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บทคัดย่อ 
  การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีคุณภาพ ประสิทธิภาพ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก จํานวน 3 กลุ่ม กลุ่มละ 30 
คน รวมทั้งสิ้น จํานวน 90 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
กลุ่มที่ 1 หาประสิทธิภาพของการเรียนรู้ที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มที่ 2 หาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มที่ 3 หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงาน
แอนิเมช่ัน แบบประเมินคุณภาพ และแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งมีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.50-0.77 ค่าอํานาจจําแนก (r) 
ระหว่าง 0.20-0.53 และมีค่าความเช่ือถือได้ (KR-20) เท่ากับ 0.70 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
คือค่าเฉลี่ย (xത) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) และการทดสอบค่าที (t-test for Independent 
Samples) ชนิดสองกลุ่มเป็นอิสระต่อกัน 

 ผลการวิจัยพบว่า เทคโนโลยีเสมือนจริงมีคุณภาพด้านเน้ือหาและคุณภาพด้านเทคนิคผลิต
สื่อโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (xത = 4.65, S = 0.29) โดยคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก (xത 
= 4.85,  S = 0.17) และคุณภาพด้านเทคนิคผลิตสื่ออยู่ในระดับดี (xത = 4.44, S = 0.29) มีค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2  เท่ากับ 90.67/89.83 ซึ่งเป็นตามเกณฑ์ 80/80 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ABSTRACT 
The purposes of this research were 1) to develop augmented reality on 

animation creation with quality and efficiency for Grade 11 Students 2) to compare 
learning achievement of students between the experimental group which were those 
treated with augmented reality on animation creation and students in the control 
group who learned traditionally. The samples of this study were 90 high school 
students obtained by means of Cluster Random Sampling method, were assigned 
into three groups, each of which consisted of 30 students, and the first two groups 
were used for the treatment and efficiency test while the other was set as the 
control group. The research tools were 1) Augmented Reality on Animation Creation 
2) Quality Evaluation Form and 3) The learning achievement test with the score of 
Index of Item Objective Congruence between 0.67-1.00, The Difficulty Index (p) 
between 0.50-0.77, Discrimination (r) between 0.20- 0.53, and Reliability test by 
means of KR-20 at 0.70 The statistics performed in this study were Mean (xത), 
Standard Deviation (S) and t-test for Independent Samples. 

The results showed that the total quality of content and media production 
technique of augmented reality was at very good level (xത = 4.65, S = 0.29) with the 
quality of content at very good level (xത = 4.85, S = 0.17) and the quality of media 
production techniques at good (xത = 4.44, S = 0.29). It also found that the efficiency 
of augmented reality (E1/E2) was 90.67/89.83, which was in align with the criteria of 
80/80. Furthermore, it revealed that the learning achievement of the students 
learning through augmented reality on Animation Creation was significantly higher 
than those of the regularly instructed group at .05 levels. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

 
 

     ยุคที่มีความเจริญทางด้านเทคโนโลยี เป็นยุคแห่งข้อมูลข่าวสารที่สามารถแพร่หลาย
กระจายไปทั่วโลกอย่างรวดเร็ว ซึ่งมีผลต่อวิถีการดําเนินชีวิตของมนุษย์ และการเปลี่ยนแปลงทางด้าน
เศรษฐกิจ สังคม การเมือง วัฒนธรรม ดังน้ันระบบการศึกษาจึงต้องปรับเปลี่ยนให้ทันต่อเหตุการณ์ 
การศึกษาจะต้องหาวิธีการท่ีจะพัฒนาเยาวชน ให้สามารถเรียนรู้และปรับตนเองให้เข้ากับสถานการณ์
โลกยุคใหม่ในศตวรรษท่ี 21 (สุคนธ์ สินธพานนท์. 2558 : 15) ในการพัฒนาการศึกษาไทยสะท้อน
ความแตกต่างในแต่ละสมัยอย่างชัดเจน ซึ่งแบ่งยุคของการศึกษาไทยเป็น 4 ยุคด้วยกัน ปัจจุบันเรา
กําลังอยู่ในยุคที่ 4 (ยุค 4.0) เป็นยุคที่สังคมไทยจะต้องส่งเสริมการผลิตการคิด ผลิตสินค้า และบริการ
ต่างๆ มากขึ้น ไม่ได้เป็นเพียงผู้บริหารหรือผู้บริการอย่างเดียว ทักษะการผลิตและสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ 
จึงจําเป็น เพ่ือก้าวสู่ศตวรรษที่ 21 อย่างที่มีการเปลี่ยนแปลงและแข่งขันสูง การศึกษาไทย 4.0 จึงเป็น
แนวคิดของการศึกษาที่จะส่งเสริมให้เยาวชนรุ่นใหม่ ไม่ใช่เป็นเพียงแค่บริโภคนิยมแต่ต้องก้าวไปสู่
ผลผลิตนิยมด้วย จึงจะเป็นทักษะศตวรรษที่ 21 ที่มีความหมายอย่างแท้จริง (ไพฑูรย์ สินลารัตน์. 
2557 : 155-157) 

     การปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่ 2 (พ.ศ.2552-2561) มีเป้าหมายสําคัญในการพัฒนา
คุณภาพมาตรฐานการศึกษาและการเรียนรู้ของคนไทย เพ่ิมโอกาสทางการศึกษาและการเรียนรู้อย่าง
ทั่วถึงและมีคุณภาพ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการบริหารและการจัดการศึกษา ซึ่ง
เป็นไปตามบทบัญญัติของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) 
พ.ศ.2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 (สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ. 2555 : 8) ได้กําหนดแนว
ทางการจัดการศึกษาไว้ในหมวด 4 มาตรา 22 และมาตรา 24 ได้กล่าวถึงความสําคัญของแนวทางการ
จัดการศึกษาไว้ว่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ซึ่งการจัดกระบวนการศึกษานั้นต้องจัดทําเน้ือหาสาระและ
กิจกรรมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม มีการฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ และ
การประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือแก้ไขปัญหา และจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึก
การปฏิบัติให้ทําได้ คิดเป็น และเกิดการใฝ่รู้ใฝ่เรียนอย่างต่อเน่ือง จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสาน
สาระความรู้ด้านต่างๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน โดยผู้สอนจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการสอน 
และจัดกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา (ฝ่ายวิชาการ สํานักพิมพ์เดอะบุคส์. 
2556 : 11-12) และในหมวด 9 ว่าด้วย เรื่องของการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา จากมาตรา 64 
กล่าวถึงความจําเป็นที่รัฐต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการผลิตและพัฒนาแบบเรียน ตํารา หนังสือ
วิชาการ สื่อสิ่งพิมพ์อ่ืน วัสดุอุปกรณ์ และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา และจากมาตรา 65 และ 66 สรุป
ได้ว่า การพัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิต และผู้ ใ ช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เ พ่ือให้มีความรู้
ความสามารถและทักษะในการผลิต รวมทั้งใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมน้ันมีความสําคัญต่อการพัฒนาสื่อ
นวัตกรรมที่มีคุณภาพ เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ สามารถสร้างขีดความสามารถของ
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ผู้เรียน สําหรับแข่งขันในสังคมแห่งความรู้ ซึ่งการพัฒนาเทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญอย่างมากในด้าน
ต่างๆ โดยเฉพาะการนําเทคโนโลยีไปใช้ในระบบการศึกษา ทําให้การใช้วิธีการเรียนการสอนหรือ
กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมๆ จึงถูกปรับเปลี่ยนให้มีการนําเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาเข้า
มาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนการสอน ดังน้ัน การสร้างและการใช้เทคโนโลยีที่มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพจึงเป็นส่วนสําคัญที่ทําให้เกิดความสนใจและเป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
(วิวัฒน์   มีสุวรรณ์. 2558 : 1)  

     การเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย เป็นการรวมคุณสมบัติของสื่อหลายมิติกับ
คุณลักษณะของอินเทอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บมาออกแบบเป็นเว็บเพ่ือการเรียนการสอน สนับสนุน
และส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายเช่ือมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา 
มีช่ือเรียกหลายลักษณะ เช่น เว็บช่วยสอน เว็บฝึกอบรม อินเทอร์เน็ตช่วยสอน เวิลด์ไวด์เว็บช่วยสอน 
เป็นต้น โดยที่ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมโยงถึงกัน 
มีส่วนสําคัญในการสร้างความกระตือรือร้นกับการเรียนการสอน โดยผู้สอนสามารถให้ความช่วยเหลือ
ผู้เรียนได้ตลอดเวลาในขณะกําลังศึกษา ทั้งยังช่วยเสริมสร้างความคิดและความเข้าใจ ผู้เรียนที่เรียน
ผ่านระบบเครือข่ายสามารถสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมทั้งซักถามข้อข้องใจกับผู้สอนได้โดย
ทันทีทันใด สนับสนุนให้มีการพัฒนาความร่วมมือระหว่างผู้เรียน ความร่วมมือระหว่างกลุ่มผู้เรียน 
ช่วยพัฒนาความคิดความเข้าใจได้ดีกว่าการทํางานคนเดียว ทั้งยังสร้างความสัมพันธ์เป็นทีมโดยการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน เป็นการพัฒนาการแก้ไขปัญหาการเรียนรู้และการยอมรับความ
คิดเห็นของคนอ่ืนมาประกอบเพ่ือหาแนวทางท่ีดีที่สุด ช่วยให้ผู้เรียนสามารถหาข้อมูลได้ด้วยความ
สะดวกและรวดเร็ว ทั้งยังหาข้อมูลได้จากแหล่งข้อมูลทั่วโลกเป็นการสร้างความกระตือรือร้นในการ
ใฝ่หาความรู้ผู้เรียนสามารถได้รับผลย้อนกลับจากทั้งผู้สอนเองหรือแม้กระทั้งจากผู้เรียนคนอ่ืนๆ ได้
ทันทีทันใด เป็นการขยายโอกาสให้กับทุกคนที่สนใจศึกษาโดยไม่จําเป็นจะต้องเดินทางไปเรียนที่ใดที่
หน่ึง ผู้ที่สนใจสามารถเรียนได้ด้วยตนเองในเวลาที่สะดวก เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายของงานร่วมกัน 
(ปรัชญนันท์ นิลสุข. 2555 : 152) 

     การเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันมีหลากหลายรูปแบบ เช่น
สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction : CAI) สื่อการเรียนการสอนที่อยู่บน
ฐานของเทคโนโลยีเว็บ (Web-Based Instruction : WBI) สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบ (E-
Learning) การศึกษาทางไกล เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality Technology) หรือ VR 
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) หรือ AR เป็นต้น ซึ่งการเรียนโดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศจะส่งผลให้มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับผู้สอน เน่ืองจากส่ือเป็นตัวกลางในการ
ถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจทักษะต่าง ๆ จากผู้สอนไปยังนักเรียนได้เป็นอย่างดี เปรียบเสมือนสะพาน
เช่ือมความคิดระหว่างกันและกัน   หากสื่อได้รับการออกแบบพัฒนาอย่างดี ก็จะสามารถสร้างความ
เข้าใจในประเด็นที่ต้องการนําเสนอได้อย่างถูกต้องด้วย การเรียนการสอนที่อยู่บนฐานของเทคโนโลยี
เว็บเป็นการผสมผสานกันผ่านเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจํากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนบน
อินเทอร์เน็ตจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บในการจัดสภาพแวดล้อมที่
ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บน้ี อาจเป็นบางส่วนหรือ
ทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2544 : 87-94) จะเห็นได้ว่าการ
สอนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นรูปแบบหนึ่งของการสอนแบบเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง เป็น
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แนวคิดที่มุ่งเน้นให้ นักเรียนได้มีบทบาท มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากข้ึน นักเรียนจะเกิดการ
เรียนรู้โดยการลงมือกระทํา ปฏิบัติ แก้ปัญหาหรือศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองและสามารถที่จะพัฒนา
ศักยภาพของตนเอง ซึ่งจะเป็นประโยชน์อย่างย่ิงสําหรับการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียน 

      เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) หรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยเพ่ิมศักยภาพ
การเรียนรู้การสื่อสาร และช่วยลดรอยต่อของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือน สําหรับ
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในปัจจุบันและจะต่อเน่ืองไปในอนาคตก็คือ การประยุกต์ใช้กับ
อุปกรณ์ในลักษณะที่เป็นโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือสมาร์ทโฟน (Smart Phone) มากขึ้น เน่ืองจากการ
เปลี่ยนแปลงการติดต่อสื่อสารครั้งใหญ่ ความสามารถในด้านการใช้งานและการเคลื่อนที่เป็นปัจจัย
สําคัญต่อการเปลี่ยนแปลงท่ีกําลังเกิดขึ้น การเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็วของอุปกรณ์เหล่าน้ีทําให้เกิด
ขอบเขตใหม่ของเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ไม่ได้อยู่เฉพาะในเคร่ืองคอมพิวเตอร์เท่าน้ัน (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์. 
2558 : 7) สําหรับเทคโนโลยีเสมือนจริงทางด้านการศึกษาสามารถประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ ทําให้
ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง ผู้เรียนเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ ครูผู้สอน
เสริมสร้างความรู้ของผู้เรียนผ่านการสาธิต การสนทนา ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจในสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ 
ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่มีความหมาย เช่ือมโยงเน้ือหาที่ได้เรียนรู้กับสถานที่หรือวัตถุด้วยภาพ 3 
มิติเสมือนจริงทําให้การเรียนรู้ไม่ได้จํากัดแต่ในห้องเรียนอีกต่อไป จะขยายสู่นอกห้องเรียนมากข้ึน 
(วิวัฒน์ มีสุวรรณ์. 2558 : 5) 

      จากการที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอนในรายวิชาเทคโนโลยีสื่อประสม ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 2 โดยสอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษา ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสื่อประสมน้ัน พบว่าผู้เรียนต้องเรียนทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติไปพร้อมกัน เวลา
เรียนถูกจํากัดแค่ 1 ช่ัวโมง 40 นาที ทําให้ทํากิจกรรมการเรียนการสอนไม่ทัน อีกทั้งระหว่างการเรียน
การสอนผู้เรียนปฏิบัติตามผู้สอนไม่ทัน หรือทําทันแต่จําวิธีการทําไม่ได้ บางคร้ังไม่ได้มาเรียนในช่ัวโมง
น้ัน ก็จะทําให้ผู้เรียนไม่สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งผู้เรียนไม่มีสื่อการเรียนที่นําไป
ทบทวน หรือเรียนรู้เพ่ิมเติมในเรื่องที่ผู้เรียนไม่ทันหรือไม่มาเรียน ดังน้ัน เพ่ือขจัดปัญหาข้อจํากัด
ทางการเรียนของผู้เรียน ด้วยเหตุที่กล่าวมาแล้ว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง
สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพ่ือเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ของผู้เรียนให้มากย่ิงขึ้นและพัฒนาผู้เรียนให้ได้เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 
 

     1.2.1  เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 

 

     1.2.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
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1.3 สมมุติฐานการวิจัย 
  
 

      นักเรียนที่เรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา ปีที่ 5 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
 
 

1.4 กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 

      1.4.1 กรอบแนวคิดในการสร้างและออกแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 
       ผู้วิจัยได้นํากระบวนการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้ขั้นตอนในรูปแบบ ADDIE model ของ Seels, B. & Glasgow, Z 
(1998 : 176) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังน้ี 

             1.4.1.1  การวิเคราะห์เน้ือหา (Analysis) 
             1.4.1.2  การออกแบบบทเรียน (Design) 
             1.4.1.3  การพัฒนาบทเรียน (Development) 
             1.4.1.4  การนําไปใช้ (Implementation) 
             1.4.1.5  การประเมินผล (Evaluation) 
 

     1.4.2 กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
     ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แนวคิดของณัฐกร สงคราม (2557 : 78-125) มาใช้เป็นกรอบแนวคิดใน

การหาคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งการตรวจสอบคุณภาพประกอบไปด้วย 2 ด้าน คือ 
               1.4.2.1  ด้านเนื้อหา ได้แก่ การเตรียมเน้ือหา การออกแบบเน้ือหา และการออกแบบข้อ

คําถามสําหรับการประเมิน 
               1.4.2.2  ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ได้แก่ หลักการออกแบบพ้ืนฐาน หลักการออกแบบ

ส่วนประกอบของมัลติมีเดีย และหลักการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
 

     1.4.3 กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
     ในการหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของชัยยงค์ 

พรหมวงศ์ และคณะ (2520 : 134-140) มาเป็นกรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพการเรียนรู้โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งประกอบไปด้วย 

            1.4.3.1 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
            1.4.3.2 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 

1.4.4 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก เป็นเครื่องมือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) โดยยึดกรอบแนวคิดของ Bloom’s Taxonomy (อ้างใน 
เยาวดี   รางชัยกุล. 2556 : 205-215) ซึ่งได้จําแนกพฤติกรรมออกเป็น 6 ระดับ 

       1.4.4.1  ด้านความรู้ความจํา (Knowledge) 
       1.4.4.2  ด้านความเข้าใจ (Comprehension) 
       1.4.4.3  การนําไปใช้ (Application) 
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       1.4.4.4 การวิเคราะห์ (Analysis) 
       1.4.4.5 การสังเคราะห์ (Synthesis) 
       1.4.4.6 การประเมินค่า (Evaluation) 
       ทั้งน้ีผู้วิจัยได้ใช้การประเมิน 3 ระดับ ได้แก่ ด้านความรู้ความจํา (Knowledge) ด้านความ

เข้าใจ (Comprehension) และการนําไปใช้ (Application) เน่ืองจากสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม วิชาเทคโนโลยีสื่อประสม เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 

 
 

      1.5.1 ประชากร 
      ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก สังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จํานวน 11 ห้องเรียน 
เป็นนักเรียนจํานวนทั้งสิ้น 336 คน โดยแต่ละห้องเรียนเป็นนักเรียนที่มีความสามารถแบบคละกัน 

 

      1.5.2 กลุ่มตัวอย่าง 
      กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก 

สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 ปีการศึกษา 2561 จํานวน 3 กลุ่ม กลุ่มละ 
30 คน รวมทั้งสิ้น จํานวน 90 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random 
sampling) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม มีรายละเอียดดังน้ี 

                1.5.2.1 กลุ่มที่ 1 หาประสิทธิภาพของการเรียนรู้ที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง จํานวน 
30 คน 

                1.5.2.2 กลุ่มที่ 2 ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง จํานวน 30 คน 

                1.5.2.3 กลุ่มที่ 3 ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย
วิธีปกติ จํานวน 30 คน 

 

       1.5.3 ตัวแปรที่ศึกษา 
                1.5.3.1 คุณภาพและประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิ

เมช่ัน 
               1.5.3.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน แบ่งเป็น 
                                (1) ตัวแปรต้น คือ วิธีการเรียนรู้ซึ่งจําแนกเป็นการเรียนรู้ด้วยสื่อเสมือนจริง 

และวิธีการเรียนด้วยวิธีปกติ 
                             (2) ตัวแปรตาม คอื ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 
 

       1.5.4  เนื้อหาวิชา 
                     1.5.4.1 เน้ือหาที่นํามาใช้ในเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน มีเน้ือหา

ดังน้ี 
        หน่วยที่ 1 เข้าใจพ้ืนฐานการสร้างงานแอนิเมช่ันด้วยโปรแกรม Adobe flash cs6 
        หน่วยที่ 2 การสร้างงานแอนิเมช่ันด้วยโปรแกรม Adobe flash cs6 
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                     1.5.4.2 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ใช้เวลา 3 
สัปดาห์ จํานวน 4 ช่ัวโมง 20 นาที 
 
 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 

       1.6.1 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR) หมายถึง เอกสารที่พิมพ์ใน
รูปแบบกระดาษซึ่งจัดทําเป็นรูปเล่มหรือหนังสือ เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน ในหนังสือมีเน้ือหาการ
เรียนรู้ที่เป็นข้อความ รูปภาพ แล้วนําแอพพลิเคช่ัน Hp Reveal มาประยุกต์ใช้ โดยผู้เรียนเปิด
แอพพลิเคช่ัน Hp Reveal แล้วใช้กล้องโทรศัพท์เคลื่อนที่ส่องผ่านแอพพลิเคช่ันไปที่รูปภาพซึ่งเป็น 
Trigger สําหรับเช่ือมโยงไปยัง Hp Reveal ก็จะปรากฏภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน์และเช่ือมโยงไปเว็บ 
Google Form เพ่ือทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งสามารถตอบสนองกับ
ผู้ใช้ได้ทันที โดยใช้ขั้นตอนการออกแบบในรูปแบบ ADDIE model ประกอบด้วย การวิเคราะห์ 
(Analysis) การออกแบบ (Design) การสร้างและพัฒนา (Development) การนําไปใช้งาน 
(Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) 

 

        1.6.2 Trigger หมายถึง รูปภาพที่อยู่ในหนังสือเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิ
เมช่ันมีทั้งหมด 9 ภาพ ผู้ใช้สามารถเข้าแอพลิเคช่ัน Hp Reveal ในโทรศัพท์เคลื่อนที่แล้วนําไปส่อง
ผ่านภาพ ซึ่งภาพจะเป็นตัวเช่ือมโยงไปยังฐานข้อมูลของ Hp Reveal จากนั้นก็จะปรากฏเป็น
ภาพเคล่ือนไหว และวีดิทัศน์ขึ้นมา 

 

       1.6.3 การหาคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง การหาคุณภาพของเทคโนโลยี
เสมือนจริงตามการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

 

       1.6.4 ประสิทธิภาพของการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง ค่าระดับคะแนนที่
คาดหวังจากการพัฒนาบทเรียนดังกล่าว โดยใช้เกณฑ์ E1/E2 ไม่น้อยกว่า 80/80 ตามรายละเอียดดังน้ี 

        1.6.4.1 E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งคิดจากคะแนนของนักเรียน
เมื่อศึกษาจากบทเรียนดังกล่าวแล้ว ทําแบบฝึดหัดระหว่างเรียนได้คะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

        1.6.4.2 E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งคิดจากคะแนนของนักเรียน เมื่อ
ศึกษาจากบทเรียนดังกล่าวแล้ว ทําแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อยละ 80  

 

       1.6.5 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียน เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน ซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่มีเน้ือหา
ครอบคลุม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยแบ่งเป็นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างเรียนและหลังเรียน และวัด
พฤติกรรมการเรียนรู้ 3 ด้าน คือ ความรู้ความจํา ความเข้าใจและการนําไปใช้ แบบทดสอบมีลักษณะ
เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก 

 

        1.6.6  นักเรียน หมายถึง ผู้เรียนที่กําลังศึกษาในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนมัธยมวัด
หนองจอก สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 ปีการศึกษา 2561 

 

      1.6.7 โรงเรียน หมายถึง โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาเขต 2 สํานักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
 การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 

5 ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี งานวิจัย และเอกสารที่เก่ียวข้อง ดังน้ี 
2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

                 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยีสื่อประสม 
2.2 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR) 
2.3 โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง 
2.4 การออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง 
2.5 การหาคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
2.6 การหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
2.7 การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.8 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 

2.1   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
       การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยีสื่อประสม 
 

 การศึกษาวิจัยและติดตามผลการใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ที่ผ่านมา 
ประกอบกับข้อมูลจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 10 เก่ียวกับแนวทางการพัฒนา
คนในสังคมไทย และจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชน สู่ศตวรรษที่ 21 จึงเกิดการ
ทบทวนหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เพ่ือนําไปสู่การพัฒนาหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มีความเหมาะสม ชัดเจน ทั้งเป้าหมายของหลักสูตรในการ
พัฒนาคุณภาพนักเรียน และกระบวนการนําหลักสูตรไปสู่การปฏิบัติในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาและ
สถานศึกษา โดยได้มีการกําหนดวิสัยทัศน์ จุดหมาย สมรรถนะสําคัญของนักเรียนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดที่ชัดเจน เพ่ือใช้เป็นทิศทางในการจัดทําหลักสูตร การเรียนการ
สอนในแต่ละระดับ นอกจากน้ันได้กําหนดโครงสร้างเวลาเรียน ขั้นตํ่าของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ใน
แต่ละช้ันปีไว้ในหลักสูตรแกนกลาง และเปิดโอกาส ให้สถานศึกษาเพ่ิมเติมเวลาเรียนได้ตามความพร้อม
และจุดเน้น อีกทั้งได้ปรับกระบวนการวัดและประเมินผลนักเรียน เกณฑ์การจบการศึกษาแต่ละระดับ 
และเอกสารแสดงหลักฐานทางการศึกษา ให้มีความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ และมีความชัดเจน
ต่อการนําไปปฏิบัติ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 1-8) 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 น้ี จัดทําขึ้นสําหรับท้องถิ่นและ
สถานศึกษาได้นําไปใช้เป็นกรอบและทิศทางในการจัดทําหลักสูตรสถานศึกษา และจัดการเรียนการ
สอนเพ่ือพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานให้มีคุณภาพด้านความรู้และ
ทักษะที่จําเป็นสําหรับการดํารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง และแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนา
ตนเองอย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต 

 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดที่กําหนดไว้ในเอกสารน้ี ช่วยทําให้หน่วยงานที่เก่ียวข้องใน      
ทุกระดับเห็นผลคาดหวังที่ต้องการในการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนที่ชัดเจนตลอดแนว ซึ่งจะ
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สามารถช่วยให้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องในระดับท้องถิ่นและสถานศึกษาร่วมกันพัฒนาหลักสูตรได้อย่าง
มั่นใจ ทําให้การจัดทําหลักสูตรในระดับสถานศึกษามีคุณภาพและมีความเป็นเอกภาพยิ่งขึ้น อีกทั้งยัง
ช่วยให้เกิดความชัดเจนเร่ืองการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ และช่วยแก้ปัญหาการเทียบโอน
ระหว่างสถานศึกษา ดังน้ันในการพัฒนาหลักสูตรในทุกระดับต้ังแต่ระดับชาติจนกระทั่งถึงสถานศึกษา 
จะต้องสะท้อนคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดที่กําหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน รวมทั้งเป็นกรอบทิศทางในการจัดการศึกษาทุกรูปแบบ และครอบคลุมนักเรียน
ทุกกลุ่มเป้าหมายในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

 การจัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจะประสบความสําเร็จตามเป้าหมายที่คาดหวังได้ ทุก
ฝ่ายที่เก่ียวข้องทั้งระดับชาติ ชุมชน ครอบครัว และบุคคลต้องร่วมรับผิดชอบ โดยร่วมกันทํางานอย่าง
เป็นระบบ และต่อเน่ือง ในการวางแผน ดําเนินการ ส่งเสริมสนับสนุน ตรวจสอบ ตลอดจนปรับปรุง
แก้ไข เพ่ือพัฒนาเยาวชนของชาติไปสู่คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ 

 2.1.1  วิสัยทัศน์ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนานักเรียนทุกคน ซึ่งเป็นกําลังของชาติให้

เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทยและ
เป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มี
ความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จําเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษา
ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นนักเรียนเป็นสําคัญบนพ้ืนฐานความเช่ือว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 

 

2.1.2  หลักการ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีหลักการที่สําคัญ ดังน้ี 

         2.1.2.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและ
มาตรฐาน การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายสําหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และ
คุณธรรม บนพ้ืนฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

         2.1.2.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับ
การศึกษาอย่างเสมอภาค และมีคุณภาพ 

         2.1.2.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอํานาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการ
จัดการศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

         2.1.2.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลา
และการจัดการเรียนรู้ 

         2.1.2.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นนักเรียนเป็นสําคัญ 
         2.1.2.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาสําหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบและตาม

อัธยาศัย ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 
 

  2.1.3 จุดหมาย 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนานักเรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข       

มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงกําหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับนักเรียน เมื่อจบ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดังน้ี 
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         2.1.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย
และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 

         2.1.3.2 มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหาการใช้เทคโนโลยี
และมีทักษะชีวิต 

         2.1.3.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกกําลังกาย 
         2.1.3.4 มีความรักชาติ มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถี

ชีวิตและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
         2.1.3.5 มีจิตสํานึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และ

พัฒนาสิ่งแวดล้อมมีจิตสาธารณะที่มุ่งทําประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคม
อย่างมีความสุข 

 

  2.1.4  สมรรถนะสําคัญของนักเรียน  
  ในการพัฒนานักเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนานักเรียนให้

มีคุณภาพตามมาตรฐานที่กําหนด  ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดสมรรถนะสําคัญ 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งให้นักเรียนเกิดสมรรถนะสําคัญ 5 ประการ ดังน้ี 
           2.1.4.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มี

วัฒนธรรม ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม 
รวมท้ังการเจรจาต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูล
ข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสาร ที่มีประสิทธิภาพโดย
คํานึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 

           2.1.4.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิด
สังเคราะห์ การคิด อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือนําไปสู่การ
สร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

           2.1.4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและ
อุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูล
สารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ 
ประยุกต์ความรู้  มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 

           2.1.4.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนํากระบวนการ
ต่าง ๆ ไปใช้ในการดําเนินชีวิตประจําวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง การทํางาน 
และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและ
ความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 

           2.1.4.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ 
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคมในด้าน
การเรียนรู้การสื่อสาร การทํางาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
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 2.1.5 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 การพัฒนานักเรียนให้เกิดความสมดุล ต้องคํานึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงกําหนดให้นักเรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังน้ี 
1.  ภาษาไทย 
2.  คณิตศาสตร์ 
3.  วิทยาศาสตร์ 
4.  สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
5.  สุขศึกษาและพลศึกษา 
6.  ศิลปะ 
7.  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
8.  ภาษาต่างประเทศ 
ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้กําหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายสําคัญของการพัฒนา

คุณภาพนักเรียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุสิ่งที่นักเรียนพึงรู้ ปฏิบัติได้ มีคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยมที่
พึงประสงค์เมื่อจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน นอกจากน้ันมาตรฐานการเรียนรู้ ยังเป็นกลไกสําคัญในการ
ขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะท้อน ให้ทราบว่าต้องการอะไร จะสอน
อย่างไร และประเมินอย่างไร รวมทั้งเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบเพ่ือการประกันคุณภาพการศึกษาโดยใช้
ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก ซึ่งรวมถึงการทดสอบระดับเขตพ้ืนที่
การศึกษา และการทดสอบระดับชาติ ระบบการตรวจสอบเพ่ือประกันคุณภาพดังกล่าวเป็นสิ่งสําคัญที่ช่วย
สะท้อนภาพการจัดการศึกษาว่าสามารถพัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพตามที่มาตรฐานการเรียนรู้กําหนด
เพียงใด 

 

2.1.6 สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย องค์ความรู้ ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู้ และคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ ซึ่งกําหนดให้นักเรียนทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจําเป็นต้องเรียนรู้ โดยแบ่งเป็น 8 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ ดังน้ี 

1.  ภาษาไทย 
2.  คณิตศาสตร์  
3.  วิทยาศาสตร์ 
4.  สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
5.  สุขศึกษาและพลศึกษา 
6.  ศิลปะ 
7.  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
8.  ภาษาต่างประเทศ 
 

2.1.7 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
        2.1.7.1 ทําไมต้องเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
         กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้นักเรียน                      

มีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงสามารถนํา
ความรู้เก่ียวกับการดํารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการทํางานอย่างมีความคิด



11 
 

สร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการทํางานและมีเจตคติที่
ดีต่อการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข 

         2.1.7.2  เรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
         กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนานักเรียนแบบองค์รวม เพ่ือให้มี

ความรู้ความสามารถ มีทักษะในการทํางาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมีสาระสําคัญ ดังน้ี 

                  (1 )  การดํารงชี วิตและครอบครัว  เ ป็นสาระเ ก่ียวกับการทํางานใน
ชีวิตประจําวันการช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไม่ทําลาย
สิ่งแวดล้อมเน้นการปฏิบัติจริงจนเกิดความม่ันใจและภูมิใจในผลสําเร็จของงาน เพ่ือให้ค้นพบ
ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของตนเอง 

                  (2) การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถ
ของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยนําความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยีสร้างสิ่งของเคร่ืองใช้ วิธีการ 
หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 

                  (3) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหา
หรือการสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

                  (4) การอาชีพ เป็นสาระเกี่ยวกับทักษะที่จําเป็นต่ออาชีพ เห็นความสําคัญของ
คุณธรรม  จริยธรรม และเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต 
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

        2.1.7.3  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
        สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
        มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการทํางาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการทํางาน 

ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการทํางานร่วมกัน และทักษะการแสวงหา
ความรู้ มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทํางาน มีจิตสํานึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากร และสิ่ง
แวดล้อมเพ่ือการดํารงชีวิตและครอบครัว 

        สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
        มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่ง

ของเคร่ืองใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยี
ในทางสร้างสรรค์   ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ย่ังยืน 

        สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
        มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบค้นข้อมูลการเรียนรู ้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การทํางาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

        สาระที่ 4 การอาชีพ 
        มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จําเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ ใช้

เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
 

2.1.8 วิชาเทคโนโลยีสื่อประสม 
        2.1.8.1 คําอธิบายรายวิชา 
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        ศึกษาการสร้างงานแอนิเมช่ันด้วยโปรแกรม Adobe Flash Cs6 การวาดรูปและการ
ลงสีการจัดการ ออบเจ็กต์ การใช้สี การสร้างข้อความ ซิมบอลและอินสแตนซ์ การนําเข้าภาพกราฟิก
จากภายนอก การนําเข้าไฟล์วิดีโอ เข้าใจพ้ืนฐานการสร้างงานแอนิเมช่ัน การสร้างงานแอนิเมช่ัน มูฟว่ี
คลิปและปุ่มกด การทํางานกับไฟล์เสียง กําหนดให้ช้ินงานโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ การเผยแพร่ช้ินงานที่สร้าง 

        เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะ และประสบการณ์ในการนําเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ มีทักษะใน
การทํางานร่วมกับผู้อ่ืน สามารถตัดสินใจและแก้ปัญหาในการทํางาน 

        เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะในการแสวงหาความรู้ มีความริเริ่มสร้างสรรค์ มีคุณธรรม 
จริยธรรม และค่านิยมที่ดีต่องาน และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต 

        2.1.8.2  ผลการเรียนรู้ 
                   (1)  อธิบายหลักการออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหวได้ 
                   (2)  สร้างกราฟิกเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Flash ได้ 
                   (3)  สร้างภาพยนตร์ขนาดสั้นด้วยโปรแกรม Flash ได้ 

         2.1.8.3  เน้ือหารายวิชา 
         วิชาเทคโนโลยีสื่อประสม มีเน้ือหาแบ่งออกเป็นหน่วยการเรียนรู้ต่าง ๆ ดังน้ี 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับงานคอมพิวเตอร์แอนิเมช่ัน 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 รู้จักกับ Flash CS6 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การวาดรูปและลงสี 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การจัดการออบเจ็กต์ 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การใช้สี 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 การสร้างข้อความ 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 ซิมบอลและอินสแตนซ์ 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 8 การนําเข้าภาพกราฟิกจากภายนอก 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 9 กานนําเข้าไฟล์วิดีโอ 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 10 เข้าใจพ้ืนฐานการสร้างงานแอนิเมช่ัน 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 การสร้างงานแอนิเมช่ัน 
          สําหรับเน้ือหาเรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน ที่ใช้ในการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็น

เน้ือหาที่อยู่ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 10 ถึงหน่วยการเรียนรู้ที่ 11 รวม 2 หน่วยการเรียนรู้ 
 
 

2.2 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR) 
 
 

  2.2.1  ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
  เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) หรือจะเรียกง่ายๆว่า AR ได้มีนักการศึกษา

หลายท่านได้ให้ความหมายของ AR ไว้ ดังน้ี 
  รักษพล ธนานุวงศ์ (2556 : 29) กล่าวว่า Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่

ผสมโลกของความจริง (Real World) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual World) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติ
ที่อยู่ในโลกเสมือน ไปอยู่บนภาพที่เห็นจริงๆ ในโลกของความเป็นจริง ผ่านกล้องดิจิตอลของแท็บเล็ต 
สมาร์ทโฟน หรืออุปกรณ์อ่ืนๆ และให้ผลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (Real Time) ซึ่งในอนาคตอัน
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ใกล้ AR กําลังจะเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในชีวิตประจําวันของสังคมท่ีจะเต็มไปด้วย สมาร์ทโฟน แท็บ
เล็ต และ นวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศเช่น Google Glass  

  พนิดา ตันสิริ (2553 : 169) กล่าวว่า เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) 
เป็นประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการนําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับ
เทคโนโลยีภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิก  

  วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2558 : 4) กล่าวว่า Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่
ผสานระหว่างโลกการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างความเป็นจริง (Real World) เข้ากับการปฏิสัมพันธ์เสมือน
จริง (Virtual World) โดยผ่านเทคนิคการแสดงผล 3 มิติ จากกล้องเว็บแคม ทําให้เกิดการซ้อนทับ
ระหว่างภาพในโลกแห่งความเป็นจริงกับภาพที่เกิดขึ้นในโลกเสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพท่ี
เกิดขึ้นน้ัน จะต้องเกิดขึ้นจากการได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเป็นสําคัญ 

  Ronald Azuma (อ้างใน วิวัฒน์ มีสุวรรณ์. 2558 : 2) กล่าวว่า Augmented Reality 
หรือ AR เป็นการนําสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนมาผสานเข้ากับสภาพแวดล้อมของโลกจริง ด้วย
การโต้ตอบแบบเวลาจริงและมีการใช้เทคนิคภาพ 3 มิติร่วมด้วย เป็นการแสดงผลในรูปแบบ
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง   ให้ผู้ใช้สามารถมองเห็นโลกจริงกับเสมือนจริงร่วมกัน ด้วยการซ้อนทับ
จากส่ิงต่างๆ ประกอบข้ึนกันในหลายส่วน ทั้งภาพ เสียง การเคล่ือนไหว หรืออ่ืนๆ ร่วมกับ
สภาพแวดล้อมของโลกแห่งความจริง หรือสภาพแวดล้อมที่มนุษย์อยู่น่ันเอง 

  Gregory Kipper และ Joseph Rampolla (อ้างใน วิวัฒน์ มีสุวรรณ์. 2558 : 2) กล่าวว่า 
Augmented Reality หรือ AR เป็นการผสมผสานระหว่างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงกับความเป็น
จริง เป็นเทคโนโลยีที่ใช้คอมพิวเตอร์สร้างข้อมูลขึ้นมา ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลภาพ เสียง วิดีโอ หรือแม้แต่
การสัมผัส และนําข้อมูลเหล่าน้ันมาซ้อนกับสิ่งแวดล้อมที่มีอยู่จริง Augmented Reality ยังมีส่วน
ช่วยในการพัฒนาประสาทสัมผัสทั้งห้าได้ โดยเฉพาะในการพัฒนาทางสายตา ซึ่งมีให้เห็นอย่าง
แพร่หลายในปัจจุบันถ้าจะกล่าวอีกนัยหน่ึง Augmented Reality ช่วยให้ผู้ใช้เห็นภาพจริงของวัตถุ
น้ันบนพ้ืนฐานของความเป็นจริงและสิ่งแวดล้อมจริง 

  กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR) หมายถึงการผสมผสาน
ระหว่างโลกเสมือนจริง (Virtual World) เข้ากับโลกของความจริง (Real World) เป็นการนําภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพสามมิติมาซ้อนทับกับภาพที่ต้องการ ซึ่งมีการทํางานโดยผ่านอุปกรณ์
เช่ือมต่อประเภทต่างๆ อาทิ กล้องดิจิตอลของแท็บเล็ต สมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์อ่ืนๆ ส่องไปยังภาพ 
จอภาพก็จะประมวลผลเพ่ือแสดงภาพต่างๆ ตามที่ผู้พัฒนาได้สร้างไว้ เพ่ือให้ผู้ดูเห็นภาพเสมือนอยู่ใน
สถานการณ์น้ันจริงๆ 

 

  2.2.2 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความ

เป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ เช่น เว็บแคม 
คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนที่เก่ียวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงน้ันจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเคร่ืองฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืนๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏ
ขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ทั้งในลักษณะที่เป็นภาพน่ิงสามมิติ ภาพเคล่ือนไหว หรืออาจจะเป็น
สื่อที่มีเสียงประกอบ ขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใด (นิพนธ์ บริเวธานันท์. 
2560 : 4-5) โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก่ 
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            2.2.2.1 การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพที่ได้
จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพ่ือ
นํามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker 

            2.2.2.2  การคํานวณค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 
           2.2.2.3  กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิม

ข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ ที่คํานวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง ดังแสดงในภาพที่ 2.1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 

ภาพท่ี 2.1 แสดงกระบวนการทํางานของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
 

 2.2.3  องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 
           2.2.3.1  AR Code หรือตัว Marker ใช้ในการกําหนดตําแหน่งของวัตถุ 
           2.2.3.2  Eye หรือ กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ Sensor อ่ืน 

 ๆใช้มองตําแหน่งของ AR Code แล้วส่งข้อมูลเข้า AR Engine 
           2.2.3.3  AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลที่อ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล 

เพ่ือแสดงเป็นภาพต่อไป 

วิเคราะห์ภาพ 
(Image Analysis) 

คํานวณตําแหน่งเชิงสามมิติ 
(Pose Estimation) 

สร้างภาพจากโมเดลสามมิติ 
(3D Rendering) 

ฐานข้อมูลสามมิติ 
(3D Model) 

ฐานข้อมูล Maker 
(Maker Database) 
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          2.2.3.4  Display หรือ จอแสดงผลเพ่ือให้เห็นผลข้อมูลที่ AR Engine ส่งมาให้ในรูปแบบของ
ภาพ หรือ วีดีโอหรืออีกวิธีหน่ึง สามารถรวมกล้อง AR Engine และจอภาพเข้าด้วยกันในอุปกรณ์เดียว เช่น 
โทรศัพท์มือถือ หรืออ่ืน ๆ  
 

 
 

ภาพท่ี 2.2 องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมอืนจริง 
 
 

 2.2.4  บทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 จากอดีตจนถึงปัจจุบัน ได้มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาใช้ในชีวิตประจําวัน
แทบจะทุกวงการ ดังน้ี (นิพนธ์ บริเวธานันท์. 2560 : 20-23) 

           2.2.4.1  การประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม อุตสาหกรรมสร้างเคร่ืองบิน อุตสาหกรรมผลิต
รถยนต์ โดยบริษัท BMW ได้ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยในการผลิต โดยให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การ ทํางานด้วย
การใส่แว่นตาที่จะมีคําแนะนําและจําลองการทํางาน แสดงให้เห็นแต่ละขั้นตอนก่อนปฏิบัติจริงแบบ 3 มิติ 

           2.2.4.2 การประยุกต์ใช้ทางด้านการแพทย์ เช่น การเรียบเรียง หลักการประยุกต์ใช้
ภาพเสมือนจริงทางการแพทย์ โดยการเพ่ิมตัวต่อประสานระบบสัมผัสภาพ 3 มิติ เพ่ือเพ่ิมความสมจริงในการ
รักษา และให้นักศึกษาแพทย์ได้ใช้เครื่องมือแพทย์รักษาหรือผ่าตัด ผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัสกับผู้ป่วยจริง มี
การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงจําลองการผ่าตัดผ่านระบบ ARI*SER โดยทางมหาวิทยาลัยแพทยศาสตร์ Ganz 
ได้แปลงให้เป็นระบบจําลองการผ่าตัดตับเสมือนจริง 

           2.2.4.3 การประยุกต์ใช้ทางด้านธุรกิจ เช่น การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการซื้อขายทาง
การเงินด้วยเทคโนโลยี CYBERII โดยระบบสามารถให้ผู้ใช้งานกําหนดบทบาทของตัวแทนจําหน่าย (Finance 
Dealer) ในสภาพแวดล้อมเสมือนที่สามารถเสนอราคา ในการซื้อขาย โดยใช้ลูกบอลสีเหลืองแสดงราคาซื้อ
และลูกบอลสีแดงแสดงราคาขาย ทําให้ผู้ใช้สามารถจําลองการซื้อขายทางการเงินได้เสมือนจริง 

           2.2.4.4  การประยุกต์ใช้ทางด้านการโฆษณา เช่น โทรศัพท์มือ ถือซัมซุงนําเทคโนโลยี 
Mobile AR  มาสร้างการรับรู้เพ่ือให้ลูกค้า ได้ทราบถึงระบบปฏิบัติการใหม่บนมือถือ Samsung Wave และ 
ให้วูดด้ีเป็นผู้นําเสนอวิธีการใช้งานผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ โดยลูกค้าสามารถใช้เว็บแคม
และเคร่ืองพิมพ์ ประกอบกับซอฟต์แวร์ต่างๆ ที่มีภายใต้ระบบปฏิบัติการ BADA ของ Samsung เรียกใช้
โปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ เพ่ือใช้งานตามต้องการ เราเคยพูดถึง Blippar แอปฯ สแกนฉลากสินค้า โลโก้สินค้า
และปรากฏเป็นภาพ 3 มิติลอยขึ้นมาด้วยระบบเสมือนเสริม (Augmented Reality) 
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           2.2.4.5  การประยุกต์ใช้กับการท่องเท่ียว เช่น การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้เพ่ือ
แนะนํา ประเทศไทยในงาน “The World Exposition Shanghai China 2010” ภายใต้แนวคิด “Thainess : 
Sustainable Ways of Life” และได้นํา เสนอนิทรรศการภายในอาคารศาลาไทยแยกเป็น 3 ส่วน คือ ห้องจัด
แสดงนิทรรศการที่ 1 เรื่อง “จากต้นสายแหล่งกําเนิด : A Journey of Harmony” ห้องจัดแสดงนิทรรศการที่ 
2 เรื่อง “เกิดร้อยพันพลายวิถี : A Harmony of Different Tones” และห้องจัดแสดงนิทรรศการที่ 3 เรื่อง 
“หลอมรวมชีวีสู่วิถีความเป็นไทย : A Harmony of Thais” ในแต่ละห้องนิทรรศการจะนํา เสนอเอกลักษณ์
ของความเป็นไทยที่เกิดจากการพัฒนาด้านต่างๆ ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง เช่น ในห้องนิทรรศการที่ 2 เป็น
ห้องที่มีการฉายวิดีโอ เพ่ือแสดงความสัมพันธ์ระหว่างพ่ีน้องของชาวไทยกับจีนโดยมียักษ์วัดโพธ์ิขยับตัวและ
พูดคุยกับตัวละครจีน 

           2.2.4.6  การประยุกต์ใช้กับการศึกษา เช่น การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนโดยการนําเน้ือหาบทเรียน แหล่งข้อมูลเช่ือมโยง ข้อสอบออนไลน์ และ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
ผนวกเข้ากับโปรแกรมเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่สนุกสนาน 

 

 2.2.5 ประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนการสอน 
 นอกจากจะสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนแล้ว สื่อเสริมการเรียนรู้

เสมือนจริงยังจะสามารถสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายให้กับผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างย่ิง ผู้เรียนที่
สนใจด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยีเสมือนจริง พวกเขาอาจเกิดจินตนาการ 
นําไปคิดต่อยอด พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยีเสมือนจริง สําหรับการใช้งานในด้านอ่ืนๆ ต่อไปได้ 
เน่ืองจากในปัจจุบัน ในสาขาอาชีพต่างๆ ได้มีการนําเทคโนโลยีเสมือนจริง มาช่วยในการทํางานมาก
ขึ้น ตัวอย่างเช่น ในอุตสาหกรรมรถยนต์ มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง มาสร้างภาพเคร่ืองยนต์แบบ
สามมิติสําหรับให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การปฏิบัติงานประกอบรถยนต์ ในด้านการแพทย์ มีการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง ในการสร้างภาพเสมือนสามมิติให้นักศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้เครื่องมือแพทย์รักษาหรือผ่าตัด
ผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัสกับผู้ป่วยจริง หรือในทางธุรกิจ มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในการแสดง
ภาพสินค้าแบบสามมิติที่อยู่ภายในกล่องโดยที่ไม่ต้องแกะกล่อง 

 ดังน้ัน การที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ สัมผัส และทดลองใช้สื่อเสริมการเรียนรู้เสมือนจริง ในช้ันเรียน 
จะทําให้ผู้ เรียนคุ้นเคยกับเทคโนโลยี และมีความพร้อมที่ เ พ่ิมพูนทักษะเก่ียวกับเทคโนโลยี 
ประเภทน้ีเมื่อต้องการเรียนในระดับสูงหรือทํางานต่อไป 

 
 

2.3 โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
 

 2.3.1  โปรแกรม Hp Reveal 
 เป็นโปรแกรมที่ใช้สร้าง AR (Augmented Reality) อย่างง่าย ๆ เหมาะสําหรับอุปกรณ์

ประเภท สมาร์ทโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการ iOS และ Android โดยแอปพลิเคชัน HP Reveal จะเป็น
ตัวกลางสําหรับเช่ือมโยงโลกของความจริง และความจริงเสมือนเข้าด้วยกัน โดยแสดงผลออกมาใน
รูปแบบสื่อปฎิสัมพันธ์ที่มองเห็น เป็นภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ซึ่งแอปพลิเคชัน HP Reveal ได้
เปลี่ยนช่ือมาจากแอปพลิเคชัน Aurasma (ไพฑูรย์ ศรีฟ้า. 2556 : 1) 
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          2.3.1.1 การเข้าใช้งาน Hp Reveal (Aurasma) 
          การสมัครเข้าใช้งาน Hp Reveal สามารถใช้ได้ทั้งระบบปฏิบัติการ iOS และ 

Android รวมทั้งหน้าเว็บไซต์ www.hpreveal.com สําหรับคู่มือน้ีเป็นการสมัครใช้งานผ่านเว็บไซต์ 
(Education Technology Development and Service (ETS).  2560 : 3-12) 

          2.3.1.1.1 สําหรับผู้ที่ไม่มี Account 
                   (1) เข้าไปที่เว็บไซต์ https:// www.hpreveal.com 
                   (2) จากน้ันคลิกเลือก Create an account 
                   (3) ระบบจะปรากฏหน้าต่างให้ทําการสมัคร Username, Email, 

Password, Confirm Password หลังจากกรอกข้อมูลต่าง ๆ เรียบร้อยแล้วให้คลิกปุ่ม Signup เพ่ือ
ยืนยันการสมัครเข้าใช้งาน 
            2.3.1.1.2 สําหรับผู้ที่มี Account 

                   (1)  คลิกที่ปุ่ม Login 
                   (2)  จากน้ันให้ใส่ Username, Password และคลิกปุ่ม Login 

            2.3.1.1.3 หน้าแรกของ Hp Reveal  
      เมื่อเข้าระบบเรียบร้อยแล้ว จะพบกับหน้าจอหลักซึ่งมีเมนูการใช้งานดังนี้ 

                                                      (1)  Discover เมนูที่ใช้ในการค้นหาผลงานที่มีคนเคยสร้างไว้
แล้ว 

                   (2)  Assets ที่เก็บรวบรวมไฟล์ที่เราได้อัพโหลดเข้าสู่ระบบ 
                   (3)  My Auras เมนูเพ่ือเข้าไปดูช้ินงานที่สร้างเราเสร็จแล้ว 
                   (4)  Create New Aura เมนูเพ่ือเข้าไปสร้างช้ินงานใหม่ 
                   (5)  My Account เมนูที่เข้าไปเพ่ือปรับปรุงแก้ไขข้อมูลส่วนตัว

ต่าง ๆ 
                    2.3.1.2 การสร้างสื่อด้วย Hp Reveal 

          การสร้างสื่อด้วย Hp Reveal เริ่มจากเราต้องเลือกรูปภาพที่ใช้เป็นหลักก่อน ซึ่ง
รูปภาพที่เราใช้เป็นหลัก จะเรียกว่า “Trigger image” เมื่อได้รูปภาพหลักแล้ว ถัดมาคือการเลือกสื่อ
ที่จะให้แสดงผลตอนที่ใช้แอปพลิเคชัน Hp Reveal ส่องไปที่รูปภาพหลัก ตัวสื่อที่จะให้แสดงออกมา
น้ันจะเรียกว่า “Overlay” สามารถเป็นได้ทั้งภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว หรือ Link Website ต่าง ๆ 
โดยมีขั้นตอนการสร้างดังน้ี 

           2.3.1.2.1 เลือกภาพที่จะใช้ในการสแกน โดยอัพโหลดภาพท่ี “Trigger image” 
จากน้ันทําการต้ังช่ือไฟล์ เลือกไฟล์รูปที่ต้องการ และใส่คําอธิบายต่าง ๆ จากน้ันคลิกปุ่ม save 

           2.3.1.2.2 เมื่อทําการอัพโหลดภาพเสร็จเรียบร้อยแล้ว ทําการเลือกพ้ืนที่เพ่ือ
กําหนดการแสดงผลจากน้ันคลิกปุ่ม Next 

           2.3.1.2.3 เลือกไฟล์ภาพน่ิง หรือภาพเคลื่อนไหวที่ต้องการให้ปรากฏ โดยกดท่ี 
“Click to upload Overlay” จากน้ันทําการ ต้ังช่ือไฟล์ เลือกประเภทของไฟล์ต้องการ ต้ังค่าและใส่
คําอธิบายต่าง ๆ แล้วคลิกปุ่ม save 

           2.3.1.2.4 เมื่อใส่ไฟล์ที่จะเป็น Overlay เรียบร้อยจะปรากฏเป็นลักษณะดังภาพ
ข้างล่าง ซึ่งสามารถต้ังค่า Action ต่าง ๆ ได้จากกรอบ Overlay ทางด้านขวามือ เมื่อต้ังค่า Action เรียบร้อย
แล้วให้คลิกปุ่ม Next 
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           2.3.1.2.5 เมื่อทําการต้ังค่าทั้งหมดแล้ว จากนั้นคลิกปุ่ม Share เพ่ือทําการ
แบ่งปันข้อมูลที่เราสร้างขึ้นเข้าสู่ฐานข้อมูลของแอปพลิเคชัน Hp Reveal โดยจะเผยแพร่เป็นแบบสาธารณะ
ทําให้ผู้ใช้งานคนอ่ืน ๆ สามารถค้นหาเจอสื่อของเราได้ นอกจากน้ีเรายังสามารถต้ังช่ือสื่อลงในช่อง Hashtags 
เพ่ือช่วยในการค้นหาสื่อได้ง่ายและรวดเร็วย่ิงขึ้น แต่ถ้ากรณีที่ไม่ได้คลิกปุ่ม Share ผู้ใช้งานคนอ่ืน ๆ ก็จะไม่
เห็นสื่อที่เราสร้างขึ้น และจะมีเราเพียงผู้เดียวเท่าน้ันที่สามารถใช้งานสื่อช้ินน้ันได้ 

          2.3.1.3 การใช้งาน Hp Reveal Application เพื่อเปิดสื่อ AR Code มีวิธีการ
ดังนี้ 

           2.3.1.3.1 ติดต้ังแอปพลิเคชัน Hp Reveal ลงในมือถือ Smart Phone สามารถ
รองรับการใช้งานได้ทั้งระบบ iOS และ Android 

