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บทที่ 2  
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้น
เดียว ในรูปแบบ 3 มิติ โดยการน าภาพสามมิติมาช่วยในการแสดงภาพมีแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย
ที่เก่ียวข้อง โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเด็นหลัก ๆ ดังนี้  
 1. เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ (Augmented Reality)  
 2. แอปพลิเคชัน (Application) 

3. การปลูกข้าวต้นเดียว (System of Rice Intensification) 
4. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 

5. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ (AR : Augmented Reality) 

 
1. ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 ชุติสันต์ เกิดวิบูลย์เวช (2555)  ให้ค าจ ากัดความ เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ 

(Augmented Reality) ว่าเป็นเทคโนโลยีการผสมผสานโลกเสมือน (Virtual World) เพ่ิมเข้าไปใน
โลกจริง (Physical World) เพ่ือท าให้เกิดการกลมกลืนกันมากที่สุดจนแยก ไม่ออก เช่น อาจจะมีถ่าย
วิดีโอฉากใดฉากหนึ่งมา แล้วท าการสร้างรูปกราฟิกภาพสามมิติผสมลงไปในฉากวิดีโอที่ถ่ายมาให้ดู
เสมือนกับว่าภาพสามมิตินี้เป็นส่วนหนึ่งของวิดีโอจริง ๆ เทคโนโลยีการผสมผสานกันนี้ที่เรียกว่า โลก
เสมือนผสานโลกจริง 

 ลดาวรรณ สระทองหมาย (2556) กล่าวว่า การพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความ
เป็นจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เข้าด้วยกัน โดยผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เชื่อมต่อต่าง ๆ เช่น Webcam  Computer  Cloud Computing หรืออุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่ง
ภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์บน Monitor, บนโรเจคเตอร์หรือบนอุปกรณ์
แสดงผลอ่ืนๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับผู้ชมได้ทันที อาจมี
ลักษณะทั้งที่เป็นภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
การออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใด พื้นฐานหลักของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ที่
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ยอดเยี่ยมจ าเป็นที่ต้องรวบรวมหลักการของ Motion Detection  Beat Detection และ Voice 
Recognize and Image Processing 

 อดิศักดิ์ มหาวรรณ (2556) กล่าวว่า เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  (Augmented 
Reality) เป็นเทคโนโลยีเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน 
(Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์ เช่น กล้องในโทรศัพท์มือถือ หรือคอมพิวเตอร์โดยท างานร่วมกับ
ซอฟต์แวร์ ๆ ซึ่งจะท าให้ภาพ (คน สัตว์ สิ่งของ สัตว์ประหลาด ยานอวกาศ) ที่เห็นในจอภาพ
เปลี่ยนเป็นวัตถุ (object) ในรูปแบบสามมิติ เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ (Augmented 
Reality) สามารถท าให้ผู้ใช้เห็นภาพเสมือนจริงได้รอบด้าน 360 องศา โดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องเดินทาง
ไปยังสถานที่จริง 

 สหพร ขวัญวิชา (2557) กล่าวว่า เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เป็น
ประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการน าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยี
ภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ และเป็นนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่มีมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2004 
จัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ว่าด้วยการเพ่ิมภาพเสมือนของโมเดลสามมิติ
ที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคมหรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ 
แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกน ามา
ประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นด้าน อุตสาหกรรม การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การ
สื่อสาร โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพผ่าน ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เชื่อมต่อต่าง ๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ ท าให้ผู้ใช้
สามารถน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้กับการท างานแบบออนไลน์ที่สามารถโต้ตอบได้ทันที ระหว่าง
ผู้ใช้กับสินค้าหรืออุปกรณ์ต่อเชื่อมแบบเสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติ  

 สมศักดิ์  เตชะโกสิต (2558) กล่าวว่า เทคโนโลยีเสมือนจริง  (Augmented Reality: AR) 
เป็นเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ประเภทหนึ่ง โดยผู้ใช้สามารถมองเห็น
สภาพแวดล้อมจริง และวัตถุเสมือนซ้อนทับ หรือประกอบกับโลกจริง ดังนั้นเทคโนโลยีเสมือนจริงจะ
เพ่ิมเติมสภาพจริง มากกว่าแทนที่โลกจริงทั้งหมด เป็นรูปแบบของประสบการณ์ในโลกแห่งความเป็น
จริง(real world) ที่เพ่ิมเนื้อหาที่สร้างข้ึนจากคอมพิวเตอร์ ซึ่งเชื่อมโยงไปสถานที่ และ/หรือกิจกรรมที่
เฉพาะเจาะจง เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้เนื้อหาดิจิตอลผสมลงในการรับรู้ของคนในโลกแห่งความ
จริง 

 ณัฐพล รอทอและ วัชรินทร์ โพธิ์เงิน (2559) กล่าวว่า เทคโนโลยีความเสมือนผสานโลกจริง
เป็นเทคโนโลยีช่วยเพิ่มศักยภาพการเรียนรู้ ช่วยลดรอยต่อของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกจริงกับโลก
เสมือน การศึกษาวิจัยนักวิจัยพยายามที่จะค้นหาประเด็นเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีนี้เพ่ือให้ได้
คุณลักษณะ องค์ประกอบ และวิธีการที่เหมาะสม และดีที่สุดในการประยุกต์ให้เข้ากับสภาพแวดล้อม
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การเรียนรู้ โดยการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน(Virtual Reality) ผสมเข้ากับเทคโนโลยีภาพ 
เพ่ือท าให้เห็นภาพสามมิติในหน้าจอ โดยมีองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมจริงผสมผสานกับภาพเสมือน
จริงเป็นลักษณะการผสมผสานในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงมีการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ ช่วยให้ผู้ใช้ได้
ควบคุม(Keep Control) การมองเห็นรอบ ๆ ด้วยตัวเอง จึงมีอิสระในการมองเห็น 

จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ (Augmented Reality) เป็น
เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านอุปกรณ์
กล้องมือถือ คอมพิวเตอร์r ซอฟแวร์ต่าง ๆ ให้เกิดทาบทับกับสถานที่และเวลาจริงแสดงผลผ่าน
อุปกรณ์เช่น หน้าจอมือถือ สมาร์ทโฟน , หน้าจอของ คอมพิวเตอร์ 
 

2. ประเภทของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  
สุระพล บุญลือ (2555) และลดาวรรณ สระทองหมาย (2556) ได้แบ่งประเภทของ

เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
1. Location-Based โดยมีการท างานผ่านสมาร์ทโฟน ที่มีการติดตั้งเข็มทิศในตัว 

เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ประเภทนี้ที่เด่นที่สุดได้แก่ Layar 
2. Marker หรือ Image-Based AR ส่วนใหญ่เน้นการใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ 

ด้วยการเขียนโค้ดรหัสในการใช้งานเพ่ือให้เกิดเป็นภาพ 3 มิติในรูปแบบต่าง ๆ 
วิลาศ สมิทธิฤทธา (2559) กล่าวถึง ประเภทของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  

แบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้  
1. Marker-based AR หลักการท างานคือ เมื่อผู้ใช้ใช้มือถือสแกนรูปภาพที่มี

ลักษณะเป็นรูป ดังเช่น บาร์โค้ด หรือ QR code ผ่านทางกล้อง ซอฟต์แวร์ จะจดจ าภาพและใส่
รูปภาพดิจิตอลหรือภาพดิจิตอลเคลื่อนที่ลงบนหน้าจอ นอกจากนี้ Marker-based AR ยังรู้จักกันใน
ชื่อ Recognition-based AR  

2. Location-based AR แอปพลิเคชันด้านเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ที่
มักจะใช้วิธีการนี้อย่างแพร่หลาย โดยที่หลักการท างานคือ เมื่อผู้ใช้ใช้กล้องของสมาร์ทโฟนที่มีการ
ติดตั้งแอปพลิเคชัน Location-based AR ไว้ ส่องไปในสถานที่หนึ่ง ซอฟต์แวร์ที่มีอยู่ภายในสมาร์ท
โฟนจะจดจ าได้ว่าสถานที่ดังกล่าวคือ ส่วนใดของโลก แล้วเรียกข้อมูลจากระบบ GPS ที่ติดตั้งใน
สมาร์ทโฟน หลังจากนั้นแอปพลิเคชันจะส่งข้อมูลดิจิทัลเกี่ยวข้องเป็นสถานที่ดังกล่าว และภาพถ่าย
ดาวเทียมสถานที่จริงในขณะนั้น ซึ่งทั้งนี้การท างานลักษณะนี้ยังขึ้นอยู่กับทิศทางและต าแหน่งที่บันทึก
ไดจ้ากอุปกรณ์ตรวจจับ เช่น accelerometer หรือ gyroscope เป็นต้น 

จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า  ประเภทของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  (Augmented 
Reality) แบ่งการท างานออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
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 1. แบบ Marker-based AR จะเป็นบาร์โค้ด หรือ QR Code จะมีการจดจ าภาพ
เพ่ือประมวลผลเป็น Augmented Reality 

 2. แบบ Location-based AR จะแสดงผลด้วยการติดตั้ง แอปพลิเคชันที่เป็นแบบ 
Location-based AR ไว้ แล้วส่อง เพ่ือแสดงผล 

 
3. หลักการท างานของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  

 สุรพล บุญลือ (2555) กล่าวว่า หลักการท างานเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  
ประกอบไปด้วย 3 กระบวณการ ดังนี้ 

  1. การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการ ค้นหา Marker จากภาพที่
ได้จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ 
Marker เพ่ือน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker 
  2. การค านวณค่าต าแหน่งเชิง สามมิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับ
กล้อง 
  3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิม
ข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่งเชิง สามมิติ ที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 การท างานของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  
ที่มา : สุรพล บุญลือ (2555) 
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 ลดาวรรณ สระทองหมาย (2556) กล่าวว่า โดยรวมแล้วเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  
จะประกอบไปด้วยกระบวนการย่อย 3 กระบวนการดังนี้ 

  1. การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพที่
ได้จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ 
Marker เพ่ือมาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker 

  2. การค านวณค่าต าแหน่งเชิง สามมิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับ
กล้อง 

  3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิม
ข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่งเชิง สามมิติ ที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 

 
 อดิศักดิ์ มหาวรรณ (2556) กล่าวว่า หลักการท างานของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  
จะประกอบด้วย 

  1. ตัวมาร์เกอร์ Marker (บางคนเรียกว่า Markup) 
  2. กล้องเว็บแคม (webcam) โทรศัพท์มือถือ หรือตัวจับเซนเซอร์ (sensor) อ่ืน ๆ 
  3. ส่วนแสดงผล อาจเป็นจอภาพทางคอมพิวเตอร์หรือมือถือ หรืออ่ืน ๆ 

  4. ส่วนประมวลผลเพ่ือสร้างวัตถุสามมิต ิ(object 3D) 
 วิลาศ สมิทธิฤทธา (2559) กล่าวถึง หลักการท างานของ เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  
(AR) ส่วนประกอบหลักในการท างาน คือ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และ เซิร์ฟเวอร์ ดังนี้ 
  1. ฮาร์ดแวร์ ส าคัญคือ โปรเซสเซอร์ (Processor) หน้าจอแสดงผล อุปกรณ์อินพุท 
(Input Devices) โดยที่แสดงผลได้ทั้งแบบมอนิเตอร์(Monitor) อุปกรณ์มือถือ แว่นตา และ
จอแสดงผลบนหัว (Head Mounted Display) ส่วนอุปกรณ์ Input เป็นได้ทั้งกล้องในสมาร์ท
โฟนหรือในเว็บแคมที่เชื่อมต่อเข้ากับอินเตอร์เน็ต หรืออุปกรณ์ตรวจจับอื่น ๆ 
  2. ซอฟต์แวร์ เป็นหัวใจหลักในการท างานของอุปกรณ์ด้านเทคโนโลยีออคเมนต์เต
ดเรียลลิตี้  ตัวอย่างโปรแกรมสามมิติ เช่น D Fusion ส่วนภาพเสมือนที่จะถูกเพ่ิมเข้าไปในโลกแห่ง
ความเป็นจริงสามารถสร้างได้จากโปรแกรม  Blender, Unity 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า หลักการท างานของระบบเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียล
ลิตี้  ประกอบดวย 3 กระบวนการ ได้แก่  
  1. การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เปนขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพ
  2. การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker 
  3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิม
ข้อมูลเข้าไปในภาพ 
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4. เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิชันเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  
 โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ เรื่อง 

ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว ในรูปแบบ 3 มิติ คือ ชุดค าสั่งที่ใช้สั่งงานและควบคุมระบบคอมพิวเตอร์
ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ การที่จะเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ขึ้นมาจะต้องพิจารณาจาก
ระบบงานอย่างละเอียดของข้อมูลน าเข้า ที่มาของข้อมูลน าเข้า ข้อมูลที่ต้องการแสดงผล และรูปแบบ
การแสดงผลมีโปรแกรม ดังนี้ 

 4.1 โปรแกรม blender2.78c เป็นโปรแกรมออกแบบ สามมิติ (3D) ที่อยู่ในโครงการ
โอเพ่นซอร์ส (Open-Source) ที่สามารถดาวน์โหลดไปใช้ได้กับทุกระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็นทั้ง
ระบบปฏิบัติการ Windows หริอ Mac OS หรือแม้แต่ Linux โดยผู้พัฒนาสามารถเอาซอสโค้ด ไป
ปรับแก้ได้ และแสดงผลได้ทั้งในระบบปฏิบัติการ 32 Bits (x86) และ 64 Bits (x64)  โปรแกรม 
Blender นี้สามารถส่งออกผลงาน (Export) ในรูปแบบของ ภาพ 2 มิติ หรือแม้แต่ ไฟล์วิดีโอในรุป
แบบไฟล์ AVI และ ไฟล์MOV ได้ทันที หากเป็นผลงานแบบ สามมิติ โปรแกรมนี้สามารถส่งออก
ผลงาน ได้ผ่านทาง 3D Studio หรือแม้แต่ AC3D DXF DirectX Light wave MD2 Motion 
Capture True Space VRML และอ่ืน ๆ อีกมากมาย  

 4.2 โปรแกรมสร้างสามมิติ Unity5.2.4f1 โปรแกรมยูนิตี้ (Unity)  คือ Game 
Engine ที่ช่วยสร้างเกม สามมิติ และปัจจุบันโปรแกรมยูนิตี้ก็สามารถสร้างเกมส์ 2 มิติได้ด้วย ซึ่ง
โปรแกรมยูนิตี้สามารถท างานได้บน 2 แพลตฟอร์ม คือ Windows และ OSX แต่สามารถ Export 
งานเพ่ือน าไปใช้งานได้หลายแพลตฟอร์ม เช่น Windows  OSX  แอนดรอยด์  ไอโอเอส (ios) และ 
on WEB โปรแกรมยูนิตี้เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเกมสามมิติและสองมิติ (ข้อแตกต่างระหว่างโลกสอง
มิติและสามมิติ คือแกน Z หรือความลึกที่เพ่ิมเข้ามา โปรแกรมยูนิตี้มองทุกอย่างเป็นวัตถุ (Object) 
ท างานร่วมกับ Component Object ที่เพ่ิมคุณสมบัติและพฤติกรรมให้กับวัตถุ (Object) เช่น ให้
สามารถเคลื่อนที่ได้ เปล่งเสียงได้ เป็นต้น 

 4.3 โปรแกรม Visual Studio เป็นเครื่องมือที่ช่วยพัฒนาซอฟต์แวร์และระบบต่าง ๆ  
ซึ่งสามารถติดต่อสื่อสารพูดคุยกับคอมพิวเตอร์ได้ในระดับหนึ่งแล้ว เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างโปรแกรม 
ต่าง ๆ เช่น 

  4.3.1 โปรแกรมท่ีรันบนระบบปฏิบัติการ windows เช่น โปรแกรมค านวณเลข  
  4.3.2 โปรแกรมฐานข้อมูล เช่น Microsoft access  Microsoft SQL server 
  4.3.3 คอมโพแน้นต์ทางด้าน Active X 
  4.3.4 โปรแกรมที่รันบนอินเตอร์เน็ต แต่ยังไม่สามารถพัฒนาเป็นระบบเองได้ 

เหมาะสมส าหรับภาษา VB และ VB.NET เนื่องจากไมโครซอฟต์ได้พัฒนาโปรแกรมและภาษาขึ้นมา
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ควบคู่กันเพ่ือให้ใช้งานได้ซึ่งกันและกัน ซึ่งนักโปรแกรมเมอร์จะน าเครื่องมือมาใช้ในการพัฒนาต่อยอด
ให้เกิดเป็นระบบต่าง ๆ หรือเป็นเว็บไซต์ และแอปพลิเคชันต่าง ๆ 
 จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ขั้นตอนการสร้างชิ้นงานด้วยเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  
(Augmented Reality) มีดังนี ้
  1. สร้างโมเดล 3 มิติ ในลักษณะที่ต้องการ จากโปรแกรม Blender 
  2. ท าการ Import ไฟล์ โมเดล 3 มิติ ไปยังโปรแกรม Unity  
  3. ค านวนค่าของต าแหน่งของ Marker แล้วเทียบกับกล้องท าการสร้าง Marker ของ 
Vuforia และท าการน า License Key ที่ได้ มาใส่ในโปรแกรม Unity เพ่ือ จดจ า Marker 

4. สร้างภาพจ าลองสามมิติและแสดงผลออกมาทางหน้าจอ โดยท าการ Export เป็น

ไฟล์ APK เพ่ือสามารถน าไป ติดตั้งในสมาร์ทโฟนทีเ่ป็นระบบ Android 

5. ติดตั้งไฟล์ APK ในสมาร์ทโฟน เพ่ือทดสอบ  

 
แอปพลิเคชัน 
 

1. ความหมายของแอปพลิเคชัน 
 วรปภา อารีราษฎร์ (2558) กล่าวว่า แอปพลิเคชัน (Application) หรือเรียกสั้น ๆ ว่า 

แอป (App) คือ โปรแกรมอ านวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ ที่ออกแบบมาส าหรับแท็บเล็ตโดยเฉพาะ 

ซึ่งในแต่ละระบบปฏิบัติการที่จะมีผู้พัฒนาแอปพลิเคชันขึ้นมากมายเพ่ือให้ตรงกับความต้องการของ

ผู้ใช้งาน ซึ่งจะมีให้ดาวน์โหลดทั้งที่ฟรีและไม่ฟรี ทั้งในด้านการศึกษา ด้านการสื่อสารหรือด้านความ

บันเทิงต่าง ๆ เหล่านี้เป็นต้น   

 บัญชา ปะสีละเตสัง (2560) กล่าวว่า แอปพลิเคชัน (Application) เป็นการพัฒนา

โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ตโดยโปรแกรมจะช่วย

ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยังสนับสนุน ให้ผู้ใช้โทรศัพท์ได้ใช้ง่ายยิ่งขึ้น ในปัจจุบัน

โทรศัพท์มือ หรือ สมาร์ทโฟน มีหลายระบบปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้

และเป็นที่นิยมมากก็คือ IOS และ Android จึงท าให้เกิดการเขียนหรือพัฒนาแอปพลิเคชัน ลงบน

สมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก เช่น แผนที่ เกมส์ และหลายธุรกิจก็เข้าไปเน้นในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้ามากขึ้น ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่ติดมากับโทรศัพท์ ได้แก่ แอป

พลิเคชันเกมส์ชื่อดัง Angry Birds หรือ แอปพลิเคชัน Facebook ที่สามารถแชร์เรื่องราวต่าง ๆ ไม่ว่า

จะเป็นความรู้สึก สถานที่ รูปภาพ ผ่านทางแอปพลิเคชันได้โดยตรงไม่ต้องเข้าเว็บบราวเซอร์ 
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 อภิศักดิ์ อาจนันท์ (2557) แอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ถูกออกแบบให้ 

สามารถใช้งานได้บนสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ได้อย่างรวดเร็ว สะดวก และเรียบง่าย ดังนั้นจึงจะเห็น

ว่า ในปัจจุบันมีโมบายแอปพลิเคชันต่าง ๆ ที่ถูกพัฒนาออกมาอย่างมากมาย ทั้งแอปพลิเคชันที่

