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บทคัดย่อ 
งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์หลักของการวิจัยเพ่ือออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล

ออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 

การดําเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัยเฉพาะดังน้ี (1) ศึกษาสังเคราะห์กรอบแนวคิดของ
รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ (2) ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ฯ (3) พัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ (4) ประเมินผลการใช้ระบบ
การเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ และ (5) ประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ฯ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
ช้ันปีที่ 2 โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จํานวน 50 คน ประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบ t-test 

ผลการวิจัย พบว่า 
1. กรอบแนวคิดของรูปแบบ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ องค์ประกอบที่ (1) 

ปัจจัยนําเข้า ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ (1.1) ห้องเรียนดิจิตอล (1.2) รูปแบบการเรียน
การสอน AAA (1.3) ทักษะการเรียนรู้ และ (1.4) ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ด้านสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยี องค์ประกอบที่  (2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบย่อย 
ได้แก่ (2.1) การวิเคราะห์โดยผู้เรียน (2.2) การเรียนรู้แบบร่วมกัน (2.3) กิจกรรมกลุ่มด้วยเทคนิค        
จิ๊กซอว์ (2.4) กิจกรรมเกมส์ และ (2.5) การประเมินผล  และองค์ประกอบที่ (3) ผลผลิต ประกอบด้วย 
5 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ (3.1) การเข้าถึงและการประเมินสารสนเทศ (3.2) การใช้และการจัดการ
สารสนเทศ (3.3) การวิเคราะห์สื่อ (3.4) การผลิตสื่อสร้างสรรค์ และ (3.5) ประสิทธิผลของการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี  

2. รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ 
ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ของผู้สอน ประกอบด้วย  5 องค์ประกอบ คือ (1) การวิเคราะห์ผู้เรียน (2) 
การวิเคราะห์เน้ือหา (3) การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม (4) การวิเคราะห์อุปกรณ์ (5) การวิเคราะห์ความ
ต้องการของผู้เรียน ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการจัดกิจกรรม แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ (1) ส่วนของผู้สอนท่ีเป็นผู้จัด
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กิจกรรมให้กับผู้เรียน ได้แก่ (1.1) กิจกรรมที่ใช้หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือกันโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ 
(1.2) กิจกรรมการนําเสนอสื่อเสมือนจริง (1.3) กิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ (1.4) กิจกรรมเกม 
เพ่ือทบทวนความรู้ และ (2) ส่วนสําหรับผู้เรียน โดยผู้เรียนจะเข้าไปทํากิจกรรมตามที่ผู้สอนได้จัดไว้ใน
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ ได้แก่ (2.1) การวิเคราะห์ของผู้เรียน (2.2) กิจกรรมสําหรับผู้เรียน (2.3)        
การประเมินผลสําหรับผู้เรียน ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการประเมินผล (Assessment)1ประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบย่อย ได้แก่ (3.1) การทดสอบปากเปล่าเป็นทีม (3.2) การทําแบบฝึกหัดภาคทฤษฎี (3.3)       
การทดสอบภาคปฏิบัติ (3.4) แบบทดสอบ 100 ข้อ (3.5) การประเมินตามสภาพจริงโดยผู้สอน ผลการ
ประเมินของผู้เช่ียวชาญอยู่ระดับมาก (x ̅= 4.34, S.D. = 0.74) 

3. ผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ทั้ง 5 ด้าน 
โดยการประเมินตามสภาพจริง ใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค141ระดับ ได้คะแนนรวมทักษะ        
ของผู้เรียนจํานวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 82.7 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 

4. ผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

5. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
การเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
พบว่า มีความพ่ึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉล่ีย = 4.24, S.D. = 0.56) 

6. ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการ
เรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

(วิทยานิพนธ์มีจํานวนทั้งสิ้น 215 หน้า) 
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Abstract 
The main objective of the research study was to design of online digital 

classroom learning model through AAA model for improving the 21st century learning 
skills of undergraduate students. The research type was the Research and 
Development (R&D). 

The research objectives were as follows: (1) to study and synthesize the 
conceptual framework of online digital classroom learning model through AAA 
model, (2) to design the learning model, (3) to develop the system following the 
model, (4) to study the usage of the system, and (5) to evaluate the system for 
approval. The samples of the study were 50 undergraduate students, the field of 
Computer Education in Muban Chombueng Rajabhat University. Arithmetic mean, 
standard deviation, and t-test were used to analyze the data. 

The results of the research study were as follows: 
1. The conceptual framework of the model  consisted of three main 

component, which were: (1) the input consisted of four elements include (1.1) digital 
classroom, (1.2) AAA Model, (1.3) learning skills and (1.4) 21st century learning skills of 
information media and technology, (2) the process of instruction of five elements 
include (2.1) analysis by learner, (2.2) collaborative learning, (2.3) techniques jigsaw, 
(2.4) techniques games and (2.5) Assessments and (3) the output consisted five 
elements include (3.1) access and evaluate information, (3.2) use and manage 
Information, (3.3) analyze media, (3.4) create media products and (3.5) apply 
technology effectiveness. 

2. The digital classroom online learning model through AAA model for 
improving the 21st century learning skills of undergraduate students consisted of 
three steps, which were: steps one, the analysis of teacher consisted of elements 
include (1) learners analysis, (2) content analysis, (3) context analysis, (4) devices 
analysis and (5) needs analysis, step two, the activities consisted of two part include 
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(1) the teacher activity consisted of four element include (1.1)  collaborative learning 
with jigsaw technical, (1.2) virtual classroom (1.3) social media and (1.4) games 
technic and (2) the learner activity consisted of 3 element include (2.1) learner 
activity to learner, (2.2) activity for learner and (2.3) assessment to learner  and step 
three, the assessment consisted of five elements include (3.1) oral team technical, 
(3.2) Drill, (3.3) practice, (3.4) online testing and (3.5) assessment authentic. The 
results of model evaluation in terms of suitability by the experts showed that the 
model was very suitable, (x ̅= 4.34, S.D. = 0.74). 

3. The authentic assessment of the 21st Century learning skills in information, 
media, and technology of 50 students using four rubrics criteria were 82.7 percentage 
which was higher than a set criteria of 75 percentage at the significant level of .01. 

4. The posttest of the students using the learning system was significantly 
higher than the pretest at the significant level of .01. 

5. The opinions of the student toward the learning model were at the highest 
level of appropriateness, (x ̅= 4.24, S.D. = 0.56).  

6. The experts approved the model. 
(Total 215 pages) 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์เรื่อง การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
ตามรูปแบบการเรียนการสอน1AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา สําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความกรุณาและความอนุเคราะห์อย่างสูงจาก รองศาสตราจารย์  
ดร.ณมน  จีรังสุวรรณ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่ได้ให้คําปรึกษา ความรู้ แนะนําและแก้ไข
ข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเข้าใจและเอาใจตลอดการศึกษา ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงไว้  
ณ โอกาสน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณศาตราจารย์ ดร.ไพฑูรย์  สินลารัตน์ ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์          
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์ ธรรมเมธา และผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.วิวรรธน์ จันทร์เทพย์ กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ที่กรุณาให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุง
วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีให้มี ความสมบูรณ์ ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เช่ียวชาญทุกท่านที่ได้ให้         
ความกรุณาในการตรวจสอบ ประเมิน และให้คําแนะนําที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้ น้ี ขอขอบพระคุณผู้บริหาร คณาจารย์ และนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ในทดลอง และการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณผู้เช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่างทุกท่านที่ให้ความช่วยเหลือ เสียสละเวลาใน
การตรวจสอบเคร่ืองมือและร่วมทดลอง และให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูลสําหรับการวิจัย 
 ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างย่ิงว่าวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีจะเป็นประโยชน์ให้แก่ผู้ที่ต้องการความรู้ทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษาต่อไป 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสาํคญัของปญัหา 

กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารระยะ พ.ศ. 2554 – 2563 ของประเทศไทย 
(ICT 2020) ได้มีการปฏิรูปการศึกษารอบที่สอง จุดอ่อนและปัญหาที่พบจากการปฏิรูปการศึกษาครั้ง      
ที่หน่ึงได้ถูกนํามาเป็นโจทย์สําหรับการปฏิรูปการศึกษารอบที่สอง (พ.ศ. 2552 – 2561) ภายใต้
วิสัยทัศน์ที่กําหนดไว้ว่า “คนไทยได้เรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ” โดยมีแนวทางการพัฒนาเรียกว่า 
สี่ใหม่ ซึ่งประกอบด้วย (1) การพัฒนาคุณภาพคนไทยยุคใหม่ เด็กไทยและคนไทยในอนาคต (2) การพัฒนา
ครูยุคใหม่ (3) การพัฒนาสถานศึกษาและแหล่งเรียนรู้ยุคใหม่ (4) การพัฒนาการบริหารการจัดการ        
ยุคใหม่ ที่มุ่งเน้นเรื่องการกระจายอํานาจ เพ่ือที่ให้การบริหารสถานศึกษามีความคล่องตัวและเป็นอิสระ
มากที่สุดควบคู่ไปกับการเน้นธรรมาภิบาลเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารจะต้องมีบทบาทในการ
ปฏิรูปการศึกษารอบที่สองน้ีในหลายลักษณะ รวมถึงจําเป็นที่จะต้องมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตในสถานศึกษาและครอบครัว การจัดทําเน้ือหาสาระทางวิชาการท้ังในระบบและนอกระบบ
การศึกษา การเพ่ิมพูนขีดความสามารถให้องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นสามารถบริหารจัดการการศึกษา
ของสถานศึกษาในพ้ืนที่การใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือฝึกทักษะในการผลิตช่างอาชีวะที่มีคุณภาพสูง 
การเช่ือมโยงเครือข่ายข้อมูลของมหาวิทยาลัยเพ่ือประโยชน์ในการเรียนการสอนและการทําวิจัย 
การศึกษาในระบบออนไลน์ รัฐบาลได้มีการกําหนดยุทธศาสตร์ที่ 2 พัฒนาทุนมนุษย์ที่มีความสามารถ
ในการสร้างสรรค์และใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพและใช้ ICT อย่างมีประสิทธิภาพในปริมาณ
เพียงพอท่ีจะรองรับการพัฒนาประเทศในยุคเศรษฐกิจฐานบริการและฐานความคิดสร้างสรรค์                
ทั้งบุคลากร ICT และบุคลากรในทุกสาขาอาชีพ โดยมีกลยุทธ์และมาตรการที่ 2.5 ระบุไว้ดังน้ี “สร้าง
โอกาสในการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จาก ICT เพ่ือการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชน เพ่ือสร้างแรงงานใน
อนาคต ที่มีความรู้และทักษะในการใช้ประโยชน์จาก ICT โดยสนับสนุนการแพร่กระจายโครงสร้าง
พ้ืนฐาน ICT ที่จําเป็นและเหมาะสมไปยังห้องเรียนในทุกระดับ และอบรมทักษะการใช้ ICT รวมถึงการ
พัฒนาและประยุกต์ใช้สื่อ ICT เพ่ือการเรียนรู้ให้กับบุคลากรทางการศึกษาอย่างต่อเน่ือง พร้อมทั้ง
กําหนดให้สถาบันการศึกษาในระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ต้องนํา ICT มาใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียน
การสอนเพ่ิมมากขึ้น ปรับปรุงเน้ือหาหรือหลักสูตรการเรียนการสอนในระดับประถมและมัธยมศึกษา 
เพ่ิมเน้ือหาที่ เป็นการเสริมสร้างทักษะในการใช้ประโยชน์จาก1ICT1ที่ เหมาะสมกับการเรียนรู้            
การดํารงชีวิต และการจ้างงานในศตวรรษที่ 21 โดยใช้ความสําคัญกับทักษะ 3 ประการ คือ ทักษะการ
ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT literacy) การรอบรู้ เข้าถึง สามารถพัฒนาและใช้
สารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ (Information literacy) และการรู้เท่าทันสื่อ (Media literacy) และให้
มีหลักสูตรหรือเน้ือหาเก่ียวกับคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้ ICT ความรู้ ความเข้าใจ และความ
ตระหนักถึงผลกระทบของ ICT ต่อสิ่งแวดล้อมช้ันเรียนทุกระดับ ทั้งน้ี กําหนดให้ทุกสถาบันการศึกษา
ในระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษา ต้องจัดให้มีการทดสอบความรู้ด้าน ICT พ้ืนฐาน (Basic ICT 
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literacy) และความรู้ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียน/นักศึกษาก่อนจบการศึกษาตามหลักสูตร เพ่ือให้
นักเรียน/นักศึกษาที่จบการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษาทุกคนมีความรู้และทักษะด้าน 
ICT และภาษาอังกฤษระดับที่เป็นที่ยอมรับและสามารถเทียบเคียงได้กับมาตรฐานสากล” โดยให้
หน่วยงานที่เก่ียวข้องรับผิดชอบในการกําหนดมาตรฐานความรู้และทักษะในด้านดังกล่าวที่เหมาะสม
สําหรับนักเรียน/นักศึกษาเพ่ือให้การดําเนินการเป็นไปตามมาตรฐานเดียวกัน (ICT 2020) 

การพัฒนาประเทศไทย เพ่ือให้แข่งขันกับสังคมโลกน้ัน มีองค์ประกอบในหลาย ๆ ด้าน และการ
เตรียมความพร้อมน้ันจําเป็นจะต้องใช้วิธีการต่าง ๆ เพ่ือจะก้าวไปสู่จุดที่จะแข่งขั้นกับสังคมโลกได้1ซึ่งใน
การเตรียมความพร้อมของประเทศไทยสู่ศตวรรษที่ 21 (เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ, 2542) ได้เสนอสิบ
อนาคตภาพ เพ่ือพลิกโฉมหน้า ใหม่ของโลก และเตรียมความพร้อมประเทศไทยสู่ศตวรรษที่ 21 ซึ่งสิบ
อนาคตภาพน้ีคนในสังคมจะต้องเผชิญอย่างหลีกเลี่ยงมิได้ และโดยเฉพาะอย่างย่ิงอนาคตภาพที่
เก่ียวข้องกับการจัดการศึกษาและเทคโนโลยีสารสนเทศ 4 อนาคตภาพ พอสรุปได้ดังน้ี 

1. ยุคของเทคโนโลยีขั้นสูง (The Age of High Technology) ซึ่งถือว่าเทคโนโลยีเป็นปัจจัย
สําคัญที่กําหนดรูปแบบการพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 

2. ยุคของข้อมูลข่าวสารสนเทศ (The Age of information Technology) ซึ่งการพัฒนา
วิทยาการด้านคอมพิวเตอร์เริ่มต้ังแต่ปี ค.ศ. 1964 จนถึงปัจจุบันมีการสร้างเครือข่ายสารสนเทศ ซึ่งเป็น
เครื่องมือที่สําคัญในการสร้างความสามารถการแข่งขัน (Competitiveness) ทั้งในระดับประเทศและ
ระดับนานาชาติ ความสําเร็จและอํานาจของบุคคลจะอยู่ที่ความสามารถในการเข้าถึง การจัดการและ
การประยุกต์ใช้ประโยชน์จากข้อมูลที่มีอยู่อย่างมากมายเหล่าน้ี 

3. ยุคของสังคมแห่งความรู้ (The Age of Knowledge Society) จากประโยคอมตะของ 
Francis Bacon ที่ว่า “ความรู้ คืออํานาจ (Knowledge itself is power)” ดังน้ัน ความรู้จึงกลายเป็น
ตัวกําหนดระดับความสามารถในการแข่งขันทั้งในระดับบุคคล ระดับหน่วยงาน และในระดับประเทศ 
ซึ่งในท่ีสุดจะไม่มีประเทศที่ยากจนอีกต่อไปแล้ว แต่จะเรียกว่า “ประเทศที่ไม่รู้” แทน ดังน้ันบุคคลท่ี
ทรงความรู้อย่างหลากหลายและมีความสามารถในการนําความรู้มาใช้ให้เกิดประโยชน์ จะกลายเป็น
กลุ่มคนที่ทรงพลังอํานาจในสังคมอนาคต 

4. ยุคของสังคมเครือข่าย (The Age of Networks) มีการจัดระเบียบโลกใหม่1(New1World 
Order) ซึ่งจะไม่มีประเทศหรือองค์การใดสามารถดํารงตนเองอยู่โดดเด่ียวโดยมิต้องขึ้นอยู่กับใครอีก
ต่อไป แต่จะต้องสร้างการประสานความร่วมมือในการดําเนินงานเพ่ือการอยู่รอด และเพ่ิมความ
แข็งแกร่งของประเทศและองค์การ โดยเหตุน้ี เครือข่ายสังคมจึงเป็นภาพที่ชัดเจนมากในศตวรรษที่ 21 

การเรียนรู้ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 เพ่ือช่วยให้ผู้ปฏิบัติบูรณาการทักษะเข้าในการสอน
เน้ือหาหลักด้านวิชาการ เครือข่าย P21 ได้พัฒนาวิสัยทัศน์การเรียนรู้เป็นกรอบแนวคิดเพ่ือการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 โดยผสมผสานองค์ความรู้ ทักษะเฉพาะด้าน ความชํานาญและความรู้เท่าทันด้าน
ต่างๆ เข้าด้วยกัน เพ่ือให้ประสบทั้งในด้านการทํางานและการดําเนินชีวิต การนําทักษะในศตวรรษที่ 
21 ทุกทักษะไปใช้ นักเรียนทุกคนจําเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้มีความรู้ความเข้าใจเนื้อหาหลักด้าน
วิชาการ การที่นักเรียนจะสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณและสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพน้ันต้อง
อาศัยบูรณาการความรู้พ้ืนฐานดังกล่าว และจําเป็นต้องมีระบบสนับสนุนการศึกษาท่ีจําเป็น ได้แก่ 
มาตรฐานการเรียนรู้ การประเมินผล หลักสูตรและวิธีการสอน การพัฒนาวิชาชีพและบรรยากาศการ
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เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้นและจบการศึกษาออกไปด้วย
ความพร้อมที่จะประสบความสําเร็จในเศรษฐกิจโลกของทุกวันน้ี สําหรับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ          
ที่ 21 ประกอบไปด้วย 3 ทักษะ ได้แก่ ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อ
และเทคโนโลยี และทักษะชีวิตและอาชีพ 

ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม เป็นตัวกําหนดความพร้อมของนักเรียนและนักศึกษาใน
การเข้าสู่การทํางานซึ่งมีความซับซ้อนเพ่ิมขึ้นในโลกปัจจุบัน ทักษะด้านนี้ ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา การสื่อสารและความร่วมมือ 

ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี เนื่องจากสภาพแวดล้อมในปัจจุบันมีการขับเคลื่อนด้วย
สื่อและเทคโนโลยี ซึ่งจะเห็นได้จากการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารจํานวนมาก การเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วด้านเทคโนโลยีการศึกษาและความสามารถในการเชื่อมโยงกันและการมีส่วนร่วมในอัตราที่
ไม่เคยเกิดขึ้นมาก่อน พลเมืองและแรงงานที่มีประสิทธิภาพต้องสามารถแสดงทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลาย เช่น ทักษะด้านสารสนเทศ ทักษะด้านสื่อ ทักษะด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ทักษะชีวิตและอาชีพ สภาพการทํางานในปัจจุบันน้ีจําเป็นต้องมีทักษะการคิดและองค์ความรู้
เพ่ิมขึ้นมากมาย ความสามารถในการทํางานในยุคที่แข่งขันกันด้านข้อมูลข่าวสารและการดํารงชีวิตที่
มีความซ้ําซ้อนให้ประสบความสําเร็จได้น้ัน จําเป็นที่นักเรียนและนักศึกษาต้องใส่ใจอย่างเคร่งครัดใน
การพัฒนาทักษะชีวิต ได้แก่ ความยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว การริเริ่มและการกํากับ
ดูแลตนเองได้ ทักษะด้านสังคมและทักษะข้ามวัฒนธรรม การมีผลงานและความรับผิดชอบ
ตรวจสอบได้ ภาวะผู้นําและความรับผิดชอบ 

รายวิชา1GE544021เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นรายวิชาหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 
กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์กับคณิตศาสตร์ มีวัตถุประสงค์ เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจ1และทักษะ
เก่ียวกับองค์ประกอบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและเหมาะสม มีจรรยาบรรณในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม                     
ศึกษาองค์ประกอบที่สําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพ่ือ
การสืบค้นข้อมูล การทํารายงาน การสร้างตารางคํานวณ การนําเสนอผลงาน การสื่อสารบนเครือข่าย1
และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสมัยใหม่อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งศึกษากฎหมายที่
เก่ียวข้องกับการใช้งานคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ จรรยาบรรณ และสุขภาวะของการใช้
งานคอมพิวเตอร์ มีการบรรยาย 30 ช่ัวโมง การฝึกปฏิบัติ 30 ช่ัวโมง และศึกษาด้วยเอง 5 ช่ัวโมง           
เป็นรายวิชาที่สามารถฝึกทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  

นอกจากนี ้การเร ียนที ่เป ็นผู ้ร ับแต่เพ ียงอย่างเด ียวไม ่เป ็นการเพียงพอต่อการพัฒนา
ประเทศชาติการเตรียมผู้เรียนเพ่ือให้ออกไปต่อสู้ในเวทีโลกได้นั้น การเรียนรู้จะต้องเปลี่ยนไปผู้เรียน
จะต้องเป็นผู้นําในการเรียนด้วยตนเอง การศึกษาในปัจจุบันจากสภาพเน้ือหาที่มีมากขึ้น กับเวลาที่มี
อยู่อย่างจํากัดทําให้ ผู้สอนจึงใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย และนําเสนอในสิ่งที่คิดว่าจําเป็นต่อการ
นําไปใช้งานซึ่งเน้ือหาบางส่วนเป็นข้อมูลที่ค่อนข้างจะเก่าไปแล้ว การเรียนการสอนจึงอยู่ในลักษณะ
ที่ครูเป็นศูนย์กลาง เป็นผู้เลือกเนื้อหา เลือกวิธีการเรียน เลือกเวลาในการสอน และเป็นผู้ตัดสินว่า
นักศึกษาคนใดผ่านเกณฑ์การศึกษาหรือไม่จากเครื่องมือที่ผู้สอนสร้างขึ้นมาเอง เมื่อเป็นดังนี้ผู้เรียน
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โดยมากจึงเรียนจากการจดจํา และยึดเน้ือหาที่ผู้สอนเป็นผู้นําเสนอเท่าน้ัน ไม่ได้พัฒนาทักษะ
กระบวนการคิด การค้นคว้า จนไม่สามารถนําเอาความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้กับการทํางานในชีวิตจริงได้ 
เน่ืองจากเทคโนโลยีที่ใช้ในการศึกษามีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว สื่อการเรียนการสอนใหม่ ๆ 
เกิดขึ้นมาทดแทนอย่างมากมาย กิจกรรมการเรียน ตลอดจนวิธีการในการสอนก็พัฒนาไปอย่างมาก 
ในส่วนที่สําคัญอีกประการหน่ึงการเรียนการสอนของบุคลากรท่ีจะไปประกอบวิชาชีพเป็นครู              
ซึ่งจะต้องใช้ทักษะในการปฏิบัติผนวกกับความรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ เมื่อไปไปปฏิบัติงานจริงจะต้องพบ
กับความหลากหลายของสถานการณ์และปัญหา ซึ่งหากผู้เรียนไม่ได้ฝึกฝนวิธีการปฏิบัติที่แตกต่างไป
จากการเรียนการสอน ย่อมไม่สามารถปฏิบัติงานได้จริง การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาบุคลากรออกไป
ประกอบอาชีพด้านน้ีจึงจําเป็นต้องสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการแก้ปัญหาด้วยตนเองโดยใช้
กระบวนการท่ีถูกต้องการเรียนการสอนที่ต้องปรับปรุงใหม่ เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าวจะประกอบไปด้วย 
(ยุวดี ฦาชา, 2536-16) ห้องเรียนดิจิตอล (Digital Classroom) คือ1ระบบการจัดการเรียนการสอน 
เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้ใช้เกิดการเรียนรู้เหมือนกัน แต่แตกต่างกันทางกายภาพคือ ห้องเรียนดิจิตอลจะไม่
มีผนังห้องที่มีขอบเขตจํากัด เพราะห้องเรียนดิจิตอลจะใช้สื่อคอมพิวเตอร์ในการส่ือสารผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต และสามารถเช่ือมโยงเข้าสู่อินเทอร์เน็ตจากการสื่อสารประเภทต่าง ๆ ได้และห้องเรียน
ดิจิตอลส่วนใหญ่จะมีข้อมูลอยู่ในอินเทอร์เน็ตและใช้ศักยภาพด้านการสื่อสารของอินเทอร์เน็ตอย่าง
เต็มประสิทธิภาพ สามารถรองรับผู้เรียนได้โดยไม่จํากัดจํานวน และสามารถจัดการเรียนได้ 24 ช่ัวโมง
นับว่าเป็นระบบการเรียนการสอนวิธีหน่ึงสามารถใช้ในการแก้ปัญหา โดยมีการสร้างกิจกรรมการตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA  

รูปแบบการเรียนการสอนแบบ AAA ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
ขั้นกิจกรรม (Activity) และขั้นประเมิน (Assessment) ซึ่งเหมาะกับกิจกรรมที่จะให้ในห้องเรียน
ดิจิตอลเป็นอย่างมาก เป็นรูปแบบการสอนที่ได้น้อมนําหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เป็นหลัก
ปรัชญาที่สามารถนํามาประยุกต์ใช้กับการปฏิบัติตนในทุกระดับ โดยเน้นการปฏิบัติบนทางสายกลาง
ตลอดเวลาเป็นการมองโลกเชิงระบบ เป็นการพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นการพัฒนาอย่างย่ังยืน 
การวิเคราะห์หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงกับหลักการออกแบบเพื่อสังเคราะห์เป็นโมเดล AAA 
ได้แก่ ความพอเพียง พอเพียงกับความต้องการ พอเพียงกับความจําเป็น ความมีเหตุผล ออกแบบการ
เรียนเป็นแบบใด ให้มีการวิเคราะห์ในด้านต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องก่อน แล้วจึงสรุปว่า ควรมีรูปแบบการ
เรียนการสอนอย่างไร ทําไมต้องเป็นอย่างน้ัน กล่าวคือต้องการให้ผู้เรียน เรียนแบบน้ี เพราะได้
วิเคราะห์แล้วว่า เหมาะสม ควรเป็นแบบน้ี คือ มีเหตุผล การมีภูมิคุ้มกัน ออกแบบการเรียนโดยมอบ
รากฐานของการเรียนที่จําเป็น เช่น มอบอาวุธหรือเคร่ืองมือให้หุงหาอาหารได้เอง ไม่ใช่หุงให้หุงข้าวที่
ต้มเสร็จเรียบร้อยพร้อมกิน แต่พอไม่มีอาหารให้ก็ไม่รู้วิธีทํากินเอง น่ันก็คือ ในการเรียนการสอนต้อง
สร้างให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้เองได้ (Construct Knowledge) ตามแนวทฤษฎีสร้างความรู้นิยม 
(Constructivism) คุณสมบัติน้ี คือ เสาหลักของการอยู่รอดของชีวิต เปรียบเหมือนภูมิคุ้มกันตามแนว
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงน่ันเอง (ณมน จีรังสุวรรณ, 2555) 

จากความเป็นมาและความสําคัญของปัญหาข้างต้น จึงต้องมีการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา เพ่ือให้นักศึกษาได้มีความพร้อมในหลาย ๆ ด้านของความรู้ที่
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ต้องใช้ในการก้าวไปสู่ประชาคมอาเซียน ได้แก่ ความรู้ทางด้านภาษาอังกฤษ ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ และเป็นผู้มีทักษะการเรียนรู้สู่ศตวรรษที่ 21 ด้วยเช่นกัน ห้องเรียนดิจิตอลน้ีจะเน้นไปท่ี
ทักษะคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยเพ่ิมพูนความรู้และทักษะการเรียนรู้ให้กับนักศึกษาเป็นอย่างมาก 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

วัตถุประสงค์หลัก 
เพ่ือออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 

เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
วัตถุประสงค์เฉพาะ 

1.2.1 ศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 

1.2.2 ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

1.2.3 พัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA  
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

1.2.4 ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ได้แก่ 

1.2.4.1  ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
1.2.4.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนการเรียนและหลังเรียน 
1.2.4.3  ความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

1.2.5 ประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 
1.3 สมมติฐานงานวิจัย 

1. ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษามีทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 มากกว่าร้อยละ 75 

2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษามีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ที่ระดับนัยสําคัญ .01 

3. ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษามีความพึงพอใจต่อ
การใช้งานอยู่ในระดับมาก 
 
 



6 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่ บ้านจอมบึง สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จํานวน 320 คน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ศึกษา ช้ันปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและ       
การสื่อสาร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 ได้จากการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 50 คน 

1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 

AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ตัวแปรตาม คือ (1) ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ (3) 

ความพึงพอใจของผู้เรียน 
1.4.3 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน       

การสอน AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 10 ครั้ง 

 
1.5 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน
การสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีกรอบ
แนวคิดที่นํามาใช้ในการวิจัย ดังน้ี 

1.5.1 ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ (Digital Classroom on Communication Network ) 
1.5.2 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Learning Skill 21st Century) 
1.5.3 รูปแบบการเรียนการสอน AAA (AAA Model) 
1.5.4 กิจกรรมสําหรบัการเรียนการสอน (Activity) 
1.5.5 การประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Evaluation) 
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ภาพท่ี 1-1 กรอบแนวคิดการวิจัย เรื่อง การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์
ภาพท่ี 1-1  ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
ภาพท่ี 1-1  นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 
 คําอธิบายกรอบแนวคิดการวิจัย 
 จากภาพที่ 1-1 การวิจัยเพ่ือออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
การเรียนการสอน1AAA1เ พ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ในศตวรรษที่  211สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในครั้งน้ี ผู้วิจัยใช้ระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์เป็นเคร่ืองมือในการวิจัย ใช้รูปแบบ
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การเรียนการสอน AAA เป็นตัวดําเนินการวิจัย เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 ทักษะการเรียนรู้ศตวรรษที ่ 21 ด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี (Information, Media 
and Technology Skills) ประกอบด้วย 

1. ความรู้พ้ืนฐานด้านสารสนเทศ (Information Literacy) ประกอบด้วย  
การเข้าถึงและการประเมินสารสนเทศ (Access and Evaluate Information) โดย  

1.1 เข้าถึงสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ( ด้านเวลา )  และเกิดประสิทธิผล 
(แหล่งข้อมูลสารสนเทศ)  

1.2 ประเมินสารสนเทศได้อย่างมีวิจารณญาณตามสมรรถนะที่เกิดขึ้น  
 การใช้และการจัดการสารสนเทศ (Use and Manage Information) โดย  

1. เพ่ิมประสิทธิภาพการใช้สารสนเทศอย่างสร้างสรรค์และตรงกับประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น  
2. จัดการกับสารเทศได้อย่างต่อเน่ือง จากแหล่งข้อมูลที่มีอยู่มากมายหลากหลาย  
3. มีความรู้พ้ืนฐานที่จะประยุกต์ใช้สารสนเทศตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีปัจจัยเสริม

อยู่รอบด้าน 
 2. ความรู้พ้ืนฐานด้านสื่อ (Media Literacy) ประกอบด้วย  

ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ (Analyze Media) โดย  
2.1 เข้าใจวิธีการใช้และการผลิตสื่อเพ่ือให้ตรงกับเป้าประสงค์ที่กําหนด  
2.2 สามารถใช้สื่อเพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างของปัจเจกชน รู้คุณค่าและสร้างจุดเน้น 

รู้ถึงอิทธิพลของสื่อที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้บริโภคสื่อ  
2.3 มีความรู้พ้ืนฐานที่จะประยุกต์ใช้สื่อได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีปัจจัยเสริม

อยู่รอบด้าน  
ความสามารถในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ (Create Media Products) โดย  
1. มีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมตามคุณลักษณะเฉพาะของ

ตัวสื่อประเภทน้ัน ๆ  
 2. มีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสนองต่อความแตกต่างในเชิง
วัฒนธรรมอย่างรอบด้าน 
 3. ความรู้พ้ืนฐานด้านไอซีที (ICT :1Information,1Communication1and1Technology 
Literacy) ประกอบด้วย 

ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี (Apply Technology Effectiveness) โดย  
3.1 ใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือเพ่ือการวิจัย การจัดการองค์กร การประเมินและการ

สื่อสารทางสารสนเทศ 
3.2 ใช้เทคโนโลยีดิจิตอล (คอมพิวเตอร์, PDAs, Media Players etc.) ในการสื่อสารและ

การสร้างเครือข่าย รวมทั้งการเข้าถึงสื่อทางสังคม (Social Media) ได้อย่างเหมาะสม  
3.3 มีความรู้พ้ืนฐานในการประยุกต์ใช้ ICT ได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีข้อมูล

หลากหลายรอบด้าน 
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 ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์เป็นการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมโยงกันทั่วโลก 

ซึ่งมีการนําเสนอเน้ือหา กิจกรรมต่าง ๆ ผ่านทางเว็บไซต์ โดยมีการจัดการเรียนการสอนเสมือนกับ
ห้องเรียนจริง ๆ เรียกอีกอย่างหน่ึงว่า “ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom)”  

1. รูปแบบการจัดการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล แบ่งเป็น 2 ประเภท  
1.1 การศึกษาทางไกล (Distance Learning) เป็นการเปิดโอกาสทางการศึกษาให้ผู้เรียน

และผู้สอนที่อยู่ไกลกัน สามารถทําการเรียนรู้ได้โดยอาศัยการสื่อสารเข้ามาช่วยในลักษณะของสื่อผสม  
1.2 การจัดการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีการจัดการศึกษาแบ่งเป็น 2 ลักษณะคือ 

การใช้ประชุมทางไกลโดยให้ผู้เรียนและผู้สอน มีการจัดหมายเวลาท่ีชัดเจน โดยให้ผู้เรียนและผู้สอน
สามารถสื่อสารกันได้แบบทันทีทันใด (Online) ส่วนลักษณะที่สอง ผู้เรียนและผู้สอนไม่ได้นัดเวลาที่
แน่นอน แต่ผู้สอนจะมีการเตรียมเอกสาร บทเรียนไว้ล่วงหน้าในรูปแบบของสื่อการสอน ผู้เรียนสามารถ
เข้ามาเรียนได้ในเวลาใดก็ได้ตามท่ีต้องการ 

2. ลักษณะของห้องเรียนดิจิตอล แบ่งได้เป็น 2 ประเภท 
2.1 จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดา แต่มีการถ่ายทอดสดภาพและเสียงเกี่ยวกับ

เน้ือหาของบทเรียน โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
2.2 ห้องเรียนเสมือน1หรือ1ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ เป็นการจัดการเรียนการสอนผ่าน

ระบบเครือข่าย1ที่อาศัยประสิทธิภาพของเทคโนโลยีการสื่อสารและอินเทอร์เน็ต ทําได้โดยผู้เรียนใช้
คอมพิวเตอร์เข้าสู่เว็บไซต์ของห้องเรียนเสมือน และดําเนินการเรียนตามกิจกรรมที่ผู้สอนได้ออกแบบไว้  

3. กิจกรรมในห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์สามารถแยกประเภทได้ดังน้ี 
3.1 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail)  
3.2 สื่อสังคมออนไลน์ (Social Network) 
3.3 การประชุมทางไกล (Conference) 
3.4 ตารางการดําเนินกิจกรรม 

4. องค์ประกอบของระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์ มี 4 ระบบ คือ 
4.1 ระบบจัดการรายวิชา (Course Management System) 
4.2 ระบบบริหารจัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบ ประกอบด้วย กลุ่มผูใ้ช้งาน 3 ระดับ คือผู้เรียน 

ผู้สอน และผู้ดูแลระบบ 
4.3 ระบบตรวจสอบกิจกรรมและติดตามประเมินผลการเรียนรู้ 
4.4 ระบบจัดการสื่อสารและปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน 

5. จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล 
5.1 กระจายความรู้โดยใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย และเครือข่ายสารสนเทศ 
5.2 สนับสนุนการเรียนตลอดชีวิต 
5.3 เพ่ิมความร่วมมือระหว่างนักศึกษากับคณาจารย์ 
5.4 การสอนมัลติมเีดียโดยใช้มัลติมีเดีย 
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รูปแบบการเรียนการสอน AAA 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบ AAA เหมาะกับกิจกรรมที่จะให้ในห้องเรียนดิจิตอลเป็นอย่างมาก 

(ณมน จีรังสุวรรณ, 2555) เพราะเป็นรูปแบบที่เน้นปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 
คือ ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นกิจกรรม (Activity) และขั้นประเมิน (Assessment) ดังน้ี 

1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)1เป็นขั้นตอนการวิเคราะห์ ได้แก่ วิเคราะห์ความต้องการ, 
วิเคราะห์ผู้เรียน, วิเคราะห์เน้ือหา, วิเคราะห์สภาพแวดล้อม เป็นต้น 

2. ขั้นกิจกรรม (Activities)1เป็นขั้นตอนการจัดกิจกรรมเน้นการเรียนรู้ของผู้เรียนเองเป็น
ผู้กระทํา และอาศัยความร่วมมือกัน 

3. ขั้นประเมิน (Assessment) เป็นขั้นตอนการประเมินผลการเรียนรู้ ทั้งก่อนเรียน ระหว่าง
เรียน และหลังเรียน เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เกิดขึ้นในขั้นตอนต่าง ๆ  

กิจกรรมการเรียนการสอน 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การจัดกิจกรรมโดยวิธีต่าง ๆ อย่างหลากหลายที่มุ่ง

ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงเกิดการพัฒนาตนและสั่งสมคุณลักษณะที่จําเป็นสําหรับการเป็น
พลเมืองที่ดีของสังคมของประเทศชาติต่อไป การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งพัฒนาผู้เรียน          
จึงต้องใช้เทคนิควิธีสอนวิธีการเรียนรู้รูปแบบการสอนหรือกระบวนการเรียนการสอนในหลากหลายวิธี
ซึ่งจําแนกได้ดังน้ี  

1. การจัดการเรียนการสอนทางอ้อม ได้แก่ การเรียนรู้แบบสืบค้น แบบค้นพบ แบบแก้ปัญหา 
แบบสร้างแผนผังความคิดแบบใช้กรณีศึกษา แบบต้ังคําถามแบบใช้การตัดสินใจ 

2. เทคนิคการศึกษาเป็นรายบุคคล ได้แก่ วิธีการเรียนแบบศูนย์การเรียน แบบการเรียนรู้ด้วย
ตนเองแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3. เทคนิคการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ประกอบการเรียน เช่น การใช้สิ่งพิมพ์ 
ตําราเรียนและแบบฝึกหัดการใช้แหล่งทรัพยากรในชุมชน ศูนย์การเรียนชุดการสอน คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนบทเรียนสําเร็จรูป 

4. เทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย การโต้วาทีกลุ่ม Buzz 
การอภิปราย การระดมพลังสมอง กลุ่มแกปัญหา กลุ่มติวการประชุมต่าง ๆ การแสดงบทบาทสมมติ 
กลุ่มสืบค้นคู่คิดการฝึกปฏิบัติ เป็นต้น 

5. เทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์ เช่น การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
เกม กรณีตัวอย่างสถานการณ์จําลองละคร เกม กรณีตัวอย่างสถานการณ์จําลอง ละคร บทบาทสมมติ 

6. เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือ ได้แก่ ปริศนาความคิดร่วมมือแข่งขันหรือกลุ่มสืบค้น กลุ่มเรียนรู้
ร่วมกัน ร่วมกันคิด กลุ่มร่วมมือ 

7. เทคนิคการเรียนการสอนแบบบูรณาการ ได้แก่ การเรียนการสอนแบบใช้เว้นเล่าเรื่อง (Story 
line) และการเรียนการสอนแบบ แก้ปัญหา (Problem-Solving) 

การประเมิน (Evaluation) 
 การประเมิน1คือการพิจารณาว่าเมื่อออกแบบการเรียนการสอนหรือออกแบบวัสดุการเรียน      
การสอนแล้วควรมีการปรับปรุงแก้ไขอย่างไร ให้พร้อมที่จะนําไปใช้ในการเรียนการสอน ผู้ออกแบบ 
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังน้ี 
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1. การประเมินระหว่างการสร้าง (Formative Evaluation) เป็นการประเมินในระหว่างขั้นตอน
การออกแบบหรือการสร้างน้ัน เมื่อผู้ออกแบบต้องการหาข้อผิดพลาดของสิ่งที่ได้ออกแบบมาให้ผู้เรียนใช้
เพ่ือการเรียนรู้แล้วน้ัน1หรือเพ่ือประเมินว่าสิ่งที่ออกแบบนั้นดีมากน้อยเพียงไร1ควรปรับปรุงอะไรบ้าง         
ในขั้นตอนการปรับปรุงแก้ไขระหว่างการออกแบบน้ี 

2. การประเมินสรปุภาพรวม1(Summative1Evaluation)1เป็นการประเมินเมื่อใช้สื่อน้ันไปได้
ระยะหน่ึงแล้ว การทําการประเมิน เพ่ือหาผลสรุปของสื่อว่าสื่อน้ันเหมาะสมหรือไม่ สมควรท่ีจะใช้ต่อไป
หรือ 
 
1.6 นิยามศพัทเ์ฉพาะ 
 1.6.1 ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ หมายถึง ห้องเรียนในลักษณะของเว็บแอ็พพลิเคช่ันที่ติดต้ังอยู่
บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์สามารถติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา  
 1.6.2 รูปแบบการเรียนการสอน AAA หมายถึง รูปแบบการเรียนการสอนตามปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง (Namon, 2007) ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นการวิเคราะห์ (2) ขั้นกิจกรรม และ (3) 
ขั้นการประเมิน 
 1.6.3 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 หมายถึง การเรียนการสอนที่อาศัยการลงมือทําโดยตรง 
กลยุทธ์ในการเรียนรู้อาจจะมีโอกาสหายไปพัฒนาทักษะอื่น ๆ ที่สําคัญการแก้ปัญหาใช้การ 
บูรณาการและเทคโนโลยี  ความหมายการประยุกต์ใช้ในโลกแห่งความจริงที่มีเน้ือหา การศึกษายังอาจ 
เก่ียวกับภาษาศาสตร์ หรือ คณิตศาสตร์ ความสามารถพิเศษหรือพรสวรรค์ โดยการสอนผ่าน ฟังและ
มองเห็นภาพ จํากัดกิริยาการเรียนรู้ รูปแบบการสอนดังกล่าวอาจช่วยให้ผู้เรียนบรรลุโดยเฉพาะอย่าง
ย่ิงได้คะแนนสูงในการสอบ แต่ขณะนักเรียนที่ได้เข้ามหาวิทยาลัยที่ดี และท้ายที่สุดเข้าไปทํางาน          
เน้นการประยุกต์ใช้ในโลกแห่งความจริง การรู้แก้ปัญหา การบูรณาการ และการใช้เทคโนโลยี รู้จัก
การทํางานเป็นทีม การทํางานร่วมกันอย่างกระตือรือร้น ไม่ควรสอนเนื้อหาวิชาที่มุ่งเน้นคะแนนการ
ทดสอบเพียงอย่างเดียว สอนให้สามารถแก้ปัญหาได้ด้วย สอนให้รู้จักคิดสร้างสรรค์ คิดเชิงวิพากษ์ได้ 

1.6.3.1  ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือความคิดเห็นในลักษณะเชิงบวกของ
ผู้ใช้งานระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

1.6.3.2  นักศึกษาระดับอุดมศึกษา หมายถึง ผู้เรียนในสถานศึกษาที่จัดการศึกษาใน
ระดับปริญญา ในงานวิจัยน้ี คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
 
1.7 ประโยชน์ที่ได้รับ 

1.7.1 ได้รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

1.7.2 ผลของการวิจัยในครั้งนี้ทําให้ได้รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
การเรียนการสอน1AAA1เ พ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ในศตวรรษที่  21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 
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1.7.3 สามารถประยุกต์รูปแบบวิธีการท่ีได้จากการวิจัยรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ไปใช้กับการเรียนการสอนรายวิชาอ่ืน ๆ หรือระดับการศึกษาอ่ืน ๆ ได้ 

1.7.4 ผู้ เรียนเกิดทักษะในการแสวงหาความรู้ที่ ใหม่เ พ่ือแก้ไขปัญหาได้ มีทักษะในการ
ติดต่อสื่อสารและก่อให้เกิดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันได้ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ 

1.7.5 นักศึกษามีห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา 



 
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

การวิจัย เรื่อง การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ 
การเ รียนการสอน1AAA1เ พ่ือพัฒนาทักษะการเ รียนรู้ ในศตวรรษที่  21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ ตลอดจนงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังน้ี 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน 
2.1.1 ความหมายการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน 
2.1.2 หลักพ้ืนฐานในการออกแบบการเรียนการสอน 
2.1.3 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 
2.1.4 การประยุกต์ทฤษฎีการสอนสู่การออกแบบการเรียนการสอน 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
2.2.1 ความหมายของการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลฯ 
2.2.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลฯ 
2.2.2 การจัดการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลฯ 
2.2.3 การออกแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลฯ 

2.3 แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความรู้และทักษะ 
 2.3.1 ทฤษฎีการเรียนรู้และการประยุกต์สู่การสอน 

2.3.2 ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
2.3.3 รูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 
2.3.4 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ 
2.3.5 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้เกมส์ 

2.4 แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
2.5 แนวคิดเก่ียวกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

2.5.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยช้ินงาน (Constructionism) 
 2.5.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ในยุคดิจิตอล (Connectivism) 
2.6 วรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน 
2.1.1 ความหมายการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน 
การออกแบบการเรียนการสอน เป็นคําที่ประกอบด้วยคําสําคัญสองคํา คือ “การออกแบบ” 

และ “การเรียนการสอน” ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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การออกแบบ 
ณมน (2555) ให้ความหมาย การออกแบบ คือ กระบวนการวางแผนอย่างเป็นระบบก่อนการ

พัฒนา หรือเป็นการวางแผนเพ่ือการแก้ปัญหา แต่การออกแบบแตกต่างจากการวางแผนทั่วไปตรงที่
การออกแบบต้องมีความแน่นอน เที่ยงตรง คือต้องออกแบบอย่างระมัดระวัง และมีความชํานาญใน
การวางแผนอย่างเป็นระบบ เพราะการวางแผนอย่างหละหลวม จะนํามาซึ่งความเสียหายในภายหลัง 
ทั้งทางด้านเวลาและทรัพยากร โดยเฉพาะการออกแบบที่ไม่ดี นํามาซึ่งการเรียนรู้ที่ไม่ดี ไม่เหมาะสม 
ไม่น่าสนใจและสร้างผลเสียในระยะยาว 

สมจิต (2557) ให้ความหมาย การออกแบบ หมายถึง การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและเป็น
กระบวนการที่ดําเนินการก่อนการพัฒนาหรือสร้างบางสิ่งบางอย่าง หรือมีจุดมุ่งหมายเพ่ือแก้ไขปัญหา
อย่างใดอย่างหน่ึง ซึ่งเป็นการแก้ปัญหาที่มีเป้าหมายเฉพาะเจาะจงไม่ใช่การแก้ปัญหาทั่วไป 

จากความหมายต่าง ๆ ข้างต้น จะเห็นได้ว่า การออกแบบ คือ กระบวนการวางแผนการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบก่อนการพัฒนา ต้องมีความแน่นอน เที่ยงตรง มีเป้าหมายเฉพาะเจาะจง 

 การเรียนการสอน 
 ณมน (2555) ให้ความหมาย การเรียนการสอน หมายถึง วิธีการนําข้อมูลและกิจกรรมเพ่ือช่วย

ให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนที่ได้กําหนดไว้ อีกนัยหน่ึงคําว่า การเรียนการสอน หมายถึงผลของ
กิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเรียนในสิ่งที่ต้องการจะเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น ผู้สอนหรือผู้ฝึกอบรมอาจ
ต้องการให้ผู้เรียนใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหาบางอย่าง นักออกแบบการเรียนการสอน
อาจจะพัฒนาวัสดุการเรียนการสอนและกิจกรรม เพ่ือเตรียมให้ผู้เรียนใช้ซอฟต์แวร์ได้อย่างมี
ประสิทธิผล (Effective) และประสิทธิภาพ (Efficient) 

 ทิศนา (2555) ได้วิเคราะห์วิวัฒนาการของการสอนไว้อย่างชัดเจน โดยกล่าวว่า การสอนเป็น
พฤติกรรมทางธรรมชาติของมนุษย์ในการท่ีจะช่วยเหลือกันและกันในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเพ่ือ
ประโยชน์ในการดํารงชีวิต ในยุคแรกๆ การสอนมีลักษณะของการถ่ายทองความรู้ ความคิด ความเช่ือ 
ทักษะและเจตคติ ในยุคน้ันเช่ือว่าความสามารถที่สอนผู้อ่ืนได้เป็นความสามารถพิเศษเฉพาะที่บางคน
มี เป็นสิ่งที่ติดตัวมาแต่กําเนิด ไม่สามารถฝึกฝนกันได้ การสอนในช่วงน้ีจึงมีลักษณะเป็นศิลป์มากกว่า
เป็นศาสตร์ คําศัพท์ที่ใช้ในช่วงน้ี ได้แก่ 

“การครอบงํา” (indoctrination) ใช้ในความหมายที่เป็นการใช้อิทธิพลในการดําเนินการโดยมี
จุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนละทิ้งความคิด ความเช่ือเดิม 

“การปลูกฝัง” (inculcation) ใช้ในความหมายที่เป็นพร่ําสอนความคิด ความเช่ือด้วยวิธีการชัก
จูง โน้มน้าวให้ผู้เรียนคล้อยตาม 

“การสอน” (teaching)1เป็นการดําเนินการสอนในลักษณะที่เป็นทางการในเรื่องอ่ืน ๆ 
นอกเหนือจากลัทธิความเชื่อ เช่นในเรื่องอาชีพ การสอนเป็นถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเช่ือ 
ทักษะและเจตคติ โดยเน้นหนักที่บทบาทของผู้สอน และความสัมพันธ์ของผู้สอนกับผู้เรียน1หรือ           
“ครูกับศิษย์” การถ่ายทอดความรู้โดยครู เรียกว่าเป็น “การสั่งสอน” หรือ “การสอน” 

คําศัพท์ที่ใช้กับการสอนท่ีมีอยู่อย่างหลากหลายดังกล่าวข้างต้น สะท้อนให้เห็นแนวโน้มของ
บทบาทของครูในกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างชัดเจนจากผู้ที่มีบทบาทเด่น
และเป็นฝ่ายกระทํา เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้มาเป็นผู้เรียนมีบทบาทเด่นและเป็นฝ่ายลงมือกระทํา
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เองเพ่ือสร้างความรู้ ซึ่งตรงกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (แก้ไขเพ่ิมเติมฉบับที่ 2 
พ.ศ. 2545) ซึ่งกล่าวถึงแนวการจัดการศึกษาในมาตรา 22 ไว้ดังน้ี 

“การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และ 
ถือว่าผู้เรียนสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ
และเต็มศักยภาพ” 

ดังน้ัน การสอนจึงเป็นกระบวนการที่เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนโดยมีจุดมุ่งหมาย
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการดําเนินการที่เกิดขึ้นน้ันเป็นไปอย่างมีการวางแผนหรือต้ังใจให้
เกิดขึ้นมิใช่การเกิดขึ้นตามยถากรรม ส่วนการเรียนการสอนอาจมีครูหรือไม่มีครูก็ได้ ดังภาพ
ความสัมพันธ์ของคําที่มีการใช้มากที่สุดคือคําว่าการศึกษา1(education)1การเรียนการสอน 
(instruction) การฝึกอบรม (training) และการสอน (teaching) ดังภาพที่ 2-1 

 
 

ภาพท่ี 2-1 ความสัมพันธ์ของคําที่ใช้การมากที่สุดทางการศึกษา 
 

 จากภาพที่ 2-1 จะเห็นว่าการศึกษาเป็นคําที่มีความหมายกว้างที่สุด ทั้งการสอนและการเรียน
การสอนก็เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีอยู่ในการศึกษาด้วย ซึ่งคําว่าการสอนและการเรียน
การสอนมักเป็นคําที่ใช้แทนกัน แต่การสอนเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ที่จัดโดยผู้สอนร่วมด้วย            
ซึ่งแตกต่างจากการเรียนการสอนซึ่งไม่จําเป็นต้องมีผู้สอนก็ได้ ส่วนคําว่าการฝึกอบรมนั้นเป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่มีจุดประสงค์ที่เฉพาะเจาะจงในการฝึกทักษะใดทักษะหน่ึงหรือประสบการณ์ใน
เรื่องใดเรื่องหน่ึงและต้องมีผู้สอนร่วมด้วย 

การออกแบบการเรียนการสอน 
เมื่อนํา “การออกแบบ” และ “การเรียนการสอน” มารวมกันเป็น “การออกแบบการเรียนการ

สอน” (instruction design) นักการศึกษาด้านการออกแบบการเรียนการสอนได้ให้ความหมายไว้
ดังน้ี 

(Dick and Carey, 1985) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียนการสอน คือ กระบวนการ
วางแผนการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายการเรียนการสอนที่ต้องการ โดยตอบ
คําถามให้ได้ว่างจะสอนอะไรและสอนอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมาย และจะทราบได้อย่างไรว่าบรรลุ
เป้าหมายแล้ว 

(Seels1and1Glasgow,11990)1ให้ความหมาย  การออกแบบการเ รียนการสอน  คือ
กระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบที่นําเอาทฤษฎีการเรียนรู้และทฤษฎีการสอนมาทําให้การเรียนการ
สอนมีคุณภาพ 
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(Shambaugh and Magliaro,11997)1ให้ความหมาย การออกแบบการเรียนการสอน คือ 
กระบวนการเชิงระบบที่ใช้ในการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนเพ่ือจัดหาสิ่งที่ช่วยให้นักออกแบบ
การเรียนการสอนสร้างสิ่งที่เป็นไปได้เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 

(Smith and Ragan, 1999) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียนการสอน คือ กระบวนการท่ี
เป็นระบบในการนําหลักการเรียนรู้และหลักการสอนไปวางแผนสื่อ วัสดุ อุปกรณ์ การเรียนการสอน
และกิจกรรมการเรียนการสอน 

(Gagné, Wager, Golas, and Keller, 2005) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียนการสอน 
คือ การนําหลักการเรียนรู้ไปออกแบบเหตุการณ์ ที่ประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ที่กําหนดขึ้นอย่างมี
เป้าหมายประสงค์ชัดเจน หรือที่เรียกว่า การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามท่ีคาดหวัง 

ณมน (2012) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียนการสอน คือ กระบวนการระบบ 
(Systematic Process) ในการประยุกต์หลักการหรือทฤษฎีทางด้านการเรียนการสอนให้เป็นแผน 
(Plan) เพ่ือจัดทําวัสดุการเรียนการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน (Instruction Materials and 
Actvites) นักออกแบบการเรียนการสอนก็เหมือนวิศวกร ทั้งคู่ต้องวางแผนงานของตนตามหลักการ
ต่าง ๆ วิศวกรอาศัยหลักการทางฟิสิกส์ ส่วนนักออกแบบอาศัยหลักการทางการเรียนการสอน ทั้งคู่
ต้องออกแบบให้ใช้งานได้ดี และยังจะต้องดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ด้วย (Attractive or Appealing) 
และใช้กระบวนการแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นแนวในงานออกแบบของตน 

2.1.2 หลักพ้ืนฐานในการออกแบบการเรียนการสอน 
ในการออกแบบการเรียนการสอนมีหลักการพ้ืนฐานที่ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรคํานึงถึง

เพ่ือช่วยให้การออกแบบการเรียนการสอนมีคุณภาพ ดังน้ี (Gagne, Wager, Golas & Keller, 2005, 
pp.2-3, Smith & Ragan, 1999, p.18) 

1. คํานึงถึงผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นเป้าหมายสําคัญ การออกแบบการเรียนการสอนมี
จุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ มากกว่ากระบวนการสอน ผู้ออกแบบการเรียนการสอน
จะต้องพิจารณาผลการเรียนรู้อย่างชัดเจน เพ่ือนําไปใช้เป็นแนวทางสําหรับการเลือกกระบวนการ
เรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่กําหนดไว้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

2. คํานึงถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ได้แก่ การอํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน เวลาที่ใช้ คุณภาพการสอน เจตคติและความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน ปัจจัยเหล่าน้ี
ควรนํามาพิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอน 

3. รู้จักประยุกต์ใช้หลักการเรียนการสอน วิธีสอน รูปแบบการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ
ระดับวัยของผู้เรียนและเนื้อหาสาระ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ และมีส่วนร่วมทั้ง
ทางด้นร่างกาย สติปัญญาและจิตใจในกิจกรรมการเรียนการสอน 

4. ใช้วิธีการและส่ือที่หลากหลาย ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรเลือกใช้สื่อที่ช่วยให้การ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้
เรียนรู้ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 
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5. มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง การเรียนการสอนที่มีคุณภาพควรได้รับการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 
เริ่มจากการวางแผน การนําไปทดลองใช้จริง และนําผลการทดลองและข้อเสนอแนะจากผู้เรียนมา
ปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีคุณภาพขึ้น การพัฒนาอย่างต่อเน่ืองเช่นน้ีจะทําให้การเรียนการสอนมี
คุณภาพ 

6. มีการประเมินผลครอบคลุมทั้งกระบวนการเรียนการสอนและการประเมินผลผู้เรียนทั้งน้ี
เพ่ือนําผลการประเมินไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และ
น่าสนใจมากขึ้น การประเมินผลผู้เรียน ไม่ควรมีจุดมุ่งหมายเพียงเพื่อทราบผลการเรียนรู้เท่าน้ัน แต่
ควรให้ได้ข้อมูลที่นําไปพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

7. องค์ประกอบการเรียนการสอนมีความสัมพันธ์กัน องค์ประกอบการเรียนการสอน เช่น 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน และการวัดประเมินผล ควรมีความสัมพันธ์
สอดคล้องกัน และเหมาะสมกับผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ ทําให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่
ต้องการ 

หลักการพ้ืนฐานในการออกแบการเรียนการสอนที่นํามากล่าวข้างต้นเป็นแนวทางทั่วไปสําหรับ
นักออกแบบการเรียนการสอนเริ่มต้นการทํางานในด้านน้ีได้นําประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับสภาพและ
บริบทการเรียนการสอน 

2.1.3 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 
นักออกแบบการเรียนการสอนจะใช้รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน (instructional 

design model) เป็นเคร่ืองมือหรือแนวทางในการปฏิบัติเพ่ืออธิบายองค์ประกอบของการทํางานหรือ
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบเหล่าน้ันให้ผู้ที่เก่ียวข้องหรือทีมงานมีความเข้าใจขั้นตอนกระบวนการ
ทํางานและใช้ตรวจสอบการดําเนินงาน รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนสามารถแบ่งออกได้
เป็น 3 กลุ่มใหญ่ (ณมน จีรังสุวรรณ, 2555) ได้แก่ 

กลุ่มการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือใช้ในห้องเรียน (Classroom Orientation)  
ผู้สอนนําไปใช้ในการออกแบบรายวิชาต่าง ๆ ที่ใช้ในห้องเรียน โดยผู้สอนออกแบบเองหรือ

ออกแบบร่วมกับนักออกแบบ โมเดลการออกแบบการเรียนการสอนในกลุ่มน้ี ได้แก่ โมเดลการเรียน
การสอนของ Kemp (Kemp, 2010) โมเดลการออกแบบการเรียนการสอนของ Gerlach and Ely  
(Gerlach and Ely, 1971)  และโมเดลการออกแบบการเรียนการสอน ASSURE ของ Heinich 
(Heinich และคณะ, 1999) เป็นต้น 

กลุ่มการออกแบบการเรียนการสอนสําหรับผลิตภัณฑ์ (Product Orientation)  
มุ่งเน้นผลิตสื่อการเรียนการสอน ได้แก่ โมเดลของ Van Patten และโมเดลของ Bergman 

และ Moore 
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กลุ่มการออกแบบการเรียนการสอนในเชิงระบบ (System Orientation) 
เน้นการออกแบบในเชิงระบบ สารถใช้กับการออกแบบต้ังแต่รายวิชาจนถึงการออกแบบ

