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AUGMENTED REALITY 

 

A mental model is a reflection of students’ implicit knowledge. Mental modeling 

is thus a useful tool for analyzing learner comprehension. The goal of this study was to 

examine students' mental models of the solar system, also known as “visual models”. 

This involved an inquiry-based learning strategy integrating diverse media, such as game 

cards and augmented reality 3D pop-up books, analyzed before and after the study. 

The sample consisted of 23 fourth-graders in the second semester of the 2020 school 

year. The tools used to collect information included a mental model in which students 

sketch a picture of the solar system along with a semi-structured interview. The 

assessment checklist checks their understanding of solar system simulation concepts. 

The research results divided students' understanding of the solar system into two 

groups: those with correct ideas and those with misconceptions such as that some 

students think that the Earth is the center of the solar system, that comets and moons 

are planets, et al. Students acquire correct conceptions of the solar system after 

learning management. Therefore, an inquiry-based learning approach combined with 

multiple media is an effective teaching method. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ปัจจุบันการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้
กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการ  
สืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท า
กิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เน้นให้นักเรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด
ผ่ า นก า รสื บ เ ส า ะห าคว ามรู้  ( Science as inquiry) ตามหลั ก สู ต ร แกนกล า งขั้ น พ้ื น ฐ า น  
พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 ได้ก าหนดสาระแกนกลาง ส าหรับการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ 
ในสาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในเรื่องระบบสุริยะ 
นักเรียนต้องสร้างแบบจ าลองแสดงองค์ประกอบของระบบสุริยะ และอธิบายเปรียบเทียบคาบการ
โคจรของดาวเคราะห์ต่าง ๆ จากแบบจ าลอง จากหลักสูตรแกนกลางขั้น พ้ืนฐานได้ระบุไว้อย่างชัดเจน
ว่านักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ต้องสร้างแบบจ าลองแสดงองค์ประกอบของระบบสุริยะ 
และอธิบายเปรียบเทียบคาบการโคจรของดาวเคราะห์ต่าง ๆ ได้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในโลกปัจจุบันได้ก้าวหน้ามากขึ้น ก่อให้เกิดเทคโนโลยีเสมือนจริง
(Augmented Reality) เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน 
(Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์เว็บแคม กล้องในโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือคอมพิวเตอร์ ร่วมกับการใช้
ซอฟท์แวร์ต่าง ๆ ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพจะเป็นวัตถุ (Object) อาทิเช่น คน สัตว์ สิ่งของ  
เป็นลักษณะ 3 มิติ ซึ่งมีมุมมองถึง 360 องศา ฉะนั้นเทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถท าให้ผู้ใช้ 
เห็นภาพเสมือนจริงได้รอบด้าน 360 องศา โดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องไปยังสถานที่จริง แต่เทคโนโลยีไม่ได้
หยุดเพียงเท่านี้  เทคโนโลยีเสมือนจริงได้พัฒนาจนมีแอปพลิเคชันส าเร็จรูปที่ เพียงแค่โหลด  
แอปพลิเคชันลงในสมาร์ตโฟน เมื่อใช้กล้องหลังส่องไปที่คิวอาร์โค้ดที่มีให้พร้อมในแอปพลิเคชัน  
คิวอาร์โค้ดประกอบด้วยจุดสี่เหลี่ยมสีด า จัดอยู่ในตารางสี่เหลี่ยมบนพ้ืนสีขาวซึ่งสามารถอ่านได้ 
โดยอุปกรณ์การถ่ายภาพ ก็จะสามารถเห็นระบบสุริยะในรูปแบบ 3 มิติ ชัดเจนและสวยงาม 
 ในการจัดการเรียนรู้ปีการศึกษาที่ผ่านมา ครูใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย ใช้สื่อการสอน คือ วิดีโอ 
หรือภาพประกอบจากแบบเรียน และให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด ครูขาดการน าเทคโนโลยีเข้ามา 
ช่วยสอนในเนื้อหาเรื่องระบบสุริยะ กอรปกับครูสังเกตเห็นว่านักเรียนในระดับประถมศึกษาชอบเล่น
การ์ดเกม อีกประการหนึ่งที่ส าคัญคือการวัดผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนในปีการศึกษาที่ผ่านมา  
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ครูใช้แบบทดสอบเป็นแบบปรนัย และอัตนัย พบว่าผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนในปีการศึกษาที่ผ่านมา  
ในเรื่องระบบสุริยะ นักเรียนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คิดเป็นร้อยละ 25  ดังนั้นในการวิจัยนี้จึงใช้ 
การ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือช่วยกระตุ้นการสร้างแบบจ าลอง 
ทางความคิดของนักเรียน ความสนใจในการเรียนรู้ รวมถึงการส่งเสริมจินตนาการของนักเรียน  
โดยศึกษาแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนจากการวาดภาพร่วมกับการสัมภาษณ์นักเรียนเป็น
รายบุคคลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือเปรียบเทียบแบบจ าลองความคิดของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน   
 1.2.2 .. เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของการ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลย ี
เสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เกณฑ์ 80/80 
 1.2.3  เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอนโดยใช้ การ์ดเกม 
และสมุดสามมิตริ่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1.3.1 .. การ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ช่วยให้นักเรียนมีแบบจ าลอง
ทางความคิด เรื่องระบบสุริยะที่ถูกต้องหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 1.3.2  การ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง ระบบสุริยะ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพทางการศึกษาตามเกณฑ์ 80/80 
 1.3.3  นักเรียนมีเจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอนโดยใช้ การ์ดเกม และ
หนังสือสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1.4.1  ประชำกร 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนบ้านค าบาก อ าเภอบุณฑริก จังหวัดอุบลราชธานี จ านวน 23 คน 
 1.4.2  ตัวแปรที่ศึกษำ 
  1.4.2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้การ์ดเกม และสมุดสามมิติ ร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
  1.4.2.2  ตัวแปรตามได้แก่ 
   1)  แบบจ าลองทางความคิดเรื่องระบบสุริยะที่ถูกต้อง 
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   2) ประสิทธิภาพของการ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
   3) เจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอนโดยใช้การ์ดเกม และ
หนังสือสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 1.4.3 ขอบเขตของงำนวิจัย 
  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ระบบสุริยะ โดยใช้การ์ดเกม และสมุดสามมิติ 
ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ภายใต้แผนการจัดการเรียนรู้แบบมีการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS  
5 Steps โดยปรับแผนการสอนตามแบบเรียนของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) ซึ่งเป็น
แบบเรียนที่โรงเรียนด าเนินการท าวิจัยใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์  ครอบคลุมกับ
เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่องระบบสุริยะ ซึ่งเป็นระบบที่มีดวงอาทิตย์เป็นศูนย์กลาง ประกอบด้วย  
ดาวเคราะห์บริวารทั้ง 8 ดวง (ดาวพุธ ดาวศุกร์ โลก ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส 
และดาวเนปจูน) ดาวเคราะห์แคระ ดาวเคราะห์น้อย ดาวหาง และวัตถุขนาดเล็กอ่ืน ๆ โคจรอยู่รอบ
ดวงอาทิตย์ และดาวเคราะห์แต่ละดวงใช้เวลาในการโคจรไม่เท่ากัน (สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ , 
2563) โดยใช้เวลาการจัดการเรียนรู้เป็นเวลา 2 ชั่วโมง ภายใต้แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 2 คาบ  
ระยะเวลาในการด าเนินการ 1 สัปดาห์ 
 
1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1.5.1  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้น 
 1.5.2  ได้สื่อการสอนเรื่อง ระบบสุริยะ ที่มีประสิทธิภาพ สามารถใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 1.5.3  นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ 
 
1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1.6.1  หนังสือสำมมิติ หมายถึง  รูปเล่มของสื่อที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นนอกจากจะมีภาพ มีตัวหนังสือ
แล้วยังมีคิวอาร์โค้ดที่ได้จากแอปพลิเคชัน Galactic Explorer for Merge Cube โผล่ออกมาจากพ้ืน
ของหนังสือเมื่อหนังสือถูกเปิดขึ้น และภาพจะถูกพับเก็บลงไป เมื่อปิดหนังสือลง  
 1.6.2  กำร์ดเกม หมายถึง ชุดการ์ดเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นการ์ดเกมถามตอบเกี่ยวกับระบบ
สุริยะ มีทั้งหมด 2 ชุด ชุดที่ 1 คือ ชุดค าถามเกี่ยวกับการจ าลองและการโคจรของระบบสุริยะ ชุดที่ 2 
คือชุดค าตอบที่ให้นักเรียนได้เลือกตอบ 
 1.6.3  เทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความจริง (Real) เข้ากับ
โลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์เว็บแคม กล้องในโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือคอมพิวเตอร์ 
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ร่วมกับการใช้ซอฟท์แวร์ต่าง ๆ ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพจะเป็นระบบสุริยะ ลักษณะ 3 มิติ ซึ่งมี
มุมมองถึง 360 องศา ได้จากแอปพลิเคชัน Galactic Explorer for Merge Cube 
 1.6.4  ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ การ์ดเกม และ
หนังสือสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยแบบทดสอบที่ผู้เรียนได้ท าการทดสอบหลังเรียน 
เป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากค าถามในการ์ดเกม 
 1.6.5  เจตคติที่ดีต่อวิชำวิทยำศำสตร์ หมายถึง ค่าเฉลี่ยที่ได้จากแบบสอบถามที่เป็นแบบวัด
ความรู้สึกพึงพอใจ และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ในด้านการเรียน  
การสอน  เนื้อหาและประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มี 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ตามล าดับ 
 1.6.6  ประสิทธิภำพของสื่อ กำร์ดเกม และหนังสือสำมมิติ ร่วมกับ เทคโนโลยีเสมือนจริง 
หมายถึง ระดับคุณภาพของสื่อ ที่ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์สอดคล้องกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือเกณฑ์ 80/80 
ดังนี้ 
  1.6.6.1 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่ท าใบงานกิจกรรมกลุ่ม 
และแบบสังเกตพฤติกรรมระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มของผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
  1.6.6.2  80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่วาดภาพการจ าลองระบบ
สุริยะ และการตอบค าถามจากเกมการ์ดหลังเรียน ของผู้เรียนทุกคน 



