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บทที่ 5 
การอภิปรายผลการวิจัย 

 
 การอภิปรายผลการวิจัยในบทนี้จะครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขอบเขตของการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย วิธีการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์เพื่อหาคุณ 
ภาพเครื่องมือและการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผลและข้อเสนอแนะในการวิจัย  
 
วัตถุประสงค์ในการวิจัย 
 
  การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้  

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานให้มีประสิทธิภาพไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎี
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่
สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
 
สมมติฐานการวิจัย  
 

1. นักศึกษาที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 

2. นักศึกษาที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
มีความพึงพอใจต่อห้องเรียนเสมือนจริง 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. ประชากรในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ 
ประจ าปีการศึกษา 2555 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์วิทยาเขตปัตตานี จ านวน 540 คน 

2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ ประจ าปี
การศึกษา 2555 จ านวน 72 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
ห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน จ านวน 42 คน และกลุ่ม
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ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียน
การสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน จ านวน 30 คน
ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 

ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา 
 

ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการด าเนินการวิจัย เรื่อง ผลของการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้าง
ตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลา 
นครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี โดยได้ก าหนดเป็นขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยและพัฒนา ดังนี้  

1. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ Brain Based Learning เพ่ือเป็นข้อมูลเบื้องต้นในการหา
รูปแบบห้องเรียนที่สร้างตามทฤษฎี Brain Based Learning ที่เหมาะสมในขั้นนี้ด าเนินการรวบรวม
ข้อมูล โดยการศึกษาจากเอกสาร งานวิจัย และหนังสือที่เก่ียวข้อง ได้แก่ แนวคิด ความหมาย 
หลักการจุดมุ่งหมาย รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้สอดคล้องกับทฤษฎีดังกล่าวและตัวอย่าง
การจัดองค์กรของห้องเรียน 

2. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บ และการสร้างเว็บ จากเอกสารงานวิจัย 
และหนังสือที่เก่ียวข้อง 

3. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเครื่องบริการคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย (Web Server) กระบวนการ
ในการปฏิบัติงาน และศึกษาซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่สามารถประยุกต์ใช้ในระบบงาน
ของห้องเรียน โดยศึกษาจากเอกสาร และการสัมภาษณ์ผู้ที่ท าหน้าที่ด้านการผลิต และการให้บริการ
ข้อมูลผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือน าข้อมูลมาเป็นแนวทางในการจัดกระบวนการของระบบย่อย
ต่าง ๆ ของห้องเรียนเสมือนจริง 

4. วิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา เพ่ือก าหนดขอบเขตเนื้อหาแต่ละ
หน่วยในเว็บให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ 

5. เสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อให้อาจารย์พิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหากับวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ และน าไปแก้ไขข้อบกพร่อง 

6. เขียนแผนการสอนของบทเรียน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา 
7. ออกแบบเนื้อหาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ได้ก าหนดไว้  
8. น าเนื้อหาที่ออกแบบไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตาม

ค าแนะน า 
9. เขียนแผนผังโครงสร้างเว็บ ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
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10. น าแผนผังไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตาม
ค าแนะน า 

11. จัดท า Storyboard ของบทเรียนที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
ซึ่งประกอบด้วยส่วนของการควบคุมด้วยโปรแกรม ส่วนบทเรียนและแบบฝึกหัดประจ าบทเรียน 

12. น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือเสนอแนะและน าไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
ตามค าแนะน า 

13. สร้างห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ตาม 
Storyboard ที่ได้ท าไว้ โดยที่ห้องเรียนเสมือนจริงต้องสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมอง 
เป็นฐานตามหลักการ 12 ประการในการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน ของ Regate และ 
Geoffrey Caine (อ้างถึงใน วิทยากร เชียงกูล, 2548) และหลักเบื้องต้นที่ส าคัญของการสอน  
3 ประการ ของ Gulpinar (2005)โดยที่ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น ามาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ซึ่ง ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
การผ่อนคลาย (Relaxation) การถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of learning) การเรียนรู้ที่
หลากหลาย (Diversity of Learning) และ การสะท้อนคิด (Reflection) หรือ รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบ RTDR 

