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บทที ่2  ทฤษฎแีละเอกสารงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 

การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเร่ืองการฝึกอบรมแบบร่วมกนั โดยใชเ้ทคโนโลยผีสานความจริง เพื่อพฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหาดา้นการบริการลูกคา้สาํหรับพนักงานจดบิลยาโยอิ ท่ีมีคุณภาพ  และ
สามารถจดักิจกรรมการฝึกอบรมแบบร่วมกนัโดยไดท้าํการศึกษาเอกสาร แนวคิด หรือทฤษฎีท่ีนาํมา
อา้งอิง โดยทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งผูว้ิจยัไดศึ้กษา คน้ควา้ และรวบรวมเอกสาร และงานวิจยั
ต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 

2.1 หลกัสูตรมาตรฐานการบริการลูกคา้สาํหรับพนกังานจดบิลยาโยอิ  
2.2 การเรียนรู้แบบร่วมกนั 
2.3 เทคโนโลยผีสานความจริง (AR) 
2.4 การหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2.5 การประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน 
2.6 เกณฑก์ารแปลความหมาย  
2.7 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 หลกัสูตรมาตรฐานการบริการลูกค้าสําหรับพนักงานจดบิลยาโยอ ิ[7] 

 

2.1.1  สถาบันฝึกอบรม 
สถาบนัฝึกอบรมเอม็เค จากประสบการณ์ตรงในการฝึกอบรมดา้นบริการมากว่า 20 ปี ใหก้บัพนกังาน 
บริษทั เอ็มเคเรสโตรองต ์กรุ๊ป จาํกดั (มหาชน) เราไดผ้ลิตบุคลากรท่ีมีคุณภาพดา้นการบริการออกสู่
ตลาดกว่าหลายหม่ืนรายทั้งในระดบั ผูบ้ริหาร หวัหนา้งาน และพนกังานบริการทัว่ไป จนทาํใหเ้อม็เค 
เป็นท่ีรู้จกัและไดรั้บการยอมรับวา่ มีการบริการท่ีเป็นเลิศ จากอดีตจนถึงปัจจุบนั 
 
จากความสําเร็จของเอ็มเค จึงนาํไปสู่การจดัตั้งสถาบนัฝึกอบรม เอ็มเค  เพื่อให้บริการองคก์รทัว่ไป 
โดยนาํประสบการณ์ตรงดา้น การฝึกอบรม มายกระดบัใหก้ารบริการภายในประเทศใหเ้ป็น มาตรฐาน
และกา้วสู่ความเป็นมืออาชีพ 
 
สถาบนัฝึกอบรม เอ็มเคจึงพร้อมท่ีจะนาํประสบการณ์ตรงทางดา้น บริการมาจดัหลกัสูตรฝึกอบรม
ให้กบัหน่วยงานของคุณในทุกรูปแบบ เพียงนดัหมายเราเราพร้อมจะเป็นส่วนหน่ึงของความ สาํเร็จ 
ในงานบริการของคุณ 
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2.1.2 ประโยชน์ของแหล่งเรียนรู้ 
กรมวิชาการ ได้กล่าวถึงประโยชน์ของแหล่งเรียนรู้ และส่ือการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันไวว้่า เป็น
เคร่ืองมือของการเรียนรู้ ท่ีทําหน้า ท่ี ถ่ายทอดความรู้  ความเข้าใจ  ความรู้สึกเพิ่มพูน  ทักษะ 
ประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียนกระตุน้ให้เกิดการพฒันาศกัยภาพของการคิด 
ได้แก่ การคิดไตร่ตรอง การคิดสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตลอดจนสร้างเสริม
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมให้แก่ผูเ้รียน ช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจความคิดรวบยอดไดง่้ายเร็วข้ึน 
ผูเ้รียนมองเห็นส่ิงท่ีกาํลงัเรียนรู้ไดอ้ย่างเป็นรูปธรรมและเป็นกระบวนการเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์สร้างสภาพแวดลอ้ม และประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีแปลกใหม่ 
น่าสนใจ และทาํให้เกิดการอยากรู้อยากเห็น ส่งเสริมการมีกิจกรรมร่วมกนัระหว่างผูเ้รียนเก้ือหนุน
ผูเ้รียนท่ีมีความสนใจและความสามารถในการเรียนรู้ท่ีต่างกนัให้เรียนรู้ไดเ้ท่าเทียมกนัเป็นการบูรณา
การสาระการเรียนรู้ต่างๆ ให้เช่ือมโยงกนัเกิดการเรียนรู้วิธีการใชแ้หล่งขอ้มูลต่างๆ เพื่อการคน้ควา้
เพิ่มเติม การเรียนรู้ ในหลายมิติจากแหล่งเรียนรู้ และส่ือท่ีหลากหลายเช่ือมโยงท่ีอยูไ่กลตวัของผูเ้รียน
ใหเ้ขา้มาสู่การเรียนการสอนของผูเ้รียน 
 
2.1.2.1  การออกแบบหลกัสูตร 
ออกแบบความตอ้งการของหน่วยงานคุณภาพโดยเนน้การฝึกปฏิบติัในสถานการณ์จริงเป็นหลกั 
เพื่อใหเ้กิดประสิทธิผลตามเป้าหมายจริง 
 
2.1.2.2 วธีิการฝึกอบรม 

1. การสาธิต  
2. การฝึกปฏิบติั  
3. การทาํกิจกรรมกลุ่ม 

4. การสรุปเน้ือหาสาํคญั  
5. ใชส่ื้อการสอนท่ีเขา้ใจง่าย 

 
2.1.2.3 รูปแบบการฝึกอบรม 

มุ่งเนน้การฝึกปฏิบติัเป็นรายบุคคล ใหส้ามารถนาํไปใชไ้ดจ้ริง ในบรรยากาศท่ีสนุกและเป็นกนัเอง 
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2.1.3 หลกัสูตรมาตรฐานการบริการลูกค้าสําหรับพนักงานจดบิลยาโยอ ิ
จดัทาํข้ึนเพื่อให้พนักงานมีความรู้ ความเขา้ใจในการปฏิบติังาน ณ ตาํแหน่งงานนั้นๆ ซ่ึงปัจจุบนั
จาํนวนพนกังานประจาํสาขายาโยอิ มีทั้งหมด 2,743 คน โดยเป็นหนกังานจดบิล 279 คน 
 
2.1.3.1 การพฒันาความรู้ของพนักงานในตําแหน่งจดบิล 
 
ตารางที ่2.1 ตารางแสดงการพฒันาความรู้ของพนกังานในตาํแหน่งจดบิล (Training Road Map) 
 

อายุงาน การพฒันาความรู้ 

1-15 วนั 

สาขา สอน On the Job Training 

ตามคู่มือ มาตรฐานการปฏิบติังานจดบิลยาโยอิ  (โดยพ่ีเล้ียงหรือ
หวัหนา้งานข้ึนไปท่ีสาขาและทาํการบนัทึกผล ) 

15 วนั – 1 เดือน 

อบรม จดบิล  Level 2  

วตัถุประสงค ์ 
1.เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัมาตรฐานการทาํงานจดบิล
และการรับออเดอร์ลูกคา้เพื่อนาํความรู้ท่ีไดรั้บไปปรับใชใ้นการทาํงาน
ใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน 
หวัขอ้ท่ีเรียน  
1.มาตรฐานการทาํงานจดบิล 
2.ฝึกปฏิบติัการรับออเดอร์  
วิธีการสอน  
1.ทฤษฎี+สาธิต + VDO  
2.ฝึกปฏิบติั  
3.แบ่งกลุ่ม กิจกรรม  
เกณฑป์ระเมินวดัผล 
1.สอบทฤษฎีตามมาตรฐาน 
2.สอบปฏิบติั โดยครูประเมินและส่งขอ้มูลใหผ้บ. 
3.ติดตามผลการประเมินพนกังานหลงัอบรม จาก ผบ. 2 สปัดาห์ โดย
ส่งแบบประเมินการปฏิบติังานไปสาขา 
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ตารางที ่2.1 ตารางแสดงการพฒันาความรู้ของพนกังานในตาํแหน่งจดบิล (Training Road Map) (ต่อ) 

 
อายุงาน การพฒันาความรู้ 

1-2 เดือน 

อบรม จดบิล  Level 3  

วตัถุประสงค ์ 
1.เพื่อใหผู้เ้รียนไดท้ราบตวัอยา่งปัญหากรณีต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนกบัลูกคา้
และแนวทางการตอบคาํถามกบัลูกคา้ 
2.เพื่อใหผู้เ้รียนไดฝึ้กปฏิบติัการแกไ้ขปัญหาและการตอบคาํถามลูกคา้
กรณีต่างๆ  
หวัขอ้ท่ีเรียน  
1.ตวัอยา่งปัญหาท่ีลูกคา้พบ 
2.แนวทางการแกไ้ขปัญหาและการตอบคาํถามลูกคา้ 

 

วิธีการสอน 
1.ทฤษฎี+สาธิต+ VDO  
2.แบ่งกลุ่มฝึกปฏิบติั 
เกณฑป์ระเมินวดัผล 
1.สอบทฤษฎีตามมาตรฐานการตอบคาํถาม  
2.สอบปฏิบติั โดยครูประเมินและส่งขอ้มูลใหผ้บ. 
3.ติดตามผลการประเมินพนกังานหลงัอบรม จาก ผบ. 2 สปัดาห์ โดย
ส่งแบบประเมินการปฏิบติังานไปสาขา 

 

2.2 การเรียนรู้แบบร่วมมอื [8] 
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั โดยใชก้ระบวนการ
กลุ่มใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสทาํงานร่วมกนัเพื่อผลประโยชน์และเกิดความสาํเร็จร่วมกนัของกลุ่ม ซ่ึงการ
เรียนแบบร่วมมือไม่ไดเ้ป็นเพียงจดัใหผู้เ้รียนทาํงานเป็นกลุ่ม เช่น ทาํรายงาน ทาํกิจกรรมประดิษฐห์รือ
สร้างช้ินงาน  อภิปราย ตลอดจนปฏิบติัการทดลองแลว้ ผูส้อนทาํหนา้ท่ีสรุปความรู้ดว้ยตนเองเท่านั้น 
แต่ผูส้อนจะตอ้งพยายามใชก้ลยทุธ์วิธีใหผู้เ้รียนไดใ้ชก้ระบวนการประมวลส่ิงท่ีมาจากการทาํกิจกรรม
ต่างๆ จดัระบบความรู้สรุปเป็นองคค์วามรู้ดว้ยตนเองเป็นหลกัการสาํคญั [10] ดงันั้น การจดัการเรียนรู้
แบบร่วมมือผูส้อนจะตอ้งเลือกเทคนิคการจดัการเรียนท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนจะตอ้งมีความ
พร้อมท่ีจะร่วมกนัทาํกิจกรรม รับผิดชอบงานของกลุ่มร่วมกนั โดยท่ีกลุ่มจะประสบความสําเร็จได ้
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เม่ือสมาชิกทุกคนไดเ้รียนรู้บรรลุตามจุดมุ่งหมายเดียวกนั นัน่คือการเรียนเป็นกลุ่มหรือเป็นทีมอยา่งมี
ประสิทธิภาพนัน่เอง 
 

2.2.1  ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือไดมี้นกัวิชาการใหค้วามหมายไวห้ลายท่าน ดงัน้ี 
 
อาภรณ์  ใจเท่ียง [9] ไดก้ล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือหรือแบบมีส่วนร่วม หมายถึง การจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนมีความรู้ความสามารถต่างกนั ไดร่้วมมือกนัทาํงานกลุ่มดว้ยความตั้งใจและ
เตม็ใจรับผดิชอบในบทบาทหนา้ท่ีในกลุ่มของตน ทาํใหง้านของกลุ่มดาํเนินไปสู่เป้าหมายของงานได ้
 
สลาวิน  อา้งใน  ไสว ฟักขาว [10] ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า  หมายถึง  วิธี       
การจดัการเรียนการสอนท่ีใหน้กัเรียนทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่มเลก็ ๆ  โดยทัว่ไปมีสมาชิกกลุ่มละ 4 คน  
สมาชิกกลุ่มมีความสามารถในการเรียนต่างกนั  สมาชิกในกลุ่มจะรับผิดชอบในส่ิงท่ีไดรั้บการสอน  
และช่วยเพื่อนสมาชิกให้เกิดการเรียนรู้ด้วย  มีการช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน  โดยมีเป้าหมายใน         
การทาํงานร่วมกนั  คือ  เป้าหมายของกลุ่ม   
 
ไสว  ฟักขาว [10] กล่าวถึงการเรียนรู้แบบร่วมมือไวว้่า เป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีแบ่งผูเ้รียน
ออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกนั มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น มีการ
ช่วยเหลือสนบัสนุนซ่ึงกนัและกนั และมีความรับผดิชอบร่วมกนัทั้งในส่วนตน  และส่วนรวม  เพื่อให้
กลุ่มไดรั้บความสาํเร็จตามเป้าหมายท่ีกาํหนด  
 
จากความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือขา้งตน้  สรุปไดว้่า  การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง 
การจดัการเรียนการสอนท่ีผูส้อนจดัให้ผูเ้รียนแบ่งเป็นกลุ่มเล็กๆ ประมาณ 4-6 คน เพื่อให้ผูเ้รียนได้
เรียนรู้โดยการทาํงานร่วมกัน ช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน และร่วมกนัรับผิดชอบงานในกลุ่มท่ีไดรั้บ
มอบหมาย เพื่อใหเ้กิดเป็นความสาํเร็จของกลุ่ม 
 
 

2.2.2  วตัถุประสงค์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
สาํหรับวตัถุประสงคข์องการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ อาภรณ์  ใจเท่ียง [9] ไดก้ล่าววา่ ดงัน้ี 

1. เพื่อให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการกลุ่มได้ฝึกบทบาทหน้าท่ีและความ
รับผดิชอบในการทาํงานกลุ่ม 
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2. เพื่อให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะการคิดคน้ควา้  ทกัษะการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง ทกัษะ
การคิดสร้างสรรค ์ การแกปั้ญหา  การตดัสินใจ  การตั้งคาํถาม  ตอบคาํถาม  การใชภ้าษา  การพดู ฯลฯ 

3. เพื่อให้ผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะทางสังคม  การอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้น  การมีนํ้ าใจช่วยเหลือผูอ่ื้น การ
เสียสละ  การยอมรับกนัและกนั  การไวว้างใจ  การเป็นผูน้าํ  ผูต้าม  ฯลฯ 

 

2.2.3  ลกัษณะของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

1. มีการทาํงานกลุ่มร่วมกนั  มีปฏิสมัพนัธ์ภายในกลุ่มและระหวา่งกลุ่ม       
2. สมาชิกในกลุ่มมีจาํนวนไม่ควรเกิน  6  คน 
3. สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกนัเพื่อช่วยเหลือกนั 
4. สมาชิกในกลุ่มต่างมีบทบาทรับผดิชอบในหนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมาย  เช่น 

(1) เป็นผูน้าํกลุ่ม  (Leader) 
(2) เป็นผูอ้ธิบาย  (Explainer) 
(3) เป็นผูจ้ดบนัทึก  (Recorder) 
(4) เป็นผูต้รวจสอบ  (Checker) 
(5) เป็นผูส้งัเกตการณ์  (Observer)        
(6) เป็นผูใ้หก้าํลงัใจ (Encourager) ฯลฯ           

               
สมาชิกในกลุ่มมีความรับผิดชอบร่วมกนั  ยึดหลกัว่า  “ความสาํเร็จของแต่ละคน คือ ความสาํเร็จของ
กลุ่ม ความสาํเร็จของกลุ่ม คือ ความสาํเร็จของทุกคน”   

 

2.2.4  องค์ประกอบสําคญัของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
นกัวิชาการหลายท่านไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ไว ้ดงัน้ี 
 
จอห์นสัน และจอห์นสัน  อา้งใน  ไสว-ฟักขาว [12]  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบท่ีสาํคญัของการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ ไวด้ังน้ี 

1. ความเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กนัในทางบวก  (Positive Interdependence) หมายถึง การท่ีสมาชิก
ในกลุ่มทาํงานอย่างมีเป้าหมายร่วมกนั  มีการทาํงานร่วมกนั โดยท่ีสมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการ
ทาํงานนั้น  มีการแบ่งปันวสัดุ  อุปกรณ์  ขอ้มูลต่าง ๆ  ในการทาํงาน  ทุกคนมีบทบาท  หน้าท่ีและ
ประสบความสาํเร็จร่วมกนั  สมาชิกในกลุ่มจะมีความรู้สึกวา่ตนประสบความสาํเร็จไดก้ต่็อเม่ือสมาชิก
ทุกคนในกลุ่มประสบความสาํเร็จดว้ย สมาชิกทุกคนจะไดรั้บผลประโยชน์  หรือรางวลัผลงานกลุ่ม
โดยเท่าเทียมกนั  เช่น  ถา้สมาชิกทุกคนช่วยกนั  ทาํใหก้ลุ่มไดค้ะแนน  90%  แลว้  สมาชิกแต่ละคนจะ
ไดค้ะแนนพิเศษเพิ่มอีก  5  คะแนน  เป็นรางวลั  เป็นตน้ 
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2. การมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีส่งเสริมซ่ึงกนัและกนั  (Face  To  Face  Pronotive Interaction)  เป็นการ
ติดต่อสัมพนัธ์กนั แลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั การอธิบายความรู้ให้แก่เพื่อนในกลุ่มฟัง 
เป็นลกัษณะสําคญัของการติดต่อปฏิสัมพนัธ์โดยตรงของการเรียนแบบร่วมมือ ดงันั้น จึงควรมีการ
แลกเปล่ียน ให้ขอ้มูลยอ้นกลบั เปิดโอกาสให้สมาชิกเสนอแนวความคิดใหม่ ๆ เพื่อเลือกในส่ิงท่ี
เหมาะสมท่ีสุด 

3. ความรับผดิชอบของสมาชิกแต่ละคน  (Individual  Accountability)  ความรับผดิชอบของ
สมาชิกแต่ละบุคคล  เป็นความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละบุคคล  โดยมีการช่วยเหลือ
ส่งเสริมซ่ึงกนัและกนั  เพื่อให้เกิดความสาํเร็จตามเป้าหมายกลุ่ม  โดยท่ีสมาชิกทุกคนในกลุ่มมีความ
มัน่ใจ  และพร้อมท่ีจะไดรั้บการทดสอบเป็นรายบุคคล 

4. การใชท้กัษะระหว่างบุคคลและทกัษะการทาํงานกลุ่มยอ่ย (Interdependence and  Small  
Group  Skills)  ทกัษะระหว่างบุคคล  และทกัษะการทาํงานกลุ่มยอ่ย  นกัเรียนควรไดรั้บ    การฝึกฝน
ทกัษะเหล่าน้ีเสียก่อน  เพราะเป็นทกัษะสาํคญัท่ีจะช่วยให้การทาํงานกลุ่มประสบผลสาํเร็จ  นกัเรียน
ควรไดรั้บการฝึกทกัษะในการส่ือสาร  การเป็นผูน้าํ  การไวว้างใจผูอ่ื้น  การตดัสินใจ  การแกปั้ญหา  
ครูควรจดัสถานการณ์ท่ีจะส่งเสริมใหน้กัเรียน  เพื่อใหน้กัเรียนสามารถทาํงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

5. กระบวนการกลุ่ม  (Group Process) เป็นกระบวนการทาํงานท่ีมีขั้นตอนหรือวิธีการท่ีจะช่วย
ให้การดาํเนินงานกลุ่มเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  นั่นคือ  สมาชิกทุกคนตอ้งทาํความเขา้ใจใน
เป้าหมายการทาํงาน  วางแผนปฏิบติังานร่วมกัน  ดาํเนินงานตามแผนตลอดจนประเมินผลและ
ปรับปรุงงาน 

         
องคป์ระกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือทั้ง  5 องคป์ระกอบน้ี  ต่างมีความสัมพนัธ์ซ่ึงกนัและกนั  ใน
อันท่ีจะช่วยให้การเรียนแบบร่วมมือดําเนินไปด้วยดี  และบรรลุตามเป้าหมายท่ีกลุ่มกําหนด  
โดยเฉพาะทกัษะทางสงัคม  ทกัษะการทาํงานกลุ่มยอ่ย  และกระบวนการกลุ่มซ่ึงจาํเป็นท่ีจะตอ้งไดรั้บ
การฝึกฝน  ทั้งน้ีเพื่อให้สมาชิกกลุ่มเกิดความรู้  ความเขา้ใจและสามารถนาํทกัษะเหล่าน้ีไปใชใ้ห้เกิด
ประโยชนไ์ดอ้ยา่งเตม็ท่ี   
 
อาภรณ์  ใจเท่ียง [9] กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือไวว้่า ตอ้งคาํนึงถึง
องคป์ระกอบในการใหผู้เ้รียนทาํงานกลุ่ม ดงัขอ้ต่อไปน้ี 

1. มีการพึ่งพาอาศยักนั  (Positive  Interdependence)  หมายถึง  สมาชิกในกลุ่มมีเป้าหมาย
ร่วมกนั  มีส่วนรับความสาํเร็จร่วมกนั  ใชว้สัดุอุปกรณ์ร่วมกนั  มีบทบาทหนา้ท่ีทุกคนทัว่กนั  ทุกคนมี
ความรู้สึกวา่งานจะสาํเร็จไดต้อ้งช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 
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2. มีปฏิสัมพนัธ์อยา่งใกลชิ้ดในเชิงสร้างสรรค ์ (Face to Face Promotive  Interaction)  
หมายถึง  สมาชิกกลุ่มไดท้าํกิจกรรมอยา่งใกลชิ้ด  เช่น  แลกเปล่ียนความคิดเห็น  อธิบายความรู้แก่กนั 
ถามคาํถาม ตอบคาํถามกนัและกนั ดว้ยความรู้สึกท่ีดีต่อกนั 

3. มีการตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน (Individual Accountability)  เป็น
หนา้ท่ีของผูส้อนท่ีจะตอ้งตรวจสอบว่า สมาชิกทุกคนมีความรับผดิชอบต่องานกลุ่มหรือไม่  มากนอ้ย
เพียงใด  เช่น  การสุ่มถามสมาชิกในกลุ่ม  สังเกตและบนัทึกการทาํงานกลุ่ม  ใหผู้เ้รียนอธิบายส่ิงท่ีตน
เรียนรู้ใหเ้พื่อนฟัง  ทดสอบรายบุคคล  เป็นตน้ 

4. มีการฝึกทกัษะการช่วยเหลือกนัทาํงานและทกัษะการทาํงานกลุ่มย่อย (Interdependence  
and  Small  Groups  Skills)  ผูเ้รียนควรไดฝึ้กทกัษะท่ีจะช่วยใหง้านกลุ่มประสบความสาํเร็จ  เช่น  
ทกัษะการส่ือสาร  การยอมรับและช่วยเหลือกนั  การวิจารณ์ความคิดเห็น  โดยไม่วิจารณ์บุคคล  การ
แกปั้ญหาความขดัแยง้  การให้ความช่วยเหลือ  และการเอาใจใส่ต่อทุกคนอย่างเท่าเทียมกนั  การทาํ
ความรู้จกัและไวว้างใจผูอ่ื้น  เป็นตน้ 

