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Abstract 
The purposes of this research aimed to 1) develop science learning activity model 

integrated with augmented reality technology   to enhance critical thinking abilities and problem 
solving for mathayomsuksa 3 students and 2) study the effectiveness of science learning activity 
model integrated with augmented reality technology   to enhance critical thinking abilities and 
problem solving. The participants sampling by cluster random method were divided into one 
group with 36 students of the ninth-grade students at Kasetsart University Laboratory School 
Center for Education Research and Development. The research is one group pre-test and post-
test design and it It took 28 hours.  

The results found that the students learning achievement after learning with the process 
were significantly higher than before and also higher than the selected standard efficiency criterion 
at .01 level. Students had critical thinking abilities higher than before learning significantly and also 
higher than the selected standard efficiency criterion at .01 level. Problem abilities mean score 
was in the high level of statistical significance and also higher than the selected standard efficiency 
criterion at .01 level. Students' opinion about learning science learning activity model integrated 
with augmented reality technology   to enhance critical thinking abilities and problem was in high 
level of statistical significance at .01 level.  

Keywords:  A Science Learning Activity Model Integrated with Augmented Reality Technology,  
                   Ability to Critical Thinking, Problem Solving Ability  
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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรที่บูรณาการ

เทคโนโลยีโลกเสมอืนผสานโลกจริงเพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา และ 
2) ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงเพ่ือ
สงเสริมความสามารถในการคดิอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา โดยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
สาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา จำนวน 36 คน โดยกลุมตัวอยางที่ไดจากการ
สุมแบบกลุมใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมเดียววัดสองครั้ง ใชเวลาการทดลองจำนวน 28 ช่ัวโมง  

ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนและสูงกวาเกณฑอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนเรียนและสูงกวา
เกณฑอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนและสูงกวา
เกณฑอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชรูปแบบ 
อยูในระดับมาก อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

คำสำคัญ: รูปแบบการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง,  
   ความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ, ความสามารถในการแกปญหา 
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บทนำ 
เศรษฐกิจไทยจะขับเคลื่อนตอไปอยางไร 

ถาการศึกษาไทยไมพัฒนา ในยุคศตวรรษที ่ 21  
มีการเปลี ่ยนแปลงไปอยางรวดเร ็วทั ้งทางด าน
เศรษฐกิจ ส ังคม การเม ือง ว ิทยาศาสตร  และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ในยุคปจจุบันการเปลี่ยนแปลง
ทางดานวิทยาศาสตร และเทคโนโลยีสารสนเทศ   
ซึ่งเปนพ้ืนฐานสำคัญของการพัฒนาประเทศในทุก
มิติ ควรมีรากฐานใหกับเด็กและเยาวชนตั้งแตระดับ
ประถมศึกษาจนถึงระดับอุดมศึกษาใหเขาสู การ
แข งข ันในศตวรรษท ี ่  21 และไทยแลนด   4.0  
ที ่ข ับเคลื ่อนดวยนวัตกรรมในการพัฒนาคนให 
ม ีสมรรถนะและสน ับสน ุนให  เก ิด เทคโนโลยี
วิทยาศาสตรและสังคมศาสตร จากผลการจัดอันดับ
ขีดความสามารถในการแขงข ันด านการศึกษา 
ของประเทศไทยกับนานาชาติโดยใชดัชนีของสถาบัน
เพื ่อพัฒนาการจัดการศึกษาหร ือ International 
Institute for Management Development ( IMD)  
พบวาความสามารถในการแขงขันดานการศึกษาของ
ประเทศไทยในภาพรวมอยูในอันดับท่ี 58 จาก 63 
ประเทศ ลดลง 2 อันดับจากป 2560 (สำนักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2561) และจากการ
ประเมินผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ 
ข้ันพ้ืนฐาน (O-NET)  ปการศึกษา 2561 สรุปผลการ
ทดสอบสวนใหญมีคะแนนเฉลี่ยต่ำกวาเกณฑรอยละ 
50 โดยเฉพาะวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตรและ
ภาษาอ ังกฤษ (สถาบ ันทดสอบทางการศ ึกษา
แหงชาติ (องคการมหาชน), 2561)   

จากกรอบรางแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 
2560-2579 ได กำหนดกรอบเป าหมายและทิศ
ทางการจัดการศึกษาของประเทศในการพัฒนา
ศักยภาพ ความสามารถของคนไทยทุกชวงวัย โดย
สามารถแสวงหาความรู และเรียนรู ไดดวยตนเอง
อยางตอเนื่องตลอดชีวิต นักเรียนควรมีทักษะและ
คุณลักษณะที่จำเปนในศตวรรษที่ 21 ควรสงเสริม
การใชประโยชนจากสื ่อการเร ียนรู สารสนเทศ
เชน DLIT, DLTV เปนตน เพื ่อพัฒนาทักษะ ดาน
การคิด และตองเรงปฏิรูปการจัดกระบวนการเรียนรู
ใหนักเรียนไดฝกการคิดอยางเปนระบบและเนน 
การปฏิบัติมากกวาการทองจำเพื ่อใหนักเร ียนมี

ความสามารถในการคิด ไดแก คิดวิเคราะห คิดริเริ่ม
สรางสรรค คิดแกปญหา คิดตัดสินใจ คิดใครครวญ 
คิดอยางมีวิจารณญาณ และสามารถสรางองคความรู
ดวยตนเองได ซึ ่งจะเปนพื้นฐานการเรียนรูในโลก
แหงอนาคต โดยทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ที่สำคัญ 
คือ ทักษะการเรียนรู (Learning Skill) ที่ตองพัฒนา
ใหเกิดกับนักเรียน โดยเฉพาะในดานทักษะการ
เรียนรูและนวัตกรรม (Learning and Innovation 
Skills) ซึ่งทักษะนี้จะเปนตัวกำหนดความพรอมของ
นักเรียนในการเขาสู การทำงานตอไป ดังน้ัน การ
จัดการเรียนรูควรสงเสริมใหนักเรียนเรียนรูการคิด
อย างมีประส ิทธ ิภาพได แก การค ิดสร างสรรค 
(Creative Thinking) การคิดอยางมีว ิจารณญาณ 
(Critical Thinking) และการแกปญหา (Problem 
Solving) (พิมพพันธ เดชะคุปต, 2548)        

