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บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วย
โปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 2) เพ่ือหาประสิทธิภาพห้องเรียน
เสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา   
ปีที่ 6 3)เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 4) หาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ใช้ห้องเรียนเสมือนจริง วิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนมีนประสาทวิทยา สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริม
การศึกษาเอกชน กระทรวงศึกษาธิการ ปีการศึกษา 2558 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย แบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้าง
เว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบสอบถามความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ 
CS6 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
ของกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระ (t - test for Dependent  Sample) ผลการวิจัยพบว่า ห้องเรียน
เสมือนจริงเรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม ดรีมวีฟเวอร์ CS6 มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์โดยเฉลี่ยเท่ากับ 81.92/80.56 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 13.07 และมีค่า S.D. เท่ากับ 2.16 ค่าคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนเท่ากับ 24.17 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.99 มีค่า t - test dependent ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
เท่ากับ 26.67 ซึ่งมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อวิชาคอมพิวเตอร์หลังใช้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม 
ดรีมวีฟเวอร์ CS6  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 อยู่ในระดับมากที่สุด 
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Abstract 
The objectives of this study are to 1) Development of virtual classroom in the 

creating website with DreamWeaver CS6 program for Pratomsuksa 6 2)  Gain the 
efficiency of the virtual classroom on building sites with Dream Weaver CS6 for 
Prathomsuksa 6 3) Compare the students’ pretest and posttest scores in the Computer 
subject 4) Identify the students’ satisfaction in learning with the virtual classroom 
on building sites with Dream Weaver CS6. The samples used in the study were 30 
students studying at Prathomsuksa 6 level at Minprasatwitaya School under the 
Office of Private Education.  Ministry of Education in the academic year 2015.  The 
research instruments included the teaching materials using thr questionnaires on 
expert’ s comment, the virtual classroom on building sites with Dream Weaver 
CS6, the pretest and posttest in the Computer subject, and the questionnaires 
on students’ satisfaction in virtual classroom on building sites with Dream Weaver 
CS6.  The statistical devices used in the study were percentage, mean, standard 
deviation, and t – test for dependent samples.  The findings revealed that the 
efficiency of the virtual classroom on building sites with Dream Weaver CS6 for 
Prathomsuksa 6 was 81.92/80.56 in average based on the standard. The students’ 
learning achievement after using the virtual classroom on building sites with Dream 
Weaver CS6 for Prathomsuksa 6 was higher than that of the pretest: 13.07, S.D. 2.16  
while the average of the posttest was 24.17, S.D.  0.99, and the t-test  dependent 
between  the pretest and posttests was 26.67 which had a significant difference at 
the 0.05 level. The students’ satisfaction in learning with the virtual classroom on 
building sites with Dream Weaver CS6 for Prathomsuksa 6 gained the average of 
4.69 which was at the highest level.   
Keywords : virtual classroom, building site, dream weaver CS6 program 
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บทน า  
ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทส าคัญเพื่อสื่อสารทางการศึกษาและการพัฒนา

ทางการศึกษาด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านบริหาร ด้านบริการและด้านวิชาการ ตลอดจนด้านธุรกิจ 
ด้านสาธารณสุข ด้านการทหารและความมั่นคง ด้านโทรคมนาคมและการสื่อสารซึ่งทุกหน่วยงาน
ด้านต่าง ๆ จ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือส าคัญในการบริหารการจัดการในองค์กร
เพ่ือเพ่ิมระดับขีดความสามารถในการจัดการกับข้อมูลสารสนเทศ การติดต่อสื่อสารถึงกัน ทั้งภายใน
และภายนอกองค์กร มีการเผยแพร่สื่อสารข้อมูลข่าวสารสารสนเทศต่าง ๆ ผ่านเทคโนโลยีระบบเครือข่าย
ขยายไปทั่วโลก หน่วยงานต่าง ๆ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา จึงเป็นทั้ง
เครื่องมือหลักและเครื่องมือสนับสนุนที่ต้องจัดหาและน ามาใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือให้เป็นไป
ตามลักษณะการศึกษาที่สอดคล้องตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ที่ได้ก าหนดทิศทางและ
นโยบายการจัดการศึกษาไทย หน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องจึงต้องด าเนินการอย่างเร่งด่วน
สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 
และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2543 หมวด 9 ว่าด้วยเทคโนโลยีทางการศึกษา มาตรา 66 ได้กล่าวว่า “ผู้เรียน
มีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ 
เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
ได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
เพ่ือให้มีความรู้และทักษะในการใช้ที่คุ้มค่าและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ของคนไทย” 

