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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพ

ของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



111 

 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัยและผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพของ
ห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
 

1. รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบความสอดคล้อง (IOC) ของเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองการ
วิจัย เรื่อง ผลของการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี มีดังนี้ 
              1.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์อาฟีฟี ลาเต๊ะ อาจารย์ประจ าภาควิชาประเมินผลและวิจัยทางการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 1.2 อาจารย์รอฮานา ซนีเย็ง อาจารย์ประจ าภาควิชาประเมินผลและวิจัยทางการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
              1.3 อาจารย์มาหามะรอสลี แมยู อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการสอนอิสลามศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยอิสยามยะลา  
 
 2. รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
วิทยาเขตปัตตาน ีมีดังนี้ 
 2.1 ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ์ อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 2.2 ดร.ณัฐพงศ์ กาญจนฉายา อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
              2.3 ผู้ช่วยศาสตราจารย์จิระพันธ์ เดมะ อาจารย์ประจ าสาขาการสอนอิสลามศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยอิสยามยะลา   
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ภาคผนวก ข 
การหาคุณภาพเครื่องมือ 
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ตาราง แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที ่  
        สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี       
        มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  

ประเด็นการประเมิน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ดัชนีความ
สอดคล้อง คนที ่

1 
คนที ่

2 
คนที ่

3 
1. ส่วนน าของบทเรียน      
   1.1 เร้าความสนใจ  +1  0 +1  2 0.67 
   1.2 ให้ข้อมูลพื้นฐานที่จ าเป็น 

(วัตถุประสงค์ เมนูหลัก ค าชี้แจง เป็นต้น)  +1  +1  +1  3 1 
2. ด้านเนื้อหา      
    2.1 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ +1  +1  +1  3 1 
    2.2 ความถูกต้องของเนื้อหา +1  +1  +1  3 1 
    2.3 เนื้อหามีความเชื่อมโยงกัน +1  +1  +1  3 1 

    2.4   มีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล ท าให้เกิดความ
น่าเชื่อถือ +1  +1  +1  3 1 
    2.5 ความยากง่ายเหมาะสมกับระดับวุฒิภาวะของผู้เรียน +1  +1  +1  3 1 
    2.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับความรู้ของผู้เรียน +1  +1  +1  3 1 
3. ด้านภาพ เสียงและการใช้ภาษา      
    3.1 ภาพที่น าเสนอตรงตามเนื้อหา +1  +1  +1  3 1 
    3.2 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม +1  +1  +1  3 1 
    3.3 ภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหาสื่อความหมายได้ชัดเจน +1  +1  +1  3 1 
    3.4 ความเหมาะสมของเสียงในการบรรยาย +1  +1  +1  3 1 
    3.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย +1  +1  +1  3 1 
    3.6 ความถูกต้องด้านไวยากรณ์ของค าบรรยาย +1  +1  +1  3 1 
4. ด้านการออกแบบจอภาพ      
    4.1 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร (Font) +1  +1  +1  3 1 
    4.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่เลือกใช้ +1  +1  +1  3 1 
    4.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรกับจอภาพ +1  +1  +1  3 1 
    4.4 รูปแบบหน้าจอมีความสวยงาม +1  0 +1  2 0.67 
5. การออกแบบระบบการเรียนการสอน      
    5.1 การจัดล าดับเนื้อหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง +1  +1  +1  3 1 
    5.2 มีความยืดหยุ่น สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล +1  0 +1  2 0.67 
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ควบคุมล าดับเนื้อหา และล าดับการเรียนได้ 
   5.3 ความยาวของการน าเสนอเหมาะสม +1  +1  +1  3 1 
   5.4 มีกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม +1  +1  +1  3 1 
   5.5 แบบฝึกหัดมีปริมาณเพียงพอที่สามารถตรวจสอบความ
เข้าใจได้ +1  +1  +1  3 1 
6. ส่วนประกอบด้านการออกแบบ รูปร่างลักษณะของบทเรียน      
  6.1 ออกแบบหน้าจอง่ายต่อการใช้ +1  +1  +1  3 1 
  6.2 หน้าจอมีสัดส่วนเหมาะสม +1  +1  +1  3 1 
  6.3 ลักษณะของขนาด สีตัวอักษรชัดเจน สวยงาม อ่านง่าย
เหมาะสมกับผู้เรียน 

 
+1  

 
+1  

 
+1  3 1 

  6.4 ภาพเหมาะสม ชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา +1  +1  +1  3 1 
  6.5 แถบเครื่องมือ เมนูหรือการน าทางมีความเหมาะสม +1  +1  +1  3 1 
  6.6 การออกแบบหน้าจอให้มีความคงตัว หรือมีรูปแบบที่
ตรงกันทั้งบทเรียน 

 
+1  

 
0 

 
+1  2 0.67 

7. การออกแบบปฏิสัมพันธ์      
  7.1 ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้ใช้ง่าย  +1  +1  +1  3 1 
  7.2 รูปแบบการโต้ตอบกับผู้เรียนเป็นมาตรฐานเดียวกัน +1  +1  +1  3 1 
  7.3 สามารถย้อนกลับไปยังจุดต่างๆได้ง่าย +1  +1  +1  3 1 
  7.4 สามารถเข้าถึงบทเรียนได้อย่างรวดเร็ว +1  +1  +1  3 1 



115 

 

ตาราง  แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมิ นคุณภาพบทเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 
         ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
         มหาวิทยาลัยสงขลา นครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ส าหรับนักศึกษา 
 

ประเด็นการประเมิน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

(คนที่) รวม 
ดัชนีความ
สอดคล้อง 

1 2 3 
1. ด้านตัวอักษร      
   1.1  รูปแบบตัวอักษร ได้แก่ ตัวเอียง ตัวหนา ตัวบาง ขีดเส้นใต้  +1  +1  +1  3 1 
   1.2 ขนาดของตัวอักษร +1  +1  +1  3 1 
   1.3 สีตัวอักษร   +1  0 +1  2 0.67 
   1.4  ชนิดของตัวอักษร  +1  +1  +1  3 1 
2. ด้านภาพ (Graphic)      
    2.1  ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ  +1  0 +1  2 0.67 
    2.2  การสื่อความหมายของภาพ  +1  +1  +1  3 1 

