
 บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและผลสัมฤทธิ์ทาง           
การเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงานผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับวิธีสอนแบบ
ปกติ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 นี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังต่อไปนี ้

1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.
2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์     

1.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) กลุ่มสาระ             
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
   1.2  ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4   

2. การจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน  
2.1 ความหมายของภาระงาน 
2.2 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน 
2.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน 
2.4 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน 

3. วิธีสอนแบบปกติ 
3.1 ความหมายและลักษณะของวิธีสอนแบบปกติ 
3.2 ขั้นตอนการสอนของวิธีสอนแบบปกติ 

4. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
   4.1  ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
  4.2  องค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
  4.3  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับการศึกษาของประเทศไทย  
         4.4   การสร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมด้วย ZAPPAR 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
   5.1  ความหมายของความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
  5.2  องค์ประกอบของความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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  5.3  ความสำคัญของความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
  5.4  การวัดและประเมินผลความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

6.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  6.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  6.2  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  6.3  หลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

7.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2560 : 30) กล่าวถึงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ไว้ว่า วิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งในสังคมโลก
ปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกคนท้ังในชีวิตประจำวันและการงานอาชีพต่าง ๆ  
ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือเครื่องใช้และผลผลิตต่าง ๆ ท่ีมนุษย์ได้ใช้เพือ่อำนวยความสะดวกในชีวิต
และการทำงานเหล่านี้ ล้วนเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และ
ศาสตร์อื่น ๆ  วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด ท้ังความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์
วิจารณ์ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าหาความรู้ ใช้ความรู้และทักษะเพื่อแก้ปัญหา หรือพัฒนางานด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรรม มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ รวมท้ังสามารถ
ค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ ประยุกต์ใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณและความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงอย่าง
สร้างสรรค์ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลท่ีหลากหลายและมีประจักษ์พยานท่ีตรวจสอบได้  
วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge-based 
society) ดังนั้นทุกคนจึงจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพื่อท่ีจะมีความรู้ความเข้าใจใน
ธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถนำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์  
และมีคุณธรรม 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีองค์ความรู้ครบท้ัง 4 สาระ ดังนี้                 
1) วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เป็นการเรียนรู้เรื่อง ชีวิตในส่ิงแวดล้อม ความหลากหลายทางชีวภาพและ
วิวัฒนาการของส่ิงมีชีวิต 2) วิทยาศาสตร์กายภาพ เป็นการเรียนรู้เรื่องธรรมชาติของสาร พลังงาน  
คล่ืน 3) วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เป็นการเรียนรู้เรื่อง องค์ประกอบของเอกภพ ระบบสุริยะ  
เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปล่ียนแปลงทางธรณีวิทยา ลมฟ้าอากาศ ผลต่อส่ิงมีชีวิตและ
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ส่ิงแวดล้อม และ 4) เทคโนโลยี ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วนประกอบย่อย คือ 4.1) การออกแบบและ
เทคโนโลยี เป็นการเรียนรู้เรื่องเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว  
ใช้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหา พัฒนางานด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ
ส่ิงแวดล้อม 4.2) วิทยาการคำนวณ เป็นการเรียนรู้เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์ 
แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ 
  สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
  มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมท่ีมี                              
การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ 
เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม  โดยคำนึงถงึผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม      
  มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทำงาน และ                       
การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
(วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.  ใช้ เห ตุ ผลเชิ งตรรกะในการแก้ ปั ญ หา                    
การอธิบาย  การทำงาน  การคาดการณ์ผลลัพธ์
จากปัญหาอย่างง่าย 
 

- การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการนำกฎเกณฑ์
หรือเงื่อนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาใน
การแก้ปัญ หา การอธิบายการทำงานหรือ                
การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
- สถานะเริ่มต้นของการทำงานท่ีแตกต่างกันจะ
ให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 
- ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX โปรแกรมท่ีมี                
การคำนวณ โปรแกรมท่ีมีตัวละครหลายตัวและมี
การส่ังงานท่ีแตกตา่งหรือมีการส่ือสารระหว่างกัน 
การเดินทางไปโรงเรียนโดยวิธีการต่าง ๆ  
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ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

2.  ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดและ
แก้ไข 
 
 
 
 
 
 
  
 

- ก ารอ อ ก แ บ บ โป รแ ก รม อ ย่ า งง่ าย  เช่ น                 
การออกแบบโดยใช้ storyboard หรือการออกแบบ
อัลกอริทึม 
- การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของ
คำส่ังให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์
ตามความ ต้อ งก าร หากมี ข้ อ ผิ ดพ ลาด ให้
ตรวจสอบการทำงานทีละคำส่ัง เมื่อพบจุดท่ีทำ
ให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้
ผลลัพธ์ท่ีถูกต้อง 
- ตัวอย่างโปรแกรมท่ีมีเรื่องราว เช่น นิทานท่ีมี
การโต้ตอบกับ ผู้ ใช้  การ์ ตูน ส้ัน  เล่ากิจวัตร
ประจำวัน ภาพเคล่ือนไหว 
- การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของ
ผู้อื่นจะช่วยพัฒนาทักษะการหาเหตุผลของ
ปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
- ซอฟต์แวร์ ท่ี ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch , logo 

3.  ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้และประเมิน                  
ความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
 

- การใช้คำค้นท่ีตรงประเด็น กระชับ จะทำให้
ได้ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและตรงตามความต้องการ 
- การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล เช่น 
พิจารณาประเภทของเว็บไซต์ (หน่วยงานราชการ 
สำนักข่าว องค์กร) ผู้เขียน วันท่ีเผยแพร่ข้อมูล 
การอ้างอิง 
- เมื่ อ ได้ข้อมู ลท่ี ต้องการจากเว็บไซต์ ต่าง ๆ 
จะต้องนำเนื้อหามาพิจารณา เปรียบเทียบ แล้ว
เลือกข้อมูลท่ีมีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน 
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ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

4.  รวบรวม ประเมิ น  นำเสนอข้ อมู ลและ
สารสนเทศโดยใช้ซอฟต์แวร์ท่ีหลากหลาย เพื่อ
แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน   
 

- การทำรายงานหรือการนำเสนอข้อมูลจะต้องนำ
ข้อมลูมาเรียบเรียง สรุป เป็นภาษาของตนเองท่ี
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและวิธีการนำเสนอ
(บูรณาการกับวิชาภาษาไทย) 
- การรวบรวมข้อมูล ทำได้โดยกำหนดหัวข้อท่ี
ต้องการ เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก  

5.  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจ                
สิทธิและหน้าท่ีของตน เคารพในสิทธิของผู้อื่น               
แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่
เหมาะสม 

- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน เคารพในสิทธิของ
ผู้อื่น เช่น ไม่สร้างข้อความเท็จและส่งให้ผู้อื่น ไม่
สร้างความเดือดร้อนต่อผู้อื่นโดยการส่งสแปม 
ข้อความลูกโซ่ ส่งต่อโพสต์ท่ีมีข้อมูลส่วนตัวของ
ผู้อื่น ส่งคำเชิญเล่นเกม ไม่เข้าถึงข้อมูลส่วนตัว
หรือการบ้านของบุคคลอื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต 
ไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์/ช่ือบัญชีของผู้อื่น 
- การส่ือสารอย่างมีมารยาทและรู้กาลเทศะ 
- การปกป้องข้อมูลส่วนตัว เช่น การออกจาก
ระบบเมื่อเลิกใช้งาน ไม่บอกรหัสผ่าน ไม่บอกเลข
ประจำตัวประชาชน 

 

การจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน 
  ในการจัดการเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยนำมาใช้กับผู้เรียนในการเปรียบเทียบความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยีและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการสอนแบบปกติ คือ การจัดการเรียนรู้แบบเน้น
ภาระงาน จากการศึกษาค้นคว้าสามารถสรุปได้  ดังนี้ 
  ความหมายของภาระงาน  
 Ellis (อ้างถึงใน นุสรา ดาราพงษ์, 2554 : 54) ได้ให้ความหมายของภาระงานไว้ว่า คือ 
แผนงาน (Workplan) ท่ีต้องการให้ผู้เรียนปฏิบัติการเพื่อให้บรรลุผลผลิต (Outcome) ท่ีประเมินได้
ในรูปความถูกต้องหรือความเหมาะสมของเนื้อหาตามท่ีส่ือไปถึง     
     Long (อ้างถึงใน นุสรา ดาราพงษ์, 2554 : 54) ได้ให้ความหมายของภาระงานไว้ว่า คือ 
ส่ิงท่ีเราทำในชีวิตประจำวัน โดยทำเพื่อตนเองหรือได้รับมอบหมายให้ทำเพื่อคนอื่น อาจได้หรือไม่ได้รับ
ส่ิงตอบแทน อาทิ การทาสีรั้วบ้าน การกรอกแบบฟอร์ม การพิมพ์จดหมาย การแต่งตัวเด็ก เป็นต้น 
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 Skehan (อ้างถึงใน นุสรา ดาราพงษ์, 2554 : 54) ได้ให้ความหมายของภาระงานไว้ว่า  
คือ กิจกรรมท่ีให้ความหมายท่ีมีแหล่งท่ีมาสัมพันธ์กับโลกความเป็นจริง การทำภาระงานให้สำเร็จมี
การเรียงลำดับและประเมินผลการปฏิบั ติงาน ภาระงานอยู่ในรูปของผลงานท่ีออกมา (Task 
outcome) 
 Bygate , Skehan and Swain (อ้ างถึ ง ใน  สราลี  หลงแย้ม , 2556  : 49) ไ ด้ ให้
ความหมายของภาระงานไว้ว่า คือ กิจกรรมท่ีต้องการให้ผู้เรียนใช้ภาษาท่ีเน้นความหมายเพื่อให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ดังนั้นนิยามของภาระงานนั้นจึงแตกตา่งกันไปตามวัตถุประสงค์ของภาระงานท่ีทำ 
     Crook (อ้างถึงใน สราลี หลงแย้ม, 2556 : 49) ได้ให้ความหมายของภาระงานไว้ว่า คือ 
งานหรือกิจกรรมท่ีมีจุดมุ่งหมายเฉพาะ เป็นส่วนหนึ่งของการเรียน การทำงาน หรือเป็นเครื่องมือท่ีใช้
ในการเก็บข้อมูลงานวิจัย 
 Lee (อ้างถึงใน สราลี หลงแย้ม, 2556 : 49) ได้ให้ความหมายของภาระงานไว้ว่า คือ 
กิจกรรมในห้องเรียนท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อปฏิสัมพันธ์ท่ามกลางผู้มีส่วนร่วม กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงออก 
   Prabhu (อ้างถึงใน สราลี หลงแย้ม, 2556 : 49) ได้ให้ความหมายของภาระงานไว้ว่า  
คือ กิจกรรมท่ีต้องการให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายหรือความสำเร็จท่ีต้ังไว้ โดยใช้ข้อมูลท่ีมีอยู่ผ่าน
กระบวนการทางความคิด โดยในการปฏิบัติภาระงานแบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียมปฏิบัติงาน 
(Pre-task) และขั้นการปฏิบัติจริง (Task) 
 จากความหมายดังกล่าวข้าวต้น ผู้วิจัยสรุปความหมายได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบเน้น
ภาระงาน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีวัตถุประสงค์เฉพาะ เน้นให้ผู้เรียนดำเนิน
กิจกรรมและมีการปฏิสัมพันธ์ต่อกันอย่างเป็นขั้นตอน เพื่อสร้างช้ินงานให้สำเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้   
   องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน  
 Candlin (อ้างถึงใน สราลี หลงแย้ม, 2556 : 53) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัด  
การเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน  ดังนี้ 
 1.  ตัวป้อน (Input) คือ ข้อมูลท่ีใช้ในการทำกิจกรรม ซึ่งอาจนำมาจากประสบการณ์
ของผู้เรียนเองหรือจากส่ือส่ิงพิมพ/์ส่ือการเรียนรู้ต่าง ๆ   
 2.  บทบาท (Roles) คือ การกำหนดบทบาทหน้าท่ีในขณะปฏิบัติกิจกรรมร่วมกันของ
ผู้เรียนแต่ละคน 
 3.  สถานท่ี (Settings) คือ การเช่ือมโยงกิจกรรมในช้ันเรียนให้เข้ากับสถานการณ์ท้ังใน
ห้องเรียนหรือนอกห้องเรียนขณะทำกิจกรรม 
 4.  การกำเนินกิจกรรม (Actions) คือ การระบุข้ันตอนว่าผู้เรียนจะต้องดำเนินกิจกรรม
ออกมาอย่างไรให้บรรลุผลสำเร็จตามท่ีต้ังไว้ 
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 5.  ผลลัพธ์ (Outcomes) คือ การระบุว่าหลังจากปฏิบัติภาระงานสำเร็จแล้ว มีผลลัพธ์
อะไรบ้าง ท้ังนี้ขึน้อยู่กับการตัดสินใจหรือการแก้ปัญหาของผู้เรียนขณะท่ีปฏิบติักิจกรรมหรือภาระงาน 
 6.  ผลสะท้อนกลับ (Feedback)  คือ การประเมินค่าของภาระงานว่าผู้เรียนสามารถ
ดำเนินกิจกรรมได้สำเร็จตามท่ีต้ังไว้หรือไม่  ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้หรือไม่  และผู้เรียนสามารถเช่ือมโยง
ความรู้จากเรื่องท่ีเรียนกับสถานการณ์จริง/สถานการณ์เสมือนได้หรือไม่ 
 Nunan (อ้างถึงใน สราลี หลงแย้ม, 2556 : 53) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัด 
การเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน  ดังนี้ 
 1.  จุดมุ่งหมาย (Goal) คือ ส่ิงท่ีต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนหลังจากการปฏิบติัภาระงาน   
 2.  ตัวป้อน (Input)  คือ  รายละเอียดท่ีนำมาใช้ในการปฏิบัติงาน/ภาระงาน 
 3.  กิจกรรม (Activities)  คือ  ส่ิงท่ีผู้เรียนต้องปฏิบัติเพื่อให้งานประสบผลสำเร็จ โดย
กิจกรรมต้องมีความหลากหลาย  ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง  การใช้ชีวิตจริง เน้นถึงความต้องการ
ของผู้เรียนและเน้นการเกิดปฏิสัมพันธ์ในการแลกเปล่ียนเรียนรู้กับผู้อืน่ 
 4.  บทบาทผู้เรียน (Learning Role) คือ ผู้เรียนมีหน้าท่ีรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง  
โดยการปฏิบัติงานให้สำเร็จตามท่ีได้รับมอบหมาย และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น การให้ความร่วมมือ
กับผู้อื่นจนทำให้งานออกมาสำเร็จ   
 5.  บทบาทครู (Teacher Role)  คือ ครูผู้สอนมีหน้าท่ีเป็นผู้จัดเตรียมภาระงาน เป็นท่ี
ปรึกษา และให้คำแนะนำกับผู้เรียนขณะท่ีผู้เรียนปฏิบัติงาน  รวมไปถึงการสร้างบรรยากาศท่ีดีใน
ห้องเรียน และมีความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้เรียน   
 6.  สถานท่ี (Setting) คือ การจัดห้องเรียนให้เหมาะสมกับการปฏิบัติภาระงาน รวมไป
ถึงการส่งเสริมการปฏิบัติงานร่วมกันของผู้เรียน ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียน และความสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน 
 สรุปได้ว่า องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน ประกอบด้วย  
จุดมุ่ งหมายในการปฏิบั ติภาระงาน, ตัวป้อนข้อมูลต่าง ๆ ท่ีใช้ในการปฏิ บั ติภาระงาน, ขั้นตอน                    
การปฏิบัติภาระงาน, การกำหนดบทบาทหน้าท่ีของผู้เรียน, การกำหนดบทบาทหน้าท่ีของครู, การประเมิน
ค่าภาระงาน, การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีต่อกันในการทำงานท้ังผู้เรียนกับครู  ผู้เรียนกับผู้เรียน  อันจะส่งผลให้
การปฏิบัติภาระงานเป็นไปอย่างราบรื่น ประสบผลสำเร็จตามท่ีต้ังไว้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ
จริง สามารถเรียนรู้ แก้ปัญหา ตัดสินใจได้ด้วยตนเองอย่างถูกต้อง และสามารถนำภาระงานไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้จริง  
   ขัน้ตอนของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน  
    Ellis (อ้างถึงใน สุปรียา เตจ๊ะตา, 2552 : 13)  ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเรียนแบบเน้น
ภาระงาน  ดังนี้ 
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  1.  ขั้นเตรียมงานปฏิบัติ (Pre-task) เป็นขั้นตอนท่ีมุ่งเน้นการเตรียมผู้เรียนให้สามารถ
ทำงานปฏิบัติได้โดยเป็นแนวทางการปฏิบัติท่ีสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนได้นั้น  
  2.  ขั้น ระหว่ างการปฏิบั ติ งาน (During-task หรือTask cycle) คือขั้นตอนของ                        
การปฏิบัติงานท่ีกำหนดให้ผู้เรียนทำงานตามท่ีได้รับมอบหมายให้สมบูรณ์    
  3.  ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task)  คือ ขั้นตอนรายงานผลการปฏิบัติงาน เพื่อวิเคราะห์
และปรับปรุงการทำงาน 
 Nunan (อ้างถึงใน สุปรียา เตจ๊ะตา, 2552 : 13) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเรียนแบบเน้น
ภาระงาน  ดังนี้ 
  1.  ขั้นก่อนปฏิบัติงาน เป็นขั้นตอนท่ีครูกระตุ้นความรู้เดิมของผู้เรียน และให้ผู้เรียนได้
ฝึกหัดส่ิงท่ีอยู่ในเนื้อหา  
 2.  ขั้นปฏิบัติงาน ครูเน้นให้ผู้เรียนใช้ทักษะในการทำงานท่ีอยู่ในโลกของความเสมือน
หรือความจริง โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีอิสระในการฝึกฝนตนเองจากกิจกรรมต่าง ๆ  
  3.  ขั้นหลังปฏิบัติงาน เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนและครูร่วมกันทบทวนการปฏิบัติงานต่าง ๆ 
จากกิจกรรมเน้นภาระงานท่ีปฏิบัติไปแล้ว    
 Prabhu (อ้างถึงใน สุปรียา เตจ๊ะตา, 2552 : 13) ได้กล่าวถึงขัน้ตอนการเรยีนแบบเน้น
ภาระงาน ดังนี้ 
                1.  ขั้นก่อนปฏิบัติงาน เป็นขั้นตอนท่ีครูนำเสนอภาระงาน (Question and Answer Type) 
               2.  ขัน้ปฏิบัติงาน เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนปฏิบัติงาน และครูผู้สอนเป็นผู้ประเมินผลงาน  
      Willis (อ้างถึงใน สราลี หลงแย้ม, 2556 : 54) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเรียนแบบเน้น
ภาระงาน  ดังนี้ 
          1.  ขั้นก่อนปฏิบัติงาน (Pre task) เป็นขั้นตอนนำเข้าสู่บทเรียน เตรียมผู้เรียนก่อนการ
ปฏิบัติงานเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงาน เป็นการให้ตัวป้อน (Input) 
แก่ผู้เรียน กิจกรรมในขั้นตอนนี้ผู้สอนจะเตรียมรูปภาพ เสียง วิดีโอท่ีจะใช้ในการปฏิบัติงานให้ผู้เรียน
ได้รับรู้     
  2.  ขั้นปฏิบัติงาน (Task cycle) เป็นขั้นตอนการปฏิบัติงานให้เกิดผลสำเร็จ ผู้เรียน
อาจจะทำงานเป็นคู่หรือเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ภาระงานมีรูปแบบกิจกรรมท่ีหลากหลาย โดยมีหลักการใน
ขัน้ตอนนี้ 3 ขัน้ตอน ได้แก่   
             2.1  ขั้นปฏิบัติ ในขั้นตอนนี้ ผู้สอนแจ้งให้ ผู้เรียนเริ่มปฏิบัติงานตามขั้นตอน โดย
กำหนดเวลาให้ผู้เรียนด้วย 
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           2.2  ขั้นวางแผน ในขั้นตอนนี้ผู้สอนแจ้งให้ผู้เรียนวางแผนเพื่อการรายงานผลงานท่ี
ปฏิบัติ ผู้เรียนทำการเรียบเรียงข้อมูลท่ีได้จากภาระงาน และผู้สอนจะทำหน้าท่ีให้ความช่วยเหลือและ
แนะนำ เพื่อเพิ่มความมั่นใจให้ผู้เรียน 
           2.3  ขั้นรายงาน ในขั้นตอนนี้ ผู้เรียนจะนำเสนอผลการปฏิบัติงาน อาทิ การพูด
รายงาน  การเขียน  หรือการใช้วิดีโอประกอบ     
 3. ขั้นหลังปฏิ บัติงาน (Post task) เป็นขั้นตอน ท่ีให้ ผู้ เรียนมีการพัฒนาความรู้  
ความสามารถอย่างถูกต้อง โดยมีหลักการในขั้นตอนนี้ 3 ขั้นตอน ได้แก่  
            3.1  ขั้นวิเคราะห์ ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะร่วมกันคิดวิเคราะห์การปฏิบัติงาน โดย
ครูผู้สอนจะเป็นเพียงผู้ให้คำแนะนำให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้นเท่านั้น   
           3.2  ขั้นฝึกหัด ในขัน้ตอนนี้ผู้เรียนจะฝึกฝนตนเองให้มีความคล่องแคล่วมากขึ้น 
           3.3  ขั้นติดตามผล ในขั้นตอนนี้ ผู้เรียนจะแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับภาระงาน  
ปัญหา อุปสรรค การแก้ไข การพัฒนาให้ดีขึ้น โดยครูผู้สอนอาจส่งเสริมให้ผู้เรียนนำเสนอผลงาน
ตนเองให้ผู้อื่นชมต่อไป  
 สรุปได้ว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน มี 3 ขั้นตอน ดังนี้  1) ขั้นก่อน
ปฏิบัติงาน เป็นขั้นตอนนำเข้าสู่บทเรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการทำงาน 2) ขั้น
ปฏิบัติงาน เป็นขั้นตอนการปฏิบัติงาน โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนทำงานร่วมกันอย่างมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน 
(ขั้นปฏิบัติ, ขั้นวางแผน, ขั้นรายงาน) และ 3) ขั้นหลังปฏิบัติงาน เป็นขั้นตอนท่ีให้ผู้เรียนนำเสนอ
ผลงานและพัฒนาความรู้ ความสามารถอย่างถูกต้อง (ขั้นวิเคราะห์, ขั้นฝึกหัด, ขั้นติดตามผล)    
     ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน  
 Brumfit (อ้างถึงใน สุปรียา เตจ๊ะตา, 2552 : 15)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียน
แบบเน้นภาระงานว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน เป็นการเน้นให้ผู้เรียนรู้จัก       
การแก้ปัญหาหรือหาข้อสรุปได้จากการปฏิบัติภาระงาน เมื่อผู้เรียนอยู่ในสถานการณ์ท่ีมีจุดมุ่งหมาย
ชัดเจนและต่อเนื่อง ทำให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถของตนเองได้อย่างเหมาะสม 
 Taylor (อ้างถึงใน สุปรียา เตจ๊ะตา, 2552 : 15)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียน
แบบเน้นภาระงานว่าเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้เรียนสร้างปฏิสัมพันธ์ (Interaction) กับส่ิงท่ีได้
เรียนรู้โดยตรงอย่างสมจริง  ผู้เรียนจะมีประสบการณ์ตรง เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงจากการปฏิบัติ
ภาระงาน 
                Pica et al. (อ้างถึงใน สราลี หลงแย้ม, 2556 : 56) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียน
แบบเน้นภาระงานว่าสามารถช่วยให้การจัดการเรียนการสอนดำเนินไปได้ดีท่ีสุด เนื่องจากเป็นการเน้น
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏสัิมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่ง
กันและกัน และร่วมมือกันทำกิจกรรมหรือภาระงานเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายเดียวกัน 



18 

 
    สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงานมีประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนมาก 
เนื่องจากเป็นการเน้นให้ผู้เรยีนพัฒนาความรู้ความสามารถของตนเองจากภาระงานท่ีตนเองทำหรือทำ
ร่วมกับผู้อื่น โดยสามารถปฏิบัติเป็นช้ินงานออกมาได้อย่างชัดเจนตามท่ีวางแผนไว้ ผ่านกระบวนการท่ี
เป็นขั้นตอน ผู้เรียนรู้จักการแก้ปัญหาหรือหาข้อสรุปท่ีได้จากการปฏิบัติภาระงาน และเป็นการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างผู้เรียนกับผู้อื่นท่ีได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ช่วยเหลือกันจนงานประสบ
ผลสำเร็จ นับเป็นการวัดความรู้ความสามารถของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง 
 

