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 บทคััดย่่อ 

 	 การวิิจัยัในครั้้�งน้ี้�มีีจุดมุ่่�งหมายเพื่่�อ 1) สร้้างและหาประสิิทธิภิาพกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดเชิิงออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์       
ที่่�พััฒนาขึ้้�นตามเกณฑ์์ 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้แนวคิด      
เชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง 3) เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของ        
ผู้้�เรีียนด้้วยการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้� กลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 
2565 โรงเรีียนวััดหางไหล จำนวน 17 คน ได้้มาการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย (Simple Random Sampling) เครื่่�องมืือ    
ที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัได้้แก่่ แผนการจััดการเรีียนรู้้� กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดเชิิงออกแบบ แบบทดสอบวััดความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์ และแบบสอบถามความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย               
ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติิฐานโดยใช้้สถิิติิทดสอบค่่าทีี ผลการศึึกษาค้้นคว้้าพบว่่า			 
	 1. กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เคร่ื่�องคอมพิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีี         
โลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ ที่่�สร้้างขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพ 81.03/80.78			 
	 2. นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 มีีความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน                     
อย่่างมีีนััยความสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05									       
	 3. นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 มีีความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยภาพรวมมีีคะแนนเฉลี่่�ย       
อยู่่�ในระดัับพอใจมากที่่�สุุด โดยมีีค่่า ( = 4.80, S.D.=0.44)

คำสำคัญั: แนวคิดิเชิงิออกแบบ, โค้้ดดิ้้�งไม่่ใช้ค้อมพิวเตอร์,์ เทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริง, ความสามารถในการคิิดวิเิคราะห์์  
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Abstract 

 			   This research aimed to investigate the effectiveness of utilizing a design thinking approach, 
specifically Unplugged Coding with augmented reality, to enhance critical thinking skills among          
primary 6 students. The study also compared students’ critical thinking abilities before and after 
engaging in the learning activities and explored their satisfaction with the developed learning activities. 
The research sample consisted of 17 students in Grade 6, Semester 1 of the academic year 2022 at 
Wat Hang Lai School. The learning activities were designed and optimized using a design thinking 
approach, without the use of a computer, and integrated augmented reality elements. The primary 
goal was to achieve an 80/80 target score based on the E

1
/E

2
 critical thinking criteria. Data analysis 

involved the use of means, standard deviations, and other relevant statistical methods. The study’s 
results revealed the following key findings: 								      
	 			   1. The learning activities based on the design thinking approach, incorporating Unplugged 
Coding with augmented reality, effectively promoted critical thinking abilities among primary 6 students. 
The students’ average score surpassed the set criteria, achieving a commendable score of 81.03/80.78	
		  		  2. There was a statistically significant improvement in the critical thinking abilities of primary 6 
students after participating in the learning activities, as indicated by a post-test score that was higher 
than the pre-test score (p < 0.05).									       
				    3. Primary 6 students expressed high satisfaction with the learning activities, with an      
average satisfaction score of 4.80 (S.D. = 0.44), reflecting their positive perception of the instructional design.

Keyword: Design Thinking, Unplugged Coding, Augmented Reality, Enhance the Ability

บทนำ

		  ความเจริญิก้า้วหน้า้อย่่างรวดเร็็วทางด้า้นเทคโนโลยีี
สารสนเทศ ทำให้้ทุุกภููมิภาคของโลกสามารถรัับรู้้�ข้อมููล
ข่่าวสารอย่่างรวดเร็็ว เชื่่�อมต่่อกัันอย่่างไร้้พรหมแดน ส่่งผล
ต่่อการใช้้ชีีวิิตของมนุุษย์์ภายใต้้สัังคมที่่�เปลี่่�ยนแปลง ทำให้้
เกิิดความท้าทายในการพััฒนาทัักษะ ซ่ึ่�งภายในปีี 2022     
มีีแนวโน้้มที่่�น่่าสนใจเกี่่�ยวกัับสััดส่่วนการทำงานของมนุุษย์์ 
จะมีีมนุุษย์์ทำงานอยู่่�ที่่� 58% ส่่วนอีีก 42% จะเป็็น
เคร่ื่�องจัักร กระบวนการดำเนิินธุุรกิิจต่่าง ๆ อาทิิ 83%      
ผลัักดัันให้้มีีการทำงานแบบ Remote Work คืือการทำงาน
ทางไกลที่่�พนัักงานสามารถทำงานจากที่่�ไหนก็็ได้้ 84% เร่่งให้้
องค์์กรเกิิด Digital Transformation คืือ การเปลี่่�ยนผ่่าน
องค์์กรให้้ก้้าวไปสู่่�ดิิจิิทััลมากขึ้้�น จากรายงานของ World     
Economic Forum (2020). ได้้เผยผลการคาดการณ์์ว่่า    
ใน 5 ปีีข้้างหน้้า โลกการทำงานจะต้้องเผชิิญกัับภาวะ     
“การหยุุดชะงััก 2 ต่่อที่่�มีีผลทำให้้คนทั่่�วโลกต้้องเปลี่่�ยน    
วิถิีีการทำงาน การใช้ช้ีีวิติ การเว้น้ระยะห่่าง และ   อีีกหลาย
พฤติิกรรม” ทั้้�งจากโควิิดและการใช้้ระบบ Automation 
เข้้ามาทดแทนการจ้้างคน ซึ่่�งแนวโน้้มนี้้�ทำให้้เราต้้องมีี     

