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บทคัดย่อ

การวิจัยในคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) สร้างบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียน

แบบใช้ปัญหาเป็นหลัก เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา ให้มีประสิทธิภาพไม่น้อยกว่าเกณฑ์ 80/

80 (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดย

ประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก เรื ่องภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา (3) ศึกษา

ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น

หลัก เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี  วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา ช้ันปี

ท่ี 3  ปีการศึกษา 2551 จำนวน 42 คน ได้มาโดยใช้ผลการเรียนสะสมของนักศึกษาในการแบ่งกลุ่ม

จากน้ันจึงจับฉลากโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เพ่ือแบ่งกลุ่มทดลองแบบ

รายบุคคล แบบกลุ่มย่อย และภาคสนาม

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหา

เป็นหลัก เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบ

ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน

และการทดสอบที (t-test) แบบกลุ่มตัวอย่างสัมพันธ์กัน
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ผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก

เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา มีประสิทธิภาพมีเท่ากับ 82.00/82.33 (2) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ

.01 และ (3) ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบ

ใช้ปัญหาเป็นหลัก เรื่องภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา มีความพึงพอใจทุกด้านอยู่ในระดับมาก

ยกเว้นด้านความเร็วในการแสดงภาพและบทเรียนอยู่ในระดับปานกลาง

คำสำคัญ

บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก, ภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการ

ศึกษา, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

Abstract

The purposes of this research were to: (1) develop the virtual classroom lesson based on

application of problem-based learning on unit: Leadership in Educational Technology with esti-

mated efficiency scores of no less than 80/80 standard; (2) to compare the students'

pre-test and post-test scores, after using the virtual classroom lesson based on application of

problem-based learning; and (3) to study the students' satisfaction in virtual classroom lesson

based on application of problem-based learning.

Forty-two research participants were third year education students of Prince of Songkla

University majoring in Educational Technology in the academic year 2008. They were selected

by their GPA and simple random sampling respectively.

The research instruments were virtual classroom lesson based on application of problem-

based learning, an achievement test and a questionnaire on satisfaction of the students in the

virtual classroom lesson. Statistics used for data analysis are means, standard deviation and paired

t-test.

The results revealed that (1) the virtual classroom lesson based on application of prob-

lem-based learning on unit: Leadership in Educational Technology had estimated efficiency scores

of 82.00/82.33; (2) the students' post-test scores of learning achievement were significantly

higher than their pre-test scores at the .01 level of significance; and (3) the students were highly

satisfied with the virtual classroom lesson in every aspect while their satisfaction towards the

frame rate was at medium level.

Kay wards : Virtual Classroom Lesson Based on Application of Problem-Based Learning,

Leadership in Educational Technology, Learning achievement
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บทนำ

ปัจจุบันโลกของเรามีการเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วมาก ความเจริญรุดหน้าในทุกด้านของมนุษยชาติ

กำลังก้าวไปข้างหน้าพร้อมๆ กับเทคโนโลยี จึงกล่าวได้ว่า เป็นช่วงเวลาท่ีวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมี

ความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วและมีอิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลงในทุกๆ ด้านอย่างสูงสุด นับเป็นช่วงเปล่ียน

จากคริสต์ศตวรรษท่ี 20 สู่คริสต์ศตวรรษท่ี 21 ก้าวเข้าสู่การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างกว้างขวาง

เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการกำหนดหน้าท่ีต่อสังคมยุคใหม่ วัฒนธรรม วิถีชีวิต ความเป็นอยู่ และ

ความสัมพันธ์ระหว่างผู้คน  ความสำคัญของเครือข่ายโทรทัศน์  โทรศัพท์มีสาย และข้อมูลบนแผ่นกระดาษ

ในอดีตได้ถูกเปล่ียนมาเป็นโลกของโทรทัศน์จากสายเคเบ้ิลและดาวเทียม รวมไปถึงการส่ือสารด้วยระบบ

ดิจิทัล และข้อมูลบนจอคอมพิวเตอร์อีกด้วย และด้วยความเจริญรุดหน้าทุกด้าน โดยเฉพาะเทคโนโลยี

ด้านคอมพิวเตอร์เก่ียวกับอินเทอร์เน็ต และคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถเช่ือมโลกให้เป็นหน่ึงเดียวก็ได้เข้ามา

มีบทบาทสำคัญอย่างย่ิงต่อทุกสังคมโลก ซ่ึงการรับรู้ข้อมูลข่าวสารท่ีหลากหลาย  ปัจจุบันสามารถทำได้

ง่ายข้ึน ด้วยการใช้เทคโนโลยี ในยุคสังคมสารสนเทศจึงเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ การติดต่อส่ือสาร ท่ี

รวดเร็ว การพัฒนาความคิดใหม่ๆ และการศึกษาท่ีจะเรียนรู้ตลอดชีวิต  คนและความรู้ถือว่าเป็นทรัพยากร

ที่สำคัญ  การเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรู้ในปัจจุบันมีผลสืบเนื่องมาจากพลังและศักยภาพของ

เทคโนโลยีสารสนเทศในการขจัดข้อจำกัดด้านเวลาและระยะทาง ส่งผลให้การแลกเปล่ียนข่าวสารข้อมูล

เกิดได้ทุกเวลาและทุกสถานท่ี จากวิวัฒนาการดังกล่าว จึงเกิดการศึกษาในรูปแบบการศึกษาทางไกล

(Distance Learning) ซ่ึง Grimes (1993) ได้ให้นิยามของคำว่าการศึกษาทางไกลไว้ คือ  "แนวทาง

ทุก ๆ แนวทางของการเรียนรู้จากหลักสูตรการเรียนการสอนปกติท่ีเกิดข้ึนโดยท่ีกระบวนการเรียนรู้น้ี

ผู้เรียนและผู้สอนจะอยู่คนละสถานท่ีกัน"

การปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ เป็นหัวใจของการปฏิรูปการศึกษาโดยพระราชบัญญัติการศึกษา

แห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้กำหนดแนวทางการจัดการศึกษาให้ผู้เรียนเป็นผู้ท่ีสำคัญท่ีสุด ซ่ึงต้องอาศัย

แนวการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์

กลาง ย่อมจำเป็นต้องอาศัยหลักการ รูปแบบการเรียนการสอน วิธีสอนและเทคนิคการสอนท่ีหลากหลาย

เข้าไปช่วยและในการจัดระบบใดๆ ก็ย่อมต้องมีการกำหนดองค์ประกอบและจัดองค์ประกอบของระบบ

ให้มีความสัมพันธ์กันอย่างดี เพื่อนำไปสู่จุดมุ่งหมายที่ต้องการ (ทิศนา แขมมณี,  2546: 4) จาก

สาเหตุดังกล่าวซึ่งได้สะท้อนถึงแนวคิดในการจัดสภาพการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ และมีความ

สอดคล้องกับสังคมในปัจจุบันให้มากท่ีสุด สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติได้รวบรวมแนวคิด

ทางทฤษฏีของการเรียนรู้ และได้เสนอแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้ไว้ดังน้ี

1. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลให้ผู้เรียนได้

พัฒนาเต็มตามศักยภาพท้ังด้านความรู้ ทักษะ จิตใจ และอารมณ์

2. ลดการถ่ายทอดเนื้อหาวิชาลง ให้ผู้เรียนกับผู้สอนมีบทบาทร่วมกัน ใช้กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ในการแสวงหาความรู้ ผู้เรียนได้เรียนจากสถานการณ์จริงท่ีเป็นประโยชน์และสัมพันธ์กับชีวิต

จริง เรียนรู้ความจริงในตัวเองและความจริงในส่ิงแวดล้อมจากแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย
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3.   กระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพโดยการทดลองปฏิบัติด้วยตนเอง ครูมีหน้าท่ี

เตรียมการ จัดส่ิงเร้า ให้คำปรึกษา วางแนวกิจกรรม และประเมินผล

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักน้ันเป็นการเรียนท่ีเน้นความสำคัญกับผู้เรียนหรือมุ่งเน้นนักเรียน

เป็นศูนย์กลางการเรียน เป็นการเรียนท่ีปรับมาจากการเรียนท่ีเน้นครูเป็นศูนย์กลาง มาเป็นผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง ซ่ึงเป็นการปรับเปล่ียนบทบาทครูจากผู้สอนไปเป็นผู้ให้ความสะดวกในการเรียนแทนการให้

เน้ือหาความรู้อย่างเดียว (อุดม รัตนอัมพรโสภณ,  2544: 1) กลไกพ้ืนฐานการเรียนรู้แบบการใช้

ปัญหาเป็นหลัก ประกอบด้วยการใช้ปัญหาเป็นหลัก การเรียนด้วยตนเอง และการเรียนเป็นกลุ่ม การ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักได้รับการยอมรับว่าเป็นนวัตกรรมท่ีสมบูรณ์โดยแท้จริง และได้รับการกล่าว

ถึงตลอดระยะเวลา 25 ปีท่ีผ่านมา ซ่ึงการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักน้ีจะให้ผู้เรียนเป็นสำคัญโดยเน้น

ท่ีการใช้ปัญหาจริงหรือเป็นปัญหาจำลองเป็นตัวเร่ิมต้น หลังจากน้ันก็จะมีการกระตุ้นการเรียนรู้ทักษะการ

คิดวิจารณญาณข้ึนในตัวผู้เรียนเองอีกด้วย (พวงรัตน์  บุญญานุรักษ์,  2544) ซ่ึงจะเห็นได้ว่าการจัด

การเรียนในรูปแบบการใช้ปัญหาเป็นหลักสามารถท่ีจะทำให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหา  และรู้จักคิดในวิธี

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักน้ันเน้นกระบวนการคิดระดับสูง หรือเรียกการคิดในลักษณะน้ีว่า การ

คิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) โดยทุกคร้ังท่ีเข้ากลุ่มทำกิจกรรมกัน ผู้เรียนจะเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเป็นหลัก และผ่านกระบวนการคิดซ้ำ ๆ  ดังน้ันส่ิงท่ีติดตัวผู้เรียนหลังจากสำเร็จการศึกษาแล้ว

น้ันก็คือ การเป็นคนช่างคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีคาดหวังว่าจะเกิดข้ึนได้หลังจากการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นหลักน่ันเอง

การเรียนการสอนท่ีจำลองแบบเสมือนจริงเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีสถาบันการศึกษาต่างๆ

ท่ัวโลกกำลังให้ความสนใจและจะขยายตัวมากข้ึนในศตวรรษท่ี 21 การเรียนการสอนในระบบน้ีอาศัยส่ือ

อิเล็กทรอนิกส์  การโทรคมนาคม  และเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นหลักท่ีเรียกว่า  Virtual Classroom

หรือ Virtual Campus ในการออกแบบส่ือเพ่ือการเรียนการสอนจึงมีความหลากหลาย สามารถท่ีจะเช่ือม

โยงความรู้ได้ในหลายมิติ และรูปแบบท่ีซับซ้อนได้มากย่ิงข้ึน  การเรียนการสอนผ่านเครือข่าย จึงเป็น

แนวทางของการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพและลดข้อจำกัดเร่ืองเวลาออกไป รูปแบบการเรียนการ

สอนรูปแบบใหม่จึงต้องหาทางเพ่ิมประสิทธิภาพให้ได้ผลผลิตท่ีสูงท่ีสุด ผู้สอนจึงต้องหาส่ิงเสริมในการ

การสอนให้ดำเนินไปได้ตามปกติแต่สะดวกมากย่ิงข้ึน ซ่ึงการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจะเปรียบ

ได้กับห้องเรียนท่ีเปิดให้บริการตลอด     24 ช่ัวโมง เน้ือหาวิชาจะถูกบรรจุอยู่ในรูปแบบอิเล็กทรอ-

นิกส์ ผู้เรียนทุกคนจะสามารถเข้ามาศึกษาหาความรู้ได้ตลอดเวลา จุดเด่นของรูปแบบของการใช้บทเรียน

บนห้องเรียนเสมือนอยู่ท่ีการสร้างรูปแบบท่ีให้บริการได้ง่าย ไม่ยุ่งยาก ส่วนฐานข้อมูลท่ีคอยให้บริการ