 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้  Card game picked up ร่วมกับ Application Galactic 
Explorer for Merge Cube เรื่อง ระบบสุริยะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องต่าง ๆ ดังนี้ 
 2.1 .. แบบจ าลองทางความคิด 
 2.2  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry) บูรณาการร่วมกับ GPAS 5 STEP 
 2.3  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ Game Based Learning 
 2.4 .. เจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
 2.5  เทคโนโลยีมิติเสมือนจริง และ Application Galactic Explorer for Merge Cube 
 2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1  แบบจ าลองทางความคิด 
 แบบจ าลองทางความคิดช่วยให้เราเข้าใจผู้เรียน เพราะแบบจ าลองทางความคิดอธิบายคือสิ่งที่
สะท้อนความเข้าใจของผู้เรียนออกมาให้เห็นภาพชัดเจน สามารถเชื่อมโยงความรู้ที่เป็นนามธรรม  
มาอธิบายความรู้ให้เป็นภาพธรรมได้ และการสร้างแบบจ าลองทางความคิดในการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ สามารถแสดงออกมาได้ในรูปแบบที่หลากหลาย (multiple representations)  
ใช้อธิบายสิ่งต่าง ๆ ของข้อเท็จจริงให้เข้าใจได้ง่าย ดังนั้นแบบจ าลองทางความคิดจึงเป็นวิธีหนึ่งที่ช่วย
ให้ผู้สอนเข้าถึงความเข้าใจของผู้เรียนต่อสิ่งที่เรียนรู้ได้ (Harrison and Treagust, 1996; Acher  
et al., 2007)  
 Gilbert (2005) จ าแนกแบบจ าลองออกเป็น 5 ประเภท คือ 
 2.1.1  แบบจ าลองทางความคิด (Mental Model) คือ สิ่งที่เป็นตัวแทนสะท้อนถึงแนวคิด 
ของแต่ละบุคคล ที่สร้างขึ้นโดยใช้เหตุและผลเฉพาะตัวของบุคคลนั้น เพ่ือสื่อสารให้ผู้อ่ืนรับรู้   
  แบบจ าลองที่แสดงออก (Expressed Model) เป็นการน าเสนอแบบจ าลองทางความคิด
ของตนเอง เพ่ือแสดงหรือสื่อสารให้ผู้อ่ืนรับรู้ แบบจ าลองที่น ามาใช้แสดงออกเพ่ือสื่อสารน าเสนอ  
สิ่งต่าง ๆ ให้เข้าใจง่ายขึ้น สามารถจ าแนกเป็น 5 ลักษณะ ดังนี้ 
  2.1.1.1 แบบจ าลองที่เป็นแบบจ าลองภาพธรรม (concrete model) ที่เป็นแบบจ าลอง 
ของวัตถุ 3 มิติ ใช้อธิบายสิ่งต่าง ๆ เช่น แบบจ าลองระบบสุริยะ 
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  2.1.1.2 แบบจ าลองที่เป็นค าพูด (verbal model) เป็นค าพูด ค าอธิบาย เกี่ยวกับข้อความรู้ 
เช่น การอธิบายแบบจ าลองระบบสุริยะ 
  2.1.1.3 แบบจ าลองสัญลักษณ์ (symbolic model) เป็นแบบจ าลองที่ใช้สัญลักษณ์ 
ในการแทนสิ่งต่าง ๆ ที่ตกลงร่วมกันเพื่อให้เข้าใจตรงกัน เช่น สัญลักษณ์ในตารางธาตุ 
  2.1.1.4 แบบจ าลองภาพ (visual model) เป็นแบบจ าลองที่ใช้ภาพในการอธิบาย เช่น 
การวาดภาพ กราฟ แผนผัง หรือไดอะแกรม เช่น การวาดภาพอธิบายการจ าลองระบบสุริยะ 
  2.1.1.5 แบบจ าลองที่เป็นลักษณะท่าทาง (gestural model) คือ แบบจ าลองที่ใช้การ
เคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เพ่ืออธิบายสิ่งต่าง ๆ เช่น การจ าลองของดาวเคราะห์โคจร 
รอบดวงอาทิตย์ 
 2.1.2  การจัดกลุ่มแนวคิดทางวิทยาศาสตร์แบบ 5 กลุ่ม 
  Simpson, W.D., & Marek, EA (พิมพ์พิไล จันทรัตน์กุล, 2563; อ้างอิงจาก Simpson, 
W.D., & Marek, EA., 1998) กล่าวถึงเกณฑ์การจัดกลุ่มแนวคิดวิทยาศาสตร์ออกเป็น 5 กลุ่มดังนี้ 
  2.1.2.1 กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (Sound Understanding, SU) 
หมายถึง ผู้เรียนเลือกค าตอบได้ถูกต้อง และอธิบายเหตุผลโดยมีองค์ประกอบที่ส าคัญของแต่ละแนวคิด
ได้ถูกต้องสมบูรณ์ทั้งหมด สอดคล้องกับแนวคิดวิทยาศาสตร์ที่ยอมรับกันโดยทั่วไป 
  2.1.2.2  กลุ่มที่ 2 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน (Partial Understanding, 
PU) หมายถึง ผู้ เรียนเลือกค าตอบถูกต้อง และอธิบายเหตุผลได้ถูกต้องแต่ยังไม่ครบสมบูรณ์  
ตามแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ โดยขาดองค์ประกอบที่ส าคัญบางส่วน 
  2.1.2.3  กลุ่มที่ 3 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน (Partial 
Understanding with a Specific Misconception, PU&SM) หมายถึง ผู้เรียนเลือกค าตอบถูกต้อง 
อธิบายเหตุผลบางส่วนถูกต้อง และมีบางส่วนไม่ถูกต้องตามแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ 
  2.1.2.4  กลุ่มที่ 4 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (Specific Misconception, 
SM) หมายถึง ผู้เรียนเลือกค าตอบถูกหรือผิด แต่อธิบายเหตุผลไม่ถูกต้องตามแนวคิดทางวิทยาศาสตร์  
  2.1.2.5  กลุ่มที่ 5 กลุ่มไม่มีแนวคิด (No Understanding, NU) หมายถึง ผู้เรียนเลือก
ค าตอบถูก หรือผิด และไม่มีการอธิบายเหตุผลที่ถูกต้องตามแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ หรืออธิบาย  
ไม่ตรงค าถาม หรือไม่ตอบค าถาม 
 2.1.3  บทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แบบจ าลอง 
   ......... พรรณวิไล ชมชิด (2552) การจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้นักเรียนสามารถคิดได้อย่าง
นักวิทยาศาสตร์ และเข้าใจแนวคิดทางวิทยาศาสตร์อย่างถ่องแท้ จ าเป็นอย่างยิ่งที่ครูจะต้องสอน  
ให้นักเรียนรู้จักการสร้างแบบจ าลองและท าความเข้าใจเกี่ยวกับแบบจ าลองนั้น ๆ เพ่ือช่วยให้นักเรียน
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ได้พัฒนาองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์จากแบบจ าลอง ครูมีบทบาทส าคัญในฐานะผู้อ านวยความสะดวก
ต่าง ๆ ดังนี้ 
  (1) การสร้างบรรยากาศให้เกิดการคิด เพ่ือสร้างแบบจ าลองทางความคิดของผู้เรียนแต่ละ
บุคคล และการแลกเปลี่ยนความคิดเพ่ือให้เกิดแบบจ าลองทางความคิดของกลุ่ม 
  (2)  แนะน าเกี่ยวกับทักษะการใช้แบบจ าลองต่าง  ๆ เพ่ือให้นักเรียนรู้จักแบบจ าลอง 
ที่หลากหลาย และเลือกใช้แบบจ าลองที่สามารถอธิบายความคิดได้ชัดเจนที่สุด รวมทั้งชี้แนะ 
ให้นักเรียนได้น าเสนออภิปราย เปรียบเทียบ และวิพากษ์แบบจ าลองนั้น ๆ 
  (3)  ชี้แนะให้นักเรียนได้เห็นถึงธรรมชาติของแบบจ าลองว่ามีข้อจ ากัด เนื่องจากแบบจ าลอง
ไม่ใช่ของจริง และไม่สามรถอธิบายปรากฏการณ์ที่ศึกษาได้ทั้งหมด ดังนั้นครูต้องให้นักเรียน  
หาข้อสนับสนุนการอธิบายปรากฏการณ์ธรรมชาติของแบบจ าลองที่นักเรียนสร้างขึ้น และให้นักเรียน
หาข้อจ ากัดที่แบบจ าลองนั้น ไม่สามารถอธิบายได้ 
 
2.2 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry) บูรณาการร่วมกับ GPAS 5 STEP  
 2.2.1 . การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry) 
  ......... สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) งานวิจัยมากมายได้ยืนยันว่า 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น  เป็นการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เป็น
ระบบมีการวางแผนการจัดการเรียนรู้อย่างรอบคอบ มีล าดับขั้นตอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ลงมือสืบเสาะ
และค้นหาสิ่งต่าง ๆ แล้วท า ความเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้อย่างราบรื่น เหมาะสม จะท าให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนและมั่นคง นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้วัฏจักรการเรียนรู้ยังช่วยพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงวิทยาศาสตร์และช่วยให้ผู้เรียนสนใจเรียนวิทยาศาสตร์มากขึ้นด้วย วัฏจักรการเรียนรู้
แบบ 5 ขั้น (5E Learning Cycle Model) มีข้ันตอนดังนี้ 
  2.2.1.1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจ  
ซึ่งอาจเกิดขึ้นเองจากความสงสัยหรืออาจเริ่มจากความสนใจของตัวเองหรือเกิดจากการอภิปราย
ภายในกลุ่ม 
  2.2.1.2  ขั้นส ารวจและค้นหา  (Exploration) เป็นการวางแผนก าหนดแนวทางการส ารวจ
ตรวจสอบ ตั้งสมมติฐานก าหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลข้อสนเทศ 
หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ 
  2.2.1.3  ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นการน าเสนอข้อมูล ข้อสนเทศ 
ที่ได้มาวิเคราะห์แปลผล สรุปผล และน าเสนอผลที่ได้ในรูปแบบต่าง ๆ 
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  2.2.1.4  ขั้นขยายความรู้  (Elaboration)  เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยง 
กับความรู้เดิมหรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติม หรือน าแบบจ าลอง หรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบาย
สถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ 
  2.2.1.5  ขั้นประเมินความรู้ (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
ต่าง ๆ ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อยเพียงใด 
 2.2.2  การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 STEP 
  .......... สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) (2563) ได้ให้ความหมาย และข้อมูล เกี่ยวกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 STEP ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
  2.2.2.1  กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 STEP หมายถึง กระบวนการคิดขั้นสูง
เชิงระบบ GPAS 5 STEP เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย  
โดยการร่วมมือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ในการนี้ผู้สอนต้องลดบทบทในการสอนและการให้ความรู้  
แก่ผู้เรียนโดยตรงลง แต่เพ่ิมกระบวนการและกิจกรรมหลากหลายที่จะท า ให้ผู้ เรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้มากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ โดยการพูด การเขียน 
การอภิปรายกับเพื่อน ซึ่งหลักการนี้จะสอดคล้องกับหลักการ Learning Pyramid คือ ถ้าผู้เรียนเรียนรู้
จากการอ่านเพียงอย่างเดียว ผู้เรียนจะจ าได้เพียง ร้อยละ 10 ได้ฟังและมองเห็นจากสื่อจะเพ่ิมเป็น  
ร้อยละ 20 แต่เห็นตัวอย่างและการสาธิตจะเพ่ิมเป็น ร้อยละ 30 การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจะเป็น 
ร้อยละ 50 ลงมือปฏิบัติเองจะจ าได้ถึง  ร้อยละ 75 และได้เรียนรู้จากกิจกรรมหลาย ๆ อย่าง 
ที่หลากหลายก็จะเพ่ิมโอกาสการจดจ าความรู้ถึง ร้อยละ 90 
  2.2.2.2  ความหมายของทักษะการคิดในโครงสร้าง GPAS 
   1)  ทักษะการคิดระดับการรวบรวมข้อมูล (Gathering: G) ได้แก่ การก าหนด
ประเด็นในการรวบรวมข้อมูล (Focusing Skill) คือ การก าหนดขอบเขตการศึกษาและมุ่งความสนใจ
ไปในทิศทางตามจุดประสงค์ที่ต้องการศึกษาให้ชัดเจน เพ่ือที่จะได้คัดเลือกเฉพาะข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  
การสังเกตด้วยประสาทสัมผัส (Observing) คือ การรับรู้และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  
โดยใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 เพ่ือให้ได้รายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งนั้น ๆ ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงประจักษ์ที่ไม่มี 
การใช้ประสบการณ์และความคิดเห็นของผู้สังเกตในการเสนอข้อมูล ข้อมูลจากการสังเกตมีทั้งข้อมูล
เชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพ การบันทึกข้อมูล (Encoding & Recording) คือ กระบวนการ
ประมวลข้อมูลของสมอง เมื่อรับสิ่งเร้าจากประสาทสัมผัสทั้ง 5 จะได้รับการบันทึกไว้ในความจ าระยะ
สั้น หากต้องการเก็บข้อมูลไว้ใช้ต่อ ๆ ไป ข้อมูลนั้นจะต้องเปลี่ยนรูปโดยการเข้ารหัส (Encoding)  
เพ่ือน าไปเก็บไว้ในความจ าระยะยาว ซึ่งจะสามารถเรียกข้อมูลมาใช้ได้ภายหลังโดยการถอดรหัส 
(Decoding) การดึงข้อมูลเดิมมาใช้และย่อความ (Retrieving & Summarizing) คือ การน าข้อมูลที่มี
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อยู่น ากลับมาใช้ใหม่ และการจับใจความส าคัญของเรื่องที่ต้องการสรุปแล้วเรียบเรียงให้กระชับ
ครอบคลุมสาระส าคัญ 
   2)  ทักษะการคิดระดับการจัดกระท าข้อมูล (Processing: P) ได้แก่ การจ าแนก 
(Discriminating) คือ การแยกแยะสิ่งต่าง ๆ ตามมิติที่ก าหนด  การเปรียบเทียบ (Comparing)  
คือ การค้นหาความเหมือนและหรือความแตกต่างขององค์ประกอบตั้งแต่ 2 องค์ประกอบขึ้นไป เพ่ือใช้
ในการอธิบายเรื่องใดเรื่องหนึ่งในเกณฑ์เดียวกัน การจัดกลุ่ม (Classifying) คือ การน าสิ่งต่าง ๆ  
มาแยกเป็นกลุ่มตามเกณฑ์ที่ได้รับการยอมรับทางวิชาการ หรือการยอมรับโดยทั่วไป การจัดล าดับ 
(Sequencing) คือ การน าข้อมูลหรือเรื่องราวที่เกิดขึ้นมาจัดเรียงให้เป็นล าดับว่าอะไรมาก่อน อะไรมา 
ทีหลัง การสรุปเชื่อมโยง (Connecting) คือ การบอกความสัมพันธ์เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกันของข้อมูล
อย่างมีความหมาย การไตร่ตรองด้วยเหตุผล (Reasoning) คือ ความสามารถในการบอกที่มาของ 
สิ่งใด ๆ หรือเหตุการณ์ใด ๆ หรือสิ่งที่เป็นสาเหตุของพฤติกรรมนั้นได้  การวิจารณ์ (Criticizing)  
คือ การท้าทายและโต้แย้งข้อสมมุติฐานที่อยู่เบื้องหลังเหตุผลที่โยงความคิดเหล่านั้น เพ่ือเปิดทางสู่
แนวความคิดอ่ืน ๆ ที่อาจเป็นไปได้ การตรวจสอบ (Verifying) คือ การยืนยันหรือพิสูจน์ข้อมูลที่สังเกต 
รวบรวมมาตามความถูกต้องเป็นจริง 
   3)  ทักษะการคิดระดับการประยุกต์ใช้ (Applying: A) ได้แก่ การใช้ความรู้อย่าง
สร้างสรรค์ (Creative) คือ การน าความรู้ที่ เกิดจากความเข้าใจไปใช้ในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
หรือแก้ปัญหาที่มีอยู่ให้ดีขึ้น การวิเคราะห์ (Analysis) คือ ความสามารถในการแยกแยะหลักการ 
องค์ประกอบส าคัญหรือส่วนย่อย ตลอดจนหาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้อง  
การสังเคราะห์ (Synthesis) คือ การน าความรู้ที่ผ่านการวิเคราะห์มาผสมผสานสร้างสิ่งใหม่ที่มีลักษณะ
ต่างจากเดิม การตัดสินใจ (Decision Making) คือ การพิจารณาเลือกทางเลือกตั้งแต่ 2 ทางเลือก 
ขึ้นไป ทางเลือกหรือตัวเลือกนั้นอาจเป็นวัตถุสิ่งของหรือแนวปฏิบัติต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา 
หรือด าเนินการเพ่ือให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  การน าความรู้ ไปปรับใช้ (Transferring)  
คือ การถ่ายโอนความรู้ที่มีอยู่ ไปปรับใช้ในสถานการณ์อ่ืน  การแก้ปัญหา (Problem Solving)  
คือ การวิเคราะห์สถานการณ์ที่ยากเพ่ือจุดประสงค์ในการแก้ไขสถานการณ์หรือขจัดให้ปัญหานั้นหมด
ไป น าไปสู่สภาวะที่ดีกว่าหรือมีทางออก การคิดวิเคราะห์วิจารณ์ (Critical Thinking) คือ ความสามารถ
ในการพิจารณา ประเมินและตัดสินสิ่งต่าง ๆ หรือเรื่องราวที่เกิดขึ้นที่มีข้อสงสัยหรือข้อโต้แย้ง โดยการ
พยายามแสวงหาค าตอบที่มีความสมเหตุสมผล  การคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) คือ 
ความสามารถในการคิดได้อย่างกว้างไกลหลายทิศทางอย่างเป็นกระบวนการ โดยใช้จินตนาการ 
ที่หลากหลายเพ่ือก่อให้เกิดความแปลกใหม่ในการสร้าง ผลิต ดัดแปลงงานต่าง ๆ ซึ่งจะต้องเชื่อมโยง
ระหว่างประสบการณ์เก่ากับประสบการณ์ใหม่ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้คิดมีอิสระ
ทางความคิด 
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  4) ทั กษะการคิ ด ระดั บการก า กั บตน เ อง  ( Self-Regulatings: S) ได้ แก่    
การตรวจสอบและควบคุมการคิด (Meta-Cognition) คือ การที่บุคคลรู้และเข้าใจถึงความคิด 
ของตนเอง ไตร่ตรองก่อนกระท าอะไรอย่างใดอย่างหนึ่ง เป็นการประเมินการคิดของตนเอง  
และใช้ความรู้นั้นในการควบคุมหรือปรับการกระท าของตนเอง ซึ่งครอบคลุมถึงการวางแผนการ
ควบคุมก ากับการกระท าของตนเอง การตรวจสอบความก้าวหน้าและการประเมินผล การสร้างค่านิยม
การคิด (Thinking Value) คือ การคิดเพ่ือประโยชน์ในระดับต่าง ๆ ได้แก่ เพ่ือประโยชน์ตน กลุ่มตน 
เพ่ือสังคมและเพ่ือประโยชน์ของกลุ่ม และเพ่ือประโยชน์ของประเทศชาติ โลก ทุกองค์ประกอบ  
การสร้างนิสัยการคิด (Thinking Disposition) คือ ลักษณะเฉพาะของการกระท าของคนที่มีสติปัญญา 
เมื่อเผชิญหน้ากับปัญหาการตัดสินใจที่จะแก้ปัญหา จะไม่กระท าทันทีทันใดก่อนที่จะมีข้อมูลหลักฐาน
ชัดเจนเพียงพอ 
  2.2.2.3  การจัดกระบวนการเรียนรู้เป็น “บันได 5 ขั้น (5 STEPS) ได้แก่  
   1)  ขั้นที่ 1 การตั้งประเด็นค าถามหรือการตั้งสมมุติฐาน (Hypothesis Formulation) 
เป็นการฝึกให้ผู้เรียนรู้จักคิด สังเกต ตั้งค าถามอย่างมีเหตุผลและสร้างสรรค์ ซึ่งจะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ในการตั้งค าถาม (Learning to Question) 
   2)  ขั้นที่ 2 การสืบค้นความรู้จากแหล่งเรียนรู้และสารสนเทศ (Searching for 
Information) เป็นการฝึกแสวงหาความรู้ ข้อมูล และสารสนเทศจากแหล่งเรียนรู้อย่างหลากหลาย 
เช่น ห้องสมุด อินเทอร์เน็ต หรือจากการปฏิบัติทดลอง ซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในการ
แสวงหาความรู้ (Learning to Search)  
   3)  ขั้นที่ 3 การสร้างองค์ความรู้ (Knowledge Formulation) เป็นการฝึกให้น า
ความรู้ ข้อมูล และสารสนเทศที่ได้จากการแสวงหาความรู้มาอภิปราย เพ่ือน าไปสู่การสรุปและ
สร้างสรรค์องค์ความรู้ (Learning to Construct)  
   4)  ขั้นที่  4 การสื่อสารและการน าเสนออย่างมีประสิทธิภาพ (Effective 
Communication) เป็นการฝึกให้ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้มาสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะส่งเสริม  
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีทักษะในการสื่อสาร (Learning to Communicate)  
   5)  ขั้นที่ 5 การบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Public Service) เป็นการน า
ความรู้สู่การปฏิบัติ ซึ่งผู้เรียนจะต้องเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การท าประโยชน์ให้กับสังคมและชุมชนรอบตัว
ตามวุฒิภาวะของผู้เรียน ซึ่งจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีจิตสาธารณะและบริการสังคม (Learning to 
Service) 
  2.2.2.4  การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 STEP การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาทักษะ
การคิด เน้นผู้เรียนสร้างความรู้ ใช้ความรู้ผลิตผลงาน เป็นกระบวนการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps  
มีดังนี ้ 
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  1)  Step 1 Gathering (ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล)  
   2)  Step 2 Processing (ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้)  
   3)  Step 3 Applying and Constructing the Knowledge (ขั้นปฏิบัติและสรุป
ความรู้หลังการปฏิบัติ)  
   4)  Step 4 Applying the Communication Skill (ขั้นสื่อสารและน าเสนอ)  
   5)  Step 5 Self-Regulating (ขั้นประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณค่าบริการสังคมและจิต
สาธารณะ) 
  2.2.2.5  การน ากระบวนการเรียนรู้ GPAS 5 Steps ไปใช้ในการออกแบบการเรียนรู้  
กระบวนการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps สอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาของเพียเจต์ 
(Jean Piaget) และของวีก๊อทสกี้ (Semyonovich Vygotsky) เป็นรากฐานส าคัญของทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ที่เน้นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนคิดลงมือท าและสรุปความรู้ด้วยตนเอง 
โดยการปะทะสัมพันธ์กับประสบการณ์ต่าง ๆ และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มุมมองหลากหลายจึงท าให้
ผู้เรียนมีข้อมูล น าไปสู่การปรับโครงสร้างความรู้ ความคิดรวบยอด หรือหลักการส าคัญที่ศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเอง (Independent Study) จึงเป็นแนวทางที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลทั้งในแง่
ความสนใจ ประสบการณ์ วิธีการเรียนรู้ และการให้คุณค่าความรู้ที่ผู้เรียนแต่ละคนสร้างขึ้นอย่างมี
ความหมาย เพ่ือน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง ชุมชน และสังคมโลก การเรียนรู้ตามทฤษฎี  
การสร้างความรู้เป็นกระบวนการ “Acting on” ไม่ใช่ “Taking in” กล่าวคือ เป็นกระบวนการ 
ที่ผู้เรียนจะต้องจัดกระท ากับข้อมูลไม่ใช่เพียงรับข้อมูลเข้ามา และนอกจากกระบวนการเรียนรู้จะเป็น
กระบวนการปฏิสัมพันธ์ภายในสมอง ( Internal Mental Interaction) แล้วยังเป็นกระบวนการ 
ทางสังคมอีกด้วย การสร้างความรู้จึงเป็นกระบวนการทั้งด้านสติปัญญาและสังคมควบคู่กันไป  
การเรียนการสอนต้องเปลี่ยนจาก “Instruction” ไปเป็น “Construction”  คือ  เปลี่ยนจาก “การให้
ความรู้” ไปเป็น “การให้ผู้เรียนสร้างความรู้ ใช้ความรู้ผลิตผลงาน” 
 2.2.3 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry) บูรณาการร่วมกับ GPAS 5 STEP สามารถ
น ามาจัดตารางเปรียบเทียบรูปแบบการจัดการเรียนรู้แต่ละขั้นได้ดังตารางที่ 2.1 
 