           2.3.1.3.2 เมื่อเปิดแอปพลิเคชัน Aurasma ถ้ามี Account การใช้งานแล้ว ให้ใช้ 
Account เดียวกับที่ใช้งานบนเว็บไซต์ โดยคลิกที่ Login จากน้ันให้ใส่ช่ือผู้ใช้งาน (Username) เสร็จแล้วกด 
Next และใส่รหัสผ่าน (Password) แล้วกด Log in เพ่ือเข้าใช้งาน 

           2.3.1.3.3 เมื่อ Log in เข้ามาแล้วจะปรากฏหน้าต่าง Profile ซึ่งจะประกอบไป
ด้วย 3 เมนูหลัก ดังน้ี 

                 (1)  My Auras ใช้สําหรับสร้างสื่อผ่านแอปพลิเคชันในมือถือ 
                 (2)  Following ใช้สําหรับดูสื่อที่เราได้สร้างขึ้นผ่าน Aurasma 
                  (3)  Settings ใช้สําหรับการต้ังค่า รหัสผ่าน, ต้ังค่า E-mail รวมไป

ถึง การ Log out จาก Account หลังจากที่ทําการต้ังค่าต่าง ๆ เสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้คลิกปุ่ม Done 
เพ่ือเริ่มต้นใช้งาน 

          2.3.1.3.4 การเข้าใช้ฟังก์ชันกล้องของมือถือให้คลิกปุ่ม Icon ที่อยู่ตรงกลาง
หน้าจอบริเวณด้านล่าง เพ่ือใช้สําหรับ การสแกนรูปภาพ 

          2.3.1.3.5 จะปรากฏสัญลักษณ์การสแกนขึ้นมาเป็นรูปจุดวงกลมท่ีกําลังซูมเข้า
และซูมออก ให้นําสัญลักษณ์ที่เห็นน้ัน ไปส่องบริเวณภาพที่จัดทําขึ้น เมื่อแอปพลิเคชันจับจุดที่ทําการ Mask 
ไว้ได้ก็จะแสดงสื่อที่เราทําการแทรกไว้ในรูปภาพออกมา 

           2.3.1.4  การออกจากระบบ 
          หากใช้งานเสร็จและต้องการออกจากระบบ ให้คลิกที่ Log out ทางด้านบนขวามือของ

หน้าจอก็เป็นอันเสร็จสิ้นการใช้งาน 
           กล่าวโดยสรุปได้ว่า Hp Reveal Application เป็นอีกหน่ึงเทคโนโลยีที่ผสานโลกความ

จริงกับโลกของความจริงเสมือนที่สร้างขึ้นเข้าด้วยกัน โดยแสดงผลออกมาในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ที่
มองเห็นโดยการสัมผัสได้ผ่านหน้าจอ ซึ่งจะช่วยกระตุ้น เร้าความสนใจในการเรียนจนนําไปสู่การเรียนรู้ที่
คงทนถาวร 

           จากที่ผู้วิจัยได้ศึกษา Hp Reveal Application ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะใช้ Hp Reveal 
Application เข้ามาช่วยในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมี
ความสนใจในการเรียน ไม่เบ่ือหน่ายในการเรียน และผู้เรียนยังสามารถนําสื่อไปใช้ทบทวนความรู้ในเรื่องที่
เรียน เพ่ือนําไปสู่การประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ที่ดีต่อไป 

 

 2.3.2  กูเกิล ฟอร์ม (Google form) 
 Google Form เป็นบริการจากบริษัท Google ที่ใช้สร้างแบบสอบถามหรือรวบรวมข้อมูล

อ่ืนๆ ทางออนไลน์ได้อย่างรวดเร็ว สามารถนํามาประยุกต์ใช้ได้หลายกรณี เช่น การวางแผนการจัด
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งานต่างๆ การสํารวจความพึงพอใจหรือความเห็น การเก็บข้อมูลแทนการกรอกแบบฟอร์มกระดาษ 
การทําแบบทดสอบ การลงคะแนนเสียง 

 ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะใช้ Google form เข้ามาช่วยในการสร้างแบบฝึกหัดและ
แบบทดสอบเพ่ือให้ผู้เรียนเข้ามาทําข้อสอบออนไลน์ได้และทําให้ผู้เรียนได้ทราบผลคะแนนสอบของ
ตนเองและนําไปปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาตนเองต่อไป 

 

 2.3.3 Adobe Flash Professional CS6 
 โปรแกรม Flash เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย, ภาพเคลื่อนไหว (Animation), 

ภาพกราฟิกที่มีความคมชัด เน่ืองจากเป็นกราฟิกแบบเว็คเตอร์ (Vector), สามารถเล่นเสียงและวีดิโอ แบบ
สเตริโอได้, สามารถสร้างงานให้โต้ตอบกับผู้ใช้ (Interactive Multimedia) มีฟังก์ช่ันสําหรับการเขียน
โปรแกรม (Action Script) และยังทํางานในลักษณะ CGI โดยเช่ือมต่อกับการเขียนโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ ได้
มากมาย เช่น ภาษา PHP, JSP, ASP, ASP.NET, C/C++, C#, C#.NET, VB, VB.NET, JAVA และอื่น ๆ 
โดยเฉพาะข้อดีของโปรแกรม Flash คือ ความสามารถในการบีบอัดไฟล์ให้มีขนาดเล็ก มีผลทําให้แสดงผลได้
อย่างรวดเร็ว นอกจากน้ันยังแปลงไฟล์ไปอยู่ในฟอร์แมตอ่ืน ได้หลากหลาย เช่น avi, mov, gif, wav, 
emf,eps, ai, dxf, bmp, jpg, gif, png เป็นต้น 

 โปรแกรม Flash เริ่มมีช่ือเสียงประมาณปี พ.ศ. 2539 จนถึง ปัจจุบันได้ถูกนํามาใช้งานอย่าง
แพร่หลาย โดยเฉพาะเทคโนโลยีเว็บ ทําให้การนําเสนอทําได้อย่างน่าสนใจ นอกจากน้ัน โปรแกรม 
Flash ยังสามารถสร้างแอพพลิเคช่ัน (Application) เพ่ือใช้ทํางานต่างๆ รองรับการใช้งานกับอุปกรณ์
ที่ เช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต และทํางานได้กับหลายๆ แฟลตฟอร์ม (Platform) 

 ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะใช้โปรแกรม Flash เข้ามาช่วยในการสร้างภาพแอนิเมช่ัน และเป็น
สื่อการสอนสําหรับการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงให้ดูน่าสนใจย่ิงขึ้น 

 

 2.3.4  โปรแกรม Adobe Premiere Pro 
 โปรแกรม Adobe Premiere Pro เป็นซอฟแวร์โปรแกรมที่ใช้ในงานตัดต่อวิดีโอและบันทึก

ตัดต่อเสียงที่แพร่หลายที่สุด สามารถผลิตผลงานได้ในระดับมืออาชีพ จนถึงการนําไปออกอากาศทาง
สถานีโทรทัศน์ (Broadcasting System) มีการทํางานที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนมากนัก สามารถจับภาพ
และเสียงมาวาง (Drag & Drop) ลงบนไทม์ไลน์ (Time line) เคลื่อนย้ายได้อิสระโดยไม่จํากัดจํานวน
ครั้ง และไม่มีการสูญเสียของสัญญาณภาพและเสียง เพียงผู้ผลิตรายการ ต้องมีทักษะที่ดีในการใช้
โปรแกรมกับความคิดสร้างสรรค์เท่าน้ัน 

 Adobe Premiere Pro เป็นโปรแกรม ที่ใช้ตัดต่อภาพ ทั้งภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว ซึ่ง 
รวมไปถึงวิดีโอ แม้กระทั่งการทํางาน เก่ียวกับเสียง ข้อความ หรือหากมีข้อมูลรูปภาพจากกล้อง 
ดิจิตอลอยู่แล้ว ก็สามารถนําภาพที่ได้ถ่ายไว้มาตัดต่อ เพ่ือสร้างเป็นภาพยนตร์สําหรับส่วนตัวได้
ความสามารถในการปรับและตรวจสอบค่าสี โทนสี ความสว่างและแสงเงา ของไฟล์วีดิโอได้มากขึ้น 
โดยสามารถแทนที่ค่าสีแล้วเปรียบเทียบกับไฟล์เดิมได้ในหน้าต่างเดียวกัน และยังสามารถตัดต่อ
เก่ียวกับระบบเสียงได้มากขึ้น Adobe Premiere Pro เพ่ิมขีดความสามารถในการสร้างเอ็ฟเฟ็ค
รูปแบบต่าง ๆ ให้กับเสียง อีกทั้งยังเพ่ิมการปรับแต่งเสียง ในระบบ 5.1 Channel นอกจากน้ันยัง
สามารถสร้างเสียงคุณภาพสูงได้ด้วย Audio Mixer สนับสนุนการทํางานบนมาตรฐานอุตสาหกรรม
อ่ืนๆ Adobe Premiere Pro สามารถผลิตงานคุณภาพสูงได้ดี ไม่ว่าจะเป็นการสร้างไฟล์คุณภาพ เช่น 
MPEG 2 หรือแปลงไฟล์ให้ได้รูปแบบสื่อวีดิโอที่หลากหลาย คุณสมบัติต่างๆ 
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 การทํางานแบบ Real-Time Adobe Premiere Pro ได้เพ่ิมความสามารถในการตัดต่อแบบ 
Real-Time กล่าวคือ สามารถตัดต่อ ตกแต่งและดูผลงานที่สร้าง ได้ทันทีโดยที่ไม่ต้องทําการ Render 
ก่อน ไม่ว่าจะใส่ Transition การทํา Motion Path หรือการทําเอ็ฟเฟ็คต่างๆ ก็ตามเราสามารถดูผล
การปรับแต่งได้ที่หน้าจอแสดงผลควบคู่กับการตัดต่อพร้อมกันได้ และสามารถทํางานได้หลายซีเควนส์
บนหน้าต่าง Timeline เดียว Adobe Premiere Pro เปิดโอกาสให้เราตัดต่องานที่ซับซ้อนได้มากขึ้น 
โดยสามารถเพ่ิมซีเควนส์ และยังทํางานได้อย่างไม่จํากัดบนหน้าต่าง Timeline เพ่ือให้สามารถ
เปรียบเทียบรูปแบบของงานตัดต่อแต่ละช้ินงานได้ทันที โดยไม่ต้องสร้างโปรเจ็กต์ใหม่หรือเปิดโปร
เจ็กต์อ่ืนๆ ขึ้นมาให้ยุ่งยาก มีระบบปรับแต่งสีสันของโฟล์วิดีโออย่างมือโปร Adobe Premiere Pro 
ขยายเช่น การแปลงไฟล์ ให้ได้รูปแบบสื่อวีดิโอที่หลากหลาย เช่น การแปลงไฟล์เป็นDV, DVD, CD, 
VCD และ SVCD เป็นต้น นอกจากน้ันยังสามารถทํางานกับไฟล์ภาพน่ิงและภาพต่อเน่ือง ได้ เช่น 
TIFF, TIFF Sequence, PCX และ Al Sequence เป็นต้น 

 
 

2.4 การออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
 

 ในการออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง ผู้วิจัยได้ดําเนินการออกแบบและพัฒนา
โดยใช้ขั้นตอนในรูปแบบ ADDIE Model ของ Seels and Glasgow. (1998:176) ซึ่งประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ดังน้ี 

 

 2.4.1 การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis) 
 การวิเคราะห์ (A: Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของรูปแบบการสอน ADDIE ซึ่งมี ความสําคัญ

ย่ิงเน่ืองจากเป็นขั้นตอนที่ส่งผลไปยังขั้นตอนอ่ืนๆ ทั้งระบบ ถ้าการวิเคราะห์ไม่ละเอียดเพียงพอ จะทา
ให้ขั้นตอนต่อไปขาดความสมบูรณ์ ในขั้นตอนน้ีจึงใช้เวลาดําเนิน การค่อนข้างมากเมื่อเปรียบเทียบกับ
ขั้นตอนอ่ืน ๆ โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ คุณลักษณะของนักเรียน วัตถุประสงค์ 
ความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมที่คาดหวังปริมาณและความลึกของเน้ือหา และแหล่งข้อมูลที่มีอยู่ ซึ่ง
ประกอบด้วยการดําเนินการต่าง ๆ ดังน้ี 

         2.4.1.1 ประเมินความต้องการและนักเรียน (Assess Needs and Audience) 
         2.4.1.2 กําหนดเน้ือหาทั้งหมดและเป้าหมาย (Determine Overall Content and 

Goals) 
         2.4.1.3 ระบุระบบนิพนธ์และระบบการนําส่งบทเรียน (Specify Authoring and 

Delivery Systems) 
         2.4.1.4 วางแผนขอบเขตของโครงการท้ังหมด (Plan Overall Project Scope) 
         2.4.1.5 วางแผนกลยุทธ์การประเมินผลทั้งหมด (Plan Overall Evaluation 

Strategies) ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ มีดังน้ี 
          (1) รายงานผลการประเมินความต้องการ (Needs Assessment Report) 

         (2) คุณลักษณะของนักเรียน (Learner Profile) 
         (3) โครงร่างของเน้ือหา (Content Outline) 
         (4) ขั้นตอนการเรียนรู้ (Learning Hierarchy) 
         (5) วิธีการออกแบบ (Design Approach) 
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         (6) ข้อกําหนดทางเทคนิค (Technical Specifications) 
         (7) กลยุทธ์การประเมินผล (Evaluation Strategies) 
         (8) ตารางเวลาของโครงการ (Project Timetable) 

                    บุคลากรท่ีเก่ียวข้องในขั้นตอนน้ี ได้แก่ ผู้บริหารโครงการ ผู้จัดการโครงการ 
ผู้ออกแบบระบบการสอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์และผู้เช่ียวชาญด้านต่าง ๆ 

 

 2.4.2 การออกแบบ (D: Design) เป็นขั้นตอนที่ดําเนินการต่าง ๆ ที่จะนําไปสู่เป้าหมาย
ที่ต้ังไว้ โดยออกแบบบทเรียนตามกลยุทธ์ที่ได้จากข้ันตอนการวิเคราะห์ ซึ่งส่วนใหญ่เป็น การทํางาน
ด้านเอกสารเช่นกัน โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์ของบทเรียน การเรียง
เน้ือหา ลําดับ วิธีการนําเสนอเน้ือหา การเลือกใช้สื่อ และการนําเสนอแบบทดสอบ เป็นต้น ซึ่ง
ประกอบด้วยการดาเนินการต่าง ๆ ดังน้ี 

         2.4.2.1 เขียนวัตถุประสงค์แต่ละหน่วย (Write Objectives by Unit) 
         2.4.2.2 ระบุการปฏิสัมพันธ์ของบทเรียน (Specify Instructional Interactions) 
         2.4.2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผล (Conduct Performance Test) 
         2.4.2.4 ออกแบบหน้าจอและกราฟิก (Screen Design and Graphic) 
         2.4.2.5 ออกแบบเทมเพลทของบทเรียน (Screen Templates Design) 
         2.4.2.6 เขียนผังงานบทเรียน (Write Lesson Flowcharts) 
         2.4.2.7 เขียนบทดาเนินเรื่อง (Storyboarding) 
         2.4.2.8 สร้างบทเรียนต้นแบบ (Prototyping) 

ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบ มีดังน้ี 
          1. วัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objectives) 
                   2. เน้ือหาบทเรียนที่ออกแบบ (Design Document) 
                   3. แบบฝึกหัดและแบบทดสอบวัดผล (Exercises and Performance Test) 
                   4. ต้นแบบของการเรียนการสอน (Instructional Archetypes) 
                   5. ผังงานบทเรียน (Lesson Flowcharts) 
                   6. บทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 
                   7. บทเรียนต้นแบบ (Prototype) 
          บุคลากรที่เก่ียวข้องในขั้นตอนน้ี ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอนผู้
ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน 
 

  2.4.3 การพัฒนา (D: Development) เป็นขั้นตอนที่นําผลลัพธ์ที่ได้จากข้ันตอนการ
ออกแบบมาดําเนินการต่อเป็น การลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเป็นบทเรียนตามแผนการที่วิเคราะห์ไว้
ต้ังแต่ขั้นตอนแรก โดยใช้ระบบนิพนธ์หรือซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ได้มาซึ่งบทเรียนต้นแบบ
พร้อมจะนําไปทดลองใช้ในขั้นต่อไป ซึ่งประกอบด้วยการดําเนิน การต่าง ๆ ดังน้ี 

          2.4.3.1 เตรียมวัสดุประกอบบทเรียน (Preparing Adjunct Materials) 
          2.4.3.2 เขียนบทเรียน (Writing/Authoring) ในขั้นน้ีประกอบด้วย การสร้างสรรค์

กราฟิก (Creating Graphics) การสร้างการปฏิสัมพันธ์บทเรียน และการสร้างบทเรียนพร้อม
แบบทดสอบ 
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          2.4.3.3 ดําเนินการผลิต (Conduct Production) ในขั้นน้ีประกอบด้วย การผลิต
ขั้ น ต้น  ( Preproduction) การผลิ ตจริ ง  ( Production) และการ ดํ า เ นินการห ลั งการผ ลิต 
(Postproduction) 

          2.4.3.4 รวมสื่อทั้ งหมดเข้าด้วยกันเป็นบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ 
(Integrating Media and Coding)  
ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการพัฒนามีดังน้ี 
            (1) วัสดุประกอบการเรียน (Adjunct Materials) 

          (2) ตัวบทเรียน ประกอบด้วยข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดี
ทัศน์ และการปฏิสัมพันธ์ รวมท้ังเอกสารประกอบบทเรียน 

          (3) โปรแกรมการจัดการบทเรียน 
                    บุคลากรที่เก่ียวข้องในขั้นตอนน้ี ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบ

การสอนผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน 
 

 2.4.4 การทดลองใช้ (I: Implementation) เป็นการนําบทเรียนที่พัฒนาขึ้น เพ่ือนําไปใช้
กับกลุ่มเป้าหมายตามวิธีการที่วางแผนไว้ต้ังแต่ต้น ประกอบด้วยการดําเนินการต่างๆ ดังน้ี 

          2.4.4.1 ติดต้ังบทเรียน (Installation) 
          2.4.4.2 จัดตารางเวลาพร้อมปรับหลักสูตร (Scheduling and Syllabus Adjustment) 
          2.4.4.3 ลงทะเบียนเรียนและบริหารบทเรียน (Enrollment and Administration) 
          2.4.4.4 ปฐมนิเทศนักเรียน (Orientation) 
          2.4.4.5 วางแผนการสนับสนุนจากครู (Instructor Plans Facilitation) 
          2.4.4.6 จัดสิ่งสนับสนุนบทเรียน (Facilitation of Course) 

ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการทดลองใช้ มีดังน้ี 
           1. บัญชีรายช่ือช้ันเรียน (Class Roster) 
           2. การเรียนการสอน (Instructional) 
                      3. แผนการสนับสนุน จากครู (Instructor’s Facilitation Plan) 
            บุคลากรที่เก่ียวข้องในขั้นตอนน้ี ได้แก่ ครู นักเรียน ผู้บริหารหลักสูตร และฝ่ายสนับสนุน
ด้านเทคนิค 
 

  2.4.5 การประเมินผล (E: Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของรูปแบบการสอน ADDIE 
เพ่ือประเมินผลบทเรียนและนําผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ ประกอบด้วย
การดําเนินการต่าง ๆ ดังน้ี 

          2.4.5.1 จัดทําเอกสารโครงการ (Documenting Project) 
          2.4.5.2 ทดสอบบทเรียน (Testing) 
          2.4.5.3 ปรับบทเรียนให้ใช้งานได้ (Validation) 
          2.4.5.4 ประเมินผลกระทบ (Conducting Impact Evaluation) 

ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการประเมินผล มีดังน้ี 
  1. เอกสารโครงการ (Documentation) ได้แก่บันทึกข้อมูลด้านเวลา (Record 
Time Data) รายงานผู้ใช้บทเรียนและผู้ควบคุม (Trainees and Supervisors Report) และ ผลสรุป
ของข้อคาถามบทเรียน (Course Review Question Results) เป็นต้น 
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  2. คุณภาพของบทเรียน (Quality) ได้แก่ประสิทธิภาพ (Efficiency) ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียน (Effectiveness) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นต้น 
  3. รายงานผลกระทบของบทเรียน (Impact Evaluation Report) 
  
2.5 การหาคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
 

 การหาคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แนวคิดของณัฐกร สงคราม 
(2557 : 78-125) ซึ่งเป็นการตรวจสอบคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริงที่สร้างเสร็จแล้วใน 2 ด้าน
คือด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ดังน้ี 

 

 2.5.1 ด้านเนื้อหา 
 แนวทางการออกแบบเน้ือหา ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ การเตรียมเนื้อหา การออกแบบ

เน้ือหาประเภทต่าง ๆ และการออกแบบข้อคําถามสําหรับการประเมิน 
         2.5.1.1 การเตรียมเนื้อหา 
                    2.5.1.1.1 วางโครงสร้างของเน้ือหา 

สิ่งสําคัญประการแรกในการเตรียมเน้ือหาเพ่ือนําไปใช้ในการสร้างบทเรียนมัลติมีเดียคือการจัด
โครงสร้างของเน้ือหาให้เป็นระบบ แบ่งเน้ือหาออกเป็นหมวดหมู่อย่างชัดเจน และในภาพรวมต้องมี
ความเป็นเอกภาพ (Unity) คําว่าเอกภาพหมายถึง เน้ือหาทั้งหมดของบทเรียนต้องมีความเป็นอันหน่ึง
อันเดียวกัน มีความต่อเน่ืองที่จะไปสู่เป้าหมายเดียวกัน นอกจากน้ียังต้องพิจารณาแบ่งนํ้าหนักเน้ือหา
แต่ละหัวข้อให้มีปริมาณที่ใกล้เคียงกัน 

                    การวางโครงสร้างของเน้ือหาให้ชัดเจนต้ังแต่แรกนี้นอกจากจะง่ายต่อการ
สร้างบทเรียนและนําเสนอเน้ือหาได้อย่างครอบคลุมแล้วน้ัน ยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถเห็นภาพรวมของ
เน้ือหาได้ดีย่ิงขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของหัวข้อต่าง ๆ ในบทเรียนได้ 
เสริมสร้างความมั่นใจในการเรียนและคงความสนใจของผู้เรียนได้ดี 

                    2.5.1.1.2 คัดเลือกเน้ือหาที่จะนําเสนอ 
                    การนําเสนอเน้ือหาในบทเรียนมัลติมีเดีย ควรเป็นการนําเสนอที่กระชับ ได้

ใจความ เน้นเฉพาะประเด็นสําคัญ ทั้งน้ี เน่ืองจากข้อจํากัดในเรื่องของพ้ืนที่แสดงผลทําให้ไม่สามารถ
แสดงรายละเอียดได้มากเหมือนในหนังสือหรือสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ ผู้ออกแบบจึงควรพิจารณาจากเป้าหมาย
และวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจเร่ืองใด ก็เลือก
เน้ือหาส่วนน้ันมาใช้ในการนําเสนอ ส่วนเน้ือหาใดหากไม่มีความจําเป็นก็ควรจะตัดทิ้งไป หรืออาจ
จัดทําเป็นส่วนข้อมูลหรือเอกสารเพ่ิมเติมเพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมได้หากต้องการ 

                    2.5.1.1.3 เรียงลําดับหัวข้อเน้ือหา 
                    การลําดับเน้ือหาที่เหมาะสมจะทําให้สามารถคงความสนใจของผู้เรียนได้อีก

ทางหน่ึงโดยทั่วไปการลําดับหัวข้อเน้ือหาอาจเรียงตามลําดับในการสอน หรือเรียงตามความยากง่าย
ของเน้ือหา (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ์. 2553 อ้างใน ณัฐกร สงคราม. 2557 : 80)  

                    2.5.1.1.4  ใช้ภาษาให้เหมาะสม 
                    ภาษาที่ใช้ในบทเรียนมัลติมีเดียน้ันเป็นส่วนสําคัญซึ่งควรคํานึง โดยพิจารณา

จากลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย โดยเฉพาะระดับการศึกษา หากเป็นระดับเด็กเล็กภาษาที่ใช้ต้องอ่าน
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ง่าย ใช้คํากิริยาที่แสดงการกระทํา คําที่ผู้เรียนคุ้นเคย และควรใช้ประโยคที่ถูกต้องตามหลักไวยกรณ์ 
คือมีประธาน กิริยา กรรม ควรใช้คําที่มีความเป็นรูปธรรมเฉพาะเจาะจงและหลีกเลี่ยงการใช้คํายาก ๆ 
หรือศัพท์เฉพาะสาขาอาชีพ เช่น คําศัพท์ทางวิทยาศาสตร์หรือเชิงเทคนิคมากเกินไป เพราะจะทําให้
ผู้เรียนไม่เข้าใจ แต่หากจําเป็นต้องใช้อาจใช้สัญลักษณ์ หรือการอุปมาอุปไมยช่วยเพ่ือทําให้ผู้เรียน
เข้าใจได้ง่ายขึ้น 

         2.5.1.2 การออกแบบเนื้อหาประเภทต่าง ๆ 
                    2.5.1.2.1  เน้ือหาด้านความรู้ ความจํา ความเข้าใจ 
                    เน้ือหาด้านความรู้ ความจํา ความเข้าใจ เป็นเน้ือหาท่ีพบได้ในบทเรียน

มัลติมีเดียทั่ว ๆ ไป หลักการสําคัญในการออกแบบบทเรียนคือการกําหนดโครงสร้างของเน้ือหาให้
ชัดเจน โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็นหัวข้อย่อย พยายามให้มีปริมาณเน้ือหาในแต่ละหัวข้อพอ ๆ กัน แต่
อาจจะมีมากบ้างน้อยบ้างในบางส่วนขึ้นอยู่กับความยากง่ายของเน้ือหา ถ้าเน้ือหาไม่ยาก ไม่ซับซ้อน 
และผู้เรียนเป็นเด็กกลุ่มปกติ อาจนําเสนอไปทีเดียวแล้วค่อยมีการตรวจสอบความรู้ด้วยแบบฝึกหัด 
แต่หากเน้ือหามีความยากและผู้เรียนมีความจําเป็นต้องเรียนรู้เป็นขั้นเป็นตอนอาจแบ่งเน้ือหาเป็นส่วน
สั้น ๆ และมีแบบฝึกหัดแทรกอยู่เป็นช่วง ๆ 

                    2.5.1.2.2  เน้ือหาด้านทักษะและการปฏิบัติ 
                      มักเป็นเน้ือหาท่ีเก่ียวข้องกับการสอนกฎเกณฑ์ ทฤษฎี และทักษะต่าง ๆ 

เช่น เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร์ ซึ่งนิยมนําไปใช้
กับมัลติมีเดียที่เน้นการฝึกทักษะ การออกแบบเน้ือหาส่วนใหญ่จะเน้นไปที่การสร้างโจทย์คําถาม ซึ่ง
อาจมีรูปแบบคําถามได้หลายลักษณะ ต้ังแต่รูปแบบทั่วไป เช่น แบบเลือกตอบ แบบเติมคํา หรืออ่ืน ๆ 
รวมถึงการออกแบบสถานการณ์เพ่ือการแก้ปัญหาและการแข่งขันในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์หรือ
การฝึก นอกจากน้ีผู้ออกแบบควรมีการสรุปเกณฑ์และแนวคิดหลักของเน้ือหาเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้ทบทวนหากผู้เรียนต้องการ การทบทวนน้ีอาจกระทําก่อนการฝึกหรือระหว่างการฝึกก็ได้ 

                    2.5.1.2.3  เน้ือหาด้านทัศนคติ 
                    การเปลี่ยนทัศนคติจะต้องทําให้ผู้เรียนเห็นว่าทัศนคติใหม่สอดคล้องกับ

