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คอมพิวเตอร์ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนมีนประสาทวิทยา 

สังกัดสํานักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน กระทรวงศึกษาธิการ ปีการศึกษา 2558 
จํานวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผู้เช่ียวชาญ 
ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 แบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้าง
เว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที ของกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระ (t - test for Dependent  Sample)   

ผลการวิจัยพบว่า ห้องเรียนเสมือนจริงเรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม ดรีมวีฟเวอร์ 
CS6 มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์โดยเฉล่ียเท่ากับ 81.92/80.56 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 13.07 และมีค่า S.D. 
เท่ากับ 2.16 ค่าคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 24.17 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.99 มีค่า t - test Dependent 
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ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 26.67 ซึ่งมีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อวิชาคอมพิวเตอร์หลังใช้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้าง
เว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6  มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.69 อยู่ในระดับมากที่สุด 
คําสําคัญ : ห้องเรียนเสมือนจริง, การสร้างเว็บไซต์, โปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ 
 

Abstract 
The objectives of  this study are to  
1. Development of virtual classroom in the creating website with DreamWeaver  

CS6  program for Pratomsuksa 6  
2. Gain the efficiency of the virtual classroom on building sites with Dream 

Weaver CS6 for Prathomsuksa 6  
3. Compare the students’ pretest and posttest  scores in the Computer subject 
4. Identify the students’ satisfaction in learning with the virtual classroom 

on building sites with Dream Weaver CS6. 
The samples used in the study were 30 students studying at Prathomsuksa 

6 level at Minprasatwitaya School under the Office of Private Education. Ministry of 
Education in the academic year 2015. The research instruments included the teaching 
materials using thr questionnaires on expert’s comment, the virtual classroom on 
building sites with Dream Weaver CS6, the pretest and posttest in the Computer 
subject, and the questionnaires on students’ satisfaction  in virtual classroom on 
building sites with Dream Weaver CS6. The statistical devices used in the study were 
percentage, mean, standard deviation, and t – test for dependent samples. 

The findings revealed that the efficiency of the virtual classroom on building 
sites with Dream Weaver CS6 for Prathomsuksa 6 was 81.92/80.56 in average based 
on the standard. The students’ learning achievement after using the virtual classroom 
on building sites with Dream Weaver CS6 for Prathomsuksa 6 was higher than that  
of the pretest: 13.07 , S.D. 2.16  while the average of the posttest was 24.17, S.D. 0.99, 
and the t-test  dependent between  the pretest and posttests was 26.67 which had 
a significant difference at the 0.05 level. The students’ satisfaction in learning with 
the virtual classroom on building sites with Dream Weaver CS6 for Prathomsuksa 6 
gained the average of 4.69 which was at the highest level.   
Keywords : Virtual Classroom, Building Site, Dream Weaver CS6 Program 
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บทนํา  
ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทสําคัญเพื่อสื่อสารทางการศึกษาและการพัฒนา

ทางการศึกษาด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านบริหาร ด้านบริการและด้านวิชาการ ตลอดจนด้านธุรกิจ 
ด้านสาธารณสุข ด้านการทหารและความมั่นคง ด้านโทรคมนาคมและการสื่อสารซึ่ งทุกหน่วยงาน
ด้านต่าง ๆ จําเป็นต้องใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเคร่ืองมือสําคัญในการบริหารการจัดการในองค์กร
เพ่ือเพ่ิมระดับขีดความสามารถในการจัดการกับข้อมูลสารสนเทศ การติดต่อสื่อสารถึงกัน ทั้งภายใน
และภายนอกองค์กร มีการเผยแพร่สื่อสารข้อมูลข่าวสารสารสนเทศต่าง ๆ ผ่านเทคโนโลยีระบบเครือข่าย
ขยายไปทั่วโลก หน่วยงานต่าง ๆ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา จึงเป็นทั้ง
เครื่องมือหลักและเครื่องมือสนับสนุนที่ต้องจัดหาและนํามาใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือให้เป็นไป
ตามลักษณะการศึกษาที่สอดคล้องตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ที่ได้กําหนดทิศทางและ
นโยบายการจัดการศึกษาไทย หน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องจึงต้องดําเนินการอย่างเร่งด่วน
สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 
และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2543 หมวด 9 ว่าด้วยเทคโนโลยีทางการศึกษา มาตรา 66 ได้กล่าวว่า “ผู้เรียน
มีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได้ 
เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
ได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
เพ่ือให้มีความรู้และทักษะในการใช้ที่คุ้มค่าและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ของคนไทย” 

