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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บแล็ต เรื่อง สาร

และสมบัติของสาร ให้มีคุณภาพ ประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับ
หลังเรียน ด้วยบทเรียนเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บแล็ต กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียน 
โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-นวมินทร์  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 ได้จากการสุ่มตัวอย่าง
แบบกลุ่ม จ านวน 2 กลุ่ม รวม 60 คน  แล้วจ าแนกเป็นกลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มตัวอย่างส าหรับหา
ประสิทธิภาพ จ านวน 30 คน และกลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มตัวอย่างส าหรับเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน จ านวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่าน
แท็บแล็ตแบบประเมินคุณภาพ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.40-0.80 ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ระหว่าง 0.20-0.70 และมีค่าความเช่ือถือได้ (rtt) เท่ากับ 0.80 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 
ค่าเฉล่ีย ( X  ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) และการทดสอบค่าที (t-test for Dependent Samples) 

ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บแล็ต มีคุณภาพด้านเนื้อหา
อยู่ในระดับดีมาก ( X   = 4.61 S = 0.49) และ คุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดี
มาก ( X   = 4.50, S = 0.50) มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2  เท่ากับ 81.44 /80.78  ซึ่งเป็นตามเกณฑ์ 
80/80 และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 
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ABSTRACT 
The objective of the study was to development of augmented reality via 

tablet on substance and properties of substance.  The efficiency of the lesson was 
improved, as well as the learners’ achievement was compared between pre-test and 
post-test by augmented reality via tablet. A sample was randomly selected from 
students of Lertlah School Kaset- Nawamin Road in 2016-2017 school years for 60 
students. Then, they were separated into 2 groups. The first group of 30 students is 
to verify the efficiency of the lesson, and the last one is to compare the learners’ 
achievements. Research Instrument includes the online lessons with Tablet 
Virtualization which for quality assessment and for learning achievement test. Index 
of Item-Objective Congruence (IOC) was between 0.67 and 1.00. Difficulty index was 
between 0.40-0.80. Discrimination was between 0.20 - 0.70 and there was Reliability 
(rtt) at 0.80. Data was analyzed using Mean (X  ), Standard Deviation (S), and t-test for 
Dependent Samples. 

The results of the study were as follows. First, Web-Based Instruction with 
Augmented Reality via Tablet was in the good level of content quality (X   = 4.61, 
S = 0.49) and the quality of multimedia technology was also in good level 
(X  = 4.50, S = 0.50). There was a coefficient E1/E2 as 81.44/ 80.78 which agreed to the 
criterion, 80/80. Lastly for the learners’ achievement, post-test showed higher scores 
than pre-test. It was statistically significant at 0.05 levels. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

ก า ร เ ป ล่ี ย น แ ป ล ง ด้ า น เ ทค โ น โ ล ยี ส า ร สน เ ท ศแ ละ ก า ร ส่ื อ ส า ร  ( Information 
Communications Technology) ได้ส่งผลกระทบต่อสังคม เศรษฐกิจ การเมือง ตลอดจนการศึกษา
ของประเทศไทย เป็นอย่างมากซึ่งเป็นท้ังโอกาสและภัยคุกคาม โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตท่ีท าให้การ
ส่ือสารเป็นไปอย่าง ไร้พรมแดน ในทุกสถานท่ี ทุกเวลาและก าลังได้รับความนิยมอย่างกว้างขวางในยุค
โลกาภิวัตน์ ซึ่งเยาวชนไทยไม่สามารถ ปรับตัวให้เท่าทันต่อการเปล่ียนแปลงดังกล่าว จึงได้รับเนื้อหา
สาระท่ีมีวัฒนธรรมต่างประเทศผ่านเข้าสู่ วิถีชีวิต โดยขาดการคัดกรองอย่างมีวิจารณญาณ ท าให้มี
ค่านิยมและพฤติกรรมแบบเน้นวัตถุนิยม และบริโภคนิยม ตลอดจนมีเจตคติความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคล และกระบวนการเรียนรู้แบบมุ่งสร้างอัตลักษณ์ ส่วนตัวรวมถึงมีแนวโน้มสร้างเครือข่ายสังคม
ผ่านโลกออนไลน์มากขึ้น (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. 2553: 
18) ปัญหาดังกล่าวส่งผลกระทบต่อการศึกษาในระดับอุดมศึกษาด้านคุณภาพการศึกษา โดยเฉพาะ
ประเด็นปัญหาบัณฑิตขาดความสามารถในการคิดเชิงระบบขาดการวิเคราะห์ปัญหา ขาดทักษะ
พื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการปฏิบัติงาน ขาดแรงจูงใจใฝ่รู้ ขาดจิตส านึกความรับผิดชอบต่อสังคม มีเจตคติ
และค่านิยมมุ่งปริญญามากกว่าความรู้ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. 
2551: 23) สอดคล้องกับการสรุปผลการด าเนินงาน 9 ปี ของการปฏิรูปการศึกษา พ.ศ. 2542 – 
2551 ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษา พบว่า มีปัญหาท่ีต้องเร่งปรับปรุง แก้ไข พัฒนา และ
สานต่อหลายด้าน ส่วนด้านเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา พบว่า ขาดการพัฒนาเนื้อหาผ่านส่ือท่ีมีคุณภาพ 
ครูและนักเรียนน าความรู้ด้านเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาไปใช้ในกระบวนการเรียนการสอน และการ
เรียนรู้ด้วยตนเองน้อย สถานศึกษามีจ านวนคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ไม่เพียงพอ ล้าสมัย และมีเรื่องท่ี
ต้องเร่งด าเนินการ คือ ควรมีการก าหนดมาตรการส่งเสริมให้ครูใช้ส่ือเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้
เกิดความคุ้นเคยและความช านาญรวมถึงมาตรการการจัดสรรอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ และการ
ส่ือสารแก่สถานศึกษาอย่างเท่าเทียมกัน (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. 
2552: 8) ตลอดจนเปิดโอกาสให้ชุมชนองค์กรเอกชน องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นเข้ามามีส่วนร่วมใน
การจัดการ และมีการจัดหาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ท้ังในลักษณะหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ห้องสมุด
อิเล็กทรอนิกส์ และคอร์สแวร์ ท่ีมีคุณภาพและน่าสนใจให้นักเรียนได้ใช้ในการเรียนการสอนทุกระดับ
อย่าง เพียงพอ และทันเวลาในราคาท่ีเหมาะสมกัน (ส า นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ. 2552: 47) 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ได้ถูกน ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน ซึ่งมี 
จุดประสงค์เพื่อลดระยะเวลาการเรียนรู้ซึ่งท าให้นักเรียนเรียนได้ด้วยตนเอง สามารถโต้ตอบกับส่ือได้
อย่างแท้จริง สามารถตรวจสอบความคืบหน้าของตนเองได้ทันที นักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้
ตลอดเวลา จึงน ามาสู่การพัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง
จะช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่นักเรียนเป็นอย่างมาก การเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะช่วย
เสริมสร้างศักยภาพทางสติปัญญา เพราะเป็นการเรียนรู้ท่ีนักเรียนสนใจรู้สึกท้าทาย และมีโอกาส
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ประสบความส าเร็จได้ เนื่องจากประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่กับความรู้ ใหม่ไม่ต่างกันมากนัก นอกจากนี้
การเรียนรู้ของแต่ละคนมีระยะเวลาและความสนใจต่างกันไป การเรียนรู้ระหว่างนักเรียนและครูต้องมี
ลักษณะ ท่ีมีการเคล่ือนไหวและมีการเปล่ียนแปลงท่ีมีปฏิสัมพันธ์กัน บทเรี ยนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งท่ีเหมาะกับสังคมการเรียนรู้แบบออนไลน์ท่ีจะช่วยส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดการศึกษาเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และเหมาะสมกับยุคปัจจุบันที่การส่ือสารด้านข้อมูล
ข่าวสารผ่านทางอินเทอร์เน็ตก าลังเป็นท่ีนิยมและแพร่หลายอย่างกว้างขวางท้ังในสถาบันการศึกษา
และทุกสาขาอาชีพ 

การเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย หรือ การเรียนการสอนผ่านเว็บ เป็นการรวมคุณสมบัติ
ของส่ือหลายมิติกับคุณลักษณะของอินเทอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บมาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการเรียน
การสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายเช่ือมโยงเป็นเครือข่ายท่ีสามารถ
เรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา มีช่ือเรียกหลายลักษณะ เช่น เว็บช่วยสอน เว็บฝึกอบรม อินเทอร์เน็ตช่วยสอน 
เวิลด์ไวด์เว็บช่วยสอน เป็นต้น โดยท่ีนักเรียนและครูมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงถึงกัน มีส่วนส าคัญในการสร้างความกระตือรือร้นกับการเรียนการสอน โดยครู
สามารถให้ความช่วยเหลือนักเรียนได้ตลอดเวลาในขณะก าลังศึกษา ท้ังยังช่วยเสริมสร้างความคิดและ
ความเข้าใจ นักเรียนท่ีเรียนผ่านเว็บสามารถสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นรวมท้ังซักถามข้อข้องใจ
กับครูได้โดยทันทีทันใด สนับสนุนให้มีการพัฒนาความร่วมมือระหว่างนักเรียน ความร่วมมือระหว่าง
กลุ่มนักเรียน ช่วยพัฒนาความคิดความเข้าใจได้ดีกว่าการท างานคนเดียว ท้ังยังสร้างความสัมพันธ์เป็น
ทีมโดยการแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างกัน เป็นการพัฒนาการแก้ไขปัญหาการเรียนรู้และการ
ยอมรับความคิดเห็นของคนอื่นมาประกอบเพื่อหาแนวทางท่ีดีท่ีสุด ช่วยให้นักเรียนสามารถหาข้อมูล
ได้ด้วยความสะดวกและรวดเร็ว ท้ังยังหาข้อมูลได้จากแหล่งข้อมูลได้จากแหล่งข้อมูลท่ัวโลกเป็นการ
สร้างความกระตือรือร้นในการใฝ่หาความรู้ นักเรียนสามารถได้รับผลย้อนกลับจากท้ังครูเองหรือแม้
กระท้ังจากนักเรียนคนอื่นๆ ได้ทันทีทันใด เป็นการขยายโอกาสให้กับทุกคนท่ีสนใจศึกษาโดยไม่จ าเป็น
จะต้องเดินทางไปเรียนท่ีใดท่ีหนึ่ง ผู้ท่ีสนใจสามารถเรียนได้ด้วยตนเองในเวลาท่ีสะดวก เพื่อให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายของงานร่วมกัน (ปรัชญนันท์ นิลสุข. 2555: 152) 

เทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นเทคโนโลยีท่ีมีการน าระบบความเสมือนจริงมาผนวกกับเทคโนโลยี
ภาพ เพื่อสร้างส่ิงท่ีเสมือนจริงให้กับผู้ใช้และเป็นนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีท่ีมีมาต้ังแต่ปี ค.ศ. 2004 
จัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสาม
มิติท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ 
แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยมีแนวคิดหลัก คือการพัฒนา
เทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เช่ือมต่อต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์  หน้าจอ
โทรศัพท์มือถือ บนเครื่องฉายภาพ โดยภาพเสมือนจริงท่ีปรากฎขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที 
(นิพนธ์ บริเวธานันท์. 2557: 1) ด้ังนั้นการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง ไปใช้ในการเรียนการสอนใน
อนาคตจะไม่เพียงเป็นการน าไปสร้างความสนใจเท่านั้นแต่จะสามารถเข้าไปมีส่วนในขั้นตอนการ
ส ารวจตรวจสอบ การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน หรือการเรียนรู้แบบอื่นๆท่ีครูและนักเรียนในศตวรรษท่ี 
21 และก าลังขับเคล่ือนนวัตกรรมเข้าสู่ยุคประเทศไทย 4.0 ซึ่งเป็นการใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ ช่วยใน
การพัฒนาและขับเคล่ือนการเติบโตทางการศึกษา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ปัจจุบันจากการสอบถามครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์ ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่าเนื้อหาบางหน่วยการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เช่น สารและสมบัติของสาร มี
เนื้อหาท่ีเข้าใจยากส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนลดลง และส่ือนวัตกรรมมาใช้ในด้านการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ ยังไม่มีประสิทธิภาพ และไม่ทันสมัย ส่ือการสอน
ต้องเรียนในห้องเรียนเท่านั้น จึงท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อ ไม่สนใจเรียน ดังนั้นการน าเอาส่ือ
นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบใหม่เข้ามาประยุกต์กับการเรียนการสอน เพื่อ ให้นักเรียน
สามารถเข้าใจในเนื้อหาท่ีเข้าใจได้ยาก มาท าให้เนื้อหาในหน่วยการเรียนนั้นให้สามารถเข้าใจได้ง่าย
ยิ่งขึ้น จึงเห็นได้ว่าส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง นั้นมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง โดยจะส่งผลให้
นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งขึ้น 

จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะใช้เรื่อง สารและสมบัติของสาร เพื่อพัฒนาส่ือ
การเรียนการสอนในลักษณะใหม่ ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอน และรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนแท็บเล็ต ท่ีสามารถตอบ สนองให้นักเรียน
สามารถเรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา และส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างไร้ขอบเขตจ ากัดในวิชาวิทยาศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-นวมินทร์ ได้มีการน าส่ือ
นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบใหม่มาประยุกต์กับการเรียนการสอน ซึ่งจะท าให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึน เพื่อรองรับประเทศไทย 4.0 ต่อไป 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

1.2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของ
สาร ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ  

1.2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วย
บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่องสารและสมบัติของสาร 
 
1.3 สมมุติฐำนกำรวิจัย 
 

นักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  เรื ่อง  สารและ
สมบัติของสาร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
1.4 กรอบแนวคิดท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 

1.4.1 กรอบแนวคิดในกำรพัฒนำบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บ

เล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร  โดยใช้รูปแบบ ADDIE Model ของ Roderic Sims ซึ่ง
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ( Seels, B. & Glasgow, Z. 1998 : 176)   ได้แก่ การวิเคราะห์ ( A : 
Analysis ) การออกแบบ  ( D : Design )  การพัฒนา ( D : Development )  การทดลองใช้ ( I : 
Implementation ) การวิเคราะห์ข้อมูลและการประเมินผล ( E : Evaluation )  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.4.2 กรอบแนวคิดในกำรหำคุณภำพบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่ำนแท็บเล็ต 
 ในการหาคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่ำนแท็บเล็ต ผู้วิจัยใช้แนวคิดของ 

ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 197) มาเป็นกรอบแนวคิด ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้าน
เนื้อหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

1.4.3 กรอบแนวคิดกำรหำประสิทธิภำพของกำรเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่มีผล
ต่อผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน   

ในการหาประสิทธิภาพของการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ท่ีผู้วิจัยได้สร้างและ
พัฒนาขึ้น ใช้กรอบแนวคิดของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2543 : 143) มาเป็นกรอบแนวคิดในการหา
ประสิทธิภาพการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งประกอบไปด้วย 

1.  ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
2.  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

1.4.4 กรอบแนวคิดที่ใช้ในกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
ผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เป็นเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) โดยยึดกรอบแนวคิดของ Bloom’s Taxonomy Revised 
(Anderson & Krathwohl. 2001: 89) ซึ่งได้จ าแนกไว้เป็น 6 ระดับ 

1.  การจ า (Remembering) 
2.  การเข้าใจ (Understanding) 
3.  การประยุกต์ใช้ (Applying) 
4.  การวิเคราะห์ (Analyzing) 
5.  การประเมินผล (Evaluating) 
6.  การสร้างสรรค์ (Creating) 
ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้จะวัดความรู้ด้านพุทธิพิสัย ใน 4 ระดับ ได้แก่ การจ า (Remembering) 

การเข้าใจ  (Understanding) การประยุก ต์ ใ ช้  (Applying) และการวิ เคราะห์  ( Analyzing) 
         
1.5 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 

1.5.1 ประชำกร 
ประชากรในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนเลิศหล้า 

ถนนเกษตร-นวมินทร์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 4 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 30 คน 
เป็นนักเรียนท้ังส้ิน 120 คน โดยแต่ละห้องเรียนมีนักเรียนท่ีมีความสามารถแบบคละกัน  

1.5.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเลิศหล้า    

ถนนเกษตร-นวมินทร์ ปีการศึกษา 2559 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 30 คน ได้มาโดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยแบ่ง 2 ห้องเรียน ด้วยการเรียนการสอนดังนี้ 

1.5.2.1 ห้องเรียนท่ี 1 เรียนบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
เพื่อหาประสิทธิภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.5.2.2 ห้องเรียนท่ี 2 เรียนบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

1.5.3 ตัวแปรที่ศึกษำ 
ตัวแปรในการพัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต มีดังนี้ 
1.5.3.1. คุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติ

ของสาร ประกอบด้วย ด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
1.5.3.2. ประสิทธิภาพของของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและ

สมบัติของสาร  
1.5.3.3. ตัวแปรในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือน

จริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร แบ่งออกได้ดังนี้ 
(1)  ตัวแปรต้น คือ การเรียน โดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 

เรื่อง สารและสมบัติของสาร ซึ่งจ าแนกเป็นก่อนเรียนและหลังเรียน 
 (2)  ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารและสมบัติของสาร  

1.5.4 เนื้อหำวิชำ 
1.5.4.1 เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารและสมบัติของสาร ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมีเนื้อหาดังนี้ 
(1)  สถานะของสาร 
(2)  การจ าแนกสาร 
(3)  การแยกสาร 

1.5.4.2 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย คือภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 ใช้เวลา 5 สัปดาห ์
จ านวน 10 คาบ  

 
1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

1.6.1 บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต หมายถึง บทเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยรวม
คุณสมบัติของส่ือหลายมิติร่วมกับคุณลักษณะของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สารและสมบัติของสาร 
โดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาท่ีเช่ือมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

1.6.2 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีเช่ือมโยงภาพ 
เคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ หรือแอนิเมชันแบบภาพสามมิติ ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
สารและสมบัติของสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการท างานของแอปพลิเคชัน 
ออรัสม่า ท่ีผูกคลิปวิดิโอไว้กับรูปภาพที่ก าหนด และเมื่อน าแท็บเล็ต มาสแกนท่ีภาพด้วยแอปพลิเคชัน
ออรัสม่าก็จะแสดงผลเป็นภาพเคล่ือนไหวแทนภาพนิ่งท่ีเห็นในตอนแรก 

1.6.3 การหาคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง ผลท่ีได้จากการ
ประเมินบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา และด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

ด้านเนื้อหา หมายถึง ความถูกต้องของเนื้อหา มีคุณค่าส าหรับการเรียนรู้ และมีความทันสมัย 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย หมายถึง การตรวจสอบเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซึ่งถูกน าเข้ามาใช้ใน
บทเรียน ได้แก่ข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว และเสียง รวมถึงการปฎิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับ
นักเรียน 

1.6.4 ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ E1 : E2 หมายถึง ค่าระดับเฉล่ียร้อยละ ท่ีใช้
พิสูจน์ประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต ท่ีบ่งบอกว่าท าให้นักเรียน
เกิดระดับการเรียนรู้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ซึ่งถ้าบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต ท่ี
ผู้วิจัยสร้างและพัฒนามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ จึงจะสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1 : E2 มีความหมายดังนี้ 

E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งค านวณจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดในแต่ละบทเรียน ระหว่างเรียนด้วย
บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต ซึ่งก าหนดเป็นร้อยละ 80 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งค านวณจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ของนักเรียนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วย
บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต ซึ่งก าหนดเป็นร้อยละ 80  

1.6.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ีนักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารและสมบัติของสาร ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

1.6.6 นักเรียน หมายถึง นักเรียนท่ีศึกษาในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนเลิศหล้า  
ถนนเกษตร-นวมินทร์ ปีการศึกษา 2559 

1.6.7 สารและสมบัติของสาร หมายถึง เนื้อหาท่ีน ามาใช้เป็นหน่วยการเรียนเพื่องานวิจัย ซึ่ง
ประกอบไปด้วย สถานะของสาร การจ าแนกสาร การแยกสาร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในเรื่องการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

เรื่อง สารและสมบัติของสาร ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเลิศหล้า  
ถนนเกษตร- นวมินทร์ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและผลงานวิจัยโดยแบ่งตามหัวข้อเนื้อหาของเอกสาร 
ดังนี้ 

2.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มวิทยาศาสตร์ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
2.2 บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.3 เทคโนโลยีเสมือนจริง (ความเป็นจริงเสริม) 
2.4 แท็บเล็ต (Tablet) 
2.5 หลักการสร้างแอนิเมชัน 
2.6 การออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอน 
2.7 การหาคุณภาพการบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
2.8 การหาประสิทธิภาพของการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
2.9 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.10 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มวิทยาศาสตร์ในหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

2.1.1 ความส าคัญ วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะ
วิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกคนท้ังในชีวิตประจ าวันและการงานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจนเทคโนโลยี 
เครื่องมือเครื่องใช้และผลผลิตต่าง ๆ ท่ีมนุษย์ได้ใช้เพื่ออ านวยความสะดวกในชีวิตและการท างาน 
เหล่านี้ล้วนเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื่น ๆ 
วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด ท้ังความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์  คิดวิเคราะห์ 
วิจารณ์ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้  มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่ างเป็นระบบ  
สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลท่ีหลากหลายและมีประจักษ์พยานท่ีตรวจสอบได้  วิทยาศาสตร์เป็น
วัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (knowledge-based society) ดังนั้นทุกคนจึง
จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพื่อท่ีจะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยี
ท่ีมนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถน าความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม 

2.1.2 วิสัยทัศน์ หลักสูตรการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มุ่งเน้นพัฒนานักเรียน
ทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึก
ในความเป็นพลเมืองไทยเป็นพลเมืองโลก ยึดมั่นในการปกครองตมระบอบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้ และทักษะปฏิบัติด้านสุขภาพ จนเป็นกิจนิสัย อันจะส่งผล
ให้สังคมโดยรวมมีคุณภาพ รวมท้ังเจตคติท่ีจ าเป็นต่อการศึกษาต่อ ประกอบอาชิพ และการศึกษา
ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นนักเรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้เต็มตามศักยภาพ สอดคล้องกับท้องถิ่น และตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
แบ่งออกเป็น 8 สาระการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการท าวิจัย 1 สาระการเรียนรู้ คือ 
สาระท่ี 3 สารและสมบัติของสาร 

มาตรฐาน ว 3.1   เข้าใจสมบัติของสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของสารกับโครงสร้างและแรง 
 ยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ 
 ส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ น าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
มาตรฐาน ว 3.2    เข้าใจหลักการและธรรมชาติของการเปล่ียนแปลงสถานะของสาร  การเกิดสาร 
 ละลาย การเกิดปฏิกิริยา มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ส่ือสาร 
 ส่ิงท่ีเรียนรู้ และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

2.1.4 โครงสร้างรายวิชา 
                 

ตารางที่ 2.1  แผนการจัดการเรียนรู้รายคาบ วิทยาศาสตร์ประถมศึกษาปีท่ี 6 
     กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

หน่วยการเรียนรู้ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ คาบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การเจริญเติบโตและระบบอวัยวะภายในของมนุษย์ 

   1. การเจริญเติบโตของร่างกายมนุษย์ 
   2. สารอาหารที่จ าเป็นต่อร่างกาย 

9 
3 
6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ระบบอวัยวะภายในร่างกาย 
   1. ระบบย่อยอาหาร 
   2. ระบบหมุนเวียนเลือด 
   3. ระบบหายใจ 
   4. ระบบขับถ่าย 
   5. การท างานท่ีสัมพันธ์กันระหว่างระบบอวัยวะต่างๆ  
       ในร่างกาย 

15 
2 
2 
3 
3 
3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม 
   1. ความสัมพันธ์ของกลุ่มส่ิงมีชีวิตกับส่ิงแวดล้อม 
   2. โซ่อาหารและสายใยอาหาร 
   3. การด ารงชีวิตของส่ิงมีชีวิตกับสภาพแวดล้อมในท้องถิ่น 

9 
6 
2 
1 
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ตารางที่ 2.1(ต่อ) 
หน่วยการเรียนรู้ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ คาบ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ทรัพยากรธรรมชาติ 
   1. แหล่งทรัพยากรธรรมชาติในท้องถิ่น 
   2. สาเหตุและผลท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงส่ิงแวดล้อม 
   3. การดูแลทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมในท้องถิ่น 

6 
3 
2 
1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5* สารและสมบัติของสาร 
   1. สถานะของสาร 
   2. การเปล่ียนแปลงของสาร 
   3. การจ าแนกสาร 
   4. สารในชีวิตประจ าวัน 
   5. การแยกสาร 

15 
1 
2 
3 
3 
6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 ไฟฟ้าและแม่เหล็กไฟฟ้า 
   1. การต่อวงจรไฟฟ้า 
   2. สมบัติของตัวน าไฟฟ้าและฉนวนไฟฟ้า 
   3. การใช้ไฟฟ้าในบ้าน 
   4. แม่เหล็กไฟฟ้า 

12 
5 
1 
1 
5 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 การเปลี่ยนแปลงของโลก 
   1. หิน 
   2. ธรณีพิบัติภัย 

12 
7 
5 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 8 จักรวาลและอวกาศ 
   1. ปรากฏการณ์ธรรมชาติ 
   2. ท่องอวกาศ 

9 
4 
5 

 
*ในการวิจัยครั้งนี้ได้น าหน่วยการเรียนท่ี 5 เรื่องสารและสมบัติของสาร มาพัฒนาเป็น

บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
 

2.2 บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
2.2.1 ความหมายของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การใช้เว็บเพื่อการเรียนการสอนเป็นการน าเอาคุณสมบัติของอินเทอร์เน็ต มาออกแบบเพื่อ

ใช้ในการศึกษา การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ มีช่ือเรียกหลายลักษณะ เช่นการจัดการเรียนการ
สอนผ่านเว็บ เว็บการเรียน เว็บฝึกอบรม อินเทอร์เน็ตฝึกอบรม อินเทอร์เน็ตช่วยสอน เวิลด์ไวด์เว็บ
ฝึกอบรม และเวิลด์ไวด์เว็บช่วยสอน  (สรรรัชต์ ห่อไพศาล. 2558)[Online] ท้ังนี้มีผู้นิยามและให้
ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บเอาไว้หลายนิยาม ได้แก่ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544: 87) ให้ความหมายไว้ว่า เป็นการผสมผสานกันระหว่าง
เทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ 
และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานท่ีและเวลา โดยการสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติ
และทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บในการจัดสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนซึ่ง
การเรียนการสอนท่ีจัดขึ้นผ่านเว็บนี้ อาจเป็นบางส่วนหรือท้ังหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 

มนต์ชัย เทียนทอง (2545: 355) ได้ให้ความหมายว่า บทเรียนท่ีน าเสนอผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ โดยใช้Browserเป็นตัวจัดการ 

สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544: 93) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การใช้โปรแกรมส่ือหลายมิติท่ีอาศัย
ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเตอร์เน็ตและเวิลด์วายเว็บ มาออกแบบเป็นเว็บเพื่อ
การเรียนการสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เช่ือมโยงเป็นเครือข่ายท่ี
สามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา โดยมีลักษณะท่ีครูนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงซึ่งกันและกัน 

Khan (1997: 6) ให้ความหมายว่า โปรแกรมการเรียนการสอนท่ีเป็น Hypermedia-based 
ท่ีน าเอาคุณสมบัติและวิธีการของ World Wide Web มาสร้างเป็นระบบการเรียนรู้ท่ีมีคุณค่า ท้ัง
ทางด้าน อบรม ส่งเสริม และสนับสนุนการเรียนรู้ 

Horton (2000: 2) ให้ความหมายไว้ว่า การน าเอาเทคโนโลยีของเว็บมาประยุกต์ ใช้เพื่อการ
เรียนการสอนและอบรม 

จากความหมายข้างต้น สรุปได้ว่า บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหมายถึงการน าเสนอ
โดยใช้เว็บเบราเซอร์เป็นตัวจัดการผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็นอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต
ภายในองค์กรใดๆ มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนปฏิสัมพันธ์  พร้อมท้ังมีระบบการจัดการ
ฐานข้อมูลเพื่อใช้ควบคุมและจัดการบทเรียน 

2.2.2 ประเภทของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ประเภทของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบ่งออกเป็น 4 ลักษณะ ใหญ่ๆ คือ 

(ปรัชญนันท์ นิลสุข. 2555: 156) 
2.2.2.1. รูปแบบการเผยแพร่ รูปแบบนี้สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ชนิด คือ 

(1) รูปแบบห้องสมุด (Library Model) เป็นรูปแบบท่ีใช้ประโยชน์จากความสามารถ
ในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีอยู่หลากหลาย โดยวิธีการจัดหาเนื้อหาให้นักเรียน
ผ่านการเช่ือมโยงไปยังแหล่งเสริมต่างๆ เช่นสารานุกรม วารสาร หรือหนังสือออนไลน์ท้ังหลาย ซึ่งถือ
ได้ว่า เป็นการน าเอาลักษณะทางกายภาพของห้องสมุดท่ีมีทรัพยากรจ านวนมหาศาลมาประยุกต์ใช้ 
ส่วน ประกอบของรูปแบบนี้ ได้แก่ สารานุกรมออนไลน์ วารสารออนไลน์ หนังสือออนไลน์ สารบัญ
การอ่าน ออนไลน์ (Online Reading List) เว็บห้องสมุด เว็บงานวิจัย รวมท้ังการรวบรวมรายช่ือเว็บ
ท่ีสัมพันธ์กับวิชาต่างๆ 

(2) รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผ่านเว็บรูปแบบนี้ 
เป็นการจัดเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลน์ให้แก่นักเรียน เช่น ค าบรรยาย สไลด์ นิยาม 
ค าศัพท์และส่วนเสริมครูสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลน์ท่ีใช้เหมือนกับท่ีใช้ในการเรียนในช้ันเรียนปกติ
และสามารถท าส าเนาเอกสารให้กับนักเรียนได้ รูปแบบนี้ต่างจากรูปแบบห้องสมุดคือรูปแบบนี้จะ
เตรียมเนื้อหาส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะท่ีรูปแบบห้องสมุดช่วยให้ นักเรียนเข้าถึง
เนื้อหาท่ีต้องการจากการเช่ือมโยงท่ีได้เตรียมเอาไว้ ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประกอบด้วยบันทึกของหลักสูตร บันทึกค าบรรยาย ข้อแนะน าของห้องเรียน สไลด์ท่ีน าเสนอ วิดีโอ
และภาพ ท่ีใช้ในช้ันเรียน เอกสารอื่นท่ีมีความสัมพันธ์กับช้ันเรียน เช่น ประมวลรายวิชา รายช่ือในช้ัน 
กฏเกณฑ์ข้อตกลงต่างๆตารางการสอบและตัวอย่างการสอบครั้งท่ีแล้ว ความคาดหวังของช้ันเรี ยน 
งานท่ีมอบหมาย เป็นต้น 

(3) รูปแบบการสอนท่ีมีปฎิสัมพันธ์ (Interactive Instruction Model) รูปแบบนี้จัด
ใหน้ักเรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฎิสัมพันธ์กับเนื้อหาท่ีได้รับ โดยน าลักษณะของ
บทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์ท่ีเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ 
มีการให้ ค าแนะน า การปฏิบัติ การให้ผลย้อนกลับ รวมท้ังการให้สถานการณ์จ าลอง 