หลักสูตร ได้แก่ โมเดลการออกแบบการเรียนการสอนของสมิทและเรแกน (Smith and Ragan) 
โมเดลของดิคและแครีย์ (Dick and Carey, 1985) และโมเดลของแบรนสัน (Branson) เป็นต้น 

รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบสามัญ 
พัฒนาจากแนวคิดของเมเกอร์ (Mager, 1975 p.2) ที่ได้ต้ังคําถามพ้ืนฐานสําหรับนักออกแบบ

การเรียนการสอนที่จะต้องหาคําตอบ ดังน้ี 
1) เรากําลังจะไปไหน (อะไรคือเป้าหมายของการเรียนการสอน) 
2) เราจะบรรลุเป้าหมายได้อย่างไร (อะไรคือกลยุทธ์และสื่อกลาง) 
3) เราจะรู้ได้อย่างไรว่าบรรลุเป้าหมายแล้ว (เครื่องมือการประเมินเป็นอย่างไร เราจะประเมิน

ผละปรับปรุงวัสดุอุปกรณ์การสอนอย่างไร) 
จากคําถามข้างต้นนํามากําหนดเป็นกิจกรรมที่ต้องปฏิบัติในกระบวนการออกแบบการเรียนการ

สอนเป็น 3 ขั้นตอน ที่มีความเช่ือมโยงกัน ดังน้ี 
ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์การเรียนการสอน เพ่ือกําหนดเป้าหมายท่ีจะไป สิ่งที่ผู้ประเมินควร

วิเคราะห์ ได้แก่ สภาพแวดล้อมหรือบริบทในการเรียนรู้ (Learning context) ตัวผู้เรียน (Learner) 
และภาระงาน (Learning task) หรือสิ่งที่ผู้เรียนควรรู้และควรทําได้ 

ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือตอบคําถามว่าเราจะไปถึงเป้าหมายได้อย่างไร ขั้น
น้ีเป็นขั้นที่ผู้ออกแบบการเรียนการสอนจะต้องพิจารณาถึงสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ใช้สร้าง
ประสบการณ์ให้กับผู้เรียน นอกจากน้ันยังต้องคํานึงถึงการจัดลําดับก่อนหลังของการนําเสนอกิจกรรม
และการบริหารช้ันเรียน เช่น จะจัดให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างไร เช่น การเรียนรู้เป็นกลุ่มใหญ่ กลุ่มย่อย 
หรือ การเรียนเป็นรายบุคคล เป็นต้น ขั้นน้ีจึงเป็นขั้นที่ผู้ออกแบบต้องพิจารณาว่าจะดําเนินการเรียน
การสอนอย่างไร 

ขั้นที่ 3 การประเมินผลการเรียนการสอน เพ่ือตอบคําถามว่าจะรู้ได้อย่างว่าไปถึงเป้าหมายแล้ว 
ขั้นน้ีเป็นการประเมินทั้งการเรียนการสอนและผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น การประเมินผลสามารถแบ่งได้
เป็น 2 ระยะ คือ การประเมินระหว่างดําเนินการหรือการประเมินความก้าวหน้า (formative 
evaluation) และการประเมินผลสรุป (summative evaluation) คือการประเมินหลังจากเสร็จสิ้น
การดําเนินการ การประเมินความก้าวหน้ามีจุดมุ่งหมายเพ่ือนําข้อมูลมาใช้ในการพัฒนาปรับปรุงการ
เรียนการสอน ส่วนการประเมินผลสรุปมีจุดมุ่งหมายเพ่ือตัดสินผลการดําเนินการและตัดสินผลการ
เรียนรู้ว่าได้บรรลุเป้าหมายอย่างไร 

รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนสามัญน้ี สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบการ
เรียนการสอนเพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้ในด้านต่างๆ ในระดับการศึกษาต่าง ๆ ทั้งในระดับโรงเรียน
และระดับท้องถิ่น และการออกแบบการฝึกอบรมในภาคธุรกิจ จึงเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวาง 

รูปแบบแอดดี (ADDIE model) 
การออกแบบการเรียนสอนตามรูปแบบแอดดี (ADDIE model) ประกอบด้วยกิจกรรมในการ

ดําเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์ (analyze) การออกแบบ (design)1การพัฒนา 
(develop) การนําไปใช้ (implement) และการประเมินผล (evaluate) ซึ่งเมื่อพิจารณาให้ดีแล้วมี
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ลักษณะคล้ายกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เริ่มจากการวิเคราะห์ปัญหา การนําเสนอแนว
ทางการแก้ปัญหา การเตรียมแก้ปัญหา การทดลองแก้ปัญหา และสุดท้ายประเมินแนวทางการ
แก้ปัญหาว่าประสบความสําเร็จหรือไม่ รูปแบบ ADDIE นี้จึงเป็นรูปแบบที่สามารถนําไปประยุกต์ใน
การออกแบบการเรียนการสอนในเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะมีผู้นิยมนําไปใช้ในการ
ออกแบบสื่อ วัสดุการเรียนการสอน เช่น การออกแบบชุดการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียน
แบบโปรแกรม เป็นต้น ตลอดจนนําไปใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนในระดับมหภาค คือ
ระบบการศึกษาในชุมชนและการออกแบบการเรียนการสอนในระดับห้องเรียนเพื่อพัฒนาผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ  

 
องค์ประกอบของกิจกรรมทั้ง 5 งานน้ี มีความสัมพันธ์ดังแสดงในภาพที่ 2-2 
 

 
ภาพท่ี 2-2 รูปแบบการเรียนการสอน ADDIE 

 
จากภาพที่ 2-2 กิจกรรมที่ต้องปฏิบัติในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบการเรียนการสอนตาม

รูปแบบ ADDIE model มีดังต่อไปน้ี 
ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ กิจกรรมที่ปฏิบัติได้แก่ 
1. การวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม 
2. การวิเคราะห์ระบบ สิ่งแวดล้อม และสภาพขององค์กร เพ่ือพิจารณาถึงทรัพยากรและ

อุปสรรคต่าง ๆ 
3. การศึกษาลักษณะของกลุ่มประชากร 
4. การวิเคราะห์เป้าหมายและจุดประสงค์ว่าเป็นการเรียนรู้ในลักษณะใด เช่น การเรียนรู้

เน้ือหา การเรียนรู้ทักษะ หรือการเรียนรู้ที่เป็นความต้องการเฉพาะ 
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ขั้นที่ 2 การออกแบบ กิจกรรมที่ปฏิบัติได้แก่ 
1. การกําหนดเป้าหมาย จุดประสงค์ที่สามารถสังเกตได้ วัดได้ 
2. การจัดลําดับเป้าหมายและจุดประสงค์ให้ง่ายต่อการเรียนและการปฏิบัติ 
3. การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู้และการปฏิบัติ 
4. การพิจารณากลวิธีการเรียนการสอนให้เหมาะกับเน้ือหา การจัดกลุ่มการทํากิจกรรมของ

ผู้เรียนในลักษณะต่าง ๆ ในลักษณะกลุ่มและรายบุคคล 
5. การคัดเลือกสื่อการเรียนการสอน 
ขั้นที่ 3 การพัฒนา กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นน้ีได้แก่ 
1. การสร้างสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามที่ได้ออกแบบไว้ 
2. การทดสอบ (try out) สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนกับกลุ่มเป้าหมาย 
3. การปรับปรุงสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 
ขั้นที่ 4 การนําไปใช้ กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นน้ีได้แก่ 
1. การเผยแพร่สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามท่ีสร้างขึ้น เช่น การติดต้ัง 

การซ่อมบํารุงสื่อ การจัดอบรมให้ครูรู้วิธีการใช้สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น 
การให้คําแนะนําและนิเทศการใช้สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 

2. การให้ความช่วยเหลือ สนับสนุนให้ครูยอมรับสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน
ที่สร้างขึ้นและนําสื่อไปใช้ 

ขั้นที่ 5 การประเมิน กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ได้แก่ 
1. การสร้างเครื่องมือเพ่ือประเมินสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตาม

จุดประสงค์ที่กําหนดไว้ 
2. การทดสอบ (try-out) สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนและเคร่ืองมือวัด

ประเมินผลกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือวินิจฉัยผลการเรียนรู้ที่เกิดจากผู้เรียน และรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับ
ความสําเร็จและความล้มเหลวในการใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นเพ่ือนําไปปรับปรุงให้
สมบูรณ์ 

3. การประเมินภายหลังการนําสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนไปใช้กับกลุ่ม
ประชากร 

รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนของดิคและแครี (Dick and Carey’s instruction design 
model)  

ดิค แครีและแครี (Dick, Carey, & Carey, 2001, pp. 6-9) ได้เสนอขั้นตอนการออกแบบ        
การเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ ซึ่งเหมาะสําหรับใช้ในการปฏิบัติงานและเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวาง
เพราะมีขั้นตอนที่แน่นอน ชัดเจน ในการออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบของดิคและแครี          
มี 10 ขั้นตอน ดังน้ี 

1. ประเมินความต้องการเพ่ือใช้ในการกําหนดเป้าหมาย ขั้นตอนแรกของการออกแบบการ
เรียนการสอนคือการพิจารณาเป้าหมายของการเรียนรู้ว่าต้องการให้ผู้เรียนทําอะไรได้ภายหลังจากที่
ผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนการสอนเสร็จสิ้นแล้ว การกําหนดเป้าหมายการเรียนรู้สามารถนําข้อมูล
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จากการประเมินความต้องการของผู้เรียน ปัญหาในการเรียนรู้ของผู้เรียน ข้อมูลจากผู้ทํางานในด้านที่
เรียนมาและการวิเคราะห์บทเรียนใหม่ว่าต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะในด้านใด 

2. วิเคราะห์การเรียนการสอน ในขั้นตอนน้ีครูต้องพิจารณาถึงลําดับขั้นตอนการเรียนการสอน
ที่ทําให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ จากนั้นจึงพิจารณาว่าทักษะ ความรู้และเจตคติ
ซึ่งเป็นพฤติกรรมพ้ืนฐานที่จําเป็นสําหรับผู้เรียนในการเรียนคืออะไร 

3. วิเคราะห์ผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ นอกจากการวิเคราะห์เป้าหมายในการเรียนรู้แล้วสิ่งที่
จะต้องวิเคราะห์คือผู้เรียน ได้แก่ ทักษะ ความชอบ และเจตคติของผู้เรียน และสภาพของสิ่งแวดล้อม
ในการเรียนการสอน และการน าทักษะที่เรียนไปใช้ ข้อมูลเหล่าน้ีมีประโยชน์ต่อการสร้างยุทธศาสตร์
การสอน 

4. เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์การเรียนการสอน          
การวิเคราะห์ผู้เรียน และบริบทการเรียนรู้ จะนํามาใช้ในการกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ 
ซึ่งเป็นข้อความท่ีต้องเขียนอย่างชัดเจนว่าภายหลังที่ผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนการสอนแล้ว ผู้เรียน 
ต้องมีทักษะใด เง่ือนไขในการแสดงทักษะเป็นอย่างไรและระบุเกณฑ์ของการปฏิบัติที่วัดความสําเร็จ
ของผู้เรียนเป็นอย่างไร 

5. พัฒนาเคร่ืองมือในการประเมินผล การประเมินความสามารถในการปฏิบัติของผู้เรียน
หลังจากได้รับการจัดการเรียนการสอนในบทเรียนแล้ว1จะต้องเป็นการประเมินตามจุดประสงค์      
การเรียนรู้ที่ได้กําหนดไว้ เครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลต้องวัดการปฏิบัติของผู้เรียนได้ 

6. พัฒนากลยุทธ์การเรียนการสอน จากข้อมูลทั้ง 5 ขั้นตอนดังกล่าวข้างต้น นําไปใช้ในการ
กําหนดขั้นตอนในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุจุดประสงค์ปลายทางที่ต้ังไว้ ขั้นตอน
การเรียนการสอนโดยทั่วไปประกอบด้วย กิจกรรมก่อนการเรียน การนําเสนอข้อมูล การฝึกฝนและให้
ข้อมูลย้อนกลับ การทําแบบทดสอบและกิจกรรมหลังการเรียน การสร้างกลยุทธ์การเรียนการสอนอยู่
บนพ้ืนฐานของทฤษฎีการเรียนรู้ งานวิจัยด้านการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน เน้ือหาที่เรียน 
และลักษณะของผู้เรียน ข้อมูลเหล่าน้ีนํามาใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน และการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนในการเรียนรู้ 

7. พัฒนาและเลือกสื่อ วัสดุ อุปกรณ์การเรียนการสอน ในขั้นน้ีครูจะใช้กลยุทธ์การเรียน    
การสอนเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน และสื่อการเรียนการสอนที่รวมถึง สื่อการเรียนรู้
ของผู้เรียนและสื่อที่ครูใช้ในการสอน เช่น ใบงาน ชุดการเรียน เครื่องฉายสไลด์ วีดีโอเทปและสื่อที่ใช้
ผ่านคอมพิวเตอร์ การท่ีครูจะตัดสินใจว่าควรพัฒนาสื่อการเรียนการสอนใหม่หรือไม่ ขึ้นอยู่กับ
ประเภทของบทเรียน สื่อการเรียนการสอนที่มีอยู่แล้ว และทรัพยากรท่ีหาได้ในโรงเรียน 

8. ออกแบบและประเมินความก้าวหน้า หมายถึงการประเมินในระหว่างการเรียนการสอน      
มีจุดประสงค์เพ่ือรวบรวมข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอน การประเมินความก้าวหน้า 
แบ่งได้เป็น 3 ลักษณะ คือ การประเมินผู้เรียนเป็นรายบุคคลแบบตัวต่อตัว การประเมินผู้เรียนเป็น
กลุ่มย่อยและการประเมินภาคสนาม แต่ละวิธีทําให้ได้ข้อมูลที่นําไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน
เป็นลําดับ  

9. การปรับปรุงการสอน ข้อมูลจากการประเมินความก้าวหน้านํามาใช้ประโยชน์ ในการ
ปรับปรุงการเรียนการสอน ข้อมูลเหล่าน้ี ทําให้ทราบอุปสรรคของผู้เรียนที่ประสบในระหว่างการเรียน
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ซึ่งทําให้ผู้เรียนไม่สามารถบรรลุจุดประสงค์การเรียนที่กําหนดไว้ได้ นอกจากนําข้อมูลจากการประเมิน
มาปรับปรุงการเรียนการสอนแล้ว ข้อมูลดังกล่าวยังช่วยในการตรวจสอบความถูกต้องของการ
วิเคราะห์พฤติกรรมและคุณลักษณะของผู้เรียนที่จําเป็นต้องมีก่อนเร่ิมการเรียนอีกด้วย ซึ่งนําไปสู่การ
ปรับปรุงจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติให้มีความเหมาะสมมากข้ึน ทําให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพ 

10. การประเมินผลสรุป หมายถึงการประเมินภายหลังสิ้นสุดการเรียนการสอนซึ่งเป็น      
การประเมินประสิทธิภาพและคุณภาพโดยรวมของการเรียนการสอนทั้งหมด การประเมินผลสรุป
ไม่ได้เป็นส่วนหน่ึงของขั้นตอนการออกแบบการสอน ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนจะสิ้นสุด
เมื่อได้มีการพัฒนาปรับปรุงจากผลการประเมินความก้าวหน้า โดยทั่วไปการประเมินผลสรุปน้ีมักเป็น         
การประเมินจากผู้ประเมินอิสระจากภายนอก ไม่เก่ียวข้องกับผู้ออกแบบการเรียนการสอน 
 องค์ประกอบของกิจกรรมทั้ง 10 ประการ มีความสัมพันธ์อย่างเป็นระบบในเชิงเส้นตรง       
ดังแสดงในภาพที่ 2-3 

 
 

ภาพท่ี 2-3  ระบบเชิงเส้นตรง 
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2.1.4 การประยุกต์ทฤษฎีการสอนสู่การออกแบบการเรียนการสอน 
ทฤษฎีการสอนเป็นพ้ืนฐานความรู้สําคัญที่สามารถประยุกต์ไปสู่การออกแบบการเรียนการสอน

ได้โดยตรง ทฤษฎีการสอนพยายามจะวิเคราะห์เง่ือนไขของการเรียนการสอนและช้ีแนะการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด แม้ว่าจะไม่มีทฤษฎีการสอนใดที่มี
ความสมบูรณ์ที่สามารถจะอธิบายการจัดสภาพการเรียนการสอนสําหรับผลการเรียนรู้ได้ทุกประเภท
และเหมาะสมกับผู้เรียนที่มีลักษณะแตกต่างกันทฤษฎีการสอนเป็นศาสตร์ที่มีทฤษฎีการเรียนรู้เป็น 
พ้ืนฐานความรู้ที่นํามาพัฒนาเป็นหลักการของการเรียนการสอน ในบทน้ีจะได้กล่าวถึงทฤษฎีการสอน
ของบุคคลท่ีได้รับการยอมรับว่าเป็นผู้บุกเบิกทฤษฎีการสอนซึ่งหลักการและแนวคิดการเรียนการสอน
ของท่านเหล่าน้ีมีผู้นําไปใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนแพร่หลายที่สุด คือ ราฟ ไทเลอร์ (Ralph 
Tyler) จอห์น บี คาร์โรล (John B. Carroll) เบ็นจามิน บลูม (Benjamin Bloom) เจอโรม บรูเนอร์ 
(Jerome Bruner) และโรเบิร์ต เอ็ม กานเย (Robert M.Gagné) 

 
ความหมายของทฤษฎีการสอน 
กานเยและดิค (Gagné & Dick, 1983, p. 263) กล่าวว่า ทฤษฎีการสอนคือ ข้อความท่ีอธิบาย

เง่ือนไขการเรียนการสอนที่ทําให้เกิดผลการเรียนรู้ที่ดีที่สุด ทําให้จดจําสิ่งที่เรียนรู้ได้นานและถ่ายโอน 
สิ่งที่เรียนรู้แล้วไปสู่การเรียนรู้เรื่องใหม่ได้ ทฤษฎีการสอนพยายามเช่ือมโยงเหตุการณ์ของการเรียน  
การสอนกับกระบวนการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น โดยอาศัยความรู้จากทฤษฎีการเรียนรู้และ
การวิจัยเป็นแหล่งข้อมูล ทฤษฎีการสอนจึงเป็นข้อความท่ีบอกความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างขั้นตอน
ที่ใช้ในการดําเนินการเรียนการสอนและพฤติกรรมการปฏิบัติของมนุษย์ซึ่งเป็นผลที่ตามมา 

สมิทและราแกน (Smith & Ragan, 1999, p. 25) กล่าวว่า ทฤษฎีการสอนพยายามพรรณนา
ลักษณะของการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ โดยช้ีแจงให้รู้ว่าสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ลักษณะใด          
ที่จะช่วยพัฒนาหรือส่งเสริมการเรียนรู้ที่ต้องการ 

ทิศนา (2555, หน้า 476) กล่าวว่าทฤษฎีการสอน คือ ข้อความรู้ที่พรรณนา/อธิบาย/ทํานาย
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ทางการสอนที่ได้รับการพิสูจน์ ทดสอบ และการยอมรับว่าเช่ือถือได้ซึ่งนักจิตวิทยา
หรือนักการศึกษาอาจพัฒนาหรือแปลงมาจากทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือนําไปใช้เป็นหลักในการจัดการเรียน
การสอนให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายท่ีกําหนดไว้ ทฤษฎีการสอนหน่ึง ๆ มักประกอบไปด้วยหลักการสอน
ย่อย ๆ หลายหลักการ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ ว่าทฤษฎีการสอนเป็นข้อความที่บรรยายเ ง่ือนไข และ
สภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนการสอนหรือขั้นตอนของการดําเนินการเรียนการสอนที่สัมพันธ์กัน
และเป็นสาเหตุทําให้เกิดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ทฤษฎีการสอนมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ 
และผ่านการวิจัยทดสอบจนเป็นที่ยอมรับ 

การประยุกต์ทฤษฎีการสอนสู่การออกแบบการเรียนการสอน 
แนวคิดและทฤษฎีการสอนที่นําเสนอข้างต้นมีอิทธิพลต่อการออกแบบการเรียนการสอนในเรื่อง

ต่อไปน้ี 
1. กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน แนวคิดของไทเลอร์ได้นําไปใช้เป็นกระบวนการ

ออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วยการกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้กําหนดกิจกรรมการ 
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2.1เสนอให้เขียนจุดประสงค์การเรียนการสอนในรูปของพฤติกรรมของผู้เรียนซึ่งเป็นผลการ
เรียนรู้ที่เรียนการสอน และการวัดประเมินผล กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนน้ีเป็นที่นิยม
นําไปใช้อย่างแพร่หลายในการออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นทางการในโรงเรียน และการ
ฝึกอบรมของภาคเอกชน 

3. การกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม ไทเลอร์เป็นผู้ที่คาดหวังให้เกิดขึ้น แทนแบบ
ด้ังเดิมที่จุดประสงค์มักเขียนในรูปของกิจกรรมการเรียนการสอนเน้ือหาต่าง ๆ ที่อยู่ในรายวิชาที่ครู
นําไปใช้ไทเลอร์ยังได้เสนอแนะแหล่งที่มาของจุดประสงค์ที่ได้จากผู้เรียน ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา 
นักจิตวิทยาการเรียนรู้ ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอน ซึ่งแนวคิดน้ีมีอิทธิพลต่อนักออกแบบ      
การเรียนการสอนใน ปัจจุบันซึ่งใช้แหล่งข้อมูลหลายแหล่งในการกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4. การออกแบบการเรียนการสอนเป็นรายบุคคล (individualized instruction) แนวคิดการ
เรียนแบบรอบรู้ของแคร์โรลและบลูมได้เป็นแนวทางสําหรับนักออกแบบการเรียนการสอนนําไปใช้ใน
การออกแบบการเรียนการสอนที่ตอบสนองความต้องการท่ีแตกต่างกันของผู้เรียนเป็นรายบุคคล           
และการออกแบบส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามระดับความสามารถ และใช้
เวลาในการเรียนรู้เท่าที่ต้องการ โดยผู้เรียนสามารถเรียนซ่อมเสริมในส่วนที่ยังไม่บรรลุถึงเกณฑ์
มาตรฐานท่ีกําหนดไว้ได้อีกด้วย ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีด้านข้อมูลข่าวสารทําให้โอกาสใน
การออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะการเรียนเป็นรายบุคคล เป็นสิ่งที่สามารถทําได้ง่ายกว่าใน
อดีตที่ผ่านมาซึ่งส่วนใหญ่เป็นการเรียนการสอนเป็นกลุ่มใหญ่ เช่น การเรียนบนเว็บ (web-based 
instruction) เป็นต้น 

5. การวิเคราะห์ลักษณะผู้เรียน จากแนวคิดของคาร์โรลและบลูมที่สนใจลักษณะของผู้เรียนที่มี
ผลต่อการเรียนรู้ ทําให้นักออกแบบการเรียนการสอนรวบรวมสารสนเทศเกี่ยวกับความสามารถทั่วไป
ความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ความต้องการ ความสนใจ ความคาดหวัง แรงจูงใจ ความ
เช่ือมั่นตลอดจนเจตคติของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้มาใช้เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์งานที่ใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน 

6. การจัดโครงสร้างและลําดับก่อนหลังของเนื้อหา จากแนวคิดของบรูเนอร์ที่กล่าวว่า
ประสบการณ์การเรียนรู้เป็นฐานซึ่งกันและกัน การเรียนการสอนต้องมีลําดับขั้นเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสะสม
ความรู้ต่อเน่ืองให้เกิดผลในระยะยาวและถ่ายโอนสิ่งที่เรียนรู้แล้วไปสู่การเรียนรู้เรื่องใหม่ นักออกแบบ
การเรียนการสอนจึงจัดโครงสร้างเนื้อหา โดยคํานึงถึงขอบเขต1(scope)1และลําดับก่อนหลัง
(sequence) ตามธรรมชาติของเน้ือหา และจัดการเรียนการสอนตามโครงสร้างของเน้ือหา 

7. การคัดเลือกกลวิธีการเรียนการสอนที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบค้นพบตามแนวคิดของ 
บรูเนอร์การเรียนการสอนแบบค้นพบน้ัน ผู้สอนต้องจัดกิจกรรมที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้
อยากเห็น มีความสนใจและเข้าร่วมกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น เช่น การใช้กรณีตัวอย่าง การเสนอ
ปัญหาท้าทายความคิดในการค้นหาคําตอบ การใช้สถานการณ์หรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นใกล้ตัวชวนให้
ติดตามค้นหาความจริง เป็นต้น 

8. การให้ข้อมูลย้อนกลับ เป็นองค์ประกอบที่มีความสําคัญในการเรียนการสอน การให้ข้อมูล
ย้อนกลับทําหน้าที่ 2 อย่าง คือ ช่วยรับรองและยืนยันผลงานของผู้เรียนทําให้ผู้เรียนเกิดความม่ันใจใน
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การปฏิบัติงานและการให้ข้อมูลเพ่ือปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น ทําให้ผลงานดีขึ้น การให้ข้อมูล
ย้อนกลับจึงเป็นพ้ืนฐานสําคัญที่ช่วยพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

จะเห็นว่าการประยุกต์ทฤษฎีการสอนสู่การออกแบบการเรียนการสอนน้ันจะมีลักษณะ
ตรงไปตรงมาคือ ระบุสภาพการณ์และเง่ือนไขของสภาพแวดล้อมที่ครูควรจัดเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้
เกิดผลการเรียนรู้ที่ต้องการ 
 
2.2 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

2.2.1 ความหมายของการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
 ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) 
 ห้องเรียนเสมือน (Virtual1Classroom) หมายถึงการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์โดยใช้ช่องทางของระบบการสื่อสารและอินเทอร์เน็ต1ผู้เรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์ที่
เช่ือมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตเข้าไปเรียนในเว็บไซต์ที่ออกแบบกระบวนการเรียนการสอนให้มี
สภาพแวดล้อมคล้ายกับเรียนในห้องเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เรียนกับผู้เรียน 
โดยมีบรรยากาศเสมือนพบกันจริง กระบวนการเรียนการสอนจึงไม่ใช่การเดินทางไปเรียนในห้องเรียน
แต่เป็นการเข้าถึงข้อมูลเน้ือหาของบทเรียนได้โดยผ่านคอมพิวเตอร์ 
 ดัง น้ันในการใช้งาน1Virtual1Classroom1จะต้องพยายามเน้น1“กิจกรรมปฏิสัมพันธ์ 
(Interaction)”1เพ่ือให้คนเรียนมีส่วนร่วมกับการเรียนการสอนให้มากที่สุด โดยกิจกรรมปฏิสัมพันธ์
ดังกล่าวจะต้อง 

1. สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่มี (Learning Objectives) 
2. จะต้องดึงความสนใจของผู้เรียนได้ (Learner Attention) 

 ซึ่งเราสามารถทําตรงน้ีได้ผ่านทางเคร่ืองมือที่มีอยู่แล้วใน Virtual Classroom (ซึ่งเป็นเคร่ืองมือ
โดยทั่วไปที่มักจะมีอยู่แล้วใน Virtual Classroom ของโปรแกรมเกือบทุกย่ีห้อครับ) ได้แก่ 

1. การใช้ Visuals (ภาพประกอบ VDO Animation เป็นต้น) 
2. การใช้งาน Whiteboard ที่ทั้งคนสอนและคนเรียนก็เขียนได้ 
3. การเน้นข้อความท่ีนําเสนอในระหว่างการเรียนการสอน 
4. การใช้งาน Chatroom 
5. การทํา Poll / Survey 
6. การพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น (แบบได้ยินเสียงกันจริง ๆ) 
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ตารางที่ 2-1 เปรียบเทียบลักษณะห้องเรียนเสมือนกับห้องเรียนปกติ 
 

ห้องเรียนเสมือน ห้องเรียนปกต ิ

การพิมพ์และการอ่าน การพูดและการฟัง 

สถานที่เรียนใดก็ได้ เวลาใดก็ได้ มีการกําหนดตารางเวลาเรียน 

การจดบันทึกถูกบันทึกโดยอัตโนมัติ ผู้เรียนต้องจดบันทึก 

คอมพิวเตอร์เป็นส่วนหน่ึงของการอํานวยความสะดวก คอมพิวเตอร์ไม่ได้ถูกกําหนดสําหรับผู้เรียน 

 
  หลักการทํางาน อุปกรณ์ที่จําเป็นของ  Computer Multimedia  

หลักการทํางานของ Computer Multimedia คือจะใช้สื่อหลายตัวประกอบกัน และแต่ละสื่อ
น้ันจะทํางานสัมพันธ์กันโดยมีคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุม ซึ่งมีอุปกรณ์ทีจ่ําเป็นดังน้ี คือ 

1. ต้องเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่มีความเร็วไม่น้อยกว่า 10 MHz อันได้แก่เคร่ืองที่ใช้ CPU 
เบอร์ 80286, 80386 หรือ 80486 ที่สามารถว่ิงโปรแกรม Microsoft Windows และ Multimedia 
extension ได้ 

2. ขนาดหน่วยความจํา RAM  อย่างน้อย 2 MB. 
3. การ์ดแสดงผลเป็น VGA 
4. มีระบบ Digital Audio Subsystem 
5. ติดต้ังฮาร์ดดิสก์มีความจุอย่างน้อย 30 MB. 
6. มี CD ROM drive 
7. มี Joystick และ MIDI port 
 

2.2.2 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ออนไลน์ 
 จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดา แต่มีการถ่ายทอดสดภาพและเสียงเก่ียวกับเน้ือหาของ
บทเรียนโดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งเรียกว่า Online ไปยังผู้เรียนที่อยู่
นอกห้องเรียน นิสิตสามารถรับฟังและติดตามการสอนของผู้สอนได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง
อีกทั้งยังสามารถโต้ตอบกับอาจารย์ผู้สอนหรือเพ่ือนนิสิตที่อยู่คนละแห่งได้ 

ห้องเรียนเสมือนเป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายที่อาศัยประสิทธิภาพของ
เทคโนโลยีการสื่อสารและอินเทอร์เน็ต การเรียนการสอนจึงต้องมีการเช่ือมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียน
เข้ากับเครือข่ายคอมพิวเตอร์การเรียนการสอนทําได้โดยผู้ เรียนใช้คอมพิวเตอร์1เข้าสู่เว็บไซต์          
ของห้องเรียนเสมือนและดําเนินการเรียนตามกิจกรรมที่ผู้สอนได้ออกแบบไว้ ห้องเรียนลักษณะน้ี
เรียกว่า ห้องเรียนเสมือนที่แท้ การเข้าสู่เว็บไซต์ห้องเรียนเสมือนน้ี ภาพที่ปรากฏเป็นหน้าแรก เรียกว่า 
โฮมเพจ ซึ่งโดยทั่วไปจะเป็นช่ือรายวิชาที่สอน ช่ือผู้สอน และข้อความสั้น ๆ ต่าง ๆ ที่เป็นหัวข้อสําคัญ
ในการเรียนการสอนเท่าน้ัน โฮมเพจน้ีจะถูกออกแบบต่าง ๆ ให้มีความสวยงามด้วยภาพถ่าย 
ภาพกราฟิก ตัวอักษรและการให้สีสันเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ข้อความสั้น ๆ ที่จัดเรียงอยู่ใน
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หน้าโฮมเพจได้ถูกเช่ือมโยงไปสู่หน้าเว็บเพจ ซึ่งเป็นหัวข้อย่อยและเช่ือมโยงไปสู่เว็บเพจรายละเอียด           
ซึ่งเป็นข้อมูลการเรียนการสอนในแต่ละส่วนตามลําดับความสําคัญ โดยผู้เรียนเพียงคลิกเม้าท์เลือกเรียน
ในหัวข้อซึ่งเป็นเน้ือหาหรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่ตนเองสนใจได้ตามต้องการ เช่น เว็บเพจ
ประกาศข่าว เว็บเพจประมวลวิชา เว็บเพจเนื้อหา เว็บเพจแสดงความคิดเห็น เว็บเพจสรุปบทเรียน  
เว็บเพจตอบปัญหา เว็บเพจแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ เว็บเพจการประเมินผล และเว็บเพจอ่ืน ๆ 
ตามท่ีถูกออกแบบไว้ 

เทคโนโลยีที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นพ้ืนฐาน ที่ประมวลเอาลักษณะของสื่อต่าง ๆ ซึ่งอาจจะไม่ต้อง 
ทุกอย่าง อันได้แก่ ข้อความ (text) กราฟิก (graphics) ภาพเคล่ือนไหว (animation) เสียง (sound) 
วิดีโอ (video) โดยทั้งหมดมีคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมการทํางานให้ประสานสอดคล้องกัน 

2.2.3 การออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
 การประยุกต์ใช้ประโยชน์ของ Computer Multimedia ในการเรียนการสอนสามารถสื่อ
ความหมายได้รวดเร็วเข้าใจง่าย สามารถจัดลําดับให้ผู้ใช้ติดตามความต้องการของโปรแกรมได้อย่าง
สะดวก สามารถสร้างเง่ือนไขของการว่ิงไปสู่ลําดับของเหตุการณ์ได้อย่างซับซ้อน ทําให้สามารถนําไป
ประยุกต์ใช้งานได้มากมาย สําหรับในการเรียนการสอน เช่น เพ่ือการบันเทิง เพ่ือทําสื่อการสอนด้วยสื่อ
สัมผัสหลากหลาย เพ่ือนําเสนอแนวความคิดและข่าวสารข้อมูล ลดเวลาและลดค่าใช้จ่ายในการเรียน
การสอน และเป็นการจูงใจกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการสืบค้น ตรวจสอบได้ 
 
2.3 แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความรู้และทักษะ 

2.3.1 ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
คําว่า รูปแบบการสอน รูปแบบการเรียนการสอน และรูปแบบการเรียนรู้ ยังคงเป็นคําที่มีการนํา         

มาใช้ในความหมายที่เหมือนกัน นักการศึกษาได้ให้ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอนดังน้ี 
Joyce & Weil (1996, p. 11) อ้างแนวคิดของดิวอ้ี (Dewey) ที่กล่าวว่าแก่นของกระบวนการ

สอนก็คือ การจัดสิ่งแวดล้อมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมด้วยเพ่ือศึกษาหาวิธีว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไร 
ดังน้ัน รูปแบบการสอนจึงเป็นการอธิบายสภาพของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ต่าง ๆ ต้ังแต่การวางแผน
หลักสูตร รายวิชา หน่วยการเรียนรู้และบทเรียน ไปจนถึงการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
ตําราและโปรแกรมการเรียนรู้ต่าง ๆ เพ่ือเป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้สําหรับผู้เรียน 

Eggen & Kauchak (2006, p. 21) กล่าวว่ารูปแบบการสอน หมายถึงกลวิธีการสอนเฉพาะ   
ที่ได้รับการออกแบบโดยมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้และการจูงใจเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนบรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู้เฉพาะ รูปแบบการสอนจะบรรยายสภาพทั่วไปของการดําเนินการที่ครูทําเพ่ือ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยมิได้เป็นลักษณะของการสั่งการให้ครูต้องทําตามทุกอย่างรูปแบบ 
การสอนเป็นแนวทางทั่วไปสําหรับช้ีแนะการจัดการเรียนการสอนของครู ซึ่งไม่สามารถแทนท่ีทักษะ
หรือความชํานาญการของผู้ที่มีความเช่ียวชาญได้ 

ทิศนา (2555, หน้า 221) ให้ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน คือสภาพลักษณะของ
การเรียนการสอนที่ครอบคลุมองค์ประกอบสําคัญซึ่งได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระบบตามหลักปรัชญา 
ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเช่ือต่าง ๆ โดยประกอบด้วยกระบวนการหรือขั้นตอนสําคัญ ในการ
เรียนการสอน รวมทั้งวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ ที่สามารถช่วยให้การเรียนการสอนน้ันเป็นไป
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ตามทฤษฎี หลักการสอนหรือแนวคิดที่ยึดถือ รูปแบบการเรียนการสอนจะต้องได้รับการพิสูจน์
ทดสอบหรือยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียน การสอนให้บรรลุ
วัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบน้ัน ๆ 

จากความหมายที่นํามากล่าวข้างต้น รูปแบบการเรียนการสอนจึงเป็นแบบแผนของการจัดการ
เรียนการสอนที่ได้รับการออกแบบโดยมีทฤษฎีการเรียนรู้และการจูงใจเป็นพ้ืนฐาน เพ่ือใช้เป็นแนวทาง
ให้แก่ครูนําไปจัดการเรียนการสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบการเรียนการสอนน้ัน 

รูปแบบการเรียนการสอนจะต้องผ่านการออกแบบมาเป็นอย่างดีเพ่ือใช้เป็นแบบแผนหรือ
แนวทางในการปฏิบัติการเรียนการสอนเพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้เฉพาะ โดยมีพ้ืนฐานมาจาก
ทฤษฎีการเรียนรู้ซึ่งใช้ในการกําหนดลักษณะขององค์ประกอบการเรียนการสอน และนําวิธีการเชิง
ระบบมาจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบการเรียนการสอนเหล่าน้ัน รูปแบบการเรียนการสอน
เปรียบเสมือนพิมพ์เขียวที่วิศวกรใช้เป็นแบบแผนในการสร้างอาคาร แต่รูปแบบการเรียนการสอนเป็น
พิมพ์เขียวสําหรับครูซึ่งใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนและเปิดโอกาสให้ครูที่มีความคิด
สร้างสรรค์และความชํานาญสามารถปรับใช้ให้เหมาะกับผู้เรียนและบริบทในการเรียนการสอนได้ 
เช่นเดียวกับที่วิศวกรผู้ชํานาญงานใช้ความสามารถและความคิดริเริ่มในการดาเนินการก่อสร้างอาคาร 
(Eggen & Kauchak, 2006, p. 19) 

2.2.2 ประเภทของรูปแบบการเรียนการสอน 
จอยส์และวีล (Joyce & Weil, 1996, pp. 12-22) แบ่งรูปแบบการสอนออกเป็น 4 กลุ่มตาม

จุดมุ่งหมายและวิธีการเรียนรู้ของมนุษย์ ได้แก่ 
1. รูปแบบการสอนในกลุ่มที่ใช้การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (social family) เป็นรูปแบบการสอน

ที่ใช้ประโยชน์จากการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ โดยเห็นว่าการจัดการห้องเรียนจะช่วยส่งเสริม
ความสัมพันธ์แบบร่วมมือในห้องเรียน ซึ่งมีผลต่อกระบวนการเรียนรู้ จุดมุ่งหมายของรูปแบบการสอน
ในกลุ่มน้ี มีดังน้ี 

1.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนทํางานร่วมกันในการแก้ปัญหาทางวิชาการและปัญหาของสังคม 
1.2 พัฒนาทักษะทางด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู้เรียน 
1.3 สร้างความตระหนักในด้านค่านิยมของตนและสังคม 

ตัวอย่างรูปแบบการสอนในกลุ่มน้ี ได้แก่ เพ่ือนเรียน (partners in learning model) กลุ่มสืบ
สอบ (group investigation model) รูปแบบการสอนโดยการซักค้าน (jurisprudential inquiry 
model) และรูปแบบการสอนบทบาทสมมุติ (role playing model) เป็นต้น 

2. รูปแบบการสอนในกลุ่มกระบวนการประมวลผลสารสนเทศ (information-processing 
family) เป็นรูปแบบการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการสร้างความเข้าใจและจดจําสารสนเทศของผู้เรียน 
และการพัฒนาความคิด สติปัญญาของผู้เรียน จุดมุ่งหมายของรูปแบบการสอนในกลุ่มน้ี มีดังน้ี 

2.1 ส่งเสริมการสร้างความคิดรวบยอดและหลักการ 
2.2 พัฒนาความสามารถทางสติปัญญา ได้แก่ ทักษะการคิดและกระบวนการคิดต่าง ๆ 

เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดเชิงเหตุผล การคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 
2.3 พัฒนาทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและกระบวนการสืบสอบ 
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ตัวอย่างของรูปแบบการสอนในกลุ่มน้ี ได้แก่ รูปแบบการสอนมโนทัศน์ (Concept attainment 
model)1รูปแบบการสอนโดยการนาเสนอมโนทัศน์กว้างล่วงหน้า (advance organizer model) 
รูปแบบการสอนที่เน้นความจํา1(memory1assists1model)1รูปแบบการสอนแบบสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ (scientific inquiry model) เป็นต้น 

3. รูปแบบการสอนในกลุ่มที่เก่ียวกับการพัฒนาตน (personal family) รูปแบบการสอนใน
กลุ่มน้ีมีจุดมุ่งหมาย ดังน้ี 

3.1 สร้างความสํานึกในคุณค่าของตนเองและความเข้าใจตนเอง 
3.2 ส่งเสริมความร่วมมือระหว่างผู้สอนและผู้ เรียน ผู้สอนทาหน้าที่ เป็นผู้แนะแนว

ช่วยเหลือผู้เรียนให้มีความเข้าใจบทบาทในการจัดการเรียนรู้ของตนเอง สามารถกําหนดจุดมุ่งหมาย
ในการเรียนรู้ และวางแผนเพ่ือพัฒนาสมรรถภาพของตนเองได้ 

3.3 ทําให้ผู้เรียนเปิดใจกว้างต่อประสบการณ์ใหม่ 
ตัวอย่างรูปแบบการสอนในกลุ่มน้ี ได้แก่ รูปแบบการสอนทางอ้อม (nondirective teaching)

รูปแบบการสอนเพ่ือส่งเสริมความตระหนักแห่งตน (enhancing self-esteem) เป็นต้น 
4. รูปแบบการสอนในกลุ่มที่เก่ียวกับการปรับพฤติกรรม (behavioral systems family) 

จุดมุ่งหมายหลักของรูปแบบการสอนในกลุ่มน้ีคือ การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ข้อเท็จจริง ความคิดรวบยอด
ตลอดจนการฝึกทักษะและพัฒนาพฤติกรรมทางสังคม โดยมอบหมายงานให้ผู้เรียนปฏิบัติและได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับเก่ียวกับผลการปฏิบัติ ซึ่งนักเรียนจะปฏิบัติงานจนได้ผลเป็นที่น่าพอใจ เมื่อได้รับทราบ
ข้อมูลย้อนกลับและได้รับผลจากการปฏิบัติน้ัน 

ตัวอย่างของรูปแบบการสอนในกลุ่มน้ี ได้แก่ รูปแบบการเรียนแบบรอบรู้ (mastery learning) 
รูปแบบการสอนตรง (direct instruction) รูปแบบการเรียนรู้ทางสังคม (social learning) รูปแบบ
การสอนแบบโปรแกรม (programmed schedule) เป็นต้น 

ทิศนา (2555,1หน้า 224)1แบ่งประเภทของรูปแบบการเรียนการสอนตามลักษณะและ
วัตถุประสงค์เฉพาะหรือเจตนารมณ์ของรูปแบบ ออกเป็น 5 หมวด ได้แก่ 

1. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (cognitive domain) 
2. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านจิตพิสัย (affective domain) 
3. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านทักษะพิสัย (psycho-motor domain) 
4. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านทักษะกระบวนการ (process skills) 
5. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการบูรณาการ (integration) 
อาเรนด์ (Arends, 2001, p. 25) ได้แบ่งรูปแบบการเรียนการสอนออกเป็น 2 กลุ่มโดยพิจารณา

จากบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน ดังน้ี 
1. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นครูเป็นศูนย์กลาง (teacher-centered model) หมายถึง

รูปแบบการเรียนการสอนที่ครูเป็นผู้มีบทบาทสําคัญในการเตรียมเน้ือหาและเป็นผู้ควบคุมกํากับ
ขั้นตอนของการเรียนการสอน ชื่อที่ใช้เรียกรูปแบบการเรียนการสอนในกลุ่มนี้ มักเรียกว่ารูปแบบ
การสอน เช่น รูปแบบการสอนตรง (direct instruction model) รูปแบบการสอนความคิดรวบยอด 
(concept teaching model) เป็นต้น 
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2. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (student-centered model) 
หมายถึง รูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นผู้ที่มีบทบาทสําคัญในการเรียนรู้ หรือเป็นผู้สร้าง
ความรู้บทบาทของครูทาหน้าที่อานวยความสะดวก และเป็นที่ปรึกษาการทางานของผู้เรียน ช่ือของ
รูปแบบการเรียนการสอนในกลุ่มน้ีนิยมเรียกว่า รูปแบบการเรียนรู้มากกว่ารูปแบบการสอน เช่น 
รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ (cooperative learning) รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(problem-based learning) รูปแบบการเรียนรู้ตามแนววัฏจักรการเรียนรู้ (4 MAT : the circle of 
learning model) เป็นต้น 

2.3.2 รูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 
รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นรูปแบบที่เน้นการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านเนื้อหาสาระต่าง ๆ

ด้วยตนเองโดยอาศัยความร่วมมือช่วยเหลือจากเพ่ือน ๆ ในกลุ่ม นอกจากน้ีผู้เรียนยังได้พัฒนาทักษะ
ทางสังคมที่เน้นทักษะการทางานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะการสื่อสาร ทักษะการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคล และการยอมรับความแตกต่างของบุคคล นอกจากน้ันผู้เรียนยังได้พัฒนาทักษะการคิดและ  
การแก้ปัญหา 

ลักษณะสําคัญของรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ เน้นการทางานแบบร่วมมือกัน โดยออกแบบ
งาน (cooperative task) ซึ่งต้องอาศัยการทางานแบบร่วมมือของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม งานน้ันจึง 
จะสําเร็จได้ และการจัดโครงสร้างของการให้รางวัล (reward structure) กับกลุ่มจากการที่สมาชิก
ทุกคนในกลุ่มมีส่วนช่วยกันให้ประสบความสําเร็จ หรือรางวัลที่ให้สาหรับผลการพัฒนาของสมาชิก         
ทุกคนในกลุ่มรวมกัน 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ในเนื้อหาสาระต่าง ๆ โดยการ
ช่วยเหลือร่วมมือกันของสมาชิกในกลุ่ม นอกจากน้ันผู้เรียนยังได้พัฒนาทักษะทางสังคมต่าง ๆ เช่น
ทักษะการทางานเป็นกลุ่ม ทักษะการสื่อสาร ทักษะการคิด ทักษะการแก้ปัญหา เป็นต้น 

2. ทฤษฎี/หลักการ/แนวคิดของรูปแบบ มาจากแนวคิดของจอห์นสัน, จอห์นสัน, และโฮลูเบค 
(Johnson, Johnson, & Holubec, 1994, pp. 25-34) ในด้านต่าง ๆ ดังน้ี 

2.1 ปฏิสัมพันธ์ของบุคคลในการทํางาน แบ่งได้ 3 ลักษณะ ได้แก่ ความสัมพันธ์แบบ
ร่วมมือ ความสัมพันธ์แบบแข่งขัน และการทํางานแบบอิสระด้วยตนเอง การแข่งขันก่อให้เกิดสภาพ
แพ้-ชนะ ส่วนการร่วมมือน้ัน ก่อให้เกิดสภาพชนะ-ชนะ ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ทางบวกที่ส่งผลดีทั้ง
ทางด้านจิตใจและสติปัญญา การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือได้นําความสัมพันธ์ทั้งสามแบบมา
จัดโครงสร้างความสัมพันธ์ของสมาชิกในกลุ่ม โดยจัดให้สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มได้มีความรับผิดชอบ
ในงานส่วนบุคคลและมีส่วนรับผิดชอบต่องานของกลุ่มโดยทํางานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม ทําให้ได้ผล
งานของกลุ่มที่ทุกคนได้มีส่วนร่วมอย่างแท้จริง และนําความสัมพันธ์แบบแข่งขันมาใช้ โดยจัดให้มี        
การแข่งขันกับกลุ่มอ่ืนเพ่ือให้เกิดความกระตือรือร้นไปสู่เป้าหมายและพัฒนางานให้ดีขึ้น 

2.2 หลักการในการทํางานแบบร่วมมือมีดังน้ี 
2.2.1 ปฏิสัมพันธ์ทางบวก (positive interdependence) หมายถึง การที่ผู้เรียนได้

เป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มและตระหนักว่าความสําเร็จของการทํางานกลุ่มคือความสําเร็จของสมาชิกทุก
คนสมาชิกในกลุ่มต้องร่วมแรงร่วมใจกันทํางานกลุ่มให้สําเร็จ ปฏิสัมพันธ์ทางบวกถือเป็นองค์ประกอบ
ที่ช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้รับรู้ถึงคุณค่าของงานตนเองที่มีต่อความสําเร็จของงานกลุ่มโดยรวม อีกทั้งยัง
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ช่วยฝึกให้ผู้เรียนรู้จักทํางานเป็นกลุ่ม โดยแบ่งปันทรัพยากรในการเรียน การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน
ภายในกลุ่มการให้กําลังใจแก่กันและรู้จักฉลองความสําเร็จไปด้วยกัน การมีปฏิสัมพันธ์ทางบวกมี
องค์ประกอบที่สําคัญ คือ การมีเป้าหมายร่วมกัน การให้สมาชิกแต่ละคนได้รับรางวัลจากผลงานของ
กลุ่ม การจัดให้สมาชิกแต่ละคนมีงานท่ีตนเองต้องรับผิดชอบ และการจัดสิ่งแวดล้อมที่ทุกคนต้อง
แบ่งปัน ช่วยเหลือกันเช่นการจัดให้ใช้ทรัพยากรร่วมกันอย่างจํากัด เป็นต้น 

2.2.2 การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด (face-to-face promotive interaction) 
หมายถึง การท่ีผู้เรียนช่วยเหลือกันให้ประสบความสําเร็จในการเรียน การปรึกษาหารือกันอย่าง
ใกล้ชิดส่งผลดีต่อผู้เรียนแต่ละคนในด้านความพยายามในการเรียน การใส่ใจซึ่งกันและกัน การมี
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน และการพัฒนาทักษะทางสังคม การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิดยังกระตุ้นให้
ผู้เรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกันในเวลาท่ีมีปัญหาหรือต้องการความช่วยเหลือ โดยการแลกเปลี่ยน
ความรู้ ความคิดเห็นการให้คาแนะนํา และข้อเสนอแนะซึ่งกันและกันซึ่งนําไปสู่การปรับปรุงผลงาน 
และการพัฒนาตนเอง 

2.2.3 การรับผิดชอบตนเอง (individual accountability/personal responsibility)  
การรับผิดชอบตนเองเป็นสิ่งสําคัญในการเรียนรู้แบบร่วมมือ ในการจัดให้นักเรียนทํางานเป็นกลุ่มน้ัน
สมาชิกทุกคนในกลุ่มต่างได้รับมอบหมายให้มีหน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบในงานของตนเองที่เป็นส่วนหน่ึง
ในงานของกลุ่ม เช่น เมื่อครูให้คําวิจารณ์และข้อเสนอแนะเก่ียวกับผลงานกลุ่ม สมาชิกลุ่มแต่ละคน
ต้องนําคําวิจารณ์ไปปรับปรุงแก้ไขงานในสว่นที่ตนรับผิดชอบ 

2.2.4 ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและกับกลุ่มย่อย (interpersonal and 
small-group skills) ในการเรียนรู้แบบร่วมมือ ทักษะการทํางานกับผู้อ่ืนเป็นสิ่งสําคัญที่นําไปสู่
ความสําเร็จในการทํางานเป็นกลุ่ม ดังน้ัน สมาชิกในกลุ่มจําเป็นต้องมีความไว้วางใจซึ่งกันและกัน 
สามารถสื่อสารกันได้อย่างถูกต้องชัดเจน ไม่คลุมเครือ ยอมรับและสนับสนุนซึ่งกันและกัน สามารถ
ขจัดความขัดแย้งภายในกลุ่มอย่างสร้างสรรค์ ทักษะดังกล่าวเป็นสิ่งสําคัญที่ช่วยให้การทํางานมี
ประสิทธิภาพ การท่ีผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันและครูมีความใส่ใจนักเรียน รู้จักการให้คําชมหรือ
รางวัลในการส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ที่ดีในกลุ่ม จะส่งผลต่อความสําเร็จในการเรียนแบบร่วมมือ 

2.2.5 กระบวนการกลุ่ม (group processing) หมายถึง การสะท้อนการทํางานของ
กลุ่มเพ่ือประเมินการทํางานของสมาชิกในกลุ่มว่าเป็นอย่างไร เพ่ือนาข้อมูลมาใช้พิจารณาว่า         
การทํางานส่วนใดควรดําเนินต่อไปและส่วนใดควรปรับเปลี่ยน จุดประสงค์ของกระบวนการกลุ่มคือ 
เพ่ือส่งเสริมและหาแนวทางในการปรับปรุงประสิทธิภาพการทํางานของสมาชิกเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย
การทํางานที่กลุ่มวางไว้ ครูสามารถส่งเสริมทักษะการทํางานร่วมกัน โดยให้สมาชิกในกลุ่มได้รับข้อมูล
ป้อนกลับใน การทํางานกลุ่ม ให้แนวทางในการตรวจสอบและติดตามการทํางานกลุ่ม ให้กําลังใจและ
ช่ืนชมในความสําเร็จของกลุ่ม 

3. ขั้นตอนการเรียนการสอน หลักการของการเรียนรู้แบบร่วมมือได้นาไปใช้ในการออกแบบ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือหลายรูปแบบ ซึ่งจะกล่าวถึงในที่น้ี 3 รูปแบบ แต่ละรูปแบบมี
ขั้นตอนการเรียนการสอน ดังน้ี 

3.1 รูปแบบจิกซอว์ 2 (jigsaw II) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดย
ศึกษาจากเอกสารความรู้ที่นํามาให้อ่าน รูปแบบการเรียนการสอนจิกซอ 2 น้ีเป็นรูปแบบที่พัฒนาต่อ
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จากรูปแบบการเรียนการสอนจิกซอแบบแรก โดยในรูปแบบจิกซอแบบแรก น้ัน ครูแบ่งเอกสาร
ความรู้เป็นช้ินส่วนย่อย และให้ผู้เรียนแต่ละคนในกลุ่มได้รับช้ินส่วนย่อยไปศึกษาคนละ 1 ช้ิน             
การเรียนรู้จะครบถ้วนสมบูรณ์เมื่อผู้เรียนแต่ละคนในกลุ่มนาความรู้จากช้ินส่วนย่อยที่ตนได้รับมา
เช่ือมโยงกัน ซึ่งเหมือนกับการเล่นจิกซอว์ สาหรับรูปแบบการเรียนการสอนจิกซอ 2 ผู้เรียนในห้อง         
จะได้รับการจัดเข้ากลุ่มย่อย กลุ่มละ 4 คน เรียกกลุ่มน้ีว่ากลุ่มศึกษา (study group) สมาชิกในกลุ่ม
ได้มาจากการสุ่มจากผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน ได้แก่ กลุ่มที่มีความสามารถสูง กลุ่มที่มี
ความสามารถสูงกว่าระดับปานกลาง กลุ่มที่มีความสามารถปานกลาง และกลุ่มที่มีความสามารถตํ่า 

รูปแบบจิกซอว์ 2 มีขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน ดังน้ี 
ขั้นที่ 1 แนะนํารูปแบบการเรียนการสอนจิกซอว์ 2 ครูอธิบายวิธีการเรียนรู้และการทํางานตาม

รูปจิกซอว์ 2 ให้ผู้เรียนในห้องทราบ โดยให้สมาชิกในกลุ่มศึกษา อ่านเอกสารความรู้ในหน่วยการเรียน 
ที่ครูมอบหมาย สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มศึกษาจะต้องรับผิดชอบการศึกษาคนละ 1 หัวข้อในหน่วย 
การเรียนรู้ให้ดีที่สุด เพ่ือนาความรู้ที่ได้ไปศึกษามาถ่ายทอดให้กับสมาชิกในกลุ่มได้อย่างชัดเจน ซึ่งจะมี
ผลต่อคะแนนทดสอบของสมาชิกแต่ละคน และคะแนนของกลุ่มด้วย1กลุ่มที่ได้รับคะแนนสูงสุด         
จะได้รับการประกาศให้เป็นยอดทีม ซึ่งจะเป็นที่ทราบทั้งโรงเรียน 

ขั้นที่ 2 จัดกลุ่มศึกษาแบบคละความสามารถ ครูจัดผู้เรียนเข้ากลุ่มแบบคละความสามารถ      
กลุ่มละ 4 คน และมอบหมายงาน พร้อมทั้งอธิบายกติกาในการทางานที่มีหลักการสําคัญคือ สมาชิก
จะไม่สามารถเปลี่ยนกลุ่มได้จนกว่างานของกลุ่มจะสําเร็จ สมาชิกในกลุ่มจะต้องรับผิดชอบต่องานที่
ได้รับมอบหมายให้สําเร็จ หากสมาชิกคนใดไม่เข้าใจงานที่ทา สมาชิกคนอ่ืน ๆ จะต้องช่วยเหลือซึ่งกัน
และกันก่อนที่จะขอความช่วยเหลือจากครู 

ขั้นที่ 3 จัดกลุ่มเช่ียวชาญ หลังจากที่สมาชิกในกลุ่มศึกษาได้อ่านทําความเข้าใจสาระความรู้จาก
เอกสารท่ีครูจัดเตรียมไว้ให้แล้ว ครูจัดให้สมาชิกในกลุ่มศึกษาที่ศึกษาในหัวข้อเดียวกันจากกลุ่มอ่ืน ๆ 
มาศึกษาร่วมกันในประเด็นปัญหาที่ครูมอบหมายให้เพ่ิมเติมในหัวข้อน้ัน เรียกกลุ่มน้ีว่า กลุ่มเช่ียวชาญ 
(expert group) สมาชิกในกลุ่มเช่ียวชาญน้ีจะต้องศึกษาร่วมกันเพ่ือหาคําตอบในประเด็นที่ได้รับ
มอบหมายจนมีความเข้าใจเป็นอย่างดี และวางแผนในการที่จะนําความรู้ที่ได้ไปเผยแพร่ให้สมาชิกใน
กลุ่มศึกษาของตนได้เข้าใจ 

ขั้นที่ 4 ผู้เช่ียวชาญสอนความรู้ให้แก่สมาชิกในกลุ่ม สมาชิกในกลุ่มศึกษาที่ไปศึกษาเพ่ิมเติมจน
มีความเช่ียวชาญในหัวข้อของตนเองอย่างดีแล้ว จึงนาความรู้ไปสอนให้กับสมาชิกในกลุ่มศึกษาของ
ตนได้เข้าใจและสมาชิกแต่ละคนจะผลัดกันสอนให้แก่สมาชิกในกลุ่มจนครบทุกหัวข้อ 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผลและประกาศผลความสําเร็จของกลุ่ม หลังจากกระบวนการเรียนรู้ใน         
ขั้นที่ 4 เสร็จสิ้นแล้ว สมาชิกทุกคนจะได้รับการทดสอบความรู้ ซึ่งผลการทดสอบของสมาชิกแต่ละคน
จะนาไปเปรียบเทียบกับผลการทดสอบก่อนเรียน เพ่ือดูคะแนนที่เพ่ิมขึ้นของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม 
นําคะแนนที่เพ่ิมขึ้นน้ีไปเปรียบเทียบเป็นค่าร้อยละของคะแนนพัฒนาการ คะแนนพัฒนาการของ
สมาชิกในกลุ่มศึกษาใดที่เพ่ิมขึ้นมากที่สุด กลุ่มน้ันจะได้รับการประกาศและยกย่องเป็นยอดทีมให้
ทราบทั้งโรงเรียน 

รูปแบบการสอนจิกซอ 2 ซึ่งพัฒนาจากจิกซอแบบเดิมน้ัน มีความแตกต่างตรงที่การให้กลุ่ม
เช่ียวชาญต้องศึกษาเพ่ิมเติมจนมีความเข้าใจในประเด็นของตนอย่างลึกซึ้งมากขึ้น จากปัญหาที่ครูให้
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แนวทางไว้ และการให้รางวัลแก่กลุ่ม เพ่ือเป็นแรงเสริมให้สมาชิกในกลุ่มรับผิดชอบและช่วยเหลือ        
ซึ่งกันและกันมากขึ้น 