วิธีสอนแบบปกติ 
     ความหมายและลักษณะของวิธีสอนแบบปกติ  
          บุญชม ศรีสะอาด (อ้างถึงใน สมจิตร วาดวงศ์, 2555 : 33) กล่าวถงึวิธีสอนแบบปกติไว้
ว่า เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบปกติบางครั้งอาจเรียกว่า วิธีการจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย 
ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีอาศัยความสามารถของครูผู้สอนในการเรียบเรียงเนื้อหาสาระ และมีการใช้
เทคนิคในการถ่ายทอดเนื้อหาสาระในการเรียนใหน้่าสนใจ         
 บุญสุพร เพ็งทา (อ้างถึงใน สมจิตร วาดวงศ์, 2555 : 33) กล่าวถึงวิธีสอนแบบปกติไว้ว่า 
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งประกอบด้วย ข้ันนำเข้าสู่กิจกรรม เป็น
การกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความพร้อม เกิดความสนใจ ขั้นกิจกรรม จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้รับ
ความรู้หลายรูปแบบ เช่น การสนทนา อภิปราย สาธิต ทดลอง ขั้นสรุป และขั้นประเมินผล 
  สุธาทิพย์ แป้นทองคำ (อ้างถึงใน สมจิตร วาดวงศ์, 2555 : 33) กล่าวถึงวิธีสอนแบบ
ปกติของกระทรวงศึกษาธิการว่า ประกอบด้วย ขั้นเตรียมการ คือ การนำเข้าสู่บทเรียน ทบทวน
ความรู้เดิม แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นสอนเป็นการนำเสนอเนื้อหา โดยใช้การอภิปรายสนทนา
ซักถาม อภิปราย ทำแบบฝึก ขั้นสรุปบทเรียนครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเนื้อหา และขั้นวัดผล
ประเมินผลโดยการสังเกตพฤติกรรม การตรวจแบบฝึกหัด  
  เสาวนีย์ ดำรงโรจน์สกุล (อ้างถึงใน สมจิตร วาดวงศ์, 2555 : 33) กล่าวถึงวิธีสอนแบบ
ปกติไว้ว่า การสอนท่ีครูนิยมใช้กันท่ัวไป ได้แก่ การบรรยาย การอภิปราย การซักถาม การจดบันทึก 
และการทำแบบฝึกหัด   
 อภิญญา สิงห์สมบัติ (อ้างถึงใน สมจิตร วาดวงศ์, 2555 : 33) กล่าวถึงวิธีสอนแบบปกติ
ตามแนวคู่มือครูของกระทรวงศึกษาธิการไว้ว่า มีขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ครูใช้คำถามหรือกิจกรรมต่าง ๆ 
เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมของนักเรียน และดึงดูดความสนใจของนักเรียนให้มาอยู่ท่ีการสอนและ
พร้อมท่ีจะเริ่มเรียน ขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน ครูดำเนินการสอนเพื่อให้นักเรียนได้รับความรู้ใน
เนื้อหาโดยเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ ในการสอนนั้นอาจใช้กิจกรรมต่าง ๆ เช่น การอภิปราย บทบาท
สมมติ สถานการณ์จำลอง การแสดงละคร เพื่อช่วยให้การสอนน่าสนใจและเร้าความสนใจของ
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นักเรียนมากยิ่งขึ้น ข้ันสรุปบทเรียน ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเนื้อหา เพื่อใหน้ักเรียนเกดิความเข้าใจ
เนื้อหาท่ีเรียนมามากยิ่งขึ้น ขั้นวัดผลและประเมินผล เป็นขัน้ตอนการทำแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ
เพื่อให้ทราบว่านักเรียนมีความเข้าใจมากน้อยเพียงใด  
 ชูศรี ดวงโต (อ้างถึงใน จุฑาภรณ์ หวังกุหลำ, 2557 : 33) ได้กล่าวถงึวิธีสอนแบบปกตไิว้ว่า 
เป็นการจัดการเรียนการสอนตามขั้นตอนท่ีมีการกำหนดไว้ในคู่มือครู การจัดการเรียนการสอนแบบ
ปกติจะช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะในการเรียนรู้ นำไปสู่การคิดเป็น ทำเป็น และแก้ปัญหาเป็น 
 วราพร ขาวสุทธิ์ (อ้างถึงใน จุฑาภรณ์ หวังกุหลำ, 2557 : 33) ได้กล่าวถึงวิธีสอนแบบ
ปกติไว้ว่า เป็นการจัดการเรียนรู้ โดยมีการดำเนินการเป็นขั้นตอน คือ ขั้นนำ โดยการจัดกิจกรรมให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ กระตุ้นความสนใจในการเรียนให้พร้อมท่ีจะเช่ือมโยงสู่การเรียน 
ขั้นสอน เป็นการจัดกิจกรรมโดยครูผู้สอนจะสอนและแนะนำการเรียนรู้ เน้นให้นักเรียนทำแบบฝึกหัด 
ขัน้สรุป ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระสำคัญจากเรื่องท่ีเรียนให้เข้าใจชัดเจนมากขึ้นและขั้นการวัด
และประเมินผล ผู้สอนตรวจสอบจากแบบฝึกหัดท่ีให้ผู้เรียนได้ทำ 
  อาภรณ์ ใจเท่ียง (อ้างถึงใน จุฑาภรณ์ หวังกุหลำ, 2557 : 33) ได้กล่าวถึงวิธีสอนแบบ
ปกติไว้ว่า เป็นวิธีสอนท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้โดยการบรรยาย 
การพูด การเล่าเรื่อง การอธิบายส่ิงท่ีต้องการสอนให้กับนักเรียน โดยนักเรียนจะมีส่วนร่วมในกิจกรรม         
การเรียนการสอนด้วยการฟัง การจดบันทกึ หรือซักถามเป็นบางครั้ง     
 สรุปได้ว่า ความหมายของวิธีสอนแบบปกติ เป็นกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ท่ี
มุ่งเน้นการบรรยาย การพูด การเล่าเรื่อง การอธิบาย การสาธิตให้กับนักเรียนได้เรียนรู้จากครูผู้สอน
เป็นผู้นำ   โดยนักเรียนจะมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยการฟัง การจดบันทึก หรือ
ซักถามครูผู้สอน และวัดผลประเมินผลความรู้ ความเข้าใจจากส่ิงท่ีเรียนของนักเรียนได้ โดยการตรวจ
แบบฝึกหัดของนักเรียน 
         ขั้นตอนการสอนของวิธสีอนแบบปกติ  
 กรมวิชาการ (อ้างถึงใน จุฑาภรณ์ หวังกุหลำ, 2557 : 33) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสอน
ของวิธีสอนแบบปกติไว้ว่า ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้  
 1.  ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นตอนท่ีครูผู้สอนเตรียมความพร้อมให้นักเรียนมีความพร้อม
ต่อการเรียน โดยการกระตุ้นให้เกิดความสนใจด้วยกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การซักถาม การทายปัญหา 
หรือการทบทวนบทเรียนท่ีผ่านมา 
 2.  ขั้นสอน เป็นการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ด้วย
วิธีการต่าง ๆ เช่น ครูผู้สอนใช้การพูด การซักถามเพื่อนำเสนอบทเรียนเรื่องใหม่ แล้วให้นักเรียนฟัง
หรือศึกษาได้จากหนังสือในบทเรียนหรือหนังสือเสริมนอกบทเรียน หลังจากนั้นร่วมกันอภิปรายในกลุ่ม 
และปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ตามท่ีกำหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 
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 3.  ขั้นสรุปผล เป็นขั้นตอนท่ีมีการสรุปเนื้อหาและความคิดรวบยอดของบทเรียน โดย
ครูผู้สอนเป็นผู้เลือกใช้กิจกรรมเพื่อสรุปความรู้ เช่น ให้นักเรียนรายงานผลการทดลองหน้าช้ันเรียน 
จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายผลการทดลองร่วมกัน และมีการตรวจสอบพฤติกรรมใน          
การเรียนรู้ของนักเรียนท่ีได้กำหนดไว้ในจุดประสงค์ของการเรียนการสอนแต่ละครั้ง จากการสังเกต 
การตอบคำถาม การทำแบบฝึกหัดของนักเรียน                
    พระมหาธงสวรรค์ วรสิงค์ (อ้างถึงใน จุฑาภรณ์ หวังกุหลำ, 2557 : 33) ได้กล่าวถึง
ขั้นตอนการสอนของวิธีสอนแบบปกติไว้ว่า ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้  
 1.  ขั้นนำ เป็นขั้นตอนท่ีครูผู้สอนแจ้งเนื้อหาและจุดประสงค์ในการเรียนรู้ โดยใช้คำถาม
หรือการบรรยายเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีจะสอน และทบทวนความรู้เดิม แล้วเช่ือมโยงสู่ความรู้ใหม่เพื่อ
นำเข้าสู่บทเรียน 
 2.  ขั้นสอน เป็นขั้นตอนท่ีครูผู้สอนอธิบายเนื้อหา โดยใช้การบรรยาย การเล่าเรื่อง และ
ให้นักเรียนปฏิบัติตามครูผู้สอน  
 3.  ขั้นสรุป เป็นขั้นตอนท่ีครูผู้สอนต้องเช่ือมโยงเนื้อหาสาระในการเรียนต้ังแต่ต้นจนจบ
ให้นักเรียนฟังอีกครั้ง พร้อมท้ังให้นักเรียนบันทึกลงในสมุด เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถามครูผู้สอนได้ 
และประเมินผลโดยการตรวจสมุด ตรวจคำตอบจากคำถามของครูหรือจากแบบฝึกหัด และทำ
แบบทดสอบ 
 สรุปได้ว่า ขั้นตอนการสอนของวิธีสอนแบบปกติจากนักการศึกษาดังกล่าว มีขั้นตอน 
การสอน 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 2) ขัน้สอน 3) ขัน้สรุปผล ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนท้ัง 3 ข้ันตอนนี้สามารถทำให้ผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ในแผนการจัดเรียนรู้ได้ แต่การจัด                
การเรียนรู้แบบปกตินี้ จะเป็นการมุ่งเน้นการสอนท่ีให้ครูผู้สอนเป็นผู้บรรยายและสาธิต แล้วให้
นักเรียนปฏิบัติตามเท่านั้น และการวัดผลประเมินผลความรู้ ความเข้าใจในการเรียนของนักเรียน
สามารถวัดได้จากการจดบันทึก การทำแบบฝึกหัด การตอบคำถามตามท่ีครูผู้สอนเป็นผู้กำหนดให้
เท่านั้น  ไม่เน้นให้นักเรียนได้มีการฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง  
 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality : AR)   
 เทคโนโลยีท่ีสำคัญท่ีผู้วิจัยนำมาใช้ร่วมกันกับการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน เพื่อ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้นกว่าการสอน
แบบปกติ นั่นคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จากการศึกษาค้นคว้าสามารถสรุปได้ ดังนี้ 
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  ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม    
 สำนักงานราชบัณฑิตยสภา (2544 : ออนไลน์) ได้ตีความและแปลจากรากศัพท์คำว่า  
Augmented  Reality ว่าคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เนื่องจากคำว่า Augmented หมายถึง  
แต่งเติม เสริม และคำว่า Reality หมายถึง ความเป็นจริง    
 พนิดา ตันศิริ (2553 : 169) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไว้ว่า 
เป็นงานวิจัยแขนงหนึ่งด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติท่ีสร้าง
จากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพท่ีถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถอืแบบเฟรม
ต่อเฟรมด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนำมาใช้กับธุรกิจ
ต่าง ๆ ท้ังด้านอุตสาหกรรม การแพทย์ การตลาด การส่ือสาร เพื่อส่งผลทำให้สามารถใช้งานแบบ
ออนไลน์ สามารถโต้ตอบกันได้ทันที โดยผู้ใช้ไม่ต้องไปสถานท่ีจริง ซึ่งภาพเสมือนจริงจะสามารถ
แสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ หรืออุปกรณ์แสดงผลอื่น ๆ โดยภาพเสมือน
จริงท่ีปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ท้ังในลักษณะท่ีเป็นภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคล่ือนไหว  
หรืออาจเป็นส่ือท่ีมีเสียงประกอบ 
 ศิริรัตน์ พริกสี (2556 : 18) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไว้ว่า 
เป็นเทคโนโลยีท่ีมีการผสมผสานระหว่างโลกแห่งความจริงและโลกเสมือน โดยใช้การซ้อนภาพสามมิติ
ท่ีสร้างขึ้นให้ไปแสดงผลในโลกแห่งความจริงในลักษณะภาพสามมิติ สองมิติ ภาพเคล่ือนไหว หรือ             
ส่ือวิดีทัศน์ท่ีมีเสียงประกอบ โดยสามารถโต้ตอบหรือตอบสนองได้ในทันที ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เช่ือมต่อต่าง ๆ ท่ีมีกล้อง เช่น เว็บแคมจากคอมพิวเตอร์ กล้องจากโทรศัพท์มือถือ และกล้องจาก 
แท็บเล็ต   
 นิพนธ์ บริเวธานันท์ (2558 : ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมไว้ว่า เป็นการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกกับซอฟต์แวร์พิเศษท่ีทำให้ผู้ใช้ได้เห็น ได้รู้สึกเหมือนเข้าไป
อยู่ในส่ิงแวดล้อมสามมิติท่ีถูกสร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ 
 สำนักงานราชบัณฑิตยสภา (2562 : ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม         
ไว้ว่า เป็นสภาวะจริงท่ีแต่งเติมข้ึนด้วยเทคโนโลยี เช่น ผู้ใช้กำลังดูรถยนต์อยู่และต้องการทราบข้อมูล
เกี่ยวกับรถยนต์ ก็อาจใช้แว่นตาชนิดพิเศษซึ่งสามารถแสดงข้อมูลรถยนต์ซ้อนลงบนภาพรถยนต์ท่ี
กำลังมองอยู่ได้   
  Ronald (1997 : 356) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไว้ว่า เป็น
รูปแบบของสภาพแวดล้อมเสมือนจริง หรือเป็นเทคโนโลยีท่ีมีความเหมือนจริงมากกว่าปกติภายใต้
สภาพแวดล้อมท่ีถูกสังเคราะห์ขึ้น ทำให้ผู้ท่ีใช้งานสามารถท่ีจะมองเห็นวัตถุซ้อนทับกันอยู่บนโลกแห่ง
ความจริง 
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  Wendy (1998 : 13) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไว้ว่า เป็น
วิธีการท่ีมีการรวบรวมเอาข้อมูลดิจิทัลมาแสดงผลผ่านอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีร่วมกับสภาพแวดล้อม
จริงผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทำให้ผู้ใช้พบวัตถุท่ีมีความเสมือนจริง 
 Kerawalla, Luckin, Selijefot & Woola (2 00 6  : 163) ไ ด้ ให้ ค วาม ห ม าย ขอ ง
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไว้ว่า คือ เครื่องมือท่ีช่วยในการกระตุ้น และดึงดูดใจผู้เรียนให้อยาก             
สืบเสาะหาความรู้ในเรื่องนั้น ๆ 
 Hamilton (2011 : ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไว้ว่า 
คือ เป็นการนำเอาสภาพแวดล้อมท่ีผสมผสานกันระหว่างโลกแหง่ความจริงและโลกเสมือน ซึ่งปัจจุบัน
นี้เทคโนโลยีเสมือนจริงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูงในการทำส่ือเพื่อการศึกษาและการอบรม ซึ่งช่วย
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 Steve, Gallayanee & Erik (2011 : 119) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมไว้ว่า คือ เทคโนโลยีหนึ่งท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และความสนุกสนานให้กับผู้เรียนเป็นอยา่งดี  
ช่วยให้ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ สร้างความต่ืนเต้น เร้าใจ โดยผสานวัตถุในโลกดิจิทัลเข้ากับ
สภาพแวดล้อมในโลกจริง โดยอาศัยหลักการสำคัญ ได้แก่ มอนิเตอร์และซอฟต์แวร์หรือส่วน
ประมวลผล ปัจจุบันมีการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงให้ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้จากทุกท่ี ทุกเวลา
ผ่าน ระบบเครือข่ายอิน เทอร์ เน็ ต  และใช้ เทคโน โลยี ในการแสดงผล ท่ีหลาก หลาย เช่น  
โทรศัพท์เคล่ือนท่ี แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์แบบพกพา (Notebook) เทคโนโลยีเสมือนจริง
ช่วยส่งเสริมการศึกษาเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งทำให้เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน ช่วยนำเสนอประสบการณ์ท่ีผู้เรียนไม่สามารถมองเห็นได้  
หรือสถานการณ์จำลองต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนไม่สามารถมีประสบการณ์ตรงได้   
 จากความหมายดังกล่าวข้าวต้น ผู้วิจัยสรุปความหมายได้ว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
คือ เทคโนโลยีท่ีเป็นการผสมผสานระหว่างโลกแห่งความจริงและโลกเสมือนผ่านซอฟต์แวร์และ
อุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ ท่ีมีกล้อง ทำให้ผู้ใช้ได้เหน็ ได้รู้สึกเหมือนเข้าไปอยู่ในส่ิงแวดล้อมนั้นจริง ช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ ความสนุกสนาน ต่ืนเต้น เร้าใจ การมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในการเรียนและเข้าใจในเรื่องท่ีเรียนมากขึ้น    
   องค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
  พนิดา ตันศิริ (2553 : 171) ได้แบ่งองค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไว้ 
ดังนี้  
   1.  AR Code (Media) หรือตัว Marker ใช้ในการกำหนดตำแหน่งของวัตถุ 