ตารางท่ี 2.1  เปรียบเทียบรูปแบบการจัดการเรียนรู้แต่ละขั้น 

 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry) การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 STEP 
ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) Step 1 Gathering ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) Step 2 Processing ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุป

ความรู้ 
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบรูปแบบการจัดการเรียนรู้แต่ละขั้น (ต่อ) 

 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry) การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 STEP 
ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) Step 3 Applying and Constructing the 

Knowledge ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการ
ปฏิบัติ 

ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) Step 4 Applying the Communication Skill 
ขั้นสื่อสารและน าเสนอ 

ขั้นประเมินความรู้ (Evaluation) Step 5 Self-Regulating ขั้นประเมินเพ่ือเพ่ิม
คุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ 

 
2.3  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ Game Based Learning  
  คือ แนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นสื่อ ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้โดยผสมผสานความ
สนุกสนานจากการเล่นเกมไปพร้อม ๆ กัน ซึ่งช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน โดยมีจุดเริ่มต้น 
เมื่อประมาณ ค.ศ. 2002 ซึ่งนักวิจัยด้านการศึกษาหลายท่าน ไม่ว่าจะเป็น Randal W. Kindley 
Jennifer Jenson และ Maja Pivec ได้น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการปรับปรุงการเรียนการสอนใหม่ 
โดยน าเอาความบันเทิงเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบการเรียนรู้เพ่ือให้มีความสอดคล้องกับ  
การเรียนรู้ของผู้เรียนมากขึ้น จนเป็นที่มาของค าว่า Edutainment ซึ่งหมายถึงการศึกษาที่มาพร้อม
กับความบันเทิง กับค าว่า Plearn ที่หมายถึง เล่นและเรียน โดยมาจากค าว่า Play รวมกับ Learn 
นั่นเอง (นรรัชต์  ฝันเชียร, 2563) 
 วรัตต์  อินทสระ (2559) กล่าวว่า Game Based Learning เป็นส่วนหนึ่งของ Active Learning 
Active Learning คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท า และได้ใช้กระบวนการคิด
เกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนได้กระท าลงไป เป็นการจัดกิจกรรมเรียนรู้ภายใต้สมมติฐาน 2 ประการ คือ  
1) การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์  2) แต่ละคนมีแนวทางในการเรียนรู้ 
ที่แตกต่างกันความรู้ที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   ผู้เรียนจึงมีโอกาสลงมือกระท ามากกว่า 
การฟังเพียงอย่างเดียวการเรียนรู้จึงเกิดจากการอ่าน การเขียน การโต้ตอบ และการวิเคราะห์ปัญหา 
รวมทั้งผู้เรียนยังได้ใช้กระบวนการขั้นสูงได้แก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 
 2.3.1  วิธีการสอนโดยใช้เกม โดย ทิศนา  แขมมณี (2552) ได้ให้รายละเอียดและข้อมูลเกี่ยวกับ
ข้อมูลการสอนไว้ดังนี้ 
  2.3.1.1  ความหมายวิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และน าเนื้อหาและข้อมูล
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ของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุป
การเรียนรู้  
  2.3.1.2  องค์ประกอบของวิธีสอนโดยใช้เกมมีดังนี ้
   1)  มีผู้สอนและผู้เรียน 
                 2)  มีเกม และกติกาการเล่น 
              3)  มีการเล่นเกมตามกติกา 
                 4)  มีการอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่น
หลังการเล่น 
                 5)  มีผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  2.3.1.3  ขั้นตอนส าคัญของการสอนโดยใช้เกมมีดังนี ้
   1)  ผู้สอนน าเสนอเกม ชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น เนื่องจากเกมแต่ละเกม
มีวิธีการเล่น และกติกาการเล่นที่มีความยุ่งยากซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกัน ในกรณีที่เกมนั้นเป็นเกม
ง่าย ๆ มีวิธีเล่นและกติกาไม่ซับซ้อน การชี้แจงก็ย่อมท าได้ง่าย แต่ถ้าเกมนั้นมีความซับซ้อนมาก  
การชี้แจงก็จะท าได้ยากขึ้นผู้สอนควรจัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจนโดยอาจต้องใช้สื่อ
เข้าช่วย หรืออาจให้ผู้เรียนซ้อมเล่นก่อนการเล่นจริง กติกาการเล่น เป็นสิ่งที่ส าคัญมากในการเล่นเกม 
เพราะกติกานี้จะตั้งขึ้นเพ่ือควบคุมให้การเล่นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรศึกษากติกาการเล่น 
และวิเคราะห์ (หากเกมไม่ได้ให้รายละเอียดไว้) กติกาว่า กติกาแต่ละข้อมีขึ้นด้วยวัตถุประสงค์อะไร 
และควรดูแลให้ผู้แล่นปฏิบัติตามกติกาของการเล่นอย่างเคร่งครัด 
   2)  ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา ก่อนการเล่น ผู้สอนควรจัดสถานที่ของการเล่นให้อยู่
ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น ไม่เช่นนั้น อาจจะท าให้การเล่นเป็นไปอย่างติดขัดและเสียเวลา เสียอารมณ์ 
ของผู้เล่นด้วย การเล่นควรเป็นไปตามล าดับขั้นตอน และในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย 
ในขณะที่ผู้เรียนก าลังเล่นเกม ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และ
ควรบันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพ่ือน าไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น 
หากเป็นไปได้ผู้สอนควรมอบหมายผู้เรียนบางคนให้ท าหน้าที่สังเกตการณ์การเล่น และควบคุมกติกา
การเล่นด้วย 
   3)  ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่นและวิธีการหรือพฤติกรรม 
การเล่นของผู้เรียน ขึ้นตอนนี้เป็นขึ้นที่ส าคัญมาก หากขาดขั้นตอนนี้ การเล่นเกมก็คงไม่ใช่วิธีสอน  
แต่เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดา ๆ จุดเน้นของเกมอยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค 
เพ่ือจะไปให้ถึงเป้าหมาย ผู้สอนจ าเป็นต้องเข้าใจว่าจุดเน้นของการใช้เกมในการสอนนั้น ก็เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ดังนั้นการอภิปราย จึงควรมุ่งประเด็นไปตามวัตถุประสงค์ 
ของการสอนนั้น ๆ กล่าวคือ ถ้าการใช้เกมนั้นมุ่งเพียงเป็นเครื่องมือฝึกทักษะให้ผู้เรียน การอภิปราย 
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ก็ควรมุ่งไปที่ทักษะนั้น ๆ ว่าผู้เรียนได้พัฒนาทักษะนั้นเพียงใด ประสบความส าเร็จตามต้องการหรือไม่ 
และจะมีวิธีใดที่จะช่วยให้ประสบความส าเร็จมากขึ้น แต่ถ้ามุ่งเนื้อหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปราย  
ในประเด็นที่ว่าผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระอะไรจากเกมบ้าง รู้ได้อย่างไร ด้วยวิธีใด มีความเข้าใจ  
ในเนื้อหาสาระนั้นอย่างไร ได้ความเข้าใจนั้นมาจากการเล่นเกมตรงส่วนใด เป็นต้น ถ้ามุ่งการเรียนรู้
ความเป็นจริงของสถานการณ์ ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่ว่า ผู้เรียนได้เรียนรู้ความจริงอะไรบ้างการ
เรียนรู้นั้นได้มาจากไหน และอย่างไร ผู้เรียนได้มาจากไหน และอย่างไร ผู้เรียนได้ตัดสินใจอะไรบ้าง 
ท าไมจึงตัดสินใจเช่นนั้น และการตัดสินใจให้ผลอย่างไร ผลนั้นบอกความจริงอะไร ผู้เรียนมีข้อสรุป
อย่างไร เพราะอะไรจึงสรุปอย่างนั้น เป็นต้น  
   4)  ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  2.3.1.4  ข้อดีและข้อจ ากัดของวิธีสอนโดยใช้เกม  
   1)  ข้อดีคือ เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับ
ความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการ
เห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเองท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน เป็นวิธีสอนที่ผู้สอน 
ไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้เรียนชอบ 
   2)  ข้อจ ากัดคือ เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลามาก เป็นวิธีสอนที่มีค่าใช้จ่าย เนื่องจากเกม
บางเกมต้องซื้อหามาโดยเฉพาะเกมจ าลองสถานการณ์บางเกมมีราคาสูงมาก เนื่องจากการเล่นเกม  
ส่วนใหญ่ ผู้เรียนทุกคนต้องมีวัสดุอุปกรณ์ในการเล่นเฉพาะตน เป็นวิธีสอนที่ขึ้นกับความสามารถ 
ของผู้สอน ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได้  เป็นวิธี
สอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพ่ือการฝึกทักษะ แม้จะไม่ยุ่งยากซับซ้อนนัก แต่ผู้สอน
จ าเป็นต้องจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ในการเล่นให้ผู้ เรียนจ านวนมาก เกมการศึกษา และเกมจ าลอง
สถานการณ์ ผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาและทดลองใช้จนเข้าใจ ซึ่งต้องอาศัยเวลามาก โดยเฉพาะเกมที่มี
ความซับซ้อนมาก และผู้เล่นจ านวนมากยิ่งต้องใช้เวลามากขึ้นอีก เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะ 
ในการน าการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพจึงจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้  
ตามวัตถุประสงค ์
 2.3.2  บทบาทของครูในการพัฒนาการเรียนรู้แบบ GBL วรัตต์ อินทสระ (2559) กล่าวว่า 
บทบาทของวิทยากรในการเรียนรู้แบบ GBL จะเปลี่ยนจากครู อาจารย์ ไปเป็นหลาย ๆ บทบาทตลอด
การสอนดังนี ้
  2.3.2.1 Motivator ต้องรับบทบาทเป็นคนที่คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ทดลองท าได้ฝึกฝน 
และชมเชยเมื่อผู้เรียนท าถูกต้อง เพ่ือเป็นการสร้างขวัญและก าลังใจ 
  2.3.2.2 Content Structurer ต้องเป็นผู้ควบคุมให้การเรียนนั้นได้เนื้อหาตามที่วางหัวข้อ
เอาไว้ และไปถึงจุด Learning Point ตามท่ีตั้งใจ 
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  2.3.2.3 Debriefed ต้องเป็นผู้ให้ความรู้ สรุปประเด็นต่าง ๆ ที่ส าคัญและถ่ายทอดให้แก่
ผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจมากขึ้น 
  2.3.2.4  Facilitator ต้องเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ สามารถแนะน าบอกกฎ 
กติกาต่าง ๆ และให้ข้อคิดต่าง ๆ ได้ เพ่ือให้กระบวนการเรียนรู้ผ่านไปอย่างราบรื่น แต่จะต้องไม่บอก
วิธีการเล่นทั้งหมด ต้องเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตัวเอง 
  