2.2.2.2. รูปแบบการส่ือสาร (Communication Model) 
การเรียนการสอนผ่านเว็บรูปแบบนี้เป็นรูปแบบท่ีอาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นส่ือเพื่อการ

ส่ือสาร (Computer – Mediated Communications Model) นักเรียนสามารถท่ีจะส่ือสารกับ
นักเรียนคนอื่นๆ ครูหรือกับผู้เช่ียวชาญได้ โดยรูปแบบการส่ือสารท่ีหลากหลายในอินเทอร์เน็ต ซึ่ง
ได้แก่ จดหมาย อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มอภิปรายการสนทนาและการอภิปรายและการประชุมผ่าน
คอมพิวเตอร์ เหมาะ ส าหรับการเรียนการสอนท่ีต้องการส่งเสริมการส่ือสารและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้
ท่ีมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 

2.2.2.3. รูปแบบผสม (Hybrid Model)  
รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บรูปแบบนี้เป็นการน าเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการ

เผยแพร่กับรูปแบบการส่ือสารมารวมเข้าไว้ด้วยกัน เช่น เว็บไซต์ท่ีรวมเอารูปแบบห้องสมุดกับรูปแบบ
หนังสือเรียนไว้ด้วยกัน เว็บไซต์ท่ีรวบรวมเอาบันทึกของหลักสูตรรวมทั้งค าบรรยายไว้กับกลุ่มอภิปราย
หรือเว็บไซต์ท่ีรวมเอารายการแหล่งเสริมความรู้ต่างๆ และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์
ไว้ด้วยกัน เป็นต้นรูปแบบนี้มีประโยชน์เป็นอย่างมากกับนักเรียนเพราะนักเรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของ
ทรัพยากรท่ีมีในอินเทอร์เน็ตในลักษณะท่ีหลากหลาย 

2.2.2.4. รูปแบบห้องเรียนเสมือน (Virtual classroom model)  
รูปแบบห้องเรียนเสมือนเป็นการน าเอาลักษณะเด่นหลายๆ ประการของแต่ละรูปแบบท่ี

กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้ Hiltz (1993: 86) ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียน
การสอนท่ีน าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ โดยการร่วมมือ
ระหว่างนักเรียนด้วยกัน นักเรียนกับครู ช้ันเรียนกับสถาบันการศึกษาอื่น และกับชุมชนท่ีไม่เป็นเชิง
วิชาการ ส่วน Turoff (1995: 154) กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่า เป็นสภาพแวดล้อมการเรียน การ
สอนท่ีต้ังขึ้นภายใต้ระบบการส่ือสารผ่านคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งเป็น
กระบวนการท่ีเน้นความส าคัญของกลุ่มท่ีจะร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกัน นักเรียนและครูจะได้รับความรู้
ใหม่ๆ จากกิจกรรมการสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นและข้อมูล ลักษณะเด่นของการเรียนการสอน
รูปแบบนี้ก็คือความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียน
การสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยอาศัยความสามารถต่างๆ ของอินเทอร์เน็ต โดยมี
ส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายช่ือแหล่งเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหว่าง 
นักเรียนครู ค าแนะน าและการให้ผลป้อนกลับ การน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบ
ร่วมมือ รวมท้ังการส่ือสารระหว่างกัน รูปแบบนี้จะช่วยให้นักเรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน โดยไม่
มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานท่ี 
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2.2.3 ลักษณะของการเรียนการสอนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
มนต์ชัย เทียนทอง (2545 : 342) ได้ก าหนดรายละเอียดลักษณะการเรียนการสอนด้วย

บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังนี้ 
2.2.3.1. การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถขยายพื้นท่ีการ

เรียนการสอนได้มากกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ปกติหรือการเรียนการสอนแบบดังเดิมในช้ันเรียน 
นักเรียนท่ีมีคอมพิวเตอร์อยู่ท่ีท างานหรือท่ีบ้านก็สามารถต่อเช่ือมเข้าระบบได้ ท าให้การเรียนการสอน
ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีพื้นท่ีกว้างไกล ไม่จ ากัดขอบเขต นอกจากไม่มีช้ันเรียนแล้ว 
ยังแพร่ขยายไปยังชุมชนห่างไกลได้สะดวกกว่าบทเรียนชนิดอื่นๆ 

2.2.3.2. การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นักเรียนสามารถ
ค้นคว้าหาข้อมูลต่างๆ เพิ่มเติมได้ง่ายจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้การศึกษาไม่ถูกจ ากัดเฉพาะ
หนังสือหรือเอกสารที่ครูครูเตรียมการสอนให้เท่านั้น 

2.2.3.3. การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สร้างความรู้สึกแปลก
ใหม่และสร้างความสนใจกับนักเรียนได้สูง ซึ่งเป็นผลมาจากการปฏิสัมพันธ์ท่ีนักเรียนมีต่อบทเรียน
อย่างต่อเนื่องตลอดเวลาส่งผลให้การเรียนรู้เป็นไปด้วยความสนุกสนานและท้าทาย ท าให้เกิด
พัฒนาการทางการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง 

2.2.4 หลักการออกแบบระบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ขั้นตอนในการออกแบบระบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีครูต้องค านึงถึง

มี 5 ขั้นตอน คือ (ภัทธิรา มากทรัพย์. 2558)[Online] 
2.2.4.1 ขั้นการวิเคราะห์  เป็นขั้นตอนแรกในการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน

ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีผู้ออกแบบนควรให้ความส าคัญเนื่องจากเป็นพื้นฐานส าหรับการวางแผน
ในขั้นตอนอื่นๆ  ในการวิเคราะห์ผู้ออกแบบต้องวิเคราะห์ ความต้องการของนักเรียน เนื้อหาท่ีจะเรียน  
รวมถึงวิเคราะห์ทรัพยากรต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องด้วย 

2.2.4.2. ขั้นการออกแบบ  เป็นการน าผลท่ีได้จากกรวิเคราะห์มาใช้เป็นข้อมูลในการ
ออกแบบการเรียนการสอน โดยเริ่มจากเขียนวัตถุประสงค์  ก าหนดเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
วิธีการประเมินผล รวมถึงวางโครงสร้างของบทเรียนให้น่าสนใจด้วย 

2.2.4.3. ขั้นการพัฒนา เป็นขั้นด าเนินการผลิตบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้
โปรแกรมต่างๆ เช่น Macromedia Dream weaver  เป็นต้น 

2.2.4.4. ขั้นการน าไปใช้ เป็นการน าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีพัฒนาแล้วไปใช้ใน
การเรียนการสอน 

2.2.4.5. ขั้นการประเมินและปรับปรุง  เป็นขั้นตอนสุดท้ายท่ีจะช่วยให้บทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้รับการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพดีขึ้น โดยการประเมินจากการน าไปใช้ว่ามี
ประสิทธิภาพเพียงใดและยังมีส่วนใดบ้างท่ีต้องปรับปรุงแก้ไข 
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2.3 เทคโนโลยีเสมือนจริง (ความเป็นจริงเสริม) 
 
เทคโนโลยีท่ีผสานโลกเสมือนจริงได้ถูกรวมเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมประจ าวัน  มีการ

น าไปประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลายในด้านต่างๆ ท้ังทางด้านศิลปะ  การแพทย์  การศึกษา  และการ
พาณิชย์(พนิดา ตันศิริ. 2558)[Online]                

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) หรือ ความเป็นจริงเสริม หรือ AR เป็น
เทคโนโลยีท่ีพัฒนาในรูปแบบ Human-Machine Interface ท่ีอาศัยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และ
ระบบเสมือนจริง (Virtual Reality) โดยท่ีวัตถุเสมือนนั้น ๆ จะถูกสร้างมาผสมกับสภาพในโลกจริงใน
รูป 3D และแสดงผลแบบ Real Time โดยเทคโนโลยีนี้จะต้องประกอบด้วย 3 ระบบ คือ ระบบ 
Tracking ระบบแสดงภาระบบประมวลผลเพื่อสร้างวัตถุ 3D โดยระบบ Tracking (กล้อง) จะรับ
ข้อมูลรูปภาพเข้าไป เช่น รูปแบบ ต าแหน่ง และทิศทาง จากนั้นระบบประมวลผลก็จะน าไปแปล
ความหมาย และแสดงภาพสามมิติออกมาในต าแหน่งและทิศทางเดียวกันกับภาพท่ีกล้องจับได้
เทคโนโลยี AR สามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ ( Image Analysis) ได้ออกเป็น 2 
ประเภทด้วยกัน ได้แก่ Marker based AR และ Marker-less Based AR โดย ท่ี Marker based AR 
นั้น เป็นการวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker (วัตถุสัญลักษณ์) เป็นหลักในการท างาน ส่วน Marker-
less Based AR เป็นการวิเคราะห์ภาพท่ีใช้คุณลักษณะต่าง ๆ ท่ีอยู่ในภาพ (Natural Features) มา
ท าการวิเคราะห์เพื่อค านวณหาค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (3D Pose) เพื่อน าไปใช้งานต่อไป ซึ่งขั้นตอน
ของ Marker based AR สามารถแบ่งได้เป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ Image Analysis, Pose Estimation 
และ 3D Graphic Rendering ซึ่งแสดงดังรูปท่ี 2.1 
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ภาพที่ 2.1 การท างานของเทคโนโลยี Augmented Reality 
 

โดยรวมแล้วกระบวนการ Image Analysis และ Pose Estimation จะถูกเรียกรวมกันว่า
การ Visual Tracking เนื่องจากในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกศึกษาเครื่องมือท่ีเป็นท่ีรู้จักกันอย่าง
กว้างขวางในแวดวงของเทคโนโลยี Augmented Reality กล่าวคือ FLARToolKit  ดังนั้นแล้วเนื้อหา
ในส่วนของเป็นพื้นฐาน 

2.3.1 หลักการของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 
2.3.1.1. ตัว Marker หรือท่ีเรยีกว่า Markup 
2.3.1.2. กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับเซนเซอร์ (Sensor) 
2.3.1.3. ส่วนแสดงผล อาจเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์ หรือจอภาพ โทรศัพท์มือถือ หรือ อื่นๆ   
2.3.1.4. ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพื่อสร้างภาพหรือวัตถุ แบบสามมิติ  
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ภาพที่ 2.2 พื้นฐานหลักของ Augmented Reality 
 
2.3.2 เทคโนโลยีเสมือนจริงหรือเทคโนโลยีความเสมือนจริงในการเรียนรู้   
จากบทบาทของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงดังท่ีได้กล่าวเมื่อน ามาใช้ในการเรียนรู้

โดยอาศัยพัฒนาการของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถน ามาใช้กับการเรียนการสอน
แบบปกติแบบเผชิญหน้า ในลักษณะร่วมกันเรียนรู้ในห้องเรียนหรือห้องเรียนระยะไกล นักเรียนจะได้
ใช้กระบวนการคิด การใช้ภาษาพูด ภาษาท่าทาง หรือการส่ือสารอื่นๆ น ามาใช้ในการเรียนรู้ ท้ังนี้
เนื่องจากโลกเสมือนผสานโลกจริง  มีศักยภาพการน าเสนอเนื้อหาท่ีได้เปรียบกว่าการใช้ส่ือแบบเดิม
และเปิดโอกาสให้สามารถใช้การรูปแบบการส่ือสารท่ีหลากหลายและเป็นธรรมชาติมากขึ้น ด้วยการ
เรียนรู้ที่เพิ่มพื้นท่ีการเรียนรู้ทางกายภาพในรูปแบบสามมิติของนักเรียนร่วมกันและสร้างรูปแบบการ
ตอบสนองและปฏิสัมพันธ์ท่ีแปลกใหม่ร่วมกันได้ (วิวัฒน์ มีสุวรรณ. 2554: 121-127) โดยเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริงมีข้อดีดังนี้ 

2.3.2.1. ลดข้อจ ากัดในเรื่องของรอยต่อระหว่างสภาพแวดล้อมจริงและเสมือนได้ 

2.3.2.2. ความสามารถในการยกระดับความเป็นโลกแห่งความจริงได้                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           
2.3.2.3. ร่วมกันเรียนรู้แบบเผชิญหน้ากันได้ท้ังในห้องเรียนเดียวกันและได้จากระยะไกล 

2.3.2.4. การแสดงตัวตนของนักเรียนท่ีมีตัวตนได้มากขึ้น 

2.3.2.5. สามารถเปล่ียนแปลงการส่งผ่านสารสนเทศ และการตอบสนองระหว่างโลกแห่ง
ความเป็นจริงกับโลกเสมือนได้อย่างดี  

ประสบการณ์เรียนรู้ที่แท้จริงของมนุษย์นั้นเกิดขึ้นจากการท่ีมนุษย์เราได้ปฏิบัติ ได้ลงมือท า
มากกว่าท่ีจะเรียนด้วยการอ่านหรือการฟังบรรยาย ซึ่งการท่ีมนุษย์ได้มีส่วนร่วม และมีความรู้ต่อการมี
ส่วนร่วม ด้วยการใช้ประสาทสัมผัสของมนุษย์ท้ังหมด ก่อให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้นต่อประสบการณ์
เรียนรู้ของมนุษย์ นั้นจึงเป็นเหตุผลส าคัญท่ีครูหรือครูในปัจจุบันที่จะต้องบุกเบิกการสอนแบบใหม่ๆ ท่ี
ใช้เพื่อดึงดูดนักเรียนในกิจกรรมท่ีมีความหมายกับนักเรียนในหลากหลายระดับ  ซึ่งระดับของความ
ต้องการน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงมาใช้นั้นมีอยู่หลากหลายระดับท่ีครูครูจ าเป็นต้องเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค านึงถึง ซึ่งต้องค านึงถึงระดับการรับรู้ของนักเรียนในการสัมผัสรับรู้ท้ังท่ีเป็นภาพ เสียง ท่ีแตกต่างกัน 
ระดับคุณภาพของการแสดงผลข้อมูลท่ีเกิดขึ้นไม่ว่าจะเป็นแสง เงา ขนาด ความสูง ความลึกหรืออื่นๆ 
ท่ีเกี่ยวข้องกับวัตถุสามมิติ และการน าเทคโนโลยีอื่นๆ ท่ีมาเกี่ยวข้องโดยเฉพาะระบบปัญญาประดิษฐ์
เพื่อให้นักเรียนได้สร้างความรู้โดยอาศัยระบบอัจฉริยะโต้ตอบได้อย่างมีความหมาย และยังต้อง
ค านึงถึงระดับของเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ท่ีน ามาใช้งานให้
สามารถตอบสนองกับการสัมผัสรับรู้ของนักเรียนท่ีหลากหลาย 

2.3.3 ประโยชน์ของการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้เสมือนจริงในการเรียนการสอน 
นอกจากจะสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนแล้ว ส่ือเสริมการเรียนรู้

เสมือนจริงยังจะสามารถสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายให้กับนักเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
นักเรียนท่ีสนใจด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยีเสมือนจริง พวกเขาอาจเกิด
จินตนาการ น าไปคิดต่อยอด พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี เสมือนจริง ส าหรับการใช้งานในด้าน
อื่นๆ ต่อไปได้ เนื่องจากในปัจจุบัน ในสาขาอาชีพต่างๆ ได้มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง มาช่วยใน
การท างานมากขึ้น ตัวอย่างเช่น ในอุตสาหกรรมรถยนต์ มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง มาสร้างภาพ
เครื่องยนต์แบบสามมิติส าหรับให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การปฏิบัติงานประกอบรถยนต์ ในด้านการแพทย์ มีการ
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในการสร้างภาพเสมือนสามมิติให้นักศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้เครื่องมือแพทย์
รักษาหรือผ่าตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัสกับผู้ป่วยจริง หรือในทางธุรกิจ มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ในการแสดงภาพสินค้าแบบสามมิติท่ีอยู่ภายในกล่องโดยท่ีไม่ต้องแกะกล่อง     

ดังนั้น การท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ สัมผัส และทดลองใช้ส่ือเสริมการเรียนรู้เสมือนจริง ในช้ัน
เรียน จะท าให้พวกเขาคุ้นเคยกับเทคโนโลยี และมีความพร้อมท่ีเพิ่มพูนทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยี  
ประเภทนี้เมื่อต้องการเรียนในระดับสูงหรือท างานต่อไป (รักษพล ธนานุวงศ์. 2558)[Online]   

2.3.4 แนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลยีเทคโนโลยีเสมือนจริงในการศึกษา 
ในอนาคตอันใกล้ การออกแบบและสร้างภาพเสมือนสามมิติแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง  จะ

ไม่ได้ถูกจ ากัดเพียงแค่ผู้ท่ีมีความรู้ความช านาญด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ทุกคนจะ
สามารถออกแบบและสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง ขึ้นมาเองได้อย่างง่ายๆ ในเวลาไม่นาน และไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย (แต่ภาพเสมือนสามมิติท่ีได้อาจจะไม่สวยงามเท่ากับภาพท่ีผู้เช่ียวชาญสร้างขึ้น) นอกจากนี้ 
จากงานวิจัยด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง อย่างต่อเนื่อง ท าให้มีผู้ได้เริ่มน าเทคโนโลยีเสมือนจริง  มา
สร้างสรรค์นวัตกรรม ตัวอย่างเช่น Google Glass ซึ่งแว่นตาท่ีผนวกเทคโนโลยีเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เข้ากับการมองผ่านเลนส์ ท าให้ผู้สวมแว่นมองเห็นโลกจริงท่ีซ้อนกับโลกเสมือน ช่วยให้ผู้ใส่แว่น
สามารถด าเนินชีวิตได้อย่างสะดวกสบายยิ่งขึ้น ด้ังนั้น ในอนาคตท่ีไม่ไกล การน าส่ือเทคโนโลยีเสมือน
จริง ไปใช้ในการเรียนการสอนในอนาคตจะไม่เพียงเป็นการน าไปสร้างความสนใจเท่ านั้น แต่จะ
สามารถเข้าไปมีส่วนในขั้นตอนการส ารวจตรวจสอบ การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

สถานศึกษา นักการศึกษา และครูจะเป็นจุดเริ่มต้นส าคัญในการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมา
ใช้เพื่อให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ท่ีมีความหมายลึกซึ้งมากขึ้นเช่ือมโยงเนื้อหาท่ีได้เรียนรู้กับสถานท่ี
หรือวัตถุท่ีเฉพาะเจาะจงเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีเรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ  โดยผนวกเข้ากับการเรียนรู้
แบบส ารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์ทันสมัยใหม่ท่ีท าให้การเรียนสามารถท่ีจะขยายออกหรือ
ย้ายการเรียนรู้สู่นอกห้องเรียนมากขึ้น ส่งเสริมการเรียนรู้จากรูปแบบเดิมและในบางกรณีเทคโนโลยี
เสมือนจริงสามารถผนวกเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้อื่นๆเข้าไปได้อีกเช่นกัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.3.5 เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการเรียนรู้ 
วิวัฒน์ แก้วสุวรรณ (2554 : 121) กล่าวว่าการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 

Reality) มาจัดการเรียนรู้เป็นมิติใหม่ทางด้านการศึกษาท าให้นักเรียนมีความสนใจใฝ่รู้ มีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ได้เพิ่มมากขึ้น เกิดการปฏิสัมพันธ์เช่ือมโยงเข้าสู่ห้องเรียน น าเอาประสบการณ์เข้าสู่
สถานการณ์จริงท่ีผสมผสานเข้ากับสถานการณ์เสมือนจริง ได้เรียนรู้สอดคล้องกับความสามารถและ
ความต้องการของตนเอง สามารถสร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง เกิดการเรียนรู้ด้วยสังคม
หรือการร่วมกันเรียนรู้ 

มนุษย์เรียนรู้จากประสาทสัมผัสท้ังห้า โลกเสมือนจริงจึงเป็นการตอบสนองต่อประสาท
สัมผัสต่อการรับรู้ทางตาและหูด้วยการแสดงผลผ่านจอภาพ และอุปกรณ์สร้างเสียงและรวมถึงความ
หลากหลายของส่วนประกอบหรืออุปกรณ์อื่นๆ ของโลกเสมือนจริง สภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง
ส่วนมากจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับการมองเห็นท้ังด้านบนจอคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์แสดงผลสามมิติซึ่ง
การจ าลองภาพบางอย่างยังสามารถน าเสนอข้อมูลสารสนเทศท่ีหลากหลายตอบสนองต่อระบบ
ประสาทสัมผัสด้วย 

เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถน ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้องใน
การศึกษา ในสาระด้านการศึกษา ให้ข้อมูลสาระด้านการศึกษากับนักเรียนได้ทันที นักเรียนได้สัมผัส
ประสบการณ์ใหม่ในมิติท่ีเสมือนจริง นักเรียนเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ ครูครูเสริมสร้างความรู้
ของนักเรียนผ่านการสาธิต การสนทนา รูปแบบการเรียนรู้จะปรับเปล่ียนเป็นโลกเสมือนจริงมากขึ้น
ส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจลึกซึ้งในส่ิงท่ีต้องการเรียนรู้ 

สถานศึกษา นักการศึกษา ครู จะเป็นจุดเริ่มต้นส าคัญในการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้
เพื่อให้นักเรียนได้รับและมีประสบการณ์ท่ีมีความหมายลึกมากขึ้น เช่ือมโยงเนื้อหาท่ีได้เรียนรู้กับ
สถานท่ีหรือวัตถุท่ีเฉพาะเจาะจงเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีเรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ โดยการผนวกเข้ากับ
การเรียนรู้แบบส ารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์สมัยใหม่ ท่ีท าให้การเรียนสามารถจะขยาย
ออกหรือย้ายการเรียนรู้สู่นอกห้องเรียนมากขึ้น ส่งเสริมการเรียนรู้จากรูปแบบเดิมและในบางกรณี
เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถผนวกเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้อื่นๆ เข้าไป เช่น การน ามาใช้เกี่ยวกับ
เกมการศึกษา น ามาใช้กับกิจกรรมส่งเสริมการท างานเป็นทีม และน ามาใช้กับการเรียนรู้แบบท้าทาย 

2.3.6 เทคโนโลยี Aurasma  
เทคโนโลยี Aurasma  เป็นแอปพลิเคชันท่ีท าให้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตมองเห็นส่ิงท่ีซ่อน

ไว้ในรูปภาพ ส่ิงของ เอกสารส่ิงพิมพ์ ส่ิงของท่ีเป็นวัตถุ หรืออื่นๆ และยอมรับภาพ หรือวัตถุท่ีก าหนด
ไว้นั้น ให้แสดงผลในรูปวิดีโอ หรือภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ ท่ีเรียกว่า Auras (วัฒนา พรหมอุ่น. 
2558) [Online] 

2.3.6.1 ความหมายของ Aurasma 
ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556 : 15) ได้ให้ความหมายของ Aurasma ไว้ว่า “เป็นแอพพลิเคช่ัน

ส าหรับการสร้างส่ือในโลกแห่งความจริงเสมือน (Augmented Reality : AR) เหมาะส าหรับการ
พัฒนาส่ือท่ีใช้กับอุปกรณ์ประเภทไอโฟน ไอแพด รวมถึงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาต่างๆท่ีใช้
ระบบปฏิบัติการไอโอเอส และแอนดรอย คุณสมบัติพิเศษของออรัสมาจะเป็นตัวกลางส าหรับการ
เช่ือมโยงโลกของความจริง และโลกของความจริงเสมือนเข้าด้วยกัน โดยแสดงผลออกมาในรูปแบบส่ือ
ปฏิสัมพันธ์ท่ีมองเห็น ควบคุม และสัมผัสได้ผ่านทางหน้าจอ ท้ังท่ีเป็นภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
การเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์ตามท่ีก าหนดไว้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.3.6.2 ประวัติความเป็นมาของ Aurasma 
Aurasma เปิดตัวในปี 2011 ซึ่งออรัสม่าเป็นเทคโนโลยีท่ีลักษณะการท างานท่ีผสมผสาน

โลกแห่งความจริงและเสมือนจริงเข้าไว้ด้วยกัน ปัจจุบันออรัสม่ ามีผู้สนใจดาวน์โหลดมากกว่าส่ีล้าน
ดาวน์โหลดจาก 100 กว่าประเทศ และอีกกว่า 20,000 คู่ค้าในการด าเนินงานทางธุรกิจ ท้ังทางด้าน
แฟช่ัน การค้าปลีก กีฬา รถยนต์ บันเทิง การโฆษณา และอื่นๆ ออรัสมาช่วยให้โลกเริ่มต้นการ
เปล่ียนแปลงวิธีท่ีเห็นและมีปฏิสัมพันธ์กับโลกวันนี้ (ไพฑูรย์ ศรีฟ้า. 2556: 16) 

2.3.6.3 ความเป็นมาของ Aurasma ในประเทศไทย 
ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556: 16) อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ได้น าเทคโนโลยี Aurasma ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนรายวิชา 
เทคโนโลยีการศึกษาเบื้องต้น กับนิสิตระดับปริญญาตรีปีการศึกษา 2555 ผลจากการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี Aurasma เพื่อการผลิตส่ือการเรียนการสอน ปรากฏว่า นิสิตมีความสนใจต่อเทคโนโลยี 
Aurasma อยู่ในระดับมากท่ีสุด และสามารถประยุกต์สร้างเป็นส่ือการสอนเพื่อเตรียมความพร้อมใน
การออกไปฝึกประสบการณ์วิชาชีพได้เป็นอย่างดี 

2.3.6.4 คุณสมบัติของ Aurasma 
Aurasma เป็นเทคโนโลยีท่ีผสานโลกแห่งความจริงกับโลกของความจริงเสมือนท่ีสร้างขึ้น  

ท าให้มนุษย์โลกสามารถเข้าถึงข้อมูลท่ีถูกเข้ารหัสด้วย Aurasma (มองด้วยตาเปล่าไม่เห็น) ให้ปรากฏ
เห็นภาพผ่านหน้าจออุปกรณ์ประเภท Smart Devices เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต (ท่ีมีกล้องหลัง) 
ได้โดยไม่ต้องใช้ Marker ไม่ต้องเขียนโปรแกรมควบคุมใดๆ ท้ังส้ิน ใช้งานง่าย สามารถประยุกต์ใช้
ออรัสมาสร้างเป็นส่ือได้หลากหลายเช่น หนังสือพิมพ์ วารสาร ต ารา กล่องบรรจุภัณฑ์ สินค้า เส้ือผ้า 
ป้ายโฆษณา และอื่นๆเป็นต้น 

Aurasma เป็นแอพพลิเคช่ันท่ีประยุกต์สร้างส่ือได้ในระบบออนไลน์ ผลผลิตท่ีสร้างด้วย 
Aurasma จะมีได้ท้ังภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ภาพ 3 มิติ เสียง แล้วแต่ผู้สร้างสรรค์งานจะเลือกใช้หาก
สร้างเป็นส่ือแบบออนไลน์ยังสามารถก าหนดจุดเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์ได้อีกด้วย  (ไพฑูรย์ ศรีฟ้า. 
2556: 16) 

 
2.4 แท็บเล็ต 

 
ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (Information and Communication 

Technology หรือ ICT) ได้มีการพัฒนาและน ามาประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวาง ท้ังด้านเศรษฐกิจ 
อุตสาหกรรม การบริการสังคม สาธารณสุข ส่ิงแวดล้อม และการศึกษา ซึ่งการน า ICT มาประยุกต์ใช้
ให้สอดคล้องกับบริบทของแต่ละด้านนั้น ได้มีการใช้ผ่านช่องทางการส่ือสารในระบบเครือข่าย เช่น 
สัญญาณระบบ Wi-Fi, 3G และอุปกรณ์ต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต อันท่ีจะท าให้ ผู้ส่งสาร
สามารถส่งข้อมูลข่าวสารถึงผู้รับสารได้อย่างสะดวก รวดเร็ว และปลอดภัย 

จากความเจริญก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีและการส่ือสารท่ีทันสมัย ได้มีการประดิษฐ์คิดค้น
นวัตกรรมใหม่ๆเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค เปล่ียนเป็นคอมพิวเตอร์
พกพารูปแบบใหม่ได้แก่ แท็บเล็ต ซึ่งเป็นท่ีนิยมใช้กันอย่างกว้างขวางท่ัวโลก 

ในช่วงป ีพ.ศ. 2554 ค าว่า “แท็บเล็ต” เป็นช่ือท่ีถูกกล่าวถึงในกลุ่มสมาชิกท่ีใช้คอมพิวเตอร์
อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อวันท่ี 24 สิงหาคม 2554 รัฐบาลไทยได้แถลงนโยบายต่อ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รัฐสภาท่ีจะจัดหาและแจก แท็บเล็ต ให้กับนักเรียนในระดับช้ัน ป. 1 ใช้กันท้ังประเทศ ก็ยิ่งท าให้แวด
วงการใช้แท็บเล็ต ในประเทศไทยต่ืนตัวมากยิ่งขึน้ 

2.4.1 ความหมายของแท็บเล็ต 
ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2558 : 2) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แท็บเล็ต เป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลชนิด

หนึ่งมีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คพกพาง่าย น้ าหนักเบา มีคีย์บอร์ดในตัว หน้าจอเป็นระบบ
สัมผัส ปรับหมุนจอได้อัตโนมั ติ แบตเตอร์รี่ ใ ช้งานได้นานกว่าคอมพิวเตอร์พกพาท่ัวไป 
ระบบปฏิบัติการมีท้ังท่ีเป็น Android IOS, และ Windows ระบบการเช่ือมต่อสัญญาณเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต มีท้ังท่ีเป็น Wi-Fi และ Wi-Fi + 3G ซอฟต์แวร์ท่ีใช้กับแท็บเล็ต นิยมเรียกว่า แอปพลิเค
ชัน (Applications) 

วิกีพีเดีย สารานุกรมเสรี (2555: Online).ได้ให้ความหมาย แท็บเล็ต คือ คอมพิวเตอร์แบบ
รับ ข้อมูลด้วยการเขียนบนจอภาพ เพื่อให้เครื่องแล็ปทอปมีความคล่องตัวในการใช้งานได้ ขณะท่ีผู้ใช้
ไม่ได้นั่งท างานกับท่ี จึงออกแบบให้สามารถหมุนจอภาพได้ 180 องศา และพับจอภาพลงปิดตัวเครื่อง 
และแป้นพิมพ์โดยมีจอภาพหันออกทางด้านบนสภาพเหมือนตอนปิดฝาปิดเครื่อง  จอภาพเป็นแบบ
สัมผัส (touch screen) ใช้รับค าส่ังจากผู้ใช้จากเขียนด้วยปากกา (stylus pen) หรือนิ้วสัมผัส แทน
การใช้แป้นพิมพ์และเมาส์ เกิดความคล่องตัวขณะใช้งานท่ีอาจต้องเคล่ือนท่ี ตัวเครื่องตลอดเวลา ซึ่ง
ไม่เหมาะกับการใช้ notebook  

จากค านิยามข้างต้น ผู้วิจัยสรุปความหมาย แท็บเล็ต คือ คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีมีขนาด
เล็ก มีคุณสมบัติท่ีแตกต่างจากคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล คือ บางและเบา หน้าจอสัมผัสสามารถย่อ-
ขยายหน้าจอได้ มีแป้นพิมพ์เสมือนจริง พกพาสะดวก ใช้งานง่าย ด้วยมีอุปกรณ์ไร้สายส าหรับเช่ือมต่อ
อินเตอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน 