นอกจากน้ี เพ่ือให้ทันต่อความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่มีผลต่อการกําหนดคุณสมบัติและ
คุณภาพของแรงงานในอนาคต ดังน้ัน การจัดการศึกษาจึงต้องมีการเพ่ิมเติมความรู้เก่ียวกับเทคโนโลยี
ใหม่ ๆ ในหลักสูตรการเรียนการสอนและปรับปรุงให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี และควรต้อง
ปรับโครงสร้างพ้ืนฐานด้านช่องทางและสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีการขนส่ง เทคโนโลยีการผลิต
นาโนเทคโนโลยี เทคโนโลยีชีวภาพ ซึ่งเทคโนโลยีเหล่าน้ี ล้วนมีความก้าวหน้าขึ้นอย่างต่อเนื่อง
เพ่ือให้เกิดประโยชน์และเพ่ิมศักยภาพการแข่งขันของประเทศ ยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการ
ปฏิรูปการจัดการเรียนการสอนด้วยการใช้สื่อการสอนที่ทันสมัย เพื่อการจัดการเรียนการสอนใน
หลากหลายวิชา เช่น มีการใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยจัดการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาและส่งเสริม
ให้ผู้เรียนมีคุณภาพ มีความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน (ทศพร แสงสว่าง, 2556, น. 1) โดยเฉพาะปัจจุบันน้ี
มีการนําแนวคิดและหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ เข้ามาช่วยทําให้กิจกรรม
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน นักเรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้จนมีพฤติกรรมถึงเกณฑ์
ตามเง่ือนไขที่แตกต่างกันออกไป อันได้แก่ การใช้เทคนิคการสอนหลาย ๆ วิธี เพ่ือให้เหมาะสมกับ
นักเรียนแต่ละกลุ่ม การให้เวลาในการเรียนรู้แก่นักเรียนแต่ละคนอย่างเพียงพอ และการใช้เทคนิค
วิธีต่าง ๆ ในการจูงใจให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่รู้ใฝ่เรียน ดังน้ัน จึงเป็นหน้าที่ของครูที่จะต้องคิดค้น
หาวิธีการที่จะให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธ์ิสูงสุด และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาน้ัน ๆ  
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การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือนจริงเป็นนวัตกรรมใหม่ทางการศึกษาที่กําลัง
เป็นที่สนใจและยังใหม่มากสําหรับผู้เรียนและผู้สอนจํานวนมาก หากพิจารณาจากแนวคิดในการนําเอา
เทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหาด้านทางการศึกษา จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนการสอน
แบบห้องเรียนเสมือนน่าจะมีความสําคัญมากต่อการเรียนการสอน เน่ืองจากความหลากหลายของ
เทคโนโลยีทําให้ผู้สอนสามารถนําเสนอบทเรียนรวมทั้งกิจกรรมการเรียนที่เอื้อให้ผู้เรียนที่มีความ
แตกต่างกันในการรับรู้และเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีศักยภาพตามสภาพแวดล้อมของการนําเสนอ
ที่แตกต่างกัน (ธนิดา หนูแป้น, 2552, น. 14 - 15) 

จากงานวิจัยของ (สุรพล บุญลือ, 2550, น. 94) พบว่า การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้
ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา ทําให้นักศึกที่เรียนจากห้องเรียน
เสมือนจริงมีผลการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนจากห้องเรียนปกติ และนอกจากนี้ งานวิจัยของ 
(ธนิดา หนูแป้น, 2552, น. 80) พบว่า การเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงสําหรับการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นหลักเรื่องการใช้ Microsoft Excel  เพ่ือการคํานวณทําให้กลุ่มตัวอย่างเกิดประสิทธิผลทางการ
เรียนรู้เพ่ิมขึ้น 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) จะสอดคล้องกับสาระที่ 3
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การทํางาน และอาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม ตัวช้ีวัดที่ 4 นําเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เหมาะสม โดยเลือกใช้
ซอฟต์แวร์ประยุกต์และตัวช้ีวัดที่ 5 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ทํา
ในชีวิตประจําวันอย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ  

จากผลการสํารวจสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ของครูผู้สอนที่สอน
ในโรงเรียนในเขตพ้ืนที่การศึกษากรุงเทพมหานครเขต 1 จํานวน 25 โรงเรียน พบว่า ปัญหาการจัดการ
เรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน โดยมีรายการประเมินค่าเฉล่ียโดยรวมอยู่ที่ 3.95  ซึ่งแปลผล
ออกมาได้ว่า อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก โดยสภาพปัญหาที่พบมากท่ีสุด คือ นักเรียนขาดความต้ังใจ
ในการเข้าเรียนรู้ อุปกรณ์ไม่เพียงพอกับความต้องการของผู้เรียน และเวลาในการใช้งานและเรียนรู้
ในสถานศึกษามีน้อยเกินไป ส่วนในด้านการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่จะเห็นด้วยมากที่สุด
กับการสอนผ่านเว็บ (ห้องเรียนเสมือนจริง) และการสอนแบบทดลอง ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่
ต้องการสอนด้วยการสอนแบบห้องเรียนเสมือนจริง (ผ่านเว็บ) เป็นสื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรียนการสอนส่วนใหญ่ต้องการให้นักเรียนทํางานเป็นกลุ่ม ระดมความคิด และสร้าง
ผลงาน ต้องการให้จัดการเรียนการสอนโดยเน้นเทคโนโลยี (ห้องเรียนเสมือนจริง) มากท่ีสุด และ
ต้องการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย ในหัวข้อการติดต่อสื่อสารผ่านแอพพลิเคช่ันไลน์มากที่สุด 
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อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศจะมีความสําคัญต่อการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์ แต่ยังพบปัญหา คือ นักเรียนส่วนใหญ่สามารถใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือเล่นเกม ทํางานเอกสาร
และใช้งานอินเทอร์เน็ตพ้ืนฐานได้ แต่ยังไม่สามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการสืบค้นข้อมูล การใช้งาน
อินเทอร์เน็ตเพื่อการศึกษาและการเรียนการสอนผ่านเว็บ นักเรียนไม่สามารถแสวงหาความรู้ได้
ด้วยตนเอง ทําให้การเรียนของนักเรียนจํากัดความคิดและสร้างกรอบให้กับการเรียน และจากข้อมูล
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของข้าพเจ้าในโรงเรียนมีนประสาทวิทยา ที่ผ่านมา นักเรียนมี
เวลาเรียนแค่ในห้องเรียนสัปดาห์ละ 1 ช่ัวโมง ซึ่งเป็นเวลาที่น้อยมากและไม่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของ
นักเรียนที่มีความแตกต่างกันในการรับรู้และเรียนรู้ เมื่อนักเรียนบางคนไม่เข้าใจในบทเรียนที่ผ่านมา
ก็ไม่สามารถที่จะทบทวนบทเรียนที่ผ่านไปแล้วได้ เน่ืองจากวิชาคอมพิวเตอร์น้ันส่วนใหญ่เป็นวิชาที่
เน้นปฏิบัติเมื่อเรียนในห้องเรียนแล้วนักเรียนจะต้องหาเวลาว่างไปทบทวนด้วยตนเอง ซึ่งบางครั้ง
นักเรียนจําบทเรียนที่เรียนไปไม่ได้จึงไม่สามารถทบทวนด้วยตนเองได้เพียงลําพัง 

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น ทําให้ผู้วิจัยเห็นความสําคัญที่จะแก้ปัญหาดังกล่าว โดยการพัฒนา
ห้องเรียนเสมือนจริง ในฐานะที่เป็นครูผู้สอนคอมพิวเตอร์ ได้หารูปแบบวิธีการสอนแบบต่าง ๆ ที่จะช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียน สามารถแสดงออกตามความสามารถความสนใจ และความถนัด
ของตนเอง มีการค้นคว้าและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เพื่อให้คิดเป็น ทําเป็น วิเคราะห์เป็น 
แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม และสามารถทบทวนบทเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ทําให้ผู้เรียนได้พัฒนา
ตามศักยภาพ โดยมีครูวางแผนร่วมกับผู้เรียน กระตุ้น ท้าทาย ให้กําลังใจ และช้ีแนะแนวทางการ
แสวงหาความรู้ที่ถูกต้อง การนําเอาความรู้เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ และประยุกต์ใช้ในการทํางาน 
และในสังคมยุคสารสนเทศ ซึ่งเป็นสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้น้ัน สมรรถนะทางเทคโนโลยี
การศึกษาเป็นสิ่งที่สําคัญ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ถือเป็นเทคโนโลยีที่มีบทบาทโดยตรงกับระบบ
การศึกษา โดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สามารถนําเสนอและแสดงผลด้วยระบบสื่อต่าง ๆ ทั้งในด้าน
ข้อมูล รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ทําให้การเรียนรู้ยุคใหม่ประสบความสําเร็จได้ดี 
(ยืน ภู่วรวรรณ, 2544, น. 47 - 58) ผู้วิจัยจึงได้สนใจศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ว่าส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อบทเรียน อันจะเป็นแนวทางในการทํา
ห้องเรียนเสมือนจริง เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการศึกษาต่อไปในอนาคต 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
2. เพ่ือหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ 

CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
3. เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้าง

เว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์

ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
 
สมมติฐานในการวิจัย 

1. พัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ได้อย่างมีคุณภาพ 
           2. ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
         3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยห้องเรียน
เสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 
 4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม 
ดรีมวีฟเวอร์ CS6  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ในระดับมากขึ้นไป 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
                                                        

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เร่ือง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม 
ดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้าง
เว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน
80/80 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยห้องเรียน
เสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม   
ดรีมวีฟเวอร์ CS6 เพิ่มข้ึนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ   
ที่ระดับ .05 

 

ความพึงพอใจต่อห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม 
ดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในระดับมาก
ข้ึนไป 
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วิธีดําเนินการวิจัย  
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี เป็นนักเรียนที่เรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียน
มีนประสาทวิทยา สํานักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน  จํานวน 2 ห้องเรียน เป็นนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/1 จํานวน 30 คน และช้ันประถมศึกษา  ปีที่ 6/2 จํานวน 30 คน รวมประชากร
ทั้งหมด 60 คน   

