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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) พัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษด้วยนวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง                
ตามแนวคิดพหุวิทยาการโดยใช้สถานการณ์เป็นฐานสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาการประถมศึกษา 2) พัฒนากิจกรรม                 
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู
ประถมศึกษา และ 3) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้ผ่านระบบจัดการเรียนรู ้เพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้แบบนำตนเอง                      
ของนักศึกษาวิชาชีพครูประถมศึกษา กลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาวิชาชีพครูประถมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
จำนวน 163 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มทดลองใช้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง จำนวน 50 คน ได้มาโดยการอาสาสมัคร             
กลุ่มทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน จำนวน 50 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะ จง    
และกลุ่มทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ผ่าน LMS จำนวน 63 คน ได้มาโดยการอาสาสมัคร สถิติที ่ใช้ในงานวิจัย             
ได้แก่ สถิติทดสอบ Wilcoxon signed-rank ผลการวิจัยพบว่า (1) นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงตามแนวคิดพหุวิทยการโดย
ใช้สถานการณ์เป็นฐาน ประกอบด้วย 1) วัตถุประสงค์ 2) หลักการ 3) สาระการเรียนรู้ 4) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5) สื่อ
และแหล่งการเรียนรู้และ 6) การวัดและประเมินผล หลังใช้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง ฯ กลุ่มเป้าหมายมีคะแนนเฉลี่ย
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสูงกว่าก่อนใช้ 2) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม ประกอบด้วย 3 กิจกรรม เวลาเรียนรู้รวม 15 ชั่วโมง หลังใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
การเรียนรู้แบบผสมผสาน กลุ่มเป้าหมายมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมสูงกว่าก่อนใช้ และ 3) รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบนำตนเองของนักศึกษาวิชาชีพครูประถมศึกษา                        
มี 7 องค์ประกอบ คือ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4) กิจกรรมการเรียนรู้ 5) กรอบการจัด
กิจกรรม 6) บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน และ 7) การประเมินผล หลังใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้
คะแนนเฉลี่ยการเรียนรู้แบบนำตนเองสูงกว่าก่อนใช้ 
ค าส าคัญ:  ห้องเรียนเสมือนจริง  การเรียนรู้แบบผสมผสาน  ทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ การเรียนรู้แบบนำตนเอง   
   ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม   
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ABSTRACT 
 The purposes of this research were (1) to develop English communication skills through virtual 
classrooms innovation based on multidisciplinary concepts using situation-based (2) to develop blended 
learning activities to promote creative and innovation skill for elementary teacher students, and (3) to 
develop the model of learning management through learning management system (LMS) for promoting 
self-directed learning of elementary teacher students. The participants were 163 elementary teacher 
students in the 2nd semester of the 2023 academic year.  The research participants were divided into three 
groups: virtual classroom innovation group (n=50) were recruited through volunteers, blended learning 
activity group (n=50) were selected through a purposive sampling method and learning management model 
LMS group (n=63) were recruited through volunteers. Statistics were used Wilcoxon signed-rank test.                   
The research results found that (1) the virtual classrooms innovation based on multidisciplinary concepts 
using situation-based consists of 6 components: 1) objectives, 2) principles, 3) learning content, 4) learning 
activities, 5 )  media and resources and 6 )  evaluation. After using the virtual classroom innovation, the 
participants had a higher average English communication skill score than before using the virtual classrooms 
innovation (2) the blended learning activities for promoting creativity and innovation skills consisted of 3 
activities with a total learning time of 15 hours. After using the blended learning activities, the participants 
had a higher average score in creativity and innovation skills than before using the blended learning 
activities, and (3) the model of learning management through LMS consists of 7 components: 1) principles, 
2) objectives, 3) learning management processes, 4) learning activities, 5) activity framework, 6) roles of 
learners and instructors, and 7) assessment. The average score of self-directed learning was higher after 
using the model of learning management through LMS than before using it." 
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บทน า 
 เป้าหมายหลักของการศึกษาอันเป็นเครื ่องมือสำคัญของการพัฒนาคนในชาติคือการพัฒนาบุคคลให้มีความรู้                     
และคุณลักษณะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตและการทำงาน การศึกษายังเป็นกระบวนการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเจริญงอกงาม
ของทั้งบุคคลและสังคม การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้และปัจจัยเกื ้อหนุนต่าง  ๆ ล้วนส่งผลต่อการเรียนรู ้ของบุคคล                    
แต่สรุปผลการดำเนินงานด้านการพัฒนาการเรียนรู้ จากผลสรุปการดำเนินการตามยุทธศาสตร์ชาติ ประจำปี 2563 ของแผน
แม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติประเด็น (12) การพัฒนาการเรียนรู้ พบว่าผลลัพธ์การดำเนินการในช่วงปี 2562-2563 เป้าหมาย
ระดับประเด็น ยังไม่บรรลุเป้าหมายขั้นวิกฤติ ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการผลิตบัณฑิตครู งานวิจัยหลายชิ้นชี้ถึงความจำเป็น     
ในการพฒันาครูให้พร้อมสำหรับศตวรรษที่ 21 เพื่อให้ครูมีสมรรถนะตามเกณฑ์มาตรฐานที่จำเป็น ทักษะสำคัญที่ครูควรได้รับ
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การพัฒนา อาทิ ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (Yodsri, Jaroensuk & Boonchit, 2023; Stienkit & Jitcharat, 2021)
ท ักษะสร ้างสรรค ์และนว ัตกรรม  (Prasert, 2022; Kesthanakorn, 2018; Phosri, Chalakbang & Somsrisuk, 2023)                 
และ การเรียนรู้แบบนำตนเอง (Talangwit, 2023; Chailapo & Kanjananopinit, 2022; Isarapreeda, 2019)  
 ด้วยความจำเป็นท่ีนักศึกษาวิชาชีพครูต้องได้รับการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษให้สามารถใช้ภาษาอังกฤษได้
เมื ่อทำงานจริง สร้างสภาพแวดล้อมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณ์ที ่สอดคล้องกับความเป็นจริง 
ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 การเรียนรู้จากฉากทัศน์เป็นฐาน ซึ่งจำลองบรรยากาศ             
การเรียนรู้ที่มีความซับซ้อนในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์เสมือนจริง จึงเป็นอีกหนทางหนึ่งที่ทำให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างตื่นตัว 
เกิดความเข้าใจเชิงลึกในสิ่งที่เรียน และพร้อมเข้าสู่สภาพการทำงานจริง (Errington, 2010) ประกอบกับแนวคิดพหุวิทยาการ 
ที่นำเนื้อหาด้านภาษาอังกฤษบูรณาการกับกลุ่มสาระวิชาในสาขาการประถมศึกษา  ช่วยให้ได้รับประโยชน์จากการเรียนรู้              
อย่างบูรณาการความรู้เข้ากับทักษะอาชีพ ผู ้เรียนได้เห็นตัวอย่างจริ งและได้ฝึกปฏิบัติภายใต้สถานการณ์เสมือนจริง                   
พร้อมท้ังฝึกวิเคราะห์ผลที่เกิดขึ้นการเรียนรู้จากสถานการณ์เสมือนจริง (Van der Heijden, 2002) 
 ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นทักษะของผู้เรียนสำหรับศตวรรษที่ 21 ที่จำเป็นต้องได้รับการพัฒนา                 
เพื่อให้สามารถประกอบอาชีพและดำรงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ (Wongyai & Patphol, 2019) หากการเรียนการสอนสามารถ
ทำให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม นับว่าจะเป็นการปลูกฝังและการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์
ให้แก่ผู้เรียนนำไปสู่การพัฒนานวัตกรรมได้ ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมยังเป็นพื้นฐานการศึกษาในระดับที่สูงขึ้น             
จึงจำเป็นต้องมีกระบวนการส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้รับการวางฐานการคิดอย่างเป็นระบบและสามารถสร้างสรรค์ชิ ้นงาน                     
หรือนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 การเร ียนรู ้แบบผสมผสาน มีการผสมผสานยุทธวิธีที ่หลากหลายเข้าด้วยกัน ด้วยรูปแบบการเร ียนการสอน                            
ทั้งแบบออนไลน์และแบบเผชิญหน้า มีการนำจุดเด่นของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แต่ละแบบมาเสริมกัน ช่วยตอบสนองผู้เรียน
ที่มีความแตกต่างกัน รวมทั้งให้ความสำคัญกับการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ผู้เรียนต้องแลกเปลี่ยนสร้างปฏิสัมพันธ์ค้นหาคำตอบ
ร่วมกัน ผ่านกิจกรรมการเรียนรู ้แบบร่วมมือ เพื่อให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและส่งเสริมการบรรลุเป้าหมาย                  
ของการเรียนรู้ (Deeshine, Siriwan & Kittiyanavisit, 2021) 
 การเรียนรู้แบบนำตนเอง เป็นแนวทางที่มีพลังในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตพัฒนาความคิดเชิงวิพากษ์ เสริมพลัง
และจูงใจผู้เรียน พัฒนาผลการเรียน และความสามารถทางวิชาชีพ (Garrison, 1997) จากการเติบโตแบบทวีคูณของความรู้
และเทคโนโลยีการศึกษาระดับอุดมศึกษาจึงควรเป็นจุดเริ ่มต้นของเส้นทางการเรียนรู ้ตลอดชีวิตและการเปลี่ยนแปลง                  
ทางวิชาชีพจำเป็นต้องมีการผสมผสานการเรียนรู้แบบนำตนเอง เพื่อขับเคลื่อนการเรียนรู้ตลอดชีวิตแก่ผู้ประกอบวิชาชีพ 
(Woezik, Reuzel & Koksma, 2019) การเรียนรู้แบบนำตนเอง ยังถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลายในบริบทการศึกษาและการวิจัย
เกี่ยวกับการเรียนรู้ออนไลน์ (Abdelaziz, 2012) ในสภาพแวดล้อมออนไลน์ผู้เรียนสามารถเลือกวัตถุประสงค์การเรียนรู ้                   
และเวลาในการเรียนรู้ เลือกงานการเรียนรู้ และกำหนดเนื้อหาการเรียนรู้ รวมถึงผู้เรียนสามารถเลือกวิธีการเรียนรู้ที่ต้องการ                   
โดยพิจารณาจากความสามารถในการเรียนรู้ รูปแบบความรู้ความเข้าใจ และบุคลิกภาพของตน (Ding, Xiong & Liu, 2015)
แต่จากการทบทวนวรรณกรรมก่อนหน้าของคณะผู้วิจัย รูปแบบการเรียนรู ้แบบนำตนเองมักได้รับการศึกษาในบริ บท               
ของการเรียนรู ้ที ่อยู ่ในชั้นเรียนเป็นหลัก (Worapun, Nuangchalerm & Marasri, 2016) และการเรียนรู ้แบบนำตนเอง                    
ยังเป็นทักษะของศตวรรษที่ 21 ท่ีมีบทบาทสำคัญในการทำนายความพร้อมของการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Karatas, 2021) 