  2.  Eye หรือกล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือหรือตัวจับ Sensor อื่น ๆ 
ใช้มองตำแหน่งของ AR Code แล้วส่งข้อมูลเข้า AR Engine 
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 3.  AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลท่ีอ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล เพื่อ

แสดงเป็นภาพต่อไป 
 4.  Display หรือ จอแสดงผล เพื่อให้เห็นผลข้อมูลท่ี  AR Engine ส่งมาให้ในรูปแบบ

ของภาพ หรือ วดีิโอ   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.1 องค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม 
 

 อภชิาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพล (2556 : 4) ได้แบ่งองค์ประกอบของเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมไว้  ดังนี้  
   1.  AR Marker คือ ส่วนท่ีกำหนดมุมมองและตำแหน่งในการวางวัตถุเสมือนให้กับ
คอมพิวเตอร์  โดยมีหลักการว่าต้องเป็นกรอบส่ีเหล่ียมจัตุรัส กระดาษท่ีใช้ในการพิมพ์ควรใช้กระดาษ
ไม่มันหรือสะท้อนแสง 

 2.  กล้องเว็บแคมหรือกล้องแสดงภาพจริง เพื่อใช้จับภาพของ AR Marker แล้วส่งให้
คอมพิวเตอร์ประมวลผล   

 3.  เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งบรรจุโปรแกรมท่ีทำการวิเคราะห์หา AR Marker จากนั้น
เลือกนำวัตถุเสมือนท่ีได้ระบุไว้ให้ตรงกับ AR Marker     

 4.  หน้าจอแสดงผล ทำหน้าท่ีแสดงผลส่ิงแวดล้อมในเวลาจริงและวัตถุเสมือนท่ี
คอมพิวเตอร์ได้วางไว้ขึ้นมาแสดง  
 Ronald (1997 : 356) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไว้ว่า
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบท่ีสำคัญ คือ มีความเสมือนจริง (Combines Real and Virtual) ,             
มีปฏิสัมพันธ์ในเวลาจริง (Interactive in Real Time) และมีลักษณะเป็น 3 มิติ (Registered in 3D)   
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 สรุปได้ว่า องค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย 1) AR Marker  
เป็นส่วนท่ีกำหนดมุมมองและตำแหน่งในการวางวัตถุเสมือนให้กับคอมพิวเตอร์ 2) กล้องเว็บแคม 
หรือกล้องแสดงภาพจริง ใช้จับภาพของ AR Marker แล้วส่งให้คอมพิวเตอร์ประมวลผล 3) เครื่อง
คอมพิวเตอร์ท่ีมีโปรแกรมในการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง และ 4) หน้าจอแสดงผล ทำหน้าท่ีแสดงผล
ข้อมูลเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีเป็นการผสมผสานระหว่างโลกแห่งความจริงและโลกเสมือน  

 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับการศึกษาของประเทศไทย  
  ไพฑูรย์  ศรีฟ้า (2556 : 26) ได้นำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการจัด              
การเรียนการสอนกับนิสิตปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โดยผลิตเป็นส่ือ             
การเรียนการสอนเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมประกอบการสอนหนังสือ ตำรามีชีวิต โดยใช้โปรแกรม
ออรัสมา (Aurasma) มาผสมผสานกับเอกสารท่ีพิมพ์ในรูปแบบกระดาษ แต่สามารถรับชมได้ผ่านทาง
โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตซึ่งจะแสดงผลในรูปมัลติมีเดีย ประกอบไปด้วย ภาพเคล่ือนไหว                   
คำบรรยาย โมเดล 3 สามมิติ โดยสามารถเช่ือมโยงกับเว็บไซต์อื่น ๆ ได้อีกด้วย และได้มีการจัด
หลักสูตรอบรมการผลิตส่ือด้วยเทคโนโลยีออรัสมา เพื่อเผยแพร่ความรู้ให้ครูและผู้ท่ีสนใจท่ัวไปอีก
หลากหลายหลักสูตร และในด้านการจัดการศึกษาก็มีการนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมา
ประยุกต์ใช้จนท่ีเป็นท่ีรู้จัก เห็นได้ชัด นั่นคือ แอพพลิเคช่ัน Star Walk ท่ีประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยี 
Glabal Positioning System หรือ GPS โดยผู้ใช้งานสามารถใช้กล้องของสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต
ส่องขึ้นไปบนท้องฟ้ายามค่ำคืน แล้วเราจะสามารถเห็นกลุ่มดาวต่าง ๆ เห็นตำแหน่งของกลุ่มดาว  
และช่ือกลุ่มดาวต่าง ๆ ซ้อนกับภาพจริง ช่วยให้เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น  ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ในเรื่อง
ดาวเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ดังภาพท่ี 2.2 
 
 
 
 

 
 
ภาพท่ี 2.2 หน้าจอของแอพพลิเคช่ัน Star Walk 
 

  นอกจากนี้ในด้านการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ยังมีการนำเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมมาใช้แสดงภาพเสมือนของอวัยวะภายในของส่ิงมีชีวิตเทียบกับร่างกายของส่ิงมีชีวิตในโลก
แห่งความเป็นจริง และใช้สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนในโลกแห่งความเป็นจริงกับโครงสร้างของ
โมเลกุลในโลกเสมือน ทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้แบบเห็นภาพได้ชัดเจน ส่งผลให้การจัดการเรียน 
การสอนสามารถทำได้ง่ายข้ึน กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ ดังภาพท่ี 2.3 และภาพท่ี 2.4 
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ภาพท่ี 2.3 หน้าจอของภาพเสมือนของอวัยวะภายในของส่ิงมีชีวิต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.4 หน้าจอของภาพเสมือนโครงสร้างของโมเลกลุ 
 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561 : 8)  ได้นำเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนทางสาขาวิทยาศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อ
สร้างความน่าสนใจ ความสนุกสนานในการเรียน  การเข้าถึงข้อมูลทางการเรียนท่ีดีขึ้น  โดยมีการ
ออกแบบให้เหมาะสมต่อการเรียนรู้ สามารถนำไปใช้งานได้กับโรงเรียนส่วนใหญ่ท่ีมีคอมพิวเตอร์แบบ
ต้ังโต๊ะหรือแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์แบบพกพาได้ ส่ือเสริมการเรียนรู้นี้มีการพัฒนาขึ้นมาจำนวน 5 ชุด 
ประกอบด้วย 1) ชุดบันทึกโลก 2) ชุดระบบสุริยะ 3) ชุดการจมและการลอย 4) ชุดโครงสร้างอะตอม 
5) ชุดแผ่นดินไหว โดยเน้นการคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา นำไปใช้ เพื่อยกระดับคุณภาพผู้เรียนให้มี
คุณภาพมากยิ่งขึ้นเหมาะสมสำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  
 



26 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.5 หน้าจอส่ือเสริมการเรียนรู้ ของสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
 สรุปได้ว่า  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีความสำคัญต่อการจัดการศึกษาเป็นอย่างมาก 
เพราะนอกจากจะช่วยสร้างประสบการณ์ใหม่ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ยังสามารถสร้างความน่าสนใจ 
ความสนุกสนาน  ความรักในการเรียนรู้ของผู้เรียนแล้ว  ยังสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยีในการเรียน การทำงาน และการประกอบอาชีพต่อไปในอนาคตท่ามกลางสังคม
แห่งการเปล่ียนแปลงท่ีมีการนำเทคโนโลยีสมัยใหม่ต่าง ๆ มาใช้ในการดำเนินชีวิตได้อย่างมีความสุข   

 

การสร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมด้วย ZAPPAR 
 รามิน ปาตลานนท์ (2557 : 1) ได้กล่าวถึง Zappar ว่าเป็นแพลตฟอร์มหรือโปรแกรม

ออนไลน์ท่ี ผู้ใช้สามารถนำมาใช้สร้างงานในรูปแบบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้ เริ่มมี                 
การพัฒ นาขึ้น ใน ปี 2007 โดย Dr.Simon Taylor และ Connell Gauld ท่ี เป็น ศิษย์ เก่ าจาก
มหาวิทยาลัยเคมบริดจ์ ประเทศอังกฤษ หลังจากมีการพัฒนาแอพพลิเคช่ันจนสมบูรณ์ก็ได้ปล่อยออก
สู่ตลาดในปี 2011 ต่อมาในปี 2013 ได้มีการผลิต Zapcode ขึ้น และในปี 2014 ได้เปิดให้บุคคล
ท่ั ว ไป ส าม ารถ ใช้ ง าน ไ ด้ โด ย ก ารส ร้ า ง  Zapcode เป็ น ข อ งตน เอ ง  ผ่ าน ท าง เว็ บ ไซ ต์  
https://zapcode.it/ และภายหลังมีการเป ล่ียนมาใช้ เป็น เว็บไซต์ https://zap.works/ หรือ 
https://www.zappar.com สำหรับไอคอนของ Zappar แสดงดังภาพท่ี 2.6 