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียน

มีนประสาทวิทยา จํานวน 30 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
แบบแผนการวิจัย  

แบบแผนการทดลอง ผู้วิจัยได้ดําเนินการทดลองตามรูปแบบ One – Group Pretest  
 

Posttest Design 
กลุ่มตัวอย่าง ก่อนเรียน ทดลอง หลังเรียน 

                E O1 X O2 
          
 สัญลักษณ์ทีใ่ช้ในแบบแผนการทดลอง  

E แทน  กลุ่มตัวอย่าง 
O1 แทน  การทดสอบก่อนเรียน 
X        แทน  การเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องการสร้างเว็บไซต์ด้วย

โปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
O2 แทน  การทดสอบหลังเรียน 
 

เครื่องมือทีใ่ชใ้นการวิจัย   
          ระบุลักษณะเครื่องมือวิจัย ขั้นตอนการสร้าง และคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 

1.  แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผู้เช่ียวชาญ เพ่ือหาการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

2.  ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
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3.  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6  ที่เรียน
ด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  ที่เรียนด้วยห้องเรียน
เสมือนจริง เรื่อง  การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ัประถมศึกษา
ปีที่ 6  

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  

1.  ผู้วิจัยดําเนินการติดต่อประสานงานทําหนังสือขอความร่วมมือจากคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เพ่ือขอทดลองในการทําวิจัยและใช้สถานที่  

2.  เตรียมสถานที่และเคร่ืองมือ   
3. ออกแบบการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีม

วีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
4.  ดําเนินการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีม

วีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
5.  เก็บข้อมูลก่อนทําการทดลองด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน   
6.  ในระหว่างทดลองทําการเก็บคะแนนของผลระหว่างเรียน โดยให้นักเรียนทําใบงาน

หลังจากเรียนจบเน้ือหาตามที่ผู้สอนได้กําหนดไว้  
7.  เก็บข้อมูลหลังทําการทดลองด้วยแบบทดสอบหลังเรียน   
8.  ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ  
9.  ผู้วิจัยดําเนินการตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน จัดเก็บข้อมูลเป็นแบบการใช้

คะแนน โดยให้คําตอบถูกเท่ากับ 1 และคําตอบที่ผิดคือ 0 (Zero - One Method) จากน้ันนําคะแนน
ที่ได้มาทดสอบด้วยวิธีทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน   

10.  ดําเนินการบันทึกข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ แล้วนําผล
ที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติต่อไป 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล  

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  
- คํานวณหาประสิทธิภาพของชุดการสอน ใช้สูตร E1/ E2 
- ค่าเฉล่ีย ( x ) 
- ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  
- ทดสอบค่าที (t - test Dependent)  
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- ค่าความยากง่าย (p) หาค่าอํานาจจําแนก (r) โดยวิเคราะห์ข้อสอบรายข้อ  
- ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR - 20 ของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน  

 
สรุปผลการวิจัย  

1.  หาการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิเคราะห์ระดับคุณภาพการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เป็นการดําเนินการตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ดังแสดงในตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินระดับคุณภาพการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์
ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จากแบบสอบถามความคิดเห็น
ของผู้เช่ียวชาญ     

    รายการประเมิน 
x S.D. แปลผล 

1.   เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยยึดผู้เรียนเป็นสําคัญ 4.22 0.44 มาก 
2.   ช่วยพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน 4.67 0.50 มากที่สุด 
3.   ทําให้มีประสบการณ์ในการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์มากขึ้น 4.56 0.53 มากที่สุด 
4.   สอนตามจุดประสงค์ของการเรียน 4.44 0.53 มาก 
5.   มีแหล่งสนับสนุนการเรียนที่เหมาะสม เช่น การติดต่อผู้สอน  
     กระดานแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แหล่งเรียนรู้ 

4.67 0.50 มากที่สุด 

6.   เปิดโอกาสให้ผู้เรียนติดต่อกับผู้สอนให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง   
     ผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับสื่อ 

4.67 0.50 มากที่สุด 

7.   นําเสนอเน้ือหาเป็นระบบ ช่วยให้เห็นความต่อเน่ืองของเน้ือหา 4.78 0.44 มากที่สุด 
8.   สามารถทบทวนเน้ือหาได้จนเข้าใจ ตามความสามารถของ 
     ผู้เรียน 

4.67 0.50 มากที่สุด 

9.   กิจกรรมระหว่างเรียนและการฝึกทักษะช่วยให้ผู้เรียนมีความ  
     เข้าใจเน้ือหาในบทเรียน 

4.78 0.44 มากที่สุด 

10. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในบทเรียน 4.67 0.50 มากที่สุด 
11. มีความสะดวกในการเข้าถึงบทเรียนหรือการค้นหา 
     ข้อมูลต่าง ๆ 