2.4.1.1 แท็บเล็ต พีซี (Tablet personal computer) คือ เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ี
สามารถพกพาได้และใช้หน้าจอสัมผัสใน การท างาน ออกแบบให้สามารถท างานได้ด้วยตัวมันเอง ซึ่ง
เป็นแนวคิดท่ีได้รับความสนใจเป็นอย่างมากหลังจากทาง Microsoft ได้ท าการเปิดตัว Microsoft 
Tablet PC ในป ี2001 แต่หลังจากนั้นก็เงียบหายไปและไม่เป็นท่ีนิยมมากนัก  

แท็บเล็ต พีซี  ไม่เหมือนกับคอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะหรือ Laptops ตรงท่ีจะไม่มีแป้นพิมพ์ในการ
ใช้งานแต่จะใช้แป้นพิมพ์เสมือนจริงในการใช้งานแทน  แท็บเล็ต พีซี จะมีอุปกรณ์ไร้สายส าหรับการ
เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน มีระบบ ปฏิบัติการท้ังท่ีเป็น Windows และ 
Android 

2.4.1.2 แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ หรือเรียกส้ันๆว่า " แท็บเล็ต " คือ เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ี
สามารถใช้ในขณะเคล่ือนท่ีได้ขนาดกลางและใช้หน้าจอสัมผัสในการท างานเป็นอันดับแรกมีคีย์บอร์ด
เสมือนจริงหรือปากกาดิจิตอลในการใช้งานแทนท่ีแป้นพิมพ์คีย์บอร์ด และมีความหมายครอบคลุม
ถึงโน๊คบุ๊คแบบ convertible ท่ีมีหน้าจอแบบสัมผัสและมีแป้นพิมพ์คีย์บอร์ดเสมือนจริงติดมาด้วย ซึ่ง
ทางบริษัท Apple ผู้ผลิต “ไอแพด - iPad” เรียกอุปกรณ์นี้ว่า “แท็บเล็ต”  

2.4.2 ความแตกต่างระหว่าง "แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ “และ "แท็บเล็ต พีซี” 
เริ่มแรก "แท็บเล็ต พีซี " จะใช้หน่วยประมวลผลกลางหรือ CPU ท่ีใช้สถาปัตยกรรม x86 

ของ Intel เป็นพื้นฐานและมีการปรับแต่งน าเอาระบบปฏิบัติการหรือ OS ของเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บุคคลหรือ Personal Computer - PC มาท าให้สามารถใช้การสัมผัสหน้าจอในการท างานได้ และใช้
ระบบปฏิบัติการ Windows 7 หรือ Linux  

ต่อมาในป ี2010 ได้เกิดแท็บเล็ตท่ีแตกต่างจาก "แท็บเล็ต พีซี " ขึ้นมาโดยไม่มีการยึดติดกับ
ระบบปฏิบัติการเดิม แต่ไปใช้ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์เคล่ือนท่ี ได้แก่ iOS และ Android แทน 
นั่นก็คือ "แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์  หรือ เรียกส้ันๆว่า แท็บเล็ต " (ไพฑูรย์ ศรีฟ้า. 2555: 1-4) 

2.4.3 กระบวนการ กิจกรรม การน าแท็บเล็ตไปใช้ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ 
ยุคปัจจุบัน แท็บเล็ตเป็นคอมพิวเตอร์แบบพกพาท่ีตอบสนองต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้

ได้เป็นอย่างดี ด้วยเหตุผล 6 ประการ คือ 
2.4.3.1. ตาดูได้ 
2.4.3.2. หูฟังได้ 
2.4.3.3. เขียน บันทึก สัมผัสได้ 
2.4.3.4. ฝึกปฏิบัติท ากิจกรรมได้ 
2.4.3.5. เช่ือมโยงแหล่งเรียนรู้ได้ท่ัวโลก 
2.4.3.6. มีรูปร่างกะทัดรัด สะดวกต่อการพกพา แบตเตอร์รี่ใช้ได้นาน 

2.4.4 คุณสมบัติส าคัญของแท็บเล็ตพีซี 
สุรศักด์ิ ปาเฮ (2558 : 8) ได้เสนอคุณลักษณะส าคัญของส่ือแท็บเล็ต ดังนี้ 
2.4.4.1. สนอง ต่อคว าม เป็ น เ อกั ตบุ คคล  (Individualization) เป็น ส่ือ ท่ีสนอง ต่อ

ความสามารถในการปรับตัวเข้ากับความต้องการทางการเรียนรู้ของรายบุคคล ซึ่งความเป็นเอกัตภาพ
นั้นจะมีความ ต้องการในการติดตามช่วยเหลือเพื่อให้นักเรียนหรือผู้ใช้บรรลุผลและ มีความก้าวหน้า
ทางการเรียนรู้ ตามท่ีเขาต้องการ 

2.4.4.2. เป็น ส่ือ ท่ีก่อให้ เกิดการสร้างปฏิ สัมพันธ์อย่ างมีความหมาย  (Meaningful 
Interactivity) ปัจจุบันการเรียนรู้ที่กระบวนการเรียนต้องมีความกระตือรือร้นจากการใช้ระบบข้อมูล
สารสนเทศและ การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันจากสภาพทางบริบทของสังคมโลกท่ีเป็นจริง บางครั้ง
ต้อง อาศัยการจ าลองสถานการณ์เพื่อการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้น ซึ่งสถานการณ์ต่างๆ
เหล่านี้ ส่ือแท็บเล็ตจะมีศักยภาพสูงในการช่วยนักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบ มีปฏิสัมพันธ์ได้ 

2.4.4.3. เกิดการแบ่งปันประสบการณ์ (Shared Experience) ส่ือแท็บเล็ตจะช่วยให้
นักเรียนเกิดการแบ่งปันประสบการณ์ความรู้ซึ่งกันและกันจากช่องทางการส่ือสารเรียนรู้หลากหลาย
ช่องทาง เป็นลักษณะของการประยุกต์การเรียนรู้ร่วมกันของบุคลในการส่ือสารหรือ ส่ือความหมายท่ี
มีประสิทธิภาพ 

2.4.4.4. มีการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ท่ีชัดเจนและยืดหยุ่น (Flexible and Clear 
Course Design) ในการเรียนรู้จากส่ือแท็บเล็ตนี้จะมีการออกแบบเนื้อหา หรือหน่วยการเรียนรู้ท่ี
เสริมสร้างหรืออ านวยความสะดวกให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ และเกิดการพัฒนาทางสติปัญญา 
อารมณ์ความรู้สึก ซึ่งการสร้างหน่วยการเรียนรู้ต้องอยู่บนพื้นฐานและหลักการท่ีสามารถปรับยืดหยุ่น
ได้ ภายใต้วัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีชัดเจนซึ่งตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ในเชิงเนื้อหา ได้แก่การเรียน
จาก e-Book เป็นต้น 

2.4.4.5. ให้การสะท้อนผลต่อนักเรียน/ผู้ใช้ได้ดี (Learner Reflection) ส่ือแท็บเล็ตดังกล่าว
จะสามารถช่วยสะท้อนผลความก้าวหน้าทางการเรียนรู้จากเนื้อหาท่ีเรียน  ซึ่งจะช่วยให้นักเรียน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สามารถปรับปรุงตนเองในการเรียนรู้เนื้อหาสาระ และสามารถประเมินและประยุกต์เนื้อหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 

2.4.4.6. สนองต่อคุณภาพด้านข้อมูลสารสนเทศ (Quality Information) เนื่องจากส่ือ
ดังกล่าวจะมีประสิทธิภาพค่อนข้างสูงต่อนักเรียนหรือผู้ใช้ในการเข้าถึงเนื้อหาสาระของข้อมูล
สารสนเทศท่ีมีคุณภาพ ซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพจะเป็นค าตอบท่ีชัดเจนถูกต้องในการก าหนดมโนทัศน์ท่ีดี 
อย่างไรก็ตามการได้มาซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพ (Quality) ย่อมต้องอาศัยข้อมูลในเชิงปริมาณ (Quantity) 
เป็นองค์ประกอบ ส าคัญท่ีต้องมีการจัดเก็บรวบรวมไว้ให้เพียงพอและถูกต้องสมบูรณ ์

2.4.5 การน าสื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
สุรศักด์ิ ปาเฮ (2558 : 11) ได้กล่าวถึงข้อเสนอแนะจากบทสรุปท่ีได้มี การศึกษาวิจัยจาก

ต่างประเทศ ท่ีเสนอแนะไว้ต่อการน าส่ือเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพ
สูงสุดนั้น มีประเด็นสาคัญดังต่อไปนี้ 

1. มีการจัดโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีดีอย่างเพียงพอ ท้ังนี้เพื่อเป็นการ
สนับสนุนการใช้งานท้ังในด้านสถานท่ี จุดท่ีต้ังท่ีสามารถใช้งานกับเครือข่ายไร้สายโครง ข่ายและ แม่
ข่ายท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถใช้งานได้อย่างเป็นระบบต่อเนื่อง 

2. การพัฒนาบุคลากร มีการพัฒนาประสิทธิภาพการใช้แท็บเล็ต โดยเฉพาะครู ครูเพื่อลด
ความกังวลในการใช้งาน ให้มีทักษะ ความรู้และเช่ียวชาญในซอร์ฟแวร์สนับสนุนต่างๆ รวมท้ังมี
ความสามารถและช านาญในการเข้าถึงระบบเครือข่าย (LAN) ของสถานศึกษา 

3. การเสริมสร้างความมั่นใจของครูโดยจัดให้มีการแลกเปล่ียนแนวคิด มีการแลกเปล่ียน
เรียนรู้ระหว่างกัน รวมท้ังมีการแบ่งปันทรัพยากรท่ีเอื้อต่อการพัฒนาหรือใช้งาน ตลอดจนมีการยก
ย่องชมเชยครูต้นแบบ (Champion) 

4. การจัดการด้านความปลอดภัยต่อการใช้งาน โดยโรงเรียนหลายแห่งท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง
จากการวิจัยดังกล่าว ได้เรียกร้องให้มีการก าหนดขั้นตอนท่ีชัดเจนในการแจกจ่ายแท็บเล็ตพีซีให้กับ
นักเรียน สามารถติดตามการจัดเก็บการใช้งาน และการบ ารุงรักษาได้ นอกจากนี้ยังได้ให้ความ ส าคัญ
ใน รายละเอียดบางอย่างท่ีต้องค านึงถึง อาทิเช่น พื้นท่ีและความปลอดภัยในการเก็บรักษาข้อมูลท่ี 
นักเรียนได้บันทึกไว้ 

5. ความสามารถในการใช้งานอย่างต่อเนื่องของแท็บเล็ตพีซี  ซึ่งก็เป็นปัจจัยส าคัญอีก
ประเด็นหนึ่งเพื่อให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยสถานศึกษาควรพิจารณาความ
เหมาะสมในการจัดให้มีผู้ช่วยเหลือในห้องเรียนเพื่อคอยแก้ไขปัญหาทางเทคนิค จัดให้มีหน่วย
สนับสนุนท่ีมี ความพร้อมท้ังในด้านการซ่อมบ ารุง การมีอุปกรณ์ส ารองและ การแก้ปัญหาอายุการใช้
งานของแบตเตอรี่ หรือแม้แต่การแก้ไขปัญหาความมั่นคงและเสถียรภาพของเครือข่ายในการใช้งาน 

6. เวลาท่ีเพียงพอต่อการจัดเตรียมเนื้อหาสาระของครู ครูต้องมีเวลาเพียงพอต่อการเตรียม
บทเรียน ส่ือการสอน แบบทดสอบท่ีใช้งานร่วมกับแท็บเล็ต พีซี รวมท้ังการจัดให้มีเวลาเพียงพอ 
ส าหรับการปรับแต่งแท็บเล็ต พีซีให้เหมาะสมกับการเรียนการสอน 

7. การจัดระบบท่ีมีประสิทธิภาพ ให้นักเรียนสามารถจัดเก็บและน าส่งผลงานของตนเอง 
โดยพิจารณาถึงการจัดเก็บและการน าส่งผลงานผ่านระบบเครือข่ายไร้สาย รวมท้ังการจัดเก็บและ
น าส่งด้วย Flash-drive ในกรณีท่ีเครือข่ายไม่สามารถใช้งานได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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8. ประสิทธิภาพในเชิงกายภาพของตัวส่ือและสภาพแวดล้อม โดยเฉพาะความกว้างและ
ความสว่างของหน้าจอแท็บเล็ตพีซีรวมท้ังความสว่างและระบบแสงท่ีเหมาะสมของห้องเรียนก็เป็นอีก
ปัจจัยหนึ่งท่ีมีความส าคัญและไม่ควรมองข้ามเนื่องจากส่งผลต่อความสนใจและแรงจูงใจของนักเรียน 

9. ควรเริ่มใช้กับกลุ่มทดลองน าร่องก่อน (Pilot Project) ข้อเสนอแนะท่ีส าคัญอีกประการ
หนึ่ง คือควรให้มีการเริ่มใช้งานกับกลุ่มนักเรียนและครูในบางกลุ่มก่อน โดยเฉพาะอย่างยิ่งให้เริ่มจาก
กลุ่มท่ีมีประสบการณ์และมีแนวโน้มว่าจะสร้างให้เกิดความส าเร็จก่อน เพื่อให้เป็นแกนน าในการ
แบ่งปันประโยชน์และประสบการณ์ในเชิงบวกและขยายผลไปยังกลุ่มอื่นๆต่อไป 

10. สร้างแรงกระตุ้นและแรงจูงใจท่ีมีประสิทธิภาพ โดยการกระตุ้นให้นักเรียนและครูมี
ความกระตือรือร้นและมีเวลาเพียงพอท่ีจะได้ทดลองและสร้างแนวทางหรือสร้างนวัตกรรมการ ใช้งาน
ของตนเอง ซึ่งเป็นเหตุผลส าคัญท่ีจะสร้างให้การเรียนการสอนโดยใช้แท็บเล็ตพีซีเพื่อสนับสนุนให้ เกิด
การเรียนรู้บังเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด 

 
2.5 หลักการสร้างแอนิเมชัน 

 
ค าว่า Animation มาจากรากศัพท์ภาษาละตินท่ีมีความหมายว่า ท าให้มีชีวิต วิญญาณ และ

ในความหมายรวมๆ ในปัจจุบันนั้น มีความหมายว่า ภาพเคล่ือนไหว ค าว่า Animation มีความหมาย
ครอบคลุมมากกว่าการเป็นเพียงการ์ตูนเท่านั้น นอกจากนั้นสเปเชียลเอฟเฟกต์ (Special Effect) ก็ยัง
จัดเป็นแอนิเมชันชนิดหนึ่งเช่นกัน ซึ่งสามารถมีเทคนิคและวิธีสร้างสรรค์หลากหลายวิธีเช่น 

2D Animation โดยวิธีการวาดด้วยมือหรือสร้างขึ้นจาก Computer รวมไปถึง Cut out 
Animation การเขียนลงไปบนฟิล์ม และอีกหลากหลายเทคนิควิธีโดยท่ีเทคนิคยังจ ากัดอยู่บนระนาบ
สองมิติ ไม่มีส่วนท่ีหนาหรือมีความลึกมาก 

3D Animation จากการท่ีสร้างตัวละครขึ้นมาด้วยวัสดุหลากหลาย เช่น ดินน ้ามัน ยาง ผ้า 
ไม้ โดยท่ีมีโครงสร้างภายในท่ีสามารถท าให้ตัวละครสามารถขยับส่วนต่างๆ ได้ จากนั้นท าการถ่ายท า
ด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์ หรือกล้องวีดีโอทีละเฟรม จากนั้นน าภาพที่ถ่ายท าท้ังหมดมาเรียงต่อกัน เกิด
เป็นภาพเคล่ือนไหว Animation หรือการสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกในโปรแกรมสร้าง
ผลงานสามมิติ 

แอนิเมชันเกิดจากองค์ประกอบของภาพและเสียงท่ีลงตัว เพื่อตอบสนองความต้องการของ
จินตนาการท่ีไม่สามารถเป็นไปได้ในโลกปัจจุบัน ท้ังนี้แอนิเมชันยังเป็นส่ือท่ีใช้ในการบอกเล่าเรื่องราว 
(Story Teller) อีกด้วย 

2.5.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
ความหมายของแอนิเมชัน ได้มีผู้ให้ความหมายของแอนิเมชัน ไว้ดังนี้ 
ธรรมปพน ลีอ านวยโชค (2550: 13) ได้ให้ความหมายของหมายถึงการสร้างภาพเคล่ือนไหว

โดยการน าภาพนิ่งหลายๆ ภาพที่มีความต่อเนื่องมาฉายด้วย ความเร็ว ท่ีเหมาะสม ท าให้เกิดภาพ ลวง
ตาของการเคล่ือนไหว 

ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล (2555: 1) ได้ให้ความหมายของแอนิเมชันไว้ว่า ค าว่าแอนิเมชัน เป็น
ค าทับศัพท์ภาษาอังกฤษว่า Animation สามารถอ่านได้หลายแบบ เช่น อนิเมชัน แอนิเมชัน ซึ่ง
หมายถึง การท าภาพให้เคล่ือนไหว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า แอนิเมชัน หมายถึง การท าภาพเคล่ือนไหวโดยใช้วิธีการ
หรือเทคนิคให้แก่ส่ิงท่ีไม่สามารถเคล่ือนไหวได้ ให้สามารถเคล่ือนไหวหรือมีชีวิตได้ ซึ่งมีเทคนิคและวิธี
สร้างสรรค์หลากหลายวิธี เช่น สามารถเป็นได้ท้ังภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ โดยการจากน าภาพท่ีถ่ายท า
ท้ังหมดมาเรียงต่อกัน เกิดเป็นภาพเคล่ือนไหว หรือการสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
โปรแกรมสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน ด้วยความเร็วโดยประมาณ 24 เฟรม ต่อวินาทีขึ้นไป 

2.5.2 ประเภทของแอนิเมชัน  
แอนิเมชันแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ ดังนี้ 
2.5.2.1 แอนิเมชันแบบภาพสองมิติ 
แอนิเมชันรูปแบบนี้จะเน้นการใช้วิธีวาดเป็นหลัก โดยแอนิเมชันท่ีใช้มือวาดในยุคแรกๆ นั้น

เรียกว่า แอนิเมชันใช้แผ่นใส (cel animation) เป็นการ์ตูนแบบด้ังเดิมท่ีใช้การวาดและระบายสีตัว
ละครต่างๆ รวมทั้งฉากหลัง (background) ลงบนแผ่นใส (cel)  และเมื่อน าแผ่นใสแต่ละแผ่นมาซ้อน
กัน แล้วถ่ายภาพแผ่นใสนั้นๆ โดยใช้กล้องถ่ายภาพท่ีถูกออกแบบมาเป็นพิเศษ ก็จะได้ภาพการ์ตูน 1 
ภาพ ท่ีประกอบไปด้วยตัวละครและฉาก การเคล่ือนไหวของภาพเกิดจากการวาดภาพหลักแสดง
อิริยาบถหลัก ท่ีเคล่ือนไหว หลังจากนั้น ผู้วาดช่วงกลางจะวาดภาพระหว่างภาพหลักอีกเป็นจ านวน
มาก เพื่อให้การเคล่ือนไหวจากอิริยาบถหนึ่ง ไปยังอีกอิริยาบถหนึ่ง เป็นไปอย่างต่อเนื่อง ราบรื่น และ
ไม่เกิดการกระตุก ในอดีตการวาดภาพทั้งหมดนี้ ต้องวาดและลงสี โดยผู้วาดท่ีช านาญ และต้องใช้เวลา
ในการวาดนานมาก ยกตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์การ์ตูนความยาว 10 นาที ต้องใช้ภาพวาด ส าหรับ
บันทึกลงบนแผ่นฟิล์มทีละกรอบภาพเป็นจ านวน 24 ภาพในทุกๆ 1 วินาที ซึ่งรวมแล้วต้องใช้ภาพถึง 
14,400 ภาพ โดยท่ัวไปการสร้างภาพวาดแต่ละภาพจะใช้แผ่นใสมากกว่า 1 แผ่น ดังนั้น การวาดภาพ
ลงบนแผ่นใสย่อมต้องใช้มากขึ้นไปอีก ถ้าโดยเฉล่ียภาพวาด 1 ภาพต้องใช้แผ่นใสโดยเฉล่ียประมาณ 3 
แผ่น (แผ่นใสแต่ละแผ่นส าหรับตัวละครท่ีเคล่ือนไหวแต่ละตัว ไม่รวมภาพฉากหลังซึ่งเป็นภาพนิ่ง) 
ดังนั้น ผู้วาดภาพต้องวาดภาพลงบนแผ่นใสรวมท้ังส้ิน 43,200 แผ่น 

 

 
 

         ภาพที่ 2.3 การวาดภาพลงบนแผ่นใส เป็นกระบวนการของการจัดท าแอนิเมชัน 

                        แบบภาพสองมิติ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ปัจจุบันการสร้างแอนิเมชันแบบภาพสองมิติ ได้น าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วย ซึ่งจะใช้
โปรแกรม ท่ีออกแบบมาให้ใช้ร่วมกับอุปกรณ์พิเศษ เพื่ออ านวยความสะดวก ให้แก่ผู้วาดภาพหลัก ผู้
วาดภาพช่วงกลาง และผู้ลงสี เพื่อสามารถท างานร่วมกันได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว โปรแกรมหลักๆ 
ในการท าแอนิเมชันท่ีแพร่หลายในขณะนี้คือ Flash และ After effects 

การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ช่วยให้การวาดการ์ตูนแบบแอนิเมชันใช้แผ่นใสท าได้สะดวกและ
รวดเร็วขึ้น โดยท่ีนักวาดการ์ตูนสามารถวาดบนแผ่นใสหรือกระดาษ แล้วกราดภาพ (scan) เข้าไปใน
คอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมกราดภาพ หรือจะวาดภาพบนคอมพิวเตอร์โดยใช้อุปกรณ์ท่ีออกแบบมา
เป็นพิเศษ เพื่อให้นักวาดการ์ตูนสามารถใช้โปรแกรมวาดภาพด้วยคอมพิวเตอร์ได้โดยตรง ส่วนวิธีการ
ลงสีสามารถท าได้ ท้ังการลงสีบนแผ่นใส หรือกระดาษ แล้วกราดภาพเข้าคอมพิวเตอร์ หรือการลงสี
บนคอมพิวเตอร์โดยตรงผ่านอุปกรณ์ท่ีออกแบบมาเป็นพิเศษ แต่โดยท่ัวไป การสร้างการ์ตูนด้วย
คอมพิวเตอร์นิยมใช้ร่วมกันท้ัง 2 วิธี ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความสะดวกและความซับซ้อนของภาพ ส าหรับ
ภาพบางประเภทโดยเฉพาะฉาก การวาดภาพฉากบนแผ่นใสหรือกระดาษย่อมได้ภาพท่ีสวยงามกว่า
การวาดด้วยคอมพิวเตอร์ อีกท้ังฉากเหล่านี้แทบจะไม่มีการเคล่ือนไหว แต่การท าให้ภาพเคล่ือนไหว 
เมื่อภาพหลักอยู่บนคอมพิวเตอร์แล้ว สามารถท าได้สะดวกขึ้น นอกจากนี้การให้ผู้วาดภาพช่วงกลาง
และผู้ลงสีหลายคน ท างานพร้อมๆ กัน สามารถท าได้ง่ายบนคอมพิวเตอร์ และการตรวจสอบการ
เคล่ือนไหวของภาพก็ท าได้สะดวก ดังนั้นการ์ตูนแอนิเมชันใช้คอมพิวเตอร์ (computer animation) 
จึงได้พัฒนาไปอย่างมาก จนแทบจะเรียกได้ว่า ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันล้วนใช้คอมพิวเตอร์เข้ามา
ช่วยในการผลิตแทบท้ังส้ิน 

 

 
 

 ภาพที่ 2.4 การวาดภาพการ์ตูนแบบแอนิเมชัน ด้วยคอมพิวเตอร์ 
 

2.5.2.2 แอนิเมชันแบบภาพสามมิติ 
แอนิเมชันแบบภาพสามมิติ โดยท่ัวไปจะหมายถึง การสร้างการ์ตูนด้วยคอมพิวเตอร์ หรือ

แอนิเมชันใช้คอมพิวเตอร์ อย่างไรก็ตาม ยังมีแอนิเมชันแบบภาพสามมิติอีกชนิดหนึ่ง ท่ีสร้ างจากการ
ปั้นแบบจ าลองสามมิติด้วยดินน้ ามันหรือดินเหนียว จึงเรียกว่า แอนิเมชันแบบดินปั้น ( clay 
animation) โดยนักปั้นจะปั้นแบบจ าลองและฉากในอิริยาบถหนึ่ง พร้อมท้ังระบายสีตามต้องการ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แล้วจึงบันทึกภาพลงบนแผ่นฟิล์มหรือระบบฟิล์มดิจิทัล หลังจากนั้น ตัวแบบจ าลองจะถูกปรับเปล่ียน
ท่าทาง ซึ่งแสดงถึงการเคล่ือนไหวเพียงเล็กน้อย พร้อมท้ังท าการบันทึกการเคล่ือนไหวเพียงเล็กน้อย
อย่างต่อเนื่อง เมื่อน าแผ่นฟิล์มนั้นมาฉายด้วยอัตราเร็วท่ีเหมาะสม ก็จะได้ภาพเคล่ือนไหวตามต้องการ 

การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสร้างแอนิเมชันแบบภาพสามมิติเป็นการประยุกต์ใช้ศาสตร์
ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ (computer graphics) ซึ่งประกอบด้วยเทคนิคย่อยๆ อีกหลายแขนง เช่น 
การสร้างแบบจ าลองสามมิติ (three-dimensional modelling) การให้แสง-เงา (shading) การลง
ลายผิวภาพ (texture mapping) การควบคุมการเคล่ือนท่ี (motion control) ความพร่าเหตุ
เคล่ือนท่ี (motion blur) การเปล่ียนรูปและการแปลงร่าง (warping and morphing) การสร้างภาพ
กราฟิกส์ (rendering) และการสร้างเสียงประกอบ (sound effects) (สนั่น  สระแก้ว และคณะ. 
2554 : 235) 

 

 
 

                        ภาพที่ 2.5 การปั้นดินน้ ามันหรือดินเหนียว เป็นแบบจ าลองสามมิติ แล้วระบาย 

                                      สีก่อนบันทึกภาพบนแผ่นฟิล์ม และบันทึกการเคล่ือนไหว เป็นการ 

                                      สร้างแอนิเมชันแบบดินปั้น 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.5.3  เทคนิคในการสร้างภาพแอนิเมชัน (animation) 
ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ (2546 : 2) ได้กล่าวถึงเทคนิคในการสร้างภาพ แอนิเมชัน

(animation) ไว้ดังนี้ 
การสร้างภาพแอนิเมชัน (animation) นั้นขั้นแรกจะต้องก าหนดลักษณะการเคล่ือนไหวท่ี

ต้องการท้ังหมด ถ้าหากเป็นภาพแอนิเมชัน (animation) ท่ีมีความซับซ้อน ก็ควรเขียนสคริปต์ช่วยใน
การก าหนดลักษณะการเคล่ือนไหว แล้วเลือกเครื่องมือให้เหมาะสมกับงาน จากนั้นจึงก าหนดล าดับ
การแสดงผลของภาพแอนิเมชัน (animation) ท่ีต้องการ ทดสอบแสงเงาและตรวจสอบซ้ าอีกครั้ง 
ขั้นตอนสุดท้าย เป็นการเพิ่มเทคนิคพิเศษต่างๆ และเพิ่มเสียงประกอบให้กับภาพ แอนิเมชัน 
(animation)ในอดีตการสร้างภาพแอนิเมชัน (animation) จะใช้ในการสร้างภาพยนตร์การ์ตูน เช่น
การ์ตูนเรื่อง พิงค์แพนเตอร์ โดราเอมอน และ ทอมแอนด์เจอรี่ เป็นต้น ซึ่งในสมัยนั้นการสร้าง
ภาพยนตร์ต้องใช้ฝีมือของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด ต้ังแต่ออกแบบเนื้อเรื่อง การสเก็ตช์ตัวการ์ตูน และสร้าง
เป็นภาพแอนิเมชัน(animation) ซึ่งเรียกการสร้างแอนิเมชัน (animation) แบบนี้ว่า“เซลแอนิเมชัน
(cel animation)” ต่อมาได้รับการพัฒนาต่อมาอย่างต่อเนื่อง จนสามารถสร้างภาพแอนิเมชัน 
(animation) ด้วยคอมพิวเตอร์ได้ ซึ่งเรียกภาพแอนิเมชัน (animation) ท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์นี้ว่า 
“คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน(computer animation) 

2.5.3.1 cel animation ค าว่า “เซล (cel)” มาจากค าว่า “celluloid ” เป็นแผ่นใสส าหรับ
วาดภาพในแต่ละเฟรม ซึ่งในปัจจุบันเปล่ียนมาใช้แผ่นพลาสติก (acetate) แทนแล้ว ส่วนเซลของ
การ์ตูนยอดนิยมหลายเรื่องกลับกลายมาเป็นของสะสมท่ีมีราคา เทคนิคการสร้างภาพแอนิเมชัน 
(animation) แบบนี้ หนุนให้วอลท์ดิสนีย์มีช่ือเสียงขึ้นมาจากการผลิตภาพยนตร์การ์ตูน (แสดงภาพ
ด้วยความเร็ว 24 เฟรมต่อวินาที) ซึ่งสามารถแสดงความแตกต่างของภาพได้มากกว่า 1,440 เฟรม 
โดยไม่ซ้ าท่าทางตัวอย่างเช่น ภาพร่างของคนเดินผ่านจอภาพ โดยมีการแสดงท่าทางการเดินต่าง ๆ 
อย่างต่อเนื่อง เช่นการก้าวเท้าเดิน การแกว่งมือ และการขยับศีรษะเป็นต้น หลังจากท่ีสเก็ตช์ภาพ
เสร็จแล้ว ขั้นต่อไปคือการเน้นเส้นขอบด้วยหมึกสีและลงสีภาพแต่ละภาพ การปฏิบัติในขั้นตอนนี้ก็
ควรมีผู้เช่ียวชาญคอยให้ค าแนะน า ตรวจสอบการระบายสี และปรับแต่งภาพให้ถูกต้องสวยงาม 

