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Abstract 

 The objectives of this research were to 1) to compare if there was a difference in 
achievement score of vocational education students who were studied with Virtual Reality 
Interactive 3D Learning Materials by Using Augmented Reality (AR) Technology, 2) to compare if 
there was a difference in critical thinking score of vocational education students who were 
studied with Virtual Reality Interactive 3D Learning Materials by Using Augmented Reality (AR) 
Technology, 3) to compare if there was a difference in achievement score of vocational 
education students who had different critical thinking levels, and 4) to study level of students 
‘satisfaction with Virtual Reality Interactive 3D Learning Materials by Using Augmented Reality 
(AR) Technology. The samples consisted of 90 vocational education students from Chonburi 
Technical College. The statistics used for data analysis were arithmetic mean, standard 
deviation, t-test, and One-way ANOVA.                                                                       
 The research findings were summarized as follows:                                                        
 1. The scores in academic achievement of the posttest were significantly higher than 
pretest at .05 level of significance.                                                                                                    
 2. The scores in critical thinking skills of the posttest were significantly higher than 
pretest at .05 level of significance.                                                                                                 
 3. There is no significance difference in academic achievement scores across all three 
levels of critical thinking skills.                                                                                                                                     
 4. Overall, the level of students ‘satisfaction with Virtual Reality Interactive 3D Learning 
Materials by Using Augmented Reality (AR) Technology were rated at the highest level. 
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บทที่ 1 

บทน า 

ความส าคัญและท่ีมาของปัญหา  

 โลกในศตวรรษท่ี 21 เปลี่ยนแปลงไปอย่างมากในแง่ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในการผลิตและการ
สื่อสาร โดยเฉพาะเรื่องคอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์ เทคโนโลยีชีวภาพ เทคโนโลยีวัสดุ และอ่ืนๆ การใช้เครื่องจักร 
คอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เพ่ิมข้ึน ประสิทธิภาพการผลิตโดยรวมของระบบเศรษฐกิจดิจิทัล
เพ่ิมข้ึน ใช้คนทํางานการผลิตแบบเก่าลดลง เพราะงานหลายอย่างใช้คอมพิวเตอร์ทํางานแทนคนได้ ทําให้คนที่มี
ความรู้และทักษะแบบง่ายๆ ในประเทศกําลังพัฒนาอุตสาหกรรมและประเทศตลาดเกิดใหม่ถูกปลดจากงาน คนที่
ทํางานในภาคความรู้ข้อมูลข่าวสาร บริการมีสัดส่วนเพิ่มขึ้น คนที่ทํางานในภาคเกษตรและอุตสาหกรรมการผลิตมี
สัดส่วนลดลง (วิทยากร เชียงกูล, 2558, หน้า 64) ระบบเศรษฐกิจแบบใหม่ต้องการพนักงานที่มีความรู้และทักษะ
สูงขึ้น ทั้งในการทํางานผลิตและทํางานแบบที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ การวางแผน การออกแบบ การบริหารจัดการ 
การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ แก้ปัญหา มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีระดับสูงขึ้นหรือซับซ้อนมากข้ึน          
มีความสามารถในการทํางานเป็นทีม เพื่อที่จะทําให้เกิดประสิทธิภาพหรือผลิตภาพสูงขึ้น (วิทยากร เชียงกูล, 
2558, หน้า 73)  ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาลที่ส่งเสริมให้สถานศึกษาอาชีวศึกษาเร่งยกระดับคุณภาพการ
พัฒนากําลังคนด้านอาชีวศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ต้องผลิตกําลังคนให้มีคุณภาพและตรงกับความต้องการของ
ประเทศ โดยส่งเสริมให้นักศึกษามีทักษะที่สําคัญคือ 3R และ 8C ได้แก่  3R คือ อ่านออก –Reading เขียนได้-
wRiting มีทักษะในการคํานวณ –aRithmatic 8C คือ มีทักษะในการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
แก้ปัญหาได้: Critical Thinking and Problem Solving คิดอย่างสร้างสรรค์และคิดเชิงนวัตกรรม: Creativity 
and Innovation ความร่วมมือ การทํางานเป็นทีมและภาวะผู้นํา: Collaboration Teamwork and Leadership 
ทักษะในการสื่อสารและการรู้เท่าทันสื่อ: Communication Information and Media Literacy ความเข้าใจ 
ความแตกต่างทางวัฒนธรรม กระบวนการคิดข้ามวัฒนธรรม: Cross-cultural Understanding ทักษะการใช้
คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันเทคโนโลยี: Computing and ICT Literacy ทักษะทางอาชีพและการเรียนรู้: 
Career and Learning Skills มีคุณธรรม มีเมตตา กรุณา มีระเบียบวินัย : Compassion แต่จากการศึกษา
หน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมผู้ประกอบการและสถานศึกษาระดับอาชีวศึกษาและอุดมศึกษา 
ปรากฏว่า มีความไม่สอดคล้องกันของความต้องการแรงงานฝีมือและการผลิตแรงงานในประเทศไทยทั้งในเชิง
ปริมาณและคุณภาพของแรงงาน ช่องว่างของทักษะ ที่สถานศึกษายังไม่สามารถผลิตแรงงานเพ่ือเติมเต็มความ
ต้องการของผู้ประกอบการได้เป็นสาเหตุสําคัญของการขาดแคลนแรงงานฝีมือของประเทศ (จงจิตต์ ฤทธิรงค์ และรี
นา ต๊ะดี, 2558, บทคัดย่อ) จากการศึกษาพบว่าแรงงานในประเทศไทยยังขาดทักษะที่สําคัญในเรื่องของ
ภาษาอังกฤษและการสื่อสาร (ยงยุทธ แฉล้มวงษ์, 2557ก) รวมทั้งยังมีปัญหาที่ผู้ประกอบการระบุปัญหาด้านทักษะ
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แรงงานทั้งในแรงงานฝีมือและผู้เชี่ยวชาญโดยเรียงจากมากไปหาน้อย ดังนี้ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ การคิด
คํานวณ การคิดสร้างสรรค์ ภาวะผู้นํา การบริหารเวลา การติดต่อสื่อสาร การแก้ปัญหา การเข้าสังคม การปรับตัว 
การทํางานเป็นทีมและทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะด้านซึ่งพบว่าแรงงานฝีมือมีปัญหาทักษะดังกล่าวรุนแรงกว่ากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ (สํานักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน, 2557) นอกจากนี้จากประสบการณ์ของ
คณะผู้วิจัยซึ่งเป็นอาจารย์กําลังประสบปัญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน กล่าวคือ นักศึกษาในระดับ 
ปวช. (เทียบเท่า ม.4-ม.6) และ ปวส. (เทียบเท่าระดับอุดมศึกษาชั้นปี 1-2) ไม่ค่อยแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 
หรือในการอภิปราย นักศึกษาส่วนใหญ่มีท่าทางที่ไม่มั่นใจในตนเอง เมื่อถูกถามคําถามหรือให้แสดงความคิดเห็นก็
มักจะหันไปมาเพ่ือจะดูว่าเพ่ือนจะพูดว่าอย่างไร มักจะตอบคําถามตามท่ีเพ่ือนบอก หรือนั่งเงียบ หรือมักจะยอมรับ
ว่าไม่รู้ ในการทํากิจกรรมกลุ่ม ผู้เรียนส่วนใหญ่จะไม่กล้าแสดงความคิดเห็นของตนเองเพราะคิดว่าผู้อื่นจะไม่
ยอมรับและดูถูกความคิดของตน เมื่อมอบหมายให้ทํางานนอกเวลาเรียน  ก็พบว่าจะมีการลอกกันมาส่ง หากสั่งให้
ทํารายงานมาส่ง ก็พบว่าจะมีลักษณะการลอกข้อความในหนังสือ 2-3 เล่ม มาต่อกัน โดยไม่มีการปรับปรุงใดๆ
ทั้งสิ้น ซึ่งแสดงให้เห็นว่าขาดทักษะในการสังเคราะห์ข้อมูลอย่างมาก ในการทําโครงงาน ผลงานส่วนมากของ
นักศึกษาก็มักจะขาดความคิดสร้างสรรค์ ขาดจินตนาการที่จะพัฒนานวัตกรรมใหม่ๆ ไม่พยายามคิดนอกกรอบ 
การทําข้อสอบประเภทอัตนัย ก็จะเห็นลักษณะการคิดด้านเดียวไม่สามารถคิดในมุมมองของผู้อื่น ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
ขาดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างชัดเจน  

 การจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นผลิตคนให้มีความรู้และทักษะจํานวนหนึ่งไปทํางานในโรงงานในระบบเศรษฐกิจ
ทุนนิยมแบบเดิมเป็นเรื่องล้าสมัย เพราะโลกได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก ทั้งในในด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และ
การบริหารจัดการทางเศรษฐกิจและสังคม โลกเศรษฐกิจในศตวรรษท่ี 21 เน้นการใช้แรงงานที่มีความรู้ทักษะ
แนวคิดวิเคราะห์เป็น มีจินตนาการ และเรียนรู้อะไรใหม่ๆได้ดี ปรับตัวได้เก่ง แก้ปัญหาได้เก่ง การจัดการศึกษาจึง
ต้องเปลี่ยนแปลงขนานใหญ่ เพ่ือพัฒนาพลเมืองที่ฉลาด มีความรับผิดชอบ คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประยุกต์ใช้เป็น 
มีความสามารถในการทํางาน แก้ไขปัญหา และแข่งขันทางเศรษฐกิจได้มากขึ้น (วิทยากร เชียงกูล, 2558) 
ประกอบกับการจัดการเรียนการสอนยังขาดสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมหรือเอ้ือให้เกิดการเรียนรู้และเกิดทักษะ
การคิด เนื่องจากเนื้อหาวิชาที่มีความยุ่งยากซับซ้อน ยากแก่การทําความเข้าใจ ทําให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ดี
เท่าท่ีควรแต่ถ้ามีสื่อการเรียนรู้แบบสามมิติเสมือนจริงที่สามารถจําลองสถานการณ์ให้เห็นภาพเคลื่อนไหว จะช่วย
อธิบายและทําให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาและสามารถจดจําได้เป็นอย่างดี เพราะสื่อการเรียนรู้จะช่วยเชื่อมโยงความรู้
ในห้องเรียนสู่โลกการทํางานในชีวิตจริงได้และช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องฝึกคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ คิดใคร่ครวญ         
คิดแก้ปัญหา มีกิจกรรมการทํางานและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประยุกต์ใช้เป็น สามารถแก้ปัญหา 
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีความเป็นพลเมืองดีที่มีความรับผิดชอบ มีคุณธรรมและจริยธรรม มีขีดความสามารถในการ
แข่งขันกับคนอ่ืนๆ ได้ จึงเป็นเรื่องที่มีความสําคัญอย่างยิ่ง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
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เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนที่กําลังได้รับความสนใจ   
เพราะเป็นเทคโนโลยีที่มีการนําระบบความเป็นจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริง        
โดยกระบวนการวิเคราะห์ภาพ การคํานวณค่าตําแหน่งเชิง ๓ มิติ และกระบวนการสร้างภาพ ๒ มิต ิ               
ซึ่งไม่ใช่เรื่องใหม่เพราะมีมานานแล้ว ดังที่ Azuma (1997) ได้กล่าวว่า โลกเสมือนผสานโลกจริงเป็นการผสมผสาน
ระหว่างความจริงกับสิ่งเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งนํามาเชื่อมโยงหรือปฏิสัมพันธ์กันของสองสิ่งในเวลาจริงหรือ
ในเวลาปัจจุบันขณะนั้นโดยการใช้ภาพแบบสามมิติ ซึ่งสอดคล้องกับ Feng Zhou (2008) ที่อธิบายความหมายว่า 
เป็นเทคโนโลยีที่ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือน ซึ่งภาพที่สร้างจะซ้อนทับกับวัตถุทางกายภาพในเวลา
จริง ซึ่งแตกต่างจากความเป็นจริงเสมือน (VR) ที่เป็นการสร้างภาพในรูปแบบดิจิทัล โดยผู้ใช้จะถูกเข้าไปใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้อย่างสมบูรณ์แบบมากขึ้น ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับภาพเสมือนที่สร้างข้ึนด้วยวัตถุจริงใน
โลกจริงได ้แนวคิดสําคัญของเทคโนโลยีเสมือนจริงคือ การพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่งความเป็นจริงและ
ความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์เชื่อมต่อต่าง เช่น เว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ที่เก่ียวข้อง 
ภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หรือหน้าจอโทรศัพท์มือถือ หรือบนเครื่องฉายภาพหรือบน
อุปกรณ์แสดงผลอื่นๆโดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นนี้จะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ซึ่งในต่างประเทศมีการนํา
เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ไปใช้ในการเรียนการสอนแล้วปรากฏผลสําเร็จ ดังเช่น Margarita 
Vilkoniene (2009) ได้ทําการวิจัย เรื่อง อิทธิพลของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงที่มีผลต่อการเรียนรู้ของ
นักเรียนเกี่ยวกับระบบทางเดินอาหารของมนุษย์ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน    
ช่วยให้ผลการเรียนสูงขึ้น จากกลุ่มตัวอย่างนักเรียนเกรด 7 จํานวน 110 คน ส่งผลต่อการเรียนรู้ ผลการวิจัยแสดง
ให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนในกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของเสาวภา กลิ่นสูงเนิน สมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช และศิริรัตน์ เพ็ชรแสงศรี (2558) ที่ได้ดําเนินการ
พัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า 
สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า มีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตอยู่ในระดับดีมาก ประสิทธิภาพของ
บทเรียนมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 89.67/87.31 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 และนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธี
ปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 ดังนั้นคณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ซึ่งสอดคล้องกับกลยุทธ์ในการพัฒนาเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการศึกษาที่ช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการนําเทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนและ
ได้สื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสําหรับใช้ในการเรียนการสอนระดับอาชีวศึกษาในอนาคตอันจะเป็นการเอ้ือ
ประโยชน์ในการพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษาและตอบสนองกับนโยบายของรัฐบาลต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 วัตถุประสงค์ทั่วไป  

 เพ่ือพัฒนาและศึกษาผลการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี     
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีระดับการคิด
อย่างมีวิจารณญาณต่างกัน 

 วัตถุประสงค์เฉพาะ 

 1. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติ
แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียนและ    
หลังเรียน 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้
สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียน
และหลังเรียน 

 3. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมี
วิจารณญาณต่างกัน 

 4. เพ่ือศึกษาความความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR)  

ความส าคัญของการวิจัย/ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

 1. ได้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 
Reality (AR) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 2. ได้ข้อมูลผลการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR) การพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดต่างกัน 

 3. ได้แนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม Augmented Reality (AR) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 4. ได้รับความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 
ที่นํามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน 
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สมมติฐานการวิจัย 

 1. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน 

 2. คะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน 

 3. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กลาง 
ตํ่า แตกต่างกัน 

ขอบเขตการวิจัย 

 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร คือนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและสาขาวิชา
อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี  

 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและสาขาวิชา
อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย จํานวน 90 คน 

 ขอบเขตด้านตัวแปร 

 ตัวแปรอิสระ 

 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี     
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR)  

  นักศึกษาท่ีมีระดับทักษะการคิดสูง กลาง ต่ํา 

 ตัวแปรตาม 

 -ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน จากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR)  

 -ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาจากการใช้สื่อการเรียนรู้
สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียน
และหลังเรียน 

 -ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน 
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 -ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกันที่มีต่อการใช้สื่อการ
เรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 
Reality (AR) หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยการประยุกต์ใช้สื่อประสมชนิดต่างๆ ในรูปแบบของภาพเคลื่อนไหว 
ภาพนิ่ง แอนนิเมชั่น เว็บและเสียง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้แก่นักศึกษา โดยผ่านแอปพลิเคชั่นที่ติดตั้งบนสมาร์ทโฟน 
ซึ่งแอปพลิเคชั่นนี้คือแอปพลิเคชั่นที่ทําหน้าที่สร้างสื่อในโลกความจริงเสมือนที่พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้กับอุปกรณ์ประเภท
ไอโฟน ไอแพด รวมถึงคอมพิวเตอร์พกพาต่างๆ ที่ใช้ระบบปฏิบัติการไอโอเอส และแอนดรอย โดยแอปพลิเคชั่นจะ
เป็นตัวกลางสําหรับเชื่อมโยงความจริงและความจริงเสมือนเข้าด้วยกัน ซึ่งจะแสดงออกมาในรูปแบบสื่อการเรียนรู้
สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์ ที่มองเห็น ควบคุมและสัมผัสได้ผ่านหน้าจออุปกรณ์ที่ใช้                                     
 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง คะแนนที่ได้จากการทําแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
นักศึกษาวิทยาลัยเทคนิคชลบุรี สาขาวิชาไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีมี  
ชื่อว่า Cornell Critical Thinking Test Level Z 

 นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาสาขาวิชาไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี 

 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือน
จริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ของนักศึกษา หลังจากท่ีได้รับการเรียนการ
สอนจากสื่อที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยวัดเป็นค่าคะแนนจากการทําแบบประเมินความพึงพอใจที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 

 คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจและความสามารถในรายวิชาอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์และวงจร ซึ่งประเมินเป็นคะแนนจากการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้
แบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ข้อ 

 ผลการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR) หมายถึง ผลที่ได้จากการประเมินคะแนนของนักศึกษาหลังจากท่ีได้รับการเรียนการ
สอนจากสื่อที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยวัดเป็นค่าคะแนนจากการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น 
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กรอบแนวคิด ทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัย 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้
สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR) 

ผลการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือน
จริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 
Reality (AR)  

 - ผลการเปรียบเทียบคะแนนของนักศึกษา

อาชีวศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน 

 - ผลการเปรียบเทียบคะแนนของนักศึกษา

อาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน                     
 - ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มี
ระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกันที่มีต่อการใช้สื่อ
การเรียนรู้  สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
(AR) 

ระดับทักษะการคิดของนักศึกษา
อาชีวศึกษา 
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บทที่ 2 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม Augmented Reality (AR) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมี
วิจารณญาณต่างกัน ผู้วิจัยได้ศึกษาตํารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการศึกษาค้นคว้า
ดังต่อไปนี้ 

 1. แนวคิดทฤษฎีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 

 2. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 

 3. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

แนวคิดทฤษฎีการพัฒนาสื่อการเรียนรู ้

 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ถือได้ว่าเป็นขั้นตอนที่มีความสําคัญอย่างยิ่ง เพราะเป็นกระบวนการที่จะต้อง
พัฒนาโปรแกรมหรือสร้างชิ้นงานสื่อการเรียนรู้ให้สําเร็จตามวัตถุประสงค์ด้านการเรียนการสอนที่กําหนดไว้อย่าง  
มีประสิทธิภาพ  การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้ดีมีประสิทธิภาพ ไม่ได้เกิดจากความสามารถขององค์ประกอบ
ใดองค์ประกอบหนึ่งแต่เพียงอย่างเดียว สื่อการเรียนรู้ที่มีความสวยงาม มีเทคนิคพิเศษแพรวพราว ตื่นตาเร้าใจ   
แต่ไม่ได้ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง ความเป็นสื่อการสอนก็จะลดคุณค่าลง หลักการสําคัญซึ่งเป็นที่
ยอมรับในการสร้างและพัฒนาสื่อการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งเป็น
หลักการสากลที่ได้รับการยอมรับในการพัฒนาสื่อการสอนแทบทุกประเภท 

 ดังได้กล่าวมาแล้วว่ากระบวนการออกแบบการเรียนการสอนจะประกอบด้วยกระบวนการต่าง ๆ เพ่ือเป็น
แนวทางไปสู่ความสําเร็จในการเรียนการสอนตามที่ตั้งจุดมุ่งหมายไว้ หลักการออกแบบการเรียนการสอน
ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ขั้นตอน ได้แก่  

 การวิเคราะห์ (Analysis) 

 การออกแบบ (Design) 

 การพัฒนา (Development) 
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 การนําไปใช้ (Implementation) 

 การประเมินผล (Evaluation) (Seels and Richey, 1994, กิดานนัท์ มลิทอง, 2548, หน้า 87, McGriff, 
2000, และกรมวิชาการ, 2546, หน้า 84) 

 ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ 

 การวิเคราะห์คือขั้นตอนแรกท่ีจําเป็นต้องทําในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ สิ่งที่จําเป็นในการวิเคราะห์ ได้แก่
 วิเคราะห์ความต้องการจําเป็น (Need Assessment) เป็นการวิเคราะห์หาความจําเป็นที่ต้องทําให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ หาโดยการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง สิ่งที่คาดหวังที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน ซึ่งส่วนใหญ่
แล้วครูมักจะดูจากจุดประสงค์การเรียนรู้ กับสภาพที่ปรากฏจริงในปัจจุบัน ถ้าสภาพที่ปรากฏไม่เป็นไปตามสิ่งที่
คาดหวังกแ็สดงว่ามีความจําเป็นที่จะต้องแก้ปัญหา      
 วิเคราะห์ผู้เรียน เป็นการวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียนว่ามีลักษณะอย่างไร สิ่งที่วิเคราะห์ เช่น ความรู้
พ้ืนฐาน รูปแบบการเรียนรู้ เชาว์ปัญญา ความถนัด ภูมิหลัง ฯลฯ    
 วิเคราะห์สภาพแวดล้อม เศรษฐกิจ สังคม เพ่ือให้ถึงจุดเด่น จุดด้อย โอกาสและข้อจํากัด 
 วิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือวิเคราะห์ดูว่าการท่ีจะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดหมายจะต้องนําเนื้อหาอะไรมา
จัดการเรียนการสอนบ้าง และควรสอนเรียงลําดับเนื้อหาอย่างไร    
 วิเคราะห์การสอน เมื่อทําการวิเคราะห์เนื้อหาเรียบร้อยแล้วก็จะนําข้อมูลที่ได้นั้นมาใช้วิเคราะห์การสอน
ว่าจะทําการสอนอย่างไร มีลําดับขั้นการเสนอเนื้อหาบทเรียนหรือวิธีการปฏิบัติอย่างไรบ้าง ควรใช้รูปแบบการเรียน
แบบใด เช่น การแก้ปัญหา การเรียนรู้ร่วมกัน การค้นพบ ฯลฯ ควรใช้สื่อการสอนอะไรบ้าง มีการบริหารคอร์สวิชา
อย่างไร ทั้งนี้เพ่ือให้การสอนเป็นไปได้อย่างราบรื่นและผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้องครบถ้วนตามที่ตั้ง
วัตถุประสงค์ไว้ (กิดานันท์ มลิทอง, 2548, หน้า 89) 

 ขั้นที่ 2 การออกแบบ         
 กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ให้เขียนเป็นจุดประสงค์ท่ีสามารถวัดได้อย่างชัดเจน (จุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม) จากนั้นให้ดําเนินการวิเคราะห์ภารกิจ (Task Analysis) เป็นการวิเคราะห์ว่าการที่จะทําให้ผู้เรียนบรรลุ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กําหนดนั้น ผู้เรียนจะต้องมีความสามารถอะไรบ้าง และเป็นลําดับขั้นอย่างไร ลักษณะ
คล้ายกับจุดประสงค์นําทาง ซึ่งช่วยเป็นแนวทางให้ผู้ออกแบบทราบว่าจะเริ่มต้นที่ใดและจะไปทางใด 
 กําหนดรูปแบบการสอน ผู้ออกแบบจะต้องพิจารณาว่าการที่จะทําให้ผู้เรียนบรรลุตามภารกิจ (Task) ที่
กําหนดไว้แต่ละข้อ จะต้องใช้รูปแบบการสอนแบบใด       
 กําหนดสื่อที่จะนําสาระการเรียนรู้ไปสู่ผู้เรียน หลังจากท่ีวิเคราะห์สิ่งต่าง ๆ มาแล้ว กําหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู้และกําหนดรูปแบบการสอนเรียบร้อยแล้วก็พิจารณาว่าควรจะใช้สื่ออะไรที่จะทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี
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ที่สุดซึ่งอาจจะเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การสอนบนเว็บ สื่อมัลติมีเดีย หรือสื่ออ่ืน ๆ ที่ช่วยเสริมและ
สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด 

 ออกแบบสื่อหรือกิจกรรม เมื่อเห็นว่าการใช้สื่อต่าง ๆ จะทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีในสถานการณ์นั้น 
ๆ ผู้ออกแบบต้องคิดต่อไปอีกว่าในสื่อมัลติมีเดียนั้นจะต้องมีสื่อ วิธีการ หรือกิจกรรมอะไรบ้าง เช่น ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ การตอบคําถาม การสืบค้นข้อมูล การอภิปราย ฯลฯ ในขั้นนี้อาจให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
สอนช่วยตรวจสอบและให้คําแนะนําก็จะช่วยให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น       
 กําหนดเกณฑ์และวิธีการประเมินผล เน้นการประเมินผลตามสภาพจริง โดยไม่จําเป็นต้องเป็นการวัดและ
ประเมินด้วยข้อสอบเท่านั้น         
 จัดทําโครงสร้างเนื้อหาและกิจกรรม เมื่อมีข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาและกิจกรรมพร้อมแล้ว ก็มาถึงการ
กําหนดโครงสร้างหลักของบทเรียน คือให้จัดกลุ่มเนื้อหาและกิจกรรมที่แสดงถึงลําดับชั้นของหัวข้อย่อยโดยเขียน
เป็นหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อยเรียงลําดับลงมา ใช้การย่อยหน้าและตัวเลขกํากับก็จะทําให้มองเห็นชัดเจนขึ้น 
 จัดทําแผนผังโครงสร้างของข้อมูล  ขั้นนี้ให้นําโครงสร้างมาจัดทําเป็นแผนผังโครงสร้างของข้อมูลโดยใช้
กราฟิก เป็นแผนผังที่แสดงภาพรวมทั้งหมดซึ่งจะเห็นโครงสร้างเนื้อหาและกิจกรรมเป็นลําดับชั้นและเห็นการ
เชื่อมโยงแต่ละส่วนอย่างชัดเจน         
 วางแนวทางการเคลื่อนที่ภายในซึ่งแสดงถึงทิศทางการเชื่อมโยงของเนื้อหาต่าง ๆ การเข้าถึงเนื้อหาและ
กิจกรรมย่อย ๆ ซึ่งอาจเขียนให้อยู่ในรูปของ Flowchart 

 ขั้นที่ 3 การพัฒนา         
 ขั้นตอนการพัฒนาหรือการผลิตสื่อการเรียนรู้ โดยปกติแล้วผู้สอนสามารถดําเนินการผลิตสื่อด้วยตนเอง 
หรืออาจให้ผู้อ่ืนช่วยก็ได้ ซึ่งหากเป็นกรณีหลัง ผู้สอนจําเป็นต้องประสานงานอย่างใกล้ชิดกับนักเทคโนโลยีทาง
การศึกษาในการผลิตสื่อเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนตามท่ีออกแบบไว้ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามารถดําเนินการ
ตามข้ันตอน ดังนี้           
 จัดทํา Storyboard ที่แสดงรายละเอียดหรือเรื่องหรือเนื้อหาของสื่อที่จะผลิต เสมือนกับเป็นโครงเรื่อง  
ซึ่งแสดงข้อมูลคร่าว ๆ เกี่ยวกับรูปภาพประกอบ หัวข้อ เนื้อหาและกิจกรรม เสียง วีดิทัศน์ ฯลฯ    
 สร้างสื่อต่าง ๆ ที่จะนํามาใช้ในตามแนวทางที่ได้ออกแบบไว้ เช่น สร้างงานกราฟิก การบันทึกเสียง     
การถ่ายทําและตัดต่อวีดิทัศน์ ฯลฯ         
 ทดสอบสื่อ ผู้สร้างจะต้องเป็นผู้ทดสอบการใช้สื่อด้วยตนเองก่อน หรืออาจนําไปให้ครูท่านอ่ืนช่วย
ตรวจสอบความถูกต้องการทํางานของสื่อ        
 ประเมินประสิทธิภาพของสื่อที่สร้างขึ้น โดยการให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบในเรื่องโครงสร้างของบทเรียน 
และนําไปทดลองใช้จริงกับผู้เรียนเป็นรายบุคคล กลุ่มเล็ก และกลุ่มใหญ่  
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 ขั้นที่ 4 การนําไปใช้         
 หลังจากประเมินประสิทธิภาพของสื่อในขั้นต้นและได้ปรับปรุงแก้ไขจนมีประสิทธิภาพแล้ว จึงนําสื่อการ
เรียนการสอนไปใช้จริงตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ 

 ขั้นที่ 5 การประเมินผล         
 การประเมินผลสื่อการเรียนรู้เป็นการประเมินจากการนําไปใช้ในสถานการณ์จริงทั้งระหว่างการที่ผู้เรียน
กําลังเรียนกับสื่อ และหลังจากท่ีผู้เรียนเรียนจบบทเรียนแล้ว ถ้าพบข้อบกพร่องผู้สร้างอาจต้องย้อนกลับไปดูตั้งแต่
ขั้นการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช้ หรือแม้แต่ในขั้นการประเมินก็ต้องพิจารณาอีกครั้งด้วย 
เพ่ือหาสาเหตุที่ทําให้เกิดข้อบกพร่อง ซึ่งผลจากการประเมินจะนําไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ต่อไป 

