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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1.) พัฒนาบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล สำหรับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 2.) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน บทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วย
การนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
ระหว่างกลุ่มท่ีเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์กับกลุ่มท่ีเรียน ด้วยวิธีปกติ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 รวมท้ังส้ิน จำนวน 161 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) จำนวน 3 กลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยบทเรียน
ออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน แบบประเมินคุณภาพและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 
0.50-0.77 ค่าอำนาจจำแนก (r) ระหว่าง 0.49-0.80 และมีค่าความเช่ือถือได้ (KR-20) เท่ากับ 0.80
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือค่าเฉล่ีย( ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที (t-
test for Independent Samples) ชนิดสองกลุ่มเป็นอิสระต่อกัน  

ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนออนไลน์มีคุณภาพด้านเนื้อหาและคุณภาพด้านเทคนิคผลิตส่ือโดย
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.65, S.D. = 0.29) โดยคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (  = 
4.85, S.D. = 0.17) และคุณภาพด้านเทคนิคผลิตส่ืออยู่ในระดับดี ( = 4.44, S.D. = 0.29) มีค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 84.59 / 86.33 ซึ่งเป็นตามเกณฑ์ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์จริงสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีปกติอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ  
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ABSTRACT 
 The purposes of this research were 1) to development of online courseware with 
virtual reality using self-directed learning on universal historical evidence for grade 10 
students 2) to compare learning achievement of students between the experimental group 
which were those treated with virtual reality on animation creation and students in the 
control group who learned traditionally. The samples of this study were 161  high school 
students obtained by means of Cluster Random Sampling method, were assigned into 
three groups, each of which consisted of 30 students, Objective Congruence between 0.67-
1.00, The Difficulty Index (p) between 0.50-0.77, Discrimination (r) between 0.49-0.80, and 
Reliability test by means of KR-20 at 0.80 The statistics performed in this study were Mean 
( ), Standard Deviation (S) and t-test for Independent Samples.  
  The results showed that the total quality of content and media production 
technique of virtual reality was at very good level (  = 4.65, S = 0.29) with the quality of 
content at very good level ( = 4.85, S = 0.17) and the quality of media production 
techniques at good (  = 4.44, S = 0.29). It also found that the efficiency of virtual reality 
(E1/E2) was 8 4 .5 9  /  8 6 .3 3 , which was in align with the criteria of 80/80. Furthermore, it 
revealed that the learning achievement of the students learning through virtual reality on 
universal historical evidence was significantly higher than those of the regularly instructed 
group at .05 levels. 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 

1.1  ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 
00000000พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติได้ให้ความสำคัญกับการเรียนการสอนได้ส่งเสริมให้มี
การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญดังจะเห็นจากมาตราท่ี 22 มีใจความว่า“ การ
จัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียน
ความสำคัญท่ีสุดกระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม
ศักยภาพ” และได้มีการสนับสนุนให้ใช้เทคโนโลยีทางการศึกษาในการเรียนการสอนดังหมวดท่ี 9 
เทคโนโลยีด้านการศึกษามาตราท่ี 67 กล่าวไว้ว่า“ รัฐต้องส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี
เพื่อการศึกษารวมท้ังการติดตามตรวจสอบและประเมินผลการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเพื่อให้เกิด
การใช้ท่ีคุ้มค่าและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ของคนไทย” (ศศิธร อมรพันธ์. 2561 : 1) 
00000000เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือ VR เป็นเทคโนโลยีท่ีช่วยเพิ่ม
ศักยภาพการเรียนรู้การส่ือสารและช่วยลดรอยต่อของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือน
สำหรับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ในปัจจุบันและจะต่อเนื่องไปในอนาคตก็คือ
การประยุกต์ใช้กับอุปกรณ์ในลักษณะท่ีเป็นโทรศัพท์เคล่ือนท่ีหรือสมาร์ทโฟน (Smart Phone) มาก
ขึ้นเนื่องจากการเปล่ียนแปลงการติดต่อส่ือสารครั้งใหญ่ความสามารถในด้านการใช้งานและการ
เคล่ือนท่ีเป็นปัจจัยสำคัญต่อการเปล่ียนแปลงท่ีกำลังเกิดขึ้นการเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วของอุปกรณ์
เหล่านี้ทำให้ เกิดขอบเขตใหม่ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ท่ีไม่ได้อยู่ เฉพ าะในเครื่อง
คอมพิวเตอร์เท่านั้น สำหรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ทางด้านการศึกษาสามารถประยุกต์ใช้ใน
การเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติท่ีเสมือนจริงผู้เรียนเกิดกระบวนการร่วมกัน
เรียนรู้เครผู้สอนเสริมสร้างความรู้ของผู้เรียนผ่านการสาธิตการสนทนาส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจในส่ิงท่ี
ต้องการเรียนรู้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ท่ีมีความหมายเช่ือมโยงเนื้อหาท่ีได้เรียนรู้กับสถานท่ีหรือวัตถุ
ด้วยภาพ 3 มิติเสมือนจริงทำให้การเรียนรู้ ไม่ได้ จำกัด แต่ในห้องเรียนอีกต่อไปจะขยายสู่นอก
ห้องเรียนมากขึ้น (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์. 2558 : 5) 
             เนื่องด้วยในปัจจุบันมนุษย์ได้สร้างแหล่งการเรียนรู้ท่ีสามารถค้นคว้าหาข้อมูลต่างๆในระบบ
ออนไลน์ได้มากขึ้นจะเห็นได้ว่ามีเว็บไซต์ต่างๆท้ังด้านข่าวสารการวิ จัยและการศึกษา เป็นต้น 
โดยเฉพาะแหล่งการเรียนรู้ทางด้านการศึกษาท่ีสามารถเข้าถึงได้ง่าย ในปัจจุบัน ได้นำเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน (Virtual Reality)  มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยสามารถนำเสนอ
ข้อมูลได้ท้ังข้อความภาพเสียงและสามารถสร้างจุดเช่ือมโยงไปยังตำแหน่ง ได้ตามความต้องการของ
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ผู้สอน ส่งผลให้การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบ บทเรียนออนไลน์  เป็นท่ีนิยมอย่างสูง ซึ่ง
การศึกษารูปแบบ บทเรียนออนไลน์ นักเรียนทุกระดับการศึกษาสามารถเข้าถึงเอกสารส่ือการเรียนรู้
ตลอดจนข้อมูลข่าวสารอื่น ๆ ได้ทุกท่ีและตลอดเวลา ทำให้ประหยัดเวลาในการเรียนรู้เข้าใจเนื้อหาได้
ง่ายเรียนสนุกท้ังกลุ่มใหญ่กลุ่มเล็กหรือเรียนคนเดียวโดยส่ือการเรียนการสอนเพิ่มโอกาสในวง
การศึกษาท้ังในระบบนอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยซึ่งการสร้างส่ือกิจกรรมผู้สอนเป็นผู้คิด
สร้างสรรค์บทเรียนให้นักเรียนมีส่วนร่วมกระทำท้ังนี้ขึ้นอยู่กับผู้สอนว่าจะมีวิธีการนำเสนออย่างไรให้
นักเรียนรู้บรรลุวัตถุประสงค์ได้ โดยผู้สอนปรับเปล่ียนบทบาทของตนเองจากผู้ถ่ายทอดเนื้อหาหน้าช้ัน
เรียนเป็นผู้สนับสนุนและอำนวยความสะดวกให้กับนักเรียนในการสืบค้นข้อมูลเนื้อหาสาระท่ีถูกต้อง
นักเรียนสามารถย้อนกลับมาทบทวนความรู้และพัฒนาทักษะแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้ โดย
สอดคล้องกับทฤษฎีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง (Self-Directed Learning) ท่ีกล่าวว่าบุคคล
ท่ีมีความพร้อมในการเรียนรู้โดยการช้ีนำตนเองนั้นต้องมีความพร้อมในการเรียนรู้ 8 ประการคือ1)การ
เปิดโอกาสต่อการเรียนรู้ 2)การมีมโนทัศน์ของตนเองในด้านการเป็นนักเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 3) 
ความริเริ่มและอิสระในการเรียนรู้ 4)การมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง5)ความรักการ
เรียน 6)ความคิดสร้างสรรค์ 7)การมองอนาคตในแง่ดี 8)ความสามารถในการใช้ทักษะการศึกษาหา
ความรู้และทักษะการ(บุญเล้ียง ทุมทอง. 2556 : 20-22)  
00000000ประวัติศาสตร์มีความสำคัญต่อมนุษย์ชาติในหลายประการ ได้แก่ ประวัติศาสตร์ทำให้รู้จัก
ตนชัดเจนโดย รู้จักตนในฐานะท่ีตนเป็นส่วนหนึ่งของสังคม และตนในฐานะท่ีเป็นส่วนใหญ่ของสังคม
โลก การไม่รู้จักตนเองจะทำให้เรา กลายเป็นคนหลักลอย เป็นคนแปลกหน้าในสังคมของตนเอง ไม่
สามารถแยกได้ว่าอะไรท่ีทำได้และอะไรท่ีทำไม่ได้ ประวัติศาสตร์จึงช่วยให้ตนเองสามารถปรับตัวเข้า
กับคนกลุ่มใหญ่ได้อย่างสันติสุข โดยไม่รู้ว่า ประวัติศาสตร์ สอนให้เราเป็นคนฉลาดทันสมัย มีวิสัยทัศน์
กว้างไกล เนื่องจากมนุษย์เราเป็นสัตว์ท่ีมีสมอง ดังนั้นมนุษย์ จึงไม่กระทำผิดในส่ง ท่ีเคยผิดพลาด
มาแล้ว  มนุษย์จะคิดหาหนทางใหม่ท่ีดีกว่าเสมอ ถึงแม้ว่าประวัติศาสตร์จะไม่ซ้ำรอยแต่ประวัติศาสตร์
สามารถ ใช้เป็นประโยชน์ในการคาดการณ์หรือคาดคะเนเหตุการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคตได้ (อรรถพล 
สุนทรพงศ์. 2563 : 3) 
00000000การเรียนการสอนรายวิชาประวัติศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีเนื้อหาท่ีมีปริมาณมาก แต่
จัดเวลาเรียนในหลักสูตรไว้เพียงสัปดาห์ละ 1 คาบเท่านั้น ทำให้ไม่สามารถจัดการเรียนการสอนให้
ครบถ้วนตามเนื้อหาสาระ และไม่มีความต่อเนื่องในการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่ ยังคงเน้นไปท่ี
ข้อมูลและสร้างความเข้าใจในสาระเนื้อหา เน้นการบรรยายการเล่าเรื่องและความจำเป็นส่วนใหญ่ ทำ
ให้นักเรียนขาดความสนใจในการเรียน เบื่อหน่ายต่อการเรียนนักเรียนจึงเรียนรู้ให้ผ่านเกณฑ์การ
ประเมินเพียงเท่านั้น จึงเป็นสาเหตุทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีประกอบกับการจัดการ
เรียนรู้ท่ีไม้หลากหลาย โดยใช้วิธีการสอนท่ีเน้นการท่องจำนักเรียนไม่ได้ฝึกทักษะการแก้ปัญหาและ
ไม่ได้ลงมือปฏิบัติจริงส่งผลให้นักเรียนไม่เกิดทักษะจากการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงต่ำ
(อรรถพล สุนทรพงศ์. 2563 : 4) 
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00000000ดังนั้นในการจัดทำส่ือการเรียนรู้ บทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน
ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล เพื่อกระตุ้นและ
เพิ่มความสนใจให้กับนักเรียน ในการมีส่วนร่วมต่อการจัดการเรียนการสอนและเข้าใจในเนื้อหาจะทำ
ให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นต่อเนื้อหา เพื่อแก้ไขปัญหากับการเรียนรู้ในส่ือรูปแบบเดิม 
 

1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
000000001.2.1  เพื่อพัฒนาคุณภาพและประสิทธิภาพ การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์
สากล สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 

000000001.2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างกลุ่มท่ี เรียนผ่านบทเรียนออนไลน์กับกลุ่มท่ีเรียน 
ด้วยวิธีปกต ิ
 

1.3  สมมติฐานการวิจัย  
 
00000000นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนด้วย บทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนด้วย วิธีการจัดการเรียนรู้ด้ วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วย วิธีปกติ 
 

1.4  กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 
 
000000001.4.1  กรอบแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
00000000ผู้วิจัยได้นำแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล โดยใช้รูปแบบ ADDIE Model ของ Roderic Sims (Seels 
and Glasgow. 1998 : 176) ซึ่งประกอบไป ด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่  

1.4.1.1  การวิเคราะห์ (A : Analysis)  
1.4.1.2  การออกแบบ (D : Design)  
1.4.1.3  การพัฒนา (D : Development)  
1.4.1.4  การทดลองใช้ (I : Implementation)  
1.4.1.5  การประเมินผล (E : Evaluation) 
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000000001.4.2  กรอบแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง 
00000000ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวความคิดในการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง (บุญเล้ียง ทุมทอง. 
2556 : 20-22) โดยมีองค์ประกอบของความพร้อมในการเรียนรู้โดยการนำตนเอง ดังนี้ 

1.4.2.1  การเปิดโอกาสในการเรียนรู้ 
1.4.2.2  การมีมโนทัศน์ของตนเองในด้านการเป็นนักเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
1.4.2.3  ความริเริ่มและอิสระในการเรียนรู้ 
1.4.2.4  การมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง 
1.4.2.5  ความรักการเรียน 
1.4.2.6  ความคิดสร้างสรรค์ 
1.4.2.7  การมองอนาคตในแง่ดี 
1.4.2.8  ความสามารถในการใช้ทักษะการศึกษาหาความรู้และทักษะการ

แก้ปัญหา 
 

000000001.4.3  กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ 
00000000ผู้วิจัยได้นำแนวคิดของ ณัฐกร สงคราม (2557 : 78) มาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการหา
คุณภาพของ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่  

1.4.3.1  คุณภาพด้านเนื้อหา 
1.4.3.2  คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตส่ือ 

 

000000001.4.4  กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์  
00000000ผู้วิจัยได้นำกรอบแนวคิดของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 9) มาเป็นกรอบแนวคิดในการหา
ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
ซึ่งประกอบไปด้วย 

1.4.4.1  ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
1.4.4.2  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

 

000000001.4.5  กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
00000000ผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก เป็นเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ทาง ด้านพุทธิพิ สัย  (Cognitive ) โดยยึ ดกรอบแนวคิด  Bloom's Taxonomy Revised ของ 
Anderson & Krathwohl (2001 : 89) ซึ่งจำแนกไว้เป็น 6 ระดับ คือ 

1.4.5.1  จำ (Remembering) 
1.4.5.2  เข้าใจ (Understanding) 
1.4.5.3  ประยุกต์ใช้ (Applying) 
1.4.5.4  วิเคราะห์ (Analyzing) 
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1.4.5.5  ประเมินผล (Evaluating) 
1.4.5.6  สร้างสรรค์ (Creating) 

00000000ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้จะวัดความรู้ด้านพุทธิพิสัย ใน 3 ระดับ ได้แก่ จำ (Remembering) 
เข้าใจ (Understanding) และประยุกต์ใช้ (Applying) 
 

1.5  ขอบเขตการวิจัย  
 
000000001.5.1  ประชากร 
00000000ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปี 2563 จำนวน 5 
ห้องเรียน รวมทั้งส้ิน 161 คน 
 

000000001.5.2  กลุ่มตัวอย่าง 
กกกกกกกกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนท่าข้ามพิทยาคม จำนวน 161 คน 
ด้วยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) แบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มมี
วัตถุประสงค์ ดังนี้ 

1.5.2.1  กลุ่ม 1 : ใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ จำนวน 40 คน 
1.5.2.2  กลุ่ม 2 : เรียนด้วยส่ือบทเรียนออนไลน์ จำนวน 35 คน 
1.5.2.3  กลุ่ม 3 : เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จำนวน 33 คน 

 

000000001.5.3  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
00000000ตัวแปรในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ ผสานด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง
หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล มีดังนี้ 

1.5.3.1  คุณภาพของส่ือบทเรียนออนไลน์ ผสานด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 

1.5.3.2  ประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนออนไลน์ ผสานด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 

1.5.3.3  ตัวแปรในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล แบ่งออกได้ดังนี้ 

(1)  ตัวแปรต้น ได้แก่ วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือบทเรียนออนไลน์ ผสาน
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล และวิธีการจัดการเรียนรู้
แบบปกต ิ

(2)  ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล 
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000000001.5.4  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
00000000เนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การสร้างองค์ความรู้ใหม่ทางประวัติศาสตร์
สากล เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 

1.5.4.1  ประเภทของหลักฐานทางประวัติศาสตร์ 
1.5.4.2  หลักฐานช้ันต้น 
1.5.4.3  หลักฐานช้ันรอง 
1.5.4.4  ลักษณะของหลักฐานทางประวัติศาสตร์ 
1.5.4.5  หลักฐานทางประวัติศาสตร์สมัยโบราณ 
1.5.4.6  หลักฐานทางประวัติศาสตร์สมัยกลาง 
1.5.4.8  หลักฐานทางประวัติศาสตร์สมัยใหม่ 
1.5.4.9  หลักฐานทางประวัติศาสตร์สมัยปัจจุบัน 
1.5.4.10  แหล่งรวบรวมหลักฐานทางประวัติศาสตร์ 

 

1.6  ข้อตกลงเบื้องต้น 
 
000000001.6.1  สมาร์ทโฟนท่ีนำมาใช้กับส่ือการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ ผสานด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล จะต้องเป็นสมาร์ทโฟนระบบ IOS 8.0 หรือสูง
กว่า และระบบ Android 4.0 หรือสูงกว่า ท่ีสามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 
 

1.7  นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 
กกกกกก0ก1.7.1  บทเรียนออนไลน์ หมายถึง บทเรียนในรูปแบบท่ีมีการแสดงผลของภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว วีดีโอประกอบเสียง ตัวอักษร วีดิทัศน์ และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเครือข่ายใน
การถ่ายทอดเนื้อหา โดยนําเสนอเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรูประวัติศาสตร์ เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  4   
 

กกกกก0กก1.7.2  Google Tour หมายถึง เป็นเครื่องมือท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์เป็น
การเรียนรู้แบบ 360 องศาซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าไปเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 
 

กกกกก0กก1.7.3  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) หมายถึง เป็นเทคโนโลยีท่ีถูก
สร้างขึ้นเพื่อจำลองสภาพแวดล้อมต่างๆ ท้ังจากสภาพแวดล้อมจริง และจากในจินตนาการขึ้นมาด้วย
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยไม่ได้จำลองเพียงภาพและเสียงเท่านั้น แต่ยังรวมถึงประสาทสัมผัสด้านอื่น
ด้วยด้วยการใส่อุปกรณ์นำเข้าเช่นถุงมือเมาส์ เพื่อการรับรู้ถึงแรงป้อนกลับจากการสัมผัสส่ิงต่างๆ ใน
โลกเสมือนจริงท่ีสร้างขึ้นโดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
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กกกก0กกก1.7.4  การเรียนรู้แบบนำตนเอง (Self-Directed Learning) หมายถึง วิธีในการจัดการ
เรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มในการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนวางแผนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถต้ังเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เลือกวิธีการเรียนรู้ การ
แสวงหาแหล่งความรู้ การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล รวมท้ังการประเมินการเรียนรู้ของ
ตนเอง 
กกกก0กกก1.7.5  คุณภาพของส่ือบทเรียนออนไลน์ หมายถึง ผลการประเมินคุณภาพของส่ือบทเรียน
ออนไลน์ ของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ คุณภาพด้านเนื้อหาและคุณภาพด้านเทคนิค
การผลิตส่ือ 
กกกก0กกก1.7.6  คุณภาพด้านเนื้อหา หมายถึง การตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และ
ความสมบูรณ์ของเนื้อหา โดยผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีความรู้ความสามารถทางด้านวิชาการกลุ่มสาระการ
เรียนรูประวัติศาสตร์ 
กกกก0กกก1.7.7  คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตส่ือ หมายถึง การตรวจสอบส่ือท่ีถูกนำเข้ามาใช้ใน
บทเรียน ได้แก่ ข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว และเสียง โดยผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีความรู้ความสามารถ
ทางด้านเทคนิคการผลิตส่ือ 
 

กกกก0กกก1.7.8  ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้ หมายถึง อัตราส่วนของประสิทธิภาพของ
กระบวนการระหว่างเรียนต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยได้จากผลการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียน
ด้วยส่ือการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ ผสานด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนดคือ E1/E2 ไม่ต่ำกว่า 80/80 
กกกก0กกกE1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งคำนวณจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียของ
ผลการเรียนรู้ท่ีได้จากการทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ ผสานด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ไมต่่ำกว่าร้อยละ 80 
กกกก0กกกE2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งคำนวณจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียของผลการ
เรียนรู้ท่ีได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้บทเรียน
ออนไลน์ ผสานด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ไม่ต่ำกว่า
ร้อยละ 80 
 

กกกก0กกก1.7.9  หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล หมายถึง ร่องรอยจากพฤติกรรมของมนุษย์ใน
อดีต ได้แก่ ร่องรอยการกระทำ การพูด การเขียน การสร้างสรรค์ การอยู่อาศัยของมนุษย์ ความคิด 
โลกทัศน์ อารมณ์ ความรู้สึก ประเพณีของมนุษย์ในอดีต รวมท้ังส่ิงต่างๆ ตามธรรมชาติท่ีมีส่วน
เกี่ยวข้องกับมนุษย์ ตัวอย่างหลักฐานทางประวัติศาสตร์ เช่น บันทึกคำบอกเล่า จารึก เอกสารราชการ 
โบราณสถาน โบราณวัตถุ 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานที่เกี่ยวข้อง 
 

00000000ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในเรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผสาน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล ผู้วิจัย ได้ศึกษาเอกสารและผลงานวิจัย โดยแบ่งตามหัวข้อเอกสาร ดังนี้ 
กกกกกกก2.1  สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
กกกกกกก2.2  แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 
กกกกกกก2.3  แนวคิดเกี่ยวกับโปรแกรม Google Tour Creator 
กกกกกกก2.4  การออกแบบและการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
กกกกกกก2.5  แนวคิดการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง 
กกกกกกก2.6  คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ 
กกกกกกก2.7  ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
กกกกกกก2.8  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กกกกกกก2.9  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.1 สาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 
000000002.1.1  สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
00000000วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สังคมโลกมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว
ตลอดเวลา กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความ
เข้าใจ ว่ามนุษย์ดำรงชีวิตอย่างไร  ท้ังในฐานะปัจเจกบุคคล และการอยู่ร่วมกันในสังคม การปรับตัว
ตามสภาพแวดล้อม การจัดการทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจำกัด  นอกจากนี้ ยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจถึงการ
พัฒนา เปล่ียนแปลงตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุปัจจัยต่าง ๆ  ทำให้เกิดความเข้าใจในตนเอง และ
ผู้อื่น มีความอดทน อดกล้ัน ยอมรับในความแตกต่าง และมีคุณธรรม  สามารถนำความรู้ไปปรับใช้ใน
การดำเนินชีวิต เป็นพลเมืองดีของประเทศชาติ และสังคมโลก 
00000000เรียนรู้อะไรในสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรมว่าด้วยการอยู่ร่วมกันในสังคมท่ีมีความเช่ือมสัมพันธ์กัน และมีความแตกต่างกันอย่าง
หลากหลายเพื่อช่วยให้สามารถปรับตนเองกับบริบทสภาพแวดล้อมเป็นพลเมืองดีมีความรับผิดชอบ มี
ความรู้ ทักษะ คุณธรรมและค่านิยมท่ีเหมาะสมโดยได้กำหนดสาระต่าง ๆไว้ ดังนี้ 
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   1. ศาสนา ศีลธรรมและจริยธรรม  แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนับถือการนำหลักธรรมคำสอนไปปฏิบัติในการพัฒนา
ตนเอง และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุขเป็นผู้กระทำความดี มีค่านิยมท่ีดีงาม พัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
รวมทั้งบำเพ็ญประโยชน์ต่อสังคมและส่วนรวม 
    2. หน้าท่ีพลเมืองวัฒนธรรมและการดำเนินชีวิต  ระบบการเมืองการปกครองในสังคม
ปัจจุบันการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ลักษณะและ
ความสำคัญ การเป็นพลเมืองดี ความแตกต่างและความหลากหลายทางวัฒนธรรม ค่านิยม ความเช่ือ 
ปลูกฝังค่านิยมด้านประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  สิทธิ หน้าท่ี เสรีภาพการ
ดำเนินชีวิตอย่างสันติสุขในสังคมไทยและสังคมโลก 
     3. เศรษฐศาสตร์ การผลิตการแจกจ่ายและการบริโภคสินค้าและบริการ  การบริหาร
จัดการทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจำกัดอย่างมีประสิทธิภาพการดำรงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ และการนำหลัก
เศรษฐกิจพอเพียงไปใช้ในชีวิตประจำวัน   
     4. ประวัติศาสตร์ เวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์วิธีการทางประวัติศาสตร์ พัฒนาการ
ของมนุษยชาติจากอดีตถึงปัจจุบัน ความสัมพันธ์และเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ผลกระทบท่ี
เกิดจากเหตุการณ์สำคัญในอดีต บุคคลสำคัญท่ีมีอิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลงในอดีต ความเป็นมาของ
ชาติไทย วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย  แหล่งอารยธรรมท่ีสำคัญของโลก 
     5. ภูมิศาสตร์  ลักษณะของโลกทางกายภาพลักษณะทางกายภาพแหล่งทรัพยากร และ
ภูมิอากาศของประเทศไทย และภูมิภาคของโลกการใช้แผน ท่ีและเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ 
ความสัมพันธ์กันของส่ิงต่าง ๆ ในระบบธรรมชาติความสัมพันธ์ของมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทาง
ธรรมชาติ และส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้น การนำเสนอข้อมูลภูมิสารสนเทศการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมเพื่อการ
พัฒนาท่ียั่งยืน 
 

000000002.1.2  คำอธิบายรายวิชา 
00000000ศึกษาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างยุคสมัยทางประวัติศาสตร์สากลและความต่อเนื่อง
ระหว่างยุคสมัยต่างกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในประวัติศาสตร์สากลและตระหนักถึงความสำคัญในความ
ต่อเนื่องของเวลาและยุคสมัยนั้น 
00000000ใช้โครงงานประวัติศาสตร์ในการศึกษาประวัติศาสตร์อารยธรรมโลกโดยใช้วิธีการทาง
ประวัติศาสตร์อย่างเป็นระบบทีละขั้นตอนมาตรวจสอบและประเมินตัวอย่างหลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์เพื่อให้เกิดความน่าเช่ือถือและความเท่ียงตรงเพื่อให้รู้ คุณค่าและประโยชน์ของวิธีการ
ทางประวัติศาสตร์ท่ีมีต่อการศึกษาประวัติศาสตร์อารยธรรมโลก 
00000000รู้จักแสวงหาสืบค้นข้อมูลใช้แหล่งสารสนเทศท่ีทันสมัยในการค้นคว้าหลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากลแต่ละยุคแต่ละสมัยและนำเสนอองค์ความรู้ใหม่โดยใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์
อย่างเป็นระบบเพื่อศึกษาพัฒนาการทางวิทยาการและการสร้างสรรค์อารยธรรมโลกในแต่ละยุค
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นับต้ังแต่ยุคโบราณจนถงึยุคปัจจุบันและเหตุการณ์สำคัญท่ีเกิดขึ้นทั้งในอดีตและปัจจุบันที่มีอิทธิพลต่อ
การเปล่ียนแปลงสังคมโลกในด้านการเมืองเศรษฐกิจสังคมศิลปะวัฒนธรรมทำให้เข้าใจเหตุการณ์ทาง
ประวัติศาสตร์สากลได้อย่างถูกต้อง  
 

000000002.1.3  เนื้อหารายวิชา 
00000000รายวิชาประวัติศาสตร์ มีเนื้อหาแบง่ออกเป็น 

   หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เวลา ยุคสมัยและวิธีการทางประวัติศาสตร์  
   เรื่องท่ี 1  เวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์สากล 

- ความสำคัญของเวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร ์
- การนับและการเทียบศักราชในประวัติศาสตร์สากล 
- การแบ่งยุคสมัยทางประวัติศาสตร์สากล 
- ตัวอย่างเวลาและยุคสมัยท่ีปรากฏในหลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 

  เรื่องท่ี 2 การสร้างองค์ความรู้ใหม่ทางประวัติศาสตร์สากล 
- ความสำคัญและประโยชน์ของวิธีการทางประวัติศาสตร์ 

