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การพัฒนาห้องเรียนเสมือน โดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ 

และผังกราฟิกที่ส่งผลต่อการคดิเชิงระบบ การคดิสร้างสรรค ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง สร้างงานผ่านคอมพิวเตอร์ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

The Development of Virtual Classroom Using Blended Learning in Conjunction with 

7E Learning Cycle and Graphic Organizer Affecting Systems Thinking, Creative 

Thinking and Learning Achievement on Task Construction with Computers  

for Prathomsuksa 6 Students 

ธงชัย ห้วยทราย1 มารศรี กลางประพนัธ์2 สมเกียรติ พละจิตต์3 

Thongchai Huaisai1, Marasri Klangprapan2 and Somkiat Palajit3 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 

และผังกราฟิก เร่ือง สร้างงานผ่านคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ KW-CAI 

เท่ากับร้อยละ 80 2) เปรียบเทียบการคิดเชิงระบบท่ีได้รับการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับ 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 3) เปรียบเทียบการคิดสร้างสรรค์ท่ีได้รับการสอนด้วย

ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิกระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ได้รับการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวั ฏจักร

การเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิกระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ 5) เปรียบเทียบการคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์ และ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีทักษะปฏิบัติตา่งกัน (สูง ปานกลาง และต่่า) หลังได้รับการสอนด้วยห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียน

แบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบ้านค่าผักหนอกสงเปือย เครอืขา่ยพัฒนาคุณภาพการศึกษาสะพานมติรภาพ จ่านวน  21 คน ได้มา

ด้วยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) ห้องเรียนเสมือนโดยใช้

การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก 2) แบบทดสอบวัดการคิดเชิงระบบ 3) แบบทดสอบ

วัดการคิดสร้างสรรค์ 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 5) แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงาน สถิติที่ใช้ใน

การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบค่าที (t–test for Dependent Samples) การวิเคราะห์

ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณร่วมทางเดียว (One-Way MANCOVA) และ

การวเิคราะห์ความแปรปรวนร่วมทางเดียว (One-Way ANCOVA) 
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 ผลการวจิัยปรากฏดังนี ้

  1. ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก เร่ือง สร้างงานผ่าน

คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 6 มปีระสิทธิภาพ KW-CAI เท่ากับ 90.01  

  2. การคิดเชิงระบบของนักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักร

การเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟกิ หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   

  3. การคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักร

การเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟกิ หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   

  4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักร

การเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟกิ หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   

  5. การคิดเชงิระบบ การคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนท่ีมีทักษะปฏิบัตติา่งกัน (สูง ปานกลาง 

และต่่า) หลังได้รับการสอนด้วยห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก 

แตกตา่งกันอย่างมนีัยส่าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 

ค าส าคัญ : ห้องเรียนเสมอืน การเรียนแบบผสมผสาน วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น ผังกราฟกิ การคิดเชงิระบบ การคิดสร้างสรรค์  

                ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ABSTRACT 

 The purpose of this research was to: 1) Develop a virtual classroom using blended learning in conjunction 

with a 7E learning cycle and graphic Organizer for Prathomsuksa 6 students, to gain an 80 percent of KW-CAI 

efficiency; 2) Compare student systems thinking before and after the intervention; 3) Compare student creative 

thinking before and after the intervention; 4) compare student learning achievement before and after the 

intervention; and 5) compare systems thinking, creative thinking and learning achievements of students with 

different levels of practice skill (high, moderate and low) after the intervention. The subjects, obtained from 

cluster random sampling technique, were 21 students from Prathomsuksa 6 in the second semester of the 2014 

academic year at Bankampaknongsongpuay school under the Saphan Mittraphap Educational Quality Development 

Network. The research instruments were: 1) the virtual classroom using blended learning in conjunction with a 7E 

learning cycle and graphic organizer, 2) a test of systems thinking, 3) a test of Creative thinking, 4) a learning 

achievement test, and 5) a form for assessing practice skills. The statistics used for data analysis were mean, 

standard deviation, t–test (Dependent Samples), One-way ANOVA, One-way MACOVA and One-way ANCOVA. 

 The findings were as follows: 

  1. The virtual classroom using blended learning in conjunction with a 7E learning cycle and graphic organizer, 

on Task Construction with Computers for Prathomsuksa 6 Students, achieved a good level of KW-CAI efficiency 

at 90.01 percent. 

