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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนซึ่งได้มีการด าเนินการวิจัยตามหัวข้อต่อไปนี้  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
2. แบบแผนการวิจัย 
3. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
5. ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา 
6. ขั้นตอนการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
7. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 8. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
  
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ 

ประจ าปีการศึกษา 2555 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์วิทยาเขตปัตตานี จ านวน 540 คน 
2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ ประจ าปี

การศึกษา 2555 จ านวน 72 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
    2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตาม 

ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน จ านวน 42 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 
 2.1.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตาม 

ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานแบบหนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่องใน
ด้านต่างๆ ของบทเรียน 

2.1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตาม 
ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานแบบกลุ่มย่อย จ านวน 9 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ไม่ต่ ากว่า 80/80 

2.1.3 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตาม 
ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานแบบภาคสนาม จ านวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ไม่ต่ ากว่า 80/80 
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  2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และศึกษาความพึงพอใจของ

ผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน จ านวน 30 คน โดยไม่ซ้ ากับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง 
 
แบบแผนการวิจัย 
 
 รูปแบบการวิจัยในครั้งนี้ด าเนินการวิจัยแบบวิจัยศึกษารายกรณีวัดครั้งเดียว (One-Shot 
Case Study) (พิสณุ ฟองศร,ี 2549) 
 
ตาราง 1 แบบแผนการวิจัยแบบวิจัยศึกษารายกรณีวัดครั้งเดียว 

Treatment Posttest 
X O 

 
เมื่อ   X   หมายถึง   การเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมอง  
                          เป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา 

                  O   หมายถึง   การทดสอบหลังการเรียน 
 
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 

1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่ รูปแบบการเรียนการสอนผ่านห้องเรียน
เสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา 

2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่  
               2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา           
               2.2 ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎีการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา           
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
1. ห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรม

การศึกษา จากหลักการการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน 12 ประการ ตามแนวคิดของ เรเนตนัมเม
ลา เคน และจอฟฟรี่ เคน (Renate Nummela Caine and Geoffrey Caine) (อ้างถึงใน วิทยากร 
เชียงกูล, 2548) คือ  

1) สมองเป็นกระบวนการคู่ขนาน หมายถึง สมองสามารถที่จะท ากิจกรรมหลายระดับและ
หลายอย่างในเวลาเดียวกัน ทั้งความคิด อารมณ์ และจินตนาการ เป็นต้น 

2) ส่วนต่างๆในสมองนั้นท างานร่วมกันแบบประชาคม  
3) การแสวงหาความหมายของสิ่งต่างๆ เพื่อที่จะท าความเข้าใจ เป็นเรื่องท่ีเกิดข้ึนโดย
ธรรมชาติ 
4) การแสวงหาความหมายเกิดข้ึนโดยผ่านการจ าแนกแยกแยะ 
5) อารมณ์ของคนเรามีความส าคัญต่อกระบวนการจัดหมวดหมู่ความเข้าใจ  
6) สมองประมวลผลทั้งภาพรวม และส่วนย่อยต่างๆได้ในขณะเดียวกัน 
7) การเรียนรู้ในสิ่งที่สนใจสามารถรับรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
8) การเรียนรู้จะมีกระบวนการที่รู้โดยรู้ตัว (มีจิตส านึก) และการรู้โดยไม่รู้ตัว (จากจิตใต้
ส านึก)  
9) สมองมีความจ าอย่างน้อย 2 แบบ คือ ความจ าแบบเชื่อมโยงมิติ/ระยะ ซึ่งบันทึกประสบ 

การณ์ประจ าวันของเรา และความจ าแบบท่องจ า ซึ่งเก่ียวกับข้อเท็จจริงและทักษะแบบแยกส่วน  
10) การเรียนรู้ของสมองเป็นไปตามพัฒนาการ  
11) การเรียนรู้จะไปได้ดีกับความรู้สึก  
12) สมองของแต่ละคนมีความเฉพาะของตน 

และหลักเบื้องต้นที่ส าคัญของการสอน 3 ประการ ของ Gulpinar (2005) คือ  
1) หลักในการผ่อนคลาย (Relaxed Alertness) การสร้างอารมณ์ การสร้างบรรยากาศใน

การเรียนรู้ให้มีลักษณะผ่อนคลาย ท้าทาย ให้ผู้เรียนมีความรู้สึกเรียนรู้ได้อย่างมั่นใจ การจัดสิ่ง  
แวดล้อมประสบการณ์ที่ผู้ เรียนสามารถเข้าเรียนร่วมได้ และมีการเชื่อมโยงการเรียนรู้ ผู้เรียนได้
เรียนรู้ตามเป้าหมายที่สนใจของแต่ละคน 

2) หลักในการตระหนัก จดจ่อ (Orchestrated immersion) การจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ต้องสัมพันธ์กับความรู้สึก ตระหนัก จดจ่อที่จะเรียนของผู้เรียน รวมถึงได้เชื่อมโยงความรู้เดิมมาใช้กับ
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การเรียนรู้สิ่งใหม่ มีความกระตือรือร้นทีจะแก้ปัญหาทีเข้ามาเผชิญหน้า และฝึ�กปฏิบัติในการค้นหา