การพัฒันาทักัษะเดิมิ รวมไปถึึงการขวนขวายหาทักัษะใหม่่ ๆ  
สำหรัับแรงงานในประเทศไทย ซึ่่�งประกอบด้้วยทัักษะ         
4 กลุ่่�ม คืือ ทัักษะด้้านการคิิดและแก้้ปััญหา ทัักษะ          
ด้า้นการบริิหารจัดัการตััวเอง ทักัษะด้้านการทำงานร่่วมกับ
ผู้้�อื่่�นและทัักษะด้้านเทคโนโลยีี				  
		  การคิิดเชิิงออกแบบ (Design thinking) คืือ
กระบวนการคิิดหรืือวิิธีีคิิดแบบนัักออกแบบที่่�แตกต่่าง    
จากกระบวนการ หรืือวิิธีีคิิดในศาสตร์์อื่่�น ๆ ตรงที่่�มีี       
เครื่่�องมืือต่่าง ๆ  ที่่�ช่่วยดึึงเอาความคิดิสร้า้งสรรค์อ์อกมาช่่วย
ในการแก้้ปัญัหา การคิิดเชิงิออกแบบเป็็นกระบวนการหนึ่่�ง
ที่่�นิิยมใช้้สาหรัับการพััฒนานวััตกรรมเชิิงสร้้างสรรค์์โดย
ยึึด“คน”เป็็นศููนย์์กลางในการออกแบบนวััตกรรมเพื่่�อแก้้ไข
ปััญหาที่่�สามารถส่่งเสริิมผู้้�เรีียนให้้มีีความเป็็นนวััตกร 
ประกอบด้ว้ย 5 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่่  1) การทำความเข้า้ใจปัญัหา
ของผู้้�ใช้้  2) การตีีความปััญหาและกำหนดความต้้องการ    
3) การระดมสมอง  4) การสร้า้งต้น้แบบและ 5) การทดสอบ
สอดคล้้องกัับมานิิตย์์ อาษานอก (2561) ศึึกษาเรื่่�องการ บููรณาการ
การคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อพััฒนานวััตกรรมการจัดัการเรีียนรู้้� 
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พบว่่าการคิดิเชิงิออกแบบช่่วยสร้า้งการเรีียนรู้้�ของนิสิิติและ
พัฒันาทัักษะต่่าง ๆ  ตลอดจนกระบวนการคิดิและการแก้้ปัญัหา
เชิิงสร้้างสรรค์์ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิเป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�มีี   
ความหมายสร้้างสรรค์์นวััตกรรมเพื่่�อช่่วยแก้้ปััญหาผู้้�เรีียน
และสัังคม ช่่วยเพิ่่�มคุุณค่่าและการพััฒนาการเรีียนรู้้�ของ     
ผู้้�เรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น				  
		  การสนัับสนุุนการเรีียนโค้้ดดิ้้�ง ไม่่ใช่่เรื่่�องยาก     
เพราะเป็็นทัักษะภาษาเช่่นเดีียวกับภาษาไทยและภาษา  
ต่่างประเท  หรืืออาจให้ค้ำจำกัดัความที่่�ว่่า Coding for all, 
all for coding ซึ่่�ง โค้ด้ดิ้้�งจะช่่วยพัฒันาและเพิ่่�มพููนทักัษะ
ชีีวิิตให้้กัับเด็็กรอบด้้าน ได้้แก่่ C-Creative Thinking:    
ความคิดสร้้างสรรค์์ O-Organized Thinking: ความคิด     
ที่่�เป็น็ระบบ ระเบีียบและมีีตรรกะวิเิคราะห์์สิ่่�งต่่าง ๆ  ในชีีวิติ 
ประจำวััน D-Digital Literacy: ความสามารถในการเข้้าใจ
ภาษาดิิจิิทััล I-Innovation: นวััตกรรมที่่�ใช้้ได้้จริิง และเกิิด
ประโยชน์์ต่่อส่่วนรวม N-Newness: ความคิิดริิเริ่่�มที่่�มีี   
ความสดใหม่่ ทั้้�งด้้านความรู้้� ความเข้้าใจในเทคโนโลยีี 
G-Globalization							    
		  การจััดการเรีียนการสอนโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ต้องใช้้
คอมพิิวเตอร์์ เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจในหลัักการพื้้�นฐาน     
ของคอมพิวเตอร์์และตรรกศาสตร์์โดยไม่่จำเป็็นต้้องใช้้
เครื่่�องคอมพิวเตอร์์ แต่่ใช้กิ้ิจกรรมการเล่่นสนุุก ปริศินาเกม 
เกมกระดาน หรืืออุุปกรณ์์สำนักังานมาประกอบกับัแนวคิดน้ี้�
เพ่ื่�อเป็็นส่ื่�อการเรีียนรู้้� โดยแนวคิดน้ี้�เช่ื่�อว่่าพััฒนาการ      
ของเด็็กนั้้�นจะตอบสนองการเรีียนรู้้�ภาคปฏิิบััติิได้้ดีีกว่่า    
ภาคทฤษฎีีในห้้องเรีียน กิิจกรรมที่่�กระตุ้้�นให้้เด็็กได้้        
ขยัับร่่างกายนั้้�น เหมาะสำหรัับเด็็กในวััย 5-12 ขวบ             
ที่่�พััฒนาการของสมองยัังไม่่เต็็มที่่�มากกว่่าการนั่่�งหน้้าจอ
คอมพิิวเตอร์์เพื่่�อทำความเข้้าใจเร่ื่�องราวเทคนิิคต่่าง ๆ 
เพราะความซับซ้อ้นในเชิิงทฤษฎีไีม่่เหมาะสมกับการศึกึษา
ของช่่วงวััยน้ี้� (กัันต์์ เอื่่�ยมอิินทราม,2562) การเรีียน             
ในปััจจุุบัันไม่่ได้้จำกััดเพีียงครููทำหน้้าที่่�ถ่่ายทอดความรู้้�      
ให้แ้ก่่ผู้้�เรีียนเพีียงอย่่างเดีียว หากแต่่การพัฒันาผู้้�เรีียนโค้ด้ดิ้้�ง 
ยัังมีีความสำคััญกัับการพััฒนาคุุณลัักษณะของผู้้�เรีียน
หลายๆด้้านดัังปรากฏในทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 
ด้ว้ยความก้าวหน้า้ทางเทคโนโลยีีและการผลิต ทำให้้การเรีียน
การสอนไม่่จำกััดแต่่เพีียงห้้องเรีียนอย่่างเดีียวเท่่านั้้�น ยัังมีี
การเรีียนการสอนที่่�ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา
ผ่่านเนื้้�อหาบนโทรศััพท์ม์ืือถืือ เพราะการพััฒนาความสามารถ

