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บทท่ี 2 เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
ในการวิจัยเร่ือง  การสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใชกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  เรื่อง ระบบสุริยะ  สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4ผูวิจัยไดทบทวนทฤษฎีเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของตามหัวขอดังนี้ 

2.1 สภาพแวดลอมทางการเรียน 
2.2 เทคโนโลยีเสมือนจริง 
2.3 กระบวนการสืบเสาะหาความรู 
2.4 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
2.5 การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
2.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.7 ความพึงพอใจ 
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

2.1 สภาพแวดลอมทางการเรียน 
 
2.1.1 ความหมายของสภาพแวดลอมทางการเรียน 
อรพันธุ  ประสิทธิรัตน [10] ไดกลาวถึงสภาพแวดลอมทางการเรียน (Learning Environment) วา
หมายถึง สภาวะใดๆ ที่มีผลตอการเรียนรูของมนุษยท้ังทางตรงและทางออม ท้ังท่ีเปนรูปธรรม และ
นามธรรม สภาพแวดลอมที่ เปนรูปธรรม (Concrete Environmental) หรือสภาพแวดลอมทางกายภาพ 
(Physical Environment) ไดแก สภาพตางๆ ท่ีมนุษยทําข้ึน เชน อาคาร สถานท่ี โตะ เกาอี้ วัสดุ 
อุปกรณ หรือสื่อตางๆ รวมทั้งสิ่งตางๆ ท่ีอยูตาม ธรรมชาติ อันไดแก ตนไม พืช ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ 
สวนสภาพแวดลอมท่ีเปนนามธรรม (Abstract Environment) หรือสภาพแวดลอมทางดานจิตวิทยา 
(Psychological Environmental) ไดแก ระบบคุณคาท่ียึดถือซึ่งเปนสวนสําคัญ ของวัฒนธรรม ของ
กลุมสังคมขาวสาร ความรู ความคิด ตลอดจนความรูสึกนึกคิดและเจตคติตางๆ ไมวาจะเปนของ 
ตัวเองหรือคนอื่นก็ตาม 
 
แอสติน (Astin) [11] กลาววา สภาพแวดลอมโรงเรียน (Shool  Environment) หมายถึง ลักษณะใดๆก็
ตามของโรงเรียนที่เปนสิ่งเรา (Stimulus)ท่ีมีศักยภาพอันมีอิทธิพลตอนักเรียนนักศึกษา 
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พงศประเสริฐ  หกสุวรรณ [12] กลาววา สภาพแวดลอมทางการเรียนรู หมายถึงสภาวะหรือสิ่งตางๆท่ี
ถูกจัดขึ้นและสิ่งที่มีอยูแลวท้ังในและนอกหองเรียน ในสถาบันการศึกษา ในครอบครัวและสังคมท่ีมี
ผลกระทบตอผูเรียนท้ังทางตรงและทางออม ท้ังท่ีเปนรูปธรรมและนามธรรม สภาพแวดลอมทางการ
เรียนรูจึงครอบคลุมท้ังสภาพแวดลอมทางกายภาพ สภาพแวดลอมทางจิตภาพและสภาพแวดลอมทาง
สังคม 
 
สรุปไดวา  สภาพแวดลอมทางการเรียน หมายถึง ลักษณะสภาวะใดๆ ของสถานศึกษาท้ังท่ีเปน
รูปธรรมและนามธรรมท่ีสงผลตอการเรียนของนักเรียนท้ังทางตรงและทางออม โดยอาจเกิดข้ึนเอง
ตามธรรมชาติหรือเกิดจากการสรางขึ้นของมนุษย สภาพแวดลอมทางการเรียนเปนสวนสําคัญตอการ
เรียนการสอนซึ่งทําใหนักเรียนเกิดการรับรู ความคิด ตลอดจนความรูสึกนึกคิดและเจตคติตางๆ 
 
2.1.2 ลักษณะของสภาพแวดลอมทางการเรียน 
ไพฑูรย  ศรีฟา [2] ไดกลาวถึงลักษณะของสภาพแวดลอมทางการเรียนวาสามารถแบงไดเปน 3 
ลักษณะดวยกันคือ 

1. สภาพแวดลอมทางดานกายภาพ 
2. สภาพแวดลอมทางดานจิตภาพ 
3. สภาพแวดลอมทางดานสังคม 
1. สภาพแวดลอมทางดานกายภาพ เปนสภาพแวดลอมที่มนุษยสรางขึ้น ไดแก อาคารสถานท่ี 

โตะ เกาอี้ สื่อ อุปกรณการสอนตางๆ รวมท้ังสิ่งตางๆ ท่ีอยูตามธรรมชาติไดแก ตนไม พืช ภูมิอากาศ 
ภูมิประเทศ เปนตน สภาพแวดลอมทางการเรียนดานกายภาพ จะสงผลตอการเรียนการสอน และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน แบงออกเปนสภาพแวดลอมในหองเรียนและสภาพแวดลอม
ภายนอกหองเรียน 

1.1 สภาพแวดลอมภายในหองเรียน ประกอบดวยหองเรียนและอุปกรณการเรียนตางๆ 
แสงสวาง สี เสียง อุณหภูมิ เหลานี้เปนตน  

1.1.1 หองเรียนและอุปกรณการเรียน ไดแก หอง พ้ืนหอง ผนัง ประตู หนาตาง ขนาด
และพ้ืนท่ีวางภายในหองเรียน โตะ เกาอี้ กระดานดํา อุปกรณตกแตงหองเรียน เชน แจกันดอกไม 
ภาพวาด เปนตน 

1.1.2 แสงสวาง ไดแกแสงธรรมชาติจากดวงอาทิตย และแสงประดิษฐ ซึ่งเปนแสง
จากหลอดไฟประดิษฐ 

1.2.3 เสียง ไดแก เสียงบรรยายของผูสอน เสียงการสนทนาระหวางผูสอนและผูเรียน
หรือผูเรียนกับผูเรียน เสียงจากเคร่ืองขยายเสียง เหลานี้จะตองมีระดับความดังท่ีพอเหมาะ 
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1.2.4 อุณหภูมิ ไดแก ระดับความชื้นของอากาศ การถายเทของอากาศ การระบาย
อากาศโดยธรรมชาติและการ ระบายอากาศจากอุปกรณอํานวยความสะดวก ไดแ กพัดลม 
เครื่องปรับอากาศ เปนตน 

1.2 สภาพแวดลอมภายนอกหองเรียน ไดแก แหลงความรูตางๆ เชน แหลงวิทยบริการ 
หองปฏิบัติการ หองทดลอง โรงฝกงาน หองสมุด ศูนยวัฒนธรรม ตางๆ ซึ่งสิ่งตางๆ เหลานี้จะมี
ความสัมพันธเกี่ยวเนื่องกับ การเรียน และการศึกษาคนควาหาความรูเพ่ิมเติมนอกเหนือจากใน
หองเรียน  

2. สภาพแวดลอมทางดานจิตภาพ ไดแกสภาพแวดลอมท่ีมีผลกระทบตอ ความรูสึกจิตใจ เจต
คติของนักเรียน ท่ีมีตอการเรียนการสอน แบงออกเปนองคประกอบ สําคัญใหญๆ 2 องคประกอบคือ  

2.1 องคประกอบดานนักเรียน 
2.1.1 บุคลิกภาพและพฤติกรรมของนักเรียน จะมีความสัมพันธและอิทธิพลตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บุคลิกภาพและพฤติกรรมของนักเรียนท่ีสําคัญ ไดแก การรวมกิจกรรม การ
เปนสวนหนึ่งของหมูคณะ การสมาคม ภายในกลุม ความมีระเบียบในการทํางาน ความเปน
ประชาธิปไตย เปนตน  

2.1.2 ระดับสติปญญา ของนักเรียนมีความสัมพันธและมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ดังนั้น ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรเลือกเนื้อหาและกิจกรรมใหเหมาะสม
กับระดับสติปญญาของนักเรียนดวย 

2.1.3 สถานภาพทางครอบครัว จากงานวิจัยพบวา พื้นฐานทางครอบครัวจะสงผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพบวา อาชีพและรายไดของบิดามารดามีความสัมพันธ กับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนอีกทั้งการเอาใจใสของผูปกครอง จะสงผลทางตรงกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนัน้การ
จัดการศึกษาก็ควรคํานึงถึงในสวนนี้ดวย หากพบวานักเรียน มาจากสภาพครอบครัวอยางไรแลว ก็จะ
ไดจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหเหมาะสม เชน การจัดหาทุนการศึกษา แกนักเรียนท่ีมีสภาพ
ครอบครัวท่ียากจน เพ่ือท่ีนักเรียนจะไดมีกําลังใจท่ีจะศึกษาเลาเรียนมากยิ่งขึ้น  

2.2 องคประกอบดานผูสอน 
2.2.1 บุคลิกภาพและพฤติกรรมของครูผูสอนบุคลิกภาพและพฤติกรรมของผูสอนมี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียน ของนักเรียน จากงานวิจัยพบวา บุคลิกภาพและพฤติกรรมของครูท่ี

นักเรียนตองการ ไดแก อารมณดี ราเริง ย้ิมแยมแจมใส ไมดุดานักเรียนโดยไมมีเหตุผล พูดจาไพเราะ
ออนหวาน ไมหยาบคาย ไมดื่มสุรา ยาเสพยติด และเลนการพนัน  

2.2.2 ความรูและประสบการณ มีความสัมพันธและมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ทั้งนี้จากงานวิจัยพบวา วุฒิครูมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลาวคือ นักเรียนท่ี
เรียนกับครูท่ีมีวุฒิสูง จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกวานักเรียนท่ีเรียนจากครูท่ีมีวุฒิต่ํา ท้ังนี้
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เนื่องจากครูท่ีมีวุฒิสูงกวา ยอมจะผานกระบวนการและเทคนิควิธีการสอน และวิชาการมากกวาครท่ีูมี
วุฒิตํ่าและยิ่งถาหากวาไดสอนตรงหรือสอดคลองกับสาขาท่ีไดเรียนมาดวยแลวจะทําใหผล สัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงข้ึน  

2.2.3 เทคนิคการสอน การสอนของครูเริ่มตั้งแตการวางแผนการสอน การดําเนินการ
สอนและการประเมินผล จากงานวิจัยพบวา การวางแผนการสอนเปนตังแปรสําคัญที่สงผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หากครูผูสอนมีการวางแผน การสอนท่ีดี จะทําใหการสอนดําเนินไปอยางมี
ประสิทธิภาพ และทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น  

3. สภาพแวดลอมทางดานสังคม ไดแกสภาพแวดลอมท่ีเกิดจากปฏิสัมพันธระหวางบุคคล เชน 
คามสัมพันธระหวาง นักเรียนกับนักเรียนดวยกัน นักเรียนกับครูผูสอน รวมถึงกฎ ระเบียบและ
ขอบังคับตางๆ ของโรงเรียน องคประกอบของ สภาพแวดลอมทางการเรียนดานสังคม เชน 

3.1 การสรางบรรยากาศในชั้นเรียน จากงานวิจัยพบวา บรรยากาศในชั้นเรียน มี
ความสัมพันธในทางบวกกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

3.2 การสรางแรงจูงใจ หากนักเรียนเกิดแรงจูงใจที่จะเรียน จะทําใหผลการเรียนดีข้ึน 
แรงจูงใจจะมีท้ังภายนอกและ ภายใน สําหรับแรงจูงใจภายนอกนั้นผูสอนสามารถกระตุนเพ่ือให
นักเรียนสามารถ แสดงพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง ตามท่ีตองการได  

3.3 ความสัมพันธระหวางครูกับนักเรียน ความสําเร็จดานวิชาการและพฤติกรรมของ
นักเรียนมีผลมาจากความ สัมพันธ ท่ีมีระหวางครูและนักเรียน กลาวคือ คุณภาพของความสัมพันธ
และการใหความสนับสนุน รวมมือกันสวนบุคคล ในชั้นเรียน มีผลตอระดับความตองการของ
นักเรียนแตละคน เนื่องมาจนสามารถสรางกระบวนการเรียนรู และความ สัมพันธระหวางครูกับ
นักเรียน และมีผลโดยตรงตอความสําเร็จในการทํากิจกรรมดานการเรียน  
 
ดังท่ีกลาวมาแลว เห็นไดวาสภาพแวดลอมทางการเรียน จะมีผลตอการจัดการเรียน การสอน ตลอดจน
สงผลถึงผลสัมฤทธิ์ดานการเรียนของนักเรียนเปนอยางมาก ในการจัดการเรียน การสอนจึงควรตอง
ตระหนักถึงการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนดานตาง ๆ ดังท่ีกลาวมาอยางรอบคอบและจริงจังจึงจะ
บังเกิดผลตอการเรียนรูของนักเรียนอยางแทจริง จากอิทธิพลของสภาพแวดลอมทางการเรียนดังกลาว 
แสดงใหเห็นวาสภาพแวดลอม ทางการเรียน มีอิทธิพลตอการเรียนรูของผู เรียน ไมวาจะเปน
สภาพแวดลอมภายนอกโรงเรียน ท่ีมีอิทธิพลตอการจัดการเรียนการสอนภายในโรงเรียน หรือ
สภาพแวดลอมภายในโรงเรียนและท่ี ใกลตัวผูเรียนมากก็คือ สภาพแวดลอมภายในหองเรียนยิ่งมีผล
ตอการเรียนรูของผูเรียนมาก  
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ดังนั้นสภาพแวดลอมทางการเรียนจึงเปนสิ่งที่ควรใหความสนใจเปนอยางยิ่งไมควร เพิกเฉยละเลย 
เพราะสิ่งเหลานี้จะเปนตัวกําหนดพฤติกรรมของผูเรียนแตละคน แตโดยในสภาพ ความเปนจริงนั้น
เปนที่สังเกตวาสภาพแวดลอมทางการเรียนตางๆ ดังกลาว ไมคอยไดรับความ เอาใจใสเทาใดนัก สวน
ใหญจะมองขามไปจนเกิดผลเสียตอการเรียนรูของผูเรียน ดังนั้นถาครู และผูบริหาร ไดตระหนักถึง
ความสําคัญของสภาพแวดลอมทางการเรียน ทําความเขาใจและจัด สภาพแวดลอมทางการเรียนให
เอื้ออํานวยตอการเรียนการสอนของผูเรียน ก็จะชวยสงเสริมใหการเรียนรูของผูเรียนดีย่ิงข้ึน  
 
2.1.3 การจัดชั้นเรียนดานสิ่งแวดลอมกายภาพ 
ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดสรางสิ่งแวดลอมทางการเรียนท่ีเนนทางดานกายภาพ  จึงทบทวนเอกสาร
ทางดานการจัดชั้นเรียนดานสิ่งแวดลอมกายภาพ ดังนี้ [13]  
 
การจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนดานกายภาพจะสงผลตอการเรียนการสอนและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียน แบงออกเปนสภาพแวดลอมในหองเรียนและสภาพแวดลอมนอกหองเรียน โดยมี
การจัดสภาพแวดลอมตางๆ ภายในหองเรียนใหเปนระเบียบเรียบรอย นาดู มีความสะอาด มีเคร่ืองใช 
และสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ ท่ีจะสงเสริมใหการเรียนของนักเรียนสะดวกขึ้น เชนหองเรียนมี
ขนาดเหมาะสม แสงเขาถูกทางและมีแสงสวางเพียงพอกระดานดํามีขนาดเหมาะสม โตะเกาอี้มีขนาด
เหมาะสมกับวัยนักเรียน เปนตน 
 
2.1.3.1 สภาพแวดลอมภายในหองเรียน  
ประกอบดวยหองเรียนและอุปกรณการเรียนตางๆ แสงสวาง  สี เสียง  อุณหภูมิ เหลานี้เปนตน 

1. หองเรียนและอุปกรณการเรียน ไดแก หอง พ้ืน ผนัง ประตุ หนาตาง ขนาดและพ้ืนท่ีวาง
ภายในหองเรียน โตะ เกาอี้ กระดานดํา อุปกรณตกแตงหองเรียน เชน แจกันดอกไม ภาพวาด เปนตน 

2. แสงสวาง ไดแก แสงธรรมชาติจากดวงอาทิตยและแสงประดิษฐ ซึ่งเปนแสงจากหลอดไฟ
ประดิษฐ 

3. เสียง ไดแก เสียงบรรยายของผูสอน เสียงระหวางการสนทนาระหวางผูสอนและผูเรียน
หรือระหวางผูเรียนกับผูเรียน 

4. อุณหภูมิ ไดแก ระดับความชื้นของอากาศ การถายเทของอากาศ การระบายอากาศโดย
ธรรมชาติและการระบายอากาศจากอุปกรณอํานวยความสะดวก ไดแก พัดลม เคร่ืองปรับอากาศ     
เปนตน   
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2.1.3.2 สภาพแวดลอมภายนอกหองเรียน 
ไดแก แหลงความรูตาง ๆ เชน แหลงวิทยบริการ หองปฏิบัติการ หองทดลอง โรงฝกงาน หองสมุด 
ศูนยวัฒนธรรมตางๆ ซึ่งสิ่งตางๆ เหลานี้จะมีความสัมพันธเกี่ยวเนื่องกับการเรียนและการศกึษาคนควา
หาความรูเพ่ิมเติมนอกเหนือจากในหองเรียน การจัดบรรยากาศทางดานกายภาพ ไดแก การจัดสิ่ง
ตอไปนี้ 

1. การจัดโตะเรียนและเกาอี้ของนักเรียน 
- ใหมีขนาดเหมาะสมกับรูปรางและวัยของนักเรียน 
- มีชองวางแถวท่ีนักเรียนจะลุกนั่งไดสะดวก และทํากิจกรรมไดคลองตัว 
- ใหมีความสะดวกตอการทําความสะอาดและเคลื่อนยายเปลี่ยนรูปแบบท่ีนั่งเรียน 
- ใหมีรูปแบบท่ีไมจําเจ เชน อาจเปลี่ยนเปนรูปตัวที ตัวยู รูปครึ่งวงกลม หรือเขากลุม 
- เปนวงกลมไดอยางเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
- ใหนักเรียนท่ีนั่งทุกจุดอานกระดานดําไดชัดเจน 
- แถวหนาของโตะเรียนควรอยูหางจากกระดานดําพอสมควร ไมนอยกวา 3 เมตร ไม 
- ควรจัดโตะติดกระดานดํามากเกินไป ทําใหนักเรียนตองแหงนมองกระดานดําและ

หายใจเอาฝุนชอลกเขาไปมาก ทําใหเสียสุขภาพ 
2. การจัดโตะครู ใหอยูในจุดท่ีเหมาะสม อาจจัดไวหนาหอง ขางหองหรือหลังหองก็ได

งานวิจัยบางเรื่องเสนอแนะใหจัดโตะครูไวดานหลังหองเพ่ือใหมองเห็นนักเรียนไดอยางท่ัวถึง 
อยางไรก็ตามการจัดโตะครูนั้นขึ้นอยูกับรูปแบบการจัดท่ีนั่งของนักเรียนดวย  ใหมีความเปนระเบียบ
เรียบรอยท้ังบนโตะและในลิ้นชักโตะ เพ่ือสะดวกตอการทํางานของครู และการวางสมุดงานของ
นักเรียน  ตลอดจนเพ่ือปลูกฝงลักษณะนิสัยความเปนระเบียบเรียบรอยแกนักเรียน 

3. การจัดปายนิเทศ  ไวท่ีฝาผนังของหองเรียน  สวนใหญจะติดไวท่ีขางกระดานดําท้ัง 2 ขาง 
ครูควรใชปายนิเทศท่ีเปนประโยชนตอการเรียนการสอนโดย 

- จัดตกแตงออกแบบใหสวยงาม  นาดู  สรางความสนใจใหแกนักเรียน 
- จัดเนื้อหาสาระใหสอดคลองกับบทเรียน  อาจใชติดสรุปบทเรียน  ทบทวนบทเรียน

หรือเสริมความรูใหแกนักเรียน 
- จัดใหใหมอยูเสมอ สอดคลองกับเหตุการณสําคัญหรือวันสําคัญตางๆ ท่ีนักเรียนเรียน

และควรรู 
- จัดติดผลงานของนักเรียนและแผนภูมิแสดงความกาวหนาในการเรียนของนักเรยีน  จะ

เปนการใหแรงจูงใจท่ีนาสนใจวิธีหนึ่ง 
4. การจัดสภาพหองเรียน ตองใหถูกสุขลักษณะ กลาวคือ 

- มีอากาศถายเทไดดี  มีหนาตางพอเพียงและมีประตูเขาออกไดสะดวก 
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- มีแสงสวางพอเหมาะ เพ่ือชวยใหผูเรียนอานหนังสือไดชัดเจนเพื่อเปนการถนอมสายตา 
ควรใชไฟฟาชวย  ถามีแสงสวางนอยเกินไป 

- ปราศจากสิ่งรบกวนตางๆ เชน  เสียง  กลิ่น  ควัน  ฝุนฯลฯ 
- มีความสะอาด  โดยฝกใหนักเรียนรับผิดชอบ ชวยกันเก็บกวาด  เช็ดถู เปนการปลูกฝง

นิสัยรักความสะอาดและฝกการทํางานรวมกัน 
5. การจัดมุมตางๆ ในหองเรียน  ไดแก 

- มุมหนังสือ ควรมีไวเพ่ือฝกนิสัยรักการอาน  สงเสริมใหนักเรียนอานคลอง  สงเสริม 
- การคนควาหาความรูและการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน  ครูควรหาหนังสือหลาย ๆ 

ประเภทท่ีมีความยากงายเหมาะสมกับวัยของนักเรียนมาใหอานและควรหาหนังสือชุดใหมมาเปลี่ยน
บอย ๆ  การจัดมุมหนังสือควรจัดใหเปนระเบียบเรียบรอยเพ่ือสะดวกตอการหยิบอาน   

- มุมเสริมความรูกลุมประสบการณตางๆ ควรจัดไวใหนาสนใจ ชวยเสริมความรู 
- ทบทวนความรู  เชน มุมภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร  สังคมศึกษา  มุมความรู

ขาว  เหตุการณฯลฯ 
- มุมแสดงผลงานของนักเรียน ครูควรติดบนปายนิเทศ  แขวนหรือจัดวางไวบนโตะ 
- เพ่ือใหนักเรียนเกิดความภูมิใจในความสําเร็จและมีกําลังใจในการเรียนตอไป อีกท้ังยัง

สามารถแกไขพัฒนาผลงานของนักเรียนใหดีขึ้นโดยลําดับไดอีกดวย 
- ตูเก็บสื่อการเรียนการสอน เชน  บัตรคํา  แผนภูมิ  ภาพพลิก กระดาษ  สี  กาว ฯลฯ 
- ควรจัดไวใหเปนระเบียบ เปนสัดสวน  สะดวกตอการหยิบใช  อุปกรณชิ้นใดท่ีเกา

เกินไป หรือไมใชแลวไมควรเก็บไวในตูใหรกรุงรัง 
- การประดับตกแตงหองเรียน  ครูสวนใหญมักนิยมประดับตกแตงหองเรียนดวยสิ่ง

ตางๆ เชน  มาน  มูลี่  ภาพ  ดอกไม  คําขวัญ  สุภาษิต  ควรตกแตงพอเหมาะไมใหดูรกรุงรัง  สีสันท่ีใช
ไมควรฉูดฉาด หรือใชสีสะทอนแสง  อาจทําใหนักเรียนเสียสายตาได  การประดับตกแตงหองเรียน
ควรคํานึงถึงความเรียบงาย เปนระเบียบ  ประหยัด  มุงประโยชนและสวยงาม  
 
2.1.4 อิทธิพลของสภาพแวดลอมทางการเรียน 
สภาพแวดลอมทางการเรียน มีความสําคัญตอการเรียนรูของผูเรียนมาก  ชัยยงค  พรหมวงศ [14] กลาว
วา สภาพแวดลอมทางการเรียนรูมีอิทธิพลในการสงเสริมและขัดขวางการเรียนรู ท้ังยังสงผลเกี่ยวโยง
ถึงกันอีกดวย สภาพแวดลอมทางการเรียนรูมีความสําคัญในระบบการเรียนการสอนหลายประการ 
ไดแก 

1. สนับสนุนและเอื้ออํานวยความสะดวกในการเรียนรู โดยเฉพาะเทคโนโลยีดานเครื่องมือ
อิเล็คทรอนิกส คอมพิวเตอรและการสื่อสาร 
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2. ชวยจัดประสบการณการเรียนรูท่ีพึงประสงคแกผูเรียน  เสริมสรางบรรยากาศทางการเรียน 
และชวยสรางความสัมพันธอันดีระหวางผูสอนกับผูเรียน 

3. เปนเงื่อนไขของการเรียนรู เปนตัวกําหนดทิศทางการเรียนรู เปนสื่อการเรียนรู สรางเจตคติ
ท่ีดีตอการเรียนรูและทํานายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
อรพันธุ  ประสิทธิรัตน [15] ไดกลาวถึงอิทธิพลของสภาพแวดลอมท่ีมีตอการเรียน การสอนในชั้น
เรียน แบงออกได ประเภท คือ  

1. อิทธิพลทางดานเทคโนโลยี (Technological Influences) ในปจจุบันอัตราการเพ่ิมของ
ประชากร ดูเหมือนจะเปนปญหาในเกือบทุกเร่ือง แมแตในวงการศึกษา การเพ่ิมจํานวนนักเรียนใน
ขณะที่ขนาดของอาคารสถานท่ีและจํานวนครูเทาเดิม ก็เปนภาระอยางยิ่งแกโรงเรียน จึงทําใหครู
แสวงหาวิธีการท่ีจะแกปญหาในเรื่องการเรียนการสอน การจัดดําเนินการในชั้นเรียนโดยนําเอา
เทคโนโลยี เขามาใช อิทธิพลของเทคโนโลยีบางประการจะแผครอบคลุมเขาไปจนยากท่ีครูจะรูสึกได 
อิทธิพลเหลานี้ทําใหครู สั่งสมเจตคติ ความรูสึกนึกคิดและใชเปนแนวทางในการจัดชั้นเรียน ในชวง2 
ศตวรรษท่ีผานมานั้น ความเคลื่อนไหวทางดานเทคโนโลยีกําลังเฟอฟูมากคนสวนใหญพยายาม ท่ีจะ
ดําเนินชีวิตท่ีดีกวาเดิมและมีความคิดวาเทคโนโลยีจะชวยใหการดําเนินการตางๆ ดีข้ึน โดยเฉพาะใน
ดานอุตสาหกรรม สวนในดานครูนั้น เริ่มมองเห็นวาการศึกษาไมมีผลิตผลออกมาชัดเจนเหมือน
อุตสาหกรรม การเรียนการสอน จึงเพียงแคใหนักเรียนเลื่อนชั้นเทานั้น แตท่ีจริงการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียน มีความหมายมากกวาการเลื่อนชั้นหรือสอบได ดังนั้นนักการศึกษาจึงมองไปวาปญหานี้นาจะ
ตองแกไขโดยการนําเทคโนโลยีเขามาใชในหลายๆ รูปแบบ  

 
รูปแบบแรกไดแก วิธีการเยียวยา (Medical Model) คือ เปนการเนนท่ีการวินิจฉัยปญหาดําเนินการ เพ่ือ
แกปญหาและประเมินผลท่ีได วิธีนี้ผูเชี่ยวชาญดานการศึกษา จะพยายามชวยครูที่มีปญหาในเรื่องการ
เรียนการสอน วิธีนี้ไมคอยจะไดผลนัก เพราะการท่ีจะเทียบโรงเรียนใหเหมือนกับโรงพยาบาลนั้น
เปนไปไดยาก อีกประการหนึ่ง การฝกหัดครูไดพยายามมองปญหาตาง ๆ นั้นเปนเรื่องยากอีกเชนกัน  
 
รูปแบบที่สอง คือ การใชยุทธวิธีท่ีอาศัยการวิจัยอยางมีระบบ เพ่ือดําเนินการเกี่ยวกับปญหาทางดาน
พฤติกรรมของนักเรียน วิธีการนี้เปนผลมาจากการศึกษาคนควาของนักจิตวิทยา นักสังคมวิทยา และ
นักจิตวิเคราะห ซึ่งเพงความสนใจมาที่ "พฤติกรรม" ครูจะไดรับการฝกฝนอบรมใหรูจักการใชการ
เสริมแรงและการ ดําเนินการตามกรณี พฤติกรรมท่ีเหมาะสมของนักเรียนจะตองไดรับการเสริม ใน
ขณะเดียวกันพฤติกรรมท่ีไมพึงปรารถนาจะถูกกระตุนใหปรับปรุงโดยวิธีการที่ใชเครื่องเสริมแรง
เชนเดียวกัน ในรูปแบบนี้พบวานักเรียนไดมีการเปลี่ยนพฤติกรรมไปในทางท่ีนาพอใจ และลดปญหา
ในหองเรียน  



18 

 