  - ขั้นตอนของวิธีการทางประวัติศาสตร์ 
  - หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
  - ตัวอย่างการนำวิธีการทางประวัติศาสตร์มาใช้ในการศึกษาประวัติศาสตร์สากล 

  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 พัฒนาการและการสร้างสรรค์ทางอารยธรรม 
  เรื่องท่ี 1 แหล่งอารยธรรมโลกตะวันตก 

   - อารยธรรมสำคัญของโลกตะวันตก 
   เรื่องท่ี 2 แหล่งอารยธรรมโลกตะวันออก 
  - อารยธรรมสำคัญของโลกตะวันออก 
  - การติดต่อละหว่างโลกตะวันออกกับโลกตะวันตกและอิทธิพลทางอารยธรรมท่ีมีต่อกัน 

  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เหตุการณ์สำคัญทางประวัติศาสตร์สากลโลก 
   เรื่องท่ี 1 เหตุการณ์สำคัญทางประวัติศาสตร์ท่ีมีผลกระทบต่อโลกปัจุบัน 
  - เหตุการณ์สำคัญในสมัยกลางถึงคริสต์ศตวรรษท่ี 20 
  - สถานการณ์สำคัญของโลกในคริสต์ศตวรรษท่ี 21 
   เรื่องท่ี 2 ความร่วมมือและความขัดแย้งของมนุษย์ชาติ 
  - ความร่วมมือ 
  - ความขัดแย้ง 
0000000สำหรับเนื้อหารายวิชาประวัติศาสตร์ ท่ีใช้ในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน เป็นเนื้ อ ท่ีอยู่ ในหน่ วยการเรียนรู้ ท่ี  1 เรื่องท่ี  2 หัวข้อ หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล 
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000000002.1.4  มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
00000000มาตรฐาน ส 4.1  เข้าใจความหมาย ความสำคัญของเวลา และยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ 
สามารถใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์มาวิเคราะห์เหตุการณ์ต่างๆ อย่างเป็นระบบ 
00000000 (ม.4-6/1)  ตระหนักถึงความสำคัญของเวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ท่ีแสดงถึงการ
เปล่ียนแปลงของมนุษยชาติ 
00000000 (ม.4-6/2)   สร้างองค์ความรู้ใหม่ทางประวัติศาสตร์โดยใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์อย่าง
เป็นระบบ 
00000000มาตรฐาน ส 4.2  เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ในด้าน
ความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่องตระหนักถึงความสำคัญและสามารถ
วิเคราะห์ผลกระทบท่ีเกิดขึ้น 
00000000 (ม.4-6/1) วิเคราะห์อิทธิพลของอารยธรรมโบราณและการติดต่อระหว่างโลกตะวันออก
กับโลกตะวันตกท่ีมีผลต่อพัฒนาการและการเปล่ียนแปลงของโลก 
00000000 (ม.4-6/2) วิเคราะห์เหตุการณ์สำคัญต่างท่ีส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ
และการเมือง เข้าสู่โลกสมัยปัจจุบัน 
00000000 (ม.4-6/3) วิเคราะห์ผลกระทบของการขยายอิทธิพลของประเทศในยุโรปไปยังทวีป
อเมริกาแอฟริกาและเอเชีย 
00000000 (ม.4-6/4) วิเคราะห์สถานการณ์ของโลกในคริสต์ศตวรรษท่ี 21 
 

2.2  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 
 
00000000ระบบเสมือนจริงหรือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality หรือ VR) เป็น
เทคโนโลยีท่ีถูกสร้างขึ้นเพื่อจำลองสภาพแวดล้อมต่างๆท้ังจากสภาพแวดล้อมจริงและจากใน
จินตนาการขึ้นมาด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์โดยไม่ได้จำลองเพียงภาพและเสียงเท่านั้น แต่ยังรวมถึง
ประสาทสัมผัสด้านอื่นด้วยด้วยการใส่อุปกรณ์นำเข้าเช่นถุงมือเมาส์เพื่อการรับรู้ถึงแรงป้อนกลับจาก
การสัมผัสส่ิงต่างๆในโลกเสมือนจริงท่ีสร้างขึ้นโดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เช่นหากสัมผัสเก้าอี้จะต้อง
รับรู้ถึงมวลความแข็งของเก้าอี้และอุณหภูมิของวัสดุเป็นต้นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนนั้นสามารถ
แยกออกจากเทคโนโลยีประเภทอื่นท่ีคล้ายกันได้อย่างชัดเจนด้วยความจดจ่อทางร่างกาย (Physical 
Immersion) กล่าวคือสำหรับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) ผู้ใช้จะรู้สึกตัดขาดจากโลก
จริงและความรู้สึกถึงความมีอยู่ (Psychological Presence) โดยท่ีความจดจ่อทางร่างกายอยู่ใน
ระดับระบบสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully Immersive System) ผู้ใช้รู้ สึกตัดขาดจากโลกจริงอย่าง
สมบูรณ์แบบโดยสภาพแวดล้อมเสมือนจริงกล่าวคือผู้ใช้จะรู้สึกเหมือนอยู่ในโลกจริง แต่ในความเป็น
จริงแล้วอยู่ในโลกท่ีถูกสร้างขึ้นด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในขณะท่ีเทคโนโลยีอื่ นเช่น AR 
หรือ Wow นั้นผู้ใช้ยังคงสัมผัสอยู่กับโลกจริงระดับความจดจ่อทางร่างกายยังคงรับรู้ถึงความมีอยู่ใน
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โลกจริงกล่าวคือเพียงแค่สัมผัสได้ถึงความเสมือนจริงซึ่งอาจจะเป็นรับรู้ด้วยการมองหรือการได้ยิน แต่
ยังไม่ถึงขั้นตัดขาดโลกจริงซึ่งหากแบ่งประเภทของความเป็นจริง เสมือนออกตามวิธีการติดต่อกับ
ผู้ใช้งานสามารถแบ่งออกเป็น 5 ประเภทดังนี้ 

 1. Desktop VR or Window on World Systems (Wow) เป็นการใช้จอภาพธรรมดา 
(จอคอมพิวเตอร์ท่ัวไป) ในการแสดงภาพเสมือนจริง 
   2. Video Mapping เป็นการนำวีดีโอมาเป็นอุปกรณ์นำเข้าข้อมูลและใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์
ในการแสดงผลกราฟิก ซึ่งมี ท้ังแบบสองมิติและสามมิติทำให้ ผู้ใช้สามารถเห็นตัวเองและการ
เปล่ียนแปลงของตนเองจากจอภาพได้ 
 

 
ภาพที่ 2.1 การนำวีดีโอมาเป็นอุปกรณ์นำเข้าข้อมูล  
ที่มา : https http://www.alphavision.pl/en/event/3d-video-mapping/ 
 

 3. Immersive Systems เป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสำหรับส่วนบุคคลโดยใช้
จอภาพสวมศีรษะในการแสดงภาพและเสียงของโลกเสมือน 
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ภาพที่ 2.2 การใช้จอภาพสวมศีรษะในการแสดงภาพและเสียงของโลกเสมือน  
ที่มา : https://virtasim.com/vsiproducts/ 

 
 4. Telepresence  เป็นระบบเสมือนจริงท่ีมีการติดต้ังอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณระยะไกลไว้

ท่ีอุปกรณ์หนึ่งซึ่งอาจจะเป็นหุ่นยนต์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อื่นเพื่อให้เช่ือมต่อการใช้งานเข้ากับ
ผู้ใช้ 

00000000  
ภาพที่ 2.3 ระบบเสมือนจริงท่ีมีการติดต้ังอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณระยะไกล  
ที่มา : https://www.roboticgizmos.com/gitai-humanoid- 
        telepresence-bot/ 
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5. Augmented / Mixed Reality Systems  การรวมกันของ Telepresence กับ Virtual 
Reality Systems โดยใช้ Telepresence เป็นตัวนำเข้าข้อมูลและ Virtual Reality Systems ใน
การแสดงผลภาพเสมือนจริงให้กับผู้ใช้ได้เห็น เช่นการแสดงภาพเสมือนจริงสมองของคนไข้ให้กับ
ศัลยแพทย์ชม 

 
ภาพที่ 2.4  Augmented / Mixed Reality System 
ที่มา : https://www.forbes.com/sites/2018/07/30/9-powerful- 

real-worldapplications-of-augmented-reality-ar-
today/#ba35b3e2fe9) 

 
00000000ความสนุกใหม่ ๆ ท่ีได้จากการเล่นเกมด้วยแว่น VR นั้นนอกจากสายตาท่ีมองเห็นแล้วส่ิงท่ี
จะเข้ามาช่วยเสริมก็คือเกมท่ีเรากำลังเล่นอยู่เช่นการเล่นเกมพวกนั่งรถไฟเหาะท่ีบางคนอาจเกิดอาการ
ทรงตัวไม่อยู่หรือร้องกรีดออกมาอีกแนวเกมท่ีเห็นได้ชัดก็คือเกมหลอน ๆ อย่างการเดินอยู่ใน
โรงพยาบาลร้างท่ีเราสามารถมองไปรอบๆ ได้และไม่รู้อะไรจะโผล่ออกมาให้เห็นตรงหน้าบ้างเป็นต้น 
เรียกว่าทำให้การเล่นเกมนั้นเพิ่มอถรรสขึ้นแน่นอน แต่ส่วนตัวแล้วยังไม่คิดว่าถึงจุดเปล่ียนของการเล่น
เกมข้อ จำกัด หลักของแว่น VR คือเราต้องมองเห็นผ่านมุมมอง FPS ด้วยสายตาเท่านั้นทำให้แนวการ
เล่นเกมยังไม่หลากหลายเรายังต้องการเล่นเกม Street Fighter แบบเห็นท่าทางและเห็นคู่ต่อสู้อยู่เรา
ยังต้องการเล่นวินนิ่งแบบเหมือนดูการแข่งบอลในทีวีไม่ได้อยากเข้าไปมองผ่านสายตาว่าตัวเองกำลังวิ่ง
อยู่ในสนาม 
00000000เทคโนโลยี VR อาจจะช่วยเพิ่มความสนุกและประสบการณ์ใหม่ ๆ ในการเล่นเกม แต่มัน
ยังไม่ถึงจุดเปล่ียนในการเล่นเกมแน่นอนว่าทุกเกมจะต้องใช้เจ้าแว่น VR ท้ังหมดมันยังต้องใช้คอลโทล
เลอร์หรืออุปกรณ์ส่วนอื่นในการควบคุมถ้าไม่นับการเล่นเกมมันก็ยังมีประโยชน์ในหลาย ๆ ด้านไม่ว่า
จะเป็นการดูหนังแบบไม่รบกวนใครการฝึกทางการแพทย์หรือทหารเป็นต้นเราเห็น Facebook เข้ามา
ซื้อทีมพัฒนา Oculus เมื่อปีท่ีแล้วเพื่อหวังจะพัฒนาส่ิงใหม่ ๆ ให้กับวงการ VR อย่างการเรียนใน
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ห้องเรียนระหว่างครูและนักเรียนเราเห็น Sony ออกมาเปิดตัว Playstation VR ให้กับ PS4 และอีก
หลาย ๆ เจ้าท่ีกำลังพัฒนาอยู่ 
 

000000002.2.2  วิวัฒนาการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
00000000เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนนั้นถูกพัฒนาขึ้นครั้งแรกท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา เมื่อ
ประมาณ 40 กว่าปีท่ีแล้วโดยนายอีแวนซูเทอร์แลนด์ (Ivan Sutherland) ได้ทำการประดิษฐ์จอภาพ
สวมศีรษะสามมิติขึ้นมาและนำไปใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีถูกพัฒนาขึ้นในช่วงดังกล่าวโดย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมีขั้นตอนการแสดงผลคือเมื่อผู้ใช้สวมจอภาพสวมศีรษะจอภาพจะเติม
เต็มภาพในการมองเห็นด้วยภาพลักษณะสามมิติท่ีถูกสร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ท่ีถูกเช่ือมต่อเข้ากับ
จอภาพสวมศีรษะและเมื่อสัมผัสกับส่ิงของเสมือนก็จะรู้สึกรับรู้เสมือนกับจับต้องของส่ิงนั้นจริง
เนื่องจากถุงมือแม่เหล็กนั่นเองในช่วงแรกนั้นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนถูกนำไปพัฒนาเป็น
เทคโนโลยีจำลองการบินซึ่งได้มีการปรับปรุงให้จอภาพสวมหัวสามมิติมีความสมจริงมากยิ่งขึ้นเพื่อให้
นักบินท่ีสวมใส่เกิดความกลมกลืนกับสภาพแวดล้อมเสมือนมากยิ่งขึ้นและมีการสร้างภาพจำลอง
เสมือนมีเครื่องบินลำอื่นปรากฏอยู่ด้วยเพื่อใช้ในการฝึกบินด้วยประสบการณ์เสมือนจริงอีกท้ังใน
ช่วงเวลาเดียวกันนี้ยังมีการวิจัยเทคโนโลยีความเป็นจริงประดิษฐ์ (Augmented Reality) ไปพร้อมกัน
ด้วย 
00000000อย่างไรก็ตามในยุคแรกนั้นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนยังไม่เป็นที่รู้จักมากนักเนื่องจาก
อุปกรณ์มีราคาสูงและมีขั้นตอนยุ่งยากซับซ้อนในการจำลองสภาพแวดล้อมจริงให้เกิดขึ้นเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนนั้นได้กลายเป็นท่ีรู้จักอย่างแพร่หลายเมื่อ NASA ได้สร้างจอภาพสวมศีรษะสาม
มิติราคาถูกขึ้นมาโดยการร่วมมือกันของนักเขียนโปรแกรมและผู้ผลิตอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ซึ่งต่อมาได้
ถูกนำไปใช้ในการฝึกกองทัพอากาศของ NASA แต่ถึงอย่างไรก็ตามเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนก็
ยังคงถือเป็นเทคโนโลยีท่ีบุคคลท่ัวไปไม่สามารถเป็นเจ้าของในลักษณะส่วนบุคคลได้เนื่องจากราคา
ของอุปกรณ์และความซับซ้อนของการใช้งานจึงได้มีการนำเทคโนโลยีความเป็นจริงประดิษฐ์ซึ่งเป็น
การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
 

000000002.2.3  การนำมาใช้ด้านการศึกษา 
00000000ความจริงเสมือนมีประสิทธิภาพท่ีสูงมากสำหรับการเป็นอุปกรณ์ทางการศึกษานักการ
ศึกษาหลายคนก็เห็นประสิทธิภาพนี้เช่นกันและจากการค้นคว้าพบว่าความจริงเสมือนมีประโยชน์ใน
การสอนนักเรียนหลากหลายวัยในวิชาต่าง ๆ ท้ังประวัติศาสตร์วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ความ
จริงเสมือนเป็นลู่ทางการส่งข้อมูลท่ีมากมายเนื่องจากมีอิทธิพลต่อความสามารถในการรับรู้โดย
ธรรมชาตินอกจากนี้การปฏิสัมพันธ์ซึ่งมีประโยชน์อย่างมากในการเรียนรู้และการท่ีความจริงเสมือน
มักให้ความบันเทิงด้วยผู้เรียนจึงจดจ่อกับการเรียนได้นานกว่าการใช้ความจริงเสมือนเพื่อการศึกษา
สามารถนำไปใช้ในพิพิธภัณฑ์ได้เช่นกันตัวอย่างเช่นองค์กรด้านวัฒนธรรมกรีกโบราณช่ือว่า  The 
Foundation of the Helenic World ได้สร้างแผนกเทคโนโลยีเสมือนจริงขึ้นมาในปี 1998 และจัด
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ให้มีการจัดแสดงความจริงเสมือนเพื่อการให้ความรู้ท่ีหลากหลายในโซน“ ศูนย์วัฒนธรรม” ซึ่งผลลัพธ์
คือได้รับความนิยมอย่างมากรวมท้ังยังได้เปิดโรงละครเสมือนจริง (VR Theatre) ท่ีบรรจุคนได้ 130 
คนในศูนย์นี้โดยการแสดงแรกที่จัดคือ interactive tour ในกรุงเอเธนส์โบราณ 
00000000ศักยภาพในเชิงการศึกษาของ AR ยังถูกนำใช้ในการวิจัยโครงการ ARCHEOGUIDE ท่ีได้
พัฒนาและทดสอบในแหล่งโบราณสถานท่ีโอลิมเปียระบบ ARCHEOGUIDE จะช่วยให้ผู้ใช้งานท่ีสวม
อุปกรณ์ HMD หรือถือ non-Immersive screen ได้เห็นภาพการก่อสร้างอาคารต่าง ๆ ในโอลิมเปีย
เสริมจากซากโบราณสถานท่ีมีอยู่หรือมองเห็นภาพอวตารของนักกีฬาท่ีกำลังแข่งขันในสนามกีฬา
โอลิมปิกท้ังนี้ก่อนเข้าชมสถานท่ีผู้ใช้อุปกรณ์สามารถใส่ข้อมูลความสนใจและช่วงเวลาลงไปเพื่อให้
ระบบสามารถประมวลผลเพื่อให้คำแนะนำเกี่ยวกับรายการนำเท่ียวและข้อมูลท่ีตรงกับความสนใจ
ของแต่ละคน 
00000000นอกจากเพื่อให้ความรู้แก่นักท่องเท่ียวแล้วความจริงเสมือนยังเป็นแหล่งความรู้ของเหล่า
นักวิชาการในการหาความรู้เกี่ยวกับสถานท่ีและวัตถุต่าง ๆ ท่ีอยู่ในสถานท่ีท่องเท่ียวอีกด้วยเช่นใช้
ความจริงเสมือนเพื่อการทดสอบทฤษฎีประมาณการปรับปรุงโดยไม่ต้องสร้างความกระทบกระเทือน
กับของจริงสามารถสำรวจวัตถุต่าง ๆ จากมุมมองท่ีปกติแล้วเป็นไปไม่ได้และจำลองสภาพแวดล้อม
การให้แสงของสถานท่ีหรือวัตถุว่าเคยเป็นอย่างไรในอดีตเพื่อการศึกษา 
 

2.3  แนวคิดเกี่ยวกับโปรแกรม Google Tour Creator 
 
000000002.3.1  Google Tour Creator 
00000000Google Tour Creator คือเครื่องมือออนไลน์ท่ีให้การเรียนรู้แบบ 360 องศาซึ่งผู้อื่น
สามารถดูและแบ่งปันได้ Google Tour Creator ยังมีความสามารถอื่นๆ ดังนี้  

  2.3.1.1  ภาพถ่าย 360 องศา (360 Photos) สามารถใช้ภาพถ่าย 360 องศาของ

คุณหรือสามารถค้นหาภาพบน Google Street View 

 

 

 

 

 

 

            ภาพที่ 2.5 แสดงการทำงานของ Google Tour Creator 
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2.3.1.2  จุดสนใจ (Points of interest) เน้นส่ิงท่ีผู้ชมสามารถสำรวจได้ 

 

 

 

 

 

 

 

             

             ภาพที่ 2.6 แสดงการทำงานของ Google Tour Creator 
 
                    2.3.1.3  ภาพซ้อนทับ (Image overlays) สามารถเพิ่มภาพ 2D เพื่อให้ ผู้ชม
สามารถสำรวจจุดท่ีน่าสนใจพร้อมรายละเอียดเพิ่มเติมได้ 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.7 แสดงการทำงานของ Google Tour Creator 
 

        2.3.1.4  แบ่งปันได้ง่าย (Easy sharing) สามารถรับชมบน mobile desktop หรือ 
google cardboard 
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ภาพที่ 2.8 แสดงการทำงานของ Google Tour Creator 

 

000000002.3.2  ขั้นตอนการสร้างสื่อ Google Tour Creator 
00000000เริ่มต้นด้วยการไปท่ีเว็ปไซต์ https://vr.google.com/tourcreator/ 

2.3.2.1  เริ่มต้นด้วยการ คลิกไปท่ี “ Get started ” 
 

 
 
      ภาพที่ 2.9 แสดงขั้นตอนการสร้าง Google Tour Creator 
 

https://vr.google.com/tourcreator/
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2.3.2.2  สามารถคลิกไปท่ีปุ่ม “ New tour ” เพื่อเริ่มต้นหรือสามารถคลิกท่ีปุ่ม “ 

Templates ” เพื่อท่ีจะดู tour ต่าง ๆ ท่ีได้สร้างขึ้นมาแล้ว (ส่วนนี้อาจมีประโยชน์เมื่อเข้าไป

ดูเป็นแนวทางในการสร้างของตนเอง) 

 

 

 

ภาพที่ 2.10 แสดงขั้นตอนการสร้าง Google Tour Creator 

  2.3.2.3  เมื่อคลิกท่ี “New tour” แล้วจะเริ่มต้นมาท่ีหน้าว่างปล่าว เป็นหน้าท่ี

สามารถเพิ่มข้อมูลต่างๆในการสร้าง  สามารถต้ังช่ือ และสามารถเพิ่มคำอธิบายและเลือกหมวดหมู่

ของเนื้อหา 

 
 
            ภาพที่ 2.11 แสดงขั้นตอนการสร้าง Google Tour Creator 
 

 2.3.2.4  ในส่วนของ cover photo สามารถคลิกท่ี “select an image” เพื่ออัพ

โหลดรูปภาพ มายัง Google Tour Creator 
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              ภาพที่ 2.12 แสดงขั้นตอนการสร้าง Google Tour Creator 
 

 2.3.2.5  ในส่วนของ cover photo สามารถคลิกท่ี “select an image” เพื่ออัพ

โหลดรูปภาพ มายัง Google Tour Creator 

 

                                 ภาพที่ 2.13  แสดงขัน้ตอนการสร้าง Google Tour Creator 
 

000000002.3.3  การค้นหาภาพจาก Google Street View 
00000000Google Street View มีภาพถ่าย 360 องศาจากท่ัวทุกมุมโลกรูปภาพเหล่านี้ได้มาจาก 

Google's Street View cars ของ Google ดังนั้นแม้ว่าคุณจะไม่มีกล้อง 360 องศาก็สามารถดึงภาพ

จาก Google ได้ และในปัจุบัน Google ยังมีแอปพิเคช่ัน ท่ีสามารถถ่ายรูปแบบ 360 องศาเพิ่มความ

สะดวกสะบายในการใช้งานต่างๆ 
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ภาพที่ 2.14  แสดงการค้นหาภาพจาก Google Street View 
00000000ขั้นตอนการค้นหาภาพจาก Google Street View  
(1)  พิมพ์ท่ีอยู่เพื่อค้นหา  
(2)  ลากไอคอน " pegman " ในแผนท่ีไปยังตำแหน่งใดก็ได้ท่ีมีเส้นสีน้ำเงินหรือวงกลม (ซึ่งระบุ
ตำแหน่งท่ีมีภาพ Street View) 
(3) คลิก " Add scene " เมื่อเสร็จส้ิน 
 

000000002.3.4  การอัพโหลดภาพ 
00000000นอกเหนือจากภาพท่ีมีอยู่ใน Street View คุณยังสามารถอัพโหลดภาพ 360 องศาของ 
ตัวเองได้ 
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        ภาพที่ 2.15 แสดงการการอัพโหลดภาพ 360 องศา 
 
00000000หากต้องการใช้กล้อง 360 องศาในการถ่ายภาพจะมีกล้องท่ีสามารถทำงานร่วมกับ 
Google Tour Creator ดังนี้   Ricoh Theta S, V หรือ SC ,กล้อง LG 360 ,Mi Xiaomi Sphere 
360 ,Insta 360 ,Samsung Gear 360 
 

000000002.3.5  การเพิ่มข้อความและเสียง 
00000000ท่ีมุมขวาบนของฉากคุณสามารถพิมพ์ข้อความสำหรับรายการต่อไปนี้ หัวข้อ ท่ีต้ัง ลักษณะ 
เครดิตนอกเหนือจาก การพิมพ์ข้อความคุณยังสามารถเพิ่มเสียงให้กับฉากได้ ส่ิงนี้ช่วยให้คุณเพิ่มคำ
บรรยายสำหรับฉากเช่นการอ่านส่ิงท่ีคุณพิมพ์สำหรับคำอธิบายหรือเพิ่มเสียงรอบข้างจากตำแหน่ง ใน
การเพิ่มเสียงให้คลิกปุ่มด้านล่างกล่องข้อความ 
   (1)  เพิ่มเสียงรอบข้าง (10 ถึง 30 วินาที) 

 (2)  เพิ่มการบรรยายฉาก 
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  ภาพที่ 2.16 แสดงการเพิ่มข้อความและเสียง 

00000000ในขณะนี้ Google Tour Creator ไม่มีตัวเลือกในการบันทึกเสียงของคุณในโปรแกรม
ดังนั้นคุณจะต้องบันทึกและบันทึกไฟล์เสียงล่วงหน้าโดยใช้เครื่องมืออื่น ไฟล์จะต้องถูกบันทึกใน
รูปแบบ MP3 
 

000000002.3.6 การเพิ่มจุดสนใจ 
00000000สามารถเพิ่มจุดสนใจไปยังฉากจะไอคอนวาง " i " บนจุดท่ีคุณเลือกในฉากเพื่อเน้นบางส่ิง 
จากนั้นสามารถเพิ่มข้อความ, เสียงและแม้กระท่ังภาพไปยังจุดสนใจท่ีจะให้ข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อให้ผู้เข้า
ชมดังนี้ 

1.  คลิก " Add point of interest " 
2.  ลากไอคอน " i "ไปยังจุดท่ีอยู่ในฉาก 
3.  พิมพ์ช่ือ 
4.  พิมพ์คำอธิบาย 
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          ภาพที่ 2.17 แสดงการเพิ่มจุดสนใจ 
00000000นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่มเสียงและภาพซ้อนทับไปยังจุดท่ีน่าสนใจ 

เพิ่มคำบรรยาย – คลิกปุ่มนี้เพื่ออัพโหลดไฟล์เสียง MP3  
เพิ่มภาพซ้อนทับ – คลิกท่ีปุ่มนี้เพื่ออัพโหลดรูปภาพท่ีจะแสดงเมื่อเลือกจุดสนใจ 
 

 
 
                 ภาพที่ 2.18 แสดงการเพิ่มจุดสนใจ 

 
000000002.3.7 การจัดการฉาก 
00000000หลังจากท่ีสร้างฉากแล้วสามารถเพิ่มฉากได้มากขึ้นด้วยลิงก์" Add scene " ท่ีด้านล่าง 
เมื่อคุณมีหลาย ๆ ฉากพวกเขาจะถูกระบุไว้ในแถบท่ีด้านล่างของหน้าจอ คุณสามารถจัดการได้ดังนี้ 

- คลิกท่ีปุ่ม 3 จุด ติดกับช่ือสถานท่ีเกิดเหตุท่ีเกิดเหตุย้ายไปทางซ้ายหรือขวา 
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- คลิกท่ีไอคอนรูปถังขยะใต้ช่ือฉากเพื่อลบฉาก 

ภาพที่ 2.19 แสดงการจัดการฉาก 

 

000000002.3.8  การเผยแพร่ Google Tour Creator 
00000000เมื่อสร้างทัวร์เสร็จแล้วถึงเวลาท่ีจะเผยแพร่ มีความจำเป็นต้องเผยแพร่ทัวร์เพื่อให้ผู้คน
สามารถดูได้รวมถึงตัวคุณ มีวิธีดังต่อไปนี้ 
 

 
 

  
                             ภาพที่ 2.20 แสดงการเผยแพร่ทัวร์ 
 

   1. ขั้นแรกให้คลิกปุ่ม " Publish "  
   2. หากกำลังแก้ไขทัวร์ปุ่ม Publish จะอยู่ด้านบนสุด  
   3. หากอยู่ในหน้าแรกของการสร้างทัวร์ปุ่มเผยแพร่จะปรากฏบนบัตรช่ือสำหรับทัวร์ 
   4. สำหรับตัวเลือก " Visibility " ต้องเลือกว่าทัวร์สามารถค้นหาได้แบบสาธารณะ  หรือ

หากต้องการให้ลิงก์แก่พวกเขาเพื่อดูทัวร์ 
   5. หากเลือก " Public " ผู้คนสามารถค้นหาทัวร์ของคุณบนเว็บไซต์ Google Tour  

Creator 
   6. หากเลือก " Unlisted " ผู้ใช้จะต้องให้ลิงก์ไปยังทัวร์เพื่อให้สามารถดูได้ 

 คลิก " Publish " เมื่อเสร็จส้ิน 
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                         ภาพที่ 2.21 แสดงการเผยแพร่ทัวร์ 
 