    2.3  ความเร็วในการแสดงผล  +1  +1  +1  3 1 
3. ด้านภาพวีดิทัศน ์(Video)      
    3.1  ความเร็วในการแสดงผล  +1  +1  +1  3 1 
    3.2  ความสอดคล้องกับเป้าประสงค์ของเนื้อหา  +1  +1  +1  3 1 
    3.3  ความละเอียดชัดเจนของภาพ  +1  0 +1  2 0.67 
4. ด้านเสียง      
    4.1 ความชัดเจนในการออกเสียงของผู้บรรยาย +1  +1  +1  3 1 
    4.2  คุณภาพของเสียงโดยภาพรวม  +1  +1  +1  3 1 
    4.3 ความสัมพันธ์ของเสียงกับการน าเสนอเนื้อหา +1  +1  +1  3 1 
5. ด้านสี      
    5.1  ความตัดกันของสีตัวอักษรกับภาพพ้ืนหลัง  +1  +1  +1  3 1 
    5.2 ความตัดกันของสีตัวอักษรกับและข้อความหลายมิติ +1  +1  +1  3 1 
    5.3 ความสวยงาม สบายตา ไม่ฉูดฉาด +1  +1  +1  3 1 
    5.4  ความละเอียดของสีทั้งในหน้าเว็บและในวีดีโอ  +1  +1  +1  3 1 
6. ด้านการเข้าสู่ระบบและการเชื่อมโยง      
    6.1  ความสะดวกรวดเร็วในการเข้าสู่บทเรียน +1  +1  +1  3 1 
    6.2 การจัดการบทเรียนสามารถใช้งานได้ง่าย +1  +1  +1  3 1 
    6.3 การเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาที่มีความสัมพันธ์กัน +1  +1  +1  3 1 
    6.4 ความสะดวกในการสืบค้นเข้าไปในบทเรียน 
 

+1  +1  +1  3 1 
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ประเด็นการประเมิน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

(คนที่) 
รวม 

ดัชนีความ
สอดคล้อง 

1 2 3 
7. ด้านการน าเสนอ      
    7.1  ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหา  + 1  +1  +1  3 1 
    7.2  ความน่าเชื่อถือของเนื้อหา  +1 +1  +1  3 1 
    7.3 ความทันสมัยของเนื้อหา +1 +1  +1  3 1 
    7.4 การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน +1 +1  +1  3 1 
8. ด้านวัตถุประสงค์      
    8.1  จุดประสงค์มีความสอดคล้องกับเนื้อหา  +1 +1  +1  3 1 
    8.2  มีการประเมินตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน  +1 +1  +1  3 1 
    8.3  จุดประสงค์มีความสอดคล้องกับกิจกรรม  +1 +1  +1  3 1 
    8.4  จุดประสงค์บทเรียนมีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน  +1 +1  +1  3 1 
9. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้      
    9.1  กิจกรรมกับจุดประสงค์การฝึกอบรมมีความสอดคล้องกัน  +1 +1  +1  3 1 
    9.2 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ +1 +1  +1  3 1 
    9.3  กระบวนการเรียนรู้เหมาะสม  +1 +1  +1  3 1 
    9.4  กิจกรรมการเรียนรู้มีจ านวนเหมาะสมกับบทเรียน  +1 +1  +1  3 1 
10. ด้านการประเมิน      
    10.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์  +1 +1  +1  3 1 
    10.2 รูปแบบการประเมินมีความเหมาะสม +1 +1  +1  3 1 
    10.3  จ านวนข้อทดสอบเหมาะสมกับจุดประสงค์  +1 +1  +1  3 1 
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ตาราง  แบบประเมินความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้เรียนบน 
         ห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับ    
         ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 

ประเด็นการประเมิน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

(คนที่) รวม 
ดัชนีความ
สอดคล้อง 

1 2 3 
1. ด้านการใช้งานบทเรียน      
    1.1  ความรวดเร็วในการเข้าสู่ระบบ  +1 +1 +1 3 1 
    1.2  เมนูหลักเข้าใจง่ายในการเข้าถึงข้อมูล  +1 +1 +1 3 1 

    1.3  การออกจากระบบง่ายและรวดเร็ว  +1 +1 +1 3 1 
    1.4   ความเร็วในการแสดงผลของภาพและบทเรียน  +1 +1 +1 3 1 

    1.5  ช่องทางในการติดต่อสื่อสารมีความสะดวก รวดเร็ว  +1 +1 +1 3 1 
    1.6 การเชื่อมโยงภายในบทเรียนต่อเนื่องกัน +1 +1 +1 3 1 
2. ด้านเนื้อหา      

    2.1   เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  +1  +1  +1  3 1 
    2.2 ความถูกต้องของเนื้อหา +1  +1  +1  3 1 
    2.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา +1  +1  +1  3 1 
    2.4 เนื้อหาบทเรียนมีความน่าสนใจ +1  +1  +1  3 1 

    2.5 เนื้อหากับระดับความรู้ของผู้เรียนมีความเหมาะสม +1  +1  +1  3 1 
3. ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา      
    3.1  ภาพที่น าเสนอตรงตามเนื้อหา  +1  +1  +1  3 1 

    3.2 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม +1  +1  +1  3 1 
    3.3 ภาพที่ใช้ประกอบมีความหมายชัดเจน +1  +1  +1  3 1 

    3.4 เสียงที่ใช้ประกอบบทเรียนชัดเจน +1  +1  +1  3 1 
    3.5 การออกเสียงบรรยายถูกต้องตามอักขระ ไวยากรณ์ +1  +1  +1  3 1 

4. ด้านการออกแบบจอภาพ      
    4.1 ความเหมาะสมของตัวอักษร +1  +1  +1  3 1 

    4.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่เลือกใช้  +1  +1  +1  3 1 
    4.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรกับพ้ืนจอภาพ +1  +1  +1  3 1 

    4.4  การออกแบบต าแหน่งต่าง ๆ ในจอภาพ  +1  +1  +1  3 1 
5.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน       
    5.1 ระยะเวลาของการร่วมกิจกรรม +1  +1  0 2 0.67 
    5.2 จ านวนของกิจกรรมที่ก าหนดให้ท าในบทเรียน +1  +1  +1  3 1 
    5.3 ความยาวของแต่ละหน่วยเหมาะสม +1  +1  +1  3 1 
    5.4 ความยากง่ายของการน าเสนอเหมาะสม +1  +1  +1  3 1 
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ตาราง  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของแบบทดสอบ 

         วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา 

 

