
บทที่ 1  บทนํา 
 

1.1 ที่มาและความสําคัญของปญหา 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และท่ีแกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2)  พ.ศ.2545 หมวดที่ 4 
มาตราท่ี 22 วาดวยการจัดการจัดการศึกษาตองยึดหลักผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนา
ตนเองได และใหถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน
สามารถพัฒนาตนเองไดตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ  และมาตราท่ี 4 หมวดการจัดการศึกษา
ไดกําหนดไววา การศึกษาหมายความวากระบวนการเรียนรูเพ่ือความเจริญงอกงามของมนุษยและ
สังคม โดยการถายทอดความรู การฝกอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสรางสรรค จรรโลง
ความกาวหนาทางวิชาการ การสรางองคความรูอันเกิดจากการจัดสภาพแวดลอม สังคมและการเรียนรู
และปจจัยเกื้อหนุนใหบุคคลเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  และในหมวด 4 มาตรา 24 (5)ไดระบุไววา  
การจัดการเรียนรูจะตองสงเสริม  สนับสนุนใหผูสอนจัดบรรยากาศ  สภาพแวดลอม สื่อการเรียน และ
อํานวยความสะดวกเพ่ือใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูและมีความรอบรู เพราะฉะนั้นการจัดการเรียนการ
สอนในสถานศึกษาแตละแหงจะตองพยายามใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  
ท้ังนี้เพ่ือใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายของการเรียนการสอนและมีประสิทธิภาพสูงสุด 
[1] 
 
จากแนวการจัดการศึกษาดังกลาว การจัดบรรยากาศและสภาพแวดลอมทางการเรียนเปนสวนหนึ่งท่ี
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีข้ึนและทําใหผูเรียนเกิดการต่ืนตัวในการเรียน และสรางเสริม
ความสัมพันธอันดีท่ีสอดคลองตามความแตกตางของแตละบุคคลและลักษณะของกิจกรรม ในการ
จัดการเรียนการสอนจึงควรตองตระหนักถึงการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนดานตาง ๆ ดังท่ีกลาว
มาอยางรอบคอบและจริงจังจึงจะบังเกิดผลตอการเรียนรูของนักเรียนอยางแทจริง [2] ซึง่สอดคลองกบั
งานวิจัยที่เกี่ยวของพบวาสภาพแวดลอมทําใหพฤติกรรมของคนเปนไปในทางท่ีดีหรือไมดีก็ได ใน
การเรียนรูและประสบการณของแตละคนนั้นจะแตกตางกันในสภาพแวดลอมของแตละคนถึงแมวา
จะอยูหองเรียนเดียวกันก็ตาม ดังนั้นการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนท่ีเหมาะสม ยอมสงผลดีมี
อิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน [3] 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรมุงหวัง
ใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีเนนการเชื่อมโยงความรูกับกระบวนการ  มีทักษะสําคัญในการ
คนควาและสรางองคความรู  โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรูและการแกปญหาท่ีหลากหลาย
โดยเนนใหผูมีหนาท่ีจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานดําเนินการจัดใหมีแหลงการเรียนรู  ศูนยสื่อการเรียน  
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ระบบสารสนเทศการเรียนรูและเครือขายการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ [4] การเรียนรูวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี จึงควรเนนกระบวนการท่ีกระตุนใหนักเรียนเปนผูคิด  ลงมือปฏิบัติ ศึกษาคนควาอยางมี
ระบบดวยกิจกรรมหลากหลาย ทั้งกิจกรรมภาคสนาม การสังเกตการณ การสํารวจตรวจสอบ การ
ทดลองในหองปฏิบัติการ การสืบคนขอมูลจากแหลงขอมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ [5] 
 
กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรูเปนกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบหนึ่งท่ีเปนการ
จัดการเรียนการสอนมุงใหผูเ รียนแสวงหาความรูไดดวยตนเอง โดยวิธีการและกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เพ่ือใหผูเรียนไดฝกคิด ฝกปฏิบัติและแกปญหาดวยตนเอง จนเกิดทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร โดยมีกระบวนการในการสืบเสาะหาความรูท่ีสําคัญ 5 ข้ันตอน (5E) คือ ขั้นเราความ
สนใจ (Engagement) ขั้นสํารวจและคนหา (Exploration) ข้ันอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) ข้ัน
ขยายความรู (Elaboration) และข้ันประเมิน (Evaluation) ซึ่งเปนกระบวนการท่ีตอเนื่องกันไป จึงชวย
ใหผูเรียนไดเกิดทักษะการเรียนรูท้ังเนื้อหาและหลักการ ทฤษฎี ตลอดจนการลงมือปฏิบัติ [6] 
 
