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การวิจัยเร่ืองการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  เพื่อส่งเสริม

ความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 มีวตัถุประสงค์ 3 
ประการ คือ 1) เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ  2) เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียน ที่ผ่านการเรียนรู้โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ  3) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ การ
ด าเนินการวิจัยมีขัน้ตอน ดังนี ้1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ โดยวิเคราะห์และ
สงัเคราะห์หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน หลกัสตูรสถานศึกษา หลกัการ แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่
เก่ียวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และโดยผู้ เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
(E1/E2) ตามเกณฑ์ 75/75 2) ศกึษาผลการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีผ่านการเรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ก่อนเรียนและหลงัเรียน ประเมินคณุภาพโดยผู้ เช่ียวชาญ 3 
ท่าน กับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบ
กลุม่ (Cluster Random Sampling) จ านวน 40 คน การวิเคราะห์ข้อมลูใช้ค่าเฉลีย่ สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
น ามาเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยที่กลุม่ตวัอย่างสมัพนัธ์กัน (t-test Paired Two Samples) 3) 
ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ  
ผลการวิจยัมีดงัต่อไปนี ้1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ มีคณุภาพระดบัมาก และมี
ประสิทธิภาพ  86.19/90.88 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  75/75 ที่ก าหนด  2) ผลการเปรียบเทียบทักษะ
ความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ของผู้ เรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดบั .05 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือน
จริงฯ อยูใ่นระดบัเหมาะสมมากที่สดุ 
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The research entitled ( “ Development of learning activity packages combined with 

augmented reality to promote analytical thinking ability in mathematics among grade six students” ) 
aimed to (1)  to develop the learning activity packages combined with Augmented Reality; ( 2)  to 
study students’ the achievements by of students using the learning activity packages combined with 
Augmented Reality; (3) to study the level of satisfaction among the students towards  learning activity 
packages combined with Augmented Reality. The Methodology of the research were as follows; (1) 
the learning activity packages combined with Augmented Reality obtained by analyzing and 
synthesizing the core curriculum of basic education, school curriculum, principles, concepts, and the 
theories of the related research It was controlled by three experts to identy the efficiency of the 
learning activity package (E1 / E2) and with a criteria of 75/75; (2) to study the pre-test and post-test 
results of students who have studied by using the learning activity packages combined with 
Augmented Reality. The assessment was done by three experts with forty students in Grade Six at 
Chiang Rai Rajabhat University Demonstration School and were derived by cluster random sampling. 
The data was analyzed  using mean and standard deviation then compared the differences between 
them using the mean go the t-test result with paired two samples; (3) to assess the satisfaction of the 
students using the learning activity package combined with  Augmented Reality. The results of the 
research were as follows; 1) the quality of the learning activity packages combined with the aspect of 
Augmented Reality was at high level. The efficiency was 86.19 / 90.88, which was higher than the 
75/75 criteria;  (2)  The students had higher learning achievement levels after studying with at the 
statistical significance of 05; ( 3)  The results of the satisfaction assessment of the students using 
learning activity packages combined with Augmented Reality was at the most appropriate level. 
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ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ว่าที่เรือตรี ดร.อทุิศ บ ารุงชีพ ผู้ทรงคณุวฒุิภายนอกจากมหาวิทยาลยับูรพา ที่ได้สละเวลามา
เป็นประธานในการสอบปากเปลา่ปริญญานิพนธ์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัฐพล ประดบัเวทย์ และ อาจารย์ ดร.
นฤมล ศิระวงษ์ เป็นกรรมการในการสอบปากเปลา่ปริญญานิพนธ์ ซึ่งได้กรุณาที่ให้ค าแนะน า ข้อเสนอแนะต่าง ๆ 
ตลอดจนตรวจสอบ และแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความละเอียดถ่ีถ้วนและเอาใจใส่ด้วยดีเสมอมา ผู้ วิจัยรู้สึก
ซาบซึง้เป็นอยา่งยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคณุเป็นอยา่งสงูไว้ ณ โอกาสนี ้

นอกจากนีผู้้วิจยัขอกราบขอบพระคณุผู้ทรงคณุวฒุิทกุทา่นดงัปรากฏช่ือในวิทยานิพนธ์ฉบบันีท้ี่ให้ความ
อนเุคราะห์ในการตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมอืที่ใช้ในการวิจยั รวมทัง้ให้ค าแนะน าแก้ไขเคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยัให้มี
คณุภาพ ผู้วิจัยขอขอบคณุ อาจารย์ประสิทธ์ิ สารภี ที่ให้ค าปรึกษาแนะน าในทุก ๆ ด้าน รวมถึงเจ้าหน้าที่บณัฑิต
วิทยาลยั มหาวิทยาลยั ศรีนครินทรวิโรฒ ทกุท่านท่ีให้ความสะดวกด้านการประสานงาน ในการท าปริญญานิพนธ์
ผู้วิจยัขอขอบพระคุณ ผู้บริหารโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย ตลอดจน อาจารย์ บุคลากร ที่อ านวย
ความสะดวกในการทดลองและขอบใจนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง  ทุกท่านที่ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีในการเก็บ
รวบรวมข้อมลูที่ใช้ในการวิจยัท าให้ปริญญานิพนธ์ฉบบันีส้ าเร็จได้ด้วยดี 

ท้ายนีผู้้วิจยัขอน้อมร าลกึถึงอ านาจบารมีของคณุพระศรีรัตนตรัย และสิง่ศกัดิ์สทิธ์ิทัง้หลายท่ีอยูใ่นสากล
โลก อนัเป็นที่พึ่งให้ผู้ เขียนมีสติปัญญาในการท าปริญญานิพนธ์ให้ส าเร็จลลุว่งไปด้วยดี  คณุค่าและประโยชน์ของ
ปริญญานิพนธ์ฉบบันี ้ผู้วิจยัขอมอบเป็นกตญัญกูตเวทิตาแด่ บพุการี บรูพาจารย์ และผู้มีพระคณุทกุทา่นทัง้ในอดีต
และปัจจบุนั ที่ท าให้ข้าพเจ้าเป็นผู้มีการศกึษา และประสบความส าเร็จมาจนตราบเทา่ทกุวนันี ้
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

ปัจจุบันปัญหาท่ีเก่ียวกับกระบวนการคิดของเด็กไทย ส าหรับการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์นัน้ได้รับผลกระทบจากระบบการศึกษาท่ีไม่ได้มาตรฐานและการบริหารจัดการ
กระบวนการเรียนการสอนท่ีไม่ได้ค านึงถึงเด็กเป็นส าคญั ได้ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาประเทศ
เป็นอย่างมาก เร่ืองดงักลา่วถือเป็นเร่ืองส าคญั ผลการประเมินของส านกังานรับรองมาตรฐานและ
ประเมินคณุภาพการศึกษา (สมศ.) ด้านกระบวนการคิดวิเคราะห์ของเด็กอยู่แค่ระดบัพอใช้เป็น
ส่วนใหญ่ หากเปรียบเทียบกับต่างชาติด้วยแล้วยิ่งมีความแตกต่างอย่างชัดเจน เพราะจากการ
ประเมินของ PISA ด้านความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์ปรากฏว่าเด็กไทยได้คะแนนต ่ากว่า
คา่เฉล่ีย ส่งผลให้กับคณุภาพการศึกษาและคณุภาพชีวิตเด็กไทยจึงตกต ่าลงไป ซึ่งสอดคล้องกับ
การวิจยัของ สิทธิพล อาจอินทร์ (2554) ได้กล่าวว่าผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการ ทกัษะการคิด ทกัษะ
การค้นคว้าของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 และชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 อยู่ใน ระดบัท่ีไม่นา่พอใจ 
และผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการ ทกัษะการคิด ทกัษะการค้นคว้าของนกัเรียนอยู่ในระดบัท่ีต้องปรับปรุง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ทักษะการคิดวิเคราะห์ ซึ่งปัญหาคณุภาพด้านการ คิดวิเคราะห์ของเด็กไทย
ควรได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วน ณัฐภัสสร เหล่าเนตร (2552) ได้พิจารณาปรากฎการณ์เด็กไทย
สอบตกยกประเทศ จากผลสอบโอเน็ต (O-NET) Ordinary National Educational Test ปี 2560 
โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ พบวา่คะแนนเฉล่ียของวิชาคณิตศาสตร์จะอยูใ่นระดบัท่ีต ่ามาก และมี
แนวโน้มลดลงทุกปี เน่ืองจากนกัเรียนขาดความกระตือรือร้นในการเรียนคณิตศาสตร์ และความ
เหล่ือมล า้ทางการศึกษาระหว่างเด็กในเมืองและเด็กชนบท คณาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม , (2552,) นอกจากปัญหาจาก
เนือ้หาแล้ว ยงัรวมถึงปัญหาจากครูผู้สอนท่ีไม่มีแผนการสอนเพ่ือช่วยให้นกัเรียนเข้าใจ และวิธีสอน
ของครูท่ีไมเ่น้นการกระตุ้นความสนใจของนกัเรียน ครูสอนโดยไม่เน้นการคดิแก้โจทย์ปัญหาและไม่
เน้นการน าไปใช้ในชีวิตจริง สมวงษ์ แปลงประสพโชค สมเดช บุญประจักษ์ และ จรรยา ภูอุดม
(2549) นักเรียนท่ีเรียนอ่อนไม่ค่อยสนใจเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เพราะเป็นวิชาท่ียาก น่าเบื่อแต่
นกัเรียนท่ีเรียนเก่งกลบัชอบเรียนและสนใจวิชาคณิตศาสตร์ อีกทัง้นกัเรียนท่ีเก่งกว่าไม่ยอมอธิบาย
และชว่ยเหลือเพ่ือนนกัเรียนท่ีออ่นกวา่ และขาดความชว่ยเหลือซึง่กนัและกนัในทางท่ีถกูต้อง  

จากปัญหาดงักลา่วผู้วิจยัได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องท่ีเก่ียวกบัการพฒันา 
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ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึง่ในการแก้ปัญหาจะต้องค านงึถึงกระบวนการใน
การพฒันาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ให้มีความหลากหลายและสอดคล้องกับผู้ เรียนใน
ศตวรรษท่ี 21 ปานทอง กลุนาถศิริ (2557) ได้ศกึษาและการจดัการศกึษาคณิตศาสตร์ในศตวรรษ
ท่ี 21 นี ้โดยการจัดการเรียนการสอนจะต้องค านึงถึงความเหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพ
เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม สงัคม วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีเจริญก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว โดยการ
สอนคณิตศาสตร์ในศตวรรษท่ี 21 โดยท่ีครูผู้ สอนจะต้องเป็นผู้ ท่ีมีความรู้ทางคณิตศาสตร์อย่าง
แท้จริง รวมถึงครูผู้สอนจะต้องเป็นผู้ ท่ีมีความสามารถ รู้จกัดดัแปลงการจดัการเรียนการสอนโดย
การใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งมีคณุสมบตัิท่ีดี โดยสามารถช่วยให้นกัเรียนได้เรียนด้วยตนเอง ใช้
สอนซ่อมเสริมให้แก่นกัเรียน รวมถึงไมใ่ห้นกัเรียนเกิดความเบื่อหนา่ย สนองความแตกตา่งระหวา่ง
บุคคล และสามารถเรียนไม่จ ากัดเวลาและสถานท่ี จารุณี แปซา (2560) ได้ศึกษาผลการเรียน
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 จากผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค 
KWDL การวิจยัครัง้นีมุ้่งศึกษาผลการเรียนคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 จาก
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค KWDL ซึ่งปรากฎว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึน้ ประภาศิริ ปราโมทย์ (2561) ได้พัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม เพ่ือส่งเสริมผลการเรียนรู้
และคณุลกัษณะท่ีพึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า การ
พฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคูก่บัเกมฯ รวม 
4 ชดุ ประสิทธิภาพ และผลการประเมินด้านทกัษะการคิดค านวณ และทกัษะการแก้ปัญหา อยู่ใน
ระดบัดี ไพลิน ลือธิสาร (2553) ได้ศกึษาผลการใช้เกมคณิตศาสตร์ เร่ือง การบวกลบเศษส่วน ชัน้
ประถมศึกษาปี ท่ี 5 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านสมบัติเจริญ 
พบว่า เกมคณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช้ประกอบการสอน เร่ือง การบวก ลบเศษส่วนมีประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากับ 76.67/ 77.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 75/75 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมาก จะเห็นได้ว่าการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ท่ีจะประสบผลส าเร็จได้นัน้ยงัจะต้องมีแนวทางเพ่ือส่งเสริมความสามารถในด้านการ
คิดวิเคราะห์เข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนการสอนด้วย โดยจะต้องมุ่งเน้นให้นักเรียนรู้จักการ
แก้ปัญหาอย่างมีเหตแุละผล จกัรพนัธ์ ชาญสมร (2560) ได้ศกึษาการพฒันาความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเน้นการคิดวิเคราะห์และการให้เหตุผล เร่ือง บทประยุกต์ ส าหรับ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า กิจกรรมการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ท่ีเน้นการคิดวิเคราะห์และการให้เหตผุล มีประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์ ความสามารถ
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ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลงัการพฒันาสงูกวา่ก่อนการพฒันา และความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลงัการพฒันา สงูกวา่เกณฑ์ กญัจนา จนัทะไพร (2559) ได้ศกึษาการ
พัฒนารูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 เร่ือง การบวก การลบ และ  การคณูทศนิยม พบว่า 
รูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ มี
มีประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน ทักษะการคิด
วิเคราะห์ของนกัเรียน มีจ านวนนกัเรียนผ่านเกณฑ์ และความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่รูปแบบ
การสอนอยู่ในระดบัมาก สชีุรา จนัครา (2561) ได้ศกึษาการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้
กระบวนการ GPAS และการประเมิน เพ่ือการเรียนรู้ในรายวิชาพืน้ฐานคณิตศาสตร์ของนกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดดอนเมือง (ทหารอากาศอุทิศ พบว่านักเรียนท่ีทดลองการใช้
กระบวนการ GPAS พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนให้สูงขึน้ได้ และประสิทธิผลของ
คะแนนทกัษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลงัเรียนเพิ่มขึน้และทกัษะการคิดวิเคราะห์หลงัการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง ดงันัน้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์จะต้องมุ่งเน้นให้นักเรียนได้
เกิดทกัษะการคิดวิเคราะห์ เพ่ือให้นกัเรียนเกิดกระบวนการคิคในการแก้ปัญหา และคิดอย่างเป็น
เหตุและผล เพ่ือให้สอดคล้องกับงานวิจัยดังกล่าวมา พบว่าการส่งเสริมความสามารถการคิด
วิเคราะห์ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์นัน้ จะท าให้นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีและส่งผลต่อ
กระบวนการคิดวิเคราะห์ในวิชาคณิตศาสตร์ระดบัสงูตอ่ไป รวมถึงการน าเอาเทคโนโลยีท่ีทนัสมยั
ในปัจจุบนั มาใช้ในการแก้ปัญหาในด้านการศึกษา เพราะปัญหาทางด้านการศึกษา เช่น ปัญหา
ผู้สอน ปัญหาผู้ เรียน ปัญหาด้านวิธีการสอน ปัญหาด้านส่ือการเรียนการสอน และปัญหาเร่ือง
ระยะทาง ซึ่งการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน ก็เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนการ
สอนและเพิ่มประสิทธิผลทางการศึกษาอีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ (2542) หมวด 9 เทคโนโลยีการศึกษา ได้มุ่งส่งเสริมและสนบัสนนุให้มีการพฒันาในด้าน
ต่าง ๆ เช่น ครูผู้ สอน นักเรียน เอกสารต ารา ส่ือการเรียนการสอน รวมถึงการส่งเสริมค้นคว้า
งานวิจยั ดงันัน้เพ่ือสอดคล้องตอ่การเรียนการสอนส าหรับนกัเรียนในปัจจบุนั การน าเอาเทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality) ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างสภาพแวดล้อมโลกจริงกับ
สภาพแวดล้อมโลกเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ท าให้ แสดงผลผ่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟน แท็ปเล็ตหรือ
คอมพิวเตอร์ ท าให้ผู้ เรียนสามารถเข้าใจและเรียนรู้ได้อย่างชดัเจน และเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรียนการสอนให้มีผลสมัฤทธ์ิท่ีดี และก าลงัจะเข้ามามีบทบาทมากขึน้ในชีวิตประจ าวนัของสงัคมท่ี
จะเต็มไปด้วยนวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้วยคุณสมบัติของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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(Augmented Reality) ผู้วิจยัได้ค านงึถึงการน าเทคโนโลยีดงักลา่วมาใช้บรูณาการร่วมกบัการเรียน
การสอน เพื่อให้สร้างความสนใจและกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดความต้องการอยากรู้อยากเรียนอีกด้วย 
เกศรินทร์ ศรีเงิน (2561) ได้ศึกษาผลสมัฤทธ์ิส่ือมลัติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เร่ืองเรขาคณิต
โดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลปรากฎว่า ส่ือ
มลัติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพท าให้ผู้ เรียนเกิดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึน้ รวมถึงความพึงพอใจ
ของนกัเรียนต่อการเรียนการสอนด้วยส่ือฯ อยู่ในระดบัท่ีดีมาก Aasterud (2010) ได้ศึกษาการใช้ 
Augmented Reality ในระบบการศึกษาของประเทศนอร์เวย์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือสนับสนุนการ
เรียนการสอนร่วมกบัการใช้ AR กบักลุ่มตวัอย่างเป็นโรงเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษา โดยการเลือก
แบบเจาะจง นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีได้เรียนรู้กบัแอปพลิเคชนั AR โดยการใช้แอปพลิเค
ชนั AR แบบง่าย ๆ ซึ่งผลของการวิจยัสรุปได้ว่านกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีหลงัจากการ
เรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชัน AR ซึ่งสามารถระบุได้ว่า Augmented Reality ช่วยกระตุ้นความสนใจ
ของนักเรียนและเป็นประโยชน์ท่ีดีต่อการศึกษาต่อไป Estapa and Nadolny (2015) ผลกระทบ
ของบทเรียนคณิตศาสตร์ท่ีใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเพิ่มขึน้และ
กระตุ้นความสนใจส าหรับนักเรียน การวิจยัครัง้นีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนและสร้างแรงจูงใจเก่ียวกับกิจกรรมวิชาคณิตศาสตร์ เน้นเก่ี ยวกับการคิด
วิเคราะห์ รวมถึงศึกษางานวิจยัเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในวิชาคณิตศาสตร์ และการ
พิ ม พ์ ด้วย  augmented reality ห รือ ท่ี เรียกว่า  interactive print การออกแบบและพัฒ นา
กระบวนการพิมพ์แบบการปฎิสมัพนัธ์กับผู้ ใช้งาน เอกสารอธิบายไว้ในรายละเอียด ผู้ เข้า ร่วมใน 
quasiexperimentalการศึกษานักเรียน เก่ียกวับการโพสต์และการทดสอบหลังเรียน ผลจาก
การศึกษาค้นคว้าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในบทเรียนคณิตศาสตร์ ส่งผลให้นักเรียน
ความสามารถคดิวิเคราะห์ส าหรับบทเรียนคณิตศาสตร์และมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเพิ่มขึน้และ
กระตุ้นความสนใจของนกัเรียนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 

จากงานวิจัยดังท่ีกล่าวมา ผู้ วิจัยเช่ือว่า การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคดิวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียน
ระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 จะช่วยส่งเสริมในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ มี
ประสิทธิภาพ และกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ได้อยา่งเป็นระบบ รวมทัง้พฒันาความสามารถ
การคิดในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ได้อย่าง เต็มศักยภาพ ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สงูขึน้ และมีความพงึพอใจตอ่กิจกรรมการเรียนมากย่ิงขึน้ 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ก าหนดวตัถปุระสงค์ของการวิจยัได้ดงันี ้
1. เพ่ื อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียน รู้ผสานด้วยเทคโนโลยี เสมือนจริง วิชา 

คณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีประสิทธิภาพ 
2. เพ่ือศึกษาความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีศกึษาผา่นชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริง วิชาคณิตศาสตร์ 
 

ความส าคัญของการวิจัย 

การวิ จั ย ค รั ง้ นี ้เป็ น การวิ จั ย แล ะพัฒ นา  (Research & Development) ซึ่ ง มี
ความส าคญัของการวิจยัดงันี ้

 1. ได้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ ชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีสง่เสริมความสามารถการคดิวิเคราะห์ 

2. เพิ่มศักยภาพการพัฒนากระบวนการเรียนการสอน วิชาคณิตศาสตร์ ด้วย
กิจกรรมท่ีหลากหลาย และนกัเรียนมีสว่นร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.นกัเรียนมีความสามารถคดิวิเคราะห์ในการแก้โจทย์ปัญหาวิชาคณิตศาสตร์  
4. สร้างแรงจงูใจ กระตุ้นการเรียนรู้ และสร้างความพึงพอใจในการเรียนการสอน

วิชาคณิตศาสตร์โดยใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียน 

สาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย จ านวน 80 คน จ านวน 2 ห้องเรียน ท่ีมีความสามารถเก่ง ปาน
กลาง ออ่น คละกนั 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั  
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้เป็นนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย จ านวน 1 ห้องเรียน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) ซึ่งมีนกัเรียน จ านวน 40 คน ท่ีมีความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน 
คละกนั 
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ระยะเวลาด าเนินการวิจยั  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 4 คาบเรียน แบ่งเป็น คาบเรียนละ 50 

นาที  
ขอบเขตด้านเนือ้หา 

หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 9 รูปส่ีเหล่ียม เร่ือง การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียม 
1. ส่ีเหล่ียมมมุฉาก 
2. ส่ีเหล่ียมด้านขนาน 
3. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนู 
4. ส่ีเหล่ียมคางหม ู       

ตวัแปรท่ีศกึษา 
ตวัแปรอิสระ  

ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิด
วิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6  

ตวัแปรตาม  
ความสามารถการคดิวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ 
ความพงึพอใจ 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. การพัฒนา หมายถึง การปรับปรุงเปล่ียนแปลงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ให้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึน้ 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ส่ือประสมทัง้ออนไลน์และออฟไลน์ท่ีมีการ
ออกแบบอย่างเป็นระบบและขัน้ตอนผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยผู้ วิจัยได้ใช้หลักการ
ทฤษฎีมาช่วยในการออกแบบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และตัวชีว้ัดของหลักสูตรวิชา
คณิตศาสตร์ ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 4 ชุด ซึ่งชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย ส่ือการ
เรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง แผนการจัดการเรียนรู้  คู่มือครู คู่มือนักเรียน 
แอปพลิเคชัน่ Kahoot และส่ือ DLIT 
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3. เทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง การน าเสนอสาระเนือ้หาวิชาคณิตศาสตร์ ผ่าน
ส่ือคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน ด้วยการน าเสนอภาพสามมิติโดยแสดงการเช่ือมโยงระหว่างข้อความ
และภาพสองมิติกบัสามมิติโดยมีการน าเอารหสัสญัลกัษณ์ Marker เข้ามาใช้เป็นตวับนัทึกข้อมูล
ของภาพทัง้ในแนวตัง้และแนวนอน ท าให้หนงัสือสามมิติด้วยเทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง เป็น
หนงัสือท่ีสามารถท าให้นกัเรียนได้มองเห็นภาพได้หลายมมุมองและใกล้เคียงกบัความเป็นจริงมาก
ขึน้กว่าแบบสองมิติท่ีมองเห็นเพียงด้านเดียว ซึ่งสามารถรองรับได้ทัง้ระบบ IOS และAndroid และ
มีเมนูให้ เลือก 6 เมนู ดังนี  ้3D Model, Content 3. Video 4. Example 5.Website, Exercise 
พร้อมกบัมีแบบทดสอบด้วยแอปพลิเคชนั Kahoot 

4. ประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง  
ระดับผลของการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยหาความสัมพันธ์
ระหว่างคะแนนของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงแต่ละเร่ือง กับคะแนนท่ี ได้จากการท า
แบบทดสอบหลงัการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงทกุเร่ือง ซึ่งวดัโดยใช้
แบบทดสอบท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้และได้ผา่นการหาคณุภาพแล้ว โดยคิดเป็นคา่เฉล่ียและน าผลท่ีได้มา
เปรียบเทียบหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ E1/E2 = 75/75 ซึ่งเกณฑ์ 75/75 พิจารณา
จากเนือ้หาในชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือสง่เสริมความสามารถการ
คิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 จึงได้ก าหนดเกณฑ์
ดงักลา่ว โดยการค านวณจากคา่เฉล่ียของกลุม่ ได้แก่ 

75  ตวัแรก หมายถึง ร้อยละของจ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอย่างท่ีท าแบบฝึกหดั
ระหวา่งเรียนแตล่ะชดุผา่นเกณฑ์ร้อยละ 75 ขึน้ไป 

75  ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของจ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่างท่ีท า
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนผา่นเกณฑ์ร้อยละ 75 ขึน้ไป 

5. ความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง การแก้โจทย์ปัญหา ใน
ใบกิจกรรมระหว่างเรียน จ านวน 4 ชุด ได้แก่ ชดุท่ี 1 ส่ีเหล่ียมมุมฉาก ชดุท่ี 2 ส่ีเหล่ียมด้านขนาน 
ชดุท่ี 3 ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนู และชดุท่ี 4 ส่ีเหล่ียมคางหมู โดยมีกิจกรรมละ 4 ข้อ 10 คะแนน โดย
น าคะแนนของนกัเรียนทกุท่ีได้ในแตล่ะกิจกรรมมาวิเคราะห์ให้ผา่นเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  
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6. ความพึงพอใจ หมายถึง แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ จ านวนทัง้หมด 25 ข้อ โดยมีการประเมินความพึงพอใจ
ของนกัเรียนเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านปัจจยัน าเข้า ด้านกระบวนการ และด้านผลผลิต โดยน าข้อมลู
มาหาคา่ร้อยละ และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าผลท่ีได้ไปเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ 

7. นกัเรียน หมายถึง บคุคลท่ีก าลงัศกึษาในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศกึษา 2561 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย จงัหวดัเชียงราย 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 

หลักสูตรสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

หลกัสตูรการศกึษาแกนกลางขัน้พืน้ฐาน   

พ.ศ. 2551   

ชุดกจิกรรมการเรียนรู้
ผสานด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงฯ 

ความสามารถการคดิวิเคราะห์ 

ความพึงพอใจ 

 

ชุดกจิกรรมการเรียนรู้ 

ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2537)   

เทคโนโลยเีสมือนจริง 

พนิดา ตนัศิริ (2553) 

ความสามารถการคดิวิเคราะห์ 

Bloom and Englehart (1956) 
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สมมตฐิานการวิจัย  
ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถการคดิวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 ผู้วิจยัได้
ตัง้สมมติฐานการวิจยัไว้ได้แก่ความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนระดบั
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนผ่านชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงหลงัเรียนสูง
กวา่ก่อนเรียน 

 
 
 



  
 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจยัเร่ือง การพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้ร่วมด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือสง่เสริม

ความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงราย ในการวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี 
สามารถสรุปและน าเสนอตามหวัข้อดงัตอ่ไปนี ้

1. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบักลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
1.1 ความส าคญัชองกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
1.2 สาระส าคญัของกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
1.3 วิสยัทศัน์ 
1.4 หลกัการ 
1.5 จดุหมาย 
1.6 สมรรถนะส าคญัของผู้ เรียนและคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
1.7 มาตรฐาน ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้ 
1.8 สรุปการสงัเคราะห์แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

2. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 ความหมายของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.2 แนวคดิ ทฤษฎีและหลกัการท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.3 ประเภทของชดุกิจกรรมการเรียนรู้   
2.4 องค์ประกอบของชดุกิจกรรมการเรียนรู้   
2.5 แบบสอบถาม 
2.6 การประเมินท่ีสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 
2.7 ประโยชน์ของชดุกิจกรรมการเรียนรู้  
2.8 แนวคดิ ทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัความพงึพอใจ 
2.9 สรุปการสงัเคราะห์แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  

3. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
3.1 ความหมายเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality 
3.2 ประเภทของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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3.3 องค์ประกอบหลกัของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
3.4 กระบวนการของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
3.5 ประเภทการแสดงผลของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
3.6 บทบาทของเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง 
3.7 บริบทในทางการเรียนรู้ 
3.8 การจดัการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
3.9 ประโยชน์ของการใช้ส่ือเสริมการเรียนรู้ AR ในการเรียนการสอน 
3.10 แนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการศกึษา 
3.11 สรุปการสงัเคราะห์แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

4. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการคดิวิเคราะห์ (Anatical Thinking) 
4.1 ความหมายของการคดิวิเคราะห์ 
4.2 ทฤษฎีการคดิวเิคราะห์ 
4.3 องค์ประกอบของการคดิวิเคราะห์ 
4.4 กระบวนการคดิวิเคราะห์ 
4.5 ทกัษะการคดิวิเคราะห์ 
4.6 การจดัการเรียนรู้เพ่ือพฒันาทกัษะการคดิวิเคราะห์ 
4.7 เทคนิควิธีการสอนสร้างเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
4.8 พฤตกิรรมท่ีบง่ชีก้ารคดิวิเคราะห์ 
4.9 สรุปการสงัเคราะห์แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
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เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องความรู้เก่ียวกับกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ส าหรับการศึกษาเอกสารและงานวิจัย ท่ี เก่ียวข้องกับ กลุ่มสาระการเรียน รู้
คณิตศาสตร์ ผู้วิจยัได้จ าแนกการศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องออกเป็น 8 ประเดน็ ดงันี ้

1.1 ความส าคญัของสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
1.2 สาระส าคญัของกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
1.3 วิสยัทศัน์ 
1.4 หลกัการ 
1.5 จดุหมาย 
1.6 สมรรถนะส าคญัของผู้ เรียน และคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
1.7 มาตรฐาน ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้ 
1.8 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบักลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 

1.1 ความส าคญัของสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มี 

ความคิดอย่างมีเหตผุล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถ่ี
ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตดัสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้
อย่างถกูต้องเหมาะสม  นอกจากนีค้ณิตศาสตร์ยงัเป็นเคร่ืองมือในการศกึษาทางด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ  คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตให้ดีขึน้ และสามารถอยูร่่วมกบัผู้ อ่ืนได้อยา่งมีความสขุ 

1.2 สาระส าคญัของกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เปิดโอกาสให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์

อยา่งตอ่เน่ือง ตามศกัยภาพ โดยก าหนดสาระหลกัท่ีจ าเป็นส าหรับผู้ เรียนทกุคนดงันี ้
1.2.1 จ านวนและการด าเนินการ: ความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจ านวน 

ระบบจ านวนจริง สมบัติเก่ียวกับจ านวนจริง การด าเนินการของจ านวน อัตราส่วน ร้อยละ การ
แก้ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน และการใช้จ านวนในชีวิตจริง 

1.2.2 การวดั: ความยาว ระยะทาง น า้หนกั พืน้ท่ี ปริมาตรและความจุ เงินและ
เวลา หน่วยวัดระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเก่ียวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ การแก้ปัญหา
เก่ียวกบัการวดั และการน าความรู้เก่ียวกบัการวดัไปใช้ในสถานการณ์ตา่ง ๆ 
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1.2.3 เรขาคณิต: รูปเรขาคณิตและสมบตัิของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ สองมิติ และ
สามมิติ การนึกภาพ แบบจ าลองทางเรขาคณิต  ทฤษฎีบททางเรขาคณิต  การแปลงทางเรขาคณิต 
(geometric transformation)ในเร่ืองการเล่ือนขนาน (translation) การสะท้อน (reflection) และ
การหมนุ (rotation) 

1.2.4 พีชคณิต: แบบรูป (pattern) ความสมัพนัธ์ ฟังก์ชนั เซตและการด าเนินการ
ของเซต การให้เหตุผล นิพจน์ สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ล าดับเลขคณิต ล าดับ
เรขาคณิต อนกุรมเลขคณิต และอนกุรมเรขาคณิต 

1.2.5 การวิเคราะห์ข้อมลูและความน่าจะเป็น: การก าหนดประเด็น การเขียนข้อ
ค าถาม การก าหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูล การจดัระบบข้อมูล การน าเสนอข้อมูล  
ค่ากลางและการกระจายของข้อมูล  การวิเคราะห์และการแปลความข้อมูล การส ารวจความ
คิดเห็น ความน่าจะเป็น   การใช้ความรู้เก่ียวกับสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตกุารณ์
ตา่งๆ และชว่ยในการตดัสินใจในการด าเนินชีวิตประจ าวนั 

1.2.6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์: การแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ี
หลากหลาย การให้เหตผุล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การ
เช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ  และ
ความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ 

สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ 
มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้

จ านวนในชีวิตจริง 
มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลท่ีเกิดขึน้จากการด าเนินการของจ านวนและ

ความสมัพนัธ์ระหวา่งการด าเนินการตา่ง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา                       
มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณคา่ในการค านวณและแก้ปัญหา 
มาตรฐาน ค 1.4 เข้าใจระบบจ านวนและน าสมบตัเิก่ียวกบัจ านวนไปใช้ 

สาระท่ี 2  การวดั 
มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพืน้ฐานเก่ียวกับการวดั วดัและคาดคะเนขนาดของสิ่งท่ี

ต้องการวดั 
มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเก่ียวกบัการวดั 

สาระท่ี 3  เรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิติ 
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มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนึกภาพ (visualization) ใช้ เหตุผลเก่ียวกับปริภูมิ 
(spatial reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแก้ปัญหา 

สาระท่ี 4  พีชคณิต 
มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (pattern) ความสัมพันธ์ และ

ฟังก์ชนั 
มาตรฐาน ค 4.2   ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ 

(mathematical  model)  อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ  ตลอดจนแปลความหมาย และน าไปใช้
แก้ปัญหา   

สาระท่ี 5  การวิเคราะห์ข้อมลูและความนา่จะเป็น 
มาตรฐาน ค 5.1    เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิตใินการวิเคราะห์ข้อมลู 
มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เก่ียวกับความน่าจะเป็นในการ

คาดการณ์ได้อยา่งสมเหตสุมผล 
มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เก่ียวกบัสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตดัสินใจ

และแก้ปัญหา 
สาระท่ี 6 ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การส่ือสาร  
การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์
และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ และมีความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ 

หมายเหต ุ 
1. การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี

คณุภาพนัน้ จะต้องให้มีความสมดลุระหว่างสาระด้านความรู้ ทกัษะและกระบวนการ ควบคูไ่ปกบั
คณุธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ ได้แก่ การท างานอย่างมีระบบ มีระเบียบ มีความ
รอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความเช่ือมัน่ในตนเอง พร้อมทัง้ตระหนกัในคณุค่า
และมีเจตคตท่ีิดีตอ่คณิตศาสตร์ 

2.  ในการวัดและประเมินผลด้านทักษะและกระบวนการ สามารถประเมินใน
ระหวา่งการเรียนการสอน  หรือประเมินไปพร้อมกบัการประเมินด้านความรู้ 

1.3 วิสยัทศัน์ 
การศกึษาคณิตศาสตร์ ส าหรับหลกัสตูรการศกึษาแกนกลางขัน้พืน้ฐาน  พทุธศกัราช 

2551 เปิดโอกาสให้เยาวชนทกุคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างตอ่เน่ืองและตลอดชีวิตตามศกัยภาพ  
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ทัง้นีเ้พ่ือให้เยาวชนเป็นผู้ มีความรู้ความสามารถทางคณิตศาสตร์ท่ีพอเพียง  สามารถน าความรู้ 
ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นไปพฒันาคณุภาพชีวิตให้ดียิ่งขึน้ รวมทัง้สามารถ
น าไปเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้สิ่งตา่ง ๆ และเป็นพืน้ฐานส าหรับการศกึษาตอ่ ดงันัน้จึงเป็นความ
รับผิดชอบของสถานศึกษาท่ี ต้องจัดสาระการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมแก่ผู้ เรียนแต่ละคน ทัง้นีเ้พ่ือให้
บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีหลักสูตรก าหนดไว้  ส าหรับผู้ เรียนท่ีมีความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ และต้องการเรียนคณิตศาสตร์มากขึน้  ให้ถือเป็นหน้าท่ีของสถานศกึษาท่ีจะต้องจดั
โปรแกรมการเรียนการสอนให้แก่ผู้ เรียน  เพ่ือให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้คณิตศาสตร์เพิ่มเติมตาม
ความถนดัและความสนใจ  ทัง้นีเ้พ่ือให้เป็นผู้ เรียนมีความรู้ท่ีทดัเทียมกบันานาอารยประเทศ 

1.4 หลกัการ 
หลกัสตูรสถานศกึษาได้ใช้หลกัการพฒันาหลกัสตูรตามแบบของหลกัสตูรแกนกลาง

การศกึษาขัน้พืน้ฐานซึง่มีหลกัการท่ีส าคญั ดงันี ้
1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและ

มาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าหรับพฒันาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทกัษะ เจตคติ และ
คณุธรรมบนพืน้ฐาน ของความเป็นไทยควบคูก่บัความเป็นสากล 

2. เป็นหลกัสตูรการศกึษาเพ่ือปวงชน ท่ีประชาชนทกุคนมีโอกาสได้รับการศกึษา
อยา่งเสมอภาค และมีคณุภาพ 

3. เป็นหลกัสูตรการศกึษาท่ีสนองการกระจายอ านาจ ให้สงัคมมีส่วนร่วมในการ
จดัการศกึษา ให้สอดคล้องกบัสภาพและความต้องการของท้องถ่ิน 

4. เป็นหลกัสตูรการศกึษาท่ีมีโครงสร้างยืดหยุ่นทัง้ด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ
การจดัการเรียนรู้ 

5. เป็นหลกัสตูรการศกึษาท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั  
6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบและตาม

อธัยาศยั ครอบคลมุทกุกลุม่เปา้หมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์   
1.5 จดุหมาย 

หลกัสูตรสถานศึกษามีความมุ่งหมายในการพฒันาผู้ เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มี
ความสุข มีศกัยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพจึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับ
ผู้ เรียนเม่ือจบการศกึษาขัน้พืน้ฐาน ดงันี ้
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1. มีคณุธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคณุค่าของตนเอง มีวินยั
และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง   

2. มีความรู้ ความสามารถในการส่ือสาร การคดิ การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี  
และมีทกัษะชีวิต  

3. มีสขุภาพกายและสขุภาพจิตท่ีดี มีสขุนิสยั และรักการออกก าลงักาย 
4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ยึดมัน่ในวิถี

ชีวิตและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมขุ 
5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และ

พฒันาสิ่งแวดล้อมมีจิตสาธารณะท่ีมุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งท่ีดีงามในสงัคม และอยู่ร่วมกนัใน
สงัคมอยา่งมีความสขุ  

1.6 สมรรถนะส าคญัของผู้ เรียน และคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
หลกัสูตรสถานศึกษามุ่งเน้นพัฒนาผู้ เรียนให้มีคณุภาพตามมาตรฐานมีสมรรถนะ

ส าคญัของผู้ เรียน 5 ประการ คือ 
1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มี

วฒันธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทศันะของตนเอง
เพ่ือแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและ
สงัคม รวมทัง้การเจรจาต่อรองเพ่ือขจดัและลดปัญหาความขดัแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับ
ข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธี การส่ือสาร ท่ีมี
ประสิทธิภาพโดยค านงึถึงผลกระทบท่ีมีตอ่ตนเองและสงัคม 

2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิด
สงัเคราะห์ การคดิ อยา่งสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่
การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสงัคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและ
อปุสรรคตา่ง ๆ  ท่ีเผชิญได้อย่างถกูต้องเหมาะสมบนพืน้ฐานของหลกัเหตผุล คณุธรรมและข้อมูล
สารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม  แสวงหา
ความรู้ ประยกุต์ความรู้มาใช้ในการปอ้งกันและแก้ไขปัญหา และมีการตดัสินใจท่ีมีประสิทธิภาพ
โดยค านงึถึงผลกระทบท่ีเกิดขึน้ ตอ่ตนเอง สงัคมและสิ่งแวดล้อม 
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4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตเป็นความสามารถในการน ากระบวนการ
ต่าง ๆ ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง  การ
ท างาน และการอยูร่่วมกนัในสงัคมด้วยการสร้างเสริมความสมัพนัธ์อนัดีระหว่างบคุคล การจดัการ
ปัญหาและความขดัแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตวัให้ทนักับการเปล่ียนแปลงของสงัคม
และสภาพแวดล้อม และการรู้จกัหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและ
ผู้ อ่ืน 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ 
เทคโนโลยีด้านตา่ง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพฒันาตนเองและสงัคม ใน
ด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมี
คณุธรรม คณุลกัษณะของผู้ เรียนท่ีพงึประสงค์ 

หลักสูตรสถานศึกษามุ่งพัฒนาผู้ เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพ่ือให้
สามารถอยูร่่วมกบัผู้ อ่ืนในสงัคมได้อยา่งมีความสขุ ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดงันี ้

1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ หมายถึง การปฏิบัติตนเป็นคนดีในสงัคม มีความ
รักชาต ิศาสนา พระมหากษัตริย์ 

2. ซ่ือสตัย์สจุริต หมายถึง  ปฏิบตัตินอยา่งตรงไปตรงมา ทัง้กาย  วาจา ใจ   
3. มีวินยั หมายถึง ปฏิบตัิตามกฎเกณฑ์ของโรงเรียน  ครอบครัวชุมชน และ

กิจกรรมในห้องเรียน เช่น  สมุดงาน   ชิน้งาน  สะอาดเรียบร้อยปฏิบัติตนอยู่ในข้อตกลงท่ี
ก าหนดให้ร่วมกนั  ทกุครัง้ 

4. ใฝ่เรียนรู้  หมายถึง ลกัษณะของบุคคลท่ีมีความกระตือรือร้นในการเรียน  
รู้จักใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย และสามารถ
ถ่ายทอดเผยแพร่ องค์ความรู้ให้กบัผู้ อ่ืน   

5. อยู่อย่างพอเพียง หมายถึง  มีความเป็นอยู่อย่างพอเพียง รู้จักการ
ด ารงชีวิตให้มีคณุคา่ 

6. มุ่งมั่นในการท างาน หมายถึง มุ่งมั่นท างานอย่างรอบคอบ จนประสบ
ผลส าเร็จ 

7. รักความเป็นไทย หมายถึง มีความตระหนกัเห็นคณุคา่ของความเป็นไทย 
และมีเจตคตท่ีิดี รักษาเอกลกัษณ์ ไทย และขนบธรรมเนียมประเพณี 

8. มีจิตสาธารณะ หมายถึงมีความส านึกและมุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งท่ีดี
งามในสงัคม และอยูร่่วมกนัในสงัคมอยา่งมีความสขุ   
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จบชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 
1. มีความรู้ความเข้าใจและความรู้สึกเชิงจ านวนเก่ียวกับจ านวนนบัไม่เกินหนึ่ง

แสนและศนูย์ และการด าเนินการของจ านวน สามารถแก้ปัญหาเก่ียวกบัการบวก การลบ การคณู 
และการหาร พร้อมทัง้ตระหนกัถึงความสมเหตสุมผลของค าตอบท่ีได้ 

2. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับความยาว ระยะทาง น า้หนัก ปริมาตร ความจ ุ
เวลาและเงิน สามารถวัดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม  และน าความรู้เก่ี ยวกับการวัดไปใช้
แก้ปัญหาในสถานการณ์ตา่ง ๆ ได้ 

3. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัรูปสามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี ทรง
ส่ีเหล่ียมมมุฉาก ทรงกลม ทรงกระบอก รวมทัง้ จดุ สว่นของเส้นตรง รังสี เส้นตรง และมมุ 

4. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับแบบรูป และอธิบายความสัมพันธ์ได้รวบรวม
ข้อมูล และจ าแนกข้อมูลเก่ียวกับตนเองและสิ่งแวดล้อมใกล้ตวัท่ีพบเห็นในชีวิตประจ าวนั และ
อภิปรายประเด็นต่าง ๆ จากแผนภูมิรูปภาพและแผนภูมิแท่งได้ใช้วิธีการท่ีหลากหลายแก้ปัญหา  
ใช้ความรู้ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่าง
เหมาะสม  ให้เหตผุลประกอบการตดัสินใจ และสรุปผลได้อยา่งเหมาะสม ใช้ภาษาและสญัลกัษณ์
ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร  การส่ือความหมาย และการน าเสนอได้อย่างถูกต้อง  เช่ือมโยง
ความรู้ตา่ง ๆ ในคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ  มีความคดิริเร่ิมสร้างสรรค ์

จบชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
1. มีความรู้ความเข้าใจและความรู้สึกเชิงจ านวนเก่ียวกับจ านวนนับและศูนย์ 

เศษส่วน ทศนิยมไม่เกินสามต าแหน่ง ร้อยละ การด าเนินการของจ านวน สมบตัิเก่ียวกับจ านวน 
สามารถแก้ปัญหาเก่ียวกบัการบวก การลบ การคณู และการหารจ านวนนบั เศษส่วน ทศนิยมไม่
เกินสามต าแหน่ง และร้อยละ พร้อมทัง้ตระหนกัถึงความสมเหตสุมผลของค าตอบท่ีได้ สามารถหา
คา่ประมาณของจ านวนนบัและทศนิยมไมเ่กินสามต าแหนง่ได้ 

2. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับความยาว ระยะทาง น า้หนัก พืน้ท่ี ปริมาตร 
ความจ ุเวลา เงิน ทิศ แผนผงั และขนาดของมมุ  สามารถวดัได้อย่างถกูต้องและเหมาะสม และน า
ความรู้เก่ียวกบัการวดัไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ตา่ง ๆ ได้ 

3. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับลักษณะและสมบัติของรูปสามเหล่ียม รูป
ส่ีเหล่ียม รูปวงกลม ทรงส่ีเหล่ียมมมุฉาก ทรงกระบอก กรวย ปริซมึ พีระมิด มมุ และเส้นขนาน  
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4. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับแบบรูปและอธิบายความสมัพันธ์ได้ แก้ปัญหา
เก่ียวกบัแบบรูป สามารถวิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหาพร้อมทัง้เขียนให้อยูใ่นรูปของสมการเชิง
เส้นท่ีมีตวัไม่ทราบค่าหนึ่งตัวและแก้สมการนัน้ได้รวบรวมข้อมูล  อภิปรายประเด็นต่าง ๆ จาก
แผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแท่ง แผนภูมิแท่งเปรียบเทียบ แผนภูมิรูปวงกลม กราฟเส้น และตาราง  
และน าเสนอข้อมลูในรูปของแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแท่ง แผนภูมิแท่งเปรียบเทียบ และกราฟเส้น 
ใช้ความรู้เก่ียวกบัความน่าจะเป็นเบือ้งต้นในการคาดคะเนการเกิดขึน้ของเหตกุารณ์ตา่ง ๆ ได้ใช้
วิธีการท่ีหลากหลายแก้ปัญหา  ใช้ความรู้ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยี
ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจและ
สรุปผลได้อย่างเหมาะสม ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร การส่ือ
ความหมาย และการน าเสนอได้อยา่งถกูต้องและเหมาะสม เช่ือมโยงความรู้ตา่ง ๆ ในคณิตศาสตร์
และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ  และมีความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ 

จบชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 
1. มีความคิดรวบยอดเก่ียวกับจ านวนจริง มีความเข้าใจเก่ียวกับอัตราส่วน 

สดัส่วน ร้อยละ เลขยกก าลงัท่ีมีเลขชีก้ าลงัเป็นจ านวนเต็ม รากท่ีสองและรากท่ีสามของจ านวนจริง 
สามารถด าเนินการเก่ียวกับจ านวนเต็ม เศษส่วน ทศนิยม เลขยกก าลงั รากท่ีสองและรากท่ีสาม
ของจ านวนจริง ใช้การประมาณคา่ในการด าเนินการและแก้ปัญหา และน าความรู้เก่ียวกบัจ านวน
ไปใช้ในชีวิตจริงได้ 

2. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัพืน้ท่ีผิวของปริซมึ ทรงกระบอก และปริมาตรของ
ปริซมึ ทรงกระบอก พีระมิด กรวย และทรงกลม เลือกใช้หนว่ยการวดัในระบบตา่ง ๆ เก่ียวกบัความ
ยาว พืน้ท่ี และปริมาตรได้อย่างเหมาะสม พร้อมทัง้สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการวดัไปใช้ในชีวิต
จริงได้สามารถสร้างและอธิบายขัน้ตอนการสร้างรูปเรขาคณิตสองมิติโดยใช้วงเวียนและสันตรง 
อธิบายลักษณะและสมบตัิของรูปเรขาคณิตสามมิติซึ่งได้แก่ ปริซึม พีระมิด ทรงกระบอก กรวย 
และทรงกลมได้  
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3. มีความเข้าใจเก่ียวกับสมบตัิของความเท่ากนัทุกประการและความคล้ายของ
รูปสามเหล่ียม เส้นขนาน ทฤษฎีบทพีทาโกรัสและบทกลบั และสามารถน าสมบตัิเหล่านัน้ไปใช้ใน
การให้เหตุผลและแก้ปัญหาได้ มีความเข้าใจเก่ียวกับการแปลงทางเรขาคณิต(geometric 
transformation)ในเร่ืองการเล่ือนขนาน( translation) การสะท้อน (reflection) และการหมุน 
(rotation)  และน าไปใช้ได้สามารถนึกภาพและอธิบายลกัษณะของรูปเรขาคณิตสองมิติและสาม
มิตสิามารถวิเคราะห์และอธิบายความสมัพนัธ์ของแบบรูป สถานการณ์หรือปัญหา และสามารถใช้
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร อสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว และ
กราฟในการแก้ปัญหาได้สามารถก าหนดประเด็น เขียนข้อค าถามเก่ียวกบัปัญหาหรือสถานการณ์ 
ก าหนดวิธีการศึกษา เก็บรวบรวมข้อมูลและน าเสนอข้อมูลโดยใช้แผนภูมิรูปวงกลม หรือรูปแบบ
อ่ืนท่ีเหมาะสมได้ เข้าใจค่ากลางของข้อมูลในเร่ืองค่าเฉล่ียเลขคณิต มัธยฐาน และฐานนิยมของ
ข้อมูลท่ียงัไม่ได้แจกแจงความถ่ี และเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสม รวมทัง้ใช้ความรู้ในการพิจารณา
ข้อมูลข่าวสารทางสถิติ เข้าใจเก่ียวกับการทดลองสุ่ม เหตุการณ์  และความน่าจะเป็นของ
เหตกุารณ์ สามารถใช้ความรู้เก่ียวกบัความน่าจะเป็นในการคาดการณ์และประกอบการตดัสินใจ
ในสถานการณ์ตา่ง ๆ ได้ใช้วิธีการท่ีหลากหลายแก้ปัญหา  ใช้ความรู้ ทกัษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม ให้เหตผุล
ประกอบการตดัสินใจ และสรุปผลได้อย่างเหมาะสม ใช้ภาษาและสญัลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ใน
การส่ือสาร การส่ือความหมาย และการน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชดัเจน เช่ือมโยงความรู้ตา่ง 
ๆ ในคณิตศาสตร์ และน าความรู้ หลกัการ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเช่ือมโยงกบัศาสตร์อ่ืน 
ๆ และมีความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ 

1.7 มาตรฐาน ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้ 
สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ 

ตาราง 1  มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนใน
ชีวิตจริง 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 
1. เขียนและอ่านทศนิยมไม่เกินสาม
ต าแหนง่ 

1. ความหมาย การอา่น และการเขียน
ทศนิยมสามต าแหนง่ 
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ตาราง 1 (ตอ่) มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวน
ในชีวิตจริง 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 2. เปรียบเทียบและเรียงล าดบัเศษสว่น

และทศนิยมไมเ่กินสามต าแหนง่ 
1. หลกัค่าประจ าหลกั และคา่ของเลข
โดดในแต่ละหลักของทศนิยมสาม
ต าแหนง่ 
2. การเขียนทศนิยมในรูปกระจาย 
3. การเปรียบเทียบและเรียงล าดับ
ทศนิยม ไมเ่กินสามต าแหนง่ 
4. การเปรียบเทียบและเรียงล าดับ
เศษสว่น 

 
สาระท่ี 2  จ านวนและการด าเนินการ 

ตาราง 2  มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลท่ีเกิดขึน้จากการด าเนินการของจ านวนและความสมัพนัธ์
ระหวา่งการด าเนินการตา่ง ๆ และใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 1.  บวก ลบ คูณ หาร และบวก ลบ คูณ 

หารระคนของเศษส่วน  จ านวนคละ  และ

ทศนิยม  พร้อมทัง้ตระหนกัถึงความ  

สมเหตสุมผลของค าตอบ 

1. การบวก การลบ การคูณ  การหาร
เศษสว่น 
2. การบวก การลบ การคูณ  การหาร
จ านวนคละ 
3. การบวก  ลบ  คูณ  หารระคนของ
เศษสว่นและจ านวนคละ 
4. การบวก การลบ การคูณ  การหาร
ทศนิยมท่ีมีผลลัพธ์เป็นทศนิยมไม่เกิน
สามต าแหนง่ 
5. การบวก  ลบ  คูณ  หารระคนของ
ทศนิยมท่ีมีผลลัพธ์เป็นทศนิยมไม่เกิน
สามต าแหนง่ 
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สาระท่ี 3  จ านวนและการด าเนินการ 
ตาราง 3  มาตรฐาน ค 1.3   ใช้การประมาณคา่ในการค านวณและแก้ปัญหา 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. บอกค่าประมาณใกล้เคียงจ านวน

เต็มหลักต่าง ๆ ของจ านวนนับ และ
น าไปใช้ได้ 
2. บอกคา่ประมาณของทศนิยมไม่เกิน
สามต าแหนง่ 

1. ค่าประมาณใกล้เคียงเป็นจ านวน
เตม็หม่ืน  เตม็แสน  และเตม็ล้าน 
2. ค่าประมาณใกล้เคียงทศนิยมหนึ่ง
ต าแหนง่และสองต าแหนง่ 

 
สาระท่ี 1  จ านวนและการด าเนินการ 

ตาราง 4  มาตรฐาน ค 1.4  เข้าใจระบบจ านวนและน าสมบตัเิก่ียวกบัจ านวนไปใช้ 
ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. ใช้สมบัติการสลับ ท่ี   สมบัติการ

เปล่ียนหมู่ และสมบัติการแจกแจงใน
การคดิค านวณ 
2. หา ห.ร.ม. และ  ค.ร.น.  ของจ านวน
นบั 

1. การบวก การคณู 
2. การบวก ลบ คณู หารระคน 
3. ตัวประกอบจ านวนเฉพาะ และ                
ตวัประกอบเฉพาะ 

 
สาระท่ี 2  การวดั 

ตาราง 5  มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพืน้ฐานเก่ียวกับการวดั วดัและคาดคะเนขนาดของสิ่งท่ีต้องการ
วดัเป็นช่ือเฉพาะของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเติมน า้มัน (ส านักชั่ง ตวง วัด กรมพัฒนาธุรกิจการค้า 
กระทรวงพาณิชย์) 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. อธิบายเส้นทางหรือบอกต าแหน่ง

ของสิ่งต่าง ๆ โดยระบุทิศทาง และ 
ระยะทางจริง จากรูปภาพ แผนท่ี และ
แผนผงั 

1. ทิศ 
2. การบอกต าแหนง่โดยใช้ทิศ 
3. มาตราสว่น 
4. การอา่นแผนผงั 
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ตาราง 5  (ต่อ) มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพืน้ฐานเก่ียวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งท่ี
ต้องการวดัเป็นช่ือเฉพาะของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเติมน า้มนั (ส านกัชัง่ ตวง วดั กรมพัฒนาธุรกิจ
การค้า กระทรวงพาณิชย์) 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 2. หาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียม 1. การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียมโดยใช้

ความยาวของด้าน 
2. การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียมโดยใช้
สมบตัขิองเส้นทแยงมมุ 

3. หาความยาวรอบรูปและพืน้ท่ีของ
รูปวงกลม 

1. การหาความยาวรอบรูปวงกลม
หรือความยาวรอบวง 
2. การหาพืน้ท่ีของรูปวงกลม 

 
สาระท่ี 2  การวดั 

ตาราง 6  มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเก่ียวกบัการวดั 
ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. แก้ปัญหาเก่ียวกบัพืน้ท่ี  ความยาว 

รอบรูปของรูปส่ีเหล่ียมและรูปวงกลม 
1. การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียมโดยใช้
ความยาวของด้าน 
2. การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียมโดยใช้
สมบตัขิองเส้นทแยงมมุ 

2. แก้ปัญหาเก่ียวกับปริมาตรและ
ความจ ุของทรงส่ีเหล่ียมมมุฉาก 

1. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับปริมาตรหรือ
ความจขุองทรงส่ีเหล่ียมมมุฉาก 

3. เขียนแผนผงัแสดงต าแหนง่ของสิ่ง   
ตา่ง ๆ  และแผนผงัแสดงเส้นทางการ  
เดนิทาง 

1. การเขียนแผนผงัแสดงสิ่งตา่ง ๆ  
2. การเขียนแผนผงัแสดงเส้นทางการ
เดนิทาง 
3. การเขียนแผนผงัโดยสงัเขป 

 
 
 
 



 24 

 

สาระท่ี 3  เรขาคณิต 
ตาราง 7  มาตรฐาน ค 3.1   อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิติ 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 1. บอกชนิดของรูปเรขาคณิตสองมิติท่ี

เป็นส่วนประกอบของรูปเรขาคณิต

สามมิต ิ

1. ส่วนประกอบของรูปเรขาคณิตสามมิต ิ
(ท ร ง ส่ี เห ล่ี ย ม มุ ม ฉ า ก   ท ร ง ก ล ม  
ทรงกระบอก  กรวย ปริซมึ  พีระมิด) 

 2. บอกสมบตัิของเส้นทแยงมมุของรูป

ส่ีเหล่ียมชนิดตา่ง ๆ 

2. สมบตัขิองเส้นทแยงมมุของรูปส่ีเหล่ียม 

 3. บอกได้วา่เส้นตรงคูใ่ดขนานกนั 3. การพิจารณาเส้นขนานโดยอาศัยมุม
แย้ง 
4. การพิจารณาเส้นขนานโดยอาศยัผลบวก
ของขนาดของมมุภายในท่ีอยูบ่นข้าง 

 

สาระท่ี 3 เรขาคณิต 
ตาราง 8  มาตรฐาน ค 3.2  ใช้การนึกภาพ (visualization) ใช้เหตุผลเก่ียวกับปริภูมิ (spatial 
reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแก้ปัญหา 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 1. ประดษิฐ์ทรงส่ีเหล่ียมมมุฉาก   

 ทรงกระบอก  กรวย  ปริซมึ  และ  

พีระมิด จากรูปคล่ีหรือรูป 

เรขาคณิตสองมิตท่ีิก าหนดให้ 

1. รูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติ (ทรง
ส่ีเหล่ียมมุมฉาก ทรงกลม  ทรงกระบอก 
กรวย ปริซมึ พีระมิด) 
2. การประดษิฐ์รูปเรขาคณิตสามมิต ิ

2. สร้างรูปส่ีเหล่ียมชนิดตา่ง ๆ 3. การสร้างรูปส่ีเหล่ียมเม่ือก าหนดความ
ยาวของด้านและขนาดของมุม หรือเม่ือ
ก าหนดความยาวของเส้นทแยงมมุ 

 



 25 

 

สาระท่ี 4 พีชคณิต 
ตาราง 9  มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (pattern) ความสมัพนัธ์ และฟังก์ชนั 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 1. แก้ปัญหาเก่ียวกบัแบบรูป 1. ปัญหาเก่ียวกบัแบบรูป 

 

สาระท่ี 4 พีชคณิต 
ตาราง 10  มาตรฐาน ค 4.2 ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  
(mathematical  model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้
แก้ปัญหา 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 1. เขียนสมการจากสถานการณ์หรือ  

ปัญหา และแก้สมการพร้อมทัง้ตรวจ  

ค าตอบ 

1. สมการเชิงเส้นท่ีมีตัวไม่ทราบค่าหนึ่ง
ตวั 
2. การแก้สมการโดยใช้สมบัติของการ
เท่ากันเก่ียวกบัการบวก  การลบ การคณู 
หรือการหาร 
3. การแก้โจทย์ปัญหาด้วยสมการ 

 

สาระท่ี 5   การวิเคราะห์ข้อมลูและความนา่จะเป็น 
ตาราง 11  มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิตใินการวิเคราะห์ข้อมลู  

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 1.  อา่นข้อมลูจากกราฟเส้น  และแผนภมูิรูป  

วงกลม 

1. การอ่านกราฟเส้น และแผนภูมิรูป
วงกลม 

 2. เขียนแผนภมูิแทง่เปรียบเทียบและ 

กราฟเส้น 

2. การเขียนแผนภมูิแทง่เปรียบเทียบ 
และกราฟเส้น 
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สาระท่ี 5   การวิเคราะห์ข้อมลูและความนา่จะเป็น 
ตาราง 12  มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เก่ียวกับความน่าจะเป็นในการ
คาดการณ์ได้อยา่งสมเหตสุมผล 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1.อธิบายเหตุการณ์ โดยใช้ค า ท่ี มี

ความหมายเชน่เดียวกบัค าวา่ 
- เกิดขึน้อยา่งแนน่อน 
- อาจจะเกิดขึน้หรือไมก็่ได้ 
- ไมเ่กิดขึน้อยา่งแนน่อน 

1. การคาดคะเนเก่ียวกับการเกิดขึน้
ของเหตกุารณ์ตา่ง ๆ  

 
สาระท่ี 6  ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ตาราง 13 มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตผุล การส่ือสาร  การส่ือ
ความหมาย ทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ตา่ง ๆ ทางคณิตศาสตร์ 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 – 6 1.ใช้วิธีการท่ีหลากหลายแก้ปัญหา  

 2. ใช้ความรู้ ทกัษะและกระบวนกา 
ทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีใการ 
แก้ปัญหาในสถานการณ์ตา่ง ๆ ได้ 
อยา่งเหมาะสม 

 

 3. ให้เหตผุลประกอบการตดัสินใจ  
และสรุปผลได้อยา่งเหมาะสม 

 

 4. ใช้ภาษาและสญัลกัษณ์ทาง 
คณิตศาสตร์ในการส่ือสาร การส่ือ 
ความหมาย และการน าเสนอได้ 
อยา่งถกูต้องและเหมาะสม 

 

 5. เช่ือมโยงความรู้ตา่ง ๆ ใน 
คณิตศาสตร์และเช่ือมโยง 
คณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ 

 

 6. มีความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์  
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1.8 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบักลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
จินตนา เจริญชยั และคณะ (2556) การพฒันาการเรียนรู้ เร่ือง การบวก การลบและ

การคณูทศนิยมโดยใช้แบบฝึกกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
บ้านไฮหย่อง (ภูเงินประชานุกูล) ส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 มี
วตัถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแบบผึก เร่ือง การบวก การลบและการคูณทศนิยมโดยใช้แบบฝึกกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 เพ่ือศึกษาค่าดชันีประสิทธิผล
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนกับ
หลงัเรียน เร่ือง การบวก การลบและการคณูทศนิยม และเพ่ือศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนตอ่
การจัดการเรียนรู้ เร่ือง การบวก การลบและการคูณทศนิยมโดยใช้แบบฝึกกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านไฮหย่อง (ภูเงินประชานกุูล) ส านกังานเขตพืน้ท่ี
การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 กลุ่มตัวอย่างท่ี ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6/1 โรงเรียนบ้านไฮหย่อง (ภูเงินประชานุกูล) ส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั แบบฝึกเร่ือง การบวก การลบและการคณูทศนิยม แผนการจดัการเรียนรู้ 
แบบวัดความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ และแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นกัเรียน ผลการวิจัย ประสิทธิภาพของแบบฝึก เร่ือง การบวก การลบและการคูณทศนิยม มีค่า
เท่ากับ 84.55/82.00 ประสิทธิผลของแบบฝึก มีค่าเท่ากับ 0.7033 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัเรียน หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน ความพงึพอใจของนกัเรียนอยูใ่นระดบัมาก 

อุไรวรรณ ยอดสะเทิน และคณะ (2558) ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ืองตัว
ประกอบของจ านวนนบั โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 4MAT ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 การวิจัยครัง้นีมี้
วตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันากิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระคณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
4MAT เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 เพ่ือศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 4MAT กลุม่เปา้หมายท่ีใช้ในการวิจยัเป็น 
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นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา2552 โรงเรียนบ้านแก่นท้าว เคร่ืองมือท่ี
ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียน รู้แบบ 4 MAT แบบวัดความสามารถการคิด
วิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ เป็นแบบทดสอบปรนัย แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ 4MAT เร่ืองตวัประกอบของจ านวนนบั 
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า 1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์โดยใช้
รูปแบบการเรียน รู้แบบ 4MAT เร่ืองตัวประกอบของจ านวนนับชัน้ประถมศึกษาปี ท่ี  6  มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ นักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
4MAT เร่ืองตวัประกอบของจ านวนนับกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6     
มีคะแนนเฉล่ียจากการท าแบบวดัความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์หลงัเรียนสงูกว่า
เกณฑ์ นกัเรียนท่ีเรียนตามกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 4MAT เร่ืองตวัประกอบของ
จ านวนนบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โดยรวมนกัเรียนมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจตอ่การจดักิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 4MAT นกัเรียนมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 

สวุรรณา จุ้ยทอง (2553) การออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือฝึกทกัษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือออกแบบ
การเรียนการสอนเพ่ือฝึกทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยแบ่ง
ออกเป็นกลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ  pretest - posttest 
control-group design เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย รูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือฝึก
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เอกสารประกอบการสอนรูปแบบการเรี ยนการสอน 
แบบทดสอบวัดความสามารถแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาทั่วไป และแบบวัดความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์คณิตศาสตร์ ชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจยัพบว่า เม่ือน ารูปแบบท่ีสร้างขึน้ไปใช้ ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการ
สอนเพ่ือฝึกทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีผู้ วิจัยได้ออกแบบขึน้ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ ได้แก่หลกัการ วตัถุประสงค์ ขัน้ตอนการเรียนการสอน และการวดัผล ส่วนขัน้ตอน
การสอน ใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของโพลยา มี 4 ขัน้ตอน คือ ขัน้ท าความเข้าใจ
ปัญหา ขัน้วางแผนการแก้ปัญหา ขัน้ด าเนินการตามแผน และขัน้ตรวจสอบผล โดยมีการน าไป
บูรณาการกับรูปแบบการสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ ตามแนว STAD ปรากฏว่ารูปแบบการเรียน
การสอนท่ีสร้างขึน้สามารถพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และผลสมัฤทธ์ิ 
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ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของกลุ่มทดลองท่ีได้รับการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือฝึก
ทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สูงกว่ากลุ่มควบคมุท่ีได้รับการสอบแบบปกติ และนกัเรียน
สามารถใช้เหตผุลในการแก้ปัญหาทัว่ไปได้ 

      ดอกอ้อ มิมะละ (2552) การศกึษาผลการเรียนรู้ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
5  ท่ีเรียนด้วยบทเรียนบูรณาการการอ่าน การคิดวิเคราะห์ และการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงปฏิบตักิาร (Action Research) มีวตัถปุระสงค์ 1) เพ่ือศกึษาผลการ 
เรียนรู้ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนบรูณาการ การอ่าน การคิดวิเคราะห์ 
และการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 2) เพ่ือศกึษาสภาพการเรียนรู้ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี
ท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนบรูณาการ การอา่น การคิดวิเคราะห์ และการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
กลุ่มเป้าหมาย คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านโนนศรีทอง ส าานกังานเขตพืน้ท่ี
การศึกษาชัยภูมิ เขต 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2551 เคร่ืองมือการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 
ประเภท 1) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาผลการเรียนรู้ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วย
บทเรียนบรูณาการ การอ่าน การคิดวิเคราะห์ และการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ได้แก่ บทเรียน
และแผนการจดัการเรียนรู้ แบบประเมินการตรวจผลงานของนกัเรียน แบบทดสอบท้ายวงจร แบบ
วดัความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาสภาพการเรียนรู้
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนบูรณาการ การอ่าน การคิดวิเคราะห์ และ
การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ได้แก่ แบบวิเคราะห์ชิน้งาน แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของ
นกัเรียน สถิตท่ีิใช้ ในการวิจยั คือ คา่เฉล่ีย คา่ร้อยละ  

วัลยา บุญอากาศ (2556) ผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ท่ีมีต่อ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และทกัษะการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 6 การวิจัยครัง้นีมี้วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของ
นักเรียนท่ีใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 2) เพ่ือ
ศึกษาเปรียบเทียบทกัษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีใช้การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค 
STAD กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนท่ีก าลังศึกษาอยู่ในระดับชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศกึษา 2555 ต าบลหนองตาคง อ าเภอโป่งน า้ร้อน จงัหวดั
จนัทบรีุ สงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาจนัทบรีุ เขต 2 เป็นกลุม่ทดลอง จ านวน  
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และกลุ่มควบคุม เลือกกลุ่มตัวอย่างโดยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Samping) โดยใช้
แบบทดสอบรายวิชาคณิตศาสตร์ ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ตรวจสอบความรู้ทางคณิตศาสตร์
ของนกัเรียนแล้วจบัฉลากเลือกนกัเรียนท่ีมีความรู้ใกล้เคียงกนัมาเป็นกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
เคร่ืองมือท่ีใช้เพ่ือการวิจยัในครัง้นีป้ระกอบด้วย แผนการจดั การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 
จ านวน 16 แผ่น แผนการจดัการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 16 แผน แบบวดัความสามารถการคิด
วิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์และแบบทดสอบวัดความสามารถด้านทักษะ การคิดวิเคราะห์ 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
เทคนิค STAD สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 2) ทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นกัเรียนหลงัได้รับการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD สงูกวา่นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการ 
เรียนรู้แบบปกต ิ

เยาวลักษณ์  ลีกะจ่าง และคณะ (2555) การศึกษาทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การคณูของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้
ยุทธวิธีการสอนตามแนวคิดซิปปาโมเดล การวิจัยครัง้นีมี้วัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการเรียนรู้โดยใช้ยทุธวิธีการ
สอนตามแนวคิดซิปปาโมเดล 2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 3 เร่ืองการคณู ท่ีได้รับการเรียนรู้โดยใช้ยทุธวิธีการสอนตามแนวคิดซิปปาโมเดล 
กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านดอนปอแดง ส านักงานเขตพืน้ท่ี
การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 รูปแบบการวิจยัใช้การ
วิจัยแบบ แบบ Pre – Experimental Design โดยศึกษากลุ่มทดลองกลุ่มเดียววัดทักษะการ
แก้ปัญหาและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หลงัเรียน (One – shot case study) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
วิจัยแบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ยทุธวิธีการสอนตามแนวคิดซิปปาโมเดล จ านวน 15 แผน 16 ชัว่โมง 2) เคร่ืองมือท่ีใช้สะท้อนผล
การปฏิบตัิ ได้แก่ แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เป็นแบบทดสอบอัตนัย 
จ านวน 3 ข้อ 16 คะแนน และแบบวัดความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง การคณู เป็นแบบทดสอบชนิดปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ข้อ มีคา่ความยาก 
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ง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.21 – 0.78 ในการเก็บรวบรวม
ข้อมลู ผู้วิจยัด าเนินการเก็บข้อมลูด้วยตนเอง เม่ือด าเนินการสอนครบทกุแผนการจดัการเรียนรู้แล้ว
ท าการทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแล้วน า
คะแนนท่ีได้มาหาค่าเฉล่ียและค่าร้อยละผลการวิจยั พบว่า 1) นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียทกัษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ร้อยละ 81.25 และมีจ านวนนกัเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 80 
ของนักเรียนทัง้หมด 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เฉล่ียร้อยละ 77.33 
และมีจ านวนนกัเรียนผา่นเกณฑ์ร้อยละ 90 

กญัจนา จนัทะไพร (2559) การพฒันารูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎี
การสร้างความรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 เร่ือง การ
บวก การลบ และการคูณทศนิยม การวิจัยครัง้นีมี้วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการสอน
คณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ ของนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 5 และ 2) ศกึษาผลการใช้รูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎี การสร้าง
ความรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5/3 
โรงเรียนเทศบาลบ้านสามเหล่ียม ส านักการศึกษา เทศบาลนครขอนแก่น ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2557 ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎีการสร้าง
ความรู้เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ มีช่ือว่า OPACA Model ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนมี 
5 ขัน้ตอน คือ (1) ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน (Orientation: O) (2) ขัน้ เผชิญสถานการณ์ ปัญหา 
(Problem: P) (3) ขัน้คิดวิเคราะห์ (Analysis: A) (4) ขัน้สร้างความรู้ (Construction: C) และ (5) 
ขัน้น าไปใช้ (Application: A) รูปแบบการสอน ท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 85.15/86.20 2) 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนโดยใช้รูปแบบการสอน สงูกว่าก่อนเรียน ทกัษะการ
คดิวิเคราะห์ของนกัเรียน มีจ านวนนกัเรียนผา่นเกณฑ์ 4) ความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่รูปแบบ
การสอน อยูใ่นระดบัมาก 

นิคม ชาแก้ว (2552) การสร้างแบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดส าานกังานเขตพืน้ท่ีการศึกษาขอนแก่น เขต 1 การ
วิจยันีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือสร้างและหาคณุภาพของแบบทดสอบวดัการคดิวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ 
และสร้างเกณฑ์ปกติของแบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัเป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ในสงักดัส านกังาน 
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เขตพืน้ท่ีการศกึษาขอนแก่น เขต 1 ปีการศกึษา 2552 การวิจยัครัง้นีแ้บง่ออกเป็น 3 ระยะ คือระยะ
ท่ี 1 เป็นการด าาเนินการสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ทาง
คณิตศาสตร์ด าาเนินการทดสอบกับนักเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ทาง
คณิตศาสตร์ ส าาหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 เพ่ือคัดเลือกข้อสอบโดยพิจารณาตาม
โครงสร้าง หาคณุภาพรายข้อในด้านความยากง่าย อ านาจจ าแนก ประสิทธิภาพ ตวัลวง ความ
เท่ียงของแบบทดสอบทัง้ฉบบั และความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการวดั  ระยะท่ี 2 เป็นการหา
คณุภาพของแบบทดสอบวดัการคดิวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
6 ด าเนินการสอบกับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้แบบทดสอบวดัการคิดวิเคราะห์ทาง
คณิตศาสตร์ เพ่ือวิเคราะห์คณุภาพรายข้อด้านความยากง่าย อ านาจจ าแนก ประสิทธิภาพตวัลวง 
และคณุภาพของแบบทดสอบทัง้ฉบบั ด้านความตรงเชิงโครงสร้างด้วย การวิเคราะห์องค์ประกอบ
เชิงยืนยนั ความตรงตามสภาพโดย การหาคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่างแบบทดสอบวดัการ
คิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้กบัแบบทดสอบวดัความสามารถเล่ือนไหลส าาหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย หาคา่ความเท่ียงของแบบทดสอบโดยใช้สตูร KR-20 และหา
ความคลาดเคล่ือนมาตรฐานของการวดัระยะท่ี 3 การสร้างเกณฑ์ปกติของแบบทดสอบวดัการคิด
วิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใช้เป็นนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีสุม่แบบสองขัน้ตอน กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนทัง้หมด 915 คน ซึง่ในครัง้นีไ้ด้
สร้างเกณฑ์ปกติระดบัท้องถ่ินในรูปของคะแนนท่ีปกติ ผลการวิจยัพบว่า แบบทดสอบวดัการคิด
วิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ส าาหรับนักเรียน ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี6 ท่ีสร้างขึน้มีคุณภาพเป็นท่ี
ยอมรับได้ แบบทดสอบวดัการคิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
มีความสอดคล้อง ความเท่ียงของแบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ได้เกณฑ์ปกติ 
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ตาราง 14  การสงัเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ 

ประเดน็ท่ีน ามาสูปั่ญหา
การเรียนการสอนแบบ 
วิชาคณิตศาสตร์ 
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1. การแก้ปัญหา          
2. ความพงึพอใจ          
3. การคดิวิเคราะห์          
4. ผ ล สัม ฤท ธ์ิท างการ
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จากประเด็นท่ีเก่ียวกบัการสงัเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการเรียนการสอน
วิชาคณิตศาสตร์ข้างต้น พบว่ามีองค์ประกอบทัง้หมด 4 องค์ประกอบ ซึ่งผู้ วิจยัได้เลือกทัง้หมด 4 
องค์ประกอบ เพ่ือให้สอดคล้องกับงานวิจยั ประกอบไปด้วย 1.การแก้ปัญหา 2.ความพึงพอใจ 3.
การคดิวิเคราะห์ 4.ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้วยการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์จะต้องมุง่เน้นให้ 
นกัเรียนได้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ เพ่ือให้นกัเรียนเกิดกระบวนการคิคหาวิธีในการแก้ปัญหา
และคดิอยา่งเป็นเหตแุละผล เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์อย่างเข้าใจอยา่งถ่องแท้ ดงันัน้ 
เม่ือได้ศกึษาค้นคว้างานวิจยัท่ีผา่นมา และเพ่ือให้สอดคล้องกบังานวิจยัท่ีผู้วิจยัก าลงัจะพฒันาขึน้  
พบวา่การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ท่ีสอนให้นกัเรียนเกิดทกัษะการคิดวิเคราะห์และความพึง
พอใจในการเรียนการสอนการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ จะ
สามารถท าให้นกัเรียนเกิดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนได้ดีและพฒันาองค์ความรู้ของนักเรียนให้ต่อ
ยอดในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ระดบัสงูตอ่ไป 

 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ส าหรับการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้ วิจยัได้
จ าแนกการศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องออกเป็น 9 ประเดน็ ดงันี ้

2.1 ความหมายของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.2 แนวคดิ ทฤษฎีและหลกัการท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.3 สว่นประกอบของเทคโนโลยีการศกึษา 
2.4 องค์ประกอบของชดุกิจกรรม 
2.5 แบบสอบถาม 
2.6 การประเมินท่ีสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 
2.7 ประโยชน์ของชดุกิจกรรม 
2.8 แผนการจดัการเรียนรู้ 
2.9 สรุปการสงัเคราะห์แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
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2.1 ความหมายของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 
ชดุกิจกรรมเป็นนวตักรรมทางการศกึษาอยา่งหนึ่ง  ท่ีรวบรวมส่ือ  กระบวนการ  และ

กิจกรรมการเรียนรู้ตา่งๆ เพ่ือเป็นส่ือกลางระหว่างผู้สอนกบัผู้ เรียน ให้เกิดการเรียนรู้แก่ผู้ เรียนตาม
จุดประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้  คือ  สนองวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ท่ีเน้นการฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ
สถานการณ์และประยุกต์ความรู้มาใช้ป้องกันและแก้ไขปัญหา ท าให้สามารถแก้ปัญหาทาง
การศึกษาเก่ียวกับการเรียนการสอนได้  เป็นการจดักิจกรรมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์
จริง ฝึกการปฏิบตัิให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น ใฝ่รู้ ใฝ่เรียนอย่างต่อเน่ืองผสมผสานสาระการเรียนรู้
ด้านต่างๆ อย่างได้สัดส่วนและสมดุลกัน ปลูกฝังคุณธรรมค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะท่ีพึง
ประสงค์  ชดุกิจกรรมการเรียนรู้เป็น  ค าใหมย่งัไมมี่นกัการศกึษาทา่นใดให้ความหมายไว้ แตมี่ผู้ให้
ความหมายของค าบางค าท่ีมีลักษณะและความหมายใกล้เคียงกัน คือ ชุดการสอนหรือชุดการ
เรียนการสอน  ชุดการสอนเป็นค าในภาษาอังกฤษท่ีเรียกช่ือต่างกัน เช่น Learning Package 
Instruction Package หรือ Instruction Kits  ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่าน ได้ให้ความหมายของ
ชดุการสอนหรือชดุกิจกรรมไว้ดงันี ้

ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2537 : 113 –114) ได้ให้ความหมายของ ชุดการสอนไว้ว่า เป็น
ส่ือผสมประเภทหนึ่งซึ่งมีจดุมุ่งหมายเฉพาะเร่ืองท่ีจะสอน มีความสอดคล้องกับเนือ้หาวิชาหน่วย
การเรียนหรือหวัเร่ือง และวตัถปุระสงค์ เพ่ือช่วยให้มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นไป
อยา่งมีประสิทธิภาพ 

ภพ เลาหไพบูลย์ (2537 : 225) ชุดการสอน หมายถึง การรวบรวมส่ือการสอนอย่าง
สมบูรณ์ตามแบบแผนท่ีวางไว้ เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายของการสอน ชุดการสอนเป็นระบบส่ือ
ประสมส าเร็จรูปเพ่ือให้ครูใช้ในการสอน มีอปุกรณ์ท่ีใช้ในการเรียน คูมื่อครู เนือ้หา รายการส่ือการ
สอน และเอกสารอ้างอิง 

วรกิต วัดข้าวหลาม (2540 : 15) ชุดการสอน หมายถึง ชุดส่ือประสมท่ีผลิตขึน้มา
อย่างมีระบบมีความสมบูรณ์เบ็ดเสร็จในตัวเองโดยมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับเนือ้หาวิชา 
ประสบการณ์ท่ีสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

วาสา พรมสุรินทร์ (2540 : 11)  กล่าวว่า  ชุดการสอน  หมายถึง  การน าเอาส่ือการ
สอนหลายๆ อย่างมาสมัพนัธ์กนัอยา่งมีระบบ เพ่ือถ่ายทอดเนือ้หาสาระในลกัษณะท่ีส่ือแตล่ะชนิด
สง่เสริมสนบัสนนุซึง่กนัและกนั และบรรลวุตัถปุระสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
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สุนีย์ เปมะประสิทธ์ิ (2543 : 2 – 3)  กล่าวว่า ชุดกิจกรรม เป็นส่ือแนวใหม่ท่ีมุ่ง
สนับสนุนการปฏิรูปการศึกษาไทย และการพัฒนชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้ สอนเป็นคู่มือ
เพ่ือให้ครูใช้เป็นแนวทางในการด าเนินการจดักิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียนได้ 
อยา่งมีประสิทธิภาพ 

บญุเกือ้ ควรหาเวช (2543 : 91)  ได้อธิบายว่า ชดุการสอนคือ ชดุการเรียนมาจากค า
ว่า Instructional Package หรือ Learning Package  เดิมใช้ค าว่า ชดุการสอน เพราะเป็นส่ือท่ีครู
น ามาใช้ประกอบการสอน แต่มาแนวคิดในการยึดผู้ เรียนเป็นศูนย์กลางมีอิทธิพลมากขึน้ การ
เรียนรู้ท่ีดีควรให้ผู้ เรียนได้เรียนเอง จึงมีผู้นิยมเรียกชุดการสอนเป็นชุดการเรียน หรือชุดการเรียน
การสอน 

จากความหมายท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรม คือ การ
น าเอาส่ือประสมท่ีมีการวางแผนการผลิตอย่างเป็นระบบ และมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับ
เนือ้หาวิชามาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในแตล่ะหนว่ย เพ่ือถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์
แก่นกัเรียน ช่วยให้นกัเรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งใน
การวิจยัครัง้นีผู้้รายงานจะเรียกวา่ “ชดุกิจกรรมการเรียนรู้” 

2.2 แนวคดิ ทฤษฎีและหลกัการท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 
การปฏิรูปการศึกษา การประกาศใช้พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 

และการประกาศใช้หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2544 ท าให้แนวคิดในการจดัการเรียนการ
สอนกว้างขึน้ ค าว่า “ชุดการสอน” จึงเปล่ียนมาเป็น “ชุดกิจกรรมการเรียนรู้” ซึ่งเน้นกิจกรรมและ
กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนสามารถเรียนรู้และพฒันาได้ด้วยตนเอง  แนวคิดและทฤษฎีท่ีน ามาใช้
ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้จึงเหมือนกนักับแนวคิดทฤษฎีและหลกัการท่ีใช้ในการสร้างชุด
การสอน  ซึ่ง ชม  ภูมิภาค (ม.ป.ป., หน้า 100)  ได้จ าแนกแนวคิด และหลกัการของ ชยัยงค์ พรม
วงศ์ ไว้ดงันี ้

2.2.1  ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล  นกัการศกึษาได้น าหลกัจิตวิทยามา
ใช้ในการเรียนการสอนโดยค านึงถึงความต้องการ  ความถนัด  และความสนใจของผู้ เรียนเป็น
ส าคญับุคคลมีความแตกตา่งกันหลายด้าน  กล่าวคือ  ความสามารถ  สติปัญญา  ความต้องการ  
ความสนใจ  ร่างกาย  อารมณ์  สงัคม  และความแตกต่างอ่ืน ๆ วิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดคือ  การ
จดัการสอนรายบุคคล  หรือการศึกษาตามสภาพ  การศึกษาแบบเสรี  และการศึกษาด้วยตนเอง  
ล้วนเป็นวิธีสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีอิสระในการเรียนตามสติปัญญาความสามารถ และความ
สนใจโดยครูเป็นผู้คอยชว่ยเหลือตามความเหมาะสม 
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2.2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ยึดหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้หมายถึงการเรียนการสอนท่ี
เปิดโอกาสให้นกัเรียน  ดงันี ้

2.2.3  เข้าร่วมกิจกรรมในการเรียนด้วยตนเอง 
2.2.4  การทราบผลการเรียนทนัที 
2.2.5  มีการเสริมแรงอนัจะท าให้นกัเรียนกระท าพฤติกรรมนัน้ซ า้หรือหลีกเล่ียง

ไมก่ระท า 
2.2.6  ได้เรียนรู้ไปทีละขัน้ตอนตามความสามารถและความสนใจ 
2.2.7  การน าเอาส่ือประสมมาใช้  หมายถึงการน าส่ือการสอนหลาย ๆ อย่างมา

