
บทที่ 4 ผลการวิจัย 
 
การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมทดลองกลุมเดียวท่ีมีการ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) เพ่ือสรางสภาพแวดลอม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4โดยหลังจากท่ี
ผูวิจัยไดพัฒนาเคร่ืองมือข้ึนมา ผานข้ันตอนการทดลองใชจากกลุมยอยและผูเชี่ยวชาญแลวนั้น ผูวิจัยก็
ไดไปปรับปรุงพัฒนาเพิ่มเติมตามขอเสนอแนะ จากนั้นผูวิจัยก็ไดนําเครื่องมือมาทดลองใชกับกลุม
ตัวอยาง โดยมีผลของการวิจัยท่ีจะนําเสนอดังนี้ 

4.1 ผลการสรางสภาพแวดลอมทางการเ รียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช
กระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เ ร่ือง ระบบสุริยะ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

4.2 ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและสื่อการนําเสนอของสรางสภาพแวดลอม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพื่อพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยผูเชี่ยวชาญ 

4.3 ผลการหาประสิทธิภาพของสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือน
จริง โดยใช กระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เร่ือง 
ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

4.4 ผลการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนผาน
สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

4.5 ผลการหาพัฒนาการดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของผูเรียนท่ีเรียนจาก
สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

4.6 ผลการหาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนผานสภาพแวดลอมทางการเรียน
จากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 
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       ทดสอบกอนเรียน จํานวน 30 ขอ        ทดสอบวัดทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร 25 ขอ 
 
                       แนะนําวิธีการเรียนรูจากสภาพแวดลอมทางการเรียน 
                                         จากเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
                เขาใชงานแอพพลิเคชั่นออรัสมารวมกับกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
          
                                หนวยท่ี 1 ระบบสุริยะและดวงอาทิตย 
                       
                                หนวยท่ี 2 ประเภทของดวงดาวเคราะห    
                              
                                หนวยท่ี  3 ดาวเคราะหในระบบสุริยะ 
                                 
                         หนวยท่ี 4 ดาวเคราะหแคระและดวงจันทร 
                         
 
                       หนวยท่ี 5 ดาวเคราะหนอย ดาวหาง ดาวตก อุกกาบาต 
 
                               ภารกิจการเรียนรูจากสภาพแวดลอม 
                             ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 
                                 
           ทดสอบหลังเรียน จํานวน 30 ขอ          ทดสอบวัดทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร 25 ขอ
  
                                          สรางแบบจําลองระบบสุริยะ 
                                                 
                                                     จบบทเรียน 
         
        

รูปท่ี 4.1 การนําเสนอสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยเีสมือนจริง 
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4.1 ผลการสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช
กระบวนการสืบเสาะหาความรู  เ พื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เร่ือง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4  

ผูวิจัยไดทําการสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยใชกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู  เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  เรื่อง ระบบสุริยะ  สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4  มีรายละเอียด ดังนี้ 
 
หองเรียนท่ีมีสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ผูวิจัยไดใชเทคโนโลยีเสมือนจรงิ
จากแอพพลิเคชั่นออรัสมา (Aurasma) ประกอบดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยี
เสมือนจริง ดังนี้ 

1. แผนปายนิเทศ  นําเสนอเรื่องระบบสุริยะและดวงอาทิตย ประเภทของดาวเคราะห ดาว
เคราะหแคระและดวงจันทร 

2. บัตรความรู นําเสนอเรื่องดาวเคราะหท้ัง 8 จํานวน 8 ใบ 
3. ใบกิจกรรม จํานวน  6 ใบ 
4. แผนพับ  นําเสนอเรื่องดาวเคราะหนอย ดาวหาง  ดาวตกและอุกกาบาต จํานวน 4 แผน 
5. คอมพิวเตอรพกพา ( tablet)  ท่ี มีระบบการเ รียนรูโดยใชเทคโนโลยี เสมือนจริงจาก

ระบบปฏิบัติการ iOS แอพพลิเคชั่น Aurasma เร่ือง ระบบสุริยะ   
 

4.2 ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและสื่อการนําเสนอของสภาพแวดลอม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โดยผูเช่ียวชาญ 

 
4.2.1 ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
จากการนําสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เ ร่ือง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ทําการตรวจสอบและประเมินคุณภาพ 
โดยใชแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึน มีผลการประเมินดังแสดงรายละเอียดใน
ตารางท่ี 4.1 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.1 คาเฉลี่ยโดยสรุปจากแบบประเมินคุณภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  เ พ่ือพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

 S.D. ผลการประเมิน 
การประเมินดานเนื้อหา 4.60 0.20 ดีมาก 
การประเมินดานกราฟกและเสียงบรรยาย 4.53 0.11 ดีมาก 
การประเมินดานการนําไปใช 4.33 0.30 ดี 