14. น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือเสนอแนะและน าไปปรับปรุงแก้ไขข้อบก 
พร่องตามค าแนะน า 

15. เมื่อเสร็จเรียบร้อยน าบทเรียนที่สร้าง ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญท าการตรวจสอบคุณภาพ 
ของบทเรียนเพื่อน าปรับปรุงแก้ไข โดยใช้แบบประเมินสื่อทางด้านเทคนิคการผลิต 

16. หลังจากผ่านการตรวจสอบคุณภาพทางด้านเทคนิคการผลิตจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว  น า
บทเรียนมาด าเนินการทดลองใช้ (Tryout) และหาประสิทธิภาพบทเรียน ดังนี้ 

16.1 การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (Individual tryout) โดยน าบทเรียนไปทดลอง 
ใช้กับนักศึกษา ชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ จ านวน 3 โดยผู้วิจัยจะใช้แบบประเมินความคิดเห็นของ
นักศึกษาเกี่ยวกับคุณภาพของห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงแก้ไขให้ดียิ่งขึ้น 
  16.2 การทดลองกลุ่มย่อย (Group tryout) โดยน าบทเรียนไปทดลองใช้กับ
นักศึกษา ชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ จ านวน 9 คน เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
และปรับปรุงแก้ไขให้ดียิ่งขึ้น 

16.3 การทดลองภาคสนาม (Field tryout) โดยน าบทเรียนไปทดลองใช้กับ 
นักศึกษา ชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์  จ านวน 30 คน เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บ
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 
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17. ปรับปรุงแก้ไข ห้องเรียนเสมือนจริง  ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพ่ือน าไปใช้จริง 

18. ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเรียบร้อยของห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎี
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

19. น าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร์วิทยาเขตปัตตานี ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย จ านวน 30 คน ให้เรียนผ่านห้องเรียน
เสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

20 . หลังจากท่ีเรียนครบตามระยะเวลาที่ก าหนด ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบเพ่ือวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และท าแบบวัดความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ ห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้าง
ตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

21. น าข้อมูลที่ได้ ไปวิเคราะห์ สรุปผลสัมฤทธิ์ และความพึงพอใจของนักศึกษา 
  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
1. ห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรม

การศึกษา           
2. แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น

ฐาน ส าหรับผู้เชี่ยวชาญโดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้ประเมินคุณภาพของบทเรียนที่ผู้วิจัยสร้าง 
3. แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น

ฐาน ส าหรับนักศึกษาโดยให้นักศึกษาเป็นผู้ประเมินคุณภาพของบทเรียนที่ผู้วิจัยสร้าง 
       4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎี
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา           
        5. แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือน
จริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา           
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ขั้นตอนการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 วิธีด าเนินการทดลอง โดยที่ผู้วิจัยแบ่งเป็น 2 ช่วง ดังนี้ 

ช่วงท่ี 1 การด าเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้าง 
ตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น คือ ไม่น้อย
กว่า 80/80 โดยด าเนินการทดลองกับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ ที่ก าลังศึกษาในภาค
การศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2555 มีขั้นตอนดังนี้ 
 

1.ขั้นเตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

   1.1 ขั้นเตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ซึ่งประกอบด้วย ห้องเรียนเสมือนจริง  ที่สร้าง
ตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน แบบประเมินคุณภาพบทเรียน และแบบสัมภาษณ์ความคิด
เห็นจากผู้เรียน 

    1.2 ติดต่อขออนุญาตอาจารย์ผู้สอนกลุ่มตัวอย่างและติดต่อกลุ่มตัวอย่างท่ีจะทดลองเพ่ือ
นัดวัน เวลาและสถานที่ 

     1.3 เตรียมสถานที่โดยสถานที่ท่ีใช้ในการทดลองคือ  ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
สารสนเทศของภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัย สงขลานครินทร์  
ก าหนดให้นักศึกษา 1 คน ต่อ 1 เครื่อง 
 