สมัพันธ์กันอย่างมีคุณค่าท่ีส่งเสริมซึ่งกันและกันอย่างมีระบบ  ส่ือการสอนอย่างงหนึ่งอาจใช้เร้า
ความสนใจในขณะอีกอย่างหนึ่งใช้เพ่ือการอธิบายข้อเท็จจริงของเนือ้หา  และอีกชนิดหนึ่งอาจใช้
เพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจท่ีลึกซึง้  การใช้ส่ือประสมช่วยให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์จากประสาท
สัมผัสท่ีผสมผสาน  กับให้นักเรียนได้ค้นพบวิธีการท่ีจะเรียนในสิ่งท่ีต้องการได้ด้วยตนเองมาก
ยิ่งขึน้ 

2.2.8  การเอากระบวนการกลุ่มมาใช้  เดิมนัน้ความสัมพันธ์ระหว่างครูและ
นกัเรียนในห้องเรียนมีลกัษณะเป็นทางเดียวกล่าวคือ  ครูเป็นผู้น า  นกัเรียนเป็นผู้ตามนกัเรียนไม่มี
โอกาสฝึกการท างานเป็นกลุ่มท่ีจะฝึกการเคารพในความคิดเห็นของผู้ อ่ืนเม่ือโตขึน้จึงท างาน
ร่วมกันไม่ได้แนวโน้มในปัจจุบันและอนาคตจะต้องน ากระบวนการกลุ่มสัมพันธ์มาใช้  ทฤษฎี
กระบวนการกลุม่จงึเป็นแนวคดิทางพฤตกิรรมศาสตร์ซึง่น ามาไว้ในรูปของชดุการสอน 

2.2.9  การน าวิธีวิเคราะห์ระบบมาใช้ในการผลิตชุดการเรียนซึ่งแตกต่างไปจาก
การท าโครงการสอนในปัจจุบันตรงท่ีว่า  ชุดการสอนมีการจัดเนือ้หาวิชาให้สอดคล้องกับ
สภาพแวดล้อมและวยัของผู้ เรียนรายละเอียดตา่งๆ ได้น าไปทดลองปรับปรุงจนมีคณุภาพเช่ือถือได้
แล้วจงึน ามาใช้ 

2.3 ประเภทของชดุกิจกรรม 
บุญเกือ้ ควรหาเวช (2543 : 145)  ได้แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมเป็น 3 ประเภท 

ดงันี ้
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1. ชุดกิจกรรมประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมส าหรับผู้ สอนท่ีต้องการปู
พืน้ฐานให้ผู้ เรียนส่วนใหญ่ได้รู้และเข้าใจในเวลาเดียวกนั มุ่งในการขยายเนือ้หาสาระให้ชดัเจนขึน้
ชดุกิจกรรมแบบนีจ้ะช่วยให้ผู้สอนลดการพูดให้น้อยลง และเป็นการใช้ส่ือการสอนท่ีมีพร้อมอยู่ใน
ชดุกิจกรรม ในการเสนอเนือ้หามากขึน้ ส่ือท่ีใช้อาจได้แก่ รูปภาพ แผนภมูิ หรือกิจกรรมท่ีก าหนดไว้ 
เป็นต้น 

2. ชุดกิจกรรมแบบกลุ่มกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมส าหรับให้ผู้ เรียนร่วมกันเป็น
กลุ่มเล็กๆ ประมาณ 5-7 คน โดยใช้ส่ือการสอนท่ีบรรจไุว้ในชดุกิจกรรมแต่ละชดุ มุ่งท่ีจะฝึกทกัษะ      
ในเนือ้หาวิชาท่ีเรียนและผู้ เรียนมีโอกาสท างานร่วมกนั ชดุกิจกรรมชนิดนีม้กัจะใช้สอนในการสอน
แบบกิจกรรมกลุม่ เชน่ การสอนแบบศนูย์การเรียน เป็นต้น 

3. ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ เป็นชุดกิจกรรม
ส าหรับเรียนด้วยตนเองเป็นรายบุคคล คือ ผู้ เรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ตามความสามารถและ
ความสนใจของตนเองอาจเรียนท่ีโรงเรียนหรือท่ีบ้านก็ได้ส่วนมากมักจะมุ่งให้ผู้ เรียนได้ท าความ
เข้าใจเนือ้หาวิชาท่ีเรียนเพิ่มเติมผู้ เรียนสามารถจะประเมินผลการเรียนด้วยตนเองได้ด้วยชุด
กิจกรรมชุดกิจกรรมชนิดนีอ้าจจะจัดในลักษณะของหน่วยการสอนส่วนย่อยหรือโมดูลก็ได้          
ระพินทร์  โพธ์ิศรี ( 2545 : 59) ได้แบง่ประเภทของชดุกิจกรรมได้ดงันี ้

1. ชดุการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self study package) คือ ชดุกิจกรรมท่ีสร้างขึน้
โดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้ เรียนน าไปศึกษาด้วยตนเอง โดยไม่มีครูเป็นผู้สอน เช่น บทเรียนส าเร็จรูป  
ชดุการเรียนแบบคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนหรือชดุการเรียนผา่นเครือขา่ยเวิลด์ไวต์เว็บ 

2. ชุดการเรียนการสอน คือ ชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึน้โดยมีครูเป็นผู้ด าเนินการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้ ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ บรรลตุามจดุประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ เชน่ ชดุ
ฝึกอบรม หรือชดุการสอนตา่งๆ 

จากประเภทของชุดกิจกรรมท่ีกล่าวมา สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมมีอยู่  2 ลักษณะ คือ 
ชดุกิจกรรมท่ีนกัเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองและชดุกิจกรรมท่ีครูเป็นผู้ด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ร่วมกบันกัเรียน 

2.4 องค์ประกอบของชดุกิจกรรม 
ระพินทร์  โพธ์ิศรี (2545 : 98)  ได้กล่าวถึงความส าคญัของชุดกิจกรรมท่ีมีลกัษณะ

ส าคญั ดงันี ้
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1. มีจดุประสงค์ปลายทางท่ีชดัเจน ท่ีระบทุัง้เนือ้หา ความรู้ และระดบัทกัษะ การ
เรียนรู้ท่ีชดัเจนนัน่คือ จะต้องมีจุดประสงค์ประจ าชุดกิจกรรมท่ีระบุไว้ชดัเจนว่าเม่ือผ่านการเรียนรู้
จบชดุกิจกรรมนัน้แล้วนกัเรียนต้องท าอะไรเป็นระดบัใด 

2. ระบกุลุม่เปา้หมายชดัเจนวา่ ชดุกิจกรรมดงักลา่ว สร้างขึน้ส าหรับใคร 
3. มีองค์ประกอบของจุดประสงค์ท่ีเป็นระบบเป็นเหตุและผล เช่ือมโยงกัน

ระหวา่งจดุประสงค์ประจ าหนว่ยและจดุประสงค์ย่อย 
4. ต้องมีค าชีแ้จง เนือ้หา กิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผลท่ี

สอดคล้องกบัจดุประสงค์แตล่ะระดบั 
5. กรณีท าเป็นชุดการสอน ต้องมีคู่มือครูท่ีอธิบายวิธีการ เง่ือนไขการใช้ชุดและ

การเฉลยข้อค าถามทัง้หมดในกิจกรรม ประเมินผล 
สุวิทย์ มูลค า และอรทยั  มูลค า (2545 : 52)  กล่าวว่า ชุดกิจกรรมมีองค์ประกอบท่ี

ส าคญั 4  ประการ ได้แก่ 
1. คู่มือการใช้ชดุกิจกรรม เป็นคูมื่อหรือแผนการสอนส าหรับผู้สอนใช้ศึกษาและ

ปฏิบตัิตามขัน้ตอนตา่งๆ ซึง่มีรายละเอียดชีแ้จงไว้อย่างชดัเจน เช่น การน าเข้าสูบ่ทเรียนการจดัชัน้
เรียน บทบาทของผู้ เรียนเป็นต้น  ลกัษณะของคูมื่ออาจจดัท าเป็นเลม่ หรือแผน่พบัก็ได้ 

2. บัตรค าสั่งหรือบัตรงาน เป็นเอกสารท่ีบอกให้ผู้ เรียนประกอบกิจกรรมแต่ละ
อย่างตามขัน้ตอนท่ีก าหนดไว้ บรรจอุยู่ในชดุการสอน บตัรค าสัง่หรือบตัรงานจะมีครบตามจ านวน
กลุ่มหรือจ านวนผู้ เรียน ซึ่งประกอบด้วย ค าอธิบายในเร่ืองท่ีจะศึกษา ค าสั่งให้ผู้ เรียนประกอบ
กิจกรรม และการสรุปบทเรียน 

3. เนือ้หาสาระและส่ือการเรียนประเภทต่างๆ จัดไว้เป็นรูปของส่ือการสอนท่ี
หลากหลาย อาจแบง่ได้เป็น 2 ประเภท 

3.1 ประเภทเอกสารสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ วารสาร บทความ ใบความรู้ ของ
เนือ้หาเฉพาะเร่ือง บทเรียนโปรแกรม เป็นต้น 

3.2 ประเภทโสตทัศนูปกรณ์ เช่น รูปภาพ แผนภาพ แผนภูมิ สมุดภาพเทป
บนัทกึเสียง เทปโทรทศัน์ สไลด์ วีดทิศัน์ ซีดีรอม โปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เป็นต้น 

2.5 แบบทดสอบ  
เป็นแบบทดสอบท่ีใช้วดัและประเมินความรู้ด้วยตนเองทัง้ก่อน และหลงัเรียน อาจจะ

เป็นแบบทดสอบชนิดจบัคูเ่ลือกตอบหรือกาเคร่ืองหมายถกูผิดก็ได้ 
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บุญเกือ้  ควรหาเวช (2543 : 95-97) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดการสอนโดย
จ าแนกสว่นของชดุการสอน เป็น 4 สว่น คือ 

1. คูมื่อ  ส าหรับครูผู้ใช้ชดุการสอน หรือผู้ เรียนท่ีต้องการเรียนจากชดุการสอน 
2. ค าสัง่หรือกรอบงาน เพ่ือก าหนดแนวทางการเรียนให้นกัเรียน 
3. เนือ้หาสาระและส่ือ โดยจัดให้อยู่ในรูปของส่ือการสอนแบบประสม และ

กิจกรรมการเรียนการสอนแบบกลุม่และรายบคุคลตามวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม 
4. การประเมินผล  เป็นการประเมินของกระบวนการ ได้แก่ แบบฝึกหดั รายงาน

การค้นคว้า และผลการเรียนรู้ในรูปของแบบสอบต่างๆ  จากเอกสารดังกล่าวสรุปได้ว่า 
องค์ประกอบของชดุกิจกรรม ควรประกอบด้วย 

1. คูมื่อครูซึง่เป็นคูมื่อและแผนการจดัการเรียนรู้ในการใช้ชดุกิจกรรม 
2. วตัถปุระสงค์ของชดุกิจกรรม 
3. ค าชีแ้จงเนือ้หากิจกรรมการสอน 
4. เนือ้หาสาระและส่ือ 

2.6 การประเมินท่ีสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 
ชดุกิจกรรมมีประโยชน์ตอ่การจดัการเรียนการสอนทกุระดบั ถือวา่ เป็นนวตักรรมการ

สอนท่ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายและเป็นส่ือท่ีมีความเหมาะสมช่วยเร้าความสนใจ รวมทัง้
ช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดความเปล่ียนแปลง พฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสามารถ
ของแตล่ะคน ท าให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะในการแสวงหาความรู้ไม่เบื่อหน่ายในการเรียน มีส่วนร่วมใน
การเรียน และสร้างความมั่นใจให้แก่ครูเพราะชุดกิจกรรมมีการจัดระบบการใช้ส่ือ ผลิตส่ือและ
กิจกรรมการเรียนรู้รวมทัง้มีข้อแนะน า การใช้ส าหรับครู ท าให้ครูมีความพร้อมในการจดักิจกรรม
การเรียนรู้จงึก่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนอยา่งแท้จริง 

จากการท่ีมีนกัการศึกษาหลายท่าน ได้ศึกษาเก่ียวกับองค์ประกอบของชุดการสอน 
หรือชดุกิจกรรมไว้หลากหลายรูปแบบ ผู้ รายงานจึงก าหนดองค์ประกอบของชดุกิจกรรมการเรียนรู้
ท่ีส าคัญได้แก่  ค าชีแ้จงส าหรับครู บทบาทของครูในชัน้เรียน บทบาทของนักเรียนในชัน้เรียน 
บทบาทของนกัเรียนแตล่ะกลุม่ แผนจดัการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ ได้แก่ บตัรค าสัง่ ใบความรู้ ใบงาน 
แบบทดสอบ บตัรเฉลยใบงาน บตัรเฉลยแบบทดสอบ และแบบประเมินการปฏิบตักิิจกรรม 

2.7 ประโยชน์ของชดุกิจกรรม 
การสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมประเภทใดก็ตาม  ย่อมท าให้มีคุณประโยชน์ต่อการเพิ่ม

คณุคา่ในการเรียนการสอน ถ้ามีระบบการผลิตท่ีมีการทดสอบวิจยัแล้ว 
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บญุเกือ้ ควรหาเวช (2543 : 110 – 111)  ได้สรุปคณุคา่และประโยชน์ของชดุการสอน
ท่ีมีตอ่การเรียนการสอนไว้ดงันี ้

1.  ชว่ยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
2.  ขจดัปัญหาการขาดแคลนครู ชว่ยลดภาระของครูผู้สอน 
3.  ชว่ยให้ผู้ เรียนจ านวนมากได้รับความรู้แนวเดียวกนั 
4.  ชว่ยให้ครูสามารถด าเนินการสอนได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ด้วยความมัน่ใจ 
5.  ชว่ยให้กิจกรรมการเรียนมีประสิทธิภาพ 
6.  ชว่ยให้ครูวดัผลเดก็ได้ตามวตัถปุระสงค์ 
7.  เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนใช้ความสามารถของตนเองได้อยา่งเตม็ท่ี 
8.  ชว่ยสร้างเสริมการเรียนอยา่งตอ่เน่ือง 
9.  ชว่ยให้ผู้ เรียนรู้จกัเคารพ นบัถือ ความคดิเห็นของผู้ อ่ืน 

สมจิต สวธนไพบลูย์ (2535 : 39)  ได้กลา่วถึงข้อดีของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ดงันี ้
1. ชว่ยให้นกัเรียนได้เรียนด้วยตนเองตามอตัถภาพ  และตามความสามารถ 
2.  ชว่ยแก้ปัญหาการขาดแคลนครู 
3.  ใช้สอนซอ่มเสริมให้แก่นกัเรียนท่ียงัเรียนไมท่นั 
4.  ชว่ยเพิ่มประสิทธิภาพในการอา่น 
5.  ชว่ยไมใ่ห้เกิดความเบื่อหนา่ยจากการเรียนท่ีครูต้องทบทวนซ า้ซาก 
6.  สนองความแตกตา่งระหวา่งบคุคล  ไมจ่ าเป็นต้องเรียนให้พร้อมกนั 
7.  นกัเรียนตอบผิดไมมี่ผู้ เยาะเย้ย 
8.  นกัเรียนไมต้่องคอยฟังการสอนของครู 
9.  ชว่ยลดภาระของครูในการสอน 
10. ชว่ยประหยดัรายจา่ยอปุกรณ์ท่ีมีนกัเรียนจ านวนมาก 
11. ผู้ เรียนจะเรียนเม่ือไหร่ก็ได้ ไมต้่องคอยฟังผู้สอน 
12. การเรียนไมจ่ ากดัเวลาและสถานท่ี 
13. สง่เสริมความรับผิดชอบของผู้ เรียน 
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ธงชยั  ต้นทัพไทย (2548 : 15)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมว่าเป็นส่ือการ
สอนท่ีมีคณุภาพเพ่ือช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของผู้สอนและส่งเสริม
พัฒนาให้ผู้ เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  มีโอกาสฝึกปฏิบัติ  และแสดงความคิดอย่าง
สร้างสรรค์  ทักษะการส่ือสารทางวิทยาศาสตร์ตามศักยภาพของแต่ละบุคคลได้อย่างเต็ม
ความสามารถ  โดยเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั  เพ่ือให้ผู้ เรียนมีคณุลกัษณะสมบรูณ์ทัง้ด้านความรู้ เป็น
คนดี และมีความสขุ เสริมสร้างมนษุย์สมัพนัธ์แบบกลัยาณมิตรกบัผู้ อ่ืน 

อภิญญา เคนบุปผา (2546 : 26)  กล่าวว่า ชุดกิจกรรมจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน
การสอนของครู และส่งเสริมการเรียนของนกัเรียนให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมการเรียนรู้ โดย
เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนศกึษาและปฏิบตัิกิจกรรมจากชุดกิจกรรมด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนโดยยึด
ผู้ เรียนเป็นส าคญั ผู้ เรียนจะมีส่วนร่วมในการปฏิบตัิกิจกรรมต่างๆ ตามความสามารถของแต่ละ
บุคคล ท าให้นักเรียนไม่เบื่อหน่ายท่ีจะเรียน แต่มีความกระตือรือร้นท่ีจะค้นคว้าหาค าตอบด้วย
ตวัเอง ท าให้นกัเรียนมีโอกาสในการฝึกทกัษะปฏิบตัใินด้านตา่งๆ ได้ด้วย 

สรุปได้ว่าคุณค่าและประโยชน์ของชุดกิจกรรม นอกจากจะใช้สอนได้ตรงตาม
เนือ้หาวิชา และจดุประสงค์ของหลกัสูตรแล้วยงัจะสามารถช่วยพฒันาความรู้ความสามารถของ
ผู้ เรียนท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว  และยังช่วยแก้ปัญหาในการเรียนการสอนอัน
เน่ืองมาจากครูและความสามารถของนกัเรียนแตล่ะคน และยงัชว่ยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการ
สอนให้เป็นมาตรฐานเดียวกัน ส าหรับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้ รายงานสร้างขึน้เป็นการน า
หลกัการของการสร้างชุดการสอน หรือชุดกิจกรรมมาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยน าการ
เรียนแบบร่วมมือ กระบวนการเรียนร่วมกัน  เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้
นกัเรียนเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

2.8 แนวคดิ ทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัความพงึพอใจ 
กู๊ ด (Good, 1973) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพ คุณภาพ หรือระดับ

ความพงึพอใจซึง่เป็นผลมาจาก ความสนใจตา่ง ๆ และทศันคตท่ีิบคุคลนัน้มีตอ่สิ่งนัน้ 
โอลิเวอร์ (Oliver, 1997) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ คือการตอบสนองท่ี

แสดงถึงความรู้ประสงค์ของผู้ เรียนเป็นวิจารณญาณของผู้ เรียนท่ีมีต่อความพึงพอใจมีมุมมองท่ี
แตกตา่งกนัแล้วแตม่มุมองของแตล่ะคน 

โวลแมน (Wolman, 1973) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีมีความสุข
เม่ือได้รับผลส าเร็จตามจดุมุง่หมาย ความต้องการหรือแรงจงูใจ 
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เคลิร์ก (Quirk, 1987) ความพึงพอใจหมายถึงความรู้ท่ีมีความสขุหรือความพอใจเมื่อ
ได้รับความส าเร็จ หรือได้รับสิ่งท่ีต้องการ 

ฮอร์นบี  ้(Hornby, 2000) ความพึ งพอใจหมายถึงความ รู้สึ ก ท่ี ดี เม่ื อประสบ
ความส าเร็จหรือได้รับสิ่งท่ีต้องการให้เกิดขึน้เป็นความรู้สกึท่ีพอใจ 

อรรถพร คาคม (2546, หน้า 29) ได้สรุปว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติหรือ
ระดบัความพึงพอใจของบคุคลตอ่กิจการรมตา่ง ๆ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิภาพของกิจกรรม
นัน้ ๆ โดยเกิดจากพืน้ฐานของการรับรู้ คา่นิยมและประสบการณ์ท่ีแตล่ะบคุคลจะได้รับ ระดบัของ 

ความพึงพอใจจะเกิดขึน้เม่ือกิจกรรมนัน้ ๆ สามารถตอบสนองความต้องการแก่
บคุคลนัน้ได้ 

สรุปความหมายของความพึงพอใจ คือ ทัศนคติในทางบวกและทางลบ ท่ีมีต่อ
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยท่ีผู้ เรียนแต่ละคนมีความพึงพอใจท่ีแตกต่างกัน ขึน้อยู่กับ
ประสบการณ์และประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอน 

ทฤษฎีความพงึพอใจ 
เชลล่ี (Shelli, 1995, p. 9 อ้างถึงใน ปราการ กองแก้ว, 2546, หน้า 17) ได้ศึกษา

แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ สรุปได้ว่าเป็นความรู้สึกสองแบบของมนุษย์ คือ ความรู้สึกใน
ทางบวกและความรู้สึกในทางลบ ความรู้สึกในทางบวกเป็นความรู้สึกท่ีเม่ือเกิดขึน้แล้วท า ให้
ความรู้สึกท่ีมีระบบย้อนกลับและความสุขนีส้ามารถท าให้เกิดความสุขหรือความรู้สึกทางบวก
เพิ่มขึน้ได้อีก ดงันัน้จะเห็นได้ว่า ความสุขเป็นความรู้สึกท่ีสลบัซบัซ้อนและความสุขนีจ้ะมีผลต่อ
บุคคลมากกว่าความรู้สึกในทางบวกอ่ืน ๆ ความรู้สึกทางลบ ความรู้สึกทางบวกและความสุขมี
ความสมัพันธ์กันอย่างสลบัซบัซ้อนและระบบความสมัพนัธ์ของความรู้สึกทัง้สามนีเ้รียกว่าระบบ
ความพึงพอใจโดยความพึงพอใจจะเกิดขึน้เม่ือระบบความพึงพอใจมีความรู้สึกทางบวกมากกว่า
ความรู้สึกทางลบ ทฤษฎีความต้องการตามล าดับขัน้ของมาสโลว์ (Maslow, 1970 อ้างถึงใน 
รังสรรค์ฤทธ์ิผาด, 2550, หน้า 23) 

มาสโลว์ (Maslow) ได้เรียงล าดบัสิ่งจงูใจ หรือความต้องการของมนษุย์ไว้ 5 ระดบั 
โดยเรียงล าดบัขัน้ของความต้องการไว้ตามความส าคญั ดงันี ้

1. ความต้องการพืน้ฐานทางสรีระ 
2. ความต้องการความปลอดภยัรอดพ้นอนัตรายและมัน่คง 
3. ความต้องการความรัก ความเมตตา การมีสว่นร่วมในกิจกรรมตา่ง ๆ 
4. ความต้องการเกียรตยิศช่ือเสียง การยกยอ่ง และความเคารพตวัเอง 
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5. ความต้องการความส าเร็จด้วยตนเอง 
ความพอใจในขัน้ต่าง ๆ ของความต้องการของมนุษย์นี ้ความต้องการขัน้สูงกว่า

บางครัง้ได้ปรากฏออกมาให้เห็นแล้วก่อนท่ีความต้องการ ขัน้แรกจะได้เห็นผลเป็นท่ีพอใจเสียด้วย
ซึ่งอย่างไรก็ตามบคุคลแตล่ะคนส่วนมากแสดงให้เห็นว่า ตนมีความพอใจอย่างสงูสดุ ในล าดบัขัน้
ความต้องการขัน้ต ่า ๆ มากกว่าขัน้สูงจากการส ารวจ พบว่า คนธรรมดาทัว่ไปจะมีความพอใจใน
ล าดบัขัน้ตอนตา่ง ๆ ดงันี ้

ความต้องการทางด้านกายภาพ 85% 
ความต้องการความปลอดภยั 70% 
ความต้องการทางด้านสงัคม 50% 
ความต้องการเดน่ในสงัคม 40% 
ความต้องการท่ีจะได้รับความสาเร็จในสิ่งท่ีตนปรารถนา 10% 

พาราสุรามาน เซทเฮมท และแบรร่ี (Parasuraman, Zaithamal & Berry, 1994 อ้าง
ถึงในภษิูต สายกิม้ซ้วน, 2550, หน้า 18 - 20) กลา่ววา่ หลกัการบริการท่ีดี ต้องประกอบด้วย 

1. ความเช่ือมัน่ไว้วางใจ บริการนัน้จะต้องมีความถกูต้องมีความถูกต้องแม่นย า 
และเหมาะสมตัง้แต่ครัง้แรก รวมทัง้ต้องมีความสม ่าเสมอ คือบริการทุกครัง้จะต้องได้ผลเช่นเดิม 
ท าให้ผู้มารับบริการรู้สกึวา่ ผู้ให้บริการเป็นท่ีพึง่ได้ เชน่ มีความถกูต้องแมน่ย าในการวินิจฉยั 

2. สมรรถภาพในการให้บริการ ผู้ ให้บริการต้องมีทกัษะและความรู้ความสามารถ
ในการบริการท่ีจะสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ มารับบริการได้ เช่น แพทย์มีความ
เช่ียวชาญในการรักษาโรคเภสชักรมีความเช่ียวชาญในเร่ืองเก่ียวกับยา ฯลฯ หรือบุคคลอ่ืน ๆ มี
ความรู้ความสามารถในสาขาของตนและสามารถน ามาใช้ในการบริการได้อยา่งเตม็ท่ี 

3. ความสามารถในการตอบสนองความต้องการของผู้มารับบริการ ผู้ ให้บริการ
จะต้องมีความพร้อมและเต็มใจท่ีจะให้บริการสามารถตอบสนองความต้องการด้านต่าง ๆ ของผู้
มารับบริการให้ทนัท่วงที เช่น โรงพยาบาลมีความพร้อมท่ีจะรับผู้ ป่วยจากเหตกุารณ์ฉกุเฉินต่าง ๆ 
ได้อยา่งรวดเร็ว 

4. ความมีอัธยาศัยไมตรี บุคลากรทุกคนในสถานบริการท่ีเก่ียวข้องกับการ
ให้บริการจะต้องมีความสภุาพ มีการเอาใจใส่และเห็นใจผู้มารับบริการ รวมทัง้ต้องมีกิริยามารยาท
การแตง่กายและการใช้วาจาท่ีเหมาะสมด้วย 
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5. การเข้าถึงบริการ ผู้ มารับบริการจะต้องเข้าถึงการบริการได้ง่าย และได้รับ
ความสะดวกจากการบริการ รวมถึงการบริการนัน้จะต้องมีการกระจายไปอย่างทั่วถึง เช่น การ
คมนาคมท่ีสะดวกการบริการท่ีเป็นระเบียบ รวดเร็ว ไม่ต้องนั่งรอนาน การให้บริการเป็นไปย่าง
เสมอภาค 

6. ความน่าเช่ือถือ เกิดจากความซ่ือสตัย์ ความจริงใจ ความสนใจอย่างแท้จริง
ของผู้ ให้บริการท่ีมีต่อผู้ รับบริการซึ่งเป็นสิ่งส าคญัท่ีสุด โดยเฉพาะทางการแพทย์ และจะท าให้มี
ผู้ รับบริการซึ่งเป็นสิ่งส าคญัท่ีสุด โดยเฉพาะทางการแพทย์ และจะท าให้บริการนัน้อาจเกิดจาก
ปัจจยัอ่ืนเสริมอีก เชน่ ช่ือเสียงของโรงพยาบาลและบคุลากรตา่ง ๆ 

7. การส่ือสาร ผู้ ให้บริการควรมีการให้ข้อมูลด้านต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องท่ีผู้ มารับ
บริการพึงทราบและประสงค์จะทราบ เช่น ข้อมลูเก่ียวกบัการรักษาพยาบาลท่ีผู้ ป่วยจะได้รับข้อมลู
เร่ืองค่าใช้จ่ายและทางเลือกในการรักษา ฯลฯ นอกจากนีย้ังต้องค านึงถึงความเหมาะสมของผู้
ให้บริการและผู้ รับบริการในด้านอ่ืน ๆ อีก เชน่ ระดบัการศกึษา ฯลฯ 

8. ความมัน่คงปลอดภยั เป็นความรู้สึกท่ีมัน่ใจในความปลอดภยัในชีวิตทรัพย์สิน 
รวมทัง้ช่ือเสียง ปราศจากความรู้สึกเส่ียงอันตรายและข้อสงสัยต่าง ๆ เช่นการรักษา ความลับ
ผู้ ป่วย 

9. ความเป็นรูปธรรมของการบริการ ซึ่งจะทาให้ผู้มารับบริการรับรู้ถึงการบริการ
นัน้ได้อย่างชดัเจนและง่ายขึน้ เช่น การท่ีโรงพยาบาลมีสถานท่ีใหญ่ หรูหรา สะอาด มีเคร่ืองมือ
เคร่ืองใช้ทนัสมยั การบริการมีความเหมาะสม ฯลฯ นอกจากนีย้งัมีสิ่งอ่ืนท่ีช่วยสร้างรูปธรรมของ
การบริการได้อีก เชน่ การใช้รอยยิม้เป็นส่ือท่ีแสดงอธัยาศยัไมตรีของผู้ให้บริการ 

10. ความเข้าใจและรู้จกัผู้มารับบริการ ผู้ ให้บริการควรจะมีความเข้าใจ และรู้จกั
ผู้มารับบริการของตนเอง เชน่การท่ีแพทย์หรือพยาบาลสามารถจาช่ือผู้ ป่วยได้ ผู้ให้บริการสามารถ
จาลกูค้าของตนเองได้ ฯลฯ 

หลยุ จาปาเทศ (2533, หน้า 8) อธิบายว่า ความพงึพอใจ หมายถึง ความต้องการ ให้
บรรลเุปา้หมาย สงัเกต ได้จากสายตา คาพดู และการแสดงออก 



 46 

 

สรุปความพึงพอใจ คือ การท าให้ความรู้สึกของบุคคลท่ีได้รับบริการในสิ่งท่ีดีเป็นท่ี
พอใจประทบัใจ ตามท่ีผู้ รับบริการตัง้ใจ ไว้หรือมากกว่าท่ีคดิไว้ การจะท าให้เกิดความรู้สกึพงึพอใจ
ได้หน่วยให้บริการต้องวางระบบโครงสร้างท่ีดี สอดคล้อง สมัพันธ์กันทุกฝ่าย เช่น ด้านเคร่ืองมือ
เคร่ืองใช้ท่ีทนัสมยั ด้านบคุลากรท่ีมีความรู้ความสามารถเข้าใจในหมีหน้าท่ีและต้องมีใจรักในการ
ให้บริการ ด้านสถานท่ีสะอาดพืน้ท่ีเหมาะสมกับการให้บริการ มีความเช่ือมัน่และมัน่ใจเม่ือมารับ
บริการ ซึ่งสิ่งเหล่านีเ้ป็นองค์ประกอบส่วนหนึ่งจากองค์ประกอบอีกหลาย ๆ ด้านท่ีจะน า ไปสู่
จดุสงูสดุในเร่ืองความพงึพอใจ 

แนวคดิการสร้างความพงึพอใจ 
นิคม เอ่ียมสะอาด (2539, หน้า 27) กล่าวไว้ว่า การสร้างความสมัพนัธ์ท่ีดีระหว่าง

ลกูค้ากบัผู้ขายนัน้จะต้องอาศยัความร่วมมือจากทกุฝ่าย แตผู่้ ให้บริการจะต้องได้รับการอบรมและ
ชีแ้จงให้ทราบถึงนโยบายและแนวทางในการปฏิบัติให้เกิดความสัมพันธ์ท่ีดี โดยมีแนวทางการ
พฒันาลกูค้าสมัพนัธ์ 14 ประการ ดงันี ้

1. รักษาคามัน่สญัญาท่ีให้ไว้กบัลกูค้า การประกอบธุรกิจใด ๆ ก็ตามมกัจะต้องมี 
การนดัหมายในการให้บริการตา่ง ๆ เชน่ บริการหลงัการขายหรือบางครัง้ถ้าสินค้าเป็นเร่ืองของการ
บริการท่ีไม่สามารถจบัต้องได้ ถ้าลกูค้ามีปัญหาใดก็ตามองค์กรหรือผู้บริการจะต้องให้ความสนใจ
ในการให้บริการ เม่ือมีการนดัหมายจะให้บริการเม่ือใดก็ตามหรืออย่างไรก็ตาม องค์กรนัน้จะต้อง
ทาตามการนัดหมายหรือข้อตกลงนัน้ ๆ โดยไม่บิดพลิว้และควรให้บริการอย่างรวดเร็ว อย่างมี
ประสิทธิภาพและอย่างมีมิตรภาพด้วยสีหน้ายิม้แย้มแจ่มใส มีความนอบน้อมโดยไม่มีการบ่นถึง
ความเหน่ือยยากหรือสิน้เปลืองตา่ง ๆ การกระท าเชน่นี ้ถือว่าเป็นกฎข้อแรกท่ีผู้ ให้บริการจะต้องถือ
เป็นกฎเกณฑ์ในการให้บริการลกูค้า 

2. ตอบรับโทรศพัท์ท่ีโทรเข้ามาอยา่งรวดเร็วภายในไมเ่กิน 5 นาที การรับโทรศพัท์
ช้าถือวา่เป็นการท าลายภาพลกัษณ์และความน่าเช่ือถือของบริษัท 

3. การตอบรับในเร่ืองได้รับเอกสารหรือหลักฐานต่าง ๆ ภายใน 2วัน เอกสาร
บางอย่างท่ีส่งมายังบริษัทอาจจะไม่จ าเป็นต้องตอบ แต่เอกสารท่ีเก่ียวกับการขอให้บริการหรือ
สอบถามบริการหรือข้อแนะนาต่าง ๆ ท่ีมีต่อบริษัทควรจะได้รับการตอบรับทันทีภายใน 2 วัน 
อาจจะมีเอกสารบางอยา่งท่ีไมส่ามารถตอบได้ภายใน 2 วนันัน้ ผู้บริการจะต้องมีการตัง้เปา้หมายท่ี
แน่ชดัวา่จะเสร็จเม่ือใด เจ้าของหรือบคุคลอ้างถึงในจดหมายหรือเอกสารนัน้ ควรจะเป็นผู้ตอบหรือ
มีลายเซ็นท่ีแสดงวา่ได้ตอบแล้วมิใชผู่้ อ่ืนตอบ 
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4. ไม่ควรให้ลูกค้ารอคอยนานเกิน 5 นาที การให้ลูกค้ารอนานเป็นการสร้าง
ความรู้สกึท่ีไม่ดีตอ่ลกูค้า เป็นการสญูเสียทางเศรษฐกิจของลกูค้าทัง้นีเ้พราะลกูค้าจะรู้สกึวา่บริการ
นัน้มีราคาแพงทัง้ท่ีไม่มีตัวเงินเข้ามาเก่ียวข้อง ดังนัน้การท่ีผู้ ให้บริการสามารถให้บริการอย่าง
รวดเร็วจงึเป็นปัจจยัหนึง่ในการสร้างความพงึพอใจ 

5. ผู้ ให้บริการทกุคนต้องมีทศันคติท่ีดีตอ่ลกูค้า การตดิตอ่หรือทาธุรกิจกนัทกุครัง้
ผู้ ให้บริการจะต้องให้เกียรติแก่ลูกค้า แสดงกิริยามารยาท่ีดีกับลูกค้า และต้องแสดงความ
อ่อนหวาน ราบร่ืนหู ตลอดจนค าขอบคุณท่ีให้ลูกค้าซึ่งพบว่ามีมนต์ขลังในการดึงดูดลูกค้าให้
กลบัมาใช้บริการอีก 

6. เม่ือมีสิ่งบกพร่องเกิดขึน้รับไปหาลูกค้าก่อนท่ีลูกค้าจะมาหาความผิดพลาด
หรือข้อบกพร่องบางประการเป็นสิ่งท่ีเกิดขึน้ได้เสมอ เชน่ บริษัทได้ให้สญัญาแก่ลกูค้าว่าจะส่งมอบ
ของภายในระยะเวลาหนึ่ง หรือการสญัญาว่าจะซ่อมสินค้าท่ีซือ้ไปให้เสร็จภายในเวลาท่ีกาหนด 
แต่ไม่สามารถท าได้เน่ืองจากเหตุสุดวิสัยต่าง ๆ ในสถานการณ์นีจ้ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้ ให้บริการ
จะต้องรีบติดต่อและแจ้งให้ลูกค้าทราบก่อนท่ีลูกค้าจะพบหรือทราบว่าผู้ ให้บริการไม่สามารถท า
ตามท่ีลกูค้าคาดหวงัได้ การกระท าเชน่นีจ้ะสามารถลดความรู้สกึท่ีไมดี่ของลกูค้าได้ 

7. ระบบการท างานจะต้องมีความนา่เช่ือถือ ซึ่งหมายถึง ระบบการให้บริการตา่ง 
ๆ จะต้องอยู่ในสภาพดี ท างานได้ตลอดเวลา เช่นเคร่ืองรับโทรศพัท์ เคร่ืองท าน า้อุ่น หรือลิฟท์ของ
โรงแรมจะต้องอยู่ในสถานภาพท่ีท างานได้ตลอดเวลา มีการตรวจสอบตลอดเวลาหากมีปัญหาต้อง
ได้รับการแก้ไขทนัที ถ้าสภาวะทางด้านลบเหล่านีเ้กิดขึน้ อนัเน่ืองจากความไม่น่าเช่ือถือของระบบ
ยอ่มจะมีภาพลกัษณ์ท่ีไมดี่ตอ่องค์กร และยงัสร้างความไมพ่งึพอใจให้แก่ลกูค้าหรือผู้ รับบริการ 

8. การแก้ไขปัญหาหรือข้อผิดพลาดทุกด้านอย่างรวดเร็ว หมายถึง การท่ีไม่ควร
ให้ความผิดพลาดในเร่ืองเดียวกันเป็นครัง้ท่ีสอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับลูก ค้ารายเดียวกัน เช่น 
ลกูค้าแจ้งว่ายอดเงินฝากผิดพลาดหรือสะกดช่ือ หรือนามสกุลผิดพลาด ธนาคารก็ยงัไม่สามารถ
แก้ไขปัญหานัน้ได้ทนัที ยงัคงมีความผิดพลาดนัน้ ๆ เกิดขึน้เหมือนเดมิ 

9. พนักงานทุกคนจะต้องเป็นผู้ รู้ คือ รู้ข้อมูลท่ีจ าเป็นและส าคัญเก่ียวกับงาน
สินค้า 

10. พนักงานท่ีต้องติดต่อทางาน หรือให้บริการลูกค้าจะต้องเป็นผู้ สามารถ
ตัดสินใจเพ่ือการตอบสนองความต้องการของลูกค้า โดยมีอิสระจากการต าหนิของผู้ บริหาร
นอกจากนี ้ผู้ให้บริการจะต้องมีการเอาใจใสใสว่า่ลกูค้ามีความพงึพอใจเพียงใด 
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11. ในสิ่งเล็ก ๆ น้อย ๆ หรือบริการพิเศษเล็ก ๆ หลกัการข้อนีส้ามารถสร้างได้ทัง้ 
ความพงึพอใจและความสมัพนัธ์กบัลกูค้า เชน่ การแจกหรือแถมเม่ือซือ้สินค้าภายในวงเงินหนึง่ 

2.9  เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 
ประภาศิริ ปราโมทย์ (2561) การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้

รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม เพ่ือส่งเสริมผลการเรียนรู้และคุณลักษณะท่ีพึง
ประสงค์ทางคณิตศาสตร์ส าหรับนกเัรียนช้น ัประถมศกึษาปีท่ี 5 การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือ
(1) พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม 
เร่ืองการบวก การลบ และการคณูทศนิยม (2) ศึกษาผลการเรียนรู้เร่ือง การบวก การลบ และการ
คณูทศนิยม โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม และ (3) ศึกษาคณุลกัษณะท่ีพึง
ประสงค์ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนจากการเรียนเร่ือง การบวก การลบ และการคณูทศนิยม โดย
ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคูก่บัเกมส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี ท่ี 5 ประชากรท่ีใช้
ในการวิจัยในครัง้นีคื้อ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 สังกัดส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษา
ประถมศกึษาเชียงใหม่เขต 2 และกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 
1 ปี การศกึษา 2560 โรงเรียนบ้านสนักลาง จ านวน 1 ห้องเรียน 18 คน โดยการเลือกตวัอยา่งแบบ 
กลุ่ม และใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม ซึ่งออกแบบการจดัการเรียนรู้ 5 ขัน้ตอน 
ได้แก่(1) ขัน้เตรียมและน าเข้าสู่บทเรียน (2) ขัน้สอน (3) ขัน้กิจกรรมกลุ่ม (4) ขัน้ตรวจผลงานและ
ทดสอบ และ (5) ขัน้สรุปบทเรียนเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีป้ระกอบดว้ย (1) ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม เร่ือง การบวก การลบ และ
การคณูทศนิยมจ านวน 4 ชดุ (2) แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ (3) แบบประเมินด้านทกัษะการคิด
ค านวณ และทกัษะการแก้ปัญหา และ(4) แบบประเมินคณุลกัษณะท่ีพึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์
ของนกัเรียน ผลการวิจบัพบวา่ 1. การพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กบัเกมฯ รวม 4 ชุด ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เท่ากับ 85.37/79.01 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 75/75 2. ผลการเรียนรู้ เร่ือง การบวก การลบและ
การคณูทศนิยม โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกมฯ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.01 และผลการประเมินด้านทกัษะการคิดค านวณ และทักษะการแก้ปัญหา ในภาพรวม
นกัเรียนมีทักษะอยู่ในระดบัดี 3. ผลการประเมินคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนจากการเรียนเร่ือง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือควบคูก่บัเกม อยูใ่นระดบัคอ่นข้างดี 
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ไพลิน ลือธิสาร (2553) ศกึษาผลการใช้เกมคณิตศาสตร์ เร่ือง การบวกลบเศษสว่น 
ชัน้ประถมศกึษาปี ท่ี 5 กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านสมบตัิเจริญ
และโรงเรียนบ้านหนองสนวน อ าเภอเสิงสาง จงัหวัดนครราชสีมา ส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษา
นครราชสีมาเขต 3 ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2552 จ านวน 49 คน โดยการ
เลือกแบบเจาะจง จานวน 1 ห้องเรียน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วยแผนการจดัการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ท่ีเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบการสอน จ านวน 3 เกม แบบวดัความสามารถ
การคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ และแบบประเมินความพึงพอใจจากการเรียนด้วยเกม
คณิตศาสตร์ ผลการวิจยัพบว่า 1. เกมคณิตศาสตร์ท่ีนามาใช้ประกอบการสอน เร่ือง การบวก ลบ
เศษสว่นมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทา่กบั 76.67/ 77.50 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 75/75 2. ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 เร่ือง การบวก ลบเศษส่วน โดยใช้เกม
คณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 3. ความพึงพอใจ
ของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบการสอนอยูใ่นระดบัมาก 