ปจจุบัน เทคโนโลยีสารสนเทศเขามามี
บทบาทในการดำรงชีวิตของมนุษยเปนอยางมาก 
โดยเฉพาะการนำเทคโนโลยีมาใชในการศึกษาใน 
การเรียนการสอนแบบ Active Learning จำเปนตอง
เลือกวิธีการใหเหมาะสมกับนักเรยีน ระดับการศึกษา 
และวัตถุประสงคที ่ต องการเพื่อใหเกิดประโยชน  
(ปติชา คงฤทธิ์, 2560) ซึ่งปจจุบันเทคโนโลยีเหลาน้ี
ไดกาวเขาสูยุคดิจิตัล โดยการนำเอานวัตกรรมมาสู
การปฏิบัติ (Implement Innovations) โดยปฏิบัติ
เชิงสรางสรรคใหเกิดคุณประโยชนตอการปรับใช
และพัฒนา สรางความสมจริงที ่จะชวยดึงดูดใหมี
ความนาสนใจมากขึ ้น ซ ึ ่งป จจ ุบ ันได ม ีการนำ
นวัตกรรมเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 
(Augmented Reality (AR)) ท ี ่ประกอบไปด วย
ภาพเคลื่อนไหวสามมิติ ภาพเคลื่อนไหวสองมิติมาใช
ร วมกับการจัดการเร ียนร ู   ทำใหการเร ียนเห็น
ภาพประกอบเนื ้อหาและเขาไดมากยิ ่งขึ ้น สงผล 
ให น ักเร ียน สนุก ชอบ และมีความสุข (ธ ันยา  
นวลละออง และนงล ักษณ ปร ีชาดิเรก, 2558)  
สงเสริมนักเร ียนใหเก ิดกระบวนการแกปญหา  
การคิดอยางมีวิจารณญาณในการนำองคความรูที่ได
ทำใหนักเรียนมองเห็นภาพ และเขาใจในเนื้อหาวิชา
มากข้ึน สามารถทำใหสิ่งท่ีเปนนามธรรม มองใหเห็น
เปนรูปธรรม (Khan, 1997; Parson, 1997 อางถึง
ใน ใจทิพย ณ สงขลา, 2542) สามารถสรางแรงจูงใจ
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ในการเรียนใหกับนักเรียนเกิดการใฝเรียนใฝรูไดเปน
อยางดี รวมทั ้งพัฒนาและสงเสริมทักษะการคิด 
อยางมีวิจารณญาณและการแกปญหาไดอยางมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

ทั้งน้ี การคิดอยางมีวิจารณญาณมีความ
จำเป นอย างมากต อการ ว ิ เคราะห หาคำตอบ 
โดยทั่วไปความสามารถการคิดอยางมีวิจารณญาณ
จะเพิ ่มขึ ้นตามวัย เด็กจะมีความสามารถการคิด
อย างม ีว ิจารณญาณ จะทำให พ ัฒนาศ ักยภาพ
ความคิดของเด็กใหกาวหนาได โดยทั ่วไปเด็กท่ี
สามารถคิดเขาใจและแกปญหาตาง ๆ ไดดี มักเปน 
ผู ที ่ฉลาดกวาเด็กในวัยเดียวกัน (Monroe, 1987 
และอรพรรณ ลือบุญธวัชชัย, 2543) การจัดกิจกรรม
การจัดการเรียนรูท่ีจะชวยสงเสรมิใหกระบวนการคดิ
ของนักเรียนใหเกิดความคิดระดับสูงไดนั้น ตองสอน
ใหน ักเร ียนไดมองเห็นปญหา ร ู จ ักซ ักถาม คิด
วิเคราะห พิจารณาคิดหาเหตุผลและเสาะแสวงหา
ความรู  เพ่ือเชื ่อมโยงความคิดไปสู แนวทางที ่จะ
แกปญหาไดดวยตนเอง การสงเสริมทักษะการคิด 
ขั้นสูงจึงเปนสวนสำคัญอยางยิ ่งตอการพัฒนาคน 
ให ม ีความพร อมและร ู  เท าท ันก ับสภาพความ
เปลี่ยนแปลงความกาวหนาทางดานวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี 

การพัฒนาความสามารถในการคิดอยาง 
มีวิจารณญาณและการแกปญหาโดยใชรูปแบบการ
จัดการเรียนรู วิทยาศาสตรที ่บูรณาการเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริงเพื่อสงเสริมความสามารถ
ในการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา
สำหร ับน ักเร ียนช ั ้นม ัธยมศ ึกษาป ท ี ่  3 ให ได
ประสิทธิผล ปจจัยดานอุปกรณเกี ่ยวกับการใช
สารสนเทศที ่มีสวนสำคัญ ในงานวิจัยนี ้ผ ู ว ิจัยได
พิจารณาโรงเรียนในเครือสาธิตสังกัดมหาวิทยาลัย
ของรัฐบาลที ่ม ีความพรอมในดานอุปกรณและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือใหการจัดการเรียนรู
วิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน
โลกจริงเพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมี
ว ิจารณญาณและการแก ป ญหาเป นไปอย างมี
ประสิทธิภาพ 

จากขอมูลดังกลาวขางตน ทำใหผู วิจัยมี
ความสนใจที ่จะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู

วิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน
โลกจริงเพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมี
ว ิจารณญาณและการแกปญหาสำหรับนักเร ียน 
ชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 ซึ ่งจะเปนแนวทางในการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู ว ิทยาศาสตรดวยการใช
เทคโนโลยีโลกเสม ือนผสานโลกจร ิงมาพ ัฒนา
นักเรียนใหเกิดการเรียนรู  กระตุนและสงเสริมให 
มีความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณและ
การแกปญหาใหมีประสิทธิภาพสูงสุด ตลอดจน
สงเสริมใหนักเรียนมีโอกาสพัฒนาความสามารถใน
การคิดอยางมีว ิจารณญาณและการแกปญหาท่ี
นำไปใชในชีวิตประจำวันและสงผลตอการพัฒนา
ประเทศตอไป ดังนั ้น การศึกษาไทย 4.0 จึงเปน
บทบาทสำคัญอยางยิ่งโดยเฉพาะการจัดการศึกษา
เพ่ือการพัฒนาอยางยั่งยืน สามารถนำองคความรูท่ีมี
อยู ทุกที ่มาบูรณาการเชิงสรางสรรค ใหสอดคลอง 
ในการศึกษาในยุคสารสนเทศของศตวรรษที ่ 21 
การศึกษาไทยในโลกยุคใหมต องกาวส ู การคิด
วิเคราะห การแกปญหา คนควาสิ ่งใหมในการ
พัฒนาการคิดเพ่ือยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู
และตองคำนึงถึงความตองการของตลาดแรงงาน
เพ่ือการนำพาประเทศสูความยั่งยืนสืบตอไป 
 