เกี่ยวกับการท่องเที่ยว แอปพลิเคชันการท าธุรกรรมออนไลน์  แอปพลิเคชันความบันเทิง  แอปพลิเค

ชันเกมต่าง ๆ เป็นต้น 

 จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า แอปพลิเคชัน คือ ซอฟต์แวร์ที่มีส่วนต่อกับผู้ใช้ในการเข้าใช้งาน

ผ่านหน้าจออุปกรณ์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน แท็ปเล็ต ซึ่งปัจจุบันหน่วยงานทั้งภาครัฐและภาคเอกชนต่าง

น ามาเป็นช่องทางในการติดต่อ ให้บริการเพ่ือตอบสนองความต้องการของลูกค้า รวมทั้งมีสื่อการ

เรียนรู้มากมายบนร้านค้าแอปพลิเคชันที่อยู่ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยส์ และระบบไอโอเอส 

 

 2. องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน 
 องค์ประกอบของ แอปพลิเคชัน (Application Component) สามารถแบ่งออกได้เป็น  
4 ประเภทดังนี้ (จักรชัย โสอินทร์และพงษ์ศธร จันทร์ยอย, 2555) 
  1. Activity (User Interface) คือ สิ่งที่ใช้ในการแสดงผลออกมาเพ่ือให้ผู้ใช้งานได้
เห็น และได้ใช้งานโดย แต่ละแอปพลิเคชัน อาจจะมี Activity เดียวหรือหลายๆ Activity และสิ่งที่อยู่
ใน Activity นั้นจะเรียกว่า View ซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบ เช่น button text field scroll bars menu 
items check boxes และอ่ืน ๆ 
  2. Service (Service Provider) เป็นส่วนที่ไม่มีการแสดงผลแต่ ถูกเรียกใช้ให้รันอยู่
ในลักษณะของ Round Process โดย Service นั้นอาจจะมีการกระท า อะไรบางอย่าง เช่น ติดต่อ
รับส่งข้อมูลผ่านเครือข่าย หรือค านวณค่าต่าง ๆ แล้วท าการส่งข้อมูลไปแสดงยัง Activity ก็ได้ หรือ
การเปดิเพลงในขณะที่เราก าลังท างานบนแอปพลิเคชันอื่น 
  3. Broadcast Receiver (Data Provider) คือ ตัวที่ใช้ส าหรับคอยรับและ
ตอบสนองต่อเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น เช่น เมื่อแบตเตอรี่ต่ า เมื่อมีการเปลี่ยนภาษา มีการโทรออก 
มีข้อความเข้าและกิจกรรมอ่ืน ๆ ถึงแม้ Broadcast Receiver จะไม่มีส่วนของการแสดงผลแต่ก็
สามารถที่จะเรียก Activity ขึ้นมาแสดงผลให้ผู้ใช้ทราบได้ เรียกว่า Notification Manager ซึ่งจะเป็น
ตัวที่แจ้งเตือนในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การสั่น การแสดงไฟกระพริบที่หน้าจอ หรือการส่งเสียงออกมา
โดยจะมไีอคอนแสดงอยู่บน Status Bar เพ่ือแจ้งเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
  4. Content Provider (System Event Listener) คือ กลุ่มของข้อมูลที่สร้างมา
จากแอปพลิเคชันเพ่ือให้แอปพลิเคชันอ่ืน ๆ ได้น าไปใช้โดยการจัดเก็บข้อมูลของ Content Provider   
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นั้นจะอยู่ในลักษณะของไฟล์ฐานข้อมูล SQLite และอ่ืน ๆ ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่ใช้งาน Content 
Provider ที่เห็นชัดเจนที่สุดคือ โปรแกรม Contacts ที่แสดงรายชื่อใน Contacts 
 องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน (Application Component) ของแอนดรอยด์ สามารถ
แบ่งออกได้เป็น 4 ส่วนคือ Activity, Service, Content Provider และ Broadcast Receiver 
(ศักรินทร์ นุยพิณ, 2556) 
  1. Activity คือ หน้าจอที่ติดต่อกับผู้ใช้ ทั้งนี้ในแต่ละแอปพลิเคชันอาจจะมีมากกว่า        
1 หน้าจอ หรือ 1 Activity ซึ่งแต่ละ Activity จะท าหน้าที่เก็บสถานะ การใช้งานในส่วนต่าง ๆ 
ตัวอย่าง เช่น ในการแสดงรายการเมนู นักพัฒนาสามารถเลือกให้รายการเมนูที่แสดงออกมามีภาพ
และค าบรรยายใต้ภาพได้ ส าหรับแอปพลิเคชันส่งข้อความอาจจะมี Activity หนึ่งที่แสดงรายการ   
ของส่วนติดต่อใน การส่งข้อความอีก Activity หนึ่งจะเป็นส่วนของการเลือกการติดต่อและ Activity 
อ่ืนๆ จะท าหน้าที่ดูข้อความเก่าที่ถูกส่งมาแล้ว เป็นต้น 
  2. Service คือ งานหรือบริการต่าง ๆ ที่ท างานอยู่เบื้องหลัง เช่น Service ที่เปิด
ดนตรีอยู่ขณะที่ผู้ใช้งานท างานอ่ืนๆ หรือใช้แอปพลิเคชันอื่น ๆ ไปด้วย 
  3. Broadcast and Intent Receiver คือ การตอบสนองซึ่งโดยปกติแล้ว 
Broadcast Receiver จะเป็นการตอบสนองต่อการเกิดอีเวนต์ของระบบในวงกว้าง เช่น การประกาศ
เตือนว่าแบตเตอรี่ใกล้จะหมดแล้ว เป็นต้น นอกจากนี้ Intent Receiver เป็นส่วนท าให้แอปพลิเคชัน
อ่ืน ๆ เข้าถึงการท างานของ Activity และ Service ซึ่งในการปฏิบัติงานแต่ละอย่างเป็นการ
ตอบสนองการร้องขอจากข้อมูลหรือบริการของ Activity อ่ืน ๆ 
  4. Content Provider คือ ส่วนของการให้บริการข้อมูลส าหรับแต่ละแอปพลิเคชัน    
ทั้งนี้ข้อมูลสามารถเก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐานข้อมูลก็ได้ เช่น Google จะสามารถ   
เข้าใช้งานข้อมูลร่วมกับผู้ใช้งานได้ในแอปพลิเคชันที่ต้องการข้อมูลของผู้ใช้งาน 
 จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน สามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท 
ประกอบไปด้วย 
  1. Activity เป็นส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้งาน ในการแสดงผลออกมาผ่านทางหน้าจอ  
เช่น button, text field, scroll bars, menu items, check boxes และอ่ืน ๆ 
  2. Service เป็นส่วนที่ไม่มีการแสดงผล คือ งานหรือบริการต่าง ๆ ที่ท างานอยู่
เบื้องหลัง เช่น การเปิดเพลงอยู่ขณะที่ผู้ใช้ท างานอ่ืนๆ 
  3. Broadcast and Intent Receiver เป็นการตอบสนองต่อ เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่
เกิดข้ึน เช่น เมื่อแบตเตอรี่ต่ า มีการเปลี่ยนภาษาหรือมีการโทรออก เป็นต้น 
  4. Content Provider เป็นการเก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐานข้อมูล 
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3. การออกแบบแอปพลิเคชัน 
 การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่นั้น ผู้พัฒนาจ าเป็นต้อง
ศึกษาคุณสมบัติของอุปกรณ์ในแต่ละประเภท ไม่ว่าจะเป็นขนาดตัวเครื่อง ขนาดหน้าจอ  หน่วย
ประมวลผล หน่วยเก็บข้อมูล คุณสมบัติด้านมัลติมีเดีย และการเชื่อมต่อแบบต่าง  ๆ ภายในเครื่อง  
แบ่งออกเป็น 8 คุณสมบัติ ประกอบด้วย (วิวัฒน์ มีสุวรรณ, 2556)  
 1. ขนาด  (Size) ขนาดของที่ เหมาะสมนั้นควรจะมีขนาดไม่ เกินฝ่ ามือของผู้ ใช้  
รูปทรงที่เหมาะแก่การพกพาน้ าหนักต้องเบา โดยเฉพาะผู้ใช้ที่ต้องใช้งานอยู่ตลอดนั้นจะได้มีความ
คล่องตัวเวลาใช้งาน น้ าหนัก ถือเป็นปัจจัยหลักที่ต้องค านึงถึงเนื่องจากโดยทั่วไปแล้วเรามักจะถือใช้
งานเป็นส่วนใหญ่ เช่น แท็บเล็ตที่มีน้ าหนักประมาณ 700 กรัม ส าหรับผู้ใหญ่เองจะถือได้ไม่นานเท่าไร
นัก และต้องอาศัยการวางบนโต๊ะสลับกับถือเป็นระยะ ๆ แทน ส าหรับการใช้งานของเด็กควรมี
น้ าหนักที่เบาสามารถจับถือได้เป็นเวลานาน 
 2. หน่วยประมวลผล (CPU) หน่วยประมวลผลนั้นมีส่วนส าคัญเป็นอย่างมาก  ส าหรับ
เครื่อง PDA เพราะมันจะเปรียบเสมือนกับสมองของคนเรา หน่วยประมวลผลที่เร็วนั้น จะสามารถ
ตอบสนองงานได้เร็วขึ้น และผิดพลาดน้อยลง แต่ความสิ้นเปลืองพลังงาน ก็จะมากขึ้นด้วย 
 3. หน่วยความจ า (Memory) หน่วยความจ าจะแสดงถึงเครื่องนั้น ๆ สามารถรองรับ
โปรแกรมได้มากแค่ไหน และสามารถบันทึกข้อมูลได้มากเพียงใดด้วย เป็นพ้ืนที่เก็บข้อมูลภายใน      
มีให้เลือกด้วยกันหลายรุ่น หลายขนาด ได้แก่ 16GB/32GB/64GB แต่ราคาก็จะสูงขึ้นเรื่อยๆ อย่างไรก็
ตามแท็บเล็ตบางรุ่นจะมีส่วนเก็บข้อมูลเพ่ิมเติมเข้ามาหลายรูปแบบ ซึ่งก็ถือเป็นตัวที่ต้องค านึงถึงด้วย
เหมือนกันเพราะไม่จ าเป็นที่จะต้องซื้อความจ าเยอะ ๆ แต่อาศัยเก็บข้อมูลที่อ่ืนแทนตัวอย่างเช่น มี
ช่องเสียบการ์ด MicroSD สามารถเก็บข้อมูลในการ์ดแทนได ้ 
 4. จอภาพ (Screen) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เช่น แท็บเล็ต เครื่องคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ 
คอมพิวเตอร์พกพา และสมาร์ทโฟนนั้นมีความแตกต่างในลักษณะของการใช้งานด้านจอภาพ โดยใน
ปัจจุบันนิยมใช้จอภาพแบบสัมผัส หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า Touchscreen ซึ่งน ามาใช้ในการสั่งงาน
และป้อนข้อมูลเป็นหลัก โดยอาจจะใช้ Virtual keyboards หรือเป็นแบบ Finger Base ส าหรับป้อน
ข้อมูลแทน Keyboard ปกติหรือใช้ Handwriting Recognition แปลงการเขียนลายเส้นแทนการ
ใช้ Keyboard ซึ่งน ามาใช้ท างานในเชิงทดแทนคอมพิวเตอร์มากกว่าโทรศัพท์ ขนาดหน้าจอ แท็บเล็ต
ซึ่งมีหลากหลายขนาดขึ้นอยู่กับการใช้งานหรือความชอบของแต่ละคน โดยส่วนใหญ่แบ่ง
ออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ คือขนาด 7 นิ้ว ขนาดไม่ใหญ่มากพกพาสะดวกเหมือนกับพกพาพ็อก
เก็ตบุ๊ค และขนาด 10 นิ้วซึ่งมีจอขนาดใหญ่แสดงผลได้เยอะแต่มีขนาดใหญ่และมีน้ าหนักมากตามไป
ด้วย 
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 5. ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ระบบปฏิบัติการหลักที่รู้จักกันทั่วไป  
คือ ซิมเบียน ซึ่งส่วนใหญ่จะใช้ในค่ายโนเกียเรียกว่า วินโดวส์โมบายโดยจะใช้ในโทรศัพท์มือถือที่เป็น 
PDA (Personal digital assistants) ไอโอเอส (ios) ใช้เฉพาะในไอโฟน ไอแพด และ ไอพอดทัช 
BlackBerry OS (BB) แอนดรอยด์จากทาง google เว็บโอเอส (webOS) มีโก (MeeGo)  
จากทางโนเกีย (nokia) PC2002 ซ่ึงแต่ละระบบจะมีคุณสมบัติและความสามารถที่แตกต่างกัน การใช้
งานแต่ละระบบจ าเป็นต้องศึกษาให้ละเอียด ระบบปฏิบัติการหลัก ๆ อยู่ 4 ตัว ได้แก่  
  5.1 ไอโอเอส (iOS) ระบบปฏิบัติการจาก Apple ซึ่งใช้ในแท็บเล็ตที่เรียกว่า ไอแพด
(iPad) และจุดเด่นของ iOS เป็นระบบการท างานและจัดการหน่วยความจ าที่ดี เพราะถึงแม้ไอแพดรุ่น
ที ่2 จะมีหน่วยความจ าแรมเพียงแค่ 512MB แต่กลับมีการท างานได้ดีไม่ต่างจากแท็บเล็ตตัวอ่ืน ๆ ที่
มีหน่วยความจ ามากกว่า ส่วนข้อด้อยเป็นระบบปฏิบัติการตัวเดียวที่ไม่รองรับ Flash (ไม่สามารถ
แสดงผลได้) และการเชื่อมต่อที่ต้องท าผ่านซอฟท์แวร์ iTune เท่านั้น 
  5.2 แอนดรอยส์ (Android) ระบบปฏิบัติการจากค่าย Google ที่ได้พัฒนาขึ้นมาใช้
ส าหรับมือถอืสมาร์ทโฟนโดยทาง Google ได้พัฒนาระบบปฏิบัติการแอนดรอยส์ (Android) เวอร์ชั่น
ใหม่ให้รองรับแท็บเล็ตที่มีหน้าจอขนาดใหญ่กว่ามือถือได้ 
  5.3 วินโดวส์ (Windows) ระบบปฏิบัติการจากค่าย Microsoft ซึ่งผู้ใช้หลายคน
อาจจะชินและคุ้นเคยกับการใช้งาน Windows ในคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะเป็นทุนเดิมอยู่แล้ว และยิ่ง
หน้าจอเป็นแบบสัมผัสอีกด้วยก็ช่วยให้แท็บเล็ตน่าใช้งานมากยิ่งขึ้น  
  5.4 BlackBerry Tablet OS ระบบปฏิบัติการจากค่ายโดยระบบปฏิบัติการตัวนี้จะ
พัฒนามาส าหรับ PlayBook โดยมีการท างานโดยรวมก็ถือได้ว่าลื่นไหลไม่แพ้ระบบ iOS นอกจากนี้ยัง
ออกแบบการใช้งานโดยวิธีการสัมผัสต่าง ๆ ช่วยให้ใช้งานสะดวกยิ่งขึ้น จุดเด่นอีกอย่างก็คือการ
ท างานของ Multitasking หรือเปิดแอปพลิเคชันหลายตัวพร้อมกันสามารถท าได้ดีกว่า
ระบบปฏิบัติการตัวอื่น ๆ หรือเทียบเท่า Windows ได้เลย  
 6. การเชื่อมต่อ (Connectivity) โดยพ้ืนฐานแล้วจะต้องสามารถเชื่อมต่อกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เ พ่ือท าการติดตั้ ง แอปพลิ เคชันหรือท าการส ารองข้อมูลต่าง  ๆ ผ่าน Cradle  
หรือสาย Sync ซึ่งสามารถชาร์จแบตเตอรี่ได้ด้วย และการเชื่อมต่อในรูปแบบของ Wireless LAN 
หรือ Bluetooth ได้อีกด้วย ซึ่งปัจจุบันการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต แท็บเล็ตส่วนใหญ่จะแบ่งออกเป็น 
2 รุ่น ได้แก่ Wi-Fi และ 3G + Wi-Fi การเลือกต้องดูลักษณะการใช้งานของผู้ใช้เอง 
 7. อุปกรณ์เสริม (Accessory) การทีม่ีอุปกรณ์เซ็นเซอร์ตรวจจับการเคลื่อนไหวเพ่ือให้ผู้ใช้
ได้สะดวกในการปรับเปลี่ยนมุมมองภายในตัวเครื่อง จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีซองที่แข็งแรง และ
ป้องกันฝุ่นละอองได้ หรืออาจจะต้องการติดตั้งกล้องถ่ายภาพ ช่องเสียบ ส าหรับไอแพดนั้นจะไม่มีช่อง
เสียบใด ๆ ติดมากับตัวเครื่องต้องซื้ออุปกรณ์เสริมเพ่ิมเติมถึงจะสามารถใช้งานได้ แต่ส าหรับแท็บเล็ต 
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ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยส์และวินโดวส์นั้น ส่วนมากจะมีช่องเสียบเพ่ิมเติมติดมากับตัวเครื่อง 
ท าให้ไม่จ าเป็นจะต้องเสียเงินซื้ออุปกรณ์เสริมเพ่ิมเติมใด ๆ ก็ถือเป็นการประหยัดค่าใช้จ่ายในส่วน
หนึ่ง ส าหรับช่องเสียบต่าง ๆ บนแท็บเล็ตนั้น เช่น USB / Mini USB / micro USB /HDMI / mini 
HDMI / micro HDMI /SD / SDHC / microSD  
 8. แอปพลิเคชัน (Application) เป็นสิ่งที่ช่วยเพ่ิมมิติและประโยชน์ในการใช้งานของ   
แท็บเล็ต สามารถดาวน์โหลดได้ฟรีและเสียค่าใช้จ่าย การเลือกระบบปฏิบัติการจึงมีส่วนส าคัญ        
ที่จะมีหรือไม่มีแอปพลิเคชันสนับสนุนให้สามารถ เรียน หรือเล่น ได้มากน้อยเพียงใด การเลือก    
แอปพลิเคชัน ขึ้นอยู่กับการใช้งาน หน่วยความจ า ราคา ภาษา และการร้องรับระบบปฏิบัติการหรือ  
มีการอัพเดตข้อมูลใหม่อยู่ตลอดเวลา  
 จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การออกแบบแอปพลิเคชันส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ ต้องค านึงถึง
ปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมให้เกิดความได้เปรียบในทางธุรกิจอีกด้วย ดังนั้นการออกแบบจึงเป็นอีกส่วนหนึ่ง  
ที่ผู้พัฒนาจะต้องให้ความใส่ใจในรายละเอียดเป็นอย่างมาก นอกจากการออกแบบของแอปพลิเคชัน  
ที่ทางานบนเครื่องคอมพิวเตอร์แล้ว ในปัจจุบันยังมีอุปกรณ์อ่ืนๆ ที่จ าเป็นต้องให้ความส าคัญกับ    
การออกแบบด้วย ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีเป็นปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อนักออกแบบท าให้           
ต้องปรับเปลี่ยนการท างานไปตามการเปลี่ยนแปลงของกระแสเทคโนโลยี นอกจากการ เปลี่ยนแปลง
ดังกล่าวแล้ว ยังมีอีกสาเหตุส าคัญอีก 2 ประการ คือ 1. การเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว เนื่องจากมี       
แอปพลิเคชันเพ่ิมขึ้นเป็นจ านวนมาก ท าให้อินเตอร์เฟสมีรูปแบบที่หลากหลายมากขึ้น 2. การจัดวาง
องค์ประกอบของอินเตอร์เฟสท างานได้อย่างอิสระ ปัจจุบันจะรวบรวมส่วนประกอบทั้งหมดได้ด้วยกัน
ภายในหนึ่งหน้าอินเตอร์เฟสเท่านั้น 
 