การศึกษาครั้งนี้ จึงมีเป้าหมายเพื่อพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
ประกอบด้วย 1) นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงตามแนวคิดพหุวิทยการโดยใช้สถานการณ์เป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะการส่ือสาร
ภาษาอังกฤษ 2) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
และ 3) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบนำตนเอง กลุ่มเป้าหมายสำคัญ                  
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มุ่งไปที่นักศึกษาในหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการประถมศึกษา มหาวิทยาลัยสวนดุสิต เนื่องจากการศึกษา
ระดับอุดมศึกษาเป็นพื้นที่สำคัญของการสร้างเสริมความสัมพันธ์ระหว่างการศึกษาและความเป็นสากลระดับนานาชาติ                      
โดยผ่านการฝึกฝนระหว่างการเป็นนักศึกษา พัฒนาไปสู่ตลาดการศึกษาในระดับนานาชาติ (Bourn, 2018) การพัฒนาทักษะ
ของครูตามกรอบของสมรรถนะและทักษะในศตวรรษที่ 21 (UNESCO, 2018) ในมุมมองการศึกษาเพื่อความเป็นพลเมืองโลก 
(global citizenship education: GCE) กล่าวถึงการอยู ่ร ่วมกันของเมืองโลกในระดับนานาชาติที ่มีความหลากหลาย                 
ทางวัฒนธรรมภาษา ทักษะ และความท้าทายของการดำเนินชีวิตในระดับสังคม สถานที่ทำงาน และโรงเรียน การเตรียม
พลเมืองให้พร้อมสู ่การเป็นพลเมืองโลกต้องเตรียมและพัฒนาตั ้งแต ่ระดับประถมศึกษา คร ูระดับประถมศึกษา                               
จึงต้องมีสมรรถนะที ่สำคัญจำเป็นเพื ่อขยายขอบเขตของงานครูให้เหมาะสมกับการศึกษาและความเป็นพลเมืองโลก                    
นำไปสู่การพัฒนาเด็กระดับประถมศึกษาให้เป็นพลเมืองโลกท่ีมีประสิทธิภาพ (Van Werven et. al, 2020) 

 วัตถุประสงค์ 
 1. เพื ่อพัฒนาทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษด้วยนวัตกรรมห้องเร ียนเสมือนจริงตามแนวคิดพหุวิทยาการ                     
โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาการประถมศึกษา 
 2. เพื ่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู ้แบบผสมผสานเพื ่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์                    
และนวัตกรรมสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครูประถมศึกษา 
 3. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบนำตนเองของนัก ศึกษา
วิชาชีพครูประถมศึกษา  

 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ หมายถึง ความสามารถในการฟัง พูด อ่าน และเขียน ภาษาอังกฤษสำหรับห้องเรียน
ระดับประถมศึกษา โดยประเมินจากแบบทดสอบทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษท่ีคณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 2. ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม หมายถึง ความรู้ ความสามารถ และกรอบความคิดที่จำเป็นต่อการสร้างแนวคิด 
วิธีการแก้ปัญหา หรือกระบวนการใหม่ ที่เพ่ิมมูลค่าและสร้างการเปลี่ยนแปลงในเชิงบวก ประกอบด้วย การคิดอย่างสร้างสรรค์ 
การทำงานร่วมกับบุคคลอื่นอย่างสร้างสรรค์ และการสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลสำเร็จ โดยประเมินจากแบบประเมินทักษะ             
การสร้างสรรค์และนวัตกรรมที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 3. การเรียนรู้แบบนำตนเอง หมายถึง วิธีการเรียนการสอนที่ผู้เรียนได้รับการจูงใจให้รับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง 
จัดการตนเองในการเรียนรู้ และกำกับตนเองในการเรียนรู้ เพื่อบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่มีความหมายและคุ้มค่า ประกอบด้วย 
การจัดการตนเอง การตรวจสอบตนเอง และแรงจูงใจ โดยประเมินจากแบบประเมินการเรียนรู้แบบนำตนเองที่คณะผู้วิจัย
พัฒนาขึ้น 