ของอุุปกรณ์์เคลื่่�อนที่่�อย่่างโทรศััพท์์มืือถืือหรืือ Smart 
Phone เป็็นไปอย่่างก้้าวกระโดดทำให้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริง             
(Augmented Reality) เป็็นที่่�แพร่่หลายและเข้้ามา            
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการใช้้ชีีวิิตของผู้้�คนได้้อย่่างรวดเร็็วมากยิ่่�งขึ้้�น	
		  โรงเรีียนวััดหางไหลการจััดการเรีียนการสอน        
วิิชาวิิทยาการคำนวณ  กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์
และเทคโนโลยีี ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาที่่�ผ่่านมายัังไม่่บรรลุุ
ผลสำเร็็จเท่่าที่่�ควร การจััดการเรีียนการสอนกลุ่่�มสาระ    
การเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ในปีีการศึึกษา    
2561–2563 พบว่่าผู้้�เรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 64.18 
และร้อ้ยละ 71.37 ตามลำดับั ซึ่่�งต่่ำกว่่าเป้า้หมายที่่�โรงเรีียน
กำหนดไว้้ร้้อยละ 80 และความสามารถในการคิิดอยู่่�ใน
ระดับัต่่ำ ประกอบกับัผลการประเมินิของสำนักังานรับัรอง
มาตรฐานและประเมินิคุณุภาพการศึกึษา (องค์ก์ารมหาชน
หรืือ สมศ.) ในรอบ 3 ที่่�ผ่่านมามาตรฐานที่่�ยัังเป็็นปััญหา
ของโรงเรีียนคืือมาตรฐานที่่�  1 คุุณภาพของผู้้� เรีียน                
ผลการประเมิินในด้้านผู้้�เรีียนในมาตรฐานที่่� 1 ผู้้�เรีียน          
มีีความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ และแก้้ปััญหา 		
		ด้  ว้ยสภาพปัญหาและเหตุผุลดังักล่่าว ผู้้�วิจิัยัได้้ศึกึษา
และออกแบบขั้้�นตอนกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ให้้เกิิด
ประสิทิธิิภาพมากที่่�สุดุ ในการเรีียนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ร่่วมกัับเทคโนโลยีี      
โลกเสมืือนจริงสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6        
ซึ่่�งนัักเรีียนมีีความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์อยู่่�ในเกณฑ์์
ที่่�ต้้องได้้รัับการพััฒนาให้้เกิิดความรู้�ความเข้้าใจในเนื้้�อหา
บทเรีียน และพบว่่าการเรีียนรู้้�โดยไม่่ใช้เ้ครื่่�องคอมพิวเตอร์์
ร่่วมกับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เป็็นการนำเทคโนโลยีี   
มากระตุ้้�นเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความอยากรู้้�อยากเรีียนรู้้�       
โดยการใช้้ Smart Phone เป็น็เครื่่�องมืือในการแสกนข้อ้มููล
ให้้มองเห็็นภาพ เสีียง ที่่�เป็็นสถานการณ์์ที่่�สอดคล้้องกัับ
หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่�กำหนดในการแก้้ปััญหาโดยใช้้เหตุุผล   
เชิิงตรรกะ ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองพร้้อมกัับ  
การเเลกเปลี่่�ยนรู้้�กัับผู้้�สอน และผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาเกี่่�ยวกัับ    
เเนวคิดเชิิงออกแบบโดยผู้้�เรีียนต้้องทำความเข้้าใจปััญหา
ผ่่านการสัังเกตหรืือสอบถาม นำไปสู่่�การสรุุปข้อ้มููล การคััดกรอง
ไอเดีียจากสมาชิิกในกลุ่่�ม เพื่่�อสร้้างแบบจำลอง ที่่�จะช่่วย
ตอบโจทย์์ของผู้้�เรีียน และเก็็บข้้อมููลที่่�ได้้ไปตอบคำถาม   
จากสถานการณ์์ที่่�ผู้้�สอนได้้ออกแบบอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
เกิิดการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�นี้้�ขึ้้�น
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วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

		  1. เพื่่�อสร้้างและหาประสิิทธิิภาพกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่่ใช้เ้ครื่่�องคอมพิวิเตอร์ ์
ร่่วมกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 
ที่่�พััฒนาขึ้้�นตามเกณฑ์์ 80/80				  
		  2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิดิวิเิคราะห์์
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�ง
โดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง	
		  3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้  
เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง 

ขอบเขตการวิิจััย

	 	 1. ประชากรที่่�ใช้ใ้นการวิจัิัย ได้้แก่่ นักัเรีียนระดัับชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เครืือข่่ายโรงเรีียนอำเภอพรหมพิราม 6 
สำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึกึษาประถมศึกึษาพิษิณุโุลก เขต 3 
ภาคเรีียนที่่� 1 ปีกีารศึึกษา 2565 จำนวน 6 ห้อ้งรีียน จำนวน
นัักเรีียน 50 คน 							     
	  	 2. กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นัักเรีียนใน
ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรีียนวััดหางไหล สำนัักงาน
เขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาพิิษณุุโลก เขต 3 ภาคเรีียนที่่� 1 
ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 1 ห้้องเรีียน จำนวนนัักเรีียน 17 คน 
ซึ่่�งได้้มาการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย (Simple Random Sampling)	
		  3. ตััวแปร 							    
		   	ตั ัวแปรต้้น ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิด       
เชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับ
เทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง					   
	      	ตั ัวแปรตาม ได้้แก่่				  
		     		  1. ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 		
	      		  2. ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�	
	 	 4. นิิยามศััพท์์เฉพาะ					  
		   	 4.1 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบ 
หมายถึึง ขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรมที่่�มุ่่�งให้้นัักเรีียนปฏิิบััติิ
กิิจกรรมต่่าง ๆ ซ่ึ่�งมีีขั้้�นตอนและวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�       
เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ โดยใช้้
กระบวนการของ Stanford Design School (2547) ประกอบด้้วย 
5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�							     
		   	ขั้้ �นที่่� 1 เข้้าใจปััญหา (Empathize)	  
 			ขั้้   �นที่่� 2 กํําหนดปััญหาให้้ชััดเจน (Define) 	  

