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 The purposes of this research were: 1) to study the opinions of the experts about the 
development of a model of organizing social studies religious and culture subject group 
instruction using virtual learning centers to enhance team learning ability; 2) to improve the 
development of a model of organizing social studies religious and culture subject group 
instruction using virtual learning centers to enhance team learning ability of third key stage 
students; 3) to study the results of using the development of a model of organizing social 
studies religious and culture subject group instruction using virtual learning centers to 
enhance team learning ability; and 4) to present the development of a model of organizing 
social studies religious and culture subject group instruction using virtual learning centers to 
enhance team learning ability of third key stage students. Instruments consisted of a specialist 
interview form, a team learning ability test, a learning achievement, an attitude questionnaire, 
and a virtual learning centers. The data were analyzed using t-test to compare the mean 
scores of team learning abilities at the first and fourth stages of the implementation process. 
The results of the study revealed that are six elements and six steps. The six elements were   
1) Learners; 2) Facilitator; 3) Instructional package; 4) Activities; 5) Learning centers; and      
6) Virtual world. The six steps were 1) Introduction; 2) Team buildings on virtual worlds;          
3) Study by using virtual instructional package; 4) Knowledge sharing between team members 
by using chat; 5) Implementation by doing an assignment on virtual worlds; and 6) Discussion 
and conclusion. These subjects consisted of five specialists and twenty-seven students in 
grade eight at Kanjanapisek Witthayalai Nakornphathom School. A comparison of the first 
stage scores and fourth stage score of the experimental group shows higher a statistically 
significant difference at .05 level of team learning abilities.  
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี จากการให้ค าปรึกษา ค าแนะน า ข้อเสนอแนะ
และช่วยเหลือเป็นอย่างดีจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ ที่ได้เสียสละให้ค าปรึกษา ค าแนะน า ข้อเสนอแนะ รวมทั้งแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ใน
การวิจัยด้วยความเอาใจใส่เสมอมาตลอดระยะเวลาของการศึกษา ผู้วิจัยจึงใคร่ขอกราบ
ขอบพระคุณในความกรุณาของอาจารย์เป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ และรองศาสตราจารย์ ดร.สุกรี รอดโพธิ์ทอง กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่ได้กรุณาให้
ข้อคิด ค าแนะน า และตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สมบูรณ์และส าเร็จ
ลุล่วงด้วยดี 
 ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน ที่ท่านกรุณาสละเวลาอันมีค่าในการให้
ค าแนะน า ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ตรวจแก้ไข และให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจเครื่องมือวิจัย ซึ่ง
ข้อมูลที่ได้เป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการวิจัยครั้งนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้อ านวยการโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม อาจารย์
ประจ าชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และคณาจารย์โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม ทุกท่านที่ให้
ความอนุเคราะห์และอ านวยความสะดวกตลอดระยะเวลาการทดลองเครื่องมือในการวิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ในภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และคณาจารย์ในภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒทุกท่าน ที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้  และ
ประสบการณ์ที่มีค่ายิ่งแก่ผู้วิจัย รวมทั้งให้ความช่วยเหลือในโอกาสต่างๆ โดยตลอดมา 
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ ETC 52 และพี่น้องชาวเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาทุกคนที่ให้
ก าลังใจ การช่วยเหลือ และค าแนะน าตลอดการท าวิจัยในครั้งนี้ 
 นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้รับทุนสนับสนุนการท าวิทยานิพนธ์ส่วนหนึ่งจากบัณฑิตวิทยาลัย 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และการสนับสนุนด้านเซิร์ฟเวอร์ในการทดลองจากโครงการเครือข่ายครู 
ถนนปลอดภัย โตโยต้าถนนสีขาว ซึ่งผู้วิจัยขอขอบพระคุณอย่างยิ่ง และหวังว่างานวิจัยนี้จะเป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ซึ่งคุณค่าและประโยชน์ที่เกิดจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  
 ท้ายสุดนี้ ผู้วิจัยขอขอบคุณทุกคนในครอบครัวที่ให้ก าลังใจ ห่วงใย ช่วยเหลือมาโดยตลอด 
ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ ที่เป็นแรงผลักดัน เป็นก าลังใจ ช่วยเหลือ ให้ค าแนะน ากับ
ผู้วิจัย จนผู้วิจัยสามารถส าเร็จการศึกษาลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540 - 2544) ให้ความส าคัญ
เกี่ยวกับการพัฒนาคน โดยเน้นให้คนเป็นศูนย์กลางของการพัฒนา ซึ่งในการพัฒนาคนให้มี
คุณภาพชีวิตที่ดีนั้นต้องอาศัยการศึกษาเข้ามาช่วยพัฒนาคน การพัฒนาคนจะเน้นไปที่การ
สร้างสรรค์การเรียนรู้ระดับบุคคล และการเรียนรู้เป็นทีม (Team Learning) สอดคล้องกับอภิสิทธิ์ 
เวชชาชีวะ (2553) ซึ่งได้กล่าวปาฐกถาพิเศษ เรื่อง “การวิจัยกับการสร้างบูรณภาพของคนไทย” 
โดยมีใจความส าคัญว่า รัฐบาลก าลังเดินหน้ากระตุ้นให้มีการพัฒนาประเทศในทุกๆ ด้าน 
โดยเฉพาะ การสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning Organization) ซึ่งปัจจัยหนึ่งในการสร้าง
สังคมแห่งการเรียนรู้ คือการเรียนรู้เป็นทีม (Team Learning) โดย Lancaster and Strand (2001) 
ได้ให้ความหมาย การเรียนรู้เป็นทีมว่าเป็นการให้ผู้เรียนได้ท างานเป็นกลุ่ม โดยผู้เรียนต้องมีการ
พัฒนาทักษะทางสังคม การตัดสินใจ การขจัดปัญหาการขัดแย้งในงานที่ได้รับมอบหมาย ผู้เรียน
และเพื่อนในทีมต้องสามารถพัฒนาตนเองให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น ดังนั้นการพัฒนาความสามารถ
การเรียนรู้เป็นทีมเป็นความสามารถหนึ่งที่ควรปลูกฝังกับผู้เรียน เนื่องด้วยการเรียนรู้เป็นทีม
สามารถพัฒนาทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน พัฒนาทักษะการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
กล้าที่จะแสดงความคิดเห็น สามารถสร้างความคิดใหม่ๆ เกิดพลังทางความคิด มีความเข้าใจ
กระบวนการเรียนรู้ และเข้าใจว่าจะต้องท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างไร (สายพิน สีหรักษ์, 2551) ทั้งยัง
เสมือนเป็นการเตรียมบุคลากรให้พร้อมกับการเข้าไปสู่องค์กรที่เป็นหน่วยงานแห่งการเรียนรู้ต่อไป
ในอนาคต และเพื่อสนองต่อนโยบายของรัฐบาลที่มุ่งหวังจะให้สังคมไทยเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ 

ในการจัดการเรียนการสอน วิธีการที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการกลุ่ม ซึ่งเป็นปัจจัย
ส าคัญที่พัฒนาความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม (ลัดดาวัลย์ สวัสด์ิหลง, 2550) นั่นคือการการเรียน
การสอนด้วยศูนย์การเรียน (รุ่งทิวา จักร์กร, 2527) โดยศูนย์การเรียนเป็นกระบวนการที่ผู้สอนจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองตามความต้องการ 
ความสนใจ และความสามารถจากศูนย์การเรียนที่ผู้สอนได้จัดเตรียมเนื้อหาสาระ กิจกรรมและสื่อ
การสอนแบบประสม โดยปกติศูนย์การเรียนจะมีหลายศูนย์ แต่ละศูนย์จะมีเนื้อหาสาระและ
กิจกรรมเบ็ดเสร็จในตัวเอง ผู้เรียนจะหมุนเวียนกันเข้าศึกษาหาความรู้จากศูนย์ต่างๆ ที่จัดเตรียมไว้
อย่างหลากหลายจนครบทุกศูนย์ ผู้เรียนจะต้องประกอบกิจกรรมต่างๆ ตามที่โปรแกรมได้ก าหนด
เอาไว้ภายใต้การดูแลของผู้สอน ซึ่งผู้สอนจะท าหน้าที่เป็นผู้จัดเตรียมศูนย์การเรียน ให้ค าแนะน า 
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อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ พร้อมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วย (สุวิทย์ มูลค า 
และอรทัย มูลค า, 2550) โดยที่ผู้เรียนจะมีการเรียนจะมีการจับกลุ่ม และมาสนทนาอภิปราย
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการพัฒนาการเรียนรู้เป็นทีมด้วยกระบวนการกลุ่ม 
(สายพิน สีหรักษ์, 2551) 

นอกจากการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน จะส่งผลต่อการเรียนรู้เป็นทีม สื่อและ
เทคโนโลยีการศึกษาก็มีความส าคัญเช่นกัน เพราะเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ความคิด ประสบการณ์และความคิดเห็น ซึ่งสามารถกระท าได้โดยผ่านระบบการสนทนา
ออนไลน์ (เนาวนิตย์ สงคราม, 2553) 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 ที่ให้ความส าคัญกับเทคโนโลยี
การศึกษา มุ่งที่จะให้เกิดการพัฒนาเทคโนโลยีการศึกษาขึ้นอย่างทั่วถึง และให้มีการส่งเสริม การ
พัฒนา และการน าเทคโนโลยีการศึกษาไปใช้ในการจัดการศึกษาในระบบและนอกระบบ ซึ่งการ
เรียนรู้บนสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ (3D Virtual Learning 
Environment) เป็นวิธีการในการเสนอข้อมูลและมโนทัศน์แก่ผู้เรียน โดยเป็นการจ าลองให้ผู้เรียน
เข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อมแบบสามมิติ เพื่อการท ากิจกรรมทางการศึกษาตามวัตถุประสงค์ของ
การเรียนรู้ ผู้เรียนจะใช้ตัวตนจ าแลงเข้าไปในสถานที่เสมือนจริง ตบแต่งตัวตนให้สะท้อนตัวผู้เรียน
ผ่านตัว “อวตาร” และเคลื่อนไหวเพื่อท าภารกิจต่างๆ ซึ่งผู้เรียนจะมีการปฏิสัมพันธ์กับวัตถุเสมือน
แบบดิจิทัล ส าหรับการท างานของสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสามมิติ เกิดจากการท างาน
ร่วมกันระหว่างซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพสามมิติจ าลองสภาพแวดล้อม
ขึ้น และท าให้ผู้ใช้เสมือนว่าตนเองเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อมดังกล่ าว ร่วมถึงมีปฏิสัมพันธ์ใน
สภาพแวดล้อมดังกล่าว ได้แก่การเคลื่อนที่ไปยังต าแหน่งต่างๆ การใช้งานวัตถุเสมือน รวมถึงมี
ปฏิสัมพันธ์และสื่อสารกับตัวอวตารของผู้ใช้คนอ่ืนๆ ในสภาพแวดล้อมเดียวกันได้ (Darren Nonis, 
2005) ซึ่งจะช่วยเอ้ือให้การเรียนรู้บนโลกเสมือนจริงเกิดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน การระดมสมอง อภิปราย อันจะท าให้ผู้เรียนความเข้าใจและปรับตัวให้
เข้ากับสังคมได้ (นภาภรณ์ ยอดสิน, 2547) 

และสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสามมิติยังสามารถน ามาใช้ร่วมกับการเรียนการ
สอนด้วยศูนย์การเรียน โดยน าคุณลักษณะเด่นของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบ
สามมิติมาช่วยเอ้ือให้ทีมผู้เรียนสามารถเวียนฐานกิจกรรมได้โดยไม่ต้องรอเวลาเปลี่ยนฐานพร้อม
ผู้เรียนทีมอื่นๆ และผู้เรียนสามารถใช้สื่อการสอนพร้อมกันๆ โดยที่ไม่ต้องผลัดกันใช้อันเนื่องมาจาก
ข้อจ ากัดทางด้านกายภาพของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนในห้องเรียนแบบด้ังเดิม ช่วย
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เพิ่มขีดความสามารถในการติดต่อสื่อสารส าหรับการอภิปรายหรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในทีม 
สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนในทีมสามารถ
ติดต่อกันได้ทุกที่ ทุกเวลา เอ้ือต่อการเรียนรู้เป็นทีมมากยิ่งขึ้น ประกอบกับการน าเสนอเนื้อหาด้วย
สื่อประสมแบบสามมิติที่มีความน่าสนใจ ช่วยเอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนและการเรียนรู้ของทีม
อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เสมือนจริงแบบสามมิติยังเหมาะที่
จะน าไปใช้กับศึกษาทางไกล ในด้านความยืดหยุ่นและความสะดวกสบาย นักเรียนสามารถเข้าไป
เรียนได้โดยไม่มีข้อจ ากัดของเวลาและสถานที่ ลักษณะทางกายภาพของห้องเรียน มักจะมีการ
ก าหนดตารางเวลาตายตัว แต่ถ้าหากใช้สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติแล้ว
จะลดปัญหาเรื่องของการก าหนดเวลา สถานที่ และค่าใช้จ่ายบางประการลงไปได้ (กนกพร 
ฉันทนารุ่งภักด์ิ, 2548)  

จากข้อมูลดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นว่า การเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเป็นนวัตกรรม
วิธีการสอนที่ใหม่ในวงการศึกษาไทย ซึ่งยังไม่มีการจัดกิจกรรมที่เสริมสร้างความสามารถการ
เรียนรู้เป็นทีมของผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการ
สอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 

2. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 

3. เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

3.1 เพื่อวัดผลของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของการ
เรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนเสมือน 

3.2 เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังจากการเรียนด้วยรูปแบบฯ 
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3.3 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับการเรียนด้วยศูนย์การเรียนเสมือน 
4. เพื่อน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 
 
ค ำถำมวิจัย 

1. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่  3 มี
องค์ประกอบและขั้นตอนใดบ้าง 

2. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ท่ี
พัฒนาขึ้นนั้นสามารถท าให้ผู้เรียนมีความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมสูงขึ้นหรือไม่ 
 
ขอบเขตกำรวิจัย 

1. ประชากรที่ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1.1 นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
1.2 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม การ

เรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน การใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนเสมือนจริง และการเรียนรู้เป็นทีม ระดับมัธยมศึกษา 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
2.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม จ านวน 27 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง 
2.2 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม การ

เรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน การใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนเสมือนจริง และการเรียนรู้เป็นทีม ระดับมัธยมศึกษา รวมจ านวน 5 ท่าน 

3. เนื้อหาที่น าเสนอในการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนเสมือนในการวิจัยครั้งนี้คือ 
เรื่องความปลอดภัยบนท้องถนน 

4. ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยนี้ ประกอบด้วย 
4.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ การเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน

เสมือน 
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4.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่ม
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
การเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

5. ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง ท าการทดลองโดยใช้เวลาในการทดลอง  4 สัปดาห์ (10 
คาบเรียน รวมจ านวน 9 ชั่วโมง) 
 
ค ำจ ำกัดควำมที่ใช้ในกำรวิจัย 

1. การจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียน
บรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดโดยการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้สอนจะจัดให้ผู้เรียนศึกษาและท า
กิจกรรมเป็นกลุ่มย่อยจากศูนย์การเรียนหรือมุมความรู้ที่จัดไว้ ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมเนื้อหาและ
กิจกรรมที่ใช้ในการเรียนการสอนบรรจุรวมกันไว้ในชุดการสอนซึ่งแบ่งออกเป็นหลายชุดตามหน่วย
การเรียนและแบ่งออกเป็นศูนย์กิจกรรม ผู้เรียนรายบุคคลหรือกลุ่มย่อยจะศึกษาเนื้อหาและ
ประกอบกิจกรรมตามใบค าสั่งและสื่อประสมในชุดการสอน เมื่อศึกษาและท ากิจกรรมเสร็จแล้วให้
เวียนไปจนครบทุกศูนย์หรือเรียนจนครบหน่วยการเรียน 

2. สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนขึ้นในลักษณะซอฟท์แวร์บนคอมพิวเตอร์ โดยจ าลองให้มีลักษณะเสมือนจริงแบบสาม
มิติ และใช้การรับส่งข้อมูลรวมถึงการติดต่อสื่อสารระยะไกลแบบออนไลน์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพื่อเอ้ือต่อประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะการศึกษาทางไกล เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ได้รับประสบการณ์แปลกใหม่ในการเรียน 
ทั้งยัง เน้นให้ผู้ เ รียนได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียน ด้วยระบบการติดต่อสื่อสารแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับสมาชิกในชั้นเรียน ช่วยเพิ่มทักษะทางด้านสังคม
และการติดต่อสื่อสารของผู้เรียน 

3. การเรียนรู้เป็นทีม หมายถึง การที่ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ประมาณ 5 – 7 
คน มีการบริหารจัดการกันภายในกลุ่ม โดยผู้เรียนมีหน้าที่จัดเตรียมงานของกลุ่ม ให้เวลาและ
ความพยายามเพื่อให้กลุ่มประสบความส าเร็จ กลุ่มจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกด้วยกัน 
งานที่ได้รับมอบหมายของทีมนั้นจะต้องส่งเสริมทั้งการเรียนรู้และการพัฒนาทีม เช่น การแก้ไข
ปัญหาความขัดแย้ง การท างานร่วมกัน การตัดสินใจร่วมกัน ผู้เรียนจะต้องได้รับการเสริมแรงโดย
ทันทีและบ่อยครั้ง งานที่ได้รับมอบหมายอาจเป็นปัญหา กรณีศึกษา โดยมีผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นทีม 

4. ศูนย์การเรียนเสมือน คือการจัดการเรียนการสอนแบบศูนย์การเรียนบนสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ โดยจ าลองการสอนแบบศูนย์การเรียนไว้ในซอฟท์แวร์
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คอมพิวเตอร์ ได้แก่การจัดสภาพห้องเรียนเสมือนเป็นศูนย์กิจกรรม มีชุดการสอนเสมือนในลักษณะ
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้ผู้เรียนศึกษา และมีการแบ่งกลุ่มผู้เรียนเพื่อเรียนรู้ในแต่ละฐานและเวียน
ฐานไปจนครบทุกฐานกิจกรรมในลักษณะของการใช้งานแบบออนไลน์ ผู้ เรียนสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ และสามารถสนทนาระหว่างกันโดยใช้เครื่องมือติดต่อสื่อสารในศูนย์การ
เรียนเสมือน รวมทั้งสามารถสร้างผลงานร่วมกันภายในศูนย์การเรียนเสมือนได้  
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แนวคิดกำรเรียนรู้เป็นทีม 
องค์ประกอบกำรเรียนรู้เป็นทีม 
Fink (2007), Michaelsen (2008), สายพิน สีหรักษ์ (2551), University of 
Oregon (n.d.), University of Iowa (n.d.) 
1. มีการจัดต้ังกลุ่มถาวร ประกอบไปด้วยสมาชิกที่มีความรู้และ

ประสบการณ์หลากหลาย มีเวลาในการเรียนรู้ร่วมกนั 
2. มีเป้าหมายในการเรียนรู้ร่วมกัน 
3. ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบทั้งงานรายบุคคลและงานของทีม 
4. งานท่ีมอบหมายต้องก่อให้เกิดการเรียนรู้รายวิชา และการพัฒนาทีม 
5. ต้องมีปฏิสัมพันธ์ภายในทีมเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของทีม ได้แก่การ

สนทนาแลกเปล่ียนเรียนรู้ อภิปรายโต้แย้ง ต้ังค าถาม ระดมสมอง 
6. มีการทบทวนการเรียนรู้โดยได้ผลป้อนกลับที่บ่อยครั้ง ทั้งรายบุคคลและ

ทั้งทีม เพื่อส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม 
 

ขั้นตอนกำรเรียนรู้เป็นทีม 
McCain (1996), Yazici (2005), Kreie (2007), Michaelsen (2008), 
สายพิน สีหรักษ์ (2551) 
ขั้นที่ 1 ผู้สอนเตรียมผู้เรียน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนท่ีมีคุณลักษณะแตกต่างกัน 
5-7 คน เป็นกลุ่มถาวร 
ขั้นที่ 2 ผู้สอนก าหนดงานท่ีทีมต้องรับผิดชอบ เพื่อบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ 
และการพัฒนาทีม 
ขั้นที่ 3 สมาชิกทีมร่วมก าหนดเป้าหมายและวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 
ขั้นที่ 4 การศึกษาเรียนรู้ และทดสอบความรู้ความเข้าใจเป็นรายบุคคล 
ขั้นที่ 5 การทดสอบความรู้ความเข้าใจรายของทีม 
ขั้นที่ 6 ขั้นแลกเปล่ียนเรียนรู้ แสดงความคิดเห็น และตัดสินใจร่วมกันในทีม
เพื่อหาค าตอบของงาน โดยใช้การสนทนา การอภิปราย การระดมสมอง 
ขั้นที่ 7 สมาชิกทีมร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้รบั ผู้สอนให้ความรู้ใน
ส่วนท่ีทมีเข้าใจผิดหรือความรู้ขาดไป ให้ผลป้อนกลับทั้งส่วนบุคคลและทีม 
ขั้นที่ 8 ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ 
 

 

กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

องค์ประกอบกำรเรียนกำรสอน
ด้วยศูนย์กำรเรียน 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520), อาภรณ ์ใจเท่ียง 
(2546), สุวิทย์-อรทัย มูลค า (2550), สุรีพร 
เรืองสม (2550), ทิศนา แขมมณ ี(2552) 

1. ชุดการสอน 
1.1 การแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย 

ไม่เรียงตามล าดับขั้น 
1.2 บัตรค าสั่ง – บัตรกิจกรรม 
1.3 การใช้สื่อประสม 
1.4 แบบทดสอบวัดประเมินผล 

2. การจัดห้องเรียนเป็นศูนย์กิจกรรม 
2.1 จัดกลุ่มผู้เรียนท ากิจกรรม 
2.2 จัดสภาพห้องเรียนเป็นฐาน

กิจกรรมตามหน่วยการเรียน 
3. บทบาทของผู้สอน 

3.1 เตรียมกิจกรรม, สื่อการสอน 
3.2 ประสานงาน ก ากับการเรียน 
3.3 บันทึกพัฒนาการผู้เรียน 

4. บทบาทของผู้เรียน 
4.1 ท าความเข้าใจศูนย์การเรียน 
4.2 ศึกษาครบทุกศูนย์กิจกรรม 
4.3 ปฏิบัติตามค าสั่งและละศูนย์ 
4.4 ร่วมมือกับกลุ่มท ากิจกรรม 

ขั้นตอนกำรเรียนกำรสอนด้วยศูนย์กำรเรียน 
สุโขทัยธรรมมาธิราช (2523), จุไรรัตน์ นิพัทธสัจก์ (2529), สุภมน 
โลร็องต์ (2549), ทิศนา แขมมณ ี(2552), จินตนา สุขมาก (ม.ป.ป.) 

ขั้นที่ 1 ทดสอบก่อนเรียน 
- วัดความรู้พ้ืนฐานเดิมของผู้เรียน แล้วเก็บคะแนนไว้เพ่ือ

เปรียบเทียบพัฒนาการทางการเรียนของผู้เรียนหลัง
ศึกษา 

ขั้นที่ 2 น าเข้าสู่บทเรียน 
- เร้าความสนใจของผู้เรียนโดยใช้สื่อ, กิจกรรม และการเล่า

เรื่อง จากนั้นผู้สอนชี้แจงลักษณะของศูนย์กิจกรรมต่างๆ 
และขั้นตอน รวมถึงข้อตกลงในการเรียน 

ขั้นที่ 3 ประกอบกิจกรรมการเรียน 
- แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม 5 คน ตามจ านวนศูนย์กิจกรรม  
- ผู้เรียนเข้าประจ าศูนย์กิจกรรมโดยผู้เรียนด าเนินกิจกรรม

ด้วยตนเอง ได้แก่ศึกษาบัตรค าสั่ง ปฏิบัติกิจกรรม 
ตามล าดับ เสร็จกิจกรรมแล้วให้เวียนฐานจนครบทุกศูนย์ 

ขั้นที่ 4 สรุปบทเรียน 
- อภิปรายในเรื่องที่ผู้เรียนสงสัยระหว่างปฏิบัติกจิกรรม 
- ผู้เรียนทุกกลุ่มร่วมกันสรุปบทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิด

ความคิดรวบยอด โดยมีผู้สอนเป็นผูช้ี้แนะ 
ขั้นที่ 5 ประเมินผลการเรียน 
- ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบเพื่อวัดผลทางการเรียน 

โดยใช้แบบทดสอบคู่ขนาน เพื่อเปรียบเทียบ
ความก้าวหน้าทางการเรียน 

แนวคิดกำรเรียนกำรสอนด้วยศูนย์กำรเรียน แนวคิดสภำพแวดล้อมทำงกำรเรียน
เสมือนจริงแบบสำมมิติ 

องค์ประกอบสภำพแวดล้อมทำงกำรเรียน
เสมือนจริงแบบสำมมิต ิ
Bruce and Curson (2001), Weller (2008), Belshaw 
(2008), Wei Shi and et al. (2010), JISC infonet (n.d.), 
1. ส่วนน าเสนอเนื้อหาบทเรียน และรายการบทเรียน 
2. ทรัพยากรการเรียนรู้ ได้แก่ สื่อประสม กิจกรรม 
3. การติดต่อสื่อสารแบบประสานเวลาและไม่
ประสานเวลา 
4. ระบบการทดสอบ ประเมินผู้เรียน และให้ผล
ป้อนกลับ 
5. เครื่องมือผู้เรียน 
 

ขั้นตอนกำรเรียนกำรสอนบน
สภำพแวดล้อมทำงกำรเรียนเสมือนจริง
แบบสำมมิต ิ
ขั้นที่ 1 การลงทะเบียนและเข้าสู่โลกเสมือนจริง 
ขั้นที่ 2 การปรับแต่งตัวตนจ าแลง (Avatar) 
ขั้นที่ 3 การศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับรายวิชา 
ขั้นที่ 4 การท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
ขั้นที่ 5 การศึกษาบทเรียนและปฏิบัติกิจกรรม 
ขั้นที่ 6 การสนทนาและการอภิปรายออนไลน์ 
ขั้นที่ 7 การสร้างผลงาน 
ขั้นที่ 8 การท าแบบทดสอบท้ายบทเรียน 
ขั้นที่ 9 การประเมินผลการเรียน การให้ผลป้อนกลับ 

กำรพัฒนำรูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอน กลุ่มสำระสังคมศึกษำ ศำสนำ และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์กำรเรียนเสมอืนเพื่อเสริมสร้ำงควำมสำมำรถกำรเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นท่ี 3 
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ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1. ทราบความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

2. ได้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ท่ี
พัฒนามาจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน การใช้สื่อที่
เหมาะสมกับศูนย์การเรียน สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ และการเรียนรู้
เป็นทีม 

3. เพื่อเป็นแนวทางแก่ครูผู้สอนในการน ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นไปประยุกต์ใช้ในการเรียน
การสอนวิชากลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้
เป็นทีมของนักเรียน 

4. เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีพลัง คิดอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับ
แนวคิดที่ซับซ้อนจากการเรียนรูเ้ป็นทีม มากกว่าการเรียนแบบบุคคลเดียว 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี หลักการ ตลอดจนงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

1. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน (Learning Centers) 
- ความหมายของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 
- องค์ประกอบของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 
- ขั้นตอนของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 
- หลักการสอนแบบศูนย์การเรียน 
- ชุดการสอน 
- ประเภทของศูนย์การเรียน 
- วิธีการจัดศูนย์การเรียน 
- การด าเนินกระบวนการการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 
- ประโยชน์ของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 

2. แนวคิดเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ (3D Virtual 
Learning Environment) 

- ความหมายของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ 
- องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ 
- ขั้นตอนของการเรียนรู้บนสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ 
- รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
- ประโยชน์ของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิต ิ

3. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้เป็นทีม (Team Learning) 
- ความหมายของการเรียนรู้เป็นทีม 
- องค์ประกอบของการเรียนรู้เป็นทีม 
- ขั้นตอนของการเรียนรู้เป็นทีม 
- ประโยชน์ของการเรียนรู้เป็นทีม 

4. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
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1. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน  
1.1 ความหมายของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 
สุโขทัยธรรมาธิราช (2523) ให้ความหมายของศูนย์การเรียนว่า เป็นระบบการสอนแบบ

กลุ่มกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการประกอบกิจกรรมการเรียนและแก้ไขปัญหาโดยมีสื่อ
ประสมเป็นเครื่องมือที่จะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ช่วยเหลือกันระหว่างคนเรียนก่ง เรียนปาน
กลาง และเรียนอ่อน โดยจะแบ่งผู้เรียนออกเป็น 4-6 กลุ่ม เรียกว่าศูนย์กิจกรรมนักเรียน ผู้เรียนจะ
ศึกษาเนื้อหาในแต่ละศูนย์ที่แตกต่างกัน โดยปฏิบัติตามค าสั่งในบัตรค าสั่ง ศึกษาเนื้อหาจากบัตร
กิจกรรมและสื่อการสอนที่เตรียมไว้ ประกอบกิจกรรมตามที่ก าหนดไว้ในบัตรกิจกรรม ตอบค าถาม
และอภิปรายตามค าถามและประเด็นที่ก าหนดไว้ เมื่อนักเรียนทุกศูนย์ประกอบกิจกรรมเสร็จแล้วก็
จะมีการเปลี่ยนศูนย์กิจกรรม นักเรียนต้องหมุนเวียนกันศึกษาเนื้อหาจนครบทุกศูนย์ แล้วจึงมีการ
สรุปบทเรียน เป็นระบบการสอนที่เกิดขึ้นโดยคนไทย ส าหรับการเรียนตามสภาพการณ์ของ
เมืองไทยโดยเฉพาะ  

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2523) กล่าวว่า การสอนด้วยศูนย์การเรียนจะเป็นการสอนแบบกลุ่ม
กิจกรรม ซึ่งจะแบ่งผู้เรียนออกเป็น 4 – 6 กลุ่ม โดยให้แต่ละกลุ่มมีการประกอบกิจกรรมที่แตกต่าง
กันไปตามที่ก าหนดไว้ในชุดการสอน โดยจะใช้เวลาประมาณ 15 – 25 นาทีเพื่อประกอบกิจกรรม
และปฏิบัติตามค าสั่งในแต่ละศูนย์กิจกรรม จนกระทั่งเวียนไปจนครบทุกศูนย์ 

กิดานันท์ มลิทอง (2543) กล่าวว่าศูนย์การเรียน เป็นรูปแบบการเรียนที่เกิดจากการ
พัฒนาการศึกษาในระบบเปิด ช่วง พ.ศ. 2508 – 2518 ที่มีแนวคิดด้านการจัดกายภาพของสถานที่
ในการเรียนการสอน และให้ผู้ เรียนได้ควบคุมการเรียนด้วยตนเอง ศูนย์การเรียนจึงเกิดขึ้นเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้เป็นกลุ่มเล็ก ศูนย์การเรียนอาจจัดง่ายๆ โดยมีโต๊ะให้นักเรียนได้นั่งล้อมรอบเพื่อ
การเรียนหรืออภิปรายร่วมกัน หรืออาจเป็นโต๊ะต้ังคอมพิวเตอร์หลายๆ เครื่องที่ต่อกันเป็นเครือข่าย
งานเพื่อให้ผู้เรียนใช้ในการวิจัยและแก้ไขปัญหาร่วมกันได้ ศูนย์การเรียนอาจจัดได้ทั้งภายนอกและ
ภายในห้องเรียน การจัดภายนอกห้องเรียนมักพบในห้องสมุดโรงเรียน โดยในแต่ละศูนย์จะมีสื่อ
การเรียนประเภทต่างๆ ไว้แล้วแต่กิจกรรมการเรียน ถ้าเป็นการจัดภายในห้องเรียน ครูอาจจัดศูนย์
การเรียนและแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ หลายๆ กลุ่มเพื่อแบ่งกันใช้ศูนย์การเรียนในการท า
กิจกรรม 

อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง (2545) กล่าวว่า ศูนย์การเรียน คือ สถานที่รวบรวมวัสดุ อุปกรณ์ที่ถูก
ออกแบบอย่างมีเป้าหมาย นักเรียนท างานในศูนย์การเรียน เพื่อพัฒนา ค้นคว้า สร้างและเรียนรู้
งานตามอัตราก้าวหน้าของตนเอง นักเรียนต้องรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง 
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 ทิศนา แขมมณี (2552) ได้ให้ความหมายวิธีสอนโดยใช้ศูนย์การเรียน คือ กระบวนการใน
การสอนให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองจาก
ศูนย์การเรียนหรือมุมความรู้ ซึ่งผู้สอนได้จัดเตรียมเนื้อหาสาระและกิจกรรมที่ใช้สื่อการสอนหลายๆ 
อย่าง ประสมกันเอาไว้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ปกติศูนย์การเรียนจะมีหลายศูนย์ แต่ละศูนย์
จะมีเนื้อหาสาระเบ็ดเสร็จในตัวเอง ผู้เรียนจะหมุนเวียนเปลี่ยนกันเข้าศูนย์ต่างๆ จนครบทุกศูนย์ 
โดยมีศูนย์ส ารองไว้ส าหรับผู้ที่เรียนรู้ได้เร็วและท ากิจกรรมเสร็จก่อนคนอ่ืนๆ ผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้
จัดเตรียมศูนย์การเรียน ให้ค าแนะน า ช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน และ
ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2545) ให้ความหมายของศูนย์การเรียนว่า ศูนย์การเรียนเป็นการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ หรือสถานศึกษาที่ให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษาหาความรู้ได้ด้วยตนเอง ตาม
ความสนใจและความสามารถ โดยการประกอบกิจกรรมต่างๆ ตามที่โปรแกรมได้ก าหนดเอาไว้ ซึ่ง
จะอาศัยสื่อการสอนแบบประสมที่จัดเอาไว้ในรูปของชุดการสอนภายใต้การดูแลของผู้สอน ซึ่งท า
หน้าที่ประสานงาน ที่ปรึกษาและควบคุมโปรแกรมของผู้เรียน พร้อมทั้งจัดเตรียมหาชุดการสอน
ตามความต้องการของผู้เรียนในระดับต่างๆ โดยศูนย์การเรียน อาจเป็นการขยายห้องเรียนปกติก็
ได้ โดยการจัดระบบการสอนและแหล่งความรู้เสียใหม่ ให้นักเรียนในชั้นแบ่งกลุ่มย่อยๆ ประมาณ 
6 – 8 คน ร่วมกันประกอบกิจกรรมในศูนย์ต่างๆ ที่จัดไว้ในห้องเรียน เวียนไปจนครบทุกศูนย์ จัดว่า
เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ
ได้อีกวิธีหนึ่ง 

จุไรรัตน์ นิพัทธสัจก์ (2529) ให้ความหมายของศูนย์การเรียนว่า คือสถานที่จัดบรรยากาศ
ให้ผู้เรียนสามารถเข้าศึกษาหาความรู้ใส่ตนเองด้วยการเรียนจากโปรแกรมการสอนซึ่งจัดไว้ในรูป
ของชุดการสอนตามหมวดหมู่ของเนื้อหาวิชาและประสบการณ์ต่างๆ ภายใต้การดูแลของครูซึ่งท า
หน้าที่เป็นผู้ประสานงาน ที่ปรึกษาและควบคุมโปรแกรมของผู้เรียนพร้อมทั้งจัดเตรียมสื่อและหา
ชุดการสอนตามความต้องการของผู้เรียน  
 สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2550) ให้ความหมายของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การ
เรียน ว่าเป็นกระบวนการที่ผู้สอนจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนศึกษาหา
ความรู้ด้วยตนเองตามความต้องการ ความสนใจ และความสามารถจากศูนย์การเรียนที่ผู้สอนได้
จัดเตรียมเนื้อหาสาระ กิจกรรมและสื่อการสอนแบบประสม โดยปกติศูนย์การเรียนจะมีหลายศูนย์ 
แต่ละศูนย์จะมีเนื้อหาสาระและกิจกรรมเบ็ดเสร็จในตัวเอง ผู้เรียนจะหมุนเวียนกันเข้าศึกษาหา
ความรู้จากศูนย์ต่างๆ ที่จัดเตรียมไว้อย่างหลากหลายจนครบทุกศูนย์ ผู้เรียนจะต้องประกอบ
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กิจกรรมต่างๆ ตามที่โปรแกรมได้ก าหนดเอาไว้ภายใต้การดูแลของผู้สอน ซึ่งผู้สอนจะท าหน้าที่เป็น
ผู้จัดเตรียมศูนย์การเรียน ให้ค าแนะน า อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ พร้อมทั้งประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนด้วย 
 ชม ภูมิภาค (2524) กล่าวว่า ศูนย์การเรียนเป็นแหล่งที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา
พฤติกรรมการท างาน ภายใต้บรรยากาศแห่งอิสรภาพอันเป็นสิ่งจ าเป็นยิ่ง 

Fox (n.d.) และ Good (1973) (อ้างถึงใน ธนพล อเนกสิทธิสิน, 2547) กล่าวว่า ศูนย์การ
เรียนหมายถึงส่วนใดส่วนหนึ่งของโรงเรียนหรือห้องเรียนซึ่งเป็นที่รวบรวมแหล่งความรู้ทั้งหมด 
ส าหรับใช้เพื่อการศึกษา และเป็นที่ซึ่งส่งเสริมการเรียน ประสบการณ์ ทักษะต่างๆ ให้นักเรียนมาก
ขึ้น รวมทั้งเป็นที่ให้นักเรียนรู้จักช่วยเหลือตนเองในการเรียนรู ้

อุดมลักษณ์ กุลพิจิตร (2542) กล่าวสรุปไว้ว่า การเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน เป็น
วิธีการสอนวิธีหนึ่งที่ค านึงถึงตัวเด็กเป็นส าคัญ เพราะเป็นกิจกรรมที่เด็กต้องการกระท า หรือเรียนรู้
ด้วยตนเอง โดยครูจะเป็นผู้ที่จัดกิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อให้ เด็กเลือกท าตามความสามารถ 
ความสนใจ ตามประสบการณ์ของเด็กในลักษณะการท างานเป็นรายบุคคล รายกลุ่มย่อย หรือราย
กลุ่มใหญ่ กิจกรรมที่จัดให้กับเด็ก เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมพัฒนาการในทุกด้านของเด็ก คือ
พัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา เพื่อพัฒนาเด็กให้พร้อมที่จะเรียนในขั้นสูง
ต่อไป 

สมชัย วรานุกูลรักษ์ (2545) กล่าวสรุปไว้ว่า ศูนย์การเรียนรู้หมายถึง แหล่งความรู้ที่จะ
ให้บริการความรู้  และเป็นสถานที่ที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้  และให้ข้อมูลข่าวสารข้อมูลแก่
กลุ่มเป้าหมายผู้เรียน โดยเป็นศูนย์ประสบการณ์การเรียนรู้ที่จัดขึ้นให้สมบูรณ์ในตัวเอง ซึ่งผู้เรียนมี
โอกาสในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เพื่อตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนที่
แตกต่างกัน 

เบญจศิลป์ ชื่นจิตต์ (2541) กล่าวสรุปไว้ว่า ศูนย์การเรียน หมายถึง การจัดการเรียนการ
สอนที่มีการจัดสภาพห้องเรียน ซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยแบ่งนักเรียน
ออกเป็น 4 – 6 กลุ่ม แต่ละกลุ่มจะเรียนรู้จากการประกอบกิจกรรมตามศูนย์ต่างๆ แต่ละศูนย์จะมี
กิจกรรมซึ่งแตกต่างกันออกไป ใช้เวลาศูนย์ละประมาณ 15 – 25 นาที และเมื่อนักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมภายในศูนย์เสร็จเรียบร้อยแล้วก็จะเปลี่ยนไปศึกษาศูนย์อ่ืนจนครบทุกศูนย์ โดยมีครูเป็นผู้
คอยดูและประสานงาน 
 จากนิยามของนักการศึกษาหลายท่าน ที่กล่าวมานั้น สามารถสรุปความหมายของการ
เรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน คือ การจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่
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ก าหนดโดยการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้สอนจะจัดให้ผู้เรียนศึกษาและท ากิจกรรมเป็นกลุ่มย่อยจาก
ศูนย์การเรียนหรือมุมความรู้ที่จัดไว้ ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมเนื้อหาและกิจกรรมที่ใช้ในการเรียนการ
สอนบรรจุรวมกันไว้ในชุดการสอนซึ่งแบ่งออกเป็นหลายชุดตามหน่วยการเรียนและแบ่งออกเป็น
ศูนย์กิจกรรม ผู้เรียนรายบุคคลหรือกลุ่มย่อยจะศึกษาเนื้อหาและประกอบกิจกรรมตามใบค าสั่ง
และสื่อประสมในชุดการสอน เมื่อศึกษาและท ากิจกรรมเสร็จแล้วให้เวียนไปจนครบทุกศูนย์หรือ
เรียนจนครบหน่วยการเรียน 
 

1.2 องค์ประกอบของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 
ทิศนา แขมมณี (2552) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนไว้

ดังนี้ 
1. ผู้สอนและผู้เรียน 
2. ชุดการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วย เนื้อหาสาระ บัตรค าสั่งในการท ากิจกรรม วัสดุ 

อุปกรณ์ เครื่องมือ สื่อในการท ากิจกรรม และแบบวัดประเมินผลของผู้เรียน 
3. ศูนย์การเรียน หรือมุมความรู้ หรือสถานที่ส าหรับกลุ่มผู้เรียนในการท ากิจกรรมต่างๆ 

ตามที่ระบุในบัตรค าสั่ง 
4. ผู้เรียนศึกษาและท ากิจกรรมตามศูนย์ต่างๆ ร่วมกันเป็นกลุ่ม หรือรายบุคคล จนครบทุก

ศูนย์หรือครบทุกเนื้อหา 
5. ผู้เรียนมีผลการเรียนรู้ที่เกิดจากการท ากิจกรรมต่างๆ ในศูนย์ 

 สุวิทย์ มูลค า และ อรทัย มูลค า (2550) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนการสอนด้วย
ศูนย์การเรียนไว้ดังนี้ 

1. ชุดการสอน ประกอบด้วย เนื้อหาสาระ บัตรค าสั่งกิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือ สื่อ
ต่างๆ กิจกรรม และแบบวัดประเมินผล 

2. ศูนย์การเรียน หรือมุมความรู้ เป็นสถานที่ส าหรับกลุ่มผู้เรียนท ากิจกรรมต่างๆ ตามที่
ระบุในบัตรค าสั่ง 

3. ผู้เรียน เป็นผู้ที่เข้าศึกษาเนื้อหาและท ากิจกรรมตามที่ก าหนดในศูนย์การเรียนจนครบ
ทุกศูนย์ หรือครบทุกเนื้อหา 

4. ผู้สอน เป็นผู้จัดเตรียมสื่อและกิจกรรมต่างๆ รวมทั้งมีบทบาทในการก ากับหรือประสาน
การเรียนรู้ รวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ผู้เรียน  
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 อาภรณ์ ใจเที่ยง (2546) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนไว้
ดังนี้ 

1. บทบาทของผู้สอน ครูจะเป็นผู้ก ากับการเรียนรู้ เป็นผู้ประสานงานกิจกรรมการเรียน 
บันทึกการพัฒนาของผู้เรียนแต่ละคน และเป็นผู้เตรียมกิจกรรมและสื่อการสอนเพิ่มเติมเพื่อให้
สอดคล้องกับสภาพที่เปลี่ยนไป 

2. บทบาทของผู้เรียน นักเรียนท าความเข้าใจเกี่ยวกับข้อปฏิบัติในการเรียนด้วยศูนย์การ
เรียน แล้วปฏิบัติกิจกรรมตามค าสั่งที่ได้รับจากศูนย์การเรียนแต่ละศูนย์อย่างเคร่งครัด โดยจะต้อง
ศึกษาให้ครบทุกศูนย์กิจกรรม และให้ความร่วมมือกับกลุ่มในการประกอบกิจกรรม รวมทั้งการเป็น
ผู้น าหรือผู้ตามที่ดี 

3. ชุดการสอน เสนอเนื้อหาในรูปสื่อประสม ซึ่งประกอบด้วยวัสดุอุปกรณ์ และวิธีการ 
ได้แก่ คู่มือครู แบบฝึกปฏิบัติส าหรับผู้เรียน สื่อส าหรับศูนย์กิจกรรม แบบทดสอบส าหรับการ
ประเมินผล 

4. การจัดห้องเรียน โดยแบ่งเป็นกลุ่มๆ ตามกลุ่มกิจกรรมที่ระบุในชุดการสอน ได้แก่การ
จัดเป็นกลุ่มให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรม โดยจัดโต๊ะเก้าอ้ี 4-6 ชุด มาวางเป็นกลุ่ม เรียกว่า ศูนย์
กิจกรรม หรือจัดกลุ่มตามความสนใจ โดยจัดตามกลุ่มวิชา จัดโต๊ะเก้าอี้เป็นกลุ่มๆ ชิดผนัง  

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ สมเชาว์ เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520) ได้สรุปองค์ประกอบ
ของชุดการสอนไว้ดังนี้ 

1. คู่มือและแบบฝึกปฏิบัติ ส าหรับครูผู้ใช้ชุดการสอน และผู้เรียนที่ต้องเรียนจากชุด 
การสอน 

2. ค าสั่งหรือการมอบงาน เพื่อก าหนดแนวทางการเรียนให้นักเรียน 
3. เนื้อหาสาระ อยู่ในรูปของสื่อการสอนแบบประสม และกิจกรรมการเรียน 

การสอน ทั้งแบบกลุ่มและรายบุคคล ซึ่งก าหนดไว้ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
4. การประเมินผล เป็นการประเมินผลของ "กระบวนการ" ได้แก่แบบฝึกหัด รายงานการ

ค้นคว้า ฯลฯ และ "ผล" ของการเรียนรู้ในรูปของแบบสอบต่างๆ ส่วนประกอบทั้งหมดจะอยู่ 
ในกล่องหรือซอง โดยจัดเป็นหมวดหมู่ เพื่อสะดวกต่อการใช้ 
 สุรีพร เรืองสม (2550) ได้สรุปองค์ประกอบของชุดการสอนไว้ดังนี้ 
 1. คู่มือครู จะช่วยให้ครูใช้ชุดการสอนในห้องเรียนแบบศูนย์การเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ จึงเป็นสิ่งจ าเป็นที่ครูต้องศึกษาก่อนที่จะด าเนินการสอนเรื่องนั้นๆ คู่มือครูอาจท า
เป็นเล่มหรือเป็นแผ่น โดยมีส่วนประกอบต่างๆ ได้แก่ ค าชี้แจงส าหรับครู  สิ่งที่ครูต้องเตรียม 
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บทบาทของนักเรียน การจัดชั้นเรียนพร้อมแผนผัง แผนการสอน เนื้อหาสาระประจ าศูนย์ต่างๆ และ
การประเมินผล (แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน) 

2. แบบฝึกหัด (workbook) เป็นคู่มือนักเรียนที่จะใช้ประกอบกิจกรรมการเรียน บันทึก
ค าอธิบายของครู และท างานหรือท าแบบฝึกหัดตามที่ครูมอบหมายไว้ในบัตรกิจกรรม แบบฝึกหัด
อาจแยกเป็นชุดๆ ละ 1-3 หน้า หรือน ามารวมเป็นเล่มก็ได้ตามสมควร 

3. สื่อส าหรับศูนย์กิจกรรม ประกอบด้วยบัตรค าสั่ง บัตรเนื้อหา บัตรกิจกรรม บัตรค าถาม 
หรือบัตรน าอภิปราย และบัตรเฉลย รวมทั้งภาพชุดแบบเรียน และสื่ออ่ืนๆ ที่ครูจัดเตรียมไว้ในซอง
กิจกรรมประจ าศูนย์ต่างๆ โดยให้มีจ านวนบัตรต่างๆ เท่ากับจ านวนนักเรียนในกลุ่ม ส่วนภาพชุด
หรือสื่อประเภทอ่ืนๆ ควรมีเพียงพอให้ใช้ด้วยกัน ไม่จ าเป็นต้องครบทุกคน 

4. แบบทดสอบส าหรับการประเมินผล เป็นแบบทดสอบอิงเกณฑ์ ที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมประมาณ 5-10 ข้อ ซึ่งครูจะใช้เป็นแบบทดสอบก่อนและหลังการเรียน 
โดยมีกระดาษค าตอบเตรียมไว้ต่างหาก 
 จากการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปองค์ประกอบของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การ
เรียนได้ดังนี้ 

1. ชุดการสอน ประกอบด้วย (1) เนื้อหาของบทเรียน แบ่งออกเป็นหน่วยย่อยๆ แต่ละ
หน่วยเป็นอิสระไม่จ าเป็นต้องเรียนตามล าดับขั้น (2) บัตรค าสั่งหรือบัตรงาน ที่ระบุค าสั่งให้
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนของการเรียน  (3) สื่อส าหรับศูนย์กิจกรรม ที่ช่วยสนับสนุนการ
เรียนรู ้และ (4) แบบทดสอบส าหรับการประเมินผล ทั้งแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

2. การจัดห้องเรียนให้เป็นศูนย์กิจกรรม โดยจัดกลุ่มให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรม ตามฐาน
ต่างๆ ซึ่งแต่ละฐานประกอบด้วยการจัดโต๊ะเก้าอ้ี 4 – 6 ชุดวางเป็นกลุ่ม 

3. บทบาทของผู้สอน (1) เป็นผู้เตรียมกิจกรรมและสื่อการสอน (2) เป็นผู้ประสานงานใน
กิจกรรมการเรียนและก ากับการเรียนรู้ (3) เป็นผู้บันทึกพัฒนาการของผู้เรียน 

4. บทบาทของผู้เรียน  (1) ท าความเข้าใจในการเรียนด้วยศูนย์การเรียน (2) ศึกษาให้ครบ
ทุกศูนย์กิจกรรม และปฏิบัติตามค าสั่งแต่ละศูนย์  (3) ร่วมมือกับกลุ่มในการประกอบกิจกรรม 
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1.3 ขั้นตอนของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 
สุโขทัยธรรมมาธิราช (2523) ได้กล่าวถึงขึ้นตอนของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน

ไว้ดังนี้  
1. การทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบที่เตรียมไว้ในชุดการเรียนการสอน 
2. การน าเข้าสู่บทเรียน โดยด าเนินไปตามกิจกรรมที่ก าหนดไว้ในแผนการสอน รวมทั้งมี

การชี้แจงลักษณะของกิจกรรมในแต่ละศูนย์ 
3. การประกอบกิจกรรม เมื่อผู้เรียนเข้าประจ าแต่ละศูนย์แล้ว ผู้เรียนต้องอ่านบัตรค าสั่ง

และปฏิบัติกิจกรรมตามล าดับขั้นจนครบทุกกิจกรรมแล้วจึงเปลี่ยนศูนย์ ผู้เรียนต้องท ากิจกรรมให้
ครบทุกศูนย์ จึงถือว่าสิ้นสุดขั้นตอนนี ้

4. การสรุปบทเรียน ตามกิจกรรมที่ก าหนดในแผนการสอน 
5. การประเมินผลการเรียน โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน 

ทิศนา แขมมณี (2552) ได้กล่าวถึงขึ้นตอนของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนไว้ดังนี้ 
1. ผู้สอนจัดเตรียมชุดการเรียนการสอนและจัดศูนย์การเรียน 
2. ผู้สอนให้ค าชี้แจงและค าแนะน าแก่ผู้เรียนในการเรียนรู้โดยใช้ศูนย์การเรียน 
3. ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
4. ผู้เรียนศึกษาและท ากิจกรรมตามบัตรค าสั่งในศูนย์ต่างๆ รวมกันเป็นกลุ่มหรือเป็น

รายบุคคล จนครบทุกศูนยห์รือครบทุกเนื้อหา 
5. ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
จุไรรัตน์ นิพัทธสัจก์ (2529) ได้กล่าวถึงขึ้นตอนของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนไว้

ดังนี้ 
1. การน าเข้าสู่บทเรียน โดยผู้สอนชี้แจงเรื่องทั่วไป แล้วน าเข้าสู่บทเรียนประมาณ 5 – 10 

นาที และชี้แจงลักษณะของศูนย์กิจกรรมต่างๆ จากนั้นให้นักเรียนในกลุ่มซึ่งจัดไว้แล้วเลือกไปยัง
ศูนย์ที่ตนสนใจ โดยต้องชี้แจงว่าทุกคนมีโอกาสผ่านกิจกรรมต่างๆ เท่าเทียมกัน โดยหมุนเวียนกัน
จนครบทุกกลุ่ม 

2. การด าเนินกิจกรรม เมื่อครูชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจและไม่มีปัญหาแล้ว ครูจะให้เวลา
นักเรียนประมาณ 20 – 30 นาที ส าหรับประกอบกิจกรรมในแต่ละศูนย์ ส าหรับกิจกรรมที่ใช้
เวลานานอาจท าการหมุนเวียนในชั่วโมงถัดไป 
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3. การสรุปบทเรียน ใช้เวลา 10 – 15 นาที ครูควรพูดคุยกับนักเรียนทั้งชั้นเพื่อจะได้
อภิปรายปัญหาต่างๆ จากการเรียนในศูนย์ต่างๆ จนนักเรียนหายข้องใจ ก่อนปล่อยนักเรียน ครู
อาจให้การบ้านหรือชี้แจงทั่วไป 

ศุภมน โลร็องต์ (2549) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนไว้ดังนี้ 
1. ขั้นเตรียม 

1.1 เตรียมตัวผู้สอน ผู้สอนจะต้องอ่านคู่มือบันทึกการสอน และเนื้อหาวิชาให้เข้าใจ 
1.2 เตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการทดสอบผู้เรียนทั้งก่อนและหลังเรียน รวมทั้งกิจกรรม

อ่ืนๆ 
1.3 เตรียมวัสดุอุปกรณ์ วัสดุสิ้นเปลืองต่างๆ จะต้องเตรียมใส่ไว้ในชุดการสอนให้พร้อม 

อุปกรณ์ควรตรวจสอบว่ามีประสิทธิภาพ และไม่ซ้ ากันมากแต่ละชุด 
1.4 เตรียมสถานที่ จะต้องให้ได้ตามกลุ่มกิจกรรมที่ก าหนดไว้ในชุดการสอนรวมทั้ง

กิจกรรมส ารองด้วย 
2. ขั้นเข้าสู่กิจกรรม 

2.1 ผู้สอนต้องชี้แจงให้ผู้เรียนทราบถึงขั้นตอนการเรียนโดยศึกษาจากคู่มือ 
2.2 ทดสอบก่อนเรียนใช้เวลา 5 – 10 นาท ี
2.3 น าเข้าสู่บทเรียนโดยบอกถึงเนื้อหาคร่าวๆ และอาจต้องใช้สื่อประกอบการน าเข้าสู่

บทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดของสิ่งที่จะเรียน ใช้เวลา 5 – 10 นาท ี
2.4 แบ่งกลุ่มผู้เรียนตามศูนย์กิจกรรม โดยครูเป็นผู้แบ่งให้ หรือให้ผู้เรียนเลือกเองก็ได้ 

แต่ต้องค านึงถึง สัมฤทธิ์ผล – ความสามารถในการเรียนของสมาชิกแต่ละคน ความสามารถในการ
พูดแต่ละคน วุฒิภาวะทางอารมณ์และสังคม ความต้ังใจเรียน จุดมุ่งหมายในการเรียนของแต่ละ
คน ความสามารถในการอ่าน เพศ และวัย 

2.5 ให้ผู้เรียนลงมือศึกษาตามศูนย์กิจกรรมต่างๆ ที่ก าหนดให้  
3. ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผล 

3.1 เมื่อผู้เรียนประกอบกิจกรรมครบทุกศูนย์แล้ว ผู้สอนต้องสรุปบทเรียนอีกครั้ง โดย
จะระบุในแผนการสอน อาจใช้การบรรยายประกอบกับสื่อการสอน หรือให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรม 

3.2 หลังสรุปบทเรียน ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบ
ขนาดสั้น ผลที่ได้จะน าไปเปรียบเทียบกับผลครั้งแรกเพื่อประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน รวมถึง
กิจกรรมหรืองานที่ผู้เรียนท าในศูนย์ด้วย 
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จินตนา สุขมาก (ม.ป.ป) (อ้างถึงใน เบญจศีล ชื่นจิตต์, 2541) ได้กล่าวถึงขึ้นตอนของการ
เรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนไว้ดังนี้ 

1. ครูผู้สอนทดสอบก่อนเรียน จากนั้นน าเข้าสู่เรื่องที่จะเรียน ในตอนแรกครูอาจใช้การ
บรรยายเนื้อหาในส่วนที่เป็นพื้นฐานเพื่อให้นักเรียนสามารถศึกษาต่อไปด้วยตนเอง ครูผู้สอนอาจ
ใช้วิธีอื่น เช่นใช้โสตทัศนูปกรณ์เพื่อเร้าความสนใจของนักเรียน โดยในขั้นนี้ ครูจะชี้แนะเรื่องทั่วๆ ไป
รวมถึงการแนะน าวิธีศึกษาด้วยศูนย์การเรียน และให้นักเรียนแบ่งกลุ่มประมาณ 5- 6 คน โดยครู
จะแจกชุดการสอน วัสดุอุปกรณ์ และบัตรค าสั่งแก่กลุ่มกิจกรรมทุกกลุ่ม 

2. ขั้นประกอบกิจกรรม โดยนักเรียนจะศึกษาชุดการสอน และท ากิจกรรมต่างๆ ซึ่ง
นักเรียนต้องศึกษาบัตรค าสั่งให้เข้าใจและลงมือท ากิจกรรมตามค าสั่งนั้นๆ ไปตามล าดับ การเขียน
ค าสั่งที่ดีจะช่วยให้นักเรียนสามารถศึกษาชุดการสอนได้ด้วยตนเองอย่างสะดวก และเกิดความรู้
ความเข้าใจไปตามล าดับ 

2.1 บทบาทของครู คือช่วยแนะน า แก้ไขปัญหา อธิบายข้อสงสัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
อย่างทั่วถึง 

2.2 นักเรียนศึกษาชุดการสอนหมุนเวียนไปครบทุกชุด โดยกลุ่มใดจะศึกษาชุดใดก่อนก็
ได้ ข้อส าคัญคือนักเรียนทุกกลุ่มทุกคนต้องท ากิจกรรมทุกอย่าง 

3. ขั้นการสรุปบทเรียน เพื่อสรุปความคิดรวบยอดและหลักการที่ส าคัญ เมื่อทุกกลุ่มได้
ศึกษาชุดการสอนจบลงแล้ว ครูจัดให้มีการอภิปรายร่วมกันท้ังชั้นเพื่อความรู้ความเข้าใจ 

4. ขั้นการวัดผล ครูจะวัดความรู้ทางวิชาการโดยการทดสอบ การถามปากเปล่า การเขียน
ตอบ และวัดเจตคติความต้ังใจในการเรียน โดยการสังเกตพฤติกรรม 
 จากการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปขั้นตอนของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน
ได้ดังนี้ 

1. ขั้นทดสอบก่อนเรียน 
ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อวัดว่าผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานเดิมมากน้อย

เพียงใด แล้วเก็บคะแนนไว้เพื่อเปรียบเทียบพัฒนาการทางการเรียนของผู้เรียนหลังการศึกษาด้วย
ศูนย์การเรียนเสร็จสิ้นแล้ว 

2. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
เป็นการเร้าความสนใจของผู้เรียนต่อบทเรียน โดยอาจใช้การเล่าเรื่อง การเล่นเกม หรือ

การใช้โสตทัศนูปกรณ์ที่เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะสอน ทั้งนี้เพื่อให้เกิดความคิดรวบยอดก่อนการเรียน 
จากนั้นจะมีการชี้แจงและอธิบายถึงลักษณะของศูนย์กิจกรรมที่ผู้เรียนจะใช้ปฏิบัติกิจกรรม และ
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ขั้นตอน รวมถึงข้อตกลงในการเรียน โดยต้องแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าผู้เรียนจะได้เรียนหมุนเวียนไป
ทุกศูนย์อย่างเท่าเทียมกัน  

3. ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียน 
ให้แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จ านวนกลุ่มก าหนดตามจ านวนศูนย์

กิจกรรม โดยคละคนเก่งและคนอ่อน ผู้เรียนจะเข้าประจ าศูนย์กิจกรรมโดยให้ผู้เรียนด าเนิน
กิจกรรมกันเอง ต้ังแต่การศึกษาบัตรค าสั่งให้เข้าใจ ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ได้แก่การใช้สื่อประสม 
การสนทนา อภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันตามที่ระบุในบัตรค าสั่ง ให้ปฏิบัติกิจกรรมไปตามล าดับ
ประจ าทุกๆ ศูนย์การเรียน  

4. ขั้นสรุปบทเรียน 
เมื่อผู้เรียนทุกกลุ่มปฏิบัติกิจกรรมครบทุกศูนย์แล้ว ผู้เรียนทุกกลุ่มจะร่วมกันอภิปรายใน

เรื่องที่ผู้เรียนสงสัยระหว่างปฏิบัติกิจกรรม หลังจากนั้น ผู้เรียนจะร่วมกันสรุปบทเรียนเพื่อให้เกิด
ความคิดรวบยอด โดยมีผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะ 

5. ขั้นประเมินผลการเรียน 
ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดผลทางการเรียน โดยเป็นแบบทดสอบ

คู่ขนานกับแบบทดสอบก่อนเรียน และน ามาเปรียบเทียบเพื่อวัดความก้าวหน้าในการเรียน 
 
 1.4 หลักการสอนแบบศูนย์การเรียน 
 สุโขทัยธรรมาธิราช (2523) กล่าวถึงการสอนแบบศูนย์การเรียนว่าเป็นการฝึกหลักการ
ส าคัญ 6 ประการ คือ 
 1. ห้องเรียนควรเป็นเวทีจ าลองสังคม จึงควรฝึกให้นักเรียนได้รู้จักการท างานร่วมกันเป็น
กลุ่ม เรียนรู้การเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี 
 2. การรวมความคิดในการแก้ปัญหาและด าเนินงานย่อมมีประสิทธิภาพมากกว่าการคิด
แก้ปัญหาและน าคนเดียว นักเรียนจึงควรมีโอกาสได้ฝึกฝนการช่วยกันในการด าเนินงานและแก้ไข
ปัญหา 
 3. การท างานเป็นกลุ่มจ าเป็นต้องมีการสื่อการสอนเป็นเครื่องมือในรูปสื่อประสมเพื่อช่วย
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ช้าเร็วต่างกัน 
 4. เมื่อสังคมไม่สามารถแยกคนเก่งจากคนไม่เก่ง ห้องเรียนในฐานะเวทีจ าลองสังคมควร
เปิดโอกาสให้คนเก่งและคนไม่เก่งได้ฝึกฝนการช่วยเหลือในการท างานร่วมกัน ไม่ใช่การปล่อยให้
คนไม่เก่งถูกเอารัดเอาเปรียบ 



20 
 

 5. การทะเลาะ ขัดแย้งกันในวัยเด็กจะช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ชีวิตและปรับตัวเองได้ใน
ห้องเรียน จึงควรเปิดโอกาสให้นักเรียนฝึกฝนการแสดงความคิดเห็น โต้แย้งทางความคิด เพื่อที่
นักเรียนเมื่อโตเป็นผู้ใหญ่ขึ้นมา จะมีความสามารถในการโต้แย้งทางความคิดโดยที่ไม่เกิดการ
ทะเลาะกันขึ้น 
 6. การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ต้องจัดสภาพการณ์ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 4 อย่างได้แก่ (1) 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประกอบกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง (2) ผู้เรียนมีโอกาสรับค าติชมที่
ทันท่วงที (3) ผู้เรียนมีความภูมิใจในความส าเร็จ (4) ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ไปทีละน้อย
ตามล าดับขั้น 
 โดยสรุปการเรียนการสอนแบบศูนย์การเรียนยึดหลักการท างานเป็นกลุ่มหรือกระบวนการ
กลุ่ม และหลักการสื่อประสมเพื่อช่วยให้นักเรียนได้ช่วยกันคิดและแก้ไขปัญหาอันจะท าให้การ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
 
 1.5 ชุดการสอน 

สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2550) อธิบายความหมายของชุดการสอนว่า เป็นสื่อชนิด
หนึ่งซึ่งเป็นลักษณะของสื่อประสม (Multi-media) ที่ใช้ร่วมกันมากกว่าสองชนิดขึ้นไป เพื่อน าเสนอ
สารที่หลากหลายรูปแบบให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามต้องการ โดยจัดไว้เป็นชุดๆ บรรจุรวมกันไว้ ตาม
หัวข้อหน่วยการเรียน เนื้อหา และประสบการณ์ที่ต้องการให้ผู้เรียนได้รับ  

ประเภทของชุดการสอน มี 3 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ 
1. ชุดการสอนรายบุคคล ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ประกอบด้วยบทเรียน

ส าเร็จรูป วัสดุอุปกรณ์การเรียน และแบบวัดประเมินผล 
2. ชุดการสอนส าหรับการเรียนเป็นกลุ่มย่อย ซึ่งจะจัดประสบการณ์ต่างๆ ส าหรับให้

ผู้เรียนเรียนรู้เป็นหมู่คณะ โดยจะระบุแนวทางการปฏิบัติของคณะผู้เรียนไว้ในบัตรค าสั่ง โดยจะ
จัดเป็นลักษณะของศูนย์การเรียน 

3. ชุดการสอนประกอบการบรรยายของครู ส าหรับครูผู้สอนใช้สอนผู้เรียนเป็นกลุ่มใหญ่ 
เพื่อการขยายเนื้อหาสาระให้ชัดเจนส าหรับการเรียนกลุ่มใหญ่ โดยใช้สื่อหลากหลายรูปแบบ เช่น 
รูปภาพ แผนภูมิ แผนภาพ สไลด์ วีดิทัศน์ ซอฟท์แวร์บนคอมพิวเตอร์ หรือกิจกรรมอื่นๆ ที่ก าหนดไว้ 

ส่วนประกอบของชุดการสอน ประกอบด้วย 
1. คู่มือครู เป็นคู่มือที่ชี้แจงถึงวิธีการใช้ชุดการสอนโดยละเอียด 
2. บัตรค าสั่ง เป็นการชี้แจงให้ผู้เรียนปฏิบัติตามค าสั่ง ได้แก่การประกอบกิจกรรมต่างๆ  
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3. เนื้อหาสาระและสื่อ โดยบรรจุไว้ในรูปของสื่อการสอนชนิดต่างๆ เช่น บทเรียนโปรแกรม 
สไลด์ รูปภาพ วีดิทัศน์ ซอฟท์แวร์บนคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

4. แบบประเมินผล ส าหรับให้ผู้เรียนประเมินผลตนเองทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
1.6 ประเภทของศูนย์การเรียน 
การจัดศูนย์การเรียนสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ 
1. ศูนย์การเรียนแบบเอกเทศ ซึ่งแยกออกมาจากห้องเรียนปกติ ประกอบด้วยวัสดุอุปกรณ์

และสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ เช่น ชุดการสอน สื่อ  หนังสือ เอกสาร ต ารา ใบความรู้ ส าหรับให้
ผู้เรียนค้นคว้า หรือปฏิบัติ เป็นต้น โดยอาจจัดศูนย์การเรียนแบบเอกเทศไว้ในห้องปฏิบัติการต่างๆ 
ที่มีอยู่แล้ว เช่น ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 

2. ศูนย์การเรียนในห้องเรียน เป็นศูนย์การเรียนที่ดัดแปลงห้องเรียนธรรมดาให้กลายเป็น
ศูนย์การเรียนรู้ โดยจัดให้มีสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เกม กิจกรรมต่างๆ ไว้ตามมุมหรือผนัง
ห้องเรียน ให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าตามยามว่างของแต่ละบุคคล โดยอาจเรียกศูนย์การเรียนประเภท
นี้ว่า ศูนย์วิชาการในห้องเรียน  

3. ศูนย์การเรียนรู้ในชุมชน เป็นลักษณะศูนย์การเรียนที่เปิดโอกาสให้บุคลากรในโรงเรียน 
บ้าน วัด เข้ามามีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยไม่จ ากัดเพศ วัย ศาสนา ระดับชั้นเรียน 

 
1.7 วิธีการจัดศูนย์การเรียน 
การจัดศูนย์การเรียน ด าเนินการตามวิธีดังนี้ 
1. ก าหนดประเภทของศูนย์การเรียน โดยพิจารณาตามความเหมาะสมด้านสถานที่ 

งบประมาณ บุคลากร จ านวนและความต้องการของผู้เรียน ว่าควรจะจัดศูนย์การเรียนประเภทใด 
2. จ านวนศูนย์ / กลุ่ม / ฐานการเรียนรู้ โดยควรจัดให้มีหลายศูนย์ / กลุ่ม / ฐานการเรียนรู้

ที่หลากหลาย โดยแต่ละศูนย์จะมีชุดการสอนและสื่อต่างๆ ที่จ าเป็น ส าหรับท ากิจกรรมที่มีเนื้อหา
เบ็ดเสร็จในตนเองและเป็นอิสระต่อกัน ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนจากหน่วยไหนก่อนก็ได้ และควร
จัดศูนย์ส ารองไว้ 1 ศูนย์ เพื่อกลุ่มผู้เรียนที่เรียนได้เร็วกว่าผู้อ่ืนมาท ากิจกรรมเสริมในระหว่างรอ
เพื่อน ดังแผนภาพดังนี้ 
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3. เนื้อหา ควรจัด 4 – 6 หน่วยย่อย แต่ละหน่วยควรมีผู้เรียนไม่เกิน 10 คน 
4. การจัดวัสดุอุปกรณ์ ควรจัดโต๊ะเก้าอ้ีเป็นลักษณะกลุ่มย่อย และจัดวางชุดการสอน

พร้อมทั้งต้ังสื่อวัสดุอุปกรณ์ให้พร้อมและเพียงพอกับจ านวนผู้เรียน 
5. การจัดพื้นที่ใช้สอย ควรจัดศูนย์การเรียนแต่ละฐานให้มีระยะห่างกันพอสมควรเพื่อกัน

เสียงรบกวนซึ่งกันและกัน และเว้นช่องทางเดินระหว่างศูนย์การเรียน ให้ผู้เรียนเคลื่อนย้ายไปได้
สะดวกเมื่อเปลี่ยนศูนย์กิจกรรมแต่ละรอบ 

6. การจัดสิ่งอ านวยความสะดวก ควรติดต้ังอุปกรณ์ต่างๆ ที่จ าเป็นให้ครบและพร้อม
ส าหรับการใช้งาน และให้ความส าคัญกับแสงสว่าง ความปลอดภัยของอุปกรณ์และอาคาร 

 
1.8 การด าเนินกระบวนการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 
1. เลือก ก าหนดวัตถุประสงค์ และเนื้อหาวิชาตามหลัก เป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2. เลือกประสบการณ์การเรียน โดยจัดให้มีการเรียนรู้ด้วยการกระท า จัดกิจกรรมต่างๆ ใน

ศูนย์การเรียน เช่น การอภิปราย การรับฟัง การสังเกต ทดลอง การเก็บตัวอย่าง การจัดนิทรรศการ 
การเขียนรายงาน แสดงละคร วาดรูป ฯลฯ 

3. เลือกรูปแบบการเรียนการสอน เลือกขนาดของกลุ่มผู้เรียนที่ต้องการ หรืออาจเป็น
รายบุคคล 

4. ก าหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน โดยผู้สอนเป็นเพียงผู้ดูแลและแนะน า นักเรียนจะ
มีอิสระในการเรียนมากขึ้น 

5. เลือกวัสดุและสื่อการสอนที่จ าเป็นส าหรับแต่ละศูนย์ ให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

1 2 3 

4 5 6 

ศูนย์ส ารอง 
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6. วัดผลและปรับปรุงแก้ไข โดยครูเป็นผู้วางแผนหรือร่วมกับนักเรียน พิจารณาจากความ
พร้อมของนักเรียน จุดประสงค์และเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ 

 
1.9 ประโยชน์ของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 
กิดานันท์ มลิทอง (2543), รุ่งทิวา จักร์กร (2527), จุไรรัตน์ นิพัทธสัจก์ (2529), สุวิทย์-

อรทัย มูลค า (2550) สรุปข้อดีของศูนย์การเรียนได้ดังนี้ 
1. เรียนตามความสามารถของแต่ละคน เพราะศูนย์การเรียนกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความ

รับผิดชอบในสิ่งที่ตนก าลังเรียน และเรียนตามความสามารถของตน 
2. เรียนอย่างคล่องแคล่วและกระฉับกระเฉง เพราะศูนย์การเรียนจัดให้ผู้เรียนได้มีส่วน

ร่วมในการเรียน และมีผลป้อนกลับตอบสนองผู้เรียนทันที 
3. สร้างบรรยากาศการเรียนตามความสนใจของผู้เรียน 
4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
5. ฝึกการท างานเป็นหมู่คณะ เป็นกลุ่ม เคารพสิทธิ์และรับฟังความคิดเห็นผู้อ่ืน รู้จักคิด 

รู้จักวิพากษ์วิจารณ์ และคิดสร้างสรรค์ 
6. ส่งเสริมเสรีภาพของผู้เรียนในการแสดงความคิดเห็น 
7. ช่วยในการถ่ายทอดความรู้ให้ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 
8. สร้างบรรยากาศการเรียนการสอนให้น่าสนใจมากขึ้น 
9. ลดปัญหาการขาดแคลนผู้สอน ด้วยการใช้ชุดการสอน 
10. สามารถจัดการเรียนรู้ให้กับกลุ่มผู้เรียนจ านวนมาก 
11. ส่งเสริมบทบาทของผู้สอน ด้วยการให้ผู้สอนเดินรอบศูนย์เพื่อเป็นผู้แนะน าและให้

ค าปรึกษาและช่วยเหลือผู้เรียนแต่ละคน
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2. แนวคิดเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ 
  

2.1 ความหมายของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ 
Darren Nonis (2005) อธิบายว่า สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ คือ

การเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีทั้งการใช้งานด้วยผู้ใช้คนเดียว ไปจนถึงการ
รองรับผู้ใช้งานหลายคนในสภาพแวดล้อมเดียวกัน โดยเป็นการจ าลองให้ผู้เรียนเข้าไปอยู่ใน
สภาพแวดล้อมเพื่อการท ากิจกรรมทางการศึกษาตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผู้เรียนจะใช้ตัวตน
จ าแลงเข้าไปในสถานที่เสมือนจริง ตบแต่งตัวตนให้สะท้อนตัวผู้เรียนผ่านตัว “อวตาร” และ
เคลื่อนไหวเพื่อท าภารกิจต่างๆ ซึ่งผู้เรียนจะมีการปฏิสัมพันธ์กับวัตถุเสมือนแบบดิจิทัล ส าหรับการ
ท างานของสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสามมิ ติ เกิดจากการท างานร่วมกันระหว่าง
ซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพสามมิติจ าลองสภาพแวดล้อมขึ้น และท าให้
ผู้ใช้เสมือนว่าตนเองเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อมดังกล่าว ร่วมถึงมีปฏิสัมพันธ์ในสภาพแวดล้อม
ดังกล่าวได้ อันได้แก่การเคลื่อนที่ไปยังต าแหน่งต่างๆ การใช้งานวัตถุเสมือน รวมถึงมีปฏิสัมพันธ์
และสื่อสารกับตัวอวตารของผู้ใช้คนอ่ืนๆ ในสภาพแวดล้อมเดียวกันได้  

Frederick Stokes-Thompson et al. (2012) ได้กล่าวว่าสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้
เสมือนจริงแบบสามมิติ เป็นการใช้ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์เพื่อจ าลองสภาพโลกเสมือนขึ้นมา เช่น
โปรแกรม Second Life ซึ่งจะเปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานมีปฏิสัมพันธ์กันผ่านตัวตนเสมือนที่เรียกว่า 
avatars 

จินตนา กสินันท์ (ม.ป.ป.) กล่าวว่า สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงคือการจัด
สภาพการเรียนรู้ของการเรียนแบบออนไลน์แบบสมจริง โดยน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้  
โดยเน้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเรียน เน้นการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้การบูรณาการ
ระหว่างสภาพแวดล้อมการเรียนรูเ้พื่อสร้างให้มีเรียนมีทักษะทางด้านสังคม ทักษะการสื่อสาร 

Jo Bruce and Nigel Curson (2001) อธิบายโดยสรุปว่า สภาพแวดล้อมทางการเรียน
เสมือนจริงเป็นการใช้แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร์ที่ช่วยอ านวยความสะดวกต่อการเรียนแบบ
ออนไลน์ ทั้งการใช้ในสถาบันการศึกษาหรือการใช้ในที่ใดๆ ก็ได้ เพื่อเอ้ือต่อการศึกษาทางไกล โดย
จะถูกจัดเป็นชุดการสอนที่มีเครื่องมือต่างๆ เช่น เว็บบอร์ดสนทนาหรือการสัมมนา การน าเสนอ
เนื้อหาการเรยีน การมอบหมายและรับส่งชิ้นงาน โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึงสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนเสมือนจริงได้ผ่านเว็บเบราวเ์ซอร ์

Whatis.com (อ้างถึงใน Martin Weller, 2008) ได้ให้ความหมายของสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนเสมือนจริงว่า เป็นชุดเครื่องมือการเรียนการสอนที่ออกแบบให้เอ้ือต่อประสบการณ์
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การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยน าคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ โดย
องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงประกอบด้วย แผนผังหลักสูตร ระบบ
ติดตามผู้เรียน ระบบสนับสนุนออนไลน์ทั้งผู้สอนและผู้ เรียน ระบบการติดต่อสื่อสารแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ (ได้แก่ อีเมล กระดานสนทนา แชท การเผยแพร่เว็บ เป็นต้น) และแหล่งการเรียนรู้
เพิ่มเติมบนอินเทอร์เน็ต โดยปกติแล้วทั้งผู้สอนและผู้เรียนจะได้รับรหัสสมาชิกของตนเอง ผู้สอนจะ
เห็นในสิ่งที่ผู้เรียนเห็นเหมือนกัน แต่ผู้สอนมีสิทธิ์เพิ่มเติมที่จะสร้างหรือแก้ไขหลักสูตรการเรียน 
รวมถึงการติดตามผลการเรียนของผู้เรียนได้อีกด้วย 

จากนิยามของนักการศึกษาหลายท่านที่กล่าวมานั้น สามารถสรุปความหมายของ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ ว่าเป็นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนขึ้น
ในลักษณะซอฟท์แวร์บนคอมพิวเตอร์ โดยจ าลองให้มีลักษณะสมจริงแบบสามมิติ ผู้เรียนจะใช้
ตัวตนจ าแลงเข้าไปในสถานที่เสมือนจริง และมีการปฏิสัมพันธ์กับวัตถุเสมือนแบบดิจิทัล ใช้การ
รับส่งข้อมูลรวมถึงการติดต่อสื่อสารระยะไกลแบบออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อเอ้ือต่อ
ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะการศึกษาทางไกล เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ได้รับประสบการณ์แปลกใหม่ในการเรียน ทั้งยังเน้นให้ผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียน ด้วยระบบการติดต่อสื่อสารแบบอิเล็กทรอนิกส์ในการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกับสมาชิกในชั้นเรียน ช่วยเพิ่มทักษะทางด้านสังคมและการติดต่อสื่อสารของผู้เรียน  

 
2.2 องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ 
Martin Weller (2008) สรุปว่า องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงมี

ดังนี้ 
1. ตัวน าเสนอเนื้อหาบทเรียน (Content delivery) รวมถึงตัวจัดการเนื้อหา และตัวอัพ

โหลดเนื้อหาขึ้นได้หลากหลายรูปแบบ 
2. เครื่องมือส าหรับการอภิปรายแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous discussion)  

ได้แก่การใช้กระดานสนทนาและอภิปรายแบบข้อความโดยมีคุณสมบัติในการจัดเรียงข้อความ 
และแนบไฟล์ได้ 

3. เครื่องมือส าหรับการอภิปรายแบบประสานเวลา (Synchronous discussion) ได้แก่ 
3.1 ไวท์บอร์ดแบบใช้ร่วมกัน (shared whiteboard) 
3.2 การสัมมนาโดยใช้เสียง (audio-conferencing) 
3.3 ห้องสนทนา (chat) 
3.4 ระบบส่งข้อความแบบทันที (instant messaging) 
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4. การมอบหมายงานแบบออนไลน์ (Online assessment) เช่น การท าแบบทดสอบแบบ
หลายตัวเลือก การจับคู่ และการเติมค า 

5. ระบบการติดตามผู้เรียน (Student tracking) ใช้ในการเก็บบันทึกความก้าวหน้า
ทางการเรียนของผู้เรียน 

6. เครื่องมือผู้เรียน (Student tools) เช่น ปฏิทิน พื้นที่ส่วนตัวส าหรับอัพโหลดทรัพยากร 
เครื่องมือจดบันทึก และอีเมล 

JISC infonet (n.d.) สรุปว่า องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงมี
ดังนี้ 

1. เนื้อหาบทเรียน และผู้เรียน 
2. คลังทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ 
3. การมอบหมายชิ้นงาน, แบบทดสอบ การแสดงผลการเรียน รวมถึงระบบการให้ผล

ป้อนกลับแบบอัตโนมัติ 
4. เครื่องมือออกแบบชุดหน่วยการเรียน และอัพโหลดทรัพยากร 
5. เครื่องมือติดต่อสื่อสาร เช่น อีเมล ห้องสนทนา และการติดต่อสื่อสารอ่ืนๆ ผ่าน

คอมพิวเตอร์ (เช่น กระดานสนทนา เว็บล็อก) 
6. หน้าผลงานผู้เรียน ได้แก่แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ และโฮมเพจผู้เรียน 
7. ส่วนผู้ดูแลระบบ/ผู้สอน เช่น การจัดกลุ่ม กระดานแจ้งข่าวสาร รายละเอียดรายวิชา 

ตารางการเรียน 
8. เครื่องมือทั่วไป เช่น ปฏิทิน เครื่องมือค้นหา แผนผังเว็บ 

ทรัพยากรการเรียนรู้เพิ่มเติม 

Jo Bruce and Nigel Curson (2001) สรุปว่า องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนเสมือนจริงมีดังนี้ 

1. เนื้อหาบทเรียน พร้อมรายการ 
2. ปฏิทินกิจกรรม 
3. กระดานแจ้งข่าวสาร 
4. การสัมมนาออนไลน์ 
5. กิจกรรมแบบออนไลน์ 
6. การรับส่งชิ้นงานหรือแบบทดสอบ 
7. ระบบการมอบหมายค าสั่งและการแจ้งเตือนจากผู้สอนถึงผู้เรียน 
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8. ระบบการติดตามผลผู้เรียน 
9. ระบบการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียน ทั้งรายชั้น รายกลุ่มย่อย และรายบุคคล 
10. ระบบการติดต่อสื่อสารเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
11. ระบบการจัดเก็บทรัพยากรการเรียนรู้เพิ่มเติม เช่นไฟล์เอกสาร ไฟล์ภาพ ไฟล์สื่อ

ประสม 
12. การเชื่อมโยงสู่แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพิ่มเติมภายนอก 
13. การสอนโดยมีผู้เรียนจ านวนมาก หรือการเผยแพร่เนื้อหาบทเรียนและสื่อต่างๆ ได้

ครอบคลุมทั้งรายวิชา 
Doug Belshaw (2008) สรุปว่า องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง

มีดังนี้ 
1. โครงสร้างหลักสูตรบทเรียน 
2. การน าเสนอเนื้อหาบทเรียน และทรัพยากรการเรียนรู ้
3. ระบบการมอบหมายชิ้นงาน 
4. ระบบการติดตามผลผู้เรียน 
5. ระบบสนับสนุนแก่ผู้สอน 
6. ระบบการติดต่อสื่อสาร เช่น บล็อก วิกิ การสื่อสารด้วยเสียงผ่านเว็บ ฟีด RSS เป็นต้น 
Wei Shi and et al. (2010) สรุปว่า องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือน

จริงมีดังนี้ 
1. ส่วนน าเสนอเนื้อหาที่เข้าถึงได้ตามต้องการ ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาได้ทุกที่ทุก

เวลาตามต้องการผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2. สื่อและกิจกรรมแบบมีปฏิสัมพันธ์ ผู้เรียนใช้สื่อประสมและท ากิจกรรมเพื่อเสริมสร้าง

ความรู้ ได้แกส่ื่อที่ปฏิสัมพันธ์และมีภาพเคลื่อนไหว 
3. ส่วนติดต่อผู้ใช้ที่ใช้งานง่าย การมีส่วนติดต่อผู้ใช้ที่ใช้งานง่าย ช่วยเอ้ือให้ผู้เรียนเข้าถึง

ส่วนของบทเรียนได้สะดวกขึ้น 
4. การมีปฏิสัมพันธ์ที่บ่อยครั้งและสนุกสนาน มีการแจ้งผลป้อนกลับที่น่าสนใจ เช่นการใช้

ภาพเคลื่อนไหว จะเร้าความสนใจของผู้เรียนได้ดีกว่าการใช้ข้อความ การให้ประสบการณ์การ
เรียนรู้แก่ผู้เรียนที่ดีท าให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้ได้ดีขึ้น 

5. การเรียนการสอนแบบร่วมกัน การเรียนการสอนแบบร่วมกันช่วยเอ้ือในการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันรวมถึงผู้สอน และเอ้ือในการท างานร่วมกัน 
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จากการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียน
เสมือนจริงไว้ดังนี้ 

1. ส่วนน าเสนอเนื้อหาบทเรียน รายการ และการจัดการเนื้อหา 
2. ส่วนจัดเก็บทรัพยากรการเรียนรู้ ได้แก่ สื่อประสม ภาพ เสียง วีดิทัศน์ รวมถึงกิจกรรม

แบบมีปฏิสัมพันธ์ 
3. เครื่องมือติดต่อสื่อสารส าหรับการเรียนรู้ร่วมกัน 

3.1 แบบไม่ประสานเวลา ได้แก่ กระดานสนทนา อีเมล 
3.2 แบบประสานเวลา ได้แก่ ไวท์บอร์ดแบบใช้ร่วมกัน ห้องสนทนาแบบข้อความและ

เสียง ระบบการส่งข้อความแบบทันที 
4. ระบบการทดสอบและประเมินผู้เรียน และการรับส่งชิ้นงานตามที่ได้รับมอบหมายของ

ผู้เรียน รวมทั้งระบบการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนแบบอัตโนมัติ 
5. ระบบการติดตามผู้เรียน โดยบันทึกความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียน 
6. เครื่องมือผู้เรียน เช่น ปฏิทินการเรียน การแจ้งเตือน คู่มือผู้เรียน สมุดจดบันทึก ตัวช่วย

ค้นหา แผนผังเว็บไซต์ ฯลฯ 
 

2.3  ขั้นตอนของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ 
UK Centre for Legal Education (n.d.) ได้สรุปขั้นตอนของการเรียนรู้บนสภาพแวดล้อม

ทางการเรียนเสมือนจริงไว้ดังนี้ 
ข้ันท่ี 1 การเข้าสู่สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน 
ข้ันท่ี 2 การศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับรายวิชา 
ข้ันท่ี 3 การศึกษาบทเรียนและปฏิบัติกิจกรรมแต่ละหน่วย 
ข้ันท่ี 4 การท าแบบทดสอบแต่ละหน่วย 
ข้ันท่ี 5 การสนทนาและการอภปิรายออนไลน์ 
ข้ันท่ี 6 การจัดท าช้ินงาน 
ข้ันท่ี 7 การท าแบบทดสอบท้ายบทเรียน 
ข้ันท่ี 8 การประเมนิผลการเรียน และการให้ผลป้อนกลับ 
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2.4 รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง
แบบสามมิติ 

จินตนา กสินันท์ (ม.ป.ป.) ได้อธิบายถึงกิจกรรมการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนเสมือนจริง  ได้แก ่

1. การเข้าร่วมชั้นเรียน สภาพแวดล้อมทางการเรียนออนไลน์นั้นเป็นการเรียนแบบ
ซิงโครนัส ที่ในบางครั้งต้องมีการเรียนในเวลาเดียวกันกับที่ผู้สอนและเพื่อนในห้องร่วมกันออนไลน์ 
ผู้สอนจึงต้องก าหนดเวลาส่งงานและเวลาในการพบปะ เพื่อให้ผู้เรียนอ่านงานที่ได้รับมอบหมายได้
วิธีการเรียนแบบต้ังใจในการเรียนแบบออนไลน์คือการเข้าเรียนทุกวัน  อ่านเมลตามล าดับเวลา 
อ่านข้อความที่โพสต์ไว้และเก็บเนื้อหาสาระจากข้อมูลที่อ่านได้ 

2. อ่านและวิจัยเฉพาะเรื่องบางเรื่อง ในการเรียนแบบออนไลน์บางครั้งก็จ าเป็นต้องมีการ
จัดการเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา ภายในบทเรียนมีการเลือกเนื้อหาที่อ่านในขณะที่ออนไลน์หรือพิมพ์
ข้อมูลเหล่านั้นเพื่อที่จะน ามาอ่านในเวลาต่อมา  การเพิ่มเนื้อหาวิชาอาจท าโดยการเพิ่มลิงค์
เว็บไซต์อ่ืนๆ เข้าไปเพิ่มบทความหรือต าราที่ผู้สอนแต่งเอง ในบางครั้งต้องมีการเพิ่มเรื่องการวิจัย
เข้าไปในบทเรียนด้วย 

3. การมีส่วนร่วมในการอภิปราย ในชั้นเรียนปกติ ครูผู้สอนเป็นผู้ถามค าถามเพื่อน าไปสู่
การอภิปรายหรือข้อโต้แย้งในระหว่างนักเรียนด้วยกัน การอภิปรายออนไลน์นั้นต้องใช้หัวข้อที่
น าไปสู่การเริ่มต้นการเปิดประเด็น การสนทนา การเชื่อมโยงเรื่องราวต่างๆ เป็นสิ่งที่ถูกเรียกว่า
ขอบเขตของการอภิปราย แต่ละหัวข้อนั้นจะรวมขอบเขตหลายขอบเขตไว้ด้วยกัน 

4. การมีส่วนร่วมกับนักเรียนคนอ่ืน มีข้อมูลจ านวนมากมายบนอินเทอร์เน็ตแต่มีเวลา
จ ากัดในการอ่านทุกๆ อย่างให้จบสิ้น ดังนั้นการเรียนแบบออนไลน์นี้มีลักษณะการเรียนที่เป็นการ
แบ่งปันประสบการณ์ ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน  ผู้เรียนแต่ละคนต้องมีการวินิจฉัยและอ่านข้อมูลที่
เฉพาะเหล่านั้น แล้วน าเรื่องที่แต่ละคนได้อ่านมาแบ่งปันกัน การอภิปรายหัวข้อที่ได้รับเป็นหนทาง 
สู่การเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งหัวข้อที่อภิปรายนั้นต้องเป็นหัวข้อที่มีความหมายในเชิงสาธารณะ 
ที่ทุกคนในห้องเรียนออนไลน์สามารถมองเห็นและเข้าใจหัวข้อนั้นได้ 

5. การมีส่วนร่วมในชั้นเรียนในบทบาทของผู้เรียน ผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมในการเรียน
ออนไลน์ตามล าดับขั้นของบทเรียนที่จัดท าไว้ การอภิปรายจะน าไปสู่การแก้ไขปัญหาส่วนบุคคล 
และปัญหาของเพื่อนร่วมชั้น  

6. การถามค าถาม ในสภาพห้องเรียนปกติ ผู้สอนจะมองเห็นภาษาและท่าทางของผู้เรียน 
แต่การเรียนออนไลน์ ผู้สอนไม่สามารถมองเห็นว่าผู้เรียนมีลักษณะของภาษาร่างกายอย่างไร ซึ่ง
อาจปัญหาในเรื่องของการสื่อสาร   
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7. เครือข่าย กระบวนการทางสังคมกับเพื่อนร่วมชั้น ในการจัดห้องเรียน บรรยากาศในการ
เรียนเป็นสิ่งที่ท าให้เกิดกระบวนการทางสังคมขึ้น การใช้อีเมลโต้ตอบจดหมาย การอภิปรายในห้อง
สนทนา ท าให้ผู้เรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการเรียน การแบ่งปันประสบการณ์ให้เพื่อนร่วมชั้น 
ได้รับความรู้เพิ่มขึ้น ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานกับการเรียนในขณะที่เรียน 
 
 2.5 ประโยชน์ของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ 
 Darren Nonis (2005) กล่าวถึงประโยชน์ในการน าสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เสมือน
จริงแบบสามมิติมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 
 1. เพื่อเพิ่มขีดความสามารถ การควบคุม และการปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน 
 2. เพื่อสร้างประสบการณ์ที่คล้ายคลึงกับการเล่นเกมส์ให้แก่ผู้เรียน ช่วยเพิ่มแรงจูงใจใน
การเรียนให้กับผู้เรียน 
 3. การใช้วัตถุเสมือนที่เป็นรูปร่าง ช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพชัดเจนได้ 
 4. ส่งเสริมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยการกระท าภายใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบสามมิติ 
 5. ส่งเสริมการสร้างการตระหนักรู้ในตนเองแก่ผู้เรียน ส่งเสริมการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน และ
เปิดโอกาสให้มีการเรียนรู้แบบร่วมมือได้ 
 6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมหรือเนื้อหาที่ไม่สามารถจัดไว้ใน
ห้องเรียนได ้
 7. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเสริมต่อการเรียนรู้ได้ 
 นภาภรณ์ ยอดสิน (2547), กนกพร ฉันทนารุ่งภักด์ิ (2548) และ Ofsted (2009) ได้สรุป
ข้อดีของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงไว้ดังนี้ 

1. ช่วยเพิ่มแรงจูงใจ ความน่าสนใจ และเอ้ือต่อการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
2. ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาบทเรียนได้ตลอดเวลา ช่วยเอ้ือต่อความคงทน 
3. ช่วยลดข้อจ ากัดทางด้านกายภาพของการเรียนการสอนในห้องเรียน รวมถึงข้อจ ากัด

ด้านกายภาพของวัสดุอุปกรณ์และสื่อการศึกษาของจริง 
4. ช่วยเอ้ือต่อการสนทนาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันระหว่างผู้เรียน ด้วยคุณสมบัติด้านการ

ติดต่อสื่อสารได้ทุกที่ ทุกเวลา ทั้งยังสามารถแสดงอารมณ์ ความรู้สึก ผ่านตัวแสดงอารมณ์ไป
พร้อมกับการสนทนา 

5. สามารถน าเสนอสื่อประสมได้หลากหลายรูปแบบบนสภาพแวดล้อมทางการเรียน
เสมือนจริง ลดข้อจ ากัดของการใช้สื่อประสมในห้องเรียนจริง 
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6. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามความต้องการของแต่ละคน โดยการจัดสภาพแวดล้อมการ
เรียนแบบยืดหยุ่น 

7. สามารถดูแลผู้เรียนได้สะดวกขึ้นในการมอบหมายชิ้นงาน การให้การบ้าน และการ
ให้ผลป้อนกลับ 

8. ประหยัดค่าใช้จ่ายในการจัดการเรียนการสอน และประหยัดค่าใช้จ่ายทางด้านเอกสาร 
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3. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้เป็นทีม 
 

3.1 ความหมายของการเรียนรู้เป็นทีม 
Michaelsen K. Larry (2008) ได้ให้ความหมาย การเรียนรู้เป็นทีม ว่าเป็นการเรียนแบบ

กลุ่มย่อยในห้องเรียน ที่มีการให้แรงจูงใจ และการให้ผลป้อนกลับทันที เพื่อการพัฒนากลุ่มให้
กลายเป็นทีมเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสูง  

McCain Barbara (1996) ได้ให้ความหมาย การเรียนรู้เป็นทีม ว่าเป็นการวางแผนการ
ร่วมมือกัน การมีปฏิสัมพันธ์ การสนับสนุนด้านความสัมพันธ์ทางบวก และพฤติกรรมของบุคคล
และกลุ่ม 

Lancaster and Strand (2001) ได้ให้ความหมาย การเรียนรู้เป็นทีม ว่าเป็นการให้ผู้เรียน
ได้ท างานเป็นกลุ่ม โดยผู้เรียนต้องมีการพัฒนาทักษะทางสังคม การตัดสินใจ การขจัดปัญหาการ
ขัดแย้งในงานที่ได้รับมอบหมาย ผู้เรียนและเพื่อนในทีมต้องสามารถพัฒนาตนเองให้เกิดการเรียนรู้
ที่ดีขึ้น ผู้เรียนแต่ละคนต้องได้รับผลตอบแทนจากผู้สอน เช่น รางวัลหรือค าชมเชยทันที 

วีรวุฒิ มาฆะศิรานนท์ (2541) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมกัน (team learning) เน้นการ
ท างานและร่วมเรียนรู้กันเป็นทีม ซึ่งทุกคนในทีมงานจะต้องมีความเข้าใจในหน้าที่ความรับผิดชอบ
ของตนเอง และเมื่อมาปฏิบัติงานร่วมกัน ก็จะแลกเปลี่ยนประสบการณ์แก่กัน ไม่ว่าจะเป็น
ความส าเร็จและความผิดพลาด รวมถึงแนวทางการแก้ปัญหาซึ่งจะช่วยให้ความเสี่ยงต่อการ
ล้มเหลวในอนาคตน้อยลง 

ลัดดาวัลย์ สวัสด์ิทอง (2550) กล่าวสรุปไว้ว่า การเรียนรู้เป็นทีม หมายถึง การเรียนรู้ที่น า
กระบวนการกลุ่มมาใช้เพื่อเป็นเครื่องมือในการท าความคุ้นเคย ก่อให้เกิดความคุ้นเคย ความ
ใกล้ชิดสนิทสนม เกิดความผูกพันกัน มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ซึ่งกันและกัน โดยการพูดคุย 
อภิปราย ให้ความช่วยเหลือซึ่งกันและกัน อันจะน าไปสู่การเรียนรู้ของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม การ
เรียนรู้เป็นทีมจะเป็นการเรียนรู้ร่วมกันของสมาชิกโดยอาศัยความรู้ความคิดเห็นของสมาชิกทุกคน
ในกลุ่ม มาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อพัฒนาความรู้ ความสามารถของทีมให้เกิดขึ้น 

สายพิน สีหรักษ์ (2551) กล่าวสรุปไว้ว่า การเรียนรู้เป็นทีม เป็นกระบวนการที่เกิดจากการ
ท างานร่วมกันระหว่างสมาชิกในกลุ่มหรือในทีม ท าให้สมาชิกได้แลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ 
ทักษะ วิธีการคิด และช่วยกระตุ้นความคิดซึ่งกันและกัน ท าให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ และวิธีการการ
ท างานที่หลากหลาย ซึ่งส่งผลต่อการพัฒนาทีมอย่างต่อเนื่อง 

จากนิยามของนักการศึกษาหลายท่าน ที่กล่าวมานั้น สามารถสรุปความหมายของการ
เรียนรู้เป็นทีม คือ การที่ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ประมาณ 5 คน มีการบริหารจัดการกัน
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ภายในกลุ่ม โดยผู้เรียนมีหน้าที่จัดเตรียมงานของกลุ่ม ให้เวลาและความพยายามเพื่อให้กลุ่ม
ประสบความส าเร็จ กลุ่มจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกด้วยกัน งานที่ได้รับมอบหมายของทีม
นั้นจะต้องส่งเสริมทั้งการเรียนรู้และการพัฒนาทีม เช่น การแก้ไขปัญหาความขัดแย้ง การท างาน
ร่วมกัน การตัดสินใจร่วมกัน ผู้เรียนจะต้องได้รับการเสริมแรงโดยทันทีและบ่อยครั้ง งานที่ได้รับ
มอบหมายอาจเป็นปัญหา กรณีศึกษา โดยผู้สอนต้องกระตุ้นให้ทีมตอบค าถาม 
 

3.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้เป็นทีม 
Michaelsen K. Larry (2008) ได้สรุปองคป์ระกอบของการเรียนรู้เป็นทีมไว้ดังนี้ 
1. กลุ่ม – กลุ่มจะต้องจัดต้ังอย่างถาวรและมีการจัดการภายในกลุ่ม แต่ละกลุ่มมีผู้เรียนที่

มีความรู้และประสบการณ์ที่แตกต่างกัน ในแต่ละกลุ่ม ผู้สอนต้องลดความแตกต่างด้านพื้นฐาน
ของสมาชิกภายในกลุ่ม เพื่อไม่ให้เกิดการแบ่งกลุ่มย่อยๆ ภายในทีม ทั้งนี้ กลุ่มต้องการเวลาในการ
พัฒนาไปสู่ทีมที่มีประสิทธิภาพ  

2. ความรับผิดชอบ – ผู้เรียนต้องรับผิดชอบทั้งงานเด่ียวและงานของกลุ่ม ได้แก่  ความ
รับผิดชอบในการเตรียมพร้อมตนเองก่อนเรียน ความรับผิดชอบในการมีส่วนร่วมต่อทีมและ ความ
รับผิดชอบในการร่วมท าให้ทีมมีผลงานที่มีคุณภาพสูง 

3. ผลป้อนกลับ – ผู้เรียนต้องได้รับผลป้อนกลับอย่างทันทีและสม่ าเสมอ 
4. การมอบหมายงาน – งานกลุ่มจะต้องก่อให้เกิดทั้งการเรียนรู้รายวิชา และการพัฒนาทีม 
Center for Teaching, University of Iowa (n.d.) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนรู้เป็น

ทีมไว้ดังนี้ 
1. ต้องมีการจัดต้ังกลุ่ม และมีการจัดการภายในกลุ่ม 
2. ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบในการท างานทั้งงานของตนเองและงานของกลุ่ม 
3. การออกแบบให้มีการจัดต้ังกลุ่ม ต้องให้เกิดทั้งการส่งเสริมการเรียนรู้ และการพัฒนา

ทีม 
4. ผู้เรียนจะต้องได้รับผลป้อนกลับโดยสม่ าเสมอและทันที 
Fink L. Dee (2007) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนรู้เป็นทีมไว้ดังนี้ 
1. ผู้เรียนต้องศึกษาข้อมูลหรือท าความเข้าใจข้อมูลก่อนมาเรียนร่วมกับผู้อ่ืน 
2. ผู้เรียนทุกคนต้องเสนอความคิดเห็น 
3. ผู้เรียนทุกคน ต้องฟังสมาชิกทุกคนในทีมอย่างตั้งใจ 
4. ผู้เรียนต้องมีเวลาในการท างานด้วยกัน 
5. ผู้เรียนต้องมีอิสระในการเรียนรู้ที่จะควบคุมและจัดการภายในทีม 
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6. ผู้สอนและสมาชิกในทีมให้ข้อมูลย้อนกลับว่าผู้เรียนแสดงพฤติกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้
อย่างไร และควรแสดงพฤติกรรมอย่างไรเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เป็นทีม 

7. ผู้เรียนจะต้องได้รับผลป้อนกลับโดยสม่ าเสมอและทันที 
Teaching Effectiveness Program, Teaching and Learning Center, University of 

Oregon. (n.d.) ได้สรุปองคป์ระกอบของการเรียนรู้เป็นทีมไว้ดังนี้ 
1. ผู้เรียนจะต้องจัดต้ังกลุ่มถาวร เป็นกลุ่มเล็กๆ ที่มีการจัดการภายในกลุ่ม 
2. การเรียนจะถูกแบ่งออกเป็นหน่วยการเรียนรู้ที่ไม่ต่อเนื่องกัน (อย่างน้อย 5 – 7 บท) โดย

ผู้เรียนจะต้องอ่านเนื้อหาก่อนเริ่มแต่ละหน่วย 
3. ต้องทดสอบผู้เรียนก่อนเริ่มต้นเรียน ทั้งรายบุคคล และรายกลุ่ม 
4. ต้องมีการสอนเนื้อหาในส่วนที่ทีมตอบไม่ถูกต้อง ไม่จ าเป็นต้องสอนเนื้อหาในส่วนที่ทุก

คนในทีมทราบแล้ว 
5. กิจกรรมการเรียนต้องเน้นอาศัยกระบวนการกลุ่ม 
6. คะแนนของผู้เรียนต้องมาจากคะแนนส่วนบุคคล คะแนนทีม และคะแนนจากเพื่อน

ประเมินเพื่อน 
สายพิน สีหรักษ์ (2551) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนรู้เป็นทีมไว้ดังนี้ 

 1. สมาชิกในทีมมีเป้าหมายการเรียนรู้ร่วมกัน 
2. สมาชิกในทีมมี 5 – 7 คน มาเรียนรู้ร่วมกัน และมีเวลาในการท างานด้วยกัน 
3. สมาชิกต้องศึกษาค้นคว้าข้อมูลในเรื่องเดียวกัน 
4. มีปฏิสัมพันธ์ภายในทีม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และอภิปรายโต้แย้ง การต้ังค าถาม การ

สื่อสารที่เปิดกว้าง รับฟัง เสนอความคิดเห็น และยอมรับความเห็นที่แตกต่างของสมาชิก 
5. การบรรลุเป้าหมายของทีมต้องเกิดจากปฏิสัมพันธ์ในทีม 
6. การทบทวนการเรียนรู้ การให้ข้อมูลย้อนกลับ และการประเมินผลทั้งรายบุคคลและทั้ง

ทีม 
 จากการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปขั้นตอนของการเรียนรู้เป็นทีมได้ดังนี้ 

1. มีการจัดต้ังกลุ่มถาวร ประกอบไปด้วยสมาชิกที่มีความรู้และประสบการณ์หลากหลาย 
มีเวลาในการเรียนรู้ร่วมกัน 

2. มีเป้าหมายในการเรียนรู้ร่วมกัน 
3. ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบทั้งงานรายบุคคลและงานของทีม 
4. งานที่มอบหมายต้องก่อให้เกิดการเรียนรู้รายวิชา และการพัฒนาทีม 
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5. ต้องมีปฏิสัมพันธ์ภายในทีม เพื่ อให้บรรลุเป้าหมายของทีม ได้แก่ การสนทนา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การอภิปรายโต้แย้ง การต้ังค าถาม การระดมสมอง 

6. มีการทบทวนการเรียนรู้โดยได้ผลป้อนกลับที่บ่อยครั้ง ทั้งรายบุคคลและทั้งทีม เพื่อ
ส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม 
 

3.3 ขั้นตอนของการเรียนรู้เป็นทีม 
Michaelsen K. Larry (2008) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการเรียนรู้เป็นทีมไว้ดังนี้ 
ขั้นเตรียมการเรียน 

ข้ันท่ี 1 จัดต้ังกลุ่ม 
ก) ในกลุ่มมีสมาชิก 5 – 7 คน 
ข) จัดต้ังเป็นกลุ่มถาวร 
ค) กระจายผู้เรียนที่มีความรู้และประสบการณ์ที่แตกต่างกัน 

ข้ันท่ี 2 เปิดโอกาสให้กลุ่มสนทนา 
ข้ันท่ี 3 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 

- แบบทดสอบการประกันความพร้อมในการเรียนรายบุคคล (iRAT – 
Individual Readiness Assurance Test) 

- แบบทดสอบการประกันความพร้อมในการเรียนรายกลุ่ม (tRAT – 
Team Readiness Assuarance Test) 

- เพื่อนประเมินเพื่อน (Peer evaluation) 
ขั้นการเรียน 

ข้ันท่ี 4 ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้เป็นทีมที่ตอบสนองต่อวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
ก) มอบหมายให้ผู้เรียนอ่านเนื้อหาเพื่อทราบมโนทัศน์และแนวคิดที่

เกี่ยวข้องกับบทเรียน เพื่อเตรียมตัวในการเรียนเป็นทีม 
ข) ทดสอบผู้เรียนรายบุคคล โดยท าแบบทดสอบการประกันความพร้อม

ในการเรียนรายบุคคล (iRAT) 
ค) ท าแบบทดสอบการประกันความพร้อมในการเรียนรายทีม (tRAT) 

โดยสมาชิกต้องร่วมกันตัดสินใจในการเลือกค าตอบของทีม โดยจะมีผลป้อนกลับในการท า
แบบทดสอบทันที 
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ง) ผู้เรียนจะร่วมกันอภิปรายถึงการท าแบบทดสอบของทีม โดยเฉพาะข้อ
ที่ทีมตอบผิด และอ้างถึงการอ่านของผู้เรียนแต่ละคน และจะท าให้ผู้เรียนในทีมร่วมกันศึกษา
เนื้อหาอีกครั้ง 

จ) ได้รับผลป้อนกลับจากการอภิปราย 
ข้ันท่ี 5 มีผลป้อนกลับทันทีทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม 

ขั้นหลังการเรียน 
ข้ันท่ี 6 การท าชิ้นงานใหญ่ จากการศึกษาในแต่ละหน่วยการเรียน 
ข้ันท่ี 7 ขั้นการประเมินผลรอบทิศทาง 

McCain Barbara (1996) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการเรียนรู้เป็นทีมไว้ดังนี้ 
1. เตรียมผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนจับกลุ่ม ผู้สอนสนับสนุนให้ทีมจับกลุ่มกันอย่าง

หลากหลาย 
2. ก าหนดงานให้ผู้เรียน ทั้งงานในชั้นเรียน และงานนอกเวลา 
3. ในชั้นเรียน ทีมช่วยกันตอบค าถามร่วมกัน โดยค าถามจะให้ผู้เรียนช่วยกันคิด

หาค าตอบ โดยจะเป็นค าถามเดียวกันทั้งทีม 
4. การประเมินผล ผู้เรียนควรจะได้ค้นหาค าตอบเอง โดยศึกษาจากหนังสือหรือ

หาค าตอบภายในกลุ่ม 
5. การอภิปรายหลังการประเมินผล และการน าแนวคิดที่ได้รับจากการเรียนไป

ประยุกต์ใช้จริง 
Kreie, J. (2007) ได้กล่าวถึงขึ้นตอนของการเรียนรู้เป็นทีมไว้ดังนี้ 

1. ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่แตกต่างกัน ประมาณ 5-6 คน 
2. ผู้เรียนได้รับแรงจูงใจในการท างานทั้งงานเดี่ยวและกิจกรรมกลุ่ม 
3. กระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
4. มีผลป้อนกลับทันทีและบ่อยครั้งทั้งงานเดี่ยวและงานกลุ่ม 

Yazici, H.J. (2005) ได้กล่าวถึงขึ้นตอนของการเรียนรู้เป็นทีมไว้ดังนี้ 
1. ผู้เรียนจับกลุ่มแบบแตกต่างกัน 
2. ผู้สอนมอบหมายงาน เช่นก าหนดสถานการณ์สมมติขึ้น แล้วให้ผู้เรียนร่วมกัน

แสดงความคิดเห็น 
3. ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 
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4. ผู้เรียนร่วมกันวางแผนการท าโครงการ และการหาข้อตกลงร่วมกัน โดยผู้สอน
มอบงานให้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

สายพิน สีหรักษ์ (2551) ได้กล่าวถึงขึ้นตอนของการเรียนรู้เป็นทีมไว้ดังนี้ 
1. ขั้นก าหนดเป้าหมายและวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 

1.1 สมาชิกทีมร่วมก าหนดเป้าหมายของทีม 
1.2 สมาชิกทีมร่วมวางแผนการเรียนรู้ 

2. ขั้นศึกษาเรียนรู้ และทดสอบความรู้ความเข้าใจเป็นรายบุคคล 
3. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และตัดสินใจร่วมกัน 

3.1 สมาชิกทีมร่วมกันอภิปราย ต้ังค าถาม แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ตัดสินใจ
ร่วมกัน 

3.2 ผู้สอนเฉลยและผู้เรียนตรวจสอบความถูกต้องของงาน 
3.3 สมาชิกทีมร่วมสรุปความรู้ที่ได้ ผู้สอนให้ความรู้ในส่วนที่ทีมเข้าใจผิด 

หรือความรู้ขาดไป 
3.4 สมาชิกทีมและผู้สอนร่วมให้ข้อมูลย้อนกลับในพฤติกรรมการเรียนรู้

ทั้งส่วนบุคคลและทีม 
4. ขั้นประยุกต์ความรู้และกระบวนการเรียนรู ้
5. ขั้นประเมินผลการเรียนรู้เป็นทีม 

 จากการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปขั้นตอนของการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน
ได้ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ผู้สอนเตรียมผู้เรียน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีคุณลักษณะแตกต่างกัน 5 คน 
จัดต้ังเป็นกลุ่มถาวร 

ข้ันท่ี 2 ผู้สอนก าหนดงานที่ทีมต้องรับผิดชอบ เพื่อบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ และ
การพัฒนาทีม 

ข้ันท่ี 3 สมาชิกทีมร่วมก าหนดเป้าหมายและวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 
ข้ันท่ี 4 การศึกษาเรียนรู้ และทดสอบความรู้ความเข้าใจเป็นรายบุคคล 
ข้ันท่ี 5 การทดสอบความรู้ความเข้าใจรายของทีม 

  ข้ันท่ี 6 ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แสดงความคิดเห็น และตัดสินใจร่วมกันในทีมเพื่อ
หาค าตอบของงาน โดยใช้การสนทนา การอภิปราย การระดมสมอง 
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ข้ันท่ี 7 สมาชิกทีมร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้รับ ผู้สอนให้ความรู้ในส่วนที่ทีม
เข้าใจผิด หรือความรู้ขาดไป และให้ผลป้อนกลับในพฤติกรรมการเรียนรู้ส่วนบุคคลและทีม 

ข้ันท่ี 8 ขั้นประเมินผลการเรียนรู ้
 

3.4 ประโยชน์ของการเรียนรู้เป็นทีม 
สายพิน สีหรักษ์ (2551) กล่าวถึงประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้เป็นทีมคือ 
1. ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง และการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นบุคคลเรียนรู้ เป็นผู้

ที่รักในการเรียนรู้ และไม่หยุดนิ่งในการเรียนรู้สิ่งใหม่ด้วยตนเอง มีความเชี่ยวชาญในการหาข้อมูล
ความรู้ มีความเข้าใจกระบวนการเรียนรู้ และเข้าใจว่าจะต้องท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างไร มีการ
เรียนรู้จากการทบทวนกระท าของตนเองอยู่เสมอ มีความเข้าใจในตนเอง และมีวิธีการเสริมสร้าง
ก าลังใจด้วยตนเอง เข้าใจความหลากหลายของความคิด และมีทักษะในการอธิบายความคิดใน
เรื่องที่ซับซ้อน 

2. สามารถท างานร่วมกันเป็นทีมกับผู้อ่ืน และพัฒนาทักษะการเป็นทีม ผู้เรียนเห็นคุณค่า 
และเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้เป็นทีม 

3. พัฒนาทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน พัฒนาทักษะการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
กล้าที่จะแสดงความคิดเห็น 

4. ผู้เรียนสามารถสร้างผลงานบรรลุตามเป้าหมาย และผลการท างานมีประสิทธิภาพมาก
ข้ึน 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีความรู้ในเนื้อหาวิชา และสามารถเข้าใจความหมาย
ของสิ่งที่ซับซ้อน 

6. สามารถแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อน และสามารถประยุกต์ความรู้ในการแก้ปัญหา 
7. มีทักษะการคิดระดับสูง สามารถให้เหตุผลอย่างมีการพินิจพิเคราะห์ 
8. สามารถสร้างความคิดใหม่ๆ เกิดพลังทางความคิด  
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ภาษาไทย 

สายพิน สีหรักษ์  (2551) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตาม
หลักการเรียนรู้เป็นทีม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้เป็นทีม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้คือ พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ตามหลักการเรียนรู้เป็นทีมและตรวจสอบประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวเพื่อ
เสริมสร้างวัตถุประสงค์การเรียนรู้เป็นทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 
4 กระบวนการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ คือ 1) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนหลักการเรียนรู้เป็น
ทีม โดนวิเคราะห์สังเคราะห์หลักการและแนวคิดที่เกี่ยวข้องที่จะใช้ในการพัฒนารูปแบบดังกล่าว 
2) การประเมินประสิทธิผลของรูปแบบโดยน าไปทดลองใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนเทพศิรินทร์คลองสิบสาม ปทุมธานี ซึ่งได้มาจากสุ่มแบบเจาะจง แล้วสุ่มแบบง่ายจาก 4 
ห้องเรียน ออกเป็น 2 ห้องละ 35 คน โดยพิจารณาจากคะแนนสอบเข้าของนักเรียนในแต่ละห้อง
เป็นเกณฑ์ โดยที่ห้องหนึ่งเป็นกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึ้น และอีกห้องหนึ่งเป็นกลุ่ม
ควบคุมที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ ใช้เวลาทดลองลองสอน จ านวน 13 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง 40 นาที รวม 25 ชั่วโมง ในแต่ละกลุ่ม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการใช้การวิเคราะห์
ความแปรปรวนเดียว (One-way ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการเรียนรู้ทีมของ
กลุ่มทดลองในระยะที่  1 กับระยะที่  4 ของการทดลอง และใช้การทดสอบค่าที  (t-test) เพื่อ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนที่เรียนตามรูปแบบการ
เรียนการสอนตามหลักการเรียนรู้เป็นทีมกับนักเรียนที่เรียนตามการเรียนการสอนแบบปกติ รวมทั้ง
วิเคราะห์เนื้อหาจากบันทึกการเรียนของนักเรียน 
                 ข้อค้นพบในการศึกษาครั้งนี้ มีดังนี้คือ 
             1. รูปแบบการเรียนการสอนตามหลักการเรียนรู้เป็นทีมที่พัฒนาขึ้น ประกอบการด้วยการ
ด าเนินการ 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 เป็นการเตรียมการและวางแผนการสอนของครู โดยเตรียมเนื้อหา 
ทักษะกระบวนการ และการจัดทีมนักเรียนส่วนที่  2 เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การก าหนดเป้าหมายและวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 2) การศึกษา
รายบุคคล 3) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4) การประยุกต์ความรู้ และ 5) การประเมินผลการเรียนรู้เป็น
ทีม ทั้งนี้ครูมีบทบาทเป็นผู้มีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้และฝึกทักษะการ
เรียนรู้เป็นทีมให้แก่ผู้เรียน 
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             2. จากการตรวจสอบประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวด้วยการน าไป
ทดลองใช้ ปรากฏว่า นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนนี้มีทักษะการเรียนรู้เป็นทีม
สูงขึ้นและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนตามปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่ารูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวนี้สามารถ
น าไปใช้เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ เป็นทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้ 
 

ทนงศักด์ิ โสวจัสสตากุล (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การเรียนรู้แบบทีม:การรับรู้ของผู้สอน
และผู้เรียนมหาวิทยาลัยในประเทศไทย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ศึกษาและเปรียบเทียบการ
รับรู้ของผู้สอนและผู้เรียนโดยใช้การเรียนรู้แบบทีมของมหาวิทยาลัยในประเทศไทย 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนี้ได้แก่ ผู้สอน จ านวน 270 คน และ นักศึกษาชั้นปีที่ 4 จ านวน 
284 คน จากคณะครุศาสตร์อุตสาหรรมของมหาวิทยาลัย 6 แห่ง เขตกรุงเทพมหานคร 

ผลการวิจัยพบว่า 
ความส าคัญของ องค์ประกอบเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบทีมตามการรับรู้ของผู้สอนมี