 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 

Figure 1 กรอบแนวคิดในดารวิจัย 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 ระเบียบวิธีวิจัยที่ใช้ดำเนินการเพื่อพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา คณะผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยการวิจัยและพัฒนา 
(R&D) ประกอบด้วยขั้นตอนในการดำเนินงาน 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความต้องการในการพัฒนานวัตกรรม               
ทางการศึกษา ขั ้นตอนที ่ 2 การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา ขั ้นตอนที ่ 3 การทดลองใช้นวัตกรรม                   
ทางการศึกษา และขั้นตอนท่ี 4 การประเมินผลและจัดทำคู่มือ โดยมีขั้นตอนในการดำเนินการวิจัย  

 ประชากรและตัวอย่างวิจัย 
 ประชากรของการศึกษาครั้งนี้ เป็นนักศึกษาวิชาชีพครูระดับปริญญาตรี หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา                  
การประถมศึกษา มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 403 คน แบ่งเป็นกลุ ่มเป้าหมาย                             
ที่ไม่ทับซ้อนกันเป็น 3 กลุ่ม ดังน้ี 
 1) กลุ่มเป้าหมายทดลองใช้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงตามแนวคิดพหุวิทยาการโดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน                 
เป็นนักศึกษาช้ันปีท่ี 2 จำนวน 50 คน ได้มาโดยการอาสาสมัครเข้าร่วมกิจกรรม  
 2) กลุ ่มเป้าหมายทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู ้แบบผสมผสานเพื ่ อส่งเสริมทักษะ                
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการประถมศึกษา จำนวน 50 คน ได้มาโดยการเลือก
ตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (purposive sampling) กำหนดเกณฑ์ในการเลือกคือลงทะเบียนเรียนตอนเรียนที่อาจารย์ผู้สอน          
นำกจิกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน ฯ บูรณาการร่วมในรายวิชาได้ 
 3) กลุ่มเป้าหมายทดลองใชรูปแบบการเรียนรูผ่านระบบจัดการเรียนรู (LMS) เพื่อส่งเสริมการเรียนรูแบบนําตนเอง                            
เป็นนักศึกษาช้ันปีท่ี 3 จำนวน 63 คน ได้มาโดยการอาสาสมัครเข้าร่วมกิจกรรม 
 โครงการวิจัยนี้เป็นโครงการวิจัยที่เข้าข่ายการยกเว้นการรับรอง (research with exemption) โดยคณะอนุกรรมการ
จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ สาขาวิทยาศาสตร์ มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยสวนดุสิต
เลขท่ีใบรับรอง SDU-RDI-SHS 2003-046, SDU-RDI-SHS 2003-061 และ SDU-RDI-SHS 2003-064 

 เครื่องมือวิจัย 
 กระบวนการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา  
 นวัตกรรมทางการศึกษาที่พัฒนาในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงตามแนวคิดพหุวิทยาการ
โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานที่ส่งเสริมทักษะการสื่อภาษาอังกฤษ 2) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม และ 3) รูปแบบการเรียนรูผ่านระบบจัดการเรียนรู (LMS) เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรูแบบนําตนเอง ซึ่งนวัตกรรมทางการศึกษาท้ัง 3 นวัตกรรม มีกระบวนการพัฒนาดังนี ้ 
  ขั้นตอนที่  1 การศึกษาความต้องการในการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา  โดยการว ิ เคราะห ์สภาพ                        
และความต้องการจำเป็นในการใช้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้               
แบบผสมผสาน และวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใช้ระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) ผู้ให้ข้อมูลหลักเป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เก็บรวบรวม
ข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ การประชุมกลุ่มย่อย และการสำรวจความคิดเห็น 
 ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา ประกอบด้วย การดำเนินงานวิจัยใน 3 กิจกรรม ดังนี้  
 1) การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงตามแนวคิดพหุวิทยการโดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน              
โดยพิจารณาหลักการของนวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง วัตถุประสงค์ สาระการเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนการสอน  
กิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทผู้สอนและผู้เรียน กำหนดการวัดและประเมินผลด้วยการประเมินตามสภาพจริง ซึ่งการวัดและ
ประเมินผลจะสอดคล้องกับตัวบ่งชี ้ของความสามารถด้านการสื่อสารของนักศึกษาวิชาชีพครูและสร้างเป็น (ต้นแบบ) 
นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง ฯ ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน Metaverse Spatial  
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 2) การออกแบบและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู ้แบบผสมผสานเพื ่อส่งเสริมทักษะ                          
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม ดำเนินการยกร่างกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน ฯ ตามระบบการเรียนการสอน ADDIE  
 3) การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) โดยใช้กระบวนการออกแบบร่วม 
(co-design) ระหว่างทีมนักวิจัย อาจารย์ผู ้สอน ครูประถมศึกษา และผู ้มีส่วนเกี ่ยวข้อง จำนวน 5 คน ประชุมระดม                   
ความคิดเห็นและอภิปรายหาทางเลือกของทีมออกแบบนวัตกรรม  
 การพัฒนาเคร่ืองมือวัดตัวแปร 
 เครื่องมือวัดตัวแปรในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบด้วย แบบทดสอบทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ แบบประเมินทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรม และแบบประเมินการเรียนรู้แบบนำตนเอง มีรายละเอียดดังนี้              
 1) แบบทดสอบทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ มีเนื้อหาสอดคล้อง
กับเนื้อหาในนวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง ฯ กำหนดข้อบ่งชี้การประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ สร้างตาราง test 
blueprint ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงตามเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ได้ค่าดัชนี IOC อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00  
 2) แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 30 ข้อ ปรับปรุงจากแนวคิด
ของ Wongyai และ Patphol (2019) มีองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกับบุคคลอื่น                       
อย่างสร้างสรรค์ และการสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลสำเร็จ ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงตามเนื้อหาโดยเชี่ยวชาญ 5 คน                
ได้ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 จากนั้นทดลองใช้เครื่องมือกับนักศึกษาที่คล้ายคลึงกลุ่มเป้าหมายแต่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย 
จำนวน 30 คน เพื ่อตรวจสอบคุณภาพด้านความเที ่ยง  (reliability) พบว่าส ัมประสิทธิ ์แอลฟาของครอนบาค (α)                                
ของ 3 องค์ประกอบ มีค่าอยู่ระหว่าง 0.71 ถึง 0.83 แสดงว่าแต่ละองค์ประกอบมีความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายในสูง 
 3) แบบประเมินการเรียนรู ้แบบนำตนเอง เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 30 ข้อ ตรวจสอบคุณภาพ                 
ด้านความตรงตามเนื้อหาโดยเชี ่ยวชาญ 3 คน ด้วยวิธีการหาดัชนีความตรงเชิงเนื ้อหา (content validity index: CVI) 
(Almanasreh, Moles & Chen, 2019; Polit & Beck, 2006) พบว่าแบบวัดมีค่าเฉลี่ยความตรงเชิงเนื้อหารายข้อคำถาม                
(I-CVI) เท่ากับ 0.88 มีค่าเฉลี่ยความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิเท่ากับ 0.88 และมีดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัด             
(S-CVI/UA; scale-level) เท่ากับ 0.67 นำไปใช้กับนักศึกษาที่คล้ายคลึงกลุ่มเป้าหมายแต่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย จำนวน 56 คน 
เพื่อตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยง (reliability) พบว่าสัมประสิทธิ ์แอลฟาของครอนบาค (α) ของ 3 องค์ประกอบ                  
มีค่าอยู่ระหว่าง 0.91 ถึง 0.92 แสดงว่าแต่ละองค์ประกอบมีความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายในสูง 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย ที่ไม่ทับซ้อนกันทั้ง 3 กลุ่ม โดยใช้แผนการวิจัยแบบหนึ่งกลุ่มวันสองครั ้ง                   
(one-group pretest-posttest design) ดังรายละเอียดต่อไปนี้  
 1) ฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการการใช้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง ฯ กับกลุ่มเป้าหมาย  ทดสอบทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษก่อนใช้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง ฯ จากแบบทดสอบที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึ้น  กำหนดระยะเวลาเข้าเรียนรู้               
ผ ่านแพลตฟอร์ม Metaverse Spatial เป ็นระยะเวลา 1 เด ือน จากน ั ้นประเม ินท ักษะการส ื ่อสารภาษาอังกฤษ                         
ของกลุ่มเป้าหมายหลังใช้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง ฯ คณะผู้วิจัยมอบวุฒิบัตรผู้ที่ผ่านการเรียนรู้เพื่อกระตุ้นการเข้าใช้งาน 
 2) นำกิจกรรมการเรียนรู ้แบบผสมผสาน ฯ บูรณาการร่วมในรายวิชา ทำการประเมินทักษะการสร้างสรรค์                      
และนวัตกรรมก่อนการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน ฯ ด้วยแบบประเมินออนไลน์ ประชุมชี้แจงนักศึกษากลุ่มเป้าหมาย
ก่อนใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน ฯ ตามระยะเวลาที่กำหนด กิจกรรมละ 3 ช่ัวโมง/สัปดาห์ รวมระยะเวลา 15 ช่ัวโมง  
 3) นำรูปแบบการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู (LMS) เพื่อสงเสริมการเรียนรูแบบนําตนเองไปออกแบบโมดูล              
การเรียนรู ้ออนไลน์เกี ่ยวกับการพัฒนาคู ่มือสื ่อการเรียนรู ้ โดยใช้ระบบ WBSC-LMS ของมหาวิทยาลัย ให้กลุ ่มหมาย               
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ทำแบบประเมินการเรียนรู้แบบนำตนเองก่อนเรียนรู้ผ่านโมดูลการเรียนรู้ อบรมเชิงปฏิบัติการการใช้ระบบจัดการเรียนรู (LMS) 
กำหนดระยะเวลาเข้าเรียนรู้เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ และประเมินการเรียนรู้แบบนำตนเองหลังใช้โมดูลการเรียนรู้ออนไลน์ 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ คะแนนเฉลี่ยทักษะการสร้างสรรค์                
และนวัตกรรม และคะแนนเฉลี่ยการเรียนรู ้แบบนำตนเอง ก่อนและหลังใช้นวัตกรรมทางการศึกษา แยกกลุ่มเป้าหมาย                 
ด้วยสถิติทดสอบที (t test) แบบ dependent group ในกรณีที่ข้อมูลไม่เป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของ t test วิเคราะห์
ข้อมูลด้วยสถิติ Wilcoxon signed-rank test  
 