รูปแบบท่ีสาม ไดแก การใชเคร่ืองมือเพ่ือประหยัดเวลาและแรงงาน ตัวอยางท่ีเห็นไดชัด ไดแก 
คอมพิวเตอรและโทรทัศน การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอน ชวยใหการเรียนเปนรายบุคคล
บรรลุวัตถุประสงค ยิ่งขึ้น การเรียนเปนรายบุคคล หรือการเรียนดวยตนเอง จะลดความคับของใจของ
ผูเรียนในเรื่องเวลาในการเรียน หรือการแขงขันกับผูอื่น ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของ
ตนเอง ขณะเดียวกันครูก็จะมีเวลาวางมากพอที่จะใหความสนใจ และเอาใจใสนักเรียนแตละคนมาก
ข้ึน นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังใชชวยในการคิดคะแนน การเก็บระเบียนตาง ๆ  ตลอดจนการใหคะแนน
ดวย ซึ่งก็จะชวยลดภาระของครูในดานธุรการ  
 
อยางไรก็ตามเนื่องจากคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือท่ีมีราคาแพงดังนั้นจึงจําเปนจะตองมีมาตรการรักษา 
ความปลอดภัยท่ีเขมแข็งดวย สําหรับโทรทัศนนั้นสามารถนํามาใชในหองเรียนได แมวาจะอยูหางไกล
แคไหน นักเรียนจากจุดตางๆ ทั่วประเทศนั้นสามารถนํามาใชในหองเรียนได แมวาจะอยูหางไกลแค
ไหนนักเรียนจากจุดตางๆ ท่ัวประเทศสามารถเรียนกับโทรทัศนท่ีมาจากแหลงเดียวกันได นอกจากนี้
ยังไดมีการใชสื่อการสอนอื่นๆ มากขึ้น  
 
รูปแบบสุดทาย ไดแก การเปลี่ยนสภาพแวดลอมทางการเรียนดานกายภาพ ท้ังสถาปนิก ผูออกแบบ
หองเรียนและโรงเรียน ไดใหความสนใจและปรับปรุงแบบอาคารสถานที่เพ่ืออํานวยความสะดวกแก
ผูสอน และผูเรียน ในอันท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดสะดวกและรวดเร็ว นอกจากนี้ยังได
พยายามออกแบบ ใหนักเรียนมีความสบายใจ มีบรรยากาศที่เอื้อแกการศึกษาหาความรู การสราง
หองเรียนอเนกประสงค ท่ีสามารถปรับเปลี่ยน เพื่อใชในการเรียนท่ีเปนกลุมใหญและกลุมยอยได
สะดวก ออกแบบทางเดินทางติดตอระหวางหองเรียน ใหมีการเคลื่อนยายสถานท่ีเรียนไดคลองแคลว 
และรวดเร็ว  

2. อิทธิพลทางดานกฎหมาย (Legal Influences) อิทธิพลทางดานกฎหมาย มีแนวโนมเขามามี
บทบาทในโรงเรียนของประเทศอุตสาหกรรมมากกวาแหงอื่น ในประเทศท่ีกําลังพัฒนานั้น มักจะมี
ความพยายามที่จะใหอํานาจจัดการศึกษาขึ้นอยูกับสวนกลาง ท้ังนี้เพื่อไมใหมีความแตกตางกันในเรือ่ง
ระเบียบหรือกฎขอบังคับมากมายในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา สวนในประเทศท่ีพัฒนาแลว
นั้น อิทธิพลทางกฎหมายจะเขามามีบทบาทมาก เพื่อขจัดอิทธิพลของสมาคมผูปกครองท่ีมักจะ
กอใหเกิดความยุงยากแกนักศึกษาในหลายๆ ดาน สําหรับในประเทศสหรัฐอเมริกา อิทธิพลของ
สมาคมผูปกครองท่ีเห็นไดชัด ไดแกกฎหมายวาดวยสิทธิของนักเรียน พระราชบัญญัติครู ขอหาม
ลงโทษนักเรียนทางดานรางกาย เชน การเฆ่ียนตี หากทําเกินเลยก็เปนความผิดกฎหมาย นอกจากนี้
อิทธิพลทางดานกฎหมายท่ีเปนสวนสําคัญในดานการจัดการเรียนการสอน ไดแก การใหสิทธิและ
โอกาสทางการศึกษาแกเด็กเทาเทียมกัน การจัดการศึกษาพิเศษแกเด็กพิการ หรือเด็กผิดปกติ การ
จัดการศึกษาภาคบังคับ กฎหมายท่ีระบุไววา บิดามารดาจะตองสงบุตรหลานเขารับการศึกษาเมื่อมีอายุ
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ตามท่ีกฎหมาย กําหนดและจะตองอยูในโรงเรียนหรือเรียนจบการศึกษาภาคบังคับ หรือจนกวาจะมี
อายุระดับหนึ่งจึงจะใหออกไปได  

3. อิทธิพลทางดานการเมือง (Political Influences) การจัดการศึกษาเพื่อใหไดคุณภาพนั้น เปน
องคประกอบที่สําคัญแตสิ่งสําคัญที่จะชวยเสริมก็คืองบประมาณ หากมีงบประมาณมากเพียงพอ ก็
สามารถจัดหาครูผูสอนท่ีมีความสามารถ สามารถจัดซื้ออุปกรณการสอนท่ีดีและหากเปนโรงเรียน
เอกชน ก็จะสามารถจางผูบริหารที่มีความสามารถในการบริหาร จางครูดี ๆ และมีอาคารสถานท่ี 
อุปกรณการสอนดี ๆ ได แตในความจริงแลวโรงเรียนของรัฐบาลมักจะประสบปญหาเกี่ยวของกับ
งบประมาณเสมอและบางครั้งจํานวนครูมีนอยทําใหตองทํางานหนัก จํานวนนักเรียนในชั้นตอง
เพ่ิมขึ้น ปญหาเกี่ยวกับการควบคุมชั้นเรียนท่ีมีนักเรียนจํานวนมาก นั้นจะทําใหครูเสียเวลาไปมาก 
เวลาท่ีจะใชในเร่ืองเนื้อหาบทเรียนก็นอยลง ผลท่ีตามมาก็คือการเรียนการสอนไมไดเตม็เม็ดเต็มหนวย 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะลดลงตามไปดวย และรายไดของครูในฐานะท่ีเปนขาราชการคอนขางนอย 
ถาเปรียบเทียบกับความเจริญทางดานเศรษฐกิจทั่วๆ ไปในปจจุบัน ทําใหครูมีปญหาทางดานเศรษฐกิจ
สวนตัวแทนที่ครูจะอุทิศเวลาท้ังหมดเพ่ือการเรียนการสอน ครูกลับพยายามหารายไดเพ่ิมเติมดวยการ
ออกไปสอนพิเศษหรือประกอบอาชีพอื่น เสริมสิ่งเหลานี้จะกระทบตอผลการเรียนของนักเรียนอยาง
หลีกเลี่ยงไมได ดังนั้นปญหาดานเศรษฐกิจจึงเปนสภาพแวดลอม อันหนึ่งท่ีมีอิทธิพลตอการจัดการ
เรียนการสอนเปนอยางยิ่ง  

4. อิทธิพลทางดานประชากร (Demographic Influences) การเพิ่มของประชากรอยางรวดเร็ว มี
ผลกระทบตอการจัดการเรียนการสอนอยางมากเม่ือประชากรเพ่ิมจํานวนมากข้ึน จํานวนเด็กท่ีอยูใน
วัยเรียนก็เพ่ิมตาม ในขณะเดียวกันอาคารสถานท่ีเรียน หองเรียน และครูไมสามารถเพ่ิมตามในอัตราท่ี
ไดสัดสวนกันได ดังนั้นครูจึงตองรับภาระหนัก จํานวนนักเรียนลนชั้น อุปกรณการสอนไมเพียงพอ
ปญหาทาง ดานความประพฤติของนักเรียนเพ่ิมมากข้ึน ในปจจุบันมีปญหาอื่นแทรกซอนเม่ือมีปญหา
ทางการเมือง เศรษฐกิจและสงครามทําใหเกิดการอพยพของประชากร มีการยายถิ่นท่ีอยูเพื่อการอยู
รอดและเพ่ือชีวิตท่ีดีกวา เชน ประชากรในสวนภูมิภาคโยกยายถิ่นท่ีอยูมาทํากินในเมืองหลวง ทําให
เกิดความแออัด นักเรียนในแตละโรงเรียนมาจากครอบครัวตาง ๆ  บางคนมาจากครอบครัวที่ถึงแมจะมี
ท้ังบิดามารดา แตบิดามารดาทํางานนอกบาน ไมมีเวลาอบรมดูแลลูก ผูท่ีจะตองรับภาระก็คือครูผูสอน 
และหากครูผูสอนไมมีทักษะในการปกครองชั้นเรียน ยิ่งจะทําใหเกิดปญหาตอไปไมสิ้นสุด เด็กบาง
คนท่ีมีความประพฤติดี ต้ังในเรียน อาจตองพลอยเสียเวลากับการท่ีครูตองใชเวลาอบรมควบคุมเด็กท่ีมี
ปญหา ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอน ที่จําตองปะทะกับอิทธิพลของสภาพแวดลอมเชนนี้ จึงมี
ความจําเปนที่จะตองหาทางปรับปรุงแกไข เชนครูผูสอนจะตอง ความสามารถและมีความชํานาญ
เพียงพอท่ีจะควบคุม ดูแล บรมสั่งสอนนักเรียนท่ีมาจากหลายกลุมทางโรงเรียนจะตองมี อุปกรณการ
เรียนการสอนเพียงพอ มีบุคลากรพิเศษท่ีจะคอยชวยแกปญหา เชน มีผูแนะแนว เปนตน  
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5. อิทธิพลทางดานนิเวศวิทยา (Ecological Influences) อิทธิพลทางดานนิเวศวิทยา หรือ
สิ่งแวดลอมนั้น ครอบคลุมไปถึงสภาพและสิ่งตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับหองเรียน เชน องคการตาง ๆ 
หนวยงานท่ีเกี่ยวกับการบริหารโรงเรียน หนวยงานของรัฐบาลและเอกชนท่ีมีสวนชวยเหลือโรงเรียน 
รวมท้ังหนวยงานดานสังคมสงเคราะห องคการเกี่ยวกับเยาวชน องคการตางๆ เหลานี้ จะเขามามี
บทบาทในการแกปญหา หรือควบคุมปญหาความประพฤติของเด็กมาก ซึ่งมีท้ังผลดีและผลเสีย ผลดกี็
คือจะชวยแกปญหาเด็ก ผลเสียก็คือ จะทําใหครูปลอยวางในหนาท่ีนี้ เพราะเห็นวามีหนวยงานหรือ
องคการอื่นเขามาทําหนาที่แลว นอกจากนี้การท่ีหนวยงานอื่นเขามายุงเกี่ยวกับชั้นเรียนมาก ๆ นั้นก็
มักจะทําใหครูตองใหความสนใจในหนวยงานนั้น ๆ เสียเวลาไปกับเรื่องท่ีไมใชทางดานวิชาการมาก
ไป  

6. อิทธิพลดานวัฒนธรรม (Culture Influences) วัฒนธรรมมีอิทธิพลตอการจัดการเรียนการ
สอน เนื่องจากในแตละหองเรียน ครูและนักเรียนตางก็นําเอาคุณลักษณะตางๆ ติดตัวมา เชน ปทัสฐาน 
คานิยม ความเชื่อทางสังคม และประสบการณเกา ๆ สิ่งตาง ๆ เหลานี้ถือเปนวัฒนธรรมของแตละคน 
ท่ีแตละคนสังกัดอยู ในตางประเทศวัฒนธรรมมีผลกระทบตอการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะใน 
ประเทศท่ีมีประชากรตางเชื้อชาติ ตางเผาพันธุอาศัยอยู เชน ในประเทศสหรัฐอเมริกา ครูชาวผิวขาว
อาจตีพฤติกรรมของเด็กผิวดําผิดๆ หรือเด็กผิวดําถูกกีดกันไมใหเสมอภาคกับเด็กผวิขาวโดยท่ีครูไมได
ต้ังใจ นอกจากนี้ก็ยังมีเด็กท่ีมาจากครอบครัวที่อพยพยายถิ่นท่ีอยู อาจไดรับการถูกเหยียดหยาม สิ่ง
เหลานี้เปนปญหาในเรื่องการจัดการเรียนการสอนมาก อีกสิ่งหนึ่งท่ีมีอิทธิพลก็คือ ความเชื่อของคร ูครู
บางคนเชื่อในธรรมชาติของมนุษยวา คนมีความรับผิดชอบทุกคน ครูก็ปฏิบัติตอนักเรียนโดยให
นักเรียนเปนอิสระในดานความคิดและการกระทํา แตถาครูมีความเชื่อวา มนุษยสวนใหญมีความเกียจ
ครานเปนนิสัย จะทําสิ่งใดจะตองไดรับคําสั่งจึงจะทํา ดังนี้ครูก็จะปฏิบัติตอนักเรียนเหมือนเปน
ผูบังคับบัญชา ออกคําสั่งนักเรียน ถานักเรียนขัดขืนไมปฏิบัติตามก็จะถูกลงโทษ ความเชื่อของครูซึ่ง
เปนสวนหนึ่งของวัฒนธรรม จึงมีอิทธิพลตอการเรียนการสอนดังกลาว 

 
สรุปไดวา สภาพแวดลอมทางการเรียนเปนองคประกอบสําคัญที่มีอิทธิพลตอการพัฒนาผูเรียน ถา
สถานศึกษาและบุคลากรที่เกี่ยวของตระหนักถึงความสําคัญและจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนให
เหมาะสม จะสามารถชวยใหนักเรียนเปนผูท่ีมีความรู ความสามารถ มีคุณลักษณะอันพึงประสงค
ตามท่ีหลักสูตรกําหนดตอไป 
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2.2 เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
2.2.1 ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง หรือ AR ยอมาจาก Augmented Reality (อานวา ออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี) ถือ
วาเปนสื่อยุคใหมท่ีกําลังไดรับความสนใจจากหลายประเทศ ไดมีผูใหคําจํากัดความของเทคโนโลยี
เสมือนจริงไวในลักษณะตาง ๆ กัน เชน 
 
ไพฑูรย  ศรีฟา [16] ไดใหความหมายไววา Augmented Reality หรือ AR เปนเทคโนโลยีที่ผสานเอา
โลกแหงความเปนจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เขาดวยกันผานวัสดุอุปกรณตางๆ เชน 
Webcam, Computer, Pattern, Software และอุปกรณอื่นๆ ท่ีเกี่ยวของ ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะ
แสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอร มอนิเตอร โปรเจคเตอร หรืออุปกรณแสดงผล โดยภาพเสมือนจริง
ท่ีปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธกับผูชมไดทันที อาจมีลักษณะท้ังท่ีเปน ภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ ภาพ 
เคลื่อนไหว  และรวมถึงภาพเคลื่อนไหวท่ีมีเสียงประกอบดวย  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับการออกแบบสื่อแตละ
รูปแบบ 
 
รักษพล ธนานุวงศ [8] กลาววา Augmented Reality หรือ AR เปนเทคโนโลยีท่ีผสมโลกของความจริง 
(real world) เขากับโลกเสมือน (virtual world) โดยใชวิธีซอนภาพสามมิติท่ีอยูในโลกเสมือนไปอยูบน
ภาพท่ีเห็นจริงๆ ในโลกของความเปนจริง ผานกลองดิจิตอลของแท็บเล็ตสมารทโฟน หรืออุปกรณ
อื่นๆ และใหผลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (real time) ซึ่งในอนาคตอันใกล AR กําลังจะเขามามี
บทบาทมากข้ึนในชีวิตประจําวันของสังคมท่ีจะเต็มไปดวยสมารทโฟนแท็บเล็ตและนวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศเชน Google Glass เปนตน 
 
วรภูริ  มูลสิน [17] ไดใหความหมายวา Augmented Reality (AR) หรือ แปลเปนภาษาไทยวา “โลก
เสมือนผสานโลกจริง” เปนการนําเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) ผสมเขากับ
เทคโนโลยีภาพท่ีมีลักษณะคลายๆกับ QR Code หรือ (Quick Response) Code หรือบารโคด 2 มิติ ใน
กรอบสี่เหลี่ยมลายเขาวงกดขาวดํา เพ่ือทําใหเห็นภาพสามมิติในหนาจอโดยท่ีองคประกอบของ
สิ่งแวดลอมจริงๆ ปจจุบันมิติเสมือนจริงเขามามีบทบาทในชีวิตของเราหลากหลายรูปแบบ เชน วงการ
การโฆษณา วงการสิ่งพิมพ  วงการการสื่อสาร  
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พนิดา  ตันศิริ [18] กลาววาเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เปนประเภทหนึ่งของ
เทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการนําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ เพื่อสรางสิ่ง
ท่ีเสมือนจริงใหกับผูใชและเปนนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีท่ีมีมาตั้งแตป ค.ศ.2004 จัดเปนแขนงหนึ่ง
ของงานวิจัยดานวิทยาการคอมพิวเตอรวาดวยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติท่ีสรางจาก
คอมพิวเตอรลงไปในภาพที่ ถายมาจากกลองวิดีโอ เว็บแคมหรือกลองในโทรศัพทมือถือแบบเฟรมตอ
เฟรม ดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
ปญญพนต  พูลสวัสด์ิ [19] ไดใหความหมายวา เทคโนโลยี AR แปลเปนภาษาไทยวาการผสานโลก
เสมือนกับโลกจริงใหรวมกัน หากใหยกตัวอยางใหเห็นภาพก็คงจะเปนสิ่งท่ีพบไดบอยในโลก
ภาพยนตร เชน Minority Report ของ Steven Spielberg (Jurassic Park, ET.) ซึ่งถาใครไดชม
ภาพยนตรเรื่องนี้จะพบฉากสําคัญในภาพยนตร Minority Report จะมีฉากหนึ่งท่ีเราจะเห็น John 
Andertonตัวเอกของเรื่องท่ีรับบทโดย Tom Cruise สามารถควบคุมหนาจอเสมือน  คํานวณอนาคต
ของเหตุการณท่ีจะเกิดผานหนาจอการทํางานที่ลอยออกมากลางอากาศโดยปราศจากหนาจอมอนเิตอร
และแปนสําหรับควบคุมและบังคับ ซึ่งถือวาเปนแนวคิดจากภาพยนตรท่ีสามารถอธิบายถึงเทคโนโลยี 
AR นี้ได หากใครท่ีเคยชมแลวก็จะรูวาเทคโนโลยี AR คือการประมวลผลเพื่อแสดงภาพกราฟกให
ปรากฏข้ึนมาแสดงรวมกับสภาพแวดลอมจริง ซึ่งจะสรางประสบการณการใชงานและการรับรูของ
ผูใชใหรูสึกเหมือนกับวากราฟกดังกลาวท่ีแสดงออกมานั้นมีตัวตนปรากฏอยูรวมกับเรา หรือจะ
เรียกวาเปนการสรางชั้นขอมูลข้ึนมาปรากฏทับสภาพแวดลอมจริงของเราก็เปนได  
 
วิวัฒน  มีสุวรรณ [20] ไดใหความหมายวา ออคเมนเต็ดเรียลลิตี้คือ เทคโนโลยีที่ผสานระหวางโลก
การมีปฏิสัมพันธระหวางความเปนจริง (Real World) เขากับการปฏิสัมพันธเสมือนจริง (Virtual 
World) โดยผานการเทคนิคการแสดงผลสามมิติจากกลองแว็บแคม ทําใหเกิดการซอนทบัระหวางภาพ
ในโลกแหงความเปนจริงกับภาพท่ีเกิดข้ึนในโลกเสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพท่ีเกิดข้ึนนั้น
จะตองเกิดขึ้นจากการไดมีปฏิสัมพันธระหวางกันเปนสําคัญ 
 
สรุปไดวา เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ AR หมายถึง เทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแหงความเปนจริง 
(Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เขาดวยกัน มีการประมวลผลเพ่ือแสดงภาพกราฟกใหปรากฏ
ข้ึนมาแสดงรวมกับสภาพแวดลอมจริงทําใหเห็นภาพสามมิติในหนาจอผานกลองดิจิตอลของแท็บเลต็
สมารทโฟน หรืออุปกรณอื่นๆ 
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2.2.2 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแหงความเปนจริง
และความเสมือนจริงเขาดวยกัน ผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตางๆ เชน เว็บแคม คอมพิวเตอร
หรืออุปกรณอื่นท่ีเกี่ยวของ ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอ
โทรศัพทมือถือบนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณแสดงผลอื่นๆ โดยภาพเสมือนจริงท่ีปรากฏขึน้จะมี
ปฏิสัมพันธกับผูใชไดทันที ท้ังในลักษณะท่ีเปนภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเปนสือ่ท่ีมี
เสียงประกอบ ขึ้นอยูกับการออกแบบสื่อแตละรูปแบบวาใหออกมาแบบใด โดยกระบวนการภายใน
ของเทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบดวย 3 กระบวนการ ไดแก [18] 

1. การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปนข้ันตอนการ คนหา Marker จากภาพท่ีไดจากกลอง
แลวสืบคนจากฐานขอมูล (Marker Database) ท่ีมีการเก็บขอมูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพ่ือ
นํามาวิเคราะหรูปแบบของ Marker 

2. การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกลอง 
3. กระบวนการสรางภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เปนการเพ่ิมขอมูลเขาไป

ในภาพ โดยใชคาตําแหนง เชิง 3 มิติท่ีคํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริงดังแสดงใน รูปท่ี 1 
 

 
 

รูปท่ี 2.1 หลักการของเทคโนโลยเีสมือนจริง 
 
2.2.3 ประเภทของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถแบงประเภทตามสวนวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปน 2 ประเภท 
ไดแก [18] 
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1. การวิเคราะหภาพโดยอาศัย Marker เปนหลักในการทํางาน (Marker based AR) สวนใหญ
ใชงานผานคอมพิวเตอรดวยการเขียนรหัสการใชงานเพ่ือใหเกิดเปนภาพ 3 มิติในรูปแบบตางๆ หรือ
ในบางคร้ังก็เปน QR Code ซึ่งถือวาเปนรูปแบบการนําเสนอท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุดรูปแบบหนึ่ง 
เพราะเปนหลักการท่ีงายตอการปฏิบัติและสะดวกในการผลิตเนื้อหาท่ีสุด ดังรูปท่ี 2.2 
 

 
 

รูปที่ 2.2 การวิเคราะหภาพโดยอาศัย Marker 
 

2. การวิเคราะหภาพโดยใชระบบพิกัด (Location-Based) ใชงานผานSmart Phone ท่ีมีเข็มทิศ
ในตัว AR ประเภทนี้เดนท่ีสุด ไดแก Laryar ดังรูปท่ี 2.3 
 

 
 

รูปท่ี 2.3 การวิเคราะหภาพโดยใชระบบพิกัด 
 
2.2.4 ระบบเสมือนจริงเสริมบนโทรศัพทมือถือ 
โทรศัพทมือถืออัจฉริยะหรือสมารทโฟน (Smart Phone) ถือเปนจุดเปลี่ยนแนวคิดทางการตลาดของ
การโฆษณา เพราะดวยระบบเสมือนจริงบนโทรศัพทมือถือ (Mobile AR) ทําใหผูใชสามารถรับขอมูล
หรือขาวสารไดทันทีตามคุณลักษณะของซอฟตแวรหรือโปรแกรมตางๆท่ีอยูในโทรศพัทมอืถอืแบบท่ี
ผูใชสามารถพกพาไดอยางสะดวก ระบบเสมือนจริงบนโทรศัพทมือถือจัดเปนเทคโนโลยีเสมือนจริง
ท่ีใชงานบนโทรศัพทมือถือ ทําใหหนาจอของโทรศัพทมือถือแสดงขอมูลตางๆ ท่ีไดรับจากเครือขาย
อินเทอรเน็ตท้ังนี้ โทรศัพทมือถือท่ีสามารถใชระบบเสมือนจริงไดตองมีคุณสมบัติของเคร่ือง ดงันี[้18] 
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- กลองถายรูป  
- GPS ที่สามารถระบุพิกัดตําแหนงและเชื่อมตออินเทอรเน็ตได 
- เข็มทิศดิจิตอลในเครื่อง สําหรับโทรศัพทมือถือท่ีรองรับเทคโนโลยีนี้ไดมีหลายยี่หอ อาทิ

iPhone 3GS และมือถือท่ีมีระบบปฏิบิติการแอนดรอยด เชน HTC G1, HTC HERO, HTC DROID
เปนตน 

 
2.2.5 การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
จากอดีตจนถึงปจจุบันมีการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงเขากับชีวิตประจําวันในลักษณะตาง ๆ 
ไดแก 

1. การประยุกตใชทางดานการศึกษา เชน การทําเปนหนังสือ 3 มิติ เร่ือง Dinosaur มีภาพ
กราฟฟกไดโนเสาร พุงออกมาแบบ3 มิติ ดวยความนาตื่นเตน พรอมหมุนดูรอบตัวไดเหมือนจริงของ 
TK park [21] ดังแสดงในรูปท่ี 2.4 

 

 
 

รูปท่ี 2.4 ลกัษณะหนังสือ 3 มิติของ TK park 
 
2. การประยุกตใชในอุตสาหกรรม เชน อุตสาหกรรมสรางเครื่องบิน อุตสาหกรรมผลิตรถยนต 

โดยบริษัท BMW ไดใชเทคโนโลยีเสมือนจริงมาชวยในการผลิต โดยใหผูใชไดเรียนรูการทํางานดวย
การใสแวนตาท่ีจะมีคําแนะนําและจําลองการทํางานแสดงใหเห็นแตละขั้นตอนกอนปฏิบัติจริงแบบ    
3 มิติ [20] ดังแสดงในรูปที่ 2.5 

 

 
 

รูปที่ 2.5 การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในอุตสาหกรรม 
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3. การประยุกตใชทางดานการแพทย [22] เชน การผาตัดท่ีซับซอน ทําใหเห็นสวนที่ตองการ
ไดงายและมีความชัดเจน เพ่ือสะดวกในการปฏิบัติโดยเฉพาะ ไดแกภาพเสมือนจาก x- ray หรือ        
อัลตราซาวดใหเห็นในเวลา (real time) ท่ีกําลังปฏิบัติการตามตองการการประยุกตใชภาพเสมือนจริง
ทางการแพทยโดยการเพ่ิมตัวตอประสานระบบสัมผัสภาพ 3 มิติ  เพ่ือเพ่ิมความสมจริงในการรักษา  
และใหนักศึกษาแพทยไดใชเคร่ืองมือแพทยรักษาหรือผาตัดผูปวยแบบไมตองสัมผัสกับผูปวยจริง มี
การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงจําลองการผาตัดผานระบบ ARI*SER โดยทางมหาวิทยาลัยแพทยศาสตร 
Ganzไดแปลงใหเปนระบบจําลองการผาตัดตับเสมือนจริง ดังแสดงในรูปท่ี 2.6 

 

 
 

รูปที่ 2.6 โปรแกรมจําลองสถานการณเพ่ือชวยในการผาตดัคนไข 
 

4. การประยุกตใชทางดานธุรกิจ เชน การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงแทรกเขากับนามบัตรดวย
เม่ือมีการติดตอทางธุรกิจ นามบัตรจะไมใชแผนกระดาษท่ีมีชื่อท่ีอยูและเบอรโทรศัพทอีกตอไป 
เพราะดวยเทคโนโลยีนี้จะทําใหนามบัตรสามารถแสดงขอมูล โตตอบกับผูใชได รวมไปถึงการนํา
แผนท่ีข้ึนแสดงเสนทางสูออฟฟศของเจาของนามบัตรไดดวย [22] ดังแสดงในรูปท่ี 2.7 

 

 
 

รูปท่ี 2.7 การนําเทคโนโลยเีสมือนจริงแทรกเขากับนามบัตร 
 

5. การประยุกตใชทางดานการโฆษณา เชน โทรศัพทมือถือซัมซุงนําเทคโนโลยี  Mobile AR 
มาสรางการรับรูเพ่ือใหลูกคาไดทราบถึงระบบปฏิบัติการใหมบนมือถือ Samsung Wave และใหวูดดี้
เปนผูนําเสนอวิธีการใชงานผานเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ โดยลูกคาสามารถใชเว็บ
แคมและเครื่องพิมพประกอบกับซอฟตแวรตางๆ ท่ีมีภายใตระบบปฏิบัติการ BADA ของ Samsung 
เรียกใชโปรแกรมประยุกตตางๆ เพ่ือใชงานตามตองการ รวมท้ังการโฆษณาเพ่ือสงเสริมการตลาด 



27 

 