  2. The post-intervention mean scores of students’ systems thinking were higher than those of before the 

intervention at the .05 level of statistical significance.  

วา
รส
ารว

ิชา
กา
ร 

หลั
กสู
ตร
แล
ะก
ารส

อน
 

มห
าว
ิทย

าลั
ยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



บทความวิจัย                                                                                                            วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

Journal of Curriculum and Instruction Sakon Nakhon Rajabhat University 

 

47 

  3. The post-intervention mean scores of students’ creative thinking were higher than those of before the 

intervention at the .05 level of statistical significance.  

  4. The post-intervention mean scores of students’ learning achievements were higher than those of before 

the intervention at the.05 level of statistical significance.  

  5. The post-intervention mean scores of systems thinking, creative and learning achievements of students 

with different levels of practice skill were higher than those of before the intervention at the .05 level of statistical 

significance. 

Keywords : Virtual Classroom, Blended Learning, 7E Learning Cycle, Graphic Organizer, Systems Thinking,  

                 Creative Thinking, Learning Achievement 

ภูมิหลัง  

 เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามีบทบาทอย่างยิ่ งใน

ชีวิตประจ่าวัน โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นเครื่องมือ

ส่าคัญในการติดต่อสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้ 

การประกอบอาชีพ เชื่อมโยงความสัมพันธ์เกี่ยวกับวัฒนธรรม

และวิสัยทัศน์ของชุมชนโลก สร้างความหลากหลายในการสื่อสาร

ทางวัฒนธรรม และมุมมองของสังคมโลก น่ามาซึ่งมิตรไมตรี

และความร่วมมือกับประเทศต่าง ๆ ช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ

ตนเองและผู้อื่นดีขึ้น สามารถเรียนรู้และเข้าใจความแตกต่าง

ของภาษา และวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณี การคิด 

สังคม เศรษฐกิจ การเมอืง การปกครอง รวมท้ังเข้าถึงองค์ความรู้

ต่าง ๆ ได้ง่ายและกว้างขึ้น สร้างวิสัยทัศน์ในการด่าเนินชีวิต 

อย่างไร้พรมแดน (กระทรวงศึกษาธกิาร, 2551, หนา้ 1) 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี

เป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน มีความรู้ ความเข้าใจ 

มีทักษะพื้นฐานที่จ่าเป็นต่อการด่ารงชีวิต และรู้เท่าทัน

การเปลี่ยนแปลง สามารถน่าความรู้เกี่ยวกับการด่ารงชีวิต 

การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการท่างาน 

อย่างมคีวามคิดสร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทยและสากล 

เห็นแนวทางในการประกอบอาชพี รักการท่างาน และมเีจตคตท่ีิดี

ตอ่การท่างาน สามารถด่ารงชวีิตอยูใ่นสังคมได้อยา่งพอเพียง 

และมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 183) ดังนั้น 

ผู้ท่ีมีทักษะทางเทคโนโลยียอ่มเปรียบเสมือนมีเคร่ืองมอืเพิ่มเติม

ในการติดต่อสื่อสาร 

 ผลการประเมินคุณภาพการศึกษาขั้นพื้นฐานระดับชาต ิ

(O-NET) ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เมื่อเปรียบเทียบระหวา่งเครือข่าย

พัฒนาคุณภาพการศึกษาสะพานมิตรภาพ กับระดับประเทศ 

พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยต่่ากว่าระดับประเทศทุกกลุ่มสาระ

การเรียนรู้ และมีความแตกต่างอยู่ระหว่าง 4.89–9.28 และ

คะแนนเฉลี่ยรวมทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่่ ากว่า 6.63 

(สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2556, หน้า 47-49) 

เมื่อเปรียบเทียบ ระหว่างปีการศึกษา 2555 และปีการศึกษา 

2556 พบว่า ในปีการศึกษา 2556 คะแนนผลสัมฤทธ์ิวิชาการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี มีผลคะแนนเฉลี่ยลดลง 0.86 

และมีแนวโน้นท่ีจะลดลงตอ่ไป 

 กิจกรรมท่ีสง่เสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการลงมอืปฏบัิติ 

สรุปความรู้ และประเมินผลด้วยตนเอง เพื่อให้นักเรียนพัฒนา 

การคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์ และยกระดับผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีสูงขึ้น โดยอาศัย