วัตถุประสงคการวิจัย  
1. เพื ่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู

วิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน
โลกจริงเพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมี
วิจารณญาณและการแกปญหาสำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 3 

2. เพื ่อหาประสิทธิผลของรูปแบบการ
จัดการเรียนรูวิทยาศาสตรที ่บูรณาการเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริงเพื่อสงเสริมความสามารถ
ในการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในดาน 2.1 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2.2 ความสามารถในการ 
คิดอยางมีวิจารณญาณ 2.3 ความสามารถในการ
แกปญหา และ 2.4 ความพึงพอใจของนักเรียนตอ
รูปแบบการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรฯ 
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สมมติฐานของการวิจัย  
การศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรู วิทยาศาสตรที ่บูรณาการเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริงเพื่อสงเสริมความสามารถ
ในการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 มีสมมติฐาน
ของการวิจัยดังน้ี 

1. นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการจัดการ
เร ียนรู ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริงฯ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน และสูงกวาเกณฑ 

2. นักเรียนท่ีเรียนดวยรูปแบบการจัดการ
เร ียนรูว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริงฯ มีความสามารถในการคิด
อยางมีวิจารณญาณหลังการเรียนสูงกวากอนเรียน 
และสูงกวาเกณฑ 

3. นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการจัดการ
เร ียนรู ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจร ิงฯ ม ีความสามารถในการ
แกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และสูงกวา
เกณฑ 

4. นักเร ียนที ่เร ียนดวยรูปแบบการจัด 
การเรียนรูวิทยาศาสตรที่บูรณาการเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริงฯ มีความพึงพอใจตอการ
จัดการเรียนรู อยูในระดับมาก  

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
รูปแบบการจัดการเรียนรู วิทยาศาสตรท่ี

บูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงเพ่ือ
สงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ
และการแกปญหา เปนรูปแบบการจัดการเรียนรู
วิทยาศาสตรที ่ใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรรูปแบบ
แอพพลิเคชั ่นและเครือขายอินเทอรเน็ตโดยผาน
เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented 
Reality Technology: AR) ซึ ่งเนนการฝกปฏิบัติ 
เพื่อใหนักเรียนเกิดความสามารถในการคิดอยางมี
วิจารณญาณและการแกปญหา โดยมีขั ้นตอนของ
การจัดการเรียนรู 6 ขั้นตอนคือ ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียม
ความพรอม (Preparation) ขั ้นที ่ 2 ขั ้นนำเสนอ
ปญหา (Problem Statement) ข้ันท่ี 3 ข้ันวิเคราะห
ปญหา (Problem Analysis) ขั้นที่ 4 ขั้นฝกทักษะ 
(Skill Practice) ข้ันท่ี 5 ข้ันประเมินผลทักษะ (Skill 
Assessment) และ ข้ันท่ี 6 ข้ันสรุป (Conclusion)

  
ภาพประกอบ 1   
กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ตัวแปรตน ตัวแปรตาม 

การใชรูปแบบการจดัการเรียนรู
วิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจรงิ ความสามารถในการคดิอยาง

มีวิจารณญาณ 

 
ความสามารถในการแกปญหา 

ความพึงพอใจของนักเรียนตอ
รูปแบบการจดัการเรียนรู

วิทยาศาสตรฯ 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการ

เร ียนรู ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริงเพื ่อสงเสริมความสามารถใน
การคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหาสำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 ไดกำหนดขอบเขต 
ของการวิจัยไว ดังน้ี 

1. ประชากรท่ีใชในการวิจัย 
ประชากร คือ นักเร ียนในสถานศึกษา 

เขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร จำนวน 9 แหง 
ประกอบดวย โรงเรียนในกลุมโรงเรียนสาธิตในสังกัด
มหาวิทยาลัยรัฐบาล  

2. กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาประสิทธิภาพ

คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 โรงเรียนมัธยม
สาธิตวัดพระศรีมหาธาตุมหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
ดวยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
โดยกลุ มที ่ใชในการศึกษาประสิทธิภาพครั ้งที ่ 1 
จำนวน 3 คน ซึ่งแบงเปนนักเรียนที่มีผลการเรียน 
สูง ปานกลาง และต่ำ อยางละ 1 คน การศึกษา
ประสิทธิภาพครั้งที ่ 2 จำนวน 6 คน ซึ ่งแบงเปน
นักเร ียนที ่มีผลการเรียน สูง ปานกลาง และต่ำ 
อยางละ 2 คน และการศึกษาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 
จำนวน 30 คน รวมกลุมตัวอยางน้ี 39 คน 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตรศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษาที่กำลัง
ศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2561 จำนวน 
1 หองเรียน รวม 36 คน  

3. ตัวแปรท่ีศึกษา 
3.1 ตัวแปรตน (Independent Variables) 

คือ การใชรูปแบบการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ี
บูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 

3.3 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือ  
 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  2.ความสามารถในการคิดอยางมี
วิจารณญาณ 
 
 
 

 3. ความสามารถในการแกปญหา 
 4. ความพึงพอใจของนักเร ียนตอ
รูปแบบการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรฯ 

