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1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหา 
จากนโยบายและยุทธศาสตร์การวิจัยของชาติฉบับที่  11 ในยุทธศาสตร์ที่  4 การสร้างศักยภาพและ

ความสามารถเพ่ือการพัฒนานวัตกรรมและบุคลากรทางการวิจัยซึ่งมีเป้าประสงค์การวิจัยพัฒนาขีด
ความสามารถในการแข่งขันของประเทศและการพึ่งพาตนเองโดยใช้ฐานความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีและวิทยาการต่างๆอย่างสมดุลและเหมาะสมโดยเฉพาะในกลยุทธ์การวิจัยที่  1 การวิจัยและ
พัฒนานวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์และองค์ความรู้ใหม่ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและกลยุทธ์การวิจัยที่  8 
การวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศยุทธศาสตร์การวิจัยนี้มุ่งเน้นการวิจัยเพื่อสร้างองค์
ความรู้และต่อยอดภูมิปญญาของประเทศและสาธารณะตลอดจนเสริมสร้างศักยภาพการวิจัยของประเทศ
โดยใช้นวัตกรรมใหม่ 

ตามกรอบการวิจัยปีงบประมาณ  2560 ในด้านการปฎิรูปการศึกษาและสร้างสรรค์การเรียนรู้เป็น
ยุทธศาสตร์ที่ให้ความส าคัญกับด้านการปฎิรูปการศึกษาการจัดการศึกษาและรูปแบบการศึกษาท่ีเชื่อมโยง
สู่ภูมิปัญญาท้องถิ่นรวมทั้งการบริหารจัดการการเรียนรู้และการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองจาก
ยุทธศาสตร์การวิจัยรายประเด็นด้านการปฎิรูปการศึกษาและสร้างสรรค์การเรียนรู้ได้ให้ความส าคัญเรื่อง
การศึกษาซึ่งถือเป็นเครื่องมือเปลี่ยนประเทศถ้ามีการวางยุทธศาสตร์ที่รัดกุมและมีพลังไปสู่การปฎิรูป
การศึกษากรือการเรียนรู้ของคนไทยและท าให้การศึกษาปรับตัวได้ทันกับกระแสโลกเพราะโลกได้
เปลี่ยนแปลงไปอย่างมากมายในช่วงเวลาไม่เพียงไม่ก่ีทศวรรษด้วยพลังของเทคโนโลยีท่ส่งผลมากมายต่อ
รูปแบบการใช้ชีวิตและการติดต่อสื่อสารกันของมนุษย์และสังคมยุคใหม่ท่ีมีความซับซ้อนที่มีความท้าทาย
คนรุ่นใหม่มากขึ้นตั้งแต่ด้านเศรษฐกิจไปจนถึงการอยู่ร่วมกันในสังคมที่เต็มไปด้วยความหลกหลายทาง
วัฒนธรรมและความเร่งร้อนในสภาพชีวิตประจ าวันแม้กระท่ังการศึกษาเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ก็เผชิญความ
ท้าทายมากมายภายใต้สังคมที่ซับซ้อนและหลากหลายขึ้นนี้การเรียนรู้มิอาจถูกจ ากัดภายใต้แนวคิดของ
ความเป็นหลักสูตรเป็นคาบเรียนหรือแม้แต่ความเป็นโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยแต่อย่างเดียวอีกต่อไปไม่
ว่าจะเป็นการเรียนวิชาความรู้ที่มีอยู่อีกมากมายมหาศาลนอกต าราท่ีเราเล่าเรียนและท่องจ าไปจนถึงการ
เรียนรู้และการปรับตัวต่อการใช้ชีวิตในสังคมยุคใหม่ก็มีทักษะชีวิตมากมายที่ต้องเรียนรู้จากสภาพความ
เป็นจริงดังนั้นหากสังคมไทยจะก้าวไปข้างหน้าอย่างเข้มแข็งมั่นคงได้ต้องอาศัยคนรุ่นใหม่ที่มีขีด
ความสามารถในการเรียนรู้มากกว่าที่เป็นมากในอดีตการเรียนรู้ด้วยตนเอง Self-Directed Learning จึง
กลายเป็นโจทย์ที่ท้าทายนักพัฒนาและนักการศึกษาท่ีจะต้องแสวงหายุทธศาสตร์และแนวทางการส่งเสริม
ขีดความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนาหน้าที่การเรียนของตน  (ยุทธศาสตร์การวิจัยรายประเด็นด้าน
การปฎิรูปการศึกษาและสร้างสรรค์การเรียนรู้ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ, 2558) 

โรงเรียนในสังกัดสพฐ . แบ่งออกเป็น  7 ขนาดคือโรงเรียนขนาดที่  1 มีจ านวนนักเรียน  1-120 คน
โรงเรียนขนาดที่  2 มีจ านวนนักเรียน  121-200 คนโรงเรียนขนาดที่  3 มีจ านวนนักเรียน  201-300 คน
โรงเรียนขนาดที่  4 มีจ านวนนักเรียน  301-499 คนโรงเรียนขนาดที่  5 มีจ านวนนักเรียน  500-1,499 คน



