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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษา

ผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียนและหลังเรียน 

2) เพ่ือเปรยีบเทยีบคะแนนทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณของนกัศกึษาอาชีวศกึษาผ่านสือ่การเรยีนรูส้ามมติแิบบ

มีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียนและหลังเรียน 3) เพื่อเปรียบเทียบคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน และ 4) เพื่อศึกษา

ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาท่ีมีคะแนนระดับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กลางและต�่ำ 

สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ของวิทยาลัยเทคนิคชลบุรี จ�ำนวน 90 คน ซึ่งได้มาจากการ สุ่มตัวอย่างแบบ

ง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดย ใช้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม จ�ำนวน 5 เรื่อง แผนการจัดการเรียนรู้ จ�ำนวน 5 แผน แบบทดสอบและแบบสอบถาม การวิเคราะห์ข้อมูล

ใช้สถิติร้อยละ ค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว

ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า
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1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติ

แบบมปีฏสัิมพันธ์เสมอืนจรงิโดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ ก่อนเรยีนและหลงัเรียนแตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญั

ทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้

สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน อย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีระดับการคิดอย่างมี

วิจารณญาณต�่ำ กลาง สูง แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส�ำคัญทางสถิติ 

4. ความความพงึพอใจของนกัศกึษาอาชวีศกึษาทีม่ต่ีอสือ่การเรยีนรูส้ามมติแิบบมปีฏสิมัพนัธ์เสมอืนจรงิโดย

ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

ค�ำส�ำคัญ: สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง, เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม, ทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ

Abstract
The objectives of this research were to 1) to compare if there was a difference in achievement 

score of vocational education students who were studied with Virtual Reality Interactive 3D Learning 

Materials by Using Augmented Reality (AR) Technology, 2) to compare if there was a difference 

in critical thinking score of vocational education students who were studied with Virtual Reality 

Interactive 3D Learning Materials by Using Augmented Reality (AR) Technology, 3) to compare if 

there was a difference in achievement score of vocational education students who had different 

critical thinking levels, and 4) to study level of students ‘satisfaction with Virtual Reality Interactive 

3D Learning Materials by Using Augmented Reality (AR) Technology. The samples consisted of 90 

vocational education students from Chonburi Technical College. The instruments are 5 Virtual 

Reality Interactive 3D Learning Materials by Using Augmented Reality (AR), 5 lesson plans, tests, 

and questionnaire. The statistics used for data analysis were arithmetic mean, standard deviation, 

t-test, and One-way ANOVA.

The research findings were summarized as follows: 

1. The scores in academic achievement of the posttest were significantly higher than pretest 

at .05 level of significance. 

2. The scores in critical thinking skills of the posttest were significantly higher than pretest 

at .05 level of significance. 

3. There is no significance difference in academic achievement scores across all three levels 

of critical thinking skills. 
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4. Overall, the level of students ‘satisfaction with Virtual Reality Interactive 3D Learning 

Materials by Using Augmented Reality (AR) Technology were rated at the highest level.

Keywords: Virtual reality interactive 3D learning materials, Augmented Reality (AR) technology, 

Critical thinking skill 

บทน�ำ
โลกในศตวรรษที่ 21 เปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก

ในแง่ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในการผลิตและการ

สื่อสาร โดยเฉพาะเรื่องคอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์ เทคโนโลยี

ชีวภาพ เทคโนโลยีวัสดุ และอื่นๆ การใช้เครื่องจักร 

คอมพิวเตอร์ หุ ่นยนต์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์

เพิ่มขึ้น ประสิทธิภาพการผลิตโดยรวมของระบบ

เศรษฐกิจดิจิทัลเพิ่มขึ้น (วิทยากร เชียงกูล, 2558, 

หน้า 64) ระบบเศรษฐกิจแบบใหม่ต้องการพนักงานที่มี

ความรูแ้ละทกัษะสูงขึน้ ทัง้ในการท�ำงานผลิตและท�ำงาน

แบบที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ การวางแผน การออกแบบ 

การบริหารจดัการ การคดิวเิคราะห์ สงัเคราะห์ แก้ปัญหา 

มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีระดับสูงขึ้นหรือ

ซับซ้อนมากขึ้น มีความสามารถในการท�ำงานเป็นทีม 

เพ่ือที่จะท�ำให้เกิดประสิทธิภาพหรือผลิตภาพสูงขึ้น 

(วทิยากร เชยีงกูล, 2558, หน้า 73) แต่จากการศึกษาหน่วย

งานภาครฐัทีเ่กีย่วข้องกบัอตุสาหกรรมผูป้ระกอบการและ

สถานศึกษาระดับอาชีวศึกษาและอุดมศึกษา ปรากฏว่า 

มีความไม่สอดคล้องกันของความต้องการแรงงานฝีมือ

และการผลิตแรงงานในประเทศไทยทัง้ในเชิงปรมิาณและ

คุณภาพของแรงงาน ช่องว่างของทักษะ ที่สถานศึกษา

ยังไม่สามารถผลิตแรงงานเพื่อเติมเต็มความต้องการของ

ผู้ประกอบการได้เป็นสาเหตุส�ำคัญของการขาดแคลน

แรงงานฝีมอืของประเทศ (จงจิตต์ ฤทธริงค์ และรนีา ต๊ะดี, 

2558, บทคัดย่อ) นอกจากนี้จากประสบการณ์ของคณะ 

ผู ้วิจัย ซ่ึงเป็นอาจารย์ก�ำลังประสบปัญหาในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน กล่าวคือ นักศึกษาในระดับ 