ข้อที่ 
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

รวม 
ดัชนีความสอดคล้อง 

IOC คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1 +1  +1  +1  3 1 
2 +1  +1  +1  3 1 
3 +1  +1  0 2 0.67 
4 +1  +1  +1  3 1 
5 +1  +1  +1  3 1 
6 +1  +1  +1  3 1 
7 +1  +1  +1  3 1 
8 +1  +1  +1  3 1 
9 +1  +1  +1  3 1 
10 +1  +1  +1  3 1 
11 +1  +1  +1  3 1 
12 +1  +1  +1  3 1 
13 +1  +1  +1  3 1 
14 +1  +1  0 2 0.67 
15 +1  +1  +1  3 1 
16 +1  +1  +1  3 1 
17 +1  +1  +1  3 1 
18 +1  +1  +1  3 1 
19 +1  +1  +1  3 1 
20 +1  +1  +1  3 1 
21 +1  +1  +1  3 1 
22 +1  +1  +1  3 1 
23 +1  +1  +1  3 1 
24 +1  +1  +1  3 1 
25 +1  +1  +1  3 1 
26 +1  +1  +1  3 1 
27 +1  0 +1  2 0.67 
28 +1 +1 +1 3 1 
29 +1 +1 +1 3 1 
30 +1 +1 +1 3 1 
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ตาราง  ค่าความยากง่าย (P  )ค่าอ านาจจ าแนก ( D  และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  
 วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ เท่ากับ .68 

ข้อที่  (P)  (D) 
ระดับคุณภาพของข้อสอบ 

สรุป ความยากง่าย(P) อ านาจจ าแนก (D) 
1 0.70 0.20 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
2 0.67 0.27 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.60 0.40 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
4 0.67 0.27 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.63 0.20 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
6 0.63 0.33 ค่อนข้างง่าย ดีพอสมควร ใช้ได้ 
7 0.67 0.27 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
8 0.63 0.33 ค่อนข้างง่าย ดีพอสมควร ใช้ได้ 
9 0.63 0.20 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
10 0.80 0.27 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
11 0.60 0.27 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
12 0.70 0.33 ค่อนข้างง่าย ดีพอสมควร ใช้ได้ 
13 0.63 0.20 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
14 0.63 0.47 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
15 0.60 0.53 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
16 0.67 0.27 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
17 0.77 0.20 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
18 0.67 0.27 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
19 0.50 0.33 ยากง่ายปานกลาง ดีพอสมควร ใช้ได้ 
20 0.67 0.53 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
21 0.57 0.20 ยากง่ายปานกลาง พอใช้ได้ ใช้ได้ 
22 0.47 0.40 ยากง่ายปานกลาง ดี ใช้ได้ 
23 0.63 0.20 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
24 0.77 0.47 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
25 0.70 0.33 ค่อนข้างง่าย ดีพอสมควร ใช้ได้ 
26 0.70 0.47 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
27 0.70 0.20 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
28 0.73 0.27 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
29 0.77 0.20 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
30 0.80 0.27 ค่อนข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
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สรุปผลการวิเคราะห์ 

1.     ข้อสอบฉบับนี้ มีค่า IOC ผ่านเกณฑ์ทุกข้อ ( IOC  มีค่า 0.5 ขึ้นไป ) 
2.    ข้อสอบที่ดีหรือเหมาะสมกับผู้สอบ คือข้อสอบที่มีค่า P (ความยากง่าย) ประมาณ 0.2 – 0.8 

และมีค่า D (อ านาจจ าแนก) 0.2 ขึ้นไป จากการวิเคราะห์ข้อสอบมีค่า P และค่า D ผ่านเกณฑ์ทุกข้อ ข้อสอบ
ทั้งหมด 30 ข้อ  

3.   ความเชื่อมั่นของข้อสอบฉบับนี้มีค่า 0.68 ซึ่งมีความเชื่อม่ันอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง ความเชื่อมั่น
ของข้อสอบที่ใช้ได้ควรมีความเชื่อมั่น 0.60 ขึ้นไป 

 
 

วิจารณ์วิเคราะห์ข้อสอบ 
 

 ข้อสอบ มีค่า IOC  ผ่านเกณฑ์มาตรฐานทุกข้อ  ( IOC  มีค่า 0.5 ขึ้นไป )  แสดงว่าข้อสอบฉบับนี้       
มีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  100  %  ข้อสอบมีค่า P และค่า D ผ่าน
เกณฑ์มาตรฐานทุกข้อ  ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 100   

 ส่วนความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับ มีค่าเท่ากับ 0.68 แสดงว่าข้อสอบมีความเชื่อม่ันอยู่ในเกณฑ์
ปานกลาง ข้อสอบชุดนี้ใช้เป็นข้อสอบมาตรฐานได้ 
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ภาคผนวก ค 
การหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
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ตาราง  ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานส าหรับ  
         นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จากการทดลองแบบกลุ่มย่อย 
 
 

คนที ่
คะแนนระหว่างเรียน 

คะแนนเต็ม (70 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

คะแนนเต็ม (30 คะแนน) 
1 60 28 
2 65 27 
3 61 26 
4 61 26 
5 64 27 
6 63 25 
7 63 24 
8 64 28 
9 63 27 

รวม 564 238 
ค่าเฉลี่ย 62.67 26.44 

ประสิทธิภาพ  E1=  89. 52 E2=88.19 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



123 

 

ตาราง  ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จากการทดลองแบบภาคสนาม 

คนที ่
คะแนนระหว่างเรียน 

คะแนนเต็ม (70 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

คะแนนเต็ม (30 คะแนน) 
1 63 27 
2 61 25 
3 62 25 
4 60 24 
5 61 25 
6 63 28 
7 60 24 
8 62 25 
9 60 26 
10 60 24 
11 63 28 
12 61 26 
13 60 26 
14 60 25 
15 59 24 
16 60 26 
17 59 26 
18 63 27 
19 60 25 
20 63 27 
21 62 25 
22 62 24 
23 62 26 
24 59 25 
25 60 26 
26 63 29 
27 62 26 
28 62 25 
29 60 24 
30 61 25 
รวม 1,833 768  

ค่าเฉลี่ย 61.10 25.60 
ประสิทธิภาพ  E1=87.28 E2= 85.33 
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ภาคผนวก ง 
การหาคุณภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
โดยผูท้รงคุณวุฒแิละนักศึกษา 
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ตาราง แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี โดยผูท้รงคุณวุฒ ิ
 

รายการประเมิน 

คะแนนจากการ
ประเมิน(คนที่) 

รวม X  S.D 
คุณภาพของ

ห้องเรียนเสมือน
จริง  

1 
 
2 

 
3 

1. ส่วนน าของบทเรียน 
   1.1 เร้าความสนใจ  4 4 5 13 4.33 .57 ดี 
   1.2 ให้ข้อมูลพื้นฐานที่จ าเป็น 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 