4. เนื้อหา 
เน ื ้อหาที ่ ใช ในการพัฒนาร ูปแบบการ

จัดการเรียนรูวิทยาศาสตรที ่บูรณาการเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริงเพื่อสงเสริมความสามารถ
ในการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เรื่องพลังงาน
ไฟฟา ประกอบดวย 1) วงจรไฟฟาเบื ้องตน 2) 
วงจรไฟฟาในบาน 3) พลังงานไฟฟาและกำลังไฟฟา
4) วงจรอิเล็กทรอนิกสเบ้ืองตน 
 5. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
  5.1 แผนการจัดการเรียนรูเรื่องพลังงาน
ไฟฟาจำนวน 4 หนวยการเรียนรูใชเวลา 24 ช่ัวโมง 
  5.2 แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ มีจำนวน 
30 ขอใชเวลา 1 ชั ่วโมงเปนแบบทดสอบปรนัย 
ซึ่งประกอบขอคำถาม 4 ตัวเลือก มีคาดัชนีความ
สอดคลองระหวาง 0.60-1.00 คาดัชนีความยาก
ระหวาง 0.20-0.77 และคาดัชนีคาอํานาจจําแนก 
0.27-0.73 และคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.92 
  5.3 แบบวัดความสามารถในการคิดอยาง
มีวิจารณญาณมีจำนวน 15 ขอ ใชเวลาครึ่งชั่วโมง  
มีคาดัชนีความสอดคลองระหวาง 0.60-1.00 และคา
ความเช่ือมั่นเทากับ 0.92 
  5.4 แบบวัดความสามารถในการแกปญหา
มีจำนวน 15 ขอ ใชเวลาครึ่งชั่วโมง มีคาดัชนีความ
สอดคลองระหวาง 0.60-1.00 และคาความเชื่อมั่น
เทากับ 0.97 
  5.5 แบบวัดความพึงพอใจในการจัดการ
เรียนรูวิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือน
ผสานโลกจริงเพื ่อสงเสริมความสามารถในการคิด
อยางมีวิจารณญาณและการแกปญหาเปนแบบวัด
มาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) 
จำนวน 15 ขอ แบงเปน 2 ดาน ไดแก 1) ด าน
รูปแบบการจัดการเรียนรู 2) ดานประโยชนที่ไดรับ
จากการจัดการเรียนรู 
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 6. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  ในการวิจัยครั ้งนี ้ ผู วิจัยดำเนินการเก็บ
รวบรวมขอมูลตามข้ันตอน ดังน้ี 
  6 .1 นำร ูปแบบการจ ัดการ เร ียนรู
ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือน 
ผสานโลกจริงเพื ่อสงเสริมความสามารถในการคิด
อยางมีวิจารณญาณและการแกปญหาฯ ใชเวลา 
ในการสอนเวลา 8 สัปดาห จำนวน 28 ชั ่วโมง  
โดยทดลองแบบกลุมเดียว (One Group Pretest-
Posttest Design) โดยผูสอน 
  6.2 ผูสอนดำเนินการปฐมนิเทศผูเรียน 
เพื่อทำความเขาใจกับแนวทางการจัดการเรยีนรูโดย
ใชรูปแบบจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรที ่บูรณาการ
เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงเพื ่อสงเสริม
ความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณและ 
การแกปญหา 
  6.3 นำแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางเรียน แบบ
วัดความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ แบบ
วัดความสามารถในการแกปญหา และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนตอรูปแบบการจัดการ
เรียนรูวิทยาศาสตรฯ ทำการทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียนเพ่ือนำไปประเมินผล 

 7. การวิเคราะหขอมูล 
  7.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน
ของนักเรียนกลุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมปที ่ 3 
กอนการทดลอง (Pretest) และหลังดำเนินการ
ทดลองจนเสร็จสิ้นแลว (Posttest) และเปรียบเทียบ
กับคะแนนเกณฑท่ีรอยละ 70  
  7.2 เปรียบเทียบคะแนนความสามารถ
ในการคิดอยางมีว ิจารณญาณของนักเร ียนกลุม
ตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมปที ่ 3 กอนการทดลอง
(Pretest) และหลังดำเนินการทดลองจนเสร็จสิ้น
แลว (Posttest) และเปรียบเทียบกับคะแนนเกณฑ
ท่ีรอยละ 70 
  7.3 เปรียบเทียบคะแนนความสามารถ
ในการแกปญหาของนักเรียนกลุมตัวอยางนักเรียน
ชั้นมัธยมปที่ 3 กอนการทดลอง (Pretest) และหลัง
ดำเนินการทดลองจนเสร็จสิ้นแลว (Posttest) และ
เปรียบเทียบกับคะแนนเกณฑท่ีรอยละ 70 
  7.4 ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มี
ต อร ูปแบบการจัดการเร ียนรูของนักเร ียนกลุม
ตัวอยางนักเรียนช้ันมัธยมปท่ี 3 
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ภาพประกอบ 2  
องคประกอบรูปแบบการจัดการเรยีนรูวิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงเพ่ือสงเสริม
ความสามารถในการคดิอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

การจัดการเรยีนรูวิทยาศาสตรท่ี

บูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือน

ผสานโลกจริงเพ่ือสงเสริม

ความสามารถในการคดิอยางมี

วิจารณญาณและการแกปญหา 

วัตถุประสงค 

เพ่ือพัฒนาการจัดการเรยีนรูวิทยาศาสตรท่ีบูรณาการ

เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจรงิเพ่ือสงเสรมิ

ความสามารถในการคดิอยางมีวิจารณาญาณและการ

แกปญหาสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

เนื้อหาการเรียนรู 

- วงจรไฟฟาเบ้ืองตน 
- วงจรไฟฟาในบาน 
- พลังงานไฟฟาและกำลังไฟฟา 
- วงจรอิเล็กทรอนิกสเบ้ืองตน 

หลักการ 

1. หลักการเรียนรู 
2. สิ่งท่ีสงเสริมการเรียนรู 
3. สิ่งท่ีชักนำใหเกิดการเรียนรู 

กิจกรรมการเรียนรู 

ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมความพรอม 
ข้ันท่ี 2 ข้ันนำเสนอปญหา 
ข้ันท่ี 3 ข้ันวิเคราะหปญหา 
ข้ันท่ี 4 ข้ันฝกทักษะ 
ข้ันท่ี 5 ข้ันประเมินผลทักษะ 
ข้ันท่ี 6 ข้ันสรุป 

การวัดและประเมินผล 

- แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
- แบบประเมินแบบวัดความสามารถในการคิดอยางมี
วิจารณญาณ 
- แบบประเมินแบบวัดความสามารถในการแกปญหา 
- แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน   
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ภาพประกอบ 3  
ตัวอยางการเขาสูกิจกรรมการเรียนรู 

 

 

ตัวอยาง 

 