ศิฬาวรรณ อินทะเสน (2553) ศึกษาการพัฒนาทักษะการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การคูณ โดยใช้ชุดฝึกทักษะและกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
ไทยรัฐวิทยา 90 (บ้านโคกตะแบก) อ าเภอเฉลิมพระเกียรติ ส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาบุรีรัมย์
เขต 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปี การศึกษา 2552 จ านวน 23 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือมี 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้น า ขัน้สอน และขัน้สรุป ท่ี
โดยเลือกใช้เทคนิค L.T. (Learning Together) โดยใช้เวลาทัง้หมด จ านวน 17 ชัว่โมง เคร่ืองมือท่ี
ใช้ในการวิจยัได้แก่ 1. ชดุฝึกทักษะคณิตศาสตร์ เร่ือง การคณู ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 15 
ชุด 2. แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 15 แผน 3. แบบวัดความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชา
คณิตศาสตร์ 4. แบบวดัความพึ่งพอใจของนกัเรียน ผลการวิจยัพบว่า 1. ชดุฝึกทกัษะคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การคณู ชัน้ประถมศึกษาปี ท่ี 4 ท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ 84.98/83.76 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนด 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ชุดฝึกทักษะ
คณิตศาสตร์และกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ เร่ือง การคณู ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 มีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 3. นกัเรียนมีความ
พึงพอใจต่อการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้ชุดฝึกทักษะและกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ อยู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุ คดิเป็นร้อยละ 81.45 
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อธิภัทร ถามะณีศรี (2553) ศึกษาการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้ 
แบบฝึกเสริมทกัษะ เร่ือง โจทย์ปัญหาเศษสว่น ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 กลุม่เป้าหมายท่ี
ใช้ในการวิจยั เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2552 โรงเรียนบ้าน
แก้งขิงแดง จ านวน 19 คน โดยมีวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ 5 ขัน้ตอน คือ ขัน้น า เสนอบทเรียนตอ่ 
หน้าชัน้เรียน การเรียนกลุ่มย่อย การทดสอบ คะแนนในการพัฒนาตนเอง และทีมท่ีได้คะแนน
สงูสดุจะได้รับการยกยอ่ง โดยใช้เวลาทัง้หมด จ านวน 12 ชัว่โมง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ 1. 
แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 12 แผน 2. แบบฝึกเสริมทักษะเร่ือง โจทย์ปัญหาเศษส่วนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 6 ชุด เร่ือง 3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์เร่ือง โจทย์ปัญหาเศษส่วน ชัน้ประถมศึกษาปี ท่ี 6 4. แบบวัดความพึ่งพอใจของ
นกัเรียนตอ่การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้แบบฝึกเสริมทกัษะ มีการด าเนินการ 
โดยเร่ิมจากการทดสอบวัดความสามารถก่อนเรียน จากนัน้จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ
หลังจากจัดกิจกรรมครบทุกกิจกรรมแล้วจึงท าการทดสอบหลังเรียน แล้วน าผลคะแนนจาก
แบบทดสอบทัง้ก่อนและหลงัเรียนมาวิเคราะห์โดยใช้วิธีการทางสถิติ และวิเคราะห์ระดบัความพึง
พอใจในการเรียนรู้ของนกัเรียน ผลการวิจยัพบวา่1. กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้แบบฝึก 

เสริมทักษะ เร่ือง โจทย์ปัญหาเศษส่วน ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีผู้ วิจัย
พัฒนาขึน้ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.84/85.61 2. ดชันีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ โดยใช้แบบฝึกเสริมทกัษะ เร่ือง โจทย์ปัญหาเศษส่วน ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี ท่ี 6 
มีค่าเท่ากับ 0.7267 แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพิ่มขึน้ร้อยละ 72.67  3. นักเรียนท่ีได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้แบบฝึกเสริมทกัษะ เร่ือง โจทย์ปัญหาเศษส่วน ของนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยั   
ส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 4. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้
แบบร่วมมือโดยใช้แบบฝึกเสริมทกัษะ เร่ือง โจทย์ปัญหาเศษส่วน ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
6 โรงเรียนบ้านแก้งขิงแดง มีความพึงพอใจมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.53 อยู่ในระดบัมากท่ีสุด และค่า 
S.D. เทา่กบั 0.67 

อาภรณ์รัตน์ สารผล (2553) ศึกษาการพัฒนาชุดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้
รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ เร่ือง การคณู ชัน้ประถมศกึษาปี ท่ี 5 กลุม่เปา้หมายท่ีใช้ในการวิจยั
เป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปี ท่ี 5/1 จ านวน 28 คน โรงเรียนชุมชนนางัว สานักงานเขตพืน้ท่ี
การศึกษานครพนม เขต 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2552 ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง
(Purposive Sampling) วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีใช้ คือ เทคนิคการเรียนรู้แบบ TGT เทคนิคการ 
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เรียนรู้แบบ TAI เทคนิคการเรียนรู้แบบ GI เทคนิคการเรียนรู้แบบ STAD และเทคนิคการเรียนรู้
แบบ L.T. โดยใช้เวลาทัง้หมดจ านวน 17 ชัว่โมง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ 1. ชุดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ เร่ือง การคณู ชัน้ประถมศกึษาปี ท่ี 5 จา นวน 5 
ชดุ 2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 3. แบบวดัพฤตกิรรมความร่วมมือในการเรียนรู้ด้วย 
ชุดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 4. แบบวดัความพึ่งพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยชุดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ผลการวิจยัพบว่า 1. ชดุการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.14/78.57 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีตัง้ไว้ คือ 75/752. หลงัการเรียน
โดยใช้ชุดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัสาคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 3. หลงัการเรียนโดย
ใช้ชุดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ นักเ รียนมีพฤติกรรมความ
ร่วมมืออยู่ในระดบัมาก 4. หลงัการเรียนโดยใช้ชดุการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้
แบบร่วมมือ นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่การเรียนด้วยชดุการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบร่วมมืออยูใ่นระดบัมาก 

ณฏัฐ์ชญา อินพลูวงษ์ (2560) ศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เจตคตติอ่ 
คณิตศาสตร์และพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนโดยการ
จดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD นกัเรียนกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัได้แก่ นักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนดาราสมุทรภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 ท่ีได้มาโดยการสุ่ม
ตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 1 ห้องเรียน จ านวน 45 คน ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง บทประยกุต์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียน
โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนดร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เจตคติต่อคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
โดยรวมอยู่ในระดบัดีมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.63 และพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนกัเรียน โดยรวม
อยูใ่นระดบัดีมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 9.61 

อฟัฟานด ิและ ดวัด์ (2010, p. 272 – 275) ศกึษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนโดยการ 
จดัการเรียนรู้แบบร่วมมือและเจตคตใินการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้กลุม่ตวัอยา่ง 2 กลุ่ม คือ กลุ่ม
ทดลองท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD จานวน 44 คน และกลุ่ม
ควบคมุท่ีเรียนด้วยวิธีสอนแบบปกต ิจา นวน 38 คน โดยมีวตัถปุระสงค์การวิจยั คือ 1. เพ่ือศกึษา 
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ความแตกต่างของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ 2. 
เพ่ือศึกษาความแตกต่างของเจตคติทางคณิตศาสตร์ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
ผลการวิจยัพบว่า1. การทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุไม่มีความแตกตา่งกัน
แตเ่ม่ือทดสอบหลงัเรียนผลปรากฏว่ากลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิค STAD มีคะแนนเฉล่ียเพิ่มขึน้ ซึ่งมีความแตกตา่งกนักบักลุ่มควบคมุ อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดับ 0.052. การวัดเจตคติก่อนเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่มีความ
แตกตา่งกนั แตเ่ม่ือวดัเจตคติหลงัเรียนผลปรากฏว่ากลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD มีเจตคติต่อการเรียนเพิ่มขึน้ ซึ่งมีความแตกต่างกันกับกลุ่มควบคุม 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

บรักก์ (2012, p.385-401) ศึกษาผลของการใช้เกมท่ีมีต่อพฤติกรรมใน การท างาน
ส าหรับห้องเรียนหลกัประถมศกึษา โดยมีวตัถปุระสงค์ คือ การเปรียบเทียบพฤตกิรรมของนกัเรียน 
ท่ีเรียนโดยการใช้เกมกับนกัเรียนโดยไม่ได้ใช้เกม กลุ่มตวัอย่าง คือ ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 และ 6 
ผลการศึกษาพบว่า เด็กท่ีเรียนโดยการใช้เกม 93% มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน มากกว่าเม่ือ
เทียบกับเด็กท่ีเรียนโดยไม่ใช้เกมซึ่งมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 72% นอกจากนีก้ารใช้เกมใน
การสอน ยงัสง่เสริมให้นกัเรียนได้พดูคยุในเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบัคณิตศาสตร์ (34%) เม่ือเทียบกบัการ
เรียนท่ีไม่ใช้เกม (11%) ดังนัน้ การจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกมทา ให้เนือ้หาบทเรียนมี
ความ 
ชดัเจน นกัเรียนมีความเข้าใจมากย่ิงขึน้ เป็นวิธีหนึ่งท่ีท าให้นกัเรียนมีสว่นร่วมในการเรียนรู้มากขึน้
มีความเพลิดเพลิน สนุกสนานจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และการเรียนรู้ของนักเรียนมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ 
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ตาราง 15  การสงัเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
จากประเด็นท่ีเก่ียวกับการสังเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวกับชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ พบว่ามีองค์ประกอบทัง้หมด 4 องค์ประกอบ ซึ่งผู้ วิจัยได้เลือกทัง้หมด 3 องค์ประกอบ 
เพ่ือให้สอดคล้องกับงานวิจยั ประกอบไปด้วย 1.ความพึงพอใจ  2.มีประสิทธิภาพ 3.ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนจะเห็นว่า ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพนัน้สามารถท าให้นกัเรียนเกิดความ
กระบวนการเรียนรู้ สร้างความเข้าใจในเนือ้หาวิชาคณิตศาสตร์ รวมถึงส่งผลท าให้นักเรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางเรียนสงูขึน้ และเพิ่มความพงึพอใจตอ่การเรียนรู้ ซึง่ท าให้นกัเรียนมีความสนกุสนาน 
ในการเรียนการสอน นักเรียนสามารถเข้าใจเนือ้หาได้รวดเร็ว ซึ่งถือว่าเป็นคุณลักษณะอังพึ่ง
ประสงค์ทางคณิตศาสตร์ท่ีดี ด้วยเหตุนีผู้้ วิจัยจึงสนใจท่ีจะน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงฯ มาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การหาพืน้ท่ีรูปส่ีเหล่ียม ระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 
 
 

ประเดน็ท่ีน ามาสูปั่ญหา
การเรียนการสอนด้วยชดุ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
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เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
ส าหรับการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

Augmented Reality ผู้ วิจัยได้จ าแนกการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องออกเป็น 11 
ประเดน็ ดงันี ้

3.1 ความหมายเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
3.2 ประเภทของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
3.3 องค์ประกอบหลกัของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
3.4 กระบวนการของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
3.5 ประเภทการแสดงผลของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
3.6 บทบาทของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 
3.7 บริบทในทางการเรียนรู้ 
3.8 การจดัการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
3.9 ประโยชน์ของการใช้ส่ือเสริมการเรียนรู้ AR ในการเรียนการสอน 
3.10 แนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลยี Augmented Reality ในการศกึษา 

 
3.1 ความหมายเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 

Azuma (1997) Augmented Reality การน าเอาสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง
ผสมผสานร่วมกับสภาพแวดล้อมของโลกจริง โดยการใช้เทคนิคภาพ 3 มิติร่วมด้วย คือเป็นการ
แสดงผลแบบโลกเสมือนจริง และให้ผู้ ใช้งานสามารถมองเห็นโลกเสมือนจริงกับโลกจริงร่วมกัน 
ด้วยการซ้อนทบักนั เชน่ ทัง้ภาพ เสียง วิดีโอการเคล่ือนไหว 

Kipper and Rampolla (2013) เทคโนโลยี Augmented Reality เป็นการผสมผสาน
ระหว่างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงกับความเป็นจริง โดยการใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์สร้าง
ข้อมูลขึน้มา เช่น ข้อมูลภาพ เสียง วิดีโอ การสมัผสัและน าเอาข้อมูลมาซ้อนทบักับสิ่งแวดล้อมท่ี
เป็นจริง Augmented Reality ยงัมีส่วนช่วยในการพัฒนาประสาทสมัผสัทัง้ห้า โดยเฉพาะในการ
พฒันาทางสายตา ซึง่เป็นระบบท่ีแพร่หลายในปัจจบุนั  

Bösner et al. (2010) เทคโนโลยี  Augmented Reality คือความก้าวหน้าทาง
วิทยาศาสตร์ เกิดขึน้จากการศกึษาวิจยัอย่างหนกั รวมถึงเป็นการสร้างวิสยัทศัน์แห่งการพฒันาใน
อนาคตของระบบคอมพิวเตอร์และเป็นส่ือใหม่ส าหรับการแสดงออกทางด้านความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ เทคโนโลยี Augmented Reality เป็นการน าเอาสภาพแวดล้อมท่ีเป็นจริงร่วมเข้าด้วย 
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กับสภาพแวดล้อมโลกเสมือนในระบบคอมพิวเตอร์ โดยการเช่ือมโยงกันทัง้สอง
สภาพแวดล้อมอยา่งตอ่เน่ือง เรียกวา่ Mixed Reality (MR)  

รักษพล ธนานุวงศ์ (2556) Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีท่ีผสมโลก
ของความจริง (Real world) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติท่ีอยู่ใน
โลกเสมือนไปอยู่บนภาพท่ีเห็นจริงๆ ในโลกของความเป็นจริง ผ่านกล้องดิจิตอลของแท็บเล็ต 
สมาร์ทโฟน หรืออุปกรณ์อ่ืนๆ และให้ผลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (Real time) ซึ่งในอนาคตอนั
ใกล้ AR ก าลงัจะเข้ามามีบทบาทมากขึน้ในชีวิตประจ าวนัของสงัคมท่ีจะเต็มไปด้วย สมาร์ทโฟน 
แท็บเล็ต และ นวตักรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เชน่ Google Glass เป็นต้น  

พนิดา ตนัศิริ (2553) เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เป็นประเภท
หนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีมีการน าเอาระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยี
ภาพเพ่ือสร้างสิ่งท่ีเสมือนจริงให้กบัผู้ ใช้และเป็นนวตักรรมหรือเทคโนโลยีท่ีมีมาตัง้แตปี่ ค.ศ. 2004 
จดัเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจยัด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดล
สามมิติท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพท่ีถ่ายมาจากกล้องวิดีโอเว็บแคมหรือกล้องใน
โทรศัพท์มือถือแบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ปัจจุบันเทคโนโลยี
เสมือนจริงถกูน ามาประยกุต์ใช้กบัธุรกิจตา่ง ๆ ไมว่า่จะเป็นด้านอตุสาหกรรม การแพทย์ การตลาด 

การบนัเทิง การส่ือสาร โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวกเข้ากบัเทคโนโลยี
ภาพผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือบน
หน้าจอโทรศัพท์มือถือ ท า ให้ผู้ ใช้สามารถน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้กับการท างานแบบ
ออนไลน์ท่ีสามารถโต้ตอบได้ทนัทีระหว่างผู้ ใช้กับสินค้า หรืออุปกรณ์ต่อเช่ือมแบบเสมือนจริงของ
โมเดลแบบสามมิตท่ีิมีมมุมองถึง 360 องศา โดยผู้ใช้ไมจ่ าเป็นต้องไปสถานท่ีจริง 

ภาสกร ใหลสกุล (2558) เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) คือ 
“ความจริงส่วนขยาย” หมายถึงเทคโนโลยี ในการเพิ่มข้อมูลท่ีมีความหมายให้กับสิ่งของหรือ
สถานท่ีจริง ๆ โดยเร่ิมด้วยการเปิดรับข้อมลูอ้างอิงทาง ด้านภาพ เสียง หรือการบอกต าแหน่งด้วย
ระบบ GPS และอ่ืน ๆ จากนัน้แล้วระบบก็จะท าการสร้างข้อมลูเพิ่มเตมิให้วตัถจุริงท่ีมีอยูเ่ดมิ ทัง้ใน 

รูปแบบภาพ เสียง และข้อมูลอ่ืนๆ ท่ีท าให้ผู้ ใช้มีข้อมูลเชิงลึกเพิ่มขึน้ หรือสามารถ
ตอบโต้ได้ ซึ่งท าให้ได้ประสบการณ์และมีการรับรู้เพิ่มเติมจากสิ่งของหรือสภาพแวดล้อมจริง  ๆ ท่ี
อยูต่รงหน้านัน่เอง 

“โดยสรุปง่ายๆ ก็คือว่า VR ท าโลกตรงหน้า จากไม่มีอะไร ให้เหมือนมีจริงขึน้มา แต่
วา่  AR จะท าของจริงตรงหน้าให้มีข้อมลูเพิ่มเตมิขึน้มานัน่เอง”  
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Azuma (1997) Augmented Reality AR เป็นการรวมเอาความจริงและความเสมือน
เข้าด้วยกัน (Real + Virtual) มีการปฏิสัมพันธ์ในเวลาจริง (Real time) และเป็นการท างานด้วย
ระบบ 3D  

Paul Milgram and Fumio Kishino (1994) ได้อธิบายว่า AR เป็นความต่อเน่ืองของ
การขยายสภาพความจริงไปสู่สภาพเสมือนหรือเป็นความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดระหว่าง
สภาพแวดล้อมท่ีเป็นจริงและสภาพแวดล้อมท่ีเสมือน อย่างไรก็ตามความหมายของ AR ยงัไม่มี
การนิยามท่ีแจม่ชดั แม้วา่เป็นท่ีสนใจกนัอยา่งกว้างขวางก็ตาม  

อภิชาติ อนุกูลเวช (2557) Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีท่ีผสมโลก
ของความจริง (Real world) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติท่ีอยู่ใน
โลกเสมือนไปอยู่บนภาพท่ีเห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง ผ่านกล้องดิจิตอลของแท็บเล็ต 
สมาร์ทโฟน หรืออุปกรณ์อ่ืนๆ และให้ผลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (Real time) ซึ่งในอนาคตอนั
ใกล้  AR ก าลงัจะเข้ามามีบทบาทมากขึน้ในชีวิตประจ าวนัของสงัคมท่ีจะเต็มไปด้วย สมาร์ทโฟน 
แท็บเล็ต และ นวตักรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เชน่ Google Glass เป็นต้น 

จากความหมายของนักวิชาการสรุปได้ว่า เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality) เป็นการผสมผสานระหว่างสภาพแวดล้อมโลกจริงกับสภาพแวดล้อมโลกเสมือนจริงเข้า
ด้วยกนั โดยอาศยัการอินเตอร์เฟสของระบบคอมพิวเตอร์ ท าให้เช่ือมโยงสภาพแวดล้อมทัง้สองเข้า 

ด้วยกัน โดยสามารถน าเสนอผ่านซอฟต์แวร์ประยุกต์ และแสดงผลผ่านอุปกรณ์
สมาร์ทโฟน แท็ปเล็ตหรือคอมพิวเตอร์ ท าให้ผู้ เรียนสามารถเข้าใจและเรียนรู้ได้อย่างชดัเจน และ
เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนให้มีผลสมัฤทธ์ิท่ีดี และก าลงัจะเข้ามามีบทบาทมากขึน้ใน
ชีวิตประจ าวนัของสงัคมท่ีจะเต็มไปด้วยนวตักรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้วยคณุสมบตัิของ
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) ผู้ วิจัยได้ค านึงถึงการน าเทคโนโลยีดังกล่าวมาใช้
บูรณาการร่วมกับการเรียนการสอน เพ่ือให้สร้างความสนใจและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
ต้องการอยากรู้อยากเรียนอีกด้วย 

3.2 ประเภทของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
พนิดา ตนัศิริ (2553) ได้สรุปเทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถแบ่งประเภทตามส่วน

วิเคราะห์ภาพ (Image Critical) เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
2.2.1 การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัยมาร์คเกอร์เป็นหลักในการท างาน (Marker 

Based Augmented Reality) 
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2.2.2 การวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลกัษณะตา่ง ๆ ท่ีอยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Marker-
less Based Augmented Reality) 

3.3 องค์ประกอบหลกัของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
พนิดา ตนัศิริ (2553) องค์ประกอบหลกัของเทคโนโลยีเสมือนจริงแบบอาศยัมาร์ค

เกอร์ในการท างาน ประกอบด้วย 
1. มาร์คเกอร์ (Marker) หรือเรียกว่ามาร์คอัป (Markup) หรือเออาร์โค้ด (AR-

Code) 
2. ตวัจบัสญัญาณภาพ เช่น กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศพัท์มือถือหรือ

ตวัจบัสญัญาณ (Sensor) อ่ืน ๆ 
3. ส่วนแสดงผล เช่น จอภาพครอบศีรษะ จอภาพคอมพิวเตอร์ จอภาพ

โทรศพัท์มือถือ 
4. ซอฟต์แวร์ในสว่นการประมวลผลเพื่อสร้างภาพหรือวตัถแุบบสามมิติ 

 
 

ภาพประกอบ 2 องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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สรุปองค์ประกอบหลกัของเทคโนโลยีเสมือนจริง จะต้องประกอบไปด้วย มาร์คเกอร์ 
(Marker) เป็นสญัลกัษณ์ท่ีประกอบด้วยส่ือตวัเช่ือมไมว่า่จะไปรูปภาพ ภาพเคลือนไหว ฯลฯ โดยให้
กล้องสามารถจับภาพมาร์คเกอร์ได้เพ่ือส่งไปอุปกรณ์แสดงผลต่าง ๆ และน าไปประมวลผลยัง
ซอฟ์ตแวร์ท่ีถูกพัฒนาขึน้ ซึ่งกระบวนการนีจ้ะก่อให้เกิดส่งเสริมการเรียนรู้และสามารถอธิบาย
เนือ้หาท่ีต้องการเพิ่มเตมิได้อยา่งชดัเจนมากขึน้ 

3.4 กระบวนการของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 3 กระบวนการ 

ได้แก่ 
1. การวิ เคราะห์ภาพ ( Image Critical) เป็นขัน้ตอนการค้นหามาร์คเกอร์ 

(Marker) จากภาพท่ีได้จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมลู (Marker Database) ท่ีมีการเก็บข้อมลู
ขนาดและรูปแบบของมาร์คเกอร์เพ่ือน ามาวิเคราะห์รูปแบบของมาร์คเกอร์ 

2. การค านวณค่าต าแหน่งเชิงสามมิติ (Pose Estimation) ของมาร์คเกอร์เทียบ
กบักล้อง 

3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการ
เพิ่มข้อมลูเข้าไปในภาพ โดยใช้คา่ต าแหนง่เชิงสามมิติท่ีค านวณได้ จนได้ภาพกราฟิกไปซ้อนทบัรูป
จริง 

 
 

ภาพประกอบ 3 กระบวนการของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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สรุป กระบวนการของเทคโนโลยีเสมือนจริงจะต้องประกอบด้วยกระบวนการ

วิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพโดยอาศยั 
Marker เป็นหลกัในการท างาน (Marker based AR) และการวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลกัษณะตา่งๆ ท่ี
อยูใ่นภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR) 

3.5 ประเภทการแสดงผลของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
Isdaie (2001) จ าแนกชนิดของเทคโนโลยีเสมือนจริงตามรูปแบบการแสดงผล

ออกเป็น 4 ชนิด ดงันี ้
1. เสมือนจริงแบบแสดงผลโดยการมองผ่านเลนส์ (Optical See-Through 

Augmented Reality Display) มีลกัษณะการท างาน คือ ผู้ ใช้จะต้องมีอปุกรณ์ท่ีท าหน้าท่ีรวมแสง
อยูด้่านหน้าของตาผู้ใช้ โดยท าหน้าท่ีลดแสงจากท่ีผู้ใช้มองเห็นจากสภาพแวดล้อมจริงและสะท้อน
แสงท่ีได้มาจากจอภาพกราฟิกเข้าไปยงัตาของผู้ ใช้ ผลรวมของแสงทัง้สองจะท าให้เกิดการรวม
ภาพจริงและภาพเสมือน 
  

 
ภาพประกอบ 4 Optical See-Through Augmented Reality Display 

 
เสมือนจริงแบบแสดงผลโดยใช้เคร่ืองฉายภาพ (Projector Based Augmented 

Reality) มีลกัษณะการท างานคือฉายภาพท่ีได้ค านวณไปยงัวตัถท่ีุต้องการเพิ่มลวดลาย (Texture) 
เป็นเสมือนจริงแบบเพิ่มรายละเอียดให้กบัวตัถจุริง 
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ภาพประกอบ 5 Projector Based Augmented Reality 
 

2. เสมือนจริงแบบแสดงผลโดยการมองผ่านกล้องวิดีโอ (Video See-Through 
Augmented Reality) มีลกัษณะการท างาน คือ ภาพของสภาพแวดล้อมจริงในมมุมองของผู้ ใช้จะ
ถูกเก็บภาพด้วยกล้องวิดีโอ จากนัน้จะถูกน ามารวมกับภาพกราฟิกท่ีสร้างขึน้ด้วยคอมพิวเตอร์ 
แล้วน าผลท่ีได้ส่งไปยงัจอแสดงผลท่ีอยู่ตรงตาของผู้ ใช้ในอปุกรณ์จอภาพครอบศีรษะเพ่ือแสดงผล
ให้ผู้ใช้มองเห็น 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 Video See-Through Augmented Reality 
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3. เสมือนจริงแบบแสดงผลโดยจอภาพ (Monitor-Based Augmented Reality) 
ลกัษณะการท างานจะใช้กล้องวิดีโอในการท าหน้าท่ีรับภาพจริงเข้ามา โดยต าแหน่งของกล้องจะ
ถกูส่งไปยงัคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้เป็นข้อมลูในการสร้างภาพกราฟิก ภาพกราฟิกท่ีได้จะถกูน าไปรวม
กับภาพจริงท่ีได้จากกล้องวิดีโอ แล้วผลท่ีได้จะถูกน าไปแสดงผลยังหน้าจอ ซึ่งในกรณีท่ีต้องการ
สร้างภาพในลกัษณะสองตาโดยใช้กล้องสองตวัจะใช้การแสดงผลท่ีจอด้วยการสลบัการแสดงผล
ของกล้องไปมา โดยผู้ ใช้งานจะสวมแว่นสเตอริโอเพ่ือใช้ในการบังตาทีละข้างให้สอดคล้องกับ
จงัหวะการแสดงผลของภาพบนหน้าจอ 
 

 
 

ภาพประกอบ 7 Monitor-Based Augmented Reality 
 

สรุปประเภทของประเภทการแสดงผลของเทคโนโลยีเสมือนจริง นัน้จะประกอบไป
ด้วย 1) การแสดงผลท่ีมองผ่านเลนส์โดยมีวิธีการมองผ่านเลนส์ไปยงัภาพท่ีแสดงแล้วจะปรากฎ
เช่น รูปภาพ วีดีโอ โมเดล 3D ปรากฎบนเลนส์นัน้ ๆ มักจะใช้รูปแบบคล้ายกับแว่นตาในการ
แสดงผล 2) การแสดงผลโดยใช้เคร่ืองฉายภาพ วิธีการก็คือการน ากล้องหรืออุปกรณ์จบั Sensor 
ต่างๆ ส่องไปยงัภาพหรือ Marker การแสดงผลก็จะปรากฏผ่านอุปกรณ์โปรเจคเตอร์ ท่ีสามารถ
แสดงผลในรูปแบบ 3D ท าให้เห็นองค์ประกอบของภาพท่ีแสดงคล้ายกบัวตัถจุริง 3) การแสดงผล
โดยการมองผ่านกล้องวิดีโอ โดยมีลักษณะคล้ายกับแว่นตา แต่เปล่ียนจากแสดงผลบนเลนส์     
เป็นการแสดงผลในรูปแบบภาพบรรยากาศจริง โดยมีการแสดงผลในรูปแบบ 3D และสามารถ          
ปฎิสัมพันธ์กับผู้ ใช้งานได้เสมือนใช้งานได้จริง ๆ 4) การแสดงผลโดยจอภาพ มีลักษณะคือมี
อุปกรณ์กล้องส่องไปยงัวตัถุ Marker หรือ QR-Code จากนัน้มีซอฟ์ตแวร์ส าหรับการประมวลผล 
เม่ือท าการประมวลผลเรียบร้อยก็จะแสดงผลผา่นหน้าจออปุกรณ์ตา่งๆ เชน่ มือถือ จอคอมพิวเตอร์ 
เป็นต้น 
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3.6 บทบาทของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 
วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2554) เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงในปัจจุบันได้เข้ามี

บทบาทให้หลายด้าน ดงันี ้
1. ด้านการเกมและความบนัเทิง โลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถน ามาใช้เพ่ือ

เสริมสร้างการเล่นเกมและความบนัเทิง โดยเฉพาะเกมท่ีมีรูปแบบเล่นตามบทบาท หรือ เกมอาร์พี
จี (Role-playing game: RPG) ซึ่งในอนาคตสามารถน าไปรวมกับระบบโลกเสมือนผสานโลกจริง
เพ่ือให้ผู้ เล่นมีความรู้เสมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมจริง ผู้ เล่นเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งในเกมและ
ความบันเทิงรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเสมือนจริง รับรู้ได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งหรือเป็นตัวละครในเกม 
ส าหรับด้านความบนัเทิง ระบบความจริงเสมือนผสานกบัโลกจริงสนบัสนนุการน าเสนอสินค้า การ
แสดงละคร การโต้ตอบ ขององค์กรธุรกิจ 

2. ด้านการศึกษา โลกเสมือนผสานโลกจริง สามารถน ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับ
เทคโนโลยีอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องในการศกึษา ให้ข้อมลูสาระท่ีด้านการศกึษากบัผู้ เรียนได้ทนัที ผู้ เรียนได้
สมัผสัประสบการณ์ใหมใ่นมิตท่ีิเสมือนจริง ผู้ เรียนเกิดกระบวนการร่วมกนัเรียนรู้ รูปแบบการเรียนรู้
ปรับเปล่ียนเป็นโลกเสมือนผสานโลกจริงมากขึน้ เข้าใจลกึซึง้ในสิ่งท่ีต้องการเรียนรู้ 

3. การรักษาความปลอดภัยและการป้องกันประเทศ การน าเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริงมาใช้งานด้านการทหาร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Office of Naval Research and 
Defense Advanced Research Projects Agency หรือ DARPA ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นกลุ่ม
ผู้บุกเบิกระบบโลกเสมือนผสานโลกจริง น ามาใช้ในการฝึกให้กับทหาร ให้เกิดการเรียนรู้เก่ียวกับ
สภาพแวดล้อมของพืน้ท่ี ข้อมลูตา่งๆ ในพืน้ท่ีรบ สามารถน ามาใช้ฝึกการเคล่ือนไหวของกองก าลงั
และวางแผนการเคล่ือนก าลงัของทหารในฝ่ายเดียวกันและศตัรูในพืน้ท่ีสงครามเสมือนจริง และ
โลกเสมือนผสานโลกจริง ยังมีบทบาทส าคญัในการบังคบัใช้กฎหมายและหน่วยงานข่าวกรอง 
ระบบจะช่วยให้เจ้าหน้าท่ีต ารวจ สามารถสร้างมมุมองท่ีสมบรูณ์ในรายละเอียดเก่ียวกบัข้อมลูพืน้ท่ี
ลาดตระเวน 

4. ทางการแพทย์ ระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถน ามาใช้ทางด้าน
ศัลยแพทย์ทางระบบประสาทสัมผัสการรับรู้ ส่งผลให้การด าเนินการการผ่าตัดท่ีมีความเส่ียง
เกิดขึน้น้อยลงได้และมีประสิทธิภาพมากขึน้ ระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงยงัสามารถใช้ร่วมกับ
อุปกรณ์ทางการแพทย์อ่ืนๆ เช่น เคร่ือง X - ray หรือ MRI เพ่ือให้แพทย์ได้วินิจฉัยทางการแพทย์
หรือการตดัสินใจสมบรูณ์มากขึน้ นอกจากนีท้างด้านสขุภาพจิต ความจริงเสมือนผสานกบัโลกจริง 
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เป็นเคร่ืองส าคญัในด้านสขุภาพจิต ท่ีสามารถช่วยให้ผู้ ป่วยสามารถเอาชนะสถานการณ์ท่ีท้าท าย 
ท่ีเป็นอปุสรรคทางการรับรู้ และเรียนรู้ของผู้ ป่วย เช่น การกลวัความสงู การสนทนาในท่ีสาธารณะ 
ความสมัพนัธ์กบัเพศตรงข้าม เป็นต้น 

5. ทางด้านธุรกิจ สามารถน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงมาใช้ในงานท่ี
เก่ียวกบังานอาคารและสิ่งก่อสร้างอ่ืนๆ เป็นประโยชน์ตอ่การบริหารจดัการโครงการก่อสร้าง การ
เก็บข้อมลูภาคสนามโดยเฉพาะทีมงานส ารวจทางธรณีวิทยาสามารถท างานผา่นระบบโลกเสมือน
ผสานโลกจริงได้ ซึ่งระบบจะสามารถน าภาพความจริงเสมือนผสานกับโลกจริงท่ีได้ ทับซ้อนกัน
ระหว่างวตัถุเสมือนจริงของงานก่อสร้างหรือวัสดตุ่างๆ ท่ีต้องการออกแบบและตรวจสอบความ
ถูกต้องท่ีแน่นอนกับภาพจริงท่ีเกิดขึน้ของพืน้ท่ีก่อสร้าง ช่วยให้วางแผนการตดัสินใจก่อสร้างได้
อยา่งเหมาะสม 

Pew Research Center (2010) อ้างอิ งจากงานวิจัย เร่ือง “The Future of 
Internet III” ท่ีท าการส ารวจเก่ียวกับการประเมินผลกระทบจากอินเทอร์เน็ตในประเด็นต่างๆ         
ท่ีเก่ียวข้องกบัสงัคม การเมือง และเศรษฐกิจของชีวิตมนษุย์ในอนาคตปี 2020 ผา่นทางอีเมล์ และ
เครือข่ายสงัคมออนไลน์ Facebook จากจ านวนทัง้หมด 1,196 คน แบ่งเป็นผู้ เช่ียวชาญ 578 คน   
ท่ีตอบแบบสอบถามผ่านทาง Facebook และผู้ เก่ียวข้องกับอินเทอร์เน็ตท่ีได้รับการคดัเลือกจาก
โครงการ 618 คน ท่ีตอบแบบสอบถามผ่านทางอีเมล์ ได้สรุปผลวิจยัเร่ือง “The Future of Internet 
III” ในบริบทท่ีเก่ียวข้องการใช้โทรศพัท์มือถือและการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
 

 
ภาพประกอบ 8 ผลการวิจยัเร่ือง “The Future of Internet III” 

 
                   รูปภาพแสดงให้เห็นถึงผลส ารวจเก่ียวกบัการประเมินผลกระทบจากอินเทอร์เน็ตใน
ประเดน็ตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัสงัคมการเมือง และเศรษฐกิจของชีวิตมนษุย์ในอนาคตปี 2020 โดย
พบวา่ มีผู้ เห็นด้วยในประเด็นการใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ีเป็นเคร่ืองมือพืน้ฐานของประชากรโลก 
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ในปี 2020 ร้อยละ 81 แสดงให้เห็นถึงการน าเทคโนโลยีไปใช้ในอนาคตผ่าน
อินเทอร์เน็ตหรือโทรศพัท์มือถือ จะเป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ีท าให้ธุรกิจหรือผู้ประกอบการสามารถใช้
เทคโนโลยีมาประยกุต์ในการให้บริการลกูค้า โดยไมต้่องลงทนุมากนกั 

สรุปปัจจบุนัได้มีการน าเอาเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง ไปใช้ในด้านตา่งๆ ไม่ว่าจะเป็น 
ด้านการศึกษา ด้านธุรกิจ ด้านการแพทย์ ฯลฯ จึงท าให้เกิดประ โยชน์มากมายในการน าไป
ประยกุต์ใช้งาน โดยไม่ต้องเสียคา่ใช้จ่ายในการหาอปุกรณ์จริงมาใช้งาน ท าให้ลดต้นทนุในการท า
ธุรกิจและสะดวกสบายในการใช้งานไม่ว่าจะเวลาไหน และท าให้สามารถฝึกฝนปฏิบตัิงานจริง
ส าหรับงานทางด้านอตุสาหกรรม โดยสามารถใช้ผ่านอปุกรณ์มือถือ สมาร์ทโฟนหรือไอแพดท่ีมีอยู่
มากมายและมีใช้งานอยา่งแพร่หลายรวมถึงการมีซอฟ์ตแวร์หรือแอฟริเคชัน่ท่ีดาวน์โหลด 

ได้ฟรีและมีแนวโน้มการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ผ่านอปุกรณ์ดงักล่าว ซึ่งจะท าให้มี
การน าเอามาใช้งานในด้านตา่งๆ เพ่ือให้ก่อประโยชน์อีกมากมายตอ่ไปในอนาคต 

3.7 บริบทในทางการเรียนรู้ 
จากบทบาทของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงดงัท่ีได้กลา่ว เม่ือน ามาใช้ในการ

เรียนรู้โดยอาศยัพัฒนาการของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถน ามาใช้กับการเรียน
การสอนแบบปกติแบบเผชิญหน้า ในลักษณะร่วมกันเรียนรู้ในห้องเรียนหรือห้องเรียนระยะไกล 
ผู้ เรียนจะได้ใช้กระบวนการคิด การใช้ภาษาพดู ภาษาท่าทาง หรือการส่ือสารอ่ืนๆ น ามาใช้ในการ
เรียนรู้ ทัง้นีเ้น่ืองจากโลกเสมือนผสานโลกจริง มีศกัยภาพการน าเสนอเนือ้หาท่ีได้เปรียบกว่าการใช้
ส่ือแบบเดิมและเปิดโอกาสให้สามารถใช้การรูปแบบการส่ือสารท่ีหลากหลายและเป็นธรรมชาติ
มากขึน้ ด้วยการเรียนรู้ท่ีเพิ่มพืน้ท่ีการเรียนรู้ทางกายภาพในรูปแบบสามมิติของผู้ เรียนร่วมกนัและ
สร้างรูปแบบการตอบสนองและปฏิสมัพนัธ์ท่ีแปลกใหม่ร่วมกนัได้ โดยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน
โลกจริงมีข้อดีดงันี ้

1. ลดข้อจ ากดัในเร่ืองของรอยตอ่ระหวา่งสภาพแวดล้อมจริงและเสมือนได้ 
2. ความสามารถในการยกระดบัความเป็นโลกแหง่ความจริงได้ 
3. ร่วมกันเรียนรู้ได้แบบเผชิญหน้ากันได้ทัง้ในห้องเรียนเดียวกันและได้จาก

ระยะไกล 
4. การแสดงตวัตนของผู้ เรียนท่ีมีตวัตนได้มากขึน้ 
5. สามารถเปล่ียนแปลงการส่งผ่านสารสนเทศ และการตอบสนองระหว่างโลก

แหง่ความเป็นจริงกบัโลกเสมือนได้อยา่งดี 
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Paul Milgram and Fumio Kishino (1994) ได้อธิบายรูปแบบของการผสานโลก
เสมือนกับโลกจริงว่า สภาพแวดล้อมจริงท่ีคุ้นเคยกนัในการใช้อินเตอร์เฟซของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
และสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เม่ือน าสภาพแวดล้อมทัง้สองมาเช่ือมโยงกันและปรับ
สภาพแวดล้อมให้สามารถเข้าหากันได้อย่างต่อเน่ือง เปล่ียนแปลงการส่งผ่านข้อมูลระหว่างโลก
แห่งความเป็นจริงกับโลกเสมือนก่อให้เกิดเป็นโลกเสมือนผสานโลกจริง ท่ีเรียกว่า Mixed Reality 
(MR) ดงัภาพประกอบ 

 
 

ภาพประกอบ 9 MiReality – Virtuality (RV) Continuum 
 

Mixed Reality (MR) มีคุณลักษณะเฉพาะท่ีท าให้เหมาะกับการเรียนรู้ในบริบท
ใหม่ๆ  ได้ดงันี ้

1. การสร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง ได้รับประสบการณ์ใหม่จาก
การเรียนรู้ ผู้ เรียนเกิดความเป็นอิสระในการเรียนรู้ รับรู้ประสบการณ์ได้อย่างอิสระ ผู้ เรียนมีส่วน
ร่วม ในการสร้างผลิตผลท่ีมีความหมายกับผู้ เรียนเอง เกิดปฏิสมัพนัธ์ เช่ือมโยงเอาประสบการณ์
และเข้าไปอยู่ในสถานการณ์จริงท่ีผสมผสานกบัสถานการณ์เสมือนจริง เปิดโอกาสให้มีทางเลือกท่ี
ในการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย มีการแลกเปล่ียนความรู้ประสบการณ์ของผู้ เรียนในห้องหรือสังคม      
มีการแสดงผลงานและอภิปรายร่วมกนั 

2. การเรียนรู้ด้วยสังคมหรือการร่วมกันเรียนรู้ ในสภาพแวดล้อมท่ีผู้ เรียน
หลากหลายแตกตา่งกนัไป การใช้ Mixed Reality (MR) จะชว่ยให้ผู้ เรียนรู้จกัเรียนรู้ด้วยตนเองและ
ผู้ อ่ืน ได้เรียนเร่ืองท่ีสอดคล้องกับความสามารถและความต้องการของตนเอง เกิดชมุชนได้พบปะ
พูดคุย เน้นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากบริบทการเข้าสังคม เกิดการเรียนรู้จากกันและกันท่ีสังเกตได้ 
เลียนแบบ และการเป็นแม่แบบ (Modeling) ท่ีถูกต้อง ผู้ เรียนลงมือปฏิบตัิกิจกรรมเป็นกลุ่มย่อย   
มีสมาชิกกลุ่มท่ีมีความสามารถท่ีแตกต่างกัน เพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพการเรียนรู้ของแต่ละคน 
สนบัสนนุให้มีการชว่ยเหลือซึง่กนัและกนั จนบรรลตุามเปา้หมายท่ีวางไว้ 

3. การแสดงตน การใช้ Mixed Reality (MR) ผู้ เรียนได้รับรู้ความรู้สึกของ
ตนเองในโลกเสมือนจริงเป็นสิ่งท่ีชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดแรงจงูใจเพิ่มมากขึน้ 
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อนุศร หงษ์ขุนทด (2558) การน าเอาความเสมือนจริง (Virtual) มาผสานเข้ากับ 
สภาพแวดล้อมจริง (Real Environment: RE) ซึ่งการผสานโลกเสมือนจริงเข้ากับสภาพแวดล้อม
ความเป็นจริง (Merge Virtual in Reality Environments: MVRE) โดยอธิบายได้ว่า เป็นการจัด
สภาพแวดล้อมต่างๆ ท่ีมีความเป็นจริงในสัดส่วนท่ีมากกว่า แล้วน าสิ่งต่างๆ จากโลกเสมือนมา
ผสานเข้ากับโลกของความเป็นจริง เช่น การแสดงคอนเสิร์ทตวัละครจ าลองท่ีช่ือ Hatsune Miku   
ท่ีถูกสร้างขึน้ในรูปแบบของ 3D และได้ถูกน ามาร้องเพลงบนเวทีคอนเสิร์ท ด้วยการใช้เทคนิค 
Hologram ฉายภาพบนเวที โดยได้มีการร้องเพลงและเต้นประกอบเพลงแสดงสดบนเวที ท่ีมีผู้ชม , 
เวทีคอนเสิร์ท, และนกัดนตรีท่ีเล่นจริงๆ บนเวที มีเพียงแค่ Hatsune Miku ท่ีเป็น สิ่งจ าลอง ท าให้
ผู้ชมได้รับชม คอนเสิร์ท ท่ีมีความสมจริงมากท่ีสดุ 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 10 การผสานความเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมความเป็นจริง 