ลักษณะเรียงตามล าดับความส าคัญ ดังนี้ คือ การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ (0.89) การไว้วางใจ 
(0.75) คุณค่าของทีม (0.75) การชี้แนะ (0.75) การประเมินผลตามสภาพจริง (0.66) การสร้าง
ความรู้ (0.65) และการออกแบบการสอน (0.58) ส่วนการรับรู้ของผู้เรียนมีลักษณะเรียงตามล าดับ
ความส าคัญดังนี้ คือ การแก้ปัญหา (0.93) ความรับผิดชอบ (0.92) การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ 
(0.90) การประเมินผลตามสภาพจริง (0.87) คุณค่าของทีม (0.81) และการออกแบบสอน (0.60) 
ส่วนการเปรียบเทียบการรับรู้ของผู้สอนและ ผู้เรียน ระบุว่า ทั้งผู้สอนและผู้เรียนเห็นด้วยกับ
ความส าคัญของการเรียนรู้แบบทีมทั้ง 2 ด้าน คือ การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ และการประเมินผล
ตามสภาพจริง ส่วนการเปรียบเทียบการรับรู้ของผู้สอน และผู้เรียนเกี่ยวกับการเรียนแบบทีม พบว่า 
ผู้เรียนเห็นความส าคัญคุณค่าของทีมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .01 ในขณะที่ผู้สอนเห็น
ความส าคัญ การออกแบบการสอนการเรียนรู้แบบทีมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 

 
ภาษาอังกฤษ 

Ranade Rachana (2009) ได้ท าวิจัยเรื่องผลของการสร้างทีมและการท างานเป็นทีมใน
สภาพแวดล้อมจริงและโลกเสมือน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสังเกตประสิทธิภาพของการ
สร้างและการท างานเป็นทีมโดยใช้สมรรถภาพของโลกเสมือนด้วยโปรแกรม Second Life โดยการ
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เปรียบเทียบการนัดประชุมกันสามรูปแบบ ได้แก่ การใช้โลกเสมือนแบบ 3D ด้วยโปรแกรม 
Second Life, การใช้แบบผสมผสานระหว่างโลกเสมือนและการพบต่อหน้า และการพบแบบต่อ
หน้าอย่างเดียว โดยให้บุคคลในทีมท าการละลายพฤติกรรม และปฏิบัติกิจกรรมการสร้างทีมในทุก
ครั้งที่มีการนัดประชุมกัน โดยศึกษาผลจาก เวลาที่ใช้ในการนัดประชุม ประสิทธิภาพในการนัด
ประชุม ความพึงพอใจในการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และทัศนคติต่อขั้นตอนและความพึงพอใจต่อ
ผลลัพธ์และความพึงพอใจในการติดต่อสื่อสาร 

ผลการวิจัยพบว่า การนัดประชุมกันสามรูปแบบไม่ได้ส่งผลต่อความต่างในด้าน

ประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อการประชุม แต่ส่งผลต่อความต่างทางด้านความพึงพอใจใน

การติดต่อสื่อสาร ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างพบว่าโลกเสมือนช่วยสร้างประสบการณ์ที่น่า

เพลิดเพลิน และเชื่อว่าพวกเขาสามารถติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผล

การวิเคราะห์ข้อมูลด้านค่าใช้จ่าย พบว่า การใช้การนัดประชุมแบบเสมือน จะมีค่าใช้จ่ายน้อยกว่า

การนัดประชุมต่อหน้า 

Frederick Stokes-Thompson et al. (2012) ได้ท าวิจัยเรื่องการศึกษาศักยภาพของการ
ใช้สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เสมือนจริงแบบสามมิติในการจัดการศึกษาเชิงบูรณาการกับการ
ท างานในสถาบันอุดมศึกษา  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสังเกตการใช้สภาพแวดล้อมเสมือน
จริงแบบสามมิติในการช่วยให้ผู้เรียนค้นพบทักษะในการท างานสามประการ ได้แก่ทักษะการ
สื่อสาร ทักษะการท างานเป็นทีม และทักษะการแก้ปัญหา โดยให้ผู้เรียนใช้สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนเสมือนจริงแบบสามมิติด้วย OpenSimulator และใช้ตัว Avatar ในการตอบค าถามจากผู้
สัมภาษณ์เสมือนแบบหุ่นยนต์ ให้ท างานร่วมกันเป็นทีมกับหุ่นยนต์เสมือน และแก้ไขปัญหาร่วมกัน
กับหุ่นยนต์เสมือน โดยให้ผู้เรียนแสดงทักษะในการท างานดังกล่าวออกมา ผลการวิจัยพบว่าสื่อ
ดังกล่าวมีประสิทธิภาพในการช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะทางการท างานให้สูงขึ้น 

 
จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังกล่าวมาแล้วสรุปได้ว่า การเรียนรู้เป็นทีมเป็นสิ่งที่

สามารถพัฒนาขึ้นได้โดยจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม และมีกระบวนการที่เอ้ือต่อการปฏิสัมพันธ์
ของผู้เรียน พร้อมทั้งมีตัวช่วยอ านวยความสะดวกในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
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บทที่  3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 เป็นงานวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มี
วัตถุประสงค์ในการวิจัยดังนี้ 

1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการ
สอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

2. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 

3. เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
  3.1 เพื่อวัดผลของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมจากการเรียนด้วยรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
  3.2 เพื่อวัดผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียน
ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การ
เรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ก่อนและหลัง
การทดลอง 
  3.3 เพื่อวัดผลของระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียน
การสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

4. เพื่อน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 
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โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบและขั้นตอนการ

จัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน การจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง และการเรียนรู้
เป็นทีม ประกอบด้วย 
  1.1 ศึกษาเอกสาร  ข้อมูล และวรรณคดีที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
ด้วยศูนย์การเรียน ซึ่งประกอบด้วยแนวคิด องค์ประกอบและขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนด้วย
ศูนย์การเรียน เพื่อน ามาเป็นข้อมูลพื้นฐานในการก าหนดองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบฯ 
  1.2 ศึกษาเอกสาร  ข้อมูล และวรรณคดีที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
บนโลกเสมือนจริง ซึ่งประกอบด้วยแนวคิด องค์ประกอบและขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนบน
โลกเสมือนจริง เพื่อน ามาเป็นข้อมูลพื้นฐานในการก าหนดองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบฯ 

1.3 ศึกษาเอกสาร  ข้อมูล และวรรณคดีที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการเรียนรู้เป็นทีม ซึ่ง
ประกอบด้วยแนวคิด องค์ประกอบและขั้นตอนของการเรียนรู้เป็นทีม เพื่อน ามาเป็นข้อมูลพื้นฐานใน
การก าหนดองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบฯ 

1.4 สร้างแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญโดยมีโครงสร้างเกี่ยวกับองค์ประกอบและ
ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียน
เสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ก าหนดค าตอบคือ 
เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย และข้อเสนอแนะ จากนั้นน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและน ามาแก้ไข
ปรับปรุงข้อค าถามตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้จริง 
  1.5 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน ด้าน
การใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน ด้านการจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง ด้านการ
เรียนรู้เป็นทีม และด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม จ านวน 5 ท่าน โดยแต่ละท่าน
นอกจากจะมีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่สัมภาษณ์แล้ว ยังมีความเชี่ยวชาญในด้านอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้องด้วยเช่นกัน สัมภาษณ์โดยการใช้แบบสัมภาษณ์ที่ได้จัดท าขึ้น เพื่อดูความเหมาะสมของ
องค์ประกอบ ขั้นตอน และเนื้อหากิจกรรมการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม  และน า
ข้อมูลที่ได้ไปใช้เป็นแนวทางในการก าหนดรูปแบบและขอบข่ายกิจกรรมที่เหมาะสม 

1.6 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการ
สอนด้วยศูนย์การเรียน ด้านการใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน ด้านการจัดการเรียนการสอน
บนโลกเสมือนจริง ด้านการเรียนรู้เป็นทีม และด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
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1.7 ก าหนดกรอบแนวคิด สรุปองค์ประกอบและขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 
กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 

ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

 2.1 พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 ที่สร้างขึ้นจากการตอบแบบสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 

  2.1.1 น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ องค์ประกอบ
และขั้นตอนที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมในขั้นตอนที่ 1 มาสร้างเป็น
รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียน
เสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 

  2.1.2 ร่างรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

  2.1.3 ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องความปลอดภัยบนท้องถนน จากเอกสาร
และต าราที่เกี่ยวข้อง 

  2.1.4 วิเคราะห์เนื้อหา และคัดเลือกเนื้อหาที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้เรื่อง
ความปลอดภัยบนท้องถนน ส าหรับการน าเสนอในนิทรรศการบนโลกเสมือนจริง 

  2.1.5 จัดท าแผนก ากับกิจกรรมให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์
ของการเรียนรู้ 

  2.1.6 จัดท าบทเรียนที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้
เป็นทีม 

 2.2 น าบทเรียนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ที่ประกอบด้วย
องค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
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วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม  แผนก ากับ
กิจกรรมการเรียนรู้ และร่างของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม  ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบจ านวนด้านละ 3 ท่าน โดยผู้เชี่ยวชาญทุกท่านมีคุณสมบัติในความ
เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน ด้านการใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การ
เรียน ด้านการจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง ด้านการเรียนรู้เป็นทีม และด้านการสอน
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เป็นระยะเวลา 5 ปีขึ้นไป และ/หรือเป็นผู้ที่มีผลงานทาง
วิชาการทางด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน ด้านการใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การ
เรียน ด้านการจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง ด้านการเรียนรู้เป็นทีม และด้านการสอน
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โดยแต่ละท่านนอกจากจะมีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่
ตรวจสอบแล้ว ยังมีความเชี่ยวชาญในด้านอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องด้วยเช่นกัน ตรวจสอบโดยพิจารณา
ตามแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ มีมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ ใช้สูตร
การค านวณดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์ 
(2527) โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาแล้วตัดสินว่าประเด็นต่างๆ ที่พิจารณาว่ามีความเหมาะสม 
ไม่แน่ใจ หรือไม่เหมาะ 

  สูตรท่ีใช้ในการค านวณ ได้แก ่

  IOC = 
  

 
 

  เมื่อ IOC = ดัชนีความสอดคล้องระหว่างประเด็นที่ต้องการตรวจสอบ 

    = ผลคูณของคะแนนกับจ านวนผู้เชี่ยวชาญที่เลือก 

      = จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 +1  = แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบมีความเหมาะสม 

0 = ไม่แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบไม่มีความเหมาะสม 
 -1 = แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบไม่มีความเหมาะสม 
 โดยถือเกณฑ์ IOC ต้ังแต่ 0.5 ขั้นไป จึงยอมรับว่าองค์ประกอบและขั้นตอนของ

รูปแบบ แผนก ากับกิจกรรม และประเมินภาพรวมของรูปแบบที่ได้จัดท าขึ้นมีความเหมาะสมที่จะ
น าไปใช้ได้ พร้อมทั้งปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญตามข้อเสนอแนะ 

ขั้นตอนที่ 3 เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้
เปน็ทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
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3.1 ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม ปีการศึกษา 2555 จ านวน 27 คน
เป็นกลุ่มทดลอง ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง โดยคุณสมบัติของกลุ่มตัวอย่างได้แก่โรงเรียนที่มี
ความพร้อมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และผู้เรียนที่มีศักยภาพสูงในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

3.2 กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนการเรียนการสอน 
3.3 ผู้วิจัยมอบหมายให้ผู้ช่วยวิจัยทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่ม

สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
การเรียนรู้เป็นทีมที่ได้พัฒนาขึ้นเป็นเวลาทั้งสิ้น 4 สัปดาห์ (10 คาบเรียน รวมจ านวน 9 ชั่วโมง) 
โดยแบ่งนักเรียนเป็นจ านวน 4 ทีม ทีมละ 6-7 คน คละสมาชิกในแต่ละทีมให้ประกอบไปด้วย
ผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ า โดยใช้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนในภาคการเรียนที่ผ่านมา ทั้งนี้ผู้ช่วยวิจัยต้องมีคุณสมบัติดังนี้ 1) มีความรู้พื้นฐานในด้าน
การสอนด้วยศูนย์การเรียน การเรียนรู้เป็นทีม และการใช้เครื่องมือโลกเสมือนจริง 2) มีบทบาทใน
การเป็นผู้สอน และสังเกตทีมได้ 

3.4 กลุ่มทดลองท าแบบวัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ตามแนวคิดของ 
Michaelsen K. Larry (2008) ดัดแปลงจากแบบวัดทักษะการเรียนรู้เป็นทีมของสายพิน สีหรักษ์ 
(2551) ในครั้งที่ 1 และ 4 ของการทดลอง 

แบบวัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ประกอบด้วย 1) แบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้ช่วยวิจัย 2) แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของตนเอง 3) แบบ
ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของสมาชิกในทีม ประเมินโดยนักเรียน 

3.5 กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการเรียนการสอน 
3.6 ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนจากการเรียนโดยรูปแบบการจัดการเรียนการ

สอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมที่ได้พัฒนาขึ้นโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียน
โดยรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การ
เรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้ เป็นทีมของนักเรียน ช่วงชั้นที่  3 เป็น
แบบสอบถามมาตรประมาณค่า 5 ระดับ คือ 
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คะแนน 5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
คะแนน 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
คะแนน 3 หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
คะแนน 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 
เกณฑ์การให้คะแนน การแปรความหมายดังนี้ (ประคอง กรรณสูตร, 2542) 
4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่านรับรองรูปแบบ โดยเป็นแบบสอบถาม
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ คือ 
  คะแนน 5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
  คะแนน 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
  คะแนน 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 

คะแนน 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
คะแนน 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 
เกณฑ์การให้คะแนน การแปรความหมายดังนี้ (ประคอง กรรณสูตร, 2542) 
4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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ภำพประกอบที่ 1 สรุปขั้นตอนการด าเนินการวิจัยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
หมายเหตุ : R = ขั้นตอนการวิจัย  D = ขั้นตอนการพัฒนา

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษา
ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ
เกี่ยวกับรูปแบบฯ (R1) 

ขั้นตอนที่ 2 
การพัฒนารูปแบบฯ 

(D1,D2) 

ขั้นตอนที่ 3 
การศึกษาผลการใช้
รูปแบบฯ (D3) 

ขั้นตอนที่ 4 
การน าเสนอรูปแบบฯ 

(D4) 
 

 การจัดการเรียนการ
สอนด้วยศูนย์การเรียน 

  การจัดการเรียนการ
สอนบนโลกเสมือนจริง  

 การเรียนรู้เป็นทีม 

 สอบถามความคิดเห็น 
วิเคราะห์ สังเคราะห์
องค์ประกอบและ
ขั้นตอน 

  สร้างรูปแบบการเรียน
การสอนและเครื่องมือ
เก็บรวบรวมข้อมูล 

 ร่างรูปแบบและแผน
ก ากับกิจกรรม 

 ตรวจสอบคุณภาพ 15 
ท่าน 

 ปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ 

 สร้างสื่อที่ใช้ในการ
เรียนการสอน  

 ตรวจสอบคุณภาพสื่อ 
3 ท่าน 

 ปรับปรุงแก้ไข 

 เลือกกลุ่มตัวอย่าง เป็น
นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ใน
โรงเรียนที่มีความพร้อม
ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ และ
นักเรียนที่มีศักยภาพใน
การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ  

 ด าเนินการทดลองใช้
รูปแบบ 

 

 
 

 รวบรวมข้อมูล 

 สรุปผล 

ขั้นน า 

ขั้นสอน 

ขั้นประเมินผล 

 รับรองจากผู้เช่ียวชาญ 
5 ท่าน 

 ปรับปรุงแก้ไข 

 น าเสนอรูปแบบ 
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เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
1. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน ด้านการใช้

สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน ด้านการจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง ด้านการเรียนรู้
เป็นทีม และด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ใช้สูตรการค านวณดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์ (2527) โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
พิจารณาแล้วตัดสินว่าประเด็นต่างๆ ที่พิจารณาว่ามีความเหมาะสม ไม่แน่ใจ หรือไม่เหมาะสม 

  สูตรท่ีใช้ในการค านวณ ได้แก ่

  IOC = 
  

 
 

  เมื่อ IOC = ดัชนีความสอดคล้องระหว่างประเด็นที่ต้องการตรวจสอบ 

    = ผลคูณของคะแนนกับจ านวนผู้เชี่ยวชาญที่เลือก 

      = จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 +1  = แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบมีความเหมาะสม 

0 = ไม่แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบไม่มีความเหมาะสม 
 -1 = แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบไม่มีความเหมาะสม 
 โดยถือเกณฑ์ IOC ต้ังแต่ 0.5 ขั้นไป จึงยอมรับและน าไปใช้ได้ 

 2. แบบวัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ตามแนวคิดของ Michaelsen K. Larry (2008) 
ดัดแปลงจากแบบวัดทักษะการเรียนเป็นทีมของสายพิน สีหรักษ์ (2551) ในครั้งที่ 1 และ 4 ของ
การทดลอง โดยแบบวัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ประกอบด้วย 1) แบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้ช่วยวิจัย 2) แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของตนเอง 3) แบบ
ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของสมาชิกในทีม ประเมินโดยนักเรียน 
  2.1 ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ตามแนวคิดของ Michaelsen K. Larry 
(2008) ได้แก ่
   2.1.1 ความสามารถในการก าหนดเป้าหมายและวางแผนการเรียนรู้
ร่วมกัน หมายถึงความสามารถของผู้เรียนในการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้และวางแผนการ
เรียนรู้ร่วมกับทีม มีส่วนร่วมและท าความเข้าใจตรงกันในการก าหนดเป้าหมายและวางแผนการ
เรียนรู้ ท าให้สมาชิกทีมทุกคนรู้สึกเป็นเจ้าของเป้าหมายและแผนการเรียนรู้ที่ได้ก าหนดขึ้น ส่งผล
ต่อความร่วมแรงร่วมใจในการเรียนรู้และท างานเพื่อบรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
   2.1.2 ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง ความสามารถใน
การแสวงหาข้อมูล คัดเลือกข้อมูล การสร้างความเข้าใจในข้อมูล การสรุปข้อมูล และการประยุกต์
ความรู ้
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   2.1.3 ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน หมายถึง
ความสามารถในการสื่อสารเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างสมาชิกในทีม ความสามารถ
ในการจัดการความขัดแย้งของตนเองและทีม ความสามารถในการตัดสินใจร่วมกันกับทีม และ
ความสามารถในการท าหน้าที่ได้ตามบทบาทที่ได้รับ 
   2.1.4 ความสามารถในการประเมินผลการเรียนรู้เป็นทีม หมายถึง
ความสามารถในการประเมินกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง ของสมาชิกทีม และประเมินผลงาน
ของทีม 
  2.2 แบบวัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมท่ีดัดแปลงจากแบบวัดทักษะการ
เรียนเป็นทีมของสายพิน สีหรักษ์ (2551) มีทั้งหมด 3 ฉบับ ได้แก่แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้
เป็นทีม และแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของตนเอง และของสมาชิกในทีม เป็นแบบ
ประเมินแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) ในแต่ละฉบับมีรายละเอียดดังนี้ 
   2.2.1 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม สังเกตโดยผู้ช่วยวิจัย 
จ านวน 25 ข้อ เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม แบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 
6 ระดับ ตามจ านวนสมาชิกในทีม ที่แสดงพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม ดังนี้ 
 มาก (5) หมายถึง มีสมาชิกทีมปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 6-7 คน จากสมาชิกทีม 7 คน 
 ค่อนข้างมาก (4) หมายถึง มีสมาชิกทีมปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 5 คน จากสมาชิกทีม 7 คน 
 ปานกลาง (3) หมายถึง มีสมาชิกทีมปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 4 คน จากสมาชิกทีม 7 คน 
 ค่อนข้างน้อย (2) หมายถึง มีสมาชิกทีมปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 3 คน จากสมาชิกทีม 7 คน 
 น้อย (1) หมายถึง มีสมาชิกทีมปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 1-2 คน จากสมาชิกทีม 7 คน 
 ไม่ปฏิบัติ (0) หมายถึง ไม่มีสมาชิกทีมคนใดปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 
   2.2.2 แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของตนเอง ประเมินโดย
นักเรียน จ านวน 43 ข้อ เป็นแบบประเมินตนเองโดยใช้มาตรประมาณค่า (Rating Scale) 6 ระดับ 
ตามระดับการแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน ดังนี้ 

มาก (5) หมายถึง เมื่อมีการเรียนรู้และท างานเป็นทีม นักเรียนมีการ
ปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 9-10 ครั้ง จากจ านวน 10 ครั้ง (คิดเป็น
ร้อยละ 81-100) 

ค่อนข้างมาก (4) หมายถึง เมื่อมีการเรียนรู้และท างานเป็นทีม นักเรียนมีการ
ปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 7-8 ครั้ง จากจ านวน 10 ครั้ง (คิดเป็น
ร้อยละ 61-80) 
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ปานกลาง (3) หมายถึง เมื่อมีการเรียนรู้และท างานเป็นทีม นักเรียนมีการ
ปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 5-6 ครั้ง จากจ านวน 10 ครั้ง (คิดเป็น
ร้อยละ 41-60) 

ค่อนข้างน้อย (2) หมายถึง เมื่อมีการเรียนรู้และท างานเป็นทีม นักเรียนมีการ
ปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 3-4 ครั้ง จากจ านวน 10 ครั้ง (คิดเป็น
ร้อยละ 21-40) 

น้อย (1) หมายถึง เมื่อมีการเรียนรู้และท างานเป็นทีม นักเรียนมีการ
ปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 1-2 ครั้ง จากจ านวน 10 ครั้ง (คิดเป็น
ร้อยละ 1-20) 

ไม่ปฏิบัติ (0) หมายถึง เมื่อมีการเรียนรู้และท างานเป็นทีม นักเรียนไม่มีการ
ปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 

   2.2.3 แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของสมาชิกในทีม 
ประเมินโดยนักเรียน จ านวน 30 ข้อ เป็นแบบประเมินที่ให้นักเรียนระบุจ านวนสมาชิก นับรวมทั้งผู้
ประเมิน ที่แสดงพฤติกรรมในการแสดงการเรียนรู้เป็นทีม โดยเป็นคะแนนแบบมาตรประมาณค่า 
(Rating Scale) 6 ระดับ ดังนี้ 
 มาก (5)  หมายถึง มีสมาชิกทีมที่ปฏิบัติหรือมีส่วนร่วมทุกคน 
 ค่อนข้างมาก (4) หมายถึง มีสมาชิกทีมปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 5 คนจากสมาชิกทีม 7 คน 
 ปานกลาง (3) หมายถึง มีสมาชิกทีมปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 4 คนจากสมาชิกทีม 7 คน 
 ค่อนข้างน้อย (2) หมายถึง มีสมาชิกทีมปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 3 คนจากสมาชิกทีม 7 คน 
 น้อย (1)  หมายถึง มีสมาชิกทีมปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 1-2 คนจากสมาชิกทีม 7 คน 
 ไม่ปฏิบัติ (0) หมายถึง ไม่มีสมาชิกทีมคนใดปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 
 เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของแบบประเมินในแต่ละฉบับ ก าหนดดังนี้ 

4.50 – 5.00 หมายถึง ผู้เรียนมีการแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมมาก 
3.50 – 4.49 หมายถึง ผู้เรียนมีการแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมค่อนข้างมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง ผู้เรียนมีการแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง ผู้เรียนมีการแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมน้อย 
0.00 – 0.49 หมายถึง ผู้เรียนมีการแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมน้อยที่สุด 

 3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องความปลอดภัยบนท้องถนน โดยผู้วิจัยสร้าง
ข้อสอบเรื่องความปลอดภัยบนท้องถนน เพื่อประเมินผลผู้เรียน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนี้ 
วัดด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ตามล าดับขั้นของ Bloom (1956) คือความรู้ ความเข้าใจ 
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การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน โดยเป็นข้อสอบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก 
มีวิธีการด าเนินการสร้างดังนี้ 
  3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.2 ศึกษาเนื้อหาและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของการเรียนเรื่องความปลอดภัย
บนท้องถนน แล้วสร้างแบบสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมให้
ครอบคลุมเนื้อหาที่ใช้ทดลอง โดยเป็นข้อสอบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก ในแต่ละข้อมีตัวเลือกที่ถูกต้อง
เพียง 1 ตัวเลือก น้ าหนักคะแนน 1 คะแนน จ านวน 22 ข้อ 
  3.3 น าแบบสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน
ด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ความสอดคล้อง
ตามวัตถุประสงค์ และความเหมาะสมของภาษา รวมทั้งให้ข้อแนะน าในการปรับปรุงแบบทดสอบ 
แล้วปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนโดยผู้เชี่ยวชาญ มีความตรงตามเนื้อหา สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ แต่ควรปรับปรุง
การใช้ภาษาให้เหมาะสมกับวัยของเด็กมากขึ้น 
  3.4 น าแบบสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงไปใช้ทดลองกับนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม จ านวน 20 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง 
  3.5 น ากระดาษค าตอบของนักเรียนมาตรวจคะแนน แล้วน าคะแนนที่ได้มา
วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก ค่าความยาก และความเที่ยงของแบบทดสอบโดยใช้ Kuder-
Richardson 20 โดยผลการวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ พบค่าความยากอยู่ระหว่าง .20 - 
.80 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 1.00 - .29 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับการเรียนโดยรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 โดยเป็นแบบสอบถามมาตรประมาณค่า 5 
ระดับ คือ 

คะแนน 5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
  คะแนน 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
  คะแนน 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 

คะแนน 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
คะแนน 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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เกณฑ์การให้คะแนน การแปรความหมายดังนี้ (ประคอง กรรณสูตร, 2542) 
4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 5. บทเรียนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
  5.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี และขั้นตอนการเรียนการสอนของร่างรูปแบบฯ และ
เนื้อหาเรื่องความปลอดภัยบนท้องถนน 
  5.2 เขียนแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของการเรียน 
  5.3 ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้และ
เนื้อหาเพื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
  5.4 น าแผนการเรียนรู้มาจัดท าเป็น Storyboard เพื่อออกแบบโครงสร้างของ
บทเรียนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียน
เสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 
  5.5 น า Storyboard ที่ได้จัดท าขึ้น ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
ความถูกต้องและเหมาะสม และให้ค าแนะน าเพื่อปรับปรุง เพื่อที่จะน าไปสร้างเป็นบทเรียนการ
จัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 
  5.6 น าบทเรียนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมให้อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 
  5.7 น าบทเรียนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม และแผนก ากับ
กิจกรรมการเรียนรู้ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อจ านวน 5 ท่านตรวจสอบโดยพิจารณาตามแบบประเมิน 
ใช้สูตรการค านวณดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) บุญเชิด ภิญโญอนันต
พงษ์ (2527) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาแล้วตัดสินว่าประเด็นต่างๆ ที่พิจารณาว่ามีความ
เหมาะสม ไม่แน่ใจ หรือไม่เหมาะสม 
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กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มตัวอย่าง

ที่เป็นนักเรียน 
กลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) โดยเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน ด้านการใช้สื่อที่
เหมาะสมกับศูนย์การเรียน ด้านการจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง ด้านการเรียนรู้เป็นทีม 
และด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 

1. ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน มีคุณสมบัติอย่างใดอย่าง
หนึ่งหรือทั้งสองอย่างดังนี้ 

 1.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนไม่ต่ า
กว่า 5 ปี 

1.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การ
เรียน 

2. ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน หรือนักเทคโนโลยีการศึกษา มี
คุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งหรือทั้งสองอย่างดังนี้ 

 2.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการใช้สื่อในการเรียนการสอน ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
2.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับการใช้สื่อในการเรียนการสอน 

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง มีคุณสมบัติอย่างใดอย่าง
หนึ่งหรือทั้งสองอย่างดังนี้ 

 3.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในด้านการจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง ไม่
ต่ ากว่า 5 ปี 

3.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับด้านการจัดการเรียนการสอนบนโลก
เสมือนจริง 

4. ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้เป็นทีม มีคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งหรือทั้งสองอย่างดังนี้ 
 4.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในด้านการเรียนรู้เป็นทีม ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

4.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับด้านการเรียนรู้เป็นทีม 
5. ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา มี

คุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งหรือทั้งสองอย่างดังนี้ 
 4.1 เป็นผู้ที่มีหรือเคยมีประสบการณ์ในการสอนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
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4.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับการสอนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา 
 กลุ่มที่ 2 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม ปีการศึกษา 2555 จ านวน 27 คนเป็นกลุ่มทดลอง 
โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
 
กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยได้แบ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็น 2 ขั้นตอน 
1. การศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 

2. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้พัฒนาขึ้นจากการรวบรวมในข้อ 1 และผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์มาแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกาญจนาภิเษก 
วิทยาลัย นครปฐม ปีการศึกษา 2555 จ านวน 27 คน โดยมีขั้นตอนในการทดลองดังนี ้

2.1 ผู้วิจัยพบนักเรียนกลุ่มทดลอง เพื่อท าความรู้จักและสร้างความคุ้นเคย และ
อธิบายถึงการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้สร้างขึ้น 

2.2 ก่อนเริ่มต้นการเรียน ผู้เรียนท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนการ
เรียนการสอน เวลาประมาณ 30 นาท ี

2.3 ผู้เรียนศึกษาตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ท่ี
ได้พัฒนาขึ้นเป็นเวลาทั้งสิ้น 4 สัปดาห์ (10 คาบเรียน รวมจ านวน 9 ชั่วโมง) โดยศูนย์การเรียนใน
โลกเสมือนจริงมีทั้งหมด 4 ฐานการเรียน ผู้เรียนทุกทีมต้องเรียนในฐานต่างๆ จ านวนทั้งหมด 4 ครั้ง 

2.4 ผู้ เรียนท าแบบวัดความสามารถการเรียนรู้ เป็นทีม ตามแนวคิดของ 
Michaelsen K. Larry (2008) ดัดแปลงจากแบบวัดทักษะการเรียนเป็นทีมของสายพิน สีหรักษ์ 
(2551) ในครั้งที่ 1 และ 4 ของการทดลอง 
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แบบวัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ประกอบด้วย 1) แบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้ช่วยวิจัย 2) แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของตนเอง 3) แบบ
ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของสมาชิกในทีม ประเมินโดยนักเรียน 

2.5 เมื่อผู้เรียนเรียนจากรูปแบบที่ได้พัฒนาขึ้นจนจบการเรียนรู้แล้ว ให้ผู้เรียนท า
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการเรียนการสอน 

2.6 ผู้เรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนจากการเรียนโดยรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมที่ได้พัฒนาขึ้น 
 
กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

1. สรุปความคิดเห็นที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการจัดการเรียน
การสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

2. สรุปความคิดเห็นจากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญในการรับรองรูปแบบฯ ก่อนการทดลอง
ใช้ 

3. เปรียบเทียบผลของความสามารการเรียนรู้เป็นทีม ในระยะที่ 1 และระยะที่ 4 ของการ
ทดลองใช้รูปแบบฯ ด้วยสถิติ T-test dependent โดยใช้สูตร T-test (Dependent Samples) 

4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนการทดลองและหลังการทดลองเรียนด้วยรูปแบบฯ ด้วยสถิติ T-test dependent โดยใช้
สูตร T-test (Dependent Samples) 

5. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมจากเกณฑ์การให้คะแนนประมาณค่า 5 ระดับ 

6. สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเพื่อรับรองรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระ
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการ
เรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
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ภำพประกอบที่ 2 แสดงล าดับขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

 
ข้ันตอนที่ 1 กำรศึกษำเอกสำรและงำนวิจัย 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกีย่วข้องกับการ
พัฒนารูปแบบ 

 

สัมภาษณผ์ู้เช่ียวชาญโดยใช้แบบสัมภาษณ์ 

สังเคราะห์และก าหนดองค์ประกอบ และขั้นตอน ของรูปแบบ 

 

ข้ันตอนที่ 2 กำรพัฒนำรูปแบบฯ 

ร่างรูปแบบการสอน และแผนก ากับกิจกรรม 

 
พัฒนาบทเรียนบนโลกเสมือนจริง 

 

ข้ันตอนที่ 3 กำรทดลองใช้รูปแบบ 

ทดลองกับกลุ่มทดลอง จ านวน 27 คน แบ่งผู้เรียนเป็น 4 ทีม ทีมละ 6-7 คน คละผู้เรียนในทีม 
โดยประกอบไปด้วยผู้เรียนกลุ่มเก่ง กลาง อ่อน โดยจ าแนกจากผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในภาคการศึกษาทีผ่่านมา 

 
สอนด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึน้ 

 

ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน 

 

ข้ันตอนที่ 4 กำรรับรองรูปแบบ 
ประเมินรับรองรูปแบบฯ โดยผู้เชี่ยวชำญ 

วัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน 

 
เรียนด้วยรูปแบบฯ 6 ขั้นตอน 4 ฐานกิจกรรม 

 
วัดความสามารถเป็นทีม ในครั้งที่ 1 และ 4 

 
วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 โดยผู้วิจัยน าเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 4 ข้อ 
ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียน
การสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

2. ผลของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 

3. ผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 
  3.1 ผลของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมจากการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
  3.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียน
เสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ก่อนและหลังการ
ทดลอง 
  3.3 ผลของระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

4. ผลการน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 
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วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

ตอนที่ 1 ผลของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
จัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน ด้านการใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน ด้านการจัดการ
เรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง ด้านการเรียนรู้เป็นทีม และด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1.1 ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์
การเรียน การจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง และการเรียนรู้เป็นทีม โดยให้ค าแนะน า
เพิ่มเติมว่า ควรก าหนดบทบาทของผู้เรียนให้เป็นส่วนหนึ่งของทีมผู้เรียน มีบทบาทหน้าที่ชัดเจน 
ก าหนดให้ผู้สอนเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ มีหน้าที่หลักในการวางแผน ออกแบบการสอน และก ากับ
การเรียนรู้ เน้นกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างเสริมทีม และเพิ่มเติมในส่วนของผู้พัฒนาและดูแลระบบ
โลกเสมือนจริง 
  1.2 ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การ
เรียน การจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง และการเรียนรู้เป็นทีม โดยให้ค าแนะน าเพิ่มเติม
ว่า ควรก าหนดขั้นตอนระหว่างการเรียนในชั้นเรียนกับการเรียนบนโลกเสมือนจริงให้ชัดเจน 
ก าหนดให้การทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียนเป็นขั้นตอนหนึ่งในรูปแบบ ก าหนดให้ใน
แต่ละขั้นตอนมีผลย้อนกลับเสมอ และเพิ่มขั้นตอนการใช้โลกเสมือน การปรับแต่งตัวตนจ าแลง 
และให้เวลากับผู้เรียนในการปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ใหม่  

  1.3 ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับรายละเอียดขั้นตอนของกิจกรรมการจัดการเรียนการ
สอนด้วยศูนย์การเรียน การจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง และการเรียนรู้เป็นทีม โดยให้
ค าแนะน าเพิ่มเติมว่า ควรปรับแก้เวลา วัตถุประสงค์ให้ชัดเจน เพิ่มกิจกรรมที่เร้าความสนใจของ
ผู้เรียน เช่น กิจกรรมเชิงเกม เพิ่มการเสริมแรงเช่นการให้รางวัล เน้นการมีส่วนร่วมในทีมของผู้เรียน
โดยเฉพาะการแสดงความคิดเห็นของตน การยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน และการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ รวมทั้งมีการประเมินผลที่ชัดเจนและรอบด้าน 
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ภาพท่ีประกอบที่ 3 แสดงรูปแบบฯ จากการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและวรรณกรรม 

 
ตอนที่ 2 ผลของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านการ

จัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน ด้านการใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน ด้านการจัดการ
เรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง ด้านการเรียนรู้เป็นทีม และด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และ 
วัฒนธรรม สามารถสรุปได้ดังนี้ 
  2.1 ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับองค์ประกอบรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่ม
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
การเรียนรู้เป็นทีมทั้ง 6 องค์ประกอบ โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ที่ 0.90 อยู่ในระดับที่
เหมาะสม และได้ให้ค าแนะน าว่าควรมีการปรับการใช้ค าบางส่วนให้เหมาะสมยิ่งขึ้น ควรเน้น
องค์ประกอบด้านกิจกรรมที่ส่งเสริมทีมให้เด่นชัด และควรปรับแก้บทบาทของผู้สอนให้ชัดเจน         
  2.2 ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับขั้นตอนรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระ
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการ
เรียนรู้เป็นทีมทั้ง 6 ขั้นตอน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ที่ 0.89 อยู่ในระดับที่เหมาะสม 
และได้ให้ค าแนะน าว่าควรปรับการใช้ค าบางส่วนให้เหมาะสม ระบุขั้นตอนของการสร้างและ
พัฒนาทีมให้เด่นชัด และอธิบายรายละเอียดต่างๆ ให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

2.3 ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับแผนก ากับการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้
เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 โดยให้ค าแนะน าเพิ่มเติมว่า ควรระบุกิจกรรมที่สร้างความสามารถ
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การเรียนรู้เป็นทีมให้ชัดเจน รวมทั้งระบุบทบาทผู้สอนที่ช่วยกระตุ้นและอ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู ้

ตอนที่ 3 ผลของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญในการ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย สามารถสรุปผลเป็นความเรียงได้ดังนี้  

 3.1 แบบวัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมได้รับการยอมรับจากผู้เชี่ยวชาญ โดย
ใช้แบบวัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ตามแนวคิดของ Michaelsen K. Larry (2008) 
ดัดแปลงจากแบบวัดทักษะการเรียนเป็นทีมของสายพิน สีหรักษ์ (2551) 

 3.2 แผนก ากับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้ปรับปรุงจากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญ และน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ท่ี 0.95 อยู่ในระดับท่ีเหมาะสม และได้ให้ค าแนะน าว่าควรระบุ
กิจกรรมที่เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมให้ชัดเจน ระบุบทบาทของผู้สอนที่ช่วยกระตุ้น
และอ านวยความสะดวก และควรเพิ่มแบบบันทึกการเรียนรู้เป็นทีมของทีมผู้เรียนด้วย 

ตอนที่ 4 ผลของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความ
เหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 4.1 ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยว่าสื่อการเรียนรู้สามารถเอ้ือต่อการจัดกาเรียนการสอน
ด้วยศูนย์การเรียนรู้ สามารถเอื้อต่อการเรียนรู้เป็นทีม มีความทันสมัย น่าสนใจ เร้าความสนใจของ
ผู้เรียน และมีความเหมาะสมต่อการเรียนรู้ในรายวิชาดังกล่าว 

 4.2 สื่อการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริงในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระ
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการ
เรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ได้รับการประเมิน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ที่ 0.94 
อยู่ในระดับที่เหมาะสม 
 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ผลของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

การพัฒนารูปแบบที่ได้มาจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 15 ท่าน ประเมินดัชนีความสอดคล้อง 
โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ได้ค่าความสอดคล้องของ
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องค์ประกอบที่ 0.90 และค่าความสอดคล้องของขั้นตอนที่ 0.89 ได้รูปแบบที่ผ่านตามเกณฑ์ และ
ปรับปรุงเพิ่มเติมก่อนทดลองใช้  

ผลของการพัฒนารูปแบบฯ ที่จะน าไปทดลองใช้ มีดังนี้  
 

ภาพประกอบที่ 4 แสดงรูปแบบฯ ที่ได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญก่อนการทดลอง 
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วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
 3.1 ผลของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมจากการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียน
การสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
   3.1.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการเรียนรู้เป็นทีม จากแบบ
ประเมินความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้เรียนประเมินตนเอง ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของ
การทดลอง 
   3.1.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการเรียนรู้เป็นทีม จากแบบ
ประเมินความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้เรียนประเมินสมาชิกในทีม ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 
ของการทดลอง 
   3.1.3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการเรียนรู้เป็นทีม จากแบบ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้ช่วยวิจัย ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของการทดลอง 
 3.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ก่อนและหลังการทดลอง 
 3.3 ผลของระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่ม
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
การเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1 ผลของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมจากการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียน
การสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
  3.1.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการเรียนรู้เป็นทีม จากแบบประเมิน
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้เรียนประเมินตนเอง ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของการทดลอง  
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ตารางท่ี 1  แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการเรียนรู้เป็นทีม จากแบบประเมิน
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้เรียนประเมินตนเอง ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 
ของการทดลอง 

ความสามารถการเรยีนรู้เป็นทีม 
 ครั้งของการทดลอง Paired Samples 

Test N ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 4 
 Mean SD Mean SD t Sig. 

1. ความสามารถในการก าหนดเป้าหมายและการวาง
แผนการเรียนรู้ร่วมกัน 

27 3.40 0.82 4.23 0.81 -4.309 .000 

1.1 การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 27 3.30 1.02 4.19 0.86 -3.863 .001 
1.2 การวางแผนการเรียนรู ้ 27 3.50 0.89 4.28 0.81 -3.752 .001 
2. ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 27 3.36 0.72 4.19 0.82 -4.410 .000 
2.1 ความสามารถในการแสวงหาข้อมูล 27 3.48 0.70 4.22 0.89 -3.514 .002 
2.2 ความสามารถในการคัดเลือกข้อมูล 27 3.24 0.76 4.22 0.88 -4.510 .000 
2.3 ความสามารถในการสร้างความเข้าใจข้อมูล 27 3.33 0.85 4.19 0.82 -3.820 .001 
2.4 ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ 27 3.48 0.94 4.28 0.80 -3.722 .001 
2.5 ความสามารถในการสรุปข้อมูล 27 3.41 0.93 4.15 0.86 -3.309 .003 
2.6 ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 27 3.22 0.97 4.11 1.12 -3.889 .001 
3. ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้
ร่วมกับผู้อื่น 

27 3.39 0.65 4.30 0.67 -5.832 .000 

3.1 ความสามารถในการส่ือสารเพื่อการแลกเปล่ียน
เรียนรู้ 

27 3.29 0.65 4.27 0.73 -5.749 .000 

3.1.1 ความสามารถในการตั้งค าถาม 27 3.33 0.71 4.39 0.78 -5.179 .000 
3.1.2 ความสามารถในการอธิบาย หรอื การอภิปราย 27 3.12 0.72 4.07 0.86 -5.078 .000 
3.1.3 ความสามารถในการแสดงความคิดเห็น การ
วิเคราะห์ การวิพากษ ์

27 3.31 0.65 4.27 0.73 -5.573 .000 

3.1.4 ความสามารถในการท าให้กระจา่ง 27 3.33 0.78 4.37 0.84 -4.938 .000 
3.1.5 ความสามารถในการจับประเด็นส าคัญ 27 3.30 0.82 4.26 1.10 -3.723 .001 
3.1.6 ความสามารถในการประสานความคิด 27 3.30 0.95 4.19 0.79 -4.399 .000 
3.1.7 ความสามารถในการให้และรับขอ้มูลย้อนกลับจาก 27 3.33 0.96 4.33 0.73 -4.837 .000 
สมาชิก        
3.2 ความสามารถในการจัดการความขัดแย้งใน
ตนเองและในทีม 

27 3.45 0.75 4.33 0.67 -4.634 .000 

3.2.1 มีความยืดหยุ่น รับฟัง และท าความเข้าใจความคิด
ของบุคคลอ่ืน 

27 3.44 0.85 4.33 0.88 -3.693 .001 

3.2.2 มีความเข้าใจธรรมชาติของคนทีมี่ความแตกต่าง
กัน 

27 3.52 0.98 4.15 0.91 -2.507 .019 

3.2.3 มีความสามารถในในการสรุป 27 3.37 0.97 4.44 0.75 -4.508 .000 
3.2.4 ความสามารถในการเสนอทางเลือกอ่ืนๆ 27 3.48 0.78 4.39 0.64 -4.542 .000 
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ความสามารถการเรยีนรู้เป็นทีม 
 ครั้งของการทดลอง Paired Samples 

Test N ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 4 
 Mean SD Mean SD t Sig. 

3.3 การตัดสินใจร่วมกับทีม 27 3.37 0.89 4.30 0.82 -4.734 .000 
3.4 การท างานตามหน้าที่รับผิดชอบของตน 27 3.43 0.63 4.32 0.66 -5.731 .000 
4. ความสามารถในการประเมินผลการเรียนรู้เป็น
ทีม 

27 3.41 0.71 4.30 0.76 -4.532 .000 

4.1 การประเมินกระบวนการแลกเปลีย่นเรียนรู้ของทีม 27 3.37 0.71 4.40 0.72 -6.402 .000 
4.2 การประเมินผู้ท างานทีม 27 3.46 0.73 4.27 0.76 -3.966 .001 
4.3 การประเมินผลของงาน 27 3.41 0.77 4.24 0.93 -3.310 .003 

หมายเหตุ : *P < 0.05 

 จากตารางที่ 1 การประเมินพบว่าค่าเฉลี่ยของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม โดย
ผู้เรียนประเมินตนเอง ในครั้งที่ 4 ค่าเฉลี่ยของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ทั้ง 4 ด้าน คือ 1) 
ความสามารถในการก าหนดเป้าหมายและวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 2) ความสามารถในการ
เรียนรู้ ด้วยตนเอง 3) ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้ร่วมกับผู้ อ่ืน และ 4) 
ความสามารถในการประเมินผลการเรียนรู้เป็นทีม รวมทั้งหมด 24 ความสามารถย่อย สูงกว่าครั้งที่ 
1 ของการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
  3.1.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการเรียนรู้เป็นทีม จากแบบประเมิน
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้เรียนประเมินสมาชิกในทีม ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของการ
ทดลอง 
ตารางท่ี 2  แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการเรียนรู้เป็นทีม จากแบบประเมิน

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้เรียนประเมินสมาชิกในทีม ในครั้งที่ 1 และครั้ง
ท่ี 4 ของการทดลอง 

ความสามารถการเรยีนรู้เป็นทีม 
 ครั้งของการทดลอง Paired Samples 

Test N ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 4 
 Mean SD Mean SD t Sig. 

1. ความสามารถในการก าหนดเป้าหมายและการวาง
แผนการเรียนรู้ร่วมกัน 

27 4.01 0.84 4.68 0.52 -3.569 .001 

1.1 การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 27 4.00 0.95 4.69 0.62 -3.133 .004 
1.2 การวางแผนการเรียนรู ้ 27 4.02 0.87 4.67 0.48 -3.512 .002 
2. ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 27 4.11 0.95 4.74 0.56 -3.042 .005 
2.1 ความสามารถในการแสวงหาข้อมูล 27 4.04 1.02 4.74 0.59 -3.315 .003 
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ความสามารถการเรยีนรู้เป็นทีม 
 ครั้งของการทดลอง Paired Samples 

Test N ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 4 
 Mean SD Mean SD t Sig. 

2.2 ความสามารถในการคัดเลือกข้อมูล 27 4.15 0.95 4.81 0.48 -3.225 .003 
2.6 ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 27 4.15 1.17 4.67 0.83 -1.892 .070 
3. ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้ร่วมกับ
ผู้อื่น 

27 3.97 0.73 4.63 0.54 -4.069 .000 

3.1 ความสามารถในการส่ือสารเพื่อการแลกเปล่ียน
เรียนรู้ 

27 3.94 0.69 4.67 0.45 -4.517 .000 

3.1.1 ความสามารถในการตั้งค าถาม 27 4.02 0.81 4.52 0.74 -2.573 .016 
3.1.2 ความสามารถในการอธิบาย หรอื การอภิปราย 27 4.01 0.85 4.67 0.56 -3.452 .002 
3.1.3 ความสามารถในการแสดงความคิดเห็น การวิเคราะห์ 
การวิพากษ ์

27 3.85 0.90 4.70 0.47 -4.383 .000 

3.1.4 ความสามารถในการท าให้กระจา่ง 27 3.85 0.95 4.74 0.53 -4.121 .000 
3.1.5 ความสามารถในการจับประเด็นส าคัญ 27 3.96 0.85 4.59 0.57 -2.849 .008 
3.1.7 ความสามารถในการให้และรับขอ้มูลย้อนกลับจาก
สมาชิก 

27 3.96 0.94 4.78 0.58 -3.594 .001 

3.2 ความสามารถในการจัดการความขัดแย้งในตนเอง
และในทีม 

27 3.98 0.73 4.70 0.51 -4.934 .000 

3.2.3 มีความสามารถในในการสรุป 27 3.81 0.92 4.81 0.48 -5.408 .000 
3.2.4 ความสามารถในการเสนอทางเลือกอ่ืนๆ 27 4.15 0.66 4.59 0.64 -2.929 .007 
3.3 การตัดสินใจร่วมกับทีม 27 3.96 1.02 4.41 0.97 -1.803 .083 
3.4 การท างานตามหน้าที่รับผิดชอบของตน 27 4.00 0.82 4.75 0.41 -4.307 .000 
4. ความสามารถในการประเมินผลการเรียนรู้เป็นทีม 27 3.91 0.85 4.78 0.48 -4.376 .000 
4.2 การประเมินผู้ท างานทีม 27 3.99 0.88 4.78 0.54 -3.806 .001 
4.3 การประเมินผลของงาน 27 3.83 0.90 4.78 0.51 -4.519 .000 

หมายเหตุ : *P < 0.05 

 จากตารางที่ 2 การประเมินพบว่าค่าเฉลี่ยของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม โดย
ผู้เรียนประเมินสมาชิกในทีม ในครั้งที่ 4 ค่าเฉลี่ยของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ทั้ง 4 ด้าน 
คือ 1) ความสามารถในการก าหนดเป้าหมายและวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 2) ความสามารถใน
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 3) ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้ร่วมกับผู้ อ่ืน และ 4) 
ความสามารถในการประเมินผลการเรียนรู้เป็นทีม รวมทั้งความสามารถย่อย 15 ด้าน ใน 17 ด้าน 
สูงกว่าครั้งที่ 1 ของการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 มีเพียงความสามารถย่อย 2 ใน 17 ด้าน ที่สมาชิกในทีมผู้เรียนได้ค่าเฉลี่ย
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ไม่แตกต่างกัน ซึ่งได้แก่ความสามารถใน
การประยุกต์ความรู้ และความสามารถด้านการตัดสินใจร่วมกับทีม 
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  3.1.3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม จากแบบ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้ช่วยวิจัย ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของการทดลอง 
ตารางท่ี 3  แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการเรียนรู้ เป็นทีม จากแบบสังเกต

พฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้ช่วยวิจัย ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของการทดลอง 

ความสามารถการเรยีนรู้เป็นทีม 
 ครั้งของการทดลอง Paired Samples 

Test N ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 4 
 Mean SD Mean SD t Sig. 

1. ความสามารถในการก าหนดเป้าหมายและการวาง
แผนการเรียนรู้ร่วมกัน 

8 3.31 0.53 4.26 0.49 -5.312 .001 

1.1 การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 8 3.19 0.70 4.21 0.52 -3.900 .006 
1.2 การวางแผนการเรียนรู ้ 8 3.43 0.45 4.32 0.51 -6.059 .001 
2. ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 8 3.26 0.41 4.38 0.81 -4.247 .004 
2.2 ความสามารถในการคัดเลือกข้อมูล 8 3.26 0.41 4.38 0.81 -4.247 .004 
3. ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้ร่วมกับ
ผู้อื่น 

8 3.27 0.39 4.30 0.34 -6.504 .000 

3.1 ความสามารถในการส่ือสารเพื่อการแลกเปล่ียน
เรียนรู้ 

8 3.12 0.26 4.24 0.44 -7.920 .000 

3.1.1 ความสามารถในการตั้งค าถาม 8 3.22 0.29 4.44 0.39 -6.311 .000 
3.1.2 ความสามารถในการอธิบาย หรอื การอภิปราย 8 2.86 0.44 3.88 0.67 -5.176 .001 
3.1.3 ความสามารถในการแสดงความคิดเห็น การวิเคราะห์ 
การวิพากษ ์

8 3.23 0.27 4.21 0.49 -5.938 .001 

3.1.7 ความสามารถในการให้และรับขอ้มูลย้อนกลับจาก
สมาชิก 

8 3.16 0.23 4.41 0.50 -8.635 .000 

3.2 ความสามารถในการจัดการความขัดแย้งในตนเอง
และในทีม 

8 3.33 0.36 4.43 0.33 -10.614 .000 

3.2.1 มีความยืดหยุ่น รับฟัง และท าความเข้าใจความคิด
ของบุคคลอ่ืน 

8 3.34 0.39 4.42 0.50 -4.069 .005 

3.2.2 มีความเข้าใจธรรมชาติของคนทีมี่ความแตกต่างกัน 8 3.50 0.48 4.32 0.53 -4.496 .003 
3.2.3 มีความสามารถในในการสรุป 8 3.17 0.64 4.47 0.46 -7.395 .000 
3.2.4 ความสามารถในการเสนอทางเลือกอ่ืนๆ 8 3.30 0.26 4.50 0.29 -14.774 .000 
3.3 การตัดสินใจร่วมกับทีม 8 3.14 0.63 4.10 0.61 -3.713 .008 
3.4 การท างานตามหน้าที่รับผิดชอบของตน 8 3.49 0.42 4.42 0.73 -2.810 .026 
4. ความสามารถในการประเมินผลการเรียนรู้เป็นทีม 8 3.29 0.46 4.38 0.45 -4.628 .002 
4.1 การประเมินกระบวนการแลกเปลีย่นเรียนรู้ของทีม 8 3.26 0.47 4.53 0.33 -7.169 .000 
4.2 การประเมินผู้ท างานทีม 8 3.33 0.46 4.23 0.66 -2.813 .026 

หมายเหตุ : *P < 0.05 
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 จากตารางที่ 3 การประเมินพบว่าค่าเฉลี่ยของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม จาก
แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้ช่วยวิจัย ในครั้งที่ 4 ค่าเฉลี่ยของความสามารถการ
เรียนรู้เป็นทีม ทั้ง 4 ด้าน คือ 1) ความสามารถในการก าหนดเป้าหมายและวางแผนการเรียนรู้
ร่วมกัน 2) ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 3) ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้
ร่วมกับผู้ อ่ืน และ 4) ความสามารถในการประเมินผลการเรียนรู้เป็นทีม รวมทั้งหมด 15 
ความสามารถย่อย สูงกว่าครั้งที่ 1 ของการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 ผลของค่าเฉลี่ยความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม จากแบบประเมินความสามารถการ
เรียนรู้เป็นทีมและโดยผู้เรียนประเมินตนเอง แบบประเมินความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมโดย
ผู้เรียนประเมินสมาชิกในทีม และแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมโดยผู้ช่วยวิจัย ในครั้งที่ 1 
และครั้งที่ 4 ของการทดลอง สามารถเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยจากการประเมินและสังเกตพฤติกรรม
ทั้งสามทาง โดยจ าแนกเป็นรายด้านดังนี้ 

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ด้านความสามารถในการก าหนดเป้าหมายและการวาง

แผนการเรียนรู้ร่วมกัน แบบผู้เรียนประเมินตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.40 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) = 0.82 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.23 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 

0.81 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 

4.01 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.84 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.68 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) = 0.52 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีมในครั้งที่ 1 

ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.31 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.53 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 
4.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.49 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 

นอกจากนี้ ในรายด้านย่อย ได้แก่ การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ และการวางแผนการ
เรียนรู้ ท้ังแบบผู้เรียนประเมินตนเอง แบบผู้เรียนประเมินทีม และแบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีม ทุกด้าน
มีคะแนนค่าเฉลี่ยครั้งที่ 4 สูงกว่าครั้งที่ 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ด้านความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง แบบผู้เรียน

ประเมินตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.36 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.72 และในครั้ง

ท่ี 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.19 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.82 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ 

.05 แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.11 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.95 

และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.74 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.56 แตกต่างอย่างมีระดับ

นัยส าคัญที่ .05 แบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.26 ส่วนเบี่ยงเบน
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มาตรฐาน (SD) = 0.41 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.38 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 
0.81 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 

นอกจากนี้ ในรายด้านย่อย ได้แก่ ความสามารถในการคัดเลือกข้อมูล  ทั้งแบบผู้เรียน
ประเมินตนเอง แบบผู้เรียนประเมินทีม และแบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีม มีคะแนนค่าเฉลี่ยครั้งที่ 4 สูง
กว่าครั้งที่ 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 

มีเพียงด้านความสามารถในการประยุกต์ความรู้ ที่ค่าเฉลี่ยของแบบผู้เรียนประเมินทีมใน

ครั้งที่ 4 ไม่แตกต่างจากครั้งที่ 1 โดยแบบผู้เรียนประเมินตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.22 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.97 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.11 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) = 1.12 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 

ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.15 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 1.17 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 
4.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.83 ไม่แตกต่างกันอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ด้านความสามารถในการปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้ร่วมกับ

ผู้อื่น แบบผู้เรียนประเมินตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 

0.65 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.67 แตกต่างอย่างมี

ระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.97 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) = 0.73 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 

0.54 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 

3.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.65 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.30 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) = 0.67 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 

นอกจากนี้ ในรายด้านย่อย ได้แก่ ความสามารถในการต้ังค าถาม ความสามารถในการ
อธิบายหรือการอภิปราย ความสามารถในการแสดงความคิดเห็น การวิเคราะห์ การวิพากษ์ 
ความสามารถในการให้และรับข้อมูลย้อนกลับจากสมาชิก ความสามารถในการสรุป 
ความสามารถในการเสนอทางเลือกอ่ืนๆ และการท างานตามหน้าที่รับผิดชอบของตน ทั้งแบบ
ผู้เรียนประเมินตนเอง แบบผู้เรียนประเมินทีม และแบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีม ทุกด้านยกเว้นด้าน
การตัดสินใจร่วมกับทีม มีคะแนนค่าเฉลี่ยครั้งที่ 4 สูงกว่าครั้งที่ 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ 
.05 

มีเพียงด้านการตัดสินใจร่วมกับทีม ที่ค่าเฉลี่ยของแบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 4 ไม่

แตกต่างจากครั้งที่ 1 โดยแบบผู้เรียนประเมินตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.37 ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.89 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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(SD) = 0.82 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย 

(x  ) = 3.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 1.02 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.59 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.64 ไม่แตกต่างกันอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้ช่วยวิจัย

สังเกตทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.14 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.63 และในครั้งที่ 4 

ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.10 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.61 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ด้านความสามารถในการประเมินผลการเรียนรู้เป็นทีม 

แบบผู้เรียนประเมินตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.41 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.71 

และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.76 แตกต่างอย่างมีระดับ

นัยส าคัญที่ .05 แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.91 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(SD) = 0.85 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.48 แตกต่าง

อย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.29 ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.46 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.38 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) = 0.45 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 

นอกจากนี้ ในรายด้านย่อย ได้แก่ การประเมินผู้ท างานทีม ทั้งแบบผู้เรียนประเมินตนเอง 
แบบผู้เรียนประเมินทีม และแบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีม ทุกด้านมีคะแนนค่าเฉลี่ยครั้งที่ 4 สูงกว่าครั้ง
ท่ี 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 
 

 3.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ก่อนและหลังการทดลอง 
ตารางท่ี 4 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการทดลอง
ของกลุ่มทดลอง 

 N Mean SD T Sig. 