อาทิ Nissan: The 2008 LA Auto Show และการใช webcam ใหผูใชเขาถึงผลิตภัณฑ [20] นอกจากนี้
ยังมีการใช AR ในการโฆษณาเสื้อผาในนิตยสาร Esquire เม่ือผูอานนํา AR Marker ไปสแกน ผูอานจะ
เห็นนายแบบคนนั้นในรูปของ 3 มิติ ที่มีการเปลี่ยนเสื้อผาใหเขากับฤดูกาลท่ีผูอานเปนคนกําหนด  
หรือมาใชในการโฆษณาผลิตภัณฑเพ่ือใหผูบริโภคสามารถรับทราบขอมูลทางดานภาพและเสียงได
ในรูปแบบ 360 องศา ผูบริโภคจะสามารถมองเห็นผลิตภัณฑท่ีธุรกิจตองการนําเสนอใหเกิดความรูสกึ
เสมือนจริง [24] ดังแสดงในรูปท่ี 2.8 

 

 
 

รูปท่ี 2.8 การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงดานการโฆษณา 
 

6. การประยุกตใชกับการทองเท่ียว เชน การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใชเพ่ือแนะนํา
ประเทศไทยในงาน “The World Exposition Shanghai China 2010” ภายใตแนวคิด “Thainess: 
Sustainable Ways of Life” และไดนําเสนอนิทรรศการภายในอาคารศาลาไทยแยกเปน 3 สวน คือ 
หองจัดแสดงนิทรรศการท่ี 1 เรื่อง “จากตนสายแหลงกําเนิด: A Journey of Harmony” หองจัดแสดง
นิทรรศการท่ี 2 เร่ือง “เกิดรอยพันหลายวิถี: A  Harmony of Different Tones” และหองจัดแสดง
นิทรรศการท่ี 3 เรื่อง “หลอมรวมชีวีสูวิถีความเปนไทย : A Harmony of Thais” ในแตละหอง
นิทรรศการจะนําเสนอเอกลักษณของความเปนไทยท่ีเกิดจากการพัฒนาดานตางๆ ผานเทคโนโลยี
เสมือนจริง เชน ในหองนิทรรศการที่ 2 เปนหองท่ีมีการฉายวิดีโอ เพ่ือแสดงความสัมพันธระหวางพ่ี
นองของชาวไทยกับจีน โดยมียักษวัดโพธิ์ขยับตัวและพูดคุย กับตัวละครจีน [18] ดังแสดงในรูปที่ 2.9 
  

 
 

รูปท่ี 2.9 การประยุกตใชเทคโนโลยเีสมอืนจริงดานการทองเที่ยว 
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7. การประยุกตกับการสั่งซื้อสินคาออนไลน [18] เชน บริษัทชิเซโด นําเทคโนโลยีเสมือน
จริงมาใชผานกระจกดิจิตอลเพ่ือจําลองการทดสอบในการแตงหนาวาเหมาะกับลูกคาหรือไม โดย
ระบบจะซอนภาพสวนของการแตงหนาข้ึนไปบนใบหนาจริงที่ปรากฏบนหนาจอในลักษณะของการ
เปรียบเทียบใหเห็นท้ังกอนแตงหนาและหลังแตงหนา ในการใชงานจะใหลูกคานั่งลงตรงหนาเครื่อง
แลวใหกลองสแกน จากนั้น ระบบจะวิเคราะหสีผิว องคประกอบตางๆ ตลอดจนรูปใบหนา เพ่ือ
แนะนําวาควรเลือกแตงหนาและเลือกใชเคร่ืองสําอางใด โดยสามารถแสดงผลการแตงหนาไดทันที 
และสามารถสั่งพิมพภาพใบหนากอนและหลัง แตง พรอมขอมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑเคร่ืองสําอางท่ีตอง
ใช  เพ่ือเลือกซื้อตามรายการท่ีเลือกไวนอกจากนี้บริษัท Tissot ไดใหลูกคาสามารถลองสินคาผานหนา
จอคอมพิวเตอรท่ีมีเว็บแคม โดยลูกคาจะเลือกรหัสสินคา หรือรุนที่ลูกคาตองการ ทําใหลูกคาไดลอง
สินคาเสมือนจริงผานเทคโนโลยี AR จนไดสินคาท่ีถูกใจกอนสั่งซื้อสินคา ดังแสดงในรูปท่ี 2.10 

 

 
 

รูปท่ี 2.10 การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงกับการสั่งซื้อสินคาออนไลน 
 
สําหรับ Mobile AR มีการนําเสนอการแตงบานดวยมือถือจาก IKEA ทําท่ีใหลูกคาเปนสถาปนิกดวย
ตัวเองโดยไมตองเสียเงิน เพียงแคใชโทรศัพทมือถือแลวเลือกรูปสินคาในหมวด IKEA PS จากนั้นกด
ถายรูปและเลื่อนตําแหนงโทรศัพทมือถือไปถายในมุมท่ีตองการวางเฟอรนิเจอร จะเห็นมุมหองท่ีมี
เฟอรนิเจอรตามท่ีเลือกไว โดยสามารถบันทึกภาพและสงตอใหเพื่อนผาน MMS ได [25] ดังแสดงใน
รูปท่ี 2.11 
 

 
 

รูปท่ี 2.11 การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงกับการแตงบาน 
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8. ใชเปนเครื่องชวยกําหนดทิศทางทํางาน (navigation devices) ในดานตางๆไดอยางมี
ประสิทธิภาพท้ังงานอุตสาหกรรม การทหาร การเดินเรือ และการจราจร เปนตน AR จะชวยใหมี
ปฏิสัมพันธและการมองเห็นสิ่งตาง ๆอยางสมบูรณ 

9. ใชในงานบันเทิงและการศึกษา AR สามารถทําใหเห็นวัตถุเสมือนในพิพิธภัณฑ งาน
นิทรรศการ อุทยานเสมือนและเกมส (AR Quake) เปนตน 

 
2.2.6 เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการศึกษา 
 
2.2.6.1 การใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในการศึกษาของประเทศไทย 
ไพฑูรย   ศรีฟา [26] อาจารยภาค วิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร  ดนําเทคโนโลยีออรัสมา (Aurasma) ซึ่งเปนเทคโนโลยีที่มีคุณลักษณะเดียวกันกับ 
Augmented Reality มาประยุกตใชในการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีการศึกษาเบ้ืองตน กับนิสิต
ระดับปริญญาตรี ปการศึกษา 2555 ผลจากการประยุกตใชเทคโนโลยีออรัสมาเพ่ือการผลิตสื่อการ
เรียนการสอน ปรากฏวานิสิตมีความสนใจตอเทคโนโลยีออรัสมาอยูในระดับมากท่ีสุด และนิสิต
สามารถประยุกตสรางเปนสื่อการสอนเพ่ือเตรียมความพรอมในการออกไปฝกประสบการณวิชาชีพ
ไดเปนอยางดี  นิสิตสามารถนําความรูท่ีศึกษาไปสรางเปนสื่อแนวใหมประกอบการสอนในโรงเรียนท่ี
ออกไปฝกสอนไดอยางดี 
 
สําหรับการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนการสอนนั้น ดร.ไพฑูรย ศรีฟา ไดผลิตเอกสารประกอบการสอน 
หนังสือ ตํารามีชีวิต กลาวคือ การใชเทคโนโลยีออรัสมาผสมผสานเขากับเอกสารท่ีพิมพในรูปแบบ
กระดาษ แตสามารถชมผานโทรศัพทมือถือหรือแท็บเล็ตปรากฏเห็นเปนสื่อมัลติมีเดีย ประกอบดวย
ภาพเคลื่อนไหว คําบรรยาย  มเดล 3 มิติ รวมถึงการทํา Touch Screen เพ่ือขยายภาพแบบเต็มจอ และ
เชื่อมโยงกับเว็บไซตตามที่กําหนดได  
 
นอกจากนั้นยังไดจัดหลักสูตรอบรมการผลิตสื่อดวยเทคโนโลยีออรัสมา เพ่ือเผยแพรความรูใหกับครู 
อาจารย และผูสนใจท่ัวไปจํานวนหลายหลักสูตร รวมถึงเขียนบทความเผยแพรลงในวารสาร CAT 
Magazine และสรางสื่อแบบออนไลนในรูปแบบ Social Media บน Facebook ตัวอยางเชน 
www.facebook.com/ipad2thai, www.facebook.com/itrainnerthai, www.facebook.com/paitoonsrifa 
ในดานการศึกษามีตัวอยางท่ีเห็นเดนชัดและเปนรูจักของคนสวนใหญคือแอพพลิเคชั่น Star Walk ท่ี
ใชใน iPhone หรือ iPad ซึ่งเปนแอพพลิเคชั่นท่ีไดผนวก AR เขากับเทคโนโลยี Global Positioning 
System หรือ GPS ทําใหผูใชสามารถใชกลองของสมารทโฟนหรือแท็บเล็ตสองข้ึนไปบนทองฟายาม
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คํ่าคืน แลวสามารถเห็นกลุมดาวและชื่อของกลุมดาวตางๆ ซอนกับภาพจริง ซึ่งชวยใหการเรียนรูชื่อ
และตําแหนงของกลุมดาวเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ [8] ดังแสดงในรูปที่ 2.12 
 

 
 

รูปท่ี 2.12 หนาจอของแอพ Star Walk บน iPad 
 
นอกจากนี้ ในดานการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร ยังมีการนํา AR ไปใชในรูปแบบอื่นๆ อีก เชน 
ใชแสดงภาพเสมือนของอวัยวะภายในของสิ่งมีชีวิตเทียบกับรางกายในโลกจริง ใชสรางปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนในโลกจริงกับโครงสรางของโมเลกุลในโลกเสมือน เปนตน [8] 
 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท) [8] ไดนําเทคโนโลยี AR มาสงเสริม
การเรียนรู ทางสาขาวิทยาศาสตรมัธยมศึกษาตอนตน โดยไดพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู AR ข้ึนมา 5 
ชุด ไดแก (1) ชุดบันทึกโลก (2) ชุดระบบสุริยะ (3) ชุดการจมและการลอย (4) ชุดโครงสรางอะตอม 
และ (5) ชุดแผนดินไหว สําหรับนํามาประกอบการเรียนรูในหองเรียนศตวรรษท่ี 21 ดังแสดงใน        
รูปท่ี 2.13 
 

 
 

รูปท่ี 2.13 ชดุสือ่เสริมการเรียนรู AR ที่สาขาวิทยาศาสตรมัธยมศึกษาตอนตน สสวท. พัฒนาขึ้น 
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โรงเรียนราชวินิต [27] สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร ไดจัดทํา
หองเรียนอนาคต เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูประสบการณใหม ผานสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัยจาก
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง ใหนักเรียนไดเรียนรูในรูปแบบ 3 มิติ ซึ่งใชสื่อการเรียนการสอนแท็บเล็ต
มาชวยในการจัดการเรียนการสอนโดยจะเปดใหนักเรียนเขาศึกษาหาความรูในชั่วโมงคอมพิวเตอร   
ดังแสดงในรูปที่ 2.14 
 

 
 

รูปท่ี 2.14 หองเรียนอนาคตจากเทคโนโลยีเสมือนจริงของโรงเรียนราชวินิต 
 
นอกจากจะสามารถสรางความนาสนใจในการเรียนรูใหกับผูเรียนแลว สื่อเสริมการเรียนรู AR ยังจะ
สามารถสรางแรงบันดาลใจและจุดประกายใหกับผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนท่ีสนใจดาน
วิทยาการคอมพิวเตอร เม่ือไดสัมผัสกับเทคโนโลยี AR พวกเขาอาจเกิดจินตนาการ นําไปคิดตอยอด 
พัฒนาและสรางสรรคเทคโนโลยี AR สําหรับการใชงานในดานอื่นๆ ตอไปได เนื่องจากในปจจุบันใน
สาขาอาชีพตางๆ ไดมีการนําเทคโนโลยี AR มาชวยในการทํางานมากข้ึน ยกตัวอยางเชน ใน
อุตสาหกรรมรถยนต มีการใชเทคโนโลยี AR มาสรางภาพเคร่ืองยนตแบบสามมิติสําหรับใหผูใชได
เรียนรูการปฏิบัติงานประกอบรถยนต ในดานการแพทย มีการใชเทคโนโลยี AR ในการสราง
ภาพเสมือนสามมิติใหนักศึกษาแพทยไดฝกใชเครื่องมือแพทยรักษาหรือผาตัดผูปวยแบบไมตอง
สัมผัสกับผูปวยจริง หรือในทางธุรกิจ มีการใชเทคโนโลยี AR ในการแสดงภาพสินคาแบบสามมิติท่ี
อยูภายในกลองโดยท่ีไมตองแกะกลอง ดังนั้น การท่ีผูเรียนไดเรียนรู สัมผัส และทดลองใชสื่อเสริม
การเรียนรู AR ในชั้นเรียน จะทําใหพวกเขาคุนเคยกับเทคโนโลยี และมีความพรอมที่เพ่ิมพูนทักษะ
เกี่ยวกับเทคโนโลยีประเภทนี้ เมื่อตองเรียนในระดับสูงหรือทํางานตอไปในอนาคต [8] 
 
2.2.6.2 แนวทางพัฒนาส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง 
วิวัฒน  มีสุวรรณ [20] ไดเสนอแนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงไวดังตอไปนี้ 

1. ศึกษาขอมูลเนื้อหาที่ตองการนําเสนอในรูปแบบความเปนจริงเสมือนใหสอดคลองกับ 
บริบทของโลกจริง ทําการวิเคราะหเนื้อหา โดยเฉพาะการสรางภาพดิจิทัลท่ีเปนลักษณะสามมิติให
เหมาะสมกับวัตถุประสงคของเนื้อหาที่นําเสนอ 
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2. ตองเปนในลักษณะท่ีสนับสนุนใหผูใชไดมีสวนรวมไดปฏิสัมพันธกับความจริงเสมือน
และโลกจริงไดตลอดเวลา จึงเปนการเปดโอกาสสําหรับประสบการณใหมไดมากข้ึน 

3. การออกแบบตองใหผูใชมีความสะดวก งายและไมยุงยากตอการใชงาน จําเปนตองอาศัย
เครื่องมือหรืออุปกรณพิเศษเพ่ือชวยสนับสนุนการใชงาน 

4. ตองมีลักษณะเปนภาพสามมิติท่ีมีการแสดงผลที่เหมือนจริง ถึงแมวาการพัฒนาสื่อออค
เมนเต็ดเรียลลิต้ี จะสามารถนําสื่อที่หลากหลายไมวาจะเปนเสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรืออื่นๆ 
แบบมัลติมีเดียได แตในการพัฒนาท่ีมีการผลิตกันท่ัวไปนั้น จะมีการนําเสนอในสื่อที่เปนภาพสามมิติ 
สามารถมองไดเห็นในทุกมุมมองแบบ 360 องศา 
 
2.2.6.3 การเตรียมความพรอมสําหรับการพัฒนาส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง 
วิวัฒน  มีสุวรรณ [20] ไดระบุวาในการเตรียมความพรอมสําหรับการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง
นั้น ควรประกอบดวยสิ่งตอไปนี้ 

1. กลองเว็บแคม (Web  Camera)  การพัฒนาสื่อดวยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิ ต้ี
จําเปนตองมีกลองเพ่ือรับภาพมาแสดงผล  ซึ่งหากตองใชอุปกรณประเภทจอภาพสวมศีรษะ(HMD) 
ราคาคอนขางสูง  แตผูพัฒนาสามารถใชกลองเว็บแคมท่ีใชกันท่ัวได ซึ่งเปนกลองท่ีสงสัญญาณภาพ
ผานทางคอมพิวเตอรสําหรับใชงานผานทางเวิลดไวดเว็บทางซอฟตแวรอื่น 

2. ซอฟแวรสราง AR สําหรับเคร่ืองมือในการพัฒนาในสวนของโปรแกรม มีใหเลือกต้ังแต
แบบงายๆ ไปจนถึงแบบยาก ตองเขียนโปรแกรมเปนหลายๆ บรรทัด ตัวอยางโปรแกรมประยุกตมาใช
ในการสรางชิ้นงานท่ีสามารถทําไดงาย เรียนรูไดเร็ว เชน AMIRE Build AR และ Aurasma 

3. โปรแกรม 3D เปนโปรแกรมสําหรับสรางงาน3มิติ  ซึ่งก็มีใหนํามาใชไดมากมายขึ้นอยูกับ
ประสบการณของผูใชเองวาเคยใชโปรแกรมใดบาง ซึ่งขอแนะนําใหใชโปรแกรม Google SketchUp
เนื่องจากเปนโปรแกรมฟรี สามารถดาวนโหลดมาใชงานไดหรือผูใชสามารถดาวนโหลดงาน 3 มิต ิมา
ใชไดจาก 3DWarehouse ท่ีเว็บ http://sketchup.google.com/3dWarehouse/ ซึ่งมีโมเดล 3 มิติให
ดาวนโหลดมาใชงานจํานวนมาก แลวนํามาเปดดวยโปรแกรม Google SketchUpหลังจากนั้นทําการ 
Export  ใหเปนไฟล 3 มิติท่ีใชงานในแตละโปรแกรมได 

4. เครื่องพิมพ กระดาษ กรรไกร เปนสวนสําคัญอีกสวน สําหรับพิมพ Marker หรือรูปภาพ
อื่นมาใชงาน 

5. พ้ืนที่ทํางาน เนื่องจากการสรางงาน AR จําเปนตองใชพ้ืนท่ีการทํางาน ขึงขอแนะนําวา
ควรมีพ้ืนท่ีทํางานท่ีมากพอ ประมาณอีก 1 โตะ เพ่ือวางอุปกรณตางๆ ท่ีนอกเหนือจากคอมพิวเตอร 
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2.2.6.4 บทบาทของครูผูสอนและกระบวนการเรียนรูในการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจรงิ 
วิวัฒน  มีสุวรรณ [28] ไดเสนอแนวทางในการกําหนดบทบาทของครูผูสอนและกระบวนการเรียนรู 
ประกอบดวย  

1. บทบาทครู ครูทําหนาที่ออกแบบ พัฒนากิจกรรมการเรียนรูทั้งหมดและอธิบายขั้นตอน
ตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับการเรียน ครูดําเนินการอยางเปนขั้นตอน หากเปนไปไดควรดําเนินการออกแบบ
พัฒนากิจกรรมกอนที่จะจัดการรูจริงของผูเรียน และสลับกลับไปมาระหวางการเรียนรู โดยตอง
สะทอนใหเห็นถึงความหลากหลายในการสรางองคความรู ครูจะสอนหนึ่งคนหรือหลายๆ คนก็ได 

2. การสอนแบบปกติ ควรการจัดการเรียนรูโดยออกแบบและพัฒนาที่เรียกวา “played” เปน
พ้ืนท่ีในการทํากิจกรรม มีบริเวณใหผูเรียนไดศึกษา คนควาท้ังแบบเด่ียว และแบบกลุม รวมกับการให
คําอธิบายของครูผูสอน และเนนใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามกระบวนหรือเนื้อหาทีไ่ดกาํหนดไว
กอนหนา ตลอดจนใหผูเรียนไดทําซ้ําๆ โดยไดรับคําแนะนําจากครูผูสอน 

3. การสอนแบบอัตโนมัติ ในสวนนี้เปนการใหผูเรียนไดดําเนินการหรือจัดการเรียนรูไดดวย
ตนเอง ศึกษา โดยไดรับฟงคําอธิบายท่ีบันทึกไวลวงหนาของตามข้ันตอน สรางกระบวนการแสวงหา
คําตอบ ใหคําแนะนํากันเองของผูเรียน มีการบันทึกการสนทนา การพูดคุย หรือการใชกระบวนคิด
อยางเปนระบบ ท่ีสงผลผูเรียนเกิดความเขาใจในโครงสรางความรูของตอนเอง และควรสงเสริมหรือ
กระตุนใหผูเรียนไดมีการทําซ้ําๆ อีกคร้ังไดดวยตนเองอยางตอเนื่อง 

4. การทดสอบและประเมิน เม่ือผูเรียนดําเนินการสรางองคความรูดวยตนเอง ตั้งแตเริ่มตน
จนจบ ในข้ันสุดทายควรมีการตรวจสอบผลการเรียนรู และทําการบันทึกผลการทดสอบตางๆ ที่ได 
หรือการเก็บขอมูลจากการสังเกตของผูสอนและการประเมินตนเองของผูเรียน 
 
2.2.6.5 การวางแผนพัฒนาการเรียนการสอนโดยใชสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
วิวัฒน  มีสุวรรณ [20] ไดกลาวถึง การวางแผนพัฒนาการเรียนการสอนโดยใชสื่อเทคโนโลยีเสมือน
จริงไววาการใชสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น ผูเรียนจะเกิดความรูสึกชอบแปลกใหมและเกิดความ
นาสนใจในการเรียน ผูเรียนเรียนดวยความสนุกสนานเพลิดเพลิน และไดรับความรู ซึ่งเนื้อหาท่ี
นําเสนอนั้นจําเปนอยางย่ิงท่ีผูสอนจะตองวิเคราะหเนื้อหาใหเหมาะสม มีความนาสนใจ มีประโยชน 
และไมยากเกินไป ไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเองท่ีจะใหผูเรียนมีความเปนอิสระในการเลือก
เนื้อหาในการเรียนรู มีรูปภาพที่นําเสนอมีลักษณะคลายกับของจริง ขนาดของรูปภาพมองเห็นไดงาย
เหมาะสมกับจอภาพคอมพิวเตอร จากเหตุผลท้ังหมด จําเปนอยางย่ิงท่ีครูจะตองเปนท้ังผูวางแผน  
ออกแบบ พัฒนา และนําไปใชอยางเปนระบบ 
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ครูผูสอนจะตองทําหนาท่ีออกแบบ พัฒนากิจกรรมการเรียนรูและอธิบายขั้นตอนตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับ
การเรียนอยางเปนขั้นตอน การจัดการเรียนรูควรมีพ้ืนที่ในการทํากิจกรรม  มีบริเวณใหผูเรียนได
เรียนรู  คนควาท้ังแบบเด่ียวและแบบกลุม รวมกับการใหคําอธิบายจากครูผูสอนและเนนใหผูเรียนได
เรียนรูดวยตนเองตามกระบวนการหรือเนื้อหาท่ีไดกําหนดไว ตลอดจนทําใหผูเรียนไดทําซ้ําๆ โดย
ไดรับคําแนะนําจากครูผูสอน สรางกระบวนการแสวงหาคําตอบ ใหคําแนะนํากันเองของผูเรียน มีการ
บันทึกการสนทนา การพูดคุย มีสวนสนับสนุนใหผูเรียนไดมีสวนรวม ไดปฏิสัมพันธกับภาพสามมิติ
ท่ีคลายของจริงในชีวิตประจําวัน  เปดโอกาสสําหรับประสบการณใหมไดมากข้ึน ดังนั้น เม่ือผูเรียนมี
สวนรวมกับการมีปฏิสัมพันธตอสื่อออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี จึงทําใหเกิดความหลากหลายในการสราง
แรงจูงใจท่ีสงผลตอการมีสวนรวมอยางตอเนื่องในกิจกรรมการเรียนรู 
 
การดําเนินการจัดการเรียนการสอน 

1. ขั้นเตรียม จัดแบงกลุมผูเรียน โดยจัดแบงตามความสมัครใจของผูเรียน กลุมละ 2 คนและ
แนะนําระเบียบของกลุม บทบาทหนาท่ีของสมาชิกในกลุม  แจงจุดประสงคและการทํากิจกรรม 

2. ขั้นสอน นําเขาสูบทเรียน ทําแบบทดสอบกอนเรียน แนะนําเนื้อหา แนะนําชุดสือ่การเรียน
การสอนรวมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี และมอบหมายงานใหผูเรียนแตละกลุม 

3. ขั้นทํากิจกรรมกลุม ผูเรียนเรียนรูรวมกันในกลุม โดยท่ีแตละกลุมมีบทบาทและหนาท่ีท่ี
ไดรับมอบหมายจากการเรียนรูในสื่อการเรียนการสอนรวมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี  
ครูผูสอนควรทําการสังเกตพฤติกรรมการเรียนการสอน 

4. ขั้นการตรวจสอบผลงานและทดสอบ ตรวจสอบผลงานผูเรียน ทดสอบการปฏิบัติงานท่ี
ไดรับมอบหมาย  เนนการตรวจสอบผลงานกลุมและรายบุคคล 

5. ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการทํางานกลุม  ผูสอนและผูเรียนชวยกนัสรุปบทเรียนทํา
แบบทดสอบหลังเรียน 
 
องคประกอบของสื่อการเรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนโดยใชเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ [20] ควรประกอบดวย คูมือครู 
คูมือนักเรียน เนื้อหาบทเรียน การทดสอบ สื่อเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี การนําเสนอภาพ 3 มิติ 
รูปแบบของ Marker 

1. คูมือครู ควรมีการกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนการสอน บอกบทบาทครูท่ีชัดเจนใน
การสื่อการเรียนการสอน บอกวิธีการจัดชั้นเรียนพรอมแผนผังการจัดชั้นเรียน แสดงรายละเอียด
แผนการเรียนการสอน มีคําชี้แจงเกี่ยวกับการใชสื่อการเรียนการสอน มีการอธิบายการใชสื่อการสอน 
อธิบายการจัดเตรียมเครื่องมือหรือวัสดุ อธิบายการประเมินผลการเรียนการสอน การกาํหนดเวลาเรียน  
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คําแนะนําเกี่ยวกับปญหา และการแกไขปญหาตางๆ ท่ีเกิดข้ึนจากการใชเครื่องมือตางๆ และในคูมือ
ควรมีการนําเสนอท้ังตัวอักษร ภาพ ท่ีสื่อความหมายชัดเจน 

2. คูมือนักเรียน ควรมีการชี้แจงเกี่ยวกับการใชสื่อการเรียนการสอน มีการนําเสนอหัวขอ
เนื้อหาบทเรียน แสดงใหเห็นรายละเอียดของจุดมุงหมายการเรียนรู การประเมินผลการเรียนรู การ
กําหนดกิจกรรมเวลาเรียน มีการอธิบายการใชสื่อการสอน  และควรมีการนําเสนอทั้งตัวอักษร ภาพท่ี
สื่อความหมายชัดเจน 

3. เนื้อหาบทเรียน ควรเปนในรูปแบบของแผนการเรียนการสอนท่ีมีจุดมุงหมายเปนเชิง
พฤติกรรมของแตละหัวขอ มีรายละเอียดการประเมินตนเองกอนเรียนดวย  แบบทดสอบ  มีการจัดทํา
แผนการเรียนรูท่ีประกอบดวยรายละเอียดของแผน สาระสําคัญ จุดประสงค การประเมินผล ใบงาน 
ใบความรูและแบบทดสอบ ที่มีการสรุปสาระสําคัญของเนื้อหาบทเรียน แบงเนื้อหาเปนหัวขอใหญ
และหัวขอยอยตามลําดับและจัดลําดับจากงายไปยาก 

4. การทดสอบ ควรมีแบบทดสอบกอนเรียน การทดสอบยอยเม่ือเรียนจบเนื้อหาแตละหัวขอ
และการทดสอบขั้นสุดทายหลังเสร็จสิ้นเนื้อหาท้ังหมด 

5. สื่อ การผลิตสื่อออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี สามารถนําไปประยุกตกับสื่ออื่นๆ ได เชน หนังสือ 
แผนพับ บัตรคํา บัตรความรู เกมตัวตอ เปนตน ในท่ีนี้ขอยกตัวอยางการประยุกตใชในบัตรความรู เม่ือ
นํามาประยุกตเขาดวยกัน คุณลักษณะบัตรความรูท่ีมีเนื้อหา มีตัวอักษร ขอความ ภาพ และ Marker ใน
หนาเดียวกัน หรืออยูดานหลังของบัตร บัตรความรูที่ออกแบบควรมีขนาดเทากันทุกใบ ควรออกแบบ
ใหเหมาะสมกับผูเรียนและดึงดูดความสนใจดวยภาพ สี และขอความ 

6. วัสดุ / อุปกรณท่ีใชในการเรียน  ควรเปนเครื่องคอมพิวเตอร ท่ีมี CPU 1G ข้ึนไป และ 
RAM อยางนอย 512MB พรอมการดแสดงผลที่แสดงผลภาพ 3D ได ซึ่งคอมพิวเตอรปจจุบัน ก็มี
คุณสมบัติเกินกวานี้แลว ควรมีกลองเว็บแคม (Web camera) เปนกลองท่ีมีความละเอียดอยางนอย 5
ลานพิกเซลและควรเปนกลองท่ีติดต้ังภายนอก ไมแนะนําใหใชกลองท่ีติดอยูกับเคร่ืองคอมพิวเตอร 
เพราะไมสะดวกในการแสดงผล และการทํากิจกรรมของผูเรียน ระบบปฏิบัติการบนคอมพิวเตอร ควร
เปนระบบปฏิบัติการ windows XP หรือ windows 7 หรือสูงกวา สามารถเขาติดต้ังโปรแกรมท่ี
พัฒนาข้ึนในเคร่ืองได ซึ่งการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีข้ึนมานั้น ควรมีโปรแกรมท่ี
สามารถนําไปติดต้ังลงเครื่องคอมพิวเตอร 