รวม     4.16 .29 ด ี
2. ด้านเนื้อหา 
   2.1 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
   2.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
   2.3 เนื้อหามีความเชื่อมโยงกัน 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
   2.4 มี การอ้างอิงแหล่งที่มาของ
ข้อมูลท าให้เกิดความน่าเชื่อถือ 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
    2.5 ความยากง่ายเหมาะสมกับ
ระดับวุฒิภาวะของผู้เรียน 3 4 4 11 3.67 .57 ดี 
    2.6 ความเหมาะสมของเนื้อหา
กับระดับความรู้ของผู้เรียน 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 

รวม     3.94 .09 ด ี
3. ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา 
    3.1 ภาพที่น าเสนอตรงตาม
เนื้อหา 4 3 4 11 3.67 .57 ดี 
    3.2 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบ
บทเรียนมีความเหมาะสม 4 4 5 13 4.33 .57 ดี 
    3.3 ภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหาสื่อ
ความหมายได้ชัดเจน 4 4 5 13 4.33 .57 ดี 
    3.4 ความเหมาะสมของเสียงใน
การบรรยาย 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
    3.5 ความชัดเจนของเสียง
บรรยาย 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
    3.6 ความถูกต้องด้านไวยากรณ์
ของค าบรรยาย 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 

รวม     4.05 .25 ด ี
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รายการประเมิน 

คะแนนจากการ
ประเมิน(คนที่) 

รวม X  S.D 
คุณภาพของ

ห้องเรียนเสมือน
จริง  

1 
 
2 

 
3 

4.  ด้านการออกแบบจอภาพ  
    4.1 ความเหมาะสมของแบบ
ตัวอักษร (Font) 4 3 4 11 3.67 .57 ดี 
    4 .2 ความเหมาะสมของขนาด
ตัวอักษรที่เลือกใช้ 4 3 4 11 3.67 .57 ดี 
    4 .3 ความเหมาะสมของสี
ตัวอักษรกับจอภาพ 4 4 5 13 4.33 .57 ดี 
    4.4 รูปแบบหน้าจอมีความ
สวยงาม 4 4 5 13 4.33 .57 ดี 

รวม     4.00 .50 ด ี
5. การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
    5.1 การจัดล าดับเนื้อหามี
ความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 4 4 5 13 4.33 .57 ดี 
    5.2 มีความยืดหยุ่น สนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ควบคุมล าดับ
เนื้อหา และล าดับการเรียนได้ 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
   5.3 ความยาวของการน าเสนอ
เหมาะสม 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
   5.4 มีกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
   5.5 แบบฝึกหัดมีปริมาณเพียงพอ
ที่สามารถตรวจสอบความเข้าใจได้ 5 4 5 14 4.67 .57 ดีมาก 

รวม     4.20 .20 ด ี
6. ส่วนประกอบด้านการออกแบบ 
รูปร่างลักษณะของบทเรียน        
  6.1 ออกแบบหน้าจอง่ายต่อการใช้ 5 4 5 14 4.67 .57 ดีมาก 
  6.2 หน้าจอมีสัดส่วนเหมาะสม 5 4 5 14 4.67 .57 ดีมาก 
  6.3 ลักษณะของขนาด สีตัวอักษร
ชัดเจน สวยงาม อ่านง่ายเหมาะสม
กับผู้เรียน 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
  6.4 ภาพเหมาะสม ชัดเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา 

4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
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รายการประเมิน 

คะแนนจากการ
ประเมิน(คนที่) 

รวม X  S.D 
คุณภาพของ

ห้องเรียนเสมือน
จริง  

1 
 
2 

 
3 

 
  6.5 แถบเครื่องมือ เมนูหรือการน า
ทางมีความเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 
  6.6 การออกแบบหน้าจอให้มีความ
คงตัว หรือมีรูปแบบที่ตรงกันทั้ง
บทเรียน 4 4 4 12 4.00 .00 ดี 

รวม     4.22 .19 ด ี
7. การออกแบบปฏิสัมพันธ์        
  7.1 ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้ใช้ง่าย  4 5 4 13 4.33 .57 ดี 
  7.2 รูปแบบการโต้ตอบกับผู้เรียน
เป็นมาตรฐานเดียวกัน 4 4 5 13 4.33 .57 ดี 
  7.3 สามารถย้อนกลับไปยังจุด
ต่างๆได้ง่าย 4 5 4 13 4.33 .57 ดี 
  7.4 สามารถเข้าถึงบทเรียนได้อย่าง
รวดเร็ว 4 5 5 14 4.67 .57 ดีมาก 

รวม     4.41 .38 ด ี
รวมทั้งสิ้น     4.13 .18 ด ี
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 ตาราง แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น 
         ฐานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี  
         ส าหรับนักศึกษา ในการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 

ประเด็นการประเมิน 
จ านวนกลุ่มตัวอย่าง N=3 

ค่า 
เฉลี่ย 

S.D 
คุณภาพของห้องเรียน

เสมือนจริง 
1. ด้านตัวอักษร    
   1.1  รูปแบบตัวอักษร ได้แก่ ตัวเอียง ตัวหนา ตัวบาง ขีดเส้นใต้  4.00 .00 ดี 
   1.2 ขนาดของตัวอักษร 3.33 .57 ปานกลาง 
   1.3 สีตัวอักษร   4.00 .00 ดี 
   1.4  ชนิดของตัวอักษร  4.33 .57 ดี 

รวม 3.91 .28 ดี 
2. ด้านภาพ (Graphic)    
    2.1  ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ  4.33 .57 ดี 
    2.2  การสื่อความหมายของภาพ  4.00 .00 ดี 

    2.3  ความเร็วในการแสดงผล  4.00 .00 ดี 
รวม 4.11 .19 ดี 

3. ด้านภาพวีดิทัศน ์(Video)    
    3.1  ความเร็วในการแสดงผล  4.00 .00 ดี 
    3.2  ความสอดคล้องกับเป้าประสงค์ของเนื้อหา  3.66 .57 ดี 
    3.3  ความละเอียดชัดเจนของภาพ  4.00 .00 ดี 

รวม 3.89 .19 ดี 
4. ด้านเสียง    
    4.1 ความชัดเจนในการออกเสียงของผู้บรรยาย 4.66 .57 ดีมาก 
    4.2  คุณภาพของเสียงโดยภาพรวม  4.33 .57 ดี 
    4.3 ความสัมพันธ์ของเสียงกับการน าเสนอเนื้อหา 3.33 .57 ปานกลาง 