3.2 รูปแบบทีมแข่งขัน (teams-games tournaments -TGT) รูปแบบน้ีได้รับการพัฒนาโดย
เดฟรีส์และเอดวาร์ด (Devries & Edwards, cited in Gunter, Estes, & Schwab, 1995, p. 231) 
รูปแบบ TGT1มีความเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเน้ือหาที่มีคาตอบที่ถูกต้องเพียง         
คําตอบเดียว เช่น การคํานวณและการแก้ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์ หลักการใช้ภาษา ความคิดรวบ
ยอดทางวิทยาศาสตร์ และข้อเท็จจริงในวิชาภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ เป็นต้น โดยภายหลังจากที่
ผู้เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้แบบร่วมมือกัน ครูจะจัดให้มีการแข่งขันทางวิชาการเป็นทีม และประกาศผล
เป็นชัยชนะของทีมแข่งขัน ไม่ใช่ชัยชนะของบุคคลใดบุคคลหน่ึง 

รูปแบบ TGT มีขั้นตอนการเรียนการสอนดังน้ี 
ขั้นที่ 1 การนําเสนอความคิดรวบยอดใหม่ ในขั้นน้ีผู้เรียนจะได้เรียนรู้เน้ือหาที่เป็นความคิด        

รวบยอดใหม่จากครูโดยตรง ไม่ใช่การเรียนแบบกลุ่ม เช่น การเรียนเร่ืองสมการในวิชาคณิตศาสตร์ 
ครูผู้สอนอาจเลือกใช้รูปแบบการเรียนการสอนตรงในการสอนความคิดรวบยอด1เรื่องสมการ          
โดยดําเนินการสอนตามขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนตรง ได้แก่ การทบทวนความรู้เรื่องสมการ 
การสอนหลักการและวิธีการในการแก้สมการ การให้แนวทางและแสดงวิธีแก้สมการพร้อมตัวอย่าง 
จากนั้นให้ผู้เรียนฝึกการแก้สมการตามวิธีการที่สอนโดยครูให้คําแนะนําและตรวจสอบ ในขั้นนี้เป็นการ
ฝึกแบบต่างคนต่างฝึก 

ขั้นที่ 2 การจัดผู้เรียนเข้ากลุ่มแบบคละความสามารถเพ่ือฝึกปฏิบัติ ในขั้นน้ีเป็นขั้นที่ผู้เรียนฝึก
ทักษะการแก้สมการเพ่ิมเติมและการประยุกต์ใช้ความรู้ ครูแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อยแบบคละ
ความสามารถเช่นเดียวกับรูปแบบจิกซอ 2 และให้โจทย์สมการแก่กลุ่มเพ่ือฝึกหัดเพ่ิมเติม สมาชิกใน
กลุ่มวางแผนการทํางาน โดยอาจใช้วิธีจับคู่ฝึกการแก้สมการ โดยสมาชิกต่างช่วยเหลือซึ่งกันและกัน
เพ่ือทางานที่ได้รับมอบหมายให้สําเร็จ โดยบางคู่อาจต้องเร่ิมจากการทบทวน หรือเรียนรู้ใหม่ 

ขั้นที่ 3 การแข่งขันเป็นทีม ภายหลังการฝึกหัดเพ่ิมเติมเสร็จแล้ว ครูจัดให้มีการแข่งขัน
ความสามารถทางวิชาการในเรื่องที่เรียน โดยจัดผู้เรียนที่มีความสามารถในระดับเดียวกันจากกลุ่มต่าง ๆ 
เข้าอยู่ในทีมแข่งขันเดียวกันทีมละ 3 คน ทั้งน้ีเพ่ือให้เกิดความยุติธรรมในการแข่งขัน คือคนเก่งแข่งกับ
คนเก่ง คนที่มีความสามารถปานกลางแข่งกับผู้มีความสามารถปานกลาง เป็นต้น วิธีการแข่งขัน ใช้เกม
ท้าชิงที่เล่นกัน 3 คน คนแรกเป็นผู้อ่าน คนที่ 2 และที่ 3 เป็นผู้ท้าชิงคนท่ี 1 และผู้ท้าชิงคนท่ี 2 
ตามลําดับอุปกรณ์ที่ใช้ในการแข่งขันคือ สําหรับของบัตรคําถามที่นํามาใช้ในการแข่งขัน กติกาการเล่น 
ผู้อ่านจะเป็นผู้เลือกบัตรคําถามในสําหรับแบบสุ่ม โดยอ่านคําถามให้ผู้ท้าชิงได้ยินด้วย ผู้อ่านจะได้สิทธ์ิ
ในการเป็นผู้ตอบคําถามก่อน หากผู้ท้าชิงเห็นว่าคําตอบของผู้อ่านถูกต้องแล้วก็จะขอผ่านคําถามน้ันไป 
ทาให้ผู้อ่านได้คะแนนจากบัตรคําถาม หากเห็นว่าไม่ถูกต้องก็จะขอท้าชิงคือให้คําตอบของตนเอง         
ซึ่งหากคําตอบน้ันถูกต้อง ผู้ท้าชิงจะเป็นฝ่ายได้คะแนนและผู้อ่านเป็นฝ่ายเสียคะแนนจากคําถามนั้น          
ผู้ท้าชิงที่ตอบคําถามถูกจะกลายเป็นผู้อ่านและผู้อ่านเลื่อนไปเป็นผู้ท้าชิงอันดับต่อไป การให้สิทธ์ิการท้า
ชิงจะเรียงไปตามอันดับที่ก่อนหลังของผู้ท้าชิง เล่นเวียนกันไปเช่นน้ีจนกว่าบัตรคําถามจะหมดสําหรับ
หรือหมดเวลาที่กําหนดไว้ 



34 
 

ขั้นที่ 4 การประกาศผลทีมที่ชนะการแข่งขัน คะแนนของแต่ละคนที่ได้รับจากการแข่งขันเป็น
ทีมน้ีจะไปรวมกับคะแนนของสมาชิกคนอ่ืนในกลุ่มตัวเอง กลุ่มใดที่ได้คะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัล 
และประกาศให้ทราบทั่วกัน เช่น รายงานผู้ปกครอง ติดประกาศในกระดานข่าวของโรงเรียน เป็นต้น
สําหรับรางวัลที่ให้ก็ควรเลือกสิ่งที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

รูปแบบการแข่งขันเป็นทีมมีลักษณะพิเศษในการจัดทีมแข่งขันที่ให้ผู้เรียนที่มีความสามารถใน
ระดับเดียวกันแข่งขันกัน ซึ่งจะเพ่ิมการจูงใจให้แก่สมาชิกในกลุ่มที่มีลักษณะคละความสามารถมากขึ้น 
ทําให้สมาชิกมีความรู้สึกท้าทาย และร่วมมือกันมากขึ้น ช่วยให้สมาชิกมีเจตคติที่ดีต่อการทํางาน        
เป็นกลุ่ม 

3.3 รูปแบบการจัดทีมสู่ความสําเร็จ (student teams-achievement division - STAD) 
เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ปรับปรุงมาจากรูปแบบทีมแข่งขันที่พบว่าคะแนนของกลุ่มในทีมแข่งขันยังไม่
น่าพอใจ ดังน้ันในขั้นของการแข่งขันเป็นทีม จึงเปลี่ยนมาใช้การแข่งขันตอบคําถาม หรือการทดสอบ
แทนภายหลังการศึกษาและฝึกปฏิบัติเป็นกลุ่ม 

รูปแบบ STAD มีขั้นตอนการเรียนการสอน ดังน้ี 
 ขั้นที่ 1 การนําเสนอความคิดรวบยอดใหม่ มีวิธีการสอนแบบเดียวกับรูปแบบ TGT 
 ขั้นที่ 2 การจัดทีมเพ่ือศึกษาและฝึกปฏิบัติ เป็นการจัดผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกัน เข้ากลุ่ม 
แต่ละกลุ่มประกอบด้วยผู้เรียนที่มีความสามารถ สูง ปานกลาง และตํ่า ซึ่งคล้ายรูปแบบ TGT             
เมื่อผู้เรียนเข้ากลุ่มเรียบร้อยแล้ว ครูจัดใบงานและใบคําตอบให้กับกลุ่ม 
 ขั้นที่ 3 ทดสอบผู้เรียน ในขั้นที่ 3 ของรูปแบบ STAD น้ีจะต่างจากรูปแบบ TGT ตรงที่ภายหลัง
จากที่สมาชิกในกลุ่มได้ศึกษาและฝึกปฏิบัติเพ่ิมเติมเป็นกลุ่มเสร็จแล้วแทนที่จะเล่นเกมแข่งขันรูปแบบ 
STAD จะมอบหมายให้ผู้เรียนแต่ละคนในกลุ่มได้ทําแบบทดสอบย่อยด้วยตนเองและส่งให้ครูตรวจ
เพ่ือให้คะแนนรายบุคคลและคะแนนกลุ่ม การให้รางวัลแก่กลุ่มใช้วิธีการให้คะแนนแบบเดียวกันกับ
รูปแบบ TGT 

ขั้นที่ 4 การประกาศผลทีมที่ชนะการแข่งขัน ในรูปแบบ STAD กลุ่มที่ได้รับคะแนนสูงสุด       
จะได้รับรางวัลที่ไม่ใช่วัตถุสิ่งของ แต่เป็นคําชมเชย การแสดงความยินดีในจดหมายข่าวของโรงเรียน          
เป็นต้น ซึ่งเป็นการจูงใจที่เป็นปัจจัยภายใน 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือ ทั้ง จิกซอว์ 2 TGT และ STAD1เป็นรูปแบบที่มีผู้นิยม
นําไปประยุกต์ใช้มากที่สุดและนําไปใช้ร่วมกันกับการสอนเน้ือหาสาระต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลายใน
ทุกระดับช้ัน อย่างไรก็ตามการนํารูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือไปใช้น้ันผู้สอนควรคํานึงถึง
การจัดโครงสร้างของเน้ือหาในบทเรียนให้เหมาะสมด้วย นอกจากน้ันรูปแบบการเรียนการสอนน้ีจะมี
ประสิทธิภาพดีต่อเมื่อผู้เรียนได้รับการสอนสาระจากครูเท่าที่จําเป็นมาแล้ว และมีทักษะในการสื่อสาร
และทักษะทางสังคม (Kagan, cited in Gunter, Estes, & Schwab, 1995, p. 237) 

2.3.3 รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ 
ความหมาย 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์1เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดการ          

ต่อภาพ โดยแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ทํากิจกรรมเดียวกัน ผู้สอนจะแบ่ง
เน้ือหาของเร่ืองที่จะให้เรียนรู้ออกเป็นหัวข้อย่อยเท่ากับจํานวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม และมอบหมายให้
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ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษา ค้นคว้าคนละหัวข้อ ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนจะเป็นผู้เช่ียวชาญเฉพาะเร่ืองที่ตน
ได้รับมอบหมายให้ศึกษาจากกลุ่ม สมาชิกต่างกลุ่มที่ ได้รับมอบหมายในหัวข้อเดียวกันก็จะ
ทําการศึกษาค้นคว้าร่วมกัน จากน้ันผู้เรียนแต่ละคนจะกลับเข้ากลุ่มเดิมของตนเพ่ือทําหน้าที่เป็น
ผู้เช่ียวชาญอธิบายความรู้ เน้ือหาสาระที่ตนศึกษาให้เพ่ือนร่วมกลุ่มฟัง เพ่ือให้เพ่ือนสมาชิกทั้งกลุ่มได้รู้
เน้ือหาสาระครบทุกหัวข้อย่อยและเกิดการเรียนรู้เน้ือหาสาระทั้งเรื่อง 
 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  มีดังน้ี 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์มีขั้นตอน ดังน้ี 

1. ขั้นเตรียมเนื้อหา 
ผู้สอนจัดเตรียมเนื้อหาสาระหรือเรื่องที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยแบ่งเน้ือหาหรือหัวข้อที่จะ

เรียนออกเป็นหัวข้อย่อยเท่ากับจํานวนสมาชิกของแต่ละกลุ่ม เช่น ถ้าขนาดกลุ่มละ 4 คน ก็แบ่ง
เน้ือหาออกเป็น 4 ส่วน เป็นต้น 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เหมาะสําหรับใช้จัดการเรียนรู้เน้ือหาสาระ
ที่มีลักษณะดังน้ี 

1.1 ใช้ทบทวนเน้ือหาที่เรียนมาแล้วที่มีหลาย ๆ หัวข้อ 
1.2 ใช้จัดการเรียนรู้เน้ือหาความรู้ใหม่ที่สามารถแยกเน้ือหาเป็นตอนย่อย ๆ ได้ ซึ่งตอน 

ย่อย ๆ น้ัน ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้หรือทําความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 
1.3 ใช้กับเน้ือหาที่ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้จากเอกสาร ตํารา บทความ ใบความรู้ 

ตลอดจนสื่ออ่ืน ๆ เช่น เทป วีดิทัศน์ อินเทอร์เน็ต เป็นต้น 
2. ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียน 

2.1 ผู้สอนจัดแบ่งกลุ่มผู้เรียนให้มีสมาชิกที่มีความสามารถคละกันเป็นกลุ่มพ้ืนฐาน (Home 
Groups) จํานวนสมาชิกในกลุ่มอาจมี 2–6 คน ก็ได้ 

2.2 ผู้สอนแจกเอกสาร อุปกรณ์หรือสื่อการเรียนรู้ให้กลุ่มละ 1 ชุด หรือให้สมาชิกคนละ         
1 ชุด ก็ได้ (ซึ่งทุกกลุ่มจะศึกษาในเรื่องเดียวกัน) 

2.3 มอบหมายใหส้มาชิกในกลุ่มแต่ละคนรับผดิชอบศึกษา ค้นคว้าเพียงคนละ 1 ส่วน ซึ่งหาก
ผู้สอนแจกเอกสารให้เพียงกลุ่มละ 1 ชุด ก็ให้ผู้เรียนแยกเอกสารออกเป็นส่วน ๆ ตามหัวข้อย่อย เช่น 

แบ่งสมาชิกออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน ควรมอบหมายงานดังน้ี 
สมาชิกคนที่ 1 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบอ่าน ศึกษาค้นคว้าเฉพาะหัวข้อย่อยที่ 1 
สมาชิกคนที่ 2 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบอ่าน ศึกษาค้นคว้าเฉพาะหัวข้อย่อยที่ 2 
สมาชิกคนที่ 3 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบอ่าน ศึกษาค้นคว้าเฉพาะหัวข้อย่อยที่ 3 
สมาชิกคนที่ 4 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบอ่าน ศึกษาค้นคว้าเฉพาะหัวข้อย่อยที่ 4 
3. ขั้นกลุ่มผู้เช่ียวชาญ (Expert Groups) ศึกษา ค้นคว้าและเรียนรู้ 

3.1 สมาชิกที่ทําหน้าที่ผู้เช่ียวชาญแต่ละคนจะแยกย้ายจากกลุ่มพ้ืนฐาน (Home Groups) 
ไปจับกลุ่มใหม่เพ่ือทําการศึกษาเอกสารหรือค้นคว้าเพ่ิมเติม ในส่วนที่ตนเองได้รับมอบหมาย โดยสมาชิก
ที่ได้รับมอบหมายให้ศึกษาหัวข้อย่อยเดียวกัน จะไปน่ังรวมกลุ่มกัน กลุ่มละ 3–6 คน หรือตามจํานวน
ที่ผู้สอนกําหนด 
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3.2 สมาชิกกลุ่มผู้เช่ียวชาญแต่ละกลุ่มจะอ่านเอกสาร ศึกษา หรือค้นคว้า สรุปเน้ือหาสาระ 
จัดลําดับขั้นตอนการนําเสนอ และเตรียมนําไปสอนหรือให้ความรู้แก่สมาชิกในกลุ่มพ้ืนฐาน (Home 
Groups) หรือกลุ่มเดิมของตน ในขั้นน้ีผู้สอนจะต้องดูแล เอาใจใส่เป็นที่ปรึกษาให้คําแนะนํา 
ช่วยเหลืออย่างใกล้ชิด 

4. ขั้นสมาชิกกลุ่มผู้เช่ียวชาญเสนอความรู้ 
ผู้เช่ียวชาญของแต่ละกลุ่มกลับกลุ่มเดิมของตนแล้วผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนกันอธิบายให้ความรู้

เพ่ือนสมาชิกในกลุ่มทีละคนจนครบ มีการซักถามข้อสงสัย ตอบปัญหา ทบทวนให้เกิดความเข้าใจ
อย่างชัดเจน 

5. ขั้นทดสอบความรู้ 
ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละคนทําการทดสอบเกี่ยวกับเน้ือหาความรู้ที่ครอบคลุมทุกหัวข้อที่เรียนรู้ 

แล้วนําคะแนนของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมารวมกันเป็นคะแนนของกลุ่ม 
6. ขั้นมอบรางวัล 
ผู้สอนมอบรางวัลหรือให้คําช่ืนชม ชมเชย กลุ่มที่ได้คะแนนรวมสูงสุด 

2.3.4  รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เกม 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมที่มีกฎเกณฑ์ 

กติกา เง่ือนไข หรือข้อตกลงร่วมกันที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน ทําให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออก
กําลังกาย เพ่ือพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้
ร่วมกับผู้อ่ืน โดยมีการนําเน้ือหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมมา
ใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีดังน้ี 
1. ขั้นเลือกเกม 
เกมที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า “เกมการศึกษา”  คือ เป็นเกม

ที่มีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ดังน้ันผู้สอนจะต้องเลือกเกม
เพ่ือนํามาใช้จัดการเรียนรู้ดังน้ี 

1.1 ผู้สอนสร้างเกมขึ้นมาให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ ซึ่งหากผู้สอนต้องการ
สร้างเกมขึ้นใช้เอง ผู้สอนจําเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการสร้าง และจะต้องทดลองใช้
เกมที่สร้างหลาย ๆ ครั้ง จนกระทั่งมั่นใจว่าสามารถใช้ได้ดีตามวัตถุประสงค์ หรือ 

1.2 ผู้สอนเลือกเกมที่มีผู้สร้างขึ้นไว้แล้วนํามาดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการ
สอนของตนก็ได้ ซึ่งการดัดแปลงนั้นผู้สอนจําเป็นจะต้องศึกษาเกมน้ันให้เข้าใจ แล้วจึงดัดแปลงหรือ
ทดลองใช้ก่อนเพ่ือจะได้เห็นประเด็นหรือข้อขัดข้องต่าง ๆ ซึ่งจะช่วยให้มีการเตรียมการป้องกันหรือ
แก้ไขไว้ล่วงหน้า 

หลักในการเลือกเกม 
องค์ประกอบที่สําคัญในการพิจารณาเลือกเกมเพ่ือนํามาจัดการเรียนรู้ มีดังต่อไปน้ี 
1. วัตถุประสงค์ในการเล่น เช่น ถ้าต้องการฝึกความเป็นผู้นําและผู้ตามต้องเลือกเกมท่ีพยายาม

ให้ผู้เล่นได้แสดงออกซึ่งความสามารถของตนเองให้มากที่สุด 
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2. ระดับของผู้ เข้าร่วมเล่น ควรจะพิจารณาถึงเกมที่ เหมาะกับสภาพร่างกาย ระดับ
ความสามารถ ระดับอายุ ความสนใจ เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 

3. สถานที่ ความเหมาะสมของสถานที่เป็นสิ่งสําคัญของการเล่นเกม เพราะจะต้องเหมาะสม
กับจํานวนผู้เล่น เพ่ือให้ทุกคนเล่นได้อย่างเต็มที่และมีความปลอดภัย 

4. จํานวนผู้เล่น ควรพิจารณาเลือกเกมท่ีผู้เรียนทุกคนเข้าร่วมเล่นได้ 
5. อุปกรณ์  ควรเป็นลักษณะเกมที่จัดหาอุปกรณ์ได้ง่าย สะดวก เหมาะสม ประหยัดและ

ปลอดภัยต่อการเล่น ซึ่งคงจะจัดหาหรือจัดทําขึ้นเองก็ได้ 
6. กติกา กฎ ระเบียบในการเล่น เกมที่มีกติกามากหรือต้องใช้เทคนิคสูง ไม่เหมาะที่จะนําไปใช้

ในเกมแบบหมู่ หรือเพ่ือความสนุกสนานทําให้เกิดความเบ่ือหน่าย ดังน้ัน ผู้นําเกมจะต้องช้ีแจงให้ผู้
เล่นเข้าใจถึงกติกาการเล่นและความสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

7. จัดเตรียมอุปกรณ์ที่ใช้ประกอบการเล่นไว้ให้พร้อม 
8. จัดเตรียมสถานที่เล่นให้พร้อมและคํานึงถึงความปลอดภัยด้วย 
2. ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกา ผู้สอนควรดําเนินการดังน้ี 

2.1 บอกช่ือเกมแก่ผู้เล่น 
2.2 ช้ีแจงกติกา โดยผู้สอนควรจัดลําดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน พร้อมทั้งเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนซักถามได้ 
2.3 สาธิตการเล่น เกมที่มีวิธีการเล่นที่ซับซ้อนบางครั้งอาจต้องมีการสาธิตก่อน 
2.4 ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมที่มีวิธีการเล่นที่ซับซ้อน นอกจากสาธิตแล้วยังอาจจําเป็นที่จะให้

ผู้เล่นลองซ้อมเล่นก่อน เพ่ือความเข้าใจที่ชัดเจน 
3. ขั้นเล่นเกม 

3.1 จัดสถานที่สําหรับการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น 
3.2 ให้ผู้เรียนเล่นเกมและผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน และในบางกรณีต้อง

ควบคุมเวลาในการเล่นด้วย 
3.3 ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และควรบันทึก

ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้เพ่ือนําไปใช้ โดยการอภิปรายหลังการเล่น หรือผู้สอน
อาจมอบหมายให้ผู้เรียนบางคนทําหน้าที่สังเกตการเล่น บันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่นด้วย       
ก็ได้ 

4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 
ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนที่สําคัญมากสําหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เพราะจุดเน้นของเกม

อยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค เพ่ือให้ไปถึงเป้าหมายที่ต้องการและโยงเข้าไป
ประเด็นการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ ต้ังไว้ ดังน้ันการดําเนินการอภิปรายหลังการเล่นเกมควร
ดําเนินการดังน้ี 

4.1 ผู้สอนควรต้ังประเด็นคําถามเพ่ือนําไปสู่การอภิปราย เช่น 
 4.1.1 ผู้ชนะมีวิธีการเล่นอย่างไร 
 4.1.2 ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร 
 4.1.3 ผู้ชนะเล่นเกมชนะเพราะเหตุใด 
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4.1.4 ผู้แพ้เล่นเกมแพ้เพราะเหตุใด 
 4.2 ประเด็นคําถามเกี่ยวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้รับ เช่นผู้เรียนได้พัฒนา
ทักษะ อะไรบ้าง ได้พัฒนามากน้อยเพียงใดประสบความสําเร็จตามที่ต้องการหรือไม่ มีข้อผิดพลาด
อะไรบ้าง และจะมีวิธีใดที่จะช่วยให้ประสบความสําเร็จมากขึ้น 

ประเด็นคําถามเกี่ยวกับเน้ือหาสาระต่าง ๆ ที่ได้รับ เช่น การทดสอบความรู้ การให้เขียนแผนผัง
ความคิด เป็นต้น 

 
2.4  แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
 โมเดล AAA เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่นําหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาเป็นหลักใน
การประยุกต์หลักการออกแบบการเรียนการสอนให้มีรูปแบบและแนวทางอยู่บนทางสายกลาง 
ประยุกต์ให้เหมาะกับการเรียนการสอน โดยทําการวิเคราะห์แต่ละขั้นตอนของหลักการออกแบบ 
บูรณาการเข้ากับสภาพแวดล้อมความเป็นจริงในโลกและในที่สุดได้สังเคราะห์ออกมาเป็นรูปแบบ  
การเรียนการสอนตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงที่เรียกว่า AAA Model ซึ่งประกอบด้วย 
 A ตัวแรก หมายถึง การวิเคราะห์ (Analysis) ได้แก่ การวิเคราะห์ความต้องการจําเป็น (needs 
analysis) การวิเคราะห์ผู้เรียน (learner analysis) การวิเคราะห์บริบทแวดล้อม (context analysis) 
การวิเคราะห์เน้ือหา (content analysis) 

A ตัวที่สอง หมายถึง กิจกรรม (Activity) ได้แก่ กิจกรรม (activities) หมายถึงกิจกรรม ซึ่งการ
เรียนการสอนออนไลน์ และทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวสร้างความรู้นิยม (constructivism) จะเน้นการ
เรียนรู้โดยอาศัยความร่วมมือกัน (collaborative learning) 

A ตัวที่สาม หมายถึง การประเมินอย่างแท้จริง (Authentic Assessment) ได้แก่ การประเมินผล
การเรียนรู้ทั้งก่อนการเรียน ระหว่างการเรียน และหลังการเรียน เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน
ที่เกิดขึ้นในขั้นต่าง ๆ ตามแนวคิดของ เบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom Taxonomy, 1956)          
ที่จําแนกออกเป็น 6 ขั้น ได้แก่ (1) ขั้นความรู้ (knowledge) (2) ขั้นความเข้าใจ (comprehension) 
(3) ขั้นการประยุกต์ใช้ (application) (4) ขั้นการวิเคราะห์ (analysis) (5) ขั้นการสังเคราะห์
(synthesis) (6) ขั้นการประเมินผล (evaluation) ในขั้นการประเมินผลน้ันเป็นประเมินผลต้องเน้น
การประเมินอย่างแท้จริงหรือตามสภาพจริง (authentic assessment) และเครื่องมือประเมินต้อง
สามารถประเมินความรู้ ความสามารถของผู้เรียนได้ตรงและสอดคล้องกับแนวคิดของเบนจามิน 
บลูมหรือกับของผลการเรียนรู้ (learning outcome) ของกาน์เย่ (Gagne) 
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ตารางที่ 2-1 การวิเคราะห์หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงกับหลักการออกแบบเพ่ือสังเคราะห์ 
ตารางที่ 2-1 เป็นโมเดล 
 

AAA Model 
หลักปรชัญาเศรษฐกิจ

พอเพียง 
หลักการออกแบบ 

Analysis ความพอเพียง พอเพียงกับความต้องการ พอเพียงกับความ
จําเป็น (Needs Analysis) ให้วิเคราะห์ด้าน 
ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง 

Activity ความมีเหตุผล จะออกแบบการเรียนแบบใดให้วิเคราะห์ 
จากความต้องการและความจําเป็น จัดกิจกรรม
ให้มีความเหมาะสมกับการเรียนการสอน  
การออกแบบการเรียนรู้ โดยกิจกรรมที่สามารถ
ทําให้เกิดการสร้างความรู้ประกอบด้วย  
6 องค์ประกอบคือ 

AAA Model 
หลักปรชัญาเศรษฐกิจ

พอเพียง 
หลักการออกแบบ 

  1) สถานการณ์การเรียนรู้ (Situation) 
2) การจัดกลุ่ม (Grouping) 
3) การเช่ือมประสานความรู้เดิมและการ

เรียนรู้ใหม่ (Bridge) 
4) การต้ังคําถาม (Questions) 
5) การแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ (Exhibit and Share) 
6) การสะท้อนมุมมอง (Reflection) 

Authentic 
Assessment 

การมีภูมิคุ้มกัน ให้รากฐานการเรียนรู้ คือ ความสามารถสร้าง
ความรู้เอง เพ่ือการแก้ปัญหาและความอยู่ 
รอดได้ การประเมินน้ันจะอยู่ในขั้นตอน 
กิจกรรมต่าง ๆ ไม่แยกการประเมินออกจาก 
กระบวนการการเรียนการสอน 
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 รูปแบบการเรียนการสอน AAA แสดงได้ดังภาพที่ 2-4 
 

 
 

ภาพท่ี 2-4  รปูแบบการเรียนการสอน AAA 
 
2.5 แนวคิดเก่ียวกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ (learning theory) การเรียนรู้คือกระบวนการที่ทําให้คนเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม ความคิด คนสามารถเรียนได้จากการได้ยิน การสัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยี  

2.5.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยช้ินงาน (Constructionism) 
 ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคช่ันนิสซึ่ม (Constructionism) มีพ้ืนฐานมาจากปรัชญาสาขาญาณ
วิทยา (Epistemology) ที่ว่าด้วยกําเนิดของความรู้  โครงสร้างของความรู้  วิธีการของความรู้และ
ความเท่ียงตรงถูกต้องของความรู้ และลัทธิปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ที่เช่ือว่าความรู้เป็นสิ่งจําเป็น
สําหรับชีวิต การปฏิบัติทํา ให้รู้ถึงโครงสร้างของความคิดและความรู้ได้มาจากประสบการณ์ 

เป็นทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงานก็ว่าได้ ทฤษฎีน้ีพัฒนาขึ้นโดย
ศาสตราจารย์ซีมัวร์ เพเพอร์ท (Seymour Papert) แห่ง M.I.T. (Massachusette Institute of 
Technology) ซึ่งศาสตราจารย์ซีมัวร์ เพเพอร์ท ได้มีโอกาสร่วมงานกับเพียเจต์และได้พัฒนาทฤษฎีน้ี
ขึ้นมาใช้ในวงการศึกษา โดยทฤษฎีน้ีมีแนวคิดว่า การเรียนรู้ที่ดีและทรงประสิทธิภาพเป็นกระบวนการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องมีกระบวนการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนจะต้องสร้างความหมาย
ให้กับสิ่งที่สนใจน้ันด้วยตัวเองและอยู่ในบริบทที่แท้จริงของผู้เรียนเอง จากน้ันหากผู้เรียนได้มีโอกาสได้
นําความรู้ที่สร้างสรรค์ขึ้นมานั้น ไปสร้างสรรค์ช้ินงานขึ้นมาจะทําให้เห็นความคิดเป็นรูปธรรม เพราะ
เมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งใดขึ้นมาในโลก ก็หมายถึงการสร้างความรู้ในตนเองขึ้นมานั่นเอง และหากพิจารณา
ดูให้ดีจะเห็นว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ คอนสตรัคช่ันนิสซึ่ม (Constructionism)1จะเป็นการคิดต่อ
ยอดจาก ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสซึ่ม Constructivism โดยเน้นการสร้างสรรค์ช้ินงานซึ่งเป็น
ผลิตผลจากองค์ความรู้ ทั้งน้ีครูผู้สอนควรต้องพิจารณาในการใช้สื่อ เทคโนโลยี วัสดุและอุปกรณ์   
การเรียนรู้ต่าง ๆ ที่เหมาะสมในการให้ผู้เรียนสร้างสรรค์การเรียนรู้และผลงานต่าง ๆ ด้วยตนเอง          
จนเกิดประจักษ์พยานขององค์ความรู้ (Testimony of knowledge) ทั้งน้ี ศาสตราจารย์ซมีัวร์ เพเพอร์ท 
กล่าวว่า สื่อธรรมชาติและวัสดุทางศิลปะส่วนมากสามารถนํามาใช้เป็นวัสดุในการสร้างสรรค์ความรู้ได้
ดีเช่นกัน เช่น กระดาษ กระดาษแข็ง ดินเหนียว ไม้ โลหะ พลาสติก และของเหลือใช้ต่าง ๆ 
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ศาสตราจารย์ซีมัวร์ เพเพอร์ท (Seymour1Papert)1และคณะวิจัยแห่ง M.I.T1ได้จัดกิจกรรมเพ่ือ      
การเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีน้ี โดยได้ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ขึ้นมา อาทิเช่น โปรแกรมโลโก้ 
เพ่ือให้เด็กได้ใช้คณิตศาสตร์ในการสร้างรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี เกมส์ แม้กระทั่งการควบคุม
ของเล่นให้เสมือนหุ่นยนต์ 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ คอนสตรัคช่ันนิสซึ่ม (Constructionism) มีสาระสําคัญที่ว่า ความรู้ไม่ได้มา
จากการสอนของครูหรือผู้สอนเพียงอย่างเดียว1แต่ความรู้จะเกิดขึ้นและสร้างขึ้นโดยผู้เรียนเอง           
การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดี ก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้ลงมือกระทําด้วยตนเอง (Learning by doing) นอกจากน้ัน
มองลึกลงไปถึงการพัฒนาการของผู้เรียนในการเรียนรู้ซึ่งจะมีมากกว่าการได้ลงมือปฏิบัติสิ่งใดสิ่งหน่ึง
เท่าน้ัน แต่ยังรวมถึงปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตัวของผู้เรียนเอง ประสบการณ์และสิ่งแวดล้อม
ภายนอก หมายความว่า ผู้เรียนจะสามารถเก็บข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอกและเก็บเข้าไปเป็น
โครงสร้าง ของความรู้ภายในสมองของตนเอง ขณะเดียวกันก็สามารถเอาความรู้ภายในที่ตนเองมีอยู่
แล้วแสดงออกมาให้เข้ากับ สิ่งแวดล้อมภายนอกได้ ซึ่งจะเกิดเป็นวงจรต่อไปเรื่อย ๆ ได้ คือ ผู้เรียน         
จะเรียนรู้เองจากประสบการณ์ สิ่งแวดล้อมภายนอก แล้วนําข้อมูลเหล่าน้ีกลับเข้าไปบันทึกในสมอง
ผสมผสานกับความรู้ภายในที่มีอยู่ แล้วแสดงความรู้ออกมาสู่สิ่งแวดล้อมภายนอก ดังน้ันในการลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเองจะได้ผลดีถ้าหากว่าผู้เรียนเข้าใจในตนเอง มองเห็นความสําคัญในสิ่งที่เรียนรู้และ
สามารถเช่ือมโยงความรู้ระหว่างความรู้ ใหม่กับความรู้เก่า และสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมา           
ซึ่งทั้งหมดจะอยู่ภายใต้ประสบการณ์และบรรยากาศท่ีเอ้ืออํานวยต่อการเรียนรู้ ถือได้ว่าทฤษฎีการ
เรียนรู้1Constructionism1จะเน้นการสอนโดยให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ คือ วิธีการสอนที่
ผู้เรียนดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นส่วนใหญ่ ผู้เรียนสามารถเลือกสร้างงานหรือปฏิบัติใน
สิ่งที่มีความหมายกับตนเองหรือที่ตนเองสนใจ 

การเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิสซึ่ม1(Constructionism)1หรือทฤษฎีการสร้างความรู้         
ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน มีผู้นํามาใช้ในประเทศไทยอย่างจริงจังและเป็นรูปธรรมก็คือ           
ศาสตรจารย์ ดร.ชัยอนันต์ สมุทวนิช ผู้บังคับการวชิราวุธวิทยาลัย ได้นําทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิสซึ่ม         
(Constructionism) มาศึกษาวิจัยและใช้ในการเรียนการสอนโดยนําเอาโปรแกรม Microword, Robot 
Design และ Pluto1มาให้นักเรียนได้รู้จักการเขียนคําสั่งและสร้างงานตามที่ตนเองต้องการ ซึ่งการ
เรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิสซึ่ม (Constructionism)1น้ีเน้นการใช้สื่อเพ่ือช่วยนักเรียนในการ
สร้างสรรค์ช้ินงานแสดงการสร้างองค์ความรู้ สื่อที่ว่าน้ีไม่จําเป็นจะต้องใช้เฉพาะแต่สื่อและเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เสมอไป หากแต่เราสามารถใช้สื่อวัสดุทุกอย่างที่มีอย่างเหมาะสมเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถสร้างสรรค์องค์ความรู้ได้ แม้กระทั่งในสิ่งที่เป็นนามธรรมก็ตาม เช่น วิชาศิลปะ สามารถนําเอา
ลําดับขั้นของการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ตามทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์ ก็ถือได้ว่าเป็นสื่อ เป็นโปรแกรม
ช่วยในการสร้างสรรค์ผลงานทางศิลปะได้ วิชาภาษาไทย ที่ว่าด้วยหลักการเขียนขั้นสูง สามารถช่วย
ผู้เรียนในการสร้างองค์ความรู้และสร้างผลงานเขียนวรรณกรรมได้ หรือแม้กระทั่งวิชาอ่ืน ๆ ก็สามารถ
ทําได้เช่นเดียวกัน ถือได้ว่าทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคช่ันนิสซึ่ม1(Constructionism)1เป็นทฤษฎีที่
น่าสนใจมากในห้วงเวลาที่ประเทศของเรากําลังจะก้าวไปสู่ความย่ังยืนของการปฏิรูปการศึกษาเพ่ือ
พัฒนาประเทศ 
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2.5.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ในยุคดิจิตอล (Connectivism) 
 เป็นทฤษฎีที่เกิดมากจากความก้าวหน้าของอินเตอร์เน็ตซึ่งเน้นการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นทฤษฎี
การเรียนรู้ในยุคดิจิตอล โดยมีความเช่ือว่า  
 2.5.2.1  การเรียนรู้มีการเลื่อนไหลไม่หยุดน่ิง  

 2.5.2.2  ความรู้ต่าง ๆ เกิดขึ้นทุกเวลานาที จึงนํามาซึ่งการเปลี่ยนแปลงสิ่งต่าง ๆ อย่าง
รวดเร็วซึ่งมีผลกระทบกับความเป็นอยู่ของคนเรา  

 2.5.2.3  เปลี่ยนแปลงทิศทางการเรียนรู้ จากการเรียนรู้ว่า“อย่างไร” “อะไร” เป็นการ
เรียนรู้ว่าจะหาความรู้ได้ที่ใด  

 2.5.2.4  การเรียนรู้เกิดจากวิธีการหลากหลาย เช่นจากชุมชน จากเครือข่าย และจาก 
การทํางานให้สําเร็จ   

ทฤษฎีน้ีรองรับความรู้ที่มีการเปลี่ยนแปลงจากการค้นพบสิ่งใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้นอย่างรอดเร็วใน  
ทุกวัน Siemens ผู้เสนอทฤษฎี Connectivism มีความคิดเห็นว่าทฤษฎีการเรียนรู้ที่มีอยู่ปัจจุบันเป็น 
ทฤษฎีที่เหมาะสมกับยุคปัจจุบันที่เป็นยุคดิจิตอล เมื่อมีการเช่ือมโยงได้อย่างรวดเร็วทําให้ความรู้ที่มี  
อยู่น้ันอายุสั้นลง ความรู้ที่ทันสมัยในปัจจุบันกลายเป็นความรู้ที่ล้าสมัยในเวลาอันรวดเร็ว เน่ืองจาก
เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนอย่างรวดเร็วตลอดเวลาจึงทําให้เราจําเป็นจะต้องมีการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ทฤษฎีการเรียนรู้สําหรับยุคดิจิตอลเป็นการบูรณาการโดยการหลักการการสํารวจความวุ่นวาย
ของเครือข่ายที่ซับซ้อนและทฤษฎีองค์กรตนเองการเรียนรู้ เป็นกระบวนการที่ เกิดขึ้นภายใน
สภาพแวดล้อมที่คลุมเครือขององค์ประกอบหลักไม่ได้ทั้งหมดที่อยู่ภายใต้การควบคุมของบุคคล          
การเรียนรู้ (ที่กําหนดไว้เป็นความรู้ที่สามารถดําเนินการ) ที่อยู่นอกตัวเอง (ภายในองค์กรหรือ
ฐานข้อมูล) คือเน้นการเชื่อมต่อชุดข้อมูลเฉพาะและการเช่ือมต่อที่ช่วยให้เราเรียนรู้เพ่ิมเติมให้มี
ความสําคัญมากกว่าที่เรารู้ในปัจจุบันทฤษฎีการเรียนรู้สําหรับยุคดิจิตอลเป็นแรงผลักดันโดยเข้าใจว่า
การตัดสินใจจะขึ้นอยู่กับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วบนรากฐานการได้มาของข้อมูลใหม่อย่าง
ต่อเน่ือง ความแตกต่างระหว่างข้อมูลที่สําคัญและไม่สําคัญเป็นสิ่งที่สําคัญ ความสามารถในการรับรู้ 
เมื่อมีข้อมูลใหม่เป็นพ้ืนฐานของการตัดสินใจที่สําคัญ 
 หลักการของทฤษฎีการเรียนรู้สําหรับยุคดิจิตอล 

1. การเรียนรู้และความรู้ควบคู่กับความคิดเห็นที่หลากหลาย 
2. การเรียนรู้เป็นกระบวนการของการเช่ือมต่อโหนดเฉพาะหรือแหล่งข้อมูล 
3. การเรียนรู้อาจอยู่ในการใช้เครื่องไม่ใช่มนุษย์ 
4. ความรู้ที่มากขึ้นเป็นสิ่งสําคัญกว่าความรู้ในขณะน้ี 
5. การเช่ือมต่อและการบํารุงรักษาเป็นสิ่งจําเป็นเพ่ืออํานวยความสะดวกในการเรียนรู้อย่าง

ต่อเน่ือง 
6. เพ่ือดูการเช่ือมต่อระหว่างเขตข้อมูลของความคิดและแนวความคิดเป็นทักษะหลัก 
7. เงินตรา (ปรับความรู้) เป็นเจตนาของทุกกิจกรรมการเรียนรู้ทฤษฏีการเรียนรู้สําหรับยุคติจิตอล 
8. การตัดสินใจทําเป็นกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง เลือกสิ่งที่จะเรียนรู้และความหมาย        

ของข้อมูลที่เข้ามาจะ 
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ตามความเป็นจริง คําตอบที่มีในตอนน้ีก็อาจจะผิดในวันพรุ่งน้ีเน่ืองจากการเปลี่ยนแปลงข้อมูล
มีผลต่อการตัดสินใจทฤษฎีการเรียนรู้ยุคติจิตอลยังอยู่บนความท้าทายที่บริษัทหลายแห่งต้องเผชิญใน
กิจกรรมการจัดการความรู้ ความรู้ที่อยู่ในฐานข้อมูลจะต้องเช่ือมต่อกับคนที่เหมาะสมกับบริบทที่
เหมาะสมเพ่ือที่จะได้เรียนรู้พฤติกรรมพุทธินิยมและ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองผู้เรียนที่ไม่
พยายามที่จะรับมือกับความท้าทายจากความรู้ขององค์กรและการเปลี่ยนแปลงการไหลของข้อมูล
ภายในองค์กรเป็นองค์ประกอบสําคัญในประสิทธิภาพขององค์กร ในเศรษฐกิจฐานความรู้การไหลของ
ข้อมูลเทียบเท่าของท่อนํ้ามันในระบบเศรษฐกิจอุตสาหกรรม การสร้างการรักษาและการใช้ประโยชน์
จากการไหลของข้อมูลควรเป็นกิจกรรมท่ีสําคัญขององค์กร การไหลความรู้สามารถเอาไปเปรียบกับ
แม่นํ้าที่คดเคี้ยวผ่านระบบนิเวศขององค์กรในบางพื้นที่สระว่ายนํ้าในแม่นํ้าและในพ้ืนที่อ่ืน ๆ มัน 

สืบเน่ืองจากเทคโนโลยีและการเช่ือมโยงที่จัดทําเพ่ือให้เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ผลักดัน
ให้ทฤษฎีการเรียนรู้มุ่งสู่ยุคดิจิตอล เราไม่สามารถที่จะเรียนรู้จากประสบการณ์จากประสบการส่วน
บุคคลอีกต่อไปแล้ว เราเรียนรู้สร้างความสามารถและสมรรถนะของเราจากการสร้างการเช่ือมโยง 
(Connections) คาเรน สตีเฟนสัน (Karen Stephenson) กล่าวว่า จากอดีตอันยาวนาน เราถือว่า 
ประสบการณ์ คือ ครูผู้สร้างความรู้ แต่เน่ืองจากเราไม่สามารถเก็บสะสมความรู้จากผู้ อ่ืนที่มี
ประสบการณ์ได้ไม่จบสิ้นและไม่ล้าสมัยในโลกดิจิตอลหรือโลกอินเทอร์เน็ต 

2.5.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ในยุคแห่งการแข่งขันทางสังคมค่อนข้างสูงในปัจจุบัน ส่งผลต่อการปรับตัวให้ทัดเทียมและเท่า

ทันกับความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในบริบททางสังคมในทุกมิติรอบด้าน ดังน้ันการเสริมสร้างองค์
ความรู้ (Content Knowledge) ทักษะเฉพาะทาง (Specific Skills) ความเช่ียวชาญเฉพาะด้าน        
(Expertise) และสมรรถนะของการรู้เท่าทัน (Literacy) จึงเป็นตัวแปรสําคัญที่ต้องเกิดขึ้นกับตัว
ผู้เรียนในการเรียนรู้ยุคสังคมแห่งการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษท่ี 21 น้ีได้อย่างมีประสิทธิภาพกระแส
การปรับเปลี่ยนทางสังคมที่เกิดขึ้นในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเป็นยุคแห่งความเป็นโลกาภิวัตน์ (The 
Globalization) ที่ได้เกิดวิวัฒนาการความก้าวหน้าในทุก ๆ มิติเป็นไปอย่างรวดเร็วและรุนแรง ส่งผล
ต่อวิถีการดํารงชีพของสังคมอย่างทั่วถึง ดังน้ันการกําหนดยุทธศาสตร์และการสร้างความพร้อมที่จะ
รับมือกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นน้ัน เป็นสิ่งที่ท้าทายศักยภาพและความสามารถของมนุษย์ที่จะ
สร้างนวัตกรรมทางการเรียนรู้ในลักษณะต่าง ๆ ให้เกิดขึ้น และสามารถรองรับการเปลี่ยนแปลง
ดังกล่าว 
 การเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Learning) เป็นวลีคํากล่าว (Phrase) ที่กลายมา
เป็นส่วนสําคัญต่อการวิเคราะห์และอภิปรายกันอย่างกว้างขวางของสังคมรอบด้าน ซึ่งได้ถูกกําหนดให้
เป็นยุทธศาสตร์การทํางานเพ่ือการจัดการศึกษาเรียนรู้ในยุคใหม่น้ีให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดต่อการ
จัดการเรียนรู้และในขณะเดียวกันน้ัน ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) ก็กลายเป็น
ยุทธศาสตร์ที่มีความสําคัญที่นักการศึกษาหลากหลายฝ่ายต่างร่วมกันวิจัยเพ่ือสร้างเป็นรูปแบบและ
นําเสนอแนวปฏิบัติต่อการเสริมสร้างประสิทธิภาพของการจัดการศึกษาเรียนรู้ให้เกิดขึ้นเช่นกัน        
(Mishra and Kereluik , 2011) ดังน้ัน การสร้างทักษะเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงเป็น
ลักษณะของการศึกษาวิจัยในเชิงบูรณาการเพ่ือเสริมสร้างประสิทธิภาพแห่งองค์ความรู้ ทักษะ ความ



44 
 
เช่ียวชาญและสมรรถนะให้เกิดกับผู้เรียน เพ่ือประสิทธิภาพของการเรียนรู้สําหรับการดํารงชีพใน
สังคมแห่งความเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน 

กรอบแนวคิดของการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ที่มีตัวแบบ (Model) ที่น่าสนใจและนําเสนอใน
โอกาสน้ีมี 2 ตัวแบบได้แก่ตัวแบบของภาคีเครือข่ายภาคีเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (Partnership 
for 21st Century Skills , 2007) และตัวแบบของกลุ่มเมทิรี (METIRI Group,2003) โดยมี
รายละเอียดของแต่ละตัวแบบของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 พอสังเขปดังน้ี 

1. Model of Partnership for 21st Century Skills 
เป็นกรอบแนวคิดที่ถูกพัฒนาขึ้นมาโดยภาคีเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (Partnership for 

21st Century Skills) โดยสะท้อนความเป็นไปได้ในด้านต่าง ๆ ของการเรียนรู้ที่จาเป็นในศตวรรษ        
ที่ 21 ในระบบการจัดการศึกษาของสหรัฐอเมริกา ซึ่งวิสัยทัศน์ (Vision) ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเป็นการ
เสนอความคิดอย่างเป็นองค์รวมและเป็นระบบเพ่ือใช้ในการปรับความคิดและฟื้นฟูการศึกษาของรัฐ
ขึ้นมาใหม่ โดยนาองค์ประกอบทั้งหมดมารวมกันทั้งผลการเรียนรู้ของนักเรียนและระบบการสนับสนุน
การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ให้กลายเป็นกรอบความคิดรวบยอดหรือมโนทัศน์ (Concepts) 
องค์ประกอบทั้งหมดในโมเดลหรือตัวแบบที่นาเสนอน้ีได้ผ่านการนิยาม การพัฒนา และการตรวจสอบ
อย่างถี่ถ้วนจากผู้เช่ียวชาญช้ันนา นักวิชาการศึกษา นักธุรกิจ ผู้ปกครอง และสมาชิกของชุมชน ซึ่งตัว
แบบน้ีบางครั้งจะมีช่ือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า “ตัวแบบประกายรุ้ง (Rainbow Model)” ดังมีรายละเอียด
ที่สําคัญสรุปได้ดังต่อไปน้ี (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และ อธิป จิตตฤกษ์, 2554 ; Partnership for 21st 
Century Skills, 2009) 

ส่วนที่ 1 ด้านผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียน (Student Outcomes) กล่าวถึง วิชาแกนหลักและ
แนวคิดสําคัญของการเรียนรู้ (Core Subjects and 21st Learning Themes) ประกอบด้วย 

1. ภาษาอังกฤษ การอ่าน หรือศิลปะการใช้ภาษา  6. เศรษฐศาสตร์  
2. ภาษาสําคัญของโลก  7. วิทยาศาสตร์  
3. ศิลปะ   8.  ภูมิศาสตร์  
4. คณิตศาสตร์  9. ประวัติศาสตร์  
5. การปกครองและหน้าที่พลเมือง 
วิชาแกนหลักสําคัญเหล่าน้ี นามาสู่การกําหนดเป็นกรอบแนวคิดและยุทธศาสตร์สําคัญต่อ        

การจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาเชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) ประกอบด้วย จิตสํานึกต่อโลก         
(Global Awareness) โดย  

1. ใช้ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ต่อการสร้างความรู้ความเข้าใจและกําหนดประเด็นสําคัญต่อ
การสร้างความเป็นสังคมโลก  

2. เรียนรู้จากการมีส่วนร่วมของการทางานเพ่ือนาไปสู่การขับเคล่ือนในเชิงวัฒนธรรม ศาสนา
และวิถีชีวิตที่อยู่ร่วมกันได้อย่างเหมาะสมในบริบททางสังคมท่ีต่างกันรอบด้าน  

3. มีความเข้าในใจในความเป็นมนุษย์ด้วยกันทั้งในด้านเช้ือชาติและวัฒนธรรม รวมทั้งการใช้
วัฒนธรรมทางภาษาที่แตกต่างกันได้อย่างลงตัว  

ความรู้พ้ืนฐานด้านการเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจและการเป็นผู้ประกอบการ (Financial, Economic, 
Business and Entrepreneurial Literacy) โดย  
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1. รู้วิธีการที่เหมาะสมสาหรับการสร้างตัวเลือกเชิงเศรษฐศาสตร์/เศรษฐกิจ 
2. เข้าใจบทบาทในเชิงเศรษฐศาสตร์ที่มีต่อสังคม  
3. ใช้ทักษะการเป็นผู้ประกอบการในการยกระดับและเพ่ิมประสิทธิผลด้านอาชีพ  
ความรู้พ้ืนฐานด้านความเป็นพลเมือง (Civic Literacy) โดย  
1. สร้างประสิทธิภาพของการมีส่วนร่วมทางสังคมผ่านวิธีการสร้างองค์ความรู้และความเข้าใจ

ในกระบวนการทางการเมืองการปกครองที่ถูกต้อง  
2. การนาวิถีแห่งความเป็นประชาธิปไตยไปสู่สังคมในระดับต่างๆได้ 
3. มีความเข้าใจต่อวิถีการปฏิบัติทางสังคมแห่งความเป็นพลเมืองทั้งในระดับท้องถิ่นและสากล  
ความรู้พ้ืนฐานด้านสุขภาพอนามัย (Health Literacy) โดย  
1. มีความรู้ความเข้าใจขั้นพ้ืนฐานในด้านข้อมูลสารสนเทศเก่ียวกับภาวะสุขภาพอนามัยและ

นําไปใช้ในการพัฒนาคุณภาพชีวิต  
2. เข้าใจวิธีป้องกันแก้ไข รวมทั้งการเสริมสร้างภูมิคุ้มกันที่มีต่อภาวะสุขภาพอนามัย ห่างไกล

จากภาวะความเสี่ยงจากโรคภัยไข้เจ็บที่ส่งผลกระทบต่อสุขภาพร่างกาย 
3. ใช้ประโยชน์จากข้อมูลสารสนเทศในการเสริมสร้างความเข้มแข็งทางด้านสุขภาพอนามัยได้

อย่างเหมาะสมกับบุคคล  
4. เฝ้าระวังด้านสุขภาพอนามัยทั้งส่วนบุคคลและครอบครัวให้เกิดความเข้มแข็ง  
5. รู้และเข้าใจในประเด็นสําคัญของการเสริมสร้างสุขภาวะที่ดีทั้งในระดับชาติและระดับสากล 
ความรู้พ้ืนฐานด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) โดย  
1. มีภูมิความรู้และความเข้าใจขั้นพ้ืนฐานต่อการอนุรักษ์และป้องกันสภาพแวดล้อม รวมท้ังมี

ส่วนร่วมในการอนุรักษ์และป้องกันสภาพแวดล้อมดังกล่าว  
2. มีภูมิความรู้และความเข้าใจในผลกระทบที่เกิดจากธรรมชาติที่ส่งผลต่อสังคม (ทั้งในด้าน

การพัฒนาประชากร การเจริญเติบโตของสรรพสิ่งและแหล่งทรัพยากรทางธรรมชาติ ฯลฯ)  
3. วิเคราะห์ประเด็นสําคัญด้านสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติและกําหนดวิธีการในการป้องกัน

แก้ไขรวมทั้งการอนุรักษ์รักษาสภาพแวดล้อมเหล่าน้ัน  
4. สร้างสังคมโดยรวมให้เกิดความร่วมมือในการอนุรักษ์และพัฒนาทรัพยากรสิ่งแวดล้อม 
ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ทักษะด้านน้ีจุดเน้นอยู่

บนพ้ืนฐานแห่งการสร้างสรรค์ การคิดแบบมีวิจารณญาณ การสื่อสาร และการมีส่วนร่วมในการทา
งาน ดังรายละเอียดต่อไปน้ี  

ก. ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creatively and Innovation) ประกอบด้วย  
การคิดสร้างสรรค์ (Think Creativity) โดย  
1. ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดที่เปิดกว้าง เช่น การระดมสมอง  
2. สร้างสรรค์สิ่งแปลกใหม่และเสริมสร้างคุณค่าทางความคิดและสติปัญญา  
3. มีความละเอียดรอบคอบต่อการคิดวิเคราะห์และประเมินแนวความคิด เพ่ือนําไปสู่การ

ปรับปรุงและพัฒนางานในเชิงสร้างสรรค์  
การทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ (Work Creativity with Others) โดย 
1. มุ่งพัฒนา เน้นปฏิบัติและสื่อสารแนวคิดใหม่ ๆ ไปสู่ผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
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2. เปิดใจกว้างและยอมรับในมุมมองหรือโลกทัศน์ใหม่ ๆ ที่ส่งผลต่อระบบการทํางาน  
3. เป็นผู้นําในการสร้างสรรค์งาน รวมทั้งมีความรู้และเข้าใจในสภาพการณ์ซึ่งอาจเป็น

ข้อเท็จจริงหรือเป็นข้อจํากัด โดยพร้อมที่จะยอมรับความคิดหรือสภาพการณ์ใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้นน้ันได้  
4. สามารถสร้างวิกฤติให้เป็นโอกาสส่งผลต่อการเรียนรู้ และเข้าใจถึงวิธีการสร้างสรรค์

นวัตกรรมที่ต้องใช้เวลาและสามารถนําเอาข้อผิดพลาดมาปรับปรุงแก้ไขและพัฒนางานได้อย่าง
ต่อเน่ือง  

การนาเอานวัตกรรมมาสู่การปฏิบัติ (Implement Innovations) โดย ปฏิบัติเชิงสร้างสรรค์ให้
เกิดคุณประโยชน์ต่อการปรับใช้และพัฒนาจากผลแห่งนวัตกรรมที่นามาใช้ 

ข.1การคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ไขปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) 
ประกอบด้วย  

ประสิทธิภาพของการใช้เหตุผล (Reason Effectively) ใช้รูปแบบที่ชัดเจนในเชิงเหตุผลทั้งใน
เชิงนิรนัย (Inductive) และอุปนัย (Deductive) ได้เหมาะสมตามสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น  

การใช้วิธีคิดเชิงระบบ (Use Systems Thinking) สามารถคิดวิเคราะห์จากส่วนย่อยไปหาส่วน
ใหญ่ได้อย่างเป็นองค์รวมทั้งหมดและเป็นระบบครบวงจรในวิธีคิดหรือกระบวนการคิดน้ัน  

ประสิทธิภาพในการตัดสินใจ (Make Judgments and Decisions) โดย  
1. สร้างประสิทธิภาพในการวิเคราะห์และประเมินสถานการณ์ เพ่ือสร้างการยอมรับและ 

ความน่าเช่ือถือ  
2. สามารถวิเคราะห์และประเมินในเชิงทัศนะได้อย่างต่อเน่ือง  
3. สังเคราะห์และเช่ือมโยงระหว่างข้อมูลรวมทั้งบทสรุปที่เกิดขึ้น  
4. ตีความหมายและให้ข้อสรุปที่ต้ังบนฐานแห่งการวิเคราะห์ที่มีความน่าเช่ือถือมากที่สุด  
5. สะท้อนผลได้อย่างมีวิจารญาณ บนพ้ืนฐานแห่งประสบการและกระบวนการเรียนรู้  
การแก้ไขปัญหา (Solve Problems) โดย  
1. แก้ไขปัญหาที่มีความแตกต่างได้ทั้งปัญหาซ้ําซากและปัญหาที่อุบัติขึ้นใหม่ในหลากหลาย

เทคนิควิธีการ  
2. สามารถกําหนดเป็นประเด็นคําถามสําคัญที่จะนาไปสร้างเป็นจุดเน้นในการแก้ไขปัญหาตาม

สถานการณ์ที่เหมาะสมและดีที่สุด 
ค. การสื่อสารและการมีส่วนร่วม (Communication and Collaboration) ประกอบด้วย  
การสื่อสารได้ชัดเจนมีประสิทธิภาพ (Communication Clearly) โดย  
1. สร้างความถูกต้องชัดเจนในการสื่อความหมายทั้งการพูด การเขียน หรือการใช้ทักษะอื่น ๆ

ในทางอวัจนภาษา (Non-verbal) ในรูปแบบต่าง ๆ  
2. มีประสิทธิภาพทางการรับฟังที่สามารถสร้างทักษะสาหรับการถอดรหัสความหมาย การสรุป

เป็นความรู้ สร้างคุณค่า ทัศนคติ และเกิดความสนใจใฝ่รู้  
3. ใช้การสื่อสารในการกําหนดจุดมุ่งหมายเฉพาะทั้งการรายงาน การสอน การสร้างแรงจูงใจ  
4. ใช้สื่อเทคโนโลยีหลากหลายและรู้วิธีการใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
5. สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพท่ามกลางสภาพแวดล้อมหรือบริบทที่ต่างกัน  
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การทํางานร่วมกับผู้อ่ืน (Collaborate with Others) โดย  
1. มีความสามารถในการเป็นผู้นาในการทางานและเกิดการยอมรับในทีมงาน 
2. มีกิจกรรมการทางานที่สร้างความรับผิดชอบและก่อให้เกิดความสุขในการทางานเพ่ือให้

บรรลุผลตามที่มุ่งหวัง  
3. สร้างการมีส่วนร่วมในความรับผิดชอบในภารกิจงาน และแต่ละคนมองเห็นคุณค่าของการ

ทางานเป็นหมู่คณะ 
ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (Information, Media and Technology Skills) 

ได้แก่องค์ประกอบสําคัญดังต่อไปน้ี  
ก. ความรู้พ้ืนฐานด้านสารสนเทศ (Information Literacy) ประกอบด้วย  
การเข้าถึงและการประเมินสารสนเทศ (Access and Evaluate Information) โดย  
1. เข้าถึงสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ด้านเวลา) และเกิดประสิทธิผล (แหล่งข้อมูล

สารสนเทศ)  
2. ประเมินสารสนเทศได้อย่างมีวิจารณญาณตามสมรรถนะท่ีเกิดขึ้น  
การใช้และการจัดการสารสนเทศ (Use and Manage Information) โดย  
1. เพ่ิมประสิทธิภาพการใช้สารสนเทศอย่างสร้างสรรค์และตรงกับประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น  
2. จัดการกับสารเทศได้อย่างต่อเน่ือง จากแหล่งข้อมูลที่มีอยู่มากมายหลากหลาย  
3. มีความรู้พ้ืนฐานที่จะประยุกต์ใช้สารสนเทศตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีปัจจัยเสริม

อยู่รอบด้าน 
ข. ความรู้พ้ืนฐานด้านสื่อ (Media Literacy) ประกอบด้วย  
ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ (Analyze Media) โดย  
1. เข้าใจวิธีการใช้และการผลิตสื่อเพ่ือให้ตรงกับเป้าประสงค์ที่กําหนด  
2. สามารถใช้สื่อเพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างของปัจเจกชน รู้คุณค่าและสร้างจุดเน้น รู้ถึง

อิทธิพลของสื่อที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้บริโภคสื่อ  
3. มีความรู้พ้ืนฐานที่จะประยุกต์ใช้สื่อได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมท่ีมีปัจจัยเสริมอยู่

รอบด้าน  
ความสามารถในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ (Create Media Product) โดย  
1. มีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมตามคุณลักษณะเฉพาะของ

ตัวสื่อประเภทน้ัน ๆ  
2. มีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสนองต่อความแตกต่างในเชิง

วัฒนธรรมอย่างรอบด้าน 
ค. ความรู้พ้ืนฐานด้านไอซีที (ICT : Information, Communication and Technology 

Literacy) ประกอบด้วย 
ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี (Apply Technology Efficiency) โดย  
1. ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือเพ่ือการวิจัย การจัดการองค์กร การประเมินและการสื่อสารทาง

สารสนเทศ 
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2. ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (คอมพิวเตอร์, PDAs, Media Players etc.) ในการสื่อสารและการ
สร้างเครือข่าย รวมทั้งการเข้าถึงสื่อทางสังคม (Social Media) ได้อย่างเหมาะสม  

3. มีความรู้พ้ืนฐานในการประยุกต์ใช้ ICT ได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีข้อมูล
หลากหลายรอบด้าน 

ทักษะชีวิตและงานอาชีพ (Life and Career Skills) ประกอบด้วยองค์ประกอบสําคัญในด้าน
ต่างๆดังต่อไปน้ี  

ก. ความยืดหยุ่นและการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) ได้แก่  
การปรับตัวเพ่ือรับการเปลี่ยนแปลง (Adapt to Change) โดย  
1. ปรับตัวตามบทบาทหน้าที่ ความรับผิดชอบและบริบทตามช่วงเวลาที่กําหนด  
2. ปรับตัวเพ่ือการเปลี่ยนแปลงบรรยากาศของการทางานในองค์กรที่ดีขึ้น  
เกิดความยืดหยุ่นในการทางาน (Be Flexible) โดย  
1. สามารถหลอมรวมผลสะท้อนของงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
2. เป็นผู้นาที่สร้างสรรค์ให้เกิดผลเชิงบวกกับการทางาน  
3. มีความรู้ความเข้าใจในการสร้างความสมดุลและความเสมอภาคอย่างรอบด้าน เพ่ือก่อให้เกิด

การเปลี่ยนแปลงในเชิงสรา้งสรรค์ของการทางาน  
ข. เป็นผู้มีความคิดริเริ่มและเป็นผู้นา (Initiative and Self-Direction) ได้แก่  
การจัดการด้านเป้าหมายและเวลา (Manage Goals and Time) โดย  
1. กําหนดเป้าหมายได้ชัดเจนบนฐานความสําเร็จตามเกณฑ์ที่กําหนด  
2. สร้างความสมดุลในเป้าหมายที่กําหนด (ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว)  
3. ใช้เวลาและการจัดการให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการทางาน  
การสร้างงานอิสระ (Work Independently) โดย  
1. กํากับติดตาม จําแนกวิเคราะห์ จัดเรียงลําดับความสําคัญ และกําหนดภารกิจงานอย่างมี

อิสระปราศจากการควบคุมจากภายนอก  
เป็นผู้นําที่มีประสิทธิภาพในตนเอง (Be Self-Directed Learners) โดย  
1. มุ่งมั่นสู่ความเช่ียวชาญท้ังทางด้านทักษะ ความรู้และขยายผลสู่ความเป็นเลิศ  
2. เป็นผู้นาเชิงทักษะขั้นสูง มุ่งสู่ความเป็นมืออาชีพ  
3. เป็นผู้นาในการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) 
4. สามารถสะท้อนผลและเก็บเก่ียวประสบการณ์จากอดีตมุ่งสู่เส้นทางแห่งความก้าวหน้าใน

อนาคต 
ค. ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม (Social and Cross-Cultural Skills) 

ประกอบด้วย  
ประสิทธิผลเชิงปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน (Interact Effectively with Others) โดย  
1. รอบรู้ในการสร้างประสิทธิภาพ จังหวะเวลาที่เหมาะสมในการฟัง-การพูดในโอกาสต่าง ๆ  
2. สร้างศักยภาพต่อการควบคุมให้เกิดการยอมรับในความเป็นผู้นําทางวิชาชีพ  
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การสร้างทีมงานที่มีคุณภาพ (Work Effectively in Diverse Teams) โดย  
1. ยอมรับในข้อแตกต่างทางวัฒนธรรมและภารกิจงานของทีมงานที่แตกต่างกันหลากหลาย

ลักษณะ  
2. เปิดโลกทัศน์และปลุกจิตสานึกเพ่ือมองเห็นการยอมรับในข้อแตกต่าง สามารถมองเห็น

คุณค่าในความแตกต่างเหล่าน้ัน  
3. พึงระลึกเสมอว่าข้อแตกต่างเชิงสังคมและวัฒนธรรมน้ัน สามารถนามาสร้างสรรค์เป็น

แนวคิดใหม ่ๆ ให้เกิดขึ้นได้ โดยการคิดค้นนวัตกรรมเพ่ือการสร้างงานอย่างมีคุณภาพ  
ง. การเพ่ิมผลผลิตและการรู้รับผิด (Productivity and Accountability) ประกอบด้วย  
การจัดการโครงการ (Manage Projects) โดย  
1. กําหนดเป้าหมายให้ชัดเจนเพ่ือมุ่งสู่ความสําเร็จของงาน  
2. วางแผน จัดเรียงลาดับความสําคัญของงานและบริหารจัดการให้เกิดผลลัพธ์ที่มุ่งหวัง  
ผลผลิตที่เกิดขึ้น (Produce Results) โดยสร้างผลผลิตที่มีคุณภาพสูง โดยมีจุดเน้นในด้านต่าง ๆ 

ได้แก่  
1. การทางานทางวิชาชีพที่สุจริต  
2. สามารถบริหารเวลาและบริหารโครงการได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
3. เน้นภารกิจงานในเชิงสหกิจ (Multi-tasks)  
4. การมีส่วนร่วมอย่างแข็งขัน  
5. นาเสนอผลงานได้อย่างมืออาชีพ  
6. ยอมรับผลผลิตที่เกิดขึ้นด้วยความช่ืนชม  
จ. ภาวะผู้นําและความรับผิดชอบ (Leadership and Responsibility) ประกอบด้วย  
ความเป็นตัวแบบและเป็นผู้นาคนอ่ืน (Guide and Lead Others) โดย  
1. ใช้ทักษะการแก้ไขปัญหาระหว่างบุคคลได้ เพ่ือนําพาองค์การก้าวบรรลุจุดมุ่งหมาย  
2. เป็นตัวกลางหรือผู้ประสานงานที่มีประสิทธิภาพ สามารถช้ีนาและนาพาองค์การก้าวสู่

ผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ 
3. ยอมรับความสามารถของคณะทางานหรือผู้ร่วมงานที่มีความแตกต่างกัน  
4. เป็นแบบอย่างในพฤติกรรมที่พึงประสงค์ ผู้อ่ืนยอมรับ 
ส่วนที่ 2. ระบบสนับสนุนการศึกษาของศตวรรษที่ 21 (21st Century Support Systems) 

เป็นปัจจัยสนับสนุนที่จะทาให้ผู้เรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ตามโมเดล 
ที่กล่าวถึง ทั้งน้ีปัจจัยสําคัญจะประกอบไปด้วย  

มาตรฐานในศตวรรษที่ 21 (21st Century Standards) จุดเน้น  
1. เน้นทักษะ ความรู้และความเช่ียวชาญท่ีเกิดกับผู้เรียน  
2. สร้างความรู้ความเข้าใจในการเรียนในเชิงสหวิทยาการระหว่างวิชาหลักที่เป็นจุดเน้น  
3. มุ่งเน้นการสร้างความรู้และเข้าใจในเชิงลึกมากกว่าการสร้างความรู้แบบผิวเผิน  
4. ยกระดับความสามารถผู้เรียนด้วยการให้ข้อมูลที่เป็นจริง การใช้สื่อหรือเคร่ืองมือที่มี

คุณภาพจากการเรียนรู้ในสถานศึกษา การทํางานและในการดารงชีวิตประจาวัน ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่าง
มีความหมายและสามารถแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้  
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5. ใช้หลักการวัดประเมินผลที่มีคุณภาพระดับสูง  
การประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 (Assessment of 21st Century Skills) จุดเน้น  
1. สร้างความสมดุลในการประเมินผลเชิงคุณภาพ โดยการใช้แบบทดสอบมาตรฐานสาหรับ

การทดสอบย่อยและทดสอบรวมสาหรับการประเมินผลในช้ันเรียน  
2. เน้นการนาประโยชน์ของผลสะท้อนจากการปฏิบัติของผู้เรียนมาปรับปรุงแก้ไขงาน  
3. ใช้เทคโนโลยีเพ่ือยกระดับการทดสอบวัดและประเมินผลให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  
4. สร้างและพัฒนาระบบแฟ้มสะสมงาน (Portfolios) ของผู้เรียนให้เป็นมาตรฐานและมี

คุณภาพ  
หลักสตูรและการสอนในศตวรรษที่ 21 (21st Century Curriculum & Instruction)  
1. การสอนให้เกิดทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นเชิงสหวิทยาการของวิชาแกนหลัก  
2. สร้างโอกาสท่ีจะประยุกต์ทักษะเชิงบูรณาการข้ามสาระเน้ือหา และสร้างระบบการเรียนรู้ที่

เน้นสมรรถนะเป็นฐาน (Competency-based)  
3. สร้างนวัตกรรมและวิธีการเรียนรู้ในเชิงบูรณาการที่มีเทคโนโลยีเป็นตัวเก้ือหนุน การเรียนรู้

แบบสืบค้น และวิธีการเรียนจากการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based) เพ่ือการสร้างทักษะข้ันสูง
ทางการคิด  

4. บูรณาการแหล่งเรียนรู้ (Learning Resources) จากชุมชนเข้ามาใช้ในโรงเรียน 
การพัฒนาทางวิชาชีพในศตวรรษที่ 21 (21st Century Professional Development)  
1. จุดมุ่งหมายสําคัญเพ่ือการสร้างครูให้เป็นผู้ที่มีทักษะความรู้ความสามารถในเชิงบูรณาการ 

การใช้เครื่องมือและกําหนดยุทธศาสตร์สู่การปฏิบัติในช้ันเรียน และสร้างให้ครูมีความสามารถในการ
วิเคราะห์และกําหนดกิจกรรมการเรียนรู้ได้เหมาะสม  

2. สร้างความสมบูรณ์แบบในมิติของการสอนด้วยเทคนิควิธีการสอนที่หลากหลาย  
3. สร้างให้ครูเป็นผู้มีทักษะความรู้ความสามารถในเชิงลึกเก่ียวกับการแก้ปัญหา การคิดแบบ

วิจารณญาณ และทักษะด้านอ่ืน ๆ ที่สําคัญต่อวิชาชีพ  
4. เป็นยุคแห่งการสร้างสมรรถนะทางวิชาชีพให้เกิดขึ้นกับครูเพ่ือเป็นตัวแบบ (Model) แห่ง

การเรียนรู้ของช้ันเรียนที่จะนาไปสู่การสร้างทักษะการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนได้อย่างมีคุณภาพ  
5. สร้างให้ครูเป็นผู้ที่มีความสามารถวิเคราะห์ผู้เรียนได้ทั้งรูปแบบการเรียน สติปัญญา จุดอ่อน

จุดแข็งในตัวผู้เรียน เหล่าน้ีเป็นต้น  
6. ช่วยให้ครูได้เกิดการพัฒนาความสามารถให้สูงขึ้นเพ่ือนาไปใช้สาหรับการกําหนดกลยุทธ์

ทางการสอนและจัดประสบการณ์ทางการเรียนได้เหมาะสมกับบริบททางการเรียนรู้  
7. สนับสนุนให้เกิดการประเมินผู้เรียนอย่างต่อเน่ืองเพ่ือสร้างทักษะและเกิดการพัฒนาการ

เรียนรู้  
8. แบ่งปันความรู้ระหว่างชุมชนทางการเรียนรู้โดยใช้ช่องทางหลากหลายในการสื่อสารให้

เกิดขึ้น  
9. สร้างให้เกิดตัวแบบที่มีการพัฒนาทางวิชาชีพได้อย่างมั่นคงและย่ังยืน  
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สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (21st Century Learning Environment)  
1. สร้างสรรค์แนวปฏิบัติทางการเรียน การรับการสนับสนุนจากบุคลากรและสภาพแวดล้อม

ทางกายภาพที่เก้ือหนุน เพ่ือช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุผล  
2. สนับสนุนทางวิชาชีพแก่ชุมชนท้ังในด้านการให้การศึกษา การมีส่วนร่วม การแบ่งปันสิ่ง

ปฏิบัติที่เป็นเลิศระหว่างกันรวมทั้งการบูรณาการหลอมรวมทักษะหลากหลายสู่การปฏิบัติในช้ันเรียน  
3. สร้างผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากสิ่งที่ปฏิบัติจริงตามบริบท โดยเฉพาะการเรียนแบบโครงงาน  
4. สร้างโอกาสในการเข้าถึงสื่อเทคโนโลยี เคร่ืองมือหรือแหล่งการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ  
5. ออกแบบระบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมท้ังการเรียนเป็นกลุ่มหรือการเรียนรายบุคคล  
6. นําไปสู่การพัฒนาและขยายผลสู่ชุมชนทั้งในรูปแบบการเผชิญหน้าหรือระบบออนไลน์  
ที่กล่าวมาทั้งหมดในเบ้ืองต้นน้ัน เป็นการสร้างกรอบแนวคิดของการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ใน

ศตวรรษที่ 21 ที่ผ่านกระบวนการวิจัยโดย Partnership for 21st Century Skills เป็นตัวแบบที่นา
เสนอในรายละเอียดของตัวแปรหรือองค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาศักยภาพทางการเรียนรู้ใน
สังคมยุคใหม่ที่ต้องคํานึงถึง และต้องสร้างให้เกิดขึ้นกับผู้เก่ียวข้องกับการศึกษาทุกฝ่ายทั้งครู นักเรียน 
ผู้บริหาร ผู้ปกครอง ชุมชนและผู้มีส่วนได้เสียทุกฝ่าย (Stakeholders) 

ตัวแบบ (Model)1ซึ่งเป็นมิติของการสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่1211ที่กล่าวมาน้ัน
สามารถนาเสนอเป็นรูปแบบเชิงกราฟิก (Graphic) ดังภาพต่อไปน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 2-5 Model of 21st Century Student Outcomes and Support Systems 
  
 กรอบแนวคิดเชิงมโนทัศน์สาหรับทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ที่นาเสนอโดยกลุ่มภาคีเพ่ือทักษะ
แห่งศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills) เป็นกรอบแนวคิดที่ผ่านการวิจัยและ
พัฒนามาอย่างเข้มแข็งเป็นระบบ สามารถตอบสนองความต้องการท่ีกาลังเปลี่ยนแปลงของสังคมที่
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เผชิญอยู่ และกรอบแนวคิดน้ีได้รับการสนับสนุนอย่างต่อเน่ืองจากองค์กรสนับสนุนด้านการศึกษา
หลายแห่ง รวมท้ังภาคธุรกิจเอกชนและผู้กําหนดนโยบายทางการศึกษา1ผู้ปกครอง1ชุมชน1ฯลฯ        
จนสามารถพัฒนากลายเป็นวิสัยทัศน์เพ่ือการศึกษารอบด้านและมีเป้าหมายที่ชัดเจน เหตุผลสําคัญ       
ที่กรอบแนวคิดดังกล่าวเป็นที่ยอมรับในสังคมวงกว้างเน่ืองจากเหตุผลหลายประการดังที่เคน เคย์ 
(Ken Kay, JD. อ้างถึงใน วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป จิตตฤกษ์, 2554) ได้กล่าวไว้สรุปได้ดังน้ี  

1. กรอบแนวคิดน้ีเน้นที่ผลลัพธ์ที่สําคัญ เป็นผลลัพธ์ทั้งในด้านความรู้ในวิชาแกนและทักษะ
แห่งศตวรรษใหม่ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนได้เตรียมความพร้อมหลายด้านทั้งการรู้จักวิธีคิด เรียนรู้ ทํางาน 
แก้ปัญหา สื่อสาร และร่วมมือทางานได้อย่างมีประสิทธิผลไปตลอดชีวิต 

2. กรอบแนวคิดน้ีเห็นว่าระบบสนับสนุนการศึกษาโดยเฉพาะประสบการณ์ในการเรียนรู้        
ทางวิชาชีพเป็นสิ่งสําคัญ กล่าวกันว่าการพัฒนาวิชาชีพคือส่วนที่สําคัญที่สุดในการเปลี่ยนแปลง  

3. กรอบความคิดน้ีตรงกับความคิดของผู้กําหนดนโยบาย นักการศึกษา ประชาคมธุรกิจ 
องค์กรชุมชน และผู้ปกครอง  

เหตุผลสําคัญที่กล่าวถึงเหล่าน้ีจึงเป็นคาตอบที่ชัดเจนว่ากรอบแนวคิดของกลุ่มภาคีเครือข่ายน้ี
เป็นที่ยอมรับกันในวงกว้างต่อการนาไปปรับใช้ในแต่ละบริบทสังคมเพ่ือสร้างศักยภาพทางการเรียนรู้
ในสังคมแห่งการเปลี่ยนแปลงในปัจจุบันได้อย่างเหมาะสม 

2. Model of en Gauge 21st Century Skills 
 โมเดล (Model) ดังกล่าวถูกพัฒนาขึ้นมาโดยกลุ่มเมทิรี (Metiri Group) และห้องวิจัย

การศึกษาเขตภาคกลางตอนเหนือ (NCREL : North Central Regional Educational Laboratory) 
ประเทศสหรัฐอเมริกาที่ได้เสนอกรอบแนวคิดสําคัญสาหรับศตวรรษท่ี 21 เมื่อปี 2003 โดยใช้ช่ือว่า 
“en Gauge 21st Century Skills” ซึ่งแนวคิดน้ีได้เพ่ิมความรู้พ้ืนฐานด้านข้อมูลข่าวสารและรวม 
“ความอยากรู้” , “ความกล้าเสี่ยง” และ “การจัดการความซับซ้อน”1เข้าไว้ในทักษะหลักด้วย           
กรอบแนวคิดน้ีเน้นเรื่อง “การจัดลาดับความสําคัญ การวางแผน และการจัดการเพ่ือมุ่งผลลัพธ์”          
และเห็นว่า “ความรู้พ้ืนฐานทางพหุวัฒนธรรม (Multicultural Literacy)” เป็นองค์ประกบที่ชัดเจนอีก
อย่างหน่ึงหากไม่นับกลุ่ม “การสื่อสารอย่างมีประสิทธิผล” แล้ว กรอบความคิด en Gauge น้ีเน้นเรื่อง
ความคาบเกี่ยวของหลักสูตรกับเน้ือหาน้อยกว่ากรอบความคิดของกลุ่ม Partnership แต่เน้นในเรื่อง
เน้ือหาความรู้ตามบริบทมากกว่า (Chris Dede, Ed.D อ้างในวรพจน์ วงศกิจรุ่งเรือง และ อธิป 
จิตตฤกษ์, 2554)  

กรอบแนวคิดของ en Gauge 21st Century Skills ของ NCREL/Metiri Group ประกอบด้วย
องค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบได้แก่ (NCREL / METIRI Group, 2003)  

1. ความรู้พ้ืนฐานในยุคดิจิทัล (Digital-Age Literacy) ประกอบด้วยความรู้พ้ืนฐานด้าน
วิทยาศาสตร์ เศรษฐศาสตร์และเทคโนโลยี ความรู้พ้ืนฐานเชิงทัศนะและข้อมูล ความรู้พ้ืนฐานทางพหุ
วัฒนธรรมและจิตสานึกต่อโลก  

2. การคิดเชิงนวัตกรรมและสร้างสรรค์ (Inventive Thinking) ประกอบด้วย ความสามารถใน
การปรับตัว การจัดการความซับซ้อน และความสามารถในการช้ีนาตนเอง ความอยากรู้ ความคิด
สร้างสรรค์และความกล้าเสี่ยง การคิดระดับสูงและการใช้เหตุผลที่ดี  
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3. การสื่อสารอย่างมีประสิทธิผล (Effective Communication) ประกอบด้วย การทางานเป็น
ทีม ความร่วมมือ และทักษะด้านปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ความรับผิดชอบต่อตนเอง ต่อสังคม และ
ความรับผิดชอบในฐานะพลเมือง การสื่อสารและการโต้ตอบ 

4. การเพ่ิมผลผลิตในระดับสูง (High Productivity) ประกอบด้วย การจัดลาดับความสําคัญ 
การวางแผนและการจัดการเพื่อมุ่งผลลัพธ์ การใช้เครื่องมือจริงอย่างมีประสิทธิผล ความสามารถใน
การสร้างผลผลิตที่มีคุณภาพและเหมาะสม  

ตัวแบบ (Model) ของ NCREL/Metiri Group แสดงให้เห็นจากภาพกราฟิกต่อไปน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 2-6  Model of en Gauge 21st Century Skills 
 

2.6  วรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
จินตวีร์ (2551) นําเสนอผลท่ีได้จากการสังเคราะห์รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

แบบอีเลิร์นน่ิงในระดับอุดมศึกษา จากการสังเคราะห์บทความวิชาการ/งานวิจัยที่อยู่ในข่ายสังเคราะห์
จํานวน 42 เรื่อง ซึ่งส่วนใหญ่จะเผยแพร่ในปี พ.ศ. 2549 และจากการสํารวจความคิดเห็นจาก
ผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามทั้ง 19 ท่าน ที่มีประสบการณ์ในการสอนระดับอุดมศึกษาในรูปแบบ
ดังกล่าวพบส่วนใหญ่การเรียนการสอนจะถูกแบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ เน้ือหาของบทเรียน กิจกรรม
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การเรียนรู้ การติดต่อสื่อสาร และการวัดและประเมินผลการเรียนโดยในส่วนของเน้ือหาบทเรียน         
ถือเป็นสิ่งที่สําคัญที่สุดในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน
ที่ต้ังไว้ โดยเน้ือหาของบทเรียนจึงต้องพัฒนาให้ครอบคลุมในวิชาน้ัน ๆ เพ่ือให้เพียงพอต่อความ
ต้องการในการฝึกอบรม เพ่ิมพูนความรู้ และพัฒนาศักยภาพให้แก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนจะเรียนผ่าน
หน้าจอ1เน้ือหาบทเรียน1(Courseware)1ของแต่ละบท ส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยวีดีทัศน์         
การบรรยายของผู้สอนเน้ือหาของบทเรียนรูปภาพประกอบคาบรรยาย สรุปเน้ือหาของแต่ละบทเรียน
ท้ายบท เอกสารประกอบการสอนประจําหน่วยการเรียนหรือหนังสือเรียนที่ทางผู้สอนได้ระบุไว้ตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ระยะยาว รูปแบบของเน้ือหาบทเรียนที่เสนอเป็น 2 แบบซึ่งผู้สอนของในแต่ละ
วิชาสามารถเลือกรูปแบบที่เหมาะสมกับเน้ือหาวิชาและ/หรือลักษณะวิชา รูปแบบมีดังน้ี แบบที่ 1 
รูปแบบสื่อประสม ข้อความ ภาพ อนิเมช่ัน กราฟิก วีดิทัศน์อยู่ในช้ินเดียวกัน ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ
เน้ือหาดังกล่าว และบทที่ 2 รูปแบบสื่อประสม โดยจะจัดวางภาพวีดิทัศน์ผู้สอนไว้ที่มุมบนซ้าย/ขวา 
หัวข้อการบรรยายอยู่ที่มุมล่างซ้าย/ขวา และ PowerPoint ของผู้สอนจะอยู่ที่หน้าจอหลัก ซึ่งรูปแบบ
น้ีไม่เน้นปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหา เน้นการรับชมวีดิทัศน์การบรรยาย นอกจากเน้ือหาการบรรยายดังกล่าว
และเน้ือหาจากหนังสือเรียนแล้วผู้สอนอาจนําเสนอเน้ือหาเพ่ิมเติมในรูปแบบต่าง ๆ เช่น Streaming 
video clip E-journals E-Book เป็นต้น 

จินตวีร์ (2553) ได้นําเสนอในรายงานวิจัย ผลของการเรียนแบบผสมผสานที่ใช้คอร์สแวร์ใน
รูปแบบที่ต่างกันที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนรู้ต่างกันโดยสรุปผลการวิจัยจากวัตถุประสงค์ โดยมีสมมติฐานว่า ผู้เรียนที่เรียนแบบ
ผสมผสานที่ใช้คอร์สแวร์และระดับความสามารถทางการเรียนที่ต่างกันจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความพึงพอใจต่อบทเรียนต่างกันถึงแม้ว่าผลจากการทดสอบจะไม่พบนัยสําคัญทางสถิติที่แสดงถึง
ว่าไม่เป็นบทเรียนในรูปแบบใดก็ไม่ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ แต่เมื่อพิจารณา 20 ค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผู้เรียนพบความแตกต่างบางประการกล่าวคือ (1) ผู้เรียนกลุ่มเก่งและผู้เรียนกลุ่ม
อ่อนมีคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เกิดจากเนื้อหาบทเรียนแบบบรรยายของบทเรียน
แบบผสมผสานที่ใช้คอร์สแวร์ที่ใช้ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหวสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของผลส้มฤทธ์ิ
ทางการเรียนที่เกิดจากเนื้อหาบทเรียนแบบปฏิบัติของบทเรียนแบบผสมผสานที่ใช้คอร์สแวร์ที่ใช้
ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว (2) ผู้เรียนกลุ่มเก่งมีคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เกิดจาก
เน้ือหาบทเรียนแบบบรรยายและแบบปฏิบัติของบทเรียนแบบผสมผสานที่ใช้คอร์สแวร์ที่ ใช้
ภาพเคล่ือนไหวสูงที่สุด และมีคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เกิดจากเน้ือหาบทเรียนแบบ
บรรยายและแบบปฏิบัติของบทเรียนแบบผสมผสานที่ใช้คอร์สแวร์ที่ใช้ภาพนิ่งน้อยที่สุดและ (3) 
ผู้เรียนกลุ่มอ่อนมีคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เกิดจากเน้ือหาบทเรียนแบบบรรยายของ
บทเรียนแบบผสมผสานที่ใช้คอร์สแวร์ที่ใช้ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวเท่ากัน ในขณะที่ผู้เรียนกลุ่ม
อ่อนมีคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เกิดจากเน้ือหาบทเรียนแบบปฏิบัติของบทเรียนแบบ
ผสมผสานที่ใช้คอร์สแวร์ที่ใช้ภาพน่ิงสูงกว่าที่ใช้ภาพเคลื่อนไหว สําหรับข้อสรุปการศึกษาระดับความ
พึงพอใจต่อบทเรียนของผู้เรียนที่เรียนแบบผสมผสานท่ีใช้คอร์สแวร์และระดับความสามารถทางการ
เรียนที่ต่างกัน ด้านที่ 1 การประเมินความพึงพอใจการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามหลัก 7 
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ประการเพ่ือการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ได้รับความพึงพอใจเป็นอันดับที่หน่ึง
เช่นเดียวกันทั้งหมดเพียงด้านเดียว รวมทั้งผู้เรียนกลุ่มเก่งก็ให้ความพึงพอใจในด้านน้ีเช่นเดียวกันด้วย 
สําหรับผลการประเมินระดับความพึงพอใจในภาพรวม สรุปได้ว่าส่วนใหญ่อยู่ในระดับพอใจ 

สูติเทพ, ปราวีณยา และอรจรีย์ (2554) ได้นําเสนอผลการวิจัยการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาและการเรียนรู้เป็นทีมของนิสิตปริญญาบัณฑิตด้วยรูปแบบการเรียนแบบ ผสมผสานที่ใช้
เทคนิคการเรียนร่วมกันด้วยกรณีศึกษาและเทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ตรงกันไว้ว่าผู้เรียนที่
เรียนร่วมกันด้วยกรณีศึกษาและเทคโนโลยีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ที่ตรงกัน มีความสามารถใน
แก้ปัญหาหลังทดลอง สูงกว่าก่อนทดลอง และผลการวิจัยยังพบอีกว่าความสามารถในการแก้ปัญหา   
และการเรียนเป็นทีมไม่แตกต่างกัน ทั้งน้ีเน่ืองจากผู้เรียนในแต่ละกลุ่มได้ดําเนินกิจกรรมรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานที่ประกอบด้วย องค์ประกอบ และขั้นตอนที่มีความชัดเจน ประกอบกับการนํา
กรณีศึกษามาใช้ทั้งกลุ่มทดลองด้วยกรณีศึกษาแบบ สถานการณ์ และแบบตัดสินใจ สามารถช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการคิดแก้ปัญหาและมีการทํางานร่วมกันของสมาชิกในทีม และการนําเทคโนโลยีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้บล็อก และกระดานสนทนา มาใช้ซึ่งเป็นเคร่ืองมือช่วยสนับสนุนการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น การอภิปรายออนไลน์ที่ช่วยให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหาได้ สอดคล้องกับ 

Norton and Wiburg (2003) ที่กล่าวไว้ว่าการบรูณาการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาเป็นหนทาง
หน่ึงที่จะทําให้ผู้เรียนมีทักษะในการแก้ปัญหาแสดงว่ากรณีศึกษาทั้งแบบสถานการณ์และแบบ
ตัดสินใจช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาได้ และสอดคล้องกับ Choi, Lee and Kang 
(2009) ได้ศึกษาการนําสภาพแวดล้อมการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ด้วย กรณีศึกษาไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนตามลีลาการเรียนรู้ (Learning Style) ของผู้เรียนที่มีลักษณะ กระตือรือร้น (Active 
Learning) พบว่า การเรียนด้วยกรณีศึกษาจะมีอิทธิพลต่อการพัฒนาความสามารถในการคิด 
แก้ปัญหา ในขณะที่เทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและ
การเรียนรู้เป็นทีมได้น้ัน โดยที่ Barron and Others (2006) ได้อธิบายเก่ียวกับบล็อกไว้ว่าเป็น
ช่องทางการสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์สาธารณะผ่านเว็บบล็อกสามารถช่วยให้เกิดการเรียนรู้ระดับบุคคล
หรือระดับกลุ่มในการเรียนรู้ร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นที่สนใจระหว่างกัน 
หลังจากที่สร้างบล็อกแล้วบุคคลอ่ืนสามารถเข้ามาแสดงความคิดเห็นหรือข้อคิดเห็นได้ และบางคร้ัง
บล็อกอาจใช้เป็นบันทึกรายวันออนไลน์ บล็อกจึงถือว่าเป็นเคร่ืองมือที่ดี สําหรับการเรียนทางไกลที่ฝึก
ให้ผู้เรียนได้อภิปรายออนไลน์ร่วมกัน นอกจากนนั้นบล็อกเป็นการเขียนเว็บไซต์อย่างง่าย สามารถทํา
การปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบันโดยผู้เขียนบันทึก และเหมาะสําหรับใช้ในการเรียนการสอนที่ช่วย 
พัฒนาศักยภาพให้กับผู้เรียนแต่มีข้อแตกต่างจากเว็บไซต์คือมีกระบวนการน้อยกว่าเน้นการสนทนา
แสดงความคิดและเป็นพ้ืนที่สําหรับการเรียนร่วมกันตลอดจนการเปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกัน 

Power & Mitchel (1997) ได้วิจัยเชิงคุณภาพ เรื่อง การรับรู้ของผู้เรียน โดยการจัด
สภาพแวดล้อมในห้องเรียนเสมือนเป็นการผ่านอิเล็กทรอนิกส์ที่ประกอบด้วย อีเมล์ ห้องสนทนา และ
เวิล์ดไวด์เว็บ โดยนําเสนอผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ณ มหาวิทยาลัยอินเดียน่า ในเน้ือหาระดับ
บัณฑิตศึกษา ประกอบด้วยฐานข้อมูลจากคลังข้อมูล ข้อความในอีเมล์ นิตยาสารของผู้เรียน ตาราง
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เรียน ผลการเรียน แล้วสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง พบว่า นักเรียนมีการรับรู้ทางการเรียนที่ส่งเสริม
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนต่อนักเรียน และผู้สอน 

Kurubacak (2000) ศึกษาเรื่องทัศคติของนักเรียนที่มีต่อ การเรียนรู้ผ่านออนไลน์ เป็นงานวิจัย
เชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค์เพ่ือที่จะศึกษาหลักการต่าง ๆ ของเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนจาก
เว็บไซต์เพ่ือการศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ได้มาโดย การเลือกแบบเจาะจงเป็นนักเรียน จํานวน 23 คน        
ที่เรียนวิชา “นโยบายสิทธิมนุษยชน” ที่ a large Midwestern State university แล้วเลือกนักเรียน
ขึ้นมา จํานวน 6 คน เพ่ือสัมภาษณ์ ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบการปรับปรุงการเรียนจากเว็บไซต์เพ่ือ
การศึกษาของ Banner : milheim เพ่ือทดสอบและเป็นกลยุทธ์รวมท้ังเป็นกิจกรรมของการเรียน
ดังกล่าวซึ่งรูปแบบดังกล่าวจะแบ่งนักเรียนตามคุณสมบัติออกเป็น 3 กลุ่ม คือ (1) กลุ่มที่มี
ประสบการณ์การเรียนจากเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาและมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ (2) กลุ่มที่เคยทํา
กิจกรรมพบปะผ่านทางเครือข่าย (3) กลุ่มที่ให้ความร่วมมือซึ่งมีความสะดวกต่อการใช้งานเครือข่าย 
รูปแบบของแบบสอบถามเป็น flashlight survey ที่ประกอบด้วยการสัมภาษณ์และการสังเกตเพ่ือ
ประเมินเจตคติต่อการเรียนผ่านอินเทอร์เน็ตในสภาพแวดล้อมที่เป็นธรรมชาติ พบว่า ผู้เรียนจะรู้สึก
สนุกสนานต่อการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกิดการค้นพบความคิดใหม่ ๆ และการวิเคราะห์
ข้อความของผู้เรียนคนอ่ืน ๆ เมื่อมีการแสดงความคิดเห็นในแต่ละหัวข้อ นอกจากน้ีผู้เรียนเหล่าน้ียัง
ชอบการถูกกําหนดมากกว่าเป็นฝ่ายกําหนดและชอบการเรียนรายบุคคลมากกว่าการเรียนเป็นกลุ่ม 
ผลการวิจัย พบว่า ผู้เรียนที่เรียนจากเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาต้องได้รับคําแนะนําก่อนเรียน เช่น การจัด
อบรม การเรียนจากเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา การแนะนําเครื่องมือต่าง ๆ ในการเรียนจากเว็บไซต์เพ่ือ
การศึกษา และต้องการให้ใช้การเรียนจากเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรการศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 



 
บทที่ 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาครั้งน้ี เป็นการวิจัย
ประเภทการวิจัยและพัฒนา (Research1and1Development)1มีวัตถุประสงค์การวิจัยหลักเพ่ือ
ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

การดําเนินการวิจัย แบ่งออกตามรายการวัตถุประสงค์การวิจัย ดังน้ี 
 วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 1 การศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 2 การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 
 วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 3 การพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
การเรียนการสอน AAA 
 วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 4 ศึกษาผลการใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 5 ประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 

ทั้งน้ีสามารถแสดงการดําเนินงานวิจัยตามรายการวัตถุประสงค์การวิจัยดังภาพที่ 3-1 
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ภาพท่ี 3-1 ขัน้ตอนการดําเนินการวิจัยของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ 
 
3.1 วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 1 การศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA1เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

การวิจัยเร่ือง การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน
การสอน AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ประกอบด้วย การศึกษาและสังเคราะห์หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ได้แก่ รูปแบบการ
ออกแบบ ห้องเรียนดิจิตอล รูปแบบการเรียนการสอน AAA และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

3.1.1 การศึกษาและสังเคราะห์เก่ียวรูปแบบการออกแบบ ศึกษาข้อมูล แนวคิด หลักการ และ
ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการออกแบบการเรียนการสอน หลักการพ้ืนฐานของการออกแบบ รูปแบบการ
ออกแบบ การประยุกต์ทฤษฎีการสอนสู่การออกแบบการเรียนการสอน ตามแนวคิดของ Richey 
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Klein & Tracey (2011), Dick and Carey (1990) และ Smith and Ragan (1999) รายละเอียด
ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แสดงในตารางที่ 3-1  

 
ตารางที่ 3-1 การศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนการสอน 
 
Richey, Klein  
& Tracey (2011) 

Dick and Carey  
(1990) 

Smith and Ragan 
(1999) 

กรอบแนวคิดรูปแบบฯ 

การออกแบบรูปแบบ 
การเรียนการสอน 
ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน 
คือ 
1. ข้ันการวิเคราะห์ 
2. ข้ันการออกแบบ 
3. ข้ันการพัฒนา 
4. ข้ันการนําไปใช้ 
5. ข้ันการประเมิน 

การออกแบบรูปแบบ 
การเรียนการสอน 
ประกอบด้วย 10 ข้ันตอน 
คือ 
1. ประเมินความต้องการ

เพ่ือใช้กําหนด
เป้าหมาย 

2. วิเคราะห์การเรียน 
การสอน 

3. วิเคราะห์ผู้เรียนและ
บริบทการเรียนรู้ 

4. เขียนจุดประสงคก์าร
เรียนรู้เชิงปฏิบัติ 

5. พัฒนาเคร่ืองมือในการ
ประเมินผล 

6. พัฒนากลยุทธ์การเรียน
การสอน 

7. พัฒนาและเลือกสื่อ 
วัสดุ อุปกรณ์การเรียน
การสอน 

8. ออกแบบและประเมิน
ความก้าวหน้า 

9. การปรับปรุงการสอน 
10. การประเมินผลสรุป 

การออกแบบรูปแบบ 
การเรียนการสอน 
 ประกอบด้วย 3 ข้ันตอน 
คือ 

1. ข้ันการวิเคราะห์ 
2. ข้ันยุทธวิธี 
3. ข้ันการประเมิน 

รูปแบบการเรียนการสอน
มีดังนี้ 

1. ข้ันการวิเคราะห์ 
2. ข้ันการออกแบบ 
3. ข้ันการประเมิน 

 
จากตารางที่ 3-1 สรุปได้ว่ากรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนการสอนประกอบด้วย 
1. ขั้นการวิเคราะห์ 
2. ขั้นการออกแบบ 
3. ขั้นการประเมิน 

3.1.2 การศึกษาและสังเคราะห์เก่ียวกับห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ โดยการศึกษาข้อมูล แนวคิด 
หลักการ และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ องค์ประกอบของการเรียนการสอนโดย
ใช้ห้องเรียนดิจิตอล การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล การออกแบบการเรียนการสอน
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โดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล ตามแนวคิดของ Sam Hsu, Oge, Marques, M. Khalid Hamza, and 
Bassem Alhalabi (1999) และ สุรศักด์ิ ปาเฮ (2557) 

 
ตารางที่ 3-2 การศึกษาและสังเคราะห์เก่ียวกับห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
 
หลักการ แนวคิด และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สาระสําคัญของห้องเรียนดิจิตอล 
ห้องเรียนดิจิตอลเป็นการเรียนการสอนทางไกลผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงกันท่ัวโลก ซ่ึงมีการนําเสนอเน้ือหา 
กิจกรรมต่างๆ ผ่านทางเว็บไซต์ โดยมีการจัดการเรียนการ
สอนเสมือนกับห้องเรียนจริง ๆ เรียกอีกอย่างหน่ึงว่า 
“ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom)” 

 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ (กิดานันท์, 2543) 

1) การศึกษาทางไกล (Distance Learning) เป็นการ
เปิดโอกาสทางการศึกษาให้ผู้เรียนและผู้สอนท่ีอยู่ไกลกัน 
สามารถทําการเรียนรู้ได้โดยอาศัยการสื่อสารเข้ามาช่วยใน
ลักษณะของสื่อผสม ในรูปแบบของ ตําราเรียน เทปเสียง 
แผนภูมิ คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เทคโนโลยีโทรคมนาคม 
วิทยุ โทรทัศน์เข้ามาช่วยการแพร่กระจายการศึกษาไปยัง
ผู้เรียนได้อย่างท่ัวถึง 

2) การจัดการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีการ
จัดการศึกษาแบ่งเป็น 2 ลักษณะคือ การใช้ประชุมทางไกล
โดยให้ผู้เรียนและผู้สอน มีการจัดหมายเวลาท่ีชัดเจน อาศัย
อุปกรณ์และเคร่ืองมือในการรับส่งสัญญาณทั้งภาพและเสียง 
โดยให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถส่ือสารกันได้แบบทันทีทันใด 
(Online) ส่วนลักษณะท่ีสอง ผู้เรียนและผู้สอนไม่ได้นัดเวลา
ท่ีแน่นอน แต่ผู้สอนจะมีการเตรียมเอกสาร บทเรียนไว้
ล่วงหน้าในรูปแบบของสื่อการสอน ผู้เรียนสามารถเข้ามา
เรียนได้ในเวลาใดก็ได้ตามท่ีต้องการ 

 ลักษณะของห้องเรียนดิจิตอล แบ่งได้เป็น 2 ประเภท 
ดังน้ี (บุญเกื้อ, 2553) 

1) จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดา แต่มี
การถ่ายทอดสดภาพและเสียงเกี่ยวกับเน้ือหาของบทเรียน 
โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซ่ึง
เรียกว่า Online ไปยังผู้เรียนท่ีอยู่นอกห้องเรียน ซ่ึงสามารถ
โต้ตอบกับผู้สอนหรือเพื่อนท่ีอยู่คนละแห่งได้ 

2) ห้องเรียนเสมือน หรือ ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
เป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย ท่ีอาศัย
ประสิทธิภาพของเทคโนโลยีการส่ือสารและอินเทอร์เน็ต ทํา
ได้โดยผู้เรียนใช้คอมพิวเตอร์เข้าสู่เว็บไซต์ของห้องเรียน
เสมือน 
และดําเนินการเรียนตามกิจกรรมท่ีผู้สอนได้ออกแบบไว้  
 

1. รูปแบบการจัดการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล
แบ่งเป็น 2 ประเภท  

1.1 การศึกษาทางไกล (Distance Learning) เป็น
การเปิดโอกาสทางการศึกษาให้ผู้เรียนและผู้สอนท่ีอยู่ไกลกัน 
สามารถทําการเรียนรู้ได้โดยอาศัยการสื่อสารเข้ามาช่วยใน
ลักษณะของสื่อผสม  

1.2 การจัดการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มี
การจัดการศึกษาแบ่งเป็น 2 ลักษณะคือ การใช้ประชุม
ทางไกลโดยให้ผู้เรียนและผู้สอน มีการจัดหมายเวลาท่ีชัดเจน 
โดยให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถสื่อสารกันได้แบบทันทีทันใด 
(Online) ส่วนลักษณะท่ีสอง ผู้เรียนและผู้สอนไม่ได้นัดเวลา
ท่ีแน่นอน แต่ผู้สอนจะมีการเตรียมเอกสาร บทเรียนไว้
ล่วงหน้าในรูปแบบของส่ือการสอน ผู้เรียนสามารถเข้ามา
เรียนได้ในเวลาใดก็ได้ตามท่ีต้องการ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
2. ลักษณะของห้องเรียนดิจิตอล แบ่งได้เป็น 2 

ประเภท 
2.1 จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดา แต่มี

การถ่ายทอดสดภาพและเสียงเกี่ยวกับเน้ือหาของบทเรียน 
โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

2.2 ห้องเรียนเสมือน หรือ ห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ เป็นการจัดการเรยีนการสอนผา่นระบบเครอืข่าย ท่ี
อา ศัยประสิทธิภาพของ เทคโนโล ยีการสื่ อสารและ
อินเทอร์เน็ต ทําได้โดยผู้เรียนใช้คอมพิวเตอร์เข้าสู่เว็บไซต์
ของห้องเรียนเสมือน และดําเนินการเรียนตามกิจกรรมท่ี
ผู้สอนได้ออกแบบไว้  
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ตารางที่ 3-2 (ต่อ) 

หลักการ แนวคิด และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สาระสําคัญของห้องเรียนดิจิตอล 
กิจกรรมในห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์สามารถแยกประเภท

ได้ดังน้ี 
1) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) ใช้ในการสื่อสาร

ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนโดยผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ 
2) สื่อสังคมออนไลน์ (Social Network) ใช้ในการ

สนทนากันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอนได้ และ
เอาไว้ส่งงาน การบ้าน ตามท่ีได้รีบมอบหมาย กรณีท่ีมีปัญหา 
หลักการ แนวคิด และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
ระหว่างเรียนสามารถสื่อสารกับแบบออนไลน์ (Real Time) 
มีท้ังข้อความ และเสียง เสมือนกําลังคุยกันอยู่ในห้องเรียน
จริง 

3) การประชุมทางไกล (Conference) ใช้ติดต่อ 
สื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ผู้เรียนกับผู้สอน โดยผู้เรียน
และผู้สอนสามารถมองเห็นหน้ากันได้ผ่านกล้องวิดีโอท่ีติดอยู่
กับเครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์สื่อสารของท้ังสองฝ่าย 
ผู้สอนสามารถบรรยายบทเรียนให้ผู้เรียนฟังเสมือนน่ังอยู่ใน
ห้องเรียนจริง 

4) ตารางการดําเนินกิจกรรมต่างๆ ท่ีผู้สอนจัดไว้ใน
ห้องเรียน 

 
องค์ประกอบของระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน

ผ่านระบบออนไลน์ มี 4 ระบบ คือ  
1) ระบบจัดการรายวิชา (Course Management 

System) ประกอบด้วย การสร้างรายวิชา จัดทําเน้ือหา
บทเรียนรายวิชาอยู่ในรูปของตัวอักษร (Text-base) รูปภาพ 
(Image) บทเรียนในรูปแบบถ่ายทอดออนไลน์ (Streaming 
Media) จัดทําแหล่งค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม การจัดกิจกรรม
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

2) ร ะ บ บ บ ริ ห า ร จั ด ก า ร ข้ อ มู ล ผู้ ใ ช้ ร ะ บ บ 
ประกอบด้วย กลุ่มผู้ใช้งาน 3 ระดับ คือผู้เรียน ผู้สอน และ
ผู้ดูแลระบบ โดยระบบจะมีการตรวจสอบการใช้งาน
รายละเอียดของผู้ใช้ ซ่ึงผู้ใช้สามารถเข้าสู่ระบบได้จากทุกท่ี 
ในเวลาใดก็ได้ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงระบบจะ
ออกแบบมาเพ่ือรองรับผู้ใช้จํานวนมากๆ ได้ และรองรับ
จํานวนบทเรียนได้ ไม่จํ ากัด  ข้ึนอ ยู่กับฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ 

3) ระบบตรวจสอบกิจกรรมและติดตามประเมินผล
การเรียนรู้ มีการจัดทําคลังข้อสอบ การตรวจข้อสอบพร้อม
เฉลย มีรายงานสถิติการเข้าเรียน คะแนนสอบ มีแบบฝึก
ปฏิบัติ การบ้าน เป็นต้น 
 

3. กิจกรรมในห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์สามารถ
แยกประเภทได้ดังนี้ 

3.1 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail)  
3.2 สื่อสังคมออนไลน์ (Social Network) 
3.3 การประชุมทางไกล (Conference) 
3.4 ตารางการดําเนินกิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. องค์ประกอบของระบบบริหารการจัดการเรียน
การสอนผ่านระบบออนไลน์ มี 4 ระบบ คือ 

4.1 ร ะ บ บ จั ด ก า ร ร า ย วิ ช า  ( Course 
Management System) 

4.2 ระบบบริหารจัดการข้อมูลผู้ ใ ช้ระบบ 
ประกอบด้วย กลุ่มผู้ใช้งาน 3 ระดับ คือผู้เรียน ผู้สอน และ
ผู้ดูแลระบบ 

4.3 ระบบตรวจสอบกิจกรรมและติดตาม
ประเมินผลการเรียนรู้ 

4.4 ระบบจัดการสื่ อสารและปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน 
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ตารางที่ 3-2 (ต่อ) 

หลักการ แนวคิด และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สาระสําคัญของห้องเรียนดิจิตอล 
4) ระบบจัดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน

กับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน  
 
จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล 

1) กระจายความรู้โดยใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย และ
เครือ ข่ายสารสนเทศ  ระหว่าง นักเรียน  นัก ศึกษาใน
ห้องปฏิบัติการกับผู้สอน 

2) สนับสนุนการเรียนตลอดชีวิต เน่ืองจากเทคโนโลยี
ปัจจุบันมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ประชาชนต้องปรับตัว
ให้ทันสมัยอยู่เสมอ 

3) เพิ่มความร่วมมือระหว่างนักศึกษากับคณาจารย์
จัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการท่ีคณาจารย์จัดให้ การค้นคว้าจาก
ฐานข้อมูลโดยใช้การจําลองสถานการณ์ชีวิตจริง 

4) การสอนมัลติมีเดียโดยใช้มัลติมีเดีย หมายถึง การ
สอนสิ่งท่ีหลากหลาย โดยการใช้สื่อท่ีหลากหลาย 

 
 

5. จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนโดยใช้ 
ห้องเรียนดิจิตอล 

5.1 กระจายความรู้โดยใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
และเครือข่ายสารสนเทศ 

5.2 สนับสนุนการเรียนตลอดชีวิต 
5.3 เพิ่ มความร่วมมือระหว่าง นัก ศึกษากับ

คณาจารย์ 
5.4 การสอนมัลติมีเดียโดยใช้มัลติมีเดีย 
 

 
จากตารางที่ 3-2 สรุปความสําคัญของห้องเรียนดิจิตอลประกอบด้วย 
1. รูปแบบการจัดการการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล แบ่งเป็น 2 ประเภท 

1.1 การศึกษาทางไกล (Distance Learning) 
1.2 การจัดการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือเรียกอีกอย่างว่า การจัดการเรียนการ

สอนผ่านเว็บ (Web-base Learning) 
2. ลักษณะของห้องเรียนดิจิตอล แบ่งได้เป็น 2 ประเภท 

2.1 การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดา 
2.2 การใช้ห้องเรียนเสมือนจริง หรือ ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

3. กิจกรรมในห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ประกอบด้วย 
3.2 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) 
3.3 สื่อสังคมออนไลน์ (Social Network) 
3.4 การประชุมทางไกล (Conference) 
3.5 ตารางดําเนินกิจกรรม (Calendar Event) 

4. องค์ประกอบของระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์มี 4 ระบบ 
ได้แก่ 

4.1 ระบบจัดการรายวิชา (Course Management System) 
4.2 ระบบบริหารจัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบ ประกอบด้วย 3 ระดับ คือ ผู้เรียน ผู้สอน และ

ผู้ดูแลระบบ 
4.3 ระบบตรวจสอบกิจกรรมและติดตามประเมินผลการเรียนรู้ 
4.4 ระบบจัดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน 



63 

 
5. จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล 

5.1 กระจายความรู้โดยใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย และเครือข่ายสารสนเทศ 
5.2 สนับสนุนการเรียนตลอดชีวิต 
5.3 เพ่ิมความร่วมมือระหว่างนักศึกษากับคณาจารย์ 
5.4 การสอนมัลติมีเดียโดยใช้มัลติมีเดีย 

3.1.3 ศึกษาข้อมูล แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
องค์ประกอบรูปแบบการเรียนการสอน AAA (ณมน จีรังสุวรรณ, 2555 พิมพ์ครั้งที่ 2) 
 รูปแบบการเรียนการสอน AAA Model ถูกออกแบบมาจากหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ให้
มีรูปแบบและแนวทางอยู่บนทางสายกลาง ประยุกต์ให้เหมาะกับการเรียนการสอน โดยทําการ
วิเคราะห์แต่ละขั้นตอนของการออกแบบ บูรณาการเข้ากับสภาพความเป็นจริงในโลก (Real World) 
และได้สังเคราะห์ออกมาเป็นรูปแบบการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ที่เรียกว่า 
“AAA Model” (Namon, 2007) ซึ่งประกอบด้วย A สามตัว ดังน้ี 

   A ตัวแรก   หมายถึง  การวิเคราะห์ (Analysis) 
   A ตัวที่สอง หมายถึง  กิจกรรม (Activity) 
   A ตัวที่สาม หมายถึง  การประเมินอย่างแท้จริง (Authentic Assessment) 

 

 
 

ภาพท่ี 3-2  รปูแบบการเรียนการสอน AAA 
 

ตารางที่ 3-3 การวิเคราะห์หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงกับหลักการออกแบบเพ่ือสังเคราะห์เป็น 
โมเดลของรูปแบบการเรียนการสอน AAA 

 
AAA Model หลักปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียง หลักการออกแบบ 

Analysis ความพอเพียง พอเพียงกับความต้องการ พอเพียงกับความ
จําเป็น (Needs Analysis) ให้วิเคราะห์ด้าน
ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง 
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ตารางที่ 3-3 (ต่อ) 
 
AAA Model หลักปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียง หลักการออกแบบ 

Activity ความมีเหตุผล จะออกแบบการเรียนแบบใดให้วิเคราะห์
จากความต้องการและความจําเป็น จัด
กิจกรรมให้มีความเหมาะสมกับการเรียนการ
สอน การออกแบบการเรียนรู้ โดยกิจกรรมที่
ส า ม า ร ถทํ า ใ ห้ เ กิ ด ก า ร ส ร้ า ง ค ว า ม รู้
ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบคือ 

1) สถานการณ์การเรียนรู้ (Situation) 
2) การจัดกลุ่ม (Grouping) 
3) การเช่ือมประสานความรู้เดิมและการ

เรียนรู้ใหม่ (Bridge) 
4) การต้ังคําถาม (Questions) 
5) การแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ (Exhibit and Share) 
6) การสะท้อนมุมมอง (Reflection) 

Authentic 
Assessment 

การมีภูมิคุ้มกัน ให้รากฐานการเรียนรู้ คือ ความสามารถ
สร้างความรู้เอง เพ่ือการแก้ปัญหาและความ
อยู่รอดได้ การประเมินน้ันจะอยู่ในขั้นตอน
กิจกรรมต่าง ๆ ไม่แยกการประเมินออกจาก
กระบวนการการเรียนการสอน 

 

3.1.4 ศึกษาข้อมูล แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือ
พัฒนาความรู้และทักษะ ทฤษฎีการเรียนรู้ ทฤษฎีการสอน รูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ รูปแบบการเรียนการสอนแบบเกมส์ รายละเอียด
ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แสดงในตารางที่ 3-4 

 
ตารางที่ 3-4 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เก่ียวกับทฤษฎีการเรียนรู้ 
 
หลักการ แนวคิด และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สาระสําคัญของรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความรู้และ

ทักษะ 
ทฤษฎีการเรียนรู้และการประยุกต์สู่การสอน 
ทฤษฎีการเรียนรู้ (learning theory)1การเรียนรู้คือ
กระบวนการท่ีทําให้คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด คน
สามารถเรียนได้จากการได้ยินการสัมผัส การอ่าน การใช้
เทคโนโลยี การเรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะต่างกัน เด็กจะ
เรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง การซักถาม ผู้ใหญ่มักเรียนรู้ด้วย
ประสบการณ์ท่ีมีอยู่ แต่การเรียนรู้จะเกิดข้ึนจากประสบการณ์ 

รูปแบบการเรียนการสอนท่ีเป็นแบบแผนของการจัดการเรียน
การสอนท่ีได้รับการออกแบบโดยมีทฤษฎีการเรียนรู้และการจูง
ใจเป็นพื้นฐาน เพื่อใช้เป็นแนวทางให้แก่ครูนําไปจัดการเรียน
การสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์การวิจัยเฉพาะของรูปแบบการ
เรียนการสอนน้ัน โดยท่ีจะต้องมีการจัดกระบวนการทําให้คน
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด คนสามารถเรียนได้จากการ
ได้ยินการสัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยี การเรียนรู้ของเด็ก 
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ตารางที่ 3-4 (ต่อ) 
 

หลกัการ แนวคิด และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง สาระสําคญัของรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพฒันา
ความรู้และทกัษะ 

ท่ีผู้สอนนําเสนอ โดยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
ผู้สอนจะเป็นผู้ท่ีสร้างบรรยากาศทางจิตวิทยาท่ีเอื้ออํานวยต่อ
การเรียนรู้ ท่ีจะให้เกิดข้ึนเป็นรูปแบบใดก็ได้เช่น ความเป็น
กันเอง ความเข้มงวดกวดขัน หรือความไม่มีระเบียบวินัย สิ่ง
เหล่าน้ีผู้สอนจะเป็นผู้สร้างเงื่อนไข และสถานการณ์เรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน ดังน้ัน ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบการสอน 
รวมท้ังการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน (สารานุกรมเสรี) 
ทฤษฎีการเช่ือมโยงความรู้ (Connectivism) 
  การเรียนรู้เกิดข้ึนจากการสร้างการเช่ือมโยงเพ่ือการพัฒนาเป็น
เครือข่าย (network) เกิดข้ึนโดยมองว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ในยุค
เดิมๆ ไม่สามารถตอบสนองวิธกีารเรียนรู้ของเยาวชนในยุคดิจทัิล
ได้ การพัฒนาเทคโนโลยีต่างๆ ท่ีอยู่รอบตัว เช่น โทรศัพท์มือถือ 
กล้องดิจิตอล ไอแพต เครื่องเล่นดีวีดี คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก 
อินเทอร์เน็ต ฯลฯ ซ่ึงเยาวชนใช้เวลาส่วนใหญ่เรียนรู้ผ่าน
เทคโนโลยีต่างๆ เหล่าน้ัน การเรียนรู้ภายทฤษฎี connectivism 
เกิดข้ึนจากการตัดสินใจของผู้เรียนท่ีจะเลือกสรรทรัพยากรการ
เรียนรู้ต่างๆ ซ่ึงอยู่รอบตัว โดยเฉพาะอย่างย่ิงท่ีอยู่ในโลก
ออนไลน์มาคัดกรองและทําให้ทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆ 
เหล่าน้ัน มีความหมายสําหรับตัวเอง การเรียนรู้ เกิดจากา
เช่ือมโยงสังคมรอบตัว และการสร้างเครือข่าย เมื่อผู้ เรียน
สามารถนําข้อมูล สารสนเทศ ความคิดเห็น ความรู้สึก ภาพ และ
การมีปฏิสัมพันธ์ ท่ีดูเหมือนจะไม่ชัดเจนในความสัมพันธ์มาร้อย
เรียงให้เกิดเป็นการเช่ือมโยง ท่ีมีความหมายสําหรับการเรียนรู้
ของตนเองและนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์การเรียนรู้ได้ ถือว่าการ
เรียนรู้ได้เกิดข้ึนแล้ว 
ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
  จอยส์และวีล (Joyce & Weil, 1996, p. 11) อ้างแนวคิด
ของดิวอี้ (Dewey) ท่ีกล่าวว่าแก่นของกระบวนการสอนก็คือ 
การจัดสิ่งแวดล้อมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมด้วยเพ่ือศึกษาหาวิธี
ว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไร ดังน้ัน รูปแบบการสอนจึงเป็นการอธิบาย
สภาพของส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ต่าง ๆ ตั้งแต่การวางแผน
หลักสูตร รายวิชา หน่วยการเรียนรู้และบทเรียน ไปจนถึงการ
ออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอน ตําราและโปรแกรมกา  
เอกเกนและคอชัค (Eggen & Kauchak, 2006, p. 21) กล่าวว่า
รูปแบบการสอน หมายถึงกลวิธีการสอนเฉพาะที่ได้รับการ
ออกแบบโดยมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้และการจูงใจเพ่ือ
ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้เฉพาะ รูปแบบการ
สอนจะบรรยายสภาพท่ัวไปของการดําเนินการท่ีครูทําเพื่อช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยมิได้เป็นลักษณะของการสั่งการให้
ครูต้องทําตามทุกอย่างรูปแบบการสอนเป็นแนวทางท่ัวไป 

