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การพฒันาส่ือการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  เพื่อส่งเสริมมโนทศันท์าง

ภมูิศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู ้
ดว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ที่ส่งเสรมิมโนทศันท์างภูมิศาสตร  ์รวมถึงศึกษาผลการพฒันามโน
ทศันท์างภูมิศาสตรข์องนักเรียน จากการใชส่ื้อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ซึ่งเป็น
การวิจยัเชิงทดลองที่ไดป้ระยกุตใ์ชแ้บบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน โดย
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 จ านวน 32 คน ซึ่งไดห้าค่าประสิทธิภาพของ
ส่ือการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ตามเกณฑ ์80/80 อีกทัง้เปรียบเทียบผลการเรียนรู ้
ของนักเรียนก่อนและหลงัการใชส่ื้อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ผลการวิจัยพบว่า 
ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ที่ส่งเสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตร ์มี
ค่าประสิทธิภาพ 81.79 /80.17 และผลการพัฒนามโนทัศน์ทางภูมิศาสตร์ ภายหลังการใช้ส่ือการเรียนรูด้ว้ย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิในการจดัการเรียนรู  ้สงูกว่าก่อนการจดัการเรียนรูอ้ย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีก าหนดไว ้
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This research aims to develop and test the efficiency of self-learning media via 

Augmented Reality technology and study the results of the development of the geography concepts 
of students by using this learning material. The research had an experimental and a one group 
pretest posttest design. The sample consisted of 32 secondary students in the second semester of 
the 2021 academic year and sampled with simple random sampling. The research instruments 
included the following: (1) self-learning media via Augmented Reality technology; (2) a lesson plan 
on the learning material; and (3) a geography concepts test. This study developed and tested the 
efficiency of self-learning media via Augmented Reality technology with an 80/80 efficiency of 
instructional media design and the development criteria. In addition, the pretest and achievement 
scores were compared after studying using self-learning media via Augmented Reality technology. 
The data were analyzed by mean, standard deviation and independent t-test. The results of the 
research found the following: (1) the efficiency of self-learning media via Augmented Reality 
technology at 81.79/80.17; and (2) the results of the development of the geography concepts of 
student’s after using this learning material were higher compared to before using them, and with a 
statistical significance of .05. 
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คอยผลกัดนัและอดทนกบั ‘ความไม่รู’้ ของผูว้ิจยั ดว้ยความปรารถนาดีเสมอมา อาจารย ์ดร. วฒุิชัย 
บุญพุก  อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ร่วม  ที่ ให้ค าปรึกษาและแนะน าข้อควรปรับปรุงใน
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เพื่อปรบัเเกง้านวิจัยใหม้ีความสมบูรณย์ิ่งขึน้ โดยตลอดระยะเวลาร่วม 1 ปี ผูว้ิจัยไดเ้รียนรูห้ลายสิ่ง
หลายอย่างจากการท าปริญญานิพนธ์ฉบบันี ้ ซึ่งสิ่งที่ไดร้บัมาไม่ว่าจะเป็นทัง้ความรู  ้ค าแนะน า หรือ
หลกัการใชช้ีวิต จะน าไปพฒันาต่อยอดใหเ้กิดประโยชนต่์อไป 

ล าดับถดัมา ผูว้ิจัยขอขอบพระคุณคณะผูท้รงคณุวฒุิทุกท่าน ที่ใหค้วามอนุเคราะหใ์นการ
ตรวจพิจารณาเครื่องมือวิจยัพรอ้มทัง้ชีแ้นะแนวทางการแกไ้ขเพื่อประโยชนส์งูสุดในการวิจยั  รวมถึง
นักเรียนกลุ่มทดลองน าร่องและกลุ่มเป้าหมายทุกคนที่ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีในทุก  ๆ ด้าน 
ตลอดจนคณาจารยข์องโรงเรียนกลุ่มเป้าหมายที่คอยสนับสนุนและช่วยเหลือในการเก็บขอ้มูลจน
งานวิจยัฉบบันีเ้สรจ็สมบรูณ ์

สดุทา้ยนี ้ผูว้ิจยัขอขอบพระคณุรองศาสตราจารย์ ดร. นาตยา ปิลนัธนานนท ์ที่จดุประกาย
ความสนใจเก่ียวกบัสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จนสามารถพฒันามา
เป็นปริญญานิพนธฉ์บบันี  ้อาจารยว์นิดา สาระพางค ์ที่คอยช่วยเหลือและใหค้ าแนะน าเก่ียวกับการ
ท าวิจัยดา้นการศึกษา อาจารยก์ฤษณณัฐ หนุนชู ที่ชีแ้นะแนวทางเก่ียวกับกระบวนการสรา้งและ
พฒันาสื่อเทคโนโลยีทางการศกึษา ซึ่งทุกคนที่กล่าวมาถือเป็นหวัใจส าคญัของปรญิญานิพนธฉ์บบันี ้ 
โดยเฉพาะครอบครวั ที่มีคุณแม่อุดมลกัษณ์ เดชสง คอยผลักดันและสนับสนุนในทุก ๆ ดา้น ผูช้่วย
ศาตราจารย ์แฝงกมล เพชรเกลีย้ง ผูเ้ป็นพี่สาวที่พรอ้มช่วยเหลือในทุกครัง้ และนายรณกฤต เพชร
เกลีย้ง พี่ชายที่มีแต่ความเขา้ใจใหก้นัเสมอมา 
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บทที ่1  
บทน า 

 

ภูมิหลัง 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 สาระภูมิศาสตร ์(ฉบับ

ปรบัปรุง พุทธศักราช 2560) กล่าวถึงเป้าหมายหลักของการเรียนรูไ้วว้่า สาระภูมิศาสตรช์่วยให้
ผูเ้รียนเขา้ใจลกัษณะทางกายภาพของโลก ปฏิสมัพันธ์ระหว่างมนุษยก์ับสิ่งแวดลอ้มที่ก่อใหเ้กิด
การสรา้งสรรค์วิถีการด าเนินชีวิตเพื่อให้รูเ้ท่าทัน ปรบัตัวตามการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอ้ม 
ตลอดจนสามารถใชท้กัษะ กระบวนการ ความสามารถทางภูมิศาสตร ์และเครื่องมือทางภมูิศาสตร์
จดัการทรพัยากรและสิ่งแวดลอ้มตามสาเหตแุละปัจจยัอนัจะน าไปสู่การปรบัใชใ้นการด าเนินชีวิต 
(ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา , 2560, น. 2) ซึ่งการจัดการเรียนการสอนให้บรรลุ
เป้าหมายดงักล่าวไดน้ัน้ ผูส้อนนบัว่ามีบทบาทส าคญัในการพฒันาผูเ้รียนไปสู่ความรูค้วามเขา้ใจ
ในมโนทัศน ์เพราะการมีมโนทัศนใ์นเรื่องที่เรียนสะทอ้นใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจใน
เรื่องนัน้อย่างชัดเจนและสามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาหรือเขา้ใจสภาพความเป็นไป
ในสงัคมของปรากฏการณ์ต่าง ๆ ได ้ดว้ยเหตุนีม้โนทศันจ์ึงมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อกระบวนการ
คิดในวิชาภูมิศาสตร ์ซึ่งส  านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
(2547, น.11) ไดร้ะบุถึงความส าคัญของมโนทัศนไ์วว้่า เป็นสิ่งที่ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูห้รือ
เขา้ใจสิ่งต่าง ๆ ไดอ้ย่างลึกซึง้และมีความหมายที่ชัดเจนยิ่งขึน้ ดังที่นิ่มนวล ทศวัฒน ์(2526, น. 
59) ได้สรุปเก่ียวกับสมรรถภาพทางการสอนของครูสังคมศึกษาไว้ตอนหนึ่งว่า ครูควรสร้า ง
สิ่งแวดล้อมให้พรอ้มส าหรบัการเรียนรู ้ทั้งรูปแบบวิธีการสอนหรือสื่อที่น ามาประยุกต์ใช้ โดย
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถสรุปความคิดรวบยอดไดด้ว้ยตนเอง ซึ่งมีส่วนช่วยเสริมสรา้งใหผู้เ้รียน
เกิดความรูค้วามเขา้ใจในเนือ้หาของเรื่องนัน้ ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ  

แต่ทัง้นีปั้ญหาของการพฒันามโนทศันท์างภมูิศาสตรใ์นปัจจบุนัสะทอ้นใหเ้ห็นว่า ผูส้อน
ยงัขาดการบรูณาการสื่อการสอนที่หลากหลายในการจดัการเรียนรู ้ดงัที่แกว้ใจ สวุรรณเวช (2559, 
น. 2104) ซึ่งไดศ้ึกษาเก่ียวกบัการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนภูมิศาสตร ์พบว่าผูส้อนยงัไม่มี
ความหลากหลายของการน าสื่อมาใชเ้ท่าที่ควร โดยมุ่งเนน้ใหค้วามส าคญักบัการถ่ายทอดเนือ้หา
ในต าราเป็นหลกั สอดคลอ้งกบัศนูยเ์ทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสแ์ละคอมพิวเตอรแ์ห่งชาติ (2559, น. 
152) ที่ไดส้รุปปัญหาของการใชส้ื่อเทคโนโลยีในการจดัการเรียนการสอนว่า ปัญหาหลกัส่วนใหญ่
เกิดจากการที่บุคลากรทางการศึกษายังขาดทักษะและไม่สามารถบูรณาการเทคโนโลยีใหเ้อือ้
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ประโยชนต่์อการจัดท าเนือ้หา เพื่อเป็นสื่อที่ใชใ้นการถ่ายทอดองคค์วามรูสู้่ผูเ้รียนได ้ฉะนั้นการ
ประยุกต์ใช้สื่อจึงเป็นอุปสรรคต่อการเชื่อมโยงและพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรูค้วามเข้าใจใน    
มโนทัศน์ทางภูมิศาสตร ์แต่หากมีการน าสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาประยุกต์ใช้ ก็จะสามารถ
ส่งเสริมใหก้ิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ มีประสิทธิภาพมากขึน้ ดังที่เอดการ ์เดล 
(Edgar Dale, 1969, p. 107) อา้งถึงใน กิดานันท ์มลิทอง (2536, น. 76-80) ไดเ้สนอว่าผูเ้รียนจะ
เรียนรูจ้ากประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม ทัง้ในลกัษณะของรูปธรรมทางความคิดและการกระท าได้
ดีกว่าการเรียนรูจ้ากประสบการณท์ี่เป็นนามธรรม กล่าวคือ รูปแบบการเรียนรูผ้่านการดูภาพหรือ
สัญลักษณ์ รวมถึงการได้ยินหรือฟังด้วยเสียง จากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาท 
ผูเ้รียนย่อมเกิดการรบัรูไ้ดร้วดเร็วและมีประสิทธิภาพมากกว่าการเรียนในรูปแบบบรรยายเพียง
อย่างเดียว และส าหรบัการประยุกตใ์ชส้ื่ออิเล็กทรอนิกสใ์นกิจกรรมการเรียนการสอนของประเทศ
ไทยนั้น พบว่าได้มีการน าคอมพิวเตอรม์าใช้เป็นเครื่องมือสรา้งสื่อการเรียนและถ่ายทอดองค์
ความรูม้าเป็นระยะเวลานาน โดยระยะแรกจะอยู่ในรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
โปรแกรมส าเร็จ รูป (Programmed Instruction) รวมถึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer 
Assisted Instruction) ที่ไดป้ระยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีแทนเอกสารหนงัสือ แต่ปัจจุบนัเมื่อคอมพิวเตอร์
และอินเทอรเ์น็ตกลายมาเป็นเครื่องมือส าคญัในการเรียนรู ้คอมพิวเตอรช์่วยสอนจึงเปลี่ยนมาเป็น
การเรียนการสอนผ่านบริการเว็บเบส (Web Based Instruction) ซึ่งรวดเร็วและกวา้งไกลกว่าเดิม
มาก ฉะนัน้การเรียนการสอนผ่านบรกิารเว็บเบสจึงเป็นที่นิยมอย่างยิ่ง และไดพ้ฒันามาเป็นสื่อการ
เรียนการสอนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส ์(E-learning) ซึ่งก าลงัไดร้บัความนิยมในปัจจุบัน (ทิศนา 
แขมมณี, 2563, น. 378-380) เนื่องจากเป็นสื่อที่ช่วยใหก้ารจดัการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพขึน้ 
โดยสรา้งมิติใหม่ของการเรียนรูท้ี่ไม่จ  ากดัเวลาและสถานที่ (Time and Space Compression)  

รูปแบบสื่อการเรียนการสอนจึงจ าเป็นตอ้งพัฒนาไปตามการเปลี่ยนแปลงของสภาพ
สังคมยุคโลกาภิวัตน์ ที่ เทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในการด าเนินชีวิต 
โดยเฉพาะดา้นการศึกษา ซึ่งได้สะทอ้นผ่านสถานการณ์ปัญหาโรคระบาดในปัจจุบนั ที่พยายาม
มุ่งเน้นให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูผ้่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ฉะนั้นการเรียนการสอนแบบเดิมที่มีครู 
อาจารย ์อยู่ในชัน้เรียน จะถูกปรบัรูปแบบการเรียนการสอนเป็นแบบใหม่มากขึน้ โดยการน าเอา
เทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนต่์าง ๆ เขา้มาสนับสนุนในดา้นการจัดการเรียนรู ้เพื่อตอบโจทยก์าร
แกปั้ญหาที่เกิดขึน้ในปัจจุบนั (ทบัทิมทอง กอบวัแกว้, 2563, น. 83) ซึ่งการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยี
อย่างเหมาะสมจะช่วยพฒันาผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบังานวิจัย
ของ เลียโรคาพิส โฟทิส และคณะ (Liarokapis Fotis et al., 2002, p. 173-176) อา้งถึงใน วิวฒัน ์      
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มีสวุรรณ ์(2554, น. 10) ที่สนบัสนนุว่าการเรียนรูผ้่านสื่ออิเล็กทรอนิกสม์ีสว่นช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรียนรูแ้บบไรข้อ้จ ากัดในเรื่องของสถานที่และเวลา ซึ่งไม่เฉพาะแค่ในหอ้งเรียนหรือในโรงเรียน
เท่านัน้ แต่สามารถศึกษาเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองอย่างต่อเนื่องตามศกัยภาพที่แตกต่างกนัของแต่ละ
บคุคล และจากการส ารวจเพื่อรวบรวมขอ้มลูจากนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ทั่วประเทศ 
ส่วนใหญ่มีความเห็นว่าครูผูส้อนควรเริ่มตน้จากการเปลี่ยนวิธีคิด ปรบัวิธีสอน โดยประยุกตใ์ชส้ื่อ
เทคโนโลยีในแง่ของการเป็นเครื่องมือที่ช่วยถ่ายทอดองค์ความรูสู้่ผู ้เรียน อีกทั้งเสนอว่าสื่อที่
สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมมโนทศันท์างภูมิศาสตรค์วรมีลกัษณะที่
แตกต่างจากสื่ออิเล็กทรอนิกสท์ั่วไป โดยอาจมีกระบวนการสรา้งหรือรูปแบบวิธีการใชง้านคลา้ย
เกมที่ผูเ้รียนคุน้เคยในชีวิตประจ าวนั ซึ่งมีสว่นช่วยกระตุน้ใหเ้กิดความทา้ทายหรือสรา้งแรงจงูใจให้
พร้อมส าหรับการเรียนรู้มากขึ ้น และจากการศึกษาพบว่าเทคโนโลยีเสมือนจริง (Reality 
Technology) ถือเป็นนวัตกรรมรูปแบบใหม่ที่สามารถสรา้งวัตถุหรือสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัล
ขึน้มาเพื่อสนองตอบต่อวตัถุประสงคใ์นการใชง้าน และหนึ่งในเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ผูค้นคุน้เคย
กนัเป็นอย่างดีคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือ Augmented Reality (AR) ปัจจุบนัมีการใช้
งานกนัอย่างแพร่หลาย แมก้ระทั่งแวดวงการศึกษาที่ไดม้ีการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมเข้ามามีบทบาทเพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้ให้ผู ้เรียนได้เขา้ถึงองค์ความรูท้ี่นอกเหนือจากใน
หนงัสือต าราเรียน (ณฐัญา นาคะสนัต ์และ ศภุรางค ์เรืองวานิช, 2559, น. 35-36)  

 Augmented Reality (AR) เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกเสมือนเขา้กับโลกแห่งความ
เป็นจรงิ ซึ่งใหก้ารแสดงผลผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ไรส้าย อย่างสมารท์โฟนหรือแท็บเลต ที่ไดส้ะทอ้น
ภาพกราฟฟิกหรือภาพ 3 มิติ ปรากฏขึน้มาเพื่อเติมแต่งภาพในโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งจะ
แตกต่างจาก Virtual Reality (VR) ที่เป็นการจ าลองสภาพแวดลอ้มจริงเขา้ไปใหเ้สมือนจริง ผ่าน
การรับ รู ้จากการมองเห็น  เสียง สัมผัส  และแม้กระทั้งกลิ่น  โดยจะตัดขาดผู้ใช้ออกจาก
สภาพแวดลอ้มปัจจบุนัหรือโลกจรงิเพื่อเขา้ไปสูภ่าพที่จ  าลองขึน้มา ส่วน Mixed Reality (MR) เป็น
โลกผสานจริง ที่สรา้งบางสิ่งขึน้มาเชื่อมโยงไปกับโลกจริง โดยมีสิ่งของหรือสภาพแวดลอ้มใหเ้ห็น 
อีกทัง้มีมิติและสามารถตอบสนองไดร้าวกบัเป็นสิ่งที่มีอยู่บนโลกจริง และส าหรบัเทคโนโลยีเสมือน
จริงในรูปแบบล่าสุดอย่าง Extended Reality (XR) ถือเป็นระบบใหม่ที่ไดร้วมความสามารถของ 
AR , VR และ MR เขา้ดว้ยกัน โดยจะเป็นไปในลกัษณะของการน าสิ่งแวดลอ้มเสมือนจริงมาผสม
ไปบนโลกจริง (ธารทิพย ์รตันวิจารณ์ และ ชนิชา พงษ์สนิท, 2559, น. 99-104) ซึ่งความกา้วหนา้
ของเทคโนโลยีสารสนเทศข้างต้น นับว่ามี อิทธิพลอย่างมากกับการปรับตัวในยุค Digital 
Disruption ที่การเรียนการสอนแบบดัง้เดิมอาจไม่สนองตอบต่อความตอ้งการดา้นการเรียนรูข้อง



  4 

ผูเ้รียน ซึ่งเป็นกลุ่มคนที่จดัอยู่ในเจนเนอเรชนั (Generation) ที่มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี
เพื่อเขา้ถึงขอ้มูลต่าง ๆ ฉะนัน้ปฏิสมัพันธด์า้นการสื่อสารระหว่างคนกลุ่มนี ้จึงเป็นไปในลักษณะ
ของการสื่อสารผ่านอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสเ์คลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร ์ดว้ยเหตนุี ้เทคโนโลยีใกลต้ัว
นักเรียนจึงไดม้ีการน ามาประยุกตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชนม์ากกว่าการท่องโซเชียลเพื่อความบันเทิง 
(ชชัชญา พีระธรณิศร,์ 2563, น. 127) 

ดงันัน้จากความเป็นมา ความส าคญั ปัญหา สาเหต ุและการเปลี่ยนแปลงของสงัคมโลก
ในปัจจุบนั ท าใหผู้ว้ิจยัเห็นถึงความส าคญัของสิ่งที่เกิดขึน้และมีความสนใจจะพฒันาสื่อการเรียนรู้
ดว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมมโนทัศนท์างภูมิศาสตรข์องนกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาตอนตน้ เนื่องจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถือเป็นสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาที่
สามารถน ามาใชป้ระกอบการเรียนการสอนเพื่อพฒันามโนทศันด์งักลา่วได ้เพราะเนือ้หาของสาระ
ภมูิศาสตรม์ีลกัษณะที่กวา้งและซบัซอ้น จึงสอดคลอ้งกบัรูปแบบการแสดงผลของเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม ที่สามารถสรา้งค าอธิบายและสอดแทรกกิจกรรมการเรียนรูไ้ด้ผ่านสื่อข้ างต้น 
นอกจากนี ้สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมยังสามารถน าไปประยุกต์กับการเรียนรูใ้นรูปแบบ
ออนไลน ์ซึ่งมีสว่นช่วยใหผู้เ้รียนจดจ่อกบัการเรียนรูไ้ดอ้ย่างต่อเนื่อง จากการมีปฏิสมัพนัธผ์่านภาพ
กราฟฟิกที่เชื่อมโยงไปยังสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของการใหค้ าอธิบายประกอบภาพเคลื่อนไหว 
ผ่านเว็บไซต์ยูทูบ (Youtube), เฟซบุ๊ก (Facebook), หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) รวมถึง 
Google form ในลกัษณะของแบบฝึกหัดและเกมออนไลนใ์นรูปแบบขอ้สอบ โดยผูเ้รียนสามารถ
ควบคุมเนือ้หาหรือเลือกเรียนรูไ้ด้ตามศักยภาพของตนเอง อีกทั้งสามารถเข้าถึงบทเรียนและ
ทบทวนเนือ้หาไดอ้ย่างไม่จ ากดั ซึ่งแตกต่างจากการเรียนในรูปแบบบรรยายและบทเรียนโปรแกรม
ส าเร็จรูปในลักษณะเสน้ตรง (Linear Program) ที่ผูเ้รียนจะไม่สามารถควบคุมเนือ้หาหรือเลือก
เรียนรูไ้ดต้ามความแตกต่างระหว่างบุคคล (ทิศนา แขมมณี, 2563, น. 102) และดว้ยขอ้จ ากดัของ
การจัดการเรียนการสอนในภาวการณ์ปัจจุบนัจากวิกฤตปัญหาโรคระบาด การน าผูเ้รียนลงพืน้ที่
ภาคสนามอาจเป็นอุปสรรคต่อการจัดการเรียนการสอนได ้แต่หากผูส้อนมีเทคโนโลยีสื่อรูปแบบ
ใหม่ ที่สามารถเสริมสรา้งประสิทธิภาพในการน าผู้เรียนไปสู่การท าความเข้าใจมโนทัศน์ทาง
ภมูิศาสตรใ์นมิติที่แตกต่างจากเดิมได ้ก็จะสง่ผลต่อการพฒันาคณุภาพผูเ้รียนในอนาคตต่อไป 
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ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความ

เป็นจรงิเสรมิ ที่สง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตร ์
2. เพื่อศึกษาผลการพฒันามโนทศันท์างภูมิศาสตรข์องนกัเรียน จากการใชส้ื่อการเรียนรู้

ดว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 

ความส าคัญของการวิจัย 
ผลการศึกษาคน้ควา้ในครัง้นี ้สามารถเป็นแนวทางใหค้รูผูส้อนในกลุ่มสาระการเรียนรู้

สงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม หรือผูท้ี่สนใจน าไปประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชนไ์ดด้งันี ้
1. เพื่อเป็นแนวทางให้ครูผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม หรือผูท้ี่สนใจสามารถน าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม   
ไปประยกุตใ์ชเ้พื่อสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียนในระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ 

2. เพื่อน าแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม ไปประยุกตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชน์กับผูเ้รียนในหน่วยการเรียนรูห้รือรายวิชาอ่ืน ๆ ตามความ
เหมาะสม 

ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตด้านตัวแปรทีศ่ึกษา  

1. ตวัแปรตน้  
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 

2. ตวัแปรตาม   
มโนทศันท์างภูมิศาสตรข์องผูเ้รียน 5 เรื่อง ไดแ้ก่ ที่ตัง้ สถานที่ ความสมัพนัธภ์ายใน

พืน้ที่ การเคลื่อนยา้ย และภมูิภาค 
ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ ภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2564 ของโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ จังหวัดพัทลุง ที่ เรียนรายวิชา ส 21102 สังคมศึกษา สาระการเรียนรู้
ภูมิศาสตร ์ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยกลุ่มเป้าหมายคือนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1/1 จ านวน 32 
คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จากการจับสลากโดยใช้
หอ้งเรียนเป็นหน่วยสุม่ (มาเรียม นิลพนัธุ,์ 2558, น. 125) 
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ขอบเขตด้านเนือ้หา  
เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้เป็นเนือ้หาของสาระภูมิศาสตร ์ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 ของระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งครอบคลุมภูมิศาสตร์
ทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย เก่ียวกบัที่ตัง้และลกัษณะภูมิประเทศ รวมถึงเขตภูมิอากาศ
ที่สมัพนัธก์บัทรพัยากรธรรมชาติ ตลอดจนลกัษณะของกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวฒันธรรม
ที่สมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม 

ขอบเขตด้านระยะเวลา 
ระยะเวลาที่ใชใ้นการทดลองครัง้นี ้ไดด้  าเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2564 โดย

จดัการเรียนรู ้จ านวน 6 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 3 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวมทัง้สิน้ 18 คาบ
เรียน โดยไดใ้ชแ้ผนการเรียนรูร้่วมกับสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
บรูณาการในรายวิชา ส 21102 สงัคมศกึษา สาระการเรียนรูภ้มูิศาสตร ์ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality : 

AR) หมายถึง สื่อการเรียนรูท้ี่ไดน้ าเอาเทคโนโนโลยีความเป็นจริงเสริมเขา้มามีบทบาทในขัน้ตอน
ของการสรา้งและใชง้านสื่อการเรียนรู ้โดยมี Vidinoti เป็นแอปพลิเคชันสื่อกลาง ซึ่งประกอบดว้ย 
V-director ส าหรบัผูพ้ัฒนาสื่อหรือครู และ V-player ส าหรบัผูใ้ชง้านสื่อหรือนักเรียน ซึ่งสื่อการ
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการวิจัยนี ้ เป็นในลักษณะที่ ใช้การ
ประมวลผลรูปภาพ (Maker Based AR) ซึ่งสามารถใชภ้าพสัญลักษณ์ของบทเรียนหรือ Maker 
มาส่องผ่านหนา้กลอ้งของอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสเ์คลื่อนที่ ที่รองรบัทัง้สมารท์โฟนและแท็บเลต โดย
เมื่อกล้องจับภาพสัญลักษณ์ได้ ตัวโปรแกรมก็จะสะท้อนภาพกราฟิกปรากฏขึน้มาให้ผู้เรียน
สามารถปฏิสมัพันธ์กับภาพเหล่านัน้ได ้(ภควตั จันทรรศัมี, ชัชวาล ชุมรกัษา, และ เรวดี กระโหม
วงศ,์ 2563, น. 79) โดยจะเชื่อมโยงไปยังสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของการใหค้ าอธิบายประกอบ
ภาพเคลื่อนไหว ผ่านเว็บไซต์ยูทูบ (Youtube) , เฟซบุ๊ก (Facebook) , หนังสืออิเล็กทรอนิกส  ์(E-
book) รวมถึง Google form ในลกัษณะของแบบฝึกหดัและเกมออนไลนใ์นรูปแบบขอ้สอบ  

2. การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  หมายถึง การน าสื่อ
เทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทในการถ่ายทอดองคค์วามรูแ้ละประเมินผลการเรียนรูข้องผู้เรียน ซึ่ง
เป็นไปในลักษณะของการศึกษาบทเรียนด้วยตนเองผ่านสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ที่
สามารถควบคุมเนือ้หาหรือเลือกเรียนรูไ้ดต้ามศักยภาพของตนเอง โดยไรข้อ้จ ากัดในเรื่องของ
สถานที่และเวลา (Kipper, 2013) อา้งถึงใน ณัฐญา นาคะสนัต ์และ ศุภรางค ์เรืองวานิช (2559, 
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น. 44) อีกทั้งสามารถเข้าถึงบทเรียนและทบทวนเนือ้หาได้อย่างไม่จ ากัด นอกจากนี ้ผูส้อนยัง
สามารถติดตามการเรียนรู ้ตลอดจนประเมินผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนไดผ้่านเทคโนโลยีสื่อขา้งตน้  

3. มโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์หมายถึง มโนทัศนใ์นเรื่องของที่ตัง้ สถานที่ ความสัมพันธ์
ภายในพื ้นที่  การเคลื่อนย้าย และภูมิภาค ที่ เสนอโดยสภาการศึกษาภูมิศาสตรแ์ห่งชาติและ
สมาคมนักภูมิศาสตรอ์เมริกัน (National Council for Geographic Education & The American 
Association of Geographers)  อ้ า งถึ ง ใน  Freeland (1991, p. 90-91)  ซึ่ ง เป็ น ม โน ทั ศน์ ที่
สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง
พุทธศักราช 2560) ของสาระภูมิศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  โดยครอบคลุม
รายละเอียดส าคญัดงันี ้1) ที่ตัง้ (Location) เป็นการระบุต าแหน่งที่ตัง้ของแต่ละพืน้ที่ ซึ่งส่งผลต่อ
ความแตกต่างในพื ้นที่ นั้น  ๆ 2) พื ้นที่  (Place) ลักษณะของภูมิประเทศ ภูมิอากาศ และ
ทรัพยากรธรรมชาติที่ส่งผลต่อการเลือกตั้งถิ่นฐานของมนุษย์ 3) ความสัมพันธ์ภายในพื ้นที่ 
(Relationships within Places) ลักษณะของที่ตั้ง ซึ่งมีผลต่อลักษณะทางเศรษฐกิจและสังคม
วฒันธรรม 4) การเคลื่อนยา้ย (Movement) ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างมนษุยท์ี่ก่อใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลง
ทางสงัคมวฒันธรรมและเศรษฐกิจ 5) ภูมิภาค (Regions) ลกัษณะทางกายภาพหรือลกัษณะทาง
สงัคมวฒันธรรมที่สมัพนัธซ์ึ่งกนัและกนั (สิรวิรรณ ศรีพหล, 2552, น. 111-112) 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
การศึกษาวิจยันี ้ตอ้งการพัฒนาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสรมิ เพื่อส่งเสริมมโนทศันท์างภูมิศาสตร ์ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ ซึ่งมีกรอบ
แนวคิดของการวิจยั ดงัปรากฏในภาพที่ 1 
 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

มโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์

ที่ตัง้ 

ความสมัพนัธภ์ายใน

การเคลื่อนยา้ย 

ภมิูภาค 

สถานที ่  

 การจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้ส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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สมมติฐานการวิจัย 
การจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมมโนทศันท์างภูมิศาสตร ์ใหน้กัเรียนมีความรูค้วามเขา้ใจที่

กวา้งและลึกซึง้อย่างครอบคลุมในทุกมิตินัน้ จ าเป็นตอ้งใหค้วามส าคัญไปที่การปรบัปรุงสื่อการ
เรียนการสอน ใหส้ามารถถ่ายทอดความรูด้ว้ยแนวทางที่แปลกใหม่ เพื่อดึงดูดใหผู้เ้รียนมีความ
สนใจในเนือ้หามากขึน้ ซึ่งวิธีการดงักล่าวสอดคลอ้งกบัแนวคิดที่ไดน้ าเอาเทคโนโลยีเขา้มามีส่วน
ช่วยในการถ่ายทอดความรูสู้ผู่เ้รียน ดงันัน้งานวิจยันีจ้ึงก าหนดสมมติฐานในการศกึษาว่า  

1. สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่ส่งเสริมมโนทัศนท์าง
ภมูิศาสตรท์ี่พฒันาขึน้ มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ ์80/80 

2. ผลการพัฒนามโนทัศนท์างภูมิศาสตรข์องนักเรียน หลังจากใชส้ื่อการเรียนรูด้้วย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิสงูกว่าก่อนการจดัการเรียนรู ้
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บทที ่2  
ทบทวนวรรณกรรม 

 
การวิจยันีไ้ดศ้ึกษาผลการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

เพื่อส่งเสริมมโนทัศนท์างภูมิศาสตรข์องนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้  โดยมีการศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ดงันี ้

1. แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ  
1.1 ความหมายและลกัษณะของเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
1.2 ประเภทและรูปแบบของเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
1.3 กระบวนการท างานของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
1.4 การประยกุตใ์ชส้ื่อเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิเพื่อการเรียนรู ้

2. แนวคิดเก่ียวกบัมโนทศันแ์ละมโนทศันท์างภมูิศาสตร ์
2.1 ความหมายของมโนทศัน ์
2.2 ความส าคญัของมโนทศัน ์
2.3 ลกัษณะของมโนทศัน ์
2.4 มโนทศันท์างภมูิศาสตร ์
2.5 การพฒันามโนทศันท์างภมูิศาสตร ์

3. การพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยแนวคิด ADDIE  
3.1 การวิเคราะห ์(Analysis) 
3.2 การออกแบบ (Design) 
3.3 การพฒันา (Development) 
3.4 การน าไปใช ้(Implement) 
3.5 การประเมินผล (Evaluation) 

4. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
        4.1 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัสื่อเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ 
        4.2 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัแนวทางการพฒันามโนทศัน ์
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1. แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ปัจจุบันมีการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในดา้นการศึกษาและการวิจัย

อย่างแพร่หลาย โดยสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีขอ้ดีที่แตกต่างจากสื่อประเภทอ่ืน  ๆ อย่าง
เด่นชัดคือ เป็นแพลตฟอรม์ (Platform) ที่สามารถรวมสื่อต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกันได้หลากหลาย
รูปแบบ โดยเนน้ส่งเสรมิใหผู้เ้รียนเกิดการรบัรูท้ี่เป็นรูปธรรมทางความคิด ซึ่งจะน าไปสู่การท าความ
เขา้ใจองคค์วามรูห้รือมโนทัศนไ์ดดี้ยิ่งขึน้ (Campos and Pessanha, 2011) อา้งถึงใน ธัญญาพร 
เจียศิริพันธ์ (2560, น. 55)  จึงเล็งเห็นว่าสามารถน าสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามามี
บทบาทในการเป็นเครื่องมือที่ช่วยถ่ายทอดองค์ความรู ้เพื่อพัฒนาและเสริมสรา้งความรูค้วาม
เขา้ใจในมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียนได ้งานวิจยันีจ้ึงขอน าเสนอรายละเอียดส าคญัเก่ียวกบั
สื่อเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ดงันี ้
 

1.1 ความหมายและลักษณะของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
 ตามพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน สาขาคอมพิวเตอร ์ไดบ้ญัญัติ  Augmented 

Reality เป็นภาษาไทยตรงกับค าว่า “ความเป็นจริงเสริม ” นอกจากนี ้ยังมีค าที่ ใช้เรียกอีก
หลากหลาย เช่น ความเป็นจริงต่อเติมเสมือน ความเป็นจริงแต่งเติม เทคโนโลยีเสมือนจริง 
เทคโนโลยีความจรงิเสมือน (ราชบณัฑิตยสถาน, 2543, น. 19) ซึ่งมีนกัวิชาการไดใ้หน้ิยามไวอ้ย่าง
หลากหลายมมุมอง ดงันี ้

พนิดา ตนัศิร ิ(2553, น. 169-170) กล่าวถึงเทคโนโลยีความจริงเสรมิ ว่าเป็นประเภทหนึ่ง
ของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการน าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกบัเทคโนโลยีภาพ เพื่อ
สรา้งสิ่งที่ เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ โดยแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอรห์รือโทรศัพท์มือถือ ซึ่ง
สามารถน ามาประยุกต์ใชไ้ดก้ับการท างานรวมถึงการเรียนรูใ้นรูปแบบออนไลน์ สอดคล้องกับ 
ไพฑูรย ์ศรีฟ้า (2556, น. 1) ที่กล่าวว่า เทคโนโลยีความจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลก
แห่งความเป็นจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เขา้ดว้ยกัน ซึ่งภาพเสมือนจริงนัน้จะ
แสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร ์มอนิเตอร ์โปรเจคเตอร์ หรืออุปกรณ์แสดงผล อย่างสมารท์
โฟนหรือแท็บเลต โดยภาพเสมือนจรงิที่ปรากฏขึน้จะมีปฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ชไ้ดท้นัที ซึ่งอาจมีลกัษณะ
ทัง้ที่เป็นภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว และรวมถึงภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียงประกอบดว้ย ทัง้นี ้
ขึน้อยู่กบัการออกแบบของผูพ้ฒันา 

นอกจากนี ้อภิชาติ อนุกูลเวช และ ภูวดล บวับางพล (2556, น. 2-3) รวมถึง จันทกานต ์
สถาพรวจนา และ สกนธ ์ม่วงสุน่ (2557, น. 20) ไดก้ล่าวถึงเทคโนโลยีความจริงเสรมิไปในทิศทาง
เดียวกนัว่า Augmented Reality คือ Interactive Media รูปแบบหนึ่งที่ผูใ้ชส้ามารถปฏิสมัพนัธก์บั
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สื่อนั้น ๆ ไดท้ันที หรืออีกนัยหนึ่ง Augmented Reality คือ เทคโนโลยีที่สรา้งโลกความจริงเสริม
ขึน้มา ผ่านสมารท์โฟนหรือแท็บเล็ต ซึ่งในการสแกน Portal Media ผูใ้ชจ้ะสามารถเห็นภาพที่เป็น
วตัถุ (Object) ทัง้ในรูปแบบสามมิติ สองมิติ หรือภาพเคลื่อนไหวมาซอ้นทบัเขา้กบัฉากหลงัของสื่อ
นัน้ ๆ 

เช่นเดียวกับวิชัย ตรีเล็ก (2558) อา้งถึงใน พันทิพา หนูซื่อตรง (2560, น. 30) ที่กล่าวว่า 
Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีที่ใช้ระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับวัตถุเสมือน เช่น 
ภาพนิ่ง ภาพสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเสียง ซึ่งมีองค์ประกอบของฉากหลังเป็น
สภาพแวดลอ้มจริงในเวลาจริง ผ่านซอฟแวรแ์ละอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ เช่น กลอ้งเว็บแคมของ
คอมพิวเตอร ์กลอ้งจากอุปกรณอ่ื์น ๆ ที่เก่ียวขอ้ง โดยภาพเสมือนจริงจะท าการแสดงผลผ่านหนา้
จอคอมพิวเตอร ์หน้าจอสมารต์โฟน หน้าจอแท็บเล็ต หรืออุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆ ตามแผนการ
ออกแบบ โดยภาพที่ปรากฏขึน้จะสามารถปฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ชง้านไดท้นัที  

สอดคลอ้งกับวิวัฒน ์มีสุวรรณ์ (2556, น. 15-16) ที่ไดใ้หน้ิยามของเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมว่า เป็นการผสมผสานกันระหว่างความจริงกับสิ่งเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งน ามา
เชื่อมโยงผ่านวัสดุอุปกรณ์ที่เก่ียวขอ้ง อีกทัง้ภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านอุปกรณ์ของผูใ้ช้ 
ส่วนอภิชาติ อนุกูลเวช และ ภูวดล บวับางพล ู(2556, น. 2-3) ใหค้วามหมายในลกัษณะเดียวกัน
ว่า ความเป็นจรงิเสรมิ เป็นเทคโนโลยีที่ใชว้ิธีซอ้นภาพสามมิติซึ่งอยู่ในโลกเสมือน ใหส้ามารถไปอยู่
บนภาพที่เห็นในโลกของความเป็นจริงได ้ณ เวลาขณะนัน้ (Real time) หรืออีกนัยคือการท างาน
ของสิ่งตรงหนา้ใหม้ีขอ้มลูเพิ่มเติมขึน้มาผ่านอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกส ์ซึ่งผูใ้ชส้ามารถตอบสนองกับ
สิ่งนัน้ไดท้นัที 

จากความหมายและลักษณะของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่ไดก้ล่าวไวข้า้งต้น
สามารถสรุปไดว้่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง ปฏิสมัพันธร์ะหว่างโลกแห่งความเป็น
จริง (Real World) และโลกเสมือนจริง (Virtual World) โดยเชื่อมโยงผ่านกล้องของอุปกรณ์ที่
สามารถรองรบัการใชง้านได ้ซึ่งอาจแสดงผลออกมาในหลากหลายรูปแบบ ทัง้ในลกัษณะที่เป็น
ภาพนิ่ง ภาพสามมิติ หรือภาพเคลื่อนไหว ขึน้อยู่กับผูพ้ัฒนาว่าตอ้งการใหส้ื่อดังกล่าวเป็นไปใน
ทิศทางใด  นอกจากนี ้พบว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมยังมี รูปแบบที่แตกต่างกัน ตาม
จดุประสงคห์รือลกัษณะการท างานที่สนองตอบต่อความตอ้งการของผูใ้ช ้
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1.2 ประเภทและรูปแบบการแสดงผลของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สามารถจ าแนกไดเ้ป็น 2 รูปแบบ คือ ตามลกัษณะการ

ท างานและการน าเสนอเนือ้หา โดยในงานวิจยันีจ้ะเนน้ใหค้วามส าคญักบัเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสรมิในลกัษณะของการน าเสนอเนือ้หาเป็นหลกั ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

 
1.2.1 ประเภทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมตามลักษณะการท างาน  

จากการศึกษาพบว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิที่แบ่งประเภทตามลกัษณะการท างาน
นัน้ มีรูปแบบการแสดงผลที่แตกต่างกัน โดยไอสเ์ดล (lsdale, 2001) อา้งถึงใน วิวัฒน ์มีสุวรรณ ์
(2556, น. 17-21) ไดใ้หร้ายละเอียดไวด้งันี ้

1) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบแสดงผลโดยการมองผ่านเลนส ์(Optical See-
through Augmented Reality Display) มีลกัษณะการท างานคือ ผูใ้ชจ้ะตอ้งมีอปุกรณท์ี่ท าหนา้ที่
รวมแสงอยู่ดา้นหนา้ของตาผูใ้ช ้โดยท าหน้าที่ลดแสงจากที่ผูใ้ชม้องเห็นจากสภาพแวดลอ้มจริง
และสะทอ้นแสงที่ไดม้าจากจอภาพกราฟิกเขา้ไปยงัตาของผูใ้ช ้ผลรวมของแสงทัง้สองจะท าใหเ้กิด
การรวมภาพจรงิและภาพเสมือน 

2) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบแสดงผลโดยใช้เครื่องฉายภาพ (Projector 
Based Augmented Reality) มีลกัษณะการท างานคือฉายภาพที่ไดค้  านวณ ไปยังวัตถุที่ตอ้งการ
เพิ่มลวดลาย (Texture) เป็นความจรงิเสรมิแบบเพิ่มรายละเอียดใหก้บัวตัถจุรงิ 

3) เทคโนโลยีความจริงเป็นเสริมแบบแสดงผลโดยการมองผ่านกลอ้งวิดีโอ (Video 
See-through Augmented Reality) มีลักษณะการท างานคือ ภาพของสภาพแวดลอ้มจริงในมุม
องของผูใ้ชจ้ะถูกเก็บภาพดว้ยกลอ้งวิดีโอ จากนั้นจะถูกน ามารวมกับภาพกราฟิกที่สรา้งขึน้ดว้ย
คอมพิวเตอร ์แลว้น าผลที่ไดส้ง่ไปยงัจอแสดงผลที่อยู่ตรงตาของผูใ้ชใ้นอปุกรณจ์อภาพครอบศีรษะ 
(Head-Mounted Display) เพื่อแสดงผลใหผู้ใ้ชม้องเห็น   

4) เทคโนโลยีความ เป็นจริงเสริมแบบแสดงผลโดยจอภาพ (Monitor Based 
Augmented Reality) ลกัษณะการท างานจะใชก้ลอ้งวิดีโอในการท าหนา้ที่รบัภาพจริงเขา้มา โดย
ต าแหน่งของกล้องจะถูกส่งไปยังคอมพิวเตอร์เพื่ อใช้เป็นข้อมูลในการสร้างภาพกราฟิก 
ภาพกราฟิกที่ไดจ้ะถกูน าไปรวมกบัภาพจริงที่ไดจ้ากกลอ้งวิดีโอแลว้ผลที่ไดจ้ะถูกน าไปแสดงผลยงั
หนา้จอ ซึ่งในกรณีที่ตอ้งการสรา้งภาพในลกัษณะสองตาโดยใชก้ลอ้งสองตวัจะใชก้ารแสดงผลที่
จอดว้ยการสลบัการแสดงผลของกลอ้งไปมา โดยผูใ้ชง้านจะสวมแว่นสตอริโอเพื่อใชใ้นการบงัตาที่
ละขา้งใหส้อดคลอ้งกบัจงัหวะการแสดงผลของภาพบนหนา้จอ  
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จากรายละเอียดขา้งตน้ จะเห็นไดว้่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่กล่าวมา เป็นการแบ่ง
ประเภทตามลกัษณะการท างาน ซึ่งมีรูปแบบการแสดงผลผ่านอปุกรณต่์าง ๆ ที่หลากหลาย โดย
ผสมผสานโลกแห่งความเป็นจรงิกบัโลกเสมือนจริงเขา้ดว้ยกนั เพื่อสนองตอบต่อวตัถุประสงคข์อง
การใชง้านในแต่ละประเภท  

 
1.2.2 ประเภทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมตามลักษณะการน าเสนอ

เนือ้หา   
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมประเภทที่ เน้นการน าเสนอเนื ้อหาในลักษณะต่าง ๆ 

จ าเป็นตอ้งใชแ้อปพลิเคชันเพื่อแสดงผลขอ้มูลผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์ซึ่งปัจจุบนัพบว่า แอป
พลิเคชันที่ รองรับการท างานของความเป็นจริงเสริมนั้นมีคุณสมบัติที่แตกต่างกันไปตาม
วตัถุประสงคข์องการใชง้านในแต่ละประเภท โดยเครียก (Craig, 2013, p. 16) อา้งถึงใน ณัฐญา 
นาคะสนัต ์และ ศภุรางค ์เรืองวานิช (2559, น. 38-41) ไดใ้หร้ายละเอียดเก่ียวกบัเทคโนโลยีความ
เป็นจรงิเสรมิในบรบิทที่เนน้การน าเสนอเนือ้หาไว ้3 รูปแบบ ซึ่งแต่ละประเภทมีลกัษณะการท างาน
ควบคู่กบัแอปพลิเคชนัต่าง ๆ ดงันี ้ 

1) การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชร้ะบบพิกดั (Location Based AR) เป็นการใชร้ะบบของ
การระบุพิกัดในตวัเครื่องผ่านอปุกรณร์บัพิกดัจากดาวเทียม (GPS module) ของอปุกรณเ์คลื่อนที่
ที่มีระบบจีพี เอสในตัว ซึ่งระบบจะท าการประมวลผลเพื่อแสดงต าแหน่งที่ตั้งของสถานที่ 
(Location) ต่าง ๆ โดยมีการท างานควบคู่กับแอปพลิเคชันที่หลากหลาย แต่จากการศึกษาพบว่า 
แอปพลิเคชนัในการวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชร้ะบบพิกดัที่ไดร้บัความนิยมคือ Layar Application ซึ่ง
เป็นโปรแกรมที่สามารถดูขอ้มูลจากสถานที่จริงได ้โดย Layar คือ Reality Browser ที่ท างานบน
อปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสไ์รส้าย ซึ่งจะท าหนา้ที่เป็นเหมือนตวักลางที่ใช้ในการสแกนเพื่อหาต าแหน่ง
หรือที่ตัง้ของอะไรบางอย่าง มีคณุสมบติัเป็น AR ชนิดหนึ่งที่เรียกว่า “Mobile Augmented Reality 
Browser” โดยแสดงผลหน้าจอในรูปแบบของ 3 มิ ติ เช่น สามารถเลือกที่จะมองหาเฉพาะ
ป๊ัมน า้มันหรือรา้นอาหารที่อยู่รอบ ๆ ตัวได ้โดยวิธีการมองหารา้นต่าง ๆ ว่าอยู่ตรงไหนก็จะพิเศษ
กว่าปกติ ตรงที่ผูใ้ชส้ามารถยกโทรศพัทม์าส่องดรูอบ ๆ ตวัผ่านกลอ้ง แลว้โปรแกรมจะท าการชีเ้ป้า
ของรา้นต่าง ๆ ที่ตอ้งการลงบนหนา้จอแสดงผล  
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ภาพประกอบ 2 รูปแบบการแสดงผลโดยใชร้ะบบพิกดั (Location Based AR)                                    