2.4  เจตคติทางวิทยาศาสตร์  
 2.4.1  ความหมายเจตคติทางวิทยาศาสตร์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(2563) ได้ให้ความหมายไว้ดังนี้  
  2.4.1.1  เจตคติต่ อวิทยาศาสตร์  (Attitudes Towards Sciences) เป็นความรู้ สึ ก  
ความเชื่อ และการยึดถือของบุคคล ในคุณค่าของงานด้านวิทยาศาสตร์ รวมถึงผลกระทบในด้านต่าง ๆ 
ของวิทยาศาสตร์ที่มีต่อตนเองและต่อสังคม ซึ่งเป็น ผลจากการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยผ่านกิจกรรม 
ที่หลากหลาย ความรู้สึกดังกล่าว เช่น ความสนใจ ความชอบ การเห็นความส าคัญและคุณค่า 
ของวิทยาศาสตร์ 
  2.4.1.2 เจตคติทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Attitudes) เป็นคุณลักษณะหรือลักษณะ
นิสัยของบุคคลที่ เกี่ยวข้องกับการคิดแบบวิทยาศาสตร์ความเชื่อเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์หรือ 
การแสดงออกถึงการมีจิตใจที่เป็นวิทยาศาสตร์  
 2.4.2 . องค์ประกอบเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์  (จุฑาภรณ์ มาสันเทียะ, 
2562) มีดังนี้  
  องค์ประกอบที่ 1 ความสนใจในการเรียนวิทยาศาสตร์หมายถึง ความตั้งใจ สนใจ 
ในบทเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ที่ครูสอน ตลอดจนมีความรับผิดชอบงานที่ได้รับมอบหมายภายในชั่วโมง
เรียน อีกทั้งมีการค้นคว้าเพิ่มเติมในเรื่องที่ตนเองไม่เข้าใจ 
  องค์ประกอบที่ 2 ความกระตือรือร้นในการเรียนวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความตื่นตัวและ
ขวนขวายของนักเรียนที่จะเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์อยู่เสมอ และมุ่งมั่นที่จะท างานที่ได้รับมอบหมายให้
ประสบความส าเร็จ 
  องค์ประกอบที่ 3 การให้ความส าคัญต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ หมายถึง การให้ความสนใจ
เป็นพิเศษต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ชอบและมีความสุขในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
  องค์ประกอบที่ 4 ความเข้าใจในการเรียนวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการ 
จับใจความส าคัญพร้อมทั้งอธิบายสิ่งที่เรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ได้ 
  องค์ประกอบที่ 5 ความสนุกสนานในการเรียนวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความชอบในการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ มีความเพลิดเพลินในการเรียนและไม่รู้สึกเบื่อ 
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  องค์ประกอบที่ 6 การน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ หมายถึง ความสามารถในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้เรียนในวิชาวิทยาศาสตร์ไปใช้สามารถน าสิ่งที่เรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ 
ไปเชื่อมโยงกับสิ่งอื่นๆ ในชีวิตประจ าวันอย่างมีเหตุผลได้ 
  องค์ประกอบที่ 7 การจัดสรรเวลาส าหรับการเรียนวิทยาศาสตร์ หมายถึง กระบวนการ
ท างานของนักเรียน เช่น การท าการบ้าน การทบทวนบทเรียน อย่างมีระบบโดยมีการวางแผนและ
ควบคุมการให้บรรลุผลตามเวลา และวัตถุประสงค์การเรียนวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดไว้ 
  องค์ประกอบที่ 8 ความเอาใจใส่ต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความตั้งใจในการ
เรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ มีการซักถามทันทีท่ีพบปัญหาหรือไม่เข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ 
 2.4.3  แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์  (กระทรวงศึกษาธิการ , 2554) ได้ให้รายละเอียด 
เครื่องมือที่น ามาใช้วัดความรู้สึก หรือเครื่องมือวัดด้านจิตพิสัย นิยมใช้กันอยู่ 3 แบบ คือ มาตรประเมิน
ค่า (Rating Scale) แบบทดสอบใช้สถานการณ์ (Situational Test) แบบบันทึกการสังเกต ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้   
  2.4.3.1  มาตรประเมินค่า (Rating Scale) เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งที่น ามาใช้ในการวัด
ความรู้สึกได้อย่างกว้างขวาง โดยทั่ว ๆ ไปแล้วจะมีมาตรวัดที่น ามาใช้กันมากอยู่ 2 แบบ คือ 
   1)  แบบประเมินเจตคติ ใช้วัดระดับความชอบ-ไม่ชอบ และเห็นด้วย ไม่เห็นด้วย 
โดยใช้ค่าคะแนน แบบชั่วคราว อาจก าหนดเป็นดังนี้ 
    5 =  เห็นด้วยมากที่สุด  เห็นด้วยอย่างยิ่ง  
    4 =  เห็นด้วย  เห็นด้วยมาก  
    3 = ไม่แน่ใจ  เห็นด้วยปานกลาง  
    2 = ไม่เห็นด้วย  เห็นด้วยน้อย  
    1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
   2)  แบบประเมินค่าความหมาย เป็นแบบที่วัดได้ละเ อียดกว่าแบบแรก  
มีองค์ประกอบที่จะประเมิน ได้หลายทิศทางตามที่ผู้สอบวัดต้องการ มุ่งวัดความรู้สึกของบุคคลต่อ 
สิ่งหนึ่งสิ่งใดในหลาย ๆ ด้าน ลักษณะของแบบประเมินค่าความหมายนี้ประกอบด้วยความคิดรวบยอด
ที่ใช้เป็นเป้ารองรับวางไว้ข้างบน แล้วมีมาตรที่ประกอบไปด้วยค าคุณศัพท์ในทิศทางต่าง  ๆ มาให้ 
ผู้ถูกประเมินตัดสินว่าจะเป็นระดับใด มีความเข้มข้นมากน้อยไปในทิศทางใด 
  2.4.3.2  แบบทดสอบใช้สถานการณ์ (Situational Test) เป็นการน าเอาเรื่องราวมาเสนอ 
เรื่องราวต่าง ๆ เหล่านี้จะเป็น ปัญหาทางจริยธรรมหรือคุณธรรม แล้วให้ผู้ตอบแสดงความรู้สึกต่อ
เรื่องราวนั้น ๆ โดยส่วนใหญ่แล้ว เป็นการน าเอาเรื่องมาเป็นเงื่อนไขในการสะท้อนภาพความรู้สึกต่าง ๆ 
เอาภาพเอาเรื่องมากระตุ้นให้ผู้ตอบ แสดงความรู้สึกต่าง ๆ ออกมา อย่างไรก็ตามข้อจ ากัดของข้อ
ทดสอบแบบนี้ก็เหมือนกับข้อจ ากัดของ ข้อทดสอบโดยทั่ว ๆ ไป ก็คือ ผู้ตอบอาจคิดอย่างหนึ่ งและ 
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ตอบออกมาอีกอย่างหนึ่งก็ได้ เพ่ือที่จะไม่ให้ เกิดเงื่อนไขเหล่านี้ขึ้น การทดสอบโดยใช้สถานการณ์
จ าเป็นต้องมีค าอธิบายที่เน้นย้ าว่า การทดสอบ แบบนี้จะไม่มีค าตอบถูกค าตอบผิด เพียงแต่เราต้องการ
จะวัดว่าผู้ตอบมีความชอบไม่ชอบในเรื่องใด ซึ่งถือว่ามิใช่สิ่งที่ผิดหรือถูก และนอกจากนี้การใช้ภาพก็จะ
ช่วยให้เกิดการสอบวัดที่ตรงประเด็นมากยิ่งข้ึน 
  2.4.3.3  แบบบันทึกการสังเกต ลักษณะของแบบบันทึกการสังเกต การสอบวัดความรู้สึก 
ไม่ว่าจะวัดด้วยมาตรประเมินค่า หรือแบบทดสอบใช้สถานการณ์ก็ตาม เป็นการวัดที่มีข้อจ ากัด  
เพราะยังไม่ใช่เป็นการแสดงที่แท้จริง และขึ้นอยู่กับการตอบของนักเรียน บุคคล อาจมีความรู้สึก  
อย่างหนึ่งแต่เวลาแสดงจริง ๆ ก็อาจแสดงอีกอย่างหนึ่ง บอกอีกอย่างหนึ่ง ดังนั้น การวัดโดยการสังเกต
จะเป็นข้อมูลที่ดี ตรงกับสภาพความเป็นจริง และเป็นข้อมูลที่ปรากฏออกมา อันจะเป็นการสอบวัด
พฤติกรรมที่แท้จริงได้ แต่อย่างไรก็ตาม การสังเกตที่ดีนั้นก็ต้องเป็นการสังเกต ในสภาวะปกติ ไม่ใช่  
ในสถานการณ์เฉพาะหรือเหตุการณ์ท่ีมีข้อก าหนดมาแล้ว 
 
2.5  เทคโนโลยีมิติเสมือนจริง และApplication Galactic Explorer for Merge Cube 
 2.5.1  เทคโนโลยีมิติเสมือนจริง (Augmented Reality) 
       เทคโนโลยีมิติเสมือนจริง (Augmented Reality)  AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ ที่ผสานเอาโลก
แห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านอุปกรณ์ทางด้านฮาร์ดแวร์รวมกับการ
ใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ท าให้สามารถมองเห็นภาพที่มีลักษณะเป็นวัตถุ (Object) แสดงผลในจอภาพ
กลายเป็นวัตถุ 3 มิติ ลอยอยู่เหนือพ้ืนผิวจริง มีการแสดงผลที่แสดงวัตถุมีการเคลื่อนไหว ดูมีมิติมีความ
ตื่นเต้นเร้าใจ โดยสามารถน ารูปแบบใหม่ของการน าเสนอสินค้าลอยออกมานอกจอคอมพิวเตอร์  
ซึ่งเป็นการน าเสนอรูปแบบใหม่ในโลกสังคมออนไลน์หรือการตลาดออนไลน์อีกทางหนึ่ง ว่ากันว่า  
นี่จะเป็นการเปลี่ยนแปลงโฉมหน้าสื่อยุคใหม่ พอ ๆ กับเมื่อครั้งเกิดอินเทอร์เน็ตขึ้นในโลกก็ว่าได้  
หากเปรียบสื่อต่าง ๆ เสมือน “กล่อง” แล้ว AR คือการเด้งออกมาสู่โลกใหม่ภายนอกกล่องที่สร้างความ
ตื่นเต้นเร้าใจ ในรูปแบบ Interactive Media โดยแท้จริง (จิราภรณ์  ปกรณ,์ 2561) 
  2.5.1.1  ส่วนประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริงนี้  มีหลักการท างานโดยสามารถ 
แบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ ( Image Analysis) เป็น 2 ประเภท ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพ 
โดยอาศัย Marker เป็นหลักในการท างาน (Marker based AR) และการวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะ
ต่าง ๆ ที่อยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR) หลักการของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ประกอบด้วย  
   1)  Marker (หรือที่เรียกว่า Markup)  
   2)  กล้องวิดีโอ เว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ Sensor อ่ืน ๆ  
   3)  ส่วนการแสดงผลภาพ เช่นจอภาพจากอุปกรณ์แสดงผล 
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   4)  ซอฟต์แวร์ส่วนประมวลผลเพ่ือวัตถุแบบสามมิติ object 3D 
  2.5.1.2  พ้ืนฐานหลักของ AR  ใช้หลักการของการตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion 
Detection) การตรวจจับการเต้นหรือการเคาะ (Beat Detection) การจดจ าเสียง (Voice Recognize) 
และการประมวลผลภาพ (Image Processing) โดยนอกจากการตรวจจับการเคลื่อนไหวผ่าน Motion 
Detect  แล้ว การตอบสนองบางอย่างของระบบผ่านสื่อนั้น ต้องมีการตรวจจับเสียงของผู้ใช้และ
ประมวลผลด้วยหลักการ Beat Detection เพ่ือให้เกิดจังหวะในการสร้างทางเลือกแก่ระบบ เช่น    
เสียงในการสั่งให้ตัว  Interactive Media ท างาน ทั้งนี้การสั่งการด้วยเสียงจัดว่าเป็น AR และในส่วน
ของการประมวลผลภาพนั้น เป็นส่วนเสริม เพราะเน้นไปที่การท างานของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligent: AI) ในการสื่ออารมณ์กับผู้ใช้บริการผ่านสีและรูปภาพ เทคโนโลยี AR นี้จะสามารถท าให้
ผู้ใช้เห็นภาพเสมือนจริงได้รอบ โดยไม่จ าเป็นจะต้องเดินทางไปสถานที่จริง 
 2.5.2 รายละเอียดของ Application Galactic Explorer for Merge Cube เป็นแอปพลิเคชัน 
สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่มองเห็นภาพระบบสุริยะดาวเคราะห์แต่ละดวงโคจรรอบดวงอาทิตย์ ศึกษา
พ้ืนผิวและสีของดาวเคราะห์ รวมถึงความจริงที่น่าสนใจเกี่ยวกับดาวบริวารของดาวเคราะห์แต่ละดวง 
ที่สามารถสังเกตได้ผ่านสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงใน  Application Galactic Explorer for Merge 
Cube  ที่เก่ียวกับการศึกษาระบบสุริยะในรูปแบบ 3 มิติดังภาพที่ 1 ท าให้การเรียนไม่น่าเบื่ออีกต่อไป 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 Application Galactic Explorer for Merge Cube 
          ที่มา: Merge (2561) 
 