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.6 ไอคอนของ Zappar ท่ีใช้สร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

https://zapcode.it/%20และ
https://www.zappar.com/
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ภายใน  Zapcode จะเป็นการซ่อนเนื้ อหาในรูปแบบต่าง  ๆ  เช่น  รูปภาพ  วิ ดีโอ 

ภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ เว็บไซต์ ส่ือสังคมออนไลน์ ด้วยวิธีการแสดงภาพ Zapcode ผ่านกล้องใน
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนหรือจากแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ท่ีมีการติดต้ังแอพพลิเคช่ัน zappar ดัง
ภาพท่ี 2.7  

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.7 Zapcode จากแอพพลิเคช่ัน zappar  
 
 การดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ัน zappar สามารถดาวน์โหลดได้ฟรีท้ังจากระบบ IOS และ 

Android ผู้สนใจใช้งานสามารถสร้าง Zapcode ได้ด้วยตนเองด้วยการเลือกใช้เครื่องมือ Zapworks 
ดังภาพท่ี 2.8 

   
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.8 เครื่องมือ Zapworks 
 

  Zapworks ประกอบด้วย เครื่องมือในการสร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่ง
ประกอบไปด้วย เครื่องมือหลัก จำนวน 3 เครื่องมือ คือ 1) Widgets 2) Designer 3) Studio ให้ผู้ใช้
สามารถเลือกใช้งานได้ตามท่ีตน เองต้องการ ซึ่งผู้ใช้งานสามารถอัพโหลดไฟล์รูปภาพ วิ ดีโอ 
ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ หรือเช่ือมโยงข้อมูลกับเว็บไซต์อื่น ๆ ได้ สำหรับไฟล์เสียงท่ีรองรับการใช้งาน 
ได้แก่ MP3, M4A, OGG ไฟล์ภาพท่ีรองรับการใช้งาน ได้แก่ PNG, JPEG ขนาดของภาพไม่เกิน 10 MB 
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ภาพ/ไฟล์วิดีโอท่ีรองรับการใช้งาน ได้แก่ AVI, MP4, MOV, 3GP, FLV ขนาดของวิดีโอไม่เกิน 500 
MB วิดีโอความยาวไม่เกิน 10 นาที/ไฟล์   
  ผู้วิจัยได้นำ Zappar มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนของผู้เรียนเพื่อสร้างภาระงานผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมด้วยเครื่องมือในรูปแบบของ Widgets เนื่องจากสามารถใช้งานได้ง่าย 
รองรับเนื้อหาท่ีต้องการนำเสนอข้อมูลได้อย่างหลากหลาย สามารถนำรูปภาพมาสร้างเป็นอัลบั้มภาพ
ในการนำเสนอ การใช้วิดีโอ เสียง และเว็บไซต์ในการเช่ือมโยงข้อมูลได้อย่างสะดวก รวดเร็ว สวยงาม 
และนอกจากนี้ผู้วิจัยได้นำ Zapcode ท่ีผู้เรียนปฏิบัติภาระงานได้ด้วยตนเองไปประยุกต์ใช้งานได้จริง 
ด้วยการนำไปพิมพ์ลงบนกระดาษแข็ง แล้วติดท่ีห้องเรียน ห้องปฏิบัติการต่าง ๆ เพื่อเป็นส่ือการเรียนรู้
ภายในสถานศึกษาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

 

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) มี
จุดเน้นในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  เนื่องจากเทคโนโลยีเป็นส่ิงสำคัญใน
การศึกษาและการดำเนินชีวิต  จากการศึกษาค้นคว้าสามารถสรุปได้  ดังนี ้
   ความหมายของความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2560 : 5)  ได้ให้ความหมายของความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีไว้ว่า คือ การเลือกและใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมตามวัย การมีทักษะกระบวนการทาง
เทคโนโลยี  สามารถนำเทคโนโลยีไปใช้พัฒนาตนเอง ใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
และมีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี   
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551 : 3)  ได้ให้ความหมายของ
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีไว้ว่า เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ 
และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร 
การทำงาน การแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
 The Clubhouse Learning Approach (2002 : ออนไลน์ ) ได้ให้ความหมายของ
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีไว้ว่า  คือ  เป็นการใช้เทคโนโลยีอย่างคล่องแคล่ว  ซึ่งเกี่ยวข้องกับ
การเลือกใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยี  และส่ิงสำคัญ  คือ  รู้วิธีการสร้างงาน  โดยใช้เครื่องมือท่ีถูกต้อง  
  Kelly Walsh (2013 : ออนไลน์ ) ได้ ให้ความหมายของความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีไว้ว่า คือ ความคล่องแคล่ว ความสะดวกสบายในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งการสอน
นักเรียนต้องเช่ือมโยงกับความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในศตวรรษท่ี 21 และในเรื่อง
การทำงาน ครูต้องช่วยนำทางให้นักเรียน 
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  University of Connecticut (2015 : ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของความสามารถใน           
การใช้เทคโนโลยีไว้ว่า คือ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในมหาวิทยาลัยเป็นส่ิงสำคัญ เป็นจุดเริ่มต้นใน
การศึกษา ซึ่งเกี่ยวข้องกับฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์ท่ัวไป เน้น
ส่งเสริมทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีท่ีมีอยู่และท่ีเกิดขึ้นใหม ่ เพื่อการส่ือสาร เพื่อ
ผลผลิต เพื่อการวิจัย เพื่อการแก้ปัญหา และเพื่อการตัดสินใจ นักเรียนท่ีเข้ามาเรียนจะต้องประเมิน
ความรู้และความสามารถทางออนไลน์  นักเรียนท่ีตอบสนองความคาดหวังเหล่านี้จะได้รับ             
การเตรียมพร้อมในการทำงานด้านคอมพิวเตอร์ท่ีหลากหลาย ซึ่งจำเป็นต่อการประสบความสำเร็จใน
ระดับปริญญาตรี 
 จากความหมายดังกล่าวข้าวต้น ผู้วิ จัยสรุปความหมายได้ว่า ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี  เป็นการใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้อง โดยเลือกใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมตามวัย  มีทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี สามารถนำเทคโนโลยีไปใช้พัฒนาตนเอง และสามารถใช้เทคโนโลยีใน               
การแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ และมีคุณธรรม จริยธรรม    
  องค์ประกอบของความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2560 : 5) ได้แบ่งองค์ประกอบของความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี  ไว้ ดังนี้ 1) เลือกและใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมตามวัย 2) มีทักษะกระบวนการทาง
เทคโนโลยี 3) สามารถนำเทคโนโลยีไปใช้พัฒนาตนเอง 4) ใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 5) มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี   
  กระทรวงศึกษาธิการ (2555 : 8) ได้แบ่งองค์ประกอบของความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี สำหรับครูผู้สอนประเมนินักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เมื่อต้องจบการศึกษาเป็น 
2 ตัวชี้วัด ดังนี้ 
  ตัวช้ีวัดท่ี 1 เลือกและใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม โดยต้องมีพฤติกรรมบ่งช้ี 
คือ 1) เลือกและใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และมีคุณธรรม 2) เลือกและใช้เทคโนโลยี
ในการส่ือสารอย่างสร้างสรรค์และมีคุณธรรม 3) เลือกและใช้เทคโนโลยีในการทำงานและนำเสนอ
ผลงานอย่างสร้างสรรค์และมีคุณธรรม 4) เลือกและใช้เทคโนโลยีในการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์และ
มีคุณธรรม  
      ตัวช้ีวัดท่ี  2 มี ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี   โดยต้องมีพฤติกรรมบ่งช้ี  คือ                     
1) กำหนดปัญหาหรือความต้องการตรงกับงานท่ีทำ 2) รวบรวมข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้อง 
น่าเช่ือถือ  ตรงกับปัญหาหรือความต้องการ 3) ออกแบบและปฏิบัติการตามท่ีออกแบบไว้ได้สำเร็จ
อย่างเป็นขั้นตอน 4) ประเมินผลการใช้เทคโนโลยีในการสร้าง ช้ินงาน/ภาระงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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  The Clubhouse Learning Approach (2002 : ออนไลน์) ได้แบ่งองค์ประกอบของ
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีไว้ 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1.  ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ โดยผู้เรียนต้องสามารถใช้ระบบปฏิบัติการ
พื้นฐานได้ ใช้โปรแกรมพื้นฐานได้ (ไมโครซอฟต์เวิร์ด, วาดภาพ) ค้นหา/เลือกใช้/ประเมินผลข้อมูล
สารสนเทศจากอินเทอร์เน็ตได้ 

  2.  ความสามารถในวิธีการใหม่ ๆ ของการใช้คอมพิวเตอร์  โดยผู้เรียนต้องสามารถ
เรียนรู้ลักษณะใหม่ของโปรแกรมท่ีเราต้องการ เรียนรู้เครื่องมือและโปรแกรมใหม่ ๆ รู้สึกสะดวกสบาย
และมั่นใจในการเรียนรู้โปรแกรมใหม่ ๆ ใช้เครื่องมืออย่างหลากหลายในการสร้างโปรแกรมหรือ
โครงการต่าง ๆ ปรับแต่งการใช้โปรแกรมให้เป็นไปตามท่ีเราต้องการ  และใช้โปรแกรมในแบบท่ีเรา
ต้องการ 
  3.  ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานด้วยคอมพิวเตอร์  โดยผู้เรียนต้องสามารถ
สร้างรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เพลง วิดีโอ การสร้างหุ่นยนต์ ทบทวนและแก้ไขช้ินงานท่ีสร้างขึน้มาได้  

เมื่อมีข้อผิดพลาด สามารถแก้ปัญหาได้ เข้าใจเกี่ยวกับการสร้างงานด้วยเครื่องมือท่ีมี แก้ไขและขยาย
ผลจากผลงานการสร้างสรรค์ของตนเอง เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างโครงการ และเมื่อเวลา
ผ่านไปสามารถสร้างส่ิงประดิษฐ์ท่ีมีคุณสมบติัท่ีดีมากขึน้และปฏิสัมพันธ์ที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
  4.  ความสามารถในการสร้างส่ิงต่าง ๆ  ขึ้นอยู่กับความคิดของคุณเอง  โดยผู้เรียนต้อง
สามารถสร้างไอเดียสำหรับส่ิงท่ีคุณต้องการสร้าง มีการพัฒนาโครงการจากแรงบันดาลใจใน        
การทำงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ เลือกเครื่องมือ/โปรแกรมท่ีเหมาะสมกับส่ิงท่ีคุณต้องการสร้าง และเมื่อ
เวลาผ่านไปมีการรวมเอาความรู้สึก/ความคิดของคุณเข้ากับการสร้างสรรค์ของคุณมากขึ้น  
  5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ท่ีมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยรอบ  โดยผู้เรียนต้อง
สามารถแบ่งปันความคิดและโครงการกับผู้อื่นในชุมชน รว่มมือทำโครงการกับผู้อื่นในชุมชน แก้ไขและ
ขยายโครงการท่ีสร้างขึ้นโดยผู้อื่นในชุมชน ช่วยเหลือผู้อื่นในการเรียนรู้คุณลักษณะโปรแกรมและ
แนวคิดใหม่ ๆ และสร้างส่ิงท่ีมีความหมายต่อชุมชนรอบ ๆ ตัวคุณ  
  6.  สรุปความเข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีออกมาเป็นกิจกรรม เช่น เข้าใจมุมมอง
เมื่อสร้างรูปภาพ เข้าใจความรู้สึกและข้อเสนอแนะในโครงการการสร้างหุ่นยนต์ เข้าใจคณิตศาสตร์
เพื่อประสานวัตถุในภาพเคล่ือนไหว การทำความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดการเขียนโปรแกรมและตัวแปร
ต่าง ๆ ใช้แนวคิดเหล่านี้ในบริบทและสถานการณ์อื่น ๆ และใช้แนวทางท่ีเป็นระบบ/วิทยาศาสตร์ใน
การออกแบบและแก้ปัญหา  
  วิจารณ์ พานิช (2558 : ออนไลน์) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีไว้ ดังนี้  ผู้เรียนต้องมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเน้นการปฏิบัติ การเน้นให้
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นักเรียนได้ลงมือทำจริงจากประสบการณ์จริง ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ทำให้เด็ก        
ยุคใหม่ชอบใช้อินเทอร์เน็ต เพราะสามารถแสดงอักษร ภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว รวมถึงการสร้าง
สถานการณ์เสมือนจริงได้เหมือนกับหนังสือ หนังสือภาพ เทปเสียง วิดีทัศน์ หรือส่ืออื่น ๆ รวมท้ังเพิ่ม
การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ การรู้เท่าทันส่ือ และสร้างเครือข่ายให้สามารถติดต่อส่ือสารกันได้อย่าง              
ไร้ขอบเขต 