ผลการวิจัย 
  1. ผลการจัดการเรียนรู ว ิทยาศาสตรท่ี
บูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงเพ่ือ
สงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ
และการแกปญหา ประกอบดวย 6 ขั ้นตอนดังน้ี  
ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมความพรอม ขั้นท่ี 2 ขั้นนำเสนอ
ปญหา ขั ้นที ่ 3 ข้ันวิเคราะหปญหา ขั ้นที ่ 4 ข้ัน 
ฝกทักษะ ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผลทักษะ และขั้นที่ 6  
ขั ้นสรุปโครงสรางเนื ้อหา มี 4 หนวยการเรียนรู 
ได แก  วงจรไฟฟาเบ ื ้องต น วงจรไฟฟาในบาน 

พล ั ง ง าน ไฟฟ  าและกำล ั ง ไฟฟ  า  และว งจร
อิเล็กทรอนิกสเบื้องตน รวม 28 ชั่วโมง เครื่องมือ 
ท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย สื ่อการเรียนรู ดวย
เทคโนโลย ี โลกเสม ือนผสานโลกจร ิง แบบวัด
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน แบบวัดความสามารถ 
ในการคิดอยางมีวิจารณญาณ แบบวัดความสามารถ
ในการแกปญหา และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
โดยใชเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงในการ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู  เพ ื ่อส งเสริมใหนักเรียน 
มีความรู ความเขาใจความคิดอยางมีวิจารณญาณ 

กดท่ีรูปภาพเพ่ือเขา้สู่กิจกรรมการเรียนรู้ 

กดท่ีรูปภาพเพ่ือเขา้สู่การทดลอง 
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และการแกปญหา การสรางองคความรู  เชื ่อมโยง
การเรียนรูใหเกิดความรู แบบยั่งยืนในรูปแบบการ
จัดการเรียนรู ฯ ผลการประเมินรูปแบบฯ พบวา
รูปแบบการจัดการเรียนรู ฯมีความสอดคลองและ 
มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 
  2. ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการ
เร ียนรู ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริงเพื ่อส งเสริมความสามารถ 
ในการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา 
สามารถสรุปผลไดดังน้ี 
   2.1 นักเร ียนที ่ได ร ับการจัดการ
เร ียนรู ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน หลังการจัดการเรียนรู ส ูงกวากอนการ
จัดการเรียนรูฯและสูงกวาเกณฑ อยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที ่ระดับ .01 ผลปรากฏดังตาราง 1 และ
ตาราง  2 
   2.2 นักเร ียนที ่ได ร ับการจ ัดการ
เร ียนรู  วิทยาศาสตรที ่บูรณาการเทคโนโลยีโลก

เสมือนผสานโลกจริงฯมีความสามารถในการคิด
อยางมีวิจารณญาณของนักเรียน สูงกวากอนการ
จัดการเรียนรูฯและสูงกวาเกณฑ อยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที ่ระดับ .01 ผลปรากฏดังตาราง 3 และ
ตาราง 4 
  2.3 นักเร ียนที ่ได ร ับการจ ัดการ
เร ียนรู ว ิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยีโลก
เสม ือนผสานโลกจร ิงฯม ีความสามารถในการ
แกป ญหาของนักเร ียน ส ูงกว าก อนการจัดการ 
เรียนรูฯ และสูงกวาเกณฑ อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .01 ผลปรากฏดังตาราง 5 และตาราง 6 
 2.4 นักเร ียนที ่ได ร ับการจ ัดการ
เร ียนรู ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริงฯมีความพึงพอใจของนักเรียน
ตอการจัดการเร ียนรู ฯ อยู ในระดับมากและสูง 
กวาเกณฑ อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01   
ผลปรากฏดังตาราง 7

 
ตาราง 1   
การเปรยีบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องพลังงานไฟฟา กอนและหลังไดรบัการจดัการเรียนรู
วิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงฯ 

คะแนน N คะแนนเต็ม x� S.D. ΣD Σ D2 df t p 

กอนเรียน 36 27 12.28 1.84 349 3,497 35 32.28 .00 

หลังเรียน 36 27 21.97 1.62 

**p < .01 

ตาราง 2  
การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนกับคะแนนเกณฑ 

คะแนน N คะแนนเต็ม x� S.D. Criteria 
score 

df t p 

หลังเรียน 36 27 21.97 1.62 18.90 35 11.37 .00 
**p < .01 
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ตาราง 3   
แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดอยางมีวิจารญาณทางการเรียนเรื่องพลังงานไฟฟา กอนและ
หลังไดรับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงฯ  

คะแนน N คะแนนเต็ม x� S.D. ΣD Σ D2 df t p 

กอนเรียน 36 30 18.94 2.50 216 1,495 35 15.30 .00 

หลังเรียน 36 30 24.94 1.90 

**p < .01 
 
ตาราง 4   
แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดอยางมีวิจารญาณหลังเรียนกับคะแนนเกณฑ 

คะแนน N คะแนนเต็ม x� S.D. Criteria 
score 

df t p 

หลังเรียน 36 30 24.94 1.81 21 35 13.13 .00 

**p < .01 
 
ตาราง 5 
แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดแกปญหาทางการเรยีนเรือ่งพลังงานไฟฟา กอนและหลังไดรบั
การจดัการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีบูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงฯ  

คะแนน N คะแนนเต็ม x� S.D. ΣD Σ D2 df t p 

กอนเรียน 36 30 12.25 1.88 353 3,592 35 10.30 .00 

หลังเรียน 36 30 21.94 1.57 

**p < .01 
 
ตาราง 6   
การเปรยีบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดแกปญหาหลังเรยีนกับคะแนนเกณฑ 

คะแนน N คะแนนเต็ม x� S.D. Criteria 
score 

df t p 

หลังเรียน 36 30 21.94 1.57 21 35 3.62 .00 

**p < .01 
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ตาราง 7  
การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดการเรียนรู ฯ โดยเปรียบเทียบเกณฑ 