หลักสูตรสถานศกึษาโรงเรียนบ้านค่าผักหนอกสงเปือย พุทธศักราช 

2553 ตามแนวของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 เป็นแนวทาง  

 ในศตวรรษท่ี 21 มีการน่าระบบการเรียนการสอนท่ีอาศัย

สื่ออิเล็กทรอนิกส์โทรคมนาคม และเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ซึ่งเป็นการพัฒนาการศึกษาทางไกลรูปแบบใหม่ของการศึกษา

ในโลกยุคไร้พรมแดน นวัตกรรมทางการศึกษานี้เรียกว่า 

“ห้องเรียนเสมือน” (Virtual Classroom หรือ Virtual Campus) 

เป็นการใช้อินเทอร์เน็ตในทางการศึกษา ซึ่งผู้วิจัยเชื่อว่า 

“ห้องเรียนเสมือน” ก่าลังจะกลายเป็นรูปแบบปกติของ

การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันและอนาคต โดยการ

ผสมผสานกันระหว่างการเรียนในชั้นเรียนปกติกับการเรียน

ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ท่ีมีศักยภาพในการส่งมอบเนื้อหา

บทเรียน และน่าเทคโนโลยีการสื่อสารเข้ามาใช้ร่วมกัน ทั้งใน

แบบออนไลน์และออฟไลน์ ซึ่งสอดคล้องกับความเห็นของ 
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พรรณธิภา เพชรบุญมี และมนต์ชัย เทียนทอง (2557, หน้า 3) 

วา่การน่าเอาจุดแข็งของการเรียนในห้องเรียนปกติมารวมกับ

จุดเด่นของการเรียนบนเครือข่าย ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้

ท่ีท้าทาย ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล จะพัฒนา

ศักยภาพทางการเรียนของนักเรียน ซึ่งต้องอาศัยความสามารถ

ในการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน และความช่านาญ 

การฝึกทักษะการปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนด้วย 

จากการศึกษาค้นคว้าผู้วิจัย พบว่า วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 

เป็นการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู ้เรียนสามารถใช้วิธีการ

สืบเสาะหาความรู้เชิงวิทยาศาสตร์ (Inquiry Approach) โดย

อาศัยทักษะกระบวนการในการค้นพบความรู้ และค่านึงถึง

แนวความคิดความรู้เดิมของนักเรียนที่มีมาก่อนในการ

จัดการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนสร้างแนวความคิด

ท่ีถูกต้องตามทฤษฎีสร้างสรรค์ความรู้ (Constructivist) ท่าให้

นักเรียนมีประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยตนเอง 

ซึ่งการท่ีจะท่าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะแสวงหาความรู้

ด้วยตนเองนั้น สามารถอาศัย สื่อ เทคโนโลยี ท่ีมีอยู่มากมาย

ในปัจจุบันช่วยได้ โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ต 

และอีกท้ังการใช้ผังกราฟิก ซึ่งมีลักษณะเป็นท้ังภาพและ

ข้อความ สามารถช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างตื่นตัว (Active 

Learning) เนื่องจากผู้เรียนจะต้องมีท้ังการฟัง พูด อ่าน เขียน 

คิด จึงจะสามารถจัดท่าผังกราฟิกออกมาได้ เป็นการช่วยให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 

 จากสภาพปัญหาและแนวคิดดังกล่าว ผู้วจิัยจึงมแีนวคิด

ท่ีการจัดการเรียนการสอนโดยจ่าลองสภาพแวดล้อมการเรียน

เสมือนเรียนอยู่ในห้องเรียนจริง โดยอาศัยแหล่งทรัพยากร

การเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในรูปแบบซอฟต์แวร์

บทเรียนออนไลน์ที่เชื่องโยงกันในลักษณะสื่อหลายมิติ   

ซึ่งผู้สอนสามารถตั้งโปรแกรม ติดตาม พัฒนา และประเมินผล

การเรียน ผสมผสานเข้ากับวิธีการสอนวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 

และผังกราฟิก โดยเป็นการผสมผสาน โปรแกรมห้องเรียนเสมอืน 

ร้อยละ 50 เรียนในชั้นเรียนปกติ ร้อยละ 50 ของเวลาเรียน

ท้ังหมด เพื่อใช้เป็นสื่อกลางให้เกิดการปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยน

ความรู้ระหว่าง นักเรียน บทเรียน และผู้สอน เป็นชุมชน

การเรียนรู้ออนไลน์ ส่งผลให้เกิดความรู้ใหม่ และนักเรียน

สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองโดยไมจ่่ากัดเวลา ระยะทาง และ

สถานท่ี โดยเชื่อว่า การคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์ และ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนจะพัฒนาสูงขึน้ได ้ 

วัตถุประสงคข์องการวจิัย 

 1. เพื่อพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบ

ผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก 

ท่ีส่งผลต่อการคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ (KW-CAI) 

เท่ากับ ร้อยละ 80  

 2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงระบบระหว่างก่อนเรียน 

และหลังเรียนของนักเรียน ท่ีได้รับการสอนด้วยห้องเรียนเสมือน

โดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 

และผังกราฟกิ 

 3. เพื่อเปรียบเทียบการคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนเรียน 

และหลังเรียนของนักเรียน ท่ีได้รับการสอนด้วยห้องเรียนเสมือน

โดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 

และผังกราฟกิ 

 4. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง

ก่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียน  ที่ได้รับการสอน 

ด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับ 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟกิ 

 5. เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์ 

และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนท่ีมีทักษะปฏิบัติ

ต่างกัน (สูง ปานกลาง และต่่า) หลังได้ รับการสอนด้วย

ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับ 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟกิ 
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กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวจิัย

วิธีด าเนินการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 

เค รือข่ายพัฒ นาคุณ ภาพการศึกษาสะพานมิตรภาพ 

ส่านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามุกดาหาร จ่านวน 

19 ห้อง จ่านวนนักเรียนท้ังสิ้น 301 คน 

  2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ นักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านค่าผักหนอกสงเปือย 

เค รือข่ายพัฒ นาคุณ ภาพการศึกษาสะพานมิตรภาพ 

ส่านักงานเขตพื ้น ที ่การศึกษาประถมศึกษามุกดาหาร 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ่านวน 21 คน ซึ่งได้มา

โดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

โดยใชห้้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 

1. การคิดเชงิระบบ 

2. การคิดสร้างสรรค์ 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น  

มี 7 ข้ัน ดังนี้ 

1. ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม 

2. ขั้นเรา้ความสนใจ 

3. ขั้นส่ารวจ และค้นหา 

4. ขั้นอธิบาย 

5. ขั้นขยายความคดิ 

6. ขั้นประเมนิผล 

7. ขั้นน่าความรู้ไปใช้ 

 
ผังกราฟิก 

มีวิธีการสอน 5 ข้ัน ดังนี ้

1. เสนอตัวอย่างผังกราฟิกท่ีเหมาะสมกับ

เนือ้หา  

2. แสดงวิธีสรา้งผังกราฟิก 

3. ชี้แจงเหตุผลของการใชผ้ังกราฟิกและ

อธิบายวิธีการใช้ 

4. นักเรยีนฝึกการสรา้งและใชผ้ังกราฟิก

เป็นรายบุคคล 

5. เข้ากลุม่และน่าเสนอผังกราฟิกของตน

แลกเปล่ียนกัน 

มี 4 รูปแบบ ดังนี้ 

1) ผังความคดิ 2) ผังมโนทัศน์ 

3) ผังกา้งปลา และ 4) ผังล่าดับขั้นตอน 

ตัวแปรอสิระ 

การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับ 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น  

และผังกราฟิก มี 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. ตรวจสอบความรู้เดิม เสนอตัวอย่าง

ผังกราฟิกท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา 

2. เร้าความสนใจ แสดงวิธีสรา้ง 

ผังกราฟิกชีแ้จงเหตุผลของการใช้ 

ผังกราฟิกและอธิบายวิธีการใช้ 

3. ขั้นส ารวจและค้นหา นักเรยีนฝึก

การสร้างและใชผ้ังกราฟิกเป็น

รายบุคคล 

4. ขั้นอธิบาย น่าเสนอผังกราฟิก 

ของตนแลกเปล่ียนกันในกลุม่ 

5. ขั้นขยายความคิด 

6. ขั้นประเมินผลและน าความรู้ไปใช้ 

 

การเรียนแบบผสมผสาน 

(ตัวแปรจัดประเภท) 

ทักษะปฏบัิติ 

(สูง ปานกลาง และต่่า) 

ตัวแปรตาม 

(ตัวแปรจัดกระท า) 