ระดับคะแนนเฉลี่ยทุกดาน 4.48 0.13 ดี 
 
จากตารางท่ี 4.1 เม่ือพิจารณาระดับการประเมินคุณภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง ดานเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ไดคะแนนเฉลี่ยทุกดานมีคาเทากับ 
4.48 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.13 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑที่ไดกําหนดไวพบวาอยูใน
ระดับดี 
 
4.2.2 ผลการประเมินคุณภาพดานสื่อและการนําเสนอ 
จากการนําสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู  เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 ใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อและการนําเสนอจํานวน 3 ทาน ทําการตรวจสอบและ
ประเมินคุณภาพ โดยใชแบบประเมินคุณภาพดานสื่อและการนําเสนอท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึน มีผลการ
ประเมินดังแสดงรายละเอียดในตารางท่ี 4.2 ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

X
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ตารางท่ี 4.2 คาเฉลี่ยโดยสรุปจากแบบประเมินคุณภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  เ พ่ือพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อและการนําเสนอ 

 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

 S.D. ผลการประเมิน 
ดานภาพเคลือ่นไหว 4.40 0.20 ดี 
ดานเสียงบรรยายและเสียงประกอบ 4.60 0.00 ดีมาก 
ดานการใชงาน 4.46 0.11 ดี 
องคประกอบดานเทคโนโลยีเสมือนจริง 4.44 0.09 ดี 

ระดับคะแนนเฉลี่ยทุกดาน 4.47 0.09 ดี 
 
จากตารางท่ี 4.2 เม่ือพิจารณาระดับการประเมินคุณภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ไดคะแนนเฉลี่ยทุกดานมีคาเทากับ 4.47 คา
เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.09 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไวพบวาอยูในระดับดี 

 
4.3 ผลการหาประสิทธิภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยี

เสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  เ พ่ือพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร เ ร่ือง ระบบสุ ริยะ สําหรับนักเ รียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 4  

ผลการทดลองและการหาประสิทธิภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 
โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบ
สุริยะ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ผูวิจัย
พิจารณาประเด็นประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ซึ่งเปนคาเฉลี่ยรอยละของคะแนนแบบทดสอบ
ทายหนวยท้ังหมด และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) หรือคาเฉลี่ยรอยละของคะแนนแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียน นําเสนอผลการทดลองตามลําดับ คือ การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง การทดลอง
แบบกลุมเล็ก และการนําไปใชกับกลุมตัวอยาง ปรากฏดัง ตารางท่ี 4.3 
 
 

X



110 
 

 

ตารางท่ี 4.3 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือน
จริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  เ พ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ในแตละข้ันตอน 

 
การทดลอง จํานวน 

(คน) 
ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) 

ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ (E2) 

คาประสิทธิภาพ 
(E1 /E2) 

แบบหนึ่งตอหนึ่ง 3 69.45 67.78 69.45/67.78 
แบบกลุมเล็ก 10 75.17 74.34 75.17/74.34 
กลุมตัวอยาง 30 82.17 81.23 82.17/81.23 

 
จากตารางท่ี 4.3 ผลการหาประสิทธิภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 
โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบ
สุริยะ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 แบบหนึ่งตอหนึ่ง แบบกลุมเล็กและกับกลุมตัวอยาง  มี
คาประสิทธิภาพ 69.45/67.78, 75.17/74.34 และ 82.17/81.23 ตามลําดับ แสดงวาสภาพแวดลอม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  เพ่ือพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร  เรื่อง ระบบสุริยะ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ไดรับการ
ปรับปรุงเนื้อหาเรียงลําดับจากงายไปหายาก  ภาพประกอบมีความนาสนใจสอดคลองกับเนื้อหา มีการ
ปรับปรุงความยากงายของแบบทดสอบบางขอท่ียากเกินไป ทําใหผลการใชสภาพแวดลอมทางการ
เรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร  เรื่อง ระบบสุริยะ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ
เพ่ิมขึ้นและเปนไปตามเกณฑไมตํ่ากวา 80/80 
 
4.4 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก

เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรูเพื่อพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร เ ร่ือง ระบบสุ ริยะ สําหรับนักเ รียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 4 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ใชวิธีการเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดจากการทดสอบดวย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ใชสถิติเปรียบเทียบคาเฉลี่ยสอง
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คาจากกลุมตัวอยางกลุมเดียว (t-test for Paired Samples) และวิเคราะหดวยโปรแกรมสําเร็จรูปทาง
สถิติ ปรากฏผลดังตารางท่ี 4.4 
 
ตารางท่ี 4.4 การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย สภาพแวดลอมทางการ

เรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

 
ผลการทดสอบที่ไดจาก  N x  S.D. D   2D  t 

แบบทดสอบกอนเรียน  30 8.77 2.72 
468 7,884 19.05* 

แบบทดสอบหลังเรียน  30 24.37 2.72 
* มีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05 
 