 แต่วิภา อุตมฉันท์ (2544, หน้า 1-13) กล่าวว่า หลักการพ้ืนฐานในการผลิตสื่อ ประกอบด้วย 
 1. การวางแผน (Planning)         
 เรามักจะได้ยินคํากล่าวที่ว่า “การวางแผนที่ดีเป็นแม่ของความสําเร็จ” คํากล่าวนี้บ่งบอกถึงความสําคัญ
ของการวางแผน ขณะเดียวกันก็เป็นเครื่องชี้ให้เห็นว่าการวางแผนเป็นศิลปะที่ต้องการความสามารถ ความฉลาด
ปราดเปรื่อง และความพิถีพิถันเป็นอย่างสูง กล่าวในแง่ของการผลิตสื่อ การวางแผนคือกระบวนการตั้งแต่การตั้ง
เป้าประสงค์ การคัดเลือกเนื้อหา การคัดเลือกสื่อ การกําหนดรูปแบบ วิธีการนําเสนอ การตระเตรียมการผลิตทุก
ขั้นตอน การจัดหาและการบริหารบุคลากร จัดเตรียมงบประมาณ การปรับปรุงแก้ไข ตลอดจนถึงการเผยแพร่และ
ใช้สื่อที่ผลิตออกมา ทั้งหมดนี้รวมอยู่ในการวางแผน ซึ่งเป็นภาระหน้าที่ข้ันแรกสุดของผู้รับผิดชอบการผลิต 
 ยกเว้นสื่อง่าย ๆ เพ่ือใช้เองส่วนตัวแล้ว การผลิตสื่อทุกชนิดที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเผยแพร่ เช่น สื่อการเรียน
การสอน สื่อประชาสัมพันธ์ สื่อมวลชน ฯลฯ ล้วนมีขอบข่ายกิจกรรมท่ีกว้างขวาง เกี่ยวข้องกับบุคคลและเงินทุน
จํานวนมาก แต่ไม่ว่าขอบข่ายและขนาดของโครงการจะใหญ่หรือเล็ก ผู้รับผิดชอบการผลิตจะต้องคํานึงถึง
ทรัพยากรทั้งหมดที่สามารถนํามาใช้ประโยชน์และวางแผนการผลิตอย่างเป็นระบบ   
 2. หลักการ          
 เป็นหลักการพ้ืนฐานของการวางแผนเพื่อเป็นจุดเริ่มต้นของการผลิต อยู่ที่ตัวผู้ผลิต ซึ่งจะต้องตอบคําถาม 
4 ข้อให้กระจ่างชัดเจนก่อน คําถามทั้ง 4 เรียกย่อ ๆ ว่า 3W1H ได้แก่     
 WHY? – WHO? – WHAT? – HOW?       
 2.1 WHY : วัตถุประสงค์อะไร        
 ก่อนอ่ืนใดทั้งหมด ผู้ผลิตจะต้องแจ่มชัดในตนเองว่ามีมูลเหตุจูงใจที่เป็นจริง และมองเห็นความจําเป็นที่จะ
ทําการผลิต กล่าวในแง่ของการผลิตสื่อก็คือ “วัตถุประสงค์ในการผลิตสื่อครั้งนี้คืออะไร”   
 - เพ่ือใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน 
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 - เพ่ือประชาสัมพันธ์องค์กร        
 - เพ่ือโฆษณา โน้มน้าวจูงใจ        
 - เพ่ือให้ความบันเทิง         
 - เพ่ือบอกกล่าวแจ้งข่าวสาร        
 - ฯลฯ           
 การกําหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดตั้งแต่ต้น มีผลต่อแนวทาง (approach) ที่ใช้นําทางสื่อนั้น ๆ เช่น        
หากต้องการใช้เป็นสื่อการสอน แนวทางของสื่อจะต้องเน้นผลที่ได้จากการเรียนรู้ ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ (learning 
theory)  เข้มงวดในความถูกต้องของข้อมูล ใช้ภาษาถูกหลักวิชาการแต่ก็ต้องไม่ลืมหลักจิตวิทยาผู้รับสารคือ ทําให้
การเรียนเป็นเรื่องสนุก  ตรงกันข้าม หากต้องการผลิตสื่อเพ่ือให้ความบันเทิง แนวทางของสื่อจะกลับไปอีกขั้วหนึ่ง 
เน้นรูปแบบการนําเสนอที่กระตุ้นความสนใจ เร้าอารมณ์ และผ่อนคลาย ขณะที่สื่อเพ่ือการประชาสัมพันธ์ และ
โฆษณาจะให้ความสําคัญเป็นพิเศษกับการนําเสนอที่มีพลังโน้มน้าวใจ (persuasive power) เพ่ือผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงทัศคติและพฤติกรรมของผู้รับ ข้อเท็จจริงจึงกลายเป็นเรื่องรอง    
 2.2 WHO : เพ่ือใคร          
 คําถามต่อมาก็คือ ผลิตสื่อนี้เพ่ือใคร ใครคือผู้ชมที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย    
 - เด็ก วัยรุ่น นักเรียน         
 - ครู อาจารย์ ปัญญาชน         
 - คนชรา คนพิการ ผู้ด้อยโอกาส        
 - ฯลฯ           
 การวิเคราะห์ผู้รับสารเป็นหลักการสําคัญที่สุดข้อหนึ่งของศาสตร์ว่าด้วยการสื่อสารมวลชน ผู้ผลิตหรือผู้ส่ง
สารจะต้องระบุผู้รับสารหรือกลุ่มเป้าหมายของตนเองให้ชัดเจน ยิ่งจําแนกแยกแยะได้ละเอียดเท่าใดก็ยิ่งเป็น
ประโยชน์ต่อผู้ผลิตมากเท่านั้น โดยเฉพาะผู้รับสารกลุ่มเด็ก ซึ่งพัฒนาการทางวุฒิภาวะมีความแตกต่างอย่างชัดเจน
ในช่วงอายุที่ห่างกันเพียงปีสองปี สื่อเพ่ือเด็กก่อนวัยเรียนกับสื่อเพ่ือเด็กอายุ 7 ขวบต้องออกแบบให้แตกต่างกัน ถ้า
ผู้ผลิตต้องการเน้นประสิทธิผลสูงสุดของสื่อ        
 พิจารณาในฐานะผู้รับสาร คนทุกคนมีลักษณะพิเศษเฉพาะของตนเอง (personal attribute) ซึ่งถูก
กําหนดมาจากพ้ืนฐานของชีวิตส่วนตัว หน้าที่การงาน ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม ลักษณะเฉพาะทําให้คนแต่ละ
คนมีรสนิยม ความชอบ ทัศนคติ ความเชื่อ และค่านิยมต่อสิ่งต่าง ๆ ไม่เหมือนกัน ในทางนิเทศศาสตร์ ผู้รับสารแต่
ละคนเป็นผู้ถอดรหัสสาร (decode) ที่สื่อนําเสนอ หมายความว่า ผู้ส่งสารหรือผู้ผลิตสื่อเป็นผู้ใส่รหัส (encode)  
ลงไปในสารของตน ผ่านเทคนิคการผลิตทุกอย่าง อาทิ การคัดเลือกภาพ การลงเสียง การใส่ดนตรี คําบรรยาย 
เทคนิคมุมกล้อง สี แสง ฯลฯ ในความพยายามที่จะให้สารของตนสื่อความหมายไปถึงผู้รับสารตามที่ผู้ผลิตต้องการ 
อย่างไรก็ตาม ความพยายามดังกล่าวจะบรรลุผลหรือไม่ ธรรมชาติของผู้รับสารมีส่วนสําคัญไม่น้อย เพราะผู้รับสาร
มักใช้ความชอบหรือไม่ชอบ ความเชื่อ ทัศนคติความคิดเห็นต่าง ๆ ที่เป็นปัจจัยภายในของแต่ละคนในการ 
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“ถอดรหัส” สารนั้น ๆ บ่อยครั้งเราจะพบว่าสารอย่างเดียวกัน ผู้รับสารสิบคนตีความหมายหรืออ่านสารไม่
เหมือนกันเป็นสิบอย่าง นี่คือเหตุผลว่าเหตุใดผู้ผลิตสื่อจึงต้องรู้ให้แน่ชัดว่าสื่อของเขาใครจะเป็นผู้ถอดรหัส 
 2.3 WHAT : เรื่อง/เนื้อหาอะไร        
 เมื่อรู้กลุ่มผู้รับสารที่เป็นเป้าหมายแน่นอนแล้ว ก็ต้องกําหนดสาระที่จะนําเสนอ ทั้งนี้โดยสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ตั้งแต่ต้น         
 ไม่มีใครต้องการผลิตสื่อที่ไม่มีคนดู เรามีวัตถุประสงค์หรือแรงจูงใจที่ต้องการผลิตชัดเจนแล้ว กําหนดรู้แล้ว
ว่าจะให้ใครเป็นผู้รับ แต่เท่านั้นยังไม่พอ ปมเงื่อนสําคัญยังอยู่ที่ว่าสิ่งที่เราสื่อไปถึงผู้รับนั้นเป็นสิ่งที่เขาสนใจหรือไม่ 
ถ้าให้ความสําคัญกับความสนใจของผู้รับสารไม่เพียงพอ ก็มีโอกาสที่การผลิตจะล้มเหลวอันเนื่องมาจากอัตวิสัย 
(subjectivity) ของผู้ส่งสาร กล่าวคือ ผู้ผลิตใช้ความสนใจ ความชอบ แม้กระทั่งบางครั้งเกิดจากเจตนาดีส่วนตัว
เป็นเครื่องตัดสินใจ แทนที่จะพิจารณาถึงปัจจัยหลาย ๆ อย่างที่มีส่วนกําหนดความน่าสนใจของเนื้อหา เช่น
 - เนื้อหาสื่อเก่ียวข้องกับผู้รับสารหรือไม่ สิ่งนี้เป็นเงื่อนไขสําคัญท่ีจะทําให้ผู้รับรู้สึกว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่ง
ของสื่อ ยกตัวอย่างสื่อที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับอาหาร สุขภาพ ชีวิต และสิ่งแวดล้อมเป็นเรื่องใกล้ตัวทุกคน จึงย่อมมีผล
ทางจิตวิทยาดึงดูดให้ต้องการเปิดรับ        
 - เนื้อหาที่แสดงถึงความขัดแย้งมักมีแรงดึงดูดมากกว่าเนื้อหาที่ดําเนินไปอย่างราบเรียบ ความขัดแย้งที่ว่า
นี้ อาจเป็นความขัดแย้งระหว่างความคิดเห็นของคนกับคน ระหว่างคนกับสังคม ระหว่างคนกับธรรมชาติก็ได้ การ
โต้แย้งทางความคิดซึ่งนําไปสู่คําถามที่ท้าทายคําตอบจะปลุกเร้าความสนใจของคนได้มาก   
 - สื่อที่พยายามสร้างความเข้าใจกับคนดู ให้แง่คิดกับคนดู ทําเรื่องยากให้เป็นเรื่องง่าย ย่อมได้รับความ
นิยมมากกว่าสื่อที่สร้างความสับสนงุนงง ทําให้ดูล้ําลึกจนเข้าไม่ถึง     
 2.4 HOW : ใช้สื่ออะไร/นําเสนออย่างไร       
 ด้วยวัตถุประสงค์เช่นนั้น กลุ่มเป้าหมายกลุ่มนั้น ๆ และเนื้อหาชนิดนั้น จะต้องเลือกใช้สื่อประเภทใดจึงจะ
ได้รับประสิทธิผลสูงสุด สื่อสไลด์คงไม่เหมาะถ้าเป้าหมายคือกลุ่มเด็ก สื่อคอมพิวเตอร์คงไม่เหมาะถ้าวัตถุประสงค์
เพ่ือโฆษณาโน้มน้าวใจ ผู้ผลิตจะต้องมีความเข้าใจธรรมชาติของสื่อแต่ละชนิดและเลือกใช้สื่อให้เหมาะกับ
ภาระหน้าที่เฉพาะหน้า          
 นอกจากนี้ผู้ผลิตยังควรเลือกรูปแบบการนําเสนอ (format) ที่เหมาะสมกับเนื้อหา วัตถุประสงค์และ
กลุ่มเป้าหมายด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากเลือกใช้สื่อวิทยุหรือสื่อโทรทัศน์ ซึ่งมีรูปแบบการนําเสนอได้หลากหลาย
อย่าง เนื้อหาบางอย่างเหมาะที่จะใช้รูปแบบรายงาน (announcing) เพ่ือนําเสนอข้อมูลได้มาก บางอย่างใช้รูปแบบ
พูดคุย (talk) สบาย ๆ หรืออภิปราย (discussion) ถ้าต้องการทําให้เป็นวิชาการ บางเรื่องเหมาะที่จะถ่ายทําเป็น
สารคดีเพ่ือให้ความรู้ ผูกเรื่องเป็นละครขนาดสั้นในโครงการรณรงค์ประชาสัมพันธ์ เป็นต้น  
 ถ้าผู้ผลิตวิเคราะห์จําแนกคําถามท้ัง 4 ข้อ (3W1H) จนได้คําตอบที่แน่ชัดแล้ว ก็อนุโลมได้ว่า ผู้ผลิตมีความ
มัน่ใจว่าตนมีมูลเหตุจูงใจ (motivation) เพียงพอที่จะผลิต และเชื่อว่ากลุ่มผู้รับสารก็มีความต้องการ (needs) หรือ
มีแรงจูงใจเพียงพอที่จะรับ นั่นก็คือ เนื้อหาของสารเป็นเรื่องใกล้ตัวผู้รับหรือไม่ เป็นเรื่องที่มีประโยชน์ต่อผู้รับ
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หรือไม่ หากมีแต่มูลเหตุจูงใจของผู้ผลิตอย่างเดียว แต่ไม่ได้วิเคราะห์ว่าผู้รับได้ประโยชน์และมีความต้องการหรือไม่ 
สื่อที่ผลิตออกมาก็จะได้ผลไม่คุ้มเหนื่อย แม้ในทางหลักการผู้ผลิตสามารถอาศัยเทคนิคการผลิตระดับสูงมาจูงใจ
ผู้รับสารให้บังเกิดความต้องการได้ แต่ถึงอย่างไรก็ยังต้องปฏิบัติตามหลักการ 3W1H โดยเคร่งครัด เพ่ือมิให้สื่อที่
ผลิตออกมาห่างไกลจากจุดมุ่งหมายของผู้ผลิต และห่างไกลจากความเป็นจริงของผู้รับ   
 3. ความยาว (Length)          
 โดยธรรมชาติของมนุษย์ คนเราจะมีสมาธิหรือความสนใจจดจ่อ (concentration) กับสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้นาน
เท่าไร ขึ้นอยู่กับความน่าสนใจของสิ่งนั้น ภาพยนตร์เรื่อง Titanic ผู้ชมทั้งโรงสามารถนั่งชมจนจบเรื่องได้โดยไม่รู้ตัว
ว่าเวลาได้ผ่านไปเกือบ 3 ชั่วโมง ขณะที่รายการเทศนาธรรมะทางโทรทัศน์ มีสักก่ีคนที่สนใจนั่งดูจนจบรายการ 
(ไม่ได้หมายความว่า รายการธรรมะไม่น่าสนใจ แต่ความน่าสนใจขึ้นอยู่กับปัจจัยภายในของผู้รับสารด้วย) 
 นอกจากเนื้อหาของสื่อแล้ว สมาธิยังสัมพันธ์กับประเภทของสื่อท่ีใช้ และวัยของผู้รับสื่อด้วย สื่อประเภท
สไลด์ความยาวสูงสุดไม่ควรเกินครึ่งชั่วโมง เพราะสไลด์เป็นสื่อที่ไม่มีความเคลื่อนไหว ซ้ําต้องฉายในที่มืด โอกาสที่
ผู้ชมจะหลับไปก่อนจึงมีสูง หากมีเนื้อหาจําเป็นต้องขยายความยาวมากกว่านั้น เช่น สไลด์สื่อการสอนประกอบ
บทเรียน ผู้ผลิตอาจพิจารณาทอนเนื้อหาเป็นช่วง ๆ แต่ละช่วงให้มีความสมบูรณ์และเป็นอิสระจากตอนอ่ืน ๆ 
เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถหยุดพักระหว่างตอน หรือเลือกฉายเนื้อหาตอนใดตอนหนึ่งได้ตามต้องการ ความยาวของ
สื่อคอมพิวเตอร์สูงสุดไม่ควรเกิน 1 ชั่วโมง กล่าวโดยทั่วไปยกเว้นสื่อเพ่ือความบันเทิง สื่อที่มีจุดมุ่งหมายจริงจัง  
ควรมีขนาดสั้น ระหว่าง 30 นาที ถึง 1 ชั่วโมงเป็นอย่างสูง      
 วัยก็เป็นปัจจัยสําคัญ เด็กเป็นวัยที่ชอบเคลื่อนไหวซุกซน จึงมีสมาธิสั้นกว่าผู้ใหญ่ แม้แต่เด็กด้วยกันแต่อายุ
ต่างกันก็มีระยะเวลารวมศูนย์ความสนใจไม่เท่ากัน ผู้ผลิตต้องสนใจกําหนดความยาวของสื่อให้เหมาะสมกับอายุ
ของผู้รับแต่ละวัย           
 ความยาวของสื่อการสอนโดยสัมพันธ์กับอายุ (วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 6)    
  เด็กในวัยประถมศึกษา (อายุไม่เกิน 10 ปี)  10 – 15 นาท ี     
  เด็กในวันมัธยมศึกษาตอนต้น  15 – 20 นาท ี     
  เด็กโตและผู้ใหญ่    20 นาทีขึ้นไป     
 ขอยกตัวอย่างรายการของสถานีโทรทัศน์เพื่อสาธารณะของอเมริการายการหนึ่งคือ “เซซามี สตรีท” 
(Sesame Street) ผลิตและออกอากาศโดยสถานีเพ่ือสาธารณะที่เรียกว่า PBS (Public Broadcasting Service) 
ในสหรัฐอเมริกา Sesame Street เป็นรายการมุ่งเพ่ือเด็กก่อนวัยเรียนอายุประมาณ 2 – 4 ขวบ ซึ่งเป็นวัยที่มี
ความสนใจสั้นมาก ผู้ผลิตจึงต้องจัดรูปแบบรายการให้เหมือนนิตยสาร (magazine format) ประเดี๋ยวเล่านิทาน 
อีกประเดี๋ยวนําร้องเพลง โลดเต้นตามจังหวะ แต่ละช่วงของกิจกรรมมีความยาวเพียง 2 – 3 นาที ไม่ทันให้เด็กเกิด
ความเบื่อหน่าย ทําให้ Sesame Street ประสบความสําเร็จเป็นอย่างสูง เพราะสามารถสะกดเด็กตัวเล็ก ๆ ใหน้ั่ง
อยู่หน้าจอเครื่องรับโทรทัศน์ได้จนจบรายการ Sesame Street เป็นแบบอย่างของรายการสําหรับเด็กเล็กท่ีมี
ชื่อเสียงก้องโลก 
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 4. การเลือกใช้สื่อให้เหมาะกับงาน       
 วิทยาการและเทคโนโลยีช่วยให้ผู้ใช้มีอิสระในการเลือกใช้สื่ออย่างกว้างขวาง แต่สิ่งที่พึงระลึกอยู่เสมอ     
ก็คือจะผสมผสานบรรดาสื่อทั้งปวงเข้าด้วยกันอย่างไร จึงจะบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้อย่างได้ผล     
(วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 7) 

 5. ข้อมูลและทีมงาน          
 ไม่ว่าจะผลิตสื่ออะไร ผลผลิตจะดีไปไม่ได้ ถ้าปราศจากการค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้ในการเตรียม
เนื้อหาอย่างพอเพียง ผู้ผลิตจะต้องมีข้อเท็จจริงทั้งหมดเกี่ยวกับสื่อที่จะผลิตอยู่ในมือ เพราะข้อเท็จจริงคือสิ่งเดียวที่
น่าเชื่อถือ สื่อที่ไม่ได้นําเสนอข้อมูลอย่างถูกต้องและพอเพียงจึงไม่ประสบผลสําเร็จเพราะขาดพลังโน้มน้าวใจ   
(วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 9)          
 ขอเน้นอีกครั้งว่า การค้นคว้าข้อมูลคือหัวใจของการผลิตสื่อ ผู้ผลิตที่เข้าใจทุกสิ่งอย่างถ่องแท้ นอกจาก
นําเสนอข้อมูลได้อย่างมีพลังแล้ว มุมมองที่แปลกกว่าคนอ่ืน วิธีการนําเสนอที่แปลกใหม่สร้างสรรค์ ล้วนเกิดจาก
ความเข้าใจที่ลึกซึ้งจนเป็นเนื้อเดียวกับเรื่องที่ผู้ผลิตต้องการจะสื่อออกมา น่าเสียดายที่ผู้ผลิตจํานวนไม่น้อยมัก
มองข้ามขั้นตอนการค้นคว้าข้อมูล ด้วยเห็นว่าเป็นเรื่องง่าย ๆ ตัวเองรู้เรื่องหมดแล้ว แต่อย่าลืมว่า การผลิตสื่อคือ
ศิลปะ ใครมีข้อมูลมากกว่ากัน ย่อมมีอิสระที่จะเลือกวิธีการสื่อให้ “ต้องใจ” (touch) ผู้ชมได้มากกว่าคนอ่ืน 
 โดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่อการสอนซึ่งมีวัตถุประสงค์ทางการศึกษาที่ชัดเจน จะบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้ง
ไว้ จําเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีทีมงานซึ่งร่วมมือกันอย่างใกล้ชิด ระหว่างนักวิชาการผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา (subject 
specialist) กับนักวิชาการโสตทัศนศึกษา (media specialist) เพราะโดยปกติความเชี่ยวชาญทั้งสองอย่างมักจะ
ไม่อยู่ในคน ๆ เดียวกัน media specialist แบ่งได้เป็น 2 ส่วน ส่วนหนึ่งทํางานสร้างสรรค์ (creative) ได้แก่ 
visualizer คือคนที่มีความสามารถในการแปลงบทเรียนหรือข้อเขียนที่เป็นตัวหนังสือให้กลายเป็นภาพพร้อมที่จะ
สื่อออกมากับผู้ชม ประกอบด้วย คนเขียนสคริปต์ (script writer)  คนออกแบบบทเรียน (instructional 
designer)  คนที่เชี่ยวชาญการสื่อความหมายด้วยมุมกล้อง (camera angles) เป็นต้น media specialist อีกส่วน
หนึ่งทํางานด้านเทคนิค (technical) ประกอบด้วย ทีมผู้ผลิต (production staff) เช่น ผู้กํากับ (director) ช่าง
กล้อง (camera) ผู้กํากับแสง (lighting) ฯลฯ และทีมงานไม่ต่ํากว่าสิบคน การผลิตสื่อเป็นเรื่องของทีมงาน (team-
oriented ) ศิลปินเดี่ยว หรือ one man show แจ้งเกิดไม่ได้ในวงการผลิตสื่อ (วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 10)
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาก็มิได้หมายถึงนักวิชาการท่ีช่ําชองในศาสตร์นั้น ๆอย่างที่เข้าใจกันเพียงอย่างเดียว โดยปกติ
เรามักจะให้ความสําคัญกับข้อมูลที่ได้รับจากนักวิชาการ แต่ในการผลิตสื่อไม่ควรมองข้ามข้อมูลที่มีชีวิตชีวาจาก
ประสบการณ์ตรงของนักปฏิบัติ (practitioner) ที่มีความลึกซึ้งในเรื่องราวนั้น ๆ สื่อที่ผู้ผลิตนําผู้ชมไปพบกับ
ชาวประมงเพ่ือขอสัมภาษณ์เกี่ยวกับปัญหาปลาทะเลที่ลดน้อยลงกว่าแต่ก่อน ย่อมมีสีสันกว่า อีกท้ังข้อมูลที่ได้จาก
ชาวประมงก็น่าเชื่อถือไม่น้อยกว่าคําพูดของนักวิชาการหรือเจ้าหน้าที่กรมประมงแต่อย่างใด 
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 6. การจัดเนื้อหา          
 การจัดเนื้อหา คือกระบวนการในการเรียบเรียงเนื้อหาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เป้าหมาย โครงเรื่อง 
และรูปแบบการนําเสนอ (3W1H) ตามท่ีได้กําหนดไว้ในขั้นวางแผนแล้ว จะจัดอย่างไรเนื้อหาสาระท่ีจะสื่อออกไป
จึงมีน้ําหนักน่าเชื่อถือ และได้รับความสนใจ โดยพื้น ๆ แล้วเนื้อหาสําหรับผลิตสื่อไม่ต่างอะไรกับการวางโครงร่าง 
(outline) สําหรับการเขียนบทความท่ีดีสักบทหนึ่ง ซึ่งโดยปกติมักประกอบไปด้วยส่วนสําคัญ 4 ส่วน คือ 
 - บทนํา (introduction)         
 - การดําเนินเรื่อง (development)       
 - การหักมุม (turn)         
 - สรุป (conclusion)         
 บทนํา จะต้องสั้น ใช้ประโยคที่เข้าใจง่าย เพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้อ่านหรือผู้ชมให้เข้าสู่เนื้อเรื่อง ถ้า
ขึ้นต้นบทนําไม่ดีจะเกิดผลตรงกันข้าม คือทําให้ผู้ดูเปลี่ยนใจไม่เปิดรับสารต่อไป     
 การดําเนินเรื่อง ก็คือ การนําแก่นของเรื่อง (theme) หรือความคิดรวบยอดของเรื่องมาคลี่คลายให้เห็น
พัฒนาการอย่างเป็นขั้นตอน         
 จุดหักมุม เป็นจุดทีเ่ค้าโครงเรื่องที่ดําเนินการหักมุมอย่างไม่คาดคิด หรือเป็นการเสนอทัศนะจากมุมมอง
อ่ืนที่แตกต่างออกไป ซึ่งจะช่วยเสริมจุดสุดยอด (climax) ของเรื่องให้เด่นขึ้น หรือช่วยพัฒนาแก่นของเรื่องจนถึง
จุดสูงสุด            
 การสรุป หรือการขมวดเรื่องทั้งหมดลงอย่างย่นย่อและมีศิลปะ จริงอยู่ส่วนสรุปจะต้องสัมพันธ์กับส่วนที่
เป็นเนื้อหาและคํานํา แต่มิได้หมายความว่า บทสรุป คือการนําเอาเนื้อหาในส่วนข้างต้นทั้งหมดมาพูดซ้ําอีกครั้ง 
“การสรุปลงท้ายเรื่องที่ดีควรเป็นส่วนที่ผู้ผลิตทิ้งแง่คิด ความเห็น คําถาม หรือข้อเตือนใจ ซึ่งเป็นการรับทอด ตอก
ย้ํา หรือเพ่ิมเติมเนื้อหาให้แก่ส่วนข้างต้น เพื่อให้ผู้ดูนําไปขบคิดสืบต่อจากความประทับใจที่ได้จากการรับสื่อ 
 สี่ขั้นตอนของการเขียนเรียงความ สามารถประยุกต์ใช้กับการสร้างสรรค์สื่อได้เป็นอย่างดี เนื่องจากสื่อการ
สอนทุกประเภทมีปัจจัยเรื่องเวลาเข้ามาเก่ียวข้อง เราจึงต้องกําหนดเวลาให้กับขั้นตอนการสร้างสรรค์เนื้อหาทั้งสี่
ขั้นให้เหมาะสมกับความยาวของเนื้อหา ประสบการณ์ทางด้านสื่อบอกให้เราทราบว่า ผู้ดูโดยทั่วไปจะคงความสนใจ
กับรูปแบบการดําเนินเรื่องและอารมณ์ของเรื่อง (mood) แบบเดียวได้ไม่เกินกว่า 2-3 นาที หมายความว่า ถ้าไม่มี
การเปลี่ยนรูปแบบหรืออารมณ์ภายในเวลา 2 หรือ 3 นาที ความสนใจของผู้ชมจะน้อยลง หรือกระทั่งหมดความ
สนใจไป ภาพยนตร์ประเภทบู๊ล้างผลาญ แม้จะมีฉากยิงต่อสู้กันดุเดือดอย่างไร ก็ต้องสลับกับบทพูดคุยหรือ          
รักกระจุ๋มกระจิ๋มเพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศ หรือผ่อนคลายอารมณ์คนดู ดังนั้น ถ้าเราจะผลิตสื่อที่มีความยาว 20 นาที 
โดยทั่วไปเราจะต้องเตรียมเนื้อหาเป็นตอน ๆ แต่ละตอนมีความยาว 2-3 นาที รวม 10 ตอน ตัวอย่างข้างล่างนี้
แสดงให้เห็นการแบ่งเรื่องออกเป็นตอน (segment) ตอนละ 2-3 นาที 
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    คํานํา  2 – 3 นาที      
    เดินเรื่อง  6 – 7 นาที      
    จุดเปลี่ยน 10 – 11 นาที      
    สรุป  2 – 3 นาที      
 การแบ่งเรื่องทั้งหมดออกเป็นตอน ๆ เช่นนี้เป็นเพียงแนวคิดคร่าว ๆ ที่พึงคํานึงถึงในขณะวางแผนรายการ 
แต่ในเวลาทํางานจริงอาจไม่สามารถทําตามมาตรฐานนี้ได้ทั้งหมด สิ่งสําคัญที่จะเน้นในที่นี้ก็คือ “ความคดิ” 
(concept) ที่แทรกอยู่ระหว่างตอน (segment) ความต่อเนื่อง และการให้น้ําหนักแก่แต่ละตอนจะต้องสัมพันธ์กัน
โดยตลอดทั้งเรื่อง (วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 12) 

 7. สตอรี่บอร์ด (Storyboard) และการ์ด (Card)      
 การใช้ stroryboard และ card เป็นวิธีที่มีประโยชน์มากสําหรับสื่อที่นําเสนอเรื่องราวอย่างต่อเนื่องและ
ต้องการการจัดลําดับเนื้อหาที่ชัดเจน เช่น สไลด์ วีดิทัศน์ และสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI storyboard 
ช่วยให้การทําเนื้อหาที่เป็นตัวหนังสือให้เห็นเป็นภาพ (visualize) ยิ่งกว่านั้น ยังทําให้เห็นลําดับเหตุการณ์หรือ
ลําดับความต่อเนื่องลื่นไหลของฉาก (สําหรับสื่อโทรทัศน์และสไลด์) และลําดับของจอภาพ (สําหรับ
สื่อคอมพิวเตอร์) ได้อย่างชัดเจน         
 คําว่า storyboard บอกความหมายว่า หมายถึงกระดาน (board) ที่ใช้จัดเรียงเรื่อง (story) หรือเนื้อหา
ของสื่อที่จะผลิต storyboard ที่ทําเพ่ือการจัดเรียงเนื้อหาโดยเฉพาะ จะใช้แผ่นฟิล์มหรือพลาสติกก้ันเป็นช่องให้
เสียบบัตร (card) ได้เหมือนกับสมุดเก็บสะสมแสตมป์ บางคนก็ดัดแปลงบอร์ดติดประกาศธรรมดา หรือ bulletin 
board โดยเอาหมุดหรือเทปยึดการ์ดกับบอร์ดก็มี แต่ไม่ว่าจะใช้บอร์ดแบบไหน การทํา storyboard จะต้องมี
การ์ดหรือบัตรบอกเรื่องราวการดําเนินเรื่อง นําการ์ดทั้งหมดไปเสียบหรือติดบนบอร์ดโดยเรียงลําดับเนื้อหาตามที่
ต้องการนําเสนอจนหมด    ทุกการ์ด เมื่อไล่ตามลําดับเนื้อหาบนการ์ดจนตลอดทั่วทั้งบอร์ด หรือนําการ์ดทั้งหมด
มาวางบนโต๊ะ ก็จะปรากฏให้เห็นเป็นโครงเรื่องขึ้นทันที หากความต่อเนื่องของภาพและลําดับฉากต่าง ๆ ยังไม่เป็น
ที่พอใจ ก็สามารถสลับการ์ดหรือเรียบเรียงการ์ดใหม่ได้อย่างสะดวก การ์ดใดบรรจุเนื้อหากว้างเกินไปหรือกินความ
คาบเก่ียวหลายหัวข้อ ก็เขียนใหม่ให้มีเนื้อหาแคบลง โดยเพิ่มการ์ดมากแผ่นขึ้น ถึงตอนนี้ผู้ผลิตและทีมงานก็
สามารถสร้างความเข้าใจร่วมกันเก่ียวกับโครงเรื่องและการลําดับเหตุการณ์ของสื่อที่จะดําเนินการผลิตได้ทั้งหมด 
(วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 13)         
 สําหรับการผลิตสื่อสไลด์และสื่อวีดิทัศน์ storyboard เป็นขั้นตอนก่อนการเขียนบท หรือ script กลา่วคือ 
เมื่อพอใจกับการเดินเรื่องใน storyboard แล้ว จึงนําการ์ดแต่ละใบไปเขียนรายละเอียดเป็นบท script ต่อไป   
ส่วนสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI storyboard คือขั้นตอนที่จําเป็นก่อนการจัดทําโปรแกรมลงคอมพิวเตอร์      
แต่ปัจจุบันน้อยคนนักท่ีมีความอดทนในการทํา storyboard และ card เหมือนอย่างแต่ก่อน ขั้นตอนการทํางาน
มักถูกย่นย่อให้ง่ายขึ้น และข้ามข้ันตอนของ  storyboard ไปสู่การเขียนรายละเอียดในขั้นเขียนสคริปส์สําหรับสื่อ
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สไลด์และวีดิทัศน์ หรือข้ามข้ันตอนของการจัดทํา storyboard โดยใช้การ์ดไปสู่การทํางานบนเครื่องคอมพิวเตอร์
ในกรณีทีผ่ลิตสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทันที เมื่อผลิตสื่อการเรียนการสอนแล้วเสร็จ ขั้นตอนต่อไปคือ ผู้ผลิตควร
ทดสอบคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนที่ผลิตขึ้น โดยทดลองกับกลุ่มประชากรที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหา
ข้อบกพร่องที่จะต้องปรับปรุงแก้ไข หลังจากปรับปรุงตามข้อมูลที่ได้มาแล้ว จึงจะสามารถนําไปใช้ในการเรียน   
การสอนจริงตามความมุ่งหมายต่อไป 

 กล่าวโดยสรุป กระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประกอบด้วยขั้นตอนสําคัญที่สอดคล้องกับหลักการ
ออกแบบการเรียนการสอนคือ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช้และการประเมินผล 

แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
 ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า Augmented Reality (AR)   
มีนักวิชาการกล่าวถึงความหมายไว้ ดังนี้ 
 เทคโนโลยี AR ย่อมาจากคําว่า Augmented Reality สําหรับประเทศไทยพจนานุกรม
ราชบัณฑิตยสถาน ได้บัญญัติศัพท์คําว่า Augmented Reality เป็นภาษาไทยว่า “ความเป็นจริงเสริม”(สํานักงาน
ราชบัณฑิตยสถาน, 2544) นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการได้เรียกชื่อไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 
 Augmented Reality ได้ถูกนิยามขึ้นโดย Ronald (1997) ซ่ึงเป็นผู้คิดค้นและทํางานกับ 
Augmented Reality ที่เป็นเทคโนโลยีผสานโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือน (Real and virtual 
environment) ไว้ด้วยกัน โดยใช้วิธีการซ้อนภาพสองมิติ หรือสามมิติ ที่อยู่ในโลกเสมือน ให้อยู่บนภาพที่เห็นจริงที่
สามารถตอบโต้ได้ทันที (Interactive in real time) 
 Klopfer &Squire (2008) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความจริงเชื่อมโยง
กับโลกเสมือนจริงมารวมอยู่ในพื้นที่เดียวกัน มีลักษณะสําคัญ 3 ประการ ได้แก่ การผสานกันขอวัตถุเสมือนและ
วัตถุจริงในสภาพแวดล้อมที่แท้จริง มีการโต้ตอบได้ทันที (Real time) การกําหนดตําแหน่งระหว่างวัตถุจริงและ
วัตถุเสมือน 
 ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556) ได้ให้ความหมายไว้ว่า  Augmented Reality หรือ AR  เป็นเทคโนโลยีที่ผสาน
เอาโลกแห่งความเป็นจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เข้าด้วยกัน ผ่านวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น 
Webeam, computer, pattern, software และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่าน
หน้าจอคอมพิวเตอร์ มอนิเตอร์ โปรเจคเตอร์หรืออุปกรณ์แสดงผล โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้ชมได้ทันที อาจมีลักษณะทั้งท่ีเป็นภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว และรวมถึงภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียง 
ประกอบด้วย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบ 
 วิวัฒน์ มีสุวรรณ (2556) ได้ให้ความหมายว่า  Augmented Reality (AR) คือ การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ความเป็นจริง (Real world) เข้ากับการปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง (Virtual world) โดยผ่านการเทคนิคการแสดงผล
สามมิติจากกล้องเว็บแคม ทําให้เกิดการซ้อนทับระหว่างภาพในโลกแห่งความเป็นจริง กับภาพที่เกิดขึ้นในโลก
เสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพที่เกิดขึ้นนั้นจะต้องเกิดข้ึนจากการได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเป็นสําคัญ 
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 รักษพล ธนานุวงศ์ (2556) กล่าวถึงเทคโนโลยี AR ว่าเป็นเทคโนโลยีที่ผสมโลกของความจริง (Real 
world) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็นจริง ๆ 
ในโลกของความเป็นจริง ผ่านกล้องดิจิทัล เว็บแคม หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ และให้ผลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (Real 
time) 
 เกรียงไกร พละสนธิ (2559) กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) หรือ AR 
เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่ผสมผสานโลกของความจริง (Real world) เข้ากับโลกเสมือน 
(Virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง 
เพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้แบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้วิธีซ้อนภาพ
สามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง 
 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, หน้า 196) อธิบายเพ่ิมเติมว่า ความเป็นจริงเสริม (AR: Augmented 
Reality) เป็นเทคโนโลยีที่นําสื่อท่ีเคยเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (Virtual world) เช่น ภาพกราฟิก วีดีโอ 
รูปทรงสามมิติ แอนิเมชั้น ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพในโลกจริงที่ปรากฏบนมอนิเตอร์ แสดงผล เป็นการผสมผสาน
ระหว่างความเป็นจริงและโลกเสมือนที่สร้างขึ้นมา 
 กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง เทคโนโลยีการนําเสนอภาพ 2 มิติ การจําลอง
ภาพวัตถุ 3 มิติ การสร้างภาพเคลื่อนไหว และการออกแบบสถานการณ์ให้เสมือนกับว่ามีวัตถุหรือมีเหตุการณ์
เกิดข้ึนจริงบนสภาวะแวดล้อมขณะนั้น และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับอุปกรณ์แสดงผลด้วยคอมพิวเตอร์ 
รวมถึงสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
 AR เป็นความต่อเนื่องของการขยายสภาพความจริงไปสู่สภาพเสมือนหรือเป็นความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิด
ระหว่างสภาพแวดล้อมที่เป็นจริงและสภาพแวดล้อมที่เสมือน อย่างไรก็ตามความหมายของ AR ยังไม่มีการนิยามที่
แจ่มชัด แม้ว่าเป็นที่สนใจกันอย่างกว้างขวางก็ตาม (Milgram & Kishino, 1994) 
 โดยสรุปแล้ว เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ (Augmented Reality: AR) 
หมายถึง การผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริง (Virtual world) เข้ากับโลกของความจริง (Real world) โดยผ่าน
อุปกรณ์เชื่อมต่อประเภทต่าง ๆ อาทิ กล้องดิจิตอลของแท็บเล็ต สมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เพื่อให้ผู้ดูเห็น
ภาพเสมือนอยู่ในสถานการณ์นั้นจริง ๆ 
 