  2. ขั้นด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

      2.1 ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง น าห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานที่สร้างข้ึนมาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเป็นรายบุคคล เพ่ือดูประสิทธิภาพของบทเรียน
ตามความคิดเห็นของผู้เรียน โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน ซึ่งผู้วิจัยเก็บข้อมูลโดยการ
สังเกต สัมภาษณ์และจากแบบสอบถามความคิดเห็น แล้วน าไปแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆของ
บทเรียน 

    2.2 ทดสอบแบบกลุ่มย่อย น าบทเรียนที่สร้างขึ้นมาทดลองใช้กับนักศึกษากลุ่มย่อย เพื่อ
หาข้อผิดพลาด พร้อมทั้งหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 (ไชยศ 
เรืองสุวรรณ, 2533) โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 9 คน โดยให้นักศึกษาได้ศึกษาเนื้อหา ท า
กิจกรรม แบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งผู้วิจัยเก็บข้อมูลโดยการสังเกต สัมภาษณ์และจากแบบสอบถาม
ความคิดเห็น แล้วน าไปแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆของบทเรียนก่อนที่จะน าไปใช้ทดลอง
ภาคสนาม 
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               2.3 การทดลองภาคสนาม น าบทเรียนที่สร้างข้ึนมาทดลองภาคสนาม เป็นการทดลองที่
เหมือนการเรียนการสอนจริง โดยน าบทเรียนไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน โดยให้
นักศึกษาได้ศึกษาเนื้อหา ท ากิจกรรม แบบทดสอบหลังเรียน แล้วน าผลการทดลองท่ีได้ไปหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 (ไชยศ เรืองสุวรรณ, 2533) แล้วน าไป
แก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆของบทเรียนก่อนที่จะน าไปใช้ทดลองจริง 
 

ช่วงท่ี 2  การด าเนินการวิจัยเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสอบถามความพึงพอใจของ
นักศึกษาหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานโดย
ด าเนินการทดลองกับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ ที่ก าลังศึกษาในภาคการศึกษาท่ี 2  ปี
การศึกษา 2555 มีขั้นตอนดังนี้ 

 
1.  ขั้นเตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

               1.1 ห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง 
นวัตกรรมการศึกษา 
               1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ที่สร้าง ตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรรมการศึกษา 

     1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง  ที่
สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
               1.4 ติดต่อขออนุญาตอาจารย์ผู้สอนกลุ่มตัวอย่างและติดต่อกลุ่มตัวอย่างท่ีจะทดลองเพ่ือ
นัดวัน เวลาและสถานที่ 
               1.5 เตรียมสถานที่โดยสถานที่ท่ีใช้ในการทดลองคือ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
สารสนเทศของภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
ก าหนดให้นักศึกษา 1 คน ต่อ 1 เครื่อง 
 

2. ขั้นด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

               2.1 ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมของกลุ่มตัวอย่างโดยชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึง
วัตถุประสงค์ของการทดลอง และอธิบายวิธีการใช้บทเรียน การเรียนเนื้อหาในแต่ละตอน 

    2.2 ให้นักศึกษาเรียกใช้ห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น 
ฐาน จากนั้นให้สมัครเพ่ือขอสิทธิ์ในการเข้าเรียนที่ URL ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น  
               2.3 ให้นักศึกษาท าการศึกษาเนื้อหา กระบวนการ ขั้นตอนต่างๆที่ได้ออก แบบไว้ใน
ห้องเรียนตามเวลาที่ก าหนดไว้ 
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     2.4 จากนั้นผู้วิจัยได้ให้เวลาแก่นักศึกษาได้ศึกษาและท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ก าหนด โดยใช้
เวลาประมาณ 1 สัปดาห์ หรือ ประมาณ 12 ชั่วโมง ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดให้นักศึกษาท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียน โต้ตอบกระดานเสวนา และส่งการบ้านผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
     2.5 ผู้วิจัยเข้าไปตรวจสอบและประเมินผลการท าแบบทดสอบและการส่งชิ้นงานของ
นักศึกษาผ่านระบบและประเมินชิ้นงานตามแบบประเมินที่ได้ออกแบบไว้  