ก็สามารถเข้าถึงจากท่ีใดก็ได้  ซ่ึงในการออกแบบ การให้บริการการสอนบนห้องเรียนเสมือนน้ัน สามารถ

ทำได้โดยการจำลองตัวแทนการดำเนินการสอน  เพ่ือใช้แทนการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติผ่านรูป

แบบการเรียนรู้บนห้องเรียนเสมือนน่ันเอง  ส่วนวิธีการท่ีสามารถนำมาประยุกต์ในการเรียนรู้ของผู้เรียน

ได้น้ัน มีมากมาย และหลากหลายวิธี ซ่ึงโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นรูปแบบการสอนท่ีสามารถนำมาใช้
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ในการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดี เพราะสอดคล้องกับแนวทางการจัดการศึกษาตาม

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  คือ ทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิด กระบวนการคิด

เพ่ือแก้ปัญหาและการคิดอย่างสร้างสรรค์ สามารถแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองจากแหล่งทรัพยากรการ

เรียนท้ังภายในและภายนอก ส่วนผู้สอนต้องลดบทบาทของการเป็นผู้ควบคุมช้ันเรียนเปล่ียนเป็นผู้อำนวย

ความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียนเท่าน้ัน การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักสามารถนำไปประยุกต์กับ

การเรียนในสาขาต่างๆ ได้ทุกแขนงโดยเน้นการพัฒนา ด้านพุทธิพิสัย   พ้ืนความรู้เดิม  การถ่ายโอน

ทักษะ และส่งเสริมความสามารถในการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน

จากรูปแบบข้างต้น ผู้วิจัยได้นำหลักการท่ีสำคัญ รวมถึงประโยชน์ของการเรียนบนห้องเรียน

เสมือนมาประยุกต์กับรูปแบบการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก โดยวิเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนท้ัง

สองอย่าง เพ่ือสังเคราะห์ออกมาเป็นบทเรียนท่ีประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก ซ่ึงจะสามารถ

กระตุ้นและจูงใจให้ผู้เรียนเข้าสู่กระบวนพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ซ่ึงผู้เรียนจะสามารถกำหนดการเรียนรู้

ได้ด้วยตัวเอง รูปแบบการสอนดังกล่าวสามารถนำมาใช้ได้ในปัจจุบัน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะนำรูปแบบ

การเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักมาวิจัยและพัฒนาเพ่ือ

ให้ผลงานท่ีออกมามีประสิทธิภาพ  และสามารถนำไปประยุกต์กับวงการศึกษาในอนาคตต่อไป

วัตถุประสงค์

1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก เร่ือง

ภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา ให้มีประสิทธิภาพไม่น้อยกว่าเกณฑ์ 80/80

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนห้องเรียนเสมือน

โดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา

3. เพ่ือวัดความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การ

เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา

สมมติฐานในการวิจัย

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีใช้บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบ

ใช้ปัญหาเป็นหลัก เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

นิยามศัพท์เฉพาะ

บทเรียนบนห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) หมายถึง บทเรียนท่ีออกแบบเพือ่ให้

ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเองผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยไม่จำกัดเวลาและสถานท่ี โดยมีกิจกรรมท่ีช่วย

ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนได้ด้วยตนเอง ซ่ึงภาย

ในประกอบด้วย สถานการณ์จำลอง กิจกรรมการเรียนรู้ และแบบทดสอบระหว่างเรียน ตลอดจนแหล่ง

เช่ือมโยง
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ความรู้ท่ีผู้วิจัยได้จัดทำไว้เพ่ือเป็นการอำนวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน

การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based  Learning) หมายถึง  รูปแบบการเรียน

รู้ท่ีผู้วิจัยนำหลักการมาประยุกต์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีทักษะในวิธีการคิด กระบวนการวิเคราะห์ การกำหนด

วัตถุประสงค์และการทำงานอย่างเป็นกระบวนการตามข้ันตอนท่ีกำหนดไว้ โดยในการวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัย

นำหลักการท่ีสำคัญของการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นหลักมาประยุกต์บทเรียนบนห้องเรียนเสมือน คือ การ

จัดสร้างโจทย์สถานการณ์จำลองมาเป็นตัวกระตุ้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลองเผชิญกับสถานการณ์ท่ีเป็น

ปัญหา เพ่ือนำไปสู่กระบวนการคิด ตัดสินใจ และค้นคว้าหาความรู้เพ่ือให้ได้มาซ่ึงต้นเหตุและผลลัพธ์

ของปัญหา รวมถึงหลักการเรียนรู้ในรายวิชาท่ีกำหนดโดยผู้เรียนสามารถกำหนดวัตถุประสงค์การเรียน

รู้ได้ด้วยตัวเอง

บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก  หมายถึง การ

จัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้บทเรียนบนห้องเรียนเสมือน โดยนำหลักการของ

การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักมาประยุกต์เป็นรูปแบบการเรียนรู้ภายในบทเรียน เพ่ือให้เกิดกระบวน

การการเรียนรู้ และเป็นส่ิงเร้าคอยกระตุ้น ส่งเสริมและจูงใจให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็นและสามารถท่ีจะ

กำหนดกระบวนการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองโดยมีผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวก โดยวิธีการสอนน้ันจะมี

การแนะนำคู่มือการใช้งานให้แก่ผู้เรียน หลังจากน้ันจึงเป็นหน้าท่ีของผู้เรียนในการศึกษาเรียนรู้ต่อไป

ภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา  หมายถึง สาระท่ีว่าด้วย หลักการ ทฤษฎี และแนวคิด

ภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีทางการศึกษา  เพื่อสร้างกระบวนการเรียนรู้ควบคู่กับทักษะด้านการบริหาร

จัดการท่ีเน้นการเกิดภาวะผู้นำแก่ตัวผู้เรียนให้มากท่ีสุด เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนคิดเป็น แก้ไขปัญหาเป็น

อย่างมีประสิทธิภาพ และมีวิสัยทัศน์ท่ีกว้างไกลทางด้านความเป็นผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา  สำหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา ช้ันปีท่ี 3  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลา

นครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ของผู้เรียนในด้านพุทธิพิสัย  ได้แก่ ความรู้ความจำ

ความเข้าใจ การนำไปใช้  และการวิเคราะห์ท่ีเกิดจากการเรียนรู้บทเรียนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์

การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก  วิชา 263-401 การวางแผนและการจดัการเทคโนโลยีในการศึกษา

เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา

   ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดีและความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบน

ห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก ซึ่งวัดได้จากคะแนนการตอบแบบวัด

ความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนหลังจากการใช้งานบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนท่ีผู้วิจัยได้สร้างข้ึน

กลุ่มตัวอย่าง

นักศึกษาปริญญาตรี วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา ช้ันปีท่ี 3  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

สงขลานครินทร์  วิทยาเขตปัตตานี   ซ่ึงได้มาโดยใช้ผลการเรียนสะสมของนักศึกษาในการแบ่งกลุ่ม จาก
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นั้นจึงจับฉลากโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย  (Simple Random Sampling)  เพื่อแบ่งกลุ่มทดลอง แบบ

รายบุคคล แบบกลุ่มย่อย และภาคสนาม จำนวน 42 คน โดยการแบ่งกลุ่มออกเป็น 3 กลุ่ม ด้วยการหา

ตำแหน่งเปอร์เซ็นต์ไทล์จากผลการเรียนสะสมของนักศึกษา และทำการคัดรายช่ือนักศึกษาท่ีมีคะแนน

สะสมสูงกว่าคะแนนในตำแหน่งเปอร์เซ็นต์ไทล์ท่ี 75 เป็นนักศึกษาในกลุ่มเก่ง  นักศึกษาท่ีมีคะแนนสะสม

ระหว่าง คะแนนในตำแหน่งเปอร์เซ็นต์ไทล์ท่ี 25-75 เป็นนักศึกษาในกลุ่มปานกลาง และนักศึกษาท่ีมี

คะแนนสะสมต่ำกว่าคะแนนในตำแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ท่ี 25 เป็นกลุ่มนักศึกษากลุ่มอ่อน แล้วทำการสุ่ม

อย่างง่าย โดยการจับฉลากกลุ่มละ 1 คน รวม 3 คนเพ่ือนำไปทดลองในแบบรายบุคคล  และจับฉลาก

กลุ่มละ 3 คน รวม 9 คน เพ่ือในไปทดลองในแบบกลุม่ย่อย และจับฉลากกลุ่มละ 10 คน รวม 30 คน

เพ่ือนำไปทดลองภาคสนาม รวมท้ังส้ินจำนวน 42 คน

การวิเคราะห์ข้อมูล

การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามลำดับข้ันดังต่อไปน้ี

1. หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนเร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา โดย

การหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของบทเรียนบนห้องเรียนเสมือน (E1/E2)

(ชัยยงค์  พรหมวงศ์  และคณะ,  2531: 37)

2. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของ

ผู้เรียน ท่ีเรียนรู้โดยบทเรียนบนห้องเรียนเสมือน เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษาดังน้ี

2.1การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ทำได้โดยการเอาคะแนนจากการทำแบบทดสอบ

ระหว่างเรียน (E1) และแบบทดสอบหลงัเรียน (E2) ของผู้เรียนแต่ละคนมารวมกัน เพ่ือหาค่าเฉล่ีย

(Mean) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) แล้วนำมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้วิธีการหาค่าที (t - test)

2.2การวิเคราะห์แบบทดสอบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีใช้บทเรียนบนห้องเรียนเสมือน

โดยคำนวณหาค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) แล้วนำมาแปลผลตาม

ระดับความพึงพอใจจากเกณฑ์มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีการของลิเคอร์ท (บุญชม

ศรีสะอาด,  2535: 162-163)

ผลการวิจัย

1. ผลการทดลองแบบรายบุคคล

การทดลองแบบรายบุคคล ใช้กลุ่มตัวอย่าง 3 คน เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องต่างๆ ของ

บทเรียนห้องเรียนเสมือน เช่น ความถูกต้อง ชัดเจนของเน้ือหา การสะกดคำ การใช้ภาษา การเช่ือม

โยง และการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซ่ึงผลจากการสังเกตและสอบถามความคิดเห็นสรุปได้ดังน้ี

การสะกดคำ ยังไม่ถูกต้อง พยัญชนะบางตัวขาดหายไป ซ่ึงผู้วิจัยได้ทำการแก้ไขให้ถูกต้อง
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สีพ้ืนหลังกับสีตัวอักษรท่ีมืดจนเกินไปส่งผลให้ผู้เรียนอ่านไม่สะดวกและไม่สบายตา ซ่ึงผู้วิจัยได้ทำการ

แก้ไขแล้ว โดยใช้ตัวหนังสือสีดำ พ้ืนหลังสีขาว การเช่ือมโยงภายในยังดูซับซ้อน และบางหัวข้อเข้าใช้

งานไม่ได้  ผู้วิจัยจึงได้ทำการปรับปรุงแก้ไขการเช่ือมโยงดังกล่าวให้สามารถใช้การ

2. การทดลองแบบกลุ่มย่อย

การทดลองแบบกลุ่มเล็ก ใช้กลุ่มตัวอย่างจำนวน 9 คน เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องและการ

ทำงานของบทเรียนห้องเรียนเสมือน เช่น ความถูกต้องชัดเจนของเน้ือหาวิชา การสะกดคำ การเลือก

ใชภ้าษาท่ีเหมาะสม การเช่ือมโยงภายในและภายนอก และการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู้  โดยข้ัน

แรกผู้วิจัย ให้ผู้เรียนศึกษาการใช้บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนจากคู่มือการใช้งาน ศึกษาสถานการณ์

จำลอง ทำกิจกรรมและแบบทดสอบระหว่างเรียน รวมท้ังสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนเก่ียวกับบท

เรียนห้องเรียนเสมือนโดยท่ีผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในขณะท่ีทำการทดลองเสร็จส้ินแล้ว ซ่ึง

สรุปได้ดังน้ี

ผู้เรียนหาทางเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ไม่ได้  และเมื่อเข้าไปแล้วไม่รู้ว่าต้องทำอย่างไรต่อไป