7. การนําเสนอภาพ 3 มิติ ควรเปนภาพท่ีมีลักษณะคลายกับของจริง ควรเปนภาพที่มีขนาด
เหมาะสมกับการมองเห็นในจอคอมพิวเตอร ภาพสามมิติท่ีปรากฏควรจัดวางอยูบน Marker อยาง
เหมาะสม  ไมลอยสูงหรือต่ํา หรือไปทางซายหรือขวามากเกินไป 

8. Marker สัญลักษณท่ีนํามาใชในการทํา Marker ควรสอดคลองและสื่อความหมายตรงกับ
เนื้อหา สัญลักษณท่ีนํามาใชในการทํา Marker ควรออกแบบใหเห็นชัดเจน มีขนาดเหมาะสมกับหนา
เอกสารหรือบัตรความรู 
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ขอควรปฏิบัติสําหรับการวางแผนการใชส่ือการเรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
1. ควรมีลักษณะท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง 
2. ควรมีลักษณะท่ีใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น และถายทอดความรูใหมได 
3. ควรมีคุณลักษณะท่ีผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนขั้นตอนจากงายไปยากและสอดคลองกับ

ความสามารถของผูเรียน 
4. ควรมีคุณลักษณะท่ีผูเรียนมีความเปนอิสระในการเลือกบทเรียนในการเรียนรู 

 
2.2.7 ขอดีจากการนําระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช 
ปาลิดา  แซลิ้ม และชนมชนก  วงศพัฒนกุล [29] ไดกลาววา ขอดีจากการนําระบบเทคโนโลยีเสมือน
จริงมาใชเปนการสรางประสบการณที่แปลกใหมใหแกผูบริโภค ถือเปนทางเลือกหนึ่งในการเขาถึง
กลุมลูกคาท่ีเปนคนรุนใหมที่ชอบและสนใจเทคโนโลยี ผูใชบริการสามารถคนหาตําแหนงและ
รายละเอียดของสินคาที่ตนตองการไดอยางถูกตองชัดเจนรวดเร็ว บริษัทสามารถสราง Campaign 
ตางๆ เพ่ือสรางความสนใจในตัวสินคา จึงสามารถดึงดูดลูกคาและเพ่ิมยอดขาย เพ่ิมโอกาสของการคา
ทางอินเทอรเน็ต (E- commerce) เนื่องจากการท่ีผูซื้อสามารถเห็นภาพจําลองของตนและสินคากอนทํา
การสั่งซื้อสินคา จึงเปนการเปดตลาดฯใหมีผูใชบริการชองทางนี้เพ่ิมข้ึน ซึ่งทั้งนี้ยังสงผลตอไปยังผูท่ี
ตองการลงทุนทําธุรกิจ โดยชวยลดคาใชจายในการลงทุน เนื่องจากไมจําเปนตองมีหนารานเพ่ือ
ใหบริการ จึงไมตองเสียคาเชาสถานท่ี คาน้ํา คาไฟฟา ฯลฯ 
 
2.2.8 ขอเสียจากการนําระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช 
ปาลิดา  แซลิ้ม และชนมชนก  วงศพัฒนกุล [29] ไดกลาวถึงขอเสียจากการนําระบบเทคโนโลยีเสมือน
จริงมาใชวาไมเหมาะกับกลุมคนท่ีไมไดมีความรูดานเทคโนโลยีมากนัก เนื่องจากวาการนําเสนอดวย
รูปแบบนี้ ผูใชจําเปนตองมีกลอง Web Cam และเรื่องพิมพ ในกรณีท่ีเปนการ print ตัว Marker ผาน
หนาเวปไซตเขาถึงผูบริโภคในกลุมท่ีจํากัด โดยผูใชบริการตองมีฐานะทางเศรษฐกิจคอนขางดี  
เนื่องจากการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ตองอาศัยอุปกรณอิเล็กทรอนิกสหลายอยางการท่ีมีกลุม
ผูบริโภคจํากัด ทําใหอาจไมคุมกับการลงทุนของบริษัทในการวางระบบเครือขายตางๆ รวมท้ังการทํา
ฐานขอมูลตางๆ  
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นอกจากนี้ยังมีความยากลําบากในการใช AR เพื่อการศึกษา ไดแก การสรางเนื้อหาสําหรับ AR ผูสราง
ตองเปนผูเชี่ยวชาญท้ังดานเนื้อหาและเทคนิคการออกแบบนําเสนอและมักจะสรางโดยผู ท่ีมี
ประสบการณทางดานงานคอมพิวเตอรกราฟกท่ีผานการอบรมและมีประสบการณ และยังมีคาใชจาย
ในการลงทุนซื้อคอมพิวเตอร เครื่องมืออุปกรณทางเทคโนโลยีตางๆ ท้ังยังมีคารักษาบํารุง ซอมแซม 
นอกจากนี้ยังตองฝกอบรมครูผูสอนใหมีความรูความเขาใจและมีทักษะในการนําเทคโนโลยี AR เขา
มาใชงานดวย [30] 
 
2.2.9 อนาคตของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ประหยัด  จิระวรพงศ [22] ไดกลาวถึงอนาคตของเทคโนโลยีเสมือนจริงไว ดังนี้  

1. AR จะมีบทบาทและมีความสําคัญในสังคมยุคใหมมากข้ึนในการเสนอขอมูล ขาวสาร 
ระบบ แผนท่ีนําทาง การสื่อสาร งานธุรกิจการศึกษาและการบันเทิงในลักษณะท่ีหลากหลายผานจอ 
คอมพิวเตอรและโทรศัพทสมัยใหม 

2. อุปกรณเสมือนทุกชนิดและวัตถุ 3D จะปรับการปฏิสัมพันธท้ังรูปรางและการนําเสนอตาม
สภาพท่ีตองการ  

3. การใชจอรอบทิศทางเสมือนโฮโลกราฟกสเทียมจะมีมากขึ้น 
4. ดวยศักยภาพของ AR ทําใหการตลาดมวลชนเกิดข้ึนอยางกวางขวาง การประชาสัมพันธ

หรืองานจราจร และอื่นๆ ท้ังท่ีอยูหางไกลก็สามารถสัมผัสไดดวยตา 
5. การออกแบบและสรางภาพเสมือนสามมิติแบบ AR จะไมไดถูกจํากัดเพียงแคผูที่มีความรู

ความชํานาญดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเทานั้น แตทุกคนจะสามารถออกแบบและสราง AR ข้ึนมา
เองไดอยางงายๆ ในเวลาไมนาน และไมเสียคาใชจาย (แตภาพเสมือนสามมิติท่ีไดอาจจะไมสวยงาม
เทากับภาพท่ีผูเชี่ยวชาญสรางข้ึน)  

6. จากงานวิจัยดาน AR อยางตอเนื่อง ทําใหมีผูไดเร่ิมนํา AR มาสรางสรรคนวัตกรรม 
ตัวอยางเชน Google Glass ซึ่งแวนตาที่ผนวกเทคโนโลยี AR เขากับการมองผานเลนส ทําใหผูสวม
แวนมองเห็นโลกจริงท่ีซอนกับโลกเสมือน ชวยใหผูใสแวนสามารถดําเนินชีวิตไดอยางสะดวกสบาย
ย่ิงข้ึน ดังนั้น ในอนาคตท่ีไมไกล  
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รูปท่ี 2.15 นวัตกรรม Google Glass ท่ีผสมเทคโนโลยี AR กับการมองผานแวนตา 
 
เทคโนโลยีเสมือนจริงหรือ AR เปนปรากฏการณสําคัญของการสื่อสารสมัยใหมรูปแบบหนึ่ง ที่
สามารถนําไปประยุกตใชกับกิจการตางๆ ของสังคมรวมท้ังดานการศึกษา เพราะระบบการทํางานของ
คอมพิวเตอรกับซอฟแวรท่ีสามารถทําใหการผสานระหวางโลกแหงความเปนจริงและโลกเสมือนให
เห็นอยางกลมกลืนบนจอท่ีหลากหลายอยางนาอัศจรรย ทําใหการเรียนรูมีความนาสนใจมากข้ึน ท้ังนี้
ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดใชเทคโนโลยีเสมือนจริงจากการใชแอพพลิเคชั่นออรัสมาในการดําเนิน   
การวิจัย 
 
2.3 ออรัสมา (Aurasma) 
 
2.3.1 ความหมายของออรัสมา 
ไดมีผูใหความหมายของเออรัสมาไว ดังนี้  
 
ไพฑูรย  ศรีฟา [26] ไดกลาววาออรัสมา เปน Application สําหรับสรางสื่อในโลกแหงความจริง
เสมือน (Augmented Reality: AR) เหมาะสมสําหรับการพัฒนาสื่อท่ีใชกับอุปกรณประเภท iPhone 
iPadรวมถึงอุปกรณคอมพิวเตอรพกพาตางๆ ท่ีใชระบบปฏิบัติการ iOS และ Android คุณสมบัติพิเศษ
ของออรัสมาจะเปนตัวกลางสําหรับการเชื่อมโยงโลกของจริง และโลกของความจริงเสมือนเขา
ดวยกัน โดยแสดงผลออกมาในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธท่ีมองเห็น ควบคุมและสัมผัสไดทางหนาจอ ท้ัง
ท่ีเปนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตตามท่ีกําหนด 
 
วิวัฒน  มีสุวรรณ [20] กลาวถึงออรัสมา ไววา เปนแพลตฟอรมหรือโปรแกรมออนไลนท่ีชวยใหภาค
ธุรกิจ องคกรและบุคคลที่สนใจจะสรางงานในลักษณะของเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ดวย
ตนเองได ซึ่งเรียกวา Auras การทํางานมีลักษณะการจัดการเนื้อหาท่ีเปนระบบ 
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2.3.2 ความเปนมาของออรัสมา 
ออรัสมา กอกําเนิดข้ึนเม่ือป ค.ศ. 2011 และพัฒนาเติบโตอยางรวดเร็ว จนกลายเปนเทคโนโลยี
ตนแบบและผูนํ าดาน Augmented Reality เผยแพรออกสูสาธารณชนภายใต เวปไซตชื่อ 
www.aurasma.com [31] สําหรับความเปนมาของออรัสมาในประเทศไทยนั้น ดร.ไพฑูรย  ศรีฟา [16] 
อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ไดนําเทคโนโลยี
ออรัสมา มาประยุกตใชในการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีการศึกษาเบ้ืองตน กับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี ปการศึกษา 2555 ผลจากการประยุกตใชเทคโนโลยีออรัสมาเพ่ือการผลิตสื่อการเรียน    
การสอน ปรากฏวา นิสิตมีความสนใจตอเทคโนโลยีออรัสมาอยูในระดับมากท่ีสุด และสามารถ
ประยุกตสรางเปนสื่อการสอนเพ่ือเตรียมความพรอมในการออกไปฝกประสบการณวิชาชีพไดเปน
อยางดี 
 
สําหรับการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนการสอนนั้น ดร.ไพฑูรย ศรีฟา ไดผลิตเอกสารประกอบการสอน 
หนังสือ ตํารามีชีวิต กลาวคือ การใชเทคโนโลยีออรัสมาผสมผสานเขากับเอกสารท่ีพิมพในรูปแบบ
กระดาษ แตสามารถชมผานโทรศัพทมือถือหรือแท็บเล็ตปรากฏเห็นเปนสื่อมัลติมีเดีย ประกอบดวย
ภาพเคลื่อนไหว คําบรรยาย โมเดล 3 มิติ รวมถึงการทํา Touch Screen เพ่ือขยายภาพแบบเต็มจอ และ
เชื่อมโยงกับเว็บไซตตามที่กําหนดได  
 
2.3.3 คุณสมบัติของออรัสมา 
ไพฑูรย  ศรีฟา [26] ไดกลาวถึงคุณสมบัติของออรัสมา ไววา ออรัสมา เปนเทคโนโลยีประเภทเดียวกับ 
Augmented Reality ท่ีผสานโลกแหงความจริงกับโลกของความจริงเสมือนที่สรางข้ึนดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร ทําใหมนุษยโลกสามารถเขาถึงขอมูลท่ีถูกเขารหัสดวยออรัสมา (มองดวยตาเปลาไมเห็น) 
ใหปรากฏเห็นภาพผานหนาจออุปกรณประเภท Smart Devices เชน โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต (ท่ีมี
กลองหลัง) ไดโดยไมตองใชมารคเกอร (Marker) ไมตองเขียนโปรแกรมควบคุมใดๆ ทั้งสิ้น ใชงาน
งาย  สามารถประยุกตใชออรัสมาสรางเปนสื่อไดหลากหลายเชน หนังสือพิมพ วารสาร ตํารา กลอง
บรรจุภัณฑ สินคา เสื้อผา ปายโฆษณา และ อื่นๆ เปนตน ออรัสมาเปนแอพพลิเคชั่นท่ีประยุกตสราง
สื่อไดท้ังระบบออนไลนและออฟไลน ผลผลิตท่ี สรางดวยออรัสมาจะมีไดท้ังภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพ 3 มิติ เสียง แลวแตผูสรางสรรคงานจะ เลือกใช หากสรางเปนสื่อแบบออนไลนยังสามารถ
กําหนดจุดเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตไดอีกดวย   
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วิธีการอานภาพของออรัสมา 
ไพฑูรย  ศรีฟา [26] ไดกลาวถึงวิธีการอานภาพของออรัสมา ไวดังนี้ 

1. Scan QR Code ตามที่กําหนดไวหลังจากนั้นเคร่ืองจะไปบังคับ App Aurasmaและเปดกลอง
อัตโนมัติ 

2. Scan ภาพท่ีกําหนดไวดวย App Aurasmaจากนั้นระบบอานภาพจะเชื่อมโยงขอมูลโดยการ 
Download แบบออนไลนจาก Server จะปรากฏใหเห็นเปนวงคลื่นขึ้นมา 

3. ใชโทรศัพทมือถือหรือแท็บเล็ตScan จนกระทั่งเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวท้ังหมด 
4. หากไมตองการถือเครื่อง Scan  ตลอด ใหใชนิ้วแตะ 2 คร้ัง (เหมือนกับการดับเบ้ิลคลิก)  

ภาพจะขยายข้ึนมาเต็มจอ อีกทั้งสามารถนําเครื่องไปชมภาพเคลื่อนไหวท่ีไหนก็ได 
 

การใช Aurasma เพ่ือความสะดวกตอการใช Aurasma ใหปฏิบัติ ดังนี้ 
1. Download แอพพลิเคชั่นลงมาติดต้ังในโทรศัพทมือถือ หรือแท็บเล็ต จํานวน 2 ตัวคือ  

1.1 แอพพลิเคชั่น i-nigmaหรือแอพพลิเคชั่นใกลเคียงสําหรับอาน QR Code   
1.2 แอพพลิเคชั่น Aurasmaสําหรับอานภาพ Trigger images เพ่ือแสดงภาพเคลื่อนไหว 

หรือภาพ 3 มิติ 
2. ใหใชระบบปฏิบัติการ iOSใหไป Download ไดท่ี App Store และหากใชระบบปฏิบัติการ 

Android ใหไป Download ท่ี Play Store 
 

2.3.4 ข้ันตอนการสรางสื่อออรัสมา 
วิวัฒน  มีสุวรรณ [20] ไดกลาววาในการใชงานแอพลิเคชั่น Aurasma เพ่ือสรางสื่อเทคโนโลยี
เทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น มีกระบวนการและข้ันตอนตอนในการดําเนินการ ดังนี้  

1. เริ่มตนใชงานดวยการสมัครเขาใชงาน 
ใ น ก า ร เ ร่ิ ม ต น ใ ช ง า น จ ะ ต อ ง ทํ า ก า ร ส มั ค ร ส ม า ชิ ก ก อ น โ ด ย เ ข า ไ ป ท่ี

https://studio.aurasma.com/register เพ่ือกรอกขอมูลสมัคร เมื่อกรอกขอมูลเสร็จสมบูรณและยืนยัน
การสมัคร ภายใน 24 ชั่วโมง ทางออรัสมาจะตรวจสอบทบทวนและประมวลผลบัญชีรายชื่อท่ีสมัคร 
จากนั้นจะสงอีเมลตอบกลับมาที่มีรายละเอียดการเขาสูระบบ 

2. เขาสูระบบ 
ในการเขาสูระบบใหไปท่ี http://www.studio.aurasma.com เพ่ือเขาสูบัญชีท่ีไดสมัคร เม่ือ

เขาสูระบบครั้งแรกจะทําการยอมรับขอตกลงและเง่ือนไขตางๆ สําหรับการใชงาน เม่ือไดเขาสูระบบ
จะปรากฏหนาจอเปนเหมือนแผงควบคุม จัดการสรางชิ้นงานออรัสมา สังเกตเห็นไอคอนดานขวามือ
ซึ่งเปนเครื่องมือ สําหรับสรางชิ้นงาน ไดแก Trigger Images Overlays Channels Auras และการตั้งคา
บัญชีและสวนของการชวยเหลือ 
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การเร่ิมตนสรางชิ้นงานนั้น ผูสรางสามารถเริ่มตนตามลําดับท่ีแสดงบนรายการเมนูทางขวามือ คือ
เริ่มตนจาก Trigger Images  Overlays  Channels  Auras ตามลําดับ 
 

3. เริ่มตนดวยการสราง Trigger Images   
ในการทํางานหรือสรางชิ้นงานจะเริ่มตนที่  Trigger ซึ่งออรัสมา ใชภาพและเทคโนโลยีการ

จดจําวัตถุเรียกวา Trigger ภาพ Trigger จะตองเปนไฟล JPEG หรือ PNG และมีขนาดนอยกวา 
500,000 พิกเซล (ผลรวม –กวาง     สูง) เมื่ออัพโหลดไปยังออรัสมา สตูดิโอ 
ในการสรางTrigger  Images  มีข้ันตอน ดังนี้ 

1 คลิก ไอคอน Trigger  Images  ท่ีอยูทางดานบนขวามือ 
2 คลิก Add  บนหนาตางท่ีเปดออกมา 
3 ต้ังชื่อรูปภาพ 
4 คลิก Browse เพ่ือเลือกไฟล และอัพโหลดจากเครื่องคอมพิวเตอร 
5 เลือก Save 
6 สรางโฟลเดอรใหมเพ่ือเก็บและจัดระเบียบภาพ Trigger 

 
ภาพ Trigger ท่ีดี 
การใชภาพ Trigger ท่ีดีเปนสิ่งสําคัญที่สุดของข้ันตอนในการสรางงาน เราสามารถใชวีดิโอคุณภาพสงู
หรือภาพเคลื่อนไหว 3 มิติดี ๆ  คุณภาพสูงไดเชนกัน แตประสิทธิภาพการทํางานจะลดลงเพราะตองใช
ความสามารถในการแสดงผลและการโหลดท่ีมากเกินควร ซึ่งภาพ Trigger ท่ีดีจะทําใหการแสดงผล
ราบรื่นและการซอนทับจะลงตัวพอดี ภาพ Trigger ท่ีดีนั้นควรจะ 

1. มีความแตกตางของโทนสีและมีความคมชัดท่ีดี 
2. เปนภาพที่มีรูปรางสมสวนและรูปแบบชัดเจน 
3. เปนภาพที่มีรายละเอียดท่ัวท้ังภาพมีจํานวนมาก 

 
ภาพ Trigger ท่ีไมเหมาะสม 

1. เปนภาพที่มีรายละเอียดนอยเกินไป 
2. เปนภาพที่มืดมากเกินไป  ไมมีความแตกตางของโทนสี 
3. เปนภาพซ้ําซอนและมีลักษณะเหมือนกัน (รูปแบบซ้ําซอน  ขอความปรากฏมากเกิน) 
4. เปนภาพพราเลือนรางและภาพไลระดับสี 
5. วัตถุบนโลกท่ีมีลักษณะสะทอนกลับ  ตัวอยางเชน  ภาพกระจก 
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4. การทํา Overlays  
Overlays เปนขั้นตอนตอมา เปนเหมือนท่ีเก็บทรัพยากรตางๆ ท่ีตองการแสดงผล เปนการ

เพ่ิมเนื้อหา สื่อ มาทับซอนบน Trigger นั่นเอง เหมือนกับท่ีเราทําสื่อ AR ดวยโปรแกรมอื่นๆ โดย
สามารถนําภาพวิดีโอ ภาพนิ่ง โมเดล 3 มิติ หรือหนาเว็บมาใชงาน Overlay ยังสามารถนํามาใชใหมได
หลายครั้งกับ Trigger อื่นๆ ได 
การเพ่ิม Overlay 

1. เลือกไอคอน Overlays จากแถบเคร่ืองมือดานขวา 
2. คลิก Add ในหนาตาง Overlays ท่ีปรากฏ 
3. ต้ังชื่อ Overlay  
4. เลือกประเภทของ Overlay ท่ีตองการ ซึ่งมีใหเลือก 3 แบบ ประกอบดวยภาพนิ่ง  วิดีโอ 

และโมเดล 3 มิติ 
5. คลิก browse เพ่ืออัพโหลดไฟลข้ึนไปเก็บไว 
6. กดปุม Save 
7. สรางโฟลเดอรใหมเพ่ือเก็บและจัดระเบียบ  Overlaysโดยคลิกขวาที่ My Overlays เลือก  

New Folder แลวต้ังชื่อโฟลเดอร 
5. การสราง Channels 

Channel เปนเหมือนกับโฟลเดอรท่ีเก็บ Aura หลายๆ อันไวดวยกัน ซึ่งผูใชจะสามารถเปดดู
หรือคนหาได หากต้ังคาเปน public (Channels ที่ต้ังเปน Private จะตองเขาชมผาน shared link) 
Channels จะมีเครื่องมือติดตาม หรือท่ีเรียกวา follows เพ่ือปลดล็อคและเขาชม Aura (ถามี Aurasma - 
powered App ผูใชคนอื่นๆ จะเห็น Aura ไดโดยไมตองเปดดู คนหา หรือกดติดตาม) เราควรใสขอมูล
และรายละเอียดลงไปใน Channels ใหมากท่ีสุดเทาที่จะทําได เพ่ือใหผูใชคนอื่นคนหาไดงาย ต้ังชื่อ 
Channels อยางเหมาะสม ใชสวนของการกรอกรายละเอียดเพ่ืออธิบายเนื้อหาดานในและอัพโหลดรูป
ประจํา Channels ใหมีความสัมพันธกับเนื้อหา 
 
การสราง Channels 

1. เลือกไอคอน  “Channels”  จากแถบเคร่ืองมือดานขวา  จะปรากฏหนาตางใหมข้ึนมาเปน 
หนาตางสําหรับจัดการ Channels 

2. ในหนาตางใหม  คลิก  Add  ตรงบริเวณแถบเคร่ืองมือดานบน  จะปรากฏหนาตางชื่อ 
New Channel ใหเรากรอกรายะเอียดลงไป 

3. ชอง  name  ใหใสชื่อ Channel  ที่ตองการต้ัง  ซึ่งชื่อนี้จะแสดงใหผูใชท่ัวๆ ไปเห็น  ควร
ต้ังชื่อใหสัมพันธกับเนื้อหาภายใน 

4. ชอง  Description  ใหกรอกขอมูลขอความอธิบายเกี่ยวกับ Channel 

7
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5. ในสวน privacy  จะเปนการตั้งคาใหบุคคลอื่นสามารถเขาชม Channel ของเราไดหรือไม 
- ถาตองการใหผูใชท่ัวไปมองเห็นและเขาชมภายใน Channel ไดเลยใหเลือกเปน Public 

- หรือถาตองการใหเปนสวนตัว ผูใชอื่นๆ สามารถเขาชมผานลิงกที่เราแชรใหเทานั้นให
ต้ังเปน privacy 

6. ในสวน Image ใชสําหรับใสรูปให Channel คลิกปุมBrowse และเลือกไฟลรูปภาพจาก
คอมพิวเตอร (ควรเปนภาพขนาด 960 x 640 หรือขนาดอื่นท่ีมีสัดสวนขนาดเทากัน) 

7. เม่ือกรอกรายละเอียดสมบูรณแลวกดปุม save ทําการบันทึก 
6. การสราง Auras 

เมื่ออัพโหลด Trigger image, Overlay และสราง Channel เรียบรอยแลว ข้ันตอนตอไป คือ 
 

การสราง Aura 
1. คลิกเลือกไอคอน Aura  จากแถบเครื่องมือดานขวา  จะปรากฏหนาตางใหมชื่อ Aura 
2. คลิก  Add  บริเวณแถบดานบน 
3. กดแถบ Aura  Details  จะปรากฏสวนกรอกรายละเอียด  Aura 
4. .ในชอง Name  .ใหใสชื่อ Aura 
5. ในชอง Trigger  Image ใหเลือกรูปท่ีเราไดอัพโหลดไวแลวในข้ันตอนกอนหนา เพ่ือใช

เปนรูปสําหรับสแกน 
6. ในชอง Channel  ใหเลือก Cannel สําหรับจัดเก็บ Aura 
7. สวนของ Overlay ใหคลิกAdd  Overlay  1 คร้ัง  จะเห็นวามีเลเยอรOverlayเพิ่มข้ึนมาถา

ตองการใช Overlay  หลายอัน  สามารถ Add เพ่ิมได 
8. เลือก  Overlay   ท่ีเราตองการ  ซึ่งเราไดอัพโหลดไวแลว 
9. หากตองการใสแอ็คชั่นเพ่ิมเติมใหOverlay  คลิกปุม Add Action  ไดในสวนของOverlay 

Properties 
10. จะเห็นสวน  Property .ใหใสคาเพ่ิมเติม  เชน เม่ือแตะบน Overlay  จะทําการโหลด 

URL 
11. ท่ีกําหนดไว 
12. จัดการกับขนาดและตําแหนงของ Overlay ไดในสวนแสดงภาพดานขวามือโดยการ

คลิกขวา หรือใชแถบเมนูดานลางก็ไดเชนกัน 
13. คลิกปุม Save เพ่ือบันทึก 
14. คลิกปุม Close เพ่ือปดหนาตาง Auras 
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7. การเรียกดู Auras 
วิธีการดู Auras ใหทําตาม ดังนี้ 
1. ใหตั้งคา Channel ของคุณเปน public  กอน (ศึกษาไดในหัวขอ Channel) 
2. เปดแอพพลิเคชั่น  Aurasmaบนอุปกรณของคุณ 
3. แตะท่ีปุมคนหา 
4. แตะปุมคนหา  และทําการคนหา Aura ดวยการพิมพชื่อ หรือ Channel 
5. แตะ Auras  ของคุณ  หรือ Channel  ของคุณ  เพ่ือดูรายละเอียดเกี่ยวกับ Channel 
6. แตะ Follow  สําหรับ  Aurasma 2.0 build หรือ Subscribe  สําหรับ Aurasm  lite 
7. แตะท่ีปุม  viewscreen เพ่ือดู  Aura 
 

การเรียกดูทําไดโดยใชกลองสองไปยังรูป Trigger เม่ือพบแลว บนหนาจออุปกรณจะโหลด Overlay 
ข้ึนมา ซึ่งเราจะตอง follow Channel กอนจึงจะเปดดู Aura ภายในChannel นั้นๆ ได การ Follow 
กระทําเพียงครั้งเดียว ก็จะมีผลกับทุกๆ Aura ท่ีผุสรางอัพโหลดใสไวใน Channel นั้นท้ังหมด 

 
2.4 การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
 
2.4.1 เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
วิทยาศาสตรเปนเรื่องของการเรียนรูเกี่ยวกับธรรมชาติ โดยมนุษยใชกระบวนการสังเกต สํารวจ
ตรวจสอบ และการทดลองเกี่ยวกับปรากฏการณทางธรรมชาติและนําผลมาจัดระบบ หลักการ แนวคดิ
และทฤษฎี ดังนั้นการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจึงมุงเนนใหผูเรียนไดเรียนรูและคนพบดวยตัวเอง
มากท่ีสุด นั่นคือใหได ท้ังกระบวนการองคความรู  ตั้งแตวัยเ ร่ิมแรกกอนเขาเรียน ขณะอยูใน
สถานศึกษาและเม่ือออกจากสถานศึกษาไปประกอบอาชีพแลวการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรใน
สถานศึกษามีเปาหมายสําคัญ ดังนี้ [6] 

1. เพื่อใหเขาใจหลักการ ทฎษฎีท่ีเปนพ้ืนฐานในวิทยาศาสตร 
2. เพื่อใหเขาใจขอบเขต ธรรมชาติ และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 
3. เพื่อใหมีทักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
4. เพื่อพัฒนากระบวนคิดและจินตนาการ  ความสามารถในการแกปญหาและการจัดการทักษะ

ในการสื่อสาร  และความสามารถในการตัดสินใจ 
5. เ พ่ือใหตระหนักถึงความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี มวลมนุษยและ

สภาพแวดลอมในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
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6. เพ่ือนําความรูความเขาใจในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประโยชนตอ
สังคมและการดํารงชีวิต 