รวม 4.11 .19 ดี 
5. ด้านสี    
    5.1  ความตัดกันของสีตัวอักษรกับภาพพ้ืนหลัง  4.00 .00 ดี 
    5.2 ความตัดกันของสีตัวอักษรกับและข้อความหลายมิติ 4.33 .57 ดี 
    5.3 ความสวยงาม สบายตา ไม่ฉูดฉาด 4.33 .57 ดี 
    5.4  ความละเอียดของสีทั้งในหน้าเว็บและในวีดีโอ  4.00 .00 ดี 

รวม 4.16 .14 ดี 
6. ด้านการเข้าสู่ระบบและการเชื่อมโยง    
    6.1  ความสะดวกรวดเร็วในการเข้าสู่บทเรียน 4.00 .00 ดี 
    6.2 การจัดการบทเรียนสามารถใช้งานได้ง่าย 4.33 .57 ดี 
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    6.3 การเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาที่มีความสัมพันธ์กัน 4.66 .57 ดีมาก 
    6.4 ความสะดวกในการสืบค้นเข้าไปในบทเรียน 3 .66  .57 ดี 

รวม 4.16 .38 ดี 
7. ด้านการน าเสนอ    
    7.1  ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหา  4.00 .00 ดี 
    7.2  ความน่าเชื่อถือของเนื้อหา  4.33 .57 ดี 
    7.3 ความทันสมัยของเนื้อหา 3 .66  .57 ดี 
    7.4 การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 3 .66  .57 ดี 

รวม 3.91 .14 ดี 
8. ด้านวัตถุประสงค์    
    8.1  จุดประสงค์มีความสอดคล้องกับเนื้อหา  4.00 .00  ดี 
    8.2  มีการประเมินตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน  4.00 .00  ดี 
    8.3  จุดประสงค์มีความสอดคล้องกับกิจกรรม  4.66 .57 ดีมาก 
    8.4  จุดประสงค์บทเรียนมีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน  4.66 .57 ดีมาก 

รวม 4.33 .14 ดี 
9. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้    
    9.1  กิจกรรมกับจุดประสงค์การฝึกอบรมมีความสอดคล้องกัน  4.00 .00  ดี 
    9.2 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 3.66 .57 ดี 
    9.3  กระบวนการเรียนรู้เหมาะสม  4.00 .00 ดี 
    9.4  กิจกรรมการเรียนรู้มีจ านวนเหมาะสมกับบทเรียน  3.66 .57 ดี 

รวม 3.83 .14 ดี 
10. ด้านการประเมิน    
    10.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์  4.00 .00  ดี 
    10.2 รูปแบบการประเมินมีความเหมาะสม 4.66 .57 ดีมาก 
    10.3  จ านวนข้อทดสอบเหมาะสมกับจุดประสงค์  4.66 .57 ดีมาก 

รวม 4.44 .19 ด ี
รวมทุกด้าน 4.08 .07 ด ี
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ตาราง  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น   
          ฐานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ส าหรับ 
         นักศึกษา ในการทดลองแบบกลุ่มย่อย 

ประเด็นการประเมิน 
จ านวนกลุ่มตัวอย่าง N=9 

ค่า 
เฉลี่ย 

S.D 
คุณภาพของห้องเรียน

เสมือนจริง 
1. ด้านตัวอักษร    
   1.1  รูปแบบตัวอักษร ได้แก่ ตัวเอียง ตัวหนา ตัวบาง ขีดเส้นใต้  4.22 .44 ดี 
   1.2 ขนาดของตัวอักษร 4.33 .50 ดี 
   1.3 สีตัวอักษร   4.00 .00 ดี 
   1.4  ชนิดของตัวอักษร  3.67 .50 ดี 

รวม 4.05 .20 ดี 
2. ด้านภาพ (Graphic)    
    2.1  ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ  4.00 .00 ดี 
    2.2  การสื่อความหมายของภาพ  3.77 .44 ดี 

    2.3  ความเร็วในการแสดงผล  4.44 .52 ดี 
รวม 4.07 .14 ดี 

3. ด้านภาพวีดิทัศน ์(Video)    
    3.1  ความเร็วในการแสดงผล  5.00 .00 ดีมาก 
    3.2  ความสอดคล้องกับเป้าประสงค์ของเนื้อหา  4.00 .00 ดี 
    3.3  ความละเอียดชัดเจนของภาพ  4.00 .00 ดี 

รวม 4.33 .00 ดี 
4. ด้านเสียง    
    4.1 ความชัดเจนในการออกเสียงของผู้บรรยาย 4.22 .44 ดี 
    4.2  คุณภาพของเสียงโดยภาพรวม  4.55 .52 ดีมาก 
    4.3 ความสัมพันธ์ของเสียงกับการน าเสนอเนื้อหา 4.00 .00 ดี 

รวม 4.25 .14 ดี 
5. ด้านสี    
    5.1  ความตัดกันของสีตัวอักษรกับภาพพ้ืนหลัง  4.00 .00 ดี 
    5.2 ความตัดกันของสีตัวอักษรกับและข้อความหลายมิติ 4.11 .33 ดี 
    5.3 ความสวยงาม สบายตา ไม่ฉูดฉาด 3.66 .50 ดี 
    5.4  ความละเอียดของสีทั้งในหน้าเว็บและในวีดีโอ  4.11 .33 ดี 

รวม 3.97 .15 ดี 
6. ด้านการเข้าสู่ระบบและการเชื่อมโยง    
    6 .1 ความสะดวกรวดเร็วในการเข้าสู่บทเรียน 4.33 .50 ดี 



131 

 

 

 

 

 

 

    6 .2 การจัดการบทเรียนสามารถใช้งานได้ง่าย 4.33 .50 ดี 
    6 .3 การเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาที่มีความสัมพันธ์กัน 4.11 .33 ดี 
    6.4 ความสะดวกในการสืบค้นเข้าไปในบทเรียน 3.77 .44 ดี 

รวม 4.13 .22 ดี 
7. ด้านการน าเสนอ    
    7.1  ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหา  4.22 .44 ดี 
    7.2  ความน่าเชื่อถือของเนื้อหา  4.22 .44 ดี 
    7.3 ความทันสมัยของเนื้อหา 3.77 .44 ดี 
    7.4 การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.22 .44 ดี 

รวม 4.11 .13 ดี 
8. ด้านวัตถุประสงค์    
    8.1  จุดประสงค์มีความสอดคล้องกับเนื้อหา  4.55 .52 ดีมาก 
    8.2  มีการประเมินตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน  4.33 .50 ดี 
    8.3  จุดประสงค์มีความสอดคล้องกับกิจกรรม  3.77 .66 ดี 
    8.4  จุดประสงค์บทเรียนมีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน  3.88 .78 ดี 