ผู้วิจัยจึงใส่ปุ่มนำทางให้ด้านล่างสุดของหน้าเว็บเพจทุกหน้า เพ่ือป้องกันการหลงทางของผู้เรียนท่ีเข้ามา

ใช้บทเรียนบนห้องเรียนเสมือน และยังจัดทำ Flow chart ไว้เป็นลำดับข้ันตอนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ

รับรู้ ว่าตอนน้ีผู้เรียนอยู่ในลำดับข้ันใดของบทเรียน คำอธิบายบางกิจกรรมยังไม่ชัดเจน เม่ือผู้เรียนอ่าน

แล้วยังไม่สามารถทำกิจกรรมได้ทันที เพราะไม่แน่ใจว่าโจทย์ให้คำส่ังว่าต้องทำอะไร ผู้วิจัยจึงเข้าไปแก้ไข

กิจกรรมโดยเพ่ิมคำอธิบายเข้าไปให้ชัดเจนมากย่ิงข้ึน ในส่วนของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน ผู้เรียนยังไม่

สามารถเข้าใช้ได้ ผู้วิจัยจึงทำการแก้ไขโดยการกำหนดค่าต่างๆ ให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจได้ตามวันและ

เวลาท่ีกำหนดไว้เท่าน้ัน

3. ผลการทดลองภาคสนาม

การทดลองกลุ่มใหญ่เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนห้องเรียนเสมือนใช้กลุ่มตัวอย่างจำนวน

30 คน โดยให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน แล้วจึงเข้าไปศึกษาเน้ือหาวิชาภาวะผู้นำทางเทคโนโลยี

การศึกษาและทำกิจกรรมต่างๆ ทำแบบทดสอบระหว่างเรียน  ภาระงานต่างๆ  ทำแบบทดสอบหลัง

เรียนและแบบวัดความพึงพอใจ จากน้ันนำผลคะแนนจากการทำแบบทดสอบระหว่างเรียนมาคำนวณหา

ค่า E1/E2

สรุปผลการวิจัย

การวิจัยเร่ืองผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนผ่านบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดย

ประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก  เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา

สรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก

เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา มีค่าเท่ากับ 82.00/82.33 สรุปได้ว่า บทเรียนบนห้องเรียน
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เสมือนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ คือ มีค่าไม่น้อยกว่า 80/80

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนรู้ผ่าน

บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก  เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยี

การศึกษา พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .01

3. การศึกษาระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์

การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก  เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา  มีระดับความพึงพอใจต่อบท

เรียนบนห้องเรียนเสมือนทุกด้านอยู่ในระดับมาก ยกเว้นความเร็วในการแสดงผลของภาพและบทเรียน

มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง

อภิปรายผลการวิจัย

จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนผ่านบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดย

ประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก  เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา   พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีผ่านบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญ

ท่ีระดับ .01 และบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนท่ีประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก  เร่ืองภาวะ

ผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา มีประสิทธิภาพไม่น้อยกว่า 80/80  แสดงให้เห็นว่าบทเรียนบนห้องเรียน

เสมือนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพและเหมาะสมในการนำไปใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอนได้

และผลการวิจัยท่ีส่งผลเช่นน้ีอันเน่ืองมาจากงานวิจัยดังต่อไปน้ี

ประการท่ี 1   โครงสร้างและการออกแบบบทเรียนบนห้องเรียนเสมือน

ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างของบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยการประยุกต์รูปแบบการเรียน

แบบใช้ปัญหาเป็นหลักมาใช้ในการพัฒนา โดยมีการกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยใช้สถานการณ์จำลอง

(Scenario) ซ่ึงสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นหลัก คือ ทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการ

คิดวิเคราะห์  วิธีในการคิดแก้ปัญหา และการคิดอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนจึงได้มีส่วนร่วมในการเรียนและ

ได้ลงมือปฏิบัติมากข้ึน  นอกจากน้ียังมีโอกาสออกไปแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งทรัพยากรการ

เรียนรู้ ท้ังภายในและภายนอกหอ้งเรียนอีกด้วย ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ Barrows และ Tamblyn

(1980: 1, 18) ท่ีเน้นการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นการเรียนรู้ท่ีเป็นผลของกระบวนการทำงาน

ท่ีมุ่งสร้างความเข้าใจและหาทางแก้ปัญหา  ซ่ึงตัวปัญหาจะเป็นจุดต้ังต้นของกระบวนการเรียนรู้ และเป็น

ตัวกระตุ้นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล และการสืบค้นข้อมูลท่ีต้องการ เพ่ือสร้างความ

เข้าใจในกลไกของตัวปัญหารวมท้ังวิธีแก้ปัญหาด้วย  ผู้วิจัยจึงได้จัดทำปัญหาในรูปแบบของสถานการณ์

จำลอง เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา โดยให้ข้อมูลเป็นโจทย์ในการคิด เช่ือมโยงความรู้และ

นำไปสู่การค้นหาปัญหาท่ีพบจากสถานการณ์ท่ีต้องเผชิญ ส่วนภายในบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนได้จัด

ทำบทเรียนให้กระตุ้นเร้าการเรียนรู้ด้วยสีสันท่ีสวยงาม  และสามารถเร่ิมต้นเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองโดยเป็น
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ไปตามลำดับอย่างชัดเจน ตามข้ันตอนท่ีประยุกต์โดยนำรูปแบบการใช้ปัญหาเป็นหลักมาใช้ร่วมกับบทเรียน

ห้องเรียนเสมือน โดยท่ีกำหนดไว้บนแถบเมนูด้านขวาหน้าแรกของบทเรียน ผู้เรียนท่ีเข้าไปเรียนรู้คร้ัง

แรก สามารถอ่านคู่มือการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้บนห้องเรียนเสมือนเร่ืองภาวะผู้นำทาง

เทคโนโลยีการศึกษา และสามารถทำความเข้าใจกับวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักท่ีประยุกต์กับบท

เรียนบนห้องเรียนเสมือน และความหมายการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จำลองได้ด้วยตนเอง  โดยผู้เรียน