 			ขั้้   �นที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate) 	  
 			ขั้้   �นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบที่่�เลืือก (Prototype) 	  	
			ขั้้   �นที่่� 5 ทดสอบ (Test) 				  
	 		  4.2 กิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ร่่วมกัับเทคโนโลยีี  
โลกเสมืือนจริง เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6  หมายถึึง 
การจััดการเรีียนการสอนในรายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการ
คำนวณ) ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โดยใช้้แก้้ปััญหาโดยใช้้
เหตุุผลเชิิงตรรกะ  ประกอบด้้วย กิิจกรรมที่่� 1 เดิินเที่่�ยว   
ในตลาด กิิจกรรมที่่� 2 การจััดการเมนููอาหาร กิิจกรรมที่่� 3 
มะปรางอยากกินิขนม และกิจิกรรมที่่� 4 จับัคู่่�รำวงมาตรฐาน 
ในแต่่ละกิจิกรรมประกอบไปด้ว้ย 5 ขั้้�นตอนตามกระบวนการ
ของ Stanford Design School (2005) โดยมีีการใช้้
เทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิผ่่านแอปพลิเิคชั่่�นบนสมาร์ท์โฟน
ในขั้้�นที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate) ออกแบบโดยการ
กำหนดสถานการณ์์ให้้สอดคล้้องกัับหน่่วยการเรีียนรู้้�      
เพื่่�อกระตุ้้�นการตอบสนองบทเรีียน  และมีีแบบแบบวััด
ความสามารถในการวิิเคราะห์์ จำนวน 30 ข้้อ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 	 การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เคร่ื่�องคอมพิวเตอร์์ ร่่วมกับเทคโนโลยีี     
โลกเสมืือนจริง เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิเิคราะห์์ ผู้้�วิจัิัยได้้ดำเนิินการศึึกษาตามกระบวนการ 2 ขั้้�นตอน 
ดัังนี้้�										        
	 	ขั้้ �นตอนที่่� 1 สร้า้งและหาประสิทิธิภิาพของกิจิกรรม
การเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�อง
คอมพิวิเตอร์ ์ร่่วมกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริง เพื่่�อส่่งเสริิม
ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 				  
			   1. ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นเนื้้�อหาและทางด้า้นสื่่�อจำนวน 
3 คน โดยเป็น็ผู้้�ที่่�มีีคุณุวุฒุิกิารศึกึษาระดับัปริญิญาโทข้ึ้�นไป 
ในสาขาวิิชาเทคโนโลยีีทางการศึึกษา หรืือมีีประสบการณ์์
เกี่่�ยวกับัการทำงานในด้า้นการสอนรายวิชิาเทคโนโลยีี (วิทิยาการ
คำนวณ) ตรวจสอบความเหมาะสมขององค์์ประกอบของ
ขั้้�นตอนที่่� 1 สร้้างและหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรม         
การเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้   
เคร่ื่�องคอมพิวเตอร์์ ร่่วมกับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริง      
เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 			 
	           2. นำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เคร่ื่�องคอมพิวเตอร์์ ร่่วมกับเทคโนโลยีี     



ปีที่ 6 ฉบับที่ 19 กรกฏาคม-กันยายน 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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โลกเสมืือนจริง เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิเิคราะห์ ์ที่่�ผ่่านการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญและได้แ้ก้ไ้ข
แล้้วไปใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสม
ของเนื้้�อหา ภาษา เวลา สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้ใ้นการจััดกิจิกรรม 
และหาประสิทิธิภิาพของกิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิ
เชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เคร่ื่�องคอมพิิวเตอร์์ร่่วมกัับ
เทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถในการ
คิิดวิิเคราะห์์ ตามเกณฑ์์ 80/80

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		  1. แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดเชิงิออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เคร่ื่�องคอมพิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีี     
โลกเสมืือนจริง เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ ใช้้เวลา 4 ชั่่�วโมง ประกอบด้้วย 4 แผน 		
           2. แบบประเมิินความเหมาะสมของแผนการจััด  
การเรีียนรู้้�กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ
โค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เคร่ื่�องคอมพิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีี     
โลกเสมืือนจริง เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เป็็นแบบ
มาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scales) ตามวิธิีีของลิเิคิริ์ท์ 
(Likert) มีี 5 ระดัับ คืือ มากที่่�สุดุ มาก ปานกลาง น้อ้ย และ
น้อ้ยที่่�สุดุ จำนวน 27 ข้อ้ โดยทุกุข้อ้คำถามผ่่านการประเมินิ
ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.22 ถึึง 0.67 และ
ค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ เท่่ากัับ 0.94 โดยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ในขั้้�นที่่�  1 เข้้าใจปัญหา (Empathize) มีีค่่าดััชนีี                  
ความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 1.00 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�    
ในขั้้�นที่่� 2 กํําหนดปััญหาให้้ชััดเจน (Define) มีีค่่าดััชนีี        
ความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 0.78 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�  
ในขั้้�นที่่� 3 ระดมความคิดิ (Ideate) มีีค่่าดัชันีีความสอดคล้อ้ง 
(IOC) เท่่ากัับ 0.67 กิจิกรรมการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบ
ที่่�เลืือก (Prototype) มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) 
เท่่ากัับ 0.84 และกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ 
(Test) มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 0.67 ทั้้�งนี้้�
ได้้รัับคำแนะนำจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ ให้้ปรัับปรุุงกิิจกรรมให้้มีี
ความกระชับัและผู้้�เรีียนสามารถมีีส่่วนร่่วมในกิจิกรรมได้ทุ้กุคน

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	  	 1. การประเมิินความเหมาะสมของแผนการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่่ใช้เ้ครื่่�องคอมพิวิเตอร์์ 
ร่่วมกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์

 		  2. การหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�      
โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่่ใช้เ้ครื่่�องคอมพิวิเตอร์ ์
ร่่วมกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์ 						    
	 	  ขั้้�นตอนที่่� 2 การทดลองใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เคร่ื่�องคอมพิวเตอร์์ 
ร่่วมกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์ 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		  1. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ทดลอง ได้้แก่่ กิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ 
ร่่วมกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถ
ในการคิิดสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โดยใช้้
แนวคิดเชิิงออกแบบในการออกแบบการจัดัการเรีียนรู้้� ดังัน้ี้�  
ขั้้�นแรก การวิิเคราะห์์นัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย ขั้้�นที่่� 2        
การระบุุปััญหาหรืือประเด็็น ขั้้�นที่่� 3 การระดมความคิิด   
โดยการใช้้เทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิงเข้้าให้้นัักเรีียนได้้      
มองเห็็นภาพปััญหาที่่�ชััดเจน ขั้้�นที่่� 4 การสร้้างต้้นแบบ      
ขั้้�นตอนน้ี้�จะเป็็นการเอาไอเดีียที่่�คััดเลืือกไว้้แล้้วมาสร้้าง
ต้น้แบบนวัตักรรมที่่�ใช้แ้ก้้ปััญหาการทดสอบต้น้แบบเพื่่�อใช้้
ในการแก้้ปััญหาของกลุ่่�มเป้้าหมาย ขั้้�นตอนสุุดท้้าย         
การทดสอบต้้นแบบเพื่่�อใช้้ในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน
กลุ่่�มเป้้าหมาย (Test) ผลการทดลองใช้้ พบว่่า ควรมีี        
การปรับัปรุงุเรื่่�องเวลาในการทำกิจิกรรมช่่วงขั้้�นตอนที่่� 1-2 
เพราะจะทำให้้ช่่วงการทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�น้้อยลง         
ซึ่่� งจะส่่งผลให้้ผลการทำกิิจกรรมออกมาไม่่สมบููรณ์์           
ตามกำหนดเวลาใช้้เวลาในการเรีียน 4 ชั่่�วโมงประกอบ      
ไปด้้วย 4 กิิจกรรม ดัังนี้้�
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      กิิจกรรมที่่� 1 เดิินเที่่�ยวในตลาด  กิิจกรรมที่่� 2 การจััดการเมนููอาหาร  กิิจกรรมที่่� 3 มะปรางอยากกิินขนม กิิจกรรมที่่� 4 จัับคู่่�รำวงมาตรฐาน   