                           ที่มา: Babar Khan Javed. (2017).  Location Based AR 

สรุปไดว้่า การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชร้ะบบพิกดั (Location Based AR) แบบที่ใชง้าน
ร่วมกับ Layar Application ถูกพัฒนาด้วยหลักการที่ว่า “See the World” กับ “See what you 
can’t see” ซึ่งสามารถเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ในการเรียกเนื ้อหาที่ถูกซ่อนการ
ประมวลผลอยู่บนอินเทอรเ์น็ตอีกที่ มาแสดงผลยังหน้าจออุปกรณ์เคลื่อนที่ของผูใ้ช้ โดยรูปแบบ
ของความเป็นจริงเสริมดงักลา่ว จดัเป็น AR on the go ที่ไดร้บัความนิยมในหมู่นกัท่องเที่ยวและผู้
ที่อาศัยอยู่ต่างประเทศในการคน้หาสถานที่หรือรา้นคา้ต่าง ๆ (ณัฐพล ปฐมอารีย,์ 2547 ; บญัญ
พนต ์พลูสวสัดิ,์ 2554) 

2) การวิเคราะห์ข้อมูลโดยอาศัยรูปภาพหรือสัญลักษณ์เป็นหลักในการท างาน 
(Marker Based AR) ส่วนใหญ่ใชง้านผ่านคอมพิวเตอรด์ว้ยการเขียนรหัสการใชง้านเพื่อใหเ้กิด
เป็นภาพ 3 มิติ ในรูปแบบต่าง ๆ หรือบางครัง้อาจเป็นลกัษณะของ QR Code หรืออีกนัยคือ เป็น
การใช ้Maker ในการแสดงผล โดย Maker อาจสรา้งเป็นรูปภาพหรือสัญลักษณ์ เมื่อกลอ้งจาก
อปุกรณท์ าการสแกนภาพนัน้ผ่านแอพพลิเคชันก็จะแสดงเนือ้หาดิจิทลัตามที่ไดอ้อกแบบไวข้ึน้มา 
ซึ่งถือว่าเป็นรูปแบบการน าเสนอที่ไดร้บัความนิยมมากที่สดุรูปแบบหนึ่ง เพราะเป็นหลกัการที่ง่าย
ต่อการปฏิบติัและสะดวกในการผลิตเนือ้หาที่สดุ  

โดยมี Vidinoti เป็นแอปพลิเคชนัที่ใชใ้นการสรา้งสื่อรูปแบบดงักล่าว ประกอบไปดว้ย 
V-Director เป็นตัวสรา้งส าหรบัผูพ้ัฒนาสื่อ และ V-Player เป็นตัวอ่านส าหรบัผูใ้ชง้าน (ผูเ้รียน) 
เหมาะส าหรบัอปุกรณ์ที่รองรบัระบบปฏิบติัการ Android และ IOS นอกจากนี ้ยังเป็นตวักลางใน
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การเชื่อมโยงโลกของความจริงและโลกของความจริงเสมือนเขา้ดว้ยกัน โดยแสดงผลออกมาใน
รูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ที่มองเห็น ควบคุม และสัมผัสได้ผ่านทางหน้าจอ ทั้งที่ เป็นภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง หรืออาจมีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตต่์าง ๆ  (ภควัต จันทรรศัมี และคณะ, 
2563, น. 79) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบการแสดงผลโดยใชรู้ปภาพหรือสญัลกัษณ ์(Marker Based AR)  

สรุปได้ว่า การวิเคราะห์ข้อมูลโดยอาศัยรูปภาพหรือสัญลักษณ์เป็นหลักในการ
ท างาน (Marker based AR) นั้น มีรูปแบบการน าเสนอที่ใชภ้าพสัญลักษณ์ หรือ QR Code มา
เป็นสื่อกลางในการเขา้ถึงขอ้มูลต่าง ๆ โดยลักษณะของวิธีการประมวลผล คือ สามารถน าภาพ
สญัลกัษณ ์หรือในศพัทเ์ทคนิคเรียกว่า Marker มาสะทอ้นผ่านหนา้กลอ้ง ซึ่งภาพสญัลกัษณ ์หรือ 
Marker สามารถสรา้งได้เอง ไม่ว่าจะเป็นภาพที่ท าขึน้จาก JPEG, GIF หรือ PNG เมื่อกลอ้งจับ
ภาพสญัลกัษณไ์ด ้ตวัโปรแกรมก็จะแสดงผลภาพกราฟิกปรากฏขึน้มาบนพืน้ที่สญัลกัษณท์ี่สะทอ้น
อยู่ในกลอ้งผ่านหนา้จออปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสข์องผูใ้ช ้  

3. การวิเคราะหข์อ้มลูโดยอาศยัวตัถ ุ(Object Based AR) ใชง้านผ่านอปุกรณไ์รส้าย
โดยการส่องเขา้กับวัตถุที่ก าหนด หลักการท างานของ Object Based AR คือสรา้ง Code ไวใ้น
เครื่องคอมพิวเตอร ์จากนัน้ใชแ้อปพลิเคชนัสอ่งเขา้ไปยงัวตัถุที่ตอ้งการ ก็จะเกิดภาพตามที่ก าหนด
ไว้ โดยมีการท างานควบคู่กับแอปพลิเคชันที่หลากหลาย อาทิ Arusma, Bippar หรือ Metaio     
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แต่จากการศึกษาพบว่า แอปพลิเคชันในการวิเคราะหข์อ้มูลโดยอาศัยวัตถุที่ไดร้บัความนิยมคือ 
Junaio Application ส าหรบัใช้เป็นตัวกลางในการท างานสื่อดังกล่าว ซึ่งสามารถรองรบัได้ทั้ง
ระบบปฏิบัติการ Android และ IOS เพียงน ากลอ้งของแอปพลิเคชันไปส่องยังสิ่งของต่าง ๆ ก็จะ
ปรากฏรายละเอียดหรือขอ้มลูของวตัถนุัน้ขึน้มา 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบการแสดงผลโดยอาศยัวตัถ ุ(Object Based AR)                                                 

                                   ที่มา: The intellify. (2020). Object Based AR 

จะเห็นไดว้่า ลกัษณะของความเป็นจริงเสรมิทัง้ที่ใชก้ารประมวลผลรูปภาพ วตัถ ุหรือ
ในแบบที่ใชง้านร่วมกับระบบพิกัดของจีพีเอส ต่างก็สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์
เคลื่อนที่ไดต้ามความตอ้งการในทุกที่ทุกเวลา ซึ่งสอดคลอ้งกับ กิดานนัท ์มลิทอง (2548, น. 109-
110) ที่เสนอว่า สื่อการเรียนการสอนควรมีลกัษณะที่ไม่ยุ่งยากหรือซบัซอ้นจนเกินไป อีกทัง้เขา้ถึง
ไดง้่ายผ่านการเรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยหลักการดังกล่าว สามารถน ามาเป็นกรอบแนวทางในการ
วางแผนรูปแบบของสื่อการเรียนรูท้ี่ใชพ้ฒันาหรือสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียนได ้

จากที่กล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถจ าแนกไดเ้ป็น 2 
รูปแบบ คือ ตามลักษณะการท างานและการน าเสนอเนือ้หา ซึ่งความเป็นจริงเสริมที่เลือกใชใ้น
การศึกษาครัง้นี ้คือ Maker Based AR หรือความเป็นจริงเสริมแบบที่ใชก้ารประมวลผลรูปภาพ 
เป็นการใชภ้าพสญัลกัษณห์รือ Maker มาสะทอ้นผ่านหนา้กลอ้งของอปุกรณ์เคลื่อนที่ไรส้ายอย่าง
สมารท์โฟนหรือแท็บเลต โดยเมื่อกลอ้งจบัภาพสญัลกัษณไ์ด ้ตวัโปรแกรมก็จะแสดงผลภาพกราฟิก
ปรากฏขึน้มาบนพืน้ที่สญัลกัษณ์ที่สะทอ้นอยู่ในกลอ้งผ่านหนา้จออุปกรณ์ทันที ซึ่งความเป็นจริง
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เสริมทัง้ที่ใชก้ารประมวลผลรูปภาพ วตัถุ หรือในแบบที่ใชง้านร่วมกบัระบบจีพีเอส ต่างก็สามารถ
ใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้ แต่ลักษณะที่แตกต่างอย่างเห็นได้ชัดคือ รูปแบบการน าเสนอ
เนือ้หาที่ตอบโจทยก์ารท างานของผูใ้ชใ้นจุดประสงคท์ี่ต่างกนั โดยแบบที่ใชง้านร่วมกบัระบบพิกัด
ของจีพีเอส (Location  Based AR) เหมาะส าหรบัน ามาประยุกต์ใช้ในการค้นหาต าแหน่งทาง
ภูมิศาสตรเ์ป็นหลกั ส่วนในรูปแบบของการวิเคราะหภ์าพโดยอาศัยวตัถุนั้น (Object Based AR) 
เป็นไปในลกัษณะของการสรา้งภาพจ าลองเพื่อประโยชนใ์นการโฆษณาสินคา้ ซึ่งต่างจากแบบที่ใช้
การประมวลผลรูปภาพ (Maker Based AR) ที่สามารถน ามาบรูณาการเพื่อใชเ้ป็นสื่อการเรียนการ
สอนได ้ 

นอกจากนีพ้บว่า พืน้ฐานของสาระภูมิศาสตรม์ีเนือ้หาที่ค่อนขา้งกวา้งและซบัซอ้น ฉะนัน้ 
สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในรูปแบบที่ใชก้ารประมวลผลรูปภาพ หรือ Marker Based AR 
จึงเหมาะที่จะน ามาประยุกตใ์ชใ้นลักษณะของการเรียนรูด้ว้ยตนเอง เพื่อพัฒนาและส่งเสริมมโน
ทศันท์างภูมิศาสตร ์เนื่องจากรูปแบบการน าเสนอเนือ้หาของเทคโนโลยีนี ้มีความแตกต่างจากสื่อ
อ่ืน ๆ เพราะผูเ้รียนสามารถเรียกขอ้มลูสารสนเทศใหแ้สดงผลออกมาไดใ้นหลากหลายรูปแบบ ซึ่ง
ในการศึกษาครัง้นี ้ไดน้ าสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของการใหค้ าอธิบายประกอบภาพเคลื่อนไหว 
ผ่านเว็บไซต์ยูทูบ (Youtube), เฟซบุ๊ก (Facebook), หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) รวมถึง 
Google form ในลกัษณะของแบบฝึกหดัและเกมออนไลนใ์นรูปแบบขอ้สอบ มาบรรจุไวใ้นสื่อการ
เรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยเลือกเรียนรูไ้ด้ตามความสนใจหรือ
ศกัยภาพการเรียนรูข้องแต่ละบคุคล ดงัปรากฏในภาพที่ 5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 รูปแบบสื่อที่น ามาประกอบสรา้งในแพลตฟอรม์ของ                                                      
สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม 
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1.3 กระบวนการท างานของส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality เป็นการน าเทคโนโลยีมาผสานระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและ

ความเสมือนจริงเขา้ดว้ยกัน โดยการใชร้ะบบซอฟตแ์วรแ์ละอปุกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ เช่น เว็บแคม
ของคอมพิวเตอรห์รือกลอ้งของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสไ์รส้ายที่เก่ียวขอ้ง ซึ่งเครียก (Craig, 2013, 
p. 40) อา้งถึงใน ณัฐญา นาคะสันต ์และ ศุภรางค ์เรืองวานิช (2559, น. 41) ไดใ้ห้รายละเอียด
เก่ียวกบัองคป์ระกอบของกระบวนการท างานสื่อเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิไวด้งันี ้  

 
1) Marker หรือ Sensor เป็นเคร่ืองหมาย สญัลกัษณ ์หรือรูปภาพที่ก าหนดไว ้ซึ่งใชเ้ป็นตวั

เปรียบเทียบกบัสิ่งที่เก็บไวใ้นฐานขอ้มลู (Marker Database) 
2) เว็บแคมของคอมพิวเตอร  ์, กลอ้งของอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสไ์รส้าย หรือแว่นอุปกรณ์ที่

สามารถตรวจจบั Sensor ต่าง ๆ เพื่อท าการวิเคราะหภ์าพ 

3) จอแสดงผลของอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสใ์นรูปแบบต่าง ๆ เพื่อท าการแสดงภาพ 

  

 

 

 

 

 

 

                  

   ภาพประกอบ 6 กระบวนการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 

 



  19 

จากภาพที่ 6 สามารถอธิบายกระบวนการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิไดว้่า 
1) การวิเคราะหภ์าพ (Image Analysis) เป็นขัน้ตอนการคน้หา Marker จากภาพ ที่

ได้จากกล้อง จากนั้นระบบจะท าการสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) เพื่อน ามา
วิเคราะหรู์ปแบบของ Marker  

2) การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เพื่อท าการ
แสดงผล  

3) กระบวนการสรา้งข้อมูลจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) ซึ่งเป็นการเพิ่ม
ขอ้มลูเขา้ไปในภาพ โดยแสดงผลออกมาในรูปแบบของสื่อต่าง ๆ  

จากกระบวนการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมขา้งตน้ สรุปไดว้่าแนวคิด
หลกัของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็น
จริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวรแ์ละอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ เช่น  เว็บแคม
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ อ่ืนที่ เก่ียวข้อง ซึ่ งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอ
โทรศัพท์มือถือ หน้าจอคอมพิวเตอร ์บนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆ โดย
ภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึน้จะมีปฏิสัมพันธ์กับผูใ้ชไ้ดท้ันที ทั้งในลักษณะที่เป็นภาพนิ่งสามมิติ 
ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ ทัง้นีข้ึน้อยู่กับการออกแบบสื่อว่าตอ้งการให้
แสดงผลออกมาในลกัษณะใด เพื่อสนองตอบต่อวตัถปุระสงคข์องการใชง้านในแต่ละประเภท 

 
1.4 การประยุกตใ์ช้ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถน ามาประยุกตใช้ได้ทั้งในด้านธุรกิจ การ

ท่องเที่ยว การพาณิชย์ หรือสถาปัตย์และอสังหาริมทรัพย์ แต่ในบริบทนี ้จะกล่าวถึงการน า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเขา้มามีบทบาททางการศึกษา ซึ่งถือไดว้่าเป็นสื่อการเรียนรูท้ี่เป็น
ประโยชนส์  าหรบัน ามาใชร้่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอนยุคปัจจุบัน ผูส้อนสามารถใชเ้ป็นสื่อ
ประกอบการสอนในหอ้งเรียน หรืออาจวางแผนด าเนินการใหผู้เ้รียนเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองนอกเวลา
เรียน โดยไม่จ าเป็นตอ้งจดักิจกรรมการเรียนการสอนในชั่วโมงเรียนปกติไดเ้ช่นเดียวกนั (วิวฒัน ์มี
สวุรรณ,์ 2558, น. 12-13) ซึ่งมีนกัการศึกษาไดช้ีใ้หเ้ห็นถึงประโยชนข์องสื่อดงักล่าวไวห้ลากหลาย
มมุมอง ดงันี ้

นิพนธ์ บริเวธานันท์ (2552) และ วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2558) ได้อธิบายถึงประโยชน์ที่
สอดคลอ้งและเป็นไปในทิศทางเดียวกัน สรุปไดด้ังนี ้การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้
ร่วมกับการเรียนการสอน จะท าใหเ้กิดการตอบสนองและเสริมสรา้งประสบการณ์การเรียนรูใ้น
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รูปแบบใหม่ ซึ่งผูเ้รียนสามารถที่จะท าความเขา้ใจเนือ้หาของบทเรียนไดง้่ายขึน้ เนื่องจากมีการ
น าเสนอเนือ้หาที่หลากหลายเข้ามาใชใ้นกระบวนการจัดการเรียนรู ้ซึ่งนับว่าไดเ้ปรียบกว่าการใช้
สื่อในรูปแบบเดิม เพราะมีส่วนช่วยกระตุน้ใหเ้กิดองคค์วามรูท้ี่แปลกใหม่ อีกทั้งผูเ้รียนสามารถ
ควบคมุเนือ้หาการเรียนไดต้ามศกัยภาพของตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนรูท้ี่เนน้ส่งเสริมความแตกต่าง
ของผูเ้รียนเป็นส าคญั  

สอดคลอ้งกับคิปเปอร ์(Kipper, 2013) อา้งถึงใน ณัฐญา นาคะสนัต ์และ ศุภรางค ์เรือง
วานิช (2559, น. 44) ที่กล่าวว่า สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยดึงดดูความสนใจของผูเ้รียน
ได้ดีที่สุด เมื่อผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  จากการมีปฏิสัมพันธ์ทั้งใน
สภาพแวดลอ้มจริงและสภาพแวดลอ้มเสริม (Augmented Environments) ซึ่งเป็นการตอบสนอง
การเรียนรูร้ายบุคคล ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรูไ้ด้ตามศักยภาพของตนเอง อีกทั้งสามารถ
ทบทวนบทเรียนไดท้กุสถานที่และทกุเวลา 

โดยรกัษพล ธนานุวงศ ์(2558) ไดอ้ธิบายเสริมว่า นอกจากจะสามารถสรา้งความน่าสนใจ
ในการเรียนรูใ้ห้กับผู้เรียนแลว้ สื่อความเป็นจริงเสริมยังจะสามารถสรา้งแรงบันดาลใจและจุด
ประกายใหก้บัผูเ้รียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งผูเ้รียนที่สนใจดา้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์เพราะเมื่อพวก
เขาไดเ้ห็นแนวคิดและไดส้มัผัสกับสื่อความเป็นจริงเสริม ผูเ้รียนอาจเกิดจินตนาการน าไปคิดต่อ
ยอดสรา้งสรรค์ เพื่อพัฒนาส าหรบัการใชง้านในดา้นอ่ืนๆ ต่อไปได ้ดังนั้นการที่ผู ้เรียนได้เรียนรู ้
สัมผัส และทดลองใช้ Augmented Reality โดยตรง อาจส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดความคุ้นเคยกับ
เทคโนโลยี และมีความพรอ้มที่จะเพิ่มพนูทกัษะเก่ียวกบัเทคโนโลยีประเภทนีต่้อไปในอนาคต 

จากขอ้มูลที่ได้น าเสนอข้างตน้ สะทอ้นให้เห็นถึงประโยชน์ของการใช้สื่อเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมทางการศึกษา ที่สามารถน ามาประยุกตร์่วมกับการจัดการเรียนการสอน เพื่อ
พฒันาความรูค้วามเขา้ใจของผูเ้รียน แต่ทา้ยที่สดุนี ้การน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชท้างการศกึษา
นัน้ สิ่งที่ควรค านึงถึงในเบือ้งตน้คือ การวิเคราะหปั์ญหาที่เกิดขึน้จากสภาพแวดลอ้มของการเรียนรู ้
เพื่อออกแบบและพฒันาเทคโนโลยีมาใชแ้กปั้ญหาทางการศึกษา ใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุแก่ผูเ้รียน
ไดอ้ย่างแทจ้ริง ฉะนั้น ในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสรมิใหม้ีประสิทธิภาพนัน้ จ าเป็นตอ้งอาศยัขัน้ตอนการด าเนินงานที่เป็นระบบและมีแบบ
แผนชัดเจน จึงจะสามารถน าสื่อดังกล่าวมาประยุกตใ์ชใ้นกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม
มโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียนได ้
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2. แนวคิดเกี่ยวกับมโนทัศนแ์ละมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์
มโนทัศน์ถือว่ามีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการศึกษา การเรียนรู ้และการด ารงชีวิต 

เนื่องจากมโนทศันถื์อเป็นพืน้ฐานของการคิดดา้นต่าง ๆ ซึ่งหากมีพืน้ฐานการคิดที่ดีก็จะช่วยใหเ้กิด
การเรียนรูท้ี่เป็นระบบ เพราะหากผูเ้รียนสร้างมโนทศันข์องสิ่งใดไดแ้ลว้ ก็สามารถเอามโนทศันน์ัน้
ไปประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์อ่ืน ๆ ไดอี้ก โดยผูเ้รียนจะพยายามสรา้งมโนทัศนข์องสิ่งต่าง ๆ หรือ
เหตุการณต่์าง ๆ อยู่เสมอ เพราะการสรุปลกัษณะเฉพาะของสิ่งต่าง ๆ ในรูปของมโนทัศนจ์ะช่วย
ลดภาระของสมองใหจ้ดจ านอ้ยลง (นาตยา ปิลนัธานนท,์ 2542, น. 8) ดังนัน้ มโนทัศนจ์ึงช่วยให้
ผู้เรียนมีกรอบความคิดที่ชัดเจน อีกทั้งช่วยในการรับรูห้รือเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ ที่มีความเก่ียวข้อง
สัมพันธ์กันได้รวดเร็วและมากขึน้ ซึ่งสามารถน าไปปรับใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Messaros & Engstarnn,1998) อ้างถึงใน สุมนทิพย์ บุญสมบัติ (2555, น. 48)
งานวิจยันีจ้ึงขอน าเสนอรายละเอียดส าคญัเก่ียวกบัมโนทศันแ์ละมโนทศันท์างภมูิศาสตร ์ดงันี ้

 
2.1 ความหมายของมโนทัศน ์
มโนทศัน ์ตรงกบัค าในภาษาองักฤษว่า Concept ในภาษาไทยอาจเรียกว่า สงักปั มโน

มติ มโนภาพ มโนทัศน ์หรือความคิดรวบยอด เหล่านีเ้ป็นตน้ ซึ่งค าทัง้หลายนีต่้างใหค้วามหมาย
เช่นเดียวกัน ดังนั้นในงานวิจัยนีจ้ึงใชค้  าว่า “มโนทัศน”์ เป็นหลักในการอา้งถึงรายละเอียดของ
งานวิจยั โดยมนีกัการศกึษาหลายท่านไดก้ลา่วถึงความหมายของมโนทศันไ์วด้งันี ้

บรูเนอร,์ กู๊ดนาว, และออสติน (Bruner, Goodnow, & Austin, 1956, p. 244) อา้งถึงใน 
กญัติมา พรหมอักษร (2545, น. 24) รวมถึง เอ็กเก็น และเกาเชอรค์ (Eggen & Kauchak, 1997) 
อา้งถึงใน รตันาลกัษณ ์พนัจกัร (2558, น. 18) ไดใ้หน้ิยามของมโนทศันท์ี่เป็นไปในทิศทางเดียวกนั
ว่า มโนทัศนเ์ป็นความคิดนามธรรมที่ใชใ้นการจัดจ าแนกกลุ่มของวัตถุ เหตุการณ์ หรือความคิด 
โดยอาศยัคณุลกัษณะเฉพาะเป็นเกณฑ ์ 

สอดคลอ้งกับ เดอ เชคโก (De Cecco, 1968, p. 388) อา้งถึงใน วราภรณ์ ถิรสิริ (2533, 
น. 10) ที่ไดใ้หค้วามหมายของมโนทัศน์ไวว้่า เป็นขัน้ของสิ่งเรา้ที่มีคุณลกัษณะสามัญร่วมกัน สิ่ง
เรา้นีม้ักอยู่ในรูปแบบของวัตถุ เหตุการณ์ หรือบุคคล ซึ่งจะเรียกสิ่งเรา้นีโ้ดยตั้งชื่อ เช่น หนังสือ 
สงคราม นักเรียน ส่วนสิ่งเรา้บางอย่างที่ไม่เป็นมโนทัศน์ เช่น หนังสือความสุขของกะทิ หรือ
สงครามเย็น  

ส่วนกู๊ด (Good, 1973, p. 124) อ้างถึงใน แสงเดือน อาตมียนันท์ (2557, p. 48) ได้ให้
ความหมายเก่ียวกบัมโนทศันไ์วว้่า 
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1) ความคิดหรือสญัลกัษณท์ี่มีลกัษณะร่วมกัน ซึ่งสามารถจ าแนกออกเป็นกลุ่มเป็น
พวกได ้

2) สญัลกัษณเ์ชิงความคิดทั่วไปหรือเชิงนามธรรม เก่ียวกบัสถานการณห์รือวตัถ ุ 
3) ความรูส้กึนึกคิด ความคิดเห็นหรือภาพความคิด 

ส าหรบั ลาวณัย ์วิทยาวฑุฒิกุล (2533, น. 78) และ วลยั อิศรางกูร ณ อยุธยา (2555, น. 
11) ไดใ้หน้ิยามของมโนทัศนท์ี่เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า มโนทัศนเ์ป็นแนวความคิดที่สรุปรวบ
ยอดไดจ้ากขอ้เท็จจรงิที่แสดงถึงความเขา้ใจต่อปรากฏการณห์รือสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่เป็นขอ้เท็จจรงิ โดย
จะมีลักษณะบ่งบอกสิ่งที่คลา้ยกันหรือสิ่งที่มีลักษณะร่วมกัน สอดคลอ้งกับ อารมณ์ ฉนวนจิตร 
(2539, น. 41) ที่กล่าวว่า มโนทัศนเ์ป็นความคิดที่เกิดจากการสั่งสมขอ้เท็จจริง ซึ่งประกอบดว้ย
ลักษณะร่วมที่ส  าคัญ ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ทั้งที่ เป็นรูปธรรมและนามธรรม สามารถถ่ายทอด
ความคิดนัน้ออกมาเป็นค า วลี ประโยค และขอ้ความ ซึ่งใชเ้ป็นสญัลกัษณใ์นการสื่อสารโดยทั่วไป  

วิชัย วงษ์ใหญ่ (2533, น. 18) และ สุรางค์ โค้วตระกูล (2556, น. 327) ไดใ้หน้ิยามของ
มโนทัศนท์ี่เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า มโนทัศน ์คือค าที่เป็นนามธรรม อาจเป็นวัตถุ บุคคล หรือ
เหตกุารณท์ี่ไดจ้ดัไวใ้นจ าพวกเดียวกนั โดยถือลกัษณะที่ส  าคญัหรือคณุสมบติัรว่มเป็นเกณฑ ์

นอกจากนี ้ชนาธิป พรกุล (2557, น. 123) และ สุวิทย ์มูลค า (2547, น. 10-12) ยังไดใ้ห้
นิยามของมโนทศันท์ี่เป็นไปในทิศทางเดียวกนัว่า มโนทศันคื์อขอ้ความที่แสดงแก่นของเรื่องใดเรื่อง
หนึ่งซึ่งเกิดจากการรวบรวมลกัษณะเฉพาะของเรื่องนัน้ เป็นการจดัลกัษณะที่เหมือนกนัของสิ่งของ
หรือปรากฏการณ์เขา้ด้วยกัน เป็นหน่วยความคิด ประเภท หรือค าจ ากัดความ ซึ่งจะท าใหเ้กิด
ความเขา้ใจสิ่งต่าง ๆ ไดง้่ายขึน้ 

ส่วนอุบลรตัน ์เพ็งสถิต (2547, น. 84) ได้ให้นิยามของมโนทัศน์ที่น่าสนใจว่า หมายถึง 
ความคิดของบุคคลที่มีการจัดกลุ่มตามคุณลักษณะของสิ่งนั้น ๆ ซึ่งเป็นลักษณะทั่ วไปไม่
เฉพาะเจาะจง แต่ทัง้นีก้ลุ่มของสิ่งนัน้จะประกอบไปดว้ยคณุลกัษณะใหญ่ ๆ ที่เด่นชดัของความคิด
รวบยอด โดยในแต่ละคุณลกัษณะใหญ่ ๆ นัน้ก็ยังประกอบดว้ยคุณลกัษณะย่อย ๆ ที่แยกเฉพาะ
จากลกัษณะใหญ่ ซึ่งแตกต่างจาก วรรณทิพา รอดแรงคา้ (2540, น. 3) ที่ไดใ้หค้  าจ ากดัความของ
มโนทศันว์่า เป็นความคิดและความเขา้ใจที่สรุปเก่ียวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งเกิด
จากการไดร้บัประสบการณเ์ก่ียวกบัสิ่งนัน้หรือเรื่องนัน้หลาย ๆ แบบ แลว้จึงใชค้ณุลกัษณะของสิ่ง
นัน้หรือเรื่องนัน้ น ามาประมวลเขา้ดว้ยกนัใหม่เป็นขอ้สรุปหรือค าจ ากดัความของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
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จากความหมายของมโนทศันต์ามที่นกัการศกึษาหลายท่านไดใ้หน้ิยามไว ้สามารถสรุป
ไดว้่า มโนทัศนเ์ป็นรูปแบบความรูท้ี่เกิดจากการจดักลุ่มของสิ่งต่าง ๆ ที่มีคณุลกัษณะร่วมกนั โดย
สะทอ้นผ่านความสามารถในการระบุ อธิบายลกัษณะ จ าแนกความแตกต่าง หรือสรุปองคค์วามรู ้
โดยในการศึกษาครัง้นี ้จะมุ่งชีใ้หเ้ห็นถึงมโนทัศนส์  าคัญทางภูมิศาสตรท์ี่สอดคลอ้งกับหลกัสูตร
แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน ของสาระภูมิศาสตรใ์นระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ เพื่อเป็นกรอบ
แนวทางในการพฒันาและสง่เสรมิความรูค้วามเขา้ใจในสาระภมูิศาสตร ์

 
 2.2 ความส าคัญของมโนทัศน ์
การที่นักเรียนเกิดมโนทศันใ์นเนือ้หานัน้ ๆ ย่อมมีความมีความส าคัญต่อการเรียนรูส้ิ่ง

ใหม่ที่มีลกัษณะเชื่อมโยงกนั ซึ่งสามารถน าความรูไ้ปใชแ้กปั้ญหาในเรื่องต่าง ๆ ได ้ฉะนัน้การสอน
ใหน้ักเรียนเกิดมโนทัศนจ์ึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง โดยนักการศึกษาไดก้ล่าวถึงความส าคัญของ
การเรียนการสอนมโนทศันไ์วห้ลากหลายมมุมอง ดงันี ้ 

เดอ เชคโก (De Cecco, 1968) อ้างถึงใน แสงเดือน อาตมียนันท์  (2557, น. 50) ได้
กลา่วถึงความส าคญัของมโนทศันไ์วด้งันี ้ 

1) มโนทศันช์่วยลดความซบัซอ้นของธรรมชาติและสิ่งแวดลอ้มหรือเหตกุารณต่์าง ๆ 
ที่มีอยู่มากมาย ซึ่งการที่ตอบสนองสิ่งเรา้ทีละอย่างเป็นเรื่องยาก ดงันัน้มนษุยจ์ึงใชม้โนทศันใ์นการ
จดัแบ่งสิ่งต่าง ๆ เป็นกลุม่ ที่ท าใหก้ารตอบสนองหรือสื่อความหมายของสิ่งนัน้ ๆ ไดง้่ายขึน้ 

2) มโนทัศนช์่วยใหรู้จ้ักสิ่งต่าง ๆ ซึ่งการรูจ้ักเป็นการจัดสิ่งเรา้ใหอ้ยู่ในกลุ่มใดกลุ่ม
หนึ่ง เช่น การแยกได้ว่าเสียงที่ได้ยินเป็นเสียงอะไร อยู่ในพวกไหน จากนั้นจึงใชม้โนทัศน์นีเ้ป็น
พืน้ฐานต่อไป 

3) มโนทศันช์่วยใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดม้ากขึน้ เช่น เมื่อมีการเรียนรูเ้รื่องหนึ่ง ๆ สามารถ
น าไปใชไ้ดเ้ลยโดยไม่ตอ้งเรียนซ า้ 

4) มโนทศันช์่วยในการแกปั้ญหา ท าใหรู้จ้กัว่าวตัถหุรือเหตกุารณน์ัน้อยู่ในกลุม่ใด ซึ่ง
ช่วยใหส้ามารถตดัสินใจไดง้่ายยิ่งขึน้  

5) มโนทัศน์ช่วยในการเรียนการสอน เพราะในการเรียนการสอนต้องอาศัยการ
สื่อสาร ในรูปแบบของการฟัง การพดู การอ่าน และการเขียน 
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สิริวรรณ ศรีพหล (2536, น. 183) ได้กล่าวว่า มโนทัศน์มีส่วนในการช่วยให้นักเรียน
สามารถประยุกตค์วามรูท้ี่ไดร้บัไปสู่ความรูใ้หม่ได ้ซึ่งถือเป็นรากฐานของการเรียนรูใ้นระดับสูง
ต่อไป เนื่องจากการเรียนรูข้อ้สรุปหรือหลกัการการแกปั้ญหา จดัเป็นการเรียนรูใ้นระดบัที่ตอ้งอาศยั
ความรูเ้ชิงมโนทศันแ์ทบทัง้สิน้  

ส่วนทิศนา แขมมณี (2553, น. 130) และ อาภรณ์ ใจเที่ยง (2537, น. 148) ได้กล่าวถึง
ความส าคัญของมโนทัศนท์ี่เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า มโนทัศนช์่วยใหค้รูและนกัเรียนไดเ้รียนรู้
กระบวนการในการสรา้งความรูค้วามเขา้ใจที่ลกึซึง้ ซึ่งมีส่วนช่วยใหผู้เ้รียนไดม้องเห็นความสมัพนัธ์
ของขอ้มลูหรือองคค์วามรูต่้าง ๆ ที่สง่ผลต่อประสิทธิภาพในการเรียนรู ้ 

ดงัที่ สรุางค ์โควต้ระกูล (2556, น. 236) กลา่วว่า การสอนมโนทศันถื์อไดว้่ามีความส าคญั
เป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากมโนทัศนเ์ป็นรากฐานของความคิดและการสื่อความหมายใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
สอดคลอ้งกับ เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศ์ักดิ์ (2547, น. 8) ที่กล่าวว่า มโนทัศนน์ับเป็นพืน้ฐานในการ
เขา้ใจหรือเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ รอบตัวอย่างเป็นระบบ และหากมีมโนทัศนห์รือความเขา้ใจสิ่งต่าง ๆ 
มากเท่าใด ยิ่งท าใหม้ีเสถียรภาพมากขึน้เมื่อตอ้งปฏิสมัพันธ์กับสังคมแวดลอ้ม ซึ่งจะช่วยใหเ้ขา้
ใจความเป็นจรงิของสงัคม รวมถึงเหตกุารณต่์าง ๆ อย่างชดัเจนและลกึซึง้มากย่ิงขึน้  

ลาวัณย ์วิทยาวุฑฒิกุล (2533, น. 16-19) ไดก้ล่าวถึงบทบาทและความส าคัญของมโน
ทศันท์ี่มีต่อกระบวนการจดัการเรียนรูไ้วด้งันี ้

1) มโนทศันช์่วยใหรู้จ้ักคิด วิเคราะห ์และสรุป รวมถึงตดัสินใจในสถานการณต่์าง ๆ 
ไดอ้ย่างเหมาะสม ซึ่งมีบทบาทส าคญัต่อการน าไปใชใ้นการด ารงชีวิต 

2) มโนทัศนช์่วยย่นย่อ สรุป หรือลดความซบัซอ้นของสิ่งต่าง ๆ ใหน้อ้ยลง ดว้ยการ
ระบุรายละเอียด แยกแยะ หรือจัดกลุ่มสิ่งเหล่านัน้ โดยเอามโนทศันเ์ป็นหลกัหรือจุดเริ่มตน้ในการ
ท าความเข้าใจ เพื่อใหป้ระสบการณ์หรือสิ่งแวดล้อมเหล่านั้นอยู่ในรูปแบบที่สามารถท าความ
เขา้ใจไดง้่ายขึน้ 

3) การเรียนรู้มโนทัศน์มีส่วนช่วยพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ เช่น การรู ้จักคิด 
วิเคราะห์ หรือเปรียบเทียบ ซึ่งน าไปสู่การแสวงหาความรูโ้ดยวิธีการสืบสอบด้วยตนเอง เพราะ
ผูเ้รียนจะใชม้โนทศันท์ี่มีอยู่แลว้ มาท าความเขา้ใจกบัสิ่งที่คน้พบใหม่  

4) มโนทศันม์ีบทบาทส าคญัในการเป็นเครื่องมือที่ช่วยพฒันาเนือ้หาหรือรายละเอียด
ของสาระวิชาหรือหลกัสตูร เพราะเมื่อไดม้ีการก าหนดมโนทศันใ์นสาระหรือวิชาของแต่ละระดบัชัน้
แล้ว ย่อมท าให้การเลือกสรร เรียบเรียง หรือแม้กระทั่งการจัดล าดับการเรียนรู้ในขั้นตอนของ
กระบวนการพฒันามีระบบแบบแผนที่ชดัเจน  



  25 

ส าหรบับุญเสริม ฤทธาภิรมย ์(2523, น. 10) กล่าวว่า มโนทศันเ์ป็นพืน้ฐานส าคญัในการ
เรียนรูแ้ละการด ารงชีวิตของผูค้น เนื่องจากมนุษยจ์ าเป็นตอ้งสรา้งมโนทศันอ์ยู่เสมอหากมีสิ่งเรา้มา
กระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู ้โดยไดร้ะบถุึงความส าคญัของมโนทศันไ์ว ้ดงันี ้

1) มโนทศันช์่วยลดความซบัซอ้นของสิ่งแวดลอ้มที่มีอยู่ โดยการจดักลุม่หรือประเภท
ของสิ่งนัน้ ๆ เช่น เรียกปลาที่อยู่ในน า้เค็มว่าปลาทะเล  

2) มโนทศันช์่วยจ าแนกประเภทของสิ่งต่าง ๆ ซึ่งท าใหรู้ว้่าสิ่งใดเป็นสิ่งใด เช่น การที่
สามารถแยกเสียงฝนตกออกจากเสียงฟ้ารอ้งได ้ 

3) มโนทศันช์่วยเชื่อมโยงความรูเ้ดิมกบัสิ่งใหม่ไดเ้รว็ยิ่งขึน้ 
4) มโนทัศนเ์ป็นตวัช่วยก าหนดความยากหรือง่ายของเนือ้หาในการเรียนรู ้กล่าวคือ 

นกัเรียนช่วงวยัหนึ่ง ควรรบัรูใ้นรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ มากนอ้ยเพียงใด ซึ่งบางอย่างที่ไม่จ าเป็น
ก็อาจขา้มหรือเลี่ยงที่จะใหค้วามส าคญั หรือสิ่งที่เรียนรูม้าก่อนแลว้อาจไม่จ าเป็นตอ้งกลบัไปเรียน
ซ า้ใหเ้สียเวลา 

5) มโนทัศน์มีส่วนช่วยให้ผูค้นรูจ้ักก าหนดวิธีการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ เนื่องจาก
สามารถแยกแยะหรือวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ของสิ่งต่าง  ๆ เพื่อพิจารณาหาวิธีการแก้ปัญหาที่
เหมาะสม  

นอกจากนี ้วันเพ็ญ วรรณโกมล (2544, น. 129) ไดอ้ธิบายถึงความส าคัญของการสอน
มโนทัศนท์างสงัคมศึกษาไวว้่า มโนทัศน์ถือเป็นการพัฒนาความรูใ้นระดับพุทธิพิสยัของนักเรียน 
ทัง้นีเ้พราะการสรา้งมโนทศันเ์ป็นกระบวนการของการจดัประเภท การก าหนดชื่อของสิ่งของ บคุคล
หรือเหตกุารณ ์รวมถึงการเรียนรูม้โนทศันย์งัเป็นพืน้ฐานของการคิดและการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ 
โดยช่วยให้นักเรียนมี อิสระในการคิดเพื่ อแสดงความเห็นได้อ ย่างแตกฉาน ซึ่ งเกิดจาก
ความสามารถในการน ามโนทศันห์นึ่งไปสมัพนัธก์บัมโนทศันอ่ื์น ๆ ที่เก่ียวเนื่องกนัได ้จึงเป็นหนา้ที่
ของครูสงัคมศึกษาที่จ  าเป็นตอ้งพัฒนามโนทัศนแ์ก่นักเรียน เพื่อส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรูถ้ึงแก่น
หรือหัวใจส าคัญของเรื่องนัน้ ๆ ซึ่งสามารถน าไปเป็นพืน้ฐานในการท าความเขา้ใจมโนทัศนอ่ื์น ๆ 
ในวิชาสงัคมศึกษา ฉะนัน้ การสอนมโนทศันจ์ึงถือไดว้่ามีความส าคญัและเป็นประโยชนอ์ย่างมาก
ต่อนกัเรียน เพราะนอกจากจะท าใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่เป็นระบบแลว้ ยงัช่วยประหยดัเวลาในการสอน
รายละเอียดของเนือ้หา ตลอดจนเป็นเคร่ืองมือที่ช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างตรงเปา้หมาย 

จากบทบาทและความส าคัญของมโนทัศน์ข้างต้น สรุปได้ว่า มโนทัศน์ช่วยจัดแบ่ง
หมวดหมู่ของสิ่งต่าง ๆ ใหส้ามารถสรุปเป็นลกัษณะเฉพาะหรือลกัษณะร่วมได ้ซึ่งในบรบิทของวิชา
ภูมิศาสตรน์ั้น มโนทัศน์ถือได้ว่ามีส่วนช่วยลดความซับซ้อนในการเรียนรูเ้นื ้อหา อีกทั้งท าให้
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กระบวนการเรียนรูเ้ป็นไปอย่างมีระบบ จากการเชื่อมโยงความสมัพนัธข์องมโนทศันท์ี่ไดเ้รียนรูก้บั
มโนทศันอ่ื์น ๆ ซึ่งสง่ผลใหเ้กิดความเขา้ใจในเรื่องนัน้ ๆ ไดอ้ย่างลกึซึง้  

 
2.3 ลักษณะของมโนทัศน ์
จากการศึกษาเก่ียวกับบทบาทและความส าคัญของมโนทัศน์พบว่า มโนทัศน์มี

ลกัษณะที่แตกต่างไปตามมมุมองของแต่ละแนวคิด ซึ่งนกัการศกึษาหลายท่านไดก้ลา่วถึงลกัษณะ
ของมโนทศันไ์วด้งันี ้

อเรนส ์(Arends, 2001, p. 290-293) อา้งถึงใน เกรียงศกัดิ์ เจริญวงศศ์กัดิ์ (2546, น. 32-
56) ไดก้ลา่วถึงลกัษณะส าคญัของมโนทศันไ์วว่้า 

1) มโนทัศนเ์ป็น “ความคิดรวบยอด” กล่าวคือ มโนทัศนม์ีลักษณะเป็น “ความคิด
รวบยอด” ที่สรุปความเป็นหมวดหมู่ของสิ่งต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวตัถุ สิ่งของ คน สตัว ์หลกัการ หรือ
แนวคิดต่าง ๆ เพื่อน าไปใชใ้นการตีความและท าความเขา้ใจขอ้มลูในรูปแบบต่าง ๆ ที่ไดร้บัรูว้่าเป็น
อะไรและอยู่ในหมวดหมู่ใด เช่น เมื่อพดูถึงแม่ ความคิดของเราจะเขา้ใจทนัทีว่าหมายถึงผูห้ญิงที่มี
ลกู และเมื่อเราเห็นผูห้ญิงที่ก าลงัตัง้ครรภ ์เราจะบอกไดท้นัทีว่าคน ๆ นีก้  าลงัจะเป็นคณุแม่  

2) มโนทัศนเ์ป็นการรวมกันของ “ลกัษณะร่วม” กล่าวคือ ทุกสิ่งในโลกไม่ว่าจะเป็น
วตัถ ุสิ่งของ คน สตัว ์พืช หรือเหตกุารณต่์าง ๆ ที่เกิดขึน้ลว้นมีมโนทศันท์ี่บ่งบอกถึง “ลกัษณะรว่ม” 
หรือ สิ่งที่แสดงความเป็นสิ่งนัน้เฉพาะกลุ่มที่แตกต่างจากสิ่งอ่ืน ๆ หมวดหมู่อ่ืน ๆ หรือประเภทอ่ืน 
ๆ ซึ่งการมีสิ่งร่วมกนัแมไ้ม่ทัง้หมด แต่เป็นตวัรว่มที่เป็นแกนหลัก ก็สามารถท าใหจ้ดัอยู่ในหมวดหมู่
เดียวกันได ้และย่อมหมายความว่าสิ่งนัน้มีมโนทัศนเ์ดียวกัน ซึ่งเครื่องหมายที่บ่งบอกเอกลกัษณ์
รว่มกนัคือ คณุสมบติั (Attributes) และ ลกัษณะส าคัญ (Features) ที่มีร่วมกนั เช่น มโนทศันข์อง
นาฬิกา ไม่ว่าจะเป็นนาฬิกาขอ้มือ นาฬิกาแขวน นาฬิกาทราย มีสิ่งท่ีเหมือนกันและบ่งบอกมโน
ทศันข์องนาฬิกาคือเป็นเคร่ืองบอกเวลา  

3) มโนทัศน์ส่วนใหญ่มีขอบเขตคลุมเครือ กล่าวคือ มโนทัศน์บางอย่างสามารถ
ก าหนดนิยามไดช้ัดเจน (Well-Defined Concepts) เช่น รูปสามเหลี่ยม กฎคณิตศาสตร ์รถยนต ์
เนื่องจากสิ่งเหล่านีม้ีลกัษณะ (Properties) ที่ชัดเจนและไม่มีความซบัซอ้น แต่ขณะเดียวกันมโน
ทัศน์จ านวนมาก ไม่สามารถก าหนดนิยามได้ชัดเจน ( Ill-Defined Concepts) เนื่องจากการให้
ความหมายของมโนทัศน์นั้นขึน้อยู่กับความเขา้ใจของแต่ละบุคคลซึ่งมีความแตกต่างกัน เช่น 
ความเป็นผูใ้หญ่ หว้ย ล าธาร แม่น า้ ขอบเขตของมโนทัศนเ์หล่านีจ้ึงมีความคลุมเครือ ท าใหเ้กิด
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ลักษณะความน่าจะเป็นขึน้ ดังนั้น หากวัตถุหรือเหตุการณ์ใดมีคุณสมบัติและลักษณะส าคัญ
ใกลเ้คียงกบัมโนทศันม์ากที่สดุ วตัถหุรือเหตกุารณน์ัน้ก็จะเป็นมโนทศัน ์

4) มโนทัศน์เชื่อมโยงเหตุและผลเป็นตาข่ายนามธรรม กล่าวคือ มโนทัศน์ของ
หมวดหมู่แต่ละหมวดจะมีตัวร่วมบางลักษณะที่ท าให้มโนทัศน์หนึ่งสามารถเชื่อมโยงเข้ากับ      
มโนทศันอ่ื์นได ้ซึ่งการจดัหมวดหมู่ใดเขา้กบัหมวดหมู่ใดนัน้ มกัมีความเชื่อมโยงกนัในลกัษณะของ
เครือข่ายเชิงนามธรรม เช่น เชื่อมโยงเด็กกบัผา้ขาว เพื่อหาขอ้สรุปที่เก่ียวเนื่องกนัระหว่างทัง้สองสิ่ง
เชิงนามธรรม 

