้าถึงเทคโนโลยีเสมือนจริงนี้จะปรากฎที่โต๊ะเรียน ซึ่งบทบาทผู้เรียนสามารถเข้าถึง

อุปกรณ์ดังกล่าวได้โดยเข้าไปสัมผัสที่อุปกรณ์จากนั้นเลือก “ใช้งาน” และสามารถเปลี่ยนการแสดงผล

ตามแหล่งเรียนรู้ที่นักศึกษาครูได้จัดเตรียมไว้ในการเข้าถึงเทคโนโลยีเสมือนจริงต่างๆ ที่มีการเผยแพร่

ในรูปแบบของลิงก์ได้ ดังภาพที่ 55 
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ภาพที่  14  การใช้งานอุปกรณ์เข้าถึงเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

     3.2.5  อุปกรณ์เข้าถึงเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม (Augmented Reality 

headset) อุปกรณ์การเข้าถึงเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติมนี้จะปรากฎที่โต๊ะเรียน ซึ่งบทบาทผู้เรียน

สามารถเข้าถึงอุปกรณ์ดังกล่าวได้โดยสัมผัสที่อุปกรณ์จากนั้นเลือก “ใช้งาน” ซึ่งจะมีการแสดงผลวัตถุ

ที่จำลองหลักการของเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม โดยปรากฏรูปโลกเหนือ AR Code (Marker) 

ผู้ใช้งานทำการคลิกไปที่ AR Code เพ่ือเข้าถึงการแสดงผลสื่อดิจิทัลต่างๆ ดังภาพที่ 56 ซึ่งนักศึกษา

ครูที่สวมบทบาทเป็นผู้เรียนสามารถเปลี่ยนการแสดงผลสื่อดิจัทัลต่างๆ ได้ โดยนำลิงก์วางในชื่อ

ด้านล่างของหน้าจอ ดังภาพที่ 57 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  15  การใช้งานอุปกรณ์เข้าถึงเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม 
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ภาพที่  16  การเปลี่ยนการแสดงผลสื่อดิจัทัลต่างๆ 
 

    3.2.6  หุ่นยนต์สำหรับเขียนโปรแกรมควบคุม จะปรากฏบนโต๊ะเรียน

ภายในห้องเรียนเสมือนจริงทรัพยากรสูง ซึ่งบทบาทผู้เรียนสามารถเข้าถึงอุปกรณ์ดังกล่าวได้โดยสัมผัส

ที่ อุปกรณ์จากนั้นเลือก “ใช้งาน”  จากนั้นจะปรากฎเครื่องมือในการเขียนโปรแกรมควบคุม 

https://www.kid-bright.org/simulator/home ดังภาพที่ 58 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  17  การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ 

https://www.kid-bright.org/simulator/home


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 6 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

  งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา เรื่องการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการ

เรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

นักศึกษาครู  สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะได้ดังนี้ 

 

สรุปผลการวิจัย 

  สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัยมี 4 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพ

ห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียน และศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่

ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ ตอนที่ 2 ผลการสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือน

จริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่  

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการ

เรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบ แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ

นักศึกษาครู และตอนที่ 4 ผลการรับรองและนำเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้

ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

มีรายละเอียดดังนี้ 

  ตอนที่ 1  ผลการศึกษาสภาพห้องเรียน และทรัพยากรในห้องเรียน และศึกษาสภาพทั่วไป 

ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ 

  ผลการศึกษาสภาพห้องเรียน และทรัพ ยากรในห้องเรียน และศึกษาสภาพทั่ วไป  

ความต้องการ ความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้  มี

รายละเอียดดังนี้ 

  ห้องเรียนของครูในระดับมัธยมศึกษาส่วนมากแล้วมีการจัดห้องเรียนในลักษณะแบบหน้า

กระดานโต๊ะคู่ คิดเป็นร้อยละ 42.42 และรองลงมาที่การจัดห้องเรียนในลักษณะแบบกลุ่ม คิดเป็น 

ร้อยละ 21.72 และมีการจัดห้องเรียนในลักษณะของแบบสี่เหลี่ยมน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 1.77 และ

เมื่อพิจารณาจำนวนผู้เรียนในห้องเรียน พบว่า ส่วนมากแล้วในชั้นเรียนมีจำนวนผู้เรียนจำนวน 36-40 

คน คิดเป็นร้อยละ 37.8 รองลงมา มีผู้เรียนในห้องเรียนจำนวน 41-45 คน คิดเป็นร้อยละ 23.2 คน 

และมีห้องเรียนที่มีจำนวนผู้เรียน 10-15 คน น้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 0.2 
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  ทรัพยากรในห้องเรียน ประกอบไปด้วย คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คอมพิวเตอร์พกพา แท็บเล็ต
คอม พิ ว เตอร์  ก ระด าน อัจ ฉริ ย ะ  เค รื่ อ งพิ ม พ์  วิ ช วล ไล เซอร์  อุ ป ก รณ์ อิ เล็ กท รอนิ ก ส์  
เขียนโปรแกรมควบคุม พบว่า ส่วนมากแล้วจะไม่มีทรัพยากรดังกล่าวอยู่ในชั้นเรียนอยู่ระหว่างร้อยละ 
51 ถึง ร้อยละ 93 และรองลงมาจะมีอุปกรณ์ดังกล่าวอยู่จำนวน 1 อุปกรณ์ อยู่ระหว่างร้อยละ 3.6 ถึง
ร้อยละ 28.4 อย่างไรก็ตามในห้องเรียนส่วนใหญ่นั้นมีเครื่องฉายภาพโปรเจตเตอร์ในห้องเรียนร้อยละ 
76.2 
  ทรัพยากรในด้านของซอฟต์แวร์ครูในระดับมัธยมมีการนำมาใช้สนับสนุนการเรียนการสอนใน

ระดับปานกลาง (x̅=3.18, S.D.=0.48) โดยมีการใช้เครื่องมือสังคมมากที่สุด (x̅=4.41, S.D.=0.93) 

รองลงมามีการใช้เครื่องมือประมวลผลคำหรือสร้างงานเอกสาร (x̅=4.06, S.D.=1.01) และมีการใช้

เครื่องมือในการโปรแกรมม่ิงน้อยที่สุด (x̅=2.65, S.D.=1.36) 

  ในโรงเรียนที่มีประเภทแตกต่างกัน (โรงเรียนแกนนำไอซีทีและโรงเรียนทั่วไป) และ โรงเรียน

ที่มีขนาดแตกต่างกัน (โรงเรียนขนาดใหญ่และขนาดกลาง) จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสอง

ทาง (Two-way ANOVA)  พบว่ามีอิทธิพลร่วมกันต่อจำนวนของจำนวนเทคโนโลยีในชั้นเรียนอย่างมี

นัยสำคัญที่ระดับ .05 [F(1,408)=7.84, p=0.005] และเมื่อเปรียบเทียบโรงเรียนที่มีประเภทแตกต่าง

กันโดยใช้การทดสอบ t-test independent พบว่า จำนวนเทคโนโลยีในชั้นเรียนไม่แตกต่างกัน 

(t=0.952, p=0.34) แต่เมื่อพิจารณาขนาดของโรงเรียน พบว่า โรงเรียนขนาดกลางมีจำนวน

ทรัพยากรในชั้นเรียนสูงกว่าโรงเรียนขนาดใหญ่อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=-2.117, 

p=0.03*) 

  ผลการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นของความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณา
การไอซีทีของนักศึกษาครู พบว่า นักศึกษาครูมีความต้องการจำเป็นในการพัฒนาความสามารถการ
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีในด้านของการใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อเนื้อหา
มากที่สุด (PNIModified =0.185) และนักศึกษามีความต้องการในด้านของการกำหนดกลยุทธ์การสอน 
(PNIModified =0.179) ด้านการกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียน
เข้าใจเนื้อหา (PNIModified =0.176) ด้านการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย  (PNIModified =0.175) ด้านการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ (PNIModified 
=0.165) ด้านความเข้าในในเนื้อหา (PNIModified =0.160) ด้านการใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับ
หลักสูตร (PNIModified =0.118) ตามลำดับ 
  สำหรับด้านของความพร้อมในการออกแบบการเรียนรู้ที่บูรณการไอซีที นักศึกษาครูมีความ

พร้อมในด้านของทฤษฎีการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅=3.56, SD=0.05) โดยมีความพร้อม
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เกี่ยวกับความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญานิยมหรือพุทธินิยม (Cognitivism)  นำไปใช้ใน

การออกแบบการสอนได้มากที่สุด (x̅=3.65, SD=0.79) และมีความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้

พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) นำไปใช้ในการออกแบบการสอนได้ (x̅=3.63, SD=0.78) และมี 

ความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism) นำไปออกแบบการสอนได้ 

(x̅=3.41, SD=0.87) ตามลำดับ 

  นักศึกษาครูมีความพร้อมในด้านเครื่องมือไอซีที โดยรวมในระดับปานกลาง (x̅=3.33, 

SD=0.14) โดยมีความพร้อมมากที่สุดเกี่ยวกับการนำเทคโนโลยีที่อยู่ในห้องเรียนมาประยุกต์ใช้  

ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (x̅=3.72, SD=0.81) รองลงมามีความพร้อมเกี่ยวกับ 

การออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียนทุกคนใช้แท็บเล็ตพีซีที่ในการเรียนการสอนได้ (x̅=3.66, SD=0.79) 

และมีความพร้อมน้อยที่สุดเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้โดยใช้หุ่นยนต์เขียนโปรแกรมควบคุมได้ 

(x̅=2.82, SD=1.17) 

  นักศึกษาครูมีความพร้อมในด้านการใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ โดยรวมในระดับ

มาก (x̅=3.52, SD=0.31) โดยมีความพร้อมมากที่สุดเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือในการนำเสนอได้ 

(x̅=4.05, SD=0.78) และมีความพร้อมรองลงมาในการใช้เครื่องมือในการประเมินผลได้ (x̅=3.87, 

SD=0.83) และมีความพร้อมน้อยที่สุดเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือในการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์

ได้ (x̅=2.77, SD=1.21) 

  นักศึกษาครูส่วนมากมีความพร้อมในด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ตในการเข้าถึงทรัพยากรต่างๆ 
นอกชั้นเรียนร้อยละ 98  
  ผลการวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณา
การไอซีทีของนักศึกษาครู พบว่า โมเดลเชิงสาเหตุเชิงสาเหตุของความสามารถในการออกแบบ
แผนการเรียนรู้ที่บู รณาการไอซีทีของนักศึกษาครู มีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์   
โดยพิจารณาค่าไคส-สแควร์ (Chi-square) มีค่าเท่ากับ 6242.10 องศาอิสระ (df) เท่ากับ 2668 และ
ความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ 0.000 ผลการทดสอบค่าไคส-แควร์นั้นได้ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่ว่า 
โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ แต่เนื่องด้วย Hair et al. (2014) ได้
กล่าวถึงเกณฑ์ไว้ว่า หากมีจำนวนกลุ่มตัวอย่างมากกว่า 250 ตัวอย่าง และมีตัวแปรสังเกตได้มากกว่า 
12 ตัวแปร แต่น้อยกว่า 30 ตัวแปรนั้น จะยอมให้ปฏิเสธสมมติฐานหลักได้ ดังนั้นโมเดลความสามารถ
ในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ได้ และ
เมื่อพิจารณาค่าดัชนีความกลมกลืน (GFI) มีค่าเท่ากับ 0.87 ดัชนีวัดความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว 
(AGFI) เท่ ากั บ  0.84 เป็ น ค่ าที่ ยอม รับ ได้  (Baumgartner and Homburg, 1996 as cited in 
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Cheng, 2011) ซึ่งมีค่าเข้าใกล้ 1 และดัชนีรากกำลังสองเฉลี่ยของส่วนที่เหลือ (RMR) เท่ากับ 0.053 
ดัชนีรากที่สองของค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกำลังของของการประมาณค่า (RMSEA) เท่ากับ 0.036 
ซึ่งเข้าใกล้ศูนย์ ดัชนีเหล่านี้สนับสนุนว่า โมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถในการออกแบบแผนการ
เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ่งผลการวิเคราะห์
อิทธิพลของโมเดลเชิงสาเหตุ พบว่า สาเหตุโดยตรงที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการ
เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษามาจากที่นักศึกษาครูได้รับประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริง 
(Authentic Learning Experience : ALE) ซึ่งประกอบไปด้วย การออกแบบการสอน (การออกแบบ
การสอน (Instructional Design : ID) การมีความพร้อมในด้านของเครื่องมือไอซีที (Tools : Tool) 
การให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกัน (Collaboration : CO) การให้ประการณ์สอนที่เป็นจริง (Authentic : 
AU) และการให้ผลป้อนกลับอย่างต่อเนื่อง (Feedback :FE) ในขณะเดียวกันประสบการณ์ที่เป็นจริงนี้
จะส่งผลให้นักศึกษาครูรับรู้ความสามารถของตนเองในการบูรณาการไอซีทีในการสอน (ICT Self-
efficacy : SE) และเป็นสาเหตุต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ
นักศึกษาครูด้วยเช่นกัน แต่อย่างไรก็ตามประสบการณ์ที่เป็นจริงมีอิทธิพลโดยตรงต่อความสามารถใน
การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที (TE=1.30) สูงกว่าอิทธิพลทางอ้อมจากประสบการณ์ 
ที่เป็นจริงผ่านการรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน (TE=0.617 [0.95 x 0.65]) 
นอกจากนี้แล้วสาเหตุที่ส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของ
นักศึกษา ก็ยังมาจากต้นแบบในการสอนและการสะท้อนคิด (Roleplay and Refection : RR) ซึ่ง
ประกอบไปด้วย การให้นักศึกษาครูนั้นได้สังเกตการสอนจากต้นแบบ (Roleplay : RO) และได้
สะท้อนคิดถึงประโยชน์ของการใช้ไอซีทีในการสอน (Refection : RE) ซึ่งจะส่งผลผ่านไปความเชื่อ
เกี่ ย วกั บ ท ฤษ ฎี คอน สตรั คติ วิ ส ม์  (Constructivist Belief : CB) ที่ เป็ น การจั ด การ เรี ยน รู้  
อย่างมีความหมายแก่ผู้เรียน แล้วจึงส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ
ไอซีทขีองนักศึกษาครูต่อไป 
 
  ตอนที่ 2  ผลการสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

  ผลการวิเคราะห์เอกสารและผลจากการศึกษาในตอนที่  1 พบว่า แนวคิดของรูปแบบ

ห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบ 

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ประกอบไปด้วย 1) นักศึกษครูต้องมีความเข้าใจ

เกี่ยวกับกรอบแนวคิด TPACK  ทฤษฎีการเรียนรู้   เครื่องมือไอซีที   การออกแบบการสอน  

2) นักศึกษาควรครูได้รับประสบการณ์เก่ียวกับการบูรณาการไอซีทีที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางหรือเป็นการ
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เรียนรู้อย่างมีความหมาย ผ่านการร่วมกิจกรรมหรือเห็นตัวอย่างการประยุกต์ใช้ไอซีทีในบริบทของ

ห้องเรียนที่มีทรัพยากรแตกต่างกัน ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูเห็นคุณค่าของไอซีที3) นักศึกษาครูควร

ได้รับประสบการณ์ ในการออกแบบแผนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม และได้เห็นผลลัพธ์ของ 

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของตนเองผ่านการจำลองการสอนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับห้องเรียน

จริงที่มีทรัพยากรแตกต่างกันโดยเริ่มจากทรัพยากรปานกลาง ซึ่งมีทรัพยากรจำกัดและการใช้ไอซีทีใน

ลักษณะที่ผู้สอนเป็นศูนย์กลาง จากนั้นออกแบบการสอนในห้องเรียนที่มีทรัพยากรสูง ซึ่ง มีลักษณะ 

การใช้ไอซีทีท่ีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  

  จากนั้นนำแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ นำมาร่างเป็นต้นแบบของรูปแบบห้องเรียน

เสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ซึ่งมีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ต้นแบบและผู้เชี่ยวชาญ 

2) ระบบห้องเรียนเสมือนจริง 3) คลังความรู้และกิจกรรม 4) การประเมินผล และ 5) ผู้เรียน โดยมี

ขั้นตอนการการสอน 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีที  2) เรียนรู้แนวคิดเกี่ยวกับ TPACK 3) ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที

ประยุกต์ศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และ 4) ฝึกปฏิบัติการการออกแบบแผนการ

เรียนรู้บูรณาการไอซีทีในบริบทการเรียนรู้แตกต่างกัน ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนย่อย 11 ขั้นตอน คือ 

4.1) ทำความเข้าใจกับบริบทเบื้องต้น 4.2) วิเคราะห์เนื้อหาที่สอนยาก 4.3) กำหนดเนื้อหาที่สอน  

4.4) กำหนดวิธีการที่เนื้อหาจะถูกถ่ายทอดให้ผู้ เรียนเข้าใจได้ง่าย  4.5) วิเคราะห์คุณสมบัติของ

เครื่องมือไอซีที 4.6) ปรับการสอนให้เหมาะกับผู้ เรียน  4.7) เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  

4.8) กำหนดเครื่องมือการประเมินผล 4.9) เขียนแผนการจัดการเรียนรู้และพัฒนาทรัพยากรการ

เรียนรู้ 4.10) นำแผนการเรียนรู้ไปใช้สอนในชั้นเรียนตามที่ได้วางแผนไว้ และ 4.11) อภิปรายร่วมกัน

เกี่ยวกับแนวทางการปรับปรุงการสอนและบทบาทของเครื่องมือไอซีที  

  จากนั้นทำการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ จากการ

ประเมินและการให้ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน แล้วจึงปรับปรุงต้นแบบรูปแบบห้องเรียน

เสมือนฯ ตามข้อเสนอแนะ ซึ่งจากการประเมินคุณภาพ พบว่า ต้นแบบรูปแบบที่พัฒนาขึ้นภาพรวมมี

ความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x̅=4.57, S.D.=0.16) เมื่อพิจารณาองค์ประกอบของรูปแบบ พบว่า

มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x̅=4.80, S.D.=0.14) และเมื่อพิจารณาขั้นตอนของรูปแบบ 

พบว่า มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดเช่นกัน (x̅=4.78, S.D.=0.11) 
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  ตอนที่ 3  ผลการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อ

ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

  ผลการทดลองจากการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูโดยใช้สถิติ Paired-Sample t-test พบว่า คะแนน

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีหลังเรียน ( x̅ = 3.72, SD = 0.56)  

สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน (x̅ = 3.22, SD = 0.41) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

  ผลการวิเคราะห์แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู โดยใช้สถิติ  One-Way 

repeated measures ANOVA พบว่า แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีที่นักศึกษาครูได้ออกแบบใน

ช่วงเวลาก่อนเรียน (ครั้งที่ 1) แผนการเรียนรู้ห้องทรัพยากรปานกลาง (ครั้งที่ 2) และแผนการเรียนรู้

ห้องทรัพยากรสูง (ครั้งที่ 3) ค่าเฉลี่ยมีความแปรปรวนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05  (F(1.581, 12.651) = 14.403, p= .001*) (Greenhouse-Geisser) ซึ่ งกล่าวได้ว่ามีแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณกาการไอซีทีอย่างน้อย 1 คู่ ที่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า แผนการเรียนรู้ก่อนเรียนนั้นมีค่า เฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 14.66 

คะแนน (SD=4.24) อยู่ในระดับ ปานกลาง แผนการเรียนรู้ห้องเรียนทรัพยากรปานกลางมีค่าเฉลี่ย

ของคะแนนเท่ากับ 18.22 คะแนน (SD=4.65)  อยู่ในระดับปานกลาง และแผนการเรียนรู้ทรัพยากร

สูงมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 27.55 คะแนน (SD=5.57)  ซึ่งอยู่ในระดับมาก 

  เมื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ

ไอซีทีของนักศึกษาครูเป็นรายคู่ พบว่า แผนการเรียนรู้ห้องทรัพยากรสูงนั้นมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า

แผนการเรียนรู้ห้องทรัพยากรปานกลาง (p=.034*) และสูงกว่าแผนการเรียนก่อนเรียน (p=.004*) 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแผนการเรียนรู้ก่อน

เรียนและแผนการเรียนรู้ห้องเรียนทรัพยากรปานกลางนั้น พบว่า ไม่แตกต่างกัน (p=.226) 

 

  ตอนที่ 4  ผลการรับรองและนำเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่

หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

  ผลการวิเคราะห์การรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน ได้ประเมินผล

ความเหมาะสมภาพรวมของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  ประกอบไปด้วย 

วัตถุประสงค์ของรูปแบบ หลักการและแนวคิดพ้ืนฐาน องค์ประกอบอของรูปแบบ ขั้นตอนการเรียน

การสอน เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบ การวัดประเมินผลที่ใช้ในรูปแบบ ระยะเวลาที่ใช้สำหรับการเรียน
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การสอนและการดำเนินกิจกรรม และการนำไปใช้ได้จริง ซึ่งทุกรายการนั้นมีค่าเฉลี่ย 4.70 หมายถึง 

ในภาพรวมนั้นรูปแบบฯ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  

  เมื่อพิจารณาองค์ประกอบของรูปแบบ ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน ได้ประเมินผลขององค์ประกอบ

ของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการ

ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ต้นแบบและ

ผู้เชี่ยวชาญ 2) ระบบห้องเรียนเสมือน 3) คลังความรู้และกิจกรรม 4) การประเมินผล 5) ผู้เรียน   

ทุกองค์ประกอบมีค่าเฉลี่ย 4.72 หมายถึง องค์ประกอบมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

  นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน  ได้ประเมินขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงใน

บริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซี

ทีของนักศึกษาครู ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  

  ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

ก่อนการเรียนรู้ศึกษาจากคลังความรู้  

  ขั้นตอนที่ 2 เรียนรู้แนวคิดเก่ียวกับ TPACK  

  ขั้นตอนที่ 3 ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีบูรณาการไอซีที และศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง 

  ขั้นตอนที่ 4 ฝึกปฏิบัติในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที ประกอบไปด้วย

ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 

    4.1 ทำความเข้าใจกับบริบทเบื้องต้น 

    4.2 วิเคราะห์เนื้อหาที่สอนยาก 

    4.3 กำหนดเนื้อหาที่จะสอน 

    4.4 กำหนดวิธีการที่เนื้อหาจะถูกถ่ายทอดให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่าย 

    4.5 วิเคราะห์คุณสมบัติของเครื่องมือไอซีที 

    4.6 ปรับการสอนให้เหมาะกับผู้เรียน 

    4.7 เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

    4.8 กำหนดเครื่องมือประเมินผล 

    4.9 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้และพัฒนาทรัพยากรการเรียนรู้ 

    4.10 นำแผนการเรียนรู้ไปใช้สอนในชั้นเรียนตามที่ได้วางแผนไว้ 

    4.11 อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับแนวทางการปรับปรุงการสอนและบทบาทของ

เครื่องมือไอซีที 
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  จากการประเมินขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ มีค่าเฉลี่ย 4.77 หมายถึง ขั้นตอนของ

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ มีข้ันตอนที่เหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ดังนั้น รูปแบบห้องเรียนเสมือน

จริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณา

การไอซีทีของนักศึกษาครูสามารถนำไปใช้ได้จริง 

 

อภิปรายผล 

  จากการศึกษา วิเคราะห์  สังเคราะห์ข้อมูล และจากการศึกษาความต้องการจำเป็น 

ในการพัฒนา การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ และข้อเสนอแนะจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิ สามารถอภิปรายผลจากการศึกษาแบ่งได้เป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

 การอภิปรายเกี่ยวกับโมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้  

ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู จากการศึกษาพบว่า ประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริง (Authentic 

Learning Experience : ALE) นั้นมีอิทธิพลทางตรงต่อความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บู รณาการไอซีที  ซึ่ งเป็นการให้ประสบการณ์แก่นักศึกษาครูในด้านต่างๆ ประกอบไปด้วย  

การออกแบบการสอน การมีความพร้อมในด้านของเครื่องมือไอซีที การให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกัน 

การให้ประสบการณ์สอนที่เป็นจริง และการให้ผลป้อนกลับอย่างต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาที่

ผ่านมาของ Tondeur (2012) ที่ศึกษาพบว่า SQD Model ซึ่งเป็นกลยุทธ์ในการส่งเสริมให้นักศึกษา

ครูเกิดความสามารถการบูรณาการเทคโนโลยีในการสอน (TPACK) ประกอบไปด้วย การออกแบบ 

การสอน การให้ผลป้อนกลับ การให้ประสบการณ์ที่เป็นจริง การทำงานร่วมกัน และสะท้อนคิด ซึ่ง

สามารถนำมาใช้เพ่ือส่งเสริมความสามารถการบูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูได้ และจากการศึกษา

ในครั้งนี้ประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริง (Authentic Learning Experience : ALE) ก็ยังมีอิทธิพล

ทางอ้อมไปยังความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีผ่านปัจจัยการรับ รู้

ความสามารถของตนเองในการบูรณาการไอซีทีในการสอนด้วยเช่นกัน (ICT Self-efficacy : SE) ซึ่ง

สอดคล้องกับการศึกษาที่ผ่านมาของ Tondeur (2017) ที่พบว่ากลยุทธ์ต่างๆ ตาม SQD Model นั้น

มีความสัมพันธ์ทางบวกต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านไอซีที ( ICT self-efficacy) รวมถึง

การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านไอซีทีก็ยังมีความสัมพันธ์ทางบวกต่อความสามารถ  

การบูรณาการไอซีที (TPACK) และเมื่อเปรียบเทียบขนาดอิทธิพลระหว่างอิทธิพลทางตรงและอิทธิพล

ทางอ้อมของประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริงไปสู่ความสามารถการบูรณการไอซีทีของนักศึกษาครูแล้ว 

พบว่า ประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นจริงนั้นมีขนาดอิทธิพลทางตรง (TE=1.30) สูงกว่าขนาดอิทธิพล

ทางอ้อมผ่านปัจจัยการรับรู้ความสามารถของตนเองในการบูรณาการไอซีทีในการสอน (TE=0.617 
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[0.95 x 0.65]) อย่างไรก็ตามอาจเป็นไปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้โดยส่วนมากแล้วเป็น

นักศึกษาครูชั้นปีที่ 3 (ร้อยละ 28.23) ซึ่งยังไม่มีประสบการณ์ในการสอนมากนักหรือยังไม่ได้รับการ

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครทูี่มีการสอนในชั้นเรียนจริง ซึ่งแตกต่างจากนักศึกษาครูในชั้นปีที่ 4 หรือชั้น

ปีที่ 5 ซึ่งสอดคล้องกับ Bautista and Boone (2015) ที่กล่าวว่าการรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น

ได้อิทธิพลมากที่สุดมาจากประสบการณ์ตรงที่ประสบความสำเร็จ (Mastery experiences)  

  นอกจากนี้อีกปัจจัยหนึ่งซึ่งส่งผลต่อความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ

ไอซีทีของนักศึกษาครูนั้น คือ ปัจจัยต้นแบบในการสอนและการสะท้อนคิด  (Roleplay and 

Refection : RR) ซึ่งประกอบไปด้วย การให้นักศึกษาครูนั้นได้สังเกตการสอนจากต้นแบบ (Roleplay 

: RO) และได้สะท้อนคิดถึงประโยชน์ของการใช้ไอซีทีในการสอน (Refection : RE) ซึ่งมีอิทธิพล

ทางอ้อมผ่านความเชื่อเก่ียวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (Constructivist Belief : CB) ซึ่งสอดคล้องกับ

การศึกษาของ Liu (2011) ทีไ่ดศ้ึกษาพบว่า การได้สังเกตการสอนของต้นแบบนั้นมีอิทธิพลทั้งทางตรง

และทางอ้อมผ่านความเชื่อไปสู่การบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนได้ นอกจากนี้ก็ ยังสอดคล้องกับ

การศึกษาของ Monacis (2019) ที่ศึกษาพบว่า ความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์นั้นมีอิทธิพล

ทั้งทางตรงและทางอ้อมไปยังการบูรณาการเทคโนโลยีในชั้นเรียน 

  แต่อย่างไรก็ตามจากการศึกษาในครั้งนี้ พบว่า ต้นแบบในการสอนและการสะท้อนคิดนั้นมี

อิทธิพลทางตรงต่อความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีอย่างไม่มีนัยสำคัญ

ทางสถิติ โดยที่มีอิทธิพลเป็นลบ ซึ่งอาจหมายความว่า หากนักศึกษาครูได้สังเกตต้นแบบการสอนที่มี

การบูรณาการไอซีทีในการสอนที่มุ่งเน้นผู้สอนเป็นศูนย์กลางหรือมีการบูรณาการไอซีทีในระดับต่ำก็

ส่งผลให้นักศึกษาครูนั้นมีความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีที่มุ่งเน้นผู้เรียน

เป็นศูนย์กลางลดต่ำลงได้ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Meagher (2011) ที่ได้ศึกษาพบว่า ใน

ระหว่างการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ต้นแบบในการสอนที่มีการบูรณาการไอซีทีที่มีคุณภาพหรือมีการ

ใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้นั้นมีส่วนช่วยสำคัญให้นักศึกษาครูเกิดเจตคติที่ดีต่อการบูรณาการ

ไอซีทีและนำแนวทางการบูรณาการไอซีทีไปใช้ ในการสอนของตนเองได้ ในขณะที่นักศึกษาครูที่ได้

สังเกตการสอนจากครูที่ขาดการใช้ไอซีทีหรือมีการใช้ไอซีทีในระดับต่ำ นักศึกษาครูนั้นก็ขาดการ 

บูรณาการไอซีทีและมีการสะท้อนถึงความยากลำบากในบูรณาการไอซีทีในการสอนด้วยเช่นกัน 

นอกจากนี้ในการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่า ต้นแบบในการสอนนั้นมีอิทธิพลต่อความเชื่อ

เกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที (Liu, 2011) รวมถึงการศึกษาที่ผ่านมาก็ยังพบว่า ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่า

ของไอซีทีนั้นเป็นปัจจัยส่งผลต่อความสามารถการบูรณาการไอซีที (S. Anderson et al., 2011; S. 