5. มีการฝึกกระบวนการกลุ่ม  (Group  Process)  สมาชิกตอ้งรับผดิชอบต่อการทาํงานของกลุ่ม  
ตอ้งสามารถประเมินการทาํงานของกลุ่มไดว้่า  ประสบผลสาํเร็จมากนอ้ยเพียงใด   เพราะ   เหตุใด  
ตอ้งแกไ้ขปัญหาท่ีใด  และอย่างไร  เพื่อให้การทาํงานกลุ่มมีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม  เป็นการฝึก
กระบวนการกลุ่มอยา่งเป็นกระบวนการ  
  
จากองค์ประกอบสําคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  จึงสรุปได้ว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้ นมี
องคป์ระกอบ 5 ประการดว้ยกนั คือ  

1. มีการพึ่งพาอาศยัซ่ึงกนัและกนั  โดยสมาชิกแต่ละคนมีเป้าหมายในการทาํงานกลุ่มร่วมกนั 
ซ่ึงจะตอ้งพึ่งพาอาศยัซ่ึงกนัและกนัเพื่อความสาํเร็จของการทาํงานกลุ่ม 

2. มีปฏิสมัพนัธ์กนัอยา่งใกลชิ้ดในเชิงสร้างสรรค ์เป็นการใหส้มาชิกไดร่้วมกนัทาํงานกลุ่มกนั
อยา่งใกลชิ้ด โดยการเสนอและแสดงความคิดเห็นกนัของสมาชิกภายในกลุ่ม ดว้ยความรู้สึกท่ีดีต่อกนั 

3. มีความรับผดิชอบของสมาชิกแต่ละคน  หมายความวา่ สมาชิกภายในกลุ่มแต่ละคนจะตอ้งมี
ความรับผดิในการทาํงาน โดยท่ีสมาชิกทุกคนในกลุ่มมีความมัน่ใจ  และพร้อมท่ีจะไดรั้บการทดสอบ
เป็นรายบุคคล 

4. มีการใชท้กัษะกระบวนการกลุ่มยอ่ย ทกัษะระหว่างบุคคล  และทกัษะการทาํงานกลุ่มยอ่ย  
นกัเรียนควรไดรั้บการฝึกฝนทกัษะเหล่าน้ีเสียก่อน  เพราะเป็นทกัษะสาํคญัท่ีจะช่วยใหก้ารทาํงานกลุ่ม
ประสบผลสาํเร็จ  เพื่อใหน้กัเรียนจะสามารถทาํงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

5. มีการใชก้ระบวนการกลุ่ม ซ่ึงเป็นกระบวนการทาํงานท่ีมีขั้นตอนหรือ วิธีการท่ีจะช่วยให้
การดาํเนินงานกลุ่มเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ  ในการวางแผนปฏิบติังานและเป้าหมายในการทาํงาน
ร่วมกนั  โดยจะตอ้งดาํเนินงานตามแผนตลอดจนประเมินผลและปรับปรุงงาน 
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2.2.5  ความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้แบบร่วมมือกบัการเรียนเป็นกลุ่มแบบดั้งเดมิ 
ไสว  ฟักขาว [10] ได้กล่าวว่า จากองค์ประกอบสําคญัของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  (Cooperative 
Learning)  ซ่ึงไดแ้ก่  ความเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กนัในทางบวก  การปฏิสัมพนัธ์ท่ีส่งเสริมกนัและกนั  
ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล  การใช้ทกัษะระหว่างบุคคล  การทาํงานกลุ่มย่อย  และ
กระบวนการกลุ่ม  องคป์ระกอบเหล่าน้ีทาํใหก้ารเรียนรู้แบบร่วมมือแตกต่างออกไปจากการเรียนรู้เป็น
กลุ่มแบบดั้งเดิม  (Traditional  Learning)  กล่าวคือ  การเรียนเป็นกลุ่มแบบดั้งเดิมนั้น  เป็นเพียงการ
แบ่งกลุ่มการเรียนเพื่อใหน้กัเรียนปฏิบติังานร่วมกนั  แบ่งงานกนัทาํ  สมาชิกในกลุ่มต่างทาํงานเพ่ือให้
งานสําเ ร็จ   เน้นท่ีผลงานมากกว่ากระบวนการในการทํางาน   ดังนั้ นสมาชิกบางคนอาจมี               
ความรับผิดชอบในตนเองสูง  แต่สมาชิกบางคนอาจไม่มีความรับผิดชอบ  ขอเพียงมีช่ือในกลุ่ม  มี
ผลงานออกมาเพ่ือส่งครูเท่านั้น  ซ่ึงต่างจากการเรียนเป็นกลุ่มแบบร่วมมือท่ีสมาชิกแต่ละคนตอ้งมี          
ความรับผดิชอบทั้งต่อตนเองและต่อเพื่อนสมาชิกในกลุ่มดว้ย   
 
จอห์นสันและจอห์นสัน อา้งใน ไสว ฟักขาว [12] ไดส้รุปความแตกต่างระหว่างกลุ่มการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือกบักลุ่มการเรียนแบบดั้งเดิมไวด้งัน้ี 
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ตารางที ่ 2.2 ตารางแสดงความแตกต่างของการเรียนรู้แบบร่วมมือกบัการเรียนรู้แบบดั้งเดิม 
 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative  Learning) 

การเรียนรู้เป็นกลุ่มแบบดั้งเดมิ 
(Traditional  Learning) 

1. มีความสมัพนัธ์ในเชิงบวกระหวา่งสมาชิก 
2. สมาชิกเอาใจใส่รับผดิชอบต่อตนเอง 
3. สมาชิกมีความสามารถแตกต่างกนั 
4. สมาชิกผลดัเปล่ียนกนัเป็นผูน้าํ 
5. รับผดิชอบร่วมกบัสมาชิกดว้ยกนั 
6. เนน้ผลงานและการคงอยูซ่ึ่งความเป็นกลุ่ม 
7. สอนทกัษะทางสงัคมโดยตรง 
8. ครูคอยสงัเกตและหาโอกาสแนะนาํ 
9. สมาชิกกลุ่มมีกระบวนการทาํงานเพ่ือ 
    ประสิทธิผลกลุ่ม 

 1. ขาดการพึ่งพากนัระหวา่งสมาชิก 
 2. สมาชิกขาดความรับผดิชอบในตนเอง 
 3. สมาชิกมีความสามารถเท่าเทียมกนั 
 4. มีผูน้าํท่ีไดรั้บการแต่งตั้งเพียงคนเดียว 
 5. รับผดิชอบเฉพาะตนเอง 
 6. เนน้ท่ีผลงานเพียงอยา่งเดียว 
 7. ทกัษะทางสงัคมถูกละเลย 
 8. ครูขาดความสนใจหนา้ท่ีของกลุ่ม 
 9. ขาดกระบวนการในการทงานกลุ่ม 

 

2.2.6  ขั้นตอนการจดักจิกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ   
อาภรณ์  ใจเท่ียง [9] กล่าวถึงขั้นตอนการจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ ไวด้งัน้ี                                         
 
2.2.6.1 ขั้นเตรียมการ 
ผูส้อนช้ีแจงจุดประสงคข์องบทเรียน ผูส้อนจดักลุ่มผูเ้รียนเป็นกลุ่มย่อย  กลุ่มละประมาณไม่เกิน  6  
คน  มีสมาชิกท่ีมีความสามารถแตกต่างกนั  ผูส้อนแนะนาํวิธีการทาํงานกลุ่มและบทบาทของสมาชิก
ในกลุ่ม 
 
2.2.6.2 ขั้นสอน 
ผูส้อนนาํเขา้สู่บทเรียน  บอกปัญหาหรืองานท่ีตอ้งการใหก้ลุ่มแกไ้ขหรือคิดวิเคราะห์หาคาํตอบผูส้อน
แนะนาํแหล่งขอ้มูล  คน้ควา้ หรือใหข้อ้มูลพื้นฐานสาํหรับการคิดวิเคราะห์ผูส้อนมอบหมายงานท่ีกลุ่ม
ตอ้งทาํใหช้ดัเจน 
 
2.2.6.3 ขั้นทาํกจิกรรมกลุ่ม 
ผูเ้รียนร่วมมือกันทํางานตามบทบาทหน้าท่ีท่ีได้รับ  ทุกคนร่วมรับผิดชอบ ร่วมคิด  ร่วมแสดง         
ความคิดเห็น การจดักิจกรรมในขั้นน้ีครูควรใชเ้ทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมแรงร่วมใจ  ท่ีน่าสนใจและ
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เหมาะสมกับผู ้เ รียน  เช่น  การเล่าเร่ืองรอบวง  มุมสนทนา  คู่ตรวจสอบ  คู่คิด  ฯลฯ ผูส้อน
สังเกตการณ์ทาํงานของกลุ่ม  คอยเป็นผูอ้าํนวยความสะดวก  ให้ความกระจ่างในกรณีท่ีผูเ้รียนสงสัย
ตอ้งการความช่วยเหลือ 
 
2.2.6.4 ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ  ขั้นนีผู้้เรียนจะรายงานผลการทาํงานกลุ่ม   
ผูส้อนและเพ่ือนกลุ่มอ่ืนอาจซกัถามเพ่ือใหเ้กิดความกระจ่างชดัเจน  เพื่อเป็นการตรวจสอบผลงานของ
กลุ่มและรายบุคคล 

 
2.2.6.5 ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการทาํงานกลุ่ม  ขั้นนีผู้้สอนและผู้เรียนช่วยกนั 
สรุปบทเรียน  ผูส้อนควรช่วยเสริมเพิ่มเติมความรู้  ช่วยคิดให้ครบตามเป้าหมายการเรียนท่ีกาํหนดไว ้ 
และช่วยกนัประเมินผลการทาํงานกลุ่มทั้งส่วนท่ีเด่นและส่วนท่ีควรปรับปรุงแกไ้ข  
 

2.2.7  เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
วฒันาพร ระงบัทุกข ์ อา้งใน  อาภรณ์  ใจเท่ียง [11] กล่าวถึง เทคนิคการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ    
ไวว้า่ เทคนิคท่ีนาํมาใชใ้นการเรียนรู้แบบร่วมมือ  มีหลายวิธี  ไดแ้นะนาํไวด้งัน้ี 

 
2.2.7.1  ปริศนาความคดิ  (Jigsaw) 
ปริศนาความคิด  เป็นเทคนิคท่ีสมาชิกในกลุ่มแยกยา้ยกันไปศึกษาหาความรู้  ในหัวขอ้เน้ือหาท่ี
แตกต่างกนั  แลว้กลบัเขา้กลุ่มมาถ่ายทอดความรู้ท่ีไดม้าให้สมาชิกกลุ่มฟัง  วิธีน้ีคลา้ยกบัการต่อภาพ
จิกซอร์  จึงเรียกวิธีน้ีวา่  Jigsaw หรือปริศนาการคิด  
 
ลกัษณะการจัดกจิกรรม 
ผูเ้รียนท่ีมีความสามารถต่างกนัเขา้กลุ่มร่วมกนัเรียกวา่  กลุ่มบา้น  (Home  Group)  สมาชิกในกลุ่มบา้น
จะรับผิดชอบศึกษาหัวขอ้ท่ีแตกต่างกนั  แลว้แยกยา้ยไปเขา้กลุ่มใหม่ในหัวขอ้เดียวกนั  กลุ่มใหม่น้ี
เรียกว่า  กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ  (Expert  Group)  เม่ือกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญทาํงานร่วมกนัเสร็จ  ก็จะยา้ยกลบัไป
กลุ่มเดิมคือ  กลุ่มบา้นของตน  นาํความรู้ท่ีไดจ้ากการอภิปรายจากกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญมาสรุปใหก้ลุ่มบา้น
ฟัง  ผูส้อนทดสอบและใหค้ะแนน 
 
2.2.7.2  กลุ่มร่วมมือแข่งขัน  (Teams – Games – Toumaments : TGT) 
เทคนิคกลุ่มร่วมมือแข่งขนั  เป็นกิจกรรมท่ีสมาชิกในกลุ่มเรียนรู้เน้ือหาสาระจากผูส้อนด้วยกัน  
แลว้แต่ละคนแยกยา้ยไปแข่งขนัทดสอบความรู้  คะแนนท่ีได้ของแต่ละคนจะนํามารวมกันเป็น
คะแนนของกลุ่ม  กลุ่มท่ีไดค้ะแนนรวมสูงสุดไดรั้บรางวลั 
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ลกัษณะการจัดกจิกรรม 
สมาชิกกลุ่มจะช่วยกนัเตรียมตวัเขา้แข่งขนั  โดยผลดักันถามตอบให้เกิดความแม่นยาํในความรู้ท่ี
ผูส้อนจะทดสอบ  เม่ือไดเ้วลาแข่งขนั  แต่ละทีมจะเขา้ประจาํโต๊ะแข่งขนั  แลว้เร่ิมเล่นเกมพร้อมกนั
ดว้ยชุดคาํถามท่ีเหมือนกนั  เม่ือการแข่งขนัจบลง  ผูเ้ขา้ร่วมแข่งขนัจะกลบัไปเขา้ทีมเดิมของตนพร้อม
คะแนนท่ีไดรั้บ  ทีมท่ีไดค้ะแนนรวมสูงสุดถือวา่เป็นทีมชนะเลิศ 
 
2.2.7.3  กลุ่มร่วมมือช่วยเหลอื  (Team  Assisted  Individualization : TAT) 
เทคนิคการเรียนรู้วิธีน้ี  เป็นการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้สมาชิกแต่ละคนไดแ้สดงความสามารถเฉพาะ
ตนก่อน  แลว้จึงจบัคู่ตรวจสอบกนัและกนั  ช่วยเหลือกนัทาํใบงานจนสามารถผา่นได ้ ต่อจากนั้นจึง
นาํคะแนนของแต่ละคนมารวมเป็นคะแนนของกลุ่ม  กลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุดจะเป็นฝ่ายไดรั้บรางวลั 
 
ลกัษณะการจัดกจิกรรม 
กลุ่มจะมีสมาชิก 2 – 4 คน จบัคู่กนัทาํงานตามใบงานท่ีไดรั้บมอบหมาย แลว้แลกเปล่ียนกนัตรวจ
ผลงาน ถา้ผลงานยงัไม่ถูกตอ้งสมบูรณ์ ตอ้งแกไ้ขจนกว่าจะผ่าน ต่อจากนั้นทุกคนจะทาํขอ้ทดสอบ 
คะแนนของทุกคนจะมารวมกนัเป็นคะแนนของกลุ่ม กลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุดจะไดรั้บรางวลั 
 
2.2.7.4  กลุ่มสืบค้น  (Group  Investigation : GI) 
กลุ่มสืบคน้  เป็นเทคนิคการจดักิจกรรมท่ีให้ผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะการศึกษาคน้ควา้แสวงหาความรู้ดว้ย
ตนเอง  ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มไดรั้บมอบหมายให้คน้ควา้หาความรู้มานาํเสนอ  ประกอบเน้ือหาท่ีเรียน  
อาจเป็นการทาํงานตามใบงานท่ีกาํหนด  โดยท่ีทุกคนในกลุ่มรับรู้และช่วยกนัทาํงาน 
 
ลกัษณะการจัดกจิกรรม  สมาชิกกลุ่มจะช่วยกนัศึกษาคน้ควา้หาคาํตอบ  หรือความรู้มานาํเสนอต่อชั้น
เรียน  โดยผูส้อนแบ่งเน้ือหาเป็นหัวขอ้ยอ่ย  แต่ละกลุ่มศึกษากลุ่มละ 1 หัวขอ้  เม่ือพร้อม  ผูเ้รียนจะ
นาํเสนอผลงานทีละกลุ่ม  แลว้ร่วมกนัประเมินผลงาน 
 
2.2.7.5  กลุ่มเรียนรู้ร่วมกนั  (Learning  Together : LT) 
กลุ่มเรียนรู้ร่วมกนั  เป็นเทคนิคการจดักิจกรรมท่ีใหส้มาชิกในกลุ่มไดรั้บผิดชอบ  มีบทบาทหนา้ท่ีทุก
คน  เช่น  เป็นผูอ่้าน  เป็นผูจ้ดบนัทึก  เป็นผูร้ายงานนาํเสนอ  เป็นตน้  ทุกคนช่วยกนัทาํงาน  จนได้
ผลงานสาํเร็จ  ส่งและนาํเสนอผูส้อน 
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ลกัษณะการจัดกจิกรรม  
กลุ่มผูเ้รียนจะแบ่งหนา้ท่ีกนัทาํงาน  เช่น เป็นผูอ่้านคาํสั่งใบงาน เป็นผูจ้ดบนัทึกงาน  เป็นผูห้าคาํตอบ  
เป็นผูต้รวจคาํตอบ กลุ่มจะไดผ้ลงานท่ีเกิดจากการทาํงานของทุกคน 
 
2.2.7.6  กลุ่มร่วมกนัคดิ  (Numbered  Heads  Together : NHT) 
กิจกรรมน้ีเหมาะสาํหรับการทบทวนหรือตรวจสอบความเขา้ใจ  สมาชิกกลุ่มจะประกอบดว้ยผูเ้รียนท่ี
มีความสามารถเก่ง  ปานกลาง  และอ่อนคละกนั  จะช่วยกนัคน้ควา้เตรียมตวัตอบคาํถามท่ีผูส้อนจะ
ทดสอบ  ผูส้อนจะเรียกถามทีละคน  กลุ่มท่ีสมาชิกสามารถตอบคาํถามไดม้ากแสดงวา่ไดช่้วยเหลือกนั
ดี 
 
ลักษณะการจัดกิจกรรม สมาชิกกลุ่มท่ีมีความสามารถแตกต่างกนั  จะร่วมกนัอภิปรายปัญหาท่ีไดรั้บ
เพื่อใหเ้กิดความพร้อมและความมัน่ใจท่ีจะตอบคาํถามผูส้อน  ผูส้อนจะเรียกสมาชิกกลุ่มให้ตอบทีละ
คน  แลว้นาํคะแนนของแต่ละคนมารวมเป็นคะแนนของกลุ่ม 
 
2.2.7.7  กลุ่มร่วมมือ  (Co – op  Co - op) 
กลุ่มร่วมมือเป็นเทคนิคการทาํงานกลุ่มวิธีหน่ึง  โดยสมาชิกในกลุ่มท่ีมีความสามารถและความถนัด
แตกต่างกนัได ้ แสดงบทบาทตามหนา้ท่ีท่ีตนถนดัอยา่งเตม็ท่ี  ทาํใหง้านประสบผลสาํเร็จ  วิธีน้ีทาํให้
ผูเ้รียนไดฝึ้กความรับผิดชอบการทาํงานกลุ่มร่วมกนั  และสนองต่อหลกัการของการเรียนรู้  และ
ร่วมมือท่ีวา่  “ความสาํเร็จแต่ละคน คือ ความสาํเร็จของกลุ่ม ความสาํเร็จของกลุ่ม คือ ความสาํเร็จของ
ทุกคน” 
 
ลกัษณะการจัดกจิกรรม  
สมาชิกกลุ่มท่ีมีความสามารถแตกต่างกันจะแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบไปศึกษาหัวข้อย่อยท่ีได้รับ
มอบหมาย  แลว้นาํงานจากการศึกษาคน้ควา้มารวมกนัเป็นงานกลุ่มปรับปรุงให้ต่อเน่ืองเช่ือมโยง  มี
ความสละสลวย  เสร็จแลว้จึงนาํเสนอต่อชั้นเรียน  ทุกกลุ่มจะช่วยกนัประเมินผลงาน 
 
จากท่ีกล่าวมาทั้ งหมดสรุปได้ว่า  การเรียนรู้แบบร่วมมือ  เป็นวิธีการท่ีผูเ้รียนได้ฝึกทกัษะการมี
ปฏิสมัพนัธ์กบับุคคลอ่ืนอยา่งแทจ้ริง  ไดฝึ้กความรับผดิชอบ  ฝึกเป็นผูน้าํ  ผูต้ามกลุ่มฝึกการทาํงานให้
ประสบผลสําเร็จ  และฝึกทักษะทางสังคม  ผูส้อนควรเลือกใช้เทคนิควิธีต่าง ๆ  ดังกล่าวมาให้
เหมาะสมกบัเน้ือหาสาระ  และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีกาํหนดไว ้
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2.2.7   ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
วนัเพญ็  จนัเจริญ [11] กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือ มีดงัน้ี 

1. สร้างความสมัพนัธ์ท่ีดีระหวา่งสมาชิก  เพราะทุก ๆ คนร่วมมือในการทาํงานกลุ่ม   
2. ทุก ๆ คนมีส่วนร่วมเท่าเทียมกนั 
3. สมาชิกทุกคนมีโอกาสคิด  พดูแสดงออก  แสดงความคิดเห็น        
4. ลงมือกระทาํอยา่งเท่าเทียมกนั 
5. เสริมใหมี้ความช่วยเหลือกนั  เช่น  เดก็เก่งช่วยเดก็ท่ีเรียนไม่เก่ง  ทาํใหเ้ดก็เก่ง 
6. ภาคภูมิใจ  รู้จกัสละเวลา  ส่วนเด็กท่ีไม่เก่งเกิดความซาบซ้ึงในนํ้ าใจของเพ่ือนสมาชิก

ดว้ยกนั 
7. ร่วมกนัคิดทุกคน  ทาํใหเ้กิดการระดมความคิด   นาํขอ้มูลท่ีไดม้าพิจารณา 
8. ร่วมกนั  เพื่อประเมินคาํตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  เป็นการส่งเสริมให้ช่วยกนัคิดหาขอ้มูลให้

มาก  และวิเคราะห์และตดัสินใจเลือก 
9. ส่งเสริมทกัษะทางสงัคม  เช่น  การอยูร่่วมกนัดว้ยมนุษยสมัพนัธ์ท่ีดีต่อกนั   
10.  เขา้ใจกนัและกนั  อีกทั้งเสริมทกัษะการส่ือสาร  ทกัษะการทาํงานเป็นกลุ่ม  ส่ิงเหล่าน้ีลว้น

ส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหสู้งข้ึน 
 

2.2.8   การเรียนรู้แบบพึง่พา (Collaborative Learning) และการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative Learning) 
 
การเรียนรู้แบบพึง่พา (Collaborative Learning) หมายถึง การปฏิบติังานร่วมกนัโดยเนน้การจดัระบบ
การเรียนรู้ มีการแบ่งปันความรู้ มีการยอมรับซ่ึงกนัและกนั มีการลงความเห็นร่วมกนัระหว่างผูส้อน
กบัผูเ้รียน หรือเป็นการสอนโดยใชก้ลุ่มเดียวแลว้ตั้งคาํถามเพ่ือหาคาํตอบ โดยการแบ่งปันใหส้มาชิก
ในกลุ่มหาคาํตอบ 
 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) หมายถึงการจดักิจกรรมเป็นกลุ่มยอ่ยโดยสมาชิกทุก
คนตอ้งมีหน้าท่ีรับผิดชอบในส่ิงท่ีไดรั้บมอบหมาย ซ่ึงสมาชิกตอ้งเขา้ใจในกระบวนการทาํงาน        
ในลกัษณะเผชิญหนา้ เป็นการเนน้การปฏิบติังานให้มีความสาํเร็จในกลุ่มยอ่ยองคป์ระกอบของการ
เรียนรู้แบบพึ่งพา (Collaborative Learning) และการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning)                   
มีองคป์ระกอบดงัตาราง ดงัน้ี 
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ตารางที ่2.3 ตารางเปรียบเทียบองคป์ระกอบการเรียนรู้แบบพึ่งพา (Collaborative Learning)  และ  
การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 

 