ปวช. (เทียบเท่า ม.4-ม.6) และ ปวส. (เทียบเท่าระดับ

อุดมศกึษาชัน้ปี 1-2) ไม่ค่อยแสดงความคิดเห็นในชัน้เรยีน 

หรอืในการอภปิราย นกัศกึษาส่วนใหญ่มท่ีาทางทีไ่ม่มัน่ใจ

ในตนเอง เมื่อถูกถามค�ำถามหรือให้แสดงความคิดเห็นก็

มักจะหันไปมาเพื่อจะดูว่าเพื่อนจะพูดว่าอย่างไร มักจะ

ตอบค�ำถามตามท่ีเพื่อนบอก หรือนั่งเงียบ หรือมักจะ

ยอมรับว่าไม่รู้ ในการท�ำกิจกรรมกลุ่ม ผู้เรียนส่วนใหญ่

จะไม่กล้าแสดงความคิดเห็นของตนเองเพราะคิดว่าผู้อื่น

จะไม่ยอมรับและดูถูกความคิดของตน เมื่อมอบหมาย

ให้ท�ำงานนอกเวลาเรียน ก็พบว่าจะมีการลอกกันมา

ส่ง หากสั่งให้ท�ำรายงานมาส่ง ก็พบว่าจะมีลักษณะการ

ลอกข้อความในหนังสือ 2-3 เล่ม มาต่อกัน โดยไม่มีการ

ปรับปรุงใดๆ ทั้งสิ้น ซึ่งแสดงให้เห็นว่าขาดทักษะในการ

สังเคราะห์ข้อมูลอย่างมาก ในการท�ำโครงงาน ผลงาน

ส่วนมากของนักศึกษาก็มักจะขาดความคิดสร้างสรรค์ 

ขาดจินตนาการท่ีจะพัฒนานวัตกรรมใหม่ๆ ไม่พยายาม

คิดนอกกรอบ การท�ำข้อสอบประเภทอัตนัย ก็จะ

เห็นลักษณะการคิดด้านเดียวไม่สามารถคิดในมุมมอง

ของผู้อื่น ซึ่งแสดงให้เห็นว่าขาดทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณและทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างชัดเจน 

รวมท้ังการจัดการเรียนการสอนยังขาดสื่อการเรียนรู้ที่

ช่วยส่งเสริมหรือเอื้อให้เกิดการเรียนรู้และเกิดทักษะการ

คิด เนื่องจากเนื้อหาวิชาที่มีความยุ่งยากซับซ้อน ยากแก่

การท�ำความเข้าใจ ท�ำให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ดี

เท่าท่ีควรแต่ถ้ามีสื่อการเรียนรู้แบบสามมิติเสมือนจริงท่ี

สามารถจ�ำลองสถานการณ์ให้เหน็ภาพเคลือ่นไหว จะช่วย

อธบิายและท�ำให้ผูเ้รยีนเข้าใจเนือ้หาและสามารถจดจ�ำได้

เป็นอย่างด ีเพราะสือ่การเรยีนรูจ้ะช่วยเช่ือมโยงความรูใ้น

ห้องเรียนสู่โลกการท�ำงานในชีวิตจริงได้และช่วยกระตุ้น

ให้ผู้เรียนต้องฝึกคิดวิเคราะห์สังเคราะห์ คิดใคร่ครวญ 

คิดแก้ปัญหา มีกิจกรรมการท�ำงานและแลกเปล่ียน
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เรียนรู ้ร่วมกับผู้อื่น ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนที่

ส่งเสริมให้ผู ้เรียนมีความรู ้และทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ สามารถแก้ปัญหา เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มี

ขีดความสามารถในการแข่งขันกับคนอื่นๆ ได้ จึงเป็น

เรื่องที่มีความส�ำคัญอย่างยิ่ง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้

สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง โดยใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality : AR) เป็น

นวัตกรรมการเรียนการสอนที่ก�ำลังได้รับความสนใจ 

เพราะเป็นเทคโนโลยีที่มีการน�ำระบบความเป็นจริง

เสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยี เพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริง 

โดยกระบวนการวิเคราะห์ภาพ การค�ำนวณค่าต�ำแหน่ง 

เชิง ๓ มิติ และกระบวนการสร้างภาพ ๒ มิติ ซึ่งจากการ

ศึกษางานวิจัยพบว่ามีการน�ำเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมไปใช้ในการเรียนการสอนแล้วปรากฏผลส�ำเร็จ ดัง

เช่น Margarita Vilkoniene (2009) ได้ท�ำการวิจัย เรื่อง 

อิทธิพลของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงท่ีมีผล

ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับระบบทางเดินอาหาร

ของมนุษย์ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า สภาพแวดล้อม

การเรียนรู้เสมือน ช่วยให้ผลการเรียนสูงขึ้น จากกลุ่ม

ตัวอย่างนักเรียนเกรด 7 จ�ำนวน 110 คน ส่งผลต่อการ

เรียนรู้ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนนักเรียนในกลุ ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นอย่าง