5) มโนทศันถ์ูกก าหนดภายใตอิ้ทธิพลบริบทแวดลอ้ม กล่าวคือ การใชค้ า ๆ เดียวกัน
อาจมีความหมายแตกต่างกันเมื่อใชใ้นบริบทที่แตกต่างกัน และคนเราจะสามารถมีความเขา้ใจ
ตรงกนัไดก้็ต่อเมื่อมีความเขา้ใจในมโนทัศนต์รงกัน ในบางครัง้แมใ้ชค้  าศพัทค์ าเดียวกัน แต่ความ
เขา้ใจหรือกรอบความคิดต่างกนัย่อมท าใหเ้กิดความเขา้ใจผิดได ้เช่น มโนทศันข์องค าว่า “เก่ง” ใน
บริบทของประโยค “เก่งมาก คุณเป็นคนเดียวที่ผ่านการทดสอบครัง้นี”้ ในบริบทนี ้เก่ง หมายถึง 
การเอาชนะอปุสรรคหรือชนะความยากล าบาก กบัในบริบทของประโยค “การปีนเขาสงูตอ้งใชค้น
ที่เก่งจริง ๆ” ในบริบทนี ้เก่ง หมายถึง ช านาญ เชี่ยวชาญ และมีประสบการณ์ หรือค าว่า “ความ
ยากจน” จะมีความหมายเปลี่ยนตามสังคม กล่าวคือ ความยากจนในดูไบจะมีความหมายที่
แตกต่างจากความยากจนของกลุม่ประเทศในทวีปแอฟรกิา  

6) มโนทัศนม์ีลักษณะที่ไม่ส  าคัญ (Non Critical Attributes) กล่าวคือ มโนทัศนท์ุก
มโนทัศน์ประกอบด้วยลักษณะที่ไม่ส  าคัญ เช่น มโนทัศน์ของค าว่า “สามเหลี่ยมด้านเท่า” มี
ลกัษณะที่ไม่ส  าคญัคือ “ขนาด” มโนทศันข์องค าว่า “นก” มีลกัษณะที่ไม่ส  าคญัคือ “บินได”้ เพราะมี
นกบางชนิดที่บินไม่ได ้เช่น นกกระจอกเทศ นกเพนกวิน ฯลฯ แต่ลกัษณะดงักลา่วก็ยงัตอ้งประกอบ
อยู่ในมโนทศันข์องค าว่า “นก”  

7) มโนทัศนส์ามารถเรียนรูไ้ดจ้ากตัวอย่างที่เป็นมโนทัศนแ์ละตัวอย่างที่ไม่เป็นมโน
ทัศน ์กล่าวคือ การเรียนรูม้โนทัศนจ์ะตอ้งศึกษาจากทัง้ตัวอย่างที่เป็นมโนทัศนแ์ละตัวอย่างที่ไม่
เป็นมโนทัศน ์เช่น “โลมา” เป็นตัวอย่างมโนทัศนข์องสตัวเ์ลีย้งลูกดว้ยนม แต่ไม่เป็นมโนทัศนข์อง
สตัวบ์ก หรือ “ประเทศออสเตรเลีย” เป็นตัวอย่างมโนทัศนข์องประเทศที่อยู่ทางซีกโลกใต ้แต่ไม่
เป็นมโนทศันข์องประเทศที่พัฒนาแลว้ ฉะนัน้การศึกษาตัวอย่างดงักล่าวจึงมีความส าคญัต่อการ
เรียนรูม้โนทศันอ์ย่างมาก 

สว่นชงัค ์(Schuncke, 1988, p. 14-16) อา้งถึงใน ปณุณวชั ทพัธวชั (2561, น. 62) กล่าว
ว่า มโนทศันม์ีลกัษณะที่ส  าคญั 5 ประการ สรุปไดด้งันี ้
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1) มโนทัศนเ์ป็นนามธรรม กล่าวคือ เป็นความคิดหลักหรือภาพที่บุคคลมีเก่ียวกับ
วตัถหุรือเหตกุารณต่์าง ๆ 

2) มโนทัศน์เป็นการจัดประเภทหรือจัดชั้น (Class) กล่าวคือ เป็นกลุ่มของสิ่งที่มี
ลกัษณะหรือคณุสมบติัรว่มกนั ซึ่งไดจ้ดัล าดบัไวอ้ย่างเป็นระบบ 

3) มโนทศันเ์ป็นความคิดเฉพาะบุคคล กล่าวคือ บุคคลจะเขา้ใจมโนทศันข์องสิ่งต่าง 
ๆ แตกต่างกันออกไป อันเนื่องมาจากประสบการณ์เดิมหรือโครงสรา้งทางปัญญาที่มีความ
แตกต่างกนั 

4) มโนทัศนเ์ป็นสิ่งที่เกิดขึน้จากการเรียนรูโ้ดยประสบการณ์ของบุคคล ทั้งต่อวัตถ ุ
หรือเหตกุารณต่์าง ๆ 

5) มโนทัศนข์องสิ่งหนึ่ง ๆ เป็นความคิดที่กวา้งและลึกซึง้ ซึ่งอยู่นอกเหนือขอบเขต
ของภาษาที่จะบรรยายหรือก าหนดนิยามไดท้ัง้หมด 

สอดคลอ้งกบั บรูเนอร ์(Bruner, 1952) อา้งถึงใน กญัติมา พรหมอกัษร (2545, น. 24-25) 
ที่ไดก้ลา่วถึงลกัษณะส าคญัของมโนทศันไ์วว้่า 

1) มโนทศันเ์ป็นกลุ่มของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเหตกุารณใ์ดเหตกุาณห์นึ่งที่มีคณุลกัษณะ
รว่มกนั 

2) มโนทัศน์บางประเภทมีลักษณะที่เป็นนามธรรม (Abstracting) กล่าวคือ เป็น
ความเขา้ใจเก่ียวกบัสิ่งที่ไม่สามารถสมัผสัหรือจบัตอ้งได ้

3) มโนทัศน์มีคุณลักษณะ (Concept Attribute) หมายถึง  ลักษณะเด่นหรือ
ลกัษณะเฉพาะ ซึ่งมีสว่นท าใหม้โนทศันน์ัน้แตกต่างจากมโนทศันอ่ื์น ๆ 

4) มโนทัศน์มีค่าของคุณลักษณะ (Attribute Value) หมายถึง สิ่งที่แสดงค่าของ
คณุลกัษณะนัน้ ๆ เช่น เมื่อกลา่วถึงสี ค่าคณุลกัษณะของสีคือ แดง เหลือง ม่วง ฯลฯ 

5) ม โนทัศน์มี ความ เด่น ของคุณ ลักษณ ะ (Dominance of Attributes) โดย
คณุลกัษณะของมโนทศันบ์างอย่างนัน้ มกัมีความโดดเด่นกว่าคณุลกัษณะอื่น ๆ เช่น สีหรือขนาด 

ส าหรบัจอยส ์และ วีล (Joyce & Weil, 1996, p. 147-149) อา้งถึงใน ยุทธพันธ์ พงษ์ไพร 
(2561, น. 39) ไดม้ีการแบ่งลกัษณะของมโนทศันอ์อกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 

1) Critical Attributes หรือ Essential Attributes คือลักษณะส าคัญที่ใชเ้ป็นเกณฑ์
ในการพิจารณาตดัสินว่าสิ่งต่าง ๆ เหล่านัน้จดัอยู่ในกลุ่มใด เช่น ความเป็นเท่าเทียมก็เป็นลกัษณะ
เด่นของความเป็นประชาธิปไตย 
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2) Non Critical Attributes เป็นลักษณะบ่งชีอ่ื้น ๆ ของตัวอย่างที่สามารถใช้บอก
ลกัษณะของวตัถสุิ่งของได ้แต่จะเป็นลกัษณะที่น ามาเสรมิการพิจารณาเพื่อตดัสินใจจดักลุม่ 

นอกจากนี ้เฉลิมลาภ ทองอาจ (2550, น. 54) ไดส้รุปลักษณะส าคัญของมโนทัศนไ์วว้่า 
มโนทศันม์ีลกัษณะเป็นกลุ่มความคิดโดยสรุป ที่บุคคลมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งมีลกัษณะโครงสรา้งที่
ชดัเจนไปจนกระทั่งซบัซอ้น โดยสามารถตัง้ชื่อและก าหนดนิยามตามความแตกต่างของบริบททาง
สงัคม  

จากที่กล่าวมาข้างต้นพบว่าลักษณะของมโนทัศน์มีหลายประการ  โดยสรุปได้ว่า     
มโนทัศนเ์ป็นความคิดรวบยอด ซึ่งเป็นการรวมกันของลักษณะร่วมที่ส  าคัญ จากการเรียนรูโ้ดย
ประสบการณ์ของบุคคล และส่วนใหญ่มีขอบเขตคลุมเครือ มักเชื่อมโยงเหตุและผลเป็นตาข่าย
นามธรรม อีกทั้งถูกก าหนดภายใตอิ้ทธิพลของบริบทแวดลอ้ม ซึ่งรายละเอียดดังกล่าวสามารถ
น ามาเป็นกรอบแนวทางในการท าความเขา้ใจลกัษณะส าคญัของมโนทศันท์างภูมิศาสตรไ์ดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ  

 
2.4 มโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์
มโนทัศนท์างภูมิศาสตรถื์อเป็นอีกหนึ่งจุดมุ่งหมายส าคัญส าหรบัการจัดการเรียนรู ้ที่

จ  าเป็นต้องพัฒนาให้เกิดขึ ้นกับนักเรียน เนื่องจากในปัจจุบันเนื ้อหาสาระมีการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา ซึ่งบางครัง้ไม่สามารถติดตามขอ้มลูต่าง ๆ ไดอ้ย่างทนัท่วงที ส่งผล
ท าให้เกิดความสับสนกับขอ้มูลเหล่านั้นได้ จึงจ าเป็นต้องท าความเข้าใจถึงแก่นสารของสาระ
เหลา่นัน้ เพื่อใหส้ะดวกแก่การจดจ า ถ่ายทอด และสื่อสารระหว่างกนั (ปณุณวชั ทพัธวชั, 2561, น. 
4) และจากหนังสือการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และ
วฒันธรรม ที่เสนอโดยสิรวิรรณ ศรีพหล (2552, น. 109-113) พบว่า ในบริบทของการจดัการเรียน
การสอนสาระภูมิศาสตรน์ั้น มีนักการศึกษาได้เสนอแนะสาระที่ควรจะเรียนในลักษณะของ       
มโนทัศน์ส  าคัญทางภูมิศาสตร ์เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรูค้วามเข้าใจในวิชาภูมิศาสตรไ์ว้
หลากหลายมมุมอง ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้ 

แบงค ์(Banks,1973, p. 82) อา้งถึงใน สิริวรรณ ศรีพหล (2552, น. 110) ไดเ้สนอแนะว่า 
มโนทศันท์ี่ควรเนน้ในการเรียนวิชาภมูิศาสตร ์ประกอบดว้ย 1) ที่ตัง้ (Location) 2) ปฏิสมัพนัธท์าง
พืน้ที่ (Spatial interaction) 3) ภูมิภาค (Region) 4) รูปแบบพืน้ที่เมือง (Urban spatial pattern) 
5) โครงสรา้งภายในเมือง (Internal structure of the city) และ 6) การรบัรูเ้ก่ียวกับสิ่งแวดล้อม 
(Environment perception) 
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ส าหรบัไมเคิลลิส (Michaelis, 1992, p. 141) อา้งถึงใน สิริวรรณ ศรีพหล (2552, น. 110) 
ได้เสนอมโนทัศน์ส  าคัญที่ควรพัฒนาให้แก่ผู ้เรียน ดังนี ้ 1) สภาพแวดล้อม (Environment) ทั้ง
สภาพแวดลอ้มทางกายภาพและสภาพแวดลอ้มทางสงัคม 2)โครงสรา้งของเมือง (City Structure) 
3) ลักษณะภูมิประเทศ (Major Landforms) 4) รูปแบบการตั้งถิ่นฐาน (Settlement patterns)     
5) ทรพัยากรธรรมชาติ (Natural resources) 6) ความสมัพนัธร์ะหว่างโลกกับดวงอาทิตย ์(Earth-
Sun Relationship) 7) พื ้นน ้า (Water bodies) 8) ความเป็นเมือง (Urbanization) 9) เมืองที่มี
ลกัษณะเฉพาะ (Specialized cities) และ 10) ประชากร (Population)  

ส่วนเนลสนั (Nelson, 1992, p. 24) อา้งถึงใน สิริวรรณ ศรีพหล, (2552, น. 110-111) ได้
เนน้ใหค้วามส าคัญกับมโนทศันห์ลกัในทางภูมิศาสตรไ์ว้ดังนี ้1) ที่ตัง้ (Location) 2) ลกัษณะทาง
ก า ย ภ าพ  (Distribution of Physical Features) 3)  พื ้ น ที่ ส่ ว น บุ ค ค ล  (Personal Space)               
4) สภาพแวดลอ้ม (Environments) 5) ระบบนิเวศ (Ecosystems) และ 6) ประชากร (Distribution 
of Population)  

นอกจากนี ้ อีลลิส (Ellis, 1998, p.37) อ้างถึงใน สิริวรรณ ศรีพหล (2552, น. 111) ได้
คัดเลือกมโนทัศน์ที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีความรูค้วามเข้าใจในวิชาภูมิศาสตรม์ากยิ่งขึน้ ดังนี ้           
1) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างพืน้ที่ (Spatial interaction) 2) ภูมิภาค (Region) 3) สถานการณ์เก่ียวกับ
ที่ตั้งของพืน้ที่หนึ่งมีความสัมพันธ์กับพืน้ที่ อ่ืน ๆ (Situation) 4) ย่านกลาง (Central place) และ   
5) ความสมัพนัธข์องปรากฏการณข์องโลกที่มีต่อปรากฏการณต่์าง (Areal association)  

ซีเฟลด ์(Seefeldt, 1989, p. 154-155) อา้งถึงใน ปุณณวัช ทัพธวัช (2561, น. 70) กล่าว
ว่า มโนทัศน์ส  าคัญทางภูมิศาสตรท์ี่นักเรียนควรเข้าใจมีดังนี ้ 1) โลก (The Earth) 2) ทิศทาง 
(Direction) 3) ที่ตั้ง (Location) 4) ภูมิภาค (Region) 5) การจัดการเชิงพื ้นที่และปฏิสัมพันธ ์
(Spatial Arangements and Interactions) และ 6) แผนที่ (Maps) 

เชปพิน และ เกิรส์เมิล (Chapin, 2003, p. 167-168 & Gersmehl, 2014, p. 135-139) 
อ้างถึงใน Jarolimek and Parker (1993, p. 134-135) ได้กล่าวในท านองเดียวกันว่า มโนทัศน์
พืน้ฐานที่ส  าคญัทางภมูิศาสตร ์ประกอบดว้ย 5 ประการ ดงันี ้

1) ที่ตั้ง: ต าแหน่งบนพื ้นโลก (Location: Position on the Earth's Surface) ได้แก่ 
ที่ตั้งสมบูรณ์ (Absolute Location) ที่ก าหนดตามละติจูดและลองจิจูดว่าอยู่บนส่วนใดของโลก 
และที่ตัง้สมัพันธ์ (Relative Location) ว่าสมัพันธ์ใกล-้ไกล หรือเหมือน-ต่างกับบริเวณอ่ืนใด เช่น 
ใกลแ้ม่น า้ล  าธาร ภเูขา เนินดอย หรือใกลเ้มืองหลวง ถนน สะพาน โรงเรียน วดั เป็นตน้ ที่ตัง้ทัง้สอง
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ประการนี ้อธิบายใหเ้ห็นไดต้ามต าแหน่ง แหล่งที่ของประชากรและสถานที่ว่าอยู่บริเวณใด ส่วน
ไหนของพืน้ผิวโลก และวิธีการท่ีแสดงใหเ้ห็นที่ดีที่สดุคือจากแผนที่หรือลกูโลกแบบต่างๆ 

2) พื ้น ที่ : ลักษณ ะทางกายภาพและมนุษ ย์  (Place: Physical and Human 
Characteristic) พื ้นที่ทั้งหมดในโลกมีลักษณะแตกต่างกันทั้งทางด้านกายภาพและลักษณะ
ทางดา้นสงัคม ท าใหม้ีชื่อเรียกพืน้ที่ต่างกนัไปตามลกัษณะที่แตกต่างกบัแหล่งอ่ืน ๆ นกัภูมิศาสตร์
มกัจะอธิบายสถานที่หรือพืน้ที่โดยถือตามลกัษณะทางภาพและลกัษณะทางสงัคม 

3) ความสมัพนัธภ์ายในพืน้ที่: มนษุยแ์ละสิ่งแวดลอ้ม (Relationships within Place: 
Humans and Environments) พืน้ที่ทัง้หมดในโลกมีทัง้ที่เกิดประโยชนแ์ละไม่เกิดประโยชนต่์อการ
ตัง้ถิ่นฐานของมนุษย ์แหล่งที่มีประชากรอาศยัอยู่หนาแน่นจะพฒันาขึน้มาในบริเวณที่ราบน า้ท่วม
ถึง เช่น บรเิวณที่มีดินอดุมสมบูรณ ์มีทรพัยากรน า้ มีการขนส่งทางน า้ แต่ในทางตรงกนัขา้ม ความ
หนาแน่นของประชากรจะเบาบางลงเมื่ออยู่ในเขตแห้งแล้ง แต่พื ้นที่เขตแห้งแล้งบางแห่ง เช่น 
อิสราเอล อาจไดร้บัการเปลี่ยนแปลงดีขึน้จนสามารถรองรบัประชากรจ านวนมากใหอ้าศัยอยู่ได ้

4) การเคลื่ อนย้าย : ปฏิ สัมพั นธ์ของมนุษย์บน โลก  (Movement: Humans 
Interacting on the Earth) มนุษยอ์าศัยอยู่ในพืน้ที่ที่ไม่เท่าเทียมกนั บางคนอาศัยอยู่ในไร่นาหรือ
ในชนบท บางคนอาศยัอยู่ในเมือง ต่อมาจึงเริ่มมีปฏิสมัพันธ์ซึ่งกันและกัน นั่นคือการรูจ้กัเดินทาง
ท่องเที่ยวไปยังสถานที่ต่าง ๆ โดยอาศัยการติดต่อสื่อสาร การคมนาคมขนส่งแบบต่างๆ มีการ
แลกเปลี่ยนผลิตผล ขอ้มลูและความคิด ท าใหม้ีการติดต่อกนัไดง้่ายและรวดเร็วยิ่งขึน้ ผลที่เกิดจาก
การพึ่งพาอาศัยและมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันที่ เห็นชัดที่สุดคือ การคมนาคม ขนส่งและกา ร
ติดต่อสื่อสารที่ เชื่อมโยงกันทั้งโลก ท าให้ประชากรส่วนใหญ่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน มีการ
ติดต่อกันเกือบทุกวัน สินค้าจากประเทศหนึ่งสามารถส่งไปขายแลกเปลี่ยนกันได้ทั้ง  ๆ ที่อยู่
ห่างไกลกนั 

5) ภูมิภาค: การเกิดขึน้และเปลี่ยนแปลง (Region: How they Form and Change) 
ภมูิภาคเป็นการศกึษาที่เป็นพืน้ฐานของภมูิศาสตร ์แต่ตอ้งเลือกเกณฑใ์นการพิจารณาดว้ย เช่น ถา้
แบ่งภูมิภาคตามขอบเขตการปกครอง สามารถจ าแนกไดเ้ป็นเมือง จังหวัด ประเทศ หรือบางครัง้
อาจแบ่งภูมิภาคตามลกัษณะส าคัญอ่ืน เช่น กลุ่มภาษา ธรณีสณัฐาน หรืออ่ืนๆ ที่มีความสมัพนัธ์
ซึ่งกนัและกนั  

วลัย อิศรางกูร ณ อยุธยา (2555, น. 1-15) กล่าวว่า มโนทัศน์ที่ส  าคัญทางภูมิศาสตรม์ี
ดังนี ้ 1) ที่ ตั้ง (Location) 2) ปฏิสัมพันธ์เชิงพื ้นที่  (Spatial Interaction) 3) รูปแบบเชิงพื ้นที่ 
(Spatial Pattern) 4) สถานที่  (Place) 5) ความสัมพันธ์ภายในพื ้นที่  (Relation within Place)      
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6) ภูมิภาค (Region) 7) การรับ รู ้สิ่ งแวดล้อม (Environmental Perception) 8) ความยั่ งยืน 
(Sustainability) 9) ระบบทางกายภาพ (Physical System) และ 10) ระบบที่ เก่ียวกับมนุษย ์
(Human System) 

นอกจากมโนทัศนท์ี่นักการศึกษาเสนอไวข้า้งตน้แลว้ สภาการศึกษาภูมิศาสตรแ์ห่งชาติ
และสมาคมนักภูมิ ศาสตร์อ เม ริกัน  (National Council for Geographic Education & The 
American Association of Geographers) อา้งถึงใน Freeland (1991, p. 90-91) ไดร้ว่มกนัเสนอ
แนวทางในการจดัการศกึษาภมูิศาสตรใ์นระดบัชัน้ K-12 หรือในบริบทสงัคมไทยคือแต่ตัง้ระดบัชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 6 ว่าควรเน้นประเด็นหลกัส าคัญดังนี ้(สิริวรรณ ศรีพหล, 
2552, น. 111-112) 

1) ที่ตัง้: ต าแหน่งบนโลก (Location: Position on Earth’s Surface)  
2) พืน้ที่: ลกัษณะทางกายภาพและคุณลักษณะของมนุษย ์(Place: Physical and 

Human Charatistics)  
3) ความสัมพันธ์ภายในพื ้นที่ : มนุษย์และสิ่งแวดล้อม (Relationships within 

Places: Human and Environments)  
4) การเคลื่อนย้าย: ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับโลก (Movement: Humans 

Interacting on the Earth)  
        5) ภูมิภาค: เกิดขึ ้นและเปลี่ยนแปลงอย่างไร (Regions: How They Form and 

Change) 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2556) อ้างถึงใน สิริวรรณ ศรีพหล (2559, น. 

119-120) กลา่วว่า มโนทศันส์  าคญัในสาระภมูิศาสตรม์ีดงันี ้
1) เครื่องมือทางภูมิศาสตร ์ไดแ้ก่ แผนที่และอุปกรณ์ทางภูมิศาสตร ์ประกอบดว้ย 

ลกูโลก เข็มทิศ แผนผงั รูปถ่าย รูปถ่ายทางอากาศ และภาพจากดาวเทียม 
2) ลกัษณะทางกายภาพของโลกตัง้แต่ระดับทอ้งถิ่น ประเทศ และทวีปต่าง  ๆ ไดแ้ก่ 

ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ และทรพัยากรธรรมชาติ ประกอบดว้ย ดิน แหล่งน า้ พืชพรรณธรรมชาติ 
สตัวป์ระจ าถิ่น และแร ่

3) ความสมัพนัธร์ะหว่างมนุษยก์บัสิ่งแวดลอ้มในภูมิภาคต่าง ๆ ของโลก (ทวีปเอเชีย 
ทวีปออสเตรเลียและโอเชียเนีย ทวีปยุโรป ทวีปแอฟริกา ทวีปอเมริกาเหนือ ทวีปอ เมริกาใต้) 
ลักษณะเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม (ประชากร การเกษตร อุตสาหกรรม การคา้ และการ
บรกิาร) 
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4) วิกฤตการณท์างทรพัยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอ้ม ไดแ้ก่ ความเสื่อมโทรมของ
ทรพัยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอ้ม ปัญหามลพิษ และภยัธรรมชาติ 

5) การอนุรกัษ์ทรพัยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน ได้แก่ 
ความรว่มมือระหว่างประเทศ และบทบาทขององคก์รต่าง ๆ ในการอนุรกัษ์ทรพัยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดลอ้ม  

สว่นโครงการก าหนดมาตรฐานการศกึษาภมูิศาสตร ์(Geography Education Standards 
Project, 1994) อา้งถึงใน Maxim (2003, p. 141-142) ไดก้ าหนดกรอบของเนือ้หาวิชาภูมิศาสตร์
ที่นักเรียนควรศึกษา ดังนี ้1) โลกในบริบทของพืน้ที่ (The World in Spatial Terms) 2) พืน้ที่และ
ภูมิภาค (Places and Regions) 3) ระบบทางกายภาพ (Physical Systems) 4) ระบบทางด้าน
มนุษย์ (Human Systems) 5) สภาพแวดล้อมและสังคม  (Environment and Society) และ        
6) ประโยชนข์องภมูิศาสตร ์(The Uses of Geography) (สิรวิรรณ ศรีพหล, 2552, น. 112) 

ส าหรบัหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 ไดก้ าหนดมาตรฐาน
การเรียนรูใ้นสาระที่ 5 ภมูิศาสตร ์ไวด้งันี ้

มาตรฐาน ส 5.1 เขา้ใจลกัษณะทางกายภาพของโลกและความสมัพนัธข์องสรรพสิ่ง
ซึ่งมีผลต่อกัน ใชแ้ผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตรใ์นการคน้หา วิเคราะห ์และสรุปขอ้มูล ตาม
กระบวนการทางภมูิศาสตร ์ตลอดจนใชภ้มูิสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐาน ส 5.2 เข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อมทางกายภาพที่
ก่อใหเ้กิดการสรา้งสรรคว์ิถีการด าเนินชีวิต มีจิตส านึกและมีส่วนร่วมในการจัดการทรพัยากรและ
สิ่งแวดลอ้มเพื่อการพฒันาที่ยั่งยืน 

จากมาตรฐานทัง้ 2 ขอ้ ของสาระการเรียนรูภู้มิศาสตร ์ไดเ้น้นใหเ้รียนรูเ้ก่ียวกับลกัษณะ
กายภาพของโลก แหล่งทรพัยากร และภูมิอากาศของประเทศไทยและภูมิภาคต่าง ๆ ของโลก   
การใช้แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร ์ความสัมพันธ์กันของสิ่งต่าง  ๆ ในระบบธรรมชาติ 
ความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ และสิ่งที่มนุษย์สรา้งขึน้ การน าเสนอขอ้มูลภูมิ
สารสนเทศ การอนุรกัษส์ิ่งแวดลอ้มเพื่อการพฒันาที่ยั่งยืน (ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศกึษา 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ , 2551, น. 2-3) อา้งถึงใน    
สิริวรรณ ศรีพหล (2552, น. 112-113) ซึ่งสาระและมาตรฐานการเรียนรูท้างภูมิศาสตรจ์ะจดัใหแ้ก่
ผูเ้รียนในทุกชัน้ปี และจากรายละเอียดขา้งตน้ ไดส้งัเคราะหม์โนทัศนท์างภูมิศาสตรท์ี่ควรพัฒนา
และสง่เสรมิแก่ผูเ้รียน ดงัปรากฏในตารางที่ 1 
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ตาราง 1 มโนทศันส์  าคญัทางภมูิศาสตร ์
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ที่ตัง้ ✓  ✓  ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

ปฏิสมัพนัธเ์ชิงพืน้ที่ ✓    ✓      

รูปแบบพืน้ที ่ ✓       ✓   

สถานที ่ ✓  ✓      ✓ ✓ 

ความสมัพนัธภ์ายในพืน้ที่ ✓  ✓       ✓ 

ภมิูภาค ✓  ✓ ✓ ✓ ✓   ✓ ✓ 

การรบัรูส้ิ่งแวดลอ้ม /
สิ่งแวดลอ้ม 

✓   ✓ ✓  ✓ ✓   

ระบบทางกายภาพ /ลกัษณะ
ทางกายภาพ 

✓ ✓  ✓   ✓ ✓   

ระบบที่เกี่ยวกบัมนษุย ์ ✓   ✓       

เครื่องมือทางภมิูศาสตร ์  ✓    ✓     

ความสมัพนัธร์ะหว่างมนษุย์
กบัสิ่งแวดลอ้ม 

 ✓     ✓    

การอนรุกัษ์
ทรพัยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดลอ้ม 

 ✓     ✓    

การเคลื่อนยา้ย   ✓       ✓ 

โลก    ✓  ✓ ✓  ✓  

การจดัการเชิงพืน้ที่และ
ปฏิสมัพนัธ ์

     ✓   ✓  

ประชากร       ✓ ✓   
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จากตารางที่ 1 สรุปได้ว่า มโนทัศน์พื ้นฐานทางภูมิศาสตรท์ี่ส  าคัญมีหลายประการ 
แตกต่างกันออกไปตามแนวความคิดของนกัการศึกษา และพบว่าส่วนใหญ่ไดใ้หค้วามส าคญักับ
มโนทัศน์ในเรื่องของที่ตั้ง สถานที่  ความสัมพันธ์ภายในพื ้นที่  การเคลื่อนย้าย และภูมิภาค           
ซึ่งงานวิจยันีไ้ดน้ าแนวคิดของสภาการศึกษาภูมิศาสตรแ์ห่งชาติและสมาคมนกัภูมิศาสตรอ์เมริกัน 
(National Council for Geographic Education&The American Association of Geographers) 
อ้างถึงใน  Freeland (1991, p. 90-91) มาปรับใช้ในการส่งเสริมมโนทัศน์ทางภูมิศาสตร ์
ประกอบด้วย  ที่ ตั้ ง  สถานที่  ความสัมพันธ์ภายในพื ้นที่  การเคลื่ อนย้าย  และภูมิ ภาค                   
(สิริวรรณ ศรีพหล, 2552, น. 111-112) เพื่อให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 และงานวิจัยที่ตอ้งการมุ่งส่งเสริมความรูค้วามเขา้ใจในมโนทัศนท์าง
ภมูิศาสตรข์องผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ 

 
2.5 การพัฒนามโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์
งานวิจัยนีไ้ด้มุ่งเน้นส่งเสริมมโนทัศนท์างภูมิศาสตร์ เพื่อให้ผู ้เรียนเกิดความรูค้วาม

เขา้ใจในเนือ้หาสาระที่เก่ียวขอ้งกบัลกัษณะความสมัพนัธข์องสิ่งแวดลอ้มทางธรรมชาติและสงัคม
ในพืน้ที่ต่าง ๆ ซึ่งแนวทางการพฒันาและสง่เสริมมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียน มีรายละเอียด
ส าคญัดงัต่อไปนี ้

2.5.1 ประเภทของมโนทัศน ์
ในทางการศึกษาพบว่า มีการจ าแนกประเภทของมโนทัศน์ไวห้ลากหลายรูปแบบตาม

มมุมองของแต่ละแนวคิด ซึ่งนกัการศึกษาหลายท่านไดจ้ดัแบ่งประเภทของมโนทศันต์ามลกัษณะ
หรือกฎเกณฑท์ี่แตกต่างกนัออกไป ดงันี ้ 

บรูเนอร ์และคณะ (Bruner et al., 1956, p. 41-45) อา้งถึงใน กมลรตัน ์หลา้สวุรรณ 
(2528, น .  235) และ เดอ เชคโก (De Cecco, 1968, p. 291-293) อ้างถึงใน ชลกานต์ ชมพู 
(2559, น. 48) ไดแ้ยกประเภทตามลกัษณะของมโนทศันท์ี่คลา้ยคลงึกนั พอสรุปไดด้งันี ้ 

1) มโนทัศน์ประเภทที่ เกิดจากคุณลักษณะร่วมกัน  (Conjunctive 
Concept) คือ ความคิดที่เกิดจากการมีลักษณะเฉพาะ (Attributes) ปรากฏอยู่ร่วมกันตัง้แต่สอง
ลกัษณะหรือมากกว่า เช่น ค าที่แสดงลกัษณะร่วมหรือความหมายรว่มของค าว่า “สตัว”์ คือ นก หน ู
สุกร ชา้ง มา้ วัว ควาย หรือค าว่า “สตัวเ์ลีย้งลูกดว้ยนม” คือ คน วัว ควาย มา้ สุกร หรือตัวอย่าง
ของค าว่า “เก้าอี”้ เป็นเฟอร์นิเจอรช์ิน้หนึ่งที่ประกอบด้วยที่นั่ ง ขา และพนักพิง มักมีที่วางแขน 
ออกแบบไวส้  าหรบัคนนั่ง ซึ่งแมว้่าเก้าอีจ้ะมีหลายชนิด แต่เก้าอีทุ้กชนิดตอ้งมีลักษณะส าคัญที่
เหมือนกนั ฉะนัน้มโนทศันป์ระเภทนีจ้ึงถือเป็นมโนทศันท์ี่เรียนรูแ้ละเขา้ใจไดง้่าย 
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2) มโนทัศน์ประเภทที่ เกิดจากคุณลักษณะที่ แย้งกัน (Disjunctive 
Concept) คือ มโนทัศนท์ี่มีลักษณะแยง้กันหรือไม่มีส่วนร่วมกันของลกัษณะใดลักษณะหนึ่ง ซึ่ง
เป็นมโนทศันท์ี่มีความซบัซอ้น ตอ้งเรียนรูล้กัษณะของมโนทศันอ์ย่างนอ้ย 2 ชุด เช่น พลเมืองเป็น
สมาชิกของชาติ ซึ่งมีความจงรกัภกัดีต่อรฐับาลและยอมใหร้ฐับาลปกครอง ซึ่งมโนทัศนป์ระเภทนี ้
เรียนรูไ้ดย้ากกว่ามโนทศันท์ี่มีลกัษณะรว่มกนั  

3) มโนทัศน์ที่ เกิดจากลักษณะเชิงสัมพันธ์ (Relational Concept) คือ 
มโนทศันท์ี่มีความสมัพนัธเ์ก่ียวขอ้งเฉพาะระหว่างลกัษณะเด่นหรือลกัษณะพิเศษหลายอย่าง เป็น
มโนทศันท์ี่มีความซบัซอ้นที่สดุ ตอ้งเรียนรูจ้ากการเปรียบเทียบหรือการหาความสมัพนัธข์อง 2 สิ่ง 
หรือ 2 เหตุการณ์ เช่น ค าว่า “มาก ในประโยคฝนตก” จะสังเกตเห็นได้ว่า ฝนตกมากของคน
กรุงเทพฯ อาจเป็นฝนตกนอ้ยส าหรบัชาวนา   

ส่วนกู๊ด (Good, 1973, p. 124) อา้งถึงใน ชนาธิป พรกุล (2557, น. 123-124) ได้
แบ่งแยกประเภทตามลกัษณะส าคญัของมโนทศันไ์วด้งันี ้ 

1) สิ่งที่เป็นรูปธรรม (Concrete) มโนทัศน์ที่เป็นความคิดหรือภาพของ
วตัถุที่สามารถรบัรูไ้ดโ้ดยประสาทสมัผสัทัง้ 5 ไดแ้ก่ การด ูการเห็น การไดก้ลิ่น การลิม้รส และการ
สมัผสั เช่น รถยนต ์แกว้ พดัลม สมดุ ฯลฯ 

2) สิ่งที่เป็นนามธรรม (Abstract) มโนทัศนท์ี่เป็นความคิดหรือกลุ่มของ
ความคิดที่ไดม้าจากสญัลกัษณ ์ซึ่งเป็นการรบัรูด้ว้ยความรูส้ึก ไม่สามารถสงัเกตเห็นได้ โดยขึน้อยู่
กับปัจจัยหลายอย่าง ไดแ้ก่ สิ่งแวดลอ้ม ประเพณี ค่านิยม ความเชื่อ ตลอดจนการเลีย้งดู ฉะนั้น
ผูค้นอาจมีมโนทศันข์องค า ๆ หนึ่ง ในลกัษณะที่แตกต่างกัน เช่น ความงาม ความยุติธรรม ความ
อ่อนนุ่ม ฯลฯ  

เฮาส์ , อี เคซ และดีซ (Hulse, Eqeth, & Deese, 1980, p. 215-217) อ้างถึ งใน     
ทีฆกุล ค างาม (2560, น. 61-62) ไดแ้บ่งประเภทตามลักษณะของมโนทัศน ์ออกเป็น 2 รูปแบบ
ใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ 

1) Logical Concept คือ มโนทัศน์ที่ มีคุณลักษณะสัมพันธ์กัน  ซึ่ ง
คุณลักษณะเหล่านีจ้ะกลายเป็นกฎในการแยกแยะประเภทของสิ่ง ต่าง ๆ ว่าจัดอยู่ในประเภท
เดียวกันหรือต่างประเภทกัน โดยกฎในการแยกแยะประเภทของสิ่งต่าง ๆ นั้น สามารถแบ่ง
ออกเป็นลกัษณะย่อย ๆ ไดด้งันี ้
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(1) Affirmative Rule ถือเป็นมโนทัศนท์ี่ง่ายต่อการจัดประเภท คือมี
เพียงคณุลกัษณะเดียว เช่น การใชส้ีม่วงเป็นตวัก าหนดประเภท ฉะนัน้สิ่งใดที่มีสีม่วงก็จะจดัอยู่ใน
ประเภทนี ้(ตวัอย่างเชิงบวก) แต่หากเป็นสีอื่น ๆ ก็จะถือว่าเป็นคนละประเภท (ตวัอย่างเชิงลบ) 

(2) Conjunctive Rule เป็นมโนทัศนท์ี่มีคุณลกัษณะร่วมกัน เช่น รูป
วงกลมสีเหลือง ฉะนัน้สิ่งใดที่จดัอยู่ในประเภทเดียวกนัก็จ าเป็นตอ้งมีคณุลกัษณะทัง้สองลกัษณะ
จึงจะสามารถจดัเขา้กลุม่ได ้

(3) Disjunctive Rule จัดเป็นมโนทัศนท์ี่มีคุณลกัษณะเพียงอย่างใด
อย่างหนึ่ง ซึ่งจะใชค้ าว่า “หรือ” ในการบรรยายคณุลกัษณะ เช่น เป็นรูปวงกลมหรือสีเหลือง ในการ
จัดสิ่งเรา้เข้าประเภทนี ้ จ าเป็นต้องจัดสิ่งเรา้ที่เป็นวงกลมและสิ่งเรา้ที่เป็นสีเหลืองเข้าประเภท
เดียวกนั ซึ่งมโนทศันล์กัษณะนีน้บัไดว้่าเป็นมโนทศันท์ี่เรียนรูไ้ดย้าก 

(4) Conditional Rule เป็นมโนทัศน์ที่มีคุณลักษณะสัมพันธ์กัน 2 
อย่าง กลา่วคือ เป็นความสมัพนัธใ์นรูป “ถา้.....แลว้.....” เช่น ถา้เป็นวงกลมตอ้งเป็นสีเหลือง ฉะนัน้
เมื่อจะจดัว่าสิ่งใดอยู่ในกลุ่มมโนทัศนน์ี ้ก็ตอ้งดวู่ารูปร่างวงกลมเท่านัน้ที่ตอ้งมีสีเหลือง ส่วนสิ่งเรา้
ที่มีรูปรา่งอื่น ๆ แลว้เป็นสีเหลืองก็จะไม่ถกูจดัอยู่ในมโนทศันน์ี ้ 

(5) Biconditional Rule โดยมโนทัศนล์ักษณะนีจ้ะคลา้ยคลึงกับขอ้ 
(4) แต่ต่างกันตรงที่มโนทัศนน์ีจ้ะมีคุณลักษณะที่เป็นเงื่อนไขในแบบ 2 ทาง กล่าวคือ ถ้าเป็นสี
เหลืองตอ้งเป็นวงกลม ฉะนัน้ ตวัอย่างเชิงบวกในกรณีนีคื้อ วงกลมที่เป็นสีเหลืองและสิ่งเรา้รูปร่าง
ต่าง ๆ ที่ไม่ใช่สีเหลือง สว่นตวัอย่างเชิงลบก็คือ สิ่งเรา้รูปต่าง ๆ ที่เป็นสีเหลือง ขณะที่วงกลมจะเป็น
สีอื่น 

ส าห รับม โนทัศน์ ใน รูป แบบ  Logical Concept จะต้อ ง เรียน รู้ถึ ง
ความสมัพนัธข์องคณุลกัษณะ จึงจะสามารถตัง้เป็นกฎเกณฑใ์นการแบ่งแยกประเภทของมโนทศัน์
ได ้

2) Natural Concept เป็นมโนทัศน์ที่ เกิดในสภาพแวดล้อม ซึ่งไม่มี
คณุลกัษณะที่เด่นชัดใหส้ามารถสรา้งเป็นกฎในการตัดสินว่า สิ่งเรา้ใดจัดอยู่ในมโนทัศนป์ระเภท
นัน้ ๆ จึงจ าเป็นตอ้งใชต้วัอย่างหรือตน้แบบ (Prototype) เพื่อใชใ้นการเปรียบเทียบลกัษณะ จึงจะ
สามารถจดัประเภทของ Natural Concept ได ้โดยสงัเกตจากความเหมือนหรือความคลา้ยคลึงกนั 
ซึ่งมีการจดัล าดบัมโนทศัน ์ประเภทนีอ้อกเป็น 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 

(1) Superordinate Categories จัดเป็นมโนทัศน์ที่มีลักษณะเป็น
หน่วยใหญ่ที่สดุ เช่น เครื่องดนตรี 
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(2) Basic – Level Categories จัดเป็นมโนทัศนท์ี่มีลกัษณะย่อยลง
มาจากขอ้ (1) เช่น ซอ ระนาด 

(3) Subordinate Categories จัดเป็นมโนทัศน์ที่มีรายละเอียดย่อย
ลงไปกว่าขอ้ (2) เช่น การระบลุกัษณะของซอว่าเป็นซอดว้งหรือซออู ้ 

จาหน์เก ้และโนวชัชีค (Jahnke & Nowaczyk, 1998, p. 231-232) อา้งถึงใน ทีฆกุล 
ค างาม (2560, น. 63) ไดจ้ าแนกประเภทของมโนทศัน ์ออกเป็น 2 รูปแบบ คือ  

1) มโนทัศนท์ี่ใหค้  าจ ากัดความได้ชัดเจน (Welldefined Concept) เป็น
มโนทศันท์ี่สามารถใหค้ าจ ากดัความเฉพาะ โดยมีคณุลกัษณะที่เป็นไปตามกฎ เช่น น า้ก็ยงัคงเป็น
น า้ ไม่ว่าจะอยู่ในแกว้หรือในขวด  

2) มโนทศันท์ี่ใหค้  าจ ากดัความไม่ชดัเจน (Illdefined Concept) เป็นมโน
ทัศนข์องวัตถุหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่ถือว่าเทียบเท่ากันเพื่อวัตถุประสงคใ์นการจ าแนก เช่น ผัก
กระเฉด แตงกวา ผกัคะนา้ ต่างก็เป็นตวัอย่างมโนทศันข์องค าว่า “ผกั” 

นาตยา ภัทรแสงไทย (2525, น. 109-110) ไดจ้ัดประเภทของมโนทัศน์ออกเป็น 3 
ลกัษณะดงันี ้

1) มโนทัศนท์ี่มีลักษณะเป็นค านาม เช่น ความปรองดอง สถาบัน การ
ปรบัตวั วฒันธรรม โบราณวตัถ ุฯลฯ 

2) มโนทัศนท์างค่านิยม เช่น ความเมตตา ความเห็นอกเห็นใจ เสรีภาพ 
ความซื่อสตัย ์การยอมรบั ฯลฯ 

3) มโนทัศนท์ี่เป็นวิธีการ เช่น วิธีการทางประวัติศาสตร ์การสงัเกต การ
ตีความ การวิเคราะหแ์ละการสงัเคราะห ์ฯลฯ 

สวุฒันา เอี่ยมอรพรรณ (2549, น. 33) ไดจ้ าแนกมโนทศันอ์อกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้
1) มโนทัศนท์ี่เกิดขึน้เองตามธรรมชาติ ซึ่งมีทั้งลกัษณะที่เป็นนามธรรม

และรูปธรรม เช่น ทะเล ลม พืช สตัว ์ฯลฯ 
2) มโนทศันท์ี่มนษุยก์ าหนดหรือประดิษฐ์ขึน้ เช่น ความงาม หนา้ต่าง เรือ 

ประต ูฯลฯ 
จากการศึกษาเก่ียวกับประเภทของมโนทัศน์พบว่า มโนทัศน์สามารถจ าแนกได้หลาย

ประเภทตามแนวคิดของแต่ละบุคคล โดยอาจขึน้อยู่กับการพิจารณาโครงสรา้งและกฎเกณฑข์อง
มโนทัศนเ์หล่านั้น แต่ทั้งนีส้ามารถสรุปไดเ้ป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ คือ (1) มโนทัศนป์ระเภทที่เกิด
จากคณุลกัษณะร่วมกนั (2) มโนทัศนป์ระเภทที่เกิดจากคณุลกัษณะที่แยง้กนั และ (3) มโนทศันท์ี่
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เกิดจากลกัษณะเชิงสมัพนัธ ์ซึ่งในงานวิจยัครัง้นีจ้ะเนน้สง่เสรมิมโนทศันข์องนกัเรียนประเภทที่เกิด
จากคณุลกัษณะร่วมกนั (Conjunctive Concept) เนื่องจากเป็นมโนทศันท์ี่เรียนรูแ้ละเขา้ใจไดง้่าย 
สามารถเป็นพืน้ฐานของการเรียนรูเ้พื่อน าไปต่อยอดสูก่ารเรียนระดบัอ่ืน ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  
 

2.5.2 ระดับของการเรียนรู้ทีแ่สดงออกถึงการมีมโนทัศน ์
การเรียนรูม้โนทัศนน์ัน้เกิดขึน้ไดใ้นหลายระดบั โดยสะทอ้นผ่านพฤติกรรมที่แสดงใหเ้ห็น

ถึงการมีมโนทัศน์จากสิ่งที่เรียนไป ซึ่งนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงระดับของการเรียนรู้    
มโนทศันไ์วด้งันี ้

โลเวลล์ (Lovell, 1996, p. 118-126) อ้างถึงใน มานิดา เพชรรัตน์ (2531, น. 98) 
อธิบายไวว้่า ผูเ้รียนจะสามารถเรียนรูม้โนทัศนไ์ดก้็ต่อเมื่อสามารถแยกแยะ (Discrimination) ซึ่ง
เป็นการพิจารณาถึงคุณลกัษณะที่เหมือนกันหรือต่างกันของสิ่งของหรือเหตุการณ์ และสรุปรวบ
ยอด (Generalization) นั่นคือการเอาสิ่งต่าง ๆ ที่เป็นส่วนประกอบร่วมในบรรดาสิ่งต่าง ๆ ที่ไดจ้ัด
เขา้เป็นกลุม่ของมโนทศัน ์มาสมัพนัธก์นัเป็นหมวดหมู่ 

ส่วนเดอ เชคโก (De Cecco, 1968, p. 112-113) อา้งถึงใน สมฤดี แจง้ข่าว (2562, 
น. 16-17) ไดก้ลา่วถึงระดบัของการเรียนรูม้โนทศันท์ี่ส  าคญัไวด้ังนี ้

1) การสมัผสั (Sensation) ซึ่งผูเ้รียนอาจเกิดมโนทศันเ์มื่อไดส้มัผสักบัสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่งผ่านอวยัวะต่าง ๆ ในการรบัสมัผสั 