Collaborative Learning Cooperative Learning 
1. การเรียนรู้ชดัเจนตอ้งการพึ่งพาอาศยัในเชิง
บวก (Positive Interdependence)การทาํงานท่ีจะ
ประสบความสาํเร็จได ้ผูเ้รียนตอ้งมีการช่วยเหลือ
กนัภายในกลุ่มตามเป้าหมาย ซ่ึงความสาํเร็จของ
รายบุคคลถือวา่เป็นความสาํเร็จภายในกลุ่ม 

1. ความเก่ียวขอ้งกบัสมัพนัธ์กนัในเชิงบวก 
(Positive Independent) มี 2 ประเภท คือ 
1.1 การพึ่งพาเชิงผลลพัธ์ เป็นการพึ่งพากนัโดย
ไดป้ระโยชน์และความสําเร็จของกลุ่มร่วมกนั
ถือไดว้่าเป็นผลงานและผลสัมฤทธ์ิร่วมกนัของ
กลุ่ม ซ่ึงตอ้งมีการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
ให้ผูเ้รียนไดมี้กิจกรรมการทาํงานร่วมกนัเป็น
กลุ่ม โดยมีเป้าหมายร่วมกนั จึงเกิดแรงจูงใจ
และแรงพ่ึงพาซ่ึงกนัและกนั สามารถร่วมมือกนั 
ทาํงานใหบ้รรลุผลสาํเร็จได ้
1.2 การพึ่งพาในเชิงวิธีการ เป็นการพึ่งพาของ
กระบวนการในดา้นการทาํงานเพ่ือใหง้านกลุ่ม
สามารถบรรลุไดต้ามเป้าหมาย ซ่ึงตอ้งสร้าง
สถานการณ์ให้ผู ้เ รียนในกลุ่มรู้ว่าทุกคนมี
ความสาํคญัต่อความสาํเร็จของงาน การสร้าง 
สภาพการณ์มีองคป์ระกอบดงัน้ี 
- ทาํให้เกิดการพึ่งพาทรัพยากรหรือขอ้มูล
(Resource Interdependence) โดยแต่ละคนมี
ความรู้เพียงบางส่วนท่ีมีประโยชน์ต่อกลุ่ม แลว้
นําขอ้มูลท่ีมีมาประกอบรวมกันจึงทาํให้งาน
สาํเร็จ 
- ทาํให้เกิดการพึ่งพาบทบาทเชิงสมาชิก(Role 
Interdependence) โดยกาํหนดบทบาทการ
ทาํงานใหแ้ต่ละบุคคลในกลุ่มและการทาํใหเ้กิด
การพึ่งพาเชิงภาวะงาน(Task Interdependence) 
โดยการแบ่งงานให้สมาชิกมีทกัษะเก่ียวเน่ือง
กนั แต่ถา้สมาชิกทาํงานไม่สาํเร็จจะส่งผลให้
สมาชิกคนอ่ืนๆไม่สามารถทาํงานใหส้าํเร็จได ้
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ตารางที ่2.3 ตารางเปรียบเทียบองคป์ระกอบการเรียนรู้แบบพึ่งพา (Collaborative Learning)  และ  
การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) (ต่อ) 

 
Collaborative Learning Cooperative Learning 

2. มีปฏิสัมพนัธ์ (Promotive Interaction) ความ 
สัมพนัธ์สมาชิกเชิงบวกเพื่อบรรลุเป้าหมาย มีการ
ช่วยเหลือใหค้าํแนะนาํต่อกนั 

2. การมีปฏิสัมพนัธ์เพื่อส่งเสริมกนัระหว่าง
สมาชิกภายในกลุ่ม (Face to Face Promotive 
Interdependence) เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน
ได้ช่วยเหลือกัน มีการติดต่อสัมพนัธ์กัน 
อภิปรายแลกเปล่ียนความรู้ ความคิด สมาชิกใน
กลุ่มมีการปฏิสมัพนัธ์กนัโดยตรงเพื่อการเรียนรู้
และการรับฟังเหตุผลของสมาชิกในกลุ่ม ทาํให้
เกิดการพฒันากระบวนการคิดของผูเ้รียน ส่งผล
ใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธ์ท่ีดีต่อสงัคม 

3. มีความรับผิดชอบรายบุคคลและความ
รับผิดชอบส่วนตวั (Individual Accountability 
and Personal Responsibility) ผูเ้รียนรับผดิชอบ
งานท่ีได้รับมอบหมายไปปฏิบัติให้สําเร็จตาม
เป้าหมายแลว้นาํความรู้ท่ีไดม้าแบ่งปันความรู้กนั 

3.  ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน
(Individual Accountability) เป็นความ
รับผิดชอบของสมาชิกทุกคน เม่ือได้รับ
มอบหมายตามภาระงานต่างๆ และทุกคนตอ้ง
ปฏิบัติตามหน้า ท่ี ท่ี ได้ รับมอบหมาย เต็ม
ความสามารถ ผูเ้รียนตอ้งรับผดิชอบการเรียนรู้
ของตนเองและของสมาชิกในกลุ่ม โดยให้
ความสําคญัทางดา้นความรู้ความสามารถของ
แต่ละคนท่ีไดรั้บมอบหมาย และแน่ใจว่าผูเ้รียน
เกิดการเรียนรู้เป็นรายบุคคล โดยวิธีการ
ประเมินผลงานของสมาชิกทุกคน และการให้
ขอ้มูลยอ้นกลบัของแต่ละกลุ่ม เปิดโอกาสให้
สมาชิกแต่ละคนได้รายงานและแสดงความ
คิดเห็นเป็นรายบุคคลเพื่อสร้างความมัน่ใจใน
การทดสอบเป็นรายบุคคล 

4. ทกัษะการทาํงานกลุ่มย่อยหรือการพฒันา  
การทาํงานเป็นทีม (Small GroupSkill) หรือ 
(Development of Teamwork)ผูเ้รียนตอ้งมีความ
เช่ือมัน่ต่อตนเองและผูอ่ื้นโดยการยอมรับและ 

4. การใชท้กัษะปฏิสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและ
ทกัษะการทาํงานกลุ่มยอ่ย (Interpersonal and 
Small Group Skill) เป็นทกัษะทางสังคม 
(Social Skill) เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถทาํงาน 



26 

ตารางที ่2.3 ตารางเปรียบเทียบองคป์ระกอบการเรียนรู้แบบพึ่งพา (Collaborative Learning)  และ  
การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) (ต่อ) 

 

Collaborative Learning Cooperative Learning 
สนบัสนุนร่วมกนัแกไ้ขปัญหาต่างๆท่ีเกิดข้ึน ร่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสุข สามารถเป็น

ผูน้าํ รู้จกัตดัสินใจ สร้างความไวว้างใจ สามารถ
ติดต่อส่ือสารและแก้ไขปัญหาท่ีเกิดจากการ
ขดัแยง้ระหวา่งการทาํงานร่วมกนั 

5. กระบวนการทาํ งานของกลุ่ม (Group 
Processing) เป็นการทาํงานร่วมกนัของสมาชิกท่ี
มุ่งเน้นการสะท้อนกลับความสัมพนัธ์ระหว่าง
บุคคล สนับสนุนทกัษะการร่วมมือมีการให้
รางวลัสําหรับพฤติกรรมเชิงบวก และยินดีต่อ
ความสาํเร็จท่ีไดรั้บ 

5. กระบวนการทาํงานกลุ่ม (Group Processing) 
เป็นการเรียนรู้โดยผูเ้รียนตอ้งไดเ้รียนรู้จากกลุ่ม
มากท่ีสุดในดา้นความคิด การทาํ งานและความ 
รับผิดชอบจนสาํเร็จผล การช่วยกนัดาํเนินงาน
อย่างมีประสิทธิภาพ และบรรลุตามเป้าหมาย 
ต้องประกอบด้วยหัวหน้าหรือผู ้นํา ทีมท่ี ดี 
สมาชิกท่ีดีและกระบวนการในการทํางาน 
สาํหรับการประเมินในส่วนท่ีเป็นวิธีการทาํงาน
ของกลุ่มจะประเมินจากพฤติกรรมของสมาชิก
และผลงานของกลุ่ม โดยสมาชิกในกลุ่มจะมี
ส่วนร่วมในการประเมินกนัเอง เพื่อให้ผูเ้รียน
ไดเ้ห็นความสาํ คญัในการทาํ งานร่วมกนัเพื่อ
นาํไปสู่ความสาํเร็จได ้

 

จากตารางท่ี 2.3 การเปรียบเทียบองคป์ระกอบของ Collaborative Learning และ Cooperative 
Learning สามารถเปรียบเทียบความแตกต่างในดา้นการร่วมมือกนัปฏิบติั ดา้นโครงสร้าง และดา้น
อ่ืนๆ ดงัตารางท่ี 2.4 ดงัน้ี 
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ตารางที่ 2.4  ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างในดา้นการร่วมมือกนัปฏิบติั ดา้นโครงสร้าง และดา้น
อ่ืนๆ 

 

Collaborative Learning Cooperative Learning 
1. เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีใหญ่กว่า Cooperative 
Learning 

1. เป็นการเรียนรู้ท่ีมีความจาํกดัอยูใ่นวงแคบ 

2. มีการเรียนรู้และทกัษะท่ีไม่มีการจาํกดัใน
เน้ือหา 

2. การเรียนรู้ในขอบเขตความรู้และทกัษะท่ี
ชดัเจน 

3. โครงสร้างของงานมีการจดัโครงสร้างนอ้ยกวา่ 
คือ ill- Structure เพื่อให้ไดค้าํตอบท่ีมีความ
ยดืหยุน่หลากหลาย 

3. โครงสร้างของงานประกอบดว้ย Per-
Structure, Task-Structure และ Content-
Structure มีการกาํหนดโครงสร้างล่วงหน้า
มากกว่า โดยมีความเก่ียวขอ้งกบังานท่ีจดั
โครงสร้างไว ้ เพื่อหาคาํตอบท่ีมีขอบเขตจาํกดั
ชดัเจน 

4. มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดใ้ชก้ลไกของการวิเคราะห์
ของกลุ่มและการไตร่ตรองความรู้สึกของตนเป็น
การเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั 

4. เป็นเทคนิคท่ีช่วยให้ประสบความสาํเร็จใน
ดา้นความรวดเร็วดีกว่า งานนอ้ยกว่า ซ่ึงผูเ้รียน
เป็นผูส้อนเพื่อนทุกคนในกลุ่ม 

5. การเรียนรู้แบบพึ่งพา เป็นแนวคิดเชิงคุณภาพ 
มุ่งวิเคราะห์ใหผู้เ้รียนท่ีตอบสนองต่อการเรียนรู้ 
ในส่ิงต่างๆท่ีไดรั้บความสาํเร็จท่ีไดรั้บ 

5. การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นแนวคิดเชิง
ปริมาณโดยมุ่งผลสมัฤทธ์ิของงาน 

 

ลกัษณะเฉพาะของการเรียนรู้แบบ Collaborative Learning 
การเรียนรู้ไม่ไดมี้ในเฉพาะกลุ่มนกัเรียนเท่านั้น แต่เป็นการปฏิบติัร่วมกนัระหวา่งครูกบันกัเรียน ซ่ึงครู
เป็นผูช้ี้แนะแนวทางส่วนผูเ้รียนเป็นผูป้ฏิบติั แลว้นาํประสบการณ์มาแบ่งปันกนั โดยลกัษณะ          
การเรียนรู้แบบ Collaborative Learning มีดงัน้ี 

1. การแบ่งปันความรู้ระหว่างครูกบัผูเ้รียน การแบ่งปันความรู้แบบเดิมในหอ้งเรียนครูเป็นผูใ้ห้
ความรู้ แต่นกัเรียนเป็นผลท่ีไดจ้ากการปฏิบติัโดยประสบการณ์และเกิดความรู้ 

2. การแบ่งปันการควบคุมหอ้งเรียนระหว่างครูกบัผูเ้รียน ครูเป็นผูก้าํหนดเป้าหมายส่วนนกัเรียน
เป็นผูป้ฏิบติัตามงานท่ีไดรั้บมอบหมาย และประเมินความสมบูรณ์ขององคค์วามรู้ท่ีไดร่้วมกนัของ
สมาชิก 

3. ครูเป็นผูช้ี้แนะแนวทาง โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้รียนรู้ท่ีมีความสาํคญัต่อการเรียน 
4. ความหลากหลายของสมาชิกในกลุ่ม ครูใหผู้เ้รียนจดักลุ่มแลว้ทาํงานร่วมกนัตามเป้าหมาย 
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ลกัษณะเฉพาะของการเรียนรู้แบบ Cooperative Learning 
ลกัษณะเฉพาะของการเรียนรู้แบบ Cooperative Learning มีดงัน้ี 

1. ผูเ้รียนทาํงานเป็นกลุ่มเลก็โดยมีสมาชิกในกลุ่มตั้งแต่สองคนข้ึนไป 
2. ผูเ้รียนทาํงานเป็นกลุ่มโดยมีงานและกิจกรรมการเรียนรู้ 
3. การเรียนรู้แบบร่วมมือของผูเ้รียนเป็นพฤติกรรมทางสังคมโดยมีภาระงานและกิจกรรม       

การเรียน 
4. การมีปฏิสมัพนัธ์เชิงบวกโดยมีการจดัโครงสร้างกิจกรรมท่ีลึกซ้ึง 
5. ความเป็นปัจเจกบุคคลของการตอบสนองต่องานหรือการเรียนรู้ 

 
เป้าหมายการเรียนรู้แบบ Cooperative Learning เป็นการทาํงานท่ีสนบัสนุนความสอดคลอ้งและ      
การร่วมมือกนัในการคน้หาความรู้ ส่วนเป้าหมายของการเรียนรู้แบบ Collaborative Learning เป็น   
การพฒันาองคค์วามรู้อยา่งอิสระทางดา้นการพดู ความคิด ซ่ึงการเรียนรู้แบบ Cooperative Learning 
เหมาะสมกบัผูเ้รียนระดบัมธัยม ส่วนการเรียนรู้แบบ Collaborative Learning เหมาะสมกบัการเรียน
ระดบัอุดมศึกษามากกวา่ 
 

2.3 เทคโนโลยผีสานความจริง AR   
 เทคโนโลยเีสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เป็นประเภทหน่ึงของเทคโนโลยคีวามจริงเสมือนท่ี
มีการนาํระบบความจริง เสมือนมาผนวกกบัเทคโนโลยภีาพเพื่อสร้างส่ิงท่ีเสมือนจริงใหก้บัผูใ้ช ้ และ
เป็นนวตักรรมหรือเทคโนโลยท่ีีมีมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2004 จดัเป็น แขนงหน่ึงของงานวิจยัดา้นวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ ว่าดว้ยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพท่ีถ่าย
มาจากกลอ้งวิดีโอ เวบ็แคม หรือกลอ้งในโทรศพัทมื์อถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ดว้ยเทคนิคทางดา้น
คอมพิวเตอร์กราฟิก ปัจจุบนัเทคโนโลยเีสมือนจริงถูกนาํมาประยกุตใ์ชก้บัธุรกิจต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น
ดา้น อุตสาหกรรม การแพทย ์การตลาด การบนัเทิง การส่ือสาร โดย ใชเ้ทคโนโลยคีวามจริงเสมือนมา
ผนวกเขา้กบัเทคโนโลยีภาพผ่าน ซอฟตแ์วร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ และแสดงผลผ่านหนา้จอ 
คอมพิวเตอร์หรือบนหนา้จอโทรศพัทมื์อถือ ทาํให้ผูใ้ชส้ามารถนาํเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชก้บั    
การทาํงานแบบออนไลน์ท่ีสามารถ โตต้อบไดท้นัทีระหว่างผูใ้ชก้บัสินคา้หรืออุปกรณ์ต่อเช่ือมแบบ 
เสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติ ท่ีมีมุมมองถึง 360 องศา โดย ผูใ้ชไ้ม่จาํเป็นตอ้งไปสถานท่ีจริง  
[12] 
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2.3.1 ความหมายของ AR  
ประหยดั จิระวรพงศ์ [5] ไดก้ล่าวไวว้่า ปัจจุบนัมีผูใ้ห้ความหมายอนัเป็นท่ียอมรับกันในสอง
ความหมายดงัน้ี  
 
Ronald Azuma ไดก้ล่าวถึง AR วา่เป็นการรวมเอาความจริงและความเสมือนเขา้ดว้ยกนั (real+virtual) 
มีการเป็นการปฏิสมัพนัธ์ในเวลาจริง (real time) และเป็นการทางานดว้ยระบบ 3DPaul  
 
Milgram & Fumio Kishino ไดอ้ธิบายว่า AR เป็นความต่อเน่ืองของการขยายสภาพความจริงไปสู่
สภาพเสมือนหรือเป็นความสัมพนัธ์อยา่งใกลชิ้ดระหว่างสภาพแวดลอ้มท่ีเป็นจริงและสภาพแวดลอ้ม
ท่ีเสมือนอย่างไรก็ตามความหมายของ AR ยงัไม่มีการนิยามท่ีชดัเจนแมว้่าเป็นท่ีสนใจกนัอย่าง
กวา้งขวางกต็าม 

 

วิวฒัน์ มีสุวรรณ์ [13] ไดอ้ธิบายว่า เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงไม่ใช่ส่ิงใหม่ แต่เป็น
เทคโนโลยท่ีีช่วยเพิ่มศกัยภาพการเรียนรู้ ช่วยลดรอยต่อของการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างโลกจริงกบัโลก
เสมือน นกัการศึกษาไดพ้ยายามศึกษาวิจยัคน้หาประเดน็เก่ียวกบัเทคโนโลยน้ีีเพื่อใหใ้หไ้ดคุ้ณลกัษณะ 
องคป์ระกอบ และวิธีการท่ีเหมาะสม และดีท่ีสุดในการประยกุตใ์หเ้ขา้กบัสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ 
โดยการนาํเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ผสมเขา้กบัเทคโนโลยภีาพ เพื่อทาํให้
เห็นภาพสามมิติในหนา้จอ โดยท่ีมีองคป์ระกอบของส่ิงแวดลอ้มจริง ผสมผสานกบัภาพเสมือนจริง 
เป็นลกัษณะการผสมผสานในสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง (Virtual Environments : VE) มีการโตต้อบ
แบบเรียลไทม ์ช่วยใหผู้เ้รียนไดค้วบคุม (Keep Control) การเห็นโลกจริงรอบๆ ตวัเอง ผูเ้รียนมีอิสระ
ในการมองเห็นส่ิงท่ีเรียนรู้ สามารถเล่ือนไปรอบๆ ดูท่ีมองเห็นได ้ ส่งผลหรือมีอิทธิพลซ่ึงกนัและกนั
ระหวา่งอารมณ์และการเรียนรู้  
 
โดยทัว่ไปมนุษยเ์ราเรียนรู้ผา่นประสาทสัมผสัทั้งหา้ ทางตา ทางหู ทางจมูก ทางกายสัมผสั ทางล้ิน 
และสัมผสั ซ่ึงในยคุแห่งโลกเสมือนผสานโลก จะตอบสนองต่อประสาทการรับรู้ทางตาและทางหู 
ดว้ยการแสดงผลผา่นจอภาพ และอุปกรณ์สร้างเสียง และรวมถึงความหลากหลายของส่วนประกอบ
หรืออุปกรณ์อ่ืนๆ บางอยา่งของโลกแห่งความจริง เช่น พื้นท่ี ระยะทาง ลกัษณะทางกายภาพวตัถุจริง 
เง่ือนไขหรือขอ้กาํหนดของสภาพแวดลอ้มจริง โดยสามารถนาํขอ้มูลส่งประมวลผลและสามารถ
ผสมผสานกบัวตัถุแบบดิจิตอลได ้สภาพแวดลอ้มในความเป็นจริงเสมือนส่วนมากจะเป็นเร่ืองเก่ียวกบั
การมองเห็น แสดงทั้งบนจอคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์แสดงผลสามมิติ ซ่ึงการจาํลองภาพบางอยา่ง ยงั
สามารถนาํเสนอขอ้มูลสารสนเทศท่ีหลากหลายตอบสนองต่อระบบประสาทสัมผสัดว้ย เช่น เสียงจาก
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ลาํโพงหรือหูฟัง การตอบสนองต่อแรงป้อนกลบั โดยผูใ้ชส้ามารถโตต้อบกบัส่ิงแวดลอ้มเสมือนไดท้ั้ง
การใชอุ้ปกรณ์นาํเขา้มาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ ์หรือ เมาส์ แขนควบคุม คนับงัคบัหลายทิศทาง เป็นตน้ 
 

2.3.2  ความเป็นมาของ AR 
เม่ือเรายอ้นกลบัไปดูการเร่ิมตน้ใชค้าํว่า AR ก็ตอ้งยอ้นไปในปี ค.ศ. 1992 โดย Thomas P. Caudell 
และ David W. Mizell ซ่ึงเป็นนกัวิจยัของบริษทัโบอ้ิงไดเ้รียกงาน AR ของพวกเขาว่าเป็นการใช้
เทคโนโลยีท่ีช่วยเพิ่มฉากของโลกเสมือนจริงกบัขอ้มูลท่ีจาํเป็นให้ผูใ้ชง้านในการทาํงานจริงขณะนั้น 
หลงัจากนั้น Milgram et al ไดแ้สดงเส้นท่ีเช่ือมโยงกนัของโลกแห่งความจริงและโลกเสมือนจริง 
(reality-virtuality continuum) ซ่ึงอยูสุ่ด เส้นคนละฝ่ังกนัและ AR ก็เป็นส่วนหน่ึงท่ีอยูบ่นเส้นท่ีเช่ือม
กนัน้ี นัน่แสดงใหเ้ห็นว่า AR เก่ียวขอ้งกบัทั้งโลกแห่งความจริงและโลกเสมือนจริง เพื่อใหเ้กิดความ
เขา้ใจตรง กนัเม่ือพดูถึงระบบของ AR Azuma ไดก้าํหนดลกัษณะของระบบน้ีข้ึนว่าระบบ AR ตอ้ง
ประกอบดว้ยลกัษณะ 3 อยา่งน้ี  

1. มีโลกแห่งความจริง (Real World) และโลกเสมือน (Virtual World) ประกอบร่วมกนั  
2. มีปฏิสมัพนัธ์ การตอบสนองและแสดงผลแบบทนัที  
3. แสดงออกมาในรูปแบบสามมิติอยา่งกลมกลืน  
 

จะเห็นว่าคาํจาํกดัความของ AR จากแหล่งต่างๆเม่ือนาํมาเรียบเรียงดูแลว้ ไม่ว่าจุดมุ่งหมายใน          
การนาํไปใชจ้ะเป็นอยา่งไรแต่น่าจะเรียกไดว้่า AR นั้นเป็นส่ิงท่ีใช ้ เทคโนโลยสีร้างโลกเสมือนจริง
อย่างมีมิติผสมผสานกบัสภาพแวดลอ้มของโลกแห่งความจริงอย่างกลมกลืนและมีการตอบสนอง
เช่ือมโยงกนัโดยการแสดงผลแบบทนัที  
 