และผู้ใหญ่จะต่างกัน เด็กจะเรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง การ
ซักถาม และสามารถเช่ือมโยงความรู้ (Connectivism) เกิดข้ึน
จากการตัดสินใจของผู้เรียนท่ีจะเลือกสรรทรัพยากรการเรียนรู้
ต่างๆ ซ่ึงอยู่รอบตัว โดยเฉพาะอย่างย่ิงท่ีอยู่ในโลกออนไลน์มา
คัดกรองและทําให้ทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆ เหล่าน้ัน มี
ความหมายสําหรับตัวเอง การเรียนรู้เกิดจาการเช่ือมโยงสังคม
รอบตัว และการสร้างเครือข่าย โดยการออกแบบรูปแบบการ
เรียนรู้ให้เหมาะสมกับการเช่ือมโยงข้อมูลด้วยทฤษฎีการเรียนรู้ 
เช่น การเรียนแบบร่วมมือกันท่ีมีรูปแบบการเรียนรู้ ท่ีเป็น
กระบวนการเรียนรู้ท่ีจัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือและช่วยเหลือกันใน
การเรียนรู้โดยแบ่งกลุ่มผูเ้รียนท่ีมีความสามารถต่างกันออกเป็น
กลุ่มเล็ก ๆ ซ่ึงเป็นลักษณะการรวมกลุ่มอย่างมีโครงสร้างท่ี
ชัดเจน มีการทํางานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มี
การช่วยเหลือพ่ึงพาอาศัยซ่ึงกันและกัน มีความรับผิดชอบ
ร่วมกันท้ังในส่วนตนและส่วนรวม เพื่อให้ตนเองและสมาชิกทุก
คนในกลุ่มประสบความสําเร็จตามเป้าหมายท่ีกําหนดไว้ การ
เรียนแบบร่วมมือมีเทคนิคมากมายที่สามารถนํามาประยุกต์กับ
รูปแบบการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกัน เช่น การใช้เทคนิค 
จิ๊กซอว์เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีใช้แนวคิดการต่อภาพ 
โดยแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ทํา
กิจกรรมเดียวกัน มีองค์ประกอบการจัดรูปแบบได้แก่ สื่อการ
เรียนการสอน, กลุ่มสมาชิก, การรายงานและการทดสอบย่อย 
หลังจากน้ันควรมีการสรุปความรู้โดยการใช้เทคนิคเกมส์ 
เพราะเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมท่ีมี
กฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อน ทําให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกกําลัง
กาย เพ่ือพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยน
ความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น โดยมีการนํา
เน้ือหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผล
การเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ 
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ตารางที่ 3-4 (ต่อ) 
 
หลกัการ แนวคิด และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง สาระสําคญัของรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพฒันา

ความรู้และทกัษะ 
สําหรับช้ีแนะการจัดการเรียนการสอนของครู ซ่ึงไม่สามารถ
แทนท่ีทักษะหรือความชํานาญการของผู้ท่ีมีความเช่ียวชาญได้ 
รู้เรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อเป็นเครื่องมือการเรียนรู้สําหรับผู้เรียน 
 ทิศนา แขมมณี (2555, หน้า 221) ให้ความหมายของรูปแบบ
การเรียนการสอน คือสภาพลักษณะของการเรียนการสอนท่ี
ครอบคลุมองค์ประกอบสําคัญซ่ึงได้รับการจัดไว้อย่างเป็น
ระบบ ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเช่ือ
ต่าง ๆ โดยประกอบด้วยกระบวนการหรือข้ันตอนสําคัญในการ
เรียนการสอน รวมท้ังวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ ท่ี
สามารถช่วยให้การเรียนการสอนน้ันเป็นไปตามทฤษฎี 
หลักการสอนหรือแนวคิดท่ียึดถือ รูปแบบการเรียนการสอน
จะต้องได้รับการพิสูจน์ทดสอบหรือยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ 
สามารถใช้ เป็นแบบแผนในการเรียนการสอนให้บรรลุ
วัตถุประสงค์การวิจัยเฉพาะของรูปแบบน้ัน ๆ 
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือหมายถึงกระบวนการเรียนรู้
ท่ีจัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือและช่วยเหลือกันในการเรียนรู้โดย
แบ่งกลุ่มผู้เรียนท่ีมีความสามารถต่างกันออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ซ่ึง
เป็นลักษณะการรวมกลุ่มอย่างมีโครงสร้างท่ีชัดเจน มีการ
ทํางานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือ
พึ่งพาอาศัยซ่ึงกันและกัน มีความรับผิดชอบร่วมกันท้ังในส่วน
ตนและส่วนรวม เพื่อให้ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่ม
ประสบความสําเร็จตามเป้าหมายที่กําหนดไว้ 
 วัตถุประสงค์การวิจัย 
เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ในเน้ือหาสาระต่าง ๆ โดยการ

ช่วยเหลือร่วมมือกันของสมาชิกในกลุ่ม นอกจากนั้นผู้เรียนยัง
ได้พัฒนาทักษะทางสังคมต่าง ๆ เช่น ทักษะการทํางานเป็น
กลุ่ม ทักษะการสื่อสาร ทักษะการคิด ทักษะการแก้ปัญหา  
เป็นต้น 
องค์ประกอบของรูปแบบ 

1. การมีความสัมพันธ์กันเกี่ยวข้องในทางบวก 
2. การปฏิบัติสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดระหว่างการทํางาน

กลุ่ม 
3. การตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน 
4. การใช้ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการทํางานกลุ่ม

ย่อย 
5. กระบวนการกลุ่ม 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 
1. Jigsaw 
2. Team Game Tournaments-TGT 
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ตารางที่ 3-4 (ต่อ) 
 
หลกัการ แนวคิด และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง สาระสําคญัของรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพฒันา

ความรู้และทกัษะ 
1. Student Team Achievement Division - STAD 
2. ฯลฯ 
รูปแบบการเรียนการสอนโดยเทคนิคจิ๊กซอว์ 
เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีใช้แนวคิดการต่อภาพ โดย

แบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ทํากิจกรรม 

เดียวกัน ผู้สอนจะแบ่งเน้ือหาของเรื่องท่ีจะให้เรียนรู้ออกเป็น
หัวข้อย่อยเท่ากับจํานวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม และมอบหมาย ให้
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษา ค้นคว้าคนละหัวข้อ ซ่ึงผู้เรียนแต่ละคน
จะเป็นผู้เช่ียวชาญเฉพาะเรื่องท่ีตนได้รับมอบหมายให้ศึกษาจาก
กลุ่ม สมาชิกต่างกลุ่มท่ีได้รับมอบหมายในหัวข้อเดียวกันก็จะ
ทําการศึกษาค้นคว้าร่วมกัน จากน้ันผู้เรียนแต่ละคนจะกลับเข้า
กลุ่มเดิมของตนเพื่อทําหน้าท่ีเป็นผู้เช่ียวชาญอธิบายความรู้ 
เน้ือหาสาระที่ตนศึกษาให้เพื่อนร่วมกลุ่มฟัง เพื่อให้เพื่อนสมาชิก
ท้ังกลุ่มได้รู้เน้ือหาสาระครบทุกหัวข้อย่อยและเกิดการเรียนรู้
เน้ือหาสาระทั้งเรื่อง 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ศึกษา  ค้นคว้าหาความรู้ด้วย
ตนเอง 

2. เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกทักษะกระบวนการทางสังคม
และความรับผิดชอบ 
องค์ประกอบของรูปแบบ 

1. การเตรียมสื่อการเรียนรู้ ผู้สอนจะเตรียมใบงาน ใบ
ความรู้ สื่อการเรียนรู้อื่นๆ สําหรับผู้เช่ียวชาญแต่ละกลุ่มและ
สร้างแบบทดสอบย่อยในแต่ละหน่วยการเรียน 

2. การจัดสมาชิกของกลุ่ม ผู้สอนจะต้องแบ่งผู้ เรียน
ออกเป็นกลุ่ม ๆ เรียกกว่า “กลุ่มพ้ืนฐาน” (Home Groups) แต่
ละกลุ่มจะมีผู้เช่ียวชาญ (Expert Groups) แต่ละเรื่องตามสื่อ
การเรียนรู้ท่ีผู้สอนสร้างข้ึน 

3. การรายงานและการทดสอบย่อย เมื่อผู้เช่ียวชาญกลับ
เข้ากลุ่มตัวเองและสอนเรื่องท่ีตนเองได้เรียนรู้มาสอนหรือ
รายงานให้กับสมาชิกในกลุ่มแล้ว ควรมีการอภิปรายกันท้ัง
ห้องเรียนอีกครั้งหรือมีการถาม – ตอบในหัวข้อเรื่องท่ีเรียนรู้ 
หลังจากน้ันผู้สอนทําการทดสอบย่อยและประเมินให้คะแนน 
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ตารางที่ 3-4 (ต่อ) 
 
หลกัการ แนวคิด และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง สาระสําคญัของรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพฒันา

ความรู้และทกัษะ 
ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 

1. ข้ันเตรียมเน้ือหา 
2. ข้ันจัดกลุ่มผู้เรียน 
3. ข้ันกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
4. ข้ันสมาชิกกลุ่มผู้เช่ียวชาญเสนอความรู้ 
5. ข้ันทดสอบความรู้ 

รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้เกมส์ 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมท่ีมีกฎเกณฑ์ 

กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกนัท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อน ทําให้เกิด
ความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกกําลังกาย เพื่อพัฒนา
ความคิดริ เริ่มสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และ
ประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น โดยมีการนําเน้ือหา ข้อมูล 
ของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมมา

ใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อ ให้ผู้ เ รียนได้ เรียนรู้ เรื่ องราวต่างๆ  ด้วยความ

สนุกสนาน และท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้
เล่นเอง ทําให้ได้ประสบการณ์ตรง 

2. เป็นวิธีท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกทักษะและเทคนิคต่างๆ 
การมีส่ วนร่ วมในการเรียนรู้ มี โอกาสแลกเปลี่ ยน
ประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น 

องค์ประกอบของรูปแบบ 
1. เกมและกติกาการเล่น 
2. มีการเล่นเกมตามกติกา 
3. มีการอภิปรายผลหลังจากมีการเล่นเพื่อสรุปผลการ

เรียนรู้ 
ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 
1. ข้ันเลือกเกม 
2. ข้ันช้ีแจงการเล่นและกติกา 
3. ข้ันเล่นเกม 

ข้ันอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 

 

 
จากตารางที่ 3-4  สรุปสาระสําคัญของรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความรู้และทักษะได้

ดังน้ี 
1. การออกแบบรูปแบบโดยมีทฤษฎีการเรียนรู้และการจูงใจเป็นพ้ืนฐาน1เพ่ือใช้เป็นแนวทาง

ให้แก่ผู้สอนนําไปจัดการเรียนการสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์การวิจัยเฉพาะของรูปแบบการเรียนการสอน
หรือการเรียนรู้น้ัน 
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2. ต้องมีการจัดกระบวนการทําให้คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมความคิด คนสามารถเรียนได้จาก

การได้ยิน การสัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยี 
3. สามารถเช่ือมโยงความรู้ (Connectivism) เกิดขึ้นจากการตัดสินใจของผู้เรียนที่จะเลือกสรร

ทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งมีอยู่รอบตัว โดยเฉพาะอย่างย่ิงในโลกออนไลน์มาคัดกรองและทําให้
ทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ เหล่าน้ันมีความหมายสําหรับตนเอง 

4. การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับการเช่ือมโยงข้อมูลด้วยทฤษฎีการเรียนรู้ 
เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมกัน 

5. การเรียนรู้แบบร่วมกันมีรูปแบบการเรียนรู้ที่เป็นกระบวนการเรียนที่จัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ร่วมกันและช่วยเหลือการเรียนรู้ด้วยกันโดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันออกเป็นกลุ่มเล็กๆ 
ซึ่งเป็นการรวมกลุ่มที่โครงสร้างชัดเจน มีการทํางานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน 
ฯลฯ เพ่ือให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความสําเร็จตามเป้าหมายที่กําหนดไว้ ซึ่งมีเทคนิคที่นํามาใช้
ในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมกันอยู่มากมาย เช่น เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เทคนิคการใช้
เกมเพ่ือการสรุปความรู้ เป็นต้น 

6. การใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดการต่อภาพ โดยแบ่งผู้เรียน
เป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ทํากิจกรรมเดียวกัน มีองค์ประกอบการจัดรูปแบบได้แก่ สื่อ
การเรียนการสอน กลุ่มสมาชิก การรายงานและการทดสอบย่อย 

7. เทคนิคเกมเพราะเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมที่มีกฎเกณฑ์ กติกา 
เง่ือนไข หรือข้อตกลงร่วมกันที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน ทําให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกกําลัง
กาย เพ่ือพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้
ร่วมกับผู้อ่ืน โดยมีการนําเน้ือหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมมา
ใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ 

3.1.5 ศึกษาข้อมูล แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
องค์ประกอบของโมเดล การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
ตามแนวคิดของ ภาคีเครือข่ายเพ่ือทักษะในศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills), 
วิจารณ์ (2555), สุรศักด์ิ (2557) รายละเอียดผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แสดงในตารางที่ 3-5 

 
ตารางที่ 3-5 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เก่ียวกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 
หลักการ แนวคิด และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สาระสําคัญของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่21 
ศาสตราจารย์นายแพทย์วิจารณ์  พานิช (2555, p.16-21)  

ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการจัด การศึกษา 3 ยุค คือยุค
เกษตรกรรม ยุคอุตสาหกรรม และยุคความรู้  มีความ
แตกต่างกันมากหากเราต้องการ ให้สังคมไทยดํารงศักดิ์ศรี 
และคนไทยสามารถอยู่ ในสังคมโลกได้อย่างมีความสุข 
การศึกษาไทยต้องก้าวไปสู่เป้าหมายในสู่ “ยุคความรู้”  จุด
ท้าทายในการจัดการศึกษาควรไปในทิศนําทางของความสุข
ในการทํางานอย่าง มีเป้าหมายเพื่อชีวิตท่ีดีลูกศิษย์ในยุค
ความรู้กระตุ้นให้ศิษย์เรียนรู้ตลอดชีวิต  ครูจึงต้องยึดหลัก  

ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
1. ความรู้เกี่ยวกับโลก 
2. ความรู้เกี่ยวกับการเงิน 
3. ความรู้เกี่ยวกับด้านการเป็นพลเมือง 
4. ความรู้ด้านสุขภาพ 
5. ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม 

 
ทักษะที่ จํ า เป็นต่อการเ รียนรู้ ในศตวรรษท่ี  21 ด้าน
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (Information , Media and  
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ตารางที่ 3-5 (ต่อ) 
 
หลักการ แนวคิด และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สาระสําคัญของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่21 

“สอนน้อย เรียนมาก”  ด้วยการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ให้
ผู้เรียน ครูต้องตอบได้ว่า ศิษย์ได้เรียนอะไร และเพ่ือให้ศิษย์
ได้อะไร    การประสบผลสําเร็จได้น้ัน ครูต้องทําอะไร ไม่
ทําอะไร  การทําหน้าท่ีครูจึงไม่ผิดทางคือ ทําให้ศิษย์เรียน
ไม่สนุก หรือเรียนแบบขาดทักษะสําคัญ  “ทักษะเพ่ือการ
ดํารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21” ( 21st Century Skills)   จะ 
เกิดข้ึนได้จาก “ครูต้องไม่สอน แต่ต้องออกแบบการเรียนรู้
และอํานวยความสะดวก”  ในการเรียนรู้ ให้ศิษย์ได้ เรียนรู้
จากการเรียนแบบลงมือทําแล้วการเรียนรู้ก็จะเกิดจาก
ภายในใจและสมองของตนเอง 
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส่วนหน่ึงน้ัน ได้รับ

แนวคิดมาจากภาคีเครือข่ายเพื่อทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
หรือ Partnership for 21st  Century Skills โดยสะท้อน
ความเป็นไปได้ในด้านต่างๆของการเรียนรู้ ท่ีจําเป็นใน
ศตวรรษท่ี 21 ในระบบการจัดการศึกษาของสหรัฐอเมริกา 
และตัวแบบดังกล่าวได้ผ่านการนิยามการพัฒนา และการ
ตรวจสอบ จากผู้เช่ียวชาญช้ันนํา เช่น นักวิชาการศึกษา นัก
ธุรกิจ ผู้ปกครอง และสมาชิกของชุมชน ซ่ึงตัวแบบน้ี
บางครั้งจะมีช่ือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า “ตัวแบบประกายรุ้ง 
(Rainbow Model)” 

 
รายละเอียดในเรื่องทักษะในศตวรรษท่ี 21 น้ันมี

รายละเอียดมากมายหลายประเด็น แต่มีเน้ือหาหลักอยู่ 2 
ส่วน ได้แก่ ส่วนของผลลัพธ์ท่ีเกิดกับนักเรียน และส่วน
สนับสนุนท่ีจะทําให้ นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ ใน
ศตวรรษท่ี 21 (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และ อธิป จิตตฤกษ์ 
อ้างในสุรศักดิ์ ปาเฮ) 
ส่วนท่ี 1 ด้านผลลัพธ์ท่ีเกิดกับผู้เรียน (Student 

Outcomes) กล่าวถึงวิชาแกนหลักและแนวคิดสําคัญของ
การเรียนรู้ (Core Subjects and 21st Learning 
Themes) ประกอบด้วย ภาษาอังกฤษ การอ่าน หรือศิลปะ
การใช้ภาษา , เศรษฐศาสตร์ , ภาษาสําคัญของโลก , 
วิทยาศาสตร์ , ศิลปะ , ภูมิศาสตร์ , คณิตศาสตร์ ,
ประวัติศาสตร์ การปกครองและหน้าท่ีพลเมือง 
ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
1. ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 
2. ความรู้เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการ
เป็นผู้ประกอบการ (Financial, Economics, Business 
and Entrepreneurial Literacy) 
3. ความรู้ด้านการเป็นพลเมือง (Civic Literacy) 

Technology Skills) ประกอบด้วย 
1. ความรู้พื้นฐานด้านสารสนเทศ 

- การเข้าถึงและการประเมินสารสนเทศ 
- การใช้และการจัดการสารสนเทศ 

2. ความรู้พื้นฐานด้านสื่อ 
- ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ 
- ความสามารถในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ 

3. ความรู้พื้นฐานด้านไอซีที 
ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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4. ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) 
 

ตารางที่ 3-5 (ต่อ) 
 
หลักการ แนวคิด และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สาระสําคัญของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่21 

5. ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) 
ภาคีเครือข่ายเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ได้กําหนด
ทักษะท่ีจําเป็นต่อการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ข้ึนมาอีก 3 
ทักษะ ดังต่อไปน้ี 

1. ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and 
Innovation Skills)  

1.1 ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
- การคิดสร้างสรรค์ 
- การทํางานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 
- การนําเอานวัตกรรมมาสู่การปฏิบัติ 

1.2 การคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ไขปัญหา 
- ประสิทธิภาพของการใช้เหตุผล 
- การใช้ชีวิตคิดเชิงระบบ 
- ประสิทธิภาพในการตัดสินใจ 
- การแก้ไขปัญหา 

1.3 การสื่อสารและการมีส่วนร่วม 
- การสื่อสารได้ชัดเจนและมีประสิทธิภาพ 
- การทํางานร่วมกับผู้อื่น 

2. ด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (Information , 
Media and Technology Skills) 

2.1 ความรู้พื้นฐานด้านสารสนเทศ 
- การเข้าถึงและการประเมินสารสนเทศ 
- การใช้และการจัดการสารสนเทศ 

2.2 ความรู้พื้นฐานด้านสื่อ 
- ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ 

1. ทักษะ ความสามารถในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ 
2.3  ความรู้พื้นฐานด้านไอซีที 

- ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

2. ทักษะชีวิตและงานอาชีพ (Life and Career Skills) 
3. ทักษะชีวิตและงานอาชีพ (Life and Career Skills) 

3.1 ความยืดหยุ่นและการปรับตัว 
- การปรับตัวเพื่อรับการเปลี่ยนแปลง 
- เกิดความยืดหยุ่นในการทํางาน 

3.2 เป็นผู้มีความคิดริเริ่มและเป็นผู้นํา 
- การจัดการด้านเป้าหมายและเวลา 
- การสร้างงานอิสระ 
- เป็นผู้นําท่ีมีประสิทธิภาพในตนเอง 
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ตารางที่ 3-5 (ต่อ) 
 
หลักการ แนวคิด และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สาระสําคัญของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่21 

3.3 ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามนวัตกรรม 
- ประสิทธิผลเชิงปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่น 
- การสร้างทีมงานท่ีมีคุณภาพ 

3.4 การเพ่ิมผลผลิตและการรู้รับผิด 
- การจัดการโครงการ 
- ผลผลิตท่ีเกิดข้ึน 

3.5 ภาวะผู้นําและความรับผิดชอบ  
ความเป็นตัวแบบและเป็นผู้นําคนอื่น 

  ส่วนท่ี 2 ระบบสนับสนุนการศึกษาของศตวรรษท่ี 21 
(21st  Century Support Systems) เป็นปัจจัยสนับสนุนท่ี
จะทําให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตามเน้ือหาในส่วนท่ี 1 
โดยมีปัจจัยสนับสนุน ดังน้ี 

1. มาตรฐานในศตวรรษท่ี 21 (21st Century 
Standards)  

2. ก า ร ป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ใ น ศ ต ว ร ร ษ ท่ี  2 1 
(Assessment of 21st Century Skills) 

3. หลักสูตรและการสอนในศตวรรษท่ี 21 (21st 
Century Curriculum & Instruction) 

4. การพัฒนาทางวิชาชีพในศตวรรษท่ี 21 (21st 
Century Professional Development) 

5. สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
(21st Century Learning Environment) 
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จากตารางที่ 3-4 สรุปสาระสําคัญของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้ดังน้ี 
1. ความรู้ในทักษะแห่งศตวรรษที่ 21  

1.1 ความรู้เก่ียวกับโลก 
1.2 ความรู้เก่ียวกับการเงิน 
1.3 ความรู้เก่ียวกับด้านการเป็นพลเมือง 
1.4 ความรู้ด้านสุขภาพ 

2. ทักษะที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21 ด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี (Information, Media 
and Technology Skills) ประกอบด้วย 

2.1 ความรู้พ้ืนฐานด้านสารสนเทศ 
2.1.1 การเข้าถึงและการประเมินสารสนเทศ 
2.1.2 การใช้และการจัดการสารสนเทศ 

2.2 ความรู้พ้ืนฐานด้านสื่อ 
2.2.1 ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ 
2.2.2 ความสามารถในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ 

2.3 ความรู้พ้ืนฐานด้านไอซีที 
2.3.1 ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

จากการศึกษาข้ันต้นและสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาได้ 3 ขั้นตอน คือ (1) Analysis คือ การวิเคราะห์ปัจจัยนําเข้า (2) Activity 
คือ กิจกรรมสําหรับรูปแบบการเรียนรู้ฯ และ(3) Assessment คือ ประเมินทักษะผู้เรียน โดยแต่ละ
ขั้นตอนมีองค์ประกอบดังต่อไปน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 Analysis การวิเคราะห์ปัจจัยนําเข้าสําหรับรูปแบบการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ ดังต่อไปน้ี 

1. เน้ือหา 
2. ผู้เรียน 
3. ความต้องการของผู้เรียน 
4. สภาพแวดล้อมสําหรับการเรียนรู้ 
5. อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนรู้ 
ขั้นตอนที่ 2 Activityสกระบวนการจัดกิจกรรมสําหรับรูปแบบการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 

องค์ประกอบ ดังต่อไปน้ี 
1. การนําเสนอเสมือจริง 
2. การใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
3. กิจกรรมโดยใช้หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ 
4. กิจกรรมเกมเพ่ือทบทวนความรู้ 
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ขั้นตอนที่ 3 Assessment ประเมินผลทักษะ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังต่อไปน้ี 
1. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
2. การทดสอบปากเปล่า 
3. แบบฝึกหัด 
4. แบบฝึกปฏิบัติ 
5. การประเมินตามสภาพจริง 
โดยมีผลที่ เ กิดจากการดําเนินการทั้ง 3 ขั้นตอนเป็นทักษะที่จําเป็นในศตวรรษท่ี 21  

ด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 5 ด้าน ได้แก่  
1. การเข้าถึงและการประเมินสารสนเทศ 
2. การใช้และการจัดการสารสนเทศ 
3. ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ 
4. ความสามารถในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ 
5. ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 

 
3.2 วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 2 การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 
 การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยใช้แนวคิดในการ
ออกแบบระบบการเรียนการสอน โดยเน้นองค์ประกอบ กระบวนการจัดกิจกรรม ขั้นตอนที่มีความ
เป็นระบบในการออกแบบการเรียนการสอนห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ โดยนําหลักการและ
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือและรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิค 
Jigsaw นํามาใช้ในการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึน การดําเนินการวิจัยใน
วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 2 สามารถเขียนเป็นภาพที่ 3-2 ได้ดังน้ี 
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ภาพที่ 3-2 ขั้นตอนการวิจัยในวัตถุประสงค์การวิจัยที่ 2 การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน
ภาพท่ี 3-2  ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ใน 
ภาพท่ี 3-2  ศตวรรษที่ 21 
 
 จากภาพที่ 3-2 การดําเนินการวัตถุประสงค์การวิจัยที่ 2 มีรายละเอียดแต่ละขั้นตอนดังน้ี 

3.2.3 กรอบแนวคิดของการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
การเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยนําข้อมูลที่ได้จากการวิจัย
วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 1 มากําหนดเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบ 

3.2.4 การศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันของรายวิชา GE544021เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 

3.2.4.1 ศึกษาข้อมูลคุณลักษณะของผู้เรียน โดยการสัมภาษณ์นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
เพ่ือให้ได้ข้อมูลเก่ียวกับความรู้ ประสบการณ์ ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
การสืบค้นข้อมูลผ่านเว็บ และสิ่งที่นักศึกษาต้องการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนห้องเรียน
ดิจิตอลเพ่ือเป็นแนวทางในการกําหนดองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนและการออกแบบ
รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 

3.2.4.2 ศึกษาความต้องการพ้ืนฐานในการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน โดย
สัมภาษณ์คณาจารย์ที่สอนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในส่วนน้ีผู้วิจัยได้ออกแบบ
คําถามให้สอดคล้องกับโครงสร้างและองค์ประกอบของรูปแบบการสอน เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนและพัฒนาห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

3.2.5 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินรูปแบบ 



76 
 

3.2.5.1 นํารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาที่ออกแบบ
ปรึกษาและขอข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมและทําการ
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

3.2.5.2 นําต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ที่พัฒนา
ปรับปรุงตามคําแนะนําจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา ด้านการออกแบบ
การเรียนการสอน ด้านสื่อดิจิตอล และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 10 ท่าน ได้มาจากการ
เลือกแบบเจาะจง คือผู้ที่มีประสบการณ์ในการสอนระดับอุดมศึกษาอย่างน้อย 5 ปีหรือมีผลงานวิจัย 
ผลงานวิชาการในสาขาที่เก่ียวข้อง พิจารณาความเหมาะสมและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

3.2.6 รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยใช้องค์ประกอบและแนวคิดที่ได้จากวัตถุประสงค์การ
วิจัยที่ 1 มาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบโดยเน้นองค์ประกอบ กระบวนการจัดกิจกรรม 
ขั้นตอนที่มีความเป็นระบบในการออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล ซึ่งมีรายละเอียด
แต่ละขั้นตอนดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ เป็นการวิเคราะห์เพ่ือกําหนดรายละเอียดและองค์ประกอบ
สําหรับออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนและกระบวนการจัดกิจกรรม โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

1. การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมสําหรับการเรียนรู้ 
เป็นการวิเคราะห์ความต้องการเบ้ืองต้น1(Front-end1Analysis)1ก่อนทําการสร้างต้นแบบ

รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน1AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะ 
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในขั้นน้ีผู้วิจัยได้ทําการศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา สําหรับ
คณาจารย์และนักศึกษาที่เรียนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ประกอบด้วย (1) 
ศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนของคณาจารย์ที่สอนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร (2) ศึกษาความต้องการพ้ืนฐานในการสร้างต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
และ (3) ศึกษาข้อมูลคุณลักษณะของนักศึกษาช้ันปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา GE54402 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนและการออกแบบ
รูปแบบการเรียนการสอน 

2. การวิเคราะห์ผู้เรียน 
ผู้เรียนเป็นนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นวัยที่มีความต้องการที่จะเรียนรู้โดยการกระทํา 

(Learning by Doing) โดยสามารถสร้างความเข้าใจขึ้นมาได้เองโดยพ้ืนฐานของการทดลอง การลอง
ผิดลองถูก และผู้เรียนมีความสามารถเรียนรู้ความรู้ต่าง ๆ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
เป็นเคร่ืองมือในการค้นหาความรู้ 

3. การวิเคราะห์วัตถุประสงค์การวิจัยของรูปแบบการเรียนการสอน 
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รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
โดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA โดยจัดโปรแกรมการเรียนการ
สอนออนไลน์ด้วยการนําเสนอเน้ือหาออนไลน์ ใช้คําถามและคําแนะนําการปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือนําไปสู่
การค้นหาคําตอบ ระดมความคิดเพ่ือให้ได้คําตอบที่เหมาะสมท่ีสุดและให้ผู้เรียนร่วมกันนําเสนอ
คําตอบในลักษณะมัลติมีเดีย 

4. การวิเคราะห์เน้ือหา 
เน้ือหาการเรียนการสอนเป็นเน้ือหารายวิชาที่เน้นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ และการ

ปฏิบัติงานแบบร่วมมือมากกว่ารายวิชาที่เน้นการท่องจําเป็นสําคัญ ในงานวิจัยน้ีใช้เน้ือหารายวิชา 
“GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร” เป็นรายวิชาที่อยู่ในหมวดวิชาการศึกษาทั่วไป          
ซึ่งเน้ือหาของบทเรียนจะเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ประกอบด้วย 10 หน่วยการเรียน ดังน้ี 

บทที่ 1  ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ 
บทที่ 2  องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
บทที่ 3  ฮาร์ดแวร์และอุปกรณ์ที่เก่ียวข้อง 
บทที่ 4  ซอฟต์แวร์และภาษาคอมพิวเตอร์ 
บทที่ 5  ระบบปฏิบัติการและหลักการทํางาน 
บทที่ 6  ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
บทที่ 7  อินเทอร์เน็ตและบริการออนไลน์ 
บทที่ 8  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
บทที่ 9  พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
บทที่ 10  จริยธรรมและความปลอดภัย 
5. กําหนดวัตถุประสงค์การวิจัยการเรียนรู้ของบทเรียน 
การกําหนดวัตถุประสงค์การวิจัยของบทเรียนมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ทราบถึงพฤติกรรมการเรียนรู้

ของผู้เรียนที่ผู้สอนคาดหวังเมื่อสิ้นสุดจาการศึกษาเน้ือหาบทเรียนผ่านห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ที่
พัฒนาขึ้น ด้วยวิธีการวัดและการประเมินผลเพ่ือพิจารณาว่าผู้เรียนประสบความสําเร็จหรือบรรลุ
วัตถุประสงค์การวิจัยตามที่ผู้สอนคาดหวังหรือไม่ ในการกําหนดวัตถุประสงค์การวิจัยของบทเรียนจะ
ได้จากการวิเคราะห์เน้ือหาโดยทําการกําหนดขอบเขตส่ิงที่ผู้เรียนต้องเรียนทั้งหมดในเนื้อหาวิชา 
หลักสูตร จําแนกเป็นวัตถุประสงค์การวิจัยของรายวิชาที่ผู้เรียนต้องเรียน โดยต้องจัดเน้ือหาให้
สอดคล้องกับบทเรียนซึ่งนับว่าเป็นสิ่งสําคัญ ดังน้ันในการวิเคราะห์เน้ือหาวิชาสามารถใช้เป็นเกณฑ์ใน
การกําหนดวัตถุประสงค์การวิจัยเชิงพฤติกรรม กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนและช่วยเป็น
แนวทางในการออกแบบเคร่ืองมือวัดและประเมินผลต่าง ๆ ได้ 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน โดยผู้วิจัยออกแบบการจัดกิจกรรม
ออนไลน์ เป็นการออกแบบโครงสร้างและองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ผู้วิจัยได้นํา
กรอบแนวคิดที่ได้จากข้อ 3.2.1 มาใช้สําหรับออกแบบโครงสร้างและองค์ประกอบ มีรายละเอียดดังน้ี 
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1. วัตถุประสงค์การวิจัยของรูปแบบการเรียนการสอน 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทางด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 

(Information, Media and Technology Skills) ทั้งหมด 5 ด้าน ประกอบด้วย (1) การเข้าถึงและ
การประเมินสารสนเทศ (2) การใช้และการจัดการสารสนเทศ (3) ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ 
(4) ความสามารถในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ (5) ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 

2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน           
การสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 211ประกอบด้วย131องค์ประกอบหลัก          
ดังน้ี (1) การวิเคราะห์ (2) กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ (3) การประเมินผล          
ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

2.1 การวิเคราะห์ ประกอบด้วย การวิเคราะห์เน้ือหา การวิเคราะห์ผู้เรียน การวิเคราะห์
อุปกรณ์สําหรับการนําเสนอ การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม การวิเคราะห์ความต้องการ สําหรับใช้ใน
การทํากิจกรรมการเรียนการสอน และเตรียมเครื่องมือและสภาพแวดล้อมเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 

2.2 กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย การนําเสนอเสมือนจริง การ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการติดต่อกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้เรียน การใช้รูปแบบการ
เรียนการสอนแบบร่วมมือกันเพ่ือทํางานเป็นกลุ่ม การใช้รูปแบบการเรียนการสอนเทคนิค Jigsaw 
เพ่ือทํากิจกรรมกลุ่ม การใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบเกมเพ่ือทบทวนความรู้ 

2.3 การประเมินผลทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทั้งหมด 5 ด้าน ผ่านการทํากิจกรรม
กลุ่มในข้อ 2.2 ในแต่ละหน่วยการเรียน ผู้วิจัยใช้หลักการวัดและประเมินผลการเรียนตามสภาพจริง
โดยการวัดผลการเรียนรู้เมื่อจบกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละขั้น ประกอบด้วย การทดสอบปากเปล่า การ
ทําแบบฝึกหัด การทดลองปฏิบัติ การทดสอบ และการประเมินตามสภาพจริงจากผู้สอน 
 จากกรอบแนวคิดที่ได้ในข้อ 3.2.1 และการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนในข้อที่ 3.2.2  
ได้มีการวิเคราะห์องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนทําให้ได้โครงสร้างรูปแบบ
การเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA สําหรับใช้เป็นต้นแบบในการ
ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ดังภาพที่ 3-3  
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ภาพท่ี 3-3  โครงสร้างรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
 
3.3 วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 3 การพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
การเรียนการสอน1AAA1เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา  
 การพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในรูปแบบของเว็บ
แอพพลิเคช่ันซึ่งเป็นเคร่ืองมือสนับสนุนการเรียนการสอนสําหรับใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่
สอดคล้องตามระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ในขั้นการออกแบบห้องเรียนดิจิตอลใน
วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 2 ในระยะน้ีผู้วิจัยใช้หลักการออกแบบและพัฒนาระบบที่สอดคล้องกับ
กระบวนการของวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) ของ Robert, 
Alan & Barbara (2013) 
 วิธีดําเนินงานวิจัยวัตถุประสงค์การวิจัยที่ 3 
 วัตถุประสงค์การวิจัยของการวิจัยวัตถุประสงค์การวิจัยที่ 3 เพ่ือพัฒนาห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ และกิจกรรมที่ใช้ในห้องเรียนโดยพัฒนาตามหลักการของรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
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เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การดําเนินงานวิจัยในวัตถุประสงค์การวิจัยที่ 3 สามารถ
เขียนเป็นภาพที่ 3-4 ได้ดังน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 3-4  ขัน้ตอนการวิจัยในวัตถุประสงค์การวิจัยที่ 3 พัฒนาห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ 
ภาพท่ี 3-4  การเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา 
ภาพท่ี 3-4  ระดับอุดมศึกษา (รูปแบบของเว็บแอพพลิเคช่ัน) 
 
 การดําเนินงานวิจัยในวัตถุประสงค์การวิจัยที่ 3 มีรายละเอียดแต่ละขั้นตอนดังน้ี 

3.3.1 พัฒนาห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ (www.line4learn.com) ในรูปแบบเว็บแอพพลิเคช่ัน
ใ ช้หลักการออกแบบและพัฒนาตามกระบวนการของวงจรการพัฒนาระบบ  (System 
Development Life Cycle : SDLC) ของ Robert, Alan & Barbara (2013) แบ่งการทํางานเป็น 6 
ขั้นตอน ดังน้ี 
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ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนระบบ 
เป็นการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และรวบรวมข้อมูลสําหรับพัฒนาห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ โดย

ทําการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์ เอกสาร แนวคิด ข้อมูล และเคร่ืองมือที่เก่ียวข้องสําหรับพัฒนา
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ การสอบถามผู้ใช้งานที่เก่ียวข้องกับระบบการสอนแบบเดิมและระบบการ
สอนที่ผู้ใช้ต้องการ 

ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์ระบบ 
เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลที่จากการศึกษาแนวคิด ข้อมูลและการรวบรวมความต้องการจากผู้ใช้ที่

เก่ียวข้องกับการพัฒนาระบบห้องเรียนดิจิตอลเพ่ือกําหนดขอบเขตและหน้าที่การทํางานของ
ระบบงานท้ังหมด โดยใช้คอนเท็กซ์ไดอะแกรม1(Context1Diagram)1และแผนภาพกระแสข้อมูล 
(Data Flow Diagram : DFD) การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือแสดงขอบเขตและหน้าที่การทํางานของระบบ
ทั้งหมดมีดังน้ี 

1. คอนเท็กไดอะแกรม (Context Dtagram) แสดงความสัมพันธ์ของการทํางานภายในระบบ 
บุคคลท่ีเก่ียวข้องกับระบบและข้อมูลที่เก่ียวข้องกับระบบ ทําให้ทราบขอบเขตของระบบอย่างชัดเจน 
แสดงดังภาพที่ 3-5 

 

 
 

ภาพท่ี 3-5 คอนเท็กซ์ไดอะแกรมระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
 

2. แผนภาพกระแสข้อมูลระดับ 0 (Data Flow Diagram Level0: DFD Level 0) แสดงขอบเขต
การทํางานทั้งหมดของระบบ ความสัมพันธ์การทํางานภายในระบบ อธิบายการทํางานในภาพรวม       
ของผังแสดงการไหลของข้อมูลทั้งหมดแสดงดังภาพที่ 3-6 
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   ภาพท่ี 3-6  Data Flow Diagram Level 0 ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
 

ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบระบบ 
เป็นการออกแบบโครงสร้างห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ โดยใช้ผังโครงสร้างภาพรวมของขั้นตอน

และกิจกรรมในการนําห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ไปใช้งาน โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังน้ี 
1. ส่วนของผู้เรียน 

1.1  กรณีนักเรียนเก่าที่เคยสมัครไว้แล้วสามารถเข้าสู่ระบบได้ทันที 
1.2  กรณีนักเรียนใหม่จะต้องทําการสมัครสมาชิกก่อนถึงเข้าสู่ระบบได้ 
1.3  เมื่อเข้าสู่ระบบเสร็จแล้วจะต้องทําการลงทะเบียนเรียนวิชา1GE544022เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร 
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1.4  ทําการตรวจสอบผลการลงทะเบียนว่าได้หรือไม่ 
1.5  เมื่อลงทะเบียนได้แล้วก็เข้าสู่ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
1.6  ทําแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือนําคะแนนมาแบ่งกลุ่ม Home group 5 ระดับ  
1.7  ดาวน์โหลด e-Book จากระบบ 
1.8  ผู้เรียนแบ่งเป็นกลุ่ม Expert group ตามหน่วยการเรียนทั้งหมด 10 หน่วย เพ่ือ

รับผิดชอบงานกลุ่มในการสร้างสื่อวิดีโอการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย 
1.9  ส่งงานกลุ่มเข้าสู่ระบบ หลังจากน้ันผู้เรียนทุกคนจะต้องเข้ารับการประเมินทุกคนตาม

ตารางที่นัดหมายไว้ 
1.10 สามารถถามข้อสงสัยได้ตลอดเวลา 

2. ส่วนของผู้สอน 
2.1  เข้าสู่ระบบ 
2.2  ทําการสร้างหลักสูตร 
2.3  นํา e-book เข้าสู่ระบบ 
2.4  สร้างแบบทดสอบ 
2.5  เปิดหลักสูตร 
2.6  ตรวจสอบการเข้าช้ันเรียนของผู้เรียน 
2.7  ตอบปัญหาผู้เรียนที่สอบถามเข้ามา 
2.8  ประเมินผลผู้เรียน 
2.9  เปลี่ยนสถานะผู้เรียนว่าผ่านหรือไม่ผ่าน 

3. ส่วนของผู้ดูแลระบบ 
3.1  จัดการระบบ เพ่ิม/แก้ไข/ลบ 
3.2  จัดการระบบ กําหนดสิทธิผู้ใช้งาน เพ่ิม/แก้ไข/ลบ 
3.3  บริหารหลักสูตร จัดหมวดหมู่ 

สําหรับโครงสร้างของห้องเรียนดิจิตอลแสดงได้ดังภาพที่ 3-7 
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ภาพท่ี 3-7  โครงสร้างของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
 

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาระบบ 
3.1 พัฒนาแผนการสอนสําหรับห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์รายสัปดาห์ รายวิชา GE54402 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนและทํากิจกรรม
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ในการพัฒนาแผนการสอนมีลําดับขั้นตอนดังน้ี 

3.1.1  พัฒนาแผนการสอนสําหรับห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์รายสัปดาห์ รายวิชา 
GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ          
และให้ข้อเสนอแนะจากนั้นนําแผนการสอนไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 5 ท่าน ตรวจสอบ
ความเหมาะสมของแผนการสอนที่สร้างขึ้น 

3.1.2  นําแผนการสอนมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมตามคําแนะนําของ
ผู้เช่ียวชาญ 
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3.2 การประยุกต์ใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน

ของ AAA กับการเรียนรู้แบบร่วมมือกันด้วยเทคนิค Jigsaw โดยจะใช้สื่อและกิจกรรมการสื่อสาร       
ต่าง ๆ มาประยุกต์ร่วมกันในแต่ละขั้นตอนของการเรียนรู้แบบร่วมมือกันด้วยเทคนิค Jigsaw การนํา
สื่อและกิจกรรมไปกําหนดใช้ตามที่ได้จากการวิเคราะห์ความเหมาะสมในแต่ละขั้นดังตารางที่ 3-6 
 
ตารางที่ 3-6 การวิเคราะห์ความเหมาะสมในการนําเสนอสื่อ 
 

สื่อและกิจกรรม 
ข้ันการสอน 

Learning 
Management 
System 

e-Book  Virtual   
Presentation 

 

Social 
Media 

Mail Chat Web 
board 

Online 
Testing 

ขั้นเตรียมการ 
1. ปฐมนิเทศ 

 
 

   
 

 
 

   

2. ล งทะ เ บี ย น เ รี ยนและ
แนะนําบทเรียน 

        

3. ทดสอบก่อนเรียน                   
ขั้นการเรียนการสอนโดยใช้

ห้อง เ รียนดิ จิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA กับ
การ เ รียน รู้แบบร่วมมือ กัน ด้วย
เทคนิค Jigsaw 

1. ขั้นเตรียม 

 
 
 
 
 

   
 
 
 
 

    

2. ขั้นจัดกลุ่มหลัก         
2.1 แบ่งกลุ่มผู้เรียน         
2.2 แ จ ก ส่ื อ สํ า ห รั บ

ศึกษา 
        

2.3  ผู้เรียนวิเคราะห์
เนื้อหา 

        

2.4 ผู้เรียนวิเคราะห์
ผู้เรียน 

        

2.5 มอบหมายภารกิจ         
3. ขั้นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญศึกษา         
4. ขั้ น ผู้ เ ชี่ ย ว ช าญ เ สน อ

ความรู้ 
        

5. ขั้นทดสอบความรู้         
6. ขั้นมอบรางวัล         

 
3.3 การประยุกต์ใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน

ของ AAA กับการเรียนรู้แบบร่วมมือกันด้วยเทคนิค Jigsaw กับงานวิจัย จะถูกเขียนขึ้นโดยการสํารวจ
ความคิดเห็นสอดคล้องจากผู้เช่ียวชาญ รวมทั้งความเช่ียวชาญของอาจารย์ผู้สอนที่มีความชํานาญใน
การสอนและเช่ียวชาญในการใช้สื่อและกิจกรรมอยู่แล้วจึงสามารถกําหนดสื่อและกิจกรรมได้         
นําแบบสอบถามท่ีได้ไปสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
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3.4 ขั้นตอนการพัฒนาและติดต้ังระบบ เพ่ือให้เป็นไปตามคุณลักษณะและรูปแบบต่าง ๆ ตามท่ี
ได้กําหนดไว้ โดยมีกิจกรรมในขั้นตอนน้ีประกอบด้วย การสร้างต้นแบบ (Prototype)  

3.4.1 ติดต้ังระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System : LMS) เป็น
ซอฟต์แวร์ที่ทําหน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ จะประกอบด้วยเครื่องมืออํานวยความสะดวก
ให้แก่ผู้สอน ผู้เรียน ผู้ดูแลระบบ โดยที่ผู้สอนนําเน้ือหาและสื่อการสอนข้ึนเว็บไซต์รายวิชาตาม ที่ได้ขอให้
ระบบ จัดไว้ให้ได้โดยสะดวก ผู้เรียนเข้าถึงเน้ือหา กิจกรรมต่าง ๆ ได้โดยผ่านเว็บ ผู้สอนและผู้เรียนติดต่อ 
สื่อสารได้ผ่านทางเคร่ืองมือการสื่อสารที่ระบบจัดไว้ให้ เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ ห้องสนทนา 
กระดานถาม - ตอบ เป็นต้น นอกจากน้ันแล้วยังมีองค์ประกอบที่สําคัญ คือ การเก็บบันทึกข้อมูล 
กิจกรรมการเรียนของผู้เรียนไว้บนระบบเพ่ือผู้สอนสามารถนําไปวิเคราะห์ ติดตามและประเมินผลการ
เรียนการสอนในรายวิชาน้ันอย่างมีประสิทธิภาพ1โดยการติดต้ังระบบจะใช้1URL1ช่ือว่า 
www.line4learn.com 

 

 
 

ภาพท่ี 3-8 หน้าระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ที่ติดต้ังสําเร็จแล้ว 
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ภาพท่ี 3-9 การเข้าใช้งานระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
 

3.4.2 การออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) สําหรับรายวิชา GE54402 เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร สําหรับใช้งานร่วมกับห้องเรียนดิจิตอลบนออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน
การสอน AAA จํานวน 10 บท ดังภาพที่ 3-10 
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ภาพท่ี 3-10 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
 

3.4.3 การใช้โมดูลห้องเรียนเสมือนเพ่ือประชุมทางไกล พบปะ พูดคุย และสอบปากเปล่าจาก
เว็บไซต์ให้บริการห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) ของ www.wiziq.com ดังภาพที่ 3-11 

 

 
 

ภาพท่ี 3-11 ห้องเรียนสําหรับการนําเสนอเสมือนจริง 
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3.4.4 การใช้สื่อสังคมออนไลน์ Facebook เพ่ือติดต่อสื่อสารกันในกลุ่มวิชาเรียน และใช้สื่อ

สังคมออนไลน์ Youtube เพ่ือสําหรับให้ผู้เรียนอัพโหลดกิจกรรมสื่อที่สร้างขึ้นมา ดังภาพที่ 3-12 
 

 
 

ภาพท่ี 3-12 การใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือติดต่อสื่อสารและอัพโหลดกิจกรรมสื่อ 
 

3.4.5 การนําแบบทดสอบจํานวน 100 ข้อ เข้าสู่ระบบเพ่ือนําไปประเมินผลผู้เรียน ดังภาพที่ 3-13 
 

 
 

ภาพท่ี 3-13  แบบทดสอบออนไลน์ 
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ขั้นตอนที่ 5 การทดสอบระบบ 
ในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 

ผู้วิจัยได้ทําการทดสอบและปรับปรุงแก้ไขระบบ โดยทําการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของ
ระบบโดยใช้เทคนิคการทดสอบกล่องดํา (Black Box Testing) โดยมีขั้นตอนการทดสอบดังต่อไปน้ี 

1. ทดสอบหน่วยย่อย (Unit Testing) เป็นการตรวจสอบความถูกต้องและข้อผิดพลาดท่ี
เกิดขึ้นภายในโมดูลโดยผู้วิจัยเป็นผู้ทําการทดสอบ 

2. ทดสอบการทํางานระหว่างโมดูล (Integration Testing) เป็นการนําแต่ละโมดูลมารวมกัน
และทําการตรวจสอบความถูกต้องและข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในการทํางานระหว่างโมดูลโดยผู้วิจัยเป็น
ผู้ทําการทดสอบ 

3. ทดสอบทั้งระบบ (System Testing) เป็นการทดสอบฟังก์ช่ันการทํางานทั้งหมดในระบบว่า
ทํางานได้ถูกต้อง และครบถ้วนตามความต้องการของผู้ใช้หรือไม่ รวมทั้งทดสอบประสิทธิภาพของ
ระบบว่ามีความปลอดภัยและน่าเช่ือถือมากน้อยเพียงใด โดยผู้วิจัยเป็นผู้ทําการทดสอบ 

4. ทดสอบการยอมรับในระบบ (Acceptance Testing) เป็นการประเมินคุณภาพและ
ประสิทธิภาพการทํางานของระบบที่พัฒนาขึ้นโดยผู้ใช้งานระบบ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ การทดสอบ
ขั้นอัลฟา (Alpha Testing) และการทดสอบขั้นเบต้า (Beta Testing) 

4.1 การทดสอบขั้นอัลฟา เป็นการทดสอบความสมบูรณ์ของระบบโดยผู้พัฒนาระบบ เป็นการ
ใช้ข้อมูลที่จําลองขึ้นมาป้อนเข้าสู่ระบบเพ่ือประมวลผลและทําการทดสอบซ้ําหลาย ๆ ครั้งเพ่ือค้นหา
ข้อผิดพลาด หลังจากน้ันจะทําการแก้ไขปรับปรุงระบบและนําไปทดสอบในขั้นต่อไป 

4.2 การทดสอบขั้นเบต้า เป็นการทดสอบความสมบูรณ์ของระบบโดยผู้เช่ียวชาญและ
ผู้ใช้งานระบบทําการทดสอบ มีกระบวนการทดสอบดังน้ี 

4.2.1 สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
4.2.1.1 แบบวัดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เป็นข้อสอบปรนัย มี 4 

ตัวเลือก 
4.2.1.2 แบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับผู้เรียนต่อการใช้งานห้องเรียน

ดิจิตอลออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น ลักษณะเป็นคําถาม 5 ระดับ (Rating Scale) 
4.2.1.3 แบบสอบถามตามความพึงพอใจต่อการเรียนตามกระบวนการท่ี

ออกแบบด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น มีลักษณะเป็นคําถาม 5 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์ประเมิน 
(ประคอง, 2538) ดังน้ี 
 

 5 หมายถงึ  มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 4 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
 3 หมายถึง  มีความพอใจปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีความพอใจน้อย 
 1 หมายถึง  มีความพอใจน้อยที่สุด 
และได้กําหนดเกณฑ์การแปลความหมาย 

 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเห็นว่าพึงพอใจมากที่สุด 
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 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเห็นว่าพึงพอใจมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเห็นว่าพึงพอใจปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเห็นว่าพึงพอใจน้อย 

1.0– 1.49   หมายถึง มีความเห็นว่าพึงพอใจมากที่สุด 
 

4.2.1.4 นําแบบวัดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่พัฒนาขึ้นเสนอให้
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบเพ่ือวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: 
IOC) ของข้อคําถาม 

4.2.1.5 นําแบบวัดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้
กับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา จํานวน 50 คน เพ่ือหาคุณภาพของแบบวัด ประกอบด้วย ค่าความยาก
ง่าย ค่าอํานาจจําแนก และหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ (บุญชุม, 2545) 

4.2.2 การประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการ
ออกแบบการเรียนการสอน จํานวน 3 ท่าน (รายช่ือดังภาคผนวก ก) เพ่ือประเมินคุณภาพของระบบ
ก่อนนําไปใช้งานจริง โดยการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA  

ขั้นตอนที่ 1 การประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
การเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและ
สื่อการเรียนรู้ จํานวน 3 ท่าน (รายช่ือดังภาคผนวก ก) เพ่ือประเมินคุณภาพของระบบก่อนนําไปใช้
งานจริง โดยการประเมินคุณภาพระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 แสดงดังต่อไปน้ี 

ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน
การสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาและสื่อการ
เรียนรู้ จํานวน 3 ท่าน (รายช่ือดังภาคผนวก ก) โดยมีประเด็นการประเมิน 4 ด้าน คือ ด้านเน้ือหา
และการนําเสนอ ด้านภาษาและภาพประกอบ ด้านตัวอักษรและสี ด้านสื่อการเรียนรู้ และด้านความ
เหมาะสมด้านเนื้อหากับกิจกรรมภายในห้องเรียนโดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือกันกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
ผลการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญแสดงดังตารางที่ 3-7 
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ตารางที่ 3-7 ผลการประเมินคุณภาพสื่อด้านเน้ือหาของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมนิ 

ระดับคุณภาพ 
xത S.D. 

1. ด้านเน้ือหาและการนําเสนอ 4.48 0.62 มาก 
2. ด้านภาษาและภาพประกอบ 4.54 0.43 มากที่สุด 
3. ด้านตัวอักษรและสี 4.87 0.23 มากที่สุด 
4. ด้านสื่อการเรียนรู้ 4.54 0.43 มากที่สุด 
5. ด้านความเหมาะสมด้านเนื้อหากับกิจกรรมใน

ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
4.63 0.46 มากที่สุด 

คุณภาพของระบบด้านเน้ือหาในภาพรวม 4.63 0.44 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 3-7 การประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาของระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยภาพรวมมีคุณภาพ
อยู่ในระดับมากที่สุด (xത = 4.63, S.D. = 0.44) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า คุณภาพของระบบ
ด้านเน้ือหามีความเหมาะสมมากที่สุดทั้ง 4 ด้าน  

ขั้นตอนที่ 2 การประเมินคุณภาพด้านการออกแบบการเรียนการสอนของระบบห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
โดยผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 ท่าน (รายช่ือดังภาคผนวก ก) เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของระบบก่อน
นําไปใช้งานจริง โดยผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการ
เรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 แสดงดังต่อไปน้ี 

ผลการประเมินคุณภาพด้านการออกแบบการเรียนการสอนของระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับผู้เช่ียวชาญ
ด้านการออกแบบการเรียนการสอน จํานวน 3 ท่าน (รายช่ือดังภาคผนวก ก) โดยมีประเด็นการประเมิน 
3 ด้าน คือ ด้านการออกแบบบทเรียน ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน และด้านการ
ออกแบบการประเมินทักษะของผู้เรียน ผลการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญดังตารางที่ 3-8  
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ตารางที่ 3-8  ผลการประเมนิคุณภาพด้านการออกแบบระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
ตารางที่ 3-8  ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมนิ 

ระดับคุณภาพ 
xത S.D. 