สามารถเร่ิมต้นจากการเข้าสู่บทเรียนจากหน้าแรก แล้วใช้ปุ่มนำทางท่ีมีอยู่ด้านล่างสุดของแต่ละหน้า นำ

ทางไปสู่การทำกิจกรรมในแต่ละส่วนได้อย่างชัดเจนและครบถ้วนทุกกิจกรรม  และจะมีแถบเมนูลัด อยู่

ทางด้านขวาของหน้าเว็บเพจ สำหรับผู้เรียนท่ีต้องการความรวดเร็วในการเข้าถึงกิจกรรม หรือสำหรับ

ผู้เรียนท่ีย้อนกลับไปยังหน้าต่างๆ ท้ังภายในและภายนอก หรือต้องการนำข้อมูลความรู้ท่ีค้นคว้ามาแล้ว

น้ันไปตอบคำถามในแต่ละกิจกรรมก็สามารถเข้าใช้ได้ทันที ลักษณะโครงสร้างของบทเรียนต้ังแต่หน้าแรก

จนถึงหน้าสุดท้ายได้มีการวางแผนข้ันตอนการออกแบบตามรูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นหลัก ซ่ึง

เป็นรูปแบบท่ีนิยมใช้ในการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติและเป็นท่ียอมรับว่าสามารถสร้างองค์ความรู้และ

ทักษะแก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ผู้วิจัยจึงได้นำมาประยุกต์ใช้เพ่ือให้เข้ากับการเรียนการสอนในปัจจุบันท่ี

ผู้เรียนและผู้สอนไม่ต้องอยู่ในสถานท่ีเดียวกัน ก็สามารถใช้บทเรียนเพ่ือเรียนรู้เร่ืองราวต่างๆ ได้ด้วย

และสามารถโตต้อบ ซักถาม หรือสนทนาระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้สอนได้โดยใช้ช่อง

ทางของบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนท่ีจัดเตรียมไว้ให้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเม่ือผู้เรียนมีโอกาส

พบปะเข้ากลุ่มซ่ึงจะเกิดข้ึนในกรณีท่ีผู้เรียนมีการนัดพบปะ พูดคุย ซ่ึงกันและกัน กระบวนการแลกเปล่ียน

ความรู้ และการปรึกษาปัญหาเป็นกลุ่มท่ีผู้เรียนแต่ละคนต้องเผชิญอยู่น้ัน ก็จะเกิดกระบวนการแลกเปล่ียน

เรียนรู้ ซ่ึงเป็นข้ันตอนสำคัญในการใช้รูปแบบปัญหาเป็นหลักน่ันเอง ส่วนการนำเอารูปแบบดังกล่าวมา

ใช้ในการพัฒนาบทเรียนห้องเรียนเสมือนน้ัน ผู้วิจัยได้มีการผสมผสานระหว่างการเรียนในช้ันเรียนและ

การเรียนรู้ด้วยห้องเรียนเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน นั่นคือ กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านบทเรียนบน

ห้องเรียนเสมือน เป็นการแก้ปัญหาในส่วนของผู้เรียนท่ีไม่สามารถต่อยอดความรู้นอกเหนือจากการเรียน

ในช้ันเรียนปกติได้จนกว่าจะเข้าช้ันเรียนในคร้ังต่อไป  เพราะไม่มีส่ิงกระตุ้นเพ่ือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความ

อยากรู้ อยากแสวงหา การแก้ปัญหาในส่วนน้ีจึงถูกออกแบบและวางโครงสร้างบทเรียนบนห้องเรียน

เสมือนขึ้น โดยแบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ ส่วนแรกเข้าสู่บทเรียนเพื่อศึกษาขอบเขตของเนื้อหา โดย

ผู้วิจัยได้กำหนดหัวเรื่องไว้ 6 หัวเรื่องย่อย เพื่อเป็นกรอบของการมองภาพรวมของบทเรียน ซึ่งแต่

หัวเร่ือง จะมีเน้ือหาอยู่เพียงบางส่วนเพ่ือให้ผู้เรียนได้เช่ือมโยงความรู้เดิมท่ีเคยเรียนผ่านมาแล้ว และ

เช่ือมโยงไปสู่ความรู้ใหม่ เพ่ือนำมาทำกิจกรรมต่างๆ ได้ดีและมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน ส่วนท่ี 2 คือ

ส่วนของสถานการณ์จำลอง (Scenario) ผู้วิจัยได้จัดทำให้ผู้เรียนได้ศึกษารายละเอียดจากข้อมูลท่ีเป็น

สถานการณ์ปัญหา และเป็นตัวกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน  เม่ือผู้เรียนเกิดความสงสัยและต้องการ

ค้นหาปัญหาท่ีเกิดข้ึน ผู้เรียนก็จะมีการค้นหาข้อมูลเป็นรายบุคคล หรือผ่านกระบวนการกลุ่มจากการร่วม

กันแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่ออภิปรายถึงที่มาของปัญหา เพื่อนำไปสู่การสรุปเป็นปัญหารายบุคคลต่อไป
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ซ่ึงส่วนน้ีจะนำผู้เรียนไปยังกิจกรรมในแต่ละหัวข้อต่อไป  ส่วนท่ี 3 กิจกรรม เป็นส่วนท่ีผู้วิจัยได้จัดสร้าง

เพ่ือเป็นการเรียนรู้โดยการโต้ตอบ ซักถาม เสนอความคิดเห็นและสรุปอภิปรายผลจากการเรียนรู้ โดย

มีรูปแบบการเรียนรู้  2 วิธี คือ วิธีการสนทนาโดยใช้กระดานสนทนา (Chat room) และวิธีตอบลงใน

กระดานเสวนา (Webboard)  ซ่ึงท้ัง 2 วิธีสอดคล้องกับการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีผู้เรียน

ไม่ต้องอยู่ในช้ันเรียนหรือท่ีท่ีเดียวกัน ก็สามารถติดต่อส่ือสารกันได้แบบทันที (Real time) โดยผู้เรียน

สามารถทำกิจกรรมดังกล่าวได้ตามข้ันตอน โดยมีปุ่มนำทาง และคำอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจถึงลักษณะ

การร่วมกิจกรรมดังกล่าวอย่างชัดเจน และส่วนสุดท้าย ส่วนท่ี 4 การค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลต่างๆ (Link

Resource) ในส่วนน้ีจะเป็นกระบวนการท่ีผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลต่างๆ ได้อย่างอิสระ เช่น การค้น

หาแหล่งข้อมูลในอินเทอร์เน็ต การค้นคว้าจากห้องสมุด หนังสือ และเอกสารท่ีเก่ียวข้องต่างๆ และข้ัน

ตอนนี้ผู้เรียนก็จะมีโอกาสพบปะเพื่อเข้ากลุ่มย่อย เพื่อเป็นการถกปัญหา  แลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกัน

และกัน และช่วยกันระดมสมองเพ่ือนำความรู้ท่ีได้มาแก้ไขสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากการเข้าไปศึกษา

สถานการณ์จำลองในบทเรียนบนห้องเรียนเสมือน ซ่ึงผู้เรียนจะได้ข้อมูลความรู้หาท่ีหลากหลาย อันจะ

นำไปสู่การทำจิกรรมการเรียนรู้และการรายงานความก้าวหน้า (Reflective journal) ในการอภิปรายกลุ่ม

ในชั้นเรียน ลงเขียนสรุปลงบนกระดานเสวนา เพื่อประมวลความรู้ที ่ได้จากการศึกษาบทเรียน

บนห้องเรียนเสมือน เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา

ประการท่ี  2  กระบวนการเรียนรู้ในบทเรียนบนห้องเรียนเสมือน

การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ในบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนน้ัน ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรม

การเรียนรู้โดยวางแผนตามข้ันตอนของกระบวนการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก คือ ใช้สถานการณ์จำลอง

เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยสถานการณ์จำลองท่ีนำมาใช้ มีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน ปัญหา

หน่ึงปัญหา อาจมีคำตอบได้หลายคำตอบ หรืออาจจะแก้ไขปัญหาหลายทาง (Illed-structure Prob-

lem) โดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ๆ ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) และมีการกระตุ้นนำความรู้

เดิมท่ีมีอยู่มาใช้  ซ่ึงเป็นเช่ือมโยงความรู้ความเข้า ใจ ให้สมบูรณ์และเป็นระบบมากข้ึน  โดยกิจกรรม

ต่างๆ ผู้เรียนจะต้องมีการศึกษาปัญหาจากสถานการณ์จำลองก่อนท่ีจะเร่ิมต้นทำกิจกรรมแรก ซ่ึงในแต่

ละกิจกรรมผู้เรียนจะต้องทำการค้นหาปัญหา ร่วมพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็น ผ่านช่องทางการติด

ต่อส่ือสารท่ีกำหนดไว้ 2 ทาง คือ วิธีการสนทนาโดยใช้กระดานสนทนา และวิธีตอบลงในกระดานเสวนา

ซ่ึงผู้เรียนจะมีการติดต่อปฏิสัมพันธ์กันได้ 2 แบบ และสามารถอ่านความคิดเห็นของผู้เรียนคนอ่ืนได้

บนกระดานเสวนา ในขณะเดียวกันถ้าผู้เรียนยังไม่สามารถสรุปได้ ผู้เรียนสามารถกลับไปอ่านสถานการณ์

จำลอง และขอบเขตของเน้ือหาเร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษาได้ตลอดการเรียนรู้บนบทเรียน

ห้องเรียนเสมือน เพ่ือให้แน่ใจว่ากรอบของบทเรียนเร่ืองน้ีควรเจาะลึกลงในรายละเอียดเร่ืองใดบาง ซ่ึง

เป็นแนวทางหน่ึงท่ีผู้วิจัยคำนึงถึงเพราะผู้เรียนจะไม่เคยชินกับการเรียนรูปแบบน้ี อาจออกนอกเส้นทาง

การเรียนรู้ไปนอกกรอบบ้าง ผู้วิจัยจึงจัดทำกรอบเน้ือหา เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษาคร้ังน้ี

ข้ึน หลังจากท่ีผู้เรียนได้ร่วมพูดคุยโต้ตอบ และได้ผลสรุปเป็นของตนเองแล้ว ผู้เรียนจะแสดงความคิด
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เห็นของตนเองลงในกระดานเสวนาและมีแนวคิดเป็นของตนเองเก่ียวกับการแก้ปัญหาท่ีเผชิญอยู่ และ

สามารถเร่ิมต้นเรียนรู้ในกิจกรรมถัดไปได้  ซ่ึงกิจกรรมท้ังหมด มี 5 กิจกรรมท่ีจัดอยู่ในบทเรียนบน

ห้องเรียนเสมือน ผู้เรียนทุกคนต้องผ่านการศึกษาเน้ือหาในบทเรียนเสมือนมาก่อน เพ่ือนำผลสรุปของ

การแก้ไขปัญหามาอภิปรายร่วมกันในช้ันเรียน ยุวดี  ฤาชา (2533: 23-24)  ท่ีได้พบว่า การเรียน

การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก มีจุดมุ่งหมายอยู่ 2 ประการ ประการแรก คือ ให้ผู้เรียนมีความสามารถ

เรียนรู้เน้ือหาวิชาการได้ตามท่ีต้องการและสามารถพฒันาทักษะในการแก้ปัญหาได้   การเรียนโดยใช้

ปัญหาเป็นหลักเป็นการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหามาใช้เป็นวิธีในการเรียนรู้ซ่ึงการเรียนการสอน

ในปัจจุบันมหาวิทยาลัยต่างๆ ต้องการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนทุกคนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ประการท่ีสอง

คือต้องการให้เกิดการเรียนรู้จากกระบวนการเรียนการสอนที่ไม่จำกัดเพียงแค่ห้องสี่เหลี่ยมแคบๆ

ดังน้ันเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงเป็นส่ือกลางหลักท่ีผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าถึงได้โดยง่ายและไม่จำกัดเพียง

แค่ผู้เรียนในรายวิชาเท่าน้ัน ผู้ท่ีสนใจศึกษาหาข้อมูลสามารถเข้ามาศึกษาบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนน้ี