ค าตอบ 
3) หลักในการจัดประสบการณ์ทีเป็นกระบวนการอย่างกระตือรือร้น (Active Processing  

of Experience) เป็นการจัดประสบการณ์ที่สร้างสรรค์น าไปสู่ความแข็ง แกร่งในการเรียนรู้ โดยจัด
กิจกรรมที่มีความหมาย ผู้สอนต้องใช้ค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนพิจารณา หรือค้นหาค าตอบ ข้อมูลสาร  
สนเทศอย่างกระตือรือร้น และให้ผลป้อนกลับ (feedback) แก่ผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอเพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนได้คิดหาทางพิสูจน์หรือค้นหาค าตอบ วิเคราะห์สถานการณ์บนพื้นฐานของผู้เรียนได้ฝึ�ก ทักษะ

การตัดสินใจในช่วงวิกฤตและสื่อสารบนความเข้าใจของตนเอง 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น ามาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 

ที่ส่งเสริมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ซึ่ง ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ การผ่อนคลาย 
(Relaxation) การถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of learning) การเรียนรู้ที่หลากหลาย (Diversity of 
Learning) และ การสะท้อนคิด (Reflection) หรือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ RTDR ดังนี้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 12 

ประการ 
1) สมองเป็นกระบวนการคู่ขนาน  
2) ส่วนต่างๆในสมองนั้นท างานร่วมกันแบบ
ประชาคม  
3) การแสวงหาความหมายของสิ่งต่างๆ เพื่อที่จะท า
ความเข้าใจ เป็นเรื่องที่เกิดขึ้นโดยธรรมชาต ิ
4) การแสวงหาความหมายเกิดขึ้นโดยผ่านการ
จ าแนกแยกแยะ 
5) อารมณ์ของคนเรามีความส าคัญต่อกระบวนการ
จัดหมวดหมู่ความเข้าใจ 
6) สมองประมวลผลทั้งภาพรวม และส่วนย่อยต่างๆ
ได้ในขณะเดียวกัน 
7) การเรียนรู้ในสิ่งที่สนใจสามารถรับรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
8) การเรียนรู้จะมีกระบวนการที่รู้โดยรู้ตัว (มี
จิตส านึก) และการรู้โดยไม่รู้ตัว (จากจิตใต้ส านึก)  
9) สมองมีความจ าอย่างน้อย 2 แบบ คือ ความจ า
แบบเชื่อมโยงมิต/ิระยะ ซ่ึงบันทึกประสบการณ์
ประจ าวันของเรา และความจ าแบบท่องจ า ซ่ึง
เกี่ยวกับข้อเท็จจริงและทักษะแบบแยกส่วน  
10) การเรียนรู้ของสมองเป็นไปตามพัฒนาการ  
11) การเรียนรู้จะไปได้ดีกับความรู้สึก  
12) สมองของแต่ละคนมีความเฉพาะของตน 
 

หลักเบื้องต้นที่ส าคัญของ
การสอน 3 ประการ  

1) หลักในการผ่อนคลาย 
(Relaxed Alertness) 

2) หลักในการตระหนัก จดจ่อ  
(Orchestrated immersion) 
3)    หลักในการจัดประสบการณ์
ที่เป็นกระบวนการอย่าง
กระตือรือร้น  (Active 
Processing of Experience) 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานในการวิจัยคร้ังนี ้ 
 R : Relaxation สร้างบรรยากาศให้
ผ่อนคลายก่อนเข้าเรียน เพื่อกระตุ้นจิตใจ
ของผู้เรียนให้มีความตื่นตัวที่จะเรียนรู้ 
และ เพื่อลดความกลัวในตัวผู้เรียนให้
ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลาย 

T: Transfer of learning น าเสนอ
เนื้อหาทีละน้อยผ่านช่องทางการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน และเช่ือมโยงข้อมูล โดยการใช้
สี ใช้ภาพ ใช้ค าหลักหรือใช้การบันทึกย่อ 
ให้สมองได้เห็นภาพความเชื่อมโยงของสิ่ง
ที่เรียนรู้ในห้องเรียนกับความเป็นจริงใน
ชีวิต 

D: Diversity of Learning 
เสนอเนื้อหาโดยใช้ยุทธวิธีการสอนที่
หลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความ
น่าสนใจ และกระตือรือร้นที่จะเรียนรู ้
R: Reflection การต้ังประเด็นค าถาม 
เพื่อให้ผู้เรียนได้สะท้อนความคิด และท า
แบบทดสอบระหว่างเรียนเพื่อเป็นการ
ประเมินผู้เรียนเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ใน
ครั้งต่อไป 

    ภาพที ่8   รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ RTDR 
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ตาราง 2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ RTDR ได้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังนี้  

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ 
การผ่อนคลาย  
(R: Relaxation) 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อน 
คลาย และ ลดความกลัวในตัว
ผู้เรียนก่อนที่จะเรียน 

 ให้ผู้เรียนดูวิดีโอเตรียม 
ตัวก่อนเข้าสู่บทเรียน 5-10 นาที 
เนื้อหาวิดีโอประกอบด้วย ค า 
อธิบายรายวิชา จุดประสงค์การ
เรียนรู้ ค าชี้แจงรายวิชา และ
อธิบายขั้นตอนในการท ากิจกรรม 

การถ่ายโยงการเรียนรู้  
(T: Transfer of learning)   

1. เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ 
เรียนรู้ตามการท างานของสมอง 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเชื่อม  
โยงเนื้อหาที่เรียนกับชีวิตประจ าวัน
ได้ 

3. เพ่ือให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์  
กับบทเรียน 

 น าเข้าสู่บทเรียนโดย 
เชื่อมโยงเนื้อหากับชีวิตประจ าวัน
และความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 
 ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ 