 การท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ คือ การพัฒนาเทคโนโลยีที่
ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ เช่น 
เว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอื่น ๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ทั้งในลักษณะที่เป็นภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ 
ขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใด โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก่ 
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 1.  การวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพที่ได้จากกล้องแล้ว
สืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ Markerเพ่ือนํามาวิเคราะห์
รูปแบบของ Marker 
 2.  การคํานวณค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 
 3.  กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูล 
เข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ ที่คํานวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง  
 ฮาร์ดแวร์ที่ใช้ในการท างาน 
 ฮาร์ดแวร์ที่สําคัญสําหรับการสร้างงานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ ได้แก่ 
 1.  ส่วนแสดงผล (Display) 
 ส่วนแสดงผลที่ใช้สําหรับการทํางานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ ได้แก่ 
 - ชุดสวมศีรษะ (HMD: Head Mounted Display) 
 - การแสดงบนมือถือหรืออุปกรณ์พกพา (HD: Handheld Display) 
 - การแสดงบนจอดิจิตัล (SAR: Spatial Augmented Reality) 
 2.  กล้องถ่าย (Tracking) ในการทํางานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ใช้
กล้องดิจิตัลและ/ หรือตัวจับภาพ GPS หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น อุปกรณ์ไร้สาย ทั้งนี้ เทคโนโลยีแต่ละอย่างทําหน้าที่ 
ในระดับท่ีเหมาะสม เพื่อเสริม AR ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 3.  อุปกรณ์ป้อนเข้า (Input devices) ใช้ 3D ในการจัดภาพ 
 4.  คอมพิวเตอร์ (Computer) 
 5.  แผนที่นําทาง GPS และเข็มทิศ 
 กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ คือ การพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสาน
เอาโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ โดยสามารถ
สร้างภาพออกมาได้ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิติ ซึ่งสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้ในทุก ๆ วงการ 
โดยมีอุปกรณ์ในการเชื่อมต่อเพ่ือที่จะสามารถเข้าชมได้ 
 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, หน้า 136-197) อธิบายเกี่ยวกับการทํางานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
หรือเออาร์ว่า การผสานเข้าระหว่างสื่อผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ เป็นการสร้างข้อมูลด้วย 
อีกข้อมูลหนึ่ง คือ ข้อมูลที่รับภาพจากกล้องวีดีโอรับภาพในขณะนั้นกับสื่อที่เตรียมไว้ และแสดงผล 
อีกครั้งลงบนหน้าจอ โดยใช้องค์ประกอบ ดังนี้ 
 - เออาร์โคด (AR Code) หรือสัญลักษณ์ท่ีเรียกว่า มาร์คเกอร์ (Marker) ใช้ในการกําหนดตําแหน่งของ
วัตถ ุ
 - กล้องวีดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ ทําหน้าที่จับสัญญาณท่ีใช้มองตําแหน่งของเออาร์โคด 
แล้วผ่านส่วนส่งข้อมูลเข้าไปยังซอฟต์แวร์ (AR Engine) 
 - AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลที่อ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล ทําหน้าที่ 
เช่น การติดตามทิศทาง (Tracking) การผสมภาพ 3 มิติและภาพจริงให้เหมือนภาพเดียวกัน  
(Rendering) การจัดความเข้มของแสง 
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 - แสดงผล (Display) ใช้จอแสดงผล เพ่ือให้เห็นผลข้อมูลที่ส่วนส่งข้อมูล นําภาพส่งเข้ามาส่งมาให้ใน
รูปแบบของภาพหรือวีดีโอหรืออีกวิธีหนึ่ง เราสามารถรวมกล้อง AR Engine และจอภาพเข้าด้วยกันในอุปกรณ์
เดียว เช่น โทรศัพท์มือถือ หรืออ่ืน ๆ 
 ประเภทและการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือเออาร์ 
 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือเออาร์ สามารถจําแนกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) แบบที่ใช้ภาพ
สัญลักษณ ์(Marker base) และ 2) แบบที่ใช้ระบบพิกัด (Location base) ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสร้างข้อมูล 
บนโลกเสมือนจริง ภาพสัญลักษณ์ที่ใช้นิยมเรียกว่า มาร์คเกอร์ (Marker) หรืออาจจะเรียกว่าเออาร์โค้ดก็ได้ โดยใช้
กล้องเว็บแคมในการรับภาพ เมื่อซอฟต์แวร์ที่ใช้งานประมวลผลรูปภาพพบสัญลักษณ์ท่ีกําหนดไว้ ก็จะแสดง
ข้อมูลภาพสามมิติที่ถูกระบุไว้ในโปรแกรมให้เห็น ทําให้ผู้เรียนสามารถท่ีจะหมุนดูภาพที่ปรากฏได้ทุกทิศทาง หมุน
ได้ 360 องศา การสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยทั่วไปประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก คือ 
 1.  การวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหามาร์คเกอร์จากภาพที่ได้ 
จากกล้อง แล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker database) ทีม่ีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของมาร์คเกอร์ 
วิเคราะห์รูปแบบของมาร์คเกอร์ การวิเคราะห์ภาพ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพ     
โดยอาศัยมาร์คเกอร์เป็นหลักในการทํางาน (Marker-based AR) และการวิเคราะห์ภาพโดยใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ   
ที่อยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less-based AR) 
 2.  การคํานวณค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose estimation) ของมาร์คเกอร์เทียบกับกล้อง 
 3.  กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูลเข้าไปในภาพ 
โดยใช้ค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ ที่คํานวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
 ตัวอย่างเช่น เมื่อผู้เรียนในภาพกล้องวีดีโอเห็นภาพวัตถุเสมือนในจอมอนิเตอร์และแสดง 
การปฏิสัมพันธ์ใด ๆ เช่น การจับต้องวัตถุที่เห็นบนหน้าจอ ซอฟต์แวร์ได้รับข้อมูลใหม่นี้จึงทําการประมวลผลผสาน
ปฏิกิริยาของผู้เรียนและการเปลี่ยนแปลงโต้ตอบของวัตถุเสมือนจริงนั้น แสดงผลลงบนมอนิเตอร์อีกครั้ง 
 การพัฒนาแอพพลิเคชั่น เพ่ือนําเสนอข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในปัจจุบันสามารถ
ทํางานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) และ iOS โดยทั้ง 2 ระบบสามารถทําได้ 2 รูปแบบ คือ 1) ใช้
ซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นความเป็นจริงเสริม ที่เรียกว่า Augmented Reality SDK (Sofware 
development kit) ยกตัวอย่างเช่น ARLab, ARmedia, ARPA และ ARToolKit เป็นต้น 2) ใช้แอพพลิเคชั่น
สําเร็จรูป ที่สนับสนุนการทํางานบนโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน และบนเครื่องคอมพิวเตอร์ (Personal 
computer) ซึ่งปัจจุบันนักพัฒนาแอพพลิเคชั่น ได้พัฒนาเพ่ือตอบสนองความต้องการของระบบปฏิบัติการที่
หลากหลายรูปแบบ คือ Windows, Linux, iOS หรือ Android เป็นต้น ตัวอย่างของแอพพลิเคชั่นที่นิยมใช้ ได้แก่ 
Layar, Blippar หรือ Aurasma เป็นต้น ซึ่งซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาความเป็นจริงเสริมที่นิยมใช้ในประเทศไทย 
คือ Aurasma และ Layar ทั้งสองแอพพลิเคชั่นมีข้อดี คือ ระบบที่พัฒนาขึ้นจะมีการจัดเก็บในฐานข้อมูลกลางของ
แอพพลิเคชั่น ส่งผลให้ผู้ใช้สามารถใช้แอพพลิเคชั่นในการอ่านสัญลักษณ์อ่ืน ๆ ได้จํานวนมาก (ที่มีอยู่ในฐานข้อมูล
ของแอพพลิเคชั่น) เพื่อให้ผู้อ่านเข้าใจถึงความแตกต่างของแอพพลิเคชั่นทั้ง 2 ชนิด โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 Layar เป็นแอพพลิเคชั่นที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถดูเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ในหลากหลายรูปแบบ เช่น Poster 
หน้านิตยสาร โฆษณา รวมไปถึงรหัสสินค้าที่เป็น QR Code ซึ่งเป็นแอพพลิเคชั่นหนึ่งที่มีการเชื่อมโยงการระบุ
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ตําแหน่งทางภูมิศาสตร์ (GPS) สําหรับการค้นหาสถานที่ในบริเวณใกล้เคียง เช่น ร้านอาหาร หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ   
ที่สนใจ เป็นต้น 
 Aurasma เป็นซอฟต์แวร์หนึ่ง ที่น่าสนใจในการใช้สร้างสื่อในรูปแบบของความเป็นจริงเสริม บน
โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน ที่สนับสนุนการทํางานระบบปฏิบัติการ iOS และ Android ซึ่งซอฟต์แวร์ 
Aurasma จะทําหน้าที่เป็นตัวกลางในการเชื่อมโยงโลกแห่งความจริง และโลกเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน โดยสามารถ
แสดงผลบนคอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน ในรูปแบบมัลติมีเดีย เช่น ภาพนิ่ง เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพสามมิติต่าง ๆ ซึ่งผู้ใช้สามารถสร้างสื่อท่ีต้องการนําเสนอ (ในรูปแบบมัลติมีเดีย) และ
จัดเก็บไว้ในฐานข้อมูลของ Aurasma ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ปัจจุบันมีนักวิจัย ผู้สอน รวมถึงผู้สนใจใช้ซอฟต์แวร์ 
Aurasma ในการนําเสนอข้อมูลด้านต่าง ๆ จํานวนเพิ่มมากข้ึน และการวิจัยครั้งนี้เลือกใช้ Aurasma  
ในการนําเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยววัดพระแก้ว จังหวัดเชียงราย โดยมีรายละเอียดขั้นตอน 
การทํางานของแอพพลิเคชั่น Aurasma 
 หลักการทํางานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ขั้นตอนที่ 1-4 พบว่า อุปกรณ์ท่ีจําเป็นต้องใช้ในการ
ทํางานของความเป็นจริงเสมือน มีองค์ประกอบ 4 ประการ คือ 1) กล้องสําหรับอ่านสัญลักษณ์ อาจรวมถึงอุปกรณ์
อ่ืน ๆ ที่ใช้ในการระบุตําแหน่งเพ่ิมเติม (กรณีที่ไม่ใช้สัญลักษณ์) เช่น GPS เป็นต้น 2) อุปกรณ์ที่ใช้ในการประมวลผล
ภาพสัญลักษณ์ 3) ฐานข้อมูลที่จัดเก็บข้อมูลสัญลักษณ์ และข้อมูลที่ต้องการนําเสนอ 4) อุปกรณ์ที่ใช้ในการ
นําเสนอ ทั้งภาพและเสียง และเมื่อพิจารณาถึงหลักการทํางานของความเป็นจริงเสริม ในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์ 
แล้วพบว่า การทํางานในขั้นตอนที่ 1-4 จะเป็นการทํางานของฮาร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ (Software) 
ที่มีความสัมพันธ์และสอดคล้องกัน (ถ้ากล้องไม่สามารถอ่านค่าสัญลักษณ์ได้ในบางช่วงแล้ว อาจส่งผลให้ไม่สามารถ
แสดงข้อมูลความเป็นจริงเสริมได้) ซึ่งเมื่อพิจารณาถึงเทคโนโลยีในปัจจุบัน พบว่า มีอุปกรณ์หลาย ๆ ชนิดที่มี
องค์ประกอบครบทั้ง 4 ประการ ข้างต้น เช่น สมาร์ทกลาส (Smart glasses) ซึ่งปัจจุบันมีหลายผลิตภัณฑ์ คือ 
EPSON MOVERIO (Urbanwearables.technology, 2014), GOOGLE GLASS (John McNeil Studio, 2014) 
และ VUZIX (Glassappsource, n.d.) 
 ขั้นตอนที่ 1 กําหนดภาพที่เป็นสัญลักษณ์ ที่ต้องการให้นําเสนอข้อมูลความเป็นจริงเสริม 
ภาพในที่นี้สามารถเป็นได้ คือ ภาพจากวัตถุ หรือภาพจากสถานที่จริง หรือภาพจากหนังสือหรือวารสารต่าง ๆ โดย
ใช้กล้องโทรศัพท์มือถือถ่ายรูป หรือกําหนดผ่านระบบออนไลน์ (Online) 
 ขั้นตอนที่ 2 เลือกสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) ที่ต้องการนําเสนอ สามารถเลือกได้หลายรูปแบบ เช่น 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ รวมถึงเสียง เป็นต้น ซึ่งสามารถเลือกได้จากคลังภาพของโปรแกรม หรือผู้ใช้
สร้างข้ึนเอง นอกจากนั้นผู้ใช้สามารถกําหนดตําแหน่งและขนาดที่ต้องการแสดงผลได้ โดยผู้วิจัยทําการศึกษาข้อมูล
เกี่ยวกับศาสนสถานที่สําคัญภายในวัดพระแก้ว รวมถึงประวัติความเป็นมา เพื่อนําเสนอในรูปแบบวีดีโอให้กับ
นักท่องเที่ยว 3 ภาษา  
 ขั้นตอนที่ 3 จัดเก็บไฟล์ที่ต้องการนําเสนอ ซึ่งในขั้นตอนนี้ซอฟต์แวร์ต้องทําการติดต่อกับเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพื่อนําข้อมูลในขั้นตอนที่ 1 และ 2 จัดเก็บในฐานข้อมูลของ Aurasma เพ่ือให้สัญลักษณ์ท่ีกําหนดขึ้น 
เพ่ือนําเสนอข้อมูลในวีดีโอ ให้ผู้ใช้สามารถที่จะอ่านสัญลักษณ์ท่ีกําหนดได้ 
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 ขั้นตอนที่ 4 การแสดงผลภาพ ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนของการนําวีดีโอ ภาพนิ่ง (ประวัติศาสตร์) เสียง ที่
จัดทําขึ้น แสดงผลบนจอภาพโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน ซึ่งการทํางานในส่วนนี้จะทํางานควบคู่กับกล้องที่
อ่านสัญลักษณ์ รวมถึงมุมมองของการอ่านสัญลักษณ์ในขั้นตอนที่ 2 ซึ่งจะประมวลผลในเวลาจริง (นิติศักด์ิ เจริญ
รูป, 2560) 
 จากผลงานวิจัยของ Lulian Radu (Lulian, 2014) ศึกษาเรื่อง Augmented reality in education: 
A meta-review and cross-media analysis จากการวิเคราะห์สิ่งพิมพ์เผยแพร่ จํานวน 26 เรื่อง เพื่อ
เปรียบเทียบการเรียนรู้ของนักเรียนโดยแอพพลิเคชั่น AR กับโปรแกรมที่ไม่ใช่ AR โดยระบุผลกระทบเชิงบวกและ
ลบจากประสบการณ์ AR พบประโยชน์ของการเรียนด้วยเทคโนโลยี  
AR ดังนี้ 
 1.  เพิ่มความเข้าใจในเนื้อหา เช่น การเรียนรู้โครงสร้างและฟังก์ชั่นเชิงพ้ืนที่การเรียนรู้ภาษา 
 2.  ช่วยในความจําระยะยาว 
 3.  ปรับปรุงประสิทธิภาพของการดําเนินงานทางกายภาพ 
 4.  ปรับปรุงการทํางานร่วมกัน 
 5.  เพิ่มแรงจูงใจของนักเรียน 
 พนิดา ตันศิริ (2553) กล่าวถึงกระบวนการทํางานภายในของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก่ 
 1.  การวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Maker จากภาพที่ได้จากกล้องแล้ว
สืบค้นจากฐานข้อมูล (Maker database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ Maker เพ่ือนํามาวิเคราะห์
รูปแบบของ Maker 
 2.  การคํานวณค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose estimation) ของ Maker เทียบกับกล้อง 
 3.  กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูล 
เข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ ที่คํานวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
 เทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็น 2 ประเภท 
ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker เป็นหลักในการทํางาน (Maker based AR) และการวิเคราะห์ภาพโดย
ใช้ลักษณะต่าง ๆ ที่อยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR) หลักการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ประกอบด้วย 
 1.  ตัว Marker (หรือท่ีเรียกว่า Markup) 
 2.  กล้องวีดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือตัวจับ Sensor อ่ืน ๆ 
 3.  ส่วนแสดงผลอาจเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์หรือจอภาพโทรศัพท์มือถือหรืออ่ืน ๆ 
 4.  ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพื่อสร้างภาพหรือวัตถุแบบสามมิติ  
 ประเภทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ Marker-based และ Location-based 
 1.  Marker-based เป็นประเภทที่ใช้กันมากท่ีสุด โดยใช้บาร์โค้ช 2 มิติ ซึ่งง่ายที่สุดในประเภทของ AR 
makers ส่วนประเภทที่ซับซ้อนมากขึ้นจะประกอบด้วยรูปภาพที่มีสีสันและมีความหมาย เมื่อใช้สมาร์ทโฟนที่มี
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แอพพลิเคชั่น AR สแกนไปที่รูปแบบที่มีลักษณะแบบบาร์โค้ดหรือภาพเคลื่อนไหวลงบนหน้าจอ หลักการทํางาน
ของ Marker-based AR หรือที่เรียกว่า Recognition-based augmented reality 
 2.  Location-based มีหลักการทํางาน คือ เมื่อกล้องถ่ายรูปบนมือถือสมาร์ทโฟนที่มีแอพพลิเคชั่น 
Location-based AR ส่องไปที่สถานที่จริง ซอฟต์แวร์ GPS จะจําจําตําแหน่งสถานที่ที่ได้บันทึกไว้ ซึ่งขึ้นอยู่กับ
ตําแหน่งที่บันทึกไว้และอุปกรณ์ตรวจจับที่บันทึกผ่านเซ็นเซอร์ เช่น Accelerometer และ Gyroscope 
แอพพลิเคชั่นจะนําเสนอข้อมูลของตําแหน่งดังกล่าวซ้อนทับกับฉากจริงที่มองเห็นได้ด้วยกล้องถ่ายรูป หลักการ
ทํางานของ Location-based  
 แอพพลิเคชั่นในการท างานด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
 การสร้างงานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ (Augmented Reality: 
AR) นอกจากท่ีผู้สร้างจะใช้โปรแกรมต่าง ๆ แล้ว ปัจจุบันได้มีการสร้างแอพพลิเคชั่นสําหรับรองรับการทํางานของ
เทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบง่าย ๆ (เกรียงไกร พละสนธิ, 2559) ดังนี้ 
 1.  HP Reveal (ชื่อเดิม Aurasma) เป็นแอพพลิเคชั่นที่สามารถสร้างงานออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ หรือ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) แบบง่าย ๆ ได้โดยที่ผู้ใช้ไม่จําเป็นต้องมีพ้ืนฐานการ
เขียนโปรแกรม HP Reveal สามารถสร้างงานได้ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และงานสามมิติ 
 2.  Zoobrust เป็นแอพพลิเคชั่นแบบง่ายสําหรับการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
(E-Book) โดยที่ผู้สร้างสามารถนําเนื้อหา ภาพประกอบ เพ่ิมลงในหนังสือได้ทันที 
 3.  Layar แอพพลิเคชั่นสําหรับหาสถานที่ต่าง ๆ เหมาะสําหรับการค้นหา Location base 
 4.  ColarMix เป็นแอพพลิเคชั่นที่ให้ผู้ใช้สร้างสรรค์งานศิลปะในแบบของตัวเอง  
พร้อมให้ตัวการ์ตูนออกมาโลดแล่นในรูปแบบสามมิติทั้งภาพและเสียง 
 5.  Junaio เป็นแอพพลิเคชั่นที่เหมาะสําหรับการทํา Location base 
 แอพพลิเคชั่นในการท างานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
 สําหรับการสร้างงานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้นั้น นอกจากท่ีผู้สร้างจะใช้
โปรแกรมต่าง ๆ ดังที่กล่าวมาแล้วในปัจจุบัน มีหลายท่านได้ทําการสร้างแอพพลิเคชั่นสําหรับรองรับการทํางานของ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้แบบง่าย ๆ ซึ่งแอพพลิเคชั่นที่จะกล่าวถึงต่อไปนี้ จัดว่าเป็น
แอพพลิเคชั่นที่ติดอันดับ 10 แอพพลิเคชั่นด้านการศึกษาในปัจจุบัน 
 1.  Aurasma  
 Aurasma จดัว่าเป็นแอพพลิเคชั่นที่สามารถสร้างงานออคเมนเต็ดเรียลลิตี้แบบง่าย ๆ ได้ 
โดยที่ผู้ใช้ไม่จําเป็นต้องมีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม รวมทั้งออรัสม่ายังสามารถสร้างงานได้ทั้งภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และงานสามมิติได้อีกด้วย http://www.aurasma.com/ 
 2.  Zoobrust 
 Zoobrust เป็นแอพพลิเคชั่นสําหรับสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) โดยที่ผู้สร้างสามารถนํา
เนื้อหา ภาพประกอบ เพิ่มลงในหนังสือได้ทันที http://zooburst.com/ 
 3.  Layar 
 Layar แอพพลิเคชั่นสําหรับหาสถานที่ต่าง ๆ จัดว่าเป็นแอพพลิเคชั่นที่เหมาะสําหรับ 
การค้นหา Location base แรก ๆ http://www.layar.com/ 
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 4.  ColarMix  
 ColarMix เป็นแอพพลิเคชั่นที่ให้ผู้ใช้สร้างสรรค์งานศิลปะในแบบของตัวเองพร้อมให้ ตัวการ์ตูนออกมา
โลดแล่นในรูปแบบสามมิติทั้งภาพและเสียง http://colarapp.com/ 
 5.  Junaio  
 Junaio แอพพลิเคชั่นที่เหมาะสําหรับการทํา Location base 
 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ชั้นน าที่ต้องรู้จัก 
 1.  AcrossAir 
 ใช้ได้สําหรับระบบปฏิบัติการ IOS 
 AcrossAir จัดว่าเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ สําหรับนําทางระบบ 3D 
ที่น่าตื่นตื่นใจที่จะช่วยให้เข้าถึงสถานที่ของคุณได้อย่างง่ายดาย โดยการนําสมาร์ทโฟนส่องไปรอบ ๆ เพ่ือดู
ร้านอาหารโรงแรม สถานที่สําคัญ โรงภาพยนตร์และอ่ืน ๆ พร้อมทั้งยังจะเชื่อมต่อกับ Google maps เพ่ือกําหนด 
ตําแหน่งที่ชัดเจนได้ 
 2.  Google Goggles 
 ใช้ได้สําหรับระบบปฏิบัติการ Android 
 Google Goggles ใช้เทคโนโลยีการจดจําภาพที่จะส่งข้อมูลเกี่ยวกับโลโก้ต่าง ๆ และสถานที่สําคัญ
บาร์โค้ดหรือรหัส QR Code เพ่ิมช่องทางการติดต่อบนนามบัตร อ่านสรุปนวนิยายโดยการสแกนชื่อเรื่องทั้งหมด
โดยใช้การถ่ายภาพ  
 3.  Google Sky Map 
 ใช้ได้สําหรับระบบปฏิบัติการ Android 
 Google Sky Map จัดว่าเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ที่เหมาะสําหรับนัก
ดาราศาสตร์ หรือผู้ที่สนใจเรื่องดวงดาวและจักรวาล เพียงโหลด Application แล้วนําไปส่องบนท้องฟ้า คุณจะเห็น 
ได้ถึงความพิเศษบนอุปกรณ์ของคุณ 
 4.  iOnRoad Augmented Driving 
 ใช้ได้สําหรับระบบปฏิบัติการ Android และ IOS 
 iOnRoad Augmented Driving จัดว่าเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ที่
เหมาะสําหรับผู้ที่ต้องใช้รถเป็นประจํา เพราะเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สําหรับการนําทาง โดยการ
เชื่อมต่อกับระบบ GPSและเซ็นเซอร์อื่น ๆ สําหรับนําทาง  
 5.  Wikitude World Browser 
 ใช้ได้สําหรับระบบปฏิบัติการ Android, IOS, Blackberry และ WindowPhone 
 Wikitude World Browser จัดว่าเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ที่เหมาะ
สําหรับการค้นหาสถานที่ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นร้านอาหาร โรงแรมที่พัก สถานที่สําคัญต่าง ๆ 
 6.  Layar 
 ใช้ได้สําหรับระบบปฏิบัติการ Android, IOS และ Blackberry 
 Layar จัดว่าเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ที่เหมาะสําหรับการค้นหา
สถานที่ต่าง ๆ คล้ายกับ Wikitude World Browser ไม่ว่าจะเป็นร้านอาหาร โรงแรมที่พัก สถานที่สําคัญต่าง ๆ 
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 การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
 1.  ด้านการแพทย์ ใช้แสดงภาพเสมือนของอวัยวะภายในของสิ่งมีชีวิตเทียบกับร่างกาย 
ในโลกจริง เช่น แอพฯ iPad จาก Fraunhofer institute for medical image computing MEVIS  
ในประเทศเยอรมนี ที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือช่วยศัลยแพทย์ในการรักษาเนื้องอกในตับโดย 
ไม่ทําลายหลอดเลือดที่สําคัญ ในระหว่างการผ่าตัด ศัลยแพทย์สามารถดูภาพจําลองของตับเพื่อดูตําแหน่งของ
หลอดเลือดได้ และจะแสดงผลแบบ Real-time ซ้อนทับโครงสร้างลําตัวโดยอัตโนมัติ (Medgadget, 2013) หรือ
ใช้ในการสร้างภาพเสมือนจริงสามมิติให้นักศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้เครื่องมือแพทย์รักษาหรือผ่าตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้อง
สัมผัสกับผู้ป่วยจริง (รักษพล ธนานุวงศ์, 2556) 
 2.  ใช้เพ่ือการนําเสนอข้อมูลหรือโครงสร้างภายในที่ซับซ้อน ซึ่งเข้าใจยากให้เข้าใจ 
ได้ง่ายขึ้น โดยอาจสร้างเป็นหนังสือประกอบการเรียนการสอน ตัวอย่างผลงานของนางสาวศญาดา ก่อกิจความดี 
จากกลุ่มวิชาเอกเทคโนโลยีมีเดียชีวการแพทย์ และนายปัณณวิชญ์ คําต่าย กลุ่มวิชาเอกดิจิทัล สาขาเทคโนโลยี
มีเดีย โครงการร่วมบริหารหลักสูตรมีเดียอาตส์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี (มจธ.) 
ได้ร่วมกันพัฒนาผลงาน สื่อการเรียนรู้กายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยามนุษย์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่ช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้กายวิภาคศาสตร์ในรูปแบบสามมิติโดยใช้เทคโนโลยีภาพเสมือน (Augmented Reality) ใน
รูปแบบแอพพลิเคชั่นบนระบบแอนดรอยด์ที่ชื่อว่า AR Anatomy (ประชาชาติธุรกิจ, 2560) 
 การใช้งานแอพพลิเคชั่น AR Anatomy เริ่มด้วยเปิดแอพแล้วนําไปส่องลงบนตําแหน่งต่าง ๆ บน
โปสเตอร์ซึ่งมี Maker แล้ว แอพจะแสดงภาพ 3 มิติขึ้น โดยแสดงรายละเอียดของอวัยวะนั้น ๆ ทั้งภาพ คําศัพท์ 
และเสียงพูด ซึ่งจะช่วยให้เกิดการจดจําและการเรียนรู้ได้ดีขึ้น 
 ผู้ใช้ยังสามารถแยกดูอวัยวะในระบบต่าง ๆ ได้ทีละระบบตามหลัก Anatomy 11 ระบบอาทิ ระบบ
กระดูก ระบบหายใจ ระบบประสาท ระบบไหลเวียนเลือด ระบบขับถ่าย ระบบสืบพันธุ์และระบบหัวใจที่เป็น    
แอนิเมชั่นแสดงให้เห็นจังหวะการเต้นของหัวใจ เพื่อสร้างความน่าสนใจมากขึ้น นอกจากนั้นภาพสามมิติที่ปรากฏ
บนแอพยังสามารถซูมเข้าดูอย่างละเอียดได้ และยังสามารถหมุนดูในมุมต่าง ๆ ได้ถึง 360 องศา 
 3.  การใช้เป็นสื่อเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านการอ่านของเด็กปฐมวัย ตัวอย่างเช่น การใช้แอพพลิเคชั่น 
AR Book โดยเลือกใช้เมนู หัดอ่านอนุบาล 1 ซึ่งได้รับการพัฒนาเทคโนโลยี AR จาก ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด และ 
ดร.นรนิธน ์นนทมาลย ์(ผู้ชว่ย) โดยใช้คู่กับ หนังสือ หัดอ่านภาษาไทย เล่ม 1 (กไก่-ฮ นกฮูก) หรือ หัดอ่าน
ภาษาอังกฤษ เล่ม 1 (A B C) (Teacherinnovator, 2560) ซึ่งจะช่วย ให้เด็กมีพัฒนาการ ดังต่อไปนี้ 
  3.1  พัฒนาการด้านร่างกาย เกิดการประสารสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา ขณะเด็ก 
เลือกเปิดหน้าหนังสือที่ต้องการ รวมถึงการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายตามจังหวะดนตรี 
  3.2  พัฒนาการด้านอารมณ์และจิตใจ แสดงอารมณ์ที่เป็นสุขจากการเล่นกับสิ่งของ 
และผู้คน อาจแสดงท่าทางตามจังหวะเสียงเพลง 
  3.3  พัฒนาการด้านสังคม สนับสนุนให้เด็กได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับบุคคลต่าง ๆ เล่าเรื่องราวที่ตน
ได้เรียนรู้ รู้จักแบ่งปันสิ่งต่าง ๆ กับเพ่ือน 
  3.4  พัฒนาการด้านสติปัญญา รู้จักพยัญชนะไทย 44 ตัว (ก ไก่-ฮ นกฮูก) และพยัญชนะ
ภาษาอังกฤษ 26 ตัว (A-Z) พร้อมกับคําศัพท์เกี่ยวกับสี และวันใน 1 สัปดาห์ เรียนรู้วิธีการออกเสียงอย่างถูกต้อง
ตามเสียงอ่านที่ชัดเจน 
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 4.  นําเสนอเรื่องราวเป็นคลิปวีดีโอ พร้อมเสียงประกอบ เช่น แอพพลิเคชั่น ARZIO โดยทางกระทรวง
วัฒนธรรมได้จัดทําแผ่นพับที่ระลึกงานพระราชพิธีถวายพระเพลิงพระบรมศพพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหา 
ภูมิพลอดุลยเดช ซึ่งสามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นนี้ได้ทั้งระบบ IOS และ Android โดยใช้แอพพลิเคชั่นส่องลง
บนแผ่นพับ จะมีภาพเนื้อหาทั้งพระบรมฉายาลักษณ์ พระราชประวัติและพระราชกรณียกิจ และเมื่อส่องที่แผนผัง
พระเมรุมาศ จะปรากฏรูปกราฟฟิค 3 มิติของพระเมรุมาศ แบบ 360 องศา พร้อมเสียงขับทํานองเสนาะเฉลิม  
พระเกียรติ(Techoffside, 2560)  
 5.  ด้านอุตสาหกรรมรถยนต์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มาสร้างภาพเครื่องยนต์แบบสามมิติ 
สําหรับให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การปฏิบัติงานประกอบรถยนต์ (รักษพล ธนานุวงศ์, 2556) 
 สรุป การนําเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน สามารถช่วย
กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ เพ่ิมการดึงดึงผู้เรียนให้สนใจในเนื้อหาที่ต้องการนําเสนอมากข้ึน ทําให้ผู้เรียน
เข้าใจในเนื้อหาได้ดีขึ้น ซึ่งส่งผลต่อการจดจําข้อมูลเนื้อหาได้ดีขึ้นด้วย ก่อเกิดความคงทนในการเรียนรู้ อันส่งผล
ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น (ภูวสัสสร์ อินอ้าย, 2559; ณัฏฐา ผิวมา และปริศนา มัชฌิมา, 2560; เกรียงไกร 
พละสนธิ, 2559; ณัฏฐ์ ดิษเจริญ, ฐิติกร ประครองญาติ,นลพรรณ ประลอบพันธุ์ และสุภาพร พรไต, 2557;    
ณัฏฐ์ ดิษเจริญ, กรวัฒน พลเยี่ยม, พนิดา วังคะฮาต และปุรมิ จารุจํารัส, 2557; พรทิพย์ ปริยวาทิต, 2558) 
นอกจากนี้ ยังใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปใช้ในการเรียนการสอนในขั้นตอนการสํารวจตรวจสอบ (Explore) 
การนําเสนอ (Explain) หรือนําไปใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Collaborative learning)     
(รักษพล ธนานุวงศ์, 2556) 
 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
 ปัจจุบันมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการนําเสนอข้อมูลทางด้านต่าง ๆ  
มีเพ่ิมมากขึ้น เนื่องจากเป็นเทคโนโลยีที่มีลักษณะเด่นในเรื่องของการสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ ให้กับกลุ่ม
ผู้บริโภค (รุ่นใหม่) ที่มีความสนใจในการรับรู้ข้อมูลสินค้า โดยใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศในหลากหลายรูปแบบก่อน
การสั่งซื้อสินค้า ซึ่งถือเป็นโอกาสของนักการตลาดที่จะสร้างโอกาสขายสินค้า รวมถึงโอกาสของการมีส่วนร่วมกับ
ผู้บริโภค (Customer engagement) ในการสร้างกลไกหรือช่องทางการตลาด เพื่อให้ผู้ใช้สินค้ามีการติดต่อสื่อสาร
กับทางบริษัทเพ่ิมมากข้ึน ปัจจุบันมีความสนใจนําเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนี้มาใช้กันอย่างมากมาย ในส่วนนี้ 
ขออธิบายถึงการประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริม ใน 3 ด้าน คือ ด้านการศึกษา (Education)  
ด้านการท่องเที่ยว (Tourism) และด้านโฆษณา (Advertising) โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
 ด้านการศึกษา ได้มีนักวิจัยหลายท่านได้ประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริม กับการศึกษา 
ในหลายระดับชั้น ตั้งแต่ระดับชั้นปฐมวัยถึงระดับมหาวิทยาลัย โดยมีรายละเอียด ดังนี้ ในระดับปฐมวัย Rabia 
(2016) ได้พัฒนางานวิจัยในหัวข้อการศึกษากับของเล่นมายากลด้วยเทคโนโลยีเป็นจริงเสริมสําหรับการศึกษา
ปฐมวัย ในขณะที่ประเทศไทยได้ทํางานที่สอดคล้องกัน คือ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพ่ือใช้ใน
การสอนเรื่อง พยัญชนะภาษาไทย (สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง และณัฐวี อุตกฤษฎ์, 2555) ส่วนในระดับมหาวิทยาลัย 
Murat et al. (2016) ได้ทํางานวิจัยการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ โดยศึกษา
ถึงผลกระทบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ทักษะและทัศนคติต่อห้องปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์ และอํานาจ 
ชิดทอง (2555) ได้ทําการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพ่ือผลิตสื่อการสอน สําหรบัโครงสร้างต้นไม้ 
ซึ่งงานวิจัยทั้ง 4 เรื่อง สามารถสรุปผลที่คล้ายกัน ดังนี้ ระดับปฐมวัย พบว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมทําให้
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อาจารย์ผู้สอนมีวิธีการสอนใหม่เพ่ิมเติม (สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง และณัฐวี อุตกฤษฎ์, 2555) ที่สามารถนํามา
ประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษาระดับปฐมวัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม ในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ (Rabia, 2016) ที่ได้จากการทดสอบ 5 สัปดาห์ ว่า เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม มีนัยสําคัญในการพัฒนาทักษะการศึกษาของนักศึกษาภายในมหาวิทยาลัย และเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมนี้ สามารถช่วยให้นักศึกษามีทัศนคติท่ีดีต่อการศึกษา และการปฏิบัติการในวิชาฟิสิกส์ด้วย สอดคล้องกับ
อํานาจ ชิดทอง (2555) กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความน่าสนใจ และสามารถกระตุ้นให้เกิด 
การเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ซึ่งจากงานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นว่ามีการนําความเป็นจริงเสริม มาใช้เพิ่ม
ประสิทธิภาพในด้านการศึกษามากขึ้น 
 ด้านการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ ได้มีงานศึกษาวิจัยเพื่อประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม   
ในด้านของการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ รวมถึงการทํากลยุทธ์เพื่อการแข่งขันอย่างยั่งยืน (Branding) 
ยกตัวอย่างเช่น ศุษมา แสนปากดี (2557) ได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในบอร์ดประชาสัมพันธ์ 
หัวข้อ “ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน” โดยมีวัตถุประสงค์กระตุ้นให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ และสามารถปรับตัว
เพ่ือรองรับการเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน ซึ่งผลการวิจัย พบว่า นักศึกษามีความประทับใจในรูปแบบการ
นําเสนอท่ีผสมผสานเทคโนโลยีเสมือนจริงกับบอร์ดประชาสัมพันธ์  นอกจากนั้น ยังมีบริษัทผู้จําหน่ายสินค้าหลาย
ผลิตภัณฑ์ที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับการโฆษณา และเพ่ิมช่องทางในการจําหน่ายผลิตภัณฑ์ เช่น บริษัท 
ชิเซโด้ นําเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้ผ่านกระจกดิจิตอล เพื่อจําลองการทดสอบการแต่งหน้าว่าเหมาะกับลูกค้า
หรือไม่ โดยระบบจะทําการซ้อนภาพส่วนของการแต่งหน้าขึ้นบนใบหน้าจริงที่ปรากฏบนหน้าจอในลักษณะของการ
เปรียบเทียบให้เห็นทั้งก่อนและหลังแต่งหน้าซึ่งในการใช้งานจะให้ลูกค้านั่งหน้าเครื่องคอมพิวเตอร์แล้วให้กล้อง
สแกน จากนั้นจะวิเคราะห์รูป ใบหน้า สีผิว รวมถึงองค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อแนะนําว่า ลูกค้าควรเลือกแต่งหน้า  
โดยใช้เครื่องสําอางใด และสามารถสั่งพิมพ์ภาพใบหน้าก่อนและหลังแต่ง พร้อมข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ที่ต้องใช้ 
เพ่ือเลือกซ้ือได้ตามความต้องการ นอกจากนั้น บริษัท Tissot ผู้ผลิตนาฬิกาได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม โดยให้ลูกค้าสามารถลองสินค้าผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่มีเว็บแคม โดยลูกค้าจะเลือกรหัสสินค้าหรือรุ่นที่
ต้องการ ทําให้ลูกค้าได้ลองสินค้าเสมือนจริงผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจนได้สินค้าท่ีถูกใจก่อนสั่งซื้อสินค้า 
 ด้านการท่องเที่ยว ได้มีผู้วิจัยหลายท่านไดประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กับการท่องเที่ยว 
สามารถสรุปผลได้ดังต่อไปนี้ Jiri and Pavla (2015) ทําวิจัยเรื่อง การใช้สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการ
สอนประวัติและการท่องเที่ยว ในงานวิจัยให้แสดงให้เห็นถึงโอกาสใหม่ในการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับ
การท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ โดยใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์ มือถือ ร่วมกับตําแหน่งที่ตั้งทางภูมิศาสตร์ที่ช่วย
ให้ข้อมูลเสมือน ในรูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่สามารถให้ความรู้อย่างมีประสิทธิภาพและน่าสนใจ 
นอกจากนั้น Jung et al. (2015) ศึกษาปัจจัยของคําแนะนําในการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กรณีศึกษา
สวนสนุกเกาหลี จากความพร้อมในการใช้งานที่เพ่ิมขึ้นของสมาร์ทโฟนและโทรศัพท์มือถือ ที่มีต่ออุตสาหกรรมการ
ท่องเที่ยว และยังคงเพ่ิมวิธีทางท่ีทําให้นักท่องเที่ยวเพ่ิมช่องทางการเข้าถึงข้อมูลของนักท่องเที่ยว ซึ่งในปัจจุบัน 
มีการประยุกต์ความเป็นจริงเสริมไปใช้กับการท่องเที่ยวเพ่ิมมากขึ้น อันเนื่องมาจากความสามารถขอโทรศัพท์มือถือ
ประเภทสมาร์ทโฟนที่เพ่ิมมากข้ึน รวมถึงมีอุปกรณ์ท่ีสนับสนุนการทํางานความเป็นจริงเสริมเพ่ิมมากข้ึน ซึ่งใน
งานวิจัยเกี่ยวกับการท่องเที่ยว มีความพยายามที่จะศึกษาการนําไปประยุกต์ใช้ รวมถึงการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้บริโภคในด้านการใช้งานแอพพลิเคชั่น และพฤติกรรม รวมถึงคําแนะนําต่าง ๆ ของผู้ใช้งาน 
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 ท าไมต้องน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้มาใช้ในการศึกษา 
 1.  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้มีการนําเนื้อหาที่หลากหลายเข้ามาใช้ในการ
เรียนการสอน ดังนั้นผู้เรียนก็จะเกิดองค์ความรู้ที่หลากหลายในการเรียนรู้ โดยที่ทั้งผู้สอนและผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ร่วมกันได้อีกจํานวนมาก 
 2.  ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนได้ การที่ผู้สอนนําสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือ
ออคเมนเต็ดเรียลลิตี้มาใช้ในการเรียนการสอน จะทําให้ผู้เรียนสามารถควบคุมเนื้อหาการเรียนได้ตามศักยภาพของ
ตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนรู้ตามความแตกต่างของผู้เรียน (Individual difference) 
 3.  มีรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย ทําให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน 
 4.  สร้างโลกเสมือนจริงบางครั้งเสี่ยงต่ออันตรายให้สามารถเรียนรู้ได้โดยปลอดภัย 
 5.  ขยายโอกาสให้ผู้เรียนสํารวจสถานที่ท่ีไม่สามารถท่องไปได้ในความเป็นจริง เช่น 
อวกาศหรือภายในภูเขาไฟที่กําลังระเบิด 
 6.  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทําการทดลองในสิ่งแวดล้อมที่เป็นสถานการณ์จําลอง 
  