 2 

โรงเรียนขนาดที่  6 มีจ านวนนักเรียน  1,500-2,499 คนและโรงเรียนขนาดที่  7 มีจ านวนนักเรียนตั้งแต่  
2,500 คนข้ึนไปตามสถิติจ านวนครูในสังกัดสพฐ . มีจ านวนลดลงจาก  422,618 คนในปี  2549 เหลือ 
397,733 คนในปี 2556 ซึ่งสามารถแยกเป็นผู้บริหารและครูได้ดังนี้ในปี  2549 มีผู้บริหาร 42,306 คนครู 
380,312 คนต่อมาในปี  2556 มีครูบริหาร  35,305 คนแบ่งเป็นผู้อ านวยการโรงเรียน  28,411 คนรอง
ผู้อ านวยการโรงเรียน 6,894 คนในขณะที่มีโรงเรียนทั้งหมด 31,021 แห่งมีครู 362,428 คนทั้งนี้นอกจาก
จ านวนครูในกรุงเทพฯจะลดลงตามจ านวนครูที่ลดลงทั้งประเทศแล้วสัดส่วนจ านวนครูเฉลี่ยในกรุงเทพฯ
เปรียบเทียบกับครูทั่วประเทศก็ลดลงด้วยจากปี 2549-2556 (ขาดข้อมูลปี  2553) คือร้อยละ 3.33, 3.23, 
3.26, 2.87, 2.96 และ 2.83 ตามล าดับปัญหาการขาดแคลนครูในวันนี้ของไทยไม่สามารถแก้ปัญหาได้
ด้วยการเพ่ิมจ านวนครูในเชิงนโยบายเนื่องจากสัดส่วนครูต่อนักเรียนในภาพรวมนั้นเพียงพออยู่แล้วแต่ต้อง
บริหารจัดการจ านวนครูที่มีอยู่ให้กระจายออกไปในต่างจังหวัดโดยเฉพาะโรงเรียนขนาดเล็กให้โรงเรียนทุก
แห่งมีครูครบชั้นและอย่างน้อย  8 คนครบตามสาระการเรียนรู้  (วิกฤติการศึกษาไทย ,Thai Publica, 2 
มิ.ย. 2557)      

จากผลการประเมินคุณภาพผู้เรียนระดับชาติผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน  (O-
NET) ในปีการศึกษา  2556 ผลปรากฎว่าไม่มีนักเรียนชั้นใดที่ได้คะแนนเฉลี่ยสูงกว่าร้อยละ  50 ดังนี้วิชา
ภาษาไทยผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนทุกระดับชั้นสูงกว่าร้อยละ  40 ,วิชาคณิตศาสตร์ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน
สูงกว่าร้อยละ  40 ,วิชาวิทยาศาสตร์ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนเฉลี่ยเพียงร้อยละ  30 ,วิชาสังคมศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนเฉลี่ยอยู่ระหว่างร้อยละ 30-40 และวิชาภาษาอังกฤษมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ  25-34 
(นโยบายส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานปีงบประมาณพ .ศ.2558) ทั้งนี้จะเห็นได้ผลการ
ประเมินคุณภาพการศึกษาของนักเรียนไทยทั้งระดับประถมและมัธยมมีค่าเฉลี่ยต่ ากว่ามามาตราฐานโดย
วิชาที่มีระดับคะแนนต่ ากว่ามาตรฐานและมีค่าเฉลี่ยคะแนนน้อยที่สุดคือวิชาวิทยาศาตร์และวิชา
ภาษาอังกฤษโดยทั้งนี้ส านักงานนโยบายคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานได้ก าหนดกุญแจส าคัญในการ
แข่งขันในเวทีโลกในทศวรรษท่ี 21 ได้แก่ความรู้ในวิชาแกนตามศตวรรษท่ี 21 ทักษะชีวิตและทักษะอาชีพ
ทักษะการเรียนรู้และการสร้างนวัตกรรมและทักษะทางข้อมูลสื่อและเทคโนโลยีความสามารถในการใช้
คอมพิวเตอร์และความสามารถในการอ่านและค านวณขั้นพ้ืนฐาน 

 
ตารางท่ี 1.1การจัดอันดับคะแนนด้านการศึกษาของไทย 
 

ตัวช้ีวัด 
อันดับ

เปรียบเทียบ 
60 ประเทศ 

การ
เปลี่ยนแปลง
อันดับเมื่อ

เปรียบเทียบปี 
2556 

งบประมาณด้านการศึกษาต่อผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ 42 0 