  2.5.2.1 ข้อมูลเพ่ิมเติมของ Application Galactic Explorer for Merge Cube อัปเดต
เมื่อ Sep 10, 2018 ขนาดของแอป 74M รุ่น 1.08 ผู้พัฒนา MERGE ต้องใช้ Android ระบบปฏิบัติการ 6.0 
ขึ้นไปและสูงกว่า ชื่อแพคเกจ com.MergeCube.TheSolarSystem ผสานกับลูกบาศก์ที่มีคิวอาร์โค้ด 
ดังแสดงในภาพที่ 2 โดยสามารถใช้ได้ร่วมกับสมาร์ทโฟน และแว่น VR  
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ภาพที่ 2.2 ลูกบาศก์ที่มีคิวอาร์โค้ดที่ใช้ร่วมกับแอปพลิเคชัน 
      
  2.5.2.2  วิธีการติดตั้ง Application Galactic Explorer for Merge Cube มีวิธีการดังนี้  
   1) ดาว โหลดของ  Application Galactic Explorer for Merge Cube จ าก 
https://apkgk.com/com.MergeCube.TheSolarSystem?fbclid=IwAR15kYszgJ6QTGRLQwS5
9FGJPn40kbykKXD7ZoY6glNuiXkAgF4simbKb00  
   2)  อนุญาตให้แอปพลิเคชันเข้าถึงกล้องและรูปภาพในโทรศัพท์   
   3)  กรอกข้อมูลพื้นฐานผู้ใช้ (สามารถข้ามข้ันตอนนี้ได้)  
   4)  เลือกโหมดที่ต้องการใช้งาน สามารถเลือกได้ว่าจะใช้โทรศัพท์มือถือหรือ  
แว่น VR (ภาพท่ี 3)  
 

 
 

ภาพที่ 2.3 การเลือกโหมดที่จะใช้ใน Application Galactic Explorer for Merge Cube 
 

   5)  เริ่มใช้กล้องในแอปพลิเคชันส่องไปที่ลูกบาศก์ที่มีคิวอาร์โค้ด จะแสดงภาพ  
3 มิติ ของระบบสุริยะ (ภาพท่ี 4) 
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ภาพที่ 2.4 ระบบสุริยะท่ีแสดงใน Application Galactic Explorer for Merge Cube 
 
2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ชาติชวลิต  วรรณขาว, สุภาณี  เส็งศรี และบุหงา  วชิระศักดิ์มงคล (2563) ได้ศึกษาเรื่องผลการใช้
สื่อความจริงเสริมที่มีต่อการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง ระบบสุริยะ ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 พบว่า 1) สื่อความจริงเสริม รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.40/80.00  2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ระดับความพึงพอใจ

ของผู้เรียนที่มีต่อสื่อความจริงเสริม อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.79, SD = 0.43) ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์
ที่ก าหนดอยู่ในระดับดีขึ้นไป เนื่องจากสื่อความจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีมิติใหม่ทางด้านสื่อการศึกษา
โดยแสดงภาพระบบสุริยะเป็นภาพสามมิติ ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และมีแรงจูงใจในการเรียน 
เป็นรู้มากยิ่งข้ึน 
 Calderón-Canales et al.  (2013) ได้ศึกษาแบบจ าลองทางความคิด เรื่อง  ระบบสุริยะ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ได้ใช้รูปแบบการจ าลองทางความคิดที่เป็นค าพูด เน้นการวิเคราะห์   
และตีความจากการสัมภาษณ์จากค าตอบของนักเรียน รวมถึงใช้ลูกบอลเป็นตัวแทนการจ าลองระบบ
สุริยะ ของดวงอาทิตย์ และดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ ระยะห่างของดาวเคราะห์แต่ละดวงที่อยู่ห่าง
จากดวงอาทิตย์ และการเคลื่อนที่ตามวงโคจรของดาวเคราะห์แต่ละดวง จากนั้นน าค าตอบของผู้เรียน
มาจัดเป็นกลุ่มพบว่า จากการสัมภาษณ์ และตีความสามารถน าเสนอค าตอบของนักเรียนออกเป็น  
7 กลุ่ม ดังนี้ กลุ่มที่1 ไม่มีตัวแทนของลูกบอลเพราะนักเรียนไม่รู้ว่าระบบสุริยะคืออะไร กลุ่มที่ 2  
ดวงอาทิตย์ตั้งอยู่ปลายด้านหนึ่ง มีดวงจันทร์ และโลกเป็นเพียงองค์ประกอบเดียวที่เพ่ิมเข้ามา  
กลุ่มท่ี 3 ดวงอาทิตย์ตั้งอยู่ตรงกลาง เพ่ิมโลก ดวงจันทร์ และดาวเคราะห์บางดวง กลุ่มท่ี 4 ดวงอาทิตย์
อยู่ตรงกลางและท่ีปลายด้านหนึ่งนักเรียนวางดาวเคราะห์โดยไม่มีการก าหนดเส้นหรือวงโคจร กลุ่มท่ี 5 
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ดวงอาทิตย์อยู่ตรงกลาง และดาวเคราะห์ตั้งอยู่รอบ ๆ เป็นวงกลม กลุ่มที่ 6 ดวงอาทิตย์ตั้งอยู่ปลาย
ด้านหนึ่ง จากนั้นดาวเคราะห์จะกระจายไปตามเส้นตรง และกลุ่มที่ 7 ดวงอาทิตย์ตั้งอยู่ปลายด้านหนึ่ง 
วางดาวเคราะห์เพ่ือก าหนดวงโคจรที่เฉพาะเจาะจง มีดวงจันทร์อยู่ติดกับโลก จากนั้นผู้วิจัยได้วิเคราะห์
ลึกลงไปอีกของค าตอบนักเรียนเพ่ือให้ทราบถึงความเข้าใจของเด็กนักเรียนอย่างแท้จริง แสดงให้เห็น
ว่าการศึกษาแบบจ าลองทางความคิด ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเรื่องระบบสุริยะได้ดียิ่งขึ้น 
 ลลิตา  จ านงสุข และคณะ (2562) ได้ใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิธีการเรียนรู้เชิงรุก ที่มีผลต่อ
แนวคิดวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้แบบวัดแนวคิดวิทยาศาสตร์ 4 แนวคิด 
คือ แนวคิดด้านปรากฏการณ์ที่โลกหมุนรอบตัวเอง แนวคิดด้านปรากฏการณ์ของโลกโคจรรอบ 
ดวงอาทิตย์ แนวคิดด้านปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในระบบโลก ดวงจันทร์ และดวงอาทิตย์ แนวคิดด้าน
สุดท้าย คือ แนวคิดด้านดาวเคราะห์ และพัฒนาการของแบบจ าลองระบบสุริยะ ให้นักเรียนเขียน
อธิบายค าตอบ และน าค าตอบของนักเรียนมาจัดเป็นกลุ่ม 5 กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์
สมบูรณ์ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน+
คลาดเคลื่อน กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน และกลุ่มไม่มีแนวคิด พบว่า หลังจาก  
จัดกิจกรรมการเรียนรู้วิธีการเรียนรู้เชิงรุกแล้ว นักเรียนถูกจัดอยู่ในกลุ่มแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์
เพ่ิมมากขึ้น นักเรียนมีแนวคิดสอดคล้องหรือไปในทิศทางเดียวกัน ตัวอย่างแบบจ าลองทางความคิด
ของนักเรียนที่ตอบ “ดาวกฤกษ์เป็นดาวเคราะห์ที่มีแสงสว่างในตัวเอง แต่ดาวเคราะห์ไม่มี นอกจากนี้
ดาวเคราะห์ยังเป็นบริวารของดาวกฤกษ์ ซึ่งก็คือ ดวงอาทิตย์ มีดาวเคราะห์เรียงตามล าดับใกล้ ไกล  
คือ ดาวพุธ ดาวศุกร์ โลก ดาวอังคาร ดาวพฤหัส ดาวยูเรนัส ดาวเนปจูน”สาเหตุที่การจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้วิธีการเรียนรู้เชิงรุกประสบผลส าเร็จ คือ นักเรียนตั้งใจเรียนมากขึ้น เรียนอย่างมีความสุข 
สนุกสนาน  
 ลฎาภา  สุทธกูล และลือชา  ลดาชาติ (2556) ได้ศึกษาแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน 
โดยใช้แบบจ าลองทางความคิดที่ เป็นค าพูด ในเรื่องแม่ เหล็กและแรงแม่เหล็กกับนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้วิจัยเน้นการสัมภาษณ์และตีความหมาย จากค าอธิบายของนักเรียน 
เป็นรายบุคคล ผลการวิจัยพบว่า แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม คือ  
กลุ่มที่ 1 นักเรียนสามารถบรรยายผลที่เกิดขึ้น เช่น มีแรงดึงดูดระหว่างแท่งแม่เหล็กและวัตถุที่มีสาร
แม่เหล็ก โดยไม่มีการอธิบายหรือให้เหตุผลใดๆ เกี่ยวกับสาเหตุของผลที่เกิดขึ้นนั้น กลุ่มที่ 2 นักเรียน
สามารถบรรยายผลที่เกิดขึ้น เช่น มีแรงดึงดูดระหว่างแม่เหล็กและวัตถุที่มีสารแม่เหล็ก โดยระบุ  
ถึง การมีอยู่ของ “บางสิ่งบางอย่าง” ในแท่งแม่เหล็ก ว่าเป็นสาเหตุของการเกิดแรงแม่เหล็ก  
แต่นักเรียนไม่สามารถอธิบายได้ว่า สิ่งเหล่านั้นท าให้เกิดแรงแม่เหล็กอย่างไร กลุ่มท่ี 3 นักเรียนสามารถ
บรรยายผลที่ เกิดขึ้น เช่น มีแรงดึงดูดระหว่างแม่เหล็กและวัตถุที่มีสารแม่เหล็ก โดยระบุถึง 
การมีอยู่ของ “อ านาจแม่เหล็ก” ในแท่งแม่เหล็ก โดยแรงแม่เหล็กเกิดขึ้นเมื่อแท่งแม่เหล็กส่งอ านาจ
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แม่เหล็กไปยังวัตถุที่มีสารแม่เหล็ก กลุ่มที่ 4 นักเรียนสามารถบรรยายผลที่เกิดขึ้น เช่น มีแรงดึงดูด
ระหว่างแม่เหล็กและวัตถุที่มีสารแม่เหล็ก โดยระบุถึงการมีอยู่ของ “อ านาจแม่เหล็ก” ในบริเวณ
โดยรอบแท่งแม่เหล็ก โดยแรงแม่เหล็กเกิดขึ้นเมื่อวัตถุที่มีสารแม่เหล็กอยู่ในบริเวณที่มีอ านาจแม่เหล็ก 
จากนั้นน าไปเปรียบเทียบกับผลการวิจัยของ Erickson (1994) ซึ่งพบว่ามีความสอดคล้องกัน   
 ณัฐนรี  คณะเมือง และร่มเกล้า  จันทราษี (2561) ได้ศึกษาแบบจ าลองทางความคิด เรื่อง  
การจัดการเรียนรู้ที่ เน้นแบบจ าลอง เรื่องการระเหยที่มีต่อกระบวนการสร้างแบบจ าลอง 
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้แบบจ าลองทางความคิด 2 ประเภท 
ในการศึกษา คือ แบบจ าลองทางความคิดที่เป็นค าพูด และแบบจ าลองทางความคิดจากการวาดภาพ 
โดยกระบวนการสร้างแบบจ าลองทางวิทยาศาสตร์มีเกณฑ์การประเมินอยู่ 4 ด้าน คือ การสร้าง  
การประเมิน การปรับปรุง และการน าไปใช้  ระดับคุณภาพการแปลผลแบ่งเป็น 5 กลุ่ม คือ ดีมาก ดี 
ปานกลาง พอใช้ ปรับปรุง ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ที่เน้นแบบจ าลอง (Model-Centered 
Instruction Sequence: MCIS) ส่งเสริมกระบวนการสร้างแบบจ าลองทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
แม้นักเรียนจะมีกระบวนการสร้างและประเมินแบบจ าลองอยู่ ในระดับปานกลาง แต่ในส่ วน
กระบวนการปรับปรุง และน าแบบจ าลองไปใช้นั้นจัดอยู่ในระดับดีมากและดี ตามล าดับ ถือเป็นส่วน
ส าคัญในการเรียนรู้ที่เน้นแบบจ าลอง 
 รังสินันท์  แก้วประสงค์ (2559) ได้พัฒนาหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด เรื่องระบบ
สุริยะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสือสามมิติ 
ร่วมกับเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดเรื่องระบบสุริยะส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในด้านต่าง  ๆ 
แสดงให้เห็นว่าโดยรวมแล้วนักเรียนมีความพึงพอใจมาก ประสิทธิภาพของสื่อเป็นไปตามเกณฑ์ 
ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน สาเหตุเพราะนักเรียน
สนุกสนานกับการเรียนรู้ด้วยหนังสือที่แตกต่างไปจากหนังสือเรียนทั่วไปทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าหนังสือ
สามมิติร่วมกับเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดมีภาพภาพประกอบสวยงามมีวีดีทัศน์ประกอบเพ่ิมความเข้าใจ 
และดึงดูดความสนใจของนักเรียนท าให้นักเรียนสนใจไม่เบื่อหน่าย และมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้
ด้วยตนเองได้อย่างมีความสุข ความพึงพอใจในการเรียนอยู่ในระดับมาก 
 พจนา  ศรีกระจ่าง และลัดดา  ศุขปรีดี (2556) ได้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่องระบบสุริยะ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
83.54/86.83 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่องระบบสุริยะชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์คะแนน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผู้เรียน 
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มีความพึงพอใจต่อหนังสืออิ เล็กทรอนิกส์  สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ เรื่ องระบบสุริยะ  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ระดับความพึงพอใจมาก 
 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการยกระดับผลสัมฤทธิ์ และเจตคติในวิชาวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับมากข้ึน
ไปพบว่า มีการจัดการเรียนรู้แบบใช้ชุดการสอน และการจัดการเรียนรู้ แบบสืบเสาะหาความรู้  
(กนกวรรณ หาญกาย และฉัตริยะ ศิริสัมพันธ์วงษ์ , 2561; สุนันทา เอ่ียมอนันต์ และบัณฑิตา  
อินสมบัติ, 2561; สุระพงษ์ ค าผง และสุระ วุฒิพรหม, 2553) สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented 
Reality (AR) หรือการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรู้ระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี 
เสมือนจริง สามารถสร้างความสนใจในการศึกษาเรียนรู้ โดยเฉพาะการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
มีรูปแบบการเรียนการสอนที่มีก าหนดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม  มีบทบาทมากขึ้น และสามารถเรียนรู้  
ได้ดว้ยตนเอง สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality (AR) ช่วยพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 
ด้านทักษะด้านท างานกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ การเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรู้ระบบ
สุริยะด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น พบว่า ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มี
การช่วยเหลือกันและกันเป็นอย่างดี ทักษะในการใช้งานสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต โน้ตบุ๊ก และโปรแกรม
ประยุกต์ให้เกิดประโยชน์สูงสุด และทักษะการร่วมมือกับผู้อ่ืน (เอกรัฐ วะราโภ และอรวรรณ แท่งทอง, 
2562; วีนา โชติช่วง, ชิติพัทธ์ ปานเกษม และวิจิตรา สายแสง , 2562) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
และสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality (AR) สามารถสร้างบรรยากาศในการเรียน  
ช่วยส่งเสริมสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่สนุกสนานและมีความสุข (เอกรัฐ วะราโภ และอรวรรณ 
แท่งทอง, 2562; วีนา โชติช่วง, ชิติพัทธ์ ปานเกษม และวิจิตรา สายแสง, 2562; Muntean et al., 
2017) สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality (AR) เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียนที่มีความสนใจศึกษาดาวเคราะห์ในระบบสุริยะได้ดี ผู้เรียนได้มีการปฏิสัมพันธ์กับสื่อ 
ผู้ เรียนได้ เห็นภาพที่ชัดเจนในเรื่ องระบบสุริยะจักรวาลเพราะแสดงออกมาเป็นภาพ 3D  
และมีเสียงบรรยายที่ชัดเจน (เอกรัฐ วะราโภ และอรวรรณ แท่งทอง, 2562; วีนา โชติช่วง, ชิติพัทธ์  
ปานเกษม และวิจิตรา สายแสง, 2562) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริมความส าเร็จในการเรียนรู้ 
เป็นอย่างสูง (Muntean et al., 2017) การเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรู้ระบบสุริยะด้วย
เทคโน โลยี เ สมื อนจริ ง  Augmented Reality (AR) นั ก เ รี ยนมี ความ พึงพอใจต่ อการ ใช้ สื่ อ  
ทั้งสองด้านอยู่ในระดับมากและระดับดี (เอกรัฐ วะราโภ และอรวรรณ แท่งทอง , 2562; วีนา โชติช่วง, 
ชิติพัทธ์ ปานเกษม และวิจิตรา สายแสง, 2562)  
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality (AR) และใช้เกม สามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์และทักษะในศตวรรษที่  21 เพราะสื่อและเกมช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่ดี 
ในการเรียน ช่วยส่งเสริมความสนใจในการเรียน มีเนื้อหาดึงดูดความสนใจ ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น  
ได้เห็นภาพที่ชัดเจน ได้ลงมือปฎิบัติจริง สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง พร้อมทั้งพัฒนาทักษะ 
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ในศตวรรษที่ 21  3 ด้าน คือ ด้านทักษะการท างานกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ ทักษะการใช้เทคโนโลยี 
และทักษะการท างานร่วมกัน เพราะ ผู้เรียนต้องมีการท างานร่วมกันเป็นทีม มีการสื่อสารระหว่างกลุ่ม 
มีการใช้สมาร์ตโฟนฯ ในการเรียนรู้ ผู้เรียนมีความพึงพอใจในสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented 
Reality (AR) อยู่ในระดับดีและมาก  นอกจากการใช้สื่อและวิธีการสอนที่กล่าวมาแล้ว ยังมีการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ แบบใช้ชุดการสอน ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์และเจตคติในการเรียน
วิทยาศาสตร์อยู่ในระดับมากขึ้นไปอีกด้วย (เอกรัฐ วะราโภ และอรวรรณ แท่งทอง , 2562; วีนา  
โชติช่วง , ชิติพัทธ์ ปานเกษม และวิจิตรา สายแสง , 2562; Muntean et al., 2017; กนกวรรณ  
หาญกาย และฉัตริยะ ศิริสัมพันธ์วงษ์, 2561; สุนันทา เอ่ียมอนันต์ และบัณฑิตา อินสมบัติ , 2561;  
สุระพงษ์ ค าผง และสุระ วุฒิพรหม, 2553) 
 