ความต้องการของผู้เรียนมากกว่าทัศนคติเดิม ผู้เรียนอาจสนับสนุนแนวคิดใหม่หรือปฏิเสธแนวคิดใหม่
ก็ได้ ดังน้ันจึงจําเป็นต้องคํานึงว่าจะนําเสนอในรูปแบบใดจึงจะทําให้ผู้เรียนสนใจและคล้อยตาม การ
เปลี่ยนทัศนคติอาจจะทําได้ยากสําหรับบุคคลที่มีจุดยืนที่แน่นอน ปัจจัยที่จะทําให้บทเรียนหรือเน้ือหา
มีความน่าสนใจได้แก่ ความคล้ายคลึงหรือความใกล้เคียงกับเหตุการณ์ที่คุ้นเคยของผู้เรียน หาก
แหล่งข้อมูลมีลักษณะที่คล้ายคลึงหรือใกล้เคียงกับผู้เรียน เช่น ค่านิยม ความเช่ือ ภาษา จะทําให้
ผู้เรียนมีความสนใจในบทเรียนน้ัน ๆ และอาจจะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้านความคิด นําไปสู่การ
เรียนที่ดีได้ นอกจากน้ีการเพ่ิมความสนใจโดยการใช้เรื่องราวหรือวรรณกรรมสั้น ๆ หรือความโดดเด่น
ของบุคคลต่าง ๆ มาใช้ในการเรียนการสอน เช่น การนําตัวละครหรือบุคคลตัวอย่างที่เป็นที่รู้จักทั่วไป 
หรือบุคคลที่มีบุคลิกภาพดี มีความน่าเช่ือถือ มาใช้ประกอบการออกแบบเน้ือหาในการจัดทําบทเรียน
มัลติมีเดีย ก็เป็นสิ่งที่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ และอาจสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยน
ความคิด และพฤติกรรมตามบทบาทหรือแบบอย่างที่ได้เห็นหรือได้ฟังมา 

         2.5.1.3 การออกแบบข้อคําถามสําหรับการประเมิน 
                    2.5.1.3.1 สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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                    แบบทดสอบจะต้องออกแบบให้สอดคล้องกับเน้ือหา ระดับความยากง่าย
ของวัตถุประสงค์ สาระการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ และควรมีลักษณะเป็นข้อสอบแบบคู่ขนาน 
ซึ่งหมายถึงข้อสอบที่ใช้วัดวัตถุประสงค์เดียวกัน แต่มีรูปแบบของข้อสอบ ข้อคําถามหรือตัวเลือกตอบ
แตกต่างกัน ทั้งน้ีเพ่ือให้มีความหลากหลายของคําถามและไม่ต้องให้ผู้เรียนจําคําถามหรือคําตอบได้ใน
การปฏิบัติจริงผู้ออกข้อสอบอาจเขียนข้อสอบมากกว่า 2 ข้อในแต่ละวัตถุประสงค์ก็ได้และให้
โปรแกรมทําการสุ่มคําถามลงไปในแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แต่ต้องหาวิธีการตรวจสอบ
เพ่ือให้แน่ใจว่าข้อสอบคู่ขนานแต่ละคู่ที่สร้างขึ้นน้ันวัดวัตถุประสงค์เดียวกัน และมีความยากง่าย
ใกล้เคียงกัน 

                    2.5.1.3.2 การสร้างแบบฝึกหัด 
                    ในบทเรียนมัลติมีเดียควรแบ่งข้อคําถามเป็นเรื่องๆ เมื่อผู้เรียนทําแบบฝึกหัด

เรื่องแรกจบ จึงจะสามารถทําแบบฝึกชุดต่อไปได้ โดยในแต่ข้อเมื่อผู้เรียนตอบคําถามในบทเรียนแต่ละ
ข้อบทเรียนจะมีผลป้อนกลับทันทีว่าผู้เรียนตอบคําถามถูกหรือผิด ถ้าผู้เรียนตอบผิด จะมีคําอธิบาย
และบอกข้อที่ถูกต้องทันที หรือแนะนําให้ผู้เรียนกลับไปอ่านเน้ือหาเพ่ิมเติมอีกครั้งก่อนที่จะเรียน
บทเรียนอ่ืนๆ ต่อไป และเมื่อผู้เรียนสามารถทําแบบฝึกหัดได้ถูกต้องตามระดับที่แบบฝึกหัดในบทเรียน
มัลติมีเดียกําหนดไว้ ข้อคําถามในแบบฝึกหัดก็จะมีความยากขึ้นตามความสามารถของผู้เรียนเช่นกัน 
หรือมีการแบ่งระดับความยากไว้ให้ผู้เรียนเลือกว่าตนเองต้องการจะทําแบบฝึกหัดในระดับใด ซึ่งเป็น
การท้าทายความสามารถของผู้เรียนอย่างหน่ึง 

                    2.5.1.3.3 คําถามที่ใช้ในบทเรียนมัลติมีเดีย 
                    โดยทั่วไปคําถามจะมี 2 รูปแบบด้วยกัน คือ คําถามที่ใช้ผู้เรียนเลือกคําตอบ

ที่ถูกต้อง โดยโปรแกรมจะกําหนดตัวเลือกให้คําถามกลุ่มน้ีได้แก่ คําถามแบบถูกผิด คําถามแบบจับคู่ 
คําถามแบบหลายตัวเลือก และคําถามแบบกาเคร่ืองหมาย คําถามรูปแบบที่ 2 คือ คําถามที่ออกแบบ
ให้ผู้เรียนพิมพ์คําตอบหรือประโยคส้ันๆ ในบริเวณหน้าจอ แต่มีข้อจํากัดที่ไม่สามารถประเมินคําตอบ
ยาวๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

  2.5.2 ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
  การหาคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เป็นการตรวจสอบ

คุณภาพสื่อ โดยผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและนักเทคโนโลยีทางการศึกษาหรือเทียบเท่า ซึ่ง
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคผลิตสื่อเป็นผู้เช่ียวชาญที่มีความชํานาญในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียทาง
การศึกษา มีหน้าที่ในการให้คําปรึกษาด้านการผลิตกับเจ้าหน้าที่เทคนิค รวมทั้งมีหน้าที่ในการ
ตรวจสอบคุณภาพของสื่อ และเทคนิคในการนําเสนอบทเรียนที่สร้างขึ้น อาจจะเป็นผู้เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียหรือนักเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งมีเกณฑ์การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของ
บทเรียน แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังน้ี 

          2.4.2.1  หลักการออกแบบพ้ืนฐาน  
                         2.4.2.1.1 ความเรียบง่าย (Simplicity) ออกแบบให้เหมาะสมกับคุณลักษณะ

ของมัลติมีเดีย ซึ่งผสมผสานข้อความ ภาพ เสียง อย่างลงตัวสามารถเข้าใจได้ง่าย ไม่ใส่สิ่งต่าง ๆ มาก
เกินไป เช่น รูปภาพที่มากเกินไป สีที่ฉูดฉาดเกินไป หรือการใช้รูปประโยคที่ยาวเกินไป ซึ่งอาจจะทําให้
ผู้เรียนไม่เข้าใจเน้ือหาหรืออาจทําให้การสื่อสารกับผู้เรียนไม่ตรงกับความต้องการ ความเรียบง่ายเก่ียวข้อง
กับปัจจัยหลายประการ คือ ปริมาณของข้อมูล จํานวนของช้ินงาน ขนาดของช้ินงาน รูปแบบการปรากฏ 
และจํานวนสี 
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                       2.4.2.1.2 ความสมํ่าเสมอ (Consistency) ความสม่ําเสมอเป็นหลักการสําคัญ
ของการออกแบบสื่อเกือบทุกประเภท มัลติมีเดียที่ใช้รูปแบบและองค์ประกอบต่าง ๆ ไปในทิศทางเดียวกัน
ตลอดทั้งบทเรียน จะทําให้เกิดความคุ้นเคยหรือสนองต่อความคาดหวังของผู้เรียน ความสมํ่าเสมอในการ
ออกแบบบทเรียนน้ีแบ่งออกได้หลายประเภท เช่น ความสมํ่าเสมอด้านสีสัน ความสมํ่าเสมอของขนาดและ
รูปทรง ความสม่ําเสมอของรูปแบบการนําเสนอ ความสม่ําเสมอของเสียง ความสม่ําเสมอของการช้ีแนะ 
ความสมํ่าเสมอของรูปแบบการใช้คํา/ประโยค และความสม่ําเสมอของตําแหน่งที่ปรากฏ 

                      2.4.2.1.3 ความชัดเจนในประเด็นนําเสนอ (Clarity) ความชัดเจนในประเด็น
นําเสนอเกี่ยวข้องกับการใช้คํา การเรียงร้อยคําและประโยคไม่ว่าจะเป็นข้อความหรือเป็นเสียงบรรยายก็
ตาม ในบทเรียนมัลติมีเดียน้ันการใช้ถ้อยคําต่าง ๆ ต้องใช้ให้เหมาะกับกลุ่มผู้เรียน คําพูดหรือคําสอนต่าง 
ๆ ควรต้องออกแบบให้ใกล้เคียงกับคําสอนจริงในช้ันเรียน หากเป็นเสียงบรรยายประกอบการสอน ก็
จะต้องเป็นการบรรยายที่เน้นการใช้เสียงให้น่าสนใจ น่าฟัง และควรต้องเตรียมบทบรรยายไว้เป็นอย่างดี 
คําศพัท์ต่าง ๆ ที่ใช้ควรต้องเป็นคําที่ผู้เรียนเข้าใจ ใช้ประโยคที่สั้นกะทัดรัดและตรงประเด็น 

         2.4.2.2  หลักการออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย 
                     2.4.2.2.1 การใช้ข้อความ ผู้ออกแบบต้องคํานึงถึงองค์ประกอบย่อยหลาย 

ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร ความหนาแน่นของตัวอักษร สีของข้อความ 
รวมทั้งการจัดขอ้ความร่วมกับภาพในหน้าจอ 

                     2.4.2.2.2 การใช้ภาพนิ่งและกราฟิก เพ่ือสื่อความเข้าใจเน้ือหา ช่วยเพ่ิม
ความสวยงามและสีสันให้มัลติมีเดียดูน่าสนใจย่ิงขึ้น การเลือกใช้กราฟิกในแต่ละหน้าของบทเรียน
มัลติมีเดียน้ัน ต้องแน่ใจว่านํามาใช้เพ่ืออะไร เพ่ือความสวยงามหรือเพ่ือใช้สอน เพ่ือไม่ให้ใช้ภาพเกิด
ความจําเป็น 

                     2.4.2.2.3 การใช้ภาพเคลื่อนไหว เป็นการนําภาพน่ิงหรือภาพกราฟิกมา
แสดงต่อเน่ืองกันให้เกิดลักษณะการเคลื่อนไหว มีทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ส่วนใหญ่การนํา
ภาพเคล่ือนไหวมาใช้ในบทเรียนมัลติมีเดียน้ัน ก็เพ่ือนําเสนอเนื้อหาที่มีความซับซ้อน อีกทั้งยังทําให้
เกิดความน่าสนใจขึ้น 

                     2.4.2.2.4 การใช้วีดิทัศน์ วีดิทัศน์ถูกนํามาใช้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับ
ภาพเคล่ือนไหว แม้เน้ือหาบางอย่างภาพเคล่ือนไหวที่เป็นกราฟิกจะเหมาะสมกว่า แต่การนําเสนอด้วย
วีดิทัศน์ก็ได้เปรียบในแง่ของการถ่ายทอดภาพแห่งความเป็นจริงได้อย่างชัดเจน กานําเสนอด้วยวีดิ
ทัศน์หากมีความจําเป็นต้องนําเสนอเน้ือหาตลอดทั้งเร่ืองควรแบ่งการนําเสนอวีดิทัศน์เป็นตอน ๆ เพ่ือ
ไม่ให้น่าเบ่ือเกินไป และควรให้ผู้เรียนควบคุมการทํางานของวีดิทัศน์ได้ โดยการใช้แผงควบคุมการ
ทํางานเพ่ือเล่น หยุด เดินหน้า ถอยหลัง เพ่ิมลดเสียงของวีดิทัศน์ได้ 

                     อมรเทพ เทพวิชิต (2553 : 70) ได้กล่าวถึงความหมายของวีดีทัศน์ คือ ไฟล์
คอมพิวเตอร์ประเภทภาพเคลื่อนไหวที่บรรจุเน้ือหาเป็นเรื่องสั้น ๆ หรืออาจตัดตอน มาจากเรื่องทั้ง
เรื่อง อาจเป็นเร่ืองที่สร้างขึ้นมาใหม่ หรือเป็นการนําเอาส่วนที่สําคัญ หรือเลือกเฉพาะส่วนต้องการ
จากต้นฉบับเดิมนํามาแสดง ซึ่งโดยมากมีความยาวไม่เกิน 5-10 นาที โดยจะเป็นไฟล์ที่มีรูปแบบการ
บีบอัดข้อมูลแตกต่างกันไป เพ่ือให้ไฟล์มีขนาดเล็ก เช่น .wma, .flv, .mp4 และ .3gp เป็นต้น 

                     2.4.2.2.5 การใช้เสียง การใช้เสียงไม่ว่าจะเป็นเสียงพูดบรรยาย เสียงดนตรี 
และเสียงประกอบ ช่วยในการนําเสนอบทเรียนให้น่าสนใจ จะต้องมีการเลือกใช้ให้เหมาะสมกับเวลา
และโอกาส น่ันหมายความว่า บางทีการไม่ใช้เสียงอาจมีความเหมาะสมกว่าการใช้เสียง 
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                     การนําเสนอด้วยเสียงในบทเรียนมัลติมีเดียมีหลักเกณฑ์ ดังน้ี 
(1) ควรหลีกเลี่ยงการบรรยายตามข้อความท่ีปรากฏบนจอภาพ 
(2) หากจําเป็นที่จะต้องมีข้อความเพ่ืออธิบาย หรือให้ความรู้บน

จอภาพ ผู้ออกแบบควรกําหนดปุ่มควบคุมเสียง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถควบคุมระดับความดังของเสียง 
(3) การนําเสนอด้วยเสียงประกอบกับภาพ ความยาวของเสียง

ควรสอดคล้องกับระยะเวลาการแสดงภาพ 
(4) เสียงไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี 

ต้องชัดเจน มีคุณภาพ ถูกต้อง และเหมาะสม โดยเฉพาะเสียงของผู้บรรยายควรมีนํ้าเสียงแจ่มใส มี
โทนเสียงที่เหมาะสมกับเน้ือเรื่อง 

(5) ไม่ควรใช้เสียงประกอบ หรือเสียงดนตรีมากจนเกินไป 
เพราะจะรบกวนการเรียนรู้เน้ือหาของผู้เรียนโดยเฉพาะหากผู้เรียนต้องอ่านเน้ือหาจากหน้าจอ 

(6) ไม่ควรบันทึกเสียงบรรยายหรือเสียงดนตรีแบคกราวด์ซ้อน
ไว้ด้วยกัน เพราะหากการบันทึกมีความดังค่อย ไม่เหมาะสม การควบคุมความดังของเสียงหน่ึงจะ
ส่งผลกระทบต่ออีกเสียงหน่ึง 

        2.4.2.3  หลักการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
                    2.4.2.3.1  ในหน้าฝึกปฏิบัติหรือแบบทดสอบ การบอกให้ผู้เรียนทําสิ่งใดสิ่ง

หน่ึง อาจใช้เป็นคําพูดธรรมดาง่าย ๆ เช่น กดปุ่มหน้าข้อที่ถูกที่สุด โดยนําเสนอในครั้งแรกก็เพียงพอ
สําหรับคําสั่งที่ไม่ซับซ้อน หรือหากใช้คําสั่งเป็นตัวอักษรก็ควรเป็นต่างชนิดและต่างสีกับส่วนของ
เน้ือหา แต่ในกรณีที่มีข้อจํากัดในเรื่องแบบอักษรให้วางคําสั่งในตําแหน่งที่ผู้เรียนเห็นได้ง่าย 

                    2.4.2.3.2  การตอบสนองจากผู้เรียนสามารถทําได้หลากหลายวิธี ไม่ว่าจะ
เป็นการพิมพ์ การคลิกเมาส์ การสัมผัสจอภาพ การย้ายตําแหน่งของวัตถุ หรือการเลือกจากรายการ 
ซึ่งการเลือกว่าจะใช้รูปแบบใด ให้พิจารณาความเหมาะสมกับเน้ือหาหรือกิจกรรมและลักษณะผู้เรียน 

 
 

2.6 การหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
 

 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 137-138) กล่าวว่าการหาประสิทธิภาพของบทเรียน คือ การ
ตรวจสอบดูว่าบทเรียนมีคุณภาพหรือไม่ โดยการนําบทเรียนที่สร้างขึ้นไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายขนาด
ต่างๆ ก่อนนําไปใช้จริงตามลําดับขั้นตอน 

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2548 : 127) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพชุดบทเรียนที่เป็นสื่อการ
เรียนการสอนเป็นการประเมิน หรือพิจารณาคุณค่าด้านต่างๆ ของชุดบทเรียนน้ันๆ เพ่ือจะได้แก้ไข
ปรับปรุงให้ได้ผลตามจุดมุ่งหมายก่อนที่จะนาไปใช้ในระบบการเรียนการสอนและเผยแพร่ต่อไป 

 วุฒิชัย ประสารสอย (2543 : 39) กล่าวว่า ประสิทธิภาพบทเรียน หมายถึง ความสามารถ
ของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ถึงระดับที่คาดหวังไว้ และครอบคลุม
ความเช่ือถือได้ (Reliability) ความพร้อมที่จะใช้งาน (Availability) ความมั่นคงปลอดภัย (Security) 
และความถูกต้องสมบูรณ์ (Integrity) อีกด้วย กระบวนการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนจะเน้น
ไปทาง ด้านการประกันคุณภาพหรือความสามารถของสื่อที่จะใช้เช่ือมโยงความรู้ และมีคุณลักษณะ
ภายในตัวของสื่อที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจและช่วยส่งเสริมการแสวงหาความรู้จาก
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียนผสมผสานกับความรู้ใหม่ที่ถ่ายโยงจากโปรแกรมบทเรียนไปสู่ตัวของ
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ผู้เรียนจากการท่ีได้กําหนดวัตถุประสงค์ในการนาเสนอความรู้ เอาไว้ล่วงหน้าอย่างแน่ชัด ซึ่งเป็นการ
กําหนดลําดับขั้นในการเรียนและเกณฑ์ที่ใช้ตัดสินคุณค่าของบทเรียน 

 

 2.6.1 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 134-140) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของชุดการ

สอนโดยใช้สมการ E1/E2 ดังน้ี 
         2.6.1.1  การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพทําโดยการประเมินพฤติกรรมของผู้เรียน 2 

ประเภทคือพฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยการกําหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพกระบวนการ) และ E2 (ประสิทธิภาพผลลัพธ์) ประสิทธิภาพของ
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
เป็นที่น่าพอใจ โดยการกําหนดเป็นค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อยละของคะแนนท่ีได้ จากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด น้ันคือ E1/E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ การท่ีจะกําหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้นให้ผู้สอนพิจารณาโดยปกติเน้ือหาที่เก่ียวกับ
ความรู้ความจํา มักต้ังไว้ที่ 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ส่วนเน้ือหาที่เป็นทักษะหรือเจตคติอาจต้ังไว้ 
70/70, 75/75 

 

         80 ตัวแรก หมายถึง ผู้เรียนทั้งหมดสามารถทําแบบทดสอบระหว่างเรียน ได้ผลเฉลี่ย 
80% 

         80 ตัวหลัง หมายถึง ผู้เรียนทั้งหมดสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียน ได้ผลเฉลี่ย 
80% 

        2.6.1.2  คํานวณหาประสิทธิภาพ โดยการใช้สูตร E1/E2 โดย E1 และ E2 ได้มาจาก 
 

สูตร  Eଵ ൌ 
∑

ొ


 ൈ 100 

 

        เมื่อ Eଵ แทน คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบทดสอบ 
                                   ระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 

             ∑X แทน คะแนนรวมของผู้เรียนทุกคนที่ได้จากการทําแบบทดสอบ 
  ระหว่างเรียนหรือแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

          N แทน  จํานวนผู้เรียนทั้งหมด 
          A แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหรือแบบฝึกระหว่างเรียน 

 

สูตร  Eଶ ൌ 
∑ూ

ొ


 ൈ 100 

 
       เมื่อ Eଶ แทน คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบทดสอบ 

                                   หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
              ∑F แทน คะแนนรวมของผู้เรียนทุกคนที่ได้จากการทําแบบทดสอบ 

หลังเรียนหรือแบบฝึกหัดหลังเรียน 

           N แทน  จํานวนผู้เรียนทั้งหมด 
           B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดหลังเรียน 
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 2.6.2  เกณฑ์การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
         ประสิทธิภาพบทเรียนจะกําหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่า ผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรม
เป็นที่พึงพอใจ โดยกําหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์ผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรม
ของผู้เรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการสอน หลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมดน้ันคือ E1/E2 หรือ
ประสิทธิภาพของกระบวนการกับประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง (Transitional 
Behavior) ของผู้เรียน ได้แก่ การประกอบกิจกรรมกลุ่ม งานที่มอบหมายและกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ผู้สอน 
กําหนดไว้ 

 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คือ การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Terminal Behavior) โดย
พิจารณาจากการสอนหลังเรียนและการสอบไล่ 

 ระดับประสิทธิภาพของบทเรียน คือ ระดับที่ผู้พัฒนาบทเรียนมีความพึงพอใจ ว่าหาก
บทเรียนมีประสิทธิภาพระดับน้ันแล้ว จะมีคุณค่าน่าพอใจ ซึ่งเรียกระดับประสิทธิภาพที่น่าพอใจน้ันว่า
เกณฑ์ประสิทธิภาพ 

 ตัวอย่าง 80/80 หมายความว่า เมื่อเรียนจากบทเรียนแล้ว ผู้เรียนจะสามารถทําแบบฝึกหัด
หรืองานได้ผลเฉลี่ย 80% และทําการทดสอบหลังเรียนได้ผลเฉลี่ย 80%  

 สําหรับเกณฑ์การหาประสิทธิภาพของสื่อสอบผ่านอิเล็กทรอนิกส์น้ัน ผู้วิจัยได้อ้างอิงจาก
เกณฑ์การหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 136) กล่าวว่า 
การที่จะกําหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้นให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจ โดยปกติเน้ือหา
ที่เป็นความรู้ ความจํามักจะต้ังไว้ที่ 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ส่วนเน้ือหาที่เป็นทักษะหรือเจตคติ
อาจต้ังไว้ 70/70, 75/75  

 การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนมี 3 ระดับคือ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2520 : 52) 
 1. สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ มีค่าเกิน 2.5% ขึ้นไป 

            2. เท่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนเท่ากับหรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ไม่เกิน 2.5% 
            3. ตํ่ากว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนตํ่ากว่าเกณฑ์ แต่ไม่ตํ่ากว่า 2.5% ถือว่ายังมี
ประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 
 จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่า กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 137-138) ก่อนที่จะนําบทเรียนที่มีประสิทธิภาพของ
บทเรียนไปใช้ในการสอน ควรจะนําบทเรียนไปทดลองใช้ตามข้ันตอนที่กําหนด แล้วปรับปรุงแก้ไขการ
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือช่วยในการสอน ให้ได้มาตรฐานก่อน  เพ่ือจะได้ทราบว่า เทคโนโลยีเสมือน
จริงจะช่วยให้การสอนน้ันมีคุณภาพเพียงใด มีสิ่งใดที่ยังบกพร่องอยู่ โดยการนําเทคโนโลยีเสมือนจริง
เพ่ือช่วยในการสอน ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจากประชากรที่จะใช้จริง 
 
 

2.7 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 

 2.7.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นักวิจัย นักจิตวิทยา หรือนักการศึกษาหลายท่าน ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนไว้หลายความหมาย ดังน้ี 
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 วารี ว่องพินัยรัตน์. (2530 : 1) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่าเป็นการวัดดู
ว่านักเรียนมีพฤติกรรมต่าง ๆ ตามท่ีกําหนดไว้ในจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนมากน้อยเพียงใด
เป็นการตรวจสอบความเปล่ียนแปลงในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพทางสมองซึ่งเป็นผลจากการได้รับ
การฝึกอบรมในช่วงที่ผ่านมา 

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

 จินตนา ช่วยด้วง (2547 : 29) ให้ความหมายของการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า หมายถึง
ความสามารถในการที่จะพยายามเข้าถึงความรู้ ซึ่งเกิดจากการกระทําประสานกันและอาศัยความ
พยายามอย่างมากทั้งองค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับสติปัญญา และองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญา
แสดงออกในรูปของความสําเร็จ ซึ่งสามารถสังเกตและวัดด้วยเครื่องมือทางจิตวิทยาหรือแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยทั่วไป 

 Eysneck and Meili (1972 : 90) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธ์ิหมายถึงขนาดของ
ความสําเร็จที่ได้จากการทํางานที่ต้องอาศัยความพยายามจํานวนหน่ึง ซึ่งอาจเป็นผลของการกระทําที่
อาศัยความสามารถของร่างกายและสมอง 

 Good (1973 : 7) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธ์ิ (Achievement) หมายถึงความสําเร็จ
(Accomplishment) ความคล่องแคล่ว ความชํานาญในการใช้ทักษะหรือการประยุกต์ใช้ความรู้ต่างๆ
สําหรับความหมายคําว่า “ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน” (Academic Achievement) หมายถึง ความรู้
หรือทักษะอันเกิดจากการเรียนรู้ในวิชาต่าง ๆ ที่ได้เรียนมาแล้ว ซึ่งได้จากผลการทดสอบของครูผู้สอน
หรือผู้รับผิดชอบในการสอน หรือทั้งสองอย่างรวมกัน 

 Husen and Postlethwaite (1985 : 35) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็น
ผลสะท้อนของความรอบรู้และการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในระหว่างที่ทักษะและความรู้กําลัง
พัฒนา 

 จากความหมายข้องต้นที่กล่าวเกี่ยวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน หมายถึง ผลของความสามารถของบุคคลท่ีต้องอาศัยทักษะ ความรอบรู้ ทัศนคติที่ได้
จากการเรียนการสอน การฝึกฝน อบรมสั่งสอน จนมีความคล่องแคล่ว ความชํานาญ แล้วสามารถ
แสดงออกมาในด้านต่าง ๆ ให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยสามารถวัด
ได้ด้วยการสังเกต การใช้แบบสอบถาม หรือใช้เครื่องมือวัดทางจิตวิทยา และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน จนทําให้ผู้เรียนเกิดความสําเร็จหรือความสามารถในด้านต่าง ๆ ซึ่งเป็นดัชนีช้ีวัด
ที่สําคัญอย่างหน่ึงที่จะช้ีให้เห็นถึงประสิทธิภาพและคุณภาพของการจัดการศึกษา 

 

 2.7.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  นักการศึกษาได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพอสรุปได้ดังน้ี 

 วรพจน์  นวลสกุล (2540 : 25) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบที่ใช้วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพทางด้านวิทยาศาสตร์ ที่เกิดขึ้นในตัว
ผู้เรียน หลังจากที่ผู้เรียนศึกษาบทเรียนน้ันจบแล้ว แบบทดสอบท่ีใช้วัดจะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
ของวิชาวิทยาศาสตร์ 

 สมศักด์ิ  สินธุระเวชญ์ (2542 : 34) ได้ให้ความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิว่าเป็น
แบบทดสอบที่วัดความรู้ความสามารถด้านต่าง ๆ เมื่อได้รับประสบการณ์เฉพาะอย่างไปแล้ว  ซึ่งจะ
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เป็นการวัดความสามารถทางวิชาการต่าง ๆ โดยมุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้หรือมีทักษะใน   วิชาน้ัน
มากน้อยเพียงใด 