7. เพื่อใหเปนคนมีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมในการใชวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 
 
2.4.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐานไดกําหนดสาระ
และมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรไว ดังนี้ [4] 
 
สาระท่ี 1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
มาตรฐาน  ว 1.1 เขาใจหนวยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสราง และหนาท่ีของระบบ
ตางๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนํา
ความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 
 
มาตรฐาน  ว 1.2 เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเทคโนโลยีชีวภาพท่ีมีผลกระทบตอ
มนุษยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรยีนรูและนาํ
ความรูไปใชประโยชน 
 
สาระท่ี 2 ชีวิตกับส่ิงแวดลอม 
มาตรฐาน  ว 2.1 เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิ่น ความสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมกับสิ่งมีชีวิต 
ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตตาง ๆ ในระบบนิเวศ  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา
ศาสตร  สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
 
มาตรฐาน  ว 2.2 เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใชทรัพยากรธรรมชาติในระดับ
ทองถิ่นประเทศ และโลก นําความรูไปใชในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมใน
ทองถิ่นอยางยั่งยืน 
 
สาระท่ี 3 สารและสมบัติของสาร 
มาตรฐาน ว 3.1เขาใจสมบัติของสาร ความสัมพันธระหวางสมบัติของสารกับโครงสรางและแรงยึด
เหนี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนาํ
ความรูไปใชประโยชน 
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มาตรฐาน ว 3.2เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสาร การเกิดสารละลาย 
การเกิดปฏิกิริยา มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนํา
ความรูไปใชประโยชน 
 
สาระท่ี 4 แรงและการเคล่ือนท่ี 
มาตรฐาน ว 4.1 เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวงและแรงนิวเคลียรมีกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมีคุณธรรม 
มาตรฐาน ว 4.2 เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตางๆของวัตถุในธรรมชาติ มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
 
สาระท่ี 5 พลังงาน 
มาตรฐาน  ว 5.1 เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานและการดํารงชีวิต การเปลี่ยนรูปพลังงาน
ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดลอม มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
 
สาระท่ี 6 กระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก 
มาตรฐาน  ว 6.1 เขาใจกระบวนการตางๆ ท่ีเกิดข้ึนบนผิวโลกและภายในโลก ความสัมพันธของ
กระบวนการตางๆ ท่ีมีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐานของโลก มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
 
สาระท่ี 7 ดาราศาสตรและอวกาศ 
มาตรฐาน  ว 7.1 เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซีและเอกภพ การปฏิสัมพันธภายในระบบ
สุริยะและผลตอสิ่งมีชีวิตบนโลกมีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ี
เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
มาตรฐาน  ว 7.2 เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศท่ีนํามาใชในการสํารวจอวกาศและ
ทรัพยากรธรรมชาติดานการเกษตรและการสื่อสาร กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา
ศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางมีคุณธรรมตอสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดลอม 
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สาระท่ี 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 8.1 ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหาความรู การ
แกปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ีแนนอน สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบไดภายใตขอมูลและเคร่ืองมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้นๆ เขาใจวาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี 
สังคมและสิ่งแวดลอม มีความเกี่ยวของสัมพันธกัน 
 
2.4.3 การเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี [32] ไดกลาววา การเรียนรูวิทยาศาสตรของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ควรไดรับโอกาสท่ีจะพัฒนาและทําการทดลองอยางงายๆ ท่ีมี
การเปลี่ยนแปลงตัวแปรเพียงตัวเดียวในแตละครั้งที่ทําการทดลอง นักเรียนอาจตองการคําแนะนําบาง
ในการทดลอง  ครูจึงควรเขาไปมีสวนรวมในกิจกรรมท่ีจะชวยเขาใหเหตุผลเกี่ยวกับการสังเกต การ
สื่อความหมายกับคนอื่นๆ โดยผานกิจกรรมท่ีลงมือปฏิบัติการทดลองและการอภิปราย นักเรียนตอง
สามารถเรียนรูถึงความแตกตางระหวางการสังเกตและการลงความคิดเห็น (การตีความหมายสิ่งท่ี
สังเกตได) ขณะท่ีนักเรียนสํารวจตรวจสอบคําถาม นักเรียนตองการคําแนะนําในการคนหา
แหลงขอมูลท่ีเชื่อถือไดและบูรณาการขอมูลเหลานั้นกับการสังเกตของตนเอง นักเรียนควรอาน
เรื่องราวตางๆ และดูวีดิทัศนเกี่ยวกับตัวอยางทางประวัติศาสตรของนักวิทยาศาสตรชายและหญิงที่ได
ชวยพัฒนาวิทยาศาสตร นักเรียนควรมีสวนรวมในการอภิปรายเกี่ยวกับวาวิทยาศาสตรคืออะไร 
วิทยาศาสตรทํางานอยางไร และใครทํางานวิทยาศาสตร 
 
2.4.4 การพัฒนาความสามารถและทักษะที่สําคัญของผูเรียนในการเรียนการสอน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) [6] ไดเสนอแนะแนวทางการพัฒนา
ความสามารถและทักษะท่ีสําคัญของผูเรียนในการเรียนการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไววาการ
เรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรในระดับตางๆนั้น นอกจากมุงหวังใหนักเรียนไดพัฒนาความรูความ
เขาใจในแนวความคิดหลักท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาในบทเรียนแลว ยังมุงหวังใหนักเรียนไดพัฒนา
ความสามารถในการตัดสินใจ พัฒนาความคิดข้ันสูงและพัฒนาทักษะการสื่อสารดวย 
 
ความสามารถในการตัดสินใจ (Decisson Making) 
การจัดกิจกรรมตางๆ ครูควรจัดสถานการณท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดฝกตัดสินใจ เชน กิจกรรมการ
แกปญหา การศึกษาคนควาอยางมีระบบ การสืบเสาะหาความรู หรือการจัดกิจกรรมการแสดงบทบาท
สมมุติ โดยสรางสถานการณขึ้นเองและเปดโอกาสใหนักเรียนแสดงบทบาทสมมติโดยเปนผูท่ี
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เกี่ยวของกับการตัดสินใจในเรื่องท่ีสําคัญของบานเมือง เชน การสรางเข่ือน การสรางโรงไฟฟา
นิวเคลียร การแกปญหาตางๆ ที่เกิดข้ึนในโรงเรียนหรือชุมชน การตัดสินใจเกี่ยวกับปญหาบานเมือง
นั้นจะตองอยูบนพ้ืนฐานของของขอมูลท่ีเชื่อถือไดอยางมีเหตุผลและสงผลดีตอสวนรวม เพ่ือใหเกิด
ความปลอดภัยและการพัฒนาท่ียั่งยืน ท้ังนี้ จะตองพิจารณาทางเลือกที่ดีท่ีสุด สงผลกระทบตอ
สิ่งแวดลอมนอยที่สุด กอใหเกิดการพัฒนาท่ียั่งยืนและคุณภาพชีวิตท่ีดี 
 
การพัฒนาความคิดขั้นสูง (Higher – ordered Thinking) 
ความติดข้ันสูงเปนความสามารถทางสติปญญาประการหนึ่งท่ีตองพัฒนาใหเกิดในขณะท่ีนักเรียนเขา
มาอยูในโรงเ รียน เพ่ือเรียนรู เนื้อหาและหลักการ รวมท้ังแนวคิดในวิชาตางๆ ความคิดขั้นสูง
ประกอบดวยความคิดในดานตางๆ คือ 

1. ความคิดวิเคราะห (Analytical thinking) คือความคิดที่เกี่ยวของกับการจําแนก  รวบรวมเปน
หมวดหมู รวมท้ังการจัดประเด็นตางๆ เชน การจําแนกชนิดของหิน โดยพิจารณาลักษณะภายนอกเปน
เกณฑ การจําแนกใบไม โดยพิจารณารูปรางของใบ ขอบใบ และเสนใยเปนเกณฑ หรืออีกตัวอยาง
หนึ่งคือการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือหาอายุเฉลี่ยของนักเรียนในชั้นหนึ่ง ก็ตองจําแนกปญหาเปน
กระบวนงาน (procedure) ยอย คือ กระบวนงานหาอายุรวมและกระบวนงานหาจํานวนนักเรียนในชั้น
แลวนํากระบวนงานทั้งสองมาหาอายุเฉลี่ย 

2. ความคิดวิพากษวิจารณ (critical thinking) คือ ความคิดเห็นตอเรื่องใดเรื่องหนึ่งท้ังในดาน
บวกหรือ ลบอยางมีเหตุผล โดยการใชขอมูลท่ีมีอยูอยางเ พียงพอ เชน ความกาวหนาทาง
เทคโนโลยีชีวภาพ ซึ่งเปนประเด็นท่ีคนท่ัวโลกใหความสนใจ คือเรื่อง GMOs ผลการใชเทคโนโลยี
ดังกลาวมีผลใหสิ่งมีชีวิตไมวาพืชหรือสัตว มีคุณสมบัติเปลี่ยนแปลงไปจากพันธุเ ดิมและการ
เปลี่ยนแปลงดังกลาวยอมมีผลตอมนุษยและสิ่งแวดลอม จากประเด็นดังกลาวเปนสถานการณจริงท่ีให
นักเรียนศึกษาคนควา รวบรวมความรูเกี่ยวกับ GMOs เปนขอมูลในการอภิปรายแสดงความคิดเห็น  
วิพากษวิจารณเชิงสนับสนุนหรือโตแยงเทคโนโลยีดังกลาว 

3. ความคิดสรางสรรค (creative thinking) คือความคิดที่แปลกใหม ยืดหยุนและแตกตางจาก
ผูอื่น เชน ใหนักเรียนทํากิจกรรมคิดออกแบบประดิษฐอุปกรณกําเนิดเสียงแทนการใชกระด่ิงไฟฟา
หรือออดไฟฟา หรือออกแบบวงจรเตือนภัยโดยใชเซนเซอรความรอน หรือนักเรียนบางคนไดเรียนรู
เกี่ยวกับปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการฟกไขของสัตวพวกนก จึงมีความคิดท่ีจะทดสอบวา คนจะสามารถฟก
ไขไกไดหรือไม โดยออกแบบหนีบไขไวใตรักแร แลวคอยติดตามผลดูวาจะเปนอยางไร 

4. ความคิดอยางเปนเหตุผล (logic thinking) คือความสามารถท่ีจะคิดในเชิงเหตุผลของ
เรื่องราวตางๆ เชน กิจกรรมการเรียนเรื่องการสรางเขื่อน หรือการพัฒนาดานอุตสาหกรรมตางๆ ซึ่ง
เปนประเด็นโตแยงทางสังคมท่ีไมอยูบนขอมูลหรือประจักษพยานท่ีเปนความรูทางวิทยาศาสตร จึง
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ควรใหนักเรียนไดใชความรูทางวิทยาศาสตรมาเปนเหตุผลในการโตแยงหรือสนับสนุน ไมใชใช
ความรูสึกหรือใชอารมณในการตัดสินวาควรจะดําเนินการพัฒนาหรือไมอยางไร 

5. ความคิดเชิงวิทยาศาสตร (scientific thinking) คือความคิดที่ใชในการพิสูจนและสํารวจ
ตรวจสอบขอเท็จจริง เชน ภูมิปญญาทองถิ่นท่ีเปนเทคโนโลยีชาวบาน การดองผักดวยน้ําซาวขาว  
หรือน้ํามะพราว หรือการใสพริกสดลงในน้ํากะทิเพื่อกันการบูดได เทคโนโลยีดังกลาวเปนภูมิปญญา
ทองถิ่นท่ีไดรับสืบทอดกันมาโดยไมทราบหลักการทางวิทยาศาสตร ครูควรใหนักเรียนไดใชความรู
วิทยาศาสตรและกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ีเรียนมาวางแผนในการตรวจสอบ พิสูจนเพ่ืออธิบาย
ดวยหลักการทางวิทยาศาสตร 

 
โดยมั่วไปแลวความคิดขั้นสูงดานตางๆ เหลานี้จะไมสามารถแยกออกจากกันไดชัดเจน ตองพัฒนาไป
พรอมๆ กันและอาจรวมท้ังพัฒนาไปพรอมกับความสามารถดานอื่นๆ ดวย โดยไมจําเปนตองเนนวา
จะตองพัฒนาเร่ืองใดกอนหรือหลัง การพัฒนาความคิดขั้นสูงนี้จะทําไดมากในกิจกิจกรรมการเรียน
การสอนแบบสืบเสาะหาความรูและกระบวนการแกปญหา 
 
การพัฒนาทักษะการส่ือสาร (Communication Skills) 
กระบวนการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ทักษะในการสื่อสารหมายถึง การแสดงความคิดหรือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู และแนวความคิดหลักการทางวิทยาศาสตรท่ีไดจากการทํากิจกรรมหลากหลาย  
การสังเกต การทดลอง การอานหรืออื่นๆ ซึ่งแสดงออกดวยการพูดหรือการเขียนในรูปแบบท่ีชัดเจน
และมีเหตุผลการพัฒนาใหนักเรียนมีความสามารถในการสื่อสารความรูและแนวความคิดทาง
วิทยาศาสตร เปนเปาหมายสําคัญประการหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตรทุก
ระดับ ความสามารถในการสื่อสารเปนคุณลักษณะที่ตองฝกซ้ําๆ เพ่ือใหเกิดทักษะการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนวิทยาศาสตร สามารถฝกทักษะการสื่อสารไดดังตอไปนี้ 

1. การเลาหรือการเขียนสรุปเรื่องราวทางวิทยาศาสตรท่ีอานจากหนังสือพิมพ วารสาร หนังสือ
ตางๆ จากการดูโทรทัศน หรือการสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต โดยมอบหมายใหนักเรียนไปศึกษา
คนควา แลวนํามาเลาหรือเขียนใหผูอื่นรับรู เปนการฝกทักษะในการสื่อสารที่ดีวิธีหนึ่ง กิจกรรมนี้อาจ
ใชเวลาครั้งละ 10 นาทีกอนท่ีจะมีการสอนตามปกติก็ได 

2. การเขียนบันทึกสรุปการไปทัศนศึกษา หรือการศึกษาภาคสนาม ในโอกาสท่ีนักเรียน
กลับมาจากทัศนศึกษาหรือศึกษาภาคสนามแลวใหเขียนรายงานสรุปถึงความรู ความคิดในบางเร่ืองท่ี
ไดรับจากการไปทัศนศึกษาแตละครั้ง เชน เม่ือพาไปชมสวนสัตวเปดที่เขาเขียว นักเรียนควรจะ
สามารถเขียนบรรยายสรุปเกี่ยวกับสภาพแวดลอมทั่วไปในบริเวณสวนสัตว ลักษณะนิสัยของสัตวปา
บางชนิด  รวมท้ังสภาพความเปนอยูและขอคิดเห็นที่มีตอการจัดสภาพแวดลอมใหกับสัตวปาเหลานั้น
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หรือเม่ือไปศึกษาการบําบัดน้ําเสีย  นักเรียนควรจะสามารถเขียนแผนภาพแสดงขั้นตอนการบําบัดน้ํา
เสียและอธิบายหลักการทํางานในแตละข้ันตอนได 

3. การจัดแสดงผลงาน ในกรณีท่ีนักเรียนทําโครงงานวิทยาศาสตรหรือโครงงานอื่นๆ ควร
กําหนดใหมีวันท่ีแนนอนเพ่ือจัดแสดงผลงานใหเพ่ือนๆในชั้นหรือท้ังโรงเรียนไดชม และถาเปนไปได
ควรเชิญบุคคลในชุมชนมาชมดวย ไมควรถือวาการจัดแสดงผลงานเปนการประกวด ในการจัด
แสดงผลงานนี้นักเรียนจะไดมีโอกาสออกแบบการจัดแสดงผลงาน รวมท้ังการจัดการเพ่ือใหงานนี้
สําเร็จลุลวงดวยดี นักเรียนจะตองคัดเลือกสวนท่ีสําคัญมานําเสนอในพื้นที่ที่จํากัด ซึ่งควรมีท้ัง
ขอความโดยสรุปและตัวอยางชิ้นงาน ในการนําเสนอควรใหมีทั้งการเสนอดวยวาจาและผลงาน 

4. การสื่อสารดวยเทคโนโลยีสารสนเทศ คอมพิวเตอรเปนอุปกรณท่ีจะชวยมนุษยในการ
ทํางานไดอยางรวดเร็วและแมนยํา วิทยาการคอมพิวเตอรจึงเปนวิทยาศาสตรแขนงหนึ่งที่เปนรากฐาน
สําคัญตอการพัฒนาความคิดและจินตนาการ อันจะนําไปสูการแปลงรูปจากจินตนาการมาเปนชิ้นงาน
สรางสรรคท่ีมีประโยชน ปจจุบันสิ่งประดิษฐมากมายลวนแลวแตมีสวนประกอบของคอมพิวเตอรเขา
ไปรวมดวย ทําใหระบบการทํางานตางๆ ไดรับการพัฒนาเขาสูความเปนอัตโนมัติมากข้ึน 

 
ปจจัยความสําเร็จในการจัดการเรียนรู 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ไดกลาวถึงปจจัยในการจัดการเรียนรู
วิทยาศาสตรไว ดังนี้ [6] 

1. ผูบริหาร เปนผูท่ีมีความสําคัญที่สุดในการสนับสนุนใหการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
บรรลุเปาหมาย ผูบริหารตองมีความรูความเขาใจปรัชญา กระบวนการเรียนรู และธรรมชาติของการ
เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เพ่ือจะไดสนับสนุน 

- งบประมาณในการจัดซื้อสื่อตาง ๆ 
- ชวยเสนอแนะแหลงวิทยาการและแหลงเรียนรู 
- นิเทศติดตามผลการจัดการเรียนรูอยางสม่ําเสมอ 
- ใหกําลังใจท้ังครูและนักเรียน 

2. ครูผูสอน เปนผูท่ีมีความสําคัญในการที่จะแปลมาตรฐานการเรียนรูและสาระการเรียนรูท่ี
เปนตัวหนังสือใหเปนกิจกรรมการเรียนรูท่ีเหมาะสม นาสนใจ และมีกระบวนการเรียนรูหลากหลาย
วิธีอยางอิสระ ครูผูสอนจําเปนตอง 

-มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเปาหมายของการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี 

- มีความเขาใจเกี่ยวกับธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
- มีความรูความเขาใจในเนื้อหาสาระวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางดี รวมถึงรูวิธีการ

เรียนรู มีความสามารถในการสืบเสาะหาความรูและแกปญหา 
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- มีความเขาใจเกี่ยวกับตัวนักเรียน พรอมที่จะเรียนรูเรื่องราวใหมๆ พรอมๆ กับนักเรียน 
- เปนผูท่ีมีความสนใจใฝหาความรูยางสมํ่าเสมอและตอเนื่อง เพ่ือนํามาปรับปรุงพัฒนา

ตนเอง 
- มีความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ มีการใชสื่อการ

เรียนการสอนหลากหลายและสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศได 
- มีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมในอาชีพครูในฐานะครูวิชาชีพ  มีมนุษยสัมพันธท่ีดีท้ัง

กับเพ่ือนครูในโรงเรียนและชุมชน  เพ่ือจะหาความรวมมือในการจัดการเรียนการสอน 
3. ผูเรียน เปนอีกองคประกอบหนึ่งท่ีมีความสําคัญตอการเรียนการสอน ผูเรียนแตละคนมี

ความแตกตางกันทั้งบุคลิกภาพ สติปญญา ความถนัด ความสนใจและความสมบูรณของรางกาย 
ผูเรียนควรมีโอกาสรวมคิด รวมวางแผนในการจัดการเรียนการสอน และมีโอกาสเลือกวิธีเรียนได
อยางหลากหลายตามความเหมาะสมภายใตการแนะนําของครูผูสอน 

4. สภาพแวดลอมแ ละบรร ยากาศ การเ รียนการสอ นครูผูส อนตองมี วิธีการท่ีจะจัด
สภาพแวดลอมและบรรยากาศที่เอื้ออํานวยตอการพัฒนาทางวิชาการ เชน จัดหองชวนคิด หอง
กิจกรรมวิทยาศาสตร จัดระบบนิเวศจําลอง จัดบริเวณโรงเรียนเปนแหลงเรียนรูทางชีววิทยา 
ธรณีวิทยา ฯลฯ มีการดัดแปลงหองเรียนใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนรูที่สามารถมีปฏิสัมพันธกัน
ไดดี และจัดกิจกรรมท่ีเอื้อใหผูปกครองและชุมชนเขามามีสวนรวมในกาเรียนการสอนดวย 

 
2.4.5 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรูวิทยาศาสตร 
แนวคิดท่ีสําคัญของการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 และ
ท่ีแกไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พุทธศักราช 2545 [6] ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู
ท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนคิดและลงมือปฏิบัติดวยกระบวนการท่ีหลากหลาย เพื่อใหเกิดการเรียนรูและ
พัฒนาตนเองเต็มตามศักยภาพ การวัดและประเมินผลจึงมีความสําคัญ และจําเปนอยางยิ่งตอการจัด
กิจกรรมการเรียนรูในหองเรียน เพราะสามารถทําใหผูสอนประเมินระดับพัฒนาการการเรียนรูของ
ผูเรียนได 
 
กิจกรรมการเรียนรูของนักเรียนมีหลากหลาย เชน กิจกรรมสํารวจภาคสนาม กิจกรรมสํารวจ
ตรวจสอบ การทดลอง กิจกรรมการศึกษาคนควา กิจกรรมศึกษาปญหาพิเศษ หรือโครงงาน
วิทยาศาสตร ฯลฯ อยางไรก็ตามในการทํากิจกรรมเหลานี้ ตองคํานึงวานักเรียนแตละคนมีศักยภาพ
แตกตางกัน และผลงานท่ีไดก็อาจแตกตางกันดวย เมื่อนักเรียนทํากิจกรรมเหลานี้แลวก็ตองเก็บ
รวบรวมผลงาน เชน รายงาน ชิ้นงาน บันทึก และรวมถึงทักษะปฏิบัติตางๆ เจตคติทางวิทยาศาสตร 
เจตคติตอวิทยาศาสตร ความรัก ความซาบซึ้ง กิจกรรมท่ีนักเรียนไดทํา และผลงานเหลานี้ตองใชวิธี
ประเมินที่มีความเหมาะสมและแตกตางกันเพ่ือชวยใหสามารถประเมินความรูความสามารถและ
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ความรูสึกนึกคิดที่แทจริงของนักเรียนได การวัดผลและประเมินผลจะมีประสิทธิภาพก็ตอเม่ือมีการ
ประเมินหลายๆ ดาน หลากหลายวิธี ในสถานการณตางๆ ท่ีสอดคลองกับชีวิตจริงและตองประเมิน
อยางตอเนื่อง เพ่ือจะไดขอมูลที่มากพอท่ีจะสะทอนความสามารถท่ีแทจริงของนักเรียนได 
 
2.4.5.1 จุดมุงหมายหลักของการวัดผลและประเมินผล 

1. เพ่ือคนหาและวินิจฉัยวานักเรียนมีความรูความเขาใจเนื้อหาทางวิทยาศาสตร มีทักษะ
ความชํานาญในการสํารวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตรรวมถึงมีเจตคติท่ีดีตอวิทยาศาสตรอยางไรและ
ในระดับใดเพ่ือเปนแนวทางใหครูสามารถวางแผนการจัดการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสม เพ่ือ
พัฒนาการเรียนรูของนักเรียนไดอยางเต็มศักยภาพ 

2. เพ่ือใชเปนขอมูลยอนกลับใหกับนักเรียนวามีการเรียนรูอยางไร 
3. เพ่ือใชเปนขอมูลในการสรุปผลการเรียนและเปรียบเทียบระดับพัฒนาการดานการเรียนรู

ของนักเรียนแตละคน 
 

การประเมินการเรียนรูของนักเรียน มี 3 แบบ  คือ  การประเมินเพื่อคนหาและวินิจฉัย การประเมินเพ่ือ
ปรับปรุงการเรียนการสอน และการประเมินเพ่ือตัดสินผลการเรียนการสอนการประเมินเพ่ือคนหา
และวินิจฉัย เปนการประเมินเพ่ือบงชี้กอนการเรียนการสอนวานักเรียนมีพื้นฐานความรู ประสบการณ 
ทักษะ เจตคติ และแนวคิดท่ีคลาดเคลื่อนอะไรบาง การประเมินแบบนี้สามารถบงชี้ไดวานักเรียนคน
ใดตองการความชวยเหลือเปนพิเศษในเรื่องท่ีขาดหายไป หรือเปนการประเมินเพ่ือพัฒนาทักษะท่ี
จําเปนกอนท่ีจะเรียนเร่ืองตอไป การประเมินแบบนี้ยังชวยบงชี้ทักษะหรือแนวคิดท่ีมีอยูแลวของ
นักเรียนอีกดวยการประเมินเพ่ือปรับปรุงการเรียนการสอน เปนการประเมินในระหวางชวงที่มีการ
เรียนการสอน การประเมินแบบนี้จะชวยบงชี้ระดับท่ีนักเรียนกําลังเรียนอยูในเรื่องท่ีไดสอนไปแลว 
หรือบงชี้ความรูของนักเรียนตามจุดประสงคการเรียนรูท่ีไดวางแผนไวหรือไม ขอมูลท่ีไดจากการ
ประเมินแบบนี้ไมใชเพ่ือเปาประสงคในการใหระดับคะแนน แตเพ่ือชวยครูในการปรับปรุงการสอน 
และเพื่อวางแผนประสบการณตางๆ ท่ีจะใหกับนักเรียนตอไปการประเมินเพ่ือตัดสินผลการเรียนการ
สอน เกิดขึ้นเม่ือสิ้นสุดการเรียนการสอนแลว สวนมากเปน “การสอบ” เพ่ือใหระดับคะแนนกับ
นักเรียน หรือเพ่ือใหตําแหนงความสามารถของนักเรียน หรือเพ่ือเปนการบงชี้ความกาวหนาในการ
เรียนของนักเรียน การประเมินแบบนี้ถือวาสําคัญในความคิดของผูปกครองนักเรียน ครู ผูบริหาร 
อาจารยแนะแนว ฯลฯ แตก็ไมใชเปนการประเมินภาพรวมท้ังหมดของความสามารถของนักเรียน ครู
ตองระมัดระวัง เมื่อประเมินผลรวมในการตัดสินผลการเรียนของนักเรียนเพื่อใหเกิดความสมดุล 
ความยุติธรรม และเกิดความเกิดตรง 
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2.4.5.2 แนวทางการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 
การเรียนรูจะบรรลุตามเปาหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีวางไวได ควรมีแนวทางดังตอไปนี[้6] 

1. ตองวัดและประเมินผลทั้งความรู ความคิด ความสามารถ ทักษะกระบวนการ เจตคติ
คุณธรรมจริยธรรม  คานิยมในวิทยาศาสตร รวมทั้งโอกาสในการเรียนรูของนักเรียน 

2. วิธีการวัดและประเมินผลตองสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูท่ีกําหนดไว 
3. ตองเก็บขอมูลท่ีวัดไดจากการวัดและประเมินผลอยางตรงไปตรงมา และตองประเมินผล

ภายใตขอมูลท่ีมีอยู 
4. ผลของการวัดและประเมินผลการเรียนรูของนักเรียนตองนําไปสูการแปลผลและลง

ขอสรุปที่สมเหตุสมผล 
5. การวัดและประเมินผลตองมีความเท่ียงตรงและเปนธรรม ท้ังในดานของวิธีการวัดและ

โอกาสของการประเมิน 
 
2.4.5.3 วิธีการและแหลงขอมูลท่ีใชในการวัดผลและประเมินผล 
เพ่ือใหการวัดผลและประเมินผลไดสะทอนความสามารถท่ีแทจริงของนักเรียนผลการประเมินอาจ
ไดมาจากแหลงขอมูลและวิธีการตางๆ ดังตอไปนี้ [6] 

1. สังเกตการแสดงออกเปนรายบุคคลหรือรายกลุม 
2. ชิ้นงาน  ผลงาน  รายงาน 
3. การสัมภาษณท้ังแบบเปนทางการและไมเปนทางการ 
4. บันทึกของนักเรียน 
5. การประชุมปรึกษาหารือรวมกันระหวางนักเรียนและครู 
6. การวัดและประเมินผลภาคปฏิบัติ 
7. การวัดและประเมินผลดานความสามารถ 
8. การวัดและประเมินผลการเรียนรูโดยใชแฟมผลงาน 