Hsu and Kuan, 2013; Inan and Lowther, 2010; Knezek and Christensen, 2016; Scherer, 
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Tondeur, Siddiq, and Baran, 2018; Vongkulluksn et al., 2018) แต่ในการศึกษาครั้งนี้พบว่า 

ความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีทีนั้นมีอิทธิพลทางลบต่อความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 อาจเนื่องมาจากความเชื่อ

เกี่ยวกับคุณค่าของไอซีทีนั้นเป็นการรับรู้ถึงความสำคัญและประโยชน์ของไอซีทีกับการเรียนการสอน

โดยทั่วไปหรือเป็นการไอซีทีเพ่ือสนับสนุนการสอนของครูในขณะที่ความสามารถในการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีในการสอนในการศึกษาครั้งนี้มุ่งเน้นการออกแบบการสอนที่ผู้เรียน

เป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้อย่างมีความหมาย อย่างไรก็ตามผลการศึกษาดังกล่าวก็สอดคล้องกับ

การศึกษาของ Nelson (2020) ทีไ่ด้มีการศึกษาโมเดลเชิงสาเหตุ พบว่า การสังเกตต้นแบบการสอนที่

มีการบูรณาการไอซีทีอย่างมีความหมาย และจำนวนครั้งในสังเกตต้นแบบนั้นมีอิทธิพลร่วมกัน ซึ่ง

ผกผันต่อความเชื่อเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีทีและผกผันต่อความตั้งใจในการบูรณาการไอซีทีในการสอน 

ดังนั้นในการส่งเสริมให้นักศึกษาครูเกิดความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

นั้นจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องได้สังเกตการสอนที่มีการบูรณาการไอซีทีที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งจะ

ช่วยให้เกิดความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์และสามารถออกแบบแผนการเรียนรู้ที่มีการ 

บูรณาการไอซีทีอย่างมีความหมายได้ 

   

  การอภิปรายเกี่ยวกับองค์ประกอบ และข้ันตอนตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบท

การเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

ของนักศึกษาครู ซึ่งจากผลการวิจัย พบว่า องค์ประกอบ และขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ 

มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

  1. องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ ประกอบไปด้วย 1) ต้นแบบและ

ผู้เชี่ยวชาญ2) ระบบห้องเรียนเสมือนจริง 3) คลังความรู้และกิจกรรม 4) การประเมินผล 5) ผู้เรียน 

 

    1.1  ต้นแบบและผู้เชี่ยวชาญ  

      1) ต้นแบบ ต้นแบบนั้นมีส่วนสำคัญในการแสดงให้นักศึกษาครูนั้นเห็น

ผลลัพธ์ในการบูรณการไอซีทีในการสอน ซึ่งต้นแบบนั้นจำเป็นที่จะต้องมีความเข้าใจในเนื้อหา ศาสตร์

การสอน และการใช้เครื่องมือไอซีทีในการสอนอย่างมีความหมาย เพ่ือที่จะให้นักศึกษาครูได้เห็น

แนวทางอย่างเป็นรูปธรรมในการบูรณการไอซีที และรับรู้ถึงประโยชน์ของไอซีทีผ่านการให้นักศึกษา

ครูนั้ นอยู่ ในบทบาทของผู้ เรียนเพ่ือให้ รับรู้ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ เกิดขึ้นจากการประยุกต์ ใช้  

ศาสตร์การสอนที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และการนำเครื่องมือไอซีทีมาให้ในการทำงานอย่างมี
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ความหมาย หากนักศึกษาครูได้รับประสบการณ์จากต้นแบบในการบูรณาการไอซีทีอย่างมีความหมาย

นั้น นักศึกษาครูที่ยังขาดประสบการณ์ในการสอนก็จะมีการนำแนวทางการสอนหรือการใช้เครื่องมือ

ไอซีทีจากประสบการณ์ท่ีผ่านมาในอดีตมาใช้ในการสอนของตนเองเช่นกัน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษา

ปัจจัยเชิงสาเหตุความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูจาก

การศึกษาในงานวิจัยครั้งนี้ พบว่า ปัจจัยต้นแบบในการสอนและการสะท้อนคิด นั้นมีอิทธิพลทางอ้อม

ผ่านความตัวแปรเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ไปยังความสามารถในการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที และยังสอดคล้องกับการศึกษาของ Shih-Hsiung Liu (2011) ซึ่งได้มี

การศึกษาพบว่า ประสบการณ์ที่ผ่านมากซึ่งมาจากการสังเกตการสอนของต้นแบบ บุคลิกลักษณะ

เฉพาะและการให้ความช่วยเหลือแนะนำของต้นแบบนั้นจะส่งผลโดยตรงต่อการบูรณาการไอซีทีใน

การสอน และในขณะเดียวกันก็ส่งผลทางอ้อมผ่านความเชื่อ การยอมรับการนำไอซีทีในการสอน  

ซึ่งทำให้เกิดการบูรณาการไอซีทีตามแนวทางที่ได้รับประสบการณ์จากต้นแบบมา 

     2) ผู้เชี่ยวชาญ ผู้เชี่ยวชาญนั้นจะเข้าช่วยมาช่วยในการให้ผลป้อนกลับ ใน

กระบวนการของการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที อย่างไรก็ตามผู้ เชี่ยวชาญนั้น

จำเป็นต้องมีความเข้าใจในด้านของศาสตร์การสอน เนื้อหา และเครื่องมือไอซีทีด้วยเช่นกัน 

เพ่ือที่จะให้ข้อเสนอแนะแก่นักศึกษาครูในการออกแบบการสอนที่มีการบูรณาการไอซีทีอย่างมี

ความหมายได้ โดยผู้ เชี่ยวชาญนั้นจำเป็นที่จะต้องให้ผลป้อนกลับอย่างต่อเนื่องแกนักศึกษาครู  

ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูนั้นปรับปรุงกระบวนการออกแบบการสอนในการบูรณาการไอซีทีของตนเอง

ได้   ซึ่ งส อด ค ล้ อ งกั บ กั บ ก ารศึ ก ษ าขอ ง  Jo Tondeur et al. (2012 ) ที่ ได้ ศึ ก ษ าพ บ ว่ า  

การใช้ผลป้อนกลับอย่างต่อเนื่องนั้นเป็นกระบวนการที่จำเป็นเพ่ือติดตามว่านักศึกษาครูนั้นมีความ

เข้าใจในการบูรณการไอซีทีเปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ในระหว่างกระบวนการทำงาน ผ่านกิจกรรม  

ที่หลากหลายทั้งการอภิปราย การสังเกต การสัมภาษณ์ การทำแบบสอบถาม เป็นต้น 

    

    1.2 ระบบห้องเรียนเสมือนจริง   

   ระบบห้องเรียนเสมือนจริงนั้นมีเป็นสภาพแวดล้อมเสมือนที่เป็นตัวกลางในการ

เข้าถึงทรัพยากร และกิจกรรมต่างๆ ในการออกแบบแผนการเรียนรู้ไอซีทีที่บูรณาการไอซีที ดังนั้นมี

ความจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเป็นระบบที่บริหารจัดการที่ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้สะดวกทั้งผู้สอน 

ผู้เรียน และผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้คุณสมบัติของเว็บในเข้าถึงได้อย่างสะดวก และการติดต่อสื่อสารได้

อย่างรวดเร็ว สำหรับระบบห้องเรียนเสมือนนี้จะใช้ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งการศึกษา

เนื้ อห า การติ ดต่อสื่ อสาร การปฏิ สั ม พั นธ์ผ่ าน เครื่ อ งมื อ ในระบบห้ องเรียน เสมื อน  ซึ่ ง 
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กิจกรรมการเรียนรู้ในระบบห้องเรียนเสมือนจริงนี้มุ่งเน้นการการทำงานร่วมกันของผู้เรียนในทุกๆ 

ขั้นตอนของการเรียนรู้ ซึ่งการให้นักศึกษาได้ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มนี้จะส่งเสริมบรรยากาศที่ดี  

ในการทำงาน ผู้เรียนจะลดความวิตกกังวลในการอออกแบบการสอนที่มีการบูรณการไอซีทีลงได้ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักศึกษาครูที่ยังขาดประสบการณ์ในการสอน ซึ่งการทำงานร่วมกันนี้จะช่วยให้มี

ความรู้สึกถึงการร่วมมือกันและมีเป้าหมายเดียวกันซึ่ งส่งผลประสิทธิภาพในการทำงานได้   

ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Jo Tondeur, Scherer, Siddiq, and Baran (2019) ที่ได้ศึกษา

พบว่าการทำงานร่วมกัน เป็นหนึ่งในกลยุทธ์ที่ส่งผลต่อความสามารถในการบูรณาการไอซีที (TPACK) 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถติที่ระดับ .05 ซึ่งจากการศึกษา นักศึกษาครูนั้นมีความพอใจในการออกแบบ

การสอนที่มีบูรณาการไอซีทีร่วมกัน และรับรู้ถึงการช่วยเหลือกันอย่างดีในการแก้ปัญหาต่างๆ ที่พบ

เจอได้อย่างดีโดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาที่เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมเสมือนหรือระหว่างการทำงาน

ร่วมกันบนเว็บ ซึ่งระบบห้องเรียนเสมือนนั้นประกอบไปด้วยองค์ประกอบย่อยต่างๆ ได้แก่  

    1) เครื่องมือในการออกแบบแผนการเรียนรู้ร่วมกัน  เครื่องมือในการ

ทำงานร่วมกันนี้มีส่วนสำคัญที่สมาชิกกลุ่มจะสามารถร่วมกันระบุรายละเอียดส่วนต่างๆ ของแผนการ

เรียนรู้ และจำเป็นที่จะต้องเห็นการเปลี่ยนแปลงของการดำเนินการในทันทีเพ่ือใด เพ่ือให้เกิดการรับรู้

ถึงมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้ และจำเป็นที่จะต้องมีเครื่องมือสื่อสารในระหว่างของการทำงานด้วยการ

พิมพ์สนทนา ก็จะทำให้ระหว่างการทำงานนั้นมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันได้อย่าง

รวดเร็ว สำหรับการออกแบบแผนการเรียนรู้หรือออกแบบการสอนนั้นถือเป็นเป็นส่วนสำคัญที่จะช่วย

ให้นักศึกษาครูนั้นเห็นความสัมพันธ์ของความรู้ต่างๆ ที่มีการบูรณาการความรู้เนื้อหา ศาสตร์การสอน 

และเครื่องมือไอซีทีได้ ซึ่งการให้นักศึกษาครูได้มีประสบการณ์ในการออกแบบการสอนที่มีการ

ผสมผสานเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงหรือตามเนื้อหาตามสาระของตนเอง และจะหาวิธีการสอนที่ช่วยให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการนำเครื่องมือไอซีทีมาช่วยสนับสนุน หรือเกิดความสามารถการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณการไอซีทีได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Jo Tondeur et al. (2019) ที่ได้

ศึกษากลยุทธ์ที่ได้ให้นักศึกษาครูได้มีประสบการณ์ในการออกแบบการสอนที่มีการบูรณาการไอซีที ผล

การศึกษาพบว่า ประสบการณ์ที่ผ่านมาของนักศึกษาครูในการออกแบบการสอนหรือออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่มีการนำไอซีทีไปสนับสนุน หรือได้ผลิตสื่อการเรียนรู้เพื่อนำไปใช้ประกอบในการสอน

นั้นส่งผลต่อความสามารถในการบูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู (TPACK) นอกจากนี้ก็ยังสอดคล้อง

กับการศึกษาของ Chai and Koh (2017) ที่พบว่า นักศึกษาครูที่รับรู้เกี่ยวกับความสำคัญของครูใน

การออกแบบการสอน (Teacher as designer) นั้นมีอิทธิพลต่อความสามารถในการบูรณการไอซีที

ในการสอน (TPACK) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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    2) ห้องเรียนเสมือนจริง เป็นห้องเรียนเสมือนจริงสามมิติที่มีการจำลอง

สภาพแวดล้อมเพ่ือให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการจำลองการสอนที่มีการบูรณการไอซีทีในชั้นเรียน  

ซึ่งมีความจำเป็นที่จะต้องจำลองลักษณะของห้องเรียน เพ่ือให้นักศึกษาครูนั้นได้พิจารณาบริบทของ

ทรัพยากรในชั้นเรียน เพ่ือเป็นการวิเคราะห์บริบท และนำแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีที่ได้

ออกแบบไว้นั้นนำมาใช้ในจำลองการสอนซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูได้มีโอกาสในการฝึกฝนในการ

จัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที ให้มีประสบการณ์ที่เพียงพอก่อนที่จะออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีทีในชั้นเรียนจริงระหว่างการฝึกประสบกาณ์ทางวิชาชีพต่อไป ดังนั้นจึงมีความสำคัญที่

ห้องเรียนเสมือนจะต้องมีการจำลองปฏิสัมพันธ์ที่จะเกิดขึ้นในระหว่างการสอนในห้องเรียนทั่วไปและ

จำเป็นจะต้องมีออกแบบทรัพยากรในชั้นเรียนให้สอดคล้องกับบริบทของทั้งห้องเรียนในปัจจุบันที่มี

การทรัพยากรปานกลางหรือมีการทรัพยากรที่จำกัดซึ่งมีอุปกรณ์ 1 อุปกรณ์ (คอมพิวเตอร์สำหรับครู 

เครื่องฉายภาพ เครื่องพิมพ์ กระดานอัจฉริยะ) ซึ่งบริบทของห้องเรียนเสมือนดังกล่าวนั้นได้มาจากผล

การศึกษาในการวิจัยนี้ในตอนที่ 1 ซึ่งเป็นผลจากการศึกษาสภาพห้องเรียนและทรัพยากรในห้องเรียน 

ซึ่งจากผลการวิจัยพบว่า ในห้องเรียนนั้นมีลักษณะห้องเรียนเป็นหน้ากระดานโต๊ะคู่ หันหน้าเข้าสู่

กระดานดำ ซึ่งส่วนใหญ่แล้วมีจำนวนในชั้นเรียน 36-40 คน โดยมีอัตราส่วนของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

ต่อจำนวนผู้เรียนอยู่ที่ 1 : 6 หรือกล่าวได้ว่าเครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่องนั้นผู้เรียนจำเป็นต้องใช้งาน

ร่วมกันจำนวน 6 คน ซึ่งทรัพยากรในห้องเรียนนั้นเมื่อวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง  

(Two-way ANOVA) โดยพิจารณาขนาดของโรงเรียน (ขนาดใหญ่และขนาดกลาง) และประเภทของ

โรงเรียน (โรงเรียนแกนนำไอซีทีและโรงเรียนทั่วไป) นั้น พบว่า มิอิทธิพลร่วมกันต่อจำนวนทรัพยากร

ในชั้นเรียน ซึ่งจากการเปรียบเทียบระดับของทรัพยากร  ด้วย Paired-Sample t-test ระหว่าง

โรงเรียนแกนนำไอซีทีและโรงเรียนทั่วไป พบว่า มีทรัพยากรไม่แตกต่างกัน แต่เมื่อตรวจสอบความ

แตกต่างของโรงเรียนที่มีขนาดต่างกัน พบว่า โรงเรียนขนาดกลางนั้นมี ระดับทรัพยากรที่มากกว่า

โรงเรียนขนาดใหญ่ ดังนั้นนักศึกษาครูจะได้ประสบการณ์จากการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่  

บูรณการไอซีทีจากบริบทของทรัพยากรของห้องเรียนในประเทศไทย ซึ่งมีความคล้ายคลึงกันถึงแม้จะ

เป็นโรงเรียนที่มีขนาดหรือประเภทต่างกัน อย่างไรก็ตามลักษณะของทรัพยากรที่จำกัดดังกล่าวนั้น 

จะเป็นทรัพยากรที่อำนวยต่อการถ่ายทอดความรู้ไปยังผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Liu et al. 

(2017) ที่พบว่า จำนวนของคอมพิวเตอร์ในชั้นเรียนนั้นมีอิทธิพลต่อการบูรณาการไอซีทีในชั้นเรียน 

นอกจากนี้ก็ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hsu and Kuan (2013) ที่มีการศึกษาพบว่าประเภทของ

เครื่ องมื อไอซีที ส่ งผลต่ อการบู รณ การไอซีที  ได้ แก่  การเชื่ อมต่ อ เครื อข่ าย อิน เทอร์ เน็ ต  

การมีคอมพิวเตอร์ และเครื่องฉายในห้องเรียน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

249 

  นอกจากนี้แล้วควรให้นักศึกษาครูได้มีโอกาสในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที
ในครั้งต่อไปที่มีการจำลองบริบทของห้องเรียนในอนาคตที่มีทรัพยากรสูง ซึ่งมีการใช้เครื่องมือไอซีที
ต่างๆ ที่มุ่งเน้นการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อศาสตร์การสอนคอนสตรัคติวิสม์ที่มุ่งเน้นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง ได้แก่ 1) อุปกรณ์แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์แบบ 1 : 1 (ตามจำนวนของนักเรียนในชั้นเรียน)   
2) จอภาพขนาดใหญ่และจอภาพหลายจอสำหรับผู้ เรียน  3) กระดานอัจฉริยะ (Smartboard)  
3) เครื่องพิมพ์สามมิติ  (3D Printer) 4) อุปกรณ์ความเป็นจริงเสมือน  VR (Virtual reality) 5) 
อุปกรณ์ความเป็นจริงเสริม AR (Augmented Reality) และ 5) หุ่นยนต์สามารถเขียนโปรแกรมได้  
ซึ่งสอดคล้องกับ Hew and Tan (2016) ที่ได้มีการศึกษาโรงเรียนมัธยม 2,519 โรงเรียน ที่รับการ
ประเมิน PISA พบว่า ห้องเรียนที่มีจำนวนคอมพิวเตอร์เพียงพอต่อจำนวนผู้เรียน และมีความพร้อม
ด้านเครื่องมือไอซีทีที่หลากหลายให้นักเรียนได้ใช้นั้นมีอิทธิพลต่อการบูรณาการไอซีทีในการสอนอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ก็ยังสอดคล้องกับ Knezek and Christensen (2016)   
ที่มีการศึกษาพบว่า ความสามารถด้านศาสตร์การสอนโดยใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ (ได้แก่ การใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ การใช้อุปกรณ์พกพา) มีอิทธิพลต่อการบูรณการไอซีทีในการสอนมากที่สุด เมื่อเทียบ
กับความพร้อมด้านอุปกรณ์ ด้านทักษะในการใช้เทคโนโลยีและเจตคติต่อการใช้เทคโนโลยี หลังจาก
ออกแบบแผนการเรียนรู้แล้วนักศึกษาครูจะเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ หรือสื่อการเรียนรู้ซึ่งจะช่วย
ส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูได้เช่นกัน ซึ่ง
สอดคล้องกับ Jo Tondeur et al. (2012) ที่ได้ศึกษาพบว่า กลยุทธ์หนึ่งที่ช่วยส่งเสริมความสามารถ
การบูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูที่ยังขาดความรู้เกี่ยวกับการออกแบบการสอนได้นั้นเป็นการให้
นักศึกษาครูได้ออกแบบการสอน และจัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ที่มีการใช้
เทคโนโลยีในการสอน ดังนั้นในการเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้เพ่ือใช้ในห้องเรียนเสมือนจริงนั้น
นักศึกษาครูจำเป็นที่จะต้องมีเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้โดยใช้เครื่องมือไอซีทีออนไลน์ต่างๆ  
และทำการเผยแพร่ในรูปแบบของลิงก์ เพ่ือเตรียมความพร้อมให้แก่นักเรียนเข้าถึงทรัพยากรการ
เรียนรู้ในการจำลองการสอนผ่านอุปกรณ์ไอซีทีที่ได้จำลองไว้ในห้องเรียนเสมือนสามมิติ  
  ในการจำลองการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนสามมิตินี้จะช่วยให้นักศึกษาครูที่มีส่วนร่วมในการ
จำลองการสอนทั้งที่สวมบทบาทของครูซึ่งได้ออกแบบการแผนการเรียนรู้และบทบาทนักเรียนนั้นเกิด
ความเข้าใจในคุณสมบัติหลักของเทคโนโลยีต่างๆ ผ่านการใช้งานเครื่องมือไอซีทีที่ได้จำลองไว้ใน
ห้องเรียนเสมือนสามมิติ ได้แก่ 1) กระดานอัจฉริยะ เป็นการจำลองกิจกรรมที่จะเกิดขึ้นจากการใช้
งานกระดานอัจฉริยะในการทำงานร่วมกันและมีคุณสมบัติในนำเสนอเนื้อหาต่างๆ ให้ผู้เรียนเป็นกลุ่ม
ย่อยสามารถมองเห็นพร้อมกันทางหน้าจอ สามารถเขียนหรือวาดภาพได้ตามคุณสมบัติของกระดาน
อัจฉริยะ ซึ่งสามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือบนเว็บที่มีคุณสมบัติดังกล่าว ได้แก่ Google Slides เป็นต้น 
2) อุปกรณ์แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ จะเป็นการจำลองการใช้งานเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เพียงพอต่อจำนวน
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นักเรียนทุกคน ซึ่งเอ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
ซึ่งจากการศึกษาพบว่า จำนวนของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์สำหรับนักเรียนนั้นมีอิทธิพลว่าการบูรณาการ
ไอซีทีในการสอน Hew and Tan (2016) 3) อุปกรณ์ เข้าถึงเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR)  
นักศึกษาครูจะพิจารณาเครื่องไอซีทีบนเว็บที่สอดคล้องกับเนื้อหาและศาสตร์การสอนที่ได้กำหนดไว้ 
ในการสร้างสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนสำรวจและมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้เครื่องมือบนเว็บต่างๆ เช่น  
Google Earth, Virtual Touring เป็นต้น 4) อุปกรณ์ เข้าถึงเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม (AR) 
นักศึกษาครูจะทำการสร้างทรัพยากรการเรียนรู้ดิจิทัลที่ต้องการให้แสดงเพ่ิมเติมในรูปแบบต่างๆ ที่
ต้องการทั้ง วีดิโอ โมเดลสามมิติ แอนิเมชัน เป็นต้น 5) เครื่องพิมพ์สามมิติ นักศึกษาครูจำเป็น 
จะต้องเตรียมโมเดลสามมิติเพ่ือจำลองการแสดงผลผ่านทางเครื่องพิมพ์สามมิติ โดยใช้เครื่องมือบน
เว็บในการสร้างวัตถุสามมิติต่างๆ ที่สามารถเผยแพร่ในรูปแบบของลิงก์ได้ เช่น Vectary เป็นต้น  
6) หุ่นยนต์เขียนโปรแกรมควบคุม นักศึกษาครูสามารถใช้เครื่องมือบนเว็บในส่วนของการจำลอง
ซอฟต์แวร์กำหนดคำสั่งควบคุมการทำงานของหุ่นยนต์ไมโครคอนโทรลเลอร์ เช่น Kidbright 
Simulator เป็นต้น  
  ในการออกแบบแผนการเรียนรู้และจัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้นั้นนักศึกษาครูควรได้
ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีมากกว่าหนึ่ งครั้ง ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูได้รับ
ประสบการณ์ที่มากขึ้นเห็นบทบาทของเครื่องไอซีทีตามแผนการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ และได้
ปรับปรุงแผนการเรียนรู้ของตนเองจากข้อเสนอแนะในการปรับแผนการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญซึ่งจะ
ช่วยให้นักศึกษาครูมีความสามารถการออกแบบแผนเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีอย่างมีความหมายมาก
ยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาในครั้งนี้ที่ได้ประเมินแผนการเรียนรู้ของนักศึกษาครูจาก 
การออกแบบการสอนแรกจากห้องเรียนบริบททรัพยากรปานกลาง และการออกแบบการสอน  
ครั้งต่อมาจากห้องเรียนทรัพยากรสูง พบว่า แผนการเรียนรู้จากห้องเรียนทรัพยากรสูงมีคะแนนเฉลี่ย 