มีนัยส�ำคัญ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของเสาวภา กลิ่น

สงูเนนิ สมเกยีรต ิตนัตวิงศ์วาณิช และศิรริตัน์ เพช็รแสงศรี 

(2558) ที่ได้ด�ำเนินการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง

เรื่องหลักการท�ำงานของคอมพิวเตอร์ส�ำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 

เร่ืองหลักการท�ำงานของคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพโดย

ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน

พบว่า มีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตอยู่

ในระดบัดมีาก ประสทิธภิาพของบทเรยีนมปีระสทิธภิาพ 

E
1
/E

2
 เท่ากับ 89.67/87.31 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 

80/80 และนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีเสมือน

จริงเรื่องหลักการท�ำงานของคอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่าง

มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้นคณะผู้วิจัยจึง

มีความสนใจที่จะพัฒนาสื่อการเรียนรู ้สามมิติแบบมี

ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับภาพเสมือนที่สร้างขึ้นด้วย

วัตถุจริงในโลกจริงท�ำให้มองเห็นภาพสามมิติและการ

เคลื่อนไหวของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อย่างที่ไม่เคยเห็น

มาก่อน ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้อง

กับกลยุทธ์ในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ

ศึกษาที่ช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการน�ำเทคโนโลยี

มาใช้ในการพัฒนาคุณภาพของผู ้เรียนและได้สื่อการ

เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพส�ำหรับใช้ในการเรียนการสอน

ระดับอาชีวศึกษาในอนาคตอันจะเป็นการเอื้อประโยชน์

ในการพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษาและตอบสนองกับ

นโยบายของรัฐบาลต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ ่านสื่อการเรียนรู ้

สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียนและหลังเรียน

2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านส่ือการเรียน

รู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียนและหลังเรียน

3. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีระดับการคิดอย่างมี

วิจารณญาณต่างกัน

4. เพื่อศึกษาความความพึงพอใจของนักศึกษา

อาชวีศกึษาทีม่ต่ีอสือ่การเรยีนรูส้ามมติแิบบมปีฏสิมัพนัธ์

เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

- 19 -

วารสารศึกษาศาสตร์ ปีที่ 30 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2562



วาร
สาร

ศึกษ
าศา

สตร
์

สมมติฐานการวิจัย
1. คะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษา

อาชีวศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน

2. คะแนนทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณของ

นักศึกษาอาชีวศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน

3. คะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษา

อาชีวศกึษาทีม่รีะดบัการคิดอย่างมวิีจารณญาณสงู กลาง 

ต�่ำ แตกต่างกัน

ขอบเขตการวิจัย

ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากร คือนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและสาขาวิชา

อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี 

กลุม่ตวัอย่าง คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบตัร

วิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและสาขาวิชา

อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี ซึ่งได้มาจากการ

สุ่มตัวอย่างแบบง่ายด้วยวิธีการจับฉลาก จ�ำนวน 90 คน

ขอบเขตด้านตัวแปร

ตัวแปรอิสระ

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้

สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี 

ความเป็นจริงเสริม นักศึกษาที่มีระดับทักษะการคิดสูง 

กลาง ต�่ำ

ตัวแปรตาม

- ผลการเปรยีบเทยีบคะแนนก่อนเรยีนและหลงั

เรียน จากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์

เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

- ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาจากการใช้สื่อ

การเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียนและหลังเรียน

- ผลการเปรยีบเทียบทักษะการคดิของนกัศกึษา

อาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน

- ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมี

ระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกันที่มีต่อการใช้

สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

กรอบแนวคิด ทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัย

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ 

สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง โดยใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

	 - ผลการใช้สื่อการเรียนรู ้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์

เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

	 - ผลการเปรียบเทียบคะแนนของนักศึกษาอาชีวศึกษา

ก่อนเรียนและหลังเรียน

	 - ผลการเปรยีบเทยีบคะแนนของนกัศึกษาอาชวีศกึษาท่ีมี

ระดบัการคิดอย่างมวีจิารณญาณต่างกนั - ความพงึพอใจของ

นักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ต่างกนัทีม่ต่ีอการใช้สือ่การเรียนรู้ สามมติแิบบมปีฏสิมัพนัธ์

เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี ความเป็นจริงเสริม
ระดับทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษา

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการศึกษา
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วิธีด�ำเนินการวิจัย
เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการ

วิจัย เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าประกอบด้วย

เครื่องมือดังต่อไปนี้

1. สื่อการเรียนรู ้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์

เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม รายวิชา

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102 

จ�ำนวน 5 เรื่อง ประกอบด้วย หน่วยที่ 1 ไดโอด, หน่วย

ที่ 2 ซีเนอร์ไดโอด, หน่วยที่ 3 ทรานซิสเตอร์, หน่วยที่ 4 

เอสซีอาร์, และหน่วยที่ 5 เฟต

2. แผนการจัดการเรียนรู ้รายวิชาอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102 ด้วยการ