 ประโยชน์ของการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการเรียนการสอน 
 นอกจากจะสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนแล้ว สื่อเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม ยังจะสามารถสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายให้กับผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนที่สนใจ
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พวกเขาอาจเกิดจินตนาการนําไปคิด   
ต่อยอด พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สําหรับการใช้งานในด้านอ่ืน ๆ ต่อไปได้ เนื่องจาก   
ในปัจจุบันในสาขาอาชีพต่าง ๆ ได้มีการนําเทคโนโลยี AR มาช่วยในการทํางานมากขึ้น ยกตัวอย่างเช่น            
ในอุตสาหกรรมรถยนต์มีการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มาสร้างภาพเครื่องยนต์แบบสามมิติสําหรับให้ผู้ใช้ได้
เรียนรู้การปฏิบัติงานประกอบรถยนต์ ในด้านการแพทย์ มีการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการสร้าง
ภาพเสมือนสามมิติให้นักศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้เครื่องมือแพทย์รักษาหรือผ่าตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัสกับผู้ป่วยจริง 
หรือในทางธุรกิจ มีการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการแสดงภาพสินค้าแบบสามมิติที่อยู่ภายในกล่องโดยที่
ไม่ต้องแกะกล่อง ดังนั้น การที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ สัมผัส และทดลองใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ในชั้นเรียน จะทําให้พวกเขาคุ้นเคยกับเทคโนโลยี และมีความพร้อมที่เพ่ิมพูนทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยีประเภทนี้ 
เมื่อต้องเรียนในระดับสูงหรือทํางานต่อไปในอนาคต 
 แนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ในการศึกษา 
 ในอนาคตอันใกล้ การออกแบบและสร้างภาพเสมือนสามมิติแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จะไม่ได้
ถูกจํากัดเพียงแค่ผู้ที่มีความรู้ความชํานาญด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ทุกคนจะสามารถออกแบบ 
และสร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ขึ้นมาเองได้อย่างง่าย ๆ ในเวลาไม่นาน และไม่เสียค่าใช้จ่าย (แต่
ภาพเสมือนสามมิติที่ได้อาจจะไม่สวยงามเท่ากับภาพท่ีผู้เชี่ยวชาญสร้างข้ึน) นอกจากนี้ จากงานวิจัยด้านเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมอย่างต่อเนื่อง ทําให้มีผู้ได้เริ่มนํา AR มาสร้างสรรค์นวัตกรรม ตัวอย่างเช่น Google Glass ซ่ึง
แว่นตาที่ผนวกเทคโนโลยี AR เข้ากับการมองผ่านเลนส์ ทําให้ผู้สวมแว่นมองเห็นโลกจริงที่ซ้อนกับโลกเสมือน   
ช่วยให้ผู้ใส่แว่นสามารถดําเนินชีวิตได้อย่างสะดวกสบายยิ่งขึ้น ดังนั้นในอนาคตท่ีไม่ไกล การนําสื่อ AR ไปใช้ในการ
เรียนการสอนในอนาคตจะไม่เพียงเป็นการนําไปสร้างความสนใจนั้น แต่จะสามารถเข้าไปมีส่วนในขั้นตอนการ
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สํารวจตรวจสอบ (Explore) การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Collaborative learning) หรอืการเรียนรู้แบบอื่น ๆ ที่ครู
และผู้เรียนในศตวรรษที่ 21ต้องเฝ้าติดตามดูกันอย่างใกล้ชิดต่อไป (รักษพล ธนานุวงศ์, 2556) 
 สรุปได้ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ไม่ใช่สิ่งที่ใหม่สําหรับบ้านเรา แต่ก็ยังมีคนที่รู้จักอยู่ในวงจํากัด 
ซึ่งในอนาคตเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะมีการพัฒนาไปอย่างก้าวกระโดดในแทบทุกวงการรวม ไม่เว้น
แม้กระทั่งวงการศึกษาท่ีน่าจะได้รับผลกระทบจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในด้านบวกเป็นอย่างมาก ตรงจุดนี้
อยู่ที่ผู้นําไปใช้หรือครูอาจารย์ต้องมีการปรับตัวเพ่ือเตรียมรับกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอย่างเต็มที่ 
 
แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นความสามารถทางสมองอย่างหนึ่ง ซึ่งเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและ
สามารถพัฒนาให้เกิดขึ้นกับบุคคลได้ จากข้อมูลที่ปรากฏ พบว่า ได้มีผู้เสนอแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการคิด
อย่างมีวิจารณญาณไว้หลายแนว ได้แก่ แนวคิดของกลุ่มจิตมิติ แนวคิดของกลุ่มประมวลผลข่าวสารข้อมูล ซึ่งเป็น
แนวคิดทฤษฎีความสามารถทางสมองที่แสดงให้เห็นทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีดังนี้ 
 1.  ทฤษฎีโครงสร้างทางเชาว์ปัญญาของกิลฟอร์ด (The structure of intelligence) 
 Guildford (1967 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2544) นักจิตวิทยาในกลุ่มจิตมิติมีความเชื่อว่า
ความสามารถทางสมองนั้นสามารถเกิดขึ้นได้ในลักษณะของการปฏิบัติงานตามเงื่อนไขที่กําหนดให้ในลักษณะของ
ความสามารถด้านต่าง ๆ ที่เรียกว่า องค์ประกอบและสามารถประเมินความสามารถนี้ได้ด้วยแบบสอบที่เป็น
มาตรฐาน ซึ่งทฤษฎีของกิลฟอร์ด อธิบายว่า ความสามารถทางสมองของมนุษย์นั้น ประกอบด้วยสามมิติ คือ มิติ
ด้านเนื้อหา (Contents) มิติด้านวิธีการ (Operation) และมิติด้านผลผลิต (Products) และได้อธิบายรูปแบบของ
การคิดแก้ปัญหาโดยทั่ว ๆ ไปว่า เป็นกระบวนการของความสามารถทางสมองด้านการจํา (Memory) การรับรู้และ
ความเข้าใจ (Cognition) การคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) การคดิแบบเอกนัย (Convergent 
thinking) และการประเมินค่า (Evaluation) ความสามารถท้ัง 5 ประการนี้จะปฏิบัติการร่วมกัน 
 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการผสมผสานกันระหว่างองค์ประกอบที่เป็นมิติตามแนวคิดของ      
กิลฟอร์ดที่อธิบายว่า เมื่อบุคคลพบปัญหาจากสิ่งแวดล้อม บุคคลจะทําความรู้จักกับสิ่งต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับ
โครงสร้างของปัญหาและสภาพที่ก่อให้เกิดปัญหา โดยการแปลงรูปให้เข้ากับความรู้ที่มีอยู่ในสวนของความจํา    
ซึ่งบางครั้งอาจมีการแก้ไขข้อมูลก่อน จากนั้นจะประเมินกลั่นกรองเพ่ือแยกประเภทข้อมูลที่เก่ียวข้องและไม่
เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น อาจจะใช้การคิดทั้งแบบเอกนัยและอเนกนัยสลับกันตามลักษณะของปัญหาว่าต้องการ
คําตอบแบบใด ดังที่ กิลฟอร์ด ได้ทําการวิเคราะห์องค์ประกอบ พบว่า องค์ประกอบที่มีความสําคัญสําหรับการคิด
อย่างมีวิจารณญาณนั้น แบ่งได้ 3 องค์ประกอบ คือ  1) ด้านพุทธิปัญญา 2) ด้านแก้ปัญหา แบ่งเป็นการคิดแบบ
เอกนัยและแบบอเนกนัย และ 3) ด้านการประเมิน 
 2.  ทฤษฎีเชาว์ปัญญาตามแนวคิดด้านกระบวนการประมวลข่าวสาร (Information processing 
theory) 
 สเตอร์นเบอร์ก (Stermberg, 1985 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2544) ได้เสนอทฤษฎีเชาว์
ปัญญาสามเกลียวว่า ส่วนประกอบของเชาว์ปัญญา มี 3 ส่วน สามารถอธิบายเป็นทฤษฎีย่อย 3 ทฤษฎี ได้แก่ 
 1.  ทฤษฎีย่อยของความสอดคล้องกับบริบทของสังคม อธิบายถึงความสามารถ 
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ทางปัญญาที่เก่ียวข้องกับการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม การเลือกสิ่งแวดล้อมที่อํานวย
ประโยชน์สูงสุดมากกว่าที่ทําตามความเคยชิน และการดัดแปลงสิ่งแวดล้อมในขณะนั้นให้เหมาะสมกับทักษะความ
สนใจและค่านิยม 
 2.  ทฤษฎีย่อยประสบการณ์ อธิบายถึงงานหรือสภาพการณ์จะเป็นสิ่งกําหนดให้คนแสดงความสามารถ
ทางเชาว์ปัญหาออกมาได้ดีที่สุด โดยงานหรือสภาพการณ์นั้นจะต้องมีลักษณะค่อนข้างแปลกใหม่ แต่ไม่ใช่สิ่งใหม่
ทั้งหมด หรือเมื่อเขาอยู่ในกระบวนการของการปฏิบัติที่ต้องเป็นไปโดยอัตโนมัติในการทํางานที่กําหนดให้ 
 3.  ทฤษฎีย่อยกระบวนการคิด อธิบายถึงโครงสร้างกลไกท่ีอยู่เบื้องหลังพฤติกรรมทางปัญญา 
กระบวนการคิดแยกเป็นส่วนที่เป็นตัวควบคุมทั้งหมดซึ่งควบคุมการประมวลความรู้และช่วยในการดําเนินการคิด
และประเมินผลที่ได้จากการคิดของบุคคล ส่วนของการปฏิบัติจะดําเนินงานไปตามที่ได้วางไว้ และส่วนที่ทําให้ได้
ความรู้เป็นส่วนที่เลือกความจํา จําได้ ประมวลความรู้ใหม่ แล้วเปรียบเทียบกับความรู้เดิมเพ่ือรับความรู้ใหม่เข้ามา
ไว้ในระบบความจํา 
 จะเห็นได้ว่าทฤษฎีย่อย 3 ทฤษฎีนี้ ได้อธิบายกระบวนการคิดที่เก่ียวข้องกับการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 
การเลือกและการดัดแปลงสิ่งแวดล้อมของบุคคล ซึ่งสเตอร์นเบอร์ก เชื่อว่าการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการคิด
ที่อยู่ในส่วนที่เป็นตัวควบคุม ซึ่งควบคุมกระบวนประมวลความรู้และช่วยบุคคลในการคิดและประเมินผลที่ได้จาก
การคิด เป็นกระบวนการกําหนดขั้นสูงที่ใช้ในการวางแผน ติดตาม และประเมินการปฏิบัติ เป็นกระบวนการที่
รับผิดชอบในการกําหนดว่าจะทําอย่างไรกับงานหรือชุดของงานนั้น เพ่ือให้งานนั้นดําเนินไปได้อย่างถูกต้อง 
 แนวคิดของเดรสเซลและเมย์ฮิว (Dressel & Mayhew, 1957, pp. 179-181) การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ประกอบด้วย ความสามารถต่าง ๆ 5 ด้าน คือ 
 1.  ความสามารถในการนิยามปัญหา ประกอบด้วย 
  1.1  ความสามารถในการตระหนักถึงความเป็นไปของปัญหา ได้แก่ การล่วงรู้ถึงเง่ือนไขต่าง ๆ ที่มี
ความสัมพันธ์กันในสภาพการณ์ การรู้ถึงความขัดแย้งและเรื่องราวที่สําคัญสภาพการณ์ ความสามารถในการระบุ
จุดเชื่อมต่อที่ขาดหายไปของชุดเหตุการณ์ หรือความคิดและการรู้ถึงสภาพปัญหาที่ยังไม่มีคําตอบ 
  1.2  ความสามารถในการนิยามปัญหา ได้แก่ การระบุถึงธรรมชาติของปัญหา ความเข้าใจถึงสิ่งที่
เกี่ยวข้อง และจําเป็นในการแก้ปัญหา สามารถนิยามองค์ประกอบของปัญหา ซึ่งมีความยุ่งยากและเป็นนามธรรม
ให้เป็นรูปธรรม สามารถจําแนกแยกแยะองค์ประกอบของปัญหาที่มีความซับซ้อนออกเป็นส่วนประกอบที่สามารถ
จัดกระทําได้ สามารถระบุองค์ประกอบที่สําคัญของปัญหา สามารถจัดองค์ประกอบของปัญหาให้เป็นลําดับ
ขั้นตอน 
 2.  ความสามารถในการเลือกข้อมูลที่เกี่ยวข้อง การหาคําตอบของปัญหา คือ สามารถตัดสินใจว่า 
ข้อมูลใดมีความจําเป็นต่อการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 
  2.1  ความสามารถในการจําแนกแหล่งข้อมูล 
  2.2  ความสามารถในการระบุว่าข้อมูลใดควรยอมรับหรือไม่ 
  2.3  การเลือกตัวอย่างข้อมูลที่มีความเพียงพอและเชื่อถือได้ 
  2.4  การจัดระบบ ระเบียบของข้อมูล 
 3.  ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบื้องต้น ประกอบด้วย 
  3.1  ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบื้องต้นที่ผู้อ่างเหตุผลไม่ได้กล่าวไว้ 
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  3.2  ความสามารถในการระบุข้อมตกลงเบื้องต้นที่ไม่เกี่ยวข้องกับการอ้างเหตุผล 
 4.  ความสามารถในการกําหนด และเลือกสมมติฐาน ประกอบด้วย 
  4.1  การค้นหา การชี้แนะต่อคําตอบของปัญหา 
  4.2  การกําหนดสมมติฐานต่าง ๆ โดยอาศัยข้อมูลและข้อตกลงเบื้องต้น 
  4.3  การเลือกสมมติฐานที่มีความเป็นไปได้มากที่สุดมาพิจารณาเป็นอันดับแรก 
  4.4  การตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างสมมติฐานกับข้อมูล และข้อตกลงเบื้องต้น 
  4.5  การกําหนดสมมติฐานที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่ยังไม่ทราบ และเป็นข้อมูลที่จําเป็น 
 5.  ความสามารถในการสรุปอย่างสมเหตุสมผล และการตัดสินความสมเหตุสมผลของการคิดหาเหตุผล 
ประกอบด้วย 
  5.1  ความสามารถในการลงสรุปอย่างสมเหตุสมผล โดยอาศัยข้อตกลงเบื้องต้น สมมติฐานและ
ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ได้แก่  การระบุความสัมพันธ์ระหว่างคํากับประพจน์ การระบุถึงเงื่อนไขท่ีจําเป็น และเงื่อนไขท่ี
เพียงพอ การระบุความสัมพันธ์เชิงเหตุผล และความสามารถในการระบุและกําหนดข้อสรุป 
  5.2  ความสามารถในการพิจารณาตัดสินความสมเหตุสมผลของกระบวนการที่นําไปสู่ข้อสรุป ได้แก่ 
การจําแนกการสรุปที่สมเหตุสมผลจากการสรุปที่อาศัยค่านิยม ความพึงพอใจและความลําเอียง การจําแนกระหว่าง
การคิดหาเหตุผลที่มีข้อสรุปได้แน่นอน กับการคิดหาเหตุผลที่ไม่สามารถหาข้อสรุปที่เป็นข้อยุติได้ 
  5.3  ความสามารถในการประเมินข้อสรุปโดยอาศัยเกณฑ์การประยุกต์ใช้ ได้แก่ การระบุเงื่อนไขท่ี
จําเป็นต่อการพิสูจน์ข้อสรุป การรู้ถึงเงื่อนไขที่ทําให้ข้อสรุปไม่สามารถนําไปปฏิบัติได้ และการตัดสินความเพียงพอ
ของข้อสรุปในลักษณะที่เป็นคําตอบของปัญหา 
 แนวคิดของวัตสัน และเกลเซอร์ (Watson & Glaser, 1964, pp. 10-15) ได้กล่าวว่า การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ประกอบด้วย ทัศนคติ ความรู้ และทักษะในเรื่องต่าง ๆ ดังนี้ 
 1.  ทัศนคติในการสืบเสาะ ซึ่งประกอบด้วย ความสามารถในการเห็นปัญหา และความต้องการที่จะ
สืบเสาะค้นหาข้อมูล หลักฐานมาพิสูจน์เพื่อค้นหาข้อเท็จจริง 
 2.  ความรู้ในการหาแหล่งข้อมูลอ้างอิง และการใช้ข้อมูลอย่างมีเหตุผล 
 3.  ทักษะในการประยุกต์ใช้ความรู้และทัศนคติดังกล่าวมาใช้ให้เป็นประโยชน์ 
 จากการศึกษาค้นคว้า การวิจัยต่าง ๆ วัตสันและเกลเซอร์ ได้สรุปว่า การวัดความสามารถทางการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ ต้องวัดจากความสามารถย่อย ๆซึ่งมีอยู่ 5 ด้าน คือ ความสามารถในการอ้างอิง (Inferences) 
ความสามารถในการยอมรับข้อตกลงเบื้องต้น (Recognition of assumptions) ความสามารถในการอนุมาน 
(Deduction) ความสามารถในการตีความ (Interpretation) ความสามารถในการประเมินข้อโต้แย้ง (Evaluation 
of arguments) 
 แนวคิดของวูลฟอร์ค (Woolfolk, 1995, p. 312) ได้กําหนดความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 
 1.  การนิยาม และการทําความกระจ่างชัดของปัญหา ซึ่งจําแนกเป็น 4 ความสามารถย่อย 
ได้แก่ 
  1.1  การระบุเรื่องราวที่สําคัญหรือการระบุปัญญา เป็นความสามารถในการระบุในความสําคัญของ
เรื่องท่ีอ่าน การอ้างเหตุผล ภาพล้อทางการเมือง การใช้เหตุผลต่าง ๆ และข้อสรุปในการอ้างเหตุผล 
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  1.2  การเปรียบเทียบความคล้ายคลึง และความแตกต่างระหว่างคน วัตถุ สิ่งของ ความคิด หรือ
ผลลัพธ์ตั้งแต่ 2 อย่างขึ้นไป 
  1.3  การกําหนดว่าข้อมูลใดมีความเกี่ยวข้อง เป็นความสามารถในการจําแนกระหว่างข้อมูลที่
สามารถพิสูจน์ความถูกต้องได้กับข้อมูลที่ไม่สามารถพิสูจน์ความถูกต้องได้ รวมทั้งการจําแนกระหว่างข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องกับเรื่องราว 
  1.4  การกําหนดคําถามที่เหมาะสม เป็นความสามารถในการกําหนดคําถาม ซึ่งจะนําไปสู่ความ
เข้าใจที่ลึกซึ้ง และชัดเจนเกี่ยวกับเรื่องราว 
 2. การพิจารณาตัดสินข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กับปัญหา จําแนกเป็น 6 ความสามารถย่อย 
ได้แก่ 
  2.1  การจําแนกหลักฐาน เป็นลักษณะข้อเท็จจริง ความคิดเห็น ซึ่งพิจารณาตัดสินโดยใช้เหตุผล  
เป็นความสามารถในการประยุกต์เกณฑ์ต่าง ๆ เพ่ือการพิจารณาตัดสินลักษณะคุณภาพของการสังเกตและการคิด
หาเหตุผล 
  2.2  การตรวจสอบความสอดคล้อง เป็นความสามารถในการตัดสินว่าข้อความหรือสัญลักษณ์ที่
กําหนด มีความสอดคล้องสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน และมีความสอดคล้องกับบริบททั้งหมดหรือไม่ 
  2.3  การระบุข้อตกลงเบื้องต้นที่ได้กล่าวอ้าง เป็นความสามารถในการระบุว่าข้อตกลง 
เบื้องต้นใดที่ได้กล่าวไว้ในการอ้างเหตุผล 
  2.4  การระบุภาพพจน์ในการอ้างเหตุผล เป็นความสามารถของการระบุความคิดที่บุคคลยึดคิด  
หรือความคิดตามประเพณีนิยม 
  2.5  การระบุความแตกต่างระหว่างระบบค่านิยม และอุดมการณ์ เป็นความสามารถในการระบุ
ความคล้ายคลึง และความแตกต่างระหว่างระบบค่านิยมและอุดมการณ์ 
 3.  การแก้ปัญหาหรือการลงข้อสรุป จําแนกเป็น 2 ความสามารถย่อย ได้แก่ 
  3.1  ข้อมูลที่มีอยู่เพียงพอทั้งด้านปริมาณและคุณภาพต่อการนําไปสู่ข้อสรุป การตัดสินใจ หรือการ
กําหนดสมมติฐานที่เป็นไปได้ ได้หรือไม่ 
  3.2  การพยากรณ์ผลลัพธ์ที่อาจเป็นไปได้ เป็นความสามารถในการทํานายผลลัพธ์ที่อาจเป็นไปได้
ของเหตุการณ์ หรือชุดของเหตุการณ์ต่าง ๆ 
 แนวคิดของสเตอร์นเบอรก์ และบารอน (Sternberg & Baron, 1985, pp. 40-43) 
แบ่งความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
 1.  การจัดการ (Metacomponents) เป็นกระบวนการในการจัดการ ซึ่งเกี่ยวกับการวางแผน 
ว่าจะทําอะไร การติดตามดูขณะที่กําลังดําเนินอยู่ และการประเมินผลจากที่ดําเนินการเสร็จสิ้นสมบูรณ์แล้ว 
 การจัดการ (Metacomponents) รวมถึง 
 - การระลึกรู้ว่าปัญหามีอยู่ 
 - การกําหนดลักษณะของปัญหา 
 - การเลือกชุดขององค์ประกอบ หรือขั้นตอนในการดําเนินการ เพ่ือแก้ปัญหา 
 - การเลือกตัวแทนทางปัญญา ซึ่งประกอบด้วย ปัจจัยต่าง ๆ กับยุทธวิธีที่สามารถปฏิบัติได้ 
 - การติดตาม การกํากับ การแก้ปัญหาในแต่ละข้ันตอน 
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 - ความเข้าใจ และการใช้ข้อมูลย้อนกลับจากภายนอก 
 2.  การปฏิบัติการ (Performance components) เป็นกระบวนการซึ่งปฏิบัติตามข้อแนะนํา 
ของการจัดการ (Metacomponents) จัดเป็นกระบวนการแก้ปัญหา ตัวอย่างเช่น 
 - การวินิจฉัยความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้า 
 - การประยุกต์ใช้ความสัมพันธ์ที่ถูกวินิจฉัยแล้วกับสิ่งเร้าใหม่ 
 - การจัดตั้งความสัมพันธ์ระดับสูงระหว่างความสัมพันธ์ด้วยกัน 
 3.  การได้มาซึ่งความรู้ (Knowledge-acquisition components) เป็นการนํากระบวนการ 
ในลําดับที่ต่ํากว่านํามาใช้ เพ่ือการเรียนรู้ว่า อะไรควรทําเป็นประการแรก ประกอบด้วย 
 - การเลือกสิ่งเร้าเข้ารหัส (Selective encoding) ทําหน้าที่เลือกสรรข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
และไม่เก่ียวข้อง กับจุดมุ่งหมายที่ต้องการของบุคคล 
 - การเลือกเข้าด้วยกัน (Selective combination) ทําหน้าที่รวมรหัสข้อมูลที่เลือกสรร 
เข้าด้วยกัน 
 - การเลือกเปรียบเทียบ (Selective comparison) ทําหน้าที่หาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลใหม่และ
ข้อมูลเก่า 
 แนวคิดของเดอคาโรลี (Decaroli, 1973, pp. 67-68) แบ่งแนวคิดเกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ออกเป็น 7 ขั้นตอน คือ 
 1.  การนิยาม เป็นการกําหนดปัญหา ทําความตกลงเกี่ยวกับความหมายของคําและข้อความ 
และการกําหนดเกณฑ์ 
 2.  การกําหนดสมมติฐาน การคิดถึงความสัมพันธ์เชิงเหตุผล หาทางเลือก และ 
การพยากรณ์ 
 3.  การประมวลผลข่าวสาร เป็นการระบุข้อมูลที่จําเป็น รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  
หาหลักฐานและจัดระบบข้อมูล 
 4.  การตีความเท็จจริง และการสรุปอ้างอิงจากหลักฐาน 
 5.  การใช้เหตุผล โดยระบุเหตุและผลความสัมพันธ์เชิงตรรกศาสตร์ 
 6.  การประเมินผล โดยอาศัยเกณฑ์ความสมเหตุสมผล 
 7.  การประยุกต์ใช้ หรือนําไปปฏิบัติ 
 ทฤษฎีของเอนนิส (Ennis theory) เอนนิสได้ให้นิยามการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เผยแพร่เป็นครั้งแรกใน
ปี ค.ศ. 1962 และได้ปรับขยายคํานิยามให้ครอบคลุมมากข้ึน ในปี ค.ศ. 1985 ต่อมา ในปี ค.ศ. 1989 เขาได้เขียน
หนังสือร่วมกับ นอริส (Norris) ซึ่งมีชื่อว่า “Evaluating critical thinking” คํานิยามในหนังสือมีความหมาย
เช่นเดียวกับคํานิยามที่เขาได้ให้ไว้ คือ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการคิดอย่างมีเหตุผล และคิดแบบตรึกตรอง 
เพ่ือการตัดสินใจก่อนที่จะเชื่อ หรือก่อนที่จะลงมือปฏิบัติ (Ennis, 1985, pp. 45-48) 
 จากความหมายนี้มีประเด็นสําคัญ ดังนี้ 
 ประการแรก การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นความคิดที่ใช้เหตุผล นั่นคือ เป็นความคิดที่ดี 
เหมาะสม มีเหตุผลที่ดียอมรับ 
 ประการที่สอง การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นความคิดไตร่ตรอง ในการตรวจสอบเหตุผล 
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ทัง้ของตนเองและของผู้อ่ืน 
 ประการที่สาม การคิดอย่างมีวิจารณญาณเน้นที่การคิดอย่างตั้งใจ มีสติ (Consciously) 
ในการค้นหาเหตุผลและเป็นเหตุผลที่ดี เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
 ประการที่สี่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณเน้นที่การตัดสินใจว่า อะไรควรเชื่อ หรืออะไร 
ควรทํา 
 จากลักษณะนี้ชี้ให้เห็นว่า เราสามารถใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการประเมินข้อความ  
หรือคําพูดว่าอะไรควรเชื่อ หรือประเมินว่าอะไรควรทํา และจากความหมายนี้สามารถแสดงได้ด้วย 
แผนภูมิ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2 แผนภูมิแสดงการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Ennis, 1985, p. 47) 
 
 
 