 
2.4.6 สื่อการเรียนรู 
 
2.4.6.1 บทบาทสําคัญของสื่อตอการเรียนรู 
การจัดการเรียนการสอนตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 เนนใหเกิดการเรยีนรูไดทุก
ท่ีทุกเวลาทุกสถานท่ี และตองจัดการศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนตลอดชีวิต สื่อการเรียนการสอนจึงมี
บทบาทสําคัญย่ิงประการหนึ่งตอการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยเนนใหใชจาก
สื่อใกลตัวท่ีมีอยูในทองถิ่นเปนสําคัญ และสังคมโลกในปจจุบันเปนสังคมแหงการเรียนรูท่ีโลกไร
พรมแดน การใชสื่อประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีบทบาทขึ้นดวย [6] 
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2.4.6.2 ประเภทของส่ือการเรียนการสอน 
สื่อการเรียนการสอนมีหลากหลายประเภท ท้ังท่ีเปนสื่อของจริง สื่อสิ่งพิมพ สื่ออิเล็กทรอนกิสและสือ่
มัลติมีเดีย สื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพจะชวยสงเสริมกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ ติดตาม
บทเรียนและสรางความรูความเขาใจไดอยางมีประสิทธิภาพ สื่อการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยีที่สําคัญ ประกอบดวย [6] 

1. อุปกรณทดลอง ซึ่งมีอุปกรณวิทยาศาสตรพ้ืนฐาน  เชน กลองจุลทรรศน  เครื่องชั่งมัลติ
มิเตอรเครื่องแกว และอุปกรณเฉพาะท่ีใชประกอบการทดลองบางการทดลอง 

2. สื่อสิ่งพิมพ ไดแก หนังสือเรียน หนังสืออานประกอบ แผนภาพ แผนภาพโปสเตอร
วารสารจุลสาร นิตยสาร หนังสือพิมพรายวัน รายสัปดาห สิ่งเหลานี้จะมีเรื่องราวนาสนใจท้ังท่ี
เกี่ยวของกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีท้ังโดยตรงและโดยออม 

3. สื่อโสตทัศนูปกรณ  ไดแก แผนภาพโปรงใส วีดิทัศน สไลดเทป 
4. สื่ออิเล็กทรอนิกส ไดแก สื่อประเภท CAI CD-ROM โครงขายอินเตอรเน็ต รวมท้ัง

อุปกรณทดลองท่ีใชรวมกับเครื่องคอมพิวเตอร 
5. สารเคมีและวัสดุสิ้นเปลือง 
6. อุปกรณของจริง ไดแก ตัวอยางสิ่งมีชีวิต ตัวอยางหิน แร และสภาพแวดลอมตาม

ธรรมชาติ 
 
2.4.6.3 แหลงการเรียนรู 
การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ตองสงเสริมและสนับสนุนผูเรียนใหสามารถเรียนรูไดทุกเวลา 
ทุกสถานที่ และเรียนรูตอเนื่องตลอดชีวิตจากแหลงเรียนรูท่ีหลากหลาย แหลงเรียนรูสําหรับวิชา
วิทยาศาสตรไมไดจํากัดอยูเฉพาะในหองเรียน หองปฏิบัติการทางวิทยาศาสตรในโรงเรียน หรือจาก
หนังสือเรียนเทานั้นแตจะรวมถึงแหลงเรียนรูหลากหลาย ทั้งในโรงเรียนและนอกโรงเรียน ดังนี้ [6] 

- สื่อสิ่งพิมพ เชน หนังสือเรียน หนังสืออางอิง หนังสืออานประกอบ หนังสือพิมพวารสาร 
- สื่ออิเล็กทรอนิกส ไดแก มัลติมีเดีย CAI วีดิทัศน และรายการวิทยาศาสตรท่ีผานสื่อวิทยุ

โทรทัศน CD-ROM อินเทอรเน็ต 
- แหลงเรียนรูในโรงเรียน เชน หองกิจกรรมวิทยาศาสตร สวนพฤษศาสตร สวนสัตว 

พิพิธภัณฑวิทยาศาสตร โรงงานอุตสาหกรรม หนวยงานวิจัยในทองถิ่น 
- แหลงเรียนรูท่ีเปนบุคคล เชน ปราชญทองถิ่น ผูนําชุมชน ครู อาจารย นักวิทยาศาสตร

นักวิจัย 
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ท้ังนี้ ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ครูผูสอนควรจะพิจารณาใชแหลงเรียนรูตางๆให
สอดคลองกับสาระและมาตรฐานการเรียนรู และคํานึงถึงประโยชนสูงสุดท่ีผูเรียนจะไดรับการพัฒนา
ท้ังดวยความรู ความคิด ทักษะ กระบวนการ เจตคติ คุณธรรม จริยธรรม และคานิยมจากแหลงเรียนรู
เหลานั้นอันจะสงผลใหผูเรียนไดรับการพัฒนาเต็มตามศักยภาพ 
 
2.4.6.4 หลักการใชสื่อการเรียนรู 
การจัดกระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูนั้น สิ่งสําคัญนอกเหนือจากการเลอืกสือ่
การเรียนรูท่ีเหมาะสม ก็คือการใชสื่อท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีหลักการ ดังนี้ [32] 
 
การเตรียมตัวของผูสอน 
ผูสอนจําเปนจะตองเตรียมการในดานตางๆ กอนที่จะนําสื่อการเรียนรูไปใช กลาวคือ 

1. ศึกษาเนื้อหาในสื่อการเรียนรูท่ีไดเลือกไว เพ่ือตรวจสอบดูวาเนื้อหามีความสมบูรณตามท่ี
ตองการหรือไม จะไดจัดหาหรือจัดทําสื่อชนิดอื่นเพ่ิมเติม 

2. ทดลองใชสื่อการเรียนรูบางประเภทซึ่งอาจมีความยุงยากในการใช หรือตองการทดสอบ
ประสิทธิภาพของสื่อชนิดนั้นๆ เชน ลําดับขั้นตอนการนําเสนอ สรางความเขาใจใหกับผูเรียนเพียงพอ
หรือไม เหมาะสมกับเวลาเรียนเพียงใด มีสวนไหนท่ีตองปรับปรุงแกไขบาง 

3. จัดเตรียมอุปกรณเครื่องมือ เพ่ือจะไดไมเสียเวลาในขณะท่ีใช เพราะการใชเวลานาน
เกินไปในการจัดเตรียมเครื่องมือและอุปกรณจะมีผลใหผูเรียนมีความจูงใจในการเรียนรูนอยลง 
นอกจากนี้ควรตรวจสอบอุปกรณและเคร่ืองมือตางๆ ใหครบถวนและอยูในสภาพที่พรอมจะใชงาน
ดวย 
 
การจัดเตรียมสภาพแวดลอม 
การใชสื่อการเรียนรูบางประเภทจะตองมีการจัดเตรียมสถานท่ีหรือหองเรียนใหอยูในสภาพท่ี
เหมาะสมตอการใชสื่อการเรียนรูประเภทนั้นๆ ไมวาจะเปนตําแหนงท่ีเหมาะสมของเครื่องมือและ
วัสดุอุปกรณ ระยะท่ีนั่งท่ีเหมาะสมของผุเรียนหรือแสงภายในหอง 
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การเตรียมพรอมของผูเรียน 
การใชสื่อการเรียนรูบางอยางตองชี้แจงใหผูเรียนรูวัตถุประสงคการเรียนรูโดยใชสื่อนั้นๆ เปนการให
ผูเรียนเรียนรูอยางมีเปาหมาย และผูเรียนจะไดเตรียมพรอมในการเรียนรูจากสื่อนั้น หากไมมีการชีแ้จง
ใหรูผูเรียนอาจไดเพียงความเพลิดเพลินหรือเรียนรูไมตรงเปาหมาย ยอมเปนการใชสื่อที่ไมคุมคาและ
เสียเวลาโดยเปลาประโยชน หรือในกรณีท่ีผูเ รียนจะตองใชสื่อดวยตนเอง ผูสอนก็ตองแนะนํา
วิธีการใชสื่อนั้นดวย ท่ีสําคัญจะตองบอกวาผูเรียนตองทํากิจกรรมอะไรบาง เพื่อจะไดเตรียมตัวได
ถูกตอง 
 
การใชส่ือการเรียนรู 
ผูสอนจะตองใชสื่อการเรียนรูตามแผนท่ีกําหนดไว เพ่ือใหการจัดการเรียนการสอนคร้ังนั้นดําเนินไป
ไดอยางราบรื่นและใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ ในขณะท่ีใชสื่อใดๆ ก็ตามจะตองพิจารณาวาผูเรียนมี
ปฏิกิริยาอยางไร ผูเรียนศึกษาดวยความสนใจ ต้ังใจและกระตือรือรนหรือไม ปฏิกิริยาของผูเรียนท่ีมี
ตอสื่อการเรียนรูสามารถใชเปนเครื่องชี้วัดไดวาสื่อการเรียนรูนั้นมีความเหมาะสมกับกิจกรรมและ
ผูเรียนเพียงใด นอกจากนี้ควรมีการใชเคร่ืองมือหรือวิธีการตางๆ ท่ีจะตรวจสอบวาสื่อการเรียนรูท่ีใช
นั้นมีประสิทธิภาพหรือไม เพียงใด ซึ่งอาจใชวิธีการสังเกต การต้ังคําถาม การใชแบบทดสอบหรือการ
สอบถามผูเรียนโดยตรง 
 
การประเมินการใชส่ือการเรียนรู 
เปนการนําขอมูลท่ีไดจากการใชสื่อมาวิเคราะหใหเกิดความชัดเจนวามีอุปสรรคปญหาจากการใช
อยางไร มีความเหมาะสมกับกิจกรรมและกลุมผูเรียนในระดับใด โดยจะตองพิจารณาลักษณะทาง
กายภาพของสื่อและสาระท่ีสื่อสารไปยังผูเรียน บางคร้ังสื่อเรียนรูท่ีนํามาใชนั้นอาจมีความเหมาะสม
ดานกายภาพ แตคุณคาในดานสาระยังไมสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดตามเปาหมาย การ
ประเมินจะชวยในการตัดสินใจเลือกและใชสื่อการเรียนรูสําหรับการจัดการเรียนการสอนในคร้ังตอๆ 
ไป หรือพัฒนาโดยการดัดแปลง ปรับปรุง แกไข จัดทําเพ่ิมเติมใหมีความเหมาะสมยิ่งข้ึน 
 
2.4.6.5 การประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 มาตรา 64 กลาววา “รัฐตองสงเสริมสนับสนุนให
มีการผลิตและพัฒนาแบบเรียน ตํารา หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพอื่น วัสดุอุปกรณและเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา ท้ังนี้โดยเปดใหมีการแขงขันโดยเสรีอยางเปนธรรม” มาตรา 65 กลาววา “ใหมีการ
พัฒนาบุคลากรท้ังดานผูผลิต และผูใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพื่อใหมีความรูความสามารถและ
ทักษะในการผลิต รวมท้ังการใชเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมีคุณภาพและประสิทธิภาพ” 
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จากเหตุผลดังกลาวขางตนจะเห็นวาภาพของสื่อการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
กวางขวางมาก ครูผูสอนสามารถใชสื่อการเรียนรูไดหลากหลาย รวมท้ังสามารถจัดทําขึ้นใชเองเพ่ือให
สอดคลองกับหลักสูตรของสถานศึกษา [32] 
 
การประเมินสื่อการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพนั้น ควรดําเนินการประเมินในรูปคณะกรรมการ ซึ่ง
ประกอบดวยบุคคลหลายๆ ฝาย จํานวน 3-5 คน ดังนี้ 

1. ผูทรงคุณวุฒิในสาขาท่ีประเมิน ซึ่งจะชวยพิจารณาในดานหลักวิชาของสื่อท่ีประเมินวา
ถูกตองเหมาะสมมากนอยเพียงใด 

2. ผูมีประสบการณในดานสอนหรือการนิเทศ ซึ่งจะชวยตรวจในแงเนื้อหาท่ีนําเสนอ
กิจกรรมการเรียนการสอน ภาษาที่ใชวาเหมาะสมกับระดับชั้นหรือวัยของผูเรียนมากนอยเพียงใด 

3. ผูมีความรูความเขาใจในหลักสูตร ซึ่งจะเปนผูที่จะชวยตรวจพิจารณาวาหนังสือเลมนั้นๆ 
มีความสอดคลองกับหลักสูตรท่ีสถานศึกษาจัดทําหรือไม 

 
ในกรณีที่ประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยี องคประกอบของคณะประเมิน ควรมีนักเทคโนโลยีหรือผูมี
ความรูดานการผลิตสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือชวยตรวจพิจารณาในองคประกอบดานเทคนิคตางๆ 
 
2.5 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
 
2.5.1 ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
สมพล  สวางวรชาติ [33] กลาวถึงความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรวา  
 
ทักษะ หมายถึง ความชํานาญ  วามคลองแคลวและความแมนยํา  
 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร หมายถึง กระบวนการท่ีนักวิทยาศาสตรใชในการหาความรู หรือหา
คําตอบในสิ่งท่ีสงสัยตางๆ ซึ่งเปนกระบวนการท่ีเปนระบบและมีเหตุผล 
 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร จึงหมายถึง ความชํานาญ ความคลองแคลว และความแมนยําใน
การใชกระบวนการตางๆ ท่ีนักวิทยาศาสตรใชในการหาความรูหรือหาคําตอบในสิ่งท่ีสงสัยตางๆ 
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สมาพันธเพื่อความกาวหนาทางวิทยาศาสตรแหงสหรัฐอเมริกา (American Association for the 
Advancement of Science –AAAS) ไดเสนอทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรสําหรับครูผูสอน
วิทยาศาสตรเมื่อป คศ.1970 โดยไดกําหนดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรไว 13 ทักษะ 
ประกอบดวยทักษะกระบวนการขั้นพ้ืนฐาน 8 ทักษะ และทักษะขั้นผสมหรือบูรณาการ 5 ทักษะ ดังนี้ 
[34] 
 
ทักษะข้ันพ้ืนฐาน 

1. ทักษะการสังเกต 
2. ทักษะการวัด 
3. ทักษะการคิดคํานวณ 
4. ทักษะการจําแนกประเภท 
5. ทักษะการหาความสัมพันธระหวางมิติกับมิติและมิติกับเวลา 
6. ทักษะการลงความเห็นจากขอมูล 
7. ทักษะการสื่อสาร 
8. ทักษะการทํานายหรือการพยากรณ 

ทักษะข้ันผสมหรือบูรณาการ 
9. ทักษะการตั้งสมมติฐาน 
10. ทักษะการใหคํานิยามเชิงปฏิบัติการ 
11. ทักษะการแปลความหมายขอมูลและสรุปผล 

 
สําหรับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ีสอดคลองกับเนื้อหาในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย        
5 ทักษะ ไดแก การจําแนกประเภท การคํานวณ การจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล การลง
ความเห็นจากขอมูล การตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุป ซี่งผูวิจัยไดศึกษาคนควาและนําเสนอ
ดังตอไปนี้ [33] 

1. ทักษะการจําแนกประเภท (Classifying)  
การจําแนกประเภท หมายถึง การแบงพวกหรือเรียงลําดับสิ่งตางๆ โดยอาจใชเกณฑของ

ผูอื่นกับบอกเกณฑท่ีผูอื่นแบงพวกหรือเรียงลําดับสิ่งตางๆ เกณฑท่ีใชในการแบงพวก อาจเปนสี  
รูปราง ขนาด ประโยชน ประเภทของการใชงาน วัสดุท่ีใชทําและสมบัติอื่นๆ หากเปนสิ่งมีชีวิต เกณฑ
ท่ีใชอาจเปนอาหาร ท่ีอยูอาศัย การสืบพันธุและอื่นๆ เกณฑที่ใชในการเรียงลําดับ อาจเปนความกวาง 
ความยาว ความสูง ขนาดเสนรอบรูปและอื่นๆ ทักษะการจําแนกประเภท เปนความสามารถในการ
แบงพวกหรือเรียงลําดับสิ่งตางๆ ไดถูกตองและรวดเร็วโดยใชเกณฑของตนเองและเกณฑของผูอื่น 
รวมท้ังการบอกเกณฑที่ผูอื่นแบงพวก หรือเรียงลําดับสิ่งตางๆไดถูกตองและรวดเร็วดวย 



59 

 

คําถามที่นําไปสูทักษะการจําแนกประเภท 
การฝกใหผูเรียนมีทักษะการจําแนกประเภทนั้น นอกจากการใหผูเรียนแบงพวกหรือเรียงลําดับสิง่ของ
โดยใชเกณฑของตนเอง เกณฑของผูอื่นหรือบอกเกณฑท่ีผูอื่นใชในการแบงพวกหรือเรียงลําดับ
สิ่งของแลว ผูสอนยังอาจจะกระตุนหรือชักนําใหผูเรียนแบงพวกหรือเรียงลําดับสิ่งตางๆ โดยการใช
คําถามหรือใหทํากิจกรรมพรอมกับการใชคําถาม ศึกษาไดจากตัวอยางคําถามตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.1 คําถามท่ีนําไปสูทักษะการจําแนกประเภท 
 

ขอท่ี คําถาม ความมุงหมาย 
1. เมล็ดพืชท่ีไดแบงไวเปนพวก ๆ อยางนี้ เขา

แบงอยางไร 
บอกเกณฑที่ผูอื่นใชในการแบงพวก 

2. ถาจะแบงเมล็ดพืชเหลานี้ตามรูปรางจะแบง
ไดอยางไร 

แบงพวกตามเกณฑของผูอื่น 

3. ถาจะแบงเมล็ดพืชใหตางจากท่ีเคยแบง จะ
แบงไดอยางไรอีกบาง 

แบงพวกตามเกณฑของตนเอง 

4. กระดาษสีท่ีไดเ รียงลําดับไวนี้   เรียงไว
อยางไร 

บอกเกณฑที่ผูอื่นเรียงลําดับสิ่งของไว 

5. ถาจะเรียงลําดับกระดาษสีจากชิ้นท่ีสั้น
ท่ีสุดไปยังชิ้นที่ยาวท่ีสุด จะเรียงไดอยางไร 

เรียงลํา ดับสิ่ งข องตามเกณฑ ท่ีคนอื่น
กําหนด 

6. ถาจะเรียงลําดับกระดาษสีใหแตกตางจากท่ี
เคยทํามาแลว  จะเรียงไดอยางไรอีกบาง 

เรียงลําดับสิ่งของโดยใชเกณฑของตนเอง 

 
2. ทักษะการคํานวณ (Using Numbers)  

การคํานวณ หมายถึง การนับจํานวนของวัตถุ และการนําตัวเลขแสดงจํานวนที่นับไดมาคิด
คํานวณโดยการบวก ลบ คูณ หาร หาคาเฉลี่ยและอื่นๆ 
 
ทักษะการคํานวณ หมายถึง ความสามารถในการแสดงพฤติกรรมตอไปนี้ไดอยางรวดเร็วและถูกตอง 

1. นับและใชตัวเลขแสดงจํานวนท่ีนับ 
2. บอกวิธีคํานวณ คิดคํานวณ และแสดงวิธีคํานวณ 
3. หาคาเฉลี่ย 
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คําถามที่นําไปสูทักษะการคํานวณ 
การฝกทักษะการคํานวณ นอกจากกิจกรรมฝกทักษะการคํานวณแลว  ผูสอนอาจใชคําถามควบคูกับ
การปฏิบัติ โดยใชคําถามกระตุนผูเรียนใหคิดตอบคําถามไปดวย  ศึกษาไดจากตัวอยางคําถามตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.2 คําถามท่ีนําไปสูทักษะการคํานวณ 
 

ขอท่ี คําถาม ความมุงหมาย 
1. เมล็ดมะขามในจานท่ี 1 มีจํานวนเทาไร นับจํานวน 
2. จํานวนเมล็ดมะขามในจานท่ี 2 มากกวา

หรือนอยกวาจานท่ี 1 เทาไร 
เปรียบเทียบมากกวานอยกวาเทาไร 

3. เมล็ดมะขามทั้ง 3 จาน รวมกันมีจํานวน
เทาไร 

บวก 

4. เฉลี่ยเมล็ดมะขามทั้ง 3 จาน จะไดจานละ
เทาไร 

คิดคาเฉลี่ย 

5. เ ฉลี่ ย เ ม ล็ด มะ ข ามทั้ ง  3 จาน  คิ ดไ ด
อยางไร 

บอกวิธีหาคาเฉลี่ย 

6. กลองกระดาษใบนี้มีปริมาตรเทาไร คิดคํานวณ 
 

3. ทักษะการจัดกระทําและส่ือความหมายขอมูล (Organzing Data and Communicating) 
3.1 การจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล หมายถึง การนําขอมูลท่ีไดจากการสังเกต การ

วัด การทดลอง และจากแหลงอื่นๆ มาจัดกระทําเสียใหม โดยการหาความถี่ เรียงลําดับ จัดแยก
ประเภท หรือการคํานวณหาคาใหม เพ่ือใหผูอื่นเขาใจความหมายของขอมูลชุดนั้นดีข้ึน โดยอาจเสนอ
ในรูปของตาราง แผนภูมิ แผนภาพ แผนผัง วงจร กราฟ สมการ เขียนและบรรยาย เปนตน 

3.2 ทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล หมายถึง ความสามารถในการแสดง
พฤติกรรมตอไปนี้ 

3.2.1 เลือกรูปแบบและบอกเหตุผลในการเสนอขอมูลไดเหมาะสม 
3.2.2 ออกแบบการเสนอขอมูลตามรูปแบบท่ีเลือกไวได 
3.2.3 เปลี่ยนแปลงขอมูลใหอยูในรูปใหมที่เขาใจดีข้ึนได 
3.2.4 บรรยายลักษณะของสิ่งใดสิ่งหนึ่งดวยขอความท่ีเหมาะสม กะทัดรัด จนสื่อ

ความหมายใหผูอื่นเขาใจได 
3.2.5 บรรยายหรือวาดแผนผังแสดงตําแหนงของสถานท่ี จนสื่อความหมายใหผูอื่น

เขาใจได 
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คําถามที่นําไปสูทักษะการจัดกระทําและส่ือความหมายขอมูล 
การฝกทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล นอกจากจะปฏิบัติกิจกรรม ผูสอนอาจใชคําถาม
ควบคูกับกิจกรรม ศึกษาไดจากตัวอยางคําถามตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.3 คําถามท่ีนําไปสูทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล 
 

ขอท่ี คําถาม ความมุงหมาย 
 กิจกรรม: นักเรียนสังเกตสัตวและอาหารท่ีสัตวกิน 

1. จากขอมูลการกินอาหารของสัตว  เราควร
ใชรูปแบบใดในการนําเสนอใหเขาใจงาย 

เลือกรูปแ บบในการจัดกร ะทําแ ละสื่ อ
ความหมายขอมูล 

2. ทําไมจึงควรทําเปนแบบตาราง บอกเหตุผลในการเลือกรูปแบบ 
3. ถาจะทําเปนแบบตาราง ควรมีกี่ชอง /ใน

แนวต้ังหรือแนวนอน / จะเขียนขอความ
อะไรบาง 

บอกรายละเอียดของรูปแบบการจัดกระทํา
และสื่อความหมายขอมูล 

4. (ลองทําดูซิ)  เขียนเปนรูปแบบท่ีเขาใจ
งายขึ้น เขียนไดอยางไร 

ลงมือจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล 

 
4. ทักษะการลงความคิดเห็นจากขอมูล (Infering) 

4.1 การลงความคิดเห็นจากขอมูล หมายถึงการเพ่ิมความคิดเห็นหรือเหตุผลสวนตัวใหกับ
ขอมูลท่ีสังเกตได ผูลงความคิดเห็นจะใชขอมูลจากการสังเกตและประสบการณเดิม หรือความรูเดิม
ของตน สรุปความคิดเห็นใหกับขอมูลนั้น ดังแผนภูมิ 
 
 
 
 
 
การแสดงความคิดเห็นจากขอมูลชุดเดียวกันของแตละคน จึงแตกตางกันไดตามประสบการณหรือ
เหตุผล จะถือเปนขอยุติวาถูกหรือผิดไมได แตถาตองการลงความคิดเห็นใหใกลเคียงกับความจริงมาก
ท่ีสุด ตองรวบรวมขอมูลใหไดมากและพิจารณาอยางรอบคอบ 

4.2 ทักษะการลงความคิดเห็นจากขอมูล หมายถึง ความสามารถในการท่ีจะใชขอมูลจาก
การสังเกตและประสบการณเดิม เพ่ิมคําอธิบายหรือเหตุผลใหกับขอมูลท่ีสังเกตไดอยางเหมาะสมและ
ใกลเคียงกับความจริง 

ขอมูลจากการ
สังเกต 

ประสบการณเดิม
หรือความรูเดิม 

การลงความคิดเห็นจากขอมูล    + 
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คําถามที่นําไปสูทักษะการลงความคิดเห็นจากขอมูล 
เนื่องจากการลงความคิดเห็นจากขอมูลเปนสิ่งที่ทุกคนตองพบและใชอยูเสมอในชีวิตประจําวัน ผูสอน
จึงตองฝกใหผูเรียนรูจักลงความคิดเห็นซึ่งอาจทําไดโดยใชคําถามตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.4 คําถามท่ีนําไปสูทักษะการลงความคิดเห็นจากขอมูล 
 

ขอท่ี คําถาม ความมุงหมาย 
1. เมื่อเขยากลองใบนี้แลว นักเรียนคิดวา

สิ่งของที่อยูในกลองมีรูปรางอยางไร 
ลง ความคิดเ ห็นจาก เสี ยง ท่ีสัง เกตไดแ ละ
ประสบการณ 

2. จากลักษณะขอ งฝรั่ งสาลี่ ท่ีสังเกต  
บอกไดหรือไมวาฝรั่งสาลี่ผลนี้ออน
หรือแก 

ลงความคิดเห็นจากลักษณะของฝรั่งสาลี่ ท่ี
สังเกตได 

3. เด็กในภาพนี้สุขภาพเปนอยางไร ลงความคิดเห็นจากขอมูลท่ีสังเกตไดจากภาพ
และประสบการณ 

4. จากภาพนี้บอกซิวามีเหตุการณอะไร
เกิดข้ึน 

ลงความคิดเห็นจากขอมูลท่ีสังเกตไดจากภาพ
และประสบการณ 

5. วันเพ็ญไมมาโรงเรียนในวันนี้ เปน
เพราะอะไร 

ลงความคิดเห็นจากเหตุการณท่ีเกิดข้ึนโดยใช
ความรูและประสบการณ 

 
5. ทักษะการตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุป (Interpreting Data and Making) 

5.1 การตีความหมายขอมูลหมายถึง การบรรยายลักษณะหรือปริมาณหรือสวนประกอบ
ของขอมูลท่ีแสดงไวในรูปของตาราง แผนภูมิ กราฟ ฯลฯ ใหเขาใจไดชัดเจน 

5.2 การลงขอสรุปหมายถึง การบอกผลรวมของขอมูลท้ังหมด หรือสรุปความสัมพันธของ
ขอมูลท้ังหมดท่ีมีอยู 

5.3 ทักษะการตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุปคือ ความสามารถในการบรรยาย
ลักษณะของขอมูลท่ีมีอยูและสรุปความสัมพันธของขอมูลที่แสดงไวในรูปของตาราง กราฟ แผนภูมิ 
วงจร ไดอยางถูกตองและเขาใจชัดเจน 62 

5.4 คําถามท่ีนําไปสูทักษะการตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุป 
ในการฝกใหผูเรียนตีความหมายขอมูลและลงขอสรุป อาจใหผูเรียนทํากิจกรรมและใช

คําถามดังตัวอยางตอไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.5 คําถามท่ีนําไปสูทักษะการตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุป 
 

ขอท่ี คําถาม ความมุงหมาย 
 กิจกรรม:  นักเรียนรวมกันศึกษาตารางแสดงการแบงสัตวเปนกลุมตามท่ีอยูอาศัย 

1. จากผลการศึกษาท่ีนักเรียนบันทึกไว  มีสัตวใดบางท่ีอยู
ในน้ํา 

ตีความหมายขอมูล 

2. สัตวชนิดใดบางท่ีอยูบนบก ตีความหมายขอมูล 
3. จระเขอยูบนบกหรือในน้ํา หรืออยูไดท้ังบนบกและ   

ในน้ํา 
ตีความหมายขอมูล 

4. สัตวตาง ๆสามารถแบงเปนกลุมๆ ตามที่อยูอาศัยได
เปนกี่ชนิด 

ลงขอสรุป 

 
2.5.2 การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรถือเปนปจจัยสําคัญในการศึกษาคนควาความรูทางวิทยาศาสตร 
เพราะความรูทางวิทยาศาสตร ท่ีไดจากการศึกษาในแตละครั้งจะมีความนา เชื่อถือหรือไม 
นอกเหนือจากการท่ีผูศึกษาหาความรูดังกลาวจะใชวิธีการท่ีนาเชื่อถือแลว คัวผูศึกษาหาความรูเอง
จะตองมีทักษะหรือมีความสามารถท่ีจะใหการดําเนินการศึกษาหาความรูในคร้ังนั้นมีความราบร่ืน 
ขอมูลท่ีไดในในแตละข้ันตอนมีความนาเชื่อถือ และเนื่องจากเราถือวามนุษยมีความแตกตางในความ
ถนัดและความสามารถท่ีติดตัวมาแตกําเนิด แตไมไดหมายความวาความแตกตางดังกลาวจะไม
สามารถปรับปรุงหรือพัฒนาได จากการศึกษาในปจจุบันเราพบวา  ความสามารถหรือทักษะตางๆ เรา
สามารถฝกฝนและพัฒนาเพ่ือใหเกิดความชํานาญได ดังนั้นการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรเพ่ือใหผูเรียนเกิดความชํานาญ สามารถเลือกใชทักษะตางๆไดอยางเหมาะสมในกา
แกปญหาแตละดานก็สามารถกระทําไดเชนกัน [34] 