นอกจากนี้ เพ่ือให้ทันต่อความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่มีผลต่อการก าหนดคุณสมบัติและ
คุณภาพของแรงงานในอนาคต ดังนั้น การจัดการศึกษาจึงต้องมีการเพ่ิมเติมความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี
ใหม่ ๆ ในหลักสูตรการเรียนการสอนและปรับปรุงให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี และควรต้อง
ปรับโครงสร้างพ้ืนฐานด้านช่องทางและสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีการขนสง่ เทคโนโลยีการผลิต
นาโนเทคโนโลยี เทคโนโลยีชีวภาพ ซึ่งเทคโนโลยีเหล่านี้ ล้วนมีความก้าวหน้าขึ้นอย่างต่อเนื่อง
เพ่ือให้เกิดประโยชน์และเพ่ิมศักยภาพการแข่งขันของประเทศ ยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการ
ปฏิรูปการจัดการเรียนการสอนด้วยการใช้สื่อการสอนที่ทันสมัย เพื่อการจัดการเรียนการสอนใน
หลากหลายวิชา เช่น มีการใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยจัดการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาและส่งเสริม
ให้ผู้เรียนมีคุณภาพ มีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น (ทศพร แสงสว่าง, 2556, 1) โดยเฉพาะปัจจุบันนี้มี
การน าแนวคิดและหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ต่าง  ๆ เข้ามาช่วยท าให้กิจกรรม
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น นักเรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้จนมีพฤติกรรมถึงเกณฑ์
ตามเงื่อนไขที่แตกต่างกันออกไป อันได้แก่ การใช้เทคนิคการสอนหลาย ๆ วิธี เพ่ือให้เหมาะสมกับ
นักเรียนแต่ละกลุ่ม การให้เวลาในการเรียนรู้แก่นักเรียนแต่ละคนอย่างเพียงพอ และการใช้เทคนิค
วิธีต่าง ๆ ในการจูงใจให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่รู้ใฝ่เรียน ดังนั้น จึงเป็นหน้าที่ของครูที่จะต้องคิดค้น
หาวิธีการที่จะให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์สูงสุด และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชานั้น ๆ  
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การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือนจริงเป็นนวัตกรรมใหม่ทางการศึกษาที่ก าลัง
เป็นที่สนใจและยังใหม่มากส าหรับผู้เรียนและผู้สอนจ านวนมาก หากพิจารณาจากแนวคิดในการน าเอา
เทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหาด้านทางการศึกษา จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนการสอน
แบบห้องเรียนเสมือนน่าจะมีความส าคัญมากต่อการเรียนการสอน เนื่องจากความหลากหลายของ
เทคโนโลยีท าให้ผู้สอนสามารถน าเสนอบทเรียนรวมทั้งกิจกรรมการเรียนที่เอื้อให้ผู้เรียนที่มีความ
แตกต่างกันในการรับรู้และเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีศักยภาพตามสภาพแวดล้อมของการน าเสนอ
ที่แตกต่างกัน (ธนิดา หนูแป้น , 2552, 14 - 15) จากงานวิจัยของ (สุรพล บุญลือ, 2550, 94) 
พบว่า การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ห ้องเร ียนเสมือนจริงแบบใช ้ป ัญหาเป็นหลักใน
ระดับอุดมศึกษา ท าให้นักศึกที่เรียนจากห้องเรียนเสมือนจริงมีผลการเรียนสูงกว่านักเรียนที่
เรียนจากห้องเรียนปกติ และนอกจากนี้ งานวิจัยของ (ธนิดา หนูแป้น, 2552, 80) พบว่า การเรียน
ด้วยห้องเรียนเสมือนจริงส าหรับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักเรื่องการใช้ Microsoft Excel เพ่ือ
การค านวณท าให้กลุ่มตัวอย่างเกิดประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) จะสอดคล้องกับสาระท่ี 3เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การ
เรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมี
คุณธรรม ตัวชี้วัดที่ 4 น าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เหมาะสม โดยเลือกใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์และ
ตัวชี้วัดที่ 5 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าในชีวิตประจ าวันอย่างมี
จิตส านึกและความรับผิดชอบ  