การปลูกข้าวต้นเดียว  
 
 1. ความหมายของการปลูกข้าวต้นเดียว 
    การปลูกข้าวต้นเดียว คือ วิธีการผสมผสานของการจัดการพืช การจัดการน้ าและการ
จัดการดินแนวทางใหม่ โดยใช้ต้นกล้าอ่อนที่มีอายุ 2-3 ใบปักด าหลุมละ 1 ต้น ใช้ระยะปักด าห่างเป็น
วิธีการปลูกข้าวโดยไม่มีน้ าท่วมขังช่วงระยะการเจริญเติบโตทางล าต้น (Vegetative Stage) และมีน้ า
ขังเล็กน้อยในระยะการเจริญเติบโตให้ดอกผล (Reproductive Stage) ตลอดจนใช้อินทรียวัตถุในการ
ปรับปรุงคุณสมบัติทางกายภาพของดิน (ศูนย์วิจัยข้าวสุรินทร,์ 2557) 
   มูลนิธิข้าวขวัญ (2550) กล่าวว่า System of Rice Intensification เป็นระบบการปลูก
ข้าวที่ใช้กล้าอายุอ่อน 8-12 วัน แล้วน าไปปลูกให้มีระยะห่าง 25-40 เซนติเมตรทีละต้น และอาศัย
การจัดการน้ าแห้งสลับเปียก ในช่วงการเจริญเติบโตซึ่งต่างจากข้าวโดยทั่วไป แต่ผลผลิตที่ได้มันมาก
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ขึ้นกว่าเดิมในขณะที่ใช้เนื้อที่เท่ากัน และคุณภาพของผลผลิตจะดีเอามาก ๆ หากใช้ในพ้ืนที่ที่มีการ
ปรับปรุงบ ารุงดินด้วยปุ๋ยอินทรีย์ชนิดต่าง ๆ 
   ศูนย์วิจัยข้าวสุรินทร์ (2557) กล่าวว่า System of Rice Intensification คือ การแยกต้น
กล้ามาปักด าเพ่ือให้ต้นข้าวสามารถแตกกอได้ดี โดยเว้นระยะต่อต้นประมาณ 25×25 ซม. ซึ่ง
โดยปรกติภูมิปัญญาของบรรพบุรุษเราได้สอนเทคนิคการปักด าให้มีระยะประมาณเดียวกันแต่จ านวน
ต้นกล้าต่อกอประมาณ 3-5 ต้นต่อกอ ซึ่งเรียกว่า Conventional ทั้งนี้เพ่ือเวลาที่ข้าวกอไหนที่มีแมลง
หรือปูท าลาย จะได้มีต้นอ่ืนเติบโตได้นั่นเอง แต่ทั้งนี้ผลการวิจัยได้ออกมาแล้วว่าหากลดจ านวนต้นกล้า
ลง จะท าให้แต่ละกอมีผลผลิตมากขึ้นอีกตั้ง 12% 
   ส านักงานมาตรฐานสินค้าเกษตรและอาหารแห่งชาติ (2556) การปลูกข้าวต้นเดียวเป็น
วิธีการผสมผสานของการจัดการพืช การจัดการน้ า และการจัดการดินแนวทางใหม่ โดยใช้ต้นกล้าอ่อน
อายุ 2-3 ใบ ปักด าหลุมละ 1 ต้น ใช้ระยะปักด าห่าง เป็นวิธีการปลูกข้าวโดยไม่มีน้ าท่วมขังช่วงระยะ
การเจริญเติบโตทางล าต้น (Vegetative Stage) และ มีน้ าขังเล็กน้อยในระยะการเจริญเติบโตให้ดอก
ผล (Reproductive Stage) ตลอดจนการใช้อินทรียวัตถุในการปรับปรุงคุณสมบัติทางกายภาพของ
ดิน 
   จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การปลูกข้าวต้นเดียว (System of Rice Intensification) เป็น
การปลูกข้าวโดยใช้ต้นกล้าอ่อนปักด าทีละต้นห่าง ๆ กัน และอาศัยการจัดการน้ าแห้งสลับเปียก 
ในช่วงการเจริญเติบโต ตลอดจนใช้อินทรียวัตถุในการปรับปรุงคุณสมบัติทางกายภาพของดิน 
  
 2. การปลูกข้าวต้นเดียว  
 ลักษณะทั่วไปของข้าวเบื้องต้นที่เกี่ยวข้องกับ SRI ( สมาคมเทคโนโลยีที่เหมาะสม, 2557; 
ศูนย์เครือข่ายวิถีชีวิตเกษตรกรรมยั่งยืนมูลนิธิศึกษาพัฒนาชนบท, ม.ป.ป. ;  ส านักงานเกษตรจังหวัด
ชัยภูมิ, ม.ป.ป. ;  ศูนย์เครือข่ายวิถีชีวิตเกษตรกรรมยั่งยืนมูลนิธิศึกษาพัฒนาชนบท, ม.ป.ป.) 
  1. การพัฒนาของระบบรากและกระตุ้นการแตกหน่อ 
   1.1. ย้ายต้นกล้าอ่อนไปปลูกเมื่ออายุได้ 8 - 12 วัน หรือมีใบเล็กๆสองใบ
แทงออกจากเมล็ดข้าว หากท่านปลูกต้นกล้าที่แก่กว่า หรืออายุราว 3 - 6 สัปดาห์ ศักยภาพในการ
ผลิตหน่อจะลดลง 
   1.2. ปลูกต้นกล้าทีละต้น แทนการปลูกเป็นกระจุก ๆ ละ 3 - 4 ต้นหรือ
มากกว่านั้นอย่างที่นิยมท ากัน เมื่อปลูกต้นกล้าหลาย ๆ ต้นขึ้นร่วมกัน รากแต่ละต้นจะท างานแข่งกัน 
ซึ่งเป็นปัญหาเดียวกับเม่ือต้นข้าวอยู่ใกล้กับวัชพืชซึ่งจะเกิดการแย่งอาหาร น้ า และแสงแดด 
  2. ธาตุอาหารส าหรับต้นข้าวในระบบ เอส อาร์ ไอ เน้นการใช้ปุ๋ยอินทรีย์ เนื่องจาก 
เอส อาร์ ไอ ให้ผลผลิตสูง จึงจ าเป็นต้องมีการทดแทนสารอาหารในดินที่ถูกใช้ไป ดินที่อุดมไปด้วยปุ๋ย
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คอกและปุ๋ยหมักจะมีโครงสร้างที่ดี ท าให้รากพืชเจริญเติบโตในดินได้ดี ซึ่งปุ๋ยคอกจะปล่อยสารอาหาร
ได้ช้ากว่าปุ๋ยทั่วไปในระยะยาวจะท าให้ต้นพืชได้รับประโยชน์จากแหล่งอาหารนี้มาก รากต้นข้าวที่
สมบูรณ์แข็งแรงสามารถดึงสารอาหารจากปุ๋ยหมักและปุ๋ยคอกได้ดี 
  3. การควบคุมน้ า ก่อนข้าวจะตั้งท้องควรปล่อยให้พ้ืนนาแห้งสลับกับเปียก แต่ผิวดิน
ต้องมีความชื้นประมาณ 1 - 2 ซม. อย่างสม่ าเสมอ ที่เป็นเช่นนี้เพราะ ข้าวไม่ใช่พืชน้ า แต่ข้าว
เจริญเติบโตได้ในน้ า แต่ถ้าไม่อยู่ในน้าข้าวจะเจริญเติบโตได้ดีมากกว่า เพราะข้าวสามารถที่จะตรึง
ออกซิเจนได้โดยตรงจากอากาศ ถ้าข้าวไม่ได้อยู่ในน้ ารากข้าวจะงอกยาวและมีปริมาณมากดังนั้นข้าว
สามารถที่จะหาอาหารได้มากตามไปด้วย แต่หากอยู่ในน้ า  รากข้าวต้องสร้างถุงลมเล็ก ๆ เพ่ือดูด
ออกซิเจนจากผิวดินซึ่งท าให้การส่งอาหารไปสู่หน่อและใบถูกรบกวน 
  4. การก าจัดวัชพืชและศัตรูข้าว การจัดการให้ที่นาขังน้ าและแห้งสลับกันท าให้มี
วัชพืชมาก ควรมีการก าจัดเพ่ือไม่ให้วัชพืชแย่งอาหารกับต้นข้าว ได้มีการพัฒนาเครื่องก าจัดวัชพืช
แบบกลไกง่าย ๆ ที่เรียกว่า คราดหมุน ซึ่งในขณะที่ท าการก าจัดวัชพืชจะเป็นการพรวนดินไปในตัว ซึ่ง
ช่วยเพิ่มอากาศในดิน และซากวัชพืชจะกลายเป็นปุ๋ยหมักส าหรับต้นข้าว การเน่าเปื่อยของซากพืชใน
สภาวะน้ าขังท าให้เกิดก๊าซมีเทนซึ่งก่อให้เกดิความร้อนข้ึนไปในชั้นบรรยากาศ ท าให้โลกร้อนขึ้น ดังนั้น
การท านาแบบ เอส อาร์ ไอ นั้น เป็นการรักษาสิ่งแวดล้อมเพราะไม่ขังน้ าในนา จึงช่วยลดการเกิดก๊าซ
มีเทน 
  5. เทคนิคการปลูกข้าวต้นเดียว 
   5.1.  การปรับปรุงคุณภาพดิน 
    5.1.1 ปุ๋ยหมัก โดยทั่วไปการท าปุ๋ยหมักมีขั้นตอนยุ่งยากและต้อง
พลิกกองปุ๋ยหมัก ปัจจุบันมีวิธีการท าปุ๋ยหมักโดยไม่ต้องพลิกกองปุ๋ยหมักแต่จะวางท่อนไม้ไผ่ไว้ในกอง
ปุ๋ยหมักเป็นชั้นเพื่อช่วยในการระบายอากาศและความร้อน ควรเตรียมปุ๋ยหมักไว้ล่วงหน้าอย่างน้อย 3 
เดือน เพราะอายุการท าปุ๋ยหมักนาน 3 เดือน 
    5.1.2 ปุ๋ยพืชสด มีข้อดี คือ ไม่ต้องขนย้ายเหมือนปุ๋ยหมัก เพียง
หว่านเมล็ดพันธุ์พืชปุ๋ยสดและเม่ือได้เวลาก็ท าการไถกลบ พืชปุ๋ยสดที่นิยมและหาเมล็ดพันธุ์ง่าย ได้แก่ 
โสนอัฟริกา ถั่วเขียว ส าหรับโสนอัฟริกา ใช้เมล็ดพันธุ์ 3 กก./ไร่ และท าการไถกลบเมื่ออายุ 50 - 60 
วัน ส่วนถั่วเขียวใช้เมล็ดพันธุ์ 7 - 8 กก./ไร่ และไถกลบเมื่ออายุได้ 40 - 45 วัน การไถกลบพืชปุ๋ยสด
ในช่วงที่ออกดอกหรือใกล้ออกดอกเพราะเป็นช่วงที่พืชปุ๋ยสดได้มีการสะสมอาหารในตัวมากที่สุด และ
ในช่วงที่พืชปุ๋ยสดขึ้นควรระวังไม่ให้วัวควายเข้ามาในแปลงนา 
    5.1.3  ปรับพ้ืนที่ให้เรียบและท าร่องน้าที่ขอบคันนาเพ่ือความ
สะดวกในการระบายน้ าเข้า-ออก 
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    5.1.4  ปลูกพืชตระกูลถั่วหลังการท านาเพ่ือเสริมรายรับและช่วย
ปรับปรุงดิน 
   5.2. การเตรียมที่นา 
    5.2.1.  ในระบบ เอส อาร์ ไอ แนะนาให้มีการใช้ปุ๋ยอินทรีย์เป็น
หลัก เพ่ือรักษาความอุดมสมบูรณ์ของดิน ดังนั้นการไถนาทันทีที่เกี่ยวข้าวเสร็จจะดีที่สุด มันจะช่วยฆ่า
แมลงและศัตรูพืชอ่ืน ๆ แม้วัชพืชจะเติบโตแต่ก็จะถูกท าลายไปขณะท าให้ดินเป็นโคลน 
    5.2.2. อย่าปล่อยให้น้ าท่วมนานอกฤดูกาลท านา ไม่เช่นนั้นดินจะ
ขาดอากาศ และแมลงศัตรูพืชที่เป็นอันตรายจะเข้ามาอาศัย 
   5.3. การท าให้ดินเป็นโคลน กาจัดวัชพืชอย่างระมัดระวังระหว่างการไถ
คราด ถอนวัชพืชที่ไม่ตายออกท้ังรากให้หมดแปลง 
   5.4.  การปรับที่นาและการท าดินให้เป็นโคลน ส าหรับต้นกล้าอ่อน ๆ ไม่
จ าเป็นต้องให้โคลนลึกนัก ให้มีน้ าน้อย ๆ 
    5.4.1. โคลนไม่ควรเละเป็นน้า แต่ควรเหนียวข้น ไม่มีน้ าขัง 
    5.4.2. ที่นาควรราบเรียบสม่ าเสมอ เพ่ือให้น้ าแผ่ไปถึงต้นกล้าได้
ทุกต้น 
    5.4.3. เริ่มท าให้ดินเป็นโคลนไปพร้อมกับเพาะต้นกล้า และท าไป
เรื่อย ๆ ให้เสร็จตอนจะปักด าพอดีออกซิเจนกับราก ต้นข้าวหายใจด้วยรากและออกซิเจนให้พลังงาน
แก่การให้ออกซิเจนแก่รากข้าวส่งผลดีอย่างยิ่งให้กับต้นข้าวต่อการเติบโตของต้นข้าว และจ า เป็นต่อ
การเพ่ิมผลผลิตให้อยู่ในอัตราสูง ซึ่งอาจจะสูงได้ถึง 8 ตัน/เฮคตาร์ หรือมากกว่านั้น (ถ้าคิดเป็นไร่จะได้  
พ้ืนที่ 1 ไร่ ได้ข้าวเฉลี่ย 1,280 กิโลกรัม) ข้าวจะหายใจล าบากหากโดนน้ าท่วม จะเกิดกรดขณะที่ต้น
ข้าวย่อยอาหาร ต้นข้าวจะสลบเพราะขาดอากาศหายใจ รากจะไม่งอกเต็มที่ เนื้อเยื่อของรากจะกลาย
รูป (เปลี่ยนสภาพไป) ต้นข้าวต้องการให้น้ าท่วมตื้น ๆ ก็ต่อเมื่อเริ่มออกรวง จนถึงระยะแรก ๆ ที่ข้าว
เริ่ม ตั้งท้อง 
  6. การใช้พันธุ์ข้าวสาหรับทานาแบบ SRI 
   6.1.  ในการปลูกข้าวแบบ SRI เราสามารถที่จะใช้พันธุ์ข้าวพ้ืนเมือง หรือ
พันธุ์ข้าวที่ได้ปรับปรุงแล้ว และเหมาะสมกับสภาพพ้ืนที่ที่จะปลูกข้าว 
   6.2.  ในการคัดเลือกพันธุ์ข้าวโดยวิธีการแช่เมล็ดพันธุ์ข้าวในน้ า เกลือ 
(อัตราส่วน เกลือเม็ดครึ่งกิโลกรัม : น้ าเปล่า 20 ลิตร) นาน 1 ชั่วโมง คัดเมล็ดที่ลอยขึ้นบนผิวน้ าออก 
เมล็ดพันธุ์ที่จมน้ าสามารถน าไปหว่านในแปลงเพาะกล้า 
  7. การเพาะกล้า 
   7.1.  ควรเพาะกล้าก่อนปลูก 8 - 12 วัน 
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   7.2.  การเตรียมแปลงกล้าให้ท าเหมือนแปลงผักให้มีการผสมปุ๋ยคอก หรือ
ปุ๋ยหมักเพ่ือให้ดินร่วนซุยเมื่อถอนกล้าไปปลูกรากข้าวจะได้กระทบกระเทือนน้อย 
   7.3.  ในการเพาะกล้านั้นเราสามารถเพาะกล้าในกระบะเพาะกล้าได้ เพราะ
ง่ายต่อการย้ายกล้าในระหว่างการปลูก 
   7.4.  พ้ืนที่นา 1 งาน จะใช้เมล็ดพันธุ์เพียง 250 - 300 กรัม 
   7.5.  แช่เมล็ดพันธุ์ นาน 12 - 24 ชั่วโมง ในน้ าอุ่น 35 - 40 องศาเซลเซียส 
จะดีท่ีสุด 
   7.6. หว่านเมล็ดพันธุ์ในอัตรา 250 - 300 กิโลกรัม ในแปลงกล้าขนาด 6 
ตารางเมตร ถ้ามีพ้ืนที่ปลูกข้าวมาก ให้เพาะกล้าโดยการเลื่อนระยะการเพาะกล้าเพ่ืออายุกล้าจะ
เท่ากัน (จ านวนแปลงกล้าเท่ากับจานวนเมล็ดพันธุ์ที่ก าหนดไว้) 
   7.7. แปลงเพาะกล้าควรจะอยู่ใกล้แปลงที่จะปลูกข้าวมากท่ีสุด 
   7.8. อย่าให้น้าท่วมแปลงเพาะกล้า แต่ให้มีความชื้นในดินเหมือนในแปลง
เพาะกล้าพันธุ์ผัก ทาทางระบายน้ าเล็ก ๆ เพื่อให้น้าไหลออก 
   7.9. ในวันหนึ่ง ๆ ฝนควรจะตกอย่างเพียงพอ หากวันไหนฝนไม่ตก ให้รด
น้ าเช้าเย็น อย่ารดน้าขณะที่แดดร้อนจัด 
  8. ขนย้ายกล้าออกจากแปลงเพาะช าอย่างระมัดระวัง ถอนต้นกล้าเบา ๆ ตรงโคน
ต้น ใช้เครื่องมือเล็ก เช่น เกรียง ขุดให้ลึกถึงใต้ราก ซึ่งจะเป็นการรบกวนต้นกล้าน้อยที่สุด คอยระวัง
อย่าให้ต้นกล้าหลุดออกจากเมล็ดพันธุ์ และให้มีดินเกาะรากไว้บ้าง ให้ถอนต้นกล้าและขนย้ายอย่าง
เบามือ อย่าให้ช้ า อย่าล้างราก อย่าทิ้งไว้กลางแดด 
  9. การดานาหรือปักดา ให้ต้นกล้าอยู่ห่างกันพอสมควรและปักดาที่ละต้น  
   9.1. กล้าที่จะด ามีอายุประมาณ 8 - 12 วัน หรือ (มีใบ 2 ใบ) ในการปลูก
ให้ปลายรากอยู่ในแนวนอนอย่างสม่ าเสมอ (ปลายรากจะชอนไชลงดินได้ง่าย และเป็นการประหยัด
พลังงานท าให้ข้าวตั้งตัวได้เร็ว) ในการถอนมาแต่ละครั้งปลูกให้หมดภายใน 15 - 30 นาที เพ่ือช่วยลด
ความเครียดให้กับต้นข้าว ปลูกในระยะห่างไม่น้อยกว่า 25 ซม. เท่า ๆ กันปลูกเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 
เพ่ือความสะดวกในการก าจัดวัชพืชระหว่างแถว ระหว่างต้น และช่วยให้อากาศถ่ายเทเข้าออกได้ดี ปัก
ต้นกล้าทีละต้น นี่คือกุญแจส าคัญ การปักต้นกล้าทีละหลายต้นจะทาให้ต้นข้าวแย่งอาหารและ
แสงแดดกัน ปักต้นกล้าแยกกันทีละต้น อย่าปักเป็นก า ๆ ทีละหลายต้น 
   9.2.  ปักต้นกล้าเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส ให้ต้นกล้าแต่ละต้นอยู่ห่างกัน เพ่ือให้
รากแผ่กว้างและได้รับแสงแดดมากขึ้น ในกรณีใช้เชือกดึงและผูกเป็นปม ระยะ 40 x 40 หรือ 30 x 
30 ปักต้นกล้าลงตรงที่มีปมเชือก แรงงาน 1 คน ปักดาคนละ 2 - 4 เมตร เสร็จแล้วย้ายเชือกไปขึง
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ขนานกับต้นกล้าแถวแรก และให้ห่างจากแถวแรก 40 x 40 ซม. หรือ 30 x 30 ซม. หรือ 25 x 25 
ซม. 
   9.3.  ปักด าอย่างเบามือ ใช้นิ้วหัวแม่มือกับนิ้วชี้จับโคนราก ปักต้นกล้าลงใน
โคลนเบา ๆ อย่าปักตรงลงไปแบบนี้ J แต่ให้ปักเฉียง ๆ แบบนี้ L ทั้งนี้ เพ่ือให้รากงอกแผ่ไปตาม
แนวนอน ไม่งอกชี้ขึ้นข้างบน ปักลึกประมาณ 1 ซม. เผื่อต้นกล้าไว้ซ่อมโดยปักดาไว้ข้างขอบคันนา 
เพ่ือไว้ทดแทนต้นกล้าที่ตายหรือเสียหาย 
  10. การควบคุมน้าในแปลงนา 
   10.1.  การระบายน้า ปรับที่นาให้เรียบอย่างสม่ าเสมอและท าร่องน้ าขอบ
คันนาเพ่ือช่วยในการเอาน้าเข้าออกได้ดี 
   10.2.  ใช้น้ าให้น้อยที่สุด ขณะด าน าให้ใช้น้ าแต่น้อย ให้มากพอที่จะท าให้
ดินเป็นโคลนเท่านั้น ขณะที่ข้าวแตกกอ ปล่อยให้แปลงข้าวแห้งลงไปในเนื้อดิน ไม่ต้องกังวลเรื่องรอย
แตกบนผิวโคลน ให้น้ าท่วมพอประมาณเฉพาะตอนที่ข้าวเริ่มออกรวง ปล่อยให้น้ าท่วมตื้น ๆ จนถึง
ระยะที่ข้าวเริ่ม ตั้งท้องน้ าสูงเพียง 1 - 2 ซม. อย่าให้มากกว่านั้น และอย่าให้น้ าท่วมนาก่อนข้าวจะเริ่ม
ออกรวง ทันทีที่ต้นข้าวเริ่มลู่ลงเพราะน้ าหนักของเมล็ดข้าว ให้ปล่อยน้ าออกจากนา จนกว่าจะแห้ง
และถึงเวลาเก็บเก่ียว 
   10.3.  การท านาให้นาแห้ง (2 - 3 เดือนแรก) เมื่อต้นกล้าเริ่มแตกหน่อ 
(เดือนแรก) ต้นข้าวต้องการเพียงความชื้น และการท าให้แห้งก็มีผลดีต่อการเพ่ิมผลผลิต ต่อไปนี้ คือ 
วิธีการพ้ืนฐาน 3 วิธี ที่ควรใช้ตามแต่สภาพภูมิอากาศและสภาพการระบายน้ าออกจากนา เลื่อนเวลา
การทดน้ าเข้านา หลังจากปักดาแล้วระหว่าง 2 เดือนแรก อย่าขังน้ าไว้ในนาข้าวตลอดเวลาแต่ให้น้ า
เข้า ๆ ออก ๆ จัดการให้นาแห้งชั่วคราวทุกสัปดาห์ หรือเมื่ออากาศอ านวย ท าให้นาแห้งครั้งละ 2 - 6 
วัน ให้ทดน้ าเข้านาสูง 2 ซม. ทุกเช้า ทุกวัน อย่างสม่ าเสมอ และปล่อยให้นาแห้งในตอนบ่าย 
   11. ข้อควรจ าในการท าให้นาแห้ง  การจัดการน้ าในรูปแบบนี้ ช่วยลดการ
สูญเสียพลังงานความร้อนจากดวงอาทิตย์ ซึ่งถูกผิวน้ านิ่งในนาสะท้อนออกไป ข้าวก็เช่นกันกับพืชอ่ืน 
ย่อมเติบโตอย่างรวดเร็วหากได้รับความอบอุ่นมากข้ึน ดังนั้นหากนาข้าวไม่ถูกน้ าท่วมจะดีกว่าจะได้อุ้ม
ความอบอุ่นได้มากขึ้น ในขณะเดียวกันก็ได้ออกซิเจนแก่รากมากข้ึนด้วย 
    นอกจากนั้น การประหยัดน้ าก็เป็นสิ่งที่ดี ช่วยลดปริมาณศัตรูข้าว
ที่ชอบอาศัยอยู่ในนาข้าว  ให้ระมัดระวัง หากนาข้าวเค็มหรือเป็นทราย จุดส าคัญ (น้ า) การท าให้นา
แห้งนั้น ต้องให้แห้งลึกลงไปในดิน และมีรอยแตกบนผิวโคลน แต่อย่าลืมทดน้ า เข้านาทันทีที่ข้าวเริ่ม
ออกรวง 
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แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 