1. การพัฒนาทักษะการจําแนกประเภท 
การจําแนกประเภทเปนความสามารถในการแบงประเภทวัตถุ สิ่งของหรือเหตุการณ

ออกเปนกลุมหรือเปนหมวดหมูโดยใชเกณฑอยางใดอยางหนึ่ง การพัฒนาทักษะการจําแนกประเภท
จึงเปนการพัฒนาความสามารถในการจําแนกหรือแบงพวก จัดกลุมวัตถุ สิ่งของหรือเหตุการณตางๆ 
โดยมีเกณฑท่ีจะบอกการจําแนกเหลานั้น ซึ่งเกณฑท่ีใชโดยท่ัวไปจะเปนเกณฑเกี่ยวกับความ
เหมือนกันหรือความสัมพันธระหวางกันอยางใดอยางหนึ่ง การพัฒนาทักษะการจําแนกประเภท
สามารถกระทําไดดังนี้ 
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1. ฝกใหนักเรียนมีการจัดกลุมสิ่งของ วัตถุหรือเหตุการณตางๆ โดยใชเกณฑใดเกณฑหนึ่ง
ท่ีครูกําหนดข้ึนมา แลวทําใหครูผูสอนทําการตรวจสอบความถูกตองวานักเรียนมีความสามารถในการ
จําแนกประเภทตามเกณฑท่ีครูกําหนดไวหรือไม และหากมีขอผิดพลาดขึ้น นักเรียนตองทําการคนหา
สาเหตุวาเกิดข้ึนเพราะอะไรและจะทําการแกไขความผิดพลาดนั้นอยางไร 

2. ฝกใหนักเรียนมีการจัดกลุมจําแนกประเภทของวัตถุ สิ่งของหรือเหตุการณตางๆ โดยใช
เกณฑท่ีนักเรียนเปนคนกําหนดขึ้นมา แลวใหนักเรียนอธิบายวาเหตุใดจึงใชเกณฑดังกลาวในการ
จําแนกประเภทและเม่ือมีการจําแนกประเภทเสร็จ ใหนักเรียนอธิบายวาเหตุใดสิ่งของ วัตถุหรือ
เหตุการณจึงอยูในกลุมดังกลาว 

3. ฝกใหผูเรียนไดมีโอกาสตรวจสอบสิ่งของ วัตถุหรือเหตุการณและอธิบายผลจากการท่ีใช
เกณฑท่ีแตกตางกัน 

2. การพัฒนาทักษะการคํานวณ 
การพัฒนาทักษะการคํานวณ เปนการพัฒนาการจัดกระทําขอมูลโดยการบวก ลบ คูณหรือ

หาร ตามจุดประสงคของการอธิบายขอมูลนั้นๆ ทักษะการคํานวณจึงเปนทักษะที่แสดงถึง
ความสามารถท่ีเปนนามธรรมของผูเรียน การคํานวณจะตองคํานึงถึงหนวยซึ่งตองเปนหนวยเดียวกัน
หรือแปลงใหเปนหนวยเดียวกันก็ได วิธีการที่ผูสอนจะชวยพัฒนาใหผูเรียนเกิดการพัฒนาทักษะใน
การคํานวณ สามารถทําได ดังนี้ 

1. ฝกใหผูเรียนไดฝกการคํานวณ คือ การบวก ลบ คูณและหาร ปริมาณตางๆ 
2. ฝกใหผูเรียนไดมีโอกาสใชเคร่ืองมืออื่นๆ ท่ีจะชวยใหการคํานวณในแตละครั้งมี

ประสิทธิภาพมากข้ึนทั้งความแมนยําและเวลา 
3. ฝกใหผูเรียนไดกะประมาณปริมาณตางๆ เพ่ือใหเกิดความชํานาญในการคํานวณ

ปริมาณเหลานั้นอยางหยาบๆ เปนเบื้องตน เชน เห็นแตงโมลูกหนึ่งกะประมาณไดวามีมลประมาณ 2 
กิโลกรัม หรือจากการสังเกตพบวา น้ํา 10 หยด มีปริมาตรประมาณ 10 ลูกบาศกเซนติเมตร ดังนั้น
สามารถคํานวณไดอยางหยาบวาน้ํา 1 ลิตร จะมีประมาณ 10,000 หยดเปนตน 

3. การพัฒนาทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล 
การพัฒนาทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล เปนการพัฒนาความสามารถในการนําขอมูล
ท่ีไดจากการสังเกต การวัด การทดลองหรือจากแหลงตางๆ มาจัดกระทําเพื่อนําเสนอในรูปแบบตางๆ 
เชน คัวเลข ตาราง แผนผัง กราฟ หรือโมเดลตางๆ เพ่ือสื่อใหผูบริโภคขอมูลดังกลาวเกิดความเชาใจ
งาย รวดเร็วและตรงกันในระยะเวลาอันสั้น วิธีการพัฒนาทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมาย
ขอมูล สามารถทําได ดังนี้ 

1. ฝกใหผูเรียนไดเลือกรูปแบบการนําเสนอขอมูลอยางเหมาะสม 
2. ฝกใหผูเรียนไดตรวจสอบเหตุการณท่ีสามารถอธิบายไดจากประสบการณ 
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3. ฝกใหผูเรียนไดมีการออกแบบการเสนอขอมูลตามรูปแบบท่ีไดเลือกไวและใหเหตุผลวา 
เหตุใดขึงใชรูปแบบดังกลาวในการนําเสนอขอมูล 

4. ฝกใหผูเรียนไดมีการปรับเปลี่ยนการนําเสนอขอมูลในรูปแบบตางๆ จากขอมูลชุด
เดียวกัน เพ่ือเปนการฝกทักษะการนําเสนอขอมูลหลายๆ วิธี 

5.  ฝกใหผูเรียนไดมีการใชสื่อหลากหลายเพ่ือใหเกิดความชํานาญตอการใชสื่อตางๆ 
6. ฝกใหผูเรียนใชวิธีการตางๆ มาผสมผสานกันกับสื่อท่ีมีอยูเพ่ือถายทอดขอมูลแกคน

ท่ัวไปใหสามารถรับทราบไดงายและเขาใจในขอมูลนั้น 
4. การพัฒนาทักษะการลงความเห็นจากขอมูล 

การพัฒนาทักษะการลงความเห็นจากขอมูล เปนการพัฒนาความสามารถในการเพ่ิมเติม
ความคิดเห็นของนักเรียนตอขอมูลท่ีไดจากการสังเกต การทดลองอยางมีเหตุผล โดยใชความรูจาก
ประสบการณเดิมหรือมีการอางอิงไว วิธีการพัฒนาทักษะการลงความเห็นจากขอมูล สามารถกระทํา
ไดดังนี้ 

1. ฝกใหผูเรียนไดตรวจสอบเหตุการณท่ีสามารถอธิบายและลงความเห็นไดจากขอมูล
หรือประสบการณที่นักเรียนมีอยู 

2. ฝกใหผูเรียนไดตรวจสอบเหตุการณหรือขอมูลแลวลงความเห็นวาขอมูลดังกลาวเปน
ขอมูลท่ีควรจะมีความเห็นแบบใดและเพราอะไร 

3. ฝกใหผูเรียนไดมีการจัดกลุมอภิปรายเพ่ือระดมพลังสมอง ในประเด็นดังกลาวจาก
บุคคลอื่นๆ เพื่อหาขอสรุปจากประเด็นนั้น จากการนําความคิดเห็นท้ังหลายมาวิเคราะหรวมกัน 

4. ฝกใหผูเ รียนไดอภิปรายหรือสรุปโดยเพ่ิมความคิดเห็นใหกับขอมูลท่ีไดจากการ
สังเกตหรือจากประสบการณของผูเรียน 

5. การพัฒนาทักษะการแปลความหมายขอมูลและการลงขอสรุป 
ทักษะการแปลความหมายขอมูลและการลงขอสรุปเปนการแปลความหมายหรอืบรรยาย

ลักษณะของขอมูลท่ีมีอยู ทักษะการแปลความหมายขอมูลมีความสัมพันธกับทักษะอื่นดวย เชน ทักษะ
การสังเกต การทดลอง การบันทึกขอมูล เปนตน เพราะการแปลความหมายขอมูลและการลงขอสรุป
จะเปนการประมวลเอาความรูท่ีไดจากทุกทักษะมาจัดกระทําและแปลความหมายออกมา ในการ
พัฒนาทักษะการแปลความหมายขอมูลและการลงขอสรุป เราสามารถกระทําไดโดยวิธีการตอไปนี้ 

1. ฝกใหผู เ รียนแปลความหมายแ ละส รุปเหตุการณ ท่ีสามารถอ ธิบายไดจาก
ประสบการณท่ีผูเรียนมีอยู 

2. ฝกใหผูเรียนรูจักรับหรือปฏิเสธโดยอาศัยการแปลความหมายจากขอมูลท่ีไดมาจาก
ข้ันตอนตางๆ กอนหนานั้น 

3. ฝกใหผูเรียนหาความสัมพันธระหวางขอมูล  ระหวางตัวแปร  รวมไปถึงระบุสาเหตุท่ี
เปนไปไดของความสัมพันธเหลานั้น 
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2.6 กระบวนการสืบเสาะหาความรู 
 
2.6.1 ความหมายของกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไวหลากหลาย ดังนี้ 
 
ทิศนา  แขมณี [35] กลาววาการสอนแบบสืบเสาะหาความรู หมายถึง การเรียนการสอนโดยผูสอน
กระตุนใหผูเรียนเกิดคําถาม เกิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู เพ่ือนํามาประมวลหาคําตอบ
หรือขอสรุปดวยตนเอง โดยท่ีผูสอนชวยอํานวยความสะดวกในการเรียนรูในดานตางๆ ใหแกผูเรียน 
เชน ในดานการสืบคนหาแหลงความรู การศึกษาขอมูล การวิเคราะห การสรุปขอมูล การอภิปราย
โตแยงทางวิชาการ และการทํางานรวมกับผูอื่น เปนตน 
 
วัฒนาพร  ระงับทุกข[36] ใหความหมายวา การจัดการความรูท่ีกระตุนใหผูเรียนไดสืบคนหรือหา
คําตอบในเรื่องหรือประเด็นท่ีกําหนด เนนใหผูเรียนรับผิดชอบการเรียนรูของตนเอง ครูมีบทบาทเปน
ผูใหความกระจางและเปนผูอํานวยความสะดวก ชวยใหผู เรียนไดคนพบขอมูลและจัดระบบ
ความหมายขอมูลของตนเอง 
 
สมพงษ  สิงหะพล [37] ใหความหมายไววา รูปแบบการเรียนมุงเนนใหผูเรียนมีทักษะการสวบสวนหา
ความรูและอธิบายเหตุการณท่ีเกิดขึ้น จัดระเบียบความรูและหลักการของความรู สามารถนํามาใชฝก
กระบวนการแสวงหาความรูและสรางความรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
ลัดดาวัลย  กัณหสุวรรณ [38] ไดใหความหมายไววา การสืบเสาะ หมายถึง การคนหาขอเท็จจริงและ
องคความรูดวยตนเอง โดยเรียนจากการสังเกตปรากฏการณ เรียบเรียงขอมูลจากการสังเกต จากนั้นตั้ง
คําถามเกี่ยวกับปรากฏการณท่ีเกิดขึ้นและวางแผนทําการทดลองเพ่ือพิสูจนคําตอบ โดยคําตอบควรจะ
มีมากกวาหนึ่งคําตอบ แลววิเคราะหหาคําตอบท่ีเปนไปไดมากท่ีสุด รวบรวมขอมูลจากการทดลองมา
วิเคราะหแลวสรุปพรอมออกแบบและสรางรูปแบบการนําเสนอ สื่อสารใหผูอื่นเขาใจ 
 
สุวิทย  มูลคํา และอรทัย  มูลคํา [39] ใหความหมายวา เปนการสอนที่เนนการพัฒนาความสามารถใน
การแกปญหาดวยวิธีการฝกใหผูเรียนรูจักศึกษาคนควาหาความรู โดยผูสอนต้ังคําถามกระตุนใหผูเรียน
ใชกระบวนการทางความคิด หาเหตุผล จนคนพบความรูหรือแนวทางในการแกปญหาท่ีถูกตองดวย
ตนเอง สรุปเปนหลักการ กฎเกณฑหรือวิธีการในการแกปญหาและสามารถนําไปประยุกตใช
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ประโยชนในการควบคุม ปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือสรางสรรคสิ่งแวดลอมในสถานการณตาง ๆ ได
อยางกวางขวาง 
 
จากความหมายของการสืบเสาะหาความรูดังกลาว สรุปไดวา กระบวนการสืบเสาะหาความรู เปน
กระบวนการท่ีมุงเนนใหผุเรียนไดลงมือเสาะแสวงหาความรูจากการกระตุนของครูผูสอน เพ่ือให
ผูเรียนใชกระบวนการทางความคิด หาเหตุผล จนคนพบความรูหรือแนวทางในการแกปญหาท่ีถูกตอง
ดวยตนเอง สรุปเปนหลักการ กฎเกณฑหรือวิธีการในการแกปญหาและสามารถนําไปประยุกตใช
ประโยชนตอไป 
 
2.6.2 ข้ันตอนกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) [40] กลาวถึง ข้ันตอนการจัดการเรียน
แบบสืบเสาะหาความรูไว ดังนี้ 

1. ข้ันสรางความสนใจ (engagement) เปนการนําเขาสูบทเรียนหรือเรื่องท่ีสนใจ ซึ่งอาจเกิดข้ึน
เองจากความสงสัย หรืออาจเริ่มจากความสนใจของตัวนักเรียนเองหรือเกิดจากการอภิปรายภายใน
กลุม เร่ืองที่นาสนใจอาจมาจากเหตุการณท่ีกําลังเกิดขึ้นอยูในชวงเวลานั้น หรือเปนเรื่องท่ีเชื่อมโยงกบั
ความรูเดิมที่เพ่ิงเรียนรูมาแลว เปนตัวกระตุนใหนักเรียนสรางคําถามกําหนดประเด็นท่ีจะศึกษา ใน
กรณีท่ียังไมมีประเด็นใดนาสนใจ ครูอาจใหศึกษาจากสื่อตางๆ ท่ีจะชวยใหนําไปสูความเขาใจเร่ือง
หรือประเด็นท่ีจะศึกษามากข้ึน และมีแนวทางที่ใชในการสํารวจตรวจสอบอยางหลากหลาย 
 
เม่ือมีคําถามท่ีนาสนใจและนักเรียนสวนใหญยอมรับใหเปนประเด็นท่ีตองการศึกษาจึงรวมกนักาํหนด
ขอบเขตและแจกแจงรายละเอียดของเร่ืองที่จะศึกษาใหมีความชัดเจนย่ิงข้ึนอาจรวมท้ังการรวบรวม
ความรูประสบการณเดิม หรือความรูจากแหลงตางๆ ที่จะชวยนําไปสูความเขาใจเรื่องหรือประเด็นท่ี
จะศึกษามากขึ้นและมีแนวทางที่ใชในการสํารวจตรวจสอบอยางหลากหลาย 

2. ข้ันสํารวจและคนหา (exploration) เม่ือทําความเขาใจในประเด็นหรือคําถามท่ีสนใจจะ
ศึกษาอยางถองแทแลว ก็มีการวางแผนกําหนดแนวทางการสํารวจตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน กําหนด
ทางเลือกท่ีเปนไปได ลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บรวบรวมขอมูล ขอสนเทศหรือปรากฏการณตางๆ วิธีการ
ตรวจสอบอาจทําไดหลายวิธี เชน ทําการทดลอง ทํากิจกรรมภาคสนาม การใชคอมพิวเตอรเพ่ือชวย
สรางสถานการณจําลอง (simulation) การศึกษาหาขอมูลจากเอกสารอางอิงหรือจากแหลงขอมูลตางๆ 
เพ่ือใหไดมาซึ่งขอมูลอยางเพียงพอท่ีจะใชในขั้นตอไป 

3. ข้ันอธิบายและลงขอสรุป (explanation) เมื่อไดขอมูลอยางเพียงพอจากการสํารวจตรวจสอบ
แลว จึงนําขอมูล ขอสนเทศท่ีไดมาวิเคราะห แปลผล สรุปผล และนําเสนอผลท่ีไดในรูปตางๆ เชน 
บรรยายสรุป สรางแบบจําลองทางคณิตศาสตร หรือรูปวาด สรางตาราง การคนพบในขั้นนี้อาจเปนไป
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ไดหลายทาง เชน สนับสนุนสมมติฐานที่ตั้งไว โตแยงกับสมติฐานท่ีต้ังไว หรือไมเกี่ยวของกับ
ประเด็นท่ีไดกําหนดไว แตผลท่ีไดจะอยูในรูปใดก็สามารถสรางความรูและชวยใหเกิดการเรียนรูได 

4. ข้ันขยายความรู (elaboration) เปนการนําความรูที่สรางข้ึนไปเชื่อมโยงกับความรูเดิมหรือ
แนวคิดท่ีไดคนควาเพ่ิมเติม หรือนําแบบจําลองหรือขอสรุปท่ีไดไปใชอธิบายสถานการณหรือ
เหตุการณอื่นๆ ถาใชอธิบายเร่ืองตางๆ ไดมาก ก็แสดงวาขอจํากัดนอย ซึ่งก็จะชวยใหเชื่อมโยงกับเรือ่ง
ตางๆ และทําใหเกิดความรูกวางขวางข้ึน 

5. ข้ันประเมิน (evaluation) เปนการประเมินการเรียนรูดวยกระบวนการตางๆ วานักเรียนมี
ความรูอะไรบาง อยางไร และมากนอยเพียงใด จากขั้นนี้จะนําไปสูการนําความรูไปประยุกตในเร่ือง
อื่นๆ 

 
 

รูปท่ี 2.16 วัฎจักรการสืบเสาะหาความรู 
 

พันธ  ทองชุมนุม [34] ไดกลาวถึงขั้นตอนการสอนแบบสืบเสาะหาความรูไว ดังนี้ 
1. สรางสถานการณหรือปญหาจากเนื้อหาใหสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีจะสอน 

การสรางสถานการณหรือปญหาจากเนื้อหานี้ เปนการนําเขาสูบทเรียนเพ่ือกระตุนหรือทาทายให
นักเรียนคิดและแกปญหา การนําเขาสูบทเรียนทําไดหลายวิธีความสําคัญอยูท่ีผูสอนจะเลือกหรือปรับ
วิธีการนําเขาสูบทเรียนในเชิงของปญหาไดเหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมท่ีมีอยูแลวในบทเรียนหรือคูมือครูไดมากนอยเพียงใด อยางไรก็ตามมีขอท่ีควรคํานึงถึงอยู
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ประการหนึ่งก็ คือ การใชปญหาหรือสถานการณท่ีอยูใกลตัวจะเปนการดึงดูดความสนใจของผูเรียน
ไดดีกวาการใชสถานการณหรือปญหาที่ไกลตัวผูเรียน 

2. ใชคําถามในการอภิปรายเพ่ือนําไปสูแนวทางในการหาคําตอบของปญหาขางตน การใช
คําถามจะตองอาศัยสถานการณหรือปญหาท่ีสรางข้ึนเปนหลัก โดยใชคําถามเปนชุดตอเนื่องและ
สัมพันธกัน ชุดของคําถามตองสามารถนํานักเรียนไปสูการคาดคะเนคําตอบท่ีอาจเปนไปได 
(สมมติฐาน) ในท่ีสุดคําตอบท่ีอาจเปนไปไดควรเปนแนวทางของการออกแบบการทดลองท่ีกําหนด
ไวในบทเรียน เพ่ือความสะดวกในการจัดหาอุปกรณการทดลอง 

3. ใชคําถามเพ่ือนําไปสูการออกแบบการทดลอง เทคนิคทดลองและความปลอดภัยในการใช
อุปกรณระหวางการทดลอง คําถามในการทดลองนี้จะเปนคําถามเพ่ือนําไปสูการอภิปรายผลกอนการ
ทดลอง โดยจะอภิปรายใหครอบคลุมประเด็นตางๆ คือ การออกแบบการทดลองเพื่อทดสอบ
สมมติฐานที่นักเรียนต้ังไว แนะนําอุปกรณ เทคนิคและข้ันตอนการทดลอง  ตลอดจนความปลอดภัย
ในการใชอุปกรณ 

4. ดําเนินการทดลองและบันทึกผลการทดลอง ในข้ันตอนนี้นักเรียนจะตองลงมือทําการ
ทดลองและบันทึกผลการทดลอง เพ่ือทดสอบสมมติฐานท่ีตั้งไว โดยแบงนักเรียนออกเปนกลุมๆ ตาม
ความเหมาะสม สําหรับเนื้อหาท่ีไมสามารถทําการทดลองไดโดยอาจจะมีขอจํากัดในเรื่องของอปุกรณ  
เวลา งบประมาณ ความปลอดภัยหรือเหตุปจจัยอื่นๆ ในขณะนั้น อาจจะใชขอมูลแหลงอื่นๆ ท่ีมีความ
เชื่อถือไดมาใชสรุปผลตอไป โดยท่ีนักเรียนอาจไมจําเปนตองทดลองโดยตรงก็ได 

5. ใชคําถามในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการทดลอง ในข้ันตอนนี้คําถามท่ีจะใชตองอาศยัขอมูล
ท่ีไดจากการทดลองเปนหลัก เพ่ือนําไปสูการสรุปหาคําตอบในการแกสถานการณหรือปญหาขางตน 
และควรมีคําถามท่ีฝกใหนักเรียนนําความรูท่ีไดไปใชในสถานการณหรือปญหาขางตน และควรมี
คําถามที่ฝกใหนักเรียนนําความรูท่ีไดไปใชในสถานการณใหมท่ีนักเรียนพบเห็นในชีวิตประจําวัน
หรือเรื่องท่ีจะเรียนตอไป 

 
2.5.3 ขอดีและขอจํากัดของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู 
พันธ  ทองชุมนุม [34] ไดกลาวถึงขอดีและขอจํากัดของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู ดังนี้ 
 
ขอดี 

1. นักเรียนสามารถพัฒนาความคิดไดอยางเต็มท่ี  รูจักใชเหตุผลมาวิเคราะหบทเรียน 
2. นักเรียนสามารถคิดอยางเปนระบบและมีข้ันตอนในการคิด อันจะสงผลตอนักเรียนในการ

พัฒนาตัวเองเพื่อนําไปประยุกตใชกับวิชาอื่นๆ 
3. การเรียนการสอนใหความสําคัญกับผูเรียนหรือผูเรียนเปนศูนยกลาง 
4. นักเรียนสามารถคิดหรือมีมโนทัศนตามหลักการของวิทยาศาสตร 
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5. นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
6.  

ขอจํากัด 
1. ในการสอนแตละคร้ังใชเวลาคอนขางจะมาก 
2. หากสถานการณท่ีผูสอนสรางข้ึนไมเราใจผูเรียน อาจจะทําใหผูเรียนใหความรวมมือใน

กิจกรรมการเรียนการสอนนอย มีผลทําใหบรรยากาศการเรียนการสอนไมเราใจเทาที่ควร ดังนั้น
ผูสอนตองเตรียมสรางสถานการณท่ีสามารถทําใหผูเรียนอยากมีสวนรวมมากที่สุด 

3. สําหรับเนื้อหาท่ีมีความซับซอนและคอนขางยาก จะทําใหนักเรียนท่ีเรียนรูไดชาอาจมี
ปญหาในการเรียนรูดวยตนเอง 

4. นักเรียนท่ีมีวุฒิภาวะยังไมไดเปนผูใหญพอ อาจไมมีแรงจูงใจเพียงพอท่ีจะทําใหนักเรียนได
เรียนรูครบตามกระบวนการ สงผลใหไมบรรลุวัตถุประสงคตามท่ีวางไว 

 
2.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) เปนการวัดความรู ทักษะ หรือวัดความสามารถของ
ผูเรียนตามจุดมุงหมาย และเนื้อหาของรายวิชาตางๆ ท่ีกําหนดไวในหลักสูตร โดยจะใชวัดพฤติกรรม
ดานพุทธิพิสัยของรายวิชาตางๆ เชน คณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคมศึกษา ภาษาไทย ฯลฯ มีนักการ
ศึกษาไดใหความหมายไว ดังนี้  
 
ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เกรียงไกร  ย่ิงสงา [41] กลาววาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จดานความรู ทักษะ และ
สมรรถภาพตางๆ ของแตละบุคคล  
 
นงนาฏ  ตันติเสวี [42] กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ ในการท่ีจะพยายาม
เขาถึงความรู ซึ่งเกิดจากการทํางานท่ีประสานกัน และตองอาศัยความพยายาม อยางมาก ท้ัง
องคประกอบท่ีเกี่ยวของกับสติปญญา และองคประกอบท่ีไมใชสติปญญาแสดงออก ในรูปของ
คะแนนซึ่งสามารถสังเกตและวัดไดดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป   
 
ทิศนา  แขมมณี  [43] กลาววา ผลสัมฤทธิ์ คือการทําใหสําเร็จ (Accomplishment) หรือประสิทธิภาพ
ทางดานการกระทําในทักษะท่ีกําหนดใหหรือดานความรู สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การ
เขาถึงความรู (Knowledge Attained) การพัฒนาทักษะในการเรียน อาจพิจารณาจากคะแนนสอบท่ี
กําหนดให คะแนนท่ีไดจากงานที่ครูมอบหมายให หรือท้ังสองอยาง 
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สรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนความสามารถของผูเรียนท่ีไดจาก การทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท้ังกอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน พรอมท้ังเปน
ตัวชี้วัดตัดสินผูเรียนวาผานการเรียนรูในเนื้อหาท่ีเรียนหรือไม และผลการจัดการเรียนการสอนของครู
มีประสิทธิภาพหรือไม 
 
ประเภทของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
การจําแนกประเภทผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น ภาษิต   สุโพธิ์ ไดจําแนกพฤติกรรมการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนออกเปน 4 ประเภท ดังนี้ [44] 

1. ความรูความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่เคยเรียนรูไปแลว เกี่ยวกับ
ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หลักการ กฎ และทฤษฎี  

2. ความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการจําแนกความรู เมื่อปรากฏอยูในรูปแบบใหมและ
ความสามารถในการแปลความรูจากสัญลักษณหนึ่งไปยังอีกสัญลักษณหนึ่ง    

3. ทักษะ เชน ทักษะการอาน ทักษะการคิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
4. การนําไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูและวิธีการตางๆ ไปใช ในสถานการณ

ใหมๆ ท่ีแตกตางไปจากท่ีเคยเรียนรูมาแลว โดยเฉพาะอยางย่ิง คือ การนําไปใชในชีวิตประจําวัน 
 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีนักการศึกษาไดกลาวไวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ดังนี้  
 
ศิรพิร  ทุเครือ [45] กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบท่ีวัดความรูของ
นักเรียนที่ไดเรียนไปแลว ซึ่งมักจะเปนขอคําถามใหนักเรียนตอบดวยกระดาษ และดินสอกับให
นักเรียนปฏิบัติจริง  
 
พิชิต  ฤทธิ์จรูญ [46] กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบท่ีใชวัดความรู 
ทักษะ และความสามารถทางวิชาการท่ีนักเรียนไดเรียนรู มาแลววาบรรลุผลสําเร็จตามจุดประสงคท่ี
กําหนดไวเพียงใด  
 
นิภา  เมธธาวีชัย [47] กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบท่ีวัดความรู 
ทักษะ และสมรรถภาพตางๆ ของนักเรียนที่เรียนรูมาแลว  
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จันทร  ติยะวงศ [48] ไดใหความหมายวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน เปนแบบทดสอบท่ี
ใชสําหรับวัดพฤติกรรมทางสมองของนักเรียนวามีความรู ความสามารถในเรื่องท่ีเรียนรูมาแลวหรือ
ไดรับการฝกฝนอบรมมาแลว มากนอยเพียงใด 
 
สรุปไดวาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนเครื่องมือท่ีผูวิจัยสรางข้ึนสําหรับวัดความรู
ความสามารถของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ท่ีใชในการวัดทางดานความรู ความสามารถ  
ทักษะตางๆ ของนักเรียนที่ไดเรียนรู และการฝกฝนมาแลววานักเรียนมีความรอบรู มากนอยเพียงใด  
และในการสรางแบบทดสอบ มีขั้นตอนคลายกับระบบ PDCA ดังนี้ เริ่มจากการวางแผนการสราง การ
ลงมือสราง การตรวจสอบ เพ่ือปรับปรุงใหดี กอนที่จะนําไปใชจริง 
 
จุดมุงหมายของการใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประกอบไปดวย   

1. เพ่ือจัดตําแหนงนักเรียนโดยการจัดนักเรียนออกเปนกลุมๆ ตามความสามารถ กลาวคือ  
นักเรียนท่ีมีความสามารถใกลเคียงกันไวดวยกัน เพ่ือประโยชนในการจัดการเรียน การสอนให
เหมาะสม และสอดคลองกับนักเรียนแตละกลุมการทดสอบเพ่ือจัดตําแหนงนั้นนักเรียน ตองมีการ
ทดสอบกอนการเรียนการสอนในวิชานั้นๆ ในทางการศึกษา  

2. เพ่ือตรวจสอบความกาวหนาของนักเรียน โดยการประเมินทดสอบความกาวหนาของ
นักเรียน เพื่อชวยใหนักเรียนทราบศักยภาพของตนเองในขณะนั้น ใชเปนแนวทางใหนักเรียน พัฒนา
พฤติกรรมตางๆ ของตนเองท้ังทางดานความรูความสามารถ ลักษณะนิสัย และทักษะตางๆ ใหเปนไป
ตามจุดมุงหมายท่ีกําหนดไว 

3. เพ่ือปรับปรุงการเรียนการสอน การปรับปรุงการเรียนการสอนควรทําอยางตอเนื่อง อาจใช
เม่ือสิ้นสุดการสอนในแตละหนวยยอย ซึ่งเม่ือพบนักเรียนคนใดไมผานเกณฑของแตละจุดประสงค
การเรียนรู ครูผูสอนก็ควรจะไดศึกษาวานักเรียนมีขอบกพรอง หรือจุดออนในเรื่องใด จะไดทําการ
แกไขขอบกพรองจากนั้นจึงประเมินผลอีกครั้งหนึ่ง 

 
ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบงได 2 ประเภท  

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาตรฐานซึ่งสรางจากผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหา และ
ดานวัดผลการศึกษา มีการหาคุณภาพเปนอยางดี  

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีครูสรางขึ้น เพื่อใชทดสอบในชั้นเรียนขั้นตอนการ
สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีข้ันตอนดังนี้  
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ข้ันตอนท่ี 1 การวางแผนสรางขอสอบ ศึกษาวิธีสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากเอกสาร และ
งานวิจัยการกําหนดจุดมุงหมายของการใชแบบทดสอบ การกําหนดเนื้อหา และพฤติกรรมท่ีตองการ
วัดในตารางวิเคราะหหลักสูตร การกําหนดลักษณะของขอสอบ วัตถุประสงคของการวัดและ
ประเมินผลระดับพฤติกรรมการเรียนรูท่ีจะวัด ลักษณะหรือคุณสมบัติผู เขาสอบ จํานวนผูสอบ 
ระยะเวลาท่ีใชในการสรางขอสอบ ดําเนินการสอบ และตรวจขอสอบ ความเปนอิสระในการตอบ 
 
ข้ันตอนท่ี 2 การลงมือสรางขอสอบ ผูสรางขอสอบลงมือสรางแบบทดสอบ ตามรายละเอียดในตาราง
วิเคราะหหลักสูตรตามลักษณะของขอสอบ คํานึงถึงความยากของแบบทดสอบ ระยะเวลาท่ีใชสอบ 
คะแนน และการตรวจใหคะแนนดวย ตรวจทานขอสอบ ผูสรางตองทบทวน ตรวจทานขอสอบ 
เพ่ือใหขอสอบท่ีสรางข้ึนมามีความถูกตอง ครบถวน ตามรายละเอียดท่ีกําหนดไวในตารางวิเคราะห
หลักสูตร แลวจัดพิมพเปนฉบับทดลองเพ่ือนําไปใช 
 
ข้ันตอนท่ี 3 การตรวจสอบคุณภาพขอสอบกอนนําไปใช ตรวจความเท่ียงตรงดานเนื้อหา (Content 
Validity) นําแบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานวัดผลการศึกษา 
จํานวน 3 - 5 ทาน โดยใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาวาขอสอบแตละขอนั้นสรางไดถูกตองและเหมาะสม 
เพียงใดพิจารณาความสอดคลองของขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู หรือเนื้อหา ตามตาราง
วิเคราะหหลักสูตรหรือไม  โดยใชเกณฑการประเมิน ดังนี้   

+1  หมายถึง  แนใจวาขอสอบวัดจุดประสงคขอนั้น     
  0  หมายถึง  ไมแนใจวาขอสอบวัดจุดประสงคขอนั้น    
-1  หมายถึง  แนใจวาขอสอบไมวัดจุดประสงคขอนั้น  
 

นําขอมูลท่ีไดหาคาความสอดคลอง (IOC: Index of Item Objective Congruence) และคัดเลือกขอสอบ
ท่ีมีคาIOC ตั้งแต 0.50 ขึ้นไปจัดพิมพเปนแบบทดสอบฉบับใหม 
 
ข้ันตอนท่ี 4 การตรวจสอบคุณภาพขอสอบกอนนําไปใชทดลองสอบ นําแบบทดสอบท่ีไดปรับปรุง 
แกไขแลวไปทดลองสอบ  (Try-out)  กับนักเรียนท่ีมีลักษณะคลายคลึงหรือนักเรียน ท่ีเคยเรียนในเรือ่ง
นั้นๆ จํานวนต้ังแต 30 คนขึ้นไปวิเคราะหหาคุณภาพขอสอบ วิเคราะหหาคาความยาก เปนรายขอโดย
คาความยากงาย (p) ควรอยูระหวาง 0.20 - 0.80 คาอํานาจจําแนกเปนรายขอ คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 
0.20 ข้ึนไป การหาคาความเชื่อม่ันท้ังฉบับคัดเลือกขอสอบที่ใชไดแลวนําไปทดลองสอบกบันกัเรียนท่ี
มีลักษณะคลายคลึง จํานวนต้ังแต 30 คน ข้ึนไปเพ่ือหาคาความเชื่อมั่น จัดพิมพเปนแบบทดสอบฉบับ
จริง เพ่ือนําไปใชกับกลุมเปาหมาย   
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สรุปไดวาจุดมุงหมายของการใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือจัดตําแหนงนักเรยีน เพ่ือ
ตรวจสอบความกาวหนาของนักเรียน และเพ่ือปรับปรุงการเรียนการสอน ประเภทของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบงได 2 ประเภทคือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาตรฐาน
สรางโดยผูเชี่ยวชาญและที่ครูสรางข้ึน และขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรยีนมี
ข้ันตอนคือ การวางแผนสรางขอสอบ การลงมือสรางขอสอบ การตรวจสอบคุณภาพขอสอบกอน
นําไปใชและการตรวจสอบคุณภาพขอสอบ กอนนําไปใชทดลองสอบ  
 
2.7 ความพึงพอใจ 
 
2.7.1 ความหมายของ ความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจ (satisfaction) มีลักษณะเปนนามธรรมไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได  การจะทราบ
วาบุคคลใดมีความพึงพอใจหรือไม สามารถสังเกตไดจากการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอน  จึง
เปนการยากท่ีจะวัดความพึงพอใจโดยตรง แตสามารถวัดไดทางออมโดยการสอบถามความคิดเห็น  
ซึ่งตองเปนความคิดเห็นท่ีตรงกับความรูสึกท่ีแทจริง  มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดใหความหมาย
ของความพึงพอใจไวดังนี้ 
 
ราชบัณฑิตยสถาน [49] ไดใหความหมายของความพึงพอใจไววา ความพึงพอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ 
 
กาญจนา  อรุณสุขรุจี [50] กลาววา ความพึงพอใจ เปนการแสดงความรูสึกดีใจยินดีของเฉพาะบุคคลใน
การตอบสนองความตองการในสวนท่ีขาดหายไป ซึ่งเปนผลมาจากปจจัยตางๆ ท่ีเกี่ยวของ  
 
อนงค  เอื้อวัฒนา [51] ไดกลาวถึง ความพอใจไววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความชอบของบุคคลท่ี
แสดงออกในดานบวกหรือลบ มีความสัมพันธกับการตอบสนองตอสิ่งท่ีตองการ ซึ่งความพึงพอใจจะ
เกิดข้ึนเม่ือบุคคลไดรับหรือบรรลุจุดมุงหมายในสิ่งท่ีตองการในระดับหนึ่ง และความรูสึกดังกลาวจะ
ลดลงหรือไมเกิดขึ้น หากความตองการหรือจุดมุงหมายนั้นไมไดรับการตอบสนอง 
 
จิตตินันท  เดชะคุปต [52] ไดกลาววา ความพึงพอใจนั้นมีความหมายโดยท่ัวไปวาความรูสึกในทางบวก
ของบุคคลตอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
 
นันทพร  รัฐถาวร [53] ไดกลาววา ความพึงพอใจนั้นก็คือ ความตองการที่มีความเกี่ยวของกับภาวะ
อารมณ ความรูสึกนึกคิด ทัศนคติและพฤติกรรมของบุคคล 
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จากความหมายขางตน สรุปไดวา ความพึงพอใจเปนเรื่องท่ีของเกี่ยวกับอารมณ ความรูสึก และทัศนะ
ของบุคคลอันเนื่องมาจากสิ่งเราและแรงจูงใจ  ซึ่งจะปรากฏออกมาทางพฤติกรรม โดยแสดงออกมาใน
ลักษณะของความชอบ ความพอใจท่ีจะเลือกสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
 
ในการจัดการเรียนการสอน การทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนจึงเปนองคประกอบสําคัญ
ท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
2.8.2 การวัดความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจเปนคุณลักษณะทางจิตของบุคคลท่ีไมอาจวัดไดโดยตรง การวัดความพึงพอใจจึงเปน
การวัดโดยออม วิธีการวัดความพึงพอใจในงานท่ีใชกันอยางกวางขวางในปจจุบันนั้นมีหลากหลายวิธี
ดวยกัน จากการศึกษาวิธีการวัดความพึงพอใจของนักวิชาการหลายทานพบประเด็นของวิธีการวัดท่ี
คลายกัน มาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระทําไดหลายวิธี ไดแก [50] 

1. การใชแบบสอบถาม โดยผูสอบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือตองการทราบความคิดเห็นซึง่
สามารถทําไดในลักษณะท่ีกําหนดคําตอบใหเลือก หรือตอบคําถามอิสระ คําถามดังกลาวอาจถาม
ความพึงพอใจในดานตางๆ เชน การบริหาร และการควบคุมงาน และเงื่อนไขตางๆ เปนตน 

2. การสัมภาษณ เปนวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซึ่งตองอาศัยเทคนิคและวิธีการท่ีดี
จึงจะทําใหไดขอมูลท่ีเปนจริงได 

3. การสังเกต เปนวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเปาหมาย ไมวาจะ
แสดงออกจากการพูด กิริยาทาทาง วิธีนี้จะตองอาศัยการกระทําอยางจริงจัง และการสังเกตอยางมี
ระเบียบแบบแผนซึ่งนักวิชาการท่ีศึกษาเรื่องความพึงพอใจสวนใหญจะใชวิธีการวัดโดยใช
แบบสอบถาม โดยนํารูปแบบของแบบสอบถามมาจากแบบถามท่ีมีผูพัฒนาขึ้นมาเพ่ือรวบรวมขอมูล
ในการวัดความพึงพอใจท่ีไดรับความนิยมและนาเชื่อถือ สวนในงานวิจัยเรื่องการสรางสภาพแวดลอม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  เพ่ือพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 นี้ ผูวิจัยไดใช
มาตรการวัดความพึงพอใจของลิเคิรต (Likert Scale) ซึ่งผูวัดจะตองสรางขอความเกี่ยวกับเปาหมาย
จํานวนขอความมีเทาใดก็ได นําขอความนี้ใหตัวแทนกลุมตัวอยางท้ังหมดท่ีเราตองการทราบความพึง
พอใจของเขาและใหเขาใหคะแนนขอความหนึ่งตามคามาตร 5 มาตร โดยมีหลักในการสรางขอคาํถาม
ในมาตรของลิเคิรต ดังนี้ 

1. กําหนดเปาหมายของความพึงพอใจ 
2. รวบรวมและคัดเลือกขอความท่ีเปนบวกและเปนลบของความพึงพอใจตอเปาหมายใหมาก

ท่ีสุดเทาท่ีจะมากได 
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3. ใหกลุมตัวอยางตอบขอคําถามตรงตามความเห็นหรือความรูสึกของตนวาพึงพอใจมากท่ีสุด 
พึงพอใจมาก หรือไมพึงพอใจ 

4. วิเคราะหความสัมพันธระหวางขอคําถามแตละขอกับขอคําถามท้ังหมดและตัดขอท่ีมี
ความสัมพันธต่ําออก ขอท่ีมีความสัมพันธสูงแตมีคาเปนลบใหสลับเครื่องหมายของคะแนน 

5. จัดพิมพเปนแบบสอบถามและสงใหกลุมตัวอยางตอบ 
6. คะแนนความพึงพอใจของผูตอบแตละคนมีคาเทากับคะแนนรวมของขอความท้ังหมดหรือ

คํานวณเปนคาเฉลี่ยของคะแนนท้ังหมดก็จะทําใหงายตอการตีความย่ิงขึ้น 
 
2.7.3 การสรางแบบวัดความพึงพอใจของผูเรียน 
พวงรัตน  ทวีรัตน [54] ไดกลาวถึงแบบวัดความพึงพอใจตามวิธีของลิเคิรทไว ดังนี้ 

1. ต้ังจุดมุงหมายของการศึกษาวาตองการวัดความพึงพอใจของใครท่ีมีตอสิ่งใด 
2. ใหความหมายของการวัดความพึงพอใจตอสิ่งท่ีจะศึกษานั้นใหแจมแจงเพ่ือใหทราบวาสิ่งท่ี

เปนประเด็นหรือเรื่องท่ีจะสรางแบบวัดนั้นประกอบดวยคุณลักษณะใดบาง 
3. สรางขอความใหครอบคลุมคุณลักษณะท่ีสําคัญๆของสิ่งท่ีจะศึกษาใหครบถวนทุกแงทุกมุม

และตองมีขอความท่ีเปนไปในทางบวกและทางลบมากพอตอการท่ีเมื่อนําไปวิเคราะหและเหลือ
จํานวนขอความท่ีตองการ 

4. ตรวจสอบขอความท่ีสรางขึ้นซึ่งทําไดโดยผูสรางขอความเองและนําไปใหผูมีความรูใน
เรื่องนั้นๆ ตรวจสอบโดยพิจารณาในเร่ืองของความครบถวนของคุณลักษณะของสิ่งท่ีศึกษาและความ
เหมาะสมของภาษาที่ใชตลอดจนลักษณะการตอบขอความที่สรางวาสอดคลองกันหรือไมเพียงไร
พิจารณาวาควรจะใหตอบวา “เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวยเฉยๆ ไมเห็นดวย ไมเห็นดวยอยางยิ่ง” หรือ
“ชอบมากท่ีสุด ชอบมากปานกลาง ชอบนอย ชอบนอยท่ีสุด” เปนตน 

5. ทําการทดลองข้ันตนกอนนําไปใชจริงโดยการนําขอความที่ไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช
กับกลุมตัวอยางจํานวนหนึ่งเพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของขอความและภาษาท่ีใชอีกครั้งหนึ่งและ
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพดานอื่นๆไดแกความเท่ียงตรงคาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อม่ันของแบบวัด
ความพึงพอใจท้ังชุดดวย 

6. กําหนดการใหคะแนนการตอบของแตละตัวเลือกโดยท่ัวไปท่ีนิยมใชคือกาํหนดคะแนนเปน   
5, 4, 3, 2, 1 หรือ 4, 3, 2, 1, 0 สําหรับขอความทางบวกและ 1, 2, 3, 4, 5 หรือ 0, 1, 2, 3, 4 สําหรับ
ขอความทางลบ ซึ่งเปนวิธีท่ีสะดวกมากในการปฏิบัติ 
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2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
สถาพร  อยูสมบูรณ [55] ไดทําการวิจัยเร่ืองการออกแบบสื่อการสอนปฏิสัมพันธดวยเทคโนโลยี
เสมือนจริง ในสภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัส เพ่ือลดภาระทางปญญาของผู เรียน
ผลการวิจัย พบวา สื่อการสอนแบบปฏิสัมพันธดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดลอมทางการ
เรียนแบบยูบิคิวตัสเพ่ือลดภาระทางปญญาของผูเรียน ประกอบดวย 3 ระบบยอย คือ 1) ระบบสื่อการ
สอนแบบปฏิสัมพันธ 2) ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง และ 3) ระบบการการเรียนการสอนผาน
สภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัส 2. สื่อการสอนแบบปฏิสัมพันธดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง
ในสภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัสเพ่ือลดภาระทางปญญาของผูเรียนมีคุณภาพอยูในระดับ
มาก 3. กิจกรรมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัสเพ่ือลดภาระทางปญญาของผูเรียนมีความเหมาะสมอยูใน
ระดับมาก 
 
ณัฐมา  ไชยวรโยธิน [56] นิสิตปริญญาโทสาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ไดทําวิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยี Aurasma
หัวขอ “การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง ศิลปะการแสดงประจําชาติประเทศ ในประชาคม
อาเซียนดวยเทคโนโลยีออรัสมา” กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี1 
โรงเรียนยอแซฟอุปถัมภจํานวน 1 หองเรียนจํานวน 49 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส เร่ือง ศิลปะการแสดงประจําชาติประเทศในประชาคมอาเซียน ดวยเทคโนโลยีออรสัมา 
แบบประเมินคุณภาพของหนังสือทรอนิกสแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบ
หลังเรียนแบบสอบถาม ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวย
เทคโนโลยีออรัสมา การวิเคราะหขอมูลใชคาสถิติไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ 
t-test ผลการวิจัยพบวา หนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องศิลปะการแสดงประจําชาติประเทศในประชาคม
อาเซียนดวยเทคโนโลยีออรัสมามีคุณภาพและประสิทธิภาพอยูในระดับดีมาก  
 
อรชลิดา  พรหมปน และคณะ [56] ไดทําการศึกษาเร่ืองการพัฒนาหนังสือเสริมบทเรียนสามมิติดวย
เทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง เร่ือง อุปกรณที่ใชในการเคลื่อนท่ีของผูปวยไขสันหลังบาดเจ็บ 
หนังสือเสริมบทเรียนสามมิติถูกพัฒนาข้ึนโดยโปรแกรม Photoshop Google sketch up Amireรวมกับ
เทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง หลังการศึกษา พบวานิสิตมีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมข้ึนเปน 10.17 คะแนน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = 0.001) นิสิตสวนใหญมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.42 (0.58) สรุปไดวา หนังสือเสริมบทเรียนสามมิติดวยเทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง เรือ่ง 
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อุปกรณท่ีใชในการเคลื่อนท่ีของผูปวย ไขสันหลังบาดเจ็บ มีประสิทธิภาพตอการนําไปใชสําหรับ
นิสิตกายภาพบําบัดชั้นปท่ี 3 สาขากายภาพบําบัด คณะสหเวชศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 
พิมไขมุก  เทวคา [57] ไดทําการวิจัยเร่ืองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีจัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนแบบปกติกับการจัด
สภาพแวดลอมและบรรยากาศทางการเรียนรวมกับวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู ผลการวิจัย
พบวา นักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดสภาพแวดลอมและบรรยากาศทางการเรียนจากการสบืเสาะหาความรู
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการเรียนปกติ และแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 และความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการจัดสภาพแวดลอมและบรรยากาศ
ทางการเรียนรวมกับวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู โดยภาพรวมอยูในระดับเห็นดวยมาก  
 
มงคล  ประเสริฐสังข [58] ไดทําการศึกษาเร่ืองการจัดสภาพแวดลอมใหเปนแหลงเรียนรูยุคใหมของ
โรงเรียนวัดใหญศรีสุพรรณ สํานักงานเขตธนบุรี สังกัดกรุงเทพมหานคร ประชากรท่ีใชในการวิจัย
ครั้งนี้ไดแกผูบริหารครูแลคณะกรรมการสถานศึกษา จํานวน 30 คน ผลการวิจัย พบวาการจัด
สภาพแวดลอมใหเปนแหลงเรียนรูยุคใหมของโรงเรียน วัดใหญศรีสุพรรณ สํานักงานเขตธนบุร ีสงักดั
กรุงเทพมหานคร โดยรวมอยูในระดับมาก เม่ือพิจารณาเปนรายดาน เรียงลําดับคาเฉลี่ยดานกายภาพ มี
คาเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือดานบุคลากรและดานการบริหารจัดการ มีคาเฉลี่ยตํ่าสุด 
 
ณัชชากัญญ  วิรัตนชัยวรรณ [59] ไดศึกษาวิจัยเรื่อง  ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเทคนิคการ
สืบเสาะหาความรู (5E) เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร จิตวิทยาศาสตรและผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทพนารี จ.แพร ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยเทคนิคการสืบเสาะหาความรู (5E) มีคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
คะแนนเฉลี่ยจิตวิทยาศาสตรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรหลังจากจัดกิจกรรมดารเรียนรู
สูงกวานักเรียนกลุมท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 
ธนิดา  หนูแปน [60] ไดทําการวิจัย เรื่องการสรางหองเรียนเสมือนจริงสําหรับการเรียนแบบใชปญหา
เปนหลัก เรื่องการใช Microsoft Excel เพ่ือการคํานวณ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ สรางและหา
คุณภาพของหองเรียนเสมือนจริงสําหรับการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนจากการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักบนหองเรียนเสมือนจริง เพ่ือประเมินกิจกรรม
การเรียนของผูเรียนโดยใชการประเมินตามสภาพจริง เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน โดยคุณภาพ
ของหองเรียนเสมือนจริงสําหรับการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก เรื่องการใช Microsoft Excel เพ่ือ



79 

 

การคํานวณที่สรางข้ึน ผานการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและสื่อการนาํเสนอมีคาเฉลีย่เทากบั 
4.49 และ 4.68 ตามลําดับซึ่งอยูในเกณฑดีมาก จากนั้นไดนําหองเรียนเสมือนจริงสําหรับการเรียนแบบ
ใชปญหาเปนหลัก เรื่องการใช Microsoft Excel เพ่ือการคํานวณท่ีสรางขึ้นไปทดลองใชกับกลุม
ตัวอยางระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 40 คน ซึ่งไดจากการเลือก
แบบเจาะจง  จากการทดลองปรากฏวาคะแนนการทดสอบหลังเรียนมีคะแนนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลการประเมินกิจกรรมตามสภาพจริงมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.65 อยูใน
เกณฑดีมาก และจากการประเมินความพึงพอใจไดผลระดับความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอ
หองเรียนเสมือนจริงสําหรับการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก มีคาเทากับ 4.15 ซึ่งมีระดับความพึง
พอใจอยูในเกณฑมาก สรุปไดวา หองเรียนเสมือนจริงสําหรับการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก เร่ือง
การใช Microsoft Excel เพื่อการคํานวณท่ีสรางขึ้นสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดอยางดี 
 
2.8.2 งานวิจัยตางประเทศ 
เฟล็กและไซมอน (Fleck and Simon) [61] ไดศึกษาสภาพแวดลอมเสมือนจริงในการเรียนรูดารา
ศาสตรของนักเรียนระดับประถมศึกษารวมกับกระบวนการสืบเสาะหาความรูโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ
พัฒนาเครื่องมือในการเรียนการสอนสําหรับครูและนักเรียนระดับประถมศึกษาใหงายตอการใช และ
ใหเขากับหลักสูตรการเรียนดาราศาสตรของของฝรั่งเศสรวมท้ังแกไขมโนทัศนท่ีคลาดเคลือ่นเกีย่วกบั
ดาราศาสตรของผู เรียนโดยการเปรียบเทียบการเรียนรูจากสภาพแวดลอมทางกายภาพและ
สภาพแวดลอมจากความจริงเสมือนผลปรากฏวาการเรียนท้ัง 2 แบบนักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท้ังนี้ ยังพบวา AR ชวยเพ่ิมปฏิสัมพันธทางประสาทสัมผัส 
นักเรียนไดลดความซับซอนในการสรางความเขาใจทางวิทยาศาสตร สภาพแวดลอมการเรียนรู AR นี้
กอใหเกิดความเขาใจท่ีถูกตองไดอีกดวย 
 
ฌองและคณะ(Juan et. al.) [62] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง ระบบการเรียนรูรางกายภายในมนุษยจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยการทดลองกับกลุมตัวอยางไดแกนักเรียนภาคฤดูรอนของThe Technical 
University of Valencia โดยศึกษาวิเคราะหผลการใชระหวางการแสดงผลจากหนาจอปกติกับการ
แสดงผลจากเทคโนโลยีเสมือนจริง (HMD) วาสิ่งใดมีอิทธิพลตอประสบการณการเรียนรูของนักเรียน 
ผลปรากฏวาท้ัง 2 รูปแบบมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติและนักเรียนมีความสุขในการ
เรียนรู ซึ่งนอกจากใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนรูรางกายภายในมนุษยแลวยังใชในการเรียนรู
วิชาอื่นๆ ไดอีกดวย 
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แทนเนอร และคารรัส (Tanner and Karas) [63] ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การบูรณาการเทคโนโลยีการศึกษา
ในหองเรียน: เทคโนโลยีเสมือนจริงชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจบทเรียนไดอยางไร กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนประถมศึกษาปท่ี 6โรงเรียน ฟทซฮัก (Fitzhugh Elementary school) จํานวน 19 คน อายุต้ังแต 
11 – 13 โดยแบงนักเรียนเปน 2 กลุม ใหไดรับเลโกและคูมือ โดยกลุมแรกไดรับคูมือแบบมี
ภาพเคลื่อนไหวจากเทคโนโลยี AR สวนกลุมที่ 2 ไดรับคูมือแบบธรรมดา ผลการทดลองสรุปไดวา
นักเรียนท่ีไดรับคูมือโดยใชเทคโนโลยี AR มีความเขาใจคําแนะนําในการสรางหุนยนตไดแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
สรุป 
จากการศึกษาขอมูลงานวิจัยท้ังในประเทศและตางประเทศพบวาสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริงสิ่งท่ีมีความทันสมัยและประยุกตกับการเรียนการสอนไดทุกวิชา  ท้ังยังเปนสื่อ
เสริมการเรียนรูท่ีมีจุดเดนสําคัญท่ีแตกตางจากสื่อเสริมการเรียนรูประเภทอื่นๆ คือ สามารถสรางความ
สนใจใหกับผูเรียน ดังนั้น แนวทางท่ีเหมาะสมสําหรับการนําสื่อเสริมการเรียนรู AR ไปใชในการเรียน
การเสนอวิชาวิทยาศาสตร คือ การนําไปสรางความสนใจเพ่ือนําเขาสูบทเรียน (Engage) ซึ่งเปนชวง
เริ่มตนของการเรียนท่ีผูสอนตองการใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน อยากรูอยากเห็นในเนื้อหาท่ีจะเรียน 
นอกจากนี้ ยังสามารถนําสื่อการเรียนรู AR ไปใชในขั้นตอนขยายความรู (Elaborate) ซึ่งเปนข้ันตอนท่ี
ตองการใหผูเรียนไดพัฒนาความเขาใจในเนื้อหาใหกวางและลึกยิ่งขึ้น ไดเชื่อมโยงเนื้อหาท่ีไดเรียนกับ
สถานการณตางๆ ในชีวิตประจําวัน เพ่ือการเรียนรูท่ีมีความหมายจากกระบวนการสืบเสาะหาความรู
นั่นเองซึ่งนอกจากจะสามารถสรางความนาสนใจในการเรียนรูใหกับผูเรียนสภาพแวดลอมทางการ
เรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงยังจะสามารถสรางแรงบันดาลใจและจุดประกายใหกับผูเรียนสําหรับ
การใชงานในดานอื่นๆ ตอไปได เนื่องจากในปจจุบัน ในสาขาอาชีพตางๆ ไดมีการนําเทคโนโลยี AR 
มาชวยในการทํางานมากข้ึน ดังนั้น การที่ผูเรียนไดเรียนรู สัมผัส และเรียนรูจากสภาพแวดลอมทางการ
เรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงในชั้นเรียน จะทําใหพวกเขาคุนเคยกับเทคโนโลยี และมีความพรอมท่ี
เพ่ิมพูนทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยีประเภทนี้ เม่ือตองเรียนในระดับสูงหรือทํางานตอไปในอนาคต 
ผูวิจัยจึงไดมีแนวคิดท่ีจะสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เร่ืองระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 มาใชใหเกิดประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนตอไป 
 