โปรแกรมห้องเรยีนเสมือน 

(แบบสร้างภาพเสมือนจรงิ) 
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 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 

  1. เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย ห้องเรียน

เสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักร

การเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก ผลการประเมินคุณภาพ

โดยผู้เชี่ยวชาญอยูใ่นระดับ 4.58 คือ เหมาะสมมากที่สุด  

  2. เครื่องมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ได้แก่ 

   2.1 แบบทดสอบวัดการคิดเชิงระบบแบบอัตนัย 

จ่านวน 6 ข้อ มคี่าความเชื่อม่ันท้ังฉบับเท่ากับ .79  

   2.2 แบบทดสอบวัดการคิดสร้างสรรค์แบบอัตนัย 

จ่านวน 4 ข้อ มคี่าความเชื่อม่ันท้ังฉบับเท่ากับ .77 

   2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ่านวน 30 ข้อ ซึ่งมีค่าความยาก

รายข้อ (p) ตั้งแต่ .42 ถึง .72 ค่าอ่านาจจ่าแนกรายข้อ (r) 

ตัง้แต ่.24 ถึง .66 และค่าความเชื่อม่ันท้ังฉบับเท่ากับ .85 

 วิธีรวบรวมข้อมูลและสถิตทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ด่าเนินการทดลองและเก็บ

รวบรวมข้อมูล ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 ใช้เวลา

ด่าเนินการทดลองท้ังหมด 30 ชั่วโมง โดยใช้สถิติในการ

วเิคราะห์ขอ้มูล ดังนี ้

   1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   2. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์คุณภาพของเคร่ืองมือ

ได้แก่ 

    2.1 หาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนโดยใช้

การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และ

ผังกราฟกิ โดยใชสู้ตร KW-CAI 

    2.2 หาค่าความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบทดสอบ

วัดการคิดเชิงระบบ แบบทดสอบวัดการคิดสร้างสรรค์ 

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยหาจากการ

พจิารณาดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) 

    2.3 หาค่าความยาก (Difficulty : p) หาค่าอ่านาจ

จ่าแนก (Discrimination : r) ของแบบทดสอบวัดการคิดเชิง

ระบบ แบบทดสอบวัดการคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

    2.4 หาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ

วัดการคิดเชิงระบบ แบบทดสอบวัดการคิดสร้างสรรค์ โดยใช้

สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา (α-coefficient) ของ Cronbach 

    2.5 หาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้สูตรของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน 

KR-20 

   3. สถิตท่ีิใชท้ดสอบสมมติฐาน ได้แก่ 

    3.1 ทดสอบค่าที (t-test for Dependent Samples) 

ของการคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียน 

    3.3 วเิคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณร่วมทางเดียว 

(One–way MANCOVA) การคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์ 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่มีทักษะปฏิบัติ  

(สูง ปานกลาง และต่่า) พร้อมกัน และความแปรปรวนร่วม

ทางเดียว (One–Way ANCOVA) แต่ละตัว 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 

 1. ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสาน

ร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก มคี่าประสิทธิภาพ 

(KW-CAI) เท่ากับ 90.01 

 2. การคิดเชิงระบบของนักเรียน หลังได้รับการสอนด้วย 

ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักร

การเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   

 3. การคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน หลังได้รับการสอน

ด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับ 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังได้รับ

การสอนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสาน

ร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก หลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   

 5. นักเรียนที่มีทักษะปฏิบัติ สูง มีการคิดเชิง ระบบ

การคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สูงกวา่นักเรียน

ท่ีมีระดับทักษะปฏิบัติ ปานกลาง และต่่า อย่างมีนัยส่าคัญ

ทางสถิตท่ีิระดับ .05 
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อภิปรายผล 

 จากการวิจัยเรื่องห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียน

แบบผสมผสานรว่มกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก 

ผู้วจิัยอภิปรายผลได้ดังนี้ 

  1. สมมติฐานข้อท่ี 1 ค่าประสิทธิภาพ (KW-CAI) ของ

ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับ 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก มีประสิทธิภาพ เท่ากับ

ร้อยละ 90.01 ซึ่งหมายถึง ห้องเรียนเสมือนมีประสิทธิภาพ

ดีมาก ท้ังนี้เนื่องจาก ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงองค์ประกอบ และ

ลักษณะท่ีดีของสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (Mcgreal, 1997, 