ผลการวิจัย 
ตอนที่ 1 การพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษด้วยนวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงตามแนวคิดพหุวิทยาการ                   
โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน 
 1. นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงตามแนวคิดพหุวิทยการโดยใช้สถานการณ์เป็นฐานที่พัฒนาขึ้น มี 6 องค์ประกอบ  
คือ 1) วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม มีเป้าหมายเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 2) หลักการของนวัตกรรม ออกแบบ
ตามแนวคิดพหุวิทยาการและแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน 3) สาระการเรียนรู้ของนวัตกรรม เป็นเนื้อหา
ภาษาอังกฤษบูรณาการกับตัวอย่างสถานการณ์ในโรงเรียน ทั้งกิจกรรมในห้องเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนตามกลุมสาระ
โดยอิงตามเนื ้อหาสาระวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และสังคมศึกษา และ สถานการณ์หรือกิจกรรมในโรงเรียน                  
4) กระบวนการจัดการเรียนรู้ กำหนดเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 6 หน่วยย่อย ได้แก่ หน่วยย่อย 1 การใช้นวัตกรรม
ห้องเรียนเสมือนจริง หน่วยย่อย 2 การทักทายและพูดคุยก่อนเข้าอาคาร/ห้องเรียน หน่วยย่อย 3 กิจกรรมโฮมรูม                      
“Get Ready” หน่วยย่อย 4 สถานการณ์ในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ หน่วยย่อย 5 สถานการณ์ในห้องเรียนคณิตศาสตร์                 
และหน่วยย่อย 6 สถานการณ์ในห้องเรียนสังคมศึกษา (ตัวอย่างแสดงดัง Figure 3) 5) สื่อและแหล่งการเรียนรู้ สื่อหลัก                  
ใช้แอปพลิเคชัน Metaverse Spatial และ Animaker เพื่อใช้ในการสร้างห้องเรียนเสมือนจริง สื่อเสริมสำหรับทำกิจกรรม                 
ฝ ึกปฏิบ ัต ิ ในบทเร ียน เช่น YouTube, Kahoot, Eduplay, Flippity, Liveworksheets, islcollective, crosswordlabs             
และ 6) การวัดและประเมินผล สร้างแบบทดสอบย่อยในแต่ละหน่วยเพื่อประเมินผลทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ  

 

 

 

 
ตัวอย่าหน่วยย่อย กิจกรรมโฮมรูม “Get Ready” ตัวอย่างหน่วยย่อย สถานการณ์ในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ 

 

   
ตัวอย่างหน่วยย่อย สถานการณ์ในห้องเรียนคณิตศาสตร์ ตัวอย่างหน่วยย่อย สถานการณ์ในห้องเรียนสังคมศึกษา 

 
 

Figure 3 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ในนวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง 
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 2. จากการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของคะแนนทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษก่อนและหลังใช้นวัตกรรมห้องเรียน
เสมือนจริงฯ พบว่า ผลต่างระหว่างคะแนนความรู้ด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังการใช้และก่อนการใช้นวัตกรรมห้องเรียน
เสมือนจริง มีการแจกแจงแตกต่างจากโค้งปกติ (W = 0.935, p = .009) จึงทำการทดสอบสมมุติฐานทางสถิติโดยใช้ 
Wilcoxon signed-rank test พบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังการใช้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริง 
(posttest) (M = 21.8, SD = 4.53) สูงกว่าก่อนใช้นวัตกรรมห้องเร ียนเสมือนจริงฯ (pretest) (M = 14.0, SD = 4.20)                   
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (W = 1128, p < .001) 
ตอนที่ 2 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์                 
และนวัตกรรม 
 1. กิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู ้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม                        
มีเป้าหมายเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นกิจกรรมที่บูรณาการกับรายวิชาการประถมศึกษา 
ประกอบด้วย 3 กิจกรรม กิจกรรม 1 แนวคิดการเรียนรู ้แบบผสมผสาน กิจกรรม 2 หลักการสร้างสื ่อการเรียนรู ้ระดับ
ประถมศึกษา และกิจกรรม 3 การออกแบบและสร้างบอร์ดเกมทางการศึกษา เวลาการเรียนรู้รวม 15 ช่ัวโมง ดัง Table 2 
Table 2 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู ้ กิจกรรมการเรียนรู ้ สื่อ/การประเมิน 
กิจกรรม 1 : 
แนวคิดการเรียนรู้
แบบผสมผสาน 
(3 ช่ัวโมง)   