 Kelly Walsh (2013 : ออนไลน์) ได้แบ่งองค์ประกอบของความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีให้เกิดประสิทธิภาพไว้ 2 องค์ประกอบ ดังนี้   
  1.  ผู้เรียนต้องสามารถใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการวิจัย จัดระเบียบ ประเมินและ
ส่ือสารข้อมูล  
  2.  ผู้เรียนต้องสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (เช่น คอมพิวเตอร์พีดีเอ เครื่องเล่นส่ือ GPS 
ฯลฯ) เครื่องมือส่ือสาร/เครือข่ายและเครือข่ายสังคมท่ีเหมาะสมในการเข้าถึง จัดการ บูรณาการ
ประเมินและสร้างข้อมูลเพื่อให้สามารถทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  University of Connecticut (2015 : ออนไลน์) ได้แบ่งองค์ประกอบของความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยี ท่ีนักเรียนควรแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจพื้นฐานและความสามารถในด้าน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ใน 8 องค์ประกอบ  ดังนี้   

 1. พื้นฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์  
  2. การประมวลผลคำ   
   3. ซอฟต์แวร์นำเสนอ  
   4. สเปรดชีต  
   5. ฐานข้อมูล  
   6. กราฟิกและมัลติมีเดีย  
  7. อินเทอร์เน็ต - พื้นฐานเว็บ  
   8. การส่ือสารทางอิเล็กทรอนิกส์  

        Intel Company USA (2017 : ออนไลน์) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีสำหรับนักเรียนและครูไว้  2  ด้าน  ดังนี้   
  1.  นักเรียน ควรแสดงให้เห็นถึงความชำนาญในการใช้คอมพิวเตอร์และแอพพลิเคชัน
ตลอดจนความเข้าใจในแนวคิดเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ แท็บเล็ต การเช่ือมต่อเครือข่าย 
แอพพลิเคช่ันเพื่อการศึกษา เกมการศึกษา ซึ่งช่วยให้พวกเขาสามารถจัดการห้องเรียนและ
ติดต่อส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
  2.  ครูผู้สอนการศึกษาสำหรับนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษา ควรมุ่งเน้นไปท่ี       
การช่วยเหลือนักเรียนให้สร้างทักษะการคิดเชิงคอมพิวเตอร์ผ่านกิจกรรมพื้นฐานท่ัวไป โดยเริ่มต้นจาก
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การดัดแปลงทักษะทางศิลปะผ่านการวาดภาพระบายสี  และความคิดทางคณิตศาสตร์ผ่านการเขียน
โค้ดคอมพิวเตอร์และการออกแบบงานโปรแกรมซอฟต์แวร์ดิจิทัล เช่น Scratch, Blockly, Turtle 
Art, Inkscape  และ Tinker Cad  ท่ีต้องมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีแบบ 3D, กล้องดิจิทัล 
และเครื่องมืออื่น  ๆ ท่ีช่วยเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ความคิดแบบนามธรรมและ              
การออกแบบ/การเขียนโปรแกรมท่ีเป็นรูปธรรมนี้  มีความจำเป็นต่อการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ต่อไป และ
ส่วนสำคัญ คือ กระบวนการสอนจะต้องเปล่ียนจากการถ่ายทอดความรู้เพียงอย่างเดียว เปล่ียนเป็น
หาวิธีขับเคล่ือนความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมให้นักเรียนผ่านการใช้เทคโนโลยี สร้างประสบการณ์
ท่ีทันสมัย ตอบสนองความต้องการในศตวรรษท่ี 21 
  สรุปได้ว่า ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้   
  องค์ประกอบท่ี 1 เลือกและใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมตามวัย  โดยผู้เรียนสามารถเลือก
และใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ การส่ือสาร การทำงาน การสร้างข้อมูล การนำเสนอผลงาน และ             
การเข้าถึงเครือข่ายสังคมอย่างมีประสิทธิภาพ   

 องค์ประกอบท่ี 2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี โดยผู้เรียนสามารถกำหนดปัญหา 
หรือความต้องการ, รวบรวมข้อมูล, ออกแบบ ปฏิบั ติการ, ประเมินผลการทำงานได้  เน้น              
การปฏิบัติซ้ำ ๆ และลงมือทำจริงจากประสบการณ์จริง   

 องค์ประกอบท่ี 3 สามารถนำเทคโนโลยีไปใช้พัฒนาตนเอง โดยผู้เรียนสามารถออกแบบ
และสร้างช้ินงาน โดยใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ได้ จนเกิดเป็นช้ินงานท่ีมีคุณค่า มีประโยชน์ต่อตนเองและ
สังคม 

 องค์ประกอบท่ี 4 ใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  โดยผู้เรียนสามารถ
วิเคราะห์ปัญหาเพื่อสร้างทางออกของปัญหาได้อย่างเป็นขัน้ตอน โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  

 องค์ประกอบท่ี 5 มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี โดยผู้เรียนต้องตระหนักถึง
คุณธรรม จริยธรรม กฎหมายท่ีเกี่ยวกับการเข้าถึงและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ในขณะท่ีผู้เรียนใช้
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยคำนึงถึงผลกระทบท้ังด้านบวก ด้านลบ และคำนึงถึงความ
ปลอดภัยต่อตนเองและผู้อื่น 

 

 ความสำคัญของความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2560 : 5) ได้กล่าวถึงความสำคัญของความสามารถในการใช้

เทคโนโลยีว่าเป็นคุณลักษณะเชิงพฤติกรรมท่ีเป็นผลมาจากความรู้ ทักษะ ความสามารถ และ
คุณลักษณะอื่น ๆ ท่ีทำให้ผู้เรียนทุกคนเรียนรู้และจะต้องปฏิบัติได้ตามเปา้หมายของสมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียนในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)  
โดยผู้เรียนต้องผ่านการประเมินท้ัง 5 ด้าน ดังนี้ 1) เลือกและใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมตามวัย                    
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2) มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 3) สามารถนำเทคโนโลยีไปใช้พัฒนาตนเอง 4) ใช้เทคโนโลยีใน   
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ 5) มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี    

 สถาบัน ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2551 : 17) ได้กล่าวถึ ง
ความสำคัญของความสามารถในการใช้เทคโนโลยีว่า การจัดการเรียนการสอนด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีให้เกิดประสิทธิภาพนั้นต้องเน้นให้นักเรียนใช้กระบวนการคิดในการวางแผน ออกแบบ
ขั้นตอนในการนำเสนออย่างสร้างสรรค์ ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานอย่างมีประสิทธิภาพ และ
ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการส่ือสารด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ท้ังในด้านรู้จักข้อมูลท่ีตรงตาม
วัตถุประสงค์ รู้จักเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือหลาย ๆ แหล่ง รู้จักประมวลผลข้อมูล
ในรูปแบบท่ีเหมาะสมและทันสมัย ตลอดจนรู้จักเก็บและรักษาสารสนเทศให้ถูกต้องและเป็นปัจจุบัน 
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนเหล่านี้เป็นเป้าหมายท่ีสำคัญ เป็นส่ิงจำเป็นอันจะทำให้
นักเรียนสามารถเรียนรู้เรื่องท่ีสนใจจากทุกสถานท่ีและทุกเวลาได้ 

 สรุปได้ว่า ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีมีความสำคัญต่อการจัดการเรียนการสอน
ให้กับผู้เรียนเป็นอย่างมาก เนื่องจากปัจจุบันโลกของเรากำลังก้าวเข้าสู่ศตวรรษท่ี 21 ท่ีมีความ
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วแทบทุกมิ ติ ผู้คนท่ัวโลกสามารถเช่ือมต่อกันได้อย่างรวดเร็ว ผ่าน
ความก้าวหน้าด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจำวันของทุกคน ดังนั้น
การจัดการศึกษาให้ผู้เรียนพร้อมต่อการเปล่ียนแปลงของสังคม การดำเนินชีวิตประจำวัน การศึกษา
และการประกอบอาชีพต่อไปในอนาคตได้ดีนั้น ต้องเน้นให้ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
โดยผู้เรียนจะต้องมีความสามารถ ดังนี้ 1) เลือกและใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมตามวัย 2) มีทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี 3) สามารถนำเทคโนโลยีไปใช้พัฒนาตนเอง 4) ใช้เทคโนโลยีใน            
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ 5) มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี อันจะทำให้ผู้เรียน
สามารถใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างราบรื่นและมีความสุข  
 การวัดและประเมินผลความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2555 : 5)  ได้ระบุการวัดและประเมินผลความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีเป็น 5 ข้อ ดังนี้ 1) เลือกและใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมตามวัย  2) มีทักษะกระบวนการทาง
เทคโนโลยี  3) สามารถนำเทคโนโลยีไปใช้พัฒนาตนเอง 4) ใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 5) มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี   
  โดยแบ่งระดับการประเมินผลเป็น 4 ระดับ คือ ดีมาก, ดี, พอใช้, ปรับปรุง โดยมีเกณฑ์
การให้คะแนนและเกณฑ์การสรุปผล ดังนี้   
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  1.  เกณฑ์การให้คะแนน  
                     ดีมาก       หมายถึง       พฤติกรรมท่ีปฏิบัตินั้นชัดเจนและสม่ำเสมอ (3 คะแนน) 
                    ดี       หมายถึง       พฤติกรรมท่ีปฏิบัตินั้นชัดเจนและบ่อยครั้ง (2 คะแนน)  
                     พอใช้       หมายถึง       พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง (1 คะแนน)           
                     ปรับปรุง    หมายถึง       ไม่เคยปฏิบัติพฤติกรรมนั้นเลย (0 คะแนน)        
 2.  เกณฑ์การสรุปผล 
                     ดีมาก       หมายถึง       คะแนนรวม  13 - 15  คะแนน 
                     ดี            หมายถึง       คะแนนรวม  9 - 12    คะแนน 
                     พอใช้       หมายถึง       คะแนนรวม  1 - 8      คะแนน 
                     ปรับปรุง    หมายถึง       คะแนนรวม  0  คะแนน 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2558 : 22) ได้จัดโครงการ
ประเมินผลนักเรียนนานาชาติ (Program for International Student Assessment หรือ PISA) ท่ี
เป็นโครงการประเมินผลการศึกษาของประเทศ ทำให้เห็นภาพรวมของการจัดการศึกษาของแต่ละ
ประเทศได้อย่างชัดเจน โดยเน้นการประเมินสรรถนะของนักเรียนวัย 15 ปี หรือตามเกณฑ์การศึกษา
ภาคบังคับ ท่ีจะใช้ความรู้และทักษะเพื่อเผชิญกับโลกและชีวิตจริงมากกว่าการเรียนรู้ตามหลักสูตรใน
ห้องเรียนโดยประเมินทุก 3 ปี ใน 3 ด้าน คือ ด้านการอ่าน ด้านคณิตศาสตร์ ด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ซึ่ งการประเมินผู้เรียนสามารถทำได้โดยใช้ข้อสอบแบบออนไลน์ ผ่านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน สำหรับการวัดและประเมินผลด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีเป็นการวัดความรู้ ความสามารถของผู้เรียนให้มีสมรรถนะทางการคิด สมรรถนะการรู้เท่า
ทันส่ือ สมรรถนะการวิเคราะห์ข้อมูล การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ความเข้าใจ ความฉลาดรู้ และ
การใช้ส่ือเทคโนโลยีเพื่อนำส่ิงท่ีได้เรียนรู้ไปใช้ตลอดชีวิตได้อย่างต่อเนื่อง  
 ข้อสอบของ PISA เป็นข้อสอบท่ีใช้คำถามตลอดจนคำตอบท่ีมีลักษณะแตกต่างจาก
ข้อสอบท่ีผู้เรียนเคยชิน เช่น การเลือกตอบเชิงซ้อน การตอบแบบอิสระ การตรวจให้คะแนนก็มีวิธีการ
ใหม่ เช่น คำถามท่ีต้องการคำตอบอิสระ ผู้เรียนอาจได้คะแนนเต็มเหมือนกันแม้ว่าคำตอบจะไม่
เหมือนกัน ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับเหตุผลท่ีใช้ในการตอบคำถาม การประเมินผลแบบนี้เป็นการทดสอบวิธีคิด 
ทดสอบการใช้เหตุผลประกอบคำตอบ ผู้เรียนจึงต้องใช้ความรู้และทักษะมากกว่าปกติท่ีเคยใช้
แบบเดิม ผลการวัดและประเมินผลแบบนี้จึงสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองมีจุด
แข็ง จุดอ่อนอย่างไร เพื่อนำมาปรับปรุงและพัฒนาตนเองได้อย่างชัดเจน   
  สรุปได้ว่า การวัดและประเมินผลความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียนให้มี
ประสิทธิภาพ ครูผู้สอนจะต้องมีการปรับเปล่ียนรูปแบบการจัดการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผลให้มีความเหมาะสมต่อสังคมปัจจุบันท่ีมีการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
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และการทำแบบทดสอบผ่านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน จึงควรเน้นให้ผู้เรียนมี
ความรู้ ความสามารถด้านเทคโนโลยีให้สอดคล้องกับการวัดและประเมินผลท้ังในระดับโรงเรียนและ
ระดับประเทศ  โดยกระทรวงศึกษาธิการได้กำหนดให้ผู้เรียนต้องผ่านการวัดและประเมินผลด้าน
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเป็น 5 ข้อ ดังนี้ 1) เลือกและใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมตามวัย  2) มี
ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 3) สามารถนำเทคโนโลยีไปใช้พัฒนาตนเอง 4) ใช้เทคโนโลยีใน 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ 5) มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลย ี  
 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (Learning Achievement) มีความสำคัญมากในการจัด            
การเรียนการสอน และเป็นดัชนี ท่ีสามารถบ่งบอกถึงคุณภาพในการจัดการเรียนการสอน จาก
การศึกษาค้นคว้าสามารถสรปุได้  ดังนี้ 
   ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ไพศาล หวังพานิช (อ้างถึงใน สมจิตร วาดวงศ์, 2555 : 39) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนว่า หมายถงึ  คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกดิจากการเรียนการสอน เป็น
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนท่ีเกิดขึน้จากการฝึกอบรมหรือการสอน จึงเป็น
การตรวจสอบระดับความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใด สามารถวัดได้โดยการใช้
แบบทดสอบต่าง ๆ เช่น ใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หรอืข้อสอบวัดภาคปฏิบัติ  
 สำหรับการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถ หรือ
ถามสัมฤทธิ์ผลของบุคคลวา่เรียนแล้วรู้เท่าใด สามารถวัดได้ 2 รูปแบบ ดังนี้ 