แมจ้ะกล่าวถึง AR ว่าเร่ิมตน้ใชโ้ดย Caudell และ Mizell ในปี ค.ศ. 1992 แต่เทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้งกนั
น้ีกมี็ความเป็นมาก่อนนั้นในระยะหน่ึงแลว้ เราจะมาดูกนัว่า AR มีท่ีมาอยา่งไรกนัต่อ จากการท่ีคนเรา
มีการพฒันาและเปล่ียนแปลงอยูต่ลอด เช่นการสร้างหรือ ประดิษฐส่ิ์งต่างๆ เพื่อตอบสนองการดาํรง
ชีพและเกิดความสะดวกสบายในส่ิงแวดล้อมท่ีอยู่จนมาถึงการสร้างส่ิงท่ีเสมือนของจริงเพื่อ
ตอบสนองการดาํรงอยูใ่นสภาพแวดลอ้มจริง โดยจุดเร่ิมตน้ เม่ือประมาณช่วง ค.ศ. 1950 - 1960 
Morton Heilig ไดคิ้ดถึงการสร้างภาพยนตร์ท่ีจะทาํใหมี้การตอบ สนองเกิดข้ึนบนหนา้จอได ้และใน 
ค.ศ. 1962 ตน้แบบของระบบภาพยนตร์ท่ี Heillig คิดไวก้็ไดเ้กิดข้ึนในช่ือ Sensorama หลงัจากนั้นใน
ค.ศ. 1968 ผลงานของ Ivan E. Sutherland ท่ีเช่ือว่าเป็นระบบ AR ช้ินแรกก็เกิดข้ึนในรูปแบบท่ีเป็น
อุปกรณ์สวมท่ีศีรษะและมีหนา้จออยูท่ี่ตาํแหน่งของแว่นตาแต่ทั้ง ระบบยงัตอ้งใชร้ะบบสายในการส่ง
สญัญาณอยูท่ ั้งในการส่งสญัญาณไปยงัคอมพิวเตอร์เพื่อระบุตาํแหน่งของผูส้งัเกต และรับสญัญาณจาก
คอมพิวเตอร์กลบัมาท่ีหนา้จอเพื่อสร้างเป็นภาพเสมือนจริง 
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รูปที ่2.1 ภาพแสดงการต่ออุปกรณ์ท่ีเช่ือวา่เป็นระบบ AR ช้ินแรก 

                 ของ Ivan E. Sutherland (1968) 
 

ระบบน้ีไดถู้กเรียกวา่ AR ในปี ค.ศ. 1992 ในงานของThomas P. Caudell และ David W. Mizell เพือ่
แสดงใหเ้ห็นวา่ระบบ AR ใชก้ารแสดงภาพท่ีสร้างโดย คอมพิวเตอร์และนาํไปเป็นส่วนประกอบท่ี
ซอ้นอยูบ่นสภาพแวดลอ้มจริงของผูส้งัเกต ต่างจากระบบ Virtual Reality (VR) ท่ีตอ้งใชภ้าพเสมือนท่ี
สร้างโดยคอมพิวเตอร์ทั้งหมด โดยระบบ AR ในงานของ Caudell และ Mizell น้ีไดท้ดลองใชเ้พื่อช่วย
ในการทาํงานของบริษทัผลิตเคร่ืองบินโบอ้ิง 
 

 
รูปที ่2.2 ภาพแสดง การนาํระบบ AR ไปใชใ้นการทดลองทาํงาน 

   ในส่วนภายในเคร่ืองบิน  

 
และเพื่อใหเ้ห็นความเช่ือมโยงกนัระหวา่งโลกแห่งความจริง กบัโลกเสมือนจริง ใน ค.ศ. 1994 Paul 
Milgram และคณะไดเ้สนอภาพเช่ือมโยงของโลกแห่งความจริงกบัโลก เสมือนจริง โดยทั้งสองส่ิงจะ
อยูค่นละฝ่ังบนเสน้น้ีขณะท่ีระบบ AR ท่ีเรากาํลงั พดูถึงกนัวางตวัอยูบ่นเสน้ต่อเน่ืองน้ีและค่อนมาทาง
โลกแห่งความจริงมากกวา่ นั้นยอ่มแสดงใหเ้ห็นวา่ ระบบ AR น้ียงัอยูบ่นพื้นฐานของโลกแห่งความ
จริงเป็นหลกั 
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รูปที ่2.3 ภาพแสดง เสน้เช่ือมโยงของโลกแห่งความจริงกบัโลกเสมือนจริง 

                                     ในงานของ Milgram et al.  
 

ต่อมา Ronald T. Azuma  ไดเ้สนอลกัษณะของระบบ AR 3 อยา่ง ดงัท่ี ไดก้ล่าวมาแลว้และเขาได้
แสดงใหเ้ห็นภาพการประกอบเป็นระบบ AR ตามท่ีไดก้ล่าวไว ้ จากภาพนั้นส่ิงท่ีเป็นวตัถุจริงคือโต๊ะ
และโทรศพัท ์ส่ิงท่ีเป็นวตัถุเสมือนกคื็อโคมไฟและเกา้อ้ี มีการจดัวางอยา่งมีมิติและมีความสมัพนัธ์กนั 

 

 
รูปที ่2.4 ภาพแสดง Augmented Reality (AR) 

                                                          ท่ี Azuma ไดก้ล่าวไวจ้าก ECRC 
 
ล่าสุดจากการท่ีระบบกล้องถ่ายภาพได้พัฒนาข้ึนมาและสามารถทําให้เห็นภาพของวัตถุใน
สภาพแวดลอ้มและแสดงผลแบบทนัที จึงไดถู้กนาํมาเป็นพื้นฐานในการผสานโลกแห่งความจริงกบั
วตัถุเสมือนจริง ในระบบ AR และจากการพฒันาอยา่งต่อเน่ืองน้ีโทรศพัทมื์อถือท่ีมีกลอ้งถ่ายภาพก็ได ้
ถูกนาํมาใชเ้ป็นอุปกรณ์พื้นฐานในระบบ AR เม่ือนาํโปรแกรมของระบบใส่ลงไป  
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2.3.3 องค์ประกอบของเทคโนโลยเีสมือนจริง [5] 
 
2.3.3.1 เทคโนโลย ี(Technology) 
ฮาร์ดแวร์ท่ีสาํคญัสาํหรับAR ไดแ้ก่ ส่วนแสดงผล (display) กลอ้งถ่าย (tracking) อุปกรณ์ป้อนเขา้ 
(input devices) และคอมพวิเตอร์ รวมกบั CPU แผนท่ีนาํทาง GPS และเขม็ทิศ เป็นตน้ ซ่ึงนาํเสนอ
ผา่นมือถือสมยัใหม่ดว้ยระบบเทคโนโลยผีสานความจริงเสมือน 
 
2.3.3.2  ส่วนแสดงผล (Display) 
ส่วนแสดงผลไดใ้ชเ้ทคนิคท่ีสาํคญัสาํหรับAR ไดแ้ก่ ชุดสวมศีรษะ (HMD: Head Mounted Display) 
การแสดงบนมือถือหรืออุปกรณ์พกพา (HD:Handheld Display)  และการแสดงบนจอดิจิตลั (SAR: 
Spatial Augmented Reality) เน่ืองจากสองวิธีแรกใชเ้ป็นรายบุคคลแต่วธีิท่ีสามผูใ้ชไ้ม่ตอ้งพกพาชุด
สวมศีรษะและมือถือและยงัใชเ้ป็นกลุ่มพร้อมกนัไดไ้ม่จาํกดัจาํนวนซ่ึงสามารถสมัผสักบัวตัถุเหล่าน้ี
ไดอี้ก 
 
2.3.3.3  การใช้กล้อง (Tracking) 
ในระบบ AR ใชก้ลอ้งดิจิตลัและ/หรือตวัจบัภาพ GPS หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น อุปกรณ์ไร้สายทั้งน้ี
เทคโนโลยแีต่ละอยา่งทาํหนา้ท่ีในระดบัท่ีเหมาะสม เสริมARใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 
 
2.3.3.4  อุปกรณ์ป้อนเข้า (Input devices) ใช ้3D จบัภาพจากกลอ้ง เป็นตน้ 
 
2.3.3.5  คอมพวิเตอร์ (Computer) 
ระบบกลอ้งคอมพิวเตอร์ท่ีมี CPU และ RAM สาํหรับประมวลภาพจากกลอ้ง กราฟฟิกส์การ์ดและ
อุปกรณ์เสียงท่ีมีประสิทธิภาพ 
 
2.3.3.6  ซอฟแวร์ (Software) 
ซอฟแวร์ท่ีใชป้ระกอบการผสานภาพในโลกแห่งความเป็นจริงจากกลอ้งและภาพเสมือน3D ส่วน
ภาพเสมือนจะนาํมาจากสถานท่ีจริงดว้ยภาพท่ีเป็นจริงมากท่ีสุด วิธีการผสานระบบในโลกแห่งความ
เป็นจริงจะข้ึนอยูก่บักลอ้งซ่ึงไดจ้ดัเก็บภาพท่ีตอ้งการซ่ึงกระบวนการน้ีเรียกว่ากระบวนการจดัระบบ
ภาพ(registering) ซ่ึงใชว้ิธีการต่าง ๆระบบภาพคอมพิวเตอร์ (computer vision) ท่ีสอดคลอ้งกบัการใช้
กลอ้งวีดีโอ (video tracking) ส่วนการจดัภาพขั้นแรกตอ้งกาํหนดตาํแหน่ง (marker) จุดสนใจและ
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ทิศทางของวตัถุไวใ้นส่วนสําคญัของจอก่อนแลว้จึงจดัระบบผ่านโลกแห่งความจริงให้สัมพนัธ์กบั   
ขั้นแรกดว้ยภาพ 3D รวมกบัส่วนสารสนเทศเหล่านั้นเพื่อทาํใหเ้กิดผลทาง AR ตามตอ้งการ 
 

2.3.4  แนวคดิหลกัของเทคโนโลยเีสมือนจริง [12] 
แนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีสมือนจริง คือการพฒันา เทคโนโลยท่ีีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง
และความเสมือนจริง เขา้ดว้ยกนัผา่นซอฟตแ์วร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ เช่น เวบ็แคม คอมพิวเตอร์ 
หรืออุปกรณ์อ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผา่นหนา้จอคอมพวิเตอร์ หนา้จอ
โทรศพัทมื์อถือ บนเคร่ือง ฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืนๆ โดยภาพเสมือนจริงท่ี ปรากฏข้ึนจะ
มีปฏิสมัพนัธ์กบัผูใ้ชไ้ดท้นัที ทั้งในลกัษณะท่ีเป็นภาพ น่ิงสามมิติ ภาพเคล่ือนไหว หรืออาจจะเป็นส่ือ
ท่ีมีเสียงประกอบ ข้ึนกบัการออกแบบส่ือแต่ละรูปแบบวา่ใหอ้อกมาแบบใด โดย กระบวนการภายใน
ของเทคโนโลยเีสมือนจริง ประกอบดว้ย 3 กระบวนการ ไดแ้ก่  

1. การวเิคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการ คน้หา Marker จากภาพท่ีไดจ้ากกลอ้ง
แลว้สืบคน้จากฐานขอ้มูล (Marker Database) ท่ีมีการเกบ็ขอ้มูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพื่อ
นาํมาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker  

2. การคาํนวณค่าตําแหน่งเชิง 3 มิต ิ(Pose Estimation) ของ Marker เทียบกบักลอ้ง  
3. กระบวนการสร้างภาพสองมิต ิ จากโมเดลสามมิต ิ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มขอ้มูลเขา้ไป

ในภาพ โดยใชค่้าตาํแหน่ง เชิง 3 มิติ ท่ีคาํนวณไดจ้นไดภ้าพเสมือนจริง 
4. เทคโนโลยเีสมือนจริงสามารถแบ่งประเภทตามส่วน วเิคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็น 2 

ประเภท ไดแ้ก่ การ วิเคราะห์ภาพโดยอาศยั Marker เป็นหลกัในการทาํงาน (Marker based AR) และ
การวิเคราะห์ภาพโดยใชล้กัษณะต่างๆ ท่ีอยูใ่น ภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR)  
 

2.3.5 หลกัการของเทคโนโลยเีสมือนจริง [12 ] 
เทคโนโลยเีสมือนจริงสามารถแบ่งประเภทตามส่วน วิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็น 2 ประเภท 
ไดแ้ก่ การวิเคราะห์ภาพโดยอาศยั Marker เป็นหลกัในการทาํงาน (Marker based AR) และ            การ
วิเคราะห์ภาพโดยใชล้กัษณะต่างๆ ท่ีอยูใ่น ภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR)  
 
หลกัการของเทคโนโลยเีสมือนจริง ประกอบดว้ย  

1. ตวั Marker (หรือท่ีเรียกวา่ Markup)  
2. กลอ้งวิดีโอ กลอ้งเวบ็แคม กลอ้งโทรศพัทมื์อถือ หรือ ตวัจบั Sensor อ่ืนๆ  
3. ส่วนแสดงผล อาจเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์ หรือจอภาพ โทรศพัทมื์อถือ หรืออ่ืนๆ  
4. ซอฟตแ์วร์หรือส่วนประมวลผลเพ่ือสร้างภาพหรือวตัถุ แบบสามมิติ  
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พื้นฐานหลกัของ AR จาํเป็นตอ้งรวบรวมหลกัการของการ ตรวจจบัการเคล่ือนไหว (Motion 
Detection) การตรวจจบัการเตน้หรือการเคาะ (Beat Detection) การจดจาํเสียง (Voice Recognize) และ
การประมวลผลภาพ (Image Processing) โดย นอกจากการตรวจจบัการเคล่ือนไหวผา่น Motion 
Detect แลว้ การตอบสนองบางอยา่งของระบบผา่นส่ือนั้น ตอ้งมีการตรวจจบั เสียงของผูใ้ชแ้ละ
ประมวลผลดว้ยหลกัการ Beat Detection เพื่อ ใหเ้กิดจงัหวะในการสร้างทางเลือกแก่ระบบ เช่น เสียง
ในการสัง่ใหต้วั Interactive Media ทาํงาน ทั้งน้ีการสัง่การดว้ยเสียงจดัวา่ เป็น AR และในส่วนของ
การประมวลผลภาพนั้น เป็นส่วนเสริมจาก งานวิจยัซ่ึงเป็นส่วนยอ่ยของ AR เพราะเนน้ไปท่ี              
การทาํงานของ ปัญญาประดิษฐ ์ (Artificial Intelligent: AI) ในการส่ืออารมณ์กบัผู ้ ใชบ้ริการผา่นสี
และรูปภาพ 
 

2.3.6  ประเภทของเทคโนโลย ีAR 
เทคโนโลยี AR แบ่งเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ แบบท่ีใชภ้าพสัญลกัษณ์และแบบท่ีใชร้ะบบพิกดัใน      
การวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อสร้างขอ้มูลบนโลกเสมือนจริง แบบท่ีแสดงอยูน้ี่เป็นแบบท่ีใชภ้าพสัญลกัษณ์
ซ่ึงในทางเทคนิคแลว้เรียกว่า “Marker” (อ่านว่า มาร์คเกอร์) หรืออาจจะเรียกว่า “AR Code” ก็ได ้โดย
ใช้กลอ้งเว็บแคมในการรับภาพ เม่ือซอฟท์แวร์ท่ีเราใช้งานอยู่ประมวลผลรูปภาพเจอสัญลกัษณ์ท่ี
กาํหนดไวก้็จะแสดงขอ้มูลภาพสามมิติท่ีถูกระบุไวใ้นโปรแกรมใหเ้ห็น เราสามารถท่ีจะหมุนดูภาพท่ี
ปรากฏไดทุ้กทิศทางหรือเรียกวา่หมุนได ้360 องศา  [5]  
 
Augmented Reality สามารถแบ่งออก ไดเ้ป็น 2 ประเภทตามลกัษณะการใชง้าน คือ [14] 

1. ประเภทท่ีใช้งานอยู่บนอุปกรณ์พกพา ดงัจะเห็นจาก Application ท่ีมีมีอยู่ในตลาด ทั้ง         
บนระบบปฏิบติัการ ios และ Android หรืออ่ืน ๆ ตวัอยา่งเช่น Application ท่ีใหผู้ใ้ชค้น้หาสถานท่ีดว้ย
การเปิดกลอ้ง และหมุนตวัไปในทิศทางต่าง ๆ เพื่อหาสถานท่ีท่ีตอ้งการ เป็นตน้  

2. ประเภทท่ีใช้งานกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะใช้กลอ้งเว็บแคมในการอ่านสัญลกัษณ์เพื่อ
นาํเขา้ไปประมวลผลและแสดงผลภาพกราฟิกออกมาผา่นทางหนา้จอ 
 
โดยเฉพาะประเภทท่ี 1 น้ี กาํลงัเป็นท่ีนิยม เม่ือสมาร์ทโฟนรุ่นต่าง ๆ มีความสามารถท่ีเอ้ือเฟ้ือให้กบั 
Augmented Reality ไม่ว่าจะเป็น มี  GPS เอาไวส้าํหรับระบุตาํแหน่งของผูใ้ช ้มี Gyroscope เอาไว้
สาํหรับอ่านทิศทางการเคล่ือนท่ีของโทรศพัท ์มีอินเทอร์เน็ต ท่ีโปรแกรมจะสามารถดึงขอ้มูลท่ีอยูใ่น
รัศมีท่ีกาํหนดมาแสดงได ้และมีกลอ้งถ่ายภาพ เอาไวแ้สดงภาพของสถานท่ีจริงซ่ึงจะถูกซ้อนดว้ย
ขอ้มูลท่ีโปรแกรมดึงมาจากอินเทอร์เน็ต  
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2.3.7 ระบบเสมือนเสริมบนโทรศัพท์มือถอื [12 ] 
โทรศพัทมื์อถืออจัฉริยะหรือสมาร์ทโฟน (Smart Phone) ถือเป็นจุดเปล่ียนแนวคิดทางการตลาดของ
การโฆษณา เพราะดว้ย ระบบเสมือนจริงบนโทรศพัทมื์อถือ (Mobile AR) ทาํใหผู้ใ้ชส้ามารถ รับ
ขอ้มูลหรือข่าวสารได้ทนัทีตามคุณลกัษณะของซอฟต์แวร์หรือ โปรแกรมต่างๆ ท่ีอยู่ใน
โทรศพัทมื์อถือ แบบท่ีผูใ้ชส้ามารถพกพา ไดอ้ยา่งสะดวก  
 
ระบบเสมือนจริงบนโทรศพัทมื์อถือจดัเป็นเทคโนโลย ี เสมือนจริงท่ีใชง้านบนโทรศพัทมื์อถือ ทาํให้
หนา้จอของโทรศพัท ์มือถือแสดงขอ้มูลต่างๆ ท่ีไดรั้บจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทั้งน้ี โทรศพัทมื์อถือ
ท่ีสามารถใชร้ะบบเสมือนจริงไดต้อ้งมีคุณสมบติัของ เคร่ือง ดงัน้ี 

1.  กลอ้งถ่ายรูป  
2. GPS ท่ีสามารถระบุพิกดัตาํแหน่งและเช่ือมต่อ อินเทอร์เน็ตได ้ 
3. เขม็ทิศดิจิตอลในเคร่ือง  

สาํหรับโทรศพัทมื์อถือท่ีรองรับเทคโนโลยีน้ีไดมี้หลายยี่ห้อ อาทิ iPhone 3GS และมือถือท่ีมี
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์เช่น HTC G1, HTC HERO, HTC DROID เป็นตน้ 
 

2.3.8  การประยุกต์ใช้เทคโนโลย ีAR [15] 
 
2.3.8.1   ด้านการโฆษณาและการตลาด 
คงปฏิเสธไม่ไดว้า่เทคโนโลย ีAR ถูกพฒันามากท่ีสุดในดา้นการโฆษณาและการตลาด ซ่ึงบริษทัต่างๆ 
ไดพ้ยายามแสวงหาแนวทางท่ีจะดึงดูดใจลูกคา้โดยการนาํเทคโนโลยี AR มาประยกุตใ์ชใ้นการทาํ
การตลาดในทุกรูปแบบ ซ่ึงจะทาํใหผู้บ้ริโภคไดรั้บรู้ขอ้มูลดว้ยรูปแบบและประสบการณ์ใหม่ๆ ซ่ึงจะ
สร้างความสนใจในตวัสินคา้และสามารถดึงดูดใจผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งดี เช่น การทาํการตลาดของกาแฟ
ยีห่อ้ดงัสตาร์บคัส์ (Starbucks) ในช่วงวนัวาเลนไทน์ ไดน้าํ AR code ติดไวท่ี้แกว้กาแฟ เพื่อทาํใหแ้กว้
กาแฟมีลูกเล่นมากยิง่ข้ึน โดยเม่ือผูบ้ริโภคใชส้มาร์ทโฟนท่ีมีแอปพลิเคชัน่ของสตาร์บคัส์ จะมีหวัใจ
บินเคล่ือนไหวเป็นรูปร่างต่างๆ กนั นอกจากน้ียงัสามารถส่งวิดีโอท่ีถ่ายจาก AR Code ไปยงัอีเมล 
(email)หรือ Facebook ของแฟนเพจไดอี้กดว้ย นอกจากน้ียงัมีการทาํการตลาดของบริษทัรถยนต ์Audi 
ไดท้าํการพฒันาแอปพลิเคชัน่เพื่อช่วยขยายขอบเขตการรับรู้ขอ้มูลของรถจากโบรชวัร์ท่ีบริษทัแจก
ให้กบัลูกคา้ ในแอปพลิเคชัน่น้ีผูซ้ื้อสามารถท่ีจะสแกน AR code ท่ีอยู่ภายในโบรชวัร์ เพื่อดู
รายละเอียดในตวัรถไดอ้ยา่งชดัเจน รวมไปถึงการมีวิดีโอ คู่มือการใชแ้บบวิดีโอ หรือแมก้ระทัง่
สามารถท่ีจะเลือกซ้ืออุปกรณ์ หรือสินคา้เก่ียวกบัรถยนต ์ไดผ้า่นทางแอปพลิเคชัน่น้ีเลย ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ี
สร้างความสนใจใหผู้บ้ริโภคเป็นอยา่งมาก  
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รูปที ่2.5  ภาพแสดงการดูรายละเอียดโครงสร้างรถยนต ์Audi โดยการสแกน AR code  

    ท่ีอยูภ่ายในเล่มโบรชวัร์ 
 
2.3.8.2   ด้านสถาปัตยกรรมและการก่อสร้าง 
จากความนิยมในการประยกุตใ์ช ้ AR ในดา้นการตลาดและโฆษณาแลว้ เทคโนโลยีดงักล่าวยงัถูก
นาํมาประยกุตใ์ชใ้นงานดา้นสถาปัตยกรรมและการก่อสร้างกล่าวคือ วิศวกรท่ีออกแบบโครงสร้าง 
หรือสถาปนิกท่ีออกแบบตกแต่ง สามารถนาํเอา AR ไปประยกุตใ์ชใ้นงานทาํใหเ้ห็นภาพหรือรูปแบบ
ของงานไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน โดย AR จะช่วยใหส้ามารถดูแบบแปลนของส่ิงก่อสร้างในแบบสองมิติ ให้
เห็นภาพในแบบสามมิติจากภาพแปลนนั้นๆ ในทนัที นอกจากน้ียงัสามารถดูส่วนประกอบของส่ิง
ปลูกสร้าง ระบบต่างๆ ภายในส่ิงปลูกสร้างนั้นๆ อาทิ ระบบไฟฟ้า ระบบนํ้ า ระบบอินเทอร์เน็ต ท่ีได้
ออกแบบไวใ้นส่ิงปลูกสร้างจะสามารถแสดงไดใ้นรูปแบบสามมิติเหมือนอาคารจริง หากกล่าวโดย
สรุปคือ AR สามารถช่วยใหป้ระหยดัเงินและเวลา เพราะไม่ตอ้งสร้างโมเดลอาคารสามมิติของจริง แต่
สามารถสร้าง AR code ท่ีแบบแปลน และผูช้มสามารถใชก้ลอ้งบนอุปกรณ์ส่ือสารแทบ็เลต็หรือ
สมาร์ทโฟนสแกนท่ี AR code กส็ามารถมองเห็นโครงสร้างไดท้นัทีแบบสามมิติ ในแบบ 360 องศา 
 