2) การรบัรู ้(Perception) เมื่อผูเ้รียนไดส้มัผสัสิ่งใดสิ่งหนึ่งย่อมมีการแปล
ความหมายในสิ่งที่สมัผสันัน้ เพื่อใหเ้กิดเป็นมโนทศัน ์

3) การจ า (Memory) หลังจากที่ผู ้เรียนได้สัมผัสสิ่งใดสิ่งหนึ่งแลว้ ย่อม
สามารถจดจ าไดว้่าสิ่งนัน้มีลกัษณะอย่างไร 

4) การจ าแนกแยกแยะ (Discrimination) เมื่อผูเ้รียนจดจ าสิ่งต่าง ๆ ได ้
จะเกิดการพินิจพิเคราะห ์เพื่อพิจารณาและจดัจ าแนกสิ่งนัน้ ๆ ว่าคืออะไร 

5) การสรุปรวบยอด (Generalization) หลังจากที่ผูเ้รียนพินิจพิเคราะห์
และจดัจ าแนกประเภทของสิ่งนัน้ ๆ แลว้ จะเกิดเป็นความรูค้วามเขา้ใจที่เรียกว่ามโนทศัน ์

ส าหรบัแครทโวล (Krathwohl, 2002, p. 214) อา้งถึงใน ปณุณวชั ทพัธวชั (2561, น. 
64) กล่าวว่า ความรู้เก่ียวกับมโนทัศน์ คือปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบพื ้นฐานภายใต้
โครงสรา้งขนาดใหญ่ที่มีการท างานรว่มกนั ดงันี ้
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1) ความรูเ้ก่ียวกบัการจ าแนกประเภทและจัดหมวดหมู่ (Knowledge of 
Classifications and Categories) 

2) ความรู้เก่ียวกับหลักการและการสรุปหลักการ (Knowledge of 
Principles and Generalizations) 

3) ความรู้เก่ียวกับทฤษฎี  รูปแบบ และโครงสร้าง (Knowledge of 
Theories, Models, and Structures) 

นอกจากนี ้นาตยา ภัทรแสงไทย (2525, น. 115-117) ไดอ้ธิบายเก่ียวกับระดับของ
การเรียนรูม้โนทศันไ์วว้่า การเรียนรูม้โนทศันส์ามารถเกิดขึน้ไดใ้นหลายระดบั ซึ่งขึน้อยู่กบัความมุ่ง
หมายของแต่ละบุคคล โดยในที่นีจ้ะกล่าวถึงระดับของการเรียนรูม้โนทศันท์ี่ครูสงัคมศึกษาควรให้
ความสนใจ ไดแ้ก่ 

1) การระลึกถึง โดยการระลึกถึงจดัเป็นระดับของการเรียนรูม้โนทัศนใ์น
ขัน้ต ่า ซึ่งในระดับนีจ้ะหมายรวมถึงความแตกต่างที่เก่ียวขอ้งกับลักษณะเฉพาะอย่างของขอ้มูล
จากสว่นใหญ่ทัง้หมด  

2) การแยกประเภท การแยกประเภทรวมถึงการจัดวัตถุ เหตุการณ์ หรือ
สิ่งต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ตามคุณลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้น ๆ ซึ่งมีกระบวนการที่จ  าเป็น คือ การ
พิจารณาและแสวงหาคณุลกัษณะรว่มที่ส  าคญั ไปจนถึงคณุลกัษณะที่แตกต่างกนั  

3) การให้ค าจ ากัดความ ซึ่งการที่จะใหผู้ ้เรียนสามารถระลึกถึงและจัด
ประเภทของตวัอย่างของมโนทศันต่์าง ๆ ไดน้ัน้ ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งใหค้ าจ ากดัความของสิ่งเหลา่นัน้ 
ตามความเขา้ใจของตนเองมากกว่าที่จะท่องจ าความหมายจากหนงัสือต าราเรียน ซึ่งการทดสอบ
ว่าผูเ้รียนสามารถเขา้ใจในมโนทศันไ์ดถู้กตอ้งหรือไม่นัน้ ครูควรช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูก้ระบวนการ
ของการจัดประเภทสิ่งใดสิ่งหนึ่งใหอ้ยู่ในจ าพวกเดียวกัน เช่น ผูเ้รียนบางคนสามารถแยกความ
แตกต่างในมโนทศันข์องค าว่าเนินเขาและทิวเขาได ้แต่ไม่สามารถสื่อสารออกมาเป็นถอ้ยค าหรือ
วลีได ้เพียงแต่รูว้่าค าเหล่านั้นมีลักษณะที่แตกต่างกัน ดังนั้น การใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูม้โนทัศนใ์น
ระดับสูงขึน้นี ้ครูตอ้งเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถระบุหรือใหค้ าจ ากัดความของสิ่งต่าง ๆ ไดด้ว้ย
ตนเอง 

4) การสรุป จดัเป็นกระบวนการของการระลกึถึง การจดัประเภท และการ
ใหค้ าจ ากดัความของมโนทศัน ์ฉะนัน้ขอ้สรุปจึงแสดงถึงการเรียนรูม้โนทัศนใ์นระดับสงูสุด ซึ่งการ
เรียนรูใ้นระดับนี ้ผูเ้รียนไม่เพียงแต่จะสามารถเชื่อมโยงมโนทัศนต่์าง ๆ เขา้ดว้ยกันเท่านัน้ แต่ยัง
สามารถแสวงหาข้อมูลที่จะน ามาช่วยพิจารณาในการหาความสัมพันธ์ ของสิ่งต่าง ๆ ด้วย
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เช่นเดียวกัน และเมื่อผูเ้รียนสามารถหาขอ้สรุปไดแ้ลว้ สิ่งนั้นก็จะกลายเป็นหลกัการของความรู้
ทั่วไปที่สามารถน าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้

สอดคล้องกับลาวัณย์ วิทยวุฑฒิกุล (2533, น. 87) ที่ ได้อธิบายว่า มโนทัศน์จะ
เกิดขึน้ไดใ้นระดบัต่าง ๆ กนั ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 คือ ระดับของการจดจ า เช่น นักเรียนสามารถเขา้ใจมโนทัศน์ที่
ปรากฏอยู่ในหนงัสือที่ไดร้บัมอบหมายใหอ่้านได ้โดยไม่รูส้ึกสบัสนหรือเคลือบแคลงในความหมาย
ของค านัน้ ๆ  

ขัน้ที่ 2 คือ ระดบัของความสามารถในการจ าแนกประเภท เช่น เมื่อครูให้
รายการสิ่งของ เหตุการณ์หรือสิ่งอ่ืน ๆ แก่นักเรียน นักเรียนก็สามารถหยิบยกเฉพาะ สิ่งของ 
เหตกุารณ ์หรือสิ่งใด ๆ ที่มอบหมายออกมาได ้

ขัน้ที่ 3 คือ ระดบัของความเขา้ใจในมโนทศันห์นึ่ง ๆ ซึ่งสามารถถ่ายทอด
ออกมาเป็นค าจ ากดัความหรือวลีเก่ียวกบัเกณฑใ์นการจดักลุม่หรือประเภทของสิ่งนัน้ ๆ ได ้

ขั้นที่ 4 คือ ระดับของความสามารถในการสรุป ซึ่งอาจเป็นขอ้สรุปนัย
ทั่วไป รวมถึงหลกัการหรือทฤษฎี โดยที่นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความสมัพันธ์ระหว่างมโนทัศน์
หนึ่งกบัมโนทศันห์นึ่งได ้ซึ่งขัน้นีค้วรพฒันาโดยการฝึกใหน้กัเรียนไดพ้ิจารณาถึงขอ้มลูที่ไดจ้ากการ
สงัเกต เก่ียวกบัความสมัพนัธข์องมโนทศันน์ัน้ ๆ 

จากรายละเอียดที่เก่ียวขอ้งกบัระดบัของการเรียนรูม้โนทศันข์า้งตน้ พบว่านกัการศึกษาได้
กล่าวถึงไวห้ลากหลายมมุมอง ซึ่งสามารถสงัเคราะหพ์ฤติกรรมที่แสดงใหเ้ห็นถึงการมีมโนทศัน ์ดงั
ปรากฏในตารางที่ 2 
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ตาราง 2 ระดบัของการเรียนรูม้โนทศัน ์
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การสมัผสั  ✓     

การรบัรู ้  ✓     

การจดจ า  ✓   ✓  ✓  

การจ าแนกแยกแยะ ✓  ✓  ✓ ✓  ✓  

การใหค้  าจ ากดัความ    ✓  ✓  

การสรุปรวบยอด  ✓  ✓  ✓    ✓     ✓ 

การสรุปหลกัการหรือทฤษฎี   ✓  ✓  

 

จากตารางที่ 2 สะทอ้นใหเ้ห็นว่า ระดบัของการเรียนรูม้โนทัศนส์ามารถแบ่งออกไดใ้น
หลายระดบั คือตัง้แต่ระดบัของการรบัรูแ้ละจดจ า , ระดบัของการจ าแนกประเภทหรือจดัหมวดหมู่ 
, ระดับของการใหค้ าจ ากัดความ และระดับของการสรุปรวบยอดจนถึงขั้นหลักการหรือทฤษฎี 
ฉะนัน้ การสรา้งมโนทัศนจ์ึงเป็นกระบวนการของการจดัประเภทและใหน้ิยามของสิ่งที่ไดร้บัรู ้ ซึ่ง
งานวิจยัครัง้นีไ้ดป้ระยุกตใ์ชร้ะดับของการเรียนรูท้ี่แสดงออกถึงการมีมโนทัศน ์3 ระดับ ในการวัด
มโนทัศนท์างภูมิศาสตรข์องนักเรียน ประกอบดว้ย 1) ระดับการจ าแนกประเภทหรือจัดหมวดหมู่ 
2) ระดับการใหค้ าจ ากดัความ และ 3) ระดบัการสรุปรวบยอด โดยพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการมี
มโนทัศนข์า้งตน้ สามารถน าเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทในการประเมินระดับการเรียนรูม้โนทัศน์
ทางภมูิศาสตรข์องผูเ้รียนได ้

 
2.5.3 หลักเกณฑใ์นการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมมโนทัศนท์าง

ภูมิศาสตร ์
จากลักษณะเนือ้หาวิชาภูมิศาสตรเ์ป็นสาระที่มีความหลากหลายของข้อมูล  ครูจึง

จ าเป็นตอ้งใชเ้ทคนิควิธีการจดัการเรียนการสอนเพื่อใหเ้กิดความรูค้วามเขา้ใจในมโนทศันท์ี่ถกูตอ้ง 
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ซึ่งนาตยา ภทัรแสงไทย (2525) ไดก้ล่าวถึงหลกัเกณฑใ์นการส่งเสรมิใหผู้เ้รียนเกิดมโนทศันจ์ากสิ่ง
ที่ไดเ้รียนรู ้โดยมีรายละเอียดส าคญัดงันี ้

1) ควรสอนมโนทัศน์หรือความคิดรวบยอดต่าง ๆ ที่ เก่ียวกับเรื่องที่ตั้ง สถานที่บน
พืน้ผิวโลก เรื่องการเปลี่ยนแปลง เครื่องมือทางภูมิศาสตร ์โดยอาจกล่าวไดว้่ามโนทัศนเ์ป็นหัวใจ
ส าคญัในการสอนภมูิศาสตร ์

2) ควรสอนโดยวิธีวิเคราะห์หรือสังเคราะห์ ซึ่งการศึกษาของนักภูมิศาสตรใ์ชห้ลักการ
เดียวกันกับนักวิทยาศาสตรน์ั่นคือ กระบวนการสังเกต รวบรวมขอ้มูล เพื่อวิเคราะห ์สังเคราะห ์
หยั่งรู ้การหยั่งรูข้องนักภูมิศาสตรเ์ป็นเอกลักษณ์เฉพาะทางคือสามารถมองเห็นความสัมพันธ์
ระหว่างมนุษยก์บัสิ่งแวดลอ้มทางธรรมชาติ สิ่งแวดลอ้มที่มนุษยส์รา้งขึน้และแบบแผนวฒันธรรม
ความเป็นอยู่ 

3) การสอนควรเริ่มจากสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวนักเรียนแล้วจึงขยายกว้างห่างออกไปจากสิ่งที่
คุ้นเคยหรือจากธรรมชาติแวดล้อมที่ใกล้ชิด ด้วยการเปรียบเทียบความคล้ายคลึงและความ
แตกต่างโดยใชดิ้นแดนที่ตนอยู่เป็นศนูยก์ลาง 

4) ควรเริ่มสอนจากสิ่งที่เป็นรูปธรรม ทั้งในลักษณะของรูปธรรมทางความคิดและการ
กระท า ไปสูส่ิ่งที่เป็นนามธรรม 

5) ควรสอนโดยการสรา้งใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจ ดว้ยการฝึกทกัษะการแปลความจาก
แผนที่ แผนภมูิ หรือสถิติโดยวิธีการอภิปราย 

6) ควรเลือกกิจกรรมรวมถึงสื่อการเรียนรูใ้หเ้หมาะสมกบัช่วงวยัหรือความสนใจของผูเ้รียน  
7) ควรดึงดดูความสนใจของนักเรียน ดว้ยการประยุกตใ์ชข้่าวหรือเหตกุารณปั์จจุบนั โดย

การให้ศึกษา วิเคราะห์ หรืออภิปรายร่วมกัน ซึ่งนักเรียนจะเห็นประโยชน์และคุณค่าของวิชา
ภมูิศาสตร ์ตลอดจนเกิดความเขา้ใจในสภาพการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอ้ม 

จากรายละเอียดเก่ียวกับการพัฒนามโนทัศนท์ี่มีการศึกษาไว ้สรุปไดว้่ามโนทัศนเ์ป็น
สิ่งที่พฒันาได ้โดยมีปัจจยัส าคญัหลายประการที่ช่วยส่งเสรมิใหผู้เ้รียนเกิดมโนทศัน ์ประกอบดว้ย 
การจดักิจกรรมการเรียนการสอน ลกัษณะการเรียนรูข้องผูเ้รียน บรรยากาศที่ส่งเสรมิการเรียนการ
สอนและสภาพแวดลอ้มอ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรู ้ซึ่งปัจจัยดา้นการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน ถือเป็นปัจจัยหนึ่งที่ผู ้สอนสามารถออกแบบกิจกรรมหรือเลือกสื่อการเรียนรูม้า
ประยุกตใ์ชเ้พื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูม้โนทศันไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ งานวิจยันี ้
จึงมุ่งเน้นให้ความส าคัญกับการพัฒนาสื่อ โดยเฉพาะสื่อเทคโนโลยีที่ ได้น ามาประยุกต์ให้
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เหมาะสมกบัช่วงวยัและความสนใจของผูเ้รียน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการส่งเสริมมโนทศัน์
ทางภมูิศาสตร ์

3. การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ด้วยแนวคิด ADDIE  
ADDIE ถือเป็นรูปแบบการสอนที่คิดคน้ขึน้มา เพื่อใชใ้นการออกแบบและพัฒนาระบบ

การเรียนการสอน โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งแต่ละขั้นตอนเป็น
แนวทางที่มีลกัษณะยืดหยุ่นเพื่อใหส้ามารถน าไปสรา้งเป็นเครื่องมือไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่า
จะเป็นในลกัษณะของคอมพิวเตอรช์่วยสอน (Computer Assisted Instruction) หรือการเรียนการ
สอนผ่านบรกิารเว็บเบส (Web Based Instruction) โดยครอบคลมุสาระส าคัญในการออกแบบสื่อ
อิเล็กทรอนิกส ์(E-learning) ทัง้หมด (McGriff, 2008) อา้งถึงใน มาเรียม นิลพนัธุ ์(2558, น. 240)  

การออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด ADDIE ประกอบด้วยกระบวนการ
ด าเนินงาน 5 ขั้นตอนได้แก่ การวิเคราะห์ (Analysis) , การออกแบบ (Design) , การพัฒนา 
(Development) , การน าไปใช้ (Implement) และการประเมินผล (Evaluation) ซึ่งโดยภาพรวม
พบว่า มีลักษณะคลา้ยกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ที่ไดเ้ริ่มจากการวิเคราะหปั์ญหา 
(Analysis) จากนั้นจึงน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (Design) เพื่ อเตรียมการแก้ปัญหา 
(Development) รวมถึงทดลองการแก้ปัญหา (Implement) และสุดท้ายประเมินแนวทางการ
แก้ปัญหาว่าประสบความส าเร็จหรือไม่ (Evaluation) ซึ่ง ADDIE Model นับได้ว่าเป็นขั้นตอนที่
ครอบคลุมกระบวนการทัง้หมด อีกทัง้เป็นระบบปิด (Closed System) ที่อาศัยการพิจารณาจาก
ผลลัพธ์ในขั้นประเมิน ซึ่งเป็นกระบวนการสุดท้าย โดยน าข้อมูลไปใช้ปรับปรุง (Feedback) 
ขัน้ตอนที่ผ่านมา (McGriff, 2008) อา้งถึงใน สมจิต จนัทรฉ์าย (2557, น. 11) 

 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 7 องคป์ระกอบของรูปแบบการพฒันาสื่อการเรียนรูต้ามหลกัแนวคิด ADDIE 

                    ที่มา: Skill source learning. (2020). The ADDIE design model 
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การออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด ADDIE ประกอบด้วยกระบวนการ
ด าเนินงาน 5 ขั้นตอนได้แก่ การวิเคราะห์ (Analysis) , การออกแบบ (Design) , การพัฒนา 
(Development) , การน าไปใช้ (Implement) และการประเมินผล (Evaluation) ซึ่งโดยภาพรวม
พบว่า มีลักษณะคลา้ยกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ที่ไดเ้ริ่มจากการวิเคราะหปั์ญหา 
(Analysis) จากนั้นจึงน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (Design) เพื่ อเตรียมการแก้ปัญหา 
(Development) รวมถึงทดลองการแก้ปัญหา (Implement) และสุดท้ายประเมินแนวทางการ
แก้ปัญหาว่าประสบความส าเร็จหรือไม่ (Evaluation) ซึ่ง ADDIE Model นับได้ว่าเป็นขั้นตอนที่
ครอบคลุมกระบวนการทัง้หมด อีกทัง้เป็นระบบปิด (Closed System) ที่อาศัยการพิจารณาจาก
ผลลัพธ์ในขั้นประเมิน ซึ่งเป็นกระบวนการสุดท้าย โดยน าข้อมูลไปใช้ปรับปรุง (Feedback) 
ขัน้ตอนที่ผ่านมา (McGriff, 2008) อา้งถึงใน สมจิต จนัทรฉ์าย (2557, น. 11) 

 
ฉะนัน้ แนวคิด ADDIE จึงถือเป็นรูปแบบที่สามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดอ้ย่างหลากหลาย 

โดยเฉพาะดา้นการออกแบบสื่อการเรียนการสอน จึงเล็งเห็นว่า แนวคิดดงักล่าวสามารถน ามาใช้
เป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม 
เพื่อสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียนได ้โดยมีรายละเอียดดงัปรากฏในแผนภาพที่ 8 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 กระบวนการพฒันาสื่อการเรียนรูต้ามหลกัแนวคิด ADDIE           

                             ที่มา: Steven J. McGriff. (2000). Instructional Systems  
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จากภาพที่ 8 จะเห็นไดว้่ากระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูด้ว้ยแนวคิด 
ADDIE ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลักส าคัญ ได้แก่ 1) ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) , 2) ขั้นการ
ออกแบบ (Design) , 3) ขัน้การพัฒนา (Development) , 4) ขัน้การทดลองใช ้(Implementation) 
และ 5) ขัน้การประเมินผล (Evaluation) ซึ่งบทความเก่ียวกบัการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
ตามหลัก แน ว คิ ด  ADDIE (Instructional System Design (ISD): Using the ADDIE Model)       
ที่เสนอโดยสตีเฟ่น แมคกริฟ (Steven McGriff,  2000) อา้งถึงใน ปรียะดา ภัทรสจัจธรรม (2558, 
น. 9-11) ไดใ้หร้ายละเอียดในแต่ละขัน้ตอนไวด้งันี ้ 
 

3.1 ขั้นการวิเคราะห ์(A : Analysis) 
ในขั้นนีผู้ ้สอนจ าเป็นต้องท าการวิเคราะห์ส่วนประกอบต่าง  ๆ ของกระบวนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งประกอบดว้ย ผูเ้รียน เนือ้หา สื่อหรือเทคโนโลยีที่ช่วยในการจดักิจกรรมการ
เรียนรู ้รวมถึงรูปแบบการจดัการเรียนรู ้โดยมีแนวทางในการวิเคราะหด์งันี ้

1) วิเคราะหผ์ูเ้รียน ผูส้อนควรท าการวิเคราะหค์วามตอ้งการของผูเ้รียน ซึ่งประกอบดว้ยสิ่ง
ที่ผูเ้รียนตอ้งการเรียนรู ้หรือรูปแบบของสื่อเทคโนโลยีที่ตอ้งการใหน้ ามาประยุกตใ์ชใ้นการจดัการ
เรียนรู ้นอกจากนีค้วรวิเคราะหใ์หเ้ห็นถึงพฤติกรรมการเรียนรู ้แรงจูงใจ ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี และเป้าหมายในการเรียนรู ้ซึ่งอาจท าไดโ้ดยการส ารวจความตอ้งการจ าเป็นของผูเ้รียน 
โดยสอบถามขอ้มูลพืน้ฐานเก่ียวกับตัวผูเ้รียนหรือวิเคราะหไ์ดจ้ากผลการเรียนและพฤติกรรมการ
เรียนรูท้ี่ผ่านมาในรายวิชานัน้ ๆ 

2) วิเคราะหเ์นือ้หาและรูปแบบของสื่อการเรียนรู ้ซึ่งเนือ้หาเป็นส่วนส าคญัที่ท าใหผู้เ้รียน
ไดเ้รียนรูค้วบคู่ไปกับการจัดประสบการณ์หรือกิจกรรมการเรียนรู ้โดยผูส้อนจ าเป็นตอ้งก าหนด
เนือ้หาใหส้อดคลอ้งกับความตอ้งการและความสามารถของผูเ้รียนในแต่ละระดับชัน้หรือช่วงวัย 
ดงันัน้การวิเคราะหเ์นือ้หาจึงจ าเป็นที่ผูส้อนตอ้งค านึงถึงเป็นอย่างมาก เพื่อไม่ใหก้ารพฒันาสื่อการ
เรียนรูผ้่านเทคโนโลยีรูปแบบต่าง ๆ กลายเป็นหนังสือหรือต ารา ซึ่งเนือ้หาในสื่อการเรียนรูผ้่าน
เทคโนโลยีรูปแบบต่าง ๆ นัน้ ควรต่างจากหนังสือและต าราทั้งในดา้นภาษา ปริมาณเนือ้หา และ
ลกัษณะการน าเสนอ โดยเนน้การสรุปเนือ้หาหรือแนวคิดหลกัที่ผูเ้รียนยังไม่เขา้ใจมาอธิบายโดย
อาศัยเสียง ภาพเคลื่อนไหว รวมถึงกราฟฟิกต่าง ๆ มาประกอบเขา้ดว้ยกัน เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถ
ท าความเขา้ใจไดง้่ายผ่านการศึกษาเรียนรูด้ว้ยตนเอง ซึ่งการวิเคราะหเ์นือ้หาท าใหผู้ส้อนสามารถ
ก าหนดเนือ้หาที่จ  าเป็นตอ้งสอนได ้ว่าจะสอนเนื ้อหาบทใด เรื่องใด รวมถึงจุดประสงคก์ารเรียนรู้
เชิงพฤติกรรม และแบบฝึกหดัประกอบการเรียนรูใ้นแต่ละหน่วย 
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เมื่อผู้สอนท าการวิเคราะห์แต่ละส่วนแล้ว ควรประเมินความสอดคล้องของแต่ละ
องค์ประกอบว่าเก่ียวข้องและสอดคล้องกันหรือไม่ ทั้งด้านผู้เรียน เนื ้อหา และรูปแบบของสื่อ
เทคโนโลยีที่น ามาประยกุตใ์ชใ้นกระบวนการเรียนรู ้  

 
3.2 ขั้นการออกแบบ (D : Design) 
การออกแบบเป็นขัน้ตอนส าคญัส าหรบัการพัฒนาสื่อการเรียนรูทุ้กประเภท เนื่องจาก

เป็นขั้นตอนที่ไดม้าซึ่งเคา้โครงหรือโครงสรา้งต่างๆ ของสื่อ ที่จะท าให้การออกแบบและพัฒนา
เป็นไปอย่างมีระบบ โดยการออกแบบสื่อการเรียนรูน้ัน้มีส่วนประกอบส าคญัที่ควรค านึงถึง ไดแ้ก่ 
การออกแบบเนื ้อหาและการแสดงผล รวมถึงลักษณะของการประเมินในรูปแบบต่าง ๆ              
ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

3.2.1 การออกแบบเนือ้หา ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ได้แก่ 
1) การวางโครงสรา้งของเนือ้หา ซึ่งหลังจากผูอ้อกแบบไดว้ิเคราะห์เนือ้หาแล้วว่าจะใช้

เนือ้หาบทใดมาพฒันาสื่อการเรียนรูแ้ละแบ่งเป็นก่ีหน่วยย่อย ผูอ้อกแบบตอ้งท าการจดัโครงสรา้ง
ของเนือ้หาใหเ้ป็นระบบ แบ่งเนือ้หาออกเป็นหมวดหมู่อย่างชดัเจนและในภาพรวมตอ้งมีความเป็น
เอกภาพ กลา่วคือเนือ้หาทัง้หมดของบทเรียนตอ้งมีความเป็นอนัหนึ่งอนัเดียวกนั มีความต่อเนื่องที่
จะไปสูเ่ปา้หมายเดียวกนั และควรแบ่งน า้หนกัเนือ้หาแต่ละหวัขอ้ใหม้ีปรมิาณที่ใกลเ้คียงกนั 

2) การคัดเลือกเนือ้หาที่จะน าเสนอ ซึ่งควรเป็นการน าเสนอที่กระชบัไดใ้จความ โดยเน้น
เฉพาะประเด็นส าคัญ เนื่องจากข้อจ ากัดของพื ้นที่ ในการแสดงผลท าให้ไม่สามารถแสดง
รายละเอียดไดม้ากเหมือนในหนงัสือหรือสิ่งพิมพอ่ื์น ๆ ฉะนัน้ผูอ้อกแบบควรคดัเลือกเฉพาะเนือ้หา
ที่จ  าเป็นเท่านัน้ 

3) การเรียงล าดบัหัวขอ้เนือ้หา ถือเป็นส่วนที่ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนสนใจในประเด็นเนือ้หา
ไดน้านขึน้ โดยเรียงล าดบัตามความยากง่ายของเนือ้หา ซึ่งส่วนใหญ่จะน าเนือ้หาที่ง่ายมาน าเสนอ
ก่อนและค่อย ๆ ยากขึน้ตามล าดบั 

3.2.2 การออกแบบลักษณะของการแสดงผล อาจแบ่งได้ดังนี้ 
1) เนือ้หาดา้นความรู ้ความจ า และความเขา้ใจ ผูอ้อกแบบจ าเป็นตอ้งก าหนดโครงสรา้ง

ของเนือ้หาใหช้ัดเจนโดยแบ่งเนือ้หาเป็นหัวขอ้ย่อย ที่มีปริมาณเนือ้หาในแต่ละหวัขอ้ใกลเ้คียงกัน
หรือแตกต่างกันเล็กน้อย ขึน้อยู่กับความยากง่ายของเนือ้หา ซึ่งในการน าเสนออาจใชภ้าพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยายรวมถึงภาพกราฟฟิกต่าง ๆ ประกอบการน าเสนอไดเ้ช่นเดียวกนั 

2) เนือ้หาดา้นทักษะและการปฏิบัติ มักเป็นเนือ้หาที่เก่ียวกับการสอนกฎเกณฑ์ ทฤษฎี
และทกัษะต่าง ๆ โดยนิยมใชรู้ปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนแบบฝึกทกัษะมาประยกุตใ์ช ้ซึ่ง
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เนือ้หาสว่นใหญ่เนน้การสรา้งโจทยค์ าถาม ซึ่งมีหลายรูปแบบ เช่น แบบเลือกตอบ แบบเติมค า หรือ
จบัคู่ ฯลฯ และอาจมีการสรุปกฎหรือวิธีคิดใหผู้เ้รียนทราบก่อนหรือหลงัจากเรียนจากตัวอย่างไป
แลว้ 

3) เนือ้หาดา้นเจตคคติ นบัว่าเป็นการยากที่จะน าเสนอเนือ้หาใหผู้เ้รียนเปลี่ยนเจตคติ ซึ่ง
การเปลี่ยนแปลงอาจท าไดโ้ดยการใชเ้กมที่จูงใจ รวมถึงใชเ้รื่องราวของบุคคลมาเป็นตัวอย่างให้
ผูเ้รียนไดร้บัรูแ้ละเขา้ใจ 

โดยในการศึกษาครั้งนี ้ จะเน้นให้ความส าคัญกับการน าเสนอเนื ้อหาในด้านความรู ้
ความจ า และความเข้าใจ เนื่องจากลักษณะของเนื ้อหามีความสอดคล้องกับรูปแบบของการ
แสดงผลผ่านเทคโนโลยีสื่อความเป็นจริงเสริม ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในขั้นตอนของ
กระบวนการสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียนได ้ 

3.2.3 การออกแบบข้อค าถามส าหรับการประเมิน  
ส าหรบัการวัดและประเมินผลสามารถด าเนินการไดใ้น 3 ช่วง คือ การประเมินก่อนเรียน 

(Pretest) การประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment) และการประเมินหลังเรียน 
(Summative Assessment) ซึ่งการออกแบบวิธีวัดและประเมินผลตอ้งสอดคลอ้งกับจุดประสงค์
การเรียนรูว้่าตอ้งการวดัและประเมินดา้นใด โดยในการวิจยันี ้ไดท้ าการวดัและการประเมินทัง้ก่อน 
ระหว่าง และหลงัเรียน เพื่อชีใ้หเ้ห็นถึงประสิทธิภาพของการใชส้ื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เขา้มามีบทบาทในกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียน  

 
3.3 ขั้นการพัฒนา (D : Development) 
เป็นขั้นตอนของการพิจารณาและตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ ซึ่ง

ครอบคลมุการสรา้งเนือ้หา การล าดบัขัน้การเรียนรู ้รูปแบบการน าเสนอ รวมถึงการวดัและประเมิน
ของสื่อการเรียนรู ้เพื่อน าขอ้ผิดพลาดไปปรบัปรุงและพฒันาแกไ้ขใหส้มบรูณย์ิ่งขึน้ 

 
3.4 การน าไปใช้ (I : Implementation) 
เป็นขัน้ตอนของการน าสื่อการเรียนรูไ้ปทดลองใชก้ับผูเ้รียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย โดย

ผูส้อนจะท าหน้าที่ประเมินผลการใช้บทเรียนว่ามีปัญหาหรืออุปสรรคใดบา้ง เพื่อน าไปปรบัปรุง
บทเรียนใหม้ีความสมบรูณแ์ละเหมาะสมกบัผูเ้รียนมากย่ิงขึน้ 
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3.5 การประเมินผล (E : Evaluation) 
เป็นการประเมินผลที่ผูส้อนตอ้งท าในทุกขัน้ตอน เพื่อตรวจสอบว่าการวิเคราะห ์การ

ออกแบบ การพฒันา และการน าไปใชม้ีปัญหาหรืออปุสรรคใดบา้งเพื่อจะไดท้ าการปรบัปรุงแกไ้ข
อย่างต่อเนื่อง เพราะหากรอประเมินผลตอนสุดทา้ยหลังการพัฒนาและน าไปใชแ้ลว้ หากเกิด
ปัญหาขึน้ผูส้อนอาจตอ้งเสียเวลาในการพัฒนาสื่อการเรียนรูใ้หม่ทัง้หมด ซึ่งหลายครัง้ที่ออกแบบ
ไดไ้ม่ดีมกัพบปัญหาต่อการน าไปใชว้่าบทเรียนที่ผลิตขึน้ไม่สามารถส่งเสริมหรือพฒันาการเรียนรู้
ของผูเ้รียนไดอ้ย่างแทจ้ริง นอกจากนีย้ังรวมถึงการประเมินสุดทา้ย ซึ่งเป็นการประเมินว่าผูเ้รียน
สามารถเรียนรูไ้ดบ้รรลวุตัถุประสงคท์ี่วางไวห้รือไม่ โดยเนน้การประเมินทัง้ก่อนเรียน ระหว่างเรียน 
และหลงัเรียนเพื่อท าการเปรียบเทียบผลการเรียนรูท้ี่เกิดจากการใชบ้ทเรียนที่ไดพ้ฒันาขึน้ 

 
จากรายละเอียดขา้งต้น สรุปได้ว่า การพัฒนาสื่อการเรียนรูต้ามหลักแนวคิด ADDIE  

ประกอบด้วยกระบวนการหลักส าคัญ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการวิเคราะห์เป็นขั้นวางแผนหรือ
เตรียมการขอ้มลูต่าง ๆ ที่จ  าเป็นต่อการพัฒนาบทเรียน , ขัน้การออกแบบเป็นขัน้ที่น ารายละเอียด
ต่าง ๆ ที่ไดท้ าการวิเคราะหไ์วม้าใชเ้ป็นขอ้มลูพืน้ฐานในการออกแบบสื่อการเรียนรู ้, ขัน้การพฒันา
เป็นขั้นที่น าสิ่งต่าง ๆ ที่ได้ออกแบบไว้มาพิจารณาและตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแก้ไข , ขั้นการ
น าไปใชเ้ป็นกระบวนการที่น าบทเรียนมาทดลองใชเ้พื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู ้และขัน้
การประเมินผล โดยการน าผลลพัธจ์ากการใชส้ื่อการเรียนรูท้ี่ไดม้าสรุปผล ซึ่งกระบวนการทัง้ 5 ขัน้ 
มีส่วนช่วยเสริมสรา้งให้บทเรียนมีองค์ประกอบที่ครบถ้วนสมบูรณ์ อีกทั้งเป็นสื่อการเรียนรูท้ี่มี
ประสิทธิภาพสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนการสอนไดเ้ป็นอย่างดี 

4. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
การพัฒนาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมมโน

ทัศนท์างภูมิศาสตร ์ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ ไดท้ าการศึกษาคน้ควา้งานวิจัยที่
เก่ียวขอ้งกับสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแนวทางการส่งเสริม   
มโนทศัน ์โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

 
4.1 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ในดา้นงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนัน้ ไดป้รากฏผลงานวิจยัที่

เป็นประโยชนส์  าหรบัน ามาเป็นแนวทางในการพิจารณารูปแบบของนวัตกรรมการเรียนการสอน 
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เพื่อใชเ้ป็นสื่อกลางในการเรียนรูเ้ก่ียวกับเนือ้หาสาระของมโนทัศน์ทางภูมิศาสตร ์ของนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ ดงันี ้

พนัทิพา หนูซื่อตรง (2560) ไดศ้ึกษาผลการเรียนดว้ยหนงัสือเรียนร่วมกบัเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม และกระบวนการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ วิชาสังคมศึกษา 
ศาสนา และวฒันธรรม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 
1 ผลการวิจยัพบว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลงัเรียนของ
นักเรียน ที่เรียนดว้ยหนังสือเรียนร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เนื่องจากเนือ้หาที่น ามาบูรณาการบางส่วนเป็นเนือ้หา
ที่ท าความเขา้ใจไดย้าก เช่น เรื่องคลื่นสึนามิ ภูเขาไฟ ฉะนัน้การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเขา้มามีบทบาทในการเรียนรูจ้ึงช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการรบัรูท้ี่เป็นรูปธรรมทางความคิด
ไดม้ากขึน้ 

Johnson Aaron et al. (2017) ได้ศึกษาการน าสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมา
ประยุกตใ์ชใ้นการเรียนประวติัศาสตร ์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ในรฐัเวอรจ์ิเนีย โดยเนน้
เชื่อมโยงประวติัศาสตรท์อ้งถิ่นเขา้กบัประวติัศาสตรข์องชาติผ่านสถานที่ต่าง ๆ  ซึ่งครูไดอ้อกแบบ
และพัฒนาสื่อดงักล่าว ร่วมกบันักประวัติศาสตรแ์ละผูเ้ชี่ยวชาญดา้นคอมพิวเตอร ์ ผลการศึกษา
พบว่า สื่อเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิช่วยใหน้กัเรียนสามารถเห็นภาพจ าลองในอดีตของสถานที่
ในชุมชน อีกทั้งมีรูปแบบการน าเสนอที่น่าสนใจ ซึ่งมีส่วนช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูไ้ด้ดี
ยิ่งขึน้    

Toledo Morales and Sanchez Garcia (2018) ไดศ้ึกษาเก่ียวกบัผลการใชส้ื่อเทคโนโลยี
ความเป็นจรงิเสรมิที่มีต่อประสิทธิภาพการเรียนรู ้ซึ่งมีวตัถปุระสงคเ์พื่อตรวจสอบประสิทธิภาพการ
ใชส้ื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีมีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน โดยกลุ่มตวัอย่างท่ี
เข้าร่วมเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายในประเทศสเปน การศึกษาครัง้นีไ้ด้น า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกตใ์ชส้  าหรบัการจัดการเรียนรู ้โดยเนน้ใหค้วามส าคัญกับ
ภูมิศาสตรก์ายภาพที่มีรูปแบบการสอนในลกัษณะเชิงนามธรรม ซึ่งเป็นปัญหาต่อพัฒนาการทาง
ความคิดของนักเรียน โดยไดร้บัความร่วมมือจากครูผูส้อนรายวิชาสงัคมศึกษาในการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หลงัจากท่ีไดม้ีการน าเทคโนโลยีดังกล่าว
เขา้มามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน อีกทั้งไดม้ีการสัมภาษณ์ครูและนักเรียนเก่ียวกับ
ปัญหาหรืออปุสรรคจากการใชส้ื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่เขา้มามีบทบาทในกิจกรรมการ
เรียนการสอน เพื่อพัฒนาความรูค้วามเขา้ใจในเนือ้หาของสาระภูมิศาสตร ์ซึ่งสามารถสะทอ้นถึง
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ประสิทธิภาพของการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกตใ์ชเ้ป็นสื่อกลางในการเรียนรู ้ได้
จากผลสมัฤทธิ์ของผูเ้รียนท่ีสงูขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

Khalfan Al Shuailia et al. (2020) ได้ศึกษาประสิทธิผลของการใช้สื่อเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสรมิในการจดัการเรียนรูภู้มิศาสตร ์ต่อการพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาตอนปลายในประเทศโอมาน โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของการ
ใชส้ื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนอุปกรณ์ไรส้ายแบบเคลื่อนที่ในหน่วยการเรียนรูภู้มิศาสตร ์
ซึ่งหน่วยนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของหลกัสตูรสงัคมศึกษาของประเทศโอมาน รวมถึงส ารวจความพึงพอใจ
ของนักเรียนจากการใชส้ื่อเทคโนโลยีดังกล่าวในกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีการออกแบบ
การศึกษากึ่งทดลอง ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนทัง้ก่อนและหลงัการประยุกตใ์ชส้ื่อ
เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิในการจดัการเรียนรูภู้มิศาสตร ์แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
โดยกลุม่ผูเ้รียนใหค้วามเห็นว่า สื่อเทคโนโลยีดงักลา่วสามารถสรา้งการรบัรูใ้นแนวทางที่แปลกใหม่ 
ซึ่งมีสว่นช่วยท าใหเ้กิดความรูค้วามเขา้ใจในเนือ้หาของบทเรียนเก่ียวกบัปัญหาสิ่งแวดลอ้มมากขึน้ 

 Yasin Gumbur and Muhammet Avarogullari (2020) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้
แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมในห้องเรียนสังคมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนจากการประยุกตใ์ชส้ื่อเทคโนโลยีความจริงเสรมิในการจดัการเรียนรู ้และ
ส ารวจความพึงพอใจของนกัเรียนจากการใชส้ื่อการสอนที่สรา้งและพฒันาขึน้จากเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสรมิ ทดลองโดยใชว้ิธีการวิจยัเชิงปริมาณ ซึ่งกลุ่มตวัอย่างที่เขา้ร่วมเป็นนกัเรียนระดบัชัน้
ประถมศกึษาตอนปลายในประเทศตรุกี ของปีการศกึษา 2017-2018 ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึน้ ซึ่งเป็นผลสืบเนื่องจากการน าสื่อการเรียนรูผ้่านเทคโนโลยีความ
จริงเสริมเขา้มามีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอน อีกทัง้นักเรียนพึงพอใจกับกระบวนการใช้
งานของสื่อการเรียนรูผ้่านเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ เนื่องจากเทคโนโลยีดงักล่าวมีส่วนช่วยกระตุน้
ใหผู้เ้รียนเกิดความอยากรูใ้นเนือ้หาของบทเรียนเพิ่มมากขึน้  

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไดข้อ้สงัเกตว่า 
การน าสื่อเทคโนโลยีดังกล่าวมาประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรูม้ีส่วนช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยาก
เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ รวมทั้งเข้าใจในเนื ้อหาของบทเรียนเพิ่มมากขึน้ อีกทั้งสามารถเสริมสร้าง
ประสิทธิภาพการเรียนรูท้ี่แตกต่างจากรูปแบบการสอนในลกัษณะเชิงนามธรรม ซึ่งเป็นปัญหาต่อ
พฒันาการทางความคิดของนกัเรียน และดว้ยพืน้ฐานของสาระภูมิศาสตรม์ีลกัษณะของเนือ้หาที่
ค่อนข้างกว้างและซับซ้อน ซึ่งไม่สามารถเน้นสอนในรูปแบบบรรยายได้ทั้งหมด ฉะนั้นการน า
เทคโนโลยีมาประยกุตใ์ชใ้นลกัษณะนี ้จึงถือเป็นการน าเนือ้หามาประกอบสรา้งในแพลตฟอรม์ใหม่ 
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(Platform) ที่มีส่วนช่วยเสริมสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดการรบัรูท้ี่เป็นรูปธรรมทางความคิด ซึ่งจะน าไปสู่
การท าความเขา้ใจองคค์วามรูห้รือมโนทศันใ์นเรื่องที่ตอ้งการพฒันาไดดี้ยิ่งขึน้  

 
4.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับแนวทางการส่งเสริมมโนทัศน ์
ในดา้นงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาสื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมมโนทศันท์างภูมิศาสตรโ์ดยตรงนัน้ เท่าที่ไดท้ าการคน้ควา้พบว่ายงัไม่มี
ผูใ้ดเคยศกึษาไว ้ปรากฏเพียงผลงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาสื่อเทคโนโลยีการเรียนรู้รูปแบบ
อ่ืน ที่น ามาใชเ้พื่อส่งเสริมการเรียนรูภู้มิศาสตร ์ซึ่งเล็งเห็นว่าสามารถน ามาเป็นแนวทางในการ
พิจารณารูปแบบการเรียนการสอนรวมถึงการประยุกตใ์ชส้ื่อการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมมโนทัศนท์าง
ภมูิศาสตรข์องนกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ได ้ดงันี ้

ชนิกานต ์ศรีทองสขุ (2561) ไดศ้กึษาเก่ียวกบัการพฒันาความสามารถในการคิดวิเคราะห์
และมโนทศันท์างภูมิศาสตรท์วีปยุโรปของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ดว้ยกระบวนการเรียนรู ้5 
ขั้นตอนร่วมกับอินโฟกราฟิก ผลการวิจัยพบว่า มโนทัศน์ที่ เก่ียวกับภูมิศาสตรท์วีปยุโรปของ
นักเรียน หลงัการจัดการเรียนรูร้่วมกับอินโฟกราฟิกอยู่ในระดับดี ซึ่งสะทอ้นว่าอินโฟกราฟิกช่วย
เพิ่มความเขา้ใจในองคค์วามรูข้องขอ้มูลที่ไดร้บั โดยยกระดับความสามารถในการคิด อีกทัง้ช่วย
ส่งเสริมประสิทธิภาพในการจดจ ารายละเอียดในเนือ้หาของบทเรียนไดเ้พิ่มมากขึน้ ซึ่งเป็นส่วน
หนึ่งของการสรา้งมโนทศัน ์

Hakan Tuzuna Meryem et al. (2009) ได้ศึกษาเก่ียวกับประสิทธิภาพของการน าเกม
คอมพิวเตอรม์าใชใ้นการเรียนรูม้โนทัศนท์างภูมิศาสตร์ ของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอน
ปลาย โดยเนน้ออกแบบและพัฒนาเกมคอมพิวเตอรเ์พื่อการศึกษาแบบสามมิติ ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 และ 5 ในโรงเรียนเอกชนของประเทศตุรกี โดยไดเ้รียนรู้
เก่ียวกบัทวีปและประเทศต่าง ๆ ของโลกผ่านเกมคอมพิวเตอรเ์ป็นเวลาสามสปัดาห ์ซึ่งการทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการประยุกตใ์ชเ้กมคอมพิวเตอรใ์นการจัดการเรียนการสอนภูมิศาสตร ์
ชีใ้หเ้ห็นว่าประสิทธิภาพของเกมดังกล่าวสามารถส่งเสริมการเรียนรูม้โนทัศนท์างภูมิศาสตรข์อง
นกัเรียนไดอ้ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ  

Edwan and Suleiman (2014) ไดศ้ึกษาเก่ียวกบัประสิทธิภาพของกลวิธีการสืบคน้ขอ้มูล
ทางเว็บไซต ์เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ใน
ประเทศจอรแ์ดน โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อหาประสิทธิภาพของกลวิธีการสืบคน้ขอ้มูลทางเว็บไซต ์
เพื่อให้ได้มาซึ่งมโนทัศน์ทางภูมิศาสตร ์ซึ่งหลังจากน ากลวิธีการสืบค้นข้อมูลทางเว็บไซต์มา
ประยุกตใ์ชใ้นกระบวนการจดัการเรียนรู ้พบว่าผูเ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจมโนทศันท์างภูมิศาสตร์
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ไปในทิศทางที่ดีขึน้ โดยมีคะแนนเฉลี่ยที่แตกต่างจากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นถึงประสิทธิภาพของการสืบคน้ขอ้มลูทางเว็บไซตใ์นกระบวนการจดัการเรียนรู ้
ที่สง่ผลต่อการสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องนกัเรียน 