ภาพแสดง กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์  
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง

		  2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวมรวมข้้อมููล		
	        	 2.1 แบบทดสอบวััดความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ เป็็นคำถามแบบปรนััย 4 ตััวเลืือกจำนวน 30 ข้้อ 
โดยได้ว้ิเิคราะห์จ์ากหลักัสููตรแกนกลาง 2551 ฉบับัปรับัปรุงุ 
2560 กลุ่่�มสาระวิิทยาศาสตร์์ สาระที่่� 4 เทคโนโลยีี 
มาตรฐาน ว 4.2 ป.6/1 ในหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 การแก้้ปัญัหา
โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ ซึ่่�งประกอบไปด้้วย 4 แผนการเรีียนรู้้� 
นำผลการตรวจมาวิเิคราะห์เ์ป็น็รายข้อ้ เพื่่�อหาค่่าความยากง่่าย 
(P) และค่่าอำนาจจำแนก (r) คัดัเลืือกข้อ้สอบที่่�มีีค่่าความยากง่่าย 
(P) ค่่าอยู่่�ระหว่่าง .20-.80 ในส่่วนของค่่าอำนาจจำแนก (r) 
มีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 0.2–1.0 โดยมีีจำนวนข้้อสอบ 45 ข้้อ 
พิิจารณาพบว่่าข้อ้สอบที่่�มีีค่่าความยากง่่าย (P) อยู่่�ระหว่่าง 
.20-.80 จำนวน 30 ข้้อ ข้้อสอบอีีกจำนวน 15 ข้้อ ไม่่อยู่่�  
ในเกณฑ์์ที่่�เหมาะสม และข้้อสอบที่่�มีีค่่าอำนาจจำแนก (r) 
มีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 0.2–1.0 จำนวน 30 ข้อ้ ข้อ้สอบอีีกจำนวน 
15 ข้้อ ไม่่อยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�เหมาะสม ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงคััดเลืือก
ข้้อสอบไว้้จำนวน 30 ข้้อโดยพิิจารณาความเหมาะสมของ
ค่่าความยากง่่าย (P) และอำนาจจำแนก (r)  จากจากนั้้�น
หาค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบตามวิิธีีของคููเดอร์์          
ริิชาร์์ดสััน (KR20) ได้้ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของวััดความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์ทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ .088 	

	        	 2.2 แบบสอบถามความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน        
มีีลักัษณะเป็น็แบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating scale) 
5 ระดัับ จำแนกเป็็น พึึงพอใจมากที่่�สุุด พึึงพอใจมาก         
พึึงพอใจปานกลาง พึึงพอใจน้อย และพึึงพอใจน้อยที่่�สุุด 
จำนวน 26 ข้้อ โดยแบ่่ง ออกเป็็น 5 ด้้าน ดัังต่่อไปน้ี้�             
1) ด้้านเนื้้�อหา 2) ด้้านการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�   
โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ 3) ด้้านสื่่�อโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช่่   
เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ 4) ด้้านสื่่�อเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง 
และ 5) ด้้านการวััดผลประเมิินผล  โดยพิิจารณาดััชนีี 0.5 
ข้ึ้�นไป โดยหมายความว่่าข้้อสอบถามที่่�มีีควาสอดคล้้อง    
กับัเคร่ื่�องมืือและเนื้้�อหา พบว่่าค่่าเฉลี่่�ย IOC ของแบบสอบถาม
ความพึึงพอใจมีีดััชนีีเป็็น 1 จำนวน 20 ข้้อ ดััชนีีเป็็น 0.6 
จำนวน 6 ข้อ้ ดัชันีีเป็น็ 0.3 จำนวน 4 ข้อ้ และได้ต้ัดัข้อ้สอบ
ที่่�ดัชันีีต่่ำกว่่า 0.5 ออกจำนวน 4 ข้อ้ คงเหลืือไว้จ้ำนวน 26 ข้อ้

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 					   
		  การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ
โค้ด้ดิ้้�งโดยไม่่ใช้เ้ครื่่�องคอมพิวิเตอร์ร์่่วมกับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ 
เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียน     
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 สถิิติิพื้้�นฐานได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐานและการหาค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และการเขีียนบรรยายสรุุปข้้อมููลเพื่่�อ การนำไปใช้้



ปีที่ 6 ฉบับที่ 19 กรกฏาคม-กันยายน 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ผลการวิิจััย

ตอนที่่� 1 ผลการสร้้างและหาประสิทิธิภิาพของกิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่ใ่ช้้
เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ ตามเกณฑ์์ 80/80	
        		 1. ผลการสร้้างกิิจกรรมการเรีียนรู้้� จำนวน 4 กิิจกรรม ได้้แก่่ กิิจกรรมที่่� 1 เดิินเที่่�ยวในตลาด กิิจกรรมที่่� 2 
การจัดัการเมนููอาหาร กิจิกรรมที่่� 3 มะปรางอยากกินิขนม และกิจิกรรมที่่� 4 จับัคู่่�รำวงมาตรฐาน ในแต่่ละกิจิกรรมประกอบ
ไปด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 											         
			    	ขั้้ �นที่่� 1 เข้้าใจปััญหา (Empathize) เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�แบบกลุ่่�มคละความสามารถเก่่ง กลาง อ่่อน โดย
การทำความเข้้าใจปััญหาโดยการสัังเกตและการมีีส่่วนร่่วมในการตอบคำถาม					   
			    	ขั้้ �นที่่� 2 กํําหนดปััญหาให้้ชััดเจน (Define) การนำข้้อมููลทั้้�งหมดจากสถานการณ์์ที่่�กำหนดให้้จากขั้้�นที่่� 1 
มาวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์เพื่่�อสรุุปเฉพาะข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหาออกมาแล้้วจึึงนำมาอธิิบายถึึงปััญหาที่่�กำลัังได้้รัับ
มอบหมาย															            
			    	ขั้้ �นที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate) ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มร่่วมกัันปฏิิบััติิกิิจกรรมตามสถานการณ์์ที่่�ผู้้�สอนกำหนด
ให้้โดยใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง										       
			    	ขั้้ �นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบที่่�เลืือก (Prototype) ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มนำเสนอผลการแก้้ปััญหาจากแต่่ละกิิจกรรม 
แล้้วร่่วมกัันอภิิปรายเพื่่�อหาจุุดบกพร่่องหรืือมีีขั้้�นตอนใดบ้้างที่่�ต้้องปรัับปรุุง						   
			    	ขั้้ �นที่่� 5 ทดสอบ (Test) ผู้้�เรีียนทดสอบแนวทางแก้้ปััญหาอีีกครั้้�งจากเพื่่�อปรัับปรุุงให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