 
 



 
 

บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบนวัตกรรม การ์ดเกม หนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ใช้รูปแบบการวิจัย แบบแผนการวิจัยแบบ One-group pretest-posttest design ใช้กลุ่มตัวอย่าง
เพียงกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือศึกษาแบบจ าลองทางความคิดและเพ่ิมผลสัมฤทธิ์
ทางเรียน เรื่องระบบสุริยะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านค าบาก อ าเภอบุณฑริก 
จังหวัดอุบลราชธานี  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี  เขต 5  
ได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอนการศึกษาดังนี้ 
 3.1  แบบแผนการวิจัย 
 3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.4  การด าเนินการรวบรวมข้อมูล 
 3.5  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 
3.1 แบบแผนกำรวิจัย 
 3.1.1 แบบแผนกำรวิจัย  
  ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One-group pretest-posttest design (ไพศาล วรค า, 
2558) ใช้กลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แสดงแผนภาพการทดลอง  
ภาพที่ 3.1  
 
 

                      Pretest      Independent  variable         Posttest 
 

    O1    X   O2 
 
 

ภำพที่ 3.1  แผนภำพกำรทดลองแบบ One-group pretest-posttest design 
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3.2  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 3.2.1  ประชำกร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนบ้านค าบาก อ าเภอบุณฑริก จังหวัดอุบลราชธานี จ านวน 24 คน 
 3.2.2  กลุ่มตัวอย่ำง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
โรงเรียนบ้านค าบาก อ าเภอบุณฑริก จังหวัดอุบลราชธานี จ านวน 23 คน ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง 
 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 3.3.1 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
  ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ โดยวิเคราะห์เนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 ส าหรับการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ ในสาระที่ 3 วิทยาศาสตร์
โลก และอวกาศ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ในเรื่องระบบสุริยะ นักเรียนต้องสร้าง
แบบจ าลองแสดงองค์ประกอบของระบบสุริยะ และอธิบายเปรียบเทียบคาบการโคจรของดาวเคราะห์
ต่าง ๆ จากแบบจ าลอง โดยมีกระบวนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ GPAS 5 Steps 
เวลาที่ใช้ในการสอน 2 ชั่วโมง ดังนี้ 
  3.3.1.1  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 
หลักสูตรกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์  โรงเรียนบ้านค าบาก ต าบลห้วยข่า อ าเภอบุณฑริก จังหวัด
อุบลราชธานี เพ่ือวิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา วิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชาและมาตรฐานรายวิชา 
วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ วิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้  วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล 
วิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้และบริบทโรงเรียน เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
  3.3.1.2  ศึกษาวิธีการวิเคราะห์แนวทางแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน มาวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงคุณภาพใน 4 ประเด็นหลักคือ ศูนย์กลางของระบบสุริยะ ดาวเคราะห์บริวาร การโคจร และ
ลักษณะอ่ืน ๆ ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบตรวจสอบรายการ (Check list) ในตารางที่ 3.1 จากนั้น
น ามาจัดกลุ่มการจ าลองทางความคิดโดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่มีแนวคิดที่ถูกต้อง และ 
กลุ่มท่ีมีแนวคิดไม่ถูกต้อง 
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ตำรำงที่ 3.1 เกณฑ์กำรให้คะแนนแบบตรวจสอบรำยกำร (Check list) กำรจ ำลองทำงควำมคิด 
   ............. กำรจ ำลองระบบสุริยะ 

 

ประเด็นกำร
ประเมิน 

แนวคิดหลัก จ ำนวนคะแนน 

ศูนย์กลาง 
ของระบบสุริยะ 

 ดวงอาทิตย์อยู่ตรงกลาง   
 ดวงอาทิตย์มีขนาดใหญ่ที่สุด  

1 
1 

ดาวเคราะห์บริวาร  ดาวเคราะห์มี 8 ดวง 
 ขนาดของดาวเคราะห์ 
 ล าดับของดาวเคราะห์ 
 ระยะห่างระหว่างดาวเคราะห์ไม่เท่ากัน 

1 
1 
1 
1 

การโคจร  ดวงอาทิตย์ไม่โคจร 
 ดาวเคราะห์โคจรรอบดวงอาทิตย์ 
 ดาวเคราะห์ใช้เวลาการโคจรไม่เท่ากัน 

1 
1 
1 

ลักษณะอ่ืน ๆ  มีแถบดาวเคราะห์น้อยระหว่างดาวอังคาร 
และดาวพฤหัส 

 มีดาวหาง ดาวเคราะห์แคระ  
ดาวเคราะห์น้อยเป็นส่วนหนึ่งของระบบสุริยะ 

1 
 
1 

 
  3.3.1.3  ก าหนดเนื้อหาที่จะน ามาวิเคราะห์แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน โดยเรื่อง
ที่จะน ามาท าวิจัยเพ่ือศึกษาแบบจ าลองทางความคิด คือ เรื่องระบบสุริยะ จ านวน 1 แผน 2 ชั่วโมง 
เชื่อมโยงกับเนื้อหา นักเรียนต้องสร้างแบบจ าลองแสดงองค์ประกอบของระบบสุริยะ และอธิบาย
เปรียบเทียบคาบการโคจรของดาวเคราะห์ต่าง ๆ จากแบบจ าลอง ระบบสุริยะ ซึ่งเป็นระบบที่มีดวง
อาทิตย์เป็นศูนย์กลาง ประกอบด้วย ดาวเคราะห์บริวารทั้ง 8 ดวง (ดาวพุธ ดาวศุกร์ โลก ดาวอังคาร 
ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส และดาวเนปจูน) ดาวเคราะห์แคระ ดาวเคราะห์น้อย ดาวหาง และ
วัตถุขนาดเล็กอ่ืน ๆ โคจรอยู่รอบดวงอาทิตย์ และดาวเคราะห์แต่ละดวงใช้เวลาในการโคจรไม่เท่ากัน 
ดังตารางที ่3.2 
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ตำรำงท่ี 3.2  กำรก ำหนดเนื้อหำ และกิจกรรมกำรเรียนรู้หลักในแผนกำรเรียนรู้ 
 
 

แผน
ที ่

เรื่อง ชั่วโมง
สอน 

กิจกรรมกำรเรียนรู้หลัก 

1 ระบบสุริยะ 2 - สอบก่อนเรียนโดยการวาดภาพจ าลองระบบสุริยะ 
- เล่นการ์ดเกม 
- ศึกษาเรื่องระบบสุริยะโดยใช้สมุดสามมิติเน้นกิจกรรมกลุ่ม 
- วาดภาพการจ าลองระบบสุริยะหลังเรียน และน าเสนอ 

ผลงาน 
- สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ 

  
 3.3.1.4  เขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ GPAS 5 Steps โดยปรับมาจากแผนการ
จัดการเรียนรู้ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ มีองค์ประกอบ 5 ขั้น คือ ขั้นที่ 1 ขั้นสังเกตและ
รวบรวมข้อมูล (Gathering) ขั้นที่ 2 ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ ขั้นที่ 4 ขั้นสื่อสารและน าเสนอ ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณ
ค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ 
   3.3.1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง  
ท าการปรับปรุงแก้ไขตามที่ได้รับค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษา ก่อนน าแผนการจัดการเรียนรู้ 
ไปใช้จริง 
 3.3.2 . กำร์ดเกม และหนังสือสำมมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  .......... ออกแบบการ์ดเกม และหนังสือสามมิติ เพ่ือเป็นสื่อการสอน เรื่องระบบสุริยะ ใช้หลักการ
สร้างแบบ Addie model แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน (ชาติชวลิต วรรณขาว และคณะ, 2563) ดังภาพ 
ที่ 3.1 ขั้นตอนการศึกษาแนวทางการออกแบบการสร้างการ์ดเกมและหนังสือสามมิติ 
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ภำพที่ 3.2 ขั้นตอนกำรศึกษำแนวทำงกำรออกแบบกำรสร้ำงกำร์ดเกมและหนังสือสำมมิติ 
 