 
สรุปบริบทในทางการเรียนรู้ จะประกอบด้วยความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง เป็น

ความรู้ท่ีได้รับจากการเกิดปฏิสมัพนัธ์จากสถานการณ์ตา่ง ๆ ท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้โดยตรง 
และการเรียนรู้ด้วยสงัคมหรือการเรียนรู้จากร่วมกัน เกิดจากการคยุแลกเปล่ียนความคิดและการ
สังเกตจากประสบการณ์ของผู้ เรียนท่ีหลากหลายและสุดท้ายคือการเรียนรู้โดยผ่านเทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยการน าเอาเทคโนโลยีมาเช่ือมระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือนเข้า
ด้วยกนั เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีนา่ต่ืนเต้นและเพิ่มแรงจงูใจให้ผู้ เรียนได้อยา่งมากมาย 

3.8 การจดัการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2558) การน าเทคโนโลยี Augmented Reality มาจัดการเรียนรู้ 

เป็นมิตใิหมท่างด้านส่ือการศกึษา ผู้ เรียนมีความสนใจใฝ่เรียนรู้ อยากรู้อยากเห็น เรียนรู้สิ่งใหม ่ 

 ความเป็นจรงิ  

(Reality) 

( ) สภาพแวดลอ้มจริง 

(Real Environment: RE) 

ความเสมือนจรงิ 

(Virtual) 

การผสานความเสมือนจริง 

ในสภาพแวดลอ้มความเป็นจริง 

(Merge Virtual in Reality 

Environments : MVRE) 
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สร้างประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้เพิ่มมากขึน้ สร้างผลิตผลท่ีมี
ความหมายกับตนเอง เกิดปฏิสัมพันธ์เช่ือมโยงเข้าสู่ ห้องเรียน น าเอาประสบการณ์ เข้าสู่
สถานการณ์จริงท่ีผสมผสานกบัสถานการณ์เสมือนจริง ได้เรียนรู้เร่ืองท่ีสอดคล้องกับความสามารถ
และความต้องการของตนเอง เป็นชุมชนท่ีเน้นการเรียนรู้จากบริบทของสังคมท่ีเป็นจริง เกิดการ
เรียนรู้จากกนัและกนัท่ีสงัเกตได้ สร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง เกิดการเรียนรู้ด้วยสงัคม
หรือการร่วมกนัเรียนรู้ 

ปัจจุบนัความก้าวหน้าในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีประสิทธิภาพ และเติบโต
อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และระบบโทรคมนาคม รวมทัง้ระบบมวลชนท่ีมี
การปรับเปล่ียนไปตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีสามารถเข้าถึงหรือเช่ือมต่อ
ระบบเพ่ือใช้งานเครือข่ายระดับโลกอย่างอินเทอร์เน็ต ในประเทศท่ีเจริญแล้วผู้ คนจะนิยมใช้
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีเป็นหลกัในการเข้าถึงสิ่งท่ีพวกเข้าต้องการในอินเทอร์เน็ต การออกแบบโครงสร้าง
สถาปัตยกรรมทางอินเทอร์เน็ตยคุใหมจ่งึต้องมีความเหมาะสม เพ่ือให้การรับสง่ข้อมลูระหวา่งกนั 
เป็นไปได้อย่างรวดเร็วมากยิ่งขึน้ ซึ่งย่อมจะส่งผลตอ่สงัคมในหลากหลายระบบ โดยเฉพาะระบบ
การศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศ ช่วยให้การออกแบบ พัฒนา และการใช้นวัตกรรมการศึกษา 
กลายเป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้ท่ีส าคญั มีการจดัชัน้เรียนจากการเลือกวิชาเรียนตามความสนใจของ
นกัเรียนเพิ่มมากขึน้ โดยนกัเรียนส่วนใหญ่จะต้องมีส่วนร่วม โดยเฉพาะอย่างยิ่ งการน าเทคโนโลยี
ในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classes) มาใช้ในการเรียนการสอน ท าให้ตอบสนองต่อ
การเรียนรู้ของผู้ เรียน มีการจับกลุ่มกันทางอินเทอร์เน็ตเพ่ือแบ่งปันสิ่งท่ีสนใจร่วมกัน รวมทัง้
แบง่ปันความช านาญ และทกัษะความสามารถตา่ง ๆ ร่วมกัน เม่ือเทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้า
มากขึน้ รูปแบบการเรียนรู้แบบเสมือนจริงก็ปรับเปล่ียนไปไปหลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะท่ีเรียก
กวา่ เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality Technology) 

เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงไม่ใช่สิ่งใหม่ แต่เป็นเทคโนโลยีท่ีช่วยเพิ่ม
ศกัยภาพการเรียนรู้ ชว่ยลดรอยตอ่ของการปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งโลกจริงกบัโลกเสมือน นกัการศกึษา
ได้พยายามศึกษาวิจยัค้นหาประเด็นเก่ียวกับเทคโนโลยีนีเ้พ่ือให้ให้ได้คณุลกัษณะ องค์ประกอบ 
และวิธีการท่ีเหมาะสม และดีท่ีสุดในการประยกุต์ให้เข้ากับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ โดยการน า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ซึง่การเป็นใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ควบคมุและ
สร้างระบบการรับรู้ท่ีหลากหลายท่ีสามารถส่ือสารและตอบโต้หรือมีปฏิสมัพนัธ์กบัความรู้สึกของ 
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มนษุย์ (Jacobson, L. 1993) ผสมเข้ากบัเทคโนโลยีภาพ เพ่ือท าให้เห็นภาพสามมิติ
ในหน้าจอ โดยท่ีมีองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมจริง ผสมผสานกบัภาพเสมือนจริง เป็นลกัษณะการ
ผสมผสานในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Environments : VE) มีการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ 
ช่วยให้ผู้ เรียนได้ควบคุม (Keep Control) การเห็นโลกจริงรอบๆ ตัวเอง  ผู้ เรียนมีอิสระในการ
มองเห็นสิ่งท่ีเรียนรู้ สามารถเล่ือนไปรอบๆ ดท่ีูมองเห็นได้ สง่ผลหรือมีอิทธิพลซึง่กนัและกนัระหวา่ง
อารมณ์และการเรียนรู้  

Azuma (1997) ได้ให้ความหมายว่า ออกเมนเต็ดเรียลลิตีเป็นการผสมผสานกัน
ระหว่างความจริงกับสิ่งเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทลั ซึ่งน ามาเช่ือมโยงหรือปฏิสมัพนัธ์กนัของสอง
สิ่งในเวลาจริงหรือในเวลาปัจจบุนัขณะนัน้ โดยการใช้ภาพแบบสามมิติส่วน Feng Zhou (2008) 
ได้ให้ความหมายว่า เป็นเทคโนโลยีท่ีใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือน ซึง่ภาพท่ีสร้างจะ
ซ้อนทบักบัวตัถทุางกายภาพในเวลาจริง ซึ่งแตกตา่งจากความเป็นจริงเสมือน (VR) ท่ีเป็นเพียงการ
สร้างภาพในรูปแบบดิจิทลั โดยท่ีผู้ ใช้จะถกูเข้าไปในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้สมบรูณ์แบบมาก
ขึน้ ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกบัภาพเสมือนท่ีสร้างขึน้ด้วยวตัถจุริงในโลกจริงได้ 

ดงันัน้เม่ือมนษุย์เราเรียนรู้ผ่านประสาทสมัผสัทัง้ห้า ทางตา ทางห ูทางจมกู ทางกาย
สมัผสั ทางลิน้ และสมัผสั โลกเสมือนผสานโลก จึงเป็นการตอบสนองต่อประสาทการรับรู้ทางตา
และทางห ูด้วยการแสดงผลผ่านจอภาพ และอปุกรณ์สร้างเสียง และรวมถึงความหลากหลายของ
ส่วนประกอบหรืออุปกรณ์อ่ืนๆ บางอย่างของโลกแห่งความจริง เช่น พืน้ท่ี ระยะทาง ลกัษณะทาง
กายภาพวัตถุจริง  เง่ือนไขหรือข้อก าหนดของสภาพแวดล้อมจริง  โดยสามารถน าข้อมูลส่ง
ประมวลผลและสามารถผสมผสานกบัวตัถแุบบดิจิตอลได้ สภาพแวดล้อมในความเป็นจริงเสมือน
ส่วนมากจะเป็นเร่ืองเก่ียวกบัการมองเห็น แสดงทัง้บนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผลสาม
มิติ ซึ่งการจ าลองภาพบางอย่าง ยงัสามารถน าเสนอข้อมลูสารสนเทศท่ีหลากหลายตอบสนองต่อ
ระบบประสาทสมัผสัด้วย เช่น เสียงจากล าโพงหรือหูฟัง การตอบสนองต่อแรงป้อนกลบั โดยผู้ ใช้
สามารถโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมเสมือน ได้ทัง้การใช้อุปกรณ์น าเข้ามาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ์ หรือ 
เมาส์ แขนควบคมุคนับงัคบัหลายทิศทาง เป็นต้น 

จากบทบาทของเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีดงัท่ีได้กล่าว เม่ือน ามาใช้ในการ
เรียนรู้โดยอาศยัพัฒนาการของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถน ามาใช้กับการเรียน
การสอนแบบปกติแบบเผชิญหน้า ในลักษณะร่วมกันเรียนรู้ในห้องเรียนหรือห้องเรียนระยะไกล 
ผู้ เรียนจะได้ใช้กระบวนการคดิ การใช้ภาษาพดู ภาษาทา่ทาง หรือการส่ือสารอ่ืนๆ น ามาใช้ในการ 
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เรียนรู้ ทัง้นีเ้น่ืองจากโลกเสมือนผสานโลกจริง มีศักยภาพการน าเสนอเนือ้หาท่ี
ได้เปรียบกว่าการใช้ส่ือแบบเดิมและเปิดโอกาสให้สามารถใช้การรูปแบบการส่ือสารท่ีหลากหลาย
และเป็นธรรมชาติมากขึน้ ด้วยการเรียนรู้ท่ีเพิ่มพืน้ท่ีการเรียนรู้ทางกายภาพในรูปแบบสามมิติของ
ผู้ เรียนร่วมกนัและสร้างรูปแบบการตอบสนองและปฏิสมัพนัธ์ท่ีแปลกใหม่ร่วมกนัได้ โดยเทคโนโลยี
ออกเมนเตด็เรียลลิตีมีข้อดีดงันี ้

1. ลดข้อจ ากดัในเร่ืองของรอยตอ่ระหวา่งสภาพแวดล้อมจริงและเสมือนได้ 
2. ความสามารถในการยกระดบัความเป็นโลกแหง่ความจริงได้ 
3. ร่วมกันเรียนรู้แบบเผชิญหน้ากันได้ทัง้ในห้องเรียนเดียวกันและได้จาก

ระยะไกล 
4. การแสดงตวัตนของผู้ เรียนท่ีมีตวัตนได้มากขึน้ 
5. สามารถเปล่ียนแปลงการส่งผ่านสารสนเทศ และการตอบสนองระหว่างโลก

แหง่ความเป็นจริงกบัโลกเสมือนได้อยา่งดี 
สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สสวท.  (2546)  ได้พัฒนาส่ือ

เสริมการเรียนรู้ ออคเมนเต็ดเรียลลิตี ้AR ขึน้มา 5 ชุด ได้แก่ (1) ชุดบนัทึกโลก (2) ชุดระบบสุริยะ 
(3) ชุดการจมและการลอย (4) ชุดโครงสร้างอะตอม และ (5) ชุดแผ่นดินไหว ส าหรับน ามา
ประกอบการเรียนรู้ในห้องเรียนศตวรรษท่ี 21 ซึง่ในท่ีนี ้จะขอยกตวัอย่างส่ือเสริมการเรียนรู้ AR ชดุ
การจมและการลอย เพราะมีเนือ้หาไม่ซบัซ้อนมากนกั อีกทัง้เป็นหนึ่งในหวัข้อท่ีผู้ เรียนส่วนใหญ่มี
ความเข้าใจคลาดเคล่ือน 
  

 
 

ภาพประกอบ 11 ภาพแสดงชดุส่ือเสริมการเรียนรู้ AR ท่ี สสวท. พฒันาขึน้ 
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ภาพประกอบ 12 หน้าปกหนงัสือประกอบส่ือเสริมการเรียนรู้ AR ชดุการจมและการลอย 
 

3.9 ประโยชน์ของการใช้ส่ือเสริมการเรียนรู้ AR ในการเรียนการสอน 
รักษพล ธนานุวงศ์ (2556) นอกจากจะสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้

ให้กับผู้ เรียนแล้ว ส่ือเสริมการเรียนรู้ AR ยงัจะสามารถสร้างแรงบนัดาลใจและจุดประกายให้กับ
ผู้ เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผู้ เรียนท่ีสนใจด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เ ม่ือได้สมัผสักับเทคโนโลยี 
AR พวกเขาอาจเกิดจินตนาการ น าไปคิดตอ่ยอด พฒันาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี AR ส าหรับการ
ใช้งานในด้านอ่ืนๆ ต่อไปได้ เน่ืองจากในปัจจุบนั ในสาขาอาชีพต่างๆ ได้มีการน าเทคโนโลยี AR 
มาช่วยในการท างานมากขึน้ ยกตวัอย่างเช่น ในอุตสาหกรรมรถยนต์ มีการใช้เทคโนโลยี AR มา
สร้างภาพเคร่ืองยนต์แบบสามมิติส าหรับให้ผู้ ใช้ได้เรียนรู้การปฏิบตัิงานประกอบรถยนต์ ในด้าน
การแพทย์ มีการใช้เทคโนโลยี AR ในการสร้างภาพเสมือนสามมิติให้นักศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้
เคร่ืองมือแพทย์รักษาหรือผ่าตดัผู้ ป่วยแบบไม่ต้องสมัผัสกับผู้ ป่วยจริง หรือในทางธุรกิจ มีการใช้
เทคโนโลยี AR ในการแสดงภาพสินค้าแบบสามมิตท่ีิอยูภ่ายในกลอ่งโดยท่ีไม่ต้องแกะกลอ่ง ดงันัน้ 
การท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้ สัมผัส และทดลองใช้ส่ือเสริมการเรียนรู้ AR ในชัน้เรียน จะท าให้พวกเขา
คุ้นเคยกบัเทคโนโลยี และมีความพร้อมท่ีเพิ่มพนูทกัษะเก่ียวกบัเทคโนโลยีประเภทนี ้เม่ือต้องเรียน
ในระดบัสงูหรือท างานตอ่ไปในอนาคต 
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3.10 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
เกศรินทร์ ศรีเงิน (2561) ได้ศึกษาการศึกษาผลสัมฤทธ์ิส่ือมัลติมิเดียกลุ่มสาระ

คณิตศาสตร์เร่ืองเรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยี ความจริงเสริมส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี
ท่ี 3 งานวิจยันีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) การพฒันาส่ือมลัตมิิเดียกลุม่สาระคณิตศาสตร์เร่ืองเรขาคณิต
โดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมสาหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้มีประสิทธิภาพ  2) 
ศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ส่ือ มลัติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เร่ืองเรขาคณิตโดยการ
ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 3) หาค่าดชันีประสิทธิผลในการเรียน
ของผู้ เรียนท่ีมีตอ่ส่ือมลัติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เร่ือง เรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความ
จริงเสริมนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 เคร่ืองมือการวิจยัประกอบด้วย 1) ส่ือมลัติมีเดียกลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การพฒันาส่ือคอมพิวเตอร์กลุ่มสาระคณิตศาสตร์เร่ืองเรขาคณิตโดย
การใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 2) แบบทดสอบก่อนเรียน
และหลงัเรียน ผลการทดลองพบว่า ประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียค่าเฉล่ียหลงัสอนสูงกว่าก่อน
สอน  

Aasterud (2010) ได้ศกึษาการใช้ ICT ในระบบการศกึษาของประเทศนอร์เวย์ ได้รับ
การส่งเสริมและเช่ือว่ามีผลทางบวกต่อผลการเรียนรู้ของนกัเรียน อย่างไรก็ตามการใช้งานมกัถูก
จ ากัด ซึ่งท าให้การใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างไม่เต็มศกัยภาพซึ่งไม่ได้เป็นประโยชน์
ส าหรับการศกึษา ดงันัน้งานวิทยานิพนธ์ฉบบันีจ้ึงมีวตัถปุระสงค์เพ่ือน าไปปฏิบตักิระบวนทศัน์การ
โต้ตอบทางเลือกกับวิธีการใช้เมาส์และแป้นพิมพ์ท่ีใช้กันอย่างแพร่หลาย Augmented Reality    
ซึง่จะท าให้การเรียนรู้เป็นรูปธรรมและกระตุ้นความสนใจส าหรับนกัเรียนมากย่ิงขึน้ ซึง่วิทยานิพนธ์
นีจ้ะท างานร่วมกับ AR สามารถสนับสนุนให้เป็นหนึ่งในหลักมุ่งเน้นตลอดวิทยานิพนธ์  กลุ่ม
ตวัอยา่งเป็นโรงเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษา โดยการเลือกแบบเจาะจง นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
6 ท่ีได้เรียนรู้กบัแอพพลิเคชนั AR ท่ีผู้ วิจยัได้พฒันาขึน้โดยอ้างอิงจากพืน้ฐานทางทฤษฎี โดยการ
ทดสอบโดยใช้แอพพลิเคชนั AR แบบง่าย ๆ ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องแล้ว ซึ่งผลของการวิจยั 
แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีหลังจากการทดสอบ ซึ่งสามารถระบุได้ว่า 
Augmented Reality ชว่ยกระตุ้นความสนใจของนกัเรียนและเป็นประโยชน์ท่ีดีตอ่การศกึษา 

Martínez (2015) ได้ศกึษาการวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาความเป็นไปได้ใน
การใช้  multi touch tabletop system เพ่ือการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ประยุกต์  ในระดับชัน้
ประถมศึกษากับนักเรียนท่ีมีความต้องการพิเศษ (SEN) เนือ้หาในการเรียนการสอนท่ีออกแบบ
ระบบโต๊ะเรียนแบบสมัผสั เพ่ือท าความเข้าใจเก่ียวกบัการจดักบัเงินเหรียญและธนบตัร การศกึษา 



 72 

 

ยงัวิเคราะห์ผลกระทบของเทคโนโลยีนีต้อ่การคิดวิเคราะห์ในการแก้ปัญหาและสร้างแรงจงูใจของ
นักเรียน และเปรียบเทียบประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียนก่อนและหลังการใช้ร tabletop 
system วิธีการประเมินโดยการเน้น 3 องค์ประกอบคือ 1) การเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้
ระหวา่งการเรียน โดยขึน้อยู่กบัตามเกณฑ์ท่ีก าหนด รวมถึงศกึษาความพึงพอใจและสร้างแรงจงูใจ
ของนักเรียนหลังจากใช้  tabletop system ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า tabletop system เป็น
เทคโนโลยีท่ีสามารถน ามาประยกุต์ใช้การเรียนการสอนท่ีต้องการให้นกัเรียนสามารถคิดวิเคราะห์
ปัญหา และช่วยกระตุ้นความสนใจ ส าหรับนกัเรียน เพ่ือท าให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้นัน้ประสบ
ผลส าเร็จตามจดุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 

Estapa and Nadolny (2015) ผลกระทบของบทเรียนคณิตศาสตร์ท่ีใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงส่งผลต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเพิ่มขึน้และกระตุ้นความสนใจส าหรับนกัเรียน การ
วิจัยครัง้นีมี้วัตถุประสงค์เพ่ือประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนและสร้างแรงจูงใจ
เก่ียวกบักิจกรรมวิชาคณิตศาสตร์ เน้นเก่ียวกบัการคิดวิเคราะห์ รวมถึงศกึษางานวิจยัเก่ียวกบัการ
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในวิชาคณิตศาสตร์ และการพิมพ์ด้วย augmented reality ส่งผลให้
นกัเรียนความสามารถคิดวิเคราะห์ส าหรับบทเรียนคณิตศาสตร์และมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ี
เพิ่มขึน้และกระตุ้นความสนใจของนกัเรียนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  
 
ตาราง 16  การสงัเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality) ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ 

ประเดน็ท่ีน ามาสูปั่ญหาเก่ียวกบัเทคโนโลยี 
(Augmented Reality) 
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จากการสังเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented Reality) ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ข้างต้น ผู้ วิจัยพบว่ามีองค์ประกอบทัง้หมด 4 
องค์ประกอบ ซึ่งผู้ วิจยัได้เลือก 3 องค์ประกอบ คือ 1. การคิดวิเคราะห์ 2. กระตุ้นความสนใจ 3. 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน งานวิจยัในครัง้นี ้ผู้วิจยัเห็นว่า เพ่ือให้สอดคล้องกบัการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ โดยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์นัน้
ถือวา่เป็นการกระตุ้นความสนใจให้ผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ และเพิ่มทกัษะการคิด
วิเคราะห์ในโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส่งผลให้เกิดการเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ได้เป็นอยา่งดีอีกด้วย 

 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องความรู้เก่ียวกับการคิดวิเคราะห์ (Anatical Thinking) 

ส าหรับการศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัความสามารถการคิดวิเคราะห์ 
Anatical Thinking ผู้ วิจยัได้จ าแนกการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องออกเป็น 9 ประเด็น 
ดงันี ้  

4.1 ความหมายของการคดิวิเคราะห์ 
4.2 ทฤษฎีการคดิวิเคราะห์ 
4.3 องค์ประกอบของการคดิวิเคราะห์ 
4.4 กระบวนการคดิวิเคราะห์ 
4.5 ทกัษะการคดิวิเคราะห์ 
4.6 การจดัการเรียนเรียนรู้เพ่ือพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
4.7 เทคนิควิธีการสอนสร้างเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
4.8 พฤตกิรรมท่ีบง่ชีก้ารคดิวิเคราะห์ 
4.9 สรุปการสงัเคราะห์แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 

4.1 ความหมายของการการคดิวิเคราะห์ 
Bloom and Englehart (1956) ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ หมายถึง เป็น

ความสามารถในการแยกแยะเพ่ือหาส่วนย่อยของเหตุการณ์เร่ืองราวหรือเนือ้หาต่างๆ ว่า
ประกอบด้วยอะไร มีความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุอะไรเป็นผล และท่ีเป็นอย่างนัน้อาศัย
หลกัการของอะไร  
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Dewey (1933) ได้ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ หมายถึง การคิดอย่างใคร่ครวญ 
ไตร่ตรอง โดยอธิบายขอบเขตการคิดวิเคราะห์ว่าเป็นการคิดท่ีเร่ิมต้นจากสถานการณ์ท่ีมีความยุ่ง
อยาก และสิน้สดุลงด้วยสถานการณ์ท่ีมีความชดัเจน 

Good, Sikes, and Brophy (1973) ได้ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์วา่ เป็นการคิด
อย่างรอบคอบตามหลักของการประเมินและมีหลกัฐานและใช้กระบวนการตรรกวิทยาได้อย่าง
ถกูต้องสมเหตสุมผล 

เชิดศักดิ์  โฆวาสินธุ์  (2530) ได้ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ว่า หมายถึง
ความสามารถในการแยกแยะรายละเอียดของสิ่งส าเร็จรูปออกเป็นส่วนย่อยๆ อย่างมีหลกัเกณฑ์
เพ่ือหาข้อเท็จจริงท่ีแฝงอยูใ่นเร่ืองราวนัน้ 

วิไลพร ค าเพราะ (2539) หมายถึง การพินิจพิจารณาความเช่ือ ความรู้  ค ากล่าวอ้าง
และสิ่งตา่งๆ อย่างสขุุมรอบคอบ โดยหาสาเหตเุพ่ือสรุปได้อย่างถกูต้องก่อนตดัสินใจเ ช่ือหรือสรุป
เลือก  

เกรียงศกัดิ์ เจริญวงศ์ศกัดิ์ (2546) ความสามารถในการสืบค้นข้อเท็จจริงเพ่ือตอบ
ความถามเก่ียวกับบางสิ่งบางอย่าง โดยการตีความ การจ าแนกแยกแยะ และการท าความเข้าใจ
กับองค์ประกอบของสิ่งนัน้และองค์ประกอบอ่ืนๆ ท่ีสมัพันธ์กันรวมทัง้เช่ือมโยงความสมัพนัธ์เชิง
เหตแุละผลท่ีไม่ขดัแย้งกันระหว่างองค์ประกอบเหล่านัน้ เหตผุลท่ีหนกัแน่นน่าเช่ือถือท าให้เราได้
ข้อเท็จจริงท่ีเป็นพืน้ฐานในการตดัสินใจแก้ปัญหา ประเมิน และตดัสินใจเร่ืองตา่งๆ ได้อยา่งถกูต้อง 

สุวิทย์ มูลค า (2548) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการ
จ าแนกแยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งอาจจะเป็นวัตถุ สิ่งของ เร่ืองราว หรือ
เหตกุารณ์ และหาความสมัพนัธ์เชิงเหตผุลระหวา่งองค์ประกอบเหลา่นัน้เพ่ือค้นหาสภาพความเป็น
จริงหรือสิ่งส าคญัของสิ่งท่ีก าหนดให้ 

จากการศึกษาจากความหมายของนักศึกษาและนักจิตวิทยา ส รุปได้ว่า 
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking) หมายถึง การแยกแยะเนือ้หาและ
เร่ืองราวโดยผ่านการคิดใคร่ครวญ ไตร่ตรอง เพ่ือหาข้อเท็จจริงท่ีเป็นพืน้ฐานในการตัดสินใจ
แก้ปัญหา ประเมิน และตดัสินใจเร่ืองตา่งๆ ได้อยา่งถกูต้อง 

4.2 ทฤษฎีการคดิวิเคราะห์ 
Bloom and Englehart (1956) ได้ก าหนดจุดหมายทางการศึกษาเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 

ด้านความรู้ ด้านความรู้สกึ และด้านทกัษะ และได้จ าแนกความรู้ความสามารถในการเรียนรู้เป็น 6 
ระดบั ได้แก่ 
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ระดบัท่ี 1 ระดบัความรู้ความจ า ประกอบด้วยความรู้เฉพาะสิ่ง ความรู้เก่ียวกับ
วิธีการการจดัการกบัสิ่งเฉพาะ ความรู้เร่ืองแบบแผนนิยม ความรู้เร่ืองแนวโน้มและล าดบัเหตกุารณ์
ความรู้เก่ียวกับการจดัจ าพวกและจ าแนกประเภท ความรู้เก่ียวกับเกณฑ์ต่างๆ และความรู้เร่ือง
ระเบียบวิธีความรู้เร่ืองสากลและนามธรรมในสาขาต่างๆ ความรู้เร่ืองหลักการและข้อสรุปทั่วไป
ความรู้เร่ืองทฤษฎีและโครงสร้าง 

ระดับท่ี 2 ระดับความเข้าใจ ได้แก่ การแปลความ การตีความ และการสรุป
อ้างอิง 

ระดับท่ี 3 ระดับการน าไปใช้ หรือการประยุกต์ เป็นความสามารถในการน า
ความรู้ไปประยกุต์ใช้ 

ระดับท่ี 4 ระดับการวิเคราะห์ ประกอบด้วย การวิเคราะห์หน่วยย่อย การ
วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ การวิเคราะห์หลกัการจดัระเบียบ 

ระดบัท่ี 5 ระดบัการสงัเคราะห์ แยกเป็นการสงัเคราะห์ การส่ือความหมาย การ
สงัเคราะห์แผนงาน และการสงัเคราะห์ความสมัพนัธ์เชิงนามธรรม 

ระดบัท่ี 6 ระดบัการประเมิน เป็นการประเมิน โดยอาศยัการตัดสินตามเกณฑ์
ภายในและภายนอก การท่ีบุคคลจะมีทกัษะในการแก้ปัญหาและการตดัสินใจ บุคคลนัน้จะต้อง
สามารถวิเคราะห์และเข้าใจสถานการณ์ใหม่ หรือข้อความจริงใหม่ได้ ความสามารถทางการคิด
ของบุคคลของบลูมในระดับการคิดเชิงวิเคราะห์ เป็นทักษะการคิดระดับพืน้ฐานของผู้ เรียนสู่
ความสามารถทางการคิดในระดับสูง เพราะผู้ เรียนจะเข้าใจเหตุการณ์ต่างๆ อย่างชัดเจนผ่าน
กระบวนการวิเคราะห์หน่วยย่อย การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์และการวิเคราะห์หลกัการโดยผู้ เรียน
สามารถวิเคราะห์ประเด็นตา่งๆ จากส่วนย่อยสู่ส่วนใหญ่และเช่ือมความสมัพนัธ์ของประเด็นตา่งๆ 
เข้าด้วยกันจนสามารถสรุปอย่างเป็นหลกัการโดยมีเหตผุลรองรับ ผู้ วิจยัจึงศึกษาวิเคราะห์ทฤษฎี
การคิดของบลมู ในระดบัการคิดเชิงวิเคราะห์ และน ามาบรูณาการกบัทฤษฎีการคิดของมาร์ซาโน 
ในขัน้การคดิเชิงวิเคราะห์เพ่ือสงัเคราะห์เป็นทกัษะการคดิเชิงวิเคราะห์ ส าหรับงานวิจยันี ้

 

 
ภาพประกอบ 13 ความรู้ความสามารถในการเรียนรู้เป็น 6 ระดบั 
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Kristoffer Greaves (2014) ได้พฒันารูปแบบจดุมุ่งหมายทางการศกึษารูปแบบใหม ่
(new taxonomy of educational objectives) ประกอบด้วยความรู้ 3 ประเภท และกระบวนการ
จดักระท ากบัข้อมลู 6 ระดบั โดยมีรายละเอียดดงันี ้ประเภทของความรู้ 3 ประเภท ได้แก่ 

1. ข้อมูล เน้นการจัดระบบความคิดเห็น จากข้อมูลง่ายสู่ข้อมูลยาก เป็นระดบั
ความคดิรวบยอด ข้อเท็จจริง ล าดบัของเหตกุารณ์ สาเหตแุละผล เฉพาะเร่ือง และหลกัการ 

2. กระบวนการ เน้นกระบวนการเพ่ือการเรียนรู้ จากทักษะสู่กระบวนการ
อตัโนมตัอินัเป็นสว่นหนึง่ของความสามารถท่ีสัง่สมไว้ 

3. ทักษะ เน้นการเรียนรู้ท่ีใช้ระบบโครงสร้างกล้ามเน่ือจากทักษะง่ายสู่
กระบวนการท่ีซบัซ้อนขึน้ กระบวนการจดักระท ากบัข้อมลู 6 ระดบั ดงันี ้

ระดบัท่ี 1 ขัน้รวบรวม เป็นการคิดทบทวนความรู้เดิม รับข้อมลูใหม่ และเก็บ
เป็นคลงัข้อมูลไว้ เป็นการถ่ายโยงความรู้จากความรู้จากความจ าถาวรสู่ความจ าน าไปใช้ในการ
ปฏิบตัโิดยไมจ่ าเป็นต้องเข้าใจโครงสร้างของความรู้นัน้ 

ระดบัท่ี 2 ขัน้เข้าใจ เป็นการเข้าใจสาระท่ีเรียนรู้ สู่การเรียนรู้ใหม่ในรูปแบบ
การใช้สัญญลักษณ์ เป็นการสังเคราะห์โครงสร้างพืน้ฐานของความรู้นั น้โดยเข้าใจประเด็น
ความส าคญั 

ระดบัท่ี 3 ขัน้วิเคราะห์ เป็นการจ าแนกความเหมือนและความต่างอย่างมี
หลักการการจัดหมวดหมู่ท่ีสัมพันธ์กับความรู้ การสรุปอย่างสมเหตุสมผลโดยสามารถบ่งชี ้
ข้อผิดพลาดได้การประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่โดยใช้ฐานความรู้ และการคาดการณ์ผลกระทบ
ตามมาบนพืน้ฐานของข้อมลู 

ระดบัท่ี 4 ขัน้ใช้ความรู้ให้เป็นประโยชน์ เป็นการตดัสินใจในสถานการณ์ท่ีไม่
มีค าตอบชดัเจน การแก้ไขปัญหาท่ียุ่งยาก การอธิบายปรากฎการณ์ท่ีแตกต่าง และการพิจ ารณา
หลกัฐานสู่การสรุปสถานการณ์ท่ีมีความซบัซ้อน การตัง้ข้อสมมติฐานและการทดสอบสมมติฐาน
นัน้บนพืน้ฐานของความรู้ 

ระดบัท่ี 5 ขัน้บรูณาการความรู้ เป็นการจดัระบบความคดิเพ่ือบรรลเุปา้หมาย
การเรียนรู้ท่ี ก าหนด การก ากบัตดิตามการเรียนรู้ และการจดัขอบเขตการเรียนรู้ 

ระดับท่ี 6 ขัน้จัดระบบแห่งตน เป็นการสร้างระดับแรงจูงใจต่อภาวะการ
เรียนรู้และภาระงานท่ีได้รับมอบหมายในการเรียนรู้ รวมทัง้ความตระหนกัในความสามารถของการ
เรียนรู้ท่ีตนมี  
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ภาพประกอบ 14 New taxonomy of educational objectives 
 

การสังเคราะห์แนวคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy) และมาร์ซาโน (Marzano’ 
Taxonomy) สามารถเช่ือมโยงเพ่ือเป็นกรอบแนวคิดทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยสรุปเป็น 5 ด้าน
ตามทฤษฎีของมาร์ซาโนเป็นส าคัญ เพราะทฤษฎีการคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy) เม่ือ
น ามาบูรณาการกับทฤษฎีของมาร์ซาโน (Marzano’ Taxonomy) จะพบว่า 5 ด้านของขัน้การคิด
ทฤษฎีของมาร์ซาโนสอดคล้องกับ 3 หลักการวิเคราะห์ของบลูม และสามารถน ามาเป็นกรอบ
แนวคดิทกัษะการคดิวิเคราะห์ได้อยา่งเป็นรูปธรรม (ปรียานชุ สถาวรมณี. 2548: 27) ดงัในตาราง  

 
ตาราง 17 ตารางแสดงความสอดคล้องหลกัการคิดวิเคราะห์ของบลมูและมาร์ซาโน่ 

ทฤษฎีการคิดของบลูม 
(Bloom’s Taxonomy) 

ทฤษฎีของมาร์ซาโน 
(Marzano’ Taxonomy) 

1.หลกัการวิเคราะห์หนว่ยยอ่ย 
1.ด้านการจ าแนก 
2.ด้านการจดัหมวดหมู ่

2.หลกัการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ 3.ด้านการสรุป 

3.หลกัการวิเคราะห์หลกัการ 
4.ด้านการประยกุต์ 
5.ด้านการคาดการณ์ 
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สรุปว่าผู้ วิจยัวิเคราะห์พบว่าแนวคิดท่ีสอดคล้องกับการพฒันางานวิจยัในครัง้นี ้คือ
การคิดวิเคราะห์ โดยผู้ วิจัยเห็นว่า ขัน้ตอนการสร้างกระบวนการคิดของบลูม ขัน้ท่ี 4 การคิด
วิเคราะห์ มีความสอดคล้องกบับริบทของงานวิจยัท่ีจะพฒันาทฤษฎีการคิดของบลมู (Bloom’s  

Taxonomy) และทฤษฎีของมาร์ซาโน (Marzano’ Taxonomy) ในขัน้วิเคราะห์ 
สามารถรวมกนัได้ดงันี ้(ปรียานชุ สถาวรมณี. 2548: 27 - 28) 

1. หลักการวิเคราะห์หน่วยย่อยของบลูมกับทักษะการคิดด้านการจ าแนกและ
ด้านการจัดหมวดหมู่ของมาร์ซาโน เป็นความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อยต่าง ๆ และ
เหตกุารณ์ท่ีมีความเหมือนกันและแตกตา่งกันออกเป็นแต่ละส่วนให้เข้าใจง่ายอย่างมีหลกัเกณฑ์ 
และเป็นความสามารถการจดัล าดบั ประเภท และกลุ่มท่ีมีลกัษณะคล้ายคลึงเข้าด้วยกนั โดยด้าน
การจ าแนกและด้านการจดัหมวดหมู่สามารถพัฒนาด้วยกิจกรรมการสร้างผงัมโนทศัน์ กิจกรรม
การใช้เทคนิคในการตัง้ค าถาม 

2. หลกัการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ของบลูมกบัทกัษะด้านการสรุปของมาร์ซาโน
เป็นความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลเก่าและข้อมูลใหม่สู่การส รุปอย่างมี
เหตุผลเป็นประเด็นต่างๆ โดยด้านการสรุปอย่างมีเหตุผลสามารถพัฒนาด้วยกิจกรรมการท า
โครงงานกิจกรรมการอภิปราย กิจกรรมระดมสมอง 

3. หลักการวิเคราะห์หลักการของบลูมกับทักษะการคิดด้านประยุกต์และด้าน
การคาดการณ์ของมาร์ซาโน เป็นความสามารถในการน าความรู้ หลักการ ทฤษฎี มาใช้ใน
สถานการณ์ใหม่และในการกะประมาณ คาดเดาสิ่งท่ีเกิดขึน้ได้ในอนาคต และกิจกรรมการใช้
เทคนิคในการตัง้ค าถามกิจกรรมการท าโครงงาน กิจกรรมการอภิปราย กิจกรรมการระดมสมอง 
กิจกรรมการใช้แหล่งเรียนรู้ในชุมชนและธรรมชาติ จากการศึกษาค้นคว้าสรุป ทฤษฎีการคิด
วิเคราะห์ ได้ดงันี ้

1. ด้านการจ าแนก สามารถแยกแยะส่วนย่อยต่าง ๆ เหตุการณ์ท่ีมีความ
เหมือนกนัและแตกตา่งกนัออกเป็นส่วนให้เข้าใจง่ายอยา่งมีหลกัเกณฑ์ 

2. ด้านการสรุป ความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลเก่า
และข้อมลูใหม ่และสรุปอยา่งมีเหตผุลเป็นประเดน็ ๆ 

3. ด้านประยุกต์ ความสามารถในการน าความรู้ หลักการ ทฤษฎี มาใช้ใน
สถานการณ์ใหมแ่ละในการกะประมาณ คาดเดาสิ่งท่ีจะเกิดในอนาคตได้ 
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4.3 องค์ประกอบของการคดิวิเคราะห์ 
ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน  (2548 : 52)  กล่าวว่า องค์ประกอบ

ของการคดิวิเคราะห์ประกอบด้วย 
4.3.1 การตีความ ความเข้าใจ และให้เหตผุลแก่สิ่งท่ีต้องการวิเคราะห์เพ่ือแปล

ความของสิ่งนัน้ขึน้กบัความรู้ประสบการณ์และคา่นิยม 
4.3.2 การมีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองท่ีจะวิเคราะห์ 
4.3.3 การช่างสงัเกต สงสยั ช่างถาม ขอบเขตของค าถาม ท่ีเก่ียวข้องกับการคิด

เชิงวิเคราะห์จะยึดหลัก 5 W 1 H คือ ใคร (Who) อะไร (What) ท่ีไหน (Where) เม่ือไร (When) 
ท าไม (Why) อยา่งไร (How) 

4.3.4 การหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล (ค าถาม) ค้นหาค าตอบได้ว่า อะไรเป็น
สาเหตใุห้เร่ืองนัน้เช่ือมกบัสิ่งนีไ้ด้อย่างไร เร่ืองนีใ้ครเก่ียวข้อง เม่ือเกิดเร่ืองนีส้่งผลกระทบอยา่งไรมี
องค์ประกอบใดบ้างท่ีน าไปสู่สิ่งนัน้ มีวิธีการ ขัน้ตอนการท าให้เกิดสิ่งนีอ้ย่างไร มีแนวทางแก้ไข
ปัญหาอยา่งไรบ้าง ถ้าท าเชน่นีจ้ะเกิดอะไรขึน้ในอนาคต ล าดบัเหตกุารณ์นีด้วูา่เกิดขึน้ได้อยา่งไร 

เขาท าสิ่งนีไ้ด้อยา่งไร สิ่งนีเ้ก่ียวข้องกบัสิ่งท่ีเกิดขึน้ได้อยา่งไร 
การคิดวิเคราะห์เป็นกระบวนการท่ีใช้ปัญญา หรือใช้ความคิดน าพฤติกรรม ผู้ ท่ี

คดิวิเคราะห์เป็น จึงสามารถใช้ปัญญาน าชีวิตได้ในทกุๆ สถานการณ์ เป็นบคุคลท่ีไม่โลภไม่เห็นแก่
ตวัไม่ยึดเอาตวัเองเป็นศนูย์กลาง มีเหตผุล ไม่มีอคติ มีความยตุิธรรม และพร้อมท่ีจะสร้างสันติสุข
ในทุกโอกาส การคิดวิเคราะห์จะต้องอาศยัองค์ประกอบท่ีส าคญัสองเร่ือง คือ เร่ืองความสามารถ
ในการให้เหตผุลอย่างถกูต้องกับเทคนิคการตัง้ค าถามเพ่ือใช้ในการคิดวิเคราะห์ ซึ่งทัง้สองเร่ืองมี
ความส าคญัตอ่การคดิวิเคราะห์เป็นอยา่งยิ่ง  (วนิช สธุารัตน์. 2547 : 125-128) 

ความสามารถในการให้เหตุผลอย่างถูกต้อง การท่ีจดัให้เร่ืองของการให้เหตผุล
อย่างถูกต้องว่ามีความส าคญัก็เน่ืองจากในเร่ืองของการคิดการใช้ปัญญาทัง้หลายนัน้ เร่ืองของ
เหตผุลจะต้องมีความส าคญั ถ้าเหตผุลท่ีให้ในเบือ้งแรกไม่ถกูต้อง หรือมีความคลมุเครือไม่ชดัเจน
แล้ว กระบวนการคิดก็จะมีความไม่ชดัเจนตามไปด้วยการเช่ือมโยงสาระตา่ง ๆ เข้าด้วยกนัย่อมไม่
สามารถกระท าได้ และมีผลสืบเน่ืองตอ่ไปคือ ท าให้การสรุปประเด็นท่ีต้องการทัง้หลายขาดความ
ชดัเจน หรืออาจผิดพลาดตามไปด้วย ความสามารถในการให้เหตผุลอย่างถูกต้องประกอบด้วย 
(Center for Critical Thinking. 1996 : 8-9) 
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4.3.5 วตัถุประสงค์และเป้าหมายของการให้เหตผุล วตัถปุระสงค์และเปา้หมาย
ของการให้เหตผุลต้องมีความชดัเจนโดยปกติการให้เหตผุลในเร่ืองตา่งๆ บคุคลจะต้องให้เหตผุลท่ี
สอดคล้องกับวตัถุประสงค์หรือเป้าหมายของเร่ืองนัน้ เช่นในการเขียนเรียงความ งานวิจัย การ
อภิปราย ฯลฯถ้าวตัถปุระสงค์หรือเปา้หมายท่ีก าหนดไว้มีความชดัเจน การให้เหตผุลก็จะเป็นเร่ือง
ง่าย แตถ้่าไม่ชดัเจน หรือมีความสลบัซบัซ้อน จะต้องท าให้ชดัเจนการให้เหตผุลก็จะเป็นเร่ืองง่าย 
หรืออาจจะต้องแบ่งแยกออกเป็นข้อย่อยๆ เพ่ือลดความสลับซับซ้อนลง และนอกจากนีเ้ป็น
เปา้หมายจะต้องมีความส าคญัและมองเห็นวา่สามารถจะท าให้ส าเร็จได้จริงๆ 