งบประมาณด้านการศึกษาต่อระดับรายได้ต่อคน 53 0 
งบประมาณด้านการศึกษาต่อนักเรียน 41 -6 
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สัดส่วนนักเรียนต่อครูในระดับประถม 34 +20 
สัดส่วนนักเรียนต่อครูในระดับมัธยม 54 +2 
อัตราการเข้าศึกษาในระดับมัธยม 50 -7 
อัตรากลุ่มประชากรอายุ 25-34 ที่จบการศึกษาอุดมศึกษา 47 -2 
จ านวนนักเรียนต่างชาติในระดับอุดมศึกษาต่อประชากร 1,000 คน 57 +1 
จ านวนนักเรียนไทยที่เรียนต่ออุดมศึกษาในต่างประเทศต่อประชากร 
1,000 คน 

50 -1 

ผลการทดสอบพิซ่า ปี 2012 44 0 
ผลการทดสอบ TOEFL 57 -1 
คุณภาพการศึกษา 49 -6 
คุณภาพการสอนวิทยาศาสตร์ในโรงเรียน 44 1 
คุณภาพอุดมศึกษาที่ตอบสนองต่อการแข่งขันทางเศรษฐกิจ 48 -10 
คุณภาพการศึกษาด้านบริหารที่ตอบสนองภาคธุรกิจ 42 -4 
อัตราประชากรอายุมากกว่า 15 ปี ที่ไม่รู้หนังสือ 50 -3 
ทักษะทางภาษาที่ตอบสนองต่อความต้องการของนายจ้าง 51 -1 
ที่มา : สสค 
 

แต่ในปัจจุบันการศึกษาไทยยังไม่สามารถให้การศึกษาท่ีมีคุณภาพและเตรียมความพร้อมนักเรียนให้
มีศักยภาพในการแข่งขันเท่าที่ควรดังนั้นหากประเทศไทยโดยทุกภาคส่วนในสังคมไทยไม่หันมาให้
ความส าคัญกับการพัฒนาการศึกษาอย่างจริงจังจะส่งผลให้ความสมารถของประเทศไทยเมื่อเทียบกับ
ประเทศอ่ืนๆในโลกลดต่ าลงไปอีก (วิทยากรเชียงกูล,2553 สภาวะการศึกษาไทยปี  2551/2552 : บทบาท
การศึกษากับการพัฒนาทางเศรษฐกิจและสังคมศูนย์สารสนเทศทางการศึกษาส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษากระทรวงศึกษาธิการสิ่งพิมพ์สกศอันดับที่ 18/2553)  

ดังนั้นหากประเทศไทยโดยทุกภาคส่วนในสังคมไทยไม่หันมาให้ความส าคัญกับการพัฒนาการศึกษา
อย่างจริงจังจะส่งผลให้ความสามารถของประเทศไทยเมื่อเทียบกับประเทศอ่ืนๆในโลกลดต่ าลงไปอีก  
(วิทยากรเชียงกูล,2553) ซึ่งจากตารางจะเห็นได้ว่าการจัดอันดับคุณภาพการศึกษาของประเทศไทยอยู่ใน
ระดับค่อนข้างต่ าเม่ือเปรียบเทียบกับอีก  60 ประเทศและมีคุณภาพการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในโรงเรียน
เป็นอันดับที ่44 จาก 60 อันดับ 

นอกจากนี้ปัญหาที่ส าคัญส าหรับการพัฒนาคุณภาพเด็กไทยนั่นคือความเหลื่อมล้ าของคุณภาพ
การศึกษาโดยพบว่าเด็กที่มาจากครอบครัวที่มีฐานะทางเศรษฐกิจดีซึ่งมีค่าใช้จ่ายทางการศึกษามากกว่าจะ
มีคะแนนสอบที่ดีกว่าเด็กท่ีมาจากครอบครัวที่มีฐานะยากจนสอดคล้องกับข้อมูลของส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน  (สพฐ.) ในปี 2553 ซึ่งมีนักเรียนในสังกัดจ านวน  7.7 ล้านคนโดย
นักเรียนจ านวนครึ่งหนึ่งมีฐานยากจนและได้รับเงินอุดหนุนเพิ่มเติมเพียงปีการศึกษาละ  1,000 บาทต่อหัว
เท่านั้นซึ่งเงินจ านวนนี้ยังไม่เพียงพอต่อการยกระดับการศึกษาของเด็กยากจนมากนัก  (ดร.ตรีนุชไพชยนต์
วิจิตรนักวิชาการสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย ,มกราคม  2558) และทางสถาบันวิจัยเพื่อการ
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พัฒนาประเทศไทยได้เสนอแนะวิธีการแก้ไขดังกล่าวในส่วนของบุคลากรครูควรปรับเปลี่ยนวิธีการสอนโดย
ลดการสอนนักเรียนแบบท่องจ าแล้วปรับเปลี่ยนเป็นการสอนแบบให้นักเรียนคิดวิเคราะห์และค้นคว้าหา
ค าตอบด้วยตนเองมากข้ึนโดยครูควรเป็นแรงพลักดันให้นักเรียนมีวินัยและมีความสนใจที่จะเรียนรู้ด้วย
ตนเองหากการศึกษาของไทยมีคุณภาพท่ีไม่สามารถแข่งขันกับประเทศอ่ืนได้จะท าให้เด็กไทยในอนาคต
เสียโอกาสที่จะมีคุณภาพชีวิตที่ดี 