 

สมิทและราแกน (Smith & Ragan, 1999) ได้เสนอหลักในการพิจารณาว่า ควรใช้ลักษณะ

การเรียนการสอนที่เน้นบทบาทของผู้เรียนหรือผู้สอนเป็นบทบาทน าในการเรียนการสอน โดย

พิจารณาจากองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ลักษณะของผู้เรียน บริบทการเรียนรู้และงานเพ่ือการเรียนรู้ 

โดยพิจารณาทีละตัวแปรดังนี้ 

1. ลักษณะของผู้เรียน ถ้าองค์ประกอบด้านอ่ืน ๆ เท่ากัน พบว่า ผู้เรียนที่มีลักษณะต่อไปนี้ 

ได้แก่ ระดับความรู้เดิม ความถนัดทางการเรียน กลวิธีการเรียนรู้ และความใส่ใจในการเรียนรู้ ถ้ามี

มาก ควรใช้วิธีที่ผู้เรียนเป็นผู้น าในการเรียนรู้ แต่ถ้าผู้เรียนมีลักษณะต่อไปนี้คือ มีความวิตกกังวลมาก 

มีลักษณะ พึ่งพาปัจจัยภายนอกที่ส่งผลต่อความส าเร็จหรือความล้มเหลว เช่น การช่วยเหลือจากผู้อ่ืน 

ควรใช้วิธี ที่ผู้สอนมีบทบาทน าในการเรียนการสอน 

 2. บริบทการเรียนรู้ ถ้าองค์ประกอบด้านอ่ืน ๆ เท่ากันพบว่า หากเวลาส าหรับการเรียนรู้ มี

จ ากัด เป้าหมายการเรียนรู้มุ่งที่ผลสัมฤทธิ์มากกว่าวิธีการเรียนรู้ ผู้เรียนทุกคนคาดหวังให้มีผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด ควรใช้วิธีที่ผู้สอนมีบทบาทชี้น าในการเรียนการสอน แต่หาก

เป้าหมาย การเรียนรู้คือวิธีการเรียนรู้ ควรใช้วิธีที่ผู้เรียนเป็นผู้มีบทบาทน าในการเรียนรู้ 

 3. ภาระงานเพ่ือการเรียนรู้ ถ้าองค์ประกอบด้านอ่ืน ๆ เท่ากันพบว่า หากเป็นภาระงานที่ 

เน้นการพัฒนาทักษะทางปัญญาระดับสูงหรือทักษะการแก้ปัญหา ควรให้ผู้เรียนมีบทบาทนา หาก

ปัญหา มีความซับซ้อนมากผู้สอนควรเข้าไปมีบทบาทชี้แนะช่วยเหลือ หากงานที่มอบหมายอาจท าให้

เกิด อันตรายแก่ร่างกาย กระทบต่ออารมณ์ ความรู้สึก หรือต้องใช้สมรรถภาพระดับสูงจ าเป็นต้องให้

ผู้สอน เข้าไปมีบทบาทชี้น าในการเรียนการสอน  อย่างไรก็ดี การจัดการเรียนการสอนควรมุ่งเน้นให้

ผู้เรียนเป็นผู้มีบทบาทน าให้มากที่สุด ยกเว้นหากมีข้อจ ากัดดังที่กล่าวมาแล้ว ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เรียนได้

สร้างความรู้ ความเข้าใจ พัฒนาทักษะและมีความ เชื่อมั่นในศักยภาพการเรียนรู้ของตนเอง 

   

1 ความหมายของสื่อการเรียนการสอน  

ค าว่า  “สื่อ”  ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน  พุทธศักราช  2552  มี

หลากหลายความหมาย  แต่ความหมายที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน  หมายถึง  ติดต่อให้ถึงกัน  

เช่น  สื่อความหมาย  (ราชบัณฑิตยสถาน, 2552)  ฉะนั้น  สื่อการสอนก็หมายถึง สิ่งที่ท าให้
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ผู้เกี่ยวข้องกับการสอน  ซึ่งก็คือครูและนักเรียนติดต่อถึงกัน  เพ่ือสื่อความหมายของสิ่งที่ต้องการจะ

สอนหรือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 

 กิดานันท์  มลิทอง (2544: 1)  กล่าวถึง ค าว่า “สื่อ” และ “สื่อการสอนและการ

ฝึกอบรม”  ว่า  สื่อมาจากค าภาษาลาติน  “medium” แปลว่า  “ระหว่าง”  หมายถึง สิ่งใดก็ตามที่

บรรจุข้อมูลเพ่ือให้ผู้ส่งและผู้รับสามารถสื่อสารกันได้ตรงตามวัตถุประสงค์  “สื่อการสอนและการ

ฝึกอบรม”  เป็นสื่อที่บรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนและฝึกอบรมในรูปแบบวัสดุ  อุปกรณ์  

และเทคนิควิธีการ  โดยอาจเป็นหนังสือ  แผนภูมิ  รูปภาพ  สไลด์  แถบวีดีทัศน์  แผ่นโปร่งใส  เครื่อง

ฉายภาพข้ามศีรษะ  เครื่องวิชวลไลเซอร์  เครื่องเล่นวีซีดี  ล าโพง  ไมโครโฟน  โปรแกรมคอมพิวเตอร์  

คอมพิวเตอร์  การสาธิต  การศึกษานอกสถานที่  ฯลฯ  รวมถึงการน าเทคโนโลยีสารสนเทศในรูปแบบ

เครือข่ายมาใช้ร่วมในการสอนและฝึกอบรมให้มีประสิทธิภาพสูงสุดและได้ประสิทธิผลเพ่ิมพูนยิ่งขึ้น

ด้วย 

         ชาญชัย  ยมดิษฐ์  (2548: 417)  อธิบายว่า  สื่อการเรียนการสอนเป็นตัวกลาง

เชื่อมโยงความรู้ ความเข้าใจระหว่างสารที่ครูส่งไปยังนักเรียน  ท าให้นักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ไปตามวัตถุประสงค์ที่ครูก าหนดไว้ โดยสื่อที่ครูใช้สอนเรียกว่า  สื่อการเรียนการสอน  ก็แปลว่า  

นักเรียนก็เรียนรู้  ครูก็ใช้สอนด้วยนั่นเอง 

นิยามของสื่อการเรียนการสอนดังกล่าวข้างต้นมีความสอดคล้องกันโดยเห็นว่าสื่อ

การเรียน การสอนคือเครื่องมือในการเรียนรู้ ที่เป็นตัวกลางที่ใช้ส่งผ่านความรู้และประสบการณ์การ

เรียนรู้จากครูสู่ ผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาของบทเรียนมากขึ้น นอกจากนั้นสื่อการ

เรียนการสอนใน ปัจจุบันยังได้รับการพัฒนาเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

 

  2. ประเภทของสื่อการเรียนการสอน  

                 สื่อการเรียนการสอน สามารถแบ่งเป็นประเภทต่าง ๆ  ดังนี้ (สมจิต จันทร์ฉาย, 2557) 

1. สื่อสิ่งพิมพ์ หมายถึง หนังสือและเอกสารสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ โดยใช้หนังสือที่เป็น

ตัวพิมพ์เป็นสื่อเพ่ือแสดงความหมาย สื่อสิ่งพิมพ์มีหลายประเภท เช่น เอกสาร หนังสือ ต ารา 

หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร จุลสาร จดหมาย จดหมายเหตุ บันทึก รายงาน วิทยานิพนธ์ เป็นต้น 

สื่อ สิ่งพิมพ์นั้นมีประโยชน์ คือ สะดวกในการพกพา สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น แบบเรียน ต ารา เป็นสื่อที่เป็น

รากฐาน ส าคัญของการเรียนรู้ เพราะมีกระบวนการในการผลิตอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นที่เชื่อถือและ
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ยอมรับให้เป็น แหล่งข้อมูลความรู้ที่ส าคัญ ในปัจจุบันได้มีการใช้สื่อเทคโนโลยีมาใช้แทนสื่อสิ่งพิมพ์

มากขึ้น เช่น หนังสือ อิเล็กทรอนิกส์ (e-book) แต่การใช้ประโยชน์ยังต่างกัน 

  2.  สื่อเทคโนโลยี หมายถึง สื่อการเรียนการสอนที่ผลิตขึ้นเพ่ือใช้ควบคู่กับเครื่องมือ 

โสตทัศนวัสดุ หรือเครื่องมือที่เป็นเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น แถบบันทึกภาพพร้อมเสียง (วีดิทัศน์) 

สไลด์  แถบบันทึกเสียง สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นอกจากนี้สื่อเทคโนโลยียังหมายรวมถึง 

กระบวนการต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้องกับการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน สื่อเทคโนโลยี

ที่ส าคัญและเป็นที่นิยม ในปัจจุบัน คือ สื่อคอมพิวเตอร์ เนื่องจากสื่อคอมพิวเตอร์สามารถตอบสนอง

ความต้องการการเรียนรู้ของ ผู้เรียนแต่ละคนได้อย่างรวดเร็วและค่อนข้างมีประสิทธิภาพ การใช้

อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอน ต้องใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักในการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต 

ผู้เรียนสามารถหาความรู้ผ่าน อินเตอร์เน็ตได้อย่างรวดเร็วและเรียนรู้ด้วยตัวเองนอกห้องเรียน 

3.  สื่ออ่ืน ๆ นอกจากสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อเทคโนโลยีแล้ว ยังมีสื่ออ่ืน ๆ ที่ส่งเสริมการ

เรียนการสอน ซึ่งมีความส าคัญไม่น้อยไปกว่าสื่อ 2 ประเภทดังกล่าวข้างต้น ได้แก่ 

    3.1  สื่อธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม หมายถึง สิ่งที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ

หรือสภาพที่ อยู่รอบตัวผู้เรียน เช่น พืชผัก ผลไม้ สัตว์ชนิดต่าง ๆ ปรากฏการณ์แผ่นดินไหว สภาพดิน

ฟ้าอากาศ ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ แหล่งวิทยาการหรือแหล่งการเรียนรู้  ห้องสมุด ชุมชน สังคม 

วัฒนธรรม   เป็นต้น (กรมวิชาการ, 2545, หน้า 8) จะเห็นว่าสื่อในกลุ่มนี้ได้รวมเอาสิ่งที่เรียกว่าแหล่ง

เรียนรู้และ บุคคลที่เป็นภูมิปัญญาไว้ด้วยกัน การน าสื่อธรรมชาติมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนนั้น

ท าให้ผู้เรียน ได้รับประสบการณ์ตรง  ท าให้เกิดการจดจ าได้เป็นอย่างดี เช่น เมื่อครูสอนเรื่องธรรมชาติ 

ครูอาจน า ตัวอย่างใบไม้ ดอกไม้ ก้อนหินมาใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนในห้องเรียน สิ่งเหล่านั้นเป็น

สิ่งที่ผู้เรียนจับ ต้องได้จึงช่วยเพิ่มความเข้าใจต่อเนื้อหาของเรื่องที่สอนได้อย่างชัดเจน    

                 3.2  สื่อกิจกรรมหรือกระบวนการ  หมายถึง สื่อที่อยู่ในรูปแบบของการ

น าเสนอ ซึ่งต้อง อาศัยกิจกรรมหรือกระบวนการเป็นตัวกลางในการน าเสนอความรู้และประสบการณ์ 

ดังนั้นจึงเรียกสื่อ ประเภทนี้ว่า สื่อประเภทวิธีการ (method) เช่น การบรรยาย การ อภิปราย การ

สาธิต กิจกรรมการแก้ปัญหา การเล่นเกม การฝึกฝน  การน าเสนองาน และการเรียนเสริม นอกเวลา 

ครูสามารถใช้สื่อกิจกรรมแต่ละประเภทมาใช้ร่วมกันได้ในหนึ่งคาบเรียน ตามความเหมาะสม ของ

เนื้อหาของบทเรียน และขนาดของกลุ่มผู้เรียน เช่นกลุ่มผู้เรียนที่มีขนาดเล็ก และผู้เรียนกล้าโต้ตอบ 

กับครู การใช้สื่อกิจกรรมแบบร่วมมือและแก้ปัญหานั้นค่อนข้างเหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียนในลักษณะนี้ 
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ส าหรับกิจกรรมประเภทที่ครูเป็นผู้น าเสนอความรู้ และสาธิตความรู้ต่าง ๆ เหมาะกับกลุ่มผู้เรียนที่มี 

ขนาดใหญ่ เป็นต้น 

     3.3 สื่อวัสดุ เครื่องมือและอุปกรณ์ หมายถึง สื่อรูปธรรมที่ผู้เรียนสามารถ

จับต้องได้ และสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน สื่อเหล่านี้เป็นตัวกลางที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ใหม่

และให้ ประสบการณ์การเรียนรู้ต่อผู้เรียน ตัวอย่างของสื่อวัสดุ เช่น หุ่นจ าลอง แผนภูมิ สถิติ กราฟ 

เป็นต้น สื่อที่เป็นเครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นในการปฏิบัติงาน เช่น อุปกรณ์ทดลองทาง

วิทยาศาสตร์ อุปกรณ์ในการปลูกต้นไม้ เครื่องครัว อุปกรณ์การกีฬา เป็นต้น    กระบวนการออกแบบ

สื่อการเรียนการสอน  

 

3. การออกแบบส่ือการเรียนการสอน  

 มีกระบวนการในการด าเนินงาน แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน (สมจิต จันทร์ฉาย,2557) ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์สื่อการเรียนการสอน  การวิเคราะห์สื่อการเรียนการสอน มี

จุดมุ่งหมาย เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่น าไปตัดสินใจในการออกแบบสื่อ เนื่องจากสื่อการเรียนการสอนมี

หลากหลายประเภท การวิเคราะห์สื่อจะช่วยให้ครูทราบว่าสื่อประเภทใดที่เสริมสร้างความรู้ความ

เข้าใจของนักเรียนต่อ บทเรียนได้ดีที่สุด และมีความเหมาะสมกับการน าไปใช้  การวิเคราะห์สื่อจะ

ช่วยให้ครูหรือผู้ออกแบบ ตัดสินใจเกี่ยวกับสื่อว่า ควรเลือกใช้สื่อที่มีอยู่ หรือปรับปรุงสื่อที่มีอยู่

อย่างไร หรือจ าเป็นต้องสร้างสื่อขึ้นใหม่ หลักการที่ควรน ามาใช้ในการพิจารณาสื่อการเรียนการสอน 

ได้แก่           

1.1 สื่อการเรียนการสอนต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา

การเรียนรู้ ทั้งนี้เพราะสื่อแต่ละประเภทมีประสิทธิภาพในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่แตกต่าง

กัน เช่น การใช้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเหมาะส าหรับจุดประสงค์การเรียนการสอนที่เป็นการพัฒนา

ผู้เรียนเป็นรายบุคคล มีจุดมุ่งหมายเพ่ือซ่อมเสริม หรือส่งเสริมความสามารถเฉพาะบุคคล การใช้สื่อ

สิ่งพิมพ์เหมาะส าหรับ การศึกษาค้นคว้า การใช้สื่อของจริงในธรรมชาติ เหมาะส าหรับการเรียนรู้

เนื้อหาที่เป็นสิ่งแวดล้อมใน ธรรมชาติ เป็นต้น ผู้สอนจึงต้องรู้จักคุณสมบัติของสื่อและเลือกให้

เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และเนื้อหาที่สอน 

1.2. สื่อการเรียนการสอนต้องเหมาะสมกับผู้เรียน ผู้เรียนแต่ละคนมีความ

แตกต่างกันทั้ง ในด้านพัฒนาการของร่างกาย สติปัญญา อารมณ์และสังคมในแต่ละช่วงวัย ซึ่ง
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เกี่ยวข้องอย่างมากกับ ความสามารถในการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังมีความแตกต่างกันในด้านของวิธีการ

เรียนรู้ เช่น ผู้เรียนบางคน ชอบการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ บางคนชอบการเรียนรู้ผ่านการบอก

เล่าและอธิบาย บางคนชอบ ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เป็นต้น ผู้สอนจึงควรศึกษาความแตกต่างของ

ผู้เรียนเพื่อน ามาใช้เป็นแนวทางในการเลือกสื่อการเรียนการสอนให้เหมาะสมพัฒนาการของผู้เรียนใน