การตดัสินใจวา่อะไรควรเช่ือหรือควรท า 

ความชดัเจน การอนุมาน การอุปมาน การประเมินคา่ 

การสรุปอา้งอิง 

ขอ้มูลสนบัสนุน 
ขอ้มูลจากบุคคลอ่ืน 
ขอ้มูลจากการสังเกต 
ขอ้สรุปท่ีเป็นท่ียอมรับ 

ขอ้เทจ็จริงท่ีเป็นขอ้ความรู้ 

การแกปั้ญหา 

การมีปฏิสัมพนัธ์กบัสภาพแวดลอ้มและบุคคลอ่ืน 

ลกัษณะบุคคลท่ีมี
การคิดอยา่งมี
วจิารณญาณ 
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 การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นกระบวนการที่เน้นการตัดสินใจว่าอะไรควรเชื่อหรืออะไรควรทํา โดยการ
ตัดสินนี้ต้องใช้ข้อมูลจากเรื่องที่กําลังพิจารณา ใช้ความรู้พ้ืนฐานและใช้ข้อสรุปที่เป็นที่ยอมรับนํามาประสานกับการ
สรุปอ้างอิง (Inference) เพ่ือนําไปสู่เป้าหมาย คือการตัดสินใจเชื่อหรือกระทํา 
 จากภาพให้ดูจากล่างข้ึนบนแต่ไม่หมายความว่าจะเป็นในแนวเส้นตรง แผนภูมินี้เป็นการอธิบาย
ความสัมพันธ์ทางตรรกศาสตร์ แต่ในทางปฏิบัติแล้ว การคิดอย่างมีวิจารณญาณสามารถมีทิศทางได้หลายทิศทาง 
จะหยุดหรือเริ่มต้นใหม่ หรือทําซ้ํา ๆ ก็ได้ การคิดอย่างมีวิจารณญาณเริ่มต้นที่การใช้ข้อมูลพื้นฐาน (Basic 
support) ไปสิ้นสุดที่การตัดสินใจเชื่อหรือกระทํา ข้อมูลพื้นฐานนี้ได้มาจากผู้อ่ืน หรือได้มาจากการสังเกต       
หรือเป็นข้อสรุปที่เป็นที่ยอมรับ หรืออาจเป็นข้อเท็จจริงที่เป็นความรู้ ในส่วนของการลงความเห็นมี 3 ประเภท คือ 
การอนุมาน (Deduction) การอุปมาน (Induction) และการตัดสินคุณค่า (Value judging) ลูกศรตั้งชี้ให้เห็น
ทิศทางนําไปสู่การตัดสินใจ ลูกศรด้านขวาชี้ให้เห็นถึงการผสมผสานลักษณะของบุคคลที่มีการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเข้าสู่กระบวนการคิด ส่วนความชัดเจน (Clarity) ด้านซ้ายมือ แสดงให้เห็นว่า แต่ละส่วนในทุกขั้นตอน 
ต้องมีความชัดเจนการที่จะมีความชัดเจนได้ บุคคลต้องมีความสามารถในการแสดงความชัดเจน ได้แก่ การตั้ง
คําถามว่าข้อมูลนั้นมีอะไรมาสนับสนุน สมมติฐานเป็นอย่างไร และเป้าหมายการตัดสินใจคืออะไร 
 ทฤษฎีของเอนนิสระบุว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย ลักษณะ (Disposition) 
และความสามารถ (Ability) ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 
 ลักษณะของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 1.  สามารถตั้งคําถามหรือค้นหาข้อมูลจากเรื่องที่ให้มา 
 2.  การค้นหาเหตุผล 
 3.  การแสดงออกอย่างมีเหตุผล 
 4.  การอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
 5.  การทําความเข้าใจเรื่องราวในสถานการณ์ปัญหา 
 6.  การบอกถึงใจความสําคัญ 
 7.  การเก็บจําความรู้พ้ืนฐาน 
 8.  การสร้างทางเลือก 
 9.  การเปิดใจกว้าง 
  9.1  ยอมรับ พิจารณาความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
  9.2  ใช้เหตุผลเป็นจุดเริ่มต้น และเป็นเหตุผลที่ได้รับการยอมรับ 
  9.3  ตัดสินใจด้วยการใช้ข้อมูลและเหตุผลอย่างเพียงพอ 
 10.  มีจุดยืนและสามารถเปลี่ยนแปลงจุดยืนได้ถ้ามีหลักฐานและเหตุผลเพียงพอ 
 11.  หาเหตุผลให้มากท่ีสุดเพ่ือความถูกต้อง 
 12.  ดําเนินการอย่างมีระเบียบในแต่ละส่วนของทั้งหมด 
 13.  นําความสามารถ (Abilities) ทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณมาใช้ 
 14.  มีความรู้สึกไวต่อความเห็น เปิดใจกว้างยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
 สรุปหัวข้อการประเมินลักษณะ (Dispositions) ของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 ความสามารถ (Abilities) ของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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 ก. ความชัดเจนเบื้องต้น 
 - ถามคําถามได้ตรงประเด็น 
 - วิเคราะห์เรื่องราวได้ 
 - ถามคําถามและตอบคําถามได้ชัดเจน 
 ข. ข้อมูลพ้ืนฐาน 
 - พิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
 - มีการสังเกต 
 ค. การสรุปอ้างอิง 
 - การอนุมาน 
 - การอุปมาน 
 - การตัดสินคุณค่า 
 ง. ความชัดเจนขั้นสูง 
 - กําหนดปัญหาและอธิบายคําจํากัดความของคําในปัญหา 
 - ตั้งสมมติฐาน 
 จ. กลยุทธ์และกลวิธีการแก้ปัญหา 
 - การตัดสินใจหรือลงมือกระทํา 
 - ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
 สรุปหัวข้อการประเมินความสามารถ (Ability) ของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Norris & 
Ennis, 1989, p. 14) 
 จากการสรุปหัวข้อที่ครอบคลุมการประเมิน ความสามารถทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
สามารถจําแนกได้เป็น 4 ด้าน และในแต่ละด้านจะประกอบด้วย ความสามารถย่อยต่าง ๆ ดังนี้ 
(Norris & Ennis, 1989, p. 14) 
 ก. ความชัดเจนเบื้องต้น 
 1.  สามารถบอกได้ชัดว่าประเด็นนั้นเป็นการอ้างเหตุผล ปัญหา หรือข้อสรุป 
  1.1  ระบุหรือกําหนดข้อคําถามที่เหมาะสม 
  1.2  ระบุหรือกําหนดเกณฑ์ เพ่ือตัดสินใจว่าคําตอบใดเป็นคําตอบที่เป็นไปได้ 
  1.3  จดจําสถานการณ์ไว้ 
 2.  สามารถวิเคราะห์การอ้างเหตุผลได้ 
  2.1  หาข้อสรุป 
  2.2  บอกเหตุผลที่ปรากฏในเนื้อเรื่องได้ 
  2.3  ระบุถึงเหตุผลที่ยังไม่ปรากฏในเนื้อเรื่องได้ 
  2.4  แยกแยะความคล้ายคลึงและความแตกต่างได้ 
  2.5  ระบุและจําแนกสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออกได้ 
  2.6  พิจารณาโครงสร้างของเนื้อเรื่อง 
  2.7  ลงสรุป 
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 3.  สามารถถามหรือตอบคําถามเก่ียวกับการให้ความกระจ่าง ชัดเจน และ/ หรือ  
ความถูกต้องได้ เช่น 
  3.1  ทําไมจึงเป็นเช่นนั้น 
  3.2  ใจความสําคัญคืออะไร 
  3.3  หมายความว่าอะไร 
  3.4  ยกตัวอย่างได้ 
  3.5  อะไรที่ยกเป็นตัวอย่างไม่ได้ แต่มีลักษณะคล้ายกับตัวอย่างที่ยกมา 
  3.6  จะนําลักษณะจากตัวอย่างมาประยุกต์ใช้อย่างไร 
  3.7  ความแตกต่างคืออะไร 
  3.8  ข้อเท็จจริงคืออะไร 
  3.9  แปลความได้ตรงกับท่ีผู้เขียนต้องการหรือไม่ 
  3.10  มีรายละเอียดอื่นเพ่ิมเติมจากเนื้อเรื่อง หรือนอกเหนือจากใจความหลักหรือไม่ 
 ข. ข้อมูลพ้ืนฐาน 
 4.  สามารถให้นิยาม วินิจฉัย ตัดสินคํานิยาม และจัดการกับถ้อยคํา หรือแนวคิดที่มีความหมายกํากวม 
ชวนให้สงสัยได้ และวินิจฉัยความน่าเชื่อถือของที่มาของแนวคิด และเหตุผลต่าง ๆ ได้ โดยพิจารณาจาก 
  4.1  ผู้เชี่ยวชาญ 
  4.2  ความขัดกันของข้อมูลและความน่าสนใจ 
  4.3  ความเห็นพ้องกันของข้อมูล 
  4.4  ความน่าเชื่อถือของผู้ให้ข้อมูลหรือแหล่งข้อมูล 
  4.5  พิจารณาความน่าเชื่อถือของสมมติฐานที่ตั้งขึ้นเอง 
  4.6  ความไม่น่าเชื่อถือของผู้ให้ข้อมูลหรือแหล่งข้อมูล 
  4.7  การให้เหตุผลด้วยตนเอง 
  4.8  การมีนิสัยรอบคอบ 
 5.  สามารถสังเกตและวินิจฉัยตัดสินรายงานการสังเกตได้ การสังเกตในที่นี้ 
เป็นการสังเกตข้อความ หรือคําท่ีแสดงเงื่อนไข เช่น ถ้า___, ถ้าเพียงแต่___, เฉพาะเท่านั้นที่___ 
ในการสังเกตนั้นควรจะ 
  5.1  ให้ความเห็นจากสิ่งที่สังเกตได้ 
  5.2  ใช้เวลาไม่นานจากการสังเกตแล้วรายงาน 
  5.3  รายงานจากความคิดเห็นของผู้สังเกตเองไม่ใช่จากความคิดของผู้อ่ืน 
  5.4  ลักษณะทั่วไปของการบันทึกท่ีดี 
   5.4.1  บันทึกหลังจากสังเกตแล้ว 
   5.4.2  การบันทึกทําโดยผู้สังเกต 
   5.4.3  การบันทึกทําโดยผู้รายงาน 
   5.4.4  ผู้รายงานเชื่อในสิ่งที่รายงานจากความคิดของผู้รายงานเองไม่ใช่จาก 
ความเชื่อเก่า ๆ ที่คิดว่าถูก 
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  5.5  สามารถยืนยันความคิดได้อย่างมีเหตุผล 
  5.6  สิ่งที่ยืนยันนั้นมีทางเป็นไปได้ 
  5.7  ใช้เกณฑ์ที่ดีในการประเมิน 
  5.8  สามารถนําเทคโนโลยีมาใช้ได้และเป็นสิ่งที่เป็นประโยชน์ 
  5.9  ใช้ค่าสถิติมาวิเคราะห์ ถ้าแหล่งข้อมูลในข้อ 4 มีความแตกต่างกัน 
 ค. การสรุปอ้างอิง 
 6.  การใช้เหตุผลเชิงอนุมาน เป็นการหาเหตุผลเพ่ือที่จะลงข้อสรุปโดยหาเหตุผล 
จากส่วนใหญ่ไปส่วนย่อย 
  6.1  แบ่งประเภทโดยใช้ตรรกศาสตร์ 
  6.2  ใช้หลักเกณฑ์ทางตรรกศาสตร์ 
  6.3  การตีความจากเนื้อเรื่อง 
   6.3.1  พิจารณาประโยคปฏิเสธซ้อนปฏิเสธ 
   6.3.2  ใช้ข้อมูลที่เหมาะสมและมีเพียงพอ 
   6.3.3  พิจารณาความหมายคําสําคัญ เช่น เพียง, ถ้า, หรือ, บางส่วน, ไม่, ไม่ท้ังสอง, 
ถ้าไม่ 
 7.  การใช้เหตุผลเชิงอุปมาน เป็นการหาเหตุผลเพ่ือที่จะลงข้อสรุป โดยหาเหตุผลจากส่วนย่อยไปส่วน
ใหญ ่
  7.1  ด้านทั่วไป 
   7.1.1  จัดประเภทของตัวอย่าง 
   7.1.2  มีรายละเอียดย่อยของเนื้อหาครอบคลุมและมีเพียงพอ 
   7.1.3  มีการยกตัวอย่าง 
   7.1.4  มีตารางหรือแผนภูมิ 
 8.  ตัดสินคุณค่า ว่าสิ่งใดดี ไม่ดี สิ่งใดสําคัญ ไม่สําคัญ ดังนั้นในการตัดสินคุณค่าต้องมี 
  8.1  มีข้อเท็จจริงสนับสนุน 
  8.2  พิจารณาผลที่เกิดตามมาจากการตัดสินใจ 
  8.3  ขึ้นกับหลักการที่เป็นที่ยอมรับ 
  8.4  พิจารณาและชั่งน้ําหนักตัวเลือกหลาย ๆ ทาง 
 9.  สามารถกําหนดปัญหาและอธิบายคําจํากัดความของคําในปัญหา 
  9.1  ความหมาย เช่น ประเภทของคํา ความคลุมเครือของความหมาย 
  9.2  วิธีการให้ความหมาย 
   9.2.1  กิจกรรม เช่น การรายงานการลงบันทึก อภิปราย 
   9.2.2  กําหนดความชัดเจนให้กับเนื้อหาที่คลุมเครือ 
 ในการแปลความหมายของคําหรือข้อความในปัญหา จะต้องพิจารณาคุณสมบัติที่รวมกัน คําจํากัดความ
ที่กล่าวถึงนั้น บางคําต้องมีคุณสมบัติที่สําคัญ และจําเป็นต้องมีคุณสมบัตินั้นทุกครั้ง 
ทีก่ล่าวถึงคําจํากัดความคํานั้น เช่น ในการวัดอุณหภูมิในร่างกาย ปรอทขั้นที่ระดับ 38 องศาเซลเซียส 
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อุณหภูมิในร่างกายจะต้องสูง 38 องศาเซลเซียส แต่ในบางคําไม่จําเป็นต้องมีคุณสมบัติครบทุกองค์ประกอบ เช่น  
ในการวินิจฉัยโรคไส้ติ่งอักเสบ ถ้ามีอาการปวดท้องข้างขวาและตรวจพบเม็ดโลหิตขาวขึ้นสูงกว่าระดับปกติ ก็น่าจะ
วินิจฉัยได้แล้วว่าเป็นโรคไส้ติ่งอักเสบ ซึ่งคุณสมบัติดังกล่าวเป็นสิ่งสําคัญและต้องมีในโรคไส้ติ่งอักเสบ แต่โรคไส้ติ่ง
อักเสบในบางคนอาจจะมีอาการอื่นอีกมากกว่าก็ได้  
 จ. กลยุทธ์และกลวิธีแก้ปัญหา 
 10.  สามารถตัดสินใจ ลงมือกระทําและกําหนดวิธีการแก้ปัญหา โดย 
 - อธิบายปัญหา 
 - เลือกเกณฑ์ท่ีเป็นไปได้ในการตัดสินใจ 
 - ตัดสินว่าอะไรควรทํา 
 - ทบทวนเรื่องราวในสถานการณ์ทั้งหมดในปัญหา 
 11.  การมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น คือ การไวต่อความรู้สึก ระดับความรู้ และความเป็นผู้รู้ของบุคคลอื่น 
ใช้วิธีการทางการพูดที่เหมาะสมในการอภิปรายและเสนอความเห็นของตนเอง (ท้ังในการพูดและการเขียน) และ
รบัฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
 องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 มีนักการศึกษา นักจิตวิทยา นักวิชาการ ได้เสนอองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้
หลากหลายและแตกต่างกัน ดังนี้ 
 Decaroli (1973 อ้างถึงใน วิรังรอง ทองวิเศษ, 2545) ได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณหลาย ๆ เรื่อง พบว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณหลาย ๆ เรื่อง พบว่า 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย ทักษาเฉพาะหลาย ๆ อย่าง เมื่อเปรียบเทียบงานวิจัย พบว่า 
มีส่วนคล้ายกัน จึงจัดกลุ่มทักษะ ซึ่งประกอบกันเป็นการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ 7 กลุ่ม คือ 
 1.  การนิยาม (Defining) 
 2.  การกําหนดสมมติฐาน (Hypothesizing) 
 3.  กระบวนการข้อมูล (Information processing) 
 4.  การตีความสรุปอ้างอิง (Interpretion and generalizing) 
  5.  การใช้เหตุผล (Reasoning) 
 6.  การประเมินผล (Evaluation) 
 7.  การประยุกต์ (Applying) 
 Watson and Glaser (1964 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2544) ได้สรุปเป็นแนวคิด 
เกี่ยวกับองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณว่า ประกอบด้วย 
 1.  เจตคติ (Attitude) ความสนใจในการแสวงหาความรู้ความสามารถพิจารณาปัญหา 
ตลอดจนมีนิสัยในการค้นหาหลักฐานมาสนับสนุนสิ่งที่อ้างว่าเป็นจริง 
 2.  ความรู้ (Knowledge) ความสามารถในการอนุมาน การสรุปใจความสําคัญ การสรุป 
ความเหมือน โดยพิจารณาจากหลักฐานและการใช้ตรรกศาสตร์ 
 3.  ทักษะ (Skill) ความสามารถที่นําทั้งเจตคติและความรู้ไปประยุกต์ใช้พิจารณาตัดสินปัญหา
สถานการณ์ข้อความ 
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 Watson and Glase วัดความสามารถด้านทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณจากความสามารถย่อย ๆ 
5 ด้าน ดังนี้ 
 1.   การสรุปความ (Inference) 
 2.  การยอมรับข้อตกลงเบื้องต้น (Recognition of assumption) 
 3.  การอนุมาน (Deduction) 
 4.  การตีความ (Interpretation) 
 5.  การประเมินข้อโต้แย้ง (Evaluate of argument) 
 Ennis (1985 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2544) ได้กล่าวถึงรูปแบบการคิดอย่างมี
วิจารณญาณว่า เป็นการคิดพิจารณา ไตร่ตรองที่มุ่งเพ่ือการตัดสินใจว่าสิ่งใดควรเชื่อ สิ่งใดควรทํา 
ช่วยการตัดสินใจในสภาพการณ์ต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วย 
 1.  ลักษณะของผู้ที่มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งจะมีลักษะ ดังนี้ 
  1.1  เป็นผู้มีใจกว้าง คือ ยอมรับฟังและพิจารณาความคิดเห็นของผู้อ่ืน ไม่ยึดมั่น  
ถือมั่นในความคิดของตนเองเป็นหลัก และตัดสินใจด้วยมีข้อมูลประกอบที่เพียงพอ 
  1.2  มีความไวต่อความรู้สึกของผู้อื่น เข้าใจผู้อื่น 
  1.3  เปลี่ยนความคิดเห็นที่ตนมีอยู่ได้ ถ้ามีข้อมูลที่มีเหตุผลมากกว่า 
  1.4  กระตือรือร้นในการหาข้อมูลและความรู้ 
  1.5  เป็นผู้มีเหตุผล 
 2.  ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ควรประกอบด้วย 12 ทักษะ ดังต่อไปนี้ 
  2.1  สามารถกําหนดหรือระบุประเด็นคําถามหรือปัญหา 
   2.1.1  ระบุปัญหาสําคัญได้ชัดเจน 
   2.1.2  ระบุเกณฑ์เพ่ือตัดสินคําตอบที่เป็นไปได้ 
  2.2  สามารถคิดวิเคราะห์ข้อโต้แย้ง 
   2.2.1  ระบุข้อมูลที่มีเหตุผลหรือน่าเชื่อถือได้ 
   2.2.2  ระบุข้อมูลที่ไม่มีเหตุผลหรือไม่น่าเชื่อถือได้ 
   2.2.3  ระบุความเหมือนและความแตกต่างของความคิดเห็นที่มีอยู่ได้ 
   2.2.4  สรุปได้ 
  2.3  สามารถถามด้วยคําถามที่ท้าทาย และตอบคําถามได้อย่างชัดเจน ตัวอย่างคําถาม 
ที่ใช้ เช่น ทําไม ประเด็นสําคัญคืออะไร ข้อความที่กําหนดนี้หมายความว่าอย่างไร ตัวอย่างที่เป็นไป 
ได้มีอะไรบ้าง ความคิดเห็นของท่านต่อเรื่องนี้คืออะไร ให้พิจารณาว่ามีความแตกต่างกันหรือไม่อย่างไร ข้อมูลที่มี
เหตุผลคืออะไร ข้อมูลที่ไม่มีเหตุผลคืออะไร ข้อความท่ีกําหนดให้มานี้ “............” 
ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร ท่านมีความคิดเห็นอย่างอ่ืนเพ่ิมเติมหรือไม่ 
  2.4  สามารถพิจารณาความเชื่อถือของแหล่งข้อมูล 
   2.4.1  เป็นข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญที่น่าเชื่อถือ 
   2.4.2  เป็นข้อมูลที่ไม่มีข้อโต้แย้ง 
   2.4.3  เป็นข้อมูลที่ได้รับการยอมรับ 
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   2.4.4  เป็นข้อมูลที่ไม่สามารถให้เหตุผลว่าเชื่อถือได้ 
  2.5  สามารถสังเกตและตัดสินผลของข้อมูลที่ได้จากการสังเกตด้วยตนเอง โดยใช้เกณฑ์ต่อไปนี้ 
   2.5.1  เป็นข้อมูลที่ได้จากการสังเกตด้วยตนเอง โดยใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ไม่ใช่เพียงได้ยินมา
จากคนอ่ืน 
   2.5.2  การบันทึกข้อมูลเป็นผลมาจากการสังเกตด้วยตนเอง และมีการบันทึกทันที 
ไม่ปล่อยทิ้งไว้นาน แล้วมาบันทึกทีหลัง 
  2.6  สร้างนิรนัยและตัดสินผลการนิรนัย คือ สามารถนําหลักการใหญ่ไปแตกเป็นหลักการย่อย ๆ ได้ 
หรือนําหลักการไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 
  2.7  สามารถอุปนัยและตัดสินผลการอุปนัย คือ ในการสรุปอ้างอิงไปยังกลุ่มประชากรนั้น กลุ่ม
ตัวอย่างต้องเป็นตัวแทนของประชากรและก่อนที่มีการอุปนัยนั้น ต้องมีการเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างถูกต้องตาม
แผนที่กําหนด และมีข้อมูลเพียงพอต่อการสรุปแบบอุปนัย 
  2.8  สามารถตัดสินคุณค่าได้ 
   2.8.1  สามารถพิจารณาทางเลือกโดยมีข้อมูลพ้ืนฐานเพียงพอ 
   2.8.2  สามารถชั่งน้ําหนักระหว่างดี หรือผลดีและผลเสียก่อนตัดสินใจ  
  2.9  สามารถให้ความหมายต่าง ๆ และตัดสินความหมาย เช่น ทักษะต่อไปนี้ 
   2.9.1  สามารถบอกคําเหมือน คําท่ีมีความหมายคล้ายกัน  
   2.9.2  สามารถจําแนก จัดกลุ่มได้  
   2.9.3  สามารถให้คําอธิบายเชิงปฏิบัติได้ 
   2.9.4  ยกตัวอย่างท่ีใช่และไม่ใช่ได้  
  2.10  ความสามารถระบุข้อสันนิษฐานได้  
  2.11  ความสามารถตัดสินใจเพ่ือนําไปปฏิบัติได้ เช่น ทักษะต่อไปนี้ 
   2.11.1  การกําหนดปัญหา  
   2.11.2  การเลือกเกณฑ์ตัดสินผลที่เป็นไปได้ 
   2.11.3  กําหนดทางเลือกอย่างหลากหลาย  
   2.11.4  เลือกทางเลือกเพ่ือปฏิบัติ 
   2.11.5  ทบทวนทางเลือกอย่างมีเหตุผล  
  2.12  การปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
  โดยสรุป ทักษะความสามารถคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณจาก 12 ทักษะ ดังกล่าวเมื่อ นํามา
พิจารณานั้น สามารถสรุปได้ 5 ประการ คือ 
   2.12.1  ความชัดเจน (Clarity)  
   2.12.2  ข้อมูลและความรู้จากแหล่งต่าง ๆ สมเหตุสมผลสามารถยอมรับได้ 
   2.12.3  การสรุปอ้างอิง (Inference) กระบวนการสรุปที่ใช้ คือ 1) การนิรนัย  
2) อุปนัย และในการสรุปต้องคํานึงถึงการตัดสินคุณค่า (Value judgment)  
   2.12.4  การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) เพ่ือให้ได้ข้อมูล ความรู้ ซึ่งต้องมีทักษะ 
การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพด้วย 
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 ส่วนนักวิชาการและนักการศึกษาไทยได้กล่าวถึงการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ดังนี้ 
 สมชาย รัตนทองคํา (2545) ได้กล่าวถึงลักษณะสําคัญของบุคคลที่มีกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ควรจะมีพฤติกรรมต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 1.  ด้านการระบุประเด็นปัญหา เป็นบุคคลที่มักตระหนักถึงความสําคัญของการระบุปัญหา หรือ
ความหมายของคําท่ีชัดเจนได้ และมักชอบตั้งประเด็นคําถาม หรือมุมมองต่างจากมุมมองอ่ืนที่มีผู้เห็นพ้อง มักตั้ง
ประเด็นคําถามอย่างเจาะลึกถึงรากเหง้า มีความลึกซึ้ง ลุ่มลึก 
 2.  ด้านการวิเคราะห์ประเด็นปัญหาเป็นบุคคลที่มีความสามารถมองปัญหาอย่างเป็นระบบ              
มีความสามารถแยกแยะและหาความสัมพันธ์เชื่อมโยงของประเด็นปัญหาได้ สามารถให้ความกระจ่างชัดและ   
การวิเคราะห์ความหมายของคําและวลี 
 3.  ด้านการรวบรวมข้อมูลหลักฐาน เป็นผู้ที่ชอบสังเกตปรากฏการณ์ต่าง ๆ ด้วยความเป็นปรนัย        
มีความสามารถวินิจฉัย ตัดสินและรายงานการสังเกตได้ สามารถเลือกข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา และรู้จัก
หาข้อมูลที่ถูกต้องชัดเจน มุ่งมั่นในการหาข้อมูลที่ถูกต้อง 
 4.  ด้านการพิจารณาความน่าเชื่อของข้อมูล/ แหล่งข้อมูล เป็นผู้ที่มักเห็นความสําคัญความรู้หรือข้อมูล
ที่เชื่อถือได้ โดยไม่ใช้วิธีการเดาในการหาข้อเท็จจริง สามารถแสดงถึงข้อจํากัดของข้อมูลที่มีอยู่ได้ 
 5.  ด้านการระบุลักษณะของข้อมูล เป็นบุคคลที่มีความสามารถในการจําแนกความแตกต่าง           
ของประเภทข้อมูลได้ สามารถชี้ให้เห็นแนวคิดท่ีซ่อนอยู่เบื้องหลังข้อตกลงเบื้องต้นที่ปรากฏอยู่ได้ 
 6.  ด้านการตั้งสมมติฐาน เป็นผู้ที่ให้ความสําคัญกับการตั้งสมมติฐานในการแก้ปัญหาและมักมองหา 
ทางเลือกอย่างหลากหลาย เพ่ือประกอบการพิจารณาและตัดสินใจ 
 7.  ด้านการลงข้อสรุป เป็นบุคคลที่มีความรู้ทันสมัย ใจกว้าง และมักแสวงหาเหตุผลอยู่เสมอ ๆ        
มักตัดสินลงข้อสรุปเมื่อมีเหตุผลอย่างเพียงพอ สามารถสรุปข้อสรุปจากข้อมูลที่มีอยู่อย่างถูกต้องและสมเหตุสมผล 
 8.  ด้านการประเมินผล เป็นบุคคลที่มีความสามารถยืนยันข้อสรุปได้เมื่อมีหลักฐานและเหตุผลเพียงพอ 
และยอมให้มีการพิจารณาข้อสรุปใหม่ เมื่อมีหลักฐานหรือเหตุผลเพิ่มเติม หรือข้อมูลเดิมมีการเปลี่ยนแปลง       
เป็นนักค้นหาความจริง เป็นคนใจกว้าง ยืดหยุ่น ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
 เพ็ญพิศุทธิ์ เนคมานุรักษ์ (2537) มีแนวคิดว่า ลักษณะสําคัญของกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
มีองค์ประกอบที่สําคัญ 7 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1.  ด้านการระบุประเด็นปัญหา หมายถึง การนิยามและระบุประเด็นปัญหา การทํา 
ความเข้าใจในปัญหา ตลอดจนการตระหนักถึงความสําคัญและความเป็นไปได้ของปัญหานั้น ๆ โดยพิจารณาจาก
ข้อมูล ข้อความ หรือสถานการณ์ที่เป็นปัญหา เพ่ือกําหนดประเด็นข้อสงสัยหรือประเด็นหลักที่ควรพิจารณาในการ
แสวงหาคําตอบที่สมเหตุสมผล เพ่ือทําความเข้าใจกับปัญหานั้น 
 2.  ด้านการรวบรวมข้อมูล หมายถึง การรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวกับประเด็นปัญหาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 
เช่น การสังเกตด้วยตนเอง ประสบการณ์เดิม การทดลอง และการรวบรวมข้อมูลจากการรายงาน ผลการสังเกต
เพ่ือนําไปสู่การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล 
 3.  ด้านการพิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมูล หมายถึง การประเมิน ตรวจสอบ ตัดสินข้อมูลในเชิง
ปริมาณและคุณภาพ โดยพิจารณาถึงความถูกต้อง ความเพียงพอและความน่าเชื่อถือของข้อมูล จากแหล่งที่มาของ
ข้อมูลและหลักฐานที่ปรากฏ 
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 4.  ด้านการระบุลักษณะของข้อมูล หมายถึง การพิจารณาความแตกต่างและจําแนกแยกแยะชนิดหรือ
ประเภทของข้อมูล โดยพิจารณาถึงข้อตกลงเบื้องต้น ซึ่งต้องอาศัยความสามารถในการวิเคราะห์และการตีความ
เพ่ือระบุว่าข้อมูลใดเป็นข้อเท็จจริงหรือข้อมูลใดเป็นข้อคิดเห็นและนํามาจัดกลุ่มลําดับความสําคัญของข้อมูล 
 5.  ด้านการตั้งสมมติฐาน หมายถึง การพิจารณาแนวทางการสรุปอ้างอิงของปัญหาข้อโต้แย้ง ข้อสงสัย 
โดยเชื่อมโยงความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างข้อมูลที่มีอยู่ เพ่ือระบุทางเลือกที่เป็นไปได้ให้มากท่ีสุด ต้องอาศัย
ความสามารถในการพิจารณาเชื่อมโยงเหตุการณ์และสถานการณ์เพ่ือนําไปสู่การตัดสินใจอย่างสมเหตุสมผลในการ
สรุปอ้างอิง 
 6.  ด้านการลงข้อสรุป หมายถึง การพิจารณาเลือกแนวทางที่สมเหตุสมผลที่สุด จากข้อมูลและหลักฐาน
ที่มีอยู่ โดยใช้เหตุผลในการลงข้อสรุป ซึ่งถือว่าเป็นส่วนสําคัญของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 7.  ด้านการประเมินผล  หมายถึง การตีคุณค่า การประเมินและการตัดสินความถูกต้องของคําตอบหรือ
ข้อสรุปโดยพิจารณาความสอดคล้องด้วยเหตุและผล ซึ่งเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ท่ีกําหนดให้สามารถยืนยันข้อสรุป
ได้เมื่อมีหลักฐานหรือเหตุผลเพียงพอ และยอมให้มีการพิจารณาข้อสรุปใหม่ เมื่อมีหลักฐานหรือเหตุผลเพิ่มเติมหรือ
ข้อมูลเดิมเปลี่ยนแปลง 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณจะเห็นว่า นักวิชาการ นักจิตวิทยา นักการศึกษา     
ได้แบ่งองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้หลายลักษณะ ผู้วิจัยมีความเห็นว่าเพ็ญพิศุทธิ์ เนคมานุรักษ์ 
ได้แบ่งองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ครอบคลุม และบอกความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณได้ชัดเจนมากที่สุด ซึ่งทักษะที่เป็นองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถนํามาฝึกใน
กิจกรรมการเรียนการสอนได้ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัย จึงได้สรุปองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็น 7 ด้าน คือ 
1) ด้านการระบุประเด็นปัญหา 2) ด้านการรวบรวมข้อมูล 3) ด้านการพิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมูล 4) ด้าน
การระบุลักษณะของข้อมูล 5) ด้านการตั้งสมมติฐาน 6) ด้านการลงข้อสรุป 7) ด้านการประเมินผล 
 การเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 กระบวนการคิด หมายถึง การคิดที่ต้องดําเนินไปตามลําดับขั้นตอนที่จะช่วยให้การคิดนั้นประสบ
ผลสําเร็จตามความมุ่งหมายของการคิดนั้น ๆ (ทิศนา แขมมณี และคณะ,  2544) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
สามารถพัฒนาให้เกิดขึ้นกับการจัดการเรียนการสอน โดยอาศัยการฝึกฝน และหาวิธีที่เหมาะสม ซึ่งการคิดอย่างมี
วิจารณญาณไม่ใช่สิ่งที่สามารถเกิดขึ้นได้ง่าย นั่นคือ การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นการคิดขั้นสูง ดังนั้น การ
พัฒนาการคิดข้ันสูงได้ต้องอาศัยทักษะการคิดที่เป็นพ้ืนฐานและข้ันกลาง 
 1.  ทักษะการคิดที่เป็นฐาน (Basic skills) ได้แก่ การอ่าน การฟัง การรับรู้ การจดจํา การคงสิ่งที่เรียน
ไปแล้วภายหลังการเรียนนั้น การบอกความรู้ได้จากตนเอง กําหนดการให้ข้อมูล การบรรยาย การอธิบาย การทํา
ให้กระจ่าง การพูด การเขียน การแสดงออกถึงความสามารถของตนเอง 
 2.  ทักษะการคิดขั้นกลางหรือทักษะการคิดทั่วไป ได้แก่ การสังเกต การสํารวจ การตั้งคําถาม การเก็บ
รวบรวมข้อมูล การระบุ การจําแนก แยกแยะ การจัดลําดับ การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่  การสรุปอ้างอิง 
การแปล การตีความ การเชื่อมโยง การขยายความ การให้เหตุผล การสรุปย่อความ 
 ยุทธวิธีที่ครูผู้สอนสามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกสมองให้คิด
อย่างมีวิจารณญาณ มีหลากหลายวิธี เช่น 



45 

 