4.67 0.50 มากที่สุด 

12. กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ในเนื้อหาตอนต่อไป 4.89 0.33 มากที่สุด 
13. ผลการประเมินต่าง ๆ สามารถโต้ตอบได้ทันที 4.56 0.53 มากที่สุด 
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14. ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหว มีส่วนช่วยให้เข้าใจ  
     เน้ือหาได้ดีขึ้น 

4.67 0.50 มากที่สุด 

15. ศึกษาและทบทวนบทเรียนได้ไม่จํากัดเวลาและมีอิสระ 
     ในการเรียน 

4.56 0.53 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.63  มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 1  แสดงคุณภาพของการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงเรื่อง การสร้างเว็บไซต์

ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 คุณภาพการพัฒนาห้องเรียน
เสมือนจริงอยู่ในระดับมากที่สุด 4.63 โดยคุณภาพการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงในเรื่องของกระตุ้น
ให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ในเนื้อหาตอนต่อไปสูงที่สุดด้วยค่าเฉล่ีย 4.89 

2.  หาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง  การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีม
วีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จากวัตถุประสงค์ของการวิจัย ในเรื่องการหา
ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  ให้ต้องเป็นไปตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้คือ 80/80 ผู้วิจัยได้ทําการศึกษา
หาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่  2  รายงานสรุปผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง  การสร้างเว็บไซต์
ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6     

รายการ 
คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลี่ย 

ร้อยละ
เกณฑ์

มาตรฐาน 
E1/ E2 

 

คะแนนเฉล่ียระหว่างเรียน 40 35.20 81.92 80 81.92 

คะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบหลังเรียน 30 25.83 80.56 80 80.56 
 
จากตารางที่  2 แสดงให้เห็นว่า ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม 

ดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 แล้วนําผลของคะแนนจากการทําใบงาน
ของนักเรียน 30 คน คิดเป็นค่าเฉล่ียร้อยละได้ 81.92 และค่าเฉล่ียร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน
เท่ากับ 80.56 แสดงให้เห็นว่า ผลการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 6  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กล่าวคือ E1/ E2   มีค่าเท่ากับ 81.92/80.56  จึงเป็นไป
ตามสมมติฐาน 
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3. ผลการวิเคราะห์ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ 
CS6 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการทดสอบก่อนเรียน แล้วให้นักเรียนได้เรียนรู้
จากห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  แล้วทําการทดสอบหลังเรียน ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 แสดงผล
การวิเคราะห์ ดังตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน
จริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

รายการ 
คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลี่ย 

ค่า S.D. t - test 
Sig. 

(2 - tailed) 
คะแนนการทดสอบก่อนเรียน 30 13.07 2.16 

26.67 0.00 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 30 24.17 0.99 

 
จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่า ผลการใช้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วย

โปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ในการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 13.07 ค่า S.D. เท่ากับ 2.16 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้จากห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง 
การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 แล้วทําการ
ทดสอบหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียสูงขึ้น มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 24.17 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.99 
การวิเคราะห์ t - test Dependent ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 26.67 มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

4.  ผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นการดําเนินการ
ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 4 ดังแสดงในตารางที่ 4 

 
ตารางที่  4  ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อห้องเรียน
เสมือนจริง  เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6  
1. ด้านการนําเสนอด้วยภาพ สี เสียงประกอบ และการเช่ือมโยงเนื้อหา 

รายการประเมิน 
x S.D. แปลผล 

1.1 ภาพประกอบสอดคล้องกับเน้ือหา 4.63 .49 มากที่สุด 
1.2 ภาพประกอบมีความน่าสนใจสามารถสื่อสารได้ 4.73 .45 มากที่สุด 
1.3 มีภาพไอคอนสวยงามน่าสนใจ สื่อความหมายชัดเจน 4.57 .50 มากที่สุด 



13 
วารสารครุศาสตร์อตุสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

 Journal of Technical Education Rajamangala University of Technology Thanyaburi 

  

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

1.4 การเช่ือมโยงเน้ือเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน
กับบทเรียน 

4.63 .49 มากที่สุด 

1.5 การเช่ือมโยง (Link) เน้ือหาของการสอนผ่านเว็บได้ 4.50 .45 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.66  มากที่สุด 

2.  ด้านสิ่งอํานวยความสะดวก 

รายการประเมิน 
x S.D. แปลผล 

2.1 การติดต่อสื่อสารผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 4.63 .49 มากที่สุด 
2.2 การส่งข้อความ (Send Massage) โดยใช้โปรแกรม 4.73 .45 มากที่สุด 
2.3 การติดต่อสื่อสารผ่านแอพพลิ เคช่ันไลน์ 4.83 .46 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.73  มากที่สุด 