1. อธิบายแนวคิดการเร ียนรู ้แบบ
ผสมผสานในรายวิชาได้ 
2. บอกลักษณะห้องเรียนในชั้นปกติ
และห้องเรียนออนไลน์ในรายวิชาได้ 

1. ช้ีแจงแนะนำวิธีการเรียนรู้ เพื่อให้ทราบเป้าหมายการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
2. ประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมก่อนเรียน 
3. ผู้เรียนดาวน์โหลดประมวลรายวิชาจากระบบ WBSC-LMS 
4. สร้างปฏิสัมพันธ์ก่อนเรียนโดยผู้เรียนตั้งเป้าหมายทางการเรียนผ่านระบบระบบ WBSC-LMS                   
และทดลองใช้ระบบต่าง ๆ เช่น การเข้าห้องเรียน ลักษณะและรูปแบบการใช้ เนื้อหาสาระ เครื่องมือ
และเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้  

1. ห้องเรียนออนไลน์  
2. สื่อ Power Point 
การประเมิน 
- การถามตอบ  
- การแสดงความคิดเห็น 
 

กิจกรรม 2 : 
หลักการสร้างส่ือ
การเรียนรู้ระดับ
ประถมศึกษา 
(3 ช่ัวโมง) 

1. เข้าถึงแหล่งสนับสนุนการเรียนรู้
บนกิจกรรมการเรียนแบบออนไลน์
ผ่านระบบ WBSC-LMS 
2. ปฏิบัติการใช้งานระบบบริหาร
จัดการเรียนรู้เครื่องมือ Application 
Tools ที ่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการ
สอน 
3. อธิบายหลักการสร้างสื่อการเรียนรู้
ระดับประถมศึกษาได้ 

 1. สาธิตการใช้งานระบบบริหารจัดการเรียนรู้ผ่าน URL: https://wbsc.dusit.ac.th  
การเรียนรูปแบบการเรียนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
2. ผู ้เรียนเข้าระบบ WBSC-LMS ทำกิจกรรมในระบบออนไลน์ และลองปฏิบัติการใช้เครื ่องม ือ 
Application Tools ท่ีใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนต่าง ๆ  
3. ผู ้เรียนสืบค้นและค้นคว้าหลักการสร้างสื ่อการเรียนรู้หลักการสร้างสื ่อการเรียนรู้ประถมศึกษา              
พร้อมหาตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ท่ีใหม่และน่าสนใจจากแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
4. ผู้เรียนนำเสนออภิปรายแลกเปลี่ยนถึงข้อมูลที่ได้สืบค้นและค้นคว้า Brainstorming ผ่านกระดาน
สนทนาพร้อมจัดเก็บข้อมูล (บนออนไลน์)  
5. ผู้เรียนร่วมกันสะท้อนกิจกรรมและสิ่งท่ีต้องการเรียนรู้ผ่าน Application Padlet 

1. ห้องเรียนออนไลน์  
2. สื่อ Power Point 
การประเมิน 
-  ก า ร ถ า ม - ต อ บ ใ น
ห ้ อ ง เ ร ี ย น แ ล ะ บ น
ก ร ะ ด า น ส น ท น า 
ออนไลน์ 
 

กิจกรรม 3 : 
การออกแบบและ
สร้างบอร์ดเกมทาง
การศึกษา 
(9 ช่ัวโมง) 

1. ออกแบบและสร้างบอร์ดเกมทาง
การศ ึกษาสำหรับน ักเร ียนระดับ
ประถมศึกษาได้ 
2. จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ด
เกมทางการศึกษาสำหรับนักเรียน
ระดับประถมศึกษาได้ 

1. อบรมเชิงปฏิบัติการหลักการออกแบบและสร้างบอร์ดเกมทางการศึกษา 
2. ผู้เรียนวางแผนและออกแบบ (ร่าง) บอร์ดเกมทางการศึกษา 
3. นำเสนอแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่อ (ร่าง) บอร์ดเกมทางการศึกษา จากน้ันปรับปรุงแบบบร่าง 
4. ผู้เรียนสร้าง (ต้นแบบ) บอร์ดเกมทางการศึกษาตามแบบร่าง 
5. ผู้เรียนทดลองใช้ (ต้นแบบ) บอร์ดเกมทางการศึกษากับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
6. ผู้เรียนร่วมกันสรุปปัญหาและข้อเสนอแนะหลังทดลองใช้ (ต้นแบบ) บอร์ดเกมทางการศึกษา 
7. ปรับปรุงบอร์ดเกมทางการศึกษาตามข้อเสนอแนะท่ีวิพากษ์ร่วมกัน 
8. ประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมหลังเรียน 

1. เคร ื ่องม ือการร ่วม
กิจกรรม (Padlet) 
2. เครื่องมือสำหรับการ
จัดเก็บข้อมูล (google 
drive) 
การประเมิน  
- การถามตอบ  
- การแสดงความคิดเห็น 

  
2. จากการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของคะแนนทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมก่อนและหลังใช้กิจกรรมการ

เรียนรู ้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู ้แบบผสมผสาน พบว่า ในภาพรวม ผลต่างระหว่างคะแนนเฉลี ่ยทักษะการสร้างสรรค์                
และนวัตกรรมก่อนและหลังใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน มีการแจกแจงแตกต่างจากโค้งปกติ 
(W = 0.872, p < .001) จึงทำการทดสอบสมมุติฐานทางสถิติโดยใช้ Wilcoxon signed-rank test พบว่า ในภาพรวม คะแนน
เฉลี่ยทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมหลังใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู ้แบบผสมผสาน ( posttest)                    
(M = 3.12, SD = 0.361) สูงกว่าก่อนใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (pretest) (M = 2.76,                          
SD = 2.77) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (W = 1176, p < .001)  
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ตอนที่ 3 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้แบบน าตนเอง 

 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบนำตนเองของนักศึกษาวิชาชีพ
ครูประถมศึกษา มีองค์ประกอบสำคัญ 7 องค์ประกอบ คือ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้                       
4) กิจกรรมการเรียนรู้ 5) กรอบการจัดกิจกรรม 6) บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน และ 7) การวัดและประเมินผล (Figure 4)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 4 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบนำตนเอง 
 
 2. จากการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของคะแนนการเรียนรู้แบบนำตนเองในภาพรวม พบว่า ผลต่างระหว่างคะแนน
เฉลี่ยการเรียนรู้แบบนำตนเองก่อนและหลังใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) มีการแจกแจงแตกต่าง
จากโค้งปกติ (W = 0.942, p< .005) จึงทำการทดสอบสมมุติฐานทางสถิติโดยใช้ Wilcoxon signed-rank test พบว่า ใน
ภาพรวม คะแนนเฉลี่ยการเรียนรู้แบบนำตนเองหลังใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) (posttest) (M 

รูปแบบการจดัการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) เพื่อส่งเสริมการเรยีนรู้แบบน าตนเอง 

1. หลักการ 
1) จัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ผู้เรียนกำหนดเป้าหมายและวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เน้นการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความต้องการและความสนใจของผู้เรียน 
2) กระตุ้นผู้เรียนรับผิดชอบ ควบคุม และกำกับตนเองในการเรียนรู้ ส่งเสริมผู้เรียนให้เห็นคุณค่าในตนเองและการเรียนรู้  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้กระบวนการเรียนรู้ของ

ตนเองเพลิดเพลินกับการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
3) ประเมินการเรียนรู้โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย การตรวจสอบผลงาน ผลการประเมินตนเองหลังจากการเรียนรู้ ชี้แนะให้เห็นแนวทางการพัฒนาตนเองของผู้เรียน 

2. วัตถุประสงค์ 
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบนำตนเองของนักศึกษาวิชาชีพครูประถมศึกษา 

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 

7. การวัดและประเมินผล 
ตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีสะท้อนทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเองก่อน ระหว่าง และหลังการเรียนรู้ ประเมินจากแบบทดสอบ กิจกรรมการบ้าน และการทดสอบประเมินผลการเรียนรู้ 

5. กรอบการจัดกิจกรรม 
ขั้นที่ 1 ค้นหาคุณค่า วางแผนและกำหนดเป้าหมาย แสงหาความรู้ เรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมอย่างเข้าใจ 
ขั้นที่ 2 ขวนขวายหาวิธีการใหม่ ออกแบบวิธีการเรียนรู้ตามลักษณะ ปฏิบัติกิจกรรมท่ีออกแบบอย่างต่อเน่ือง นำเสนองานอย่างสร้างสรรค์ 
ขั้นที่ 3 น้อมใจมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ นำสู่การสะท้อนคิด แบ่งปันประสบการณ์เรียนรู้ บริหารและจัดการเวลาอย่างมีประสิทธิภาพ 
ขั้นที่ 4 วินิจฉัยการเรียนรู้จากหลักฐานร่องรอย กำกับตนเองเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ พัฒนาตนเองให้เกิดความเช่ียวชาญทางวิชาชีพ พัฒนาจิตใจรักการเรียนรู ้

6.1 บทบาทผู้เรียน 
1) รับรู้คุณค่าการเรียนรู ้ตระหนักถึงผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ และมองเห็นประโยชน์ของการเรียนรู้ 
2) กำหนดรายละเอียด ข้ันตอน วัตถุประสงค์ กิจกรรม ระยะเวลา ทรัพยากร กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง 
3) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตามข้ันตอนท่ีวางแผนด้วยความรับผิดชอบให้บรรลุเป้าหมาย 
4) ประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

6.1 บทบาทผู้สอน 
1) ออกแบบบรรยากาศการเรียนรู ้ 2) วางแผนกระบวนการทางเลือก
สำหรับผ ู ้ เร ียน 3) ว ิน ิจฉ ัยความต้องการจำเป็นสำหรับการเร ียนรู ้                      
4) ตั ้งเป้าหมายการเรียนรู ้ร่วมกับผู ้เรียน 5) ออกแบบแผนการเรียนรู ้                  
6) มีส่วนร่วมในกิจกรรมเรียนรู ้7) ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 1 สร้างแรงบันดาลใจ (passion) 
กำหนดเป้าหมายการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน สามารถวัดและประเมินผลได้ด้วยตนเอง เลือกใช้กิจกรรมที่
ตอบสนองตามความสนใจและความต้องการของผู้เรียน โดยสร้างสถานการณ์ที่ผู้เรียนสนใจ เพื่อกระตุ้นให้
ผู้เรียนต้องการศึกษาเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมอย่างเข้าใจ  
ขั้นที่ 2 ออกแบบการเรียนรู้ (designing learning) 
ผู้เรียนออกแบบวิธีการเรียนรู้ตามลักษณะ สามารถแสวงหาความรู้ รับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยความมุ่งมั่น 
วินิจฉัยการเรียนรู้ และประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(ICT) ควบคู่กับการใช้ digital platform เพื่อเข้าถึงแหล่งความรู้ท่ีหลากหลายในระดับนานาชาติ 
ขั้นที่ 3 มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (engaging learning) 
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ที ่ตนเองได้ออกแบบอย่างต่อเนื่อง ควบคุมงานเกี ่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้           
ของตนเอง บริหารและจัดการด้านเวลา แหล่งเรียนรู ้ และการสนับสนุนการเรียนรู้ที ่เชื่อมโยงกับการ
ต้ังเป้าหมายและกลวิธีการเรียนรู้จนนำไปสู่เป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ 
ขั้นที่ 4 ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ (evaluating learning outcomes) 
ประเมินผลการเรียนรู้โดยพิจารณาหลักฐานร่องรอยที่เกี่ยวข้อง จากความก้าวหน้าเป็นระยะ ทบทวน
ประสบการณ์เรียนรู้ความก้าวหน้าของตนเอง  
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= 3.97, SD = 0.547) สูงกว่าก่อนใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ผ่านระบบจัดการเรียนรู ้ ( LMS) (pretest) (M = 3.07,                   
SD = 0.599) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (W = 2016, p< .001)  
 

อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 ตอนที่ 1 การพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษด้วยนวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงตามแนวคิดพหุวิทยาการ                   
โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน  
 1. นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงตามแนวคิดพหุวิทยาการโดยใช้สถานการณ์เป็นฐานที ่พัฒนาขึ้น มีลักษณะ                   
การจัดการเรียนรู ้ตามหลักแนวคิดพหุวิทยาการและแนวคิดการเรียนรู ้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน มี 6 องค์ประกอบ                     
ได้แก่ 1) วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 2) หลักการของนวัตกรรม 3) สาระการเรียนรู ้ของนวัตกรรม 4) กระบวนการ                    
จัดการเรียนรู้ 5) สื่อและแหล่งการเรียนรู้ และ 6) การวัดและประเมินผล ทีด่ำเนินการพัฒนาผ่านกระบวนการวิจัยและพัฒนา 
(R&D) ช่วยทำให้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมีความเป็นเหตุเป็นผล มีความเป็นไปได้ในการพัฒนาทักษะ               
การสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับนักศึกษา Murphy (2014) อธิบายว่า นวัตกรรมการเรียนรู้ต้องช่วยแก้ปัญหาและเพิ่มมูลค่า 
สามารถขจัดอุปสรรคเดิมที่มีอยู่ เพิ่มความท้าทายในการสอน และเพิ่มมูลค่าของสิ่งนั้น สอดคล้องกับ Kim และ Maloney 
(2020) ที่ได้นิยามนวัตกรรมการเรียนรู ้สำหรับระดับอุดมศึกษาไว้ว่าเป็นการทำงานร่วมกันระหว่างชุดปฏิบัติ วิธีการ                         
และการออกแบบที่ซับซ้อน โดยเป็นการจับคู่ระหว่างการเรียนรู้และนวัตกรรม นำความคิด แนวคิด ทฤษฎี  ข้อโต้แย้ง                  
และข้อมูล ซึ่งเป็นการลงทุนเพื่อการเปลี่ยนแปลงเพื่อปรับปรุงแนวทางปฏิบัติ เป็นไปในทิศทางเดียวกับ Khamanee (2005) 
ที่ได้อธิบายหลักการออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ผู้พัฒนาพัฒนาต้องมีความรู้ ประสบการณ์ ความริเริ่มสร้างสรรค์          
อาจนำของเก่ามาปรับปรุง ดัดแปลง เพื ่อใช้ในการแก้ปัญหาและทำให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นหรือคิดค้นใหม่ทั ้งหมด                  
โดยในนวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงน้ี มีการทดลองนวัตกรรมเพื่อนำไปสู่การประเมินผล ปรับปรุงแก้ไข และพัฒนานวัตกรรม 
ให้เกิดประสิทธิภาพตรงกับความต้องการของผู้ใช้นวัตกรรมอันจะนำไปสู่ผลลัพธ์ที่ดีมากยิ่งข้ึน 