 - การตั้งคําถาม ผู้เรยีนจําเป็นต้องรู้จักการตั้งคําถามให้เป็น ขณะเดียวกันการตั้งคําถามที่ดีของครูผู้สอน 
เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดหาคําตอบก็เป็นหัวใจสําคัญของการสอน จะช่วยฝึกฝนเพิ่มพูนทักษะในการคิดของ
ผู้เรียน 
 - การอภิปรายร่วมกัน การถกเถียง การโต้วาที เช่น ตั้งประเด็นเพื่อให้ผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน         
หรือถกเถียงหรือโต้วาที 
 - การทํางานเป็นกลุ่ม ร่วมกันแก้ปัญหา เปรียบเทียบวิธีการต่าง ๆ ที่ใช้ในการแก้ปัญหา ผู้เรียน          
มีส่วนร่วมในชั้นเรียน ได้ฝึกการทํางานเป็นกลุ่ม ช่วยกันคิด ช่วยแก้ปัญหา 
 - การเขียนแสดงความรู้สึกในเรื่องที่ ฟัง อ่าน อย่างเป็นอิสระเพ่ือกระตุ้นการแสดงออกทางการคิดของ
ผู้เรียน 
 - การใช้บทสนทนาให้ผู้เรียนวิเคราะห์ ทําความเข้าใจ 
 - การวางกรอบแนวคิด กําหนดกรอบแนวคิดกว้าง ๆ ของสิ่งที่จะเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนมองเห็นภาพ
คร่าว ๆ ได้ 
 - การประเมินตนเอง โดยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนได้สะท้อน
ความคิดท่ีมีต่อสิ่งที่เรียนรู้ 
 - การประเมินกิจกรรมที่ครูจัดให้ผู้เรียนเขียนบันทึกหรือแสดงความคิดเห็นว่าได้เรียนรู้อะไรจาก
กิจกรรม ใจความสําคัญของสิ่งที่เรียนรู้คืออะไร และเสนอแนะ 
 - การฝึกเขียน ฝึกศิลปะ ฝึกใช้สมองทั้งซีกซ้ายและซีกขวา ฝึกการใช้มือข้างถนัดและ 
ไม่ถนัด การใช้กจิกรรมการเคลื่อนไหวของร่างกาย 
 ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 ทิศนา แขมมณี และคณะ (2544) ได้กล่าวถึงประโยชน์ที่คาดว่าจะได้จากการสอนให้ผู้เรียนมีการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 
 1.  ช่วยให้ผู้เรียนสามารถปฏบิัติตนในการทํางานอย่างมีหลักการ เหตุผล และได้งานที่มีประสิทธิภาพ 
 2.  ช่วยให้นักเรียนประเมินงานโดยใช้เกณฑ์อย่างสมเหตุสมผล 
 3.  ส่งเสริมให้รู้จักการประเมินตนเองอย่างมีเหตุผลและฝึกการตัดสิน 
 4.  ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาอย่างมีความหมายและมีประโยชน์ 
 5.  ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา 
 6.  ช่วยให้ผู้เรียนสามารถกําหนดเป้าหมาย รวบรวมข้อมูลเชิงประจักษ์ ค้นหาความรู้ ทฤษฎี หลักการ 
ตั้งข้อสันนิษฐาน ตีความหมาย และลงข้อสรุป 
 7.  ช่วยให้ผู้เรียนประสบผลสาํเร็จในการใช้ภาษาและสื่อความหมาย 
 8.  ช่วยให้ผู้เรียนคิดอย่างชัดเจน คิดอย่างถูกต้อง คิดอย่างแจ่มแจ้ง คิดอย่างกว้างขวาง และคิดอย่าง 
ลุ่มลึก ตลอดจนคิดอย่างสมเหตุสมผล 
 9.  ช่วยให้ผู้เรียนเป็นผู้มีปัญญา กอปรด้วยความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินัย ความเมตตา และเป็น
ผู้มีประโยชน์ 
 10.  ช่วยให้ผู้เรียน อ่าน เขียน พูด ฟัง ได้ดี 
 11.  ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างต่อเนื่อง  
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ในสถานการณ์ท่ีโลกมีการเปลี่ยนแปลง 
 เอนนิสและมิลล์แมน ได้สร้างแบบทดสอบเพ่ือประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้เมื่อประมาณปี ค.ศ. 
1961 และได้พัฒนามาเป็นระยะ ซึ่งฉบับปรับปรุงล่าสุด คือ ปี ค.ศ. 1985 เอนนิสและมิลล์แมน ได้สร้างแบบสอบ
เป็น 2 ฉบับ ใช้วัดกับกลุ่มบุคคลต่างระดับ (ชาลิณี เอียมศรี, 2536, หน้า 27-28) ดังนี้ 
 ก. แบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณคอร์แนล ระดับเอ็กซ์ (Cornell critical thinking test, 
level X) เป็นแบบทดสอบที่ใช้กับนักเรียนเกรด 4-14 ลักษณะของแบบทดสอบมีทั้งหมด 71 ข้อ ให้เวลาประมาณ 
50 นาที เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3ตัวเลือก แบ่งออกเป็น 4 ตอน คือ อุปมาน (Induction)      
ความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต (Credibility of sources and observations) การอนุมาน 
(Deduction) การระบุเนื้อเรื่องเก่ียวกับคณะสํารวจของโลกชุดที่สอง เดินทางไปดาวเคราะห์ดวงหนึ่ง มีชื่อว่า    
“นิโคม่า” เพ่ือค้นหาว่า คณะสํารวจชุดแรกท่ีส่งไปศึกษาว่าดาวนี้มนุษย์สามารถดํารงชีวิตอยู่ได้หรือไม่ เมื่อสองปี
ก่อน มีสภาพเป็นอย่างไร ทําไมไม่ส่งข่าวกลับมายังโลก ผู้ตอบแบบสอบถามถูกระบุให้เป็นบุคคลหนึ่งในคณะสํารวจ 
ชุดที่สอง ซึ่งมีรายละเอียดของแบบสอบถามในแต่ละตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 การอุปมาน (Induction) เป็นการพิจารณาเนื้อความของข้อมูลที่ได้ค้นพบโดยคณะสํารวจ
กลุ่มย่อย ลักษณะของแบบทดสอบมีสถานการณ์มาให้ว่าตัวผู้ตอบและเจ้าหน้าที่สาธารณสุขไปพบกระท่วมที่คณะ
สํารวจชุดแรกได้สร้างไว้แล้ว เจ้าหน้าที่สาธารณสุขตั้งข้อสังเกตว่า “บางทีคณะสํารวจชุดแรกอาจตายหมดแล้ว” 
จะมีข้อคําถามซึ่งเป็นเหตุการณ์หรือข้อมูลที่ค้นหา ผู้ตอบต้องพิจารณาตัดสินว่า เหตุการณ์หรือข้อมูลนั้นเป็นเช่นไร 
จากตัวเลือก 3 ตัว คือ 1) สนับสนุนข้อสังเกต 2) คัดค้านข้อสังเกต หรือ 3) ข้อมูลไม่เก่ียวข้องกับข้อสังเกต จํานวน 
23 ข้อ 
 ตอนที่ 2 ความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต (Credibility of sources and  
observations) ข้อสอบแต่ละข้อ จะให้ประโยคที่เป็นคําพูดจากสมาชิกแต่ละคนพูดถึงสิ่งเดียวที่ต่างมุมกัน หรือมุม
เดียวกัน ผู้ตอบต้องพิจารณาตัดสินว่า ข้อความใดน่าเชื่อถือกว่ากันหรือทั้งสองข้อความน่าเชื่อถือได้เท่าเทียมกัน 
จํานวน 24 ข้อ   
 ตอนที่ 3 การอนุมาน (Deduction) เป็นแบบทดสอบที่ผู้สํารวจให้เหตุผลในเรื่อง 
ต้องกระทําอะไรบ้าง และควรยกเว้นเรื่องใดบ้าง ข้อสอบในแต่ละข้อผู้ตอบต้องพิจารณาทางเลือกสามทางที่ให้มา
ตัดสินว่าทางเลือกใด มีความเป็นไปได้ตามข้อมูลที่ให้มา จํานวน 14 ข้อ 
 ตอนที่ 4 การระบุข้อตกลงเบื้องต้น (Assumption identification) ข้อสอบแต่ละข้อจะเป็นการรายงาน
ขอสมาชิกในคณะสํารวจ ผู้ตอบจะต้องพิจารณาว่าตัวเลือกใดที่เป็นเหตุผลที่ยอมรับว่าเป็นไปได้ของข้อความท่ี
รายงาน จํานวน 10 ข้อ 
 ข. แบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณคอร์แนล ระดับแซด (Cornell critical thinking test, 
level Z) เป็นแบบสอบถามท่ีใช้กับนักเรียนมัธยมศึกษาปัญญาเลิศ นักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยและวัยผู้ใหญ่ 
ลักษณะของแบบทดสอบ มีข้อสอบทั้งหมด 52 ข้อ ใช้เวลาประมาณ 50 นาที เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 3 ตัวเลือก แบ่งออกเป็น 7 ตอน คือ การอุปนับ (Induction) ความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล 
(Credibility of source) การพยากรณ์และการวางแผนการทดลอง (Prediction and experimental planning) 
การอ้างเหตุผลผิดหลักตรรกะ (Fallacies) การนิรนัย (Deduction) การให้คําจํากัดความ (Definition) การระบุ
ข้อตกลงเบื้องต้น (Assumption identification) 
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 คุณภาพของแบบทดสอบ การประมาณค่าความเชื่อม่ัน ในระดับเอ็กซ์ มีพิสัยอยู่ระหว่าง 0.67-0.90 
และระดับแซด พิสัยอยู่ระหว่าง 0.50-0.77 ในเรื่องของความเท่ียงตรงแบบทดสอบได้พิจาณาขอบเขตของเนื้อหา
ของแบบทดสอบว่า มีความครอบคลุมบริบทการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความสัมพันธ์กับแบบทดสอบที่เป็น
มาตรฐานอ่ืน ๆ 
 จากทฤษฎีและความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จะเห็นว่านักทฤษฎีและนักการศึกษา        
แต่ละท่านให้นิยาม และความหมายไว้แตกต่างกัน ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจึงเลือกใช้แนวคิดของเอนนิส เนื่องจาก
เป็นแนวคิดที่ครอบคลุมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และได้รับการยอมรับและเป็นที่นิยมใช้อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน 
นอกจากนี้ความสามารถและทักษะการคิดมีความจําเป็นสําหรับการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)     
การดํารงชีวิตและการปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมายในยุคศตวรรษที่ 21 ดังนั้นสิ่งที่จําเป็นที่สุดในการจัดการศึกษา
ให้กับเด็กและเยาวชนในยุคปัจจุบันคือ การส่งเสริมและพัฒนาให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคิด โดยเฉพาะ   
อย่างยิ่งการคิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดสร้างสรรค์ (Critical and Creative Thinking) เด็กและเยาวชนเหล่านี้
จะต้องได้รับการเตรียมความพร้อมเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) มีทักษะการคิด (Thinking 
Skills) มีวิธีการแสวงหาความรู้และสร้างความรู้ได้ในโลกแห่งการเปลี่ยนแปลงในด้านเทคโนโลยีได้อย่างต่อเนื่อง
และสร้างสรรค์ (Gough, 1991) 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ปัญจรัตน์ ทับเปีย (2555) ได้ดําเนินการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสาน
โลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการทํางานของหัวใจ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
3 ประการ คือ 1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง โครงสร้าง
และการทํางานของหัวใจ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียน
โดยใช้ชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการทํางานของหัวใจ 3) เพื่อศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการ
ทํางานของหัวใจ  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนบางระจันวิทยา อําเภอบางระจัน 
จังหวัดสิงห์บุรี จํานวน 30 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง โดยใช้ t-test dependent Samples 
 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1) ชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง ควรประกอบด้วย หนังสือแบบ
โลกเสมือนผสานโลกจริง ซีดีรอมประกอบหนังสือและคู่มือการใช้ชุดสื่อประสม ประสิทธิภาพของชุดสื่อประสม 
แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการทํางานของหัวใจ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33/ 81.11    
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด 80/ 80 2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) การประเมินความคิดเห็นของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง พบว่า ความสนใจของนักเรียนที่มีต่อเนื้อหารูปแบบ 
การนําเสนอ และการใช้งานชุดสื่อประสม มีความคิดเห็นโดยรวมในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.77) 
 
 เสาวภา กลิ่นสูงเนิน, สมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช และศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี (2558) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ
การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการ
นําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ เพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นสื่อที่มีความ
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สมบูรณ์ในตัวทั้งด้านเนื้อหา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ และเสียง ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง
ตามศักยภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ การวิจัยครั้วนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและ 
หาประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 1 โรงเรียนอัสสัมชัญ       
เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร จํานวน 3 กลุ่ม ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)     
กลุ่มท่ี 1 เป็นนักเรียนจํานวน 40 คน ใช้เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มที่ 2      
เป็นนักเรียนจํานวน 40 คน เป็นกลุ่มทดลองเพ่ือเปรียบเทียบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มที่ 3 เป็นนักเรียน
จํานวน 40 คน ใช้เป็นกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วยวิธีปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริง เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ แบบประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง             
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน จํานวน 40 ข้อ ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00            
ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.45-0.78 ค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.20-0.40 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ และสถิติทดสอบ t-test แบบ Independent samples 
 ผลการวิจัย พบว่า สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร์มีคุณภาพโดย  
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.90) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก     
( X = 4.92) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.88) ประสิทธิภาพของบทเรียนมี
ประสิทธิภาพ E1/ E2 เท่ากับ 89.67/ 87.31 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด ไม่ต่ํากว่า 80/ 80 และนักเรียนที่เรียน
ด้วยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่
เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 อุบล ทองปัญญา (2559) ได้ทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
หลัก คือ 1) เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนการสอนในการพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา 2) เพ่ือศึกษาทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
ผู้เรียน หลังการใช้รูปแบบการเรียนการสอน 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ ความคิดเห็นด้านประโยชน์ และ
ผลกระทบที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนการสอน และ 4) เพื่อศึกษาคุณสมบัติของสมาร์ทดีไวซ์ที่มีความสําคัญต่อการ
ใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา 
โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการฝึกด้วยน้ําหนักเบื้องต้น คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกําแพงแสน ภาคปลาย ปีการศึกษา 2557 จํานวน 30 คน และเครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาการฝึกด้วยน้ําหนักเบื้องต้น แบบวัดทักษะการคิด
วิเคราะห์ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในรูปแบบแอปพลิเคชั่นออรัสม่า และแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา 
 ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วยสื่อความเป็นจริง
เสริม ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ ผู้สนับสนุนของการจัดการเรียนการสอน สภาพแวดล้อม วิธีการสอน
บูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศ สื่อความเป็นจริงเสริม และกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน ที่ผู้วิจัยเรียกว่า 
“FETAL Eye model” โดยพบว่า ผู้เรียนมีการพัฒนาในด้านทักษะการคิดวิเคราะห์อยู่ในระดับปานกลาง รวมทั้ง
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มีทักษะการคิดวิเคราะห์และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
นอกจากนี้ยังมีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ทําให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในบทเรียนได้ดีขึ้น และให้
ความใส่ใจการเรียนมากขึ้น ในส่วนของคุณสมบัติของสมาร์ทดีไวซ์ที่มีความสําคัญต่อการใช้งานร่วมกับ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พบว่า มีความสําคัญอยู่ในระดับมากในเรื่องของยี่ห้อเป็นที่ยอมรับ 
และมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในเรื่องของระบบปฏิบัติการของสมาร์ทดีไวซ์ 
 ณัฐพล รอทอง และวัชรินทร์ โพธิ์เงิน (2559) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาและหาประสิทธิภาพ     
ชุดการสอน เรื่อง หุ่นยนต์เดลต้า โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-based 
learning) ร่วมกับเทคโนโลยีความเสมือนจริง (Augmented reality) ซึ่งการวิจัยและพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
ชุดการสอนในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาชุดการสอน เรื่อง หุ่นยนต์เดลต้า โดยการจัดการเรียนการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีความเสมือนจริง เป็นส่วนหนึ่งของรายวชิา หุน่ยนต์อุตสาหกรรม 2) เพ่ือหา
ประสิทธิภาพชุดการสอน 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มตัวอย่าง 4) เพ่ือเปรียบเทียบความคงทน 
ในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย แบ่งเป็นกลุ่มทดลองเป็นนักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรม
แมคคาทรอนิกส์ และกลุ่มควบคุมเป็นนักศึกษาสาขาวิชาเครื่องมือวัดและควบคุมจํานวนกลุ่มละ 12 คน         
การทดลองกลุ่มตัวอย่างจะใช้เอกสารประกอบการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และผู้สอนเดียวกัน โดยกลุ่ม
ทดลองจะใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงและดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ส่วนกลุ่ม
ควบคุมใช้สื่อภาพสไลด์ และดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบรรยาย 
 ผลการวิจัย พบว่า คุณภาพของชุดการสอนโดยความเห็นของผู้เชี่ยวชาญอยู่ที่ระดับดีมาก 
( X = 4.65, SD = 0.51) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการสอนอยู่ที่ระดับดี ( X = 4.42,  
SD = 0.59) ประสิทธิภาพของชุดการสอนระหว่างกระบวนการ E1 คิดเป็นร้อยละ 89.89 ส่วนของคะแนน     
หลังบทเรียน E2 คิดเป็นร้อยละ 70.28 ผลการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุม และความคงทนการเรียนรู้    
ของกลุ่มตัวอย่างไม่แตกต่างกัน 
 
 ชัยอนันต์ สาขะจันทร์ (2559) ได้ทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม เพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติและความคงทนทางการเรียน สําหรับนักศึกษา
หลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนแบบร่วมมือโดย
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม สําหรับนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ก่อนเรียนกับหลังเรียน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ระหว่างผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบกับผู้เรียนที่เรียนแบบปกติ 4) ศึกษาทักษะปฏิบัติของนักศึกษาท่ีเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น 5) ศึกษาความคงทนทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนที่
พัฒนาขึ้น 6) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบการเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
ประกอบด้วย 2 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 คือ ผู้เชี่ยวชาญสําหรับประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียน 
ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญ 18 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญทางด้านหลักสูตรการเรียนการสอน จํานวน 7 ท่าน 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการผลิตสื่อการเรียนการสอน จํานวน 6 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา จํานวน 5 ท่าน และ
กลุ่มท่ี 2 คือ นักศึกษาที่ใช้ในการทดลองรูปแบบการเรียน เป็นนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต ชั้นปีที่ 1 
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ ซ่ึงได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 52 คน แบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง จํานวน 26 คน และกลุ่มควบคุมจํานวน 26 คน 
 กระบวนการในการพัฒนา แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะท่ี 1 การพัฒนาและหาความเหมาะสม
ของรูปแบบการเรียน เนื้อหาเรื่องงานกลึงและงานตะไบ ระยะท่ี 2 การพัฒนาเครื่องมือสร้างเนื้อหาตามโมเดลที่
สังเคราะห์ไว้ สร้างแผนการเรียนและสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) สร้างแบบประเมินเนื้อหาและสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริม (AR) สร้างแบบประเมินกิจกรรมการเรียนการสอนแบบรว่มมือ แบบประเมินทักษะปฏิบัติ แบบวัด
ผลสัมฤทธิ ์แบบประเมินพฤติกรรมการทํางานกลุ่ม และแบบวัดความพึงพอใจ และระยะที่ 3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
เป็นการนําเครื่องมือที่ได้พัฒนา ไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง จํานวน 26 คน หลังจากนั้นอีก 7 วัน และ 28 วัน  
ทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซ้ํา เพ่ือศึกษาความคงทนทางการเรียน ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบ   
การเรียนแบบร่วมมือโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม เพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติ และความคงทนทาง 
การเรียนสําหรับนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิตมี 3 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยนําเข้า 
(Input) องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนการสอนแบบร่วมมือ (Process) องค์ประกอบที่ 3 ผลิตผล (Output) 
โดยมีผลประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.67, SD = 0.59) 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลัง
เรียนด้วยรูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 4) ทักษะปฏิบัติของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดี 5) นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบ
ที่พัฒนาขึ้น มีความคงทนในการเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 6) ความพึงพอใจของ
นักศึกษา อยู่ในระดับมากที่สุด 
 ชนินทร์ หนูฤทธิ์ (2559) ได้ดําเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม
สําหรับรายวิชา ทฤษฎีและคํานวณช่างยนต์ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมสําหรับรายวิชา ทฤษฎีและคํานวณช่างยนต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) หาคุณภาพ
ของสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมสําหรับรายวิชา ทฤษฎีและคํานวณช่างยนต์ บนระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสริมสําหรับรายวิชา ทฤษฎีและคํานวณช่างยนต์ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของกลุ่มตัวอย่าง 4) ศึกษา 
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมสําหรับรายวิชา ทฤษฎีและคํานวณ
ช่างยนต์ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนรายวิชา ทฤษฎีและคํานวณช่างยนต์สาขาวิชาเครื่องกล ภาควิชาเครื่องกล วิทยาลัย
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จํานวน 30 คน คัดเลือกด้วยวิธีแบบ
เจาะจง และให้กลุ่มตัวอย่างนําสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมที่พัฒนาขึ้นไปเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 ผลการวิจัย พบว่า  สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมสําหรับรายวิชา ทฤษฎีและคํานวณ     
ช่างยนต์ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีคุณภาพที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาที่ระดับดี           
( X = 4.42) และด้านเทคนิคการผลิตสื่อที่ระดับดี ( X = 4.45) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง คะแนน
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังใช้
สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมาก  ( X = 4.11, SD = 0.59) 
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 สุพัฒน์ บุญอยู่ (2559) ได้วิจัย เรื่อง สื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
และการหาประสิทธิภาพจากการสร้างคู่มือการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง ในวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจรซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์สําคัญ 3 ประการ ดังนี้ 
1) เพ่ือพัฒนาสื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 2) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียน วิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 3) เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นครูผู้สอนรายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 
จํานวน 1 คน และนักศึกษาที่เรียนวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร จํานวน 45 คน จากวิทยาลัยเทคนิค
ฉะเชิงเทรา ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง วิธีดําเนินการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ขั้นต้อนวิธีการที่เก่ียวข้องกับการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงและกําหนดขั้นตอนที่ใช้
ในการจัดทําคู่มือเพ่ือให้ได้ตามต้องการ แล้วนําสื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่
สร้างข้ึนมาไปใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างทั้งก่อนและหลังการเรียนการสอน เพ่ือให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจและให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงที่สุด  
 ผลการวิจัย พบว่า จากการที่ได้นําสื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่สร้าง
ขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่กําหนด พบว่า ครูผู้สอนในรายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร วิทยาลัยเทคนิค
ฉะเชิงเทรา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (4.55) และคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาที่ได้เรียนโดยใช้สื่อการสอน
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่าอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (4.55) 
 ณรงค์เดช เขม้นการนา (2560) ได้ดําเนินการศึกษาวิจัย เรื่อง สื่อการเรียนการสอนมัลติมิเตอร์โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งการศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและสร้างสื่อการเรียนการสอน        
มัลติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ในรายวิชางานไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น (2100-1006) ซึ่งในการจัดทําวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 แผนกวิชาไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สาขางานไฟฟ้ากําลัง วิทยาลัยสารพัดช่าง 
สมุทรปราการ จํานวน 25 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย สื่อการเรียนการสอนสอน  
มัลติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ใบงานการทดลอง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบ
ประเมินความพึงพอใจ ซึ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้ใช้สถิติท่ีใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test dependent) และการ
วิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนสอนมัลติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้สูตร 
E1/ E2 จากผลการวิจัยพบว่า การเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียนการสอนมัลติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.01 และประสิทธิภาพของชุดสาธิต      
มัลติมิเตอร์ที่สร้างขึ้น มีค่าร้อยละ 87/ 89 มากกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ 80/ 80 แสดงให้เห็นว่าชุดสาธิต       
มัลติมิเตอร์ สําหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาที่สร้างขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มี
ระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สาม
มิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียนและ
หลังเรียน เพ่ือศึกษาความความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR)  โดยดําเนินการวิจัยตามขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

 3. การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร คือนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและสาขาวิชา
อิเล็กทรอนิกส์วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี  

 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและสาขาวิชา
อิเล็กทรอนิกส์วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย จํานวน 90 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าประกอบด้วยเครื่องมือดังต่อไปนี้ 

 1. สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 
Reality (AR) รายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102 จํานวน 5 เรื่อง ประกอบด้วย  



53 

 

 หน่วยที่ 1 ไดโอด 

 หน่วยที่ 2 ซีเนอร์ไดโอด 

 หน่วยที่ 3 ทรานซิสเตอร์ 

 หน่วยที่ 4 เอสซีอาร์ 

 หน่วยที่ 5 เฟต 

 2. แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102 ด้วยการสอนโดย
ใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
(AR) จํานวน 5 แผน ประกอบด้วย  

 หน่วยที่ 1 ไดโอด 

 หน่วยที่ 2 ซีเนอร์ไดโอด 

 หน่วยที่ 3 ทรานซิสเตอร์ 

 หน่วยที่ 4 เฟต 

 หน่วยที่ 5 เอสซีอาร์ 

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 4. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดอย่างวิจารณญาณ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบวัดทักษะการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณระดับ Z (Cornell Critical Thinking Test, Level Z) (Ennis and Millman, 1985)  

 5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 

การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

 1. สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 
Reality (AR) รายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102 การสร้างสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) รายวิชาอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์และวงจร ตามหลักการออกแบบการเรียนการสอน (ADDIE Model) ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี้  
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 1. ขั้นการวิเคราะห์ 

  1.1 วิเคราะห์และศึกษาหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) จากเอกสารและงานวิจัย      
ที่เก่ียวข้อง 

  1.2 วิเคราะห์ปัญหา วิเคราะห์ผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้คือนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ   ชั้นปีที่ 1 ที่เป็นคนที่เกิดหลังปี พ.ศ. 2540 ซึ่งจัดอยู่ในกลุ่ม Generation Z ที่เติบโตมา
พร้อมกับสิ่งอํานวยความสะดวกมากมาย มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างๆและเรียนรู้ได้เร็ว การสื่อสาร
ระหว่างคนกลุ่มนี้เป็นการสื่อสารผ่านข้อความบนจอมือถือหรือคอมพิวเตอร์แทนการพูด เป็นบุคคลที่มีสมาธิ
ค่อนข้างสั้น มีความอดทนต่ํา ชอบทํางานหลายอย่างพร้อมกัน ลักษณะนิสัยของผู้เรียนกลุ่มนี้ไม่ชอบการเรียนการ
สอนแบบบรรยาย ประกอบกับรายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร เป็นรายวิชาที่มีเนื้อหาที่ค่อนข้างยุ่งยาก 
ซับซ้อน มีลักษณะเป็นนามธรรม ถ้าหากว่าใช้การเรียนการสอนแบบเดิมอาจไม่ประสบความสําเร็จและส่งผลให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ดี ขาดทักษะการคิด ดังนั้นผู้วิจัยจึงปรารถนาที่จะพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ที่เป็นตัวช่วยให้นักศึกษา
จดจําเนื้อหาควบคู่การลงมือปฏิบัติ มองเห็นภาพเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เน้นให้นักศึกษาเป็น
ผู้เรียนเชิงรุกท่ีเน้นกระบวนการคิดโดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กระตุ้นจินตนาการควบคู่
ไปกับความมีคุณธรรมและจริยธรรม มีความรับผิดชอบต่อสังคม ตามหลักสูตรของสาขาวิชา 

  1.3 วิเคราะห์เนื้อหา ในการวิจัยครั้งนี้ใช้เนื้อหารายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 
2104-2102 จํานวน 5 เรื่อง ประกอบด้วย 1 ไดโอด 2 ซีเนอร์ไดโอด 3 ทรานซิสเตอร์ 4 เอสซีอาร์ และ 5 เฟต 

 2. ขั้นการออกแบบ 

  2.1 ออกแบบจุดประสงค์การเรียนรู้ ออกแบบโครงสร้างและองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้สาม
มิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) กําหนดกิจกรรม 
การเตรียมเครื่องมือและสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้เพ่ือเน้นการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  2.2 ออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งได้แก่แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแบบทดสอบประเมินคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รวมทั้งแบบประเมินความพึงพอใจ 
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 3. ขั้นการพัฒนา 

  ผู้วิจัยดําเนินการพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี   
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) โดยใช้แอปพลิเคชั่นที่มีชื่อว่า HP Reveal (Aurasma) เพ่ือสร้าง
ภาพเสมือนจริงซึ่งจะมีส่วนช่วยให้กิจกรรมการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ มีความตื่นเต้น ท้าทาย และใน
ระหว่างการพัฒนาผู้วิจัยได้ดําเนินการประเมินแบบรายบุคคลแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to one Evaluation) และ
การประเมินแบบกลุ่มย่อย (Small Group Evaluation)  รวมทั้งนําสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือน
จริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจาํนวน 3 ท่าน ประเมิน
ความเหมาะสมในด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ เพ่ือประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้สื่อการเรียนรู้สามมิติ
แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนนําไปใช้งานจริง 
โดยใช้แบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม Augmented Reality (AR) ของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 
Scale) และแบ่งเกณฑ์การในการวิเคราะห์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของระดับความเหมาะสมซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 
1-5 คะแนน แบ่งออกเป็น 5 ช่วง ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 103) 

  ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

  ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

  ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 

  ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

  ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 4. ขั้นการนําไปใช้ 

  เมื่อผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) และหาคุณภาพเสร็จเรียบร้อยแล้ว หลังจากนั้นจึงนําไปทดลองใช้
กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์
วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี จํานวน 90 คน รวมใช้เวลาทั้งสิ้น 20 คาบเรียน ในช่วงตั้งแตว่ันที่ 7 มกราคม ถึงวันที่       
4 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562  
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 5. ขั้นการประเมิน 

  ซึ่งเป็นขั้นตอนการประเมินและศึกษาผลการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง
โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ซึ่งประกอบไปด้วย 

  1. เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน  

  2. เปรียบเทียบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาก่อนเรียนและ      
หลังเรียน 

  3. เปรียบเทียบทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน 

  4. ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 

 2. แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102 ด้วยการสอนโดย
ใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
(AR) การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร ดําเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้ 

  2.1 ศึกษาหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบ
มีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) จากเอกสารและงานวิจัย
ที่เก่ียวข้อง 

  2.2 วิเคราะห์เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ และสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและเป็นไปตามขั้นตอนการเรียนการสอน  

  2.3 นําแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบดังนี้ 

    2.3.1 ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและจุดประสงค์ให้ตรงตามที่หลักสูตรกําหนดไว้ 

    2.3.2 ตรวจสอบและพิจารณาให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความ
เหมาะสมกับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ และระดับทักษะการคิด รวมทั้งให้เป็นไปตามขั้นตอนของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 
Reality (AR) 
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    2.3.3 นําแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญมาคํานวณหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of Consistency) ผลปรากฏว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้สาม
มิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) มีค่าดัชนี      
ความสอดคล้อง 1.00  ทั้ง 5 แผน 

 3. แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 

  3.1 ผู้วิจัยกําหนดเนื้อหา กําหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและสร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ
ชนิด 4 ตัวเลือก ใช้ในการวัดผลการเรียนของนักศึกษา จํานวน 60 ข้อ แล้วนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน 
ประเมินความสอดคล้อง (IOC) เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) รายข้อและภาษาที่ใช้ 
ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์ ความครอบคลุมของข้อคําถามกับวัตถุประสงค์ โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง และ
กําหนดเกณฑ์การพิจารณา ถ้าคะแนนความสอดคล้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 แสดงว่าข้อคําถามนั้นสามารถ
นําไปใช้ทดสอบได้ ซึ่งผลคะแนนความสอดคล้องจํานวน 60 ข้อ มีค่าเท่ากับ 1.0 ผู้วิจัยจงึนําข้อคําถามเหล่านั้นไป
ใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

  3.2 ผู้วิจัยนําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักศึกษา ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจํานวน 30 คน เพ่ือหา
คุณภาพของแบบทดสอบ แล้วนําแบบทดสอบมาตรวจคําตอบด้านค่าความยากง่าย (p) และหาค่าอํานาจจําแนก 
(r) ปรากฏว่า มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และมีค่าอํานาจจําแนกเกินกว่า 0.20 ซึ่งเป็นค่าท่ียอมรับ
ได้ จํานวน 60 ข้อ จากนั้นนําไปหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับต่อไป 

  3.3 . หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบทั้งฉบับด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์
อัลฟา (Coefficient alpha) ของครอนบาค มีค่าเท่ากับ .75 

  3.4 จากนั้นจึงนําแบบทดสอบไปใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป  

 4. แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 

  4.1 ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาเครื่องมือจากเอกสาร งานวิจัย และเลือกใช้เครื่องแบบวัดทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณของ Cornell Critical Thinking Test, Level Z (Ennis and Millman, 1985) มีค่าความ
เที่ยงอยู่ระหว่าง 0.50 – 0.77 สร้างข้ึนมาสําหรับใช้วัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน นักศึกษา 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จนถึงระดับปริญญาตรี และบัณฑิตศึกษา รวมทั้งผู้ใหญ่ ประกอบด้วยคําถามแบบ
ปรนัย 3 ตัวเลือก 7 ตอน จํานวน 52 ข้อ ใช้เวลาในการทํา 50 นาที วัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณตาม
องค์ประกอบ 6 ด้าน ตามแนวคิดของ Ennis (1985) ได้แก่ 1) การสรุปแบบนิรนัย 2) การให้ความหมาย          
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3) การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต 4) การสรุปแบบอุปนัย 5) การสรุปโดยการทดสอบ
สมมติฐานและการทํานาย 6) นิยามและระบุข้อสันนิษฐาน 

  4.2 ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์ในการใช้เครื่องมือแบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
Cornell Critical Thinking Test, Level Z (Ennis and Millman, 1985) จากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ (ดังรายละเอียดในภาคผนวก) แล้วนําทดลองนําร่องกับ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาคุณภาพของแบบวัดโดย
หาค่าความเที่ยง (Reliability) โดยใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha 
Coefficient) ได้ค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.75 ซึ่งสามารถนํามาใช้ทดลองวัดทักษะการคิดของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคชลบุรีต่อไป 

  การแบ่งคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มสูง กลุ่มกลาง และ
กลุ่มต่ํา  ผู้วิจัยดําเนินการโดยการเรียงลําดับคะแนนจากมากไปหาน้อย จากนั้นใช้การแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มๆ ละ 
30 คน เท่าๆกัน คือ ลําดับที่ 1-30 กลุ่มสูง ลําดับที่ 31-60 กลุ่มกลาง และลําดับที่ 61-90 กลุ่มต่ํา  

 5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 
โดยมีการดําเนินการดังนี้ 

  5.1 นําแบบประเมินที่สร้างขึ้นไปตรวจสอบคุณภาพความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญจาํนวน 3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อคําถาม 

  5.2 นําแบบประเมินที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญมาคํานวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อคําถาม (Index of Consistency) แล้วคัดเลือกแบบประเมินข้อที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 

  5.3 นําแบบประเมินไปทดสอบกับนักศึกษา ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจํานวน 30 คน เพ่ือหาคุณภาพ
ของแบบประเมิน โดยหาค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน
ด้วยสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
(AR) วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจรทั้งฉบับด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา (Coefficient alpha) 
ของครอนบาค มีค่าเท่ากับ .95  
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 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือน
จริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร      
แบ่งเกณฑ์การในการวิเคราะห์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 1-5 คะแนน 
แบ่งออกเป็น 5 ช่วง ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 103) 

  ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

  ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 

  ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 

  ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลมีขั้นตอนดําเนินงานดังนี้ 

 1. ขั้นเตรียมการ ผู้วิจัยศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติ
แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) วิชา อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์และวงจร และการพัฒนาทักษะการคิด เพ่ือนํามาปรับใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 2. ขั้นทดลอง 