3. ด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน 
x S.D. แปลผล 

3.1 เน้ือหาวิชาในการสอนผ่านเว็บมีความสอดคล้อง 4.70 .47 มากที่สุด 
3.2 การลําดับเน้ือหาเรียงจากง่ายไปหายาก 4.63 .49 มากที่สุด 
3.3 ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเน้ือหาได้รวดเร็ว 4.80 .41 มากที่สุด 
3.4 ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาในบทเรียนได้ง่าย 4.57 .50 มากที่สุด 
3.5 ผู้เรียนนําความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้ 4.70 .47 มากที่สุด 
3.6 ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าและประโยชน์ของความรู้ที่ได้รับ 4.63 .49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.67  มากที่สุด 

4.  ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล 

รายการประเมิน 
x S.D. แปลผล 

4.1 การสอนผ่านเว็บมีแบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้
้

4.67 .48 มากที่สุด 
4.2 คําถามมีความชัดเจน 4.50 .51 มากที่สุด 
4.3 แบบทดสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.83 .46 มากที่สุด 
4.4 ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสม 4.63 .49 มากที่สุด 
4.5 สรุปผลคะแนนท้ายบทเรียนชัดเจน 4.77 .50 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.68  มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.69  มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4 แสดงความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อห้องเรียน
เสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 จํานวนทั้งหมด 30 คน ในภาพรวม
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ด้วยค่าเฉล่ีย  4.69 โดยมีความพึงพอใจด้านสิ่งอํานวยความสะดวก
สูงที่สุดด้วยค่าเฉล่ีย 4.73  

 
อภิปรายผลการวิจัย  

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ 
CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานของการวิจัย ซึ่งผลการวิจัย
นํามาอภิปรายผลได้ดังน้ี 

1.  จากการวิจัยพบว่า คุณภาพของการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์
ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 คุณภาพการพัฒนาห้องเรียน
เสมือนจริง อยู่ในระดับมากที่สุด 4.63 โดยคุณภาพการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงในเรื่องของกระตุ้น
ให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ในเนื้อหาตอนต่อไปสูงที่สุดด้วยค่าเฉล่ีย 4.89   

2.  ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความสําคัญ ดังน้ี การฝึกการใช้
และการสื่อสารผ่านเว็บมีความสําคัญอย่างย่ิงต่อการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เน่ืองจากหาก
ผู้เรียนไม่มีความพร้อมทางด้านทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ ทั้งในด้านการใช้โปรแกรมการประมวลผล
และการใช้งานอินเทอร์เน็ตเบ้ืองต้น รวมทั้งความเข้าใจในขั้นตอนและการทํากิจกรรมผ่านทางห้องเรียน
เสมือนจริงแล้ว ย่อมส่งผลให้เกิดอุปสรรคในการเข้าปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างมาก
อาจทําให้กระบวนการจัดการเรียนรู้ไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ ด้วยเหตุน้ี
ผู้สอนได้จัดทําคู่มือเพ่ือเตรียมความพร้อมของผู้เรียนให้มีความพร้อมมากที่สุดก่อนที่จะปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยห้องเรียนเสมือนจริง จากการพัฒนาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง ก่อนการใช้
บทเรียนห้องเรียนเสมือนจริงในการจัดการเรียนการสอน นักเรียนทําการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
ของคะแนนเต็ม 30 คะแนน เท่ากับ 13.07 จากจํานวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน หลังจากที่ทําการ
ทดสอบก่อนเรียนเสร็จแล้ว ผู้วิจัยได้ห้องเรียนเสมือนจริงที่ได้ออกแบบสร้างไว้มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนโดยกําหนดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย การใส่ข้อความในเว็บเพจ 
การแทรกรูปภาพ การแทรกตาราง และการแทรกมัลติมิเดียลงในเว็บเพจ เพ่ือให้นักเรียนได้ทบทวน
ความรู้ที่เรียนมาในห้องเรียน และให้นักเรียนทําใบงานในแต่ละเรื่อง นักเรียนมีความสนใจ มีความ
กระตือรือร้นสนใจเรียนมากขึ้น มีการบันทึกผลคะแนนระหว่างเรียนไว้ แล้วนําผลของคะแนน
ระหว่างเรียน มาหาค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละได้เท่ากับ 81.92 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยห้องเรียน
เสมือนจริงจึงทําใบงานจนครบทุกใบงาน  จากน้ันนักเรียนทําการทดสอบหลังเรียนพบว่า คะแนนทดสอบ
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หลังเรียนมีค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 80.56 แสดงให้เห็นว่า ห้องเรียนเสมือนจริงที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.92/80.56 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กําหนดคือ 80/80 สอดคล้องกับ
งานวิจัยของงานวิจัยของ (สุรพล บุญลือ, 2550, บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอน
โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา พบว่า ประสิทธิภาพของห้องเรียน
เสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ (E1/E2) 83.15/81.17 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด 

3.  จากการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนที่เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ในการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 13.07 มีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.16 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้จากห้องเรียนเสมือนจริง
แล้วทําการทดสอบหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นจากเดิม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.17 
มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.99 การวิเคราะห์ t - test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
เท่ากับ 26.67 มีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ
(อัญชลี บุญฤทธ์ิ, 2554, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนโดยใช้ห้องเรียน
เสมือนจริง ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง
สูงกว่าผู้เรียนที่เรียนจากห้องเรียนปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