(x̅ = 27.88, SD = 5.01) มากกว่า แผนการเรียนรู้จากห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง (x̅ = 20.00, 
SD = 4.35) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Lee and Kim 
(2017) ที่ได้ให้นักศึกษาครูได้ออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที จากการสังเกต พบว่า 
แผนการเรียนรู้ครั้งที่ 1 นั้นมีการจัดกิจกรรมที่มีลักษณะของการเรียนรู้ที่ผู้สอนเป็นศูนย์กลาง เมื่อ
เทียบกับแผนการเรียนรู้ในครั้งที่ 2 ที่พบว่าทุกกลุ่มของนักศึกษาครูนั้นมีการเขียนแผนการเรียนรู้ที่มี
การบูรณาการไอซีทีที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ประสบการณ์ที่เป็นจริงจากการสวมบทบาทในห้องเรียน
เสมือนนี้เองอาจช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาครูได้รับประสบการณ์ตรงจากท่ีตนเองสวมบทบาทเป็นผู้สอน 
และได้รับประสบการณ์จากการสวมบทบาทเป็นผู้เรียนในการสอนของเพ่ือนนักศึกษาครูเช่นเดียวกัน 
ซึ่งห้องเรียนเสมือนจริงนี้มีการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ที่เป็นเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพในการสร้างมุมมองของความคิดของผู้เรียนที่ฝังตัวอยู่ในการจำลองตนเองที่มีลักษณะ
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ของอวตาร (Avatar) ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูถูกเร้าด้วยสิ่งแวดล้อมที่ เป็นดิจิทัล สร้างการรับรู้ 
อารมณ์ ซึ่งจะนำไปสู่การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในสิ่งแวดล้อมเสมือน (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561) หรือ
กล่าวได้ว่าห้องเรียนเสมือนจริงนั้นจะช่วยกระตุ้นให้นักศึกษาครูรู้สึก และแสดงออกผ่านการ
ปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมทั้งการโต้ตอบกับเครื่องมือไอซีทีและบุคคล เช่น การยืนหน้าชั้นเรียน
ทางด้านหน้าของจอภาพ และการหันหน้าไปเพ่ือสื่อสารกับนักเรียน ผ่านการสื่อสารในบทบาทของครู
และนักเรียน ซึ่งการใช้โลกเสมือนนี้จะช่วยให้นักศึกษาครูนั้นแสดงออกและได้รับประสบการณ์ที่
คล้ายคลึงกับความเป็นจริง ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Cho (2015) ที่ได้มีการศึกษาเกี่ยวกับ
นักศึกษาครูที่จำลองการสอนผ่านทางห้องเรียนเสมือนสามมิติ ที่มีการสวมบทบาทเป็นครูและได้
สื่อสารโดยใช้คำพูดของครูในการสื่อสาร พบว่า ห้องเรียนเสมือนสามมิติที่มีลักษณะทางกายภาพเป็น
ห้องเรียนจริงและมีการรับรู้การมีอยู่ร่วมกันทางสังคม (Social Presence) ซึ่งการสวมอวตารครูใน
การจำลองการสอนนั้นจะช่วยให้นักศึกษาครูมีความสนใจในสถานการณ์ และรับรู้ถึงความสำเร็จของ
ตนเองในการสอนได้  
  นอกจากนี้การสวมบทบาทนั้นควรให้นักศึกษาครูได้มีโอกาสในการสลับบทบทอวตารเป็น
นักเรียนด้วยเช่นกัน ซึ่งการสวมบทบาทเป็นนักเรียนนั้นจะช่วยให้นักศึกษาครูเกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้ง
ถึงกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบการสอนไว้ว่าส่งผลต่อความเข้าใจต่อนักเรียนอย่างไร ซึ่งสอดคล้อง
กับการศึกษาของ Lee and Kim (2017) ที่พบว่าการสวมบทบาทเป็นครูและสลับบทบาทเป็น
นักเรียนนั้นจะช่วยให้นักศึกษาครูเข้าใจการบูรณาการไอซีที (TPACK) ได้อย่างลึกซึ้งและการสวม
บทบาทเป็นนักเรียนจะได้รับประสบการณ์ของผู้อ่ืน (Vicarious experience) ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจ
กระบวนการคิดและการแก้ปัญหาของผู้เรียนในระหว่างกระบวนการเรียนรู้ได้ และประสบการณ์ใน
การจำลองการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงที่นักศึกษาครูได้เห็นผลลัพธ์ของการบูรณาการไอซีทีในการ
สอนนี้เองสามารถส่งเสริมให้นักศึกษาครูเกิดการรับรู้ความสามารถของตนเองในการบูรณาการไอซีที
ในการสอน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Banas and York (2014) ที่พบว่า การให้ประสบการณ์ที่
เป็นจริงแก่นักศึกษาครูในการออกแบบการสอนนั้นจะส่งทางบวกแก่การรับรู้ความสามารถของตนเอง
ในการบูรณาการไอซีทีในการสอน และความตั้งใจในการบูรณาการไอซีทีในการสอนเช่นกัน ซึ่งมีความ
จำเป็นที่จะต้องให้นักศึกษาครูได้ออกแบบการสอนจากแผนการเรียนรู้ครั้งที่ 1 และได้รับข้อเสนอแนะ
ในการพัฒนาแผนการเรียนรู้ครั้งต่อไป และเห็นผลลัพธ์การบูรณาการไอซีที นอกจากนี้สภาพแวดล้อม
เหมือนสามมิติที่ได้ออกแบบในการศึกษาครั้งนี้มีสภาพแวดล้อมที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงซึ่ง
บรรยากาศที่เป็นจำลองสภาพแวดล้อมในชั้นเรียน และสวมบทบาทการสอนตามแผนการเรียนรู้ที่ได้
ออกแบบไว้มีส่วนช่วยให้นักศึกษาครูที่ยังขาดประสบการณ์ในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่ 
บูรณาการไอซีทีได้ รู้สึกปลอดภัยในภาพแวดล้อมเสมือน และสามารถรับรู้ความสามารถของตนเองใน
การบูรณาการไอซีทีในการสอนได้ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาโมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถ 
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การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บู รณาการไอซีทีของนักศึกษาครู ในการศึกษาครั้งนี้ที่  พบว่า  
ปัจจัยประสบการณ์เรียนรู้ที่ เป็นจริงมีอิทธิพลทางตรงและอิทธิพลทางอ้อมผ่านปัจจัยการรับรู้
ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอนส่งผลต่อความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู และสอดล้องกับการประเมินความสามารถการบูรณาการไอซีทีใน
การสอน (ICT Self-efficacy) ซึ่งพบว่า นักศึกษาครูรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน
หลังเรียนออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทอยู่ใน

ระดับมาก (x̅ = 3.80, SD = 0.64) และยังสอดคล้องกับการศึกษาของ Bautista and Boone 
(2015) ที่ ได้ใช้สถานการณ์จำลอง (Simulation) หรือห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  
ในการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนซึ่งช่วยให้นักศึกษาครูนั้นได้โต้ตอบกับสภาพแวดล้อมและได้รับ
ประสบการณ์ที่ใกล้เคียงความเป็นจริง และได้รับผลป้อนกลับอย่างเหมาะสมทั้งการได้ลองผิดลองถูก 
ได้เห็นผลลัพธ์ของออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีในการสอน ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูนั้น
ได้รับประสบการณ์ที่หลากหลายทั้งประสบการณ์ตรงที่ประสบความสำเร็จ (Mastery experiences) 
จากสวมบทบาทเป็นผู้สอน การได้เห็นประสบการณ์ของผู้ อ่ืนจากการสังเกตการสอนของเพ่ือน 
(Vicarious experience) และนักศึกษาครูได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่รู้สึกปลอดภัย ไม่วิตกกั งวลใน
สถานการณ์จำลองซึ่งประสบการณ์เหล่านี้จะช่วยให้นักศึกษาครูเกิดความมั่นใจ และเกิดการรับรู้
ความสามารถของตนเองได้  
  ดังนั้นการจำลองการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงสามมิตินี้จะช่วยให้นักศึกษาครูได้รับ
ประสบการณ์ตรงและมีโอกาสฝึกฝนในการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีในสภาพแวดล้อมที่
ควบคุมอย่างเหมาะสม จนกว่านักศึกษาครูจะมีความพร้อมก่อนที่จะได้ออกแบบแผนเรียนรู้  
ที่บูรณาการไอซีทีในสถานการณ์จริงผ่านการฝึกประสบการณ์วิชาชีพต่อไป 
    3) แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (e-Portfolio) แฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์นั้นควรให้ผู้เรียนได้จดบันทึกเก่ียวกับกิจกรรมต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้สะท้อนความคิดใน

ลักษณะของรายบุคคล ทั้งการสรุปความรู้ ซึ่งเป็นลักษณะของการประเมินความคิดด้วยตนเอง ซึ่งเป็น

การให้ผลป้อนกลับรูปแบบหนึ่งซึ่งสามารถนำมาใช้ในการสะท้อนความคิดของตนเองก่อนที่จะนำ

ความคิดที่สะท้อนรายบุคคลนี้ไปใช้ในการแลกเปลี่ยนกับเพ่ือนักศึกษาครูภายในกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับ

การศึกษาของ Jo Tondeur et al. (2012) ที่ได้ศึกษาผลว่าการให้ผลป้อนกลับอย่างต่อเนื่องนั้นเป็น

กลยุทธ์สำคัญท่ีจะทำให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการบูรณาการไอซีทีในการสอนได้ โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งการใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ในในระหว่างกระบวนการออกแบบการสอนของนักศึกษาครู 

ซึ่งจะช่วยนักศึกษาครูได้ในการทบทวนกิจกรรมที่ผ่านมาและเชื่อมโยงประสบการณ์ที่ผ่านมาแล้วจน

ทำให้เกิดความใหม่ๆ ได้  
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    4)  เครื่องมือสะท้อนคิดร่วมกัน (discussion board)  

    เครื่องมือสะท้อนคิดนี้มีความสำคัญในการแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างกัน 

ซึ่งจำเป็นต้องให้นักศึกษาครูนั้นมีโอกาสในการแสดงความคิดเห็นตามประสบการณ์เดิม ที่เกี่ยวข้อง

กับบทบาทของการใช้เครื่องมือไอซีทีในการสอน เพ่ือให้นักศึกษาครูปรับเปลี่ยนความเชื่อเกี่ยวกับ

ประโยชน์ของไอซีทีได้ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Jo Tondeur et al. (2019) ที่ได้ใช้กลยุทธ์ให้

นักศึกษาครูได้มีโอกาสในการสะท้อนคิดร่วมกันเกี่ยวกับบทบาทของเครื่องมือไอซีทีกับในด้านของ

การศึกษา การได้แลกเปลี่ยนระหว่างกันและได้เห็นมุมมองในแง่มุมต่างๆ ของการใช้ไอซีทีใน

การศึกษาก็จะช่วยให้นักศึกษาเกิดความเชื่อเกี่ยวกับการบูรณาการไอซีทีในการสอนได้ ซึ่งจาก

การศึกษาพบว่ากลยุทธ์ดังกล่าวนั้นมีอิทธิพลต่อการบูรณาการไอซีทีในการสอน (TPACK) อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้นักศึกษาครูควรได้ใช้เครื่องมือสะท้อนคิดร่วมกันนี้หลังจากท่ี

ได้ประสบการณ์ในการบูรณาการไอซีทีในการสอน ทั้งจากการสังเกตการณ์สอนของเพ่ือน และ

หลังจากนำแผนการเรียนรู้ที่บรูณาการไอซีทีไปใช้ในการจำลองการสอนด้วยเช่นกัน ซึ่งจะช่วยให้

นักศึกษาครูนั้นได้รับมุมมองของบทบาทไอซีทีจากเพ่ือน ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูปรับปรุงแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของตนเองได้ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Kale (2018) ที่ได้ให้นักศึกษา

ครูได้สังเกตการใช้เครื่องมือไอซีที ทรัพยากรต่างๆ ที่เกี่ยวข้องและการสะท้อนคิดนั้นจะช่วยให้

นักศึกษาครูนั้นตระหนักเก่ียวกับคุณค่าของการใช้เครื่องมือไอซีทีในการสอนได้ 

   1.3 คลังความรู้และกิจกรรม นี้เป็นเนื้อหาที่จำเป็นในการเตรียมความพร้อมแก่

นักศึกษาครู ซึ่งนักศึกษครูนั้นมีความจำเป็นในการในการเตรียมความพร้อมในเนื้อหาต่างๆ ได้แก่ 

ความรู้เกี่ยวกับศาสตร์การสอน ทั้งความรู้เกี่ยวกับการออกแบบการสอนและการเขียนแผนการเรียนรู้ 

และความรู้ศาสตร์การสอน ทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ ในการ

ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ 

Chai, Koh, and Tsai (2010) ที่ได้ศึกษาพบว่า ความรู้เกี่ยวกับศาสตร์การสอนนั้นมีอิทธิพลทำนาย

ความรู้การบูรณการไอซีที (TPACK) ได้มากที่สุดเมื่อเทียบระหว่าง ความรู้เนื้อหา และความรู้เกี่ยวกับ

เทคโนโลยี เนื่องจากนักศึกษาครูที่ยังขาดประสบการณ์การสอนนั้นหากขาดความรู้เกี่ยวกับศาสตร์การ

สอนจะไม่สามารถเชื่อนำเทคโนโลยีมาสนับสนุนการเรียนรู้หรือศาสตร์การสอนได้ นอกจากนี้ก็ยัง

สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Tanak (2018) ด้วยเช่นกัน ที่มีการศึกษาพบว่า ความรู้ศาสตร์การ

สอนนั้นมีอิทธิพลต่อความรู้การบูรณการไอซีที (TPACK) ได้มากที่สุด และนักศึกษาครูที่มีความรู้

ศาสตร์การสอนที่ต่ำก็จะไม่สามารถบูรณาการไอซีทีในการสอนได้ถึงแม้จะมีความรู้เทคโนโลยีสูงก็ตาม 

ความรู้ศาสตร์การสอนนั้นเป็นองค์ประกอบสำคัญที่จะช่วยให้นักศึกษาครูนั้นออกแบบแผนการเรียนรู้
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ที่มีการนำเครื่องมือไอซีทีไปสนับสนุนการเรียนรู้อย่างมีความหมายของผู้เรียนได้ อย่างไรก็ตามความรู้

เกี่ยวกับเครื่องไอซีทีนี้ก็มีความสำคัญที่ต้องงส่งเสริมให้กับนักศึกษาครูด้วยเช่นกัน เพ่ือให้นักศึกษาครู

สามารถนำเครื่องมือไอซีทีไปสนับสนุนในกระบวนการเรียนรู้อย่างมีความหมายของผู้เรียนได้  

ซึ่ งสอดคล้องกับการศึกษาของ Michael J. Nelson, Voithofer, and Cheng (2019) ที่ ได้มี

การศึกษาพบว่า ความรู้ด้านเทคโนโลยีหรือเครื่องไอซีที และการสนับสนุนจากสถาบัน (โรงเรียน)  

เป็นตัวแปรส่งผ่านที่สำคัญท่ีจะทำให้ครูเกิดความสามารถในการบูรณการไอซีที (TPACK) ได้  

   นอกจากในกิจกรรมต่างๆ ควรส่ งเสริมให้นั กศึกษาครูนั้ น ได้ เห็นตัวอย่าง 

ในการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีที่มุ่งเน้นการใช้ไอซีทีที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง หรือมี

การใช้ศาสตร์การสอนที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ผ่านการกระบวนการในการทำงานอย่างมีความหมาย 

เช่น การเรียนแบบสืบเสาระหาความรู้ การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน โดยมีการนำเครื่องมือไอซีที

สำหรับห้องเรียนในอนาคต ได้แก่ 1) อุปกรณ์แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์แบบ 1 : 1 (ตามจำนวนของ

นักเรียนในชั้นเรียน)  2) จอภาพขนาดใหญ่และจอภาพหลายจอสำหรับผู้เรียน 3) กระดานอัจฉริยะ 

(Smartboard) 3) เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) 4) อุปกรณ์ความเป็นจริงเสมือน VR (Virtual 

reality) 5) อุปกรณ์ความเป็นจริงเสริม AR (Augmented Reality) และ 5) หุ่นยนต์สามารถเขียน

โปรแกรมได้ ให้ผู้เรียนนั้นได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ซึ่งจะช่วยให้

นักศึกษาครูนั้นเกิดความเชื่อตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ และเห็นประโยชน์จากกระบวนการเรียนรู้

อย่างมีความหมาย เห็นแนวทางการใช้เครื่องมือไอซีทีเพ่ือเสริมการเรียนรู้หรือกระบวนการทำงาน

อย่างมีความหมายของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยศึกษาข้อมูลในตอนที่ 1 ที่ได้วิเคราะห์โมเดล

ปัจจัยเชิงสาเหตุของความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  

ที่พบว่า ปัจจัยต้นแบบในการสอนและการสะท้อนคิด นั้นมีอิทธิพลทางอ้อมผ่านความตัวแปรเชื่อ

เกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ ไปยังความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  

นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับการสังเกตพฤติกรรมการสะท้อนคิดของนักศึกษาครูหลังการร่วมกิจกรรม

การเรียนรู้ที่มีบูรณาการไอซีที และศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง พบว่า นักศึกษาครูมี

ความตระหนักในความสำคัญของการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ในระดับมาก  
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“จากกิจกรรมตัวอย่างที่ผ่านมาทำให้เราได้เรียนรู้จริงจากตัวอย่างแล้ว

นำมาปรับใช้ได้จริง และสามารถนำไอซีทีมาสอดแทรกและประยุกต์เข้าใน

กิจกรรมการเรียนการสอน ส่งเสริมการคิด วิเคราะห์ และสร้างองค์

ความรู้” 

 

“มีความสำคัญอย่างมากเพราะการเรียนรู้แบบนี้ครู เป็นเพียงผู้ จัด

สภาพแวดล้อมที่เหมาะกับการเรียนรู้ และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วย

ตนเอง ความรู้หรือข้อสงสัยที่ได้ก็เกิดจากผู้เรียนเองการเรียนรู้แบบนี้จึงดี

อย่างมากเพราะการเรียนรู้ที่เกิดจากตัวเองจะส่งผลต่อความจำและความ

เข้าใจมาก” 

นักศึกษากลุ่มทดลอง 

 

  การให้นักศึกษาครูได้เห็นความสำคัญของการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางนั้นจะช่วยให้

นักศึกษาครูออกแบบกิจกรรมที่มีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งสอดคล้องกับ

การศึกษาของ Hew and Tan (2016) ที่ได้มีการศึกษาพบว่า ครูที่มีความเชื่อเกี่ยวกับการเรียนรู้ที่

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและมีกิจกรรมในชั้นเรียนที่เป็นการแก้ปัญหานั้นมีอิทธิพลต่อการบูรณการไอซีที

ในการสอนอยู่ในระดับสูง นอกจากนี้ผลการวิจัยก็ยังสอดคล้องกับ Monacis et al. (2019) ที่ได้มีการ

วิเคราะห์โมเดลปัจจัยเชิงสาเหตของใช้ไอซีทีในชั้นเรียน พบว่า ความเชื่อเกี่ยวกับคอนสตรัคติวิสม์ของ

ครูนั้นมีอิทธิพลทั้งทางตรง และมีอิทธิพลทางอ้อมผ่านตัวแปรแรงจูงใจภายใน ผ่านตัวแปรการรับรู้

ประโยชน์ และผ่านตัวแปรการรับรู้ความง่ายในการใช้ไปยังระดับการใช้ไอซีทีในชั้นเรียน 

    1.4  การประเมินผล การประเมินผลความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู สามารถประเมินใน 2 ลักษณะ คือ 1) การประเมินตนเองเกี่ยวกับ

ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  และ 2) ประเมินแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีโดยผู้เชี่ยวชาญ การประเมินตนเองและการประเมินแผนการเรียนรู้นี้เป็น

วิธีการที่จะช่วยในการประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่ มีความชัดเจนในการ

อธิบายความสามารถของนักศึกษาครูได้ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Wang et al. (2018) ที่ได้

กล่าวว่าในการประเมินความสามารถในการบูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูนั้นจำเป็นที่จะต้อง

ผสมผสานวิธีการประเมินเพ่ือติดตามพัฒนาการของความสามารถดังกล่าว โดยส่วนมากแล้วมักจะใช้

การประเมินตนเองและการประเมินความสามารถผ่านผลงาน (เช่น แผนการเรียนรู้) เพ่ือดูความ
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สอดคล้องของข้อค้นพบ อย่างไรก็ตามการใช้การประเมินตนเองเพียงอย่างเดียวของนักศึกษาครูนั้น

อาจจะมีความคลาดเคลื่อนเกี่ยวกับการย้อนคิดจากความทรงจำของผู้ตอบแบบสอบถามได้  

สำหรับรายละเอียดของการประเมินผลทั้ง 2 ลักษณะนั้นมีดังนี้ 

    1) การประเมินตนเองเกี่ยวกับความสามารถในการออกแบบแผนการ

เรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที เป็นแบบประเมินการรับรู้ของนักศึกษาครูซึ่งเป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ 

โดยนำมาใช้ในการประเมินก่อนและหลังการเรียนจากรูปแบบฯ อย่างไรก็ตามจากผลการทดลองใน

งานวิจัยครั้งนี้พบว่า คะแนนการประเมินตนเองนั้นมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับการประเมินแผนการ

จัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Douglas Darko 

Agyei (2011) ที่ได้มีการประเมินความสามารถการบูรณาการไอซีที (TPACK) นักศึกษาครู โดยทำการ

เปรียบเทียบวิธีการประเมินระหว่างแบบตนเองเก่ียวกับความสามารถในการบูรณาการไอซีที และการ

ประเมินจากแผนการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาครู พบว่า มีการสะท้อนถึงความสามารถในการ  

บูรณาไอซีทีในการสอนได้ตามกรอบแนวคิด TPACK และทั้งการประเมินจากการประเมินตนเองและ

การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องกัน อย่างไรก็ตามในการประเมินตนเองนั้น  

มีการรายงานความสามารถในระดับที่สูงกว่าการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เล็กน้อย 

     2) ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีโดยผู้เชี่ยวชาญ  

การประเมินแผนการเรียนรู้นั้นใช้ในการประเมินเป็นจำนวน 3 แผนการเรียนรู้ คือ แผนการเรียนรู้

ก่อนเรียน แผนการเรียนรู้ที่ออกแบบตามบริบทของห้องเรียนทรัพยากรปานกลาง และแผนการเรียนรู้

ที่ออกแบบตามบริบทของห้องเรียนทรัพยากรสูง โดยผู้เชี่ยวชาญจำเป็นที่จะต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับ

การบูรณาการไอซีทีในการสอน เพ่ือให้ผลป้อนกลับในการพัฒนาแก่นักศึกษาครู อีกทั้งผู้สอนจำเป็น

จะต้องนำเสนอเกณฑ์การประเมินซึ่ งเป็นการประเมินรูบริคที่มุ่ งเน้นการบูรณาการไอซีที  

อย่างมีความหมายให้แก่นักศึกษาครูเกิดความเข้าใจ เพ่ือให้นักศึกษาครูได้ประเมินแผนการเรียนรู้ของ

ตนเองอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ในการทำงานที่สอดคล้องกับเกณฑ์การ

ประเมินและสามารถพัฒนาแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีได้ ซึ่งสอดคล้องกับการสังเกตพฤติกรรม

จากการสะท้อนคิดของนักศึกษาครู ที่มีความตระหนักในความสำคัญของการประเมินตนเองตาม

เกณฑ์การประเมินแผลการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที อยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับ Koh (2013) ที่

ได้กล่าวว่า แบบประเมินรูบริคเพ่ือการประเมินแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีอย่างมี

ความหมายนั้นนอกจากจะนำมาใช้ในการประเมินแผนการเรียนรู้ได้แล้วนั้น ยังสามารถนำมาใช้เป็น

ตัวอย่างและแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณการไอซีทีอย่างมีความหมายใน

การพัฒนาครูได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งครูที่ยังมีปัญหาในด้านของศาสตร์การสอน  
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“ทำให้เราทราบถึงจุดที่เราทำได้ตามเกณฑ์และส่วนที่ทำไม่ได้ตามเกณฑ์ 

เพ่ือจะได้นำจุดบกพร่อง ไปแก้ไข พร้อมพัฒนาตนเองและสมาชิก พร้อม

กับพัฒนาจุดที่ดีแล้ว หรือยังกลางๆให้ดียิ่งกว่าเดิม ด้วยเกณฑ์นี้จะทำให้

เรารู้จักตัวตนของเราว่าเราเขียนแผนการเรียนรู้เป็นอย่างไร เพ่ือใช้ในการ

เขียนแผนการเรียนรู้ในอนาคตให้ดี” 

นักศึกษากลุ่มทดลอง 

 

   1.5 ผู้ เรียน  ผู้ เรียนนั้นต้องมีการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก 4-5 คน โดยมี  

การกำหนดบทบาทของสมาชิกในกลุ่ม ได้แก่ หัวหน้ากลุ่ม เลขานุการกลุ่ม เพ่ือทำงานร่วมกัน  

ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านทางห้องเรียนเสมือนจริงฯ โดยร่วมกันเขียนแผนการเรียนรู้ที่มี

การบูรณาการไอซีที โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักศึกษาครูจำเป็นที่จะต้องจำลองการสอนและสวมบทบาท

เป็นครูและนักเรียนในการจำลองการสอนตามแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีตามที่ออกแบบไว้  

โดยมีเพ่ือนต่างกลุ่มร่วมเป็นผู้เรียน การสวมบทบาทนั้นจะช่วยให้นักศึกษาครูได้เห็นผลลัพธ์ของ

การบูรณาการไอซีทีตามแผนการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ โดยการสวมบทบาทเป็นครูและนักเรียนนั้น

จะช่วยให้นักศึกษาครูนั้นเข้าใจผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนจากการบูรณาการไอซีทีอย่างมีความหมาย

ได้มากยิ่งข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Lee and Kim (2017) ที่ได้ศึกษาพบว่า การสวมบทบาท

นั้นเป็นกลยุทธ์ที่ช่วยให้นักศึกษาครูนั้นเข้าใจมุมมองการประยุกต์ใช้เครื่องมือไอซีทีอย่างมีความหมาย

ได้อย่างลึกซึ้งมากขึ้นทั้งจากมุมมองของครูและนักเรียน กล่าวคือ การสวมบทบาทเป็นผู้เรี ยนนั้น

นักศึกษาครูจะได้รับประสบการณ์จากการร่วมการสอนของผู้ อ่ืน (Vicariously experience)  

ว่านักเรียนนั้นเกิดกระบวนการคิดอย่างไรเมื่ออยู่ในกระบวนการของแก้ปัญหา  

 

  2. ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ ประกอบไปด้วย 1) ศึกษาความรู้เบื้องต้น

เกี่ยวกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บู รณาการไอซีที  2) เรียนรู้แนวคิดเกี่ยวกับ TPACK  

3) ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีประยุกต์ศาสตร์การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

4) ฝึกปฏิบัติการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณการไอซีทีในบริบทการเรียนรู้แตกต่างกัน  

    2.1 ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที

ก่อนการเรียนรู้  

   ผู้สอนสามารถประเมินผู้สอนจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องให้ผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานที่

จำเป็นได้แก่ ความรู้ เกี่ยวกับศาสตร์การสอน ทั้ งการออกแบบการสอน องค์ประกอบของ  
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แผนการจัดการเรียนรู้ และทฤษฎีการเรียนรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ รวมถึงต้องมี

การให้นักศึกษาครูได้ทบทวนเกี่ยวกับคุณสมบัติของเครื่องมือไอซีทีที่นำมาใช้ในการสอน  

  2.2 เรียนรู้แนวคิดเกี่ยวกับ TPACK  

   นักศึกษครูจำเป็นที่จะต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับกรอบแนวคิดของ TPACK ซึ่งเป็น