  2.1 กลุ่มตัวอย่างได้รับการสอนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) วชิา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
และวงจร ในการทดลองครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เวลาในการดําเนินการทดลองเป็นเวลา 5 สัปดาห์ โดยแบ่งเป็นสัปดาห์ละ 4 
คาบเรียน รวมใช้เวลาทั้งสิ้น 20 คาบเรียน ตั้งแต่ วันที่ 7 มกราคม พ.ศ. 2562 ถึงวันที่ 4 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562 

  2.2 เมื่อเรียนครบ 5 สัปดาห์ ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ทําแบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทําแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย 
สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 
วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
การทดสอบค่าที (t-test) การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) วิเคราะห์โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์สําเร็จรูป SPSS ทําการวิเคราะห์ค่าต่างๆดังต่อไปนี้ 

 1. เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน จากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติ
แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR)  

 2. เปรียบเทียบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาจากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติ
แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียนและ     
หลังเรียน 

 3. เปรียบเทียบทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน 

 4. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน ซึ่งเป็นการวิจัยและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาผลการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ต่างกัน เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง
โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม Augmented Reality (AR) โดยมุ่งทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ดังนี้ 

 1. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน 

 2. คะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน 

 3. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กลาง 
ต่ํา แตกต่างกัน 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์และนําเสนอผลการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) โดยเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนและหลังเรียน เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
อาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กลาง ต่ํา วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มี
ต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
(AR) ซ่ึงผู้วิจัยได้ดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 วิเคราะห์และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนจากการใช้สื่อ
การเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 



62 

 

 ตอนที่ 2 วิเคราะห์และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน
และหลังเรียนจากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR) 

 ตอนที่ 3 วิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กลาง ต่ํา จากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 

 ตอนที่ 4 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 

 ตอนที่ 1 วิเคราะห์และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนจากการใช้  
สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 
ดังตารางที่ 1 - 2 

 ตารางที่ 1 แสดงการวิเคราะห์คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาจากการใช้สื่อการ
เรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 

คนที่ คะแนนก่อนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D = (X2 - X1) D2 

1. 19 44 25 625 
2. 15 41 26 676 
3. 13 41 28 784 
4. 13 44 31 961 
5. 14 41 27 729 
6. 20 42 22 484 
7. 15 45 30 900 
8. 10 45 35 1,225 
9. 21 46 25 625 
10. 19 44 25 625 
11. 15 43 28 784 
12. 16 41 25 625 
13. 17 45 28 784 
14. 15 45 30 900 
15. 11 38 27 729 
16. 20 43 23 529 
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คนที่ คะแนนก่อนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D = (X2 - X1) D2 

17. 18 42 24 576 
18. 15 44 29 841 
19. 16 40 24 576 
20. 13 44 31 961 
21. 19 40 21 441 
22. 15 44 29 841 
23. 12 43 31 961 
24. 14 44 30 900 
25. 13 41 28 784 
26. 18 45 27 729 
27. 15 45 30 900 
28. 17 44 27 729 
29. 19 43 24 576 
30. 14 40 26 676 
31. 15 44 29 841 
32. 12 41 29 841 
33. 14 41 27 729 
34. 15 44 29 841 
35. 11 41 30 900 
36. 19 42 23 529 
37. 14 45 31 961 
38. 12 45 33 1,089 
39. 18 46 28 784 
40. 16 44 28 784 
41. 18 43 28 784 
42. 15 41 26 676 
43. 12 45 33 1,089 
44. 13 45 32 1,024 
45. 17 38 21 441 
46. 15 43 28 784 
47. 22 42 20 400 
48. 18 44 26 676 
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คนที่ คะแนนก่อนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D = (X2 - X1) D2 

49. 15 40 25 625 
50. 16 44 28 784 
51. 13 45 32 1,024 
52. 12 46 34 1,156 
53. 13 40 27 729 
54. 16 44 28 784 
55. 17 41 24 576 
56. 19 41 22 484 
57. 16 42 26 676 
58. 18 44 26 676 
59. 15 40 25 625 
60. 18 44 26 676 
61. 15 44 29 841 
62. 21 41 20 400 
63. 18 41 23 529 
64. 15 44 29 841 
65. 16 41 25 625 
66. 13 42 29 841 
67. 12 45 32 1,024 
68. 18 45 27 729 
69. 19 46 27 729 
70. 14 44 30 900 
71. 12 43 31 961 
72. 18 41 23 529 
73. 14 45 31 961 
74. 16 45 29 841 
75. 17 38 21 441 
76. 16 43 27 729 
77. 17 42 25 625 
78. 19 44 25 625 
79. 15 40 25 625 
80. 20 44 24 576 
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คนที่ คะแนนก่อนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D = (X2 - X1) D2 

81. 17 43 26 676 
82. 19 42 23 529 
83. 16 44 28 784 
84. 17 40 23 529 
85. 20 44 24 576 
86. 15 45 30 900 
87. 16 46 30 900 
88. 14 38 24 576 
89. 16 43 27 729 
90. 17 42 25 625 

 ∑    1,427 ∑    3,857 ∑   2,432 ∑     66,660 
  ̅ = 15.86  ̅ = 42.86   
 SD = 2.59 SD = 2.04   

 

 จากตารางที่ 1 พบว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 15.86 และคะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 42.86 

 ตารางที่ 2 การวิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน        
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาจากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม Augmented Reality (AR) 

คะแนน N  ̅ SD ∑  ∑ 2 t df p 
ก่อนเรียน 90 15.86 2.59 2,432 66,660 78.154 * 89 .000  
หลังเรียน 90 42.86 2.04 
* p < .05 

 จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาจากการใช้สื่อการเรียนรู้
สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียน
และหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p < .05) 
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 ตอนที่ 2 วิเคราะห์และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน
และหลังเรียนจากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR) ดังตารางที่ 3 - 4 

 ตารางที่ 3 แสดงการวิเคราะห์คะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนและหลังเรียน          
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาจากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม Augmented Reality (AR) 

คนที่ คะแนนก่อนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D = (X2 - X1) D2 

1. 20 43 23 529 
2. 20 38 18 324 
3. 16 42 26 676 
4. 14 48 34 1,156 
5. 16 48 32 1,024 
6. 17 52 35 1,225 
7. 17 49 32 1,024 
8. 15 41 26 676 
9. 11 40 29 841 
10. 19 49 30 900 
11. 17 48 31 961 
12. 14 49 35 1,225 
13. 22 47 25 625 
14. 15 49 34 1,156 
15. 20 50 30 900 
16. 19 52 33 1,089 
17. 20 38 18 324 
18. 21 40 19 361 
19. 14 41 27 729 
20. 15 38 23 529 
21. 19 52 33 1,089 
22. 15 50 35 1,225 
23. 11 48 37 1,369 
24. 21 47 26 676 
25. 16 52 36 1,296 
26. 18 46 28 784 
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คนที่ คะแนนก่อนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D = (X2 - X1) D2 

27. 17 40 23 529 
28. 15 39 24 576 
29. 18 41 23 529 
30. 19 37 18 324 
31. 24 39 15 225 
32. 18 38 20 400 
33. 24 37 13 169 
34. 19 45 26 676 
35. 16 37 21 441 
36. 15 39 25 625 
37. 17 43 26 676 
38. 20 43 23 529 
39. 21 48 27 729 
40. 15 52 37 1,369 
41. 18 46 28 784 
42. 18 43 25 625 
43. 18 42 24 576 
44. 18 43 25 625 
45. 16 51 35 1,225 
46. 22 51 29 841 
47. 17 50 33 1,089 
48. 17 51 34 1,156 
49. 22 50 28 784 
50. 16 49 33 1,089 
51. 25 51 26 676 
52. 15 51 36 1,296 
53. 16 51 35 1,225 
54. 19 45 26 676 
55. 20 49 29 841 
56. 21 52 31 961 
57. 17 46 29 841 
58. 22 46 24 576 
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คนที่ คะแนนก่อนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D = (X2 - X1) D2 

59. 15 51 36 1,296 
60. 18 29 11 121 
61. 16 51 35 1,225 
62. 19 47 28 784 
63. 18 47 29 841 
64. 17 48 31 961 
65. 22 51 29 841 
66. 22 51 29 841 
67. 23 42 19 361 
68. 18 43 25 625 
69. 17 52 35 1,225 
70. 18 49 31 961 
71. 14 41 27 729 
72. 18 41 23 529 
73. 16 40 24 576 
74. 20 41 21 441 
75. 10 41 31 961 
76. 12 34 22 484 
77. 22 34 12 144 
78. 12 39 27 729 
79. 18 34 16 256 
80. 14 41 27 729 
81. 21 38 17 289 
82. 16 38 22 484 
83. 17 42 25 625 
84. 19 38 19 361 
85. 16 39 23 529 
86. 17 37 20 400 
87. 17 41 24 576 
88. 17 40 23 529 
89. 17 45 28 784 
90. 18 41 23 529 
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คนที่ คะแนนก่อนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D = (X2 - X1) D2 

 ∑    1,591 ∑    3,988 ∑   2,398 ∑     67,162 
  ̅ = 17.68  ̅ = 44.31   
 SD = 2.96 SD = 5.49   

 

 จากตารางที่ 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 17.68 และ
คะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 44.31 

 ตารางที่ 4 การวิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาจากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี    
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 

คะแนน N  ̅ SD ∑  ∑ 2 t df p 
ก่อนเรียน 90 17.68 2.96 2,398 67,162 41.665 * 89 .000  
หลังเรียน 90 44.31 5.49 
* p < .05 

 จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาจากการใช้สื่อ 
การเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 
ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p < .05) 

 ตอนที่ 3 วิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กลาง ต่ํา จากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ดังตารางที่ 5 - 6 

 ตารางที่ 5 คะแนนเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และจํานวนของนักศกึษาอาชีวศึกษา จําแนกตามระดับ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กลาง ต่ํา  
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ทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษา N x  S.D. 

กลุ่มต่ํา 30 42.57 1.960 

กลุ่มกลาง 30 43.40 1.812 

กลุ่มสูง 30 42.60 2.283 

รวม 90 42.86 2.042 

 

 จากตารางที่ 5 พบว่า คะแนนเฉลี่ยระดับทักษะการคิดของกลุ่มกลางมีค่าสูงกว่ากลุ่มต่ํา และกลุ่มสูง
กลา่วคือ คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตํ่ามีค่าเท่ากับ 42.57 กลุ่มกลางมีค่าเท่ากับ 43.40 ส่วนค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มสูง
มีค่าเท่ากับ 42.60 

 ตารางที่ 6 วิเคราะห์ความแปรปรวนเพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
อาชีวศึกษา จําแนกตามระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณตํ่า กลาง สูง 

แหล่งความ
แปรปรวน 

 

df 

 

SS 

 

MS 

 

F 

 

p 

ระหว่างกลุ่ม 2 13.356 6.678 1.624 .203 

ภายในกลุ่ม 87 357.767 4.112   

รวม 89 371.122    

 

 จากตารางที่ 6 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
จําแนกตามระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณระหว่างกลุ่มต่ํา กลุ่มกลาง และกลุ่มสูง แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญ
ทางสถิติ 
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 ตอนที่ 4 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ดังตารางที่ 7 

 ตารางที่ 7 คะแนนเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน อันดับที่ ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษา
ที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
(AR) 

 

 

 

ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีต่อสื่อการ
เรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
(AR) 

N = 90 

x  S.D. อันดับที่ ระดับ 

1. ด้านความน่าสนใจ                                        

1.1 สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย 

      

4.73 

 

.445 

 

1 

 

มากที่สุด 

1.2 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 4.48 .502 13 มาก 

1.3 สื่อการเรียนรู้สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน 4.57 .498 7 มากที่สุด 

1.4 สื่อการเรียนรู้ทําให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.47 .524 14 มาก 

1.5 สื่อการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตรง
ตามความคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

4.52 .524 10 มากที่สุด 

2. ด้านเนื้อหา   

2.1 ความชัดเจนในการนําเสนอ และอธิบายเนื้อหา 

 

4.66 

 

.478 

 

2 

 

มากที่สุด 

2.2 การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย 4.37 .485 15 มาก 

2.3 ความเหมาะสมของเนื้อหา 4.60 .515 5 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 7 พบว่าในภาพรวมทั้งหมดนักศึกษาอาชีวศึกษามีความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติ
แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ส่วนใหญ่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดย
เรียงลําดับจากคะแนนเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยได้แก่ สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 
ความชัดเจนใน การนําเสนอ และอธิบายเนื้อหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 ความสวยงามของฉาก และภาพที่ใช้
ในการนําเสนอ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 ความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
4.60 ความเหมาะสมของเนื้อหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ความถูกต้อง ชัดเจน ของภาษา มีคะแนนเฉลี่ย

ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีต่อสื่อการ
เรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
(AR) 

N = 90 

x  S.D. อันดับที่ ระดับ 

3. ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนําเสนอ 

3.1 ความสวยงามของฉาก และภาพที่ใช้ในการนําเสนอ 

      

4.61 

 

.490 

 

3 

 

มากที่สุด 

3.2 ความชัดเจนของตัวอักษร 4.51 .503 11 มากที่สุด 

3.3 ความถูกต้อง ชัดเจน ของภาษา 4.58 .497 6 มากที่สุด 

3.4 ความน่าสนใจของเทคนิคที่ใช้ในการนําเสนอ 4.53 .502 8 มากที่สุด 

4. ภาพรวมของสื่อ 

4.1 ความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ 

 

4.60 

 

.493 

 

4 

 

มากที่สุด 

4.2 เป็นสื่อที่นักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตนเอง 4.51 .503 11 มากที่สุด 

4.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นสื่อการ
เรียนรู้สําหรับการใช้งาน 

4.52 .502 9 มากที่สุด 

รวมทั้งหมด 4.55 .161  มากที่สุด 
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เท่ากับ 4.58 สื่อการเรียนรู้สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 ความน่าสนใจของ
เทคนิคที่ใช้ในการนําเสนอ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นสื่อการเรียนรู้
สําหรับการใช้งาน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 สื่อการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตรงตามความคิด
อย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 ความชัดเจนของตัวอักษร มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 
และเป็นสื่อที่นักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตนเอง มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 นอกนั้นมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก ได้แก่สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 สื่อการเรียนรู้ทําให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 

มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 และการเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม Augmented Reality (AR) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมี
วิจารณญาณต่างกันในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 วัตถุประสงค์ทั่วไป  

 เพ่ือพัฒนาและศึกษาผลการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี     
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีระดับการคิด
อย่างมีวิจารณญาณต่างกัน 

 วัตถุประสงค์เฉพาะ 

 1. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติ
แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียนและ    
หลังเรียน 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้
สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียน
และหลังเรียน 

 3. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมี
วิจารณญาณต่างกัน 

 4. เพ่ือศึกษาความความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 

สมมติฐานการวิจัย 

 1. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน 

 2. คะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน 
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 3. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กลาง 
ตํ่า แตกต่างกัน 

วิธีด าเนินการศึกษา 

 1. ประชากร คือนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและสาขาวิชา
อิเล็กทรอนิกส์วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา
ช่างไฟฟ้าและสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย จํานวน 90 คน 

 2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าประกอบด้วยเครื่องมือดังต่อไปนี้ 

 1. สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 
Reality (AR) รายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102 จํานวน 5 เรื่อง ประกอบด้วย    
หน่วยที่ 1 ไดโอด หน่วยที่ 2 ซีเนอร์ไดโอด หน่วยที่ 3 ทรานซิสเตอร์ หน่วยที่ 4 เฟต และหน่วยที่ 5 เอสซีอาร์ 

 2. แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102 ด้วยการสอนโดย
ใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
(AR) จํานวน 5 แผน ประกอบด้วย หน่วยที่ 1 ไดโอด หน่วยที่ 2 ซีเนอร์ไดโอด หน่วยที่ 3 ทรานซิสเตอร์        
หน่วยที่ 4 เฟต และหน่วยที่ 5 เอสซีอาร์ 

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 4. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดอย่างวิจารณญาณ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบวัดทักษะการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณระดับ Z (Cornell Critical Thinking Test, Level Z) (Ennis and Millman, 1985)  

 5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร  

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์โปรแกรม SPSS for Windows 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ระดับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนทักษะการคิดอย่างอย่างมีวิจารณญาณ   
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่เรียนผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียนและหลังเรียนและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
อาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กลาง ต่ํา และวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
เรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร ได้แก่ 
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คะแนนเฉลี่ย ( x  )   ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนน
ทักษะการคิดของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบค่าที (t-test) เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กลาง ต่ํา โดยการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) แล้วทําการแปรผลและนําเสนอเป็นตาราง 

สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 

 1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติ
แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียนและหลัง
เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
อาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการ
เรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR)     
ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่คะแนนทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) หลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 

 3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมี
วิจารณญาณต่ํา กลาง สูง แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ 

 4. ความความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง
โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยเรียงลําดับคะแนนเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 
ห้าอันดับแรกได้แก่ สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 ความชัดเจนใน การนําเสนอ และ
อธิบายเนื้อหา  มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 ความสวยงามของฉาก และภาพที่ใช้ในการนําเสนอ มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 4.61   ความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และความเหมาะสมของ
เนื้อหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 สําหรับอันดับสุดท้ายมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ได้แก่ การเรียบเรียง
เนื้อหาที่เข้าใจง่าย มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 
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อภิปรายผล 

 จากการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีระดับการคิด
อย่างมีวิจารณญาณต่างกันในครั้งนี้ พบประเด็นที่ควรนํามาอภิปรายผล ดังนี้ 

 1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติ
แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียนและหลัง
เรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ก่อนเรียนและหลังเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่กําหนดไว้ จากผลการวิจัย
แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซึ่งแสดงให้เห็นว่าสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) สามารถนํามาใช้ในการพัฒนาคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) รายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร ผู้วิจัยได้ศึกษา
ข้อมูลเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีการออกแบบการเรียนการสอน และแนวคิดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR) เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ที่จะทําให้ผู้เรียนได้มีการเรียนรู้     
มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม มีการพัฒนากระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถเรียนรู้ได้จากการรับรู้ผ่าน
ประสาทสัมผัสด้านการมองเห็น การได้ยิน การสัมผัส ประกอบกับ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ช่วยแก้ไขปัญหา
ความเป็นนามธรรมของกระบวนการทํางานของอุปกรณ์และวงจรอิเล็กทรอนิกส์ กล่าวคือช่วยสร้างภาพเสมือนจริง
ที่เป็นภาพนิ่ง ภาพสามมิติและภาพเคลื่อนไหวให้ปรากฏขึ้นหรือแสดงผลผ่านจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์   
มือถือ หรือบนเครื่องฉายโปรเจ็คเตอร์ได้หรือมีปฏิสัมพันธ์กับนักศึกษาได้ทันที และช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนอย่างแข็งขัน ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษามองเห็นภาพและเข้าใจเนื้อหาที่ผู้สอนนําเสนอ ช่วยส่งเสริม
บรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ มีการตอบสนองและให้ผลป้อนกลับได้ทันที ซึ่งผู้วิจัยได้นําข้อมูลที่ได้ศึกษาไป
ดําเนินการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102 ด้วยการ
สอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 

Reality (AR) และผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญปรากฏว่าอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสม ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ
พนิดา ตันศิริ (2553) ที่กล่าวว่าแนวคิดหลักของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมคือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอา
โลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ ซึ่งภาพเสมือนจริง
นั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่องฉายภาพหรือบนอุปกรณ์แสดงผลอื่นๆ 
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โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นนั้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันทีท้ังในลักษณะที่เป็นภาพนิ่งสามมิติ
ภาพเคลื่อนไหวหรือสื่อที่มีเสียงประกอบขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าออกมาแบบใด และตรงกับแนวคิด
ของสมศักดิ์ เตชะโกสิต และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2558) ที่กล่าวว่า คุณสมบัติของเทคโนโลยีเสมือนจริงเหมาะสม
กับสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คือการสร้างสรรค์แนวปฏิบัติทางการเรียนและสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพที่เกื้อหนุนเพ่ือช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุผล ผู้เรียนมีโอกาสเข้าถึงสื่อเทคโนโลยีเครื่องมือหรือ
แหล่งการเรียนรู้ที่มีคุณภาพนอกจากนี้ยังสามารถออกแบบระบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมทั้งการเรียนเป็นกลุ่มหรือ
การเรียนรายบุคคลด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของชัยอนันต์ สาขะจันทร์ (2559) ที่ได้
ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบร่วมมือโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการปฏิบัติและความคงทนทางการเรียนสําหรับนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต ผลปรากฏว่า  
การเรียนแบบร่วมมือโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือส่งเสริมทักษะการปฏิบัติและความคงทน
ทางการเรียนสําหรับนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนเหมือนกัน และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของวิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2556) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบชุดการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) ซึ่งผลการวิจัยปรากฏว่า ผลของการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยชุดการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมทั้งสอดคล้องกับงานวิจัยของสายันต์ โพธิ์เกตุ (2555)  ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ
การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือบนเว็บวิชาฟิสิกส์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา
วิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือบนเว็บวิชาฟิสิกส์ส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา
วิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
เช่นเดียวกัน 

 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการ
เรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR)     
ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการ
เรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 
แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่กําหนดไว้ จากผลการวิจัย
แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้
สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แสดงให้เห็นว่า สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง
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โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) สามารถนํามาใช้ในการพัฒนาคะแนนทักษะการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ ผู้วิจัยได้บูรณาการการฝึก
กระบวนการคิดไว้ในสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR) โดยสร้างสถานการณ์และคําถาม ทําให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้จากการคิดตัดสินใจ
เลือกคําตอบในแต่ละสถานการณ์ และให้นักศึกษาได้มีโอกาสได้วิเคราะห์สถานการณ์หรือประเด็นปัญหาเกี่ยวกับ
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งช่วยกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดการใฝ่รู้และคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบกับ สื่อการ
เรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) มี
ลักษณะพิเศษคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ช่วยแก้ไขปัญหาความเป็นนามธรรมของกระบวนการทํางานของ
อุปกรณ์และวงจรอิเล็กทรอนิกส์ กล่าวคือช่วยสร้างภาพเสมือนจริงที่เป็นภาพนิ่ง ภาพสามมิติและภาพเคลื่อนไหว
ให้ปรากฏขึ้นหรือแสดงผลผ่านจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์   มือถือ หรือบนเครื่องฉายโปรเจ็คเตอร์ได้หรือ   
มีปฏิสัมพันธ์หรือตอบโต้กับนักศึกษาได้ทันที อันเป็นการช่วยส่งเสริมจินตนาการและสร้างแรงจูงใจให้นักศึกษา    
มีความอยากรู้ อยากเห็น อยากทดลอง  และเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นเทคโนโลยีที่เหมาะกับการเรียนรู้
ของทุกคน สามารถปรับแต่งให้เข้ากับรูปแบบการเรียนของแต่ละบุคคลได้ดี ให้ความรู้สึกตื่นตาตื่นใจ กระตุ้นให้เกิด
ความสนใจเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นและส่งผลให้เกิดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556) ที่อธิบายเพิ่มเติมว่าการนําเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้สามารถสร้างความ
น่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และสื่อเสริมการเรียนรู้ AR สามารถสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายความคิด
ให้กับผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนที่สนใจด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยี AR พวกเขา
อาจเกิดจินตนาการนําไปคิดต่อยอดพัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี AR สําหรับการใช้งานในด้านอื่นๆ รวมทั้ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของสายันต์ โพธิ์เกตุ (2555) ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ
บนเว็บวิชาฟิสิกส์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลอีสาน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบร่วมมือบนเว็บวิชาฟิสิกส์ส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของธนพร แย้มสุดา (2542, บทคัดย่อ) ที่ได้วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา
ระบบการเรียนการสอนทางพยาบาลศาสตร์ที่เน้นการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมโยใช้พอร์ท โฟลิโอ ผลการวิจัยพบว่า
ภายหลังการสอนนักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในด้านทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ คุณลักษณะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะในการปฏิบัติ การทํางานอย่างเป็นระบบและการรับรู้
สมรรถนะแห่งตนสูงกว่าก่อนการสอนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมทั้งสอดคล้องกับงานวิจัยของอุบล 
ทองปัญญา (2559) ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา ซึ่งผลการวิจัยปรากฏว่าทักษะการคิด
วิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
เช่นเดียวกัน 
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 3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมี
วิจารณญาณต่ํา กลาง สูง แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย เนื่องจาก 
สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) 
สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ที่ท้าทาย สามารถกระตุ้นและตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล
และศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนได้ รวมทั้งมีอิทธิพลในการสร้างความพร้อมในการกระตุ้นความสนใจ 
ให้มีสมาธิจดจ่อกับบทเรียนให้กับผู้เรียนได้ทุกคน ไม่ว่าผู้เรียนจะมีระดับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ต่างกัน
หรือไม่ก็ตาม แสดงว่าสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR) ให้ผลดีต่อนักศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกันทั้ง 3 ระดับ หรือ
สามารถใช้ได้กับนักศึกษาที่มีระดับทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณระดับต่าง ๆ ได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ
สมศักดิ์ เตชะโกสิต (2559, บทคัดย่อ) ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางวิทยาศาสตร์
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาการรู้สะเต็ม โดยกลุ่มตัวอย่างจํานวน 114 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม 
คือกลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางวิทยาศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม       
จํานวน   38 คน กลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางวิทยาศาสตร์ จํานวน 38 คน และกลุ่มที่
เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ จํานวน 38 คน ผลการวิจัยปรากฏว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนทั้งสามกลุ่มแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Yen, Tsai, 
and Wu (2013) ที่ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดาราศาสตร์ของนักเรียนที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
เปรียบเทียบกับนักเรียนที่เรียนด้วยภาพเคลื่อนไหวแบบสามมิติ และนักเรียนที่เรียนด้วยภาพเคลื่อนไหวแบบสอง
มิติ พบว่า นักเรียนทั้งสามกลุ่มมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นแต่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งสามกลุ่ม
ไม่แตกต่างกันเช่นเดียวกัน 

 4. ความความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง
โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการนําเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ร่วมกับการเรียนการสอน ซึ่งเป็นเทคนิคการ
ผสมผสานภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกสองมิติและสามมิติเข้ากับภาพเคลื่อนไหวแล้วพัฒนาเป็นแบบจําลองที่มีความ
สวยงามและสมจริงช่วยสร้างความน่าสนใจในการเรียน ดูทันสมัย น่าตื่นเต้น การใช้งานอุปกรณ์สะดวกง่ายต่อการ
ใช้งาน สร้างความเข้าใจในเนื้อหาการเรียนมากขึ้น เกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้นและเห็นภาพได้จริง จึงทําให้นักศึกษา 
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอุบล ทองปัญญา (2559, บทคัดย่อ) ที่ได้
ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผนวกวิธีการสอนบูรณาการ
เทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา ซึ่งผลการวิจัยปรากฏว่าความพึงพอใจของนิสิตในภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด และสอดคล้องกับงานวิจัยของเกรียงไกร พละสนธิ (2559, บทคัดย่อ) ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
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สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยปรากฏว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมสําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เช่นเดียวกัน   

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

 1. รัฐบาลควรมีนโยบายในการส่งเสริมให้สถานศึกษานําผลการวิจัยไปใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการ
สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ด้วยการฝึกอบรมและจัดตั้งหน่วยงานเพื่อให้
บริการและให้คําแนะนําแก่อาจารย์ นักศึกษาและบุคคลทั่วไป 

 2. สถานศึกษาควรมีระบบอินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วในการรองรับการใช้งานและสอดคล้องกับซอฟต์แวร์
หรือแอฟในสมาร์ทโฟน และมีอุปกรณ์ในการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่เพียงพอ    
เพ่ือทําให้มีประสิทธิภาพในการใช้งานได้สะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

 3. รัฐบาลควรขับเคลื่อนนโยบายดิจิทัลเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลอย่างยั่งยืนเพ่ือให้ประชาชนทุกกลุ่ม
สามารถเข้าถึงบริการพื้นฐานของรัฐอย่างทั่วถึงและเท่าเทียมกัน โดยการสนับสนุนงบประมาณในการพัฒนา
ห้องเรียนอัจฉริยะ (smart classroom) ที่เป็นห้องเรียนซึ่งสามารถจําลองสถานการณ์การเรียนรู้เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ทั้งภาคทฤษฎีและการปฏิบัติทักษะได้อย่างเสมือนจริง ซึ่งผู้เรียนสามารถศึกษาได้
จากการถ่ายทอดเสมือนจริงและสามารถถ่ายทอดไปยังโรงเรียนต่าง ๆ ในต่างจังหวัดทั่วประเทศได้อีกด้วย  

 4. หน่วยงานต่างๆที่เก่ียวข้องควรสนับสนุนงบประมาณในการวิจัยเพื่อหาองค์ความรู้เกี่ยวกับการบูรณา
การสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนในยุคประเทศไทย 4.0 เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้
มีความพร้อมสู่ยุคดิจิทัล 

ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการวิจัย 

  1. ครูผู้สอน และนักการศึกษาสามารถนํากระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ได้จากการวิจัยไปเป็น     
แนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เพื่อประยุกต์ใช้กับรายวิชาต่างๆให้เหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา 
หรือตามบริบทของการจัดการเรียนการสอนได้ 
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 2. ผู้ใช้งานสามารถนําแอพลิเคชั่นต่างๆที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ใน   
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องและเหมาะสมได้ โดยเลือกแอพลิเคชั่นที่สามารถใช้งานได้ง่าย มีข้ันตอนการ
พัฒนาที่ไม่ซับซ้อน พัฒนาได้ด้วยคอมพิวเตอร์หรือมือถือได้ทุกระบบปฏิบัติการ และไม่เสียค่าใช้จ่าย ซึ่งจะช่วย
ประหยัดงบประมาณได้เป็นอย่างดี 

ข้อเสนอแนะส าหรับท าวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ร่วมกับวิธีการสอนอ่ืนๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น 

 2. ควรมีการศึกษาผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านต่างๆ ที่เกิดจากการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม เช่น ทักษะพิสัย เป็นต้น 

 3. ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในรายวิชาอ่ืนๆ เพ่ือแสดงสภาวะการ
ทํางานและการเคลื่อนไหวของอุปกรณ์ เช่น ระบบออโต้เมชั่น ระบบนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส ์เป็นต้น 

ผลผลิต /ผลลัพธ์ รายงานการวิจัย, บทความวิจัยที่ตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสารการศึกษาและการพัฒนาสังคม ปีที่ 
15 ฉบับที่ 1 เดือนกรกฎาคม – ธันวาคม พ.ศ. 2562  
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Augmented Reality (AR) รายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
รายวิชา    อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร  รหัสวิชา   2104-2102         สอนครั้งที่    1 
หน่วยที ่   1    ชื่อหน่วย    ไดโอด           รวม          4    ชั่วโมง 
ชื่อเรื่อง     ไดโอด              จ านวน     4    ชั่วโมง 
 
หัวข้อเรื่อง / งาน 

1.1  โดโอด 

1.2  การทํางานของไดโอด 

1.3  คุณสมบัติทางไฟฟ้าของไดโอด 

1.4  วิธีตรวจสอบไดโอด 

สาระส าคัญ 
 ไดโอดเป็นอุปกรณ์ท่ีสร้างข้ึนจากคุณสมบัติของสารกึ่งตัวนําพี-เอ็น  ไดโอดมีข้ัว 2 ขั้ว  มีหลายขนาด     
เราจะพบไดโอดได้ในวงจรอิเล็กทรอนิกส์ทั่วไป  เช่น วงจรแปลงไฟฟ้ากระแสสลับเป็นไฟฟ้ากระแสตรง  และวงจร
ประจุไฟฟ้าสําหรับแบตเตอรี่ เป็นต้น 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

  1.บอกโครงสร้าง สัญลักษณ์ และชนิดของไดโอดได้ 

2.อธิบายการทํางานของไดโอดเมื่อต่อวงจรไบอัสตรงและไบอัสกลับ 

3.บอกคุณสมบัติของไดโอดในสภาวะไบอัสตรงและไบอัสกลับได้ 

4.บอกวิธีการวัดและตรวจสอบไดโอดได้  

ภาคทฤษฎี 

  1.1 โดโอด 
1.2  การทํางานของไดโอด 
1.3  คุณสมบัติทางไฟฟ้าของไดโอด 
1.4  วิธีตรวจสอบไดโอด  

ภาคปฏิบัติ 

  ใบปฏิบัติงานที่ 1 เรื่อง การวัดและตรวจสอบไดโอด 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้   ครั้งที่  1 

กิจกรรมครูผู้สอน กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นนําสู่บทเรียน 

1. ครูทบทวนรายละเอียดเนื้อหาที่เกี่ยวกับไดโอด 

2. ครูชี้แจงหัวข้อเรื่อง/งานที่จะศึกษาในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

3. ครูให้ผู้เรียนทําแบบประเมินผลก่อนเรียน  
หน่วยที่ 1 ไดโอด จํานวน 10 ข้อ เพื่อประเมิน
ความรู้พื้นฐานของผู้เรียน 

4. ครูให้ผู้เรียนศึกษาแนวคิดและจุดประสงค์      
การเรียนรู้ หน่วยที่ 1 ไดโอด 

 

1. ผู้เรียนฟังครูทบทวนรายละเอียดเนื้อหาที่
เกี่ยวกับไดโอด 

2. ผู้เรียนฟังครูชี้แจงและศึกษารายละเอียดหัวข้อ
เรื่อง/งานที่จะศึกษาครั้งที่ 1 

3. ผู้เรียนทําแบบประเมินผลก่อนเรียนหน่วยที่ 1 
ไดโอด จํานวน 10 ข้อ ด้วยความบริสุทธิ์ ยุติธรรม 

4. ผู้เรียนศึกษาแนวคิดและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยที่ 1 ไดโอด จากใบความรู้ 

ขั้นสอน 

1. ครูอธิบายรายละเอียดเนื้อหาหน่วยที่ 1 ไดโอด 
พร้อมกับให้ผู้เรียนศึกษาจากใบความรู้และสื่อการ
เรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง โดยใช้
เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ดังมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.1 ไดโอด  

1.2 การทํางานของไดโอด 

1.3 คุณสมบัติทางไฟฟ้าของไดโอด 

    1.4 วธิีตรวจสอบไดโอด 
2. ครูให้ผู้เรียนทํากิจกรรมที่ 1 เรื่อง ไดโอด จํานวน 
1 ข้อ 