ประเด็นค าถามจากสถานการณ์ท่ี
ก าหนด โดยอภิปรายแลก เปลี่ยน
ความคิดเห็นโดยใช้กระดานเสวนา 

การเรียนรู้ที่หลากหลาย  
(D: Diversity of 
Learning) 

1. เพ่ือกระตุ้นจิตใจของ 
ผู้เรียน ให้มีความตื่นตัวที่จะเรียนรู้ 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความน่า  
สนใจ และกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ 

 ผู้สอนได้ออกแบบสื่อให้มี  
ความหลากหลาย ผู้เรียนสามารถท่ี
จะเลือกเรียนโดยใช้สื่อใดก็ได้ ตาม
ความสนใจของแต่ละบุคคล 

การสะท้อนคิด  
(R: Reflection)  

1. เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวน 
เนื้อหาและไตร่ตรองจากประเด็น
ค าถามท่ีน าเสนอ 

2. เพ่ือเป็นการประเมินผู้เรียน 
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 

 ผู้สอนตั้งประเด็น 
ค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนได้มีการ
ทบทวนเนื้อหาจากสิ่งที่ได้เรียน
ก่อนที่จะตอบประเด็นค าถาม 
 ท าแบบทดสอบระหว่าง 

เรียน เพ่ือเป็นการประเมินผู้เรียน 
และเม่ือผู้เรียนท าแบบทดสอบแล้ว
คะแนนไม่ถึงร้อยละ 80 จะให้
ผู้เรียนได้ไปเรียนรู้ใหม่ และมาท า
แบบทดสอบอีกครั้งหนึ่ง เพื่อเป็น
การทบทวนเนื้อหาและให้ผู้เรียน
เข้าใจเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งข้ึน 
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2. แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ ประเด็นการประเมินคุณภาพของห้องเรียนเสมือนจริงในแต่ละด้าน ดังนี้  
1) ส่วนน าของบทเรียน 2) ด้านเนื้อหา 3) ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา 4) ด้านการออกแบบ
จอภาพ 5) การออกแบบระบบการเรียนการสอน 6) ด้านการออกแบบรูปร่างลักษณะของบทเรียน  
7) การออกแบบปฏิสัมพันธ์ โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 คน เป็นผู้ประเมินโดยใช้มาตรประมาณค่า 
(Rating Scale) มีระดับการประเมิน 5 ระดับ คือ คุณภาพดีมาก คุณภาพดี คุณภาพปานกลาง 
คุณภาพพอใช้ และคุณภาพควรปรับปรุง 

3. แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน ส าหรับนักศึกษา ประเด็นการประเมินคุณภาพของห้องเรียนเสมือนจริงในแต่ละด้าน ดังนี้  
1) ด้านตัวอักษร 2) ด้านภาพ (Graphic) 3) ด้านภาพวีดิทัศน์ (Video) 4) ด้านเสียง 5) ด้านสี 6) ด้าน
การเข้าสู่ระบบและการเชื่อมโยง 7) ด้านการน าเสนอเนื้อหา โดยใช้มาตรประมาณค่า (Rating Scale) 
มีระดับการประเมิน 5 ระดับ คือ คุณภาพดีมาก คุณภาพดี คุณภาพปานกลาง คุณภาพพอใช้ และ
คุณภาพควรปรับปรุง 
       4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎี
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา ข้อสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ซ่ึงด าเนนิการสร้างแบบทดสอบดังน้ี 1) น าแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบ 
2) น าแบบทดสอบมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง(Index of Congruence : IC)ระหว่างข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 3) วิเคราะห์ค่าความยาก(Difficulty) และค่าอ านาจจ าแนก
(Discrimination)ของข้อสอบแต่ละข้อ 4) หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบโดยใช้
สูตร KR-20 ของคูเดอร์ - ริชาร์ดสัน (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540) 
        5. แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือน
จริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา โดยใช้แบบสอบถาม
มาตราวัดของลิเคิร์ท 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด (ล้วน สายยศ และ 
อังคณา สายยศ, 2538) โดยให้ผู้เรียนประเมินความพึงพอใจของตนเองที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริงที่
สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานในแต่ละด้าน ดังนี้ 1) ด้านการใช้งานบทเรียน   
2) ด้านเนื้อหา 3) ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา 4) ด้านการออกแบบจอภาพ 5) ด้านกิจกรรมการ
เรียนการสอน 
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ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา 
 

   ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการด าเนินการวิจัย เรื่อง ผลของการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่
สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี โดยได้ก าหนดเป็นขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยและพัฒนา ดังนี้  
 1. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ  Brain Based Learning เพ่ือเป็นข้อมูลเบื้องต้นในการหา
รูปแบบห้องเรียนที่สร้างตามทฤษฎี Brain Based Learning ที่เหมาะสมในขั้นนี้ด าเนินการรวบรวม
ข้อมูล โดยการศึกษาจากเอกสาร งานวิจัย  และหนังสือที่เก่ียวข้อง  ได้แก่ แนวคิด ความหมาย  
หลักการจุดมุ่งหมาย รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้สอดคล้องกับทฤษฎีดังกล่าวและตัวอย่าง
การจัดองค์กรของห้องเรียน 

2. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บ และการสร้างเว็บ จากเอกสารงานวิจัย 
และหนังสือที่เก่ียวข้อง 

3. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเครื่องบริการคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย  (Web Server) กระบวนการ
ในการปฏิบัติงาน และศึกษาซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่สามารถประยุกต์ใช้ในระบบงาน
ของห้องเรียน โดยศึกษาจากเอกสาร และการสัมภาษณ์ผู้ที่ท าหน้าที่ด้านการผลิต และการให้บริการ
ข้อมูลผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือน าข้อมูลมาเป็นแนวทางในการจัดกระบวนการของระบบย่อย
ต่าง ๆ ของห้องเรียนเสมือนจริง 

4. วิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา เพ่ือก าหนดขอบเขตเนื้อหาแต่ละ
หน่วยในเว็บให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ 

5. เสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อให้อาจารย์พิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหากับวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ และน าไปแก้ไขข้อบกพร่อง 

6. เขียนแผนการสอนของบทเรียน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา 
7. ออกแบบเนื้อหาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ได้ก าหนดไว้ 
8. น าเนื้อหาที่ออกแบบไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตาม

ค าแนะน า 
9. เขียนแผนผังโครงสร้างเว็บ ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
10. น าแผนผังไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตาม

ค าแนะน า 
11. จัดท า Storyboard ของบทเรียนที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  

ซึ่งประกอบด้วยส่วนของการควบคุมด้วยโปรแกรม ส่วนบทเรียนและแบบฝึกหัดประจ าบทเรียน 
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12. น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือเสนอแนะและน าไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
ตามค าแนะน า 

13. สร้างห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ตาม 
Storyboard ที่ได้ท าไว้ โดยที่ห้องเรียนเสมือนจริงต้องสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมอง 
เป็นฐานตามหลักการ 12 ประการในการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน ของ Regate และ 
Geoffrey Caine (อ้างถึงใน วิทยากร เชียงกูล, 2548) ดังนี้ 

1) สมองเป็นกระบวนการคู่ขนาน  
2) ส่วนต่างๆในสมองนั้นท างานร่วมกันแบบประชาคม  
3) การแสวงหาความหมายของสิ่งต่างๆ เพื่อที่จะท าความเข้าใจ เป็นเรื่องท่ีเกิดข้ึน
โดยธรรมชาติ 
4) การแสวงหาความหมายเกิดข้ึนโดยผ่านการจ าแนกแยกแยะ 
5) อารมณ์ของคนเรามีความส าคัญต่อกระบวนการจัดหมวดหมู่ความเข้าใจ  
6) สมองประมวลผลทั้งภาพรวม และส่วนย่อยต่างๆได้ในขณะเดียวกัน 
7) การเรียนรู้ในสิ่งที่สนใจสามารถรับรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
8) การเรียนรู้จะมีกระบวนการที่รู้โดยรู้ตัว (มีจิตส านึก) และการรู้โดยไม่รู้ตัว (จาก
จิตใต้ส านึก)  
9) สมองมีความจ าอย่างน้อย 2 แบบ คือ ความจ าแบบเชื่อมโยงมิติ/ระยะ ซึ่งบันทึก 
ประสบการณ์ประจ าวันของเรา และความจ าแบบท่องจ า ซึ่งเก่ียวกับข้อเท็จจริงและ 
ทักษะแบบแยกส่วน  
10) การเรียนรู้ของสมองเป็นไปตามพัฒนาการ  
11) การเรียนรู้จะไปได้ดีกับความรู้สึก  
12) สมองของแต่ละคนมีความเฉพาะของตน 

และหลักเบื้องต้นที่ส าคัญของการสอน 3 ประการ  ของ Gulpinar (2005) ดังนี้ 

1) หลักในการผ่อนคลาย (Relaxed Alertness) 
2) หลักในการตระหนัก จดจ่อ (Orchestrated immersion) 
3) หลักในการจัดประสบการณ์ที่เป็นกระบวนการอย่างกระตือรือร้น   
(Active Processing of Experience) 

โดยที่ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น ามาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
ที่ส่งเสริมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ซึ่ง ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ การผ่อนคลาย 
(Relaxation) การถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of learning) การเรียนรู้ที่หลากหลาย (Diversity of 
Learning) และ การสะท้อนคิด (Reflection) หรือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ RTDR 
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14. น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือเสนอแนะและน าไปปรับปรุงแก้ไขข้อบก 
พร่องตามค าแนะน า 

15. เมื่อเสร็จเรียบร้อยน าบทเรียนที่สร้างขึ้น ส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิท าการตรวจสอบคุณภาพ 
ของบทเรียนเพื่อน าปรับปรุงแก้ไข โดยใช้แบบประเมินสื่อทางด้านเทคนิคการผลิต 

16. หลังจากผ่านการตรวจสอบคุณภาพทางด้านเทคนิคการผลิตจากผู้ ทรงคุณวุฒิ แล้วน า
บทเรียนมาด าเนินการทดลองใช้  (Tryout) และหาประสิทธิภาพบทเรียน  กับนักศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง ดังนี้ 

16.1 การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (Individual tryout) โดยน าบทเรียนไปทดลอง 
ใช้กับนักศึกษา ชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ จ านวน 3 โดยผู้วิจัยจะใช้แบบประเมินความคิดเห็นของ
นักศึกษาเกี่ยวกับคุณภาพของห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องในด้านต่างๆของ
บทเรียนและน าไปปรับปรุงแก้ไขให้ดียิ่งขึ้น 
  16.2 การทดลองกลุ่มย่อย (Group tryout) โดยน าบทเรียนไปทดลองใช้กับ
นักศึกษา ชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ จ านวน 9 คน เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่
ต่ ากว่า 80/80 และปรับปรุงแก้ไขให้ดียิ่งขึ้น 