 ชาตรี  เกิดธรรม (2542 : 16) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิว่า หมายถึง 
แบบทดสอบที่ใช้วัดปริมาณความรู้ ความสามารถ ทักษะเก่ียวกับด้านวิชาการ ที่ได้เรียนรู้มาในอดีตว่า
รับรู้ไว้ได้มากน้อยเพียงไร โดยทั่วไปแล้วมักใช้วัดหลังจากทํากิจกรรมเรียบร้อยแล้วเพ่ือประเมินการ
เรียนการสอนว่าได้ผลอย่างไร 

 จากความหมายข้องต้นที่กล่าวเก่ียวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจัยสรุปได้
ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ความเข้าใจจากการ
เรียนรู้ ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการของผู้เรียนที่ได้รับจากการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชาน้ัน ๆ 

 ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก เป็นเคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนด้านพฤติกรรมพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) หมายถึง การเรียนรู้ทางด้านความคิด 
ความรู้การแก้ปัญหา จัดเป็นพฤติกรรมทางด้านสมอง และสติปัญญาของ (Bloom และคณะ 1972 : 
อ้างใน เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี 2556 : 205-215) ซึ่งได้จําแนกพฤติกรรมออกเป็น 6 ระดับ ดังน้ี 

           2.7.2.1  ความรู้ความจํา (Knowledge) คือ ความสามารถในการระลึกได้ถึงเรื่องราวต่าง 
ๆ ที่เคยมีประสบการณ์ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน เช่น จากการเรียนในเน้ือหาวิชาต่างๆ จากการฟัง
วิทยุ 

           2.7.2.2 ความเข้าใจ (Comprehension) คือ ความสามารถในการแปลความ ตีความและ
ขยายความได้ คําถามประเภทน้ีควรเป็นข้อความใหม่ที่ครูกําหนดสถานการณ์ขึ้น โดยการเลียนของเก่า
หรือใช้เน้ือความเก่ามาเรียบเรียงใหม่ 

           2.7.2.3 การนําไปใช้ (Application) คือ ความสามารถที่จะนําเอาความรู้ความเข้าใจใน
เรื่องที่ได้เรียนมาแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่ หรือสถานการณ์ที่ไม่เคยพบเห็นมาก่อน หรืออาจจะใกล้เคียง 
หรือคล้ายคลึงกับเรื่องที่เคยพบเห็นมาก่อน 

           2.7.2.4 การวิเคราะห์ (Analysis) คือ ความสามารถในการแยกแยะสิ่งต่างๆ ออกเป็น 
ส่วนย่อย ๆ ให้ได้ลําดับความคิดที่แสดงออกอย่างชัดเจนเพ่ือค้นหาความจริงต่างๆ ที่ซ่อนแฝงอยู่ ภายใน
เน้ือเร่ืองน้ัน ๆ การถามให้ผู้สอบวิเคราะห์มีหลักสําคัญคือ การยกวัตถุ สิ่งของ ข้อความ เรื่องราว 
เหตุการณ์โคลงกลอน รูปภาพ หรือเคร่ืองมือต่าง ๆ มาต้ังเป็นตัวปัญหา แล้วถามให้ นักเรียนค้นหาสิ่ง
สําคัญในแง่มุมต่างๆ ตามกฎเกณฑ์ที่เรากําหนดให้ 

           2.7.2.5 การสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นการนําสิ่งต่างๆ หรือหน่วยต่างๆ ต้ังแต่ 2 สิ่งขึ้น
ไป เข้าเป็นเร่ืองเดียวกัน เพ่ือเป็นสิ่งใหม่ เรื่องใหม่ที่มีลักษณะบางอย่างแปลกใหม่ พิสดารไปจาก 
ส่วนประกอบย่อยของเดิม การรวมน้ีอาจเป็นการรวมวัตถุสิ่งของ ข้อเท็จจริง ข้อความที่รวบรวมได้ ผนวก
กับความคิดเห็นส่วนตัวเข้าด้วยกัน การสังเคราะห์มีลักษณะคล้ายความคิดสร้างสรรค์ซึ่ง ความสามารถขั้น
น้ีก่อให้เกิดหลักการใหม่ ผลผลิตแปลกใหม่มีประโยชน์ต่อสังคมมาก 

           2.7.2.6 การประเมินค่า (Evaluation) เป็นการตัดสินใจเก่ียวกับคุณค่าของเน้ือหาและ 
วิธีการต่าง ๆ โดยสรุปอย่างมีหลักเกณฑ์ว่าสิ่งน้ันดี-เลว เหมาะสมหรือไม่เพียงไร 

 

 2.7.3  ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 
 ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538 : 47) ได้สรุปลักษณะของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิที่ดีไว้ ดังน้ี 
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           2.7.3.1 ความเที่ยงตรง (Validity) เป็นลักษณะที่สําคัญที่สุดที่ทําให้เครื่องมือวัดผลน้ัน มี
คุณภาพ เพราะเป็นการแสดงให้เห็นว่า เครื่องมือวัดน้ันสามารถวัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ น่ันคือวัดได้ตรง
และครบถ้วนตามเน้ือหาที่ต้องการวัด วัดได้ตรงตามจุดประสงค์ วัดได้ตรงตามสภาพความเป็นจริง และวัด
แล้วสามารถนําผลการวัดไปพยากรณ์หรือคาดคะเนอนาคตได้ 

           2.7.3.2 มีความเช่ือมั่นสูง (Reliability) เครื่องมือวัดผลที่ดีวัดสิ่งเดียวกันหลาย ๆ ครั้ง ผล
ที่ได้จากการวัดจะเหมือนกันหรือแตกต่างกันน้อยมาก 

           2.7.3.3 มีความเป็นปรนัย (Objectivity) เครื่องมือที่มีความเป็นปรนัยจะมีความชัดเจนใน
ตัวเอง เช่น ข้อสอบที่มีความเป็นปรนัย จะมีความชัดเจนอยู่ 3 ประการ คือ คําถามชัดเจนอ่านแล้วเข้าใจ
ตรงกัน คําตอบแน่นอน ใครตรวจก็ให้คะแนนตรงกัน และประการสุดท้ายคือ แปลความหมายคะแนนได้
ตรงกัน 

           2.7.3.4 มีความยากง่ายพอเหมาะ (Difficulty) ไม่ยากเกินไปและไม่ง่ายเกินไป ข้อสอบข้อ
ใดที่มีคนตอบถูกมากแสดงว่าง่าย ข้อที่มีคนตอบถูกน้อยแสดงว่ายาก ค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) มีค่า
อยู่ระหว่าง 0 ถึง 1.00 ข้อสอบที่ดีมีค่า p อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งเป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก ปาน
กลางและค่อนข้างง่าย 

           2.7.3.5 มีอํานาจจําแนก (Discrimination) หมายถึง สามารถแบ่งแยกคนออกเป็นประเภท
ต่าง ๆ ได้ถูกต้อง ข้อสอบที่จําแนกได้ หมายถึง ข้อสอบที่คนเก่งตอบถูก คนอ่อนตอบผิด ข้อสอบที่จําแนก
กลับ คนเก่งจะตอบผิดแต่คนอ่อนจะตอบถูก และข้อสอบที่จําแนกไม่ได้ คนเก่งและคนอ่อนจะตอบถูกและ
ผิดพอ ๆ กัน ไม่ค่อยมีความแตกต่างกันมากนัก อํานาจจําแนกของข้อสอบมีค่า r อยู่ระหว่าง -1.00 ถึง 
+1.00 ค่า r เป็นเครื่องหมายลบ หมายความว่า จําแนกไม่ได้ คนเก่งตอบถูกน้อยกว่าคนอ่อน r เป็น
เครื่องหมายลบ หมายความว่า จําแนกได้ คนก่งตอบถูกมากกว่าคนอ่อน ข้อสอบที่มีค่า r ใกล้ศูนย์ (r = -
0.19 ถึง +0.19) เป็นข้อสอบที่จําแนกไม่ได้ เพราะคนเก่งตอบถูกพอ ๆ กับคนอ่อน ข้อสอบที่ดีควรมีค่า r 
อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 1.00 

           2.7.3.6 มีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ เครื่องมือที่สามารถทําให้ได้ข้อมูลที่ดีที่สุด
เช่ือถือได้มากโดยใช้วิธีการที่สะดวก รวดเร็ว คล่องตัว แต่เสียเวลาน้อย ลงทุนน้อยและใช้แรงงานน้อย 

           2.7.3.7 มีความยุติธรรม (Fair) ไม่เปิดโอกาสให้มีการได้เปรียบเสียเปรียบกันระหว่างผู้ที่
ถูกวัดด้วยกัน 

           2.7.3.8 ใช้คําถามถามลึก (Searching) ข้อสอบที่ดีต้องการให้ผู้ตอบใช้ความสามารถใน
การคิดค้นก่อนที่จะตอบ 

           2.7.3.9 ใช้คําถามย่ัวยุ (Examplary) มีลักษณะที่ท้าทายให้ผู้สอบอยากคิดอยากตอบและ
ทําด้วยความเต็มใจ 

          2.7.3.10 คําถามจําเพาะเจาะจง (Definite) ไม่ถามวงกว้างเกินไป หรือถามคลุมเครือให้คิด
ได้หลายแง่หลายมุม 

         จากที่กล่าวมาแล้วเก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจัยสรุปได้ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนเป็นผลการวัดพฤติกรรมด้านความรู้ ความคิด ความสามารถทั้งหลายของผู้เรียน คุณลักษณะ
ด้านจิตพิสัย ความสนใจ ทัศนคติต่อเน้ือหาวิชาที่เรียนในโรงเรียนและระบบการเรียน ความคิดเห็น
เก่ียวกับตนเอง และลักษณะบุคลิกภาพ และคุณภาพการสอน การมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนและ 
การเสริมแรงของครู การแก้ไขข้อผิดพลาด และรู้ผลว่าตนเองกระทําได้ถูกต้องหรือไม่ 
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2.8 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

 งานวิจัยในประเทศ 
 จักรพันธ์ นิลพัฒน์ (2561 : 207-214) ได้ศึกษาวิจัยเก่ียวกับพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วย

เทคโนโลยีภาพเสมือนจริง เรื่อง พลังงานแสงอาทิตย์ งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างและหา
ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง เรื่อง แสงอาทิตย์ 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง 
เรื่อง พลังงานแสงอาทิตย์ กับกลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติ สถิติสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 
ค่าเฉล่ีย (xത) ค่าเบ่ียงแบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบ t-test แบบ independent samples 
ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง เรื่อง พลังงานแสงอาทิตย์ มี
คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดี (xത= 4.33, S.D. = 0.36) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี 
(xത= 4.23, S.D. = 0.58) 2) ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง เรื่อง 
พลังงานแสงอาทิตย์ เท่ากับ 83.37/86.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ คือ E1/E2 ไม่น้อยกว่า 
80/80 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือน
จริง เรื่อง พลังงานแสงอาทิตย์ สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 

 เสาวภา กลิ่นสูงเนิน (2558 : 288-295) ได้ศึกษาวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือน
จริง เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 งานวิจัยครั้งน้ีมี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงแบนมาตรฐาน ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ และสถิติทดสอบ t-test แบบ independent samples ผลการวิจัยพบว่า 
เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก 
(xത=4.90) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก (xത=4.92) และ
คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (xത=4.88) ประสิทธิภาพของบทเรียนมีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 89.67/87.31 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไม่ตํ่ากว่า 80/80 และนักเรียนที่เรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียน
ที่เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 กัณฑรี วรอาจ (2557 : 57-65) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความ
จริงเสมือน เรื่องประเทศสิงค์โปร์ ผ่านไอแพด สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 
1) หนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงค์โปร์ ผ่านไอแพด มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
โดยด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดี และด้านเทคนิคมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพ 92.14/91.42 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยหนังสืออ่านเพิ่มเติมที่มี
ความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงค์โปร์ ผ่านไอแพด สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มี
ความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงค์โปร์ ผ่านไอแพด อยู่ในระดับดีมาก (xത=4.38) 

 สหพร ขวัญวิชา (2557 : 58-61) ได้ศึกษาวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาหนังสือคําศัพท์
ภาษาอังกฤษภาพความจริงเสมือน เรื่องสัตว์ ผ่านแท็บเล็ต สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
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ผลการวิจัยพบว่า 1) หนังสือคําศัพท์ภาษาอังกฤษภาพความจริงเสมือน เรื่องสัตว์ ผ่านแท็บเล็ต ที่
ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมากและด้านเทคนิคมีคุณภาพอยู่ในระดับดีและมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.17/82.33 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยหนังสือคําศัพท์
ภาษาอังกฤษภาพความจริงเสมือน เรื่องสัตว์ ผ่านแท็บเล็ต สูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อการใช้หนังสือคําศัพท์
ภาษาอังกฤษภาพความจริงเสมือน เรื่องสัตว์ ผ่านแท็บเล็ต อยู่ในระดับมากที่สุด (xത=4.80) 

 ปัญจรัตน์ ทับเปีย (2557 : 112) ได้ศึกษาวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาชุดสื่อประสม แบบโลก
เสมือนผสานโลกจริง เรื่องโครงสร้างและการทํางานของหัวใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดสื่อประสมแบบ
โลกเสมือนผสานโลกจริงควรใช้คู่ประกอบด้วยหนังสือโลกเสมือนผสานโลกจริง ซีดีรอมประกอบ
หนังสือและคู่มือการใช้สื่อประสม ประสิทธิภาพของชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือนผสานโลกจริงเรื่อง
โครงสร้างและการทํางานของหัวใจ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33 : 81.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่
กําหนด 80 : 80 2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 และ 3) การประเมินความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที
มีต่อชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง พบว่าความสนใจของนักเรียนที่มีต่อเน้ือหารูปแบบ
การนําเสนอและการใช้งานชุดสื่อประสมมีความคิดเห็นโดยรวมในระดับมากที่สุด (xത=4.77) 

 นงคราญ ศรีสะอาด (2556 : 116) ได้ศึกษาวิจัยเก่ียวกับการสร้างสภาพแวดล้อมทางการจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างและหา
คุณภาพของสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 2) หาประสิทธิภาพของสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 3) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจาก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 4) เพ่ือศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของผู้เรียนที่เรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่เรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
คือ นักเรียน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนวัดลํานาว ซึ่งได้จากการสุ่มอย่างง่าย 
โดยวิธีการจับฉลาก จํานวน 1 ห้องห้องเรียน 30 คน ผลการศึกษาพบว่า 1) สภาพแวดล้อมทางการเรียน
จากเทคโนโลยีเสมือนจริง มีคุณภาพทั้งด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดี (xത=4.48, S.D. = 0.13) และคุณภาพด้าน
สื่อการนําเสนออยู่ในระดับดี (xത=4.47, S.D. = 0.09) 2) สภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือน
จริง มีประสิทธิภาพ 82.17/81.23 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนผ่านสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่สร้างขึ้นมีคะแนนการทดสอบ
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 4) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของผู้เรียนที่เรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่สร้างขึ้นมีคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 5) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่
เรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงอยู่ในระดับมาก สรุปได้ว่าการสร้าง
สภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือพัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่สร้างขึ้น
สามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอนได้  
            ปิยะภรณ์  นวลเจริญ (2556 : 90) ได้ศึกษาวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาชุดการเรียนรู้ร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้เทคนิคช่วยจํา เพ่ือส่งเสริมการอ่าน เรื่องมาตราตัวสะกด สําหรับนักเรียนช้ัน
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ประถมศึกษาปีที่ 2 งานวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือน
จริง 2) ศึกษาคุณภาพของการออกแบบชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 3) ศึกษา
ประสิทธิภาพของชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 4) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียน 5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การวิเคราะห์เชิงปริมาณ สถิติที่ใช้คือ
ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน และค่า T-test Dependent ผลการวิจัยพบว่า 1) พัฒนาชุด
การสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้แยกบทเรียนแต่ละมาตราตัวสะกดทั้งหมด 8 บท 2) ศึกษา
คุณภาพของการออกแบบชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี 3) ผล
ศึกษาประสิทธิภาพของชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มีค่า E1 : E2 คือ 80.46 : 88.67 
เป็นไปตามผลการวิจัยที่คาดหวังไว้ คือมากกว่าหรือเท่ากับ 80/80 4) ผลศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05  5) 
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด สรุปว่าการพัฒนาชุดการเรียนรู้ร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้เทคนิคช่วยจํา เพ่ือส่งเสริมการอ่าน เรื่องมาตราตัวสะกด สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพและสามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 
          ณัฐวี อุตกฤษฎ์ และ นวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย (2555 : 115) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ความเสมือนจริงเพ่ือช่วยสอน เรื่อง ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z ผลการวิจัยจากการสอบถามความ
คิดเห็นจาก 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์จํานวน 10 ท่าน และกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไป 30 
ท่านโดยผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพของระบบพบว่า ผู้เช่ียวชาญด้านประเมิน
คุณภาพของระบบอยู่ในระดับดี เน่ืองจากสามารถช่วยสอนให้เด็กนักเรียนหัดอ่านภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น 
มีความน่าสนใจดึงดูดต่อการใช้งาน ละสามารถใช้งานบนอินเทอร์เน็ตได้ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 ส่วนกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปการประเมินคุณภาพระบบอยู่ในระดับดี 
ได้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.81 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.84 สามารถสรุปได้ว่าการใช้เทคโนโลยี
ความเสมือนจริงเพ่ือช่วยสอน เรื่อง ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z มีคุณภาพอยู่ในระดับที่ดี  

งานวิจัยต่างประเทศ 
Juan et. al. (2013 : 145) ได้ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนรู้ร่างกายภายในมนุษย์

จากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้นักเรียนภาคฤดูร้อนของ The Technical 
University of Valencia โดยศึกษาวิเคราะห์ผลการใช้ระหว่างการแสดงผลจากหน้าจอปกติกับการ
แสดงผลจากเทคโนโลยีเสมือนจริง (HMD) ว่าสิ่งใดมีอิทธิพลต่อประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียน
ผลปรากฏว่าทั้ง 2 แบบมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติและนักเรียนมีความสุขในการ
เรียนรู้ ซึ่งนอกจากใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนรู้ร่างกายในมนุษย์แล้วยังใช้ในการเรียนรู้วิชา
อ่ืนๆ ได้อีกด้วย 

Bernd Mayer and Hannes Knufmann (2007 : 156) ได้ศึกษาเรื่อง การจําลองการ
ทดลองทางฟิสิกส์ ในโลกเสมือนผสานโลกจริง ได้นํา AR มาประยุกต์ใช้กับการศึกษาทางกลศาสตร์ 
เพ่ือจําลองทดลองทางฟิสิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที (Real Time) นักเรียนจะสร้างและ
ศึกษาการทดลองในโลกเสมือนจริง 3 มิติ มีเครื่องมือหลากหลายสําหรับการวิเคราะห์ เรื่องแรง มวล 
และคุณสมบัติอ่ืนๆของวัตถุ ทั้งก่อน และหลังทดลอง เพ่ือสํารวจจุดเด่นของสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
โดยอธิบายการเคลื่อนไหวร่วมกันของวัตถุที่มนุษย์รับรู้ในชีวิตประจําวันด้วยกฎการเคล่ือนที่ของไอ
แซคนิวตัน คือ แรง ความเร็ว และความเร่ง ซึ่งความรู้เก่ียวกับฟิสิกส์เปลี่ยนแปลงได้ตลอด แต่หนังสือ
ฟิสิกส์ส่วนมากจะเริ่มต้น ด้วยบทกลศาสตร์บางครั้งนักเรียนมีปัญหาในการทําความเข้าใจ
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แนวความคิดทางกายภาพกลศาสตร์  การสอนแบบด้ังเดิมบางคร้ังจะสอนในทางนามธรรมไม่น่าสนใจ 
จึงไม่สร้างแรงจูงใจในการเรียน ดังน้ันผู้วิจัยจึงนําโลกเสมือนผสานโลกจริง (AR) มาประยุกต์ใช้เพ่ือให้
นักเรียนมีความเข้าใจมากกว่าการทดลองที่ปฏิบัติจริง 

Kaufmann, Hannes. (2003 : 263)  นําเสนอวิทยานิพนธ์เรื่อง การศึกษาเลขาคณิตด้วยเทคโนโลยี
โลก  เสมือนผสานโลกจริง เป็นการพัฒนาส่วนของผู้เรียนในการเรียนคณิตศาสตร์และเลขาคณิต โดยใช้ 
Construct3D เป็นเคร่ืองมือสร้างเรขาคณิตสามมิติที่มีไดนามิก ที่สามารถนํามาใช้ได้ในนักเรียนมัธยมศึกษา
และมหาวิทยาลัย ระบบน้ีใช้ AR เพ่ือให้เกิดความร่วมมือในการเรียนระหว่างครูกับนักเรียน ประโยชน์หลัก
ของการใช้ AR คือ นักเรียนสามารถมองเห็นวัตถุเป็นสามมิติ ซึ่งปัจจุบันยังต้องคํานวณและสร้างโดยวิธี
ด้ังเดิมคือ ด้วยปากกาและกระดาษ การทํางานโดยตรงในพ้ืนที่สามมิติทําให้  นักเรียนสามารถเข้าใจโจทย์
ปัญหาเชิงพ้ืนที่ที่ซับซ้อนและหาพ้ืนที่ได้ดีและเร็วขึ้น ผลจากการประเมินจะเห็นว่า Construct3D ใช้งาน
ง่าย ใช้เวลาน้อย กระตุ้นให้ผู้เรียนมีการกระตือรือร้นในการเรียน 

จากการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศ พบว่าการเรียนการสอนโดยการนํา
เทคโนโลยีความเสมือนจริง มาประยุกต์ใช้สามารถอธิบายเน้ือหาได้อย่างเป็นรูปธรรม และสามารถจําลอง
เหตุการณ์ สถานที่ วัตถุ สิ่งของ และการทดลองในรูปแบบสามมิติ ที่มีความใกล้เคียงกับความจริง เมื่อ
นํามาใช้ในการศึกษา เทคโนโลยีเสมือนจริงจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาที่เป็นนามธรรม ที่ยากต่อการ
เข้าใจ ดึงดูดความสนใจและกระตุ้นผู้เรียนให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้มากขึ้น ดังน้ันผู้วิจัย
จึงพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ขึ้น 
เพ่ือใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสื่อประสม เป็นการสร้างประสบการณ์ที่ต่างออกไป ช่วย
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เต็มศักยภาพ มีความสุขต่อการเรียนรู้เพ่ือผลสัมฤทธ์ิที่ดีขึ้นและเพ่ือให้การจัดการศึกษา
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 



 
 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
   การดําเนินการวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพการพัฒนา

เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งรายละเอียด
ในวิธีดําเนินการวิจัยมีดังต่อไปน้ี 

   3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
   3.3 วิธีการดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
   3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

   ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย มีดังน้ี 
 

   3.1.1 ประชากร 
   ประชากรในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมวัด     

หนองจอก สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
จํานวน 11 ห้องเรียน เป็นนักเรียนจํานวนทั้งสิ้น 336 คน โดยแต่ละห้องเรียนเป็นนักเรียน             
ที่มีความสามารถแบบคละกัน 

 

   3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 โรงเรียน

มัธยมวัดหนองจอก สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 ปีการศึกษา 2561 
จํานวน 3 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน รวมทั้งสิ้น จํานวน 90 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster random sampling) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม มีรายละเอียดดังน้ี 

   3.1.2.1  กลุ่มที่ 1 หาประสิทธิภาพของการเรียนรู้ที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง จํานวน 30 คน 
   3.1.2.2 กลุ่มที่ 2 ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริง จํานวน 30 คน 
   3.1.2.3  กลุ่มที่ 3 ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีแบบปกติ 

จํานวน 30 คน 
 
 

3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 

  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีเป็นการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีดังน้ี 

  3.2.1 เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 
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 3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน ซึ่งเป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

 3.2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน เป็นแบบทดสอบแบบ
เลือก ตอบ 5 ตัวเลือก 

 

 3.2.1 การสร้างพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 ผู้วิจัยได้นํากระบวนการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน ของ Seels, B. 