       

ภาพแสดง สถานการณ์์ในหน่่วยการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ 

		  2. ผลการตรวจสอบความเหมาะสมของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� พบว่่k โดยภาพรวมมีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก
ที่่�สุุด ( = 4.76, S.D.= 0.38) เม่ื่�อพิิจารณาแต่่ละด้้านพบว่่า ด้้านที่่� 1 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 1 เข้้าใจปััญหา       
(Empathize) ( = 4.83, S.D.= 0.24) ด้้านที่่� 4 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบที่่�เลืือก (Prototype)             
( = 4.83, S.D.= 0.24)  ด้้านที่่� 5 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ (Test) ( = 4.83, S.D.= 0.64) ด้้านที่่� 2 
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในวัันที่่� 2 กํําหนดปััญหาให้้ชััดเจน (Define) ( = 4.78, S.D.= 0.31) และด้้านที่่� 3 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ในวัันที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate) ( = 4.50, S.D.= 0.47) ตามลำดัับ						    
	 	 3. ผลการหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เคร่ื่�องคอมพิวเตอร์์ 
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ ตามเกณฑ์์ 80/80 นำเสนอดัังตาราง
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ตารางที่่� 1  แสดงผลการหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�	

จำ�นวนนักเรียน ประสิทธิภาพกระบวนการ E
1

ประสิทธิภาพของผลลัพธ ์E
2

E
1
/ E

2

คะแนนเต็ม คะแนนรวมที่ได้ คะแนนเต็ม คะแนนรวมที่ได้

17 40 551 30 412 81.03 / 80.78

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่าประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (E
1
/ E

2
)
 
เท่่ากัับ

   
81.03 / 80.78 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 

80/80 ที่่�กำหนด

		  ตอนที่่� 2 ผลการทดลองใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ 
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 

		ผ  ลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิดิวิเิคราะห์ก์่่อนและหลังัเรีียนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่่
ใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 

		  ขั้้�นที่่� 1 ทดสอบการแจกแจงปกติิเพื่่�อเลืือกใช้้สถิิติิทดสอบ t-test หรืือ Nonparametric-test

ตารางที่่� 2  การแจกแจงความโค้้งปกติิด้้วยสถิิติิของ Kolmogorov-Smirnova

การทดสอบ
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

ก่อนเรียน .135 17 .191* .921 17 .151

หลังเรียน .147 17 .179* .977 17 .330

* > 0.05

		จ  ากตารางที่่� 2 พบว่่า การแจกแจงความโค้้งปกติิด้้วยสถิิติิของ Kolmogorov-Smirnova ค่่า Sig. ของคะแนน        
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนเท่่ากัับ .179 ซึ่่�งสููงกว่่าระดัับนััยสำคััญที่่�กำหนดไว้้คืือ .05 แสดงว่่าการกระจายข้้อมููลแบบโค้้งปกติิ 
ผู้้�วิิจััยจึึงสามารถให้้สถิิติิทดสอบสมมติิฐาน t-test 

		ขั้้  �นที่่� 2 เม่ื่�อทราบค่่าแจกแจงของข้้อมููลแล้้วจึึงจะสามารถดำเนิินการวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบโดยใช้ส้ถิิติ ิt-test แบบ 
Dependent Sample

ตารางที่่� 3  ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�	

การทดสอบ คะแนนเต็็ม n x S.D. df T P(Sig)

ก่่อนเรีียน
30 17

18.00 2.31
16 10.13 .000

หลัังเรีียน 24.23 2.01

	 * มีีนััยความสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

จากตารางที่่� 2 พบว่่านัักเรีียนมีีความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�  มีีค่่า (t=10.13, 
p=.000) โดยค่่าเฉลี่่�ยหลัังเรีียน (  =24.23, S.D.=2.01) สููงกว่่าค่่าเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน (  =18.00, S.D.=2.31)  แตกต่่างกััน 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05



ปีที่ 6 ฉบับที่ 19 กรกฏาคม-กันยายน 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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		  2. ผลประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�อง
คอมพิิวเตอร์์ ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 

ตารางที่่� 3  ผลประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

รายการประเมิิน S.D. ระดัับความพึึงพอใจ

ด้้านเนื้้�อหา 4.65 0.54 พอใจมากที่่�สุุด

ด้้านการออกแบบกิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเชิงิออกแบบ 4.85 0.35 พอใจมากที่่�สุุด

ด้้านสื่่�อโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช่่เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ 4.83 0.33 พอใจมากที่่�สุุด

ด้้านสื่่�อเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง 4.75 0.45 พอใจมากที่่�สุุด

ด้้านการวััดผลประเมิินผล 4.81 0.45 พอใจมากที่่�สุุด

รวมเฉลี่่�ย 4.80 0.44 พอใจมากที่่�สุุด

		ผ  ลประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� พบว่่านัักเรีียนมีีความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�      
ภาพรวมมีีคะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับพอใจมากที่่�สุดุ ( = 4.80,S.D.=0.44) เม่ื่�อพิจิารณาแต่่ละด้้าน พบว่่า ด้า้นการออกแบบ
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบ ( =4.85, S.D.=0.35) ด้้านสื่่�อโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช่่เคร่ื่�องคอมพิวเตอร์์                 
( = 4.83,S.D.=0.33) ด้้านการวััดผลประเมิินผล ( = 4.81,S.D.=0.45) ด้้านสื่่�อเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง ( = 4.75, 
S.D.=0.45) และด้้านเนื้้�อหา ( = 4.65, S.D.=0.54) ตามลำดัับ