4.3.6 ความคิดเห็นหรือกรอบความจริงท่ีน ามาอ้าง เม่ือมีการให้เหตุผล ต้องมี
ความคิดเห็นหรือกรอของความจริงท่ีน ามาสนบัสนนุ ถ้าสิ่งท่ีน ามาอ้างมีข้อบกพร่อง การให้เหตผุล
ก็จะผิดพลาดหรือบกพร่องตามไปด้วย ความคิดเห็นท่ีแคบเฉพาะตวั ซึ่งอาจเกิดจากอคติหรือการ
เทียบเคียงท่ีผิด ท าให้การให้เหตผุลท าได้ในขอบเขตอนัจ ากดั เท่ียงตรง และมีเสถียรภาพ 

4.3.7 ความถกูต้องของสิ่งท่ีอ้างอิง การอ้างอิงข้อมลู ข่าวสาร เหตกุารณ์ หรือสิ่ง
ตา่งๆ มีหลกัการอยู่ว่า สิ่งท่ีน ามาอ้างจะต้องมีความชดัเจน มีความสอดคล้อง และมีความถกูต้อง
แน่นอนถ้าสิ่งท่ีน ามาอ้างผิดพลาดการสรุปผลหรือการสร้างกฎเกณฑ์ตา่งๆ ท่ีเป็นผลสืบเน่ืองย่อม
ผิดพลาดด้วย สิ่งท่ีต้องระมดัระวงัก็คือ ต้องเข้าใจข้อจ ากดัของข้อมลูตา่งๆ ลองหาข้อมลูอ่ืนๆท่ีมี 

ลักษณะตรงกันข้าม หรือขัดแย้งกับข้อมูลท่ีเรามีอยู่บ้างว่ามีหรือไม่และก็ต้อง
แน่ใจว่าข้อมูลท่ีใช้อ้างนัน้มีความสมบูรณ์เพียงพอด้วยข้อมูลข่าวสารท่ีไม่มีความถูกต้อง มีการ
บดิเบือนหรือการน าเสนอเพียงบางสว่นและปิดบงัหรือมีเจตนาปลอ่ยปละละเลยในบางสว่น ท าให้
การน าไปอ้างอิงหรือเผยแพร่ขาดความสมบรูณ์ก่อให้เกิดความได้เปรียบเสียเปรียบหรือสร้างความ
เสียหายต่อบคุคลองค์การหรือสงัคมได้ดงันัน้การตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลข่าวสารก่อนท่ี
จะน าไปใช้ประโยชน์ในการอ้างอิงทุกๆ เร่ืองจึงเป็นเร่ืองท่ีควรจะกระท าด้วยความรอบคอบและ
ระมดัระวงัเป็นอยา่งยิ่ง 

4.3.8 การสร้างความคิดหรือความคิดรวบยอด การให้เหตุผลจะต้องอาศยัการ
สร้างความคิดหรือความคิดรวบยอด ซึ่งมีตวัประกอบท่ีส าคญัคือทฤษฎี กฎ หลกัการ อนัเป็นตวั
ประกอบส าคญัของการสร้างความคิดหรือความคิดรวบยอดถ้าหากเข้าใจผิดพลาดในเร่ืองของ
ทฤษฎี กฎ หรือหลักการต่างๆ ดงัท่ีกล่าวมาแล้ว การสร้างความคิดหรือความคิดรวบยอดก็จะ
ผิดพลาด การให้เหตผุลก็จะไม่ถกูต้องด้วย ดงันัน้เม่ือสร้างความคดิหรือความคิดรวบยอดขึน้มาได้
แล้ว จะต้องแสดงหรืออธิบาย เพ่ือบง่บอกออกมาให้ชดัเจน ลกัษณะของความคดิรวบยอดท่ีดี 
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จะต้องมีความกระจ่างมีความเช่ือมโยงสมัพนัธ์มีความลึกซึง้ และมีความเป็นกลางไม่โน้มเอียงไป
ทางใดทางหนึง่ 

4.3.9 ความสัมพันธ์ระหว่างเหตุผลกับสมมติฐาน การให้เหตุผลขึน้อยู่กับ
สมมติฐานเม่ือใดมีการก าหนดสมมติฐานขึน้มาในกระบวนการแก้ปัญหา ต้องแน่ใจว่าสมมติฐาน
นัน้ ก าหนดขึน้จากสิ่งท่ีเป็นความจริงและจากหลกัฐานท่ีปรากฏอยู ่ความบกพร่องในการให้เหตผุล
สามารถเกิดขึน้ได้เม่ือบคุคลไปตดิยดึในสมติฐานท่ีตัง้ขึน้ จนท าให้ความคดิเห็นโน้มเอียงหรือผิดไป
จากสภาพท่ีควรจะเป็น สมมติฐานท่ีดีจะต้องมีความชดัเจน สามารถตดัสินใจ และมีเสถียรภาพ
เชน่เดียวกนั 

4.3.10 การลงความเห็น การให้เหตผุลในทกุ ๆ เร่ือง จะต้องแสดงถึงความเข้าใจ
ด้วยการสรุปและให้ความหมายของข้อมูล ลักษณะการให้เหตุผลนัน้โดยธรรมชาติจะเป็น
กระบวนการตอ่เน่ืองท่ีเช่ือมโยงกนัอยู่ระหวา่งเหตกุบัผล เชน่เพราะวา่สิ่งนีเ้กิดสิ่งนัน้จงึเกิดขึน้ หรือ
เพราะว่าสิ่งนีเ้ป็นอย่างนีส้ิ่งท่ีเกิดขึน้จากสิ่งนีจ้ึงเป็นอย่างนัน้ ถ้าความเข้าใจในข้อมูลเบือ้งต้น
ผิดพลาดการให้เหตผุลย่อมผิดพลาดด้วย ทางออกท่ีดีก็คือ การลงความเห็นจะท าได้ก็ต่อเม่ือมี
หลักฐานบ่งบอกอย่างชัดเจน จะต้องตรวจสอบความเห็นนัน้สอดคล้องหรือไม่สอดคล้องกับ
สมมตฐิานข้อไหนและมีอะไรเป็นตวัชีน้ าอยูอี่กบ้าง ซึง่อาจท าให้การลงความเห็นผิดพลาด 

4.3.11 การน าไปใช้ เม่ือมีข้อสรุปแล้วจะต้องมีการน าไปใช้หรือมีผลสืบเน่ือง 
จะต้องมีความคิดเห็นประกอบว่าข้อสรุปท่ีเกิดขึน้นัน้ สามารถน าไปใช้ได้มากน้อยเพียงใด ควรจะ
น าไปใช้ลักษณะใดจึงจะถูกต้อง ลักษณะใดไม่ถูกต้อง โดยพยายามคิดถึงทุกสิ่งท่ีอาจเป็นผล
ตอ่เน่ืองท่ีสามารถเกิดขึน้ได้ดงันัน้จะเห็นได้ว่า การคิดวิเคราะห์ท่ีดีหรือมีมาตรฐาน ในอนัดบัแรก
จะต้องรู้จักการให้เหตุผลท่ีถูกต้อง ซึ่งต้องอาศัยองค์ประกอบหลายอย่าง ตามท่ี ได้แสดง
รายละเอียดมาแล้ว เร่ืองท่ีส าคญัและเป็นหวัใจของการคิดวิเคราะห์อีกเร่ืองหนึ่งก็คือ เทคนิคการ
ตัง้ค าถาม เพ่ือการวิเคราะห์เป็นการบอกให้ทราบว่า นกัคิดวิเคราะห์จะต้องใช้ค าถามอย่างไร เพ่ือ
เป็นการน าความคดิไปสูเ่ปา้หมายท่ีต้องการ ซึง่มีรายละเอียดตา่งๆ ดงันี ้

เทคนิคการตัง้ค าถามเพ่ือการคิดวิเคราะห์ เป็นเร่ืองท่ี มีความส าคัญพอๆกับ
ความสามารถในการให้เหตุผลอย่างถูกต้อง การตัง้ค าถามท่ีดีจะช่วยส่งเสริมให้การใช้เหตุผล
เป็นไปด้วยความสะดวก มีระบบและช่วยแก้ปัญหาได้ นกัคิดวิเคราะห์ต้องมีความสามารถในการ
ตัง้ค าถามหลายๆ แบบ ค าถามท่ีต้องการค าตอบกว้างๆ ต้องการหลายๆ ค าตอบ ค าถามต้องการ
ค าตอบเดียวแต่มีความลึกซึง้ ลกัษณะค าถามท่ีจะช่วยให้คิดหาเหตผุลในระดบัลึก หรือมีเหตผุล
จากการใช้ปัญญาของการคดิวิเคราะห์นัน้ จะต้องมีคณุสมบตั ิ8 ประการ  (Center for Critical 
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Thinking, 1996 : 8-9 อ้างถึงใน วนิช สธุารัตน์. 2547 : 128-130 ) ดงัตอ่ไปนี ้
4.3.12 ความชดัเจน (Clarity) ความชดัเจนของปัญหาเป็นจุดเร่ิมต้นส าคญัของ

การคิด เชน่ ตวัอยา่งของปัญหาท่ีตัง้ขึน้มาเพ่ือตรวจสอบความชดัเจน เช่นยงัมีเร่ืองอะไรอีกในส่วน
นีท่ี้เรายงัไมรู้่สามารถยกตวัอยา่งมาอ้างอิงได้หรือไม ่สามารถอธิบายขยายความส่วนนัน้ให้มากขึน้
ได้หรือไม ่

4.3.13 ความเท่ียงตรง (Accuracy) เป็นค าถามท่ีบอกว่าทุกคนสามารถ
ตรวจสอบได้ถูกต้องตรงกันหรือไม่ เช่น จริงหรือ เป็นไปได้หรือ ท าไมถึงเป็นไปได้ สามารถ
ตรวจสอบได้หรือไม่ตรวจสอบอย่างไร เราจะหาข้อมูลหลกัฐานได้อย่างไร ถ้าตรงนัน้เป็นเร่ืองจริง
เราจะทดสอบมนัได้อยา่งไร 

4.3.14 ความกระชบั ความพอดี (Precision) เป็นความกะทดัรัด ความเหมาะสม 
ความสมบรูณ์ของข้อมลู เช่น จ าเป็นต้องหาข้อมลูเพิ่มเติมในเร่ืองนีอี้กหรือไม่ ท าให้ดดีูกวา่นีไ้ด้อีก
หรือไม ่ท าให้กระชบักวา่นีไ้ด้อีกหรือไม ่

4.3.15 ความสมัพนัธ์เก่ียวข้อง (Relevance) เป็นการตัง้ค าถามเพ่ือคิดเช่ือมโยง
หาความสมัพนัธ์ เช่น สิ่งนัน้เก่ียวข้องกับปัญหาอย่างไร มนัเกิดสิ่งต่างๆ ขึน้ตรงนัน้ได้อย่าง ผลท่ี
เกิดขึน้ตรงนัน้ มนัมีท่ีมาอยา่งไร ตรงสว่นนัน้ชว่ยให้เราเข้าใจอะไรได้บ้าง 

4.3.16 ความลึก (Depth ) หมายถึงความหมายในระดบัท่ีลึกความคิดลึกซึง้ การ
ตัง้ค าถามท่ีสามารถเช่ือมโยงไปยงัการคิดหาค าตอบท่ีลึกซึง้ ถือว่าค าถามนัน้มีคณุคา่ยิ่ง เช่น ตวั
ประกอบอะไรบ้างท่ีท าให้ตรงนีเ้ป็นปัญหาส าคญั อะไรท่ีท าให้ปัญหาเร่ืองนีม้นัซบัซ้อน สิ่งใดบ้างท่ี
เป็นความล าบากหรือความยุง่ยากท่ีเราจะต้องพบ 

4.3.17 ความกว้างของการมอง (Breadth ) เป็นการทดลองเปล่ียนมุมมอง โดย
ให้ผู้ อ่ืนช่วยเช่น จ าเป็นจะต้องมองสิ่งนีจ้ากด้านอ่ืน คนอ่ืน ด้วยหรือไม่ มองปัญหานีโ้ดยใช้วิถีทาง
อ่ืนๆ บ้างหรือไม่ ควรจะให้ความส าคญัของความคิดเห็นจากบุคคลอ่ืนหรือไม่ ยงัมีข้อมูลอะไรใน
เร่ืองนีอี้กหรือไมท่ี่ไมน่ ามากลา่วถึง 

4.3.18 หลกัตรรกวิทยา (Logic ) มองในด้านของความคิดเห็นและการใช้เหตผุล 
เช่นทุกเร่ืองท่ีเรารู้ เราเข้าใจตรงกนัหมดหรือไม่ สิ่งท่ีพูดมีหลกัฐานอ้างอิงหรือไม่ สิ่งท่ีสรุปนัน้เป็น
เหตผุลท่ีสมบรูณ์หรือไม ่สิ่งท่ีกลา่วอ้างมีขอบขา่ยครอบคลมุรายละเอียดทัง้หมดหรือไม่ 

4.3.19 ความส าคญั (Significance ) ซึง่หมายถึง การตัง้ค าถามเพ่ือตรวจสอบว่า
สิ่งเหล่านัน้มีความส าคญัอยา่งแท้จริงหรือไม่ ทัง้นีเ้น่ืองจากในบางครัง้พบวา่ ความส าคญัเป็นสิ่งท่ี
เราต้องการจะให้เป็นมากกวา่เป็นความส าคญัจริง ๆ เชน่ สว่นไหนของความจริงท่ีส าคญัท่ีสดุ ยงัมี 
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เร่ืองอ่ืนๆ ท่ีมีความส าคัญอยู่อีกหรือไม่ น่ีคือปัญหาท่ีส าคัญท่ีสุดในเร่ืองนีใ้ช่
หรือไม ่ตรงนีเ้ป็นจดุส าคญัท่ีควรให้ความสนใจหรือเปล่า 

ดงันัน้จะเห็นได้ว่า การคิดวิเคราะห์จะเกิดความสมบูรณ์ได้นัน้ นอกจากจะต้อง
อาศัยความสามารถในการให้เหตุผลอย่างถูกต้องแล้ว เร่ืองของเทคนิคการตัง้ค าถามเพ่ือการ
วิเคราะห์ก็มีความส าคญัท่ีไม่ยิ่งหย่อนกว่ากนั โดยท่ีองค์ประกอบทัง้สองส่วนนีจ้ะท างานประสาน
สมัพนัธ์กันอย่างกลมกลืนในทกุๆ ขัน้ตอนของกระบวนการคิดวิเคราะห์ ส่วนประกอบทัง้สองส่วน
จะต้องไปด้วยกนั คณุคา่ ความสวยงาม ความลงตวั รวมทัง้ประโยชน์อยา่งสมบรูณ์จงึจะเกิดขึน้ได้ 

4.4 กระบวนการคดิวิเคราะห์ 
กระบวนการคิดวิเคราะห์ เป็นการแสดงให้เห็นจุดเร่ิมต้น สิ่งท่ีสืบเน่ืองหรือเช่ือมโยง

สัมพันธ์กันในระบบการคิด และจุดสิน้สุดของการคิด โดยกระบวนการคิดวิเคราะห์มีความ
สอดคล้องกบัองค์ประกอบเร่ืองความสามารถในการให้เหตผุลอย่างถกูต้อง รวมทัง้เทคนิคการตัง้
ค าถามจะต้องเข้าไปเก่ียวข้องในทกุๆ ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ระบุหรือท าความเข้าใจกับประเด็นปัญหา ผู้ ท่ีจะท าการคิดวิเคราะห์
จะต้องท าความเข้าใจปัญหาอยา่งกระจา่งแจ้ง ด้วยการตัง้ค าถามหลายๆ ค าถาม เพ่ือให้เข้าใจ 

ปัญหาต่างๆ ท่ีก าลงัเผชิญอยู่นัน้อย่างดีท่ีสุด ตวัอย่างค าถาม เช่น ปัญหานีเ้ป็น
ปัญหาท่ีส าคญัท่ีสุดของบ้านเมืองใช่หรือไม่ (ความส าคญั)ยงัมีปัญหาอ่ืน ๆ ท่ีส าคญัไม่ยิ่งหย่อน
กวา่กนัอีกหรือไม ่(ความส าคญั)ทราบได้อยา่งไรวา่เร่ืองนีเ้ป็นปัญหาท่ีส าคญัท่ีสดุ (ความชดัเจน) 

ขัน้ท่ี 2 รวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา ในขัน้นีผู้้ ท่ีจะท าการคิดวิเคราะห์ 
จะต้องรวบรวมข้อมลูจากแหล่งตา่งๆ เชน่ จากการสงัเกต จากการอ่าน จากข้อมลูการประชมุ จาก
ข้อเขียน บันทึกการประชุม บทความ จากการสัมภาษณ์ การวิจัย และอ่ืนๆ การเก็บข้อมูลจาก
หลายๆ แหล่ง และด้วยวิธีการหลายๆ วิธีจะท าให้ได้ข้อมลูท่ีสมบูรณ์ ชดัเจน และมีความเท่ียงตรง
ค าถามท่ีจะต้องตัง้ในตอนนี ้ได้แก่ 

เราจะหาข้อมลูให้ครบถ้วนโดยวิธีใดได้อีกบ้างและหาอย่างไร (เท่ียงตรง) 
ข้อมลูนีมี้ความเก่ียวข้องกบัปัญหาอย่างไร (ความสมัพนัธ์เก่ียวข้อง) 
จ าเป็นต้องหาข้อมลูเพิ่มเตมิในเร่ืองใดอีกบ้าง (ความกระชบัพอดี) 

ขัน้ท่ี 3 พิจ ารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูล หมายถึงผู้ ท่ีคิดวิเคราะห์พิจารณา
ความถกูต้องเท่ียงตรงของสิ่งท่ีน ามาอ้าง รวมทัง้การประเมินความพอเพียงของข้อมลูท่ีจะน ามาใช้ 
ค าถามท่ีควรจะน ามาใช้ในตอนนี ้ได้แก่ 

ข้อมลูท่ีได้มามีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงไร (ความเท่ียงตรง) 
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เราจะหาหลกัฐานได้อยา่งไรถ้าข้อมลูท่ีได้มาเป็นเร่ืองจริง (ความเท่ียงตรง) 
ยงัมีเร่ืองอะไรอีกในสว่นนีท่ี้ยงัไมรู้่ (ความชดัเจน) 
ยงัมีข้อมลูอะไรในเร่ืองนีอี้กท่ียงัไมน่ ามากลา่วถึง (ความกว้างของการมอง) 

ขัน้ท่ี 4 การจดัข้อมลูเข้าเป็นระบบ เป็นขัน้ท่ีผู้คิดจะต้องสร้างความคิด ความคิด
รวบยอด หรือสร้างหลักการขึน้ให้ได้ด้วยการเร่ิมต้นจากการระบุลักษณะของข้อมูล แยกแยะ
ข้อเท็จจริง ข้อคิดเห็น จดัล าดบัความส าคญัของข้อมูล พิจารณาขีดจ ากดัหรือขอบเขตของปัญหา
รวมทัง้ข้อตกลงพืน้ฐาน การสังเคราะห์ข้อมูลเข้าเป็นระบบและก าหนดข้อสันนิษฐานเบือ้งต้น
ค าถามท่ีควรน ามาใช้ในตอนนีไ้ด้แก่ 

ข้อมลูสว่นนีเ้ก่ียวข้องกบัปัญหาอยา่งไร (ความสมัพนัธ์เก่ียวข้อง) 
จ าเป็นต้องหาข้อมูลเพิ่มเติมในเร่ืองนีอี้กหรือไม่ จากใครท่ีใด (ความกว้าง

ของการมอง) 
อะไรบ้างท่ีท าให้การจดัข้อมลูในเร่ืองนีเ้กิดความล าบาก (ความลกึ) 
จะตรวจสอบได้อยา่งไรวา่การจดัข้อมลูมีความถกูต้อง (ความเท่ียงตรง) 
 สามารถจดัข้อมลูโดยวิธีอ่ืนได้อีกหรือไม ่(ความกว้างของการมอง) 

ขัน้ท่ี 5 ตัง้สมมตฐิาน เป็นขัน้ท่ีนกัคดิวิเคราะห์จะต้องน าข้อมลูท่ีจดัระบบระเบียบ
แล้วมาตัง้เป็นสมมติฐานเพ่ือก าหนดขอบเขตและการหาข้อสรุปของข้อค าถาม หรือปัญหาท่ี
ก าหนดไว้ซึ่งจะต้องอาศยัความคดิเช่ือมโยงสมัพนัธ์ในเชิงของเหตผุลอย่างถกูต้อง สมมติฐานท่ีตัง้
ขึน้จะต้องมีความชัดเจนและมาจากข้อมูลท่ีถูกต้องปราศจากอคติหรือความล าเอียงของผู้ ท่ี
เก่ียวข้องค าถามท่ีควรน ามาใช้ในตอนนี ้ได้แก่ 

ถ้าสมมติฐานท่ีตัง้ขึน้ถูกต้อง เราจะมีวิธีตรวจสอบได้อย่างไร (ความ
เท่ียงตรง) 

สามารถท าให้กระชบักวา่นีไ้ด้อีกหรือไม ่(ความกระชบั ความพอดี) 
รายละเอียดแตล่ะสว่นเก่ียวข้องกบัปัญหาอยา่งไร (ความสมัพนัธ์เก่ียวข้อง) 

ขัน้ท่ี 6 การสรุป เป็นขัน้ตอนของการลงความเห็น หรือการเช่ือมโยงสัมพันธ์
ระหว่างเหตผุลกับผลอย่างแท้จริง ซึ่งผู้คิดวิเคราะห์จะต้องเลือกพิจ ารณาเลือกวิธีการท่ีเหมาะสม
ตามสภาพของข้อมลูท่ีปรากฏ โดยใช้เหตผุลทัง้ทางตรรกศาสตร์ เหตผุลทางวิทยาศาสตร์ และ 

พิจารณาถึงความเป็นไปได้ตามสภาพท่ีเป็นจริงประกอบกนั ค าถามท่ีควรน ามา
ถาม ได้แก่ 

เราสามารถจะตรวจสอบได้หรือไม ่ตรวจสอบอยา่งไร (ความเท่ียงตรง) 
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ผลท่ีเกิดขึน้มนัมีท่ีมาอยา่งไร (ความสมัพนัธ์เก่ียวข้อง) 
ข้อสรุปนีท้ าให้เราเข้าใจอะไรได้บ้าง (ความสมัพนัธ์เก่ียวข้อง) 
สิ่งท่ีสรุปนัน้เป็นเหตผุลท่ีสมบรูณ์หรือไม ่(หลกัตรรกวิทยา) 

ขัน้ท่ี 7 การประเมินข้อสรุป เป็นขัน้สดุท้ายของการคิดวิเคราะห์ เป็นการประเมิน
ความสมเหตุสมผลของการสรุป และพิจ ารณาผลสืบเน่ืองท่ีจะเกิดขัน้ต่อไป เช่น การน าไป
ประยกุต์ใช้ในสถานการณ์จริง หรือการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงๆ ค าถามท่ีควรน ามาถาม ได้แก่ 

สว่นไหนของข้อสรุปท่ีมีความส าคญัท่ีสดุ (ความส าคญั) 
ยงัมีข้อสรุปเร่ืองใดอีกท่ีควรน ามากลา่วถึง (ความกว้างของการมอง) 
ถ้าน าเร่ืองนีไ้ปปฏิบตัจิะมีปัญหาอะไรเกิดขึน้บ้าง (ความกว้างของการมอง) 
อะไรจะท าให้ปัญหามีความซบัซ้อนยิ่งขึน้ (ความลกึ) 

สรุปได้วา่ กระบวนการคดิวิเคราะห์มีความส าคญัอยา่งยิ่งส าหรับการแก้ปัญหาตา่งๆ 
ของมนษุย์ การคดิวิเคราะห์เป็นจะช่วยให้มนษุย์มองเห็นปัญหา ท าความเข้าใจปัญหา รู้จกัปัญหา
อยา่งแท้จริง และจะสามารถแก้ปัญหาทัง้หลายได้ 

4.5 ทกัษะการคดิวิเคราะห์ 
ราชบณัฑิตยสถาน (2546) กล่าวไว้ว่าทกัษะการคิดวิเคราะห์ หมายถึงความช านาญ

ในการคิดใคร่ครวญอย่างละเอียดรอบคอบในเร่ืองราวต่างๆ อย่างมีเหตุผล โดยหาส่วนดี ส่วน
บกพร่อง หรือ จุดเด่นจุดด้อยของเร่ืองนัน้ๆ แล้ว เสนอแนะสิ่งท่ีดีสิ่งท่ีเหมาะสมนัน้อย่างยุติธรรม
ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551) ได้ให้ความหมายทกัษะการคิดวิเคราะห์ คือ การ
ระบุเร่ืองหรือปัญหา การจ าแนกแยกแยะ การเปรียบเทียบข้อมูลอ่ืนๆ และตรวจสอบข้อมูลอย่าง
ช านาญหรือหาข้อมลูเพิ่มเตมิเพ่ือให้และแมน่ย าเพียงพอแก่การตดัสินใจ 

ซึ่งอาจสรุปได้ว่าทกัษะการคิดวิเคราะห์ คือ ความสามารถในการพิจารณาไตร่ตรอง
แก้ปัญหาท่ีแม่นย ามีความละเอียดในการจ าแนกแยกแยะ เปรียบเทียบข้อมูลเร่ืองราวเหตกุารณ์
ต่างๆ อย่างช านาญ โดยการหาหลักฐานท่ีมีความสัมพันธ์เช่ือมโยงหรือข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือมา
สนบัสนนุหรือยืนยนัเพ่ือพิจ ารณาอยา่งรอบคอบก่อนตดัสินใจเช่ือหรือสรุป 

4.6 การจดัการเรียนเรียนรู้เพ่ือพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
แนวคดิเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้ เพ่ือพฒันากระบวนการคดิตามพระราชบญัญัติ 
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การศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2544 มีผู้
ศึกษาวิธีและเทคนิคการสอนพัฒนาทกัษะการคิดวิเคราะห์ได้เน่ืองจากวิธีการคิดวิเคราะห์มีการ
ปฏิบัติตามหลักการเป็นขัน้ตอนอย่างมีระบบและมีความส าคัญอย่างยิ่งอีกทัง้ทักษะการคิด
วิเคราะห์เป็นทกัษะของการน าไปปรับแก้ปัญหาต่าง ๆ ในการด าเนินชีวิตประจ าวนัของมนุษย์ มี
นกัวิชาการท่ีศกึษาข้อมลูจากอดีตจนถึงปัจจบุนัได้อธิบายไว้หลายประเดน็ดงันี ้

อาร์ม โพธ์ิพัฒน์ (2550) ได้กล่าวว่า วิธีการคิดวิเคราะห์สามารถสอนได้เพราะ
เป็นเร่ืองความรู้ ความเข้าใจ และทกัษะท่ีเกิดขึน้จากกิจกรรมทางสมองตามทฤษฎีของ Bloom ว่า
ด้วยการอธิบายขัน้ตอนและการเร่ิมจากความรู้ความเข้าใจ การน าไปใช้ซึง่เป็นจดุมุ่งหมายของการ
สอนให้เกิดพุทธิพิสัยระดับต ่า ส่วนท่ีอยู่ในระดับสูงคือ การวิเคราะห์การสังเคราะห์ และการ
ประเมินผลในส่วนของการวิเคราะห์ยงัได้แยกแยะพฤติกรรมการเรียนรู้คือความสามารถท่ีจะน า
ความคดิตา่ง ๆ มารวมกนัเพ่ือนเกิดมโนทศัน์ใหม่ๆ  เพ่ือให้เข้าใจสถานการณ์ตา่งๆ 

สมุน อมรวิวฒัน์ (2541) ได้กล่าวว่า วิธีการคิดวิเคราะห์เป็นการพฒันาทกัษะคิด
วิเคราะห์ท่ีสอดคล้องกับทางวิทยาศาสตร์ท่ีเน้นถึงกระบวนการการคิดเพ่ือแก้ปัญหาการคิด
วิพากษ์วิจารณ์ การคิดตีความ การคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ การคิดแบบย้อนทวนการคิด
จ าแนกแยกแยะ การคิดเช่ือมโยงสมัพนัธ์และการคิดจดัอนัดบั Gagne (อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี 
และคณะ, 2544 : 16) กลา่วถึง การเรียนรู้ท่ีเป็นทกัษะทางปัญญาประกอบด้วย 4 ทกัษะยอ่ยซึง่แต่
ละระดบัเป็นพืน้ฐานของกนัและกนัตามล าดบัซึ่งเป็นพืน้ฐานของการเรียนรู้ท่ีเป็นการเช่ือมโยงสิ่ง
เร้ากับการตอบสนองและความต่อเน่ืองของการเรียนรู้ต่างๆ เป็นลูกโซ่ซึ่งทักษะย่อยแต่ละระดบั 
ได้แก่ 

1. การจ าแนกแยกแยะ หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะคุณสมบัติ
ทางกายภาพของวตัถตุา่ง ๆ ท่ีรับรู้เข้ามาวา่เหมือนหรือไมเ่หมือนกนั 

2. การสร้างความคิดรวบยอด หมายถึง ความสามารถในการจัดกลุ่มวัตถุ
หรือสิ่งตา่งๆ โดยระบุคณุสมบตัิร่วมกนัของวตัถุสิ่งนัน้ๆ ซึ่งเป็นคณุสมบตัิท่ีท าให้กลุ่มวตัถุหรือสิ่ง
ตา่ง ๆเหล่านัน้ตา่งจากกลุ่มวตัถหุรือสิ่งอ่ืน ๆ ในระดบัรูปธรรม และระดบันามธรรมท่ีก าหนดขึน้ใน
สงัคมหรือวฒันธรรมตา่งๆ 

3. การสร้างกฎ หมายถึง ความสามารถในการน าความคิดรวบยอดตา่งๆ มา
รวมเป็นกลุ่ม ตัง้เป็นกฎเกณฑ์ขึน้ เพ่ือให้สามารถสรุปอ้างอิง และตอบสนองต่อสิ่งเร้าต่างๆ ได้
อยา่งถกูต้อง 
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4. การสร้างกระบวนการหรือกฎขัน้สูง หมายถึงความสามารถในการน ากฎ  
หลายๆ ข้อท่ีสัมพันธ์กันมาประมวลเข้าด้วยกัน ซึ่งน าไปสู่ความรู้ความเข้าใจท่ีซับซ้อนยิ่งขึน้
ประเวศ วะสี (อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2548 : 301-302) ได้กล่าวว่า ในการเรียนรู้ต้องให้ผู้ เรียน
ได้มีโอกาสฝึกคดิ ฝึกตัง้ค าถาม เพราะค าถามเป็นเคร่ืองมือในการได้มาซึง่ความรู้ควรให้ผู้ เรียนฝึก 

การ ถาม-ตอบ ซึง่จะชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดความกระจ่างในเร่ืองท่ีศกึษารวมทัง้ได้
ฝึกการใช้เหตผุล การวิเคราะห์และการสงัเคราะห์ ฝึกค้นหาค าตอบจากเร่ืองท่ีเรียน 

วีระ สดุสงัข์ (2550) ได้กล่าวไว้ว่า วิธีการคิดสามารถฝึกสมองให้มีทกัษะการคิด
วิเคราะห์ให้พฒันาขึน้ สามารถฝึกตามขัน้ตอนได้ดงันี ้

1. ก าหนดสิ่งท่ีต้องการวิเคราะห์ เป็นการก าหนดวตัถุ สิ่งของ เร่ืองราวหรือ
เหตกุารณ์ตา่งๆ ขึน้มา เพ่ือเป็นต้นเร่ืองท่ีจะใช้วิเคราะห์ 

2. ก าหนดปัญหาหรือวตัถปุระสงค์ เป็นการก าหนดประเด็นสงสยัจากปัญหา
หรือสิ่งท่ีวิเคราะห์ อาจจะก าหนดเป็นค าถามหรือก าหนดวัตถุประสงค์การวิเคราะห์ เพ่ือค้นหา
ความจริงสาเหตหุรือความส าคญั 

3. ก าหนดหลกัการหรือกฎเกณฑ์ เพ่ือใช้แยกสว่นประกอบของสิ่งท่ีก าหนดให้ 
เชน่เกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งท่ีมีความเหมือนกนัหรือแตกตา่งกนั 

4. ก าหนดการพิจ ารณาแยกแยะ เป็นการก าหนดการพินิจพิเคราะห์ แยกแยะ 
และกระจ ายสิ่งท่ีก าหนดให้ออกเป็นส่วนย่อย ๆ โดยอาจใช้เทคนิคค าถาม 5  W 1 H ประกอบด้วย 
What (อะไร) Where (ท่ีไหน) When (เม่ือไร) Why (ท าไม) Who (ใคร) และ How (อยา่งไร) 

5. สรุปค าตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นท่ีส าคญัเพ่ือหาข้อสรุปเป็นค าตอบ
หรือตอบปัญหาของสิ่งท่ีก าหนดให้ 

อาจสรุปได้ว่าการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ท าได้โดยการด าเนินการจัดการ
เรียนรู้ เทคนิคการสอนตามขัน้ตอนอย่างมีระบบจะช่วยให้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ประสบ
ผลส าเร็จตามความมุ่งหมายซึ่งในขณะเดียวกันกระบวนการทางสมองมีการปฏิบัติตามล าดับ
ขัน้ตอน เร่ิมจากความรู้ ความเข้าใจ การน าไปใช้ มีการเช่ือมโยงสิ่งเร้ากับการตอบสนองของการ
คิดโดยฝึกคิด ฝึกตัง้ค าถาม ก าหนดสิ่งท่ีต้องการวิเคราะห์ การคิดตีความ การคิดวิเคราะห์และ
สงัเคราะห์การคิดแบบย้อนทวน การคิดจ าแบบแยกแยะ การคิดเช่ือมโยงสมัพันธ์และการคิดจัด
อนัดบัเป็นการปฏิบตัิตามหลักการเป็นขัน้ตอนคือ การก าหนดปัญหาหรือวัตถุประสงค์ ก าหนด
หลกัการพิจารณาแยกแยะและสรุปหาค าตอบ 
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4.7 เทคนิควิธีการสอนสร้างเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546) กล่าวโดยสรุปว่า เทคนิคการตัง้ค าถามอยู่ใน

ขอบข่าย “5 Ws 1H” การคดิเชิงวิเคราะห์แท้จริงคือการตอบค าถามท่ีเก่ียวข้องกบัความสงสยัใคร่รู้
ของผู้ถาม เม่ือเห็นสิ่งหนึง่สิ่งใดแล้ว อยากรู้เก่ียวกบัสิ่งนัน้มากขึน้ในแง่มมุตา่งๆ เพ่ือให้ได้ 

ข้อเท็จจริงใหม่ๆ ความเข้าใจใหม่ๆ อนัเป็นประโยชน์ตอ่การอธิบาย การประเมินการ
แก้ปัญหาขอบเขตของค าถามเชิงวิเคราะห์และการตดัสินใจท่ีรอบคอบมากขึน้ ขอบเขตของค าถาม
เชิงวิเคราะห์เก่ียวกบัการจ าแนกแจกแจงองค์ประกอบและการหาความสมัพนัธ์เชิงเหตผุลระหว่าง
เร่ืองท่ีวิเคราะห์ โดยใช้ค าถามในขอบข่าย “ 5 Ws 1H” เพ่ือน าไปสู่การค้นหาความจริงในเร่ืองนัน้ๆ    
ทุกแง่ทุกมุม โดยตัง้ค าถาม ใคร (Who) ท าอะไร (What) ท่ีไหน (Where) เม่ือไร (When) อย่างไร 
(How) เพราะเหตใุด ท าไม (Why) 

เอนก พ.อนุกูลบุตร (2554) กล่าวไว้ดงันี ้การสอนให้คิดแบบวิเคราะห์ มุ่งหมายให้
ผู้ เรียนคดิออยา่งแยกแยะได้ และคดิได้อย่างคล่องแคลว่ หรือมีทกัษะในการคิดวิเคราะห์ได้ขัน้แรก 
ครูผู้สอนต้องรู้จกัความคิดแบบวิเคราะห์นีอ้ย่างดีเสียก่อน ขัน้ตอ่ ๆ ไปจงึผสานการคิดแบบนีเ้ข้าไป
ในกระบวนการเรียนการสอนไม่ว่าจะใช้ระเบียบวิธีสอน เทคนิคการสอนแบบใด โดยแบ่งแนว
ทางการคิดในรูปกิจกรรมหรือค าถามให้พฒันาการคิดแบบวิเคราะห์ขึน้ในตวัผู้ เรียน การสอนการ
คดิวิเคราะห์ประกอบด้วย 

1. การสอนการคิดวิเคราะห์แยกองค์ประกอบ (Critical of elements) มุ่งให้
ผู้ เรียนคดิแบบแยกแยะวา่สิ่งส าเร็จรูปหนึง่มีองค์ประกอบอะไร มีแนวทางดงันี ้

1.1 วิเคราะห์ชนิด โดยมุ่งให้ผู้ เรียนคิดและวินิจฉัยว่า บรรดาข้อความ 
เร่ืองราวเหตุการณ์ ปรากฏการณ์ใดๆ ท่ีพิจ ารณาอยู่นัน้ จัดเป็นชนิดใด ประเภทใด ลักษณะใด 
ตามเกณฑ์หรือหลกัการใหมท่ี่ก าหนด เชน่ เสียชีพอยา่เสียสตัย์ ให้ผู้ เรียนคดิ (ชว่ยกนัคดิ) วา่เป็น 

ข้อความชนิดใด และเพราะอะไรตามเกณฑ์ท่ีก าหนดให้ใหม่เหมือนในต ารา 
จดุส าคญัของการสอนให้คิดแบบวิเคราะห์ชนิดก็คือ ต้องให้เกณฑ์ใหม่และบอกเหตผุลท่ีจดัชนิด
ตามเกณฑ์ใหมท่ี่ก าหนด 

1.2 วิเคราะห์สิ่งส าคัญ มุ่งให้คิดแยกแยะและวินิจฉัยว่าองค์ประกอบใด 
ส าคญัหรือไมส่ าคญั เชน่ ให้ค้นหาสาระส าคญั แก่นสาร ผลลพัธ์ ข้อสรุป จดุเดน่ จดุด้อย 

1.3 วิเคราะห์เลศนัย มุ่งให้คิดค้นหาสิ่งท่ีพรางไว้ แฝงเร้นอยู่มิได้บ่งบอกไว้
ตรงๆแตมี่ร่องรอยสง่ให้เห็นวา่มีความจริงนัน้ซอ่นอยู่ 
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2. การสอนการคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Critical of relationships) มุ่งให้
ผู้ เรียนคิดแบบแยกแยะว่า มีองค์ประกอบใดสมัพันธ์กัน สมัพันธ์กันแบบใด สมัพันธ์ตามกันหรือ
กลบักนั สมัพนัธ์กนัสงูต ่าเพียงไร มีแนวทางดงันี ้

2.1 วิเคราะห์ชนิดความสมัพนัธ์ มุ่งให้คิดแบบค้นหาชนิดของความสมัพนัธ์
ว่าสมัพนัธ์แบบตามกันกลบักนัไม่สมัพันธ์กนั ความสมัพนัธ์ระหว่างองค์ประกอบกบัองค์ประกอบ
องค์ประกอบกบัเร่ืองทัง้หมด เชน่ มุ่งให้คิดแบบค้นหาความสัมพนัธ์ระหว่างสิ่งใดสอดคล้อง กบัไม่
สอดคล้องกับเร่ืองนีค้ ากล่าวใดสรุปผิด เพราะอะไร ข้อเท็จจริงใดไม่สมเหตุสมผลเพราะอะ ไร
ข้อความในย่อหน้าท่ีเก่ียวข้องอย่างไรกับข้อความทัง้เร่ืองร้อยละกบัเศษส่วน ทศนิยม เหมือนและ
ตา่งกนัอยา่งไรบ้าง 

2.2 วิเคราะห์ขนาดของความสัมพันธ์ โดยมุ่งให้คิดเพ่ือค้นหาขนาด ระดับ
ของความสมัพนัธ์ เชน่ สิ่งนีเ้ก่ียวข้องมากท่ีสดุ (น้อยท่ีสดุ) กบัสิ่งใด 

2.3 วิเคราะห์ขัน้ตอนของความสัมพันธ์ มุ่งให้คิด เพ่ือค้นล าดับขัน้ของ
ความสัมพันธ์ในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง ท่ีเป็นเร่ืองแปลกใหม่ เช่นสิ่งใดเป็นปฐมเหตุ ต้นก าเนิดของ
ปัญหา เร่ืองราว เหตกุารณ์ ปรากฏการณ์สิ่งใดเป็นผลท่ีตามมา ผลสดุท้ายของเร่ืองราว เหตกุารณ์ 
ปรากฏการณ์ 

2.4 วิเคราะห์วัตถุประสงค์และวิธีการ มุ่งให้คิดและค้นว่าการกระท า 
พฤตกิรรมพฤตกิารณ์ มีเปา้หมายอะไร เชน่ ให้คดิและค้นหาวา่การกระท านัน้เพ่ือบรรลผุลอะไร ผล
คือเกิดวินัยในตนเองความไพเราะของดนตรีขึน้อยู่กับอะไร ขึน้อยู่กับจังหวะความตอนท่ี...
เก่ียวข้องอยา่งไรกบัวตัถปุระสงค์ของเร่ือง ผลคือสนบัสนนุ หรือขยายความ 

2.5 วิเคราะห์สาเหตุและผลท่ีเกิดตามมา มุ่งให้คิดแบบแยกแยะให้เห็น
ความสมัพนัธ์เชิงเหตผุล ซึ่งเป็นยอดปรารถนาประการหนึ่งของการสอนให้คิดเป็น คือ คิดหาเหตุ
และผลได้ดีเชน่ ให้คิดและค้นหาว่าสิ่งใดเป็นผลของ ( สาเหต)ุ สิ่งใดเป็นเหตขุอง (ผล) ตอนใดเป็น
สาเหตท่ีุสอดคล้องกบั เป็นผลขดัแย้งกบัข้อความ เหตกุารณ์คูใ่ดสมเหตสุมผล ตวัอยา่งสนบัสนนุ 

2.6 วิเคราะห์แบบความสมัพันธ์ โดยให้ค้นหาแบบความสัมพันธ์ระหว่าง 2 
สิ่งแล้วบอกแบบความสัมพันธ์นัน้ หรือเปรียบเทียบกับความสัมพันธ์คู่อ่ืนๆ ท่ีคล้ายกัน ท านอง
เดียวกนัในรูปอปุมาอปุไมย เช่น เซนติเมตร : เมตร อธิบายได้วา่ เซนติเมตรเป็นส่วนย่อยของเมตร
เพราะฉะนัน้เซนตเิมตร : เมตร คล้ายกบั ลกู : แม่ 
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3. การสอนคิดวิเคราะห์หลกัการ ให้ผู้ เรียนคิดอย่างแยกแยะจนจบัหลกัการได้ว่า 
สิ่งส าเร็จรูปคมุองค์ประกอบต่างๆ อยู่ในระบบใด คือหลกัการอะไร ขัน้ตอนการวิเคราะห์หลกัการ
ต้องอาศยัการวิเคราะห์ขัน้ต้น คือ การวิเคราะห์องค์ประกอบ และวิเคราะห์ความสมัพนัธ์เสียก่อน 
กล่าวคือ ต้องแยกแยะสิ่งสมบูรณ์หรือระบบให้เห็นว่าองค์ประกอบส าคญัมีหน้าท่ีอย่างไร และ
องค์ประกอบเหล่านัน้เก่ียวข้องพาดพิง อาศัยสัมพันธ์กันอย่างไร พิจารณาจนรู้ความสัมพันธ์
ตลอดจนสามารถสรุป จบัหวัใจ หรือหลักการได้ว่าการท่ีทุกส่วนเหล่านัน้สามารถท างานร่วมกัน 
เกาะกลุ่มกันคุมกันจนเป็นระบบอยู่ได้ เพราะหลักการใด ผลท่ีได้เป็นการวิเคราะห์หลักการ 
(principle) ซึง่เป็นแบบวิเคราะห์การสอนให้คิดแบบวิเคราะห์หลกัการเน้นการสอนวิเคราะห์ดงันี ้