    2.6 หลังจากเสร็จสิ้นกระบวนการเรียน ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และท าแบบสอบถามความพึงพอใจ 

    2.7 น าผลที่ได้จากการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง และผลการท า
แบบสอบถามความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป  
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. วิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริง โดยใช้สถิติ 
พ้ืนฐาน ได้แก่ค่าเฉลี่ย ( X ) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 

2. การหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง โดยใช้สูตร E1/E2 (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 
2533) วิเคราะห์โดยใช้เกณฑ์ 80/80 

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้ถูกต้องเฉลี่ยไม่น้อย
กว่าร้อยละ 80 

80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้องเฉลี่ยไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังจากท่ีเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง แล้วต้องไม่
น้อยกว่าร้อยละ 80 วิเคราะห์โดยการทดสอบหาค่า t แบบ One Sample t-Test 

4. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง วิเคราะห์
โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 
 
สรุปผลการวิจัย  
 

1. ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับคุณภาพดี 
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 2. ห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ มีประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ เฉลี่ยร้อยละ 87.28/85.33 ซึ่งมีประสิทธิภาพที่สูงกว่าเกณฑ์ 80/80  
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐานของนักศึกษาได้ร้อยละ 86.77 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 80 ที่ก าหนดไว้ วิเคราะห์โดย
การทดสอบค่า t แบบ One Sample t-Test นั้นเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
 4. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน มีความพึงพอใจในระดับมาก เท่ากับ 4.38 
 
การอภิปรายผล 
 
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการพัฒนารูปแบบการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎี
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานให้มีประสิทธิภาพไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน และศึกษาความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน ซึ่งจากการศึกษาวิจัยปรากฏผลดังนี้ 
 1. ห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ มีประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ เฉลี่ยร้อยละ 87.28/85.33 ซึ่งมีประสิทธิภาพที่สูงกว่าเกณฑ์ 80/80  ทั้งนี้ เนื่องจากผู้สอนได้
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ซึ่ง ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ การผ่อนคลาย (Relaxation) การถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of learning)  การเรียนรู้ที่
หลากหลาย (Diversity of Learning) และ การสะท้อนคิด (Reflection) หรือ การจัดการเรียนรู้
รูปแบบ RTDR ดังนี้  