จากตารางท่ี 4.4 เปนผลการเปรียบเทียบภายในกลุมตัวอยางวาคะแนนของการทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียนดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เ ร่ือง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 แตกตางกันหรือไมซึ่งพบวาหลังจากไดเรียนดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง ดังกลาว นักเรียนมีคะแนนทดสอบหรือผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงวา การเรียนดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงข้ึนจริง 
 
4.5 ผลการศึกษาทักษะกระบวนการวิทยาศาสตรของผูเรียนระหวางกอนเรียน

และหลังเรียนผานสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดย
ใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เร่ือง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 

การศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรใชวิธีการเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดจากการทดสอบดวย
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนดวยสภาพแวดลอม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  เพื่อพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร  เรื่อง ระบบสุริยะ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4   ใชสถิติ
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เปรียบเทียบคาเฉลี่ยสองคาจากกลุมตัวอยางกลุมเดียว (t-test for Paired Samples) และวิเคราะหดวย
โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ ปรากฏผลดังตารางท่ี 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5 การวิเคราะหพัฒนาการดานทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร 
 

ผลการทดสอบที่ไดจาก  N x  S.D. D   2D  t 
แบบทดสอบกอนเรียน  30 6.60 2.08 

472 7,672 29.59* 

แบบทดสอบหลังเรียน  30 22.33 1.84 
* มีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05 
 
จากตารางท่ี 4.5 เปนผลการเปรียบเทียบภายในกลุมตัวอยางวาคะแนนทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรของการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เ พ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 แตกตางกันหรือไม ซึ่งพบวาหลังจากไดเรียน
ดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ดังกลาว นักเรียนมีคะแนนทดสอบทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  แสดง
วา การเรียนดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู  เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 ทําใหนักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร สูงขึ้นจริง 
 
4.6 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยสภาพแวดลอม

ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 

จากการทดลองโดยใหกลุมตัวอยาง  จํานวน 30 คน ทําแ บบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอ
สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ี
ไดสรางขึ้น สามารถสรุปผลการประเมินไดดังตาราง ตอไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.6 คาเฉลี่ย ( x ) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการ
เรียนดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

 

ท่ี รายการ ผลการวเิคราะห 
x  S.D. ความหมาย 

1 มีคําแนะนําการใชงานชัดเจนและเขาใจงาย 4.43 0.56 มาก 
2 ความงายและความสะดวกในการใชงาน 4.13 0.62 มาก 
3 ภาพ Marker  สื่อความหมายตรงกับเนื้อหา 4/60 0.49 มากท่ีสดุ 
4 ภาพเคลือ่นไหวชวยเราความสนใจในการเรียน 4/53 0.50 มากท่ีสดุ 
5 ภาพเคลือ่นไหวสอดคลองกับเนือ้หา 4.63 0.49 มากท่ีสดุ 
6 เสยีงประกอบชวยสรางความนาสนใจ 4.30 0.59 มาก 
7 เสยีงดังชัดเจน 4/10 0.71 มาก 
8 ระยะเวลาท่ีใชในการแสดงผลของภาพเคลือ่นไหว

มีความเหมาะสม 
4.03 0.66 มาก 

9 ความเร็วในการวิเคราะหภาพ Marker 3.96 0.66 มาก 
10 ความนาสนใจจากการนําเสนอทีเ่สมือนจริง 4.83 0.37 มากท่ีสดุ 
11 นักเรียนมีโอกาสเลอืกบทเรยีนตามความตองการได      4.63 0.49 มากท่ีสดุ 
12 การควบคุมเนือ้หาทําไดงายและสะดวก 4.66 0.47 มากท่ีสดุ 
13 นักเรียนไดรับความรูเพ่ิมขึน้จากการเรียนผาน

สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือน
จริง  

4.36 0.49 มาก 

14 นักเรียนมีความเขาใจบทเรียนมากข้ึน 4.36 0.49 มาก 
15 นักเรียนมีความสนใจใฝรูทางดานวิทยาศาสตรมาก

ขึ้นจากการเรียนผานสภาพแวดลอมทางการเรยีน
จากเทคโนโลยเีสมอืนจริง 

4.43 0.50 มาก 

 เฉล่ีย 4.40 0.14 มาก 
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จากตารางท่ี 4.6 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนโดยใชสภาพแวดลอมทางการ
เรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 พบวา โดยภาพรวมนักเรียน
มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก ( x  = 4.40, S.D.  = 0.14) เม่ือพิจารณารายดาน พบวาดานความ
นาสนใจจากการนําเสนอท่ีเสมือนจริง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด ( x  = 4.83, S.D.  = 0.37) 
รองลงมา คือ ดานการควบคุมเนื้อหาทําไดงายและสะดวก ( x  = 4.66, S.D. = 0.47) สวนดานท่ีมีระดับ
ความพึงพอใจนอยท่ีสุด คือดานความเร็วในการวิเคราะหภาพ Marker ( x  = 3.96, S.D.  = 0.66) 
 
 
 
 
 
 
 