ChukwuNonso Nwokoye et al. (2019) ได้ศึ กษ า เก่ี ย วกับ การน าแอปพลิ เค ชัน 
GeoNaija เขา้มามีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอนภูมิศาสตร ์เพื่อพัฒนาประสิทธิภาพการ
เรียนรูข้องนักเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ในประเทศไนจีเรีย ซึ่งการเรียนรูใ้นรูปแบบเดิมยัง
เป็นปัจจัยที่ส่งผลใหผู้เ้รียนมีทศันคติหรือมุมมองเชิงลบต่อวิชาภูมิศาสตร ์ การวิจยันีจ้ึงไดพ้ัฒนา
แอปพลิเคชนัทางการศกึษาที่ชื่อว่า GeoNaija เพื่อใชแ้กปั้ญหาที่เกิดขึน้ในสภาพแวดลอ้มของการ
เรียนรูภ้มูิศาสตร ์โดยไดเ้ลือกพฒันาสื่อการเรียนรูต้ามหลกัแนวคิด ADDIE เนื่องจากมีขัน้ตอนของ
กระบวนการสรา้งที่เป็นระบบแบบแผนชดัเจน ผลการวิจยัพบว่า แอปพลิเคชนัดงักลา่วช่วยสง่เสริม
ใหเ้กิดการเรียนรูเ้ก่ียวกบัภูมิศาสตรท์อ้งถิ่นของประเทศไนจีเรียเพิ่มมากขึน้ ซึ่งสะทอ้นผ่านคะแนน
เฉลี่ยที่แตกต่างจากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ เนื่องจากแอปพลิเคชัน GeoNaija มี
รูปแบบการเรียนรูท้ี่เขา้ถึงไดง้่ายและรวดเร็วในทุกที่ทุกเวลา โดยไดจ้ัดระเบียบของเนือ้หาการ
เรียนรูไ้วอ้ย่างเป็นหมวดหมู่ ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียนสามารถก าหนดเนือ้หาหรือเลือกเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง  
นอกจากนี ้นกัเรียนส่วนใหญ่ใหค้วามเห็นว่า ลกัษณะการแสดงผลขององคป์ระกอบต่าง ๆ ภายใน
แอปพลิเคชัน GeoNaija มีความน่าสนใจและเหมาะสมส าหรบัน ามาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการ
สอนภมูิศาสตร ์

Exsa Putra et al. (2020) ไดศ้กึษาเก่ียวกบัการน า Sim City Game มาประยุกตใ์ชเ้ป็นสื่อ
การเรียนการสอนภูมิศาสตร ์ที่ส่งผลต่อความฉลาดรูเ้ชิงพืน้ที่ของผูเ้รียน เนื่องจากการพฒันามโน
ทศันเ์ชิงพืน้ที่ในการเรียนรูภ้มูิศาสตรจ์ าเป็นตอ้งไดร้บัการปรบัปรุง โดยเฉพาะสื่อการเรียนการสอน
ที่ยงัขาดความน่าสนใจ ฉะนัน้ จึงไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบัการน าเกมที่ชื่อว่า Sim City Game เขา้
มามีบทบาทในการช่วยพัฒนามโนทัศนเ์ชิงพืน้ที่ทางภูมิศาสตรใ์นประเทศอินโดนีเซียของผูเ้รียน 
การศึกษาครัง้นีใ้ชว้ิธีกึ่งทดลอง โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรูท้ัง้ก่อนและหลงัการประยุกตใ์ช ้Sim 
City Game ในการเรียนการสอนภมูิศาสตรใ์กลต้วัของนกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย 
ผลการศึกษาพบว่า Sim City Game ที่ได้น ามาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการสอนส าหรบัการเรียนรู้
ภูมิศาสตร ์สามารถพัฒนามโนทัศน์เชิงพืน้ที่ของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสะท้อนผ่าน
คะแนนเฉลี่ยที่แตกต่างจากก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ เนื่องจาก Sim City Game เป็นสื่อ
ที่สามารถน าเสนอเนือ้หาสาระเก่ียวกบัต าแหน่ง ระยะทาง หรือทิศทางในแนวทางที่แปลกใหม่เมื่อ
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เทียบกับสื่อการเรียนรูท้ั่วไป อีกทัง้ดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนใหม้ีส่วนร่วมกับการเรียนรูไ้ดม้าก
ขึน้ ซึ่งสง่ผลต่อการท าความเขา้ใจมโนทศันท์ี่ตอ้งการสง่เสรมิใหเ้กิดแก่ตวัผูเ้รียน  

จากการศึกษางานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับแนวทางการส่งเสริมมโนทัศน์ได้ข้อสังเกตว่า 
งานวิจัยส่วนใหญ่ไดมุ้่งพัฒนาและส่งเสริมมโนทัศนด์ว้ยการน าสื่อเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทใน
กิจกรรมการเรียนการสอน อีกทัง้ผลการวิจัยสะทอ้นว่ากลุ่มตัวอย่างที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดย
การประยุกตใ์ชส้ื่อเทคโนโลยีในรูปแบบต่าง ๆ นั้น มีมโนทัศน์ในเรื่องที่เรียนเปลี่ยนแปลงไปใน
ทิศทางที่ดีขึน้ ซึ่งสามารถน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาสื่อเทคโนโลยีการเรียนรู ้ให้
สามารถสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
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บทที ่3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
งานวิจยัเรื่องการพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม เพื่อ

ส่งเสริมมโนทัศน์ทางภูมิศาสตรข์องนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้  ไดมุ้่งพัฒนาสื่อการ
เรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมมโนทัศน์ทางภูมิศาสตรข์อง
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และศึกษาประสิทธิผลของสื่อการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้ ซึ่ง
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว ้ดังรายละเอียด
ต่อไปนี ้

ตอนที่ 1 พัฒนาและหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมทีส่่งเสริมมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์

สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมมโนทัศนท์าง
ภมูิศาสตร ์ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ มีแนวทางในการสรา้งและพฒันาดงันี ้

 
1. การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย  
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ ภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2564 ของโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ จังหวัดพัทลุง ที่ เรียนรายวิชา ส 21102 สังคมศึกษา สาระการเรียนรู้
ภูมิศาสตร ์ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยกลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการพฒันาและหาประสิทธิภาพของสื่อ
การเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่ส่งเสรมิมโนทศันท์างภูมิศาสตร์ แบ่งเป็น
แบบรายบุคคล (Individual Tryout) จ านวน 3 คน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/4 แบบกลุ่ม
เล็ก (Small Group Tryout) จ านวน 9 คน ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1/3 และแบบภาคสนาม 
(Field Tryout) จ านวน 29 คน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1/2 ซึ่งนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย
ข้างต้น ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จากการจับสลากโดยใช้
หอ้งเรียนเป็นหน่วยสุม่ (มาเรียม นิลพนัธุ,์ 2558, น. 125) 
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2. ขั้นตอนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมมโนทัศนท์าง
ภูมิศาสตร ์ของนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ ไดพ้ฒันาและหาประสิทธิภาพตามหลกัการ
ออกแบบสื่อการเรียนการสอน ดว้ยแนวคิด ADDIE  ซึ่งมีขัน้ตอนดงันี ้ 

2.1 ขั้นการวิ เคราะห์  (A : Analysis) ได้ท าการวิ เคราะห์ส่วนประกอบต่าง  ๆ ของ
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งประกอบด้วย ผู้เรียน เนือ้หา รวมถึงสื่อหรือเทคโนโลยีที่
น ามาประยุกตใ์ชใ้นกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเริ่มจากการส ารวจปัญหาและวิเคราะหค์วาม
ตอ้งการของผูเ้รียนในการจดัการเรียนรูภ้มูิศาสตร ์เนื่องจากพฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียน ถือเป็น
ตัวแปรส าคัญในการก าหนดรูปแบบของสื่อเทคโนโลยีที่สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการจัดการ
เรียนรู ้โดยแสดงผลการส ารวจดงัปรากฏในตารางที่ 3 และ 4 ตามล าดับ ซึ่งช่วยใหส้ามารถเขา้ใจ
ถึงปัญหาที่เกิดขึน้ในสภาพแวดลอ้มของกระบวนการจดัการเรียนรูไ้ดอ้ย่างตรงเปา้หมาย  

 
ตาราง 3 สรุปผลการส ารวจปัญหาของการเรียนการสอนภมูิศาสตร ์

นักเรียนคิดว่าปัญหาของการเรียนการสอนภูมิศาสตรใ์นปัจจุบันคืออะไร 

- ครูเนน้สอนแบบบรรยาย 
- สื่อการสอนไม่หลากหลาย 
- ครูยึดเนือ้หาในหนงัสือเรียนเป็นหลกั 
- ครูเนน้ใหค้ดัลอกเนือ้หาจากใบความรูใ้สส่มดุ  
- สื่อที่น  ามาประยกุตใ์ชข้าดความน่าสนใจ  
- ครูไม่สามารถน าเทคโนโลยีมาบรูณาการใหเ้กิดประโยชนไ์ด ้
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ตาราง 4 สรุปผลการส ารวจความตอ้งการของผูเ้รียนในการจดัการเรียนรูภ้มูิศาสตร ์
 

รูปแบบและลักษณะของสื่อการเรียนรู้  
ทีนั่กเรียนอยากให้ครูน ามาประยุกตใ์ช้ในการจัดการเรียนการสอนภูมิศาสตร ์

- สื่อมลัติมีเดีย (Multimedia) 
- แพลตฟอรม์ออนไลน ์ที่ครอบคลมุทัง้ Youtube , Facebook , Tiktok ฯลฯ 
- แอปพลิเคชนัทางการศกึษาในรูปแบบต่าง ๆ 
- แพลตฟอรม์ที่รวมสื่อต่าง ๆ เขา้ไวด้ว้ยกนั 
- สื่อการเรียนรูอ้ิเล็กทรอนิกสอ์ื่น ๆ ที่นอกเหนือจากต าราหรือหนงัสือเรียน 
- สื่อที่มีความแปลกใหม่ สามารถดงึดดูใหส้นใจเนือ้หาในบทเรยีน 
- สื่อ 3 มิติ ที่มีลกัษณะการใชง้านคลา้ยเกม 
- สื่อที่มีการประกอบสรา้งจากแอนิเมชนัหรือการต์นู 
- สื่อที่สามารถเชื่อมต่อไดง้่าย ผ่านการใชง้านดว้ยอปุกรณเ์คลื่อนที่ 
- สื่อที่สามารถศกึษาเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง โดยไรข้อ้จ ากดัในเรื่องของสถานที่และเวลา 

 

 
จากตารางแสดงผลการส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนสะท้อนว่า ผู้สอนยังขาดการ 

บูรณาการสื่อการสอนที่หลากหลายในการจดัการเรียนรู้ ฉะนัน้จึงควรเริ่มตน้จากการปรบัวิธีสอน 
โดยประยุกตใ์ชส้ื่อเทคโนโลยีในแง่ของการเป็นเครื่องมือที่ช่วยถ่ายทอดองคค์วามรูสู้่ผูเ้รียน อีกทัง้
เสนอว่าสื่อที่สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรูเ้พื่อสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรค์วร
มีลักษณะที่แตกต่างจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ทั่วไป โดยอาจเป็นแพลตฟอรม์ที่สามารถรวมสื่อ
ออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกันได้ เพื่อให้สะดวกต่อการจัดการเรียนรูท้ั้งในรูปแบบ
กายภาพและออนไลน ์ 

โดยสามารถวิเคราะหแ์ละสรุปไดว้่า นกัเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ เป็นกลุ่มคนที่
เกิดหลงัปีพทุธศักราช 2540 ซึ่งจัดอยู่ในกลุ่มเจนเนอเรชนัซี (Generation Z) ที่มีความสามารถใน
การใชเ้ทคโนโลยีเพื่อเข้าถึงขอ้มูลต่าง ๆ ฉะนั้น ปฏิสมัพันธ์ดา้นการสื่อสารระหว่างคนกลุ่มนี ้จึง
เป็นไปในลักษณะของการสื่อสารผ่านข้อความบนจอมือถือหรือคอมพิวเตอรแ์ทนการพูดคุย
ระหว่างกนัในพืน้ที่กายภาพ ดว้ยเหตนุี ้จึงเหมาะที่จะน าสื่อเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนรู ้
ในแง่ของการเป็นเครื่องมือที่ช่วยถ่ายทอดองค์ความรูสู้่ผูเ้รียน ประกอบกับธรรมชาติของสาระ
ภมูิศาสตรม์ีลกัษณะเป็นนามธรรมของเนือ้หาที่ค่อนขา้งยุ่งยากและซบัซอ้น หากครูผูส้อนยงัยดึติด
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กบัการเรียนการสอนในรูปแบบบรรยายโดยขาดการบูรณาการสื่อที่หลากหลาย อาจไม่กระตุน้ให้
ผูเ้รียนเชื่อมโยงไปสู่การท าความเขา้ใจในมโนทศัน์ไดอ้ย่างแทจ้ริง ซึ่งส่วนใหญ่ใหข้อ้เสนอแนะว่า 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือ Augmented Reality (AR) เหมาะที่จะน ามาประยุกตใ์ช้เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรูภู้มิศาสตร ์ใหส้ามารถเขา้ถึงองคค์วามรูท้ี่นอกเหนือจากในหนงัสือต าราเรียนได้ 
(สถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2559)  

เมื่อวิเคราะห์และศึกษาหลักการเก่ียวกับการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องพบว่า การน าสื่อเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมมาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอนมีส่วนช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากเรียนรูส้ิ่ง
ใหม่ ๆ รวมทั้งเขา้ใจในเนือ้หาของบทเรียนเพิ่มมากขึน้ เนื่องจากสื่อดังกล่าว เป็นแพลตฟอรม์ที่
สามารถรวมสื่อออนไลนใ์นรูปแบบต่าง ๆ เขา้ไวด้ว้ยกนัได ้อีกทัง้เนน้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการรบัรู ้
ที่เป็นรูปธรรมทางความคิด ดังที่ เอดการ ์เดล (Edgar Dale, 1969, p. 107) อา้งถึงใน กิดานันท ์
มลิทอง (2543, น. 76-80) ได้เสนอว่า ผู้เรียนจะเรียนรู้จากประสบการณ์ที่ เป็นรูปธรรมทาง
ความคิดและการกระท า ไดดี้กว่าการเรียนรูจ้ากประสบการณท์ี่เป็นนามธรรมในลกัษณะของการ
สอนแบบบรรยายปกติ ซึ่งเป็นปัญหาหลักต่อการพัฒนาความรูค้วามเข้าใจในมโนทัศน์ทาง
ภูมิศาสตร ์เพราะรูปแบบการเรียนรูผ้่านการดูภาพหรือสญัลักษณ์ รวมถึงการไดย้ินหรือฟังดว้ย
เสียง จากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาท ผู้เรียนย่อมเกิดการรบัรูไ้ด้รวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้  

โดยในขั้นตอนของการวิเคราะหเ์นือ้หานั้น ไดก้ าหนดมาตรฐานการเรียนรูแ้ละตัวชีว้ัดที่
สอดคลอ้งกับระดบัความรูค้วามสามารถของผูเ้รียนในระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ ซึ่งผูเ้รียนจะ
ไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกบัภูมิศาสตรท์วีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนียในมิติต่าง ๆ ตัง้แต่ระดบัใกลต้ัว
ไปสู่ไกลตัว อีกทัง้จดัแบ่งเนือ้หาสาระออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพื่อน าไปสู่การท าความเขา้ใจมโนทศัน์
ทางภูมิศาสตรท์ี่ไดก้ าหนดไว ้และเมื่อสงัเคราะหร์ายละเอียดของบทเรียนพบว่า เนือ้หาสาระที่ไดม้ี
การประกอบสรา้งและบรรจุไวภ้ายในสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
นั้น มีความสัมพันธ์ สอดคลอ้ง และเชื่อมโยงกับมโนทัศนท์ี่ตอ้งการพัฒนา ฉะนั้นการวิเคราะห์
เนือ้หาในงานวิจัยนี ้จึงเป็นส่วนที่มีความส าคัญอย่างมาก เพื่อไม่ใหก้ารพัฒนาสื่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบดังกล่าวกลายเป็นหนังสือหรือต ารา นอกจากนีล้กัษณะของเนือ้หาที่น ามาประกอบสรา้ง
สื่อการเรียนรูน้ัน้ยงัมีความแตกต่างทัง้ในดา้นภาษา ปรมิาณเนือ้หา และลกัษณะการน าเสนอ โดย
อาศยัเทคโนโลยีเขา้มามีส่วนเก่ียวขอ้ง ซึ่งสามารถสงัเคราะหร์ายละเอียดของบทเรียนดงัปรากฏใน
ตารางที่ 5 
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ตาราง 5 รายละเอียดของบทเรียน 
 

การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีส่ือความเป็นจริงเสริม 
เพื่อส่งเสริมมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์

บทเรียน รายละเอียด 
เร่ืองที่ตัง้และลกัษณะภูมิประเทศของทวีปเอเชีย ออสเตรเลีย
และโอเชียเนีย  

 

ลกัษณะทางกายภาพของทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชีย
เนีย ประกอบดว้ย 
- ที่ตัง้ ขนาด และอาณาเขต 
- ลกัษณะภมิูประเทศ 

เรื่องลักษณะภูมิอากาศที่สัมพันธ์กับทรพัยากรธรรมชาติใน
ทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 
 

ลกัษณะทางกายภาพของทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชีย
เนีย ประกอบดว้ย 
- ลกัษณะภมิูอากาศ 
- ทรพัยากรธรรมชาติ 

เร่ืองปัจจยัพืน้ฐานในการด ารงชีวิตที่สมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม  รูปแบบวิถีการด าเนินชีวิตในแง่ของการบริโภคและลักษณะ

เครื่องนุ่งห่มที่สัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึง

สังคมวัฒนธรรมของผูค้นในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอ

เชียเนียที่แตกต่างกนัในแต่ละพืน้ที่ 

เร่ืองกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวฒันธรรมที่สมัพนัธก์ับ
สิ่งแวดลอ้ม  

ท าเลที่ตัง้และลกัษณะของกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่สมัพนัธก์ับ
สิ่งแวดลอ้ม ตลอดจนปัจจยัทางกายภาพและปัจจยัทางสงัคม
ที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงโครงสรา้งทางประชากร เศรษฐกิจ 
และสงัคมวฒันธรรมในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 
 

 
เมื่อท าการวิเคราะห์แต่ละส่วนพบว่า องค์ประกอบในการพัฒนาสื่อการเรียนรูม้ีความ

สอดคลอ้งสมัพันธ์กัน ทัง้ดา้นผูเ้รียน เนือ้หา และรูปแบบของสื่อเทคโนโลยีที่น ามาประยุกตใ์ชใ้น
กระบวนการเรียนรู ้

 
2.2 ขัน้การออกแบบ (D : Design) ถือเป็นขัน้ตอนส าคญัส าหรบัการพฒันาสื่อการเรียนรู้

ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ ได้มาซึ่งเค้าโครงหรือ
โครงสรา้งต่าง ๆ ของสื่อ ที่จะท าใหก้ารออกแบบและพฒันาเป็นไปอย่างมีระบบ โดยการออกแบบ
สื่อการเรียนรูใ้นงานวิจัยนี ้ได้ค านึงถึงส่วนประกอบส าคัญทั้งในด้านการออกแบบเนือ้หา การ
ล าดับขั้นการเรียนรู้และการแสดงผล รวมถึงลักษณะของการประเมินในรูปแบบต่าง  ๆ  ซึ่งมี
รายละเอียดของผลการวิเคราะหด์งันี ้
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การออกแบบเนือ้หา หลงัจากผ่านขัน้ตอนการวิเคราะหเ์นือ้หาแลว้ ในส่วนของการ
วางโครงสรา้งเนื ้อหานั้น ได้ท าการจัดโครงสรา้งของเนื ้อหาอย่างเป็นระบบและแบ่งออกเป็น
หมวดหมู่อย่างชัดเจน อีกทั้งมีการแบ่งน า้หนักเนือ้หาในแต่ละหัวขอ้ในปริมาณที่ใกล้เคียงกัน 
รวมถึงไดม้ีการคัดเลือกเนือ้หาที่จะน าเสนอ โดยเน้นเฉพาะประเด็นส าคัญ เนื่องจากเล็งเห็นว่า
ขอ้จ ากดัของพืน้ที่ในการแสดงผลท าใหไ้ม่สามารถแสดงรายละเอียดไดม้ากเหมือนในหนงัสือหรือ
สิ่งพิมพอ่ื์น ๆ จึงไดค้ัดเลือกเฉพาะเนือ้หาที่จ  าเป็นส าหรบัใชป้ระกอบสรา้งสื่อการเรียนรูด้ังกล่าว 
นอกจากนีก้ารเรียงล าดบัหวัขอ้เนือ้หา นับว่าเป็นส่วนที่ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนสนใจในรายละเอียด
ของบทเรียนได ้จึงมีการเรียงล าดบัตามความยากง่าย โดยการน าเนือ้หาที่ง่ายมาน าเสนอก่อนและ
ค่อย ๆ ยากขึน้ตามล าดับ อีกทัง้เนือ้หาในแต่ละบทสามารถเชื่อมโยงไปสู่การท าความเขา้ใจองค์
ความรูข้องบทอ่ืน ๆ ได ้และเมื่อเรียนครบจบทุกบท จะสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธข์องเนือ้หา
โดยภาพรวม ซึ่งมีรายละเอียดดงัปรากฏในภาพที่ 9 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพประกอบ 9 ความสมัพนัธข์องเนือ้หาโดยภาพรวมของบทเรียนแต่ละบท 
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การออกแบบล าดบัขัน้การเรียนรู ้ส  าหรบัการเรียนรูท้ี่ประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีเขา้มามี
บทบาทในขัน้ตอนของกระบวนการพัฒนามโนทัศน์นัน้ ผูเ้รียนสามารถด าเนินการศึกษาบทเรียน
จากสื่อดงักล่าวไดด้ว้ยตนเอง โดยผูส้อนมีบทบาทส าคญัในการติดตามและประเมินผลการเรียนรู้
ของผูเ้รียนผ่านสื่อขา้งตน้ในรูปแบบออนไลน ์ดงัปรากฏรายละเอียดในภาพที่ 10 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 ล าดบัขัน้การเรียนรูท้ี่ไดน้ าสื่อเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ เขา้มามีบทบาทใน
การสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตร ์

โดยสามารถสรุปบทบาทของครูและนกัเรียน จากการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์ดังปรากฏในตารางที่ 6 ซึ่งมี
รายละเอียดดงันี ้

ข้ันที ่3 

ผูเ้รียนสามารถปฏิสมัพนัธก์ับภาพสามมิติได ้โดยการคลิก (Click) ไปยงัภาพสามมิติเหล่านัน้ เพ่ือเขา้ถึงเนือ้หา

ในส่วนต่างๆ ตามล าดบัขัน้ตอนที่ปรากฏในสื่อการเรียนรู ้ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

ส่วนที่ 1 

ผูเ้รียนศกึษาและท าความเขา้ใจวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้รวมถึงรายละเอียดของกิจกรรมหรือการประเมินผลการเรียนรู ้ 

ส่วนที่ 2 

ผูเ้รียนด าเนินการศกึษาเนือ้หาของบทเรียน เพื่อเช่ือมโยงสู่การท าความเขา้ใจมโนทศัน ์ 

ส่วนที่ 3  

ผูเ้รียนตรวจสอบความรูค้วามเขา้ใจของตนเองจากการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหดั เพื่อประเมินความเขา้ใจจากเนือ้หา

ในบทเรียนเรื่องนัน้ ๆ ว่าเป็นไปตามวตัถปุระสงคท์ี่วางไวห้รือไม่ 

ข้ันที ่1 
ผู้เรียนได้รับลิงก์ (Link) จากผู้สอน เพื่อเข้าถึงเนื ้อหาของบทเรียนในแต่ละครั้ง โดยในลิงก์ (Link) จะ

ประกอบดว้ย 2 ส่วน คือ ส่วนของการระบุชื่อเพื่อเขา้ใชร้ะบบ (ในส่วนนีผู้ส้อนจะสามารถตรวจสอบไดว้่านักเรียนคนใดได้

เขา้ถึงบทเรียนไปแลว้บา้ง) และอีกส่วนคือ Maker Based AR ของบทเรียนเรื่องนั้น ๆ (มีลกัษณะเป็นรูปภาพสองมิติ ที่

แตกต่างกนัไปในแต่ละบทเรียน) โดยใชแ้อปพลิเคชนั  V-player เพ่ือเขา้ถึงเนือ้หาในบทเรียน 

ข้ันที ่2 

เม่ือผูเ้รียนสแกน (Scan) บทเรียน (Maker Based AR) ดว้ยแอปพลิเคชนั  V-player จากภาพสองมิติจะปรากฏ

เป็นภาพกราฟฟิกอ่ืน ๆ เพ่ิมขึน้มา  (ใชก้ลอ้งจากอุปกรณอิ์เล็กทรอนิกสข์องแอปพลิเคชัน  V-player ส่องเท่านัน้ ผูเ้รียนถึง

จะสามารถปฏิสมัพนัธก์บัภาพกราฟฟิกเหล่านัน้ได)้ 
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ตาราง 6 บทบาทครูและนักเรียนจากการเรียนรูโ้ดยใช้สื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยี
ความเป็นจรงิเสรมิ 
 

 
การออกแบบลักษณะของการแสดงผล ในการวิจัยนีไ้ดเ้น้นใหค้วามส าคัญกับการ

น าเสนอเนือ้หาในด้านความรู ้ความจ า และความเขา้ใจ เนื่องจากลักษณะของเนือ้หามีความ
สอดคล้องกับรูปแบบของการแสดงผลผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ที่สามารถน ามา
ประยกุตใ์ชใ้นขัน้ตอนของกระบวนการสง่เสริมมโนทศันท์างภูมิศาสตรข์องผูเ้รียนได ้โดยมี Vidinoti 
เป็นแอปพลิเคชันสื่อกลาง ซึ่งประกอบดว้ย V-director ส าหรบัผูพ้ัฒนาสื่อหรือครู และ V-player 
ส าหรบัผูใ้ชง้านสื่อหรือนักเรียน ซึ่งมีรายละเอียดของคู่มือการพัฒนาสื่อการเรียนรูส้  าหรบัผูส้อน
และการใชง้านแอปพลิเคชันส าหรบัผูเ้รียน ดงัปรากฏในภาคผนวก ฉ โดยสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิในการวิจยันี ้เป็นในลกัษณะที่ใชก้ารประมวลผลรูปภาพ (Maker 

บทบาทครูและนักเรียนจากการใช้ส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

            บทบาทครู           บทบาทนักเรียน 
ขั้นที ่1  
ติดตามการเรียนรูข้องผู้เรียน ในการเข้าใช้
ระบบ เพื่อเขา้ถึงบทเรียน 

ขั้นที ่1  
ท าความเข้าใจค าชี ้แจงและรายละเอียดของ
บทเรียนผ่านสื่อเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 

ขั้นที ่2   
ติดตามการเรียนรูข้องผู้เรียน  เพื่อตอบข้อ
ค าถามของผู้เรียน ผ่านสื่อเทคโนโลยีความ
เป็นจรงิเสรมิ ในรูปแบบเว็บไซตอ์อนไลน ์

ขั้นที ่2  
ด าเนินการศึกษาเนื ้อหาของบทเรียนผ่าน
เทคโนโลยีสื่อความเป็นจรงิเสรมิ 

ขั้นที ่3   
ประเมินผลการเรียนรูข้องผู้เรียนผ่านระบบ
ออนไลน ์

ขั้นที ่3  
ตรวจสอบความรูค้วามเข้าใจของของตนเอง 
จากการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหดั ผ่านสื่อ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในรูปแบบเกม
และเว็บไซตอ์อนไลน ์
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Based AR) ซึ่งสามารถใชภ้าพสัญลักษณ์ของบทเรียนหรือ Maker มาส่องผ่านหน้ากล้องของ
อปุกรณ ์ที่รองรบัทัง้สมารท์โฟนและแท็บเลต โดยเมื่อกลอ้งจบัภาพสญัลกัษณไ์ด ้ตวัโปรแกรมก็จะ
สะทอ้นภาพกราฟิกปรากฏขึน้มาใหผู้เ้รียนสามารถปฏิสมัพนัธก์บัภาพเหลา่นัน้ได ้โดยจะเชื่อมโยง
ไปยังสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของการให้ค าอธิบายประกอบภาพเคลื่อนไหว ผ่านเว็บไซต์ยูทูบ 
(Youtube) , เฟซบุ๊ก (Facebook) , หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) รวมถึง Google form ใน
ลกัษณะของแบบฝึกหดัและเกมออนไลนใ์นรูปแบบขอ้สอบ ซึ่งมีรายละเอียดเก่ียวกบัโครงสรา้งการ
ท างานของแอปพลิเคชนัและองคป์ระกอบภายในบทเรียน ดงัปรากฏในภาพที่ 11-14 ตามล าดบั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 11 โครงสรา้งการท างานของแอปพลิเคชนั Vidinoti 
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ภาพประกอบ 12 โครงสรา้งการท างานโดยภาพรวมของแอปพลิเคชนั Vidinoti 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

ภาพประกอบ 13 องคป์ระกอบรายละเอียดของบทเรียน 
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ภาพประกอบ 14 รูปแบบการแสดงผลรายละเอียดของบทเรียน                                                         
จากสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 

จากภาพขา้งตน้ สะทอ้นใหเ้ห็นว่า สื่อการเรียนรูด้งักล่าวเป็นแพลตฟอรม์ (Platform) 
ที่มีองค์ประกอบครบถ้วนสมบูรณ์ ทั้งในส่วนของการเรียนรูแ้ละประเมินผล ซึ่งต่างจากสื่อ
อิเล็กทรอนิกสอ่ื์น ๆ ที่ตอ้งกระท าการในแต่ละขัน้ตอนแบบแยกส่วน โดยอาจสรา้งความสบัสนให้
เกิดแก่ตัวผู้เรียนได้ ในขณะที่สื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้น          

รูปแบบการแสดงผลรายละเอียดของบทเรียน 

จากส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม 

 
รูปแบบการแสดงผล 

ส่วนที่ 1-2 เป็นการชีแ้จงวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้

และผู้เรียนด าเนินการศึกษารายละเอียดของ

บทเรียน โดยใช้รูปแบบการน าเสนอข้อมูล  ใน

ลกัษณะของการใหค้ าอธิบายประกอบภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหว รวมถึงหนังสืออิเล็กทรอนิกสเ์พื่อ

เช่ือมโยงสู่การท าความเขา้ใจมโนทศัน ์

 
รูปแบบการแสดงผล 

ส่วนที่ 3 ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความรูค้วาม

เขา้ใจของตนเองจากขอ้ค าถามของแบบทดสอบ

หรือแบบฝึกหัดที่สอดคล้องกับมโนทัศน์ทาง

ภมิูศาสตรใ์นรูปแบบเกมออนไลนห์รือเว็บไซตอ่ื์นๆ 

ซึ่ งหากผู้ เรียน มีข้อค าถามเพิ่ ม เติ มสามารถ

ปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ทันที  (Real time) โดย

ผูส้อนจะรวบรวมขอ้ค าถามนัน้มาอภิปรายร่วมกัน

ในชั้นเรียน หรือหากมีขอ้เสนอแนะจากการใชส้ื่อ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมก็สามารถแสดง

ความเห็นเขา้มายงัระบบได ้

       ผูเ้รียนสามารถปฏิสมัพนัธก์บัภาพกราฟฟิกได ้ 
โดยการคลิก (Click) ไปยงัภาพเหลา่นี ้ 

เพ่ือเขา้ถึงเนือ้หาในส่วนต่าง ๆ ของบทเรียน 
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มีแนวทางการออกแบบและพฒันาใหส้ามารถใชง้านไดง้่ายผ่านการเรียนรูด้ว้ยตนเองเป็นล าดบัขัน้
ที่ชัดเจน ซึ่งมีส่วนช่วยใหก้ระบวนการเรียนรู ้รวมถึงการท ากิจกรรมต่าง ๆ ด าเนินไปอย่างเป็น
ระบบ 

การออกแบบลักษณะของการวัดและประเมิน ในการวิจัยนีไ้ด้ท าการวัดและการ
ประเมินทัง้ก่อน ระหว่าง และหลงัเรียน เพื่อชีใ้หเ้ห็นถึงประสิทธิภาพของการน าสื่อการเรียนรูด้ว้ย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เขา้มามีบทบาทในกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมมโน
ทัศนท์างภูมิศาสตรข์องผูเ้รียน ซึ่งในช่วงของการประเมินก่อนและหลังเรียนนั้น ไดอ้อกแบบข้อ
ค าถามตามหลกัการพฒันามโนทศัน ์ซึ่งมีระดบัพฤติกรรมการเรียนรู ้ตัง้แต่การจ าแนกประเภท ค า
จ ากัดความ และสรุปหลักการ ที่ครอบคลุมมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์ทั้งในเรื่องของที่ตั้ง สถานที่ 
ความสัมพันธ์ภายในพื ้นที่ การเคลื่อนย้าย และภูมิภาค ส่วนการประเมินระหว่างเรียน ได้เ น้น
ออกแบบวิธีวดัและประเมินผลในลกัษณะแบบฝึกหดัที่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรูข้องแต่
ละบทเรียน ซึ่งมีรายละเอียดดงัปรากฏในภาคผนวก จ 

 
2.3 ขั้นการพัฒนา (D : Development) เป็นขั้นตอนของการพิจารณาและตรวจสอบ

คุณภาพของสื่อการเรียนรู ้ซึ่งครอบคลุมการสรา้งเนือ้หา การล าดับขั้นการเรียนรู ้รูปแบบการ
น าเสนอ รวมถึงการวัดและประเมินของสื่อการเรียนรู ้เพื่อน าขอ้ผิดพลาดไปปรบัปรุงและพัฒนา
แกไ้ขใหส้มบูรณย์ิ่งขึน้ โดยสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ไดผ้่านการ
พิจารณาและประเมินความเหมาะสมจากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่งใชแ้บบประเมินคุณภาพ
ของสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยพิจารณาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ในเรื่องของจุดประสงค์การเรียนรู ้
สาระการเรียนรู ้รวมถึงรูปแบบวิธีการน าเสนอเนื ้อหา ตลอดจนข้อบกพร่องต่าง ๆ เพื่อน ามา
ปรบัปรุงแกไ้ข ซึ่งมปีระเด็นการประเมินดงันี ้

1) กระตุน้ความสนใจใหเ้กิดการใฝ่รูใ้นเรื่องที่เรียน 
2) สง่เสรมิกระบวนการเรียนรู ้/กระตุน้กระบวนการคิดของนกัเรียน 
3) มวีิธีการที่หลากหลายในการน าเสนอเนือ้หาของบทเรียน 
4) สามารถน ามาประยกุตใ์ชไ้ด ้ทัง้ในการจดัการเรียนการสอนแบบ Online/Onsite 
5) สื่อมีความทนัสมยั เหมาะส าหรบัน ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู ้
6) รูปแบบของสื่อมีความสะดวก ส าหรบัใชศ้ึกษาเรียนรูแ้ละทบทวนเนือ้หาไดด้ว้ย

ตนเอง 
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7) รูปแบบของสื่อเนน้พฒันาใหผู้เ้รียนเกิดความคิดรวบยอด 
8) เนือ้หาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้
9) สามารถเขา้ถึงบทเรียนได ้โดยไรข้อ้จ ากดัในเรื่องของสถานที่และเวลา 

                  10) สื่อที่น ามาใชเ้นน้สง่เสรมิใหผู้เ้รียนเกิดการรบัรูท้ี่เป็นรูปธรรมทางความคิด 
โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ใช้

เกณฑพ์ิจารณาดงันี ้ 
 +1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งและเหมาะสม 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งและเหมาะสม 
  -1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูไ้ม่มีความสอดคลอ้งและเหมาะสม 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้พบว่า ผลการพิจารณาจากผูเ้ชี่ยวชาญในแต่ละองคป์ระกอบมีค่า 
IOC ตัง้แต่ระดบั 0.67 – 1.00 ซึ่งมีรายละเอียดดงัปรากฏในภาคผนวก ค 

 
2.4 ขัน้การน าไปใช ้(I : Implementation) และ ขัน้การประเมิน (E : Evaluation)  
เมื่อปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้ว จากนั้นจึงน าไปทดลองใช้กับ

นักเรียนรายบุคคล (Individual Tryout) และกลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) รวมถึงในรูปแบบ
ภาคสนาม (Field Tryout) ของโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ จงัหวัดพทัลุง ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใหม้ีประสิทธิภาพ (ชยัยงค ์พรมวงศ,์ 2556, น.14) อา้งถึงใน มาเรียม 
นิลพันธุ์ (2558, น. 249) โดยการหาค่าประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยี
ความเป็นจรงิเสรมินัน้ มีขัน้ตอนดงัรายละเอียดต่อไปนี ้ 

1) หาค่าประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
แบบรายบุคคล (Individual Tryout) ไดท้ดลองใชก้บันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1/4 จ านวน 3 คน 
ที่มีระดับความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) จากการจบัสลากโดยใชร้ะดบัความสามารถของนกัเรียนเป็นหน่วย
สุ่ม ซึ่งให้ผู ้เรียนทดลองใช้สื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  แล้วน า
คะแนนที่ไดจ้ากการท าแบบฝึกหัดในแต่ละบทระหว่างเรียนมาค านวณค่าประสิทธิภาพ ไดค่้า E1 

และคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนมาค านวณค่าประสิทธิภาพ ไดค่้า  E2 และปรบัปรุง
แกไ้ข  
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2) หาค่าประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
แบบกลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) ไดท้ดลองใชก้ับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/3 จ านวน 9 
คน ที่มีระดับความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 3 คน ไดม้าโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) จากการจบัสลากโดยใชร้ะดบัความสามารถของนกัเรียนเป็นหน่วย
สุ่ม ซึ่งให้ผู ้เรียนทดลองใช้สื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  แล้วน า
คะแนนที่ไดจ้ากการท าแบบฝึกหัดในแต่ละบทระหว่างเรียนมาค านวณค่าประสิทธิภาพ ไดค่้า E1 

และคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนมาค านวณค่าประสิทธิภาพ ไดค่้า  E2 และปรบัปรุง
แกไ้ข  

3) หาค่าประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
แบบภาคสนาม (Field Tryout) ไดท้ดลองใชก้บันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1/2 จ านวน 29 คน ที่มี
ระดับความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน คละกัน ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) จากการจบัสลากโดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ซึ่งใหผู้เ้รียนทดลองใชส้ื่อการ
เรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แลว้น าคะแนนที่ไดจ้ากการท าแบบฝึกหดัใน
แต่ละบทระหว่างเรียนมาค านวณค่าประสิทธิภาพ ไดค่้า E1 และคะแนนจากการท าแบบทดสอบ
หลงัเรียนมาค านวณค่าประสิทธิภาพ ไดค่้า E2  

จากรายละเอียดข้างต้นพบว่า การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการ
ประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ส่วนคือ พฤติกรรมต่อเนื่อง ซึ่งก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 
= Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทา้ย ไดก้ าหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of Product  (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) โดยได้ก าหนดค่า
ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไวท้ี่เกณฑ ์80/80 ซึ่ง
สามารถแปลความหมายในการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้(ชยัยงค ์พรมวงศ ์และคณะ, 2556, น. 8) 

80 ตัวแรก (E1) หมายถึง ค่าเฉลี่ยร้อยละ 80 ของคะแนนที่นักเรียนท าได้จาก
แบบทดสอบระหว่างเรียน โดยการน าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เขา้มามีบทบาทในการสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียน  

80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง ค่าเฉลี่ยร้อยละ 80 ของคะแนนที่นักเรียนท าได้จาก
แบบทดสอบหลงัเรียน โดยการน าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เขา้
มามีบทบาทในการสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียน 
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ทั้งนีค่้าประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่
น ามาทดลองใช้กับนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม ทั้งแบบรายบุคคล (Individual Tryout) กลุ่มเล็ก (Small 
Group Tryout) และภาคสนาม (Field Tryout) จะปรากฏผลการวิเคราะหข์อ้มลูในบทที่ 4  

จากรายละเอียดของขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมขา้งตน้ สามารถสงัเคราะหแ์ละสรุปแนวทางการด าเนินงานตามหลกั
แนวคิด ADDIE ดงัปรากฏในภาพที่ 15 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 15 สรุปขัน้ตอนการพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง                                            
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิจากแนวคิด ADDIE 

การน าไปใช ้(Implementation) และ

การประเมินผล (Evaluation) 

• น าไปทดลองใชก้ับนักเรียนรายบุคคล (Individual Tryout) 
และกลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) รวมถึงในรูปแบบ
ภาคสนาม (Field Tryout) เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรูด้้วย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใหมี้ประสิทธิภาพ  

        โดยประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ส่วนคือ พฤติกรรม
ต่อเนื่อง ซึ่งไดค้่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ
พฤติกรรมสดุทา้ย ไดค้่าประสิทธิภาพของผลลพัธ ์(E2)   

การพฒันา (Development) 

• ตรวจสอบคุณภาพของสื่อการเรียนรู ้ด้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยผู้เชี่ยวชาญ เพื่อหา
ขอ้บกพรอ่งต่าง ๆ และน ามาปรบัปรุงแกไ้ข 
 

การวิเคราะห ์(Analysis) 

การออกแบบ (Design) 

• วิเคราะหปั์ญหาและส ารวจความตอ้งการจ าเป็นของผูเ้รียน 

• วิเคราะหแ์ละศกึษาหลกัการพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ย

ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

• วิเคราะห์เนื ้อหาส าหรับใช้ในขั้นตอนของการออกแบบ
บทเรียน 

 
• ออกแบบการน าเสนอเนื ้อหาของบทเรียนให้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับลักษณะการแสดงผลของสื่อการเรียนรูด้้วย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

• ออกแบบล าดบัขัน้การเรียนรูใ้หส้ามารถใชง้านไดอ้ย่างเป็น
ระบบ  

• ออกแบบลักษณะของการวัดและประเมินผลที่สามารถ
กระท าไดผ้่านสื่อการเรียนรูด้งักล่าว 
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ตอนที่ 2 ศึกษาผลการพัฒนามโนทัศน์ทางภูมิศาสตร์ของนักเรียน จากการใช้ส่ือการ
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

การพฒันามโนทศันท์างภูมิศาสตรข์องนกัเรียน จากการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ มรีายละเอียดของการด าเนินการดงันี ้

 
1. การก าหนดแบบแผนการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) จึงไดก้ าหนดใชแ้บบ

แผนแบบกลุ่มเดียววัดผลก่อนและหลงัการเรียนรู ้(One Group Pretest – Posttest Design) (มา
เรียม นิลพนัธุ,์ 2558, น. 144) ซึ่งมีแบบแผนการวิจยัดงัปรากฏในตารางที่ 7 

 
ตาราง 7 แบบแผนการวิจยั 

   กลุ่มเป้าหมาย       การวัดก่อนการทดลอง        ทดลอง      การวัดหลังการทดลอง 
           E                                      O1                               X                           O2 

 
สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นแบบแผนการวิจยั 

E     หมายถึง กลุม่ทดลอง 
O1    หมายถึง การทดสอบก่อนการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความ

เป็นจรงิเสรมิ  
X     หมายถึง การเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีสื่อความเป็นจรงิเสรมิ 
O2   หมายถึง การทดสอบหลงัการใชส้ื่อเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็น

จรงิเสรมิ  
 

2. การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย  
กลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการศึกษาผลการพัฒนามโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์จากการใชส้ื่อ

การเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนสงักัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จังหวดัพัทลุง 
ซึ่งมีรายละเอียดในการเลือกกลุม่เปา้หมายดงันี ้

2.1 เลือกโรงเรียน โดยคัดเลือกจากโรงเรียนในสงักัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ที่สงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษาพทัลงุ จาก 27 
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โรงเรียน ของ 10 อ าเภอ ซึ่งสถานศกึษาของกลุ่มเป้าหมายใชว้ิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Selection) (มาเรียม นิลพนัธุ,์ 2558, น. 123) ซึ่งมีเกณฑใ์นการเลือกสถานศกึษาดงันี ้ 

1) โรงเรียนมีการจัดการเรียนการสอนตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
พทุธศกัราช 2551 

2) โรงเรียนมีการจดัรูปแบบการเรียนแบบคละความสามารถของนกัเรียน โดยในหนึ่ง
หอ้งเรียนมีนกัเรียนระดบัเก่ง กลาง และอ่อนคละกนั 

3) เป็นโรงเรียนที่มีความพรอ้มในด้านเทคโนโลยี มีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
ส  าหรบัสง่เสรมิการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

4) ผูเ้รียนมีความพรอ้มพืน้ฐานดา้นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์ที่สามารถสนับสนุนการ
เรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

จากรายละเอียดขา้งตน้ จึงเล็งเห็นว่าโรงเรียนดังกล่าวมีคุณสมบติัประกอบที่เอือ้ต่อการ
เก็บขอ้มูลเก่ียวกับการใช้สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริม
มโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียน 

2.2 เลือกห้องเรียน ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน้ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2564 ของโรงเรียนสงักดัส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้
พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จงัหวดัพทัลงุ ที่เรียนรายวิชา ส 21102 สงัคมศึกษา สาระการเรียนรู้
ภูมิศาสตร ์ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 และกลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการศึกษาผลการพัฒนามโนทัศนท์าง
ภูมิศาสตร ์จากการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีที่  1/1 จ านวน 32 คน ซึ่ งได้มาโดยวิ ธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) จากการจบัสลากโดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยสุม่ (มาเรียม นิลพนัธุ,์ 2558, น. 125) 

 
3. การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยน าสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมเข้ามามีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอนภูมิศาสตร ์ได้พัฒนาขึน้โดยมีขั้นตอนการ
ด าเนินการดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

3.1 ศึกษาขอ้มูลจากเอกสาร ต ารา และวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นแนวทางในการ
สรา้งแผนการจดัการเรียนรู ้

3.2 วิเคราะหต์วัชีว้ดั สาระการเรียนรูแ้กนกลางและเนือ้หา เพื่อเขียนจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
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3.3 จดัท าแผนการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้การส่งเสรมิมโนทศันโ์ดยน าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเขา้มามีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งมีรายละเอียด
ดงัปรากฏในตารางที่ 8 

 
ตาราง 8 รายละเอียดของแผนการจดัการเรียนรู ้
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ จุประสงคก์ารเรียนรู้ เวลาเรียน 
(ชั่วโมง) 

1 ลักษณะทางกายภาพของท วีป เอ เชีย 
ออสเตรเลียและโอเชียเนีย ประกอบดว้ย 
- ท่ีตัง้ ขนาด และอาณาเขต 
- ลกัษณะภมูิประเทศ 

นักเรียนสามารถอธิบายและวิเคราะห์
ความแตกต่างของท าเล ท่ีตั้ง รวมถึง
ลักษณะภูมิประเทศ ท่ีส่งผลต่อวิถีการ
ด ารงชีวิตในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและ
โอเชียเนียได ้

4 

2 ลักษณะทางกายภาพของท วีป เอ เชีย 
ออสเตรเลียและโอเชียเนีย ประกอบดว้ย 
- ลกัษณะภมูิอากาศ 
- ทรพัยากรธรรมชาติ 

นักเรียนสามารถอธิบายและวิเคราะห์
ความแตกต่างของลักษณะภูมิอากาศท่ี
สัมพันธ์กับทรัพยากรธรรมชาติในทวีป
เอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนียได ้

4 

3 รูปแบบวิถีการด าเนินชีวิตในแง่ของการ
บริโภคและลักษณะเครื่องนุ่งห่มท่ีสัมพันธ์
กับสิ่งแวดลอ้ม ซึ่งสะทอ้นให้เห็นถึงสังคม
วัฒ น ธ ร รม ข อ งผู้ ค น ใน ท วี ป เอ เชี ย 
ออสเตรเลียและโอเชียเนียท่ีแตกต่างกันใน
แต่ละพืน้ท่ี 