 
รูปที ่2.6  ภาพแสดง การใช ้AR ในดา้นการออกแบบอาคารสถานท่ี 

             ทาํใหเ้ห็นแบบแปลนอาคารสามมิติจากภาพแบบสองมิติ 
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รูปที ่2.6  ภาพแสดง การใช ้AR ในดา้นการออกแบบอาคารสถานท่ี 

  ทาํใหเ้ห็นแบบแปลนอาคารสามมิติจากภาพแบบสองมิติ 
 

 
รูปที ่2.7  ภาพแสดง การประยกุตใ์ช ้AR ท่ีใชใ้นธุรกิจอสงัหาริมทรัพย ์

 

2.3.8.3   ด้านความบันเทงิ 
AR ถูกนาํมาประยกุตใ์ชใ้นดา้นการใหค้วามบนัเทิง ดว้ยลกัษณะเด่นของเทคโนโลยปีระเภทน้ี คือ การ
สร้างภาพเสมือนสามมิติในบริบทของสภาพแวดลอ้มจริงได ้ จึงถูกนาํมาประยกุตใ์ชอ้ยา่งแพร่หลาย 
อาทิ การทาํหนงัสือให้มีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน โดยนอกจากผูอ่้านเน้ือหาสามารถมองเห็นหรือ
สมัผสัเพียงภาพน่ิงแลว้ การนาํ AR ไปใชใ้นการสร้างภาพเสมือนสามมิติ ทาํใหผู้อ่้านสามารถมองเห็น
ภาพสามมิติ และไดย้นิเสียงเพลง หรือเสียงประกอบการเคล่ือนไหวของวตัถุในหนงัสือนั้นๆ ในเวลา
เดียวกนักบัการอ่านหนงัสือเล่มนั้น และภาพสามมิติพร้อมเสียงสมจริงยงัคงแสดงต่ออยูเ่ร่ือยๆ ตลอด
ระยะเวลาการอ่าน พร้อมสามารถตอบสนองต่อผูอ่้านไดต้ลอดเวลา ซ่ึงทาํให้เพิ่มความน่าสนใจของ
หนงัสือ หรือพดูง่ายๆ คือเป็นการเพิ่มจุดขายของหนงัสือท่ี ผูอ่้านสามารถไดรั้บทั้งความรู้และความ
บนัเทิงจากการอ่านในเวลาเดียวกนั 
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รูปที ่2.8  ภาพแสดง หนงัสือท่ีเพิ่มความบนัเทิงโดยการใช ้AR เพื่อใหเ้ห็นภาพสามมิติ 

 

 
รูปที ่2.8  ภาพแสดง หนงัสือท่ีเพิ่มความบนัเทิงโดยการใช ้AR เพื่อใหเ้ห็นภาพสามมิติ 

 
นอกจากน้ี ยงัมีการใช ้AR ในเกม ซ่ึงทาํใหมี้ความน่าต่ืนเตน้กว่าเกมธรรมดา เช่น การติด AR code ท่ี
บอร์ดเกม แลว้ใชส้มาร์ทโฟนหรือแทบ็เลต็ สแกนท่ี AR code จะปรากฏภาพเสมือนจริงสามมิติข้ึนมา 
ซ่ึงเพิ่มอรรถรสในการเล่นเกมไดอ้ยา่งมาก 
 

 
 

รูปที ่2.9  ภาพแสดง การนาํ AR มาประยกุตใ์ชใ้นเกม 
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2.3.8.4   ด้านการแพทย์ 
จากงานวิจยัของ Samset และคณะ ไดร้ายงานว่า AR สามารถนาํไปประยกุตใ์ชใ้นดา้นต่างๆ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการจดัการเรียนการสอนทางดา้นการแพทย ์ กล่าวคือ กรณีการเรียนผ่าตดั 
อาจารยส์ามารถให้นกัศึกษาแพทยท์ดลองทาํปฏิบติัการผา่ตดัจากหุ่นท่ีมี AR codeติดอยูซ่ึ่งเม่ือมอง
ผ่านจอคอมพิวเตอร์หรือใส่แว่นตาท่ีมีแอปพลิเคชัน่ จะสามารถเห็นอวยัวะภายในของมนุษยแ์บบ
เสมือนจริงสามมิติในบริเวณจริงของร่างกาย ซ่ึงจะทาํให้ผูเ้รียนเองได้ซ้อมลงมือก่อนท่ีจะทาํ
ปฏิบติัการกบัตวัอย่างจริง ทาํให้การจดัการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนทั้งในแง่ของ    
ความปลอดภยั งบประมาณ และเวลา นอกจาก AR จะนาํมาใชใ้นการเรียนการสอนแลว้ AR ยงั
สามารถช่วยในการผ่าตดัจริง คือ แพทยส์ามารถเห็นตาํแหน่งของอวยัวะผ่านแว่นตา หรือ
จอคอมพิวเตอร์ หรือแทบ็เลต็ เหมือนเป็นแผนท่ีบอกตาํแหน่งอวยัวะต่างๆ ในร่างกาย ทาํใหแ้พทย์
สามารถผา่ตดัโดยไม่ตอ้งเปิดแผลขนาดใหญ่ และการผา่ตดัมีความปลอดภยัและประสิทธิภาพมาก
ยิง่ข้ึน 
 

 

 
รูปที ่2.10  ภาพแสดง การประยกุตใ์ช ้AR ในทางการแพทย ์
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2.3.8.5   ด้านการเดินทาง และการท่องเทีย่ว 
AR สามารถส่งเสริมใหส้ัมผสัประสบการณ์ต่างๆ ท่ีแปลกใหม่ออกไป มีการใชร้ะบบ GPS ระหว่างท่ี
เดินทางท่องเท่ียว สาํหรับหาสถานท่ีท่องเท่ียว ตาํแหน่งต่างๆ ทั้งร้านคา้บริการต่างๆ และสามารถ
เช่ือมต่อกบัสังคมออนไลน์ไดท้นัทีการตอบสนองของผูใ้ชเ้ทคโนโลย ี AR โดยตอบสนองทนัทีและ
สอดคลอ้งกบัสถานท่ีจริงท่ีกาํลงัเดินทางอยูแ่ละสามารถมองหาสถานท่ีต่างๆ พร้อมขอ้มูลรายละเอียด
ของสถานท่ีนั้นดว้ย 
 

 
รูปที ่2.11  ภาพแสดง การประยกุตใ์ช ้AR ในการแสดงตาํแหน่งของสถานท่ีต่างๆจากสถานท่ีจริง 

 

2.3.8.5   ด้านการศึกษา [16] 
ดว้ยความโดดเด่นของ AR ท่ีสามารถผสมความเป็นจริง (realworld) เขา้กบัโลกเสมือน (virtual world) 
โดยใชว้ิธีซอ้นภาพสามมิติท่ีอยูใ่นโลกเสมือน ไปบนภาพท่ีเห็นจริงๆ ในโลกความเป็นจริง(โดยมอง
ผา่นกลอ้งจากคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แทบ็เลต็ หรือแว่นตาเฉพาะ) โดยแสดงผลภาพแบบทนัที 
(real time) ซ่ึงขอ้ดีน้ีทาํใหน้กัเทคโนโลยทีางการศึกษาไดน้าํมาประยกุตใ์ชใ้นการสร้างนวตักรรมใน
การส่งเสริมการเรียนรู้อยา่งหลากหลายซ่ึงสามารถปรับใหเ้หมาะกบับริบท อาทิ 

1. ใชเ้ป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในการกระตุน้ และดึงดูดใจผูเ้รียนให้อยากสืบเสาะหาความรู้ในเร่ือง
นั้นๆ  

2. ใชเ้ป็นเคร่ืองมือส่งเสริมการจดัการเรียนการสอนในเน้ือหาท่ีผูเ้รียนไม่สามารถเรียนรู้ไดจ้าก
แหล่งเรียนรู้จริงโดยตรง เช่น วิชาดาราศาสตร์ วิชาภูมิศาสตร์ ซ่ึงบางคร้ังเป็นการยากท่ีจะพาผูเ้รียนไป
เรียนรู้จากสถานท่ีจริง 

3. เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในการส่งเสริมกิจกรรมการร่วมมือกนัทาํงานภายในกลุ่มระหวา่งผูเ้รียนเอง 
และระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน 

4. ส่งเสริมและกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีทกัษะการคิดสร้างสรรคแ์ละจินตนาการ  
5. ช่วยเหลือผูเ้รียนให้สามารถเรียนรู้ตามอตัราเร็วของการเรียนรู้แต่ละบุคคลและตามลกัษณะ

วิธีการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล 
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6. การใชเ้ทคโนโลย ีAR ในการเรียนการสอนถือเป็นการสร้างสภาพบริบทการเรียนรู้จากสภาพ
จริงท่ีมีความเหมาะสมต่อรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีแตกต่างกนั 
 
จากงานวิจยัพบวา่ นกัวิจยัมีการประยกุตใ์ช ้AR ในหลากหลายสาขาวิชาท่ีแตกต่างกนัไป ซ่ึงบางคร้ังก็
เก่ียวขอ้งกบังานทางดา้นการศึกษาโดยตรงหรือโดยออ้ม โดยมีตวัอยา่งการประยกุตใ์ช ้ AR ในทาง
การศึกษาดงัน้ี 

1. การประยกุตใ์ช ้AR ในการจดัการเรียนการสอนทางการแพทย ์เช่น วิชาการดมยาสลบเบ้ืองตน้ 
(general anesthesia) การฝึกทกัษะวิชาการทางการแพทย ์จากรายงานวิจยัของ Sielhorst, Feuerstein& 
Navab ไดร้ายงานไวว้า่ AR มีการใชอ้ยา่งแพร่หลายทางการแพทยใ์นช่วงปี ค.ศ. 1990 

2. การประยุกตใ์ช ้ AR ในการจดัการเรียนการสอนทางวิศวกรรมโดยนาํไปใชใ้นการสร้าง
เวบ็ไซตใ์นลกัษณะสามมิติ (3D) โดยผสมผสาน AR ซ่ึงจะทาํใหผู้เ้รียนสามารถสืบเสาะหาความรู้
เก่ียวกบัเน้ือหาในวิชาวิศวกรรมเคร่ืองกลอยา่งน่าต่ืนเตน้  

3. การประยกุตใ์ช ้AR ในการจดัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ และเรขาคณิต โดยใช ้AR ใน
การสร้างรูปทรงสามมิติซ่ึงช่วยใหผู้เ้รียนสามารถมองเห็นรูปร่างและเขา้ใจเน้ือหามากยิง่ข้ึน  

4. การประยกุตใ์ช ้AR ในดา้นการติดต่อการคา้ทางอินเทอร์เน็ต 
5. การนาํ AR ไปผสมผสานกบัการเรียนการสอนทางอิเลก็ทรอนิกส์ 
6. การนาํ AR ไปประยกุตใ์ชใ้นงานสถาปัตยกรรมรวมทั้งการออกแบบตกแต่งภายใน  
7. การประยกุตใ์ช ้AR ในทางวิทยาศาสตร์ศึกษา  
 

2.3.8.5.1 AR Books: หนังสือทีผ่สมผสาน AR 
AR book คือหนงัสือท่ีมีการใช ้AR เขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของหนงัสือดว้ย ถือเป็นเคร่ืองมือท่ีทาํหนา้ท่ี
เป็นเสมือนสะพานท่ีเช่ือมต่อการเรียนรู้ระหวา่งโลกดิจิตอล (digital world) และโลกทางกายภาพ 
(physical world) ซ่ึงAR ถือวา่เขา้มามีบทบาทอยา่งมากในการทาํใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นและมีปฏิสมัพนัธ์ 
กบัส่ือการเรียนรู้ท่ีเป็นสามมิติได ้ตวัอยา่งหนงัสือท่ีมีการใชเ้ทคโนโลย ีAR ผสมผสานในเน้ือหา
หนงัสือ ไดแ้ก่ 
 
“The Future is Wild: The Living Book” ถูกจดัทาํและพฒันาโดยบริษทั Meatio ในประเทศเยอรมนั 
และขายคร้ังแรกท่ีงาน Frankfurt Book Fair ในปี 2011 ในหนงัสือเล่มนั้น มีการผสมผสาน AR เขา้ไป 
 
ในหนงัสือ 42 แห่ง ซ่ึงจะทาํใหผู้อ่้านรู้สึกมีส่วนร่วมกบัส่ิงท่ีกาํลงัอ่านในหนงัสือท่ีนาํเสนออยา่ง
กลมกลืน  
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รูปที ่2.12  ภาพแสดง ตวัอยา่งบางส่วนในหนงัสือ The Future is Wild : The Living Book  

 
“AR pop-up book” (Digilog Books) ซ่ึงถูกสร้างและพฒันาโดย Gwangju จาก Institute of Science 
andTechnology (GIST) ของประเทศเกาหลีใต ้ซ่ึงสามารถท่ีจะแสดงภาพสามมิติไดใ้นแต่ละหนา้เพียง
แค่อ่านผา่นแวน่ตาท่ีมีความเฉพาะสาํหรับอ่านหนงัสือเล่มน้ี 
 
ในประเทศไทยเองก็มีการนาํเทคโนโลย ี AR มาผสมผสานในการสร้างหนงัสือ โดยสถาบนัส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) ไดพ้ฒันาหนงัสือท่ีผสมผสานเทคโนโลย ีAR สาํหรับ
จดัการเรียนการสอนเร่ือง ธรณีวิทยา ซ่ึงจะทาํใหผู้เ้รียนสามารถเห็นภาพสามมติ และสามารถสาํรวจ
ชั้นต่างๆ ท่ีเป็นองคป์ระกอบของโลกไดใ้นลกัษณะภาพสามมิติสาํหรับหนงัสือ AR มีผูอ่้านไดข้นาน
นามไวว้่า เป็นหนงัสือมหัศจรรย ์ เน่ืองจาก AR สามารถทาํให้การนาํเสนอมีความดึงดูดน่าสนใจ
มากกวา่หนงัสือธรรมดาทัว่ไป ซ่ึงระหว่างท่ีอ่านหนงัสือแต่ละหนา้หากเรามองผา่นกลอ้งของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์แบบต่างๆ เราจะสามารถเห็นภาพสามมิติ ภาพเคล่ือนไหวสามมิติ หรือวิดีโอได ้ซ่ึงทาํให้
หนงัสือมีความพิเศษมากกวา่ตวัหนงัสือและภาพวาดธรรมดาทัว่ไป 
 
2.3.8.5.2 AR Gaming: เกมทีผ่สมผสาน AR 
เกมทางการศึกษาถือเป็นอีกหน่ึงส่ือการเรียนรู้ท่ีนกัการศึกษานาํมาใชเ้พื่อส่งเสริมการเรียนรู้โดย เกม
สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในเน้ือหาต่างๆ ทาํใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายยิง่ข้ึน และเกมจะยิ่งมีความ
น่าสนใจมากยิ่งข้ึนหากมีการนาํ AR ไปผสมผสานในเกมซ่ึงสามารถเล่นเกมจากโลกแห่งความจริง
และสามารถเช่ือมโยงใหเ้ห็นภาพสามมิติ หรือแมก้ระทัง่ภาพเคล่ือนไหวสามมิติ ซ่ึงจะทาํเกมทางการ
ศึกษาถือเป็นอีกหน่ึงส่ือการเรียนรู้ท่ีนกัการศึกษานาํมาใชเ้พื่อส่งเสริมการเรียนรู้โดย เกมสามารถช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้ในเน้ือหาต่างๆ ทาํใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายยิง่ข้ึน และเกมจะยิง่มีความน่าสนใจมากยิง่ข้ึนหาก
มีการนาํ ARไปผสมผสานในเกมซ่ึงสามารถเล่นเกมจากโลกแห่งความจริงและสามารถเช่ือมโยงให้
เห็นภาพสามมิติ หรือแมก้ระทัง่ภาพเคล่ือนไหวสามมิติ ซ่ึงจะทาํใหผู้เ้ล่นสามารถเช่ือมความสัมพนัธ์
ระหวา่งส่ิงท่ีเห็นจริงกบัส่ิงท่ีเราตอ้งการใหเ้รียนรู้ในโลกเสมือนได ้
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เกมทางการศึกษาท่ีนาํ AR มาใช ้ไดแ้ก่ การสร้างภาพสัญลกัษณ์ของ AR ไวท่ี้บอร์ดเกม ซ่ึงในขณะท่ี
เล่นเกม ผูเ้ล่นจะมองผ่านกลอ้งท่ีอยู่ในสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ก็สามารถเห็น
ภาพเคล่ือนไหวสามมิติซ่ึงเป็นเร่ืองราวตามรายละเอียดของเกม ซ่ึงสามารถสร้างเกมใหเ้หมาะสมกบั
การประยกุตใ์ชก้บัแต่ละเน้ือหาวิชา เพียงแต่ปรับใหมี้ความเหมาะสมกบั ธรรมชาติและลกัษณะของ
เน้ือหาวิชา ปัจจุบนั ไดมี้ผูน้าํเกมท่ีผสมผสาน AR มาใช ้ ไดแ้ก่ การสอนเก่ียวกบัโบราณคดี
ประวติัศาสตร์ มานุษยวิทยา และภูมิศาสตร์นอกจากจะทาํให้เกมมีความน่าสนใจยิ่งข้ึนแลว้ เกมท่ี
ผสมผสานเทคโนโลย ี AR นั้นยงัสามารถใหผู้เ้ล่นไดจ้าํลองตวัเองเป็น ตวั ละครในเร่ืองราวของเกม
นั้นๆ ซ่ึงเป็นตวัละครท่ีดาํเนินเหตุการณ์ในสถานท่ีจริงแต่สามารถเห็นภาพเป็นสามมิติท่ีซอ้นกนัอยู่
กบัเร่ืองราวท่ีกาํหนดข้ึน และผูเ้ล่นสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัวตัถุต่างๆในเกม ซ่ึงจาํลองโดย AR ข้ึนมา
ใหเ้ป็นภาพสามมิติ และสามารถตอบสนองต่างๆ ไดต้วัอยา่งเกม AR ท่ีไดมี้ผูจ้ดัทาํและพฒันาข้ึนเพื่อ
ใชง้านทางการศึกษา ไดแ้ก่ เกม Sim Snails ทาํใหผู้เ้ล่นสามารถเช่ือมความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงท่ีเห็น
จริงกบัส่ิงท่ีเราตอ้งการใหเ้รียนรู้ในโลกเสมือนไดเ้กมทางการศึกษาท่ีนาํ AR มาใช ้ ไดแ้ก่ การสร้าง
ภาพสัญลกัษณ์ของ AR ไวท่ี้บอร์ดเกม ซ่ึงในขณะท่ีเล่นเกม ผูเ้ล่นจะมองผา่นกลอ้งท่ีอยูใ่นสมาร์ท
โฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ก็สามารถเห็นภาพเคล่ือนไหวสามมิติ  ซ่ึงเป็นเร่ืองราวตาม
รายละเอียดของเกม ซ่ึงสามารถสร้างเกมใหเ้หมาะสมกบัการประยกุตใ์ชก้บัแต่ละเน้ือหาวิชา เพียงแต่
ปรับใหมี้ความเหมาะสมกบัธรรมชาติและลกัษณะของเน้ือหาวิชา  ปัจจุบนัไดมี้ผูน้าํเกมท่ีผสมผสาน 
AR มาใช ้ไดแ้ก่ การสอนเก่ียวกบัโบราณคดีประวติัศาสตร์ มนุษยวิทยา และภูมิศาสตร์ นอกจากจะทาํ
ให้เกมมีความน่าสนใจยิ่งข้ึนแลว้ เกมท่ีผสมผสานเทคโนโลย ี AR นั้นยงัสามารถใหผู้เ้ล่นไดจ้าํลอง
ตวัเองเป็น ตวั ละครในเร่ืองราวของเกมนั้นๆ ซ่ึงเป็นตวัละครท่ีดาํเนินเหตุการณ์ในสถานท่ีจริงแต่
สามารถเห็นภาพเป็นสามมิติท่ีซอ้นกนัอยูก่บัเร่ืองราวท่ีกาํหนดข้ึน และผูเ้ล่นสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบั
วตัถุต่างๆ ในเกมซ่ึงจาํลองโดย AR ข้ึนมาให้เป็นภาพสามมิติ และสามารถตอบสนองต่างๆ ได้
ตวัอยา่งเกม AR ท่ีไดมี้ผูจ้ดัทาํและพฒันาข้ึนเพื่อใชง้านทางการศึกษา ไดแ้ก่ เกม Sim Snails ซ่ึงเป็นเกม
ท่ีสร้างข้ึนมาโดยมีจุดประสงค ์คือ เพือ่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจเร่ืองกลไกการเปล่ียนแปลงสภาพแวดลอ้ม
ต่อการดาํรงชีวิตของสัตว ์ โดยใชห้อยทากเป็นส่ิงมีชีวิตตวัแทนเม่ือสภาพแวดลอ้มมีการเปล่ียนแปลงแบบต่างๆ 
ในเกมนั้นผูเ้ล่นสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กับเกมโดยในเกมมีการทดลองเก่ียวกับการเพิ่มการลดของจาํนวน
ประชากรตามเง่ือนไขสภาพแวดลอ้มท่ีเปล่ียนแปลงท่ีกาํหนดในเกม โดยผูเ้ล่นสามารถตอบสนอง ทาํการทดลอง 
โดยการมองผา่นกลอ้งของสมาร์ทโฟนหรือแทบ็เลต็ได ้
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รูปที ่2.13  ภาพแสดง ตวัอยา่งบางส่วนในเกม Sim Snails 

                              ซ่ึงเป็นเกมท่ีใชบ้อร์ดเกมผสมผสานกบัเทคโนโลย ีAR 
 

2.3.8.5.3 Discovery-based Learning: การเรียนรู้แบบค้นพบ 
การประยกุตใ์ช ้ AR อีกหน่ึงรูปแบบคือ การนาํไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ในรูปแบบการเรียนรู้แบบ
คน้พบ (discovery-based learning) โดย AR จะเป็นเหมือนสะพานในการเช่ือมโลกเสมือนและโลก
ความจริง ซ่ึงในปัจจุบนัสถานท่ีทางประวติัศาสตร์ต่างๆ ไดพ้ยายามท่ีจะนาํเสนอขอ้มูลเก่ียวกบั
สถานท่ีนั้นเพื่อให้ผูเ้ขา้ชมไดรั้บความรู้เก่ียวกบัสถานท่ีนั้นๆโดยการเขียนป้ายอธิบาย นิทรรศการ 
หรือการนาํเทคโนโลยเีขา้มาเก่ียวขอ้ง เช่น การใช ้QR code เพื่อใหผู้เ้ขา้ชมสแกนและไดท้ราบขอ้มูล
ต่างๆ แต่ในอนาคตอนัใกลน้ี้ AR จะถูกนาํมาผสมผสานในการนาํเสนอขอ้มูลทางประวติัศาสตร์
เหล่านั้นใหมี้ความน่าสนใจมากยิง่ข้ึน ตวัอยา่งโครงการท่ีมีการนาํ AR มาใช ้ไดแ้ก่ 
 
iTacitus AR project (www.itacitus.org) โดยในระหว่างการเยีย่มชม ผูเ้ขา้ชมสามารถใชก้ลอ้งในมือ
ถือในการกวาดมองไปตามสถานท่ีต่างๆซ่ึงในแต่ละตาํแหน่งจะปรากฏขอ้มูล ภาพ เสียง เพื่ออธิบาย
แก่ผูช้ม 
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รูปที ่2.14  ภาพแสดง ตวัอยา่งการประยกุตใ์ช ้AR ตามโครงการ iTacitus AR project  
                  ซ่ึงเป็นหน่ึงตวัอยา่งในการเรียนรู้แบบคน้พบ (Discovery-based Learning) 