& Glasgow, Z โดยแบ่งการพัฒนาออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังน้ี 
         3.2.1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
                   3.2.1.1.1 ศึกษาหลักสูตรวิชาเทคโนโลยีสื่อประสม รหัสวิชา 30245 เรื่อง

สร้างงานแอนิเมช่ัน ซึ่งจะครอบคลุมความรู้เก่ียวกับการสร้างงานแอนิเมช่ัน เพ่ือนํามากําหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน และระบุสิ่งที่คาดหวังว่าผู้เรียนจะได้รับหลังจากเรียนบทเรียน 

                   3.2.1.1.2 นําเน้ือหา วิชาเทคโนโลยีสื่อประสม เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน มา
แบ่งเป็นตอนๆ โดยเน้ือหามีความต่อเน่ืองกัน ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหา คําอธิบายตัวอย่าง แบบฝึกหัด
ท้ายหน่วยการเรียน และแบบทดสอบ ซึ่งสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

         3.2.1.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
                      3.2.1.2.1 นําบทการดําเนินเรื่องของบทเรียนไปสร้างเป็นหนังสือ ด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงเรื่องการสร้างงานแอนิเมช่ัน ซึ่งจะประกอบด้วย 1) การต้ังวัตถุประสงค์ 2) การกําหนดเนื้อหา
ความรู้และข้อสอบ 3) การเลือกและการออกแบบสื่อ 

         3.2.1.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
                   3.2.1.3.1 นําเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน ที่สร้างขึน้

นําเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบแล้วนํามา
ปรับปรุงแก้ไข 

                   3.2.1.3.2 เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน ที่สร้างขึ้นมา
ประเมินคุณภาพของบทเรียน จากผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 6 ท่าน โดยแบ่งออกเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เน้ือหา จํานวน 3 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จํานวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความ
ถูกต้องตามความเหมาะสมและนํามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ที่สุด 

         ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา มีจํานวน 3 ท่าน ดังมีรายนามต่อไปน้ี 
1.  นางสาวกัญญาวีร์  วุฒิศิริพรรณ หัวหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 

                                                              เทคโนโลยี (งานคอมพิวเตอร์) โรงเรียนมัธยม 
                                                              วัดหนองจอก สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 
                                                              มัธยมศึกษา เขต 2 

         2. นางวิไล  สุขเก้ือ   ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนบดินทรเดชา  
          (สิงห์ สิงหเสนี) 2 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่ 
          การศึกษามัธยมศึกษา เขต 2 

         3. นายมนตรี  สังข์โต  ครูชํานาญการ โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก  
           สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  
           เขต 2 
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             ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ มีจํานวน 3 ท่าน ดังมีรายนามต่อไปน้ี 
                 1. ผศ.ดร.เศรษฐชัย  ชัยสนิท รองคณบดี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

          มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี  
         2. นางวิไล  สุขเก้ือ   ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนบดินทรเดชา  

          (สิงห์ สิงหเสนี) 2 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษามัธยมศึกษา เขต 2 
         3. นายทนงศักด์ิ  ใจช่ืนแสน นักวิชาการโสตทัศนศึกษา งานเทคโนโลยี 
                                                    การศึกษา คณะวิศวกรรมศาสตร์ สถาบัน        
                                                    เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

          3.2.1.4  ขั้นการนําไปใช้ (Implementation) 
                  3.2.1.4.1 นําเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน ที่ผ่านการ

ประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้วมาทดลองกับผู้เรียน โดยมีขั้นตอนตามหลักการของดิคและแครีย์ 
(Dick & Carey, 1985 อ้างใน พรเทพ เมืองแมน. 2544 : 49) ดังน้ี 

                    (1) ทด ล อ ง ร า ย บุ ค ค ล  ( One-to-One Evaluation)  นํ า
เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ันที่ได้รับการปรับปรุงแล้วไปทําการทดสอบแบบเด่ียว 
ทดลองใช้กับนักเรียนแบบหน่ึงต่อหน่ึง โดยคัดเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลาง
และอ่อน จํานวน 3 คน เพ่ือปรับปรุงแก้ไข 

                    (2) ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Evaluation) จากน้ันทํา
การทดสอบแบบกลุ่มลองใช้ครั้งที่ 2 กับนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน 
จํานวน 6 คน เพ่ือปรับปรุงแก้ไข 

        3.2.1.5 ขั้นประเมินผลและปรับปรุง (Evaluation and Revise) 
                  3.2.1.5.1  นําเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องการสร้างงานแอนิเมช่ัน ที่ผ่านการ

ตรวจสอบไปใช้จริง โดยทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (กลุ่มที่ 1) จํานวน 30 คน 
                 สําหรับรายละเอียดของการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงาน
แอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 สรุปดังภาพที่ 3. 
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ภาพท่ี 3.1 ขัน้ตอนการสร้างและออกแบบเทคโนโลยีเสมอืนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 
                          สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที ่5 

การพัฒนา 
(Developmen

การนําไปทดลองใช้ 
(Implementation) 

การประเมินผล 
(Evaluation) 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

การออกแบบ 
(Design) 

เริ่มต้น 

สิ้นสุด 

ปรับปรุงแก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไข นําไปทดลองกับนักเรียนรายบุคคล 3 คน  
และกลุ่มย่อย 6 คน 

นําเทคโนโลยีเสมือนจริง ไปใช้กับ 
กลุ่มตัวอย่าง (กลุ่มที ่1) จํานวน 30 คน 

ศึกษาหลักสูตรและเน้ือหา 

ออกแบบหนังสือ กําหนดเน้ือหา แบ่งเน้ือหา 

สร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 

ได้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

 นําเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาและ
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

 
นําเสนอผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา

และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ
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      3.2.2 การสร้างแบบประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
      ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาแบบประเมินเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องการสร้างงานแอนิเมช่ัน 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยแบ่งเป็นการประเมินทางด้านเน้ือหาและการประเมินทางด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ ของของณัฐกร สงคราม (2557 : 78-125) ซึ่งมีขั้นตอนการสร้างดังต่อไปน้ี 

              3.2.2.1 กําหนดจุดประสงค์และหัวข้อของแบบประเมิน 
                สร้างแบบประเมินเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 5 สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใช้แบบ
ประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ในการให้คะแนนโดยมีเกณฑ์การให้
คะแนน ดังน้ี 

                        3.2.2.1.1  ระดับความคิดเห็น 5 ระดับ 
           ระดับ  5    หมายถึง   คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ดีมาก 
           ระดับ  4    หมายถึง   คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ดี 
           ระดับ  3    หมายถึง   คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ปานกลาง 
           ระดับ  2    หมายถึง   คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง พอใช้ 
           ระดับ  1    หมายถึง   คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ควรปรับปรุง 

                         3.2.2.1.2  เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ียคุณภาพของเทคโนโลยี
เสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ดังตารางที่ 3.1 

 

ตารางที่ 3.1 คะแนนและเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ียคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง  
                เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

เกณฑ์ค่าเฉลี่ย ระดับคณุภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 

4.50 – 5.00 
3.50 – 4.49 
2.50 – 3.49 
1.50 – 2.49 
1.00 – 1.49 

ดีมาก 
ดี 

ปานกลาง 
พอใช้ 

ควรปรับปรุง 
 
 

  ในการประเมินน้ันจะต้องได้เกณฑ์ค่าเฉล่ีย xത ต้ังแต่ 3.50 ทุกรายการข้ึนไป จึงจะถือว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

         3.2.2.2 นําแบบประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน   
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ 

         3.2.2.3 แก้ไขปรับปรุง 
         3.2.2.4 นําแบบประเมินคุณภาพเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้ปรับปรุงแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่อทําการประเมิน 

         3.2.2.5 นําข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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         สําหรับรายละเอียดของการพัฒนาแบบประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้าง
งานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 สรุปได้ดังภาพที่ 3.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.2  ขัน้ตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
                    เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
      3.2.3 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      ผู้วิจัยได้ทําการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิระหว่างการเรียนและหลังเรียนเทคโนโลยี

เสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีลําดับขั้นตอนดังน้ี 
              3.2.3.1  ศึกษาเน้ือหาของบทเรียนซึ่งมีเน้ือหาดังน้ี 

เริ่มต้น 

สิ้นสุด 

ปรับปรุงแก้ไข 

กําหนดวัตถุประสงค์และหัวขอ้ของแบบประเมิน 

นําเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ 

ตรวจสอบ 

ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

นําแบบประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมอืนจริง  
เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน  

ที่ได้ปรับปรุงแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและผู้ทรงคุณวุฒิ 
ด้านเทคนิคและผลิตสื่อทําการประเมิน 

นําข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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                        3.2.3.1.1 เข้าใจพื้นฐานการสร้างงานแอนิเมช่ันด้วยโปรแกรม Adobe 
flash cs6 

                      (1)  ไทม์ไลน์ ส่วนควบคุมแอนิเมช่ัน 
                      (2)  เลเยอร์ 
                      (3)  เฟรมและหลักการสร้างภาพเคล่ือนไหว 

                        3.2.3.1.1 การสร้างงานแอนิเมช่ันด้วยโปรแกรม Adobe flash cs6 
                      (1)  การสร้างแอนิเมช่ันแบบเฟรมต่อเฟรม 
                      (2)  การปรับปรุงแอนิเมช่ันแบบเฟรมต่อเฟรม 
                      (3)  การสร้างแอนิเมช่ันแบบทวีน 
                      (4)  การสร้างแอนิเมช่ันที่แปลงรูปร่างด้วยเชฟทวีน 
                      (5)  สร้างเอฟเฟ็กต์ภาพเคลื่อนไหวด้วยมาสก์เลเยอร์ 

              3.2.3.2 วิเคราะห์เน้ือหาและกําหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนนําไป
สร้างแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ โดยให้คําถามสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและครอบคลุม
เน้ือหาในบทเรียน ดังน้ี 

                        3.2.3.2.1  มาตรฐานการเรียนรู้ (Content Standards) 
                        มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การทํางาน และอาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ และมีคุณธรรม 

                        3.2.3.2.2  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
                         (1)  มีความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการไทม์ไลน์ได้ 
                         (2)  มีความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการเลเยอร์ได้ 
                         (3)  มีความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการเฟรมได้ 

                                      (4)  มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างแอนิเมช่ันแบบเฟรมต่อ
เฟรมได้ 

                         (5)  มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างแอนิเมช่ันแบบทวีนได้ 
                         (6)  มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างเอฟเฟ็กต์ภาพเคลื่อนไหว

ด้วยมาสก์เลเยอร์ได้ 
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ตารางที่ 3.2 วิเคราะห์เนื้อหาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                      

 
 

1. จัดลําดับความสําคัญของเนื้อหา โดยแยกตามพฤติกรรมเชิงความรู้ ได้แก่ ความรู้ 
ความจํา ความเข้าใจ และการนําไปใช้ 

2. หาจํานวนข้อของแบบทดสอบจากคะแนนความสําคัญที่กําหนดไว้ 
3. ปรับจํานวนข้อของแบบทดสอบให้เหมาะสม 
4. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงาน      

แอนิเมช่ัน จํานวน 34 ข้อ เพ่ือนํามาใช้จริงจํานวน 20 ข้อ ซึ่งแบบทดสอบเป็นชนิดแบบเลือกตอบ 5 
ตัวเลือก โดยจะกําหนดให้ข้อที่ตอบถูกมีค่าเท่ากับ 1 คะแนน และข้อที่ตอบผิดหรือไม่ตอบมีค่าเท่ากับ 
0 คะแนน 

          3.2.3.3 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน เสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบแก้ไข 

          3.2.3.4 ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาตรวจสอบเสร็จแล้วนํามาแก้ไขและปรับปรุง โดยหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องของคําถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 

 +1 หมายถึง  สําหรับข้อคําถามที่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
   0 หมายถึง  สําหรับข้อคําถามที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  -1 หมายถึง  สําหรับข้อคําถามที่แน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

        บันทึกผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิแต่ละข้อ แล้วนําไปหาดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) โดยใช้สูตร ดังน้ี (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 110) 

ลํา
ดับ

ที่ เนื้อหาที่ออก 
Content 

น้ํา
หน

ักค
ะแ

นน
 

รว
มข

้อค
ําถ

าม
(ข้

อ)
 

นํา
ข้อ

คํา
ถา

มไ
ปใ

ช้จ
ริง

(ข้
อ)

 ระดับพฤติกรรม 

คว
าม

รู้ ค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
้าใ
จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช ้

1 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
- ไทม์ไลน์ ส่วนควบคุมแอนิเมช่ัน 

 
10 

 
3 

 
2 

 
1 

 
- 

 
1 

- เลเยอร์ 15 6 3 - 1 2 
- เฟรมและหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 20 8 3 1 - 2 

2 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
- การสร้างงานและปรับปรุงแอนิเมช่ันแบบเฟรมต่อ
เฟรม 

 
15 

 
4 

 
3 

 
- 

 
2 

 
1 

- สร้างแอนิเมช่ันแบบทวีน 30 11 7 1 2 4 
- สร้างเอฟเฟ็กต์ภาพเคลื่อนไหวด้วยมาสก์เลเยอร์ 10 2 2 1 - 1 

รวม 100 34 20 4 5 11 
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สูตร  IOC ൌ 
ஊୖ


 

 

เมื่อ   IOC    แทน   ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
     R    แทน   คะแนนของผู้เช่ียวชาญแต่ละคนในข้อน้ัน 

     ΣR แทน   ผลรวมคะแนนของผู้เช่ียวชาญทุกคนในข้อน้ัน 
  N      แทน   จํานวนผู้เช่ียวชาญท่ีให้คะแนนในข้อน้ัน 

       โดยผู้วิจัยกําหนดค่าดัชนีความสอดคล้องหรือกําหนดค่า IOC  0.5 ไปทดลอง
หาประสิทธิภาพข้อสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนวิชานี้มาแล้ว จํานวน 30 คน นําคะแนนที่ได้มา
วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนก โดยค่า IOC ในผลงานวิจัยของผู้วิจัยมีค่าตั้งแต่ 
0.67–1.00 จํานวน 34 ข้อ 

        3.2.3.5  การคํานวณค่าความยากง่าย (Difficulty) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559: 117) 
 

สูตร   P ൌ     
ୖౄାୖై

ଶ୬
 

เมื่อ           P  แทน  ค่าความยากง่าย 
      Rୌ แทน  จํานวนผู้ตอบถูกของข้อน้ันในกลุ่มสูง 
      R แทน  จํานวนผู้ตอบถูกของข้อน้ันในกลุ่มตํ่า 
  n แทน  จํานวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจํานวนเท่ากัน) 

 

ตารางที่ 3.3 เกณฑ์ในการพิจารณาเลือกแบบทดสอบสําหรับค่าความยากง่าย (p) (พรรณี            
                ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 115) 

ค่าความยากงา่ย  
ระดับความยากง่าย การนําไปใช ้

ร้อยละ (%) สัดส่วน (p) 
81–100 0.81-1.00 ง่ายมาก ไม่ควรใช้ 
61–80 0.61-0.80 ง่าย ใช้ได้ 
40–60 0.40-0.60 ปานกลาง ใช้ได้ดี 
20–39 0.20-0.39 ยาก ใช้ได้ 
0–19 0.00-0.19 ยากมาก ไม่ควรใช้ 

        
     ข้อสอบที่จะคัดเลือกมาใช้ควรเป็นข้อที่มีความยากง่ายอยู่ในระดับ ต้ังแต่ 0.20-0.80 ถ้า

ข้อใดมีความยากง่ายนอกเหนือจากเกณฑ์น้ีถือเป็นข้อสอบที่ยากมาก และง่ายมากไม่ควรใช้แต่ถ้ามี
ความจําเป็นต้องใช้ข้อสอบนั้นเพ่ือให้ครอบคลุมสิ่งที่ต้องการวัด ก็อาจทําได้โดยการปรับปรุงข้อสอบ
ข้อน้ันให้มีความเหมาะสมขึ้น โดยค่าความยากง่าย (p) ในผลงานวิจัยที่วิเคราะห์ได้มีค่าตั้งแต่ 
0.33-0.93 ผู้วิจัยเลือกใช้ค่าต้ังแต่ 0.50–0.77 

     3.2.3.6  การคํานวณค่าอํานวจจําแนก (Discrimination) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 
118) 
 

สูตร  r ൌ
ୖౄିୖై

୬
 

เมื่อ  r  แทน  ค่าอํานาจจําแนก 
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      Rୌ แทน  จํานวนผู้ตอบถูกของข้อน้ันในกลุ่มสูง 
           R แทน  จํานวนผู้ตอบถูกของข้อน้ันในกลุ่มตํ่า 
  n แทน  จํานวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจํานวนเท่ากัน) 

ตารางที่ 3.4 เกณฑ์การหาค่าอํานาจจําแนก (r) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 117) 
ค่าอํานาจจําแนก (r) ระดับอํานาจจําแนก การนําไปใช ้

0.40 - 1.00 
0.30 - 0.39 
0.20 - 0.29 
0.10 - 0.19 
0.01 - 0.09 

0.00 
-1.00 - -.01 

สูงมาก 
สูง 

ปานกลาง 
ตํ่า 

ตํ่ามาก 
ไม่ม ี

กลับทิศทาง 

ใช้ได้ดี 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

ไม่ควรใช้ 
ใช้ไม่ได้ 
ใช้ไม่ได้ 
ใช้ไม่ได้ 

 
 

   ข้อสอบที่คัดเลือกมาใช้ควรเป็นข้อที่มีอํานาจจําแนกของข้อสอบ โดยเลือกมาไว้ใช้ต้ังแต่
ระดับปานกลางขึ้นไปจนถึงระดับสูง และสูงมาก คือมีค่า r ต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป ข้อที่มีอํานาจจําแนกตํ่า
กว่าน้ี คือมีค่า r ตํ่ากว่า 0.20 โดยปกติจะไม่นํามาใช้ แต่ถ้าตํ่าไปเพียงเล็กน้อยและมีความจําเป็นต้อง
ใช้เพ่ือให้ครอบคลุมสิ่งที่ต้องการวัด ก็อาจทําได้โดยการปรับปรุงข้อสอบข้อน้ันให้เหมาะสมข้ึน โดยค่า
อํานาจจําแนก (r) ในผลงานวิจัยที่วิเคราะห์ได้มีค่าตั้งแต่ 0.13-0.53 ผู้วิจัยเลือกใช้ค่าตั้งแต่ 
0.20–0.53 

   3.2.3.7  คัดเลือกข้อสอบจํานวน 20 ข้อในการทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียน เรื่องสร้าง
งานแอนิเมช่ันมาแล้ว จํานวน 30 คน เพ่ือหาความเช่ือถือได้โดยใช้สูตร KR 20 ของ Kuder 
Richardson (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 113 ) 

 

สูตร   r୲୲ ൌ  
୩

୩ିଵ
ቄ1 െ

∑୮୯

ୱ 
మ ቅ 

 

เมื่อ   r୲୲ แทน  ค่าความเช่ือถือได้ 
  k  แทน  จํานวนข้อของเครื่องมือวัด 
  Σ แทน  ผลรวม 
  p แทน  สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 

  q แทน  สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
  s 

ଶ แทน  ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางที่ 3.5 เกณฑ์การแปลผลความเช่ือถือได้ (เกียรติสุดา ศรีสุข. 2552 : 163) 
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ค่าความเชื่อถือได้ ผลความเชื่อถือได้ 

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

ความเช่ือถือได้ตํ่ามาก/ไม่มีเลย 
ความเช่ือถือได้มั่นตํ่า 

ความเช่ือถือได้ปานกลาง 
ความเช่ือถือได้สูง 

 
 

             ค่าความเช่ือถือได้ของเคร่ืองมือมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 ย่ิงมคี่าใกล้ 1 ย่ิงมคีวามเช่ือถือได้
สูง โดยค่าความเช่ือถือได้ ในผลงานวิจัยที่ผู้วิจัยวิเคราะห์ได้มีค่า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 เริ่มต้น 
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3.3 วิธีการดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 สิ้นสุด 

ภาพท่ี 3.3 ขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก 

นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหา ความเที่ยงตรงของเน้ือหา 

ศึกษาหลักสูตร วัตถุประสงค์และเน้ือหารายวิชา 

 

 

ปรับปรุงแก้ไข 

นําไปทดลองกับนักเรียนที่เรียนเน้ือหามาแล้ว จํานวน 30 คน 

นําไปหาความยาก (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) 

นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สร้างเสนอผูท้รงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหา ตรวจสอบความสอดคล้อง
คําถามกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและแบบทดสอบ ความเที่ยงตรงของเน้ือหา 

ตัดทิ้ง 

นําแบบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไปใช้จริง 

คัดเลือกข้อสอบและหาค่าความเช่ือถือ โดยใช้สูตร KR 20 

ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
และอาจารย์ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบ 
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  การวิจัยน้ี เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง การสร้างงานแอนิเมช่ัน 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยแบ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 3 
ส่วน ดังน้ี 

 

  3.3.1 การหาคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
          3.3.1.1  นําแบบประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริงให้ผู้ทรงคุณวุฒิทําการ

ประเมิน 
          3.3.1.2  นําผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
 

 3.3.2  การหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
          3.3.2.1 ผู้วิจัยช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่าง เข้าใจเก่ียวกับขั้นตอน และวิธีการใช้งาน

เทคโนโลยีเสมือนจริง 
          3.3.2.2  ให้นักเรียนทดลองเรียนรู้ที่ละหัวข้อด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ทํา

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน เก็บสะสมรวมกันเป็นคะแนนของกระบวนการ แล้วหาประสิทธิภาพของ
กระบวนการ 

          3.3.2.3  หลังจากจบกระบวนการทดลองแล้วให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
เพ่ือวัดประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

          3.3.2.4  นําประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ไป
เปรียบเทียบกันโดยใช้สูตรหาประสิทธิภาพ ใช้เกณฑ์ 80/80 

 

 3.3.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
          3.3.3.1 ผู้วิจัยช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอน และวิธีการเรียนรู้เทคโนโลยี

เสมือนจริง 
          3.3.3.2  ผู้วิจัยดําเนินการจัดห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลองจํานวน 1 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 

1 กลุ่ม 
          3.3.3.3 ดําเนินการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอน แบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ได้

จากการสุ่ม มีการวัดเฉพาะหลังให้สิ่งทดลอง (randomized control group posttest - only design) 
(พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 166) โดยที่กลุ่มทดลองเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงและกลุ่มควบคุม
จัดการเรียนแบบปกติ 

 

กลุ่มตัวอย่าง วัดก่อน การให้สิ่งทดลอง วัดหลัง 
RE - X TE 
RC - - TC 

 

 RE    หมายถงึ  กลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มทดลองซึ่งเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 RC    หมายถงึ  กลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มควบคุมซึ่งเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 X      หมายถงึ  เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 TE     หมายถึง  คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 TC     หมายถึง  คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
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           โดยมีขั้นตอนการดําเนินการทดลองดังน้ี 
  1.  เลือกกลุ่มตัวอย่างจากประชากรโดยวิธีสุ่มกลุ่มตัวอย่างมา 2 กลุ่ม 
  2.  จัดกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่ม 2 กลุ่ม โดยวิธีการสุ่ม โดยกําหนดให้เป็นกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุม อย่างละ 1 กลุ่ม 
  3.  กลุ่มทดลองเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยจัดทําขึ้น พร้อมทั้งทํากิจกรรม และทําแบบฝึกหัดหลังเรียนผ่านเทคโนโลยี
เสมือนจริง 
  4.  เมื่อจบการเรียนทุกจุดประสงค์การเรียนรู้แล้ว ดําเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) 
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การสร้างงานแอนิเมช่ัน ให้กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างซึ่งเป็นกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  5.  กลุ่มควบคุมจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน ให้กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างที่เรียนโดยวิธีการเรียนรู้แบบปกติ 
  6.  เมื่อจบการเรียนทุกสาระการเรียนรู้แล้ว ดําเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดย
ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน ให้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่
เรียนโดยวิธีการเรียนรู้แบบปกติ 
  7.  นําข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงกับกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบปกติ 
 
 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
         การวิจัยครั ้งนี ้ผู ้ว ิจ ัยได้ดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสถิติสําเร็จรูป ตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัยดังน้ี 
 

 3.4.1  วิเคราะห์หาคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
         การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ใช้ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยคะแนนเฉล่ียที่ได้
จะต้องมีค่าต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป จึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ  

 สูตรหาค่าเฉล่ียเลขคณิต (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 137) 
 

X  ൌ   
∑ ୶

୬
 

 

เมื่อ  X        แทน ค่าเฉล่ีย 
                             ∑X     แทน ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 
                              n        แทน จํานวนข้อมูลทั้งหมด 
 

 
สูตรค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 142) 
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S ൌ  ට
∑ሺଡ଼ିଡ଼ഥሻమ

୬ିଵ
      

 

เมื่อ       S    แทน   ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
                      ∑       แทน   ผลรวม 
                        X    แทน   คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
                        Xഥ     แทน   ค่าเฉล่ียของคะแนนในชุดข้อมูล 
                           n  แทน   จํานวนข้อมูลทั้งหมด 
 

 โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ีย ดังน้ี 
     ค่าเฉลี่ย   ระดับคุณภาพ 

4.50 – 5.00   ดีมาก 
3.50 – 4.49    ดี 
2.50 – 3.49    ปานกลาง 
1.50 – 2.49    พอใช้ 
1.00 – 1.49    ควรปรับปรุง 
   

    3.4.2 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
    การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพการพัฒนาพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิ

เมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากสมการตามเกณฑ์ E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2520 : 
136) 

   สูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2 มีดังน้ี 
 

Eଵ  = 
∑౮

ొ


 ൈ 100 

 

Eଶ  = 
∑ూ

ొ


 ൈ 100 

 

  เมื่อ Eଵ คือ คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบฝึกหัด 
ระหว่างเรียน คิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 

Eଶ คือ คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบทดสอบ 
หลังเรียน คิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 

∑x    คือ   คะแนนรวมที่ตอบถูกของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
∑F    คือ   คะแนนรวมที่ตอบถูกของแบบทดสอบหลังเรียน 
A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
N คือ จํานวนผู้เรียน 
โดยกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) ไม่ตํ่ากว่า 80/80 

 

    3.4.3 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 



52 
 

    วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ โดยใช้สถิติ     
t-test for independent samples (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 148) ที่ระดับนัยสําคัญ .05 โดยใน
กรณีกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มที่มีขนาดเท่ากันหรือมีความแปรปรวนเท่ากัน ให้ใช้การทดสอบทีชนิดความ
แปรปรวนรวม (pooled variance t-test) ซึ่งมีสูตรดังน้ี 
 

t  = 
୶തభି ୶തమ

ඨ
ሺభషభሻ౩భ

మ శ ሺమషభሻ౩మ
మ 

భశమషమ
ቄ
భ

భ
ା

భ

మ
ቅ

 

 

   df = nଵ  nଶ െ2 
 

เมื่อ  t แทน ค่าสถิติที่ t 
  xതଵ แทน ค่าเฉล่ียของคะแนนกลุ่ม 1 
  xതଶ แทน ค่าเฉล่ียของคะแนนกลุ่ม 2 
  sଵ

ଶ แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 1 
  sଶ

ଶ แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 2 
  nଵ แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 1 
  nଶ แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 2 
  df แทน ช้ันแห่งความเป็นอิสระ 



 
 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
  การดําเนินการวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพ ประสิทธิภาพ เทคโนโลยี

เสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 พร้อมทั้งเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ ซึ่ง
ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้วิธีทางสถิติและได้นําเสนอผลการวิจัยตามหัวข้อ ดังน้ี 

  4.1  ผลการประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 4.2  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมอืนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 4.3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสร้างงานแอนิ
เมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงกับกลุ่มที่
เรียนด้วยวิธีปกติ 
 

4.1 ผลการประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมชั่น  
     สาํหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

 

 สรุปผลการวิเคราะห์คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ทั้ง 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซึ่งผ่านการ
ประเมิน จากผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านละ 3 ท่าน เพ่ือให้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีคุณภาพก่อนนําไปทดลองใช้ ซึ่งแสดงผลการวิเคราะห์ดังตาราง
ที่ 4.1 

 
 

ตารางที่ 4.1 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  
 จําแนกตามรายรวมและรายด้าน 

รายการประเมิน xത S ระดับคณุภาพ 
1. ด้านเน้ือหา 4.85 0.17 ดีมาก 
2. ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 4.44 0.29 ดี 

รวมด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสือ่ 4.65 0.29 ดีมาก 
 
  จากตารางที่ 4.1 สรุปผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ด้านน้ัน แสดงให้เห็นว่า

ค่าเฉลี่ยของคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (xത = 4.65, S = 0.29) เมื่อพิจารณาแต่ละ
ด้านของรายการประเมินพบว่า ในด้านด้านเน้ือหามีคุณภาพดีมาก (xത = 4.85, S = 0.17) ในด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพดี (xത = 4.44, S = 0.29) 
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 คุณภาพด้านเน้ือหาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการประเมินเฉลี่ยจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา แสดงรายละเอียดดังน้ี 
 
 

ตารางที่ 4.2 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ด้านเน้ือหา  
 จําแนกตามภาพรวม รายด้านและรายข้อ 

รายการประเมินด้านเนื้อหา xത S 
ระดับ

คุณภาพ 
1. ด้านการเตรียมเนื้อหา    

1.1 เน้ือหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2 เน้ือหามีความกระชับ ได้ใจความ และมีความเป็น   

อันหน่ึงอันเดียวกัน 
4.00 0.00 ดี 

1.3 แบ่งเน้ือหาออกเป็นหมวดหมู่ เรียงเน้ือหาจากง่ายไปยาก  
และต่อเน่ืองกัน 

5.00 0.00 ดีมาก 

1.4 เน้ือหามีความเหมาะสมระดับการศึกษาของกับนักเรียน 4.33 0.58 ดี 
1.5 ภาษาที่ใช้เหมาะสมกับระดับการศึกษาของนักเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.67 0.47 ดีมาก 
2. การออกแบบเนื้อหา    

2.1 มีการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหัวข้อย่อย 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2 มีการทําแบบฝึกหัดในตอนท้ายของแต่ละหน่วยของ 

เน้ือหา 
5.00 0.00 ดีมาก 

2.3 มีภาพกราฟิกและตัวอักษรสอดคล้องกับเน้ือหามีความ 
เหมาะสม 

4.67 0.58 ดีมาก 

2.4 บทเรียนมัลติมีเดียสอดคล้องกับเน้ือหาเพ่ือดึงดูดความ 
สนใจผู้เรียน 

5.00 0.00 ดีมาก 

2.5 สื่อสามารถให้นักเรียนทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 5.00 0.00 ดีมาก 
รวม 4.93 0.15 ดีมาก 

3. การออกแบบข้อคําถามสําหรับการประเมิน    
3.1 แบบทดสอบออกแบบได้สอดคล้องกับเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 ข้อคําถามในแบบฝึกหัดแบ่งออกตามหน่วยการเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
3.3 ข้อคําถามมีผลป้อนกับทันทีว่าผู้เรียนตอบถูกหรือผิด 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 5.00 0.00 ดีมาก 
รวมทั้งหมด 4.85 0.17 ดีมาก 

  
 

 จากตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยคุณภาพเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงาน      
แอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ทางด้านเน้ือหาในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับ     
ดีมาก (xത = 4.85, S = 0.17) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการประเมินพบว่า รายการประเมินที่มีค่าเฉล่ีย
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สูงสุดเป็นอันดับ 1 คือ ด้านการออกแบบข้อคําถามสําหรับการประเมิน มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
(xത = 5.00, S = 0.00) อันดับที่ 2 คือ ด้านการออกแบบเน้ือหา มีคุณภาพในระดับดีมาก (xത = 4.93, 
S = 0.15) และอันดับสุดท้าย คือ ด้านการเตรียมเน้ือหา มีคุณภาพในระดับดีมาก (xത = 4.67,         
S = 0.47) 

 คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการประเมินเฉลี่ยจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แสดงรายละเอียด
ดังน้ี 
 
 

ตารางที่ 4.3 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 จําแนกตามภาพรวม รายด้านและรายข้อ 

รายการประเมินด้านเทคนิคการผลิตสื่อ xത S 
ระดับ

คุณภาพ 
1. หลักการออกแบบพ้ืนฐาน    

1.1 สื่อมีความเรียบง่ายทั้งข้อความ ภาพ เสียงสามารถเข้าใจง่าย 4.00 0.00 ดี 
1.2 สื่อมีความสมํ่าเสมอมีองค์ประกอบของบทเรียน 
     ไปในทิศทางเดียวกัน 

5.00 0.00 ดีมาก 

1.3 สื่อมีความสวยงาม สมดุล และกลมกลืน 4.33 0.58 ดี 
รวม 4.44 0.51 ดี 

หลักการออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย    
1.1 รูปแบบ ขนาด ความหนาแน่น และสีของตัวอักษร มีความ 

ชัดเจน อ่านง่าย และเหมาะสมกับสื่อ 
4.33 0.58 ดี 

1.2 ภาพน่ิงและกราฟิกสอดคล้องกับเน้ือหา มีความชัดเจน  
สังเกตง่ายและสื่อความหมายดี 

5.00 0.00 ดีมาก 

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

รวม 4.53 0.56 ดีมาก 
2. หลักการออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์    

3.1 การติดต้ังโปรแกรมสะดวกและรวดเร็ว 4.00 0.00 ดี 
3.2 การใช้งานโปรแกรมไม่ซับซ้อน 4.00 0.00 ดี 
3.3 ภาพสัญลักษณ์ Trigger มีขนาดและตําแหน่งที่เหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
3.4 ตําแหน่งของการแสดงผล เหมาะสม ชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
3.5 การออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้งานง่ายสะดวก 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.40 0.44 ดี 
รวมทั้งหมด 4.44 0.29 ดี 
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 จากตารางที่ 4.3 พบว่าคุณภาพเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน         
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
(xത = 4.44, S = 0.29) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านที่มีคุณภาพอันดับ 1 คือ ด้านหลักการ
ออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (xത = 4.53, S = 0.56) ด้านที่มี
คุณภาพอันดับที่ 2 คือด้านหลักการออกแบบพ้ืนฐาน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (xത = 4.44, S = 0.51) 
ด้านที่มีคุณภาพอันดับสุดท้าย คือด้านหลักการออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์          
มีคุณภาพในระดับดี (xത = 4.40, S = 0.44)  
 
4.2 ผลการหาประสิทธิภาพเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมชั่น สําหรับ 
     นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 
 ผลการหาประสิทธิภาพเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้สูตร E1/E2 มีรายละเอียดดังน้ี 
 

ตารางที่ 4.4 ผลการหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน  
 สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

คะแนน 
นักเรียน (n=30) เกณฑ์ที่

กําหนด คะแนนเต็ม xത ร้อยละ 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 20 18.13 90.67 80 (E1) 
แบบทดสอบหลังเรียน 20 17.97 89.83 80 (E2) 
*เกณฑ์ที่กําหนด E1/E2 (80/80) 
 
   จากตารางที่ 4.4 พบว่าประสิทธิภาพเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่สร้างขึ้นมีค่าประสิทธิภาพ E1 = 90.67 และ E2 = 89.83 ซึ่งมี
ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ E1/E2 คือไม่ตํ่ากว่า 80/80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสร้างงานแอนิ 
     เมชั่น สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ระหว่างกลุ่มท่ีเรียนผ่านเทคโนโลยี 
     เสมือนจริงกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงกับกลุ่มที่เรียนด้วย
วิธีปกติ โดยการทดสอบค่าทางสถิติ t-test แบบ Independent Sample มีรายละเอียดดังน้ี 
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ตารางที่ 4.5 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียน 
 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 กับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ  

การทดสอบ n คะแนนเต็ม xത S t Sig 
กลุ่มทดลอง 30 20 17.97 1.45 

15.88 0.00* 
กลุ่มควบคุม 30 20 11.30 1.78 

*p  0.05 
 

 จากตารางที่ 4.5 พบว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วย
วิธีแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 



 
 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
  การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพ่ือหาคุณภาพ

และประสิทธิภาพ เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 และกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ ซึ่ง
สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ได้ดังน้ี 
 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
  

   5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
    1. เพื ่อพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื ่องสร้างงานแอนิเมชั ่น สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
    2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสร้างงานแอนิเมชั่น สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
 

  5.1.2 สมมุติฐานการวิจัย 
  นักเรียนที่เรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
 

  5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก สังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จํานวน 11 
ห้องเรียน เป็นนักเรียนจํานวนทั้งสิ้น 336 คน โดยแต่ละห้องเรียนเป็นนักเรียนที่มีความสามารถแบบ
คละกัน  

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมวัด
หนองจอก สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 ปีการศึกษา 2561 จํานวน 3 
กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน รวมทั้งสิ้น จํานวน 90 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
random sampling) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่มดังน้ี 

          5.1.3.1 กลุ่มที่ 1 หาประสิทธิภาพของการเรียนรู้ที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
จํานวน 30 คน  
           5.1.3.2 กลุ่มที่ 2 ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง จํานวน 30 คน 

          5.1.3.3 กลุ่มที่ 3 ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยวิธีแบบปกติ จํานวน 30 คน 
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  5.1.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  การวิจัยโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนชั ้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ในครั้งน้ี มีการสร้างเครื่องมือในการวิจัยดังน้ี 
           5.1.4.1 เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วย 2 หน่วยการเรียนรู้ 
             หน่วยที่ 1 เข้าใจพ้ืนฐานการสร้างงานแอนิเมช่ันด้วยโปรแกรม Adobe flash cs6 
             หน่วยที่ 2 การสร้างงานแอนิเมช่ันด้วยโปรแกรม Adobe flash cs6 
           5.1.4.2 แบบประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
             5.1.4.3 แบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียน เป็นแบบฝึกหัดเลือกตอบ ชนิด 5 ตัวเลือก 

จํานวน 2 ฉบับ รวมท้ังหมด 20 ข้อ รวมคะแนนทั้งหมด 20 คะแนน เพ่ือเป็นการคํานวณหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน (E1) คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหน่วยย่อย ซึ่งคํานวณจากค่าเฉล่ียของคะแนนที่นักเรียนตอบ
ถูกต้อง แบ่งเป็น หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องเข้าใจพ้ืนฐานการสร้างงานแอนิเมช่ัน แบบฝึกหัดเลือกตอบ ชนิด 
5 ตัวเลือก จํานวน 10 ข้อ คะแนนทั้งหมด 10 คะแนน หน่วยการเรียนที่ 2 เรื่องการสร้างงานแอนิเมช่ัน 
แบบฝึกหัดเลือกตอบ ชนิด 5 ตัวเลือก จํานวน 10 ข้อ คะแนนทั้งหมด 10 คะแนน แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ันเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จํานวน 20 ข้อ 
รวมคะแนนทั้งหมด 20 คะแนน 

 

 5.1.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้กําหนดขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังน้ี 
          5.1.5.1 ขอหนังสือจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพ่ือเรียนเชิญผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 6 ท่าน เข้าร่วมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการ
พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

          5.1.5.2 ผู้วิจัยนําเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือทําการ
พิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของสื่อ 

          5.1.5.3 ผู้วิจัยนําเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ผ่านการปรับปรุงและแก้ไข โดยนําไปเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 กลุ่ม ทําการ
ประเมินคุณภาพของสื่อ 

          5.1.5.4 ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มทดลองโดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 3 กลุ่มดังน้ี 
          - กลุม่ที่ 1 หาประสทิธิภาพของการเรียนรู้ที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง จํานวน 

30 คน 
          - กลุม่ที่ 2 ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย

เทคโนโลยีเสมอืนจริง จํานวน 30 คน 
          - กลุม่ที่ 3 ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธี

ปกติ จํานวน 30 คน 
          5.1.5.5 ผู้วิจัยนําเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที ่ 5 ที่ผ่านการปรับปรุงนําไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 
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โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จํานวน 30 คน ใช้ระยะเวลาในการ
ทดลอง 3 สัปดาห์ จํานวน 6 คาบ โดยก่อนเริ่มเข้าสู่บทเรียนให้นักเรียนทําความเข้าใจกับคู่มือการ
เรียนและลงแอพพลิเคช่ัน Hp Reveal จากน้ันให้นักเรียนทําการศึกษาเน้ือหา ในบทเรียนแต่ละหน่วย
การเรียนรู้เมื่อเรียนจบหน่วยการเรียนรู้แล้วให้ทําแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียน เมื่อนักเรียน
ทําการศึกษาครบทุกเน้ือหาแล้ว ให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 นําผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลัง

เรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้สูตร E1/E2 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยวิธีการทางสถิติ
โดยใช้ t-test แบบ Independent Sample 

 

 5.1.7  สรุปผลการวิจัย 
 1. คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลสรุปรวมการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อคุณภาพอยู่
ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.29 โดยด้านเนื้อหา มี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.85 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.17 และด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.44 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.29 

 2. การหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่สร้างขึ้นมีค่าประสิทธิภาพ E1 เท่ากับ 90.67 และ E2 เท่ากับ 89.83 ซึ่งมีค่า
ประสิทธิภาพ เป็นไปตามเกณฑ์ E1/E2 ไม่ตํ่ากว่า 80/80 

 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง
สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เป็นไปตามสมมุติฐานที่ต้ังไว้ 
 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 
  5.2.1 คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมชั่น สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 
  ผลการวิเคราะห์คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยภาพรวม พบว่า อยู่ในระดับดีมาก (xത=4.65, S = 0.29) เน่ืองจาก ผู้วิจัยได้
ออกแบบเน้ือหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มีความเหมาะสมในการจัดการเรียงลําดับเน้ือหา 
ความน่าสนใจ ความทันสมัยของเน้ือหา เน้ือหามีความสอดคล้องเช่ือมโยงกัน โดยได้รับการตรวจสอบ
แก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินด้านแบบทดสอบ ตรวจสอบข้อคําถามของแบบทดสอบ และแบบสอบถาม ดําเนินการแก้ไข
ข้อบกพร่องในส่วนของคําถามในแบบทดสอบ และแบบสอบถาม จากน้ันให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบอีกครั้ง เมื่อจําแนกเป็นรายด้านได้พบว่า 
ด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก (xത= 4.85, S = 0.17) เน่ืองจากผู้วิจัยได้ดําเนินงานตามข้ันตอนที่
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วางแผนเอาไว้ โดยเริ่มจากการวิเคราะห์เน้ือหาที่ควรจะมีในบทเรียน กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับเน้ือหา และสร้างแบบทดสอบที่สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของณัฐกร สงคราม (2557 : 78-125) กล่าวว่า การออกแบบบทเรียนจะต้องสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ จากน้ันทําการสร้างบทเรียนและสร้างแบบทดสอบที่สอดคล้องกับจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรม และนํามาใช้ทดลองกับผู้เรียน จากน้ันให้ผู้ทรงคุณวุฒิทําการประเมินและปรับปรุง
แก้ไขและนํามาใช้จริง ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ เสาวภา กลิ่นสูงเนิน (2558 : 288-295) ได้
พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
1 ผลการวิจัยพบว่า สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง มีคุณภาพทางด้านเน้ือหาอยู่ในระดับ
ดีมาก (xത= 4.92, S = 0.18) เพราะว่าได้ออกแบบการนําเสนอเน้ือหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ ออกแบบ รูปภาพและตัวอักษรความจริงเสมือนเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน มีกิจกรรม
แบบฝึกหัดสอดคล้องกับเน้ือหา ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ผลการวิจัยพบว่า สื่อมีคุณภาพด้านเทคนิค
การผลิตสื่ออยู่ในระดับดี (xത= 4.44, S = 0.29) เน่ืองจากผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียนและมัลติมีเดียให้
ใช้งานได้ง่ายและสะดวก โดยมีข้อความ รูปภาพ เสียง และวิดีทัศน์ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ โดยใช้
ขั้นตอน ADDIE Model ตามแนวคิดของ Seels, B. & Glasgow, Z. (1998 : 176) มาสร้างเทคโนโลยี
เสมือนจริงให้สอดคล้องกับหลักการออกแบบบทเรียนและมัลติมีเดีย เริ่มต้นจากการวิเคราะห์เน้ือหา 
การออกแบบเน้ือหา การพัฒนาเน้ือหา การนําไปใช้ และการประเมินผล ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัย
ของ จักรพันธ์ นิลพัฒน์ (2561 : 207-214) ได้พัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง 
เรื่อง พลังงานแสงอาทิตย์ ผลการวิจัยพบว่า สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง ด้านเทคนิค
การผลิตสื่ออยู่ในระดับดี  (xത= 4.23, S = 0.58) เพราะว่าการออกแบบมัลติมีเดียที่มีส่วนประกอบ
ของข้อความ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจมากย่ิงขึ้น 
 

 5.2.2 ประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมชั่น สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 การหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 มีผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อ มีค่าเท่ากับ 90.67/89.83 ไม่ตํ่ากว่า
เกณฑ์ที่กําหนดไว้คือ 80/80 ทั้งน้ีเพราะว่าในการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นสื่อที่
ทันสมัยโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality หรือ AR) มาใช้กระตุ้นในการทํากิจกรรม
การเรียนรู้ของผู้เรียนจึงทําให้ผู้เรียนมีความต้ังใจและสนใจเรียน โดยในสื่อได้นําเสนอเน้ือหา ข้อความ 
รูปภาพ วิดีโอและแบบฝึกทักษะที่ช่วยเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจแก่ผู้เรียนมากขึ้น โดยใน
เทคโนโลยีเสมือนจริงได้มีคลิปวิดีโอสาธิตวิธีการสร้างงานแอนิเมช่ัน โดยผู้สอนนํามาสาธิตและ
บรรยายขั้นตอนการสร้างช้ินงานด้วยวิธีที่ง่ายที่สุด เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจได้ง่ายและไม่เบ่ือ
หน่ายเพราะผู้สอนได้แบ่งเน้ือหาในบทเรียนออกเป็นหัวข้อย่อย พร้อมทั้งอธิบายอย่างช้า ๆ และ
กระชับ เพ่ือให้ผู้เรียนได้จดจําขั้นตอนและฝึกปฏิบัติตามได้ทันที คลิปวิดีโอการสอนและแบบฝึกทักษะ
น้ันมีเน้ือหาสอดคล้องกัน เมื่อผู้เรียนศึกษาหน่วยการเรียนน้ันจบแล้วผู้เรียนก็สามารถทําแบบฝึกหัด
ท้ายหน่วยได้ทันที ทําให้จําเรื่องราวการเรียนได้ดีกว่าเรียนไปหลายหน่วยแล้วมาสอบทีเดียว ดังน้ัน จึง
ส่งผลให้ผู้เรียนยังคงสามารถจดจําบทเรียนได้เป็นอย่างดี ส่งผลให้บทเรียนมีค่าประสิทธิภาพเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่กําหนด สอดคล้องกับงานวิจัยของกัณฑรี วรอาจ (2557 : 57-65) การพัฒนาหนังสืออ่าน
เพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงค์โปร์ ผ่านไอแพด สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน มีค่า E1/E2 คือ 92.14/91.42 
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เป็นไปตามผลการวิจัยที่คาดหวังไว้ คือมากกว่าหรือเท่ากับ 80/80 เพราะว่าสื่อมีทั้งรูปภาพและ
การ์ตูนช่วยในการดึงดูดสายตา ทําให้ผู้เรียนจดจําได้ดีขึ้น และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนจึงทําให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่กําหนดไว้ 

 

  5.2.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือน
จริงกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 กับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ มี
ค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเท่ากับ 17.97 และ
นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 11.30 ดังน้ันผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งน้ีเน่ืองจากเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเป็น
สื่อการเรียนที่ทันสมัยสําหรับผู้เรียน มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality หรือ AR) 
ประกอบกับการนําเสนอเน้ือหามีการนําภาพเคลื่อนไหวมาใช้เพ่ือกระตุ้นผู้เรียนให้อยากเรียนรู้และ
สามารถทดลองปฏิบัติตามตัวอย่างในเทคโนโลยีเสมือนจริงได้ เมื่อผู้เรียนไม่เข้าใจหรือจําขั้นตอนการ
สร้างงานไม่ได้ ผู้เรียนสามารถย้อนวิดีโอกลับไปทบทวนบทเรียนได้โดยไม่จํากัดจํานวนคร้ังจนกว่า
ผู้เรียนจะเข้าใจ และสามารถสร้างงานแอนิเมช่ันแบบต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง จึงทําให้ผู้เรียนมีอิสระใน
การเรียนมากขึ้น ทําให้เกิดความรู้ความจํา ความเข้าใจและสามารถนําไปใช้สร้างงานแอนิเมช่ันได้ เมื่อ
จบการเรียนรู้แต่ละหน่วยแล้วมีการทําแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียน ได้ทันที ต่างจากกลุ่มควบคุมที่
เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติซึ่งผู้สอนเป็นผู้บรรยายและสาธิตวิธีการสร้างงานแอนิเมช่ัน ในการ
เรียนน้ันอาจมีสิ่งเร้าจากภายนอก เช่น การรับฟังบรรยายบทเรียนจากครูผู้สอนไม่เข้าใจ หรือฟังและ
ปฏิบัติตามผู้สอนไม่ทัน ผู้เรียนไม่กล้าซักถามในเนื้อหาที่สงสัย และต้องเรียนไปทีละหลายหน่วยจนจบ
แล้วค่อยมีการทําแบบทดสอบหลังเรียน ทําให้ผู้เรียนลืมเน้ือหาที่เรียน จึงทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนตํ่า จากผลการวิจัยดังกล่าวพบว่าเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง สร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่สร้างขึ้นสอดคล้องกับงานวิจัยของเสาวภา กลิ่นสูงเนิน (2558 : 288-
295) ได้พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 เพราะว่าได้นําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ร่วมกับการเรียนการสอน ซึ่งเป็นสื่อการ
เรียนการสอนรูปแบบใหม่ ทําให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพจึงทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
  5.3.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
  1. ผู้เรียนจะต้องมีความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับการใช้แอพลิเคชัน Hp Reveal เพ่ือความเข้าใจใน
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่สร้างขึ้น 
  2. ผู้สอนควรช้ีแจงให้นักเรียนเข้าใจถึงหลักการและวิธีการเรียน ทั้งน้ีเพ่ือที่จะให้นักเรียน
สามารถเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 
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  3. การเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ไม่ควรจํากัดเวลาในการเรียนเน่ืองจากผู้เรียนแต่ละ
คนน้ันมีความพร้อมในการเรียนไม่เท่ากัน 
  4. สามารถนําไปเผยแพร่ เพ่ือเป็นสื่อสําหรับนักเรียนระดับช้ันอ่ืน หรือผู้ที่สนใจในการศึกษา
เพ่ิมเติมเกี่ยวกับเรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน และสามารถนําไปใช้สอนในช่ัวโมงเรียน หรือนําไปสอนเสริม 
หรือสอนซ่อมได้ 
 

  5.3.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง ร่วมกับวิธีการสอนแบบอ่ืนๆ เช่น การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ  การเรียนรู้แบบโครงงาน เพ่ือเกิดความหลากหลาย 

 2. ควรพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงร่วมกับตัวแปรอ่ืนๆ เช่น ห้องเรียนที่มีแผนการเรียน
แตกต่างกันหรือนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
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แบบประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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แบบประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมชั่น  
สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

(ด้านเนื้อหา) 
 
  

คําชี้แจง 
1. แบบประเมินเทคโนโลยีเสมอืนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษา  ปีที่ 5 มีทั้งหมด 1 หน้า เป็นการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 
2. แบบประเมินเทคโนโลยีเสมอืนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษา  ปีที่ 5 สร้างขึ้นเพ่ือการวิจัยในการทําวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรครุศาสตรอุ์ตสาหกรรม 
สาขาวิชาครุศาสตร์ อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีทางการศึกษา) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

3. แบบประเมินฉบับน้ีกําหนดคุณภาพการประเมินเป็น 5 ระดับ (Rating Scale)  
โดยแต่ละระดับคุณภาพเป็นดังน้ี 

ระดับ 5 หมายถึง คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ดีมาก  
 ระดับ 4 หมายถึง คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ดี 
 ระดับ 3 หมายถึง คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง พอใช้ 
ระดับ 1 หมายถึง คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ควรปรับปรุง 

 

ขอกราบขอบพระคุณท่านทีไ่ด้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 
ของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรือ่งสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
 

 
         นางสุนทรี  มนตรีศรี 
         ผู้วิจัย 
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แบบประเมินสื่อการเรียนสาํหรับผู้ทรงคณุวุฒิ 
(ด้านเนื้อหา) 

ประเภท : เทคโนโลยีเสมือนจริง 
เรื่อง : เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
คําชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมรายการต่างๆ ด้วยการทาเคร่ืองหมาย   
ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นที่เป็นจริงของท่านมากท่ีสุดและโปรดตอบทุกข้อ 

รายการประเมินด้านเนื้อหา 

ระดับคุณภาพ 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช

 ้

คว
รป

รับ
ปรุ

ง 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการเตรียมเน้ือหา 
1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกบัวัตถุประสงค์      
1.2 เนื้อหามีความกระชับ ไดใ้จความ และมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน      
1.3 แบ่งเน้ือหาออกเป็นหมวดหมู่ เรียงเน้ือหาจากง่ายไปยาก และต่อเนื่องกัน      
1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมระดับการศึกษาของกับนกัเรียน      
1.5 ภาษาที่ใช้เหมาะสมกับระดับการศึกษาของนักเรียน      
2. การออกแบบเน้ือหา 
2.1 มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย      
2.2 มีการทําแบบฝึกหัดในตอนท้ายของแต่ละหน่วยของเน้ือหา      
2.3 มีภาพกราฟิกและตัวอักษรสอดคล้องกับเนื้อหามีความเหมาะสม      
2.4 บทเรียนมัลติมีเดียสอดคล้องกับเน้ือหาเพือ่ดึงดูดความสนใจผู้เรียน      
2.5 ส่ือสามารถให้นักเรียนทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา      
3. การออกแบบข้อคําถามสําหรับการประเมิน 
3.1 แบบทดสอบออกแบบได้สอดคล้องกับเนื้อหา 
3.2 ข้อคําถามในแบบฝึกหัดแบ่งออกตามหน่วยการเรียน      
3.3 ข้อคําถามมีผลป้อนกับทันทวี่าผู้เรียนตอบถกูหรอืผิด      

 

ข้อเสนอแนะอืน่ๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
 

ลงช่ือ........................................................... 
         (..............................................................) 

                     ผู้ประเมิน 
                                                                             วันที่............./............/........... 
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แบบประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมชั่น  
สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

(ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 
 
  

คําชี้แจง 
1. แบบประเมินเทคโนโลยีเสมอืนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษา  ปีที่ 5 มีทั้งหมด 2 หน้า เป็นการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 
2. แบบประเมินเทคโนโลยีเสมอืนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษา  ปีที่ 5 สร้างขึ้นเพ่ือการวิจัยในการทําวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรครุศาสตรอุ์ตสาหกรรม 
สาขาวิชาครุศาสตร์ อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีทางการศึกษา) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

3. แบบประเมินฉบับน้ีกําหนดคุณภาพการประเมินเป็น 5 ระดับ (Rating Scale)  
โดยแต่ละระดับคุณภาพเป็นดังน้ี 

ระดับ 5 หมายถึง คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ดีมาก  
 ระดับ 4 หมายถึง คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ดี 
 ระดับ 3 หมายถึง คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง พอใช้ 
ระดับ 1 หมายถึง คุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ควรปรับปรุง 

 

ขอกราบขอบพระคุณท่านทีไ่ด้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่อของเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
 
 
     

         นางสุนทรี  มนตรีศรี 
         ผู้วิจัย 
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แบบประเมินสื่อการเรียนสาํหรับผู้ทรงคณุวุฒิ 
(ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 

ประเภท : เทคโนโลยีเสมือนจรงิ 
เร่ือง : เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
คําชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นเกีย่วกับความเหมาะสมรายการต่างๆ ด้วยการทาเครือ่งหมาย   
ลงในช่องว่างทีต่รงกับความคิดเห็นที่เป็นจรงิของท่านมากที่สุดและโปรดตอบทุกข้อ 

รายการประเมินด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

ระดับคุณภาพ 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช

้ 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

5 4 3 2 1 
1. หลักการออกแบบพ้ืนฐาน 
1.1 สื่อมีความเรียบง่ายท้ังข้อความ ภาพ เสียงสามารถเข้าใจง่าย      
1.2 สื่อมีองค์ประกอบของบทเรียนไปในทิศทางเดียวกัน      
1.3 สื่อมีความสวยงาม สมดุล และกลมกลืน      
2. หลักการออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย 
2.1 รูปแบบ ขนาด ความหนาแน่น และสีของตัวอักษร มีความชัดเจน  
อ่านง่าย และเหมาะสมกับสื่อ 

     

2.2 ภาพนิ่งและกราฟิกสอดคล้องกับเนื้อหา มีความชัดเจน สังเกตง่ายและสื่อ
ความหมายดี 

     

2.3 มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบสื่อได้เหมาะสม      
2.4 มีการแบ่งวีดิทัศน์ออกเป็นตอนๆ      
2.5 การใช้เสียงบรรยายในวีดิทัศน์ชัดเจนและเหมาะสม      
3. หลักการออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ 
3.1 การติดต้ังโปรแกรมสะดวกและรวดเร็ว      
3.2 การใช้งานโปรแกรมไม่ซับซ้อน      
3.3 ภาพสัญลักษณ์ Trigger มีขนาดและตําแหน่งท่ีเหมาะสม      
3.4 ตําแหน่งของการแสดงผล เหมาะสม ชัดเจน      
3.5 การออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้งานง่ายสะดวก      
ข้อเสนอแนะอืน่ๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

ลงช่ือ........................................................... 
         (..............................................................) 