จากผลการส ารวจสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ของครูผู้สอนที่สอน
ในโรงเรียนในเขตพ้ืนที่การศึกษากรุงเทพมหานครเขต 1 จ านวน 25 โรงเรียน พบว่า ปัญหาการจัดการ
เรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน โดยมีรายการประเมินค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ 3.95 ซึ่งแปลผล
ออกมาได้ว่า อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก โดยสภาพปัญหาที่พบมากที่สุด คือ นักเรียนขาดความตั้งใจ
ในการเข้าเรียนรู้ อุปกรณ์ไม่เพียงพอกับความต้องการของผู้เรียน และเวลาในการใช้งานและเรียนรู้
ในสถานศึกษามีน้อยเกินไป ส่วนในด้านการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่จะเห็นด้วยมากที่สุด
กับการสอนผ่านเว็บ (ห้องเรียนเสมือนจริง) และการสอนแบบทดลอง ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่
ต้องการสอนด้วยการสอนแบบห้องเรียนเสมือนจริง (ผ่านเว็บ) เป็นสื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรียนการสอนส่วนใหญ่ต้องการให้นักเรียนท างานเป็นกลุ่ม ระดมความคิด และสร้าง
ผลงาน ต้องการให้จัดการเรียนการสอนโดยเน้นเทคโนโลยี (ห้องเรียนเสมือนจริง) มากที่สุด และ
ต้องการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย ในหัวข้อการติดต่อสื่อสารผ่านแอพพลิเคชั่นไลน์มากที่สุด 

อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศจะมีความส าคัญต่อการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์ แต่ยังพบปัญหา คือ นักเรียนส่วนใหญ่สามารถใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือเล่นเกม ท างานเอกสาร
และใช้งานอินเทอร์เน็ตพ้ืนฐานได้ แต่ยังไม่สามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการสืบค้นข้อมูล การใช้งาน
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อินเทอร์เน็ตเพ่ือการศึกษาและการเรียนการสอนผ่านเว็บ นักเรียนไม่สามารถแสวงหาความรู้ได้
ด้วยตนเอง ท าให้การเรียนของนักเรียนจ ากัดความคิดและสร้างกรอบให้กับการเรียน และจากข้อมูล
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของข้าพเจ้าในโรงเรียนมีนประสาทวิทยา ที่ผ่านมา นักเรียนมี
เวลาเรียนแค่ในห้องเรียนสัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง ซึ่งเป็นเวลาที่น้อยมากและไม่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของ
นักเรียนที่มีความแตกต่างกันในการรับรู้และเรียนรู้ เมื่อนักเรียนบางคนไม่เข้าใจในบทเรียนที่ผ่านมา
ก็ไม่สามารถท่ีจะทบทวนบทเรียนที่ผ่านไปแล้วได้ เนื่องจากวิชาคอมพิวเตอร์นั้นส่วนใหญ่เป็นวิชาที่
เน้นปฏิบัติเมื่อเรียนในห้องเรียนแล้วนักเรียนจะต้องหาเวลาว่างไปทบทวนด้วยตนเอง  ซึ่งบางครั้ง
นักเรียนจ าบทเรียนที่เรียนไปไม่ได้จึงไม่สามารถทบทวนด้วยตนเองได้เพียงล าพัง 

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยเห็นความส าคัญที่จะแก้ปัญหาดังกล่าว โดยการพัฒนา
ห้องเรียนเสมือนจริง ในฐานะที่เป็นครูผู้สอนคอมพิวเตอร์ ได้หารูปแบบวิธีการสอนแบบต่าง ๆ ที่จะช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียน สามารถแสดงออกตามความสามารถความสนใจ และความถนัด
ของตนเอง มีการค้นคว้าและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เพื่อให้คิดเป็น ท าเป็น วิเคราะห์เป็น 
แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม และสามารถทบทวนบทเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ท าให้ผู้เรียนได้พัฒนา
ตามศักยภาพ โดยมีครูวางแผนร่วมกับผู้เรียน กระตุ้น ท้าทาย ให้ก าลังใจ และชี้แนะแนวทางการ
แสวงหาความรู้ที่ถูกต้อง การน าเอาความรู้เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ และประยุกต์ใช้ในการท างาน 
และในสังคมยุคสารสนเทศ ซึ่งเป็นสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้นั้น สมรรถนะทางเทคโนโลยี
การศึกษาเป็นสิ่งที่ส าคัญ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ถือเป็นเทคโนโลยีที่มีบทบาทโดยตรงกับระบบ
การศึกษา โดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สามารถน าเสนอและแสดงผลด้วยระบบสื่อต่าง ๆ ทั้งในด้าน
ข้อมูล รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ท าให้การเรียนรู้ยุคใหม่ประสบความส าเร็จได้ดี 
(ยืน ภู่วรวรรณ, 2544, 47 - 58) ผู้วิจัยจึงได้สนใจศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ว่าส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อบทเรียน อันจะเป็นแนวทางในการท า
ห้องเรียนเสมือนจริง เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการศึกษาต่อไปในอนาคต 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพ่ือพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