3.1 วิเคราะห์โครงสร้าง มุ่งให้ผู้ เรียนคิดแบบแยกแยะแล้วค้นหาโครงสร้าง
ของสิ่งส าเร็จรูปนัน้ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาใหม่ เหตกุารณ์ ปรากฏการณ์ ข้อความ การทดลอง เช่น
การค้นคว้านี ้(ทดลอง เนือ้เร่ืองนี ้การพิสูจน์) ด าเนินการแบบใดค าตอบคือ นิยามแล้วพิสูจน์ - 
ตัง้สมมติฐานแล้วตรวจสอบข้อความนี ้(ค าพูด จดหมาย รายงาน) มีลกัษณะใด โฆษณาชวนเช่ือ
เร่ืองนีมี้การน าเสนอเชน่ไร – ขูใ่ห้กลวัแล้วลอ่ให้หลง 

3.2 การวิเคราะห์หลกัการ มุ่งให้ผู้ เรียนคิดแบบแยกแยะแล้วค้นหาความจริง
แม่บทของสิ่งนัน้ เร่ืองราวนัน้ สิ่งส าเร็จรูปนัน้โดยการคิดหาหลกัการ เช่นหลกัการส าคญัของเร่ืองนี ้
มีว่าอย่างไร- ยึดความเสมอภาคระเบียบวิธีวิทยาศาสตร์เหตุการณ์ครัง้นีลุ้กลามมากขึน้ (สงบ 
รุนแรง) เน่ืองจากอะไรค าโฆษณา (แถลงการณ์ การกระท า) ใช้วิธีใดจงูใจให้ความหวงั 

ชาตรี ส าราญ  (2548 : 40-41)  ได้กล่าวถึง เทคนิคการปูพืน้ฐานให้ผู้ เรียนคิด
วิเคราะห์ได้ สามารถสรุปรายละเอียด ดงันี ้

1. ครูจะต้องฝึกให้เดก็หดัคดิตัง้ค าถาม โดยยดึหลกัสากลของค าถาม คือ ใคร 
ท าอะไร ท่ีไหน เม่ือไร เพราะเหตใุด อย่างไร โดยการน าสถานการณ์มาให้ผู้ เรียนฝึกค้นคว้าจาก
เอกสารท่ีใกล้ตวั หรือสิ่งแวดล้อม เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนตัง้ค าถามเอง โดยสอนวิธีตัง้ค าถามแบบ
วิเคราะห์ในเบือ้งต้น ฝึกท าบอ่ย ๆ ผู้ เรียนจะฝึกได้เอง 

2. ฝึกหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล โดยอาศัยค าถามเจ าะลึกเข้าไป โดยใช้
ค าถามท่ีชีบ้ง่ถึงเหตแุละผลกระทบท่ีจะเกิด ฝึกจากการตอบค าถามง่ายๆ ท่ีใกล้ตวัผู้ เรียนจะชว่ยให้
เด็กๆ น าตวัเองเช่ือมโยงกับเหตกุารณ์เหล่านัน้ได้ดี ท่ีส าคญัครูจะต้องกระตุ้นด้วยค าถามย่อยให้
ผู้ เรียนได้คิดบ่อย ๆ จนเป็นนิสัย เป็นคนช่างคิด ช่างถาม ช่างสงสัยก่อน แล้วพฤติกรรมศึกษา
วิเคราะห์ก็จะเกิดขึน้แก่ผู้ เรียน 
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สวุิทย์ มลูค า (2548) ได้กลา่วถึงเทคนิคการวิเคราะห์ไว้ดงันี ้การคิดวิเคราะห์เป็น
การใช้สมองซีกซ้ายเป็นหลกั เน้นคดิเชิงลกึจากเหตไุปสู่ผลเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ในเชิงเหตผุล เชิง
เง่ือนไข การจดัล าดบัความส าคญั และเชิงเปรียบเทียบ แตเ่ทคนิคท่ีง่ายคือ 5 W 1H เป็นท่ีนิยมใช้
ค าตอบ What (อะไร) Where(ท่ีไหน) When (เม่ือไร) Why (ท าไม) Who (ใคร) How(อย่างไร) 
ชดัเจนในแต่ละเร่ือง ท าให้เกิดความครบถ้วนสมบูรณ์ นิยมใช้เทคนิคค าถามในช่วงต้นหรือช่วง
เร่ิมต้น การคิดวิเคราะห์นอกจากนี ้ไพรินทร์ เหมบตุร  (2549 : 3-4)  ได้บอกวิธีการและขัน้ตอนใน
การ  ฝึกคดิวิเคราะห์ ประกอบด้วย 6 ขัน้ คือ 

1. ศกึษาข้อมลูหรือสิ่งท่ีต้องการวิเคราะห์ 
2. ก าหนดวตัถปุระสงค์ / เปา้หมายของการคดิวิเคราะห์ 
3. แยกแยะแจกแจงรายละเอียดสิ่งของท่ีต้องการวิเคราะห์ 
4. ตรวจสอบโครงสร้างหรือความสมัพนัธ์ระหวา่งองค์ประกอบใหญ่และย่อย 
5. น าเสนอข้อมลูการคดิวิเคราะห์ 
6. น าผลมาวิเคราะห์ไปใช้ประโยชน์ตามเปา้หมาย 

ประทีป ยอดเกตุ (2550) ได้จ าแนกจุดมุ่งหมายของการศึกษาด้านการคิด
ตอนต้น และได้เรียบเรียงล าดบัพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ง่ายไปสู่พฤติกรรมท่ีซับซ้อนมีอยู่ 6 ระดบัขัน้ 
ดงันี ้ระดบัความรู้ ความเข้าใจ การน าไปใช้ การคิดวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ และการประเมินค่า
จากการศึกษาเทคนิคการสอนทางการคิดวิเคราะห์ สรุปได้ว่า เทคนิคในการสอนคิดวิเคราะห์ 
ครูผู้สอนจะต้องเข้าใจความคิดแบบวิเคราะห์ จึงน าไปผสานเทคนิค ค าถาม “5W 1H”โดยการเปิด
โอกาสให้เด็กตัง้ค าถามตามเทคนิคดงักล่าวบ่อยๆ จนเป็นนิสยั เป็นคนช่างคิด ช่างถามช่างสงสยั 
แล้วพฤตกิรรมวิเคราะห์ก็จะเกิดขึน้กบัผู้ เรียน เพ่ือน าไปสูก่ารค้นหาความจริงในเร่ือง 

4.8 พฤตกิรรมท่ีบง่ชีก้ารคดิวิเคราะห์ 
กลุ่มของนกัการศึกษาได้ศึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมของคนท่ีบ่งชีถ้ึงคณุลกัษณะการ

คดิวิเคราะห์ไว้ดงันี ้
ดิลก ดิลกานนท์ (2537) ได้กล่าวไว้ว่า การฝึกให้คนมีพฤติกรรมท่ีบง่ชีท้กัษะการ

คิดวิเคราะห์ควรมีลักษณะท่ีรู้จักคิดและตดัสินใจได้อย่างมีระบบ แนวทางการฝึกท าได้โดยให้
พิจารณาจากเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ต่างๆ ทัง้ท่ีเป็นเร่ืองจริงและสมมติให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสคิด
วิเคราะห์ตามล าดบัขัน้ตอน 

1. วิเคราะห์วา่อะไรคือปัญหา ขัน้นีผู้้ เรียนต้องรวบรวมปัญหา หาข้อมลูพร้อม
สาเหตขุองปัญหาจากการคดิ การถาม การอา่น หรือพิจ ารณาจากข้อเท็จจริงนัน้ๆ 
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2. ก าหนดทางเลือก เพ่ือหาสาเหตุของปัญหานัน้ได้แล้ว ผู้ เรียนจะต้องหา
ทางเลือกท่ีจะแก้ปัญหา โดยพิจารณาความเป็นไปได้และข้อจ ากัดต่างๆ ทางเลือกท่ีจะแก้ปัญหา
นัน้ไมจ่ าเป็นต้องมีทางเลือกทางเดียว อาจมีหลายๆ ทางเลือก 

3. ทางเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสุด เป็นทางเลือกท่ีจะแก้ปัญหานัน้ โดยมีเกณฑ์
การตดัสินใจท่ีส าคญั คือผลได้ ผลเสีย ท่ีจะเกิดขึน้จากทางเลือกนัน้ซึ่งจะเกิดขึน้ในด้านส่วนตวั 
สงัคมและสว่นรวม  

4. ตดัสินใจ เม่ือพิจ ารณาทางเลือกอย่างรอบคอบในขัน้ท่ี 3 แล้วตัดสินใจ
เลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสดุหลงัจากท่ีผู้ เรียนได้รับการฝึกคดิวิเคราะห์ และตดัสินใจ เลือกท่ีจะแก้ปัญหา
ในสถานการณ์ นัน้ๆ แล้วผู้ เรียนได้มีโอกาสเสนอความคิดและมีการอภิปรายร่วมกันในกลุ่ม 
ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืนซึ่งบางครัง้จะมีความขดัแย้งขึน้ผู้ ท่ีจะประสานความเข้าใจในกลุ่ม
ช่วงแรกๆ ครูต้องแนะน า และสงัเกตการณ์อยู่ห่างๆ จะพบว่าผู้ เรียนจะมีพฤติกรรมท่ีมีการท างาน
อย่างมีระบบและเป็นผู้ ท่ีมีความรอบคอบ มีเหตมีุผล แก้ปัญหา ตดัสินใจกบัปัญหาตา่งๆ ได้อย่าง
มัน่ใจ 

ทิศนา แขมมณี (2544) ได้ก าหนดขอบเขตของทกัษะการคดิวิเคราะห์ไว้วา่ทกัษะ
การคดิวิเคราะห์ประกอบด้วยทกัษะย่อย 6 ทกัษะคือ 

1. การรวบรวมข้อมูลทัง้หมดมาจัดระบบหรือเรียบเรียงให้ง่ายแก่การท า
ความเข้าใจ 

2. การก าหนดมิติหรือแง่มุมท่ีจะวิเคราะห์โดยอาศยัองค์ประกอบ ท่ีมาจาก
ความรู้หรือประสบการณ์เดมิ และการค้นพบลกัษณะหรือกลุม่ของข้อมลู 

3. การก าหนดหมวดหมูใ่นมิตหิรือแง่มมุท่ีจะวิเคราะห์ 
4. การแจกแจงข้อมูลท่ีมีอยู่ลงในแต่ละหมวดหมู่ โดยค านึงถึงความเป็น

ตวัอยา่งเหตกุารณ์ การเป็นสมาชิก หรือความสมัพนัธ์เก่ียวข้องโดยตรง 
5. การน าเสนอข้อมลูท่ีแจกแจงเสร็จแล้วในแตล่ะหมวดหมูม่าจดัล าดบั 
6. การเปรียบเทียบข้อมูลระหว่างหรือแต่ละหมวดหมู่ ในแง่ของความมาก – 

น้อยความสอดคล้อง-ความขัดแย้ง ผลทางบวก- ทางลบ ความเป็นเหตุ-เป็นผล ล าดับความ
ตอ่เน่ือง 
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4.9 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking) 
จกัรพนัธ์ ชาญสมร (2560) ได้ศึกษาการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ท่ีเน้นการคิดวิเคราะห์และการให้เหตุผล เร่ือง บทประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 งานวิจยันีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบกิจกรรมการพฒันาความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 2) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 3) 
เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบ้านคลองลาน จงัหวดัก าแพงเพชร สังกัดส านักงานเขตพืน้ท่ี
การศึกษาประถมศึกษาก าแพงเพชรเขต 2 ปีการศึกษา 2558 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
กิจกรรมการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ท่ีและแบบวดัความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ท่ีเน้นการคิดวิเคราะห์และการให้เหตุผล เร่ือง บทประยุกต์ ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพสงูกวา่เกณฑ์ 2) ความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ท่ีเน้นการคิดวิเคราะห์และการให้เหตุผล หลังการพฒันาสูงกว่าก่อนการพัฒนา 3) 
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ท่ีเน้นการคิดวิเคราะห์และการให้เหตผุล เร่ือง บท
ประยกุต์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 หลงัการพฒันา สงูกวา่เกณฑ์ 

กัญจนา จันทะไพร (2559) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ตาม
แนวทฤษฎีการสร้างความรู้เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 
เร่ือง การบวก การลบ และ  การคณูทศนิยม การวิจยัครัง้นีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือ 1) พฒันารูปแบบ
การสอนคณิตศาสตร์ 2) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎี การสร้าง
ความรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5/3 
โรงเรียนเทศบาลบ้านสามเหล่ียม ส านักการศึกษา เทศบาลนครขอนแก่น ภาคเรียนท่ี 2  ปี
การศึกษา 2557 ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎีการสร้าง
ความรู้เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ มีช่ือว่า OPACA Model ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนมี 
5 ขัน้ตอน คือ (1) ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน (Orientation: O) (2) ขัน้ เผชิญสถานการณ์ ปัญหา 
(Problem: P) (3) ขัน้คิดวิเคราะห์ (Analysis: A) (4) ขัน้สร้างความรู้ (Construction: C) และ (5) 
ขัน้น าไปใช้ (Application: A) รูปแบบการสอนท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ 2) ผลสมัฤทธ์ิทางการ 
เรียนของนกัเรียนหลงัเรียนโดยใช้รูปแบบการสอน สงูกว่าก่อนเรียน 3) ทกัษะการคิดวิเคราะห์ของ
นกัเรียน มีจ านวนนกัเรียนผ่านเกณฑ์ 4) ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่รูปแบบการสอน อยู่ใน
ระดบัมาก 
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ทองระย้า นัยชิต (2536) ได้กล่าวว่า การพัฒนากระบวนการเรียนรู้การแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ ระดบัประถมศกึษาท่ีเน้นการฝึกทกัษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ตามล าดบัขัน้
การเรียนรู้ ของครูผู้ สอนคณิตศาสตร์ (ฉบับสรุป) รายงานผลการวิจัยและพัฒนา  ผลการวิจัย
สรุปว่า ด าเนินการพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในชัน้เรียน ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ของ
นกัเรียนโรงเรียนวดัถนน อ าเภอป่าโมก จงัหวดัอ่างทอง โดยการศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนการ
แก้โจทย์ปัญหาและความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ผลการวิจยั นกัเรียนท่ีเรียนโดยการใช้
แบบฝึกทกัษะฯ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้และมีความสนใจในการเรียน มีความกระตือรือร้น 
และเรียนรู้อยา่งมีความสขุ 

ศิริรัตน์ ศาสตร์แก้ว (2559) ได้กล่าวว่า การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์
โดยใช้รูปแบบร่วมมือกันเรียนรู้ เทคนิค STAD ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เร่ือง การบวก ลบ คูณ 
หารระคน ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 งานวิจยัในครัง้นี ้การวิจยันีมี้วตัถุประสงค์ เพ่ือพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ฯ และพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ศกึษาการคิดวิเคราะห์
ของนกัเรียน ผลการวิจยัพบว่า การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ฯ นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนสงูขึน้และคะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห์สงู 

ลัดดา ภู่เกียรติ (2547) ได้ศึกษาการสร้างแบบฝึกหัดวิชาคณิตศาสตร์เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม การวิจัยครัง้นีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้าง
แบบฝึกหัดวิชาคณิตศาสตร์เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 2) 
ศกึษาความครอบคลุมและความเป็นไปได้ของแบบฝึกหัดวิชาคณิตศาสตร์ในการใช้สอนนกัเรียน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 และ 3) ศกึษาผลการทดลองใช้แบบฝึกหดัวิชาคณิตศาสตร์เพ่ือพฒันา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
ผลการวิจัย 1. ผลการวิเคราะห์การเปล่ียนแปลงด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนพบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห์ทาง
คณิตศาสตร์ก่อนและหลงัการทดลองใช้แบบฝึกหดัวิชาคณิตศาสตร์เพ่ือพฒันาความสามารถใน
การคดิวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์มีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 โดยนกัเรียนท่ีมี 
ความสามารถทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในระดับค่อนข้างเก่งและระดับปานกลางจะมี
คะแนนพัฒนาการด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์สูงขึน้ 2. ผลการ
วิเคราะห์ 
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ข้อมูลความพึงพอใจต่อประสบการณ์ท่ีได้รับจากการใช้แบบึกหัดวิชาคณิตศาสตร์เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนทัง้ 4 กลุ่ม ในด้านต่าง ๆ พบว่า 
ด้านความชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนทัง้ 4 กลุ่ม หลงัการใช้แบบฝึกหดัสงูกว่าก่อนใช้
แบบฝึกหดัอยู่ในระดบัคอ่นข้างมากถึงระดบัมาก 3. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนหญิงในภาคต้นและภาคปลายแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 โดยคะแนน
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในภาคปลายสงูกว่าภาคต้น 4. ความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชายมีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 

สายชล  แซ่จิว (2559) ได้ศกึษาการพฒันารูปแบบการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้
การจัดการเรียนรู้รูปแบบกลุ่มสืบสวนสอบสวน (G.I) ร่วมกับแผนผังความคิด เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 วตัถปุระสงค์ของการวิจยั 1)
เพ่ือพฒันารูปแบบการเรียนรู้กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้การจดัการเรียนรู้รูปแบบกลุม่ 
สืบสวนสอบสวน (G.I) ร่วมกับแผนผงัความคิด 2) เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 3) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนกับหลังเรียน ของนักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ท่ี
พัฒนาขึน้ และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึน้ 
ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้รูปแบบกลุ่มสืบสวนสอบสวน (G.I) 
ร่วมกบัแผนผงัความคิดฯ มีขัน้ตอนในการจดัการเรียนรู้ 6 ขัน้ตอน คือ ขัน้ท่ี 1 ขัน้ก าหนดหวัข้อ ขัน้
ท่ี 2 ขัน้วางแผนการท างาน ขัน้ท่ี 3 ขัน้ด าเนินการค้นคว้า ขัน้ท่ี 4 ขัน้เตรียมน าเสนอโดยใช้แผนผงั
ความคิด ขัน้ท่ี 5 ขัน้น าเสนอข้อมูลโดยใช้แผนผังความคิด ขัน้ท่ี 6 ขัน้สรุปและประเมินผล 2) 
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของกลุ่มตวัอย่าง หลงัเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกลุ่มสืบสวนสอบสวน 
(G.I) ร่วมกับแผนผงัความคิดฯ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
3) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอย่าง หลงัเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกลุ่มสืบสวนสอบสวน (G.I) 
ร่วมกับแผนผังความคิดฯ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) 
นกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่เรียนรู้ด้วยรูปแบบกลุม่สืบสวนสอบสวน (G.I) อยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก
ทกุข้อ 
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ตาราง 18  การสงัเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการคดิวิเคราะห์ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ 

ประเดน็ท่ีน ามาสูปั่ญหาเก่ียวกบัการ
คดิวิเคราะห์ 
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1. ความสามารถการวิเคราะห์        
2. ความพงึพอใจ        
3. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน        

 

จากการสังเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวกับการคิดวิเคราะห์ ส าหรับวิชา
คณิตศาสตร์ข้างต้น ผู้ วิจัยพบว่ามีองค์ประกอบทัง้หมด 3 องค์ประกอบ ซึ่งผู้ วิจัยได้เลือกทุก
องค์ประกอบ เพ่ือใช้ในการวิจยัในครัง้นี ้เน่ืองจากผู้ วิจยัเห็นว่าการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์
จะต้องมุ่งเน้นให้นกัเรียนได้เกิดความสามารถการคิดวิเคราะห์ เพ่ือให้นกัเรียนเกิดกระบวนการคิค
ในการแก้ปัญหา และคิดอย่างเป็นเหตุและผล และสร้างความพึงพอใจกับผู้ เรียน รวมถึงเพ่ือให้
สอดคล้องกบังานวิจยัท่ีผู้วิจยัก าลงัจะพฒันาขึน้ พบว่าความสามารถการคิดวิเคราะห์ ส าหรับวิชา
คณิตศาสตร์นัน้ จะท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีและส่งผลต่อกระบวนการคิด
วิเคราะห์ในวิชาคณิตศาสตร์ระดบัสงูตอ่ไป 

 



  
 

 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
ในการวิจัยค รัง้นี เ้ป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมี

วตัถุประสงค์เพ่ือการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการคดิวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 ผู้วิจยัได้
ด าเนินการตามรายละเอียดดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอยา่ง 
2. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 
 

การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียน 

สาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย จ านวน 80 คน จ านวน 2 ห้องเรียน ท่ีมีความสามารถเก่ง ปาน
กลาง ออ่น คละกนั 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั  
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้เป็นนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย จ านวน 1 ห้องเรียน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) ซึ่งมีนกัเรียน จ านวน 40 คน ท่ีมีความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน 
คละกนั 

ระยะเวลาด าเนินการวิจยั  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 4 คาบเรียน แบ่งเป็น คาบเรียนละ 50 

นาที  
ขอบเขตด้านเนือ้หา 

หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 9 รูปส่ีเหล่ียม เร่ือง การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียม 
1. ส่ีเหล่ียมมมุฉาก 
2. ส่ีเหล่ียมด้านขนาน 
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3. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนู 
4. ส่ีเหล่ียมคางหม ู  
      

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6  ในครัง้
นีมี้เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย 

1. ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ 
2. แบบวดัความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ 
3. แบบสอบถามวดัความพงึพอใจ 
 

1. ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการ
คิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 ผู้วิจยัสร้างชุดชดุกิจกรรม
การเรียนรู้ผสานกบัเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 9 รูป
ส่ีเหล่ียม เร่ือง การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียม ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 จ านวน 4 ชุด 
ประกอบด้วย ชุดท่ี 1 ส่ีเหล่ียมมุมฉาก ชุดท่ี 2 ส่ีเหล่ียมด้านขนาน ชุดท่ี 3 ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน 
ชดุท่ี 4 ส่ีเหล่ียมคางหม ูโดยมีขัน้ตอนในการด าเนินการดงันี ้

1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551  หลักสูตร
สถานศึกษา หลกัการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวกับชดุกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือพฒันาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ และทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกบัคณิตศาสตร์  

1.2 วิเคราะห์เนือ้หา และก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 9 รูปส่ีเหล่ียม เร่ือง การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียม โดยมีเนือ้หาดงันีท่ี้ 

1.2.1 ส่ีเหล่ียมมมุฉาก  1 คาบ 
1.2.2 ส่ีเหล่ียมด้านขนาน 1 คาบ 
1.2.3 ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนู 1 คาบ 
1.2.4 ส่ีเหล่ียมคางหม ู  1 คาบ 

1.3 พิจารณาก าหนดกรอบผลการเรียนรู้ เนือ้หา กิจกรรม ส่ือประกอบการ 
สอน และการวดัผลประเมินผล 
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1.4 สร้างชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เร่ือง การหาพืน้ท่ีของ
รูปส่ีเหล่ียม ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยให้สัมพันธ์กับเนือ้หา และร่วมกับ
แผนการจดัการเรียนรู้ จ านวน 4 ชัว่โมง ทัง้หมด 4 ชดุ ได้แก่ 

ชดุท่ี 1 ส่ีเหล่ียมมมุฉาก   (แผนจดัการเรียนรู้ท่ี 1 จ านวน 1 ชัว่โมง) 
ชดุท่ี 2 ส่ีเหล่ียมด้านขนาน  (แผนจดัการเรียนรู้ท่ี 2 จ านวน 1 ชัว่โมง) 
ชดุท่ี 3 ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนู  (แผนจดัการเรียนรู้ท่ี 3 จ านวน 1 ชัว่โมง) 
ชดุท่ี 4 ส่ีเหล่ียมคางหม ู  (แผนจดัการเรียนรู้ท่ี 4 จ านวน 1 ชัว่โมง) 

ซึง่ในแตล่ะชดุกิจกรรมฯ จะประกอบไปด้วย คือ 
1. ช่ือกิจกรรม จะเป็นช่ือชดุกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
2. ค านา 
3. สารบญั 
4. ค าแนะน าการใช้ส าหรับครู ซึ่งบอกส่วนประกอบของชุดกิจกรรมฯ

ประกอบด้วย ค าชีแ้จง สาระการเรียนรู้ ส่วนประกอบของชดุกิจกรรมฯ เวลาท่ีใช้ จุดประสงค์การ
เรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ ระดบัการเรียนรู้ ด้านการเรียนรู้ ขัน้ตอน
การจดักิจกรรมการเรียนรู้ได้แก่ ขัน้น า ขัน้สอนและขัน้สรุปผล เป็นต้น 

5. ค าแนะน า การใช้ส าหรับนกัเรียน เพ่ือบอกขัน้ตอนการท ากิจกรรมต่าง ๆ 
ให้นกัเรียนทราบในแตล่ะชดุกิจกรรมฯ 

6. จดุประสงค์การเรียนรู้ 
7. สาระการเรียนรู้ 
8. กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนแต่ละชัว่โมง โดย

มีค าชีแ้จงส าหรับครูและนกัเรียนเพ่ือให้การด าเนินกิจกรรมเป็นไปอยา่งครบถ้วน 
9. กิจกรรมท่ี 1-4 จะระบขุัน้ตอนการปฏิบตัิกิจกรรมตา่ง ๆ โดยให้กบันกัเรียน

ได้ปฏิบตัติามอยา่งถกูต้อง และเพ่ือเป็นการเรียนรู้ในเนือ้หาบทเรียนเป็นรายบคุคลและรายกลุม่ 
10. แบบฝึกหดัท้ายหน่วยกิจกรรมท่ี 1-4 ให้นกัเรียนท าหลงัจากท ากิจกรรม

และใบงานกิจกรรมเสร็จสิน้ เพ่ือตรวจสอบความรู้ท่ีนกัเรียนได้รับ โดยท าเป็นรายบคุคล โดยแตล่ะ
ชุดกิจกรรมฯ มีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ซึ่งผู้ วิจัยได้ก าหนดระดบัคุณภาพของชุดกิจกรรมฯ และ
เกณฑ์คะแนนเฉล่ียของนกัเรียนไว้ดงันี ้
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ตาราง 19  ก าหนดระดบัคณุภาพของชดุกิจกรรมฯ 
               ระดับคุณภาพของชุดกิจกรรมฯ คะแนนเฉล่ีย 

ดีมาก 9.00 – 10.00 
ดี 7.00 - 8.99 
พอใช้ 5.00 - 6.99 
ควรปรับปรุง 0.00 – 4.99 

 
11. ภาคผนวก ได้แก่ ส่ือ ใบเฉลยใบงานกิจกรรม ใบเฉลยใบตรวจสอบ 

ความรู้ และตารางสรุปคะแนน 
1.5 วางแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน โดยเลือกกิจกรรมท่ีหลากหลายและ

เหมาะสมกบัชดุกิจกรรมฯ และฝึกให้ผู้ เรียนได้ท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน 
1.6 จดัท าการเรียนการสอน ให้สอดคล้องกบัเนือ้หาสาระและจุดประสงค์ท่ีต้องการ

สอน 
1.7 น าชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีสร้างขึน้ เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม แล้วน าไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตาม
ข้อเสนอแนะ 

2. วิธีการหาคณุภาพของชดุการจดักิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
2.1 ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะแล้ว น าเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพ่ือประเมิน

และตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 เพ่ือประเมินความเหมาะสม ซึ่งเป็นเกณฑ์มาตราส่วน
ประมาณคา่ 5 ระดบั (บญุชมศรีสะอาด, 2554, น. 121) โดยก าหนดคะแนน ดงันี ้

5 หมายถึง   เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4 หมายถึง   เหมาะสมมาก 
3 หมายถึง   เหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง   เหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง   เหมาะสมน้อยท่ีสดุ 

2.2 วิเคราะห์ผลการประเมินความเหมาะสม ข้อเสนอแนะของชุดกิจกรรมฯ ของ
ผู้ เช่ียวชาญ 3 ทา่นโดยมีเกณฑ์ประเมิน (เกริก และจินตนา ทว่มกลาง, 2555, น. 132) ดงันี ้
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เหมาะสมมากท่ีสดุ  4.51-5.00 
เหมาะสมมาก   3.51-4.50 
เหมาะสมปานกลาง  2.51-3.50 
เหมาะสมน้อย   1.51-2.50 
เหมาะสมน้อยท่ีสดุ  1.00-1.50  

2.3 โดยชดุกิจกรรมฯ จะยึดเกณฑ์การตดัสินความเหมาะสมตัง้แตร่ะดบัคะแนนเฉล่ีย 
3.50 ขึน้ไป (เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง , 2555, น. 132-134) ผลการประเมินความ
เหมาะสมของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปี
ท่ี 6 มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.22 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.53 (ภาคผนวก ค) ถือว่าชุด
กิจกรรมฯ มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 

2.4 น าชุดกิจกรรมการเรียน รู้ฯ ท่ีผ่านการตรวจสอบมาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ แล้วน าเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสมอีกครัง้ แล้วน าข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ เพ่ือเตรียมน าไปทดลองใช้กับ
นกัเรียนชัน้เดียวกนัท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง 

2.5 น าชุดกิจกรรมฯ ท่ีผ่านการประเมินและตรวจสอบแล้วไปทดลองใช้  (Try Out) 
เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างโดยด าเนินการ 
ดงันี ้

การทดลองครัง้ท่ี 1 ผู้วิจยัน าชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้
ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 3 คน ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียน
คณิตศาสตร์แตกต่างกัน คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน เพ่ือตรวจสอบความ
เหมาะสม โดยการสงัเกตพฤติกรรมในขณะท ากิจกรรมและการสอบถามนกัเรียน พบว่า 1) เนือ้หา
วีดีโอของแต่ละหน่วยมีเวลายางเกินไป ท าให้นกัเรียนใช้เวลานานกว่าจะศึกษาเนือ้หาจนครบ 2) 
แบบฝึกหดัท้ายบทของแต่ละหน่วย จากแอปพลิเคชนั kahoot มีเวลาการท าแต่ละข้อน้อยเกินไป 
คือ 20 วินาทีท าให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดไม่ทัน จากนัน้น าข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไขโดย 1) 
ปรับเวลาของวีดีโอในแต่ละเนือ้ให้กระชบัพอดีและใช้เวลาไม่เกิน 2 นาที ต่อเนือ้หาส่วนย่อย 2) 
ปรับเวลาในการท าแบบฝึกหดัท้ายบทเป็น 120 วินาทีต่อข้อ เพ่ือให้นกัเรียนได้มีเวลาในการคิดวิธี
ท าแบบฝึกหดัแตล่ะข้อ จากนัน้เตรียมน าไปใช้หาประสิทธิภาพตอ่ไป 
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การทดลองครัง้ท่ี 2 ผู้ วิจัยน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อสง่เสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชา
คณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 9 คน เป็นนกัเรียนท่ีมีระดบัผลการ
เรียนคณิตศาสตร์แตกตา่งกัน คือ เก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คน และอ่อน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความ
เหมาะสม โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะท ากิจกรรมและการสอบถามนักเรียน พบว่า 1) 
นกัเรียนยงัสบัสนกบัวิธีการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 2) นกัเรียนบางคนไมส่นใจเนือ้หา โดย
ไปสนใจกับเนือ้หานอกจากท่ีเรียน 3) ครูผู้ สอนไม่ปฏิบัติการสอนตามชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ
จากนัน้น าข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไขโดย 1) ครูผู้สอนได้ท าการแนะน าขัน้ตอนการใช้งานแอป
พลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างใกล้ชิด 2) ก าหนดให้นักเรียนปฎิบตัิตามขัน้ตอนการเรียนรู้
อย่างเคร่งครัด โดยให้ครูดแูลอย่างใกล้ชิดอยู่สม ่าเสมอ 3) ผู้ วิจยัได้ให้ค าปรึกษาเก่ียวกบัขัน้ตอน
การเรียนรู้ด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯกบัครูผู้สอนและสงัเกตการณ์เรียนการสอนให้เป็นไปตามชดุ
กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้ตรงตามจดุประสงค์และประสิทธิภาพตอ่ไป 

การทดลองครัง้ท่ี 3 ผู้วิจยัน าชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสาน ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 จ านวน 
30 คน ซึ่งเป็นนกัเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียนคณิตศาสตร์แตกตา่งกนั คือ เก่ง 10 คน ปานกลาง 10 
คน และออ่น 10 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ(E1/E2) ในแตล่ะเนือ้หา แตล่ะ
กิจกรรม โดยก าหนดเกณฑ์ของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ไว้สูงกว่าหรือเท่ากบัเกณฑ์ 75/75 ผลการ
ทดลองการใช้ชุดกิจกรรมฯ ปรากฏว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ฯ โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสาน ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคดิวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียน
ระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.19  /90.88 (ภาคผนวก ง) ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนด 

2.6 น าชุดกิจกรรมการเรียน รู้ผสาน ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมี
ประสิทธิภาพเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพ่ือน าไปทดลองสอนจริงกับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6  
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2.7 น าชุดกิจกรรมการเรียน รู้ผสาน ด้วยเทคโนโลยี เสมือนจริง เพ่ือส่งเส ริม
ความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมี
ประสิทธิภาพ ใช้ร่วมกับแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 ชั่วโมง ไปทดลองสอนจริงกับกลุ่ม
ตวัอยา่ง นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฎัเชียงราย ภาคเรียนท่ี 2 ปี 
การศกึษา 2561 

3. แบบวดัความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ 
ขัน้ตอนในการสร้างแบบวดัความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์เป็นแบบ

เลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ซึ่งผู้ วิจัยด าเนินการสร้างและหาประสิทธิภาพตาม
ขัน้ตอน ดงันี ้

3.1 ศึกษาหลกัการ ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างแบบวดั
ความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์รวมถึงแนวทางในการวดัและการประเมินผลการ
เรียนรู้กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

3.2 ศึกษาวิ เคราะห์สาระการเรียน รู้ ตัวชี ว้ัด  สาระการเรียน รู้แกนกลาง 
จดุประสงค์ และสร้างร่างแบบวดัความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ โดยอ้างอิงตาม
ทฤษฎีล าดับขัน้การเรียนรู้ของบลูม (Bloom. 1976: 160) โดยมีอยู่ในเกณฑ์ 6 ระดับ ได้แก่ 1. 
ระดับความรู้ความจ า 2. ระดับความเข้าใจ 3. ระดับการน าไปใช้ 4. ระดับการคิดวิเคราะห์ 5. 
ระดบัการสงัเคราะห์ 6. ระดบัการประเมินผล 

3.3 ปรับปรุงแก้ไขร่างแบบวัดความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 เสนอผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา พิจารณา
ตรวจสอบความถกูต้อง และให้ข้อเสนอแนะใน การปรับปรุงแก้ไข 

5.4 ด าเนินการสร้างแบบวดัความสามารถการคดิวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 
การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบเลือกตอบชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 40 ข้อ 
โดยครอบคลมุเนือ้หาตามตารางวิเคราะห์ข้อสอบ ตอบถูกได้คะแนน 1 ตอบผิดได้คะแนน 0 แบบ
วดัความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยมีเนือ้หา จ านวน 4 
เนือ้หา มีข้อค าถามทัง้หมด จ านวน 40 ข้อ 

4. วิธีการหาคณุภาพแบบวดัความสามารถการคดิวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ 
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4.1 น าแบบวดัความสามารถการคดิวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาพืน้ท่ีของ
รูปส่ีเหล่ียม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจ านวน 3 ท่าน โดยใช้ดชันีความ
สอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ อ้างอิงตามทฤษฎีล าดบัขัน้การเรียนรู้
ของบลมู (Bloom. 1976: 160) เพ่ือคดัเลือกข้อสอบท่ีมีอยูใ่นเกณฑ์ 6 ระดบั ได้แก่ 1. ระดบัความรู้
ความจ า 2. ระดับความเข้าใจ 3. ระดับการน าไปใช้ 4. ระดับการคิดวิเคราะห์ 5. ระดับการ
สงัเคราะห์ 6. ระดบัการประเมินผล โดยเลือกเฉพาะข้อสอบท่ีมีระดบัการคิดวิเคราะห์ เพ่ือใช้วัด
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในการวิจยัในครัง้นี ้

ผู้วิจยัสร้างแบบทดสอบ เป็นแบบปรนัย เลือกตอบ 4 ตวัเลือก ตอบถูกได้คะแนน 1 
ตอบผิดได้คะแนน 0 โดยมีแบบทดสอบ จ านวน 4 เนือ้หาๆ ละ 10 ข้อ รวมเป็นทัง้หมด 40 ข้อ โดย
มีเนือ้หาดงันี ้

4.1.1 ส่ีเหล่ียมมมุฉาก    
4.1.2 ส่ีเหล่ียมด้านขนาน   
4.1.3 ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนู   
4.1.4 ส่ีเหล่ียมคางหม ู

4.2 น าเสนอผู้ เช่ียวชาญทางด้าน เนื อ้หา จ านวน 3 ท่าน  พิจารณาแบบวัด
ความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์โดยคะแนนในข้อค าถามแต่ละข้อ มีเกณฑ์ในการ
พิจารณาดงัตอ่ไปนี ้

ให้คะแนน +1 ส าหรับข้อท่ีแนใ่จวา่สอดคล้อง 
ให้คะแนน   0 ส าหรับข้อท่ีไมแ่นใ่จวา่วดัได้ 
ให้คะแนน -1 ส าหรับข้อท่ีแนใ่จวา่ไมส่อดคล้อง 

ส าหรับเกณฑ์ท่ีใช้ในการพิจารณาแบบทดสอบแตล่ะข้อมีรายละเอียด ดงันี ้
คา่ IOC มากกวา่หรือเทา่กบั 0.50 เป็นข้อท่ีสามารถน าไปใช้ได้ 
คา่ IOC น้อยกวา่ 0.50 เป็นข้อท่ีต้องปรับปรุงหรือตดัออก 

และ ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญเพ่ือให้มีความสมบรูณ์มากยิ่งขึน้ 
4.3 น าแบบวดัความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ ไปทดสอบวดักบักลุ่ม

ใกล้เคียงท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง จ านวน 40 คน 
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4.4 น าผลการทดสอบมาตรวจให้คะแนน แล้ววิเคราะห์หาความยากง่าย (p) และคา่
อ านาจจ าแนกของข้อสอบ (r) เป็นรายข้อและคดัเลือกแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีความ
ยากง่าย (p) ระหว่าง .20 - .08 และค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ (r).20 ขึน้ไป จ านวนข้อค าถาม 
20 ข้อ ไว้ใช้ในการทดลองซึ่งจากผลการวิเคราะห์เป็นรายข้อเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ตามความ
ยากง่ายและคา่อ านาจจ าแนก 

 
ตาราง 20  ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) เฉล่ียท่ีได้จากแบบวดัความสามารถ
การคดิวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ทัง้ฉบบั 
แบบวดัความสามารถ 
การคิดวิเคราะห์วิชา

คณิตศาสตร์ 

ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

0.56 0.27 

 
4.5 หาความเช่ือมัน่ของแบบวดัความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ทัง้

ฉบบั โดยวิธีของคเูดอร์ ริชาร์ดสนั ใช้สตูร KR-20 ได้คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบอยูท่ี่ 0.83 
4.6 น าแบบวดัความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ไปใช้กับกลุ่มตวัอย่าง 

คือ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภัฏเชียงราย จ านวน 40 
คน  

5. แบบสอบถามวดัความพึงพอใจต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงฯ โดยสอบถามความพึงพอใจจากนกัเรียนกลุ่มตวัอย่างหลงั จากท่ีการจดัการเรียนรู้ได้
ลลุว่งไปแล้วมีขัน้ตอนและการหาคณุภาพของแบบสอบถาม ดงันี ้

5.1 ศึกษาทฤษฎี และงานเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับความพึงพอใจในการเรียนเพ่ือ
เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

5.3 ศึกษาการสร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจจากต าราและเอกสารท่ี
เก่ียวข้อง และน ามาปรับให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 

5.4 น าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้าไปก าหนดขอบเขตและเนือ้หาของ
แบบสอบถามโดยมุง่วดัประเมิน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านปัจจยัน าเข้า ด้านกระบวนการ ด้านผลผลิต  

5.5 จดัพิมพ์แบบสอบถามความพงึพอใจฉบบัร่าง 
6. วิธีการหาคณุภาพแบบสอบถามวดัความพงึพอใจ 
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6.1 น าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้าทัง้หมดมาท าการสร้างแบบสอบถามวัด
ความพงึพอใจตอ่การใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ จ านวนทัง้หมด 25 
ข้อ โดยมีทัง้ข้อค าถามแบบปลายเปิดและข้อค าถามปลายปิด แบบสอบถามท่ีจะวดัมีลกัษณะเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 25 ข้อ ใช้การอ้างอิงตามแบบวัดของ         
ลิเคอร์ทซึง่ก าหนดชว่งระดบัความคิดเห็น เป็น 5 ระดบัดงันี ้

5 หมายถึง พงึพอใจมากท่ีสดุ 
4 หมายถึง พงึพอใจมาก 
3 หมายถึง พงึพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง พงึพอใจน้อย 
1 หมายถึง พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 

เกณฑ์การแปลความหมายข้อมล ูในแตล่ะข้อคิดคา่เฉล่ียได้โดยเทียบเคียงเกณฑ์การ
วิเคราะห์ ดงันี ้ 

4.51 - 5.00 หมายถึง พงึพอใจมากท่ีสดุ 
3.51 - 4.50 หมายถึง พงึพอใจมาก 
2.51- 3.50 หมายถึง พงึพอใจปานกลาง 
1.51 - 2.50 หมายถึง พงึพอใจน้อย 
1.00 - 1.50 หมายถึง พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 

6.2 น าแบบสอบวัดพึงพอใจดังกล่าวไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้ ตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) รายนามผู้ เช่ียวชาญปรากฏในภาคผนวก ก 

6.3 ได้แบบสอบถามวดัความพึงพอใจตอ่ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงฯ ท่ีมีคณุภาพและน าไปใช้เก็บข้อมลู พบวา่ อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมลูส าหรับการวิจยัครัง้นี ้ด าเนินตามขัน้ตอน ดงันี ้

3.1 ปฐมนิเทศนักเรียนก่อนท่ีจะด าเนินการสอน เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจในการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการคดิวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 ให้เข้าใจ
ถึงบทบาทของนกัเรียนจะได้ปฏิบตัตินได้ถกูต้อง 
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3.2 น าแบบวัดความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์  แบบปรนัย 
จ านวน 20 ข้อ ไปทดลองใช้กบันกัเรียนกลุ่มตวัอย่างชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 แล้วเก็บรวบรวมข้อมลู
ไว้ 