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR)เปนเทคโนโลยีท่ีมีการนําระบบความจริงเสมือนมา
ผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพ่ือสรางสิ่งท่ีเสมือนจริงใหกับผูใช และเปนนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีทีมี่มา
ต้ังแตป ค.ศ. 2004 จัดเปนแขนงหนึ่งของงานวิจัยดานวิทยาการคอมพิวเตอร วาดวยการเพ่ิม
ภาพเสมือนของโมเดลสามมิติท่ีสรางจากคอมพิวเตอรลงไปในภาพท่ีถายมาจากกลองวิดีโอ เว็บแคม 
หรือกลองในโทรศัพทมือถือ แบบเฟรมตอเฟรม ดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอรกราฟกโดยมี
แนวคิดหลัก คือการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแหงความเปนจริงและความเสมือนจริงเขา
ดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตางๆ เชน เว็บแคม คอมพิวเตอร หรืออุปกรณอื่นท่ี
เกี่ยวของ ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอโทรศัพทมือถือ บน
เครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณแสดงผลอื่นๆ โดยภาพเสมือนจริงท่ี ปรากฏข้ึนจะมีปฏิสัมพันธกับผู
ใชไดทันที ท้ังในลักษณะท่ีเปนภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเปนสื่อที่มีเสียงประกอบ 
ข้ึนกับการออกแบบสื่อแตละรูปแบบวาใหออกมาแบบใด [7]  
 
ผลจากการสํารวจเกี่ยวกับการนําเทคโนโลยี AR ไปใชในการเรียนการสอน [8] พบวา ครูและนักเรียน
ท่ีเคยใช AR มีความเห็นตรงกันเปนสวนใหญวา สื่อเสริมการเรียนรู AR นี้มีขอดีแตกตางจากสื่อ
ประเภทอื่นๆ ท่ีเดนชัดคือ สามารถสรางความสนใจแบบ “โอโห” (Wow! factor) ใหกับผูเรียนในชั้น
เรียน ทําใหเรื่องท่ีเรียนเปนเรื่องสนุก นาสนใจ และนําไปสูการเรียนรูท่ีดีข้ึน 
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จากการวิเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอนวิทยาศาสตรชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดลํานาว 
พบวาในปจจุบันยังขาดการพัฒนาสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สงเสริมการเรียนรูแกนักเรียน 
นักเรียนขาดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร การสืบเสาะหาความรู และขาดสื่อการเรียนการสอน
ทางวิทยาศาสตรการแกไขปญหาการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรดังกลาว ควรจะปลูกฝงทักษะ
พ้ืนฐานใหนักเรียนรูจักใชทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ฝกทักษะกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู โดยครูผูสอนตองมีความรูความเขาใจในการจัดหาสื่อนวัตกรรมท่ีนําแหลงเรียนรูมาใชใหเกิด
ประโยชนเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน  
 
จากเหตุผลขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือน
จริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบ
สุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ใหมีคุณภาพ เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพและเกิดผลสัมฤทธิ์ไดตามจุดประสงคของหลักสูตรและสอดคลองกับเปาหมายของการ
สอนวิทยาศาสตรและเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนกลุมสาระอื่นๆ ตอไป 
 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพ่ือสรางและหาคุณภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช
กระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

2. เ พ่ือหาประสิทธิของสภาพแวดลอมทางการเ รียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช
กระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

3. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

4. เพ่ือศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของผูเรียนที่เรียนจากสภาพแวดลอมทางการ
เรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร เร่ืองระบบสุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เ พ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
เรื่องระบบสุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 
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1.3 สมมติฐานการวิจัย 
1. สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู 

เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เร่ืองระบบสุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4
มีคุณภาพอยูในระดับดี 

2. สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เร่ืองระบบสุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4
มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80  

3. ผูเรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะสําหรับนักเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปท่ี 4 มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

4. ผูเรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะสําหรับนักเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปท่ี 4มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 

5. ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจรงิ โดยใช
กระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4อยูในระดับมาก 
 
1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมีประสิทธิภาพ 
2. เปนแนวทางในการสรางและพัฒนาสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงใน

วิชาอื่นๆ อีกตอไป 
3. เปนแนวทางในการสงเสริมใหมีการนําเอาวิทยาการดานเทคโนโลยีการศึกษา และวิทยาการ

ดานคอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการศึกษาและแกปญหาทางการศึกษา 
 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัย เรื่อง การสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการ 
สืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรือ่งระบบสุริยะสําหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศกึษาปท่ี 4มีขอบขายของงานวิจัยซึ่งประกอบดวยรายละเอียดตาง ๆ ดังนี ้
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1.5.1 ประชากร 
ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดลํานาว สํานักงานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 2 ปการศึกษา 2556จํานวน 95 คน จาก3หองเรียน 
[9] 
 
1.5.2 กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดลํานาว สํานักงานเขตพ้ืนท่ี
การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 2 ปการศึกษา 2556ไดจากการสุมอยางงาย (Simple 
random sampling) โดยใชวิธีการจับฉลากมา 1 หองเรียนจํานวน 30 คน 
 
1.5.3 ผูเชี่ยวชาญ 

1. ผูเชี่ยวชาญทางดานการสอนวิทยาศาสตร จํานวน 3 คน ที่ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จากครูผูสอนหรือปฏิบัติงานเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิทยาศาสตรท่ีมีวุฒิ
การศึกษาไมต่ํากวาปริญญาโท หรือมีวิทยฐานะชํานาญการพิเศษข้ึนไปในกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 

2. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและการนําเสนอ จํานวน3 คน ที่ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จากครูผูสอนหรือปฏิบัติงานเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality) ที่มีวุฒิการศึกษาไมตํ่ากวาปริญญาโท หรือผูที่มีประสบการณการปฏิบัติงานท่ีเกี่ยวของกับ
ดานนี้ไมนอยกวา 5 ป 
 
1.5.4 เครื่องมือที่ใชในการศึกษา 
การสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู  เ พ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 ไดใชเครื่องมือและเทคนิคตางๆ ในการวิจัยดังตอไปนี้ 

1. สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู  เ พ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 

2. แบบประเมินคุณภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช
กระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4ประกอบดวย 

ก. แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
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ข. แบบประเมินคุณภาพดานสื่อและการนําเสนอ 
3. แบบทดสอบวัดประสิทธิภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดย 

ใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรือ่งระบบสุริยะ 
สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปท่ี 4 

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเรื่อง ระบบสุริยะ
ชั้นประถมศึกษาปท่ี4ประกอบดวย 

ก. แบบทดสอบกอนเรียน เปนแบบทดสอบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ 
ข. แบบทดสอบหลังเรียน เปนแบบทดสอบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ 

5. แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรชนิด 4ตัวเลือก จํานวน25 ขอครอบคลมุ
ทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร 5 ทักษะ ไดแก การจําแนกประเภท การคํานวณ การจัดกระทําและสื่อ
ความหมายขอมูล การลงความเห็นจากขอมูล การตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุป  

6. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เ พ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
เรื่องระบบสุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

 
1.5.5 ขอบขายเน้ือหา 
งานวิจัยนี้ใชเนื้อหาในการทดลอง เร่ือง ระบบสุริยะ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ซึ่งมีขอบขายเนื้อหาดังนี้ 

เรื่องท่ี 1   ระบบสุริยะและดวงอาทิตย 
เรื่องท่ี 2   ประเภทของดาวเคราะห 
เรื่องท่ี 3   ดาวเคราะหท้ัง 8 
เรื่องท่ี 4   ดาวเคราะหแคระและดวงจันทร 
เรื่องท่ี 5   ดาวเคราะหนอย ดาวหาง ดาวตกและอุกกาบาต 

 
1.5.6 ตัวแปรที่ศึกษา 
 
1.5.6.1 ตัวแปรตน 
ตัวแปรตนท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีสภาพแวดลอม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4ท่ีสรางขึ้น 
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1.5.6.2 ตัวแปรตามไดแก 
1. คุณภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการ

สืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะสําหรับนักเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปท่ี 4 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือน
จริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบ
สุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

3. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของผูเรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

4. ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง
โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เร่ืองระบบ
สุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 
1.6 นิยามศัพท 

 
1.6.1 สภาพแวดลอมทางการเรียน 
หมายถึงสิ่งแวดลอมทางดานกายภาพประเภทสื่อและแหลงเรียนรูเนนภายในหองเรียน ไดแก  แหลง
เรียนรูจากฝาผนัง  ปายนิเทศ บัตรความรู  ใบกิจกรรม  แผนพับซึ่งออกแบบโดยใชเทคโนโลยีเสมือน
จริง  ใชงานผานคอมพิวเตอรพกพา (tablet)โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรูเพ่ือพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ 
 
1.6.2 คุณภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียน 
หมายถึงผลการประเมินคุณภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช
กระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เ ร่ือง ระบบสุริยะ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ซึ่งคาท่ียอมรับไดคือ 3.50 ขึ้นไป 
 
1.6.3ประสิทธิภาพเกณฑมาตรฐาน 80/80   
หมายถึง เกณฑที่ผูวิจัยใชเปนมาตรฐานในการพิจารณาประสิทธิภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียน
จากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
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80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนกลุมตัวอยางท้ังหมด
ท่ีไดจากการทําแบบทดสอบทายบทเรียนจากการเรียนดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เ พ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
เรื่องระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โดยถือเกณฑไมต่ํากวา รอยละ 80 ของ
คะแนนแบบทดสอบท้ังหมด 
 
80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนกลุมตัวอยางท้ังหมด ท่ีได
จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนครบทุกชุด โดยถือเกณฑไมตํ่ากวารอยละ 
80 ของคะแนนท้ังหมด 
 
1.6.4 เทคโนโลยีเสมือนจริง 
หมายถึง วิทยาการแขนงหนึ่งท่ีผสานโลกแหงความเปนจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) 
เขาดวยกัน ในการวิจัยคร้ังนี้ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงจากแอพลิเคชั่นออรัสมา (Aurasma) ผาน
อุปกรณคอมพิวเตอรพกพา (tablet) ปรากฏเห็นเปนสื่อมัลติมีเดีย ประกอบดวยภาพเคลื่อนไหวโดย
แสดงผลออกมาในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธท่ีมองเห็น ควบคุมและสัมผัสไดทางหนาจอ ท้ังท่ีเปน
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง โดยออกแบบใชงานในรูปแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนประเภทสื่อ
และแหลงเรียนรูไดแก แผนปายนิเทศ บัตรความรู ใบกิจกรรมและแผนพับเรื่อง ระบบสุริยะ 
 
1.6.5 กระบวนการสืบเสาะหาความรู 
หมายถึง การเรียนรูที่มุงเนนใหนักเรียนสืบคน เสาะหาความรูสํารวจ ตรวจสอบและคนควาดวยวิธกีาร
ตางๆดวยตนเอง ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก ข้ันสรางความสนใจ ขั้นสํารวจและคนหา ข้ันอธิบาย
และลงขอสรุป ขั้นขยายความรูขั้นประเมิน  
 
1.6.6 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  
หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร โดยผานการปฏิบัติและ
ฝกฝนความคิดอยางเปนระบบ จนเกิดความคลองแคลว ชํานาญ สามารถเลือกใชกิจกรรมตางๆ ได
อยางเหมาะสม สําหรับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ีสอดคลองกับเนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ 
ประกอบดวย 5 ทักษะ ไดแก การจําแนกประเภท การคํานวณ การจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล 
การลงความเห็นจากขอมูล การตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุป 
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1.6.7 ความพึงพอใจของผูเรียน 
หมายถึง ความรูสึกชอบ หรือพอใจหรือเจตคติท่ีดีงาม ในเชิงการประเมินคาของผูเ รียนท่ีมีตอ
สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4
สามารถเปนไปไดทั้งทางบวกและทางลบ วัดไดจากคะแนนตอบแบบประเมินความพึงพอใจท่ีผูวิจัย
สรางขึ้น ซึ่งคาท่ียอมรับได คือ 3.50 ข้ึนไป 
 
1.7 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 

 