 ขั้นที่ 1 การผ่อนคลาย (Relaxation) สร้างบรรยากาศให้ผ่อนคลายก่อนเข้าเรียน เพ่ือ
กระตุ้นจิตใจของผู้เรียนให้มีความตื่นตัวที่จะเรียนรู้ และเพ่ือลดความกลัวในตัวผู้เรียนให้ผู้เรียนรู้สึก
ผ่อนคลาย โดยที่ให้ผู้เรียนดูวิดีโอเตรียมตัวก่อนเข้าสู่บทเรียน 5-10 นาที เนื้อหาวิดีโอประกอบด้วย 
ค าอธิบายรายวิชา จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าชี้แจงรายวิชา และอธิบายขั้นตอนในการท ากิจกรรม 
วิธีการผ่อนคลายนี้เป็นไปตามหลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ที่กล่าวว่า บรรยากาศท่ี
เครียดและกดดันมากๆจะท าให้ไม่เกิดการเรียนรู้ (อารี สัณหฉวี, 2550) ท าให้ผู้เรียนไม่มีการเก็บสิ่งที่
เรียนรู้ไว้เป็นความจ า ท าให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้ลดลง ควรสร้างบรรยากาศตื่นตัวแบบผ่อนคลาย 
รวมทั้งสร้างบรรยากาศในห้องเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติในทางบวกเก่ียวกับการเรียนการสอน 
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สนับสนุนให้ผู้เรียนตระหนักในเรื่องอารมณ์ การที่สมองจะเลือกเก็บข้อมูลไว้เป็นความจ าก็ขึ้นอยู่กับ
อารมณ์ อารมณ์เป็นตัวท าให้สมองหลั่งสารเคมี ถ้ามีความสุข จะยิ่งจดจ าได้นาน (ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์
และคณะ, 2544)  
 ขั้นที่ 2 การถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of learning) เป็นการให้ผู้เรียนวิเคราะห์ประเด็น
จากสถานการณ์ที่ก าหนด โดยที่หลังจากผู้เรียนได้เรียนรู้ ก็จะให้ผู้เรียนได้อภิปรายแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นโดยใช้กระดานเสวนา เพื่อที่จะให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ประเด็นจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ และ
เพ่ือให้สมองได้เห็นภาพความเชื่อมโยงของสิ่งที่เรียนรู้กับความเป็นจริงในชีวิตประจ าวัน จะท าให้
ผู้เรียนจ าได้และสนุกที่จะเรียนรู้ การถ่ายโยงการเรียนรู้เป็นไปตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
ที่กล่าวว่า สมองจะจดจ าได้ดีเมื่อมีความจ าแบบเชื่อมโยง ซึ่งเก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวันของเรา  
(อารี สัณหฉวี, 2550) นอกจากนี้ ถ้ามีการสอนแบบเป็นเรื่องราวหรือแบบบูรณาการ โดยการเชื่อมโยง
เรื่องราวหรือแนวคิดโดยการใช้สี ใช้ภาพ ใช้ค าหลักหรือใช้การบันทึกย่อ ให้สมองได้เห็นภาพความ
เชื่อมโยงของสิ่งที่เรียนรู้ในห้องเรียนกับความเป็นจริงในชีวิต จะท าให้ผู้เรียนจ าได้และสนุกที่จะได้
เรียนรู้มากข้ึน หรือถ้าจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถของผู้เรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
และเกิดความรักในสิ่งที่ก าลังเรียนรู้ จะท าให้ผู้เรียนมีความสุข (ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์และคณะ, 2544) 
 ขั้นที่ 3 การเรียนรู้ที่หลากหลาย (Diversity of Learning) เสนอเนื้อหาโดยใช้ยุทธวิธีการ
สอนที่หลากหลาย เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความน่าสนใจ และกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ โดยที่ผู้สอนได้ออก 
แบบสื่อให้มีความหลากหลาย ผู้เรียนสามารถที่จะเลือกเรียนโดยใช้สื่อใดก็ได้ ตามความสนใจของแต่
ละบุคคล โดยที่ผู้สอนค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งเป็นไปตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานที่กล่าวว่า สมองของแต่ละคนมีความเฉพาะของตน การจัดการเรียนการสอนจึงต้องค านึงถึง
ผู้เรียนแต่ละคนเป็นส าคัญ  Regate และ Geoffrey Caine (อ้างถึงใน วิทยากร เชียงกูล, 2548)  
และจะส่งผลให้ผู้เรียนเน้นไปทางด้านการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ (active learning) ผู้เรียนจะมีความ
กระตือรือร้นและใฝ่รู้ด้วย จะสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้ดี โดยเชื่อว่าความส าเร็จของการจัด
การศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพของมนุษย์ก็คือการพัฒนาศักยภาพของสมองและการเรียนรู้ของผู้เรียน 
(ประหยัด จิระวรพงศ์, 2549) และหากผู้เรียนได้รับประสบการณ์ท่ีเหมาะสมในระหว่างเวลาที่ดีเยี่ยม 
ก็จะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนกระตือรือร้นในการเรียนรู้ สามารถพัฒนาศักยภาพได้ดี ร่วมกับ
บรรยากาศการเรียนรู้ที่ผ่อนคลายซึ่งการผ่อนคลายเป็นกุญแจส าคัญท่ีจะน าไปสู่การเรียนรู้เพ่ือให้
สมองฉับไวและเฉียบคม เพ่ือเพ่ิมพูนความสามารถในการเรียนรู้และปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิผล 
สมองผ่อนคลาย แต่สามารถกระตุ้นให้รับรู้อยู่เสมอ เรียนรู้ได้ดี สามารถจดจ าได้ง่ายและได้นาน  
(กุลยา ตันติผลาชีวะ, 2549) 
 ขั้นที่ 4 การสะท้อนคิด (Reflection) เป็นการให้ผู้เรียนได้มีการทบทวนเนื้อหาจากสิ่งที่ได้
เรียน ได้แก่ การตั้งประเด็นค าถาม เพื่อให้ผู้เรียนได้สะท้อนความคิดและมีการสื่อสารกันทางการเขียน 