สอนโดยใช้ส่ือการเรยีนรูส้ามมติแิบบมปีฏสิมัพนัธ์เสมอืน

จริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จ�ำนวน 5 แผน 

ประกอบด้วย หน่วยที ่1 ไดโอด, หน่วยที ่2 ซีเนอร์ไดโอด, 

หน่วยที่ 3 ทรานซิสเตอร์, หน่วยที่ 4 เอสซีอาร์, และ

หน่วยที่ 5 เฟต

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

4 .  แบบทดสอบวั ดทั กษะการ คิดอย ่ า ง

วิจารณญาณ ซ่ึงในการวิ จัยคร้ัง น้ีผู ้ วิ จัยขอความ

อนุเคราะห์ในการใช้เครื่องมือแบบวัดทักษะการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณ Cornell Critical Thinking Test, Level 

Z (Ennis and Millman, 1985) จากคณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

พระนครเหนือ

5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม วิชา 

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร ซึ่งมีขั้นตอนการพัฒนา

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้

1. ศึกษาหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการ

พัฒนาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียน

รู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

2. พัฒนาสื่อการเรียนรู ้สามมิติแบบมี

ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมรายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร ตามหลัก

การออกแบบการเรียนการสอน (ADDIE Model) 5 ขั้น

ตอน (กิดานันท์ มลิทอง, 2548, หน้า 87) ดังนี้ 1) การ

วิเคราะห์ 2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การน�ำไป

ใช้ และ 5) การประเมินผล

3. วิเคราะห์เนื้อหา จุดประสงค์การเรียน

รู้ และสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับจุด

ประสงค์ เชิงพฤติกรรมและเป็นไปตามขั้นตอนการเรียน

การสอน

4. ผู้วิจัยน�ำสื่อและแผนการจัดการเรียนรู้ 

สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม ไปให้ผู ้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 ท่าน 

ประเมินความเหมาะสมในด้านเน้ือหาและด้านการ

ออกแบบ ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและ

จุดประสงค์ให้ตรงตามท่ีหลักสูตรก�ำหนดไว้ ตรวจสอบ

และพจิารณาให้ข้อคิดเห็นเก่ียวกบักจิกรรมการเรยีนการ

สอนให้มคีวามเหมาะสมกบัเนือ้หา จดุประสงค์การเรยีนรู ้

และระดับทักษะการคิด รวมทั้งให้เป็นไปตามขั้นตอน

ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี

ปฏสัิมพนัธ์เสมอืนจรงิโดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสรมิ 

ผลปรากฏว่าอยูใ่นเกณฑ์ ทีเ่หมาะสม และแผนการจดัการ

เรียนรู ้โดยใช้สื่อการเรียนรู ้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์

เสมอืนจรงิโดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ มค่ีาดชันี

ความสอดคล้อง 1.00 ทั้ง 5 แผน

5. ผูว้จิยัก�ำหนดเนือ้หา ก�ำหนดวตัถปุระสงค์

เชงิพฤตกิรรมและสร้างแบบทดสอบแบบเลอืกตอบชนดิ 4 

ตัวเลือก ใช้ในการวัดผลการเรียนของนักศึกษา จ�ำนวน 

60 ข้อ แล้วน�ำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 คน ประเมิน 

เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

รายข้อและภาษาที่ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์ 

ความครอบคลุมของข้อค�ำถามกับวัตถุประสงค์ โดยใช้

ดชันคีวามสอดคล้อง (IOC) ซ่ึงผลคะแนนความสอดคล้อง
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จ�ำนวน 60 ข้อ มีค่าเท่ากับ 1.0 แล้วน�ำแบบทดสอบมา

ตรวจค�ำตอบด้านค่าความยากง่าย (p) และหาค่าอ�ำนาจ

จ�ำแนก (r) ปรากฏว่า มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 

0.23 – 0.57 และมีค่าอ�ำนาจจ�ำแนกเกินกว่า 0.20 ซึ่ง

เป็นค่าที่ยอมรับได้ จ�ำนวน 60 ข้อ จากนั้นน�ำไปหาค่า

ความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบทั้งฉบับด้วย

วธิกีารหาค่าสมัประสทิธิอ์ลัฟา (Coefficient alpha) ของ

ครอนบาค มีค่าเท่ากับ .75

6. ผู ้วิจัยได้ท�ำการศึกษาเคร่ืองมือจาก

เอกสาร งานวิจัย และเลือกใช้เครื่องแบบวัดทักษะการ

คิดอย่างมีวิจารณญาณของ Cornell Critical Thinking 

Test, Level Z (Ennis and Millman, 1985) โดยขอ

ความอนุเคราะห์ในการใช้เครื่องมือแบบวัดทักษะการ

คิดอย่างมีวิจารณญาณจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

จากนั้นจึงหาคุณภาพของแบบวัดโดยหาค่าความเที่ยง 

(Reliability) โดยใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา

ของครอนบาค (Cronbach’s alpha Coefficient) ได้

ค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.75 การแบ่งคะแนนทักษะการ

คิดอย่างมีวิจารณญาณออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มสูง 

กลุ่มกลาง และกลุ่มต�่ำ ผู้วิจัยก�ำหนดเกณฑ์ขึ้นโดยใช้

การเรียงล�ำดับคะแนนจากมากไปหาน้อย จากนั้นใช้การ

แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มๆ ละ 30 คน เท่าๆ กัน คือ ล�ำดับ