 1.  การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะ
ของผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าว ในรูปของการกระทำจริงให้ออกเป็น
ผลงาน การวัดต้องใช้ข้อสอบภาคปฏิบัติ 
  2.  การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหา ซึ่งเป็น
ประสบการณ์เรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ สามารถวัดได้โดยใช้แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์  
 รุจิเรขราณี กุลสุวรรณ (อ้างถึงใน สมจิตร วาดวงศ์, 2555 : 39) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนว่า หมายถึง ขนาดความสำเร็จท่ีได้มาจากการทำงานโดยอาศัยความพยายาม ซึ่งอาจ
เป็นผลมาจากการกระทำท่ีอาศัยความสามารถจากร่างกายหรือสมอง โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจ
ได้มาจากกระบวนการการสังเกต การตรวจการบ้าน เกรดเฉล่ียท่ีได้มาจากโรงเรียน หรือจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
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 สรุปได้ว่า ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม  
การเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีเกิดขึ้นหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือการฝึกปฏิบัติ ซึ่งสามารถ
ตรวจสอบความรู้ ความเข้าใจของผู้เรียนได้จากการใช้แบบทดสอบต่าง ๆ เช่น ใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหรือแบบทดสอบทางการปฏิบัติ  
  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  
 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ 
ดังนี้ 
 พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (อ้างถึงใน สมจิตร วาดวงศ์, 2555 : 40) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในทำนองเดียวกันว่า หมายถึง แบบทดสอบท่ีวัดความรู้ของนักเรียนท่ีได้
เรียนไปแล้ว ซึ่งมักจะเป็นข้อคำถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียนปฏิบัติจริง 
  สมนึก ภัททิยธนี (อ้างถึงใน สมจิตร วาดวงศ์, 2555 : 40) ได้ให้ความหมายของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่าง ๆ ท่ี
นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบท่ีครูสร้างกับ
แบบทดสอบมาตรฐาน แต่เนื่องจากครูต้องทำหน้าท่ีวัดผลนักเรียน คือเขียนขอ้สอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ตน
ได้สอน ซึ่งเกี่ยวขอ้งโดยตรงกับแบบทดสอบท่ีครูสร้างและมีหลายรูปแบบ แต่ท่ีนิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้ 
  1.  ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะท่ัวไปเป็นข้อสอบท่ีมีเฉพาะคำถาม แล้ว
ให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และข้อคิดเห็นแต่ละคน 
  2.  ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะท่ัวไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-ผิด คือ ข้อสอบ
แบบเลือกตอบท่ีมี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-
ผิด ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 
  3.  ข้อสอบแบบเติมคำ  ลักษณะท่ัวไปเป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วยประโยคหรือข้อความ
ท่ียังไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมคำ เติมประโยคหรือเติมข้อความลงในช่องว่างท่ีเว้นไว้ เพื่อให้มีใจความ
สมบูรณ์และถูกต้อง 
  4.  ข้อสอบแบบตอบส้ัน ๆ ลักษณะท่ัวไปของข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบ
เติมคำ แต่แตกต่างกันท่ีข้อสอบแบบตอบส้ันๆ เขียนเป็นประโยคคำถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมคำเป็น
ประโยคท่ียังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ คำตอบท่ีต้องการจะส้ันและกะทัดรัดได้
ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
  5.  ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะท่ัวไปเป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีคำหรือ
ข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับ
คำ หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามท่ีผู้ออก
ข้อสอบกำหนดไว้ 
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  6.  ข้อสอบแบบเลือกตอบ  ลักษณะท่ัวไปของข้อสอบแบบเลือกตอบนี้ จะประกอบด้วย 
2 ตอน ตอนนำหรือคำถามกับตอนเลือก ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกท่ีเป็นคำตอบถูกและ
ตัวเลือกท่ีเป็นตัวลวง ปกติจะมีคำถามท่ีกำหนดให้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกท่ีถูกต้องมากท่ีสุด
เพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอื่น ๆ และคำถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใช้ตัวเลือกท่ีใกล้เคียงกัน                  
ดูแบบผิวเผิน จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด แต่ความจริงมีน้ำหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
   สรุปได้ว่า ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
แบบทดสอบท่ีสามารถนำมาใช้วัดความรู้ของผู้เรียนในเรื่องท่ีได้เรียนไปแล้ว ว่ามีความรู้ในระดับใด 
โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนี้มีหลากหลายรูปแบบ เช่น 1) ข้อสอบแบบอัตนัยหรือ
ความเรียง 2) ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด 3) ข้อสอบแบบเติมคำ 4) ข้อสอบแบบตอบส้ัน ๆ 5) ข้อสอบ
แบบจับคู่ และ 6) ข้อสอบแบบเลือกตอบ   
  หลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากนักการศึกษา
หลาย ๆ ท่าน ท่ีกล่าวถึงหลักเกณฑ์ไว้สอดคล้องกัน และเป็นลำดับขั้นตอน ดังนี้ 
  1.  เนื้อหาหรือทักษะท่ีครอบคลุมในแบบทดสอบนั้น ต้องเป็นพฤติกรรมท่ีสามารถวัด
ผลสัมฤทธิ์ได้อย่างชัดเจน 
  2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีใช้แบบทดสอบวัดนั้น  ถ้านำไปเปรียบเทียบกันจะต้องให้
ทุกคนได้มีโอกาสเรียนรู้ในส่ิงต่าง ๆ เหล่านั้นได้อย่างครอบคลุมและเท่าเทียมกัน 
  3.  การวัดผลต้องวัดให้ตรงกับจุดประสงค์ การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง                  
การเรียน ควรจะวัดตามวัตถุประสงค์ทุกอย่างของการสอน และจะต้องมั่นใจว่าได้วัดส่ิงท่ีต้องการจะ
วัดได้จริง 
  4.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดความรู้ ความสามารถ ความเจริญงอกงาม
ของนักเรียน การเปล่ียนแปลงและความก้าวหน้าไปสู่วัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ ดังนั้น ครูควรจะทราบว่า
ก่อนเรียนนักเรียนมีความรู้ ความสามารถอย่างไร เมื่อเรียนเสร็จแล้วมีความรู้แตกต่างจากเดิมหรือไม่  
โดยการทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน 
 5.  การวัดการเรียนรู้ เป็นการยากท่ีจะวัดทุกส่ิงทุกอย่างท่ีสอนได้ภายในเวลาจำกัด ส่ิงท่ี
วัดได้เป็นเพียงตัวแทนของพฤติกรรมท้ังหมดเท่านั้น ดังนั้นต้องมั่นใจว่าส่ิงท่ีวัดนั้นเป็นตัวแทนแท้จริง
ได้ 
  6.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื่องช่วยพัฒนาการสอนของครู และเป็น
เครื่องช่วยในการเรียนของผู้เรียนได้  
  7.  ในการจัดการเรียนการสอนท่ีสมบูรณ์นั้น ส่ิงสำคัญไม่ได้อยู่ท่ีการทดสอบแต่เพียง
อย่างเดียว การทบทวนการสอนของครูผู้สอนกเ็ป็นส่ิงสำคัญยิ่ง 
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  8.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรเน้นการวัดความสามารถในการใช้ความรู้ให้เป็น
ประโยชน์ หรือการนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ หรือประสบการณ์ใหม่ ๆ   
  9.  ควรใช้คำถามให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาและวัตถุประสงค์ท่ีต้องการวัดให้ชัดเจน 
 สรุปได้ว่า หลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้มีคุณภาพ
นั้น ต้องเป็นการวัดผลตามสภาพจริง โดยต้ังคำถามท่ีสามารถวัดพฤติกรรมการเรียนการสอนได้อย่าง
ครอบคลุม ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ จึงจะสามารถแสดงผลของการวัดการเปล่ียนแปลงและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ในเนื้อหาสาระท่ีเรียนมาแล้วว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือมีความสามารถมาก
น้อยเพียงใด  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนี้ยังสามารถช่วยบ่งบอกถึงคุณภาพ                 
การจัดการเรียนการสอนของครูได้อีกด้วย                   
 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงานผ่านเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม เพื่อพัฒนาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 พบวา่มีงานวิจัยท่ีได้ศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เทคโนโลยีเสมือนจริง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ซึ่งผู้วิจัยได้นำผลการวิจัยมาใช้ประโยชน์ในการทำวิจัยครั้งนี้ ดังนี้ 
 สุปรียา เตจ๊ะตา (2552) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การส่งเสริมความสามารถในการพูด
ภาษาอังกฤษและแรงจูงใจของผู้เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนท่ีเน้นภาระงานด้านการท่องเท่ียว โดยมี
วัตถุประสงค์ในการวิจัย คือ 1) เพื่อศึกษาความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษระหว่างการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนท่ีเน้นภาระงานด้านการท่องเท่ียว 2) เพื่อเปรียบเทียบแรงจูงใจของผู้เรียนก่อนและ
หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนท่ีเน้นภาระงานด้านการท่องเท่ียว กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4/3 โรงเรียนสันกำแพงท่ีเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสาร ภาคเรียนท่ี 2                
ปีการศึกษา 2551 จำนวน 20 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ดัชนีประสิทธิภาพของผลการจัดกิจกรรม            
การเรียนรู้โดยเน้นภาระงานของผู้เรียนท้ังหมด ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ครึ่งหนึ่งของผู้เรียนมี
ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษอยู่ในระดับดีถึงดีมาก และอีกครึ่งหนึ่งอยู่ในระดับปานกลาง                   
2) แรงจูงใจของผู้เรียนสูงขึ้นหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนท่ีเน้นภาระงานด้านการท่องเท่ียว 
 นุสรา ดาราพงษ์ (2554) ได้ทำการศึกษาวิจัย การพัฒนาผลการเรียนรู้เรื่อง การแปลง
ทางเรขาคณิตของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน 
วัตถุประสงค์ในการวิจัย คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน 2) เพื่อ
ศึกษาความสามารถในการปฏิบัติภาระงานการแปลงทางเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
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ก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมี
ต่อการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม อำเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2554 จำนวน 
40 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเรียนรู้ เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิตก่อนและหลังเรียนด้วยการจัด 
การเรียนรู้แบบเน้นภาระงานแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  โดยผลการเรียนรู้หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2) ความสามารถในการปฏิบัติภาระงานของนักเรียนท่ีจัดการเรียนรู้แบบเน้น
ภาระงาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับสูง และ 3) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อจัดการเรียนรู้แบบเน้น
ภาระงาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก  
 นงคราญ ศรีสะอาด (2556) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การสร้างสภาพแวดล้อมทาง                 
การเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้  เพื่อพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 วัตถุประสงค์
ในการวิจัย คือ 1) เพื่อสร้างและหาคุณภาพของสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  
2) เพื่อหาประสิทธิภาพของสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 3) เพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  
4) เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียน
จากเทคโนโลยีเสมือนจริง 5) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียน
จากเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4                
ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนวัดลำนาว จำนวน 1 ห้องเรียน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี และคุณภาพด้านส่ือ              
การนำเสนออยู่ในระดับดี 2) สภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงมีประสิทธิภาพ 
82.17 / 81.23  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีสร้างขึ้นมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 4) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียน
จากเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีสร้างขึ้นมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 5) ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง อยู่ในระดับมาก  
 ปิยะภรณ์ นวลเจริญ (2556) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนรู้ร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้เทคนิคช่วยจำเพื่อส่งเสริมการอ่านเรื่องมาตราตัวสะกดสำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 วัตถุประสงค์ในการวิจัย คือ 1) เพื่อพัฒนาชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง 2) เพื่อศึกษาคุณภาพของการออกแบบชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง                 
3) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง  4) เพื่อศึกษา
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  5) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
การวิจัย คือ นักเรียน ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 2 จำนวน 25 คน โรงเรียนมัชฌิมวิทยา อำเภอ            
กระบุรี จังหวัดระนอง ผลการวิจัยพบว่า 1) พัฒนาชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงได้
แยกบทเรียนแต่ละมาตราตัวสะกดท้ังหมด 8 บท 2) ศึกษาคุณภาพของการออกแบบชุดการสอน
เรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับดี 3) ผลการศึกษาประสิทธิภาพของชุด   
การสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงมีค่า 80.46/88.67 เป็นไปตามผลการวิจัยท่ีคาดหวังไว้คือ
มากกว่าหรือเท่ากับ 80/80 4) ผลศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน  
มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด     
 วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2556) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบชุดการเรียน           
การสอนร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) วัตถุประสงค์การวิจัย คือ                         
1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบชุดส่ือการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 2) เพื่อ
พัฒนาชุดส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงตามองค์ประกอบท่ีศึกษา                 