 
SREngine ซ่ึงเป็นการประยกุตใ์ช ้AR เพื่อเปรียบเทียบราคาสินคา้ในการชอปป้ิง โดยผูใ้ชง้านสามารถ
เปรียบเทียบราคาสินคา้ต่างๆ จากการสแกนวตัถุหรือสินคา้จริง จากนั้นระบบจะประมวลผลขอ้มูลการ
เปรียบเทียบออกมาให้ ซ่ึงเราสามารถประยุกตใ์ชง้านทางดา้นการศึกษาโดยนาํไปใชใ้นการจาํแนก
ส่ิงมีชีวิตท่ีเป็นพืชหรือสตัวใ์นงานดา้นอนุกรมวิธานได ้
 
Wikitude  เป็นอีกหน่ึงแอพพลิเคชัน่ท่ีเร่ิมไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลาย โดยสามารถให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัตาํแหน่งของสถานท่ี และขอ้มูลเก่ียวกบัสถานท่ีนั้น ซ่ึงในวงการศึกษาไดมี้การนาํ
แอพพลิเคชัน่น้ีมาประยกุตใ์ชแ้ลว้ เช่น ใชเ้ป็นเคร่ืองมือเสริมในการออกสาํรวจพื้นท่ีบริเวณต่างๆ ครู
สามารถมอบหมายให้ผูเ้รียนออกสํารวจเป็นกลุ่ม โดยแต่ละคนสามารถสํารวจพื้นท่ีในบริเวณท่ี
แตกต่างกนั เพื่อนาํขอ้มูลมารวมกนัเพื่อสรุปร่วมกนัได ้ โดยท่ีครูเองไม่จาํเป็นตอ้งบอกขอ้มูลสถานท่ี
ต่างๆ แต่นกัเรียนสามารถหาขอ้มูลเหล่านั้นเองได ้ หรือหาเส้นทางต่างๆ ได ้ เพียงใชแ้อพพลิเคชัน่ 
Wikitude เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ 
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LearnAR เป็นอีกหน่ึงแอพพลิเคชัน่ ซ่ึงใช ้ AR เขา้มาเป็นเคร่ืองมือช่วยในกระบวนการสืบคน้ขอ้มูล 
และมีการแสดงขอ้มูลตอบโตใ้นลกัษณะสามมิติ แอพพลิเคชัน่น้ีไดจ้ดัทาํหลกัสูตรการเรียนรู้ใน
เน้ือหาต่างๆ ในรูปแบบสามมิติ ในหลากหลายสาขาวิชา ไดแ้ก่ ชีววิทยา เคมี ฟิสิกส์ คณิตศาสตร์ และ
ภาษาต่างประเทศ โดยครูหรือนักเรียนท่ีตอ้งการสามารถใชง้านไดท้นัทีผ่านเวบ็แคมของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ทุกชนิด ลกัษณะการนาํเสนอในแต่ละเน้ือหาวิชาจะแตกต่างกนัข้ึนกบัธรรมชาติของวิชา 
และได้มีการออกแบบให้เหมาะสมต่อลกัษณะการใช้งานทั้ งในโรงเรียนซ่ึงหมายถึงมีครูคอยให ้
คาํแนะนาํ การเรียนรู้ดว้ยตนเองท่ีบา้นดว้ย 
 

 
รูปภาพที ่2.15  ภาพแสดง ตวัอยา่งแอพพลิเคชัน่ learnAR ซ่ึงจดัทาํในหลากหลายสาขาวชา 

         ใหเ้หมาะสมกบัความสนใจของผูเ้รียน 
 
2.3.8.5.4  Objects Modeling: การสร้างตวัอย่างวตัถุแบบสามมิต ิ
AR ถูกนาํมาใชใ้นงานการสร้างโมเดลตวัอย่างสามมิติโดยผูเ้รียนสามารถออกแบบโมเดล และ
สามารถเห็นรูปแบบโมเดลท่ีตนออกแบบไดท้นัทีในลกัษณะสามมิติ มีนกัวิจยัท่ีไดใ้ชก้ารออกแบบ
ลกัษณะน้ี คือ Human Interface Technology Laboratory ใน University of Canterbury ประเทศ
นิวซีแลนด ์ ไดส้ร้างแอพพลิเคชัน่ท่ีสามารถเปล่ียนจากภาพวาดแบบร่าง (sketch) บนกระดาษ ให้
กลายเป็นวตัถุสามมิติไดท้นัที 
 
นอกจากสามารถมองเห็นภาพในลกัษณะสามมิติแลว้นกัเรียนยงัสามารถศึกษาลกัษณะทางกายภาพ
ของวตัถุไดห้รือสาํรวจโครงสร้างภายในของวตัถุสามมิตินั้นๆได ้
 
นอกจากน้ี นกัศึกษาสถาปัตยกรรมท่ี Mauricio De Nassau College ใน บราซิล ยงัใช ้ AR ใน          
การออกแบบสามมิติซ่ึงสามารถตดั เพิ่ม ในการสร้างโมเดลสามมิติเพื่อนาํเสนอในงานวิจยัทางดา้น
การออกแบบสถาปัตยกรรมได ้
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2.3.8.5.5  Skills Training: การฝึกประสบการณ์ 
การประยกุตใ์ช ้ AR ในทางการศึกษาอีกรูปแบบหน่ึงคือ การใช ้ AR ในการฝึกประสบการณ์ต่างๆ  
การนาํ AR มาใชถื้อว่าเป็นการส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดส้ัมผสัประสบการณ์เสมือนการเรียนรู้จากแหล่ง
เรียนรู้จริง เช่น การสาํรวจ คน้หา ส่ิงมีชีวิตในธรรมชาติ ซ่ึงการใช ้ AR จะทาํใหเ้สมือนผูเ้รียนกาํลงั
สาํรวจแหล่งธรรมชาติจริงๆ จากภาพเสมือนสามมิติท่ีปรากฏ 
 
ในระบบปฏิบติัการแบบแอนดรอยด ์ (android)สามารถสร้างระบบการติดต่อประสานระหว่างระบบ
คอมพิวเตอร์กบัผูใ้ช ้ โดยผูใ้ชง้านสามารถควบคุมส่ิงต่างๆ ผ่านหน้าจอกราฟิกสามมิติท่ีปรากฏ
ระหวา่งกระบวนการต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนได ้
 

2.3.9  อนาคตของ AR [5] 
1. AR จะมีบทบาทและมีความสาํคญัในสังคมยุคใหม่มากข้ึนในการเสนอขอ้มูล ข่าวสาร 

ระบบแผนท่ีนาํทาง การส่ือสาร งานธุรกิจการศึกษาและการบนัเทิงในลกัษณะท่ีหลากหลายผ่าน
จอคอมพิวเตอร์และโทรศพัทส์มยัใหม่ 

2. อุปกรณ์เสมือนทุกชนิด และวตัถุ 3D จะปรับการปฏิสัมพนัธ์ทั้งรูปร่างและการนาํเสนอตาม
สภาพท่ีตอ้งการ 

3. การใชจ้อรอบทิศทางเสมือน โฮโลกราฟิกส์เทียมจะมีมากข้ึน 
 

2.3.10  สรุป  
ในบรรดาเทคโนโลยี มีอยู่กลุ่มหน่ึงของเทคโนโลยีท่ีน่าสนใจและสามารถเขา้ถึงได้ก็คือ                 
การผสมผสานระหว่างสภาพแวดลอ้มท่ีเป็นจริงกบัเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นประสบการณ์ใหม่ท่ี
เกิดข้ึนไดจ้ริงจากการผสมผสานโลกเสมือนจริงกบัโลกจริง จะตอบสนองต่อการเรียนรู้ และรวมถึง
ความหลากหลายของส่วนประกอบหรืออุปกรณ์อ่ืนๆ บางอยา่งของโลกแห่งความจริง เช่น พื้นท่ี 
ระยะทาง ลกัษณะทางกายภาพวตัถุจริง เง่ือนไขหรือขอ้กาํหนดของสภาพแวดลอ้มจริง โดยสามารถ
นาํขอ้มูลส่งประมวลผลและสามารถผสมผสานกบัวตัถุแบบดิจิตอลได ้ ช่วยเพิ่มศกัยภาพการเรียนรู้ 
การคน้ควา้หาความรู้ของผูเ้รียน เกิดปฏิสัมพนัธ์กบัโลกเสมือนผสานโลกจริงท่ีช่วยลดรอยต่อของการ
ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างโลกจริงกบัโลกเสมือน นักการศึกษาควรศึกษาวิจยัคน้หาประเด็นเก่ียวกบั
เทคโนโลยี น้ี เพื่อให้ คุณลักษณะหรือวิ ธีการท่ี เหมาะสมและดี ท่ี สุดในการประยุกต์ใช้กับ
สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัไป ตอ้งมีกระบวนการท่ีสะทอ้นการรับรู้ของผูเ้รียนอย่าง
รอบคอบ โดยคาํนึงถึงผลท่ีก่อใหเ้กิดประโยชน์และเสริมสร้างการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
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2.3.11  Application ทีใ่ห้บริการด้าน AR –Technology  [17] 
ปัจจุบนัมีหลายแอพพลิเคชัน่ท่ีใหบ้ริการในลกัษณะดงักล่าว ท่ีสาํคญั ไดแ้ก่  

1. Layar  ลายา่ เป็นหน่ึงในแอพพลิเคชัน่ท่ีไดรั้บความนิยม เน่ืองจากง่ายต่อการใชง้านและการ
พฒันาส่ือ AR สามารถนาลิงกจ์าก Youtube มาใชไ้ดเ้ลย ผูใ้ชส้ามารถโหลดแอพพลิเคชัน่มาใชไ้ดฟ้รี 
แต่ผูพ้ฒันา จะใหสิ้ทธ์ิในการอพัโหลด 3 ไฟลแ์รกฟรี หลงัจากนั้นตอ้งเสียค่าใชจ่้าย  

2. Aurasma ออรัสม่า เป็นอีกแอพพลิเคชัน่หน่ึงท่ีไดรั้บความนิยม เน่ืองจากใหบ้ริการฟรี ทั้ง
ผูใ้ชแ้ละผูพ้ฒันา และสามารถอพัโหลดคลิปไดอ้ยา่งไม่จาํกดั ผูใ้ชส้ามารถดาวน์โหลดไดฟ้รีจาก App 
Store (iOS) และ Play Store (Android)  
 
2.3.12  โปรแกรม  Aurasma  [17] 
การผลิตส่ือดิจิทลัแบบเสมือนจริงโดยใชเ้ทคโนโลย ีAR บนสมาร์ทโฟนและแทป็เลต็ดว้ยโปรแกรม 
Aurasma 

1. AR-Marker คือส่วนท่ีกาํหนดมุมมองและตาํแหน่งในการวางวตัถุเสมือนใหก้บัคอมพิวเตอร์  
2. กลอ้ง Webcam หรือกลอ้งแสดงภาพจริง ทาํการจบัภาพของ AR-Marker เพื่อส่งให้

คอมพิวเตอร์ประมวลผล 
3. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ซ่ึงบรรจุโปรแกรมท่ีทาํการวิเคราะห์หา AR-Marker จากนั้นเลือกนาํวตัถุ

เสมือนท่ีไดร้ะบุไวต้รงกบั AR-Marker 
4. หนา้จอแสดงผลทาํหนา้ท่ีแสดงผลส่ิงแวดลอ้มในเวลาจริงและวตัถุเสมือนท่ีคอมพิวเตอร์ได้

วางไวข้ึ้นมาแสดง 
 
2.3.12.1 การใช้งาน Aurasma สําหรับเข้ารับการฝึกอบรม  
โปรแกรม  Aurasma เป็นการสร้างระบบการเรียนรู้แบบจริงเสมือน (Augmented Reality) ผูเ้รียน
สามารถรับชมขอ้มูลคลิป และภาพเคล่ือนไหวได ้ ผ่านแอปพลิเคชัน่ Aurasma โดยมีขั้นตอน
ดงัต่อไปน้ี  

1. ติดตั้งแอพลิเคชัน่ช่ือ AURASMA (จาก App store หรือ Play store)  ลงบนสมาร์ท
โฟนหรือแทบ็เลต็ 
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รูปที ่2.16 ภาพแสดงการติดตั้งแอพลิเคชัน่ AURASMA 

 
2. สมคัรสมาชิก  และเขา้ไปเลือกเรียนรู้ผลงานท่ีสนใจ 

 
2.3.12.2  การสมัครสมาชิก Aurasma Studio ขั้นตอนการสร้างส่ือ  
ก่อนจะเร่ิมตน้พฒันาส่ือ AR ของตนเอง เราจะตอ้งสมคัรเป็นสมาชิกของ Aurasma Studio ก่อนครับ มี
วิธีการดงัน้ี  
 

1. เปิดโปรแกรมเวบ็เบราวเ์ซอร์ เช่น Chrome หรือ Firefox แลว้เขา้สู่เวบ็ไซต ์
www.aurasma.com 

 

 
รูปที ่2.17 ภาพแสดงหนา้เวบ็ไซต ์AURASMA 
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2. คลิกท่ีปุ่ม Customers  
 

 
รูปที ่2.18 ภาพแสดงการสมคัรสมาชิก 

 
3. คลิกเลือกปุ่ม Log in to the Aurasma Sutdio  

 

 
รูปที ่2.18 ภาพแสดงการสมคัรสมาชิก 
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4. คลิกเลือกปุ่ม Sign Up  
 

 
รูปที ่2.18 ภาพแสดงการสมคัรสมาชิก 

 

5. กรอกขอ้มูล 
 

 
รูปที ่2.18 ภาพแสดงการสมคัรสมาชิก 
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6. คลิกปุ่ม I Accept  
 

 
รูปที ่2.18 ภาพแสดงการสมคัรสมาชิก 

 
7.  เสร็จเรียบร้อยแลว้ ผูใ้ชส้ามารถอพัโหลดรูป หรือเปล่ียนแปลงขอ้มูลส่วนตวัไดท่ี้น่ี  

 

 
รูปที ่2.18 ภาพแสดงการสมคัรสมาชิก 

 
2.3.12.3  เร่ิมต้นสร้างส่ือ AR  
ก่อนจะเร่ิมตน้สร้างส่ือ AR เรามารู้จกัคาํศพัท ์3 คาํ ท่ีจาํเป็นตอ้งใชก่้อน  

1. Triggers (ทริกเกอร์) หมายถึง รูปภาพ ในหนงัสือ หรือ ส่ิงพิมพ ์(ซ่ึงในเร่ืองน้ีเราจะ เรียกว่า 
โลกจริง) ท่ีทาํหนา้ท่ีเป็นเหมือนบาร์โคด๊ เพื่อเช่ือมโยงไปยงัแหล่งขอ้มูลปลายทาง  

2. Overlays (โอเวอร์เลย)์ หมายถึง คลิปวิดีโอ หรือ 3D Model ท่ีจะดึงมาแสดงผล (ในเร่ืองน้ี
เราจะเลือกวา่ โลกเสมือน)  
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3. Auras (ออร่า) หมายถึง การจบัคู่เพื่อเช่ือมโยงระหว่าง Triggers และ Overlays หากไม่ทาํ
การจบัคู่ โปรแกรมกจ็ะไม่สามารถระบุไดว้า่ รูปน้ี ตอ้งดึงไฟลว์ิดีโอ หรือ โมเดลใดมาแสดง  
 

2.3.12.4  วธีิการสร้างส่ือ AR  
1. ใหเ้ตรียม Triggers ก่อน โดยการ สแกน หรือ ใชก้ลอ้งมือถือถ่ายภาพรูปท่ีตอ้งการทาํเป็น   

ทริกเกอร์ เป็นไฟลเ์กบ็ไว ้(ในทางปฏิบติั แนะนาํใหคุ้ณครูทุกท่านจดัทาํเอกสารประกอบการเรียนให้
เสร็จก่อน แลว้พิมพอ์อกมาเป็นเล่มใหเ้รียบร้อย จากนั้น จึงใชก้ลอ้งมือถือ ถ่ายภาพประกอบเหล่านั้น
เพื่อใชเ้ป็น Trigger)  

2. ใหเ้ตรียม Overlays ใหเ้รียบร้อย โดยการคน้หาคลิปท่ีตอ้งการ ทั้งจากอินเทอร์เน็ต หรือจะ
ใชก้ลอ้งมือถือถ่ายเองกไ็ด ้โดยคลิปไม่ควรมีความยาว หรือมีขนาดของไฟลม์ากเกินไป เน่ืองจาก จะ
ทาํใหไ้ม่สะดวกในการแสดงผลบนอุปกรณ์โทรศพัทมื์อถือ ทั้งน้ี คลิปดงักล่าว ควรทาํการแปลงเป็น
ไฟล ์MP4 ใหเ้รียบร้อย  

3. เม่ือเตรียมทั้งสองส่วนเรียบร้อยแลว้ ใหท้าํการลอ็กอินเขา้ไปใน www.aurasma.com โดยใช้
ยสูเซอร์เนม และพาสเวิร์ดท่ีสมคัรไวเ้รียบร้อยแลว้ในขั้นตอนก่อนหนา้  

4. เม่ือลอ็กอินสาํเร็จ ใหท้าํการสร้าง Auras โดยการกดปุ่ม Create New Aura  
 

 
รูปที ่2.19 ภาพแสดงการลอ็กอินสาํเร็จ  
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5. คลิกเลือกเคร่ืองหมาย + เพื่ออพัโหลดรูปภาพ Triggers  
 

 
รูปที ่2.20 ภาพแสดงการอพัโหลดรูปภาพ Triggers 

 
6. กรอกขอ้มูล ของรูปภาพ Triggers 
7. เม่ืออพัโหลดรูปภาพสาํเร็จ จะแสดงรูปภาพท่ีอพัโหลด ดงัน้ี  

 

 
 

รูปที ่2.21 ภาพแสดงการอพัโหลดรูปภาพ Triggers สาํเร็จ 
 

8. คลิกเลือกขั้นตอนต่อไป Create Overlays     
9. คลิกเลือกเคร่ืองหมาย + ดา้นขวามือ เพื่อเลือก Overlays  
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รูปที ่2.22 ภาพแสดงการ Create Overlays 

 
 10. คลิกเลือก Overlays ท่ีตอ้งการ และกรอกรายละเอียดเหมือนเดิม  
 11. จากน้ีก็รอสักครู่ เพื่อทาํการอพัโหลดวิดีโอ โดยความเร็วของการอพัโหลด ข้ึนอยูก่บั

คุณภาพของสญัญาณอินเทอร์เน็ต และขนาดของไฟลว์ิดีโอ ท่ีเรานาํมาเป็น Overlays  

 12. เม่ือสาํเร็จแลว้ จะข้ึนหนา้จอดงัภาพ ใหค้ลิกปุ่ม Resize แลว้เลือก Restore Aspect Ratio 
เพื่อทาํการปรับ ขนาดของวิดีโอ (ขั้นตอนน้ีสาํคญัมาก หากไม่ทาํการคลิกเลือก Resize วิดีโอจะมีแต่
เสียง ไม่มีภาพ)  

 13. เล่ือนปรับตาํแหน่งของวดีิโอ ใหต้รงกบัภาพ Trigger เพื่อความสมจริงในการแสดงผล  
 14. เม่ือลากทบัเสร็จแลว้ กค็ลิกปุ่ม Step Three ทาํขั้นตอนต่อไปไดเ้ลยครับ  

 

 
รูปที ่2.23  ภาพแสดงการปรับตาํแหน่งของวิดีโอ ใหต้รงกบัภาพ     

  
 



57 

15. เม่ือเขา้สู่ขั้นตอนสุดทา้ย กท็าํการกรอกขอ้มูลของ Aurasma 
 16. เม่ือทาํการบนัทึกขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ กก็ดปุ่ม Share เพื่อเผยแพร่ Overlays ดงักล่าว ก็เป็น
อนัเรียบร้อยแลว้ครับ เราสามารถปรินทเ์อาทรู์ปดงักล่าว แลว้เอามาทดสอบการแสดงผลไดท้นัที แต่
อยา่ลืมว่า ถา้เปิด App Aurasma ในมือถือท้ิงไว ้ ตอ้งปิดแอพฯก่อน แลว้เขา้ใหม่ และอยา่ลืมไปกด 
Follow เจา้ของ AR ก่อนดว้ย ถึงจะสามารถหา Overlays 

 
2.4  การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ (Achievement) เป็นเคร่ืองมือสําคญัท่ีใช้สําหรับรวบรวมขอ้มูลหรือ
คะแนนเพ่ือนาํขอ้มูลหรือคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิมาประเมินหาประสิทธิภาพและ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 
บุญชม  ศรีสะอาด [18] ให้ความหมายของแบบทดสอบไวว้่า คือ ชุดของคาํถาม (Items) หรืองานชุด
ใดๆ ท่ีสร้างข้ึนเพื่อนาํไปเร้าหรือชกันาํให้กลุ่มตวัอย่างตอบสนองออกมา การตอบอาจอยู่ในรูปของ
การเขียน การพดู การปฏิบติั ท่ีสามารถสงัเกตได ้วดัใหเ้ป็นปริมาณได ้
 

2.4.1  ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ (Achievement Test) 
บุญชม  ศรีสะอาด [18] แบ่งประเภทของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 
 
2.4.1.1 แบบทดสอบแบบองิเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) 
เป็นแบบทดสอบท่ีตอ้งออกตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตดัหรือคะแนนเกณฑส์าํหรับ
ใชต้ดัสินวา่ ผูส้อบมีความรู้ตามเกณฑท่ี์กาํหนดไวห้รือไม่ การวดัตรงตามจุดประสงคเ์ป็นหวัใจสาํคญั
ของขอ้สอบในแบบทดสอบประเภทน้ี 
 
2.4.1.2 แบบทดสอบแบบองิกลุ่ม (Norm Referenced Test) 
เป็นแบบทดสอบท่ีมุ่งสร้างเพ่ือวดัให้ครอบคลุมหลกัสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลกัสูตร 
ความสามารถในการจาํแนกผูส้อบตามความเก่งอ่อนไดดี้ เป็นหวัใจสาํคญัของขอ้สอบในแบบทดสอบ
ประเภทน้ี การรายงานผลการสอบอาศยัคะแนนมาตรฐาน ซ่ึงเป็นคะแนนท่ีสามารถให้ความหมาย
แสดงถึงสถานภาพของความสามารถของบุคคลนั้น เม่ือเปรียบเทียบกบับุคคลอ่ืนๆ ท่ีใช้เป็นกลุ่ม
เปรียบเทียบ 
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2.4.2 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ  
พวงรัตน์  ทวีรัตน์ [19] กล่าวว่า การสร้างขอ้สอบ ชนิดน้ีก่อนอ่ืนจะตอ้งมีการวางแผนในขั้นตอนการ
วางแผนซ่ึงมีส่ิงท่ีจะตอ้งพิจารณาเพิ่มเติมนอกเหนือจากพิจารณาจุดมุ่งหมายของขอ้สอบและเน้ือหาท่ี
จะสร้างขอ้สอบ คือ ตอ้งพิจารณาว่าจะสร้างขอ้สอบโดยยึดจุดประสงค ์(Objective Based) คือ เขียน
ตามจุดประสงคข์องเน้ือหา หรือสร้างขอ้สอบโดยยดึกลุ่มพฤติกรรม (Domain Based) จึงจะเหมาะสม 
 