16.3 การทดลองภาคสนาม (Field tryout) โดยน าบทเรียนไปทดลองใช้กับ 
นักศึกษา ชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์  จ านวน 30 คน โดยไม่ซ้ ากับกลุ่มที่ 1 และ 2 เพ่ือทดสอบหา
ประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่ต่ ากว่า 80/80 

17. ปรับปรุงแก้ไข ห้องเรียนเสมือนจริง  ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพ่ือน าไปใช้จริง 

18. ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเรียบร้อยของห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎี
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

19. น าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร์วิทยาเขตปัตตานี ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย จ านวน 30 คน ให้เรียนผ่านห้องเรียน
เสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

20 . หลังจากท่ีเรียนครบตามระยะเวลาที่ก าหนด ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบเพ่ือวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และท าแบบวัดความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ ห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้าง
ตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

21. น าข้อมูลที่ได้ ไปวิเคราะห์ สรุปผลสัมฤทธิ์ และความพึงพอใจของนักศึกษา 
 จากข้ันตอนดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยได้แสดงเป็นผังงาน ดังนี้ 
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ภาพที่ 9 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาบทเรียนบนเว็บที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้ 
                   โดยใช้สมองเป็นฐาน 
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เขียนแผนการสอนของบทเรียน 

เรื่องนวัตกรรมการศึกษา 
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การทดลองกลุ่มใหญ่ (30 คน) 
เพื่อหาประสิทธิภาพห้องเรียน
จริง ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บท่ีสร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานส าหรับ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 
 

1. ศึกษาการสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อการสอนจากต าราเอกสาร และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องต่างๆ 

2. ก าหนดคุณลักษณะในด้านต่างๆของสื่อท่ีต้องการประเมินโดยผู้วิจัยได้แบ่งประเด็นการ
ประเมินเป็นด้านๆ ดังนี้  

 2.1 ส่วนน าของบทเรียน 
2.2 ด้านเนื้อหา  

 2.3 ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา 
2.4 ด้านการออกแบบจอภาพ 
2.5 การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
2.6 ด้านการออกแบบรูปร่างลักษณะของบทเรียน 

 2.7 การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
3. สร้างแบบประเมินคุณภาพ  บทเรียนบนเว็บที่สร้างตามทฤษฎี การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น

ฐาน และให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง และน ามาปรับปรุงแก้ไข 
4. น าแบบประเมินคุณภาพเว็บให้ผู้ ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คนประเมิน เว็บโดยใช้มาตร

ประมาณค่า (Rating Scale) มีระดับการประเมิน 5 ระดับ ดังนี้  
        คุณภาพดมีาก   5 คะแนน 

คุณภาพดี  4 คะแนน 
คุณภาพปานกลาง 3 คะแนน 
คุณภาพพอใช้  2 คะแนน 
คุณภาพควรปรับปรุง 1 คะแนน  

เกณฑ์เฉลี่ยคุณภาพของบทเรียนบนเว็บที่สร้างตามทฤษฎี การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
คะแนน  4.50-5.00  หมายถึง   คุณภาพดีมาก  
คะแนน 3.50-4.49  หมายถึง   คุณภาพดี  
คะแนน 2.50-3.49  หมายถึง   คุณภาพปานกลาง  
คะแนน 1.50-2.49  หมายถึง   คุณภาพพอใช้  
คะแนน 1.00-1.49  หมายถึง   คุณภาพปรับปรุง  

(ที่มา : ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2533) 
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เกณฑ์การยอมรับคุณภาพของบทเรียนบนเว็บที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน จะพิจารณาแต่ละข้อ ข้อใดคะแนนเฉลี่ยดีถึงดีมากจึงจะยอมรับ และคะแนนเฉลี่ยรวมต้องไม่ต่ า
กว่าเกณฑ์คุณภาพดี จึงจะน าไปใช้ในการทดลองได้ ซึ่งจากการทดลอง พบว่าผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็น
ว่าคุณภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  ภาพรวม เท่ากับ 
4.13 ซึ่งอยู่ในระดับคุณภาพดี 
      
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตาม 
ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ด าเนินการสร้าง ดังนี้ 
 

การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา  ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
ข้อสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ซึ่งด าเนินการสร้างแบบทดสอบดังนี้ 

1. วิเคราะห์เนื้อหาและศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ เทคนิคการเขียนข้อสอบ และการ
วิเคราะห์ข้อสอบ 

2. ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเขียนวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด เพ่ือให้เห็น
ถึงความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ หลังจากนั้นน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพ่ือหาข้อบกพร่องและแก้ไขก่อนน ามาสร้างเป็นแบบทดสอบ 

3. สร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ที่ได้ก าหนดไว้แบบ ทดสอบนี้มี
ลักษณะเป็นปรนัย  ชนิดเลือกตอบ  มี 4 ตัวเลือก จ านวน 50 ข้อ และน ามาคัดเลือกส าหรับใช้ในการ
ทดสอบจ านวน 30 ข้อ หลังจากนั้นน าแบบทดสอบไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือหาข้อบกพร่องและ
แก้ไข 