ที่ 1-30 กลุ่มสูง ล�ำดับที่ 31-60 กลุ่มกลาง และล�ำดับที่ 

61-90 กลุ่มต�่ำ

7. ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้สามมิติ

แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม วิชา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 

โดยให้ผู ้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพ

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และ

หาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบประเมิน

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต ่อการเรียนด้วยสื่อ

การเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้

เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ วชิา อปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์

และวงจรท้ังฉบับด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา 

(Coefficient alpha) ของครอนบาค มีค่าเท่ากับ .95

การเก็บรวบรวมข้อมูล
การเกบ็รวบรวมข้อมลูมขีัน้ตอนด�ำเนนิงานดงันี้

1. ขั้นเตรียมการ ผู ้วิจัยศึกษารายละเอียด

เกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้

สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม วิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 

และการพัฒนาทักษะการคิด เพื่อน�ำมาปรับใช้กับกลุ่ม

ตัวอย่าง

2. ขั้นทดลอง

2.1 กลุ ่มตัวอย่างได้รับการสอนด้วยวิธี

การจัดการเรียนรู ้โดยใช้สื่อการเรียนรู ้สามมิติแบบมี

ปฏสัิมพนัธ์เสมอืนจรงิโดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสรมิ 

วชิา อปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์และวงจร ในการทดลองครัง้นี้ 

ผูว้จิยัใช้เวลาในการด�ำเนนิการทดลองเป็นเวลา 5 สปัดาห์ 

โดยแบ่งเป็นสัปดาห์ละ 4 คาบเรียน รวมใช้เวลาทั้งสิ้น 

20 คาบเรียน ตั้งแต่วันที่ 7 มกราคม พ.ศ. 2562 ถึงวันที่ 

4 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562

2.2 เมื่อเรียนครบ 5 สัปดาห์ ผู้วิจัยให้กลุ่ม

ตัวอย่างท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท�ำ

แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และท�ำแบบ

ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย 

สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้

เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสรมิ วชิา อปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์

และวงจร

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการ เรี ยนของนักศึกษาอาชี วศึ กษาผ ่ านสื่ อ

การเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
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เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียนและหลังเรียน

แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยท่ี

คะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษาอาชวีศกึษา

ผ่านสือ่การเรยีนรูส้ามมติิแบบมีปฏสิมัพนัธ์เสมอืนจริงโดย

ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนดังแสดงในตารางที่ 1

ตารางที่ 1 การวิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักศึกษา

อาชีวศึกษาจากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม 

คะแนน N x SD ΣD ΣD2 t df p

ก่อนเรียน 90 15.86 2.59 2,432 66,660 78.154 * 89 .000 

หลังเรียน 90 42.86 2.04

* p < .05

ตารางที่ 2 การวิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนและหลังเรียนของ

นักศึกษาอาชีวศึกษาจากการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี 

ความเป็นจริงเสริม 

คะแนน N x SD ΣD ΣD2 t df p

ก่อนเรียน 90 17.68 2.96 2,398 67,162 41.665 * 89 .000 

หลังเรียน 90 44.31 5.49

* p < .05

3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีระดับการคิดอย่างมี

วิจารณญาณต�่ำ กลาง สูง แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส�ำคัญทางสถิติ ดังแสดงในตารางที่ 3

ตารางที่ 3 วิเคราะห์ความแปรปรวนเพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

จ�ำแนกตามระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต�่ำ กลาง สูง

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p

ระหว่างกลุ่ม 2 13.356 6.678 1.624 .203

ภายในกลุ่ม 87 357.767 4.112

รวม 89 371.122

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิด

อย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อ

การเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียนและหลังเรียน

แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยท่ี

คะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา

อาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์

เสมอืนจรงิโดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ หลงัเรยีน

สูงกว่าก่อนเรียน ดังแสดงในตารางที่ 2
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4. ความความพงึพอใจของนกัศกึษาอาชวีศกึษา

ท่ีมีต่อสื่อการเรียนรู ้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือน

จริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในภาพรวมมี

ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 

4.55 เม่ือพจิารณาเป็นรายด้านพบว่า มคีวามพงึพอใจอยู่

ในระดบัมากทีส่ดุทกุด้าน โดยเรยีงล�ำดบัคะแนนเฉลีย่จาก

มากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และ

เทคนิคการน�ำเสนอ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.557 ด้าน

ความน่าสนใจ มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 4.554 ด้านภาพรวม

ของสื่อและด้านเนื้อหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.543 ดัง

แสดงในตารางที่ 4

ตารางที่ 4 คะแนนเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน อันดับที่ ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อ

การเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติ

แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

N = 90

x SD ระดับ

1. ด้านความน่าสนใจ 4.554 .498 มากที่สุด

2. ด้านเนื้อหา 4.543 .492 มากที่สุด

3. ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการน�ำเสนอ 4.557 .498 มากที่สุด

4. ด้านภาพรวมของสื่อ 4.543 .499 มากที่สุด

รวมทั้งหมด 4.549 .496 มากที่สุด

อภิปรายผล
จากการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการ

เรียนรู ้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ ์เสมือนจริงโดยใช ้