00000000ทัวร์ของคุณจะถูกเผยแพร่และพร้อมท่ีจะรับชมสามารถคัดลอกลิงค์สำหรับทัวร์เพื่อมอบ
ให้กับผู้คนเพื่อให้พวกเขาสามารถดูทัวร์ได้ หรือสามารถคลิก " View tour " เพื่อดูทัวร์ด้วยตัวเอง 
 

 
 

                         ภาพที่ 2.22 แสดงการเผยแพร่ทัวร์ 
 

000000002.3.9  การแชร์ทัวร์ 
00000000หลังจากท่ีทัวร์ของได้เผยแพร่แล้วคุณสามารถแชร์กับผู้อื่นเพื่อให้พวกเขาสามารถดูได้ หาก
คุณคัดลอกลิงก์สำหรับทัวร์ของคุณตามท่ีอธิบายไว้ข้างต้น สามารถให้ลิงค์นั้นแก่ผู้อื่นเพื่อให้พวกเขาดู
ทัวร์ได้ คุณสามารถแชร์ทัวร์ดังต่อไปนี้ 
             1.  เลือกปุ่ม " แชร์ " 
             2.  สามารถกด คัดลอก ล้ิงแล้วแชร์ไปยังโซเชียลมีเดียต่างๆได้ 
 
  

 
   

                         ภาพที่ 2.23 แสดงการแชร์ทัวร์ 
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2.4  การออกแบบและการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
 
00000000ADDIE คือ กระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน โดยมีข้ันตอนการออกแบบตาม
รูปแบบ ADDIE (ADDIE Model) โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นท่ี
ยอมรับกันโดยท่ัวไปว่าสามารถนำไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี ไม่ว่า
จะเป็น CAI/CBT, WBI/WBT หรือ E-Learning เป็นกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนท่ีนัก
ออกแบบการเรียนการสอนและนักพัฒนาการฝึกอบรมนิยมใช้กันเพื่อการวิเคราะห์ การออกแบบ การ
พัฒนา การดำเนินการให้เป็นผล การประเมินผลของสารปัจจัย และกิจกรรมการเรียน 
00000000การออกแบบการสอนมุ่งหมายเพื่อวิธีการสอนท่ียึดถือผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมากกว่าวิธีการ
ท่ียึดถือผู้สอนเป็นศูนย์กลาง จนกระท่ังการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลเกิดขึ้นเป็นกระบวนการออกแบบ
การสอนท่ีกระทำวนซ้ำใหม่ในท่ีผลของการประเมินผลเพื่อพัฒนาของแต่ละขั้นตอนท่ีช้ีแนะให้นัก
ออกแบบการสอนพิจารณากลับไปท่ีขั้นตอนก่อนหน้าผลิตผลขั้นสุดท้ายของขั้นตอนหนึ่งๆ เป็นผลิตผล
เริ่มต้นของขั้นตอนต่อไปซึ่ง ADDIE Model (Richey. 1986 : 96 และ Seels and Glasgow. 1997 : 
9) ได้มีลำดับการพัฒนาเป็น 5 ข้ัน ซึ่งประกอบด้วย 
 

00000000ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis)  
00000000ในขั้นนี้เป็นการทำความเข้าใจปัญหาการเรียนการสอนเป้าหมายของรูปแบบการสอนและ
วัตถุประสงค์ท่ีจะสร้างขึ้นตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้และความรู้พื้นฐานและทักษะของผู้เรยีน
ท่ีจำเป็นต้องมี โดยพิจารณาจากคำถามเพื่อการวิเคราะห์ดังนี้ 

(1)  ใครคือกลุ่มเป้าหมายและเขาต้องมีคุณลักษณะอย่างไร 
(2)  ระบุพฤติกรรมใหม่ท่ีคาดหวังว่าจะเกิดขึ้นกับผู้เรียน 
(3)  มีข้อจำกัดในการเรียนรู้ท่ีมีอยู่อะไรบ้าง 
(4)  อะไรท่ีเป็นทางเลือกสำหรับการเรียนรู้ท่ีมีอยู่บ้าง 
(5)  หลักการสอนท่ีพิจารณาเป็นแบบไหน อย่างไร 
(6)  มีช่วงเวลาการพัฒนาเป็นอย่างไร 
 

00000000ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design)  
00000000ขั้นตอนการออกแบบประกอบด้วย การสร้างจุดประสงค์การเรียนรู้กำหนดเครื่องมือวัด
ประเมินผล แบบฝึกหัด เนื้อหา วางแผนการสอนและเลือกส่ือการสอนขั้นตอนการออกแบบควรจะทำ
อย่างเป็นระบบและมีเฉพาะเจาะจง โดยความเป็นระบบนี้หมายถึงตรรกะมีระเบียบแบบแผนของการ
จำแนก การพัฒนา และการประเมินแผนยุทธวิธี ท่ีวางไว้เพื่อให้บรรลุเป้าหมายสำหรับความ
เฉพาะเจาะจงหมายถึงแต่ละองค์ประกอบของการออกแบบรูปแบบการสอนจะต้องเอาใจใส่ทุก
รายละเอียด ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 
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(1)  การออกแบบบทเรียน ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม เนื้อหา ส่ือ กิจกรรม วิธีการนำเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

(2 )  การออกแบบผังงาน  (Flowchart) และการออกแบบบทดำเนิน เรื่ อ ง 
(Storyboard) 

(3)  การออกแบบหน้าจอภาพ  หมายถึง การจัดพื้นท่ีของจอภาพเพื่อใช้ในการ
นำเสนอเนื้อหา ภาพ และส่วนประกอบอื่นๆ ส่ิงท่ีต้องพิจารณา มีดังนี้ 

(3.1)  การกำหนดความละเอียดภาพ  
(3.2)  การจัดพื้นท่ีแต่ละหน้าจอภาพในการนำเสนอ 
(3.3)  การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
(3.4)  การกำหนดสี ได้แก่ สีของตัวอักษร สีของฉากหลัง และสีของส่วนอื่นๆ 
(3.5)  การกำหนดส่วนอื่นๆ ท่ีเป็นส่ิงอำนวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 

 

00000000ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development)  
00000000ขั้นตอนการพัฒนาคือขั้นท่ีผู้ออกแบบสร้างส่วนต่างๆ ท่ีได้ออกแบบไว้ในขั้นของการ
ออกแบบซึ่งครอบคลุมการสร้างเครื่องมือวัดประเมินผล สร้างแบบฝึกหัด สร้างเนื้อหา และการพัฒนา
โปรแกรมสำหรับส่ือการสอน เมื่อเรียบร้อยทำการทดสอบเพื่อหาข้อผิดพลาดเพื่อนำผลไปปรับปรุง
แก้ไข จุดมุ่งหมายของขั้นตอนนี้คือ สร้างแผนการสอนและส่ือของบทเรียนในระหว่างขั้นตอนนี้คุณ
จะต้องพัฒนาการสอน และส่ือท้ังหมดท่ีใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุนต่างๆ ส่ิงเหล่านี้อาจจะ
ประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ (เช่น  เครื่องมือสถานการณ์จำลอง) และซอฟต์แวร์ (เช่น บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน) ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังนี้ 

(1)  การเตรียมการ เกี่ยวกับองค์ประกอบดังนี้ 
(1.1)  การเตรียมข้อความ 
(1.2)  การเตรียมภาพ 
(1.3) การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน 

(2)  การสร้างบทเรียน หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ และส่วนอื่น เรียบร้อยแล้ว 
ขั้นต่อไปเป็นการสร้างบทเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการเพื่อเปล่ียนบทดำเนินเรื่อง ให้
กลายเป็น บทเรียนเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

(3)  การสร้างเอกสารประกอบการเรียนหลังจากสร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้วใน
ขั้นต่อไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขั้นต้นของบทเรียน 

         ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการพัฒนา มีดังนี้ 
(1)  วัสดุประกอบการเรียน (Adjunct Materials) 
(2)  ตัวบทเรียน ประกอบด้วยข้อความ กราฟิก วีดิทัศน์ และเอกสารประกอบ

บทเรียน 
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(3)  โปรแกรมการจัดการบทเรียน 
 

00000000ขั้นที่ 4 การทดลองใช้ (Implementation)  
00000000ในขั้นตอนการดำเนินการนี้ หมายถึง ขั้นของการสอนโดยอาจจะเป็นรูปแบบช้ันเรียน การ
ฝึกอบรม หรือห้องทดลอง หรือรูปแบบการเรียนการสอนท่ีใช้คอมพิวเตอร์ โดยจุดมุ่งหมายของ
ขั้นตอนนี้คือการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล จะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจของ
ผู้เรียนสนับสนุนการเรียนรอบรู้ของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ต่างๆ ท่ีต้ังไว้ มีรายละเอียดดังนี้ 

(1)  ติดต้ังบทเรียน (Installation) 
(2)  จัดตารางเวลาพร้อมปรับหลักสูตร (Scheduling and Syllabus Adjustment) 
(3)  ลงทะเบียนเรียนและบริหารบทเรียน (Enrollment and Administration) 
(4)  ปฐมนิเทศผู้เรียน (Orientation) 
(5)  วางแผนการสนับสนุนจากผู้สอน (Instructor Plans Facilitation) 
(6)  จัดส่ิงสนับสนุนบทเรียน (Facilitation of Course) 

ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการทดลองใช้ มีดังนี้ 
(1) บัญชีรายช่ือช้ันเรียน (Class Roster) 
(2) การเรียนการสอน (Instructional) 
(3) แผนการสนับสนุนจากผู้สอน (Instructor’s Facilitation Plan) 

 

00000000ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluation Phase)  
00000000ขั้นการประเมินผลประกอบด้วย 2 ส่วนคือการประเมินผลรูปแบบ (Formative) และการ
ประเมินผลในภาพรวม (Summative) การประเมินผลรูปแบบคือการนำเสนอในแต่ละขั้นของ ADDIE 
Process ซึ่งเป็นการประเมินผลเพื่อพัฒนา และการประเมินผลในภาพรวมจะทำเมื่อการสอนเสร็จส้ิน
เพื่อประเมินผลประสิทธิผลการสอนท้ังหมดข้อมูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใช้เพื่อการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับรูปแบบการสอน มีรายละเอียดดังนี้ 

(1)  จัดทำเอกสารโครงการ (Documenting Project) 
(2)  ทดสอบบทเรียน (Testing) 
(3)  ปรับบทเรียนให้ใช้งานได้ (Validation) 
(4)  ประเมินผลกระทบ (Conducting Impact Evaluation) 

00000000ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการประเมินผล มีดัง นี้ 
(1)  เอกสารโครงการ (Documentation) ได้แก่บันทึกข้อมูลด้านเวลา (Record 

Time Data) รายงานผู้ใช้บทเรียนและผู้ควบคุม (Trainees and Supervisors Report) และผลสรุป
ของข้อคำถามบทเรียน (Course Review Question Results) เป็นต้น 

(2)  คุณภาพของบทเรียน (Quality) ได้แก่ ประสิทธิภาพ (Efficiency) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียน (Effectiveness) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นต้น 
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(3)  รายงานผลกระทบของบทเรียน (Impact Evaluation Report)  
 

2.5  แนวคิดการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง 
 
00000000ความหมายการจัดการเรียนรู้แบบนำตนเอง (Self Directed Learning)  
การจัดการเรียนรู้แบบนำตนเอง หมายถึง การให้โอกาสนักเรียนวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่ง
ครอบคลุมการวินิจฉัยความต้องการในการเรียนรู้ของตน การต้ังเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของการ
เรียนรู้ การเลือกวิธีเรียนรู้ การแสวงหาแหล่งความรู้ การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลรวมท้ัง
การประเมินตนเอง โดยครูอยู่ในฐานะกัลยาณมิตร ทำหน้าท่ีกระตุ้นและให้คำปรึกษานักเรียนในการ
วินิจฉัยความต้อง การกำหนดวัตถุประสงค์ออกแบบแผนการเรียนรู้และจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์
แหล่งข้อมูล รวมทั้งร่วมเรียนรู้ไปกับนักเรียนและติดตามประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนด้วย  
(ทิศนา แขมมณี. 2555 : 125-126) 
00000000การเรียนแบบนำตนเอง เป็นแนวคิดท่ีมุ่งให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มในการเรียน มีการ
กำหนดจุดประสงค์การเรียน ส่ือการเรียน แหล่งความรู้ เลือกยุทธวิธีการเรียน วางแผนการเรี ยน
ตลอดจนประเมินผลการเรียนของตนเองด้วยความช่วยเหลือของผู้อื่นหรือด้วยตนเอง ทฤษฎีแนวคิด
เกี่ยวขอ้งกับการจัดการเรียนรู้แบบนำตนเองมี ดังนี้ 
 

000000002.5.1 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษย์นิยม 
00000000Gugtietmino (อ้างใน บุญเล้ียง ทุมทอง. 2556 : 20-22) ได้กล่าวถึงความพร้อมในการ
เรียนรู้โดยการนำตนเอง หมายถึง ระดับท่ีบุคคลรับตนเองว่ามีทักษะ และเจตคติเกี่ยวกับการเรียนรู้
โดยการนำตนเอง ซึ่งหมายถึง การท่ีนักเรียนจะต้องการความช่วยเหลือ หรือสนับสนุนจากภายนอก
ตัวนักเรียน หรือไม่ก็ตาม โดยริเริ่มการเรียนรู้ เลือกเป้าหมาย แสวงหาทรัพยากรของการเรียนรู้เลือก
วิธีการเรียนรู้จนถึงการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเอง โดยมีองค์ประกอบของความ
พร้อมในการเรียนรู้โดยการนำตนเอง ดังนี้ 

   1. การเปิดโอกาสในการเรียนรู้ หมายถึง มีความสนใจในการเรียนรู้ มีความคาดหวังท่ีจะ
เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ความพึงพอใจกับความคิดริเริ่ม เห็นว่าแหล่งความรู้มีแรงดึงดูดใจ อดทนในการ
ค้นหาคำตอบ ยอมรับ และใช้ประโยชน์จากคำวิจารณ์ได้ 

   2. การรับรู้ตนเองในด้านการเป็นนักเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ หมายถึง การมีความสนใจใน
การเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถจัดเวลาในการเรียนรู้ได้ มีระเบียบวินัยในตนเองตระหนักในความจำ
เป็นของการเรียนรู้และแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ เป็นผู้อยากรู้ อยากเห็น ใฝ่เรียนรู้  

   3. ความริเริ่มและอิสระในการเรียนรู้ หมายถึง สามารถติดตามปัญหาท่ียากได้อย่าง
คล่องแคล่ว ช่ืนชอบในการมีส่วนร่วมจัดประสบการณ์การเรียนรู้เช่ือมั่นในความสามารถท่ีจะเรียนรู้
ด้วยตนเองได้ดี มีทักษะในการอ่านทำความเข้าใจ และสามารถวางแผนการทำงานเรียนรู้ของตนเองได้ 
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   4. การมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง หมายถึง การยอมรับความสามารถด้าน
สติปัญญาของตนเอง มีความพร้อมในการศึกษาเรื่องท่ียากในขอบเขตท่ีตนสนใจ มีความเช่ือใน
จุดหมายของการศึกษากระตือรือร้นในการเรียนรู้ของตนเอง และสามารถประเมินความก้าวหน้าของ
การเรียนรู้ของตนเอง  
    5. รักการเรียนรู้ หมายถึง การเป็นผู้กระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใหม่รักและใส่ใจในการเรียน
รู้อยู่เสมอ ช่ืนชอบในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ สนุกสนานกับการแสวงหาความรู้ 
   6. ความสร้างสรรค์ หมายถึง มีความสามารถคิดค้นหาวิธีการแปลกใหม่ในการแก้ปัญหา
สามารถท่ีจะคิดวิธีท่ีหลากหลายในการเรียนรู้ 
   7. การมองอนาคตในแง่ดี หมายถึง การเข้าใจตนเองว่ามีการเรียนรู้ตลอดชีวิตการมอง
อนาคตในทางบวก การมองปัญหาว่าเป็นส่ิงท่ีท้าทาย มิใช่สัญญาณให้หยุดกระทำ 
   8. ความสามารถในการใช้ทักษะการศึกษาหาความรู้และทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง การ
เป็นผู้ท่ีมีความสามารถในการใช้ทักษะพื้นฐานในการศึกษา ได้แก่ ทักษะการฟัง การอ่าน การเขียน 
การจำ และมีทักษะในการแก้ปัญหา 
0000000Hiemstra and Brockett 1994 (อ้างใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ , 2555 : 126-130) ได้กล่าว
เกี่ยวกับความเป็นมนุษย์ไว้ว่า มนุษย์มีความเป็นอิสระเป็นตัวของตัวเอง มีศักยภาพ และพัฒนา
ศักยภาพของตนเองได้อย่างไม่มีขีด จำกัด มีความรับผิดชอบต่อตนเองและต่อผู้อื่นแตกต่างกันในการ
จัดการเรียนการสอนตามแนวมนุษย์นิยม จึงเน้นถึงความเป็นอิสระของนักเรียน ให้นักเรียนได้เรียน
ตามความต้องการซึ่งเช่ือว่าจะทำให้ได้ผลการเรียนดีท่ีสุดและ Knowles (1975 : Online) ได้กล่าวถึง
ธรรมชาติของมนุษย์กับการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีมนุษย์นิยมไว้ว่า มนุษย์เติบโตมาด้วยความสามารถ
และมีความต้องการท่ีจะนำตนเองประสบการณ์ของนักเรียนเป็นแหล่งความรู้สำหรับการเรียน บุคคล
จะเรียนรู้ในส่ิงท่ีต้องการของแต่ละคนธรรมชาติของนักเรียนท่ีเป็นผู้ใหญ่มีการเรียนรู้ท่ีใช้ปัญหาเป็น
ศูนย์กลางและการเรียนแบบนำตนเองเกิดได้จากการได้รับแรงจูงใจ อย่าง เช่น ความอยากรู้อยากเห็น 
ความภูมิใจในตนเอง ซึ่ง Knowles (1975: Online) ได้เสนอกระบวนการเรียนแบบนำตนเองควรมีส่ิง
ต่อไปนี้ 

 1. สร้างบรรยากาศของความเป็นอิสระ ไว้วางใจ ให้เกียรติกัน เคารพในกฎเกณฑ์ร่วมกัน
เคารพในความเป็นมนุษย์ร่วมกัน รวมท้ังสภาพแวดล้อมทางการเรียนท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้เป็นการสร้าง
บรรยากาศท่ีส่งเสริมการเรียนรู้  

 2. มีการวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันอย่างเป็นระบบระหว่างนักเรียน 
และผู้สอน  

 3. ต้องทราบความต้องการของท้ังนักเรียนและผู้สอน  
 4. กำหนดวัตถุประสงค์หรือทางการเรียนรู้ร่วมกัน  
 5. ออกแบบกิจกรรมและวิธีการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างนักเรียนและผู้สอน  
 6. ดำเนินกิจกรรมตามแผนท่ีกำหนดไว้  
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 7. การประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างนักเรียนและผู้สอน  
0000000แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้แนวมนุษย์นิยม สุรางค์ โค้วตระกูล (2533 : 130) กล่าวไว้ดังนี้  

 1. โดยธรรมชาติแล้วมนุษย์ทุกคนมีศักยภาพท่ีจะเรียนรู้  
 2. การเรียนรู้จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อนักเรียนรู้ว่าส่ิงท่ีจะเรียนมีความหมายและมีความสัมพันธ์ 
 3. นักเรียนจะต่อต้านการเรียนรู้ท่ีรู้สึกว่ากระทบกระเทือนขู่ขวัญจากความรู้สึก 

ของนักเรียน  
 4. เมื่อการขู่เข็ญจากภายนอกลดลงนักเรียนอาจค่อยๆยอมรับการเรียนรู้ ท่ี เป็นการ

กระทบกระเทือนต่อตนเองได้บ้าง  
   5. ถ้าการขู่เข็ญจากภายนอกต่อนักเรียนลดลงนักเรียนอาจยอมรับรู้ประสบการณ์ใหม่ ๆ 
และเริ่มเรียนรู้  

 6. การเรียนรู้ท่ีสำคัญมักเกิดจากการลงมือกระทำของนักเรียนเอง  
 การมีส่วนร่วมและมีความรับผิดชอบในกระบวนการเรียนรู้จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้

มากขึ้น 
0000000จากท่ีได้กล่าวมาเกี่ยวกับการเรียนรู้ตามแนวกลุ่มมนุษย์นิยม สรุปได้ว่า ในการจัดการเรียน
แบบนำตนเองให้นักเรียนมีอิสระในการเรียนซึ่งช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้สึกท่ีอยากจะเรียนรู้ได้ดีกว่า
การบังคับขู่เข็ญ 
 

000000002.5.2  ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก 
00000000ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553 : 1) ได้อธิบายถึงลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนการสอน
เชิงรุก ดังนี้ 

   1. เป็นการเรียนการสอนท่ีพัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิด การแก้ปัญหา และการ
นำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
             2. เป็นการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด 
             3. ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
             4. ผู้เรียนมี ส่วนร่วมในการเรียนการสอนท้ังในด้านการสร้างองค์ความรู้ การสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน 
             5. ผู้เรียนเรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการทำงาน และการแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบ 
             6. เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิดอย่างลุ่มลึก ผู้เรียนจะเป็นผู้
จัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
             7. เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นทักษะการคิดขั้นสูง 
             8. เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสาร หรือสารสนเทศ และ
หลักการความคิดรวบยอด 
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              9. ผู้สอนจะเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วย
ตนเอง 
              10. ความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปทบทวนของผู้เรียน 

 

000000002.5.3  ทฤษฎีปัญญาสังคม 
00000000 Bandura 1977 (อ้างใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ 2555 : 126 -130) ได้กล่าวถึง การรับรู้
ความสามารถของตนเองว่าเป็นการตัดสินใจของบุคคลว่าควรทำส่ิงใดส่ิงหนึ่งในระดับใด โดยการรับรู้
ความสามารถของตนเองในระดับท่ีใกล้ความจริง จะช่วยให้บุคคลกระทำส่ิงนั้นได้เต็มความสามารถ
อิทธิพลท่ีมีต่อการรับรู้ความสามารถของตนเอง คือ การกระทำท่ีประสบความสำเร็จ การได้เห็น
ประสบการณ์จากผู้อื่นหรือเห็นตัวแบบท่ีประสบความสำเร็จ การได้รับการยกย่องชมเชยด้วยวาจาซึ่ง
ต้องตรงกับความเป็นจริง และการได้รับการกระตุ้นทางกายภาพและอารมณ์ จากผลการวิจัยพบว่า
บุคคลท่ีรับรู้ความสามารถของตนเองสูงจะต้ังเป้าหมายไว้สูง ดังนั้นการประเมินตนเองจึงมีผลต่อการ
ต้ังเป้าหมาย (Zimmerman and Bandura, 1994) ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนจึงต้องให้
นักเรียนได้ประเมินความสามารถของตนเอง เพื่อรับรู้ความสามารถของตนเอง เพื่อให้สามารถ
ต้ังเป้าหมายการเรียนได้อย่างเหมาะสม 
00000000 Treffinger 1995 (อ้างใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์. 2555 : 126-130) กล่าวถึง การจัดการ
เรียนการสอนแบบนำตนเองตามระดับการนำตนเองในการเรียนรู้ของนักเรียนว่า ผู้สอนควรฝึกให้
นักเรียนมีทักษะพื้นฐานในการเรียนรู้ท่ีเพียงพอก่อนท่ีจะให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยได้เสนอ
องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนไว้ 4 ประการดังนี้ 

2.5.3.1  การกำหนดเป้าหมายและจุดประสงค์การเรียน  
           (1) การนำตนเองระดับท่ีผู้สอนเป็นผู้นำ ผู้สอนเป็นผู้กำหนดให้นักเรียน 

เป็นผู้ทำตาม  
           (2) การนำตนเองระดับต้น ผู้สอนเป็นผู้นำเสนอเป้าหมายและจุดประสงค์ 

ให้นักเรียนเป็นผู้เลือกเอง  
           (3) การนำตนเองระดับกลาง ผู้สอนและนักเรียนร่วมมือกันในการกำหน 

เป้าหมายและจุดประสงค์การเรียนเพื่อให้เกิดทางเลือกท่ีหลากหลาย  
           (4) การนำตนเองระดับสูง นักเรียนวินิจฉัยตนเอง และควบคุมทางเลือก 

ของตนเองผู้สอนเป็นผู้ให้คำปรึกษาจัดหาส่ือการเรียนและแหล่งความรู้  
 
 

2.5.3.2  การประเมินพฤติกรรมก่อนการเรียน 
           (1)  การนำตนเองระดับท่ีผู้สอนเป็นผู้นำ ผู้สอนเป็นผู้กำหนดการประเมิน

โดยการทดสอบนักเรียน  
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           (2)  การนำตนเองระดับต้น ผู้สอนเป็นผู้วินิจฉัยและนำเสนอ นักเรียนเป็นผู้
เลือก  

           (3)  การนำตนเองระดับกลาง ผู้สอนและนักเรียนร่วมมือกันในการประเมิน  
           (4)  การนำตนเองระดับสูง นักเรียนวินิจฉัยตนเอง ผู้สอนเป็น ผู้ให้

คำปรึกษา  
2.5.3.3  การกำหนดขั้นการเรียนการสอนและการนำไปใช้  
           (1)  การนำตนเองระดับท่ีผู้สอนเป็นผู้นำ ผู้สอนเป็นผู้กำหนดกิจกรรม

ท้ังหมดในการเรียนการสอน  
           (2)  การนำตนเองระดับต้น ผู้สอนเสนอทางเลือก นักเรียนเลือกได้อย่าง

อิสระตามความสามารถของแต่ละคน  
           (3)  การนำตนเองระดับกลาง ผู้สอนและนักเรียนร่วมมือกันในการกำหนด

กิจกรรมการเรียนการสอน  
           (4)  การนำตนเองระดับสูง นักเรียนเป็นผู้กำหนดกิจกรรมการเรียนเอง 

ผู้สอนเป็นผู้ให้คำปรึกษาและอำนวยความสะดวก  
2.5.3.3  การประเมินผลการปฏิบัติ  
           (1)  การนำตนเองระดับท่ี ผู้สอน เป็น ผู้นำ ผู้สอนเป็น ผู้กำหนดการ

ประเมินผล  
          (2)  การนำตนเองระดับต้น ผู้สอนเป็น ผู้ประเมินโดยให้นักเรียนได้

แสดงออก  
          (3)  การนำตนเองระดับกลางผู้ สอนและนักเรียนร่วมมือกันในการประเมิน  
          (4)  การนำตนเองระดับสูง นักเรียนประเมินตนเอง 
 

000000002.5.4 บทบาทนักเรียน 
00000000Knowles 1975 (อ้างใน บุญเล้ียง ทุมทอง. 2556 : 20-22) ได้กล่าวถึงลักษณะของผู้มีการ
เรียนรู้แบบนำตนเองไว้ 9 ประการคือ  

   1. มีความเข้าใจถึงความแตกต่างของบุคคลในด้านความคิด และทักษะท่ีจำเป็นในการ
เรียนรู้ ได้แก่ ความแตกต่างระหว่างการเรียนโดยมีครูเป็นผู้ช้ีนำและการเรียนรู้แบบนำตนเอง  

   2. มีแนวคิดว่าตนเองเป็นบุคคลท่ีมีความเป็นตัวของตัวเอง ไม่ข้ึนกับผู้ใด และเป็นผู้ท่ี 
สามารถควบคุม และนำตนเองได้ 

   3. มีความสามารถในการสร้างสัมพันธ์อันดีกับเพื่อน เพื่อท่ีจะให้บุคคลเหล่านั้นเป็นผู้
สะท้อนให้ทราบถึงความต้องการในการเรียนรู้ การวางแผนการเรียนของตนเองรวมทั้งการช่วยเหลือ
ผู้อื่นตลอดจนการได้รับความช่วยเหลือกลับจากบุคคลเหล่านั้น  
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   4. มีความสามารถในการวิเคราะห์ความต้องการในการเรียนรู้อย่างแท้จริง โดยการร่วมมือ
จากผู้ท่ีเกี่ยวข้อง  

   5. มีความสามารถในการกำหนดจุดมุ่งหมาย ในการเรียนรู้จากความต้องการในการเรียนรู้
ของตนเองโดยเป็นจุดมุ่งหมายท่ีสามารถประเมินผลสำเร็จได้  

   6. มีความสามารถในการเช่ือมความสัมพันธ์กับผู้สอนเพื่อขอความช่วยเหลือ หรือขอ
คำปรึกษา  