นักเรียนสามารถอธิบายและวิเคราะห์

ปัจจัยทางกายภาพและปัจจัยทางสังคม 

ท่ีส่งผลต่อ รูปแบบการบริโภครวมถึง

ลักษณะเครื่องนุ่งห่มในแต่ละพืน้ท่ีของ

ทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนียได ้

4 

4 ท าเลท่ีตั้งและลักษณะของกิจกรรมทาง
เศ รษ ฐกิ จ ท่ี สั ม พั น ธ์กั บ สิ่ ง แ วด ล้ อ ม 
ตลอดจนปัจจัยทางกายภาพและปัจจัยทาง
สงัคมที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงโครงสรา้ง
ทางป ระชากร เศ รษฐกิ จ  แล ะสั งคม
วฒันธรรมในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอ
เชียเนีย 

- นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะทาง
เศรษฐกิจและสังคมวัฒนธรรมในทวีป
เอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนียได ้
- นักเรียนสามารถวิเคราะห์ปัจจัยทาง
กายภ าพ และ ปั จจั ยท างสั งคม ท่ี มี
ผลกระทบต่อกิจกรรมทางเศรษฐกิจและ
สั ง ค ม วัฒ น ธ ร ร ม ใน ท วี ป เอ เชี ย 
ออสเตรเลียและโอเชียเนียได ้

4 
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 3.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึน้ไปหาประสิทธิภาพความเที่ยงตรง  โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ที่มีความเชี่ยวชาญด้านเนือ้หาและการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา
ตรวจสอบความถูกต้อง และพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) ในเรื่องของจุดประสงคก์ารเรียนรู ้สาระการเรียนรู ้และขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู ้ตลอดจนขอ้บกพรอ่งต่าง ๆ เพื่อน ามาปรบัปรุงแกไ้ข ซึ่งมปีระเด็นการประเมินดงันี ้

1) แผนการจดัการเรียนการสอนมีองคป์ระกอบส าคญัครบถว้นและเชื่อมโยงสมัพนัธ์
กนั อีกทัง้มีล  าดบัขัน้ตอนเป็นระบบ 

2) สาระส าคญัสอดคลอ้งกบัจดุประสงคแ์ละสาระการเรียนรู ้
3) จดุประสงคก์ารเรียนรูส้อดคลอ้งกบักิจกรรมและการวดัประเมินผลการเรียนรู ้
4) กิจกรรมการเรียนรูม้ีล  าดับขั้นตอนเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนทั้งใน

รูปแบบ On-site/Online 
5) กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสามารถปฏิบติัไดจ้รงิ 
6) กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยพฒันาทกัษะกระบวนการคิด เพื่อส่งเสริมมโนทศัน์

ทางภมูิศาสตรข์องนกัเรียน 
7) กิจกรรมการเรียนการสอนสอดแทรกสมรรถนะและคณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์
8) กิจกรรมการเรียนการสอนเนน้ส่งเสริมใหน้กัเรียนสามารถสรุปองคค์วามรูไ้ดด้ว้ย

ตนเอง 
9) สื่อการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งและเหมาะสมกับสาระการเรียนรู ้รวมถึงกิจกรรม

การเรียนรู ้
                  10) นกัเรียนไดม้ีสว่นรว่มในการใชส้ื่อและแหลง่การเรียนรูอ้ย่างทั่วถึง 

โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ใช้
เกณฑพ์ิจารณาดงันี ้ 

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งและเหมาะสม 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งและเหมาะสม 
  -1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูไ้ม่มีความสอดคลอ้งและเหมาะสม 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้พบว่า ผลการพิจารณาจากผูเ้ชี่ยวชาญในแต่ละองคป์ระกอบมีค่า 
IOC ตัง้แต่ระดบั 0.67 – 1.00 ซึ่งมีรายละเอียดดงัปรากฏในภาคผนวก ค 

1.5 จากนัน้น าขอ้เสนอแนะที่ไดม้าปรบัปรุงแกไ้ขเพื่อใหม้ีความสมบูรณย์ิ่งขึน้ ก่อนน าไป
ทดลองใช้ (Try out) กับนัก เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1/2 ของโรงเรียนสังกัดส านักงาน
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คณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จงัหวดัพทัลงุ ปีการศกึษา 2564 ซึ่งไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาขอ้บกพร่องในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แลว้น าแผนการจัดการเรียนรูม้า
ปรบัปรุงแกไ้ขอีกครัง้ก่อนน าไปใชก้บันกัเรียนกลุม่เปา้หมายเพื่อท าการวิจยัต่อไป 

 
4. การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวัดตัวแปรตาม 
แบบทดสอบวดัมโนทศันท์างภูมิศาสตร ์ถือเป็นเครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล

เพื่อประเมินผลการเรียนรู ้โดยการน าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
เขา้มามีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งมีกระบวนการด าเนินการดงันี ้

4.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลกัการ และวิธีการสรา้งเครื่องมือในการวัดและประเมินผล 
เพื่อเป็นแนวทางในการสรา้งแบบทดสอบวดัมโนทศันท์างภมูิศาสตร ์ 

4.2 ศึกษาระดบัของพฤติกรรมที่ตอ้งการวดัมโนทศันท์างภูมิศาสตรข์องนกัเรียนและสรา้ง
แบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางภูมิศาสตร์ 2 ฉบับ ในลักษณะของแบบทดสอบคู่ขนาน ซึ่งได้
สังเคราะหร์ะดับของการเรียนรูท้ี่แสดงออกถึงการมีมโนทัศน์ออกเป็น 3 ระดับ ประกอบดว้ย 1) 
ระดับการจ าแนกประเภทหรือจัดหมวดหมู่ 2) ระดับการใหค้ าจ ากัดความ และ 3) ระดับการสรุป
รวบยอด เพื่อประเมินความรูค้วามเขา้ใจของนักเรียนเก่ียวกับมโนทัศนท์างภูมิศาสตรป์ระเภทที่
เกิดจากคณุลกัษณะรว่มกนั (Conjunctive Concept) ในรูปแบบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 40 
ขอ้ ก าหนดการใหค่้าคะแนนคือ ตอบถกูได ้1 คะแนน ถา้ตอบผิดได ้0 คะแนน  

4.3 น าแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางภูมิศาสตร์ที่สรา้งขึน้ไปหาประสิทธิภาพ  โดยให้
ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ประเมินความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence : 
IOC) เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) รายขอ้และภาษาที่ใช ้ตลอดจน
ความครบถว้นสมบูรณ ์และความครอบคลมุของขอ้ค าถามกบัวตัถปุระสงค ์โดยใชเ้กณฑพ์ิจารณา
ดงันี ้ 

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งและเหมาะสม 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งและเหมาะสม 
  -1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูไ้ม่มีความสอดคลอ้งและเหมาะสม 

จากนัน้น าผลคะแนนมาวิเคราะหค่์า IOC ดงัรายละเอียดในภาคผนวก ง โดยคัดเลือกขอ้
ค าถามที่มีค่า IOC มากกว่า 0.5 แลว้น ามาปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญใหม้ีความ
สมบรูณย์ิ่งขึน้  
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4.4 น าแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางภูมิศาสตร์มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ และน าแบบทดสอบที่ได้ปรบัปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  1/2 ของโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ จังหวัดพัทลุง ปีการศึกษา 2564 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาคุณภาพของ
แบบทดสอบ จากนัน้น าแบบทดสอบมาประเมินเพื่อคัดเลือกขอ้ค าถามใหเ้หลือ 30 ขอ้ โดยแต่ละ
ข้อต้องมี ค่ าความยากง่าย  (Difficulty) อยู่ ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 
(Discrimination) ที่มีค่าตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2543, น. 185) ซึ่ง
ไดต้รวจสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั โดยใชส้ตูร KR-20 ของคูเดอร ์
ริชารด์สัน เนื่องจากมีการก าหนดการให้ค่าคะแนนแบบตอบถูกได ้1 คะแนน และตอบผิดได ้0 
คะแนน อีกทั้งขอ้สอบแต่ละขอ้มีความยากง่ายไม่เท่ากัน (Kuder Richardson, 1993) อา้งถึงใน 
มาเรียม นิลพันธุ์ (2558, น. 182) ซึ่งขอ้สอบก่อนเรียนและหลงัเรียนทัง้ 2 ฉบบั มีค่าความเชื่อมั่น
อยู่ระหว่าง 0.71 – 1.00 ถือเป็นชุดข้อสอบที่มีความเชื่อมั่นสูง สามารถน าไปใช้ประเมิน เพื่อ
เปรียบเทียบคะแนนมโนทัศนท์างภูมิศาสตรข์องผูเ้รียน จากการใช้สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได ้โดยมีรายละเอียดของการวิเคราะหข์อ้มลูดงัปรากฏในภาคผนวก 
ง 

4.5 น าแบบทดสอบวดัมโนทศันท์างภูมิศาสตรไ์ปใชเ้ก็บขอ้มลูกบันกัเรียนชัน้มัธยมศึกษา
ปีที่ 1/1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ของโรงเรียนสงักดัส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้
พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ จงัหวดัพทัลงุ ที่เป็นกลุม่เปา้หมายเพื่อท าการวิจยัต่อไป 

 
5. กระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัผลการพฒันามโนทศันท์างภูมิศาสตรข์องนกัเรียน จาก

การใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
5.1 ชีแ้จงและอธิบายรายละเอียด เก่ียวกับการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมมโนทัศนท์างภูมิศาสตรใ์หน้ักเรียนเขา้ใจและพรอ้มส าหรบัการ
เรียนรู ้ 

5.2 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับกลุ่มเป้าหมาย โดยใชแ้บบทดสอบวัดมโนทัศน์ทาง
ภูมิศาสตร ์ก่อนการน าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเขา้มามีบทบาท
ในกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งเป็นในลกัษณะของแบบทดสอบออนไลน ์เมื่อครบเวลาจะท าการ
ปิดระบบทนัที  
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5.3 ด าเนินการทดลองกบักลุม่เป้าหมาย ในลกัษณะของการเรียนรูท้ี่มีการน าสื่อการเรียนรู้
ดว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามามีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอน  ซึ่ง
ทดลองในภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการเป็นเวลา  6 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 
3 ชั่วโมง คิดเป็น 18 ชั่วโมง โดยไดใ้ชแ้ผนการเรียนรูร้ว่มกบัสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม บูรณาการในรายวิชา ส 21102 สังคมศึกษา สาระการเรียนรูภู้มิศาสตร ์ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งไดป้ระสานความร่วมมือในการก าหนดตารางการเรียนรู ้รวมถึงรูปแบบการ
ติดตามและประเมินผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนร่วมกับครูผูส้อนในกลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ของโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน 
กระทรวงศกึษาธิการ จงัหวดัพทัลงุ  

5.4 ทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทาง
ภูมิศาสตร ์ภายหลังการน าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเขา้มามี
บทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งเป็นในลกัษณะของแบบทดสอบออนไลน ์เมื่อครบเวลาจะ
ท าการปิดระบบทนัที 

5.5 น าผลคะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบวดัมโนทศันท์างภมูิศาสตรม์าวิเคราะหท์างสถิติเพื่อ
ทดสอบสมมติฐาน 

 
6. การวิเคราะหข์้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
หลังจากเสร็จสิน้การเก็บรวบรวมขอ้มูล ได้น าขอ้มูลที่ได้มาตรวจสอบความถูกตอ้ง

ครบถว้นก่อนที่จะวิเคราะหข์อ้มลู ซึ่งการวิเคราะหผ์ลการทดลองจากการเรียนรูค้รัง้นีใ้ชโ้ปรแกรม
ส าเร็จรูป ในการเปรียบเทียบผลการเรียนรูข้องนักเรียนก่อนและหลังการน าสื่อการเรียนรูด้้วย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามามีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอน  โดยมี
รายละเอียดดงัปรากฏในตารางที่ 9 
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ตาราง 9 การวิเคราะหข์อ้มลูและสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

วัตถุประสงคก์ารวิจัย การวิเคราะหคุ์ณภาพเคร่ืองมือ 
การวิเคราะหข้์อมูลและ 

สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข้์อมูล 
เพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพของ
สื่ อก าร เรีย น รู ้ด้ ว ยต น เอ งผ่ าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่
ส่งเสริมมโนทศันท์างภมิูศาสตร ์

1) สื่ อ ก า ร เรี ย น รู ้ด้ ว ย ต น เอ งผ่ า น
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ที่ส่งเสริม
มโนทัศน์ทางภูมิศาสตร์ โดยผลการ
พิจารณาในแต่ละองค์ประกอบมีค่า 
IOC ตัง้แต่ระดบั 0.67-1.00 
 

- พัฒนาสื่อการเรียนรู ้ด้วยตนเองผ่าน

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมตามหลัก

แนวคิด ADDIE  

- หาค่าประสิทธิภาพ (Efficiency) ของสื่อ

การเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม ตามสูตร E1 / E2 เพื่อหา

ประสิ ท ธิภาพของกระบวนการแล ะ

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ จากการใชส้ื่อ

การเรียนรูด้ังกล่าว (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 

2556, น. 5-20) 

เพื่อศึกษาผลการพัฒนามโนทัศน์
ทางภูมิศาสตรข์องนักเรียน จากการ
ใช้สื่อการเรียนรู ้ด้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

1) แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยการน าสื่อ
การเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเข้ามามีบทบาทใน
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยผลการ
พิจารณาในแต่ละองค์ประกอบมีค่า 
IOC ตัง้แต่ระดบั 0.67 – 1.00 
2 ) แ บ บ ทดส อบ วัด ม โน ทั ศ น์ ท า ง
ภมิูศาสตร ์โดยมีรายละเอียดดงันี ้
- คั ด เลื อ ก ข้ อ ค า ถ า ม ที่ มี ค่ า  IOC 
มากกว่า 0.5 
- ค่าความยากง่าย (Difficulty) คัดเลือก
ขอ้ค าถามที่มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 
- ค่ าอ านาจจ าแนก(Discrimination) 
คดัเลือกขอ้ค าถามที่มีค่าตัง้แต่ 0.20 ขึน้
ไป (ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ, 
2543, น. 185) 
- ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้
สู ต ร  KR-20 ข อ งคู เด อ ร์ ริ ช า ร์ด สั น 
(Kuder Richardson, 1993) อ้างถึงใน 
มาเรียม นิลพันธุ์  (2558, น. 182) ซึ่ ง
แบบทดสอบคู่ขนานก่อนเรียนและหลัง
เรียนทั้ง 2 ฉบับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.76 
และ 0.85 ตามล าดบั 

เปรียบเทียบผลการพฒันามโนทศันท์าง
ภมิูศาสตรข์องนกัเรียน ก่อนและหลงัจาก
การใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยใชค้่า 
(X̅), S.D. และ t-test independent ซึ่งมี
รายละเอียดดงันี ้  
- ค่าเฉลี่ย (X̅) บ่งชีถ้ึงค่าเฉลี่ยของกลุ่ม
ตวัอย่าง  
- ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation : S.D.) บ่งชีถ้ึงคณุภาพและ
ความเหมาะสมของขอ้มลูค่าเฉลี่ย  
- ค่า t - test independent บ่งชีถ้ึงความ
แตกต่างระหวา่งค่าเฉลี่ย 2 ค่า 
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บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 
งานวิจยัเรื่องการพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม เพื่อ

ส่งเสริมมโนทัศน์ทางภูมิศาสตรข์องนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ เป็นลักษณะของการ
วิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ที่ไดป้ระยุกตใ์ชแ้บบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว   
มีการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน (One - Group Pretest - Posttest Design) สามารถสรุปผล
การวิเคราะหข์อ้มลูได ้2 ตอน ตามวตัถปุระสงคข์องการวิจยั ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้ 

 
ตอนที่ 1 เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยี

ความเป็นจรงิเสรมิ ที่สง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตร ์
ตอนที่ 2 เพื่อศึกษาผลการพัฒนามโนทัศนท์างภูมิศาสตรข์องนักเรียน จากการใชส้ื่อ

การเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
 
โดยไดก้ าหนดสญัลกัษณต่์างๆ ที่ใชใ้นการน าเสนอและแปลความหมายการวิเคราะห์

ขอ้มลู ดงันี ้
 n        แทน    ขนาดกลุม่ตวัอย่าง 
 X̅        แทน    ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
S.D.    แทน    ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 t         แทน    ค่าสถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติุฐาน  
 E1       แทน    ประสิทธิภาพของกระบวนการจากการประยุกตใ์ชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง

ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิในการจดัการเรียนรู ้ 
 E2       แทน   ประสิทธิภาพของผลลพัธจ์ากการประยุกตใ์ชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่าน

เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิในการจดัการเรียนรู ้
  *        แทน   มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม ทีส่่งเสริมมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์ 

 
สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ไดพ้ัฒนาขึน้ตามหลกัการ

ออกแบบสื่อการเรียนการสอน ดว้ยแนวคิด ADDIE ซึ่งเป็นกระบวนการที่มีระบบแบบแผนชดัเจน 
โดยได้ออกแบบสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็น 4 บทเรียน ซึ่ง
ครอบคลมุเนือ้หาสาระภูมิศาสตร ์ตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
ของระดับมัธยมศึกษาปีที่  1 เก่ียวกับภูมิศาสตรท์วีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย  โดยมี
รายละเอียดดงัปรากฏในภาพที่ 16 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 16 บทเรียนภมูิศาสตรข์องสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง                                                     
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ  

โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามหลักการออกแบบสื่อการเรียนการสอน ด้วยแนวคิด 
ADDIE สะทอ้นใหเ้ห็นว่า สื่อการเรียนรูด้ังกล่าวกระตุน้ความสนใจใหเ้กิดการใฝ่รูใ้นเรื่องที่เรียน 
รวมถึงส่งเสริมและกระตุน้กระบวนการคิดของผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี  เนื่องจากมีประเด็นค าถาม
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สอดแทรกในทุกช่วงของการเรียนรู ้นอกจากนีพ้บว่า เนือ้หาที่น ามาประกอบสรา้งสอดคลอ้งกับ
วตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้และมีรูปแบบที่หลากหลายในการน าเสนอเนือ้หาของบทเรียน ซึ่งสามารถ
น ามาใชป้ระกอบการจัดการเรียนการสอนไดท้ัง้แบบ On-site/Online ดว้ยรูปแบบของสื่อมีความ
สะดวกและทนัสมยั เหมาะส าหรบัใชศ้ึกษาเรียนรูแ้ละทบทวนเนือ้หาไดด้ว้ยตนเอง อีกทัง้สามารถ
เขา้ถึงบทเรียนได ้โดยไรข้อ้จ ากดัในเรื่องของสถานที่และเวลา 

จากผลการพิจารณาขา้งตน้ บ่งชีว้่าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม สามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมมโนทัศนท์าง
ภูมิศาสตรข์องผู้เรียนได้เป็นอย่างดี โดยได้น าไปทดลองใช้กับนักเรียนรายบุคคล (Individual 
Tryout) และกลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) รวมถึงในรูปแบบภาคสนาม (Field Tryout) เพื่อหา
ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ซึ่งแสดงผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

 
ตาราง 10 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ตามเกณฑ์ 80/80 จากการทดลองใช้กับนักเรียนรายบุคคล 
(Individual Tryout) 

 
 

 
นกัเรียน (3 คน) 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน 
คะแนนทดสอบ
หลงัเรียน 

(40 คะแนน) 

บทท่ี 1 
(8) 

บทท่ี 2 
(8) 

บทท่ี 3 
(8) 

บทท่ี 4 
(8) 

คะแนนเฉลี่ย 5.00 4.33 6.67 6.00 27.00 

สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.00 0.58 0.58 1.00 6.56 

เฉลี่ยรอ้ยละ 62.5 54.17 83.33 75.00 67.50 

ค่าประสิทธิภาพ E1  / E2 68.75 67.50 
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จากตารางที่ 10 พบว่าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มี
ค่าเฉลี่ยรอ้ยละของคะแนนทดสอบระหว่างเรียนในบทที่ 3 (X̅ = 6.67 , S.D. =0.58) เท่ากบั 83.33 
ซึ่งสูงสุดเมื่อเทียบกับคะแนนทดสอบระหว่างเรียนของบทที่ 4 (X̅ = 6.00 , S.D. = 1.00) เท่ากับ 
75.00 และบทที่  1 (X̅ = 5.00 , S.D. = 1.00) เท่ากับ 62.50 รวมถึงบทที่  2 (X̅ = 4.33 , S.D. = 
0.58) เท่ากับ 54.17 ตามล าดับ เนื่องจากเนือ้หาที่น าไปประกอบสรา้งในบทเรียนเรื่องที่ 3 มีการ 
บูรณาการเก่ียวกับเรื่องใกล้ตัว ที่ผู ้เรียนสามารถเชื่อมโยงไปสู่การท าความเข้าใจเรื่องราวใน
สภาพแวดลอ้มที่แตกต่างได ้ 

โดยในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม จากการทดลองใช้กับนักเรียนรายบุคคล ( Individual Tryout) มีคะแนนผลการทดสอบ
ระหว่างเรียนเฉลี่ยรวม (X̅ = 22.00 , S.D. = 3.00) และคะแนนผลการทดสอบหลงัเรียนเฉลี่ยรวม 
(X̅ = 27.00 , S.D. = 6.56) โดยไดผ้่านการทดลองหาประสิทธิภาพรอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยการ
ทดสอบระหว่างเรียน (E1)  มีค่าเท่ากับ 68.75 และรอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลงัเรียน 
(E2) มีค่าเท่ากับ 67.50 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมที่สรา้งและพัฒนาขึน้มีค่าประสิทธิภาพต ่ากว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไวคื้อ 80/80 และจากการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลเก่ียวกับการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมครัง้นี ้ ได้
พบขอ้บกพร่องในเรื่องรูปแบบของภาพกราฟฟิกที่ปรากฏบนภาพ 2 มิติ หรือ Maker ที่ผูเ้รียนใช้
ส  าหรบัเป็นสื่อกลางในการเขา้ถึงบทเรียน ยังขาดความน่าสนใจที่ช่วยกระตุน้หรือจูงใจใหผู้เ้รียน
พรอ้มส าหรบัการเรียนรู ้ซึ่งไดน้ าไปปรบัปรุงแกไ้ขในจุดที่บกพร่องใหม้ีประสิทธิภาพเพิ่มขึน้ โดย
การใหผู้เ้รียนเลือกรูปแบบของภาพกราฟฟิกที่ดึงดูดความสนใจและเหมาะสมกับช่วงวัย ส าหรบั
น ามาใชป้ระกอบสรา้งในสื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ก่อนที่จะ
น าไปทดลองใชก้บันกัเรียนกลุม่เล็ก  
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ตาราง 11 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ตามเกณฑ์ 80/80 จากการทดลองใช้กับนักเรียนแบบกลุ่มเล็ก 
(Small Group Tryout) จ านวน 9 คน 

 

จากตารางที่ 11 พบว่าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มี
ค่าเฉลี่ยรอ้ยละของคะแนนทดสอบระหว่างเรียนในบทที่ 2 (X̅ = 6.33 , S.D. =0.71) เท่ากบั 79.17 
ซึ่งสูงสุดเมื่อเทียบกับคะแนนทดสอบระหว่างเรียนของบทที่ 3 (X̅ = 6.00 , S.D. = 1.12) เท่ากับ 
75.00 และบทที่  1 (X̅ = 5.78 , S.D. = 0.67) เท่ากับ 72.22 รวมถึงบทที่  4 (X̅ = 5.44 , S.D. = 
1.01) เท่ากับ 68.06 ตามล าดับ เนื่องจากในบทเรียนเรื่องที่ 2 ไดม้ีการเนน้ใหค้วามส าคัญกับการ
เรียนรูร้ว่มกนั ในลกัษณะของการระดมความคิดแบบกลุ่ม จึงสง่ผลสืบเนื่องสู่การท าความเขา้ใจใน
มโนทศันจ์ากสิ่งที่ไดเ้รียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึน้  

โดยในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม จากการทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) มีคะแนนผลการทดสอบ
ระหว่างเรียนเฉลี่ยรวม (X̅ = 23.56 , S.D. = 3.00) และคะแนนผลการทดสอบหลงัเรียนเฉลี่ยรวม 
(X̅ = 28.89 , S.D. = 4.70) โดยไดผ้่านการทดลองหาประสิทธิภาพรอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยการ
ทดสอบระหว่างเรียน (E1)  มีค่าเท่ากับ 73.61 และรอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลงัเรียน 
(E2) มีค่าเท่ากับ 72.22 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง

 
นกัเรียน (9 คน) 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน 
คะแนนทดสอบ
หลงัเรียน 

(40 คะแนน) 

บทท่ี 1 
(8) 

บทท่ี 2 
(8) 

บทท่ี 3 
(8) 

บทท่ี 4 
(8) 

คะแนนเฉลี่ย 5.78 6.33 6.00 5.44 28.89 

สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67 0.71 1.12 1.01 4.70 

เฉลี่ยรอ้ยละ 72.22 79.17 75.00 68.06 72.22 

ค่าประสิทธิภาพ E1  / E2 73.61 72.22 
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เสริมที่สรา้งและพฒันาขึน้มีค่าประสิทธิภาพต ่ากว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไวคื้อ 80/80 โดยจากการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลเก่ียวกับการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมครัง้นี ้ ได้
พบข้อบกพร่องในเรื่องความหลากหลายของสื่อเสริมการเรียนรูอ่ื้น ๆ ที่ใช้ประกอบสรา้งใน
แพลตฟอรม์ของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งอาจเป็นส่วนหนึ่งที่
ช่วยกระตุน้หรือเสริมสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดความรูค้วามเขา้ใจในมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์จึงไดน้ าไป
ปรบัปรุงแกไ้ขในจดุที่บกพรอ่งใหม้ีประสิทธิภาพเพิ่มขึน้ โดยการใหผู้เ้รียนเสนอรูปแบบของสื่อเสริม
การเรียนรูอ่ื้น ๆ ที่น่าสนใจ ส าหรบัน ามาใชป้ระกอบสรา้งในแพลตฟอรม์ของสื่อการเรียนรูด้ว้ย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ก่อนที่จะน าไปทดลองใชก้บันกัเรียนกลุม่ภาคสนาม 

 
ตาราง 12 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริง ตามเกณฑ์ 80/80 จากการทดลองใช้กับนักเรียนภาคสนาม (Field 
Tryout) จ านวน 29 คน 

 
จากตารางที่ 12 พบว่าสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม       

มีค่าเฉลี่ยรอ้ยละของคะแนนทดสอบระหว่างเรียนในบทที่ 4 (X̅ = 7.66 , S.D. = 0.48) เท่ากับ 
95.69 ซึ่งสูงสุดเมื่อเทียบกับคะแนนทดสอบระหว่างเรียนของบทที่  2 (X̅ = 6.69 , S.D. = 0.81) 
เท่ากบั 83.62 และบทท่ี 3 (X̅ = 6.00 , S.D. = 1.00) เท่ากบั 75.00 รวมถึงบทที่ 1 (X̅ = 5.83 , S.D. 

 
นกัเรียน (29 คน) 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน 
คะแนนทดสอบ
หลงัเรียน 

(40 คะแนน) 

บทท่ี 1 
(8) 

บทท่ี 2 
(8) 

บทท่ี 3 
(8) 

บทท่ี 4 
(8) 

คะแนนเฉลี่ย 5.83 6.69 6.00 7.66 32.07 

สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.93 0.81 1.00 0.48 2.71 

เฉลี่ยรอ้ยละ 72.84 83.62 75.00 95.69 80.17 

ค่าประสิทธิภาพ E1  / E2 81.79 80.17 
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= 0.93) เท่ากับ 72.84 ตามล าดับ เนื่องจากในบทเรียนเรื่องที่ 4 มีเนือ้หาสาระเก่ียวกับลกัษณะ
ของกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวฒันธรรมที่สมัพันธก์บัสิ่งแวดลอ้ม ซึ่งสามารถเชื่อมโยงไปสู่
การท าความเขา้ใจบทเรียนที่ 1 ในเรื่องของที่ตั้งและลักษณะภูมิประเทศ และเขตภูมิอากาศที่
สัมพันธ์กับทรพัยากรธรรมชาติในบทที่  2 รวมถึงปัจจัยพื ้นฐานในการด ารงชีวิต ทั้งในมิติของ
รูปแบบการบริโภคและลกัษณะเครื่องนุ่งห่มที่สมัพันธก์ับสิ่งแวดลอ้มของบทที่ 3 ซึ่งลกัษณะของ
กิจกรรมได้เน้นให้ผู ้เรียนสรุปความสัมพันธ์โดยภาพรวมขององค์ความรูใ้นแต่ละบทเรียนเข้า
ดว้ยกนั ดงัปรากฏในภาพที่ 17 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 17 ตวัอย่างผลงานนกัเรียนจากการสรุปเชื่อมโยงองคค์วามรูใ้นแต่ละบทเรียน 
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โดยในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม จากการทดลองใชก้ับนักเรียนภาคสนาม (Field Tryout) มีคะแนนผลการทดสอบระหว่าง
เรียนเฉลี่ยรวม (X̅ = 26.17 , S.D. = 1.44) และคะแนนผลการทดสอบหลังเรียนเฉลี่ยรวม (X̅ = 
32.07 , S.D. = 2.71) โดยไดผ้่านการทดลองหาประสิทธิภาพรอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
ระหว่างเรียน (E1)  มีค่าเท่ากับ 81.79  และรอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังเรียน (E2)      
มีค่าเท่ากับ 80.17 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม   
ที่ส่งเสริมมโนทัศน์ทางภูมิศาสตรข์องนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ที่สรา้งและพัฒนาขึน้มี
ประสิทธิภาพ 81.79/80.17 และเมื่อเทียบกับเกณฑ์ 80/80 ปรากฏว่าสื่อการเรียนรู้ดังกล่าวมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก าหนด 

สรุปไดว้่า การน าเทคโนโลยีมาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรูใ้นลกัษณะดังกล่าว 
มีผลต่อการประเมินผู้เรียนภายหลังจากการใช้สื่อการเรียนรู้ ฉะนั้นการวิเคราะห์เพื่อหาค่า
ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูน้ัน้ สามารถสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความสมัพันธ์ของกระบวนการและ
ผลลพัธ์ (ratio between input process and output) (ชัยยงค ์พรมวงศ,์ 2556, น. 8) จากการใช้
สื่อการเรียนรูไ้ดเ้ป็นอย่างดี ซึ่งการก าหนดเกณฑใ์นกระบวนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อ
การเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้น ได้วางเกณฑ์ไว้ที่  80/80 เพื่อให้
สามารถปรบัปรุงคุณภาพไดต้ามเกณฑข์ัน้ต ่าที่ก าหนดไว ้โดยค่าประสิทธิภาพ 81.79/80.17 จาก
การน าสื่อดังกล่าวไปทดลองใช้บ่งชี ้ได้ว่า เนื ้อหาสาระที่บรรจุลงในสื่อการเรียนรูน้ั้นมีความ
เหมาะสมและง่ายต่อการท าความเขา้ใจมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องผูเ้รียน     
 
ตาราง 13 แสดงผลสรุปการวิเคราะหข์อ้มูลในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ตามเกณฑ ์80/80 ของกลุม่ทดลองทัง้ 3 กลุม่  
 

กลุม่ทดลอง 
ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ (E1/E2) 

การทดลองรายบคุคล (1 : 1 : 1) 68.75/67.50 
การทดลองกลุม่เล็ก (3 : 3 : 3) 73.61/72.22 
การทดลองภาคสนาม (10 : 10 : 10) 81.79/80.17 
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จากตารางที่ 13 พบว่าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จาก
การทดลองใช้กับนักเรียนรายบุคคล (Individual Tryout) มีค่าประสิทธิภาพระหว่างเรียน (E1) 
เท่ากบั 68.75 และค่าประสิทธิภาพหลงัเรียน (E2) เท่ากบั 67.50 ปรากฎว่าไม่ผ่านเกณฑท์ี่ก าหนด 
จึงไดน้ าขอ้บกพร่องที่พบจากการทดลองรายบุคคลไปปรบัปรุงแกไ้ขและน าไปทดลองกบันักเรียน
กลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) พบว่าค่าประสิทธิภาพระหว่างเรียน (E1) เท่ากับ 73.61 และค่า
ประสิทธิภาพหลงัเรียน (E2) เท่ากบั 72.22 ซึ่งยงัไม่ผ่านเกณฑ ์จึงน าขอ้บกพร่องไปปรบัปรุงแก้ไข
อีกครัง้ แลว้น าไปทดลองใชก้ับนักเรียนภาคสนาม (Field Tryout) พบว่าค่าประสิทธิภาพระหว่าง
เรียน (E1) เท่ากบั 81.79 และค่าประสิทธิภาพหลงัเรียน (E2) เท่ากบั 80.17 ซึ่งผ่านเกณฑท์ี่ก าหนด
ไว้คือ 80/80 โดยสามารถน าสื่อการเรียนรูด้ังกล่าวไปใช้ส่งเสริมมโนทัศน์ทางภูมิศาสตรข์อง
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ได ้

 
ตอนที่ 2 ผลการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบการพัฒนามโนทัศน์ทางภูมิศาสตรข์องนักเรียน 
ทั้งก่อนและหลังการใช้ส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการ
จัดการเรียนรู้ 
 

จากการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบผลการพัฒนามโนทัศนท์างภูมิศาสตรข์องนักเรียน ทั้ง
ก่อนและหลงัการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิในการจดัการเรียนรู้ 
พบว่า ผู้เรียนมีพัฒนาการของการเรียนรู้มโนทัศน์ทางภูมิศาสตรไ์ปในทิศทางที่ ดีขึน้  ซึ่งมี
รายละเอียดดงัปรากฏในตารางที่ 14 และ 15 ตามล าดบั 

 
ตาราง 14 คะแนนเปรียบเทียบมโนทศันท์างภมูิศาสตร ์ก่อนเรียนและหลงัเรียน 

นักเรียนคนที่ 
คะแนนสอบ (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

คะแนนพัฒนา (+ / -) 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 6 23 +17 
2 5 27 +22 
3 11 22 +11 
4 11 21 +10 
5 4 22 +18 
6 5 28 +23 
7 8 24 +16 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

นักเรียนคนที่ 
คะแนนสอบ (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

คะแนนพัฒนา (+ / -) 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

8 10 26 +16 
9 9 25 +16 
10 7 24 +17 
11 8 24 +16 
12 6 24 +18 
13 6 29 +23 
14 8 21 +13 
15 5 21 +16 
16 9 25 +16 
17 9 22 +13 
18 10 20 +10 
19 6 26 +20 
20 9 23 +14 
21 7 21 +14 
22 7 25 +18 
23 11 29 +18 
24 11 26 +15 
25 5 25 +20 
26 11 24 +13 
27 13 29 +16 
28 10 21 +11 
29 7 24 +17 
30 14 21 +7 
31 11 22 +11 
32 10 28 +18 

คะแนนเฉลี่ย 8.41 24.13 15.72 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.55 2.66 3.81 
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ตาราง 15 ผลการพัฒนามโนทัศนท์างภูมิศาสตรข์องนักเรียน ก่อนและหลงัการใชส้ื่อการเรียนรู้
ดว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิในการจดัการเรียนรู ้
 

ผลการพัฒนามโนทัศน์ จ านวน
นักเรียน 

(n) 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉล่ีย 
(𝐗) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

t 

ก่อนเรียน 32 30 8.41 2.55 
23.32* 

หลงัเรียน 32 30 24.13 2.66 

 
จากตารางที่ 15 แสดงให้เห็นว่าผลการพัฒนามโนทัศน์ทางภูมิศาสตรข์องนักเรียน 

ภายหลงัการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิในการจดัการเรียนรู ้(X̅ = 
24.13 , S.D. = 2.66) สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู ้(X̅ = 8.41 , S.D. = 2.55) อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว ้ 
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บทที ่5  
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
งานวิจยัเรื่องการพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม เพื่อ

ส่งเสริมมโนทัศนท์างภูมิศาสตรข์องนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ เป็นลักษณะของการ
วิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ที่ไดป้ระยุกตใ์ชแ้บบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว  
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยี
ความเป็นจรงิเสรมิ รวมถึงศึกษาผลการพฒันามโนทศันท์างภูมิศาสตรข์องนกัเรียน จากการใชส้ื่อ
การเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งสามารถแบ่งหัวขอ้ในการสรุปผลการ
ด าเนินการวิจยัไดด้งัต่อไปนี ้

1. สรุปผลการวิจยั 
2. อภิปรายผลการวิจยั 
3. ขอ้เสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 
การวิจยัเรื่องการพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อ

ส่งเสริมมโนทัศน์ทางภูมิศาสตรข์องนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้ สามารถสรุปผลจาก
วตัถปุระสงคข์องการวิจยัไดด้งันี ้

1. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม พบว่าสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จากการ
ทดลองใช้กับนักเรียนในขั้นที่ 1 แบบรายบุคคล (Individual Tryout) มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
68.75/67.50 ส่วนนักเรียนในขั้นที่  2 แบบกลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) มีค่าประสิทธิภาพ
เท่ากับ 73.61/72.22 ส  าหรบันักเรียนในขัน้ที่ 3 แบบภาคสนาม (Field Tryout) มีค่าประสิทธิภาพ
เท่ากับ 81.79/80.17 ซึ่งสะทอ้นถึงประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์
จากการใชส้ื่อการเรียนรูด้งักลา่ว โดยสามารถน าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็น
จรงิเสรมิไปใชส้ง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ได ้

2. ผลการพัฒนามโนทศันท์างภูมิศาสตร ์ภายหลงัการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการจัดการเรียนรู้ พบว่า สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรูอ้ย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว ้
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อภปิรายผลการวิจัย 
การวิจยัเรื่องการพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อ

สง่เสริมมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ สามารถอภิปรายผลจาก
วตัถปุระสงคข์องการวิจยัไดด้งันี ้

1. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่าน เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมนั้น  พบว่าได้เน้นพัฒนาสื่อการเรียนรูด้้วยแนวคิด ADDIE ตามขั้นตอนของ
กระบวนการอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการส ารวจปัญหาและวิเคราะหค์วามตอ้งการของผูเ้รียน
ในการจดัการเรียนรูภู้มิศาสตร ์ซึ่งส่วนใหญ่มีความเห็นว่าควรประยุกตใ์ชส้ื่อเทคโนโลยี ในแง่ของ
การเป็นเครื่องมือที่ช่วยถ่ายทอดองคค์วามรู ้เนื่องจากพฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียน ถือเป็นตัว
แปรส าคญัในการก าหนดรูปแบบของสื่อเทคโนโลยีที่สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรู ้
โดยหลกัการพัฒนาสื่อการเรียนรูต้ามแนวคิด ADDIE ในขั้นการวิเคราะห ์ช่วยใหส้ามารถเขา้ใจ
ปัญหาที่เกิดขึน้ในสภาพแวดลอ้มของกระบวนการจดัการเรียนรูไ้ดอ้ย่างตรงเป้าหมาย เพื่อใชเ้ป็น
พืน้ฐานในการออกแบบการน าเสนอเนือ้หาของบทเรียนให้สอดคล้องสัมพันธ์กับลักษณะการ
แสดงผลของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ฉะนั้นหลักการพัฒนาสื่อการเรียนรูต้ามแนวคิด 
ADDIE นับว่ามีขั้นตอนและกระบวนการออกแบบที่เป็นระบบ สามารถน ามาประยุกต์ใช้เป็น
แนวทางในการสรา้งสื่อการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  

โดยการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ที่ส่งเสริมมโนทัศน์ทางภูมิศาสตร ์จากการทดลองใช้กับนักเรียนในขั้นที่  1 แบบรายบุคคล 
(Individual Tryout) มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 68.75/67.50 เนื่องจากรูปแบบของภาพกราฟฟิกที่
ปรากฏบนภาพ 2 มิติ หรือ Maker ที่ผูเ้รียนใชส้  าหรบัเป็นสื่อกลางในการเขา้ถึงบทเรียน ยังขาด
ความน่าสนใจที่ช่วยกระตุน้หรือจงูใจใหผู้เ้รียนพรอ้มส าหรบัการเรียนรู ้ส่วนนกัเรียนในขัน้ที่ 2 แบบ
กลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) มีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 73.61/72.22 โดยสื่อที่ใชป้ระกอบสรา้ง
ในแพลตฟอรม์ของสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมยังขาดความ
หลากหลาย ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยกระตุ้นหรือเสริมสรา้งให้ผู ้เรียนเกิดความรูค้วามเข้าใจใน      
มโนทัศน์ทางภูมิศาสตร ์และส าหรับนักเรียนในขั้นที่  3 แบบภาคสนาม (Field Tryout) มีค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.79/80.17 เนื่องจากในบทเรียนเรื่องที่ 4 มีเนือ้หาสาระเก่ียวกับลกัษณะ
ของกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวฒันธรรมที่สมัพันธก์บัสิ่งแวดลอ้ม ซึ่งสามารถเชื่อมโยงไปสู่
การท าความเขา้ใจบทเรียนที่ 1 ในเรื่องของที่ตั้งและลักษณะภูมิประเทศ และเขตภูมิอากาศที่
สัมพันธ์กับทรพัยากรธรรมชาติในบทที่  2 รวมถึงปัจจัยพื ้นฐานในการด ารงชีวิต ทั้งในมิติของ
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รูปแบบการบริโภคและลกัษณะเครื่องนุ่งห่มที่สมัพันธก์ับสิ่งแวดลอ้มของบทที่ 3 ซึ่งลกัษณะของ
กิจกรรมได้เน้นให้ผู ้เรียนสรุปความสัมพันธ์โดยภาพรวมขององค์ความรูใ้นแต่ละบทเรียนเข้า
ดว้ยกนั จากรายละเอียดในขัน้ของการทดลองกบันกัเรียนกลุม่ภาคสนาม (Field Tryout)  แสดงให้
เห็นว่า สื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีประสิทธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ ์80/80 โดยสามารถน าสื่อการเรียนรูด้ังกล่าวไปใชเ้พื่อส่งเสริมมโนทัศนท์างภูมิศาสตรข์อง
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  

ดังนั้นจากผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสรุปได้ว่า สื่อการเรียนรูด้ังกล่าวสามารถน ามาใช้เพื่อส่งเสริม        
มโนทศันท์างภูมิศาสตรไ์ด ้เนื่องจากสาระภูมิศาสตรม์ีลกัษณะของเนือ้หาเชิงนามธรรมที่ค่อนขา้ง
กว้างและซับซ้อน จึงสอดคล้องกับรูปแบบการแสดงผลของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ที่
สามารถสรา้งค าอธิบายและสอดแทรกกิจกรรมการเรียนรูไ้ดผ้่านสื่อขา้งตน้ ดงัที่ Johnson Aaron 
et al. (2017) และ Yasin Gumbur and Muhammet  Avarogullari (2020) ได้เสนอแนะไปใน
ทิศทางเดียวกันว่า สื่อการเรียนรูผ้่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีส่วนกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยาก
เรียนรู้สิ่ งใหม่  ๆ และเข้าใจในเนื ้อหาของบทเรียนเพิ่มมากขึ ้น สืบเนื่องจากสื่อดังกล่าวมี
กระบวนการสรา้งหรือรูปแบบวิธีการใชง้านคลา้ยเกมที่นักเรียนคุน้เคยในชีวิตประจ าวนั ซึ่งมีส่วน
ช่วยกระตุน้ใหเ้กิดความทา้ทายหรือสรา้งแรงจูงใจใหพ้รอ้มส าหรบัการเรียนรู ้นอกจากนี ้  สื่อการ
เรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิยงัสามารถน าไปประยุกตก์บัการเรียนการสอน
ในรูปแบบออนไลนไ์ดเ้ช่นเดียวกนั ซึ่งมีส่วนช่วยให้ผูเ้รียนจดจ่อกบัการเรียนรูไ้ดอ้ย่างต่อเนื่อง จาก
การมีปฏิสมัพันธผ์่านภาพกราฟฟิกที่เชื่อมโยงไปยังสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของการใหค้ าอธิบาย
ประกอบภาพ เคลื่ อน ไหว  ผ่ าน เว็บ ไซต์ยูทู บ  (Youtube), เฟซบุ๊ ก  (Facebook), หนั งสื อ
อิเล็กทรอนิกส ์(E-book) รวมถึง Google form ในลักษณะของแบบฝึกหัดและเกมออนไลน์ใน
รูปแบบข้อสอบ ซึ่งสอดคล้องกับ ChukwuNonso Nwokoye et al. (2019) ที่เสนอว่าการเรียนรู้
ผ่านสื่อเทคโนโลยีนัน้ ผูเ้รียนสามารถควบคมุเนือ้หาหรือเลือกเรียนรูไ้ดต้ามศกัยภาพของตนเอง อีก
ทั้งสามารถเข้าถึงบทเรียนและทบทวนเนือ้หาได้อย่างไรข้อ้จ ากัดในเรื่องของสถานที่และเวลา 
(Time and Space Compression) 

2. ผลการพัฒนามโนทศันท์างภูมิศาสตร ์ภายหลงัการใชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการจัดการเรียนรู ้พบว่าสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรูอ้ย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว ้โดยสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
Khalfan Al Shuailia et al. (2020) ที่เสนอแนะว่าสื่อการเรียนรูผ้่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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มีส่วนช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความรูค้วามเขา้ใจในเนือ้หาของบทเรียนเพิ่มมากขึน้ อีกทั้งเน้น
สง่เสริมใหผู้เ้รียนเกิดการรบัรูท้ี่เป็นรูปธรรมทางความคิด ดงัที่เอดการ ์เดล (Edgar Dale, 1969, p. 
107) อา้งถึงใน กิดานนัท ์มลิทอง (2543, น. 76-80) ไดเ้สนอว่า ผูเ้รียนจะเรียนรูจ้ากประสบการณ์
ที่เป็นรูปธรรมทางความคิดและการกระท า ไดดี้กว่าการเรียนรูจ้ากประสบการณท์ี่เป็นนามธรรมใน
ลกัษณะของการสอนแบบบรรยายปกติ ซึ่งเป็นปัญหาหลกัต่อการพฒันาความรูค้วามเขา้ใจในมโน
ทศันท์างภูมิศาสตร ์เพราะรูปแบบการเรียนรูผ้่านการดูภาพหรือสญัลกัษณ์ รวมถึงการไดย้ินหรือ
ฟังดว้ยเสียง จากการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีเขา้มามีบทบาท ผูเ้รียนย่อมเกิดการรบัรูไ้ดร้วดเร็วและ
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของชนิกานต ์ศรีทองสุข (2562) ที่ไดเ้สนอว่า 
การน าเอาเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชน้ั้น ช่วยใหผู้ส้อนมีรูปแบบหรือวิธีการใหม่ ๆ ในกระบวนการ
จดัการเรียนรูเ้พิ่มขึน้ ซึ่งช่วยสง่เสรมิประสิทธิภาพการเรียนรูข้องผูเ้รียนได้เป็นอย่างดี สอดคลอ้งกบั
ข้อ เสนอแนะของ  Hakan Tuzuna Meryem et al. (2009) แล ะ  Zaid Suleiman AL-Edwan 
(2014) ที่ได้กล่าวถึงประสิทธิภาพของการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรูว้่า 
เนือ้หาที่ไดร้บัจากการเรียนรูด้ว้ยสื่อเทคโนโลยีนัน้มีรูปแบบการน าเสนอที่น่าสนใจ แตกต่าง และ
เป็นประโยชน ์อีกทัง้ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการจดจ า ซึ่งจะน าไปสูก่ารท าความเขา้ใจองคค์วามรู้
หรือมโนทศันไ์ดดี้ยิ่งขึน้  