จากการวิจัยโครงสร้างหลักสูตรการศึกษาแกนกลางของนักเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) พบว่าเนื้อหาหลักสูตรแกนกลางปีการศึกษา 2551 ที่จัดท าข้ึนล่าสุดนั้นมีการ
สอดแทรกแนวคิดการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษท่ี  21 เข้าไปมากขึ้นแต่ตัวชี้วัดและเกณฑ์การประเมินผล
ตามตัวชี้วัดในมาตรฐานการเรียนรู้ทั้ง 8 กลุ่มมีความละเอียดและซ้ าซ้อนส่งผลให้เนื้อหาหลักสูตรที่เรียนใน
แต่ละโรงเรียนไม่แตกต่างกันเพราะจะต้องปฏิบัติตามตัวชี้วัดที่ก าหนดไว้อย่างเคร่งครัดแสดงให้เห็นว่า
ความซ้ าซ้อนของเนื้อหาว่ามีค่อนข้างมากท้ังตัวชี้วัดก็มีความละเอียดมากท าให้การสอนเชิงบูรณาการท าได้
ยากจากโครงการวิจัยยุทธศาสตร์การปฎิรูปก็พบว่าโครงสร้างชั่วโมงเรียนของเด็กไทยพบว่าเด็กประถม
เรียนไม่เกิน  1,000 ชั่วโมงมัธยมต้นไม่เกิน  1,200 ชั่วโมงมัธยมปลายไม่น้อยกว่า  3,600 ชั่วโมงเทียบกับ
กลุ่มประเทศพัฒนาแล้วมีชั่วโมงเรียนเฉลี่ยของนักเรียนอยู่ที่ประมาณ  700-800 ชั่วโมงต่อปีเท่านั้นดังนั้น
นโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่จะให้ลดชั่วโมงเรียนของเด็กจ าเป็นต้องพิจารณาเนื้อหาและวิธีการ
สอนของครูด้วยว่าควรปฏิบัติอย่างไรโดยอาจเน้นเฉพาะการเรียนรู้ทักษะที่จ าเป็นจากการเรียนในแต่ละ
วิชาควบคู่กับการสอนผ่านโครงงานเพ่ือให้เด็กฝึกปฏิบัติจริงและสามารถใช้เวลาในการเรียนรู้นอก
ห้องเรียนได้มากข้ึน”ส าหรับเนื้อหาการเรียนผ่านแท็บเล็ตพบว่าการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียน
การสอนยังท าได้ไม่ดีเนื้อหาเน้นการแปลงจากหนังสือเรียนมาเป็นไฟล์พีดีเอฟดังนั้นกระทรวงศึกษาธิการ
ควรใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีให้มากกว่าที่เป็นอยู่เช่นเทคนิคเสมือนจริงเพ่ือเรียนรู้แผ่นดินไหวซึ่งเด็กจะ
เห็นภาพ 3 มิติหรือภาพเคลื่อนไหวเป็นต้น  (นายวรพจน์วงศ์กิจรุ่งเรืองนักวิจัยโครงการวิจัยยุทธศาสตร์
การปฏิรูป ,2556)  ซึ่งการใช้สื่อการสอนภาพจ าลอง  3 มิติเสมือนจริงส่วนใหญ่ที่ใช้อยู่ในประเทศไทยใน
โรงเรียนรัฐและเอกชนที่มีงบประมาณมากเนื่องจากสื่อเทคโนโลยีภาพจ าลอง  3 เสมือนจริง (AR) มีราคา
ค่อนข้างสูงมาก 

ในด้านการศึกษาเทคโนโลยีAR ได้เริ่มเข้ามามีบทบาทบ้างแล้วตัวอย่างที่เห็นได้ชัดและเป็นที่รู้จักของ
คนทั่วไปคือแอพพลิเคชั่น Star walk ที่ใช้ในiPhoneหรือiPadซึ่งเป็นแอพพลิเคชั่นที่ผนวก AR เข้ากับ
เทคโนโลยีGlobal Positioning System หรือGPS ท าให้ผู้ใช้สามารถใช้กล้องของสมาร์ทโฟนหรือแท็บ
เล็ตส่องขึ้นไปบนท้องฟ้ายามค่ าคืนแล้วสามารถเห็นกลุ่มดาวและชื่อของกลุ่มดาวต่างๆซ้อนทับกับภาพจริง
ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้ชื่อและต าแหน่งของดวงดาวเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพผลจากการส ารวจเกี่ยวกับการ
น าเทคโนโลยีAR ไปใช้ในการเรียนการสอนพบว่าครูและนักเรียนที่เคยใช้ AR มีความเห็นตรงกันเป็นส่วน
ใหญ่ว่าสื่อเสริมการเรียนรู้ AR มีข้อดีต่างจากสื่อประเภทอ่ืนคือสื่อ AR สามารถสร้างความสนใจแบบ Wow 
factor ให้กับผู้เรียนในชั้นเรียนท าให้เรื่องที่เรียนเป็นเรื่องสนุกน่าสนใจและน าไปสู่การเรียนการสอนที่ดีขึ้น 