   7. มีความสามารถในการแสวงหาบุคคล และแหล่งวิทยาการท่ีเหมาะสมสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน  

   8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยใช้ประโยชน์จากแหล่ง
วิทยาการต่างๆ มีความคิดริเริ่ม และมีทักษะการวางแผนอย่างดี  

   9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมข้อมูล และนำผลจากข้อมูลท่ีค้นพบไปใช้ได้อย่าง
เหมาะสม 

 

000000002.5.5 บทบาทผู้สอน 
00000000Cole and chan 1994 (อ้างใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์. 2555 : 126-130) ได้เสนอแนะ
บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนแบบนำตนเอง ดังนี ้

   1. จูงใจให้นักเรียนกำหนดโครงร่างของเป้าหมายได้ตรงกับเนื้อหา และกำหนดกรอบเวลา
เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย  
     2. ให้นักเรียนวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเอง นักเรียนจะตอบสนองในระดับสูงถ้า
ได้มีส่วนร่วมในการวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยผู้สอนทำหน้าท่ีเป็นผู้ส่งเสริมและ
กระตุ้นให้นักเรียนวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
     3. สอนยุทธวิธีการจัดการส่วนบุคคล เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถในการจัดการเรียนรู้
ของตนเองและสามารถจัดการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างอิสระในครั้ง ต่อไป  
     4. กระตุ้นนักเรียนให้เช่ือมต่อกระบวนการต่างๆ เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย ซึ่งช่วยให้นักเรียน
เกิดความตระหนักในกระบวนการเรียนรู้ของตนเองจากการท่ีได้วางแผนการเรียนของตนเอง  
     5. กระตุ้นให้นักเรียนคิดทางเลือกท่ีหลากหลายเพื่อบรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้ นักเรียนท่ีได้รับ
การพัฒนายุทธวิธีที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพได้  
     6. จูงใจนักเรียนให้มีโอกาสเลือกเนื้อหาการเรียนเอง เพื่อให้นักเรียนมีความกระตือรือรน้
ในการเรียน  
     7. กำหนดให้มีโครงการส่วนบุคคลในขอบเขตของเนื้อหาท่ีได้เลือกไว้ โครงการท่ีจัดทำขึ้น
ทำให้นักเรียนต้องค้นคว้าทำกิจกรรมการเรียนรู้ การวางแผนการทำงานและยังทำให้นักเรียนได้งานท่ี
มีคุณภาพ 
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2.6  คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ 
กกกกกกก 
00000000การหาคุณภาพของส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้
แนวคิดของ ณัฐกร สงคราม (2557 : 78-125) มีรายละเอียดดังนี้ 
 

000000002.6.1  ด้านเนื้อหา 
00000000การออกแบบเนื้อหาประกอบด้วย 3 ส่วน คือ การเตรียมเนื้อหา การออกแบบเนื้อหา
ประเภทต่างๆ และการออกแบบข้อคำถามสำหรับการประเมิน 

2.6.1.1  การเตรียมเนื้อหา 
                                  (1)  วางโครงสร้างของเนื้อหา เป็นส่ิงสำคัญประการแรกในการเตรียม
เนื้อหาเพื่อนำไปใช้ในการสร้างส่ือ คือการจัดโครงสร้างของเนื้อหาให้เป็นระบบ แบ่งเนื้อหาออกเป็น
หมวดหมู่อย่างชัดเจน และในภาพรวมต้องมีความเป็นเอกภาพ หมายถึงเนื้อหาท้ังหมดต้องมีความเป็น
อันหนึ่งอันเดียวกัน มีความต่อเนื่องท่ีจะไปสู่เป้าหมายเดียวกัน นอกจากนี้ยังต้องพิจารณาแบ่งน้ำหนัก
เนื้อหาแต่ละหัวข้อให้มีปริมาณท่ีใกล้เคียงกัน 

การวางโครงสร้างของเนื้อหาให้ชัดเจนต้ังแต่แรกนี้ นอกจากจะง่ายต่อ
การสร้างส่ือและนำเสนอเนื้อหาได้อย่างครอบคลุมแล้วนั้น ยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถเห็นภาพรวมของ
เนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น ช่วยให้ ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของหัวข้อต่างๆ ในบทเรียนได้ 
เสริมสร้างความมั่นใจในการเรียนและคงความสนใจของผู้เรียนได้ดี 

(2)  คัดเลือกเนื้อท่ีจะนำเสนอ เป็นการนำเสนอท่ีกระชับได้ใจความ เน้น
เฉพาะประเด็น ท้ังนี้เนื่องจากข้อจำกันในเรื่องของพื้นท่ีแสดงผล ทำให้ไม่สามารถแสดงรายละเอียดได้
มากเหมือนในหนังสือหรือส่ิงพิมพ์อื่นๆ ผู้ออกแบบจึงวรพิจารณาจากเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของ
การเรียนการสอนว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจเรื่องใด ก็เลือกเนื้อหาส่วนนั้นมาใช้ในการ
นำเสนอส่วน ส่วนเนื้อหาใดไม่จำเป็นก็ควรจะตัดท้ิง หรืออาจจัดทำเป็นส่วนข้อมูลหรือเอกสารเพิ่มเติม
เพื่อให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมได้หากต้องการ 

(3)  เรียงลำดับหัวข้อเนื้อหา ทำให้สามารถคงความสนใจของผู้เรียนได้
อีกทางหนึ่ง โดยท่ัวไปการลำดับหัวข้อเนื้อหาอาจเรียงตามลำดับในการสอนหรือเรียงตามความยาก
ง่ายของเนื้อหา 

(4)  ใช้ภาษาให้เหมาะสม เป็นส่วนสำคัญซึ่งควรคำนึงโดยพิจารณาจาก
ลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย โดยเฉพาะระดับการศึกษา  

 

2.6.1.2  การออกแบบเนื้อหาประเภทต่างๆ  
(1)  เนื้อหาความรู้ ความจำ ความเข้าใจ เป็นเนื้อหาท่ีพบได้ในบทเรียน

ท่ัวๆ ไป หลักการสำคัญในการออกแบบ คือการกำหนดโครงสร้างของเนื้อหาให้ชัดเจน โดยแบ่ง
เนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย พยายามให้มีปริมาณเนื้อหาในแต่ละหัวข้อพอๆ กัน แต่อาจจะมีมากบ้าง
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น้อยบ้าง ในบางส่วนขึ้นอยู่กับความยากง่ายของเนื้อหา ถ้าเนื้อหาไม่ยาก ไม่ซับซ้อน และผู้เรียนเป็น
เด็กกลุ่มปกติ อาจนำเสนอไปทีเดียว แล้วค่อยมีการตรวจสอบความรู้ด้วยแบบฝึกหัด แต่หากเนื้อหามี
ความยากและผู้เรียนมีความจำเป็นต้องเรียนรู้เป็นขั้นเป็นตอนอาจแบ่งเนื้อหาเป็นส่วนส้ันๆ และมี
แบบฝึกหัดแทรกอยู่เป็นช่วงๆ  

(2)  เนื้อหาด้านทักษะและการปฏิบัติ มักเป็นเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับการ
สอนกฎเกณฑ์ ทฤษฎีและทักษะต่างๆ เช่น เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย 
ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร์ ซึ่งนิยมนำไปใช้กับส่ือท่ีเน้นการฝึกทักษะ การออกแบบเนื้อหาส่วน
ใหญ่จะเน้นไปท่ีการสร้างโจทย์คำถาม อาจมีรูปแบบคำถามได้หลายลักษณะ ต้ังแต่รูปแบบท่ัวไป เช่น 
แบบเลือกตอบ แบบเติมคำ หรืออื่นๆ รวมถึงการออกแบบสถานการณ์ เพื่อการแก้ไขปัญหาและการ
แข่งขันในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์หรือการฝึก นอกจากนี้ผู้ออกแบบควรมีการสรุปเกณฑ์และ
แนวคิดหลักของเนื้อหาเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนหากผู้เรียนต้องการ การทบทวนนี้อาจ
กระทำก่อนการฝึกหรือระหว่างฝึกก็ได้  

(3)  เนื้อหาด้านทัศนคติ การเปล่ียนทัศนคติจะต้องทำให้ผู้เรียนเห็นว่า 
ทัศนคติใหม่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนมากกว่าทัศนคติเดิม ผู้เรียนอาจสนับสนุนแนวคิด
ใหม่หรือปฏิเสธแนวคิดใหม่ก็ได้ ดังนั้นจึงจำเป็นต้องคำนึงว่าจะนำเสนอในรูปแบบใดจึงจะทำให้ผู้เรียน
สนใจและคล้อยตาม ปัจจัยท่ีจะทำให้บทเรียนหรือเนื้อหามีความน่าสนใจ ได้แก่ ความคล้ายคลึงหรือ
ความใกล้เคียงกับเหตุการณ์ท่ีคุ้นเคยของผู้เรียน เช่น ค่านิยม ความเช่ือ ภาษา จะทำให้ผู้เรียนมีความ
น่าสนใจในบทเรียนนั้นๆ และอาจก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงด้านความคิด นำไปสู่การเรียนท่ีดีได้ 
นอกจากนี้การเพิ่มความสนใจโดยการใช้เรื่องราวหรือวรรณกรรมส้ันหรือความโดดเด่นของบุคคล
ต่างๆ มาใช้ในการเรียนการสอนมาใช้ประกอบการออกแบบเนื้อหาในการจัดทำส่ือ ก็เป็นส่ิงดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียนได้ และอาจสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนปรับเปล่ียนความคิด และพฤติกรรมตาม
บทบาทหรือแบบอยา่งท่ีได้เห็นหรือได้ฟังมา 

2.6.1.3  การออกแบบข้อคำถามสำหรับการประเมิน 
(1)  สร้างแบบทดสอบ ต้องออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อหา ระดับ

ความยากง่ายของวัตถุประสงค์ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้และควรมีลักษณะเป็นข้อสอบ
แบบคู่ขนาน ซึ่งหมายถึงข้อสอบท่ีใช้วัดวัตถุประสงค์เดียวกัน แต่มีรูปแบบของข้อสอบ ข้อคำถาม หรือ
ตัวเลือกตอบแตกต่างกัน ท้ังนี้เพื่อให้มีความหลากหลายของคำถามและไม่ต้องให้ผู้เรียนจำคำถามหรือ
คำตอบได้ในการปฏิบัติจริง ผู้ออกข้อสอบอาจเขียนข้อสอบมากกว่า 2 ข้อ ในแต่ละวัตถุประสงค์ก็ได้ 
และให้โปรแกรมทำการสุ่มคำถามลงไปในแบบทดสอบ แต่ต้องหาวิธีการตรวจสอบเพื่อให้แน่ใจว่า
ข้อสอบคู่ขนานแต่ละคู่ท่ีสร้างขึ้นนั้น วัดวัตถุประสงค์เดียวกันและมีความยากง่ายใกล้เคียงกัน 

(2)  การสร้างแบบฝึกหัด ควรแบ่งข้อคำถามเป็นเรื่องๆ เมื่อผู้เรียนทำ
แบบฝึกหัดเรื่องแรกจบ จึงจะสามารถทำแบบฝึกหัดชุดต่อไปได้ โดยในแต่ละข้อเมื่อผู้เรียนตอบคำถาม
ในบทเรียนแต่ละข้อบทเรียนจะมีผลป้อนกลับทันทีว่าผู้เรียนตอบคำถามถูกหรือผิด ถ้าผู้เรียนตอบผิด
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จะมีคำอธิบายและบอกข้อท่ีถูกต้องทันที หรือแนะนำให้ผู้เรียนกลับไปอ่านเนื้อหาเพิ่ มเติมอีกครั้ง
ก่อนท่ีจะเรียนบทเรียนอื่นๆ ต่อไป และเมื่อผู้เรียนสามารถทำแบบฝึกหัดได้ถูกต้องตามระดับท่ี
แบบฝึกหัดในบทเรียนกำหนดไว้ ข้อคำถามจะมีความยากขึ้นตามความสามารถของผู้เรียนเช่นกัน 
หรือมีการแบ่งระดับความยากไว้ให้ผู้เรียนเลือกว่าตนเองต้องการจะทำแบบฝึกหัดในระดับใด ซึ่งเป็น
การท้าทายความสามารถของผู้เรียนอย่างหนึ่ง 

(3)  คำถามท่ีใช้ในแบบทดสอบ จะมี 2 รูปแบบด้วยกัน คือ คำถามท่ี
ผู้เรียนเลือกคำตอบท่ีถูกต้อง โดยโปรแกรมจะกำหนดตัวเลือกให้คำถามกลุ่มนี้ ได้แก่ คำถามแบบ
ถูกผิด คำถามแบบจับคู่ คำถามแบบหลายตัวเลือก และคำถามแบบกาเครื่องหมาย คำถามรูปแบบท่ี 
2 คือ คำถามท่ีออกแบบให้ผู้เรียนพิมพ์คำตอบหรือประโยคส้ันๆ ในบริเวณหน้าจอ แต่มีข้อจำกัดคือไม่
สามารถประเมินคำตอบยาวๆ ได้ 

 

000000002.6.2  ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
00000000การหาคุณภาพของส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้านเทคนิคการผลิดส่ือ 
เป็นการตรวยสอบคุณภาพส่ือโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านการผลิตส่ือและนักเทคโนโลยีทางการศึกษาหรือ
เทียบเท่า ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตส่ือเป็นผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีความชำนาญในการพัฒนาส่ือ
ทางการศึกษา มีหน้าท่ีในการให้คำปรึกษาด้านการผลิตกับเจ้าหน้าท่ี เทคนิค รวมท้ังมีหน้าท่ีในการ
ตรวจสอบคุณภาพของส่ือ และเทคนิคในการนำเสนอส่ือท่ีสร้างขึ้น ซึ่งมีเกณฑ์ตรวจสอบคุณภาพ 2 
ส่วน ดังนี้ 

2.6.2.1  หลักการออกแบบพื้นฐาน  
(1)  ความเรียบง่าย ออกแบบให้เหมาะสมกับคุณลักษณะของเนื้อหาซึ่ง

ผสมผสาน ข้อความ ภาพ และเสียงอย่างลงตัว สามารถเข้าใจง่าย ไม่ใส่ส่ิงต่างๆ มากเกินไป เช่น 
รูปภาพท่ีมากเกินไป สีท่ีฉูดฉาดเกินไป หรือใช้รูปประโยคท่ียาวเกินไป ซึ่งอาจทำให้ผู้เรียนไม่เข้าใจ
เนื้อหา หรืออาจทำให้การส่ือสารกับผู้เรียนไม่ตรงกับความต้องการ ความเรียบง่ายเกี่ยวข้องกับปัจจัย
หลายประการ คือปริมาณของข้อมูลจำนวนของช้ินงาน ขนาดของช้ินงาน รูปแบบการปรากฏและ
จำนวนสี 

(2)  ความสม่ำเสมอ เป็นหลักการสำคัญของการออกแบบส่ือเกือบทุก
ประเภท ส่ือท่ีใช้รูปแบบปละองค์ประกอบต่างๆ ไปในทิศทางเดียวกันตลอดท้ังบทเรียนจะทำให้เกิด
ความคุ้นเคยหรือสนองต่อความคาดหวังของผู้เรียน ความสม่ำเสมอในการออกแบบบทเรียนนี้ แบ่ง
ออกได้หลายประเภท เช่น ความสม่ำเสมอด้านสีสัน ความสม่ำเสมอของขนาดและรูปทรง ความ
สม่ำเสมอของรูปแบบการนำเสนอ ความสม่ำเสมอของเสียง ความสม่ำเสมอของการช้ีแนะ ความ
สม่ำเสมอของรูปแบบการใช้คำหรือประโยค และความสม่ำเสมอของตำแหน่งท่ีปรากฏ 

(3)  ความชัดเจนในประเด็นนำเสนอ เกี่ยวข้องกับการใช้คำ การเรียง
ร้อยเป็นคำและประโยคไม่ว่าจะเป็นข้อความหรือเป็นเสียงบรรยายก็ตาม การใช้ถ้อยคำต่างๆ ต้องใช้
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ให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน คำพูดหรือคำสอนต่างๆ ควรต้องออกแบบให้ใกล้เคียงกับคำสอนจริงในช้ัน
เรียน หากเป็นเสียงบรรยายประกอบการสอน ก็จะต้องเป็นการบรรยายท่ีเน้นการใช้เสียงท่ีน่าสนใจ  
น่าฟัง และควรต้องเตรียมบทบรรยายไว้เป็นอย่างดี คำศัพท์ต่างๆ ท่ีใช้ควรต้องเป็นคำท่ีผู้เรียนเข้าใจ 
ใช้ประโยคท่ีส้ัน กะทัดรัด และตรงประเด็น 

2.6.2.2  หลักการออกแบบส่วนประกอบของส่ือ 
(1)  การใช้ข้อความ ผู้ออกแบบต้องคำนึงถึงองค์ประกอบย่อยหลายๆ 

ด้าน ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร ความหนาแน่นของตัวอักษร สีของข้อความ รวมทั้ง
การจัดข้อความร่วมกับภาพในหน้าจอ 

(2)  การใช้ภาพนิ่งหรือกราฟิก เพื่อส่ือความเข้าใจในเนื้อหา ช่วยเพิ่ม
ความสวยงามและสีสันให้ส่ือดูน่าสนใจยิ่งขึ้น การเลือกใช้กราฟิกในส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน เรื่อง การใช้งานเครื่องกำเนิดสัญญาณ นั้นต้องแน่ใจว่านำมาใช้เพื่ออะไร เพื่อความ
สวยงามหรือเพื่อใช้สอน เพื่อไม่ให้เกินความจำเป็น 

(3)  การใช้ภาพเคล่ือนไหว เป็นการนำภาพนิ่งหรือภาพกราฟิกมาแสดง
ต่อเนื่องกันให้เกิดลักษณะการเคล่ือนไหว มีท้ังแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ส่วนใหญ่การนำภาพเคล่ือนไหว
มาใช้ในส่ือนั้นก็เพื่อนำเสนอเนื้อหาท่ีมีความซับซ้อน อีกท้ังยังทำให้เกิดความน่าสนใจขึ้น 

(4)  การใช้วี ดิ ทัศน์  วี ดิ ทัศน์ถูกนำมาใช้ในลักษณะ ท่ีใกล้เคียงกับ
ภาพเคล่ือนไหว แม้เนื้อหาบางอย่าง ภาพเคล่ือนไหวท่ีเป็นกราฟิกจะเหมาะสมกว่า แต่การนำเสนอ
ด้วยวีดิทัศน์ก็ได้เปรียบในแง่ของการถ่ายทอดภาพแห่งความเป็นจริงได้อย่างชัดเจน การนำเสนอด้วย
วีดิทัศน์หากมีความจำเป็นต้องนำเสนอเนื้อหาตลอดท้ังเรื่อง ควรแบ่งการนำเสนอวีดิทัศน์เป็นตอนๆ 
เพื่อไม่ให้น่าเบ่ือเกินไป และควรให้ผู้เรียนควบคุมการทำงานของวีดิทัศน์ได้ โดยการใช้แผงควบคุมการ
ทำงานเพื่อ เล่น หยุด เดินหน้า ถอยหลัง เพิ่มและลดเสียงของวีดิทัศน์ได้ 

(5)  การใช้เสียง ไม่ว่าจะเป็นเสียงพูดบรรยาย เสียงดนตรี และเสียง
ประกอบ ช่วยในการนำเสนอส่ือให้น่าสนใจ จะต้องมีการเลือกใช้ให้เหมาะสมกับเวลาและโอกาส นั่น
หมายความว่า บางทีการไม่ใช้เสียงอาจมีความเหมาะสมกว่า 
 

2.7  ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
 
00000000(ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 7) ได้ให้ความหมายการหาประสิทธิภาพชุดการสอนไว้ดังนี้ 
คือ การหาประสิทธิภาพชุดการสอน ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Development Test” เป็นการ 
ตรวจสอบพัฒนาการ เพื่อให้งานดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ หมายถึง การนำชุดการสอนไปทดลอง 
ใช้ (Try Out) เมื่อปรับปรุงแล้ว จึงนำไปทดลองใช้ตามขั้นตอนท่ีกำหนดไว้ เพื่อหาประสิทธิภาพของ 
ส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงให้เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ โดยการทดลองใช้ หมายถึง การนำการสอน 
ท่ีผลิตขึ้นเป็นต้นแบบ (Prototype) แล้วนำไปทดลองใช้ตามขั้นตอนท่ีกำหนดไว้ในแต่ละระบบเพื่อ 
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ปรับปรุงประสิทธิภาพ ของชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ การทดลองสอนจริง หมายถึง การนำ 
ชุดการสอนท่ีได้จาก การทดลองและปรับปรุงแล้วทุกหน่วยในแต่ละวิชาไปใช้สอนจริงในช้ันเรียนหรือ 
ใช้ในสถานการณ์การ เรียนจริงเป็นเวลา 1 ภาคการศึกษาเป็นอย่างน้อย 
 

000000002.7.1  การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
00000000เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนท่ีจะช่วยให้นิสิต เกิดการ
เรียนรู้ เป็นระดับท่ีผู้ผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจ ว่าหากชุดการสอนถึงระดับนั้นแล้ว ชุดการสอนก็มี
คุณค่าท่ี จะนำไปสอนนิสิตและคุ้มแก่การผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก การหาประสิทธิภาพกระทำโดย
การ ประเมินผลพฤติกรรมของนิสิต 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อ ง (กระบวนการ) และ 
พฤติกรรมขั้น สุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยกำหนดประสิทธิภาพเป็น E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
ส่วน E2 เป็น ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
00000000ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง เป็นการประเมินผลต่อเนื่องท่ีประกอบด้วย พฤติกรรมยิ่ง 
หลายๆพฤติกรรมท่ีเรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ของนิสิตท่ีสังเกตจากการประกอบกิจกรรม 
กลุ่มหรือผลงานของกลุ่มและรายบุคคล ได้แก่ งานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรมอื่นใดท่ีครูกำหนด 
00000000ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Terminal Behavior) เป็นการประเมินผลผลลัพธ์   
(Product) ของนักเรียนโดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบจบบทเรียน ประสิทธิภาพ
ของ ชุดการสอนจำกำหนดเป็นเกณฑ์ท่ีครูคาดว่านิสิตจะเปล่ียนพฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจโดยกำหนด 
เปอร์เซ็นของผลการสอบของนิสิตท้ังหมด นั่นคือ E1/E2 หมายถึงประสิทธิภาพของกระบวนการ : 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
00000000สรุป การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนท่ีจะช่วยให้ 
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในระดับท่ีผู้ผลิตชุดการสอนพึงพอใจ ซึ่งประเมินได้จากพฤติกรรมต่อเนื่องและ 
พฤติกรรมสุดท้าย 
 

000000002.7.2  การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
00000000เมื่อผู้วิจัยได้ออกแบบและผลิตส่ือ ผ่านการประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญมาแล้วขั้นตอน 
หนึ่ง ได้ส่ือต้นแบบ ต่อไปเป็นการทดสอบหาประสิทธิภาพ เป็นการเลือกวิธีการหาประสิทธิภาพแบบ 
E1/E2 โดยได้ทำการกำหนดเกณฑ์ขั้นต่ำเพื่อทำการพิสูจน์ประสิทธิภาพตามดุลยพินิจของผู้วิจัย ลำดับ 
ขั้นตอนต่อไปต้องนำส่ือต้นแบบนั้นไปหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ์ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 11-
12) ได้อธิบายข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ E1/E2 มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
00000000ขั้นตอนที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1/1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพส่ือ
การ เรียนการสอนกับผู้เรียน 1-3 คน โดยใช้เด็กท่ีมีผลสัมฤทธิ์อยู่ในระดับอ่อน ปานกลาง และเก่ง มา
เป็น กลุ่มหาประสิทธิภาพ ทำการทดสอบตามแผนท่ีกำหนดไว้ ซึ่งจะเก็บข้อมูลท้ังเชิงประมาณและ
เชิง คุณภาพ หมายความว่าจะมีการคำนวณหาประสิทธิภาพตามสูตรท่ีกำหนดและทำการปรับปรุงส่ือ
การ เรียนการสอนให้ดีขึ้น และเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยทำการสอบถามผู้เรียนท่ีได้ใช้ส่ือ สอบถาม
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ความพึงพอใจ ข้อผิดพลาด ท่ีเกิดขึ้น ปัญหาและอุปสรรคความยากง่ายในการใช้ส่ือฯลฯ โดยปกติ 
คะแนนท่ีได้จากการทดสอบแบบเด่ียวจะได้คะแนนต่ำกว่าเกณฑ์มาก เป็นผลให้ผู้วิจัยต้องนำส่ือไป 
ปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้ได้คะแนนท่ีสูงขึ้นมาก ก่อนนำไปทดสอบในขั้นตอนต่อไป ในขั้นนี้ E1/E2 ท่ีได้มี 
ค่าประมาณ 60/60 
00000000ขั้นตอนที่ 2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1/10) เป็นการทดสอบกับผู้เรียน 6-10 
คน (ผู้เรียนท่ีเกง่กับอ่อน) คำนวณ หาประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะ 
เพิ่มขึ้นเกือบเท่าเกณฑ์ โดยเฉล่ียจะห่างจากเกณฑ์ประมาณร้อยละ 10 นั่นคือ E1/E2 ท่ีจะได้มี 
ค่าประมาณ 70/70 อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยยังคงต้องเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพอย่างต่อเนื่อง ซึ่งในขั้นตอนนี้ 
เพราะอาจมีข้อผิดพลาดหรือจุดบกพร่องท่ียังไม่พบในส่ือ จึงควรสอบถามผู้เรียนและนำข้อค้นพบนั้น 
ไปแก้ไขปรับปรุงก่อนนำไปทดสอบภาคสนาม 
00000000ขั้นตอนที่ 3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1/100) เป็นการทดสอบกับผู้เรียนท้ัง
ช้ัน ดำเนินการตามแผนท่ีได้วางไว้ ทำทุกอย่างเหมือนการทดสอบใช้งานจริงทุกอย่าง และทำการ 
คำนวณหาค่าประสิทธิภาพท้ังท่ีเป็นกระบวนการและผลลัพธ์ หากยังไม่ได้ผลลัพธ์ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 
จำเป็นต้องปรับปรุง ผู้วิ จัยควรปรับปรุงส่ือให้ได้ตามเกณฑ์ ท่ีกำหนด ซึ่งอาจใช้การ ทดสอบ 
ประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนถึงเกณฑ์ขั้นต่ำ ดังนั้นผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ หากต่ำจาก 
เกณฑ์ไม่เกิน 2.5 ก็ให้ยอมรับ 
 

000000002.7.3  ความจำเป็นในการหาประสิทธิภาพ 
00000000ชุดฝึกอบรมใดก็ตาม เมื่อสร้างขึ้นมาแล้วจำเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องนำไปหาประสิทธิภาพเพื่อ 
เป็นการประกันว่าจะมีคุณภาพจริง ซึ่ง (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 8) ได้ให้เหตุผลถึงความจำเป็นท่ี 
ต้องมีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหรือชุดการสอนท่ีสร้างขึ้น ดังนี้  
  2.7.3.1 เพื่อเป็นการประกันคุณภาพของบทเรียนหรือชุดการสอน ว่าอยู่ในขั้นสูง
เหมาะ ท่ีจะลงทุนผลิตเป็นจำนวนมาก  

  2.7.3.2 ช่วยทำให้ผู้นำบทเรียนหรือชุดการสอนไปใช้ เกิดความมั่นใจว่าบทเรียนหรือ
ชุด การสอน มีประสิทธิภาพในการช่วยให้นิสิตเกิดการเรียนรู้จริง  
  2.7.3.3 ช่วยให้ผู้ผลิตมีความมั่นใจว่าเนื้อหาสาระท่ีบรรจุลงในบทเรียน หรือชุดการ
สอน เหมาะสมง่ายต่อการเข้าใจอันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความชำนาญสูงขึ้นเป็นการ ประหยัดแรงงาน 
เวลา และงบประมาณในการเตรียมต้นแบบ 
00000000เนื่องจากพื้นฐานของบทเรียนมาจากบทเรียนโปรแกรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งหลักการและ 
ทฤษฎีของการสร้างบทเรียนท่ีถือความแตกต่างระหว่างบุคคล การมีปฏิสัมพันธ์หรือการมีส่วนร่วม
ของนักเรียนและมีการทราบผลการกระทำ รวมถึงการเสริมแรงประสิทธิภาพท่ีวัดออกมาจะพิจารณา
จาก เปอร์เซ็นการทำแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน แสดงเป็นค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น 80/80 , 85/85, 
90/90 เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงพิจารณาท่ีประสิทธิภาพของกระบวนการ และ
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ประสิทธิภาพ ของผลลัพธ์ เช่นเดียวการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรมและการหา
ประสิทธิภาพของชุดการ สอน 
 