บุญชม  ศรีสะอาด [18] กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ สรุปไดด้งัน้ี 

1. วิเคราะห์จุดประสงคข์องเน้ือหาวิชา  ขั้นแรก จะตอ้งทาํการวิเคราะห์ดูว่ามีหวัขอ้เน้ือหาใดบา้ง
ท่ีตอ้งการใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และจะตอ้งวดั แต่ละหวัขอ้เหล่านั้นตอ้งการใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรม
หรือสมรรถภาพอะไร กาํหนดออกมาใหช้ดัเจน 

2. กาํหนดพฤติกรรมย่อยท่ีจะออกขอ้สอบ จากขั้นแรกพิจารณาต่อไปว่าจะวดัพฤติกรรมย่อย
อะไรบา้ง อย่างละก่ีขอ้ พฤติกรรมย่อยดงักล่าว คือ จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมนั่นเอง เม่ือกาํหนด
จาํนวนขอ้ท่ีตอ้งการจริงเสร็จแลว้ ต่อมาพิจารณาว่าจะตอ้งออกขอ้สอบเกินไวก่ี้ขอ้ ควรออกเกินไวไ้ม่
ตํ่ากวา่ 25%   

3. กาํหนดรูปแบบของขอ้คาํถามและศึกษาวิธีเขียนขอ้สอบ ขั้นตอนน้ีจะเป็นการตดัสินใจวา่จะใช้
คาํถามรูปแบบใด และศึกษาวิธีการเขียนขอ้สอบ เพื่อท่ีจะไดน้าํมาใชใ้นการเขียนขอ้สอบของตน 

4. เขียนขอ้สอบ ลงมือเขียนขอ้สอบตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมตามตารางท่ีไดก้าํหนดจาํนวน
ขอ้สอบของแต่ละจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมไว ้โดยใชรู้ปแบบเทคนิคการเขียนขอ้สอบตามท่ีไดศึ้กษา
มา 

5. ตรวจทานขอ้สอบ นาํขอ้สอบท่ีเขียนไวใ้นขั้นตอนท่ี 4 มาพิจารณาทบทวนอีกคร้ังหน่ึงโดย
พิจารณาความถูกตอ้งตามหลักวิชา แต่ละขอ้วดัพฤติกรรมย่อยหรือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ี
ตอ้งการหรือไม่ ภาษาท่ีใชมี้ความชดัเจนเขา้ใจง่ายหรือไม่แลว้ ทาํการปรับปรุงใหเ้หมาะสมยิง่ข้ึน 

6. ใหผู้เ้ช่ียวชาญพิจารณาความท่ียงตรงตามเน้ือหา นาํจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมและขอ้สอบท่ีวดั
แต่ละจุดประสงคไ์ปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัผลและดา้นเน้ือหาจาํนวนไม่ตํ่ากว่า 3 คน พิจารณาว่า
ขอ้สอบแต่ละขอ้วดัตามจุดประสงคท่ี์ระบุไวห้รือไม่ 

7. พิมพแ์บบทดสอบฉบบัทดลอง นาํขอ้สอบทั้งหมดท่ีผา่นการพิจารณาว่าเหมาะสมเขา้เกณฑใ์น
ขั้นตอนท่ี 6 มาพิมพเ์ป็นแบบทดสอบ มีคาํช้ีแจงเก่ียวกบัแบบทดสอบ วิธีตอบ จดัวางรูปแบบการพิมพ์
ใหเ้หมาะสม 

8. ทดสอบ  วิเคราะห์คุณภาพและปรับปรุง นาํแบบทดสอบไปทดลองสอบกบักลุ่มตวัอย่างท่ี
คลา้ยกบักลุ่มตวัอย่างจริง จาํนวนประมาณ 40 คน หรือมากกว่า โดยทาํการสอบก่อนเรียน และนาํ
ขอ้สอบฉบบัเดิมมาสอบหลงัเรียนอีกคร้ัง แลว้นาํเอาผลการสอบมาวิเคราะห์หาค่าอาํนาจจาํแนกของ
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ขอ้สอบรายขอ้ โดยใชว้ิธีการวิเคราะห์ตามแบบอิงเกณฑ ์คดัเลือกขอ้สอบท่ีมีอาํนาจจาํแนกเขา้เกณฑ์
ตามจาํนวนท่ีตอ้งการ หาค่าความเช่ือมัน่ 

9. พิมพแ์บบทดสอบฉบบัจริง นาํขอ้สอบท่ีมีค่าอาํนาจเขา้เกณฑ ์จากผลการวิเคราะห์ในขั้นตอน
ท่ี 8 มาพิมพเ์ป็นแบบทดสอบฉบบัจริงต่อไป โดยเนน้รูปแบบการพิมพท่ี์ประณีต มีความถูกตอ้ง มีคาํ
ช้ีแจงอยา่งละเอียด 
 

2.4.3  แบบทดสอบสําหรับวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนจดัเป็นบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหน่ึง ซ่ึงผูเ้รียนใช้การศึกษาด้วย 
ตนเอง ดงันั้น ตวับทเรียนจะตอ้งมีความสมบูรณ์ในตวัเอง กล่าวคือ ผูเ้รียนสามารถศึกษาเน้ือหาสาระ
ต่างๆ ไดด้ว้ยตวัเองจนจบ เม่ือเรียนจบแลว้สามารถวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและประเมินผลการเรียน
ดว้ยตนเองได ้
 

2.4.4  ข้อสอบทีว่ดัระดบัการนําไปใช้ 

เป็นการวดัความสามารถในการนาํเอาความรู้ ความเขา้ใจมาประยกุตห์รือแกปั้ญหาในเหตุการณ์ หรือ
สถานการณ์ใหม่ไดอ้ยา่งเหมาะสม การเขียนคาํถามในระดบัน้ี อาจเขียนถามความสอดคลอ้งระหว่าง
หลกัวิชา และการปฏิบติั ถามขอ้ยกเวน้ของหลกัวิชาและการปฏิบติั ถามให้แกปั้ญหา ถามเหตุผลของ
การปฏิบติั 
 

2.4.5  ข้อสอบทีว่ดัระดบัวเิคราะห์ 
เป็นการวดัความสามารถในการแยกแยะ หรือแจกแจงรายละเอียดเร่ืองราว ความคิด  การปฏิบติั
ออกเป็นระดบัย่อย โดยอาศยัหลกัการหรือกฎเกณฑ์ต่างๆ เพื่อคน้พบขอ้เท็จจริง และคุณสมบติับาง
ประการ  คาํถามระดับวิเคราะห์แบ่งเป็น 3 ประเภท คือ การวิเคราะห์ความสําคญั การวิเคราะห์
ความสมัพนัธ์และ การวิเคราะห์หลกัการ 
 

2.4.6 ข้อสอบทีว่ดัระดบัสังเคราะห์ 
เป็นการวดัความสามารถในการรวบรวม และผสมผสานรายละเอียดปลีกย่อยของขอ้มูล สร้างเป็น   
ส่ิงใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิม ความสามารถดงักล่าวเป็นพื้นฐานของการคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์คาํถาม
ระดบัน้ีแบ่งเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ การสังเคราะห์ขอ้ความ การสังเคราะห์แผนงาน และการสังเคราะห์
ความสมัพนัธ์ 
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2.5  การประเมนิความพงึพอใจของผู้เรียน 
ความพึงพอใจในงานเป็นตวัแปรหน่ึงท่ีเกิดข้ึนในกระบวนการจูงใจ หากบุคคลเกิดความพึงพอใจ จะมี
ผลยอ้นกลบัใหเ้กิดแรงจูงใจในการทาํงานดว้ย 
 

2.5.1  ความหมายของความพงึพอใจ 
ความพึงพอใจ  (Satisfaction)  เป็นทศันคติท่ีเป็นนามธรรม  ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได ้ การท่ี
เราจะทราบว่า  บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่  สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนขา้งสลบั 
ซับซ้อน  จึงเป็นการยากท่ีจะวดัความพึงพอใจโดยตรง  แต่สามารถวดัไดโ้ดยทางออ้ม  โดยการวดั
ความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น  และการแสดงความคิดเห็นนั้นจะตอ้งตรงกบัความรู้สึกท่ีแทจ้ริงจึง
สามารถวดัความพึงพอใจนั้นได ้ พจนานุกรมฉบบับณัฑิตสถาน พ.ศ. 2525 กล่าวไวว้่า “พึง”  เป็นคาํ
ช่วยกริยาอ่ืน  หมายความว่า “ควร”  เช่น  พึงใจ  หมายความว่า  พอใจ  ชอบใจ  และคาํว่า “พอ”   
หมาย ความว่าเท่าท่ีตอ้งการ  เตม็ความตอ้งการ  ถูกชอบ  เม่ือนาํคาํสองคาํมาผสมกนั “พึงพอใจ”  จะ
หมายถึง  ชอบใจ  ถูกใจตามท่ีตอ้งการ  ความรู้สึกมีความสุขเม่ือไดรั้บผลสาํเร็จตามความมุ่งหมายท่ี
ตอ้งการ หรือความแรงจูงใจ  คาํวา่ ความพึงพอใจมีผูใ้หค้วามหมายไวห้ลากหลายดงัน้ี  
 
กาญจนา  อรุณสุขรุจี [20]  กล่าววา่  ความพึงพอใจ  เป็นการแสดงความรู้สึกดีใจยนิดีของเฉพาะบุคคล
ในการตอบสนองความตอ้งการในส่วนท่ีขาดหายไป  ซ่ึงเป็นผลมาจากปัจจยัต่างๆ  ท่ีเก่ียวขอ้ง  โดย
ปัจจยัเหล่านั้นสามารถสนองความตอ้งการของบุคคลทั้งทางร่างกายและจิตใจไดอ้ยา่งเหมาะสมและ
เป็นการแสดงออกทางพฤติกรรมของบุคคลท่ีจะเลือกปฏิบติัในกิจกรรมนั้นๆ  การแสดงออกทาง
พฤติกรรมนั้นจะมีความเป็นนามธรรม  ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได ้ การท่ีเราจะทราบว่า  บุคคล
มีความพึงพอใจหรือไม่  สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนขา้งสลบัซบัซอ้นและตอ้งมีส่ิงเร้าท่ี
ตรงต่อความตอ้งการของบุคคลจึงจะทาํให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ  ดงันั้นการสร้างส่ิงเร้าจึงเป็น
แรงจูงใจของบุคคลนั้นใหเ้กิดความพึงพอใจในงานนั้น   
 
โดยสรุป  ความพึงพอใจ  เป็นความรู้สึก  ความชอบ  ความพอใจต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือทศันคติในทาง
ท่ีดีของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง  เม่ืออยู่ในสภาวะของการมีความสุข  เม่ือได้รับผลสําเร็จตาม     
ความมุ่งหมาย  ตามความตอ้งการ  ตามส่ิงท่ีไดค้าดหวงัไว ้ หรือแรงจูงใจท่ีตนเองไดต้ั้งใจไว ้ ทศันคติ
และความพึงพอใจเป็นคาํท่ีสามารถใชแ้ทนกนัได ้ เพราะทั้งสองคาํน้ีหมายถึง  ผลท่ีไดรั้บจากการท่ี
บุคคลเขา้ไปมีส่วนร่วมในส่ิงนั้น  ทศันคติดา้นบวกจะแสดงให้เห็นสภาพความพึงพอใจในส่ิงนั้น  
และทศันคติดา้นลบจะแสดงใหเ้ห็นสภาพความไม่พึงพอใจ 
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2.5.2  องค์ประกอบของความพงึพอใจ 
การท่ีบุคคลหน่ึงบุคคลใดจะมีความพึงพอใจในงานมากน้อยเพียงใดจะตอ้งอาศยัองคป์ระกอบของ
ความพึงพอใจในงาน  ลูเธนส์ (Luthans) ไดส้รุปองคป์ระกอบของความพึงพอใจไว ้3 ประการ ไดแ้ก่  

1.  อารมณ์ตอบสนองต่อสถานการณ์ทาํงานนั้น 
2.  อารมณ์ตอบสนองต่อการเปรียบเทียบผลตอบแทนจริงจากการทาํงานกบัผลตอบแทนตาม

ความคาดหวงั 
3.  อารมณ์ตอบสนองท่ีมีต่อลกัษณะต่างๆ ของงานนั้น ไดแ้ก่ ตวังาน ค่าจา้ง โอกาสกา้วหนา้ 

หวัหนา้งานและเพื่อนร่วมงาน 

 
2.5.3  การวดัความพงึพอใจ 
ความพึงพอใจเป็นคุณลกัษณะทางจิตของบุคคลท่ีไม่อาจวดัไดโ้ดยตรง  การวดัความพึงพอใจจึงเป็น
การวดัโดยออ้ม  วิธีการวดัความพึงพอใจในงานท่ีใชก้นัอย่างกวา้งขวางในปัจจุบนันั้นมีหลาก หลาย
วิธีดว้ยกนั  จากการศึกษาวิธีการวดัความพึงพอใจของนกัวิชาการหลายท่านพบประเด็นของวิธีการวดั
ท่ีคลา้ยกนั มาตรวดัความพึงพอใจสามารถกระทาํไดห้ลายวิธี ไดแ้ก่ [20] 

1.  การใชแ้บบสอบถาม โดยผูส้อบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือตอ้งการทราบความคิดเห็น ซ่ึง
สามารถทาํไดใ้นลกัษณะท่ีกาํหนดคาํตอบให้เลือก หรือตอบคาํถามอิสระ คาํถามดงักล่าวอาจถาม
ความพึงพอใจในดา้นต่างๆ เช่น การบริหาร และการควบคุมงาน และเง่ือนไขต่างๆ เป็นตน้ 

2.  การสมัภาษณ์ เป็นวิธีวดัความพึงพอใจทางตรงทางหน่ึง ซ่ึงตอ้งอาศยัเทคนิคและวิธีการท่ีดีจึง
จะทาํใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเป็นจริงได ้

3.  การสังเกต เป็นวิธีการวดัความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคล เป้าหมาย ไม่ว่าจะ
แสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีน้ีจะตอ้งอาศยัการกระทาํอย่างจริงจงั และการสังเกตอย่างมี
ระเบียบแบบแผน 

  
ซ่ึงนักวิชาการท่ีศึกษาเร่ืองความพึงพอใจส่วนใหญ่จะใช้วิธีการวดัโดยใช้แบบสอบถาม  โดยนํา
รูปแบบของแบบสอบถามมาจากแบบถามท่ีมีผูพ้ฒันาข้ึนมาเพื่อรวบรวมขอ้มูลในการวดัความ         
พึงพอใจท่ีไดรั้บความนิยมและน่าเช่ือถือ  ส่วนในงานวิจยัเร่ืองรูปแบบการฝึกอบรมเชิงปฏิบติัการผา่น
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต   สําหรับครูประจําการน้ี   ผู ้วิจัยได้ใช้มาตรการวัดเจตคติในส่วนของ
องคป์ระกอบความรู้สึกพอใจหรือไม่พอใจ  ชอบหรือไม่ชอบ  โดยใชม้าตรการวดัของลิเคิร์ต (Likert 
Scale) ซ่ึงผูว้ดัจะตอ้งสร้างขอ้ความเก่ียวกบัเป้าหมายจาํนวนขอ้ความมีเท่าใดก็ได ้นาํขอ้ความน้ีให้
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ตวัแทนกลุ่มตวัอย่างทั้งหมดท่ีเราตอ้งการทราบความพึงพอใจของเขาและให้เขาให้คะแนนขอ้ความ
หน่ึงตามค่ามาตร 5 มาตร โดยมีหลกัในการสร้างขอ้คาํถามในมาตรของลิเคิร์ตดงัน้ี 

1.  กาํหนดเป้าหมายของความพึงพอใจ 
2.  รวบรวมและคดัเลือกขอ้ความท่ีเป็นบวกและเป็นลบของความพึงพอใจต่อเป้าหมายให้มาก

ท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได ้
3.  ใหก้ลุ่มตวัอยา่งตอบขอ้คาํถามตรงตามความเห็นหรือความรู้สึกของตนว่าพึงพอใจมากท่ีสุด 

พึงพอใจมาก หรือไม่พึงพอใจ 
4.  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างข้อคาํถามแต่ละข้อกับข้อคาํถามทั้ งหมดและตัดข้อท่ีมี

ความสมัพนัธ์ตํ่าออก ขอ้ท่ีมีความสมัพนัธ์สูงแต่มีค่าเป็นลบใหส้ลบัเคร่ืองหมายของคะแนน 
5.  จดัพิมพเ์ป็นแบบสอบถามและส่งใหก้ลุ่มตวัอยา่งตอบ 
6.  คะแนนความพึงพอใจของผูต้อบแต่ละคนมีค่าเท่ากบัคะแนนรวมของขอ้ความทั้งหมดหรือ

คาํนวณเป็นค่าเฉล่ียของคะแนนทั้งหมดกจ็ะทาํใหง่้ายต่อการตีความยิง่ข้ึน 
 

2.6  เกณฑ์การแปลความหมาย 
 

2.6.1 การคาํนวณอนัตรภาคช้ันของค่าเฉลีย่ 
ชชัวาลย ์เรืองประพนัธ์ [21] ไดก้ล่าวไวว้่า โดยปกติมาตรวดัเราจะใชข้องลิเคิร์ท (Likert Scale) ซ่ึงใช้
เกณฑ ์5 ระดบั แทน 5 ความหมายคือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสุด  ส่วนเกณฑก์าร
แปลความหมาย เพื่อจดัระดบัคะแนนเฉล่ียในช่วงคะแนนต่าง ๆ  มีสมการคาํนวณอนัตรภาคชั้นของ
ค่าเฉล่ียมีค่าเท่ากบั 0.8 (บางเอกสารใช ้0.5) โดยใชส้มการ 

 

 
 

ทาํให้ได้เกณฑ์การแปลความหมายดังนี ้
  1.00 – 1.80  หมายถึง มีผลนอ้ยท่ีสุด 
  1.81 – 2.60   หมายถึง มีผลนอ้ย 
  2.61 – 3.40   หมายถึง  มีผลปานกลาง 
  3.41 – 4.20  หมายถึง มีผลมาก 
  4.21 – 5.00   หมายถึง มีผลมากท่ีสุด 
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2.6.2 การแปลผลเมือ่ใช้เคร่ืองมอืรวบรวมข้อมูลแบบมาตราส่วนประมาณค่า [20]   
รศ.ดร.บุญชม ศรีสะอาด ไดพ้ดูถึงการแปลผลเม่ือใชเ้คร่ืองมือรวบรวมขอ้มูลแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่าไวว้่า ในการศึกษางานวิจยัทางการศึกษา  พฤติกรรมศาสตร์และสังคมศาสตร์  จะพบว่ามีงานวิจยั
จาํนวนมากท่ีใชเ้คร่ืองมือในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลท่ีเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating  Scale)  
ซ่ึงเม่ือรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างแลว้จะทาํการวิเคราะห์และแปลผล  โดยใชส้ถิติและเกณฑใ์น
การแปลผลหลายลกัษณะ  ดงัน้ี 

 
2.6.2.1  การแปลผลโดยใช้ร้อยละ 
วิธีน้ีจะหาความถ่ี  (จาํนวน)  ในแต่ละคาํตอบ  แลว้แปลความถ่ีเหล่านั้นให้เป็นร้อยละดงัตวัอย่าง     
ผลการสอบถามเจตคติท่ีมีต่อการเรียนวิชาวิจยัการศึกษาของนิสิต  50  คน  เม่ือหาความถ่ีของแต่ละ
คาํตอบ  (แต่ละระดบั)  และแปลงใหเ้ป็นร้อยละ  (แสดงไวใ้นวงเลบ็)  ผลปรากฏ 
ดงัตาราง  1 
 
ตารางที ่ 2.5  ตารางผลแสดงการสอบถามเจตคติท่ีมีต่อการเรียนวิชาวิจยัการศึกษาของนิสิต  50  คน 
 

พจิารณาเกีย่วกบั 
ระดับความคดิเห็น 

นอ้ยท่ีสุด นอ้ย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 
วิชาวิจยัการศึกษาใหป้ระโยชน์เพียงใด 0 

(0) 
1 
(2) 

9 
(18) 

30 
(60) 

10 
(20) 

 
จากตาราง  2.5  ผูท่ี้เห็นว่าวิชาวิจยัการศึกษาใหป้ระโยชน์ในระดบัมากท่ีสุดมีร้อยละ  20  ระดบัมาก   
มีร้อยละ  60  ระดบัปานกลางมีร้อยละ  18  ระดบันอ้ยมีร้อยละ  2 
 
ผูส้อนอาจถึงเกณฑค์วามพอใจในผลการสอนของตนโดยพิจารณาจากจาํนวนร้อยละในระดบัมากกบั
ระดบัมากท่ีสุด  นัน่คือ  60 + 20  เท่ากบัร้อยละ  80  ซ่ึงสามารถทาํใหส้รุปไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน 
 
อย่างไรก็ตามผูส้อนหรือผูว้ิจัยบางคนอาจตอ้งการทราบว่า  โดยสรุปแลว้ความคิดเห็นของกลุ่ม
ตวัอยา่งหรือแมก้ระทัง่ของประชากรอยูท่ี่ระดบัใด  ซ่ึงถา้ทราบไดก้จ็ะทาํใหมี้ความชดัเจนกระชบัมาก
ข้ึน  การแปลผลโดยใชร้้อยละจะไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการดงักล่าวน้ีไดจ้ะตอ้งใชว้ิธีการใน
ลกัษณะอ่ืน  เช่น  ใชค่้าเฉล่ีย  เป็นตน้ 
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2.6.2.2  การแปลผลโดยใช้ค่าเฉลีย่ [22] 
วิธีน้ีจะกาํหนดใหค้ะแนนประจาํแต่ละระดบัตามระดบัของความเขม้ขน้แลว้หาค่าเฉล่ียและนาํค่าเฉล่ีย
ไปเทียบเกณฑก์ารแปลความหมาย  การหาค่าเฉล่ียมกัใชว้ิธีนาํความถ่ี  (จาํนวน)  ของแต่ละระดบัคูณ
กบัคะแนนประจาํของระดบันั้นไดผ้ลเท่าใดรวมกนัแลว้หารดว้ยจาํนวนคนทั้งหมดกจ็ะไดค่้าเฉล่ียตาม
ตอ้งการ  ดงัในตวัอยา่งจากตาราง  1  ระดบันอ้ยท่ีสุดมีคะแนนประจาํเท่ากบั  1  ระดบันอ้ยมีคะแนน
ประจาํเท่ากบั  2  ระดบัปานกลางมีคะแนนประจาํเท่ากบั  3  ระดบัมากมีคะแนนประจาํเท่ากบั  4  และ
ระดบัมากท่ีสุดมีคะแนนประจาํเท่ากบั  5  นาํความถ่ีคูณคะแนนประจาํ  นาํมารวมกนัจะได ้ ดงัน้ี 
(0 x 1) + (1 x 2) + (9 x 3) + (30 x 4) +(10 x 5)  =  199 
  เม่ือหารดว้นจาํนวนคน  (ในกรณีน้ีเท่ากบั  50)  กจ็ะไดค่้าเฉล่ีย  ( x )  ดงัน้ี 
 

          x   =  3.98
50
199

  