จากสถานการณ์ข้างต้นถือเป็นวาระโอกาสอันดีเกี่ยวกับการวิจัยและการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
ในวิชาวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นเรื่องท่ียากส าหรับนักเรียนไทยในรูปแบบภาพ  3 มิติเสมือนจริงเพ่ือเป็นการ
ยกระดับการศึกษาของประเทศไทยจากการศึกษามุ่งเน้นการเรียนการสอนแบบท่องจ าเป็นการเรียนรู้โดย
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อาศัยความเข้าใจแบบธรรมชาติและการลดความเลื่อมล้ าทางการศึกษาในโรงเรียนระดับเล็กและ
ระดับกลางซึ่งมีโอกาสด้านการศึกษาที่น้อยกว่าโรงเรียนขนาดใหญ่ที่อยู่ในเมืองโดยการพัฒนาสื่อการเรียน
การสอนเสมือนจริง  3 มิติร่วมกันแบบสหวิทยาการทั้งสาขาการออกแบบสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศกับ
ระบบการศึกษาของประเทศไทยเพ่ือเพ่ิมคุณภาพทางการศึกษาในวิชาวิทยาศาสตร์การวิจัยการพัฒนาสื่อ
การสอนจ าลอง 3 มิติเสมือนจริง  (AR) วิชาวิทยาศาสตร์จะเป็นเครื่องมือช่วยเพิ่มศักยภาพทางการศึกษา
ในวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ให้ทัดเทียมกับนานาประเทศและเป็นการร่วมกัน
เพ่ือใช้องค์ความรู้เฉพาะสาขาเพ่ือสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาด้วยระบบสื่อ 3 มิต ิ

อีกท้ังผลการส ารวจการพัฒนาการศึกษาไทยของเยาวชนไทยอายุ  14-18 ปีจากส านักงานส่งเสริม
สังคมแห่งการเรียนรู้และพัฒนาคุณภาพเยาวชน  (สสค.) พบว่าร้อยละ  69.4 ของนักเรียนอยากให้มีการ
เปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนที่สามารถเน้นการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันมากกว่าเรียนทฤษฎีและที่
ส าคัญร้อยละ 25 ของนักเรียนอยากให้มีการปรับวิธีการสอนให้เป็นการเรียนการสอนที่สนุกและไม่น่าเบื่อ
ดังนั้นการน าเทคโนโลยีเข้ามาบูรณาการในด้านการเรียนการสอนจึงเป็นกระบวนการที่พฒนาการเรียน
การสอนที่เป็นประโยชน์และคณะผู้วิจัยในฐานะผู้ผ่านการศึกษาด้านการออกแบบการสร้างสรรค์สื่อและ
การสร้างเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ทางการศึกษาและมีประสบการณ์เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อ  3 มิติ
ด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่และการใช้เทคโนโลยีขั้นสูงในการสร้างระบบ AR ได้ประจักษ์ถึงความส าคัญและ
ปัญหาดังกล่าวและหวังเป็นอย่างยิ่งที่จะน าความรู้และประสบการณ์ความเชี่ยวชาญที่มีมาใช้ในการแก้ไข
ปัญหาดังกล่าวเพ่ือการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนจ าลอง  3 มิติเสมือนจริงในกลุ่มวิทยาศาสตร์และเป็น
การปลูกฝังความรู้ด้านวิทยาศาสตร์แก่นักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่  2 และเป็นการพัฒนาสื่อการเรียนการ
สอนที่ทรงประสิทธิภาพเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และความเข้าใจวิชาวิทยาศาสตร์อย่างแท้จริงซึ่งการ
พัฒนาระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง  3 มิตินี้จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการใช้ในการเรียนการสอนในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่  2 ซึ่งถึงว่าเป็นวิชาที่ยากและต้องอาศัยจิตต
นาการเป็นอย่างมากและเพ่ือเป็นการปลูกฝังความรักในด้านวิทยาศาสตร์แก่นักเรียนไทยในอนาคตหาก
ทางคณะผู้วิจัยได้มีโอกาสในการสร้างสรรค์พัฒนางานวิจัยนี้ผลของการวิจัยในครั้งนี้จะก่อเกิดประโยชน์
สูงสุดต่อการพัฒนาการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมต้นของ
ประเทศไทยโดยการน าระบบสื่อการสอนจ าลอง  3 มิติเสมือนจริงนี้มาใช้จะเป็นการช่วยส่งเสริมการเรียน
การสอนจากเรื่องที่เข้าใจยากให้เป็นเรื่องง่ายขึ้นและช่วยเพิ่มโอกาสทางการศึกษาแก่โรงเรียนขนาดเล็ก
และขนาดกลางที่ยังขาดอุปกรณ์การเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่ทันสมัย 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.เพ่ือพัฒนาระบบสื่อการสอนจ าลอง 3 มิติเสมือนจริง (AR) กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที ่1โดยมีจ านวนทั้งหมด 9 ชุดให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2.เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนวิทยาศาสตร์
กลุ่มสาระวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้สื่อการสอนจ าลอง 3 มิติเสมือนจริง (AR)  
 3.เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อสื่อการสอนจ าลอง  3 มิติเสมือน
จริง (AR) กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 
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1.3 สมมุติฐานของงานวิจัย 
 1.สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีAR วิชาวิทยาศาตร์กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีAR วิชาวิทยาศาตร์กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีAR วิชาวิทยาศาตร์กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับดี 
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ขอบเขตด้านพ้ืนที่ 
 พ้ืนที่การศึกษาได้แก่โรงเล็กมัธยมขนาดกลางและขนาดเล็กในสังกัดสพฐในเขตพ้ืนที่
กรุงเทพมหานครและปริมณฑลได้แก่โรงเรียนมัธยมในกรุงเทพมหานคร, โรงเรียนมัธยมในจังหวัดนนทบุรี ,
จังหวัดนครปฐม ,จังหวัดปทุมธานี ,จังหวัดสมุทรปราการ ,จังหวัดสมุทรสาคร ,จังหวัดปราจีนบุรี ,จังหวัด
สมุทรสงคราม 
 2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ศึกษากลุ่มตัวอย่างคือกลุ่มผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยี 3มิติเสมือนจริง  (AR) ใน
สาระวิทยาศาสตร์เรื่องหน่วยสิ่งมีชีวิตและการด ารงชีวิตของพืชประกอบด้วย 9เรื่องโดยใช้วิธีการการสุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง  (Purposive Sampling) นักเรียนและครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยม
ชั้นปีที่1ในเขตกรุงเทพและปริมณฑลสังกัดสพฐจ านวน400คนใช้การสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง  (Semi-
structured interviews) โดยใช้ค าส าคัญหรือ keyword เป็นเครื่องมือในการสัมภาษณ์  (รศ.ดร.กิติพัฒน์
นนทปัทมะดุลย์,2554) 
ประชากรคือนักเรียนที่ศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1ในโรงเรียนขนาดเล็กและขนาดกลางในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑลนักเรียนและโรงเรียนขนาดเล็กและขนาดกลางที่มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่
สามารถเชื่อมต่อเทคโนโลยีสารสนเทศได้ประกอบด้วย 