แต่ละช่วงวัย และวิธีการเรียนรู้ของ ผู้เรียน 

1.3. สื่อการเรียนการสอนต้องเหมาะสมกับวิธีสอนหรือรูปแบบการเรียนการ

สอนที่ใช้ เนื่องจากวิธีสอน และรูปแบบการเรียนการสอนแต่ละรูปแบบมีลักษณะเฉพาะเพ่ือ

ตอบสนองจุดประสงค์ การเรียนรู้เฉพาะที่แตกต่างกัน ดังนั้นจึงต้องอาศัยสื่อการเรียนการสอนที่

สอดคล้องกับวิธีสอนหรือ รูปแบบการเรียนการสอนอย่างเหมาะสม เช่น การใช้อุปกรณ์การทดลอง

ทางวิทยาศาสตร์ในการสอน ด้วยวิธีการสอนแบบทดลอง การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 

ส าหรับการฝึกฝน การเรียน ทางไกลผ่านดาวเทียม ซึ่งใช้โทรทัศน์และวิทยุเป็นอุปกรณ์เพ่ือการศึกษา 

เหมาะส าหรับการเรียนด้วย ตนเอง เป็นต้น  

1.4. สื่อการเรียนการสอนต้องสอดคล้องกับสภาพของการน าไปใช้และ

ค่าใช้จ่าย มีสื่อ หลายชนิดที่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้เดียวกันได้ 

ผู้สอนสามารถเลือกใช้ ให้เหมาะสมกับสภาพของการน าไปใช้และค่าใช้จ่าย ตัวอย่าง เช่น การน า

ผู้เรียนไปเรียนรู้ในสถานที่จริง เป็น การสร้างประสบการณ์ตรงซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่ดีที่สุด แต่ถ้ามี

ข้อจ ากัดด้านค่าใช้จ่ายและด้านความปลอดภัย ในการเดินทาง ก็ควรพิจารณาน าสื่อการเรียนการสอน

อ่ืน ๆ ที่ให้ผลการเรียนรู้ไม่แตกต่างกันมากนัก  เช่น เลือกใช้สื่อ ภาพยนตร์ หรือ การน า เสนอด้วย

แผ่นภาพเลื่อน (power point) แทนการเดินทางไปยังสถานที่จริง เป็นต้น 

1.5.  สื่อการเรียนการสอนต้องมีความสะดวกใช้และสอดคล้องกับ

ความสามารถของผู้ใช้  สื่อการเรียนรู้บางชนิดเป็นสื่อสมัยใหม่ที่ผู้ใช้อาจไม่มีความช านาญในการใช้ดี

พอ เช่น สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ผู้ใช้จะต้องศึกษาและใช้สื่อนั้น ๆ ให้เข้าใจอย่างถ่องแท้ หรือขอความ

ร่วมมือจากผู้เชี่ยวชาญ สื่อบางชนิด เช่น สื่อที่เป็นภาพยนตร์ สไลด์มัลติวิชัน มีความยุ่งยากในการ

จัดหา และต้องอาศัยทักษะและเทคนิคการ ใช้ อาจจ าเป็นต้องเลือกใช้สื่อชนิดอ่ืนที่ก่อให้เกิดการ

เรียนรู้ได้ดีเช่นเดียวกันแทนได้ นอกจากนี้ สื่อบางชนิดต้องใช้เวลามากในการเตรียมและจัดท า ซึ่งอาจ

ให้ผลไม่คุ้มค่ากับเวลาที่เสียไป เช่น การน าเสนอ บทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์โปรแกรมพาวเวอร์พอยท์ 

แทนการสร้างบทเรียน CAI ซึ่งมีกระบวนการสร้าง ยุ่งยากมากกว่า อย่างไรก็ตามในกรณีที่พิจารณา
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เห็นว่าสื่อนั้น แม้มีวิธีการจัดท าที่ยุ่งยาก แต่ให้ผลการ เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสูงก็สมควรจัดท าและ

เผยแพร่ให้มีการใช้อย่างคุ้มค่า 

1.6.  สื่อการเรียนการสอนต้องท าหน้าที่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สื่อการเรียน

การสอนที่ น ามาใช้นั้นควรท าหน้าที่ได้อย่างคุ้มค่า คุ้มเวลาและสร้างความพึงพอใจให้กับผู้เรียน สื่อ

การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพจึงเป็นสื่อที่มีลักษณะดึงดูดความสนใจของผู้เรียน สามารถสร้าง

ความเข้าใจเนื้อหา สาระให้กับผู้เรียนได้ถูกต้องตรงตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้ โดยไม่เสียเวลามาก    

จากหลักการเลือกสื่อที่กล่าวมานี้จะเห็นว่า การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ชัดเจนจะช่วย ให้ครู

สามารถคัดเลือกสื่อการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม ในการเลือกสื่อควรค านึงถึงความสนใจและ 

ความต้องการของผู้เรียน ค านึงถึงค่าใช้จ่าย ความสะดวกในการใช้และความคุ้มค่าในการท าหน้าที่

ของ สื่อ 

    2. การออกแบบสื่อการเรียนการสอน การออกแบบสื่อการเรียนการสอนต้อง

ค านึงถึง จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ครูจึงต้องตอบค าถามสี่ข้อ

ดังต่อไปนี้ที่ครูต้องตอบให้ได้เพ่ือการออกแบบสื่อที่มีประสิทธิภาพ 

                 2.1. สื่อการเรียนการสอนที่เลือกมานั้นสามารถใช้ได้จริงในห้องเรียนหรือไม่ 

2.2. การใช้สื่อต่าง ๆ สอดคล้องกับโครงสร้างเนื้อหาที่วางแผนไว้หรือไม่  

2.3. สื่อการเรียนการสอนที่จะใช้มีความสมบูรณ์เพียงพอหรือไม่ ยังมีความ

จ าเป็นต้อง ปรับปรุงหรือพัฒนาบางส่วนให้สมบูรณ์มากขึ้นหรือไม่ 

2.4. สื่อการเรียนการสอนนี้จะให้ประสบการณ์การเรียนที่ดีต่อผู้เรียนอย่าง

เต็มที่หรือไม่ หากค าตอบของค าถามทั้งสี่ข้อนี้เป็นไปในทางบวกก็แสดงว่าสื่อการเรียนการสอนที่ครูจะ 

ใช้เป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพและสามารถเสริมสร้างความรู้ที่ครบครันให้แก่ผู้เรียน 

    3. การประเมินสื่อการเรียนการสอน ภายหลังการน าสื่อไปใช้ ควรมีการประเมินว่า

สื่อ การเรียนการสอนที่ใช้นั้นตอบสนองจุดมุ่งหมายในการใช้สื่อครบถ้วนหรือไม่ โดยใช้ค าถามต่อไปนี้

เป็น แนวทางในการตรวจสอบ (สมจิต จันทร์ฉาย, 2557) 

3.1. สื่อการเรียนการสอนตอบสนองจุดมุ่งหมายการใช้สื่อการเรียนการ

สอนของครูหรือไม่ 

3.2. สื่อที่ใช้มีคุณภาพดีหรือไม่ 
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3.3. สื่อที่ใช้ช่วยให้ผู้เรียนเรียนเข้าใจในเนื้อหาและมีผลการเรียนรู้ตามที่

คาดหวังหรือไม่  

   ค าถามข้างต้นสามารถน าไปใช้ในการประเมินสื่อโดยทั่วไป ส าหรับการประเมินสื่อ

การเรียน การสอนที่เป็นการสร้างขึ้นมาใหม่ มีขั้นตอนและกระบวนการประเมินสื่อการเรียนการสอน 

แบ่งได้เป็น 2 ระยะ คือ การประเมินความก้าวหน้า (formative evaluation) และการประเมินผล

สรุป (summative evaluation)  

  การประเมินความก้าวหน้า เป็นการประเมินในระหว่างการน าสื่อการเรียนการสอนที่ 

ออกแบบไปทดลองใช้ จุดมุ่งหมายเพ่ือประเมินสื่อการเรียนการสอนว่าเหมาะสมกับจุดประสงค์การ 

เรียนรู้และเนื้อหาของบทเรียนหรือไม่ คุณภาพทางเทคนิคของสื่อ และความสามารถทางการเรี ยนรู้

ของ ผู้เรียนเมื่อใช้สื่อเป็นอย่างไร  ผู้เชี่ยวชาญทางการศึกษาจะเป็นผู้ประเมินความสอดคล้องของ

บทเรียนกับ ประเภทของสื่อท่ีใช้ และคุณภาพทางเทคนิคของสื่อ ส่วนผู้เรียนจะเป็นผู้ประเมินตัวสื่อว่า

มีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ดียิ่งขึ้นหรือไม่ การประเมินโดยผู้เรียนสามารถท าได้จาก

การสอบถาม นักเรียนรายบุคคล หรือประเมินแบบกลุ่มย่อย ครูยังสามารถประเมินจากการตอบสนอง

ของนักเรียนต่อ สื่อการเรียนการสอนที่ใช้และผลการเรียนของนักเรียนหลังจากที่มีการน าสื่อการเรียน

การสอนเข้ามาใช้ ผลการประเมินนี้น าไปใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสมต่อ

การน าไปใช้มากข้ึน 

การประเมินผลสรุป เป็นการประเมินภายหลังหลังการน าสื่อการเรียนการสอนที่

ออกแบบ และพัฒนาแล้วไปใช้กับผู้ เรียน จุดมุ่งหมายของการประเมินสรุป เป็นการประเมิน

ประสิทธิภาพและ ความน่าสนใจของสื่อ ผู้เชี่ยวชาญและครูจะเป็นผู้ประเมินประสิทธิภาพของสื่อเพ่ือ

หาข้อบกพร่องของสื่อ การเรียนการสอน เพ่ือน าไปปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นต่อไป ส่วน

นักเรียนจะเป็นผู้ประเมินว่าสื่อ ดึงดูดความน่าสนใจมากน้อยเพียงใด 

 

 4. การวัดประเมินผลการเรียนรู้  

       การวัดประเมินผลการเรียนรู้    การวัดผลและประเมินผล เป็นกระบวนการซึ่ง

ประกอบด้วยกระบวนการย่อย ได้แก่ การวัดผล (measurement) และการประเมินผล 

(assessment) ทั้งการวัดผลและประเมินผลมีความสัมพันธ์ เกี่ยวข้องกันอย่างแยกไม่ออก ในทาง

การศึกษาจึงมักใช้ค าว่า “การวัดประเมินผล” ในการออกแบบ  การเรียนการสอนซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพ่ือ
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พัฒนาผู้เรียนให้บรรลุผลการเรียนรู้นั้น การวัดประเมินผลในที่นี้จึง หมายถึงการวัดประเมินผลการ

เรียนรู้ (assessment of learning) ซึ่งเป็นกระบวนการรวบรวมหลักฐาน ข้อมูลเชิงประจักษ์ต่าง ๆ 

เมื่อสิ้นสุดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือตัดสินคุณค่าในการบรรลุวัตถุประสงค์หรือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ เป็น

การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งแสดงถึงมาตรฐานทางวิชาการในเชิงสมรรถนะและ

คุณลักษณะที่พึงประสงค์ สารสนเทศดังกล่าวน าไปใช้ในการก าหนดระดับคะแนนให้ ผู้เรียนรวมทั้งใช้

ในการปรับปรุงหลักสูตรและการเรียนการสอน (ราชบัณฑิตยสถาน, 2555, หน้า 37)   

   4.1 จุดมุ่งหมายของการวัดประเมินผลการเรียนรู้  

 การวัดประเมินผลการเรียนรู้มีจุดมุ่งหมาย (สมจิต จันทร์ฉาย, 2557) ดังนี้ 

1) เพ่ือน าผลการประเมินไปใช้ในการปรับปรุงการเรียนรู้ของผู้เรียน 

2) ท าให้ทราบจุดอ่อนจุดแข็งของผู้เรียนเป็นรายบุคคล และสามารถน าสารสนเทศ 

ไปใช้ วางแผนแก้ไขปัญหาผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้อย่างเหมาะสม 

    3) ประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมและวิธีการเรียนการสอนที่ผู้สอนใช้ในการ

เรียนการสอน 

4) ประเมินและปรับปรุงประสิทธิภาพของหลักสูตร 

5) ประเมินและปรับปรุงประสิทธิภาพการสอนของผู้สอน 

6) สื่อสารให้ผู้ปกครอง ชุมชน สังคมทราบผลการเรียนรู้ของผู้เรียน  

    4.2 หลักการของการวัดประเมินผลการเรียนรู้  

  การวัดผล หมายถึง การด าเนินงานเพ่ือให้ได้ข้อมูลซึ่งเกี่ยวกับผลงาน (product) ที่

เกิดจาก การเรียนรู้และการปฏิบัติงาน (performance) ของผู้เรียน โดยอาศัยเครื่องมือการรวบรวม

ข้อมูล เช่น แบบทดสอบ แบบสัมภาษณ์ ชิ้นงานของผู้เรียน แบบรายงานตนเอง เป็นต้น การวัดผล

การเรียนรู้ต้อง ค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ (เยาวดี  รางชัยกุล วิบูลย์ศรี, 2552) 

   4.1. คุณลักษณะส าคัญของเครื่องมือ เครื่องมือการวัดผลที่ดีควรมีลักษณะ 

3 ประการ คือ ความตรง (validity) ความเชื่อมั่น (reliability) และการน าไปใช้ (practicality) 

       4.1.1 ความตรง (validity) เป็นคุณลักษณะของเครื่องมือที่สามารถวัดใน

สิ่งที่ต้องการวัดได้ ถูกต้อง แม่นย าไม่ผิดพลาด ความตรงมีหลายประเภท ได้แก่ 
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(1)   ความตรงตามจุดประสงค์ของการวัด (objective-validity) 

หมายถึง คุณภาพ ของเครื่องมือที่สามารถวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ของการวัดและครอบคลุม

จุดประสงค์ของการวัดที่ระบุ ไว้ 

(2) ความตรงตามเนื้อหา (content validity) หมายถึง คุณภาพ

ของเครื่องมือที่ สามารถวัดได้ตรงและครอบคลุมขอบเขตของสิ่งที่ต้องการวัด 

(3) ความตรงตามเกณฑ์ (criterion validity) หมายถึง คุณภาพ

ของเครื่องมือใน การท านายความสามารถของผู้เรียนว่ามีความรู้ ความสามารถในการปฏิบัติในระดับ

ที่เกณฑ์ก าหนดไว้ เพียงใดเครื่องมือวัดผลบางชนิดต้องการความตรงตามเกณฑ์ เช่น แบบวัดความ

ถนัดของผู้เรียนซึ่งใช้ใน การวัดความสามารถในการเรียนรู้สาระในวิชาชีพเฉพาะทางที่จะเรียนใน

มหาวิทยาลัย จ าเป็นต้องมี ความตรงตามเกณฑ์เพ่ือใช้ท านายความส าเร็จหรือผลการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยได้จริงหรือไม่ 

(4) ความตรงตามภาวะสันนิษฐาน (construct validity) หมายถึง 

ความสามารถ ของเครื่องมือที่สามารถวัดคุณลักษณะของพฤติกรรมที่ได้อธิบายไว้หรือเป็นไปตาม

สมมติฐานหรือภาวะสันนิษฐานที่ก าหนดไว้ ภาวะสันนิษฐาน หมายถึง  ลักษณะเฉพาะที่สันนิษฐาน

จากพฤติกรรมของมนุษย์ (เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี, 2552, หน้า 134) เช่น แบบวัดความสามารถ

ในการอ่าน สามารถวัดได้ครอบคลุม ตัวบ่งชี้หรือลักษณะเฉพาะที่แสดงพฤติกรรมหรือความสามารถ

ในการอ่านได้อย่างครอบคลุมเพียงใด 

เครื่องมือวัดที่มีคุณลักษณะด้านความตรงจะท าให้สามารถวัด

ข้อมูลเกี่ยวกับผลการเรียนรู้ ของผู้เรียนได้อย่างครอบคลุม น่าเชื่อถือ ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการ

พิจารณาตัดสินเกี่ยวกับการเรียนการสอน ได้อย่างมั่นใจ 

     4.1.2 ความเชื่อมั่น (reliability) เป็นคุณภาพของเครื่องมือในการวัดในสิ่ง

เดียวกันได้ผล อย่างเดียวกัน หรือความคงเส้นคงวาของผลที่ได้จากการวัด ไม่ว่าจะท าการวัดเมื่อใดก็

ตาม ความเที่ยง ของเครื่องมือจะท าให้ข้อมูลที่ได้จากการวัดสามารถน าไปใช้ประมาณความสามารถที่

แท้จริงของผู้เรียนได้ 

    4.1.3 การน าไปใช้ (practicality) เป็นคุณภาพของเครื่องมือที่พิจารณาจาก

ค่าใช้จ่ายและ เวลาที่ใช้ตลอดจนความสะดวกในการใช้ การพัฒนาเครื่องมือวัดผลให้มีคุณภาพนั้น

จ าเป็นต้องอาศัย ทรัพยากรและเวลา หากต้องใช้เครื่องมือหลากหลายประเภทเพ่ือให้ได้ข้อมูลอย่าง
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รอบด้านยิ่งต้องอาศัย ทรัพยากรและเวลามากยิ่งขึ้น ดังนั้นการรู้จักตัดสินใจเลือกใช้เครื่องมือที่มีความ

เหมาะสมกับสิ่งที่ ต้องการวัดให้สอดคล้องกับทรัพยากรและเวลาที่มีอยู่จ ากัดย่อมจะเหมาะสม

มากกว่า ดังนั้นประเด็นการ น ไปใช้จึงเป็นสิ่งหนึ่งที่นักออกแบบการเรียนการสอนควรค านึงถึง   

    ข้อมูลที่ได้จากการวัด สามารถแบ่งตามลักษณะของข้อมูลออกเป็นข้อมูล

เชิงปริมาณ และข้อมูลเชิงคุณลักษณะ ข้อมูลเชิงปริมาณมักจะก าหนดเป็นจ านวนและตัวเลข เช่น 

มาลีท า แบบทดสอบคณิตศาสตร์ ได้ 8 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน ณัฐวิ่งได้ระยะทาง 100 

เมตร ในเวลา 15 วินาที ข้อมูลเชิงคุณลักษณะมักจะก าหนดในรูปของข้อมูลเชิงบรรยายสภาพ เช่น 

มาลีแบ่งปันของเล่นและเครื่องเขียนให้กับเพื่อนในห้องเรียน ข้อมูลที่รวบรวมได้จากการวัดดังกล่าวยัง

ไม่มีความหมายใน เชิงการประเมินผล  

4.3 ชนิดของเครื่องมือ  

        เครื่องมือส าหรับรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผู้เรียนมีหลากหลาย ประเภท ทั้งนี้นัก

ออกแบบการเรียนการสอนควรพิจารณาเลือกใช้ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์และสิ่งที่ต้องการวัด ดังนี้ 

(สมจิต จันทร์ฉาย, 2557) 

                4.3.1. ตัวอย่างชิ้นงาน (work samples) ตัวอย่างชิ้นงานเป็นสิ่งที่เกิดขึ้น

จากการท างาน ของผู้เรียนในสภาพการเรียนการสอนปกติ เป็นสิ่งที่มีความส าคัญเพราะเป็นหลักฐาน 

ร่องรอยที่บ่งชี้ ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตามสภาพที่แท้จริง ผู้สอนสามารถใช้ชิ้นงานของผู้เรียนวัดทั้ง

ด้านผลผลิต (product) และการปฏิบัติงาน (performance) ตัวอย่างที่เป็นผลผลิต ได้แก่ ผลงาน

เขียนต่าง ๆ รายงานการท าโครงงาน การสร้างแบบจ าลอง ผลงานประดิษฐ์คิดค้น และงานสร้างสรรค์

ในงานศิลปะ ต่าง ๆ เป็นต้น ตัวอย่างที่เป็นการปฏิบัติงาน ได้แก่ การแสดง การทดลอง การแข่งขัน 

การเล่นเกม   การสื่อสาร เป็นต้น จุดเด่นของการใช้ชิ้นงานเหล่านี้ในการประเมินผล คือ สะท้อน

สภาพความเป็นจริง ให้ใกล้เคียงกับสภาพปกติ ผู้เรียนไม่รู้สึกเครียดและกดดัน ดังนั้นจึ งเป็นข้อมูลที่

สามารถวัดความสามารถที่ แท้จริง หรือพฤติกรรมการแสดงออกที่ใกล้เคียงความจริงได้ดีกว่า เรา