อ้างถึงใน ทัศนีย์ ฤกษ์สโมสร, 2553, หน้า 14-16) ซึ่งเป็น

สิ่งจ่าเป็นอย่างยิ่งส่าหรับการจัดท่าห้องเรียนเสมือนโดยใช้

การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และ

ผังกราฟิก ให้มีความแปลกใหม่ส่าหรับผู้เรียน ประกอบกับ

เป็นรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยน่าเอาจุดแข็งของ

การเรียนในห้องเรียนปกติมารวมกับจุดเด่นของการเรียนบน

เครือข่าย ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีท้าทาย ตอบสนองต่อ

ความแตกต่างระหว่างบุคคล พัฒนาศักยภาพทางการเรียน

ของนักเรียนในการเรียนรู้ของตนเองได้ดีขึ้น ด้วยการสอน

แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั ้น โดยเน้นกระบวนการคิด  

การลงมือปฏิบัติจริงจากผังกราฟิกท่ีช่วยพัฒนากระบวนการคิด 

และเร้าความสนใจผู้เรียนยิ่งขึ้นได้ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน

การวิจัยและสอดคล้องกับผลงานวิจัย เร่ืองการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเบื้องต้น

และทักษะการคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ผลการวิจัย

พบว่า การคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนโดยใช ้

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่ากลุ่มที่จัดการเรียนรู้

แบบปกติและผลสัมฤทธ์ิทางการนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่ากลุ่มที่จัดการเรียนรู้

แบบปกติ อย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (กรรณิกา 

ขันธบัณฑิต, 2551, หนา้ 8) 

  2. สมมติฐานข้อท่ี 2 ค่าเฉลี่ยคะแนนการคิดเชิงระบบ

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังได้รับการสอน

ด้ วยห้องเรียน เสมื อน  หลั ง เรียนต่อก่ อน เรียน เท่ากั บ 

24.39/11.22 เมื่อน่ามาเปรียบเทียบกันโดยใช้สถิติทดสอบ

ค่าที (t–test for Dependent Samples) ปรากฏว่า sig = .00 

แสดงวา่เป็นการยอมรับสมมติฐานการวจิัยท่ีวา่ การคิดเชิงระบบ

ของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียน

แบบผสมผสานร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก 

หลัง เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติ  

ท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยและสอดคล้อง

กับผลงานวิจัย เร่ือง การสร้างชุดกิจกรรมโดยใช้สื่อเกม

คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิด เชิงระบบ 

ส่าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า  

การคิดเชิงระบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส่าคัญ

ทางที่ระดับ .01 (วชิุตา เจรญิสม, 2549, หนา้ ข)     

  3. สมมติฐานข้อท่ี 3 ค่าเฉลี่ยคะแนนการคิดสร้างสรรค์

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังได้รับการสอน

ด้ วยห้องเรียน เสมื อน  หลั ง เรียนต่อก่ อน เรียน เท่ากั บ 

16.52/7.37 เมื่อน่ามาเปรียบเทียบกันโดยใช้สถิติทดสอบค่าที 

(t–test for Dependent Samples) ปรากฏว่า sig = .00 แสดง

ว่าเป็นการยอมรับสมมติฐานการวิจัยท่ีว่าการคิดสร้างสรรค์

ของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียน

แบบผสมผสาน ร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย สอดคล้องกับ

งานวิจัยเร่ือง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  รายวิชา

คอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี โดยใชการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเป็นฐาน 

ส่าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า 

การคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส่าคัญ

ทางที่ระดับ .05 (เรวด ีรัตนวจิิตร, 2555, หนา้ ข) 

  4. สมมติฐานข้อท่ี 4 ค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนต่อก่อนเรียนเท่ากับ 25.05/11.37 

เมื่อน่ามาเปรียบเทียบกันโดยใช้สถิติทดสอบค่าที ( t–test 

for Dependent Samples) ปรากฏว่า sig = .00 แสดงว่า 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียน

เสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสาน ร่วมกับวัฏจักร

การเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน

การวิจัย และสอดคล้องกับงานวิจัยเร่ือง การจัดการเรียนรู้

โดยใช้รูปแบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับเทคนิค
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ผังกราฟิก ท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และ

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส่าคัญทางท่ีระดับ .01 (เน่งน้อย 