อภิิปรายผลการวิิจััย

		จ  ากผลการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้แ้นวคิด
เชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เคร่ื่�องคอมพิิวเตอร์์ร่่วมกัับ
เทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริง เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ ผู้้�วิิจััยมีีประเด็็นสำคััญที่่�นำมาอภิิปรายผลดัังนี้้�		
			   1.ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้
แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เคร่ื่�องคอมพิวเตอร์์ 
ร่่วมกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถ
ในการคิิดวิิเคราะห์์มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 81.03/80.78    
ซึ่่�งเป็น็ไปตามเกณณฑ์ ์80/80 ที่่�กำหนด ที่่�เป็น็เช่่นนั้้�นเน่ื่�องมาจาก
ผู้้�วิิจััยได้้ ดํําเนิินการสร้้างตามขั้้�นตอน โดยเริ่่�มจากศึึกษา
หลัักสููตรกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ตามหลัักสููตร
สถานศึึกษา ตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 
พ.ศ. 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) ในระดัับชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 6 ศึึกษาวิิเคราะห์์ผลการเรีียนรู้้� ศึึกษาเอกสาร
งานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง เกี่่�ยวกับัการพัฒันากิจิกรรมการเรีียนรู้้� 
และศึกึษางานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัขั้้�นตอนการจัดัการเรีียนรู้้�
โดยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�องคอมพิวเตอร์์
และเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิงแล้้ว จึึงดํําเนิินการสร้้าง
กิิจกรรมการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งผู้้�วิิจััยใช้้แนวคิดเชิิงออกแบบตาม
กระบวนการของ Stanford Design School (2005)        

นําํมาพัฒันาเป็น็หน่่วยการเรีียนรู้้� เรื่่�องการแก้ป้ัญัหาโดยใช้้
เหตุุผลเชิิงตรรกะ ซึ่่�งมีี 4 กิิจกรรม ได้้แก่่ กิิจกรรมที่่� 1 เดิินเที่่�ยว
ในตลาด กิิจกรรมที่่� 2 การจััดการเมนููอาหาร กิิจกรรมที่่� 3 
มะปรางอยากกินิขนม และกิจิกรรมที่่� 4 จับัคู่่�รำวงมาตรฐาน 
แต่่ละกิิจกรรมมีีขั้้�นตอนในการจััดกิิจกรรมโดยใช้้แนวคิิด    
เชิงิออกแบบ (Design Thinking) 5 ขั้้�น ได้แ้ก่่ ขั้้�นที่่� 1 เข้า้ใจ
ปััญหา (Empathize) ขั้้�นที่่� 2 กํําหนดปััญหาให้้ ชััดเจน 
(Define) ขั้้�นที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate) ขั้้�นที่่� 4 สร้้าง
ต้้นแบบที่่�เลืือก (Prototype) ขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ (Test) จากนั้้�น 
ผู้้�วิิจััยได้้นำแบบประเมิินความเหมาะสมของกิิจกรรมแบบ
มาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scales) ตามวิิธีีของลิเิคิร์ิ์ท 
(Likert) มีี 5 ระดัับ คืือ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง น้้อย และ
น้อ้ยที่่�สุดุ จำนวน 27 ข้อ้ โดยทุกุข้อ้คำถามผ่่านการประเมินิ
ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.22 ถึึง 0.67 และ
ค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ เท่่ากัับ 0.94 เมื่่�อได้้คำแนะนำจาก                
ผู้้�เชี่่�ยวชาญแล้้ว ผู้้�วิิจััยได้้นำไปนำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�         
ไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรีียน           
ในเครืือข่่ายอำเภอพรหมพิราม 6 สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�       
การศึกึษาประถมศึกึษาพิษิณุโุลกเขต 3 ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มเป้้าหมาย 
แบบหนึ่่�งต่่อหนึ่่�ง (1:1) จำนวน 3 คน  ซึ่่�งเป็็นนัักเรีียนเก่่ง 
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กลาง อ่่อนเพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้้�อหา ภาษา 
เวลา เม่ื่�อพบปััญหาผู้้�วิิจััยได้้ทำการปรัับปรุุงกิิจกรรมและ
นำไปประเมิินแบบกลุ่่�มเล็็ก (1:3) จำนวน 9 คน โดยแบ่่ง
นัักเรีียนออกเป็็น 3 กลุ่่�มแต่่ละกลุ่่�มประกอบด้้วยนัักเรีียน
เก่่ง กลาง อ่่อนกลุ่่�มละ 3 คน เมื่่�อได้้ทดลองใช้้ในกลุ่่�ม
ตััวอย่่างแล้้วผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�กับ
กลุ่่�มเป้้าหมาย ด้ว้ยเหตุุผลข้้างต้้นจึึงทำให้้ประสิิทธิภิาพของ
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด  สอดคล้้อง
กัับการศึึกษาของศราวุุธ น้้อยลา (2564) ที่่�ศึึกษาเรื่่�อง      
การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาภาษาไทยเรื่่�อง 
ภาพพจน์ในวรรณคดีีไทย ในการเรีียนรู้้�แบบเสริิมต่่อ        
การเรีียนผ่่านเว็บ็ไซต์ ์สำหรับันักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 6 
ผลการวิิจััยพบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาภาษาไทย
เรื่่�อง ภาพพจน์์ในวรรณคดีีไทย ในการเรีียนรู้้�แบบเสริิม      
ต่่อการเรีียนผ่่านเว็็บไซต์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา    
ปีีที่่� 6 มีีค่่าประสิิทธิิภาพ 84.46/80.16 			 
	 	 2. ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิดิวิเิคราะห์์ 
โดยใช้แ้นวคิดเชิิงออกแบบโค้้ดดิ้้�งโดยไม่่ใช้เ้คร่ื่�องคอมพิวเตอร์์ 
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ 
จำนวน 4 แผนการจััดการเรีียนรู้้� หลังัการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์
คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 24.23 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ         
ที่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากการจััดกิิจกรรมที่่�ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างขึ้้�น 
ตามกระบวนการของ Stanford Design School (2005) 
เป็็นการกํําหนดสถานการณ์์ที่่�ใกล้้ตััวกัับนัักเรีียน นัักเรีียน 
สามารถเข้้าใจได้้ง่่าย รวมถึึงการกํําหนดให้้ผู้้�เรีียนได้้มีี
ปฏิิสััมพัันธ์์ซึ่่�งกัันและกััน จึึงได้้มีีการแบ่่งกลุ่่�มคละความ
สามารถเข้้าด้้วยกััน เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้ศึึกษาเรีียนรู้้�ด้้วย
ตนเอง จากการแลกเปลี่่�ยนความคิดเห็็นภายในกลุ่่�มของ
ตนเอง และการนำเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิเข้า้มามีีส่่วนใน
การกระตุ้้�นการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนซึ่่�งจะปรากฏ
อยู่่�ในขั้้�นที่่� 3 ระดมความคิิด (Ideate)  นัักเรีียนสามารถ
มองสื่่�อและเห็็นสถานการณ์์ได้้ชััดเจนเกิิดการแลกเปลี่่�ยน
ความคิิดเห็็นและช่่วยกัันแก้้ไขปััญหาเป็็นการส่่งเสริิม
นัักเรีียนเกิิดความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ได้้ดีียิ่่�งข้ึ้�น     
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจัยัของ สุมุิติรา บููชา และสุมุาลีี  ชููกำแพง 
(2563) เร่ื่�อง การพัฒันากิจิกรรมการเรีียนรู้้�รายวิชิาชีีววิิทยา 
โดยใช้้การคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�       
แบบมีีส่่วนร่่วมเพื่่�อส่่งเสริิมความคิดสร้้างสรรค์์ ของนัักเรีียน
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ผลการวิิจััยสรุุปได้้ว่่าผลการพััฒนา
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้การคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับ
แนวคิดการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วมเพื่่�อส่่งเสริิมความคิด