สามารถใช้ข้อมูลจากชิ้นงานในวิชา ต่าง ๆ เช่น ผลงานการแต่งกลอน การเขียนจดหมาย การ

เรียงความ การแต่งเรื่องสั้น ในวิชาภาษาไทย ผลงานการประดิษฐ์ การปั้น การวาด การ เล่นดนตรี 

การแสดงละคร การฟ้อนร าในวิชาทัศนศิลป์ ผลงานจากโครงงานต่าง ๆ ในวิชาวิทยาศาสตร์และสังคม

ศึกษา เป็นต้น 
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    4.3.2. แบบทดสอบปากเปล่า (oral test) เป็นเครื่องมือที่มักใช้ร่วมกับการ

ใช้แบบทดสอบที่ใช้การเขียน เช่น การทดสอบปากเปล่าภายหลังการสอบข้อเขียน การสอบปากเปล่า

จะเป็นหนทางที่ผู้เรียน สามารถชี้แจงให้ความกระจ่างชัดในสิ่งที่ตนเองเขียนไว้ในแบบทดสอบได้ดีขึ้น 

ผู้สอนสามารถเลือกใช้การทดสอบปากเปล่าแทนการสอบข้อเขียนหรือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้

เลือกใช้วิธีการนี้ ในกรณีที่ผู้เรียนไม่มีทักษะการเขียนแต่มีความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่เรียน เช่น การ

ทดสอบในเด็กระดับอนุบาล เพ่ือให้ได้คะแนนที่วัดความรู้ความเข้าใจที่แท้จริงไม่ใช่ทักษะการเขียน

ของผู้เรียน การใช้แบบทดสอบปากเปล่าต้องสอบเป็นรายบุคคลจึงใช้เวลามากและอาจมีข้อโต้แย้งใน

ด้านความเชื่อมั่นของการวัด จึงควรก าหนด เกณฑ์ที่ชัดเจนในการให้คะแนน   

     4.3.3. แบบสังเกตอย่างมีระบบ (systematic-observation) โดยปกติ

ผู้สอนใช้วิธีการ สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างการเรียนการสอนเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจ

ของผู้เรียนและ พฤติกรรมการเรียน แต่การสังเกตที่ผู้สอนท าไม่ใช่การสังเกตอย่างเป็นระบบในมุมมอง

ของการวัดผล ดังนั้นผู้สอนควรก าหนดเกณฑ์ในการสังเกตอย่างมีจุดประสงค์ชัดเจนเพ่ือสังเกตผู้เรียน

อย่างเป็นระบบ และบันทึกผลการปฏิบัติงานของผู้เรียน เช่น ต้องการประเมินผลกระบวนการท างาน

กลุ่มของผู้เรียน ในขณะท าโครงงาน ผู้สอนก าหนดสิ่งที่ต้องการสังเกตในการท างานกลุ่มประกอบด้วย 

การวางแผนงาน การแบ่งหน้าที่รับผิดชอบของสมาชิกในกลุ่ม การท างานที่ได้รับมอบหมายตามแผนที่

ก าหนดไว้ การช่วยเหลือซึ่งกันและกันของสมาชิก จากนั้นครูสร้างแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม

ของผู้เรียนและระยะเวลาในการสังเกต โดยข้อมูลที่ได้จากการสังเกตมีทั้งข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ การ

บันทึกความถี่ของพฤติกรรมที่เกิดขึ้น และข้อมูลเชิงคุณลักษณะ ได้แก่ การบรรยายพฤติกรรมที่

สังเกตเห็น ข้อมูลที่ รวบรวมได้นี้จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาและปรับปรุงพฤติกรรมการท างาน

กลุ่มของผู้เรียนอย่างยิ่ง  

     4.3.4. แบบสัมภาษณ์ (interviews) เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลซึ่ง

ใช้ในการวัดผลทั้งใน ด้านผลการเรียนรู้ (product) และการปฏิบัติงาน (performance) แบบ

สัมภาษณ์ที่ใช้โดยทั่วไป แบ่งได้เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างและแบบสัมภาษณ์แบบไม่มี

โครงสร้าง ผู้สอนควรใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการปฏิบัติงานของ

ผู้เรียนตามประเด็นที่สนใจ การสัมภาษณ์ แบบเจาะลึกจะช่วยให้ได้รายละเอียดข้อเท็จจริงจากผู้เรียน

ซึ่งไม่สามารถพบได้จากการสังเกต 
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    4.3.5. แบบสอบถาม (questionnaires) เป็นเครื่องมือที่เหมาะกับการ

รวบรวมข้อมูลจากผู้เรียนกลุ่มใหญ่ ใช้ส าหรับการวัดความคิดเห็น ความรู้สึกของผู้เรียน หรือการวัด

พฤติกรรมของผู้เรียนในบาง สถานการณ์ เช่น การวัดเจตคติของผู้เรียนที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ การวัด

พฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน เป็นต้น การสร้างแบบสอบถามให้มีคุณภาพต้องก าหนดโครงสร้างของ

แบบสอบถามให้ครอบคลุมสิ่งที่จะวัด ก าหนดตัวบ่งชี้พฤติกรรมตามกรอบโครงสร้างอย่างชัดเจน การ

คัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง การเลือกใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล เป็นต้น 

    4.3.6. แบบตรวจสอบรายการและแบบจัดล าดับ (checklists and rating 

scales) เป็นเครื่องมือที่เหมาะส าหรับการวัดพฤติกรรมของผู้เรียนและจัดล าดับความถี่หรือคุณภาพ

ของการแสดงพฤติกรรมของผู้เรียนอย่างเป็นระบบ 

    4.3.7. แบบตรวจสอบรายการ (checklists) เป็นแบบประเมินที่

ประกอบด้วยรายการพฤติกรรมของผู้เรียนที่ต้องการบันทึกหรือรวบรวม ดังนั้นในการพัฒนาแบบ

ตรวจสอบรายการสิ่งแรกที่ต้องพิจารณา คือ การก าหนดพฤติกรรมที่ชัดเจนและเฉพาะเจาะจง 

พิจารณาว่า ความครอบคลุมและความพอเพียง ของพฤติกรรมที่ก าหนดนั้นสามารถวัดพฤติกรรมที่

ต้องการได้จริงหรือไม่ ตัวอย่าง ได้แก่ แบบวัดความร่วมมือและการมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่มของ

นักเรียนระดับประถมศึกษา แบบวัดกระบวนการปฏิบัติการ ทดลองวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษา เป็นต้น 

     4.3.8. แบบจัดอันดับ (rating scales) เป็นเครื่องมือที่นิยมใช้ในการวัดด้าน

เจตคติแต่ก็มีผู้ประยุกต์ไปใช้ในการวัดด้านความรู้ และด้านทักษะพอ ๆ กับการวัดด้านเจตคติ 

ลักษณะส าคัญของแบบทดสอบแบบจัดอันดับคือ มีการจัดช่วงการแสดงพฤติกรรมออกเป็นหลาย

ระดับให้เลือกการสร้างแบบทดสอบแบบจัดอันดับสามารถสร้างได้ง่าย ไม่มีความยุ่งยาก และเป็น

เครื่องมือที่สามารถใช้สนองจุดประสงค์ได้หลายประการจึงเป็นที่นิยมใช้อย่างแพร่หลาย 

    4.3.9. แบบรายงานตนเอง (self–reports) เป็นเครื่องมือที่ใช้รวบรวม

ข้อมูลด้านพฤติกรรมและการปฏิบัติงานของผู้เรียน โดยผู้เรียนเป็นผู้รวบรวมและน าเสนอข้อมูลการ

ประเมินตนเองทั้งในด้านความคิดเห็นและกระบวนการท างานซึ่งช่วยให้ผู้สอนสามารถประเมิน

พฤติกรรมและการปฏิบัติงานของผู้เรียนได้ชัดเจนและครอบคลุมมากขึ้น แบบรายงานตนเองสามารถ

จัดท าในรูปแบบบันทึกรายวันหรือบันทึกเหตุการณ์ส าคัญ (diaries or log) บันทึกตามล าดับ
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พฤติกรรมของผู้เรียน (self-report scale) เป็นแบบบันทึกซึ่งผู้เรียนเป็นผู้เลือกพฤติกรรมหรือ

ทัศนคติที่ตรงกับผู้เรียนในการบันทึก 

    4.3.10. แบบประเมินการปฏิบัติเชิงคุณภาพ (rubric) เป็นเครื่องมือการ

ประเมินประเภทเกณฑ์ ใช้ส าหรับประเมินความสามารถในการปฏิบัติงานและผลงานของผู้เรียนเพ่ือ

บอกระดับคุณภาพ การประเมินรูปแบบนี้ประกอบด้วยองค์ประกอบของสิ่งที่ต้องการประเมินหลาย

องค์ประกอบ เช่น การประเมินการรายงานผลโครงงานของนักเรียน มีองค์ประกอบที่ต้องการประเมิน 

3 ด้าน ได้แก่ เนื้อหา การจัดแสดง ผลงาน และการรายงาน เกณฑ์ในการประเมินมีระดับคุณภาพ

หลายระดับตั้งแต่ระดับดีมากไปจนถึงระดับปรับปรุง ในแต่ละระดับคุณภาพจะมีค าบรรยายที่ละเอียด

เกี่ยวกับคุณลักษณะขององค์ประกอบที่ต้องการประเมิน ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการวิเคราะห์คุณภาพ

ของสิ่งที่ประเมินการตัดสินใจว่าจะเลือกเครื่องมือแบบใดในการวัดผลการเรียน ผู้ออกแบบการเรียน

การสอนควรค านึงถึงจุดประสงค์ของการเรียนรู้ ความคุ้มทุนทั้งด้านเวลาและค่าใช้จ่าย 

   4.4 การประเมินผลการเรียนรู้  

    การประเมินผล หมายถึง การตีความข้อมูลที่ได้จากการวัด เช่น ในการ

วัดผลสัมฤทธิ์การเรียนของผู้เรียนคนหนึ่งได้คะแนนร้อยละ 69 ถ้าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนในห้องคือ

ร้อยละ 82 ก็แสดงว่า ผู้เรียนคนนี้ท าคะแนนได้ต่ ากว่าเกณฑ์เฉลี่ย หากคะแนนเฉลี่ยในกลุ่มได้ร้อยละ 

44 ก็แสดงว่าผู้เรียนคนนี้อยู่ในระดับดีเยี่ยม จะเห็นว่าโดยตัวของคะแนนเองไม่ได้มีความหมายอะไร 

หรือแสดงความหมาย น้อยมากจนกว่าจะน าคะแนนนั้นมาตีความโดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์อะไรสัก

อย่างซึ่งเป็นที่รับรู้หรือยอมรับกันเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ แบ่งได้ 2 เกณฑ์ คือ  (สมศักดิ์  ภู

วิภาดาวรรธน, 2544)     

4.4.1. อิงกลุ่ม (norm-referenced assessment) หมายถึง การ

ประเมินผลของบุคคลโดยเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืนที่เรียนอยู่ในกลุ่มเดียวกัน ท าได้โดยการน าคะแนน

ของผู้เรียนรายบุคคลเปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มซึ่งใช้เครื่องมือวัดชุดเดียวกัน เพ่ือพิจารณา

ว่าบุคคลนั้นอยู่ในระดับใดของกลุ่ม กลุ่มที่น ามาใช้ในการเปรียบเทียบหรือกลุ่มอ้างอิงเรียกว่า  กลุ่ม

ปกติวิสัย (norm group) อาจจะเป็นกลุ่มภายใน เช่น ผู้เรียนในชั้นเดียวกันหรือกลุ่มภายนอก เช่น 

กลุ่มปกติวิสัยของแบบทดสอบมาตรฐาน เป็นต้น (เยาวดี  รางชัยกุล วิบูลย์ศรี , 2552, หน้า 31) โดย

ปกติคะแนนที่ผู้เรียนแต่ละคนได้รับจะแสดงในรูปของคะแนนดิบ เกรด ร้อยละ เปอร์เซนต์ไทล์ เป็น

ต้น เมื่อน าคะแนนที่ผู้เรียนแต่ละคนได้รับมาไปเปรียบเทียบกับคะแนนของกลุ่มซึ่งได้แก่ คะแนนเฉลี่ย 
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(mean) ค่ากลาง (median) หรือ ฐานนิยม (modal score) จะท าให้คะแนนที่ผู้เรียนแต่ละคนได้รับ

มีความหมายมากขึ้น เพราะสามารถตีความหมายของคะแนนที่ผู้เรียนได้รับ 

    4.4.2. อิงเกณฑ์ (criteria-referenced assessment) หมายถึง การตัดสิน

ผลการวัดโดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ท าได้โดยการน า

คะแนนที่ผู้เรียนได้รับเปรียบเทียบกับเกณฑ์ความส าเร็จของงานซึ่งก าหนดขึ้น เช่น ผู้เรียนคนหนึ่งสอบ

วิชาเรียงความได้ร้อยละ 61 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ซึ่งเป็นที่ยอมรับโดยทั่วไปอาจจะไม่น่าพอใจ

มากนัก เพราะตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ร้อยละ 61 อยู่ในระดับ C ระดับที่น่าพอใจ ส าหรับการเขียน

เรียงความควรเป็น C+ ขึ้นไปหรือได้คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 65 เป็นต้น การอิงเกณฑ์เป็นการ

ประเมินผลที่นิยมใช้กับการเรียนแบบรอบรู้ (mastery learning) เช่น ในการเรียนโดยใช้ชุดการเรียน 

(programmed instruction) หรือโมดุล (module) ซึ่งผู้เรียนจ าเป็นต้องผ่านเกณฑ์ประเมินในแต่ละ

ขั้นที่ก าหนดไว้จึงจะสามารถข้ามไปเรียนบทเรียนชุดต่อไปได้ ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดความมั่นใจว่าผู้เรียนจะมี

ความรู้ที่เพียงพอเป็นฐานการเรียนในเรื่องต่อไปหรือการเรียน ในระดับที่สูงขึ้นให้ประสบความส าเร็จ

ได้  การประเมินการเรียนรู้ที่เป็นแนวคิดใหม่ที่นอกเหนือจากการประเมินที่กล่าวมาแล้วคือ แนวคิดที่ 

เห็นว่าการเรียนการสอนและการสอบต้องอยู่ในกระบวนการที่สัมพันธ์เชื่อมโยงไปด้วยกัน ดังนั้นจึงได้

มีวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียกว่า การประเมินตามสภาพจริงและการประเมินด้วย

แฟ้มสะสมงานซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

    4.4.2.1 การประเมินตามสภาพจริง (authentic assessment) สแวนสัน      

นอร์แมน และลินน์ (Swanson, Norman, & Linn, 1995) เป็นผู้ที่เสนอค าว่า การประเมินตามสภาพ

จริง (authentic assessment) ซึ่งมีความหมายเหมือนกับการประเมินการปฏิบัติ (performance 

assessment) การประเมินตามสภาพจริงสามารถประเมินจากการปฏิบัติงานหรือกิจกรรมอย่างใด

อย่างหนึ่ง โดยงานหรือกิจกรรมที่มอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติจะเป็นงานในสถานการณ์จริงหรือ

ใกล้เคียงกับชีวิตจริง (real life) ข้อมูลที่วัดได้จากผู้เรียนควรครอบคลุมทั้งด้านการปฏิบัติ 

(performance) กระบวนการ (process) และ ผลผลิต (products) ข้อมูลดังกล่าวสามารถ

ด าเนินการแบบบูรณาการควบคู่กันไป ดังนี้ 

     (1) การประเมินการแสดงออกและกระบวนการ (performance 

and process) สามารถ ด าเนินการโดยการสังเกตพฤติกรรมเป็นรายบุคคล และสังเกตความสัมพันธ์

ระหว่างกลุ่มจากพฤติกรรมที่ แสดงออกในขณะที่ผู้เรียนท างานหรือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ สิ่งที่สังเกต



38 
 

ประกอบด้วย การสังเกตสีหน้าท่าทางในการแสดงออก การพูดโต้ตอบ พัฒนาการทางด้านภาษา 

ความเข้าใจเรื่องราวในเรื่องที่เรียน เป็นต้น ส าหรับการประเมินกระบวนการ (process) จะต้องสังเกต

ควบคู่กับการแสดงออกโดยผู้สอนสังเกตการเคลื่อนไหวกิริยาท่าทาง ความร่วมมือ ความคล่องแคล่ว 

ความอดทน การใช้อุปกรณ์เครื่องมือ ต่าง ๆ ในระหว่างการเรียน การปฏิบัติงาน รวมทั้งการมี

ปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนและผู้ใหญ่ เป็นต้น 

     (2) การประเมินกระบวนการและผลผลิต (process and 

products) ผลผลิตของผู้เรียนมีความส าคัญและเป็นสิ่งจ าเป็นในการประเมินตามสภาพจริง ผลผลิต

ของผู้เรียนจะเป็นสื่อกลางให้ผู้สอนเข้าใจกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งได้จากข้อมูลของผู้เรียน

จากการส ารวจ ค้นพบ ค้นคว้า ทดลองและการแก้ปัญหา ส าหรับจุดเน้นของการประเมินสภาพจริงจะ

ไม่สิ้นสุดที่ผลผลิตเท่านั้น แต่จะเน้นที่กระบวนการที่มีผลต่อผลผลิตที่ได้ด้วย เทคนิควิธีการที่นิยมใช้ใน

การประเมินผลผลิต คือการประเมินจากแฟ้มสะสมงาน 

    4.4.2.2. การประเมินด้วยแฟ้มสะสมงาน (portfolio assessment) เป็น

วิธีการประเมินที่ช่วยส่งเสริมให้การประเมินตามสภาพจริงมีความสมบูรณ์ สะท้อนศักยภาพที่แท้จริง

ของผู้เรียนมากขึ้น โดยการให้ผู้เรียนเก็บรวบรวมผลงานจากการปฏิบัติจริงทั้งในชั้นเรียนหรือในชีวิต

จริงที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ตามสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ  มาจัดแสดงอย่างเป็นระบบ โดยมีจุดประสงค์

เพ่ือสะท้อนให้เห็นความพยายาม เจตคติ แรงจูงใจ พัฒนาการ และผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนและการวางแผนด าเนินงาน วิธีนี้จะช่วยผู้สอนให้สามารถประเมินจากแฟ้มสะสมงานที่สมบูรณ์

แทนการประเมินจากการปฏิบัติจริงได้ 

 
แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      สมพร เชื้อพันธ์ (2547, หน้า 53) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น

ความสามารถ ความส าเร็จและสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนที่ได้จากการเรียนรู้อันเป็นผลมาจาก

การเรียนการสอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลซึ่งสามารถวัดได้จากกาทดสอบด้วย

วิธีการต่าง ๆ 
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      พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2548, หน้า 125) ได้ให้ความหมายว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึงขนาดของความส าเร็จที่ได้จากกระบวนการเรียนการสอน 

      ปราณี กองจินดา (2549, หน้า 42) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น

ความสามารถหรือผลส าเร็จที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ

ประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัยและทักษะพิสัย และยังได้จ าแนกผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนไว้ตามลักษณะของวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 

 จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ 

ความสามารถและทักษะในด้านต่าง ๆ ที่เกิดจากกิจกรรมการเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนการ

สอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่าง ๆ ทั้งทางตรงและทางอ้อมที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาและมี

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งวัดได้ในรูปของคะแนนจากการตอบแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน 

 

2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545, หน้า 98) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น

แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ ทักษะและความสามารถทางวิชาการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้ว ว่าบรรลุผล

ตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้เพียงใด 

      สมบูรณ์ ตันยะ (2545, หน้า 143) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น

แบบทดสอบที่ใช้วัดพฤติกรรมทางสมองของผู้เรียนว่ามีความรู้ ความสามารถในเรื่องที่เรียนรู้มาแล้ว

หรือได้รับการฝึกฝนอบรมมาแล้วมากน้อยเพียงใด 

      สมนึก ภัททิยธนี (2546, หน้า 73) กล่าวว่า แบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพสมองด้าน

ต่างๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว 

      ชวาล แพรัตกุล (2552, หน้า 74) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง

แบบทดสอบที่วัดความรู้ ทักษะและสมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ ที่เด็กทั้งจากทางโรงเรียนและทาง

บ้าน ยกเว้น การวัดทางร่างกาย ความถนัด และทางบุคคล สังคม อันได้แก่ อารมณ์และการปรับตน     