2. ผลการทดลองใช้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงตามแนวคิดพหุวิทยการโดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน พบว่า ค่าเฉลี่ย
คะแนนทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังการใช้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงสูงกว่าหลังการใช้ ด้วยนวัตกรรมห้องเรียน
เสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมีหลักการของนวัตกรรมที่ชัดเจนด้วยหลักการเชื่อมโยงองค์ความรู้ภาษาอังกฤษกับสาระวิชาต่าง ๆ      
ตามแนวคิดพหุวิทยาการ จัดการเรียนการสอนเป็นภาษาอังกฤษด้วยเนื้อหาสาระวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ สังคมศึกษา 
ซึ่งล้วนอยู่ในกรอบของพหุวิทยาการทั้งสิ้น รวมถึงหลักการออกแบบนวัตกรรมใช้เทคนิคการเรียนรู้โดยใช้ฉากสถานการณ์                
เป็นฐานที่เน้นการเรียนรู ้ผ่านการจำลองสถานการณ์จริงช่วยให้ผู ้เรียนมีความรู้เข้าใจบทเรียน และสามารถฝึกทักษะ                     
ได้เป็นอย่างดี มีประสิทธิภาพมากกว่าการสอนที่ใช้แต่หนังสือหรือตำราเรียนเพียงอย่างเดียว Kindley (2002) อธิบายว่า               
การเรียนรู้โดยมีการจำลองสถานการณ์ที่ใกล้เคียงความเป็นจริงมากที่สุดช่วยพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
ผู้เรียน ถือว่าเป็นส่วนเสริมการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมใหม่ที่มีความสามารถใหม่ ๆ ทำให้การทำความเข้าใจในสาระความรู้
สำคัญของรายวิชานี้ง่ายขึ้นและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียน ดังท่ี Deshpande & Hwang (2001) กล่าวว่า 
ห้องเรียนเสมือนจริงเป็นการจัดสภาพแวดล้อมของห้องเรียนที่มีจุดมุ่งหมายเพื่อจำลองสภาพแวดล้อมของห้องเรียนแบบปกติ
เพื่อให้นักศึกษาท่ีอยู่คนละสถานท่ีหรืออยู่ห่างไกลกันสามารถโต้ตอบและมีส่วนร่วมในช้ันเรียนได้  

ตอนที่ 2 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์                     
และนวัตกรรม 

1. กิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู ้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม                   
มีเป้าหมาย ประกอบด้วย กิจกรรม 1 แนวคิดการเรียนรู ้แบบผสมผสาน กิจกรรม 2 หลักการสร้างสื ่อการเรียนรู ้                       
ระดับประถมศึกษา และกิจกรรม 3 การออกแบบและสร้างบอร์ดเกมทางการศึกษา มีระยะเวลาการเรียนรู ้ 15 ชั ่วโมง                    
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ด้วยกระบวนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านการศึกษาแนวคิดจากเอกสารและความต้องการจากบุคคล ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามระบบ ADDIE ที่เป็นรูปแบบสำหรับการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนที่ง่ายและมีขั้นตอบ
การลงมือปฏิบัติที่ชัดเจน สามารถนำไปใช้กับการออกแบบพัฒนาสื่อหลายรูปแบบ และเป็นกระบวนการออกแบบการสอน                
ที่อาศัยหลักการของวิธีการระบบ ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์ส่วนประกอบของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 2) การออกแบบ
การเรียนการสอน 3) การพัฒนากิจกรรมหลัทดลองใช้ 4) การนำไปใช้ และ 5) การประเมินผล เพื่อตรวจสอบว่าการวิเคราะห์ 
การออกแบบ การพัฒนาและการนำไปใช้ มีปัญหาหรืออุปสรรคใดบ้าง (ยอด วิจักษณ์โยธิน, 2564) สอดคล้องกับงานวิจัยก่อน
หน้าทีส่ะท้อนว่าการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้หรือการออกแบบการเรียนรู้การสอนโดยใช้ ADDIE Model นั้น เป็นรูปแบบ
ที่มีประสิทธิภาพและส่งเสริมผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้แบบผสมผสานสำหรับผู้เรียน
ระด ับอ ุดมศ ึกษ (Fransisca & Saputri, 2023; Megalina  et. al, 2023; Stapa & Mohammad, 2019) ประกอบก ับ                 
นำผลการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นมาออกแบบสร้างกิจกรรม โดยใช้เทคโนโลยีภายใต้สภาพแวดล้อมชุมชนแห่งการเรียนรู้ 
ซึ่งเป็นการใช้ประโยชน์เทคโนโลยีเป็นช่องทางส่งผ่านความรู้ ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน หรือติดต่อสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนด้วยกันท่ีเชื่อมต่อเข้ากันในระยะไกล (Nuntharach, 2018)  

2. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมก่อนและหลังใช้กิจกรรมการเรียนรู ้                        
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน พบว่า ในภาพรวม คะแนนเฉลี่ยทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมหลังใช้กิจกรรม                  
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานสูงกว่าก่อนใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
จากผลการวิจัยดังกล่าวนั้นแสดงให้เห็นว่ากระบวนการเรียนรู้แบบผสมผสานสามารถสร้างทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่ใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อพัฒนาผู้เรียนในด้านการคิดที่สร้างสรรค์ มีความแปลกใหม่ 
นอกกรอบและการแก้ปัญหา ดัง  Preechanonth (2021) ได้พัฒนารูปแบบการเร ียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์                   
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ การวิจัยนี้เกิดผลให้
ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบนี้มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ  Chanloy (2021)       
ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกั บเทคนิคสแคมเพอร์เพื ่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูมหาวิทยาลัยราชภัฏ ผลการวิจ ัย                          
พบว่าความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์สูงกว่าเกณฑ์ 