1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1ในจังหวัดกรุงเทพมหานครจ านวน50คน 
2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1ในจังหวัดนนทบุรีจ านวน50คน 
3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1ในจังหวัดนครปฐมจ านวน50คน 
4. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1ในจังหวัดปทุมธานีจ านวน50คน 
5. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1ในจังหวัดสมุทรปราการจ านวน50คน 
6. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1ในจังหวัดสมุทรสาครจ านวน50คน 
7. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1ในจังหวัดปราจีนบุรีจ านวน50คน 
8. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1ในจังหวัดสมุทรสงครามจ านวน50คน 

 3. ด้านเนื้อหา 
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 คณะผู้วิจัยมุ่งพัฒนาระบบสื่อจ าลอง 3มิติเสมือนจริงกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์โดยเน้นการพัฒนา
ระบบสื่อจ าลอง3มิตAิR เพ่ือการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์อย่างรูปธรรมโดยเนื้อหาที่น ามาใช้ในการวิจัยครั้ง
นี้คือเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช2551กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
ซึ่งประกอบด้วยกลุ่มสาระ 9เรี่องโดยผู้วิจัยได้หยิบยกเรื่องท่ีเข้าใจยากที่สุดในการเรียนรู้  (สัมภาษณ์
อาจารย์สุรัตน์กันจู ,อาจารย์สอนวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมต้น ) และเหมาะสมต่อการสร้างภาพจ าลอง 3มิติ
เสมือนจริงคือเรื่องหน่วยสิ่งมีชีวิตและการด ารงชีวิตของพืชโดยมีจ านวนทั้งหมด9ชุดดังนี้ 

1. เรื่องรู้จักและใช้งานกล้องจุลทรรศน์ 
2. เรื่องสิ่งมีชีวิตเซลล์เดียวและสิ่งมีชีวิตหลายเซลล์ 
3. เรื่องเซลล์พืชและเซลล์สัตว์ 
4. เรื่องการแพร่และออสโมซิส 
5. เรื่องกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง 
6. เรื่องการล าเลียงในพืช 
7. เรื่องการสืบพันธุ์ของพืช 
8. เรื่องการตอบสนองของพืช 
9. เรื่องเทคโนโลยีชีวภาพเพ่ือเพ่ิมผลผลิตของพืช 