 

1. ผู้เรียนฟังครูอธิบายและเรียนรู้ด้วยตนเองด้วย
สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง 
โดยใช้เทคโนโลยี Augmented Reality (AR)  
หน่วยที่ 1 ไดโอด พร้อมกับศึกษาใบความรู้ 

1.1 ไดโอด  

1.2 การทํางานของไดโอด 

1.3 คุณสมบัติทางไฟฟ้าของไดโอด 

1.4 วิธีตรวจสอบไดโอด 

2. ผู้เรียนทํากิจกรรมที่ 1 เรื่อง ไดโอด จํานวน 1 
ข้อ 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  (ต่อ) 

กิจกรรมครูผู้สอน กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นทํากิจกรรมปฏิบัติ 

1. ครูแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 3 คน  

 

2. ครูอธิบายรายละเอียดของใบงานที่ 1 การวัดและ
ตรวจสอบไดโอด 

 

 

3. ครูผู้สอนตอบข้อซักถามของผู้เรียนให้เข้าใจตาม
ขั้นตอนต่าง ๆ ให้เข้าใจ 

4. ครูควบคุมการเบิกจ่ายเครื่องมือและอุปกรณ์ 

5. ครูควบคุมและตรวจการปฏิบัติงานของแต่ละกลุ่ม 
พร้อมกับให้คําแนะนําและให้กําลังใจในการ
ปฏิบัติงานของผู้เรียน 

 

1. ผู้เรียนแบ่งกลุ่มตามที่ครูผู้สอนกําหนด        
กลุ่มละ 3 คน  

2. ผู้เรียนศึกษาใบงานที่ 1 การวัดและตรวจสอบ
ไดโอด พร้อมฟังครูอธิบายรายละเอียดของใบงาน 
เช่น จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ลําดับขั้นการ
ทดลอง เครื่องมือและอุปกรณ์ ข้อควรระวัง และ
ข้อเสนอแนะ 

3. ผู้เรียนซักถามปัญหาที่ไม่เข้าใจของลําดับ 
ขั้นการทดลองต่อครูผู้สอนก่อนลงมือปฏิบัติงาน 

4. ผู้เรียนส่งผู้แทนเบิกเครื่องมือและอุปกรณ์ 
พร้อมกับตรวจสอบความสมบูรณ์ของเครื่องมือ
และอุปกรณ์ก่อนปฏิบัติงาน 

5. ผู้เรียนปฏิบัติงานตามลําดับขั้นการทดลอง   
ด้วยความตั้งใจและความถูกต้อง 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  (ต่อ) 

กิจกรรมครูผู้สอน กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นสรุปและประเมินผล 

1. ครูสรุปรายละเอียดเนื้อหาของการเรียนรู้ หน่วย 

ที่ 1 ไดโอด โดยการอธิบายสรุปถึงประเด็นที่สําคัญ
เรื่องต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

      1.1 ไดโอด  

      1.2 การทํางานของไดโอด 

      1.3 คุณสมบัติทางไฟฟ้าของไดโอด 

      1.4 วิธีตรวจสอบไดโอด 

2. ครูตอบข้อซักถามรายละเอียดของเนื้อหาการ
เรียนรู้ 

3. ครูสรุปรายละเอียดเนื้อหา ด้วยการถาม-ตอบ  

โดยมีข้อคําถามดังต่อไปนี้ 

 

 

1. ผู้เรียนฟังครูอธิบายรายละเอียดเนื้อหา หน่วยที่ 
1 ไดโอด ประกอบด้วย 

1.1 ไดโอด  

1.2 การทํางานของไดโอด 

1.3 คุณสมบัติทางไฟฟ้าของไดโอด 

     1.4 วธิีตรวจสอบไดโอด 

2. ผู้เรียนซักถามรายละเอียดของเนื้อหาการเรียนรู้
ที่ไม่เข้าใจพร้อมจดบันทึก 

3. ผู้เรียนตอบข้อคําถามของครูผู้สอน ดังต่อไปนี้ 

แนวคําถามของครูผู้สอน แนวคําตอบของผู้เรียน 

1. ไดโอด คืออะไร 

 

2. ไดโอดทํางานอย่างไร 

 

ตอบ  อุปกรณ์ท่ีสร้างขึ้นจากคุณสมบัติของสารกึ่ง
ตัวนําพี-เอ็น 

ตอบ  ยอมให้กระแสไหลผ่านได้ทิศทางเดียว 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  (ต่อ) 

กิจกรรมครูผู้สอน กิจกรรมผู้เรียน 

4. ครูเลือกสุ่มให้แต่ละกลุ่มสรุปผลการทดลอง 

ใบงานที่ 1 การวัดและตรวจสอบไดโอด 

5. ครูสรุปรายละเอียดผลการทดลองเพ่ิมเติม 

6. ครูให้ผู้เรียนทําแบบประเมินผลหลังเรียน  

หน่วยที่ 1 ไดโอด จํานวน 10 ข้อ 

4. ผู้เรียนกลุ่มนี้ได้รับมอบหมายให้สรุปผลการ
ทดลองใบงานที่ 1 การวัดและตรวจสอบไดโอด 

5. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันระดมสมองในการ
สรุปผลการทดลองเพ่ิมเติม 

6. ผู้เรียนทําแบบประเมินผลหลังเรียน หน่วยที่ 1 
ไดโอด จํานวน 10 ข้อ 

 

สื่อการเรียนรู้ 

สื่อสิ่งพิมพ ์

อดุลย์ กัลยา แก้ว.  อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร : ศูนย์ส่งเสริมอาชีวะ.  กรุงเทพมหานคร.  2550. 

 ใบความรู้ที่ 1 ไดโอด 

 ใบงานที่ 1 การวัดและตรวจสอบไดโอด 

 ใบมอบงานที่ 1 การทํางานของไดโอด 

 สื่อโสตทัศน์ 

 1.  กระดาน - ชอล์ก 

 2.  คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ประกอบ 

 3.  สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง โดยใช้เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ดังมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.1 เรื่อง ไดโอด  

3.2 เรื่อง การทํางานของไดโอด 

3.3 เรื่อง คุณสมบัติทางไฟฟ้าของไดโอด 

       3.4 เรื่อง วิธีตรวจสอบไดโอด 
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เครื่องมือและอุปกรณ์ 

 - โทรศัพท์มือถือและแท็ปเล็ต 

งานที่มอบหมาย หรือกิจกรรม 

 ก่อนเรียน 

 1.  ให้ผู้เรียนทําแบบประเมินผลก่อนเรียน หน่วยที่ 1 ไดโอด จํานวน  10  ข้อ 

 2.  ให้ผู้เรียนศึกษาแนวคิด สาระการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ จากใบความรู้ที่ 1 ไดโอด 

 ขณะเรียน 

 1.  ให้ผู้เรียนศึกษารายละเอียดเนื้อหาจากใบความรู้ที่ 1 ไดโอด 

 2.  ให้ผู้เรียนตอบข้อคําถาม 

 3.  ให้ผู้เรียนทํากิจกรรมที่ 1 ไดโอด 

 4.  ศึกษาและปฏิบัติงาน ใบงานที่ 1 การวัดและตรวจสอบไดโอด 

 หลังเรียน 

 1.  ให้ผู้เรียนตรวจปรับกิจกรรมที่ 1 ไดโอด จากแนวตอบกิจกรรมของครูผู้สอน 

 2.  ตรวจและประกาศคะแนนจากแบบประเมินผลก่อนเรียน กิจกรรม และแบบประเมินผลหลังเรียนให้
ผู้เรียนทราบ 

 3.  ให้ผู้เรียนตรวจปรับใบงานที่ 1 การวัดและตรวจสอบไดโอด ตามแบบเฉลยของครูผู้สอน 

 4.  ให้ผู้เรียนค้นคว้าเพ่ิมเติมตามรายละเอียดใบมอบงานที่ 1 การทํางานของไดโอด 

 5.  ให้ผู้เรียนศึกษาเพ่ิมเติมจากเฉลยใบงาน และแบบประเมินผล 

6.  ค้นคว้าเพ่ิมเติมจากแหล่งความรู้อื่น ๆ เพิ่มเติม จากเว็บ 
https://web.ku.ac.th/schoolnet/snet7/diode.htm 
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การวัดและประเมินผล 
 ก่อนเรียน 
 1.  ตรวจแบบประเมินผลก่อนเรียน หน่วยที่ 1 ไดโอด จํานวน 10 ข้อ (10 คะแนน) บันทึกคะแนนลงในใบ
สรุปการประเมินผล หน่วยที่ 1 ไดโอด ช่องสอบก่อนเรียน 
 2.  สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในการศึกษาแนวคิด สาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ จากใบความรู้ที่ 1 ไดโอด 
 ขณะเรียน 
 ด้านพุทธิพิสัย 
 1.  สังเกตความสนใจของผู้เรียนระหว่างที่มีกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
 2.  สังเกตความสนใจของผู้เรียนจากการทํากิจกรรมของเนื้อหาการเรียน กิจกรรมที่ 1  
โครงสร้างของไดโอด 
 ด้านทักษะพิสัย 
 1.  สังเกตความสนใจของผู้เรียนศึกษารายละเอียดการปฏิบัติงาน ใบงานที่ 1 การวัดและตรวจสอบไดโอด 
 2.  สังเกตการเตรียมงานก่อนการปฏิบัติงาน เช่น เครื่องมือและอุปกรณ์ ชุดฝึก และใบงานให้พร้อมที่จะ
ปฏิบัติงาน 
 3.  สังเกตความสนใจของการดําเนินงาน การใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ การรักษาเครื่องมือและอุปกรณ์ 
ตลอดจนลักษณะนิสัยการปฏิบัติงาน พร้อมกับบันทึกคะแนนลงในแบบประเมินผลใบงาน 
 หลังเรียน 
 ด้านพุทธิพิสัย 
 1.  ตรวจผลการตอบกิจกรรม หน่วยที่ 1 ไดโอด 
 2.  สังเกตความสนใจของผู้เรียนที่ตรวจปรับกิจกรรมที่ 1 จากแนวการตอบกิจกรรมของครูผู้สอน 
 3.  ตรวจแบบประเมินผลหลังเรียน หน่วยที่ 1 ไดโอด จํานวน 10 ข้อ (10 คะแนน) บันทึกคะแนนลงในใบ
สรุปการประเมินผล หน่วยที่ 1 ไดโอด ช่องสอบหลังเรียน 
 4.  ตรวจรายงานใบมอบงานที่ 1 การทํางานของไดโอด พร้อมกับบันทึกผลลงใน 
ใบสรุปการประเมินผลหน่วยที่ 1 ไดโอด ช่องใบมอบงาน (10 คะแนน) 
 ด้านทักษะพิสัย 
 1.  ตรวจผลการปฏิบัติงานของผู้เรียน ใบงานที่  1  การวัดและตรวจสอบไดโอด  พร้อมกับบันทึกการ
ประเมินผลลงในแบบประเมินผลที่  1  ประกอบด้วย 
  1.1  การเตรียมงาน 
  1.2  การดําเนินการปฏิบัติงาน 
  1.3  การเลือกใช้และบํารุงรักษาเครื่องมือ 
  1.4  คุณภาพของงาน 
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  2.  สังเกตความสนใจของผู้เรียนในการตรวจปรับใบงานที่ 1 ตามแบบเฉลยใบงานที่ 1  การวัดและ
ตรวจสอบไดโอด ของครูผู้สอน 

 ด้านจิตพิสัย 

1.  สังเกตพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียนด้านคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะ     อันพึงประสงค์ 
ประกอบด้วย 

 1.1  การตรงต่อเวลา 
 1.2  ความรับผิดชอบ 
 1.3  การมีมนุษยสัมพันธ์ 
 1.4  การแต่งกาย 
2.  บันทึกผลการประเมินลงในแบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะ   อันพึงประสงค์ 

ประจําหน่วยที่  1  ไดโอด 
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แบบประเมินผลก่อนเรียน 

หน่วยที่ 1  เรื่อง  ไดโอด 

จุดประสงค์ เพ่ือประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียนเกี่ยวกับ “เรื่อง ไดโอด”                               

คําแนะนํา 1. อ่านคําถามต่อไปนี้และทําเครื่องหมายกากบาท () ข้อที่ผู้เรียนเห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียง     
ข้อเดียวลงในกระดาษคําตอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน)                                                                                                               
  2. เวลาสําหรับการทําแบบประเมิน  8  นาที 

1.รูปโครงสร้างและสัญลักษณ์ของไดโอดในข้อใดที่มีความสัมพันธ์กัน  

  

ก.                                                                   ข.  
 

 

ค.                                                    ง.  

 

2.ไดโอดชนิดเยอรมันเนียม จะนํากระแสเมื่อใด  

ก.แรงดันไบอัสตรงตกคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.3 V 

ข.แรงดันไบอัสกลับตกคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.3 V 

ค.แรงดันไบอัสตรงตกคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.7 V 

ง.แรงดันไบอัสกลับตกคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.7 V 

3.ไอโอดชนิดซิลิกอนจะนํากระแสเมื่อใด  

ก.แรงดันไบอัสตรงคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.3 V 

ข.แรงดันไบอัสกลับคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.3 V 

ค.แรงดันไบอัสตรงคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.7 V 

ง.แรงดันไบอัสกลับคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.7 V 
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4.การไบอัสตรงมีผลต่อช่องว่างบริเวณรอบต่อ PN ของไดโอดอย่างไร  

ก.อิเล็กตรอนเคลื่อนที่ข้ามรอยต่อ PN ไปรวมกับโฮลทําให้ช่องว่างแคบลง 

ข.อิเล็กตรอนและโฮลจะเคลื่อนที่เข้าหาบริเวณต่อ PN ทําให้ช่องว่างแคบลง 

ค.อิเล็กตรอนและโฮลจะเคลื่อนที่ออกห่างบริเวณต่อ PN ทําให้ช่องว่างแคบลง 

ง.อิเล็กตรอนและโฮลจะมีจํานวนเพิ่มขึ้นจนทําให้ช่องว่างบริเวณรอยต่อหายไป 

5.การไบอัสกลับมีผลต่อช่องว่างบริเวณรอยต่อ PN ของไดโอดอย่างไร  

ก.อิเล็กตรอนและโฮลจะมีจํานวนเพิ่มขึ้นจนทําให้ช่องว่างบริเวณรอยต่อหายไป 

ข.อิเล็กตรอนเคลื่อนที่ข้ามรอยต่อ PN ไปรวมต่อกับโฮลทําให้ช่องว่างแถบลง 

ค.อิเล็กตรอนและโฮลจะเคลื่อนที่ถ้าหาบริเวณรอยต่อ PN ทําให้ช่องว่างแคบลง 

ง.อิเล็กตรอนและโฮลจะเคลื่อนที่ออกห่างบริเวณต่อ PN ทําให้ช่องว่างกว้างขึ้น 

6.เมื่อไดโอดได้รับไบอัสตรงจะมีคุณสมบัติอย่างไร  

ก.ไม่มีกระแสไหลผ่านไดโอด 

ข.มีกระแสไหลจากอาโนดไปยังคาโถด 

ค.แรงดันตกคร่อมไดโอดมีค่าเท่ากับแหล่งจ่ายไฟ 

ง.ไดโอดจะมีความต้านทานสูง 

7.เมื่อไดโอดได้รับไบอัสกลับจะมีคุณสมบัติอย่างไร  

ก.ไดโอดจะมีความต้านทานต่ํา 

ข.แรงดันรีเวิร์สตกคร่อมไดโอดมีค่า 0.7 V. 

ค.มีกระแสไหลจากคาโถดไปยังอาโนดสูงมาก 

 ง.ไดโอดไม่นํากระแส 
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8.รูปใดแสดงการตรวจสอบไดโอดที่ถูกต้อง  

 

 

 

  

 

 

 

(1)                          (2)                             (3)                            (4) 
ก.รูปที่ 1,2                                                             ข. รูปที่ 2,3 

ค.รูปที่ 3,4                                                             ง.รูปที่ 4,1 

9.ผลการวัดในข้อใดแสดงว่าไดโอดดี 

ก.วัดแล้วขึ้นมาก 1 ครั้ง ไม่ข้ึน 1 ครั้ง 

ข.วัดแล้วเข็มไม่ขึ้นทั้ง 2 ครั้ง 

ค.วัดแล้วเข็มขึ้นสุดสเกลทั้ง 2 ครั้ง 

ง.วัดแล้วเข็มขึ้นทั้ง 2 ครั้ง ไม่เท่ากัน 

10.ผลการวัดในข้อใดแสดงว่าไดโอดขาด 

ก.วัดแล้วขึ้นมาก 1 ครั้ง ไม่ข้ึน 1 ครั้ง 

ข.วัดแล้วเข็มไม่ขึ้นทั้ง 2 ครั้ง 

ค.วัดแล้วเข็มขึ้นสุดสเกลทั้ง 2 ครั้ง 

ง. วัดแล้วเข็มขึ้นทั้ง 2 ครั้ง 

 

ความต้านทาน

ต ่า 

X10 + - 

ความต้านทาน

ต ่า 

X10 + - 

ความต้านทาน

สงู 

X10 + - 

ความต้านทาน

สงู 

X10 + - 
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กิจกรรมที่ 1 

เรื่อง โครงสร้างของไดโอด 

 

คําสั่ง 1.  จงตอบคําถามให้สมบูรณ์และถูกต้องที่สุด (10 คะแนน) 

 2.  เวลาสําหรับการทํากิจกรรม  5  นาที 

1. โครงสร้างของไดโอด มีลักษณะอย่างไร  (10 คะแนน) 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 

…………………………………………………………………….……………………………….............................................. 
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แบบประเมินผลหลังเรียน 

หน่วยที่  1  เรื่อง  ไดโอด 

 

จุดประสงค์ เพื่อประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียนเกี่ยวกับ “เรื่อง ไดโอด” 

คําแนะนํา 1. อ่านคําถามต่อไปนี้และทําเครื่องหมายกากบาท () ข้อที่ผู้เรียนเห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว
ลงในกระดาษคําตอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

 2. เวลาสําหรับการทําแบบประเมิน  8  นาท ี

 

1.เมื่อไดโอดได้รับไบอัสตรงจะมีคุณสมบัติอย่างไร  

ก.ไม่มีกระแสไหลผ่านไดโอด 

ข.มีกระแสไหลจากอาโนดไปยังคาโถด 

ค.แรงดันตกคร่อมไดโอดมีค่าเท่ากับแหล่งจ่ายไฟ 

ง.ไดโอดจะมีความต้านทานสูง 

 

2.เมื่อไดโอดได้รับไบอัสกลับจะมีคุณสมบัติอย่างไร  

ก.ไดโอดจะมีความต้านทานต่ํา 

ข.แรงดันรีเวิร์สตกคร่อมไดโอดมีค่า 0.7 V. 

ค.มีกระแสไหลจากคาโถดไปยังอาโนดสูงมาก 

ง.ไดโอดไม่นํากระแส 
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3.รูปใดแสดงการตรวจสอบไดโอดที่ถูกต้อง  

 

 

 

  

 

 

 

 

(1)                          (2)                             (3)                            (4) 
ก.รูปที่ 1,2                                                             ข. รูปที่ 2,3 

ค.รูปที่ 3,4                                                             ง.รูปที่ 4,1 

4.ผลการวัดในข้อใดแสดงว่าไดโอดดี 

ก.วัดแล้วขึ้นมาก 1 ครั้ง ไม่ข้ึน 1 ครั้ง 

ข.วัดแล้วเข็มไม่ขึ้นทั้ง 2 ครั้ง 

ค.วัดแล้วเข็มขึ้นสุดสเกลทั้ง 2 ครั้ง 

ง.วัดแล้วเข็มขึ้นทั้ง 2 ครั้ง ไม่เท่ากัน 

5.ผลการวัดในข้อใดแสดงว่าไดโอดขาด 

ก.วัดแล้วขึ้นมาก 1 ครั้ง ไม่ข้ึน 1 ครั้ง 

ข.วัดแล้วเข็มไม่ขึ้นทั้ง 2 ครั้ง 

ค.วัดแล้วเข็มขึ้นสุดสเกลทั้ง 2 ครั้ง 

ง. วัดแล้วเข็มขึ้นทั้ง 2 ครั้ง 

 

ความต้านทาน

ต ่า 

X10 + - 

ความต้านทาน

ต ่า 

X10 + - 

ความต้านทาน

สงู 

X10 + - 

ความต้านทาน

สงู 

X10 + - 
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6.รูปโครงสร้างและสัญลักษณ์ของไดโอดในข้อใดที่มีความสัมพันธ์กัน  

  

ก.                                                                   ข.  
 

 

 

ค.                                                    ง.  

7.ไดโอดชนิดเยอรมันเนียม จะนํากระแสเมื่อใด  

ก.แรงดันไบอัสตรงตกคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.3 V 

ข.แรงดันไบอัสกลับตกคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.3 V 

ค.แรงดันไบอัสตรงตกคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.7 V 

ง.แรงดันไบอัสกลับตกคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.7 V 

 

8.ไอโอดชนิดซิลิกอนจะนํากระแสเมื่อใด  

ก.แรงดันไบอัสตรงคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.3 V 

ข.แรงดันไบอัสกลับคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.3 V 

ค.แรงดันไบอัสตรงคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.7 V 

ง.แรงดันไบอัสกลับคร่อมไดโอดมีค่าประมาณ 0.7 V 
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9.การไบอัสตรงมีผลต่อช่องว่างบริเวณรอบต่อ PN ของไดโอดอย่างไร  

ก.อิเล็กตรอนเคลื่อนที่ข้ามรอยต่อ PN ไปรวมกับโฮลทําให้ช่องว่างแคบลง 

ข.อิเล็กตรอนและโฮลจะเคลื่อนที่เข้าหาบริเวณต่อ PN ทําให้ช่องว่างแคบลง 

ค.อิเล็กตรอนและโฮลจะเคลื่อนที่ออกห่างบริเวณต่อ PN ทําให้ช่องว่างแคบลง 

ง.อิเล็กตรอนและโฮลจะมีจํานวนเพิ่มขึ้นจนทําให้ช่องว่างบริเวณรอยต่อหายไป 

 

10.การไบอัสกลับมีผลต่อช่องว่างบริเวณรอยต่อ PN ของไดโอดอย่างไร  

ก.อิเล็กตรอนและโฮลจะมีจํานวนเพิ่มขึ้นจนทําให้ช่องว่างบริเวณรอยต่อหายไป 

ข.อิเล็กตรอนเคลื่อนที่ข้ามรอยต่อ PN ไปรวมต่อกับโฮลทําให้ช่องว่างแถบลง 

ค.อิเล็กตรอนและโฮลจะเคลื่อนที่ถ้าหาบริเวณรอยต่อ PN ทําให้ช่องว่างแคบลง 

ง.อิเล็กตรอนและโฮลจะเคลื่อนที่ออกห่างบริเวณต่อ PN ทําให้ช่องว่างกว้างขึ้น 
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ใบมอบงานที่  1 

ชื่อวิชา     อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102         สอนครั้งที่    1 

หน่วยที่    1     ชื่อหน่วย  ไดโอด          รวม       4     ชั่วโมง 

ชื่องาน     การทํางานของไดโอด       

 

จุดประสงค์การมอบงาน 

 1.  เพื่อให้มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการทํางานของไดโอด 

 2.  เพื่อให้ผู้เรียนมีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพ่ิมเติม 

 3.  เพื่อนําความรู้ประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจําวัน 

แนวทางการปฏิบัติงาน 

 1.  ให้ผู้เรียนศึกษาการทํางานของไดโอด พร้อมเขียนรูปภาพประกอบ 

 2.  ให้ผู้เรียนจัดทํารายงานเรื่อง การนําไดโอดไปใช้งาน 

ก าหนดส่ง 

 วันที่..................... เดือน .............................................. พ.ศ. ...............................  

 

 

 ลงชื่อ............................................... 

 (นายอภิชาติ  อนุกูลเวช) 
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เฉลยแบบประเมินผล 

หน่วยที่  1   ไดโอด 

 

ก่อนเรียน  หลังเรียน 

ข้อ ค าตอบ  ข้อ ค าตอบ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

ข 

ก 

ค 

ก 

ง 

ข 

ง 

ง 

ก 

ข 

 1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

ข 

ง 

ง 

ก 

ข 

ข 

ก 

ค 

ก 

ง 
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เฉลยกิจกรรมที่  1 

เรื่อง โครงสร้างของไดโอด 

ค าสั่ง 1.  จงตอบคําถามให้สมบูรณ์และถูกต้องที่สุด (10 คะแนน) 

 2.  เวลาสําหรับการทํากิจกรรม  5  นาที 

1. โครงสร้างของไดโอด มีลักษณะอย่างไร 

 

  ไดโอด  ทํามาจากผลึกของสารกึ่งตัวนํา P และ N  มีขา 2 ขา คือ 

   1.อาโนด  เป็นขาที่ต่ออยู่กับสารกึ่งตัวนําชนิดพี 

   2.คาโถด  เป็นขาท่ีต่ออยู่กับสารกึ่งตัวนําชนิดเอ็น 
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สรุปการประเมินผล 

หน่วยที่   1   ไดโอด 

เลขที่ รหัสประจําตัว ชื่อ – สกุล 

สอ
บก

่อน
เรีย

น 
  (

10
 ค

ะแ
นน

) 

กิจ
กร

รม
ที่ 

1 
 (1

0 
 ค

ะแ
นน

) 

ใบ
งา

นท
ี่ 1

  (
20

  ค
ะแ

นน
) 

ใบ
มอ

บง
าน

ที่ 
1 

 (1
0 

 ค
ะแ

นน
) 

สอ
บห

ลัง
เรีย

น 
  (

10
 ค

ะแ
นน

) 

คุณ
ธร

รม
 จ

ริย
ธร

รม
 ฯ

 (2
0 

คะ
แน

น)
 

รว
มท

ั้งห
มด

  (
70

  ค
ะแ

นน
) 

หม
าย

เห
ต ุ

1           

2           

3           

4           

5           

6           

7           

8           

9           

10           

11           

12           

13           

14           

15           

16           

17           

18           

19           

20           

21           

22           

23           

24           

25           

 หมายเหตุ   คะแนนรวมท้ังหมดไม่รวมผลการสอบก่อนเรียน 
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บันทึกหลังการสอน 
หน่วยที่   1  ไดโอด 

 
1.    ผลการสอน 
……………………………………………………………………………..……………………… 
……………………………………………………………………………..……………………… 
……………………………………………………………………………..……………………… 
2.  ปัญหา / อุปสรรค 
……………………………………………………………………………..……………………… 
……………………………………………………………………………..……………………… 
……………………………………………………………………………..……………………… 
3.  ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
……………………………………………………………………………..……………………… 
……………………………………………………………………………..……………………… 
……………………………………………………………………………..……………………… 
 
 
 

ลงชื่อ……………………………………. 
(นายอภิชาติ  อนุกูลเวช) 

ตําแหน่ง  ครูผู้สอน 
วันที่……เดือน…………..…พ.ศ. ……… 

 
 

 

 

 

 

 

 



119 

 

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย 

สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality)  

วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร   

 

ค าชี้แจง  โปรดตอบคําถามโดยทําเครื่องหมาย  ลงในช่องด้านขวามือที่ตรงตามความรู้สึกที่แท้จริงของตนเอง  
โดยมีค่าระดับความคิดเห็นในแบบประเมินนี้มี 5 ระดับ  มีความหมายดังนี้ 

     ค่าระดับ 5 หมายถึง มากที่สุด 

   ค่าระดับ 4 หมายถึง มาก 

   ค่าระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 

   ค่าระดับ 2 หมายถึง น้อย 

   ค่าระดับ 1 หมายถึง น้อยที่สุด 

 

 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านความน่าสนใจ   

   1.1 สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย 

     

   1.2 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ      

   1.3 สื่อการเรียนรู้สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน      

   1.4 สื่อการเรียนรู้ทําให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย      

   1.5 สื่อการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตรงตาม
ความคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

2. ด้านเนื้อหา   

   2.1 ความชัดเจนในการนําเสนอ และอธิบายเนื้อหา 

     

   2.2 การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย      

   2.3 ความเหมาะสมของเนื้อหา      

3. ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการน าเสนอ 

   3.1 ความสวยงามของฉาก และภาพท่ีใช้ในการนําเสนอ 

     

   3.2 ความชัดเจนของตัวอักษร      

   3.3 ความถูกต้อง ชัดเจน ของภาษา      

   3.4 ความน่าสนใจของเทคนิคที่ใช้ในการนําเสนอ      

4. ภาพรวมของสื่อ 

   4.1 ความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ 

     

   4.2 เป็นสื่อที่นักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตนเอง      

   4.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นสื่อการ
เรียนรู้สําหรับการใข้งาน 
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ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

............................................................................................................................. .......................................................

............................................................................ ........................................................................................................

............................................................................................................................. .......................................................

............................................................................................................................. .......................................................

............................................................................................................................................................................. .......

............................................................................................................................ ........................................................ 

 

              ผู้ทําการประเมิน 

 

             ....................................................... 
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ภาคผนวก  ค 

 - แสดงค่าการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

 - แสดงค่าการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
เรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร   

 - แสดงค่าการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

 - แสดงค่าการวิเคราะห์ความยากง่าย และค่าอํานาจจําแนกรายข้อของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน 

 - แสดงค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม (Augmented Reality) วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 
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 แสดงค่าการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

ข้อสอบข้อที่ คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ R  IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. 1 1 1 3 1 

2. 1 1 1 3 1 

3. 1 1 1 3 1 

4. 1 1 1 3 1 

5. 1 1 1 3 1 

6. 1 1 1 3 1 

7. 1 1 1 3 1 

8. 1 1 1 3 1 

9. 1 1 1 3 1 

10. 1 1 1 3 1 

11. 1 1 1 3 1 

12. 1 1 1 3 1 

13. 1 1 1 3 1 

14. 1 1 1 3 1 

15. 1 1 1 3 1 

16. 1 1 1 3 1 

17. 1 1 1 3 1 

 



125 

 

 
ข้อสอบข้อที่ คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ R  IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

18. 1 1 1 3 1 

19. 1 1 1 3 1 

20. 1 1 1 3 1 

21. 1 1 1 3 1 

22. 1 1 1 3 1 

23. 1 1 1 3 1 

24. 1 1 1 3 1 

25. 1 1 1 3 1 

26. 1 1 1 3 1 

27. 1 1 1 3 1 

28. 1 1 1 3 1 

29. 1 1 1 3 1 

30. 1 1 1 3 1 

31. 1 1 1 3 1 

32. 1 1 1 3 1 

33. 1 1 1 3 1 

34. 1 1 1 3 1 
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ข้อสอบข้อที่ คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ R  IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

35. 1 1 1 3 1 

36. 1 1 1 3 1 

37. 1 1 1 3 1 

38. 1 1 1 3 1 

39. 1 1 1 3 1 

40. 1 1 1 3 1 

41. 1 1 1 3 1 

42. 1 1 1 3 1 

43. 1 1 1 3 1 

44. 1 1 1 3 1 

45. 1 1 1 3 1 

46. 1 1 1 3 1 

47. 1 1 1 3 1 

48. 1 1 1 3 1 

49. 1 1 1 3 1 

50. 1 1 1 3 1 

51. 1 1 1 3 1 
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ข้อสอบข้อที่ คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ R  IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

52. 1 1 1 3 1 

53. 1 1 1 3 1 

54. 1 1 1 3 1 

55. 1 1 1 3 1 

56. 1 1 1 3 1 

57. 1 1 1 3 1 

58. 1 1 1 3 1 

59. 1 1 1 3 1 

60. 1 1 1 3 1 
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แสดงค่าการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร   

ข้อที่ คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ R  IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. 1 1 1 3 1 

2. 1 1 1 3 1 

3. 1 1 1 3 1 

4. 1 0 1 2 0.6 

5. 1 1 0 2 0.6 

6. 0 1 1 2 0.6 

7. 1 1 1 3 1 

8. 1 0 1 2 0.6 

9. 1 1 1 3 1 

10. 1 1 1 3 1 

11. 1 1 1 3 1 

12. 1 1 1 3 1 

13. 1 1 1 3 1 

14. 1 1 1 3 1 

15. 1 1 1 3 1 
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แสดงค่าการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
Reliability 
 

[DataSet1] D:\research project\งานวิจยัARปี2561\testreliability.sav 

 
Scale: ALL VARIABLES 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 30 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.750 60 

 

 

แสดงค่าการวิเคราะห์ความยากง่าย และค่าอํานาจจําแนกรายข้อของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

ข้อสอบข้อที่ ค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนกรายข้อ 

1.  .27 .73 

2. .37 .63 

3. .37 .63 

4. .33 .67 

5. .30 .70 

6. .23 .77 

7. .23 .77 
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ข้อสอบข้อที่ ค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนกรายข้อ 

8. .27 .73 

9. .27 .73 

10. .37 .63 

11. .33 .67 

12. .30 .70 

13. .27 .73 

14. .40 .60 

15. .37 .63 

16. .30 .70 

17. .37 .63 

18. .40 .60 

19. .33 .67 

20. .37 .63 

21. .37 .63 

22. .40 .60 

23. .33 .67 

24. .40 .60 

25. .30 .70 

26. .37 .63 
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ข้อสอบข้อที่ ค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนกรายข้อ 

27. .30 .70 

28. .30 .70 

29. .23 .77 

30. .27 .73 

31. .37 .63 

32. .33 .67 

33. .37 .63 

34. .47 .53 

35. .33 .67 

36. .43 .57 

37. .40 .60 

38. .37 .63 

39. .33 .67 

40. .40 .60 

41. .30 .70 

42. .37 .63 

43. .27 .73 

44. .23 .77 
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ข้อสอบข้อที่ ค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนกรายข้อ 

45. .23 .77 

46. .27 .73 

47. .47 .53 

48. .33 .67 

49. .43 .57 

50. .37 .63 

51. .57 .43 

52. .37 .63 

53. .30 .70 

54. .37 .63 

55. .40 .60 

56. .37 .63 

57. .33 .67 

58. .37 .63 

59. .47 .53 

60. .40 .60 
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แสดงค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี             
ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 

 
Reliability 

 
 

[DataSet1] D:\research project\งานวิจยัARปี2561\satifactoryreliability.sav 

 

 
Scale: ALL VARIABLES 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 30 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.956 15 
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ภาคผนวก  ง 

ภาพถ่าย 
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ภาพถ่ายการจัดการเรียนรู้ดว้ยการเรียนด้วยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality)           
วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 
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ภาพถ่ายการจัดการเรียนรู้ดว้ยการเรียนด้วยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality)           
วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร (ต่อ) 
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ภาคผนวก  จ 

หนังสือรับรองจริยธรรมวิจัย 
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