2.5.3.2 computer animation การท างานของคอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพแอนิเมชัน 
(animation) จะใช้หลักการเหมือนกับ cel animation กล่าวคือ สร้างภาพให้เป็นเฟรมท่ีมีลักษณะ
แตกต่างกัน จากนั้น จึงก าหนดคีย์เฟรมและใช้เทคนิค tween ก็จะได้ภาพแอนิเมชัน (animation) 
ออกมาตามต้องการ โดยการท างานบนคอมพิวเตอร์นั้นจะใช้งานเครื่องมือต่าง ๆ ท่ีได้จัดเตรียมไว้ให้
ภายในโปรแกรมส าเร็จรูป เช่น การปรับผิวของวัตถุและปรับรอยหยักตามขอบภาพ ( anti-aliasing) 
ส่วนการลงหมึกสีบนคอมพิวเตอร์ก็คือ การก าหนดค่าสี rgb ให้กับแต่ละจุดบนขอบภาพและภายใน
ภาพของแต่ละเฟรม ซึ่งสามารถผสมสีเพื่อสร้างภาพและแก้ไขภาพด้วยเทคนิคต่างๆ คอมพิวเตอร์
สามารถก าหนดอัตราการแสดงผลภาพได้ว่า จะให้แสดงผลด้วยความเร็วกี่เฟรมต่อวินาที โดยจะขึ้นอยู่
กับประสิทธิภาพของอุปกรณ์แสดงผลว่าสนับสนุนอัตราการแสดงผลภาพมากน้อยเพียงไร ปัจจุบัน
คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ จะมีประสิทธิภาพสูงเหมาะต่อการแสดงผลแอนิเมชัน (animation) ถ้าหาก
เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์รุ่นเก่าหรือสามารถแสดงผลได้เพียง 15 เฟรมต่อวินาที ภาพท่ีได้จะเกิดอาการ
กระตุกและช้า นอกจากนี้ ยังสามารถใช้คอมพิวเตอร์จ าลองส่วนต่างๆ ของร่างกาย ส าหรับช่วยใน
การศึกษาลักษณะการเคล่ือนไหวของอวัยวะต่างๆ ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.5.3.2.1 kinematic เน้นการเรียนรู้ลักษณะ กิริยาท่าทาง และการเคล่ือนไหวของ
โครงสร้างส่วนท่ีมีการเช่ือมต่อกัน เช่น ท่าทางการเดินของมนุษย์ ซึ่งจะต้องท าการค านวณต าแหน่ง 
(position) จุดหมุน (rotation) ความเร็ว (speed) และความเร่ง (acceleration) ของการเคล่ือนท่ี
ของข้อต่อต่างๆ ภายในร่างกายมนุษย์ เช่น การงอเข่า ส่ายสะโพก แกว่างไหล่ ผงกศีรษะเป็นต้น 
โปรแกรม fractal’s poser เป็นโปรแกรมหนึ่งท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบร่างกายของมนุษย์(ผู้ชาย 
ผู้หญิง ทารก และวัยหนุ่มสาว) ในท่าทางต่างๆ กัน เช่น ท่าทางในการเดิน หรือเคล่ือนไหวอวัยวะต่าง 
ๆ สร้างผิวในรูปแบบของกล้ามเนื้อ ความสัมพันธ์และข้อจ ากัดของข้อต่อต่างๆ เช่น มือและช่วงแขน 
หรือข้อศอกท่ีไม่สามารถพับไปด้านหลังได้ ซึ่งหลังจากท่ีมีการก าหนดเงื่อนไขต่าง ๆแล้วจะให้
คอมพิวเตอร์ค านวณผลลัพธ์และท าการสร้างภาพต่อไป 

2.5.3.2.2 morphing เป็นเทคนิคพิเศษ ท่ีใช้ในการเปล่ียนแปลงภาพ ให้กลายเป็นวัตถุชนิด
อื่นท่ีแตกต่างกันออกไป โดยจะใช้เทคนิคนี้ ได้ท้ังภาพนิ่งและภาพแอนิเมชัน (animation) แต่บางครั้ง 
การใช้งานเทคนิคนี้กับภาพเคล่ือนไหว (animation) จะให้งานท่ีมีคุณภาพดีกว่า ตัวอย่างโปรแกรมท่ี
ท างานในลักษณะนี้ เช่น avid’s elastic reality, black belt’s winlmages, gryphonsoftware’s 
morph,human software’s squizz, ulead’s morphstudio, jasc paint shop pro และ 
morph man เป็นต้น 

 
2.6 การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 

 
การออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอน บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต ได้น าแนวความคิดจากทฤษฎี ADDIE Model ของ Roderic Sims 
ซึ่งมีเนื้อหาดังนี้ 

ADDIE Model (Seels and Glasgow. 1998:176) เป็นรูปแบบการสอนท่ีออกแบบขึ้นมา 
เพื่อใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System 
Approach) ซึ่ง เป็น ท่ียอมรับกันโดยท่ัวไปว่าสามารถน าไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็น CAI/CBT, WBI/WBT หรือ e-Learning ก็ตาม เนื่องจากเป็น
ขั้นตอนท่ีครอบคลุมกระบวนการท้ังหมดและเป็นระบบปิด (Closed System) โดยพิจารณาจาก
ผลลัพธ์ในขั้นประเมินผลซึ่งเป็นขั้นสุดท้ายแล้วน าข้อมูลไปตรวจปรับ (Feedback) ขั้นตอนท่ีผ่านมา
ท้ังหมด  รูปแบบการสอน ADDIE ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 

2.6.1. การวิเคราะห์ (A: Analysis) 
2.6.2. การออกแบบ (D: Design) 
2.6.3. การพัฒนา (D: Development) 
2.6.4. การทดลองใช้ (I: Implementation) 
2.6.5. การประเมินผล (E: Evaluation) 

รายละเอียดแต่ละขั้นตอนมีดังนี้ 

2.6.1. การวิเคราะห์ (A: Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของรูปแบบการสอน ADDIE ซึ่งมี 
ความส าคัญยิ่งเนื่องจากเป็นขั้นตอนท่ีส่งผลไปยังขั้นตอนอื่นๆ ท้ังระบบ ถ้าการวิเคราะห์ไม่ละเอียด
เพียงพอ จะท าให้ข้ันตอนต่อไปขาดความสมบูรณ์ ในขั้นตอนนี้จึงใช้เวลาด าเนิน การค่อนข้างมากเมื่อ
เปรียบเทียบกับขั้นตอนอื่น ๆ โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ คุณลักษณะของนักเรียนเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วัตถุประสงค์ ความรู้  ทักษะ และพฤติกรรมท่ีคาดหวังปริมาณและความลึกของเนื้อหา และ
แหล่งข้อมูลท่ีมีอยู่ ซึ่งประกอบด้วยการด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้   

2.6.1.1 ประเมินความต้องการและนักเรียน (Assess Needs and Audience) 
2.6.1.2 ก าหนดเนื้อหาท้ังหมดและเป้าหมาย (Determine Overall Content and Goals)  
2.6.1.3 ระบุระบบนิพนธ์และระบบการน าส่งบทเรียน (Specify Authoring and Delivery Systems) 
2.6.1.4 วางแผนขอบเขตของโครงการท้ังหมด (Plan Overall Project Scope)  
2.6.1.5 วางแผนกลยุทธ์การประเมินผลท้ังหมด (Plan Overall Evaluation Strategies) 

ผลลัพธ์ท่ีได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ มีดังนี้  
(1)  รายงานผลการประเมินความต้องการ (Needs Assessment Report) 
(2)  คุณลักษณะของนักเรียน (Learner Profile) 
(3)  โครงร่างของเนื้อหา (Content Outline) 
(4)  ขั้นตอนการเรียนรู้ (Learning Hierarchy) 
(5)  วิธีการออกแบบ (Design Approach) 
(6)  ข้อก าหนดทางเทคนิค (Technical Specifications) 
(7)  กลยุทธ์การประเมินผล (Evaluation Strategies) 
(8)  ตารางเวลาของโครงการ (Project Timetable) 

บุคลากรท่ีเกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้บริหารโครงการ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบ
ระบบการสอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์และผู้เช่ียวชาญด้านต่าง ๆ 

2.6.2. การออกแบบ (D: Design) เป็นขั้นตอนท่ีด าเนินการต่าง ๆ ท่ีจะน าไปสู่เป้าหมาย
ท่ีต้ังไว้ โดยออกแบบบทเรียนตามกลยุทธ์ท่ีได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ ซึ่งส่วนใหญ่เป็น การท างาน
ด้านเอกสารเช่นกัน โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์ของบทเรียน การเรียง
เนื้อหา ล าดับ วิธีการน าเสนอเนื้อหา การเลือกใช้ส่ือ และการน าเสนอแบบทดสอบ เป็นต้น ซึ่ง
ประกอบด้วยการด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 

2.6.2.1 เขียนวัตถุประสงค์แต่ละหน่วย (Write Objectives by Unit) 
2.6.2.2 ระบุการปฏิสัมพันธ์ของบทเรียน (Specify Instructional Interactions) 
2.6.2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผล (Conduct Performance Test) 
2.6.2.4 ออกแบบหน้าจอและกราฟิก (Screen Design and Graphic) 
2.6.2.5 ออกแบบเทมเพลทของบทเรียน (Screen Templates Design) 
2.6.2.6 เขียนผังงานบทเรียน (Write Lesson Flowcharts) 
2.6.2.7 เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboarding) 
2.6.2.8 สร้างบทเรียนต้นแบบ (Prototyping) 

ผลลัพธ์ท่ีได้จากขั้นตอนการออกแบบ มีดังนี้  
(1)  วัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objectives) 
(2)  เนื้อหาบทเรียนท่ีออกแบบ (Design Document) 
(3)  แบบฝึกหัดและแบบทดสอบวัดผล (Exercises and Performance Test) 
(4)  ต้นแบบของการเรียนการสอน (Instructional Archetypes) 
(5)  ผังงานบทเรียน (Lesson Flowcharts) 
(6)  บทด าเนินเรื่อง (Storyboard) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(7)  บทเรียนต้นแบบ (Prototype) 
บุคลากรท่ีเกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอนผู้

ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน 

2.6.3. การพัฒนา (D: Development) เป็นขั้นตอนท่ีน าผลลัพธ์ท่ีได้จากขั้นตอนการ
ออกแบบมาด าเนินการต่อเป็น การลงมือปฏิบัติจริงเพื่อพัฒนาเป็นบทเรียนตามแผนการท่ีวิเคราะห์ไว้
ต้ังแต่ขั้นตอนแรก โดยใช้ระบบนิพนธ์หรือซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ เพื่อให้ได้มาซึ่งบทเรียนต้นแบบ
พร้อมจะน าไปทดลองใช้ในขั้นต่อไป ซึ่งประกอบด้วยการด าเนิน การต่า ง ๆ ดังนี้ 

2.6.3.1 เตรียมวัสดุประกอบบทเรียน (Preparing Adjunct Materials) 
2.6.3.2 เขียนบทเรียน (Writing/Authoring) ในขั้นนี้ประกอบด้วย การสร้างสรรค์กราฟิก 

(Creating Graphics) การสร้างการปฏิสัมพันธ์บทเรียน และการสร้างบทเรียนพร้อมแบบทดสอบ 
2.6.3.3 ด าเนินการผลิต (Conduct Production) ในขั้นนี้ประกอบด้วย การผลิตขั้นต้น 

(Preproduction) การผลิตจริง (Production) และการด าเนินการหลังการผลิต (Postproduction) 
2.6.3.4 รวมส่ือท้ังหมดเข้าด้วยกันเป็นบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ  (Integrating 

Media and Coding)     
ผลลัพธ์ท่ีได้จากขั้นตอนการพัฒนามีดังนี้ 

(1)  วัสดุประกอบการเรียน (Adjunct Materials) 
(2)  ตัวบทเรียน ประกอบด้วยข้อความ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดีทัศน์ และ

การปฏิสัมพันธ์ รวมท้ังเอกสารประกอบบทเรียน 
(3)  โปรแกรมการจัดการบทเรียน 

บุคลากรท่ีเกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอนผู้
ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน  

2.6.4. การทดลองใช้ (I: Implementation) เป็นการน าบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น เพื่อ
น าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายตามวิธีการท่ีวางแผนไว้ตั้งแต่ต้น ประกอบด้วยการด าเนินการต่างๆ ดังนี้ 

2.6.4.1 ติดต้ังบทเรียน (Installation) 
2.6.4.2 จัดตารางเวลาพร้อมปรับหลักสูตร (Scheduling and Syllabus Adjustment) 
2.6.4.3 ลงทะเบียนเรียนและบริหารบทเรียน (Enrollment and Administration) 
2.6.4.4 ปฐมนิเทศนักเรียน (Orientation) 
2.6.4.5 วางแผนการสนับสนุนจากครู (Instructor Plans Facilitation) 
2.6.4.6 จัดส่ิงสนับสนุนบทเรียน (Facilitation of Course) 

ผลลัพธ์ท่ีได้จากขั้นตอนการทดลองใช้ มีดังนี้ 
(1)  บัญชีรายช่ือช้ันเรียน (Class Roster) 
(2)  การเรียนการสอน (Instructional) 
(3)  แผนการสนับสนุน จากครู (Instructor’s Facilitation Plan)  

บุคลากรท่ีเกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ครู นักเรียน ผู้บริหารหลักสูตร และฝ่ายสนับสนุน
ด้านเทคนิค           

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.6.5. การประเมินผล (E: Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของรูปแบบการสอน ADDIE 
เพื่อประเมินผลบทเรียนและน าผลท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้ได้บทเรียนท่ีมีคุณภาพ ประกอบด้วย
การด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 

2.6.5.1 จัดท าเอกสารโครงการ (Documenting Project) 
2.6.5.2 ทดสอบบทเรียน (Testing) 
2.6.5.3 ปรับบทเรียนให้ใช้งานได้ (Validation) 
2.6.5.4 ประเมินผลกระทบ (Conducting Impact Evaluation)  

ผลลัพธ์ท่ีได้จากขั้นตอนการประเมินผล มีดังนี้ 
(1)  เอกสารโครงการ (Documentation) ได้แก่บันทึกข้อมูลด้านเวลา (Record 

Time Data) รายงานผู้ใช้บทเรียนและผู้ควบคุม (Trainees and Supervisors Report) และ ผลสรุป
ของข้อค าถามบทเรียน (Course Review Question Results) เป็นต้น 

(2)  คุณภาพของบทเรียน (Quality) ได้แก่ประสิทธิภาพ (Efficiency) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน (Effectiveness) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นต้น 

(3)  รายงานผลกระทบของบทเรียน (Impact Evaluation Report) บุคลากรท่ี
เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอน ผู้ประเมินโครงการ 
โปรแกรมเมอร์ และผู้เช่ียวชาญด้านต่างๆ 

 
2.7 การหาคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 
การหาคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง น าแนวคิดของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล 

และคณะ (2546 : 197) มาใช้ดังนี้ 

2.7.1 คุณภาพด้านเนื้อหา ในการตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหาท าการตรวจสอบคุณภาพ
ของเนื้อหาท้ังด้านล าดับเนื้อหา และการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาท่ีพัฒนาขึ้น เช่น เนื้อหา
ถูกต้อง มีคุณค่าส าหรับการเรียนรู้ และทันสมัย (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล. 2528 : 10-14) มีรายละเอียด
ดังนี้ 

2.7.1.1 การตรวจสอบล าดับเนื้อหา (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ. 2542 : 1-2) 
(1)  การตรวจสอบความต่อเนื่องของเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้เดียวกัน เพื่อดูว่า

ความเหมาะสมต่อเนื่อง และตอบสนองวัตถุประสงค์พฤติกรรมครบถ้วนสมบูรณ์หรือไม่ 
(2)  ตรวจสอบความเช่ือมโยงของเนื้อหาในแต่ละหน่วยเรียน เพื่อดูว่าการเช่ือมโยง 

ของเนื้อหาแต่ละหน่วยเป็นไปตามท่ีวิเคราะห์ได้หรือไม่ 
2.7.1.2 การตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา ภายหลังการตรวจสอบล าดับของเนื้อหา

อย่างถูกต้องแล้ว จะท าการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาของหน่วยการเรียนในบทเรียนท่ี
พัฒนาขึ้น 

2.7.2 คุณภาพด้านการออกแบบ เป็นการตรวจคุณภาพในการออกแบบ และการวาง
แผนการสอนซึ่งจะต้องมีการออกแบบให้เหมาะกับเนื้อหา และกลุ่มเป้าหมาย  

การตรวจสอบคุณภาพด้านการออกแบบการสอนจะต้องพิจารณาดังต่อไปนี้ (ไพโรจน์ ตีรณธ
นากุล. 2528 : 10-14) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.7.2.1 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนก าหนดไว้ชัดเจน 
2.7.2.2 บทเรียนสามารถให้ผลตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
2.7.2.3 การน าเสนอบทเรียนเรียงไว้ถูกต้องชัดเจน 
2.7.2.4 ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้ใช้ตามเป้าหมาย 
2.7.2.5 การใช้ภาพและเสียงเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง 
2.7.2.6 บทเรียนเล้าความสนใจดี 
2.7.2.7 บทเรียมเสริมสร้างความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
2.7.2.8 การตอบสนองกลับจากเครื่องมือมีประสิทธิภาพดี 
2.7.2.9 ผู้เรียนสามารถความเร็วของบทเรียนได้ 
2.7.2.10 บทเรียนสามารถประสานกับประสบการณ์เดิมได้ 

2.7.3 คุณภาพด้านมัลติมีเดีย เป็นการตรวจสอบเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซึ่งถูกน าเข้ามาใช้ใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ ได้แก่ข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดีทัศน์ และเสียง รวมถึงการปฎิ
สัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับผู้เรียน  

การตรวจสอบคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย แบ่งการตรวจออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้  
(ไพโรจน์ ตีรณธนากุล. 2542 : 1-2) 

2.7.3.1 การพิจารณาด้านน าเสนอมัลติมีเดีย ประกอบด้วย องค์ประกอบหน้าจอ พื้นหลัง 
ตัวอักษร ปุ่มต่างๆ เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสียงประกอบ ภาพเคล่ือนไหว และวีดีทัศน์ 

2.7.3.2 การพิจารณาการปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วยการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน การ
ปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรม การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 

2.7.3.3 การพิจารณาโครงสร้างบทเรียน ได้แก่ การเข้าถึงได้ง่าย ความสมบูรณ์ของการ
เช่ือมโยง การเปล่ียนหน้าจอ การออกแบบโปรแกรมสะดวก และการให้โอกาสเลือกเรียนในเนื้อหา
ต่อไป ซึ่งการตรวจสอบดังกล่าวจ าเป็นต้องมีผู้เช่ียวชาญเนื้อหา ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบการสอน 
และผู้เช่ียวชาญด้านมัลติมีเดียในการตรวจสอบและรับรองงาน (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล. 2540 : 141)   

2.7.4 เกณฑ์การพิจารณาเลือกผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพ ในการตรวจสอบ
คุณภาพ จะมีผู้เช่ียวชาญในการผลิตบทเรียนในด้านต่างๆดังท่ีกล่าวมาแล้ว เพื่อตรวจสอบและรับรอง
บทเรียนท่ีสร้างขึ้น เพื่อเป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพและมาตรฐานจริง ซึ่งเกณฑ์ในการพิจารณามีดังนี้ 
(ไพโรจน์ ตีรณธนากุล. 2542 : 1-2) 

2.7.4.1 ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา จะต้องเป็นผู้ท่ี มีความรู้ความสามารถ และเข้าใจใน
เนื้อหาวิชาท่ีจะพัฒนาเป็นอย่างดี ซึ่งควรจะเป็นผู้ท่ีเคยสอนในรายวิชาดังกล่าวมาแล้วไม่น้อยกว่า 3-4 
ครั้ง หรือเป็นผู้เรียบเรียงหลักสูตรวิชานั้น 

2.7.4.2 ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบและวัดผล จะต้องมีความรู้ความช านาญในการสอน 
และมีประสบการณ์ในการออกแบบการสอนรวมท้ังการออกข้อสอบ การวัดและประเมินผล ซึ่งควรจะ
มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 4-5 ปี หรือผู้ท่ีจบการศึกษาทางด้านการออกแบบการสอน 

2.7.4.3 ผู้เช่ียวชาญทางด้านมัลติมีเดีย จะต้องมีความรู้ในการสร้างมัลติมีเดียและมีผลงานใน
การสร้างมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพมาไม่น้อยกว่า 4-5 ครั้ง หรือผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านมัลติมีเดีย และ
เทคโนโลยีการศึกษา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.7.4.4 ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์โปรแกรมเมอร์ จะต้องมีความสามารถในการสร้างและ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้หลายภาษา และมีประสบการณ์ในการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปท่ีจะน ามาใช้
สร้างบทเรียนมาแล้วไม่น้อยกว่า 1-2 เรื่อง 

 
2.8 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 
ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2543: 44) ได้ให้ความหมายการหาประสิทธิภาพชุดการสอนไว้ดังนี้ คือ 

การหาประสิทธิภาพชุดการสอน ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Development Test” (เป็นการ
ตรวจสอบพัฒนาการ เพ่อให้งานด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ หมายถึง การน าชุดการสอนไปทดลอง
ใช้ (Try Out) เพื่อปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้จริง (Trial Run) น าผลท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้ว จึงจะ
ผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก โดยการทดสองใช้ หมายถึง การน าการสอนท่ีผลิตขึ้นเป็นต้นแบบ 
(Prototype) แล้วน าไปทดลองใช้ตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว้ในแต่ละระบบเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพ
ของชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ การทดลองสอนจริง หมายถึง การน าชุดการสอนท่ีได้จาก
การทดลองและปรับปรุงแล้วทุกหน่วยในแต่ละวิชาไปใช้สอนจริงในช้ันเรียนหรือใช้ในสถานการณ์การ
เรียนจริงเป็นเวลา 1 ภาคการศึกษาเป็นอย่างน้อย 

ดังนั้นในการหาประสิทธิภาพชุดการสอนจึงเป็นการน าชุดการสอนท่ีได้ไปทดลองใช้แล้วท า
การปรับปรุงแก้ไขเพื่อน าไปใช้ทดลองจริง แล้วน าผลมาท าการวิเคราะห์ แล้วปรับปรุงเพื่อน าไปใช้งานจริง 

2.8.1 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนท่ีจะช่วยให้นักเรียน เกิดการ

เรียนรู้เป็นระดับท่ีผู้ผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจ ว่าหากชุดการสอนถึงระดับนั้นแล้ว ชุดการสอนก็มี
คุณค่าท่ีจะน าไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก การหาประสิทธิภาพกระท า
โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และ
พฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดประสิทธิภาพเป็น E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
ส่วน E2 เป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

2.8.1.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง เป็นการประเมินผลต่อเนื่องท่ีประกอบด้วย พฤติกรรม
ยิ่งหลายๆพฤติกรรมท่ีเรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ของนักเรียนท่ีสังเกตจากการประกอบ
กิจกรรมกลุ่มหรือผลงานของกลุ่มและรายบุคคล ได้แก่ งานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรมอื่นใดท่ีครู
ก าหนด 

2.8.1.2 ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Terminal Behavior) เป็นการประเมินผลผลลัพธ์ 
(Products) ของนักเรียนโดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบจบบทเรียน ประสิทธิภาพ
ของชุดการสอนจ าก าหนดเป็นเกณฑ์ท่ีครูคาดว่านักเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจโดย
ก าหนดเปอร์เซ็นต์ของผลการสอบของนักเรียนท้ังหมด นั่นคือ E1 : E2 หมายถึงประสิทธิภาพของ
กระบวนการ : ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

สรุป การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนท่ีจะช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในระดับท่ีผู้ผลิตชุดการสอนพึงพอใจ ซึ่งประเมินได้จากพฤติกรรมต่อเนื่องและ
พฤติกรรมสุดท้าย 
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2.8.2  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
เมื่อผลิตชุดการสอนขึ้นเป็นต้นแบบแล้ว น าไปหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนดังท่ี ชัยยงค์ 

พรหมวงศ์ (2543 : 60) เสนอแนะไว้โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
2.8.2.1  ขั้นตอนการหาแบบ 1 : 1 (แบบเด่ียว) เป็นการทดลองกับนักเรียน 1-3 คน โดย

เป็นการทดลองกับนักเรียนเสียก่อนแล้วปรับไปใช้กับนักเรียนปานกลาง และนักเรียนเก่งตามล าดับ 
ค านวณหาประสิทธิภาพและปรับปรุงให้ดีขึ้นก่อนน าไปทดลองในขั้นตอนต่อไป ในขั้นนี้ E1 : E2 ควรมี
คะแนนอยู่ประมาณ 60:60 

2.8.2.2  ขัน้ตอนการหาแบบ 1 : 10 (แบบกลุ่ม) เป็นการทดลองกับนักเรียนประมาณ 6-10 
คน โดยจะมีนักเรียนท้ังเก่งและอ่อนคละกันภายในกลุ่ม ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วทากรปรับปรุง 
ในขั้นนี้ E1 : E2 ควรมีประมาณ 70 : 70 

2.8.2.3  ขั้นตอนการหาแบบ 1 : 100 (แบบภาคสนาม) เป็นการทดลองขั้นสุดท้าย โดย
ทดลองกับนักเรียนประมาณ 40-100 คน ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วท าการปรับปรุงผลลัพธ์ท่ี
จะต้องเท่ากับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้กรณีท่ีประสิทธิภาพชุดการสอนท่ีสร้างขึ้นไม่ถึงเกณฑ์ท่ีก าหนดเนื่องจา
สภาพตัวแปรท่ีไม่สามารถควบคุมได้อาจอนุโลมให้ระดับความผิดพลาดได้ไม่ต่ ากว่าท่ีก าหนดไว้
ประมาณ 2.5-5 เปอร์เซ็นต์ หากแตกต่างกันมากครูต้องก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพชุดการสอนใหม่
โดยยึดสภาพความจริงเป็นเกณฑ์ความจ าเป็นท่ีต้องหาประสิทธิภาพ 

2.8.3  ความจ าเป็นในการหาประสิทธิภาพ 
ชุดฝึกอบรมใดๆก็ตาม เมื่อสร้างขึ้นมาแล้วจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องน าไปหาประสิทธิภาพ 

เพื่อเป็นการประกันว่าจะมีคุณภาพจริง ซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2543: 143) ได้ให้เหตุผลถึงความ
จ าเป็นท่ีต้องมีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหรือชุดการสอนท่ีสร้างขึ้น ดังนี้ 

2.8.3.1 เพื่อเป็นการประกันคุณภาพของบทเรียนหรือชุดการสอน ว่าอยู่ในขั้นสูงเหมาะท่ีจะ
ลงทุนผลิตเป็นจ านวนมาก 

2.8.3.2  ช่วยท าให้ผู้น าบทเรียนหรือชุดการสอนไปใช้ เกิดความมั่นใจว่าบทเรียนหรือชุดการ
สอน มีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จริง 

2.8.3.3  ช่วยให้ผู้ผลิตมีความมั่นใจว่าเนื้อหาสาระท่ีบรรจุลงในบทเรียน หรือชุดการสอน
เหมาะสม ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความช านาญสูงขึ้นเป็นการประหยัดแรงงาน เวลา
และงบประมาณ ในการเตรียมต้นแบบ 

เนื่องจากพื้นฐานของบทเรียนมาจากบทเรียนโปรแกรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งหลักการและ
ทฤษฎีของการสร้างบทเรียนท่ีถือความแตกต่างระหว่างบุคคล การมีปฏิสัมพันธ์หรือการมีส่วนร่วม
ของนักเรียนและมีการทราบผลการกระท า รวมถึงการเสริมแรงประสิทธิภาพท่ีวัดออกมาจะพิจารณา
จากเปอร์เซ็นต์การท าแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน แสดงเป็นค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น 80 : 80 , 85 : 85,      
90 : 90 เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงพิจารณาท่ีประสิทธิภาพของกระบวนการ และ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เช่นเดียวการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรมและการหา
ประสิทธิภาพของชุดการสอน 

 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



34 

2.8.4 วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ โดยท่ัวไปใช้วิธีการเดียวกับการค านวณหาประสิทธิภาพของ

ชุดการสอน ซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2543 : 68) ได้แสดงวิธีการในการค านวณโดยใช้สูตรดังนี้ 
 
       

                สูตร     E1 =            x 100   
           
 
               สูตร            E2 =            x 100   

 
   เมื่อ        E1 คือ คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท่ีตอบถูกจากการท าแบบทดสอบ 

                                     ระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ(ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 
              E2 คือ คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท่ีตอบถูกจากการท าแบบทดสอบ  

           หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ(ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
              ∑X คือ คะแนนรวมท่ีตอบถูกของนักเรียนทุกคน ท่ีท าแบบฝึกหัด 
              ∑F คือ คะแนนท่ีตอบถูกของนักเรียน ทุกคนท่ีท าการทดสอบหลังเรียน                
                A คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 N คือ จ านวนนักเรียน 
 
2.8.5 เกณฑ์ยอมรับประสิทธิภาพ 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2543 : 138) ได้กล่าวว่าการหาประสิทธ์ภาพ หมายถึง การน าชุดการ

สอนไปทดลองใช้แล้วน าผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดโดยการ
น าผลลัพธ์จากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนักเรียนท้ังหมดท าให้จากคะแนนการท างานและการ
ประกอบกิจกรรมเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการหรือ E1 และร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนักเรียน
ท้ังหมดท าได้จากคะแนนผลการสอบหลังเรียนเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์หรือ E2 ดังนั้นเกณฑ์ประ
สิทธิของบทเรียนจึงแสดงไว้ในลักษณะ E1 : E2 หมายถึงประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ เช่น 80:80 หมายความว่าในกระบวนการเรียนการสอนนั้นนักเรียนสามารถท า
แบบฝึกหัดได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 และเมื่อเรียนจากบทเรียนแล้วนักเรียนสามารถท าแบบทดสอบ
หลังเรียนได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ซึ่งการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในครั้งนี้  ผู้วิ จัยใช้
วิธีด าเนินการเช่นเดียวกันกับการหาประสิทธิภาพชุดการสอนดังกล่าว 

ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีสร้างขึ้นไม่ถึงเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ เนื่องจากมีตัวแปรท่ี
ควบคุมไม่ได้ เช่น สภาพห้องเรียน ความพร้อมของนักเรียน บทบาท และความช านาญในการใช้ชุด
การสอนของครูเป็นต้น อาจอนุโลมให้มีระดับความผิดพลาดได้ต่ ากว่าท่ีก าหนดไว้ประมาณ 2.5% - 
5% ประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีสร้างขึ้นอาจก าหนดไว้ 3 ระดับ คือ 

2.8.5.1 สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้เกิน 2.5% ขึ้น
ไป 

2.8.5.2 เท่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนเท่ากันเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ไม่เกิน 2.5 % 

∑X 
N 
A 
∑F 
N 
B 
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2.8.5.3 ต่ ากว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนต่ ากว่าเกณฑ์ แต่ไม่ต่ ากว่า 2.5% 
ถือว่ายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได้ 

จากความหมายท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่า กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2543 : 143) ก่อนท่ีจะน าบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพของบทเรียนไป
ใช้ในการสอน ควรจะน าบทเรียนไปทดลองใช้ตามขั้นตอนท่ีก าหนด แล้วปรับปรุงแก้ไขการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อช่วยในการสอน ให้ได้มาตรฐานก่อน  เพื่อจะได้ทราบว่า เทคโนโลยีเสมือน
จริงเพื่อช่วยในการสอนนั้นมีคุณภาพเพียงใด มีส่ิงใดท่ียังบกพร่องอยู่ โดยการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง
เพื่อช่วยในการสอนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจากประชากรท่ีจะใช้จริง 
 
2.9 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
2.9.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พิมพันธ์ เตชะคุปต์ (2544 : 20) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 

(Learning Achievement In Science) หมายถึง ความรู้ความสามารถท่ีนักเรียนได้รับหลังการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์ ซึ่งจะทราบว่ามีปริมาณมากน้อยเพียงใด ก็อาจจะกระท าได้โดยวัดได้จากการสอบ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2542 : 4) ได้ระบุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ในหนังสือประมวลศัพท์
ทางการศึกษาว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จหรือความสามารถในการกระท าใด ๆ 
ท่ีต้องอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัยความรอบรู้ในวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ 