000000002.7.4  วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
00000000วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพ โดยท่ัวไปใช้วิธีการเดียวกับการคำนวณหาประสิทธิภาพ
ของ ชุดการสอนซึ่ง (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 10) ได้แสดงวิธีการในการคำนวณโดยใช้สูตรดังนี้ 
 

00000000สูตรท่ี 1 การคำนวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ  
 



1

x

NE = 100
A

                                                   (2.1) 

 
เมื่อ E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  x  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบ 

 A  แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 

N  แทน จำนวนผู้เรียน 
 

00000000สูตรท่ี 2 การคำนวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 



2

F

NE = ×100
B

                                            (2.2) 

 
เมื่อ E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 F  แทน คะแนนรวมของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 B  แทน   คะแนนเต็มของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

N  แทน จำนวนผู้เรียน 
 
000000002.7.5  เกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพ 
00000000(ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 8) ได้กล่าวว่าการหาประสิทธิภาพ หมายถึง การนำชุดการ
สอน ไปทดลองใช้แล้วนำผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนดโดยการ
นำ ผลลัพธ์จากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนักเรียนท้ังหมดทำได้จากคะแนนการทำงานและการ
ประกอบกิจกรรมเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการหรือ E1 และร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนักเรียน
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ท้ังหมดทำ ได้จากคะแนนผลการสอบหลังเรียนเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์หรือ E2 ดังนั้นเกณฑ์
ประสิทธิภาพ ของบทเรียนจึงแสดงไว้ในลักษณะ E1/E2 หมายถึงประสิทธิภาพของกระบวนการ 
ประสิทธิภาพของ ผลลัพธ์ เช่น 80/80 หมายความว่าในกระบวนการเรียนการสอนนั้น นักเรียน
สามารถทำแบบฝึกหัดได้ คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ซึ่งการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในครั้งนี้ ผู้วิจัย
ใช้วิธีดำเนินการ เช่นเดียวกันกับการหาประสิทธิภาพชุดการสอนดังกล่าว 
00000000ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีสร้างขึ้นไม่ถึงเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ เนื่องจากมีตัวแปร 
ควบคุมไม่ได้ เช่น สภาพห้องเรียน ความพร้อมของนักเรียน บทบาท และความชำนาญในการใช้ชุด 
การสอนของครู เป็นต้น อาจอนุโลมให้มีระดับความผิดพลาดได้ต่ำกว่าท่ีกำหนดไว้ประมาณ 2.5% - 
5% ประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีสร้างขึ้นอาจกำหนดไว้ 3 ระดับ คือ  
              1. สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้เกิน 2.5% ขึ้นไป  
              2. เท่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนเท่ากันกับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ไม่เกิน 2.5%  
              3. ต่ำกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนต่ำกว่าเกณฑ์ แต่ไม่ต่ำกว่า 2.5% ถือว่า 
ยังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได้ 
00000000หากคะแนน E1 หรือ E2 ห่างกันเกิน 5% แสดงว่ากิจกรรมท่ีให้นักเรียนทำกับการสอบหลัง
เรียนไม่สมดุลกัน เช่น ค่า E1 มากกว่า E2 แสดงว่า งานท่ีมอบหมายอาจจะง่ายกว่า การสอบ หรือ 
หากค่า E2 มากกว่าค่า E1 แสดงว่าการสอบง่ายกว่าหรือไม่สมดุลกับงานท่ีมอบหมายให้ทำ จำเป็นท่ี
จะต้องปรับแก้  
00000000จากความหมายท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่า กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของ 
บทเรียนของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ ก่อนท่ีจะนำบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพของบทเรียนไปใช้ในการสอน 
ควรจะนำบทเรียนไปทดลองใช้ตามขั้นตอนท่ีกำหนด แล้วปรับปรุงแก้ไขการใช้ความเป็นจริงเสมือน
เพื่อ ช่วยในการสอน ให้ได้ตามมาตรฐานก่อน เพื่อจะได้ทราบว่าความเป็นจริงเสมือนเพื่อช่วยในการ
สอนนั้น มีคุณภาพเพียงใด มีส่ิงใดท่ียังบกพร่องอยู่ โดยการนำความเป็นจริงเสมือนเพื่อช่วยในการ
สอนไปทดลอง ใช้กับกลุ่มตัวอย่างจากประชากรท่ีจะใช้จริง 
 

2.8  ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 
000000002.8.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
00000000นักวิจัยนักจิตวิทยาหรือนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไว้หลายความหมายดังนี้ 
00000000วารี ว่องพินัยรัตน์ (2530 : 1) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าเป็นการวัดดู
ว่านักเรียนมีพฤติกรรมต่าง ๆ ตามท่ีกำหนดไว้ในจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนมากน้อยเพียงใด
เป็นการตรวจสอบความเปล่ียนแปลงในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพทางสมองซึ่งเป็นผลจากการได้รับ
การฝึกอบรมในช่วงท่ีผ่านมา 
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00000000พรรณี ชูทัย เจนจิต (2545 : 58) ให้ความหมายว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นคณลักษณะ
และความสามารถของบุคคลท่ีพัฒนาการดีขึ้นอันเกิดจากการเรียนการสอนการฝึกอบรมซึ่ง
ประกอบด้วยความสามารถทางสมองความรู้ทักษะความรู้สึกและค่านิยมต่าง ๆ 
00000000จินตนา ช่วยด้วง (2547 : 29) ให้ความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนว่า
หมายถึงความสามารถในการท่ีจะพยายามเข้าถึงความรู้ซึ่งเกิดจากการกระทำประสานกันและอาศัย
ความพยายามอย่างมากท้ังองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับสติปัญญาและองค์ประกอบท่ีไม่ใช่สติปัญญา
แสดงออกในรูปของความสำเร็จซึ่งสามารถสังเกตและวัดด้วยเครื่องมือทางจิตวิทยาหรือแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยท่ัวไป 
00000000Eysneck and Meili (1972 : 90) ได้ให้ความหมายว่าผลสัมฤทธิ์หมายถึงขนาดของ
ความสำเร็จท่ีได้จากการทำงานท่ีต้องอาศัยความพยายามจำนวนหนึ่งซึ่งอาจเป็นผลของการกระทำท่ี
อาศัยความสามารถของร่างกายและสมอง 
00000000Good (1973 : 7) ได้ให้ความหมายว่าผลสัมฤทธิ์ (Achievement) หมายถึงความสำเร็จ 
(Accomplishment) ความคล่องแคล่วความชำนาญในการใช้ทักษะหรือการประยุกต์ใช้ความรู้ต่างๆ
สำหรับความหมายคำว่า“ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน” (Academic Achievement) หมายถึงความรู้
หรือทักษะอันเกิดจากการเรียนรู้ในวิชาต่าง ๆ ท่ีได้เรียนมาแล้วซึ่งได้จากผลการทดสอบของครูผู้สอน
หรือผู้รับผิดชอบในการสอนหรือท้ังสองอย่างรวมกัน 
00000000Husen and Postlethwaite (1985 : 35) ได้ให้ความหมายว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เป็นผลสะท้อนของความรอบรู้และการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในระหว่างท่ีทักษะและความรู้
กำลังพัฒนา 
00000000จากความหมายของต้นท่ีกล่าวเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผู้วิจัยสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหมายถึงผลของความสามารถของบุคคลท่ีต้องอาศัยทักษะความรอบรู้ทัศนคติท่ีได้จาก
การเรียนการสอนการฝึกฝนอบรมส่ังสอนจนมีความคล่องแคล่วความชำนาญแล้วสามารถแสดง
ออกมาในด้านต่าง ๆ ให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของกิจกรรมการเรียนรู้โดยสามารถวัดได้ด้วย
การสังเกตการใช้แบบสอบถามหรือใช้เครื่องมือวัดทางจิตวิทยาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจนทำให้ผู้เรียนเกิดความสำเร็จหรือความสามารถในด้านต่าง ๆ  ซึ่งเป็นดัชนีช้ีวัดท่ีสำคัญอย่าง
หนึ่งท่ีจะช้ีให้เห็นถึงประสิทธิภาพและคุณภาพของการจัดการศึกษา 
 

000000002.8.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
00000000นักการศึกษาได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพอสรุปได้ดังนี้ 
00000000วรพจน์ นวลสกุล (2540 : 25) ได้กล่าวว่าแบบทดสอบท่ีใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หมายถึงแบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ทักษะและสมรรถภาพทางด้านวิทยาศาสตร์ท่ีเกิดขึ้นในตัวผู้เรียน
หลังจากท่ีผู้เรียนศึกษาบทเรียนนั้นจบแล้วแบบทดสอบท่ีใช้วัดจะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของวิชา
วิทยาศาสตร์ 
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00000000สมศักด์ิ สินธระเวชญ์ (2542 : 34) ได้ให้ความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ว่าเป็น
แบบทดสอบท่ีวัดความรู้ความสามารถด้านต่าง ๆ เมื่อได้รับประสบการณ์เฉพาะอย่างไปแล้วซึ่งจะเป็น
การวัดความสามารถทางวิชาการต่าง ๆ โดยมุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้หรือมีทักษะในวซานนมากน้อย
เพียงใด 
00000000ชาตรี เกิดธรรม (2542 : 16) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ว่าหมายถึง
แบบทดสอบท่ีใช้วัดปริมาณความรู้ความสามารถทักษะเกี่ยวกับด้านวิชาการท่ีได้เรียนรู้มาในอดีตว่า
รับรู้ไว้ได้มากน้อยเพียงไรโดยท่ัวไปแล้วมักใช้วัดหลังจากทำกิจกรรมเรียบร้อยแล้วเพื่อประเมินการ
เรียนการสอนว่าได้ผลอย่างไร 
00000000จากความหมายของต้นท่ีกล่าวเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผู้วิจัยสรุป
ได้ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงแบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ความเข้าใจจากการ
เรียนรู้ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการของผู้เรียนท่ีได้รับจากการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชานั้นๆ 
00000000ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกเป็นเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้านพฤติกรรมพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) หมายถึงการเรียนรู้ทางด้านความคิด
ความรู้การแก้ปัญหาจัดเป็นพฤติกรรมทางด้านสมองและสติปัญญาของ (Bloom และคณะ 1972 : 
อ้างใน เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี 2556 : 205-215) ซึ่งได้จำแนกพฤติกรรมออกเป็น 6 ระดับดังนี้ 
00000000ความรู้ความจำ (Knowledge) คือความสามารถในการระลึกได้ถึงเรื่องราวต่าง ๆ ท่ีเคยมี
ประสบการณ์ในห้องเรียนและนอกห้องเรียนเช่นจากการเรียนในเนื้อหาวิชาต่างๆจากการฟังวิทยุ  
00000000ความเข้าใจ (Comprehension) คือความสามารถในการแปลความตีความและขยายความ
ได้คำถามประเภทนี้ควรเป็นข้อความใหม่ท่ีครูกำหนดสถานการณ์ขึ้นโดยการเลียนของเก่าหรือใช้
เนื้อความเก่ามาเรียบเรียงใหม่  
00000000การนำไปใช้ (Application) คือความสามารถท่ีจะนำเอาความรู้ความเข้าใจในเรื่องท่ีได้
เรียนมาแก้ไขปัญหาท่ีแปลกใหม่หรือสถานการณ์ท่ีไม่เคยพบเห็นมาก่อนหรืออาจจะใกล้เคียงหรือ
คล้ายคลึงกับเรื่องท่ีเคยพบเห็นมาก่อน  
00000000การวิเคราะห์ (Analysis) คือความสามารถในการแยกแยะส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
ให้ได้ลำดับความคิดท่ีแสดงออกอย่างชัดเจนเพื่อค้นหาความจริงท่ีซ่อนแฝงอยู่ภายในเนื้อเรื่องนั้น ๆ 
การถามให้ผู้สอบวิเคราะห์มีหลักสำคัญคือการยกวัตถุส่ิงของข้อความเรื่องราวเหตุการณ์โคลงกลอน
รูปภาพหรือเครื่องมือต่าง ๆ มาต้ังเป็นตัวปัญหาแล้วถามให้นักเรียนค้นหาส่ิงสำคัญในแง่มุมต่าง ๆตาม
กฎเกณฑ์ท่ีเรากำหนดให้  
00000000การสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นการนำส่ิงต่าง ๆหรือหน่วยต่าง ๆ ต้ังแต่ 2 ส่ิงขึ้นไปเข้า
เป็นเรื่องเดียวกันเพื่อเป็นส่ิงใหม่เรื่องใหม่ท่ีมีลักษณะบางอย่างแปลกใหม่พิสดารไปจากส่วนประกอบ
ย่อยของเดิมการรวมนี้อาจเป็นการรวมวัตถุส่ิงของข้อเท็จจริงข้อความท่ีรวบรวมได้ผนวกกับความ
คิดเห็นส่วนตัวเข้าด้วยกันการสังเคราะห์มีลักษณะคล้ายความคิดสร้างสรรค์ซึ่งความสามารถขั้นนี้
ก่อให้เกิดหลักการใหม่ผลผลิตแปลกใหม่มีประโยชน์ต่อสังคมมาก  
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00000000การประเมินค่า (Evaluation) เป็นการตัดสินใจเกี่ยวกับคุณค่าของเนื้อหาและวิธีการต่าง 
โดยสรุปอย่างมีหลักเกณฑ์ว่าส่ิงนั้นดี-เลวเหมาะสมหรือไม่เพียงไร 
 

000000002.8.3  ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 
00000000ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538: 47) ได้สรุปลักษณะของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ที่ดีไว้ดังนี้ 
00000000ความเท่ียงตรง (Validity) เป็นลักษณะท่ีสำคัญท่ีสุดท่ีทำให้เครื่องมือวัดผลนั้นมีคุณภาพ
เพราะเป็นการแสดงให้เห็นว่าเครื่องมือวัดนั้นสามารถวัดได้อย่างมีประสิทธิภาพนั่นคือวัดได้ตรงและ
ครบถ้วนตามเนื้อหาท่ีต้องการวัดวัดได้ตรงตามจุดประสงค์วัดได้ตรงตามสภาพความเป็นจริงและวัด
แล้วสามารถนำผลการวัดไปพยากรณ์หรือคาดคะเนอนาคตได้  
 00000000มีความเช่ือมั่นสูง (Reliability) เครื่องมือวัดผลท่ีดีวัดส่ิงเดียวกันหลาย ๆ ครั้งผลท่ีได้จาก
การวัดจะเหมือนกันหรือแตกต่างกันน้อยมาก  
 00000000มีความเป็นปรนัย (Objectivity) เครื่องมือท่ีมีความเป็นปรนัยจะมีความชัดเจนในตัวเอง
เช่นข้อสอบท่ีมีความเป็นปรนัยจะมีความชัดเจนอยู่ 3 ประการคือคำถามชัดเจนอ่านแล้วเข้าใจตรงกัน
คำตอบแน่นอนใครตรวจก็ให้คะแนนตรงกันและประการสุดท้ายคือแปลความหมายคะแนนได้ตรงกัน  
 00000000มีความยากง่ายพอเหมาะ (Difficulty) ไม่ยากเกินไปและไม่ง่ายเกินไปข้อสอบข้อใดท่ีมีคน
ตอบถูกมากแสดงว่าง่ายข้อท่ีมีคนตอบถูกน้อยแสดงว่ายากค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) มีค่าอยู่
ระหว่าง 0 ถึง 1. 00 ข้อสอบท่ีดีมีค่า p อยู่ระหว่าง 0. 20 ถึง 0. 80 ซึ่งเป็นข้อสอบท่ีค่อนข้างยาก
ปานกลางและค่อนข้างง่าย  
 00000000มีอำนาจจำแนก (Discrimination) หมายถึงสามารถแบ่งแยกคนออกเป็นประเภทต่าง ๆ 
ได้ถูกต้องข้อสอบท่ีจำแนกได้หมายถึงข้อสอบท่ีคนเก่งตอบถูกคนอ่อนตอบผิดข้อสอบท่ีจำแนกกลับคน
เก่งจะตอบผิดแต่คนอ่อนจะตอบถูกและข้อสอบท่ีจำแนกไม่ได้คนเก่งและคนอ่อนจะตอบถูก และผิด
ไม่ค่อยมีความแตกต่างกันมากนักอำนาจจำแนกของข้อสอบมีค่า r อยู่ระหว่าง -1. 00 ถึง + 1. 00 ค่า 
r เป็นเครื่องหมายลบหมายความว่าจำแนกไม่ได้คนเก่งตอบถูกน้อยกว่าคนอ่อน r เป็นเครื่องหมายลบ
ห ม าย ความ ว่ าจ ำแ น ก ไ ด้ คน ก่ งต อ บ ถู ก ม าก ก ว่ า ค น อ่ อ น ข้ อ ส อ บ ท่ี มี ค่ า  r ใก ล้ ศู น ย์   
(r = - 0.19 ถึง + 0.19) เป็นข้อสอบท่ีจำแนกไม่ได้เพราะคนเก่งตอบถูกพอ ๆ กับคนอ่อนข้อสอบท่ีดี
ควรมีค่า r อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 1.00  
 00000000มีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือเครื่องมือท่ีสามารถทำให้ได้ข้อมูลท่ีดีท่ีสุดเช่ือถือได้มาก
โดยใช้วิธีการท่ีสะดวกรวดเร็วคล่องตัวแต่เสียเวลาน้อยลงทุนน้อยและใช้แรงงานน้อย  
 00000000มีความยุติธรรม (Fair) ไม่เปิดโอกาสให้มีการได้เปรียบเสียเปรียบกันระหว่างผู้ท่ีถูกวัด
ด้วยกัน  
 00000000 ใช้คำถามถามลึก (Searching) ข้อสอบท่ีดีต้องการให้ผู้ตอบใช้ความสามารถในการคิดค้น
ก่อนท่ีจะตอบ  
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 00000000ใช้คำถามยั่วยุ (Examplary) มีลักษณะท่ีท้าทายให้ผู้สอบอยากคิดอยากตอบและทำด้วย
ความเต็มใจ  
 00000000คำถามจำเพาะเจาะจง (Definite) ไม่ถามวงกว้างเกินไปหรือถามคลุมเครือให้คิดได้หลาย
แง่หลายมุม 
00000000จากท่ีกล่าวมาแล้วเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผู้วิจัยสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เป็นผลการวัดพฤติกรรมด้านความรู้ความคิดความสามารถท้ังหลายของผู้เรียนคุณลักษณะด้านจิต
พิสัยความสนใจทัศนคติต่อเนื้อหาวิชาท่ีเรียนในโรงเรียนและระบบการเรียนความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ตนเองและลักษณะบุคลิกภาพและคุณภาพการสอนการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนและการ
เสริมแรงของครูการแก้ไขข้อผิดพลาดและรู้ผลว่าตนเองกระทำได้ถูกต้องหรือไม่ 
 

2.9  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
000000002.9.1 งานวิจัยในประเทศ 
00000000สุนทรี มนตรีศรี (2562 : 41) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง 
สร้างงานแอนิเมชันสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา ส่ือ
เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมชันสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนมัธยมวัด
หนองจอก ท่ีมีคุณภาพ ประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียน
ผ่านส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงกับกลุ่มท่ีเรียนรู้ด้วยวิธีปกติ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือค่าเฉล่ีย  
( ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) และการทดสอบค่าที (t-test for Independent Samples) ชนิด
สองกลุ่มเป็นอิสระต่อกัน ผลการวิจัยพบว่า ส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงมีคุณภาพด้านเนื้อหาและ
คุณภาพด้านเทคนิคผลิตส่ือโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.65, S = 0.29) โดยคุณภาพด้าน
เนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.85, S=0.17) และคุณภาพด้านเทคนิคผลิตส่ืออยู่ในระดับดี ( = 4.44,  

S = 0.29) มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 90.67/89.83 ซึ่งเป็นตามเกณฑ์ 80/80 และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนโดยใช้ส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยวิธีแบบ
ปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
00000000จินตนา ดาวใส (2561 : 47) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมา
ประยุกต์ใช้แนะนำผลิตภัณฑ์ฟาร์มเกษตรในรูปแบบจำลองสามมิติเชิงโต้ตอบกลุ่มตัวอย่างถูกคัดเลือก
ด้วยวิธีการสุ่มแบบเจาะจงเพื่อทำการทดสอบและประเมินผลงานวิจัยโดยเครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
ได้แก่ แบบสอบถามเครื่องมือทางสถิติและซอฟท์แวร์ประยุกต์เออาร์ยูนิต้ีซึ่งผลการทดสอบโดยใช้
เกณฑ์การทดสอบและผู้เช่ียวชาญพบว่า (1) ผลการทำงานของมาร์คเกอร์แบบจำลองอยู่ในระดับดีมี
ค่าเฉล่ีย 4.53 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.66 (2) ผลการทำงานของการสร้างโมเดลฟาร์มเกษตรอยู่
ในระดับดีมีค่าเฉล่ีย 4.31 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.70 และ (3) ผลการทำงานของแอพพลิเคชัน 
AR Unity สามารถมองเห็นโมเดลฟาร์มเกษตรในรูปแบบโมเดล 3 มิติอยู่ในระดับดีมีค่าเฉล่ีย 4.50 
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และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61 นอกจากนี้ผู้วิจัยพบว่าการนำเอาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมา
ประยุกต์ใช้ในฟาร์มเกษตรสามารถสร้างความพึงพอใจให้แก่เจ้าของธุรกิจและผู้ใช้งานท่ัวไปเป็นอย่าง
ดีโดยมีผลคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจในระดับดี (ค่าเฉล่ีย 4.51 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52) 
ประโยชน์ท่ีได้รับจากงานวิจัยครั้งนี้สามารถนำไปใช้ขยายผลองค์ความรู้ด้านการพัฒนาส่ือสารสนเทศ
ท่ีทันสมัยต่อไปในอนาคต 
00000000สุทธิกานต์ บ่อจักรพันธ์  และคณะ (2559 : 45) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์
ด้านความบันเทิงหรือด้านการเรียนการสอนถูกพัฒนาขึ้นบนความท้าทายของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เช่นเทคโนโลยีเออาร์เทคโนโลยีวีอาร์โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยี VR มีหลาย บริษัท ได้พัฒนา
อุปกรณ์เช่น Oculus Rift VR และเกียร์ แต่ปัญหาท่ีสำคัญมีค่าใช้จ่ายสูงงานวิจัยนี้พัฒนาขึ้นโดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนเพื่อความบันเทิงแบบโต้ตอบด้วยความจริง
เสมือนเรื่องสำรวจระบบสุริยะ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ท่ีได้ทดลองใช้บทเรียนเพื่อความ
บันเทิงแบบโต้ตอบด้วยความจริงเสมือนเรื่องสำรวจระบบสุริยะการพัฒนาระบบสำหรับใช้งานกับ
สมาร์ทโฟนบน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เครื่องมือท่ีใช้คือสมาร์ทโฟนหน้าจอแสดงผล 5.5 6 นิ้ว
ทำงานร่วมกับแว่นการ์ดบอดวีอาร์แบบประเมินคุณภาพและแบบสอบถามวัดความพึงพอใจกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานีจำนวน 30 คนได้มาโดย
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผลการทดสอบบทเรียนส่งเสริมการเรียนรู้แบบโต้ตอบ
ท่ีได้พัฒนาพบว่าผลการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญอยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด (  = 4.56, S.D. = 0.47) และ
ความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อบทเรียนส่งเสริมการเรียนรู้แบบโต้ตอบเรื่องทะลุมิติสู่ระบบสุริยะอยู่ใน
ระดับมาก (R = 4.35, S.D. = 0.71) 
00000000นายธาดา จันตะคุณ (2561 : 97-99) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
ด่ืมดำเสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ประกอบด้วยวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพื่อออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมดำเสมือนจริงด้วย
การเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกของนั กศึกษาระดับปริญญาตรี 2) เพื่อพัฒนา
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมดำเสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่ อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 3) เพื่อศึกษาการเรียนรู้เชิงลึกของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบด่ืมดำเสมือนจริงตามหลักการการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกและ
นักศึกษาท่ี เรียนแบบปกติ 4) เพื่ อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนั ก ศึกษาท่ี เรียนด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมดำเสมือนจริงตามหลักการการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
เชิงลึกและนักศึกษาท่ี เรียนแบบปกติ 5) เพื่อศึกษาคุณภาพช้ินงานของนักศึกษาท่ีเรียนด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมต่ำเสมือนจริงตามหลักการการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
เชิงลึก 60 เพื่อประเมินรับรองสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมต่ำเสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัล
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกของนักศึกษาระดับปริญญาตรีกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้ งนี้ ได้แก่ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามท่ีลงทะเบียนในรายวิชา 1400004 
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เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิตจำนวน 90 คนโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งช้ันโดยกลุ่มท่ี 1 เป็นกลุ่ม
ทดลองจำนวน 30 คนคือใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมดำเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
ตามหลักการการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกกลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มทดลองจำนวน 30 คน
ใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเดิมทำด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมตามหลักการการเล่าเรื่องดิจิทัล
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้กลุ่มท่ี 3 เป็นกลุ่มควบคุมจำนวน 30 คนใช้การเรียนการสอนแบบปกติ
ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานค่ามัธยมฐาน
ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ค่าสถิติ t-test และการวิเคราะห์ความแปรปรวนผลการวิจัยพบว่า 1) 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมดำเสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบดังนี้ประกอบด้วย
องค์ประกอบ 3 องค์ประกอบดังนี้องค์ประกอบท่ี 1 เทคโนโลยี ด่ืมดำเสมือนจริงประกอบด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยีความจริงเสริมองค์ประกอบท่ี 2 หลักการเล่าเรื่องดิจิทัล
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี้ (1) การเขียน (2) สคริปต์ (3) สตอรีบอร์ด (4) การค้นหามัลติมีเดีย (5) 
การสร้างเรื่องราวดิจิทัลและ (6) การแบ่งปันเรื่องราวดิจิทัลองค์ประกอบท่ี 3 การประเมินการเล่า
เรื่องดิจิทัลประกอบด้วย 8 รายการประเมิน (1) เนื้อหาและความรู้ (2) การกำหนดโครงเรื่อง (3) การ
แสดงออกทางศิลปะและความคิดสร้างสรรค์ (4) ความเป็นต้นฉบับของเนื้อหา (5) ความร่วมมือในการ
สร้างเรื่องราว (6) ประสิทธิภาพของส่ือสารในการเล่าเรื่อง (7) การแก้ปัญหาในเรื่องราวและ (8) การ
เช่ือมโยงเรื่องราวที่เกี่ยวข้องผลการประเมินความเหมาะสมของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมดำ
เสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ี
พัฒนาขึ้นโดยผู้เช่ียวชาญอยู่ในเกณฑ์ระดับมากท่ีสุดโดยมีค่าเฉล่ีย (W) = 4.48 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D. ) = 0.49 ผลประเมินความสามารถการเรียนรู้เชิงลึกหลังเรียนมีคำเฉล่ียเพิ่มขึ้นท้ัง
สามกลุ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเฉล่ียเพิ่มขึ้นทั้งสามกลุ่มจากผลการประเมินช้ินงานของ
นักศึกษาหลังเรียนด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมดำเสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่ อ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกของนักศึกษาระดับปริญญาตรีของกลุ่มตัวอย่างท้ัง 12 กลุ่มมีผลการประเมิน
โดยเฉล่ียอยู่ในระดับมากผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืม
ดำเสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกของนักศึกษาระดับปริญญาตรีพบว่า
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมดำเสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุดและรับรองรูปแบบสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบด่ืมเสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีสามารถสรุปได้ว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมดำเสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัล
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในระดับมาก
ท่ีสุด 
00000000เสาวภา กล่ินสูงเนิน และคณะ (2558 : 288) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ ยวกับการพัฒนาส่ือ
เทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องหลักการทำงานของคอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีมีการนำ
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ระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างส่ิงท่ีเสมือนจริงให้กับผู้ใช้งานซึ่งเป็นส่ือท่ีมี
ความสมบูรณ์ในตัวท้ังด้านเนื้อหาภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหวภาพ 3 มิติและเสียงส่งเสริมให้นักเรียนได้
เรียนรู้ด้วยตนเองตามศักยภาพช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพการวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องหลักการทำงานของ
คอมพิวเตอร์สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนด้วยส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงกับนักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีปกติโดยกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย
คือนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 ท่ีเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 1 โรงเรียนอัสสัมชัญเขตบางรักกรุงเทพมหานครจำนวน 3 กลุ่มซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบ
กลุ่ม (Cluster Random Sampling) กลุ่มท่ี  1 เป็นนัก เรียนจำนวน 40 คนใช้เพื่ อทดลองหา
ประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงกลุ่มท่ี 2 เป็นนักเรียนจำนวน 40 คนเป็นกลุ่มทดลองเพื่อ
เปรียบเทียบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มท่ี 3 เป็นนักเรียนจำนวน 40 คนใช้เป็นกลุ่มควบคุมท่ีเรียน
ด้วยวิธีปกติเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วยส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องหลักการทำงาน
ของคอมพิวเตอร์แบบประเมินคุณภาพของส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนจำนวน 40 ข้อซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 ค่าความยากง่ายอยู่
ระหว่าง 0.45 - 0.78 ค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.40 และค่าความเช่ือมันเท่ากับ 0.93 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ียค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานประสิทธิภาพของกระบวนการต่อ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์และสถิติทดสอบ test แบบ Independent Samples ผลการวิจัยพบว่าส่ือ
เทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องหลักการทำงานของคอมพิวเตอร์มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (  
= 4.90) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.92) และ
คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตส่ืออยู่ ในระดับดีมาก (  = 4.88) ประสิทธิภาพของบทเรียนมี
ประสิทธิภาพมีเท่ากับ 82.67 / 87.31 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไม่ต่ำกว่า 80/80 และนักเรียนท่ี
เรียนด้วยส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องหลักการทำงานของคอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
00000000นวรัตน์ แซ่โค้ว และ สุรชัย ประเสริฐสรวย (2558 : 36) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา
แบบจำลองโลกเสมือนจริง สำหรับบทเรียนมัลติมีเดียปฏิ สัมพันธ์เรื่อง การท่องโลกอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาแบบจำลองโลกเสมือนจริงสำหรับบทเรียน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เรื่องการท่องโลกอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 2) เพื่อนำรูปแบบมาพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 3) เพื่อเปรียบเทียบคะแนน
ทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังจากเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์โลกเสมือนจริงและ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์โลก
เสมือนจริงด้านเนื้อหาและด้านคุณภาพกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยนี้ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Sampling) จากกลุ่มเรียนท้ังหมด 7 กลุ่มได้กลุ่มเรียนมาจำนวน 1 กลุ่มเรียนมีจำนวนนักศึกษา 60 
คนท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการทางธุรกิจภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
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2556 เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยคือ (1) แบบประเมินบทเรียนโลกเสมือนจริง (2) แบบประเมินความ
สอดคล้องด้านเนื้อหาท่ีใช้ในบทเรียนโลกเสมือนจริง (3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 
(4) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนโลกเสมือนจริงสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าร้อยละค่าเฉล่ียส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าท่ีผลการวิจัยพบว่า 1) แบบจำลองโลกเสมือนจริง
สำหรับบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์มีคุณลักษณะดังนี้ (1) การเข้าไปใช้ระบบได้ในเวลาเดียวกัน (2) 
การติดต่อระบบด้วยกราฟิก (3) การใกล้ชิดกับระบบ (4) การจัดการข้อมูล (5) ชุมชนออนไลน์ (6) 
การจำลองเสมือนจริง (7) การมีปฏิสัมพันธ์กับระบบและ (8) ส่ิงแทนตัวตน 2) มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
และมีประสิทธิภาพ 86.92 / 84.42 ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 3) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ผ่านบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์โลกเสมือนลงแสงกว่ากคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 4) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ในระดับ  
00000000กัณฑรี วรอาจ (2557 : 57-65)  ได้ศึกษาการพัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมท่ีมีความจริง
เสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ผ่านไอแพด สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 การวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมท่ีมีความจริงเสมือน เรื่อง ประเทศสิงคโปร์ผ่านไอแพด 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 90/90 2) เพื่อ
เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียน
ด้วยหนังสืออ่านเพิ่มเติมท่ีมีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ผ่าน ไอแพด และ 3) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี1 ท่ีมีต่อหนังสืออ่านเพิ่มเติม ท่ีมีความจริงเสมือน เรื่อง
ประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน
สามเสนวิทยาลัย ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 จำนวน 36 คนและเป็นห้องเรียนท่ีใช้ไอแพด
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ หนังสืออ่านเพิ่มเติมท่ีมีความจริงเสมือนเรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอ
แพด แบบประเมินคุณภาพสำหรับ ผู้เช่ียวชาญ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง เรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อหนังสืออ่านเพิ่มเติมท่ีมีความ
จริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) หนังสืออ่านเพิ่มเติมท่ีมีความจริง
เสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด มีคุณภาพอยู่ในระดับดีโดยด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดี และด้านเทคนิคมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ92.14/91.42 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยหนังสืออ่านเพิ่มเติมท่ีมีความจริงเสมือนเรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอ
แพด สูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถติิท่ีระดับ .05 และ 3) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 1 มีความพึงพอใจต่อหนังสืออ่านเพิ่มเติมท่ีมีความจริงเสมือนเรื่องประเทศสิงคโปร์ผ่านไอแพด 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
  