2.  เพ่ือหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ 
CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

3.  เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้าง
เว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์
ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 
สมมติฐานในการวิจัย 

1.  พัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ได้อย่างมีคุณภาพ 
           2.  ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
         3.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยห้องเรียน
เสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 
 4.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม 
ดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในระดับมากข้ึนไป 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
                                                        

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรือ่ง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม 
ดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้าง
เว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6    
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน
80/80 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยห้องเรียน
เสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม   
ดรีมวีฟเวอร์ CS6 เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ   
ที่ระดับ .05 

 

ความพึงพอใจต่อห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม 
ดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในระดับมาก
ขึ้นไป 
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วิธีด าเนินการวิจัย  
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนที่เรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียน
มีนประสาทวิทยา ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน  จ านวน 2 ห้องเรียน เป็นนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 จ านวน 30 คน และชั้นประถมศึกษา  ปีที่ 6/2 จ านวน 30 คน รวมประชากร
ทั้งหมด 60 คน   

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียน

มีนประสาทวิทยา จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
แบบแผนการวิจัย  

ตารางที่ 1  แบบแผนการทดลอง ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามรูปแบบ One – Group Pretest  
              Posttest Design 

กลุ่มตัวอย่าง ก่อนเรียน ทดลอง หลังเรียน 
                E O1 X O2 

          
 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง  

E แทน  กลุ่มตัวอย่าง 
O1 แทน  การทดสอบก่อนเรียน 
X        แทน  การเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องการสร้างเว็บไซต์ด้วย

โปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
O2 แทน  การทดสอบหลังเรียน 
 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
          ระบุลักษณะเครื่องมือวิจัย ขั้นตอนการสร้าง และคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 

1.  แบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือหาการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

2.  ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

3.  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียน
ด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 
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4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ที่เรียนด้วยห้องเรียน
เสมือนจริง เรื่อง  การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้ประถมศึกษา
ปีที่ 6  

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
1.  ผู้วิจัยด าเนินการติดต่อประสานงานท าหนังสือขอความร่วมมือจากคณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เพ่ือขอทดลองในการท าวิจัยและใช้สถานที่  
2.  เตรียมสถานที่และเครื่องมือ   
3. ออกแบบการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีม

วีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
4.  ด าเนินการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีม

วีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
5.  เก็บข้อมูลก่อนท าการทดลองด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน   
6.  ในระหว่างทดลองท าการเก็บคะแนนของผลระหว่างเรียน โดยให้นักเรียนท าใบงาน

หลังจากเรียนจบเนื้อหาตามที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้  
7.  เก็บข้อมูลหลังท าการทดลองด้วยแบบทดสอบหลังเรียน   
8.  ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ  
9.  ผู้วิจัยด าเนินการตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน จัดเก็บข้อมูลเป็นแบบการใช้

คะแนน โดยให้ค าตอบถูกเท่ากับ 1 และค าตอบที่ผิดคือ 0 (Zero - One Method) จากนั้นน าคะแนน
ที่ได้มาทดสอบด้วยวิธีทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน   

10.  ด าเนินการบันทึกข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ แล้วน าผล
ที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  
- ค านวณหาประสิทธิภาพของชุดการสอน ใช้สูตร E1/ E2 
- ค่าเฉลี่ย (̅) 
- ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  
- ทดสอบค่าที (t - test Dependent)  
- ค่าความยากง่าย (p) หาค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยวิเคราะห์ข้อสอบรายข้อ  
- ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR - 20 ของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน  
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สรุปผลการวิจัย  
1.  หาการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิเคราะห์ระดับคุณภาพการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เป็นการด าเนินการตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ดังแสดงในตารางที ่1 