รวม 4.13 .37 ดีมาก 
9. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้    
    9.1  กิจกรรมกับจุดประสงค์การฝึกอบรมมีความสอดคล้องกัน  4.44 .52 ดี 
    9.2 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.33 .50 ดี 
    9.3  กระบวนการเรียนรู้เหมาะสม  4.22 .44 ดี 
    9.4  กิจกรรมการเรียนรู้มีจ านวนเหมาะสมกับบทเรียน  3.77 .44 ดี 

รวม 4.19 .24 ดี 
10. ด้านการประเมิน    
    10.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์  4.00 .00 ดี 
    10.2 รูปแบบการประเมินมีความเหมาะสม 4.55 .52 ดีมาก 
    10.3  จ านวนข้อทดสอบเหมาะสมกับจุดประสงค์  4.77 .44 ดีมาก 

รวม 4.44 .16 ดี 
รวมทุกด้าน 4.49 .03 ดี 
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ตาราง  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น     
          ฐานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี  
          ส าหรับนักศึกษา ในการทดลองแบบภาคสนาม 

ประเด็นการประเมิน 
จ านวนกลุ่มตัวอย่าง N=30 

ค่า 
เฉลี่ย 

S.D 
คุณภาพของห้องเรียน

เสมือนจริง 
1. ด้านตัวอักษร    
   1.1  รูปแบบตัวอักษร ได้แก่ ตัวเอียง ตัวหนา ตัวบาง ขีดเส้นใต้  3.90 .66 ดี 
   1.2 ขนาดของตัวอักษร 4.17 .74 ดี 
   1.3 สีตัวอักษร   3.97 .76 ดี 
   1.4  ชนิดของตัวอักษร  4.07 .63 ดี 

รวม 4.02 .33 ดี 
2. ด้านภาพ (Graphic)    
    2.1  ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ  3.83 .37 ดี 
    2.2  การสื่อความหมายของภาพ  4.27 .44 ดี 

    2.3  ความเร็วในการแสดงผล  4.23 .43 ดี 
รวม 4.11 .16 ดี 

3. ด้านภาพวีดิทัศน ์(Video)    
    3.1  ความเร็วในการแสดงผล  4.67 .47 ดีมาก 
    3.2  ความสอดคล้องกับเป้าประสงค์ของเนื้อหา  4.03 .49 ดี 
    3.3  ความละเอียดชัดเจนของภาพ  3.83 .37 ดี 

รวม 4.17 .22 ดี 
4. ด้านเสียง    
    4.1 ความชัดเจนในการออกเสียงของผู้บรรยาย 4.73 .49 ดีมาก 
    4.2  คุณภาพของเสียงโดยภาพรวม  4.50 .50 ดีมาก 
    4.3 ความสัมพันธ์ของเสียงกับการน าเสนอเนื้อหา 4.37 .49 ดี 

รวม 4.53 .22 ดมีาก 
5. ด้านสี    
    5.1  ความตัดกันของสีตัวอักษรกับภาพพ้ืนหลัง  4.50 .50 ดีมาก 
    5.2 ความตัดกันของสีตัวอักษรกับและข้อความหลายมิติ 4.37 .49 ดี 
    5.3 ความสวยงาม สบายตา ไม่ฉูดฉาด 4.40 .49 ดี 
    5.4  ความละเอียดของสีทั้งในหน้าเว็บและในวีดีโอ  3.70 .46 ดี 

รวม 4.21 .23 ดี 
6. ด้านการเข้าสู่ระบบและการเชื่อมโยง    
    6 .1 ความสะดวกรวดเร็วในการเข้าสู่บทเรียน 4.40 .49 ดี 
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    6 .2 การจัดการบทเรียนสามารถใช้งานได้ง่าย 4.27 .44 ดี 
    6 .3 การเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาที่มีความสัมพันธ์กัน 3.97 .61 ดี 
    6.4 ความสะดวกในการสืบค้นเข้าไปในบทเรียน 4.17 .37 ดี 

รวม 4.02 .20 ดี 
7. ด้านการน าเสนอ    
    7.1  ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหา  3.70 .46 ดี 
    7.2  ความน่าเชื่อถือของเนื้อหา  4.23 .43 ดี 
    7.3 ความทันสมัยของเนื้อหา 4.27 .44 ดี 
    7.4 การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.17 .37 ดี 

รวม 4.13 .18 ดี 
8. ด้านวัตถุประสงค์    
    8.1  จุดประสงค์มีความสอดคล้องกับเนื้อหา  3.87 .34 ดี 
    8.2  มีการประเมินตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน  4.20 .40 ดี 
    8.3  จุดประสงค์มีความสอดคล้องกับกิจกรรม  4.33 .47 ดี 
    8.4  จุดประสงค์บทเรียนมีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน  3.80 .40 ดี 

รวม 4.04 .21 ดี 
9. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้    
    9.1  กิจกรรมกับจุดประสงค์การฝึกอบรมมีความสอดคล้องกัน  3.83 .37 ดี 
    9.2 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.17 .37 ดี 
    9.3  กระบวนการเรียนรู้เหมาะสม  4.13 .57 ดี 
    9.4  กิจกรรมการเรียนรู้มีจ านวนเหมาะสมกับบทเรียน  3.97 .66 ดี 

รวม 4.21 .29 ดี 
10. ด้านการประเมิน    
    10.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์  4.57 .50 ดีมาก 
    10.2 รูปแบบการประเมินมีความเหมาะสม 4.33 .47 ดี 
    10.3  จ านวนข้อทดสอบเหมาะสมกับจุดประสงค์  4.50 .50 ดีมาก 

รวม 4.46 .28 ดี 
รวมทุกด้าน 4.18 .08 ดี 
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ภาคผนวก จ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการ

เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
วิทยาเขตปัตตานี 
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ตาราง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการ    
         เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
         วิทยาเขตปัตตานี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 

คนที่ คะแนนทั้งหมด คะแนนที่ได้ ร้อยละ 
1 30 25 83.33 
2 30 26 86.66 
3 30 27 90.00 
4 30 26 86.66 
5 30 28 93.33 
6 30 26 86.66 
7 30 24 80.00 
8 30 27 90.00 
9 30 29 96.67 
10 30 25 83.33 
11 30 26 86.66 
12 30 26 86.66 
13 30 27 90.00 
14 30 25 83.33 
15 30 28 93.33 
16 30 27 90.00 
17 30 26 86.66 
18 30 24 80.00 
19 30 28 93.33 
20 30 27 90.00 
21 30 26 86.66 
22 30 24 80.00 
23 30 25 83.33 
24 30 26 86.66 
25 30 25 83.33 
26 30 27 90.00 
27 30 24 80.00 
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จากตาราง พบว่าคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังการเรียนผ่านห้องเรียน
เสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 86.77  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