ความรู้ที่ช่วยให้นักศึกษาครูนั้นแยกแยะความแตกต่างของกรอบความรู้ที่ ใช้ในการออกแบบ 

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีได้อย่างดี ทั้งความรู้เนื้อหา (Content Knowledge : CK) ความรู้

ศ าสตร์การสอน  (Pedagogical knowledge : PK) ความรู้ เท ค โน โลยีห รือ เครื่ อ งมื อ ไอซีที  

(Technology knowledge : TK)  โดยเฉพาะอย่างยิ่งการบูรณาการกัน ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับศาสตร์

การสอนและเนื้อหา (Pedagogical content knowledge : PCK) ความรู้เทคโนโลยีและความรู้

เนื้อหา (Technological content knowledge : TCK) และ ความรู้เทคโนโลยีและศาสตร์การสอน 

(Technological pedagogical knowledge : TPK) และ ความรู้เทคโนโลยี ศาสตร์การสอน และ

เนื้อหา (Technological Pedagogical content knowledge : TPCK)  

   ซึ่งจำเป็นต้องให้ผู้เรียนชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมที่ผ่านมาเพ่ือให้นักศึกษาครู

วิเคราะห์องค์ประกอบของ TPACK และเกิดความเข้าใจองค์ประกอบต่างๆ ของกรอบแนวคิด TPACK 

ได้ ซึ่งผลการทดลองพบว่ากลุ่มทดลองมีการเชื่อมโยงองค์ประกอบของ TPACK จากประสบการณ์ใน

อดีตมีตัวอย่างดังนี้ 

 

“PK = ตอน ม.3 ครูสอนวิชาวิทยาศาสตร์ได้มีการให้นักเรียนทดลอง เรื่อง

กรดและเบส มีการให้นักเรียนสารน้ำต่างๆ มาจากที่บ้านเพ่ือมาทดลอง

เพ่ือจะได้รู้ว่าสารที่ตนเองนำมานั้นเป็นกรดหรือเป็นเบส สุดท้ายมีการสรุป

ในชั้นเรียนและตอบคำถาม” 

 

“TK = ครูฟิสิกส์ ใช้เทคโนโลยีหลายอย่าง ส่งงานผ่านเมล การใช้TV แทน

กระดาน อีกยังให้เรียนเพ่ิมเติมผ่านเว็บออนไลน์ การดูดาว ผ่านโปรแกรม

ดูดาว” 

 

“PCK = ครูพ่ีเลี้ยงที่ โรงเรียนวัดกัลยาณมิตรสอนวิชาประวัติศาสตร์

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผ่านการเล่นเกมและมีของรางวัลเพ่ือเป็น

การเสริมแรงและทำให้นักเรียนสนใจและเข้าใจกับเนื้อหามากขึ้น” 
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“TCK = ตอน ม.5 ครูที่สอนวิชาภูมิศาสตร์ ครูจะให้นักเรียนได้ใช้

โปรแกรม Google Earth ในการดูแผนที่ เพ่ือให้สอดคล้องกับเนื้อหาการ

เรียนเกี่ยวกับแผนที่ในประเทศไทย” 

 

“TPK = ตอน ม.4 ครูที่สอนวิชาพระพุทธศาสนา โดยการที่ครูสั่งงานผ่าน

ช่องทางออนไลน์ คือ Facebook โดยครูจะโพสคำถามหน้า Facebook 

ของครู แล้วนักเรียนแสดงความคิดเห็น” 

 

“TPACK =  ตอน ม.6 วิชาภาษาไทย (วิชาคติชนวิทยา และ วิชาเพลง

พ้ืนบ้านเมืองสุพรรณบุรี) เป็นวิชาที่ครูส่งเสริมการทำงานแบบกลุ่ม มีการ

สอนโดยไม่ใช่หนังสือเรียนเน้นการเล่าเรื่องเนื้อหาให้กับผู้เรียน และในบ้าง

ครั้งมีการใช้สื่อการเรียนการสอนที่น่าสนใจ สร้างสรรค์กับเนื้อหาที่จะสอน 

จัดการเรียนการสอนที่ชัดเจนส่งเสริมให้ผู้เรียนทำงานเป็นกลุ่ม เนื้อหางาน

ต้องมีความคิดท่ีสร้างสรรค์ เนื้องานต้องเหมาะสมกับระดับชั้น ม.6 และครู

ส่งเสริมเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยครูจะมีการใช้ให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับ

ครูการเล่นเครื่องดนตรีไทยพื้นบ้าน และมีการใช้ 

 

เทคโนโลยีให้นำเสนองานผ่าน Powerpoint มีการให้นักเรียนมีการทำงาน

รายงานใน Google docs เพ่ือสะดวกแก่สมาชิกในกลุ่มหากแต่ละคนไม่

สามารถมาทำงานได้สามารถเพ่ิมหรือแก้ไขรายงานได้ และยังมีการไปถ่าย

ทำวีดีโอพ้ืนที่ที่ลงไปศึกษา สัมภาษณ์ชาวบ้าน วิถีชีวิต เกี่ยวกับวัฒนธรรม

เพลงขอทาน” 

นักศึกษากลุ่มทดลอง 

 

   2.3 ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีประยุกต์ศาสตร์การสอนที่เน้น

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  

   นักศึกษาครูจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับประสบการณ์ในการสอนที่มีการใช้

เครื่องมือไอซีทีอย่างมีความหมาย ซึ่งมีการใช้ศาสตร์การสอนคอนสตรัคติวิสม์ที่ผู้เรียนเรียนแบบ

กระตือรือร้นผ่านกระบวนการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เช่น การเรียนแบบสืบสอบ การเรียนแบบ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

260 

โครงงานเป็นฐาน การเรียนแบบแก้ปัญหา เป็นต้น ซึ่งต้นแบบในการสอนนั้นจำเป็นที่จะต้องออกแบบ

การสอนในเนื้อหาวิชาที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ของนักศึกษาครู และมีการใช้เครื่องมือไอซีทีที่

หลากหลายจากบริบทของห้องเรียนทรัพยากรสูง (ได้แก่ 1) อุปกรณ์แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์แบบ 1 : 1 

(ตามจำนวนของนักเรียนในชั้นเรียน)  2) จอภาพขนาดใหญ่และจอภาพหลายจอสำหรับผู้เรียน 3) 

กระดานอัจฉริยะ (Smartboard) 3) เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) 4) อุปกรณ์ความเป็นจริง

เสมือน VR (Virtual reality) 5) อุปกรณ์ความเป็นจริงเสริม AR (Augmented Reality) และ 5) 

หุ่นยนต์สามารถเขียนโปรแกรมได้) ซึ่งเป็นทรัพยากรที่สอดคล้องกับแนวทางการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ

สนับสนุนการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ (Ayse, 2018) ที่ได้

ศึกษาแนวทางในการใช้เทคโนโลยีตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ ซึ่งประกอบไปด้วย 1) ควรมีการ

ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่กระตุ้นประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 2) กิจกรรมกระตุ้นแรงจูงใจ

ภายในและตอบสนองความแตกต่างของแต่ละบุคคลได้ 3) ผู้เรียนสืบค้นสารสนเทศอย่างหลากหลาย 

4) สร้างประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียนจากสถานการณ์ที่เป็นจริง 5) มีสนับสนุนในระหว่างการรเรียนรู้

รายบุคคล 6) สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตหรือมีการนำทักษะการใช้เทคโนโลยีไปประยุกต์ใช้ในการ

อนาคต7) สนับสนุนให้ผู้เรียนเข้าถึงสารสนเทศมีความจำเป็นในการเรียนรู้ 8) สนับสนุนการทำงาน

ร่วมกันเป็นกลุ่ม 9) ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ประเมินตนเองในระหว่างการทำงาน 9) ใช้เทคโนโลยีเพ่ือ

สนับสนุนการสื่ อสาร 10) ส่ งเสริมการเรียนแบบกระตื อรือร้น  11) ส่ งเสริมปฏิ สั ม พันธ์   

12) ให้ข้อเสนอแนะแก่ผู้เรียน 13) มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่หยืดหยุ่น ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ของ

ตนเองได้ 14) ส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูงของผู้เรียน 15) มุ่งเน้นทักษะแก่ผู้เรียนมากกว่าการให้

ความรู้ 16) ใช้เทคโนโลยีจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เป็นจริงแก่ผู้เรียน (ภาพและเสียง) 17) มุ่งเน้น

กิจกรรมให้ผู้ เรียนค้นพบจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมในลักษณะมัลติมีเดีย และ  

18) ใช้เทคโนโลยีมาช่วยให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีกับการเรียนรู้ ผ่านกิจกรรมที่สนุกสนานหรือผู้เรียน

เกิดความสนใจ 

   2.4 ฝึกปฏิบัติการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีในบริบทการเรียนรู้

แตกต่างกัน ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่นักศึกษาครูจำเป็นที่จะได้ประสบการณ์ในการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีจากการออกแบบการสอนในเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงตามสาขาวิชา

ของนักศึกษาครู โดยเนื้อหาที่เหมาะสมในการออกแบบแผนการเรียนรู้นั้นควรเป็นเนื้อหาในระดับ

มัธยมศึกษาซึ่งเน้นการพัฒนาทักษะและกระบวนการทำงานอย่างมีความหมาย ซึ่งจะสามารถบูรณา

การเครื่องมือไอซีทีเพ่ือใช้สนับสนุนการทำงานของผู้เรียนมากกว่าการใช้เครื่องมือไอซีทีในการส่ง

ความรู้ไปยังผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Hechter and Vermette (2013) ที่มีการศึกษา
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อุปสรรคของครูประจำการในการบูรณาการไอซีทีในการสอน พบว่า ผู้เรียนในระดับมัธยมนั้นเป็นช่วง

อายุที่มีระดับที่เหมาะสมต่อการบูรณาการเทคโนโลยีในการสอน เนื่องจากมีทักษะทางด้านของ

เทคโนโลยีพ้ืนฐานและการใช้ภาษาในการเข้าถึงสารสนเทศต่างๆ ได้ง่าย นอกจากนี้เนื้อหาวิชาที่

สามารถใช้ในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีนั้นควรเป็นเนื้อหาที่มุ่งเน้นความรู้ พัฒนา

กระบวนการคิด ซึ่งสามารถจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนปกติ ซึ่งมีข้อจำกัดในการพัฒนาทักษะร่างกาย 

หรือทักษะการปฏิบัติ ซึ่งขั้นตอนนี้นักศึกษาครูจะทำการออกแบบแผนการเรียนรู้จำนวน 2  

แผนการเรียนรู้ โดยทำการวิเคราะห์บริบทของห้องเรียนเสมือนที่มีทรัพยากรปานกลาง และวิเคราะห์

บริบทของห้องเรียนเสมือนที่มีทรัพยากรสูง เพ่ือให้นักศึกษาครูนั้นได้รับประสบการณ์ที่หลากหลาย

จากห้องเรียนที่แตกต่างกัน และเกิดความตระหนักถึงบริบทของทรัพยากรในห้องเรียนซึ่งส่งผลต่อ

ศาสตร์การสอนที่นำมาใช้ สำหรับขั้นตอนย่อยที่นักศึกษาครูออกแบบแผนการเรียนรู้ทั้ง 2 ครั้งนั้นมี

ขั้นตอนดังนี้ 

     2.4.1 ทำความเข้าใจกับบริบทเบื้องต้น เป็นขั้นตอนที่ให้นักศึกษาครูได้ทำ

การสำรวจทรัพยากรในห้องเรียนเสมือนพร้อมกับทบทวนคุณสมบัติของเครื่องมือไอซีทีในชั้นเรี ยน 

รวมถึงทำการพิจารณาเกี่ยวข้อมูลของผู้เรียนซึ่งกำหนดให้ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งสอดคล้องกับ

ลักษณะของเนื้อหาในระดับมัธยมศึกษาที่มุ่งเน้นพัฒนากระบวนการคิดและทักษะการเรียนรู้ตาม

เนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ  

   2.4.2 วิเคราะห์เนื้อหาที่สอนยาก ในขั้นตอนนี้นักศึกษาครูจำเป็นต้อง

ร่วมกันพิจารณาถึงเนื้อหาต่างๆ ที่ยากและท้าทายในมุมมองของนักศึกษาครู เพ่ือนำไปสู่การ  

บูรณาการไอซีทีอย่างมีความหมายมากกว่าการนำการนำเครื่องมือไอซีทีมาใช้ประกอบการสอนที่

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ได้แก่ เนื้อหาที่มีซับซ้อน เนื้อหาที่เป็นนามธรรม หรือเนื้อหาที่ไม่สามารถจะ

เข้าใจได้ง่ายหากไม่มีเทคโนโลยี ซึ่งตัวอย่างผลการวิเคราะห์จากกลุ่มทดลอง มีรายละเอียดดังนี้ 

 

“ในสาระภูมิศาสตร์ จะเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้นใน

ทวีปยุโรปและแอฟริกา เพราะสิ่งเหล่านี้ต้องใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วย 

นักเรียนจึงจะสามารถได้เห็นถึงสถานการณ์จริง และทำให้นักเรียนเข้าใจ

ง่ายและมีประโยชน์แก่ผู้เรียน” 

 

นักศึกษากลุ่มทดลอง 
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“เนื้อหาอารยธรรมโบราณในภูมิภาคเอเชีย เพราะมีรายละเอียดของอารย

ธรรมมาก และผู้เรียนไม่สามารถจดจำเนื้อหาของอารยธรรมในภูมิภาค

เอเชียได้ เช่น แหล่งมรดกโลกในประเทศต่างๆของเอเชียตะวันออกเฉียง

ใต”้ 

 

“เนื้อหาระบอบการปกครองต่างๆที่ใช้ในยุคปัจจุบัน เนื่องด้วยในโลก

ปัจจุบันมีระบบการปกครองที่สำคัญหลักๆ อยู่ 2 ระบอบซึ่งมีรายละเอียด

ที่ซับซ้อนสามารถเข้าใจได้ยาก และยากท่ีจะค้นหาข้อมูลที่เป็นจริงได้ในยุค

ปัจจุบัน 

นักศึกษากลุ่มทดลอง 

 

   2.4.3 กำหนดเนื้อหาที่จะสอน ในขั้นตอนนี้นักศึกษาครูภายในกลุ่มจะ

ร่วมกันพิจารณาเกี่ยวกับเนื้อหาที่ร่วมกันกำหนด โดยมีการประเมินจากเนื้อหาที่ตนเองมีความเข้าใจ

และเป็นเนื้ อหาที่ สมาชิกภายในกลุ่มนั้นมีความสนใจและมีความท้าทายในการออกแบบ  

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 

   2.4.4 กำหนดวิธีการที่ เนื้อหาจะถูกถ่ายทอดให้ผู้ เรียนเข้าใจได้ง่าย 

(Representation) ในขั้นตอนนี้นักศึกษาครูจะทำการพิจารณาเกี่ยวกับศาสตร์การสอนที่จะช่วยให้

ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงนั้นได้ง่ายที่สุด ซึ่งช่วยให้นักศึกษาครูนั้นเกิดความสามารถใน

องค์ประกอบของ การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคล้องต่อเนื้อหา (PCK) ซึ่งสอดคล้องกับผลการทดลอง

ซึ่งนักศึกษาครูได้วิธีการที่เนื้อหาจะถูกถ่ายทอดให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายดังนี้ 

 

“ในเรื่องการเมืองการปกครองสมัยประชาธิปไตยของประเทศไทยนั้นถือว่า 

เป็นเรื่องอยู่ใกล้ตัวผู้เรียน และผู้เรียนควรจะต้องทราบการเปลี่ยนแปลง

ทางการเมืองภายในประเทศของตน การจะทำให้ผู้เรียนนนั้นเข้าใจเนื้อหา

ดังกล่าว ควรจะให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนเลือกหัวข้อที่

สนใจ แล้วไปศึกษาด้วยตนเอง จะทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น” 

นักศึกษากลุ่มทดลอง 
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    2.4.5 วิเคราะห์คุณสมบัติของเครื่องมือไอซีที (Tool Affordance) เป็น

ขั้นตอนที่นักศึกษาครูทำการพิจารณาเครื่องมือไอซีทีต่างๆ ที่จะนำมาใช้สนับสนุนในการเรียนรู้  

ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูพิจารณาว่าเครื่องมือไอซีทีใดที่สามารถสนับสนุนกลยุทธ์การสอนที่ได้กำหนด

ไว้ รวมทั้งการพิจารณาเครื่องมือไอซีทีที่ช่วยผู้เรียนนั้นเกิดความเข้าใจในเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงมาก

ยิ่งขึ้น ซึ่งจากผลการทดลองพบว่า นักศึกษาครูนั้นมีการพิจารณาตามทรัพยากรในชั้นเรียน และ

ส่วนมากนั้นได้มีการพิจารณาบทบาทของเครื่องมือไอซีที เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่ง

อาจจะเกิดจากนักศึกษาครูนั้นอาจจะยังไม่มีความเชี่ยวชาญในเนื้อหามากนัก ซึ่งสอดคล้องกับ 

Koehler, Mishra, Kereluik, Shin, and Graham (2014) ที่ ได้กล่าวว่านักศึกษาครูนั้นยังไม่มี

ประสบการณ์ในการสอนและยังขาดความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจง ซึ่งแตกต่างกับครู

ประจำการที่มีความเชี่ยวชาญเนื้อหาและมีความเชี่ยวชาญด้านศาสตร์การสอน (PCK) ดังนั้นในการ

พัฒนานักศึกษาครูนั้นอาจพัฒนาผ่านการให้ความรู้เทคโนโลยีที่มาสนับสนุนการเรียนรู้หรือศาสตร์การ

สอน (TPK) จากนั้นนักศึกษาครูจะสามารถนำไปบูรณาการกับเนื้อหาได้ในที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับ

การศึกษาของ Kontkanen et al. (2016) ที่ได้กล่าวว่าในการพัฒนาความสามารถในการบูรณาการ

ของศึกษาครูนั้นจำเป็นต้องมุ่งเน้นที่ด้านของการใช้เทคโนโลยีที่มาสนับสนุนการเรียนรู้หรือศาสตร์การ

สอน (TPK) เนื่องจากเป็นผู้เรียนยุคของอินเทอร์เน็ตจะมีความคุ้นเคยและมีความเข้าใจเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีอยู่แล้ว ซึ่งควรเพิ่มเติมความรู้ศาสตร์การสอนให้แก่นักศึกษาครูซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูนั้น

นำเครื่องมือไอซีทีไปบูรณาการอย่างมีความหมายได้  

   2.4.6 ปรับการสอนให้เหมาะกับผู้เรียน (Tailor representation to 

student) ในขั้นตอนนี้นักศึกษาครูจะได้ทำการวิเคราะห์ผู้เรียนเกี่ยวกับความรู้ และทักษะต่างๆ ที่

ผู้เรียนจำเป็นจะต้องใช้ในกระบวนการเรียนรู้ รวมถึงพิจารณาถึงการเตรียมความพร้อมของผู้เรียนใน

กระบวนการเรียนรู้ที่ได้วิเคราะห์ไว้ 

    2.4.7 เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  ในขั้นตอนนี้นักศึกษาครูจะ

กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่สะท้อนถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งสามารถประเมินผลได้ 

    2.4.8 กำหนดเครื่องมือประเมินผล ในขั้นตอนนี้เป็นการกำหนดทั้งวิธี 

การประเมิน และเครื่องมือการประเมินผล ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ได้กำหนดไว้ 

    2.4.9 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้และพัฒนาทรัพยากรการเรียนรู้   

ในขั้นตอนนี้นักศึกษาครูจะนำข้อมูลการออกแบบในขั้นตอนก่อนหน้ามาร่วมกันเขียนการเรียนรู้ที่มี

บูรณาการไอซีที พร้อมทั้งจัดเตรียมสื่อและทรัพยากรการเรียนรู้ที่ ได้ก ำหนดไว้ ซึ่งในขั้นตอน 

มีความจำเป็นที่นักศึกษาครูนั้นจะได้รับประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที จาก
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ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแผนการเรียนรู้ก่อนนำแผนการเรียนรู้ไปใช้ในห้องเรียน

เสมือนตามที่ได้วางแผนไว้ ซึ่งนักศึกษาครูนั้นมีการเขียนแผนการเรียนรู้จากห้องเรียนทรัพยากร 

ปานกลาง และห้องเรียนทรัพยากรสูงตามลำดับ  

    2.4.10 นำแผนการเรียนรู้ไปใช้สอนในชั้นเรียนตามที่ได้วางแผนไว้  

ขั้นตอนนี้นักศึกษาครูที่เป็นกลุ่มที่เขียนแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีนั้นจำลองการสอนโดยสวม

บทบาทผ่านทางห้องเรียนเสมือนจริงโดยสมบทบาทเป็นผู้สอน และส่วนหนึ่งสวมบทบาทเป็นผู้เรียน 

พร้อมทั้ งนั กศึ กษาครู ในกลุ่ ม อ่ืนๆ  จะร่วมสวมบทบาท เป็ นผู้ เรี ยนตามแผนการเรียนรู้   

ซึ่งการนำแผนการเรียนรู้ไปใช้ในใช้สอนผ่านการสวมบทบาทเป็นทั้งครูและนักเรียนนั้นช่วยให้

นักศึกษาครูมองเห็นผลลัพธ์ และข้อจำกัดของแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของตนเอง  

 

“เนื้อหาที่ครูเตรียมมายังไม่สามารถทำไห้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามาก

เท่าไหร่ เตรียมการสอนยังไม่เป็นระบบอย่างเช่นการแบ่งกลุ่ม” 

 

“ครูเตรียมการสอนได้ดี เนื้อหาน่าสนใจ เด็กในห้องมีส่วนร่วมในการ

ทำงานทุกคน สนุกสนานไม่เครียด ทำให้ห้องเรียนน่าเรียน” 

นักศึกษากลุ่มทดลอง 

 

   2.4.11 อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับแนวทางการปรับปรุงการสอนและ

บทบาทของเครื่องมือไอซีที ขั้นตอนนี้นักศึกษาครูจำเป็นที่จะต้องได้รับข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ

ในการปรับปรุงแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที เนื่องจากนักศึกษาครูนั้นขาดประสบการณ์ในการ

สอน ทำให้เพ่ือนนักศึกษาครูนั้นไม่สามารถให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาได้ จากนั้นนักศึกษาครูในกลุ่ม

จะร่วมกันพูดคุยและสะท้อนคิดในด้านของ การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และการใช้เทคโนโลยี

เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา (TCK) การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ (TPK) การใช้กลยุทธ์การสอนที่

สอดคล้องต่อเนื้อหา (PCK) และ การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

(TPACK) นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญจำเป็นที่จะต้องประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  

ซึ่ งจะช่วยให้นักศึกษาครูได้รับผลป้อนกลับจากเกณฑ์การประเมิน และสามารถปรับปรุง 

แผนการเรียนรู้ให้มีการบูรณาการไอซีทีอย่างมีความหมายมากยิ่งขึ้นได้  
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ข้อเสนอแนะในการนำการวิจัยไปใช้ 

  1.  ในการนำรูปแบบไปใช้ควรมีการตรวจสอบความพร้อมของนักศึกษาครูในด้านต่างๆ ที่

เกี่ยวข้อง เช่น การออกแบบการสอน ทฤษฎีการเรียนรู้ และเครื่องมือไอซีที ซึ่งเป็นความรู้พ้ืนฐานแก่

นักศึกษาครูก่อนที่จะนำรูปแบบไปใช้เพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบการสอนที่บูรณาการ  

ไอซีทีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  2.  ในขั้นตอนของการนำแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีไปใช้ในห้องเรียนเสมือนนั้นอาจนำ

ผู้เรียนจริงมามีส่วนร่วมในการจำลองการสอนเพ่ือที่จะให้นักศึกษาครูได้รับผลป้อนกลับที่เป็นจริงจาก

นักเรียนมากยิ่งข้ึน  

  3. ในการใช้งานห้องเรียนเสมือนจริงนั้นมีรายละเอียดที่จำเป็นต้องให้ผู้ใช้งานได้ฝึกฝนการใช้

งานเป็นอย่างดีเสียก่อน เนื่องจากในการชั้นงานอุปกรณ์ต่างๆ ในห้องเรียนเสมือนนั้นมีขั้นตอนที่ต้อง

ทำความเข้าใจเพ่ือจะสามารถใช้อุปกรณ์ต่างๆ ในการจำลองการสอนได้ตรงตามที่ได้ออกแบบ  

แผนการเรียนรู้ไว้ 

  4. สำหรับนักศึกษาครูที่ยังขาดประสบการณ์ในการสอนนั้นในการออกแบบแผนการเรียนรู้

อาจให้นักศึกษาครูได้มีโอกาสในออกแบบแผนการเรียนรู้มากยิ่งขึ้นได้ จากการวิจัยครั้งนี้ให้นักศึกษา

ครูได้ออกแบบแผนการเรียนรู้เพียง 2 ครั้ง ซึ่งอาจจะเพ่ิมจำนวนครั้งในการเขียนแผนการเรียนรู้ หรือ

ให้นักศึกษาครูใช้ระยะเวลามากยิ่งขึ้นในการเขียนแผนการเรียนรู้ และเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ได้ 

  5. ระบบห้องเรียนเสมือนในการวิจัยครั้งนี้เป็นการผสมผสานระหว่างเว็บการเรียน และ

ห้องเรียนเสมือนสามมิติ สำหรับห้องเรียนเสมือนสามมิติที่ใช้ในการจำลองการสอนผู้ใช้จำเป็นต้องดาว

โหลดโปรแกรมลงในคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้เนื่องจากข้อจำกัดในด้านของความพร้อมของความรวดเร็ว

ในประมวลผลของเครื่องแม่ข่าย นอกจากนี้ในการใช้งานห้องเรียนเสมือนสามมิตินั้นอาจถูกปิดกั้น  

การใช้งานจากองค์กร เพ่ือป้องกันผู้ใช้เข้าใช้งานเกมผ่านระบบเครือข่ายต่างๆ ดังนั้นจึงควรตรวจสอบ

และขออนุญาตกับฝ่ายเทคนิคขององค์กรนั้นๆ ให้อนุญาตเข้าถึงข้อมูลจากห้องเรียนเสมือนได้ 

  6. การออกแบบการสอนจากห้องเรียนทรัพยากรสูงนั้นนักศึกษาครูจะได้รับประสบการณ์

เกี่ยวกับเครื่องมือไอซีทีที่ทันสมัย ซึ่งอาจแตกต่างกับบริบทของห้องเรียนจริงในปัจจุบัน ดังนั้นจึงควร

มุ่งเน้นให้นักศึกษาครูเข้าใจคุณสมบัติของเทคโนโลยีและสามารถพิจารณาเครื่องมือต่างๆ เพื่อส่งเสริม

ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายถึงแม้จะมีข้อจำกัดด้านทรัพยกรในบริบทจริงก็ตาม  

  7. ควรมีการวิเคราะห์ความสามารถพ้ืนฐานเกี่ยวกับนักศึกษาครูในสาขาวิชาต่างๆ ที่จะใช้

รูปแบบซึ่งอาจจะทักษะที่แตกต่างกัน และใช้เวลาในทบทวนทักษะความรู้เดิมแก่นักศึกษาครูมาก

ยิ่งขึ้น เนื่องจากในรูปแบบมีให้นักศึกษาครูได้มีการใช้เครื่องมือต่างๆ ที่หลากหลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
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ในกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีประยุกต์ศาสตร์ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และ 