 
ตารางที ่2  ผลการประเมินระดับคุณภาพการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ 
               ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากแบบสอบถาม 
               ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ     

    รายการประเมิน ̅ S.D. แปลผล 
1.   เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.22 0.44 มาก 
2.   ช่วยพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน 4.67 0.50 มากที่สุด 
3.   ท าให้มีประสบการณ์ในการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์มากข้ึน 4.56 0.53 มากที่สุด 
4.   สอนตามจุดประสงค์ของการเรียน 4.44 0.53 มาก 
5.   มีแหล่งสนับสนุนการเรียนที่เหมาะสม เช่น การติดต่อผู้สอน         
     กระดานแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แหล่งเรียนรู้ 

4.67 0.50 มากที่สุด 

6.   เปิดโอกาสให้ผู้เรียนติดต่อกับผู้สอนให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง    
     ผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับสื่อ 

4.67 0.50 มากที่สุด 

7.   น าเสนอเนื้อหาเป็นระบบ ช่วยให้เห็นความต่อเนื่องของเนื้อหา 4.78 0.44 มากที่สุด 
8.   สามารถทบทวนเนื้อหาได้จนเข้าใจ ตามความสามารถของ 
     ผู้เรียน 

4.67 0.50 มากที่สุด 

9.   กิจกรรมระหว่างเรียนและการฝึกทักษะช่วยให้ผู้เรียนมีความ   
     เข้าใจเนื้อหาในบทเรียน 

4.78 0.44 มากที่สุด 

10. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในบทเรียน 4.67 0.50 มากที่สุด 
11. มีความสะดวกในการเข้าถึงบทเรียนหรือการค้นหา 
     ข้อมูลต่าง ๆ 

4.67 0.50 มากที่สุด 

12. กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ในเนื้อหาตอนต่อไป 4.89 0.33 มากที่สุด 
13. ผลการประเมินต่าง ๆ สามารถโต้ตอบได้ทันท ี 4.56 0.53 มากที่สุด 
14. ภาพประกอบและภาพเคลื่อนไหว มีส่วนช่วยให้เข้าใจ  
     เนื้อหาได้ดีขึ้น 

4.67 0.50 มากที่สุด 

15. ศึกษาและทบทวนบทเรียนได้ไม่จ ากัดเวลาและมีอิสระ 4.56 0.53 มากที่สุด 
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ตารางที ่2  ผลการประเมินระดับคุณภาพการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ 
    ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากแบบสอบถาม 
    ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

    
ค่าเฉลี่ยรวม 4.63  มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 2  แสดงคุณภาพของการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงเรื่อง การสร้างเว็บไซต์

ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 คุณภาพการพัฒนาห้องเรียน
เสมือนจริงอยู่ในระดับมากที่สุด 4.63 โดยคุณภาพการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงในเรื่องของกระตุ้น
ให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ในเนื้อหาตอนต่อไปสูงที่สุดด้วยค่าเฉลี่ย 4.89 

2.  หาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง  การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีม
วีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากวัตถุประสงค์ของการวิจัย ในเรื่องการหา
ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ให้ต้องเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้คือ 80/80 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
หาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 3  รายงานสรุปผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง  การสร้างเว็บไซต์ 

   ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6     

รายการ 
คะแนน

เต็ม 
คะแนน
เฉลี่ย 

ร้อยละ 
เกณฑ์

มาตรฐาน 
E1/ E2 

 

คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียน 40 35.20 81.92 80 81.92 

คะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบหลังเรียน 30 25.83 80.56 80 80.56 
 
จากตารางที่ 3  แสดงให้เห็นว่า ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม 

ดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 แล้วน าผลของคะแนนจากการท าใบงาน
ของนักเรียน 30 คน คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละได้ 81.92 และค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน
เท่ากับ 80.56 แสดงให้เห็นว่า ผลการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กล่าวคือ E1/ E2   มีค่าเท่ากับ 81.92/80.56  จึงเป็นไป
ตามสมมติฐาน 
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3. ผลการวิเคราะห์ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ 
CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการทดสอบก่อนเรียน แล้วให้นักเรียนได้เรียนรู้
จากห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 แล้วท าการทดสอบหลังเรียน ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 แสดงผล
การวิเคราะห์ ดังตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 4  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน 
    จริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
    ปีที่ 6 

รายการ 
คะแนน

เต็ม 
คะแนน
เฉลี่ย 

ค่า S.D. t - test 
Sig. 