3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยชุดส่ือการเรียนการสอน
ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 4) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อชุดส่ือการเรียน
การสอนด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง สำหรับชุดส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี              
โลกเสมือนผสานโลกจริงผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ โดยนำไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็น
ผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวังอิทก จังหวัดพิษณุโลก จำนวน 10 คน ผลการวิจัยพบว่า                
1) รูปแบบชุดส่ือการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง อยู่ในเกณฑ์เหมาะสม 
ซึ่งประกอบด้วย คู่มือครู, คู่มือนักเรียน, เนื้อหาบทเรียน, การทดสอบ, ส่ือเทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน
โลกจริง, การนำเสนอภาพ 3 มิติ, รูปแบบของ Marker, คุณลักษณะอื่น ๆ ของชุดการเรียนการสอน  
2) ผลการพัฒนาชุดส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงตามองค์ประกอบท่ี
ศึกษา พบว่าผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุดทุกองค์ประกอบ 3) ผลของ
การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยชุดส่ือการเรียนการ
สอนด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นในการเรียนด้วยชุดส่ือ             
การเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง พบว่า ผู้เรียนมีความรู้สึกชอบความ
แปลกใหม่ และสนใจในการเรียน ขณะท่ีเรียนรู้ ผู้เรียนเรียนด้วยความสนุกสนานและเพลิดเพลิน                 
มีประโยชน์ และไม่ยากจนเกินไป          
 สราลี หลงแย้ม (2556) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการฟัง พูด  
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  4 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน  
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วัตถุประสงค์การวิจัย คือ 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นทักษะการฟังและพูดภาษาอังกฤษ
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการฟังและพูดภาษาอังกฤษก่อนกับหลังการเรียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน  
3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรม           
การเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 
จำนวน 44 คน ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนเขวาไร่ศึกษา อำเภอโกสุมพิสัย 
จังหวัดมหาสารคาม ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นทักษะการฟัง พูด ภาษาอังกฤษ
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน มีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 83.19/ 84.43 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีต้ังไว้ 2) นักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน มีทักษะการฟัง  
การพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3) นักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด 
  เพ็ญประภา มี เพียร (2557) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรม                    
การเรียนรู้ ท่ีเน้นภาระงานเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 วัตถุประสงค์การวิจัย คือ 1) เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นภาระงานเพื่อ
พัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 3 ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 75 / 75  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
ท่ีเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นภาระงานเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนบ้านโคกชำแระ อำเภอทุ่งศรีอุดม จังหวัดอุบลราชธานี จำนวน 45 คน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นภาระงานเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท์
ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 77.31/75.04 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ 75/75 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้น
ภาระงานเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 ณัฐฐาน์ นิธิภัทร์มณีโชติ (2558) ได้ทำการศึกษาวิจัย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เรื่อง ระบบหมุนเวียนโลหิตด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง วัตถุประสงค์การวิจัย คือ 1) เพื่อพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ระบบหมุนเวียนโลหิตด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 2) เพื่อหา
ประสิทธิภาพบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนท่ี
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พัฒนาขึน้ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล กรุงเทพมหานคร 
จำนวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น ประกอบด้วยบทเรียน 3 บท คือ ระบบย่อย
อาหาร ระบบไหลเวียนเลือด และระบบหายใจ 2) ประสิทธิภาพของบทเรียนมีค่า 1.98 สูงกว่าเกณฑ์ 
1.00 ของเมกุยแกนส์ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) ความพึงพอใจต่อบทเรียนของผู้เรียน อยู่ในระดับดีมาก 
             ดนุภัค เชาว์ศรีกุล (2558) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในศตวรรษท่ี 21 สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
วัตถุประสงค์การวิจัย คือ 1) เพื่อศึกษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  
2) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  
3) เพื่อทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ                 
การส่ือสาร 4) เพื่อประเมินรูปแบบการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสาร กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสมเด็จพระญาณสังวรใน 
พระสังฆราชูปถัมภ์ อำเภอคำเข่ือนแก้ว จังหวัดยโสธร จำนวน 60 คน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบ
กลุ่ม โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองจำนวน 30 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 30 คน เรียนด้วยวิธีสอน           
แบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารอยู่ในระดับพอใช้ 2) รูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้
กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 83.87/81.83 3) นักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้น        
มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร และมีคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์              
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก     
  นุสรา ปัญญานะ (2558) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วย
วิธีการสอนแบบโครงงาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ 1) เพื่อศึกษาผล             
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบโครงงาน 2) เพื่อพัฒนาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนแม่ใจวิทยาคม ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 จำนวน 2 ห้องเรียน 
เป็นกลุ่มทดลอง 26 คน กลุ่มควบคุม 26 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับ            
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบโครงงาน มีคะแนนเฉล่ียความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
เท่ากับ 4.75 ซึ่งสูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบรรยายท่ีมีคะแนนเท่ากับ 3.90 
อย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .001 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีวางไว้ .05 2) นักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงาน มีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ 24.38 ซึ่งสูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีได้รับ           
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การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายท่ีมีคะแนนเท่ากับ 19.69 อย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .001  ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีวางไว้ .05 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนคอมพิวเตอร์เท่ากับ 4.38 ซึ่งสูงกว่า
กลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบรรยายท่ีมีคะแนนเท่ากับ 4.21 อย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ  
.001 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีวางไว้ .05  
 ทัศรินทร์ บุญพร้อม (2559) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนแบบ
ผสมผสานด้วยเทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด เพื่อส่งเสริมสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนด้าน
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
วัตถุประสงค์การวิจัย คือ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานด้วยเทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 
เพื่อส่งเสริมสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยีวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ของนักเรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสานก่อนเรียนและหลังเรียน 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยีท่ีเรียนด้วยบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น
กับการเรียนแบบปกติ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น  
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนตานีวิทยา อำเภอปราสาท 
จังหวัดสุรินทร์  จำนวน 66 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง จำนวน 34 คน และกลุ่มควบคุม 
จำนวน 32 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนแบบผสมผสานด้วยเทคนิค
เพื่อนคู่คิดเพื่อส่งเสริมสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ เท่ากับ 1.20 2) นักเรียนท่ีเรียน
แบบผสมผสานด้วยเทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิดท่ีพัฒนาขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) นักเรียนท่ีได้รับการเรียนแบบผสมผสานกับการเรียนแบบปกติ        
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนแบบผสมผสาน
อยู่ในระดับมาก    
      บุญสม อ่วมพยัคฆ์ (2559) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการคิดสังเคราะห์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับเทคนิคการสืบสอบแบบกลุ่ม วัตถุประสงค์การวิจัย คือ                    
1) เพื่อศึกษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการคิดสังเคราะห์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับเทคนิคการสืบสอบแบบ
กลุ่ม 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการคิด
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สังเคราะห์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับเทคนิคการสืบสอบแบบกลุ่ม 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนนักบุญเปโตร อำเภอสามพราน 
จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จำนวน 50 คน 1 ห้องเรียน ได้มาโดยวิธีสุ่มแบบ
กลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการคิด
สังเคราะห์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับเทคนิค
การสืบสอบแบบกลุ่ม สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 
2) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการคิดสังเคราะห์ของนักเรียน     
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบสืบสอบร่วมกับเทคนิคการสืบสอบแบบกลุ่มหลังได้รับการจัดการเรียนรู้  
สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อยา่งมีนัยสำคัญทางสถติิท่ีระดับ .01 
       Bernd Mayer and Hannes Kaufmann (2010) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การจำลอง    
การทดลองทางฟิสิกส์ในโลกเสมือนผสานโลกจริง วัตถุประสงค์การวิจัย คือ เป็นการนำเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมมาจำลองการทดลองทางฟิสิกส์ในโลกเสมือนผสานโลกจริงแบบมีปฏิสัมพันธ์กับ   
ผู้ใช้ได้ทันที นักเรียนจะสร้างและศึกษาการทดลองด้วยตนเองในโลกเสมือนจริง 3 มิติ โดยมีเครื่องมือ
ในการเรียนรู้อย่างหลากหลายสำหรับวิเคราะห์เรื่องกฎการเคล่ือนท่ีของไอแซคนิวตัน ในเรื่องของแรง 
ความเร็ว ความเร่ง มวล คุณสมบัติของวัตถุ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ในโลก
เสมือนผสานโลกจริงได้ดี และพึงพอใจในการเรียนมาก 
     Wei Liu, et al. (2010) ได้ทำการศึกษาวิ จัย  เรื่อง Mixed Reality Classroom-
Learning from Entertainment โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัย คือ เพื่อศึกษาผลของการใช้ห้องเรียน
แบบ Mixed Reality ท่ีพัฒนาขึ้นสำหรับโรงเรียนในระดับประถมศึกษาในประเทศสิงคโปร ์ห้องเรียน
นี้ได้จัดสภาพแวดล้อมแบบเสมือนจริง ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาเกี่ยวกับพันธุ์พืชและระบบพลังงาน
แสงอาทิตย์ สนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ผลการวิจัยพบว่า ห้องเรียนแบบ Mixed Reality ท่ี
พัฒนาขึ้นนั้น สามารถเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนได้อย่ างมีประสิทธิภาพ ทำให้ ผู้เรียน            
มีประสบการณ์ทางการเรียนท่ีแปลกใหม่จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีความจริงผสม และผู้เรียน
มีความพึงพอใจมาก 
    Dunleavy, M., and Dede, C. (2012) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง เทคโนโลยีเสมือน
ผสานโลกจริงเพื่อการเรียนรู้ วัตถุประสงค์การวิจัย คือ เพื่อศึกษาการนำเทคโนโลยีเสมือนผสานโลก
จริงมาใช้เพื่อการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี เช่น สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้
แบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการตามบริบทและสถานท่ีต่าง ๆ เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย 
พิพิธภัณฑ์ สวนสัตว์ สวนสาธารณะ ท่ีมีการนำเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริงมาใช้ให้นักเรียนและ
บุคคลท่ัวไปได้เรียนรู้เป็นเครื่องมือในการศึกษาข้อมูลต่าง ๆ หรือเสริมสร้างปัญญานั้น สามารถช่วย
อำนวยความสะดวกในการเรียน และส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียนได้อย่างมี
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ประสิทธิภาพ สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ การสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง ส่งเสริมทฤษฎี
กระบวนการเรียนรู้แบบอภิปัญญา เช่น มีการวางแผนการทำงาน สืบค้นแบบสภาพจริง การสำรวจ 
การตรวจสอบความถูกต้อง การประเมินตนเอง การนิเทศแบบเพื่อนช่วยเพื่อน การสอนซึ่งกันและกัน 
และส่งเสริมรูปแบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมในการเรียน    