ประกอบกับในงานวิจัยได้เน้นส่งเสริมมโนทัศน์ของนักเรียนประเภทที่ เกิดจาก
คุณลักษณะร่วมกัน (Conjunctive Concept) เนื่องจากเป็นมโนทัศน์ที่ เรียนรูแ้ละเข้าใจได้ง่าย 
สามารถเป็นพืน้ฐานของการเรียนรูเ้พื่อน าไปต่อยอดสู่การเรียนระดบัอ่ืน ๆ ได ้อีกทัง้เนือ้หาสาระที่
ไดม้ีการประกอบสรา้งและบรรจุไวภ้ายในสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมนัน้ สอดคลอ้งกบัหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง 
พ.ศ.2560) ของระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ ซึ่งถือไดว้่ามีความสมัพนัธแ์ละเชื่อมโยงกบัมโนทศัน์
ที่ตอ้งการพัฒนาจึงส่งผลใหน้ักเรียนสามารถเรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจในมโนทัศนท์างภูมิศาสตร์
ขา้งตน้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
การวิจยัเรื่องการพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อ

ส่งเสริมมโนทัศน์ทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  ได้ท าการสรุป
ขอ้เสนอแนะเพื่อเป็นแนวทางในการวิจยัเก่ียวกบัประเด็นต่าง ๆ ซึ่งประกอบดว้ย ขอ้เสนอแนะเพื่อ
น าผลการวิจยัไปใชแ้ละขอ้เสนอแนะเพื่อการวิจยัครัง้ต่อไป ดงันี ้
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ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. การน าสื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปประยุกต์ใน

กิจกรรมการเรียนการสอนภูมิศาสตร ์จ าเป็นตอ้งใชส้ญัญาณอินเทอรเ์น็ตที่มีความเร็วสูง ดังนั้น
สถานศึกษาจึงตอ้งมีความพรอ้มในดา้นเทคโนโลยีหรืออปุกรณอิ์เล็กทรอนิกส ์ที่สามารถส่งเสริม
และสนบัสนนุการเรียนรูข้องผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี  

2. การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อ
สง่เสรมิมโนทศันท์างภูมิศาสตรข์องผูเ้รียนนัน้ จ าเป็นตอ้งอาศยัอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสเ์ป็นสื่อกลาง
ในการจดัการเรียนการสอน ฉะนัน้ครูผูส้อนจึงควรเตรียมความพรอ้มในการฝึกใชง้านอปุกรณแ์ละ
แอปพลิเคชนั เพื่อที่จะสามารถใหค้ าแนะน าแก่ผูเ้รียนไดท้นัที 

3. สามารถน าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ มาบรูณาการ
รว่มกบัการจดัการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน ์ภายใตข้อ้จ ากดัของสถานการณโ์รคระบาดได ้ 

 
ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

1. การศึกษาครัง้ต่อไปควรมีการน าแอปพลิเคชันหรือสื่อการเรียนรูอ่ื้น ๆ มาประกอบ
สรา้งในแพลตฟอรม์ของสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใหห้ลากหลาย
มากขึน้  

2. การศึกษาครัง้ต่อไปควรน าสื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมไปประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนามโนทัศน์ในรายวิชาอ่ืน ๆ ของกลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
ศาสนา และวฒันธรรม  

3. การศึกษาครัง้ต่อไปควรมีการเปลี่ยนกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มนักเรียนในระดับชั้น
มธัยมศกึษาตอนปลาย เพื่อช่วยพฒันาและสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรใ์นระดบัที่สงูขึน้  
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ภิญญาพชัญ ์ปลากดัทอง 
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6. อาจารย ์ดร.ฑิตยา สิทธิโสภาสกลุ 
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ตาราง 16 ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยประยุกตใ์ชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่องที่ตั้งและลักษณะภูมิประเทศของทวีปเอเชีย 
ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R IOC 

ผลการ
พิจารณา 

1 2 3 
แผนการจัดการเรียนการสอนมีองค์ประกอบส าคัญ
ครบถว้นและเชื่อมโยงสมัพนัธก์นั อีกทัง้มีล  าดบัขัน้ตอน
เป็นระบบ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สาระส าคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์และสาระการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

จุดประสงคก์ารเรียนรูส้อดคลอ้งกบักิจกรรมและการวัด
ประเมินผลการเรียนรู ้

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนรูม้ีล  าดับขั้นตอนเหมาะสมในการ
จดัการเรียนการสอนทัง้ในรูปแบบ Online/Onsite 

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสามารถ
ปฏิบติัไดจ้รงิ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยพัฒนาทักษกระบวนการ
คิด เพื่อสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องนกัเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนสอดแทรกสมรรถนะและ
คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนเน้นส่งเสริมให้นักเรียน
สามารถสรุปองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้ง เหมาะสมกับสาระการ
เรียนรูแ้ละกิจกรรมการเรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

นักเรียนไดม้ีส่วนร่วมในการใชส้ื่อและแหล่งการเรียนรู้
อย่างทั่วถึง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 17 ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยประยุกตใ์ชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม เรื่องลกัษณะภูมิกาศที่สมัพนัธก์บัทรพัยากรธรรมชาติใน
ทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R IOC 

ผลการ
พิจารณา 

1 2 3 
แผนการจัดการเรียนการสอนมีองค์ประกอบส าคัญ
ครบถว้นและเชื่อมโยงสมัพนัธก์นั อีกทัง้มีล  าดบัขัน้ตอน
เป็นระบบ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สาระส าคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์และสาระการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

จุดประสงคก์ารเรียนรูส้อดคลอ้งกบักิจกรรมและการวัด
ประเมินผลการเรียนรู ้

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนรูม้ีล  าดับขั้นตอนเหมาะสมในการ
จดัการเรียนการสอนทัง้ในรูปแบบ Online/Onsite 

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสามารถ
ปฏิบติัไดจ้รงิ 

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยพัฒนาทักษกระบวนการ
คิด เพื่อสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องนกัเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนสอดแทรกสมรรถนะและ
คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนเน้นส่งเสริมให้นักเรียน
สามารถสรุปองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้ง เหมาะสมกับสาระการ
เรียนรูแ้ละกิจกรรมการเรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

นักเรียนไดม้ีส่วนร่วมในการใชส้ื่อและแหล่งการเรียนรู้
อย่างทั่วถึง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 18 ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยประยุกตใ์ชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่องปัจจัยพื ้นฐานในการด ารงชีวิตที่สัมพันธ์กับ
สิ่งแวดลอ้ม 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R IOC 

ผลการ
พิจารณา 

1 2 3 
แผนการจัดการเรียนการสอนมีองค์ประกอบส าคัญ
ครบถว้นและเชื่อมโยงสมัพนัธก์นั อีกทัง้มีล  าดบัขัน้ตอน
เป็นระบบ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สาระส าคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์และสาระการ
เรียนรู ้

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

จุดประสงคก์ารเรียนรูส้อดคลอ้งกบักิจกรรมและการวัด
ประเมินผลการเรียนรู ้

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนรูม้ีล  าดับขั้นตอนเหมาะสมในการ
จดัการเรียนการสอนทัง้ในรูปแบบ Online/Onsite 

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสามารถ
ปฏิบติัไดจ้รงิ 

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยพัฒนาทักษกระบวนการ
คิด เพื่อสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องนกัเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนสอดแทรกสมรรถนะและ
คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนเน้นส่งเสริมให้นักเรียน
สามารถสรุปองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้ง เหมาะสมกับสาระการ
เรียนรูแ้ละกิจกรรมการเรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

นักเรียนไดม้ีส่วนร่วมในการใชส้ื่อและแหล่งการเรียนรู้
อย่างทั่วถึง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 19 ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยประยุกตใ์ชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ เรื่องกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวฒันธรรมที่สมัพนัธ์
กบัสิ่งแวดลอ้ม 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R IOC 

ผลการ
พิจารณา 

1 2 3 
แผนการจัดการเรียนการสอนมีองค์ประกอบส าคัญ
ครบถว้นและเชื่อมโยงสมัพนัธก์นั อีกทัง้มีล  าดบัขัน้ตอน
เป็นระบบ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สาระส าคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์และสาระการ
เรียนรู ้

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

จุดประสงคก์ารเรียนรูส้อดคลอ้งกบักิจกรรมและการวัด
ประเมินผลการเรียนรู ้

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนรูม้ีล  าดับขั้นตอนเหมาะสมในการ
จดัการเรียนการสอนทัง้ในรูปแบบ Online/Onsite 

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสามารถ
ปฏิบติัไดจ้รงิ 

+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยพัฒนาทักษกระบวนการ
คิด เพื่อสง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรข์องนกัเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนสอดแทรกสมรรถนะและ
คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

กิจกรรมการเรียนการสอนเน้นส่งเสริมให้นักเรียน
สามารถสรุปองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้ง เหมาะสมกับสาระการ
เรียนรูแ้ละกิจกรรมการเรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

นักเรียนไดม้ีส่วนร่วมในการใชส้ื่อและแหล่งการเรียนรู้
อย่างทั่วถึง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 20 ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสรมิ เรื่องที่ตัง้และลกัษณะภมูิประเทศของทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R IOC 

ผลการ
พิจารณา 

1 2 3 
กระตุน้ความสนใจใหเ้กิดการใฝ่รูใ้นเรื่องที่เรียน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
สง่เสรมิกระบวนการเรียนรู ้/ กระตุน้กระบวนการคิดของ
นกัเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

มีวิ ธีการที่ หลากหลายในการน าเสนอเนื ้อหาของ
บทเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สามารถน ามาประยุกตใ์ชไ้ด ้ทัง้ในการจัดการเรียนการ
สอนแบบ Online / Onsite 

+1  +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อมีความทนัสมยั เหมาะส าหรบัน ามาใชใ้นการจดัการ
เรียนรู ้

+1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

รูปแบบของสื่อมีความสะดวก ส าหรบัใช้ศึกษาเรียนรู้
และทบทวนเนือ้หาไดด้ว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

รูปแบบของสื่อเน้นพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบ
ยอด 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

เนือ้หาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สามารถเขา้ถึงบทเรียนได้ โดยไรข้้อจ ากัดในเรื่องของ
สถานที่และเวลา 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อที่น ามาใช้เน้นส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการรบัรูท้ี่ เป็น
รูปธรรมทางความคิด 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 21 ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสรมิ เรื่องลกัษณะภมูิอากาศที่สมัพนัธก์บัทรพัยากรธรรมชาติในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชีย
เนีย 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R IOC 

ผลการ
พิจารณา 

1 2 3 
กระตุน้ความสนใจ ใหเ้กิดการใฝ่รูใ้นเรื่องที่เรียน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
สง่เสรมิกระบวนการเรียนรู ้/ กระตุน้กระบวนการคิดของ
นกัเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

มีวิ ธีการที่ หลากหลายในการน าเสนอเนื ้อหาของ
บทเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สามารถน ามาประยุกตใ์ชไ้ด ้ทัง้ในการจัดการเรียนการ
สอนแบบ Online / Onsite 

+1  +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อมีความทนัสมยั เหมาะส าหรบัน ามาใชใ้นการจดัการ
เรียนรู ้

+1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

รูปแบบของสื่อมีความสะดวก ส าหรบัใช้ศึกษาเรียนรู้
และทบทวนเนือ้หาไดด้ว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

รูปแบบของสื่อเน้นพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบ
ยอด 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

เนือ้หาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สามารถเขา้ถึงบทเรียนได้ โดยไรข้้อจ ากัดในเรื่องของ
สถานที่และเวลา 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อที่น ามาใช้เน้นส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการรบัรูท้ี่ เป็น
รูปธรรมทางความคิด 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 22 ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสรมิ เรื่องปัจจยัพืน้ฐานในการด ารงชีวิตที่สมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R IOC 

ผลการ
พิจารณา 

1 2 3 
กระตุน้ความสนใจ ใหเ้กิดการใฝ่รูใ้นเรื่องที่เรียน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
สง่เสรมิกระบวนการเรียนรู ้/ กระตุน้กระบวนการคิดของ
นกัเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

มีวิ ธีการที่ หลากหลายในการน าเสนอเนื ้อหาของ
บทเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สามารถน ามาประยุกตใ์ชไ้ด ้ทัง้ในการจัดการเรียนการ
สอนแบบ Online / Onsite 

+1  +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อมีความทนัสมยั เหมาะส าหรบัน ามาใชใ้นการจดัการ
เรียนรู ้

+1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

รูปแบบของสื่อมีความสะดวก ส าหรบัใช้ศึกษาเรียนรู้
และทบทวนเนือ้หาไดด้ว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

รูปแบบของสื่อเน้นพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบ
ยอด 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

เนือ้หาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สามารถเขา้ถึงบทเรียนได้ โดยไรข้้อจ ากัดในเรื่องของ
สถานที่และเวลา 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อที่น ามาใช้เน้นส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการรบัรูท้ี่ เป็น
รูปธรรมทางความคิด 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 23 ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) สื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสรมิ เรื่องกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวฒันธรรมที่สมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R IOC 

ผลการ
พิจารณา 

1 2 3 
กระตุน้ความสนใจ ใหเ้กิดการใฝ่รูใ้นเรื่องที่เรียน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
สง่เสรมิกระบวนการเรียนรู ้/ กระตุน้กระบวนการคิดของ
นกัเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

มีวิ ธีการที่ หลากหลายในการน าเสนอเนื ้อหาของ
บทเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สามารถน ามาประยุกตใ์ชไ้ด ้ทัง้ในการจัดการเรียนการ
สอนแบบ Online / Onsite 

+1  +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อมีความทนัสมยั เหมาะส าหรบัน ามาใชใ้นการจดัการ
เรียนรู ้

+1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

รูปแบบของสื่อมีความสะดวก ส าหรบัใช้ศึกษาเรียนรู้
และทบทวนเนือ้หาไดด้ว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

รูปแบบของสื่อเน้นพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบ
ยอด 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

เนือ้หาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สามารถเขา้ถึงบทเรียนได้ โดยไรข้้อจ ากัดในเรื่องของ
สถานที่และเวลา 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

สื่อที่น ามาใช้เน้นส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการรบัรูท้ี่ เป็น
รูปธรรมทางความคิด 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 
 
 
 
 



  125 

ตาราง 24 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบวดัมโนทศันท์างภมูิศาสตรก์่อนเรียน 

แบบทดสอบ
ขอ้ที่ 

ผลการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R  IOC ผลการพิจารณา 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

2 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

3 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

4 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

5 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

6 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

7 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

8 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

9 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

10 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

11 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

12 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

13 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

14 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

15 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

16 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

17 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

18 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

19 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

20 0 +1 +1 2 0.67 คดัเลือกไว ้
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ตาราง 24 (ต่อ) 

แบบทดสอบ
ขอ้ที่ 

ผลการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R  IOC ผลการพิจารณา 
1 2 3 

21 0 +1 +1 2 0.67 คดัเลือกไว ้

22 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

23 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

24 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

25 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

26 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

27 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

28 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

29 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

30 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

31 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

32 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

33 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

34 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

35 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

36 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

37 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

38 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

39 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

40 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตาราง 25 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบวดัมโนทศันท์างภมูิศาสตรห์ลงัเรียน 

แบบทดสอบ
ขอ้ที่ 

ผลการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R  IOC ผลการพิจารณา 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

2 0 +1 +1 2 0.67 คดัเลือกไว ้

3 0 +1 +1 2 0.67 คดัเลือกไว ้

4 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

5 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

6 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

7 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

8 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

9 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

10 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

11 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

12 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

13 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

14 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

15 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

16 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

17 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

18 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

19 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

20 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตาราง 25 (ต่อ) 

แบบทดสอบ
ขอ้ที่ 

ผลการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญ (คนที่) R  IOC ผลการพิจารณา 
1 2 3 

21 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

22 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

23 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

24 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

25 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

26 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

27 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

28 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

29 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

30 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

31 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

32 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

33 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

34 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

35 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

36 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

37 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

38 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

39 +1 +1 +1 3 1.00 คดัเลือกไว ้

40 0 +1 +1 2 0.67 คดัเลือกไว ้
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ภาคผนวก ง 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
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ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ค่าความยาก (p) และค่าอ านาจ
จ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางภูมิศาสตร์ และคะแนนเปรียบเทียบมโนทัศนท์าง
ภูมิศาสตร ์ทัง้ก่อนและหลงัการประยุกตใ์ชส้ื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสรมิ ที่สง่เสรมิมโนทศันท์างภมูิศาสตรใ์นการจดัการเรียนรู ้ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

 
ตาราง 26 ผลการวิเคราะหค่์าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก 
(r) ของแบบทดสอบวดัมโนทศันท์างภมูิศาสตรก์่อนเรียน 

ขอ้ที่ 
ค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (IOC) 
ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) สรุปความหมาย 

1 1.00 0.40 0.60 ใชไ้ด ้

2 1.00 0.40 0.40 ใชไ้ด ้

3 1.00 0.30 0.60 ใชไ้ด ้

4 1.00 0.60 0.60 ใชไ้ด ้

5 1.00 0.30 0.00* ใชไ้ม่ได*้ 

6 1.00 0.60 0.00* ใชไ้ม่ได*้ 

7 1.00 0.30 0.40 ใชไ้ด ้

8 1.00 0.45 0.50 ใชไ้ด ้

9 1.00 0.30 0.20 ใชไ้ด ้

10 1.00 0.40 0.40 ใชไ้ด ้

11 1.00 0.35 0.70 ใชไ้ด ้

12 1.00 0.40 0.80 ใชไ้ด ้

13 1.00 0.15 0.30 ใชไ้ด ้

14 1.00 0.40 - 0.40* ใชไ้ม่ได*้ 
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ตาราง 26 (ต่อ) 

ขอ้ที่ 
ค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (IOC) 
ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) สรุปความหมาย 

15 1.00 0.70 - 0.60* ใชไ้ม่ได*้ 
16 1.00 0.40 0.60 ใชไ้ด ้
17 1.00 0.40 0.40 ใชไ้ด ้
18 1.00 0.60 - 0.60* ใชไ้ม่ได*้ 
19 1.00 0.25 - 0.10* ใชไ้ม่ได*้ 
20 0.67 0.50 0.40 ใชไ้ด ้

21 0.67 0.40 0.40 ใชไ้ด ้

22 1.00 0.45 0.50 ใชไ้ด ้

23 1.00 0.40 0.40 ใชไ้ด ้

24 1.00 0.45 0.50 ใชไ้ด ้

25 1.00 0.40 0.40 ใชไ้ด ้

26 1.00 0.45 0.50 ใชไ้ด ้

27 1.00 0.35 0.70 ใชไ้ด ้

28 1.00 0.20 0.00* ใชไ้ม่ได*้ 

29 1.00 1.00 0.00* ใชไ้ม่ได*้ 

30 1.00 0.55 0.30 ใชไ้ด ้

31 1.00 0.75 0.30 ใชไ้ด ้

32 1.00 0.50 0.40 ใชไ้ด ้

33 1.00 0.45 - 0.30* ใชไ้ม่ได*้ 

34 1.00 0.65 0.50 ใชไ้ด ้

35 1.00 0.15* 0.10* ใชไ้ม่ได*้ 
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ตาราง 26 (ต่อ) 

ขอ้ที่ 
ค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (IOC) 
ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) สรุปความหมาย 

36 1.00 0.45 0.70 ใชไ้ด ้
37 1.00 0.40 0.40 ใชไ้ด ้
38 1.00 0.60 0.60 ใชไ้ด ้
39 1.00 0.45 0.30 ใชไ้ด ้
40 1.00 0.80 0.20 ใชไ้ด ้

 
หมายเหตุ 

1. ขอ้สอบขอ้ที่ 5, 6, 14, 15, 18, 19, 28, 29, 33 มีค่าอ านาจจ าแนก (r) นอ้ยกว่า 0.20 
จดัเป็นขอ้สอบที่ไม่สามารถจ าแนกเด็กเก่งและเด็กอ่อนไดจ้ึงตดัออก 

2. ขอ้สอบขอ้ที่ 35 มีค่าความยากง่าย (p) น้อยกว่า 0.20 จัดเป็นขอ้สอบที่ยากเกินไป 
และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) นอ้ยกว่า 0.20 จดัเป็นขอ้สอบที่ไม่สามารถจ าแนกเด็กเก่งและเด็กอ่อน
ไดจ้ึงตดัออก 

3. ขอ้ที่เลือกไวม้ีค่า IOC ตัง้แต่ 0.67-1.00  ค่าความยากง่าย (p) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 
- 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20-1.00 โดยขอ้ที่เลือกไวม้ีทัง้หมด 30 ขอ้ ซึ่ง
ไดห้าค่าความเชื่อมั่น(Reliability) ของแบบทดสอบวัดมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์โดยใชสู้ตร KR – 
20 ของคเูดอร ์รชิารด์สนั (Kuder Richardson) ไดเ้ท่ากบั 0.76 
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ตาราง 27 ผลการวิเคราะหค่์าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก 
(r) ของแบบทดสอบวดัมโนทศันท์างภมูิศาสตรห์ลงัเรียน 

ขอ้ที่ 
ค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (IOC) 
ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) สรุปความหมาย 

1 1.00 0.60 0.40 ใชไ้ด ้

2 0.67 0.60 0.40 ใชไ้ด ้

3 0.67 0.85* - 0.10* ใชไ้ม่ได*้ 

4 1.00 0.80 0.20 ใชไ้ด ้

5 1.00 0.30 - 0.20* ใชไ้ม่ได*้ 

6 1.00 0.80 0.00 ใชไ้ด ้

7 1.00 0.65 0.30 ใชไ้ด ้

8 1.00 0.75 0.10 ใชไ้ด ้

9 1.00 0.70 0.40 ใชไ้ด ้

10 1.00 0.80 0.20 ใชไ้ด ้

11 1.00 0.80 0.20 ใชไ้ด ้

12 1.00 0.85 0.30 ใชไ้ด ้

13 1.00 0.35 - 0.10* ใชไ้ม่ได*้ 

14 1.00 1.00* 0.00* ใชไ้ม่ได*้ 

15 1.00 0.70 0.20 ใชไ้ด ้

16 1.00 0.80 0.40 ใชไ้ด ้

17 1.00 0.80 0.20 ใชไ้ด ้

18 1.00 0.65 0.30 ใชไ้ด ้

19 1.00 0.80 0.00 ใชไ้ด ้

20 1.00 0.80 0.40 ใชไ้ด ้
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ตาราง 27 (ต่อ) 

ขอ้ที่ 
ค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (IOC) 
ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

สรุปความหมาย 

21 1.00 0.85* - 0.10* ใชไ้ม่ได*้ 

22 1.00 0.60 0.40 ใชไ้ด ้

23 1.00 0.75 0.50 ใชไ้ด ้

24 1.00 0.30 0.20 ใชไ้ด ้

25 1.00 0.30 0.20 ใชไ้ด ้

26 1.00 0.80 - 0.20* ใชไ้ม่ได*้ 

27 1.00 0.70 0.40 ใชไ้ด ้

28 1.00 0.85* 0.10* ใชไ้ม่ได*้ 

29 1.00 0.80 0.20 ใชไ้ด ้

30 1.00 0.80 0.20 ใชไ้ด ้

31 1.00 0.65 0.30 ใชไ้ด ้

32 1.00 0.30 0.20 ใชไ้ด ้

33 1.00 1.00* 0.00* ใชไ้ม่ได*้ 

34 1.00 0.80 0.20 ใชไ้ด ้

35 1.00 0.70 0.20 ใชไ้ด ้

36 1.00 0.80 0.20 ใชไ้ด ้

37 1.00 0.65 - 0.10* ใชไ้ม่ได*้ 

38 1.00 0.30 0.20 ใชไ้ด ้

39 1.00 0.80 0.40 ใชไ้ด ้

40 0.67 0.75 0.30 ใชไ้ด ้
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หมายเหตุ 

1. ขอ้สอบขอ้ที่ 3, 14, 21, 28, 33 มีค่าความยากง่าย (p) มากกว่า 0.80 จดัเป็นขอ้สอบ
ที่ง่ายเกินไป และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) นอ้ยกว่า 0.20 จดัเป็นขอ้สอบที่ไม่สามารถจ าแนกเด็กเก่ง
และเด็กอ่อนไดจ้ึงตดัออก 

2. ขอ้สอบขอ้ที่ 5, 13, 26, 37 มีค่าอ านาจจ าแนก (r) นอ้ยกว่า 0.20 จดัเป็นขอ้สอบที่ไม่
สามารถจ าแนกเด็กเก่งและเด็กอ่อนไดจ้ึงตดัออก 

3. เนื่องจากมีขอ้สอบเกินจ านวนที่ตอ้งการ ผูว้ิจยัจึงเลือกตดัขอ้ที่ 19 ออกแบบเจาะจง  
4. ขอ้ที่เลือกไวม้ีค่า IOC ตัง้แต่ 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (p) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 - 

0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20-1.00 โดยขอ้ที่เลือกไวม้ีทัง้หมด 30 ขอ้ ซึ่งได้
หาค่าความเชื่อมั่น(Reliability) ของแบบทดสอบวัดมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์โดยใชสู้ตร KR – 20 
ของคเูดอร ์รชิารด์สนั (Kuder Richardson) ไดเ้ท่ากบั 0.85 
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ภาคผนวก จ 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประกอบด้วย 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์

ตัวอย่างแบบฝึกหัดที่ใช้ประกอบสร้างส่ือการเรียนรู้ 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  137 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

กลุม่สาระการเรียนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม                     โรงเรียนศรีบรรพตพิทยาคม 

รายวิชา ส 21103                                                                 ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1  ภาคเรียนที่ 2                                                                               

หน่วยการเรียนรูเ้รื่อง กิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวฒันธรรมที่สมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม      

เวลา 4 ชั่วโมง 

_______________________________________________________________________________ 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชีว้ัด 

ส 5.2 เข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อมทางกายภาพที่ก่อให้เกิดการ

สรา้งสรรคว์ิถีการด าเนินชีวิต มีจิตส านึกและมีสว่นรว่มในการจดัการทรพัยากรและสิ่งแวดลอ้มเพื่อ

การพฒันาที่ยั่งยืน 

ส 5.2 ม.1/1 ระบุท าเลที่ตั้งของกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมในทวีปเอเชีย 

ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 

ส 5.2 ม.1/2 วิเคราะหปั์จจัยทางกายภาพและปัจจัยทางสงัคมที่ส่งผลต่อท าเลที่ตั้ง

ของกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 
2. สาระส าคัญ 

ทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย มีลักษณะภูมิประเทศ ทรพัยากรธรรมชาติและ

สิ่งแวดลอ้มที่หลากหลาย จึงส่งผลใหก้ิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมวัฒนธรรมในแต่ละพืน้ที่

แตกต่างกนั 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

1) นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะทางเศรษฐกิจและสังคมวัฒนธรรมในทวีปเอเชีย 

ออสเตรเลียและโอเชียเนียได ้

2) นักเรียนสามารถวิเคราะหปั์จจัยทางกายภาพและปัจจัยทางสังคมที่มีผลกระทบต่อ

กิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวฒันธรรมในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนียได ้
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1) การสื่อสาร  

2) การใชเ้ทคโนโลยี 
5. คุณลักษณะอันพึงประสงค ์

1) ใฝ่เรียนรู ้
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2) มุ่งมั่นในการท างาน 
6. สาระการเรียนรู้ 

ท าเลที่ตัง้และลกัษณะของกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่สมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม ตลอดจนปัจจยั

ทางกายภาพและปัจจยัทางสงัคมที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงโครงสรา้งทางประชากร เศรษฐกิจ 

และสงัคมวฒันธรรมในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ (4 ชั่วโมง) 
1. ขั้นน า  

     (ชั่วโมงที่ 1) 

1.1 ครูมอบหมายให้นักเรียนศึกษาบทเรียนเรื่อง กิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคม

วฒันธรรมที่สมัพันธก์ับสิ่งแวดลอ้ม ผ่านเทคโนโลยีสื่อความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 

มาลว่งหนา้  

1.2 จากคาบที่แลว้ครูเชื่อมโยงสูป่ระเด็นค าถามที่ว่า  

1) ประชากรในภมูิภาคต่างๆ จะสามารถบริโภคอาหารที่ตนเองไม่สามารถผลิตได้

เนื่องจากขอ้จ ากดัของปัจจยัทางภมูิศาสตรไ์ดห้รือไม่ เพราะเหตใุด  

(ได ้เพราะความเจริญกา้วหนา้ทางดา้นการคมนาคมขนส่งท าใหเ้กิดการซือ้ขาย

แลกเปลี่ยนสินคา้และบรกิารระหว่างกนั) 

2) นอกจากการคมนาคมขนส่งสินค้า นักเรียนคิดว่ายังมีปัจจัยอ่ืนอีกหรือไม่ที่

สง่ผลใหเ้กิดการเคลื่อนยา้ยระหว่างพืน้ที่หรือภมูิภาคในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 

(ทรพัยากร ความเป็นเมือง การท่องเที่ยว)  
2. ขั้นกิจกรรม 

2.1 ครูใหน้ักเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละประมาณ 8 คน โดยใหต้ัวแทนแต่ละ

กลุ่มจบัสลากหวัขอ้ที่ครูเตรียมไวใ้หป้ระกอบดว้ยค าว่า การคมนาคม , ทรพัยากร , ความเป็นเมือง 

และการท่องเที่ยว  

2.2 จากที่ไดศ้ึกษาบทเรียนเรื่อง กิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวฒันธรรมที่สมัพนัธ์

กับสิ่งแวดล้อม ผ่านเทคโนโลยีสื่อความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) มาล่วงหน้า ให้

นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันระดมความคิดว่า ค า (Keywords) ที่กลุ่มตนเองไดร้บันัน้ส่งผลใหเ้กิด

การเคลื่อนยา้ยทัง้ในมิติของประชากร สินคา้และบริการ ระหว่างพืน้ที่หรือภูมิภาคในทวีปเอเชีย 

ออสเตรเลียและโอเชียเนียอย่างไร เป็นเวลา 25-30 นาท ี
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2.3 สุ่มตวัแทนนักเรียนน าเสนอหัวขอ้ของกลุ่มตนเอง จากนัน้ครูและนกัเรียนร่วมกัน

อภิปรายเก่ียวกบัประเด็นดงักลา่ว เป็นเวลา 30-35 นาท ี

(ชั่วโมงที่ 2) 

2.4 จากนัน้ครูเชื่อมโยงเขา้สู่เรื่อง ท าเลที่ตัง้ของกิจกรรมทางเศรษฐกิจ และลกัษณะ

ทางสงัคมวฒันธรรม ในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย โดยตัง้ประเด็นค าถามดงันี ้

1) นกัเรียนคิดว่าลกัษณะเศรษฐกิจ และสงัคมวฒันธรรมในแต่ละประเทศหรือแต่

ละภมูิภาคเหมือนกนัหรือไม่ อย่างไร 

(ไม่ เหมือนกัน เพราะ ในแต่ละพื ้นที่มีท าเลที่ตั้ง ลักษณะภูมิประเทศและ

ทรพัยากรธรรมชาติที่แตกต่างกนั) 

2) นกัเรียนคิดว่าปัจจยัใดที่มีผลต่อความแตกต่างของกิจกรรมทางเศรษฐกิจ และ

สงัคมวฒันธรรมในแต่ละประเทศหรือแต่ละภมูิภาค 

(ปัจจยัทางกายภาพ เช่น ท าเลที่ตัง้ ลกัษณะภูมิประเทศและทรพัยากรธรรมชาติ 

ปัจจัยทางสังคม เช่น ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยี มีการคมนาคมสะดวก เป็นเมือง

ศนูยก์ลางที่ ติดต่อกบัประเทศอ่ืนๆ ฯลฯ) 

2.5 ครูอธิบายเชื่อมโยงความสมัพันธ์ระหว่างลกัษณะทางกายภาพกับกิจกรรมทาง

เศรษฐกิจ และสังคมวัฒนธรรมของทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย ว่า “ทวีปเอเชีย 

ออสเตรเลียและโอเชียเนีย มีพืน้ที่ขนาดใหญ่ รวมถึงลกัษณะทางกายภาพที่หลากหลายดงัที่เราได้

ศึกษาไปแลว้ ซึ่งลกัษณะทางกายภาพเหล่านีถื้อเป็นปัจจยัส าคัญที่ส่งผลใหแ้ต่ละภูมิภาคหรือแต่

ละประเทศมีกิจกรรมทางเศรษฐกิจ และสังคมวัฒนธรรมที่คลา้ยคลึงกันหรือแตกต่างกันดว้ย” 

จากนัน้ครูตัง้ประเด็นค าถาม ดงันี ้

1) นกัเรียนคิดว่าประเทศที่มีภมูิประเทศเป็นเกาะ คนมกัจะประกอบอาชีพอะไร 

(มกัจะมีการประกอบอาชีพจบัปลาหรือท าประมงน า้เค็ม) 

2) นักเรียนคิดว่าประเทศที่มีภูมิประเทศเป็นที่ราบลุ่มแม่น า้ คนมักจะประกอบ

อาชีพอะไร 

(มกัจะประกอบอาชีพเกษตรกรรม มีการเพาะปลกูพืชผลต่างๆ) 

3) นกัเรียนคิดว่าประเทศที่มีทุ่งหญา้สัน้ๆ คนมกัจะประกอบอาชีพอะไร 

(มกัจะประกอบอาชีพเลีย้งสตัว ์จ าพวก โค แพะ แกะ) 
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2.6 ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างลักษณะทาง

กายภาพ กบักิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวฒันธรรม ในภูมิภาคเอเชียออสเตรเลียและโอเชีย

เนีย เป็นเวลา 15-20 นาท ี

(ชั่วโมงที่ 3-4) 

2.7 จากที่ศึกษาบทเรียนเรื่อง กิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวัฒนธรรมที่สมัพันธ์

กับสิ่งแวดล้อม ผ่านเทคโนโลยีสื่อความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) มาแล้วนั้น ให้

นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน โดยช่วยกันระดมความคิดเก่ียวกับลักษณะของ

กิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมวฒันธรรมในภมูิภาคนัน้ๆ เป็นเวลา 20-25 นาท ี

2.8 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสรา้งแผนภาพตามภูมิภาคของตนเองที่ได้จากการ

อภิปรายรว่มกนั ในหวัขอ้ “ความสมัพนัธข์องสรรพสิ่งในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย” ใน

ประเด็นดงันี ้ 

1) ภมูิภาคที่นกัเรียนไดร้บัมีลกัษณะทางกายภาพอย่างไร  

2) ภูมิภาคที่นักเรียนได้รับมีลักษณะของกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคม

วฒันธรรม รวมถึงรูปแบบวิถีการด าเนินชีวิตที่สมัพนัธก์บัพืน้ที่ในภมูิภาคนัน้ๆ อย่างไร  

ในการสรา้งแผนภาพ นักเรียนจะต้องวิเคราะห์ให้เห็นความเก่ียวข้องสัมพันธ์

เชื่อมโยงกันของลักษณะทางกายภาพกับกิจกรรมทางเศรษฐกิจ และสังคมวัฒนธรรม รวมถึง

รูปแบบวิถีการด าเนินชีวิตที่สมัพันธ์กับพืน้ที่ในภูมิภาคนั้นๆ โดยศึกษาตัวอย่างจากแบบฟอรม์ที่

ปรากฏผ่านสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) จากนัน้ใหต้วัแทนแต่ละกลุ่ม

น าเสนอแผนภาพ กลุ่มละประมาณ 10-15 นาที โดยครูเป็นผูต้รวจสอบความถูกตอ้งและปรบัปรุง

แกไ้ขใหส้มบรูณย์ิ่งขึน้ จากนัน้ใหแ้ต่ละกลุม่เก็บแผนภาพดงักลา่วไวเ้พื่อใชต่้อยอดความรู  ้
3. ขั้นสรุป 

3.1 จากนัน้ใหต้วัแทนแต่ละกลุ่มสรุปสาระส าคญัใหเ้พื่อนๆ ในชัน้เรียนฟัง เพื่อใหเ้กิด

ความรูค้วามเขา้ใจที่ตรงกนั โดยครูเพิ่มเติมองคค์วามรูส้  าคญัใหม้ีความสมบรูณม์ากย่ิงขึน้ 
8. ภาระงาน/ ชิน้งาน 

1) แผนภาพเรื่อง ความสมัพนัธข์องสรรพสิ่งในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 
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9. ส่ือการเรียนรู้ 

1) สื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 

เก่ียวกับกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมวัฒนธรรมที่สัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมในทวีปเอเชีย 

ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 

 

10. การวัดและประเมินผล 
10.1 วิธีการและเคร่ืองมือ 

ขอบเขตการวัด วิธีการ เคร่ืองมือที่ใช้ 
ในการประเมิน 

ผู้ประเมิน 

ความรู้ 
ปัจจัยทางกายภาพและปัจจัย
ทางสังคมที่ มีผลกระทบต่อ
กิจกรรมทางเศรษฐกิจและ
สงัคมวัฒนธรรมในทวีปเอเชีย 
ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 

- การตอบค าถาม 
- ตรวจแผนภาพ 
 

- ประเด็นค าถาม 
- แบบประเมิน
แผนภาพ 
 

ผูส้อน 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. การสื่อสาร 
2. การใชเ้ทคโนโลยี  

- การสงัเกตพฤติกรรม 
- การตอบค าถาม 
 

- แบบสงัเกต
พฤติกรรม 
- ประเด็นค าถาม 
 

ผูส้อน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
1. ใฝ่เรียนรู ้
2. มุ่งมั่นในการท างาน 
 

- การสงัเกตพฤติกรรม 
 

- แบบสงัเกต
พฤติกรรม 

ผูส้อน 
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10.2 เกณฑก์ารประเมิน (Scoring rubrics) 

10.2.1 การท าแผนภาพเรื่อง ความสมัพนัธข์องสรรพสิ่งในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและ

โอเชียเนีย 

 

ประเด็น 
การประเมิน 

คะแนน (ระดับคุณภาพ) 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

 

เนือ้หา 

เนือ้หาสอดคลอ้ง
กบัหวัขอ้เรื่อง 
ถกูตอ้งชดัเจนและ
ครอบคลมุทกุ
ประเด็น 

เนือ้หาสอดคลอ้ง
กบัหวัขอ้เรื่อง 
ถกูตอ้งแต่ขาด 1-
2 ประเด็น 

เนือ้หาสอดคลอ้ง
กบัหวัขอ้เรื่อง แต่
ขาด 3-4 ประเด็น 

เนือ้หาสอดคลอ้งกบั
หวัขอ้เรื่องเพียง 
บางสว่นแต่ขาด 
ตัง้แต่ 5 ประเด็นขึน้
ไป 

รูปแบบ 

 

 

มีหวัขอ้เรื่อง 
ประเด็นหลกั 
ประเด็นรอง 
สมัพนัธเ์ชื่อมโยง
กนัและครบถว้น
สมบรูณ ์

มีหวัขอ้เรื่อง 
ประเด็นหลกั 
ประเด็นรอง
สมัพนัธเ์ชื่อมโยง
กนั แต่ไม่
ครบถว้นสมบรูณ ์

มีหวัขอ้เรื่อง 
ประเด็นหลกั 
ประเด็นรอง แต่ไม่
มีความสมัพนัธ์
เชื่อมโยง อีกทัง้ไม่
ครบถว้นสมบรูณ ์

มีหวัขอ้เรื่องหลกัแต่
ไม่มีประเด็นรอง 
รวมถึงความสมัพนัธ์
เชื่อมโยงไม่ครบถว้น
สมบรูณ ์

ความสวยงาม

และความคิด

สรา้งสรรค ์

มีความสวยงาม 
แปลกใหม่ รเิริ่ม 
สรา้งสรรค ์น า
เทคโนโลยีมา
ประยกุตใ์ชใ้นการ
ออกแบบ 

มีความสวยงาม 
แปลกใหม่ แต่
ขาดการ
ประยกุตใ์ช้
เทคโนโลยีในการ
ออกแบบ 

มีความสวยงาม 
แต่ขาดความ
แปลกใหม่ และ
การประยกุตใ์ช้
เทคโนโลยีในการ
ออกแบบ 

มีความสวยงาม
เพียงบางสว่นแต่
ขาดความแปลกใหม่ 

การน าเสนอ น าเสนอเป็น
ขัน้ตอน มีความ
น่าสนใจ ตรง
ประเด็นและเขา้ใจ
ง่าย 
 

น าเสนอเป็น
ขัน้ตอน ตรง
ประเด็น แต่ไม่มี
ความน่าสนใจ  

น าเสนอเป็น
ขัน้ตอน แต่ไม่ตรง
ประเด็น และขาด
ความน่าสนใจ 

น าเสนอเป็นขัน้ตอน
เพียงบางสว่นแต่ไม่
ตรงประเด็น 
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10.2.2 สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประเด็น 
การประเมิน 

คะแนน (ระดับคุณภาพ) 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

 

การสื่อสาร 

ใชภ้าษาถ่ายทอด

หรืออธิบาย

ความรูค้วาม

เขา้ใจของตน ได้

อย่างถูกตอ้ง

ชดัเจนและ

เหมาะสม 

ใชภ้าษาถ่ายทอด

หรืออธิบาย

ความรูค้วาม

เขา้ใจของตน ได้

อย่างถูกตอ้ง 

ใชภ้าษาถ่ายทอด

หรืออธิบาย

ความรูค้วาม

เขา้ใจของตนได้

เป็นบางครัง้ 

ใชภ้าษาถ่ายทอด

หรืออธิบาย

ความรูค้วาม

เขา้ใจของตนได้

เพียงเล็กนอ้ย 

การใช้

เทคโนโลยี 

ใชเ้ทคโนโลยีใน

การเขา้ถึง

บทเรียน รวมถึง

ท ากิจกรรม และ

สืบคน้ขอ้มลู

เพิ่มเติมอย่าง

สม ่าเสมอ 

ใชเ้ทคโนโลยีใน

การเขา้ถึง

บทเรียน รวมถึง

ท ากิจกรรม และ

สืบคน้ขอ้มลู

เพิ่มเติมบ่อยครัง้ 

ใชเ้ทคโนโลยีใน

การเขา้ถึง

บทเรียน รวมถึง

ท ากิจกรรม และ

สืบคน้ขอ้มลู

เพิ่มเติมเป็น

บางครัง้ 

ใชเ้ทคโนโลยีใน

การเขา้ถึง

บทเรียน รวมถึง

ท ากิจกรรม และ

สืบคน้ขอ้มลู

เพิ่มเติมอย่าง

สม ่าเสมอเพียง

เล็กนอ้ย 
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10.2.3 คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

 

 

 

 

 

 

ประเด็น 
การประเมิน 

คะแนน (ระดับคุณภาพ) 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

ใฝ่เรียนรู ้ เขา้เรียนตรงเวลา

ทัง้ในรูปแบบ 

Online/Onsite 

อีกทัง้มีสว่นร่วม

ในกิจกรรมการ

เรียนรูต่้างๆ อย่าง

สม ่าเสมอ 

เขา้เรียนตรงเวลา

ทัง้ในรูปแบบ 

Online/Onsite 

อีกทัง้มีสว่นร่วม

ในกิจกรรมการ

เรียนรูต่้างๆ 

บ่อยครัง้ 

เขา้เรียนตรงเวลา

ทัง้ในรูปแบบ 

Online/Onsite 

อีกทัง้มีสว่นร่วม

ในกิจกรรมการ

เรียนรูต่้างๆ เป็น 

บางครัง้ 

เขา้เรียนตรงเวลา

ทัง้ในรูปแบบ 

Online/Onsite 

อีกทัง้มีสว่นร่วม

ในกิจกรรมการ

เรียนรูต่้างๆ เพียง

เล็กนอ้ย 

มุ่งมั่นในการ

ท างาน 

ตัง้ใจและ

รบัผิดชอบในการ

ปฏิบติัหนา้ที่ที่ 

ไดร้บัมอบหมาย

ใหส้  าเรจ็ มีการ

ปรบัปรุงและ

พฒันาการท างาน

ใหดี้ขึน้อย่าง

สม ่าเสมอ 

 

ตัง้ใจและ

รบัผิดชอบ 

ในการปฏิบติั

หนา้ที่ที่ไดร้บั

มอบหมายให้

ส  าเรจ็ มีการ

ปรบัปรุงและ 

พฒันาการท างาน

ใหดี้ขึน้บ่อยครัง้ 

ตัง้ใจและ 

รบัผิดชอบในการ

ปฏิบติัหนา้ที่ที่

ไดร้บัมอบหมาย

ใหส้  าเรจ็มีการ

ปรบัปรุง 

การท างานใหดี้

ขึน้เป็นบางครัง้ 

ตัง้ใจและ

รบัผิดชอบในการ

ปฏิบติัหนา้ที่ ที่ 

ไดร้บัมอบหมาย

ใหส้  าเรจ็ มีการ

ปรบัปรุงการ

ท างานใหดี้ขึน้ 

เพียงเล็กนอ้ย 
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11. บันทกึผลหลังการสอน  

ผลการจดัการเรียนรู ้

………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………………… 

 

ปัญหา/อปุสรรค 

………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………………… 

เสนอแนะ /แนวทางแกไ้ข 

………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ...................................................... ผูบ้นัทกึ 

                                      (นางสาวดิษลดา เพชรเกลีย้ง) 
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แบบประเมินการท าแบบฝึกหัด 
 

รายชื่อสมาชิก        
1)…………………………………………………………………………………………… 

2)…………………………………………………………………………………………… 

3)…………………………………………………………………………………………… 

4)…………………………………………………………………………………………… 

5)…………………………………………………………………………………………… 

6)…………………………………………………………………………………………… 

 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน 

คะแนน
รวม 

4 3 2 1 

เนือ้หา      

ความสอดคลอ้ง     

คะแนนรวม     

 

เกณฑก์ารให้คะแนน (ระดับคุณภาพ)      เกณฑก์ารประเมิน 

ระดบัคะแนน  4  หมายถึง  ดีมาก                คะแนน  7 – 8  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ดีมาก (4) 

ระดบัคะแนน  3  หมายถึง  ดี                      คะแนน  5 – 6  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ดี (3) 

ระดบัคะแนน  2  หมายถึง  พอใช ้               คะแนน  3 – 4  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  พอใช ้(2) 

ระดบัคะแนน  1  หมายถึง  ปรบัปรุง            คะแนน  2       หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ปรบัปรุง (1) 

 

หมายเหตุ : เกณฑก์ารผ่านรอ้ยละ 60 (5 คะแนน) 

 

ลงชื่อ………………………………………………..ผูป้ระเมิน 
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แบบประเมินการท าแผนภาพ 
 

รายชื่อสมาชิก         
1)…………………………………………………………………………………………… 

2)…………………………………………………………………………………………… 

3)…………………………………………………………………………………………… 

4)…………………………………………………………………………………………… 

5)…………………………………………………………………………………………… 

6)…………………………………………………………………………………………… 

 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน 

คะแนน
รวม 

4 3 2 1 

เนือ้หา      

รูปแบบ     

ความสวยงามและความคิดสรา้งสรรค ์     

การน าเสนอ     

คะแนนรวม     

 

เกณฑก์ารให้คะแนน (ระดับคุณภาพ)        เกณฑก์ารประเมิน 

ระดบัคะแนน  4  หมายถึง  ดีมาก              คะแนน  13 – 16  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ดีมาก (4) 

ระดบัคะแนน  3  หมายถึง  ดี                     คะแนน  9 – 12  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ดี (3) 

ระดบัคะแนน  2  หมายถึง  พอใช ้              คะแนน  5 – 8  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  พอใช ้(2) 

ระดบัคะแนน  1  หมายถึง  ปรบัปรุง           คะแนน  4       หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ปรบัปรุง (1) 

หมายเหตุ : เกณฑก์ารผ่านรอ้ยละ 60 (9 คะแนน) 

 

ลงชื่อ………………………………………………..ผูป้ระเมิน 
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แบบสังเกตสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

 

แผนการจดัการเรียนรูเ้รื่อง…………………………………………………………………………... 