  (1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นตอนการสร้างการ์ดเกม และหนังสือสามมิติ
ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ผู้วิจัยได้ศึกษารายละเอียด และวิเคราะห์เนื้อหาสาระส าคัญ 
ของหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐานได้ก าหนดสาระแกนกลาง ส าหรับการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์  
เรื่อง ระบบสุริยะไว้ในสาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ในเรื่องระบบสุริยะ นักเรียนต้องสร้างแบบจ าลองแสดงองค์ประกอบของระบบสุริยะ และอธิบาย
เปรียบเทียบคาบการโคจรของดาวเคราะห์ต่าง ๆ จากแบบจ าลอง เชื่อมโยงกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
เรื่อง ระบบสุริยะ ซึ่งเป็นระบบที่มีดวงอาทิตย์เป็นศูนย์กลาง ประกอบด้วย ดาวเคราะห์บริวาร 
ทั้ง 8 ดวง (ดาวพุธ ดาวศุกร์ โลก ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส และดาวเนปจูน)  
ดาวเคราะห์แคระ ดาวเคราะห์น้อย ดาวหาง และวัตถุขนาดเล็กอ่ืน ๆ โคจรอยู่รอบดวงอาทิตย์ และ
ดาวเคราะห์แต่ละดวงใช้เวลาในการโคจรไม่เท่ากัน ผู้วิจัยได้สร้างสาระเนื้อหาที่ส าคัญในหนังสือสามมิติ 
และค าถามในการ์ดเกมตามท่ีได้วิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน และวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  (2) การออกแบบ (Design) วิธีการสร้างการ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง ออกแบบสื่อการเรียนโดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใช้ เครื่องพิมพ์ 
มัลติฟังก์ชันอิงค์เจ็ท Brother DCP-T300 ความหนาของกระดาษที่ใช้พิมพ์ 150 แกรม การ์ดเกม  
มีทั้งหมด 2 ชุด ชุดที่ 1 เป็นชุดค าถาม (ภาพที่ 3.2 (ก)) ชุดที่ 2 เป็นชุดค าตอบ (ภาพที่ 3.2 (ข))  
ทั้ง 2 ชุด ขนาด กว้าง 6 เซนติเมตร สูง 8 เซนติเมตร 
  

        
 

    (ก) การ์ดเกม ชุดค าถาม                     (ข) การ์ดเกม ชุดค าตอบ 

 

ภำพที่ 3.3 กำร์ดเกม 
 

    หนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นสมุดป๊อปอัพ 3 มิติ ที่นอกจาก 
จะมีภาพ มีตัวหนังสือแล้ว ยังมีคิวอาร์โค้ดที่ได้จากแอปพลิเคชัน Galactic Explorer for Merge 
Cube โผล่ออกมาจากพ้ืนของหนั งสือเมื่ อหนั งสือถูก เปิดขึ้น  และภาพจะถูกพับเก็บลงไป  
เมื่อปิดหนังสือลง (ภาพที่ 3.3 (ก)) เมื่อใช้กล้องหลังของสมาร์ทโฟน ผ่านแอปพลิเคชัน Galactic 
Explorer for Merge Cube ส่องไปที่คิวอาร์โค้ด จะแสดงภาพระบบสุริยะแบบ 3 มิต ิ(ภาพที ่3.3 (ข)) 
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(ก) หนังสือสามมิติที่สร้างขึ้น  (ข) ภาพ 3 มิต ิระบบสุริยะจากการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

 

ภำพที่ 3.4  . หนังสือสำมมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
  (3)  การพัฒนา (Development) ด าเนินการสร้างสื่อการ์ดเกมและหนังสือสามมิติ  
ตามที่วางแผนไว้ผู้วิจัยได้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือปรับปรุงสาระเนื้อหา ความสอดคล้อง จากนั้น
ปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา และน าสื่อไปทดลองใช้กับกลุ่มทดสอบเครื่องมือ  
จ านวน 24 กลุ่มทดสอบเครื่องมือเป็นกลุ่มนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เคยเรียนเรื่องระบบสุริยะ
มาแล้วในปีการศึกษา 2562 จ านวน 3 ครั้ง มีการปรับปรุงแก้ไขเกมการ์ด ดังนี้ เพ่ิมรายละเอียด 
ความคมชัดของการ์ดเกม การ์ดเกมที่เป็นค าตอบในการเลือกจับน าไปเพ่ิมความหนาด้วยการติดกับ
พลาสติกลูกฟูก และใช้สติกเกอร์ใส PVC แผ่นเคลือบไว้ด้านบน และหนังสือสามมิติมีการแก้ไข  
คือ น าไปเพ่ิมความแข็งแรงด้วยการใช้แผ่นเคลือบใสแบบร้อน 
  (4)  การน าไปใช้ ( Implement) น าสื่อที่ปรับปรุงแล้วตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ 
ที่ปรึกษา และจากการน าไปทดสอบกับกลุ่มทดสอบเครื่องมือ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านค าบาก จ านวน 23 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
  (5) การประเมินผล (Evaluation) หาประสิทธิภาพของสื่อที่สร้างขึ้น โดยใช้ผลสัมฤทธิ์ 
และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.3.3 . แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
  .......... แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบสุริยะ ส าหรับการใช้การ์ดเกม และ
หนังสือสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบเป็นค าถามในการ์ดเกม  
ตามสาระส าคัญของหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐานได้ก าหนดสาระแกนกลาง ส าหรับการเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์  เรื่ องระบบสุริยะ สาระที่  3 วิทยาศาสตร์ โลก และอวกาศ ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในเรื่องระบบสุริยะ นักเรียนต้องสร้างแบบจ าลองแสดงองค์ประกอบของระบบ
สุริยะ และอธิบายเปรียบเทียบคาบการโคจรของดาวเคราะห์ต่าง ๆ จากแบบจ าลอง เชื่อมโยงกับ
เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่องระบบสุริยะ ซึ่งเป็นระบบที่มีดวงอาทิตย์เป็นศูนย์กลาง ประกอบด้วย  
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ดาวเคราะห์บริวารทั้ง 8 ดวง (ดาวพุธ ดาวศุกร์ โลก ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส 
และดาวเนปจูน) ดาวเคราะห์แคระ ดาวเคราะห์น้อย ดาวหาง และวัตถุขนาดเล็กอ่ืน ๆ โคจรอยู่รอบ
ดวงอาทิตย์ และดาวเคราะห์แต่ละดวงใช้เวลาในการโคจรไม่เท่ากัน เป็นแบบทดสอบในรูปแบบค าถาม 
จ านวน 22 ข้อ วัดพฤติกรรมทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และ
พฤติกรรมด้านทักษะกระบวนการ ที่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมขณะปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม หลังจาก
สร้างแบบทดสอบได้น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัยเพ่ือประเมินความถูกต้อง และสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์  และน าแบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องสมบูรณ์ ก่อนจะน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ต่อไป (ภาคผนวก ข) 
 
ตำรำงท่ี 3.3 กำรจ ำแนกวัตถุประสงค์ จ ำนวนข้อแบบทดสอบวัดพฤติกรรมของผู้เรียนแต่ละด้ำน 
 

วัตถุประสงค์ จ ำนวนแบบทดสอบท่ีวัดพฤติกรรม 
ควำมรู้ควำมจ ำ ควำมเข้ำใจ กำรน ำไปใช ้

จ าลองระบบสุริยะได้ถูกต้อง 10 2 - 
อธิบายเปรียบเทียบการโคจร
ของดาวเคราะห์แต่ละดวง 
ได้ถูกต้อง 

4 5 1 

 
 3.3.4 แบบวัดเจตคติต่อกำรเรียนวิทยำศำสตร์ มีจ านวน 20 ข้อ เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 
5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด จัดท าขึ้นเพ่ือใช้วัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อวิชา
วิทยาศาสตร์ ทั้งก่อนเรียน และหลังเรียนโดยใช้การ์ดเกม หนังสือสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีมิติเสมือน
จริง มีวิธีการสร้างดังนี้ 
  3.3.4.1 ศึกษาข้อมูลการสร้างแบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ 
จากเอกสารวิชาการ โดยศึกษาความหมายเกี่ยวกับเจตคติ องค์ประกอบของเจตคติ ของวิทยาศาสตร์ 
การแปลผลการวัดเจตคติ 
  3.3.4.2 การแปลผลแบบวัดเจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ ใช้การแปลความหมายได้  
5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด และบุญส่ง นิลแก้ว, 2535: 22 - 28) ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย ความหมาย 
   4.51 – 5.00 คะแนน  หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
   3.51 – 4.50 คะแนน  หมายถึง  ระดับมาก 
   2.51 – 3.50 คะแนน  หมายถึง  ระดับปานกลาง 
  1.51 – 2.50 คะแนน  หมายถึง  ระดับน้อย 
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   1.00 – 1.50 คะแนน  หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 
  3.3.4.3  การสร้างแบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ เมื่อได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้การ์ดเกม หนังสือสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง มีจ านวน 20 ข้อ เป็นแบบ
มาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด  โดยก าหนดเกณฑ์  
การให้คะแนนพิจารณาจากค่าเฉลี่ยแบบมาตรส่วนประมาณค่า (rating scale) ตามวิธีของ ลิเคอร์ท 
(Likert) ดังเช่นงานวิจัยของ บังอร ชูไทย (2556: 21)  มีข้อความที่เป็นเชิงบวกจ านวน 16 ข้อ ข้อความ
ที่เป็นเชิงลบ 4 ข้อ มีการตรวจให้คะแนนดังนี้ 
   ค าถามเชิงนิมานหรือเชิงบวก (positive scale) ตรวจให้คะแนนดังนี้ 
   มากที่สุด ให้ 5 คะแนน 
   มาก ให้ 4 คะแนน 
   ปานกลาง ให้ 3 คะแนน 
   น้อย ให้ 2 คะแนน 
   น้อยที่สุด ให้ 1 คะแนน 
   ค าถามเชิงนิเสธหรือเชิงลบ (negative scale) ตรวจให้คะแนนดังนี้ 
   มากที่สุด ให้ 1 คะแนน 
   มาก ให้ 2 คะแนน 
   ปานกลาง ให้ 3 คะแนน 
   น้อย ให้ 4 คะแนน 
   น้อยที่สุด ให้ 5 คะแนน 
  3.3.4.4 น าแบบวัดเจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือ
ปรับปรุง แก้ไข ความเหมาะสมของข้อค าถาม 
  3.3.4.5 น าแบบวัดเจตคติที่ผ่านการตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไขที่ผ่านอาจารย์ที่ปรึกษา 
น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 
3.4 กำรด ำเนินกำรรวบรวมข้อมูล 
 3.4.1 ขั้นเตรียมควำมพร้อม 
  3.4.1.1 ตรวจสอบความเรียบร้อยของเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ดังนี้ 
   1) สมาร์ทโฟนที่ใช้คู่กับหนังสือสามมิติ และเทคโนโลยีเสมือนจริง น ามาลง 
แอปพลิเคชัน  Galactic Explorer for Merge Cube เพ่ือทดสอบว่าสมาร์ทโฟนเครื่องใดสามารถ
รองรับแอปพลิเคชันได้ และสอนวิธีการใช้คู่กับหนังสือสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 



34 
 

   2) ชี้แจงกติกาการเล่นการ์ดเกมให้นักเรียนฟังจนเข้าใจ มีการสาธิต และให้
นักเรียนได้ทดลองเล่นการ์ดเกมก่อน แต่การ์ดเกมชุดที่ให้นักเรียนทดลองเล่น จะไม่ใช่ชุดค าถามที่เป็น
ชุดทดสอบนักเรียน 
 3.4.2 ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.4.2.1  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 – 6 คน ในแต่ละกลุ่มจะประกอบไปด้วย
นักเรียนที่มีระดับการเรียนรู้แบ่งเป็นเก่ง กลาง และอ่อน นักเรียนที่จัดอยู่ในกลุ่มอ่อน เป็นนักเรียน 
ที่บกพร่องทางการเรียนรู้ เป็นกลุ่มที่ครูจัดแบ่งไว้แล้วโดยใช้การวิเคราะห์นักเรียนเป็นรายบุคคล 
  3.4.2.2  ด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะตามแผนการจัดการเรียนรู้ แบบ GPAS  
5 Steps ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้น ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ขั้นสังเกตและรวบรวมข้อมูล (Gathering) (50 นาที) ก่อนเรียนครูให้
นักเรียนวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะตามความเข้าใจของนักเรียน จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกัน
สนทนาเรื่องระบบสุริยะ ผ่านการใช้ค าถามกระตุ้น “ระบบสุริยะในความเข้าใจของนักเรียนคืออะไร” 
จากนั้นให้ตัวแทนกลุ่มมารับสื่อการสอนประกอบด้วย การ์ดเกม หนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง ครูอธิบายวิธีใช้สื่อการสอน ชี้แจงกติกาการเล่นการ์ดเกมมีวิธีการเล่นดังนี้ 
   (1)  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนั่งเป็นวงกลม การ์ดเกมที่ได้รับจะมี 2 ชุด ชุดที่ 1  
เป็นชุดค าถาม มีจ านวน 22 ข้อ 22 ใบ วางคว่ าไว้ ชุดที่ 2 เป็นชุดค าตอบ เป็นดาวฤกษ์ ดาวเคราะห์ 
ในระบบสุริยะ วางหงายไว้ที่กลางโต๊ะของผู้เล่น 
   (2) นักเรียนเล่นเป่ายิงฉุบ เพ่ือหาคนแรกในการเปิดการ์ดเกมที่เป็นชุดค าถาม  
เมื่อได้ผู้เปิดการ์ดเกมแล้ว การเปิดการ์ดเกมจะวนไปทางขวามือของคนแรกท่ีได้เปิดการ์ดเกม 
   (3) คนเปิดการ์ดเกม เป็นคนอ่านค าถามในการ์ดเกม ผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ในกลุ่ม 
เมื่อได้ยินค าถาม ให้เลือกหยิบการ์ดเกมที่เป็นชุดค าตอบ ที่วางหงายอยู่บนโต๊ะ โดยผู้อ่านค าถามจะไม่
มีสิทธิ์จับค าตอบ  
   (4) ถ้ามีผู้เล่นตอบค าถามได้ถูกต้อง จะได้การ์ดค าถามสะสมไว้ แต่ถ้าข้อนั้น ไม่มี  
ผู้เล่นคนใดตอบถูก ผู้ที่เป็นคนอ่านค าถามจะได้การ์ดเกมใบนั้นสะสมเป็นคะแนน 
   (5) หากการ์ดเกมเล่นวนไปถึงนักเรียนที่อยู่ในกลุ่มบกพร่องทางการเรียนรู้   
จะเป็นครูไปอ่านค าถามในการ์ดเกมให้  เล่นวนกันไปเรื่อย ๆ จนหมดค าถามในการ์ดเกม ใครมีการ์ด
เกมค าถามสะสมไว้มากที่สุดเป็นผู้ชนะ 
    เมื่อเล่นการ์ดเกมเสร็จแล้ว ให้เวลานักเรียนเรียนรู้ร่วมกันผ่านกระบวนการกลุ่ม 
ครูเป็นผู้สังเกตการณ์ และคอยช่วยเหลือเมื่อนักเรียนเกิดปัญหา 
    ขั้นที่ 2 ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) (10 นาที)  ครูและนักเรียน
ร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายตอบค าถามร่วมกันหลังท ากิจกรรม ในประเด็นของการจ าลองระบบ