28 30 24 80.00 
29 30 28 93.33 
30 30 25 83.33 

คะแนนเฉลี่ย 30 26.03 86.77 
รวม 900 781 

 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D) 1.40 
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ตาราง แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการ  
        เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  

ประเด็นการประเมิน 
จ านวนกลุ่มตัวอย่าง N=30 

ค่า 
เฉลี่ย 

S.D ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านการใช้งานบทเรียน    
    1.1  ความรวดเร็วในการเข้าสู่ระบบ  4.07 .78 มาก 
    1.2  เมนูหลักเข้าใจง่ายในการเข้าถึงข้อมูล  4.57 .50 มากที่สุด 

    1.3  การออกจากระบบง่ายและรวดเร็ว  4.30 .47 มาก 
    1.4   ความเร็วในการแสดงผลของภาพและบทเรียน  4.33 .48 มาก 

    1.5  ช่องทางในการติดต่อสื่อสารมีความสะดวก รวดเร็ว  4.17 .70 มาก 
    1.6 การเชื่อมโยงภายในบทเรียนต่อเนื่องกัน 4.17 .75 มาก 

รวม  4.26 .23 มาก 
2. ด้านเนื้อหา    

    2.1   เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  3.97 .76 มาก 
    2.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.07 .64 มาก 
    2.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.63 .49 มากที่สุด 
    2.4 เนื้อหาบทเรียนมีความน่าสนใจ 3.97 .76 มาก 

    2.5 เนื้อหากับระดับความรู้ของผู้เรียนมีความเหมาะสม 4.30 .75 มาก 
รวม 4.18 .30 มาก 

3. ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา    
    3.1  ภาพที่น าเสนอตรงตามเนื้อหา  4.00 .64 มาก 

    3.2 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.13 .68 มาก 
    3.3 ภาพที่ใช้ประกอบมีความหมายชัดเจน 4.00 .79 มาก 

    3.4 เสียงที่ใช้ประกอบบทเรียนชัดเจน 4.03 .61 มาก 
    3.5 การออกเสียงบรรยายถูกต้องตามอักขระ ไวยากรณ์ 4.37 .72 มาก 

รวม 4.10 .33 มาก 
4. ด้านการออกแบบจอภาพ    
    4.1 ความเหมาะสมของตัวอักษร 4.53 .51 มากที่สุด 

    4.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่เลือกใช้  4.13 .57 มาก 
    4.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรกับพ้ืนจอภาพ 4.43 .50 มาก 

    4.4  การออกแบบต าแหน่งต่าง ๆ ในจอภาพ  4.33 .66 มาก 
รวม 4.34 .29 มาก 
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ประเด็นการประเมิน 
จ านวนกลุ่มตัวอย่าง N=30 

ค่า 
เฉลี่ย 

S.D ระดับความพึงพอใจ 

5.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน     
    5.1 ระยะเวลาของการร่วมกิจกรรม 3.87 .43 มาก 
    5.2 จ านวนของกิจกรรมที่ก าหนดให้ท าในบทเรียน 4.10 .66 มาก 
    5.3 ความยาวของแต่ละหน่วยเหมาะสม 4.27 .58 มาก 
    5.4 ความยากง่ายของการน าเสนอเหมาะสม 4.10 .48 มาก 

รวม 4.08 .29 มาก 
รวมทุกด้าน 4.38 .15 มาก 
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ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนจริง  

และแบบสอบถามความพึงพอใจ  
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ตาราง  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น  
          ฐานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ส าหรับ     
          ผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ส่วนน าของบทเรียน      
   1.1 เร้าความสนใจ       
   1.2 ให้ข้อมูลพื้นฐานที่จ าเป็น 

(วัตถุประสงค์ เมนูหลัก ค าชี้แจง เป็นต้น)  
     

2. ด้านเนื้อหา      
    2.1 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์      
    2.2 ความถูกต้องของเนื้อหา      
    2.3 เนื้อหามีความเชื่อมโยงกัน      

    2.4   มีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล ท าให้เกิดความ
น่าเชื่อถือ 

     

    2.5 ความยากง่ายเหมาะสมกับระดับวุฒิภาวะของผู้เรียน      
    2.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับความรู้ของผู้เรียน      
3. ด้านภาพ เสียงและการใช้ภาษา      
    3.1 ภาพที่น าเสนอตรงตามเนื้อหา      
    3.2 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม      
    3.3 ภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหาสื่อความหมายได้ชัดเจน      
    3.4 ความเหมาะสมของเสียงในการบรรยาย      
    3.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
    3.6 ความถูกต้องด้านไวยากรณ์ของค าบรรยาย      
4. ด้านการออกแบบจอภาพ      
    4.1 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร (Font)      
    4.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่เลือกใช้      
    4.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรกับจอภาพ      
    4.4 รูปแบบหน้าจอมีความสวยงาม 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
..........................................................................................................................................................................
............................................................................... ..........................................................................................
..........................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. ...........
................................................................... ......................................................................................................
 ......................................................................................................................................................................... 
 
 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
5. การออกแบบระบบการเรียนการสอน      
    5.1 การจัดล าดับเนื้อหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง      
    5.2 มีความยืดหยุ่น สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ควบคุม
ล าดับเนื้อหา และล าดับการเรียนได้ 

     

   5.3 ความยาวของการน าเสนอเหมาะสม      
   5.4 มีกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม      
   5.5 แบบฝึกหัดมีปริมาณเพียงพอที่สามารถตรวจสอบความ
เข้าใจได้ 

     

6. ส่วนประกอบด้านการออกแบบ รูปร่างลักษณะของบทเรียน      
  6.1 ออกแบบหน้าจอง่ายต่อการใช้      
  6.2 หน้าจอมีสัดส่วนเหมาะสม      
  6.3 ลักษณะของขนาด สีตัวอักษรชัดเจน สวยงาม อ่านง่าย
เหมาะสมกับผู้เรียน 

     

  6.4 ภาพเหมาะสม ชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา      
  6.5 แถบเครื่องมือ เมนูหรือการน าทางมีความเหมาะสม      
  6.6 การออกแบบหน้าจอให้มีความคงตัว หรือมีรูปแบบที่ตรงกัน
ทั้งบทเรียน 

     