องคประกอบความ 
พึงพอใจตอการจัด 

การเรียนรู 
ในแตละดาน 

N x� S.D. คะแนน
เกณฑ 

ระดับ
ความเห็น 

df t 

 1. ดานรูปแบบการ
จัดการเรียนรู         

36 4.04 0.30 3.50 มาก  35 10.80** 

 2. ดานประโยชนท่ี
ไดรับจากการจดัการ
เรียนรู 

36 4.22 0.31 3.50      มาก 35 13.94** 

รวม  4.13 0.30 3.50 มาก  12.60** 
  

 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาร ูปแบบการจ ัดการเร ียนรู
ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือน 
ผสานโลกจริงฯ ที ่ม ีต อผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน 
ความสามารถในการคิดแกปญหาการคิดอยางมี
วิจารณญาณ และความพึงพอใจตอกิจกรรมจัดการ
เรียนการเรียนรู สามารถนำมาอภิปรายผลไดดังน้ี  

1. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู
ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือน 
ผสานโลกจริงเพื ่อสงเสริมความสามารถในการคิด
อยางมีวิจารณญาณและการแกปญหาการจัดการ
เร ียนรู ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริงเพื ่อส งเสริมความสามารถ 
ในการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา ซึ่ง
องคประกอบดวย 6 ขั้นตอน ไดแก ขั ้นที ่ 1 ขั้น
เตรียมความพรอม ขั ้นที ่  2 ขั ้นนำเสนอปญหา  
ขั ้นตอนที่ 3 ขั้นวิเคราะหปญหา ขั ้นที ่ 4 ขั้นฝก
ทักษะ ขั ้นที ่ 5 ขั้นประเมินผลทักษะ ขั้นที่ 6 ขั้น
สรุป จากการตรวจสอบโดยผู  เชี ่ยวชาญพบวา 
ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกันมีคาคาดัชนี
ความสอดคลองอยู ระหวาง 0.80-1.00 ซึ ่งอยู ใน
ระดับที ่ใชได  การจัดการเร ียนรู ว ิทยาศาสตรท่ี 
บูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 
สามารถพัฒนาผูเรียนได มีความชัดเจน เหมาะสม 

และสะดวกในการนำไปใช จากนั้นผูวิจัยไดจัดทำ
แผนการเรียนรู  โดยใชเวลาจัดการเรียนการสอน
รวม 8 สัปดาห 28 ช่ัวโมง เพ่ือนำการจัดการเรียนรู
ที่พัฒนาขึ้นสูการเรียนรูในชั้นเรียน แผนการเรียนรู
ประกอบดวย 1) หลักการ 2) ว ัตถุประสงค 3) 
เนื้อหากิจกรรมการเรียนรู มี 4 หนวยการเรียนรู 
ไดแก วงจรไฟฟาเบื ้องตน วงจรไฟฟาในบาน  
พลังงานไฟฟาและกำลังไฟฟา วงจรอิเล็กทรอนิกส
เบื ้องตน 4) กิจกรรมการเรียนรู  5) การวัดและ
ประเมินผล ผลการวิเคราะหความเหมาะสมคุณภาพ
สื ่อการจัดการเร ียนรู (AR) ประกอบการจัดการ
เร ียนรู ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริงฯ ม ีค าเฉล ี ่ยเท าก ับ 4.54  
มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 

2. ผลการประเม ินประส ิทธ ิผลการจัด 
การเร ียนรู ว ิทยาศาสตรที ่บ ูรณาการเทคโนโลยี 
โลกเสมือนผสานโลกจริงเพื่อสงเสริมความสามารถ
ในการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา  
    2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
สูงกวากอนเรียน และสูงกวาเกณฑอยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิต ิที ่ระดับ .01 ทั ้งน้ี เนื ่องมาจากการจัด
กิจกรรมการเร ียนรู  ในการนำสื ่อเสมือนผสาน 
โลกจร ิงมาใช เพ ื ่อ เก ิดกระต ุ นการน าต ื ่นเตน  
ใหความสนใจใหแกนักเรียน รวมกับการคิดแบบ 

**p< .01 
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มีวิจารณญาณและการคิดในการแกไขปญหา โดยใน
การนำสื่อเสมือนผสานโลกจริงมาใชเปนตัวกลางใน
การพัฒนาผ ู  เร ียนน ั ้นทำให  เก ิดท ักษะ การมี
ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาและครูผูสอนมากขึ้น เกิดการ
เรียนรูใหมๆตลอดเวลา เกิดความเขาใจในการอาน
และการเขียนเชิงสรางสรรคจะทำให นักเรียนเกิด
การพัฒนาอยางรวดเรว็เกิดความ คิดสรางสรรค เกิด
จินตนาการ สงผลตอประสิทธิภาพการเรียนการสอน 
สอดคลองกับการศึกษาของจิตราภรณ ชัยเฉลิมศักดิ์ 
(2555) ไดทำการศึกษาวิจัย ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง
การพัฒนาหนังสืออานเพ่ิมเติมรวมกับเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริงเรื ่อง อุปกรณคอมพิวเตอร 
พบวาหนังสืออานเพิ ่มเติมรวมกับเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริง เรื ่องอุปกรณคอมพิวเตอรมี
ประสิทธิภาพตอการนำไปใช สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหลมเกาพิทยาคม จังหวัด
เพชรบูรณ และยังสอดคลองภูวภัสสร อินอาย 
(2560)  การพัฒนาชุดการสอนดวยเทคโนโลยีออค
เมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ 
สำหร ับน ักเร ียนม ัธยมศ ึกษาป ท ี ่  1 ผ ู  เร ียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากอนเรียน ท้ังน้ีเพราะ
ความสนใจของนักเรียนที่มีตอเนื้อหา รูปแบบการ
นำเสนอและการใชงานชุดสื่อประสม   
 2.2 ความสามารถในการคิดอยางมี
วิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และสูงกวา
เกณฑอย างม ีน ัยสำค ัญทางสถ ิต ิท ี ่ ระด ับ .01 
เนื่องจากการเรียนรูวิทยาศาสตรในการคิดอยางมี
วิจารณญาณ มุงเนนใหผูเรียน ไดคิด และวิเคราะห
ปญหาที่มีควาสัมพันธเกี่ยวของกับประสบการณตรง
ดวยตนเอง  เพ่ือหาขอสรุปอยางสมเหตุสมผล  ซึ่ง
สอดคลองกับหลักการคิดอยางมีวิจารณญาณที ่วา
การคิดอยางมีวิจารณญาณหมายถึง การคิดอยาง
ไตรตรองอยางมีเหตุผล จากขอมูล โดยใชความรู
และประสบการณเดิม สูการสรุปอยางสมเหตุสมผล
หร ือการต ัดส ินใจในส ิ ่ งท ี ่ควรเช ื ่อหร ือควรทำ 
( Dewey, 1933, p.8; Moore and Parker, 1986, 
p. 17; Ennis, 1989, p. 13; Halpern, 1996, p. 36) 
และสอดคลองกับงานวิจ ัยของ ดวงใจ ชาวโพธ์ิ 
(2560) ไดพัฒนาความสามารถในการคิดอยางมี
วิจารณญาณ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง สาร