00000000การดำเนินการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพการพัฒนา
บทเรียนออนไลน์ ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง 
เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ซึ่งรายละเอียดใน
วิธีดำเนินการวิจัยมีดังต่อไปนี้ 
000000003.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
000000003.2  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
000000003.3  การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
000000003.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
000000003.5  สูตรและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
00000000การวิจัยครั้งนี้ครอบคลุมประชากรและกลุ่มตัวอย่างดังนี้ 
000000003.1.1  ประชากร 
00000000นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 5 ห้องเรียน 
รวมทั้งส้ิน 161 คน 

 

000000003.1.2  กลุ่มตัวอย่าง 
00000000กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนท่าข้ามพิทยาคม จำนวน 161 คน 
ด้วยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) แบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มมี
วัตถุประสงค์ ดังนี้ 

3.1.2.1  กลุ่ม 1 : ใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ จำนวน 40 คน 
3.1.2.2  กลุ่ม 2 : เรียนด้วยส่ือบทเรียนออนไลน์ จำนวน 35 คน 
3.1.2.3  กลุ่ม 3 : เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จำนวน 33 คน 

 

3.2  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
00000000เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วย 



53 

 

 

000000003.2.1  ส่ือการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  
 

000000003.2.2  แบบประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
สำหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตส่ือ 
 

000000003.2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
 

3.3  การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
00000000การสร้างเครื่องมือในการวิจัย ผู้วิจัยได้พิจารณาบทความ งานวิจัย และเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 
เพื่อนำมาประกอบการออกแบบ สร้าง หาคุณภาพของการจัดการเรียนรู้ ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ
วิจัยต่างๆ ดังนี้ 
000000003.3.1 สื่อการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เร่ือง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  
00000000ผู้วิจัยได้นำแนวคิดในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล โดยใช้
รูปแบบ ADDIE Model ของ Roderic Sims (Seels and Glasgow. 1998 : 176) ซึ่งประกอบไป 
ด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่  

3.3.1.1  ข้ันวิเคราะห์ (Analysis) 
(1)  ศึกษาหลักสูตรวิชาประวัติศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การสร้างองค์

ความรู้ใหม่ทางประวัติศาสตร์สากล ซึ่งจะครอบคลุมความรู้เรื่องหลักฐานทางประวัติศาสตร์ เพื่อนำมา
กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนและระบุส่ิงท่ีคาดหวังว่าผู้เรียนจะไ ด้รับหลังจากเรียน
บทเรียน 

(2)  นำเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์ มาแบ่งเป็นตอน ๆโดยเนื้อหามีความ
ต่อเนื่องกันซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาคำอธิบายตัวอย่างแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียนและแบบทดสอบ
ซึ่งสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

3.3.1.2  ข้ันออกแบบ (Design) 
(1)  นำบทการดำเนินเรื่องของบทเรียนไปสร้างเป็นบทเรียนออนไลน์

ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล ซึ่งจะประกอบด้วย 1) การต้ังวัตถุประสงค์ 2) การกำหนดเนื้อหาความรู้และ
ข้อสอบ 3) การเลือกและการออกแบบส่ือ  
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3.3.1.3  ขั้นพัฒนา (Development) 
(1)  นำบทเรียนออนไลน์ ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วย

วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ท่ีสร้างขึ้นนำเสนอ
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 

(2)  บทเรียนออนไลน์ ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ท่ีสร้างขึ้นมาประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนจากผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 6 ท่านโดยแบ่งออกเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน
และผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเทคนิคการผลิตส่ือจำนวน 3 ท่านเพื่อตรวจสอบความถูกต้องตามความ
เหมาะสมและนำมาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ท่ีสุด 

 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา มีจำนวน 3 ท่าน ดังมีรายนามต่อไปนี้   
1.  ครูชัยพฤกษ์ จันทมาลา 

ครูชำนาญการพิเศษ หัวหน้ากลุ่มสาระฯสังคมศึกษาฯ  
โรงเรียนท่าข้ามพิทยาคม  

2.  ครูอำไพ บุญมี 
ครูชำนาญการ หัวหน้ากลุ่มสารคอมพิวเตอร์  
โรงเรียนคลองกิ่วยิ่งวิทยา  

3.  ครูภิรมย์ รอดชัยภูมิ      
ครูชำนาญการ หัวหน้ากลุ่มสารคอมพิวเตอร์  
โรงเรียนท่าข้ามพิทยาคม 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ มีจำนวน 3 ท่าน ดังมีรายนามต่อไปนี้ 
1.  รศ.ดร.วราภรณ์ สินถาวร 

อาจารย์ประจำสาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 

2.  ผศ.ดร.ณัฐที ปิ่นทอง 
อาจารย์ประจำสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ 
คณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 

3.  ครูวรากรณ์ ทองมี 
อาจารย์ประจำสาขาคอมพิวเตอร์ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีสหะพาณิชย์บริหารธุรกิจ 
(3)  ปรับปรุงแก้ไขส่ือการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 
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(4)  นำส่ือการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ท่ีปรับปรุง
แก้ไขเรียบร้อยแล้ว เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพื่อ
ทำการตรวจสอบอีกครั้ง 

3.3.1.4  ข้ันทดลองใช้ (Implementation) 
(1)  นำบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วย

วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ท่ีผ่านการประเมินจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิแล้วมาทดลองกับผู้เรียนโดยมีขั้นตอนตามหลักการของดิคและแครีย์ (Dick & Carey, 
1985 อ้างใน พรเทพ เมืองแมน. 2544 : 49) ดังนี้ 

(2)  ทดลองรายบุคคล (One-to-One Evaluation) นำบทเรียนออนไลน์
ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล ท่ีได้รับการปรับปรุงแล้วไปทำการทดสอบแบบเดียวทดลองใช้กับนักเรียนแบบ
หนึ่งต่อหนึ่งโดยคัดเลือกนักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับเก่งปานกลางและอ่อนจำนวน 3 คนเพื่อ
ปรับปรุงแก้ไข 

(3)  ทดลองก ลุ่มย่อย (Small Group Evaluation) จากนั้ นทำการ
ทดสอบแบบกลุ่มลองใช้ครั้งท่ี 2 กับนักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับเก่งปานกลาง และอ่อนจำนวน 6 
คนเพื่อปรับปรุงแก้ไข 

3.3.1.5  ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
(1)  นำบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วย

วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ท่ีผ่านการตรวจสอบไป
ใช้จริงโดยทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (กลุ่มท่ี 1)  
00000000                  สำหรับรายละเอียดของการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
สรุปดังภาพท่ี 3.1 
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      ภาพที่ 3.1  ขั้นตอนในการสร้างส่ือบทเรียนออนไลน์ผสาน ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง 
                     เสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  

 

ศึกษาหลักสูตรและเน้ือหา 

ออกแบบหนังสือ กำหนดเน้ือหา แบ่งเน้ือหา 

สร้างบทเรียนออนไลน์ผสาน ด้วยเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 

อาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ที่

ปรึกษาร่วมตรวจสอบ 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและด้าน

เทคนิคกาผลิตสื่อตรวจสอบ 

ทดลองกับนักเรียน 6 คน และปรับปรุงแก้ไข 

 นำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ไปกับ

กลุ่มตัวอย่าง  

ปรับปรุงแก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไข 

ทดลองกับนักเรียน 3 คน และปรับปรุงแก้ไข 

 

ผ่าน 

เริ่มต้น 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

จบ 
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000000003.3.2  แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือน ด้วยวธิีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เร่ือง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
00000000ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาแบบประเมินบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล โดย
แบ่งเป็นการประเมินทางด้านเนื้อหาและการประเมินทางด้านเทคนิคการผลิตส่ือของของ  
(ณัฐกร สงคราม. 2557 : 78-125) ซึ่งมีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 

3.3.2.1  กำหนดจุดประสงค์และหัวข้อของแบบประเมินสร้างแบบประเมินบทเรียน
ออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง 
หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล สำหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการ
ผลิตส่ือโดยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยแบ่งเป็น 5 ระดับในการให้
คะแนนโดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

3.2.2.1.1 ระดับความคิดเหน็ 5 ระดับ 
   ระดับ 5 หมายถึง   คุณภาพดีมาก 
   ระดับ 4 หมายถึง  คุณภาพดี 
   ระดับ 3 หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง  คุณภาพพอใช้ 
   ระดับ 1 หมายถึง  คุณภาพควรปรับปรุง 
3.2.2.1.2 เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ียคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล ดังตารางท่ี 3.1 

 
ตารางที่ 3.1 คะแนนและเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ียคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน  
                เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง  
                หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 

เกณฑ์ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

4.50 - 5.00 

3.50 - 4.49 

2.50 - 3.49 

1.50 - 2.49 

1.00 - 1.49 

ดีมาก 

ดี 

ปานกลาง 

พอใช้ 
ปรับปรุง 

 

00000000ในการประเมินนั้นจะต้องได้เกณฑ์ค่าเฉล่ีย ในการประเมินนั้นจะต้องได้เกณฑ์ค่าเฉล่ีย  

ต้ังแต่ 3.50 ทุกรายการขึ้นไปจึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ  
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3.3.2.2  นำแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล เสนอ
ต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ 

3.3.2.3  แก้ไขปรับปรุง  
3.3.2.4  นำแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ท่ี ได้
ปรับปรุงแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตส่ือทำการประเมิน 

3.3.2.5  นำข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสำรับ
รายละเอียดของการพัฒนาแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล สรุปได้ดัง
ภาพท่ี 3.2 
00000000 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
            ภาพที่ 3.2 ขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน  
                           ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
 
 
 

กำหนดหัวข้อ และเสนอแบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคผลิตสื่อ 

ตรวจสอบแบบประเมิน 

นำเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนออนไลน์  

 

ปรับปรุงแก้ไข 

เริ่มต้น 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ 

จบ 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 
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กกกกกกก 3.3.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
กกกกกกกวิจัยได้ทำการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหว่างการเรียนและหลังเรียนบทเรียน
ออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง 
หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล มีลำดับข้ันตอนดังนี้ 

3.3.3.1  ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนซึ่งมีเนื้อหา ดังนี้ 
  (1)  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การสร้างองค์ความรู้ใหม่ทางประวัติศาสตร์สากล 
3.3.3.2  วิเคราะห์เนื้อหาและกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนนำไป

สร้างแบบทดสอบชนิดเลือกตอบโดยให้คำถามสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและครอบคลุม
เนื้อหาในบทเรียนดังนี้ 

  3.2.3.2.1 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด (Content Standards) 
  มาตรฐาน ส 4.1  เข้าใจความหมายความสำคัญของเวลาและยุคสมัยทาง

ประวัติศาสตร์สามารถใช้ วิธีการทางประวัติศาสตร์มาวิเคราะห์เหตุการณ์ต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ 
  มาตรฐาน ส 4.2  เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน 

ในด้านความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่องตระหนักถึงความสำคัญและ
สามารถวิเคราะห์ผลกระทบท่ีเกิดขึ้น  

  3.2.3.2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้  
               (1 ) อ ธิบ ายความสำคัญ และประ โยชน์ ขอ งวิ ธี ก ารทาง

ประวัติศาสตร์ได้ 
               (2) ระบุข้ันตอนของวิธีการทางประวัติศาสตร์ได้ 
               (3) อธิบายความสำคัญของหลักฐานทางประวัติศาสตร์สากลได้ 
               (4) ใช้วิธีการทางประวั ติศาสตร์สร้างองค์ความรู้ใหม่ทาง

ประวัติศาสตร์สากลได้ 
3.3.3.3  สร้างแผนผังข้อสอบ (Test blueprint) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง การใช้งานเครื่องกำเนิดสัญญาณ โดยจำแนกตามเนื้อหา และวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

3.3.3.4  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 51 ข้อ แบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก ตามท่ีวิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

3.3.3.5  นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพื่อตรวจสอบความถูกต้องตามเนื้อหา ความ
เท่ียงตรงของเนื้อหา และความเหมาะสมของข้อคำถาม หากมีข้อผิดพลาดผู้วิจัยจะนำมาปรับปรุง
แก้ไขให้สมบรูณ์ 

3.3.3.6  นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอผู้ทรงคุณวุฒิทางด้าน
เนื้อหาโดยพิจารณาความสอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
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เกณฑ์การให้คะแนนแต่ละค่ามีเงื่อนไข ดังนี้ 
+1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรท่ีศึกษาได้ 
 0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรท่ีศึกษาได้ 
-1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่สามารถใช้วัดตัวแปรท่ีศึกษาได้ 

จากนั้นนำคะแนนของผู้เช่ียวชาญไปคำนวณค่า IOC เป็นรายข้อ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 
2559 : 195) โดยใช้สูตรดังนี้ 

 
R

IOC  =  
N

                                                    (3.1) 

 
เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
  F แทน คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เช่ียวชาญ 

   แทน ผลรวม 
 N  แทน จำนวนผู้เช่ียวชาญ 

โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกข้อคำถาม ดังนี้ 
(1)  ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5-1.0 คัดเลือกไว้ใช้ได้ 
(2)  ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต่ำกว่า 0.5 ควรพิจารณาปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
 

3.3.3.7  คัดเลือกข้อคำถามท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 มา
ใช้เป็นข้อคำถามในแบบทดสอบ และปรับปรุงคำถามตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ  ซึ่งผลการ
วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องพบว่า มีแบบทดสอบท้ังหมด 51 ข้อ ท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องผ่าน
เกณฑ์ คือ มีค่า 0.67-1.00 และมี 2 ข้อ ท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต่ำกว่าเกณฑ์  

3.3.3.8  นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดสอบกับนักศึกษาท่ีเคย
เรียนมาแล้ว จำนวน 30 คน นำคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย และค่าอำนาจจำแนก  

ค่าความยากง่ายของข้อสอบแต่ละข้อสามารถคำนวณได้จากสูตร  
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 207) ดังนี้ 
 

+
= H LR R

P
2n

                                               (3.2) 

 
เมื่อ P แทน ค่าความยากง่าย 

 HR  แทน จำนวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
 LR  แทน จำนวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ำ 
 n  แทน จำนวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจำนวนเท่ากัน) 
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ค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบแต่ละข้อสามารถคำนวณได้จากสูตร (พรรณี ลีกิจ

วัฒนะ. 2559 : 210) ดังนี้ 
+

= H LR R
r

n
                                              (3.3) 

เมื่อ r  แทน ค่าอำนาจจำแนก 
  HR  แทน จำนวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
  LR  แทน จำนวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ำ 
  n  แทน จำนวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจำนวนเท่ากัน) 

 
3.3.3.9  คัดเลือกข้อสอบโดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่ายต้ังแต่ 

0.20-0.80 และมีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป 
สำหรับแบบทดสอบฉบับนี้ มีผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ในช่วง 

0.67-1.00 ผ่านเกณฑ์ 49 ข้อ ผู้วิจัยจึงนำแบบทดสอบท้ัง 30 ข้อ มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย 
และค่าอำนาจจำแนก ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) อยู่ในช่วง 0.50-0.77 และค่าอำนาจ
จำแนก (r) อยูใ่นช่วง 0.49-0.80 เป็นไปตามแผนผังข้อสอบ  

3.3.3.10  นำข้อสอบจำนวน 30 ข้อ ในการทดลองใช้กับนักศึกษาท่ีเรียนมาแล้ว 
เพื่อหาความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังฉบับ โดยใช้สูตร KR-20 ของ 
Kuder-Richardson (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 202) 

สูตร KR-20 (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 210) ดังนี้ 

 tt 2

k pq
r 1

k 1 s


= −
−

                                              (3.4) 

 

เมื่อ ttr  แทน ค่าความเช่ือถือได้ของเครื่องมือวัด 
  k  แทน จำนวนข้อของเครื่องมือวัด 
    แทน ผลรวม 
  p  แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
  q  แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 

  2S  แทน ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 
3.3.3.11  ได้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 30 ข้อ สำหรับใช้ใน

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
00000000ซึ่งลำดับขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล แสดงในภาพท่ี 3.3 
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     ภาพที่ 3.3 ขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เริ่มต้น 

 ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 วิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ ์
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

 

 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สร้าง เสนอผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหา 
ตรวจสอบความสอดคล้องคำถามกับจุดประสงค์และแบบทดสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหา (IOC) 

ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหา 

จบ 

ผ่าน 
 นำทดลองกับนักศึกษาท่ีเรียนมาแล้ว  

 นำไปหาความยาก (p), ค่าอำนาจจำแนก (r) 

 นำไปหาค่าความเช่ือถือได้ (rtt) 

 ได้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีจะนำไปใช้จริง 

ไม่ผ่าน 
 ตัดท้ิง 

 สร้างแผนผังขอ้สอบ (Test blueprint) 

 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 51 ข้อ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

ไม่ผ่าน 
แก้ไข 

 
ผ่าน 
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3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
00000000การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ในการวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยแบ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 
000000003.4.1  การหาคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ 

3.4.1.1  นำแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน  
   3.4.1.2  นำผลท่ีได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดยการหาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 

000000003.4.2  การหาคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ 
  3.4.2.1  ผู้วิจัยช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจเกี่ยวกับข้ันตอนและวิธีการใช้งานบทเรียน

ออนไลน์ 
    3.4.2.2  ให้นักเรียนทดลองเรียนรู้ท่ีละหัวข้อด้วยบทเรียนออนไลน์ จริงทำระหว่าง
เรียนเก็บสะสมรวมกันเป็นคะแนนของกระบวนการแล้วหาประสิทธิภาพของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน
เก็บสะกระบวนการ  
    3.4.2.3  หลังจากจบกระบวนการทดลองแล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียบ
เพื่อวัดประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
    3.4.2.4  นำประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ไป
เปรียบเทียบกันโดยใช้สูตรหาประสิทธิภาพใช้เกณฑ์ 80/80 

 

000000003.4.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3.4.3.1  ผู้วิจัยช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจเกี่ยวกับข้ันตอนและวิธีการเรียนรู้บทเรียน
ออนไลน์ 
    3.4.3.2  ผู้วิจัยดำเนินการจัดห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลองจำนวน 1 กลุ่มและกลุ่ม
ควบคุม 1 กลุ่ม  
    3.4.3.3  ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามข้ันตอนแบบมีกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมท่ี
ได้จากการสุ่มมีการวัดเฉพาะหลังให้ ส่ิงทดลอง (randomized control group posttest-only 
design) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 166)  
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ตารางที่ 3.2 การทดลองท่ีมีการวัดเฉพาะหลังให้ส่ิงทดลอง (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 290) 
กลุ่มตัวอย่าง วัดก่อน การให้สิ่งทดลอง วัดหลัง 

RE - X TE 
RC - - TC 

 
RE หมายถึง  กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มทดลองซึ่งเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
RC  หมายถึง  กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มควบคุมซึ่งเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  
X  หมายถึง  บทเรียนออนไลน์ 
TE  หมายถึง  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
TC หมายถึง  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

000000โดยมีข้ันตอนการดำเนินการทดลองดังนี้  
          1. เลือกกลุ่มตัวอย่างจากประชากรโดยวิธีสุ่มกลุ่มตัวอย่างมา 2 กลุ่ม 

2. จัดกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่ม 2 กลุ่มโดยวิธีการสุ่มโดยกำหนดให้เป็นกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุมอย่างละ 1 กลุ่ม 
  3. กลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ผสาน ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง 
หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ท่ีผู้วิจัยจัดทำขึ้นพร้อมท้ังทำกิจกรรมและทำแบบฝึกหัดหลังเรียน
ผ่านบทเรียนออนไลน์  
  4. เมื่อจบการเรียนทุกจุดประสงค์การเรียนรู้แล้วดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) 
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องหลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ให้กับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นกลุ่มทดลองท่ีเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ 
  5. กลุ่มควบคุมจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ให้กับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่างท่ีเรียนโดยวิธีการเรียนรู้แบบปกติ  
  6. เมื่อจบการเรียนทุกสาระการเรียนรู้แล้วดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องหลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ให้กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีเรียนโดยวิธีการเรียนรู้แบบปกติ  
  7. นำข้อมูลท่ีได้ไปวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์ กับกลุ่มท่ีเรียนด้วยการเรียนรู้แบบปกติ 
 

3.5  สูตรและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
00000000การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติดังต่อไปนี้ 
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000000003.5.1  การหาค่าเฉล่ีย (Mean) ใช้สำหรับการหาค่าเฉล่ีย (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 
245) ดังนี้ 
         

X
X = 

n
                   (3.5) 

   
  เมื่อ X  แทน  ค่าเฉล่ีย 
    X  แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
     n แทน  จำนวนข้อมูลท้ังหมด 
 
v000000003.5.2  การหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สำหรับวิเคราะห์การ
กระจายของข้อมูล (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 248) ดังนี้ 
   
 

( ) 
2 2n X - X

S=
n(n-1)

                     (3.6) 

 
  เมื่อ    S แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   X  แทน  ผลรวม 
       X  แทน  คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
       n แทน  จำนวนข้อมูลท้ังหมด 
 

000000003.5.3  การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน E1 : E2 (ชัยยงค์ พรหม
วงศ์. 2556 : 7-18) ดังนี้ 



1 

X

NE = ×100
A

                 (3.7) 

 
  เมื่อ   1E  แทน ร้อยละของคะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหว่าง 

เรียน 
   X  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหว่างเรียน  

      N แทน จำนวนนักศึกษาท้ังหมด 
      A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหว่างเรียน  
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

2

F

NE  = ×100
B

                         (3.8) 

 
  เมื่อ 2E  แทน ร้อยละของคะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
   F  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

     N แทน จำนวนนักศึกษาท้ังหมด 
     B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
 
000000003.5.4  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้บทเรียน
ออนไลน์ผสาน ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล กับ
นักศึกษาท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ โดยใช้ t-test Independent 

3.5.4.1  กรณีความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างเท่ากัน ใช้การทดสอบทีชนิดความ
แปรปรวนรวม (Pooled Variance t-test) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 270) ซึ่งมีสูตรดังนี้ 

 
−

 − + −
+ 

+ −  

1 2

2 2

1 1 2 2

1 2 1 2

X X
t = 

(n 1)S (n 1)S 1 1

n n 2 n n

                         (3.9) 

 
1 2

df  = n n 2+ −              
 

  เมื่อ t  แทน ค่าสถิติ t 

    แทน ค่าเฉล่ียของคะแนนกลุ่มทดลอง 
   2X  แทน ค่าเฉล่ียของคะแนนกลุ่มควบคุม 
   2

1S  แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่มทดลอง 
2
2S  แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่มควบคุม 

n1 แทน จำนวนนักศึกษาของกลุ่มทดลอง 
n2 แทน จำนวนนักศึกษาของกลุ่มควบคุม 
df แทน ช้ันแห่งความเป็นอิสระ 

α      เทากับ 0.05 
 

โดยมีข้อตกลงเบ้ืองต้นของการทดสอบทางสถิติ ดังนี ้
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1. กลุ่มตัวอยา่งท้ังสองกลุ่มต้องมาจากการสุ่มจากประชากรท่ีมีการแจกแจงเป็น
โค้งปกติ (Normality) 

2. กลุ่มตัวอยา่งท้ังสองกลุ่มต้องเป็นอิสระจากกัน 
3. ความแปรปรวนของประชากรท้ังสองกลุ่มจะต้องเท่ากันหรือไม่แตกตา่งกัน 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยขอฝ่าฝืนขอ้ตกลงเบ้ืองต้นในการทดสอบทางสถิติทีแบบสอง