การออกแบบแผนการเรียนรู้ในห้องเรียนทรัพยากรสูงอย่างหลากหลาย ซึ่งจำเป็นต้องให้เวลาในการ

ฝึกฝนนักศึกษาเพ่ิมเติม เช่น การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ การออกแบบภาพสามมิติ เพื่อจำลอง

ผ่านทางเครื่องพิมพ์สามมิติ เป็นต้น 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

  1. ควรมีการศึกษาโดยมีการผสานผสานบริบทจริงเข้ามาในกระบวนการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

เช่น ออกแบบการสอนจากบริบทชั้นเรียนจริง และให้นักเรียนจริงได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 

เช่น มีนักเรียนจริงตามกลุ่มเป้าหมายได้มีส่วนร่วมในการจำลองการสอนผ่านทางห้องเรียนเสมือน 

 2. ควรมีการศึกษาโดยใช้ห้องเรียนเสมือนนี้กับครูประจำการ เพ่ือให้ครูประจำการ  

มีความพร้อมในการออกแบบห้องเรียนเสมือนจริงจากบริบทของห้องเรียนที่มีทรัพยากรสูง เนื่องจาก

ห้องเรียนในปัจจุบันนั้นมีข้อจำกัดเก่ียวกับทรัพยากรเช่นในปัจจุบัน 

  3. ควรมีการตรวจสอบความเชื่อเกี่ยวกับศาสตร์การสอนของครูก่อนทดลองว่ามีความเชื่อ

เกี่ยวกับการสอนแบบใด และประสบการณ์ที่ผ่านมาของนักศึกษาครูว่าพบเห็นการใช้เทคโนโลยีใน

รูปแบบใด ซึ่งอาจจะช่วยให้อธิบายอิทธิพลของต้นแบบในการสอน ที่ส่งผลความเชื่อเกี่ยวกับศาสตร์

การสอน ซึ่งมีอิทธิพลต่อความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีอย่างไร 

  4. ควรมีการศึกษาผลจากการให้นักศึกษาครูได้มีส่วนร่วม และได้รับประสบการณ์จาก

กิจกรรมที่มีการบูรณาการอย่างมีความหมายมากยิ่งขึ้น รวมถึงมีการตรวจสอบความสามารถในด้าน

ของศาสตร์การสอน และความเชื่อเกี่ยวกับคอนสตรัคติวิสม์ว่ามีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างไรบ้างจาก

กิจกรรมดังกล่าว 

  5. ควรมีการจำลองสภาพแวดล้อมที่ ครอบคลุมสถาน ที่ อ่ืนๆ เช่น  บริ เวณชุมชน 

สวนสาธารณะ วัด เป็นต้น ซึ่งอาจจะช่วยให้นักศึกษาครูนั้นสามารถออกแบบแผนการเรียนรู้อย่างมี

ความหมายได้มากยิ่งขึ้น 

  6. ควรมีการศึกษากับนักศึกษาที่ได้ศึกษาในรายวิชาพ้ืนฐานมาแล้ว ทั้งเนื้อหาวิชาเอก  

มีประสบการณ์ในการสอน และได้เห็นตัวอย่างการใช้ไอซีทีมาแล้ว ซึ่งอาจจะทำให้ความสามารถ  

การออกแบบแผนกาเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีประสบผลสำเร็จมากยิ่งขึ้น 

  7. ต้นแบบมีความสำคัญซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาครูนั้นเกิดความเชื่อเกี่ยวกับคอนสตรัคติสม์ 

ประกอบกับศาสตร์การสอนนั้นมีความสำคัญต่อการพัฒนานักศึกษาครูให้สามารถออกแบบ 

แผนการเรียนรู้ที่มีการใช้เครื่องมือไอซีทีอย่างมีความหมาย ควรส่งเสริมในรายวิชาอ่ืนๆ ในหลักสูตร
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ของครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ให้มุ่งเน้นเกี่ยวกับศาสตร์การสอนอย่างมีความหมาย หรือสามารถเพ่ิม

กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้เห็นตัวอย่างของการบูรณาการไอซีทีอย่างมีความหมายมากขึ้นได้ 
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รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิประเมินต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล รำไพ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

รองศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศิลปากร 

รองศาสตราจารย์ ดร.ธนัทณัฏฐ์ ฉัตรภัครัตน์ ศูนย์วิชาการเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

สำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อัญชนา สุขสมจิตร คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

 

รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพระบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย

เพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บริบูรณ์ ชอบทำดี คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 

ดร.บุญชู บุญลิขิตศิริ คณะศิลปะศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 

ดร.วิชิต เทพประสิทธิ์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

ดร.ชุติวัฒน์ สวุัตถิพงศ์ ศูนย์วิชาการเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

สำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

ดร.รัตตมา รัตนวงศา ภาควิชานวัตกรรมการสื่อสารและพัฒนาการเกษตร 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพแผนกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงใน

บริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย และแบบประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล รำไพ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

รองศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศิลปากร 

รองศาสตราจารย์ ดร.ธนัทณัฏฐ์ ฉัตรภัครัตน์ ศูนย์วิชาการเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

สำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อัญชนา สุขสมจิตร คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

 

รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่ 

บูรณาการไอซีที 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดรัณภพ เพียรจัด คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัชนวีรรณ ตั้งภักดี ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธิดารตัน์ ตันนิรัตร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

ดร.นรินธน์ นนทมาลย์ วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 

ดร.นิพาดา ไตรรัตน์ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพแบบวิเคราะห์ข้อมูลตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงใน

บริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดรัณภพ เพียรจัด คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร ์

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัชนวีรรณ ตั้งภักดี ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ดร.นิพาดา ไตรรัตน์ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู 

ศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

รองศาสตราจารย์ ดร.สรัญญา เชื้อทอง ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

รองศาสตราจารย์ ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์ เรืองฤทธิ์ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศิลปากร 

รองศาสตราจารย์ ดร.ศิวนิต อรรถวุฒิกุล ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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                            ภาคผนวก ข  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
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                แบบสอบถามสภาพห้องเรียน ทรัพยากร และปัญหาเกี่ยวกับทรัพยากรในห้องเรียน 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ ์ การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสรมิ 

ความสามารถการออกแบบแผนการเรยีนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาคร ู

  DEVELOPMENT OF VIRTUAL REALITY CLASSROOM WITH MULTI-

CONTEXTUAL LEARNING FOR ENHANCING PRE-SERVICE TEACHERS' 

ABILITY IN DESIGNING LESSON PLAN WITH ICT INTEGRATION 

ผู้วิจัย   นายณรงค์พล  เอื้อไพจิตรกุล นิสติระดับปรญิญาดุษฎีบณัฑิต   

   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

   คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   

อาจารย์ท่ีปรึกษา  ศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน ์

 

คำชี้แจง 

1. แบบสอบถามฉบับนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อสอบถามสภาพห้องเรยีน ทรพัยากร และปญัหาต่างๆ ท่ีเกี่ยวขอ้ง

กับการใช้ทรัพยากรการเรียนรู้  และสภาพแวดล้อมเชิงกายภาพในห้องเรียน  

ทรัพยากร หมายถึง เครื่องมือ และเทคโนโลยีที่ใช้ในลักษณะของสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ เพื่อส่งเสรมิให้

ผู้เรยีนเกิดการเรยีนรูต้ามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในรายวิชา สามารถแบ่งได้เป็น 2 ด้านได้แก่ 

1.1 ฮาร์ดแวร์ หมายถึง เทคโนโลยีที่นำมาใช้เพื่อเสรมิการเรียนรู้ของผู้เรยีนในเชิงกายภาพ ได้แก่ 

คอมพิวเตอร์  เครื่องฉายภาพ  กระดานอัจฉรยิะ เครื่องข่ายสัญญาณอินเทอร์เนต็ไร้สาย เครื่องพิมพ์ 

เป็นต้น  

1.2 ซอฟต์แวร์ หมายถึง เครื่องมืออนไลน์และโปรแกรมต่างๆ ที่นำมาใช้เพื่อให้สนับสนุนการทำงาน

ร่วมกันของผู้เรยีน เป็นเครื่องมือในการสร้างความคิด ช่วยในการติดต่อสื่อสารกันของผู้เรยีน และ

เครื่องมือในการสร้างช้ินงาน เป็นต้น 

2. แบบสอบถามชุดนี้แบ่งออกเป็น 4 ตอนดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 2 สภาพการจัดผังห้องเรียน และทรัพยากรด้านฮารด์แวร์ที่ใช้สนับสนุนการเรียนการสอนใน

ห้องเรียน  

ตอนท่ี 3 ทรัพยากรด้านซอฟต์แวร์ที่ในมาสนับสนุนการเรียนการสอน 

ตอนท่ี 4 ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับทรัพยากรในห้องเรียน 
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ตอนที่ 1  ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 

คำชี้แจง  โปรดทำเคร่ืองหมาย √ ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 

1. เพศ 

 ชาย   หญิง 

2. อาย ุ

 ต่ำกว่า 30 ป ี  30-35 ปี     36-40 ปี     41-45 ปี     46-50 ปี     51-55 ปี    

56-59 ปี  

3. วุฒิการศึกษาสูงสดุ 

 ปริญญาตร ี  ปริญญาโท    ปริญญาเอก   อื่นๆ (โปรดระบุ)  
   

4. ตำแหน่ง 

 ผู้อำนวยการ  รองผู้อำนวยการ   ครปูฏิบตัิงานสอน  

 อื่นๆ (โปรดระบุ)      

5. เนื้อหาท่ีท่านสอนเป็นประจำ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 ภาษาไทย   ภาษาอังกฤษ   คณิตศาสตร์    วิทยาศาสตร์   สังคมศึกษา   ศิลปะ  

ดนตร ี

 สุขศึกษาและพลศึกษา   คอมพิวเตอร์    อื่นๆ (โปรดระบุ)    
   

6. ท่านมีประสบการณ์ในการสอนมาแล้วเป็นระยะกี่ปี 

 น้อยกว่า 5 ป ี   6 – 10 ปี  11 – 15 ปี  16 - 20 ปี  อื่นๆ (โปรดระบุ)
   

 

ตอนที่ 2  สภาพการจัดผังห้องเรียน และทรัพยากรด้านฮาร์ดแวร์ที่ใช้สนับสนนุการเรียนการสอนในห้องเรียน 

คำชี้แจง  โปรดทำเคร่ืองหมาย √ ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  หมายถึง กระดานหนา้ชั้นเรียน หมายถึง โต๊ะเรียน หมายถึง เกา้อี ้
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1. ห้องเรียนของท่านมีการจดัผังห้องเรียนอย่างไร 
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2. ในห้องเรียนของท่านมีผู้เรียนจำนวนก่ีคน 

 10 – 15 คน  16 – 20 คน   21 – 25 คน   26 – 30 คน  31 – 35  คน    

 36 – 40  คน     41 – 45 คน  46 – 50 คน  อื่นๆ (โปรดระบุ)    

3. ภายในห้องเรียนมีคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop Computer) จำนวนก่ีเครื่อง 

  ไม่ม ี   1 เครื่อง   2-4 เครื่อง       5-10 เครื่อง      

 อื่นๆ (โปรดระบุ)    

4. ภายในห้องเรียนมีคอมพิวเตอร์พกพา (Notebook Computer) จำนวนกี่เครื่อง 

  ไม่ม ี   1 เครื่อง   2-4 เครื่อง       5-10 เครื่อง      

 อื่นๆ (โปรดระบุ)    

5. ภายในห้องเรียนมีแท็บเลต็คอมพวิเตอร์ (Tablets Computer)  จำนวนกี่เครื่อง 

  ไม่ม ี   1 เครื่อง   2-4 เครื่อง       5-10 เครื่อง      

 อื่นๆ (โปรดระบุ)    

6. ภายในห้องเรียนมีกระดานอัจฉรยิะ (Smart Board)  จำนวนกี่กระดาน 

  ไม่ม ี   1 เครื่อง   2-3 เครื่อง     อื่นๆ (โปรดระบุ)    

7. ภายในห้องเรียนมีเครื่องพิมพ์ (Printer) จำนวนกี่เครื่อง 

  ไม่ม ี   1 เครื่อง   2-3 เครื่อง     อื่นๆ (โปรดระบุ)    

8. ภายในห้องเรียนของหน่วยงานท่าน มีทรัพยากรฮารด์แวร์ใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

  เครื่องฉายภาพโปรเจคเตอร์ (Video Projector)    

  วิชวลไลเซอร์ (Visualizer) 

  อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสส์ำหรับเขียนโปรแกรมควบคมุ เช่น หุ่นยนต์, Kidbright, ไมโครคอนโทรลเลอร์  

  เครื่องฉายแผ่นโปร่งใส  

  โทรทัศน์วงจรปิด 

  เครื่องเล่นซดีี และดีวีด ี

  วิทยุ 

  อื่นๆ (โปรดระบุ)        
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ตอนที่ 3  ทรัพยากรด้านซอฟต์แวร์ที่ในมาสนับสนนุการเรียนการสอน 

คำชี้แจง  โปรดทำเคร่ืองหมาย √ ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตามความเป็นจริง โดย 

 ระดับความคิดเห็น  4  หมายถึง   มีการใช้มากที่สุด 

 ระดับความคิดเห็น  3  หมายถึง   มีการใช้มาก 

 ระดับความคิดเห็น  2  หมายถึง   มีการใช้ปานกลาง 

 ระดับความคิดเห็น  1  หมายถึง   มีการใช้น้อย 

 ระดับความคิดเห็น  0  หมายถงึ   ไม่ใช้ 

  

ข้อที ่ รายละเอียด มาก

ที่สุด 

(4) 

มาก 

(3) 

ปาน

กลาง 

(2) 

น้อย 

(1) 

ไม่ใช้ 

(Murphy) 

1.  เครื่องมือในการสอนแทนครู เช่น คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน บทเรียนมลัติมเีดีย วดีีโอการสอน เว็บ
เควส (Webquest)  

     

2.  เครื่องมือในการทำงานร่วมกัน ไดแ้ก่ Padlet, 

Google Docs, Google Slide, Google Form, 

Google Sheets  

     

3.  เครื่องมือในการตดิต่อสื่อสารและการประชุม 
ได้แก่ Skype, Google Hangout  

     

4.  เครื่องมือในสร้างเว็บไซต์ร่วมกัน ได้แก่ Wiki, 

Blog  

     

5.  เครื่องมือในการประเมินผลผู้เรียน ได้แก่ 

Kahoot, Gradpoint, Polleverywhere, 

Surveymonkey  

     

6.  เครื่องมือในการนำเสนอ เช่น Microsoft 
PowerPoint, Mentimeter, Prezi, Keynote  

     

7.  เครื่องมือสร้างแผนผังความคิด ไดแ้ก่ 
mindmeister, Bubbl.us, Coggle  

     

8.  เครื่องมือการสร้างฐานข้อมลูและการคำนวณ 

ได้แก่ Microsoft Excel, Google Sheets, 

Microsoft Assess  
 

     

9.  เครื่องมือในการสร้างสื่อมลัตมิีเดยี และเว็บไซต์      
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ข้อที ่ รายละเอียด มาก

ที่สุด 

(4) 

มาก 

(3) 

ปาน

กลาง 

(2) 

น้อย 

(1) 

ไม่ใช้ 

(Murphy) 

ได้แก่ Google sites, Adobe Captivate,  

easy generator, Microsoft Producer, 

Adobe Dreamweaver  

10.  เครื่องมือสื่อสังคม ได้แก่ Facebook, Lines, 
Twitter, Youtube  

     

11.  เครื่องมือโปรแกรมประมวลผลคำ (Word 

Processing) เช่น Microsoft Word  

     

12.  เครื่องมือในการตดัต่อเสียง เช่น Audacity, 

Ocenaudio, Adobe Audition   

     

13.  เครื่องมือในการออกแบบโมเดล เช่น Amabilis, 

Google Sketchup, AutoCAD  

     

14.  เครื่องมือในการตดัต่อวีดิทัศน์ เชน่ Movie 
Maker, Adobe Premiere Pro, Avid Free 
DV, Imovie  

     

15.  เครื่องมือในสร้างแอนิเมชั่น เช่น Adobe Flash, 
Powtoon, Animaker, Adobe Animate เป็น
ต้น 

     

16.  เครื่องมือในการสร้างงานกราฟิก เช่น Adobe 
Photoshop, Adobe Illustrator, Canvas  

     

17.  เครื่องมือในการโปรแกรมมิ่ง เช่น Anaconda, 
Scatch, Pycham  

     

18.  เครื่องมือในการบรหิารการเรยีนรู้ เช่น Google 
Classroom, Moodle, Blackboard, Edmodo  

     

19.  เครื่องมือในการสร้างเกม เช่น Game Maker, 
Flowlab, Unity, Scatch  

     

 

 

 

 

ท่านมีการใช้ทรัพยากรด้านซอฟตแ์วร์เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนในห้องเรียนอื่นๆ อีกหรือไม่ โปรดระบุ 
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ตอนที่ 4  ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับทรัพยากรในห้องเรียน 

คำชี้แจง  โปรดทำเคร่ืองหมาย √ ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตามความเป็นจริง โดย 

 ระดับความคิดเห็น  5  หมายถึง   มีปัญหาในระดับมากท่ีสุด 

 ระดับความคิดเห็น  4  หมายถึง   มีปัญหาในระดับมาก 

 ระดับความคิดเห็น  3  หมายถึง   มีปัญหาในระดับปานกลาง 

 ระดับความคิดเห็น  2  หมายถึง   มีปัญหาในระดับนอ้ย 

 ระดับความคิดเห็น  1  หมายถึง   มีปัญหาในระดับนอ้ยท่ีสุด 

  

ข้อที ่ รายละเอียด มากที่สุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

(2) 

น้อยที่สุด 

(1) 

 ปัญหาด้านฮาร์ดแวร์      

1.  โครงข่ายสญัญาณอินเทอรเ์น็ตไมค่รอบคลมุ       

2.  อินเทอร์เน็ตไม่เสถียร หรือความเร็ว 

ไม่เพียงพอ  

     

3.  ทรัพยากรในห้องเรียนไมเ่พียงพอ เช่น 

คอมพิวเตอร์, เครื่องฉายภาพ, ลำโพง  

     

4.  ทรัพยากรชำรุด ขาดการซ่อมบำรงุ      

5.  ขาดความรู้ในการใช้งานอุปกรณ์ตา่งๆ      

 ปัญหาด้านซอฟต์แวร์      

6.  โปรแกรมไมส่มบรูณ์ หรือเปิดใช้งานไมไ่ด้      

7.  โปรแกรมใช้งานยาก       
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ข้อที ่ รายละเอียด มากที่สุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

(2) 

น้อยที่สุด 

(1) 

8.  โปรแกรมหรือเครื่องมือไม่สอดคลอ้งต่อความ

ต้องการในการจัดการเรียนรู ้

     

9.  เครื่องมือต่างๆ มคี่าใช้จ่ายในการใช้       

10.  ขาดความรู้ในการใช้งานโปรแกรมหรือ

เครื่องมือออนไลน์ท่ีนำมาใช้ใน 

การเรยีนการสอน 

     

 ปัญหาท่ีเกี่ยวกับบุคคล      

11.  ไม่สามารถบรูณาการเทคโนโลยีในการเรยีน

การสอนได้อย่างประสิทธิภาพ 

     

12.  ขาดการวางแผนการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 

อย่างต่อเนื่อง หรือขาดการกำหนดนโยบาย

ในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน 

     

13.  ขาดการสนบัสนุนในการพัฒนาบคุลากร เช่น 

การฝึกอบรมเพื่อพัฒนาความรู้ทักษะด้าน

เทคโนโลย ี

     

14.  ขาดการสนบัสนุนในด้านของบุคลากร เช่น 

เจ้าหน้าท่ีสนับสนุน หรือผู้ให้คำปรึกษาใน

การใช้เทคโนโลยีในการสอน 

     

15.  เทคโนโลยีไม่ช่วยให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ได้

ตรงตามความต้องการ 

     

 

ท่านคิดว่าปัญหาใดทั้งในด้านของฮารด์แวร์ ซอฟต์แวร์ และดา้นของบุคคลที่เป็นอุปสรรคต่อการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีในการจดัการเรียนการสอนมากที่สดุ เพราะเหตุใด 

           
            

ผู้วิจัยขอขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงต่อการให้ข้อมูลอันเป็นประโยชนต์่องานวิจัยในครั้งนี้ 

  นายณรงค์พล  เอื้อไพจิตรกุล  
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แบบสอบถามสภาพทั่วไป ความพร้อม ปัจจัยและความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่

บูรณาการไอซีที สำหรับนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศกึษาศาสตร์ 

 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ ์ การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสรมิ 

ความสามารถการออกแบบแผนการเรยีนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาคร ู
(ภาษาอังกฤษ) DEVELOPMENT OF VIRTUAL REALITY CLASSROOM WITH MULTI-

CONTEXTUAL LEARNING FOR ENHANCING PRE-SERVICE TEACHERS' 
ABILITY IN DESIGNING LESSON PLAN WITH ICT INTEGRATION 

ผู้วิจัย   นายณรงค์พล  เอื้อไพจิตรกุล นิสติระดับปรญิญาดุษฎีบณัฑิต   
   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

   คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   
อาจารย์ท่ีปรึกษา  ศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน ์

 
คำชี้แจง  

1. แบบสอบถามสภาพทั่วไป ความพร้อม ปัจจัยและความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่
บูรณาการไอซีที สำหรับนสิิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ สำหรับแบบสอบถามชุดนี้แบ่ง
ออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1  ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2  ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที  
ตอนท่ี 3  ปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 
ตอนท่ี 4  ความพร้อมด้านความรูศ้าสตร์การสอนและเครื่องมือไอซทีี 

2. โปรดตอบแบบสอบถามและส่งคืนไปรษณีย์ ภายใน 2 สัปดาห ์
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเบ้ืองต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำชี้แจง โปรดทำเคร่ืองหมาย √ ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 

7. เพศ 

 (1) ชาย  (2) หญิง 

8. นิสิต นักศึกษาช้ันปีท่ี  
 (1) ช้ันปีท่ี 2   (2) ช้ันปีท่ี 3    (3) ช้ันปีที่ 4    (4) ช้ันปีที่ 5   

9. สาขาวิชา 
 (1) ภาษาไทย    (2) ภาษาอังกฤษ      (3) คณิตศาสตร์     (4) คอมพิวเตอร์ศึกษา    
 (5) วิทยาศาสตร์ทั่วไป       สังคมศึกษา     (7) การศึกษาปฐมวัย    (8) เทคโนโลยีการศึกษา     
 (9) จิตวิทยาและการแนะแนว    (10) อื่นๆ (โปรดระบุ)      
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10. มหาวิทยาลยั (โปรดระบุ) 
         

11. เกรดเฉลี่ยสะสม (โปรดระบุ)       

12. ท่านสามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตจากท่ีบ้านหรือถึงเข้าถึงทรัพยากรออนไลน์นอกช้ันเรียนได้หรือไม่ 
 (1) ได้    (2) ไม่ได ้

13. ท่านใช้อุปกรณ์ใดในการเข้าถึงทรพัยากรออนไลน์ (ตอบไดม้ากกว่า 1 ข้อ) 
 (1) คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล       (2) โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร ์  (2) แท็บเล็ตพีซี  

 

ตอนที่ 2  ความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ท่ีบูรณาการไอซีที 
คำชี้แจง  โปรดทำเคร่ืองหมาย √ ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 

 
  เกณฑ์ค่าระดับคะแนนในช่อง “พฤติกรรมปัจจุบัน” 
 ระดับ 5 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบันอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  ระดับ 4 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบันอยู่ในระดับมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง สภาพสภาพพฤติกรรมปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบันอยู่ในระดับน้อย 
  ระดับ 1 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบันอยู่ในระดับน้อยท่ีสดุ 
  เกณฑ์ค่าระดับคะแนนในช่อง “พฤติกรรมที่คาดหวัง” 
 ระดับ 5 หมายถึง เป็นพฤติกรรมที่คาดหวังอยู่ในระดับมากที่สดุ 
  ระดับ 4 หมายถึง เป็นพฤติกรรมที่คาดหวังอยู่ในระดับมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง เป็นพฤติกรรมที่คาดหวังอยู่ในระดับปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง เป็นพฤติกรรมที่คาดหวังอยู่ในระดับน้อย 
  ระดับ 1 หมายถึง เป็นพฤติกรรมที่คาดหวังอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 
 
ตัวอย่างของการตอบแบบสอบถาม 

ข้อที ่ รายละเอียด พฤติกรรมปัจจุบัน พฤติกรรมที่คาดหวัง 
 การวิเคราะห์ผู้เรียน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

0 ท่านสามารถวิเคราะห์ความรู้และทักษะที่มีมาก่อน
ของผู้เรียนได้  

  √   √     

 
เคร่ืองหมาย √ อยู่ในช่องหมายเลข 3 ของพฤติกรรมปัจจุบันหมายถึง ปัจจุบันท่านมีพฤติกรรม...ในระดับ 
ปานกลาง 
เคร่ืองหมาย √ อยู่ในช่องหมายเลข 5 ของพฤติกรรมที่คาดหวังหมายถึง ท่านมีความเห็นว่าพฤติกรรม....มีความ
จำเป็นในระดับ มากที่สุด 
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ข้อที ่ รายละเอียด พฤติกรรมปัจจุบัน พฤติกรรมที่คาดหวัง 

 ความเข้าใจในเนื้อหา (CK) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1.  ท่านสามารถระบสุาระสำคัญของเนื้อหาที่สอนได้

อย่างครอบคลุม 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

2.  ท่านสามารถอธิบายเนื้อหาผ่านการยกตัวอย่างท่ี
หลากหลายได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

3.  ท่านสามารถศึกษาเพิ่มเติมเพื่อเพ่ิมความเข้าใจอย่าง
ลึกซึ้งเกี่ยวกับเนื้อหาที่ท่านสอนได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

4.  ท่านสามารถสอนเนื้อหาท่ีท่านเชีย่วชาญด้วยความ
มั่นใจได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

 การกำหนดกลยุทธ์การสอน (PK) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
5.  ท่านสามารถประเมินผลตามวัตถปุระสงค์การเรียนรู้

ที่กำหนดไว้ได ้
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

6.  ท่านสามารถใช้วิธีการสอนที่หลากหลายในช้ันเรยีนที่
สอนได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

7.  ท่านสามารถกำหนดวิธีการสอนทีส่อดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรูไ้ด ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

8.  ท่านสามารถกำหนดวิธีการสอนทีส่อดคล้องกับ
ลักษณะของผูเ้รียนที่แตกต่างกันได้ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

9.  ท่านสามารถกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เห็นบทบาท
ของผู้สอนและผู้เรียนในแตล่ะขั้นตอนได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

 ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี (TK) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

10.  ท่านสามารถใช้งานคอมพิวเตอร์ได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

11.  ท่านมักจะศึกษาการใช้เทคโนโลยดีิจิทัลใหม่ๆ   
อยู่เสมอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

12.  ท่านสามารถเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีต่างๆ  
ได้อย่างรวดเร็ว 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

13.  ท่านมักจะใช้เทคโนโลยีอยู่เสมอในชีวิตประจำวัน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
14.  ท่านมีทักษะและสามารถใช้งานเทคโนโลยีต่างๆ ได ้ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

 ความเข้าใจในการสอนเนื้อหา (PCK) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