 104 

โดยอาศัยกระดานเสวนา และการคิดทบทวนโดยไม่ได้มีการสื่อสาร โดยให้ผู้เรียนได้ท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนเพ่ือเป็นการประเมินผู้เรียนเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ในครั้งต่อไป ซึ่งเป็นไปตามหลักการ
ท างานของสมองที่ว่า ผู้สอนต้องใช้ค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนพิจารณา หรือค้นหาค าตอบ ข้อมูลสารสนเทศ
อย่างกระตือรือร้น เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด หาทางพิสูจน์หรือค้นหาค าตอบ วิเคราะห์สถานการณ์
บนพื้นฐานของผู้เรียน (Gulpinar, 2005) และการให้ผู้เรียนคิดไตร่ตรองต่อการเรียนรู้ของตนเองจะ
พัฒนาความรับผิดชอบและมีการรับรู้สมรรถนะของตนเองเพ่ิมข้ึน (ประภา ยุทธไตรและคณะ, 2544) 
 ซึ่งสรุปได้ว่าผลการศึกษาครั้งนี้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ในการวิจัย คือ รูปแบบการสอนผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมีประสิทธิภาพไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ 
80/80  
 2. ผลการศึกษาครั้งนี้เป็นไปตามวัตถุประสงค์งานวิจัย คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานของนักศึกษาได้ร้อยละ 
86.77 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 80 ที่ก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้ เนื่องจาก
ผู้เรียนสามารถท่ีจะเรียนรู้ด้วยตัวเอง สื่อที่ใช้มีความหลากหลาย ท าให้ผู้เรียนเกิดความน่าสนใจ และ
กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถเลือกสื่อตามความสนใจและตามความถนัดของตนเอง  ซ่ึง
เป็นไปตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานที่กล่าวว่า สมองของแต่ละคนมีความเฉพาะของตน 
การจัดการเรียนการสอนจึงต้องค านึงถึงผู้เรียนแต่ละคนเป็นส าคัญ  Regate และ Geoffrey Caine 
(อ้างถึงใน วิทยากร เชียงกูล, 2548) ให้ผู้เรียนผ่อนคลายก่อนที่จะเข้าสู่บทเรียน เพ่ือกระตุ้นจิตใจของ
ผู้เรียนให้มีความตื่นตัวที่จะเรียนรู้ และเพ่ือลดความกลัวในตัวผู้เรียน การที่สมองจะเลือกเก็บข้อมูลไว้
เป็นความจ าก็ขึ้นอยู่กับอารมณ์ อารมณ์เป็นตัวท าให้สมองหลั่งสารเคมี ถ้ามีความสุข จะยิ่งจดจ าได้
นาน (ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์และคณะ, 2544) การถ่ายโยงการเรียนรู้ เป็นการให้ผู้เรียนวิเคราะห์ประเด็น
จากสถานการณ์ที่ก าหนด หลังจากผู้เรียนได้เรียนรู้ให้ผู้เรียนได้อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นโดย
ใช้กระดานเสวนา เพื่อที่จะให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ประเด็นจากสถานการณ์ท่ีก าหนด และเพ่ือให้สมอง
ได้เห็นภาพความเชื่อมโยงของสิ่งที่เรียนรู้กับความเป็นจริงในชีวิตประจ าวัน จะท าให้ผู้เรียนจ าได้และ
สนุกท่ีจะเรียนรู้ การถ่ายโยงการเรียนรู้เป็นไปตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานที่กล่าวว่า สมอง
จะจดจ าได้ดีเมื่อมีความจ าแบบเชื่อมโยง ซึ่งเก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวันของเรา (อารี สัณหฉวี, 2550) 