4. น าแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity) ว่าข้อสอบวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ โดยใช้หลักเกณฑ์ในการ
ก าหนดคะแนนความคิดเห็นดังนี้  
(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540) 
       +1 หมายถึง   เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้ 
                  0  หมายถึง  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้ 
                 -1 หมายถึง   เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้ 

5. น าแบบทดสอบมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้
โดยน าผลการพิจารณาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งข้อสอบที่จะน าไปใช้ต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง
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มากกว่า หรือเท่ากับ 0.5 (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540) ถ้าไม่ได้ตามเกณฑ์ต้องน าไปปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้วิจัยได้คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่มีค่าตั้งแต่ 0.67 -1.00 ไปใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึง
ข้อสอบผ่านเกณฑ์มาตรฐานทุกข้อ ( IOC  มีค่า 0.5 ขึ้นไป )  แสดงว่าข้อสอบฉบับนี้  มีความ
สอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  100  % 

6. วิเคราะห์ค่าความยาก( Difficulty) และค่าอ านาจจ าแนก( Discrimination)ของข้อสอบแต่
ละข้อโดยน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการคัดเลือกแล้วไปทดสอบกับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ ที่เคยเรียน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา  จ านวน 30 คน จากนั้นน า
ผลที่ได้จากการทดสอบนักศึกษา มาตรวจให้คะแนน โดยข้อที่ตอบถูกให้ 1 คะแนน ข้อที่ตอบผิด
หรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน จากนั้นจึงวิเคราะห์หาค่าความยาก และค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบแต่ละ
ข้อ และคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากระหว่าง .20 ถึง .80 ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ข้อสอบที่ผู้วิจัยเลือก
มีค่าความยากระหว่าง .47 ถึง .08 และมีค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึ้นไป(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540)  จาก
การวิเคราะห์ข้อสอบมีค่าความยาก และค่าอ านาจจ าแนกผ่านเกณฑ์ทุกข้อ ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 100   

7. การหาค่าความเชื่อม่ัน โดยน าข้อสอบที่ผ่านการหาค่าความยากและค่าอ านาจจ าแนกตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ ไปทดสอบกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ ที่เคยเรียน เรื่อง 
นวัตกรรมการศึกษา จ านวน 30 คน และน าผลที่ได้จากการทดสอบมาหาค่าความเชื่อมั่น(Reliability) 
ของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540) ซึ่งค่าความ
เชื่อมั่นขอบแบบทดสอบฉบับนี้มีค่า .68 ซึ่งมีความเชื่อม่ันอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง ความเชื่อมั่นของ
ข้อสอบที่ใช้ได้ควรมีความเชื่อมั่น 0.60 ขึ้นไป  ซ่ึงข้อสอบชุดนี้ใช้เป็นข้อสอบมาตรฐานได้ 

8. น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างเสร็จแล้วไปใช้ในการทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างต่อไป 
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แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนผ่าน ห้องเรียนเสมือนจริง ที่
สร้างตามทฤษฎี การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  

ของกลุ่มตัวอย่าง มีข้ันตอนการด าเนินการดังนี้ 
1. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน ของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอน ผ่าน

ห้องเรียนเสมือนจริง  ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน โดยให้บันทึกระดับความพึง
พอใจและข้อเสนออ่ืนๆ ลักษณะของแบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แบบมาตรา  
ลิเคิร์ท (Likert Scale) (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2538) โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน
ดังนี้ 

ความรู้สึกพึงพอใจมากที่สุด    เท่ากับ  5   คะแนน  
ความรู้สึกพึงพอใจมาก         เท่ากับ  4  คะแนน  
ความรู้สึกพึงพอใจปานกลาง   เท่ากับ  3  คะแนน  
ความรู้สึกพึงพอใจน้อย          เท่ากับ  2  คะแนน  
ความรู้สึกพึงพอใจน้อยที่สุด    เท่ากับ  1  คะแนน  

เกณฑ์ยอมรับความพึงพอใจของผู้เรียนจะพิจารณาจากค่าเฉลี่ยค าถามแต่ละข้อ หากข้อใดมีค่าเฉลี่ย   
พึงพอใจมากถึงพึงพอใจมากที่สุด จึงจะถือว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจด้วยในข้อนั้นๆ ซึ่งก าหนดค่าเฉลี่ย
ดังนี้ (ชิดชนก เชิงเชาว์, 2550) 

ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00  หมายถึง   มีความรู้สึกพึงพอใจมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความรู้สึกพึงพอใจมาก  
ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50  หมายถึง   มีความรู้สึกพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50  หมายถึง   มีความรู้สึกพึงพอใจน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายถึง   มีความรู้สึกพึงพอใจน้อยที่สุด  
 

2. น าแบบสอบถามความพึงพอใจ เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  ตรวจสอบแก้ไขการใช้
ภาษา ข้อค าถาม ให้มีความถูกต้องเหมาะสม 

3. น าแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างหลังจากท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ  ที่สร้างตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

4. น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง พบว่าความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริงที่
สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานีรวมทุกค่ามีค่าเท่ากับ 4.38 ซ่ึงมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 
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 ขั้นตอนการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 วิธีด าเนินการทดลอง โดยที่ผู้วิจัยแบ่งเป็น 2 ช่วง ดังนี้ 

ช่วงท่ี 1 การด าเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้าง 
ตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น คือ ไม่น้อย
กว่า 80/80 โดยด าเนินการทดลองกับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ ที่ก าลังศึกษาในภาค
การศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2555 มีขั้นตอนดังนี้ 