15.  ท่านสามารถวิเคราะห์ความรู้และทักษะที่มีมาก่อน
ของผู้เรียนได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

16.  ท่านสามารถยกตัวอย่างทั้งตัวอย่างที่ถูกต้องและ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
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ตัวอย่างที่ผู้เรยีนมักจะเข้าใจผดิในเนื้อหานั้นๆ ได ้
17.  ท่านสามารถกำหนดวิธีการสอนทีผู่้เรยีนเรยีนรู้อย่าง

กระตือรือร้นและช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย
ตามพื้นฐานความรู้เดมิของผู้เรียนได้ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

18.  ท่านสามารถออกแบบวิธีการสอนที่หลากหลายเพื่อ
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้แม้วา่จะไม่มีเทคโนโลย ี
ก็ตาม 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

19.  ท่านสามารถกำหนดกลยุทธ์การสอนเพื่อพัฒนา
ทักษะการคิดของผู้เรียนในเนื้อหานั้นๆ ได้ เช่น การ
คิดวิเคราะห์ การแก้ปญัหา ความคิดสร้างสรรค ์
เป็นต้น 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

 การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และการใช้
เทคโนโลยีให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา (TCK) 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

20.  ท่านสามารถระบุทรัพยากรการเรยีนรู้ที่สอดคล้องกับ
เนื้อหาในหลักสตูรได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

21.  ท่านสามารถกำหนดทักษะทางเทคโนโลยีใน
วัตถุประสงค์การเรียนรูไ้ด ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

22.  ท่านสามารถกำหนดเทคโนโลยีที่ช่วยถ่ายทอดเนื้อหา
ไปยังผู้เรียนได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

23.  ท่านสามารถใช้ซอฟต์แวร์ที่เฉพาะเจาะจงเพ่ือ
สนับสนุนการสอนของท่านได้ เช่น การใช้
พจนานุกรมอิเล็กทรอนิกส์ในการเรียนรูภ้าษา ,การใช้ 
Google Earth ในการเรียนรู้ภมูิศาสตร์ เป็นต้น 

          

24.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือไอซีทีเพื่อช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจแนวคิดหลักหรือเกดิความคดิรวบยอดได้ 
(Concepts) 

          

 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนนุการเรียนรู้ (TPK) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
25.  ท่านสามารถใช้เทคโนโลยีที่สนับสนุนวิธีการสอนซึ่ง

ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได ้
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

26.  ท่านสามารถใช้เทคโนโลยีในการสนับสนุนการสอน
ของครู และออกแบบให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยเีพื่อ
สนับสนุนในการทำงานได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

27.  ท่านสามารถใช้เทคโนโลยีที่ยืดหยุน่ต่อผู้เรียนท่ี
แตกต่างกันทั้งความสนใจและรูปแบบการเรยีนรูไ้ด้ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
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28.  ท่านสามารถใช้เทคโนโลยีเป็นเครือ่งมือในการ
ประเมินผลผู้เรียนได้ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่าง
มีความหมาย (TPACK) 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

29.  ท่านสามารถกำหนดปญัหาที่ผูเ้รียนสามารถพบเจอ
ในบริบทจริงได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

30.  ท่านสามารถออกแบบให้ผู้เรยีนลงมือปฏิบัติอย่าง
กระตือรือร้น ให้ผู้เรียนสืบค้นข้อมลู วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

31.  ท่านสามารถออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรยีนทำงาน
ร่วมกัน มีบทบาทหน้าท่ี และใช้เทคโนโลยีในการ
ทำงานร่วมกันได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

32.  ท่านสามารถออกแบบให้ผู้เรยีนใช้เทคโนโลยีในการ
ประเมินผลตนเองได้ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

33.  ท่านสามารถให้ผลป้อนกลับแก่ผูเ้รียนท่ีสะท้อนระดับ
ความสามารถของผู้เรียนอย่างต่อเนื่องได้ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

34.  ท่านสามารถออกแบบให้ผู้เรยีนใช้เทคโนโลยีเช่ือมโยง
กับบุคคลอื่นๆ ได้ (เช่น เพื่อนต่างช้ันเรียน ผู้ปกครอง 
เป็นต้น) 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

35.  ท่านสามารถออกแบบการประเมนิผลที่หลากหลาย 
หรือมีการประเมินตามสภาพจริงจากการทำงาน หรือ
จากผลงานได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

36.  ท่านสามารถให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเผยแพร่
ผลงานสูส่าธารณะหรือชุมชนท้องถิ่นได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

 
ตอนที่ 3  ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการออกแบบแผนการเรียนรู้ท่ีบูรณาการไอซีที 
คำชี้แจง  โปรดทำเคร่ืองหมาย √ ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 

 

เกณฑ์ค่าระดับคะแนนในช่อง “ระดับพฤติกรรม/ความคิดเห็น” 
 ระดับ 5 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบัน/ความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากที่สุด 
  ระดับ 4 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบัน/ความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง สภาพพฤติกรรม/ความคิดเห็นปจัจุบันอยู่ในระดบัปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบัน/ความคิดเห็นอยู่ในระดบัน้อย 
  ระดับ 1 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบัน/ความคิดเห็นอยู่ในระดบัน้อยที่สุด 
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ตัวอย่างของการตอบแบบสอบถาม 
ข้อที ่ รายละเอียด ระดับพฤติกรรม/ 

ความคิดเห็น 
  5 4 3 2 1 

0 ท่านได้เรียนรู้แนวทางการใช้ไอซีทีที่หลากหลายสามารถและนำไปประยุกต์ใช้ในการ
สอนในอนาคตได ้

 √    

 
เคร่ืองหมาย √ อยู่ในช่องหมายเลข 4 ของระดับพฤติกรรมหมายถึง ท่านมีพฤติกรรม...ในระดับมาก 
 

ข้อที ่ รายละเอียด ระดับพฤติกรรม/ 
ความคิดเห็น 

 ต้นแบบ (Role Model) 5 4 3 2 1 
1.  ท่านเห็นตัวอย่างการใช้ไอซีทีในการสอนที่เพียงพอและช่วยให้ท่านสามารถประยุกต์ใช้

ไอซีทีในการสอนได ้
5 4 3 2 1 

2.  ท่านเห็นตัวอย่างการใช้ไอซีทีที่หลากหลายในการสอน ซึ่งช่วยให้ท่านสามารถ
ประยุกต์ใช้ไอซีทีในการสอนได้ 

5 4 3 2 1 

3.  ท่านเห็นผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการใช้ไอซีทีในการสอน 5 4 3 2 1 
4.  ท่านเห็นตัวอย่างการใช้ไอซีทีที่ดี ซึ่งจูงใจให้ท่านนำไปประยุกต์ในการสอนของตนเองได้ 5 4 3 2 1 

 สะท้อนคิด (Reflection) 5 4 3 2 1 
5.  ท่านมีโอกาสในการอภิปรายเกี่ยวกับการใช้ไอซีทีในการสอนจากการทดลองใช้หรือฝึก

ปฏิบัติการสอน  
5 4 3 2 1 

6.  ท่านมีโอกาสได้อภิปรายเกีย่วกับความท้าทายและนา่สนใจจากการใช้ไอซีทีในการสอน 5 4 3 2 1 
7.  ท่านมีโอกาสได้อภิปรายเกีย่วกับบทบาทของการใช้ไอซีทีที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา 5 4 3 2 1 

8.  ท่านได้อภิปรายเกีย่วการใช้ไอซีทีในการสอนตามมุมมองความคิดของตนเอง   5 4 3 2 1 
 ออกแบบการสอน (Instructional design) 5 4 3 2 1 

9.  ท่านมีการวางแผนการสอนและมกีารประยุกต์ใช้ไอซีทีในกิจกรรมการเรยีนรู้  5 4 3 2 1 
10.  ท่านมีการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรยีนรู้ไอซีที  5 4 3 2 1 

11.  ท่านมีการเตรียมทรัพยากรการเรยีนรู้ไอซีทีที่หลากหลายเพื่อใช้ประกอบการสอน 5 4 3 2 1 
12.  ท่านสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวตัถปุระสงค์ 

การเรยีนรู้ได ้
5 4 3 2 1 

13.  ท่านสามารถออกแบบการสอนที่ช่วยพัฒนาผู้เรยีนที่มีลักษณะแตกตา่งกันได้ 5 4 3 2 1 
 ทำงานร่วมกัน (Collaboration) 5 4 3 2 1 

14.  ท่านมักจะทำงานร่วมกันกับเพื่อนในการใช้ไอซีทีในการสอนหรือพัฒนาสื่อไอซีทีร่วมกัน 5 4 3 2 1 
15.  ท่านได้แลกเปลีย่นรู้กับเพื่อนหรืออาจารยผ์ู้สอนเกี่ยวกับแนวทางในการบูรณาการ 

ไอซีทีในการสอน 
5 4 3 2 1 
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16.  ท่านเห็นความสำคัญของการทำงานร่วมกันในการใช้ไอซีทีด้านการศกึษา 5 4 3 2 1 
17.  ท่านและเพื่อนได้ช่วยเหลือกันในการใช้ไอซีทีในด้านการศึกษา 5 4 3 2 1 

 ประสบการณ์จริง (Authentic experiences) 5 4 3 2 1 
18.  ท่านได้ลองนำไอซีทีหลากหลายรปูแบบไปทดลองใช้ในการสอน 5 4 3 2 1 

19.  ท่านสามารถเรียนรู้การใช้ไอซีทีในการสอนจากบริบทของห้องเรียนจริง 5 4 3 2 1 
20.  ท่านมักจะเรียนรู้การใช้ไอซีทีในการสอนผ่านการฝึกปฏิบตัิ 5 4 3 2 1 

21.  ท่านมักไดร้ับการสนับสนุนในการนำไอซีทีไปใช้ด้านการศึกษา 5 4 3 2 1 
 ผลป้อนกลับ (Feedback) 5 4 3 2 1 

22.  ท่านมักไดร้ับข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการใช้ไอซีทีในการสอนจากเพื่อนหรือผูส้อน 5 4 3 2 1 
23.  ท่านได้ประเมินตนเองเกี่ยวกับความสามารถในการใช้ไอซีทีในการสอน 5 4 3 2 1 
24.  ท่านได้รับการประเมินความสามารถในการใช้ไอซีทีในการสอน 5 4 3 2 1 

25.  ท่านได้รับผลป้อนกลับที่เป็นประโยชน์ช่วยใช้ท่านประยุกต์ใช้ไอซีทีในการสอนได้ 5 4 3 2 1 
 การรับรู้ความสามารถการบูรณาการไอซีทีในการสอน (ICT Self-efficacy) 5 4 3 2 1 

26.  ท่านสามารถใช้ไอซีทีเพื่อช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้ 5 4 3 2 1 
27.  ท่านสามารถใช้ไอซีทีในการสอนได้อย่างมั่นใจและสะดวกสบาย 5 4 3 2 1 

28.  ท่านสามารถเลือกไอซีทีที่เหมาะสมเนื้อหามาใช้จัดการเรียนรูไ้ด้ 5 4 3 2 1 
29.  ท่านสามารถออกแบบสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูต้ามทรัพยากรของโรงเรียนได้ 5 4 3 2 1 
30.  ท่านมีความสามารถในการบูรณาการเครื่องมือในการทำงานร่วมกันในการสอนได้ (เช่น 

Google Docs, Google sheets, Google Site) 
5 4 3 2 1 

31.  ท่านมีความสามารถในการบูรณาการเทคโนโลยีใหม่ๆ ในการสอนได้ (เช่น สื่อสังคม
ออนไลน์, แท็บเลต็พีซี) 

5 4 3 2 1 

 เจตคติเกี่ยวกับการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสม์ (Constructivist Belief) 5 4 3 2 1 
32.  ท่านสามารถออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรยีนที่ไมส่นใจเรยีนเกิดแรงจูงใจโดยธรรมชาตไิด้  5 4 3 2 1 

33.  ท่านคิดว่าการสร้างสรรคส์ื่อดิจิทลัเป็นการเรียนรู้อยา่งมีความหมายต่อผู้เรียน  5 4 3 2 1 
34.  ท่านคิดว่าผู้เรียนต้องมสี่วนร่วมในชุมชนการเรียนรู้  5 4 3 2 1 

35.  ท่านคิดว่าการเรียนรูเ้กิดขึ้นจากประสบการณ์หรือความสงสยัในสิ่งรอบตัวเราทั้งในและ
นอกโรงเรียน  

5 4 3 2 1 

36.  ท่านคิดว่าผู้เรียนควรได้พดูคุยกับคนอ่ืนๆ เพื่อหาแนวทางเพื่อแก้ปัญหา  5 4 3 2 1 
37.  ท่านคิดว่าผู้เรียนและผู้สอนควรวางแผนร่วมกันว่าควรจะเรียนรู้อยา่งไร  5 4 3 2 1 

 เจตคติเกี่ยวกับคุณค่าของไอซีที (ICT Value Belief) 5 4 3 2 1 

38.  การใช้ไอซีทีสามารถเพิ่มคณุภาพในการเรยีนรู้ได้  5 4 3 2 1 
39.  ในอนาคตผู้เรียนต้องใช้ไอซีทีเป็นเครื่องมือในการเรยีนรู้ตลอดชีวิต  5 4 3 2 1 
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ข้อที ่ รายละเอียด ระดับพฤติกรรม/ 
ความคิดเห็น 

40.  การใช้คอมพิวเตอร์ในช้ันเรียนช่วยเพิ่มความสามารถของผู้เรยีนได้ 5 4 3 2 1 
41.  การใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนรู้นัน้ช่วยให้หลายอย่างง่ายขึ้นได้  5 4 3 2 1 

42.  การใช้คอมพิวเตอร์นั้นช่วยเพิ่มความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการแก่ผู้เรยีนได้ 5 4 3 2 1 
 เทคโนโลยีและการเข้าถึงเทคโนโลยี (Tools and Access to Technology) 5 4 3 2 1 

43.  ท่านสามารถออกแบบให้ผู้เรยีนเรยีนรู้ได้มีประสิทธิภาพมากข้ึนหากมีจำนวน
คอมพิวเตอร์ที่เพียงพอกับจำนวนผู้เรยีน 

5 4 3 2 1 

44.  เทคโนโลยีสมัยใหมภ่ายในห้องเรียนช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 
(เช่น แท็บเล็ตพีซี, เทคโนโลยคีวามจริงเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality : VR), 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ (Augmented Reality : AR),  หุ่นยนต์ที่สามารถเขียน
โปรแกรมได้ และเครื่องพิมพ์สามมิติ)  

5 4 3 2 1 

45.  เทคโนโลยีที่เพียงพอ (เช่น กระดานอัจฉริยะ, จอภาพหลายๆ จอภายในห้องเรียน) ช่วย
ให้ท่านออกแบบแผนการเรียนรู้ทีบู่รณาไอซีทีได้อย่างหลากหลาย 

5 4 3 2 1 

46.  เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตที่รวดเร็วและครอบคลุมพื้นท่ี ช่วยให้ท่านบูรณาการไอซีทีในการ
เรียนรูไ้ด้อยา่งมีประสิทธิภาพ  

5 4 3 2 1 

47.  การเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ที่เพียงพอ (เช่น ซอฟต์แวร์, แหล่งเรยีนรู้ต่างๆ) ช่วยให้
ท่านสามารถออกแบบการไอซีทีเปน็เครื่องมือในการเรียนรู้ของผูเ้รียนได้  

5 4 3 2 1 

 
ตอนที่ 4  การศึกษาความพร้อมด้านความรู้ศาสตร์การสอนและเคร่ืองมือไอซีที 
คำชี้แจง  โปรดทำเคร่ืองหมาย √ ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 

 

เกณฑ์ค่าระดับคะแนนในช่อง “ระดับพฤติกรรม/ความคิดเห็น” 
 ระดับ 5 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบัน/ความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากที่สุด 
  ระดับ 4 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบัน/ความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง สภาพพฤติกรรม/ความคิดเห็นปจัจุบันอยู่ในระดบัปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบัน/ความคิดเห็นอยู่ในระดบัน้อย 
  ระดับ 1 หมายถึง สภาพพฤติกรรมปัจจุบัน/ความคิดเห็นอยู่ในระดบัน้อยที่สุด 
 

ข้อที ่ รายละเอียด ระดับพฤติกรรม/ 
ความคิดเห็น 

 ความพร้อมด้านความรู้ศาสตร์การสอน 5 4 3 2 1 

1.  ท่านมีความเข้าใจเกีย่วกับทฤษฎีการเรยีนรู้พฤติกรรมนยิม (Behaviorism) และนำไปใช้
ในการออกแบบการสอนได ้

5 4 3 2 1 

2.  ท่านมีความเข้าใจเกีย่วกับทฤษฎีการเรยีนรู้ปัญญานิยมหรือพุทธินิยม (Cognitivism) และ 5 4 3 2 1 
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ข้อที ่ รายละเอียด ระดับพฤติกรรม/ 
ความคิดเห็น 

นำไปใช้ในการออกแบบการสอนได้ 
3.  ท่านมีความเข้าใจเกีย่วกับทฤษฎีการเรยีนรู้คอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism และนำไป

ออกแบบการสอนได ้
5 4 3 2 1 

 ความพร้อมด้านความรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ในการเรียนการสอน 5 4 3 2 1 

4.  ท่านสามารถออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรยีนทุกคนใช้แท็บเล็ตพีซีที่ในการเรยีน 
การสอนได้  

5 4 3 2 1 

5.  ท่านสามารถออกแบบการเรียนรูโ้ดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ (Augmented 
Reality : AR) ได้ 

5 4 3 2 1 

6.  ท่านสามารถออกแบบการเรียนรูโ้ดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมอืน (Virtual 
Reality : VR) ได้ 

5 4 3 2 1 

7.  ท่านสามารออกแบบการเรียนรูโ้ดยใช้หุ่นยนต์เขียนโปรแกรมควบคมุได ้ 5 4 3 2 1 
8.  ท่านสามารออกแบบการเรียนรูโ้ดยใช้เครื่องพิมพ์สามมติิได้ (3D Printer) 5 4 3 2 1 

9.  ท่านสามารถออกแบบการเรียนรู้ทีผู่้เรยีนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย และใช้จอภาพ
หลายจอในห้องเรยีนสำหรับทำงานเป็นกลุ่มได้ 

5 4 3 2 1 

10.  ท่านสามารถนำเทคโนโลยีที่อยู่ในห้องเรียนมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรยีนรู้ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ (ได้แก่ คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC), กระดานอัจฉริยะ 
(Smartboard), เครื่องพิมพ์, โปรเจคเตอร์, วิชวลไลเซอร์, โทรทัศน์, กล้องถ่ายรูป, 
เครื่องเล่น CD และ DVD, ไมโครโฟนและลำโพง)  

5 4 3 2 1 

 ความพร้อมด้านการใช้ซอฟต์แวร์กับการสอน  5 4 3 2 1 
11.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการระดมสมองได้ เช่น Padlet, Lino เปน็ต้น 5 4 3 2 1 

12.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการประเมินผลได้ เช่น Kahoot, Nearpod, Google 
forms, Gradpoint, Polleverywhere เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

13.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือการทำงานร่วมกันได้ เช่น Google Docs, Google Slide, 
Google Form, Google Sheets เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

14.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการสรา้งงานกราฟิกได้ เช่น Adobe Photoshop, 
Canva, Crello, PosterMy Wall, Floorplanner เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

15.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการสรา้งสื่อวีดิทัศน์ได้ เช่น Movie Maker, Online 
Video Cutter, ClipChamp เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

16.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการสรา้งแผนผังความคดิได้ เช่น Coogle, Bubbl.us, 
Mindmeister เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

17.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการนำเสนอได้ เช่น Microsoft PowerPoint, Google 
Slides, Prezi เป็นต้น 

5 4 3 2 1 
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18.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการสรา้งฐานข้อมูลและการคำนวณได้ เช่น Microsoft 
Excel, Google Sheet, Microsoft Access เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

19.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการเขยีนโปรแกรม ได้ เช่น Anaconda, Scatch, 
Pycham, Makecode, Kidbright เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

20.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือในการเขยีนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนตไ์ด้ เชน่ Kidbright 
Simulator, Lego Mindstorms, Stawbees เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

21.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือให้ผู้เรียนการเรยีนรู้ด้วยตนเองได้ เช่น Moodle, 
Easygeneator, Google Classroom, Edmodo เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงต่อการให้ข้อมูลอันเป็นประโยชนต์่องานวิจัยในครั้งนี้ 
 

  นายณรงค์พล  เอื้อไพจิตรกุล 
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แบบประเมินความสามารถในการออกแบบแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีสำหรับนักศึกษาครู 

(แบบประเมินตนเอง)                                                                    

 
คำชี้แจง  

  โปรดทำเครื่องหมาย √ ตามระดับความสามารถในการออกแบบแผนการเรยีนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของท่าน  
ซึ่งระดับการประเมินตนเองมีรายละเอียดดังนี้ 

 
 ระดับ 5 หมายถึง  ความสามารถของท่านอยู่ระดับมากท่ีสุด 
  ระดับ 4 หมายถึง  ความสามารถของท่านอยู่ระดับมาก 
  ระดับ 3  หมายถึง  ความสามารถของท่านอยู่ระดับปานกลาง 
  ระดับ 2  หมายถึง ความสามารถของท่านอยู่ระดับนอ้ย 
  ระดับ 1  หมายถึง  ความสามารถของท่านอยู่ระดับนอ้ยท่ีสุด 
  

ข้อที ่ รายละเอียด ระดับการประเมินตนเอง 
 ความเข้าใจในเนื้อหา (CK) 5 4 3 2 1 

1.  ท่านสามารถระบสุาระสำคัญของเนื้อหาที่สอนได้อยา่งครอบคลมุ 5 4 3 2 1 
2.  ท่านสามารถอธิบายเนื้อหาผ่านการยกตัวอย่างท่ีหลากหลายได ้ 5 4 3 2 1 
3.  ท่านสามารถศึกษาเพิ่มเติมเพื่อเพ่ิมความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับเนื้อหาที่ท่าน

สอนได ้
5 4 3 2 1 

4.  ท่านสามารถสอนเนื้อหาท่ีท่านเชีย่วชาญด้วยความมั่นใจได้ 5 4 3 2 1 
 การกำหนดกลยุทธ์การสอน (PK) 5 4 3 2 1 

5.  ท่านสามารถประเมินผลตามวัตถปุระสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไวไ้ด้ 5 4 3 2 1 

6.  ท่านสามารถใช้วิธีการสอนที่หลากหลายในช้ันเรยีนที่สอนได้ 5 4 3 2 1 
7.  ท่านสามารถกำหนดวิธีการสอนทีส่อดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้ 5 4 3 2 1 

8.  ท่านสามารถกำหนดวิธีการสอนทีส่อดคล้องกับลักษณะของผูเ้รียนทีแ่ตกต่างกันได้ 5 4 3 2 1 
9.  ท่านสามารถกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เห็นบทบาทของผู้สอนและผู้เรยีนในแต่

ละขั้นตอนได ้
5 4 3 2 1 

 การใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับหลักสูตร (TK) 5 4 3 2 1 
10.  ท่านสามารถใช้งานคอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 5 4 3 2 1 

11.  ท่านมักจะศึกษาการใช้เทคโนโลยดีิจิทัลใหม่ๆ  อยู่เสมอ 5 4 3 2 1 
12.  ท่านสามารถเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว 5 4 3 2 1 
13.  ท่านมักจะใช้เทคโนโลยีอยู่เสมอในชีวิตประจำวัน 5 4 3 2 1 
14.  ท่านมีทักษะและสามารถใช้งานเทคโนโลยีต่างๆ ได ้

 
5 4 3 2 1 
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ข้อที ่ รายละเอียด ระดับการประเมินตนเอง 

 การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา 
(TCK) 

5 4 3 2 1 

15.  ท่านสามารถระบุทรัพยากรการเรยีนรู้ที่สอดคล้องกับเนื้อหาในหลักสูตรได้ 5 4 3 2 1 

16.  ท่านสามารถกำหนดทักษะทางเทคโนโลยีในวัตถุประสงค์การเรียนรูไ้ด้ 5 4 3 2 1 
17.  ท่านสามารถกำหนดเทคโนโลยีที่ช่วยถ่ายทอดเนื้อหาไปยังผู้เรียนได้ 5 4 3 2 1 

18. ค ท่านสามารถใช้ซอฟต์แวร์ที่เฉพาะเจาะจงเพ่ือสนับสนุนการสอนของท่านได้ เช่น 
การใช้พจนานุกรมอิเล็กทรอนิกส์ในการเรยีนรู้ภาษา ,การใช้ Google Earth ใน
การเรยีนรู้ภมูิศาสตร์ เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

19.  ท่านสามารถใช้เครื่องมือไอซีทีเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดหลักหรือเกิด
ความคิดรวบยอดได้ (Concepts) 

5 4 3 2 1 

 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนนุการเรียนรู้ (TPK) 5 4 3 2 1 

20.  ท่านสามารถใช้เทคโนโลยีที่สนับสนุนวิธีการสอนซึ่งช่วยให้ผู้เรียนบรรลุตาม
วัตถุประสงค์การเรียนรูไ้ด ้

5 4 3 2 1 

21.  ท่านสามารถใช้เทคโนโลยีในการสนับสนุนการสอนของครู และออกแบบให้ผู้เรยีน
ใช้เทคโนโลยเีพื่อสนับสนุนในการทำงานได ้

5 4 3 2 1 

22.  ท่านสามารถใช้เทคโนโลยีที่ยืดหยุน่ต่อผู้เรียนท่ีแตกต่างกันทั้งความสนใจและ
รูปแบบการเรียนรู้ได ้

5 4 3 2 1 

23.  ท่านสามารถใช้เทคโนโลยีเป็นเครือ่งมือในการประเมินผลผู้เรียนได้ 5 4 3 2 1 
 การใช้กลยุทธ์การสอนที่สอดคลอ้งต่อเนื้อหา (PCK) 5 4 3 2 1 

24.  ท่านสามารถวิเคราะห์ความรู้และทักษะที่มีมาก่อนของผู้เรียนได้ 5 4 3 2 1 
25.  ท่านสามารถยกตัวอย่างทั้งตัวอย่างที่ถูกต้องและตัวอย่างที่ผู้เรียนมักจะเข้าใจผดิ

ในเนื้อหานั้นๆ ได ้
5 4 3 2 1 

26.  ท่านสามารถกำหนดวิธีการสอนทีผู่้เรยีนเรยีนรู้อย่างกระตือรือร้นและช่วยให้
ผู้เรยีนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายตามพื้นฐานความรู้เดิมของผู้เรียนได้ 

5 4 3 2 1 

27.  ท่านสามารถออกแบบวิธีการสอนที่หลากหลายเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเขา้ใจเนื้อหาได้
แม้ว่าจะไม่มีเทคโนโลยีก็ตาม 

5 4 3 2 1 

28.  ท่านสามารถกำหนดกลยุทธ์การสอนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียนในเนื้อหา
นั้นๆ ได้ เช่น การคดิวิเคราะห์ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (TPACK) 5 4 3 2 1 

29.  ท่านสามารถกำหนดปญัหาที่ผูเ้รียนสามารถพบเจอในบริบทจริงได้ 5 4 3 2 1 
30.  ท่านสามารถออกแบบให้ผู้เรยีนลงมือปฏิบัติอย่างกระตือรือร้น ให้ผู้เรียนสืบค้น