พรรณี  ชูทัย  เจนจิต (2545 : 58) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลท่ีพัฒนาการดีขึ้น อันเกิดจากการเรียนการสอน การฝึกอบรม 
ซึ่งประกอบด้วย ความสามารถทางสมอง ความรู้ ทักษะ ความรู้สึก และค่านิยมต่าง ๆ  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการศึกษาอบรม หรือจากการสอบ การวัดผลสัมฤทธิ์จึงเป็นการ
ตรวจสอบความสามารถหรือระดับความสัมฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment) ของบุคคลว่า
เรียนรู้แล้วเท่าไร มีความสามารถแค่ไหน ซึ่งสามารถวัดได้ 2 แบบ ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาท่ี
สอน คือ 

2.9.1.1 การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือทักษะ
ของนักเรียน โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนแสดงความสามารถดังกล่าวในรูปการกระท าจริงให้ออกเป็นผลงาน 
เช่น วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การช่ าง เป็น ต้น ซึ่ งการวัด ต้องใ ช้ “ข้อสอบภาคปฏิบั ติ ” 
(Performance Test) 

2.9.1.2 การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาความรู้ 
(Content) อันเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียนรวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ 
สามารถวัดได้โดยใช้ “ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์” (ไพศาล หวังพานิช. 2523: 137) 

จากท่ีกล่าวมาแล้วเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
หมายถึง ผลของความสามารถของบุคคลท่ีต้องอาศัยทักษะ ความรอบรู้ ทัศนคติท่ีได้จากการเรียนการ
สอน การฝึกฝน อบรมส่ังสอน ท าให้เกิดความส าเร็จหรือความสามารถในด้านต่าง ๆ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.9.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) โดยยึดกรอบ

แนวคิดของ Bloom’s Taxonomy Revised (Anderson & Krathwohl. 2001: 89) ซึ่งได้จ าแนกไว้เป็น 6 ระดับ 
2.9.2.1 การจ า (Remembering) 
2.9.2.2 การเข้าใจ (Understanding) 
2.9.2.3 การประยุกต์ใช้ (Applying) 
2.9.2.4 การวิเคราะห์ (Analyzing) 
2.9.2.5 การประเมินผล (Evaluating) 
2.9.2.6 การสร้างสรรค์ (Creating) 

การพิจารณาลักษณะของความรู้ (Knowledge Dimension) 
Anderson และ Krathwohl (2001: 89) ได้แบ่งออกเป็น 4 แบบ ได้แก่ 

(1)  ความรู้เกี่ยวกับความเป็นจริง (Factual knowledge) หมายถึง ความรู้ในส่ิงท่ี
เป็นจริงอยู่ เช่น ความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ และความรู้ในส่ิงเฉพาะต่างๆ 

(2)  ความรู้ในเชิงมโนทัศน์ (Conceptual knowledge) หมายถึง ความรู้ท่ีมีความ
ซับซ้อน มีการจัดหมวดหมู่เป็นกลุ่มของความรู้ และโครงสร้างของความรู้ 

(3)  ความรู้ในเชิงวิธีการ (Procedural knowledge) หมายถึง ความรู้ว่าส่ิงนั้นๆ
ท าได้อย่างไร ซึ่งรวมถึงความรู้ท่ีเป็นทักษะ เทคนิค และวิธีการ 

(4)  ความรู้เชิงอภิปริชาญ (Metacognitive knowledge) หมายถึง ความรู้
เกี่ยวกับเรื่องทางปัญญาของนักเรียนเอง คือความรู้ท่ีนักเรียนจะท าความเข้าใจเกี่ยวกับการวางแผน
และการแก้ปัญหา ไปจนถึงการประเมิน 

 

 

 
ภาพที่ 2.6 Bloom’s Taxonomy Revised เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.9.2.1 การจ า (Remembering) เป็นระดับพื้นฐานของการเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการน าเอา
หรือดึงเอาความรู้  การสืบค้น การเตือนความจ า ได้จากความจ าระยะยาวของคนออกมาเพื่อ
ก าหนดการเรียนรู้ ให้พัฒนาต่อไปในระดับท่ีสูงขึ้น ท่ีได้จากความรู้เดิมของคน 

จ า เรียกความรู้ท่ีเกี่ยวข้องจากหน่วยความจ าระยะยาว 
(1)  ตระหนักถึง 
(2)  นึกถึง 

2.9.2.2 การเข้าใจ (Understanding) ระดับถัดมาเป็นกระบวนการสร้างความรู้อย่างมี
ความหมาย จากส่ือ จากการอธิบาย การพูด การเขียน การแยกแยะ การเปรียบเทียบ การจัด
หมวดหมู่ หรือการอธิบาย ท่ีจะน าไปสู่ความเข้าใจในส่ิงท่ีก าลังเรียนรู้ 

เข้าใจ ก าหนดความหมายของส่ิงท่ีเรียนจากการเขียนหรือจากส่ือ 
(1)  การตีความ 
(2)  ยกตัวอย่าง 
(3)  จ าแนก 
(4)  สรุป 
(5)  เปรียบเทียบ 
(6)  อธิบาย 

2.9.2.3 การประยุกต์ใช้ (Applying) กระบวนการในขั้นต่อมา เป็นการน าความรู้ความเข้าใจ
ไปประยุกต์ใช้ หรือน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ ด้วยกระบวนการหรือวิธีการด าเนินการอย่างเป็นขั้นเป็นตอน 

(1)  การด าเนินการ 
(2)  การใช้ประโยชน์ 

2.9.2.4 การวิเคราะห์ (Analyzing) ระดับต่อมาเป็นกระบวนการน าส่วนต่างๆ ของการเรียนรู้ 
มาประกอบเป็นโครงสร้างใหม่ ด้วยการการพิจารณาว่ามีส่วนใด สัมพันธ์กับส่วนอื่นอย่างไร พิจารณา
โครงสร้างโดยรวมของส่ิงท่ีเรียนรู้ แยกแยะวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างผ่านการกระบวนการอย่างเป็นระบบ 

(1)  ความแตกต่าง 
(2)  การจัดรูปแบบ 
(3)  วัตถุประสงค์ 

2.9.2.5 การประเมินผล (Evaluating) ตัดสิน เลือก การตรวจสอบ ส่ิงท่ีได้จากการเรียน สู่
บริบทของตนเอง ท่ีสามารถวัดได้ และตัดสินได้ว่าอะไรถูกหรือผิดบนเงื่อนไขและมาตรฐานท่ีสามารถ
ตรวจสอบได้ บนพื้นฐานของเหตุผลและเกณฑ์ท่ีแน่ชัด 

2.9.2.6 การสร้างสรรค์ (Creating) ในระดับสูงสุดของการเรียนรู้ เพื่อให้ได้องค์ประกอบของ
ส่ิงท่ีเรียนรู้ร่วมกัน ด้วยการสังเคราะห์ เพื่อเช่ือมโยง ให้รูปแบบใหม่ของส่ิงท่ีเรียนรู้หรือโครงสร้างของ
ความรู้ท่ีผ่านการวางแผน และการสร้างหรือการผลิตอย่างเหมาะสม 

(1)  สร้าง 
(2)  การวางแผน 
(3)  การผลิต 
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2.9.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
นักการศึกษาได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพอสรุปได้ดังนี้ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2542 : 9) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนไว้ว่า “เป็นแบบทดสอบท่ีมุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้  หรือความสามารถท่ีเกิดจากการเรียนการ
สอนมากน้อยปานใด” 

วรพจน์  นวลสกุล (2540 : 25) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบท่ีใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพทางด้านวิทยาศาสตร์ ท่ีเกิดขึ้นในตัวนักเรียน 
หลังจากท่ีนักเรียนศึกษาบทเรียนนั้นจบแล้ว แบบทดสอบท่ีใช้วัดจะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ของ
วิชาวิทยาศาสตร์ 

สมศักด์ิ  สินธุระเวชญ์ (2542 : 34) ได้ให้ความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ว่า
เป็นแบบทดสอบท่ีวัดความรู้ความสามารถด้านต่าง ๆ เมื่อได้รับประสบการณ์เฉพาะอย่างไปแล้ว  ซึ่ง
จะเป็นการวัดความสามารถทางวิชาการต่าง ๆ โดยมุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้หรือมีทักษะใน   วิชานั้น
มากน้อยเพียงใด 

ชาตรี  เกิดธรรม (2542 : 16) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ว่า หมายถึง 
แบบทดสอบท่ีใช้วัดปริมาณความรู้ ความสามารถ ทักษะเกี่ยวกับด้านวิชาการ ท่ีได้เรียนรู้มาในอดีตว่า
รับรู้ไว้ได้มากน้อยเพียงไร โดยท่ัวไปแล้วมักใช้วัดหลังจากท ากิจกรรมเรียบร้อยแล้วเพื่อประเมินการ
เรียนการสอนว่าได้ผลอย่างไร     

จากท่ีกล่าวมาแล้วเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียน ผู้วิ จัยสรุปได้ว่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ความเข้าใจจากการ
เรียนรู้ ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการของนักเรียนท่ีได้รับจากการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชานั้น ๆ   

2.9.4 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 
ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2532 : 47) ได้สรุปลักษณะของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ที่ดีไว้ ดังนี้ 
2.9.4.1. ความเท่ียงตรง (Validity) เป็นลักษณะท่ีส าคัญท่ีสุดท่ีท าให้เครื่องมือวัดผลนั้น มี

คุณภาพ เพราะเป็นการแสดงให้เห็นว่า เครื่องมือวัดนั้นสามารถวัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ นั่นคือวัดได้
ตรงและครบถ้วนตามเนื้อหาท่ีต้องการวัด วัดได้ตรงตามจุดประสงค์ วัดได้ตรงตามสภาพความเป็นจริง 
และวัดแล้วสามารถน าผลการวัดไปพยากรณ์หรือคาดคะเนอนาคตได้ 

2.9.4.2. มีความเช่ือมั่นสูง (Reliability) เครื่องมือวัดผลท่ีดีวัดส่ิงเดียวกันหลาย ๆ ครั้ง ผลท่ี
ได้จากการวัดจะเหมือนกันหรือแตกต่างกันน้อยมาก 

2.9.4.3. มีความเป็นปรนัย (Objectivity) เครื่องมือท่ีมีความเป็นปรนัยจะมีความชัดเจนใน
ตัวเอง เช่น ข้อสอบท่ีมีความเป็นปรนัย จะมีความชัดเจนอยู่ 3 ประการ คือ ค าถามชัดเจนอ่านแล้ว
เข้าใจตรงกัน ค าตอบแน่นอน ใครตรวจก็ให้คะแนนตรงกัน และประการสุดท้ายคือ แปลความหมาย
คะแนนได้ตรงกัน 

2.9.4.4. มีความยากง่ายพอเหมาะ (Difficulty) ไม่ยากเกินไปและไม่ง่ายเกินไป ข้อสอบข้อ
ใดท่ีมีคนตอบถูกมากแสดงว่าง่าย ข้อท่ีมีคนตอบถูกน้อยแสดงว่ายาก ค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) 
มีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1.00 ข้อสอบท่ีดีมีค่า p อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งเป็นข้อสอบท่ีค่อนข้าง
ยาก ปานกลางและค่อนข้างง่าย 
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2.9.4.5. มีอ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง สามารถแบ่งแยกคนออกเป็นประเภท
ต่าง ๆ ได้ถูกต้อง ข้อสอบท่ีจ าแนกได้ หมายถึง ข้อสอบท่ีคนเก่งตอบถูก คนอ่อนตอบผิด ข้อสอบท่ี
จ าแนกกลับ คนเก่งจะตอบผิดแต่คนอ่อนจะตอบถูก และข้อสอบท่ีจ าแนกไม่ได้ คนเก่งและคนอ่อนจะ
ตอบถูกและผิดพอ ๆ กัน ไม่ค่อยมีความแตกต่างกันมากนัก อ านาจจ าแนกของข้อสอบมีค่า r อยู่
ระหว่าง -1.00 ถึง +1.00 ค่า r เป็นเครื่องหมายลบ หมายความว่า จ าแนกไม่ได้ คนเก่งตอบถูกน้อย
กว่าคนอ่อน r เป็นเครื่องหมายลบ หมายความว่า จ าแนกได้ คนก่งตอบถูกมากกว่าคนอ่อน ข้อสอบท่ี
มีค่า r ใกล้ศูนย์ (r = -0.19 ถึง +0.19) เป็นข้อสอบท่ีจ าแนกไม่ได้ เพราะคนเก่งตอบถูก  พอ ๆ กับคน
อ่อน ข้อสอบท่ีดีควรมีค่า r อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 1.00  

2.9.4.6. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ เครื่องมือท่ีสามารถท าให้ได้ข้อมูลท่ีดีท่ีสุดเช่ือถือ
ได้มากโดยใช้วิธีการท่ีสะดวก รวดเร็ว คล่องตัว แต่เสียเวลาน้อย ลงทุนน้อยและใช้แรงงานน้อย 

2.9.4.7. มีความยุติธรรม (Fair) ไม่เปิดโอกาสให้มีการได้เปรียบเสียเปรียบกันระหว่างผู้ท่ีถูก
วัดด้วยกัน 

2.9.4.8. ใช้ค าถามถามลึก (Searching) ข้อสอบท่ีดีต้องการให้ผู้ตอบใช้ความสามารถในการ
คิดค้นก่อนท่ีจะตอบ 

2.9.4.9. ใช้ค าถามยั่วยุ (Exemplary) มีลักษณะท่ีท้าทายให้ผู้สอบอยากคิดอยากตอบและ
ท าด้วยความเต็มใจ 

2.9.4.10. ค าถามจ าเพาะเจาะจง (Definite) ไม่ถามวงกว้างเกินไป หรือถามคลุมเครือให้คิด
ได้หลายแง่หลายมุม 

จากท่ีกล่าวมาแล้วเกี่ยวกับลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ท่ีดี ผู้วิจัยสรุปได้ว่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีดีจะต้องมีลักษณะดังนี้ มีความเท่ียงตรง มีความเช่ือมั่นสูง มีความเป็น
ปรนัย มีความยากง่ายพอเหมาะ มีอ านาจจ าแนก มีประสิทธิภาพ มีความยุติธรรม ใช้ค าถามถามลึก 
ใช้ค าถามยั่วยุ และค าถามจ าเพาะเจาะจง  

จากท่ีกล่าวมาแล้วเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เป็นผลการวัดพฤติกรรมด้านความรู้ ความคิด ความสามารถท้ังหลายของนักเรียน คุณลักษณะด้านจิต
พิสัย ความสนใจ ทัศนคติต่อเนื้อหาวิชาท่ีเรียนในโรงเรียนและระบบการเรียน ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ตนเอง และลักษณะบุคลิกภาพ และคุณภาพการสอน การมี ส่วนร่วมในการเรียนการสอนและ การ
เสริมแรงของครู การแก้ไขข้อผิดพลาด และรู้ผลว่าตนเองกระท าได้ถูกต้องหรือไม่ 

 
2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.10.1 งานวิจัยในประเทศ 
นงคราญ ศรีสะอาด (2556: 116) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ การสร้างสภาพแวดล้อมทางการ

จากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 
1) สร้างและหาคุณภาพของสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 2) หา
ประสิทธิภาพของสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 3) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 4) เพื่อ
ศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจาก
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เทคโนโลยีเสมือนจริง 5) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียน
จากเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียน ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ปี
การศึกษา 2556 โรงเรียนวัดล านาว ซึ่งได้จากการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีการจับฉลาก จ านวน 1 ห้อง
ห้องเรียน 30 คน ผลการศึกษาพบว่า 1) สภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง มี
คุณภาพท้ังด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (X =4.48, S.D. = 0.13) และคุณภาพด้านส่ือการน าเสนออยู่ใน
ระดับดี (X =4.47, S.D. = 0.09) 2) สภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง มี
ประสิทธิภาพ 82.17/81.23 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนผ่านสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ท่ีสร้ างขึ้นมีคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 4) ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ท่ีสร้างขึ้น
มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 5) ความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงอยู่ในระดับมาก 
สรุปได้ว่าการสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้กระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีสร้างขึ้นสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้  

ปิยะภรณ์  นวลเจริญ (2556: 90) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาชุดการเรียนรู้ร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้เทคนิคช่วยจ า เพื่อส่งเสริมการอ่าน เรื่องมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง 2) ศึกษาคุณภาพของการออกแบบชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือน
จริง 3) ศึกษาประสิทธิภาพของชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 4) ศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน 5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การวิเคราะห์เชิง
ปริมาณ สถิติท่ีใช้คือค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐาน และค่า T-test Dependent 
ผลการวิจัยพบว่า 1) พัฒนาชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้แยกบทเรียนแต่ละ
มาตราตัวสะกดท้ังหมด 8 บท 2) ศึกษาคุณภาพของการออกแบบชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับดี 3) ผลศึกษาประสิทธิภาพของชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง มีค่า E1 : E2 คือ 88.67 : 80.46 เป็นไปตามผลการวิจัยท่ีคาดหวังไว้ คือมากกว่าหรือ
เท่ากับ 80/80 4) ผลศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน มีผลสัมฤทธ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05  5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนมีค่าเฉล่ียอยู่
ในระดับมากท่ีสุด สรุปว่า  การพัฒนาชุดการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้เทคนิคช่วยจ า 
เพื่อส่งเสริมการอ่าน เรื่องมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีสร้างขึ้นมีคุณภาพ
และสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 

สถาพร อยู่สมบูรณ์ (2556 : 120) ได้ท าการวิจัยเรื่องการออกแบบส่ือสารสอนปฏิสัมพันธ์
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ในสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัส เพื่อลดภาระทางปัญหาของ
นักเรียน ผลการวิจัย พบว่า ส่ือการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนแบบยูบิคิวตัส เพื่อลดภาระทางปัญหาของนักเรียน ประกอบด้วย 3 ระบบย่อย คือ 1) 
ระบบส่ือการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ 2) ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 3) ระบบการเรียนการสอนผ่าน
สภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัส 2. ส่ือการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนใน
สภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัส เพื่อลดภาระทางปัญหาของนักเรียน อยู่ในระดับมาก 3. 
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กิจกรรมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัสเพื่อลดภาระทางปัญญาของนักเรียนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มาก 

สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2554: 110) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเสมือนจริง
เพื่อใช้ในการสอนเรื่อง พยัญชนะไทย ผลการวิจัยพบว่าเมื่อน าระบบไปใช้งานจริงพบว่าระบบมีความ
น่าสนใจช่วยดึงดูดให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนพยัญชนะภาษาไทย และอาจารย์ ครูก็ได้มี
วิธีการใหม่ๆในการเรียนการสอนเพิ่มข้ึนผลในการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบท่ีพัฒนาขึ้น อยู่
ในระดับดีมาก ซึ่งมากกว่าสมมุติฐานท่ีต้ังไวท่ีระดับดี โดยมีค่าเฉล่ียของผู้เช่ียวชาญเท่ากับ 4.58 และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ในส่วนของอาจารย์ครูมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56 และค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 

นันทนา สีพรมต่ิง และอัจฉรา แซ่ล้ี (2552:130) อาณาจักรสัตว์เสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี 
AR ท่ีพัฒนาขึ้นมาประกอบด้วย 2 สวน คือ Web Application และสมุด Tag สวนของ Web 
Application จะเป็นส่วนหลัก ในการน าเสนอเนื้อหาซึ่งจะประกอบด้วย ข้อความ เสียงบรรยาย
เนื้อหา  Flash animation และภาพสามมิตินอกจากนี้ยังประกอบด้วย แบบทดสอบ เพื่อให้ผู้ทดสอบ
ความรูของตนเองโดยระบบจะท าการบันทึกข้อมูลการท าแบบทดสอบของนักเรียนไวทุกครั้ง สวนของ
สมุด Tag คือ สมุดท่ีรวบรวมภาพ Tag ของแต่ละบทเรียนไวโดยจัดเป็นหมวดหมูของแต่ละบท เมื่อ
นักเรียนต้องการดูภาพสามมิติบนส่วนของ Web Application นักเรียนสามารถเปิดไปยังบทเรียนท่ี
ต้องการดูภาพสามมิติและเปิดไปยังหน้าตัวอย่างภาพสามมิติของบทจากนั้นเปิดสมุด Tag ไปยังบทท่ี
ตรงกันและวางภาพ Tag ให้ตรงกับพิกัดของกลอง จะปรากฏภาพสามมิติออกมาทางจอภาพซึ่งตรง
กับต าแหน่งของภาพ Tag พอดี 

ณัฐวี อุตกฤษฎ์ และ นวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย (2555:115) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ความเสมือนจริงเพื่อช่วยสอน เรื่อง ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z ผลการวิจัยจากการสอบถามความ
คิดเห็นจาก 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์จ านวน 10 ท่าน และกลุ่มผู้ใช้งานท่ัวไป 30 
ท่านโดยผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพของระบบพบว่า ผู้เช่ียวชาญด้านประเมิน
คุณภาพของระบบอยู่ในระดับดี เนื่องจากสามารถช่วยสอนให้เด็กนักเรียนหัดอ่านภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น 
มีความน่าสนใจดึงดูดต่อการใช้งาน ละสามารถใช้งานบนอินเทอร์เน็ตได้ ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.40 และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 ส่วนกลุ่มผู้ใช้งานท่ัวไปการประเมินคุณภาพระบบอยู่ในระดับดี 
ได้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.81 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.84 สามารถสรุปได้ว่าการใช้เทคโนโลยี
ความเสมือนจริงเพื่อช่วยสอน เรื่อง ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z มีคุณภาพอยู่ในระดับท่ีดี 

ปัญจรัตน์ ทับเปีย (2557: 112) การพัฒนาชุดส่ือประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง 
เรื่องโครงสร้างและการท างานของหัวใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดส่ือประสมแบบโลกเสมือนผสานโลก
จริงควรใช้คู่ประกอบด้วยหนังสือโลกเสมือนผสานโลกจริง ซีดีรอมประกอบหนังสือและคู่มือการใช้ส่ือ
ประสม ประสิทธิภาพของชุดส่ือประสมแบบโลกเสมือนผสานโลกจริงเรื่องโครงสร้างและการท างาน
ของหัวใจ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33 : 81.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80 : 80 2) การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 และ 3) การประเมินความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างทีมีต่อชุดส่ือประสมแบบ
โลกเสมือนผสานโลกจริง พบว่าความสนใจของนักเรียนท่ีมีต่อเนื้อหารูปแบบการน าเสนอและการใช้
งานชุดส่ือประสมมีความคิดเห็นโดยรวมในระดับมากท่ีสุด (X =4.77) 
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2.10.1 งานวิจัยต่างประเทศ 
Juan et. al. (2013: 145) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนรู้ร่างกายภายในมนุษย์

จากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้นักเรียนภาคฤดูร้อนของ The Technical 
University of Valencia โดยศึกษาวิเคราะห์ผลการใช้ระหว่างการแสดงผลจากหน้าจอปกติกับการ
แสดงผลจากเทคโนโลยีเสมือนจริง (HMD) ว่าส่ิงใดมีอิทธิพลต่อประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียน
ผลปรากฎว่าท้ัง 2 แบบมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติและนักเรียนมีความสุขในการ
เรียนรู้ ซึ่งนอกจากใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนรู้ร่างกายในมนุษย์แล้วยังใช้ในการเรียนรู้วิชา
อื่นๆ ได้อีกด้วย 

Hannes Knufmann (2004 : 188) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาเลขาคณิตด้วยเทคโนโลยี
โลก  เสมือนผสานโลกจริง เป็นการพัฒนาส่วนของนักเรียนในการเรียนคณิตศาสตร์และเลขาคณิต 
โดยใช้ Construct3D เป็นเครื่องมือสร้างเรขาคณิตสามมิติท่ีมีไดนามิก ท่ีสามารถน ามาใช้ได้ใน
นักเรียนมัธยมศึกษาและมหาวิทยาลัย ระบบนี้ใช้ AR เพื่อให้เกิดความร่วมมือในการเรียนระหว่างครู
กับนักเรียน  ประโยชน์หลักของการใช้ AR คือ นักเรียนสามารถมองเห็นวัตถุเป็นสามมิติ ซึ่งปัจจุบัน
ยังต้องค านวณและสร้างโดยวิธีด้ังเดิมคือ ด้วยปากกาและกระดาษ การท างานโดยตรงในพื้นท่ีสามมิติ
ท าให้นักเรียนสามารถเข้าใจโจทย์ปัญหาเชิงพื้นท่ีท่ีซับซ้อนและหาพื้นท่ีได้ดีและเร็วขึ้น ผลจากการ
ประเมินจะเห็นว่า Construct3D ใช้งานง่าย ใช้เวลาน้อย กระตุ้นให้นักเรียนมีการกระตือรือร้นในการ
เรียน 

Tanner and Karas (2013 : 165) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการบูรณาการเทคโนโลยีการศึกษาใน
ห้องเรียน : เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจบทเรียนได้อย่างไร กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนฟิทซฮัก (Fitzhugh Elementary school) จ านวน 19 คน อายุ
ต้ังแต่ 11 – 13 โดยแบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่มให้ได้รับเลโก้และคู่มือ โดยกลุ่มแรกได้รับคู่มือแบบมี
ภาพเคล่ือนไหวจากเทคโนโลยี AR ส่วนกลุ่มท่ี 2 ได้รับคู่มือแบบธรรมดา ผลการทดลองสรุปได้ว่า
นักเรียนท่ีได้รับคู่มือโดยใช้เทคโนโลยี AR มีความเข้าใจค าแนะน าในการสร้างหุ่นยนต์ได้แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

Bernd Mayer and Hannes Knufmann (2007:156) ได้ศึกษาเรื่อง การจ าลองการ
ทดลองทางฟิสิกส์ ในโลกเสมือนผสานโลกจริง ได้น า AR มาประยุกต์ใช้กับการศึกษาทางกลศาสตร์ 
เพื่อจ าลองทดลองทางฟิสิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที (Real Time) นักเรียนจะสร้างและ
ศึกษาการทดลองในโลกเสมือนจริง 3 มิติ มีเครื่องมือหลากหลายส าหรับการวิเคราะห์ เรื่องแรง มวล 
และคุณสมบัติอื่นๆของวัตถุ ท้ังก่อน และหลังทดลอง เพื่อส ารวจจุดเด่นของสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
โดยอธิบายการเคล่ือนไหวร่วมกันของวัตถุท่ีมนุษย์รับรู้ในชีวิตประจ าวันด้วยกฎการเคล่ือนท่ีของไอ
แซคนิวตัน คือ แรง ความเร็ว และความเร่ง ซึ่งความรุ้เกี่ยวกับฟิสิกส์เปล่ียนแปลงได้ตลอด แต่หนังสือ
ฟิสิกส์ส่วนมากจะเริ่มต้น  ด้วยบทกลศาสตร์บางครั้งนักเรียนมีปัญหาในการท าความเข้าใจ
แนวความคิดทางกายภาพกลศาสตร์ การสอนแบบด้ังเดิมบางครั้งจะสอนในทางนามธรรมไม่น่าสนใจ 
จึงไม่สร้างแรงจูงใจในการเรียน ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าโลกเสมือนผสานโลกจริง  (AR) มาประยุกต์ใช้จะม า
ให้นักเรียนมีความเข้าใจมากกว่าการทดลองท่ีปฏิบัติทางฟิสิกส์จริง   

จากการศึกษางานวิจัยท้ังในประเทศและต่างประเทศ พบว่าการเรียนการสอนโดยการน า
เทคโนโลยีความเสมือนจริง มาประยุกต์ใช้สามารถอธิบายเนื้อหาได้อย่างเป็นรูปธรรม มีความซับซ้อน 
และสามารถจ าลองเหตุการณ์ สถานท่ี วัตถุ ส่ิงของ และการทดลองในรูปแบบสามมิติ ท่ีมีความ
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ใกล้เคียงกับความจริง เมื่อน ามาใช้ในการศึกษา เทคโนโลยีเสมือนจริงจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหา
ท่ีเป็นนามธรรม ยากต่อการเข้าใจ ดึงดูดความสนใจ กระตุ้นนักเรียนให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
จัดการเรียนรู้มากขึ้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงสร้างบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สาร
และสมบัติของสาร ขึ้น เพื่อใช้เป็น ส่ือในการจัดการเรียนรู้ วิชาวิทยาศาสตร์ เป็นการสร้าง
ประสบการณ์ท่ีต่างออกไป ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เต็มศักยภาพ มีความสุขต่อการเรียนรู้เพื่อ
ผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นและเพื่อให้การจัดการศึกษาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
การด าเนินการวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนแท็บเล็ต เรื่อง 

สารและสมบัติของสาร ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
3.3 วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล  
3.4 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย มีดังนี ้

3.1.1 ประชำกร 
ประชากรในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนเลิศหล้า 

ถนนเกษตร-นวมินทร์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 4 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 30 คน 
เป็นนักเรียนท้ังส้ิน 120 คน โดยแต่ละห้องเรียนมีนักเรียนท่ีมีความสามารถแบบคละกัน 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเลิศหล้า    

ถนนเกษตร-นวมินทร์ ปีการศึกษา 2559 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 30 คน ได้มาโดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยแบ่ง 2 ห้องเรียน ด้วยการเรียนการสอนดังนี้ 

3.1.2.1 ห้องเรียนท่ี 1 เรียนบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
เพื่อหาประสิทธิภาพ 

3.1.2.2 ห้องเรียนท่ี 2 เรียนบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 

ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยดังนี้ ประกอบด้วย  3  ส่วน  คือ 
3.2.1 บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต           
3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.1 บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่ำนแท็บเล็ต           
บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการวิจัยด าเนินการตาม

รูปแบบ ADDIE Model ของ Roderic Sims ( Seels, B. & Glasgow, Z. 1998:176) ประกอบด้วย 
5 ขั้นตอน ดังนี้ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ การวิเคราะห์ข้อมูลและการ
ผู้วิจัยมีการด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

3.2.1.1 ขั้นตอนท่ี 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
3.2.1.1.1 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาสาระตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
3.2.1.1.2 ศึกษาขั้นตอนการผลิตส่ือ และแนวทางสร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต จากเอกสารและต าราท่ีเกี่ยวข้อง 
3.2.1.1.3 ศึกษาและวิเคราะห์ขอบข่ายเนื้อหา เรื่อง สารและสมบัติของสาร ส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-นวมินทร์ 
3.2.1.1.4 ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และจากการ

วิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา สามารถแบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 เรื่อง สถานะของสาร 
ตอนท่ี 2 เรื่อง การจ าแนกสาร 
ตอนท่ี 3 เรื่อง การแยกสาร 

3.2.1.2 ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบ (Design) 
3.2.1.2.1 น าเนื้อหาท่ีได้มาเขียนผังด าเนินงาน (flowchart lesson) และจัดท าเป็นแผนโครง

เรื่อง (storyboard) แล้วเสนอคณะกรรมการท่ีปรึกษาพิจารณาก่อนแล้วจึงน าไปให้ผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหา และด้านส่ือ จ านวน 3 ท่าน ซึ่งพิจารณาคัดเลือกจากผู้มีประสบการณ์วิชาชีพในสาขาท่ี
เกี่ยวข้อง คือ มีความรู้ความสามารถใน เรื่อง เทคโนโลยีทางการศึกษา เป็นอย่างดี มีประสบการณ์ใน
การท างานท่ีเกี่ยวข้องไม่น้อยกว่า 5 ปี โดยให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาตรวจแก้ไขความถูกต้องของเนื้อหา 
ความถูกต้องตามจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้ ความถูกต้องของรูปภาพที่ใช้ตลอดจนความเหมาะสมด้านภาษาท่ี
ใช้กับกลุ่มนักเรียนนอกจากนี้ผู้เช่ียวชาญยังได้พิจารณาตรวจแก้ไขในเรื่องสีของตัวอักษร และข้อความ
ท่ีใช้ในส่ือกับนักเรียนเพื่อสร้างความเข้าใจให้ง่ายและชัดเจนยิ่งขึ้น 