เป็นต้น 

       ศิริชัย กาญจนวาสี (2556, หน้า 273) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

มีบทบาทส าคัญในการใช้เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งส าหรับการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้
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ของผู้เรียนตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ท าให้ผู้สอนทราบว่าผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ ความสามารถถึง

ระดับมาตรฐานที่ก าหนดไว้หรือยัง หรือมีความรู้ความสามารถถึงระดับใดหรือมีความรู้ความสามารถ

เพียงไร เมือเปรียบเทียบกับเพ่ือน ๆ ที่เรียนด้วยกัน 

      จากข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 

แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนเพื่อใช้วัดความรู้ ความสามารถท่ีได้จากการเรียนตามเนื้อหาของวิชานั้น ๆ และ

ทักษะต่าง ๆ ของแต่ละวิชาที่นักเรียนได้เรียนรู้หรือผ่านการฝึกปฏิบัติมาแล้ว เพ่ือให้ผู้สอนทราบว่า

ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถเป็นไปตามเป้าหมายหรือมาตรฐานที่ผู้สอนตั้งไว้หรือไม่ 

 

3. ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

       บรรดล สุขปิติ (2546, หน้า 7-12) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี

หลายประเภท ขึ้นอยู่กับเกณฑ์ที่ใช้ในการจ าแนก ดังนี้ 

1. จ าแนกตามลักษณะการสร้างแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 

1.1. แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง (Teacher Made Tests) เป็นแบบทดสอบที่

ครูผู้สอนสร้างขึ้นมาใช้ในห้องเรียนเอง เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเป็นครั้ง  ๆ ไป มัก

เป็นแบบทดสอบที่ครอบคลุมเนื้อหานั้น ๆ โดยทั่วไปแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเองจะมี 2 ชนิด คือ 

แบบทดสอบท่ีใช้วัดการเรียนการสอน (Formative Test) เพ่ือตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้เรียน น า

ผลมาใช้เพ่ือปรับปรุงการสอนของครูและปรับปรุงการเรียนของผู้เรียนอีกชนิดคือ แบบทดสอบที่ใช้

วัดผลการเรียนการสอน (Summative Tests) เพ่ือน าผลไปใช้ในการสรุปรวบยอดหรือตัดสินผลการ

เรียน แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเองนั้น ในการสร้างอาจไม่ได้มีการพิจารณาตรวจสอบคุณภาพมากนัก 

ว่าแบบทดสอบมีคุณภาพหรือไม่อย่างไร การตรวจให้คะแนนและแปลผลมักท าการเปรียบเทียบผล

เฉพาะกลุ่มท่ีสอบด้วยกันหรือเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ผู้สอนก าหนดไว้ 

1.2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardize Tests) เป็นแบบทดสอบที่มี

มาตรฐาน 3 ประการ คือ ประการแรก มาตรฐานในการด าเนินการสร้างคือ ผ่านกระบวนการ

ตรวจสอบคุณภาพและพัฒนาตรวจสอบคุณภาพจนเป็นที่น่าเชื่อถือได้ มักออกแบบให้ครอบคลุ ม

เนื้อหาสาระกว้าง ๆ ที่สอนในหลักสูตรนั้น ๆ เพ่ือให้สามารถใช้ได้กับสถาบันการศึกษาทั่ว  ๆ ไป 

ประการที่สองมาตรฐานในการด าเนินการสอบ คือ มีคู่มือในการด าเนินการสอบ ไม่ว่าน าไปใช้ที่ใด

หรือมีผู้ด าเนินการสอบก็ปฏิบัติเหมือนกันและประการที่สาม มาตรฐานในการให้คะแนนหรือ
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ความหมายของคะแนนไม่ว่าใครให้คะนนก็ผลเหมือนกัน มีเกณฑ์เปรียบเทียบที่เป็นมาตรฐานที่

เรียกว่าเกณฑ์ปกติ (Norms) ส าหรับการแปลความหมายของคะแนนผู้เข้าสอบ เมื่อเปรียบเทียบกับ

คนส่วนใหญ่ 

2. จ าแนกตามเกณฑ์ท่ีใช้ในการแปลความหมายของคะแนน แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 

2.1. แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัด

ระดับความรู้ของผู้เรียนว่ามีความรู้ความสามารถอะไรบ้างแบบทดสอบอิงเกณฑ์จึงสร้างให้ครอบคลุม

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ส าคัญของการเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดแก่ผู้เรียน โดยน าคะแนนที่ได้จากการ

สอบไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ (Absolute Standard) แล้วแปลความหมายในเชิงความรอบรู้ใน

เนื้อหาทีแ่ปลความหมายได้ว่า ผู้เรียนอยู่ในระดับที่ถือว่ามีความรอบรู้ในเนื้อหานั้น ๆ หรือไม ่

2.2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norms Referenced Test) เป็นแบบทดสอบที่มุ่ง

เปรียบเทียบความสามารถของผู้เรียนในกลุ่มด้วยตัวเองแล้วจ าแนกผู้เรียนเป็นกลุ่ม ๆ ตามระดับ

ความสามารถข้อสอบอิงกลุ่มจึงสร้างขึ้นมาเพ่ืออธิบายว่าผู้เรียนคนนั้น  ๆ เก่งหรืออ่อนกว่าคนอ่ืน ๆ 

เท่าไร ดังนั้นแบบทดสอบประเภทนี้จึงต้องสร้างให้มีคุณสมบัติในการจ าแนกผู้เรียนได้ดี 

3. จ าแนกตามลักษณะการตรวจให้คะแนน แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 

3.1. แบบทดสอบอัตนัย (Subjective Test) เป็นแบบทดสอบที่การตรวจให้คะแนน

จะขึ้นอยู่กับความรู้สึกความคิดเห็นของผู้ตรวจเป็นส าคัญ ผู้ตรวจต่างคนอาจให้คะแนนไม่ตรงกัน

หรือไม่สอดคล้องกัน ลักษณะการให้คะแนนจึงไม่คงที่ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับอารมณ์ของผู้ตรวจช่วงเวลาใน

การตรวจจุดเด่นของข้อสอบชนิดนี้ คือ ในแต่ละข้อค าถามสามารถวัดความรู้ความสามารถได้หลาย ๆ 

ด้าน มีจุดมุ่งหมายให้ผู้ตอบตอบยาว ๆ  ผู้ตอบมีโอกาสแสดงความสามารถ ความรู้สึก และความ

คิดเห็นได้เต็มที่ นอกจากนี้สามารถวัดด้านการเขียนได้ ลักษณะค าถามต้องการให้ผู้ตอบได้บูรณาการ

แนวคิดและประเมินแนวคิดท่ีเห็นว่าเหมาะสมกับสถานการณ์นั้น ๆ ข้อสอบอัตนัยเหมาะส าหรับใช้วัด

ความสามารถทางสมองขั้นสูงมากกว่าที่จะใช้วัดความสามารถทางสมองขั้นต่ า 

3.2. แบบทดสอบปรนัย (Objective Test) เป็นแบบทดสอบที่มีการตรวจให้คะแนน

แบบมีกฎเกณฑ์ตายตัว ใครตรวจก็ให้คะแนนตรงกันตรวจกี่ครั้งก็ให้คะแนนตรงกัน แบบทดสอบชนิด

นี้มักเรียกว่า แบบทดสอบท่ีถูกเป็นหนึ่ง ผิดเป็นศูนย์ หมายความว่า ตอบถูกจะได้คะแนนและตอบผิด

จะไม่ได้คะแนน ข้อสอบถามให้ผู้ตอบตอบในขอบเขตที่จ ากัด มีการก าหนดค าตอบมาให้ล่วงหน้า

หรือไม่ก าหนดค าตอบมาให้แต่ตอบสั้น ๆ ค าถามแต่ละข้อวัดความสามารถเรื่องใดเรื่องหนึ่งเพียงเรื่อง
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เดียว ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความคิดเห็นได้อย่างกว้างขวางเหมือนแบบทดสอบแอบอัตนัย 

แบบทดสอบแบบปรนัยแบ่งได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

3.2.1. ข้อสอบปรนัยแบบถูกผิด (True – False) ลักษณะข้อสอบ

ประกอบด้วยข้อความหรือประโยคที่ต้องการให้ผู้ตอบตัดสินเพ่ือเลือกค าตอบที่เป็นไปได้สองอย่างว่า 

ข้อความหรือประโยคที่ก าหนดให้นั้น ถูกหรือผิด ใช่หรือไม่ใช่ จริงหรือเท็จ หรือสามารถดัดแปลงให้

สามารถอยู่ในรูปแบบอ่ืนได้อีก เช่น รูปแบบการจ าแนกข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น คือถ้า

ข้อความใดเป็นจริงให้ตอบ “ถูก” ถ้าข้อความใดเป็นเท็จให้ตอบ “ผิด” แต่ถ้าข้อความใดไม่สามารถ

ตัดสินได้ว่าเป็นจริงหรือเท็จ ให้ตอบว่าเป็น “ความคิดเห็น” นอกจากนี้ยังมีรูปแบบที่ต้องแก้ไขในส่วน

ที่ผิดให้ถูกต้องโดยการตอบกากบาท หรือขีดเส้นใต้ส่วนที่ผิดให้ถูกต้อง ข้อสอบแบบถูกผิดสามารถ

น าไปใช้วัดพฤติกรรมการเรียนรู้ขั้นความรู้ ความจ า โดยเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับความจริง หรือนิยาม

หลักการต่าง ๆ ความเข้าใจในหลักการและน าไปใช้รวมถึงความสามารถในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับ

โจทย์ทางคณิตศาสตร์ได้ นอกจากนี้ยังใช้วัดความสัมพันธ์ในเชิงเหตุผล โดยพิจารณาว่าค าที่ขีดเส้นใต้

ในประโยคหรือข้อความที่เกี่ยวข้องกันมีความเป็นเหตุเป็นผลกันหรือไม่ จะเห็นได้ว่าเป็นข้อสอบที่ใช้

วัดความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี สร้างง่าย และสามารถสร้างค าถามได้หลายข้อ 

ซึ่งช่วยให้ครอบคลุมที่ก าหนด แต่ข้อสอบประเภทนี้มีข้อจ ากัดคือ ผู้สอบมีโอกาสสูงในการเดาค าตอบ

ให้ถูก และเป็นข้อสอบที่มีแนวโน้มว่า จะวัดเรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ และวัดในเรื่องที่ไม่เกี่ยวข้องใน

พฤติกรรมการเรียนที่ส าคัญ 

3.2.2. ข้อสอบปรนัยแบบจับคู่ (Matching) เป็นข้อสอบปรนัยประเภท

หนึ่งที่ให้ผู้ตอบจับคู่ระหว่างค าหรือข้อความ ประกอบด้วย 2 สดมภ์ สดมภ์หนึ่งมักอยู่ทางซ้ายมือเป็น

กลุ่มของค าถามอาจเป็นค า ข้อความ วลี ประโยค อีกสดมภ์หนึ่งอยู่ทางขวามือ เป็นกลุ่มของค าตอบ 

อาจเป็นค า จ านวนหรือสัญลักษณ์ ลักษณะของข้อสอบแบบจับคู่ สดมภ์ทางซ้ายมือกับสดมภ์ทาง

ขวามือเป็นการจับคู่ของสิ่งที่มีความเกี่ยวข้อง สอดคล้องหรือสัมพันธ์กัน ข้อสอบแบบจับคู่เหมาะ

ส าหรับวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ ขั้นความจ าเกี่ยวกับข้อเท็จจริง ซึ่งเป็นเรื่องราวที่มีความเกี่ยวข้องกัน

ข้อดีของข้อสอบประเภทนี้ คือเหมาะสมส าหรับเนื้อหาที่ต้องการถามความจ าเกี่ยวกับบุคคล เวลา 

สถานที่ เหตุการณ์ การกระท า เป็นข้อสอบที่สร้างง่ายใช้สะดวก สร้างความสนใจให้ผู้สอบใช้พ้ืนที่ใน

การสร้างหรือเขียนน้อย เป็นการประหยัดและผู้ตอบมีโอกาสเดาได้น้อย แต่มีข้อจ ากัดคือ เอาไปใช้ได้
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ในเนื้อหาที่มีขอบเขตจ ากัด วัดพฤติกรรมการเรียนรู้ ขั้นความรู้ ความจ าเป็นส่วนใหญ่ เนื้อหาและ

ค าตอบถ้าสร้างไม่ดีจะเดาได้ 

3.2.3. ข้อสอบปรนัยแบบเติม (Completion) หรือค าตอบสั้น (Short 

Answer) ข้อสอบประเภทนี้จัดอยู่ในข้อสอบปรนัยเนื่องจากเป็นข้อสอบที่มีค าตอบถูกต้องตายตัว ใคร

ตรวจก็ให้คะแนนที่ตรงกัน ข้อสอบลักษณะนี้ผู้สอบต้องคิดและสร้างค าตอบขึ้นมาเอง แต่เป็นการเติม

ค าหรือตอบเพียงสั้น ๆ เช่น เป็นค า วลี จ านวน สัญลักษณ์ ความแตกต่างของข้อสอบแบบเติมค าและ

แบบค าตอบสั้นอยู่ที่ประเด็นค าถามคือ ข้อสอบแบบเติมค า ค าถามเป็นประโยคที่ไม่สมบูรณ์ เว้น

ช่องว่างให้ไว้เติมเพ่ือท าให้ใจความของประโยชน์สมบูรณ์ ส่วนข้อสอบแบบตอบสั้น ค าถามสั้นเหมาะ

ส าหรับ วัดความรู้ ความจ า ได้แก่ ความรู้ความจ าเกี่ยวกับศัพท์ ความจริงเฉพาะหรือข้อเท็จจริง 

หลักการและกฎเกณฑ์ต่าง ๆ รวมทั้งวิธีด าเนินการซึ่งสามารถวัดได้ดีกว่าข้อสอบปรนัยชนิดอ่ืน ๆ 

ข้อสอบประเภทนี้สามารถวัดผลการเรียนรู้ในขั้นที่สูงกว่าความจ า ได้แก่ การตีความข้อมูลอย่างง่าย ๆ 

เช่น แผนภูมิ กราฟ รูปภาพต่าง ๆ ตลอดจนความสามารถในการแก้ปัญหาในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์

และวิทยาศาสตร์ได้ ข้อดีของข้อสอบชนิดนี้คือ ลดการเดา สร้างง่าย รวดเร็ว สามารถสร้างได้อย่าง

ครอบคลุมเนื้อหา และเหมาะสมส าหรับการวัดแก้ปัญหา ข้อสอบประเภทนี้มีข้อจ ากัด คือ วัด

พฤติกรรมการเรียนรู้ในขอบเขตที่จ ากัด ไม่เหมาะสมส าหรับการวัดพฤติกรรมที่ซับซ้อน หากค าถามไม่

ชัดเจนจะท าให้ค าตอบเป็นไปหลายอย่างและมีความเป็นปรนัยในการตรวจให้คะแนนน้อยกว่าข้อสอบ

ปรนัยแบบอ่ืน ๆ 

3.2.4. ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) หรือข้อสอบ

แบบหลายตัวเลือก เป็นข้อสอบที่ให้ผู้ตอบเลือกค าตอบจากตัวเลือกที่ก าหนดให้ ข้อสอบแบบนี้

ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ส่วนที่เป็นตัวค าถาม (Stem) และส่วนที่เป็นค าตอบหรือตัวเลือก 

(Alternative หรือ Option หรือ Choice) ส่วนที่เป็นค าถามโดยทั่วไปมีรูปแบบการถาม 2 ลักษณะ 

คือ เป็นรูปแบบการถามโดยตรง เช่น คุณภาพที่ส าคัญที่สุดของเครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลคืออะไร 

และถามในลักษณะเป็นข้อถามที่ไม่สมบูรณ์ เช่น คุณภาพที่ส าคัญที่สุดของเครื่องมือที่ใช้ในการวัดผล

คืออะไร และถามในลักษณะข้อความไม่สมบูรณ์ เช่น คุณภาพที่ส าคัญที่สุดของเครื่องมือที่ใช้ในการ

วัดผล คืออะไร ในส่วนของค าตอบหรือตัวเลือกแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูก 

เรียก ตัวค าตอบ (Answer หรือ Key) ซึ่งมี 1 ตัวเลือก ส่วนที่เหลือเป็นตัวเลือกที่ผิดหรือเรียกว่า 

ตัวเลือกลวง (Distracter) 
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พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545, หน้า 96) กล่าวว่า โดยทั่วไปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบ่งออกเป็น 

2 ประเภท คือ 

1. แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน

เฉพาะกลุ่มที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูใช้กันโดยทั่วไปในสถานศึกษา มีลักษณะเป็นแบบทดสอบ

ข้อเขียน (Paper and Pencil Test) แบ่งออกได้เป็น 2 ชนิดคือ 

1.1. แบบทดสอบอัตนัย (Subjective Essay Test) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนด

ค าถามหรือปัญหาให้แล้ว ให้ผู้ตอบเขียนหรือแสดงความรู้ ความคิด เจตคติได้อย่างเต็มที่ 

1.2. แบบทดสอบปรนัย หรือแบบให้ตอบสั้น ๆ (Objective Test or Short 

Answer) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดให้ผู้สอบเขียนตอบแบบสั้น ๆ หรือมีค าตอบให้เลือกตอบแบบ

จ ากัดค าตอบ (Restricted Response Type) ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ ความคิดได้อย่าง

กว้างขวางเหมือนแบบทดสอบแบบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ แบบทดสอบ

ถูก – ผิด แบบทดสอบแบบจับคู่ แบบทดสอบเติมค า และแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนทั่ว ๆ 

ไป ซึ่งสร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และมีการปรับปรุงกันอย่างดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน 

กล่าวคือ มีมาตรฐานในการด าเนินการสอบ วิธีการให้คะแนนและแปลความหมายของคะแนน 

กล่าวโดยสรุป ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีการแบ่งได้หลายแบบขึ้นอยู่

กับเกณฑ์ที่ใช้จ าแนกและวัตถุประสงค์ที่ต้องการวัด ซึ่งแบบทดสอบแต่ละแบบมีข้อดีและข้อจ ากัดที่

แตกต่างกันออกไปตามลักษณะการใช้งาน ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกใช้แบบทดสอบปรนัยแบบ

เลือกตอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียน เนื่องจากเป็นแบบทดสอบที่นิยมใช้กันมากมีข้อดีหลาย

ประการดังที่กล่าวไว้ข้างต้น และมีความเป็นปรนัยสูงสามารถใช้วัดความรู้ได้ทุกระดับทุกพฤติกรรม

ของพุทธพิสัย (ชัยฤทธิ์ ศิลาเดช 2549, หน้า 100) 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
1. งานวิจัยในประเทศ 