กลุ่มเป็นอิสระจากกัน (t-test for Independent sample) เนื่องจาก 
1. กลุ่มตัวอยา่งมีจำนวนมากกว่า 30 จึงไม่ต้องทดสอบการแจกแจงความเป็นปกติ

ของข้อมูล (Normality) 
2. กลุ่มตัวอยา่งท้ังสองกลุ่มได้มาจากวิธีการสุ่มแบบกลุ่มจึงเป็นอิสระจากกัน 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
00000000การดำเนินการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพประสิทธิภาพ บทเรียน
ออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง 
หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล พร้อมท้ังเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียน
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน กับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีปกติซึ่งผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์
โดยใช้วิธีทางสถิติและได้นำเสนอผลการวิจัยตามหัวข้อดังนี้ 
000000004.1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน
ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  
000000004.2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  
000000004.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล ระหว่างกลุ่มท่ีเรียนผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนกับกลุ่มท่ี เรียนด้วยวิธี
ปกติ 
 

4.1  การหาคุณภาพผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐาน
ทางประวัติศาสตร์สากล 

 
00000000สรุปผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 2 ด้านคือด้าน
เนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตส่ือซึ่งผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านละ 3 ท่านเพื่อให้บทเรียน
ออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล มีคุณภาพก่อน
นำไปทดลองใช้ซึ่งแสดงผลการวิเคราะห์ต้ัง ตารางท่ี 4.1 
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ตารางที่ 4.1  แสดงค่าเฉล่ียค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพบทเรียนออนไลน์ผสาน     
       เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน  เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  

 จำแนกตามรายรวมและรายด้าน 
รายการประเมิน  S ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเนื้อหา 4.85 0.17 ดีมาก 

2. ด้านเทคนิคการผลิตส่ือ 4.44 0.29 ดี 

 
00000000จากตารางท่ี 4.1 สรุปผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ ท้ัง 2 ด้ านนั้นแสดงให้เห็นว่า
ค่าเฉล่ียของคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล เมื่อพิจารณาแต่ละด้านของรายการประเมินพบว่าในด้านด้านเนื้อหามีคุณภาพดี
มาก (  = 4.85. S = 0.17) ในด้านเทคนิคการผลิตส่ือมีคุณภาพดี (  = 4.44, S = 0.29) 
00000000คุณภาพด้านเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐาน
ทางประวัติศาสตร์สากล ผลการประเมินเฉล่ียจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา แสดงรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.2 แสดงค่าเฉล่ียค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพบทเรียนออนไลน์ผสาน  
       เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล    

ด้านเนื้อหาจำแนกตามภาพรวม รายด้านและรายข้อ 
รายการประเมินด้านเนื้อหา  S ระดับคุณภาพ 

1. ด้านการเตรียมเน้ือหา 
    1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.2 เนื้อหามีความกระชับ ได้ใจความ และมีความเป็น 
         อันหนึ่งอันเดียวกัน 

4.00 0.00 ดี 

    1.3 แบ่งเนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่ เรียงเนื้อหาง่าย 
         ไปยากและต่อเนื่องกัน 

5.00 0.00 ดีมาก 

    1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมระดับการศึกษาของนักเรียน 4.33 0.58 ดี 
    1.5 ภาษาท่ีใช้เหมาะสมกับระดับการศึกษาของนักเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ย 4.67 0.47 ดีมาก 
2. ออกแบบเน้ือหา 
    2.1 มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย 5.00 0.00 ดีมาก 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ) 
รายการประเมินด้านเนื้อหา  S ระดับคุณภาพ 

2.2 มีการทำแบบฝึกหัดในตอนท้ายของแต่ละหน่วยของเนื้อหา 4.67 0.00 ดีมาก 

2.3 มีภาพกราฟฟิกและตัวอักษรสอดคล้องกับเนื้อหามีความ
เหมาะสม 

5.00 0.58 ดีมาก 

2.4 บทเรียนออนไลน์ สอดคล้องกับเนื้อหาเพื่อดึงดูดความ
สนใจผู้เรียน 

5.00 0.00 ดีมาก 

2.5 สื่อสามารถให้นักเรียนทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ย 4.93 0.15 ดีมาก 

3. การออกแบบข้อคำถามสำหรับการประเมิน 

3.1 แบบทดสอบออกแบบได้สอดคล้องเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 

3.2 ข้อคำถามในแบบฝึกหัดแบ่งออกตามหน่วยการเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

3.3 ข้อคำถามมีผลป้อนกับทันทีว่าผู้เรียนตอบถูกหรือผิด 5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ย 5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ยทั้งหมด 4.85 0.17 ดีมาก 

 
00000000จากตารางท่ี 4.2 แสดงให้เห็นค่าเฉล่ียคุณภาพบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ทาง ด้านเนื้อหาในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก (  = 4.85, S = 0.17) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการประเมินพบว่ารายการประเมินท่ีมี
ค่าเฉล่ียสูงสุดเป็นอันดับ 1 คือด้านการออกแบบข้อคำถามสำหรับการประเมิน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มาก (  = 5.00 , S =0.00) อันดับท่ี 2 คือ ด้านการออกแบบเนื้อหา มีคุณภาพในระดับดีมาก  
(  = 4.93 , S = 0.15) และอันดับสุดท้าย คือ ด้านการเตรียมเนื้อหา มีคุณภาพในระดับดีมาก  
(  = 4.67, S = 0.47) 
00000000คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง 
หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ผลการประเมินเฉล่ียจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตส่ือ แสดง
รายละเอียดดังนี้ 
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ตารางที่ 4.3   แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพบทเรียนออนไลน์ผสาน  
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  
ด้านเนื้อหาจำแนกตามภาพรวม รายด้านและรายข้อ 

รายการประเมินด้านเทคนิคผลิตสื่อ  S ระดับคุณภาพ 
1. หลักการออกแบบพื้นฐาน 
    1.1 สื่อมีความเรียบง่ายท้ังข้อความ ภาพ เสียงสามารถเข้าใจ
ง่าย 

4.00 0.00 ดี 

    1.2 สื่อมีความสม่ำเสมอมีองค์ประกอบของบทเรียนไปในทิศทาง
เดียวกัน 

5.00 0.00 ดีมาก 

    1.3 สื่อมีความสวยงาม สมดุล และกลมกลืน 4.33 0.58 ดี 
เฉลี่ย 4.44 0.51 ดี 

2. หลักการออกแบบส่วนประกอบของบทเรียนออนไลน์ 
    2.1 รูปแบบ ขนาด ความหนาแน่น และสีของตัวอักษร มีความ
ชัดเจน อ่านง่าย และเหมาะสมกับสื่อ 

4.33 0.58 ดี 

    2.2 ภาพนิ่งและการฟฟิกสอดคล้องกับเนื้อหา มีความชัดเจน
สังเกตง่ายและสื่อความหมายดี 

5.00 0.00 ดีมาก 

    2.3 มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบสื่อได้เหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.4 มีการแบ่งวีดิทัศน์ออกเป็นตอนๆ 5.00 0.00 ดีมาก 
    2.5 มีการใช้เสียงบรรยายในวีดีทัศน์ชัดเจนและเหมาะสม 3.67 0.58 ดี 

เฉลี่ย 4.53 0.56 ดีมาก 
3. หลักการออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ 
    3.1 โปรแกรมการใช้งานสะดวกและรวดเร็ว 4.00 0.00 ดี 
    3.2 การใช้งานไม่ซับซ้อน 4.00 0.00 ดี 
    3.3 ภาพสัญลักษณ์ Google tour มีขนาดและตำแหน่งท่ี 
เหมาะสม 

4.67 0.58 ดีมาก 

    3.4 ตำแหน่งการแสดงผล เหมาะสม ชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
    3.5 การออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้งานง่ายสะดวก 5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ย 4.40 0.44 ดี 
เฉลี่ยทั้งหมด 4.44 0.29 ดี 

 
00000000จากตารางท่ี 4.3 แสดงให้เห็นค่าเฉล่ียคุณภาพบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ทางด้านเนื้อหาในภาพรวม มีคุณภาพอยู่ ใน
ระดับดี (  = 4.44, S = 0.29) เมื่อพิจารณาแต่ละด้านพบว่ารายการประเมินท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดเป็น
อันดับ 1 คือ ด้านหลักการออกแบบส่วนประกอบของบทเรียนออนไลน์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
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(  = 4.53 , S = 0.56) อันดับท่ี 2 คือ ด้านหลัการออกแบบพื้นฐาน มีคุณภาพในระดับดีมาก  
(  = 4.44, S = 0.51) และอันดับสุดท้าย คือ ด้านหลักการออกแบบการควบคุมบทเรียนและ
ปฏิสัมพันธ์ มีคุณภาพในระดับดีมาก (  = 4.40, S = 0.44) 
 

4.2 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 

 
00000000ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เรื่อง 
หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล โดยใช้สูตร E1/E2 มีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.4 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  

คะแนน 
นักเรียน (n=30) 

คะแนนเต็ม 
 

ร้อยละ 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน  30 25.38 84.59 (E1) 
แบบทดสอบหลังเรียน ( 30 25.90 86.33 (E2) 

*เกณฑ์กำหนด E1/E2 (80/80) 
 
00000000จากตารางท่ี 4.4 พบว่าประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีสร้างขึ้น
มีค่าประสิทธิภาพ E1= 84.59 และ E2 = 86.33 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ E1E2 คือไม่ต่ำ
กว่า 80/80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 
 

4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล ระหว่างกลุ่มท่ีเรียนผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนกับ
กลุ่มท่ี เรียนด้วยวิธีปกติ 

 
00000000ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล ระหว่างกลุ่มท่ีเรียนผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนกับกลุ่มท่ี เรียนด้วยวิธี
ปกติ โดยการทดสอบค่าทางสถิติ t-test แบบ Independent Sample มีรายละเอียดดังนี้  
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ตารางที่ 4.5  แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์ 
                 สากล ระหว่างกลุ่มท่ีเรียนผ่าน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนกับกลุ่มท่ี  

      เรียนด้วยวิธีปกติ 
การทดสอบ n คะแนนเต็ม  S t Sig 
กลุ่มทดลอง 35 30 23.89 2.45 

2.84* 0.00* 
กลุ่มควบคุม 33 30 21.45 4.38 
*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
00000000จากตารางท่ี 4.5 พบว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือน เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนรู้
ด้วยวิธีการแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ั งไว้
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
00000000การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา เพื่อหาคุณภาพและประสิทธิภาพเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล และกลุ่มท่ี
เรียนด้วยวิธีปกติ ซึ่งสามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ได้ดังนี้ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย  
 
000000005.1.1  คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ผลสรุปรวมการประเมิน
คุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตส่ือคุณภาพอยู่ในระดับดีมากมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.65 และ
ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.29 โดยด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.85 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.17 และด้านเทคนิคการผลิตส่ือมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.44 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.29 
 

000000005.1.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ท่ีสร้างขึ้นมีค่า
ประสิทธิภาพ E1 เท่ากับ 84.59 และ E2 เท่ากับ 86.33 ซึ่งมีค่าประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ E1/ E2 
ไม่ต่ำกว่า 80/80 
 

000000005.1.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ผสาน 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 เป็นไปตามสมมุติฐานท่ีต้ังไว้ 
 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย  
 
000000005.2.1 คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เร่ือง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  
00000000ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วย
วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล โดยภาพรวมพบว่าอยู่
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ในระดับดีมาก (  = 4.65, S = 0.29) เนื่องจากผู้วิจัย ได้ออกแบบเนื้อหามีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ มีความเหมาะสมใน การจัดการเรียงลำดับเนื้อหา ความน่าสนใจความทันสมัยของ
เนื้อหาเนื้อหามีความสอดคล้องเช่ือมโยง กันโดยได้รับการตรวจสอบ แก้ไขจากอาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  และให้ ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินด้านแบบทดสอบ
ตรวจสอบข้อคำถามของแบบทดสอบและแบบสอบถามดำเนินการ แก้ไขข้อบกพร่องในส่วนของ
คำถามในแบบทดสอบและแบบสอบถามจากนั้นให้ อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบอีกครั้งเมื่อจำแนกเป็นรายด้านได้ พบว่า ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก  
(  = 4.85, S = 0.17) เนื่องจาก ผู้วิจัยได้ดำเนินงานตามขั้นตอนท่ีวางแผนเอาไว้ โดยเริ่มจากการ
วิเคราะห์เนื้อหาท่ีควรจะมีในบทเรียน กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา และสร้าง
แบบทดสอบท่ีสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมซึ่งสอดคล้องกับ แนวคิดของณัฐกร สงคราม 
(2557: 78-125) กล่าวว่า การออกแบบบทเรียนจะต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ จากนั้น
ทำการสร้างบทเรียน และสร้างแบบทดสอบท่ีสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และนำมาใช้
ทดลองกับผู้เรียน จากนั้นให้ผู้ทรงคุณวุฒิทำการประเมิน และปรับปรุงแก้ไขและนำมาใช้จริง ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ เสาวภา กล่ินสูงเนิน (2558 : 288-295) ได้พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง
เรื่องหลักการทำงานของคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า ส่ือการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง มี คุณภาพทางด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.92 ,  
S = 0.18) เพราะว่าได้ออกแบบการนำเสนอเนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ออกแบบ
รูปภาพและตัวอักษรความจริงเสมือนเหมาะสมกับวัยของผู้เรียนมีกิจกรรมแบบฝึกหัดสอดคล้องกับ
เนื้อหาด้านเทคนิคการผลิตส่ือผลการวิจัย พบว่า ส่ือมีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตส่ืออยู่ในระดับดี 
(  = 4.44, S = 0.29) เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียน และมัลติมีเดียให้ใช้งานได้ง่ายและสะดวก
โดยมีข้อความรูปภาพเสียงและวิดีทัศน์ท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจโดยใช้ขั้นตอน ADDIE Model ตาม
แนวคิดของ Seels, B. & Glasgow, Z. (1998 : 176) มาสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริงให้สอดคล้องกับ
หลักการออกแบบบทเรียนและมัลติมีเดีย เริ่มต้นจากการวิเคราะห์เนื้อหาการออกแบบเนื้อหาการ
พัฒนาเนื้อหาการนำไปใช้และการประเมินผลซึ่งสอดคล้องกับ ผลการวิจัย ของจักรพันธ์ นิลพัฒน์  
(2561 : 207-214) ได้พัฒนาส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเรื่องพลังงานแสงอาทิตย์ 
ผลการวิจัยพบว่า ส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงด้านเทคนิคการผลิตส่ืออยู่ในระดับดี  
(  = 4.23, S = 0.58) เพราะว่าการออกแบบมัลติมีเดียท่ีมีส่วนประกอบของขอ้ความรูปภาพเสียงและ
ภาพเคล่ือนไหวกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจมากยิ่งขึ้น 
 

000000005.2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วย
วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เร่ือง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  
00000000การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วย
วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล มีผลการวิเคราะห์หา
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ประสิทธิภาพของส่ือมีค่าเท่ากับ 84.59/86.33 ไม่ต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้คือ 80/80 ท้ังนี้เพราะว่า
ในการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์เป็นส่ือท่ีทันสมัยโดยใช้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
(Virtual Reality) มาใช้กระตุ้นในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ ของผู้เรียนจึงทำให้ผู้เรียนมีความต้ังใจ
และสนใจเรียนโดยในส่ือได้นำเสนอเนื้อหา ข้อความรูปภาพ และแบบฝึกทักษะท่ีช่วยเสริมสร้าง
ความรู้ความเข้าใจแก่ผู้เรียนมากขึ้น โดยในเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ผู้สอนได้แบ่งเนื้อหาใน
บทเรียนออกเป็นหัวข้อย่อยพร้อมท้ังอธิบายอย่างช้าๆอย่างกระชับ และแบบฝึกทักษะนั้นมีเนื้อหา
สอดคล้องกันเมื่อผู้เรียนศึกษาหน่วยการเรียน นั้นจบแล้วผู้เรียนก็สามารถทำแบบฝึกหัดท้ายหน่วยได้
ทันทีทำให้จำเรื่องราวการเรียน ได้ดีกว่าเรียนไปหลายหน่วยแล้วมาสอบทีเดียว ดังนั้นจึงส่งผลให้
ผู้เรียนยังคงสามารถจดจำบทเรียนได้เป็นอย่างดีส่งผล ให้บทเรียนมีค่าประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีกำหนดสอดคล้องกับ งานวิจัยของกัณฑรี วรอาจ (2557 : 57-65) การพัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมท่ี
มีความจริงเสมือนเรื่องประเทศสิงค์โปร์ผ่านไอแพด สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัย
พบว่าประสิทธิภาพหนังสืออ่านเพิ่มเติมท่ีมีความจริงเสมือนมีค่า E1/ E2 คือ 87.14 / 90.42 เป็นไป
ตามผลการวิจัยท่ีคาดหวังไว้ คือมากกว่าหรือเท่ากับ 80/80 เพราะว่า ส่ือมีท้ังรูปภาพและเสียงช่วยใน
การดึงดูดความสนใจทำให้ผู้เรียนจดจำได้ดีขึ้นและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนจึงทำให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐานท่ีกำหนดไว้ 
 

000000005.2.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้
บทเรียนออนไลน์ และกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ 
00000000ผลการเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วย บทเรียนออนไลน์
ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์สากล สูงกว่า นักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ท้ังนี้เนื่องจากบทเรียนออนไลน์ ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเป็นส่ือการเรียนท่ี
ทันสมัยสำหรับผู้เรียนมีการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality หรือ VR) ประกอบ
กับการนำเสนอเนื้อหามีการนำภาพเคล่ือนไหวมาใช้ เพื่อกระตุ้นผู้เรียนให้อยากเรียนรู้ และสามารถ
ทดลองปฏิบัติตามตัวอย่างในเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ได้เมื่อผู้เรียนไม่เข้าใจในเนื้อหา ผู้เรียน
สามารถย้อนบทเรียนออนไลน์ กลับไปทบทวนบทเรียนได้โดยไม่ จำกัด จำนวนครั้งจนกว่าผู้ เรียนจะ
เข้าใจ และสามารถเรียนเนื้อหา ได้ด้วยตนเองจึงทำให้ ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนมากขึ้นทำให้เกิด
ความรู้ความจำความเข้าใจ เมื่อจบการเรียนรู้แต่ละหน่วยแล้วมีการทำแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียน
ได้ทันที ต่างจากกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ ซึ่งผู้สอนเป็นผู้บรรยายเนื้อหาในการ
เรียนนั้นอาจมีส่ิงเร้าจากภายนอก เช่นการรับฟังบรรยายบทเรียนจากครูผู้สอนไม่เข้าใจ หรือฟังและ 
ปฏิบัติตามผู้สอนไม่ทันผู้เรียนไม่กล้าซักถามในเนื้อหาท่ีสงสัย และต้องเรียนไปทีละหลายหน่วยจนจบ
แล้วค่อยมีการทำแบบทดสอบหลังเรียนทำให้ผู้เรียนลืมเนื้อหาท่ีเรียนจึงทำให้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ต่ำจาก ผลการวิจัยดังกล่าว พบว่าบทเรียนออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการ
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จัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล ท่ีสร้างขึ้นสอดคล้องกับ 
งานวิจัยของจักรพันธ์ นิลพัฒน์ (2561 : 207) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี
ภาพเสมือนจริง เรื่อง พลังงานแสงอาทิตย์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยส่ือการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง เรื่อง พลังงานแสงอาทิตย์ สูงกว่านักศึกษาท่ีเรียนด้วยวิธีสอน
แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ  
 
000000005.3.1 ข้อเสนอแนะในการนาผลการวิจัยไปใช้  

5.3.1.1 ผู้เรียนจะต้องมีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการใช้ Google Tour เพื่อความ
เข้าใจในการใช้บทเรียนออนไลน์ท่ีสร้างขึ้น 

5.3.1.2 ผู้สอนควรช้ีแจงให้นักเรียนเข้าใจถึ งหลักการและวิธีการเรียนท้ังนี้
เพื่อท่ีจะให้นักเรียนสามารถเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 

5.3.1.3 สามารถนำไปเผยแพร่เพื่อเป็นส่ือสำหรับนักเรียนระดับช้ันอื่นหรือผู้ท่ี
สนใจในการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเรียนบทเรียนออนไลน์และสามารถนำไปใช้สอนในช่ัวโมงเรียน
หรือนำไปสอนเสริมหรือสอนซ่อมได้ 
 

000000005.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป  
5.3.2.1 ควรพัฒนาบทเรียนออนไลน์จริงร่วมกับวิธีการสอนแบบอื่น ๆ เช่นการ

เรียนรู้แบบร่วมมือการเรียนรู้แบบโครงงานเพื่อเกิดความหลากหลาย 
5.3.2.2 ควรพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับตัวแปรอื่น ๆ เช่นห้องเรียนท่ีมี

แผนการเรียนแตกต่างกันหรือนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
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ภาคผนวก 
ภาคผนวก ก หนังสือราชการ 
ภาคผนวก ข แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาด้านเทคนิคการผลิตส่ือ 
ภาคผนวก ค ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตส่ือ 
ภาคผนวก ง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ภาคผนวก จ ผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
ภาคผนวก ฉ ผลการวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือและข้อมูล 
ภาคผนวก ช ตัวอย่างหนังสือความเป็นจริงเสมือน 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 
และแบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตส่ือ 
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แบบประเมินคุณภาพด้านเนือ้หา 
การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วย 

วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เร่ือง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
  
คำช้ีแจง 
 1. แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
 2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วย
วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล สร้างขึ้นเพื่อการทำวิจัย
ในการทำวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมสาขาวิชาค รุศาสตร์อุตสาหกรรม 
(เทคโนโลยีทางการศึกษา) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมแลเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

3. แบบประเมินฉบับนี้กำหนดการประเมินเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) โดยแต่ละระดับ
คุณภาพเป็นดังนี้ 

ระดับคะแนน  5  หมายถึง  มคุีณภาพดีมาก 
ระดับคะแนน  4  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
ระดับคะแนน  3  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
ระดับคะแนน  2  หมายถึง มีคุณภาพพอใช้ 
ระดับคะแนน  1  หมายถึง  มีคุณภาพควรปรับปรุง 

 
ขอกราบขอบพระคุณท่านท่ีได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของ 

บทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเองเรื่อง 
หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  

 
 
 
 
 

กิตติพงษ์ โพธิ์สุวรรณ      
ผู้วิจัย        
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แบบประเมินคุณภาพด้านเนือ้หาสำหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วย 

วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เร่ือง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
  

คำชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมของรายการต่างๆ กรุณาทำเครื่องหมาย 
ลงในช่องว่างท่ีตรงตามความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
ตารางที่ ข.1 แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของส่ือการเรียนรู้บทเรียนออนไลน ์

รายการประเมินด้านเน้ือหา 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการเตรียมเน้ือหา 
    1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      
    1.2 เนื้อหามีความกระชับ ได้ใจความ และมีความเป็นอันหนึ่งอนัเดียวกัน      
    1.3 แบ่งเนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่ เรียงเนื้อหาง่ายไปยากและต่อเนื่องกัน      
    1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมระดับการศึกษาของนักเรียน      
    1.5 ภาษาท่ีใช้เหมาะสมกับระดับการศึกษาของนักเรียน      
2. ออกแบบเน้ือหา 
    2.1 มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย      
    2.2 มีการทำแบบฝึกหัดในตอนท้ายของแต่ละหน่วยของเนื้อหา      
    2.3 มีภาพกราฟฟิกและตัวอักษรสอดคล้องกับเนือ้หามีความเหมาะสม      
    2.4 บทเรียนออนไลน์ สอดคล้องกับเนื้อหาเพื่อดึงดูดความสนใจผู้เรียน      
    2.5 สื่อสามารถให้นักเรียนทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา      
3. การออกแบบข้อคำถามสำหรับการประเมิน 
    3.1 แบบทดสอบออกแบบได้สอดคล้องเนื้อหา      
    3.2 ข้อคำถามในแบบฝึกหัดแบ่งออกตามหน่วยการเรียน      
    3.3 ข้อคำถามมีผลป้อนกับทันทีว่าผู้เรียนตอบถูกหรือผิด      

 
ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................


ลงช่ือ........................................................ผู้ประเมนิ
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แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วย 
วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เร่ือง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 

  
คำช้ีแจง 
 1. แบบประเมินคุณภาพด้านการผลิตส่ือของบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  
 2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วย
วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล สร้างขึ้นเพื่อการทำวิจัย
ในการทำวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมสาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
(เทคโนโลยีทางการศึกษา) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมแลเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

3. แบบประเมินฉบับนี้กำหนดการประเมินเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) โดยแต่ละระดับ
คุณภาพเป็นดังนี้ 

ระดับคะแนน  5  หมายถึง  มคุีณภาพดีมาก 
ระดับคะแนน  4  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
ระดับคะแนน  3  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
ระดับคะแนน  2  หมายถึง มีคุณภาพพอใช้ 
ระดับคะแนน  1  หมายถึง  มีคุณภาพควรปรับปรุง 

 
ขอกราบขอบพระคุณท่านท่ีได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของ 

บทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเองเรื่อง 
หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  

 
 
 
 
 

กิตติพงษ์ โพธิ์สุวรรณ     
ผู้วิจัย        

 
 



93 
 

 

แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อสำหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วย 

วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เร่ือง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล  
  

คำชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมของรายการต่างๆ กรุณาทำเครื่องหมาย 
ลงในช่องว่างท่ีตรงตามความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
ตารางที่ ข.2 แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตส่ือของส่ือการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์  

สำหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายการประเมินด้านเทคนิคผลิตสื่อ 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. หลักการออกแบบพื้นฐาน 
    1.1 สื่อมีความเรียบง่ายทั้งข้อความ ภาพ เสียงสามารถเข้าใจง่าย      
    1.2 สื่อมีความสม่ำเสมอมีองค์ประกอบของบทเรียนไปในทิศทางเดียวกัน      
    1.3 สื่อมีความสวยงาม สมดุล และกลมกลืน      
2. หลักการออกแบบส่วนประกอบของบทเรียนออนไลน์ 
    2.1 รูปแบบ ขนาด ความหนาแน่น และสีของตัวอักษร มีความชัดเจน อ่านง่าย 
และเหมาะสมกับสื่อ 

     

    2.2 ภาพนิ่งและการฟฟิกสอดคล้องกับเนื้อหา มีความชัดเจนสังเกตง่ายและสื่อ
ความหมายดี 

     

    2.3 มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบสื่อได้เหมาะสม      
    2.4 มีการแบ่งวีดิทัศน์ออกเป็นตอนๆ      
    2.5 มีการใช้เสียงบรรยายในวีดีทัศน์ชัดเจนและเหมาะสม      
3. หลักการออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ 
    3.1 โปรแกรมการใช้งานสะดวกและรวดเร็ว      
    3.2 การใช้งานไม่ซับซ้อน      
    3.3 ภาพสัญลักษณ์ Google tour มีขนาดและตำแหน่งท่ีเหมาะสม      
    3.4 ตำแหน่งการแสดงผล เหมาะสม ชัดเจน      
    3.5 การออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้งานง่ายสะดวก      

 
ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................