โดยเป็นการพัฒนาระบบสื่อจ าลอง 3 มิติเสมือนจริงAR โดยใช้ระบบเทคโนโลยีสมัยใหม่ประกอบกับการ
พัฒนาสื่อ3 มิติและพัฒนาหนังสือภาพประกอบการเรียนรู้ด้วยระบบAR วัดและประเมินผลด้วยผลสัมฤทธ์
ทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมปีที่1 
 
 
 
 
 
 
 
1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ได้สื่อจ าลอง3มิติเสมือนจริงAR วิชาวิทยาศาสตร์กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1เรื่อง
หน่วยสิ่งมีชีวิตและการด ารงชีวิตของพืชโดยมีจ านวนทั้งหมด9ชุดดังนี้ 
   เรื่องรู้จักและใช้งานกล้องจุลทรรศน์ 

 เรื่องสิ่งมีชีวิตเซลล์เดียวและสิ่งมีชีวิตหลายเซลล์ 
 เรื่องเซลล์พืชและเซลล์สัตว์ 
 เรื่องการแพร่และออสโมซิส 
 เรื่องกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง 
 เรื่องการล าเลียงในพืช 
 เรื่องการสืบพันธุ์ของพืช 
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 เรื่องการตอบสนองของพืช 
 เรื่องเทคโลโนยีชีวภาพเพ่ือเพ่ิมผลผลิตของพืช 

 2. พัฒนาระบบสื่อจ าลอง3มิติเสมือนจริงที่สามารถใช้ได้จริงในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
 3. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ทางการเรียนสูงขึ้นหลังเรียนด้วยสื่อการสอนจ าลอง3มิติเสมือนจริงวิชา
วิทยาศาสตร์กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
 4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนในวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1โดยอาศัยสื่อจ าลอง
3มิติเสมือนจริงเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ 
 5.  ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจและสนใจในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมต้นเพิ่มมากขึ้น  
 6. เพ่ิมโอกาสทางการศึกษาในโรงเรียนระดับเล็กและระดับกลางให้มีสื่อการสอน3มิติที่ทันสมัย
ทัดเทียมโรงเรียนขนาดใหญ่ 
 7. เป็นเครื่องมืออันส าคัญส าหรับช่วยครูผู้สอนในวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมชั้นปีที่1 
 8.  ได้นวัตกรรม3 มิติที่ทันสมัยในราคาประหยัดที่สามารถน ามาใช้ให้เข้ากับสภาพเศรษฐกิจของ
โรงเรียนมัธยมขนาดเล็กและขนาดกลาง 
 
 
 
 
 
 
1.6 วิธีการด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการสอนจ าลอง 3 มิติเสมือนจริง วิชาวิทยาศาสตร์เพื่อเพ่ิ มศักยภาพทาง
การศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน(Mix Research) โดย ใช้การวิจัย
เชิงคุณภาพ และเชิงปริมาณควบคู่กัน เพื่อเก็บข้อมูลการวิจัย ดังนี้ 

1. รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนการทดลอง และหลังการทดลอง ( One Group, 
Pretest-Posttest design) (กาญจนา วัฒนายุ , 2548) ซึ่งมีการทดสอบก่อนเรียน ( Pretest)การสอนโดย
ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี AR ในชั้นเรียนและ การทดสอบหลังเรียน ( Posttest) การสนทนากลุ่ม  
(Focus Group Discussion) กลุ่มครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์จากกลุ่มโรงเรียนตัวอย่าง รวม 35 คน จัด
เวทีอธิปรายกลุ่ม และตรวจสอบความถูกต้องของเครื่องมือ 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา คือ สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี AR วิชากลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์   โดยหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80 /80 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ
หลังเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัย   

3. กระบวนการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอนจ าลอง 3 มิติ เสมือนจริง วิชาวิทยาศาสตร์เพื่อ
เพ่ิมศักยภาพทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 1ประกอบด้วยขั้นตอนหลัก ดังนี้ 

3.1 ศึกษาทฤษฎี และหลักการสร้างสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี AR และหลักการ 
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ออกแบบสื่อ 3 มิติจ าลอง จากหนังสือ วารสาร บทความ และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการจัด
กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง เพ่ือเป็นแนวทางใน
การสร้างเครื่องมือ จากนั้นวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ค าอธิบายรายวิชา และหน่วย
การเรียนรู้  

3.2 เตรียมแบบประเมินเพ่ือใช้ประเมินผลสื่อจ าลอง 3 มิตเิชิญครูผู้สอนกลุ่มสาระการ 
เรียนรู้วิทยาศาสตร์   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2มาตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล จัดเวทีอภิปรายกลุ่มเพื่อ
ตรวจสอบเครื่องมือ 