ก่อนเรียน 27 8.740 3.828 
-6.575 .000 

หลังเรียน 27 14.11 4.560 

*p>.05 level 
  จากตารางที่ 4 พบว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองของกลุ่ม
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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แผนภาพท่ี 5 แผนภาพเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการทดลอง
ของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในภาคการเรียนที่ผ่านมาแตกต่างกัน 

 
หมายเหตุ : 1 = นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  2 = นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ปานกลาง  3 = นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า 
 จากแผนภาพที่ 5 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง 
ของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเทอมที่ผ่านมาทุกระดับ หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการ
ทดลอง 
 

 3.3 ผลของระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่ม
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
การเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
ตารางที่ 5 คะแนนเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3                                                                                                                                               

เรื่องที่ประเมิน N Mean SD ระดับความ
พึงพอใจ 

ด้านเนื้อหาและสื่อในศูนยก์ารเรียนบนโลกเสมือน
จริง 

    

1. เนื้อหาภายในบทเรียนใช้ภาษาชัดเจน เขา้ใจได้งา่ย 27 4.37 0.69 มาก 
2. บทเรียนมีความรู้ เพลิดเพลิน น่าสนใจ 27 4.48 0.64 มาก 
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เรื่องที่ประเมิน N Mean SD ระดับความ
พึงพอใจ 

3. ตัวหนังสือภายในบทเรยีนมีความเหมาะสม 27 4.44 0.64 มาก 
4. วิดีโอ ภาพและเสียงมีความชดัเจน 27 4.26 0.76 มาก 
5. นักเรียนสามารถอา่นและเขา้ใจเนื้อหาไดด้้วยตนเอง 27 4.41 0.84 มาก 
ด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนยก์ารเรียนบน
โลกเสมอืนจริง 

 
  

 

6. ค าแนะน าในการใช้บทเรียนมคีวามชดัเจน 27 4.44 0.70 มาก 
7. บทเรียนมีความสะดวกต่อการใช้งาน 27 4.44 0.64 มาก 
8. การเรียนภายในฐานกิจกรรมมีความนา่สนใจ น่าศึกษา
เรียนรู้ 

27 4.30 0.78 มาก 

9. การเปล่ียนฐานชว่ยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาที่
หลากหลาย 

27 4.15 0.82 มาก 

10. ผู้เรียนพอใจในการเรยีนรู้ร่วมกันกับเพื่อนๆ ในโลก
เสมือนจริง 

27 4.19 0.79 มาก 

ด้านการเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม     
11. บรรยากาศในการเรียนช่วยเสริมสร้างความสามารถ
การเรียนรูเ้ป็นทีมใหก้ับผู้เรียนได ้

27 4.44 0.51 มาก 

12. การเรียนรู้เป็นทีมบนโลกเสมอืนจริง ช่วยท าให้ผู้เรียน
กล้าพูด กล้าแสดงความคิดเห็นกบัเพื่อนๆ มากขึ้น 

27 4.48 0.64 มาก 

13. การเรียนรู้เป็นทีมบนโลกเสมอืนจริง ช่วยท าให้ผู้เรียน
เปิดใจ ยืดหยุ่น รับฟัง เชา้ใจความคิดเห็นของผู้อื่นมากขึ้น 

27 4.33 0.73 มาก 

14. การเรียนรู้เป็นทีมบนโลกเสมอืนจริง ช่วยท าให้การ
อภิปราย ติดต่อประสานงานเป็นไปด้วยความสะดวกขึ้น 
และสามารถติดต่อกันได้ทุกที่ทุกเวลา ไม่จ ากดัในห้องเรียน
หรือเวลาเรียน 

27 4.11 0.80 มาก 

15. การท างานเป็นทีมบนโลกเสมือนจริง ชว่ยอ านวยความ
สะดวกให้การท างานร่วมกันเป็นทีมคล่องตวัขึ้น 

27 4.11 0.70 มาก 

ด้านการวดัและประเมินผล    มาก 
16. แบบทดสอบรายบคุคลของผูเ้รียน 27 4.26 0.76 มาก 
17. แบบทดสอบรายทมีของทมีผู้เรียน 27 4.41 0.75 มาก 
18. กระดานสร้างผลงานเสมือน 27 4.22 0.64 มาก 
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เรื่องที่ประเมิน N Mean SD ระดับความ
พึงพอใจ 

19. ผู้เรียนได้รับค าแนะน าและผลย้อนกลับในระยะเวลาที่
เหมาะสม 

27 4.19 0.83 มาก 

20. ถ้าพจิารณาทุกดา้นแล้ว ผู้เรยีนมีความพงึพอใจที่ได้
เรียนด้วยรูปแบบฯ นี ้

27 
 

4.26 0.71 มาก 

ค่าเฉลี่ย 27 4.31 0.72 มาก 

จากตารางที่ 5 จะเห็นได้ว่า กลุ่มตัวอย่างจ านวน 27 คนที่เรียนรูปแบบการจัดการเรียน
การสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม มีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนในระดับมาก โดยคิด
เป็นคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจใน
บทเรียนที่มีความรู้ เพลิดเพลิน น่าสนใจ และการที่การเรียนรู้เป็นทีมบนโลกเสมือนจริง ช่วยท าให้
ผู้เรียนกล้าพูด กล้าแสดงความคิดเห็นกับเพื่อนๆ มากขึ้น กลุ่มตัวอย่างมีระดับความพึงพอใจมาก
ที่สุดคือ 4.48 
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ภาพประกอบที่ 6 แสดงรูปแบบฯ ที่ปรับปรุงหลังการน าไปทดลองใช้ 
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รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์
การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้
หลังจากการทดลองใช้ ยังคงยืนยันตามรูปแบบเดิมแต่มีการปรับปรุงรายละเอียดซึ่งได้กล่าวไว้ใน
ภาคผนวก จ ก่อนที่จะน ารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 ดังกล่าวไปรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
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วัตถุประสงค์ข้อที่ 4 ผลของการน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

ผลการน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 จากการทดลอง ผู้วิจัยน ารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและรับรองในขั้นตอนสุดท้าย ผู้ทรงวุฒิได้ให้
ค าแนะน าในการปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 ดังกล่าว และน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่สมบูรณ์ดังต่อไปนี ้
 องค์ประกอบและขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ซึ่งหมายถึงปัจจัยที่ต้องมีในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ และ 6 ขั้นตอน ซึ่งสามารถแสดงเป็น 
รายละเอียดดังนี้ 
  1. องค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านเห็นด้วยกับองค์ประกอบทั้ง 6 ข้อ ได้แก่ 
 1) ผู้เรียนในฐานะส่วนหนึ่งของทีม 

 2) ผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 

 3) โลกเสมือนจริงและระบบสนับสนุนการเรียน 

 4) การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม 

 5) กิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทีม 

 6) ชุดการสอนเสมือนแบบสื่อประสม 
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 2. ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านเห็นด้วยกับขั้นตอนทั้ง 6 ขั้นตอน ได้แก่ 

 ขั้นตอนที่ 1 การน าเข้าสู่บทเรียน 

 ขั้นตอนที่ 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม 

 ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาความรู้ 

 ขั้นตอนที่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  

 ขั้นตอนที่ 5 การสร้างผลงานร่วมกัน 

 ขั้นตอนที่ 6 การอภิปรายและสรุปบทเรียน 

 จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยสามารถสรุปรูปแบบที่พัฒนาได้ดังนี้  โดยรายละเอียดของ

ค าอธิบายรูปแบบฯ ดังกล่าวได้กล่าวไว้ในบทที่ 5 
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ภาพประกอบที่ 7 แสดงรูปแบบฯ ที่ผู้ทรงคุณวุฒิรับรอง   

 



บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ได้ผลการวิจัยคือรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ซึ่ง
มีรายละเอียดและเงื่อนไขการใช้ดังนี้ 

ตอนที่ 1 บทน า 
1. ความน า 
2. ความส าคัญของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 

3. ผลการวิเคราะห์การจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 

ตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 

จากการศึกษาวิจัย ท าให้ได้ผลของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ในที่นี้จะแสดงถึงกระบวนการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่ม
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
การเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 โดยการเปรียบเทียบรูปแบบที่ได้มาแต่ละล าดับขั้นดังนี้ 

1. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้
จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ร่วมกับการศึกษาวรรณกรรม บทความ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 จาก
การรับรองโดยผู้เชี่ยวชาญเพื่อน าไปทดลองใช้ 
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3. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้
ปรับปรุงหลังการทดลองใช้ 

4. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 จาก
การรับรองของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ตอนที่ 3 การตอบค าถามการวิจัย 
เพื่อตอบค าถามการวิจัยที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 1 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
1. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย

ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 มี
องค์ประกอบและขั้นตอนใดบ้าง 

2. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ท่ี
พัฒนาขึ้นนั้นสามารถท าให้ผู้เรียนมีความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมสูงขึ้นหรือไม่ 
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ตอนที่ 1 
บทน า 

1. บทน า 
 การจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน  (Learning Centers) เป็นการจัดการเรียนการ

สอนที่ให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดโดยการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้สอนจะจัดให้ผู้เรียน
ศึกษาและท ากิจกรรมเป็นกลุ่มย่อยจากศูนย์การเรียนหรือมุมความรู้ที่จัดไว้ ผู้สอนจะต้องจัดเตรียม
เนื้อหาและกิจกรรมที่ใช้ในการเรียนการสอนบรรจุรวมกันไว้ในชุดการสอนซึ่งแบ่งออกเป็นหลายชุด
ตามหน่วยการเรียนและแบ่งออกเป็นศูนย์กิจกรรม ผู้เรียนรายบุคคลหรือกลุ่มย่อยจะศึกษาเนื้อหา
และประกอบกิจกรรมตามใบค าสั่งและสื่อประสมในชุดการสอน เมื่อศึกษาและท ากิจกรรมเสร็จ
แล้วให้เวียนไปจนครบทุกศูนย์หรือเรียนจนครบหน่วยการเรียน 

สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ (3D Virtual Learning Environment) 
หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนขึ้นในลักษณะซอฟท์แวร์บนคอมพิวเตอร์ โดยจ าลอง
ให้มีลักษณะสมจริง และใช้การรับส่งข้อมูลรวมถึงการติดต่อสื่อสารระยะไกลแบบออนไลน์ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อเอ้ือต่อประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะการศึกษาทางไกล 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ได้รับประสบการณ์แปลกใหม่ในการ
เรียน ทั้งยังเน้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียน ด้วยระบบการติดต่อสื่อสารแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับสมาชิกในชั้นเรียน ช่วยเพิ่มทักษะทางด้านสังคม
และการติดต่อสื่อสารของผู้เรียน 

การเรียนรู้เป็นทีม (Team Learning) หมายถึง การที่ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก 
ประมาณ 5 – 7 คน มีการบริหารจัดการกันภายในทีม โดยผู้เรียนมีหน้าที่จัดเตรียมงานของทีม ให้
เวลาและความพยายามเพื่อให้ทีมประสบความส าเร็จ ทีมจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก
ด้วยกัน งานที่ได้รับมอบหมายของทีมนั้นจะต้องส่งเสริมทั้งการเรียนรู้และการพัฒนาทีม เช่น การ
แก้ไขปัญหาความขัดแย้ง การท างานร่วมกัน การตัดสินใจร่วมกัน ผู้เรียนจะต้องได้รับการเสริมแรง
โดยทันทีและบ่อยครั้ง งานที่ได้รับมอบหมายอาจเป็นปัญหา กรณีศึกษา โดยมีผู้สอนเป็นผู้กระตุ้น
ทีม 
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2. ความส าคัญของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 

 2.1 เพื่อเป็นแนวทางให้แก่ผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
การเรียนรู้เป็นทีมของผู้เรียน 

 2.2 เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริงที่
เหมาะสมแก่ผู้เรียน 

 2.3 เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้
เป็นทีมโดยใช้การเรียนในรูปแบบอื่นๆ ต่อไป 

 2.4 เพื่อเป็นวิธีการสอนอีกวิธีหนึ่งในการเรียนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ที่เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของผู้เรียน 

 2.5 เพื่อเป็นรูปแบบและต้นแบบของการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 

 
3. ผลการวิเคราะห์การจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 

 การจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การ
เรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 สามารถอธิบาย
ให้เข้าใจได้ดังนี้ 
 3.1 การเตรียมการจัดการเรียนรู้ด้วยศูนย์การเรยีนบนโลกเสมือนจริง 
  ผู้สอนมีบทบาทในการเตรียมเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน ให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ สิ่งที่ต้องจัดเตรียมได้แก่เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนการสอน 
รวมถึงสื่อประเภทต่างๆ เช่นสื่อภาพ สื่อเสียง สื่อวีดิทัศน์ สื่อเว็บ หรือสื่อวัตถุสามมิติ เตรียมไว้ใน
รูปแบบดิจิทัล ผู้สอนยังมีบทบาทในการร่วมออกแบบและพัฒนาสื่อโลกเสมือนจริงร่วมกับผู้พัฒนา 
ส าหรับการใช้รูปแบบนี้เพื่อการเรียนรู้ในโรงเรียน จะต้องตรวจสอบความพร้อมของอุปกรณ์ด้วย 
เช่น ประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ในการแสดงผลกราฟิกสามมิติ และความเร็วของ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตของโรงเรียนที่จะน าไปใช้ด้วย วางแผนตารางเวลาในการจัดการเรียนการ
สอน ในบางกรณีสามารถให้นักเรียนเรียนทางไกลโดยเข้าถึงระบบศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริง
จากที่บ้านก็ได้ เป็นการลดข้อจ ากัดในเรื่องของสถานที่และเวลา นอกจากนี้ผู้สอนยังมีบทบาทใน
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การเตรียมแบบทดสอบก่อนการเรียน และปฐมนิเทศผู้เรียนเกี่ยวกับข้อมูลเบื้องต้นในการเรียนด้วย
รูปแบบดังกล่าว 
 3.2 การด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริง 
  ผู้สอนมีบทบาทในการเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ ประสานงาน ตอบค าถามผู้เรียน 
ก ากับการเรียนรู้ของผู้เรียน และให้ผลย้อนกลับอย่างบ่อยครั้งและสม่ าเสมอทั้งรายบุคคลและราย
ทีม 
 3.3 การสรุปการจัดการเรียนรู้ด้วยศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริง 
  การประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน ในด้านของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมนั้น
จะใช้แบบวัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้เรียนประเมินตนเอง ผู้เรียนประเมินทีม และ
ผู้ช่วยวิจัยเป็นผู้ประเมินทีม เป็นการประเมินและสังเกตที่รอบด้าน โดยจะวัดในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 
4 ของการเรียนรู้ตามฐานในศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริง ในด้านของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จะใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยทดสอบผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยรูปแบบฯ และในด้านการ
ประเมินผลการจัดการเรียนการสอน ประเมินจากการท าแบบวัดความพึงพอใจต่อรูปแบบฯ ที่ได้
พัฒนาขึ้น โดยข้อมูลเหล่านี้ผู้วิจัยจะน ามาปรับปรุงและพัฒนาให้รูปแบบฯ มีความสมบูรณ์มาก
ยิ่งขึ้น  
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ภาพประกอบที่ 8 แผนผังการด าเนินการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 
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1. การน าเข้าสู่

บทเรียน 

สร
ุปแ

ละ
ปร

ะเ
มนิ

ผล
 

2. การสร้างทีมและ

การวางแผนทีมบน

โลกเสมือนจริง 

1. ท าแบบทดสอบ 
2. รับฟังการปฐมนิเทศ 
ซักถามข้อสงสัย
เกี่ยวกับการเรียน 
3. เข้าทีมผู้เรียน 
4. ฝึกปฏิบัติการใช้
งานโลกเสมือนจริง 

1. ทดสอบผู้เรียน 
2. ปฐมนิเทศผู้เรียน 
เร้าความสนใจ ชี้แจง
รายละเอียดรายวิชา 
3. แบ่งทีมผู้เรียน 
4. สาธิตการใช้งาน
โลกเสมือนจริง 

1. ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียน 
2. ปฐมนิเทศ 
3. แบ่งทีมผู้เรียน 
4. เข้าสู่ระบบโลกเสมือนจริง 
เรียนรู้วิธีการใช้งาน 

1. แบ่งหน้าที่สมาชิกในทีม 
2. ทีมผู้เรียนก าหนดเป้าหมาย
และวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 

1. อ านวยการเรียนรู้ 
2. สังเกตพฤติกรรม
ของผู้เรียน 

1. อภิปรายเพื่อ
ก าหนดบทบาทหน้าที่
ของสมาชิกในทีม 
2. ก าหนดเป้าหมาย
และวางแผนทีม 

3. การศึกษาความรู้

โดยใช้ชุดการสอน

เสมือน 

1. ศึกษาเนื้อหาเป็นรายบุคคล
ด้วยชุดการสอนเสมือน 
2. ทดสอบความรู้เป็น
รายบุคคล 

1. อ านวยการเรียนรู้ 
2. สังเกตพฤติกรรม
ของผู้เรียน 

1. ศึกษาเนื้อหาด้วย
ชุดการสอนเสมือน 
2. ท าแบบทดสอบ
ความรู้ประจ าฐาน 

4. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ร่วมกันระหว่างสมาชิกทีม

โดยใช้เครื่องมือสนทนาบน

โลกเสมือนจริง 

1. ทดสอบความรู้เป็นรายทีม 
2. ร่วมกันทบทวนประเด็นที่
สงสัยหรือตอบผิดแล้วอภิปราย
เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกัน 

1. อ านวยการเรียนรู้ 
2. สังเกตพฤติกรรม
ของผู้เรียน 

1. ทีมร่วมกันท า
แบบทดสอบรายทีม 
2. อภิปรายว่าท าไม
ทีมจึงตอบผิด 

5. การสร้างผลงาน

ร่วมกันบนโลกเสมือน

จริง 

1. อ่านป้ายกิจกรรม และ
ปฏิบัติกิจกรรมประจ าฐาน 
2. อภิปรายสรุปกิจกรรม
ประจ าฐาน 
 

1. ร่วมกันอ่านป้าย
กิจกรรม และสร้าง
ผลงานตามที่ก าหนด 
2. อภิปรายสรุป 

1. อ านวยการเรียนรู้ 
2. สังเกตพฤติกรรม
ของผู้เรียน 

6. อภิปรายและสรุป

บทเรียน 

 

1. อภิปรายเรื่องที่สงสัย 
2. ร่วมกันสรุปบทเรียน 

1. ร่วมกันอภิปราย 
ซักถาม สรุปบทเรียน 

1. ถาม-ตอบผู้เรียน 
2. สรุปบทเรียน 

1. ทดสอบความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของการทดลอง 
2. ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
3. ท าแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบฯ 
 

กิจกรรมในศูนยก์ารเรียนบนโลกเสมือนจริง – เวยีนจนครบทุกฐานกิจกรรม 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ขั้นตอนรูปแบบฯ กิจกรรมการเรียนรู ้
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ตอนที่ 2 
การสร้างรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วง

ชัน้ท่ี 3 
จากการศึกษาวิจัยได้ผลของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ดังนั้นในที่นี้จะแสดงถึงกระบวนการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการ
สอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 โดยการเปรียบเทียบรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้มาแต่ละล าดับขั้นดังนี้ 

1. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้
จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ร่วมกับการศึกษาวรรณกรรม บทความ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 จาก
การรับรองโดยผู้เช่ียวชาญเพื่อน าไปทดลองใช้ 

3. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้
ปรับปรุงหลังการทดลองใช้ 

4. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 จาก
การรับรองของผู้ทรงคุณวุฒ ิ
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ภาพประกอบที่ 9 แสดงการพัฒนารูปแบบฯ 
1 2 

   
 
3 

 
4 
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1. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชัน้ที่ 
3 ท่ีได้จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ร่วมกับการศึกษาวรรณกรรม บทความ และงานวิจัย
ที่เก่ียวข้อง 

 
หมายเหตุ : รายละเอียดตัวอย่างบทสัมภาษณ์และค าอธิบายรูปแบบอยู่ในภาคผนวก จ 
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2. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชัน้ที่ 
3 จากการรับรองโดยผู้เช่ียวชาญเพ่ือน าไปทดลองใช้ 

 
หมายเหตุ : รายละเอียดตัวอย่างบทสัมภาษณ์และค าอธิบายรูปแบบอยู่ในภาคผนวก จ 
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3. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชัน้ที่ 
3 ที่ได้ปรับปรุงหลังการทดลองใช้ 

 
หมายเหตุ : รายละเอียดตัวอย่างบทสัมภาษณ์และค าอธิบายรูปแบบอยู่ในภาคผนวก จ 
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4. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชัน้ที่ 
3 จากการรับรองของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

 
หมายเหตุ : รายละเอียดตัวอย่างบทสัมภาษณ์และค าอธิบายรูปแบบอยู่ในภาคผนวก จ 
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ตอนที่ 3 
การตอบค าถามการวิจัย 

เพื่อตอบค าถามการวิจัยที่ได้กล่าวไว้ในบทท่ี 1 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
1. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย

ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 มี
องค์ประกอบและขั้นตอนใดบ้าง 

2. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ท่ี
พัฒนาขึ้นนั้นสามารถท าให้ผู้เรียนมีความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมสูงขึ้นหรือไม่ 
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1. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชัน้ที่ 
3 มีองค์ประกอบและขัน้ตอนใดบ้าง 
 จากหลักการ องค์ประกอบ และขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 
การจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง และการเรียนรู้เป็นทีม รวมถึงความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน ด้านการใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การ
เรียน ด้านการจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง ด้านการเรียนรู้เป็นทีม และด้านการสอน
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ผู้วิจัยพบรูปแบบรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระ
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการ
เรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 องค์ประกอบที่เป็นกรอบแนวคิดหลักของการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 โดยมีแนวคิดพื้นฐานจากการจัดการเรียน
การสอนด้วยศูนย์การเรียน การจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง และการเรียนรู้เป็นทีม ซึ่ง
ประกอบไปด้วยองค์ประกอบทั้ง 6 ดังนี้ 
 1) ผู้เรียนในฐานะส่วนหนึ่งของทีม 
 2) ผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 
 3) โลกเสมือนจริงและระบบสนับสนุนการเรียน 
 4) การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม 
 5) กิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทีม 
 6) ชุดการสอนเสมือนแบบสื่อประสม 
 ขั้นตอนหลักในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  
6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ข้ันตอนที่ 1 การน าเข้าสู่บทเรียน 
 ขั้นตอนที่ 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม 
 ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาความรู้ 
 ขั้นตอนที่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  
 ขั้นตอนที่ 5 การสร้างผลงานร่วมกัน 
 ขั้นตอนที่ 6 การอภิปรายและสรุปบทเรียน 
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2. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชัน้ที่ 
3 ท่ีพัฒนาขึน้นัน้สามารถท าให้ผู้เรียนมีความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมสูงขึน้หรือไม่ 

จากงานวิจัย ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ความสามารถการเรียนรู้ เป็นทีม ด้าน
ความสามารถในการก าหนดเป้าหมายและการวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน แบบผู้เรียนประเมิน

ตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.82 และในครั้งที่ 4 ได้
ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.23 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.81 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 
แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.01 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.84 
และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.52 แตกต่างอย่างมีระดับ
นัยส าคัญที่ .05 แบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.31 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) = 0.53 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 
0.49 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 

นอกจากนี้ ในรายด้านย่อย ได้แก่ การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ และการวางแผนการ
เรียนรู้ ท้ังแบบผู้เรียนประเมินตนเอง แบบผู้เรียนประเมินทีม และแบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีม ทุกด้าน
มีคะแนนค่าเฉลี่ยครั้งที่ 4 สูงกว่าครั้งที่ 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 

แสดงได้ว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ด้านความสามารถใน
การก าหนดเป้าหมายและการวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน ในครั้งที่ 4 สูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมี
นัยส าคัญที่ .05 ในทุกแบบการประเมินและการสังเกต 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ด้านความสามารถในการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง แบบผู้เรียนประเมินตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.36 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) = 0.72 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.19 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 

0.82 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 
4.11 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.95 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.74 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) = 0.56 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีมในครั้งที่ 1 

ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.41 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 
4.38 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.81 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 

มีเพียงด้านความสามารถในการประยุกต์ความรู้ ที่ค่าเฉลี่ยของแบบผู้เรียนประเมินทีมใน

ครั้งที่ 4 ไม่แตกต่างจากครั้งที่ 1 โดยแบบผู้เรียนประเมินตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.22 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.97 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.11 ส่วนเบี่ยงเบน
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มาตรฐาน (SD) = 1.12 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 

ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.15 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 1.17 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 
4.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.83 ไม่แตกต่างกันอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 

แสดงได้ว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ด้านความสามารถใน
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ในครั้งที่ 4 สูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญที่ .05 ทั้งรายด้านใหญ่ และ 5 ใน 
6 รายด้านย่อยของทุกแบบการประเมินและการสังเกต 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ด้านความสามารถในการ

ปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน แบบผู้เรียนประเมินตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.39 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.65 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.30 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) = 0.67 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 

ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.97 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.73 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 
4.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.54 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้ช่วยวิจัย

สังเกตทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.65 และในครั้งที่ 4 
ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.67 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 

นอกจากนี้ ในรายด้านย่อย ได้แก่ ความสามารถในการต้ังค าถาม ความสามารถในการ
อธิบายหรือการอภิปราย ความสามารถในการแสดงความคิดเห็น การวิเคราะห์ การวิพากษ์  
ความสามารถในการให้และรับข้อมูลย้อนกลับจากสมาชิก ความสามารถในการสรุป 
ความสามารถในการเสนอทางเลือกอ่ืนๆ และการท างานตามหน้าที่รับผิดชอบของตน  ทั้งแบบ
ผู้เรียนประเมินตนเอง แบบผู้เรียนประเมินทีม และแบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีม ทุกด้านยกเว้นด้าน
การตัดสินใจร่วมกับทีม มีคะแนนค่าเฉลี่ยครั้งที่ 4 สูงกว่าครั้งที่ 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ 
.05 

มีเพียงด้านการตัดสินใจร่วมกับทีม ที่ค่าเฉลี่ยของแบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 4 ไม่

แตกต่างจากครั้งที่ 1 โดยแบบผู้เรียนประเมินตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.37 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.89 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) = 0.82 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย 
(x  ) = 3.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 1.02 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.59 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.64 ไม่แตกต่างกันอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้ช่วยวิจัย
สังเกตทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.14 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.63 และในครั้งที่ 4 

ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.10 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.61 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 
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แสดงได้ว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ด้านความสามารถใน
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ในครั้งที่ 4 สูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญที่ .05 ทั้งรายด้านใหญ่ และ 11 
ใน 12 รายด้านย่อยของทุกแบบการประเมินและการสังเกต 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ด้านความสามารถในการ

ประเมินผลการเรียนรู้เป็นทีม แบบผู้เรียนประเมินตนเองในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.41 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.71 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) = 0.76 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้เรียนประเมินทีมในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย 
(x  ) = 3.91 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.85 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 4.78 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.48 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 แบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีม
ในครั้งที่ 1 ได้ค่าเฉลี่ย (x  ) = 3.29 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.46 และในครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย 

(x  ) = 4.38 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 0.45 แตกต่างอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 
นอกจากนี้ ในรายด้านย่อย ได้แก่ การประเมินผู้ท างานทีม ทั้งแบบผู้เรียนประเมินตนเอง 

แบบผู้เรียนประเมินทีม และแบบผู้ช่วยวิจัยสังเกตทีม ทุกด้านมีคะแนนค่าเฉลี่ยครั้งที่ 4 สูงกว่าครั้ง
ท่ี 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 

แสดงได้ว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ด้านความสามารถใน
การประเมินผลการเรียนรู้เป็นทีม ในครั้งที่ 4 สูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญที่ .05 ในทุกแบบการ
ประเมินและการสังเกต 
 สรุปได้โดยรวมว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ทั้ง 4 ด้านใหญ่ 
ในระยะที่ 4 สูงกว่าระยะที่ 1 ทั้งแบบผู้เรียนประเมินตนเอง แบบผู้เรียนประเมินทีม และแบบผู้ช่วย
วิจัยสังเกตทีม อย่างมีนัยส าคัญที่ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบที่ได้ท าการพัฒนาขึ้นนั้น สามารถ
ช่วยส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมให้กับผู้เรียนได้ทุกด้าน 
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รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์

การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 
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ตารางท่ี 6  แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียน

เสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 

หน่วยการเรียนรู้เร่ือง ถนนปลอดภัย ถนนแห่งน า้ใจ 

คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

1 ขัน้ทดสอบก่อนเรียน วดัความรู้พ้ืนฐานเดิมของผูเ้รียน แล้วเก็บคะแนนไว้เพื่อเปรียบเทียบ

พัฒนาการทางการเรียนของผู้เรียนหลังศึกษา 

ชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับการวดัความรู้พื้นฐานเดมิของผู้เรยีน และทดสอบก่อน

เรียนโดยใช้แบบทดสอบรายวชิา และแบบวัดการเรียนรูเ้ป็นทีม 

ผู้สอน ชี้แจงรายละเอียดเกีย่วกับแบบทดสอบก่อนเรียนให้ผู้เรียนทราบ 

วิธีการท าแบบทดสอบ และแจกแบบทดสอบให้กับผู้เรียน 

ผู้เรียน รับฟังการชี้แจงเกีย่วกับการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และลงมือ

ท าแบบทดสอบ ระยะเวลาในการท าแบบทดสอบประมาณ 30 นาที 

ขัน้ที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน (ในชัน้เรียน) ปฐมนเิทศ เร้าความสนใจของผู้เรียนโดยใช้ส่ือ, 

กิจกรรม และการเล่าเรื่อง จากนัน้ผู้สอนชี้แจงลักษณะของศูนย์กจิกรรมตา่งๆ ขั้นตอน และ

ข้อตกลงในการเรียน 

1.1 ชมวีดิทัศน์ เรื่อง “ถนนสีขาว ถนนแห่งความปลอดภัย” เพื่อเปน็การเรา้ความ

 

 

 

 

 

 

 

 

1. วีดิทัศน์เรื่อง “ถนน

สีขาว ถนนแห่งความ

ปลอดภัย” 

 

1. ประเมินความรู้

พื้นฐานเดิมทางการ

เรียน โดยใช้

แบบทดสอบก่อนเรียน 

จ านวน 25 ข้อ เวลาท า 

30 นาที 

 สมาชกิทีม ที่มี
ความรู้และ

ประสบการณ์

หลากหลาย ทีมละ 5-

7 คน จัดตัง้เป็นกลุ่ม

ถาวร 
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คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

สนใจของผู้เรยีน และเกริ่นน าเขา้สู่บทเรียน 

1.1.1 ผู้สอน เปิดวีดิทัศน์เรื่อง “ถนนสีขาว ถนนแห่งความปลอดภยั” ให้

ผู้เรียนรับชม และอธิบายถงึเรื่องราวในวีดิทศัน์โดยครา่วๆ 

1.1.2 ผู้เรียน ผู้เรียนศึกษาวดีิทัศน์เรื่อง “ถนนสีขาว ถนนแหง่ความ

ปลอดภัย” 

1.1.3 ผู้สอน ถามผู้เรียนว่า “ในการเดินทางมายงัโรงเรียน เราได้ปฏิบัติ

ตามตัวละครในวดีิทัศน์นี้อยา่งไรบ้าง” , “เราเคยละเลยกฎจราจรบ้างไหม อยา่งไร” 

1.1.4 ผู้เรียน ช่วยกันตอบค าถามของผู้สอน 

1.2 สร้างความเขา้ใจแก่ผู้เรียนเกีย่วกับรายละเอยีดของกิจกรรมการเรียนการสอน

ในด้านเนื้อหารายวชิา วัตถุประสงค์ วันและเวลาเรียน การวัดการเรียนรู้เป็นทีม และการ

ประเมินผลการเรยีน 

1.2.1 ผู้สอน ชี้แจงรายละเอยีดเกีย่วกับกิจกรรม  วตัถุประสงค์การเรียนรู้ 

วิธีการเรียน วันและเวลาเรียน การวัดการเรียนรู้เป็นทีม เกณฑก์ารประเมินผล การทดสอบ 

และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามและตอบข้อซักถามเกีย่วกับการเรียนและรูปแบบการเรียนการ

สอน 

2. เอกสารชี้แจง

รายวชิา 

3. คู่มือการใช้รูปแบบ

ฯ ของผู้เรียน  
4. ป้ายจราจร 3 

ประเภท ตามจ านวน

ผู้เรียน 
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คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

1.2.2 ผู้เรียน รับฟังการชี้แจงเกี่ยวกับกจิกรรม วตัถุประสงค์การเรยีนรู้ 

วิธีการเรียน วันและเวลาเรียน  การทดสอบ และเกณฑก์ารประเมนิผล 

1.3 แบ่งผู้เรียนออกเป็น 4 ทีม ทีมละ 5-8 คน โดยให้แต่ละทีมประกอบไปด้วย

นักเรียนท่ีมศีักยภาพการเรียนรู้สูง ปานกลาง และต่ า  

1.3.1 ผู้สอน คัดแยกผู้เรียนท่ีมีศกัยภาพการเรียนรู้แตกตา่งกัน โดยใช้ 

GPA ของผู้เรียนในเทอมที่ผ่านมาเพื่อคดัแยกผูเ้รียนเป็นกลุ่มสูง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มต่ า 

จากนั้นให้เตรยีมแผ่นป้ายจราจร 3 ประเภท (ประเภทป้ายเตือนสีเหลือง , ป้ายบงัคับสีแดง 

และป้ายก าหนดทางเดินรถสีน้ าเงิน) แจกให้ผู้เรยีนกลุ่มสูง กลุ่มปานกลาง  และกลุ่มต่ าโดย

เจาะจง  จากนั้นผู้สอนถามผู้เรียนว่าเคยเห็น และรู้จักความหมายของแต่ละป้ายที่ผู้เรียน

ได้รับไปหรือไม่ 

1.3.2 ผู้เรียน ช่วยกันตอบค าถามของผู้สอน 

1.3.3 ผู้สอน ก าหนดให้ผู้เรียนจับกลุ่มกัน 6 คน โดยก าหนดให้ทุกกลุ่ม

ต้องมีสมาชกิที่ถือป้ายจราจรทั้ง 3 ประเภท ประเภทละ 2 ป้าย เพือ่คละนักเรียนท่ีมศีักยภาพ

การเรียนรู้แตกตา่งกัน 

1.3.4 ผู้เรียน ผู้เรียนรวมตวักันเปน็กลุ่มโดยที่ทุกกลุ่มนั้นสมาชกิจะต้องมี
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คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

ป้ายจราจรที่คละกัน จากนั้นบันทึกรายชื่อสมาชิกประจ าทีม และให้ผู้เรียนแยกยา้ยไป

ประจ าคอมพิวเตอร์ของตนเอง 

2 1.4 ฝึกปฏิบัติการเรียนโดยใช้รูปแบบศูนย์การเรียนเสมือนฯ โดยให้ผู้เรียนเข้าสู่

ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อลงทะเบยีน สร้างตวัตนเสมือนของผู้เรียน (Avatar) ทดลองใช้

เครื่องมือและกิจกรรมการเรียนทีจ่ าเป็นส าหรับการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ 

1.4.1 ผู้สอน แนะน าวิธีการใช้ซอฟท์แวร์ OpenSimulator client (เช่น 

Imprudence) และการลงทะเบยีนเข้าสู่ระบบ 

1.4.2 ผู้เรียน เรียกใช้งานซอฟท์แวร์ OpenSimulator client และ

ลงทะเบียนการใช้ระบบ OpenSimulator เป็นรายบุคคล โดยเลือก Create account ป้อน

ข้อมูลชื่อ-นามสกุล อีเมล และก าหนดรหัสผ่าน หลังจากนั้นให้ Login เข้าสู่ระบบ 

1.4.3 ผู้สอน แนะน าวิธีการควบคุม การติดต่อสื่อสาร และการปรับแต่ง

ตัวตนเสมือนของผูเ้รียน (Avatar) หลังจากนั้นให้ผู้เรยีนส ารวจสภาพแวดล้อมของศูนย์การ

เรียนเสมือนฯ 

1.4.4 ผู้เรียน ผู้เรียนทดลองใช้เครื่องมือตามที่ผู้สอนแนะน า เช่น การ

ควบคมุการเคลื่อนไหวของตัวตนเสมือน การใช้เครื่องมือติดต่อสื่อสารต่างๆ การมี

1. ศูนย์การเรียน

เสมือนฯ ประกอบดว้ย 

1.1 โลกเสมือนจริง

และระบบสนับสนุน

การเรียน 

- สภาพแวดล้อม

ทางการเรียนแบบโลก

เสมือนจริง 

- ตัวตนเสมือนของ

ผู้เรียนและผู้สอน 

(Avatar) 

- ระบบติดต่อส่ือสาร

ระหว่างผู้เรียน 

  สมาชิกทีมมี

เป้าหมายเดียวกัน 

ศึกษาค้นคว้าข้อมูล

เรื่องเดียวกัน 

ความสามารถใน

การก าหนดเปา้หมาย

การเรียนรู ้ 

ความสามารถใน

การวางแผนการเรียนรู ้
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คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

ปฏิสัมพันธภ์ายในโลกเสมือน และการปรับแตง่ตัวตนเสมือนของผู้เรียน ให้มีลักษณะที่แทน

ตัวตนของผู้เรียน จากนั้นผู้เรยีนส ารวจศูนย์การเรียนเสมือนประมาณ 10 นาที จากนั้นให้

รวมกลุ่มกันที่ห้องประชมุเสมือน 

ขัน้ที่ 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม (ในโลกเสมือนจริง)  

2.1 แต่ละทีมเลือกประธานและเลขานุการ ก าหนดข้อตกลงในการเรียน แนะน า

ล าดับขั้นตอนการเรียน และบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในทีมให้ผู้เรยีนทราบ 

2.1.1 ผู้สอน ให้ผู้เรียนควบคุมตัวตนเสมือนมารวมกันเป็นทีมตามที่ได้

แบ่งกลุ่มไวต้อนต้น ให้ผู้เรียนใชเ้ครื่องมือสนทนา (Chat) ทักทายกับเพื่อนๆ ในกลุ่ม จากนั้น

ให้ผู้เรียนเลือกประธาน และเลขานุการของแต่ละทีม 

2.1.2 ผู้เรียน ผู้เรียนควบคมุตวัตนเสมือนมารวมตวักันเป็นทีม ทักทายกัน

กับสมาชกิภายในทีม หลังจากนัน้ปรึกษากันโดยใช้เครื่องมือสนทนา เพื่อเลือกประธานและ

เลขานุการ 

2.1.3 ผู้สอน ให้ทีมผู้เรียนร่วมกันก าหนดเป้าหมายของทีม และวางแผน

การเรียนรูเ้ป็นทีมร่วมกันโดยให้ตวัตนเสมือนของผู้เรียนเปิดกล่องค าส่ัง ซึง่มีค าอธิบาย และ

ค าถามชี้น าเกี่ยวกับการเรียนรูเ้ปน็ทีม  ดังนี้ 

- ระบบสนับสนุน

ผู้เรียน เช่น สมุดจด

บันทึกเสมือน 

1.2 ศูนย์กจิกรรมใน

โลกเสมือนจริง 

- ฐานการเรยีน 4 ฐาน

กิจกรรม 

- ห้องประชุมเสมือน 

- ชุดโต๊ะ-เก้าอี้เสมือน

จริง 

- ชุดการสอนเสมือน

แบบส่ือประสม 

1.3 ชุดการสอน

เสมือนแบบส่ือประสม 
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คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

 การตัดสินใจในการท ากจิกรรมภายในทีม สมาชกิภายในทีมจะตอ้ง

คุยกัน ตกลงกัน ก่อนตดัสินใจใหเ้ป็นมติของทีมใช่หรือไม ่

 การเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม จะท าให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่ง

กัน ช่วยกันคิด ชว่ยกันตัดสินใจ แต่ถ้าต่างคนตา่งเรียน ตา่งคนต่าง

ท า เป้าหมายของทีมทีจ่ะท ากิจกรรมให้ส าเรจ็ ก็ไม่อาจจะบรรลุผลได้ 

ดังนั้นเราจะต้องเรยีนด้วยกัน เรยีนร่วมกันเป็นทีมใช่หรือไม่ และท า

อย่างไรท่ีสมาชิกภายในทีม จะเรยีนด้วยกันได้โดยที่ไมเ่กิดการ "ตา่ง

คนต่างเรียน" 

 เราจะต้องปรึกษาหารือกันภายในทีมก่อนท าใช่หรือไม่ จะท าอะไร

ต้องถามเพื่อนสมาชิกก่อนเสมอใช่หรือไม่ 

 เราต้องไม่คิดเอง ท าเองคนเดียวใช่หรือไม่ เราจะต้องเรียนดว้ยกัน ท า

ด้วยกันใช่หรือไม ่

2.1.4 ผู้เรียน ควบคุมให้ตวัตนเสมือนของผู้เรียนแต่ละคนเปดิกล่องค าส่ัง 

ผู้เรียนอ่าน และใช้เครื่องมือสื่อสารตอบค าถามสั้นๆ เกีย่วกับเป้าหมายของทีม รวมถึงการ

วางแผนการเรียนรู้เป็นทีมรว่มกัน จากนั้นใหเ้ลขานกุารจดบันทึกขอ้สรุปของทีมไว้  

- ชุดกล่องค าส่ัง

เสมือนจริง 

ประกอบด้วย บตัร

ค าส่ัง ใบความรู ้

- นิทรรศการความรู้

เสมือนจริง ประกอบ

ไปด้วยเนื้อหา ภาพ 

เสียง วดีิทัศน์ และ

วัตถเุสมือนจรงิแบบ

สามมิต ิ
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คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

2-3 ขัน้ประกอบกิจกรรมการเรียนในศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริง แต่ละทีมผู้เรียน

ร่วมกันปฏิบัติกจิกรรมในศูนยก์ารเรียนแต่ละฐาน และเวยีนฐานไปจนครบทุกฐานกิจกรรม 

ก. ทีมผู้เรียนเขา้ตามฐานกิจกรรมในศูนยก์ารเรียนเสมือน ศึกษาและปฏิบัติ

กิจกรรมรว่มกันเป็นทีม ฐานท่ี 1 

ก.1 ผู้สอน ก าหนดให้ทีมผูเ้รียนเข้าไปยังฐานกจิกรรมตามที่ไดก้ าหนดไว้ 

โดยในศูนยก์ารเรียนฯ จะมีทั้งหมด 4 ฐานกิจกรรม ให้ทีมที่ 1 เข้าเรียนฐานท่ี 1 ทีมที่ 2 เข้า

เรียนฐานท่ี 2 ต่อไปตามล าดับ  

ก.2 ผู้เรียน ให้ผู้เรียนควบคมุตวัตนเสมือน พร้อมสมาชิกภายในทีม 

เดินทางพร้อมกันไปยงัฐานกิจกรรมตามที่ผู้สอนได้ก าหนดไวใ้นแต่ละทีม 

ก.3 ผู้สอน แจ้งให้ผู้เรียนอา่นบัตรค าส่ังเสมือนประจ าฐานกิจกรรม แล้ว

ปฏิบัติตามค าส่ัง 

ก.4 ผู้เรียน อ่านบัตรค าส่ังเสมือนโดยละเอียด และปฏิบัติตามค าชีแ้จง

ดังกล่าว 

ขัน้ที่ 3 การศึกษาความรู้ (ในโลกเสมือนจริง) 

3.1 ผู้เรียน สมาชิกในทีมแต่ละคนศึกษาเนื้อหา ส่ือ และกิจกรรมที่จัดไว้

1. ศูนย์การเรียน

เสมือน 

1. ประเมิน

ความสามารถการ

เรียนรู้เป็นทีมของผู้เรียน 

โดยใช้แบบประเมิน

ตนเอง จ านวน 43 ข้อ 

เวลาท า 15 นาท ี

2. ประเมิน

ความสามารถการ

เรียนรู้เป็นทีมของทีม

ผู้เรียน โดยใชแ้บบ

ประเมินทีมผู้เรียน 

ประเมินโดยสมาชิกใน

ทีม จ านวน 30 ข้อ เวลา

ท า 10 นาที 

3. แบบสังเกต

 สมาชกิทีมต้องมี
การปฏิสัมพันธ์กัน

ภายในทีม เพื่อให้

บรรลุเป้าหมายของ

ทีม ได้แก่การสนทนา

แลกเปล่ียนเรียนรู้ 

อภิปรายโต้แย้ง ตัง้

ค าถาม ระดมสมอง 

 สมาชิกทมีต้องมี

ความรับผิดชอบท้ัง

งานรายบุคคลและ

งานของทีม 

  งานท่ีมอบหมาย

ต้องก่อให้เกิดการ

เรียนรู้รายวิชา และ
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คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

ในนิทรรศการเสมือนในแต่ละฐานกิจกรรม และท าความเข้าใจในสาระความรู้ตา่งๆ 

(Individual study) 

3.2 ผู้เรียน ท าแบบทดสอบความรู้ความเขา้ใจเนื้อหาสาระท่ีเรียนเป็น

รายบุคคล ก่อนทีจ่ะเรียนรู้รว่มกบัทีม (Individual test) 

ขัน้ที่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน (ในโลกเสมือนจริง) 

4.1 ผู้เรียน ทีมผู้เรียนร่วมกันท าแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจเนือ้หา

สาระจากการเรียนรู้ร่วมกันของสมาชกิ (Group test) หลังจากนั้นตรวจผลการทดสอบ

ความรู้ความเข้าใจของทีมโดยจะได้ผลป้อนกลับทันที 

4.2 ผู้เรียน ทีมผู้เรียนร่วมกันทบทวนในประเด็นที่ยังสงสัย หรือเขา้ใจผดิ 

(Written group appeals) และร่วมกันสนทนา – อภิปรายในประเด็นดังกลา่วเพื่อใหเ้กิด

ความเขา้ใจที่ตรงกัน 

ขัน้ที่ 5 การสร้างผลงานร่วมกนั (ในโลกเสมือนจริง) 

5.1 ผู้เรียน ทีมผู้เรียนร่วมกันอา่นค าชี้แจงในบัตรกจิกรรมเสมือน โดยจะ

เป็นการปฏิบัติกจิกรรมประจ าฐาน สร้างชิ้นงานให้ทีมได้ท างานร่วมกัน (application-

oriented activities) 

5.2 ผู้เรียน ทีมผู้เรียนแลกเปล่ียนความรู้และความคิดเห็นอภิปราย 

พฤติกรรมการเรยีนรู้

เป็นทีม ของผู้สอน 

4. การทดสอบ

รายบุคคลประจ าฐาน 

จ านวน 10 ข้อ เวลาท า 

5 นาท ี

5. การทดสอบรายทมี

ประจ าฐาน จ านวน 10 

ข้อ เวลาท า 30 นาที 

6. ประเมินจากผลงานท่ี

สมาชิกทมีสร้างรว่มกัน 

โดยมีคะแนนร้อยละ 50 

ขึ้นไปจึงจะผ่านเกณฑ ์ 

การพัฒนาทีม 

 มีการให้ผล

ป้อนกลับที่บ่อยครั้ง 

ทั้งรายบุคคลและทีม 

 มีการประเมินผล 

ทั้งรายบุคคลและทีม 

ความสามารถใน

การเรียนรูด้้วยตนเอง 

ความสามารถใน

การปฏิสัมพันธ์และ

เรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น 

ความสามารถใน

การประเมินผลการ

เรียนรู้เป็นทีม 
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คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

โต้แย้ง ตัง้ค าถาม ระดมสมอง เพือ่สร้างผลงานตามที่ได้รับมอบหมาย 

5.3 ผู้เรียน หัวหน้าทมีดูแลสังเกตความร่วมมือของสมาชิกในทีม และจด

บันทึกในสมุดบันทึกเสมือนของทีม 

5.4 ผู้เรียน เมื่อปฏิบัตกิิจกรรมในฐานกจิกรรมเสร็จสิ้น สมาชิกในทีม

ร่วมกันตรวจสอบผลงาน พร้อมทัง้อภิปรายถงึกิจกรรมดงักล่าว ความรู้ที่ได้รับจากฐาน

กิจกรรม และการท างานร่วมกันเป็นทีม 

4-5 ข. ทีมผู้เรียนเข้าตามฐานกิจกรรมในศูนยก์ารเรียนเสมือน ศึกษาและปฏิบัติ

กิจกรรมรว่มกันเป็นทีม ฐานท่ี 2 

“ “ “ 

6-7 ค. ทีมผู้เรียนเขา้ตามฐานกิจกรรมในศูนยก์ารเรียนเสมือน ศึกษาและปฏิบัติ

กิจกรรมรว่มกันเป็นทีม ฐานท่ี 3 

“ “ “ 

8-9 ง. ทีมผู้เรียนเขา้ตามฐานกจิกรรมในศูนยก์ารเรียนเสมือน ศึกษาและปฏิบัติ

กิจกรรมรว่มกันเป็นทีม ฐานท่ี 4 

“ “ “ 

10 ขัน้ที่ 6 อภปิรายผลและสรุปบทเรียน (ในชัน้เรียน) ให้ผู้เรยีนร่วมกันซักถามและอภิปราย

ผลหลังจากปฏิบัติกจิกรรมเสร็จสิ้น พร้อมสรุปบทเรียนเพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด 

6.1 ผู้เรียนทุกทีมรว่มกันอภิปรายในเรื่องที่สงสัยระหวา่งการปฏิบัตกิิจกรรม 

   สมาชกิทีมต้องมี
การปฏิสัมพันธ์กัน

ภายในทีม เพื่อให้
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คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

6.1.1 ผู้สอน ถามผู้เรียนว่า มีสิ่งใดที่ยังสงสัยอยู่ในระหว่างการปฏิบัติ

กิจกรรมบา้ง  และให้ทีมผู้เรียนอืน่ๆ ช่วยกันตอบข้อสงสัยนั้น     

6.1.2 ผู้เรียน ตอบค าถามผู้สอน และช่วยกันตอบข้อสงสัยทีเ่กิดขึน้

ระหว่างการปฏิบัติกจิกรรมของเพื่อนๆ จากทีมอื่นๆ 

6.1.3 ผู้สอน ให้ความรูใ้นส่วนท่ีสมาชกิเขา้ใจผิด หรือประเด็นท่ีขาดไป 

(Instructor feedback) 

6.2 ผู้เรียนทุกทีมรว่มกันสรุปบทเรียน เพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด 

6.2.1 ผู้สอน ถามผู้เรียนว่า ผู้เรยีนได้รับความรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมใน

ครั้งนี้ และจะน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวันได้อยา่งไร การปฏิบัติกิจกรรมร่วมกันเป็นทีม

เป็นอย่างไร ได้รับประสบการณ์ใหม่ มีความประทับใจ หรือมีอุปสรรคอะไรหรือไม่ 

6.2.2  ผู้เรียน ตอบค าถามจากผูส้อน และร่วมกันสรุปบทเรียน 

6.3 ผู้สอนกล่าวสรุปและชมเชยผู้เรียนที่ตั้งใจ และสนใจในการปฏิบัติกิจกรรม 

บรรลุเป้าหมายของ

ทีม ได้แก่การสนทนา

แลกเปล่ียนเรียนรู้ 

อภิปรายโต้แย้ง ตัง้

ค าถาม ระดมสมอง 

 มีการให้ผล

ป้อนกลับที่บ่อยครั้ง 

ทั้งรายบุคคลและทีม 

 

 

ขัน้ประเมินผลการเรียน วัดผลของผู้เรียนหลังจากปฏิบัตกิิจกรรมเสร็จสิ้น และน าไป

เปรียบเทียบกับคะแนนความรู้พืน้ฐานเดิมของผู้เรียน เพื่อเปรียบเทียบพัฒนาการทางการ

เรียนของผู้เรยีน 

 1. วัดผลของผู้เรียน โดย

ใช้แบบทดสอบหลัง

เรียน จ านวน 25 ข้อ 
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คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

ผู้สอนชี้แจงรายละเอียดเกีย่วกับการวดัผลทางการเรียนของผู้เรียน โดยใช้

แบบทดสอบรายวชิา และแบบวดัการเรียนรู้เป็นทีม 

ผู้สอน ชี้แจงรายละเอียดเกีย่วกับแบบทดสอบหลังเรียนให้ผูเ้รียนทราบ 

วิธีการท าแบบทดสอบ และแจกแบบทดสอบให้กับผู้เรียน 

ผู้เรียน รับฟังการชี้แจงเกีย่วกับการท าแบบทดสอบหลังเรียน และลงมือ

ท าแบบทดสอบ ระยะเวลาในการท าแบบทดสอบประมาณ 20 นาที จากนั้นท าแบบวดั

ความสามารถการเรยีนรู้เป็นทีมอีกประมาณ 25 นาที 

เวลาท า 20 นาท ี

2. ประเมิน

ความสามารถการ

เรียนรู้เป็นทีมของผู้เรียน 

โดยใช้แบบประเมิน

ตนเอง จ านวน 43 ข้อ 

เวลาท า 20 นาท ี

3. ประเมิน

ความสามารถการ

เรียนรู้เป็นทีมของทีม

ผู้เรียน โดยใชแ้บบ

ประเมินทีมผู้เรียน 

ประเมินโดยสมาชิกใน

ทีม จ านวน 30 ข้อ เวลา

ท า 20 นาที 
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คาบ กิจกรรมการเรียน 
สื่อ /  

อุปกรณ์การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

คุณลักษณะ / 

ความสามารถ 

การเรียนรู้เป็นทีม 

4. แบบสังเกต

พฤติกรรมการเรยีนรู้

เป็นทีม ของผู้สอน 
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แผนการเรียนรู้ ฐานการเรียนท่ี 1 เร่ือง วินัยจราจร ป้าย และสัญลักษณ์จราจรท่ีต้องรู้จัก 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

กฎเกณฑ์ กฎหมาย วินยั 

เป็นการจัดสรรโอกาส 

ท าให้สังคมมีระเบียบ 

และเป็นโอกาสให้บุคคล

ท าสิ่งตา่งๆ ได้คล่องตัว

และสะดวก เครื่องหมาย

จราจร ป้ายจราจร และ

สัญญาณจราจร เป็น

สัญลักษณ์เพื่อให้ผู้

ควบคมุยานพาหนะได้

ทราบกฎจราจรส าหรับ

สถานท่ีนั้นๆ หรือควบคมุ

การจราจรในจุดตา่งๆ 

บนถนน 

1. นักเรียนสามารถ

ระบุประเภทของ

เครื่องหมายจราจร 

ป้ายจราจร และ

สัญญาณจราจรได้ 

(การจ าได)้ 

2. นักเรียนสามารถ

วิพากษ์และตดัสิน

ความเหมาะสมของ

เครื่องหมายและ

สัญญาณจราจรใน

ชุมชนของนักเรียน

ได้ (การประเมินค่า) 

 

1. เครื่องหมายจราจร

ที่ต้องรู้จัก ได้แก่ 

เครื่องหมายจราจรบน

พื้นทาง, เครื่องหมาย

ลูกศรบนพ้ืนทาง และ

เครื่องหมายของทาง 

2. เครื่องหมายและ

ป้ายจราจร ได้แก่ ป้าย

จราจรประเภทเตือน 

และป้ายจราจร

ประเภทบังคับ 

3. สัญญาณ ได้แก่ 

สัญญาณไฟจราจร 

สัญญาณมือจาก

1. ขัน้น า 

1.1 ผู้เรียนเข้าสู่ฐานการเรียนท่ี 1 และรวมตัวกันเป็น

ทีม ร่วมกันส ารวจสภาพแวดล้อมของฐานการเรียน 

1.2 ผู้เรียนร่วมกันอ่านบตัรค าส่ังเสมือนประจ าฐานท่ี 

1 เพื่อสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับรายละเอยีดของ

กิจกรรมการเรยีนการสอนในด้านเนื้อหารายวชิา การ

ปฏิบัติกิจกรรมประจ าฐาน และการประเมินผลการ

เรียน 

1.3 ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรยีนประจ าฐานการ

เรียนเป็นรายบุคคล จ านวน 10 ข้อ ใช้เวลา 5 นาที 

1.4 ผู้เรียนร่วมกันวางแผนในการเรียน ทบทวน

เป้าหมายของทีมในการเรียนรู้ร่วมกัน 

2. ขัน้สอน  

2.1 ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาจากนิทรรศการความรู้ที่ 1  

เรื่อง “วินัยจราจร ป้าย และสัญลักษณ์จราจรที่ต้อง

1. ศูนย์การเรียนบน

โลกเสมือนจริง 

2. ฐานกจิกรรมที่ 1 

เรื่อง “วินัยจราจร 

ป้าย และสัญลักษณ์

จราจรที่ต้องรู้จกั” 

3. ชุดการสอน

เสมือน เรื่อง “วินัย

จราจร ป้าย และ

สัญลักษณ์จราจรที่

ต้องรู้จัก” 

ประกอบด้วย 

3.1 บัตรค าส่ัง

เสมือน 

1. การทดสอบ

รายบุคคลประจ า

ฐาน จ านวน 10 ข้อ 

เวลาท า 5 นาที 

2. การทดสอบราย

ทีมประจ าฐาน 

จ านวน 10 ข้อ เวลา

ท า 30 นาที 

3. ประเมินจาก

ผลงานท่ีสมาชกิทีม

สร้างร่วมกัน 

จ านวน 2 ข้อ 30 

คะแนน เวลาท า 40 

นาทีโดยมีคะแนน
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สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

 พนักงานเจา้หน้าที,่ 

สัญญาณนกหวดีจาก

พนักงานเจา้หน้าที ่

และสัญญาณมือของผู้

ขับขี ่

รู้จัก” เป็นรายบุคคล แล้วจดบันทกึความรู้ที่ได้รับลงใน

สมุดจดบันทึกเสมือน 

2.2 ทีมผู้เรียนแลกเปล่ียนความรูแ้ละความคิดเห็นที่

ได้รับจากการศกึษาเนื้อหา  

2.3 ทีมผู้เรียนร่วมกันปฏิบัติกจิกรรมตามค าส่ังที่ระบุ

ไว้ในบัตรกจิกรรมที่ 1 และปฏิบัติกิจกรรมตามที่ระบุไว้

ในบัตรกิจกรรมร่วมกัน 

2.3.1 ทีมผู้เรียนร่วมกันเปิดบัตรกิจกรรมที่ 1 

แล้วอ่านค าส่ังร่วมกัน พิจารณาค าส่ัง และวางแผน

การท างานร่วมกันเป็นทีม 

2.3.2 ทีมผู้เรียนร่วมกันอภิปราย โต้แย้ง ตัง้

ค าถาม ระดมสมอง เพื่อให้ได้ค าตอบและการตดัสินใจ

ของทีม 

2.3.3 ทีมผู้เรียนร่วมกันด าเนินกิจกรรมที่

ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ ตามที่ได้อภิปรายและ

ตัดสินใจรว่มกันไว ้

3.2 บัตรกิจกรรม 

3.3 นิทรรศการ

ความรู ้

3.4 แหล่งความรู้

อื่นๆ 

 

ร้อยละ 50 ขึ้นไปจึง

จะผ่านเกณฑ ์



111 
  

111 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

3. ขัน้สรุป  

3.1 สมาชกิในทีมร่วมกันตรวจสอบผลงาน พร้อมทั้ง

อภิปรายถึงความรู้ที่ได้รับจากฐานกิจกรรม 

3.2 ผู้สอน ผู้สอนให้ผลป้อนกลับ ทั้งรายบุคคล และ

รายทีม 

3.3 ผู้เรียน รับฟังและซกัถามข้อสงสัยจากผู้สอน 

 

  
บัตรกิจกรรม ฐานที่ 1 

 ให้สมาชิกทีม ยกตัวอย่างป้ายจราจรที่พบในชุมชนของนักเรียน จ านวน 8 ป้าย 

 ให้สมาชิกทีมอภิปรายความเหมาะสมของเครื่องหมายและสญัญาณจราจรในชุมชนของนักเรียน 
สมาชิกทีมสร้างผลงานร่วมกัน โดยใช้กระดานท างานเสมือนในฐานการเรยีน 

เกณฑ์การให้คะแนน ความถูกต้องของเนื้อหา (10 คะแนน) ความสวยงามและสร้างสรรค์ (10 คะแนน) ความร่วมมือในทีม (10 คะแนน) 
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แผนการเรียนรู้ ฐานการเรียนท่ี 2 เร่ือง การขับขี่อย่างปลอดภัย 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

การขับขี่ยานพาหนะ ผู้

ขับขี่จ าเป็นต้องเตรียม

ตัวในการขับขี่

ยานพาหนะ วาง

แผนการขับรถ 

ตรวจสอบสภาพรถ และ

ต้องมใีบอนุญาตในการ

ขับขี่อย่างถูกต้อง 

พักผ่อนอย่างเพียงพอ 

ขับรถด้วยความ

ระมัดระวงั ไม่โทรศัพท์

และไม่ดื่มเครื่องดืม่

แอลกอฮอล์ขณะขับขี ่

1 นักเรียนสามารถ

อธิบายปัจจัยในการ

ขับขี่อย่างปลอดภัย

ได้ (การเขา้ใจ) 

2 นักเรียนสามารถ

จัดท าแผนภาพ

อธิบายวธิีการยื่นขอ

ใบอนุญาตขับรถได้ 

(การสร้าง) 

1. เอกสารการขับขี่

และลักษณะของ

ยานพาหนะ 

2. การขับขี่ให้

ปลอดภัย 

3. พฤติกรรมในการขับ

ขี่ยวดยานท่ีท าใหเ้กิด

ความปลอดภัย 

4. ปัจจัยการขับขี่ได้

อย่างปลอดภัย 

 