ลงช่ือ........................................................ผู้ประเมนิ
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ภาคผนวก ค 

ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตส่ือ 
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แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาสำหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 

การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วย 
วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 

 
ตารางที่ ค.1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของส่ือการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 

 ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมินด้านเน้ือหา ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 S ระดับคุณภาพ 
1. ด้านการเตรียมเน้ือหา 1 2 3 

    1.1 เน้ือหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.2 เน้ือหามีความกระชับ ได้ใจความ และมีความเป็น 

         อันหน่ึงอันเดียวกัน 
4 4 4 4.00 0.00 ดี 

    1.3 แบ่งเน้ือหาออกเป็นหมวดหมู่ เรียงเน้ือหาง่าย 
         ไปยากและต่อเน่ืองกัน 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.4 เน้ือหามีความเหมาะสมระดับการศึกษาของนักเรยีน 4 4 5 4.33 0.58 ดี 

    1.5 ภาษาท่ีใช้เหมาะสมกับระดับการศึกษาของนักเรียน 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ออกแบบเน้ือหา       

    2.1 มีการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหัวข้อย่อย 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.2 มีการทำแบบฝึกหัดในตอนท้ายของแต่ละหน่วยของ
เน้ือหา 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

    2.3 มีภาพกราฟฟิกและตัวอักษรสอดคล้องกับเน้ือหามี
ความเหมาะสม 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.4 บทเรียนออนไลน์ สอดคล้องกับเน้ือหาเพ่ือดึงดูด
ความสนใจผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.5 สื่อสามารถให้นักเรียนทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3. การออกแบบข้อคำถามสำหรับการประเมิน       

    3.1 แบบทดสอบออกแบบได้สอดคล้องเน้ือหา 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.2 ข้อคำถามในแบบฝึกหัดแบ่งออกตามหน่วยการเรียน 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.3 ข้อคำถามมีผลป้อนกับทันทีว่าผู้เรียนตอบถูกหรือผิด 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

รวมทั้งหมด    4.85 0.17 ดีมาก 
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แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อสำหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วย 

วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 

 
ตารางที่ ค.2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตส่ือของส่ือการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ 

รายการประเมินด้านเทคนิคผลิตสื่อ 
ระดับความคิดเห็น 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
 S ระดับคุณภาพ 

1 2 3 

1. หลักการออกแบบพื้นฐาน 

    1.1 สื่อมีความเรียบง่ายทั้งข้อความ ภาพ เสียง
สามารถเข้าใจง่าย 

4 4 4 4.00 0.00 ดี 

    1.2 สื่อมีความสม่ำเสมอมีองค์ประกอบของ
บทเรียนไปในทิศทางเดียวกัน 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.3 สื่อมีความสวยงาม สมดุล และกลมกลืน 4 5 4 4.33 0.58 ดี 

2. หลักการออกแบบส่วนประกอบของบทเรียนออนไลน์ 

    2.1 รูปแบบ ขนาด ความหนาแน่น และสีของ
ตัวอักษร มีความชัดเจน อ่านง่าย และเหมาะสมกับ
สื่อ 

4 4 5 4.33 0.58 ดี 

    2.2 ภาพน่ิงและการฟฟิกสอดคล้องกับเน้ือหา มี
ความชัดเจนสังเกตง่ายและสื่อความหมายดี 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.3 มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบสื่อได้
เหมาะสม 

5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 

    2.4 มีการแบ่งวีดิทัศน์ออกเป็นตอนๆ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.5 มีการใช้เสียงบรรยายในวีดีทัศน์ชัดเจนและ
เหมาะสม 

3 3 4 3.67 0.58 ดี 

3. หลักการออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ 
    3.1 โปรแกรมการใชง้านสะดวกและรวดเร็ว 4 4 4 4.00 0.00 ดี 

    3.2 การใช้งานไม่ซับซ้อน 4 4 4 4.00 0.00 ดี 

    3.3 ภาพสัญลักษณ์ Google tour มีขนาดและ
ตำแหน่งที่เหมาะสม 

4 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

    3.4 ตำแหน่งการแสดงผล เหมาะสม ชัดเจน 4 5 4 4.33 0.58 ดี 

    3.5 การออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้งาน
ง่ายสะดวก 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

รวมทั้งหมด    4.44 0.29 ดี 
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ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วย 
วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เร่ือง หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 

 
ตารางที่ ค.3 คะแนนท่ีได้จากการทำแบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อหา 

        ประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนออนไลน ์

คนที่  
คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน(E1) 

คะแนนเต็ม 30 คะแนน 
คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน(E2) 

คะแนนเต็ม 30 คะแนน 
1 24 25 
2 24 24 
3 23 24 
4 25 25 
5 26 27 
6 27 23 
7 24 25 
8 24 24 
9 22 25 
10 26 26 
11 27 26 
12 27 26 
13 26 25 
14 24 25 
15 25 27 
16 25 26 
17 24 25 
18 23 24 
19 24 25 
20 26 27 
21 24 25 
22 25 25 
23 26 24 
24 27 24 
25 24 25 
26 24 27 
27 22 26 
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ตารางที่ ค.3(ต่อ) 

คนที่  
คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน(E1) 

คะแนนเต็ม 30 คะแนน 
คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน(E2) 

คะแนนเต็ม 30 คะแนน 
28 24 25 
29 23 27 
30 24 25 
31 24 27 
32 25 28 
33 26 25 
34 25 25 
35 24 26 
36 26 25 
37 26 26 
38 26 27 
39 27 25 
40 26 28 
∑ 1015 1036 

 25.38 25.90 
ร้อยละ 84.59 86.33 

E1/E2 = 84.59/86.33 

 
0000000จากตารางท่ี ค.3 แสดงคะแนนการหาประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนออนไลน์ผสาเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ ด้วยการนำตนเอง เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาสตร์
สากล พบว่า ค่าท่ีคำนวณได้จากแบบฝึกระหว่างเรียน (E1) และค่าท่ีคำนวณได้จากแบบทดสอบหลัง
เรียน (E2) มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 25.38/25.90 คิดเป็นร้อยละ 84.59/86.33 แสดงว่าส่ือการสอนท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 
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ภาคผนวก ง 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ ง.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ลำ
ดับ

ที่ 

เนื้อหาท่ีออกข้อสอบ 

รว
มข

้อค
ำถ

าม
(ข้

อ)
 

นำ
ข้อ

คำ
ถา

มไ
ปใ

ช้จ
ริง

(ข้
อ)

 ระดับพฤติกรรม 

คว
าม

รู้ ค
วา

มจ
ำ 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รน

ำไ
ปใ

ช้ 

1 หน่วนการเรียนรู้ที่ 1 เร่ืองที่ 2 หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล 
 - ประเภทของหลักฐานทางประวัติศาสตร์ 
       - หลักฐานช้ันต้น  5 3 3 - - 
       - หลักฐานช้ันรอง  5 2 2 - - 
 - ลักษณะของหลักฐานทางประวัติศาสตร์ 
      - หลักฐานทางประวัติศาสตร์สมัยโบราณ 5 2 - 3 - 
      - หลักฐานทางประวัติศาสตร์สมัยกลาง 6 3 - 2 - 
      - หลักฐานทางประวัติศาสตร์สมัยใหม ่ 20 5 - 5 - 
      - หลักฐานทางประวัติศาสตร์สมัยปัจจุบัน 10 5 - 5 1 
 - แหล่งรวบรวมหลักฐานทางประวัติศาสตร์ - - 5 - - 

รวม 51 25 10 15 1 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง หลักฐานทางประวัติศาตร์สากล 

 
คำช้ีแจง ให้นักศึกษาเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงคำตอบเดียว 
1. เพราะเหตุใจจึงต้องใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์เพื่อศึกษาประวัติศาสตร์ 

1. เพื่อให้เกิดความเขา้ใจขั้นตอนในการศึกษาประวัติศาสตร์ 
2. เพื่อหาความจริงจากข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์ 
3. เพื่อจัดหมวดหมู่ข้อมูลจากหลักฐานประวัติศาสตร์ 
4. เพื่อหาจุดประสงค์ของผู้สร้างหลักฐานประวัติศาสตร์  

2. ข้อใดไม่อยู่ในขั้นตอนทางประวัติศาสตร์ 
1. การต้ังประเด็นคำคาม 
2. การปรับแต่งขอ้มูล 
3. การรวบรวมหลักฐาน 
4. การตีความหลักฐาน 

3. ข้อใดคือขั้นตอนแรกของวิธีการทางประวัติศาสตร์ 
1. การค้นหาข้อมูลและการรวบรวมข้อมูล 
2. การตั้งคำถามและการกำหนดประเด็นของการศึกษา 
3. การอธิบายท่ีมีเหตุผลและมีคำตอบชัดเจน 
4. การแสวงหาความหมายและความสัมพันธ์ของข้อมูล 

4. การกำหนดหัวข้อหรือประเด็นท่ีดีมีประโยชน์อย่างไรต่อวิธีการทางประวัติศาสตร์ 
1. บอกถึงความสนใจของผู้ศึกษาค้นคว้า 
2. ป้องกันการศึกษาหัวข้อซ้ำกับผู้อื่น 
3. กำหนดของข่ายของเรื่องท่ีจะศึกษาชัดเจน 
4. ทำให้ทราบแหล่งข้อมูลทางประวัติศาสตร์ 

5. วิธีการในข้อใดเป็นการนำเสนอข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์ให้เป็นเรื่องราว 
1. การค้นคว้าและการตีความ 
2. การวิเคราะห์และการสังเคราะห์ 
3. การตีความและการสังเคราะห์      
4. การรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ 

6. หลักฐานทางประวัติศาสตร์มีความสำคัญต่อวิธีการทางประวัติศาสตร์อย่างไร 
1. ใหข้้อมูลทางประวัติศาสตร์ 
2. กำหนดวิธีการทางประวัติศาสตร์ 
3. กำหนดหัวข้อหรือประเด็นทางประวัติศาสตร์ 
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4. ทำให้เกิดวิธีการทางประวัติศาสตร ์
7. ข้อใดเป็นหลักฐานช้ันต้น 

1. ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต    
2. คำประกาศเอกราชของสหรัฐอเมริกา 
3. หนังสือประวัติศาสตร์สากล 
4. หนังสือสงครามเปอร์เซียโดย เฮโรโดตัส 

8. ข้อใดเป็นหลักฐานสมัยประวัติศาสตร์ 
1. ลูกปัดหินสี    2. การเขียนสี 
3. ซากโครงกระดูก       4. จารึกบนกระดูกสัตว์ 

9. หลักฐาน ข้อใดนักเรียนคิดว่าจะให้ข้อมูลประวัติศาสตร์ด้านสังคมและวัฒนธรรมน้อยท่ีสุด 
1. ตำนาน     2. พงศาวดาร     3. ศิลาจารึก      4. โครงกระดูก 

10. เพราะเหตุใด หลักฐานช้ันต้นมีความเช่ือถือกว่าหลักฐานช้ันรอง 
    1. หลักฐานช้ันรองใช้ข้อมูลจากหลักฐานช้ันต้น 

2. หลักฐานช้ันต้นสร้างขึ้นปราศจากอคติ 
3. หลักฐานช้ันต้นไม่สอดแทรกความคิดเห็นของผู้สร้าง 
4. ผู้สร้างหลักฐานช้ันต้นทราบข้อมูลดีกว่า 

11. การกำหนดหัวข้อเรื่องน่าสนใจจะเกิดประโยชน์อย่างไร 
1. สะดวกในการศึกษาค้นคว้า 
2. ศึกษาเรื่องท่ีแตกต่างจากผู้อื่น 
3. เกิดการสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
4. มีแรงกระตุ้นในการศึกษาอย่างต่อเนื่อง 

12. นายบุญชงและนายโชคดีใช้ข้อมูลเดียวกันในการเขียนรายงานทางประวัติศาสตร์ แต่ผลงานของ
นายโชคดีมีความน่าเช่ือถือกว่าของนายบุญชง นักเรียนคิดว่าเป็นเพราะเหตุใด 

1. การวิเคราะห์ข้อมูล   
2. การตรวจสอบข้อมูล 
3. การใช้ถ้อยคำสำนวน 
4. การคัดเลือกและการจัดความสัมพันธ์ของข้อมูล 

13. ในการขุดค้นชุมชนโบราณแห่งหนึ่งพบกระดูกสัตว์และเครื่องมือจับปลา ข้อใดตีความได้ถูกต้อง
น้อยท่ีสุด 

1. ชุมชนนี้น่าจะเป็นชาวเกาะ   
2. ชุมชนนี้รู้จักการล่าสัตว์และประมง 
3. ชุมชนนี้น่าจะมีปลาเป็นอาหารหลัก 
4. ชุมชนนี้รู้จักเล้ียงสัตว์ละประมง 



103 
 

 

14. วิถีชีวิตของผู้คนในโลกตะวันออก โลกตะวันตกและคนไทย มีความแตกต่างกัน นักเรียนสามารถ
ใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์ใดในการศึกษาข้อมูลดังกล่าว ได้ถูกต้องและครอบคลุมมากท่ีสุด 

1. ศึกษาข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต 
2. รวบรวมหลักฐานจากการสัมภาษณ์ปราชญ์ชาวบ้านของไทย และค้นคว้าหลักฐานช้ันรองจาก

หอจดหมายเหตุ 
3. รวบรวมหลักฐานช้ันต้นจากบันทึกของชาวต่างชาติ นักการทูต และหลักฐานช้ันรองจากหนังสือ

ประวัติศาสตร์สากล 
4. รวบรวมหลักฐานช้ันต้นจากพงศาวดาร และจดหมายเหตุของชาติตะวันตก และหลักฐานช้ัน

รองจากพงศาวดารและจดหมายเหตุของชาติตะวันตก 
15. การศึกษาประวัติศาสตร์ยุคโบราณของชาวกรีก ต้องศึกษาจากหลักฐานทางประวัติศาสตร์ข้อใด       

1. สงครามเปอร์เซียโดย เฮโรโดดัส 2. คัมภีร์มรณะ 
3. มหากาพย์ กิลกาเมซ     4. บันทึกสงครามกอลลิก 

16. หลักฐานงานเขียนท่ีสะท้อนถึงความศรัทธาท่ีมีต่อศาสนาคริสต์ในสมัยกลางของยุโรป         
1. แมกนา คาร์ตา   2. มหากาพย์อีเลียด 
3. แอนนัล    4. เทวนคร 

17. คำประกาศอิสรภาพของสหรัฐอเมริกาเป็นหลักฐานท่ีใช้ศึกษาประวัติศาสตร์สากลสมัยใด 
1. สมัยโบราณ 2. สมัยกลาง 
3. สมัยใหม่   4. สมัยปัจจุบัน 

18. ข้อใดท่ี ไม่สามารถใช้ ใน การศึกษาประวัติศาสตร์สากลสมัยปัจจุบันได้ 
1. อารยธรรมและทุนนิยม คริสต์ศตวรรษท่ี 15-16 
2. ศึกษาประวัติศาสตร์โดยอาร์โนล  ทอยน์บี 
3. หลักฐานเกี่ยวกับจักรวรรดินิยม 
4. สกุลอันนาล เป็น การศึกษาประวัติศาสตร์ของมาร์ก บล็อก 

19. ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนการสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยวิธีการทางประวัติศาสตร์ 
1. การรวบรวมข้อมูล 2. การวิเคราะห์ตีความ 
3. การต้ังประเด็นการศึกษา 4. การเปรียบเทียบข้อมูลกับผู้อื่น 

20. องค์ความรู้ใหม่ทางประวัติศาสตร์จะเกิดได้ด้วยเหตุผลหลายประการ ยกเว้นข้อใด 
1. ได้ข้อมูลใหม่   2. เกิดเหตุการณ์ใหม ่
3. ใช้วิธีการศึกษาแบบใหม่      4. เกิดแนวคิดในการสิเคราะห์ใหม่ 

21. นักประวัติศาสตร์ใช้เกณฑ์อะไรแบ่งยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ออกเป็นยุคก่อนประวัติศาสตร์และ
ยุคประวัติศาสตร์ 

1. การต้ังถิ่นฐาน 2. เครื่องมือเครื่องใช้ 
3. ตำนานหรือคำบอกเล่า 4. หลักฐานท่ีเป็นลายลักษณ์อักษร 
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22. อนุสาวรีย์ชัยสมรภูมิจัดเป็นหลักฐานประเภทใด 
1. หลักฐานช้ันต้น 2. หลักฐานช้ันรอง 
3. หลักฐานปฐมภูมิ 4. หลักฐานท่ีเป็นลายลายลักษณ์อักษร 

23. งานเขียนทางประวัติศาสตร์ท่ีบันทึก เรื่องราวเกี่ยวกับพระมหากษัตริย์จัดเป็นหลักฐานประเภทใด 
1. ตำนาน      2. จดหมายเหตุ    
3. จดหมายส่วนตัวง 4. พระราชพงศาวดาร 

24. เมื่อ พ.ศ. 2475 เกิดเหตุการณ์อะไรขึ้น  สมชายค้นหาหนังสือท่ีห้องสมุดและ อินเทอร์เน็ต การ
กระทำของสมชายอยู่ใน ขั้นตอนใดของวิธีการทางประวัติศาสตร์ 

1. การกำหนดปญัหา 2. การตีความหลักฐาน 
3. การรวบรวมหลักฐาน 4. การเรียบเรียงและนำเสนอ 

25. เมื่อมีการตรวจสอบและประเมินคุณค่าของหลักฐานแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะทำอย่างไร 
1. กำหนดปัญหา 2. ตีความหลักฐาน 
3. รวบรวมหลักฐาน 4. เรียบเรียงและนำเสนอ 

26. ข้อใดเป็นวิธีการทางประวัติศาสตร์ท่ี แตกต่างจากวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
1. การกำหนดเรื่องท่ีจะศึกษา 
2. การค้นหาและรวบรวมจากหลักฐานต่าง ๆ 
3. การตีความเพื่อตอบปัญหา 
4. ตรวจสอบ วิเคราะห์ และประเมินคุณค่าของหลักฐาน 

27. ถ้าวิธีการทางวิทยาศาสตร์เป็นสรุปผลการ ทดลองเป็นข้อความรู้ วิธีการทาง ประวัติศาสตร์คือ
อะไร 

1. การนำเสนอ 2. การกำหนดปัญหา 
3. การตีความหลักฐาน 4. การรวบรวมหลักฐาน 

28. ข้อใดเป็นการใช้หลักฐานทางประวัติศาสตร์เพื่อการศึกษาเรื่องราวในอดีตได้อย่างถูกต้อง 
1. ใช้หลักฐานเพียงอย่างเดียวเท่านั้น 
2. ใช้หลักฐานท่ีผู้มีช่ือเสียงสร้างขึ้น 
3. ใช้หลักฐานเฉพาะท่ีบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร 
4. ใช้หลักฐานหลายอย่างตรวจสอบร่วมกัน 

29. ข้อใดถือเป็นการนำเสนอเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ตามขั้นตอนของวิธีการทางประวัติศาสตร์ท่ี
ถูกต้อง 

1. การจัดนิทรรศการเผยแพร่ 
2. การนำเสนอหน้าช้ันเรียนด้วยการบรรยายพร้อมภาพประกอบ 
3. การจัดป้ายนิเทศแสดงแก่ผู้ท่ีสนใจได้ชม 
4. ถูกทุกข้อ 
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30. วิธีการทางประวัติศาสตร์มีประโยชน์อย่างไร 
1. ทำให้เข้าใจเรื่องราวในอดีตมากขึ้น 
2. ได้เรื่องราวที่ถูกต้องใกล้เคียงมากท่ีสุด 
3. ไม่หลงประเด็นในการศึกษา 
4. ถูกทุกข้อ 
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ภาคผนวก จ 

ผลการประเมินความสอดคล้อง ความยากง่าย อำนาจจำแนก 
และความเช่ือถือของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับวัตถุประสงค ์

 

ตารางที่  จ.1 ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับ
วัตถุประสงค์ 

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

R  IOC ผลการประเมิน 
ท่านที่ 1 ท่านที่ 2 ท่านที่ 3 

1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 0 1 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
3 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
6 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
7 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
8 0 1 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
9 1 1 1 2 1.00 สอดคล้อง 
10 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
11 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
12 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
13 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
14 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
15 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
16 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
17 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
18 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
19 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
20 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
21 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
22 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
23 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
24 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
25 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่ จ.1 (ต่อ) 

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

R  IOC ผลการประเมิน 
ท่านที่ 1 ท่านที่ 2 ท่านที่ 3 

26 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
27 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
28 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
29 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
30 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
31 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
32 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
33 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
34 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
35 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
36 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
37 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
38 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
39 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
40 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
41 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
42 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
43 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
44 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
45 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
46 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
47 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
48 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
49 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
50 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
51 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
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0000000จากตารางที่ จ.1 จากผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหาในการสร้างข้อสอบ จาก

จำนวนข้อสอบทั้งหมด 51 ข้อได้แบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป มีจำนวน 49 ข้อ ซึ่งแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์มีค่าตั้งแต่ 0.67-1.00 
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ผลการหาค่าความยากง่าย อำนาจจำแนกและความเช่ือมั่น 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ตารางที่ จ.2 ค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนก ของข้อสอบผ่านการวิเคราะห์ความเท่ียงตรงเชิง 
      เนื้อหามาแล้วจำนวน 30 ข้อ  

ข้อที่ 
กลุ่ม 
เก่ง 

กลุ่ม 
อ่อน 

ค่าความ 
ยากง่าย 

ผล 
วิเคราะห์ 

ค่าอำนาจ 
จำแนก 

ผล 
วิเคราะห์ 

สรุป 

1 10 6 0.77 ง่าย 0.52 สูง ยอมรับได้ 
2 8 2 0.50 ปานกลาง 0.56 สูง ยอมรับได้ 
3 9 2 0.53 ปานกลาง 0.61 สูง ยอมรับได้ 
4 9 2 0.57 ปานกลาง 0.44 สูง ยอมรับได้ 
5 9 2 0.47 ปานกลาง 0.58 สูง ยอมรับได้ 
6 8 2 0.53 ปานกลาง 0.54 สูง ยอมรับได้ 
7 10 2 0.57 ปานกลาง 0.60 สูง ยอมรับได้ 
8 9 2 0.53 ปานกลาง 0.61 สูง ยอมรับได้ 
9 10 2 0.60 ง่าย 0.62 สูง ยอมรับได้ 
10 8 3 0.47 ปานกลาง 0.48  สูง ยอมรับได้ 
11 10 5 0.73 ง่าย 0.55 สูง ยอมรับได้ 
12 10 1 0.40 ปานกลาง 0.59 สูง ยอมรับได้ 
13 7 3 0.60 ง่าย 0.55 สูง ยอมรับได้ 
14 8 3 0.63 ง่าย 0.44 สูง ยอมรับได้ 
15 8 4 0.67 ง่าย 0.62 สูง ยอมรับได้ 
16 10 2 0.53 ปานกลาง 0.58 สูง ยอมรับได้ 
17 8 5 0.77 ง่าย 0.56 สูง ยอมรับได้ 
18 10 4 0.73 ง่าย 0.57 สูง ยอมรับได้ 
19 10 2 0.60 ปานกลาง 0.59 สูง ยอมรับได้ 
20 9 2 0.57 ง่าย 0.52 สูง ยอมรับได้ 
21 8 2 0.50 ปานกลาง 0.52 สูง ยอมรับได้ 
22 10 5 0.77 ง่าย 0.56 สูง ยอมรับได้ 
23 10 2 0.57 ปานกลาง 0.60 สูง ยอมรับได้ 
24 7 1 0.47 ปานกลาง 0.59 สูง ยอมรับได้ 
25 10 2 0.50 ปานกลาง 0.58 สูง ยอมรับได้ 
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ตางรางที่ จ.2 (ต่อ) 

ข้อที่ 
กลุ่ม 
เก่ง 

กลุ่ม 
อ่อน 

ค่าความ 
ยากง่าย 

ผล 
วิเคราะห์ 

ค่าอำนาจ 
จำแนก 

ผล 
วิเคราะห์ 

สรุป 

26 10 5 0.73 ง่าย 0.50 สูง ยอมรับได้ 
27 9 2 0.50 ปานกลาง 0.57 สูง ยอมรับได้ 
28 10 3 0.70 ง่าย 0.60 สูง ยอมรับได้ 
29 10 2 0.57 ปานกลาง 0.60 สูง ยอมรับได้ 
30 10 5 0.73 ปานกลาง 0.54 สูง ยอมรับได้ 

 

0000000จากตารางที่ จ.2 แสดงผลวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และอำนาจจำแนก (r) 

ของของข้อสอบที่ผ่านการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหามาแล้วจำนวน 30 ข้อ ที่ผ่าน

การวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง ได้แบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์ความยากง่าย 

(p) อยู่ในช่วง 0.50-0.77 และค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ในช่วง 0.49-0.80 ซึ่งเป็นไปตาม

เกณฑ์ที่กำหนดจึงสามารถนำข้อสอบไปใช้ในงานวิจัยได้ 
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ตารางที่ จ.3 ค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ข้อที่ กลุ่มเก่ง กลุ่มอ่อน ค่า p ค่า q ค่า pq สรุป 

1 10 5 0.75 0.25 0.19 ยอมรับได้ 
2 9 3 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 
3 8 1 0.45 0.55 0.25 ยอมรับได้ 
4 6 2 0.40 0.60 0.24 ยอมรับได้ 
5 9 2 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 
6 10 8 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 
7 6 3 0.30 0.70 0.21 ยอมรับได้ 
8 6 0 0.45 0.55 0.25 ยอมรับได้ 
9 6 3 0.40 0.60 0.24 ยอมรับได้ 
10 8 2 0.50 0.50 0.25 ยอมรับได้ 
11 7 1 0.40 0.60 0.24 ยอมรับได้ 
12 3 1 0.20 0.80 0.16 ยอมรับได้ 
13 9 2 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 
14 9 1 0.50 0.50 0.25 ยอมรับได้ 
15 9 0 0.45 0.55 0.25 ยอมรับได้ 
16 5 1 0.30 0.70 0.21 ยอมรับได้ 
17 7 4 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 
18 9 3 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 
19 9 1 0.50 0.50 0.25 ยอมรับได้ 
20 6 1 0.35 0.65 0.23 ยอมรับได้ 
21 8 3 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 
22 8 1 0.45 0.55 0.25 ยอมรับได้ 
23 8 4 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 
24 8 4 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 
25 9 3 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 
26 7 1 0.40 0.60 0.24 ยอมรับได้ 
27 8 4 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 
28 9 3 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 
29 9 4 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 
30 9 3 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

รวม 7.08  
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ตารางที่  จ.4 ค่าคะแนนของผู้ทดสอบและค่าคะแนนกำลังสองเพื่อใช้ในการคำนวณค่าความ
แปรปรวน 

ผู้ทดสอบ X  
กลุ่มสูงคนท่ี 1 29 841 
กลุ่มสูงคนท่ี 2 29 841 
กลุ่มสูงคนท่ี 3 28 784 
กลุ่มสูงคนท่ี 4 27 729 
กลุ่มสูงคนท่ี 5 26 676 
กลุ่มสูงคนท่ี 6 26 676 
กลุ่มสูงคนท่ี 7 24 576 
กลุ่มสูงคนท่ี 8 24 576 
กลุ่มสูงคนท่ี 9 21 441 
กลุ่มสูงคนท่ี 10 20 400 
กลุ่มอ่อนคนท่ี 1 18 324 
กลุ่มอ่อนคนท่ี 2 12 144 
กลุ่มอ่อนคนท่ี 3 20 400 
กลุ่มอ่อนคนท่ี 4 20 400 
กลุ่มอ่อนคนท่ี 5 17 289 
กลุ่มอ่อนคนท่ี 6 17 289 
กลุ่มอ่อนคนท่ี 7 12 144 
กลุ่มอ่อนคนท่ี 8 12 144 
กลุ่มอ่อนคนท่ี 9 18 324 
กลุ่มอ่อนคนท่ี 10 18 324 

รวม 418 9322 
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จากสูตรค่าความแปรปรวน 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

การหาความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR = 20 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



115 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (กลุ่มท่ี 2 และ กลุ่มท่ี 3) 

 
ตารางที่ ฉ.1 คะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

คนที่ 1 
คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

1 18 22 
2 17 30 
3 15 20 
4 22 22 
5 24 24 
6 24 27 
7 21 22 
8 22 22 
9 19 25 
10 25 22 
11 15 24 
12 15 22 
13 15 22 
14 25 21 
15 28 21 
16 30 24 
17 15 28 
18 24 26 
19 15 21 
20 27 24 
21 18 25 
22 18 25 
23 18 28 
24 24 26 
25 24 22 
26 24 25 
27 18 26 
28 27 22 
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ตารางที่ ฉ.1 (ต่อ) 

คนที่ 1 
คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

29 24 24 
30 24 25 
31 24 22 
32 24 20 
33 25 24 
34 - 26 
35 - 27 
รวม 708 836 

 

 

 
 

ภาพที่ ฉ.1  แสดงค่าสถิติแบบ Independent Sample t-test ของกลุ่มตัวอย่าง 2 

กลุ่ม คือนักเรียนท่ีเรียนด้วยส่ือและนักเรียนด้วยวิธีปกติ 

0000000จากตารางท่ี ฉ.1 จากตารางแสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียน

ออนไลน์ผสาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง เรื่อง 

หลักฐานทางประวัติศาสตร์สากล มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนแบบ

ปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
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ภาคผนวก ช 

บทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
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ภาพที่ ช.1  ตัวอย่างบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

 
 
 
 
 
       
 
 
 

 
ภาพที่ ช.2  ตัวอย่างบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

 
 
 
 
 
 



120 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     ภาพที่ ช.3  ตัวอย่างบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

      ภาพที่ ช.4  ตัวอย่างบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

      ภาพที่ ช.5  ตัวอย่างบทเรียนออนไลน์ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
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วัน-เดือน-ปีเกิด 15 พฤษภาคม 2539 
สถานที่เกิด จังหวัดฉะเชิงเทรา 
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