 พงศ์พัฒน์ ฉายศิริพันธ์ และ ธนัญทร ทองจันทร์ (2558) ท าการวิจัยเรื่อง แอปพลิเคชัน
วางแผนรับประทานอาหารส าหรับผู้ป่วยโรคเบาหวาน โดยผู้วิจัยได้คิดค้นน าเครื่องมือทางเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประยุกต์ใช้เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับวางแผนการรับประทานอาหารของผู้ป่วย
โรคเบาหวานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ช่วยในการประมวลผลสัดส่วนรายการอาหารที่ 
เหมาะสมกับค่าน้ าตาลของผู้ป่วยในรับประทานอาหารแต่ละมื้อ ช่วยลดอัตราความรุนแรงโรคได้ ผล
จากการทดสอบแอปพลิเคชันนี้มีความถูกต้องของการค านวณค่าน้ าตาลที่อยู่ในอาหารที่ผู้ป่วย
รับประทานจากการทดลองแอปพลิเคชันวางแผนรับประทานอาหารส าหรับผู้ป่วยโรคเบาหวาน โดย
การกรอกระดับน้ าตาลในเลือดที่สูงที่สุด, ระดับน้ าตาลในเลือดปัจจุบัน และอาหารในแต่ละมื้อ เพ่ือ
ระบบน าไปประมวลผลค่าของน้ าตาลที่เหมาะสมกับร่างกายต่อวัน ผลจากการค านวณพบว่า  มีการ
คาดเคลื่อนในระดับท่ียอมรับได้ 
 ณัฏฐ์ ดิษเจริญ, กรวัฒน์ พลเยี่ยม, พนิดา วังคะฮาตและปุริม จารุจ ารัส (2557) ได้ศึกษา
พัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาเคมี เรื่องโครงสร้างอะตอม และพันธะเคมีโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ออคเมนเตดเรียลลิตี้ (AR : Augmented Reality) โดยการจ าลองโมเดลลักษณะโครงสร้างของ
อะตอมและพันธะเคมีในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ จ านวน 34 โมเดลที่สามารถใช้งานได้ทั้งเครื่อง
คอมพิวเตอร์และแท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สื่อการเรียนรู้นี้พัฒนาด้วยโปรแกรม 
Autodesk Maya โปรแกรม Photoshop และโปรแกรม Unity 3D ผลการพัฒนาและทดสอบระบบ
ด้วยการวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหา (ค่า IOC) และศึกษาความพึงพอใจด้วยแบบสอบถาม
จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน และนักศึกษาจ านวน 60 คน ของมหาวิทยาลัยอุบลราชธานี พบว่า 
ความสอดคล้องของเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.81 และค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจมีค่าเท่ากับ 4.36 
(จากคะแนนเต็ม 5.00) ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า คุณภาพโดยรวมของสื่อการเรียนรู้นี้อยู่ในระดับดี ช่วย
เพ่ิมความเข้าใจในเนื้อหารายวิชาเคมีได้อย่างถูกต้องและรวดเร็วกว่าการเรียนด้วยบทเรียนแบบเดิมที่
เป็นภาพแบบสองมิติ 
 เธียรทศ ประพฤติชอบ (2560) ได้ศึกษา การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของนักศึกษา
สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ต่อสื่อธรรมะในรูปแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง โดยงานวิจัยนี้ มี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อธรรมะในรูปแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) และ
ศึกษาการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของของผู้ใช้งานต่อเครื่องมือที่พัฒนาขึ้น ขั้นตอนการวิจัยมี
การพัฒนาเครื่องมือโดยใช้โปรแกรม Pixlive Maker ผ่านกระบวนการพัฒนาระบบ (SDLC) และ
การศึกษาการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ จากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบไม่ทราบโอกาสความน่าจะ
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เป็น ประเภทการสุ่มแบบบังเอิญได้จ านวน 125 คน โดยเครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถาม ซึ่งมีค่าความ
เชื่อถือได้ของแบบสอบถามด้วยสูตรครอนบาค อัลฟาร์เท่ากับ 0.98 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการจัดล าดับ ผลการวิจัยพบว่า 1) นักศึกษามีการใช้ประโยชน์
สื่อธรรมะในรูปแบบโลกเสมือนผสานโลกในระดับปานกลาง โดยใช้ประโยชน์เพ่ือใช้ประกอบการสวด
มนต์มากที่สุด รองลงมาคือใช้สร้างบรรยากาศการฝึกสมาธิและภาวนาจิต และ 2) นักศึกษามีความพึง
พอใจต่อสื่อธรรมะในรูปแบบโลกเสมือนผสานโลกในระดับมาก  โดยมีความพึงพอใจตามล าดับ คือ 
ด้านเทคนิคที่ใช้ ด้านเนื้อหา ด้านการใช้งานอุปกรณ์ และด้านโครงสร้างของสื่อ 
 สิงห์ทอง ครองพงษ์ และ วาทินี เขมากโรทัย (2560) ได้ศึกษา การแนะน าบริการของ
ส านักหอสมุดมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ผ่านเออาร์และคิวอาร์โค้ด โดยการศึกษาครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย
เพ่ือศึกษาการแนะน าบริการรูปแบบใหม่ของส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โดยน า
เทคโนโลยีเออาร์ (AR: Augmented Reality) และ คิวอาร์โค้ด (QR Code: Quick Response 
Code) มาใช้ในการแนะน าบริการของส านักหอสมุด จ านวน 5 เรื่อง ได้แก่ 1. แนะน าการเข้าใช้
บริการส านักหอสมุด 2. แนะน าส านักหอสมุด 3. แนะน าวิธีการต่ออายุก าหนดคืนสื่อโสตทัศนวัสดุ 
และ 4. วิธีการค้นหาสื่อทัศนวัสดุที่ให้บริการ 5. ระเบียบการยืมโสตทัศนวัสดุ ผลการศึกษาพบว่า 
ผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย 4.493) ทั้งนี้เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 
พบว่า ผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจมากที่สุดในด้านการออกแบบประชาสัมพันธ์ ในระดับดีมาก 
(ค่าเฉลี่ย 4.592)  รองลงมา คือ ด้านรูปแบบการน าเสนอ ผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 
(ค่าเฉลี่ย 4.462)  และด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการให้บริการ ผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
ดี (ค่าเฉลี่ย 4.425)  ตามล าดับ จากการศึกษา พบว่า ถึงแม้ผู้ใช้บริการจะมีความพึงพอใจในการ
แนะน าบริการของส านักหอสมุด ผ่านเออาร์และคิวอาร์โค้ด แต่ผู้ใช้บริการส านักหอสมุดส่วนใหญ่ยังไม่
รู้จักเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ท าให้ไม่ได้รับความสะดวกในการเข้าใช้งาน ต้องดาวน์
โหลดโปรแกรมส าหรับสแกนภาพถ่ายก่อนใช้บริการ ซึ่งแตกต่างจากการใช้ QR Code ที่สามารถ
สแกนผ่านโปรแกรมไลน์ (Line) ได้ จึงท าให้เข้าถึงได้ง่าย สะดวก และรวดเร็วมากกว่า รวมทั้งเป็นสิ่ง
ที่ผู้ใช้บริการคุ้นเคยดีอยู่แล้ว ดังนั้น ควรเพ่ิมการประชาสัมพันธ์ให้ความรู้ในเรื่องการเข้าถึงระบบ AR 
เพ่ือให้ผู้ใช้บริการได้รู้จักมากยิ่งข้ึน 
 
  

https://pulinet.oas.psu.ac.th/index.php/journal/article/view/196/196
https://pulinet.oas.psu.ac.th/index.php/journal/article/view/196/196
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2. วิจัยต่างประเทศ 
 Chris D. Kounavis, Anna E. Kasimati and Efpraxia D. Zamani (2012)  ได้ศึกษา

เรื่อง การเสริมสร้างประสบการณ์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีความจริงเสมือนด้วยโทรศัพท์เคลื่อนที่:

ความท้าทายและความคาดหวัง  บทความนี้กล่าวถึงการใช้แอ็พพลิเคชัน Augmented Reality (AR) 

ตามความต้องการของนักท่องเที่ยว โดยอธิบายถึงวิวัฒนาการของเทคโนโลยีเพ่ือการน าร่องไปสู่การใช้

งานในเชิงพาณิชย์ โดยเน้นด้านเทคนิคของการพัฒนาแอปพลิเคชัน AR บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยเน้น

เทคโนโลยีที่น าเสนอเนื้อหาความหลากหลายของ AR เท่าที่เป็นไปได้และที่เหนือประสบการณ์ โดยได้

ศึกษาความก้าวหน้าของเทคโนโลยี วิเคราะห์เกี่ยวกับการพัฒนาและการประยุกต์ใช้ในด้านต่าง  ๆ 

เพ่ือศึกษาข้อจ ากัดในด้านต่าง ๆ ของ AR ที่เป็นอุปสรรคต่อการใช้งานของผู้ใช้ และน าเสนอรูปแบบ

การพัฒนาแอพพลิเคชัน AR บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ส าหรับด้านการท่องเที่ยวโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือน า

ศักยภาพของ AR มาประยุกต์ใช้ด้านการท่องเที่ยวให้ได้อย่างเต็มที ่

Byung-Kuk Seo, Jungsik Park, & Jong-Il Park (2011)  ได้ศึกษาการติดตามด้วย

แบบจ าลอง 3 มิติส าหรับโทรศัพท์มือถือที่ใช้งาน AR ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าประสบความส าเร็จ

บนสมาร์ทโฟน Android แต่ประสิทธิภาพการท างานยังได้ในระยะสั้น ๆ จากการทดสอบจ านวน

หลายครั้ง โดยปัจจุบันได้มีการเปรียบเทียบการติดตามภาพ 3 มิติ ในรายละเอียดเกี่ยวกับ

โทรศัพท์มือถือและแพลตฟอร์มต่าง ๆ และในการศึกษาในอนาคตคาดว่าจะเพ่ิมระยะเวลาในการ

ท างานของมันโดยการรวมกับตัวชี้น าภาพและยังขยายการท างานที่น าเสนอเพ่ือสนับสนุนการสร้าง

แบบจ าลองในแหล่งก าเนิดส าหรับโทรศัพท์มือถือแบบโต้ตอบการใช้งาน AR 

Chung-Hsien Tsai, Jiung-Yao Huang (2017) Augmented reality display based on 

user behavior. การพัฒนาและการจ าหน่ายแว่นตาอัจฉริยะในช่วงหลายปีที่ผ่านมาท าให้การส ารวจ

สภาพแวดล้อมโดยรอบด้วยเบราว์เซอร์ความเป็นจริงแบบเคลื่อน (MAR) ได้ทุกที่ทุกเวลา อย่างไรก็

ตามผู้ใช้มักประสบปัญหา เช่น การรับส่งข้อมูลเกินพิกัดและการโต้ตอบที่ไม่สะดวกในการใช้งาน

เบราว์เซอร์ MAR ในแว่นตาอัจฉริยะอันเนื่องมาจากข้อจ ากัดของความละเอียดและขนาดหน้าจอ เพ่ือ

เอาชนะปัญหาเหล่านี้บทความนี้น าเสนอแนวทางการแสดงผลเนื้อหาที่เพ่ิมขึ้นส าหรับผู้ใช้ที่เรียกว่า 

iDisplay ประการแรกพฤติกรรมของผู้ใช้ถูกจ าลองในขณะที่ใช้แว่นตาสมาร์ท อัลกอริทึมการรับรู้

ลักษณะพฤติกรรมของผู้ใช้ที่น ามาเปรียบเทียบกับสถานะปัจจุบันของผู้ใช้โดยการตรวจสอบพฤติกรรม

ที่ผ่านมาและข้อมูลคุณลักษณะที่สกัดจากเซ็นเซอร์ในตัวของแว่นตาอัจฉริยะที่พัฒนาแล้ว รูปแบบการ

แสดงผลเนื้อหาที่เพ่ิมขึ้นห้ารูปแบบสอดคล้องกับสถานะพฤติกรรมของผู้ใช้แบบจ าลองนั้นได้รับการ

ออกแบบมาให้เหมาะสม เพ่ือตรวจสอบว่า iDisplay สามารถอิงตามสถานะการรับรู้ของผู้ใช้ในการ

http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0920548917300247
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0920548917300247
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จัดการจอแสดงผลแบบสมาร์ทแวร์โดยใช้ระบบต้นแบบที่สร้างขึ้นเพ่ือท าการทดลองแบบต่าง ๆ ผล

การทดลองแสดงให้เห็นว่า iDisplay สามารถสรุปสถานะผู้ใช้อย่างถูกต้องและจัดการการแสดงผล

เนื้อหาที่แต่เพ่ิมขึ้นได้ตามความเหมาะสม การศึกษาของผู้ใช้ยังแสดงให้เห็นว่า iDisplay สามารถลด

ภาระการรับรู้และความสนใจของผู้ใช้เมื่อค้นหาข้อมูลจุดที่น่าสนใจในขณะที่ก าลังเคลื่อนที่ นอกจากนี้

ทุกวิชายังอ้างว่า iDisplay ก่อให้เกิดอาการวิงเวียนศีรษะน้อยกว่าในระหว่างการทดลองมากกว่า

ภาพรวมที่เป็นต้นฉบับและรายละเอียดเพ่ิมขึ้น ส่วนส าคัญ 1.  การศึกษาน าเสนอแนวทางการ

แสดงผลเนื้อหาที่เพ่ิมขึ้นตามพฤติกรรมของผู้ใช้ 2.  อัลกอริทึมการรับรู้ลักษณะพฤติกรรมของผู้ ใช้ที่

แสดงถึงสถานะปัจจุบันของผู้ใช้โดยการตรวจสอบพฤติกรรมที่ผ่านมาของเขาแล้ว 3.  รูปแบบการ

แสดงผลเนื้อหาที่เพ่ิมขึ้นห้ารูปแบบสอดคล้องกับสถานะพฤติกรรมของผู้ใช้แบบจ าลองได้รับการ

ออกแบบมาให้เหมาะสม 4.  ผลการทดลองแสดงให้เห็นว่า iDisplay สามารถสรุปสถานะผู้ใช้อย่าง

ถูกต้องและจัดการการแสดงผลเนื้อหาที่เพ่ิมข้ึนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 Domhan (2010) ได้ศึกษางานวิจัย เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ บนสมาร์ทโฟน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยระบุว่าเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ จะต้องมีคุณสมบัติดังนี้ 1)

ผสมผสานโลกความเป็นจริงและโลกเสมือนเข้าด้วยกัน, 2) สามารถโต้ตอบได้แบบเรียลไทม์, 3) 

มีแบบจ าลองสามมิติและแสดงให้เห็นความแตกต่างระหว่าง Augmented Reality กับ Augmented 

Virtuality ว่า Augmented Reality คือการน าวัตถุเสมือนจริงผสมผสานเข้าไปในสภาพแวดล้อมจริง 

ขณะเดียวกับ Augmented Virtuality จะเป็นไปในทางตรงกันข้ามคือ การน าวัตถุจริงเข้าไป

ผสมผสานสภาพแวดล้อมเสมือน ในปัจจุบันสมาร์ทโฟน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ประสบ

ความส าเร็จในด้านการน าเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้เข้ามาใช้ จะเห็นได้จากตัวอย่างการ

ประยุกต์ใช้ในงานตกแต่งภายใน ซึ่งเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ จะช่วยในการวางแผนก่อนจะน า

เฟอร์นิเจอร์เข้ามาในห้องและช่วยในการวางแผนปรับปรุงการจัดวางเฟอร์นิเจอร์แทนการขนย้ายไป

มา 

 Vicente Raja, Paco Calvo (2016) น าเสนอแนวคิดทางด้านนิเวศวิทยาเกี่ยวกับความ

เป็นจริงเสมือน (E-AR) ซึ่งเป็นแนวคิดเกี่ยวกับข้อสงสัยและสมมติฐานทางทฤษฎีที่ส าคัญเกี่ยวกับ

ความเป็นจริงเสมือน การพัฒนาระบบ AR ในปัจจุบันถือเป็นทฤษฎีที่เกี่ยวกับการจ าลองการรับรู้

ข้อมูลที่อาจมีอุปสรรคต่อการรับรู้จริงในภาคสนาม โดยทั่วไปในอุปกรณ์ AR ข้อมูลสัญลักษณ์เสมือน

จะถูกซ้อนทับกับสภาพแวดล้อมในลักษณะที่สามารถประมวลผลข้อมูลจริงและเสมือนจริงควบคู่ไปได้ 

ดังนั้นเราจึงหาข้อมูลในความเป็นจริงเช่นเดียวกับข้อมูลสัญลักษณ์เสมือนจริง แต่ในการเพ่ิมการ

ก าหนดสัญลักษณ์ด้วยอุปกรณ์ AR เป็นจ านวนมากมีความเสี่ยงต่อความอ่ิมตัวของผู้ใช้ ในขณะที่
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ระบบ AR ที่ได้รับการพัฒนาภายใต้หลักการทางจิตวิทยาของระบบนิเวศน์อาจน าไปสู่ประสิทธิภาพ

การท างานใหม่ ๆ ที่ดียิ่งขึ้นกว่าเดิมและเหมาะสมกับการปรับให้เข้ากับความสามารถในการรับรู้ของ

ผู้ใช้ และได้น าเสนอแนวคิดในการพัฒนาอุปกรณ์ AR ที่จะเพ่ิมข้อมูลด้วยตัวมันเองโดยไม่ได้ใช้

สัญลักษณ์ท่ีซ้อนทับกับข้อมูลจริงเพ่ือผสมผสานชั้นข้อมูลจริงและเสมือนจริง แม้ว่าไม่ค่อยมีอุปกรณ์ใน

ท้องตลาดที่ได้รับการออกโดยยึดหลักการทางนิเวศวิทยา แต่งานวิจัยสองสาขานี้อาจน าแรงบันดาลใจ

มาสู่นักพัฒนา AR ได้ ในการออกแบบและการจัดการวัตถุจริงและการวิจัยทางนิเวศวิทยาในด้านการ

ทดแทนทางประสาทสัมผัส และให้แนวทางส าหรับการส ารวจแนวโน้มทางนิเวศวิทยาในการใช้งาน 

AR  

จากบทความวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีออคเมนเตดเรียลลิตี้ พบว่า เทคโนโลยีออคเมนต์

เรียลลิตี้มีการออกแบบน ามาประยุกต์ใช้งานหลายด้าน (เธียรทศ ประพฤติชอบ, 2560) มีการน า

เทคโนโลยีออคเมนเตดเรียลลิตี้มาใช้คู่กับคิวอาร์โค้ด เพ่ือการเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้ให้ได้มาก แต่ผู้ใช้ส่วนใหญ่

ยังไม่รู้จักเทคโนโลยีออคเมนเตดเรียลลิตี้ท าให้ ไม่ได้รับความสะดวกในการเข้าถึง ต้องมีการดาวน์

โหลดโปรแกรมส าหรับสแกนคิวอาร์โค้ดก่อนใช้บริการ ซึ่งแตกต่างจาการใช้ คิวอาร์โค้ดผ่านไลน์แอป

พลิเคชัน (สิงห์ทอง ครองพงษ์ และ วาทินี เขมากโรทัย, 2560) ในเชิงธุรกิจได้มีการน าเทคโนโลยีออค

เมนต์เรียลลิตี้ที่มีการเชื่อมต่อกับผู้ใช้นั้นถูกออกแบบให้เหมาะสมกับผู้ใช้ มีจอแสดงผลแบบสมาร์ทแวร์ 

(Byung-Kuk Seo, Jungsik Park, & Jong-IlPark, 2011 Chung-Hsien Tsai และJiung-Yao 

Huang, 2560) ได้มีการน าเทคโนโลยีออคเมนต์เรียลลิตี้มาจ าลองประสาทสัมผัส เป็นอัลกอริทึม

สมมติฐานทางทฤษีของระบบประสาท (Vicente Raja และ Paco Calvo, 2016) ได้เสนอแนวคิดใน

การสร้างอุปกรณ์ AR ที่พิจารณาแนวคิดทางนิเวศวิทยาและจิตวิทยาเข้ามาร่วมด้วย โดยสรุปงานวิจัย

ข้างต้นพบว่า การพัฒนาออคเมนเตดเรียลลิตี้ คือเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างความเป็นจริงและโลก

เสมือนเข้าด้วยกัน ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ  โดยสามารถแสดงผลภาพได้ทั้งภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิติ หลากหลายรูปแบบ และผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อเทคโนโลยีออค

เมนเตดเรียลลิตี้อยู่ในระดับดี (ณัฏฐ์ ดิษเจริญ กรวัฒน์ พลเยี่ยม พนิดา วังคะฮาตและปุริม จารุจ ารัส, 

2557 สิงห์ทอง ครองพงษ์ และ วาทินี เขมากโรทัย, 2560)  



50 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 

 
 

 
ภาพที่ 2.2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ศึกษาความเป็นไปได้ 
 

ออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ และเก็บรวบรวม
ข้อมูล 

ออกแบบแผนผังการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

การออกแบบแอปพลิเคชันเทคโนโลยีออคเมนต์ 

พัฒนาระบบแอปพลิเคชันเทคโนโลยีออคเมนต์ เรื่อง 
ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว ในรูปแบบ 3 มิติ 

ตัวแปรต้น 
แอปพลิเคชันเทคโนโลยีออค
เมนต์เตดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบ
ก า ร ป ลู ก ข้ า ว ต้ น เ ดี ย ว  ใ น
รูปแบบ 3 มิติ 

  ตัวแปรตาม  
- ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อ 
แอปพลิเคชันเทคโนโลยีออคเมนต์ 
เตดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว 
ในรูปแบบ 3 มิติที่พัฒนาขึ้น 

ศึกษาข้อมูลระบบการปลูก
ข้าวต้นเดียว 

 