7. การออกแบบปฏิสัมพันธ์      
  7.1 ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้ใช้ง่าย       
  7.2 รูปแบบการโต้ตอบกับผู้เรียนเป็นมาตรฐานเดียวกัน      
  7.3 สามารถย้อนกลับไปยังจุดต่างๆได้ง่าย      
  7.4 สามารถเข้าถึงบทเรียนได้อย่างรวดเร็ว      
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ตาราง แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ส าหรับนักศึกษา 
5=คุณภาพดีมาก  4=คุณภาพดี 3=คุณภาพปานกลาง 2=คุณภาพพอใช้ 1=คุณภาพควรปรับปรุง 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพของบทเรียน 

5 4 3 2 1 
1. ด้านตัวอักษร      
   1.1  รูปแบบตัวอักษร ได้แก่ ตัวเอียง ตัวหนา ตัวบาง ขีดเส้นใต้       
   1.2 ขนาดของตัวอักษร      
   1.3 สีตัวอักษร        
   1.4  ชนิดของตัวอักษร       
2. ด้านภาพ (Graphic)      
    2.1  ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ       
    2.2  การสื่อความหมายของภาพ       

    2.3  ความเร็วในการแสดงผล       
3. ด้านภาพวีดิทัศน ์(Video)      
    3.1  ความเร็วในการแสดงผล       
    3.2  ความสอดคล้องกับเป้าประสงค์ของเนื้อหา       
    3.3  ความละเอียดชัดเจนของภาพ       
4. ด้านเสียง      
    4.1 ความชัดเจนในการออกเสียงของผู้บรรยาย      
    4.2  คุณภาพของเสียงโดยภาพรวม       
    4.3 ความสัมพันธ์ของเสียงกับการน าเสนอเนื้อหา      
5. ด้านสี      
    5.1  ความตัดกันของสีตัวอักษรกับภาพพ้ืนหลัง       
    5.2 ความตัดกันของสีตัวอักษรกับและข้อความหลายมิติ      
    5.3 ความสวยงาม สบายตา ไม่ฉูดฉาด      
    5.4  ความละเอียดของสีทั้งในหน้าเว็บและในวีดีโอ       
6. ด้านการเข้าสู่ระบบและการเชื่อมโยง      
    6.1  ความสะดวกรวดเร็วในการเข้าสู่บทเรียน      
    6.2 การจัดการบทเรียนสามารถใช้งานได้ง่าย      
    6.3 การเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาที่มีความสัมพันธ์กัน      
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ตารางที ่28(ต่อ) 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพของบทเรียน 

5 4 3 2 1 
    6.4 ความสะดวกในการสืบค้นเข้าไปในบทเรียน      
7. ด้านการน าเสนอ      
    7.1  ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหา       
    7.2  ความน่าเชื่อถือของเนื้อหา       
    7.3 ความทันสมัยของเนื้อหา      
    7.4 การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน      
8. ด้านวัตถุประสงค์      
    8.1  จุดประสงค์มีความสอดคล้องกับเนื้อหา       
    8.2  มีการประเมินตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน       
    8.3  จุดประสงค์มีความสอดคล้องกับกิจกรรม       
    8.4  จุดประสงค์บทเรียนมีความเหมาะสมกับระดับของ
ผู้เรียน 

   
  

9. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้      
    9.1  กิจกรรมกับจุดประสงค์การฝึกอบรมมีความสอดคล้อง
กัน 

   
  

    9.2 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ      
    9.3  กระบวนการเรียนรู้เหมาะสม       
    9.4  กิจกรรมการเรียนรู้มีจ านวนเหมาะสมกับบทเรียน       
10. ด้านการประเมิน      
    10.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์       
    10.2 รูปแบบการประเมินมีความเหมาะสม      
    10.3  จ านวนข้อทดสอบเหมาะสมกับจุดประสงค์       

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
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ตาราง แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้เรียนบนห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการ     
         เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
         วิทยาเขตปัตตานี 
5=พึงพอใจมากที่สุด 4=พึงพอใจมาก 3=พึงพอใจปานกลาง 2=พึงพอใจน้อย 1=พึงพอใจน้อยที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการใช้งานบทเรียน      
    1.1  ความรวดเร็วในการเข้าสู่ระบบ       
    1.2  เมนูหลักเข้าใจง่ายในการเข้าถึงข้อมูล       

    1.3  การออกจากระบบง่ายและรวดเร็ว       
    1.4   ความเร็วในการแสดงผลของภาพและบทเรียน       

    1.5  ช่องทางในการติดต่อสื่อสารมีความสะดวก รวดเร็ว       
    1.6 การเชื่อมโยงภายในบทเรียนต่อเนื่องกัน      
2. ด้านเนื้อหา      

    2.1   เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์       
    2.2 ความถูกต้องของเนื้อหา      
    2.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
    2.4 เนื้อหาบทเรียนมีความน่าสนใจ      

    2.5 เนื้อหากับระดับความรู้ของผู้เรียนมีความเหมาะสม      
3. ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา      
    3.1  ภาพที่น าเสนอตรงตามเนื้อหา       

    3.2 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม      
    3.3 ภาพที่ใช้ประกอบมีความหมายชัดเจน      

    3.4 เสียงที่ใช้ประกอบบทเรียนชัดเจน      
    3.5 การออกเสียงบรรยายถูกต้องตามอักขระ ไวยากรณ์      

4. ด้านการออกแบบจอภาพ      
    4.1 ความเหมาะสมของตัวอักษร      

    4.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่เลือกใช้       
    4.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรกับพ้ืนจอภาพ      

    4.4  การออกแบบต าแหน่งต่าง ๆ ในจอภาพ       
 

 

 

 



145 

 

 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพของบทเรียน 

5 4 3 2 1 
5.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน       
    5.1 ระยะเวลาของการร่วมกิจกรรม      
    5.2 จ านวนของกิจกรรมที่ก าหนดให้ท าในบทเรียน      
    5.3 ความยาวของแต่ละหน่วยเหมาะสม      
    5.4 ความยากง่ายของการน าเสนอเหมาะสม      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ช 
ตัวอย่างห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี  
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ภาพตัวอย่างห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี  

 
 
 

หน้าแรกของห้องเรียนเสมือนจริง 
 
 

หน้า Log in เข้าสู่ห้องเรียนเสมือนจริง 
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ภาพตัวอย่างก่อนเข้าสู่บทเรียน 

 

 
เนื้อหาบทเรียน 
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 ผู้เรียนต้องท าการทบทวนก่อนเข้าสู่บทเรียนใหม่ 
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ตัวอย่างเนื้อหาบทเรียนที่เป็นวิดิโอ 
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ตัวอย่างกระดานเสวนา 

 
 
 
 
 

ตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
 

 
 