4.  จากการวิจัยพบว่า ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใช้ห้องเรียน
เสมือนจริง สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
มีค่าเฉล่ีย 4.69 เพราะนักเรียนได้เรียนรู้กิจกรรมที่ทางบทเรียนจัดกิจกรรมไว้ ทําให้ผู้เรียนมีความพอใจ
ต่อห้องเรียนเสมือนจริง เน่ืองจากห้องเรียนเสมือนจริงให้ทั้งความรู้และความเพลิดเพลิน รวมท้ังช่วยให้
รู้จักคิดและปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอน ทั้งน้ี เน่ืองจากผู้เรียนได้เรียนตามเน้ือหาที่ผู้เรียนต้องการ ได้ลงมือ
ปฏิบัติ มีผลแสดงความก้าวหน้าทางการเรียนเป็นระยะ ๆ ท้าทายให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และเมื่อ
ผู้เรียนใช้ความพยายามถึงระดับหนึ่งจะได้ความสําเร็จทันที ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ธนิดา 
หนูแป้น, 2552, น. 76) ได้ศึกษาวิจัยการสร้างห้องเรียนเสมือนจริงสําหรับการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นหลัก เรื่อง การใช้ Microsoft Excel เพ่ือการคํานวณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
สุราษฎร์พิทยา ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจในการเรียนของผู้เรียนที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริง
สําหรับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก เรื่อง การใช้ Microsoft Excel เพ่ือการคํานวณมีค่าเฉล่ีย
รวมทุกส่วนเท่ากับ 4.15 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเฉลี่ยเท่ากับ 0.78 เมื่อนํามาเปรียบเทียบเกณฑ์ที่ได้
กําหนดไว้พบว่าอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมาก 
         ข้อสังเกตที่พบในระหว่างการเรียนรู้จากห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วย
โปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 นักเรียนมีความต้ังใจและมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน และนักเรียนยังกลับไปทบทวนบทเรียนจากห้องเรียนเสมือนจริงเมื่อนักเรียน
มีบทเรียนหรือเนื้อหาที่ไม่เข้าใจ นักเรียนจะทําการสอบถามครูประจําวิชาในเวลาที่กําหนดไว้
และโต้ตอบกับครูประจําวิชามากข้ึน อีกทั้งยังสามารถปฏิบัติงานได้อย่างสนุกสนาน ถูกต้องเป็นระเบียบ 
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มีความเช่ือมั่นในการทํางานมากข้ึนเพราะทุกคนได้ปฏิบัติจริง ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ รวมทั้งสามารถ
เรียนรู้ได้เองโดยอิสระ อีกทั้งยังมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ทําให้ผู้เรียนได้พัฒนาตาม
ศักยภาพ โดยมีครูวางแผนร่วมกับผู้เรียน กระตุ้น ท้าทาย ให้กําลังใจ และช้ีแนะแนวทางการแสวงหา
ความรู้ที่ถูกต้อง 
 
ข้อเสนอแนะ 

ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้  ดังน้ี 
1.  การฝึกการใช้งานและการติดต่อสื่อสารผ่านเว็บเป็นกิจกรรมที่สําคัญในการเรียนรู้ด้วย

ระบบห้องเรียนเสมือนจริง ซึ่งหากผู้เรียนขาดความพร้อม จะส่งผลในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ได้ต้ังไว้ ควรเตรียมความพร้อมของผู้เรียน โดยการฝึกทักษะการใช้
คอมพิวเตอร์ การใช้งานอินเทอร์เน็ต การสืบค้นข้อมูล การใช้โปรแกรมสําหรับการติดต่อสื่อสาร   
รวมไปถึงวิธีการและข้ันตอนในการศึกษาห้องเรียนเสมือนจริงอย่างละเอียดในทุกขั้นตอนของการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.  การทําห้องเรียนเสมือนจริง สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนได้ทุกช่วงช้ัน
ของการศึกษา และทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ โดยการปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนรู้ในช่วงช้ันหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่จะนําไปใช้  
 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 

จากผลการวิจัยที่ได้สรุปและอภิปรายผลผู้วิจัยมีแนวคิดเป็นข้อเสนอแนะดังน้ี 
1. ผู้สอนต้องมีการโต้ตอบกับผู้เรียนด้วยการสอนผ่านเว็บตลอดเวลา ควรตอบอีเมล์ทันที

เมื่อผู้เรียนส่งมาถึง เพราะจะทําให้ผู้เรียนรู้สึกว่ากําลังศึกษาโดยมีครูคอยดูแลอยู่ 
2. ควรมีการกําหนดให้ผู้เรียนได้ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียน

ด้วยกันเป็นประจํา โดยใช้เว็บบอร์ด (Web Board) แช็ท (Chat) และอีเมล์ (e - Mail) 
3. มีการศึกษาผลของการนํารูปแบบการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนเสมือนจริงไปใช้กับทักษะ