3.2.1.2.2 ก าหนดลักษณะและรูปแบบของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร ดังนี้   

(1)  รูปแบบบทเรียน ก าหนดเนื้อหาท่ีน ามาใช้ในการสร้างบทเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติสาร จ านวน 3 ตอน ก าหนดรายละเอียดในแต่
ละบทเรียน โดยมีเนื้อหา แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ตลอดจนแบบฝึกหัด   

(2)  การน าเสนอเนื้อหา ก าหนดออกเป็น 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
(2.1) ขั้นแนะน าสาระส าคัญ เป็นการบอกสรุปสาระส าคัญของเรื่องท่ีจะ

เรียนรู้ก่อนท่ีจะเริ่มบทเรียนแต่ละบทเรียน เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมให้แก่นักเรียน  
(2.2) ขั้นสอน เป็นการน าเสนอเนื้อหาให้นักเรียนสามารถอ่านข้อความ

รวมท้ังศึกษาตัวอย่างจากภาพประกอบในรูปแบบ 3 มิติ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



46 

(2.3) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการน าเสนอกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับ
เนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ   

(2.4) ขั้นแบบฝึกหัด เป็นการให้นักเรียนได้ท าแบบฝึกหัดในเนื้อหาบทเรียน
เรื่องนั้นๆ เพื่อให้นักเรียนมีโอกาสฝึกตอบค าถามของเนื้อหาส่วนนั้น 

(3)  การให้ข้อมูลย้อนกลับ เป็นการก าหนดรูปแบบการให้ข้อมูลย้อนกลับ  
การโต้ตอบของนักเรียนกับบทเรียน เช่น การตอบค าถาม การท าแบบฝึกหัด โดยมีการเสริมแรง
ควบคู่ไปด้วย 

 (4)  ท าการปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

3.2.1.3 ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนา (Development) 
3.2.1.3.1 น าเรื่องจาก (Story Board) มาด าเนินการสร้างบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือน

จริงผ่านแท็บเล็ตเพื่อเป็นบทเรียนในแต่ละตอน รูปแบบการน าเสนอบทเรียนดังนี้ 
(1)  แสดงค าแนะน าบทเรียน เป็นส่วนท่ีแสดงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และสาระ

การเรียนรู้แต่ละหน่วย ค าแนะน าการใช้บทเรียน ได้แก่ การเข้าสู่บทเรียน เนื้อหา กิจกรรมการเรียน
การสอน และการท าแบบฝึกหัดท้ายบท  

(2)  การแสดงเนื้อหาบทเรียน เป็นส่วนท่ีเนื้อหาบทเรียน เพื่อให้นักเรียนได้รับ
ความรู้โดยแบ่งเป็นกรอบๆ เริ่มจาก วัตถุประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ การแสดงเนื้อหาในแต่
ละส่วน 

3.2.1.3.2 น าต้นร่างบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต ให้อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบเพื่อหาข้อบกพร่องของเนื้อหา ท่ีได้
เขียนด าเนินเรื่องไว้ น าข้อบกพร่องมาแก้ไขให้สมบรูณ์ 

3.2.1.3.3 สร้างบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ตโดยน าบทด าเนินเรื่องท่ีได้รับ
การตรวจและปรับแก้ไขแล้วมาสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งการด าเนินเนื้อหาเป็นไปตามล าดับ การ
เสนอเนื้อหาแบ่งออกเป็นสามหน่วยการเรียน มีแบบฝึกหัดท้ายบทหน่วยการเรียนเพื่อย้ าให้นักเรียน
เกิดความจ า และให้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแต่ละหน่วย นักเรียนต้องเรียน
เนื้อหาท้ัง สามหน่วยการเรียนจนครบ 

3.2.1.3.4 น าบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ตท่ีสร้างเสร็จแล้ว ให้อาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบความถูกต้อง และประเมินความ
เหมาะสม เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบรูณ์ท่ีสุด 

3.2.1.3.5 น าบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เสนออาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ านวน 6 ท่าน 
ตรวจสอบประเมิน เพื่อหาข้อบกพร่อง น ามาปรับปรุงแก้ไขโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหามีจ านวน 3 ท่านดังนี้ 
(1)  อาจารย์ปราศรัย ประสงค์ทรัพย์ ผู้ช่วยผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ  

โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-นวมินทร์ 
(2)  อาจารย์ทองแจ่ม ใจเร็ว หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-นวมินทร์ 
(3)  อาจารย์กิตติยา แสงสว่าง ครูช านาญการ วิชาวิทยาศาสตร์ 

โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-นวมินทร์ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีจ านวน 3  ท่านดังนี้  
(1)  ดร.ไพฑูรย์ ศรีฟ้า อาจารย์ และเลขานุการภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
(2)  อาจารย์ชิตณรงค์ อักษรศรี อาจารย์พิเศษ สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

วิทยาลัยอาชีวอุบลราชธานี 
(3)  อาจารย์เทพฤทธิ์ ไชยจันทร์ อาจารย์ระดับ 4 สาขาออกแบบผลิตภัณฑ์ 

อุตสาหกรรม คณะศิลปกรรมและออกแบบอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชมงคลอีสาน 

3.2.1.4 ขั้นตอนท่ี 4 การน าไปใช้ (Implementation)  
น าบทเรียนท่ีผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้วมาทดลองกับนักเรียน โดยมีขั้นตอนตาม

หลักการของดิคและแครีย์(Dick & Carey.1985 อ้างถึงใน พรเทพ เมืองเมน.2544 : 49) ดังนี้ 
3.2.1.4.1 ทดลองรายบุคคล (One-to-One Evaluation) น าบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือน

จริงผ่านแท็บเล็ตท่ีได้รับการปรับปรุงแล้วไปท าการทดสอบแบบเด่ียว ทดลองใช้กับนักเรียนแบบหนึ่ง
ต่อหนึ่ง โดยคัดเลือกนักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน จ านวน 3 คน เพื่อ
ปรับปรุงแก้ไข 

3.2.1.4.2 ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Evaluation) จากนั้นท าการทดสอบแบบกลุ่ม
ลองใช้ครั้งท่ี 2 กับนักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน จ านวน 6 คน เพื่อ
ปรับปรุงแก้ไข 

3.2.1.5 ขั้นตอนท่ี 5 การประเมินผล (Evaluation) 
หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ท าการตรวจสอบรูปแบบการเรียนการสอน ก่อนน าไปทดลองใช้ กลุ่ม

ตัวอย่าง โดยรูปแบบท่ีผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข และน าไปทดลอง
ใช้ในสถานการณ์จริง เพื่อตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนก่อนน าไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง โดยมีการด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผลโดยมีรายละเอียดดังนี้  

3.2.1.5.1 น าบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ตท่ีได้รับการปรับปรุงแล้วไปท า
การทดสอบแบบเด่ียว ทดลองใช้กับนักเรียนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง โดยคัดเลือกนักเรียนท่ีมีผลการเรียนใน
ระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน จ านวน 3 คน เพื่อปรับปรุงแก้ไข 

3.2.1.5.2 จากนั้นท าการทดสอบแบบกลุ่มลองใช้ครั้งท่ี 2 กับนักเรียนท่ีมีผลการเรียนใน
ระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน จ านวน 6 คน เพื่อปรับปรุงแก้ไข 

3.2.1.5.3 น าผลท่ีไ ด้จากการทดลองกับกลุ่มนักเรียนมาท าการวิ เคราะห์ เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต โดยใช้สูตร E1:E2 เท่ากับ 80:80 
หากผลการค านวณหลังจากการทดลองใช้พบว่ามีค่าไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีต้ังไว้ แสดงว่าการ
จัดการเรียนรู้นี้มีประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้ได้โดยใช้สูตรของ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2543: 138)  

3.2.1.5.4 น าบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ตท่ีมีประสิทธิภาพไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 
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ภำพท่ี 3.1 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 

เริ่ม 

วิเคราะห์บทเรียน, วิเคราะห์หลักสูตร, ก าหนดวัตถุประสงค์ 

ออกแบบบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุงแก้ไข 

พัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 

ผ่าน 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
ด้านการผลิตส่ือตรวจสอบ 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุงแก้ไข 

ผ่าน 

ทดลองกับนักเรียน 3 คน และปรับปรุงแก้ไข 

ทดลองกับนักเรียน 6 คน และปรับปรุงแก้ไข 

น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพ และผลสัมฤทธิ์ 

จบ 

ได้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
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3.2.4 กำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สาร

และสมบัติของสาร ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 
3.2.4.1 ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาเรื่อง สารและสมบัติของสาร 
3.2.4.2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุมเนื้อหาตามหลักสูตร        
3.2.4.3 สร้างแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 

คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน ถ้าไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 ตัวเลือกได้ 0 คะแนน จ านวน 60 ข้อ 
3.2.4.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างเสนออาจารย์ ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ และ อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา ความ
เท่ียงตรงของเนื้อหา หากมีข้อผิดพลาด ผู้วิจัยน ากลับมาแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง 

3.2.4.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างเสนอผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหา
ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาความ
สอดคล้องของค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ สูตรและเกณฑ์การให้คะแนน (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 
2555 : 110) 

สูตร IOC  =                         

เมื่อ      IOC  แทน   ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
R แทน   คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เช่ียวชาญ 

         ∑  แทน   ผลรวม 
      N           แทน   จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

 

3.2.4.6 คัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่า IOC ≥ 0.5 ไปทดลองหาคุณภาพข้อสอบกับนักเรียนท่ีเคย
เรียนวิชานี้มาแล้ว ท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน  

ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่ละ
ข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม ท่ีได้รับการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหา ได้
แบบทดสอบท่ีผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 กับ 1.00 จ านวน 51 ข้อ 

3.2.4.7 น าคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 
 
 
 
 
 
 
 
 

∑R 
N 
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ตำรำงที่ 3.1 เกณฑ์ในการพิจารณาเลือกแบบทดสอบส าหรับค่าความยากง่าย (p)  
                 (พรรณ ีลีกิจวัฒนะ. 2555 : 115) 

ค่ำควำมยำกง่ำย  ระดับควำมยำกง่ำย กำรน ำไปช้ 
ร้อยละ (%) สัดส่วน (p) 

81 – 100 .81 - 1.00 แบบทดสอบท่ีง่ายมาก ไม่ควรใช้ 

61 – 80 .61 - .80 แบบทดสอบท่ีง่าย ใช้ได้ 

40 – 60 .40 - .60 แบบทดสอบท่ีปานกลาง ใช้ได้ดี 

20 – 39 .20 - .39 แบบทดสอบท่ียาก ใช้ได้ 
0 – 19 .00 - .19 แบบทดสอบท่ียากมาก ไม่ควรใช้ 
 
ข้อสอบท่ีคัดเลือกมาใช้ควรเป็นข้อท่ีมีความยากง่ายอยู่ในระดับ ต้ังแต่ 0.20-0.80 ถ้าข้อใดมี

ความยากง่ายนอกเหนือจากเกณฑ์นี้ถือเป็นข้อสอบนั้นเพื่อให้ครอบคลุมส่ิงท่ีต้องการวัด ก็อาจท าได้
โดยการปรับปรุงข้อสอบข้อให้ให้มีความเหมาะสมข้ึน  
 
ตำรำงที่ 3.2 เกณฑ์การหาค่าอ านาจจ าแนก (r) (พรรณ ีลีกิจวัฒนะ. 2555 : 117) 

ค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) ระดับอ ำนำจจ ำแนก กำรน ำไปใช ้

.40 - 1.00 
.30 - .39 
.20 - .29 
.10 - .19 
.01 - .09 

.00 
-1.00 - -.01 

สูงมาก 
สูง 

ปานกลาง 
ต่ า 

ต่ ามาก 
ไม่มี 

กลับทิศทาง 

ใช้ได้ดี 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

ไม่ควรใช้ 
ใช้ไม่ได้ 
ใช้ไม่ได้ 
ใช้ไม่ได้ 

 
ข้อสอบท่ีคัดเลือกมาใช้ควรเป็นข้อท่ีมีอ านาจของข้อสอบ โดยเลือกมาไว้ใช้ต้ังแต่ระดับปาน

กลางขึ้นไปจนถึงระดับสูง และสูงมาก คือ มีค่า r ต้ังแต่ 0.20 ข้ึนไป ข้อท่ีมีอ านาจจ าแนกต่ ากว่านี้ คือ
มีค่า r ต่ ากว่า 0.20 โดยปกติจะไม่น ามาใช้ 

(1)  การค านวณค่าความยากง่าย (Difficulty) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555: 117) 

                                       สูตร    p =   
 

 

 

RH + RL 
2n 
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เมื่อ      p แทน  ค่าความยากง่าย 
      RH แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 

      RL แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
 n แทน  จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งจ านวนเท่ากัน) 
 

(2)  การค านวณค่าอ านวจจ าแนก (Discrimination)(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555: 118) 
 

                                      สูตร       r =   

 

เมื่อ  r แทน  ค่าอ านาจจ าแนก 
      RH แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 

 RL แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
 n แทน  จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งจ านวนเท่ากัน) 

 

3.2.4.8 น าข้อสอบจ านวน 30 ข้อในการทดลองใช้กับนักเรียนท่ีเคยเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
มาแล้ว จ านวน 30 คน เพื่อหาความเช่ือถือได้โดยใช้สูตร KR 20 ของ Kuder Richardson 
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 113 ) 

                         สูตร      rtt =  

 

เมื่อ   rtt แทน  ค่าความเช่ือถือได้ของเครื่องมือวัด 
 k แทน  จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
 ∑ แทน  ผลรวม 
 p แทน  สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 

q แทน  สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
 s2 แทน  ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

 
 
 
 
 
 
 
 

RH - RL 
2n 

k 
k-1 {1- 

∑pq 
S2 } 
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ตำรำงที่ 3.3 เกณฑ์การแปลผลความเช่ือถือได้ (เกียรติสุดา ศรีสุข. 2552 : 163) 

ค่ำควำมเชื่อถือได้ ผลควำมเชื่อถือได้ 

0.00 – 0.20 
0.21 – 0.40 
0.41 – 0.70 
0.71 – 1.00 

ความเช่ือถือได้ต่ ามาก/ไม่มีเลย 
ความเช่ือถือได้มั่นต่ า 

ความเช่ือถือได้ปานกลาง 
ความเช่ือถือได้สูง 

 

ค่าความเช่ือถือได้ของเครื่องมือมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 ยิ่งมีค่าใกล้ 1 ยิ่งมีความเช่ือถือได้สูง 
ซึ่งค่าความเช่ือถือได้ ท่ียอมรับคือ 0.70 ขึ้นไป  

ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) หาค่าอ านาจจ าแนก (r) และความเช่ือถือได้ (rtt) ซึ่งเป็น
แบบทดสอบท่ีออกตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งผลคะแนนสรุปได้ดังตารางท่ี 3.4 

 
ตำรำงที่ 3.4 ผลการวิเคราะห์หาความยากง่าย หาค่าอ านาจจ าแนก และความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ 

รำยกำร 
ระดับควำมยำกง่ำย ค่ำอ ำนำจจ ำแนก 

ควำมเชื่อถือได้ 
ช่วงค่ำ ช่วงค่ำ 

แบบทดสอบ 0.40 – 0.80 0.20 – 0.70 0.80 

 
3.2.4.9 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างขั้นตอน

การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถแสดงได้ดังภาพท่ี 3.2 
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ภำพที่ 3.2  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เริ่ม 

ศึกษาหลักสูตร, วัตถุประสงค์และเนื้อหารายวิชา 

น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างเสนอผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหา 
ตรวจสอบความสอดคล้องค าถามกับจุดประสงค์และแบบทดสอบ ความเท่ียงตรงของเนื้อหา (IOC) 

ผ่าน 

ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 
ไม่ผ่าน 

ตัดท้ิง 

ผ่าน 

น าไปทดลองกับนักเรียนท่ีเรียนเนื้อหามาแล้ว จ านวน 30 คน 

น าไปหาความยาก (p),  ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

ค่าความเช่ือถือได้ (rtt) 

จบ 

ได้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีจะน าไปใช้จริง 

สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.5 กำรสร้ำงแบบประเมินคุณภำพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ผ่ำนแท็บเล็ต 

การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เป็น
แบบประเมินส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินคุณภาพส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง และน ามาแก้ไขข้อบกพร่อง ซึ่งท าการประเมินด้านละ 3 
ท่าน มีข้ันตอนดังนี้ 

3.2.5.1 ก าหนดวัตถุประสงค์และหัวข้อของแบบประเมิน 
3.2.5.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 

ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ในการให้คะแนน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

ระดับความคิดเห็นของบทเรียน  
คะแนน 5 หมายถึง คุณภาพของบทเรียน ดีมาก 
คะแนน 4 หมายถึง คุณภาพของบทเรียน ดี 
คะแนน 3 หมายถึง คุณภาพของบทเรียน ปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง คุณภาพของบทเรียน พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง คุณภาพของบทเรียน ควรปรับปรุง 

3.2.5.3 น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบเพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน า 

3.2.5.4 น าแบบประเมินคุณภาพนี้ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและ ด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย ใช้ท าการประเมินบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่องสารและสมบัติของ
สาร 

3.2.5.5 น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต ท่ี
ประเมินแล้วมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) ซึ่งการวิจัยครั้งนี้คุณภาพต้อง
ได้รับคะแนนประเมินโดยเฉล่ียในระดับดีขึ้นไป (X = 3.50) 

เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ียคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
ค่าเฉล่ีย 4.50-5.00 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดีมาก 
ค่าเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดี 
ค่าเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ พอใช้ 
ค่าเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 
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ภำพท่ี 3.3  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
 
3.3 วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

3.3.1 รูปแบบกำรทดลอง 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยประยุกต์ใช้รูปแบบการทดลองแบบทดสอบก่อน

เรียนและหลังเรียน โดยมีแผนการทดลองดังนี้ 
 

ตำรำงที่ 3.5 รูปแบบการทดลองแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  (พรรณี ลีกิจวัฒนะ.  
               2555 : 159) 

กลุ่มตัวอย่ำง ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
RE T1 X  T2 

 

เริ่ม 

ก าหนดหัวข้อและสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน 
ด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตส่ือ 

เสนอแบบประเมินท่ีสร้างขึ้นให้ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุงแก้ไข 

ได้แบบประเมินเนื้อหาและเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

ผ่าน 

จบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ความหมายของสัญลักษณ์ 
 

  RE    หมายถึง กลุ่มทดลองซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง 

X     หมายถึง การให้ส่ิงทดลอง (การสอนการพัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยี  
                  เสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต) 
T1     หมายถึง การวัดตัวแปรตาม (การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนให้ส่ิงทดลอง) 
T2     หมายถึง การวัดตัวแปรตาม (การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังให้ส่ิงทดลอง) 

 
3.3.2 กำรด ำเนินกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อการพัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 

ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
3.3.2.1 ติดต่อคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบังเพื่อขอหนังสือรับรองการท าวิจัยและประสานงานในการท าวิจัย 
3.3.2.2 ติดต่อรองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-นวมินทร์ เพื่อขอ

อนุญาตและประสานงานในการท าวิจัย และท าการนัดหมายกลุ่มทดลอง  
3.3.2.3 ผู้วิจัยเตรียมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สารและสมบัติของ

สาร ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อใช้ในการทดลอง 
3.3.2.4 ผู้วิจัยเตรียมสถานท่ี แท็บเล็ต สัญญาณอินเทอร์เน็ต และไมโครโฟน 
3.3.2.5 ก าหนดวันท่ีจะท าการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัย ภาคเรียนท่ี 2  

ปีการศึกษา 2559 
3.3.2.6 ผู้วิจัยท าการช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์ของการทดลอง จ านวน 30 

คน แล้วท าแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลา 30 นาที โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับ
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่สลับข้อและตัวเลือกก่อนท่ีจะเริ่มเรียนเนื้อหาในบทเรียนสัปดาห์
ต่อไป   
 
3.4 สถิติท่ีใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

3.4.1 วิเครำะห์หำคุณภำพ 
วิเคราะห์หาคุณภาพของการพัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง 

สารและสมบัติของสาร โดยใช้สถิติค่าเฉล่ีย (X ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) 
3.4.1.1. การหาค่าเฉล่ียกรณีกลุ่มตัวอย่าง (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2556: 137) ใช้สูตร 
 

                                        X   =          

                 
 เมื่อ               X          แทน    ค่าเฉล่ีย 

 ∑X        แทน    ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 
                                 n         แทน    จ านวนข้อมูลท้ังหมด 

∑X 
n 
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3.4.1.2. การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานกรณีกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 
2556: 141) ใช้สูตร 

 

                                       S  =          

      

                เมื่อ            S       แทน   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
                                 ∑       แทน   ผลรวม 
                                 X       แทน   คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
                                 X        แทน   ค่าเฉล่ียของคะแนนในชุดข้อมูล 
                                 n       แทน   จ านวนข้อมูลท้ังหมด 

 

3.4.2 วิเครำะห์หำประสิทธิภำพ 
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนแท็บเล็ต เรื่อง 

สารและสมบัติของสาร โดยใช้สูตรของ E1: E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2543: 490) ค านวณจากสูตร 

 
 
                                 สูตร E1 =            x 100   

 

                                 สูตร  E2 =           x 100   

       

           เมื่อ E1    คือ  คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท่ีตอบถูกจากการท าแบบฝึกหัด 
                              ระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ(ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 

 E2    คือ  คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท่ีตอบถูกจากการท าแบบทดสอบ  
              หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ(ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 

 ∑x    คือ  คะแนนรวมท่ีตอบถูกของนักเรียนทุกคน ท่ีท าแบบฝึกหัด 
 ∑F    คือ  คะแนนท่ีตอบถูกของนักเรียน ทุกคนท่ีท าการทดสอบหลังเรียน                
 A      คือ  คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
 B      คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 N      คือ  จ านวนนักเรียน 

 
 

 

∑X 
N 
A 

∑F 
N 
B 

∑(X - X) 2 
n-1 √ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.4.3 วิเครำะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนท่ีเรียนบทเรียนด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงบนแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร ก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้ t-test for 
Dependent Samples (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2556 : 149) 

                                    

   t =  

 

 

  เมื่อ         t      หมายถึง  ค่าสถิติท่ีใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตเพื่อทราบความมีนัยส าคัญ 
                          D     หมายถึง  ค่าผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
                         ∑D     หมายถึง  ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
                         ∑D2    หมายถึง  ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ยกก าลังสอง 
                          n      หมายถึง  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง หรือจ านวนนักเรียนท้ังหมด 

n∑D2 – (∑D) 2 
n-1 √ 

∑D 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การด าเนินการวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิ จัยเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพ หาประสิทธิภาพ 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  เรื่อง  
สารและสมบัติของสาร  ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรง เรียนเลิศหล้า ถนน
เกษตร-นวมินทร์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 60 คน ได้มาจากการเลือกแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ซึ่งผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ โดยใช้วิธีทาง
สถิติ มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

4.1 ผลประเมินคุณภาพของส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
4.2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  

เรื่อง สารและสมบัติของสาร 
4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและ 

หลังเรียน โดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร 
 

4.1  ผลประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
 

สรุปผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  เรื่อง  
สารและสมบัติของสาร ท้ัง 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซึ่งผ่านการประเมิน
จากผู้ทรงคุณวุฒิด้านละ 3 ท่าน เพื่อให้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  เรื่อง  สาร
และสมบัติของสาร มีคุณภาพก่อนน าไปทดลองใช้ ซึ่งแสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางท่ี 4.1 
 
ตารางที่ 4.1 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตารฐานและระดับคุณภาพของบทเรียน 
                 ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  เรื่อง  สารและสมบัติของสาร 

รายการการประเมิน X  S 
ระดับ

คุณภาพ 
     1. ด้านเนื้อหา 4.61 0.49 ดีมาก 
     2. ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 4.50 0.50 ดีมาก 
     รวมด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 4.55 0.49 ดีมาก 
 

จากตารางท่ี 4.1 สรุปผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 2 ด้านนั้น แสดงให้เห็นว่า 
ค่าเฉล่ียของคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  เรื่อง  สารและสมบัติของ
สาร ในภาพรวมมีคุณภาพในระดับดีมาก (X = 4.55, S = 0.49) เมื่อพิจารณาแต่ละด้านของรายการ
ประเมินพบว่า ในด้านเนื้อหามีคุณภาพดีมาก (X = 4.61, S = 0.49) ในด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียมี
คุณภาพดีมาก (X = 4.50, S = 0.50) 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.2 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพของบทเรียนด้วย 
                เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  เรื่อง  สารและสมบัติของสาร ด้านเนื้อหา  

รายการประเมินด้านเนื้อหา X  S ความหมาย 

  1. เนือ้หาและการน าเสนอ 
     1.1  เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  5.00 0.00 ดีมาก 
     1.2  รูปภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.66 0.57 ดีมาก 
     1.3  การแบ่งเนื้อหาของบทเรียน 4.33 0.57 ดี 
     1.4  ความถูกต้องของเนื้อหาและรูปภาพ 5.00 0.00 ดีมาก 
     1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.66 0.57 ดีมาก 
     1.6  ความน่าสนใจของเนื้อหา 4.33 0.57 ดี 
     1.7  การล าดับเนื้อหา 4.66 0.57 ดีมาก 
     1.8  ความสอดคล้องของเนื้อหาในแต่ละตอน 4.33 0.57 ดี 

รวม 4.62 0.49 ดีมาก 
2. ภาษาที่ใช ้
     2.1 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ 5.00 0.00 ดีมาก 
     2.2 ภาษาท่ีเข้าใจง่าย 4.33 0.57 ดี 
     2.3 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้กับผู้เรียน 4.33 0.57 ดี 
     2.4 ความชัดเจนของภาษาท่ีน าเสนอ 4.66 0.57 ดีมาก 
     2.5 ภาษาท่ีใช้ส่ือความหมาย 4.66 0.57 ดีมาก 

รวม 4.60 0.50 ดีมาก 
3. เวลาเรียน 
     3.1  ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
     3.2  ความเหมาะสมของค าบรรยายกับเวลา 4.66 0.57 ดีมาก 
     3.3  ความเหมาะสมของเวลาเรียนในกาเรียนกับผู้เรียน 4.66 0.57 ดีมาก 

รวม 4.77 0.44 ดีมาก 
4 . แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
    4.1 ความชัดเจนของค าถาม 4.33 0.57 ดี 
    4.2 ความสอดคล้องระหว่างค าถามกับจุดประสงค์ 4.66 0.57 ดีมาก 
    4.3 ความสอดคล้องระหว่างค าถามกับเนื้อหา 4.33 0.57 ดี 
    4.4 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.66 0.57 ดีมาก 
    4.5 แบบทดสอบมีความชัดเจนของค าถาม 4.33 0.57 ดี 
    4.6 บทเรียนสามารถน าไปใช้เรียนได้ 4.33 0.57 ดี 

รวม 4.44 0.51 ดี 
รวมทั้งหมด 4.61 0.49 ดีมาก 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากตารางท่ี 4.2 แสดงให้เห็นว่าค่าเฉล่ียของคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
ผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร ด้านเนื้อหาในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ระดับดีมาก 
(X = 4.61, S = 0.49) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการประเมินพบว่า รายการประเมินท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด
อันดับ 1 คือ เวลาเรียน มีคุณภาพในระดับดีมาก (X = 4.77, S = 0.44) อันดับ 2 คือ เนื้อหาและการ
น าเสนอ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก   (X = 4.62, S = 0.49) อันดับ 3 คือ ภาษาท่ีใช้ มีคุณภาพใน
ระดับดีมาก (X  =4.60, S = 0.50)และอันดับสุดท้าย คือ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มี
คุณภาพในระดับดี   (X = 4.44, S = 0.51)  

 
ตารางที่ 4.3 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพของบทเรียนด้วย 
                 เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  

รายการประเมินด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย X  S ความหมาย 
1. บทน า 
     1.1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.66 0.57 ดี 
     1.2. เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.83 0.37 ดีมาก 
2. สาระการเรียนรู้ 
     2.1. บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 4.66 0.57 ดีมาก 
     2.2. บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 4.66 0.57 ดีมาก 

รวม 4.66 0.47 ดีมาก 
3. การใช้ภาษา  
     3.1  ความถูกต้องของภาพกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
     3.2  การใช้ภาษาถูกต้องส่ือความหมายชัดเจน 4.33 0.57 ดี 

รวม 4.66 0.47 ดีมาก 
4. รูปแบบการน าเสนอ 
     4.1 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆในเนื้อหา 4.33 0.57 ดี 
     4.2 สนองต่อการเรียนรู้ 4.33 0.57 ดี 

รวม 4.33 0.47 ดี 
5. ด้านกราฟิกและการออกแบบ 
     5.1. การออกแบบความสวยงามน่าสนใจ 

4.66 0.57 ดีมาก 

     5.2. รูปภาพประกอบสามารถส่ือความหมาย และมีความ 
           สอดคล้องกับเนื้อหา มีความชัดเจน 

4.33 0.57 ดี 

     5.3. ตัวอักษรท่ีใช้มีความเหมาะสม 4.66 0.57 ดีมาก 
     5.4. เสียงประกอบและเสียงบรรยายมีความเหมาะสม     
           ชัดเจน 

4.33 0.57 ดี 

     5.5. ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอบทเรียน 4.33 0.57 ดี 
รวม 4.46 0.49 ดี 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.3 (ต่อ) 

รายการประเมินด้านด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย X  S ความหมาย 
6. ด้านตัวอักษร (Text) 
     6.1. ขนาดของตัวอักษรท่ีใช้ อ่านง่ายและชัดเจน 4.66 0.57 ดีมาก 
     6.2. รูปแบบตัวอักษรท่ีใช้ สวยงาม 4.33 0.57 ดี 
     6.3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพื้นท่ีใช้ 4.66 0.57 ดีมาก 
     6.4. ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.33 0.57 ดี 

รวม 4.50 0.50 ดี 
7. ด้านภาพนิ่ง (Image) 
     7.1. ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.66 0.57 ดีมาก 
     7.2. สีและความชัดเจนของภาพที่ใช้ 4.33 0.57 ดี 
     7.3. ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการส่ือความหมาย 4.33 0.57 ดี 

รวม 4.44 0.49 ดี 
8. ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
     8.1. ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.66 0.57 ดีมาก 
     8.2. ความชัดเจนของภาพที่ใช้ 4.66 0.57 ดีมาก 
     8.3. ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการส่ือความหมาย 4.33 0.57 ดี 

รวม 4.55 0.49 ดีมาก 
9. ด้านเสียง (Audio) 
    9.1. ระดับความดังของเสียงสม่ าเสมอ 4.33 0.57 ดี 
    9.2. ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช้ 4.33 0.57 ดี 
    9.3. ความชัดเจนของเสียงท่ีอธิบาย 4.66 0.57 ดีมาก 
    9.4. ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา 4.33 0.57 ดี 

รวม 4.44 0.49 ดี 
10. ด้านปฏิสัมพันธ ์(Interactive) 
    10.1. การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 4.66 0.57 ดีมาก 
    10.2. รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.33 0.57 ดี 

รวม 4.50 0.50 ดี 
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ตารางที่ 4.3 (ต่อ) 