ได้ด้วยเช่นกัน และจากผลการวิจัยในคร้ังน้ี ย่อมเป็นเคร่ืองยืนยันได้ว่าบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนท่ี

ประยุกต์โดยรูปแบบการใช้ปัญหาเป็นหลักบนห้องเรียนเสมือน เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา

เป็นรูปแบบการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีประยุกต์รูปแบบการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้

ด้วยตนเองโดยไม่จำกัด สามารถเข้าไปทำการศึกษา ค้นคว้าหาความรู้ได้ทุกท่ี ทุกเวลาและสามารถเรียน

รู้ได้ต่อเน่ืองจนกว่าผู้เรียนเข้าใจ และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิของ

ผู้เรียนดีข้ึน และจากการศกึษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนรู้บทเรียนห้องเรียนเสมือนท่ีประยุกต์

รูปแบบการใช้ปัญหาเป็นหลัก เรื่องภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เรียนมีความพึงพอใจและมี

ความรู้สึกท่ีดีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนห้องเรียนเสมือน ถึงแม้บางคร้ังอาจมีปัญหาเร่ืองการจราจรบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเกิดการติดขัดหรือช้าไปบ้าง และยังมีผู้เรียนบางคนไม่มีทักษะในการใช้อินเทอร์เน็ต

เพียงแค่มีความรู้พ้ืนฐานในการใช้งานมาบ้างเท่าน้ัน แต่ไม่เป็นอุปสรรคในการเรียนรู้บทเรียนบนห้องเรียน

เสมือน  เพราะเม่ือผู้เรียนเข้ามาใช้บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนและได้รับคำแนะนำก่อนใช้มาแล้วเป็น

อย่างดี ผู้เรียนจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนอย่างแน่นอน

ข้อเสนอแนะ

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้

1.1จากผลการวิจัยในคร้ังน้ี ทำให้ทราบถึงการวางแผนรูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น

หลักบนห้องเรียนเสมือน ว่าส่ิงท่ีสำคัญท่ีสุดในการออกแบบตัวบทเรียนท่ีดึงดูดความสนใจ จะช่วยให้

ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น เกิดความต้ังใจ มีความกระตือรือร้นในการค้นคว้าหาความรู้ท้ังภาย

ในและภายนอกบทเรียน ซ่ึงจะเช่ือมโยงกับกิจกรรมท่ีกำหนดไว้ คือ ต้องการสร้างทักษะจากกระบวน

การกลุ่ม ซ่ึงเป็นตัวสร้างการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง เพราะกระบวนการกลุ่มในการเรียน

รู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นหลัก เป็นส่ิงสำคัญท่ีจะทำให้กระบวนการเรียนรู้น้ันครบถ้วนตามข้ันตอนของ
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รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นหลัก และเม่ือนำบทเรียนห้องเรียนเสมือนมาใช้ผสานกับรูปแบบ

ปัญหาเป็นหลักแล้ว จึงเป็นการศึกษาหาความรู้ท่ีรองรับกันได้เป็นเป็นอย่างดี และเพ่ือเป็นการย่นเวลา

และลดค่าใช้จ่ายในประการท้ังปวง ผู้เรียนสามารถรับประโยชน์จากการใช้บทเรียนบนห้องเรียนเสมือน

โดยประยุกต์ใช้ปัญหาเป็นหลัก เร่ืองภาวะผู้นำทางเทคโนโลยีในการเรียนการสอนได้มากท่ีสุด ซ่ึงส่งผล

โดยตรงไปยังผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนเองด้วย

1.2 การนำบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนไปใช้ในการเรียนการสอนน้ัน ผู้สอนจำเป็นต้องตรวจ

สอบผู้เรียนก่อนว่า ผู้เรียนมีทักษะความสามารถในการคอมพิวเตอร์หรือไม่ เพราะในการใช้งานบทเรียน

บนห้องเรียนเสมือนน้ัน ผู้เรียนจะต้องมีพ้ืนฐานทักษะการใช้คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้นมาก่อน อันเน่ืองมา

จากผู้เรียนจะต้องค้นคว้าหาความรู้ ร่วมทำกิจกรรม ติดต่อส่ือสาระระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียน

กับผู้สอน ซ่ึงทุกข้ันตอนในกระบวนการ ผู้เรียนต้องใช้ผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท้ังส้ิน แต่ถ้าหากว่าผู้เรียน

ยังขาดทักษะ ผู้สอนจำเป็นท่ีจะต้องเปิดอบรมการใช้คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้นให้กับผู้เรียน เพ่ือลดข้อจำกัด

ในส่วนน้ีลงไปและสามารถใช้บทเรียนห้องเรียนเสมือนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยคร้ังต่อไป

2.1 ควรมีการพัฒนาเพ่ือต่อยอดความรู้ในรูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นหลัก สำหรับการ

เรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยเฉพาะข้ึนมา เพ่ือลดข้อจำกัดสำหรับการใช้รูปแบบการเรียน

รู้เพียงเฉพาะในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว

2.2 ควรมีการพัฒนาปัญหาสถานการณ์จำลองในรูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นหลักโดย

การใช้ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีภาพและเสียงแสดงออกเป็นเร่ืองราว ทดแทนข้อมูลท่ีเป็นตัวหนังสือ เพ่ือเป็นการ

กระตุ้นความสนใจและสร้างให้ผู้เรียนมีภาพความคิดท่ีตรงวัตถุประสงค์มากย่ิงข้ึน

2.3 ควรมีการประเมินผู้เรียนจากการเรียนรู้รูปแบบการใช้ปัญหาเป็นหลัก กับรูปแบบการเรียน

รู้อ่ืนๆ เพ่ือเป็นการหาประสิทธิภาพท่ีแท้จริงให้อยู่ในระดับดีมากย่ิงข้ึน

2.4 ควรมีการประยุกต์ใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักในเน้ือหาวิชาท่ีเป็นวิชาปฏิบัติ

เพ่ือเป็นการเรียนรู้ตามข้ันตอนของรูปแบบและสามารถนำไปใช้ได้จริง

2.5 ควรมีการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ จากการเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

**********************************
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