อนิคะเน, 2556, หนา้ ข) 

  5. สมมติฐานข้อที่ 5 นักเรียนที่มีทักษะปฏิบัติสูง 

มกีารคิดเชิงระบบการคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

สูงกว่านักเรียนที่มีระดับทักษะปฏิบัติ ปานกลาง และต่่า  

อย่างมนีัยส่าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 ทัง้นี้เนื่องจาก การสอน

ด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนแบบผสมผสานร่วมกับ 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก ซึ่งมีการจัดกิจกรรม

ท่ีกระตุ้นให้คิดอย่างเป็นระบบตามขั้นตอนวัฏจักรการเรียนรู้ 

7 ขั้น ลงมือสร้างผังกราฟิก และเร้าความสนใจในการเรียน

โดยห้องเรียนเสมือนแบบผสมผสาน ท่าให้นักเรียนพัฒนา

ทักษะในการคิด การตัดสินใจอย่าประระบบ เกิดการคิด

สร้างสรรค์  และช่วยยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

นักเรียนท่ีมรีะดับทักษะปฏิบัตสิูง เป็นบุคคลท่ีสามารถเร่ิมงาน

ท่ีรับผิดชอบได้อย่างไม่ติดขัด อีกท้ังนักเรียนท่ีมีระดับทักษะ

ปฏิบัติสูง สามารถให้ความช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่มท่ีมีระดับ

ทักษะปฏิบัติปานกลาง และต่่า ให้มีเป้าหมายมุ่งไปสู่ความส่าเร็จ

พร้อมกัน ได้เป็นอย่างดี และในเวลาเดียวกันสามารถจัดการ

กับความท้อถอยท่ีอาจจะเกิดขึน้ มีบุคคลท่ีสามารถช่วยจูงใจได้ 

คือ เพื่อนร่วมงาน และครู ซึ่งเป็นผู้ท่ีคอยแนะน่าช่วยเหลือ 

โดยผสมผสานการสอนแบบปกติ ใช้สื ่ออิเล็กทรอนิกส์ 

และสภาพแวดล้อมต่าง เป็นผู้ช่วยให้ได้รับการกระตุ้นด้วย

การให้ก่าลังใจ สนับสนุนความมั่นใจให้นักเรียนท่ีมีทักษะ

ปฏบัิตปิานกลาง และต่่า ให้ท่างานอยา่งมีประสิทธิภาพ ท่าให้

มีการคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธ์ิเพิ่มสูง

มากยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ครูผู้สอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี สามารถ

ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่น่าวิธีการสอน

แบบผสมผสานวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิกเป็น

วิธีการสอนท่ีมุ่งเน้นการเรียนรู้ โดยการปฏิบัติช่วยฝึกทักษะ

ขั้นพื้นฐานในการเรียนรู้ ให้กับนักเรียน ในด้านการคิดอย่างมี

ระบบ มีทักษะการท่างานร่วมกับผู้อื่น สร้างนิสัยให้เป็นผู้ท่ีมี 

การคิดเชิงระบบในการปฏบัิตงิาน รู้จักแก้ไขปัญหาตามระบบ

แห่งเหตุผล สามารถพัฒนานักเรียนให้เป็นผู้มีการคิดเชิงระบบ 

มกีารคิดสร้างสรรค์ ท่าให้ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังตามหลักสูตร

แกนกลาง และมาตรฐานการเรียนรู้วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ีได้ผ่านเกณฑ์มาตรฐานตามจุดประสงค์ของหลักสูตร   

 2. ควรน่าโปรแกรมห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียน

แบบผสมผสานรว่มกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก 

ไปทดลองใช้เพื่อพัฒนาตัวแปรตามอื่น เช่น ความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์ ความคิดอยา่งมีเหตุผล เป็นต้น 

 3. ควรน่าโปรแกรมห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียน

แบบผสมผสานรว่มกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น และผังกราฟิก 

ไปทดลองใช ้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้หรือระดับช้ันอื่น 

 4. ควรน่าตัวแปรอิสระชนิดจัดประเภท เช่น ตัวแปร

ความฉลาดทางอารมณ์  แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ความถนัด

ทางการเรียน เป็นต้น มาศึกษาเพื่อให้ได้องค์ความรู้เพิ่มเติม 

ในการน่าไปใช้วางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ให้มี

ประสิทธิภาพยิ่งขึน้  
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