1.ขั้นเตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
   1.1 ขั้นเตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ซึ่งประกอบด้วย ห้องเรียนเสมือนจริง  ที่สร้าง

ตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน แบบประเมินคุณภาพบทเรียน และแบบสัมภาษณ์ความคิด
เห็นจากผู้เรียน 

   1.2 ติดต่อขออนุญาตอาจารย์ผู้สอนกลุ่มตัวอย่างและติดต่อกลุ่มตัวอย่างท่ีจะทดลองเพ่ือ
นัดวัน เวลาและสถานที่ 

   1.3 เตรียมสถานที่โดยสถานที่ท่ีใช้ในการทดลองคือ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
สารสนเทศของภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
ก าหนดให้นักศึกษา 1 คน ต่อ 1 เครื่อง 

2. ขั้นด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
    2.1 ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง น าห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้

สมองเป็นฐานที่สร้างข้ึนมาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเป็นรายบุคคล เพ่ือดูประสิทธิภาพของบทเรียน 
โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน ซึ่งผู้วิจัยเก็บข้อมูลโดยการสังเกต สัมภาษณ์และจาก
แบบสอบถามความคิดเห็น แล้วน าไปแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆของบทเรียน  

   2.2 ทดสอบแบบกลุ่มย่อย น าบทเรียนที่สร้างขึ้นมาทดลองใช้กับนักศึกษากลุ่มย่อย เพื่อหา
ข้อผิดพลาด พร้อมทั้งหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 (ไชยศ เรือง
สุวรรณ, 2533) โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 9 คน โดยให้นักศึกษาได้ศึกษาเนื้อหา ท ากิจกรรม 
แบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งผู้วิจัยเก็บข้อมูลโดยการสังเกต สัมภาษณ์และจากแบบสอบถามความ
คิดเห็น แล้วน าไปแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆของบทเรียนก่อนที่จะน าไปใช้ทดลองภาคสนาม  
              2.3 การทดลองภาคสนาม น าบทเรียนที่สร้างข้ึนมาทดลองภาคสนาม เป็นการทดลองที่
เหมือนการเรียนการสอนจริง โดยน าบทเรียนไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน โดยให้
นักศึกษาได้ศึกษาเนื้อหา ท ากิจกรรม แบบทดสอบหลังเรียน แล้วน าผลการทดลองท่ีได้ไปหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 (ไชยศ เรืองสุวรรณ, 2533) แล้วน าไป
แก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆของบทเรียนก่อนที่จะน าไปใช้ทดลองจริง  
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ช่วงท่ี 2  การด าเนินการวิจัยเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสอบถามความพึงพอใจของ
นักศึกษาหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานโดยด าเนิน 
การทดลองกับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ ที่ก าลังศึกษาในภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 
2555 มีขั้นตอนดังนี้ 

1.  ขั้นเตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
               1.1 ห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง 
นวัตกรรมการศึกษา 
               1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา 

     1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง  ที่
สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
                1.4 ติดต่อขออนุญาตอาจารย์ผู้สอนกลุ่มตัวอย่างและติดต่อกลุ่มตัวอย่างท่ีจะทดลองเพ่ือ
นัดวัน เวลาและสถานที่ 
                1.5 เตรียมสถานที่โดยสถานที่ท่ีใช้ในการทดลองคือ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
สารสนเทศของภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
ก าหนดให้นักศึกษา 1 คน ต่อ 1 เครื่อง 

2. ขั้นด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
               2.1 ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมของกลุ่มตัวอย่างโดยชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึง
วัตถุประสงค์ของการทดลอง และอธิบายวิธีการใช้บทเรียน การเรียนเนื้อหาในแต่ละตอน 

    2.2 ให้นักศึกษาเรียกใช้ห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น 
ฐาน จากนั้นให้สมัครเพ่ือขอสิทธิ์ในการเข้าเรียนที่ URL ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น  
               2.3 ให้นักศึกษาท าการศึกษาเนื้อหา กระบวนการ ขั้นตอนต่างๆที่ได้ออก แบบไว้ใน
ห้องเรียนตามเวลาที่ก าหนดไว้ 
               2.4 จากนั้นผู้วิจัยได้ให้เวลาแก่นักศึกษาได้ศึกษาและท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ก าหนด โดยใช้
เวลาประมาณ 1 สัปดาห์ หรือ ประมาณ 12 ชั่วโมง ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดให้นักศึกษาท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียน โต้ตอบกระดานเสวนา และส่งการบ้านผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
               2.5 ผู้วิจัยเข้าไปตรวจสอบและประเมินผลการท าแบบทดสอบและการส่งชิ้นงานของ
นักศึกษาผ่านระบบและประเมินชิ้นงานตามแบบประเมินที่ได้ออกแบบไว้  
               2.6 หลังจากเสร็จสิ้นกระบวนการเรียน ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และท าแบบสอบถามความพึงพอใจและน าผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. วิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริง โดยใช้สถิติ 
พ้ืนฐาน ได้แก่ค่าเฉลี่ย ( X ) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 

2. การหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง โดยใช้สูตร E1/E2 (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 
2533) วิเคราะห์โดยใช้เกณฑ์ 80/80 

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้ถูกต้องเฉลี่ยไม่น้อย
กว่าร้อยละ 80 