เทคโนโลยี ความเป็นจริงเสริม เพื่อพัฒนาทักษะ

การคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณต่างกันในครั้งนี้ พบประเด็นที่ควรน�ำมา

อภิปรายผล ดังนี้

1. ผลการเปรยีบเทยีบคะแนนผลสมัฤทธิท์างการ

เรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติ

แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ย

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่าน

สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดย

ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมก่อนเรียนและหลังเรียน

แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง

เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก�ำหนดไว้ จากผลการ

วิจัยแสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบ

มีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าสื่อการเรียนรู้สามมิติ

แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม สามารถน�ำมาใช้ในการพัฒนาคะแนนผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนได้เป็นอย่างดี ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ

การพฒันาสือ่การเรยีนรูส้ามมติแิบบมปีฏสิมัพนัธ์เสมอืน

จรงิโดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ รายวชิาอปุกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์และวงจร ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับ

หลักการและทฤษฎีการออกแบบการเรียนการสอน 

และแนวคิดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อเป็น

แนวทางในการพัฒนากระบวนการเรียนรู ้ที่จะท�ำให้

ผู ้เรียนได้มีการเรียนรู ้ มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

มีการพัฒนากระบวนการคิดอย ่างมีวิจารณญาณ 

สามารถเรียนรู ้ได ้จากการรับรู ้ผ ่านประสาทสัมผัส

ด้านการมองเห็น การได้ยิน การสัมผัส ประกอบกับ 
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เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ช่วยแก้ไขปัญหาความเป็น

นามธรรมของกระบวนการท�ำงานของอุปกรณ์และวงจร

อิเล็กทรอนิกส์ กล่าวคือช่วยสร้างภาพเสมือนจริงที่เป็น

ภาพนิ่ง ภาพสามมิติและภาพเคลื่อนไหวให้ปรากฏข้ึน

หรือแสดงผลผ่านจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์ มือ

ถือ หรือบนเคร่ืองฉายโปรเจ็คเตอร์ได้หรือมีปฏิสัมพันธ์

กับนักศึกษาได้ทันที และช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมใน

กจิกรรมการเรียนอย่างแขง็ขนั ซึง่จะช่วยให้นกัศึกษามอง

เห็นภาพและเข้าใจเนื้อหาที่ผู้สอนน�ำเสนอ ช่วยส่งเสริม

บรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ มีการตอบสนองและให้

ผลป้อนกลับได้ทันที ซึ่งผู้วิจัยได้น�ำข้อมูลที่ได้ศึกษาไป

ด�ำเนินการจัดท�ำแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์และวงจร รหัสวิชา 2104-2102 ด้วย

การสอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์

เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และ

ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญปรากฏว่าอยู่ในเกณฑ์

ที่เหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของชัยอนันต์ 

สาขะจันทร์ (2559) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูป

แบบการเรียนแบบร่วมมือโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจรงิเสรมิเพือ่ส่งเสรมิทักษะการปฏิบติัและความ

คงทนทางการเรียนส�ำหรับนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรม

ศาสตรบัณฑิต ผลปรากฏว่า การเรียนแบบร่วมมือโดย

การประยกุต์ใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิเพือ่ส่งเสรมิ

ทักษะการปฏิบัติและความคงทนทางการเรียนส�ำหรับ

นกัศึกษาหลกัสตูรวศิวกรรมศาสตรบณัฑติ มคีะแนนเฉลีย่

ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

เหมอืนกนั และสอดคล้องกบักบังานวจิยัของสายนัต์ โพธิ์

เกตุ (2555) ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบ

การเรียนรู้แบบร่วมมือบนเว็บวิชาฟิสิกส์ที่ส่งเสริมทักษะ

การคดิอย่างมวีจิารณญาณของนักศึกษาวศิวกรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน ซึ่งผลการวิจัย

พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้รูปแบบ

การเรียนรู้แบบร่วมมือบนเว็บวิชาฟิสิกส์ส่งเสริมทักษะ

การคดิอย่างมวีจิารณญาณของนกัศกึษาวศิวกรรมศาสตร์ 

มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน สงูกว่าก่อนเรยีน

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกัน

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิด

อย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อ

การเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียนและหลังเรียน

พบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบ

มีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยท่ีก�ำหนดไว้ จาก

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยคะแนนทักษะ

การคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษา

ผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง

โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็น

ว่า สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง

โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สามารถน�ำมาใช้

ในการพัฒนาคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ของนักศึกษาอาชีวศึกษาได้เป็นอย่างดี ท้ังนี้อาจเป็น

เพราะ ผู้วิจัยได้บูรณาการการฝึกกระบวนการคิดไว้ใน

สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดย

ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยสร้างสถานการณ์

และค�ำถาม ท�ำให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้จากการ

คิดตัดสินใจเลือกค�ำตอบในแต่ละสถานการณ์ และให้

นกัศกึษาได้มโีอกาสได้วเิคราะห์สถานการณ์หรอืประเดน็

ปัญหาเกี่ยวกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งช่วยกระตุ้น

ให้นักศึกษาเกิดการใฝ่รู ้และคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ประกอบกับ สื่อการเรียนรู ้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์

เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มี

ลักษณะพิเศษคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ช่วย

แก้ไขปัญหาความเป็นนามธรรมของกระบวนการท�ำงาน

ของอุปกรณ์และวงจรอิเล็กทรอนิกส์กล่าวคือ ช่วยสร้าง
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ภาพเสมือนจริงที่เป็นภาพน่ิง ภาพสามมิติและภาพ

เคลือ่นไหวให้ปรากฏข้ึนหรอืแสดงผลผ่านจอคอมพวิเตอร์ 

หน้าจอโทรศัพท์ มือถือ หรือบนเครื่องฉายโปรเจ็คเตอร์

ได้หรือมีปฏิสัมพันธ์หรือตอบโต้กับนักศึกษาได้ทันทีอัน

เป็นการช่วยส่งเสริมจินตนาการและสร้างแรงจูงใจให้

นักศึกษามีความอยากรู้ อยากเห็น อยากทดลอง และ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นเทคโนโลยีที่เหมาะ

กับการเรียนรู้ของทุกคน สามารถปรับแต่งให้เข้ากับรูป

แบบการเรียนของแต่ละบุคคลได้ดี ให้ความรู้สึกตื่นตา

ตื่นใจ กระตุ้นให้เกิดความสนใจเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น

และส่งผลให้เกิดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ ซึ่ง

สอดคล้องกบัแนวคดิของไพฑรูย์ ศรฟ้ีา (2556) ทีอ่ธบิาย

เพิ่มเติมว่าการน�ำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้

สามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

และสื่อเสริมการเรียนรู้ AR สามารถสร้างแรงบันดาลใจ

และจดุประกายความคิดให้กับผูเ้รยีน โดยเฉพาะอย่างยิง่

ผูเ้รียนทีส่นใจด้านวิทยาการคอมพวิเตอร์ เมือ่ได้สมัผสักบั

เทคโนโลยี AR พวกเขาอาจเกิดจินตนาการน�ำไปคิดต่อย

อดพัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี AR ส�ำหรับการใช้

งานในด้านอื่นๆ รวมทั้งสอดคล้องกับงานวิจัยของอุบล 

ทองปัญญา (2559) ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศ

ในระดับอุดมศึกษา ซึ่งผลการวิจัยปรากฏว่าทักษะการ

คิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่น

เดียวกัน

3. ผลการเปรียบเทยีบคะแนนผลสมัฤทธิ ์ทางการ

เรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมี

วิจารณญาณต�่ำ กลาง สูง แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติ ซ่ึงไม่เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย เนื่องจาก 

สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดย

ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถพัฒนาผู้เรียน

ให้เกิดการเรียนรู ้ที่ท้าทาย สามารถกระตุ้นและตอบ

สนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลและศักยภาพการ

เรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนได้ รวมท้ังมีอิทธิพลในการ

สร้างความพร้อมในการกระตุ้นความสนใจ ให้มีสมาธิ

จดจ่อกับบทเรียนให้กับผู้เรียนได้ทุกคน ไม่ว่าผู้เรียนจะ

มีระดับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ต่างกันหรือ

ไม่ก็ตาม แสดงว่าสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์

เสมอืนจรงิ โดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิให้ผลดต่ีอ

นักศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกันทั้ง 

3 ระดับ หรือสามารถใช้ได้กับนักศึกษาที่มีระดับทักษะ

การคิดแบบมีวิจารณญาณระดับต่างๆ ได้ ซึ่งสอดคล้อง

กับงานวิจัยของสมศักดิ์ เตชะโกสิต (2559, บทคัดย่อ) 

ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม

ทางวิทยาศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อ

พัฒนาการรู้สะเต็ม โดยกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 114 คน 

แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือกลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการ

เรียนรู้จินตวิศวกรรมทางวิทยาศาสตร์ด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม จ�ำนวน 38 คน กลุ่มที่เรียนด้วย

รปูแบบการเรยีนรูจิ้นตวศิวกรรมทางวทิยาศาสตร์ จ�ำนวน 

38 คน และกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ 

จ�ำนวน 38 คน ผลการวจิยัปรากฏว่า ผลการเปรยีบเทยีบ

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรียนทัง้สามกลุม่แตกต่าง

กนัอย่างไม่มนียัส�ำคญัทางสถติ ิและสอดคล้องกบังานวจิยั

ของ Yen, Tsai, and Wu (2013) ที่ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนดาราศาสตร์ของนักเรียนที่ใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมเปรียบเทียบกับนักเรียนท่ีเรียนด้วย

ภาพเคลือ่นไหวแบบสามมติแิละนกัเรยีนทีเ่รียนด้วยภาพ

เคลื่อนไหวแบบสองมิติ พบว่า นักเรียนทั้งสามกลุ่มมีผล

สมัฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้แต่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของ

นักเรียนทั้งสามกลุ่มไม่แตกต่างกันเช่นเดียวกัน

4. ความความพงึพอใจของนกัศกึษาอาชวีศกึษา

ที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือน

จริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในภาพรวมมี

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเนื่องมา

จากการน�ำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ร่วมกับ
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การเรียนการสอน ซึ่งเป็นเทคนิคการผสมผสานภาพ