ในชีวิตประจำวัน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 
1 โดยการจัดการเร ียนรู แบบใชป ญหาเปนฐาน 
ผลการวิจัยพบวาดานความสามารถในการคิดอยางมี
วิจารณญาณ นักเรียนทั้งชั้นมีคะแนนเฉลี่ยคิดเปน
รอยละ 80.22 และมีจำนวน นักเรียนที่มีคะแนน
ผานเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนเต็ม จำนวน 34 
คน คิดเปนรอยละ 91.89  และดานผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน เรื่องสารใน
ชีวิตประจำวัน นักเรียนท้ังช้ันมีคะแนนเฉลี่ย คิดเปน
รอยละ 74.26 และมีจำนวนนักเรียนท่ีมีคะแนนผาน
เกณฑรอยละ 70 ของคะแนนเต็ม จำนวน 29 คน 
คิดเปนรอยละ 78.38 มนัสนันท ศรีสาพันธ (2555) 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการพัฒนาทักษะการคิดอยางมี
วิจารณญาณโดยใชวงจรการเรียนรู  5E สาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตรชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน
กีฬาจังหวัดอุบลราชธานีผลการวิจัยพบวาผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร
โดยใชวงจรการเรียนรู 5E หลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ.01แสดงวาการ
ปฏิบัติการพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ
โดยใชวงจรการเรียนรู 5E ทำใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิทยาศาสตรสูงข้ึน  
 2.3 นักเร ียนมีความสามารถในการ
แกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และสูงกวา
เกณฑ อย างม ีน ัยสำค ัญทางสถิต ิท ี ่ ระด ับ .01 
เน่ืองจากจุดประเด็นการคิดแกปญหาของผูเรียนดวย
ข้ันตอนการเตรียมความรูเขาสูปญหา ซึ่งในข้ันตอนน้ี 
ผูเรียนจะไดเผชิญหนากับปญหาหลังจากไดรับการ
เสนอโจทยปญหาหรือกรณีศึกษาจากผู สอน ใน
ขั้นตอนนี้ผูเรียนจะตองตรวจสอบความรูที่ตนเองมี
เพื ่อเตรียมความพรอมสำหรับการเริ ่มแกปญหา 
ผูเรียนจะถูกกระตุนใหเกิดความขัดแยงทางปญญา 
สอดคลองกับแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนของนักจิตวิทยา คือ เพียเจต (Piaget, 1972 
อางอิงใน ทิศนา แขมมณี, 2544) ท่ีกลาววาพัฒนาการ
ทางเชาว ป ญญาของผ ู  เร ียนมีการปร ับต ัว โดย
กระบวนการซึมซาบ หรือวิธีดูดซึม (Assimilation) 
และกระบวนการปร ับโครงสร  างทางป ญญา
(Accommodation) ซึ ่งพัฒนาการจะเกิดขึ ้นเมื่อ
ผู เรียนรับและดูดซึมขอมูลใหมเขาไปสัมพันธ กับ
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ความรูเดิม หากไมสามารถสัมพันธกันไดจะทำใหเกิด
ภาวะไมสมดุลข้ึน กาเย (Gagne, 1970, p. 63) และ
โดยบอรน, เอคแสตรนด และโดมิโนสกี (Bourne, 
Ekstrand and Dominowski, 1971, p.11)  ได  ให
ความหมายวา ความคิดแกปญหาเปนเปนกจิกรรมท่ี
เปนทั้งการแสดงความรูความคิดจากประสบการณ
เดิม ประเภทหลักการที่มีความเกี ่ยวของกันตั้งแต
สองประเภทข้ึนไปและใชหลักการน้ันประสานกันจน
เปนความสามารถชนิดใหมที่เรียกวาความสามารถ
ในการคิดแกปญหา โดยตองอาศัยการมองเห็น
ล ักษณะร วมของส ิ ่ งเร าท ั ้ งหลาย ให  เห ็นภาพ
สวนประกอบของสถานการณท่ีเปนปญหาในปจจบัุน
แลวนำเรียงลำดับใหมเพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมาย 
 2.4 ความพ ึงพอใจต อการจ ัดการ
เรียนรูฯ อยู ในระดับมากและสูงกวาเกณฑอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากการจัดการ 
นำสื่อเสมือนผสานโลกจริงมาใชเพื่อกระตุนความ
สนใจใหแกนักเรียน รวมกับเทคนิคที่หลากหลาย 
เชน กระบวนการเรียนรูแบบรวมมือ การใชเทคนิค
เพื่อนคูคิด การอภิปรายกลุม ทำใหเกิดความรูความ
เขาใจ โดยรวมกันการคิดอยางมีวิจารณญาณและ
การคิดแกไขปญหา มีความสนุกสนาน เปดโอกาสให
นักเรียนมีสวนรวมในการออกความคิดเห็น ซักถาม
และลงมือปฏิบัติจริง เมื่อวิเคราะหผลความพึงพอใจ
จำแนกเปนรายดานพบวารูปแบบการจัดการเรียนรู 
คาเฉลี ่ยของความพึงพอใจอยูในระดับสูงกวาเกณฑ  
สงผลใหนักเรียนสนุกกับกิจกรรมการเรียนรู  และ
นำไปใชในชีวิตประจำวันได บรรยากาศในการเรียน
สนุก ไมเครียด ทำใหเปดโอกาสในการเรียนรูมากข้ึน  
และดานประโยชนที ่ไดรับจากการจัดการเรียนรู 
คาเฉลี ่ยของความพึงพอใจอยูในระดับสูงกวาเกณฑ   
ซึ่งจากการจัดการเรียนรูไดเปดโอกาสใหนักเรียนมีสวน
รวมในการซักถามเพื่อประเมินสิ่งที่เกิดขึ้น หรือสิ่ง 
ที่ไดจากการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดความ 
พึงพอใจตอการเร ียนรู ของ พระมานพาณธมฺโม  
(ส ัตยรักษ) (2559) ไดศ ึกษาความพึงพอใจของ
น ักเร ียนที ่ม ีต อการจ ัดการเร ียนการสอนว ิชา
พระพุทธศาสนาของ พระสอนศีลธรรมในอำเภอขลุง 
จังหวัดจันทบุรี พบวานักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียน
การสอนวิชา พระพุทธศาสนาของพระสอนศีลธรรม