ตอนที่ 3 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้แบบน าตนเอง 

1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบนำตนเองของนักศึกษาวิชาชีพ
ครูประถมศึกษา มีองค์ประกอบสำคัญ 7 องค์ประกอบคือ หลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการจัดการเรียนรู ้ กิจกรรม                     
การเรียนรู้ กรอบการจัดกิจกรรม บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน และการวัดและประเมินผล โดยคณะผู้วิจัยใช้วิธีดำเนิน                
การวิจัยในรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (R&D) ขั้นตอนสำคัญที่ทำให้ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) 
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้แบบนำตนเองมีความเหมาะสมนั้น มาจากการกำหนดขอบเขตตัวแปรการเรียนรู ้แบบนำตนเอง                
ตามแนวคิดของ Garrison (1997) ที่กำหนดบทบาทของการเรียนรู้แบบนำตนเองในบริบทของการศึกษาทางไกล ซึ่งสอดคล้อง
กับบริบทของการนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่าน LMS ไปใช้จริง รวมถึงมีการวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใช้ LMS ที่ครอบคลุม
บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน โดยครอบคลุมทั้งมิติประสบการณ์ผู้ใช้ด้านเจตคติ  และมิติประสบการณ์ผู้ใช้ด้านพฤติกรรม                      
ซึ่งเป็นกระบวนการที่พยายามทำความเข้าใจผลกระทบของการออกแบบที่มีต่อผู้ใช้  ข้อมูลจากการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้              
จะช่วยในการปรับปรุงให้นวัตกรรมสามารถใช้งานได้ สามารถเข้าถึงได้ และที่สำคัญทำให้ผู้ใช้มีอารมณ์ความรู้สึกชื่นชมยินดี             
ในการใช้ผลผลิตที่มีการออกแบบได้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ (Wongwanich, 2020) 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี ่ยการเร ียนรู ้แบบนำตนเอง พบว่า ในภาพรวม คะแนนเฉลี ่ยการเร ียนรู ้                  
แบบนำตนเองหลังใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยการเรียนรู้แบบนำตนเอง
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ก่อนใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) มีความสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Sirichanda et. al, 
(2013) ที่พัฒนาบทเรียนวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร เรื่อง การอ่าน ผ่านระบบ Learning Management System (LMS) 
ผลพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ทบทวนเนื้อหาวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสารที่ คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสูงกว่า
นักศึกษาที่ทบทวนด้วยการอ่านหนังสือด้วยตนเองและนักศึกษามีความพึงพอใจต่อบทเรียนวิชาภาษไทยเพื่อการสื่อสารที่
คณะผู ้วิจัยพัฒนาขึ ้น รวมถึงผลงานวิจัยของ Yorn (2560) พัฒนาการสอนผ่านเว็บแบบนำตนเองเพื ่อส่งเสริมทักษะ
ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาการสอนผ่านเว็บแบบนำตนเองวิชา
ภาษาอังกฤษสำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์โดยเฉลี่ยเท่ากับ 81.83/80.83 ผลสัมฤทธิ์ท างการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้เรียนผ่านการเรียนโดยการพัฒนาการสอนผ่านเว็บ
วิชาภาษาอังกฤษเพื่อส่งเสริมทักษะภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 อยู่ในระดับมาก 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
1. การเรียนการสอนผ่านนวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงนั้น เป็นการเรียนการสอนแบบออนไลน์นักศึกษาสามารถเข้า

เรียนได้ทั ้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา ผู ้สอนไม่สามารถบังคับนักศึกษาให้เข้าเรียนได้เหมือนกับการเรียน                       
ในห้องเรียนปกติ ผู้สอนต้องมีบทบาทกระตุ้นและจูงใจผู้เรียน เป็นผู้สนับสนุนและผู้อำนวยความสะดวกที่ดีเพื่อให้ผู้เรียนเกิด
การพัฒนา มีความสนใจใฝ่รู้ อยากค้นคว้าเพิ่มเติม 

2. ผู้ที่จะนำกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานไปใช้ควรศึกษาคู่มือการจัดกิจกรรมโดยละเอียด 
และทำความเข้าใจในลำดับขั้นตอนของกระบวนการจัดกิจกรรมเพื่อจัดกิจกรรมได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับผู้เรียน                  
ควรชี้แจงความเข้าใจในขั้นตอนการจัดกิจกรรมให้ชัดเจนก่อนการจัดกิจกรรม เช่น คําช้ีแจงการเก็บคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจวัตถุประสงค์ในการปฏิบัติได้อย่างถูกต้องเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดกิจกรรม ผู้จัดกิจกรรมควรจัดเตรียม
กําหนดการสอนให้สอดคล้องและเหมาะสมกับกิจกรรมที่ระบุไว้ในคู่มือ 

3. การเรียนรู้แบบนำตนเองเป็นความสามารถที่นักศึกษาจะต้องควบคุมตัวเอง  ผู้สอนควรวางแผนและเลือกเนื้อหา                   
ที ่เก ี ่ยวกับเร ื ่องที ่จะสอนให้เหมาะสมกับระดับชั ้นและวัยของผ ู ้เร ียน อีกทั ้งผ ู ้ เร ียนจะต้องมีความรับผ ิดชอบสูง                       
ในการควบคุมตนเองและศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเอง ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวก คอยจัดหาทรัพยากร แหล่งข้อมูล 
และจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู ้เรียนด้วยกันเองและระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้สอนควรมีการสื่อสารโต้ตอบ                   
กับผู้เรียนอย่างสม่ำเสมอ เพื่อให้ผู้เรียนมั่นใจว่าการเรียนการสอนกำลังดำเนินการอยู่ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1. การออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้สื่อห้องเรียนเสมือนจริงนั้น สามารถประยุกต์กับรายวิชาอื่นได้หลากหลาย    
แต่ละรายวิชาอาจจะมีข้อจำกัดและความยากง่ายในการจัดทำแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับบริบทและธรรมชาติของรายวิชา นักวิจัย
ควรคำนึงถึงเทคโนโลยีที ่ต ้องมารองรับในอนาคต ดังนั ้ นควรมีการศึกษาแนวทางการออกแบบการเร ียนการสอน                 
ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงให้เป็นสื ่อการสอนที ่สามารถใช้แทนการสอนในห้องเรียนปกติได้จริง เนื ่องจากเทคโนโลยี                        
ทางการศึกษาในปัจจุบันผู้เรียนสามารถเข้าเรียนได้ไม่จำกัดเวลาและสถานที่  และควรนำแนวคิดของการเรียนรู้ด้วยตนเอง               
มาบูรณาการใช้กับการวิจัยที่มีการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงก็จะสามารถมีแนวทางการสร้างแรงจูงใจภายในของผู้เรียน 
ซึ่งจะเป็นผู้เรียนที่มีทักษะในการควบคุมตนเอง ผู้เรียนจะดำเนินการเรียนรู้ที่ผู้สอนออกแบบไว้ โดยผู้เรียนจะต้องส่งงานและทำ
กิจกรรมตามที่ได้รับมอบหมายได้อย่างครบถ้วน ผู้สอนสามารถติดตามพฤติกรรมการเรียนได้ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อตัวผู้เรียน
และผู้สอนที่สามารถประยุกต์ใช้ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลให้ได้มากที่สุด 

2. ศึกษาต่อยอดจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์                   
และนวัตกรรมไปสู่การพัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนรู้ในหลากหลายบริบท รวมถึงการเพิ่มขอบเขตประชากรให้ครอบคลุม
หลากหลายบริบท เช่น นักศึกษาวิชาชีพครูในระดับปฐมวัยหรือระดับมัธยมศึกษาเพื่อให้เห็นผลในวงกว้าง 
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3. ศึกษาการนำรูปแบบการเรียนรู ้แบบนำตนเองมาใช้หรือบูรณาการสอนในรายวิชาอื่นควรศึกษาการเรียนรู ้                   
แบบอิสระ (independent) หรือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเองเชิงสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรายวิชาอื่น ๆ                         
และควรศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูผ่านระบบจัดการเรียนรู (LMS) เพื่อส่งเสริมการเรียนรูแบบนำตนเองไปใช้กับ
ผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกัน เพื่อหาแนวทางในการเสริมสร้างความสามารถของผู้เรียนได้มากข้ึน 
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