1. ด้านการออกแบบบทเรียน 4.47 0.46 มาก 
2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการ

สอน 
4.56 0.38 มากที่สุด 

3. ด้านการออกแบบระบบห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 

4.56 0.67 มากที่สุด 

คุณภาพด้านการออกแบบระบบ 
การเรียนการสอนในภาพรวม 

4.53 0.51 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 3-8 การประเมินคุณภาพด้านการออกแบบการเรียนการสอนของระบบห้องเรียน

ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดย
ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (xത = 4.53, S.D. = 0.51) 

4.2.3 การประเมินประสิทธิภาพของระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA โดยผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 ท่าน (รายช่ือดังภาคผนวก ก) เพ่ือหาประสิทธิภาพของระบบ
ก่อนนําไปใช้งานจริง โดยผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA  

ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคจํานวน 3 ท่าน 
(รายช่ือดังภาคผนวก ก) ผู้วิจัยใช้หลักการทดสอบแบบกล่องดํา (Blackbox Testing) โดยมีประเด็น
การประเมิน 5 ด้าน คือ ด้านความสามารถของระบบ (Functional Requirement Test) ด้านหน้าที่
การทํางาน (Functional Test) ด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability Test) ด้านระบบความ
ปลอดภัย (Security Test) และด้านประสิทธิภาพการทํางาน (Performance Test) ผลการประเมิน
โดยผู้เช่ียวชาญแสดงดังตารางที่ 3-9 
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ตารางที่ 3-9 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม 

รูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมนิ ระดับ

ประสิทธิภาพ xത S.D. 
1. ความสามารถของระบบ 4.74 0.31 มากที่สุด 
2. ด้านหน้าที่การงาน 4.70 0.35 มากที่สุด 
3. ด้านความสามารถในการใช้งาน 4.60 0.46 มากที่สุด 
4. ด้านระบบความปลอดภัย 4.67 0.23 มากที่สุด 
5. ด้านประสิทธิภาพการทํางาน 4.73 0.35 มากที่สุด 

คุณภาพด้านการออกแบบระบบ 
การเรียนการสอนในภาพรวม 

4.69 0.34 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 3-9 การประเมินประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์   
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านเทคนิค         
โดยภาพรวมมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (xത = 4.69, S.D. = 0.34) 

4.2.4 การทดสอบระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA โดยผู้ใช้งานตามขั้นตอนดังน้ี 

4.2.4.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวกับผู้ เรียนระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 2 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา จํานวนกลุ่มละ 1 คน รวม 10 คน ทําการทดสอบคุณภาพเบ้ืองต้นใน
การใช้งานด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA โดย
ผู้สอนทําการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาและสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการใช้งานระบบ
แล้วทําการปรับปรุงแก้ไข 

4.2.4.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มกับผู้ เรียนระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 2 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา จํานวน 20 คน แบ่งกลุ่มละ 2 คน ทําการทดสอบคุณภาพเบ้ืองต้นใน
การใช้งานด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือ
ตรวจสอบหาข้อบกพร่องมาปรับปรุง แก้ไข สัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการใช้งานระบบแล้ว
ทําการปรับปรุงแก้ไข 

4.2.4.3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามกับผู้ เรียนระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 2 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา จํานวน 50 คน ทําการทดลองเรียนด้วยระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA ที่ปรับปรุงขึ้นจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวและการ
ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม เพ่ือหาประสิทธิภาพของระบบก่อนนําไปใช้งานจริง โดยให้ผู้เรียนเข้า
ทํากิจกรรมเป็นรายกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน ตามความสมัครใจ ร่วมระดมความคิดและแลกเปลี่ยน
ข้อคิดเห็นผ่านการทํากิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนในการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม
หลังจากน้ันให้ผู้เรียนทํากิจกรรมระหว่างเรียน และทําแบบวัดทักษะการเรียนรู้หลังเรียน (Post-test) 
ตามลําดับ เพ่ือนําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
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การเรียนการสอน AAA ที่พัฒนาข้ึนให้ได้ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพท่ี 80/80 ผลคะแนนที่ได้ E1/E2 
เท่ากับ 80.30/81.69 

ขั้นตอนที่ 6 การปรับปรุงระบบ 
นําผลการทดสอบระบบจากข้อ 4.5 มาทําการปรับปรุงแก้ไขข้อผิด ก่อนนําไปใช้งาน เช่น การ

ปรับขนาดตัวอักษรของระบบ ปรับการวางองค์ประกอบต่าง ๆ ภายในระบบ เป็นต้น 
ขั้นตอนที่ 7 การนําไปใช้ 
เมื่อทําการตรวจสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงข้อผิดพลาดของระบบการเรียนรู้ห้องเรียน

ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA ตามข้ันตอนแล้ว ผู้วิจัยจึงนําระบบที่พัฒนาขึ้นไป
ใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือศึกษาผลของการใช้ระบบในขั้นตอนต่อไป 
 
3.4 วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 4 ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 

ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยทดลองใช้
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ (www.line4learn.com) ที่พัฒนาข้ึนในรูปแบบของเว็บแอพพลิเคช่ันกับ
นักศึกษาในระดับอุดมศึกษา  

วิธีดําเนินงานวิจัยวัตถุประสงค์การวิจัยที่ 4 
3.4.1 การเตรียมการทดลองใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 

เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีรายละเอียด
ดังต่อไปน้ี 

3.4.1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่ บ้านจอมบึง สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จํานวน 320 คน 
3.4.1.2 การเลือกกลุ่มประชากร 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา ช้ันปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 ได้จากการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 50 คน โดยกลุ่มตัวอย่าง
จะต้องมีความสามารถด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและมีอุปกรณ์พกพาเพ่ือใช้ในการเรียน 

3.4.2 แบบแผนงานวิจัย เป็นการศึกษาการใช้ระบบการสอนที่พัฒนาขึ้นโดยใช้แบบแผนการวิจัย
ดังน้ี 

3.4.2.1 ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest – Posttest Design เพ่ือ
ประเมินคะแนนทักษะการเรียนรู้ก่อนเรียนกับหลังเรียนของกลุ่มตัวย่าง ซึ่งมีแบบแผนการทดลองดังน้ี 
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O1     X     O2       
 O1 แทน การทดสอบก่อนการทดลองด้วยแบบวัดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 X แทน การเรียนตามกระบวนการการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ตามรูปแบบ AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 O2 แทน การทดสอบหลังการทดลองด้วยแบบวัดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 

3.4.2.2 ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ (One Group Posttest Only Design) ใช้เพ่ือประเมิน
ทักษะการเรียนรู้หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมีแบบแผนการทดลองดังน้ี 
 

 X O2    
 
 X แทน  การเรียนตามระบบการเรียนด้วยห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ 
การเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 O2 แทน การทดสอบหลังการทดลองด้วยแบบประเมินทักษะการเรียนรู้ 
 

3.4.3 การพัฒนาเคร่ืองมือในการรวบรวมข้อมูล 
3.4.3.1 ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

3.4.3.1.1 วิเคราะห์เน้ือหารายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและการ 
สื่อสาร 

3.4.3.1.2 กําหนดหัวเรื่องและเน้ือหาวิชา ภายหลังการวิเคราะห์เน้ือหาเพ่ือวาง 
ขอบเขตของหัวเรื่อง วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเน้ือหาเพ่ือวางลําดับของหัวเร่ืองโดยใช้วิธีวิเคราะห์
ข่ายงาน กําหนดวัตถุประสงค์การวิจัยเชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแต่ละตอนให้ชัดเจน จัดลําดับนําเสนอ
บทเรียน 

3.4.3.1.3 นําเน้ือหาที่จัดสร้างขึ้น ส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหาจํานวน 5 ท่าน  
ทําการตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหาเพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไข 

3.4.3.1.4 นําเน้ือหาที่ผ่านการตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาแล้ว มาสร้าง
เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

3.4.3.1.5 ตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 
ท่าน ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้านการเรียนการสอนโดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ และด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ ตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมของบทเรียนและนํามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ โดยใช้
แบบประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และให้คะแนนคําถามแต่ละข้อ ผู้วิจัยได้สรุปและนํามาปรับปรุง
ต่อไป ในส่วนของการแสดงความเห็นและคําถามแบบปลายเปิดในส่วนของข้อเสนอแนะ ผลการ
ประเมินความสอดคล้องและความเหมาะสมของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ผู้ทรงคุณวุฒิ 

3.4.3.2 แบบประเมินห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ ประกอบด้วย 
3.4.3.2.1  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด วิธีการสร้างแบบประเมิน 

ความเหมาะสมและความความสอดคล้องของห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
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3.4.3.2.2  กําหนดวัตถุประสงค์การวิจัยเฉพาะของการประเมินความเหมาะสม

และความสอดคล้องของห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
3.4.3.2.3  สร้างแบบประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของห้องเรียน

ดิจิตอลออนไลน์ 
3.4.3.2.4  นําแบบประเมินที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินเครื่องมือและ

ปรับปรุงแก้ไข โดยให้ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผลหรือการการวิจัยและมีความรู้เก่ียวกับห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ จํานวน 3 ท่าน1เป็นผู้ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา ได้แก่ความสอดคล้องกับ
ข้อคําถาม วัตถุประสงค์การวิจัยของเครื่องมือ ตรวจสอบความเป็นปรนัย การหาคุณภาพเครื่องมือ
หลังการสร้างเป็นการหาความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา1(Content1Validity)1โดยให้ผู้เช่ียวชาญประเมิน
ให้คะแนนคําถามแต่ละข้อโดยพิจารณาความสอดคล้องของข้อคําถามกับเน้ือหา ดังน้ี 

ให้คะแนน +1 สําหรับข้อที่สอดคล้องกับเน้ือหา 
ให้คะแนน 0 สําหรับข้อที่ไม่แน่ใจ 
ให้คะแนน -1 สําหรับข้อที่แน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับเน้ือหา 
นําคะแนนความเห็นมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคําถามกับเน้ือหาโดยใช้

สูตรของบุญชม, (2545) 

IOC=
∑ R

N
 

IOC = ดัชนีความสอดคล้องของข้อคําถามกับเน้ือหา 
∑ R = ผลรวมคะแนนความเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
N = จํานวนผู้เช่ียวชาญ 
 
พิจารณาความเหมาะสมของข้อคําถามกับเน้ือหาดังน้ี 
ให้คะแนน +1 สําหรับข้อที่เหมาะสมกับเน้ือหา 
ให้คะแนน 0 สําหรับข้อที่ไม่แน่ใจ 
ให้คะแนน -1 สําหรับข้อที่แน่ใจว่าไม่เหมาะสมกับเน้ือหา 

นําคะแนนความเห็นมาหาค่าดัชนีความเหมาะสมของข้อคําถามกับเน้ือหาโดยใช้สูตรของบุญชม, 
(2545) 

IOC=
∑ R

N
 

IOC = ดัชนีความเหมาะสมของข้อคําถามกับเน้ือหา 
∑ R = ผลรวมคะแนนความเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
N    = จํานวนผู้เช่ียวชาญ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาคือ 
ข้อคําถามคะแนนความคิดเห็นที่มีค่า1IOC1ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป เป็นข้อคําถามความคิดเห็นที่

ใช้ได้ 
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ข้อคําถามที่คะแนนความคิดเห็นที่มีค่า1IOC1ต้ังแต่ 0.49 ลงมา เป็นข้อคําถามความคิดเห็นที่
ต้องปรับปรุงหรือตัดออกได้ 

3.4.3.2.5  นําแบบประเมินบทเรียนมาปรับปรุงแก้ไข แล้วนําไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 5 คน ประเมินความสอดคล้อง
และความเหมาะสมของห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

3.4.3.3 แบบวัดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
3.4.3.3.1  แบบทดสอบปากเปล่า 

เป็นแบบทดสอบอัตนัยแบบตอบขยาย (extended response) เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดง
ความคิดเห็น อธิบาย อภิปรายเน้ือหาแต่บทได้อย่างเต็มที่ เพ่ือวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านจิตพิสัย 
โดยการสอบจะใช้การประชุมทางไกล (Video Conference) 

3.4.3.3.2  แบบทดสอบปรนัย 100 ข้อ 
เป็นแบบทดสอบที่ให้ผู้เรียนเลือกคําตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว เพ่ือวัดพฤติกรรมการ

เรียนรู้ด้านพุทธพิสัย โดยการสอบจะให้ผู้เรียนสอบกับระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น 
แบบฝึกปฏิบัติในกรณีที่บทเรียนมีการฝึกปฏิบัติ 
เป็นแบบทดสอบที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือมุ่งที่จะตรวจสอบความสามารถของผู้เรียนใน

ด้านการเลือกใช้เครื่องมือ การทํางานเป็นขั้นตอน และความสําเร็จของผลงาน ทําการทดสอบโดยใช้
แบบฝึกปฏิบัติที่มอบหมายให้ผู้เรียนเพ่ือวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ทางด้านทักษะพิสัย 

3.4.3.3.3  แบบฝึกหัดเพ่ือทบทวนความรู้  
เป็นแบบฝึกหัดในแต่ละหน่วยการเรียนที่ได้ออกแบบไว้เพ่ือทบทวนความรู้ให้ผู้เรียนเมื่อเรียนจบ 

โดยใช้วิธีการแสดงความคิดเห็นผ่านระบบในแต่ละข้อของแต่ละหน่วยการเรียนเพ่ือวัดพฤติกรรม      
การเรียนรู้ด้านจิตพิสัย 

3.4.3.3.4  แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้เพ่ือประเมินตามสภาพจริง 
เป็นแบบประเมินโดยผู้สอนที่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนตลอดระยะเวลา

ที่มีการเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนเพ่ือวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ทางด้านทักษะพิสัย 
3.4.3.4 แบบประเมินความพึงพอใจ 

เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์เพ่ือ
ทราบถึงความคิดเห็นและความรู้สึกของผู้เรียนตามรูปแบบที่ผูวิจัยได้สร้างขึ้นภายหลังร่วมกิจกรรม
ตามข้ันตอนการจัดการเรียนการสอน มีขั้นตอนการดําเนินการดังน้ี 

3.4.3.4.1  ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบประเมิน
ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล 

3.4.3.4.2  กําหนดหัวข้อหลักที่จะสอบถาม กําหนดรายละเอียดแบบประเมิน
ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล หลังจากน้ันนําแบบประเมินที่
สร้างไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาที่ควบคุมการทําวิทยานิพนธ์เพ่ือแก้ไขปรับปรุงตามความ
เหมาะสม 

3.4.3.4.3  นําแบบประเมินความพึงพอใจให้ผู้ เ ช่ียวชาญท่ีมีความรู้เก่ียวกับ       
การเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือจํานวน 3 คนเป็นผู้ตรวจ
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ความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา ได้แก่ ความสอดคล้องและความเหมาะสมกับข้อคําถาม และวัตถุประสงค์
การวิจัยของเครื่องมือตรวจสอบเป็นปรนัย การหาคุณภาพเคร่ืองมือหลังสร้าง เป็นการหาความ
เที่ยงตรงเชิงเน้ือหา1(Content1Validity)1โดยให้ผู้เช่ียวชาญประเมินให้คะแนนคําถามแต่ละข้อโดย
พิจารณาความสอดคล้องและความเหมาะสมของข้อคําถามและเน้ือหา ดังน้ี 

ให้คะแนน +1 สําหรับข้อที่สอดคล้องและมีความเหมาะสมกับเน้ือหา 
ให้คะแนน 0 สําหรับข้อที่ไม่แน่ใจ 
ให้คะแนน -1 สําหรับข้อที่แน่ใจว่าไม่สอดคล้องและไม่เหมาะสมกับเน้ือหา 

นําคะแนนความเห็นมาหาค่าดัชนีความเหมาะสมของข้อคําถามกับเน้ือหาโดยใช้สูตรของบุญชม, 
(2545) 

IOC=
∑ R

N
 

IOC = ดัชนีความเหมาะสมของข้อคําถามกับเน้ือหา 
∑ R = ผลรวมคะแนนความเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
N    = จํานวนผู้เช่ียวชาญ 

สําหรับเกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาคือข้อคําถามที่มีค่า IOC1ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไปเป็นข้อคําถามที่ใช้ได้ 
ส่วนข้อคําถามที่มีค่า IOC น้อยกว่า 0.49 ลงมาเป็นข้อคําถามที่ต้องปรับปรุงหรือตัดออก 

3.4.3.4.4  แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนการสอนโดย
ใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ใช้เกณฑ์
ให้คะแนนดังน้ี (บุญชม, 2545) 

มากที่สุด  ให้ค่าระดับเท่ากับ 5 
มาก    ให้ค่าระดับเท่ากับ 4 
ปานกลาง  ให้ค่าระดับเท่ากับ 3 
น้อย    ให้ค่าระดับเท่ากับ 2 
น้อยที่สุด  ให้ค่าระดับเท่ากับ 1 

 
3.5 วัตถุประสงค์การวิจัยที่ 5 ประเมินเพื่อรับรองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
ตามรูปแบบการเรียนการสอน1AAA1เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 
 การดําเนินการวิจัยในวัตถุประสงค์การวิจัยที่ 5 สามารถเขียนเป็นภาพที่ 3-14 ได้ดังน้ี 
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ภาพที่ 3-14 ขั้นตอนการประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ

การเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 

 
 มีรายละเอียดแต่ละขั้นตอนดังน้ี 

3.5.1 นําข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้ระบบการสอนในวัตถุประสงค์การวิจัยที่ 4 มา
ปรับปรุง โดยมีการปรับปรุงในส่วนของการจัดกิจกรรมการสรุปความรู้ควรนําเทคนิคการจัดการเรียนรู้
แบบเกมมาช่วยเพ่ือสร้างความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ควรจัดการสอบปากเปล่าแบบเป็นทีมเพ่ือ
ผู้เรียนจะได้แสดงความคิดในภาพรวมได้มากขึ้น 

3.5.2 นําเสนอรูปแบบให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการ
ออกแบบการเรียนรู้ ด้านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ด้านการจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และด้านทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้มาจากการเลือกแบบ
เจาะจง โดยเป็นผู้ที่มีความเช่ียวชาญในด้านที่เก่ียวข้อง มีประสบการณ์วิจัยหรือผลงานทางวิชาการ
อย่างน้อย 5 ปี ทําการประเมินเพ่ือรับรองระบบการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ 

3.5.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  

3.5.4 การประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ วิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้ค่าเฉล่ีย ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อรูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้น โดย
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมต้องมีค่าต้ังแต่ 4.00 ขึ้นไปจึงจะถือว่ารูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสม สามารถนําไปใช้จริงได้ 

3.5.5 รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาที่ผ่านการรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ  
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 

รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยนําเสนอผลการวิจัยแบ่งเป็น 
5 ตอน ดังน้ี 
 4.1 ผลการศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 
 4.2 ผลการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

4.3 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

4.4 ผลการใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

4.5 ผลการประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการ
เรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 มีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละตอนดังต่อไปนี้ 
 
4.1 ผลการศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์
ตามรูปแบบการเรียนการสอน1AAA1เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา1ที่สังเคราะห์ได้มี
ดังต่อไปน้ี  
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 ภาพท่ี 4-1 กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน 
การสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา 
ระดับอุดมศึกษา 

  

 จากภาพที่ 4-1 เป็นกรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
การเรียนการสอน  AAA1เ พ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ในศตวรรษที่  21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลักคือ 1) ปัจจัยนําเข้า 2) กระบวนการจัดการเรียน
การสอน 3) ผลผลิต รายละเอียดมีดังน้ี 
 องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยนําเข้า ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบย่อยดังน้ี 
 1. ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ เป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีการจัด
การศึกษาแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ การใช้การประชุมทางไกลโดยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีการนัดหมาย
เวลาที่ชัดเจน ผู้เรียนและผู้สอนสามารถสื่อสารกันได้ทันทีทันใด (Online) ผู้สอนมีการเตรียมเอกสาร
ไว้ล่วงหน้าในรูปแบบสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์ เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ผู้เรียนสามารถ
เข้ามาเรียนเวลาใดก็ได้ตามต้องการ และดําเนินการเรียนตามกิจกรรมที่ผู้สอนได้ออกแบบไว้ 
 2. เน้ือหารายวิชา เป็นเน้ือหารายวิชาที่ใช้สําหรับจัดการเรียนรู้ สําหรับงานวิจัยเล่มน้ีใช้เนื้อหา
รายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ประกอบด้วย 10 บทเรียน ดังแสดงในบทท่ี 3 

3. AAA Model เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นทางด้านเศรษฐกิจพอเพียง งานวิจัยเล่ม
น้ีเน้น 1. Analysis เป็นการวิเคราะห์การใช้ทรัพยากรที่มีอยู่โดยทั่วไป ทุกคนสามารถใช้อุปกรณ์เข้าถึง
ระบบการเรียนรู้ฯ ได้ด้วยอุปกรณ์ที่ตัวเองมีอยู่ในมือ ได้แก่ สมาร์ทโฟน เป็นต้น เพ่ือให้พอเพียงกับ
ความต้องการ พอเพียงกับความจําเป็น 2. Activity เป็นความมีเหตุมีผลโดยการจัดกิจกรรมให้มีความ
เหมาะสมกับการเรียนรู้ โดยกิจกรรมที่สามารถทําให้เกิดการสร้างความรู้ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 
คือ 2.1 สถานการณ์การเรียนรู้ 2.2 การจัดกลุ่ม 2.3 การเช่ือมประสานความรู้เดิมและการเรียนรู้ใหม่ 
2.4 การต้ังคําถาม 2.5 การแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยน และ 2.6 การสะท้อนมุมมอง และ 3. 
Authentic Assessment การมีภูมิคุ้มกัน โดยให้รากฐานการเรียนรู้ คือ ความสามารถสร้างความรู้เอง 
เพ่ือการแก้ปัญหาและความอยู่รอดได้ 

4. ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี เป็นทักษะหน่ึงที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21 
ประกอบด้วยความรู้พ้ืนฐาน 4 ประการ ได้แก่ 4.1 ความรู้พ้ืนฐานด้านสารสนเทศ 4.2 ความรู้พ้ืนฐาน
ด้านสื่อ 4.3 ความรู้พ้ืนด้านไอซีที 
 องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบย่อย 
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 1. การวิเคราะห์โดยผู้เรียน  เป็นกระบวนให้ผู้เรียนวิเคราะห์สมาชิกภายในกลุ่มเพ่ือฝึกให้
ผู้เรียนรู้จักการวิเคราะห์บุคคลให้เหมาะสมกับงาน 
 2. กิจกรรมเกมส์ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมส์ที่กฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไข 
หรือข้อตกลงร่วมกันไม่ยุ่งยากซับซ้อน โดยมีการนําเน้ือหา ข้อมูลของเกมส์ พฤติกรรมการเล่น วิธีการ
เล่นและผลการเล่นเกมส์มาใช้อภิปรายสรุปผลการเรียนรู้ 
 3. กิจกรรมกลุ่ม เป็นกระบวนการจัดกลุ่มเพ่ือให้สมาชิกสามารถทํากิจกรรมร่วมกันได้ภายใน
กลุ่ม อาจจะใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้มาช่วยในการทํากิจกรรมกลุ่มได้ เช่น การจัดการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคจิ๊กซอว์ 
 4. การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือและช่วยเหลือกัน 
ในการเรียนรู้โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ลักษณะกลุ่มมีโครงสร้าง
ชัดเจน มีการทํางานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน          
มีความรับผิดชอบทั้งในส่วนตนและส่วนรวม เพ่ือให้ตนเองและสมาชิกทุกคนประสบความสําเร็จตาม
เป้าหมายที่กําหนดไว้ 
 5. การประเมินผล เป็นกระบวนเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เป็นไปตามเกณฑ์หรือ
เป้าหมายที่กําหนดไว้ 
 องค์ประกอบที่ 3 ผลผลิต ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบย่อย 

1. การเข้าถึงและการประเมินสารสนเทศ 
1.1 เข้าถึงสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ด้านเวลา) และประสิทธิผล (แหล่งข้อมูล

สารสนเทศ)  
1.2 ประเมินสารสนเทศได้อย่างมีวิจารณญาณตามสมรรถนะที่เกิดขึ้น 

2. การใช้และการจัดการสารสนเทศ  
2.1 เพ่ิมประสิทธิภาพการใช้สารสนเทศอย่างสร้างสรรค์และตรงกับประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น 
2.2 จัดการกับสารเทศได้อย่างต่อเน่ือง จากแหล่งข้อมูลที่มีอยู่มากมายหลากหลาย 
2.3 มีความรู้พ้ืนฐานที่จะประยุกต์ใช้สารสนเทศตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มี 

3. ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ 
3.1 เข้าใจวิธีการใช้และการผลิตสื่อเพ่ือให้ตรงกับเป้าประสงค์ที่กําหนด 
3.2 สามารถใช้สื่อเพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างของปัจเจกชน รู้คุณค่าและสร้างจุดเน้น         

รู้ถึงอิทธิพลของสื่อที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้บริโภคสื่อ 
3.3 มีความรู้พ้ืนฐานที่จะประยุกต์ใช้สื่อได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมท่ีมีปัจจัยเสริม

อยู่รอบด้าน 
4. ความสามารถในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ 

4.1 มีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมตามคุณลักษณะเฉพาะ
ของตัวสื่อประเภทน้ันๆ 

4.2 มีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสนองต่อความแตกต่างใน
เชิงวัฒนธรรมอย่างรอบด้าน 
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4.3 ความรู้พ้ืนฐานด้านไอซีที ( ICT : Information, Communication and Technology 
Literacy) ประกอบด้วย  

5. ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
5.1 ใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือเพ่ือการวิจัย การจัดการองค์กร การประเมินและการสื่อสาร

ทางสารสนเทศ 
5.2 ใช้เทคโนโลยีดิจิตอล (คอมพิวเตอร์, PDAs, Media Players etc.) ในการสื่อสารและ

การสร้างเครือข่าย รวมท้ังการเข้าถึงสื่อทางสังคม (Social Media) ได้อย่างเหมาะสม 
5.3 มีความรู้พ้ืนฐานในการประยุกต์ใช้ ICT ได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีข้อมูล

หลากหลายรอบด้าน 
 

4.2 ผลการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

4.2.1  รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ที่ออกแบบโดยดําเนินการเพ่ิม
รายละเอียดตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญ และคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษา ทําให้ได้รูปแบบดังภาพ
ที่ 4-2  
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ภาพท่ี 4-2  รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือ 
ภาพท่ี 4-2  พัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
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จากภาพที่ 4-2 รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีปัจจัยนําเข้าได้แก่ (1) 
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ (Online Digital Classroom) (2) รูปแบบการเรียนการสอน AAA (AAA 
Model) (3) กิจกรรมที่พัฒนาทักษะการเรียนรู้ (Activity Learning Skills) มีขั้นตอนของรูปแบบ 3 
ขั้นตอน ดังต่อไปน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ของผู้สอน (Teacher Analysis) 
เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนได้วิเคราะห์องค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล

ออนไลน์ที่ออกแบบขึ้นมาประกอบด้วย  5 องค์ประกอบ คือ  
1. การวิเคราะห์ผู้เรียน (Learner) คือ นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
2. การวิเคราะห์เน้ือหา (Content) คือ เน้ือหาสําหรับรายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร จํานวน 10 บท 
3. การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม (Context) คือ ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ที่สร้างขึ้นต้องประกอบ

ไปด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ การนําเสนอเสมือนจริง และการ
ประเมินผลด้วยห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

4. การวิเคราะห์อุปกรณ์ (Devices) คือ อุปกรณ์ที่สามารถใช้สําหรับการเรียนรู้ในห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ฯ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โน้ตบุค สมาร์ทโฟน แท็บเล็น เป็นต้น 

5. การวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน (Needs) คือ ความต้องการทางด้านอินเทอร์เน็ต 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และสิ่งต่าง ๆ ที่ผู้เรียนต้องการในการทํากิจกรรม 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการจัดกิจกรรม (Activity) 
 ขั้นตอนน้ีแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ  

1. ส่วนของผู้สอน (Teacher Activity) โดยผู้สอนเป็นจัดกิจกรรมให้กับผู้เรียน ประกอบด้วย 4 
กิจกรรม ดังต่อไปน้ี 

1.1 กิจกรรมการใช้หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือกันด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์  
1.2 กิจกรรมนําเสนอสื่อเสมือนจริง  
1.3 กิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์  
1.4 กิจกรรมเกมเพ่ือทบทวนความความรู้ 

2. ส่วนของผู้เรียน (Student Activity) โดยผู้เรียนจะเป็นเข้าไปทํากิจกรรมตามท่ีผู้สอนได้จัดไว้
ให้ในห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ โดยปฏิบัติดังต่อไปนี้ 

2.1 ขั้นการวิเคราะห์ของผู้เรียน 
2.1.1 ผู้เรียนวิเคราะห์เน้ือหาจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามท่ีผู้สอนได้มอบหมาย 

ออกเป็น 5 หัวข้อ  
 2.1.2 ผู้เรียนวิเคราะห์สมาชิกภายในกลุ่มมอบหัวข้อที่ได้จากการวิเคราะห์ในข้อ 2.1.1 
เพ่ือมอบหมายเป็นภารกิจให้สมาชิกในกลุ่มไปค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต 

2.1.3 ผู้เรียนวิเคราะห์อุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างสื่อวีดีโอข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าทาง
อินเทอร์เน็ต 
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2.1.4 ผู้เรียนวิเคราะห์ความต้องการที่ใช้ในการสร้างสื่อวีดีโอ สิ่งต่าง ๆ ที่ผู้เรียน
ต้องการใช้ในการสร้างสื่อวิดีโอ 

2.1.5 ผู้เรียนวิเคราะห์สภาพแวดล้อมที่จะถ่ายทําวิดีโอ เช่น สถานที่ถ่ายทําวิดีโอ เป็นต้น 
2.2 กิจกรรมสําหรับผู้เรียน (Student Learning) มี 3 กิจกรรม 

 2.2.1 ผู้เรียนแบ่งกลุ่มโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ คือการแบ่งกลุ่มหลัก และ กลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
2.2.2 กิจกรรมนําเสนอเสมือนจริง ผู้ เรียนเผยแพร่ วิดีโอที่สร้างขึ้นมาผ่านทาง 

YouTube และสื่อสังคมออนไลน์ Facebook 
2.2.3 ผู้เรียนทํากิจกรรมเกมเพ่ือสรุปความรู้ 

 2.3 การประเมินผลสําหรับผู้เรียน (Student Assessment) 
2.3.1 ผู้เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน จํานวน 100 ข้อ 
2.3.2 ผู้เรียนสอบปากเปล่าเป็นทีมด้วยการประชุมทางไกลผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่

ติดต้ังอยู่บนห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
2.3.3 ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดออนไลน์บนห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
2.3.4 ผู้เรียนสาธิตการใช้โปรแกรมในการสร้างสื่อผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการประเมินผล (Assessment) 
เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนออกแบบการทดสอบประกอบด้วย 5 อย่าง ได้แก่  
1. Test เป็นการออกแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จํานวน 100 ข้อ 
2. Oral Team เป็นการสอบปากเปล่าเป็นทีม โดยใช้ห้องเรียนเสมือน โดยให้ผู้เรียนเข้ามา

สัมภาษณ์ทีละกลุ่ม 
3. Drill เป็นการฝึกปฏิบัติ/สาธิตการใช้โปรแกรมในการสร้างสื่อวิดีโอ โดยใช้ห้องเรียนเสมือนใน

การแสดงการการฝึกปฏิบัติ/สาธิตการใช้โปรแกรม 
4. Practice การทําแบบฝึกหัดออนไลน์ โดยการใช้ e-Board โดยการให้ผู้เรียนทุกคนเข้ามาต้ัง

คําถามคนละ 1 คําถาม พร้อมแสดงคําตอบ หลังจากน้ันให้ผู้เรียนแต่ละคนนําคําถามและคําตอบมา
อธิบายให้ผู้สอนฟังผ่านทางห้องเรียนเสมือน 

5. Authentic การประเมินตามสภาพจริง โดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินผู้เรียนจากการสังเกต
พฤติกรรม การสอบปากเปล่า โดยใช้วิธีการรูบริคในการประเมินผล 
 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ดังตารางที่ 4.1  
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ตารางที่ 4-1 ผลการประเมินความเหมาะสมโดยรวมของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์

ตามรูปแบบการเรียนการสอน1AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

  

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

xത S.D. ความหมาย 
1 หลักการและแนวคิด 4.43 0.79 มาก 
2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน 4.14 1.07 มาก 
3 รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 4.43 0.53 มาก 
4 การจัดกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA (Activity) 4.29 0.76 มาก 
5 องค์ประกอบย่อยทั้งห้าของขั้นการประเมิน (Assessment) 4.43 0.53 มาก 
 ความเหมาะสมของการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน 4.34 0.74 มาก 

 

 
จากตารางที่ 4-1 พบว่า1ในภาพรวมการประเมินการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน

ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่121 
สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก1(X  = 4.34, S.D. = 0.74) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ความเหมาะสมของหลักการและแนวคิด วัตถุประสงค์รูปแบบการเรียนการ
สอน รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ การจัดกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
และการประเมินของรูปแบบฯ โดยใช้แบบวัดทักษะการเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

 
ตารางที่ 4-2  ผลการประเมินความเหมาะสมในรายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล 
ตารางที่ 4-2  ออนไลน์ตามรปูแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 
ตารางที่ 4-2  สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

xത S.D. ความหมาย 
1 การวิเคราะห์ที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ    
 1.1 ผู้เรียน (Learner) 4.57 0.53 มากที่สุด 
 1.2 เน้ือหา (Content) 4.86 0.38 มากที่สุด 
 1.3 อุปกรณ์ (Device) 4.86 0.38 มากที่สุด 
 1.4 ความต้องการ (Needs) 4.43 0.79 มาก 
 1.5 สภาพแวดล้อมการเรียน (Context) 4.71 0.49 มากที่สุด 
 ความเหมาะสมอยู่ในระดับ 4.69 0.51 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4-2  (ต่อ) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

xത S.D. ความหมาย 
2 กิจกรรมทีใ่ช้ในรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ    
 2.1 การนําเสนอเสมือนจริง (Virtual Presentation) 4.57 0.53 มาก 
 2.2 สื่อสังคมออนไลน์ (Social Networks) 4.43 0.53 มาก 
 2.3 การจัดการเรียนรู้แบบรว่มมือ (Collaborative Learning) 4.43 0.53 มากที่สุด 
 2.4 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ (Jigsaw Technic) 4.57 0.53 มากที่สุด 
 2.5 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมส ์(Game Technic) 4.29 0.76 มาก 
 ความเหมาะสมอยู่ในระดับ 4.46 0.55 มาก 
3 การประเมินที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์    
 3.1 การประเมนิด้วยการสอบปากเปล่าเป็นกลุ่ม (Oral) 4.29 0.76 มาก 
 3.2 การประเมนิด้วยแบบฝึกหัด (Drill) 4.57 0.53 มากที่สุด 
 3.3 การประเมนิด้วยแบบฝึกปฏิบัติ (Practice) 4.14 1.07 มาก 
 3.4 การประเมนิด้วยแบบทดสอบ (Test) 4.43 0.79 มาก 
 3.5 การประเมนิตามสภาพจริง (Assessment) 4.14 1.07 มาก 
 ความเหมาะสมอยู่ในระดับ 4.31 0.84 มาก 
4 รูปแบบที่พัฒนาเหมาะสมกับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ 4.43 0.79 มาก 
5 ขั้นตอนและกจิกรรมเหมาะสมกับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ 4.57 0.53 มากที่สุด 
6 รูปแบบที่ได้มคีวามเป็นไปได้ในการนําไปใช้จริง 4.29 0.76 มาก 

ความเหมาะสมในรายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู ้ 4.46 0.66 มาก 
  

จากตารางที่ 4-2 พบว่า รายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X  = 4.46, S.D. = 0.66) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อพบว่า ความเหมาะสมของการวิเคราะห์ที่ใช้ในห้องเรียนดิจิตอลมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
กิจกรรมที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA มี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก การประเมินที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ มี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ในภาพรวมของรายละเอียดที่ใช้ในการออกแบบรูปแบบการเรียนการ
สอนฯ อยู่ในระดับมาก 

 
4.3 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  

ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA ที่พัฒนานําไปใช้
ในการเรียนการสอนในรายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยห้องเรียนดิจิตอล
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ติดต้ังบนเคร่ืองแม่ข่ายให้บริการเว็บ (Web Server) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้โดยผ่าน
อินเทอร์เน็ตบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่างๆ เช่น แท็บเล็ต สามาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ซึ่งเป็น
อุปกรณ์ที่เรียกว่าเครื่องลูกข่าย (Client) โดยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
การเรียนการสอน AAA ประกอบด้วย 

4.3.1 ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ (Online Digital Classroom) ผู้วิจัยได้ทําการพัฒนาห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ซึ่งใช้ซอฟต์แวร์ที่ทําหน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ เรียกอีกอย่างหน่ึงว่า 
“ระบบการจัดการเรียนรู้” (Learning Management System: LMS) ประกอบด้วยเครื่องมืออํานวย
ความสะดวกให้แก่ผู้สอน ผู้เรียน ผู้ดูแลระบบ โดยที่ผู้สอนนําเน้ือหาและสื่อการสอนขึ้นเว็บไซต์รายวิชา
ตามท่ีได้ขอให้ระบบ จัดไว้ให้ได้โดยสะดวก ผู้เรียนเข้าถึงเน้ือหา กิจกรรมต่าง ๆ ได้โดยผ่านเว็บ ผู้สอน
และผู้เรียนติดต่อ สื่อสารได้ผ่านทางเคร่ืองมือการสื่อสารที่ระบบจัดไว้ให้ เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
ห้องสนทนา กระดานถาม - ตอบ เป็นต้น นอกจากน้ันแล้วยังมีองค์ประกอบที่สําคัญ คือ การเก็บ
บันทึกข้อมูล กิจกรรมการเรียนของผู้เรียนไว้บนระบบเพ่ือผู้สอนสามารถนําไปวิเคราะห์ ติดตามและ
ประเมินผลการเรียนการสอนในรายวิชาน้ันอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการติดต้ังระบบจะใช้ URL ช่ือว่า 
www.line4learn.com 

 

 
 

ภาพท่ี 4-3 หน้าแรกของการเข้าสู่ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
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ภาพท่ี 4-4 การเข้าสู่ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
 

 

 
 

ภาพท่ี 4-5  สภาพแวดล้อมภายในห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
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สําหรับระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ ที่พัฒนาขึ้นมา ประกอบด้วย 

4.3.1.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เป็นเน้ือหาสําหรับรายวิชา GE54402 เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร สําหรับให้ผู้เรียนนําไปวิเคราะห์เน้ือหา จํานวน 10 บท ดังต่อไปน้ี 

บทที่ 1 ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ 
 

  
 

ภาพท่ี 4-6 ตัวอย่างบทที่ 1 ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ 
บทที่ 2 องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
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ภาพท่ี 4-7 ตัวอย่างบทที่ 2 องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
บทที่ 3 ฮาร์ดแวร์และอุปกรณ์ที่เก่ียวข้อง 

 

  
 

ภาพท่ี 4-8 ตัวอย่างบทที่ 3 ฮาร์ดแวร์และอุปกรณ์ที่เก่ียวข้อง 
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บทที่ 4 ซอฟต์แวร์และภาษาคอมพิวเตอร์ 
 

  
 

 ภาพท่ี 4-9 ตัวอย่างบทที่ 4 ซอฟต์แวร์และภาษาคอมพิวเตอร์ 
ภาพท่ี 4-9 และบทที่ 10 จริยธรรมและความปลอดภัย 

 

  
 

ภาพท่ี 4-10 ตัวอย่างบทที่ 10 จริยธรรมและความปลอดภัย 
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4.3.1.2  การนําเสนอส่ือเสมือนจริง (Virtual Media Presentation) ประกอบด้วย 2 ส่วน 
ดังต่อไปน้ี 
 ส่วนที่ 1 การนําเสนอเสมือนจริงในแบบของการสอบปากเปล่าเป็นทีม (Oral Team) และการ
สอบปฏิบัติออนไลน์ (Practice Online) 
 

 
 

ภาพท่ี 4-11 ตัวอย่างการนําเสนอเสมือนจริง (Virtual Presentation) ของผู้เรียน 
 

ส่วนที่ 2 ลิงค์ (Link) สื่อวิดีโอที่ผู้เรียนสร้างขึ้นมาแล้วนําไปเผยแพร่บน YouTube เพ่ือเผยแพร่
ให้กับคนทั่วไปได้เข้าชม 

 

 
 

ภาพท่ี 4-12 สื่อวิดีโอที่ผู้เรียนสร้างขึ้นแล้วนําไปเผยแพร่บน YouTube 
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 4.3.1.3  แบบฝึกหัดออนไลน์ (e-Board + Self Q&A) เป็นกระดานสําหรับให้ผู้เรียนเข้า
ไปต้ังคําถามคนละ 1 คําถาม พร้อมทั้งแสดงคําตอบ โดยคําถามที่ผู้เรียนแต่ละคนต้ังขึ้นมาจะต้องไม่
ซ้ํากันกับเพ่ือน หากผู้เรียนท่านใดต้ังคําถามหลังเพ่ือนคนอ่ืนๆ และปรากฏว่าซ้ํากับเพ่ือนที่ต้ังคําถาม
ก่อนหน้าน้ีก็จะถูกตัดคะแนน 

 

 
 

ภาพท่ี 4-13 แบบฝึกหัดออนไลน์ในรูปแบบ e-board + Self Q&A 
 

 4.3.1.4  การประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) โดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินเองจาก
การทํากิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนตามที่ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ กําหนดไว้ 

 4.3.1.5  แบบทดสอบออนไลน์ เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ือนําคะแนน
มาวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 

ภาพท่ี 4-14 แบบทดสอบออนไลน์ก่อนเรียนและหลังเรยีน 
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4.3.2 ขั้นตอนของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วย 3 
ขั้นตอนหลัก ดังภาพที่ 4-8 

 
 

ภาพท่ี 4-15 ขั้นตอนของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ 
 

4.3.2.1  การวิเคราะห์ ประกอบด้วย การวิเคราะห์ เ น้ือหา การวิเคราะห์ผู้ เรียน          
การวิเคราะห์อุปกรณ์สําหรับการนําเสนอ การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม การวิเคราะห์ความต้องการ 
สําหรับใช้ในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน และเตรียมเครื่องมือและสภาพแวดล้อมเพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยผู้เรียนเป็นผู้วิเคราะห์ 

4.3.2.2  กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย การนําเสนอเสมือนจริง 
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการติดต่อกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้เรียน การใช้รูปแบบ
การเรียนการสอนแบบร่วมมือกันเพ่ือทํางานเป็นกลุ่ม การใช้รูปแบบการเรียนการสอนเทคนิค Jigsaw 
เพ่ือทํากิจกรรมกลุ่ม การใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบเกมเพ่ือทบทวนความรู้ ประกอบด้วย 2 
ขั้นตอนหลัก ดังน้ี 
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ขั้นเตรียมการ  
1. ปฐมนิเทศผู้เรียนและวิธีการเรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
2. ลงทะเบียนเรียนและแนะนําบทเรียนทั้ง 10 บท 
3. ทดสอบก่อนเรียนเพ่ือนําคะแนนไปวัดผมสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ขั้นการเรียนการสอนโดใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
1. ขั้นเตรียม ผู้สอนจัดเตรียมเน้ือหาสาระหรือเรื่องที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยแบ่งเน้ือหาหรือ

หัวข้อที่จะเรียนออกเป็นหัวข้อย่อยเท่ากับจํานวนสมาชิกของแต่ละกลุ่ม 
2. ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียนหลัก 

2.1 แบ่งกลุ่มผู้เรียน ผู้สอนจัดแบ่งกลุ่มผู้เรียนให้มีสมาชิกที่มีความสามารถคละกันเป็นกลุ่ม
พ้ืนฐาน 

2.2  แจกหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) สําหรับผู้เรียน 
2.3  ผู้เรียนวิเคราะห์เน้ือหาที่ได้รับมอบหมายจากผู้สอน ทําการวิเคราะห์เน้ือหาที่เหมาะ

กับสมาชิกภายในกลุ่มเพ่ือมอบหมายภารกิจในการค้นคว้าข้อมูล 
3. ขั้นจัดกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 

3.1  สมาชิกแยกย้ายเข้ากลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
3.2  ศึกษาค้นคว้าเอกสารตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย 
3.3  สรุปความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า 

4. สมาชิกแยกกลับเข้าสู่กลุ่มหลัก นําเสนอความรู้ที่ได้จากการสรุปของสมาชิกแต่ละคนให้แก่
สมาชิกในกลุ่ม 

5. จัดทําสื่อวิดีโอเพ่ือเผยแพร่ความรู้ให้กับสมาชิกในห้องผ่าน YouTube 
6. ขั้นทบทวนความรู้ โดยการใช้เกมสรุปเน้ือหา เช่น เกมแฟนพันธ์แท้ระบบคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

4.3.2.3  การประเมินผลทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทั้งหมด151ด้าน ผ่านการทํา
กิจกรรมในข้อ 4.3.2.2 ในแต่ละหน่วยการเรียน ผู้วิจัยใช้หลักการวัดและประเมินผลการเรียนตามสภาพ
จริงโดยการวัดผลการเรียนรู้เมื่อจบกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละขั้น ประกอบด้วย การทดสอบปากเปล่า  
การทําแบบฝึกหัด การทดลองปฏิบัติ การทดสอบ และการประเมินตามสภาพจริงจากผู้สอน 

4.3.3 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ดังน้ี 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใช้เวลาทั้งสิ้น จํานวน 10 ครั้ง ครั้งละ 4 ช่ัวโมง โดยแบ่งการ

เรียนการสอนแต่ละคร้ังดังต่อไปน้ี 
ครั้งที่ 1  ปฐมนิเทศ ลงทะเบียนเรียนและแนะนําหน่วยการเรียน 
ครั้งที่ 2  ทดสอบความรู้ก่อนเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัยจํานวน 100 ข้อ 
ครั้งที่ 3  จัดกลุ่มหลักของผู้เรียน กลุ่มละ 5 คน จํานวน 10 กลุ่ม พร้อมทั้งแจกหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-book) สําหรับผู้เรียน จํานวน 10 บท ให้กับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม การเรียงลําดับกลุ่ม
จะเรียงตามบทเรียนที่ได้รับไป เช่น กลุ่มที่ 1 จะทําหน้ารับผิดชอบในบทที่ 1 เป็นต้น 

ครั้งที่ 4  ศึกษาบทที่ 1 และบทที่ 2 
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1. โดย 2 ช่ัวโมงแรกจะเป็นการศึกษาบทที่ 1 ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA และ 2 ช่ัวโมงหลังจะเป็นการศึกษาบทที่ 2 ด้วยรูปแบบการ
เรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เช่นเดียวกัน 

2. สมาชิกกลุ่มที่ 1 และ กลุ่มที่ 2 สรุปความรู้แล้วจัดทําสื่อวิดีโอเผยแพร่ทาง YouTube 
3. สมาชิกทุกคนเข้าไปทําแบบฝึกหัดครั้งที่ 1 ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ในระบบ 
ครั้งที่ 5  ศึกษาบทที่ 3 และบทท่ี 4 
1. รูปแบบการเรียนเช่นเดียวกับครั้งที่ 4  
2. สมาชิกกลุ่มที่ 3 และ กลุ่มที่ 4 สรุปความรู้แล้วจัดทําสื่อวิดีโอเผยแพร่ทาง YouTube 
3. สมาชิกทุกคนเข้าไปทําแบบฝึกหัดครั้งที่ 2 ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ในระบบ 
ครั้งที่ 6  ศึกษาบทที่ 5 และบทที่ 6 
1. รูปแบบการเรียนเช่นเดียวกับครั้งที่ 4  
2. สมาชิกกลุ่มที่ 5 และ กลุ่มที่ 6 สรุปความรู้แล้วจัดทําสื่อวิดีโอเผยแพร่ทาง YouTube 
3. สมาชิกทุกคนเข้าไปทําแบบฝึกหัดครั้งที่ 3 ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ในระบบ 
ครั้งที่ 7  ศึกษาบทที่ 7 และบทที่ 8 
1. รูปแบบการเรียนเช่นเดียวกับครั้งที่ 4  
2. สมาชิกกลุ่มที่ 7 และ กลุ่มที่ 8 สรุปความรู้แล้วจัดทําสื่อวิดีโอเผยแพร่ทาง YouTube 
3. สมาชิกทุกคนเข้าไปทําแบบฝึกหัดครั้งที่ 4 ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ในระบบ 
ครั้งที่ 8  ศึกษาบทที่ 9 และบทที่ 10 
1. รูปแบบการเรียนเช่นเดียวกับครั้งที่ 4  
2. สมาชิกกลุ่มที่ 9 และ กลุ่มที่ 10 สรุปความรู้แล้วจัดทําสื่อวิดีโอเผยแพร่ทาง YouTube 
3. สมาชิกทุกคนเข้าไปทําแบบฝึกหัดครั้งที่ 5 ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ในระบบ 
ครั้งที่ 9  ผู้เรียนแต่ละคนทบทวนความรู้ให้กับสมาชิกภายในกลุ่มโดยใช้สื่อวิดีโอที่นําขึ้นระบบ

ผู้สอนทบทวนความรู้โดยใช้กิจกรรมเกมส์ และมอบรางวัลให้กับกลุ่มที่มีคะแนนกลุ่มสูงที่สุด 
ครั้งที่ 10 ประเมินทักษะผู้เรียนโดยการสอบปากเปล่า ทําแบบฝึกหัด แบบฝึกปฏิบัติ และทดสอบ

หลังเรียน พร้อมทั้งประเมินตามสภาพจริงโดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินทักษะของผู้เรียน 
 
4.4 ผลการใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA  
เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

การศึกษาผลของการใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยนํา
ระบบการเรียนรู้ฯ ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ช้ันปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 ได้จากการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 50 คน แบ่ง
การนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอน ดังน้ี 
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4.4.1 ผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยีด้วย
การประเมินตามสภาพจริง ประกอบด้วย 5 ด้าน (คะแนนการประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 อยู่ในภาคผนวก ง) 

 
ตารางที่ 4-3  ผลการประเมนิทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 
ตารางที่ 4-3  ศึกษาช้ันปีที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
 
ทักษะการเรียนรู้ 5 ด้าน N คะแนนเต็ม X  S  แปลความหมาย 

1. การเข้าถึงและการ
ประเมินสารสนเทศ 

50 20 3.70 0.46 ดีมาก 

2. การใช้และการ
จัดการสารสนเทศ 

50 20 3.20 0.45 ดีมาก 

3. ความสามารถใน
การวิเคราะห์สื่อ 

50 20 3.08 0.72 ดีมาก 

4. ความสามารถใน
การผลิตสื่อสรา้งสรรค์ 

50 20 3.26 0.63 ดีมาก 

5. ประสิทธิผลในการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 

50 20 3.30 0.61 ดีมาก 

ค่าเฉล่ีย 3.30 0.57 ดีมาก 
 
4.4.2 การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียน

ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา หลังจากเรียนด้วยระบบฯ จํานวน 50 คน พบว่า หลังเรียนด้วย
ระบบฯ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
รายละเอียดดังตารางที่ 4-4 

 
ตารางที่ 4-4  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียนของผู้เรียน 
 

กลุ่มตัวอย่าง N ̅ݔ S.D. t-test Sig ประสิทธิภาพ 
ก่อนเรียน 50 20.00 3.002 

11.852 .000 
80.00 

หลังเรียน 50 25.10 2.836 83.67 
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4.4.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 

เมื่อผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างได้เรียนรู้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการ
เรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
จนครบ 1 ภาคการศึกษา ผู้เรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนด้วยระบบที่พัฒนาขึ้น 
โดยมีประเด็นดังต่อไปน้ี 

 
ตารางที่ 4-5 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อระบบ

การเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับความพงึ

พอใจ X  S.D. 
1.ด้านความนา่สนใจ 
1.1 สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย 4.83 0.45 มากที่สุด 
1.2 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 4.67 0.55 มากที่สุด 
1.3 สื่อการเรียนรู้สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 4.61 0.72 มากที่สุด 
1.4 สื่อการเรียนรู้ทําให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาได้ง่าย 4.49 0.74 มาก 
1.5 สื่อการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้
ทางด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 

4.56 0.71 มากที่สุด 

2.ด้านเนื้อหา 
2.1 ความชัดเจนในการนําเสนอ และการอธิบายเน้ือหา 4.53 0.68 มากที่สุด 
2.2 การเรียบเรียงเน้ือหาที่เข้าใจง่าย 4.48 0.71 มาก 
2.3 ความเหมาะสมของเนื้อหา 4.53 0.74 มากที่สุด 

3.ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนคิการนาํเสนอ 
3.1 ความสวยงามของสื่อ และภาพที่ใช้ในการนําเสนอ 4.62 0.62 มากที่สุด 
3.2 ความชัดเจนของตัวอักษร 4.44 0.75 มาก 
3.3 ความถูกต้อง ชัดเจน ของภาษา 4.55 0.68 มากที่สุด 
3.4 ความน่าสนใจของเทคนิคที่ใช้ในการนําเสนอ 4.62 0.70 มากที่สุด 
4. ภาพรวมของสื่อ 
4.1 ความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ 4.66 0.61 มากที่สุด 
4.2 เป็นสื่อที่นักเรียนสามารถใช้ในการศึกษาด้วย 
ตนเองได้ 

4.48 0.72 มาก 

4.3 ความสะดวกในการใช้งานสื่อ Augmented Reality 4.38 0.92 มาก 
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 จากตารางที่ 4-5 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาโดยค่าเฉล่ียความพึงพอใจสูงสุด 3 อันดับคือ สื่อการเรียนรู้มีความ
ทันสมัย (X = 4.83, S.D.= 0.45) สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ (X = 4.67, S.D.= 0.55) และความเหมาะสม
ในการใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ (X = 4.66, S.D.= 0.61) ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 4-6 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อระบบ

การเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา สรุปในแต่ละด้าน 

 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับความพงึ

พอใจ X  S.D. 
1.ด้านความน่าสนใจ 4.63 0.64 มากที่สุด 
2.ด้านเน้ือหา 4.51 0.71 มากที่สุด 
3.ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนําเสนอ 4.56 0.69 มากที่สุด 
4.ภาพรวมของส่ือ 4.51 0.75 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.55 0.70 มากที่สุด 
  
 จากตารางที่ 4-6 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในภาพรวมมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.55, S.D.= 0.70) 
โดยเรียงลําดับในแต่ละด้านดังน้ี ด้านความน่าสนใจ ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงสุดอยู่ในระดับมากที่สุด 
( X = 4.63, S.D.= 0.64) ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนําเสนอมีค่าเฉล่ียความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.56, S.D.= 0.69) ด้านเน้ือหามีค่าเฉล่ียความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด ( X = 4.51, S.D.= 0.71) และด้านภาพรวมของสื่อมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ( X = 4.51, S.D.= 0.75)   
 
4.5 ผลการประเมินเพื่อรบัรองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรปูแบบการเรียน
การสอน AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 สําหรับนักศึกษา 
 หลังจากผู้วิจัยได้นําเสนอห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ AAA1เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียน
ดิจิตอล ด้านเทคนิคการจัดการเรียนการสอน ด้านทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยมาจากการ
เลือกแบบเจาะจงจากผู้เช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์วิจัย หรือผลงานทางวิชาการอย่างน้อย 5 ปี จํานวน 
5 ท่าน เพ่ือประเมินรับรองระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ได้ผลการรับรองดังน้ี 
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ตารางที่ 4-7 ผลการประเมินรับรอง ด้านรายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับความ

เหมาะสม X  S.D. 
1. หลักการและแนวคิดที่ใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนา 
รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับใด 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ฯ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. กระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ  

4.80 0.45 มากที่สุด 

4. การวัดและประเมินผลของรูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ 

4.20 0.84 มาก 

เฉลี่ย 4.70 0.43 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4-7 ผลการประเมินรับรองระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน

การสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยภาพรวมมีความเหมาะสมโดยรวมอยู่
ในระดับมากที่สุด 

 

ตารางที่ 4-8 ผลการประเมนิรับรอง รายละเอียดรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
ตารางที่ 4-8 รูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้าน
ตารางที่ 4-8 องค์ประกอบของระบบ 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ 

ความเหมาะสม xത S.D. 
1. ปัจจัยนําเข้า    

1.1 อุปกรณ์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2 ผู้เรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
1.3 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 4.40 0.55 มาก 
1.4 ความต้องการด้านต่างๆ 4.40 0.55 มาก 
1.5 เน้ือหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตารางที่ 8 (ต่อ) 

รายการประเมิน ผลการประเมิน 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
2. กระบวนการจัดการเรียนการสอน    

2.1 การวิเคราะห์โดยผู้เรียน 4.72 0.63 มากที่สุด 
2.2 การเรียนแบบร่วมมือกัน 4.80 0.45 มากที่สุด 
2.3 กิจกรรมกลุ่มด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.4 กิจกรรมเกมส์ 4.40 0.55 มาก 
2.5 การประเมินผล 4.60 0.55 มากที่สุด 

3. ผลผลิต    
3.1 การเข้าถึงและการประเมินผล

สารสนเทศ 
5.00 0.55 มากที่สุด 

3.2 การใช้และการจัดการสารสนเทศ 4.60 0.55 มากที่สุด 
3.3 การวิเคราะห์สื่อ 4.40 0.55 มาก 
3.4 การผลิตสื่ออย่างสร้างสรรค์ 4.80 0.63 มากที่สุด 
3.5 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 4.72 0.45 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.65 0.20 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4-8 การประเมินรับรองระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านรายละเอียดของระบบ โดยภาพรวมมี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
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ตารางที่  4-9  ผลการประเมนิรับรองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ 
ตารางที่  4-9  การเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านความ
ตารางที่  4-9  เหมาะสมในการนําไปใช้ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ 

ความเหมาะสม xത S.D. 
1. รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA มีความเหมาะสมกับ
การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

4.60 0.55 มากที่สุด 

2. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ฯ มีความเหมาะสมกับการทํางาน
ร่วมกัน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

3. รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ ที่
พัฒนาขึ้นมีความเป็นไปได้ในการนําไปใช้ 

4.60 0.89 มากที่สุด 

ผลการรับรองรูปแบบ 4.60 0.66 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 4-8 ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 5 ท่าน มี 3 ด้าน คือ ด้านรายละเอียดของรูปแบบระบบห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA มีความเหมาะสมกับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 ผลการประเมินรับรองรูปแบบอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉล่ีย ( X = 4.70) ค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.43) ด้านรายละเอียดของรูปแบบในส่วนของกระบวนการจัดการเรียน
การสอนระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ มีความเหมาะสมกับการทํางานร่วมกันฯ ผลการประเมิน
รับรองรูปแบบอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉล่ีย ( X =4.65) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.20) 
และด้านการใช้ระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเป็นไปได้ในการนําไปใช้ ผลการ
ประเมินรับรองรูปแบบอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉล่ีย ( X = 4.60) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (0.66) 
เมื่อรวมทุกด้านพบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย ( X =4.65) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.= 
0.43) 
 



127 
 

 

 
บทที่ 5 

รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรยีน 
การสอน AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  

สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 

รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วย (1) บทนํา  
(2) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ และ (3) การนํารูปแบบไปใช้ มีรายละเอียด
ดังต่อไปน้ี 

 
5.1 บทนํา 

บทนํา ประกอบด้วย ความเป็นมา ความสําคัญของปัญหา วัตถุประสงค์ และกรอบแนวคิดของ
การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้หอ้งเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีรายละเอียดดังน้ี 

5.1.1  ความเป็นมาและความสําคัญของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
การเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารระยะ พ.ศ. 2554 – 2563 ของประเทศไทย 
(ICT 2020) ได้มีการปฏิรูปการศึกษารอบที่สอง จุดอ่อนและปัญหาที่พบจากการปฏิรูปการศึกษาคร้ังที่
หน่ึงได้ถูกนํามาเป็นโจทย์สําหรับการปฏิรูปการศึกษารอบที่สอง (พ.ศ. 2552 – 2561) ภายใต้วิสัยทัศน์ที่
กําหนดไว้ว่า “คนไทยได้เรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ” โดยมีแนวทางการพัฒนาเรียกว่า สี่ใหม่         
ซึ่งประกอบด้วย (1) การพัฒนาคุณภาพคนไทยยุคใหม่ เด็กไทยและคนไทยในอนาคต (2) การพัฒนาครู
ยุคใหม่ (3) การพัฒนาสถานศึกษาและแหล่งเรียนรู้ยุคใหม่  (4) การพัฒนาการบริหารการจัดการยุคใหม่       
ที่มุ้งเน้นเรื่องการกระจายอํานาจ เพ่ือที่ให้การบริหารสถานศึกษามีความคล่องตัวและเป็นอิสระมากที่สุด
ควบคู่ไปกับการเน้นธรรมาภิบาลเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจะต้องมีบทบาทในการปฏิรูป
การศึกษารอบที่สองนี้ในหลายลักษณะ รวมถึงจําเป็นที่จะต้องมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
ในสถานศึกษาและครอบครัว การจัดทําเน้ือหาสาระทางวิชาการท้ังในระบบและนอก 

ระบบการศึกษา การเพ่ิมพูนขีดความสามารถให้องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นสามารถบริหาร
จัดการการศึกษาของสถานศึกษาในพ้ืนที่การใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือฝึกทักษะในการผลิตช่าง
อาชีวะที่มีคุณภาพสูง การเช่ือมโยงเครือข่ายข้อมูลของมหาวิทยาลัยเพ่ือประโยชน์ในการเรียนการสอน
และการทําวิจัย การศึกษาในระบบออนไลน์ รัฐบาลได้มีการกําหนดยุทธศาสตร์ที่ 2 พัฒนาทุนมนุษย์
ที่มีความสามารถในการสร้างสรรค์และใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพและใช้ ICT1อย่างมี
ประสิทธิภาพในปริมาณเพียงพอที่จะรองรับการพัฒนาประเทศในยุคเศรษฐกิจฐานบริการและฐาน
ความคิดสร้างสรรค์ ทั้งบุคลากร ICT และบุคลากรในทุกสาขาอาชีพ โดยมีกลยุทธ์และมาตรการที่ 2.5 
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ระบุไว้ดังน้ี “สร้างโอกาสในการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จาก ICT เพ่ือการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชน 
เพ่ือสร้างแรงงานในอนาคต ที่มีความรู้และทักษะในการใช้ประโยชน์จาก ICT1โดยสนับสนุนการ
แพร่กระจายโครงสร้างพ้ืนฐาน1ICT1ที่จําเป็นและเหมาะสมไปยังห้องเรียนในทุกระดับ และอบรม
ทักษะการใช้ ICT รวมถึงการพัฒนาและประยุกต์ใช้สื่อ ICT1เพ่ือการเรียนรู้ให้กับบุคลากรทาง
การศึกษาอย่างต่อเน่ือง พร้อมทั้งกําหนดให้สถาบันการศึกษาในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ต้องนํา 
ICT มาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนเพ่ิมมากขึ้น ปรับปรุงเน้ือหาหรือหลักสูตรการเรียนการ
สอนในระดับประถมและมัธยมศึกษา เพ่ิมเน้ือหาที่เป็นการเสริมสร้างทักษะในการใช้ประโยชน์จาก 
ICT ที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ การดํารงชีวิต และการจ้างงานในศตวรรษที่ 21 โดยใช้ความสําคัญกับ
ทักษะ 3 ประการ คือ ทักษะการในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT literacy) การ
รอบรู้ เข้าถึง สามารถพัฒนาและใช้สารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ (Information literacy) และการ
รู้เท่าทันสื่อ (Media literacy) และให้มีหลักสูตรหรือเน้ือหาเก่ียวกับคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้ 
ICT ความรู้ ความเข้าใจ และความตระหนักถึงผลกระทบของ ICT ต่อสิ่งแวดล้อมช้ันเรียนทุกระดับ 
ทั้งน้ี กําหนดให้ทุกสถาบันการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษา ต้องจัดให้มีการทดสอบ
ความรู้ด้าน ICT พ้ืนฐาน (Basic ICT literacy) และความรู้ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียน/นักศึกษา
ก่อนจบการศึกษาตามหลักสูตร เพ่ือให้นักเรียน/นักศึกษาที่จบการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาและ
อุดมศึกษาทุกคนมีความรู้และทักษะด้าน1ICT1และภาษาอังกฤษระดับที่เป็นที่ยอมรับและสามารถ
เทียบเคียงได้กับมาตรฐานสากล” โดยให้หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องรับผิดชอบในการกําหนดมาตรฐาน
ความรู้และทักษะในด้านดังกล่าวที่เหมาะสมสําหรับนักเรียน/นักศึกษาเพ่ือให้การดําเนินการเป็นไป
ตามมาตรฐานเดียวกัน (ICT 2020) 