ในอำเภอขลุง จังหวัดจันทบุรี พบวานักเรียนมคีวาม
พึงพอใจมาก อันดับแรกคือ ดานเทคนิคและวิธีการ
สอนรองลงมาคือ ดานการวัดผลและประเมินผล 
และอันดับสุดทายคือ ดานการเตรียมการสอน   

ขอเสนอแนะ 
1.ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 

 1.1 การจัดกิจกรรมการเร ียนรู ใน 
แตละขั้นตอนของการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ี
บูรณาการเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงฯ น้ี 
ผูสอนสามารถเลือกใชจัดการทำกิจกรรมดวยตนเอง
ไดหลากหลาย ตามเน้ือหาการเรียนรู  
  1.2 สามารถนำองคประกอบของการ
จัดการเรียนการสอนรวมกับการใชเทคโนโลยีเสมือน
ผสานโลกจริงฯ ไปใชเปนตนแบบหรือแนวทางใน
การพัฒนาสื ่อการเรียนการสอนในรายวิชา หรือ
กิจกรรมการเรียนรูอ่ืน ๆ ตอไป 
  1.3 ผู สอนควรศึกษาและทำความ
เขาใจขั ้นตอนการจัดการเรียนรูใหชัดเจน รวมท้ัง
ทักษะการใชเทคโนโลยีใหเหมาะสม จัดบรรยากาศ
การเรียนรู ที ่เอื ้อนตอการคนหาความรู และความ
ตองการของผูเรียน เพื่อใหการจัดการเรียนรูเปนไป
อยางมีประสิทธิภาพ 
  1.4 ผูสอนควรเสนอแนวทางตั้งเปน
ศูนยการจัดการเรียนรูโดยนำรูปแบบการจัดการ
เรียนรูฯน้ีมาประยุกตใชกับเน้ือหาวิชาอ่ืนและพัฒนา
ตอยอดองคความรู  อีกทั ้งสงเสริมใหสถานศึกษา 
มีศักยภาพ และประสิทธิภาพการเรียนการสอน 
มากยิ่งข้ึน 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 2.1 ควรมีการศึกษาเกี ่ยวกับการจัด 
การเรียนการสอนรวมกับการใชเทคโนโลยีเสมือน
ผสานโลกจริง ไปประยุกตใชกับการจัดการเร ียน 
การสอนในรูปแบบตาง ๆ เชน การเร ียนรู แบบ
รวมมือ การเรียนรูแบบภาคสนาม เปนตน 
 2.2 ควรม ีการศ ึกษาเปร ียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ ์ในการจัดการเร ียนการสอนระหวาง
นักเรียนโรงเรียนในเขตเมืองและเขตชนบท เพื่อหา
ความแตกตางของกระบวนการจัดการเรียนรูตอไป 
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 2.3 ควรมีการศึกษาการทดลองโดย 
ทำเฉลยคำตอบใหมีความหลากหลายใหผู เร ียน 
เพ่ือใหมีความสนใจในเน้ือหาท่ีศึกษามากยิ่งข้ึน 
 2 . 4  ค ว ร ม ี ก า รป ระ เ ม ิ น ต  น ทุน
ประสิทธิผลของหลักสูตร เพื ่อนำขอมูลไปใชใน 
การกำหนดนโยบายและแนวทางการจัดการเรียน
การสอนท่ีมีความคุมคา คุมทุน ตอไป 
 

กิตติกรรมประกาศ 
วิทยานิพนธฉบับน้ีสำเร็จลุลวงดวยดี ไดรับ

ความกรุณาและความเมตตาใหคำแนะนำแกไข
วิทยานิพนธ และดูแลความกาวหนาอยูตลอดเวลา
จากผูชวยศาสตราจารย ดร. ธันยากร ชวยทุกขเพ่ือน 
ซึ่งเปนอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และ ดร.วีระเดช 
เชื ้อนาม อาจารยที ่ปรึกษารวมที ่ไดกรุณาที ่ใหคำ 
แนะนำขอคิดเห็นตรวจสอบ และแกไขรางวิทยานิพนธ
มาโดยตลอด นอกจากนี ้  ผ ู ว ิจ ัยขอขอบพระคุณ

โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุมหาวิทยาลัย
ราชภัฏพระนคร โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและผูอำนวยการสถานศกึษา 
คณาจารยทุกทาน ตลอดจนนักเรียนทุกทานที่เปน
กลุมตัวอยาง ผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยางสูงที่ให
ความสะดวกดานอำนวยการและประสานงานในการทำ
วิทยานิพนธใหผู เขียนตลอดมาตลอดจนคนควาหา
ขอมูลในการจัดทำวิทยานิพนธของผูเขียนครั้งนี้สำเร็จ
ลุล วงไปดวยดี ผ ู  เข ียนจึงขอกราบขอบพระคุณไว  
ณ โอกาสน้ี  

ทายน้ีผู วิจัยขอนอมรำลึกถึงอำนาจบารมี
ของคุณพระศรีรัตนตรัย และสิ่งศักดิ์สิทธ์ิท้ังหลายท่ีอยู
ในสากลโลก อันเปนที ่พึ ่งใหผู เขียนมีสติปญญาใน 
การจัดทำวิทยานิพนธใหสำเร็จลุลวงไปดวยดี ผูเขียน
ขอใหเปนกตเวทิตาแดบิดา มารดา ครอบครัวของ
ผูวิจัย ตลอดจนผูเขียนหนังสือ และบทความตาง ๆ ท่ี
ใหความรูแกผู วิจัยจนสามารถใหวิทยานิพนธฉบับน้ี
สำเร็จไดดวยดี 
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