 
นาํค่าเฉล่ีย  3.98  ไปแปลงใหเ้ป็นระดบัความเห็นโดยเทียบกบัเกณฑแ์ปลความหมาย ซ่ึงจะพบว่าตรง
กบัระดบัมาก  ดงันั้นสรุปไดว้่า  กลุ่มตวัอย่างกลุ่มน้ีเห็นว่าวิชาวิจยัการศึกษาให้ประโยชน์ในระดบั
มาก ซ่ึงวิธีการน้ีนบัวา่เป็นวิธีท่ีช่วยใหส้รุปไดช้ดัเจน  เป็นประโยชน์ต่อการวิจยัในลกัษณะน้ีมาก 
 
อยา่งไรกต็าม  ไดมี้การกาํหนดเกณฑใ์นการแปลความหมายแตกต่างกนัหลายแบบ  ทาํใหก้ารแปลผล
แตกต่างกนัไปบา้งในบางค่า  ดงัน้ี 
 
 เกณฑ์แปลความหมายค่าเฉลีย่  แบบที ่ 1 

       ค่าเฉลีย่      ความหมาย 
     4.21  -  5.00    มากท่ีสุด 
     3.41  -  4.20    มาก 
     2.61  -  3.40    ปานกลาง 
     1.81  -  2.60    นอ้ย 
     1.00  -  1.80    นอ้ยท่ีสุด 
 
การกาํหนดเกณฑอ์ย่างน้ี  ถือหลกัว่า  จะตอ้งให้ทุกระดบัมีช่วงคะแนนเท่ากนั  จะเห็นไดว้่าคะแนน
สูงสุดคือ  5  คะแนนตํ่าสุดคือ  1  ช่วงห่าง  (พิสัย)  ของคะแนนทั้งหมด  =  5  -  1  =  4  มี  5  ระดบั

ดงันั้นแต่ละระดบัจะมีช่วงห่าง  =  
5
4

  =  0.8 
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การใชเ้กณฑแ์ปลความหมายแบบน้ีจะมีปัญหาในความถูกตอ้งของการแปลความหมายค่าเฉล่ียบางค่า  
อธิบายไดด้งัน้ี 
 
ในการหาค่าเฉล่ีย  ผูว้ิจยักาํหนดไวว้่า  1  แทน  นอ้ยท่ีสุด  2  แทน  นอ้ย  3  แทน  ปานกลาง  4  แทน  
มาก  5  แทน  มากท่ีสุด  เม่ือหาค่าเฉล่ียออกมาไดค่้าเป็นจาํนวนเตม็  จะไม่มีปัญหาอะไร  ก็แปลผลไป
ตามนั้น  เช่น  ถา้ไดค่้าเฉล่ีย  4  หมายถึง  กลุ่มนั้นอยูใ่นระดบัมาก  เป็นตน้  แต่ถา้ไม่เป็นจาํนวนเตม็  
ค่าเฉล่ียเป็นเลขทศนิยม  ก็ตอ้งพิจารณาว่าค่าเฉล่ียดงักล่าวอยู่ใกลจ้าํนวนเต็มใด  ก็ปัดให้เป็นจาํนวน
นั้น  เช่น  1.70  นบัวา่อยูใ่กล ้ 2  มากกวา่  1  กปั็ดใหเ้ป็น  2  ซ่ึงหมายถึงอยูใ่นระดบันอ้ย  เป็นตน้  นัน่
คือ  ใชห้ลกัการปัดทศนิยมใหเ้ป็นจาํนวนเตม็นัน่เอง 
 
การใชเ้กณฑใ์นแบบใหทุ้กระดบัมีช่วงคะแนนเท่ากนั  (0.8)  ตามแบบท่ี  1  จะขดักบัหลกัท่ีกล่าวมา
ในบางช่วง  เช่น  ค่าเฉล่ีย  1.80  ตามเกณฑจ์ะแปลว่าอยู่ในระดบันอ้ยท่ีสุด  ทั้งท่ีค่าน้ีควรจะเป็น
เสมือน  2  และแปลว่าอยูใ่นระดบันอ้ย  เน่ืองดว้ยมีค่าใกลก้บั  2  มากกว่าใกลก้บั  1  หรือค่าเฉล่ีย  
4.25  ไปแปลว่าอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  ซ่ึงเป็นความหมายประจาํของ  5  ท่ีจริงค่า  4.25  ใกลก้บั  4  
มากกว่า  ตามหลกัการปัดทศนิยม  จะตอ้งเป็นเสมือน  4  ซ่ึงหมายถึงมาก  ค่าเฉล่ียท่ีมีปัญหาในการ
แปลความหมายโดยใชเ้กณฑต์ามแบบท่ี  1  มีดงัน้ี 
 ค่าเฉล่ีย  4.21  ถึง  4.50  หมายถึง  มากท่ีสุด  เป็นการแปลความหมายสูงเกินกว่าท่ีควรจะ
เป็น  ค่าดงักล่าวใกลเ้คียงกบั  4.00  มากกวา่  จึงควรหมายถึง  มาก 
 ค่าเฉล่ีย  3.41  ถึง  3.50  หมายถึง  มาก  เป็นการแปลความหมายสูงเกินกว่าท่ีควรจะเป็น  ค่า
ดงักล่าวใกลเ้คียงกบั  3.00  มากกวา่  จึงควรหมายถึง  ปานกลาง 
 ค่าเฉล่ีย  2.51  ถึง  2.60  หมายถึง  นอ้ย  เป็นการแปลความหมายตํ่ากว่าท่ีควรจะเป็น  ค่า
ดงักล่าวใกลเ้คียงกบั  3.00  มากกวา่  จึงควรหมายถึง  ปานกลาง 
 ค่าเฉล่ีย  1.51  ถึง  1.80  หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด  เป็นการแปลความหมายตํ่ากว่าท่ีควรจะเป็น  
ค่าดงักล่าวใกลเ้คียงกบั  2.00  มากกวา่  จึงควรหมายถึง  นอ้ย 
 จากการยึดเง่ือนไขของการกาํหนดคะแนนประจาํแต่ละระดับร่วมกับหลกัของการปัด
ทศนิยมใหเ้ป็นจาํนวนเตม็  จึงมีผูใ้ชเ้กณฑแ์ปลความหมาย  ดงัน้ี 
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 เกณฑ์แปลความหมายค่าเฉลีย่  แบบที ่ 2 
     ค่าเฉลีย่      ความหมาย 

     4.50  -  5.00    มากท่ีสุด 
     3.50  -  4.49    มาก 
     2.50  -  3.49    ปานกลาง 
     1.50  -  2.49    นอ้ย 
     1.00  -  1.49    นอ้ยท่ีสุด 
 
เกณฑแ์ปลความหมายแบบท่ี  2  น้ี  ช่วงของคะแนนมากท่ีสุดกบันอ้ยท่ีสุดจะมีนอ้ยกว่าระดบัอ่ืน  โดย
ช่วงของคะแนนมากท่ีสุดกบันอ้ยท่ีสุดมีคร่ึงคะแนน  (.50)  หรือประมาณคร่ึงคะแนนขณะท่ีระดบั
อ่ืนๆ  มี  1  คะแนนหรือประมาณ   1  คะแนน  ตามเกณฑใ์นแบบท่ี  2  น้ี  ค่าเฉล่ีย  4.25  แปล
ความหมายวา่อยูใ่นระดบัมาก  ค่าเฉล่ีย  1.80  จะแปลความหมายวา่อยูใ่นระดบันอ้ย 
 
แมว้า่การใชเ้กณฑแ์บบน้ีจะมีความเหมาะสมถูกตอ้งมากกวา่แบบใชช่้วงคะแนนท่ีเท่ากนัแบบท่ี  1  แต่
ก็ยงัไม่สมบูรณ์  เน่ืองจากในการใชเ้กณฑแ์บบน้ีมี  4  ค่าท่ีปัดทศนิยมอยา่งไม่เหมาะสม  คือค่า  4.50,  
3.50,  2.50  และ  1.50  ค่า  4.50  ถูกปัดเป็น  5.00  ทั้ง ๆ  ท่ีไม่ไดอ้ยูใ่กล ้ 5.00  มากกว่า  4.00  ค่าท่ีจะ
ปัดเป็น  5.00  ไดน่้าจะเป็น  4.51  ถึง  4.99  ซ่ึงมีค่าใกลก้บั  5.00  มากกว่า  4.00  ทาํนองเดียวกนักบั  
3.51  ถึง  3.99  ปัดเป็น  4.00,  2.51  ถึง  2.99  ปัดเป็น  3.00  และ  1.51  ถึง  1.99  ปัดเป็น  2.00  ดงันั้น
เกณฑก์ารแปลความหมายท่ีเหมาะสมท่ีสุดน่าจะเป็น  ดงัน้ี 
 
 เกณฑ์แปลความหมายค่าเฉลีย่  แบบที ่ 3 

       ค่าเฉลีย่      ความหมาย 
     4.51  -  5.00    มากท่ีสุด 
     3.51  -  4.50    มาก 
     2.51  -  3.50    ปานกลาง 
     1.51  -  2.50    นอ้ย 
     1.00  -  1.50    นอ้ยท่ีสุด 
 

2.7 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
มีผูท้าํการศึกษาเก่ียวกบัการฝึกอบรมแบบมีส่วนร่วม และเทคโนโลยผีสานความจริงไวห้ลายประเดน็ 
ทั้งดา้นการผลิตผลการใชง้านและการใชเ้ทคนิคกระบวนการการต่างๆ ซ่ึงไดย้กมาเสนอ ดงัน้ี 
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อภิรักษ ์โต๊ะตาหยง [23] ไดท้าํการวิจยัเร่ือง ผลของการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือแบบบูรณาการ
การอ่านและการเขียน (CIRC) ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิดา้นการอ่านและการเขียนภาษาองักฤษของนกัเรียน
สองภาษา ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2551 โรงเรียนพฒันาวิทยา จงัหวดัยะลา สังกดัสาํนกังานคณะกรรมการการศึกษา เอกชน โดยการ
เลือกแบบเจาะจง สุ่มหอ้งเรียนเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 1 ห้อง ๆ ละ 30 คน 
ผลการวิจยั พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางดา้นการอ่านและการเขียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการเรียนแบบ 
ร่วมมือแบบบูรณาการการอ่านและการเขียน (CIRC) หลงัการเรียนสูงกว่าก่อนการทดลองอยา่งมี
นยัสาํคญัท่ี ระดบั .01 ผลสัมฤทธ์ิทางดา้นการอ่านและการเขียนของนกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติหลงัการ
เรียนสูงกว่าก่อนการ เรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ผลสัมฤทธ์ิทางดา้นการอ่านและการ
เขียนของนกัเรียนท่ีเรียนแบบ การเรียนแบบร่วมมือแบบบูรณาการการอ่านและการเขียน (CIRC) สูง
กว่าการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสําคญั ทางสถิติท่ีระดบั.01 ผลจากการวิจยัจึงสามารถพฒันา
ผลสมัฤทธ์ิทางดา้นการอ่านและการเขียนของนกัเรียนท่ี เรียนดว้ยการเรียนแบบร่วมมือแบบบูรณาการ
การอ่านและการเขียนได ้(CIRC) 
 
สุกญัญา จนัทร์แดง[24] ไดท้าํการวิจยัเร่ือง ผลการจดัการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบร่วมมือท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถ ในการทาํงานร่วมกนั วิชาวิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
เทศบาล ๔ ( รัตนโกสินทร์ ๐๒๒ ปี ) ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 จาํนวน 1 หอ้งเรียน จาํนวน
นกัเรียนทั้งส้ิน 31 คน  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ 1) แผนการจดัการเรียนรู้ 2) ชุดการสอนแบบ
ร่วมมือ 3) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ขอ้ 4) แบบประเมินความสามารถในการทาํงาน
ร่วมกนั ใชใ้นการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบร่วมมือ 5) แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนเรียน
ดว้ยชุดการสอนแบบร่วมมือ การวิเคราะห์ขอ้มูลใชค่้าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบ t-
test  โดยผลการวิจยัพบว่า ผลการเรียนรู้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบร่วมมือ 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ความสามารถใน
การทาํงานร่วมกนัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบร่วมมือ มีพฤติกรรม
ในการทาํงานร่วมกนัอยูใ่นระดบั ดีมาก ความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการเรียนการสอนดว้ยชุดการ
สอนแบบร่วมมือ อยูใ่นระดบัดีมาก 
 
ณัฐมา  ไชยวรโยธิน [25]  ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ เร่ืองศิลปะการแสดง
ประจําชาติประเทศในประชาคมอาเซียนด้วยเทคโนโลยีออรัสม่า  ผลการวิจัยพบว่า หนังสือ
อิเลก็ทรอนิกส์ เร่ืองศิลปะการแสดงประจาํชาติประเทศในประชาคมอาเซียนดว้ยเทคโนโลยีออรัสม่า 
ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีคุณภาพและประสิทธิภาพอยู่ในระดบัดีมาก ผลสัมฤทธ์ิทาง      
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การเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  และนกัเรียนมีความ
พึงพอใจต่อหนงัสือเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 
วรุณนภา ศรีโสภาพ และคณะ [26]  ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาหนงัสือเสริมบทเรียนสามมิติดว้ย
เทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง  เร่ือง  อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเคล่ือนท่ีของผูป่้วยไขสันหลงับาดเจ็บ  
หนงัสือเสริมบทเรียนสามมิติถูกพฒันาข้ึนโดยโปรแกรม Photoshop  โปรแกรม Google sketch up 
และโปรแกรม Amire ร่วมกบั เทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง หลงัการศึกษาพบว่า นิสิตมีคะแนน
เฉล่ียเพิ่มข้ึนเป็น 10.17 คะแนน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ (p  = 0.001)  นิสิตส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ
อยูใ่นระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.42 (0.58)  สรุปไดว้า่  หนงัสือเสริมบทเรียนสามมิติดว้ยเทคนิค
ภาพเสมือนผสานโลกจริง  เร่ืองอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเคล่ือนท่ีของผูป่้วยไขสันหลังบาดเจ็บ  มี
ประสิทธิภาพต่อการนาํไปใชส้าํหรับนิสิตกายภาพบาํบดัชั้นปีท่ี 3 สาขากายภาพบาํบดั คณะสหเวช
ศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 
 
วฒันา แพงคาํดี [27]  ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาส่ือการเรียนอิเลก็ทรอนิกส์เร่ืองมอเตอร์ไฟฟ้าและ
การควบคุมในรูปแบบหอ้งเรียนเสมือนจริง หลงัการศึกษาพบว่า การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อการ
พฒันา การหาประสิทธิภาพ และประสิทธิผลของส่ือการเรียนอิเลก็ทรอนิกส์เร่ือง มอเตอร์ไฟฟ้าและ
การควบคุมในรูปแบบหอ้งเรียนเสมือนจริง เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย 1) ส่ือการเรียน อิเลก็ทรอนิกส์
เร่ืองมอเตอร์ไฟฟ้าและการควบคุมในรูปแบบหอ้งเรียนเสมือนจริง 2) แบบทดสอบ และ 3) คู่มือการ
ใชง้าน กลุ่มตวัอยา่ง ประกอบดว้ย นกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง     ชั้นปีท่ี 1 (สาํเร็จ
การศึกษาชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6) แผนกวิชาช่างไฟฟ้ากาํลงัจากวิทยาลยัเทคนิคชยัภูมิ จงัหวดัชยัภูมิ 
จาํนวน 28 คน ผลการวิจยั พบว่า บทเรียนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 82/85 สูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด 
80/80 เม่ือทาํการเปรียบประสิทธิผลทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนโดยการทดสอบ         ค่า t พบว่ามี
ความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี 0.01 โดยค่าเฉล่ียของแบบทดสอบหลงัเรียน เท่ากบั 
35.71 สูงกว่าค่าเฉล่ียก่อนเรียน เท่ากบั 26.43 แสดงว่าส่ือการเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ท่ีสร้างข้ึน  ทาํให้
ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนดีข้ึนสามารถท่ีจะนาํไปใชศึ้กษาดว้ยตนเองในการเรียนแบบ        e-
Learningได ้
  
ปิยะภรณ์ นวลเจริญ [28]   ท่ีไดท้าํการศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง  โดยใช้เทคนิคช่วยจาํ เพื่อส่งเสริมการอ่านเร่ืองมาตราตวัสะกด สําหรับ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) การพฒันาชุดการเรียนรู้ร่วมกบัเทคโนโลยีเสมือนจริง  
2)ศึกษาคุณภาพของการออกแบบชุดการเรียนรู้ร่วมกบัเทคโนโลยีเสมือนจริง  3)ศึกษาประสิทธิภาพ
ของชุดการเรียนรู้ร่วมกบัเทคโนโลยีเสมือนจริง  4)ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน  5)
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ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน  ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
จาํนวน 25 คน โรงเรียนมชัฌิมวิทยา  อาํเภอกระบุรี จงัหวดัระนอง  กลุ่มประชากรท่ีใชใ้นการทดลอง  
ไดม้าจากวิธีการเจาะจง  วิเคราะห์ขอ้มูลโดยการวิเคราะห์เชิงปริมาณ  สถิติท่ีใชคื้อค่าร้อยละ  ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  และ t-test Dependent  ผลการวิจยัพบว่า  1) การพฒันาชุดการเรียนรู้ร่วมกบั
เทคโนโลยีเสมือนจริง  ไดแ้ยกบทเรียนแต่ละมาตราตวัสะกดทั้งหมด 8 บท 2) ศึกษาคุณภาพของ    
การออกแบบชุดการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับดี  3)ศึกษา
ประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู้ร่วมกบัเทคโนโลยเีสมือนจริง มีค่า (E1/E2)  คือ  80.46/88.67เป็นไปได้
ตามผลวิจยัท่ีคาดหวงัไวคื้อมากกว่าหรือเท่ากบั 80/80  4)ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน   
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี 0.05  5)ศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัมากท่ีสุด สรุปไดว้่าเร่ือง การพฒันาชุดการเรียนรู้ร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยใช้เทคนิคช่วยจาํ เพื่อส่งเสริมการอ่านเร่ืองมาตราตวัสะกด สําหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2      ท่ีสร้างข้ึนมามีคุณภาพและสามารถนาํไปใชใ้นการจดัการเรียนการ
สอนได ้         
 
ปริวฒัน์ พิสิษฐพงศ์ [29]  ได้พฒันาเคร่ืองมือช่วยในการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง  ซ่ึงพบว่า
เทคโนโลยีเสริมเสมือนจริงในปัจจุบนัไดถู้กนาํมาใชป้ระโยชน์ในแง่ของอุตสาหกรรมต่างๆ มากมาย 
แต่ในการใชง้านจาํเป็นจะตอ้งอยูภ่ายใตส้ภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสมเพ่ือใหร้ะบบประมวลผลเพ่ือแสดง
วตัถุสามมิติออกมาท่ีหน้าจอไดอ้ย่างถูกตอ้ง ซ่ึงแสงและระยะทางของแผ่นมาร์กเกอร์เป็นตวัแปร
สําคญัในการใชง้านของผู ้ใชโ้ปรแกรมเสริมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งานเทคโนโลยีเสริม
เสมือนจริงจะเป็นโปรแกรมท่ีจะคาํนวณระยะทางท่ีเหมาะสมภายใตแ้สงของสภาพแวดลอ้มและแจง้
ให้ ผูใ้ชง้านไดท้ราบดว้ยเสียงหรือขอ้ความเตือนหากว่าระบบอยูใ่นสภาพแวดลอ้มท่ีไม่เหมาะสมใน
การใชง้าน  ผลการศึกษาคน้ควา้ พบว่า สามารถพฒันาระบบไดต้รงตามวตัถุประสงคข์องการศึกษา
คน้ควา้ คือ 1) เพื่อศึกษาปัญหาในการใชง้านเทคโนโลยีเสริมเสมือนจริง 2) เพื่อออกแบบและพฒันา
เคร่ืองมือท่ีช่วยใหก้ารใชง้านเทคโนโลยเีสริมเสมือนจริงมีประสิทธิภาพมากข้ึน เป็นท่ียอมรับของผูใ้ช้
โดยเห็นไดจ้ากค่าสถิติท่ีไดจ้ากการประเมินความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพของระบบโดยรวมอยู่ใน
ระดบัมาก 
 
นงคราญ  ศรีสะอาด [30] ท่ีได้ทาํการศึกษาวิจัยเร่ือง การสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อพฒันาทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เ ร่ือง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 4  ซ่ึงพบว่างานวิจัยน้ีมี
วตัถุประสงค ์เพื่อ1) สร้างและหาคุณภาพของสภาพแวดลอ้มทางการเรียนจากเทคโนโลยี เสมือนจริง 
2) หาประสิทธิภาพของสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 3) เพื่อศึกษา
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนจากสภาพแวดลอ้มทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 
4) เพื่อศึกษาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผูเ้รียนท่ีเรียนจากสภาพแวดลอ้มทางการเรียน
จากเทคโนโลยีเสมือนจริง 5) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีเรียนจากสภาพแวดลอ้มทาง       
การเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา   
ปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนวดัลาํนาว ซ่ึงไดจ้ากการสุ่มอย่างง่ายโดยวิธีการจบัฉลากจาํนวน             
1 ห้องเรียน 30 คน ผลการศึกษาพบว่า 1) สภาพแวดลอ้มทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง มี
คุณภาพทั้งดา้นเน้ือหาอยู่ในระดบัดี  และคุณภาพดา้นส่ือการนาํเสนออยู่ในระดบัดี  สภาพแวดลอ้ม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง มีประสิทธิภาพ 82.17/81.23 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้     
3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีผา่นสภาพแวดลอ้มทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ี
สร้างข้ึนมีคะแนนการวิทยาศาสตร์ของผูเ้รียนท่ีเรียนจากสภาพแวดลอ้มทางการเรียนจากเทคโนโลยี
เสมือนจริง ท่ีสร้างข้ึนมีคะแนนการทดสอบหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 5) ความพึงพอใจของผูเ้รียนจากสภาพแวดลอ้มทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงอยู่
ในระดับมาก สรุปได้ว่าการสร้างสภาพแวดลอ้มทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อพฒันาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง ระบบสุริยะ 
สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีสร้างข้ึนสามารถนาํไปใชใ้นการเรียนการสอนได ้
 
จากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งขา้งตน้จะเห็นไดว้่า การสร้างชุดฝึกอบรมดว้ยเทคโนโลยผีสานความจริง (AR) 
สามารถนาํไปประยกุตใ์ชไ้ดอ้ยา่งหลากหลาย และสามารถนาํไปใชไ้ดจ้ริงในการจดัการฝึกอบรมแบบ
ร่วมกนั ทาํใหก้ารฝึกอบรมดูน่าสนใจ และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการเรียนร่วมกนั และ
ทาํใหผู้เ้ขา้อบรมมีผลสมัฤทธ์ิทางการฝึกอบรมท่ีสูงข้ึน 
 