ข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะหไ์ด ้
5 4 3 2 1 

31.  ท่านสามารถออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรยีนทำงานร่วมกัน มีบทบาทหน้าท่ี และใช้ 5 4 3 2 1 
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ข้อที ่ รายละเอียด ระดับการประเมินตนเอง 

เทคโนโลยีในการทำงานร่วมกันได ้
32.  ท่านสามารถออกแบบให้ผู้เรยีนใช้เทคโนโลยีในการประเมินผลตนเองได้ 5 4 3 2 1 

33.  ท่านสามารถให้ผลป้อนกลับแก่ผูเ้รียนท่ีสะท้อนระดับความสามารถของผู้เรียน
อย่างต่อเนื่องได ้

5 4 3 2 1 

34.  ท่านสามารถออกแบบให้ผู้เรยีนใช้เทคโนโลยีเช่ือมโยงกับบุคคลอื่นๆ ได้ (เช่น 
เพื่อนต่างช้ันเรียน ผู้ปกครอง เป็นต้น) 

5 4 3 2 1 

35.  ท่านสามารถออกแบบการประเมนิผลที่หลากหลาย หรือมีการประเมินตามสภาพ
จริงจากการทำงาน หรือจากผลงานได ้

5 4 3 2 1 

36.  ท่านสามารถให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเผยแพร่ผลงานสูส่าธารณะหรือชุมชน
ท้องถิ่นได้ 

5 4 3 2 1 
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แบบประเมินแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครูโดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค 

 

ข้อที ่ รายการประเมิน 3 คะแนน  
(ดี) 

2 คะแนน  
(พอใช้) 

1 คะแนน  
(ปรับปรุง) 

1 ความเข้าใจ 
ในเนื้อหา (CK) 
 

ระบุวัตถุประสงค์การเรียนรูเ้ชิง
พฤติกรรมทีส่อดคล้องต่อ
หลักสตูรแกนกลางของกลุ่ม
สาระนั้นๆ ได้  
และ 
ระบุสาระสำคญั และเนื้อหา
สาระไดค้รอบคลุมวัตถุประสงค์
การเรยีนรู ้

ระบุวัตถุประสงค์การเรียนรู้
เชิงพฤติกรรมที่สอดคล้อง
ต่อหลักสตูรแกนกลางของ
กลุ่มสาระนั้นๆ ได้  
สอดคล้องกับตัวช้ีวัดใน
หลักสตูรแกนกลางได้อยา่ง
ถูกต้องครบถ้วน 
หรือ 
ระบุสาระสำคญั และเนื้อหา
สาระไดค้รอบคลุม
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  

ระบุวัตถุประสงค์การเรียนรู้
เชิงพฤติกรรมไม่ถูกต้อง  
และ 
ระบุสาระสำคญัและเนื้อหา
สาระไดไ้ม่ครอบคลมุ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  

2 การใช้
เทคโนโลยีที่
สอดคล้องกับ
หลักสตูร (TK) 

ในแผนการเรียนรูม้ีการใช้
เทคโนโลยีอย่างน้อย 1 
เทคโนโลย ี
และ 
มีการอธิบายถึงเหตุผลในการนำ
เทคโนโลยีหรือเครื่องมือไอซีที
ทุกเครื่องมือมาใช้ 

ในแผนการเรียนรูม้ีการใช้
เทคโนโลยีอย่างน้อย 1 
เทคโนโลย ี
และ 
มีการอธิบายถึงเหตุผลใน
การนำเทคโนโลยหีรือ
เครื่องมือไอซีทีบางเครื่องมือ
มาใช้ 

ในแผนการสอนมีการใช้
เทคโนโลยีอย่างน้อย 1 
เทคโนโลย ี
แต่ 
ขาดการอธิบายถึงเหตุผลใน
การนำเทคโนโลยหีรือ
เครื่องมือ 
ไอซีทีมาใช้ 

3 การกำหนดกล
ยุทธ์การสอน 
(PK) 

มีการประเมินทีส่อดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ทุกข้อ 
และ 
กำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เห็น
บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนใน
แต่ละขั้นตอนในสถานการณ์
ต่างๆ  
 
 

มีการประเมินทีส่อดคล้อง
กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้
บางข้อ 
หรือ 
กำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ขาดรายละเอยีด ไม่เห็น
บทบาทของผู้สอนและ
ผู้เรยีนในแต่ละขั้นตอนใน
สถานการณ์ต่างๆ  

มีการประเมินทีส่อดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้บางข้อ 
และ 
กำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ขาดรายละเอยีด ไม่เห็น
บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน
ในแต่ละขั้นตอนใน
สถานการณ์ต่างๆ เช่น มีใคร
ทำอะไร ที่ไหน อย่างไร  

4 การกำหนด
วัตถุประสงค์

ระบุทรัพยากรการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับเนื้อหาในหลักสูตร

ระบุทรัพยากรการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับเนื้อหาใน

ระบุทรัพยากรการเรียนรู้ที่ไม่
สอดคล้องกับเนื้อหาใน
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ข้อที ่ รายการประเมิน 3 คะแนน  
(ดี) 

2 คะแนน  
(พอใช้) 

1 คะแนน  
(ปรับปรุง) 

การเรยีนรู้และ
การใช้
เทคโนโลยี
เพื่อให้ผู้เรียน
เข้าใจเนื้อหา 
(TCK) 

ได ้
และ 
กำหนดทักษะทางเทคโนโลยีใน
วัตถุประสงค์การเรียนรูไ้ด ้
และ  
กำหนดเทคโนโลยีที่ช่วยให้
ผู้เรยีนเข้าใจในเนื้อหาท่ี
เฉพาะเจาะจงได ้

หลักสตูรได ้
และ 
กำหนดทักษะทางเทคโนโลยี
ในวัตถุประสงค์การเรยีนรูไ้ด ้
แต่ 
ขาดการกำหนดเทคโนโลยีที่
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจใน
เนื้อหาเฉพาะเจาะจงได ้

หลักสตูร 
หรือ 
ขาดการกำหนดทักษะทาง
เทคโนโลยีในวัตถุประสงค์การ
เรียนรูไ้ด ้
หรือ 
ขาดการกำหนดเทคโนโลยีที่
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหา
เฉพาะเจาะจงได ้

5 การใช้กลยุทธ์
การสอนที่
สอดคล้องต่อ
เนื้อหา (PCK) 

มีการกำหนดกลยุทธ์การสอนที่
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาท่ี
เฉพาะเจาะจงนั้นได้ และ
สอดคล้องกับ สาระการเรียนรู้
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนด
ไว ้
และ 
ออกแบบให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะ
การคิดขั้นสูง เช่น ความคดิ
สร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การ
คิดวิเคราะห์  เป็นต้น 

มีการกำหนดกลยุทธ์การ
สอนที่ช่วยให้ผู้เรยีนเข้าใจใน
เนื้อหาท่ีเฉพาะเจาะจงนั้นได้ 
และสอดคล้องกับสาระการ
เรียนรูห้รือวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ที่กำหนดไว ้
หรือ 
ออกแบบให้ผู้เรียนพัฒนา
ทักษะการคิดขั้นสูง  

กลยุทธ์การสอนไมส่ามารถ
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่
เฉพาะเจาะจงนั้นได้ หรือไม่
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้
หรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่
กำหนดไว ้
และ 
ขาดการพัฒนาทักษะการคิด
ขั้นสูง  

6 การใช้
เทคโนโลยีเพื่อ
สนับสนุนการ
เรียนรู้ (TPK) 

ระบุเทคโนโลยีท่ีช่วยสนับสนุน
วิธีการสอนซึ่งช่วยให้ผู้เรียน
บรรลตุามวตัถุประสงค์การ
เรียนรูไ้ด้ เช่น ใช้เทคโนโลยีใน
การประเมินผลผู้เรยีน หรือใช้
เทคโนโลยีเพื่อนำเสนอความรู ้
และ 
ออกแบบให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยี
ในการทำงาน เช่น แผนผัง
ความคิด การใหโ้ปรแกรม
ประมวลผลคำ 

ขาดการระบุเทคโนโลยีท่ี
ช่วยสนับสนุนวิธีการสอนซึ่ง
ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุตาม
วัตถุประสงค์การเรียนรูไ้ด้ 
เช่น ใช้เทคโนโลยีในการ
ประเมินผลผู้เรียน หรือใช้
เทคโนโลยีเพื่อนำเสนอ
ความรู ้
หรือ 
ขาดการออกแบบการให้
ผู้เรยีนใช้เทคโนโลยีในการ
ทำงาน   

ขาดการระบุเทคโนโลยีท่ีช่วย
สนับสนุนวิธีการสอนซึ่งช่วยให้
ผู้เรยีนบรรลุตามวัตถุประสงค์
การเรยีนรู้ได้ เช่น ใช้
เทคโนโลยีในการประเมินผล
ผู้เรยีน หรือใช้เทคโนโลยีเพื่อ
นำเสนอความรู ้
และ 
ขาดการออกแบบการให้
ผู้เรยีนใช้เทคโนโลยีในการ
ทำงาน  

7 การนำเสนอ กำหนดสถานการณ์ปญัหาการ ผู้สอนกำหนดสถานการณ์ ผู้สอนนำเสนอปัญหาที่
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ข้อที ่ รายการประเมิน 3 คะแนน  
(ดี) 

2 คะแนน  
(พอใช้) 

1 คะแนน  
(ปรับปรุง) 

สถานการณ์
ปัญหาการ
เรียนรู้  

เรียนรู้ทีผู่้เรียนพบเจอในบริบท
จริงได้ โดยที่ผูเ้รียนร่วมในการ
กำหนดปัญหาทีเ่กี่ยวข้องใน
ชีวิตประจำวัน 
 

ปัญหาการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
พบเจอในบริบทจริงได้  

เกี่ยวข้องกับเนื้อหา แต่ไมไ่ด้
เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน
ของผู้เรียน 
หรือ 
ขาดการนำเสนอปัญหาการ
เรียนรู ้

8 การเรยีนอย่าง
กระตือรือร้น 
ผ่านการสืบค้น
ข้อมูล วิเคราะห์ 
สังเคราะห ์

ออกแบบการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนลง
มือปฏิบัติอย่างกระตือรือร้น ใน
การปฏิบัติกจิกรรม 
และ 
ผู้เรยีนสืบค้นข้อมลู วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ได ้

ผู้เรยีนลงมือปฏบิัติอย่าง
กระตือรือร้นในการเก็บ
ข้อมูล จากท่ีผูส้อนได้
นำเสนอแก่ผูเ้รียน 
 
 

ผู้เรยีนลงมือปฏบิัติอย่าง
กระตือรือร้นในกิจกรรมที่
ผู้สอนส่งความรู้ เช่น เล่นเกม
ตอบคำถาม  
หรือ 
ผู้เรยีนสืบค้นข้อมลูเพื่อตอบ
คำถาม 

9 การทำงาน
ร่วมกันเป็นทีม 

ทำงานร่วมกันเป็นกลุม่ย่อยมี
เป้าหมายร่วมกันและกำหนด
บทบาทหน้าท่ี  
และ  
ผู้เรยีนมีการใช้เทคโนโลยีในการ
ทำงานร่วมกัน 

ทำงานร่วมกันเป็นกลุม่ย่อย
มีเป้าหมายร่วมกันและ
กำหนดบทบาทหน้าท่ี  
หรือ 
ผู้เรยีนมีการใช้เทคโนโลยีใน
การทำงานร่วมกัน 
 

ผู้เรยีนไมไ่ดม้ีเป้าหมายในการ
ทำงานร่วมกัน แต่มีการ
ร่วมมือกันในบางขั้นตอนของ
การเรยีนรู ้

10 การให้ผล
ป้อนกลับอย่าง
ต่อเนื่อง และ
การใช้
เทคโนโลยีใน
การให้ผล
ป้อนกลับแก่
ผู้เรยีน 

ให้ผลป้อนกลบัอย่างต่อเนื่อง ใน
ทุกๆ ขั้นตอนของกิจกรรม เช่น  
ในระหว่างสอนมีการสอบถาม
นักเรียน และในระหว่างการให้
นักเรียนสร้างผลงานมีการให้
นักเรียนประเมินตนเอง  
และ 
ผู้เรยีนไดร้ับผลป้อนกลบัจาก
การใช้เทคโนโลย ี
 
  

ให้ผลป้อนกลบั อย่าง
ต่อเนื่อง ในทุกๆ ขั้นของ
กิจกรรมการสอน  
หรือ 
ผู้เรยีนไดร้ับผลป้อนกลบั
จากการใช้เทคโนโลย ี

ให้ผลป้อนกลบั แต่ไม่อย่าง
ต่อเนื่อง ในทุกๆ ขั้นของ
กิจกรรมการสอน  
และ 
ผู้เรยีนขาดได้รับผลป้อนกลับ
จากการใช้เทคโนโลย ี

11 การประเมินท่ี
หลากหลาย 

ประเมินอย่างความหลากหลาย 
ตั้งแต่ 2 รูปแบบขึ้นไปท้ังการให้

มีประเมินอย่างความ
หลากหลาย ตั้งแต่ 2 

มีการประเมินเพียงรูปแบบ
เดียว เช่น ประเมินความรู้ 
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ข้อที ่ รายการประเมิน 3 คะแนน  
(ดี) 

2 คะแนน  
(พอใช้) 

1 คะแนน  
(ปรับปรุง) 

และประเมิน
ตามสภาพจริง 
หรือจากผลงาน 

ผู้เรยีนประเมินตนเอง ให้เพื่อน
เสนอแนะแนวทางอย่างต่อเนื่อง 
และ 
ประเมินจากผลงาน  

รูปแบบขึ้นไปท้ังการให้
ผู้เรยีนประเมินตนเองให้
เพื่อนเสนอแนะแนวทาง
อย่างต่อเนื่อง 
หรือ 
ประเมินจากผลงาน  

หรือทักษะจากผูส้อน 

12 การใช้
เทคโนโลยีตดิต่อ
กับบุคคลอื่นๆ 
ในกระบวนการ
เรียนรู้ และใช้
เทคโนโลยี
เผยแพรผ่ลงานสู่
สาธารณะ 

ออกแบบการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนใช้
เทคโนโลยีในการเชื่อมโยงกับ
บุคคลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องได้  
และ 
ใช้เทคโนโลยีในการเผยแพร่
ผลงานสูส่าธารณะไปยังผู้
กลุ่มเป้าหมายได ้

ออกแบบการเรียนรู้ให้
ผู้เรยีนใช้เทคโนโลยีในการ
เชื่อมโยงกับบุคคลอื่นๆ ที่
เกี่ยวข้องได้  
หรือ 
ใช้เทคโนโลยีในการเผยแพร่
ผลงานสูส่าธารณะไปยังผู้
กลุ่มเป้าหมายได ้

ขาดการออกแบบการเรียนรู้
ให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการ
เชื่อมโยงกับบุคคลอื่นๆ ที่
เกี่ยวข้อง   
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ภาคผนวก ค  ห้องเรียนเสมือนจริงที่หลากหลายบริบทเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีของนักศึกษาครู  
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ห้องเรียนเสมือนจริงบริบททรัพยากรปานกลาง 

 

ภาพที่ 42  ภาพลักษณะของห้องเรียนเสมือนทรัพยกรปานกลาง ในการจำลองการสวมบทบาทเป็น
ครูและนักเรียนของนักศึกษาครู 

 

 

ภาพที่ 43  ภาพการจำลองการสอนของนักศึกษาครูในการนำเสนอเนื้อหาวิดีโอผ่านจอภาพหน้า 
ชั้นเรียน 
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ภาพที่ 44  ภาพการจำลองการสอนโดยใช้เครื่องมือ Google Docs เพ่ือให้ผู้เรียนทำใบงาน 
 

 

ภาพที่ 45  ภาพมุมมองการเข้าถึงเอกสารผ่านทางเครื่องพิมพ์ 
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ห้องเรียนเสมือนจริงบริบททรัพยากรสูง 

 

 
 

 

 
 

ภาพที่ 46  ภาพลักษณะของห้องเรียนเสมือนทรัพยกรสูง ในการจำลองการสวมบทบาทเป็นครูและ
นักเรียนของนักศึกษาครู 
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ภาพที่ 47  การจำลองการสอนเพื่อให้ผู้เรียนสำรวจสภาพแวดล้อมที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (ภัยพิบัติ 
และทรัพยากรธรรมชาติ) ผ่านทางอุปกรณ์เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) 
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ภาพที่ 48  ภาพการใช้เครื่องมือแผนที่ (Google Maps) ในการสำรวจเส้นทางและทิศ จากที่พัก
อาศัยของผู้เรียนมายังสถานที่กำหนดเพ่ือนำมาสร้างแผนที่การเดินทาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 49  ภาพการจำลองการสอน โดยใช้เครื่องมือในการสร้างแผนที่ร่วมกันในเนื้อหาเรื่อง 
แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์  
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ภาคผนวก ง  กระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือน และ ตัวอย่างแผนการเรียนรู้   
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งม

ือก
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เรีย
นร
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ผล
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ิบั
ติก
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ออ

กแ
บบ
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นก

าร
เร

ียน
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ี่บูร
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ร

ไอ
ซีท

ีใน
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ิบท
กา
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รีย
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ู้

แต
กต

่าง
กัน

 

-  
ผู้เ

รีย
นส

ำร
วจ

ห้อ
งเร

ียน
เส

มือ
นจ

ริง
ที่ม

ีบร
ิบท

ห้อ
งเร

ียน

ทร
ัพย

าก
รป

าน
กล

าง
 

- ห
้อง

เรีย
นเ

สม
ือน

จร
ิงส

าม
มิต

ิ 

(ห
้อง

เรีย
นท

รัพ
ยา

กร
ปา

นก
ลา

ง) 

- ผ
ู้เร

ียน
ได

้ข้อ
มูล

จา
กก

าร
วิเ

คร
าะ

ห์บ
ริบ

ทข
อง

ทร
ัพย

าก
รใ

น

ห้อ
งเ

รีย
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ทแ
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ิ

ขอ
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คโ
นโ

ลย
ีนั้น

จะ
กร

ะต
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ห้น
ักศ

ึกษ
าอ

อก
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ผน

กา
รเร

ยีน
รู้

ที่ม
ีกา

รใ
ช้เ

คร
ื่อง

มือ
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ซีที
ที่เ
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ผู้ส

อน
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็นศ
ูนย
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าง

 

-  
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รีย
นร

่วม
กัน
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ียน

แผ
นก

าร
เรีย
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ู้ที่ม
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ูรณ
าก

าร
ไอ

ซี

ทีไ
อซ

ีทีจ
าก

ห้อ
งเร

ียน
เส

มือ
นท่ี

มีท
รัพ

ยา
กร

ปา
นก

ลา
ง 

 

- เ
คร

ื่อง
มือ

ออ
กแ

บบ
แผ

นก
าร

เรีย
นร

ูร้่ว
มก

ัน 

- ผ
ู้เร

ียน
ได

้รับ
ปร

ะส
บก
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ณ์

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บแ

ผน
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่มี

กา
รบ

ูรณ
าก

าร
ไอ

ซีที
จา

กบ
ริบ

ทห
้อง

เรีย
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รัพ
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ลา
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มิน

แผ
นก

าร
เรีย
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ู้ที่บ

ูรณ
กา
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ีทีโ
ดย

ใช้
แบ
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ระ

เม
ินร

บูร
ิค 

พร
้อม

ท้ัง
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ข้้อ
เส

นอ
แน

ะแ
ก่ผ
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- แ
บบ
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มิน
แผ

นก
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เรีย
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ู้ที่

บูร
ณ
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ซีที
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ู้เร

ียน
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ข้อ

มูล
ป้อ
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ี่ยว

กับ
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วท
าง

ใน
กา

รพ
ัฒ
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แผ
นก

าร
เรีย

นร
ู้ที่บ

ูรณ
าก

าร
ไอ

ซีที
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ผู้เ

รีย
นร

่วม
กัน

ปร
ับป

รุง
แผ

นก
าร

เรีย
นร

ู้ที่บ
รูณ

กา
รไ

อซ
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คร
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มือ

ออ
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บบ
แผ

นก
าร

เรีย
นร

ูร้่ว
มก

ัน 

- ผ
ู้เร

ียน
ได

้ปร
ับป
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แผ

นก
าร

เรี
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ห้ม

ีรา
ยล

ะเ
อีย
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ี่สม

บูร
ณ์
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กย
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วัต

ถุป
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ียน
รู้ท
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กิจ
กร

รม
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ียน
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รป
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เม
ินผ
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- ผ
ู้เร

ียน
มีค

วา
มเ
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ใจ

ใน
บท

บา
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อน
แล
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ู้เร

ียน
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รู้ท
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ว้ม
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รีย
นจ
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ทร

ัพย
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รก
าร

เรีย
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ู้ที่ร
ะบ

ุใน
แผ

นก
าร

เรีย
นร

ู ้

 
- ผ

ู้เร
ีย

น
ได

้ป
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์ใน
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ียน
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รีย
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ง) 

 - ผ
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รร
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ค์ป
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-  
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รีย
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่วม
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ปร
ับป
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เรีย
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มือ
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แผ
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าร

เรีย
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ีให
้มีค

วา
ม

สม
บูร

ณ์ม
าย

ิ่งข
ึ้น 

- ผ
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รีย
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ำร
วจ

ห้อ
งเร
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มือ
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ที่ม

ีบร
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ห้อ
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ียน

ทร
ัพย
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รส
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- ห
้อง

เรีย
นเ

สม
ือน

จร
ิงส

าม
มิต
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้อง

เรีย
นท

รัพ
ยา

กร
สูง

) 
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ู้เร

ียน
ได

้ข้อ
มูล
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กก

าร
วิเ

คร
าะ

ห์บ
ริบ

ทข
อง

ทร
ัพย

าก
รใ

น

ห้อ
งเร

ียน
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ัพย
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รส
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โด
ยว

ิเค
รา

ะห
์คุณ

สม
บัต

ิขอ
งเค

รื่อ
งม

ือ 

ไอ
ซีท

ีขอ
งห

้อง
เรีย

นใ
นอ

นา
คต

ตา
มแ

นว
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งข
อง

ทฤ
ษฎ

ีคอ
นส

ตร
ัค

ติว
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์ที่ใ
ห้ผ

ู้เรีย
นเ

รีย
นร

ู้อย
่าง
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ะต

ือร
ือร

้นแ
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สร
้าง

สร
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นร
ู้ที่ม
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ซี

ทีไ
อซ

ีทีจ
าก

ห้อ
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มือ
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กร
สูง

 (ค
รั้ง

ท่ี 
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รูป
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ือก
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เรีย
นร
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รีย
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่วม
กัน
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- ผ
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ียน
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้ปร
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ห้ม

ีรา
ยล

ะเ
อีย
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ี่สม

บูร
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มา
กย
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ค์ก

าร
เรีย

นร
ู้ที่ก

ำห
นด

ไว
้ ก

ิจก
รร

มก
าร

เรีย
นร

ู้ แ
ละ

กา
รป

ระ
เม

ินผ
ลก

าร
เรี

ยน
รู้ 

ซึ่ง
ช่ว

ยใ
ห้ผ

ู้เร
ียน

มีค
วา

ม

พร
้อม

ใน
กา

รส
วม

บท
บา

ทจ
ำล

อง
กา

รส
อน

 

-  
ผู้เ

รีย
นจ

ัดเ
ตร

ียม
ทร

ัพย
าก

รก
าร

เรีย
นร

ู้ที่ร
ะบ

ุใน
แผ

นก
าร

เรีย
นร

ู้ 

 
- ผ

ู้เร
ียน

ได
้ปร

ะส
บก

าร
ณ์

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บก

าร
สอ

นจ
าก

กา
ร

ออ
กแ

บบ
สื่อ

ทร
ัพย

าก
รก

าร
เรีย

นร
ู้ 

- ผ
ู้เรีย

นไ
ด้เ

ตร
ียม

ทร
ัพย

าก
รก

าร
เรีย

นร
ู้ที่ต

้อง
ใช้

ใน
กา

รจ
ำล

อง
กา

ร

สอ
นใ

ห้ม
ีคว

าม
สม

บูร
ณ์

 
 

สัป
ดา

ห์ท่ี
 10

 

-  
ผู้เ

รีย
นจ

ำล
อง

กา
รส

อน
ตา

มแ
ผน

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ได
้ออ

กแ
บบ

ไว
้ โด

ยก
ำห

นด
บท

บา
ทเ

ป็น
ผู้ส

อน
สำ

หร
ับก

ลุ่ม
ที่อ

อก
แบ

บ

แผ
นก

าร
เร

ียน
รู้ 

แล
ะเ

พื่อ
นน

ักศ
ึกษ

าค
รูค

นอ
ื่นๆ

 ส
วม

บท
บา

ทเ
ป็น

ผู้เ
รีย

น 

-  
อภ

ิปร
าย

แน
วท

าง
กา

รป
รับ

ปร
ุงแ

ผน
กา

รเ
รีย

นร
ู้ที่บ

ูรณ
า

กา
รไ

อซ
ีที 

แล
ะบ

ทบ
าท

ขอ
งก

าร
ใช้

ไอ
ซีท

ีใน
กา

รส
อน

ผ่า
น

ทา
งเค

รื่อ
งม

ือก
าร

สะ
ท้อ

นค
ิด 

(ก
าร

ปร
ะชุ

มร
่วม

กัน
 แ

ละ

กร
ะด

าน
อภ

ิปร
าย

) 

 - ห
้อง

เรีย
นเ

สม
ือน

จร
ิงส

าม
มิต

ิ 

(ห
้อง

เรีย
นท

รัพ
ยา

กร
สูง

) 

 - ผ
ู้เร

ียน
ได

้ปร
ะส

บก
าร

ณ์
ใน

กา
รส

อน
ที่ม

ีกา
รบ

ูรณ
าก

าร
ไอ

ซีท
ีที่

คล
้าย

คล
ึงก

ับส
ถา

นก
าร

ณ
์ใน

ช้ัน
เรีย

นจ
ริง

 ท้ั
งจ

าก
ปร

ะส
บก

าร
ณ์ใ

น

กา
รน

ำแ
ผน

กา
รเ

รีย
นร

ู้ที่ไ
ด้อ

อก
แบ

บม
าท

ดล
อง

ใช้
แล

ะไ
ด้เ

ห็น

ผล
ลัพ

ธ์อ
ย่า

งเป
็นร

ูปธ
รร

ม 
แล

ะผ
ู้เรีย

นท
ี่สว

มบ
ทบ

าท
เป

็นน
ักเ

รีย
น

ได
้เห

็นต
ัวอ

ย่า
งข

อง
กา

รอ
อก

แบ
บก

าร
สอ

นท
ี่บูร

ณ
าก

าร
ไอ

ซีที
อย

่าง

หล
าก

หล
าย

ใน
เน

ื้อห
าท

ี่แต
กต

่าง
กัน

 แ
ละ

กา
รใ

ช้เ
คร

ื่อง
มือ

ไอ
ซีท

ีที่

แต
กต

่าง
กัน

จา
กค

วา
มพ

ร้อ
มข

อง
ทร

ัพย
าก

รไ
อซ

ีทีใ
นห

้อง
เรีย

น 
 

-  
ผู้เ

รีย
นร

่วม
กัน

ปร
ับป

รุง
แผ

นก
าร

เรีย
นร

ู้ที่ม
ีกา

รบ
ูรณ

าก
าร

ไอ
ซีที

ขอ
งต

นเ
อง

 