การพัฒนาประเทศไทย เพ่ือให้แข่งขันกับสังคมโลกน้ัน มีองค์ประกอบในหลาย ๆ ด้านและการ
เตรียมความพร้อมน้ัน จําเป็นจะต้องใช้วิธีการต่าง ๆ เพ่ือจะก้าวไปสู่ จุดที่จะแข่งขั้นกับสังคมโลกได้ ซึ่งใน
การเตรียมความพร้อมของประเทศไทยสู่ศตวรรษที่ 21 (เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ, 2542) ได้เสนอสิบ
อนาคตภาพ เพ่ือพลิกโฉมหน้า ใหม่ของโลก และเตรียมความพร้อมประเทศไทยสู่ศตวรรษที่121 ซึ่งสิบ
อนาคตภาพน้ีคนในสังคมจะต้องเผชิญอย่างหลีกเลี่ยงมิได้และโดยเฉพาะอย่างย่ิงอนาคตภาพที่
เก่ียวข้องกับการจัดการศึกษาและเทคโนโลยีสารสนเทศ 4 อนาคตภาพ พอสรุปได้ดังน้ี 

1. ยุคของเทคโนโลยีขั้นสูง (The Age of High Technology) ซึ่งถือว่าเทคโนโลยีเป็นปัจจัย
สําคัญที่กําหนดรูปแบบการพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 

2. ยุคของข้อมูลข่าวสารสนเทศ (The Age of information Technology)1ซึ่งการพัฒนา
วิทยาการด้านคอมพิวเตอร์เริ่มต้ังแต่ปี ค.ศ. 1964 จนถึงปัจจุบันมีการสร้างเครือข่ายสารสนเทศ  

3. ซึ่งเป็นเคร่ืองมือที่สําคัญในการสร้างความสามารถการแข่งขัน (Competitiveness) ทั้งใน
ระดับประเทศและระดับนานาชาติ ความสําเร็จและอํานาจของบุคคลจะอยู่ที่ความสามารถในการ
เข้าถึง การจัดการและการประยุกต์ใช้ประโยชน์จากข้อมูลที่มีอยู่อย่างมากมายเหล่าน้ี 

4. ยุคของสังคมแห่งความรู้ (The Age of Knowledge Society) จากประโยคอมตะของ 
Francis Bacon ที่ว่า “ความรู้ คืออํานาจ (Knowledge itself is power)” ดังน้ัน ความรู้จึงกลายเป็น 
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ตัวกําหนดระดับความสามารถในการแข่งขันทั้งในระดับบุคคล ระดับหน่วยงาน และในระดับประเทศ
ซึ่งในที่สุดจะไม่มีประเทศที่ยากจนอีกต่อไปแล้ว แต่จะเรียกว่า “ประเทศที่ไม่รู้” แทน ดังน้ันบุคคลที่
ทรงความรู้อย่างหลากหลายและมีความสามารถในการนําความรู้มาใช้ให้เกิดประโยชน์ จะกลายเป็น
กลุ่มคนที่ทรงพลังอํานาจในสังคมอนาคต 

5. ยุคของสังคมเครือข่าย (The Age of Networks) มีการจัดระเบียบโลกใหม่ (New World 
Order) ซึ่งจะไม่มีประเทศหรือองค์การใดสามารถดํารงตนเองอยู่โดดเด่ียวโดยมิต้องขึ้นอยู่กับใครอีก
ต่อไป แต่จะต้องสร้างการประสานความร่วมมือในการดําเนินงานเพ่ือการอยู่รอด และเพ่ิมความ
แข็งแกร่งของประเทศและองค์การ โดยเหตุน้ี เครือข่ายสังคมจึงเป็นภาพที่ชัดเจนมากในศตวรรษที่ 21 

การเรียนรู้ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 เพ่ือช่วยให้ผู้ปฏิบัติบูรณาการทักษะเข้าในการสอน
เน้ือหาหลักด้านวิชาการ เครือข่าย P21 ได้พัฒนาวิสัยทัศน์การเรียนรู้เป็นกรอบแนวคิดเพ่ือการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 โดยผสมผสานองค์ความรู้ ทักษะเฉพาะด้าน ความชํานาญและความรู้เท่าทันด้าน
ต่างๆ เข้าด้วยกัน เพ่ือให้ประสบทั้งในด้านการทํางานและการดําเนินชีวิต การนําทักษะในศตวรรษที่ 
21 ทุกทักษะไปใช้ นักเรียนทุกคนจําเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้มีความรู้ความเข้าใจเน้ือหาหลักด้าน
วิชาการ การที่นักเรียนจะสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณและส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพน้ันต้อง
อาศัยบูรณาการความรู้พ้ืนฐานดังกล่าว และจําเป็นต้องมีระบบสนับสนุนการศึกษาที่จําเป็น ได้แก่ 
มาตรฐานการเรียนรู้ การประเมินผล หลักสูตรและวิธีการสอน การพัฒนาวิชาชีพและบรรยากาศการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากข้ึน และจบการศึกษาออกไปด้วย
ความพร้อมที่จะประสบความสําเร็จในเศรษฐกิจโลกของทุกวันน้ี สําหรับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 ประกอบไปด้วย 3 ทักษะ ได้แก่ ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อและ
เทคโนโลยี และทักษะชีวิตและอาชีพ 

ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม เป็นตัวกําหนดความพร้อมของนักเรียนและนักศึกษาใน
การเข้าสู่การทํางานซึ่งมีความซับซ้อนเพ่ิมขึ้นในโลกปัจจุบัน ทักษะด้านน้ี ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา การสื่อสารและความร่วมมือ 

ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี เน่ืองจากสภาพแวดล้อมในปัจจุบันมีการขับเคลื่อนด้วย
สื่อและเทคโนโลยี ซึ่งจะเห็นได้จากการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารจํานวนมาก การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว
ด้านเทคโนโลยีการศึกษาและความสามารถในการเช่ือมโยงกันและการมีส่วนร่วมในอัตราที่ไม่เคยเกิด
ขึ้นมาก่อน พลเมืองและแรงงานที่มีประสิทธิภาพต้องสามารถแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และปฏิบัติงานได้หลากหลาย เช่น ทักษะด้านสารสนเทศ ทักษะด้านสื่อ ทักษะด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

ทักษะชีวิตและอาชีพ สภาพการทํางานในปัจจุบันน้ีจําเป็นต้องมีทักษะการคิดและองค์ความรู้
เพ่ิมขึ้นมากมาย ความสามารถในการทํางานในยุคที่แข่งขันกันด้านข้อมูลข่าวสารและการดํารงชีวิตที่มี
ความซ้ําซ้อนให้ประสบความสําเร็จได้น้ัน จําเป็นที่นักเรียนและนักศึกษาต้องใส่ใจอย่างเคร่งครัดในการ
พัฒนาทักษะชีวิต ได้แก่ ความยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว การริเริ่มและการกํากับดูแล
ตนเองได้ ทักษะด้านสังคมและทักษะข้ามวัฒนธรรม การมีผลงานและความรับผิดชอบตรวจสอบได้ 
ภาวะผู้นําและความรับผิดชอบ 
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รายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นรายวิชาหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์กับคณิตศาสตร์ มีวัตถุประสงค์ เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจ และทักษะ
เก่ียวกับองค์ประกอบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพและเหมาะสม มีจรรยาบรรณในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม ศึกษา
องค์ประกอบที่สําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพ่ือการ
สืบค้นข้อมูล การทํารายงาน การสร้างตารางคํานวณ การนําเสนอผลงาน การสื่อสารบนเครือข่าย 
และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสมัยใหม่อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งศึกษากฎหมายที่
เก่ียวข้องกับการใช้งานคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ จรรยาบรรณ และสุขภาวะของการใช้
งานคอมพิวเตอร์ มีการบรรยาย 30 ช่ัวโมง การฝึกปฏิบัติ 30 ช่ัวโมง และศึกษาด้วยเอง 5 ช่ัวโมง เป็น
รายวิชาที่สามารถฝึกทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  

นอกจากน้ีการเรียนที่เป็นผู้รับแต่เพียงอย่างเดียวไม่เป็นการเพียงพอต่อการพัฒนาประเทศชาติ
การเตรียมผู้เรียนเพ่ือให้ออกไปต่อสู้ในเวทีโลกได้น้ัน การเรียนรู้จะต้องเปลี่ยนไปผู้เรียนจะต้องเป็นผู้นํา
ในการเรียนด้วยตนเอง การศึกษาในปัจจุบันจากสภาพเน้ือหาที่มีมากขึ้น กับเวลาที่มีอยู่อย่างจํากัดทํา
ให้ ผู้สอนจึงใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย และนําเสนอในสิ่งที่คิดว่าจําเป็นต่อการนําไปใช้งานซึ่งเน้ือหา
บางส่วนเป็นข้อมูลที่ค่อนข้างจะเก่าไปแล้ว การเรียนการสอนจึงอยู่ในลักษณะที่ครูเป็นศูนย์กลาง เป็นผู้
เลือกเน้ือหา เลือกวิธีการเรียน เลือกเวลาในการสอน และเป็นผู้ตัดสินว่านักศึกษาคนใดผ่านเกณฑ์
การศึกษาหรือไม่จากเคร่ืองมือที่ผู้สอนสร้างขึ้นมาเอง เมื่อเป็นดังน้ีผู้เรียนโดยมากจึงเรียนจากการจดจํา
และ ยึดเน้ือหาที่ผู้สอนเป็นผู้นําเสนอเท่าน้ัน ไม่ได้พัฒนาทักษะกระบวนการคิด การค้นคว้า จนไม่
สามารถนําเอาความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้กับการทํางานในชีวิตจริงได้ เน่ืองจากเทคโนโลยีที่ใช้ใน
การศึกษามีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว สื่อการเรียนการสอนใหม่ ๆ เกิดขึ้นมาทดแทนอย่าง
มากมาย กิจกรรมการเรียน ตลอดจนวิธีการในการสอนก็พัฒนาไปอย่างมาก ในส่วนที่สําคัญอีกประการ
หน่ึงการเรียนการสอนของบุคลากรที่จะไปประกอบวิชาชีพเป็นครู ซึ่งจะต้องใช้ทักษะในการปฏิบัติ
ผนวกกับความรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ เมื่อไปไปปฏิบัติงานจริงจะต้องพบกับความหลากหลายของ
สถานการณ์และปัญหา ซึ่งหากผู้เรียนไม่ได้ฝึกฝนวิธีการปฏิบัติที่แตกต่างไปจากการเรียนการสอน        
ย่อมไม่สามารถปฏิบัติงานได้จริง การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาบุคลากรออกไปประกอบอาชีพด้านน้ี       
จึงจําเป็นต้องสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการแก้ปัญหาด้วยตนเองโดยใช้กระบวนการที่ถูกต้องการ
เรียนการสอนที่ต้องปรับปรุงใหม่ เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าวจะประกอบไปด้วย (ยุวดี ฦาชา, 2536-16) 
ห้องเรียนดิจิตอล (Digital Classroom) คือ ระบบการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้ใช้เกิด
การเรียนรู้เหมือนกัน แต่แตกต่างกันทางกายภาพคือ ห้องเรียนดิจิตอลจะไม่มีผนังห้องที่มีขอบเขตจํากัด 
เพราะห้องเรียนดิจิตอลจะใช้สื่อคอมพิวเตอร์ในการสื่อสารผ่านระบบอินเทอร์เน็ต และสามารถเช่ือมโยง
เข้าสู่อินเทอร์เน็ตจากการส่ือสารประเภทต่าง ๆ ได้และห้องเรียนดิจิตอลส่วนใหญ่จะมีข้อมูลอยู่ใน
อินเทอร์เน็ตและใช้ศักยภาพด้านการสื่อสารของอินเทอร์เน็ตอย่างเต็มประสิทธิภาพ สามารถรองรับ
ผู้เรียนได้โดยไม่จํากัดจํานวน และสามารถจัดการเรียนได้ 24 ช่ัวโมงนับว่าเป็นระบบการเรียนการสอนวิธี
หน่ึงสามารถใช้ในการแก้ปัญหา โดยมีการสร้างกิจกรรมการตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA  
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รูปแบบการเรียนการสอนแบบ AAA ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)  
ขั้นกิจกรรม (Activity) และขั้นประเมิน (Assessment) ซึ่งเหมาะกับกิจกรรมที่จะให้ในห้องเรียนดิจิตอล
เป็นอย่างมาก เป็นรูปแบบการสอนที่ได้น้อมนําหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เป็นหลักปรัชญา          
ที่สามารถนํามาประยุกต์ใช้กับการปฏิบัติตนในทุกระดับ โดยเน้นการปฏิบัติบนทางสายกลางตลอดเวลา
เป็นการมองโลกเชิงระบบ เป็นการพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอน1และเป็นการพัฒนาอย่างย่ังยืน                
การวิเคราะห์หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงกับหลักการออกแบบเพื่อสังเคราะห์เป็นโมเดล AAA ได้แก่ 
ความพอเพียง พอเพียงกับความต้องการ พอเพียงกับความจําเป็น ความมีเหตุผล ออกแบบการเรียน        
เป็นแบบใด ให้มีการวิเคราะห์ในด้านต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องก่อน แล้วจึงสรุปว่า ควรมีรูปแบบการเรียน          
การสอนอย่างไร ทําไมต้องเป็นอย่างน้ัน กล่าวคือต้องการให้ผู้เรียน เรียนแบบนี้ เพราะได้วิเคราะห์แล้ว
ว่า เหมาะสม ควรเป็นแบบน้ี คือ มีเหตุผล การมีภูมิคุ้มกัน ออกแบบการเรียนโดยมอบรากฐานของการ
เรียนที่จําเป็น เช่น มอบอาวุธหรือเคร่ืองมือให้หุงหาอาหารได้เอง ไม่ใช่หุงให้หุงข้าวที่ต้มเสร็จเรียบร้อย
พร้อมกิน แต่พอไม่มีอาหารให้ก็ไม่รู้วิธีทํากินเอง น่ันก็คือ ในการเรียนการสอนต้องสร้างให้ผู้เรียน
สามารถสร้ า งความรู้ เ อง ไ ด้1(Construct1Knowledge)1ตามแนวทฤษฎีสร้ า งความรู้ นิ ยม 
(Constructivism)1คุณสมบัติน้ี คือ เสาหลักของการอยู่รอดของชีวิต เปรียบเหมือนภูมิคุ้มกันตาม         
แนวปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงน่ันเอง (ณมน จีรังสุวรรณ, 2555) 

จากความเป็นมาและความสําคัญของปัญหาข้างต้น จึงต้องมีการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา เพ่ือให้นักศึกษาได้มีความพร้อมในหลาย ๆ ด้านของความรู้ที่ต้อง
ใช้ในการก้าวไปสู่ประชาคมอาเซียน ได้แก่ ความรู้ทางด้านภาษาอังกฤษ ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ และเป็นผู้มีทักษะการเรียนรู้สู่ศตวรรษที่ 21 ด้วยเช่นกัน ห้องเรียนดิจิตอลน้ีจะเน้นไปท่ี
ทักษะคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยเพ่ิมพูนความรู้และทักษะการเรียนรู้ให้กับนักศึกษาเป็นอย่างมาก 

5.1.2 วัตถุประสงค์ของการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการ
เรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา คือ 

5.1.2.1  ศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 

5.1.2.2  เพ่ือออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

5.1.2.3  เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

5.1.2.4  เพ่ือศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน
การสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ได้แก่ 

5.1.2.4.1  ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
5.1.2.4.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
5.1.2.4.3  ความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
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5.1.2.5 เพ่ือเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน
การสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

5.1.3 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ดังภาพที่ 5-1  
 

 
 

 ภาพท่ี 5-1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ 
การเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ 
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 
 จากภาพที่ 5-1 เป็นกรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ
การเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลักคือ (1) ปัจจัยนําเข้า (2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน และ (3) 
ผลผลิต รายละเอียดมีดังน้ี 
 องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยนําเข้า ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบย่อยดังน้ี 
 1. ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ เป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีการจัด
การศึกษาแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ การใช้การประชุมทางไกลโดยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีการนัดหมาย
เวลาที่ชัดเจน ผู้เรียนและผู้สอนสามารถสื่อสารกันได้ทันทีทันใด (Online) ผู้สอนมีการเตรียมเอกสาร
ไว้ล่วงหน้าในรูปแบบสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์ เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ผู้เรียนสามารถ
เข้ามาเรียนเวลาใดก็ได้ตามต้องการ และดําเนินการเรียนตามกิจกรรมที่ผู้สอนได้ออกแบบไว้ 
 2. เน้ือหารายวิชา เป็นเนื้อหารายวิชาที่ใช้สําหรับจัดการเรียนรู้ สําหรับงานวิจัยเล่มน้ีใช้เน้ือหา
รายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ประกอบด้วย 10 บทเรียน ดังแสดงในบทที่ 3 

3. AAA Model เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นทางด้านเศรษฐกิจพอเพียง งานวิจัย
เล่มน้ีเน้น (3.1) Analysis เป็นการวิเคราะห์การใช้ทรัพยากรที่มีอยู่โดยทั่วไป ทุกคนสามารถใช้
อุปกรณ์เข้าถึงระบบการเรียนรู้ฯ ได้ด้วยอุปกรณ์ที่ตัวเองมีอยู่ในมือ ได้แก่ สมาร์ทโฟน เป็นต้น เพ่ือให้
พอเพียงกับความต้องการ พอเพียงกับความจําเป็น (3.2) Activity1เป็นความมีเหตุมีผลโดยการจัด
กิจกรรมให้มีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ โดยกิจกรรมที่สามารถทําให้เกิดการสร้างความรู้ประกอบด้วย 
6 องค์ประกอบ คือ (3.2.1) สถานการณ์การเรียนรู้ (3.2.2) การจัดกลุ่ม (3.2.3) การเช่ือมประสานความรู้
เดิมและการเรียนรู้ใหม่ (3.2.4) การต้ังคําถาม (3.2.5) การแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยน และ
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(3.2.6) การสะท้อนมุมมอง และ (3.3) Authentic Assessment การมีภูมิคุ้มกัน โดยให้รากฐานการ
เรียนรู้ คือ ความสามารถสร้างความรู้เอง เพ่ือการแก้ปัญหาและความอยู่รอดได้ 

4. ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี เป็นทักษะหน่ึงที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21 
ประกอบด้วยความรู้พ้ืนฐาน 4 ประการ ได้แก่ (4.1) ความรู้พ้ืนฐานด้านสารสนเทศ (4.2) ความรู้
พ้ืนฐานด้านสื่อ (4.3) ความรู้พ้ืนด้านไอซีที 
 องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบย่อย 
 1. การวิเคราะห์โดยผู้เรียน  เป็นกระบวนให้ผู้เรียนวิเคราะห์สมาชิกภายในกลุ่มเพ่ือฝึกให้ผู้เรียน
รู้จักการวิเคราะห์บุคคลให้เหมาะสมกับงาน 
 2. กิจกรรมเกม เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมที่กฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไข 
หรือข้อตกลงร่วมกันไม่ยุ่งยากซับซ้อน โดยมีการนําเน้ือหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการ
เล่นและผลการเล่นเกมมาใช้อภิปรายสรุปผลการเรียนรู้ 
 3. กิจกรรมกลุ่ม เป็นกระบวนการจัดกลุ่มเพ่ือให้สมาชิกสามารถทํากิจกรรมร่วมกันได้ภายใน
กลุ่ม อาจจะใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้มาช่วยในการทํากิจกรรมกลุ่มได้ เช่น การจัดการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคจิ๊กซอว์ 
 4. การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือและช่วยเหลือกัน 
ในการเรียนรู้โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ลักษณะกลุ่มมีโครงสร้าง
ชัดเจน มีการทํางานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน มี
ความรับผิดชอบทั้งในส่วนตนและส่วนรวม เพ่ือให้ตนเองและสมาชิกทุกคนประสบความสําเร็จตาม
เป้าหมายที่กําหนดไว้ 
 5. การประเมินผล เป็นกระบวนเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เป็นไปตามเกณฑ์หรือ
เป้าหมายที่กําหนดไว้ 
 องค์ประกอบที่ 3 ผลผลิต ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบย่อย 

1. การเข้าถึงและการประเมินสารสนเทศ 
1.1 เข้าถึงสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ด้านเวลา) และประสิทธิผล (แหล่งข้อมูล

สารสนเทศ)  
1.2 ประเมินสารสนเทศได้อย่างมีวิจารณญาณตามสมรรถนะที่เกิดขึ้น 

2. การใช้และการจัดการสารสนเทศ  
2.1 เพ่ิมประสิทธิภาพการใช้สารสนเทศอย่างสร้างสรรค์และตรงกับประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น 
2.2 จัดการกับสารเทศได้อย่างต่อเน่ือง จากแหล่งข้อมูลที่มีอยู่มากมายหลากหลาย 
2.3 มีความรู้พ้ืนฐานที่จะประยุกต์ใช้สารสนเทศตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มี 

3. ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ 
3.1 เข้าใจวิธีการใช้และการผลิตสื่อเพ่ือให้ตรงกับเป้าประสงค์ที่กําหนด 
3.2 สามารถใช้สื่อเพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างของปัจเจกชน รู้คุณค่าและสร้างจุดเน้น 

รู้ถึงอิทธิพลของสื่อที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้บริโภคสื่อ 
3.3 มีความรู้พ้ืนฐานที่จะประยุกต์ใช้สื่อได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีปัจจัยเสริม

อยู่รอบด้าน 
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4. ความสามารถในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ 
4.1 มีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมตามคุณลักษณะเฉพาะ

ของตัวสื่อประเภทน้ัน ๆ 
4.2 มีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสนองต่อความแตกต่าง

ในเชิงวัฒนธรรมอย่างรอบด้าน 
4.3 ความรู้พ้ืนฐานด้านไอซีที (ICT : Information, Communication and Technology 

Literacy) ประกอบด้วย  
5. ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 

5.1  ใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือเพ่ือการวิจัย การจัดการองค์กร การประเมินและการสื่อสาร
ทางสารสนเทศ 

5.2  ใช้เทคโนโลยีดิจิตอล (คอมพิวเตอร์, PDAs, Media Players etc.) ในการสื่อสารและ
การสร้างเครือข่าย รวมท้ังการเข้าถึงสื่อทางสังคม (Social Media) ได้อย่างเหมาะสม 

5.3  มีความรู้พ้ืนฐานในการประยุกต์ใช้ ICT ได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมท่ีมีข้อมูล
หลากหลายรอบด้าน 

 
5.2  รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพื่อ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

5.2.1  รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาประกอบด้วยองค์ประกอบ
ของรูปแบบการเรียนการสอนฯ ขั้นตอนของกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ตาม AAA Model 
(ณมน, 2555) แสดงได้ดังภาพที่ 5-2 
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 ภาพท่ี 5-2 รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 
 



136 
 

 

จากภาพที่ 5-2 รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีปัจจัยนําเข้า
ได้แก่ (1) ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ (Online Digital Classroom) (2) รูปแบบการเรียนการสอน 
AAA (AAA Model) (3) กิจกรรมที่พัฒนาทักษะการเรียนรู้ (Activity Learning Skills) มีขั้นตอนของ
รูปแบบ 3 ขั้นตอน ดังต่อไปน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ของผู้สอน (Teacher Analysis) 
เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนได้วิเคราะห์องค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล

ออนไลน์ที่ออกแบบขึ้นมาประกอบด้วย  5 องค์ประกอบ คือ  
1. การวิเคราะห์ผู้เรียน (Learner) คือ นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
2. การวิเคราะห์เน้ือหา (Content) คือ เน้ือหาสําหรับรายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร จํานวน 10 บท 
3. การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม (Context) คือ ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ที่สร้างขึ้นต้อง

ประกอบไปด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ การนําเสนอเสมือนจริง และ
การประเมินผลด้วยห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

4. การวิเคราะห์อุปกรณ์ (Devices) คือ อุปกรณ์ที่สามารถใช้สําหรับการเรียนรู้ในห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ฯ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โน้ตบุค สมาร์ทโฟน แท็บเล็น เป็นต้น 

5. การวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน (Needs) คือ ความต้องการทางด้านอินเทอร์เน็ต 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และสิ่งต่างๆ ที่ผู้เรียนต้องการในการทํากิจกรรม 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการจัดกิจกรรม (Activity) 
 ขั้นตอนน้ีแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

1. ส่วนของผู้สอน (Teacher Activity) โดยผู้สอนเป็นจัดกิจกรรมให้กับผู้เรียน ประกอบด้วย 
4 กิจกรรม ดังต่อไปน้ี 

1.1 กิจกรรมการใช้หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือกันด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์  
1.2 กิจกรรมนําเสนอเสมือนจริง  
1.3 กิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์  
1.4 กิจกรรมเกมเพ่ือทบทวนความความรู้ 

2. ส่วนของผู้เรียน (Student Activity) โดยผู้เรียนจะเป็นเข้าไปทํากิจกรรมตามท่ีผู้สอนได้จัด
ไว้ให้ในห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ โดยปฏิบัติดังต่อไปน้ี 

2.1 ขั้นการวิเคราะห์ของผู้เรียน 
2.1.1 ผู้เรียนวิเคราะห์เน้ือหาจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามที่ผู้สอนได้มอบหมาย 

ออกเป็น 5 หัวข้อ  
2.1.2 ผู้เรียนวิเคราะห์สมาชิกภายในกลุ่มมอบหัวข้อที่ได้จากการวิเคราะห์ในข้อ 2.1.1

เพ่ือมอบหมายเป็นภารกิจให้สมาชิกในกลุ่มไปค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต 
2.1.3 ผู้เรียนวิเคราะห์อุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างสื่อวีดีโอข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าทาง

อินเทอร์เน็ต 
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2.1.4 ผู้เรียนวิเคราะห์ความต้องการท่ีใช้ในการสร้างสื่อวีดีโอ สิ่งต่าง ๆ ที่ผู้เรียน
ต้องการใช้ในการสร้างสื่อวิดีโอ 

2.1.5 ผู้เรียนวิเคราะห์สภาพแวดล้อมที่จะถ่ายทําวิดีโอ เช่น สถานที่ถ่ายทําวิดีโอ เป็นต้น 
2.2 กิจกรรมสําหรับผู้เรียน (Student Learning) มี 2 กิจกรรม 

2.2.1 ผู้เรียนแบ่งกลุ่มโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์คือการแบ่งกลุ่มหลัก และกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
2.2.2 กิจกรรมนําเสนอเสมือนจริง1ผู้ เรียนเผยแพร่วิดีโอที่สร้างขึ้นมาผ่านทาง 

YouTube และสื่อสังคมออนไลน์ Facebook 
2.2.3 ผู้เรียนทํากิจกรรมเกมเพ่ือสรุปความรู้ 

2.3 การประเมินผลสําหรับผู้เรียน (Student Assessment) 
2.3.1 ผู้เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน จํานวน 100 ข้อ 
2.3.2 ผู้เรียนสอบปากเปล่าเป็นทีมด้วยการประชุมทางไกลผ่านห้องเรียนเสมือนจริง      

ที่ติดต้ังอยู่บนห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
2.3.3 ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดออนไลน์บนห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

 2.3.4 ผู้เรียนสาธิตการใช้โปรแกรมในการสร้างสื่อผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 
ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการประเมินผล (Assessment) 
เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนออกแบบการทดสอบประกอบด้วย 5 อย่าง ได้แก่  
1. Test เป็นการออกแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จํานวน 100 ข้อ 
2. Oral Team เป็นการสอบปากเปล่าเป็นทีม โดยใช้ห้องเรียนเสมือน โดยให้ผู้เรียนเข้ามา

สัมภาษณ์ทีละกลุ่ม 
3. Drill เป็นการฝึกปฏิบัติ/สาธิตการใช้โปรแกรมในการสร้างสื่อวิดีโอ โดยใช้ห้องเรียนเสมือน

ในการแสดงการการฝึกปฏิบัติ/สาธิตการใช้โปรแกรม 
4. Practice การทําแบบฝึกหัดออนไลน์ โดยการใช้ e-Board โดยการให้ผู้เรียนทุกคนเข้ามา

ต้ังคําถามคนละ 1 คําถาม พร้อมแสดงคําตอบ หลังจากน้ันให้ผู้เรียนแต่ละคนนําคําถามและคําตอบ
มาอธิบายให้ผู้สอนฟังผ่านทางห้องเรียนเสมือน 

5. Authentic Assessment การประเมินตามสภาพจริง โดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินผู้เรียนจาก
การสังเกตพฤติกรรม การสอบปากเปล่า โดยใช้วิธีการรูบริคในการประเมินผล 

5.2.2 ขั้นตอนของระบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน
การสอน1AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก ดังภาพที่ 5-3 
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ภาพท่ี 5-3  ขั้นตอนของระบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน
ภาพท่ี 5-3  การสอน1AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา 
ภาพท่ี 5-3  ระดับอุดมศึกษา 
 

5.2.2.1  ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ ประกอบด้วย การวิเคราะห์เน้ือหา การวิเคราะห์
ผู้เรียน การวิเคราะห์อุปกรณ์สําหรับการนําเสนอ การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม การวิเคราะห์ความ
ต้องการ สําหรับใช้ในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน และเตรียมเครื่องมือและสภาพแวดล้อมเพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยผู้เรียนเป็นผู้วิเคราะห์ 

5.2.2.2  ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบกิจกรรม ประกอบด้วย การนําเสนอเสมือนจริง การใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ในการติดต่อกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้เรียน การใช้รูปแบบการเรียน
การสอนแบบร่วมมือกันเพ่ือทํางานเป็นกลุ่ม การใช้รูปแบบการเรียนการสอนเทคนิค Jigsaw เพ่ือทํา
กิจกรรมกลุ่ม การใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบเกมเพ่ือทบทวนความรู้ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนหลัก 
ดังน้ี 

5.2.2.2.1  ขั้นเตรียมการ  
 ก) ปฐมนิเทศผู้ เรียนและวิธีการเรียนรู้ ด้วยระบบการเรียนรู้

ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
 ข) ลงทะเบียนเรียนและแนะนําบทเรียนทั้ง 10 บท 
 ค) ทดสอบก่อนเรียนเพ่ือนําคะแนนไปวัดผมสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 



139 
 

 

 5.2.2.2.2  ขั้นการเรียนการสอนโดใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
 ก) ขั้นเตรียม ผู้สอนจัดเตรียมเน้ือหาสาระหรือเร่ืองที่จะให้ผู้เรียน

ได้เรียนรู้โดยแบ่งเน้ือหาหรือหัวข้อที่จะเรียนออกเป็นหัวข้อย่อยเท่ากับจํานวนสมาชิกของแต่ละกลุ่ม 
 5.2.2.2.3  ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียนหลัก 

 ก) แบ่งกลุ่มผู้ เรียน ผู้สอนจัดแบ่งกลุ่มผู้ เรียนให้มีสมาชิกที่มี
ความสามารถคละกันเป็นกลุ่มพ้ืนฐาน 

 ข) แจกหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) สําหรับผู้เรียน 
 ค) ผู้เรียนวิเคราะห์เน้ือหาที่ได้รับมอบหมายจากผู้สอน ทําการ

วิเคราะห์เน้ือหาที่เหมาะกับสมาชิกภายในกลุ่มเพ่ือมอบหมายภารกิจในการค้นคว้าข้อมูล 
 5.2.2.2.4  ขั้นจัดกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 

 ก) สมาชิกแยกย้ายเข้ากลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
 ข) ศึกษาค้นคว้าเอกสารตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย 
 ค) สรุปความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า 

 5.2.2.2.5  สมาชิกแยกกลับเข้าสู่กลุ่มหลัก นําเสนอความรู้ที่ได้จากการสรุปของ
สมาชิกแต่ละคนให้แก่สมาชิกในกลุ่ม 

 5.2.2.2.6  จัดทําสื่อวิดีโอเพ่ือเผยแพร่ความรู้ให้กับสมาชิกในห้องผ่าน YouTube 
  5.2.2.2.7  ขั้นทบทวนความรู้ โดยการใช้เกมส์สรุปเน้ือหา 

5.2.2.3 การประเมินผลทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทั้งหมด 5 ด้าน ผ่านการทํา
กิจกรรมในข้อ 5.2.2.2 ในแต่ละหน่วยการเรียน ผู้วิจัยใช้หลักการวัดและประเมินผลการเรียนตาม
สภาพจริงโดยการวัดผลการเรียนรู้เมื่อจบกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละขั้น ประกอบด้วย การทดสอบปากเปล่า 
การทําแบบฝึกหัด การทดลองปฏิบัติ การทดสอบ และการประเมินตามสภาพจริงจากผู้สอน 

กระบวนการเรียนการสอนของระบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน1AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา สามารถนําเสนอได้ดังภาพที่ 5-4 



140 
 

 

 
 
ภาพท่ี 5-4  กระบวนการของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน  
ภาพท่ี 5-4  AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 

รูปแบบการเรียนรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ได้นํามาใช้กับ
แผนการจัดกิจกรรมในรายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปน้ี 

รายวิชา  4000117  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  3(2-2-5) 
คําอธิบายรายวิชา 
ความหมายและองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สําหรับการสืบค้นข้อมูล การจัดทํารายงานโดยใช้
โปรแกรมประยุกต์ด้านการประมวลผลคํา ด้านตารางคํานวณ ด้านการนําเสนอ ด้านการสื่อสารผ่าน
เครือข่าย ระบบความปลอดภัยของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ กฎหมายและจริยธรรมที่เก่ียวข้องกับ   
การใช้งานด้านคอมพิวเตอร์ รวมถึงสุขภาวะของการใช้งานคอมพิวเตอร์ 

จุดประสงค์รายวิชา (Objective) 
1. เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานด้านองค์ประกอบสารสนเทศและการสื่อสาร 
2. เพ่ือให้นักศึกษามีทักษะการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารสมัยใหม่เพ่ือการ

สืบค้นข้อมูล การทํารายงาน การสร้างตารางคํานวณ การนําเสนอผลงาน และการสื่อสารบนระบบ
เครือข่ายอย่างมีประสิทธิภาพ  
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3. เพ่ือให้นักศึกษามีจรรยาบรรณในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใช้เวลาทั้งสิ้น จํานวน 12 ครั้ง ครั้งละ 4 ช่ัวโมง โดยแบ่งการเรียน

การสอนแต่ละคร้ังดังต่อไปน้ี 
ครั้งที่ 1  ปฐมนิเทศ ลงทะเบียนเรียนและแนะนําหน่วยการเรียน 
ครั้งที่ 2  ทดสอบความรู้ก่อนเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัยจํานวน 100 ข้อ 
ครั้งที่ 3  จัดกลุ่มหลักของผู้เรียน กลุ่มละ 5 คน จํานวน 10 กลุ่ม พร้อมทั้งแจกหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-book) สําหรับผู้เรียน จํานวน 10 บท ให้กับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม การเรียงลําดับกลุ่ม
จะเรียงตามบทเรียนที่ได้รับไป เช่น กลุ่มที่ 1 จะทําหน้ารับผิดชอบในบทที่ 1 เป็นต้น 

ครั้งที่ 4  ศึกษาบทที่ 1 และบทที่ 2 
1. โดย 2 ช่ัวโมงแรกจะเป็นการศึกษาบทที่ 1 ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์

ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA และ 2 ช่ัวโมงหลังจะเป็นการศึกษาบทที่ 2 ด้วยรูปแบบการ
เรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เช่นเดียวกัน 

2. สมาชิกกลุ่มที่ 1 และ กลุ่มที่ 2 สรุปความรู้แล้วจัดทําสื่อวิดีโอเผยแพร่ทาง YouTube 
3. สมาชิกทุกคนเข้าไปทําแบบฝึกหัดครั้งที่ 1 ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ในระบบ 
ครั้งที่ 5  ศึกษาบทที่ 3 และบทที่ 4  
1. รูปแบบการเรียนเช่นเดียวกับครั้งที่ 4  
2. สมาชิกกลุ่มที่ 3 และ กลุ่มที่ 4 สรุปความรู้แล้วจัดทําสื่อวิดีโอเผยแพร่ทาง YouTube 
3. สมาชิกทุกคนเข้าไปทําแบบฝึกหัดครั้งที่ 2 ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ในระบบ 
ครั้งที่ 6  ศึกษาบทที่ 5 และบทที่ 6 
1. รูปแบบการเรียนเช่นเดียวกับครั้งที่ 4  
2. สมาชิกกลุ่มที่ 5 และ กลุ่มที่ 6 สรุปความรู้แล้วจัดทําสื่อวิดีโอเผยแพร่ทาง YouTube 
3. สมาชิกทุกคนเข้าไปทําแบบฝึกหัดครั้งที่ 3 ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ในระบบ 
ครั้งที่ 7  ศึกษาบทที่ 7 และบทที่ 8  
1. รูปแบบการเรียนเช่นเดียวกับครั้งที่ 4  
2. สมาชิกกลุ่มที่ 7 และ กลุ่มที่ 8 สรุปความรู้แล้วจัดทําสื่อวิดีโอเผยแพร่ทาง YouTube 
3. สมาชิกทุกคนเข้าไปทําแบบฝึกหัดครั้งที่ 4 ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ในระบบ 
ครั้งที่ 8 ศึกษาบทที่ 9 และบทท่ี 10 
1. รูปแบบการเรียนเช่นเดียวกับครั้งที่ 4  
2. สมาชิกกลุ่มที่ 9 และ กลุ่มที่ 10 สรุปความรู้แล้วจัดทําสื่อวิดีโอเผยแพร่ทาง YouTube 
3. สมาชิกทุกคนเข้าไปทําแบบฝึกหัดครั้งที่ 5 ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ในระบบ 
ครั้งที่ 9  ผู้เรียนแต่ละคนทบทวนความรู้ให้กับสมาชิกภายในกลุ่มโดยใช้สื่อวิดีโอที่นําขึ้นระบบ

ผู้สอนทบทวนความรู้โดยใช้กิจกรรมเกมส์ และมอบรางวัลให้กับกลุ่มที่มีคะแนนกลุ่มสูงที่สุด 
ครั้งที่ 10 ประเมินทักษะผู้เรียนโดยการสอบปากเปล่า ทําแบบฝึกหัด แบบฝึกปฏิบัติ และทดสอบ

หลังเรียน พร้อมทั้งประเมินตามสภาพจริงโดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินทักษะของผู้เรียนในหัวข้อดังน้ี 
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1. การเข้าถึงและการประเมินสารสนเทศ 
1.1 ผู้เรียนเข้าถึงสารสนเทศได้อย่างรวดเร็วและได้ข้อมูลตรงตามความต้องการ 
1.2 ผู้เรียนประเมินสารสนเทศได้อย่างมีวิจารณญาณตามสมรรถนะที่เกิดขึ้น 

2. การใช้และการจัดการสารสนเทศ  
2.1 เพ่ิมประสิทธิภาพการใช้สารสนเทศอย่างสร้างสรรค์และตรงกับประเด็นปัญหาท่ี

เกิดขึ้น 
2.2 จัดการกับสารเทศได้อย่างต่อเน่ือง จากแหล่งข้อมูลที่มีอยู่มากมายหลากหลาย 
2.3 มีความรู้พ้ืนฐานที่จะประยุกต์ใช้สารสนเทศตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มี 

3. ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ 
3.1 เข้าใจวิธีการใช้และการผลิตสื่อเพ่ือให้ตรงกับเป้าประสงค์ที่กําหนด 
3.2 สามารถใช้สื่อเพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างของปัจเจกชน รู้คุณค่าและสร้างจุดเน้น 

รู้ถึงอิทธิพลของสื่อที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้บริโภคสื่อ 
3.3 มีความรู้พ้ืนฐานที่จะประยุกต์ใช้สื่อได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีปัจจัยเสริม

อยู่รอบด้าน 
4. ความสามารถในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ 

4.1 มีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมตามคุณลักษณะเฉพาะ
ของตัวสื่อประเภทน้ัน ๆ 

4.2 มีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสนองต่อความแตกต่าง
ในเชิงวัฒนธรรมอย่างรอบด้าน 

5. ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
5.1 ใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือเพ่ือการวิจัย การจัดการองค์กร การประเมินและการ

สื่อสารทางสารสนเทศ 
5.2 ใช้เทคโนโลยีดิจิตอล (คอมพิวเตอร์, PDAs, Media Players etc.) ในการสื่อสารและ

การสร้างเครือข่าย รวมทั้งการเข้าถึงสื่อทางสังคม (Social Media) ได้อย่างเหมาะสม 
5.3 มีความรู้พ้ืนฐานในการประยุกต์ใช้ ICT ได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีข้อมูล

หลากหลายรอบด้าน 
  

5.3 การนํารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA  
เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาไปใช้ 

ในการนําระบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ควรช้ีแจง
ให้นักศึกษาเห็นถึงประโยชน์ที่จะได้รับจากระบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ 
เพ่ือเป็นการส่งเสริมให้ผู้ที่เก่ียวข้องมีทัศนคติที่ดีต่อวิธีการและระบบฯ ซึ่งในการจัดการเรียนการสอน
ตามระบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน1AAA         
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่1211สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา1ต้องมีการจัด



143 
 

 

สภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา โดยในการนําระบบไปใช้จําเป็นต้องมีการจัดเตรียม
ดังต่อไปน้ี 

5.3.1 วิธีการนํารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาไปใช้ผู้เรียนจะใช้
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาในการเรียนและทํากิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ แท็บเล็ต สมาร์ทโฟน 
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ผู้เรียนจะต้องมีทักษะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศขั้นพ้ืนฐานเพ่ือ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามท่ีระบบจัดไว้ 

5.3.2 การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต ควรเป็นการเช่ือมต่อระบบอินเทอร์เน็ตไม่ตํ่ากว่า 512 กิโลบิต 
เช่น การเช่ือมต่อ wifi หรือการเช่ือมต่อผ่านระบบ 3G 

5.3.3 ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล เป็นซอฟต์แวร์ที่ทําหน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอน
ผ่านเว็บ จะประกอบด้วยเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกให้แก่ผู้สอน ผู้เรียน ผู้ดูแลระบบ โดยท่ีผู้สอน
นําเน้ือหาและสื่อการสอนข้ึนเว็บไซต์รายวิชาตามท่ีได้ขอให้ระบบ จัดไว้ให้ได้โดยสะดวก ผู้เรียนเข้าถึง
เน้ือหา กิจกรรมต่าง ๆ ได้โดยผ่านเว็บ ผู้สอนและผู้เรียนติดต่อ สื่อสารได้ผ่านทางเคร่ืองมือการสื่อสาร
ที่ระบบจัดไว้ให้ โดยสื่อการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้จะเป็นสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ ที่สามารถ
ปรับปรุง เปลี่ยนแปลง เผยแพร่ได้อย่างรวดเร็ว สามารถเข้าถึงได้ไม่จํากัดทั้งระยะเวลา สถานที่ 
อุปกรณ์ 

5.3.4 ผู้สอนที่นํารูปแบบการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ ควรเลือกรูปแบบการเรียน
การสอน (Learning Model) ที่เน้นการพัฒนาทักษะมาใช้ และควรปฏิบัติการสอนโดยให้นักเรียนเป็น
ศูนย์กลางของการเรียนรู้ 
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บทที่ 6 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะในการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล
ออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน1AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยขอสรุปสาระสําคัญของการวิจัยและนําเสนอตามลําดับ ดังน้ี 

6.1  สรุปผล 
6.2  อภิปรายผล 
6.3  ข้อเสนอแนะ 

 
6.1 สรุปผล 

ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยโดยเรียงลําดับตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังน้ี 
6.1.1 รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีดังน้ี 
6.1.1.1  รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 

เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีปัจจัยนําเข้าได้แก่ 
(1) ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ (Online Digital Classroom) (2) รูปแบบการเรียนการสอน AAA 
(AAA Model) (3) กิจกรรมที่พัฒนาทักษะการเรียนรู้ (Activity Learning Skills) มีขั้นตอนของ
รูปแบบ 3 ขั้นตอน แต่ละขั้นตอนสรุปได้ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ของผู้สอน (Teacher Analysis) 
 เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนได้วิเคราะห์องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล

ออนไลน์ที่ออกแบบขึ้นมาประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ  
1. การวิเคราะห์ผู้เรียน (Learner) คือ นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
2. การวิเคราะห์เน้ือหา (Content) คือ เน้ือหาสําหรับรายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร จํานวน 10 บท 
3. การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม1(Context)1คือ ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ที่สร้างขึ้นต้อง

ประกอบไปด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ การนําเสนอเสมือนจริง และ
การประเมินผลด้วยห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

4. การวิเคราะห์อุปกรณ์ (Devices) คือ อุปกรณ์ที่สามารถใช้สําหรับการเรียนรู้ในห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ฯ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โน้ตบุค สมาร์ทโฟน แท็บเล็น เป็นต้น 

5. การวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน (Needs) คือ ความต้องการทางด้านอินเทอร์เน็ต 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และสิ่งต่าง ๆ ที่ผู้เรียนต้องการในการทํากิจกรรม 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการจัดกิจกรรม (Activity) 
 ขั้นตอนน้ีแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ  
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1. ส่วนของผู้สอน (Teacher Activity) โดยผู้สอนเป็นจัดกิจกรรมให้กับผู้เรียน ประกอบด้วย 4 
กิจกรรม ดังต่อไปน้ี 

1.1 กิจกรรมการใช้หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือกันด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์  
1.2 กิจกรรมนําเสนอเสมือนจริง  
1.3 กิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์  
1.4 กิจกรรมเกมเพ่ือทบทวนความความรู้ 

2. ส่วนของผู้เรียน (Student Activity) โดยผู้เรียนจะเป็นเข้าไปทํากิจกรรมตามท่ีผู้สอนได้จัด
ไว้ให้ในห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ โดยปฏิบัติดังต่อไปน้ี 

2.1 ขั้นการวิเคราะห์ของผู้เรียน 
2.1.1 ผู้เรียนวิเคราะห์เน้ือหาจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามท่ีผู้สอนได้มอบหมาย 

ออกเป็น 5 หัวข้อ  
2.1.2 ผู้เรียนวิเคราะห์สมาชิกภายในกลุ่มมอบหัวข้อที่ได้จากการวิเคราะห์ในข้อ 2.1.1

เพ่ือมอบหมายเป็นภารกิจให้สมาชิกในกลุ่มไปค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต 
2.1.3 ผู้เรียนวิเคราะห์อุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างสื่อวีดีโอข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าทาง

อินเทอร์เน็ต 
2.1.4 ผู้เรียนวิเคราะห์ความต้องการท่ีใช้ในการสร้างสื่อวีดีโอ สิ่งต่าง ๆ ที่ผู้เรียน

ต้องการใช้ในการสร้างสื่อวิดีโอ 
2.1.5 ผู้เรียนวิเคราะห์สภาพแวดล้อมที่จะถ่ายทําวิดีโอ เช่น สถานที่ถา่ยทําวิดีโอ เป็นต้น 

 2.2 กิจกรรมสําหรับผู้เรียน (Student Learning) มี 2 กิจกรรม 
 2.2.1 ผู้เรียนแบ่งกลุ่มโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์คือการแบ่งกลุ่มหลัก และ กลุ่มผู้เช่ียวชาญ 

2.2.2 กิจกรรมนําเสนอเสมือนจริง ผู้ เรียนเผยแพร่วิดีโอที่สร้างขึ้นมาผ่านทาง 
YouTube และสื่อสังคมออนไลน์ Facebook 

2.2.3 ผู้เรียนทํากิจกรรมเกมเพ่ือสรุปความรู้ 
2.3 การประเมินผลสําหรับผู้เรียน (Student Assessment) 

2.3.1 ผู้เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน จํานวน 100 ข้อ 
  2.3.2 ผู้เรียนสอบปากเปล่าเป็นทีมด้วยการประชุมทางไกลผ่านห้องเรียนเสมือนจริง       
ที่ติดต้ังอยู่บนห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

2.3.3 ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดออนไลน์บนห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 
2.3.4 ผู้เรียนสาธิตการใช้โปรแกรมในการสร้างสื่อผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการประเมินผล (Assessment) 
เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนออกแบบการทดสอบประกอบด้วย 5 อย่าง ได้แก่  
1. Test เป็นการออกแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จํานวน 100 ข้อ 
2. Oral Team เป็นการสอบปากเปล่าเป็นทีม โดยใช้ห้องเรียนเสมือน โดยให้ผู้เรียนเข้า

มาสัมภาษณ์ทีละกลุ่ม 
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3. Drill เป็นการฝึกปฏิบัติ/สาธิตการใช้โปรแกรมในการสร้างสื่อวิดีโอ โดยใช้ห้องเรียนเสมือน
ในการแสดงการการฝึกปฏิบัติ/สาธิตการใช้โปรแกรม 

4. Practice การทําแบบฝึกหัดออนไลน์ โดยการใช้ e-Board โดยการให้ผู้เรียนทุกคนเข้ามาต้ัง
คําถามคนละ 1 คําถาม พร้อมแสดงคําตอบ หลังจากน้ันให้ผู้เรียนแต่ละคนนําคําถามและคําตอบมา
อธิบายให้ผู้สอนฟังผ่านทางห้องเรียนเสมือน 

5. Authentic Assessment การประเมินตามสภาพจริง โดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินผู้เรียนจาก
การสังเกตพฤติกรรม การสอบปากเปล่า โดยใช้วิธีการรูบริคในการประเมินผล 
 ผลการสรุปจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านการประเมินรูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 สําหรับนักศึกษาอุดมศึกษา ระดับปริญญาตรี จํานวน 5 คน ผลที่ได้คือ ความคิดเห็นต่อความ
เหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน1AAA       
เ พ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ในศตวรรษที่1211สําหรับนักศึกษาอุดมศึกษาอยู่ในระดับมาก              
แต่ผู้เช่ียวชาญเสนอแนะให้ปรับการเขียนรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนของรูปแบบให้อยู่ในรูปแบบของ 
Generic Model และองค์ประกอบในรูปแบบของการพัฒนาในครั้งแรกมีองค์ประกอบค่อนข้างมาก 
อาจรวบให้มีองค์ประกอบที่จัดร่วมกันเป็นองค์ประกอบรวมให้น้อยลง และผลการรับรองรูปแบบการ
เรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาอุดมศึกษา โดยผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 คน ผลที่ได้คือ ผู้ทรงคุณวุฒิให้
การรับรองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน1AAA1เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาอุดมศึกษา มีคะแนนความเหมาะสมใน
ภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก (xത = 4.34, S.D. = 0.74) แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
สําหรับนักศึกษาอุดมศึกษา มีความเหมาะสมและมีความเป็นไปได้ในการนําไปใช้งานจริง 

6.1.1.2  ผลการประเมินเน้ือหาสําหรับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน1AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
อุดมศึกษา จากผู้เช่ียวชาญจํานวน 6 คน พบว่า เน้ือหาหลักของรายวิชา1GE544021เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารมีคุณภาพเหมาะสมสําหรับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน1AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
อุดมศึกษา ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.49, S.D. = 0.56) 

6.1.1.3  ผลการประเมินคุณภาพสื่อด้านการออกแบบการเรียนการสอนสําหรับรูปแบบ
การเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาอุดมศึกษา จากผู้เช่ียวชาญ จํานวน 5 คน พบว่า คุณภาพสื่อที่
ออกแบบของระบบห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน1AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาอุดมศึกษา ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
(X̅ = 4.54, S.D. = 0.54) 



148 
 

6.1.1.4  ผลการประเมินทักษะการเรียนรู้จากการเรียนด้วยห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนทักษะการเรียนรู้ของนักศึกษา
อยู่ในระดับมากที่สุด 

6.1.1.5  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ก่อนเรียนสูงกว่าหลังเรียน 

6.1.1.6  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน
การสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.24, S.D. = 0.56) 
 
6.2 อภิปรายผล 

การวิจัยเร่ืองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาเป็นรูปแบบการเรียนรู้
ที่ต้องการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จากการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร 
การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ การพัฒนาและทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ รวมถึงข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ มีประเด็นหลักที่นํามาอภิปรายผลการวิจัย ดังน้ี 

6.2.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน          
การสอน1AAA1เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ ปัจจัยนําเข้า กระบวนการจัดการเรียนการสอน 
และผลผลิต โดยการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ต้องคํานึงถึงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบแต่ละส่วน
เพ่ือให้ตรงกับเป้าหมายท่ีต้องการ ซึ่งองค์ประกอบแต่ละส่วนจะมีความสัมพันธ์เช่ือมโยงกัน โดยเริ่มต้น
ด้วยปัจจัยนําเข้า ซึ่งจะมีการกําหนดว่าในการจัดการเรียนรู้ตามระบบจะประสบผลสําเร็จจําเป็น
ต้องการมีกําหนดวัตถุประสงค์ของระบบ บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน และสภาพแวดล้อมในการเรียน
ด้วยห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ ต่อจากน้ันจะเป็นองค์ประกอบในส่วนของกระบวนการจัดการเรียนรู้  
ซึ่งเป็นขั้นตอนของการเรียนตามระบบซึ่งประกอบด้วยขั้นการเตรียมการก่อนการเรียนรู้ ขั้นการจัดการ
เรียนรู้ และขั้นประเมินผล ซึ่งในระหว่างกระบวนการจัดการเรียนรู้จะถูกสร้างขึ้นโดยผู้เรียนเองตามที่
ผู้สอนได้วิเคราะห์และวางระบบการจัดกิจกรรมไว้ให้มีการติดตามการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนและสามารถสร้างผลงานตามที่ผู้สอนกําหนดขึ้นได้ 
เมื่อผู้สอนดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในทุกขั้นตอนแล้วได้จะมีการประเมินผลจากกิจกรรม        
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้สร้างขึ้น ซึ่งผู้สอนเป็นผู้ประเมินทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยการพัฒนาระบบ
การเรียนการสอนในลักษณะน้ีสอดคล้องกับแนวคิดของ Smith and Ragan. (1999) ที่พัฒนามาจาก
แนวคิดของเมเกอร์ (Mager, 1975 p.2) กล่าวคือ เป็นแนวคิดที่ใช้ในการกําหนดกิจกรรมที่ต้องปฏิบัติ
ในกระบวนการออกแบบการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน ที่มีความเช่ือมโยงกัน ดังน้ี 

ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์การเรียนรู้ เพ่ือกําหนดองค์ประกอบสําหรับใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ 
สภาพแวดล้อมหรือบริบทในการเรียนรู้ (Learning context) ตัวผู้เรียน (Learner) และภาระงาน 
(Learning task) หรือสิ่งที่ผู้เรียนควรรู้และควรทําได้ 
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ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนรู้ เพ่ือตอบคําถามว่าเราจะไปถึงเป้าหมายได้อย่างไร ขั้นน้ีเป็นขั้น
ที่ผู้ออกแบบการเรียนการสอนจะต้องพิจารณาถึงสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ใช้สร้าง
ประสบการณ์ให้กับผู้เรียน นอกจากน้ันยังต้องคํานึงถึงการจัดลําดับก่อนหลังของการนําเสนอกิจกรรม
และการบริหารช้ัน 

ขั้นที่ 3 การประเมินผลการเรียนรู้ เพ่ือตอบคําถามว่าจะรู้ได้อย่างว่าไปถึงเป้าหมายแล้ว ขั้นน้ี
เป็นการประเมินทั้งการเรียนการสอนและผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 

เมื่อนําแนวคิดของ Smith1and1Ragan1มาประยุกต์ใช้กับรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
สามารถออกแบบรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ได้ดังต่อไปน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ของผู้สอน (Teacher Analysis) 
เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนได้วิเคราะห์องค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอล

ออนไลน์ที่ออกแบบขึ้นมาประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ  
1. การวิเคราะห์ผู้เรียน (Learner) คือ นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
2. การวิเคราะห์เน้ือหา (Content) คือ เน้ือหาสําหรับรายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร จํานวน 10 บท 
3. การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม1(Context)1คือ1ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ที่สร้างขึ้นต้อง

ประกอบไปด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์1การนําเสนอเสมือนจริง        
และการประเมินผลด้วยห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ 

4. การวิเคราะห์อุปกรณ์ (Devices) คือ อุปกรณ์ที่สามารถใช้สําหรับการเรียนรู้ในห้องเรียน
ดิจิตอลออนไลน์ฯ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โน้ตบุค สมาร์ทโฟน แท็บเล็น เป็นต้น 

5. การวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน (Needs) คือ ความต้องการทางด้านอินเทอร์เน็ต 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และสิ่งต่าง ๆ ที่ผู้เรียนต้องการในการทํากิจกรรม 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการจัดกิจกรรม (Activity) 
ขั้นตอนน้ีแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ  
1. ส่วนของผู้สอน (Teacher Activity) โดยผู้สอนเป็นจัดกิจกรรมให้กับผู้เรียน ประกอบด้วย 4 

กิจกรรม ดังแสดงในหัวข้อ 4.2 
2. ส่วนของผู้เรียน (Student Activity) โดยผู้เรียนจะเป็นเข้าไปทํากิจกรรมตามท่ีผู้สอนได้จัด

ไว้ให้ในห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ฯ โดยปฏิบัติดังต่อไปน้ี 
2.1 ขั้นการวิเคราะห์ของผู้เรียน  

  2.2 กิจกรรมสําหรับผู้เรียน  
2.3 การประเมินผลสําหรับผู้เรียน 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการประเมินผล (Assessment) 
เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนออกแบบการทดสอบประกอบด้วย 5 อย่าง ได้แก่  
1. Test เป็นการออกแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จํานวน 100 ข้อ 
2. Oral1Team1เป็นการสอบปากเปล่าเป็นทีม โดยใช้ห้องเรียนเสมือน โดยให้ผู้เรียนเข้ามา

สัมภาษณ์ทีละกลุ่ม 
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3. Drill เป็นการฝึกปฏิบัติ/สาธิตการใช้โปรแกรมในการสร้างสื่อวิดีโอ โดยใช้ห้องเรียนเสมือน
ในการแสดงการการฝึกปฏิบัติ/สาธิตการใช้โปรแกรม 

4. Practice การทําแบบฝึกหัดออนไลน์ โดยการใช้ e-Board โดยการให้ผู้เรียนทุกคนเข้ามาต้ัง
คําถามคนละ 1 คําถาม พร้อมแสดงคําตอบ หลังจากน้ันให้ผู้เรียนแต่ละคนนําคําถามและคําตอบมา
อธิบายให้ผู้สอนฟังผ่านทางห้องเรียนเสมือน 

5. Authentic Assessment การประเมินตามสภาพจริง โดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินผู้เรียนจาก
การสังเกตพฤติกรรม การสอบปากเปล่า โดยใช้วิธีการรูบริคในการประเมินผล 