                     ผู้ประเมิน 
                                                                              วันที่............./............/........... 
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ภาคผนวก ค 

แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบตรวจสอบความเท่ียงตรงเชงิเนื้อหาสาํหรับผู้เชี่ยวชาญ 
เรื่องสร้างงานแอนิเมชั่น สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
 

คําชี้แจง 
 

1. แบบประเมินความเที่ยงตรงตามเน้ือหาของแบบทดสอบ เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีทั้งหมด 9 หน้า จํานวน 34 ข้อ 
เป็นการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบ 

2. เน้ือหาของแบบทดสอบ เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5      
เป็นเน้ือหาจากโปรแกรม Adobe flash cs6 ซึ่งเป็นโปรแกรมสร้างงานแอนิเมช่ัน ที่ใช้ในการเรียนการ
สอนในโรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก 

3. แบบทดสอบ เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สาํหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 สร้างขึ้นเพ่ือการ
วิจัยในการทําวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาวิชาครุศาสตร์ อุตสาหกรรม 
(เทคโนโลยีทางการศึกษา) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
คุณทหารลาดกระบัง 

4. แบบประเมินฉบับน้ี ได้กําหนดเกณฑ์การให้คะแนนข้อคําถามแต่ละขอ้มี 3 ค่า ดังน้ี 
+1  หมายถึง  สําหรับข้อคําถามที่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 0   หมายถึง  สําหรับข้อคําถามที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
-1   หมายถึง  สําหรับข้อคําถามที่แน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 ขอขอบพระคุณท่านที่ได้กรณุาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ในการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาของ
เทคโนโลยีเสมอืนจริง เรื่องสร้างงานแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  นางสุนทรี  มนตรีศร ี
         ผู้วิจัย 
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แบบตรวจสอบความเท่ียงตรงเชงิเนื้อหาสาํหรับผู้เชี่ยวชาญ 
เรื่องสร้างงานแอนิเมชั่น สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
ข้อสอบมีจํานวน 34 ข้อ ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ดังน้ี 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เข้าใจพ้ืนฐานการสรา้งงานแอนิเมช่ันด้วยโปรแกรม Adobe flash cs6 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การสร้างงานแอนิเมช่ันด้วยโปรแกรม Adobe flash cs6 
 
มี 6 จุดประสงค์การเรียนรู้ดังน้ี 
 จุดประสงค์ที่ 1 มีความรูค้วามเข้าใจและสามารถจัดการไทม์ไลน์ได้ 
 จุดประสงค์ที่ 2 ความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการเลเยอร์ได้ 
 จุดประสงค์ที่ 3 ความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการเฟรมได้ 
 จุดประสงค์ที่ 4 มีความรูค้วามเข้าใจและสามารถสร้างแอนิเมช่ันแบบเฟรมต่อเฟรมได้ 
 จุดประสงค์ที่ 5 มีความรูค้วามเข้าใจและสามารถสร้างแอนิเมช่ันแบบทวีนได้ 
 จุดประสงค์ที่ 6 มีความรูค้วามเข้าใจและสามารถสร้างเอฟเฟ็กต์ภาพเคล่ือนไหว 
ด้วยมาสก์เลเยอร์ได้ 
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ตารางวิเคราะห์ข้อสอบ 
เรื่องสร้างงานแอนิเมชั่น สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 

 

หน่วยการ
เรียนรู ้

เรื่อง จุดประสงค์การเรียนรู ้
น้ําหนัก
คะแนน 

ระดับพฤติกรรมการวัด 
ความรู้/
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

ประยุก
ต์ 
ใช้ 

หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 1 
เข้าใจพ้ืนฐาน
การสร้างงาน
แอนิเมช่ันด้วย
โปรแกรม 
Adobe flash 
cs6 

ไทม์ไลน์ ส่วน
ควบคุมแอนิ
เมช่ัน 

1. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถจัดการไทม์ไลน์ได้  3 2 0 1 

เลเยอร์ 2. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถจัดการเลเยอร์ได้  

6 2 2 2 

เฟรมและ
หลักการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 

3. ความรู้ความเข้าใจและ
สามารถจัดการเฟรมได้ 8 1 3 4 

หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 2 
การสร้างงาน
แอนิเมช่ันด้วย
โปรแกรม 
Adobe flash 
cs6 

การสร้างงาน
และปรับปรุงแอ
นิเมช่ันแบบ
เฟรมต่อเฟรม 

4. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถสร้างแอนิเมช่ัน
แบบเฟรมต่อเฟรมได้ 

4 1 2 1 

การสร้างแอนิ
เมช่ันแบบทวีน 

5. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถสร้างแอนิเมช่ัน
แบบทวีนได้ 

11 4 2 5 

สร้างเอฟเฟ็กต์
ภาพเคลื่อนไหว
ด้วยมาสก์เล
เยอร์ 

6. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถสร้างเอฟเฟ็กต์
ภาพเคล่ือนไหวด้วยมาสก์เล
เยอร์ได้ 

2 1 0 1 

 รวม 34 11 9 14 
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แบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
เรื่องสร้างงานแอนิเมชั่น สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 

 

คําชี้แจง  กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับดุลยพินิจของท่าน โดยแต่ละข้อม ี
  คะแนนที่เป็นไปได้ 3 ค่า คือ 

+1  หมายถึง  สําหรับข้อคําถามที่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 0   หมายถึง  สําหรับข้อคําถามที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
-1   หมายถึง  สําหรับข้อคําถามที่แน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

  

ตัวเลือกที่เป็นตัวหนาคือคําตอบที่ถูกต้องของข้อน้ัน 

คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรมการเรียนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ ความรู้

ความจํา 
ความ
เข้าใจ 

ประยุกต์
ใช ้

+1 0 -1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เข้าใจพื้นฐานการสร้างงานแอนเิมชั่นด้วยโปรแกรม Adobe flash cs6 
จุดประสงคท์ี่ 1 มีความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการไทม์ไลน์ได้ 
1. ส่วนใดที่ใช้ควบคุมการแสดง
ภาพเคลื่อนไหว 

ก. ไทมไลน์ 
ข. เฟรม 
ค. เลเยอร์ 
ง. ซีน 
จ. ซิมบอล 

       

2. ส่วนประกอบของไทม์ไลน์ 
(Timeline) มีก่ีส่วนอะไรบ้าง 

ก. 2 ส่วน คือ Layer , 
Scenes 

ข. 2 ส่วน คือ Layer , Frame 
ค. 2 ส่วน คือ Layer , Layer 

Mask 
ง. 3 ส่วน คือ Layer , Frame, 

Scenes 
จ. 3 ส่วน คือ Layer , Frame 

, Layer Mask 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรมการเรียนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแ
นะ ความรู้

ความจํา 
ความ
เข้าใจ 

ประยุกต์
ใช ้

+1 0 -1 

3. เมื่อนักเรียนต้องการดูภาพหลายๆ 
เฟรมพร้อมกันต้องใช้ตัวเลือกใด 

ก. Onion Skinning 
ข. Current frame 
ค. Frame rate 
ง. Elapsed time 
จ. Insert scene 

       

จุดประสงคท์ี่ 2 ความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการเลเยอร์ได้ 
4. ภาพที่เกิดจากการเรียงซ้อนกัน
หลายๆ ช้ัน คอืความหมายของข้อใด 

ก. Scene 
ข. Layer 
ค. Stream 
ง. Library 
จ. Playhead 

       

5. นายดําต้องการสร้างเลเยอร์ใหม่
ต้องเลือกคําสั่งใด 

ก. File > New > Layer 
ข. Edit > Timeline > Layer 
ค. Insert > Timeline > 

Layer 
ง. Modify > Timeline > 

Layer 
จ. Timeline > New > Layer 

       

6. เลเยอร์ประกอบไปด้วยก่ีสถานะ 
ก. 2 สถานะ 
ข. 3 สถานะ 
ค. 4 สถานะ 
ง. 5 สถานะ 
จ. 6 สถานะ 
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คําถามและตัวเลือก 

พฤติกรรมการเรียนรู ้ ความคิดเหน็ 
ข้อเสนอ
แนะ 

ความรู้
ความ
จํา 

ความ
เข้าใจ 

ประยุกต์
ใช ้

+1 0 -1 

7. ข้อใดคือประโยชน์ของการซ่อนเล
เยอร์ 

ก. เพ่ือลดขนาดของภาพที่รวดเร็ว 
ข. เพ่ือให้ภาพมีขนาดเล็กลง 
ค. เพ่ือแสดงเฉพาะโคร่งร่างของ

ภาพ 
ง. เพ่ือการแก้ไขเน้ือหาที่สะดวก 
จ. เพ่ือลดความซํ้าซ้อนในการ

ทํางาน 

       

8. วิธีการใดทีจ่ะช่วยจัดการในกรณีที่
ช้ินงานมีขนาดใหญ่เกินไป 

ก. ทําการล็อกเลเยอร์ 
ข. ทําการซ่อนเลเยอร์ 
ค. สร้างโฟลเดอร์เพ่ือจัดเก็บ 
ง. ย่อมุมมองที่แสดงเลยอร์ 
จ. สร้างเลเยอร์เพ่ือจัดเก็บ 

       

9. ทําไมถึงต้องมีการล็อกเลเยอร์ 
ก. เพ่ือไม่ให้ลดพ้ืนที่ในการทํางาน 
ข. เพ่ือซ่อนเน้ือหาที่อยู่ในเลเยอร์น้ัน 
ค. เพ่ือลดความซ้ําซ้อนในการ

ทํางาน 
ง. เพ่ือแสดงเฉพาะโคร่งร่างของ

ภาพ 
จ. เพ่ือไม่ให้เกิดการแก้ไขภาพโดย

บังเอิญ 

       

จุดประสงคท์ี่ 3 ความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการเฟรมได้ 
10. Frame rate ที่โปรแกรม
กําหนดให้เหมาะกับการสร้างแอนิ
เมช่ัน คือข้อใด 

ก. 12 
ข. 15 
ค. 24 
ง. 28 
จ. 30 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรมการเรียนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ ความรู้

ความจํา 
ความ
เข้าใจ 

ประยุกต์
ใช ้

+1 0 -1 

11. นายขาวต้องการแทรก/เพ่ิมเฟรม
เพ่ือให้แอนิเมช่ันทํางานได้ช้าลงนาย
ขาวต้องเลือกคําสั่งใด 

ก. File > Timeline > Frame 
ข. Edit > Timeline > Frame 
ค. Insert > Timeline > 

Frame 
ง. Modify > Timeline > 

Frame 
จ. Timeline > Modify > 

Frame 

       

12. นายขาวต้องการลบเฟรมท่ีเกินมา
ออก นายขาวต้องเลือกคําสั่งใด 

ก. File > Timeline > 
Remove Frame 

ข. Edit > Timeline > 
Remove Frame 

ค. Insert > Timeline > 
Remove Frame 

ง. Modify > Timeline > 
Remove Frame 

จ. Control > Timeline > 
Remove Frame 

       

13. เมื่อนายดําต้องการเปลี่ยนคีย์เฟรม
เป็นเฟรมแทรกระหว่างกลาง ต้องเลือก
คําสั่งใด 

ก. Insert Keyframe 
ข. Clear Keyframe 
ค. Insert Blank Frame 
ง. Distribute to Layers 
จ. Convert to Blank 

Keyframes 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรมการเรียนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ ความรู้

ความจํา 
ความ
เข้าใจ 

ประยุกต์
ใช ้

+1 0 -1 

14. เมื่อนายดําต้องการเปลี่ยนเฟรม
แทรกระหว่างกลางเป็นคีย์เฟรม ต้อง
เลือกคําสั่งใด 

ก. Insert Keyframe 
ข. Clear Keyframe 
ค. Insert Blank Frame 
ง. Distribute to Layers 
จ. Convert to Blank 

Keyframes 

       

15. วิธีการใดที่จะทําให้นักเรียนเพิ่ม
เฟรมได้เร็วขึ้น 

ก. กดปุ่ม F5 
ข. กดปุ่ม F6 
ค. กดปุ่ม F7 
ง. กดปุ่ม F8 
จ. กดปุ่ม F9 

       

16. วิธีการใดที่จะทําให้นักเรียนเพิ่ม
คีย์เฟรมได้เร็วขึ้น 

ก. กดปุ่ม F5 
ข. กดปุ่ม F6 
ค. กดปุ่ม F7 
ง. กดปุ่ม F8 
จ. กดปุ่ม F9 

       

17. วิธีการใดที่จะทําให้นักเรียนเพิ่ม
คีย์เฟรมว่างได้เร็วขึ้น 

ก. กดปุ่ม F5 
ข. กดปุ่ม F6 
ค. กดปุ่ม F7 
ง. กดปุ่ม F8 
จ. กดปุ่ม F9 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรมการเรียนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ ความรู้

ความจํา 
ความ
เข้าใจ 

ประยุกต์
ใช ้

+1 0 -1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การสรา้งงานแอนิเมชั่นด้วยโปรแกรม Adobe flash cs6 
จุดประสงคท์ี่ 4 มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างแอนิเมชัน่แบบเฟรมต่อเฟรมได้ 
18. ข้อใดที่ต้องกําหนดให้แต่ละเฟรม
เป็นคีย์เฟรมและใส่เน้ือหาทลีะเฟรม
เพ่ือนํามาประกอบกันเป็น
ภาพเคล่ือนไหว 

ก. Frame by Frame 
ข. Classic Tween 
ค. Shape Tween 
ง. Motion Tween 
จ. Mask Layer 

       

19. นายขาวต้องการดูผลงานแอนิ
เมช่ัน วิธีการใดที่จะทําให้นายขาวดู
ผลงานได้เร็วที่สุด 

ก. Ctrl + Tab 
ข. Ctrl + Alt 
ค. Ctrl + Esc 
ง. Ctrl + Enter 
จ. Ctrl + Shift 

       

20. Onion skinning คืออะไร 
ก. การเพ่ิมเฟรมหลายๆ เฟรม

พร้อมกัน 
ข. การแสดงภาพหลายเฟรม

พร้อมๆ กัน 
ค. การกําหนดเฟรมหลายๆ 

เฟรมพร้อมกัน 
ง. การทําภาพเคลื่อนไหว

พร้อมๆ กัน 
จ. การเพ่ิมวัตถุให้เคลื่อนที่

พร้อมๆ กัน 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรมการเรียนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ 

ความรู้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

ประยุกต์
ใช ้

+1 0 -1 

21. ข้อใดคือประโยชน์ของเคร่ืองมือ 
Free Transform Tool 

ก. ย่อ-ขยายขนาดวัตถุ 
ข. สลับมุมมองของวัตถุ 
ค. ใช้สร้างและตกแต่งวัตถุ 
ง. เลือกพ้ืนที่ในรูปทรงอิสระ 
จ. นําวัตถุที่อยู่ข้างหน้าไปไว้

ด้านหลัง 

       

จุดประสงคท์ี่ 5 มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างแอนิเมชัน่แบบทวีนได้ 
22. ข้อใดไม่ใชล่ักษณะของการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวแบบทวีน 

ก. ไม่ต้องกําหนดข้อมูลทุกเฟรม
เอง 

ข. ระบุข้อมูลทุกเฟรมด้วย
ตนเอง 

ค. โปรแกรมคํานวณและสร้าง
เฟรมอ่ืนๆ ให้ 

ง. เป็นวิธีการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวที่เร็วมาก 

จ. ไม่ต้องเคลื่อนที่วัตถุด้วย
ตนเอง 

       

23. การเคลื่อนไหวชนิดทวีนแบ่งเป็น
ก่ีลักษณะ 

ก. 2 ลักษณะ 
ข. 3 ลักษณะ 
ค. 4 ลักษณะ 
ง. 5 ลักษณะ 
จ. 6 ลักษณะ 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรมการเรียนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ ความรู้

ความจํา 
ความ
เข้าใจ 

ประยุกต์
ใช ้

+1 0 -1 

24. นายวันดีต้องการสร้างแอนิเมช่ันที่
เคลื่อนไหวแบบเคล่ือนที่ตามเส้น 
Path นายวันดีต้องใช้การเคลื่อนไหว
แบบใด 

ก. Motion tween 
ข. Shape tween 
ค. Classic tween 
ง. Frame by Frame 
จ. Mask Layer 

       

25. นายดําต้องการสร้างวัตถุ
เคลื่อนไหวแบบเปลี่ยนแปลงรูปทรง
วัตถุ (Object) นายดําต้องใช้การ
เคลื่อนไหวแบบใด 

ก. Motion tween 
ข. Shape tween 
ค. Classic tween 
ง. Frame by Frame 
จ. Mask Layer 

       

26. ข้อใดคือการเคลื่อนไหวแบบ
เคลื่อนที่วัตถุ (Object) 

ก. Motion tween 
ข. Shape tween 
ค. Classic tween 
ง. Frame by Frame 
จ. Mask Layer 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรมการเรียนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ ความรู้

ความจํา 
ความ
เข้าใจ 

ประยุกต์
ใช ้

+1 0 -1 

27. ถ้าต้องการปรับวัตถุ (Object) ให้
หมุน ต้องกําหนดที่ใด 

ก. กําหนดที่ Properties > 
Tweening > Ease 

ข. กําหนดที่ Properties > 
Tweening > Rotate 

ค. กําหนดที่ Properties > 
Tweening > Style 

ง. กําหนดที่ Properties > Color 
effect > Ease 

จ. กําหนดที่ Properties > Color 
effect > Rotate 

       

28. นายดําต้องการให้วัตถุ (Object) 
เคลื่อนที่ไปพร้อมกับการหมนุตามเข็ม
นาฬิกา นายดําต้องทําอย่างไร 

ก. ทําการเคลื่อนไหวแบบ Classic 
tween และกาํหนด 
Tweening > Rotate > WC 

ข. ทําการเคลื่อนไหวแบบ Frame 
by Frame และกําหนด 
Tweening > Rotate > WC 

ค. ทําการเคล่ือนไหวแบบ Classic 
tween และกําหนด Tweening 
> Rotate > CW 

ง. ทําการเคลื่อนไหวแบบ Frame 
by Frame และกําหนด 
Tweening > Rotate > CW 

จ. ทําการเคลื่อนไหวแบบ Classic 
tween และกาํหนด 
Tweening > Ease > CW 

       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



98 
 

คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรมการเรียนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ ความรู้

ความจํา 
ความ
เข้าใจ 

ประยุกต์
ใช ้

+1 0 -1 

29. ถ้าต้องการกําหนดวัตถุ (Object) ให้
เคลื่อนที่ไปพร้อมกับการหมนุทวนเข็ม
นาฬิกาต้องกําหนดอย่างไร 

ก. ทําการเคลื่อนไหวแบบ Classic 
tween และกาํหนด Tweening > 
Rotate > WC 

ข. ทําการเคลื่อนไหวแบบ Frame by 
Frame และกาํหนด Tweening > 
Rotate > WCC 

ค. ทําการเคลื่อนไหวแบบ Classic 
tween และกาํหนด Tweening > 
Rotate > CCW 

ง. ทําการเคลื่อนไหวแบบ Frame by 
Frame และกาํหนด Tweening > 
Rotate > CWW 

จ. ทําการเคลื่อนไหวแบบ Classic 
tween และกาํหนด Tweening > 
Ease > CW 

       

30. นกบินจากจุดหน่ึงไปยังอีกจุดเป็น
ระยะเวลา 3 วินาที ต้องมีจํานวนเฟรม
ทั้งหมดก่ีเฟรม 

ก. 70 เฟรม 
ข. 72 เฟรม 
ค. 75 เฟรม 
ง. 76 เฟรม 
จ. 78 เฟรม 

       

31. ถ้าเราต้องการให้วัตถุ (Object) 
เคลื่อนที่ช้าลงหลังจากกระทบกับพ้ืนต้อง
ปรับค่าอะไร 

ก. Alpha 100 
ข. Alpha -100 
ค. Ease 100 
ง. Ease -100 
จ. Label 100 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรมการเรียนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ ความรู้

ความจํา 
ความ
เข้าใจ 

ประยุก
ต์ใช ้

+1 0 -1 

32. เครื่องมือใดที่ต้องแปลงให้เป็นลายเส้น
พ้ืนฐานก่อนเมื่อต้องทําแอนิเมช่ันแบบเชฟ
ทวีน 

ก.  
ข.  
ค.  
ง.  
จ.  

       

จุดประสงคท์ี่ 6 มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างเอฟเฟ็กต์ภาพเคลื่อนไหวด้วยมาสก์เลเยอร์ได้ 
33. การเจาะช่องให้มองเห็นเลเยอร์ที่อยู่
ใต้เลเยอร์น้ัน เรียกว่าอะไร 

ก. Motion tween 
ข. Shape tween 
ค. Classic tween 
ง. Frame by Frame 
จ. Mask Layer 

       

34. ถ้าต้องการกําหนดวัตถุให้เป็น Mask 
Layer เราต้องไปกําหนดที่ใด 

ก. Scene 
ข. Properties 
ค. Library 
ง. Layer 
จ. Frame 

       

 

ข้อเสนอแนะอืน่ๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

        ลงช่ือ........................................................... 
           (..............................................................) 
                        ผู้ประเมิน 
                 วันที่............./............/........... 
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ภาคผนวก ง 
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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ตารางที่ ง.1 คะแนนแบบฝกึหัดท้ายหน่วยการเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรยีน ของกลุ่ม 
               ตัวอย่างที่ 1 

นักเรียน 
คะแนนแบบทดสอบท้ายหนว่ยการเรียน (E1) 

คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน (E2) 

ท้ายหน่วยที ่1 ท้ายหน่วยที่ 2 รวม รวม 
คะแนนเต็ม 10 10 20 20 

คนที่ 1 8 9 17 15 
คนที่ 2 6 8 14 18 

คนที่ 3 9 8 17 19 

คนที่ 4 9 9 18 17 

คนที่ 5 10 9 19 18 

คนที่ 6 10 10 20 19 

คนที่ 7 9 9 18 17 

คนที่ 8 10 9 19 18 

คนที่ 9 10 8 18 19 

คนที่ 10 8 9 17 19 

คนที่ 11 10 9 19 19 

คนที่ 12 10 10 20 19 

คนที่ 13 8 10 18 19 

คนที่ 14 9 9 18 18 

คนที่ 15 10 9 19 18 

คนที่ 16 8 10 18 19 

คนที่ 17 9 8 17 17 

คนที่ 18 10 8 18 20 

คนที่ 19 9 9 18 20 
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ตารางที่ ง.1 (ต่อ) 

นักเรียน 
คะแนนแบบทดสอบท้ายหนว่ยการเรียน (E1) 

คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน (E2) 

ท้ายหน่วยที ่1 ท้ายหน่วยที่ 2 รวม รวม 
คะแนนเต็ม 10 10 20 20 

คนที่ 20 9 9 18 18 

คนที่ 21 10 8 18 18 

คนที่ 22 9 10 19 15 

คนที่ 23 10 10 20 19 

คนที่ 24 7 8 15 16 

คนที่ 25 8 10 18 16 

คนที่ 26 9 8 17 19 

คนที่ 27 10 10 20 16 

คนที่ 28 10 10 20 16 

คนที่ 29 9 10 19 20 

คนที่ 30 10 8 18 17 
 
คํานวณหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ E1/E2 

 

 จาก E1 =  
ቀ
∑

ొ
ቁ


 ൈ 100   จาก E2 =    

ቀ
∑ూ

ొ
ቁ


 ൈ 100  

  E1 =  
ቀ
ఱరర

మబ
ቁ

ଷ
 ൈ 100    E2 =  =  

ቀ
ఱయవ

మబ
ቁ

ଷ
 ൈ 100 

  E1 =  90.67     E2 =  89.83 
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ตารางที่ ง.2 คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

นักเรียน 
คะแนนกลุ่มทดลอง 

(20 คะแนน) 
นักเรียน 

คะแนนกลุ่มควบคุม 
(20 คะแนน) 

คนที่ 1 15 คนที่ 1 9 

คนที่ 2 18 คนที่ 2 10 

คนที่ 3 19 คนที่ 3 12 

คนที่ 4 17 คนที่ 4 10 

คนที่ 5 19 คนที่ 5 12 

คนที่ 6 19 คนที่ 6 11 

คนที่ 7 17 คนที่ 7 13 

คนที่ 8 18 คนที่ 8 13 

คนที่ 9 19 คนที่ 9 16 

คนที่ 10 19 คนที่ 10 15 

คนที่ 11 19 คนที่ 11 9 

คนที่ 12 19 คนที่ 12 10 

คนที่ 13 19 คนที่ 13 10 

คนที่ 14 18 คนที่ 14 14 

คนที่ 15 18 คนที่ 15 10 

คนที่ 16 19 คนที่ 16 12 

คนที่ 17 17 คนที่ 17 10 

คนที่ 18 20 คนที่ 18 9 

คนที่ 19 20 คนที่ 19 9 

คนที่ 20 18 คนที่ 20 12 

คนที่ 21 18 คนที่ 21 11 

คนที่ 22 15 คนที่ 22 10 

คนที่ 23 19 คนที่ 23 10 
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ตารางที่ ง.2 (ต่อ) 

นักเรียน 
คะแนนกลุ่มทดลอง 

(20 คะแนน) 
นักเรียน 

คะแนนกลุ่มควบคุม 
(20 คะแนน) 

คนที่ 24 16 คนที่ 24 13 

คนที่ 25 16 คนที่ 25 12 

คนที่ 26 19 คนที่ 26 12 

คนที่ 27 16 คนที่ 27 11 

คนที่ 28 16 คนที่ 28 12 

คนที่ 29 20 คนที่ 29 10 

คนที่ 30 17 คนที่ 30 12 

รวม 539 รวม 339 
ค่าเฉลี่ย 17.97 ค่าเฉลี่ย 11.30 

 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงและนักเรียนที่เรียนด้วย
วิธีปกติ 
   

  จาก t = 
୶തభି ୶തమ

ඨ
ሺభషభሻ౩భ

మ శ ሺమషభሻ౩మ
మ 

భశమషమ
ቄ
భ

భ
ା

భ

మ
ቅ

 

 
การทดสอบ n คะแนนเต็ม xത S t Sig 
กลุ่มทดลอง 30 20 17.97 1.45 15.88 0.00* 
กลุ่มปกติ 30 20 11.30 1.78 

*p  0.05 
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ภาคผนวก จ 
คู่มือการติดตั้งโปรแกรม การเปิดใช้แอพลิเคชั่น Hp Reveal 

ตัวอย่าง Trigger เรื่องสร้างงานแอนิเมชั่น  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
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ภาพที่ จ.1 หน้าแรกเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ จ.2 วิธีติดต้ังโปรแกรมและใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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ภาพที่ จ.3 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพที่ จ.4 Trigger สําหรับเทคโนโลยีเสมอืนจริง หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
 
 
 
 

 

 

ภาพ Trigger เรื่องการจัดการไทม์ไลน์และเลเยอร ์

ภาพ Trigger เรื่องการจัดการเฟรม 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพ 

ภา

ภ

 Trigger เรื่อง

าพที่ จ.5 Trig

ภาพที่ จ.6 T

ภาพ Trigge

 
การสร้างแอนิเ

gger สําหรับเท

Trigger สําหรั

er แบบฝึก

มชั่นแบบเฟรม

 

ทคโนโลยีเสมื

 
รับเทคโนโลยีเ

หัดท้ายหน่

 มต่อ

 
 

มอืนจริง แบบฝึ
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสมอืนจริง หน

น่วยการเรียน

  ภาพ Trigge
แ

ฝกึหัดท้ายหน

น่วยการเรียน

นรู้ที ่1 

er เรื่องการสรา้
ละการแก้ไขแอ

น่วยที่ 1 

นที ่2 

 

างแอนิเมชั่นแบ
อนิเมชั่นแบบท ี
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บบทวีน 
วีน 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภ

 ภาพ T

    ภาพ
        

าพที่ จ.6 Trig

Trigger เรื่อง

พ Trigger เรื
                 

gger สําหรับเ

งการสร้างแอ

รื่องการสร้าง
    ด้วยมาสก์เ

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

เทคโนโลยีเสมื
 
 
 
 

 

อนิเมชัน่ทีแ่ปล

 

เอฟเฟ็กต์ภาพ
เลเยอร ์

มอืนจริง หน่ว

ลงรูปร่างด้วย

พเคลื่อนไหว 

ยการเรียนที่ 

ยเซฟทวีน 

 

 2 (ต่อ) 
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ภาพที ่

ภ

 จ.7 Trigger 

ภาพที่ จ.8 Tr

ภาพ 

 สําหรับเทคโน

rigger สําหรบั

 Trigger แบบ

ภาพ Tr

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นโลยีเสมอืนจ
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บเทคโนโลยีเส

 

 

บฝึกหัดทา้ยห

 rigger แบบ

จริง แบบฝกึหั

สมอืนจริง แบบ

 

 

หน่วยการเรยี

บทดสอบหลั

ัดท้ายหน่วยก

บทดสอบหลัง

ยนที่ 2 

ลังเรียน 

การเรียนที่ 2 

งเรียน 
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ภาพที่ จ.9 แบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียนที่ 1 หน่วยการเรียนที่ 2 และแบบทดสอบหลังเรียน 
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