คอมพิวเตอร์กราฟิกสองมิติและสามมิติเข้ากับภาพ

เคลื่อนไหวแล้วพัฒนาเป็นแบบจ�ำลองท่ีมีความสวยงาม

และสมจรงิช่วยสร้างความน่าสนใจในการเรยีน ดทูนัสมยั 

น่าตื่นเต้น การใช้งานอุปกรณ์สะดวกง่ายต่อการใช้งาน 

สร้างความเข้าใจในเนือ้หาการเรียนมากขึน้ เกดิการเรยีนรู ้

ได้ง่ายขึ้นและเห็นภาพได้จริง จึงท�ำให้นักศึกษา มีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย

ของเกรยีงไกร พละสนธ ิ(2559, บทคัดย่อ) ทีไ่ด้ศึกษาวจัิย

เกีย่วกบัการพฒันารปูแบบคลาวด์เลร์ินนงิแบบสะตีมด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการ

สร้างสรรค์และนวัตกรรมส�ำหรับนักศึกษาระดับปริญญา

ตรี ผลการวจิยัปรากฏว่า นักศึกษามคีวามพงึพอใจต่อการ

ใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยคีวามเป็น

จริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม

ส�ำหรับนักศกึษาระดบัปรญิญาตรใีนภาพรวมอยูใ่นระดบั

มากที่สุด เช่นเดียวกัน 

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย

1. รัฐบาลควรมีนโยบายในการส่งเสริมให้

สถานศึกษาน�ำผลการวิจัยไปใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการ

สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม ด้วยการฝึกอบรมและจัดตั้งหน่วยงานเพื่อ

ให้บริการและให้ค�ำแนะน�ำแก่อาจารย์ นักศึกษาและ

บุคคลทั่วไป

2. สถานศึกษาควรมีระบบอินเทอร์เน็ตที่มี

ความเร็วในการรองรับการใช้งานและสอดคล้องกับ

ซอฟต์แวร์หรอืแอปพลเิคชนัในสมาร์ทโฟน และมอุีปกรณ์

ในการเข้าถึงส่ือการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสรมิทีเ่พยีงพอ เพือ่ท�ำให้มปีระสทิธภิาพในการใช้งานได้

สะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น

3. รฐับาลควรขบัเคลือ่นนโยบายดจิทิลัเศรษฐกจิ

และสังคมดิจิทัลอย่างยั่งยืนเพื่อให้ประชาชนทุกกลุ่ม

สามารถเข้าถึงบริการพื้นฐานของรัฐอย่างท่ัวถึงและเท่า

เทียมกัน โดยการสนับสนุนงบประมาณในการพัฒนา

ห้องเรียนอัจฉริยะ (smart classroom) ที่เป็นห้องเรียน

ซึ่งสามารถจ�ำลองสถานการณ์การเรียนรู้เสมือนจริงโดย

ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ท้ังภาคทฤษฎีและการ

ปฏิบัติทักษะได้อย่างเสมือนจริง ซึ่งผู้เรียนสามารถศึกษา

ได้จากการถ่ายทอดเสมือนจรงิและสามารถถ่ายทอดไปยงั

โรงเรียนต่างๆ ในต่างจังหวัดทั่วประเทศได้อีกด้วย 

4. หน่วยงานต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องควรสนับสนุน

งบประมาณในการวิจัยเพื่อหาองค์ความรู ้ เ ก่ียวกับ

การบูรณาการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในยุคประเทศไทย 4.0 เพื่อ

พัฒนาผู้เรียนให้มีความพร้อมสู่ยุคดิจิทัล

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย

1. ครูผู ้สอน และนักการศึกษาสามารถน�ำ

กระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนรู ้ที่ได้จากการวิจัยไป

เป็น แนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เพื่อประยุกต์ใช้

กับรายวิชาต่างๆ ให้เหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหา

รายวิชา หรือตามบริบทของการจัดการเรียนการสอนได้

2. ผู้ใช้งานสามารถน�ำแอปพลิเคชันต่างๆ ที่

เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้

ใน การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องและเหมาะสมได้ 

โดยเลือกแอปพลิเคชันที่สามารถใช้งานได้ง่าย มีขั้นตอน

การพัฒนาที่ไม่ซับซ้อน พัฒนาได้ด้วยคอมพิวเตอร์หรือ

มือถือได้ทุกระบบปฏิบัติการ และไม่เสียค่าใช้จ่าย ซึ่งจะ

ช่วยประหยัดงบประมาณได้เป็นอย่างดี

ข้อเสนอแนะส�ำหรับท�ำวิจัยครั้งต่อไป
1. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการ

จดัการเรยีนการสอนโดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ
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ร่วมกับวิธีการสอนอื่นๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ การ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น

2. ควรมีการศึกษาผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านต่างๆ 

ที่เกิดจากการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม เช่น ทักษะพิสัย เป็นต้น

3. ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนรู ้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมในรายวิชาอื่นๆ เพื่อแสดงสภาวะการ

ท�ำงานและการเคลื่อนไหวของอุปกรณ์ เช่น ระบบออโต้

เมชั่น ระบบนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ เป็นต้น
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