(2 - tailed) 
คะแนนการทดสอบก่อนเรียน 30 13.07 2.16 

26.67 0.00 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 30 24.17 0.99 

 
จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นว่า ผลการใช้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วย

โปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 13.07 ค่า S.D. เท่ากับ 2.16 หลังจากท่ีนักเรียนได้เรียนรู้จากห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง 
การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 แล้วท าการ
ทดสอบหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.17 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.99 
การวิเคราะห์ t - test Dependent ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 26.67 มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

4.  ผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นการด าเนินการ
ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 4 ดังแสดงในตารางที ่4 

 
ตารางที่ 5  ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อห้องเรียน 

   เสมือนจริง  เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6  
1. ด้านการน าเสนอด้วยภาพ สี เสียงประกอบ และการเชื่อมโยงเนื้อหา 

รายการประเมิน ̅ S.D. แปลผล 
1.1 ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา 4.63 .49 มากที่สุด 
1.2 ภาพประกอบมีความน่าสนใจสามารถสื่อสารได้

ชัดเจน 
4.73 .45 มากที่สุด 

1.3 มีภาพไอคอนสวยงามน่าสนใจ สื่อความหมายชัดเจน 4.57 .50 มากที่สุด 
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ตารางที่ 5  ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อห้องเรียน 
   เสมือนจริง  เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 (ต่อ) 

1.4 การเชื่อมโยงเนื้อเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน
กับบทเรียน 

4.63 .49 มากที่สุด 

1.5 การเชื่อมโยง (Link) เนื้อหาของการสอนผ่านเว็บได้
ง่าย 

4.50 .45 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.66  มากที่สุด 

2 .   ด้านสิ่ งอ านวยความสะดวก  

รายการประเมิน ̅ S.D. แปลผล 
2.1 การติดต่อสื่อสารผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  4.63 .49 มากที่สุด 
2.2 การส่งข้อความ (Send Massage) โดยใช้โปรแกรม 

เฟสบุ๊ค  (Facebook) 
4.73 .45 มากที่สุด 

2.3 การติดต่อสื่อสารผ่านแอพพลิ เคชั่นไลน์  4.83 .46 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.73  มากที่สุด 

3. ด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน ̅ S.D. แปลผล 
3.1 เนื้อหาวิชาในการสอนผ่านเว็บมีความสอดคล้อง 

กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
4.70 .47 มากที่สุด 

3.2 การล าดับเนื้อหาเรียงจากง่ายไปหายาก 4.63 .49 มากที่สุด 
3.3 ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้รวดเร็ว 4.80 .41 มากที่สุด 
3.4 ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้ง่าย 4.57 .50 มากที่สุด 
3.5 ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.70 .47 มากที่สุด 
3.6 ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าและประโยชน์ของความรู้ที่ได้รับ 4.63 .49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.67  มากที่สุด 

4 .   ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล  

รายการประเมิน ̅ S.D. แปลผล 
4.1 การสอนผ่านเว็บมีแบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้

ผู้เรียนได้ตรวจสอบความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนได้
เหมาะสม 

4.67 .48 มากที่สุด 
4.2 ค าถามมีความชัดเจน  4.50 .51 มากที่สุด 
4.3 แบบทดสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  4.83 .46 มากที่สุด 
4.4 ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสม  4.63 .49 มากที่สุด 
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ตารางที่ 5  ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อห้องเรียน 
             เสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 (ต่อ) 

4.5 สรุปผลคะแนนท้ายบทเรียนชัดเจน  4.77 .50 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.68  มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.69  มากที่สุด 
จากตารางที่ 5  แสดงความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อห้องเรียน

เสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 จ านวนทั้งหมด 30 คน ในภาพรวม
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ด้วยค่าเฉลี่ย  4.69 โดยมีความพึงพอใจด้านสิ่งอ านวยความสะดวก
สูงที่สุดด้วยค่าเฉลี่ย 4.73  

 
อภิปรายผลการวิจัย  

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ 
CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานของการวิจัย ซึ่งผลการวิจัย
น ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1.  จากการวิจัยพบว่า คุณภาพของการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์
ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 คุณภาพการพัฒนาห้องเรียน
เสมือนจริง อยู่ในระดับมากที่สุด 4.63 โดยคุณภาพการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงในเรื่องของกระตุ้น
ให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ในเนื้อหาตอนต่อไปสูงที่สุดด้วยค่าเฉลี่ย 4.89   