รายการประเมินด้านด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย X  S ความหมาย 
11. ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง(Augmented Reality) 
     11.1. ภาพสัญลักษณ์ Marker มีขนาดและต าแหน่งท่ีเหมาะสม 4.66 0.57 ดีมาก 
     11.2.  ต าแหน่งของการแสดงผล เหมาะสม ชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.83 0.37 ดีมาก 
12. ด้านการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality) 
     12.1. การติดต้ังโปรแกรมสะดวก รวดเร็ว 4.33 0.57 ดี 
     12.2. การใช้งานไม่ซับซ้อน 4.33 0.57 ดี 

รวม 4.33 0.47 ดี 
รวมทั้งหมด 4.54 0.49 ดีมาก 

 
จากตารางท่ี 4.3 พบว่าคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง 

สารและสมบัติของสาร  ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X = 4.52, 
S = 0.16) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านท่ีคุณภาพอันดับ 1 คือ บทน า ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X = 4.83, S = 0.37) อันดับ 2 คือ การใช้ภาษา สาระการเรียนรู้ มี
คุณภาพอยู่ระดับดีมาก (X = 4.66, S = 0.47) อันดับ 3 คือ ด้านภาพเคล่ือนไหว มีคุณภาพในระดับดี
มาก (X = 4.55, S = 0.49) อันดับ 4 คือ ด้านตัวอักษร ด้านปฏิสัมพันธ์ มีคุณภาพในระดับดี (X = 
4.50, S = 0.50) อันดับ 5 คือ ด้านกราฟิกและการออกแบบ มีคุณภาพในระดับดี (X = 4.46, S = 
0.49) อันดับ 6 คือ ด้านภาพนิ่ง ด้านเสียง มีคุณภาพในระดับดี (X = 4.44, S = 0.49) อันดับสุดท้าย 
คือ รูปแบบการน าเสนอ ด้านการใช้ส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง มีคุณภาพในระดับดี (X = 4.33, S = 
0.47)  
 
4.2 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต    

เรื่องสารและสมบัติของสาร 
 
 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่องสารและ
สมบัติของสาร โดยใช้สูตร E1/E2 มีรายละเอียดดังนี้ 
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ตารางที่ 4.4 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
                 เรือ่งสารและสมบัติของสาร 

คะแนน 
นักเรียน (n=30) 

เกณฑ์ที่
ก าหนด คะแนน

เต็ม 
คะแนนเฉลี่ย ค่าเฉลี่ยร้อยละ 

 แบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียน (E1) 30 24.43 81.44 80  
 แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 30 24.23 80.78 80 

*เกณฑ์ท่ีก าหนด E1/E2 (80/80) 
 

จากตารางท่ี 4.4 พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
เรื่องสารและสมบัติของสาร ท่ีสร้างขึ้นมีค่าประสิทธิภาพ E1 = 81.44 และ E2 = 80.78  ซึ่งมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 คือ ไม่ต่ ากว่า 80/80 ซึ่งเป็นตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนก่อน 

เรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง 
สารและสมบัติของสาร 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและ

หลังเรียน โดยการทดสอบค่าทางสถิติ t-test แบบ Dependent Sample มีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.5 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
                 โดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่องสารและสมบัติของสาร 

การทดสอบ n X  S t 

ก่อนเรียน 30 14.20 2.67 
-18.41* 

หลังเรียน 30 24.03 1.82 
*มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.5 พบนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
เรื่องสารและสมบัติของสาร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีต้ังไว้ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล ข้อเสนอแนะ 

 
การด าเนินการวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาเพื่อหาคุณภาพและประสิทธิภาพ เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
เรื่อง สารและสมบัติของสาร ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ปีท่ี 6 โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-
นวมินทร์ ซึ่งสามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
(1)  เพื่อพัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติ

ของสาร ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ  

(2)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
โดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่องสารและสมบัติของสาร 

5.1.2 สมมุติฐานการวิจัย 
นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  เรื่อง  สารและสมบัติ

ของสาร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
5.1.3.1 ประชากร 
ประชากรในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนเลิศหล้า 

ถนนเกษตร-นวมินทร์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 4 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 30 คน 
เป็นนักเรียนท้ังส้ิน 120 คน โดยแต่ละห้องเรียนมีนักเรียนท่ีมีความสามารถแบบคละกัน  

5.1.3.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเลิศหล้า    

ถนนเกษตร-นวมินทร์ ปีการศึกษา 2559 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 30 คน ได้มาโดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยแบ่ง 2 ห้องเรียน ด้วยการเรียนการสอนดังนี้ 

(1)  ห้องเรียนท่ี 1 เรียนโดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เพื่อ
หาประสิทธิภาพ 

(2)  ห้องเรียนท่ี 2 เรียนโดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

5.1.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
5.1.4.1 บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร 

จ านวน 3 หน่วยการเรียนได้แก่ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หน่วยการเรียนท่ี 1 เรื่อง สถานะของสาร 
หน่วยการเรียนท่ี 2 เรื่อง การจ าแนกสาร 
หน่วยการเรียนท่ี 3 เรื่อง การแยกสาร 

5.1.4.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สาร
และสมบัติของสาร จ านวน 2 ฉบับ ได้แก่ ฉบับท่ี 1 แบบประเมินด้านเนื้อหา จ านวน 22 ข้อ และ
ฉบับท่ี 2 แบบประเมินด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ านวน 33 ข้อ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ 

5.1.4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้
บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร ดังนี้ 

(1)  แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) เป็นแบบทดสอบเลือกตอบ ชนิด 4 
ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ รวมคะแนนท้ังหมด 30 คะแนน 

(2)  แบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน เป็นแบบทดสอบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก 
จ านวน 3 ฉบับ รวมท้ังหมด 30 ข้อ รวมคะแนนท้ังหมด 30 คะแนน เพื่อเป็นการค านวณหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน (E1) คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหน่วยย่อย ซึ่งค านวณจากค่าเฉล่ียของ
คะแนนท่ีนักเรียนตอบถูกต้อง) แบ่งเป็น หน่วยการเรียนท่ี 1 เรื่อง สถานะของสาร แบบทดสอบ
เลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ คะแนนท้ังหมด 10 คะแนน หน่วยการเรียนท่ี 2 เรื่อง การ
จ าแนกสาร แบบทดสอบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ คะแนนท้ังหมด 10 คะแนน 
หน่วยการเรียนท่ี 3 เรื่อง การแยกสาร แบบทดสอบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 
คะแนนท้ังหมด 10 คะแนน 

(3)  แบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test) เป็นแบบทดสอบเลือกตอบ ชนิด 4 
ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ รวมคะแนนท้ังหมด 30 คะแนน 

5.1.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อการพัฒนาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต ผู้วิจัย

ได้ก าหนดขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
5.1.5.1 ติดต่อคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบังเพื่อขอหนังสือรับรองการท าวิจัยและประสานงานในการท าวิจัย 
5.1.5.2 ติดต่อรองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-นวมินทร์ เพื่อขอ

อนุญาตและประสานงานในการท าวิจัย และท าการนัดหมายกลุ่มทดลอง  
5.1.5.3 ผู้วิจัยเตรียมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สารและสมบัติของสาร 

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อใช้ในการทดลอง 
5.1.5.4 ผู้วิจัยได้น าบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของ

สาร ท่ีผ่านการปรับปรุง น าไปใช้กับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 
จ านวน 60 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน โดย  

กลุ่มท่ี 1 ใช้เวลา 3 สัปดาห์  สัปดาห์แรก ศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนท่ี 1 และท า
แบบทดสอบท้ายหน่วยเรียน สัปดาห์ท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนท่ี 2 และท าแบบทดสอบท้าย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หน่วยเรียน สัปดาหท่ี์ 3 ศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนท่ี 3 และท าแบบทดสอบท้ายหน่วยเรียน เมื่อเรียน
ครบท้ัง 3 หน่วย ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  

กลุ่มท่ี 2 ใช้เวลา 3 สัปดาห์ สัปดาห์แรกท าแบบทดสอบก่อนเรียน แล้วศึกษาเนื้อหาใน
หน่วยการเรียนท่ี 1 สัปดาห์ท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาในหน่วยท่ี 2 และสัปดาห์ท่ี 3 ศึกษาเนื้อหาในหน่วยท่ี 3 เมื่อ
เรียนครบท้ัง 3 หน่วย ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 

5.1.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
น าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่างเรียน 

และแบบทดสอบหลังเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่าน
แท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร โดยใช้สูตร E1/E2 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ด้วยวิธีการทางสถิติ โดยใช้ t-test แบบ Dependent Sample 

5.1.7 สรุปผลการวิจัย 
5.1.7.1. คุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติ

ของสาร โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (X = 4.55, S = 0.49) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านเนื้อหา มี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X = 4.61, S = 0.49) และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มาก (X = 4.50, S = 0.50) 

5.1.7.2. ประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและ
สมบัติของสาร ท่ีสร้างขึ้นมีค่าประสิทธิภาพ E1 เท่ากับ 81.44 และ E2 เท่ากับ 80.78 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็น
ตามเกณฑ์ E1/E2 ไม่ต่ ากว่า 80/80  

5.1.7.3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้บทเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 

5.2.1 คุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เร่ือง สารและสมบัติ
ของสาร 

ผลการหาคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต โดยภาพรวมมี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.55, S = 0.49) ท้ังนี้เนื่องมาจากในการพัฒนาได้ด าเนินงานตาม
ขั้นตอนท่ีวางแผนเอาไว้ โดยเริ่มจากการวิเคราะห์เนื้อหาท่ีควรจะมีในบทเรียน ก าหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา และวิเคราะห์เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกับการใช้จัดการเรียนการสอนใน
สภาพปัจจุบัน เพื่อให้บทเรียนมีความทันสมัย ตอบสนองกับความต้องการของนักเรียนมากท่ีสุด ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของรูปแบบ ADDIE Model ของ Roderic Sims ( Seels, B. & Glasgow, Z. 
1998 : 176)  ได้กล่าวว่า การพัฒนาบทเรียนจะเริ่มต้นจากการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา 
การน าไปใช้ และการประเมินผล ท าให้บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ การ
ให้ผลป้อนกลับ และสอดคล้องกับแนวคิดของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 197) ได้กล่าวว่า 
ก่อนการสร้างบทเรียน ท าการวิเคราะห์เนื้อหา แบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่ วยๆการเรียนรู้ ก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ ก าหนดพฤติกรรมท่ีต้องการวัดของแต่ละหน่วยการเรียนให้สอดคล้องกับ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เนื้อหาในบทเรียน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ นงคราญ ศรีสะอาด (2556: 116) การสร้าง
สภาพแวดล้อมทางการจากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อพัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  

5.2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เร่ือง สารและ
สมบัติของสาร  

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและ
สมบัติของสาร ได้ด าเนินการโดยน าบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน พบว่า 
ประสิทธิภาพของบทเรียนซึ่งวิเคราะห์จากคะแนนการท าแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน และ
คะแนนการท าแบบทดสอบหลังเรียน มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 81.44 /80.76 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไว้คือ 80/80 ท้ังนี้เพราะบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต สามารถเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต ท่ีไหน 
เมื่อไหร่ เรียนซ้ ากี่ครั้งก็ได้ มีการปฏิสัมพันธ์กับส่ือ วัสดุ อุปกรณ์ ส่ิงของหรือข้อมูลต่างๆท่ีเป็นของจริง 
เกิดความเข้าใจอย่างถ่องแท้ ส่งผลให้บทเรียนมีค่าประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ปิยะภรณ์  นวลเจริญ (2556: 90) การพัฒนาชุดการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือน
จริง โดยใช้เทคนิคช่วยจ า เพื่อส่งเสริมการอ่าน เรื่องมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 2 พบว่า ผลศึกษาประสิทธิภาพของชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มีค่า E1 / E2 
คือ 88.67 / 80.46 เป็นไปตามผลการวิจัยท่ีคาดหวังไว้ คือมากกว่าหรือเท่ากับ 80/80  

5.2.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน โดย
ใชบ้ทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เร่ือง สารและสมบัติของสาร 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้
บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร พบว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีต้ังไว้ ท้ังนี้เพราะในการท าแบบทดสอบก่อนเรียน นักเรียนยังไม่มีความรู้ในเนื้อหา จึงท า
แบบทดสอบได้ยังไม่ดี และหลังจากเรียนเนื้อหาด้วยการเรียนแบบปกติ โดยครูครูในช้ันเรียน แล้วท า
แบบทดสอบหลังเรียนซึ่งในขณะนั้นนักเรียนเกิดการเรียนรู้แล้วสามารถท าแบบทดสอบได้มากขึ้นและ
ผลจากการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีผู้วิจัยพันฒนาขึ้นได้มีส่วนกระตุ้นให้
นักเรียนมีความต้ังใจ รวมท้ังการท่ีเรียนได้ทุกท่ีท่ีต้องการ ผ่านแท็บเล็ต เป็นส่ือการเรียนท่ีเข้าถึงได้
ง่าย ประกอบกับการน าเสนอเนื้อหาเป็นรูปแบบการ์ตูน สามารถเลือกดูแต่ละส่วนท่ีต้องการจะศึกษา
ได้ ท าให้กระตุ้นนักเรียนให้อยากเรียนรู้และเมื่อไม่เข้าใจหรือจ าเนื้อหาไม่ได้ก็สามารถย้อนกลับไป
ทบทวนบทเรียนท าให้เกิดความรู้ ความจ า ความเข้าใจ และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในงานอื่นๆได้ 
เมื่อจบการเรียนรู้แล้วมีการทดสอบท้ายหน่วยการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ปรัชญานันท์ นิล
สุข (2555 : 152) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย เป็นการสนับสนุนและ
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยท่ีนักเรียนและครูมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงกัน มีส่วนส าคัญในการสร้างความกระตือรือร้นกับการเรียนการสอน 
ช่วยเสริมสร้างความคิดและความเข้าใจ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย ปัญจรัตน์ ทับเปีย (2557: 112) การ
พัฒนาชุดส่ือประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่องโครงสร้างและการท างานของหัวใจ  การ
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เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 

 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

5.3.1 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
1. นักเรียนจะต้องมีความรู้เบ้ืองตันเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ต เพื่อความเข้าใจในบทเรียน

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างขึ้น 
2. ครูควรช้ีแจงให้นักเรียนเข้าใจถึงหลักการและวิธีการเรี ยน ท้ังนี้เพื่อท่ีจะให้นักเรียน

สามารถเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยตัวเองอย่างมีประสิทธิภาพ 
3. ผู้บริหารควรให้การสนับสนุนเรื่องระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้มีความพร้อมส าหรับการ

เข้าใช้ของนักเรียนจ านวนมากในเวลาเดียวกัน 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต สามารถน าไปใช้กับเนื้อหาวิชาอื่นๆ เพื่อ

ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
2. ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้บทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง

ผ่านแท็บเล็ต โดยใช้ทฤษฎีหรือวิธีการเรียนรู้ที่ต่างกันมาใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ 
3. ควรศึกษาเกี่ยวกับแอพพิเคช่ันท่ีใช้ในการผลิตส่ือว่ามีข้อดีข้อเสียอย่างไร เพื่อง่ายต่อการ

ใช้งานกับผู้สร้างส่ือและผู้ใช้ส่ือ 
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ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  
เร่ือง สารและสมบัติของสาร  

โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-นวมินทร์ 
(ด้านเนือ้หา) 

 
ค าชี้แจง :  1. ผู้วิจัยใครขอความอนุเคราะห์ประเมินคุณภาพของเนื้อหา บทเรียนด้วยเทคโนโลยี 
                  เสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร ในด้านเนื้อหา เพื่อน าข้อมูลไป 
                  วิเคราะห์และสรุปผล 
     2. แบบประเมินนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอนดังนี้ 
 
ตอนที่ 1  แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินความเหมาะสมของเนื้อหา บทเรียนด้วย 
             เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร 

กรุณาท าเครื่องหมาย ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ค่าระดับในการประเมินนี้  
            ก าหนดเกณฑ์คุณภาพเป็น 5 ระดับดังนี้ 
              คุณภาพดีมาก  ให้คะแนน 5 คะแนน 
  คุณภาพดี  ให้คะแนน 4 คะแนน 
  คุณภาพปานกลาง ให้คะแนน 3 คะแนน 
  คุณภาพพอใช้  ให้คะแนน 2 คะแนน 
  ควรปรับปรุง  ให้คะแนน 1 คะแนน 

ตอนที่ 2  ข้อเสนอแนะอื่นๆ  
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                     นายศิรา  ศรีสว่าง 
                                               นักศึกษาสาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีการศึกษา) 
                                                                คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                                                  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตอนที่ 1 ความเหมาะสมของเนื้อหาบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแทบ็เล็ต เร่ือง สาร
และสมบัติของสาร  
 
ค าช้ีแจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
 

 
เร่ืองที่ประเมินด้านเนือ้ 

 

ระดับคุณภาพ  
หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
1. เนื้อหาและการน าเสนอ  
     1.1  เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
     1.2  รูปภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
     1.3  การแบ่งเนื้อหาของบทเรียน 
     1.4  ความถูกต้องของเนื้อหาและรูปภาพ 
     1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 
     1.6  ความน่าสนใจของเนื้อหา 
     1.7  การล าดับเนื้อหา 
     1.8  ความสอดคล้องของเนื้อหาในแต่ละตอน 

      

2. ภาษาที่ใช ้
     2.1 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ 
     2.2 ภาษาท่ีเข้าใจง่าย 
     2.3 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้กับผู้เรียน 
     2.4 ความชัดเจนของภาษาท่ีน าเสนอ 
     2.5 ภาษาท่ีใช้ส่ือความหมาย 

      

3. เวลาเรียน  
     3.1  ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาเรียน 
     3.2  ความเหมาะสมของค าบรรยายกับเวลา 
     3.3  ความเหมาะสมของเวลาเรียนในการเรียน 
           กับผู้เรียน 

      

4. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
     4.1  ความชัดเจนของค าถาม 
     4.2  ความสอดคล้องระหว่างค าถามกับจุดประสงค์ 
     4.3  ความสอดคล้องระหว่างค าถามกับเนื้อหา 
     4.4  แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
     4.5  แบบทดสอบมีความชัดเจนของค าถาม 
     4.6  บทเรียนสามารถน าไปใช้เรียนได้ 

      

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ............................................................ผู้ประเมิน  
                                                                                          
                                                        (..............................................................)  
                                                                             
                                                          .................../...................../................ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  
เร่ือง สารและสมบัติของสาร  

โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-นวมินทร์ 
(ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 

 
ค าชี้แจง :  1. ผู้วิจัยใครขอความอนุเคราะห์ประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีมัลติมีเดียบทเรียน 
                  ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง สารและสมบัติของสาร  
                  ในด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เพื่อน าข้อมูลไปวิเคราะห์และสรุปผล 
     2. แบบประเมินนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอนดังนี้ 
 

ตอนที่ 1  แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินความเหมาะสมของเทคโนโลยี 
             มัลติมีเดียในบทเรียนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนเสริมผ่านแท็บเล็ต 
             เรื่อง สารและสมบัติของสาร 
      กรุณาท าเครื่องหมาย ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ค่าระดับในการประเมินนี้  
            ก าหนดเกณฑ์คุณภาพเป็น 5 ระดับดังนี้ 

     คุณภาพดีมาก  ให้คะแนน 5 คะแนน 
       คุณภาพดี            ให้คะแนน 4 คะแนน 
                   คุณภาพปานกลาง           ให้คะแนน 3 คะแนน 
                   คุณภาพพอใช้  ให้คะแนน 2 คะแนน 
       ควรปรับปรุง            ให้คะแนน 1 คะแนน 
ตอนที่ 2  ข้อเสนอแนะอื่นๆ  

 
 
 
 
 
 
 
                                                                     นายศิรา  ศรีสว่าง 
                                               นักศึกษาสาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีการศึกษา) 
                                                              คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                                                 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตอนที่ 1 ระดับคุณภาพของบทเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต 
           เร่ือง สารและสมบัติของสาร 
 
ค าช้ีแจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการประเมินด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
ระดับความคิดเห็น ข้อคิดเห็น

เพิ่มเติม 5 4 3 2 1 
1. บทน า 
     1.1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 
     1.2. เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

      

2. สาระการเรียนรู้ 
     2.1. บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 
     2.2. บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแต่ละตอนอย่าง 
           เหมาะสม 

      

3. การใช้ภาษา  
     3.1  ความถูกต้องของภาพกับเนื้อหา 
     3.2  การใช้ภาษาถูกต้องส่ือความหมายชัดเจน 

      

4. รูปแบบการน าเสนอ 
     4.1 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆในเนื้อหา 
     4.2 สนองต่อการเรียนรู้ 

      

5. ด้านกราฟิกและการออกแบบ 
     5.1. การออกแบบความสวยงามน่าสนใจ 
     5.2. รูปภาพประกอบสามารถส่ือความหมาย และมีความ 
           สอดคล้องกับเนื้อหา มีความชัดเจน 
     5.3. ตัวอักษรท่ีใช้มีความเหมาะสม 
     5.4. เสียงประกอบและเสียงบรรยายมีความเหมาะสม  
           ชัดเจน 
     5.5. ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอบทเรียน 

      

6. ด้านตัวอักษร (Text) 
     6.1. ขนาดของตัวอักษรท่ีใช้ อ่านง่ายและชัดเจน 
     6.2. รูปแบบตัวอักษรท่ีใช้ สวยงาม 
     6.3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพื้นท่ีใช้ 
     6.4. ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 

      

7. ด้านภาพนิ่ง (Image) 
     7.1. ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 
     7.2. สีและความชัดเจนของภาพที่ใช้ 
     7.3. ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการส่ือความหมาย 

      

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายการประเมินด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
ระดับความคิดเห็น ข้อคิดเห็น

เพิ่มเติม 5 4 3 2 1 
8. ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
     8.1. ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 
     8.2. ความชัดเจนของภาพที่ใช้ 
     8.3. ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการ 
          ส่ือความหมาย 

      

9. ด้านเสียง (Audio) 
    9.1. ระดับความดังของเสียงสม่ าเสมอ 
    9.2. ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช้ 
    9.3. ความชัดเจนของเสียงท่ีอธิบาย 
    9.4. ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา 

      

10. ด้านปฏิสัมพันธ ์(Interactive) 
    10.1. การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 
    10.2. รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นมาตรฐาน 
           เดียวกัน 

      

11. ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง(Augmented 
Reality) 
     11.1. ภาพสัญลักษณ์ Marker มีขนาดและต าแหน่ง 
             ท่ีเหมาะสม 
     11.2. ต าแหน่งของการแสดงผล เหมาะสม ชัดเจน 

      

12. ด้านการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง(Augmented 
Reality) 
     12.1. การติดต้ังโปรแกรมสะดวก รวดเร็ว 
     12.2. การใช้งานไม่ซับซ้อน 

      

 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

   ลงช่ือ............................................................ผู้ประเมิน  

                                                             (..............................................................)  

                                                               .................../...................../................ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค 

แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับแบบทดสอบ 
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  

เร่ือง สารและสมบัติของสาร 
 
 
ค าช้ีแจง :    ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์ประเมินความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาและข้อสอบ  
                บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  
                เรื่อง สารและสมบัติของสาร เพื่อน าข้อมูลไปวิเคราะห์และสรุปผล 
 
วัตถุประสงค์ : เพื่อประเมินหาความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับแบบทดสอบ ของบทเรียน 
                  ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต เรื่อง  
                  สารและสมบัติของสาร 
 
กรุณาท าเครื่องหมาย ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ค่าระดับในการประเมินนี ้
ก าหนดเกณฑ์ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับแบบทดสอบเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
                   ระดับ  -1     หมายถึง    ไม่สอดคล้อง 
                   ระดับ   0     หมายถึง    ไม่แน่ใจ 
                   ระดับ   1     หมายถึง    สอดคล้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                      นายศิรา  ศรีสว่าง 
                                               นักศึกษาสาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีการศึกษา) 
                                                                  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                                                 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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แบบทดสอบบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านแท็บเล็ต  
เรื่อง สารและสมบัติของสาร 

 
แบบทดสอบ 

1. ข้อใดจัดกลุ่มสารไม่ถูกต้อง 
   ก. ของแข็ง  -  น้ าแข็ง      ของเหลว - โยเกิร์ต               แก๊ส  -  ไอน้ า                    
   ข. ของแข็ง – น้ าตาล       ของเหลว  -  น้ ามันพืช           แก๊ส  -  อากาศ 
   ค. ของแข็ง  -  นมสด       ของเหลว - สีน้ า                   แก๊ส  -  ออกซิเจน              
   ง. ของแข็ง  -  ขนมปัง      ของเหลว – ซอสมะเขือเทศ     แก๊ส  -  ลมในลูกโป่ง 
  

2. สารที่อยู่ในสถานะของแข็งและของเหลว มีสมบัติบางประการท่ีเหมือนกัน คืออะไร 
  ก.  เป็นของไหล       ข.  มีรูปร่างคงท่ี 
  ค.  มีปริมาตรคงท่ี     ง.  ผิวหน้าอยู่ในแนวราบ 
  

3. เหตุใดลูกปิงปองบุบเมื่อน าไปต้มในน้ าเดือดจึงกลับสู่สภาพเดิม 
   ก. การขยายตัวของของแข็ง  
   ข. การขยายตัวของของเหลว 
   ค. การขยายตัวของของแข็งและของเหลว  
   ง. การขยายตัวของก๊าซ 
   

4. ข้อใดไม่ถูกต้อง 
  ก. เมฆหมอกเป็นน้ าท่ีอยู่ในสถานะของเหลว 
  ข. ปริมาตรของไอน้ าคงท่ี 
  ค. รูปร่างของไอน้ าไม่คงท่ี 
  ง. ไอน้ ามีสมบัติฟุ้งกระจาย 
  

5. ข้อใดไม่ใช่สมบัติของของเหลว 
      1.  สามารถบีบอัดให้มีปริมาตรลดลงได้ง่าย 
      2.  สามารถไหลจากท่ีต่ าไปยังท่ีสูง 
      3.  มีรูปร่างของเหลวปริมาตรคงท่ี ไม่แน่นอน เปล่ียนแปลงไปตามภาชนะ ท่ีบรรจุ 
      4.  มีความหนาแน่นมากกว่าของแข็ง 
          ก. ข้อ   1  และ  2            ข. ข้อ   1  และ  3 
          ค. ข้อ   1    2  และ  3       ง. ข้อ   1   2 และ  4 
      
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบ 

6. จากข้อมูลท่ีให้เป็นสมบัติของสารในข้อใด 
     -  มีน้ าหนักและต้องการท่ีอยู่ 
     -  มีรูปร่างไม่คงท่ี  เปล่ียนแปลงได้ตามภาชนะท่ีบรรจุ 
     -  มีปริมาตรไม่คงท่ี 
       ก. เนย                     ข. นมข้นหวาน 
       ค. ปรอท                  ง. ฮีเลียม 
  

7. เราสามารถตรวจสอบความเป็นกรด – เบส ของสารเคมีได้โดยการใช้ส่ิงใด 
      ก.  เทอร์มอมิเตอร์         ข.  ไฮกรอมิเตอร์  
      ค.  อินดิเคเตอร์            ง.  บารอมิเตอร์ 
  

8. ถ้าจัดเหล็ก น้ าเช่ือม และสารละลากรดซัลฟิวริกให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน จะต้องใช้อะไรเป็นเกณฑ์
ในการพิจารณา 
     ก.  การน าไฟฟ้า 
     ข.  การละลาย 
     ค.  การเป็นสารเนื้อเดียวกัน 
     ง.   สมบัติการเป็นกรดเบส 
  

9. ข้อใดจัดเป็นสารเนื้อเดียวประเภทสารประกอบ 
     ก.  แก็สออกซิเจน              ข.  น้ า 
     ค.  น้ าเกลือ                     ง.  ทองเหลือง 
  

10. สารที่เมื่อทดสอบกับ อินดิเคเตอร์แล้วไม่ท าให้ อินดิเคเตอร์เปล่ียนสี คือสารในข้อใด 
     ก. น้ าเกลือ                      ข. น้ าปูนใส 
     ค. น้ ามะนาว                    ง. น้ ายาล้างจาน 
  

11. เมื่อใช้เนื้อสารเป็นเกณฑ์ในการจ าแนกสารน้ าโคลนจัดอยู่ในข้อใด 
     ก. สารเนื้อเดียว             ข. สารเนื้อผสม 
     ค. สารเกิดตามธรรมชาติ   ง. สารสังเคราะห์ 
    เฉลย ตอบข้อ ข. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบ 

12. ข้อใดจัดเป็นสารเนื้อเดียว 
     ก. น้ าโคลน                      ข. คอนกรีต 
     ค. ดิน                             ง. อากาศ 
  

13. การละลายในข้อใดจะได้สารเนื้อผสม 
     ก. น้ าตาล + น้ า            ข. เกลือ + น้ า 
     ค. ทราย + น้ า              ง. น้ าโซดา + อากาศบริสุทธิ์ 
      

14. สารชนิดใดเปล่ียนสีกระดาษลิตมัสจากแดงเป็นน้ าเงิน 
     ก. น้ าส้มค้ัน 
     ข. น้ าอัดลม 
     ค. น้ ามะนาว 
     ง. น้ าละลายผงซักฟอก 
       

15. สารละลายท่ีมีฤทธิ์เป็นกรด มีค่า pH เท่าไร 
     ก. ต่ ากว่า 7                ข. สูงกว่า 7  
     ค. ต่ ากว่า 10              ง. สูงกว่า 10  
  

16. ข้อใดมีการระเหยได้เร็วที่สุด 
      ก. น้ า 
      ข. น้ ามัน 
      ค. น้ ายาล้างเล็บ 
      ง. น้ าหมึก 
  

17. ข้อใดควรแยกสารโดยการร่อน 
      ก. แยกเกลือออกจากน้ าเกลือ 
      ข. แยกผงถ่านออกจากน้ า 
      ค. ท าให้เศษดินโคลนนอนก้น 
      ง. แยกเม็ดทรายท่ีมีขนาดต่างกัน 
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แบบทดสอบ 

18. การเปล่ียนแปลงในข้อใดใช้พลังงานความร้อนน้อยท่ีสุด 
      ก. การระเหย 
      ข. การระเหิด 
      ค. การละลาย 
      ง. การหลอมเหลว 
  

19. การแยกแร่ตามล าธารใช้วิธีใด 
      ก. การร่อน 
      ข. การกล่ัน 
      ค. การกรอง 
      ง. การระเหยแห้ง 
  

20. วิธีการใดเหมาะสมท่ีจะใช้แยกสารที่เป็นของแข็งผสมอยู่ในของเหลว 
      ก. การร่อน 
      ข. การระเหิด 
      ค. การตกตะกอน 
      ง. ทุกข้อท่ีกล่าว 
  

21. วิธีการใดท่ีเหมาะสมท่ีจะใช้แยกสารท่ี เป็นของแข็ง ท่ีผสมในของเหลวท่ีมี ลักษณะ
เป็นสารแขวนลอย 
      ก. การกรอง 
      ข. การร่อน 
      ค. การตกตะกอน 
      ง. การระเหิดแห้ง 
  