3.3 รวบรวมผลจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ และการตรวจสอบ 
ความถูกต้องของเนื้อหา มา วิเคราะห์รูปเพื่อใช้ในการแบบ การออกแบบสื่อจ าลอง 3 มิติเสมือนจริง และ
หนังสือประกอบ AR 

3.4 ประเมินผลการออกแบบสื่อจ าลอง 3 มิติเสมือนจริง และหนังสือประกอบ AR จาก 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 

3.5 พัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสื่อจ าลอง 3 มิตAิR เสมือนจริง วิชา 
วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์   เพื่อเพ่ิมศักยภาพทางการศึกษาของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 

3.6 น าสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีAR เสมือนจริงวิชาวิทยาศาสตร์กลุ่มสาระการ 
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1มาทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียน 

3.7 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาตรวจสอบข้อมูล 
โดยอาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่1 

3.8 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content  
Validity) ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับจุดประสงค์และความถูกต้องของการใช้ภาษา 

3.9 น าแบบทดสอบที่ผ่านการปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
3.10จัดการเรียนรู้ด้วยสื่อการสอนจ าลอง3มิติเสมือนจริงและทดสอบผลระหว่าง 

เรียน 
3.11เมื่อเสร็จสิ้นการเรียนการสอนจะท าการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.12จัดประชุมเพ่ือรับฟังความคิดเห็นจากครูและนักเรียนเพื่อปรับปรุงแก้ไขระบบสื่อ 

จ าลอง3มิตAิR 
3.13พัฒนาสื่อการสอนจ าลอง3มิติเสมือนจริง (AR) และหนังสือการเรียนรู้AR กลุ่ม 

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อน ามาใช้กับกลุ่มนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
3.14สรุปผลการออกแบบสื่อจ าลอง3 มิติเสมือนจริง (AR) จากอาจารย์กลุ่มสาระวิทยา 

ศาตร์ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่1จากกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
 
1.7 ค าส าคัญ 
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ส่ือ(Media) หมายถึงตัวกลางที่ใช้ส าหรับถ่ายทอดหรือน าความรู้ในรูปแบบลักษณะต่างๆจากผู้ส่ง ส่งไปยัง
ผู้รับให้เข้าใจความหมายได้ตรงกัน 
สื่อการสอน  (Instruction Media) หมายถึง สื่อที่ใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือเป็นตัวกลางน าความรู้ใน
กระบวนการสื่อความหมายระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality AR) หมายถึง เทคโนโลยีที่ผสมโลกของความจริง  (Real 
World) เข้ากับโลกเสมือน  (Virtual World) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่
เห็นจริงๆในโลกของความเป็นจริงผ่านกล้องดิจิตอลของแท็บเล็ตสมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์อ่ืนๆและให้ผล
การแสดงภาพณเวลาจริง (Real Time) 
สื่อการสอนจ าลอง 3 มิติเสมือนจริง (AR) หมายถึง สื่อที่ใช้ในการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1ที่ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียน 
ซึ่งประกอบด้วย 9เล่ม คือ 

 เรื่องรู้จักและใช้งานกล้องจุลทรรศน์ 
 เรื่องสิ่งมีชีวิตเซลล์เดียวและสิ่งมีชีวิตหลายเซลล์ 
 เรื่องเซลล์พืชและเซลล์สัตว์ 
 เรื่องการแพร่และออสโมซิส 
 เรื่องกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง 
 เรื่องการล าเลียงในพืช 
 เรื่องการสืบพันธุ์ของพืช 
 เรื่องการตอบสนองของพืช  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความรู้ ความสามารถ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนที่
เรียนโดยใช้สื่อการสอนจ าลอง 3 มิติเสมือนจริง (AR) ชุดวิทยาศาสตร์ทั้ง 9 เล่ม  ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ทางผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง แบบทดสอบที่ผู้วืจัยสร้างขึ้น เพื่อใช้วัดความรู้ 
ความสามารถ สื่อการสอนจ าลอง  3 มิติเสมือนจริง  (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่  1 ก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยใช้สื่อการสอนจ าลอง  3 มิติเสมือนจริง  (AR)ส าหรับนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาชั้นปีที่  1 ซ่ึง
เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้       สื่อการสอน
จ าลอง 3 มิติเสมือนจริง ( AR) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 ที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความสามารถ ตามเกณฑ์ 80/80 ดังนี้ 
  80 ตัวแรก  หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของคะแนนรวมที่ได้จากการท ากิจกรรม
ระหว่างเรียน ได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
  80 ตัวหลัง  หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของคะแนนรวมที่ได้จากการท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
ความพึงพอใจที่มีต่อ สื่อการสอนจ าลอง  3 มิติเสมือนจริง  (AR) หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ใน
การร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ สื่อการสอนจ าลอง  3 มิติเสมือนจริง  (AR) กลุ่มสาระการ
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เรียนรู้วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่  1 และต้องการด าเนินกิจกรรมนั้นๆจนบรรลุผล
ส าเร็จ 
 