1. ขัน้น า 

1.1 ผู้เรียนเข้าสู่ฐานการเรียนท่ี 2 และรวมตัวกันเป็น

ทีม ร่วมกันส ารวจสภาพแวดล้อมของฐานการเรียน 

1.2 ผู้เรียนร่วมกันอ่านบตัรค าแนะน าเสมือนประจ า

ฐานท่ี 2 เพื่อสร้างความเขา้ใจเกีย่วกับรายละเอยีด

ของกิจกรรมการเรียนการสอนในด้านเนื้อหารายวิชา 

การปฏิบัติกิจกรรมประจ าฐาน และการประเมินผล

การเรียน 

1.3 ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรยีนประจ าฐานการ

เรียนเป็นรายบุคคล จ านวน 10 ข้อ ใช้เวลา 5 นาที 

1.4 ผู้เรียนร่วมกันวางแผนในการเรียน ทบทวน

เป้าหมายของทีมในการเรียนรู้ร่วมกัน 

2. ขัน้สอน  

2.1 ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาจากนิทรรศการความรู้ที่ 2  

เรื่อง “การขับขี่อยา่งปลอดภัย” เป็นรายบุคคล แล้วจด

1. ศูนย์การเรียนบน

โลกเสมือนจริง 

2. ฐานกจิกรรมที่ 2 

เรื่อง “การขับขี่อยา่ง

ปลอดภัย” 

3. ชุดการสอน

เสมือน เรื่อง “การ

ขับขี่อย่างปลอดภัย” 

ประกอบด้วย 

3.1 บัตรค าส่ัง

เสมือน 

3.2 บัตรกิจกรรม 

3.3 นิทรรศการ

ความรู ้

1. การทดสอบ

รายบุคคลประจ า

ฐาน จ านวน 10 ข้อ 

เวลาท า 5 นาที 

2. การทดสอบราย

ทีมประจ าฐาน 

จ านวน 10 ข้อ เวลา

ท า 30 นาที 

3. ประเมินจาก

ผลงานท่ีสมาชกิทีม

สร้างร่วมกัน 

จ านวน 2 ข้อ 30 

คะแนน เวลาท า 40 

นาทีโดยมีคะแนน
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สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

บันทึกความรู้ที่ได้รับลงในสมดุจดบันทึกเสมือน 

2.2 ทีมผู้เรียนแลกเปล่ียนความรูแ้ละความคิดเห็นที่

ได้รับจากการศกึษาเนื้อหา  

2.3 ทีมผู้เรียนร่วมกันปฏิบัติกจิกรรมตามค าส่ังที่ระบุ

ไว้ในบัตรกจิกรรมที่ 2 และปฏิบัติกิจกรรมตามที่ระบุไว้

ในบัตรกิจกรรมร่วมกัน 

2.3.1 ทีมผู้เรียนร่วมกันเปิดบัตรกิจกรรมที่ 2 

แล้วอ่านค าส่ังร่วมกัน พิจารณาค าส่ัง และวางแผน

การท างานร่วมกันเป็นทีม 

2.3.2 ทีมผู้เรียนร่วมกันอภิปราย โต้แย้ง ตัง้

ค าถาม ระดมสมอง เพื่อให้ได้ค าตอบและการตดัสินใจ

ของทีม 

2.3.3 ทีมผู้เรียนร่วมกันด าเนินกิจกรรมที่

ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ ตามที่ได้อภิปรายและ

ตัดสินใจรว่มกันไว ้

 

3.4 แหล่งความรู้

อื่นๆ 

 

ร้อยละ 50 ขึ้นไปจึง

จะผ่านเกณฑ ์ 
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สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

3. ขัน้สรุป  

3.1 สมาชกิในทีมร่วมกันตรวจสอบผลงาน พร้อมทั้ง

อภิปรายถึงความรู้ที่ได้รับจากฐานกิจกรรม 

3.2 ผู้สอน ผู้สอนให้ผลป้อนกลับ ทั้งรายบุคคล และ

รายทีม 

3.3 ผู้เรียน รับฟังและซกัถามข้อสงสัยจากผู้สอน 

 

  

บัตรกิจกรรม ฐานที่ 2 

 ให้สมาชิกทีม อธิบายปัจจัยในการขับข่ีอย่างปลอดภัยมาพอสังเขป 

 ให้สมาชิกทีมจัดท าแผนภาพอธิบายวิธีการยื่นขอใบอนุญาตขับรถ 
สมาชิกทีมสร้างผลงานร่วมกัน โดยใช้กระดานท างานเสมือนในฐานการเรยีน 

เกณฑ์การให้คะแนน ความถูกต้องของเนื้อหา (10 คะแนน) ความสวยงามและสร้างสรรค์ (10 คะแนน) ความร่วมมือในทีม (10 คะแนน) 
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แผนการเรียนรู้ ฐานการเรียนท่ี 3 เร่ือง การขับขี่จักรยานยนต์อย่างปลอดภัย 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

ผู้ขับขี่และโดยสาร

จักรยานยนต์ พึงต้องมี

การเตรียมตวัก่อนการ

ขับขี่ แต่งกายรัดกุม มี

ความระมัดระวัง รวมถงึ

การทราบเทคนิคตา่งๆ 

ในการควบคมุ

จักรยานยนต์อยา่ง

ถูกต้องและปลอดภัย 

 

1 นักเรียนสามารถ

อธิบายการแตง่กาย

และลักษณะท่าทาง

ที่เหมาะสมในการ

ขับขี่และโดยสาร

รถจักรยานยนต ์

(การเข้าใจ) 

2 นักเรียนสามารถ

อธิบายการขับขี่

จักรยานยนต์อยา่ง

ปลอดภัยได้ และ

สามารถท าส่ือไป

เผยแพร่ให้ผู้อ่ืน

เข้าใจได้ (การสร้าง) 

1. การเตรียมตวัก่อน

ขับขี ่

2. การออกรถและหยุด

รถ 

3. การเลี้ยวรถ 

4. การแซงรถ 

5. การขับขี่ในทางโคง้ 

1. ขัน้น า 

1.1 ผู้เรียนเข้าสู่ฐานการเรียนท่ี 3 และรวมตัวกันเป็น

ทีม ร่วมกันส ารวจสภาพแวดล้อมของฐานการเรียน 

1.2 ผู้เรียนร่วมกันอ่านบตัรค าส่ังเสมือนประจ าฐานท่ี 

3 เพื่อสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับรายละเอยีดของ

กิจกรรมการเรยีนการสอนในด้านเนื้อหารายวชิา การ

ปฏิบัติกิจกรรมประจ าฐาน และการประเมินผลการ

เรียน 

1.3 ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรยีนประจ าฐานการ

เรียนเป็นรายบุคคล จ านวน 10 ข้อ ใช้เวลา 5 นาที 

1.4 ผู้เรียนร่วมกันวางแผนในการเรียน ทบทวน

เป้าหมายของทีมในการเรียนรู้ร่วมกัน 

2. ขัน้สอน  

2.1 ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาจากนิทรรศการความรู้ที่ 3 

เรื่อง “การขับขี่จกัรยานยนต์อยา่งปลอดภัย” เป็น

1. ศูนย์การเรียนบน

โลกเสมือนจริง 

2. ฐานกจิกรรมที่ 3 

เรื่อง “การขับขี่

จักรยานยนต์อยา่ง

ปลอดภัย” 

3. ชุดการสอน

เสมือน เรื่อง “การ

ขับขี่จักรยานยนต์

อย่างปลอดภัย” 

ประกอบด้วย 

3.1 บัตรค าส่ัง

เสมือน 

3.2 บัตรกิจกรรม 

1. การทดสอบ

รายบุคคลประจ า

ฐาน จ านวน 10 ข้อ 

เวลาท า 5 นาที 

2. การทดสอบราย

ทีมประจ าฐาน 

จ านวน 10 ข้อ เวลา

ท า 30 นาที 

3. ประเมินจาก

ผลงานท่ีสมาชกิทีม

สร้างร่วมกัน 

จ านวน 2 ข้อ 30 

คะแนน เวลาท า 40 

นาทีโดยมีคะแนน
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สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

รายบุคคล แล้วจดบันทึกความรูท้ี่ได้รับลงในสมุดจด

บันทึกเสมือน 

2.2 ทีมผู้เรียนแลกเปล่ียนความรูแ้ละความคิดเห็นที่

ได้รับจากการศกึษาเนื้อหา  

2.3 ทีมผู้เรียนร่วมกันปฏิบัติกจิกรรมตามค าส่ังที่ระบุ

ไว้ในบัตรกจิกรรมที่ 3 และปฏิบัติกิจกรรมตามที่ระบุไว้

ในบัตรกิจกรรมร่วมกัน 

2.3.1 ทีมผู้เรียนร่วมกันเปิดบัตรกิจกรรมที่ 3 

แล้วอ่านค าส่ังร่วมกัน พิจารณาค าส่ัง และวางแผน

การท างานร่วมกันเป็นทีม 

2.3.2 ทีมผู้เรียนร่วมกันอภิปราย โต้แย้ง ตัง้

ค าถาม ระดมสมอง เพื่อให้ได้ค าตอบและการตดัสินใจ

ของทีม 

2.3.3 ทีมผู้เรียนร่วมกันด าเนินกิจกรรมที่

ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ ตามที่ได้อภิปรายและ

ตัดสินใจรว่มกันไว ้

3.3 นิทรรศการ

ความรู ้

3.4 แหล่งความรู้

อื่นๆ 

ร้อยละ 50 ขึ้นไปจึง

จะผ่านเกณฑ ์ 
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สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

3. ขัน้สรุป  

3.1 สมาชกิในทีมร่วมกันตรวจสอบผลงาน พร้อมทั้ง

อภิปรายถึงความรู้ที่ได้รับจากฐานกิจกรรม 

3.2 ผู้สอน ผู้สอนให้ผลป้อนกลับ ทั้งรายบุคคล และ

รายทีม 

3.3 ผู้เรียน รับฟังและซกัถามข้อสงสัยจากผู้สอน 

 

  
บัตรกิจกรรม ฐานที่ 3 

 ให้สมาชิกทีม อธิบายถึงการแต่งกาย และท่าทางที่เหมาะสมในการโดยสารรถจักรยานยนต์ 

 ให้สมาชิกทีมท าแผนภาพอธิบายการขับข่ีจักรยานยนต์อย่างปลอดภัย 
สมาชิกทีมสร้างผลงานร่วมกัน โดยใช้กระดานท างานเสมือนในฐานการเรยีน 

เกณฑ์การให้คะแนน ความถูกต้องของเนื้อหา (10 คะแนน) ความสวยงามและสร้างสรรค์ (10 คะแนน) ความร่วมมือในทีม (10 คะแนน) 
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แผนการเรียนรู้ ฐานการเรียนท่ี 4 เร่ืองอุปกรณ์ป้องกันอุบัตภิัย และอุบัตภิัยบนท้องถนน 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

การป้องกันการบาดเจ็บ

และการเสียชีวติจาก

อุบัติเหตุทางรถยนต์เป็น

เรื่องส าคญัที่จะชว่ยลด

จ านวนผู้บาดเจ็บและ

เสียชีวติ รวมถึงการ

สูญเสียทรัพย์สินไปใน

อุบัติภัยต่างๆ โดยการใช้

อุปกรณ์นิรภัยขณะขับขี่

ยวดยานหรือขณะ

โดยสารยานพาหนะ 

ร่วมกับการตระหนักใน

สาเหตุการเกิดอุบัติภัย

ต่างๆ แล้วพึงระวังการ

1. นักเรียนสามารถ

ระบุชนิดของเข็มขดั

นิรภัย และหมวกกัน

น็อกได้อย่างถูกต้อง 

(การจ าได)้ 

2. นักเรียนสามารถ

วิเคราะห์สาเหตุของ

อุบัติภัยต่างๆ ทาง

ท้องถนนที่เกดิขึ้นใน

ประเทศไทยได้ (การ

วิเคราะห์) 

1. การป้องกันอุบัติภัย 

และอุปกรณ์นิรภัย 

ได้แก่เข็มขัดนิรภัย 

และหมวกนิรภัย 

2. การป้องกันอุบัติภัย

บนท้องถนน ได้แก่ 

การป้องปรามสาเหตุ

การเกิดอุบัติภัย, การ

ลดความเส่ียงอันตราย

บนท้องถนน และการ

ช่วยเหลือผู้ประสบ

อุบัติภัยเบื้องต้น 

1. ขัน้น า 

1.1 ผู้เรียนเข้าสู่ฐานการเรียนท่ี 4 และรวมตัวกันเป็นทีม 

ร่วมกันส ารวจสภาพแวดล้อมของฐานการเรียน 

1.2 ผู้เรียนร่วมกันอ่านบตัรค าส่ังเสมือนประจ าฐานท่ี 1 

เพื่อสร้างความเขา้ใจเกี่ยวกับรายละเอียดของกจิกรรม

การเรียนการสอนในด้านเนื้อหารายวชิา การปฏิบัติ

กิจกรรมประจ าฐาน และการประเมินผลการเรยีน 

1.3 ผู้เรียนร่วมกันวางแผนในการเรียน ทบทวน

เป้าหมายของทีมในการเรียนรู้ร่วมกัน 

2. ขัน้สอน  

2.1 ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาจากนิทรรศการความรู้ที่ 4 เรื่อง 

“อุปกรณ์ป้องกันอุบตัิภัย และอุบัติภัยบนท้องถนน” เป็น

รายบุคคล แล้วจดบันทึกความรูท้ี่ได้รับลงในสมุดจด

บันทึกเสมือน 

2.2 ทีมผู้เรียนแลกเปล่ียนความรูแ้ละความคิดเห็นที่

1. ศูนย์การเรียน

บนโลกเสมือนจริง 

2. ฐานกจิกรรมที่ 

4 เรื่อง “อุปกรณ์

ป้องกันอุบัติภัย 

และอุบัติภัยบน

ท้องถนน” 

3. ชุดการสอน

เสมือน เรื่อง 

“อุปกรณ์ป้องกัน

อุบัติภัย และ

อุบัติภัยบนท้อง

ถนน” 

ประกอบด้วย 

1. การทดสอบ

รายบุคคลประจ า

ฐาน จ านวน 10 ข้อ 

เวลาท า 5 นาที 

2. การทดสอบราย

ทีมประจ าฐาน 

จ านวน 10 ข้อ เวลา

ท า 30 นาที 

3. ประเมินจาก

ผลงานท่ีสมาชกิทีม

สร้างร่วมกัน 

จ านวน 2 ข้อ 30 

คะแนน เวลาท า 40 

นาทีโดยมีคะแนน
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สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

เกิดอุบัตเิหตุที่อาจจะ

เกิดขึ้น 

ได้รับจากการศกึษาเนื้อหา  

2.3 ทีมผู้เรียนร่วมกันปฏิบัติกจิกรรมตามค าส่ังที่ระบุไว้

ในบัตรกิจกรรมที่ 4 และปฏิบัติกิจกรรมตามที่ระบุไวใ้น

บัตรกิจกรรมรว่มกัน 

2.3.1 ทีมผู้เรียนร่วมกันเปิดบัตรกิจกรรมที่ 4 

แล้วอ่านค าส่ังร่วมกัน พิจารณาค าส่ัง และวางแผนการ

ท างานร่วมกันเป็นทีม 

2.3.2 ทีมผู้เรียนร่วมกันอภิปราย โต้แย้ง ตัง้

ค าถาม ระดมสมอง เพื่อให้ได้ค าตอบและการตดัสินใจ

ของทีม 

2.3.3 ทีมผู้เรียนร่วมกันด าเนินกิจกรรมที่ได้รับ

มอบหมายให้ส าเร็จ ตามที่ได้อภิปรายและตัดสินใจ

ร่วมกันไว ้

3. ขัน้สรุป  

3.1 สมาชกิในทีมร่วมกันตรวจสอบผลงาน พร้อมทั้ง

อภิปรายถึงความรู้ที่ได้รับจากฐานกิจกรรม 

3.1 บัตรค าส่ัง

เสมือน 

3.2 บัตรกิจกรรม 

3.3 นิทรรศการ

ความรู ้

3.4 แหล่งความรู้

อื่นๆ 

ร้อยละ 50 ขึ้นไปจึง

จะผ่านเกณฑ ์ 
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สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

3.2 ผู้สอน ผู้สอนให้ผลป้อนกลับ ทั้งรายบุคคล และราย

ทีม 

3.3 ผู้เรียน รับฟังและซกัถามข้อสงสัยจากผู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บัตรกิจกรรม ฐานที่ 4 

 ให้สมาชิกทีม ยกตัวอย่างประเภทของเข็มขัดนิรภัย และหมวกกันน็อกแบบต่างๆ 

 ให้สมาชิกทีมร่วมกันวเิคราะห์สาเหตุของอุบัติภัยทางท้องถนนท่ีเกิดขึ้นในประเทศไทย 
สมาชิกทีมสร้างผลงานร่วมกัน โดยใช้กระดานท างานเสมือนในฐานการเรยีน 

เกณฑ์การให้คะแนน ความถูกต้องของเนื้อหา (10 คะแนน) ความสวยงามและสร้างสรรค์ (10 คะแนน) ความร่วมมือในทีม (10 คะแนน) 
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แผนการเรียนรู้ ฐานการเรียนส ารอง เร่ือง การโดยสารยานพาหนะ 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

การโดยสารยานพาหนะ

ชนิดตา่งๆ จ าเป็นต้อง

ปฏิบัติตนในการโดยสาร

อย่างระมัดระวัง และ

แสดงพฤตกิรรมที่

เหมาะสมในการโดยสาร

เพื่อความปลอดภัยใน

การเดินทาง  

1. นักเรียนสามารถ

อธิบายแนวทางการ

ปฏิบัติตนในการ

โดยสารยานพาหนะ

ประเภทต่างๆ ด้วย

ความปลอดภัยได้ 

(การเข้าใจ) 

1. การโดยสาร

รถจักรยานยนต ์

2. การโดยสารรถยนต์

ส่วนบุคคล 

3. การโดยสารรถ

ประจ าทาง 

1. ขัน้น า 

1.1 เมื่อผู้เรียนเสร็จกจิกรรมจากฐานอื่นๆ แล้วมีเวลา

เหลือ ให้ทีมผู้เรียนเข้าสู่ฐานการเรียนส ารอง 

1.2 ทีมผู้เรียนร่วมกันอา่นบัตรค าส่ังเสมือนประจ าฐาน

การเรียนส ารอง เพื่อสร้างความเข้าใจเกีย่วกับ

รายละเอียดของกิจกรรมการเรียนการสอนในดา้น

เนื้อหารายวชิา การปฏิบัติกิจกรรมประจ าฐาน และ

การประเมินผลการเรียน 

1.3 ผู้เรียนร่วมกันวางแผนในการเรียน ทบทวน

เป้าหมายของทีมในการเรียนรู้ร่วมกัน 

2. ขัน้สอน  

2.1 ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาจากนิทรรศการความรู้ฐาน

ส ารอง  เรื่อง “การโดยสารยานพาหนะ” เป็น

รายบุคคล แล้วจดบันทึกความรูท้ี่ได้รับลงในสมุดจด

บันทึกเสมือน 

1. ศูนย์การเรียนบน

โลกเสมือนจริง 

2. ฐานกจิกรรม

ส ารอง เรื่อง “การ

โดยสาร

ยานพาหนะ” 

3. ชุดการสอน

เสมือน เรื่อง “การ

โดยสารยานพาหนะ 

ประกอบด้วย 

3.1 บัตรค าส่ัง

เสมือน 

3.2 บัตรกิจกรรม 

3.3 นิทรรศการ

1. แบบสังเกต

พฤติกรรมการ

เรียนรู้ร่วมกันเป็น

ทีม 

2. แบบประเมินการ

มีส่วนร่วมการเรียนรู้

เป็นทีมของผู้เรยีน 
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สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

2.2 ทีมผู้เรียนแลกเปล่ียนความรูแ้ละความคิดเห็นที่

ได้รับจากการศกึษาเนื้อหา  

2.3 ทีมผู้เรียนร่วมกันปฏิบัติกจิกรรมตามค าส่ังที่ระบุ

ไว้ในบัตรกจิกรรมฐานส ารอง และปฏิบัติกิจกรรม

ตามที่ระบุไวใ้นบัตรกจิกรรมรว่มกัน 

2.3.1 ทีมผู้เรียนร่วมกันเปิดบัตรกิจกรรมฐาน

ส ารอง แล้วอ่านค าส่ังรว่มกัน พจิารณาค าส่ัง และ

วางแผนการท างานร่วมกันเป็นทมี 

2.3.2 ทีมผู้เรียนร่วมกันอภิปราย โต้แย้ง ตัง้

ค าถาม ระดมสมอง เพื่อให้ได้ค าตอบและการตดัสินใจ

ของทีม 

2.3.3 ทีมผู้เรียนร่วมกันด าเนินกิจกรรมที่

ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ ตามที่ได้อภิปรายและ

ตัดสินใจรว่มกันไว ้

 

 

ความรู ้

3.4 แหล่งความรู้

อื่นๆ 
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สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อ / อุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

การวัดและ

ประเมินผล 

3. ขัน้สรุป  

3.1 สมาชกิในทีมร่วมกันตรวจสอบผลงาน พร้อมทั้ง

อภิปรายถึงความรู้ที่ได้รับจากฐานกิจกรรม 

3.2 ผู้สอน ผู้สอนให้ผลป้อนกลับ ทั้งรายบุคคล และ

รายทีม 

3.3 ผู้เรียน รับฟังและซกัถามข้อสงสัยจากผู้สอน 
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 อธิบายรายละเอียดของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้
เป็นทีมของนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 
 องค์ประกอบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
ประกอบไปด้วย 3 ด้านได้แก่ 1) ด้านบุคคล ได้แก่องค์ประกอบที่ 1 ผู้เรียนในฐานะส่วนหนึ่งของทีม 
และองค์ประกอบที่  2 ผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้  2) ด้านสื่อและเครื่องมือ ได้แก่
องค์ประกอบที่ 3 โลกเสมือนจริงและระบบสนับสนุนการเรียน และองค์ประกอบที่ 4 ชุดการสอน
เสมือนแบบสื่อประสม 3) ด้านกิจกรรมและการจัดสภาพแวดล้อม ได้แก่องค์ประกอบที่ 5 กิจกรรม
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมทีม และองค์ประกอบที่ 6 การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม  
 
1. ผู้เรียนในฐานะส่วนหน่ึงของทีม 

1.1 ผู้เรียนที่มีความรู้และประสบการณ์ที่หลากหลาย รวมตัวกันเป็นทีมถาวร ทีมละ 5-7 
คน 

1.2 ผู้เรียนท าความเข้าใจในรูปแบบการเรียนรู้ ปฏิบัติตามแนะน าในแต่ละฐานการเรียน 
และศึกษาจนครบทุกฐานกิจกรรม 

1.3 ผู้เรียนมีเป้าหมายร่วมกันทั้งทีม ค้นคว้าเรื่องเดียวกัน ปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กันกันภายในทีม มีการแบ่งบทบาทหน้าทีก่ันภายในทีม เช่นประธาน เลขานุการ เป็นต้น  

1.4 ผู้เรียนรับผิดชอบทั้งการเรียนรู้รายบุคคล และร่วมมือกับทีมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
การปฏิบัติกิจกรรม และการสร้างผลงาน 
2. ผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 

2.1 ผู้สอนมีบทบาทในการเตรียมกิจกรรม และสื่อการสอน 
2.2 ผู้สอนร่วมกับผู้ดูแลระบบโลกเสมือนจริง พัฒนาศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริง และ

ดูแลความเรียบร้อยของระบบโลกเสมือนจริงระหว่างการจัดการเรียนรู้ 
2.3 ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ ประสานงาน ตอบค าถามผู้เรียน ก ากับการ

เรียน ให้ผลย้อนกลับและประเมินผลผู้เรียนทั้งรายบุคคลและรายทีม 
3. โลกเสมือนจริงและระบบสนับสนุนการเรียน 

3.1 ระบบลงทะเบียนผู้เรียน 
3.2 สภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
3.3 กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ 
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3.4 การติดต่อสื่อสารด้วยระบบแชท ระหว่างผู้เรียน ทีมผู้เรียน และผู้สอน 
3.5 ระบบการทดสอบและประเมินผู้เรียน 
3.6 เครื่องมือสนับสนุนผู้เรียน เช่น คลังเก็บวัตถุของผู้เรียน ระบบจดบันทึกการเรียนรู้ 

ระบบแผนที ่
4. ชุดการสอนเสมือนแบบส่ือประสม 

4.1 การแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย ไม่เรียงตามล าดับขั้น จัดแสดงในรูปแบบนิทรรศการ
เสมือน 

4.2 ป้ายค าแนะน าในการเรียนและป้ายกิจกรรมเสมือน 
4.3 การใช้สื่อประสม และวัตถุเสมือน 
4.4 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียนออนไลน์ 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทีม 
5.1 การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เปิดโอกาสให้ทีมได้ศึกษาเรียนรู้ร่วมกัน 
5.2 การเรียนรู้มีการปฏิสัมพันธ์กันภายในทีม ได้แก่การสนทนา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

อภิปรายโต้แย้ง ต้ังค าถาม ระดมสมอง 
5.3 กิจกรรมและงานที่มอบหมายส่งผลให้เกิดทั้งการเรียนรู้รายวิชา และการพัฒนาทีม 
5.4 มีการให้ผลย้อนกลับที่บ่อยครั้ง ทั้งรายบุคคลและทีม 
5.5 มีการประเมินผล ทั้งรายบุคคลและทีม 

6. การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม 
6.1 จัดสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริง ให้เป็นศูนย์การเรียน แบ่งเป็นฐานกิจกรรมตาม

หน่วยการเรียน 
6.2 จัดทีมผู้เรียน ท ากิจกรรมในฐานการเรียน เมื่อครบเวลาแล้วให้เวียนฐานไปจนครบทุก

ฐานกิจกรรม 
อธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 มี
ดังนี้ 
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ขัน้ตอนท่ี 1 การน าเข้าสู่บทเรียน 

 

 
 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนท่ี 1 การน าเข้าสู่บทเรียน 
1.1 ผู้สอนกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยการใช้สื่อ กิจกรรม และการเล่าเรื่อง ที่จะท า

ให้ผู้เรียนเห็นมโนทัศน์ของเรื่องที่ก าลังจะได้เรียน 
1.2 การปฐมนิเทศผู้เรียน สร้างความเข้าใจแก่ผู้เรียนเกี่ยวกับรายละเอียดของการเรียนการ

สอน วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการเรียน เนื้อหา และข้อตกลงในการเรียน 

1.3 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยการแบ่งทีมผู้เรียนออกเป็น 5-7 คนโดยคละผู้เรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน 

1.4 การลงทะเบียนและเข้าสู่ระบบโลกเสมือนจริง  โดยให้ผู้เรียนประจ าคอมพิวเตอร์ของ
ตนเอง และเปิดระบบโลกเสมือนจริงเพื่อลงทะเบียนและล็อกอินเข้าใช้งาน 

1.5 การฝึกปฏิบัติการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการใช้งาน ปรับตัว
เข้ากับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่ ปรับแต่งตัวตนจ าแลง และมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนๆ ด้วยตัวตน
จ าแลงผ่านระบบแชท 
 

 

 

 

ข้ันตอนที่ 1 การน าเข้าสู่บทเรียน 

ผู้สอนกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

การปฐมนิเทศผู้เรียน 

การแบ่งกลุ่มผู้เรียน 

การลงทะเบียนและเข้าสู่ระบบโลกเสมือนจริง  

การฝึกปฏิบัติการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง  

ขั้นตอนที่ 2 

เครื่องมือบนโลกเสมือนจริง 

  สภาพแวดล้อมบน 

   โลกเสมือนจริง 

  เครื่องมือสนทนา (Chat) 

 ชุดการสอนเสมือน 

 แบบทดสอบออนไลน ์

  กระดานสร้างผลงานร่วมกัน 
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ขัน้ตอนท่ี 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม 

 

 
 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนท่ี 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม 
2.1 การแบ่งหน้าที่ภายในทีมผู้เรียน โดยสมาชิกแต่ละคนในทีม ควบคุมตัวอวตารในโลก

เสมือนจริง รวมตัวกันเป็นทีม และใช้เครื่องมือสนทนาในโลกเสมือนจริง พูดคุยเพื่อตกลงแบ่ง
ต าแหน่งหน้าที่รับผิดชอบภายในทีมร่วมกัน ได้แก่ต าแหน่งประธาน และเลขานุการของทีม 

2.2 การก าหนดเป้าหมายและวางแผนทีม โดยสมาชิกแต่ละคนในทีม ใช้เครื่องมือสนทนา
ในโลกเสมือนจริง พูดคุยเพื่อร่วมก าหนดเป้าหมายของทีม วางแผนการเรียนรู้ และข้อตกลงของทีม 
เช่น ทุกคนในทีมจะต้องเรียนด้วยกัน มีอะไรต้องปรึกษากัน สงสัยอะไรต้องคุยกัน ทุกคนต้องไม่
ต่างคนต่างเรียน เป็นต้น โดยผู้สอนใช้ตัวอวตารของตนเข้าร่วมสังเกตและชี้แนะผู้เรียนเป็นรายทีม
ด้วย 
 

  

ข้ันตอนที ่2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม  

การแบ่งหน้าที่ภายในทีมผู้เรียน  

การก าหนดเป้าหมายและวางแผนทีม  

ขั้นตอนที่ 3 

เครื่องมือบนโลกเสมือนจริง 

  สภาพแวดล้อมบน 

   โลกเสมือนจริง 

  เครื่องมือสนทนา (Chat) 

 ชุดการสอนเสมือน 

 แบบทดสอบออนไลน ์

  กระดานสร้างผลงานร่วมกัน 
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กิจกรรมในศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริง 
 ในขั้นตอนที่ 3 – 5 ทีมผู้เรียนจะต้องผลัดกันเรียนในแต่ละฐาน โดยแต่ละทีมต้องเข้า
ประจ าฐานของตน ปฏิบัติกิจกรรมในฐานการเรียนตามขั้นตอนที่ 3 – 5 เมื่อเสร็จกิจกรรมหรือหมด
เวลาแล้ว ทีมผู้เรียนจะมีการเปลี่ยนฐานต่อไปพร้อมกัน ปฏิบัติตามขั้นตอนนี้ไปจนทุกทีมศึกษา
ครบทุกฐานกิจกรรม จึงจะถือว่าขั้นตอนกิจกรรมในศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริงเสร็จสิ้น 
 เมื่อทีมผู้เรียนเข้าฐานการเรียนแต่ละฐานแล้ว ให้ทีมผู้เรียนร่วมกันอ่านป้ายค าแนะน าใน
การเรียนประจ าฐานนั้นๆ เพื่อให้ทราบถึงรายละเอียดที่ผู้เรียนจะเรียนรู้และปฏิบัติในแต่ละฐานการ
เรียน 

 
ตัวอย่างการเวียนฐาน 

 ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 4 

ฐานที่ 1 ทีมที่ 1 ทีมที่ 4 ทีมที่ 3 ทีมที่ 2 

ฐานที่ 2 ทีมที่ 2 ทีมที่ 1 ทีมที่ 4 ทีมที่ 3 

ฐานที่ 3 ทีมที่ 3 ทีมที่ 2 ทีมที่ 1 ทีมที่ 4 

ฐานที่ 4 ทีมที่ 4 ทีมที่ 3 ทีมที่ 2 ทีมที่ 1 
  

 

    

 

 

3 

4 5 

3 

4 5 

3 

4 5 

3 

4 5 

ฐานที่ 1 ฐานที่ 2 

ฐานที่ 4 ฐานที่ 3 

เวียนฐาน 

เวียนฐาน 

เวียนฐาน เวียนฐาน 
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ขัน้ตอนท่ี 3 การศึกษาความรู้ 

 

 
 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนท่ี 3 การศึกษาความรู้ 
3.1 ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา โดยให้ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาเนื้อหาในนิทรรศการเสมือนและชุด

การสอนเสมือนที่ก าหนดให้ในฐานการเรียนนั้นๆ 
3.2 ผู้เรียนท าแบบทดสอบรายบุคคล โดยให้ผู้เรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบวัดความรู้

ความเข้าใจเนื้อหารายบุคคลก่อนเรียนรู้ร่วมกับทีม โดยเป็นแบบทดสอบออนไลน์บนโลกเสมือน
จริง 

 

  

ข้ันตอนที ่3 การศึกษาความรู้  

ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา  

ผู้เรียนท าแบบทดสอบรายบุคคล  

ขั้นตอนที่ 4 

เครื่องมือบนโลกเสมือนจริง 

  สภาพแวดล้อมบน 

   โลกเสมือนจริง 

  เครื่องมือสนทนา (Chat) 

 ชุดการสอนเสมือน 

 แบบทดสอบออนไลน ์

  กระดานสร้างผลงานร่วมกัน 
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ขัน้ตอนท่ี 4 การแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน 

 

 
 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนท่ี 4 การแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน 

4.1 ทีมผู้เรียนท าแบบทดสอบรายทีม โดยสมาชิกทีมท าแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจ
เป็นรายทีม และได้ผลย้อนกลับทันที โดยมีประธานเป็นผู้ควบคุมการท าแบบทดสอบรายทีมของ
สมาชิก และมีเลขานุการเป็นผู้บันทึกค าตอบของทีม อันเกิดจากข้อสรุปของทีม 

4.2 ทีมผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยทีมผู้เรียนอภิปราย โต้แย้ง ต้ังค าถาม ระดมสมอง 
เพื่อทบทวนในประเด็นที่สงสัยหรือไม่เข้าใจ โดยมีประธานเป็นผู้ควบคุมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของ
สมาชิก และเลขานุการเป็นผู้บันทึกการอภิปรายของทีมที่เกิดขึ้น แล้วกลับไปทบทวนเนื้อหาที่เป็น
ประเด็นอภิปรายร่วมกันเป็นทีมอีกครั้ง 

 

  

ข้ันตอนที่ 4 การแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน 

ทีมผู้เรียนอภิปรายเพ่ือร่วมกันท าแบบทดสอบรายทีม  

ขั้นตอนที่ 5 

ทีมผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้   

ทีมได้ข้อสรุป 

ไม่ได้ 

ได้ 

ทีมได้ข้อสรุป 

ไม่ได้ 

ได้ 

เครื่องมือบนโลกเสมือนจริง 

  สภาพแวดล้อมบน 

   โลกเสมือนจริง 

  เครื่องมือสนทนา (Chat) 

 ชุดการสอนเสมือน 

 แบบทดสอบออนไลน ์

  กระดานสร้างผลงานร่วมกัน 
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 ขัน้ตอนท่ี 5 การสร้างผลงานร่วมกัน 

 

 
 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนท่ี 5 การสร้างผลงานร่วมกัน 
5.1 ทีมผู้เรียนระดมสมองเพื่อการสร้างผลงาน โดยทีมผู้เรียนร่วมกันอ่านบัตรกิจกรรมว่า

ทีมจะต้องสร้างผลงานอย่างไร จากนั้นทีมผู้เรียนจะแลกเปลี่ยนความรู้และความคิดเห็นอภิปราย 
โต้แย้ง ต้ังค าถาม ระดมสมอง เพื่อสร้างผลงานตามที่ได้รับมอบหมาย โดยมีประธานเป็นผู้
ควบคุมดูแลการอภิปรายและการระดมสมองของสมาชิก และเลขานุการเป็นผู้บันทึกการอภิปราย
ของทีมที่เกิดขึ้น 

5.2 ทีมผู้เรียนสร้างผลงานร่วมกันในกระดานผลงานเสมือน จากนั้นสมาชิกทีมร่วมกัน
ตรวจสอบผลงาน และสรุปความรู้ที่ได้รับจากการท างาน 
  

ข้ันตอนที่ 5 การสร้างผลงานร่วมกัน 

ทีมผู้เรียนระดมสมองเพื่อการสร้างผลงาน  

ขั้นตอนที่ 5 

ทีมผู้เรียนสร้างผลงานรว่มกัน  

ทีมได้ผลงาน 
ไม่ได้ 

ได้ 

เครื่องมือบนโลกเสมือนจริง 

  สภาพแวดล้อมบน 

   โลกเสมือนจริง 

  เครื่องมือสนทนา (Chat) 

 ชุดการสอนเสมือน 

 แบบทดสอบออนไลน ์

  กระดานสร้างผลงานร่วมกัน 
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ขัน้ตอนท่ี 6 การอภปิรายผลและสรุปบทเรียน 

 

 
 

กิจกรรมขัน้ตอนท่ี 6 การอภปิรายผลและสรุปบทเรียน 
6.1 ผู้เรียนร่วมกันซักถามข้อสงสัย และอภิปรายผลหลังจากการเรียน 
6.2 ผู้เรียนร่วมกันสรุปบทเรียนเพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด และผู้สอนให้ผลย้อนกลับ 

 

  

ข้ันตอนที่ 6 การอภิปรายและสรุปบทเรียน 

ทีมผู้เรียนร่วมกันอภิปรายในเรื่องที่สงสัย 

ทีมผู้เรียนร่วมกันสรุปบทเรียนและผู้สอนให้ผลย้อนกลับ 

จบการเรียนรู้ 

เครื่องมือบนโลกเสมือนจริง 

  สภาพแวดล้อมบน 

   โลกเสมือนจริง 

  เครื่องมือสนทนา (Chat) 

 ชุดการสอนเสมือน 

 แบบทดสอบออนไลน ์

  กระดานสร้างผลงานร่วมกัน 
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การน ารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 ไปใช้ 
 

เง่ือนไขการน ารูปแบบไปใช้ 

 1. การจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การ
เรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 จะต้องประกอบ
ไปด้วย องค์ประกอบของรูปแบบ ขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบ จึงจะท าให้รูปแบบการ
เรียนการสอนเกิดประโยชน์สูงสุด 
 2. การน ารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ไป
ใช้ ต้องค านึงถึงสภาพแวดล้อมและบริบทที่เอื้อต่อการจัดการเรียนการสอนดังกล่าว 
 3. ผู้ที่น ารูปแบบไปใช้ต้องมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนบน
คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และโรงเรียนที่ใช้จัดการเรียนการสอนต้องมีความ
พร้อมทางด้านคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่รองรับการรับส่งข้อมูล
ความเร็วสูง 
 4. ผู้สอนควรติดตามดูแลการเรียนรู้ของผู้เรียน ระหว่างการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีมของ
ผู้ เรียนอย่างใกล้ชิด เช่นการให้ค าปรึกษา ให้ผลย้อนกลับ ให้แรงเสริม และให้การกระตุ้น
กระบวนการการเรียนรู้เป็นทีมกับทีมผู้เรียน เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนเอ้ือต่อการเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมอย่างสูงสุด 
 5. รูปแบบดังกล่าวออกแบบ พัฒนาและทดลองใช้กับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
หากผู้ใช้ต้องการน าไปใช้กับการจัดการเรียนการสอนทางไกล ซึ่งผู้เรียนจะไม่ได้พบกันโดยตรงและ
อาจอยู่คนละสถานที่ การจะท าให้เกิดการเรียนรู้เป็นทีมได้นั้น ผู้เรียนจ าเป็นต้องรู้จักกันมาก่อนที่
จะมีใช้การจัดการเรียนการสอนดังกล่าว แต่หากผู้เรียนมาพบกันเป็นครั้งแรก อาจท าให้ผู้เรียนรู้จัก
กันโดยการใช้กิจกรรมสัมพันธ์ ก่อนที่จะเริ่มการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบดังกล่าว เป็นต้น 
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วิธีการน ารูปแบบไปใช้ 
 1. ผู้สอนจะต้องเตรียมผู้เรียนและสภาพแวดล้อมให้มีองค์ประกอบของการจัดการเรียน
การสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 
 2. ผู้สอนจะต้องด าเนินตามขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือน เพื่อให้เกิดการเสริมสร้างความสามารถการ
เรียนรู้เป็นทีมขึ้นตามล าดับ 
 3. ผู้เรียนจะต้องมีความพร้อมในการเรียนรู้ตามการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้
เป็นทีม 



บทที่ 6 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ

นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 วิธีการวิจัยเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการ

สอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

2. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 

3. เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

3.1 เพื่อศึกษาผลของความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของกลุ่มทดลองจากการ
เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์
การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ในระยะที่ 1 
และระยะที่ 4 ของการทดลอง 

3.2 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองจากการเรียนด้วยรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

3.3 เพื่อศึกษาผลความพึงพอใจของผู้เรียนเกี่ยวกับการเรียนด้วยรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
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4. เพื่อน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. การก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก ่

1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
นครปฐม ปีการศึกษา 2555 จ านวน 27 คนเป็นกลุ่มทดลอง โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 

2. ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษาระดับมัธยมศึกษา 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนแบบศูนย์การเรียน ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์
การเรียน ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง และผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้เป็น
ทีม จ านวน 5 ท่าน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งมีดังนี้ 

1. แบบวัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมท่ีดัดแปลงจากแบบวัดทักษะ
การเรียนเป็นทีมของสายพิน สีหรักษ์ (2551) มีทั้งหมด 3 ฉบับ ได้แก่แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้เป็นทีม และแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของตนเอง และของสมาชิกในทีม 

   2. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

   3. บทเรียนบนโลกเสมือนจริงในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระ
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการ
เรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

  4. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการทดลองและหลังการทดลอง
เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์
การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
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   5. แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับการเรียนโดยรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 น าข้อมูล งานวิจัย และวรรณคดีที่เกี่ยวข้องมาวิเคราะห์และสังเคราะห์

ร่วมกับข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญและน าผลที่ได้ไปจัดท ารูปแบบโมเดลและแผนก ากับกิจกรรม 
3.2 ศึกษาผลของความสามารการเรียนรู้เป็นทีม ในระยะที่ 1 และระยะที่ 4 ของ

การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

3.3 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนการทดลองและหลังการทดลองเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่ม
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
การเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

3.4 ศึกษาผลความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่ม
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
การเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

3.5 น ารูปแบบที่ได้จากการทดลองใช้มาพัฒนาและปรับปรุงแก้ไข และสัมภาษณ์
ผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อรับรองรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 4.1 สรุปความคิดเห็นที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการจัดการเรียน

การสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

4.2 สรุปความคิดเห็นจากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญในการรับรองรูปแบบฯ ก่อน
การทดลองใช้ โดยหาค่าความสอดคล้องจากแบบ IOC 

4.3 เปรียบเทียบผลของความสามารการเรียนรู้เป็นทีม ในระยะที่ 1 และระยะที่ 4 
ของการทดลองใช้รูปแบบฯ ด้วยสถิติ T-test dependent โดยใช้สูตร T-test (Dependent 
Samples) 
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4.4 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนการทดลองและหลังการทดลองเรียนด้วยรูปแบบฯ ด้วยสถิติ T-test dependent 
โดยใช้สูตร T-test (Dependent Samples) 

4.5 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมจากเกณฑ์การให้คะแนนประมาณค่า 5 ระดบั 

4.6 สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเพื่อรับรองรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
 
สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยสามารถสรุปผลของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียน
การสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
ตอนที่ 1 จากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน ด้านการใช้
สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน ด้านการจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง ด้านการเรียนรู้
เป็นทีม และด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับองค์ประกอบและขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้
เป็นทีม ทั้ง 6 องค์ประกอบ และ 6 ขั้นตอน โดยให้ค าแนะน าเพิ่มเติมว่า ควรก าหนดบทบาทของ
ผู้เรียนให้เป็นส่วนหนึ่งของทีมผู้เรียนโดยมีบทบาทหน้าที่ชัดเจน เน้นกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างเสริม
ทีม ก าหนดให้ผู้สอนเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ท่ีมีหน้าที่หลักในการวางแผน ออกแบบการสอน และ
ก ากับการเรียนรู้ และเพิ่มเติมในส่วนของผู้พัฒนาและดูแลระบบโลกเสมือนจริง ก าหนดให้ในแต่ละ
ขั้นตอนมีผลย้อนกลับเสมอ เพิ่มขั้นตอนการใช้โลกเสมือน การปรับแต่งตัวตนจ าแลง และให้เวลา
กับผู้เรียนในการปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ใหม่ 
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ตอนที่ 2 จากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพคุณภาพเครื่องมือวิจัยสามารถ
สรุปผลเป็นความเรียงได้ดังต่อไปนี ้
 2.1 แบบวัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมได้รับการยอมรับจากผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบ
วัดความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ตามแนวคิดของ Michaelsen K. Larry (2008) ดัดแปลงจาก
แบบวัดทักษะการเรียนเป็นทีมของสายพิน สีหรักษ์ (2551) 
 2.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องความปลอดภัยบนท้องถนน ได้รับการยอมรับ
จากผู้เชี่ยวชาญ 
 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบของผู้เรียน ได้รับการยอมรับจากผู้เชี่ยวชาญ 
 2.4 แผนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 อยู่ในระดับเหมาะสม 
 
ตอนที่ 3 ผลจากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ สามารถสรุป
ได้ดังต่อไปนี ้

สื่อการเรียนการสอนได้แก่ บทเรียนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสม และเห็นด้วยว่าสื่อการเรียนรู้สามารถ
เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน สามารถเอ้ือต่อการเรียนรู้เป็นทีม มีความ
ทันสมัย น่าสนใจ เร้าความสนใจของผู้เรียน และมีความเหมาะสมต่อการเรียนรู้ในรายวิชาดังกล่าว 

 
ตอนที่ 4 ผลจากการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3  สรุปผลได้ดังต่อไปนี้ 
 จากการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ และ 6 ขั้นตอน ซึ่งสามารถแสดงเป็นรายละเอียดได้ดังนี้ 
  4.1 องค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 มีจ านวนท้ังหมด 6 องค์ประกอบ ได้แก ่
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  1) ผู้เรียนในฐานะส่วนหนึ่งของทีม 
  2) ผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู ้
  3) โลกเสมือนจริงและระบบสนับสนุนการเรียน 
  4) การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม 
  5) กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทีม 
  6) ชุดการสอนเสมือนแบบสื่อประสม 
 4.2 ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 มี
จ านวนทั้งหมด 6 ขั้นตอน ได้แก่ 
  ขั้นตอนที่ 1 การน าเข้าสู่บทเรียน 
  ขั้นตอนที่ 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม 
  ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาความรู้ 
  ขั้นตอนที่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  
  ขั้นตอนที่ 5 การสร้างผลงานร่วมกัน 
  ขั้นตอนที่ 6 การอภิปรายและสรุปบทเรียน 

จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยสามารถสรุปรูปแบบที่พัฒนาได้ดังนี้  โดยรายละเอียดของ
ค าอธิบายรูปแบบฯ ดังกล่าวได้กล่าวไว้ในบทที่ 5 
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ภาพประกอบที่ 10 แสดงถึงรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้
เปน็ทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 โดยข้อค้นพบต่างๆ สามารถน ามาอภิปรายได้ดังนี้ 
 
1. องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นท่ี 3 ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบดังน้ี 
 
1.1 ผู้เรียนในฐานะส่วนหนึ่งของทีม 

ผู้เรียนมีบทบาทที่เป็นผู้ลงมือกระท าในการเรียน (Active Learner) และมีบทบาทในฐานะ
เป็นส่วนหนึ่งของทีม มีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ร่วมกันกับสมาชิกภายในทีม สอดคล้องกับ 

Michaelsen K. Larry (2008) ที่กล่าวว่าผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบทั้งตนเองและการเรียนรู้
ร่วมกันกับทีม โดยบทบาทของผู้เรียนจะประกอบด้วยการท าความเข้าใจในการเรียนด้วยศูนย์การ
เรียนบนโลกเสมือนจริง และปฏิบัติตามค าสั่งในแต่ละฐาน และศึกษาให้ครบทุกฐานกิจกรรม 
สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2552) ที่กล่าวว่าบทบาทของผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจในการ
เรียนด้วยศูนย์การเรียน ปฏิบัติตามค าแนะน าและศึกษาไปจนครบทุกศูนย์กิจกรรม ผู้เรียนยังมี
หน้าที่ในการร่วมมือกับทีมในการประกอบกิจกรรมการเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของอาภรณ์ ใจ
เที่ยง (2546) และ Fink L. Dee (2007)  ท่ีได้กล่าวถึงบทบาทของผู้เรียนว่าต้องมีความร่วมมือกับ
กลุ่มในการประกอบกิจกรรม รวมทั้งการเป็นผู้น าหรือผู้ตามที่ดี 

 
1.2 ผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 
 ผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ (Facilitator) มีบทบาทในการเป็นผู้อ านวยความ
สะดวกในการเรียนการสอนแบบศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริง โดยบทบาทของผู้สอน
ประกอบด้วยการเป็นผู้เตรียมกิจกรรมและสื่อการสอน สอดคล้องกับสุภมน โลร็องต์ (2549) ท่ี
กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนว่าผู้สอนต้องเตรียมทั้งเนื้อหา กิจกรรม รวมถึงสื่อต่างๆ ก่อนการเรียน
ด้วยศูนย์การเรียน รวมถึงการเป็นผู้ประสานงานในกิจกรรมการเรียนและก ากับการเรียนรู้ และ
ติดตามและบันทึกพัฒนาการของผู้เรียน สอดคล้องกับจุไรรัตน์ นิพัทธสัจก์ (2529) และ Yazici, 
H.J. (2005) ที่กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนในศูนย์การเรียนว่าเป็นผู้ให้ค าแนะน าต่างๆ ในการเรียน 
และคอยก ากับกิจกรรมต่างๆ ในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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1.3 โลกเสมือนจริงและระบบสนับสนุนการเรียน 
โลกเสมือนจริงเป็นสภาพแวดล้อมจ าลองบนคอมพิวเตอร์ในลักษณะสังคมออนไลน์ที่

ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอ่ืนๆ สามารถส ารวจ มีปฏิสัมพันธ์ และสร้างวัตถุบน
สภาพแวดล้อมเสมือนในลักษณะสามมิติโดยผ่านตัวตนจ าแลง ซึ่งเป็นตัวตนของผู้เรียนในโลก
เสมือนที่ผู้เรียนสามารถควบคุมได้ บนฉากและสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง โดยมีการ
น าเสนอสื่อการเรียนเป็นวัตถุสามมิติ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Ranade Rachana (2009) ท่ี
กล่าวถึงคุณลักษณะของโลกเสมือนจริงในลักษณะของการมีตัวตนเสมือนในโลกเสมือนจริง  
นอกจากนี้ยังระบบติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนในโลกเสมือนจริง รวมทั้งเครื่องมือผู้เรียน เช่น 
ระบบลงทะเบียน คลังสมบัติ (Inventory) สมุดจดบันทึก การแจ้งเตือน แผนผังโลกเสมือนจริง 
คู่มือผู้เรียน แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพิ่มเติม สอดคล้องกับ Jo Bruce and Nigel Curson 
(2001) ท่ีกล่าวว่าสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เสมือนจริงจะมีเครื่องมือผู้เรียนที่ช่วยอ านวยความ
สะดวกต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 
 1.4 ชุดการสอนเสมือนแบบสื่อประสม 

ชุดการสอนเสมือนแบบสื่อประสม โดยชุดการสอนเสมือนในการเรียนการสอนแบบศูนย์
การเรียนบนโลกเสมือนจริง เป็นสื่อประสมแบบมีปฏิสัมพันธ์ น าเสนอในรูปแบบวัตถุเสมือนจริง
แบบสามมิติ โดยชุดการสอนเสมือนประกอบด้วยเนื้อหาของบทเรียน แบ่งออกเป็นหน่วยย่อย แต่
ละหน่วยเป็นอิสระไม่จ าเป็นต้องเรียนตามล าดับขั้น รวมถึงบัตรค าสั่งและบัตรกิจกรรม เป็นเอกสาร
ที่ระบุค าสั่งให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนของการเรียน และสื่อประสมที่ช่วยสนับสนุนการ
เรียนรู้ รวมถึงแบบทดสอบ สอดคล้องกับงานวิจัยของสุรีพร เรืองสม (2550) ที่ได้กล่าวถึงชุดการ
สอนในศูนย์การเรียน ประกอบด้วยสื่อส าหรับศูนย์กิจกรรม ประกอบด้วยบัตรค าสั่ง บัตรเนื้อหา 
บัตรกิจกรรม บัตรค าถาม หรือบัตรน าอภิปราย และบัตรเฉลย รวมทั้งภาพชุดแบบเรียน และสื่อ
อ่ืนๆ ที่ครูจัดเตรียมไว้ในซองกิจกรรมประจ าศูนย์ต่างๆ และแบบทดสอบส าหรับการประเมินผล 
 

1.5 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทีม 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่ ง เสริมทีม ถือเป็นหัวใจส า คัญในการเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้ เป็นทีมให้ผู้เรียน เนื่องจากกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนที่มีความรู้
ความสามารถที่แตกต่างกัน มาร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากความรู้ความสามารถที่มีอยู่ของสมาชิก 
และท างานร่วมกัน จะช่วยเอ้ือให้เกิดการเรียนรู้แนวคิด หลักการและวิธีการท างานร่วมกัน โดย
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ถ่ายทอดความคิดเห็นของกันและกันอันเกิดจากการสนทนาพูดคุย เพื่อแสดงความคิดเห็นของตน 
สอดคล้องกับ Michaelsen K. Larry (2008) และ Lancaster and Strand (2001) ที่กล่าวว่า
กิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้ที่มีความสามารถต่างกันมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวคิดกัน จะช่วยท าให้เกิด
องค์ความรู้ใหม่ และเกิดการพัฒนาทีมได้ 
 
1.6 การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม 

การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม เป็นการจัดสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริง โดย
จ าลองสภาพชั้นเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบศูนย์การเรียน ผู้เรียนจะมีตัวตนจ าแลง (Avatar) ในศูนย์
การเรียนเสมือน และจัดต้ังเป็นทีมผู้เรียนจ านวน 6 คน เพื่อประกอบกิจกรรมในฐานกิจกรรม
จ านวน 4 ฐาน โดยจะมีการเวียนฐานไปจนครบทุกฐาน ในแต่ละฐานจะมีมีชุดการสอนเสมือนใน
รูปแบบสามมิติ และจัดสภาพแวดล้อมเป็นชั้นเรียนเสมือนเป็นพื้นที่ให้ทีมผู้เรียนร่วมกันสนทนา 
อภิปราย และปฏิบัติกิจกรรมร่วมกันเป็นทีม สอดคล้องกับอาภรณ์ ใจเที่ยง (2546) และเบญจศิลป์ 
ชื่นจิตต์ (2541) ที่กล่าวถึงสภาพการจัดห้องเรียนเป็นศูนย์กิจกรรมว่าเป็นการจัดสภาพให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และเรียนพร้อมกันเป็นกลุ่ม ผลัดเวียนกันศึกษาไปจนครบทุกศูนย์
กิจกรรม 
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2. ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 จ านวนทั้งหมด 6 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 
ขั้นตอนท่ี 1 การน าเข้าสู่บทเรียน 
 ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนเริ่มต้นของการจัดการเรียนการสอน โดยผู้สอนจะท าการปฐมนิเทศ  
เร้าความสนใจของผู้เรียนโดยใช้สื่อ, กิจกรรม และการเล่าเรื่อง จากนั้นผู้สอนชี้แจงลักษณะของ
ศูนย์กิจกรรมต่างๆ ขั้นตอน และข้อตกลงในการเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของศุภมน โลร็องต์ 
(2549) ที่ได้กล่าวถึงการน าเข้าสู่บทเรียนในศูนย์การเรียน โดยผู้สอนต้องชี้แจงให้ผู้เรียนทราบถึง
ขั้นตอนการเรียนโดยศึกษาจากคู่มือ มีการทดสอบก่อนเรียน และน าเข้าสู่บทเรียนโดยบอกถึง
เนื้อหาคร่าวๆ และอาจต้องใช้สื่อประกอบการน าเข้าสู่บทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด
ของสิ่งที่จะเรียน โดยเริ่มจากผู้สอนกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยการใช้สื่อ กิจกรรม และการ
เล่าเรื่อง ที่จะท าให้ผู้เรียนเห็นมโนทัศน์ของเรื่องที่ก าลังจะได้เรียน จากนั้นท าการปฐมนิเทศผู้เรียน 
สร้างความเข้าใจแก่ผู้เรียนเกี่ยวกับรายละเอียดของการเรียนการสอน วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการ
เรียน เนื้อหา และข้อตกลงในการเรียน แล้วจึงแบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยการแบ่งทีมผู้เรียนออกเป็น 5-7 
คนโดยคละผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน เมื่อแบ่งกลุ่มแล้วให้เริ่มการลงทะเบียน
และเข้าสู่ระบบโลกเสมือนจริง โดยให้ผู้เรียนประจ าคอมพิวเตอร์ของตนเอง และเปิดระบบโลก
เสมือนจริงเพื่อลงทะเบียนและล็อกอินเข้าใช้งาน จากนั้นผู้สอนแนะน าวิธีการฝึกปฏิบัติการเรียนรู้
บนโลกเสมือนจริง โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการใช้งาน ปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่ 
ปรับแต่งตัวตนจ าแลง และมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนๆ ด้วยตัวตนจ าแลงผ่านระบบสนทนา (Chat) ซึ่ง
การที่สมาชิกในทีมได้มีปฏิสัมพันธ์กันบ่อยครั้งด้วยเครื่องมือที่อ านวยความสะดวกในการ
ติดต่อสื่อสาร จะช่วยเอ้ือต่อการเรียนรู้เป็นทีมได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัยของสายพิน 
สีหรักษ์ (2551) ท่ีกล่าวว่าการเรียนรู้เป็นทีมนั้น สมาชิกภายในทีมจ าเป็นต้องมีปฏิสัมพันธ์กันใน
ทีมที่บ่อยครั้ง 
 

ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม 
 คัดแยกผู้เรียนที่มีศักยภาพการเรียนรู้แตกต่างกันมารวมตัวกันเป็นทีมผู้เรียน ทีมละ 5-7 

คน จากนั้นให้ทีมผู้เรียนร่วมกันก าหนดเป้าหมายของทีม และวางแผนการเรียนรู้เป็นทีมร่วมกันโดย
ใช้เครื่องมือติดต่อสื่อสาร (Chat) บนโลกเสมือนจริง โดย Michaelsen K. Larry (2008) กล่าวไว้ว่า 
ในการจัดต้ังทีมต้องมีผู้เรียนทีมละ 5-7 คนจัดต้ังเป็นกลุ่มถาวร กระจายผู้เรียนที่มีความรู้และ
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ประสบการณ์ที่แตกต่างกัน โดยให้แต่ละทีมผู้เรียนตกลงแบ่งต าแหน่งหน้าที่รับผิดชอบภายในทีม
ร่วมกัน ได้แก่ต าแหน่งประธาน และเลขานุการของทีม จากนั้นให้ทีมผู้เรียนร่วมก าหนดเป้าหมาย
ของทีม วางแผนการเรียนรู้ และข้อตกลงของทีม เช่น ทุกคนในทีมจะต้องเรียนด้วยกัน มีอะไรต้อง
ปรึกษากัน สงสัยอะไรต้องคุยกัน ทุกคนต้องไม่ต่างคนต่างเรียน เป็นต้น 
 
ขั้นตอนท่ี 3 การศึกษาความรู้ 

สมาชิกในทีมแต่ละคนศึกษาเนื้อหา สื่อ และกิจกรรมที่จัดไว้ในนิทรรศการเสมือนในแต่ละ
ฐานกิจกรรมบนโลกเสมือนจริง และท าความเข้าใจในสาระความรู้ ต่างๆ (Individual study) 
จากนั้นท าแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจเนื้อหาสาระที่เรียนเป็นรายบุคคล โดยเป็นแบบทดสอบ
ออนไลน์บนโลกเสมือนจริง ก่อนที่จะเรียนรู้ร่วมกับทีม (Individual test) สอดคล้องกับงานวิจัยของ
สายพิน สีหรักษ์ (2551) ที่ได้กล่าวถึงการศึกษาความรู้รายบุคคล ว่าเป็นการให้ผู้เรียนศึกษา
เนื้อหา และทดสอบความรู้ความเข้าใจเป็นรายบุคคล เพื่อทดสอบความพร้อมของผู้เรียนแต่ละคน
ก่อนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และตัดสินใจร่วมกันภายในทีม โดยให้ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาเนื้อหาใน
ฐานการเรียนเป็นรายบุคคล  
 