6.2.2 การเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์  เ ป็นการจัดการเรียนรู้ ในระบบของเ ว็บ 
แอ็พพลิเคช่ัน สื่อดิจิตอล และห้องเรียนเสมือนจริงที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาโดยไม่จําเป็นต้องใช้
เครื่องคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนสามารถใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาที่มีการเช่ือมต่อผ่านระบบ
เครือข่ายในการเข้าถึงระบบการเรียนรู้ จึงทําให้เกิดความยืดหยุ่นในการเรียน สามารถเข้าถึงข้อมูลได้
อย่างรวดเร็ว มีระบบการติดต่อสื่อสารเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดต่อกับผู้สอน หรือติดต่อกับผู้เรียนคน
อ่ืนๆ และการเรียนรู้จะสอดคล้องกับสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ตามบริบทของผู้เรียน มีการแจ้งเตือนการ
เรียนไปยังอุปกรณ์พกพาของผู้เรียนเพ่ือให้สามารถเข้าถึงกิจกรรมการเรียน สนับสนุนการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต  สอดคล้องกับแนวคิดของ Yahya et al. (2010) ซึ่งการจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนดิจิตอล
สามารถนํามาประยุกต์ใช้กับทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) (Jones & Jo, 2004)  
ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ในการออกแบบการศึกษาจะช่วยเช่ือมโยงข้อมูลความรู้ของผู้เรียนเข้ากับ
สิ่งแวดล้อมได้ดี (Jacobs, 1999) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและให้
ความสําคัญกับช้ินงานของผู้เรียน ซึ่งการเรียนระบบน้ีจะช่วยผู้เรียนจะสร้างความรู้และหาความรู้ได้
ด้วยตัวเอง (Junqi et al., 2010) ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ1อยากที่จะเรียนรู้และทํากิจกรรม          
การเรียนการสอน เน่ืองจากผู้เรียนสามารถที่จะเข้าถึงเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนการสอนได้ทุกที่ 
ทุกเวลา จากอุปกรณ์พกพาของผู้เรียน สามารถสนับสนุนการทํางานกลุ่มและการทํางานร่วมกันและ
ระบบยังมีการแจ้งเตือนการเรียนและการทํากิจกรรม ซึ่งช่วยให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ประสบผลสําเร็จตามที่ต้ังไว้สอดคล้องกับงานวิจัยของ สรัญญา เช้ือทอง และคณะ (2558) ที่ได้ทําวิจัย
เรื่อง การวิจัยและพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ           
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยเป็นการสร้างรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง โดย
ห้องเรียนเสมือนจริงของงานวิจัยน้ีประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ (1) ระบบการเรียนบนห้องเรียน
เสมือน (2) เครื่องมือสื่อสารและการทํางานร่วมกัน (3) เน้ือหา สื่อ และแหล่งการเรียนรู้ (4) บทบาท
ผู้เรียนและผู้สอน (5) กิจกรรรมการเรียนแบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย (6) การประเมินผล สําหรับ
ขั้นตอนการเรียนร่วมกันมี 3 ขั้นตอนคือ (1) ขั้นดําเนินการก่อนเรียน (2) ขั้นดําเนินการระหว่างเรียน 
ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยคือ (2.1) ขั้นเตรียมผู้เรียน (2.2) ขั้นเรียน ประกอบด้วย กิจกรรมในกลุ่ม
ใหญ่ การกระตุ้นและดึงความคิดเพ่ือสร้างแรงจูงใจ บอกวัตถุประสงค์ ทบทวนความรู้เดิม เรียนรู้และ
นําเสนอบทเรียน กําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต ช้ีแนวทางการเรียนรู้ ร่วมจัดกิจกรรมในกลุ่มย่อย 
(การทํากิจกรรมในกลุ่มย่อย กําหนดหัวข้อโดยการโหวตเตรียมและแสวงหาข้อมูลระดมความคิด 
สร้างสรรค์ผลงาน นําเสนองานภายในกลุ่มย่อย แสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน) จากนั้น
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กลุ่มย่อยนําเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ กลุ่มใหญ่แสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน และ13)            
ขั้นประเมินผล 

6.2.3  การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้เ พ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ในศตวรรษท่ี121            
การออกแบบรูปแบบโดยมีทฤษฎีการเรียนรู้และการจูงใจเป็นพ้ืนฐาน เพ่ือใช้เป็นแนวทางให้แก่ผู้สอน
นําไปจัดการเรียนการสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์การวิจัยเฉพาะของรูปแบบการเรียนการสอนหรือการ
เรียนรู้น้ัน ต้องมีการจัดกระบวนการทําให้คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมความคิด คนสามารถเรียนได้จาก
การได้ยิน การสัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยี สามารถเช่ือมโยงความรู้ (Connectivism) เกิดขึ้น
จากการตัดสินใจของผู้เรียนที่จะเลือกสรรทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งมีอยู่รอบตัว โดยเฉพาะอย่าง
ย่ิงในโลกออนไลน์มาคัดกรองและทําให้ทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ เหล่าน้ันมีความหมายสําหรับ
ตนเอง การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับการเช่ือมโยงข้อมูลด้วยทฤษฎีการเรียนรู้ เช่น 
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมกัน การเรียนรู้แบบร่วมกันมีรูปแบบการเรียนรู้ที่เป็นกระบวนการเรียนที่จัด
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันและช่วยเหลือการเรียนรู้ด้วยกันโดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกัน
ออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ซึ่งเป็นการรวมกลุ่มที่โครงสร้างชัดเจน มีการทํางานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นร่วมกัน ฯลฯ เพ่ือให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความสําเร็จตามเป้าหมายที่กําหนดไว้ 
ซึ่งมีเทคนิคที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมกันอยู่มากมาย เช่น เทคนิคการจัดการเรียนรู้
แบบจิ๊กซอว์ เทคนิคการใช้เกมเพ่ือการสรุปความรู้ เป็นต้น การใช้เทคนิคจิ๊กซอว์เป็นการจัด
กระบวนการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดการต่อภาพ โดยแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ทํา
กิจกรรมเดียวกัน มีองค์ประกอบการจัดรูปแบบได้แก่ สื่อการเรียนการสอน กลุ่มสมาชิก การรายงาน
และการทดสอบย่อย เทคนิคเกมเพราะเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมที่มีกฎเกณฑ์ 
กติกา เง่ือนไข หรือข้อตกลงร่วมกันที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน ทําให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออก
กําลังกาย เพ่ือพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้
ร่วมกับผู้อ่ืน โดยมีการนําเน้ือหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมมา
ใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของพริ้มไพร วงค์ชมภู (2555) ที่ได้ทํา
วิจัยเรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี
สําหรับการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 โดยการคัดสรรค์กลวิธีการสอน ประกอบด้วย ผลงานจาก
กิจกรรมแบบฝึกหัด/โจทย์แบบฝึกหัด กิจกรรมแผนผังความคิดกิจกรรมผังประสบการณ์ร่วมกันคิด ใบ
กิจกรรมการเรียนรู้และ FACEBOOK พบว่าจากกลวิธีที่ได้คัดสรรมา นักศึกษาที่เข้าร่วมในกิจกรรม
และส่งผลงานตามกําหนดเวลาจะได้รับคะแนนเท่ากับหรือสูงกว่าเกณฑ์ 60% ของคะแนนเต็ม น่ัน
แสดงให้เห็นว่าทุกกิจกรรมในกลวิธีการสอนที่ได้คัดสรรมาสามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอนคร้ัง
ต่อไปได้ทุกกิจกรรม ส่วนปัจจัยสําคัญที่ทําให้นักศึกษามีผลคะแนนตํ่าหรือคะแนนเป็นศูนย์ คือ การ
ขาดเรียนบ่อย ไม่ส่งงานตามกําหนดเวลา และการขาดความรับผิดชอบในการติดตามงาน โดยผู้สอน
ได้แจ้งกิจกรรมการเรียนรู้และคะแนนผ่านทาง FACEBOOK ตลอดภาคเรียน 
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6.3 ข้อเสนอแนะ 
 6.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งน้ี 
 6.3.1.1 การใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส ์(e-Book) ควรมีการปฏิสัมพันธ์ที่สร้างแรงกระตุ้น
การเรียนรู้มากกว่าน้ี 
 6.3.1.2 ควรเลือกใช้เซริ์ฟเวอร์ที่มีความเสถียรมั่นคงเพ่ือให้การเข้าใช้งานระบบไม่เกิด
ความล่าช้า 
 6.3.1.3 ควรใช้ควบคู่กับห้องเรียนจริงเพ่ือผู้เรียนจะได้มีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนในกลุ่มด้วย 
 6.3.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
 6.3.2.1 การพัฒนาสื่อวิดีโอของผู้เรียนควรให้ผู้เรียนพัฒนาขึ้นบนระบบจริง 
 6.3.2.2 แบบทดสอบของผู้เรียนควรจะอยู่ในระบบเดียวกัน มีการแสดงผลคะแนนอย่าง
ชัดเจน 
 6.3.2.3 ควรพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์เป็นแอ็พพลิเคช่ันบนมือถือ 
เพ่ือสะดวกในการเข้าถึงแก่ผูเ้รียน 
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การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจติอลออนไลน ์
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สําหรับนักศกึษาระดับอุดมศึกษา 

 

ชื่องานวิจัย รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียน 
 การสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ

นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
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 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
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วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

1.1 เพ่ือศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดขอการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียน
ดิจิตอลบนเครือข่ายการส่ือสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

1.2 เพ่ือออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสาร 
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 

1.3 เพ่ือพัฒนาห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
1.4 เพ่ือประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
1.5 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตาม

รูปแบบการเรียนการสอน AAA 
1.6 ประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตาม

รูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 
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ชื่อผู้ประเมินรปูแบบ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิวรรธน์  จันทร์เทพย์ 
 อาจารย์ประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
 คณะครศุาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบงึ  ราชบรุ ี
 
คําชี้แจง 
 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่าย   
การสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วยคําถามเก่ียวกับหลักการและแนวคิดที่ใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอน วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน กระบวนการเรียนการสอน และการ
วัดและประเมินผล โดยท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอนได้จากรูปแบบ       
การเรียนการสอนที่ส่งมาพร้อมกันน้ี 

โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังน้ี 
5    หมายถึง  เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4    หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
3    หมายถึง เหมาะสมในระดับปานกลาง  
2    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อย 
1    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 
สิ่งที่ส่งมาด้วย 

1. รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจติอลบนเครือขา่ยการสื่อสารตามรูปแบบการเรียน
การสอน AAA เพ่ือพัฒนาทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที ่21 สําหรับนักศกึษาระดับอุดมศึกษา 

2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 สําหรับนักศกึษา
ระดับอุดมศกึษา 
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ตอนที่ 1  รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชห้้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบ
การเรียนการสอน AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 สาํหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา   

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกบัรายละเอียดของรูปแบบ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 

รายละเอียดของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อแสนอแนะและข้อคิดเห็น
เพ่ิมเติมเพ่ือปรับปรุง 5 4 3 2 1 

1. หลักการและแนวคิดท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานใน
การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนฯ  

      

2. องค์ประกอบของรูปแบบมีความ
ครอบคลุมตามองค์ประกอบหลักของ
รูปแบบการเรียนการสอนทั่วไป 

      

3.  กระบวนการเรียนโดยใช้หอ้งเรียน
ดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 

      

     3.1) Analysis ประกอบด้วยมีความ
เหมาะสม ในระดับใด 

      

     3.2) Activity ประกอบด้วย 3) 
Assessment  มีความเหมาะสม  

     ในระดับใด 

      

     3.3) Assessment ประกอบด้วย   
     มีความเหมาะสม ในระดับใด 
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ตอนท่ี 2  รายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการ
สื่อสารตามรปูแบบการเรียนการสอน AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
สําหรบันักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 

รายละเอยีดของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม ข้อแสนอแนะและ

ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือ
ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

1.  ปัจจัยนําเขา้ (Input Factors)       
1.1 ผู้เรียน       
1.2 อุปกรณ ์       
1.3 ความต้องการดา้นต่างๆ       
1.4 สภาพแวดล้อมการเรียน       
1.5 เนื้อหา       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสําหรับกิจกรรมที่ใช้ในขั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

รายละเอยีดของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม ข้อแสนอแนะและ

ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือ
ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

2. กิจกรรมที่ใช้ในการจัดรูปแบบการเรียนการ
สอนโดยใช้หอ้งเรียนดิจิตอลบนเครือข่าย
การสื่อสาร มีความเหมาะสมในระดับใด 

      

2.1 การนําเสนอเสมือนจรงิ       
2.2 ส่ือสังคมออนไลน์       
2.3 การจดัการเรยีนรู้แบบร่วมมือ       
2.4 การจดัการเรยีนรู้โดยใช้เทคนคิจิกซอว ์       
2.5 การจําลองสถานการณ์ด้วยเกมส์       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสําหรับกิจกรรมที่ใช้ในขั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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รายละเอยีดของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม ข้อแสนอแนะและ

ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือ
ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

3.  การประเมินผลที่ใช้ในหอ้งเรียนดิจิตอลบน
เครือข่ายการสือ่สาร มีความเหมาะสมในระดบัใด 

      

2.1 การประเมินตามสภาพจริง       
2.2 การประเมินด้วยแบบทดสอบ       
2.3 การประเมินด้วยแบบฝึกหัด       
2.4 การประเมินด้วยแบบฝึกปฏิบัติ       
2.5 การประเมินด้วยการสอบปากเปล่า       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสําหรับกิจกรรมที่ใช้ในขั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รายละเอียดของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม ข้อแสนอแนะและ

ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือ
ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดจิิตอล
บนเครือข่ายการส่ือสารตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA เหมาะสมต่อการพฒันาทักษะการ
เรียนรู้ในระดับใด 

     

 

 ขั้นตอนและกิจกรรมของรูปแบบการเรียนการ
สอนโดยใช้ห้องเรียนดจิิตอลบนเครือข่ายการ
ส่ือสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA ที่
พัฒนาขึ้น  เหมาะสมต่อการพฒันาการเรียนรูใ้น
ระดับใด 

     

 

 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดจิิตอล
บนเครือข่ายการส่ือสารตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA  ที่พฒันาขึ้นมีความเป็นไปได้ในการ
นําไปใช้จรงิในระดับใด 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่าย
การสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสําหรับการนํารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการ
สื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาไปใช้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ข้าพเจ้า       ได้ทําการประเมินความเหมาะสมของ

รูปแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการ
เรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรบันักศึกษาระดับอุดมศึกษา
เรียบร้อยแล้วและเห็นควรว่า 

 รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว 
 รูปแบบมีความเหมาะสม  แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามขอ้เสนอแนะ 

 
 
 

ลงช่ือ  .......................................................... 
                                               (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์  นิลสุข) 

วันที่  ………………………………………….. 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 
อันเป็นประโยชน์ต่องานวจิัยครัง้นี้เป็นอย่างมาก 

นางสาวเมตตา  คงคากูล  ผู้วิจยั  โทรศัพท์ 089 - 0333660   
kongkakul@hotmail.com 
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แบบสัมภาษณ์ 
เพื่อกําหนดโครงสร้างต้นแบบห้องเรียนดิจิตอลผ่านเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน 

AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 
คําถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์มุ่งสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับการจัดการเรียนโดยใช้ห้องเรียน

ดิจิตอลผ่านเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 โดยใช้คําถามที ่ครอบคลุมโครงสร้างของการจัดการเรียนโดยใช้ห้องเรียน
ดิจิตอล สภาพแวดล้อมการเรียนด้วยสภาพปัจจุบันที่เป็นอยู่ สภาพที่ควรจะเป็นหรือเหมาะสม
กับระบบการศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งครอบคลุมโครงสร้างของต้นแบบ 3 ด้าน ดังน้ี 

1. การวิเคราะห์ 
1.1 เน้ือหา (Content) 
1.2 สภาพแวดล้อม (Context) 
1.3 ผู้เรียน (Learners) 
1.4 อุปกรณ์ (Devices) 
1.5 ความต้องการ (Needs) 

2. กิจกรรมการเรียนการสอน (Activities) 
2.1 การนําเสนอเสมือนจริง (Virtual Presentations) 
2.2 การใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) 
2.3 การใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) 
2.4 การใช้เกมส์ (Games) 
2.5 การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 

3. การประเมินผล (Assessment) 
3.1 การประเมินผลด้วยการสอบปากเปล่า (Oral) 
3.2 การประเมินผลด้วยแบบฝึกหัด (Practice) 
3.3 การประเมินผลด้วยการฝึกปฏิบัติ (Train) 
3.4 การประเมินผลด้วยแบบทดสอบ (Test) 
3.5 การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic) 

4. ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา 

เพ่ือสร้างต้นแบบห้องเรียนดิจิตอลผ่านเครือข่ายการส่ือสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 

เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 

แบบสอบถามน้ีเป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความรู้ความสามารถ ประสบการณ์ด้านต่าง ๆ 
ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ความสามารถในใช้อุปกรณ์พกพา การสืบค้น
ข้อมูลบนเว็บด้วยอุปกรณ์พกพา และสิ่งที่นักศึกษาต้องการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการส่ือสารตามรูปการเรียนการสอน AAA เพ่ือเป็นแนวทางในการ
กําหนดองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนและการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้
ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปการเรียนการสอน AAA 
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 

คําชี้แจง 

 โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับความเป็นจริงของนักศึกษา 

1. เพศ     ชาย   หญิง 

2. ช้ันปีที่    ปี 1   ปี 2   ปี 3   ปี 4 

3. สาขาวิชา         

 

ตอนท่ี 2 สภาพการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอในปัจจุบัน 

1. นักศึกษาเคยเรียนผ่านการเรียนการสอนแบบอิเล็กทรอนิกส์หรือไม ่

 เคย 

 ไม่เคย 
2. นักศึกษาเคยใช้อุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือ แท็บเล็ต เพ่ือช่วยในการเรียนการสอน

หรือไม่ 
 เคยใช้ 
 ไม่เคยใช ้

3. ปัจจุบันนักศึกษาใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตของมหาวิทยาลัย มากน้อยเพียงใด 

 ทุกวัน 

 น้อยกว่า 4 วันต่อสัปดาห์ 

 มากกว่า 4 วันต่อสัปดาห ์

 ไม่ค่อยได้ใช้งาน 
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4. ปัจจุบันนักศึกษาใช้อุปกรณ์อะไรในการเข้าใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของมหาวิทยาลัย 

 โน้ตบุค 

 คอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะ 

 สมาร์ทโฟน 

 แท็บเล็ต 
5. ปัจจุบันนักศึกษาใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตของมหาวิทยาลัยเพ่ือจุดประสงค์ด้านใดมากที่สุด 

 ใช้เพ่ือการเรียน/ทําการบ้าน/ส่งงาน 

 เล่นเว็บทั่วไป 

 โซเชียลเน็ตเวิร์ก 

 ดาวน์โหลดไฟล์ 
6. นักศึกษาคิดว่าอุปกรณ์พกพาเหมาะสมกับการนํามาใช้ในการเรียนการสอนหรือไม่ 
 เหมาะสม 

 ไม่เหมาะสม 
7. นักศึกษาคิดว่าการใช้อุปกรณ์พกพาจะช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้นหรือไม่ 
 ช่วยให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 ไม่ช่วยให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

8. ช่องทางการติดต่อสื่อสารกับผู้สอนใช้ในปัจจุบันมีอะไรบ้าง 

 e-Mail 
 SMS 
 Social Network 

 อ่ืน ๆ ระบุ............................................. 
9. ปัจจุบันนักศึกษามีอุปกรณ์พกพาเป็นของตนเองหรือไม ่

 มี (ตอบคําถามข้อที่ 10-13) 
 ไม่มี 
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สําหรับนักศึกษาท่ีตอบข้อท่ี 9 ว่ามี 

10. อุปกรณ์พกพาอะไรบ้าง ที่นักศึกษามีเป็นของตนเอง 

 โทรศัพท์มือถือไม่สามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้ 

 โทรศัพท์มือถือสามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้ 

 แท็บเล็ต หรือ iPad ที่ไม่สามารถใช้งาน 3G ได้ 

 แท็บเล็น หรือ iPad ที่สามารถใช้งาน 3G ได้ 
11. ระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์ที่นักศึกษาใช้อยู่คือ 

 iOS 
 android 
 Windows Phone 

 อ่ืน ๆ 
12. นักศึกษาสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตจากอุปกรณ์พกพาด้วยวิธีการใด 

 3G 

 Wifi ที่มหาวิทยาลัย 

 Wifi ที่บ้าน 

 Wifi ที่หอพัก 

13. นักศึกษาติดต้ังโปรแกรมใดบ้าง ลงบนสมาร์ทโฟน แท็บเล็ตของนักศึกษา 

 Line 
 Facebook 
 Twitter 
 Gmail 
 Google Drive 
 Drpbox 
 YouTube 

 อ่ืน ๆ ระบุ....................................... 
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ตอนท่ี 3 ความต้องการจําเป็นสําหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 

1. นักศึกษาเห็นด้วยกับการเรียนการสอนบนอุปกรณ์พกพาหรือไม ่

 เห็นด้วย 

 ไม่เห็นด้วย 
2. นักศึกษายินดีที่จะเรียนด้วยการเรียนการสอนผ่านอุปกรณ์พกพาหรือไม่ 
 ยินดี 

 ไม่ยินดี 
3. ปัจจุบันนักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือใดได้บ้าง 

 e-Mail 
 Facebook 
 Google Drive 
 YouTube 
 Line 

 การเข้า Website บนอุปกรณ์เคลื่อนที ่
 การค้นหาข้อมูล 

4. นักศึกษาเคยเรียนโดยการจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนดิจิตอลหรือไม่ 
 เคย 

 ไม่เคย 
5. นักศึกษาเห็นว่าควรมีการแบ่งกลุ่มผู้เรียนอย่างไร 

 แบ่งด้วยตนเอง 

 ผู้สอนกําหนดให้ 
6. วิธีประเมินผลงานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละหน่วยการเรียนควรเป็นอย่างไร 

 Online 
 Face to Face 

7. รูปแบบการช่วยเหลือผู้เรียนระหว่างการดําเนินการเรียนการสอนควร 

 ส่งการช่วยเหลือไปยังผู้เรียนโดยอัตโนมัติ 

 ผู้สอนเป็นผู้ส่งการช่วยเหลือด้วยตนเอง 
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แบบประเมินคุณภาพด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
สําหรับห้องเรียนดิจติอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA  

(สําหรับผู้เชีย่วชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน) 
 

ชื่องานวิจัย ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA  
 The Digital Classroom on Communication Network through AAA 

model. 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร.ณมน  จีรังสุวรรณ  
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ผู้วิจัย นางสาวเมตตา  คงคากูล 
 นักศึกษาหลักสูตรดุษฎีบัณฑิต 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2.1 เพ่ือศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดขอการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้
ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

2.2 เพ่ือออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการส่ือสาร 
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 

2.3 เพ่ือพัฒนาห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 

2.4 เพ่ือประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

2.5 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสาร
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 

2.6 ประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการส่ือสารตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 
สําหรับห้องเรียนดิจติอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA  

(สําหรับผู้เชีย่วชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน) 
 

ชื่อผู้ประเมินรปูแบบ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิวรรธน์  จันทร์เทพย์ 
 อาจารย์ประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
 คณะครศุาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบงึ  ราชบรุ ี
 
คําชี้แจง 
 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบน
เครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วยคําถามเกี่ยวกับหลักการและแนวคิดที่ใช้เป็นพ้ืนฐานใน
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน กระบวนการเรียน
การสอน และการวัดและประเมินผล โดยท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบการเรียนการ
สอนได้จากรูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งมาพร้อมกันน้ี 

โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการ
พิจารณา ดังน้ี 

5    หมายถึง  เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4    หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
3    หมายถึง เหมาะสมในระดับปานกลาง  
2    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อย 
1    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการออกแบบบทเรียน      

1.1 มีการกําหนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน      
1.2 การออกแบบบทเรยีนมีความเหมาะสมตอบสนองความ

แตกต่างในระดบัความสามารถทางการเรียนของผู้เรยีน 
     

1.3 การออกแบบขั้นตอนการศึกษาบทเรยีนมคีวามเหมาะสม
กับระดับความสามารถทางการเรียนของผู้เรยีน 

     

1.4 การออกแบบบทเรยีนมีความน่าสนใจ      
1.5 ภาพรวมของการออกแบบสอดคล้องกับรูปแบบการสอนที่

พัฒนา 
     

2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน      
2.1 การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

2.2 เครื่องมือทีใ่ช้ในการส่งเสรมิการเรียนรู้สําหรับห้องเรียน
ดิจิตอลบนเครอืข่ายการส่ือสารตามรูปแบบการสอน AAA 

     

2.3 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมลําดับการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสม 

     

2.4 การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดทักษะการเรียนรู ้

     

2.5 การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนมีการเสริม
ศักยภาพให้ผู้เรยีนสามารถพัฒนาทักษะการเรยีนรู้ได ้

     

2.6 มีการป้อนกลับ (Facebook) เพื่อเสริมแรงอย่างเหมาะสม      
2.7 มีการประเมินผลการเรยีนอย่างเหมาะสม      

3. ด้านการออกแบบห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสือ่สาร
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพื่อพฒันาทักษะการ
เรียนรู้ 

     

3.1 ห้องเรยีนดจิิตอลมีความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรยีน
การสอน 

     

3.2 ห้องเรยีนดจิิตอลมีความสอดคล้องกับการประเมินทกัษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

     

3.3 ห้องเรยีนดจิิตอลมีหน้าทีก่ารทํางานที่ส่งเสริมผู้เรียนให้เกดิ
ทักษะการเรียนรู ้

     

3.4 ความคิดสรา้งสรรค์ในการออกแบบระบบสําหรับผู้เรียน      
3.5 ภาพรวมของระบบที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบด้านการ
เรียนรู้ครอบคลมุความต้องการของผู้เรียน 
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ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
............................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................................ 
 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 

อันเป็นประโยชน์ต่องานวจิัยครัง้นี้เป็นอย่างมาก 
นางสาวเมตตา  คงคากูล  ผู้วิจยั  โทรศัพท์ 089 - 0333660   

kongkakul@hotmail.com 
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แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 
สําหรับห้องเรียนดิจติอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA  

(สําหรับผู้เชีย่วชาญด้านเน้ือหา) 
 

ชื่องานวิจัย ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA  
 The Digital Classroom on Communication Network through AAA 

model. 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร.ณมน  จีรังสุวรรณ  
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ผู้วิจัย นางสาวเมตตา  คงคากูล 
 นักศึกษาหลักสูตรดุษฎีบัณฑิต 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.1 เพ่ือศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดขอการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบน
เครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 

1.2 เพ่ือออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ ายการสื่ อสาร 
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

1.3 เพ่ือพัฒนาห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
1.4 เพ่ือประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
1.5 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบ

การเรียนการสอน AAA 
1.6 ประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการส่ือสารตามรูปแบบการ

เรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 
สําหรับห้องเรียนดิจติอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA  

(สําหรับผู้เชีย่วชาญด้านเน้ือหา) 
 

 
 
 

ชื่อผู้ประเมินรปูแบบ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิวรรธน์  จันทร์เทพย์ 
 อาจารย์ประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
 คณะครศุาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบงึ  ราชบรุ ี
 
 
คําชี้แจง 
 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบน
เครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
สําหรบันักศึกษาระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วยคําถามเกี่ยวกับหลักการและแนวคิดที่ใช้เป็นพ้ืนฐานใน
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน กระบวนการเรียน
การสอน และการวัดและประเมินผล โดยท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบการเรียนการ
สอนได้จากรูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งมาพร้อมกันน้ี 

โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการ
พิจารณา ดังน้ี 

5    หมายถึง  เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4    หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
3    หมายถึง เหมาะสมในระดับปานกลาง  
2    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อย 
1    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



182 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
4. ด้านเน้ือหา      

1.1 เนื้อหามีระดับความยากง่ายเหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน      
1.2 เนื้อหานําเสนอตรงและครอบคลุมตามวัตถุประสงค์      
1.3 เนื้อหามีความถูกตอ้ง ชัดเจนตามหลักวิชา      
1.4 เนื้อหามีความทันสมัยเหมาะสําหรับการนําไปใช้ได้จริง      
1.5 การจัดลําดบัของเน้ือหามีความสอดคล้องในแต่ละ 

หน่วยการเรียน 
     

1.6 ปริมาณเน้ือหาเหมาะสมกบับทเรยีน      
1.7 เนื้อหามีความน่าเชื่อถืออ้างอิงแหล่งที่มา      
1.8 ตัวอย่างมีความสอดคล้องกบัเน้ือหา      
1.9 ภาพรวมขององค์ประกอบด้านเนื้อหา มีความสมบูรณ์ 

ครอบคลุมความต้องการ 
     

1.10 เนือ้หามีความเหมาะสมในการนําเสนออปุกรณพ์กพา      
5. ด้านภาษาและภาพประกอบ      

2.1 ใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสมกบัวัยของผู้เรยีน      
2.2 ส่ือความหมายได้ชัดเจนเหมาะสมกับผู้เรยีน      
2.3 ใช้ภาษาถูกต้องทั้งตวัสะกดและไวยากรณ์      
2.4 ภาษาทีใ่ช้เข้าใจง่าย      
2.5 ความสัมพนัธ์ของภาพและเน้ือหาที่นําเสนอมีความ
สอดคล้องกัน 

     

2.6 ความถกูต้องของรูปภาพตามเนื้อหา      
2.7 จํานวนภาพประกอบเหมาะสมกับเนื้อหา      
2.8 ความเหมาะสมในการวางตําแหน่งภาพ      

6. ด้านตัวอักษรและส ี      
3.1 รูปแบบของตัวอกัษรทีใ่ช้ในการนําเสนอภาพรวม      
3.2 ขนาดตัวอกัษรทีใ่ช้ในการนําเสนอโดยภาพรวม      
3.3 สีของตัวอกัษรโดยภาพรวม      
3.4 สีของพ้ืนหลังบทเรียนโดยภาพรวม      
3.5 ความเหมาะสมระหว่างตัวอักษรและสีพื้นหลัง      
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
7. ความเหมาะสมด้านเน้ือหากับกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ห้องเรียนดิจิตอล 
     

4.1 ความสอดคล้องกิจกรรมการเรยีนรูก้ับเนือ้หาการเรยีนรูใ้น
แต่ละหน่วยการเรียน 

     

4.2 กิจกรรมการเรยีนรู้ช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู ้      
4.3 กิจกรรมการเรยีนรู้ส่งเสริมกระบวนการเรยีนรู้ด้วยตนเอง      
4.4 กิจกรรมการเรยีนรู้มีความเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน      
4.5 เนื้อหาและกิจกรรมการเรยีนส่งเสริมการมอบหมายงานให้

ผู้เรียนค้นคว้าจากแหล่งขอ้มูลที่หลากหลาย 
     

4.6 เนื้อหาและกิจกรรมส่งเสรมิให้ผู้เรยีนใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นเครื่องมอืในการเรียนรู ้

     

4.7 เนื้อหาและกิจกรรมการเรยีนส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ
ด้านการปฏิบัต ิ

     

4.8 เนื้อหาและกิจกรรมการเรยีนส่งเสริมให้ผู้เรียนทํางานบรรลุ
เป้าหมาย 

     

4.9 เนื้อหาและกิจกรรมมีความเหมาะสมกับเครื่องมอืการ
จัดการเรยีนรู ้

     

4.10 เนือ้หาและกิจกรรมการเรยีนรู้ส่งเสริมใหผู้้เรียนฝึกทักษะ
การเรียนรู ้

     

8. ความเหมาะสมด้านเน้ือหาของหอ้งเรียนดิจิตอลบนเครือข่าย
การสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 

     

5.1 เนื้อหามีความเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอน AAA      
5.2 เนื้อหาของรูปแบบมีความสอดคล้องกับกจิกรรมในแต่ละ

กิจกรรม 
     

5.3 เนื้อหาสําหรับห้องเรียนดิจิตอลตรงกับความต้องการของผู้เรียน      
5.4 เนื้อหาสําหรับห้องเรยีนดิจติอลสามารถช่วยเหลือผู้เรยีน

การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ได ้
     

5.5 วิธกีารส่งเนือ้หาของการเสริมศักยภาพมีความเหมาะสมกบั
กิจกรรม 

     

5.6 ความน่าสนใจของหอ้งเรียนดิจิตอล      
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ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
............................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................................ 
 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 

อันเป็นประโยชน์ต่องานวจิัยครัง้นี้เป็นอย่างมาก 
นางสาวเมตตา  คงคากูล  ผู้วิจยั  โทรศัพท์ 089 - 0333660   

kongkakul@hotmail.com 
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แบบประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
สําหรบันักศึกษาระดับอุดมศึกษา ด้วยการประเมินตามสภาพจริง 

ช่ือผู้สอน________________________________________________________________ 
คําชี้แจง ให้ผู้สอนทําการประเมินทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ของผู้เรียน 

แต่ละคน ตามเกณฑ์การประเมินรูบิค 4 ระดับ 

ผู้เรียนคน
ท่ี 

ทักษะด้านสารสนเทศ, สื่อและเทคโนโลยี 5 ด้าน 
คะแนน
เต็ม 

(5x4) 
การเข้าถึง
และการ
ประเมิน

สารสนเทศ 

การใช้และ
การจัดการ
สารสนเทศ 

ความสามารถใน
การวิเคราะห์สื่อ 

ความสามารถใน
การผลิตสื่อ
สร้างสรรค ์

ประสิทธิผล
ของการ

ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี 

 

คะแนน 
(1-4) 

คะแนน 
(1-4) 

คะแนน 
(1-4) 

คะแนน 
(1-4) 

คะแนน 
(1-4) 

30 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       

.       

.       

50       
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เกณฑ์การประเมินรูบริค 4 ระดับ 
ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 

4 3 2 1 
การเข้าถึงและการ

ประเมิน
สารสนเทศ 

ผู้เรียนตระหนักถึง
ความสามารถในการ
เข้าถึงเทคโนโลยี
สารสนเทศของผู้อ่ืน 
ใช้เทคโนโลยีอย่างมี
จริยธรรม เป็นผู้รับ
และส่งสารท่ีมี
มารยาท เคารพต่อ
กฎหมายและ
กฎระเบียบ ใช้
เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมและไม่
ส่งผลเสียต่อสุขภาพ 
และรู้จักการ
เสริมสร้างความ
ปลอดภัยในการใช้
เทคโนโลยี 

ผู้เรียนตระหนักถึง
ความสามารถในการ
เข้าถึงเทคโนโลยี
สารสนเทศของผู้อ่ืน 
ใช้เทคโนโลยีอย่างมี
จริยธรรม เป็นผู้รับ
และส่งสารท่ีมี
มารยาท เคารพต่อ
กฎหมายและ
กฎระเบียบ ใช้
เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมและไม่
ส่งผลเสียต่อสุขภาพ 

ผู้เรียนตระหนักถึง
ความสามารถในการ
เข้าถึงเทคโนโลยี
สารสนเทศของผู้อ่ืน 
ใช้เทคโนโลยีอย่างมี
จริยธรรม เป็นผู้รับ
และส่งสารท่ีมี
มารยาท เคารพต่อ
กฎหมายและ
กฎระเบียบ 

ผู้เรียนตระหนักถึง
ความสามารถในการ
เข้าถึงเทคโนโลยี
สารสนเทศของผู้อ่ืน 
ใช้เทคโนโลยีอย่างมี
จริยธรรม เป็นผู้รับ
และส่งสารท่ีมี
มารยาท 

การใช้และการ
จัดการสารสนเทศ 

ผู้เรียนสืบค้นข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลท่ี
น่าเชื่อถือ ได้ข้อมูลท่ี
ถูกต้อง ข้อมูลมี
ความทันสมัยและ
ตรงกับความต้องการ 

ผู้เรียนสืบค้นข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลท่ี
น่าเชื่อถือ ได้ข้อมูลท่ี
ถูกต้อง ข้อมูลมี
ความทันสมัย 

ผู้เรียนสืบค้นข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลท่ี
น่าเชื่อถือ ได้ข้อมูลท่ี
ถูกต้อง 

ผู้เรียนสืบค้นข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลท่ี
น่าเชื่อถือ 

ความสามารถใน
การวิเคราะห์สื่อ 

ผู้เรียนมีการวาง
แผนการทํางานอย่าง
เป็นระบบ มีการ
วิเคราะห์ข้ันตอน ใช้
แนวทางหลากหลาย
ในการแก้ปัญหา 
และสามารถ
แยกแยะประเด็น
ปัญหาในระหว่าง
การสร้างชิ้นงานได้ 
 

ผู้เรียนมีการวาง
แผนการทํางานอย่าง
เป็นระบบ มีการ
วิเคราะห์ข้ันตอน ใช้
แนวทางหลากหลาย
ในการแก้ปัญหา 

ผู้เรียนเรียนมีการวาง
แผนการทํางานอย่าง
เป็นระบบ มีการ
วิเคราะห์ข้ันตอน 

ผู้เรียนมีการวาง
แผนการทํางานอย่าง
เป็นระบบ 

ความสามารถใน
การผลิตสื่อ
สร้างสรรค ์

ผู้เรียนใช้
คอมพิวเตอร์ในการ
สร้างชิ้นงาน บันทึก
และจัดเก็บข้อมูล

ผู้เรียนใช้
คอมพิวเตอร์ในการ
สร้างชิ้นงาน บันทึก
และจัดเก็บข้อมูล

ผู้เรียนใช้
คอมพิวเตอร์ในการ
สร้างชิ้นงาน บันทึก
ข้อมูลอย่างเป็น

ผู้เรียนใช้
คอมพิวเตอร์ในการ
สร้างชิ้นงาน 
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ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 

4 3 2 1 
อย่างเป็นระบบ และ
สามารถนําเสนองาน
ผ่านคอมพิวเตอร์ได้ 

อย่างเป็นระบบ ระบบ 

ประสิทธิผลของ
การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยี 

ผู้เรียนเลือกใช้
เทคโนโลยีได้อย่าง
เหมาะสม รู้วิธีใน
การเข้าถึงข้อมูล
และสารสนเทศ 
ใช้ไอซีทีในการ
จัดเก็บและบันทึก
ข้อมูล และรู้วิธี
แก้ปัญหาในการ
ใช้งาน 
ไอซีท ี

ผู้เรียนเลือกใช้ไอซี
ทีได้อย่าง
เหมาะสม รู้วิธีใน
การเข้าถึงข้อมูล
และสารสนเทศ 
ใช้ไอซีทีในการ
จัดเก็บและบันทึก
ข้อมูล 

ผู้เรียนเลือกใช้ไอซี
ทีได้อย่าง
เหมาะสม รู้วิธีใน
การเข้าถึงข้อมูล
และสารสนเทศ 

ผู้เรียนเลือกใช้ไอซี
ทีได้อย่าง
เหมาะสม 

เกณฑ์การแปลความหมาย 
 

16-20  คะแนน  หมายถึง  ดีมาก 
11-15 คะแนน  หมายถึง  ดี 
6-10  คะแนน  หมายถึง  พอใช้ 

 0-5   คะแนน  หมายถึง  ต้องแก้ไข 
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แบบประเมินเพื่อรับรอง 
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสาร 

ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  
สําหรับนักศกึษาระดับอุดมศึกษา 

 

ชื่องานวิจัย การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบน
เครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร.ณมน  จีรังสุวรรณ  
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ผู้วิจัย นางสาวเมตตา  คงคากูล 
 นักศึกษาหลักสูตรดุษฎีบัณฑิต 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.1 เพ่ือศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดขอการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบน
เครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 

1.2 เพ่ือออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ ายการสื่ อสาร 
ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

1.3 เพ่ือพัฒนาห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
1.4 เพ่ือประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
1.5 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบ

การเรียนการสอน AAA 
1.6 ประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการส่ือสารตามรูปแบบการ

เรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
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แบบประเมินเพื่อรับรอง 
รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรปูแบบการเรยีนการสอน AAA  
เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศกึษา 

 
 
 
 

ชื่อผู้ประเมินรปูแบบ  ........................................................................................................  
ตําแหน่ง  ........................................................................................................  
สถานทีท่ํางาน  ........................................................................................................  
  ........................................................................................................  
  ........................................................................................................  
คําชี้แจง 
 การประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการ
สื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วยคําถามเก่ียวกับหลักการและแนวคิดที่ใช้เป็นพ้ืนฐานในการ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน กระบวนการเรียนการ
สอน และการวัดและประเมินผล โดยท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอน
ได้จากรูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งมาพร้อมกันน้ี 

โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการ
พิจารณา ดังน้ี 

5    หมายถึง  เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4    หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
3    หมายถึง เหมาะสมในระดับปานกลาง  
2    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อย 
1    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 
สิ่งที่ส่งมาด้วย 

1. รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการ
เรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรบันักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 

2. บทคัดย่องานวิจัย 
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ตอนท่ี 1  รายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการ
สื่อสารตามรปูแบบการเรียนการสอน AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 
21 สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

  

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกบัรายละเอียดของรูปแบบ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

รายละเอียดของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อแสนอแนะและข้อคิดเห็น
เพ่ิมเติมเพ่ือปรับปรุง 5 4 3 2 1 

1. หลักการและแนวคิดท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานใน
การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนฯ  

      

2. องค์ประกอบของรูปแบบมีความ
ครอบคลุมตามองค์ประกอบหลักของ
รูปแบบการเรียนการสอนทั่วไป 

      

3.  กระบวนการเรียนโดยใช้หอ้งเรียน
ดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตาม
รูปแบบการเรียนการสอน AAA 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 

      

     3.1) Analysis มีความเหมาะสม ในระดับ
ใด 

      

    3.2) Activity มีความเหมาะสม ในระดับ
ใด 

      

    3.3) Assessment  มีความเหมาะสม ใน
ระดับใด 
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ตอนท่ี 2  รายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการ
สื่อสารตามรปูแบบการเรียนการสอน AAA เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 

รายละเอยีดของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม ข้อแสนอแนะและ

ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือ
ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

1.  ปัจจัยนําเขา้ (Input Factors)       
1.6 ผู้เรียน       
1.7 อุปกรณ ์       
1.8 ความต้องการดา้นต่างๆ       
1.9 สภาพแวดล้อมการเรียน       
1.10 เนื้อหา       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสําหรับกิจกรรมที่ใช้ในขั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

รายละเอยีดของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม ข้อแสนอแนะและ

ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือ
ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

2. กิจกรรมที่ใช้ในการจัดรูปแบบการเรียนการ
สอนโดยใช้หอ้งเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการ
สื่อสาร มีความเหมาะสมในระดับใด 

      

2.6 การนําเสนอเสมือนจรงิ       
2.7 ส่ือสังคมออนไลน์       
2.8 การจดัการเรยีนรู้แบบร่วมมือ       
2.9 การจดัการเรยีนรู้โดยใช้เทคนคิจิกซอว ์       
2.10 การใช้เกมส์เพื่อทบทวน       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสําหรับกิจกรรมที่ใช้ในขั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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รายละเอยีดของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม ข้อแสนอแนะและ

ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือ
ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

3.  การประเมินผลที่ใช้ในหอ้งเรียนดิจิตอลบน
เครือข่ายการสือ่สาร มีความเหมาะสมในระดบัใด 

      

2.6 การประเมินตามสภาพจริง       
2.7 การประเมินด้วยแบบทดสอบ       
2.8 การประเมินด้วยแบบฝึกหัด       
2.9 การประเมินด้วยแบบฝึกปฏิบัติ       
2.10 การประเมินด้วยการสอบปากเปล่า       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสําหรับกิจกรรมที่ใช้ในขั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รายละเอียดของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม ข้อแสนอแนะและ

ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือ
ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดจิิตอล
บนเครือข่ายการส่ือสารตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA  เหมาะสมต่อการพฒันาทักษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในระดบัใด 

     

 

 ขั้นตอนและกิจกรรมของรูปแบบการเรียนการ
สอนโดยใช้ห้องเรียนดจิิตอลบนเครือข่ายการ
ส่ือสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA ที่
พัฒนาขึ้น  เหมาะสมต่อการพฒันาการเรียนรูใ้น
ระดับใด 

     

 

 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดจิิตอล
บนเครือข่ายการส่ือสารตามรูปแบบการเรียนการ
สอน AAA  ที่พฒันาขึ้นมีความเป็นไปได้ในการ
นําไปใช้จรงิในระดับใด 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพื่อการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่าย 
การสื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสําหรับการนํารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการ
สื่อสารตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA  เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  สําหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาไปใช้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ข้าพเจ้า        ได้ทําการประเมินความเหมาะสมของ

รูปแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนดิจิตอลบนเครือข่ายการสื่อสารตามรูปแบบการ
เรียนการสอน AAA  เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  สําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา
เรียบร้อยแล้วและเห็นควรว่า 

 รับรอง 
 ไม่รับรอง 

 
 
 

ลงช่ือ  .......................................................... 
                                               (    ) 

วันที่  ………………………………………….. 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 
อันเป็นประโยชน์ต่องานวจิัยครัง้นี้เป็นอย่างมาก 

นางสาวเมตตา  คงคากูล  ผู้วิจยั  โทรศัพท์ 089 - 0333660   
kongkakul@hotmail.com 
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ภาคผนวก ค 

 
  ค่าดัชนีความสอดคล้องเชิงเน้ือหา (Index of congruency : IOC) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบ

การเรียนการสอน AAA เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาํหรับ 
รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน AAA 
เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 สําหรบันักศกึษาระดับอุดมศึกษา 

 
ตารางที่ ค-1 ค่าดัชนีความสอดคล้องเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

       

ข้อคําถาม 
ระดับความคดิเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

รวม X  ผลการประเมิน คนที ่
ข้อที่ 1 2 3 

1 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
2 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
3 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
4 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
5 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
6 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
7 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
8 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
9 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
10 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
11 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
12 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
13 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
14 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
15 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
16 0 1 1 2 0.67 เหมาะสม 
17 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
18 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
19 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
20 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
21 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
22 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
23 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
24 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
25 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที่ ค-1 (ต่อ) 
 

ข้อคําถาม 
ระดับความคดิเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

รวม X   ผลการประเมิน คนที ่
ข้อที่ 1  2  3 

26 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
27 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
28 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
29 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
30 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
31 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
32 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
33 0 1 1 2 0.67 เหมาะสม 
34 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
35 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
36 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
37 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
38 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
39 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
40 0 1 1 2 0.67 เหมาะสม 
41 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
42 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
43 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
44 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
45 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
46 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
47 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
48 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
49 0 1 1 2 0.67 เหมาะสม 
50 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
51 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
52 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
53 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
54 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
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ตารางที่ ค-1 (ต่อ) 

ข้อคําถาม 
ระดับความคดิเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

รวม X   ผลการประเมิน คนที ่
ข้อที่ 1  2  3 

55 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
56 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
57 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
58 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
59 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
60 1 1 1 3 1.00  เหมาะสม 
61 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
62 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
63 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
64 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
65 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
66 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
67 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
68 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
69 0 1 1 2 0.67 เหมาะสม 
70 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
71 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
72 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
73 0 1 1 2 0.67 เหมาะสม 
74 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
75 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
76 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
77 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
78 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
79 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
80 0 1 1 2 0.67 เหมาะสม 
81 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
82 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
83 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที่ ค-1 (ต่อ) 

ข้อคําถาม 
ระดับความคดิเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

รวม X   ผลการประเมิน คนที ่
ข้อที่ 1  2  3 

84 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
85 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
86 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
87 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
88 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
89 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
90 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
91 0 1 1 2 0.67 เหมาะสม 
92 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
93 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
94 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
95 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
96 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
97 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
98 0 1 1 2 0.67 เหมาะสม 
99 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
100 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

 
ตารางที่ ค-2 คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา GE54402 เทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสารก่อนและหลังเรียนของนักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ช้ันปีที่ 2 
 

คนที ่
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (คะแนนเต็ม 100 คะแนน) 

การเปลี่ยนแปลง 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 72 81 เพ่ิมขึ้น 
2 63 90 เพ่ิมขึ้น 
3 78 72 ลดลง 
4 72 81 เพ่ิมขึ้น 
5 69 90 เพ่ิมขึ้น 
6 90 90 ไม่เปลี่ยนแปลง 
7 78 72 ลดลง 
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ตารางที่ ค-2 (ต่อ) 
 

คนที ่
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (คะแนนเต็ม 100 คะแนน) 

การเปลี่ยนแปลง 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

8 54 63 เพ่ิมขึ้น 
9 72 72 ไม่เปลี่ยนแปลง 
10 54 63 เพ่ิมขึ้น 
11 78 81 เพ่ิมขึ้น 
12 63 81 เพ่ิมขึ้น 
13 72 72 ไม่เปลี่ยนแปลง 
14 63 81 เพ่ิมขึ้น 
15 63 72 เพ่ิมขึ้น 
16 81 90 เพ่ิมขึ้น 
17 72 90 เพ่ิมขึ้น 
18 72 72 ไม่เปลี่ยนแปลง 
19 72 72 ไม่เปลี่ยนแปลง 
20 63 90 เพ่ิมขึ้น 
21 63 81 เพ่ิมขึ้น 
22 54 90 เพ่ิมขึ้น 
23 63 81 เพ่ิมขึ้น 
24 72 81 เพ่ิมขึ้น 
25 72 72 ไม่เปลี่ยนแปลง 
26 87 81 ลดลง 
27 72 72 ไม่เปลี่ยนแปลง 
28 72 81 เพ่ิมขึ้น 
29 72 90 เพ่ิมขึ้น 
30 54 81 เพ่ิมขึ้น 
31 72 90 เพ่ิมขึ้น 
32 63 90 เพ่ิมขึ้น 
33 63 81 เพ่ิมขึ้น 
34 54 90 เพ่ิมขึ้น 
35 63 81 เพ่ิมขึ้น 
36 72 81 เพ่ิมขึ้น 
37 72 72 ไม่เปลี่ยนแปลง 
38 87 81 ลดลง 
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ตารางที่ ค-2 (ต่อ) 
 

คนที ่
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (คะแนนเต็ม 100 คะแนน) 

การเปลี่ยนแปลง 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

39 72 72 ไม่เปลี่ยนแปลง 
40 72 81 เพ่ิมขึ้น 
41 72 90 เพ่ิมขึ้น 
42 63 90 เพ่ิมขึ้น 
43 63 81 เพ่ิมขึ้น 
44 54 90 เพ่ิมขึ้น 
45 63 81 เพ่ิมขึ้น 
46 72 81 เพ่ิมขึ้น 
47 72 72 ไม่เปลี่ยนแปลง 
48 87 81 ลดลง 
49 72 72 ไม่เปลี่ยนแปลง 
50 72 81 เพ่ิมขึ้น 

 
ตารางที่ ค-3 ผลการประเมินทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาสาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ศึกษา ช้ันปีที่ 2 
 

เลขที ่

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 รวม 
การเข้าถึงและ
การประเมิน
สารสนเทศ 

การใช้และการ
จัดการ

สารสนเทศ 

ความสามารถใน
การวิเคราะห์สื่อ 

ความสามารถใน
การคิดผลิตสื่อ
สร้างสรรค ์

ความเป็น
พลเมือง
ดิจิตอล 

 

4 4 4 4 4 20 
1 3 2 2 3 3 13 
2 4 3 4 3 3 17 
3 4 3 4 3 3 17 
4 3 4 3 4 4 18 
5 4 3 3 4 4 18 
6 3 4 3 4 4 18 
7 4 3 4 3 3 17 
8 4 3 3 3 3 16 
9 4 3 4 3 3 17 
10 4 4 3 4 4 19 
11 4 4 3 4 4 19 
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ตารางที่ ค-3 (ต่อ) 

เลขที ่

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 รวม 
การเข้าถึงและ
การประเมิน
สารสนเทศ 

การใช้และการ
จัดการ

สารสนเทศ 

ความสามารถใน
การวิเคราะห์สื่อ 

ความสามารถใน
การคิดผลิตสื่อ
สร้างสรรค ์

ความเป็น
พลเมือง
ดิจิตอล 

 

4 4 4 4 4 20 
12 3 4 4 3 4 18 
13 4 4 4 4 4 20 
14 4 3 3 4 4 18 
15 3 4 4 3 4 18 
16 3 4 4 3 4 18 
17 4 4 4 4 3 19 
18 4 4 3 3 4 18 
19 3 4 4 4 4 19 
20 4 3 3 3 3 16 
21 4 3 4 3 3 17 
22 4 3 3 2 4 16 
23 4 3 3 4 4 18 
24 4 3 2 3 4 16 
25 4 3 2 3 3 15 
26 4 3 3 3 3 16 
27 4 3 3 4 3 17 
28 4 3 4 4 3 18 
29 4 3 3 3 4 17 
30 3 3 2 3 3 14 
31 3 3 2 2 2 12 
32 4 3 3 3 3 16 
33 4 3 3 4 3 17 
34 4 3 4 4 3 18 
35 4 3 3 3 4 17 
36 3 3 2 3 3 14 
37 3 3 2 2 2 12 
38 4 3 3 3 3 16 
39 4 3 3 4 3 17 
40 4 3 4 4 3 18 
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ตารางที่ ค-3 (ต่อ) 
 

เลขที ่

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 รวม 
การเข้าถึงและ
การประเมิน
สารสนเทศ 

การใช้และการ
จัดการ

สารสนเทศ 

ความสามารถใน
การวิเคราะห์สื่อ 

ความสามารถใน
การคิดผลิตสื่อ
สร้างสรรค ์

ความเป็น
พลเมือง
ดิจิตอล 

 

4 4 4 4 4 20 
41 4 3 3 3 4 17 
42 3 3 2 3 3 14 
43 3 3 2 2 2 12 
44 4 3 3 3 3 16 
45 4 3 3 4 3 17 
46 4 3 4 4 3 18 
47 4 3 3 3 4 17 
48 3 3 2 3 3 14 
49 3 3 2 2 2 12 
50 4 3 3 3 3 16 
X  3.7 3.2 3.08 3.26 3.3 827 

X =26 S  = 1.72      
 



 

 

 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ง 

 
 การใช้งานระบบการเรียนรู้ห้องเรียนดิจิตอลออนไลน์ตามรูปแบบการเรียนการสอน1AAA 
 เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สําหรับนักศกึษาระดับอุดมศึกษา 
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แนะนําเว็บไซต์ห้องเรียนดิจิตอล 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ้มลูการเมนู เขา้สู่

ภาพประกอบ

เกีย่วกบั 

เมนูแนะนํา

ไปยงัหวัขอ้

หลกัสตูรทีเ่ปิด

รายนามอาจารย์

ขอ้ความดา้นลา่ง
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รูปท่ี 1 แสดงหน้าจอเข้าใช้งานระบบ 

การเข้าสู่ระบบและการเข้าใช้งานห้องเรียนดิจิตอล 

1. เข้าที่เมนู “เข้าสู่ระบบ” 

 

หรือเข้าผ่าน http://line4learn.com.202-129-207-99.ns9-preview.hosting.in.th/login 

2. ใส่ช่ือผู้ใช้และรหัสผ่าน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใสช่ื่อ

ใสร่หสัผา่น 

กรณีไมม่บีญัชผีูใ้ชน้กัศกึษา

สามารถสมคัรดว้ยตนเองกไ็ด ้หรอื

่
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3.แสดงหน้าจอสมัครเพ่ือออกช่ือผู้ใช้งานของนักศึกษา ซึง่นักศึกษาจะต้องรอการอนุมัติจากอาจารย์ที่
ปรึกษาผ่านทางอีเมล์ จึงจะสามารถใช้งานระบบน้ีได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.0เมื่อเข้าสู่ระบบแล้ว เว็บไซต์จะแสดงหน้า MY COURSES โดยจะแสดงรายวิชาที่สามารถเข้าเรียน
ได้ 

  

 

 

 

 

 

 

 

แสดง/ซ่อน แถบ
แสดงรายวชิาที่

เพิม่/แกไ้ข/ลบ 

Captcha คือ ระบบพิสูจน์ตัวตนว่าเป็นมนุษย์หรือไม่ เพ่ือ
ป้องกันการโปรแกรมมาสมัครในระบบนี้ 

อเีมลท์ีไ่ดท้าํการใสร่ะบบน้ีจะใชง้านการ

แจง้ขา่วสาร รเีซท็รหสัผา่น เป็นตน้ 
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5.0หากคลิ๊กทีร่ายวิชา ระบบจะแสดงรายละเอียดของวิชาน้ันๆ ว่ามีเน้ือหาการสอน กลุ่มของ
นักศึกษาที่เข้าศึกษา หรือมีสือ่อะไรบ้างที่นักศึกษาสามารถเข้าใช้งานในรายวิชาน้ีได้ 

 

6.0หากต้องการเพ่ิมหัวข้อในการสอนเพ่ิมเติมในที่น้ีให้คลิก๊ที่เมนู “เริ่มการแก้ไขในหน้าน้ี” 

 

7.0ให้ทําการ “เพ่ิมกิจกรรมหรือแหล่งข้อมลู” โดยระบบจะมีหัวข้อให้เลือก (ขอยกตัวอย่างหัวข้อที่ใช้
ในการเรียนการสอนของห้องเรียนเสมือน) 
ดังต่อไปน้ี 
7.10กระดานเสวนา : จะเป็นกระดานที่ใช้ในการ
พูดคุยหรือสนทนากับนักศึกษาก่อนเข้าห้องเรียน 

สือ่การเรยีนการ

สอนในรปแบบ

ระบบหอ้งเรยีน

กลุม่ในการเขา้ศกึษา

เพือ่ทาํการ

คลิก๊เพือ่ไปยงัหน้า
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 7.2 แบบทดสอบ : จะเป็นแบบทดสอบออนไลน์ให้นักศึกษาทําแบบทดสอบและจะมีการสรุป
หลังจากทําแบบทดสอบเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
 7.30ห้องสนทนา : จะเป็นห้องที่ใช้ในการพูดคุย อธิบาย หรือถกการเรยีนการสอน 

7.40URL : ลิ้งค์ที่เช่ือมโยงไปยังเอกสารแบบอิเล็กทรอนิกส์0(E-Book) 
 7.50WizIQ Live Class : เป็นส่วนเสริมทีใ่ช้ในการเข้าห้องเรียนเสมือนจริง 
8.0รูปแบบสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบของ E-Book 

 

 

แนะการใช้งานระบบห้องเรียนเสมือนจริง 
 

1.0อาจารย์ผู้สอนสามารถเพ่ิมระบบห้องเรียนเสมือนจริงได้จาก เมนู “เริ่มการแก้ไขในหน้าน้ี” 

 

2.0ให้ทําการ “เพ่ิมกิจกรรมหรือแหล่งข้อมลู” โดยเลือกหัวข้อ WizIQ Live Class จากน้ันกดเพ่ิม  

คลิก๊เพือ่ไปยงั

หน้าถดัไป 
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3.0ระบบจะมายังหน้าให้กรอกข้อมูลที่จะเรียน วันที่ เวลา และจํานวนนาทีที่จะเรียนในห้องเรียน
เสมือนจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สว่นเสรมิหอ้งเรยีน

หวัเรือ่งในการ

รายละเอยีดของเน้ือหาหรอื

จาํนวนนาททีีจ่ะเรยีน

วนัที ่/ เวลา ทีเ่ริม่

คลิก๊เพือ่เลอืกสว่นเสรมิ 
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4.0ระบบจะสร้างหน้าจัดการห้องเรียนเสมือนขึ้น โดยในหน้าน้ีสามารถบริหารจัดการรายวิชา ดูตาราง 
ทดสอบห้องเรียน แก้ไข หรือลบห้องเรียนได้ 
 

 

 

ส่วนของผู้ ดูแลระบบ 

 
1.คในกรณทีี่อาจารย์ผู้สอนต้องการปรับรูปแบบของหน้าแรกให้เลือกที่เมนู “การจัดการระบบ” 
จากน้ันไปที่หัวข้อ การแสดงผลของเว็บ -> รูปแบบเว็บ 

1.10ต้ังค่ารูปแบบเว็บ : ในเมนูน้ีเราจะเข้าไปแก้ที่ Custom menu items 
เพ่ือปรับเมนูให้ตรงตามความต้องการของเรา 
1.20General Branding Settings : เป็นเมนูที่ใช้ในการใสโ่ลโก้ Social 
Media และปรับสีของลิ้งค์ในหน้าเว็บไซต์ 
1.30Frontpage Slider Settings : เป็นเมนูที่ใช้ในการปรับ Picture Slide 

ของหน้าเว็บใส่ โดยเราสามารถเขียนคําอธิบายใส่ลงในภาพได้ด้วย 
 
2.8หากอาจารย์ที่ปรึกษาต้องการบริหารจัดการช่ือผู้ใช้งานให้เข้าที่เมนู “การจัดการระบบ” จากน้ัน
ไปที่หัวข้อ สมาชิก -> บัญชีผู้ใช้ -> รายช่ือสมาชิก โดยสิทธ์ิของระบบห้องเรียนดิจิตอลน้ันมีอยู่
ด้วยกัน 3 สิทธ์ิ คือ สิทธ์ิผู้ดูแลระบบ สทิธ์ิผู้สร้างรายวิชา (อาจารย์) และสิทธ์ินักศึกษา 
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3.8หากอาจารย์ที่ปรึกษาต้องการให้นักศึกษาสามารถกระทําการบางอย่างที่สิทธ์ิของอาจารย์ทําได้ 
แต่นักศึกษาทาํไม่ได้ ในที่น้ีทางอาจารย์จะต้องดําเนินการมอบสิทธ์ิเพ่ิมเติม โดยเข้าทีเมนู “การจัดการ
ระบบ” จากน้ันไปที่หัวข้อ สมาชิก -> Permissions -> Define roles โดยเข้าไปยังบทบาทของ
นักศึกษา และคลิ๊กแก้ไข จากนั้นเลือกหัวข้อที่ทางอาจารย์ต้องการจะอนุญาตให้นักศึกษาทํา เมื่อเลือก
เสร็จสิ้นให้เลือกบันทึก 
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