 ซึ่งสรุปได้ว่าผลการศึกษาครั้งนี้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ในการวิจัย คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 
 3. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน พบว่าโดยรวมเท่ากับ 4.38 อยู่ในเกณฑ์ระดับความพึงพอใจมาก เนื่องจาก 
ผู้เรียนสามารถท่ีจะเรียนรู้ด้วยตัวเอง จากสื่อการสอนที่หลากหลาย ท าให้ผู้เรียนเกิดความน่าสนใจ 
และกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถเลือกสื่อตามความสนใจและตามความถนัดของตนเอง 
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สร้างบรรยากาศให้ผ่อนคลายก่อนเข้าสู่บทเรียน เพื่อกระตุ้นจิตใจของผู้เรียนให้มีความตื่นตัวที่จะ
เรียนรู้ และเพ่ือลดความกลัวในตัวผู้เรียนให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลาย มีการเชื่อมโยงของสิ่งที่เรียนรู้กับ
ความเป็นจริงในชีวิตประจ าวัน ท าให้ผู้เรียนจ าได้และสนุกที่จะเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
สุรพล บุญลือ (2550) พบว่าผู้ที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงมีความพึงพอใจอยู่ในระดับสูง เนื่องจาก 
มีความเป็นอิสระในการเรียน ผู้เรียนรู้สึกอิสระที่ได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองผู้เรียน ได้ทดลองด้วยตน 
เอง ได้สัมผัสและควบคุมสื่อได้ด้วยตนเองสามารถเรียนรู้ตามระดับความก้าวหน้าของตนเองได้ และ
สอดคล้องกับผลงานวิจัยของปราณี  อ่อนศรี (2552) พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ระดับ
ความพึงพอใจมาก เนื่องจาก เนื้อหาที่เรียนมีความชัดเจน ต่อเนื่องและเข้าใจง่าย ผู้เรียนได้มีการผ่อน
คลายก่อนเข้าสู่บทเรียน มีการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่โดยการตั้งค าถามเพ่ือให้ได้ค าตอบ
ที่มาจากประสบการณ์หลากหลายของผู้เรียนหรือจัดประสบการณ์ท่ีจ าเป็นให้ผู้เรียนเพื่อความเข้าใจ
และกระตุ้นให้เกิดการคิด 
 ซึ่งสรุปได้ว่าผลการศึกษาครั้งนี้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ในการวิจัย คือ ความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้ 
 1.1 นักศึกษาที่จะเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่สร้างตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน ต้องใช้โปรแกรมเบราเซอร์ส าหรับเรียกใช้งานห้องเรียนที่สามารถรองรับไฟล์ประเภทเฟลชได้ 
และควรมีอุปกรณ์ประเภทหูฟังหรือล าโพงส าหรับการฟังเสียงจากวีดิโอ 
 1.2 ก่อนที่จะเริ่มการเรียนการสอนควรจัดให้มีการพบปะเพ่ือแนะน าการเรียนการสอน 
และเมื่อเริ่มการเรียนการสอนออนไลน์แล้วควรต้องมีการพบปะเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือ สรุป
การเรียนการสอนและเป็นการแสดงตัวตนจริง จากที่เคยพบกันแต่ในห้องเรียนเสมือนจริงเท่านั้น  

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 การศึกษาครั้งนี้มีข้อจ ากัดคือท าการศึกษาในกลุ่มเดียว ดังนั้นควรมีการท าการศึกษาเปรียบ 

เทียบในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หรืออาจจะมีการศึกษาเปรียบเทียบการใช้รูปแบบการ  
เรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานกับวิธีสอนแบบอ่ืน 
  
 
  
 
 