กระบวนการคิดของผู้เรียนตามมาตรฐานของหลักสูตรอ่ืน ๆ เช่น ทักษะกระบวนการคิดแบบสร้างสรรค์ 
ทักษะกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ทักษะกระบวนการคิดแบบมีวิจารณญาณ เป็นต้น 

4. ควรมีการศึกษาผลของการนํารูปแบบการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนเสมือนจริงไปใช้กับผู้เรียน
ที่มีความสามารถในการเรียนต่างกัน เพ่ือหาแนวทางในการเสริมสร้างความสามารถของผู้เรียน 
 
 
 
 
 



17 
วารสารครุศาสตร์อตุสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

 Journal of Technical Education Rajamangala University of Technology Thanyaburi 

  

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

เอกสารอ้างอิง  
กิตติพงษ์  จํารูญ. (2551). การพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ระดับปริญญาโท 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต. คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น. 

ธนิดา  หนูแป้น. (2552). การสร้างห้องเรียนเสมือนจริงสําหรับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก
เรื่องการใช้ Microsoft Excel เพื่อการคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนสุราษฎร์พิทยา. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต. คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. 

พรทิวา  โตวิจิตร. (2552). การพัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อช่วยสอนสามมิติเสมือนจริงแบบ
มัลติมีเดีย วิชา Aircraft Systemเรื่อง “Magneto Ignition System” สําหรับนักเรียน
หลักสูตรเครื่องวัดประกอบการบินสถาบันการบินพลเรือน. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต. 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ. 

พิชยุชย์ ธีรปรีชาวิศว์. (2553). การพัฒนาบทเรียนแสวงรู้บนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียนแบบ
ร่วมมือ เรื่อง ซากดึกดําบรรพ์ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4. วิทยานิพนธ์ 
ปริญญามหาบัณฑิต. คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎนครศรีธรรมราช. 

ภัทธีรา  ม้วนจั่น. (2548). การพัฒนาชุดฝึกอบรมสําหรับห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง อุปนิสัย
สําหรับการพัฒนาตนเอง. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต. คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. 

รวีวรรณ กาละดี. (2553). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาการสร้างเว็บไซต์ด้วย
โปรแกรม Dreamweaver สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3. วิทยานิพนธ์ปริญญา
มหาบัณฑิต. คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. 

ล้วน สายยศ  และอังคณา สายยศ. (2536). เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา (พิมพ์ครั้งที่ 3). กรุงเทพฯ : 
ศูนย์ส่งเสริมวิชาการ. 

วชิราภรณ์ คชสีห์. (2551) . แนวทางการพัฒนาเว็บไซต์สถานศึกษาข้ันพื้นฐานสังกัดสํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษาพระนครศรีอยุธยา เขต 1 และเขต 2. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต. 
มหาวิทยาลัยราชภัฎพระนครศรีอยุธยา. 

สุปรียา ศิริพัฒนกุลขจร. (2548) . การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงแบบจําลองสถานการณ์
ร่วมกับการฝึกปฏิบัติ เรื่อง การผลิตรายการโทรทัศน์. ปริญญาการศึกษาดุษฎีบัณฑิต. 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

สุรพล  บุญลือ. (2550). การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหา
เป็นหลักในระดับอุดมศึกษา. ปริญญาการศึกษาดุษฎีบัณฑิต. มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 



18 
วารสารครุศาสตร์อตุสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

  Journal of Technical Education Rajamangala University of Technology Thanyaburi 

  

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

แสงเทียน  พลับขจร. (2553). ความสัมพันธ์ระหว่างผลการเรียนรู้เป็นทีมกับการพัฒนาสมรรถนะ
ของบุคลากรโรงพยาบาลสมิติเวช สาขาสุขุมวิท. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคําแหง. 

สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา. (2555). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551. สืบค้นจาก http://www.curriculum51.net/viewpage.php?t_id=64.   

อังสนีย์  วันเพ็ญ. (2552). บทเรียนคอมพิวเตอร์สําหรับการเรียนการสอนผ่านเว็บ เรื่อง หลักการ
พื้นฐานของคอมพิวเตอร์. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต. มหาวิทยาลัยบูรพา. 

อัญชลี  บุญฤทธ์ิ. (2554). ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง. 
วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี. 

 
กิตติกรรมประกาศ  

วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสําเร็จลุล่วงเป็นอย่างดี ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์              
ดร.สุทธิพร บุญส่ง ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ไพบูลย์  เกียรติโกมล 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เทียมยศ ปะสาวะโน กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ และ ดร.ทศพร แสงสว่าง 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาให้คําแนะนําและให้คําปรึกษา ตลอดจนให้ความช่วยเหลือ
แก้ไขข้อบกพร่อง เพ่ือให้วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีมีความสมบูรณ์ ซึ่งผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง
ไว้ ณ โอกาสน้ี  
 
 