2.  ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความส าคัญ ดังนี้ การฝึกการใช้
และการสื่อสารผ่านเว็บมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เนื่องจากหาก
ผู้เรียนไม่มีความพร้อมทางด้านทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ ทั้งในด้านการใช้โปรแกรมการประมวลผล
และการใช้งานอินเทอร์เน็ตเบื้องต้น รวมทั้งความเข้าใจในขั้นตอนและการท ากิจกรรมผ่านทางห้องเรียน
เสมือนจริงแล้ว ย่อมส่งผลให้เกิดอุปสรรคในการเข้าปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างมาก
อาจท าให้กระบวนการจัดการเรียนรู้ไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ ด้วยเหตุนี้
ผู้สอนได้จัดท าคู่มือเพ่ือเตรียมความพร้อมของผู้เรียนให้มีความพร้อมมากที่สุดก่อนที่จะปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยห้องเรียนเสมือนจริง จากการพัฒนาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง ก่อนการใช้
บทเรียนห้องเรียนเสมือนจริงในการจัดการเรียนการสอน นักเรียนท าการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
ของคะแนนเต็ม 30 คะแนน เท่ากับ 13.07 จากจ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน หลังจากที่ท าการ
ทดสอบก่อนเรียนเสร็จแล้ว ผู้วิจัยได้ห้องเรียนเสมือนจริงที่ได้ออกแบบสร้างไว้มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนโดยก าหนดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้  ซึ่งประกอบด้วย การใส่ข้อความในเว็บเพจ 



42 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

  Journal of Technical Education Rajamangala University of Technology Thanyaburi 

  

 
ปีที่ 4 ฉบับที ่1 เดือน มกราคม – มถิุนายน 2559  
Vol.4, No. 1, Jan.-Jun., 2016. ISSN 2350-9732 

การแทรกรูปภาพ การแทรกตาราง และการแทรกมัลติมิเดียลงในเว็บเพจ เพ่ือให้นักเรียนได้ทบทวน
ความรู้ที่เรียนมาในห้องเรียน และให้นักเรียนท าใบงานในแต่ละเรื่อง นักเรียนมีความสนใจ มีความ
กระตือรือร้นสนใจเรียนมากขึ้น มีการบันทึกผลคะแนนระหว่างเรียนไว้  แล้วน าผลของคะแนน
ระหว่างเรียน มาหาค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละได้เท่ากับ 81.92 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยห้องเรียน
เสมือนจริงจึงท าใบงานจนครบทุกใบงาน  จากนั้นนักเรียนท าการทดสอบหลังเรียนพบว่า คะแนนทดสอบ
หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 80.56 แสดงให้เห็นว่า ห้องเรียนเสมือนจริงที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.92/80.56 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ 80/80 สอดคล้องกับ
งานวิจัยของงานวิจัยของ (สุรพล บุญลือ, 2550, บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอน
โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา พบว่า ประสิทธิภาพของห้องเรียน
เสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ (E1/E2) 83.15/81.17 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

3.  จากการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนที่เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 13.07 มีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.16 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้จากห้องเรียนเสมือนจริง
แล้วท าการทดสอบหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นจากเดิม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.17 
มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.99 การวิเคราะห์ t - test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
เท่ากับ 26.67 มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ
(อัญชลี บุญฤทธิ์, 2554, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยใช้ห้องเรียน
เสมือนจริง ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง
สูงกว่าผู้เรียนที่เรียนจากห้องเรียนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