22. จงบอกความแตกต่างของน้ าท่ีผ่านการกรองและการกล่ัน 
     ก. น้ าจากการกรองจะได้ปริมาณมากกว่าน้ าท่ีได้จากการกล่ัน 
     ข. น้ าท่ีได้จากการกล่ันจะสะอาดมากกว่าน้ าท่ีได้จากการกรอง 
     ค. น้ าท่ีได้จากการกรองจะใสกว่าน้ าท่ีได้จากการกล่ัน 
     ง. น้ าท่ีได้จากการกล่ันไม่มีรสเค็มเหมือนน้ าท่ีได้จากการกรอง 
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23. ในการแยกสารด้วยวิธีการระเหิดของพิมเสน และเกลือแกงท่ีปนกันอยู่ อยากทราบว่า  
     สารใดจะระเหิดกลายเป็นไอ 
      ก. พิมเสน 
      ข. เกลือแกง 
      ค. ระเหิดพร้อมกัน 
      ง. เลือกใช้วิธีแยกสารผิด 
  

24. สมศรีน าใบเตยมาขย ากับน้ าสะอาดเพื่อจะน าสีเขียวของใบเตยไปท าขนมเปียกปูน การแยกสี
ใบเตยต้องแยกด้วยวิธีการตามข้อใด 
      ก. การกล่ัน  
      ข. การกรอง 
      ค. การระเหย 
      ง. การตกตะกอน 
      

25. ถ้าต้องการให้ตะกอนดินในน้ าคลองอยู่ท่ีก้นภาชนะเร็วขึ้นต้องใส่สารข้อใดลงในน้ า 
        ก. ลูกเหม็น 
        ข. สารส้ม 
        ค. การบูร 
        ง. แป้งมัน 
  

26. การจัดเรียงวัสดุในเครื่องกรองให้ถูกต้องท าได้อย่างไร   
     ก. ทรายละเอยีด  ทรายหยาบ  ถ่าน กรวดละเอียด  กรวดหยาบ  ส าลี 
     ข. กรวดละเอียด  กรวดหยาบ  ทรายหยาบ  ทรายละเอียด  ส าลี  ถ่าน 
     ค. กรวดหยาบ  กรวดละเอียด  ทรายหยาบ  ทรายละเอียด  ถ่าน  ส าลี 
     ง. ทรายหยาบ  ทรายละเอียด  ถ่าน กรวดหยาบ  กรวดละเอียด  ส าลี 
      

27. สารละลายสีฟ้าเข้มของจุนสีอิ่มตัวที่อุณหภูมิสูง  เมื่อปล่อยท้ิงไว้ให้เย็น จะเกิดส่ิงใด 
      ก. การตกผลึก  
      ข. การระเหยแห้ง 
      ค. การตกตะกอน 
      ง. การระเหิด 
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28. ของผสมในข้อใดต่อไปนี้ใช้วิธีแยกสารด้วยวิธีเดียวกัน 
        ก. สาคูถั่วด า   แป้งท าขนม 
        ข. ทรายก่อสร้าง   แป้งท าขนม 
        ค. พิมเสนกับพริกไทยป่น  น้ าอบ 
        ง. น้ าเกลือ   ทรายกับผงตะไบเหล็ก 
      

29. หากเราต้องการแยกพริกป่นออกจากเกลือควรใช้วิธีการใด     
   ก. น าพริกและเกลือมากรองโดยใช้กระดาษกรอง 
   ข. น าพริกและเกลือมาละลายน้ าและระเหยแห้ง 
   ค. น าพริกและเกลือมาละลายในน้ าแล้วทิ้งให้ตกตะกอน 
   ง. น าพริกและเกลือมาละลายในน้ าแล้วกรองเอาพริกออก 
     

30. มีของผสมคลุกเคล้าอยู่ในถ้วยกระเบ้ืองในหนึ่งใบ ประกอบด้วยน้ าตาลทรายและผงถ่าน วิธีการ
ในข้อใดเป็นขั้นตอนในการแยกสาร เพื่อให้ได้สารแต่ละชนิดท่ีบริสุทธิ์ 
      ก. การละลาย   การกรอง   การะเหยแห้ง 
      ข. การหยิบออก การะเหิด  การละลาย 
      ค. การร่อน   การตกตะกอน   การละลาย 
      ง. การกรอง   การละลาย   การกล่ัน 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
ระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 
ตารางที่ ค.1 แสดงการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 
                 เชิงพฤติกรรม (IOC) จ านวน 60 ข้อ 
ข้อ
ท่ี 

ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
x  IOC 

ความหมาย 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่3 

1 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
2 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
3 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
4 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
5 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
6* 1 -1 1 1 0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
7 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
8 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
9 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
10 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
11 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
12 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
13* 1 -1 1 1 0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
14 1 0 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
15 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
16 1 0 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
17 1 0 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
18 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
19 1 0 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
20* 1 -1 1 1 0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
21 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
22 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
23 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
24 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
25 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
26 1 -1 1 1 0.33 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
27 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ค.1 (ต่อ) 
ข้อ
ท่ี 

ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
x  IOC ความหมาย 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่3 
28 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
29 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
30 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
31 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
32 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
33* 1 -1 1 1 0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
34 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
35 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
36 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
37 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
38 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
39 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
40 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
41 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
42 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
43 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
44 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
45 1 1 1 3 1.00 ตรงตาวัตถุประสงค์ 
46 1 0 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
47 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
48 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
49* 1 -1 1 1 0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
50 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
51 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
52* 1 -1 1 1 0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
53 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
54 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
55 1 0 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
56* 1 1 -1 1 0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ค.1 (ต่อ) 
ข้อ
ท่ี 

ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
x  IOC ความหมาย 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่3 
57 1 0 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
58 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
59* 1 0 0 1 0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
60 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 

จากตารางท่ี ค.2 แสดงผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่ละข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม ท่ีได้รับการตรวจสอบจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหา จากจ านวนแบบทดสอบ 60 ข้อ ได้แบบทดสอบท่ีผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
คือ มีค่าต้ังแต่ 0.5 ข้ึนไป จ านวน 51 ข้อ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (r) 
 
ตารางที่ ค.2 แสดงการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบท่ี   

ผ่านการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องมาแล้วจ านวน 51 ข้อ น าไปทดสอบกับ 
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 ท่ีเคยเรียนวิชานี้มาแล้ว จ านวน 30 คน 

 
ข้อที่ 

 
p 

แปลความหมาย 
ความยากง่าย (p) 

 
r 

แปลความหมาย 
อ านาจจ าแนก (r) 

 
ประเมิน 

1 0.6 ยากง่ายพอดี 1.2 สูง ผ่านเกณฑ์ 
2* 1 ง่ายเกินไป 2 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
3 0.7 ค่อนข้างง่าย 1.4 สูง ผ่านเกณฑ์ 
4* 1 ง่ายเกินไป 2 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
5* 0.9 ง่ายเกินไป 1.8 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
6* 0.9 ง่ายเกินไป 1.8 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
7 0.65 ค่อนข้างง่าย 1.3 สูง ผ่านเกณฑ์ 
8* 0.8 ง่ายเกินไป 1.6 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
9* 1 ง่ายเกินไป 2 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
10* 0.95 ง่ายเกินไป 1.9 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
11* 0.85 ง่ายเกินไป 1.7 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
12* 1 ง่ายเกินไป 2 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
13 0.65 ค่อนข้างง่าย 1.3 สูง ผ่านเกณฑ์ 
14* 0.9 ง่ายเกินไป 1.8 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
15 0.70 ค่อนข้างง่าย 1.4 สูง ผ่านเกณฑ์ 
16 0.6 ยากง่ายพอดี 1.2 สูง ผ่านเกณฑ์ 
17 0.7 ค่อนข้างง่าย 1.4 สูง ผ่านเกณฑ์ 
18 0.5 ยากง่ายพอดี 1 สูง ผ่านเกณฑ์ 
19 0.5 ยากง่ายพอดี 1 สูง ผ่านเกณฑ์ 
20 0.5 ยากง่ายพอดี 1 สูง ผ่านเกณฑ์ 
21 0.75 ค่อนข้างง่าย 1.5 สูง ผ่านเกณฑ์ 
22 0.25 ค่อนข้างยาก 0.5 สูง ผ่านเกณฑ์ 
23 0.5 ยากง่ายพอดี 1 สูง ผ่านเกณฑ์ 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ค.2 (ต่อ) 
 
ข้อที่ 

 
p 

แปลความหมาย 
ความยากง่าย (p) 

 
r 

แปลความหมาย 
อ านาจจ าแนก (r) 

 
ประเมิน 

24 0.55 ยากง่ายพอดี 1.1 สูง ผ่านเกณฑ์ 
25 0.75 ค่อนข้างง่าย 1.5 สูง ผ่านเกณฑ์ 
26 0.75 ค่อนข้างง่าย 1.5 สูง ผ่านเกณฑ์ 
27 0.55 ยากง่ายพอดี 1.1 สูง ผ่านเกณฑ์ 
28* 0.1 ยากเกนิไป 0.2 ปานกกลาง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
29 0.65 ค่อนข้างง่าย 1.3 สูง ผ่านเกณฑ์ 
30 0.55 ยากง่ายพอดี 1.1 สูง ผ่านเกณฑ์ 
31 0.6 ยากง่ายพอดี 1.2 สูง ผ่านเกณฑ์ 
32 0.7 ค่อนข้างง่าย 1.4 สูง ผ่านเกณฑ์ 
33 0.75 ค่อนข้างง่าย 1.5 สูง ผ่านเกณฑ์ 
34* 0.95 ง่ายเกินไป 1.9 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
35 0.55 ยากง่ายพอดี 1.1 สูง ผ่านเกณฑ์ 
36 0.75 ค่อนข้างง่าย 1.5 สูง ผ่านเกณฑ์ 
37 0.6 ยากง่ายพอดี 1.2 สูง ผ่านเกณฑ์ 
38 0.65 ค่อนข้างง่าย 1.3 สูง ผ่านเกณฑ์ 
39 0.6 ยากง่ายพอดี 1.2 สูง ผ่านเกณฑ์ 
40 0.6 ยากง่ายพอดี 1.2 สูง ผ่านเกณฑ์ 
41* 0.95 ง่ายเกินไป 1.9 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
42 0.5 ยากง่ายพอดี 1 สูง ผ่านเกณฑ์ 
43 0.65 ค่อนข้างง่าย 1.3 สูง ผ่านเกณฑ์ 
44* 0.3 ค่อนข้างยาก 0.6 ค่อนข้างต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
45 0.55 ยากง่ายพอดี 1.1 สูง ผ่านเกณฑ์ 
46 0.55 ยากง่ายพอดี 1.1 สูง ผ่านเกณฑ์ 
47 0.55 ค่อนข้างง่าย 1.1 สูง ผ่านเกณฑ์ 
48* 0.05 ยากเกินไป 0.1 ค่อนข้างต่ า ไมผ่านเกณฑ์ 
49 0.65 ค่อนข้างง่าย 1.3 สูง ผ่านเกณฑ์ 
50 0.6 ยากง่ายพอดี 1.2 สูง ผ่านเกณฑ์ 
51 0.5 ยากง่ายพอดี 1 สูง ผ่านเกณฑ์ 

 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของ
แบบทดสอบท่ีได้ผ่านเกณฑ์การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มาแล้ว 51 ข้อ โดยน าไป
ทดสอบกับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 ท่ีเคยเรียนวิชานี้มาแล้ว จ านวน 30 คน   แล้วแบ่ง
นักเรียนออกเป็น ได้แบบทดสอบท่ีผ่านการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) มีค่าความยากง่ายอยู่ในเกณฑ์
ท่ีก าหนด คือ 0.20-0.70 และผ่านการวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (r) มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ใน
เกณฑ์ท่ีก าหนด คือ 0.20-1.00 ได้แบบทดสอบผ่านเกณฑ์จ านวน ท้ังหมด 36 ข้อ แต่ผู้วิจัยจะเลือกใช้
ค่าความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.40-0.70 และเลือกใช้ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในช่วง 0.40-1.00 ได้
แบบทดสอบ จ านวน 30 ข้อ 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ง 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ ง.1 คะแนนแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
                ของกลุ่มตัวอย่างท่ี 1  

นักเรียน 
คะแนนแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน (E1) 

คะแนน
แบบทดสอบหลัง

เรียน (E2) 
หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 3 รวม รวม 

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

นักเรียน 
คะแนนแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน (E1) 

คะแนน
แบบทดสอบหลัง

เรียน (E2) 
หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 3 รวม รวม 

คะแนนเต็ม 10 10 10 30 30 
คนท่ี 26 9 8 7 24 22 
คนท่ี 27 10 7 9 26 28 
คนท่ี 28 9 9 9 27 23 
คนท่ี 29 9 8 9 28 24 
คนท่ี 30 10 9 10 29 25 

รวม 733 727 
คะแนนเฉลี่ย 24.43 24.23 

 

ค านวณหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ E1/E2 

 

       จาก           E1 =            x 100                จาก           E2 =           x 100 
 

 

                       E1 =             x 100                               E2 =            x100 

  

       E1 = 81.44                                         E2 = 80.78 

 

 

 

 

 

 

∑F 
N 
B 

∑X 
N 
A 

733 
30 
30 

727 
30 
30 
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ตารางที่ ง.2 คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน ของกลุ่มตัวอย่างท่ี 2 

นักเรียน 
คะแนนก่อนเรียน 

(30 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(30 คะแนน) 
ผลต่างของ
คะแนน (D) 

ผลต่างของ
คะแนนยกก าลัง

สอง (D)2 
คนท่ี 1 13 25 12 144 
คนท่ี 2 16 25 9 81 
คนท่ี 3 18 21 3 9 
คนท่ี 4 14 21 7 49 
คนท่ี 5 10 23 13 169 
คนท่ี 6 10 23 13 169 
คนท่ี 7 11 24 13 169 
คนท่ี 8 17 24 7 49 
คนท่ี 9 16 26 10 100 
คนท่ี 10 17 24 7 49 
คนท่ี 11 11 24 13 169 
คนท่ี 12 13 23 10 100 
คนท่ี 13 11 22 11 121 
คนท่ี 14 14 23 9 81 
คนท่ี 15 12 25 13 169 
คนท่ี 16 13 27 14 196 
คนท่ี 17 12 26 14 196 
คนท่ี 18 14 24 10 100 
คนท่ี 19 19 26 7 49 
คนท่ี 20 16 26 10 100 
คนท่ี 21 11 25 14 196 
คนท่ี 22 14 23 9 81 
คนท่ี 23 12 25 13 169 
คนท่ี 24 16 26 10 100 
คนท่ี 25 19 24 5 25 
คนท่ี 26 16 22 6 36 
คนท่ี 27 16 28 12 144 
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ตารางที่ ง.2 (ต่อ) 

นักเรียน 
คะแนนก่อนเรียน 

(30 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(30 คะแนน) 
ผลต่างของ
คะแนน (D) 

ผลต่างของ
คะแนนยกก าลัง

สอง (D)2 
คนท่ี 28 12 23 11 121 
คนท่ี 29 16 24 8 64 
คนท่ี 30 17 25 8 64 

รวม 426 727 301 3269 

ค่าเฉลี่ย 14.20 24.03  
 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน 

 

               จาก              t =  

 

 

 

                                 t =  

 

 

                                  t = -18.41 

n∑D2 – (∑D) 2 
n-1 √ 

∑D 

 

98070 – 90601 
30-1 √ 

301 
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ภาคผนวก จ 

คู่มือการติดต้ังโปรแกรม การเปิดใช้แอพพิเคช่ัน Aurasma 
ขั้นตอนการน าเข้าMarker และ โมเดล 
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เทคโนโลยีเสมือนจริงหรือเทคโนโลยีความเสมือนจริงในการเรียนรู้   
จากบทบาทของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงดังท่ีได้กล่าวเมื่อน ามาใช้ในการเรียนรู้โดย

อาศัยพัฒนาการของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถน ามาใช้กับการเรียนการสอนแบบ
ปกติแบบเผชิญหน้า ในลักษณะร่วมกันเรียนรู้ในห้องเรียนหรือห้องเรียนระยะไกล นักเรียนจะได้ใช้
กระบวนการคิด การใช้ภาษาพูด ภาษาท่าทาง หรือการส่ือสารอื่นๆ น ามาใช้ในการเรียนรู้ ท้ังนี้
เนื่องจากโลกเสมือนผสานโลกจริง  มีศักยภาพการน าเสนอเนื้อหาท่ีได้เปรียบกว่าการใช้ส่ือแบบเดิม
และเปิดโอกาสให้สามารถใช้การรูปแบบการส่ือสารท่ีหลากหลายและเป็นธรรมชาติมากขึ้น ด้วยการ
เรียนรู้ที่เพิ่มพื้นท่ีการเรียนรู้ทางกายภาพในรูปแบบสามมิติของนักเรียนร่วมกันและสร้างรูปแบบการ
ตอบสนองและปฏิสัมพันธ์ที่แปลกใหม่ร่วมกันได้ (วิวัฒน์ มีสุวรรณ. 2554: 121-127) โดยเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริงมีข้อดีดังนี้ 

1. ลดข้อจ ากัดในเรื่องของรอยต่อระหว่างสภาพแวดล้อมจริงและเสมือนได้ 
2. ความสามารถในการยกระดับความเป็นโลกแห่งความจริงได้                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            
3. ร่วมกันเรียนรู้แบบเผชิญหน้ากันได้ท้ังในห้องเรยีนเดียวกันและได้จากระยะไกล 
4. การแสดงตัวตนของนักเรียนท่ีมีตัวตนได้มากขึ้น 
5. สามารถเปล่ียนแปลงการส่งผ่านสารสนเทศ และการตอบสนองระหว่างโลกแห่งความเป็น

จริงกับโลกเสมือนได้อย่างดี  
ประสบการณ์เรียนรู้ท่ีแท้จริงของมนุษย์นั้นเกิดขึ้นจากการท่ีมนุษย์เราได้ปฏิบัติ ได้ลงมือท า

มากกว่าท่ีจะเรียนด้วยการอ่านหรือการฟังบรรยาย ซึ่งการท่ีมนุษย์ได้มีส่วนร่วม และมีความรู้ต่อการมี
ส่วนร่วม ด้วยการใช้ประสาทสัมผัสของมนุษย์ท้ังหมด ก่อให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้นต่อประสบการณ์
เรียนรู้ของมนุษย์ นั้นจึงเป็นเหตุผลส าคัญท่ีครูหรือครูในปัจจุบันที่จะต้องบุกเบิกการสอนแบบใหม่ๆ ท่ี
ใช้เพื่อดึงดูดนักเรียนในกิจกรรมท่ีมีความหมายกับนักเรียนในหลากหลายระดับ  ซึ่งระดับของความ
ต้องการน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงมาใช้นั้นมีอยู่หลากหลายระดับท่ีครูครูจ าเป็นต้อง
ค านึงถึง ซึ่งต้องค านึงถึงระดับการรับรู้ของนักเรียนในการสัมผัสรับรู้ท้ังท่ีเป็นภาพ เสียง ท่ีแตกต่างกัน 
ระดับคุณภาพของการแสดงผลข้อมูลท่ีเกิดขึ้นไม่ว่าจะเป็นแสง เงา ขนาด ความสูง ความลึกหรืออื่นๆ 
ท่ีเกี่ยวข้องกับวัตถุสามมิติ และการน าเทคโนโลยีอื่นๆ ท่ีมาเกี่ยวข้องโดยเฉพาะระบบปัญญาประดิษฐ์
เพื่อให้นักเรียนได้สร้างความรู้โดยอาศัยระบบอัจฉริยะโต้ตอบได้อย่างมีความหมาย และยังต้อง
ค านึงถึงระดับของเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ท่ีน ามาใช้งานให้
สามารถตอบสนองกับการสัมผัสรับรู้ของนักเรียนท่ีหลากหลาย 

ประโยชน์ของการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้เสมือนจริงในการเรียนการสอน 
นอกจากจะสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนแล้ว ส่ือเสริมการเรียนรู้

เสมือนจริงยังจะสามารถสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายให้กับนักเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
นักเรียนท่ีสนใจด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยีเสมือนจริง พวกเขาอาจเกิด
จินตนาการ น าไปคิดต่อยอด พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยีเสมือนจริง ส าหรับการใช้งานในด้าน
อื่นๆ ต่อไปได้ เนื่องจากในปัจจุบัน ในสาขาอาชีพต่างๆ ได้มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง มาช่วยใน
การท างานมากขึ้น ตัวอย่างเช่น ในอุตสาหกรรมรถยนต์ มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง มาสร้างภาพ
เครื่องยนต์แบบสามมิติส าหรับให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การปฏิบัติงานประกอบรถยนต์ ในด้านการแพทย์ มีการ
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในการสร้างภาพเสมือนสามมิติให้นักศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้เครื่องมือแพทย์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รักษาหรือผ่าตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัสกับผู้ป่วยจริง หรือในทางธุรกิจ มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ในการแสดงภาพสินค้าแบบสามมิติท่ีอยู่ภายในกล่องโดยท่ีไม่ต้องแกะกล่อง  

ดังนั้น การท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ สัมผัส และทดลองใช้ส่ือเสริมการเรียนรู้เสมือนจริง ในช้ันเรียน 
จะท าให้พวกเขาคุ้นเคยกับเทคโนโลยี และมีความพร้อมท่ีเพิ่มพูนทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยี 
ประเภทนี้เมื่อต้องการเรียนในระดับสูงหรือท างานต่อไป (รักษพล ธนานุวงศ์. 2558)[Online]   
 

แนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลยีเทคโนโลยีเสมือนจริงในการศึกษา 
ในอนาคตอันใกล้ การออกแบบและสร้างภาพเสมือนสามมิติแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง จะ

ไม่ได้ถูกจ ากัดเพียงแค่ผู้ท่ีมีความรู้ความช านาญด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ทุกคนจะ
สามารถออกแบบและสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง ขึ้นมาเองได้อย่างง่ายๆ ในเวลาไม่นาน และไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย (แต่ภาพเสมือนสามมิติท่ีได้อาจจะไม่สวยงามเท่ากับภาพท่ีผู้เช่ียวชาญสร้างขึ้น) นอกจากนี้ 
จากงานวิจัยด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง อย่างต่อเนื่อง ท าให้มีผู้ได้เริ่มน าเทคโนโลยีเสมือนจริง มา
สร้างสรรค์นวัตกรรม ตัวอย่างเช่น Google Glass ซึ่งแว่นตาท่ีผนวกเทคโนโลยีเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เข้ากับการมองผ่านเลนส์ ท าให้ผู้สวมแว่นมองเห็นโลกจริงท่ีซ้อนกับโลกเสมือน ช่วยให้ผู้ใส่แว่น
สามารถด าเนินชีวิตได้อย่างสะดวกสบายยิ่งขึ้น ด้ังนั้น ในอนาคตท่ีไม่ไกล การน าส่ือเทคโนโลยีเสมือน
จริง ไปใช้ในการเรียนการสอนในอนาคตจะไม่เพียงเป็นการน าไปสร้างความสนใจเท่านั้น แต่จะ
สามารถเข้าไปมีส่วนในขั้นตอนการส ารวจตรวจสอบ การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

สถานศึกษา นักการศึกษา และครูจะเป็นจุดเริ่มต้นส าคัญในการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมา
ใช้เพื่อให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ท่ีมีความหมายลึกซึ้งมากขึ้นเช่ือมโยงเนื้อหาท่ีได้เรียนรู้กับสถานท่ี
หรือวัตถุท่ีเฉพาะเจาะจงเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีเรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ  โดยผนวกเข้ากับการเรียนรู้
แบบส ารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์ทันสมัยใหม่ท่ีท าให้การเรียนสามารถท่ีจะขยายออกหรือ
ย้ายการเรียนรู้สู่นอกห้องเรียนมากขึ้น ส่งเสริมการเรียนรู้จากรูปแบบเดิมและในบางกรณีเทคโนโลยี
เสมือนจริงสามารถผนวกเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้อื่นๆเข้าไปได้อีกเช่นกัน 

เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการเรียนรู้ 
วิวัฒน์ แก้วสุวรรณ (2554 : 121) กล่าวว่าการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง ( Augmented 

Reality) มาจัดการเรียนรู้เป็นมิติใหม่ทางด้านการศึกษาท าให้นักเรียนมีความสนใจใฝ่รู้ มีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ได้เพิ่มมากขึ้น เกิดการปฏิสัมพันธ์เช่ือมโยงเข้าสู่ห้องเรียน น าเอาประสบการณ์เข้าสู่
สถานการณ์จริงท่ีผสมผสานเข้ากับสถานการณ์เสมือนจริง ได้เรียนรู้สอดคล้องกับความสามารถและ
ความต้องการของตนเอง สามารถสร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง เกิดการเรียนรู้ด้วยสังคม
หรือการร่วมกันเรียนรู้ 

มนุษย์เรียนรู้จากประสาทสัมผัสท้ังห้า โลกเสมือนจริงจึงเป็นการตอบสนองต่อประสาทสัมผัส
ต่อการรับรู้ทางตาและหูด้วยการแสดงผลผ่านจอภาพ และอุปกรณ์สร้างเสียงและรวมถึงความ
หลากหลายของส่วนประกอบหรืออุปกรณ์อื่นๆ ของโลกเสมือนจริง สภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง
ส่วนมากจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับการมองเห็นท้ังด้านบนจอคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์แสดงผลสามมิติซึ่ง
การจ าลองภาพบางอย่างยังสามารถน าเสนอข้อมูลสารสนเทศท่ีหลากหลายตอบสนองต่อระบบ
ประสาทสัมผัสด้วย 

เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถน ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้องใน
การศึกษา ในสาระด้านการศึกษา ให้ข้อมูลสาระด้านการศึกษากับนักเรียนได้ทันที นักเรียนได้สัมผัส
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ประสบการณ์ใหม่ในมิติท่ีเสมือนจริง นักเรียนเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ ครูครูเสริมสร้างความรู้
ของนักเรียนผ่านการสาธิต การสนทนา รูปแบบการเรียนรู้จะปรับเปล่ียนเป็นโลกเสมือนจริงมากขึ้น
ส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจลึกซึ้งในส่ิงท่ีต้องการเรียนรู้ 

สถานศึกษา นักการศึกษา ครู จะเป็นจุดเริ่มต้นส าคัญในการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้
เพื่อให้นักเรียนได้รับและมีประสบการณ์ท่ีมีความหมายลึกมากขึ้น เช่ือมโยงเนื้อหาท่ีได้เรียนรู้กับ
สถานท่ีหรือวัตถุท่ีเฉพาะเจาะจงเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีเรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ โดยการผนวกเข้ากับ
การเรียนรู้แบบส ารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์สมัยใหม่ ท่ีท าให้การเรียนสามารถจะขยาย
ออกหรือย้ายการเรียนรู้ สู่นอกห้องเรียนมากขึ้น ส่งเสริมการเรียนรู้จากรูปแบบเดิมและในบางกรณี
เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถผนวกเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้อื่นๆ เข้าไป เช่น การน ามาใช้เกี่ยวกับ
เกมการศึกษา น ามาใช้กับกิจกรรมส่งเสริมการท างานเป็นทีม และน ามาใช้กับการเรียนรู้แบบท้าทาย 
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การติดต้ังโปรแกรม 

   1. ดาวน์โหลดแอพพิเคช่ัน Aurasma    

       ใน Play Store   หรือ ใน App Store   

 

   2. คลิกท่ีไอคอน    เพื่อติดต้ังแอพพิเคช่ัน คลิก ค าว่า ติดต้ัง หรือ INSTALL 
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การเปิดใช้แอพพิเคช่ัน Aurasma 

  1. คลิกท่ีไอคอน    เพื่อเปิดแอพพิเคช่ัน 

 

         2 คลิกท่ีไอคอน  
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          3. คลิกท่ีไอคอน  

 
            

          4. พิมพ์ค าว่า science26 
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        5. คลิก ค าว่า science26’s Public 

 

         6. คลิก ค าว่า Follow 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



120 

         7. คลิกไอคอน   แล้ว น ากล้องส่องท่ีการ์ด จะปรากฎคลิปบทเรียนขึ้นมา 

   

ข้ันตอนการน าเข้า Marker และโมเดล 
  1. เข้าเวบ https://studio.aurasma.com ล็อคอิน 

          2. คลิกท่ี ค าว่า MY AURAS 

          3. คลิกท่ี ค าว่า + Create New Aura 
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           4. คลิกค าว่า  Click to Upload Trigger Image 

 
  5. ต้ังช่ือ Trigger Image 
  6. คลิกท่ี Browse เพื่อเลือกไฟล์รูปท่ีต้องการน ามาใช้ 
  7. คลิก ค าว่า save 

 

          8. คลิก ค าว่า Next 
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9. คลิกค าว่า Click to Upload Overlay 

 

          10. ต้ังช่ือ Overlay 
  11. คลิกท่ี Browse เพื่อเลือกไฟล์ท่ีต้องการน ามาใช้ 
  12. คลิก ค าว่า save 
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          13. ขยายไฟล์ท่ีน ามาใช้ ตามต้องการและเหมาะสม 

          14. คลิก ค าว่า Add Actions 

 
 
            15. คลิกเลือกค าว่า When overlay is double-tapped 

            16. คลิก ค าว่า Add Actions 

             17. คลิกเลือกค าว่า Full screen with camera active 

             18. คลิก ค าว่า Add Overlay แล้วเลือกไฟล์ทีน ามาใช้ 

             19. คลิก ค าว่า Done 

             20. คลิก ค าว่า save 
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    21. ต้ังช่ือไฟล์ 2 จุด 

             22. คลิก ค าว่า Share 

             23. คลิก ค าว่า save หลังจากนั้นให้คลิกค าว่า Close 

 

 

ขั้นตอนการใช้งาน 
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ชุดการสอน เร่ือง สารและสมบัติของสาร 

ชุดการสอน เรื่อง สารและสมบัติของสาร เป็นชุดการเรียนประกอบวิชา วิทยาศาสตร์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ในระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งภายใต้ชุดการเรียน ได้จัดเตรียมกิจกรรม
การเรียน ส่ือท่ีใช้ประกอบการเรียนของนักเรียน ตลอดจนแบบทดสอบต่างๆ ท่ีใช้ในการประเมินผลไว้
อย่างครบถ้วน ชุดการเรียนชุดนี้ นักเรียนสามารถน าไปศึกษาได้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคล เป็นกลุ่ม 
หรือครูสามารถน าไปใช้ในการสอนได้โดยตรงหรือใช้ในการสอนทบทวนได้ ซึ่งจะเป็นการลดภาระครู 
อีกท้ังยังสามารถช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและบรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้ 

บัตร Marker  

Marker แนะน าหน่วยการเรยีน 

 

 

 

 

Marker หน่วยที่ 1 สถานะของสาร 

 
 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Marker หน่วยที่ 2 การจ าแนกสาร 
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Marker หน่วยที่ 3 การแยกสาร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Marker แบบทดสอบก่อนเรียน และ แบบทดสอบหลังเรยีน 
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ช่ือ-สกุล    นายศิรา   ศรีสว่าง 
วัน-เดือน-ปีเกิด   11 พฤศจิกายน 2526 
สถานท่ีเกิด   อ าเภอเมืองอุบลราชธานี จังหวัดอุบลราชธานี 
สถานท่ีท างานปัจจุบัน  โรงเรียนเลิศหล้า ถนนเกษตร-นวมินทร์ 
ต าแหน่ง    ครูประชาสัมพันธ์ 
ประวัติการศึกษา   ปีการศึกษา 2550 วิทยาศาสตรบัณฑิต วิชาเอกเทคโนโลยี 

อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม)  
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
ปีการศึกษา 2559 ครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 
สาขาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม(เทคโนโลยีทางการศึกษา) 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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