80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้องเฉลี่ยไม่น้อย  
กว่าร้อยละ 80 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังจากท่ีเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง แล้วต้องไม่
น้อยกว่าร้อยละ 80 วิเคราะห์โดยการทดสอบหาค่า t แบบ One Sample t-Test 

4. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง วิเคราะห์
โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   1.1 การหาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบ โดยใช้วิธีการ

หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence : IC)ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540) 

                                     

  IC = 
N

R  

                                            
          เมื่อ    IC  หมายถึง         ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับ 

                                                             จุดประสงค์การเรียนรู้ 
                              R     หมายถึง         ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

                         ตอ่เนื้อหาทั้งหมด 
   N         หมายถึง         จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
   

    1.2 การหาค่าความยาก (Difficulty) ของข้อสอบ โดยใช้วิธีการดังนี้  
(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540) 

 

  P =
N

R  
 

  เมื่อ     P  หมายถึง  ค่าความยากของข้อสอบแต่ละข้อ 
   R หมายถึง  จ านวนคนที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
   N หมายถึง  จ านวนคนที่ท าข้อสอบทั้งหมด  
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    1.3 การหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของข้อสอบ ใช้วิธีการดังนี้ 
(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540) 
    

    r  =  
2/N

RR
eu


 

                       
  เมื่อ   r หมายถึง   ค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อ 

   Ru หมายถึง   จ านวนผู้ที่ตอบถูกในข้อนั้นในกลุ่มเก่ง 

   Re หมายถึง   จ านวนผู้ที่ตอบถูกในข้อนั้นในกลุ่มอ่อน  
   N หมายถึง   จ านวนผู้ที่สอบท้ังหมด  

 
     1.4 การหาค่าความเชื่อม่ันโดยวิธีแบบ คูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson อ้างถึงใน 

พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540) 
 

    rtt =  


















2

1
1

t
S

pq

n

n
 

 
 

  เมื่อ     rtt  หมายถึง  ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

   n หมายถึง  จ านวนข้อของข้อสอบ  
   p หมายถึง  สัดส่วนของคนท าถูกในแต่ละข้อ 
   q หมายถึง  สัดส่วนของคนท าผิดในแต่ละข้อ 1- p 

   s 2

t
 หมายถึง  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
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2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของแบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อห้องเรียน
เสมือนจริง วิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย  ( X ) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 
(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) 

    2.1 ค่าเฉลี่ย 
 

  X     =   
N

X  

 
 เมื่อ     X          หมายถึง ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  N              หมายถึง จ านวนคะแนนทั้งหมด 
 

     2.2 หาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) 
 

   S.D   =   
 

2

1


n

XX
 

 
 เมื่อ      S.D หมายถึง   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  X หมายถึง   ข้อมูลหรือคะแนนแต่ละตัว 
  X  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
  f หมายถึง  ความถี่ของข้อมูล 
  n หมายถึง  จ านวนข้อมูลหรือคะแนนทั้งหมด 
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3. การหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 
2533) 

 
 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้ถูกต้องเฉลี่ยไม่น้อย

กว่าร้อยละ 80 
   

E1  =    X  

   100
A

N   

 

เมื่อ    E1    หมายถึง    ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในบทเรียน 
  X    หมายถึง    คะแนนรวมของนักศึกษาจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน  

 A       หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 N หมายถึง    จ านวนนักศึกษาในกลุ่มตัวอย่าง 
 
80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้องเฉลี่ยไม่น้อย  

กว่าร้อยละ 80 

E2  =    Y  

   100
B

N  

 

เมื่อ    E2    หมายถึง    ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  Y    หมายถึง    คะแนนรวมของนักศึกษาจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน  

 B       หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 N หมายถึง    จ านวนนักศึกษาในกลุ่มตัวอย่าง 
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4. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานผลสัมฤทธิ์หลังจากท่ีเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ที่
สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน วิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย ( X ) และ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) 

    4.1 ค่าเฉลี่ย 
 

  X     =   
N

X  

 
 เมื่อ     X          หมายถึง ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  N              หมายถึง จ านวนคะแนนทั้งหมด 
 

      4.2 หาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 

   S.D   =   
 

2

1


n

XX
 

 
 เมื่อ      S.D หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  X หมายถึง  ข้อมูลหรือคะแนนแต่ละตัว 
  X  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
  f หมายถึง  ความถี่ของข้อมูล 
  n หมายถึง  จ านวนข้อมูลหรือคะแนนทั้งหมด 
 
       4.3 การทดสอบสมมติฐานโดยใช้ค่า t แบบ One Sample t-Test 
 

 t     =     

n

s

X          โดยที่   df  =  n-1 

 
เมื่อ     X     หมายถึง   คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

         s    หมายถึง   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

n    หมายถึง  จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 
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5. สถิติที่ใช้ในการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ที่
สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( X ) และ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) 

   5.1 ค่าเฉลี่ย 
 

  X     =   
N

X  

 
 เมื่อ     X          หมายถึง ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  N             หมายถึง จ านวนคะแนนทั้งหมด 
 

     5.2 หาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 

   S.D   =   
 

2

1


n

XX
 

 
 เมื่อ      S.D หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  X หมายถึง  ข้อมูลหรือคะแนนแต่ละตัว 
  X  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
  f หมายถึง  ความถี่ของข้อมูล 
  n หมายถึง  จ านวนข้อมูลหรือคะแนนทั้งหมด 

 
 