4.  จากการวิจัยพบว่า ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใช้ห้องเรียน
เสมือนจริง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
มีค่าเฉลี่ย 4.69 เพราะนักเรียนได้เรียนรู้กิจกรรมที่ทางบทเรียนจัดกิจกรรมไว้ ท าให้ผู้เรียนมีความพอใจ
ต่อห้องเรียนเสมือนจริง เนื่องจากห้องเรียนเสมือนจริงให้ทั้งความรู้และความเพลิดเพลิน รวมทั้งช่วยให้
รู้จักคิดและปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอน ทั้งนี้ เนื่องจากผู้เรียนได้เรียนตามเนื้อหาที่ผู้เรียนต้องการ ได้ลงมือ
ปฏิบัติ มีผลแสดงความก้าวหน้าทางการเรียนเป็นระยะ ๆ ท้าทายให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และเม่ือ
ผู้เรียนใช้ความพยายามถึงระดับหนึ่งจะได้ความส าเร็จทันที ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ธนิดา 
หนูแป้น, 2552, น. 76) ได้ศึกษาวิจัยการสร้างห้องเรียนเสมือนจริงส าหรับการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นหลัก เรื่อง การใช้ Microsoft Excel เพ่ือการค านวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
สุราษฎร์พิทยา ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจในการเรียนของผู้เรียนที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริง
ส าหรับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก เรื่อง การใช้ Microsoft Excel เพ่ือการค านวณมีค่าเฉลี่ย
รวมทุกส่วนเท่ากับ 4.15 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ยเท่ากับ 0.78 เมื่อน ามาเปรียบเทียบเกณฑ์ที่ได้
ก าหนดไว้พบว่าอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมาก 
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         ข้อสังเกตที่พบในระหว่างการเรียนรู้จากห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วย
โปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 นักเรียนมีความตั้งใจและมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน และนักเรียนยังกลับไปทบทวนบทเรียนจากห้องเรียนเสมือนจริงเมื่อนักเรียน
มีบทเรียนหรือเนื้อหาที่ไม่เข้าใจ นักเรียนจะท าการสอบถามครูประจ าวิชาในเวลาที่ก าหนดไว้
และโต้ตอบกับครูประจ าวิชามากขึ้น อีกทั้งยังสามารถปฏิบัติงานได้อย่างสนุกสนาน ถูกต้องเป็นระเบียบ 
มีความเชื่อมั่นในการท างานมากข้ึนเพราะทุกคนได้ปฏิบัติจริง ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ รวมทั้งสามารถ
เรียนรู้ได้เองโดยอิสระ อีกทั้งยังมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาตาม
ศักยภาพ โดยมีครูวางแผนร่วมกับผู้เรียน กระตุ้น ท้าทาย ให้ก าลังใจ และชี้แนะแนวทางการแสวงหา
ความรู้ที่ถูกต้อง 
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.  การฝึกการใช้งานและการติดต่อสื่อสารผ่านเว็บเป็นกิจกรรมที่ส าคัญในการเรียนรู้ด้วย

ระบบห้องเรียนเสมือนจริง ซึ่งหากผู้เรียนขาดความพร้อม จะส่งผลในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ ควรเตรียมความพร้อมของผู้เรียน โดยการฝึกทักษะการใช้
คอมพิวเตอร์ การใช้งานอินเทอร์เน็ต การสืบค้นข้อมูล การใช้โปรแกรมส าหรับการติดต่อสื่อสาร   
รวมไปถึงวิธีการและขั้นตอนในการศึกษาห้องเรียนเสมือนจริงอย่างละเอียดในทุกขั้นตอนของการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.  การท าห้องเรียนเสมือนจริง สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนได้ทุกช่วงชั้น
ของการศึกษา และทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ โดยการปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนรู้ในช่วงชั้นหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่จะน าไปใช้  
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

จากผลการวิจัยที่ได้สรุปและอภิปรายผลผู้วิจัยมีแนวคิดเป็นข้อเสนอแนะดังนี้ 
1.  ผู้สอนต้องมีการโต้ตอบกับผู้เรียนด้วยการสอนผ่านเว็บตลอดเวลา ควรตอบอีเมล์ทันที

เมื่อผู้เรียนส่งมาถึง เพราะจะท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าก าลังศึกษาโดยมีครูคอยดูแลอยู่ 
2.  ควรมีการก าหนดให้ผู้เรียนได้ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียน

ด้วยกันเป็นประจ า โดยใช้เว็บบอร์ด (Web Board) แชท (Chat) และอีเมล์ (e - Mail) 
3.  มีการศึกษาผลของการน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนเสมือนจริงไปใช้กับทักษะ

กระบวนการคิดของผู้เรียนตามมาตรฐานของหลักสูตรอ่ืน ๆ เช่น ทักษะกระบวนการคิดแบบสร้างสรรค์ 
ทักษะกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ทักษะกระบวนการคิดแบบมีวิจารณญาณ เป็นต้น 

4.  ควรมีการศึกษาผลของการน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนเสมือนจริงไปใช้กับผู้เรียน  
ที่มีความสามารถในการเรียนต่างกัน เพ่ือหาแนวทางในการเสริมสร้างความสามารถของผู้เรียน 
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