ชื่อ – สกลุ……………………………………………………………………………………………. 

 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน 

คะแนน
รวม 

4 3 2 1 

การสื่อสาร      

การใชเ้ทคโนโลยี     

 
คะแนนรวม 

    

 

เกณฑก์ารให้คะแนน (ระดับคุณภาพ)              เกณฑก์ารประเมิน 

 ระดบัคะแนน  4  หมายถึง  ดีมาก               คะแนน  7 – 8  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ดีมาก (4) 

 ระดบัคะแนน  3  หมายถึง  ดี                     คะแนน  5 – 6  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ดี (3) 

 ระดบัคะแนน  2  หมายถึง  พอใช ้              คะแนน  3 – 4  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  พอใช ้(2) 

 ระดบัคะแนน  1  หมายถึง  ปรบัปรุง           คะแนน  2       หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ปรบัปรุง (1) 

 

หมายเหตุ : เกณฑก์ารผ่านรอ้ยละ 60 (5 คะแนน) 

 

ลงชื่อ………………………………………………..ผูป้ระเมิน 

 

 

 

แบบสังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
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แผนการจดัการเรียนรูเ้รื่อง…………………………………………………………………………… 

ชื่อ – สกลุ……………………………………………………………………………………………. 

 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน 

คะแนนรวม 
4 3 2 1 

การสื่อสาร      

การใชเ้ทคโนโลยี     

 
คะแนนรวม 

    

 

เกณฑก์ารให้คะแนน (ระดับคุณภาพ)              เกณฑก์ารประเมิน 

 ระดบัคะแนน  4  หมายถึง  ดีมาก               คะแนน  7 – 8  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ดีมาก (4) 

 ระดบัคะแนน  3  หมายถึง  ดี                     คะแนน  5 – 6  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ดี (3) 

 ระดบัคะแนน  2  หมายถึง  พอใช ้              คะแนน  3 – 4  หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  พอใช ้(2) 

 ระดบัคะแนน  1  หมายถึง  ปรบัปรุง           คะแนน  2       หมายถึง  ระดบัคณุภาพ  ปรบัปรุง (1) 

 

หมายเหตุ : เกณฑก์ารผ่านรอ้ยละ 60 (5 คะแนน) 

 

ลงชื่อ………………………………………………..ผูป้ระเมิน 
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ภาพประกอบ 18 แบบฝึกหดัของบทเรียนเรื่องที่ตัง้และลกัษณะภมูิประเทศของทวีปเอเชีย 
ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 19 แบบฝึกหดัของบทเรียนเรื่องลกัษณะภมูิอากาศที่สมัพนัธก์บัทรพัยากรธรรมชาติ
ของทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 
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ภาพประกอบ 20 แบบฝึกหดัของบทเรียนเรื่องปัจจยัพืน้ฐานในการด ารงชีวิตที่สมัพนัธก์บั
สิ่งแวดลอ้มในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 21 แบบฝึกหดัของบทเรียนเรื่องลกัษณะของกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคม
วฒันธรรมที่สมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้มในทวีปเอเชีย ออสเตรเลียและโอเชียเนีย 
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แบบทดสอบวัดมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์(ฉบับก่อนเรียน) 

 

กลุม่สาระการเรียนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม                     โรงเรียนศรีบรรพตพิทยาคม  

รายวิชา ส 21103 ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1                                     ปีการศกึษา 2564  ภาคเรียนที่ 2 

_______________________________________________________________________________ 

ค าชีแ้จง  

1. แบบทดสอบวัดมโนทัศนท์างภูมิศาสตรฉ์บบันีเ้ป็นแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ

ของนกัเรียน เก่ียวกบัมโนทศันท์างภูมิศาสตรป์ระเภทที่เกิดจากคณุลกัษณะร่วมกนั (Conjunctive 

Concept) ประกอบดว้ย  ที่ตัง้ สถานที่ ความสมัพนัธภ์ายในพืน้ที่ การเคลื่อนยา้ย และภมูิภาค   

2. แบบทดสอบฉบับนี ้เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

ก าหนดการใหค่้า คะแนนคือ ตอบถกูได ้1 คะแนน ตอบผิดได ้0 คะแนน ใชเ้วลา 60 นาที   

3. ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบที่ถูกที่สดุเพียงขอ้เดียว  

……………………………………………………………………………………. 

 

1. จากภาพหมายเลขบรเิวณใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ ที่ตัง้ของประเทศในทวีปออสเตรเลียและโอเชียเนีย  
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ก. หมายเลข 1   

ข. หมายเลข 2  

ค. หมายเลข 3   

ง. หมายเลข 4 

 

2. จากภาพขา้งตน้ บรเิวณหมายเลขใดเอือ้ประโยชนต่์อการตัง้ถิ่นฐานมากที่สดุ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. หมายเลข 1  

ข. หมายเลข 2  
ค. หมายเลข 3  

ง. หมายเลข 4  

 

3. จากภาพขอ้ใด ไม่ใช่ เมืองท่าที่ส  าคญัทางเศรษฐกิจของประเทศออสเตรเลีย   
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ก. หมายเลข 1  

ข. หมายเลข 2  

ค. หมายเลข 3  

ง. หมายเลข 4  

 

4. จากภาพหมายเลขบรเิวณใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ ที่ตัง้ของแหลง่ก าเนิดอารยธรรมส าคญัในทวีปเอเชีย   

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. หมายเลข 1  
ข. หมายเลข 2  

ค. หมายเลข 3  

ง. หมายเลข 4  

 

5. ถ้าประเทศไทยตั้งอยู่บริเวณทางตอนเหนือของประเทศออสเตรเลียในปัจจุบันจะมีลักษณะ

ภมูิอากาศอย่างไร  

ก. จะมีลักษณะภูมิอากาศแบบสะวันนา  

ข. จะมีลกัษณะภมูิอากาศแบบทะเลทราย  

ค. จะมีลกัษณะภมูิอากาศแบบป่าสนไทกา  

ง. จะมีลกัษณะภมูิอากาศแบบเมดิเตอรเ์รเนียน  
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6. ถา้ประเทศนิวซีแลนดย์า้ยที่ตัง้มาอยู่ทางตอนกลางของประเทศอินเดียจะมีลกัษณะภูมิประเทศ

อย่างไร  

ก. จะมีลกัษณะภมูิประเทศเป็นแอ่งแผ่นดิน   

ข. จะมีลกัษณะภมูิประเทศเป็นเนินเขาและที่ราบสงูระดบัต ่า  

ค. จะมีลักษณะภูมิประเทศเป็นทีร่าบลุ่ม   

ง. จะมีลกัษณะภมูิประเทศเป็นทะเลทรายแหง้แลง้ 

 

7. ขอ้ใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ ประเภทของพืน้ที่ป่าในเขตประเทศออสเตรเลีย  

ก. ป่าฝนเขตรอ้น / ป่าชายเลน   

ข. ป่าเขตอบอุ่น / ป่าไมผ้ลดัใบ  

ค. ป่าสน / ป่าดิบชืน้   
ง. ป่าไทกา / ป่าเบญจพรรณ  
 

8. ขอ้ใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ ประเทศในเขตพืน้ที่หมู่เกาะเมลานีเซีย   

ก. ฟีจี   
ข. นิวแคลิโดเนีย  

ค. ปาปัวนิวกินี   

ง. วานวูาต ู 

 

9. ขอ้ใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ ที่ราบสงูในเขตทวีปเอเชีย  

ก. ที่ราบสงูไซบีเรีย  

ข. ที่ราบสงูตงุกรูาวา  

ค. ที่ราบสงูอิหรา่น  
ง. ทีร่าบสูงบารค์ลี  
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10. ขอ้ใดต่อไปนีร้ะบถุึงลกัษณะของที่ราบไม่ถกูตอ้ง  

ก. เกิดจากการไหลผ่านของแม่น า้ ซึ่งพดัพาตะกอนไปทบัถมกนั  

ข. เกิดจากลาวาภูเขาไฟไหลมาทับถมกัน  

ค. เกิดจากน า้ทะเลถอยรน่  

ง. เกิดจากการกดัเซาะของธารน า้แข็ง  

 

11. “มีความสงูจากบริเวณโดยรอบไม่เกิน 600 เมตรและลาดชนั” จากขอ้ความขา้งตน้หมายถึงขอ้

ใด  

ก. ภเูขา  

ข. ทิวเขา  

ค. ที่ราบสงู  
ง. เนินเขา 
 

12. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่วถึงความสมัพนัธข์องการเกิดฟยอรด์ (fjord) และเขตอากาศไดถ้กูตอ้งที่สดุ  

ก. เกิดจากการกดัเซาะของหมอกควนัและมกัพบในเขตอากาศอบอุ่น  

ข. เกิดจากการกดัเซาะของฝนในป่าดิบชืน้และมกัพบในเขตอากาศรอ้นขึน้  

ค. เกิดจากการกดัเซาะของลมในทะเลทรายและมกัพบในเขตอากาศรอ้นจดั  
ง. เกิดจากการกัดเขาะของธารน ้าแข็งไหลเป็นร่องลึกลงสู่ทะเลและมักพบในเขต

อากาศหนาว  
 

13. กลุม่ชาติพนัธุใ์ดต่อไปนีม้ีรูปแบบวิธีการด ารงชีวิตที่สมัพนัธก์บัพืน้ที่ที่ต่างออกไป  

ก. มนันิ  

ข. มลาบรี   
ค. มอแกน  

ง. กะเหรี่ยง   
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14. ขอ้ใดต่อไปนีก้ล่าวถึงลกัษณะภูมิประเทศและภูมิอากาศกับรูปแบบการบริโภคอาหารในเขต

ภมูิภาคเอเชียใตไ้ม่สมัพนัธก์นั   

ก. ผูค้นมักนิยมโรงอาหารดว้ยกะทิเป็นหลัก เนื่องจากทางตอนใตข้องอินเดียเป็นแหล่ง

ปลกูมะพรา้วที่ส  าคญั   

ข. ผูค้นมกับรโิภคขา้วเป็นอาหารหลกัเนื่องจากทางตอนใตแ้ละตะวนัออกของอินเดียเป็นที่

ราบลุม่  

ค. ผูค้นมีรูปแบบการบริโภคเครื่องเทศในทกุพืน้ที่โดยเฉพาะอินเดียและปากีสถานเพราะมี

สว่นช่วยท าใหเ้หงื่อออกและควบคมุอณุหภมูิในรา่งกายไดดี้   

ง. ผู้คนมักนิยมถนอมอาหารด้วยวิธีการดอง เพราะสภาพภูมิอากาศส่วนใหญ่อยู่
ในพืน้ทีร่าบสูงไม่เหมาะแก่การเพาะปลูก  

 

15. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่วถกูตอ้งนอ้ยที่สดุ  

ก. ประเทศในภมูิภาคเดียวกนัมกัมีลกัษณะของทรพัยากรธรรมชาติที่คลา้ยคลงึกนั   
ข. ภูมิประเทศที่แตกต่างกันส่งผลให้ลักษณะของกิจกรรมทางเศรษฐกิจสังคมและ

วัฒนธรรมคล้ายคลึงกัน   

ค. ภมูิอากาศสง่ผลต่อลกัษณะเครื่องนุ่งห่มของผูค้นในแต่ละพืน้ที่  

ง. ความหลากหลายของทรพัยากรธรรมชาติสง่ผลต่อรูปแบบการบรโิภคของผูค้นในแต่ละ

พืน้ที่  

 

16. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่วถึงลกัษณะการตัง้ถิ่นฐานของประชากรในทวีปเอเชียถกูตอ้งนอ้ยที่สดุ  

ก. ผู้คนมักเลือกตั้งถิ่นฐานในเขตพื ้นที่บริเวณหมู่เกาะภูเขาไฟ เนื่องจากมีสภาพดินที่

เหมาะแก่การท า เกษตรกรรม   

ข. ผู้คนมักเลือกตั้งถิ่นฐานในเขตพื ้นที่บริเวณที่ราบลุ่มแม่น ้า เนื่ องจากมีสภาพทาง

กายภาพเหมาะแก่การ ท าเกษตรกรรม   

ค. ผูค้นมกัเลือกตัง้ถิ่นฐานในบรเิวณที่เป็นเมืองท่า เนื่องจากเอือ้ประโยชนต่์อกิจกรรมทาง

การคา้   
ง. ผู้คนมักเลือกตั้งถ่ินฐานในเขตพื้นที่ราบสูง เน่ืองจากเอื้อประโยชน์ต่อการท า

ปศุสัตว ์  
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17. ข้อใดต่อไปนี ้กล่าวถึงลักษณะภูมิประเทศและอาชีพของผู้คนในแถบพื ้นที่ภูมิภาคเอเชีย

ตะวนัออกไม่สอดคลอ้งกนั   

ก. ประเทศที่มีพืน้ที่ราบขนาดใหญ่จะประกอบอาชีพเกษตรกรรม  

ข. ประเทศที่มีทรพัยากรดินบรเิวณหมู่เกาะภเูขาไฟจะนิยมท าการเกษตร  

ค. ประเทศที่มีลกัษณะเป็นหมู่เกาะสว่นใหญ่มกัจะประกอบอาชีพการประมง  
ง. ประเทศทีม่ีพืน้ทีป่่าจ านวนมากจะนิยมท าปศุสัตว ์ 
 

18. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่วถกูตอ้งนอ้ยที่สดุ  
ก. ส่ิงแวดล้อมทางวัฒนธรรมไม่ได้ส่งผลให้ลักษณะของอาหารที่บริโภคในแต่ละ

พืน้ทีม่ีความแตกต่างกัน  

ข. ความแตกต่างทางภูมิศาสตรเ์ป็นเหตปัุจจยัที่ส่งผลต่อการสรา้งสรรคว์ฒันธรรมและวิถี

การด าเนินชีวิต  

ค. สิ่งแวดลอ้มทางธรรมชาติจะเป็นตวัก าหนดชนิดของพืชหรือสตัวท์ี่จะน ามาเป็นอาหาร

ของผูค้นในแต่ละ พืน้ที่   

ง. ลกัษณะการบรโิภคขึน้อยู่กบัปัจจยัทางภมูิศาสตรข์องแหลง่ที่อยู่อาศยั  

 

19. ลกัษณะการเคลื่อนยา้ยถ่ินฐานของกลุม่ชาติพนัธุใ์ดสมัพนัธก์นัมากที่สดุ   
ก. มันนิ / มลาบรี  

ข. กะเหรี่ยง / ไทยเบิง้   

ค. มลาบรี / ลาวครั่ง  

ง. ไทยใหญ่ / มนันิ 

 

20. ขอ้ใดต่อไปนีไ้ม่เป็นจรงิ  

ก. ความเจริญกา้วหนา้ทางดา้นการคมนาคมขนส่งท าใหล้กัษณะของอาหารที่บริโภคใน

พืน้ที่ต่าง ๆ  เปลี่ยนแปลงไป  

ข. การแลกเปลี่ยนซือ้ขายสินค้าระหว่างกัน ท าให้สามารถบริโภคอาหารที่ตนเองไม่

สามารถผลิตไดจ้ากขอ้จ ากดัของปัจจยัทางภมูิศาสตร ์ 
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ค. การน าเข้าและส่งออกสินค้าและบริการเป็นผลพวงที่ เกิดจากความแตกต่างของ

ลกัษณะทรพัยากรในแต่ละพืน้ที่  

ง. อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวไม่ได้ส่งผลท าให้ประชากรในแต่ละภูมิภาคมี
ปฏิสัมพันธร์ะหว่างกัน  

 

21. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่วถกูตอ้งนอ้ยที่สดุ  

ก. แหล่งเลีย้งสตัวแ์ละที่พ านกัอาศยัในแต่ละฤดกูาล ตลอดจนเสน้ทางการอพยพโยกยา้ย

มีความส าคญัอย่างมากต่อวิถีชีวิตของชนเผ่าเร่รอ่น  

ข. การเดินทางอพยพเร่ร่อนโดยไม่มีการตั้งถิ่นฐานถาวรคงที่มักพบในแถบภูมิประเทศ

แบบทุ่งหญา้หรือทะเลทรายเขตอบอุ่น  

ค. สงัคมที่มีวิธีการผลิตแบบเลีย้งสัตวส์ามารถพบเห็นไดใ้นอาณาบริเวณที่ไม่เหมาะสม

กบัการท าเกษตรกรรม โดยมกัเดินทางอพยพเรร่อ่นอย่างต่อเนื่องตลอดทัง้ปี  

ง. การอพยพเร่ร่อนอย่างสม ่าเสมอส่งผลท าให้สังคมของกลุ่มคนเลี้ยงสัตวม์ักมี
ขนาดใหญ่ เน่ืองจากเดินทางไปยังทีต่่าง ๆ ตลอดทัง้ปี  

 

22. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่วถึงสาเหตขุองการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจถกูตอ้งนอ้ยที่สดุ   

ก. การเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจเป็นผลมาจากลักษณะภูมิประเทศของพื้นที่

น้ันๆ  

ข. การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจเป็นผลมาจากการติดต่อทางการคา้ระหว่างกนั  

ค. การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจเป็นผลมาจากนโยบายดา้นการพฒันา   

ง. การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจเป็นผลมาจากความเจรญิกา้วหนา้ดา้นเทคโนโลยี  

 

23. ขอ้ใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ ปัจจยัที่สง่ผลต่อการน าเขา้และสง่ออกสินคา้ของประเทศสิงคโปร ์  

ก. มีที่ตัง้เป็นจดุเชื่อมต่อระหว่างมหาสมทุรอินเดียกบัทะเลจีนใตแ้ละมหาสมทุรแปซิฟิก  

ข. มีการพฒันาเป็นท่าเรือขนสง่สินคา้ปลอดภาษีสง่ผลท าใหส้ินคา้มีราคาถกู   

ค. เป็นชมุทางของเสน้ทางเดินเรือและสายการบินระหว่างประเทศ   
ง. เป็นอู่ข้าวอู่น ้าของผู้คนในแถบภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ เน่ืองจากมี

ลักษณะภูมิประเทศทีเ่หมาะแก่การท าเกษตรกรรม   
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24. ขอ้ใดต่อไปนี  ้ไม่ได ้สะทอ้นใหเ้ห็นถึงลกัษณะของการส่งออกสินคา้ทางวัฒนธรรมของกลุ่ม

ประเทศในภมูิภาคเอเชีย   

ก. การสอดแทรกวฒันธรรมดา้นอาหารในสื่อภาพยนตร ์ 
ข. การท่องเทีย่วเชิงอนุรักษเ์พ่ือสัมผัสวัฒนธรรมภายในประเทศ  

ค. การน าศิลปินมาเป็นพรีเซ็นเตอรส์ินคา้ที่ขายในต่างประเทศ   

ง. การแสดงคอนเสิรต์ของกลุม่ศิลปิน k - pop ในต่างประเทศ  

 

25. ขอ้ใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ ประเทศที่อยู่บรเิวณรอบเปอรเ์ซีย   

ก. ซาอดิุอาระเบีย  

ข. กาตาร ์ 
ค. ตุรกี  

ง. คเูวต   

 

26. ขอ้ใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ ชนพืน้เมืองของกลุม่ประเทศในหมู่เกาะมหาสมทุรแปซิฟิก  

ก. ไมโครนีเซียน  

ข. โปลินีเซียน  

ค. เมลานีเซียน  

ง. ออสโตรนีเซียน  
 

27. ขอ้ใดต่อไปนีก้ล่าว ไม่ถูกตอ้ง เก่ียวกับความสัมพันธ์ของพาณิชยกรรมทางเศรษฐกิจในเขต

ภมูิภาคออสเตรเลียและโอเชียเนีย   

ก. โดยภาพรวมมีสดัส่วนการน าเขา้สินคา้มากกว่าส่งออก เนื่องจากความแตกต่างของ

ทรพัยากรที่มีอยู่ใน แต่ละพืน้ที่  

ข. การสง่ออกสินคา้และบริการมีปัจจยัส าคญัอนัเนื่องมาจากความเจรญิกา้วหนา้ทางการ

เกษตร อตุสาหกรรมและเทคโนโลยี   
ค. ปัจจัยด้านการท่องเทีย่วไม่ได้ส่งผลต่อสัดส่วนของการส่งออกสินค้าและบริการ

ในภูมิภาค  
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ง. ประเทศที่เป็นหมู่เกาะจ าเป็นตอ้งอาศยัการน าเขา้สินคา้และบริการเนื่องจากพืน้ที่ส่วน

ใหญ่ไม่เอือ้อ านวยต่อกิจกรรมทางดา้นการผลิต  

 

28. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่วถกูตอ้งนอ้ยที่สดุ  

ก. ภูมิภาคเอเชียตะวนัตกเฉียงใตม้ีดินแดนส่วนใหญ่ที่ปกคลุมไปดว้ยทะเลทรายผูค้นจึง

จ าเป็นตอ้งแต่งกายดว้ยเสือ้ผา้ที่ค่อนขา้งหนาและห่อหุม้เกือบทุกส่วนของร่างกาย เนื่องจากเป็น

พืน้ที่ที่มีความแตกต่างของอณุหภมูิ ระหว่างกลางวนัและกลางคืน   

ข. ทางตอนเหนือของภูมิภาคเอเชียใตติ้ดกับที่ราบสูงทิเบตและเทือกเขาหิมาลยัผูค้นใน

แถบพืน้ที่บรเิวณดงักลา่วจึงนิยมใชข้นสตัวม์าดดัแปลงเป็นเคร่ืองนุ่งห่ม  

ค. ลักษณะเครื่องนุ่งห่มของกลุ่มประเทศในเอเชียตะวันออกมีลักษณะที่คลา้ยคลึงกัน 

เนื่องจากภมูิประเทศอยู่ในเขตพืน้ที่อากาศหนาว  
ง. ภูมิภาคเอเชียกลางส่วนใหญ่อากาศมีลักษณะร้อนชืน้ ผู้คนในแถบพืน้ที่บริเวณ

ดังกล่าวจึงนิยมใช้ผ้าเนือ้บาง อย่างผ้ามัสลิน ผ้าป่าน หรือผ้าฝ้าย เพ่ือระบายอากาศ  
 

29. ขอ้ใดต่อไปนีก้ล่าวถึงความสัมพันธ์ของกิจกรรมทางเศรษฐกิจกับภูมิภาคในทวีปเอเชียได้

ถกูตอ้งที่สดุ  

ก. การผลิตเครือ่งเทศถือเป็นอาชีพหลกัของประชากรที่อาศยัอยู่ในภมูิภาคเอเชียกลาง  
ข. การค้าน ้ามันถือเป็นรายได้หลักของประชากรส่วนใหญ่ที่อยู่ในภูมิภาคเอเชีย

ตะวันตกเฉียงใต้  

ค. การปลูกขา้วถือเป็นสิ่งบ่งชีท้างภูมิศาสตรท์ี่แสดงถึงความอุดมสมบูรณ์ของภูมิภาค

เอเชียใต ้ 

ง. การเลี ้ยงสัตว์แบบเร่ร่อนถือเป็นวิถีชีวิตของประชากรส่วนใหญ่ในภูมิภาคเอเชีย

ตะวนัออก  

 

30. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่วถึงชนพืน้เมืองของทวีปออสเตรเลียและโอเชียเนียถกูตอ้งมากที่สดุ  

ก. ชาวเมารีเป็นชนพืน้เมืองเชือ้สายเมลานีเซียน ที่อาศัยอยู่ในเกาะเหนือและเกาะใตข้อง

นิวซีแลนด ์  

ข. ชาวแอบอรจิินีเป็นชนพืน้เมืองเชือ้สายโปลินีเซียน ที่อาศยัอยู่ในเขตภมูิภาคออสเตรเลีย  
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ค. ชาวไมโครนีเซียนเป็นกลุ่มเชือ้ชาติที่ผสมระหว่างชาวเอเชียตะวันออกเฉียงใต้
กับชาวเมลานีเซียน อาศัยอยู่ในหมู่เกาะแถบมหาสมุทรแปซิฟิกทางตอนเหนือของกลุ่มเม
ลานีเซียน  

ง. ชาวโปลินีเซียนเป็นกลุ่มเชือ้ชาติที่ผสมระหว่างชาวเอเชียตะวันออกเฉียงใตก้ับชาวไม

โครนีเซียน อาศยัอยู่ในหมู่เกาะทางตะวนัออกของมหาสมทุรแปซิฟิก 

 

                         …………………………………………………………………. 
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แบบทดสอบวัดมโนทัศนท์างภูมิศาสตร ์(ฉบับหลังเรียน) 

 

กลุม่สาระการเรียนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม                     โรงเรียนศรีบรรพตพิทยาคม  

รายวิชา ส 21103 ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1                                     ปีการศกึษา 2564  ภาคเรียนที่ 2 

_______________________________________________________________________________ 
ค าชีแ้จง  

1. แบบทดสอบวัดมโนทัศนท์างภูมิศาสตรฉ์บบันีเ้ป็นแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ

ของนกัเรียน เก่ียวกบัมโนทศันท์างภูมิศาสตรป์ระเภทที่เกิดจากคณุลกัษณะร่วมกนั (Conjunctive 

Concept) ประกอบดว้ย  ที่ตัง้ สถานที่ ความสมัพนัธภ์ายในพืน้ที่ การเคลื่อนยา้ย และภมูิภาค   

2. แบบทดสอบฉบับนี ้เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

ก าหนดการใหค่้า คะแนนคือ ตอบถกูได ้1 คะแนน ตอบผิดได ้0 คะแนน ใชเ้วลา 60 นาที   

3. ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบที่ถูกที่สดุเพียงขอ้เดียว  

……………………………………………………………………………………. 

 

1. จากภาพหมายเลขบรเิวณใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ ที่ตัง้ของประเทศในภมูิภาคเอเชียใต ้  
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ก. หมายเลข 1   

ข. หมายเลข 2  

ค. หมายเลข 3   
ง. หมายเลข 4 
 

2. นกัเรียนคิดว่าพืน้ที่หมายเลขใดเอือ้ประโยชนต่์อการท าเกษตรกรรมในภมูิภาคเอเชียใต ้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. หมายเลข 1  

ข. หมายเลข 2  

ค. หมายเลข 3 

ง. หมายเลข 4  
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3. จากภาพแสดงแผนที่ประเทศออสเตรเลีย บริเวณหมายเลขใดที่มีประชากรอาศัยอยู่อย่างเบา

บาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. หมายเลข 1  

ข. หมายเลข 2  
ค. หมายเลข 3  

ง. หมายเลข 4 

 

4. จากภาพหมายเลขบริเวณใดที่เอือ้ต่อการเรียนรูว้ฒันธรรมของผูค้นที่ใชภ้าษาในกลุ่มอรูาล -อับ

ไตอิก   
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ก. หมายเลข 1  

ข. หมายเลข 2 

ค. หมายเลข 3  

ง. หมายเลข 4  

5. ถา้ประเทศไทยตัง้อยู่บรเิวณทางตอนกลางของปาปัวนิวกินีจะมีลกัษณะภมูิอากาศอย่างไร  

ก. จะมีลกัษณะภมูิอากาศแบบเมดิเตอรเ์รเนียน  
ข. จะมีลักษณะภูมิอากาศแบบทีร่าบสูง  

ค. จะมีลกัษณะภมูิอากาศแบบชืน้ภาคพืน้สมทุร   

ง. จะมีลกัษณะภมูิอากาศแบบชืน้กึ่งเขตรอ้น  

 

6. ถ้าประเทศสิงคโปรย์า้ยที่ตั้งมาอยู่บริเวณตน้ก าเนิดของแม่น า้สินธุและแม่น า้พรหมบุตรจะมี

ลกัษณะภมูิประเทศอย่างไร   
ก. จะมีลักษณะภูมิประเทศเป็นทีร่าบสูง  

ข. จะมีลกัษณะภมูิประเทศเป็นที่ราบลุม่  

ค. จะมีลกัษณะภมูิประเทศเป็นแอ่งกระทะ  

ง. จะมีลกัษณะภมูิประเทศเป็นทะเลทราย 

 

7. ขอ้ใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ ที่ราบในเขตทวีปเอเชีย   

ก. ที่ราบแมนจเูรีย  
ข. ทีร่าบนัลลาบอร ์ 

ค. ที่ราบไซบีเรีย  

ง. ที่ราบเมโสโปเตเมีย   

 

8. ขอ้ใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ เมืองหลวงในเขตพืน้ที่บรเิวณอ่าวเปอรเ์ซีย   

ก. รยิาด  

ข. อาบดูาบี   

ค.โดฮา  
ง. เตหะราน  



  167 

9. กลุม่ประเทศใดต่อไปนีอ้ยู่ในเขตพืน้ที่เดียวกบัประเทศนิวซีแลนด ์  
ก. ซามัว / ตองกา / ตูวาลู  

ข. ปาปัวนิวกินี / ฟีจี / วานวูาต ู  

ค. นาอรูู / คิรบิาตี / ฟีจี  

ง. ตองกา / ปาเลา / คิรบิาตี  

 

10. ขอ้ใดต่อไปนีร้ะบถุึงลกัษณะของชมุเขาปามีร ์(Pamir Knot) ไม่ถกูตอ้ง  

ก. เป็นจดุรวมของเทือกเขาขนาดใหญ่   

ข. มีแนวเทือกเขาทอดตวัแยกออกไปตามทิศทางต่าง ๆ   

ค. มีที่ราบสงูระหว่างเทือกเขา   
ง. เป็นเขตของพืน้ทีร่าบสูงไซบีเรีย  
 

11. ค าว่า “แอ่งแผ่นดิน” มีความหมายตรงกบัขอ้ใดมากที่สดุ  

ก. พืน้ที่ที่อยู่ในแผ่นดินเดียวกนั แต่มีระดบัที่สงูกว่าแผ่นดินโดยรอบ   

ข. พืน้ทีท่ีอ่ยู่ภายในแผ่นดินเดียวกันแต่มีระดับต ่ากว่าแผ่นดินโดยรอบ  

ค. พืน้ที่ที่อยู่ภายในแผ่นดินเดียวกนัแต่มีลกัษณะโดยรอบเป็นที่ราบลกูฟกูและมีน า้ท่วมขัง  

ง. พืน้ที่ที่อยู่ในแผ่นดินเดียวกนัแต่มีลกัษณะโดยรอบเป็นที่ราบลุม่แม่น า้  

 

12. ข้อใดต่อไปนี ้กล่าวถึงความสัมพันธ์ของลักษณะภูมิประเทศที่เสี่ยงต่อการเกิดอุทกภัยได้

ถกูตอ้งนอ้ยที่สดุ   

ก. บรเิวณที่ราบและเนินเขา เมื่อฝนตกหนกัน า้จะไหลบ่าจากภเูขาอย่างรวดเรว็  

ข. พืน้ที่ราบลุ่มริมแม่น า้และชายฝ่ังเกิดจากน า้ลน้ตลิ่ง เมื่อเกิดน า้ท่วมจะครอบคลมุพืน้ที่

บรเิวณกวา้งและท่วมเป็นเวลานาน  

ค. บริเวณปากแม่น า้เกิดจากน า้ที่ไหลมาจากที่สงูกว่าหรืออาจมีน า้ทะเลหนุนประกอบกบั

ดินทรุด จึงท าใหเ้กิดน า้ท่วมขงัในที่ลุม่  
ง. บริเวณแอ่งแผ่นดิน เมื่อเกิดฝนตกน ้าจะไหลไปรวมตัวกันอย่างรวดเร็วจนไม่

สามารถระบายน ้าออกจากพืน้ทีไ่ด้   
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13. ขอ้ใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ ประเทศที่อยู่ในเขตภมูิอากาศแบบทะเลทรายเขตอบอุ่น   

ก. มองโกเลีย  

ข. ซาอุดิอาระเบีย  

ค. จีนดา้นทิศตะวนัตก  

ง. คาซคัสถาน   

 

14. ขอ้ใดต่อไปนีส้มัพนัธก์บัแหลง่ที่อยู่ของโคอาลา   

ก. ป่าฝนเขตรอ้น  
ข. ป่าผสมเขตอบอุ่น   

ค. ป่าไทกา  

ง. ป่าเมดิเตอรเ์รเนียน  

 

15. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่ว ไม่ถกูตอ้ง เก่ียวกบัลกัษณะภมูิประเทศที่สมัพนัธก์บัเขตภมูิอากาศ  

ก. ทางตอนใตข้องญ่ีปุ่ นอยู่ในเขตภมูิอากาศแบบอบอุ่นชืน้  

ข. ชายฝ่ังทะเลตอนกลางของเวียดนามอยู่ในเขตภมูิอากาศแบบมรสมุ  

ค. ทางตอนเหนือของเลบานอนอยู่ในเขตภูมิอากาศแบบกึ่งอารก์ติก   

ง. ดา้นทิศตะวนัตกของจีนอยู่ในเขตภมูิอากาศแบบทะเลทรายเขตอบอุ่น  

 

16. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่วถึงลกัษณะของเกษตรกรรมที่สมัพนัธก์บัเขตภมูิอากาศในทวีปเอเชียถกูตอ้ง

นอ้ยที่สดุ  

ก. เอเชียกลางเป็นพื ้นที่ที่มีความแห้งแล้งแหล่งเพาะปลูกส าคัญจึงมักอยู่บริเวณเขต

ภมูิอากาศแบบเมดิ เตอรเ์รเนียน  

ข. เอเชียตะวันตกเฉียงใตเ้ป็นพืน้ที่ที่มีเขตภูมิอากาศแบบทะเลทรายจึงท าการเกษตรได้

นอ้ย   

ค. เอเชียตะวนัออกเฉียงใตเ้ป็นพืน้ที่ที่อยู่บรเิวณแถบเสน้ศนูยส์ตูร ภูมิอากาศจึงเหมาะแก่

การท าเกษตรกรรม   
ง. เอเชียใต้เป็นพืน้ที่ที่มีเขตภูมิอากาศแบบเมดิเตอรเ์รเนียนจึงเหมาะแก่การท า

เกษตรกรรม   
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17. ข้อใดต่อไปนี ้กล่าวถึงลักษณะภูมิประเทศและภูมิอากาศกับรูปแบบการบริโภคอาหารที่         

ไม่สมัพนัธก์นั   

ก. ภูมิภาคเอเชียกลางนิยมบริโภคอาหารแปรรูปจากเนือ้สตัวเ์พราะภูมิประเทศส่วนใหญ่

เป็นเขตเทือกเขาและที่ราบสงู   

ข. ภูมิภาคเอเชียตะวันออกมักนิยมบริโภคปลาดิบ เนื่องจากในบางพืน้ที่มีลักษณะภูมิ

ประเทศที่เป็นเกาะ   

ค. ภูมิภาคเอเชียตะวันตกเฉียงใต้มักนิยมบริโภคข้าวเจ้าเป็นอาหารหลัก 
เน่ืองจากมีลักษณะภูมิประเทศเป็นทีร่าบลุ่ม   

ง. ภูมิภาคเอเชียใตน้ิยมรบัประทานขา้วเป็นอาหารหลกั เนื่องจากภูมิประเทศทางตอนใต้

และตะวนัออกของอินเดียเป็นที่ราบลุม่  

  

18. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่วถกูตอ้งนอ้ยที่สดุ  

ก. ปัจจยัดา้นภมูิอากาศจะเป็นเคร่ืองก าหนดลกัษณะเครื่องนุ่งห่มของผูค้นในแต่ละพืน้ที่  

ข. ปัจจัยด้านสังคมวัฒนธรรมและศาสนาไม่มีผลต่อลักษณะเคร่ืองนุ่งห่มของผู้คน
ในแต่ละพืน้ที ่  

ค. สภาพภูมิอากาศโดยเฉพาะนะภูมิจะเป็นเครื่องก าหนดลกัษณะและความหนาบางของ

เครื่องนุ่งห่ม   

ง. ลกัษณะอากาศจะมีผลต่อวตัถดิุบที่น ามาใชใ้นการผลิตเครื่องนุ่งห่ม   

 

19. ขอ้ใดต่อไปนี ้เก่ียวขอ้งกบักิจกรรมทางเศรษฐกิจในแง่ของการเคลื่อนยา้ยสินคา้และบริการใน

เขตพืน้ที่ประเทศอินเดียนอ้ยที่สดุ  

ก. ตลาดสง่ออกเครื่องเทศขนาดใหญ่ที่เมืองท่าดา้นทิศตะวนัออกเฉียงใตข้องประเทศ   

ข. อตุสาหกรรมภาพยนตรใ์นเมืองท่าดา้นทิศตะวนัตกของประเทศ   

ค. อตุสาหกรรมรถยนตเ์จนไน ซึ่งเป็นเมืองท่าขนสง่ดา้นอ่าวเบงกอลไปสูภ่มูิภาคต่างๆ 

ง. อุตสาหกรรมเหมืองแร่และป่าไม้ในเมืองท่าทางตอนใต้ของประเทศ   
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20. ขอ้ใดต่อไปนีไ้ม่เป็นจรงิ  

ก. ประชากรส่วนใหญ่ในทวีปออสเตรเลียและโอเชียเนียสืบเชือ้สายมาจากชาวยุโรปที่

อพยพเขา้มาตัง้ถิ่น ฐาน   

ข. อัตราการเกิดของประชากรในออสเตรเลียส่วนใหญ่เป็นผลพวงจากชาวต่างชาติที่

อพยพเขา้มาอยู่อาศยัมากขึน้   
ค. ปัจจัยหลักที่ส่งผลท าให้หมู่เกาะในภูมิภาคโอเชียเนียมีอัตราการตายของ

ประชากรสูงกว่าพืน้ทีอ่ื่น ๆ  เพราะยังไม่ได้รับการพัฒนาด้านการคมนาคมเท่าทีค่วร  
ง. กลุ่มไมโครนีเซียนคือกลุ่มเชือ้ชาติที่ผสมระหว่างชาวเอเชียตะวนัออกเฉียงใตก้บัชาวเม

ลานีเซียน ซึ่งเป็นผลสืบเนื่องจากการติดต่อไปมาระหว่างกนั 

   

21. ขอ้ใดต่อไปนีก้ลา่วถกูตอ้งมากที่สดุ  

ก. การซือ้ขายแลกเปลี่ยนสินค้าระหว่างภูมิภาคไม่ได้เกิดจากข้อจ ากัดของปัจจัยทาง

ภมูิศาสตรใ์นแต่ละพืน้ที่   

ข. ความเจริญก้าวหน้าทางด้านการคมนาคมขนส่งช่วยลดข้อจ ากัดของปัจจัยด้าน
การผลิตสินค้าและบริการในหลายพืน้ที ่ 

ค. การอพยพเคลื่อนย้ายถิ่นฐานของประชากรส่วนใหญ่ เป็นผลมาจากนโยบายทาง

การเมืองของกลุม่ ประเทศที่ก าลงัพฒันา  

ง. การเคลื่อนยา้ยของประชากรในพืน้ที่ต่าง ๆ ไม่ไดก้ระตุน้ใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

วฒันธรรมระหว่างกนั  

 

22. ปัจจยัใดต่อไปนีส้ง่ผลต่อการแลกเปลี่ยนวฒันธรรมในพืน้ที่ต่าง ๆ นอ้ยที่สดุ  

ก. เทคโนโลยี  

ข. การคมนาคม  

ค. การท่องเที่ยว  

ง. การเมือง  
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23. ขอ้ใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ สาเหตขุองการเปลี่ยนแปลงโครงสรา้งทางประชากรในพืน้ที่ที่เป็นเกาะและ

หมู่เกาะต่าง ๆ  ของภมูิภาคโอเชียเนีย   

ก. ดินแดนสว่นใหญ่มีเนือ้ที่ขนาดเล็กไม่เหมาะแก่การตัง้ถิ่นฐาน  

ข. ภมูิประเทศสว่นใหญ่ไม่เหมาะแก่การท าเกษตรกรรม  

ค. ภมูิประเทศสว่นใหญ่เหมาะแก่การเป็นเมืองท่าส าคญัทางเศรษฐกิจ  
ง. ภูมิประเทศส่วนใหญ่เป็นทีร่าบสูงเพ่ือประโยชนต์่อการท าปศุสัตว ์  
 

24. ขอ้ใดต่อไปนี ้ ไม่ใช่ ปัจจัยที่ส่งผลให้ประชากรอพยพเข้ามาตั้งถิ่นฐานในกรุงจาการต์าของ

ประเทศอินโดนีเซียอย่างหนาแน่น   

ก. มีทรพัยากรดินที่เหมาะแก่การท าเกษตรกรรม  

ข. ไดร้บัการพฒันาเป็นเมืองอตุสาหกรรมซึ่งเป็นประโยชนต่์อแรงงานภาคเศรษฐกิจ  

ค. เป็นเมืองท่าส าคญัที่เอือ้ประโยชนด์า้นการคมนาคมขนสง่ในภมูิภาค  
ง. มีวัฒนธรรมด้านอาหารทีเ่ป็นเอกลักษณ ์
   

25. อารยธรรมเมโสโปเตเมียในลุ่มแม่น า้ไทกริสยูเฟรทิส มีบทบาทส าคญัต่อผูค้นในภูมิภาคเอเชีย

ตะวนัตกเฉียงใตข้องกลุม่ประเทศใด   
ก. ตุรกี / ซีเรีย / อิรัก   

ข. คเูวต / อิรกั / ซีเรีย   

ค. กาตาร ์/ บาหเ์รน / ตรุกี   

ง. ซาอดิุอาระเบีย / คเูวต / อิรกั   

 

26. ขอ้ใดต่อไปนี ้ไม่ใช่ กลุม่เชือ้ชาติหลกัในแถบทวีปออสเตรเลียและโอเชียเนีย   

ก. กลุม่คอเคซอยด ์  

ข. กลุ่มมองโกลอยด ์  

ค. กลุม่ไมโครนีเซียน  

ง. กลุม่ชนพืน้เมืองแอบอรจิินี   
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27. ข้อใดต่อไปนี ้กล่าว  ไม่ถูกต้อง เก่ียวกับลักษณะของกิจกรรมทางเศรษฐกิจในประเทศ

ออสเตรเลีย   

ก. มีการพฒันาทางอตุสาหกรรมมากที่สดุในเขตรฐันิวเซาทเ์วลส ์  

ข. ผลิตและส่งออกสินค้าทางการเกษตรรายใหญ่ของโลก แม้พื ้นที่ส่วนใหญ่ เป็น

ทะเลทราย   
ค. มีรัฐเวสเทริน์ออสเตรเลียเป็นเมืองเศรษฐกิจขนาดใหญ่ของประเทศ   

ง. สถานที่ท่องเที่ยวทางธรรมชาติในเขตทะเลทรายถือเป็นแหล่งรายไดห้ลักส าคัญของ

ประเทศ  

 

28. ขอ้ใดต่อไปนี ้กล่าวถึงความส าคัญทางภูมิศาสตรข์องอารยธรรมเมโสโปเตเมียในเขตภูมิภาค

เอเชียตะวนัตกเฉียงใตถ้กูตอ้งนอ้ยที่สดุ  

ก. เป็นที่ราบที่เหมาะแก่การตัง้ถิ่นฐานและใชเ้ป็นแหลง่เพาะปลกูและเลีย้งสตัว ์  

ข. เป็นเส้นทางเดินเรือใช้ขนส่งสินค้าระหว่างเอเชียกับแอฟริกา   

ค. ท าให้มีการคิดค้นระบบชลประทานและระบายน ้าไปยังพื ้นที่ เพาะปลูกในบริเวณ

ใกลเ้คียงซึ่งเป็นพืน้ที่แหง้แลง้   

ง. สง่ผลใหเ้กิดการสรา้งสงัคมเมือง  

 

29. ขอ้ใดต่อไปนี ้กลา่วถึงความสมัพนัธข์องอตุสาหกรรมทางเศรษฐกิจในทวีปเอเชียไดถ้กูตอ้ง   

ก. อตุสาหกรรมน า้มนัถือเป็นรายไดห้ลกัของกลุม่ประเทศในภมูิภาคเอเชียใต ้  

ข. กิจกรรมทางการผลิตที่ใช้เทคโนโลยีขั้นสูงเป็นอุตสาหกรรมหลักของประเทศ
ในภูมิภาคเอเชียตะวันออก   

ค. อตุสาหกรรมเหมืองแร่และป่าไม ้สะทอ้นใหเ้ห็นถึงความอดุมสมบูรณข์องทรพัยากรใน

ภมูิภาคเอเชีย ตะวนัตกเฉียงใต ้  

ง. อุตสาหกรรมการแปรรูปอาหารทะเล ถือได้ว่ามีบทบาทส าคัญต่อกลุ่มประเทศใน

ภมูิภาคเอเชียกลาง   
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30. ข้อใดต่อไปนี ้กล่าวถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมของกลุ่มประเทศในภูมิภาคเอเชีย

ตะวนัออกเฉียงใตถ้กูตอ้งนอ้ยที่สดุ  

ก. กลุ่มวฒันธรรมลุ่มน า้โขง ไทย – ลาว – เขมร – เมียนมา - เวียดนาม มีตวัอกัษรและค า

ที่มีความหมายคลา้ยคลงึกนั โดยไดร้บัอิทธิพลมาจากภาษาสนัสกฤต   

ข. กลุ่มวัฒนธรรมลุ่มน ้าโขง ไทย – ลาว – เขมร – เมียนมา - เวียดนาม มี
ตัวอักษรและค าที่มีความหมายคล้ายคลึงกัน โดยได้รับอิทธิพลมาจากภาษาสันสกฤต 
ภาษาบาลี  

ค. กลุ่มวฒันธรรมมาเลเซีย – อินโดนีเซีย – บรูไนดารุสซาลาม - สิงคโปร ์สว่นใหญ่แลว้นบั

ถือศาสนาอิสลาม มีการแต่งกายแบบชาวมสุลิม  

ง. กลุ่มวัฒนธรรมฟิลิปปินส ์เป็นวัฒนธรรมผสมระหว่างตะวันตกกับตะวันออก ได้รบั

อิทธิพลวฒันธรรมจากสเปน 

…………………………………………………………………………….. 
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ภาคผนวก ฉ 
คู่มือการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ส าหรับผู้สอน 

และการใชง้านแอปพลเิคชันส าหรับผู้เรียน 
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คู่มือการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ส าหรับผู้สอนและการใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับผู้เรียน    
มีขั้นตอนดังรายละเอียดต่อไปนี ้
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ประวัติผู้เขียน 
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