- เ
คร

ื่อง
มือ

กา
รป

ระ
ชุม

ร่ว
มก

ัน 

- เ
คร

ื่อง
มือ

สะ
ท้อ

นค
ิดร

่วม
กัน

 

- ผ
ู้เร

ียน
ได

้รับ
ผล

ป้อ
นก

ลับ
เก

ี่ยว
กา

รจ
ำล

อง
กา

รส
อน

ที่ม
ี 

กา
รบ

ูรณ
าก

าร
ไอ

ซีที
 ท

ั้งจ
าก

ผู้เ
ขี่ย

วช
าญ

แล
ะผ

ู้เรีย
นท

ี่สว
มบ

ทบ
าท



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

32
6 

ขั้น
ตอ

นต
าม

รูป
แบ

บ 
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้แ

ต่ล
ะส

ัปด
าห

์ 
เค

ร่ือ
งม

ือก
าร

เรีย
นร

ู้ 
ผล

ลัพ
ธ ์

เป
็นน

ักเ
รีย

น 
ผ่า

นเ
คร

ื่อง
มือ

กา
รป

ระ
ชุม

ร่ว
มก

ัน 

- ผ
ู้เร

ียน
ใน

กล
ุ่มย

่อย
ได

้สะ
ท้อ

นค
ิดเ

กี่ย
วบ

ทบ
าท

ขอ
งเค

รื่อ
งม

ือ 

ไอ
ซีที

จา
กแ

ผน
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่บูร

ณา
กา

รไ
อซ

ทีีต
าม

อง
ค์ป

ระ
กอ

บข
อง

 

TP
AC

K 
 

- ผ
ู้เร

ียน
ใน

กล
ุ่มย

่อย
อื่น

ๆ 
ได

้แล
กเ

ปล
ี่ยน

เรีย
นร

ู้เก
ี่ยว

กับ
บท

บา
ท

ขอ
งเค

รื่อ
งม

ือไ
อซ

ีทีจ
าก

กา
รอ

อก
แบ

บแ
ผน

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่บูร
ณ

าก
าร

ไอ
ซีที

ใน
แต

่ละ
กล

ุ่มย
่อย

 

-  
ผู้เ

ช่ีย
วช

าญ
ปร

ะเ
มิน

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเ

รีย
นร

ู้ที่บ
ูรณ

าก
าร

ไอ
ซีท

ีโด
ยใ

ช้แ
บบ

ปร
ะเ

มิน
รูบ

ริค
แล

ะใ
ห้ผ

ลป
้อน

กล
ับแ

ก่

ผู้เ
รีย

น 

- เ
คร

ื่อง
มือ

ออ
กแ

บบ
แผ

นก
าร

เรีย
นร

ูร้่ว
มก

ัน 

- แ
บบ

ปร
ะเ

มิน
แผ

นก
าร

เรีย
นร

ู้ที่

บูร
ณ

าก
าร

ไอ
ซีที

 

- ผ
ู้เร

ียน
ได

้ปร
ับแ

ผน
กา

รเ
รีย

นร
ู้ที่ม

ีกา
รบ

ูรณ
าก

าร
ไอ

ซีท
ีให

้ 

มีค
วา

มส
มบ

ูรณ
์มา

กย
ิ่งข้ึ

น 

- ผ
ู้สอ

นไ
ด้ข

้อม
ูลพ

ัฒ
นา

กา
รค

วา
มส

าม
าร

ถข
อง

ผู้เ
รีย

นจ
าก

กา
ร

ปร
ะเ

มิน
แผ

นก
าร

เรีย
นร

ู้ที่บ
ูรณ

าก
าร

ไอ
ซีที

 
 

-  
ผู้เ

รีย
นท

ำแ
บบ

ปร
ะเ

มิน
สา

มา
รถ

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บแ

ผน
กา

ร

เรีย
นร

ู้ที่บ
ูรณ

าก
าร

ไอ
ซีที

ขอ
งน

ักศ
ึกษ

าค
รู 

- แ
บบ

ปร
ะเ

มิน
สา

มา
รถ

ใน
กา

ร

ออ
กแ

บบ
แผ

นก
าร

เรีย
นร

ู้ที่บ
รูณ

า

กา
รไ

อซ
ีที 

- ผ
ู้สอ

นไ
ด้ข

้อม
ูลค

วา
มส

าม
าร

ถใ
นก

าร
ออ

กแ
บบ

แผ
นก

าร
เรีย

นร
ู้ 

ที่บู
รณ

าก
าร

ไอ
ซีที

หล
ังเร

ียน
 

 
- ผ

ู้เร
ียน

ทำ
แบ

บป
ระ

เม
ินก

าร
รับ

รู้ค
วา

มส
าม

าร
ถก

าร
 

บูร
ณ

าก
าร

ไอ
ซีท

ีใน
กา

รส
อน

 แ
ละ

สะ
ท้อ

นค
ิดผ

่าน
ทา

งแ
ฟ้ม

สะ
สม

ผล
งา

นอิ
เล

็กท
รอ

นิก
ส์ 

- แ
บบ

ปร
ะเ

มิน
กา

รร
ับร

ู้ 
คว

าม
สา

มา
รถ

กา
รบ

ูรณ
าก

าร
ไอ

ซี
ทีใ

นก
าร

สอ
น 

- แ
ฟ้ม

สะ
สม

ผล
งา

น

อิเ
ล็ก

ทร
อน

ิกส
 ์

- ผ
ู้สอ

นไ
ด้ข

้อม
ูลก

าร
รับ

รู้ค
วา

มส
าม

าร
ถก

าร
บูร

ณ
าก

าร
ไอ

ซีท
ีใน

กา
รส

อน
ขอ

งน
ักศ

ึกษ
าค

รูห
ลัง

ได
้รับ

ปร
ะส

บก
าร

ณ์
จา

กห
อ้ง

เรีย
น

เส
มือ

นจ
ริง

ใน
บร

ิบท
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่หล

าก
หล

าย
 ท

ั้งจ
าก

กา
ร

ปร
ะเ

มิน
ตน

เอ
งแ

ละ
จา

กก
าร

สะ
ท้อ

นค
ิดข

อง
ผู้เ

รีย
นผ

่าท
าง

แฟ
้ม

สะ
สม

ผล
งา

น 
ซึ่ง

เป
็นข

้อม
ูลป

้อน
กล

ับใ
นก

าร
ปร

ับป
รุง

กา
รส

อน
ใน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

32
7 

ขั้น
ตอ

นต
าม

รูป
แบ

บ 
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้แ

ต่ล
ะส

ัปด
าห

์ 
เค

ร่ือ
งม

ือก
าร

เรีย
นร

ู้ 
ผล

ลัพ
ธ ์

คร
ั้งต

่อไ
ป 

- ผ
ู้เร

ียน
เป

็น
รา

ยบ
ุค

คล
ได

้ส
ะท

้อ
นค

ิด
เก

ี่ย
วก

ับ
กา

รร
ับ

รู้

คว
าม

สา
มา

รถ
ขอ

งต
นเ

อง
ใน

กา
รร

ณ
าก

าร
ไอ

ซีท
ีใน

กา
รส

อน
จา

ก

ปร
ะส

บก
าร

ณ์
กา

รเ
รีย

นร
ู้ที่ผ

่าน
มา

ซึ่ง
จะ

ช่ว
ยเ

กิด
คว

าม
มั่น

ใจ
 

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บแ

ผน
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่บูร

ณ
าก

าร
ไอ

ซีท
ีใน

สถ
าน

กา
รณ

์

จร
ิงต

่อไ
ป 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

328 

แผนการเรียนรู้ที่ 2 กรอบแนวคิด TPACK 

เรื่อง การบูรณาการไอซีทีในการสอน กรอบแนวคิด TPACK 

สัปดาห์ที่ 2 

เวลา 4 ชั่วโมงการเรียนรู้ 

 

สาระการเรียนรู้ 

 กรอบแนวคิด TPACK เป็นกรอบความรู้ที่สำคัญของครูในการออกแบบการสอนที่บูรณาการ
ไอซีทีประกอบไปด้วยความรู้หลัก 3 ด้าน ได้แก่  
  1) ความรู้เนื้อหา (Content Knowledge : CK) เป็นความรู้ที่ เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่
ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้หรือได้รับการสอน ซึ่งผู้สอนจำเป็นที่จะต้องมีความรู้และเข้าใจอย่างชัดเจน
เกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และกระบวนการที่เกี่ยวข้องในศาสตร์เนื้อหานั้นๆ โดยที่ความรู้ดังกล่าว
จำเป็นจะต้องกฎเกณฑ์หรือได้รับการพิสูจน์ และได้รับการยอมรับ  
 2) ความรู้ศาสตร์การสอน (Pedagogical knowledge : PK) เป็นความรู้อย่างลึกซึ้ ง
เกี่ยวข้องกับกระบวนการและการลงมือปฏิบัติเกี่ยวกับการสอนและการเรียนรู้เพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ได้ สำหรับเนื้อหาในศาสตร์การสอนนั้นจะเป็นความรู้โดยทั่วไปที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนรู้ของผู้เรียนทั้ง การจัดการชั้นเรียน การพัฒนาแผนการสอน การประยุกต์ใช้แผนการสอน 
และการประเมินผลผู้เรียน โดยอาศัยเทคนิค กลยุทธ์ในการสอนและการประเมินความเข้าใจของ
ผู้เรียน ซึ่งหากผู้สอนเข้าใจกระบวนการเรียนรู้ การสร้างความรู้ การได้มาซึ่งทักษะ เจตคติที่นำไปสู่
การเรียนรู้ในเชิงบวก กระบวนการทางปัญญา และทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ ก็จะช่วยให้ผู้สอนสามารถ
นำไปประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้  
 3) ความรู้ เทคโนโลยี (Technology knowledge : TK) เป็นความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี
พ้ืนฐาน เช่น หนังสือ กระดานดำ จนไปถึงเทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น อินเทอร์เน็ต วิดีโอ ดิจิทัล เป็นต้น 
สำหรับความรู้ในการพ้ืนฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีนั้นเป็นทั้งความรู้ที่เกี่ยวกับอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ และ
ความสามารถในการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ เช่น โปรแกรมประมวลผลคำ การค้นหาข้อมูล
ผ่านเว็บ และการส่งอีเมล เป็นต้น ความรู้เทคโนโลยีนี้จะเป็นต้องมีการศึกษาอย่างต่อเนื่องตามการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ครูจำเป็นต้องมีความรู้ที่บูรณาการ
ระหว่างความรู้หลักทั้ง 3 ด้าน ได้แก่  
 4) ความรู้ศาสตร์การสอนและเนื้อหา (Pedagogical content knowledge : PCK) ความรู้
ศาสตร์การสอนและเนื้อหานั้นเป็นการผสมผสานของความรู้ทั้ง 2 ส่วนที่จำเป็นต้องมีการบูรณาการ
กันเพ่ือให้ผู้สอนสามารถออกแบบการสอนที่มีความเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาต่างๆ หรือกล่าวได้ว่า 
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PCK นั้นให้ความสำคัญกับการสร้างตัวแทนของแนวคิดสำคัญของเนื้อหา ให้ความสำคัญกับเทคนิค
เกี่ยวศาสตร์การสอน และความรู้ที่จะช่วยให้แนวคิดของเนื้อหาที่มีความยากนั้นมีความง่ายในการ
เรียนรู้มากยิ่งขึ้น หรือสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ที่ต้องคำนึงถึงความรู้
ความเข้าใจเดิมของผู้เรียนด้วยเช่นกัน ดังนั้นความรู้ศาสตร์การสอนและเนื้อหานี้จะช่วยให้ผู้สอน
ออกแบบสถานการณ์ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาวิชาผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและ
เกิดความเข้าใจในเนื้อหานั้นอย่างลึกซึ้งได้  
  5) ความรู้เทคโนโลยีและความรู้เนื้อหา (Technological content knowledge : TCK) 
เป็นความรู้เกี่ยวกับวีธีการที่ซึ่งเทคโนลีและเนื้อหามีความเกี่ยวเนื่องกัน เนื่องจากเทคโนโลยีสมัยใหม่
นั้นสามารถนำเสนอหรือเป็นตัวแทนของเนื้อหาให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเนื้อหาได้มากยิ่งขึ้น ผู้สอน
ต้องสามารถมีความรู้เกี่ยวกับการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับเนื้อหาของตนเอง ตัวอย่างเช่น การ
ใช้โปรแกรมในการสร้างและเรียนรู้รูปร่างเรขาคณิต (Geometer’s Sketchpad) ซึ่งโปรแกรม
ดังกล่าวจะช่วยให้ผู้เรียนนั้นได้เล่นเกี่ยวกับรูปร่าง และรูปทรงต่างๆ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและพิสูจน์
โครงสร้างของเรขาคณิตได้อย่างรวดเร็ว และง่ายกว่า โดยผู้เรียนสามารถที่จะเรียนรู้และเข้าใจ
เรขาคณิตได้อย่างชัดเจน ซึ่งเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสอนเรขาคณิตในแบบเดิมไปได้  
  6) ความรู้เทคโนโลยีและศาสตร์การสอน (Technological pedagogical knowledge : 
TPK) เป็นความรู้ในการใช้เทคโนโลยีที่มีความหลากหลายในการสอนและเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้
ของผู้เรียน รวมถึงในการติดต่อสื่อสาร ซึ่งมีการนำความรู้เกี่ยวเทคโนโลยีมาใช้ ซึ่งผู้สอนจะรู้ว่าการ
สอนจะเปลี่ยนแปลงไปซึ่งเกิดขึ้นจากผลลัพธ์ในการใช้เทคโนโลยีนั้นๆ หรือกล่าวได้ว่าเป็นความเข้าใจ
เกี่ยวกับเครื่องมือ เทคโนโลยีต่างๆ ที่นำมาใช้สนับสนุนงานที่เฉพาะเจาะจงซึ่งจะมีการนำเทคโนโลยี
มาใช้เป็นกลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้ ทั้งการใช้เครื่องมือในการบันทึกชั้นเรียน การมอบหมายงาน 
และการให้เกรด รวมถึงเทคโนโลยีในการส่งเสริมการคิด เช่น เว็บเควส การใช้กระดานสนทนา และ
การให้ห้องสนทนา เป็นต้น  
  7) ความรู้เทคโนโลยี ศาสตร์การสอน และเนื้อหา (Technological Pedagogical content 
knowledge : TPACK) เป็นความรู้ที่เกิดขึ้นจาการบรณาการระหว่างเนื้อหาทั้ง 3 ด้าน และเป็น
มากกว่าเพียงแค่ 3 องค์ประกอบ หรือกล่าวได้ว่าความรู้ดังกล่าวนั้นแตกต่างจากความรู้ของผู้ที่
เชี่ยวชาญเทคโนโลยี หรือจากความรู้เกี่ยวกับศาสตร์การสอนที่แลกเปลี่ยนกันระหว่างศาสตร์ แต่  
TPCK ต้องอาศัยความรู้ใจเกี่ยวกับแนวคิดในการใช้เทคโนโลยี เช่น การใช้ศาสตร์การสอนที่มีการใช้
เทคโนโลยีเข้าช่วยให้การสอนเนื้อหานั้นดียิ่งขึ้น รวมถึงเป็นความรู้ที่ช่วยทำให้แนวคิดที่ยากนั้นผู้เรียน
สามารถเข้าใจและเรียนรู้ได้ง่ายจากการใช้เทคโนโลยีที่เข้ามาช่วยแก้ปัญหาที่ผู้เรียนต้องพบเจอ หรือ
เข้ามาช่วยให้ผู้เรียนระลึกถึงความรู้เดิมและต่อยอดความรู้เดิมโดยการใช้เทคโนโลยีเข้ามาสนับสนุนได้ 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

  1. ผู้เรียนสามารถอธิบายองค์ประกอบของความรู้ตามกรอบแนวคิด TPACK ได้ 

  2. ผู้เรียนสามารถยกตัวอย่างสถานการณ์การสอนตามกรอบแนวคิด TPACK ได้ 

  3. ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีตามองค์ประกอบของ 

TPACK ได้ 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

 1. ผู้สอนนำเข้าสู่บทเรียนโดยใช้คำถาม “นักศึกษาคิดว่าครูที่เชี่ยวชาญในการสอนควรมี

ลักษณะอย่างไร” แนวทางคำตอบ (มีความรู้ในเนื้อหาที่แม่นยำ มีความรู้ในการออกแบบการสอนและ

ศาสตร์การสอนที่หลากหลาย และมีความรู้เกี่ยวกับการใช้เครื่องมือไอซีทีที่ช่วยนำมาสนับสนุนการ

เรียนรู้ได้) จากคำตอบของผู้เรียนนั้น ผู้สอนอธิบายเพ่ิมเติมเกี่ยวกับความสำคัญของความรู้พ้ืนฐานที่

ครูจะต้องมี 3 ด้าน ได้แก่ ความรู้เนื้อหา ความรู้ศาสตร์การสอน และความรู้เทคโนโลยี นอกจากนี้ครู

จำเป็นจะต้องมีความเข้าใจความรู้ที่มาบูรณาการกันในแต่ละด้าน 

 2. ผู้สอนนำเสนอวิดีโอกรอบแนวคิด TPACK เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาพร้อมกัน โดยใช้เทคนิค 

WSQ ซึ่งมีข้ันตอนย่อยดังนี้ 

  2.1 W (Watch) ผู้เรียนศึกษาวีดีโอกรอบแนวคิด TPACK พร้อมกันในชั้นเรียน 

   2.2 S (Summarize) เมื่อดูวิดีโอเสร็จสิ้นแล้วทำผู้เรียนแต่ละคนสรุปเนื้อหาจาก

วิดีโอที่ได้รับชมว่ามีรายละเอียดเนื้อหาอย่างไร 

2.3 Q (Online et al.) ผู้เรียนตั้งคำถามเพ่ิมเติมเกี่ยวกับวิดีโอที่ได้รับชม 

  3. ผู้เรียนสรุปเนื้อหาจากวิดีโอพร้อมกับระบุคำถามเพ่ิมเติมเกี่ยวกับวิดีโอที่รับชมลงใน

กระดานแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Padlet) จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับประเด็น

คำถามและทำการสรุปความรู้กรอบแนวคิด TPACK ร่วมกัน 

  4. ผู้เรียนแบ่งกลุ่มกันเป็นกลุ่มย่อย 4-5 คน โดยมีการกำหนดบทบาทของสมาชิกกลุ่ม ได้แก่ 

หัวหน้ากลุ่ม เลขานุการกลุ่ม และสมาชิกกลุ่ม 

 4. ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายผ่านทางเครื่องมือการทำงานร่วมกัน (Google Docs) 

โดยยกตัวอย่างเกี่ยวกับสถานการณ์การสอนตามประสบการณ์ที่ผ่านมาเกี่ยวกับองค์ประกอบของ

กรอบแนวคิด TPACK ไปทีละองค์ประกอบ เช่น  

   “ด้ านของศาสตร์ความรู้ การสอน (Pedagogical Knowledge: PK) ในวิช า

ประวัติศาสตร์ มีอาจารย์ผู้สอนเคยให้ศึกษาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ทั้งจากบทความ 
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ภาพถ่าย เอกสาร รวมถึงได้ไปทัศนศึกษาในสถานที่จริง จากนั้นถึงสรุปข้อเท็จจริงต่างๆ จากหลักฐาน

ที่พบเห็น” 

  “ในรายวิชาต่างๆ ที่ผ่านมานั้นครูผู้สอนมีการนำเสนอ PowerPoint ที่มีภาพ

เหตุการณ์ในเนื้อหา ซึ่งเป็นการใช้เครื่องมือไอซีทีที่เข้ามาช่วยประสิทธิภาพในส่งความรู้ ซึ่งถือเป็น

องค์ประกอบด้าน TPK (Technological Pedagogical Knowledge)” 

  6. ผู้สอนให้ผลป้อนกลับเกี่ยวกับการอภิปรายเกี่ยวกับประสบการณ์ที่ผ่านมาตามองค์

ประกอบของกรอบแนวคิด TPACK เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบของ 

TPACK มากยิ่งขึ้น 

  7. หัวหน้ากลุ่มแต่ละกลุ่มนำเอกสารการทำงานร่วมกัน เผยแพร่ผ่านทางเครื่องมือสะท้อนคิด

ร่วมกัน (เว็บห้องเรียนเรียนเสมือนจริง)  

 8. ผู้สอนนำเสนอตัวอย่างแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที เรื่อง เมโสโปเตเมีย : ลักษณะ

ทางภูมิศาสตร์และการเริ่มต้นอารยธรรม (ตัวอย่างแผนการเรียนรู้เนื้อหาสอดคล้องกับสาขาวิชาของ

นักศึกษาครู) โดยนำเสนอผ่านทาง PowerPoint จากนั้นนักศึกษาครูแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์

ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที เมโสโปเตเมีย ตามกรอบแนวคิดของ TPACK ผ่านทาง

เครื่องมือการทำงานร่วมกัน (Google Docs) ซึ่งมีคำถามนำการวิเคราะห์ดังนี้ 

  - ส่วนใดที่เป็นสะท้อนความรู้ CK ของผู้ออกแบบการสอน จงอธิบาย 

   - ส่วนใดที่สะท้อนความรู้ด้าน PK ของผู้ออกแบบการสอน จงอธิบาย 

   - ส่วนใดที่สะท้อนความรู้ด้าน TK ของผู้ออกแบบการสอน จงอธิบาย 

   - การสอนลักษณะใดที่สะท้อนความรู้ด้าน PCK ของผู้ออกแบบการสอน จงอธิบาย 

   - เครื่องมือไอซีที ใดบ้างที่สะท้อนความรู้ด้าน TCK ของผู้ออกแบบการสอน  

เพราะเหตุใด 

   - เครื่องมือไอซีที ใดบ้างที่สะท้อนความรู้ด้าน TPK ของผู้ออกแบบการสอน  

เพราะเหตุใด 

   - ส่วนใดที่สะท้อนความรู้ TPACK ของผู้ออกแบบการสอน เพราะเหตุใด 

  9. ผู้สอนให้ผลป้อนกลับเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการวิเคราะห์ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ

ไอซีทีในแต่ละองค์ประกอบผ่านทางกระดานสะท้อนคิดร่วมกัน 

 10. ผู้สอนบรรยายสรุปเกี่ยวกับองค์ประกอบของความรู้ตามกรอบแนวคิด TPACK และ

ยกตัวอย่างองค์ประกอบของกรอบแนวคิด TPACK จากตัวอย่างแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที 

เรื่อง เมโสโปเตเมีย 
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  11. ผู้เรียนเป็นรายบุคคลสะท้อนคิดเกี่ยวกับความสำคัญของความรู้ตามกรอบแนวคิด 

TPACK ลงในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ผ่านทางเว็บห้องเรียนเสมือนจริง โดยมีคำถามชี้นำดังนี้ 

“ความรู้ตามกรอบแนวคิด TPACK ในแแต่ละองค์ประกอบนั้นมีประโยชน์กับตัวเรา(ครูในอนาคต)

อย่างไร จงอธิบาย" 

 

สื่อและทรัพยากรการเรียนรู้ 

  1. วีดีโอกรอบแนวคิด TPACK (https://youtu.be/jjQN8zUvf0w) 

 2. กระดานแลกเปลี่ยนความคิดเห็น Padlet (https://th.padlet.com) 

  3. เครื่องมือการทำงานร่วมกัน (Google Docs) 

  4. เครื่องมือสะท้อนคิดร่วมกัน (เว็บห้องเรียนเรียนเสมือนจริง) (http://sim2learning.com) 

  5. PowerPoint ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที เรื่อง เมโสโปเตเมีย : ลักษณะทาง

ภูมิศาสตร์และการเริ่มต้นอารยธรรม 

 6. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (Google Docs) 

การประเมินผล 

   

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ วิธีการประเมินผล เครื่องมือการประเมินผล 

ผู้เรียนสามารถอธิบายองค์ประกอบ

ของความรู้ตามกรอบแนวคิด TPACK 

ได้ 

การประเมินการสรุปความรู้

กรอบแนวคิด TPACK จาก

กระดานแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็น (Padlet) 

แบบประเมินการสรุปความรู้

กรอบแนวคิด TPACK 

รายบุคคล 

ผู้เรียนสามารถยกตัวอย่างสถานการณ์

การสอนตามกรอบแนวคิด TPACK 

ได้ 

การประเมินการทำงานกลุ่ม แบบประเมินการทำงานกลุ่ม 

ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ตัวอย่าง

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีทีตาม

องค์ประกอบของ TPACK ได้ 

การประเมินการทำงานกลุ่ม แบบประเมินการทำงานกลุ่ม 

 

 

 

https://youtu.be/jjQN8zUvf0w
https://th.padlet.com/
http://sim2learning.com/
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 เกณฑ์การประเมิน 

 

แบบประเมินการสรุปความรู้กรอบแนวคิด TPACK รายบุคคล 

รายการประเมิน ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ควรปรับปรุง (1 คะแนน) 

ผู้เรียนสามารถอธิบาย

องค์ประกอบของความรู้

ตามกรอบแนวคิด  

TPACK ได้ 

อธิบายได้ครบถ้วนทุก

องค์ประกอบ และ

ถูกต้องมีการ

ยกตัวอย่าง  

อธิบายได้ครบถ้วนทุก

องค์ประกอบ และ

ถูกต้อง 4 องค์ประกอบ 

(ร้อยละ 70) 

อธิบายได้ไม่ครบถ้วนหรือ

ถูกต้องน้อยกว่า 4 

องคป์ระกอบ 

(ร้อยละ 50) 

 

แบบประเมินการทำงานกลุ่ม 

รายการประเมิน ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ควรปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. ยกตัวอย่างสถานการณ์

การสอนตามกรอบแนวคิด 

TPACK ได้ 

ยกตัวอย่างสถานการณ์

การสอนได้ถูกต้องและ

ครบถ้วนในทุก

องค์ประกอบ 

ยกตัวอย่างสถานการณ์

การสอนได้ครบถ้วนและ

ถูกต้อง 4 องค์ประกอบ 

(ร้อยละ 70) 

ยกตัวอย่างสถานการณ์การ

สอนไม่ครบถ้วนหรือถูกต้อง

น้อยกว่า  องค์ประกอบ 

(ร้อยละ 50) 

2. วิเคราะห์ตัวอย่าง

แผนการเรียนรู้ที่บูรณาการ

ไอซีทีตามองค์ประกอบของ 

TPACK ได้ 

วิเคราะห์ได้ถูกต้อง มี

การอธิบายได้ครบถ้วน

ทั้ง 7 องค์ประกอบ 

วิเคราะห์ได้ถูกต้องมีการ

อธิบาย จำนวน 4 

องค์ประกอบ 

วิเคราะห์ได้ถูกต้องมีการ

อธิบาย น้อยกว่า 4 

องค์ประกอบ หรือวิเคราะห์

ไม่ครบองค์ประกอบหรือ

ขาดการอธิบาย 

 

ภาคผนวก (แผนการเรียนรู้ที่ 2 กรอบแนวคิด TPACK) 

 

PowerPoint ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ที่บูรณาการไอซีที เรื่อง เมโสโปเตเมีย : ลักษณะทางภูมิศาสตร์

และการเริ่มต้นอารยธรรม 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ณรงค์พล เอ้ือไพจิตรกุล 
วัน เดือน ปี เกิด 22 กรกฎาคม 2528 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา ครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  
ครุศาสตรามหาบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   
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