ขั้นตอนท่ี 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
 ทีมผู้เรียนร่วมกันท าแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจเนื้อหาสาระจากการเรียนรู้ร่วมกันของ
สมาชิก (Group test) ด้วยแบบทดสอบออนไลน์บนโลกเสมือนจริง หลังจากนั้นตรวจผลการ
ทดสอบความรู้ความเข้าใจของทีมโดยจะได้ผลป้อนกลับทันที จากนั้นทีมผู้เรียนร่วมกันทบทวนใน
ประเด็นที่ยังสงสัย หรือเข้าใจผิด (Written group appeals) และทีมผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ผ่านเครื่องมือติดต่อสื่อสาร (Chat) บนโลกเสมือนจริง โดยทีมผู้เรียนอภิปราย โต้แย้ง ต้ัง
ค าถาม ระดมสมอง เพื่อทบทวนในประเด็นที่สงสัยหรือไม่เข้าใจ แล้วกลับไปทบทวนเนื้อหาที่เป็น
ประเด็นอภิปรายร่วมกันเป็นทีมอีกครั้งเพื่อให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน สอดคล้องกับ McCain 
Barbara (1996) ที่ได้กล่าวไว้ว่าในชั้นเรียน ทีมต้องช่วยกันตอบค าถามร่วมกัน โดยค าถามจะให้
ผู้เรียนช่วยกันคิดหาค าตอบ โดยจะเป็นค าถามเดียวกันทั้งทีม 
 
ขั้นตอนท่ี 5 การสร้างผลงานร่วมกัน 
 ทีมผู้เรียนร่วมกันอ่านค าชี้แจงในบัตรกิจกรรมซึ่งปรากฏในฐานกิจกรรมบนโลกเสมือนจริง 
โดยจะเป็นการปฏิบัติกิจกรรมประจ าฐาน สร้างชิ้นงานให้ทีมได้ท างานร่วมกัน (application-
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oriented activities) ซึ่งทีมผู้เรียนจะมีการแลกเปลี่ยนความรู้และความคิดเห็นระหว่างสมาชิก 
ผ่านระบบติดต่อสื่อสาร (Chat) บนโลกเสมือนจริง ผู้เรียนจะร่วมกันอภิปราย โต้แย้ง ต้ังค าถาม 
ระดมสมอง เพื่อสร้างผลงานตามที่ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จลุล่วง โดยผู้เรียนสร้างผลงานร่วมกัน
ในกระดานผลงานเสมือนบนโลกเสมือนจริง จากนั้นสมาชิกทีมร่วมกันตรวจสอบผลงาน และสรุป
ความรู้ที่ได้รับจากการท างาน ซึ่งสอดคล้องกับ Yazici, H.J. (2005) ที่ได้กล่าวว่าผู้เรียนต้อง
ร่วมกันวางแผนการท าโครงการ และการหาข้อตกลงร่วมกัน โดยผู้สอนมอบงานให้ทั้งในห้องเรียน
และนอกห้องเรียน 
 
ขั้นตอนท่ี 6 การอภิปรายผลและสรุปบทเรียน 

ผู้เรียนร่วมกันซักถามข้อสงสัยและอภิปรายผลหลังจากปฏิบัติกิจกรรมการเรียนเสร็จสิ้น 
ผู้เรียนร่วมกันสรุปบทเรียนเพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด และผู้สอนให้ผลย้อนกลับ สอดคล้องกับ 
McCain Barbara (1996) ที่ได้กล่าวว่าจะต้องมีการอภิปรายหลังการเรียน และการน าแนวคิดที่
ได้รับจากการเรียนไปประยุกต์ใช้จริง 
 

ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไป 

ใช้ประโยชน์และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้ 
 
1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1.1 จากการวิจัยในครั้งนี้ท าให้เห็นถึงความสนใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้ด้วยศูนย์การ
เรียนบนโลกเสมือนจริง เนื่องจากผู้ เรียนมีความรู้สึกว่าตนได้เสมือนเข้าไปมีส่วนร่วมใน
สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบสามมิติ ที่มีสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่น่าค้นหา 
ส ารวจ และเรียนรู้ มีสภาพแวดล้อมที่ต่อเติมจากความจริง และยังมีปฏิสัมพันธ์ต่างๆ ต่อผู้เรียน
โดยตรง ผู้เรียนต่ืนตัวมากต่อการเรียนในรูปแบบนี้ รูปแบบนี้จึงเป็นแนวทางส าหรับการจัดการ
เรียนรู้ในยุคใหม่ แต่อย่างไรก็ตามผู้สอนก็ควรมีการติดตามและก ากับดูแลการเรียนรู้ของผู้เรียน
อย่างใกล้ชิดและคอยแนะแนวทางการเรียนรู้ที่ถูกต้อง เนื่องจากการเป็นรูปแบบที่ให้ผู้เรียนเรียนรู้
ด้วยตนเอง หากไม่มีการติดตามดูแลและแนะแนวทางจากผู้สอน อาจท าให้ผู้เรียนหลงทางในการ
เรียน หรืออาจสนใจกับส่วนอ่ืนๆ ในโลกเสมือนจริงจนอาจเพิกเฉยต่อการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ได้ 
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1.2 เนื่องจากสื่อการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง มีความต้องการใช้ คุณสมบัติของฮาร์ดแวร์
คอมพิวเตอร์ที่สามารถรันโปรแกรมสามมิติได้ดี ประกอบกับมีความต้องการอินเทอร์เน็ตที่มี
ความเร็วในการรับส่งข้อมูลสูง ดังนั้นผู้สอนที่จะน ารูปแบบฯ นี้ไปใช้ในโรงเรียน จ าเป็นต้องดูความ
พร้อมของห้องคอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงของโรงเรียน และหากต้องการให้ผู้เรียนไป
ใช้นอกสถานที่ เช่นใช้ที่บ้านของนักเรียน ต้องสอบถามความพร้อมด้านปัจจัยฮาร์ดแวร์และ
อินเทอร์เน็ตของผู้เรียนด้วย 

1.3 การจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนบนโลกเสมือน เป็นการจัดชุดการสอนไว้
เป็นชุดส าเร็จ ในการน าไปใช้ ผู้สอนจ าเป็นต้องเตรียมเนื้อหาและสื่อต่างๆ น าไปพัฒนาร่วมกับ
ผู้พัฒนาโลกเสมือนจริง โดยจัดเป็นชุดการสอนที่มีเนื้อหา สื่อ และกิจกรรมเบ็ดเสร็จในตนเอง 
ผู้เรียนสามารถใช้เรียนได้ด้วยตนเอง โดยผู้สอนมีบทบาทในการอ านวยการเรียนรู้ ช่วยตอบค าถาม 
ก ากับการเรียน ให้ค าแนะน าและสังเกตการเรียนรู้เป็นทีม 

1.4 ในการน ารูปแบบฯ นี้ไปใช้ ผู้สอนควรหมั่นสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม
ของผู้เรียน คอยให้ข้อมูลย้อนกลับอยู่เสมอทั้งรายบุคคลและรายทีม และให้ค าแนะน าต่างๆ ที่เป็น
ประโยชน์ให้กับผู้เรียน โดยนอกจากการให้ค าแนะน าในชั้นเรียนแล้ว ผู้สอนอาจมีตัวตนจ าแลง 
(Avatar) ส่วนตัวของผู้สอนเข้ามาให้ค าแนะน ากับผู้เรียนแบบเสมือนในศูนย์การเรียนบนโลก
เสมือนจริงได้ 

1.5 ในการติดต่อสื่อสารขั้นพื้นฐานบนโลกเสมือนจริง จะใช้การติดต่อสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนและผู้สอนโดยใช้การส่งข้อความ (Chat) หากต้องการเพิ่มประสิทธิภาพในการติดต่อสื่อสาร
ให้สูงขึ้นโดยการใช้เสียงสนทนา ผู้ใช้สามารถติดต้ังปลั๊กอินเพิ่มเติมบน OpenSimulator Client ใน
เครื่องของผู้เรียนได้ เพื่อเอื้อต่อการพูดคุยของผู้เรียนให้ง่ายและสะดวกขึ้น 

1.6 ในการใช้รูปแบบดังกล่าวเพื่อเสริมสร้างความสามารถเป็นทีมให้กับผู้เรียน ผู้เรียน
จ าเป็นต้องรู้จักกันมาก่อนที่จะมีใช้การจัดการเรียนการสอนดังกล่าว แต่หากผู้เรียนไม่เคยรู้จักกัน
มาก่อน ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนรู้จักกันโดยการใช้กิจกรรมสัมพันธ์ ก่อนที่จะเริ่มการจัดการเรียนการ
สอนด้วยรูปแบบดังกล่าว 
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2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 การจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริง สามารถเอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้ทางไกล

ได้ จึงควรมีการศึกษาและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนบนโลกเสมือนจริงโดยใช้รูปแบบ
ของการเรียนทางไกล เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา และแก้ไขปัญหาการกระจาย
โอกาสทางการศึกษาอย่างแท้จริง 

2.2 ควรมีการวิจัยการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริงในกลุ่ม
สาระอื่นๆ โดยเฉพาะ กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ กลุ่ม
สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ฯลฯ เพื่อศึกษาผลการใช้ว่าจะให้ผลอย่างไรในกลุ่มสาระอื่นๆ 

2.3 ควรมีการศึกษาว่าการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม เมื่อใช้ต่อเนื่องแล้วนักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้
กับการเรียนและท ากิจกรรมในโอกาสอ่ืนๆ หรือต่อยอดไปสู่การสร้างนวัตกรรมได้หรือไม่อย่างไร 

2.4 การจัดการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริงสามารถน าไปต่อยอด
เพื่อพัฒนาความสามารถและทักษะด้านอ่ืนๆ ได้แก่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การใช้
วิจารณญาณ การแก้ปัญหา การรู้มิติสัมพันธ์ ความใฝ่รู้ เป็นต้น 
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ตารางสังเคราะห์ องค์ประกอบศูนย์การเรียน 

ทิศนา แขมมณี (2552) อาภรณ์ ใจเที่ยง (2546) สุวิทย์-อรทัย มูลค า (2550) ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520) สุรีพร เรืองสม (2550) ผู้วิจัย 

1. ผู้สอนและผู้เรียน 
2. ชุดการเรียนการสอน 

2.1 เนือ้หาสาระ 

2.2 บัตรค าสั่งในการท า
กิจกรรม 

2.3 วัสดุ อุปกรณ์ 
เครื่องมือ สื่อในการ
ท ากิจกรรม 

2.4 แบบวดัประเมินผล 
3. ศูนย์การเรียน หรือมุม

ความรู้ หรือสถานที่
ส าหรับกลุ่มผู้เรียนในการ
ท ากิจกรรมต่างๆ ตามที่
ระบุในบัตรค าสั่ง 

4. ผู้เรียนศึกษาและท า
กิจกรรมตามศูนย์ต่างๆ 
ร่วมกันเป็นกลุ่ม หรือ
รายบุคคล จนครบทุก
ศูนย์หรือครบทุกเนื้อหา 

5. ผู้เรียนมีผลการเรียนรู้ที่
เกิดจากการท ากิจกรรม

1. บทบาทของผู้สอน 
1.1 เป็นผู้ก ากบัการ

เรียนรู้ 
1.2 เป็นผู้ประสานงาน

กิจกรรมการเรียน 
1.3 บันทึกการพัฒนา

ของผู้เรียนแต่ละ
คน 

1.4 เป็นผู้เตรียม
กิจกรรมและสื่อ
การสอนเพ่ิมเติม
เพ่ือให้สอดคล้อง
กับสภาพที่
เปลี่ยนไป 

2. บทบาทของผู้เรียน 
2.1 ท าความเข้าใจ

เกี่ยวกับข้อปฏิบตัิ
ในการเรียนด้วย
ศูนย์การเรียน 

2.2 ปฏิบัติกิจกรรมตาม
ค าสั่งที่ได้รับจาก
ศูนย์การเรียนแต่

1. ชุดการสอน 
1.1 เนื้อหาสาระ 
1.2 บัตรค าสั่งกิจกรรม 
1.3 วัสดุอุปกรณ ์

เครื่องมือ สื่อต่างๆ 
ในกิจกรรม 

1.4 แบบวดัประเมินผล 
2. ศูนย์การเรียน หรือมุม

ความรู้ เป็นสถานที่
ส าหรับกลุ่มผู้เรียนท า
กิจกรรมต่างๆ ตามที่ระบุ
ในบัตรค าสั่ง 

3. ผู้เรียน เป็นผู้ที่เข้าศึกษา
เนื้อหาและท ากิจกรรม
ตามที่ก าหนดในศูนย์การ
เรียนจนครบทุกศูนย์ หรือ
ครบทุกเนื้อหา 

4. ผู้สอน เป็นผู้จัดเตรียมสื่อ
และกิจกรรมต่างๆ รวมทั้ง
มีบทบาทในการก ากับ
หรือประสานการเรียนรู้ 
รวมทั้งประเมินผลการ

1. คู่มือและแบบฝึกปฏิบัติ 
ส าหรับครผูู้ใช้ชุดการสอน 
และผู้เรียนทีต่้องเรียนจาก
ชุด 
การสอน 

2. ค าสั่งหรือการมอบงาน 
เพ่ือก าหนดแนวทางการ
เรียนให้นักเรียน 

3. เนื้อหาสาระ อยู่ในรูปของ
สื่อการสอนแบบประสม 
และกิจกรรมการเรียนการ
สอน ทั้งแบบกลุ่มและ
รายบุคคล ซ่ึงก าหนดไว้
ตามวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

4. การประเมินผล เป็นการ
ประเมินผลของ 
"กระบวนการ" ได้แก่
แบบฝึกหัด รายงานการ
ค้นคว้า ฯลฯ และ "ผล" ของ
การเรียนรู้ในรูปของแบบ
สอบต่าง ๆ สว่นประกอบ

1. คู่มือครู จะช่วยให้ครูใช้ชุด
การสอนในห้องเรียนแบบ
ศูนย์การเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ จึงเป็น
สิ่งจ าเป็นที่ครูต้องศึกษา
ก่อนที่จะด าเนินการสอน
เร่ืองนั้นๆ คู่มือครูอาจท า
เป็นเล่มหรือเป็นแผ่น โดยมี
ส่วนประกอบต่างๆ ดังนี ้
1.1 ค าชี้แจงส าหรับคร ู
1.2 สิ่งที่ครูต้องเตรียม 
1.3 บทบาทของนักเรียน 
1.4 การจัดชั้นเรียนพร้อม

แผนผัง 
1.5 แผนการสอน 
1.6 เนื้อหาสาระประจ า

ศูนย์ต่างๆ 
1.7 การประเมินผล 

(แบบทดสอบก่อน-
หลังเรียน) 

2. แบบฝึกหัด (workbook) 
เป็นคู่มือนักเรียนที่จะใช้

1. ชุดการสอน 
1.1. เนื้อหาของบทเรียน 

แบ่งออกเป็นหน่วย
ย่อยๆ แต่ละหนว่ย
เป็นอิสระไม่
จ าเป็นต้องเรียน
ตามล าดบัขั้น 

1.2. บัตรค าสั่งหรือบัตร
งาน ที่ระบุค าสั่งให้
นักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมตามขั้นตอน
ของการเรียน 

1.3. สื่อส าหรับศูนย์
กิจกรรม ที่ช่วย
สนับสนุนการเรียนรู ้

1.4. แบบทดสอบส าหรับ
การประเมินผล ทั้ง
แบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน 

2. การจัดห้องเรียนให้เป็น
ศูนย์กิจกรรม โดยจัด
กลุ่มให้ผู้เรียนประกอบ
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ต่างๆ ในศูนย ์ ละศูนย์อย่าง
เคร่งครัด 

2.3 ศึกษาใหค้รบทุก
ศูนย์กิจกรรม 

2.4 ให้ความร่วมมือกับ
กลุ่มในการ
ประกอบกิจกรรม 
รวมทั้งการเป็นผู้น า
หรือผู้ตามที่ด ี

3. ชุดการสอน เสนอเนื้อหา
ในรูปสื่อประสม ซ่ึง
ประกอบด้วยวสัดุอุปกรณ์ 
และวิธีการ 
3.1 คู่มือครู 
3.2 แบบฝึกปฏิบตัิ

ส าหรับผู้เรียน 
3.3 สื่อส าหรับศูนย์

กิจกรรม 
3.4 แบบทดสอบส าหรับ

การประเมินผล 
4. การจัดห้องเรียน แบ่งเป็น

กลุ่มๆ ตามกลุ่มกิจกรรมที่
ระบุในชุดการสอน  
4.1 จัดเป็นกลุ่มให้

เรียนรู้ผู้เรียน ทั้งหมดจะอยู่ในกล่องหรือ
ซอง โดยจัดเป็นหมวดหมู่ 
เพ่ือสะดวกต่อการใช้ 

ประกอบกิจกรรมการเรียน 
บันทึกค าอธิบายของครู 
และท างานหรือท า
แบบฝึกหัดตามที่ครู
มอบหมายไว้ในบัตร
กิจกรรม แบบฝึกหัดอาจ
แยกเป็นชุดๆ ละ 1-3 หน้า 
หรือน ามารวมเป็นเล่มก็ได้
ตามสมควร 

3. สื่อส าหรับศูนย์กิจกรรม 
ประกอบด้วยบตัรค าสั่ง บัตร
เนื้อหา บัตรกิจกรรม บัตร
ค าถาม หรือบัตรน า
อภิปราย และบตัรเฉลย 
รวมทั้งภาพชุดแบบเรียน 
และสื่ออ่ืนๆ ที่ครูจัดเตรียม
ไว้ในซองกิจกรรมประจ า
ศูนย์ต่างๆ โดยให้มีจ านวน
บัตรต่างๆ เท่ากบัจ านวน
นักเรียนในกลุ่ม ส่วนภาพ
ชุดหรือสื่อประเภทอ่ืนๆ ควร
มีเพียงพอให้ใช้ด้วยกัน ไม่
จ าเป็นต้องครบทุกคน 

4.  แบบทดสอบส าหรับการ

กิจกรรม ตามฐานต่างๆ 
ซึ่งแต่ละฐานประกอบด้วย
การจัดโต๊ะเก้าอ้ี 6 ชุดวาง
เป็นกลุ่ม 

3. บทบาทของผู้สอน 
3.1. เป็นผู้เตรียม

กิจกรรมและสื่อ
การสอน 

3.2. เป็นผู้ประสานงาน
ในกิจกรรมการเรียน
และก ากบัการเรียนรู ้

3.3. เป็นผู้บันทึก
พัฒนาการของ
ผู้เรียน 

4. บทบาทของผู้เรียน 
4.1. ท าความเข้าใจใน

การเรียนด้วยศูนย์
การเรียน 

4.2. ศึกษาใหค้รบทุก
ศูนย์กิจกรรม และ
ปฏิบัติตามค าสั่งแต่
ละศูนย ์

4.3. ร่วมมือกับกลุ่มใน
การประกอบ
กิจกรรม 
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ผู้เรียนประกอบ
กิจกรรม โดยจัด
โต๊ะเก้าอี้ 4-6 ชุด 
มาวางเป็นกลุ่ม 
เรียกว่า ศูนย์
กิจกรรม 

4.2 จัดกลุ่มตามความ
สนใจ โดยจัดตาม
กลุ่มวิชา จัดโต๊ะ
เก้าอ้ีเป็นกลุ่มๆ ชิด
ผนัง 

ประเมินผล เป็น
แบบทดสอบอิงเกณฑ์ ที่
สอดคล้องกับวัตถปุระสงค์
เชิงพฤติกรรมประมาณ 5-
10 ข้อ ซ่ึงครูจะใช้เป็น
แบบทดสอบก่อนและหลัง
การเรียน โดยมี
กระดาษค าตอบเตรียมไว้
ต่างหาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 159 



160 

 

ตารางสังเคราะห์ ขั้นตอนการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 

สุโขทัยธรรมาธิราช (2523) จุไรรัตน์ นิพัทธสัจก์ (2529) ทิศนา แขมมณี (2552) สุภมน โลร็องต์ (2549) 
จินตนา สุขมาก (อ้างถึงใน 
เบญจศีล ช่ืนจิตต,์ 2541) 

ผู้วิจัย 

1.  การทดสอบก่อนเรียน 
โดยใช้แบบทดสอบที่
เตรียมไว้ในชุดการเรียน
การสอน 

2. การน าเข้าสู่บทเรียน โดย
ด าเนินไปตามกิจกรรมที่
ก าหนดไว้ในแผนการ
สอน รวมทั้งมีการช้ีแจง
ลักษณะของกิจกรรมใน
แต่ละศูนย ์

3. การประกอบกิจกรรม 
เม่ือผู้เรียนเข้าประจ าแต่
ละศูนย์แล้ว ผู้เรียนต้อง
อ่านบัตรค าสั่งและ
ปฏิบัติกิจกรรม
ตามล าดบัขั้นจนครบทุก
กิจกรรมแล้วจึงเปลี่ยน
ศูนย์ ผู้เรียนต้องท า
กิจกรรมให้ครบทุกศูนย์ 
จึงถือว่าสิ้นสุดขัน้ตอนนี ้

4. การสรุปบทเรียน ตาม

1. การน าเข้าสู่บทเรียน 
1.1. ชี้แจงเรื่องทั่วไป 
1.2. น าเข้าสูบ่ทเรียน

ประมาณ 5 – 10 
นาที และชี้แจง
ลักษณะของศูนย์
กิจกรรมต่างๆ 

1.3. ให้นักเรียนในกลุ่ม
ซึ่งจัดไว้แล้วเลือกไป
ยังศูนย์ที่ตนสนใจ 
โดยต้องช้ีแจงว่าทุก
คนมีโอกาสผ่าน
กิจกรรมต่างๆ เท่า
เทียมกัน โดย
หมุนเวียนกันจนครบ
ทุกกลุ่ม 

2. การด าเนินกิจกรรม เม่ือ
ครูชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจ
และไม่มีปัญหาแล้ว ครู
จะให้เวลานักเรียน
ประมาณ 20 – 30 นาที 

1. ผู้สอนจัดเตรียมชุดการ
เรียนการสอนและจัด
ศูนย์การเรียน 

2. ผู้สอนให้ค าชี้แจงและ
ค าแนะน าแกผู่้เรียนใน
การเรียนรู้โดยใช้ศูนย์
การเรียน 

3. ผู้เรียนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

4. ผู้เรียนศึกษาและท า
กิจกรรมตามบัตรค าสั่ง
ในศูนย์ต่างๆ รวมกันเป็น
กลุ่มหรือเป็นรายบุคคล 
จนครบทุกศูนย์หรือครบ
ทุกเนื้อหา 

5. ผู้สอนประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

1. ขั้นเตรียม 
1.1 เตรียมตัวผู้สอน ผูส้อน

จะต้องอ่านคู่มือบันทึก
การสอน และเนื้อหาวิชา
ให้เข้าใจ 

1.2 เตรียมเครื่องมือที่ใช้ใน
การทดสอบผู้เรียนทั้งก่อน
และหลังเรียน รวมทั้ง
กิจกรรมอ่ืนๆ 

1.3 เตรียมวัสดุอุปกรณ์ วัสดุ
สิ้นเปลืองต่างๆ จะต้อง
เตรียมใส่ไว้ในชุดการสอน
ให้พร้อม อุปกรณ์ควร
ตรวจสอบว่ามี
ประสิทธิภาพ และไม่ซ้ า
กันมากแต่ละชุด 

1.4 เตรียมสถานที่ จะต้องให้
ได้ตามกลุ่มกิจกรรมที่
ก าหนดไว้ในชุดการสอน
รวมทั้งกิจกรรมส ารอง
ด้วย 

1. ครูผู้สอนทดสอบก่อน
เรียน จากนั้นน าเข้าสู่
เร่ือง ในตอนแรกครูอาจ
ใช้การบรรยายเนื้อหาใน
ส่วนที่เป็นพื้นฐานเพ่ือให้ 
นร. สามารถศึกษาต่อไป
ด้วยตนเอง อาจใช้วิธีอื่น 
เช่นใช้โสตทัศนูปกรณ์
เพ่ือเร้าความสนใจของ 
นร. ในขั้นนี้ ครูจะชี้แนะ
เร่ืองทั่วๆ ไป แนะน าศูนย์
การเรียนต่างๆ และให้ 
นร. แบ่งกลุ่มประมาณ 
5- 6 คน ครูแจกชุดการ
สอน วัสดุอุปกรณ์ และ
บัตรค าสั่งแก่กลุ่ม
กิจกรรมทุกกลุ่ม 

2. ขั้นประกอบกิจกรรม นร. 
โดยศึกษาชุดการสอน 
และท ากิจกรรมต่างๆ 
นักเรียนศึกษาบตัรค าสั่ง

1. ข้ันทดสอบก่อนเรียน 
วัดว่าผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐาน
เดิมมากน้อยเพียงใด แล้วเก็บ
คะแนนไว้เพ่ือเปรียบเทียบ
พัฒนาการทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังศึกษาแล้ว 
2. ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
เป็นการเร้าความสนใจของ
ผู้เรียนต่อบทเรียน โดยอาจใช้
การเล่าเรื่อง การเล่นเกม หรือ
การใช้โสตทัศนปูกรณ์ ทั้งนี้
เพ่ือให้เกิดความคิดรวบยอด
ก่อนการเรียน จากนั้นผู้สอน
ชี้แจงลักษณะของศูนย์
กิจกรรมต่างๆ และขั้นตอน 
รวมถึงข้อตกลงในการเรียน 
โดยผู้เรียนจะได้เรียน
หมุนเวียนไปทุกศูนย์อย่างเท่า
เทียมกัน  
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กิจกรรมที่ก าหนดใน
แผนการสอน 

5. การประเมินผลการเรียน 
โดยใช้แบบทดสอบชุด
เดียวกับที่ใช้ทดสอบก่อน
เรียน 

ส าหรับประกอบกิจกรรม
ในแต่ละศูนย์ ส าหรับ
กิจกรรมที่ใช้เวลานาน
อาจท าการหมุนเวียนใน
ชั่วโมงถัดไป 

3. การสรุปบทเรียน ใช้เวลา 
10 – 15 นาที ครูควร
พูดคุยกับนักเรียนทั้งช้ัน
เพ่ือจะได้อภิปรายปัญหา
ต่างๆ จากการเรียนใน
ศูนย์ต่างๆ จนนักเรียน
หายข้องใจ ก่อนปล่อย
นักเรียน ครูอาจให้
การบ้านหรือชี้แจงทั่วไป 

2. ขั้นเข้าสู่กิจกรรม 
2.1 ผู้สอนต้องช้ีแจงให้ผู้เรียน

ทราบถึงขั้นตอนการเรียน
โดยศึกษาจากคู่มือ 

2.2 ทดสอบก่อนเรียนใช้เวลา 
5 – 10 นาท ี

2.3 น าเข้าสูบ่ทเรียนโดยบอก
ถึงเนื้อหาคร่าวๆ และอาจ
ต้องใช้สื่อประกอบการ
น าเข้าสูบ่ทเรียน เพื่อให้
ผู้เรียนเกิดความคดิรวบ
ยอดของสิ่งที่จะเรียน ใช้
เวลา 5 – 10 นาที 

2.4 แบ่งกลุ่มผู้เรียนตามศูนย์
กิจกรรม โดยครูเป็นผู้แบ่ง
ให้ หรือให้ผู้เรียนเลือกเอง
ก็ได้ แต่ต้องค านึงถึง 
2.4.1 สัมฤทธิ์ผล – 

ความสามารถใน
การเรียนของ
สมาชิกแต่ละคน 

2.4.2 ความสามารถใน
การพูดแต่ละคน 

2.4.3 วุฒิภาวะทาง

ให้เข้าใจและลงมือท า
กิจกรรมตามค าสั่งนั้นๆ 
ไปตามล าดับ การเขียน
ค าสั่งที่ดีจะช่วยให้ นร. 
สามารถศึกษาชุดการ
สอนได้ด้วยตนเองอย่าง
สะดวก และเกิดความรู้
ความเข้าใจไปตามล าดับ 
1.1 บทบาทของครู คือ

ช่วยแนะน า แก้ไข
ปัญหา อธิบายข้อ
สงสัยให้ นร.แต่ละ
กลุ่มอย่างทั่วถึง 

1.2 นร. ศึกษาชุดการ
สอนหมุนเวียนไปครบ
ทุกชุด กลุ่มใดศึกษา
ชุดใดก่อนก็ได้ ข้อ
ส าคัญคือ นร. ทุก
กลุ่มทุกคนต้องท า
กิจกรรมทุกอย่าง 

3. ขั้นการสรุปบทเรียน เพ่ือ
สรุปความคิดรวบยอด
และหลักการที่ส าคัญ 
เม่ือทุกกลุ่มได้ศึกษาชุด

3. ข้ันประกอบกิจกรรมการ
เรียน 
ให้แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น
กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จ านวน
กลุ่มก าหนดตามจ านวนศูนย์
กิจกรรม โดยคละคนเก่งและ
คนอ่อน ผู้เรียนจะเข้าประจ า
ศูนย์กิจกรรมโดยให้ผู้เรียน
ด าเนินกิจกรรมกันเอง ตั้งแต่
การศึกษาบัตรค าสั่งให้เข้าใจ 
ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ได้แก่การ
ใช้สื่อประสม การสนทนา 
อภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน
ตามที่ระบุในบตัรค าสั่ง ให้
ปฏิบัติกิจกรรมไปตามล าดับ
ประจ าทุกๆ ศูนย์การเรียน  
4. ข้ันสรุปบทเรียน 
เม่ือผู้เรียนทุกกลุ่มปฏิบัติ
กิจกรรมครบทุกศูนย์แล้ว 
ผู้เรียนทุกกลุ่มจะร่วมกัน
อภิปรายในเรื่องที่ผู้เรียนสงสัย
ระหว่างปฏิบัตกิิจกรรม 
หลังจากนั้น ผู้เรียนจะร่วมกัน
สรุปบทเรียนเพื่อให้เกิด
ความคิดรวบยอด โดยมีผู้สอน
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อารมณ์และสังคม 
2.4.4 ความตั้งใจเรียน 
2.4.5 จุดมุ่งหมายใน

การเรียนของแต่
ละคน 

2.4.6 ความสามารถใน
การอ่าน 

2.4.7 เพศ 
2.4.8 วัย 

2.5 ให้ผู้เรียนลงมือศึกษาตาม
ศูนย์กิจกรรมต่างๆ ที่
ก าหนดให้  

3. ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผล 
3.1 เม่ือผู้เรียนประกอบ

กิจกรรมครบทุกศูนย์แล้ว 
ผู้สอนต้องสรุปบทเรียน
อีกครั้ง โดยจะระบุใน
แผนการสอน อาจใช้การ
บรรยายประกอบกับสื่อ
การสอน หรือให้ผู้เรียน
ประกอบกิจกรรม 

3.2 หลังสรุปบทเรียน ผู้สอน
ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบ
หลังเรียน ซ่ึงเป็น

การสอนจบลงแล้ว ครูจัด
ให้มีการอภิปรายร่วมกัน
ทั้งช้ันเพ่ือความรู้ความ
เข้าใจ 

4. ขั้นการวัดผล ครวูัด
ความรู้ทางวิชาการโดย
การทดสอบ การถาม
ปากเปลา่ การเขียนตอบ 
และวดัเจตคติความ
ตั้งใจในการเรียน โดย
การสังเกตพฤติกรรม 

เป็นผู้ชี้แนะ 
5. ข้ันประเมินผลการเรียน 
ผู้สอนให้ผู้เรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือ
วัดผลทางการเรียน โดยเป็น
แบบทดสอบคูข่นานกบั
แบบทดสอบก่อนเรียน และ
น ามาเปรียบเทียบเพ่ือวัด
ความก้าวหนา้ในการเรียน 
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แบบทดสอบขนาดสั้น ผล
ที่ได้จะน าไปเปรียบเทียบ
กับผลครั้งแรกเพ่ือ
ประเมินความก้าวหนา้
ของผู้เรียน รวมถึง
กิจกรรมหรืองานที่ผู้เรียน
ท าในศูนย์ดว้ย 
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ตารางสังเคราะห์ องค์ประกอบการเรียนรู้เป็นทีม 

Larry K. Michaelsen (2008) 
University of Iowa 

(n.d.) 
L. Dee Fink (2007) University of Oregon (n.d.) สายพิน สีหรักษ์ (2551) ผู้วิจัย 

1. กลุ่ม – กลุ่มจะต้องจัดตั้งอย่าง
ถาวรและมีการจัดการภายใน
กลุ่ม 
- แต่ละกลุ่มมีผู้เรียนที่มีความรู้
และประสบการณ์ที่แตกต่างกัน 
- ลดความแตกตา่งด้านพื้นฐาน
ของสมาชิกภายในกลุ่ม เพื่อ
ไม่ให้เกิดการแบ่งกลุ่มย่อยๆ 
ภายในทีม 
- กลุ่มต้องการเวลาในการพัฒนา
ไปสู่ทีมที่มีประสิทธิภาพ  

2. ความรับผดิชอบ – ผู้เรียนต้อง
รับผิดชอบทั้งงานเดี่ยวและงาน
ของกลุ่ม 
- ความรับผดิชอบในการ
เตรียมพร้อมตนเองก่อนเรียน 
- ความรับผดิชอบในการมีส่วน
ร่วมต่อทีม 
- ความรับผดิชอบในการร่วมท า
ให้ทีมมีผลงานที่มีคุณภาพสูง 

3. ผลป้อนกลับ – ผู้เรียนต้องได้รับ

1. ต้องมีการจัดตั้งกลุ่ม 
แ ล ะ มี ก า ร จั ด ก า ร
ภายในกลุ่ม 

2. ผู้ เ รี ยนต้อง มีความ
รั บ ผิ ด ชอบ ใ นก า ร
ท า งานทั้ ง งานของ
ตนเองและงานของ
กลุ่ม 

3. การออกแบบให้มีการ
จัดตั้งกลุ่ม ต้องให้เกิด
ทั้ งการส่ง เสริมการ
เ รี ย น รู้  แ ล ะ ก า ร
พัฒนาทีม 

4. ผู้ เรียนจะต้องได้รับ
ผ ล ป้ อ น ก ลั บ โ ด ย
สม่ าเสมอและทันที 

1. ผู้เรียนต้องศึกษาข้อมูลหรือ
ท าความเข้าใจข้อมูลก่อนมา
เรียนร่วมกับผู้อ่ืน 

2. ผู้เรียนทุกคนต้องเสนอความ
คิดเห็น 

3. ผู้เรียนทุกคน ต้องฟังสมาชิก
ทุกคนในทีมอย่างตั้งใจ 

4. ผู้เรียนต้องมีเวลาในการ
ท างานด้วยกัน 

5. ผู้เรียนต้องมีอิสระในการ
เรียนรู้ที่จะควบคุมและ
จัดการภายในทีม 

6. ผู้สอนและสมาชิกในทีมให้
ข้อมูลย้อนกลับว่าผู้เรียน
แสดงพฤติกรรมที่ส่งเสริม
การเรียนรู้อย่างไร และควร
แสดงพฤติกรรมอย่างไรเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้เป็นทีม 

1. ผู้เรียนจะต้องจัดตั้งกลุ่ม
ถาวร เป็นกลุ่มเล็กๆ ที่มีการ
จัดการภายในกลุ่ม 
2. การเรียนจะถูกแบ่งออกเป็น
หน่วยการเรียนรู้ที่ไม่ต่อเนื่องกัน 
(อย่างน้อย 5 – 7 บท) โดย
ผู้เรียนจะต้องอ่านเนื้อหาก่อน
เร่ิมแต่ละหน่วย 
3. ต้องทดสอบผู้เรียนก่อน
เร่ิมต้นเรียน ทั้งรายบุคคล และ
รายกลุ่ม 
4. ต้องมีการสอนเนื้อหาในส่วน
ที่ทีมตอบไม่ถูกต้อง ไม่
จ าเป็นต้องสอนเนื้อหาในส่วนที่
ทุกคนในทีมทราบแล้ว 
5. กิจกรรมการเรียนต้องเน้น
อาศัยกระบวนการกลุ่ม 
6. คะแนนของผู้เรียนต้องมา
จากคะแนนส่วนบคุคล คะแนน
ทีม และคะแนนจากเพ่ือน
ประเมินเพ่ือน 

1. สมาชิกในทีมมีเป้าหมาย
การเรียนรู้ร่วมกัน 

2. สมาชิกในทีมมี 5 – 7 คน 
มาเรียนรู้ ร่ วมกัน และมี
เวลาในการท างานด้วยกัน 

3. สมาชิกต้องศึกษาค้นคว้า
ข้อมูลในเรื่องเดียวกัน 

4. มีปฏิสัมพันธ์ภายในทีม มี
กาแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
อภิปรายโต้แย้ ง  การตั้ ง
ค าถาม การสื่อสารที่เปิด
กว้าง รับฟัง  เสนอความ
คิ ด เ ห็ น  แ ล ะ ย อ ม รั บ
ความเห็นที่แตกต่างของ
สมาชิก 

5. การบรรลุเป้าหมายของทีม
เกิดจากปฏิสัมพันธ์ในทีม 

6. การทบทวนการเรียนรู้ การ
ให้ข้อมูลย้อนกลับ และการ
ประเมินผลทั้งรายบุคคล
และทั้งทีม 

1. มีการจัดตั้งกลุ่มถาวร 
ประกอบไปด้วยสมาชิกที่มี
ความรู้และประสบการณ์
หลากหลาย มีเวลาในการ
เรียนรู้ร่วมกัน 

2. มีเป้าหมายในการเรียนรู้
ร่วมกัน 

3. ผู้เรียนต้องมีความ
รับผิดชอบทั้งงานรายบคุคล
และงานของทีม 

4. งานที่มอบหมายต้อง
ก่อให้เกิดการเรียนรู้รายวิชา 
และการพัฒนาทีม 

5. ต้องมีปฏิสัมพันธ์ภายในทีม 
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของ
ทีม ได้แก่ การสนทนา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การ
อภิปรายโต้แย้ง การตั้ง
ค าถาม การระดมสมอง 

6. มีการทบทวนการเรียนรู้โดย
ได้ผลป้อนกลับทีบ่่อยครั้ง 164 
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ผลป้อนกลับอย่างทันทีและ
สม่ าเสมอ 

4. การมอบหมายงาน – งานกลุ่ม
จะต้องก่อให้เกิดทั้งการเรียนรู้
รายวิชา และการพัฒนาทีม 

ทั้งรายบุคคลและทั้งทีม เพื่อ
ส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการ
เรียนรู้เป็นทีม 
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ตารางสังเคราะห์ ขั้นตอนการเรียนรู้เป็นทีม 

Larry K. Michaelson (2008) Barbara McCain (1996) Kreie, J. (2007) Yazici, H.J. (2005) สายพิน สีหรักษ์ (2551) ผู้วิจัย 
ขั้นเตรียมการเรียน 
ขั้นที่ 1 จัดตั้งกลุ่ม 
ก) ในกลุ่มมีสมาชิก 5 – 7 คน 
ข) จัดตั้งเป็นกลุ่มถาวร 
ค) กระจายผู้เรียนที่มีความรู้
และประสบการณ์ที่แตกต่างกัน 
ขั้นที่ 2 เปิดโอกาสให้กลุ่ม
สนทนา 
ขั้นที่ 3 ก าหนดเกณฑ์การให้
คะแนน 
- แบบทดสอบการประกันความ
พร้อมในการเรียนรายบุคคล 
(iRAT – Individual Readiness 
Assurance Test) 
- แบบทดสอบการประกันความ
พร้อมในการเรียนรายกลุ่ม 
(tRAT – Team Readiness 
Assuarance Test) 
- เพ่ือนประเมินเพ่ือน (Peer 
evaluation) 
ขั้นการเรียน 
ขั้นที่ 4 ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้

ขั้นที่ 1 เตรียมผู้เรียน โดยให้
ผู้เรียนจับกลุ่ม ผู้สอนสนับสนุน
ให้ทีมจับกลุ่มกันอย่าง
หลากหลาย 
ขั้นที่ 2 ก าหนดงานให้ผู้เรียน ทั้ง
งานในชั้นเรียน และงานนอก
เวลา 
ขั้นที่ 3 ในชั้นเรียน ทีมช่วยกัน
ตอบค าถามร่วมกัน โดยค าถาม
จะให้ผู้เรียนช่วยกันคิดหา
ค าตอบ โดยจะเป็นค าถาม
เดียวกันทั้งทีม 
ขั้นที่ 4 การประเมินผล ผู้เรียน
ควรจะได้ค้นหาค าตอบเอง โดย
ศึกษาจากหนังสือหรือหา
ค าตอบภายในกลุ่ม 
ขั้นที่ 5 การอภิปรายหลังการ
ประเมินผล และการน าแนวคดิ
ที่ได้รับจากการเรียนไป
ประยุกต์ใช้จริง 

ขั้นที่ 1 ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่
แตกต่างกัน ประมาณ 5-6 คน 
ขั้นที่ 2 ผู้เรียนได้รับแรงจูงใจใน
การท างานทั้งงานเดี่ยวและ
กิจกรรมกลุ่ม 
ขั้นที่ 3 กระตุ้นและส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ขั้นที่ 4 มีผลป้อนกลับทันทีและ
บ่อยครั้งทั้งงานเดี่ยวและงาน
กลุ่ม 

ขั้นที่ 1 ผู้เรียนจับกลุ่มแบบ
แตกต่างกัน 
ขั้นที่ 2 ผู้สอนมอบหมายงาน 
เช่นก าหนดสถานการณ์สมมติ
ขึ้น แล้วให้ผู้เรียนร่วมกันแสดง
ความคิดเห็น 
ขั้นที่ 3 ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกัน
แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยน
เรียนรู้กัน 
ขั้นที่ 3 ผู้เรียนร่วมกันวาง
แผนการท าโครงการ และการ
หาข้อตกลงร่วมกัน โดยผูส้อน
มอบงานให้ทั้งในห้องเรียนและ
นอกห้องเรียน 

ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดเป้าหมาย
และวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 
ก) สมาชิ กที ม ร่ ว มก า หนด

เป้าหมายของทีม 
ข) สมาชิกทีมร่วมวางแผนการ

เรียนรู้ 
ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาเรียนรู้ และ
ทดสอบความรู้ความเข้าใจเป็น
รายบุคคล 
ขั้นที่ 3 ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
และตัดสินใจร่วมกัน 
ก) สมาชิกทีมร่วมกันอภิปราย 

ตั้ ง ค าถาม แลก เปลี่ ยน
เรียนรู้ ตัดสินใจร่วมกัน 

ข) ผู้ ส อน เฉลยและผู้ เ รี ยน
ตรวจสอบความถูกต้องของ
งาน 

ค) สมาชิกทีมร่วมสรุปความรู้ที่
ได้ ผู้สอนให้ความรู้ในส่วนที่
ทีมเข้าใจผิด หรือความรู้
ขาดไป 

ง) สมาชิกทีมและผู้สอนร่วม

ขั้นที่ 1 ผู้สอนเตรียมผู้เรียน โดย
แบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีคุณลักษณะ
แตกต่างกัน 5 คน จัดตั้งเป็น
กลุ่มถาวร 
ขั้นที่ 2 ผู้สอนก าหนดงานทีท่ีม
ต้องรับผิดชอบ เพื่อบรรลุ
เป้าหมายการเรียนรู้ และการ
พัฒนาทีม 
ขั้นที่ 3 สมาชิกทีมร่วมก าหนด
เป้าหมายและวางแผนการ
เรียนรู้ร่วมกัน 
ขั้นที่ 4 การศึกษาเรียนรู้ และ
ทดสอบความรู้ความเข้าใจเปน็
รายบุคคล 
ขั้นที่ 5 การทดสอบความรู้
ความเข้าใจรายของทีม 
ขั้นที่ 6 ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
แสดงความคิดเห็น และ
ตัดสินใจร่วมกันในทีมเพ่ือหา
ค าตอบของงาน โดยใช้การ
สนทนา การอภิปราย การระดม
สมอง 166 



167 

 

เป็นทีมที่ตอบสนองต่อ
วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ก) มอบหมายให้ผู้เรียนอ่าน
เนื้อหาเพ่ือทราบมโนทัศน์และ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน 
เพ่ือเตรียมตัวในการเรียนเป็น
ทีม 
ข) ทดสอบผู้เรียนรายบุคคล 
โดยท าแบบทดสอบการประกัน
ความพร้อมในการเรียน
รายบุคคล (iRAT) 
ค) ท าแบบทดสอบการประกัน
ความพร้อมในการเรียนรายทีม 
(tRAT) โดยสมาชิกต้องร่วมกัน
ตัดสินใจในการเลือกค าตอบ
ของทีม โดยจะมีผลป้อนกลับใน
การท าแบบทดสอบทันท ี
ง) ผู้เรียนจะร่วมกันอภิปรายถึง
การท าแบบทดสอบของทีม 
โดยเฉพาะข้อที่ทีมตอบผิด และ
อ้างถึงการอ่านของผู้เรียนแต่ละ
คน และจะท าให้ผู้เรียนในทีม
ร่วมกันศึกษาเนื้อหาอีกครั้ง 
จ) ได้รับผลป้อนกลับจากการ

ใ ห้ ข้ อ มู ล ย้ อ น ก ลั บ ใ น
พฤติกรรมการเรียนรู้ทั้งส่วน
บุคคลและทีม 

ขั้นที่ 4 ขั้นประยุกต์ความรู้และ
กระบวนการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผลการเรียนรู้
เป็นทีม 

ขั้นที่ 7 สมาชิกทีมร่วมกัน
อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้รับ 
ผู้สอนให้ความรู้ในส่วนที่ทีม
เข้าใจผิด หรือความรู้ขาดไป 
และใหผ้ลป้อนกลับใน
พฤติกรรมการเรียนรู้ส่วนบุคคล
และทีม 
ขั้นที่ 8 ขั้นประเมินผลการเรียนรู ้
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อภิปราย 
ขั้นที่ 5 มีผลป้อนกลับทันทีทั้ง
รายบุคคลและรายกลุ่ม 
ขั้นหลังการเรียน 
ขั้นที่ 6 การท าชิ้นงานใหญ่ จาก
การศึกษาในแตล่ะหน่วยการ
เรียน 
ขั้นที่ 7 ขั้นการประเมินผลรอบ
ทิศทาง 
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ตารางสังเคราะห์ องค์ประกอบสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง 

Martin Weller (2008) JISC infonet (n.d.) 
Jo Bruce and Nigel Curson 

(2001) 
Doug Belshaw (2008) Wei Shi and et al. (2010) ผู้วิจัย 

1. ตัวน าเสนอเนื้อหาบทเรียน 
และตวัจัดการเนื้อหา 

2. เครื่องมือส าหรับการเรียนรู้
ร่วมกันแบบไม่ประสาน
เวลา 
2.1 กระดานสนทนา 

3. เครื่องมือส าหรับการเรียนรู้
ร่วมกันแบบประสานเวลา 
3.1 ไวท์บอร์ดแบบใช้

ร่วมกัน 
3.2 การสัมมนาโดยใช้

เสียง 
3.3 ห้องสนทนา (chat) 
3.4 ระบบส่งข้อความแบบ

ทันที (instant 
messaging) 

4. การมอบหมายงานแบบ
ออนไลน์ เช่น การท า
แบบทดสอบแบบหลาย
ตัวเลือก การจับคู่ และการ
เติมค า 

1. เ นื้ อ ห าบท เ รี ย น  แ ล ะ
ผู้เรียน 

2. คลังทรัพยากรสนับสนุน
การเรียนรู ้

3. การมอบหมายชิ้นงาน , 
แบบทดสอบ การแสดงผล
การเรียน รวมถึงระบบ
การให้ผลป้อนกลับแบบ
อัตโนมัติ 

4. เค รื่ อ ง มือออกแบบชุด
หน่วยการเรียน และอัพ
โหลดทรัพยากร 

5. เครื่องมือติดต่อสื่อสาร 
เช่น อีเมล ห้องสนทนา 
และการติดต่อสื่อสารอ่ืนๆ 
ผ่านคอมพิวเตอร์  ( เช่น 
กระดานสนทนา เว็บล็อก) 

6. หน้าผลงานผู้เรียน ได้แก่
แ ฟ้ ม ส ะ ส ม ผ ล ง า น
อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์  แ ล ะ
โฮมเพจผู้เรียน 

1. เนื้อหาบทเรียน พร้อม
รายการ 

2. ปฏิทินกิจกรรม 
3. กระดานแจ้งข่าวสาร 
4. การสัมมนาออนไลน์ 
5. กิจกรรมแบบออนไลน์ 
6. การรับส่งช้ินงานหรือ

แบบทดสอบ 
7. ระบบการมอบหมายค าสั่ง

และการแจ้งเตือนจาก
ผู้สอนถึงผู้เรียน 

8. ระบบการตดิตามผลผู้เรียน 
9. ระบบการตดิต่อสื่อสารกบั

ผู้เรียน ทั้งรายชั้น รายกลุ่ม
ย่อย และรายบุคคล 

10. ระบบการตดิต่อสื่อสารเพ่ือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

11. ระบบการจัดเก็บทรัพยากร
การเรียนรู้เพิ่มเติม เช่นไฟล์
เอกสาร ไฟล์ภาพ ไฟล์สื่อ
ประสม 

1. โครงสร้างหลักสูตรบทเรียน 
2. การน าเสนอเนื้อหา

บทเรียน และทรัพยากรการ
เรียนรู้ 

3. ระบบการมอบหมาย
ชิ้นงาน 

4. ระบบการตดิตามผลผู้เรียน 
5. ระบบสนบัสนุนแก่ผูส้อน 
6. ระบบการตดิต่อสื่อสาร 

เช่น บล็อก วิกิ การสื่อสาร
ด้วยเสียงผ่านเว็บ ฟีด RSS 
เป็นต้น 

1. ส่วนน าเสนอเนื้อหาที่เข้าถึง
ได้ตามต้องการ ผู้เรียน
สามารถศึกษาเนื้อหาได้ทุกที่
ทุกเวลาตามต้องการผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

2. สื่อและกิจกรรมแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ ผู้เรียนใช้สื่อ
ประสมและท ากิจกรรมเพ่ือ
เสริมสร้างความรู้ ได้แกส่ื่อที่
ปฏิสัมพันธ์และมี
ภาพเคลื่อนไหว 

3. ส่วนติดต่อผู้ใช้ที่ใช้งานง่าย 
การมีส่วนติดต่อผู้ใช้ที่ใช้งาน
ง่าย ช่วยเอ้ือให้ผู้เรียนเข้าถึง
ส่วนของบทเรียนไดส้ะดวก
ขึ้น 

4. การมีปฏิสัมพันธ์ที่บ่อยครั้ง
และสนุกสนาน มีการแจ้งผล
ป้อนกลับที่น่าสนใจ เช่นการ
ใช้ภาพเคลื่อนไหว จะเร้า
ความสนใจของผู้เรียนได้

1. ส่วนน าเสนอเนื้อหาบทเรียน 
รายการ และการจัดการ
เนื้อหา 

2. ส่วนจัดเก็บทรัพยากรการ
เรียนรู้ ได้แก่ สื่อประสม 
ภาพ เสียง วีดิทัศน์ รวมถึง
กิจกรรมแบบมีปฏิสัมพันธ์ 

3. เครื่องมือติดต่อสื่อสาร
ส าหรับการเรียนรู้ร่วมกัน 
3.1 แบบไม่ประสานเวลา 

ได้แก่ กระดานสนทนา 
อีเมล 

3.2 แบบประสานเวลา 
ได้แก่ ไวท์บอร์ดแบบใช้
ร่วมกัน ห้องสนทนา
แบบข้อความและเสียง 
ระบบการส่งข้อความ
แบบทันท ี

4. ระบบการทดสอบและ
ประเมินผู้เรียน และการ
รับส่งช้ินงานตามที่ได้รับ 169 
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5. ระบบการตดิตามผู้เรียน 
ใช้ในการเก็บบันทึก
ความก้าวหนา้ทางการ
เรียนของผู้เรียน 

6. เครื่องมือผู้เรียน เช่น 
ปฏิทิน พ้ืนที่ส่วนตวั
ส าหรับอัพโหลดทรัพยากร 
เครื่องมือจดบันทึก และ
อีเมล 

7. ส่วนผู้ดูแลระบบ/ผู้สอน 
เช่น การจัดกลุ่ม กระดาน
แจ้งข่าวสาร รายละเอียด
รายวิชา ตารางการเรียน 

8. เ ค รื่ อ ง มื อ ทั่ ว ไ ป  เ ช่ น 
ปฏิทิน เครื่องมือค้นหา 
แผนผังเว็บ 

9. ท รั พย า ก ร ก า ร เ รี ย น รู้
เพ่ิมเติม 

12. การเชื่อมโยงสู่แหล่ง
ทรัพยากรการเรียนรู้
เพ่ิมเติมภายนอก 

13. การสอนโดยมีผู้เรียน
จ านวนมาก หรือการ
เผยแพร่เนื้อหาบทเรียนและ
สื่อต่างๆ ได้ครอบคลุมทั้ง
รายวิชา 

ดีกว่าการใช้ข้อความ การให้
ประสบการณ์การเรียนรู้แก่
ผู้เรียนที่ดีท าใหผู้้เรียนเข้าถึง
ความรู้ได้ดีขึ้น 

5. การเรียนการสอนแบบ
ร่วมกัน การเรียนการสอน
แบบร่วมกันช่วยเอ้ือในการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน
ด้วยกันรวมถึงผู้สอน และ
เอ้ือในการท างานร่วมกัน 

มอบหมายของผู้เรียน 
รวมทั้งระบบการให้ผล
ป้อนกลับแกผู่้เรียน 

5. ระบบการตดิตามผู้เรียน 
โดยบันทึกความก้าวหน้า
ทางการเรียนของผู้เรียน 

6. เครื่องมือผู้เรียน เช่น ปฏิทิน 
แจ้งเตือน คู่มือ สมุดบันทึก 
ตัวค้นหา 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

 

ค าชี้แจง : แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 เพื่อน าความคิดเห็นที่ได้นี้

ไปประมวลและพิจารณาในการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือน

เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอนได้แก่   

  ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2 การจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการ

เรียนรู้เป็นทีม 

ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 

1. ชื่อผู้เชี่ยวชาญ ………………………..…………………………………………………………………………………………………….. 

2. ต าแหน่งปัจจุบัน…………………………………………………………………………………………………………………………….. 

3. สถานที่ท างาน ………………………………………………………………………………………………………………………………. 

4. ประวัติโดยย่อ ……………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2 การจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการ

เรียนรู้เป็นทีม 

1. องค์ประกอบที่ส าคัญในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ได้แก ่

1. ผู้เรียนในฐานะส่วนหนึ่งของทีม ผู้เรียนมีบทบาทที่เป็นผู้ลงมือกระท าในการเรียน (Active Learner) และมีบทบาทในฐานะเป็นส่วนหนึ่งของทีม มี

ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ร่วมกันกับสมาชิกภายในทีม โดยบทบาทของผู้เรียนประกอบด้วย 1. ท าความเข้าใจในการเรียนด้วยศูนย์การเรียนบน

โลกเสมือนจริง 2. ปฏิบัติตามค าสั่งในแต่ละฐาน และศึกษาให้ครบทุกฐานกิจกรรม  3. ร่วมมือกับทีมในการประกอบกิจกรรมการเรียน 

2. ชุดการสอนเสมือนแบบสื่อประสม ชุดการสอนเสมือนในการเรียนการสอนแบบศูนย์การเรียนบนโลกเสมือนจริง เป็นสื่อประสมแบบมีปฏิสัมพันธ์ 

น าเสนอในรูปแบบวัตถุเสมือนจริงแบบสามมิติ โดยชุดการสอนเสมือนประกอบด้วย 1.เนื้อหาของบทเรียน แบ่งออกเป็นหน่วยย่อย แต่ละหน่วยเป็น

อิสระไม่จ าเป็นต้องเรียนตามล าดับขั้น 2. บัตรค าสั่งและบัตรกิจกรรม เป็นเอกสารทีร่ะบุค าสั่งให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนของการเรียน 3.สื่อ

ประสมท่ีช่วยสนับสนุนการเรียนรู ้4.แบบทดสอบ 

3. การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม เป็นการจัดสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริง โดยจ าลองสภาพชั้นเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบศูนย์การ

เรียน ผู้เรียนจะมีตัวตนจ าแลง (Avatar) ล็อกอินเข้าไปในศูนย์การเรียนเสมือน และจัดต้ังเป็นทีมผู้เรียนจ านวน 6 คน เพื่อประกอบกิจกรรมในฐาน

กิจกรรมจ านวน 4 ฐาน โดยจะมีการเวียนฐานไปจนครบทุกฐาน ในแต่ละฐานจะมีมีชุดการสอนเสมือนในรูปแบบสามมิติ และจัดสภาพแวดล้อมเป็น

ชั้นเรียนเสมือนเป็นพื้นที่ให้ทีมผู้เรียนร่วมกันสนทนา อภิปราย และปฏิบัติกิจกรรมร่วมกันเป็นทีม 
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4. โลกเสมือนจริงและระบบสนับสนุนการเรียน โลกเสมือนจริงเป็นสภาพแวดล้อมจ าลองบนคอมพิวเตอร์ในลักษณะสังคมออนไลน์ที่ผู้เรียน

สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอ่ืนๆ สามารถส ารวจ มีปฏิสัมพันธ์ และสร้างวัตถุบนสภาพแวดล้อมเสมือนในลักษณะสามมิติโดยผ่านตัวตน

จ าแลง การเรียนการสอนในโลกเสมือนจริงประกอบด้วย 1.ตัวตนจ าแลง (Avatar) เป็นตัวตนของผู้เรียนในโลกเสมือนที่ผู้เรียนสามารถควบคุมได้ 2.

ฉากและสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง 3.การน าเสนอสื่อการเรียนเป็นวัตถุสามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์ 4.ระบบติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนใน

โลกเสมือนจริง 5.เครื่องมือผู้เรียน เช่น ระบบลงทะเบียน, คลังสมบัติ (Inventory) ของผู้เรียน สมุดจดบันทึก การแจ้งเตือน แผนผังโลกเสมือนจริง 

คู่มือผู้เรียน แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพิ่มเติม ฯลฯ 

5. ผู้อ านวยการเรียนรู้ ผู้สอนท าหน้าที่เป็น “ผู้อ านวยการเรียนรู้” (Facilitator) ซึ่งเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนการสอนแบบศูนย์การเรียนบน

โลกเสมือนจริง โดยบทบาทของผู้สอนประกอบด้วย 1. เป็นผู้เตรียมกิจกรรมและสื่อการสอน 2. เป็นผู้ประสานงานในกิจกรรมการเรียนและก ากับการ

เรียนรู ้3.เป็นผู้ติดตามและบันทึกพัฒนาการของผู้เรียน 

 

 องค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการ

เรียนรู้เป็นทีมมีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร โปรดแสดงความคิดเห็น 

 เห็นด้วย  ไม่เห็นด้วย 

ความคิดเห็น 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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2. ท่านคิดว่าขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมทั้ง 5 ขั้นตอนมีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร โปรดแสดงความคิดเห็น 

 

ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 

ผู้วิจัยได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมทั้ง 5 ขั้นตอนไว้เป็นแนวทางในการตอบ เพื่อให้ท่านได้พิจารณาว่าขั้นตอนเหล่านี้ เห็นด้วย หรือไม่เห็นด้วย ส าหรับใช้ในการ

จัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม ผู้วิจัยขอให้ท่าน

ช่วยแสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะที่ท่านคิดว่าจ าเป็นต้องเพิ่มเติมในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย

ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมนี้ 

กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกิจกรรม การประเมินผล 
ขั้นทดสอบก่อนเรียน 
(face to face) 

1. เพื่อวัดความรู้พื้นฐาน
เดิมของผู้เรียน 
2. เพื่อวัดความสามารถ
การเรียนรูเ้ป็นทีมของ
ผู้เรียน ก่อนการเรียน 
3. เพื่อเก็บคะแนนและ
ใช้เปรียบเทียบ

ชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับการวดัความรู้พื้นฐานเดมิของผู้เรยีน และทดสอบก่อนเรียน
โดยใช้แบบทดสอบรายวิชา และแบบวัดการเรียนรูเ้ป็นทีม 

ผู้สอน ชี้แจงรายละเอียดเกีย่วกับแบบทดสอบก่อนเรียนให้ผู้เรียนทราบ วิธีการ
ท าแบบทดสอบ และแจกแบบทดสอบให้กับผู้เรียน 

ผู้เรียน รับฟังการชี้แจงเกีย่วกับการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และลงมือท า
แบบทดสอบ ระยะเวลาในการท าแบบทดสอบประมาณ 30 นาที 

1. ประเมินความรู้พื้นฐานเดิม
ทางการเรียน โดยใช้
แบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 
30 ข้อ เวลาท า 15 นาที 
2. ประเมินความสามารถการ
เรียนรู้เป็นทีมของผู้เรียน โดยใช้
แบบวัดความสามารถการเรียนรู้ 175 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกิจกรรม การประเมินผล 
พัฒนาการทางการเรียน
ของผู้เรียนหลังศึกษา 

เป็นทีม จ านวน 30 ข้อ เวลาท า 
15 นาที 

ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่
บทเรียน 
(face to face) 

1. เพื่อเร้าความสนใจ
ของผู้เรียนโดยใช้สื่อ, 
กิจกรรม และการเล่า
เรื่อง 
2. เพื่อชี้แจงผู้เรียน
เกี่ยวกับวตัถุประสงค์ใน
การเรียน ลักษณะของ
ศูนย์กิจกรรมตา่งๆ 
ขั้นตอน รูปแบบวิธีการ 
และข้อตกลงในการเรียน 

2.1 ชมวีดิทัศน์ เรื่อง “ถนนสีขาว ถนนแห่งความปลอดภัย” เพื่อเปน็การเรา้ความสนใจ
ของผู้เรียน และเกริ่นน าเขา้สู่บทเรียน 

2.1.1 ผู้สอน เปิดวีดิทัศน์เรื่อง “ถนนสีขาว ถนนแห่งความปลอดภยั” ให้ผู้เรียน
รับชม และอธิบายถึงเรื่องราวในวีดิทัศน์โดยคร่าวๆ 

2.1.2 ผู้เรียน ผู้เรียนศึกษาวดีิทัศน์เรื่อง “ถนนสีขาว ถนนแหง่ความปลอดภัย” 
2.1.3 ผู้สอน ถามผู้เรียนว่า “ในการเดินทางมายงัโรงเรียน เราได้ปฏิบัติตามตัว

ละครในวีดิทศัน์นี้อยา่งไรบ้าง” , “เราเคยละเลยกฎจราจรบ้างไหม อย่างไร” 
2.1.4 ผู้เรียน ช่วยกันตอบค าถามของผู้สอน 

2.2 สร้างความเขา้ใจแก่ผู้เรียนเกีย่วกับรายละเอยีดของกิจกรรมการเรียนการสอนใน
ด้านเนื้อหารายวิชา วตัถุประสงค ์วันและเวลาเรียน การวัดการเรียนรู้เป็นทีม และการ
ประเมินผลการเรยีน 

2.2.1 ผู้สอน ชี้แจงรายละเอยีดเกีย่วกับกิจกรรม  วตัถุประสงค์การเรียนรู้ 
วิธีการเรียน วันและเวลาเรียน การวัดการเรียนรู้เป็นทีม การประเมนิผล การทดสอบ 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามและตอบข้อซักถามเกีย่วกับการเรียนการสอน 

2.2.2 ผู้เรียน รับฟังการชี้แจงเกี่ยวกับกจิกรรม วตัถุประสงค์การเรยีนรู้ วิธีการ
เรียน วันและเวลาเรียน  การทดสอบ  การประเมินผล 
2.3 แบ่งผู้เรียนออกเป็น 4 ทีม ทีมละ 6 คน โดยให้แต่ละทีมประกอบไปด้วยนักเรียนท่ีมี
ศักยภาพการเรยีนรู้สูง ปานกลาง และต่ า  

1. แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม 
2. แบบประเมินการมีส่วนร่วม
การเรียนรูเ้ป็นทีมของผู้เรียน 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกิจกรรม การประเมินผล 
2.3.1 ผู้สอน คัดแยกผู้เรียนท่ีมีศกัยภาพการเรียนรู้แตกตา่งกันด้วยการจัด

กิจกรรม โดยเตรียมแผ่นป้ายจราจร 3 ประเภท (ประเภทป้ายเตือนสีเหลือง , ป้ายบังคับ
สีแดง และป้ายก าหนดทางเดินรถสีน้ าเงิน) แจกให้ผู้เรยีนกลุ่มสูง กลุ่มปานกลาง  และ
กลุ่มต่ าโดยเจาะจง  จากนั้นผู้สอนถามผู้เรยีนวา่เคยเห็น และรู้จักความหมายของแต่ละ
ป้ายที่ผู้เรียนได้รับไปหรือไม่ 

2.3.2 ผู้เรียน ช่วยกันตอบค าถามของผู้สอน 
2.3.3 ผู้สอน ก าหนดให้ผู้เรียนจับกลุ่มกัน 6 คน โดยก าหนดให้ทุกกลุ่มต้องมี

สมาชิกทีถ่ือป้ายจราจรทั้ง 3 ประเภท ประเภทละ 2 ป้าย เพื่อคละนักเรียนท่ีมศีักยภาพ
การเรียนรู้แตกตา่งกัน 

2.3.4 ผู้เรียน ผู้เรียนจับกลุ่มตามค าส่ังของผู้สอน จากนั้นบันทึกรายชื่อสมาชิก
ประจ าทีม และให้ผู้เรียนแยกยา้ยไปประจ าคอมพิวเตอร์ของตนเอง 
2.4 แนะน าวิธีเรียนโดยใช้รูปแบบศูนย์การเรียนเสมอืนฯ และให้ผู้เรียนเขา้สู่ศูนย์การ
เรียนเสมือนเพื่อลงทะเบยีน สร้างตัวตนเสมือนของผู้เรียน (Avatar) ทดลองใชเ้ครื่องมือ
และกิจกรรมการเรยีนที่จ าเป็นส าหรับการเรียนตามรูปแบบการเรยีนรู้ 

2.4.1 ผู้สอน แนะน าวิธีการใช้ซอฟท์แวร์ OpenSimulator client (เช่น 
Imprudence) และการลงทะเบยีนเข้าสู่ระบบ 

2.4.2 ผู้เรียน เรียกใช้งานซอฟท์แวร์ OpenSimulator client และลงทะเบียน
การใช้ระบบ OpenSimulator เปน็รายบุคคล โดยเลือก Create account ป้อนข้อมูลชื่อ-
นามสกุล อีเมล และก าหนดรหัสผ่าน หลังจากนั้นให้ Login เข้าสู่ระบบ 

2.4.3 ผู้สอน แนะน าวิธีการควบคุม การติดต่อสื่อสาร และการปรับแต่งตวัตน 177 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกิจกรรม การประเมินผล 
เสมือนของผู้เรยีน (Avatar) หลังจากนั้นให้ผู้เรียนส ารวจสภาพแวดล้อมของศูนย์การ
เรียนเสมือนฯ 

2.4.4 ผู้เรียน ผู้เรียนทดลองใช้เครื่องมือตามที่ผู้สอนแนะน า เช่น การควบคุม
การเคลื่อนไหวของตวัตนเสมือน การใช้เครื่องมือติดต่อสื่อสารต่างๆ การมีปฏิสัมพันธ์
ภายในโลกเสมือน และการปรับแต่งตวัตนเสมือนของผู้เรยีน ให้มีลกัษณะที่แทนตวัตน
ของผู้เรียน จากนั้นผู้เรียนส ารวจศูนย์การเรียนเสมือนประมาณ 10 นาที จากนั้นให้
รวมกลุ่มกันที่ห้องประชมุเสมือน 
2.5 แต่ละทีมเลือกประธานและเลขานุการ ก าหนดข้อตกลงในการเรียน แนะน าล าดับ
ขั้นตอนการเรียน และบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในทีมให้ผู้เรียนทราบ 

2.5.1 ผู้สอน ให้ผู้เรียนควบคุมตัวตนเสมือนมารวมกันเป็นทีมตามที่ได้
แบ่งกลุ่มไวต้อนต้น ให้ผู้เรียนใชเ้ครื่องมือสนทนา (Chat) ทักทายกับเพื่อนๆ ทั้งทีม และ
ให้ผู้เรียนเลือกประธาน และเลขานุการของแต่ละทีม 

2.5.2 ผู้เรียน ผู้เรียนควบคมุตวัตนเสมือนมารวมตวักันเป็นทีม ทักทายกันกับ
สมาชิกภายในทีม หลังจากนั้นปรึกษากันโดยใช้เครื่องมือสนทนา เพื่อเลือกประธานและ
เลขานุการ 

2.5.3 ผู้สอน ให้ทีมผู้เรียนร่วมกันก าหนดเป้าหมายของทีม และวางแผนการ
เรียนรู้เป็นทีมรว่มกันโดยให้ตวัตนเสมือนของผู้เรยีนเปิดกล่องค าส่ัง ซึ่งมคี าอธิบาย และ
ค าถามชี้น าเกี่ยวกับการเรียนรูเ้ปน็ทีม  ดังนี ้

 การตัดสินใจในการท ากจิกรรมภายในทีม สมาชกิภายในทีมจะตอ้งคุยกัน ตก
ลงกัน ก่อนตัดสินใจให้เป็นมติของทีมใช่หรือไม ่ 178 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกิจกรรม การประเมินผล 
 การเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม จะท าให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่ง

กัน ช่วยกันคิด ชว่ยกันตัดสินใจ แต่ถ้าต่างคนตา่งเรียน ตา่งคนต่าง
ท า เป้าหมายของทีมทีจ่ะท ากิจกรรมให้ส าเรจ็ ก็ไม่อาจจะบรรลุผลได้ 
ดังนั้นเราจะต้องเรยีนด้วยกัน เรยีนร่วมกันเป็นทีมใช่หรือไม่ และท า
อย่างไรท่ีสมาชิกภายในทีม จะเรยีนด้วยกันได้โดยที่ไมเ่กิดการ "ตา่ง
คนต่างเรียน" 

 เราจะต้องปรึกษาหารือกันภายในทีมก่อนท าใช่หรือไม่ จะท าอะไรต้องถาม
เพื่อนสมาชกิก่อนเสมอใช่หรือไม ่

 เราต้องไม่คิดเอง ท าเองคนเดียวใช่หรือไม่ เราจะต้องเรียนดว้ยกัน ท าด้วยกัน
ใช่หรือไม ่
2.5.4 ผู้เรียน ควบคุมให้ตวัตนเสมือนของผู้เรียนแต่ละคนเปดิกล่องค าส่ัง 

ผู้เรียนอ่าน และใช้เครื่องมือสื่อสารตอบค าถามสั้นๆ เกีย่วกับเป้าหมายของทีม รวมถึง
การวางแผนการเรียนรูเ้ป็นทีมร่วมกัน จากนั้นใหเ้ลขานุการจดบันทึกข้อสรุปของทีมไว้ 

จากกิจกรรมดังกล่าว ท่านเห็นว่า  เห็นด้วย  ไม่เห็นด้วย 
 ความคิดเห็น
................................................................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................................................................... 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกิจกรรม การประเมินผล 
ขั้นประกอบกิจกรรม
การเรียน 
(online) 

1. เพื่อให้ผู้เรียนร่วมกัน
ปฏิบัติกิจกรรมในศูนย์
การเรียนแต่ละฐาน และ
เวียนฐานไปจนครบทุก
ฐานกจิกรรม 

ก. ทีมผู้เรียนเขา้ตามฐานกิจกรรมในศูนยก์ารเรียนเสมือน ศึกษาและปฏิบัติกิจกรรม
ร่วมกันเป็นทมี ฐานท่ี 1 

ก.1 ผู้สอน ก าหนดให้ทีมผูเ้รียนเข้าไปยังฐานกจิกรรมตามที่ไดก้ าหนดไว้ โดย
ในศูนย์การเรยีนฯ จะมีทัง้หมด 4 ฐานกิจกรรม ให้ทีมที่ 1 เข้าเรียนฐานท่ี 1 ทีมที่ 2 เข้า
เรียนฐานท่ี 2 ต่อไปตามล าดับ  

ก.2 ผู้เรียน ให้ผู้เรียนควบคมุตวัตนเสมือนพร้อมสมาชิกทัง้ทีมเดินทางพร้อม
กันไปยังฐานกิจกรรมตามที่ผู้สอนได้ก าหนดไวใ้นแต่ละทีม 

ก.3 ผู้สอน แจ้งให้ผู้เรียนอา่นบัตรค าส่ังเสมือนประจ าฐานกิจกรรม แล้วปฏิบัติ
ตามค าส่ัง 

ก.4 ผู้เรียน อ่านบัตรค าส่ังเสมือนโดยละเอียด และปฏิบัติตามค าชีแ้จง
ดังกล่าว 

 

ขั้นที่ 2 ศึกษาความรู้
เป็นรายบุคคล 
(online) 

 

1. เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละ
คนศึกษาเนื้อหา ความรู้ 
จนมีความพร้อมก่อนท่ี
จะเรียนรู้ร่วมกับทีม 

2.1 ผู้เรียน สมาชิกในทีมแต่ละคนศึกษาเนื้อหา ส่ือ และกิจกรรมที่จัดไว้ในนิทรรศการ
เสมือนในแต่ละฐานกิจกรรม และความเขา้ใจในสาระความรูต้่างๆ (Individual study) 
2.2 ผู้เรียน ท าแบบทดสอบความรู้ความเขา้ใจเนื้อหาสาระท่ีเรียนเป็นรายบุคคล ก่อนที่
จะเรียนรู้ร่วมกับทีม (Individual test) 

1. แบบทดสอบความรู้ความ
เข้าใจรายบุคคล 

จากกิจกรรมดังกล่าว ท่านเห็นว่า  เห็นด้วย  ไม่เห็นด้วย 
 ความคิดเห็น
................................................................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................................................................... 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกิจกรรม การประเมินผล 
ขั้นที่ 3 แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน 
(online) 

1. เพื่อพัฒนาการเรยีนรู้

เป็นทีม โดยการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ภายใน
ทีม อภิปรายโต้แย้ง ตั้ง
ค าถาม ระดมสมอง 

 

3.1 ผู้เรียน ทีมผู้เรียนร่วมกันท าแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจเนือ้หาสาระจากการ
เรียนรู้ร่วมกันของสมาชกิ (Group test) หลังจากนั้นตรวจผลการทดสอบความรู้ความ
เข้าใจของทีมโดยจะได้ผลป้อนกลับทันที 
3.2 ผู้เรียน ทีมผู้เรียนร่วมกันทบทวนในประเด็นที่ยังสงสัย หรือเขา้ใจผดิ (Written 
group appeals) และร่วมกันสนทนา – อภิปรายในประเด็นดังกลา่วเพือ่ให้เกิดความ
เข้าใจที่ตรงกัน 

1. แบบทดสอบความรู้ความ
เข้าใจรายทีม 
2. แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม 
3. แบบประเมินการมีส่วนร่วม
การเรียนรูเ้ป็นทีมของผู้เรียน 

จากกิจกรรมดังกล่าว ท่านเห็นว่า  เห็นด้วย  ไม่เห็นด้วย 
 ความคิดเห็น
................................................................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................................................................... 
ขั้นที่ 4 ปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกนั 
(online) 

1. เพื่อพัฒนาทักษะการ

ท างานร่วมกันเป็นทีม 
ผลงานท่ีได้จะก่อให้เกิด
การเรียนรู้รายวชิา และ
การพัฒนาทีม 

 

4.1 ผู้เรียน ทีมผู้เรียนร่วมกันอา่นค าชี้แจงในบัตรกจิกรรม โดยจะเป็นการปฏิบัติกิจกรรม
ประจ าฐาน สร้างชิ้นงานให้ทีมไดท้ างานร่วมกัน (application-oriented activities) 
4.2 ผู้เรียน แลกเปล่ียนความรู้และความคดิเห็นระหวา่งสมาชกิ ร่วมกันอภิปราย โต้แยง้ 
ตั้งค าถาม ระดมสมอง เพื่อด าเนนิกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จลุล่วง 
4.3 ผู้เรียน หัวหน้าทมีดูแลสังเกตความร่วมมือของสมาชิกในทีม 
4.4 ผู้เรียน เมื่อปฏิบัตกิิจกรรมในฐานกจิกรรมเสร็จสิ้น สมาชิกในทีมร่วมกันตรวจสอบ
ผลงาน พร้อมทั้งอภิปรายถึงกจิกรรมดังกลา่ว และความรู้ที่ได้รับจากฐานกจิกรรม 

1. การประเมินจากผลงาน 
2. แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม 
3. แบบประเมินการมีส่วนร่วม
การเรียนรูเ้ป็นทีมของผู้เรียน  

  ข. ทีมผู้เรียนเข้าตามฐานกิจกรรมในศูนยก์ารเรียนเสมือน ศึกษาและปฏิบัติกิจกรรม
ร่วมกันเป็นทมี ฐานท่ี 2 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกิจกรรม การประเมินผล 
ค. ทีมผู้เรียนเขา้ตามฐานกิจกรรมในศูนยก์ารเรียนเสมือน ศึกษาและปฏิบัติกิจกรรม
ร่วมกันเป็นทมี ฐานท่ี 3 
ง. ทีมผู้เรียนเขา้ตามฐานกจิกรรมในศูนยก์ารเรียนเสมือน ศึกษาและปฏิบัติกิจกรรม
ร่วมกันเป็นทมี ฐานท่ี 4 

จากกิจกรรมดังกล่าว ท่านเห็นว่า  เห็นด้วย  ไม่เห็นด้วย 
 ความคิดเห็น
................................................................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................................................................... 
ขั้นที่ 5 อภิปรายผล
และสรุปบทเรียน 
(face to face) 

1. เพื่อให้ผู้เรียนร่วมกัน
ซักถามข้อสงสัยหลัง
เรียน 
2. เพื่อให้ผู้เรียนร่วมกัน
อภิปรายผลหลังจาก
ปฏิบัติกิจกรรมเสร็จสิ้น  
3. เพื่อให้ผู้เรียนร่วมกัน
สรุปบทเรียน จนเกิด
ความคิดรวบยอด 

5.1 ผู้เรียนทุกทีมรว่มกันอภิปรายในเรื่องที่สงสัยระหวา่งการปฏิบัตกิิจกรรม 
5.1.1 ผู้สอน ผู้สอนถามผู้เรียนวา่ มีส่ิงใดทีย่ังสงสัยอยู่ในระหว่างการปฏิบัติ

กิจกรรมบา้ง  และให้ทีมผู้เรียนอืน่ๆ ช่วยกันตอบข้อสงสัยนั้น     
5.1.2 ผู้เรียน ผู้เรียนตอบค าถามผู้สอน และช่วยกันตอบข้อสงสัยที่เกิดขึ้น

ระหว่างการปฏิบัติกจิกรรมของเพื่อนๆ จากทีมอื่นๆ 
5.1.3 ผู้สอน ให้ความรูใ้นส่วนท่ีสมาชกิเขา้ใจผิด หรือประเด็นท่ีขาดไป 

(Instructor feedback) 
5.2 ผู้เรียนทุกทีมรว่มกันสรุปบทเรียน เพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด 

5.2.1 ผู้สอน ผู้สอนถามผู้เรียนวา่ ผู้เรียนได้รับความรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมใน
ครั้งนี้ และจะน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวันได้อยา่งไร การปฏิบัติกิจกรรมร่วมกันเป็น
ทีมเป็นอยา่งไร ได้รับประสบการณ์ใหม่ มีความประทับใจ หรือมีอปุสรรค์อะไรหรือไม่ 

1. แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม 
2. แบบประเมินการมีส่วนร่วม
การเรียนรูเ้ป็นทีมของผู้เรียน 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกิจกรรม การประเมินผล 
5.2.2  ผู้เรียน ผู้เรียนตอบค าถามจากผู้สอน และร่วมกันสรุปบทเรียน 

5.3 ผู้สอนกล่าวสรุปและชมเชยผู้เรียนที่ตั้งใจ และสนใจในการปฏิบัติกิจกรรม 
    

ขั้นประเมินผลการ
เรียน 

1. เพื่อวัดผลสัมฤทธิข์อง
ผู้เรียนหลังจากปฏิบัติ
กิจกรรมเสร็จสิ้น 
2. เพื่อวัดความสามารถ
การเรียนรูเ้ป็นทีมของ
ผู้เรียน หลังปฏิบัติ
กิจกรรมเสร็จสิ้น 
3. เพื่อให้ผู้สอนสามารถ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ของผู้เรียน ก่อนการเรียน
และหลังปฏิบัติกิจกรรม
เสร็จสิ้น และพัฒนาการ
ทางการเรียนของผู้เรียน 
4. เพื่อให้ผู้สอนสามารถ
เปรียบเทียบผลการวัด
ความสามารถการเรยีนรู้

ผู้สอนชี้แจงรายละเอียดเกีย่วกับการวดัผลทางการเรียนของผู้เรียน โดยใช้แบบทดสอบ
รายวชิา และแบบวัดการเรียนรูเ้ป็นทีม 

ผู้สอน ชี้แจงรายละเอียดเกีย่วกับแบบทดสอบหลังเรียนให้ผูเ้รียนทราบ วิธีการ
ท าแบบทดสอบ และแจกแบบทดสอบให้กับผู้เรียน 

ผู้เรียน รับฟังการชี้แจงเกีย่วกับการท าแบบทดสอบหลังเรียน และลงมือท า
แบบทดสอบ ระยะเวลาในการท าแบบทดสอบประมาณ 30 นาที 

1. ประเมินความรู้หลังเรียน โดย
ใช้แบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 

30 ข้อ เวลาท า 15 นาท ี
2. ประเมินความสามารถการ
เรียนรู้เป็นทีมของผู้เรียน โดยใช้
แบบวัดความสามารถการเรียนรู้

เป็นทีม จ านวน 30 ข้อ เวลาท า 
15 นาที 
3.แบบสัมภาษณ์ผู้เรยีนเกีย่วกับ
ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการ
เรียนการสอนดว้ยศูนย์การเรียน
เสมือนเพื่อเสริมสรา้ง
ความสามารถการเรยีนรู้เป็นทีม 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกิจกรรม การประเมินผล 
เป็นทีม ก่อนการเรียน
และหลังปฏิบัติกิจกรรม
เสร็จสิ้น และพฒันาการ
ทางการเรียนรูเ้ป็นทีม
ของผู้เรียน 
5. เพื่อศึกษาความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มตี่อ
รูปแบบฯ 

จากกิจกรรมดังกล่าว ท่านเห็นว่า  เห็นด้วย  ไม่เห็นด้วย 
 ความคิดเห็น
................................................................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................................................................... 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ………………………………………………………………………………………………………………………........ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

           ลงชื่อ ………………………………………………………… 

                       (………………………………………………….) 

          ต าแหน่ง ……………………………………………………………… 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้ 

นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ (ผู้วิจัย) 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้องของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการ

เรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นท่ี 3 

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ) THE DEVELOPMENT OF A MODEL OF ORGANIZING SOCIAL 

STUDIES RELIGIOUS AND CULTURE SUBJECT GROUP 

INSTRUCTION USING VIRTUAL LEARNING CENTERS TO 

ENHANCE TEAM LEARNING ABILITY OF THIRD KEY STAGE 

STUDENTS 

เสนอโดย  นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ 

อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 

ค าชี้แจง 

แบบสอบถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญชุดนี้ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ ข้อมูลส่วนตัวของ

ผู้เชี่ยวชาญ และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระ

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการ

เรียนรู้เป็นทีม 

 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ 

 โปรดให้รายละเอียดเกี่ยวกับตัวท่าน โดยใช้เครื่องหมาย  ลงใน  หน้าข้อความ หรือ

เติมข้อความลงในช่องว่างที่ก าหนดให้ 

1. ชื่อ …………………………………………. นามสกุล …………………………………………. 

2. ต าแหน่งหน้าที่ในปัจจุบัน 

 ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………………. 

  โรงเรียน  มหาวิทยาลัย ………………………………………………...……… 
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ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 โปรดพิจารณาแผนรูปแบบการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสมในด้านต่างๆ ตามที่ก าหนด

หรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นของ

ท่านดังนี้ 

 +1 เมื่อแน่ใจว่ารูปแบบนี้เหมาะสม 

0 เมื่อไม่แน่ใจว่ารูปแบบนี้มีความเหมาะสม 

-1 เมื่อแน่ใจว่ารูปแบบนี้ไม่เหมาะสม 

 

ประเด็น 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ 

1. ผู้เรียนในฐานะส่วนหน่ึงของทีม     

1.1 ผู้เรียนที่มีความรู้และประสบการณ์ที่หลากหลาย รวมตัว

กันเป็นทีมถาวร ทีมละ 5-7 คน 
    

1.2 ผู้เรียนท าความเข้าใจในรปูแบบการเรียนการสอน ปฏิบตัิ

ตามค าสั่งในแต่ละฐานการเรียน และศึกษาจนครบทุกฐาน

กิจกรรม 

    

1.3 ผู้เรียนต้องมีเป้าหมายร่วมกันทั้งทีม ค้นคว้าเรื่องเดียวกัน 

ปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันกนัภายในทีม 
    

1.4 ผู้เรียนต้องรับผิดชอบทั้งงานของตน และร่วมมือกับทีมใน

การปฏิบัติกิจกรรมหรือสร้างผลงาน 
    

2. ผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้     

2.1 ผู้สอนมีบทบาทในการเตรยีมกิจกรรม และสื่อการสอน 

ร่วมกับผู้พัฒนาโลกเสมือนจริง 
    

2.2 ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ ประสานงาน 

ก ากับการเรียน ใหผ้ลป้อนกลบัและประเมินผลผู้เรียนทั้ง
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ประเด็น 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

รายบุคคลและรายทีม 

3. โลกเสมือนจริงและระบบสนับสนุนการเรียน     

3.1 ระบบลงทะเบียนผู้เรียน     

3.2 สภาพแวดล้อมเสมือนจริง     

3.3 การน าเสนอเนื้อหา สื่อประสม และทรัพยากร     

3.4 กิจกรรมการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ์     

3.5 ระบบติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน ทีม และผูส้อน     

3.6 ระบบการทดสอบและประเมินผู้เรียน     

3.7 เครื่องมือผู้เรียน เช่น กล่องสมบัติเสมือน ระบบจดบันทึก

การเรียนรู้ ระบบแผนที่ ฯลฯ 
    

3.8 ผู้พัฒนาและดูแลระบบโลกเสมือนจริง มีบทบาทในการ

พัฒนาศูนย์การเรียนร่วมกับผูส้อน และดูแลความเรียบร้อย

ของระบบโลกเสมือนจริงระหว่างการจัดการเรียนการสอน 

    

4. ชุดการสอนเสมือนแบบสื่อประสม     

4.1 การแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยยอ่ย ไม่เรียงตามล าดับขั้น จัด

แสดงในนิทรรศการเสมือน 
    

4.2 บัตรค าสั่งและบัตรกิจกรรมเสมือน     

4.3 การใช้สื่อประสม และวัตถุเสมือน     

4.4 แบบทดสอบผู้เรียน     

5. กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทีม     

5.1 มีการน าเสนอเนื้อหาบทเรยีนที่เปิดโอกาสให้ทีมได้ศึกษา

เรียนรู้ร่วมกัน 
    

5.2 การเรียนการสอนต้องมีการปฏิสัมพันธ์กนัภายในทีม ได้แก่

การสนทนา แลกเปลี่ยนเรียนรู ้อภิปรายโต้แย้ง ตั้งค าถาม 

ระดมสมอง 
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ประเด็น 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

5.3 กิจกรรมและงานที่มอบหมายต้องให้เกิดการเรียนรู้รายวิชา 

และการพัฒนาทีม 
    

5.4 มีการให้ผลป้อนกลับที่บ่อยครั้ง ทั้งรายบุคคลและทีม     

5.5 มีการประเมินผล ทั้งรายบคุคลและทีม     

6. การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม     

6.1 จัดทีมผู้เรียน ท ากิจกรรมในฐานการเรียน และเวียนไปจน

ครบทุกฐานกิจกรรม 
    

6.2 จัดสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริง ให้เป็นศูนย์การเรียน 

แบ่งเป็นฐานกิจกรรมตามหน่วยการเรียน 
    

ด้านขั้นตอนของรูปแบบ 

ขั้นท่ี 1 การน าเข้าสู่บทเรียน     

1.1 เร้าความสนใจโดยใชส้ื่อ กจิกรรม และการเล่าเรื่อง     

1.2 สร้างความเข้าใจแก่ผู้เรียนเกี่ยวกับรายละเอียดของการ

เรียนการสอน วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการเรียน เนื้อหา และ

ข้อตกลงในการเรียน 

    

1.3 แบ่งทีมผู้เรียนออกเป็น 5-7 คนโดยคละนักเรียนที่มี

ศักยภาพการเรียนรู้แตกต่างกัน 
    

1.4 นักเรียนประจ าคอมพิวเตอร์ของตนเอง และเปิดระบบโลก

เสมือนจริงเพื่อลงทะเบียนและล็อกอินเข้าใช้งาน 
    

1.5 เรียนรู้วิธีการใช้งาน และปรับแต่งตัวตนจ าแลง     

ขั้นท่ี 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม     

2.1 แตล่ะทีมผู้เรียนแบ่งต าแหน่งหน้าที่รบัผิดชอบภายในทีม     

2.2 ทีมผู้เรียนร่วมก าหนดเป้าหมายของทีม วางแผนการเรียนรู้ 

และข้อตกลงของทีม 
    

ขั้นท่ี 3 การศึกษาความรู้     
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ประเด็น 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

3.1 ทีมผู้เรียนเข้าฐานกิจกรรม อ่านบัตรค าสั่งเสมือนและ

ปฏิบัติตามค าชี้แจง 
    

3.2 ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาเนื้อหาในฐานการเรียนเปน็

รายบุคคล 
    

3.3 ท าแบบทดสอบรายบุคคลก่อนเรียนรู้ร่วมกับทีม     

ขั้นท่ี 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน     

4.1 สมาชิกทีมท าแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจเป็นรายทีม 

และได้ผลป้อนกลบัทันที 
    

4.2 ทีมผู้เรียนอภิปราย โต้แย้ง ตั้งค าถาม ระดมสมอง เพื่อ

ทบทวนในประเด็นที่สงสัยหรือเข้าใจผิด 
    

4.3 ทีมผู้เรียนกลับไปทบทวนเนื้อหาที่เป็นประเด็นอภิปราย

ร่วมกันเป็นทีมอีกครั้ง 
    

ขั้นท่ี 5 การสร้างผลงานร่วมกัน     

5.1 ทีมผู้เรียนร่วมกันอ่านบัตรกิจกรรม     

5.2 ทีมผู้เรียนแลกเปลี่ยนความรู้และความคิดเห็นอภิปราย 

โต้แย้ง ตั้งค าถาม ระดมสมอง เพื่อสร้างผลงานตามที่

มอบหมาย 

    

5.3 สมาชิกทีมสร้างผลงานร่วมกันในกระดานผลงานเสมือน     

5.4 สมาชิกทีมร่วมกันตรวจสอบผลงาน และสรปุความรู้ที่ได้รบั

จากการท างาน 
    

ขั้นท่ี 6 การอภิปรายและสรุปบทเรียน     

6.1 ผู้เรียนร่วมกันซักถามข้อสงสัย และอภิปรายผล     

6.2 ร่วมกันสรุปบทเรียนเพื่อใหเ้กิดความคิดรวบยอด และ

ผู้สอนใหผ้ลป้อนกลับ 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ ……………………………………… ผู้ประเมิน 

(………………………………........) 

ต าแหน่ง ……………………………………………. 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่อ

งานวิจัยในครั้งนี้ 

        นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ 

         ผู้วิจัย 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้องของแผนก ากับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน กลุ่ม

สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ) THE DEVELOPMENT OF A MODEL OF ORGANIZING SOCIAL 

STUDIES RELIGIOUS AND CULTURE SUBJECT GROUP 

INSTRUCTION USING VIRTUAL LEARNING CENTERS TO 

ENHANCE TEAM LEARNING ABILITY OF THIRD KEY STAGE 

STUDENTS 

เสนอโดย  นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ 

อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 

ค าชี้แจง 

แบบสอบถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญชุดนี้ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ ข้อมูลส่วนตัวของ

ผู้เชี่ยวชาญ และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับแผนก ากับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 

 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ 

 โปรดให้รายละเอียดเกี่ยวกับตัวท่าน โดยใช้เครื่องหมาย  ลงใน  หน้าข้อความ หรือ

เติมข้อความลงในช่องว่างที่ก าหนดให้ 

1. ชื่อ …………………………………………. นามสกุล …………………………………………. 

2. ต าแหน่งหน้าที่ในปัจจุบัน 

 ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………………. 

  โรงเรียน  มหาวิทยาลัย ………………………………………………...……… 
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ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 โปรดพิจารณาแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสมในด้านต่างๆ ตามที่

ก าหนดหรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความ

คิดเห็นของท่านดังนี้ 

 +1 เมื่อแน่ใจว่าแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้นี้เหมาะสม 

0 เมื่อไม่แน่ใจว่าแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้นี้มีความเหมาะสม 

-1 เมื่อแน่ใจว่าแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้นี้ไม่เหมาะสม 

 

ประเด็น 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.1 องค์ประกอบของแผนก ากบักิจกรรมการเรียนรู้มีความ

ครบถ้วนและถูกต้องสมบูรณ ์
    

1.2 มีความสอดคล้องและสัมพันธ์กันขององค์ประกอบทุกสว่น     

2. ด้านผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

2.1 มีความสอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้     

2.2 มีความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้     

3. ด้านสาระการเรียนรู้ 

3.1 สาระการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
    

3.2 ความถูกต้องและชัดเจนของสาระการเรียนรู้     

3.3 การจัดล าดับขั้นการน าเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรู้     

3.4 สาระการเรียนรู้มีความยากง่ายเหมาะสม     

3.5 ความทันสมัยของสาระการเรียนรู ้     

4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
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ประเด็น 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

4.2 การจัดการเรียนรู้เปน็ไปตามขั้นตอนของการจัดการเรียน

การสอนแบบศูนย์การเรียน 
    

4.3 การจัดการเรียนรู้เปน็ไปตามขั้นตอนของการจัดการเรียน

การสอนบนโลกเสมือนจริง 
    

4.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรูส้่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทมีได้ 
    

5. ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 

5.1 มีความเหมาะสมในการค้นหาความรู้     

5.2 มีความเหมาะสมในการเรียนรู้เป็นทีม     
5.3 สอดคล้องกับเนื้อหาสาระการเรียนรู ้     

5.4 มีความทันสมัย น่าสนใจ     

6. ด้านการประเมินผล 

6.1 มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง     

6.2 ประเมินตามผลงานในขัน้ตอนการจัดการเรียนการสอน

แบบศูนย์การเรียนบนโลกเสมอืนจริง 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ ……………………………………… ผู้ประเมิน 

(………………………………........) 

ต าแหน่ง ……………………………………………. 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่อ

งานวิจัยในครั้งนี้ 

        นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ 

         ผู้วิจัย 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้องของสื่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระ

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ) THE DEVELOPMENT OF A MODEL OF ORGANIZING SOCIAL 

STUDIES RELIGIOUS AND CULTURE SUBJECT GROUP 

INSTRUCTION USING VIRTUAL LEARNING CENTERS TO 

ENHANCE TEAM LEARNING ABILITY OF THIRD KEY STAGE 

STUDENTS 

เสนอโดย  นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ 

อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 

ค าชี้แจง 

แบบสอบถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญชุดนี้ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ ข้อมูลส่วนตัวของ

ผู้เชี่ยวชาญ และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับสื่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่ม

สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ

การเรียนรู้เป็นทีม 

 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ 

 โปรดให้รายละเอียดเกี่ยวกับตัวท่าน โดยใช้เครื่องหมาย  ลงใน  หน้าข้อความ หรือ

เติมข้อความลงในช่องว่างที่ก าหนดให้ 

1. ชื่อ …………………………………………. นามสกุล …………………………………………. 

2. ต าแหน่งหน้าที่ในปัจจุบัน 

 ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………………. 

  โรงเรียน  มหาวิทยาลัย ………………………………………………...……… 
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ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 โปรดพิจารณาสื่อการเรียนรูรู้ปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมว่า

มีความเหมาะสมในด้านต่างๆ ตามที่ก าหนดหรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยท า

เครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่านดังนี้ 

 +1 เมื่อแน่ใจว่าเหมาะสม  

0 เมื่อไม่แน่ใจเหมาะสม 

-1 เมื่อแน่ใจว่าไม่เหมาะสม 

ประเด็น 

ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ด้านการจัดสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริง 

1. ความเหมาะสมของการจัดวางอาคาร สิ่งแวดล้อม และ

วัตถุต่างๆ ในสภาพแวดล้อมเสมือนบนโลกเสมือนจริง 
    

2. การจัดสภาพแวดล้อมเสมือนสอดคล้องกับ
องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

    

3. แผนผังของโลกเสมือนจริงมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 
ผู้เรียนสามารถควบคุมได้สะดวก 

    

4. การจัดสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริงมีความ
น่าสนใจ ดึงดูดต่อการเรียนรู้ และเหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน 

    

5. สภาพแวดล้อมมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับการ

จัดการเรียนการสอนแบบศูนย์การเรียน และการเรียนรู้เป็น

ทีม 

    

ด้านการน าเสนอเนื้อหาในฐานการเรียน 

6. ความเหมาะสมในการใช้สีพื้นหลัง     



198 
 

ประเด็น 

ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

7. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร     

8. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร     
9. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร     
10. ความเหมาะสมของการจัดวางองค์ประกอบ     
11. การออกแบบกราฟิกมีความสวยงาม     
ด้านการน าเสนอสื่อต่างๆ ในฐานการเรียน 

12. ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา     
13. วีดิทัศน์ที่น าเสนอมีภาพที่คมชัด     
14. วีดิทัศน์ที่น าเสนอมีเสียงที่คมชัด     

15. การน าเสนอสื่อต่างๆ มีความหลากหลาย     

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

16. ระบบการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน ทีมผู้เรียน และ

ผู้สอนมีความเหมาะสม 
    

17. ระบบการทดสอบผู้เรียนและทีมผู้เรียนมีความ

เหมาะสม 
    

18. ระบบการท างานร่วมกันของทีมผู้เรียนมีความ

เหมาะสม 
    

ด้านความเหมาะสมโดยภาพรวม 

19. ระบบการลงทะเบียน และการเข้าสู่โลกเสมือนจริงมี

ความเหมาะสม 
    

20. การชี้แจงผู้เรียนบนโลกเสมือนมีความเหมาะสม     
21. การแบ่งโครงสร้างเนื้อหาของบทเรียนมีความ

เหมาะสม 
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ประเด็น 

ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

22. เนื้อหามีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอน

บนโลกเสมือนจริง 
    

23. สื่อและบทเรียนมีความทันสมัย น่าสนใจ และดึงดูดต่อ

ความสนใจของผู้เรียน 
    

24. การออกแบบบทเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้ัง

ไว้ 
    

25. สื่อและบทเรียนนี้มีความเหมาะสมในการน าไป
เผยแพร่เพื่อการเรียนรู้ได้ 

    

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ ……………………………………… ผู้ประเมิน 

(………………………………........) 

ต าแหน่ง ……………………………………………. 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่อ

งานวิจัยในครั้งนี้ 

        นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ 

         ผู้วิจัย 
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แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม 

แบบประเมินตนเอง 

 
 

 

ข้อ 
ในการเรียนรู้เป็นทีมหรือการท างานของทีม 

ฉันมีส่วนร่วมดังนี ้
ระดับการปฏิบัติหรือการมีส่วนร่วม (ร้อยละ) 

0 1-20 21-40 41-60 61-80 81-100 

1 ฉันมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายการ
เรียนรูห้รือเป้าหมายการท างานของทีม 

      

2 ฉันพูดคุยท าความเข้าใจเป้าหมายของทีม 
เพื่อให้สมาชิกทีมเข้าใจเปา้หมายตรงกัน 

      

3 ฉันมีส่วนร่วมในการวางแผนงาน เพื่อให้งาน
ส าเรจ็ตามเป้าหมาย 

      

4 ฉันพูดคุยทบทวนแผนงาน วิธีการ ขั้นตอน ใน
การปฏิบัติงานหรือการเรียนรู้ เพือ่ให้สมาชิก
ทีมเข้าใจแผนงานตรงกัน 

      

5 ฉันค้นคว้าข้อมูลตามที่ได้รับมอบหมาย       
6 ฉันคัดเลือกหรือรวบรวมข้อมูล ตรงตาม

เป้าหมายของทีม 
      

7 ฉันคัดเลือกหรือรวบรวมข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ 

      

8 ฉันอ่านข้อมูลจนเข้าใจชัดเจนก่อน จึงน ามา
อภิปรายร่วมกับผู้อื่น 

      

9 ฉันมีข้อสังเกต และข้อสงสัยเวลาอา่นข้อมูล
แต่ละประเด็น 

      

10 ในขณะที่เรียนรู้ ฉันเช่ือมโยงความรู้เดิมกับ
ความรู้ใหม ่

      

11 ฉันเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งที่ได้เรียนรู้
ใหม่ ว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร 

      

12 ฉันสรุปข้อมลูที่ศึกษาว่า มีความสมัพันธ์กัน
หรือมีประเด็นส าคญัของความรู้ใหม่อย่างไร 

      

13 ฉันน าความรู้ที่ศึกษาค้นคว้า มาใช้แก้ปัญหา       

ทีมที ่

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ในช่องว่างตามความเป็นจริง จ านวนสมาชิกในทีม …………... คน 

เลขที่นกัเรียน 

ดัดแปลงจากแบบวัดทกัษะการเรยีนรูเ้ป็นทีมของสายพิน สีหรักษ์ (2551) 
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ข้อ 
ในการเรียนรู้เป็นทีมหรือการท างานของทีม 

ฉันมีส่วนร่วมดังนี ้
ระดับการปฏิบัติหรือการมีส่วนร่วม (ร้อยละ) 

0 1-20 21-40 41-60 61-80 81-100 
ขณะเรียนรู้หรือท างานร่วมกับทีม 

14 ฉันตั้งข้อสังเกตหรือตั้งค าถาม เมื่อมีประเด็นที่
สงสัย ขณะอภิปรายร่วมกับทีม 

  
 

 
 

   

15 ฉันอธิบาย ช้ีแจงประเด็นตา่งๆ ใหเ้ป็นที่เข้าใจ
แก่ผู้ร่วมงาน 

      

16 ฉันช่วยกระตุ้นผู้อื่นให้แสดงความคิดเห็นหรือ
ให้ข้อมูลต่อทีม 

      

17 ฉันควบคุมการสนทนาหรือการอภปิรายให้อยู่
ในประเด็น 

      

18 ฉันตัดสินใจในเรื่องที่อภิปรายตามหลักเหตุผล       

19 ฉันกล้าน าเสนอความคดิเห็นต่อทีม       
20 ฉันกล้าโต้แย้ง วิพากษ์ ในประเด็นที่ไม่เห็น

ด้วย โดยมีข้อมูลประกอบ 
      

21 ฉันซักถามเพื่อให้เกิดความเข้าใจในเรื่องที่
สงสัย 

      

22 ฉันช้ีแจง อธิบาย แสดงเหตุผลในเรื่องที่
คลุมเครือ 

      

23 ฉันสามารถจับประเด็นส าคญัที่สมาชิกทีม
น าเสนอ 

      

24 ฉันเสนอข้อสรปุ ท่ีทีมยอมรับ       

25 ฉันตั้งใจรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกทีม       
26 ฉันพยายามท าความเข้าใจความคดิของผู้

น าเสนอข้อมูล 
      

27 ฉันตั้งใจฟังคนท่ีน าเสนอความคิดเห็นท่ี
แตกต่างจากฉัน 

      

28 ฉันสรุปข้อคิดหรือการเรียนรู้ที่ได้อย่างตรง
ประเด็น 

      

29 ฉันเสนอทางเลือกอื่นๆ ในการแกป้ัญหา       

30 ฉันต่อเติมความคิดหรือปรับความคิดของ
สมาชิกทีม เพื่อเสนอเป็นทางเลือกอ่ืนๆ ใน
การแก้ปัญหา 

      

31 ฉันท างานท่ีได้รับมอบหมาย เพื่อให้ไดผ้ลตาม       
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ข้อ 
ในการเรียนรู้เป็นทีมหรือการท างานของทีม 

ฉันมีส่วนร่วมดังนี ้
ระดับการปฏิบัติหรือการมีส่วนร่วม (ร้อยละ) 

0 1-20 21-40 41-60 61-80 81-100 
เป้าหมาย 

32 ฉันประเมินข้อมูลและความคิดเหน็ต่างๆ โดย
ใช้ข้อมูลประกอบการตัดสินใจ 

      

33 ฉันท างานท่ีได้รับมอบหมาย เพื่อให้ไดผ้ลตาม
เป้าหมาย 

      

34 ฉันหาวิธีการหรือแนวทางการท างาน เพื่อให้
บรรลเุป้าหมาย 

      

35 ฉันหาวิธีแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นขณะท างานได ้       
36 ฉันกล้าแสดงความคิดเห็นมากข้ึน เมื่อเพื่อน

ในทีมยอมรับฟังสิ่งที่ฉันพูด 
      

37 ฉันคัดค้านการหาข้อสรุปของทีม โดยการยก
มือโหวต หรือเสียงส่วนใหญ่เห็นตามนั้น 

      

38 เมื่อฉันได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกบัผู้อื่น ท าให้
ฉันเข้าใจบทเรียนได้ดีขึ้น 

      

39 ฉันประเมินข้อดี และข้อบกพร่องในการ
ท างานร่วมกันของสมาชิกทีมได้อย่างถูกต้อง
และด้วยใจเป็นกลาง 

      

40 ฉันวิเคราะห์ข้อดี และข้อบกพร่องของตนเอง
จากการได้รับข้อมลูย้อนกลบัได้ วา่ถูกต้อง
หรือไม ่

      

41 ฉันมีแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนา
ตนเอง 

      

42 ฉันมีส่วนร่วมในการก าหนดเกณฑก์าร
ประเมินผลงาน 

      

43 ฉันประเมินผลงานของทีมตามเกณฑ์ที่ก าหนด       
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แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม 

ประเมินโดยสมาชิกในทีม 

 
 

 

ข้อ 
ในการเรียนรู้เป็นทีมหรือการท างานของทีม 

สมาชกิมีส่วนร่วมดังนี้ 
จ านวนสมาชกิที่มีการปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 
0 1 2 3 4 5 6 7 

1 สมาชิกทีมมสี่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้
หรือเป้าหมายการท างานของทีม 

        

2 สมาชิกทีมพูดคุยท าความเข้าใจเปา้หมายของทีม เพื่อให้
สมาชิกทีมเข้าใจเปา้หมายตรงกัน 

        

3 สมาชิกทีมมสี่วนร่วมในการวางแผนงาน เพื่อให้งานส าเร็จ
ตามเป้าหมาย 

        

4 สมาชิกทีมพูดคุยทบทวนแผนงาน วิธีการ ขั้นตอน ในการ
ปฏิบัติงานหรือการเรยีนรู้ เพื่อใหส้มาชิกทีมเข้าใจแผนงาน
ตรงกัน 

        

5 สมาชิกทีมช่วยกันค้นคว้าข้อมลู ตามที่ไดร้ับมอบหมาย         
6 สมาชิกทีมคัดเลือกหรือรวบรวมข้อมูล ตรงตามเป้าหมาย

ของทีม 
        

7 สมาชิกทีมน าความรู้ที่ศึกษาค้นควา้ มาใช้แก้ปัญหาขณะ
เรียนรูห้รือท างานร่วมกับทมี 

        

8 สมาชิกทีมตั้งข้อสังเกตหรือตั้งค าถาม เมื่อมีประเด็นที่
สงสัยขณะอภิปรายร่วมกับทีม 

        

9 สมาชิกทีมอธิบาย ช้ีแจงประเด็นตา่งๆ ให้เป็นท่ีเข้าใจแก่
ผู้ร่วมงาน 

        

10 สมาชิกทีมช่วยกระตุ้นผู้อื่นให้แสดงความคิดเห็นหรือให้
ข้อมูลต่อทีม 

        

11 สมาชิกทีมควบคุมการสนทนาหรือการอภิปรายให้อยู่ใน
ประเด็น 

        

12 สมาชิกทีมตดัสินใจในเรื่องที่มีการอภิปรายตามหลัก
เหตุผล 

        

13 สมาชิกทีมกล้าน าเสนอความคิดเหน็ต่อทีม         

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ในช่องว่างตามความเป็นจริง จ านวนสมาชิกในทีม …………... คน 

ทีมที ่

จ านวนสมาชิกในทีม …………... คน 

เลขที่นกัเรียน 

ดัดแปลงจากแบบวัดทกัษะการเรยีนรูเ้ป็นทีมของสายพิน สีหรักษ์ (2551) 
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ข้อ 
ในการเรียนรู้เป็นทีมหรือการท างานของทีม 

สมาชกิมีส่วนร่วมดังนี้ 
จ านวนสมาชกิที่มีการปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม 

0 1 2 3 4 5 6 7 
14 สมาชิกทีมกล้าโต้แย้ง วิพากษ์ ในประเด็นที่ไมเ่ห็นด้วย 

โดยมีข้อมลูประกอบ 
        

15 สมาชิกทีมซักถามเพื่อให้เกิดความเข้าใจในเรื่องที่สงสัย         
16 สมาชิกทีมช้ีแจง อธิบาย แสดงเหตุผลในเรื่องที่คลุมเครือ

ได ้
        

17 สมาชิกทีมสามารถจบัประเด็นส าคัญที่สมาชิกน าเสนอ         
18 สมาชิกทีมเสนอข้อสรุปที่ทีมยอมรบั         
19 สมาชิกทีมตั้งใจรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นเป็น         
20 สมาชิกทีมเสนอทางเลือกอื่นๆ ในการแก้ปัญหา         

21 สมาชิกทีมต่อเติมความคิดหรือปรบัความคิดของสมาชิก
ทีม เพื่อเสนอเป็นทางเลือกอื่นๆ ในการแก้ปัญหา 

        

22 สมาชิกทีมยอมรับผลที่เกิดขึ้นได้จากการตัดสินใจของทีม         
23 สมาชิกทีมท างานท่ีไดร้ับมอบหมายอย่างเต็มที ่         
24 สมาชิกทีมหาวิธีการหรือแนวทางการท างาน เพื่อให้บรรลุ

เป้าหมาย 
        

25 สมาชิกทีมหาวิธีแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นขณะท างานได ้         

26 สมาชิกทีมประเมินข้อดี และข้อบกพร่องในการท างาน
ร่วมกันของสมาชิกทีมได้อย่างถูกต้องและด้วยใจเป็นกลาง 

        

27 สมาชิกทีมวิเคราะห์ข้อดี และข้อบกพร่องของตนเองจาก
การไดร้ับข้อมลูย้อนกลับได้ ว่าถูกต้องหรือไม่ 

        

28 สมาชิกทีมมีแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาตนเอง         
29 สมาชิกทีมมสี่วนร่วมในการก าหนดเกณฑ์การประเมินผล

งาน 
        

30 สมาชิกทีมประเมินผลงานของทีมตามเกณฑ์ที่ก าหนด         
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม 

ส าหรับผู้ช่วยวิจัย 

  

ผู้ประเมิน …..…………………………………………………………………….. วันที ่…………………………….. 

 

 

ข้อ ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 
จ านวนสมาชิกในทีมที่มีการปฏบิัติหรอืมีส่วนร่วม 

ข้อสังเกต 
0 1 2 3 4 5 6 7 

1 สมาชิกทีมมีการพูดคุยท าความเขา้ใจใน
เป้าหมายของทีม 

         

2 สมาชิกทีมมสี่วนร่วมในการก าหนด
เป้าหมาย 

         

3 สมาชิกทีมมสี่วนร่วมในการก าหนด
แผนการเรียนรู้ของทีม 

         

4 สมาชิกทีมมีการพูดคุยท าความเขา้ใจใน
การก าหนดแผนการเรียนรู้ของทีม 

         

5 สมาชิกทีมมีข้อมลูเพียงพอกับการ
เรียนรูห้รือการใช้ท างาน 

         

6 สมาชิกทีมสามารถอธิบายหรืออภปิราย
ข้อมูลความรู ้

         

7 สมาชิกทีมตั้งค าถามตรงประเด็นใน
เรื่องที่ก าลังศึกษา หรือก าลัง
แลกเปลีย่นเรยีนรู ้

         

8 สมาชิกทีมตั้งค าถามเพื่อให้ทีมได้ฉกุคิด 
คิดอย่างรอบคอบก่อนการตัดสินใจ
ไม่ให้เกิดการคล้อยตามกันในทีม 

         

9 สมาชิกทีมมีการอธิบาย ช้ีแจงประเด็น
ต่างๆ ให้เป็นที่เข้าใจแก่ผูร้่วมงาน 

         

10 สมาชิกทีมช่วยกระตุ้นผู้อื่นให้แสดง
ความคิดเห็นหรือให้ข้อมลูต่อทีม 

         

ทีมที่ 

ค าชี้แจง ให้ผู้ประเมิน สังเกตสมาชิกในทีมว่ามีพฤตกิรรมการมีส่วนรว่มกับทีมอย่างไร โดยยึดตามความสามารถการเรียนรู้เป็น
ทีมทั้ง 25 ข้อ แล้วบันทกึเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างตามจ านวนสมาชิกในทมีที่แสดงความสามารถดังกล่าวออกมา 

จ านวนสมาชิก 
…………... คน 

ดัดแปลงจากแบบวัดทกัษะการเรยีนรูเ้ป็นทีมของสายพิน สีหรักษ์ (2551) 

 ระดับการปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม ไม่มี                       น้อย                ค่อนข้างน้อย    ปานกลาง     ค่อนข้างมาก                  มาก 

(0)  (1)                 (2)         (3)          (4)                 (5) 
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ข้อ ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 
จ านวนสมาชิกในทีมที่มีการปฏบิัติหรอืมีส่วนร่วม 

ข้อสังเกต 
0 1 2 3 4 5 6 7 

11 สมาชิกทีมกล้าน าเสนอความคิดเหน็ต่อ
ทีม 

         

12 สมาชิกทีมกล้าโต้แย้ง วิพากษ์ใน
ประเด็นที่ไมเ่ห็นด้วย โดยมีข้อมลู
ประกอบ 

         

13 สมาชิกทีมแสดงความคิดเห็นในมมุมอง
ที่แตกต่างไปจากความคิดเห็นเดิม เพื่อ
กระตุ้นให้เกดิแนวคิดอื่น 

         

14 สมาชิกทีมแสดงความคิดเห็นโดยใช้
ค าพูดและท่าทางที่สภุาพหรือทางบวก 
ไม่สกดักั้นความคดิของผู้อื่น 

         

15 สมาชิกทีมสามารถสรุปประเด็น จาก
การอภิปรายหรือแสดงความคดิเหน็
ของทีมได ้

         

16 สมาชิกทีมร่วมกันอภิปรายกันอย่าง
รอบคอบ เพื่อการตัดสินใจที่เป็นท่ี
ยอมรับของทีม 

         

17 ข้อสรุปที่ได้น าไปสู่วิธีการ การพัฒนา
หรือการปรบัปรุงผลงานของทีมไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

         

18 สมาชิกทีมตั้งใจรับฟังความคิดเห็นซึ่ง
กันและกันเป็นอย่างด ี

         

19 สมาชิกทีมเปดิใจกว้างรับฟังความ
คิดเห็นของสมาชิกทุกความเห็น โดย
ปราศจากอคต ิ

         

20 สมาชิกทีมไม่ยึดติดกับการตัดสินใจ 
วิธีการ หรือการแก้ปญัหาแบบเดิมๆ ใน
สถานการณ์ที่คล้ายๆ กัน 

         

21 ให้ข้อมูลย้อนกลับทั้งที่เป็นข้อดีและ
ข้อบกพร่องของสมาชิกทีมได้อย่าง
ถูกต้อง ตรงไปตรงมา 

         

22 สมาชิกทีมทบทวนเหตุการณ์ 
กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของทีม

         

 ระดับการปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม ไม่มี                       น้อย                ค่อนข้างน้อย    ปานกลาง     ค่อนข้างมาก                  มาก 

(0)  (1)                 (2)         (3)          (4)                 (5) 
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ข้อ ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 
จ านวนสมาชิกในทีมที่มีการปฏบิัติหรอืมีส่วนร่วม 

ข้อสังเกต 
0 1 2 3 4 5 6 7 

ได้ถูกต้อง 
23 สมาชิกทีมระบุสาเหตุที่ขัดขวาง

กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของทีม 
         

24 สมาชิกทีมใช้ค าพูดที่สภุาพ หรือค าพูด
ทางบวกในการประเมินสมาชิกทีม 

         

25 สมาชิกทีมประเมินข้อดีและข้อบกพร่อง
ในการเรียนรู้ร่วมกันของตนเอง ได้
อย่างถูกต้องและเป็นรูปธรรม 

         

 ระดับการปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม ไม่มี                       น้อย                ค่อนข้างน้อย    ปานกลาง     ค่อนข้างมาก                  มาก 

(0)  (1)                 (2)         (3)          (4)                 (5) 
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แบบวัดความพึงพอใจเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้

เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นท่ี 3 
 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่องหมายเลขดงัต่อไปนี ้

หมายเลข 5 หมายถึง ความพึงพอใจอยูใ่นระดับมากที่สุด 
หมายเลข 4 หมายถึง ความพึงพอใจอยูใ่นระดับมาก 

หมายเลข 3 หมายถึง ความพึงพอใจอยูใ่นระดับปานกลาง 
หมายเลข 2 หมายถึง ความพึงพอใจอยูใ่นระดับน้อย 

หมายเลข 1 หมายถึง ความพึงพอใจอยูใ่นระดับน้อยที่สุด 
 

ข้อค าถามวัดความพึงพอใจ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหาและสื่อในศูนยก์ารเรียนบนโลกเสมือนจริง 

1. เนื้อหาภายในบทเรยีนใช้ภาษาชดัเจน เขา้ใจได้งา่ย      

2. บทเรียนมีความรู้ เพลิดเพลิน น่าสนใจ      

3. ตัวหนังสือภายในบทเรยีนมีความเหมาะสม      

4. วิดีโอ ภาพและเสียงมีความชัดเจน      

5. นักเรียนสามารถอา่นและเขา้ใจเน้ือหาได้ด้วยตนเอง      

ด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยศูนยก์ารเรียนบนโลกเสมอืนจริง 

1. ค าแนะน าในการใช้บทเรียนมีความชดัเจน      

2. บทเรียนมีความสะดวกต่อการใชง้าน      

3. การเรียนภายในฐานกิจกรรมมีความนา่สนใจ น่าศึกษาเรียนรู้      

4. การเปล่ียนฐานชว่ยให้ผู้เรียนไดเ้รียนรู้เนื้อหาที่หลากหลาย      

5. ผู้เรียนพอใจในการเรียนรู้ร่วมกันกับเพื่อนๆ ในโลกเสมือนจริง      

ด้านการเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 

1. บรรยากาศในการเรยีนชว่ยเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้

เป็นทีมใหก้ับผู้เรียนได ้
     

2. การเรียนรูเ้ป็นทีมบนโลกเสมือนจริง ช่วยท าให้ผู้เรียนกล้าพูด 

กล้าแสดงความคดิเห็นกับเพื่อนๆ มากขึ้น 
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ข้อค าถามวัดความพึงพอใจ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

3. การเรียนรูเ้ป็นทีมบนโลกเสมือนจริง ช่วยท าให้ผู้เรียนเปิดใจ 

ยืดหยุ่น รับฟัง เช้าใจความคดิเหน็ของผู้อ่ืนมากขึ้น 
     

4. การเรียนรูเ้ป็นทีมบนโลกเสมือนจริง ช่วยท าให้การอภิปราย 

ติดต่อประสานงานเป็นไปด้วยความสะดวกขึ้น และสามารถ

ติดต่อกันได้ทกุที่ทุกเวลา ไม่จ ากดัในห้องเรียนหรือเวลาเรยีน 

     

5. การท างานเป็นทีมบนโลกเสมือนจริง ช่วยอ านวยความสะดวก

ให้การท างานร่วมกันเป็นทีมคล่องตัวขึ้น 
     

ด้านการวดัและประเมินผล 

1. แบบทดสอบรายบุคคลของผู้เรียน      

2. แบบทดสอบรายทีมของทีมผู้เรียน      

3. กระดานสร้างผลงานเสมือน      

4. ผู้เรียนได้รับค าแนะน าและผลย้อนกลับในระยะเวลาที่

เหมาะสม 
     

5. ถ้าพิจารณาทกุด้านแล้ว ผู้เรียนมคีวามพึงพอใจที่ไดเ้รียนดว้ย

รูปแบบฯ น้ี 
     

 
ความคดิเห็นเพิ่มเติม 
 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินรับรองรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา  

และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีม 

ของนักเรียนช่วงชั้นท่ี 3 

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ) THE DEVELOPMENT OF A MODEL OF ORGANIZING SOCIAL 

STUDIES RELIGIOUS AND CULTURE SUBJECT GROUP 

INSTRUCTION USING VIRTUAL LEARNING CENTERS TO 

ENHANCE TEAM LEARNING ABILITY OF THIRD KEY STAGE 

STUDENTS 

เสนอโดย  นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ 

อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 

 

ชื่อผู้รับรองรูปแบบ ……………………………………………………………………………….. 

ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………………………. 

สถานที่ท างาน ……………………………………………………………………………………... 
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ค าชี้แจง 

โปรดพิจารณารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมว่ามีความ

เหมาะสมในด้านต่างๆ ตามที่ก าหนดหรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยท า

เครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่านดังนี้ 

หมายเลข 5 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

หมายเลข 4 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

หมายเลข 3 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 

หมายเลข 2 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 

หมายเลข 1 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยมาก 

 

ประเด็น 

ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ 

1. ผู้เรียนในฐานะส่วนหนึ่งของทีม       

1.1 ผู้เรียนที่มีความรู้และประสบการณ์ที่หลากหลาย 

รวมตัวกันเป็นทีมถาวร ทีมละ 5-7 คน 

 
  

 
  

1.2 ผู้เรียนท าความเข้าใจในรูปแบบการเรียนรู้ ปฏิบัติตาม

แนะน าในแต่ละฐานการเรียน และศึกษาจนครบทุกฐาน

กิจกรรม 

 

  

 

  

1.3 ผู้เรียนมีเป้าหมายร่วมกันทั้งทีม ค้นคว้าเรื่องเดียวกัน 

ปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันกันภายในทีม 

 
  

 
  

1.4 ผู้เรียนรับผิดชอบทั้งการเรียนรู้รายบุคคล และร่วมมือ

กับทีมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การปฏิบัติกิจกรรม และการ

สร้างผลงาน 
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ประเด็น 

ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

2. ผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้       

2.1 ผู้สอนมีบทบาทในการเตรียมกิจกรรม และสื่อการสอน 

ร่วมกับผู้พัฒนาโลกเสมือนจริง 

 
  

 
  

2.2 ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ ประสานงาน 

ตอบค าถามผู้เรียน ก ากับการเรียน ให้ผลย้อนกลับและ

ประเมินผลผู้เรียนทั้งรายบุคคลและรายทีม 

 

  

 

  

3. โลกเสมือนจริงและระบบสนับสนุนการเรียน       

3.1 ระบบลงทะเบียนผู้เรียน       

3.2 สภาพแวดล้อมเสมือนจริง       

3.3 การน าเสนอเนื้อหา สื่อประสม และทรัพยากร       

3.4 กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์       

3.5 การติดต่อสื่อสารด้วยระบบแชท ระหว่างผู้เรียน ทีม

ผู้เรียน และผู้สอน 

 
  

 
  

3.6 ระบบการทดสอบและประเมินผู้เรียน       

3.7 เครื่องมือผู้เรียน เช่น คลงัเก็บวัตถุของผู้เรียน ระบบจด

บันทึกการเรียนรู้ ระบบแผนที่ ฯลฯ 

 
  

 
  

3.8 ผู้พัฒนาและดูแลระบบโลกเสมือนจริง มีบทบาทในการ

พัฒนาศูนย์การเรียนร่วมกับผู้สอน และอ านวยความสะดวก

ของระบบโลกเสมือนจริงระหว่างการจัดการเรียนการสอน 

 

  

 

  

4. ชุดการสอนเสมือนแบบสื่อประสม       

4.1 การแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย ไม่เรียงตามล าดับขั้น 

จัดแสดงในนิทรรศการเสมือน 

 
  

 
  

4.2 ป้ายค าแนะน าในการเรียนและป้ายกิจกรรมเสมือน       
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ประเด็น 

ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

4.3 การใช้สื่อประสม และวัตถุเสมือน       

4.4 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน       

5. กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทีม       

5.1 การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เปิดโอกาสให้ทีมได้ศึกษา

เรียนรู้ร่วมกัน 

 
  

 
  

5.2 การเรียนรู้มีการปฏิสัมพันธ์กันภายในทีม ได้แก่การ

สนทนา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปรายโต้แย้ง ต้ังค าถาม 

ระดมสมอง 

 

  

 

  

5.3 กิจกรรมและงานที่มอบหมายส่งผลให้เกิดทั้งการเรียนรู้

รายวิชา และการพัฒนาทีม 

 
  

 
  

5.4 มีการให้ผลย้อนกลับที่บ่อยครั้ง ทั้งรายบุคคลและทีม       

5.5 มีการประเมินผล ทั้งรายบุคคลและทีม       

6. การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม       

6.1 จัดสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริง ให้เป็นศูนย์การ

เรียน แบ่งเป็นฐานกิจกรรมตามหน่วยการเรียน 

 
  

 
  

6.2 จัดทีมผู้เรียน ท ากิจกรรมในฐานการเรียน เมื่อครบเวลา

แล้วให้เวียนฐานไปจนครบทุกฐานกิจกรรม 

 
  

 
  

ด้านขั้นตอนของรูปแบบ 

ขั้นท่ี 1 การน าเข้าสู่บทเรียน       

1.1 เร้าความสนใจโดยใช้สื่อ กิจกรรม และการเล่าเรื่อง       

1.2 สร้างความเข้าใจแก่ผู้เรียนเกี่ยวกับรายละเอียดของ

การเรียนการสอน วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการเรียน เนื้อหา 

และข้อตกลงในการเรียน 
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ประเด็น 

ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

1.3 แบ่งทีมผู้เรียนออกเป็น 5-7 คนโดยคละนักเรียนที่มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน 

 
  

 
  

1.4 นักเรียนประจ าคอมพิวเตอร์ของตนเอง และเปิดระบบ

โลกเสมือนจริงเพื่อลงทะเบียนและล็อกอินเข้าใช้งาน 

 
  

 
  

1.5 เรียนรู้วิธีการใช้งาน และปรับแต่งตัวตนจ าแลง       

ขั้นท่ี 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม       

2.1 แต่ละทีมผู้เรียนแบ่งต าแหน่งหน้าที่รับผิดชอบภายใน

ทีม 

 
  

 
  

2.2 ทีมผู้เรียนร่วมก าหนดเป้าหมายของทีม วางแผนการ

เรียนรู้ และข้อตกลงของทีม 

 
  

 
  

ขั้นท่ี 3 การศึกษาความรู้       

3.1 ทีมผู้เรียนเข้าฐานกิจกรรม อ่านป้ายค าแนะน าเสมือน

และปฏิบัติตามค าชี้แจง 

 
  

 
  

3.2 ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาเนื้อหาในฐานการเรียนเป็น

รายบุคคล 

 
  

 
  

3.3 ท าแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจเนื้อหารายบุคคล

ก่อนเรียนรู้ร่วมกับทีม 

 
  

 
  

ขั้นท่ี 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน       

4.1 สมาชิกทีมท าแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจเป็นรายทีม 

และได้ผลย้อนกลับทันที 

 
  

 
  

4.2 ทีมผู้เรียนอภิปราย โต้แย้ง ตั้งค าถาม ระดมสมอง เพื่อ

ทบทวนในประเด็นที่สงสัยหรือไม่เข้าใจ 
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ประเด็น 

ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

4.3 ทีมผู้เรียนกลับไปทบทวนเนื้อหาที่เป็นประเด็น

อภิปรายร่วมกันเป็นทีมอีกครั้ง 

 
  

 
  

ขั้นท่ี 5 การสร้างผลงานร่วมกัน       

5.1 ทีมผู้เรียนร่วมกันอ่านบัตรกิจกรรม       

5.2 ทีมผู้เรียนแลกเปลี่ยนความรู้และความคิดเห็น

อภิปราย โต้แย้ง ต้ังค าถาม ระดมสมอง เพื่อสร้างผลงาน

ตามที่มอบหมาย 

 

  

 

  

5.3 สมาชิกทีมสร้างผลงานร่วมกันในกระดานผลงาน

เสมือน 

 
  

 
  

5.4 สมาชิกทีมร่วมกันตรวจสอบผลงาน และสรุปความรู้ที่

ได้รับจากการท างาน 

 
  

 
  

ขั้นท่ี 6 การอภิปรายและสรุปบทเรียน       

6.1 ผู้เรียนร่วมกันซักถามข้อสงสัย และอภิปรายผล       

6.2 ผู้เรียนร่วมกันสรุปบทเรียนเพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด 

และผู้สอนให้ผลย้อนกลับ 

 
  

 
  

การน าไปใช้จริง 

1. ท่านมีความคิดเห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์

การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้

เป็นทีมฯ มีความเหมาะสมต่อการเสริมสร้างความสามารถ

การเรียนรู้เป็นทีม 
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ประเด็น 

ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

2. ท่านมีความคิดเห็นว่าโดยภาพรวมของรูปแบบการ

จัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมฯ สามารถน าไปประยุกต์

เพื่อพัฒนาความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมได้ 

 

  

 

  

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………….. 

ลงชื่อ ……………………………………… ผู้ประเมิน 

(………………………………........) 

ต าแหน่ง ……………………………………………. 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่อ

งานวิจัยในครั้งนี้ 

        นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ 

         ผู้วิจัย 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

 
ภาพการทดลองในงานวิจัย 
ภาพตัวอย่างโลกเสมือนจริง 

และภาพจากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ภาพจากการทดลองในงานวิจัย 
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม 
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ภาพจากการทดลองในงานวิจัย 
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม 
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ภาพจากการทดลองในงานวิจัย 
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม 
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ภาพตัวอย่างสื่อโลกเสมือนจริง 
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ภาพตัวอย่างสื่อโลกเสมือนจริง 
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ภาพตัวอย่างสื่อโลกเสมือนจริง 
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ภาพตัวอย่างสื่อโลกเสมือนจริง 
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ผู้ทรงคุณวุฒิให้สัมภาษณ์ในการพัฒนารูปแบบฯ 
 

 
ด้านการจัดการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง 

ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.วลัยภรณ์ นาคพันธุ์ 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต 

 

 
ด้านการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 

ผู้ช่วยศาสตราจารย.์ธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวช (บุญเกื้อ ควรหาเวช) 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 
ด้านการเรียนรู้เป็นทีม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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ด้านการใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

 

 
ด้านการด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

อาจารย์นิตยา ศรีสงกรานต์ 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า กรุงเทพมหานคร 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิที่ให้ความอนุเคราะห์แนะน าและตรวจแก้ไขปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิให้สัมภาษณ์ในการพัฒนารูปแบบฯ 
ด้านการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์.ธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวช (บุญเกื้อ ควรหาเวช) 
คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ด้านการใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
ด้านการจัดการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วลัยภรณ์ นาคพันธุ์ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยรังสิต 

ด้านการเรียนรู้เป็นทีม 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ด้านการด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

อาจารย์นิตยา ศรีสงกรานต์ โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า 
กรุงเทพมหานคร 

 
ผู้เชี่ยวชาญประเมินรูปแบบฯ และแผนก ากับกิจกรรม 
ด้านการเรียนการสอนด้วยศูนย์การเรียน 

1. อาจารย์ ดร.นฤมล ศิระวงษ์ คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

2. อาจารย์ ดร.ธีรวดี ถังคบุตร   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
3. อาจารย์ ดร.ฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

 
 



233 
 

ด้านการใช้สื่อที่เหมาะสมกับศูนย์การเรียน 
1. อาจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์  คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
2. อาจารย์ ดร.วิชิต เทพประสิทธิ์   คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 
3. อาจารย์ ดร.ปราโมทย์ พรหมขันธ์  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง 
 

ด้านการจัดการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง 
1. อาจารย์ ดร.กิ่งกาญจน์ เชิญสวัสดิ (สุขคณาภิบาล) 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ  

2. อาจารย์ ดร.บุญชู บุญลิขิตศิริ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
3. อาจารย์ ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ์ คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
 

ด้านการเรียนรู้เป็นทีม 
1. ว่าที่ร้อยตรีหญิง ดร.สายสุนีย์ เทพสุขเอี่ยม ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา

ชลบุรี เขต 3 
2. อาจารย์ ดร.กนกพร ฉันทนารุ่งภักด์ิ   คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
3. อาจารย์ ดร.รัชนีวรรณ ต้ังภักดี   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 

ด้านการด้านการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
1. อาจารย์กิ่งดาว จ าปา โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า 

กรุงเทพมหานคร 
2. อาจารย์ศิริประภา วิบูลย์ศิริกุล โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า 

กรุงเทพมหานคร 
3. อาจารย์ศุภสุตา ปรีเปรมใจ   โรงเรียนเตรียมนานาชาติอยุธยา 
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ผู้เชี่ยวชาญประเมินสื่อการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง 
1. อาจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์  คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
2. อาจารย์ ดร.กิ่งกาญจน์ เชิญสวัสดิ (สุขคณาภิบาล) 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

3. อาจารย์ ดร.บุญชู บุญลิขิตศิริ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
4. อาจารย์ ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ์ คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
5. อาจารย์ ดร.วิชิต เทพประสิทธิ์   คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

 
ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบ 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.พรปภัสสร ปริญชาญกุล คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เสกสรรค์ แย้มพินิจ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้

เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
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รูปแบบการจดัการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์
การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
ที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ร่วมกับการศึกษาวรรณกรรม บทความ และงานวิจยัที่

เกี่ยวข้อง 
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ค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญเกีย่วกับองค์ประกอบและข้ันตอนกำรจัดกำรเรียนกำรสอน กลุ่ม
สำระสังคมศึกษำ ศำสนำ และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์กำรเรียนเสมือนเพือ่เสริมสร้ำงควำมสำมำรถ
กำรเรียนรู้เปน็ทีมของนักเรียนช่วงชั้นที ่3 มีดังนี ้

 
ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 3 ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 4 ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 5 
ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ 
- ก ำหนดบทบำทของ
ผู้เรียนให้เป็นส่วนหนึ่ง
ของทีมผู้เรียน 
- ก ำหนดบทบำทของ
ผู้เรียนที่มีต่อทีม 
- ก ำหนดองค์ประกอบ
ของโลกเสมือนจริง 
- ชี้ให้เห็นว่ำโลกเสมือน
จริงช่วยเอื้อต่อกำร
จัดกำรเรียนกำรสอน
แบบศูนย์กำรเรียน 
- ก ำหนดบทบำทผู้สอน 
เป็นผู้อ ำนวยกำรเรียนรู้ 

- ก ำหนดให้บทบำท
ของผู้สอน มีหน้ำทีห่ลัก
เป็นผู้วำงแผนและ
ออกแบบกำรสอน 
- เพิ่มกำรใช้สื่อที่
หลำกหลำยและมี
ปฏิสัมพันธ์ เพื่อให้
ผู้เรียนบรรลุเป้ำหมำย 
- เปลี่ยนกำรใช้ค ำ จำก
ค ำว่ำศึกษำ เป็นค ำว่ำ
เรียนรู้ และจำกค ำว่ำ
ปฏิบัติตำมค ำสั่ง เป็น
ค ำว่ำปฏิบัติกิจกรรม 

- ก ำหนดบทบำทหน้ำที่
ของสมำชิกในทีมแต่ละ
คนให้ชัดเจน เช่น 
หัวหน้ำทีม เลขำนุกำร 
- เพิ่มองค์ประกอบด้ำน
ผู้พัฒนำและดูแลโลก
เสมือนจริง และ
ก ำหนดบทบำท เช่น 
กำรติดตั้งระบบ กำร
จัดท ำคู่มือ 
 

- เน้นกิจกรรมกำรเรียน
กำรสอนที่ท ำให้เกิดทีม 
เช่น ให้เด็กวำงแผนกับ
ทีม มีควำมรับผิดชอบ
ต่อทีม และไม่เห็นแก่
ตัวระหว่ำงสมำชิกใน
ทีม 

ไม่มีกำรปรับแก้หรือ
เพิ่มเติม 

ด้านขั้นตอนของรูปแบบ 
- ก ำหนดข้ัน face to 
face และ online ให้
ชัดเจน 
- แก้ไขวัตถุประสงค์
และเกณฑ์กำร
ประเมินผลให้มีควำม
ชัดเจน 
- ระบุเวลำในแต่ละ
กิจกรรมให้ชัดเจน 
 

- ก ำหนดให้ในแต่ละ
ขั้นตอนมีผลย้อนกลับ 
- เพิ่มกิจกรรมที่เร้ำ
ควำมสนใจของผู้เรียน 
เช่น กิจกรรมเชิงเกมส์ 
- เน้นกำรมีส่วนร่วมใน
ทีม กำรแสดงควำม
คิดเห็นตน กำรยอมรับ
ควำมคิดเห็นของผู้อื่น 
- เวลำในกำรศึกษำ
เนื้อหำในศูนย์กำรเรียน
ไม่ควรเกิน 10 นำที 
- ควรเพิ่มกำรเสริมแรง 
เช่นกำรให้รำงวัล
เพื่อให้ทีมช่วยกันน ำ
ทีมไปสู่ควำมส ำเร็จ 

- เพิ่มขั้นตอนกำร
เรียนรู้กำรใช้โลก
เสมือน กำรปรับแต่ง
ตัวตนจ ำแลง และให้
เวลำกับผู้เรียนในกำร
ปรับตัวเข้ำกับ
สภำพแวดล้อมกำร
เรียนรู้ใหม่อย่ำงน้อย 
30 นำที 
- พิจำรณำเนื้อหำให้
เหมำะสมกับวัยผู้เรียน 
- ระบุเวลำในแต่ละ
กิจกรรมให้ชัดเจน 
- ส่งเสริมกิจกรรมที่ให้
ผู้เรียนเข้ำมำเรียนรู้
เนื้อหำ และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับเพื่อนเมื่อ
นักเรียนอยู่ต่ำงสถำนที่ 

- เน้นกิจกรรมที่ให้
ผู้เรียนได้คิด วำงแผน 
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้
กับสมำชิก ในทีมใน
เร่ืองของวินัยจรำจร 
เพรำะเป็นเร่ืองที่คนใน
สังคมทุกคนมีบทบำท
ร่วมกัน ต้องช่วยกันคิด 
ช่วยกันท ำ 
 

- ก ำหนดควำมร่วมมือ
ภำยในกลุ่มให้รัดกลุ่ม 
และมีกำรประเมินผลที่
รอบด้ำน 
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รูปแบบการจดัการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์
การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

จากการรับรองโดยผู้เชี่ยวชาญเพื่อน าไปทดลองใช้ 
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กำรประเมนิดชันีควำมสอดคล้องโดยผู้เชีย่วชำญเกี่ยวกบัองค์ประกอบและข้ันตอนกำรจัดกำรเรียนกำรสอน กลุม่สำระสังคมศกึษำ ศำสนำ และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์กำรเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้ำงควำมสำมำรถกำรเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนชว่งชั้นที่ 3 มีดังนี ้
 

ประเด็น 
การประเมินของผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 

IOC ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

องค์ประกอบของรูปแบบ 
1. ผู้เรียนในฐานะส่วนหนึ่งของทมี 
1.1 ผู้เรียนที่มีควำมรู้และประสบกำรณ์ที่หลำกหลำย รวมตัวกันเป็นทีม
ถำวร ทีมละ 5-7 คน 

1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0.87  

1.2 ผู้เรียนท ำควำมเข้ำใจในรูปแบบกำรเรียนกำรสอน ปฏิบัติตำมค ำสั่งใน
แต่ละฐำนกำรเรียน และศึกษำจนครบทุกฐำนกิจกรรม 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0.87 ปรับค ำ 

1.3 ผู้เรียนต้องมีเป้ำหมำยร่วมกันทั้งทีม ค้นคว้ำเรื่องเดียวกัน ปฏิสัมพันธ์
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันกันภำยในทมี 

1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 -1 1 1 1 0 0.67 ปรับค ำ 

1.4 ผู้เรียนต้องรับผิดชอบทั้งงำนของตน และร่วมมือกับทีมในกำรปฏิบัติ
กิจกรรมหรือสร้ำงผลงำน 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0.93 ปรับค ำ 

2. ผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 
2.1 ผู้สอนมีบทบำทในกำรเตรียมกิจกรรม และสื่อกำรสอน ร่วมกับผู้พัฒนำ
โลกเสมือนจริง 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00  

2.2 ผู้สอนมีบทบำทเป็นผู้อ ำนวยกำรเรียนรู้ ประสำนงำน ก ำกับกำรเรียน 
ให้ผลป้อนกลับและประเมินผลผู้เรียนทั้งรำยบุคคลและรำยทีม 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 เพิ่มบทบำทในกำรตอบ
ค ำถำมผู้เรียน 

3. โลกเสมือนจรงิและระบบสนับสนุนการเรียน 
3.1 ระบบลงทะเบียนผู้เรียน 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00  
3.2 สภำพแวดล้อมเสมือนจริง 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0.93  
3.3 กำรน ำเสนอเนื้อหำ สื่อประสม และทรัพยำกร 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0.93  239 
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ประเด็น 
การประเมินของผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 

IOC ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

3.4 กิจกรรมกำรเรียนกำรสอนแบบมีปฏิสัมพันธ์ 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0.93  
3.5 ระบบติดต่อสื่อสำรระหว่ำงผู้เรียน ทีม และผู้สอน 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0.87 ปรับค ำ 
3.6 ระบบกำรทดสอบและประเมินผู้เรียน 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.93  
3.7 เครื่องมือผู้เรียน เช่น กล่องสมบัติเสมือน ระบบจดบันทึกกำรเรียนรู้ 
ระบบแผนที่ ฯลฯ 

1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0.87 อธิบำยเพิ่มเติม 

3.8 ผู้พัฒนำและดูแลระบบโลกเสมือนจริง มีบทบำทในกำรพัฒนำศูนย์กำร
เรียนร่วมกับผู้สอน และดูแลควำมเรียบร้อยของระบบโลกเสมือนจริงระหว่ำง
กำรจัดกำรเรียนกำรสอน 

1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.87 ปรับค ำ 

4. ชุดการสอนเสมือนแบบสื่อประสม 
4.1 กำรแบ่งเนื้อหำเป็นหน่วยย่อย ไม่เรียงตำมล ำดับขั้น จัดแสดงใน
นิทรรศกำรเสมือน 

1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0.80  

4.2 บัตรค ำสั่งและบัตรกิจกรรมเสมือน 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0.87 ปรับค ำ 
4.3 กำรใช้สื่อประสม และวัตถุเสมือน 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0.93  
4.4 แบบทดสอบผู้เรียน 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.93 ระบุเวลำให้เหมำะสม 
5. กิจกรรมการเรียนการสอนที่สง่เสริมทีม 
5.1 มีกำรน ำเสนอเนื้อหำบทเรียนที่เปิดโอกำสให้ทีมได้ศึกษำเรียนรู้ร่วมกัน 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00  
5.2 กำรเรียนกำรสอนต้องมีกำรปฏิสัมพันธ์กันภำยในทมี ได้แก่กำรสนทนำ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปรำยโต้แย้ง ตั้งค ำถำม ระดมสมอง 

1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0.87  

5.3 กิจกรรมและงำนที่มอบหมำยต้องให้เกิดกำรเรียนรู้รำยวิชำ และกำร
พัฒนำทีม 

1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0.87 ปรับค ำ 

5.4 มีกำรให้ผลป้อนกลับที่บ่อยครั้ง ทั้งรำยบุคคลและทีม 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0.80  
5.5 มีกำรประเมินผล ทั้งรำยบุคคลและทีม 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0.87  240 



241 
 

ประเด็น 
การประเมินของผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 

IOC ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

6. การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม 
6.1 จัดทีมผู้เรียน ท ำกิจกรรมในฐำนกำรเรียน และเวียนไปจนครบทุกฐำน
กิจกรรม 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 -1 1 1 1 0.87 ระบุวิธีเวียนฐำน 

6.2 จัดสภำพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริง ให้เป็นศูนย์กำรเรียน แบ่งเป็นฐำน
กิจกรรมตำมหน่วยกำรเรียน 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0.93  

สรุปดัชนีความสอดคล้องด้านองคป์ระกอบของรูปแบบฯ 0.90  
ขั้นตอนของรูปแบบ 
ขั้นที่ 1 การน าเขา้สู่บทเรียน 
1.1 เร้ำควำมสนใจโดยใช้สื่อ กิจกรรม และกำรเล่ำเรื่อง 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00  
1.2 สร้ำงควำมเข้ำใจแก่ผู้เรียนเกี่ยวกับรำยละเอียดของกำรเรียนกำรสอน 
วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกำรเรียน เนื้อหำ และข้อตกลงในกำรเรียน 

1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0.93  

1.3 แบ่งทีมผู้เรียนออกเป็น 5-7 คนโดยคละนักเรียนที่มีศักยภำพกำรเรียนรู้
แตกต่ำงกัน 

1 -1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0.67 ปรับค ำ 

1.4 นักเรียนประจ ำคอมพิวเตอร์ของตนเอง และเปิดระบบโลกเสมือนจริง
เพื่อลงทะเบียนและล็อกอินเข้ำใช้งำน 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00  

1.5 เรียนรู้วิธีกำรใช้งำน และปรับแต่งตัวตนจ ำแลง 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00  
ขั้นที่ 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม 
2.1 แต่ละทีมผู้เรียนแบ่งต ำแหน่งหน้ำที่รับผิดชอบภำยในทีม 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0.87  
2.2 ทีมผู้เรียนร่วมก ำหนดเป้ำหมำยของทีม วำงแผนกำรเรียนรู้ และข้อตกลง
ของทีม 

1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0.87  

ขั้นที่ 3 การศึกษาความรู้ 
3.1 ทีมผู้เรียนเข้ำฐำนกิจกรรม อ่ำนบัตรค ำสั่งเสมือนและปฏิบัติตำมค ำ
ชี้แจง 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0.87  241 
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ประเด็น 
การประเมินของผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 

IOC ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

3.2 ผู้เรียนแต่ละคนศึกษำเนื้อหำในฐำนกำรเรียนเป็นรำยบุคคล 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0.87  
3.3 ท ำแบบทดสอบรำยบุคคลก่อนเรียนรู้ร่วมกับทีม 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0.80 ระบุให้ชัดเจน 
ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
4.1 สมำชิกทีมท ำแบบทดสอบควำมรู้ควำมเข้ำใจเป็นรำยทีม และได้ผล
ป้อนกลับทันท ี

1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0.73  

4.2 ทีมผู้เรียนอภิปรำย โต้แย้ง ตั้งค ำถำม ระดมสมอง เพื่อทบทวนใน
ประเด็นที่สงสัยหรือเข้ำใจผิด 

1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0.87 ปรับค ำ 

4.3 ทีมผู้เรียนกลับไปทบทวนเนื้อหำที่เป็นประเด็นอภิปรำยร่วมกันเป็นทีม
อีกครั้ง 

1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0.73  

ขั้นที่ 5 การสร้างผลงานรว่มกัน 
5.1 ทีมผู้เรียนร่วมกันอ่ำนบัตรกิจกรรม 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00  
5.2 ทีมผู้เรียนแลกเปลี่ยนควำมรู้และควำมคิดเห็นอภิปรำย โต้แย้ง ตั้ง
ค ำถำม ระดมสมอง เพื่อสร้ำงผลงำนตำมที่มอบหมำย 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0.87  

5.3 สมำชิกทีมสร้ำงผลงำนร่วมกันในกระดำนผลงำนเสมือน 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0.93  
5.4 สมำชิกทีมร่วมกันตรวจสอบผลงำน และสรุปควำมรู้ที่ได้รับจำกกำร
ท ำงำน 

1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0.93  

ขั้นที่ 6 การอภิปรายและสรุปบทเรียน 
6.1 ผู้เรียนร่วมกันซักถำมข้อสงสัย และอภิปรำยผล 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0.93  
6.2 ร่วมกันสรุปบทเรียนเพื่อให้เกิดควำมคิดรวบยอด และผู้สอนให้ผล
ป้อนกลับ 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 ปรับค ำ 

สรุปดัชนีความสอดคล้องด้านขัน้ตอนของรูปแบบฯ 0.89  

242 
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รูปแบบการจดัการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์
การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 

ที่ได้ปรับปรุงหลังการทดลองใช้ 
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กำรประเมนิผลรูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอน กลุ่มสำระสังคมศึกษำ ศำสนำ และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์กำรเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้ำงควำมสำมำรถกำรเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียน
ช่วงชั้นที่ 3 ผูว้ิจัยได้น ำรูปแบบที่พัฒนำขึ้นพร้อมองค์ประกอบและข้ันตอนให้ผู้ทรงคณุวุฒิจ ำนวน 
5 ท่ำนตรวจสอบและรับรอง ประเมนิโดยกำรสัมภำษณ์และน ำมำปรับปรุง ซึ่งสำมำรถสรุปได้ดังนี ้

ประเด็น 

การประเมินของ
ผู้ทรงคุณวุฒิท่าน

ที่ 
คะแนน
รวม 

ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 4 5 
ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ 
1. ผู้เรียนในฐานะส่วนหนึ่งของทีม 
1.1 ผู้เรียนที่มีควำมรู้และประสบกำรณ์ที่หลำกหลำย รวมตัว
กันเป็นทีมถำวร ทีมละ 5-7 คน 

5 5 5 5 5 5.00 
 

1.2 ผู้เรียนท ำควำมเข้ำใจในรูปแบบกำรเรียนรู้ ปฏิบัติตำม
แนะน ำในแต่ละฐำนกำรเรียน และศึกษำจนครบทุกฐำน
กิจกรรม 

5 5 5 5 5 5.00 
 

1.3 ผู้เรียนมีเป้ำหมำยร่วมกันทั้งทีม ค้นคว้ำเรื่องเดียวกัน 
ปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันกันภำยในทีม 

5 5 5 5 4 4.80 
 

1.4 ผู้เรียนรับผิดชอบทั้งกำรเรียนรู้รำยบุคคล และร่วมมือกับ
ทีมในกำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้ กำรปฏิบัติกิจกรรม และกำร
สร้ำงผลงำน 

5 5 5 5 5 5.00 
 

2. ผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 
2.1 ผู้สอนมีบทบำทในกำรเตรียมกิจกรรม และสื่อกำรสอน 
ร่วมกับผู้พัฒนำโลกเสมือนจริง 

5 5 5 5 5 5.00 
 

2.2 ผู้สอนมีบทบำทเป็นผู้อ ำนวยกำรเรียนรู้ ประสำนงำน 
ตอบค ำถำมผู้เรียน ก ำกับกำรเรียน ให้ผลย้อนกลับและ
ประเมินผลผู้เรียนทั้งรำยบุคคลและรำยทีม 

5 5 5 5 5 5.00 
 

3. โลกเสมือนจริงและระบบสนับสนุนการเรียน 
3.1 ระบบลงทะเบียนผู้เรียน 5 5 5 5 5 5.00  
3.2 สภำพแวดล้อมเสมือนจริง 5 5 5 5 5 5.00  
3.3 กำรน ำเสนอเนื้อหำ สื่อประสม และทรัพยำกร 5 5 5 4 5 4.80  
3.4 กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ 5 5 5 5 4 4.80  
3.5 กำรติดต่อสื่อสำรด้วยระบบแชท ระหว่ำงผู้เรียน ทีม
ผู้เรียน และผู้สอน 

5 5 5 5 5 5.00 
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ประเด็น 

การประเมินของ
ผู้ทรงคุณวุฒิท่าน

ที่ 
คะแนน
รวม 

ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 4 5 
3.6 ระบบกำรทดสอบและประเมินผู้เรียน 5 5 5 5 4 4.80  
3.7 เครื่องมือผู้เรียน เช่น คลังเก็บวัตถุของผู้เรียน ระบบจด
บันทึกกำรเรียนรู้ ระบบแผนที่ ฯลฯ 

5 5 5 5 5 5.00 
 

3.8 ผู้พัฒนำและดูแลระบบโลกเสมือนจริง มีบทบำทในกำร
พัฒนำศูนย์กำรเรียนร่วมกับผู้สอน และอ ำนวยควำมสะดวก
ของระบบโลกเสมือนจริงระหว่ำงกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 

5 5 5 4 5 4.80 
 

4. ชุดการสอนเสมือนแบบสื่อประสม 
4.1 กำรแบ่งเนื้อหำเป็นหน่วยย่อย ไม่เรียงตำมล ำดับขั้น จัด
แสดงในนิทรรศกำรเสมือน 

5 5 5 5 4 4.80 
 

4.2 ป้ำยค ำแนะน ำในกำรเรียนและป้ำยกิจกรรมเสมือน 5 4 5 5 5 4.80 ปรับค ำ 
4.3 กำรใช้สื่อประสม และวัตถุเสมือน 5 5 5 5 5 5.00  
4.4 แบบทดสอบวัดผลกำรเรียนรู้ของผู้เรียน 5 5 5 4 5 4.80  
5. กิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทีม 
5.1 กำรน ำเสนอเนื้อหำบทเรียนที่เปิดโอกำสให้ทีมได้ศึกษำ
เรียนรู้ร่วมกัน 

5 5 5 5 5 5.00 
 

5.2 กำรเรียนรู้มีกำรปฏิสัมพันธ์กันภำยในทีม ได้แก่กำร
สนทนำ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปรำยโต้แย้ง ตั้งค ำถำม ระดม
สมอง 

5 5 5 5 5 5.00 
 

5.3 กิจกรรมและงำนที่มอบหมำยส่งผลให้เกิดทั้งกำรเรียนรู้
รำยวิชำ และกำรพัฒนำทีม 

5 5 5 5 5 5.00 
 

5.4 มีกำรให้ผลย้อนกลับที่บ่อยครั้ง ทั้งรำยบุคคลและทีม 5 5 5 5 5 5.00  
5.5 มีกำรประเมินผล ทั้งรำยบุคคลและทีม 5 5 5 5 4 4.80  
6. การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม 
6.1 จัดสภำพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริง ให้เป็นศูนย์กำร
เรียน แบ่งเป็นฐำนกิจกรรมตำมหน่วยกำรเรียน 

5 5 5 5 5 5.00 
 

6.2 จัดทีมผู้เรียน ท ำกิจกรรมในฐำนกำรเรียน เมื่อครบเวลำ
แล้วให้เวียนฐำนไปจนครบทุกฐำนกิจกรรม 

5 5 5 5 5 5.00 
 

ด้านขั้นตอนของรูปแบบ 
ขั้นที่ 1 การน าเข้าสู่บทเรียน 
1.1 เร้ำควำมสนใจโดยใช้สื่อ กิจกรรม และกำรเล่ำเรื่อง 5 5 5 5 5 5.00 ปรับค ำ 
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ประเด็น 

การประเมินของ
ผู้ทรงคุณวุฒิท่าน

ที่ 
คะแนน
รวม 

ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 4 5 
1.2 สร้ำงควำมเข้ำใจแก่ผู้เรียนเกี่ยวกับรำยละเอียดของกำร
เรียนกำรสอน วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกำรเรียน เนื้อหำ และ
ข้อตกลงในกำรเรียน 

5 5 5 5 5 5.00 
 

1.3 แบ่งทีมผู้เรียนออกเป็น 5-7 คนโดยคละนักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนแตกต่ำงกัน 

5 5 5 5 5 5.00 
 

1.4 นักเรียนประจ ำคอมพิวเตอร์ของตนเอง และเปิดระบบ
โลกเสมือนจริงเพื่อลงทะเบียนและล็อกอินเข้ำใช้งำน 

5 5 5 5 5 5.00 
 

1.5 เรียนรู้วิธีกำรใช้งำน และปรับแต่งตัวตนจ ำแลง 5 5 5 5 4 4.80  
ขั้นที่ 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม 
2.1 แต่ละทีมผู้เรียนแบ่งต ำแหน่งหน้ำที่รับผิดชอบภำยในทีม 5 5 5 5 5 5.00  
2.2 ทีมผู้เรียนร่วมก ำหนดเป้ำหมำยของทีม วำงแผนกำร
เรียนรู้ และข้อตกลงของทีม 

5 5 5 5 5 5.00 
 

ขั้นที่ 3 การศึกษาความรู้ 
3.1 ทีมผู้เรียนเข้ำฐำนกิจกรรม อ่ำนป้ำยค ำแนะน ำเสมือน
และปฏิบัติตำมค ำชี้แจง 

5 5 5 5 5 5.00 
 

3.2 ผู้เรียนแต่ละคนศึกษำเนื้อหำในฐำนกำรเรียนเป็น
รำยบุคคล 

5 5 5 5 5 5.00 
 

3.3 ท ำแบบทดสอบวัดควำมรู้ควำมเข้ำใจเนื้อหำรำยบุคคล
ก่อนเรียนรู้ร่วมกับทีม 

5 5 5 5 4 4.80 
 

ขั้นที่ 4 การแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน 
4.1 สมำชิกทีมท ำแบบทดสอบควำมรู้ควำมเข้ำใจเป็นรำย
ทีม และได้ผลย้อนกลับทันที 

5 5 5 5 5 5.00 
 

4.2 ทีมผู้เรียนอภิปรำย โต้แย้ง ตั้งค ำถำม ระดมสมอง เพื่อ
ทบทวนในประเด็นที่สงสัยหรือไม่เข้ำใจ 

5 5 5 5 5 5.00 
 

4.3 ทีมผู้เรียนกลับไปทบทวนเนื้อหำที่เป็นประเด็นอภิปรำย
ร่วมกันเป็นทีมอีกครั้ง 

5 5 5 5 5 5.00 
 

ขั้นที่ 5 การสร้างผลงานร่วมกนั 
5.1 ทีมผู้เรียนร่วมกันอ่ำนบัตรกิจกรรม 5 5 5 5 4 4.80  
5.2 ทีมผู้เรียนแลกเปลี่ยนควำมรู้และควำมคิดเห็นอภิปรำย 
โต้แย้ง ตั้งค ำถำม ระดมสมอง เพื่อสร้ำงผลงำนตำมที่

5 5 5 5 5 5.00 
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ประเด็น 

การประเมินของ
ผู้ทรงคุณวุฒิท่าน

ที่ 
คะแนน
รวม 

ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 4 5 
มอบหมำย 
5.3 สมำชิกทีมสร้ำงผลงำนร่วมกันในกระดำนผลงำนเสมือน 5 5 5 5 5 5.00  
5.4 สมำชิกทีมร่วมกันตรวจสอบผลงำน และสรุปควำมรู้ที่
ได้รับจำกกำรท ำงำน 

5 5 5 5 4 4.80 
 

ขั้นที่ 6 การอภิปรายและสรุปบทเรียน 
6.1 ผู้เรียนร่วมกันซักถำมข้อสงสัย และอภิปรำยผล 5 5 5 5 5 5.00  
6.2 ผู้เรียนร่วมกันสรุปบทเรียนเพื่อให้เกิดควำมคิดรวบยอด 
และผู้สอนให้ผลย้อนกลับ 

5 5 5 5 5 5.00 
 

การน าไปใช้จรงิ 
1. ท่ำนมีควำมคิดเห็นว่ำรูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 
กลุ่มสำระสังคมศึกษำ ศำสนำ และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์กำร
เรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้ำงควำมสำมำรถกำรเรียนรู้เป็นทีมฯ 
มีควำมเหมำะสมต่อกำรเสริมสร้ำงควำมสำมำรถกำรเรียนรู้
เป็นทีม 

5 5 5 5 5 5.00 

 

2. ท่ำนมีควำมคิดเห็นว่ำโดยภำพรวมของรูปแบบกำรจัดกำร
เรียนกำรสอน กลุ่มสำระสังคมศึกษำ ศำสนำ และวัฒนธรรม 
ด้วยศูนย์กำรเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้ำงควำมสำมำรถกำร
เรียนรู้เป็นทีมฯ สำมำรถน ำไปประยุกต์เพ่ือพัฒนำ
ควำมสำมำรถกำรเรียนรู้เป็นทีมได้ 

5 5 5 5 5 5.00 

 

สรุปการประเมินรับรองรูปแบบฯ      4.94  
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รูปแบบการจดัการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วยศูนย์
การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
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1. องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ด้วยศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบดังนี ้
 
1.1 ผู้เรียนในฐานะส่วนหนึ่งของทีม 

ผู้เรียนมีบทบำทที่เป็นผู้ลงมือกระท ำในกำรเรียน (Active Learner) และมีบทบำทในฐำนะ
เป็นส่วนหนึ่งของทีม มีควำมรับผิดชอบในกำรเรียนรู้ร่วมกันกับสมำชิกภำยในทีม สอดคล้องกับ 
Michaelsen K. Larry (2008) ที่กล่ำวว่ำผู้เรียนต้องมีควำมรับผิดชอบทั้งตนเองและกำรเรียนรู้
ร่วมกันกับทีม โดยบทบำทของผู้เรียนจะประกอบด้วยกำรท ำควำมเข้ำใจในกำรเรียนด้วยศูนย์กำร
เรียนบนโลกเสมือนจริง และปฏิบัติตำมค ำสั่งในแต่ละฐำน และศึกษำให้ครบทุกฐำนกิจกรรม 
สอดคล้องกับทิศนำ แขมมณี (2552) ที่กล่ำวว่ำบทบำทของผู้เรียนจะต้องท ำควำมเข้ำใจในกำร
เรียนด้วยศูนย์กำรเรียน ปฏิบัติตำมค ำแนะน ำและศึกษำไปจนครบทุกศูนย์กิจกรรม ผู้เรียนยังมี
หน้ำที่ในกำรร่วมมือกับทีมในกำรประกอบกิจกรรมกำรเรียน สอดคล้องกับงำนวิจัยของอำภรณ์ ใจ
เที่ยง (2546) และ Fink L. Dee (2007)  ที่ได้กล่ำวถึงบทบำทของผู้เรียนว่ำต้องมีควำมร่วมมือกับ
กลุ่มในกำรประกอบกิจกรรม รวมทั้งกำรเป็นผู้น ำหรือผู้ตำมที่ดี 

 
1.2 ผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 
 ผู้สอนท ำหน้ำที่เป็นผู้อ ำนวยกำรเรียนรู้ (Facilitator) มีบทบำทในกำรเป็นผู้อ ำนวยควำม
สะดวกในกำรเรียนกำรสอนแบบศูนย์กำรเรียนบนโลกเสมือนจริง โดยบทบำทของผู้สอน
ประกอบด้วยกำรเป็นผู้เตรียมกิจกรรมและสื่อกำรสอน สอดคล้องกับสุภมน โลร็องต์ (2549) ที่
กล่ำวถึงบทบำทของผู้สอนว่ำผู้สอนต้องเตรียมทั้งเนื้อหำ กิจกรรม รวมถึงสื่อต่ำงๆ ก่อนกำรเรียน
ด้วยศูนย์กำรเรียน รวมถึงกำรเป็นผู้ประสำนงำนในกิจกรรมกำรเรียนและก ำกับกำรเรียนรู้ และ
ติดตำมและบันทึกพัฒนำกำรของผู้เรียน สอดคล้องกับ จุไรรัตน์ นิพัทธสัจก์ (2529) และ Yazici, 
H.J. (2005) ที่กล่ำวถึงบทบำทของผู้สอนในศูนย์กำรเรียนว่ำเป็นผู้ให้ค ำแนะน ำต่ำงๆ ในกำรเรียน 
และคอยก ำกับกิจกรรมต่ำงๆ ในกำรเรียนรู้ของผู้เรียน 
 
1.3 โลกเสมือนจริงและระบบสนับสนุนการเรียน 

โลกเสมือนจริงเป็นสภำพแวดล้อมจ ำลองบนคอมพิวเตอร์ในลักษณะสังคมออนไลน์ที่
ผู้เรียนสำมำรถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอื่นๆ สำมำรถส ำรวจ มีปฏิสัมพันธ์ และสร้ำงวัตถุบน
สภำพแวดล้อมเสมือนในลักษณะสำมมิติโดยผ่ำนตัวตนจ ำแลง ซึ่งเป็นตัวตนของผู้เรียนในโลก
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เสมือนที่ผู้เรียนสำมำรถควบคุมได้ บนฉำกและสภำพแวดล้อมทำงกำรเรียนเสมือนจริง โดยมีกำร
น ำเสนอสื่อกำรเรียนเป็นวัตถุสำมมิติ สอดคล้องกับงำนวิจัยของ Ranade Rachana (2009) ที่
กล่ำวถึงคุณลักษณะของโลกเสมือนจริงในลักษณะของกำรมีตัวตนเสมือนในโลกเสมือนจริง  
นอกจำกนี้ยังระบบติดต่อสื่อสำรระหว่ำงผู้เรียนในโลกเสมือนจริง รวมทั้งเครื่องมือผู้เรียน เช่น 
ระบบลงทะเบียน คลังสมบัติ (Inventory) สมุดจดบันทึก กำรแจ้งเตือน แผนผังโลกเสมือนจริง 
คู่มือผู้เรียน แหล่งทรัพยำกรกำรเรียนรู้เพิ่มเติม สอดคล้องกับ Jo Bruce and Nigel Curson 
(2001) ที่กล่ำวว่ำสภำพแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้เสมือนจริงจะมีเครื่องมือผู้เรียนที่ช่วยอ ำนวยควำม
สะดวกต่อกำรเรียนรู้ของผู้เรียน 
 
 1.4 ชุดการสอนเสมือนแบบสื่อประสม 

ชุดกำรสอนเสมือนแบบสื่อประสม โดยชุดกำรสอนเสมือนในกำรเรียนกำรสอนแบบศูนย์
กำรเรียนบนโลกเสมือนจริง เป็นสื่อประสมแบบมีปฏิสัมพันธ์ น ำเสนอในรูปแบบวัตถุเสมือนจริง
แบบสำมมิติ โดยชุดกำรสอนเสมือนประกอบด้วยเนื้อหำของบทเรียน แบ่งออกเป็นหน่วยย่อย แต่
ละหน่วยเป็นอิสระไม่จ ำเป็นต้องเรียนตำมล ำดับข้ัน รวมถึงบัตรค ำสั่งและบัตรกิจกรรม เป็นเอกสำร
ที่ระบุค ำสั่งให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมตำมขั้นตอนของกำรเรียน และสื่อประสมที่ช่วยสนับสนุนกำร
เรียนรู้ รวมถึงแบบทดสอบ สอดคล้องกับงำนวิจัยของสุรีพร เรืองสม (2550) ที่ได้กล่ำวถึงชุดกำร
สอนในศูนย์กำรเรียน ประกอบด้วยสื่อส ำหรับศูนย์กิจกรรม ประกอบด้วยบัตรค ำสั่ง บัตรเนื้อหำ 
บัตรกิจกรรม บัตรค ำถำม หรือบัตรน ำอภิปรำย และบัตรเฉลย รวมทั้งภำพชุดแบบเรียน และสื่อ
อื่นๆ ที่ครูจัดเตรียมไว้ในซองกิจกรรมประจ ำศูนย์ต่ำงๆ และแบบทดสอบส ำหรับกำรประเมินผล 
 
1.5 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทีม 

กิจกรรมกำรเรียนกำรสอนที่ส่ง เสริมทีม ถือเป็นหัวใจส ำคัญในกำรเสริมสร้ำง
ควำมสำมำรถกำรเรียนรู้เป็นทีมให้ผู้เรียน เนื่องจำกกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนที่มีควำมรู้
ควำมสำมำรถที่แตกต่ำงกัน มำร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้จำกควำมรู้ควำมสำมำรถที่มีอยู่ของสมำชิก 
และท ำงำนร่วมกัน จะช่วยเอื้อให้เกิดกำรเรียนรู้แนวคิด หลักกำรและวิธีกำรท ำงำนร่วมกัน โดย
ถ่ำยทอดควำมคิดเห็นของกันและกันอันเกิดจำกกำรสนทนำพูดคุย เพื่อแสดงควำมคิดเห็นของตน 
สอดคล้องกับ Michaelsen K. Larry (2008) และ Lancaster and Strand (2001) ที่กล่ำวว่ำ
กิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้ที่มีควำมสำมำรถต่ำงกันมำแลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวคิดกัน จะช่วยท ำให้เกิด
องค์ควำมรู้ใหม่ และเกิดกำรพัฒนำทีมได้ 
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1.6 การจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม 
กำรจัดโลกเสมือนจริงเป็นศูนย์กิจกรรม เป็นกำรจัดสภำพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริง โดย

จ ำลองสภำพชั้นเรียนที่ใช้วิธีกำรสอนแบบศูนย์กำรเรียน ผู้เรียนจะมีตัวตนจ ำแลง (Avatar) ในศูนย์
กำรเรียนเสมือน และจัดตั้งเป็นทีมผู้เรียนจ ำนวน 6 คน เพื่อประกอบกิจกรรมในฐำนกิจกรรม
จ ำนวน 4 ฐำน โดยจะมีกำรเวียนฐำนไปจนครบทุกฐำน ในแต่ละฐำนจะมีมีชุดกำรสอนเสมือนใน
รูปแบบสำมมิติ และจัดสภำพแวดล้อมเป็นชั้นเรียนเสมือนเป็นพื้นที่ให้ทีมผู้เรียนร่วมกันสนทนำ 
อภิปรำย และปฏิบัติกิจกรรมร่วมกันเป็นทีม สอดคล้องกับอำภรณ์ ใจเที่ยง (2546) และเบญจศิลป์ 
ชื่นจิตต์ (2541) ที่กล่ำวถึงสภำพกำรจัดห้องเรียนเป็นศูนย์กิจกรรมว่ำเป็นกำรจัดสภำพให้ผู้เรียน
เกิดกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง และเรียนพร้อมกันเป็นกลุ่ม ผลัดเวียนกันศึกษำไปจนครบทุกศูนย์
กิจกรรม 
 
2. ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ด้วย
ศูนย์การเรียนเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนช่วงชั้นที่ 
3 จ านวนทั้งหมด 6  ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 
ขั้นตอนที่ 1 การน าเข้าสู่บทเรียน 
 ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนเริ่มต้นของกำรจัดกำรเรียนกำรสอน โดยผู้สอนจะท ำกำรปฐมนิเทศ  
เร้ำควำมสนใจของผู้เรียนโดยใช้สื่อ, กิจกรรม และกำรเล่ำเรื่อง จำกนั้นผู้สอนชี้แจงลักษณะของ
ศูนย์กิจกรรมต่ำงๆ ขั้นตอน และข้อตกลงในกำรเรียน สอดคล้องกับงำนวิจัยของศุภมน โลร็องต์ 
(2549) ที่ได้กล่ำวถึงกำรน ำเข้ำสู่บทเรียนในศูนย์กำรเรียน โดยผู้สอนต้องชี้แจงให้ผู้เรียนทรำบถึง
ขั้นตอนกำรเรียนโดยศึกษำจำกคู่มือ มีกำรทดสอบก่อนเรียน และน ำเข้ำสู่บทเรียนโดยบอกถึง
เนื้อหำคร่ำวๆ และอำจต้องใช้สื่อประกอบกำรน ำเข้ำสู่บทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดควำมคิดรวบยอด
ของสิ่งที่จะเรียน โดยเริ่มจำกผู้สอนกระตุ้นควำมสนใจของผู้เรียน โดยกำรใช้สื่อ กิจกรรม และกำร
เล่ำเรื่อง ที่จะท ำให้ผู้เรียนเห็นมโนทัศน์ของเรื่องที่ก ำลังจะได้เรียน จำกนั้นท ำกำรปฐมนิเทศผู้เรียน 
สร้ำงควำมเข้ำใจแก่ผู้เรียนเกี่ยวกับรำยละเอียดของกำรเรียนกำรสอน วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกำร
เรียน เนื้อหำ และข้อตกลงในกำรเรียน แล้วจึงแบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยกำรแบ่งทีมผู้เรียนออกเป็น 5 -7 
คนโดยคละผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนแตกต่ำงกัน เมื่อแบ่งกลุ่มแล้วให้เริ่มกำรลงทะเบียน
และเข้ำสู่ระบบโลกเสมือนจริง โดยให้ผู้เรียนประจ ำคอมพิวเตอร์ของตนเอง และเปิดระบบโลก
เสมือนจริงเพื่อลงทะเบียนและล็อกอินเข้ำใช้งำน จำกนั้นผู้สอนแนะน ำวิธีกำรฝึกปฏิบัติกำรเรียนรู้



252 
 

บนโลกเสมือนจริง โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้วิธีกำรใช้งำน ปรับตัวเข้ำกับสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้ใหม่ 
ปรับแต่งตัวตนจ ำแลง และมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนๆ ด้วยตัวตนจ ำแลงผ่ำนระบบแชท 
 
ขั้นตอนที่ 2 การสร้างทีมและการวางแผนทีม 

 คัดแยกผู้เรียนที่มีศักยภำพกำรเรียนรู้แตกต่ำงกันมำรวมตัวกันเป็นทีมผู้เรียน ทีมละ 5-7 
คน จำกนั้นให้ทีมผู้เรียนร่วมกันก ำหนดเป้ำหมำยของทีม และวำงแผนกำรเรียนรู้เป็นทีมร่วมกัน 
โดย Michaelsen K. Larry (2008) กล่ำวไว้ว่ำ ในกำรจัดตั้งทีมต้องมีผู้เรียนทีมละ 5-7 คนจัดตั้ง
เป็นกลุ่มถำวร กระจำยผู้เรียนที่มีควำมรู้และประสบกำรณ์ที่แตกต่ำงกัน โดยให้แต่ละทีมผู้เรียนตก
ลงแบ่งต ำแหน่งหน้ำที่รับผิดชอบภำยในทีมร่วมกัน ได้แก่ต ำแหน่งประธำน และเลขำนุกำรของทีม 
จำกนั้นให้ทีมผู้เรียนร่วมก ำหนดเป้ำหมำยของทีม วำงแผนกำรเรียนรู้ และข้อตกลงของทีม เช่น ทุก
คนในทีมจะต้องเรียนด้วยกัน มีอะไรต้องปรึกษำกัน สงสัยอะไรต้องคุยกัน ทุกคนต้องไม่ต่ำงคนต่ำง
เรียน เป็นต้น 

 
ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาความรู้ 

สมำชิกในทีมแต่ละคนศึกษำเนื้อหำ สื่อ และกิจกรรมที่จัดไว้ในนิทรรศกำรเสมือนในแต่ละ
ฐำนกิจกรรม และท ำควำมเข้ำใจในสำระควำมรู้ต่ำงๆ (Individual study) จำกนั้นท ำแบบทดสอบ
ควำมรู้ควำมเข้ำใจเนื้อหำสำระที่เรียนเป็นรำยบุคคล โดยเป็นแบบทดสอบออนไลน์บนโลกเสมือน
จริง ก่อนที่จะเรียนรู้ร่วมกับทีม (Individual test) สอดคล้องกับงำนวิจัยของสำยพิน สีหรักษ์ 
(2551) ที่ได้กล่ำวถึงกำรศึกษำควำมรู้รำยบุคคล ว่ำเป็นกำรให้ผู้เรียนศึกษำเนื้อหำ และทดสอบ
ควำมรู้ควำมเข้ำใจเป็นรำยบุคคล เพื่อทดสอบควำมพร้อมของผู้เรียนแต่ละคนก่อนกำรแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ และตัดสินใจร่วมกันภำยในทีม โดยให้ผู้เรียนแต่ละคนศึกษำเนื้อหำในฐำนกำรเรียนเป็น
รำยบุคคล  
 
ขั้นตอนที่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
 ทีมผู้เรียนร่วมกันท ำแบบทดสอบควำมรู้ควำมเข้ำใจเนื้อหำสำระจำกกำรเรียนรู้ร่วมกันของ
สมำชิก (Group test) หลังจำกนั้นตรวจผลกำรทดสอบควำมรู้ควำมเข้ำใจของทีมโดยจะได้ผล
ป้อนกลับทันที จำกนั้นทีมผู้เรียนร่วมกันทบทวนในประเด็นที่ยังสงสัย หรือเข้ำใจผิด (Written 
group appeals) และทีมผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยทีมผู้เรียนอภิปรำย โต้แย้ง ตั้ง
ค ำถำม ระดมสมอง เพื่อทบทวนในประเด็นที่สงสัยหรือไม่เข้ำใจ แล้วกลับไปทบทวนเนื้อหำที่เป็น
ประเด็นอภิปรำยร่วมกันเป็นทีมอีกครั้งเพื่อให้เกิดควำมเข้ำใจที่ตรงกัน สอดคล้องกับ McCain 
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Barbara (1996) ที่ได้กล่ำวไว้ว่ำในชั้นเรียน ทีมต้องช่วยกันตอบค ำถำมร่วมกัน โดยค ำถำมจะให้
ผู้เรียนช่วยกันคิดหำค ำตอบ โดยจะเป็นค ำถำมเดียวกันทั้งทีม 
 
ขั้นตอนที่ 5 การสร้างผลงานร่วมกัน 
 ทีมผู้เรียนร่วมกันอ่ำนค ำชี้แจงในบัตรกิจกรรม โดยจะเป็นกำรปฏิบัติกิจกรรมประจ ำฐำน 
สร้ำงชิ้นงำนให้ทีมได้ท ำงำนร่วมกัน (application-oriented activities) ซึ่งทีมผู้เรียนจะแลกเปลี่ยน
ควำมรู้และควำมคิดเห็นระหว่ำงสมำชิก ร่วมกันอภิปรำย โต้แย้ง ตั้งค ำถำม ระดมสมอง เพื่อสร้ำง
ผลงำนตำมที่ได้รับมอบหมำยให้ส ำเร็จลุล่วง โดยผู้เรียนสร้ำงผลงำนร่วมกันในกระดำนผลงำน
เสมือน จำกนั้นสมำชิกทีมร่วมกันตรวจสอบผลงำน และสรุปควำมรู้ที่ไ ด้รับจำกกำรท ำงำน 
สอดคล้องกับ Yazici, H.J. (2005) ที่ได้กล่ำวว่ำผู้เรียนต้องร่วมกันวำงแผนกำรท ำโครงกำร และ
กำรหำข้อตกลงร่วมกัน โดยผู้สอนมอบงำนให้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 
 
ขั้นตอนที่ 6 การอภิปรายผลและสรุปบทเรียน 

ผู้เรียนร่วมกันซักถำมข้อสงสัยและอภิปรำยผลหลังจำกปฏิบัติกิจกรรมกำรเรียนเสร็จสิ้น 
ผู้เรียนร่วมกันสรุปบทเรียนเพื่อให้เกิดควำมคิดรวบยอด และผู้สอนให้ผลย้อนกลับ สอดคล้องกับ 
McCain Barbara (1996) ที่ได้กล่ำวว่ำจะต้องมีกำรอภิปรำยหลังกำรเรียน และกำรน ำแนวคิดที่
ได้รับจำกกำรเรียนไปประยุกต์ใช้จริง 
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