3.3 ด าเนินการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปี
ท่ี 6 จ านวน 4 ชดุ ท่ีผู้วิจยัได้สร้างขึน้ โดยใช้เวลาสอน 4 ชัว่โมง 

3.4 เก็บรวบรวมข้อมูลทุกชุดกิจกรรมฯ โดยประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ ซึ่ง
ด าเนินการประเมินระหว่างเรียน โดยครูเป็นผู้ ประเมินจากนัน้น าผลท่ีได้มาวิเคราะห์ และสรุป
บนัทกึข้อมลู ข้อบกพร่องท่ีควรปรับปรุงแก้ไข เพ่ือน าไปใช้ในครัง้ตอ่ไป 

3.5 หลงัจากด าเนินการทดลองสอนครบทัง้หมด 4 ชดุแล้ว ให้นกัเรียนท า แบบวดั
ความสามารถการคิดวิเคราะห์หลงัเรียน ซึ่งใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับก่อนเรียน เพ่ือน าคะแนนท่ี
ได้ไปวิเคราะห์ผล เก็บรวบรวมข้อมลู วิเคราะห์ผล สรุปผลตอ่ไป 

 
การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้  ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อสง่เสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชา
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการหาร้อยละเฉล่ียของระหว่างเรียน 
(E1) กับร้อยละเฉล่ียของการทดสอบหลังเรียน (E2) จากสูตร E1/E2 มีประสิทธิภาพสูงกว่าหรือ
เทา่กบัเกณฑ์ท่ีก าหนด 75/75 

2. วิเคราะห์ความสามารถการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียน จากการท่ีได้รับการเรียนโดย
ใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปี
ท่ี 6 ของนกัเรียนก่อนและหลงัเรียน โดยหาคา่เฉล่ีย คา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และใช้สถิต ิ      
t-test แบบ Pair-test และผลจากใบงานกิจกรรม แล้วสรุปผล 

3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ี มีต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียน รู้
คณิตศาสตร์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสาน ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 ได้แก่ 
ด้านปัจจยัน าเข้า ด้านกระบวนการ ด้านผลผลิต โดยน าข้อมูลมาหาคา่ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน แล้วน าผลท่ีได้ไปเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ 
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สถติท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. สถิตท่ีิใช้หาคณุภาพของเคร่ืองมือ 
1.1 หาคา่ความสอดคล้องระหวา่งข้อค าถามกบัวตัถปุระสงค์หรือเนือ้หา 
1.2 หาคา่ความยากง่าย 
1.3 คา่อ านาจจ าแนก 
1.4 คา่ความเช่ือมัน่ 

2. สถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ข้อมลู 
2.1 คา่เฉล่ีย 
2.2 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2.3 คา่ร้อยละ 
2.4 การทดสอบที (t-test) แบบ Pair-test 
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ภาพประกอบ 15 ขัน้ตอนการพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ  

ขัน้ตอนการพัฒนา 

การพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้

ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ 

1) วิเคราะห์เนือ้หา และก าหนดจดุประสงค์  

2) พิจารณาก าหนดกรอบผลการเรียนรู้  

3) สร้างชดุกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

4) วางแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน  

5) จดัท าการเรียนการสอน  

6) น าชดุกิจกรรมการเรียนรู้ เสนออาจารย์ที่

ปรึกษา  

7) น าเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญ 3 ทา่น ตรวจสอบ  

8) น าชดุกิจกรรมฯ (Try Out) จ านวน 3 ครัง้  

9) น าชดุกิจกรรมการเรียนรู้ ไปทดลองใช้จริง 

1) ศกึษาหลกัการ ทฤษฎี เอกสาร  

2) ศกึษาวิเคราะห์สาระการเรียนรู้  

3) ปรับปรุงแก้ไขร่างแบบวดัความสามารถฯ 

4) ด าเนินการสร้างแบบวดัความสามารถฯ 

5) น าแบบวดัความสามารถฯไปหาคา่ (IOC)  

6) น าเสนอผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา 

พิจารณา  

7) น าแบบวดัความสามารถฯ ไปทดสอบวดั

กบักลุม่ใกล้เคียงที่ไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง  

8) วิเคราะห์หาความยากงา่ย (p) และคา่

อ านาจจ าแนกของข้อสอบ (r)  

9) หาความเชื่อมัน่  

10) น าแบบวดัความสามารถฯไปใช้กบักลุม่

การพฒันาแบบวดัความสามารถ 

การคิดวิเคราะห์ 

1) ศกึษาทฤษฎี และงานเอกสารที่

เก่ียวข้อง  

2) ศกึษาการสร้างแบบสอบถามวดัความ

พงึพอใจจากต ารา  

3) ข้อมลูที่ได้จากการศกึษาค้นคว้า  

4) สร้างแบบสอบถามวดัความพึงพอใจฯ 

จ านวน 25 ข้อ  

5) ให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา ตรวจสอบ

เนือ้หา (IOC)  

การพฒันาแบบสอบถามวดั 

ความพงึพอใจ 

ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริงฯ แบบวดัความสามารถ 

การคิดวิเคราะห์ 

แบบสอบถามวดัความพงึพอใจตอ่

การใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานกบั

เทคโนโลยีเสมือนจริงฯ 

1. ปฐมนิเทศนกัเรียนก่อนที่จะด าเนินการ 

2. น าแบบวดัความสามารถการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียน 

3. ด าเนินการทดลองใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

4. เก็บรวบรวมข้อมลูทกุชดุกิจกรรมฯ 

5. แบบวดัความสามารถการคดิวิเคราะห์หลงัเรียนเรียน 

1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

จากสตูร E1/E2 มีประสิทธิภาพสงูกวา่หรือเทา่กบัเกณฑ์

ที่ก าหนด 75/75 

2. วิเคราะห์ความสามารถการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียน 

3. วิเคราะห์ความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีตอ่การใช้ชดุ

กิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

ขัน้ตอนทดลองและวิเคราะห์ข้อมูล 



  
 

 

บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจยัการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 ซึ่งผู้วิจยั
ขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู ดงันี ้

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครัง้นีมี้วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีประสิทธิภาพ 2) 
เพ่ือศึกษาความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ี
ศกึษาผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 3) เพ่ือศกึษาความพึงพอใจของ
นกัเรียนท่ีมีตอ่ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง วิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งผู้วิจยัขอ
น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู ดงันี ้

1. ผลการพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ 
2. ผลการพฒันาความสามารถการคดิวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ 
3. ผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจ 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. ผลการประเมินประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศกึษาปีท่ี 6  

 
ตาราง 21 ผลการประเมินประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปี
ท่ี 6 ชดุท่ี 1 
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รายการประเมิน N Mean S.D แปลผล 
1. ด้านเนือ้หา     

1. เนือ้หาสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

2. เนือ้หามีความละเอียดครบถ้วนและชดัเจน 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

3. เนือ้หามีความสอดคล้องกบัตวัชีว้ดัของหลกัสตูร 40 4.33 0.22 มาก 

4. เนือ้หาสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ผสานกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง 

40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

สรุปผลด้านเนือ้หา 40 4.58 0.22 มากที่สุด 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้     

5. กิจกรรมมีการเรียงล าดบัอยา่งเป็นขัน้ตอน 40 4.33 0.22 มาก 

6. กิจกรรมกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียน 40 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

7. กิจกรรมสอดคล้องกบัการสง่เสริมการคิดวิเคราะห์ 40 4.33 0.89 มาก 

8. กิจกรรมสอดคล้องกบัการเรียนรู้ผสานกบัเทคโนโลยีเสมือน
จริงฯ 

40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

9. กิจกรรมสอดคล้องกบัใช้อปุกรณ์สมาร์โฟน แท็บเล็ต 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

สรุปผลด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 40 4.60 0.31 มากที่สุด 

ด้านส่ือการเรียนรู้     

10. มีความสอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู้ 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

11. มีความสอดคล้องกบัเนือ้หาและจดุประสงค์การเรียนรู้ 40 4.33 0.22 มาก 

12. ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่ายและมีความเหมาะสม 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

13. กระตุ้นความสนใจชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจบทเรียนได้ดี 40 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

14. ส่ือมีความหลากหลาย ครอบคลมุทกุเนือ้หา 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 21 (ต่อ) ผลการประเมินประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศกึษาปีท่ี 6  

รายการประเมิน N Mean S.D. แปลผล 

15. ส่ือมีสีสนัท่ีสวยงาม 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

16. ขนาดตวัอกัษรมีความเหมาะสม 40 4.33 0.22 มาก 

17. ความถกูต้องของข้อความตามหลกัภาษา 40 4.00 0.67 มาก 

18. ความเหมาะสมของภาพท่ีใช้ในการส่ือความหมาย 40 4.00 0.67 มาก 

19. ระดบัความดงัของเสียงสม ่าเสมอ 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

20. ความชดัเจนของเสียงท่ีอธิบาย 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

21. การควบคมุบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

22. ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเนือ้หาภายในหน่วย
การเรียน 

40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

23. มีการเช่ือมโยงไปยงัแหลง่การเรียนรู้ภายนอกได้ 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

24. สามารถทบทวนการเรียนรู้ได้ 40 4.00 0.67 มาก 

สรุปผลด้านส่ือการเรียนรู้ 40 4.51 0.30 มากที่สุด 

ด้านการวดัผลและประเมินผล     

25. สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 40 4.33 0.22 มาก 

26. วิธีการวดัผลและประเมินผลสอดคล้องกบัเนือ้หา 
เร่ือง การหาพืน้ท่ีรูปส่ีเหล่ียม 

40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

27. เกณฑ์การวดัผลและประเมินผลมีความเหมาะสม 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

28. เคร่ืองมือวดัผลและประเมินผลเหมาะสมกบัเวลา 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 21 (ต่อ) ผลการประเมินประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศกึษาปีท่ี 6  

รายการประเมิน N Mean S.D. แปลผล 

ด้านการวดัผลและประเมินผล     

29. เคร่ืองมือวดัสามารถประเมินความรู้ได้อยา่งชดัเจน 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

30. เคร่ืองมือวดัผลและประเมินผลมีความทนัสมยั 40 4.67 0.22 มากท่ีสดุ 

สรุปผลด้านการวัดผลและประเมินผล 40 4.61 0.22 มากที่สุด 

สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 40 4.56 0.27 มากที่สุด 

 
จากข้อมลูตารางท่ี 21 ผลการประเมินประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสาน

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 ชดุท่ี 1 จากผู้ เช่ียวชาญ พบวา่ 

ด้านเนือ้หา มีผลการประเมินอยู่ในระดบัเหมาะสมมาก มีคา่เฉล่ีย เทา่กบั 4.58 มีคา่
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.22 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ มีผลการประเมินอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก มีคา่เฉล่ีย 
เทา่กบั 4.60 มีคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.31 

ด้านส่ือการเรียนรู้ มีผลการประเมินอยู่ในระดับเหมาะสมมาก มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
4.51 มีคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.30 

ด้านการวดัผลและประเมินผล มีผลการประเมินอยู่ในระดบัเหมาะสมมาก มีคา่เฉล่ีย 
เทา่กบั 4.61 มีคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.22 

สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมโดยภาพรวม อยู่ในระดับ
เหมาะสมมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.56 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.22 และเม่ือ
พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านท่ีมีระดบัความเหมาะสมมากท่ีสุด ได้แก่ ด้านการวดัผลและ
ประเมินผล รองลงมาคือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านเนือ้หา และด้านส่ือการเรียนรู้  
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2. การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) วิเคราะห์จากคะแนนท่ีได้จากชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อสง่เสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชา
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 ทัง้หมด จ านวน 4 ชุด ได้แก่ ชุดท่ี  1 
ส่ีเหล่ียมมุมฉาก ชุดท่ี 2 ส่ีเหล่ียมด้านขนาน ชุดท่ี 3 ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนู และชุดท่ี 4 ส่ีเหล่ียม
คางหมู และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) วิเคราะห์จากแบบวดัความสามารถการคิดวิเคราะห์
หลังเรียน โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ กลุ่มตัวอย่างนักเรียน 
จ านวน 40 คน ผลการวิเคราะห์ดงัตารางท่ี 22 ดงันี ้
 
ตาราง 22 ผลการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) ของชดุ
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสาน ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือ
สง่เสริมความสามารถการคดิวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 

ชดุกิจกรรมท่ี 
คะแนนระหว่างเรียน คะแนนหลงัเรียน 

(เตม็ 20 คะแนน) (E2) จ านวน
นกัเรียน (N) 

คะแนนเตม็ คะแนนท่ีได้ 

1 40 400 346 

90.88 
2 40 400 344 
3 40 400 344 
4 40 400 345 
 รวมร้อยละเฉล่ีย (E1) 86.19 E2 = 90.88 

จากตารางท่ี 22 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ท่ี
พัฒนาขึน้ มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ เท่ากับ 86.19 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
เทา่กบั 90.88 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 75/75  

สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ท่ีพัฒนาขึน้ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
86.19/90.88 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 75/75 แสดงว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ สามารถน าไปใช้ในการจดัการเรียนการสอนได้ 

2. ผลการประเมินความสามารถการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนท่ีผา่นการเรียนรู้ด้วยชดุ
กิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ  
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ตาราง 23 ผลการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) ของชดุ
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชดุกิจกรรมท่ี 1 

ชดุกิจกรรมท่ี 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนหลงัเรียน 
(เตม็ 20 คะแนน) 

(E2) 
จ านวนนกัเรียน (N) คะแนนเตม็ คะแนนท่ีได้ 

1 40 400 346 90.88 
รวมร้อยละเฉล่ีย (E1) 87.00 E2=90.88 

       จากตารางท่ี 23 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ชุด
กิจกรรมท่ี 1 มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ เท่ากับ 87.00 และค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
เทา่กบั 90.88 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 75/75 
 
ตาราง 24 ผลการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) ของชดุ
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชดุกิจกรรมท่ี 2 

ชดุกิจกรรมท่ี 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนหลงัเรียน 
(เตม็ 20 คะแนน) 

(E2) 
จ านวนนกัเรียน (N) คะแนนเตม็ คะแนนท่ีได้ 

2 40 400 344 90.88 
รวมร้อยละเฉล่ีย (E1) 86.00 E2=90.88 

      จากตารางท่ี 24 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ชุด
กิจกรรมท่ี 2 มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ เท่ากับ 86.00 และค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
เทา่กบั 90.88 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 75/75 
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ตาราง 25 ผลการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) ของชดุ
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชดุกิจกรรมท่ี 3 

ชดุกิจกรรมท่ี 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนหลงัเรียน 
(เตม็ 20 คะแนน) 

(E2) 
จ านวนนกัเรียน (N) คะแนนเตม็ คะแนนท่ีได้ 

3 40 400 344 90.88 
รวมร้อยละเฉล่ีย (E1) 86.00 E2=90.88 

      จากตารางท่ี 25 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ชุด
กิจกรรมท่ี 3 มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ เท่ากับ 86.00 และค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
เทา่กบั 90.88 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 75/75 
 
ตาราง 26 ผลการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) ของชดุ
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชดุกิจกรรมท่ี 3 

ชดุกิจกรรมท่ี 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนหลงัเรียน 
(เตม็ 20 คะแนน) 

(E2) 
จ านวนนกัเรียน (N) คะแนนเตม็ คะแนนท่ีได้ 

4 40 400 345 90.88 
รวมร้อยละเฉล่ีย (E1) 86.00 E2=90.88 

      จากตารางท่ี 26 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ชุด
กิจกรรมท่ี 4 มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ เท่ากับ 86.00 และค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
เทา่กบั 90.88 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 75/75 
 
ตาราง 27 ผลการประเมินความสามารถการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีผ่านการเรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
การทดสอบ N Mean S.D. t sig 
ก่อนเรียน 40 12.78 2.24 

16.095 .000** 
หลงัเรียน 40 18.18 0.67 

* p<0.05 
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จากตารางท่ี 27 พบว่า ผลการประเมินความสามารถการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนท่ี
ผ่านการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ มีคะแนนทดสอบก่อน
เรียนเฉล่ีย 12.78 และคะแนนทดสอบหลังเรียนเฉล่ีย 18.18 และเม่ือน ามาเปรียบเทียบความ
แตกตา่งระหว่างคา่เฉล่ียท่ีกลุ่มตวัอย่างสมัพนัธ์กนั (t-test Paired Two Samples) พบว่า นกัเรียน
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคดิวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียน
ระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6   

 
ตาราง 28 ผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

ที่ รายการประเมิน 
N = 40 

แปลผล 
Mean S.D. 

 ด้านปัจจัยน าเข้า    
1 ค าชีแ้จงของกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เข้าใจ

ง่าย  
4.48 0.40 มาก 

2 เนือ้หาเหมาะสมและน่าสนใจ  4.50 0.50 มาก 
3 รูปภาพ วีดีโอ มีความสอดคล้องกบั

บทเรียน 
4.73 0.35 มากท่ีสดุ 

4 ส่ือการเรียนรู้มีความเช่ือมโยงไปสูแ่หลง่
การเรียนรู้ภายนอกได้  

4.85 0.18 มากท่ีสดุ 

5 เวลามีความเหมาะสมเพียงพอส าหรับการ
เรียนรู้  

4.48 0.22 มาก 

 ด้านกระบวนการ    
6 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สง่เสริมให้มีการ

เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
4.23 0.05 มากท่ีสดุ 

7 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ท าให้ เข้าใจและ
เรียนง่าย 

4.95 0.16 มากท่ีสดุ 

8 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีรูปภาพและ 
โมเดล 3 มิติ สวยงาม 

4.80 0.16 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 28 (ตอ่) ผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

ที่ รายการประเมิน 
N = 40 

แปลผล 
Mean S.D. 

9 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีความชดัเจนของ
การเรียกช่ือไอคอน 

4.98 0.02 มากท่ีสดุ 

10 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีการน าเสนออยา่ง
ตอ่เน่ือง 

4.93 0.12 มากท่ีสดุ 

 ด้านผลผลิต    
11 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีการเรียนรู้ตาม

ขัน้ตอนการคิดวิเคราะห์ 
4.90 0.09 มากท่ีสดุ 

12 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ชว่ยให้นกัเรียน
สามารถรู้จกัการแก้ปัญหา  

4.75 0.19 มากท่ีสดุ 

13 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สามารถทบทวน
บทเรียนได้ 

4.85 0.13 มากท่ีสดุ 

14 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สามารถน าไป
ประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ 

4.95 0.05 มากท่ีสดุ 

15 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ชว่ยให้นกัเรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

4.98 0.02 มากท่ีสดุ 

 รวม 4.78 0.17 มากที่สุด 
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จากตารางท่ี 28 ผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้
ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด (mean = 
4.78,SD= 0.17) และเม่ือประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีใช้แผนการจดัการเรียนรู้ฯ รายด้าน 
พบวา่ ด้านปัจจยัน าเข้า จากมากไปหาน้อย 3 ล าดบั พบว่า  1. ส่ือการเรียนรู้มีความเช่ือมโยงไปสู่
แหล่งการเรียนรู้ภายนอกได้ 2.รูปภาพ วีดีโอ มีความสอดคล้องกับบทเรียน 3. เนือ้หาเหมาะสม
และน่าสนใจ (mean =  4.85,4.73,4.50, SD = 0.18,0.35,0.50) ตามล าดบั ด้านกระบวนการ 
จากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ พบว่า  1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีความชัดเจนของการเรียกช่ือ
ไอคอน 2.ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ท าให้เข้าใจและเรียนง่าย 3. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีการ
น าเสนออย่างต่อเน่ือง (mean =  4.98,4.95,4.93, SD = 0.02,0.05,0.12) ตามล าดบั และด้าน
ผลผลิต จากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ พบว่า  1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ช่วยให้นักเรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 2.ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สามารถน าไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ 3. 
ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีการเรียนรู้ตามขัน้ตอนการคดิวิเคราะห์ (mean =  4.98,4.95,4.90, SD = 
0.02,0.05,0.09) ตามล าดบั 

 
ตาราง 29 ผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ด้านปัจจยัน าเข้า 

ที่ รายการประเมิน 
N = 40 

แปลผล 
Mean S.D. 

 ด้านปัจจัยน าเข้า    
1 ค าชีแ้จงของกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เข้าใจ

ง่าย  
4.48 0.40 มาก 

2 เนือ้หาเหมาะสมและน่าสนใจ  4.50 0.50 มาก 
3 รูปภาพ วีดีโอ มีความสอดคล้องกบั

บทเรียน 
4.73 0.35 มากท่ีสดุ 

2 เนือ้หาเหมาะสมและน่าสนใจ  4.50 0.50 มาก 
4 ส่ือการเรียนรู้มีความเช่ือมโยงไปสูแ่หลง่

การเรียนรู้ภายนอกได้  
4.85 0.18 มากท่ีสดุ 

5 เวลามีความเหมาะสมเพียงพอส าหรับการ
เรียนรู้  

4.48 0.22 มาก 

 สรุปด้านปัจจัยน าเข้า 4.56 0.33 มากที่สุด 
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จากตารางท่ี 29 ผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้
ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด (mean = 
456,SD= 0.33) ด้านปัจจัยน าเข้า จากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ พบว่า  1. ส่ือการเรียนรู้มีความ
เช่ือมโยงไปสู่แหล่งการเรียนรู้ภายนอกได้ 2. รูปภาพวีดีโอมีความสอดคล้องกับบทเรียน 3. เนือ้หา
เหมาะสมและนา่สนใจ(mean=4.85,4.73,4.50,SD=0.18,0.35,0.50) ตามล าดบั 

 
ตาราง 30 ผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ด้านปัจจยัน าเข้า 

ที่ รายการประเมิน 
n = 40 

แปลผล 
mean sd 

 ด้านกระบวนการ    
6 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สง่เสริมให้มีการ

เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
4.23 0.05 มากท่ีสดุ 

7 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ท าให้ เข้าใจและ
เรียนง่าย 

4.95 0.16 มากท่ีสดุ 

8 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีรูปภาพและ 
โมเดล 3 มิติ สวยงาม 

4.80 0.16 มากท่ีสดุ 

8 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีรูปภาพและ 
โมเดล 3 มิติ สวยงาม 

4.80 0.16 มากท่ีสดุ 

9 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีความชดัเจนของ
การเรียกช่ือไอคอน 

4.98 0.02 มากท่ีสดุ 

10 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีการน าเสนออยา่ง
ตอ่เน่ือง 

4.93 0.12 มากท่ีสดุ 

 สรุปด้านกระบวนการ 4.91 0.09 มากที่สุด 
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จากตารางท่ี 30 ผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้

ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด (mean = 
4.91,SD= 0.09) ด้านกระบวนการ จากมากไปหาน้อย 3 ล าดบั พบว่า  1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
มีความชดัเจนของการเรียกช่ือไอคอน 2.ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ท าให้เข้าใจและเรียนง่าย 3. ชุด
กิจกรรมการเรียน รู้ฯ  มี การน า เสนออย่ างต่อ เน่ื อง  (mean =   4 .98 ,4.95 ,4.93 , SD = 
0.02,0.05,0.12) ตามล าดบั 

 
ตาราง 31 ผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ด้านผลผลิต 

ที่ รายการประเมิน 
n = 40 

แปลผล 
mean sd 

 ด้านกระบวนการ    
11 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีการเรียนรู้ตาม

ขัน้ตอนการคิดวิเคราะห์ 
4.90 0.09 มากท่ีสดุ 

12 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ชว่ยให้นกัเรียน
สามารถรู้จกัการแก้ปัญหา  

4.75 0.19 มากท่ีสดุ 

13 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สามารถทบทวน
บทเรียนได้ 

4.85 0.13 มากท่ีสดุ 

14 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สามารถน าไป
ประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ 

4.95 0.05 มากท่ีสดุ 

15 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ชว่ยให้นกัเรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

4.98 0.02 มากท่ีสดุ 

 สรุปด้านกระบวนการ 4.89 0.10 มากที่สุด 

จากตารางท่ี 31 ผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้
ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด (mean = 
4.89,SD= 0.10) ด้านผลผลิต จากมากไปหาน้อย 3 ล าดบั พบว่า  1. ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ช่วย
ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 2.ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 3. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีการเรียนรู้ตามขัน้ตอนการคิดวิเคราะห์ (mean =  
4.98,4.95,4.90, SD = 0.02,0.05,0.09) ตามล าดบั 



  
 

 

บทที่ 5  
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัย เร่ืองการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 
เป็นการวิจยัและพฒันา (Research and development) สรุปผลการศกึษาวิจยัได้ดงัตอ่ไปนี ้

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ก าหนดวตัถปุระสงค์ของการวิจยัได้ดงันี ้
1. เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงวิชา 

คณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีประสิทธิภาพ 
2. เพ่ือศึกษาความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีศกึษาผา่นชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ 
 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียน 

สาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย จ านวน 80 คน จ านวน 2 ห้องเรียน ท่ีมีความสามารถเก่ง ปาน
กลาง ออ่น คละกนั 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั  
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้เป็นนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย จ านวน 1 ห้องเรียน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) ซึ่งมีนกัเรียน จ านวน 40 คน ท่ีมีความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน 
คละกนั 

ระยะเวลาด าเนินการวิจยั  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 4 คาบเรียน แบ่งเป็น คาบเรียนละ 50 

นาที  
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ขอบเขตด้านเนือ้หา 
หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 9 รูปส่ีเหล่ียม เร่ือง การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียม 
1. ส่ีเหล่ียมมมุฉาก 
2. ส่ีเหล่ียมด้านขนาน 
3. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนู 
4. ส่ีเหล่ียมคางหม ู      

       
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยครัง้นีพ้บว่านกัเรียนท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศกึษาปีท่ี 6 สรุปผลการวิจยัไว้ดงันี ้

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ท่ีพัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 86.19 
/90.88 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 75/75 แสดงว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ สามารถน าไปใช้ในการจดัการเรียนการสอนได้ 

2. ผลการประเมินความสามารถการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีผ่านการเรียนรู้
ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ มีคะแนนทดสอบก่อนเรียนเฉล่ีย 
12.78 และคะแนนทดสอบหลงัเรียนเฉล่ีย 18.18 และเมื่อน ามาเปรียบเทียบความแตกตา่งระหวา่ง
คา่เฉล่ียท่ีกลุ่มตวัอย่างสมัพนัธ์กนั (t-test Paired Two Samples) พบว่า นกัเรียนมีความสามารถ
การคดิวิเคราะห์หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

3. นักเรียนท่ีใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ มีความ
พึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (mean = 4.78 ซึ่งคา่คะแนนเฉล่ียมีเกณฑ์ 4.51 ขึน้ไป
ระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ) 

 
อภปิรายผลการวิจัย 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้ วิจยั
เสนอผลการอภิปรายดงัต่อไปนี ้ พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ 
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 86.19  /90.88 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 75/75 ซึ่งผลเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์การวิจัยท่ีตัง้ไว้ เน่ืองจากผู้ วิจัยได้น าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงฯ โดยได้ประยกุต์ใช้แนวคดิของ Bloom and Englehart (1956) โดยเน้นด้านความรู้  
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ความจ า และด้านทกัษะ ซึ่งในแผนการจดัการเรียนรู้จะประกอบด้วย ขัน้น า ขัน้สอนและขัน้สรุปผล 
ในทกุคาบท่ีมีการเรียนรู้ในเนือ้หา ส่ีเหล่ียมมมุฉาก ส่ีเหล่ียมด้านขนาน ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนูและ
ส่ีเหล่ียมคางหม ูซึ่งผู้วิจยัได้บรูณาการเทคโนโลยีเสมือนจริง มาช่วยสร้างความเข้าใจ และกระตุ้น
ความสนใจให้กบันกัเรียน โดยส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีผู้วิจยัได้ออกแบบนัน้นกัเรียนสามารถท า
ปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบกนัได้ รวมถึงมีรูป โมเดล 3 มิติ สามารถยอ่ ขยายและ หมนุได้ 360 องศา และมี
เมนสู าหรับเลือกดวีูดีโอแนะน าการหาพืน้ท่ีส่ีเหล่ียมแตล่ะชนิด รูปภาพเนือ้หา และเว็บไซต์ เพ่ือให้
นกัเรียนสามารถศกึษาเพิ่มเติมจากแหล่งข้อมลูภายนอกได้อีกด้วย ซึ่งโดยปกตินกัเรียนจะได้เรียนรู้
จากชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีครูผู้ สอนจะใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามปกติทั่วไปตามท่ี
กระทรวงศึกษาธิการก าหนด สอดคล้องกับงานวิจยัของอไุรวรรณ ยอดสะเทิน อรัญ ชยุกระเด่ือง 
และอรุณี จนัทร์ศิลา (2558) ซึ่งเป็นการออกแบบแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ืองตวัประกอบ
ของจ านวนนับ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 4MAT ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งเป็นการพัฒนา
กระบวนการคิดไว้ในมาตรฐานท่ี 4 ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิด
สงัเคราะห์ มีวิจารณญาณ คิดไตร่ตรองและมีวิสยัทศัน์ ซึ่งการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้ 4MAT ก็เป็นรูปแบบการสอนรูปแบบหนึ่ง ท่ีเน้นกระบวนการคดิ แนวคดิของรูปแบบการ
เรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ 4MAT ซึ่งส่วนหนึ่งของขัน้ตอนการสอน 4MAT และแผนการ
จดัการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ นัน้มีความเหมือนกันคือการสอนท่ีมุ่งเน้นให้นกัเรียน
เกิดทกัษะการคิดวิเคราะห์ ท าให้ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ร่วมกบัเทคโนโลยีเสมือน
จริงฯ ในลกัษณะนีเ้ป็นไปตามเกณฑ์เช่นเดียวกนั และสอดคล้องกบังานวิจยัของวลัยา บญุอากาศ 
(2556) ผลการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และทกัษะ
การคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ซึ่งมีการด าเนินกิจกรรมการ
เรียนรู้ 5 ขัน้ตอน ดงันี ้1) การน าเสนอบทเรียน (Class Presentation) 2) การจดักลุ่ม (Teams) 3) 
การทดสอบ (Quizs 4) คะแนนพฒันาการรายบุคคล (Individual Improvement Scores) 5) การ
ตระหนักถึงความส าเร็จของกลุ่ม (Team Recognition) ในแผนการเรียนรู้นีไ้ด้สอดคล้องกับ
แนวทางในการออกแบบของผู้ วิจยั ในขัน้สอน คือ การจดักลุ่มการเรียนรู้หรือการจดัการเรียนรู้ท่ี
เน้นให้นกัเรียนช่วยกันแก้โจทย์ปัญหาและหาค าตอบร่วมกัน ส่งเสริมให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมร่วมกัน 
โดยนกัเรียนแตล่ะคนมีความสามารถแตกต่างกนั มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือ
พึง่พากนั มีความรับผิดชอบร่วมกนั ทัง้ในส่วนตนและส่วนรวม เพ่ือน าไปสู่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ท่ีดีขึน้ของนกัเรียน โดยมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้เข้ามาเป็นตวักระตุ้นเสริมแรงจูงใจให้นกัเรียนเกิด
ความกระตือรืนร้นท่ีจะเรียนรู้มากยิ่งขึน้  และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการ
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จดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD สงูกว่านกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกติ จึงสรุป
ได้ว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ท่ีผู้ วิจัยได้พัฒนาขึน้มีลักษณะท่ี
ใกล้เคียงกนั ท าให้มีประสิทธิภาพซึ่งสอดคล้องเป็นไปตามแนวทางของจกัรพนัธ์ ชาญสมร (2560) 
การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเน้นการคิดวิเคราะห์และการให้
เหตผุล เร่ือง บทประยกุต์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 และได้ออกแบบแผนกิจกรรมการ
เรียนรู้ จ านวน 4 แผนการเรียนรู้ ๆ ละ 3 ชัว่โมง แต่ละแผนการเรียนรู้ จะมีขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ก่อน
เรียน ขัน้ระหว่างเรียน และขัน้สรุป โดยเน้นให้นกัเรียนฝึกทักษะการแก้ปัญหาระหว่างเรียน  ฝึก
การใช้เหตแุละผล สอดแทรกกิจกรรมกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดความสนใจในกิจกรรมการเรียนรู้อยู่
ตลอดเวลา ซึ่งสอดคล้องกบัแนวทางการการออกแบบชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงฯ ของผู้ วิจยั ซึ่งมีขัน้ตอน 3 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้น า ขัน้สอน และขัน้สรุปผล โดยขัน้สอน
นัน้จะมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์แก้โจทย์ปัญหา และมีการแลกเปล่ียนความคิด
ระหว่างนักเรียนกับนกัเรียนและครูเป็น ผู้แนะน าเพิ่มเติม รวมถึงน าส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงมา
ชว่ยกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดความสนใจ ในการเรียนรู้รวมถึงสร้างแรงจงูใจในการเรียนอยู่ตลอดเวลา 
ซึง่จากงานวิจยัท่ีกลา่วมาข้างต้น จงึสอดคล้องเป็นไปตามแนวทางของผู้วิจยั 

จากสมมติฐานการวิจยัและวตัถุประสงค์การวิจยัในข้อ 2 พบว่า ความสามารถการ
คิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีผ่านการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงฯ หลงัเรียนมีคะแนนสงูกวา่คะแนนก่อนก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 ทัง้นีเ้น่ืองมาจากผู้ วิจยัได้ออกแบบแบบฝึกหดัการคิดวิเคราะห์ โดยสอดแทรกไปในทุก
คาบการเรียนรู้ โดยแบบฝึกหัดการคิดวิเคราะห์มีอยู่ 2 รูปแบบ คือ 1. แบบฝึกหัดท่ีใช้กระดาษ      
2. แบบฝึกหดัแบบออนไลน์ โดยใช้แอปพลิเคชนั Kahoot มาชว่ยในการวดัความรู้ของนกัเรียนและ
ค าถามทุกข้อเป็นค าถามเก่ียวกบัการคิดวิเคราะห์โดยมีการผ่านการตรวจสอบและพิจารณาจาก
ผู้ เช่ียวชาญทกุข้อ ซึ่งสอดคล้องกบังานวิจยัของจิรวสั นิลาภรณ์ (2558) การพฒันาส่ือดิจิทลัเลิร์น
นิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปี ท่ี 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม). พบว่า มีผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เป็นการใช้ส่ือแท็บเล็ตเพ่ือเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้
หรือส าหรับการสอนท่ีมีประสิทธิภาพและมีการพัฒนาและสร้างระบบปฏิสมัพันธ์ (Interactive) 
ระหว่างครูกบันกัเรียน รวมถึงการเรียนผ่านส่ือดิจิทลัเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์บนแท็บเล็ต เร่ือง พืน้ท่ี เม่ือ
เรียนจบนกัเรียนจะท าแบบวดัความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ทนัที โดยท าให้เสร็จ
ภายในเวลาท่ีก าหนดและจะทราบผลคะแนนท่ีได้ของนกัเรียนแตล่ะคนทนัที และเม่ือเรียนผา่นส่ือฯ 
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ท าให้นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ สายชล  แซ่จิว (2559) ได้ศึกษาการพฒันารูปแบบ
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้การจดัการเรียนรู้รูปแบบกลุ่มสืบสวนสอบสวน (G.I) ร่วมกับ
แผนผงัความคิด เพ่ือพฒันาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 
พบว่า 1) ผลการสงัเคราะห์การจดัการเรียนรู้รูปแบบกลุ่มสืบสวนสอบสวน (G.I) ร่วมกับแผนผัง
ความคิดฯ มีขัน้ตอนในการจัดการเรียนรู้ 6 ขัน้ตอน คือ ขัน้ท่ี 1 ขัน้ก าหนดหัวข้อ ขัน้ท่ี 2 ขัน้
วางแผนการท างาน ขัน้ท่ี 3 ขัน้ด าเนินการค้นคว้า ขัน้ท่ี 4 ขัน้เตรียมน าเสนอโดยใช้แผนผงัความคิด 
ขัน้ท่ี 5 ขัน้น าเสนอข้อมลูโดยใช้แผนผงัความคิด ขัน้ท่ี 6 ขัน้สรุปและประเมินผล 2) ความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ของกลุ่มตวัอย่าง หลงัเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกลุ่มสืบสวนสอบสวน (G.I) ร่วมกับ
แผนผงัความคิดฯ หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 3) ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของกลุม่ตวัอยา่ง หลงัเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกลุม่สืบสวนสอบสวน (G.I) ร่วมกบัแผนผงั
ความคิดฯ หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 4) นกัเรียนมีความพึง
พอใจตอ่เรียนรู้ด้วยรูปแบบกลุม่สืบสวนสอบสวน (G.I) อยูใ่นระดบัพงึพอใจมากทกุข้อ 

จากวตัถปุระสงค์การวิจยัข้อท่ี 3 พบว่า นกัเรียนท่ีใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง ฯ มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก สอดคล้องเป็นไปตามวตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ 
ทัง้นีเ้น่ืองจากผู้วิจยัได้วิเคราะห์ผู้ เรียน ภาคเรียนก่อนหน้าท่ีนกัเรียนได้เรียนวิชาคณิตศาสตร์และ
ครูผู้สอนมีการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติทัว่ไปตามกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอนและใน
ภาคการศึกษาท่ี 2 นกัเรียนได้เรียนด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ท่ี
ผู้วิจยัออกแบบร่วมกบัส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ในการเรียนการสอน โดยมีเนือ้หา จ านวน 4 คาบ
เรียน แบง่เป็น คาบเรียนละ 50 นาที ซึ่งผู้วิจยัสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรียน พบว่า เม่ือมีการน าส่ือ
เทคโนโลยีเสมือนจริงฯ มาใช้ประกอบการเรียนการสอน นักเรียนจะมีความสนใจ มีความ
กระตือรือร้นในการเรียน จงึท าให้ผลการประเมินความพงึพอใจ อยูใ่นระดบัมาก ตามวตัถปุระสงค์
ในทกุๆ ด้าน เม่ือดเูป็นรายด้าน ด้านปัจจยัน าเข้า ด้านกระบวนการ และด้านสรุปผล ซึง่สอดคล้อง
กับงานวิจัยของกัญจนา จันทะไพร (2559) การพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ตามแนว
ทฤษฎีการสร้างความรู้เพ่ือสง่เสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 เร่ือง 
การบวก การลบ และ  การคูณทศนิยม พบว่า รูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎีการ
สร้างความรู้เพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิวิเคราะห์ มีช่ือวา่ OPACA Model ซึง่กระบวนการเรียน 
การสอนมี 5 ขัน้ตอน คือ 1. ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน (Orientation: O) 2. ขัน้เผชิญสถานการณ์ปัญหา 
(Problem: P) 3. ขัน้คิดวิเคราะห์ (Analysis: A) 4. ขัน้สร้างความรู้ (Construction: C) และ 5. ขัน้
น าไปใช้ (Application: A) ความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่รูปแบบการสอน อยูใ่นระดบัมาก จาก 
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งานวิจยัดงักล่าวได้ท าให้ผู้วิจยัได้น าแนวทางในการออกแบบไปใช้ในการพฒันาการเรียนการสอน 
โดยได้ออกแบบขัน้ตอนในการพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้ร่วมกบัเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ได้แก่ 1.
ด้านปัจจยัน าเข้า 2. ด้านขัน้กระบวนการ 3.ด้านสรุปผล ซึ่งเม่ือพิจารณางานวิจยัทัง้สองเร่ือง จะ
สงัเกตได้วา่มีกระบวนการและวิธีการเรียนการสอนท่ีคล้ายกนั โดยมุง่เน้นกระตุ้นให้นกัเรียนได้เกิด
การเรียนรู้อย่างมีความสุขและมีการเรียนรู้อย่างมีความสุข ท าให้นกัเรียนท่ีได้เรียนรู้จากแผนการ
จดัการเรียนรู้มีความพึงพอใจตอ่รูปแบบการเรียนท่ีเน้นการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ปกติกับ
เทคนิก วิธีการท่ีหลากหลาย กระบวนการและแนวทางนีจ้ึงเป็นไปตามแนวทางของผู้ วิจัย ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจยัของจินตนา เจริญชยั (2556) การพัฒนาการเรียนรู้ เร่ือง การบวก การลบ
และการคูณทศนิยมโดยใช้แบบฝึกกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบ้านไฮหย่อง (ภูเงินประชานกุลู) ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาสกลนคร เขต 
2 พบว่า สอดคล้องเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ เน่ืองจากได้ออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ โดย
ใช้เทคนิคการฝึกฝนความรู้พืน้ฐานและให้นกัเรียนการฝึกการคิดวิเคราะห์แก้โจทย์ปัญหา มีการฝึก
ท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียน ได้แก่ ความเหมาะสมกับวัย ความสามารถ  ตรงกับความสนใจ และความ
ถนดัของนกัเรียน ซึง่ตรงกบัแนวทางในการท าการวิจยัของผู้วิจยั โดยมุ่งเน้นให้นกัเรียนรู้จกัการคิด
วิเคราะห์ แก้โจทย์ปัญหา และออกแบบส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือกระตุ้ นความสนใจ 
ตอบสนองตอ่การเรียนการสอนท่ีมีความหลากหลาย ทัง้ทางด้านเทคนิค วิธีการ และถือได้ว่าเป็น
การเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนซึง่สอดคล้องเป็นไปแนวทางของผู้วิจยั 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยการวิจัยครัง้นี ้ 

ผู้วิจยัมีข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช้และข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ตอ่ไป 
ดงันี ้

1. ข้อเสนอแนะทัว่ไป 
1.1 การใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ควรใช้กับ

เนือ้หาคณิตศาสตร์ให้ครอบคลมุเนือ้หาทกุบทเรียน 
1.2 การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ  ควร

น าไปใช้กบัระบบเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตท่ีมีความเสถียรภาพ  
1.3 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ควรตอบสนอง

ความต้องการของนักเรียนท่ีมีความหลากหลาย เช่น การเรียนรู้เป็นกลุ่ม การเรียนรู้แบบฐาน 
นกัเรียนท่ีอยูห่า่งไกลได้ เป็นต้น 
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1.4 ระหว่างด าเนินชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ 
ครูผู้สอนควรก ากบัดแูลอยา่งใกล้ชิดเพ่ือให้นกัเรียนได้เรียนรู้ครบถ้วนตามแผนการเรียนรู้ท่ีวางไว้ 

1.5 การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ ครูผู้สอน
ควรตรวจสอบความพร้อมของอปุกรณ์สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตของนกัเรียนทุกคน ให้สามารถใช้
งานได้จริง 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจยัในครัง้ตอ่ไป 
2.1 ควรมีชดุกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ เนือ้หาวิชา

คณิตศาสตร์ เร่ืองอ่ืนๆ ให้ครบถ้วน  
2.2 ควรน าการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงฯ 

และแอปพลิ เคชัน  Augmented reality (AR) ร่วมกับแอปพลิ เคชัน  Virtual reality (VR) มา
ผสมผสานกนัเพ่ือสง่เสริมการเรียนรู้ให้กบันกัเรียนกลุม่เปา้หมาย 
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