สร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5  นัักเรีียนที่่�ได้้
รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีความคิิดสร้้างสรรค์์              
สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 	
		  สรุุปผลการเปรีียบเทีียบหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน      
เป็็นไปทิิศทางที่่�ดีีขึ้้�น มาจากการที่่�กิิจกรรมมีีสื่่�อเทคโนโลยีี
โลกเสมืือนจริิง ในหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 การแก้้ปััญหาโดย
ใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะทำให้้นัักเรีียนสามารถมีีการคิิด
วิิเคราะห์์ได้้ดีีขึ้้�น ในการทำกิิจกรรมนักเรีียนสามารถเล่่า
เรื่่�องราวที่่�เจอในส่ื่�อและวิิเคราะห์์ตามแนวคิดต่่าง ๆ ที่่�จะ
สามารถเชื่่�อมโยงได้้กัับแบบวััดความสามารถการคิิด
วิิเคราะห์์ได้้ตามจุุดมุ่่�งหมาย 				  
		  3. ผลจากการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีี
ต่่อการจัดัการเรีียนรู้้� พบว่่า นักัเรีียนที่่�ได้้รับัการจัดักิิจกรรม
การเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�อง
คอมพิวิเตอร์ ์ร่่วมกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริง เพื่่�อส่่งเสริิม
ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ มีีความพึึงพอใจต่่อการ
จััดกิิจกรรม ด้้านการวััดผลประเมิินผล ด้้านเนื้้�อหาและ
ภาษา อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมากที่่�สุุด ผลการวิิจััยปรากฏ    
เช่่นน้ี้� เน่ื่�องมาจากในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีการนำ
สถานการณ์์ในหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่�อยู่่� ในหนัังสืือเรีียน          
มาพััฒนาตามแนวคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคโนโลยีี       
โลกเสมืือนจริง ซึ่่�งสื่่�อในแต่่ละขั้้�นตอนผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วม
ในกิิจกรรมในทุุกขั้้�นตอน ทำให้้บรรยากาศในการเรีียนรู้้�     
ไม่่น่่าเบื่่�อมีีการเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการกลุ่่�มเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน   
มีคีวามรู้้�ความเข้า้ใจ สามารถเรีียนรู้้�ได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิิภาพ 
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ภููมิิพััฒน์์ ศััลยวุุฒิิิ� และ สุุดคนึึง 
นฤพนธ์์จิิรกุุล ที่่�ศึึกษาเรื่่�อง การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
แอปพลิิเคชัันทางดนตรีีเพื่่�อพััฒนาทัักษะการบรรเลงกีีตาร์์
คลาสสิิก ของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 2 พบว่่า ความพึึง
พอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้
แอปพลิิเคชัันทางดนตรีีอยู่่�ในระดัับมาก

ข้้อเสนอแนะ

		  จากผลการวิจิัยัในครั้้�งนี้้� ผู้้�วิจิัยัมีีข้อ้เสนอแนะซ่ึ่�งอาจ
เป็็นประโยชน์์ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�และการวิิจััย ดัังนี้้�		
		  1. ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััยในครั้้�งนี้้�			 
	  		  1.1 จากผลการวิิจััยพบว่่า การพััฒนากิิจกรรม
การเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดิเชิงิออกแบบโค้ด้ดิ้้�งโดยไม่่ใช้้เครื่่�อง
คอมพิวิเตอร์ ์ร่่วมกับัเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริง เพื่่�อส่่งเสริิม
ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เป็็นแนวคิิดที่่�สามารถส่่งเสริิมความ
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สามารถในการคิดิวิเิคราะห์ไ์ด้ด้ีี ควรนําํไปพัฒันาในการจัดั
กิิจกรรมในรายวิิชาอื่่�นได้้					   
			   1.2 กระบวนการตามแนวคิดเชิิงออกแบบมีีขั้้�นตอน
ที่่�สำคัญัที่่�สุดุคืือ เข้้าใจปัญัหา (Empathize) ในขั้้�นตอนตาม
แผนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�ต้อ้งลงมืือทำกิจิกรรม ในขั้้�นตอนนี้้�
ครููผู้้�สอนจะต้อ้งกระตุ้้�นให้น้ักัเรีียนเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิมิเพื่่�อให้้
สามารถวิิเคราะห์์ได้้ว่่าสถานการณ์์ที่่�กำหนดให้้ต้้องการ     
คำตอบอย่่างไร เพราะจะส่่งผลต่่อขั้้�นตอนของการกํําหนด
ปััญหาให้้ชััดเจน (Define) และแบ่่งหน้้าที่่�ให้้กัับสมาชิิก     
ในกลุ่่�มตามความสามารถและ การลงมืือปฏิบัิัติิสร้้างต้น้แบบ
เพื่่�อให้้ได้้ผลงานตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้มากที่่�สุุด.

		  2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
	 		  2.1 ควรจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิด   
เชิิงออกแบบ มาปรัับใช้้ในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในหลายวิิชา
เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้มีีแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�สามารถได้้เป็็นผู้้�วางแผน
และแก้้ไขปััญหาเบื้้�องต้้นเองได้้				  
		   		  2.2 ควรสนัับสนุุนให้้นัักเรีียนศึึกษาเรีียนรู้้�
จากสภาพแวดล้อ้มทางการเรีียนจากเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริงิ
ได้ด้้ว้ยตนเอง และสามารถเรีียนได้ต้ามความต้อ้งการ ครููผู้้�สอน
สามารถนำส่ื่�อเทคโนโลยีีเมืือนจริงไปประยุุกต์์ใช้้ร่่วมกับ   
รููปแบบกระบวนการเรีียนการสอนอื่่�นๆ ได้้ตามเหมาะสม
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