35 
 

สุริยะ อาทิเช่น “นอกจากโลกจะเป็นบริวารของดวงอาทิตย์แล้ว ยังมีดาวหรือวัตถุอ่ืน ๆ ที่เป็นบริวาร
ของดวงอาทิตย์อีกหรือไม่” “ดาวเคราะห์ที่มีขนาดเล็กที่สุด” “ดาวเคราะห์ที่อยู่ใกล้ดวงอาทิตย์ 
มากที่สุด” เป็นต้น เพ่ือให้นักเรียนจับประเด็นการจ าลองระบบสุริยะได้ถูกต้องมากท่ีสุด 
    ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing 
the Knowledge) (30 นาที)  หลังเรียนครูให้นักเรียนวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ และเล่น 
การ์ดเกม 
    ขั้ นที่  4  ขั้ นสื่ อสารและน า เสนอ ( Applying the Communication Skill)  
(20 นาที) ครูให้นักเรียนแต่ละคนอธิบายภาพวาดการจ าลองระบบสุริยะเป็นรายบุคคล  
    ขั้นที่  5 ขั้นประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-
Regulating) (10 นาที) ครูให้นักเรียนเลือกผลงานที่ดีที่สุด 5 ผลงาน เพ่ือจัดแสดงที่ป้ายนิเทศ 
หน้าชั้นเรียน จากนั้นให้นักเรียนแต่ละคนเขียนความประทับใจหรือความรู้ที่ได้เรียนในวันนี้ 
    หมายเหตุ ในขั้นที่ 4 ครูสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างนักเรียนเป็นรายบุคคล โดยใช้เวลา
เพ่ิมเติมในเวลาหลังเลิกเรียนสัมภาษณ์นักเรียนเป็นรายบุคคลจนครบ 23 คน  
 
3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้  
 3.5.1  สื่อการสอนเป็นปัจจัยที่ส าคัญประการหนึ่งที่มีส่วนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพเพราะสื่อการสอนช่วยท าให้สิ่ งที่ซับซ้อนเข้าใจได้ง่ ายขึ้น  ช่วยย่นระยะเวลา 
ของกระบวนการสอนให้ใช้เวลาสั้นลงได้ สามารถท าสิ่งที่เป็นนามธรรมให้กลายเป็นรูปธรรมเข้าใจได้
ง่ายขึ้น และเพ่ือหาประสิทธิภาพเพ่ือดูว่าการ์ดเกม หนังสือสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง 
เป็นสื่อการสอนท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นหรือไม่ มีประสิทธิภาพในการช่วยให้ กระบวนการเรียน
การสอนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ มีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์หรือไม่และนักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนจากสื่อในระดับใด ดังนั้นจึงการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือของสื่อการสอน นวัตกรรม
ของการ์ดเกม หนังสือสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพของสื่อ
ดังนี้ (มนตรี แย้มกสิกร, 2551; ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 
   E1 =  Σ𝑋

𝑁
−
𝐴

 × 100 

  
   เมื่อ E1   คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการกลุ่ม  

   Σ𝑋  คือ  คะแนนรวมของแบบปฏิบัติกิจกรรมงานกลุ่มระหว่างเรียน 

 𝐴  คือ  คะแนนเต็มของใบงาน กิจกรรม รวมกันทุกชิ้น 
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  .......... 𝑁  คือ  จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
    E2 = Σ𝐹

𝑁
−
𝐵

 × 100 

  
   .......... เมื่อ E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
   ........ Σ𝐹  คือ  คะแนนรวมของคะแนนการตอบการ์ดเกมหลังเรียนโดยใช้สื่อ 
      .... 𝐵  คือ  คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย ประกอบด้วยผล 
การสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย            
     ...... 𝑁  คือ  จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
 

 3.5.2  วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน คือ คะแนนเฉลี่ย และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
(กรมวิชาการ, 2545) ดังนี้ 
   3.5.2.1  คะแนนเฉลี่ย (Mean)   

 

   หาได้โดยสูตร   𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 

  

     เมื่อ 𝑋̅  คือ ค่าเฉลี่ย 

 

       Σ𝑋  คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   𝑁  คือ  จ านวนของคะแนนที่มีท้ังหมด 

 

  3.5.2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  
 

   ......  𝑆𝐷 =  √
𝑁∑𝑓𝑥2−(∑𝑓𝑥)2

𝑁(𝑁−1)
 

  
     เมื่อ 𝑆𝐷 คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   𝑋  คือ  คะแนนแต่ละตัว 
   ∑  คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   𝑓  คือ  ความถี ่
   𝑁   คือ  จ านวนของคะแนนที่มีท้ังหมด  
 

 3.5.3 .. สถิติที่ใช้ทดสอบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียน 
ใช้สถิติ t-test แบบ Dependent  



 
 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบสื่อการสอนที่หลากหลาย ประกอบด้วย การ์ดเกม และหนังสือ
สามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือพัฒนาแบบจ าลองทางความคิด และเจตคติที่มีต่อวิชา
วิทยาศาสตร์โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนบ้านค าบาก อ าเภอบุณฑริก จังหวัดอุบลราชธานี จ านวน 23 คน  
เพ่ือศึกษาในเรื่องต่อไปนี้ 
 4.1  แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนเกี่ยวกับการสร้างแบบจ าลองระบบสุริยะ 
 4.2  ประสิทธิภาพทางวิทยาศาสตร์ของสื่อการสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เกณฑ์ 80/80 
 4.3  เจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอนโดยใช้ การ์ดเกม และ
สมุดสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
4.1  แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนเกี่ยวกับการสร้างแบบจ าลองระบบสุริยะ 
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนเกี่ยวกับการสร้างแบบจ าลองระบบ
สุริยะ จากการวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ น ามาตีความประกอบการสัมภาษณ์เป็นรายบุคคล  
มีผลการศึกษาดังนี้ 
 4.1.1  กลุ่มแนวคิดที่ถูกต้องการจ าลองทางความคิด จากการวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ 
ก่อนเรียน  โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตรวจสอบรายการความเข้าใจแนวคิดการจ าลอง
ระบบสุริยะ แสดงในตารางที่ 4.1 กลุ่มแนวคิดที่ถูกต้องการจ าลองทางความคิด จากการวาดภาพ 
การจ าลองระบบสุริยะ ก่อนเรียน 
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ตารางท่ี 4.1  กลุ่มแนวคิดที่ถูกต้องการจ าลองทางความคิด จากการวาดภาพการจ าลองระบบ 
  สุริยะ ก่อนเรียน 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

แนวคิดหลัก นักเรียนที่ตอบท้ังหมด (ร้อยละ) 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

ศูนย์กลาง 
ของระบบสุริยะ 

   ดวงอาทิตย์อยู่ตรงกลาง 
   ดวงอาทิตย์มีขนาดใหญ่ที่สุด 

52.17 
86.95 

100 
100 

การโคจร    ดวงอาทิตย์ไม่โคจร 
   ดาวเคราะห์โคจรรอบดวงอาทิตย์ 
   ดาวเคราะห์ใช้เวลาการโคจร 
  ไม่เท่ากัน 

86.95 
8.69 
8.69 

100 
100 
100 

ดาวเคราะห์
บริวาร 

   ดาวเคราะห์มี 8 ดวง 
   ขนาดของดาวเคราะห์ 
   ล าดับของดาวเคราะห์ 
   ระยะห่างระหว่างดาวเคราะห์ 
  ไม่เท่ากัน 

4.34 
0 
0 

47.82 

100 
100 
100 
100 

ลักษณะอ่ืน ๆ    มีแถบดาวเคราะห์น้อยระหว่าง 
  ดาวอังคารและดาวพฤหัส 
   มีดาวหาง ดาวเคราะห์แคระ  
  ดาวเคราะห์น้อยเป็นส่วนหนึ่ง
  ของระบบสุริยะ 

0 
 
0 

100 
 

100 

 
  จากการจัดแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนเทียบกับเกณฑ์การประเมิน พบว่าการจัด
กลุ่มแบบจ าลองทางความคิดการจ าลองระบบสุริยะของนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีแนวคิด  
ที่ถูกต้องและกลุ่มที่มีแนวคิดไม่ถูกต้อง ตามเกณฑ์การให้คะแนนแบบตรวจสอบรายการ (Check list) 
ใน 4 ประเด็นหลักคือ  
  4.1.1.1 ศูนย์กลางของระบบสุริยะ ความถี่ของค าตอบในประเด็นย่อยก่อนเรียน 
ของแนวคิดหลัก คือ ดวงอาทิตย์อยู่ตรงกลาง  ก่อนเรียนมีความถี่ของค าตอบ 12 คน  คิดเป็น 
ร้อยละ 52.17 หลังเรียนมีความถี่ของค าตอบ 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ดวงอาทิตย์มีขนาดใหญ่ที่สุด 
ก่อนเรียนมีความถี่ของค าตอบ 20 คน คิดเป็นร้อยละ 86.95 หลังเรียนมีความถี่ของค าตอบ 23 คน คิด
เป็นร้อยละ 100 (ภาพท่ี 4.1) 
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ภาพที่ 4.1  กลุ่มแบบจ าลองทางความคิดก่อนเรียน ที่มีประเด็นย่อยที่ถูกต้องบางส่วน  
  คือ ดวงอาทิตย์อยู่ตรงกลาง  และดวงอาทิตย์มีขนาดใหญ่ท่ีสุด  

 
  4.1.1.2 ดาวเคราะห์บริวาร ความถี่ของค าตอบในประเด็นย่อยก่อนเรียนของแนวคิดหลัก 
คือ ดาวเคราะห์มี 8 ดวง ก่อนเรียนมีความถี่ของค าตอบ 1 คน คิดเป็นร้อยละ 4.34 หลังเรียนมีความถี่
ของค าตอบ 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100  ขนาดของดาวเคราะห์ก่อนเรียนมีความถี่ของค าตอบที่ไม่
ถูกต้องหมดทุกคน หลังเรียนมีความถี่ของค าตอบที่ถูกต้องหมดทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 ล าดับของ
ดาวเคราะห์ก่อนเรียนมีความถี่ของค าตอบที่ไม่ถูกต้องหมดทุกคน หลังเรียนมีความถี่ของค าตอบ 
ที่ถูกต้องหมดทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 และระยะห่างระหว่างดาวเคราะห์ไม่เท่ากันก่อนเรียน 
มีความถี่ของค าตอบ 11 คน คิดเป็นร้อยละ 47.82 หลังเรียนมีความถี่ของค าตอบ 23 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 100 
  4.1.1.3  การโคจร ความถี่ของค าตอบในประเด็นย่อยก่อนเรียนของแนวคิดหลัก คือ  
ดวงอาทิตย์ไม่โคจรก่อนเรียนมีความถี่ของค าตอบ 20 คน คิดเป็นร้อยละ 86.95 หลังเรียนมีความถี่ 
ของค าตอบ 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100  ดาวเคราะห์โคจรรอบดวงอาทิตย์ก่อนเรียนมีความถี่ 
ของค าตอบ 2 คน คิดเป็นร้อยละ 8.69 หลังเรียนมีความถี่ของค าตอบ 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
และดาวเคราะห์ใช้เวลาในการโคจรไม่เท่ากัน ก่อนเรียนมีความถี่ของค าตอบ 2 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 8.69 หลังเรียนมีความถี่ของค าตอบ 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
 4.1.1.4 ลักษณะอ่ืน ๆ ความถี่ของค าตอบในประเด็นย่อยก่อนเรียนของแนวคิดหลัก คือ  
มีแถบดาวเคราะห์น้อยระหว่างดาวอังคาร และดาวพฤหัสก่อนเรียนมีความถี่ของค าตอบที่ไม่ถูกต้อง
หมดทุกคน หลังเรียนมีความถี่ของค าตอบที่ถูกต้องหมดทุกคน  และมีดาวหาง ดาวเคราะห์แคระ  
ดาวเคราะห์น้อยเป็นส่วนหนึ่งของระบบสุริยะก่อนเรียนมีความถี่ของค าตอบที่ไม่ถูกต้องหมดทุกคน 
หลังเรียนมีความถี่ของค าตอบที่ถูกต้องหมดทุกคน  ตัวอย่างค าตอบ (ภาพท่ี 4.2) 
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ภาพที่ 4.2  กลุ่มแบบจ าลองทางความคิดที่มีประเด็นย่อยที่ถูกต้องทุกประเด็น หลังเรียน 
 
 4.1.2  กลุ่มแนวคิดไม่ถูกต้องการจ าลองทางความคิด จากการวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ 
ก่อนเรียน  โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตรวจสอบรายการความเข้าใจแนวคิดการจ าลอง
ระบบสุริยะ แสดงในตารางที่ 4.2 กลุ่มแนวคิดที่ถูกต้องการจ าลองทางความคิด จากการวาดภาพ 
การจ าลองระบบสุริยะ หลังเรียน 
 
ตารางท่ี 4.2  กลุ่มแนวคิดที่ไม่ถูกต้องการจ าลองทางความคิด จากการวาดภาพการจ าลองระบบ 
  สุริยะ ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

แนวคิดหลัก นักเรียนที่ตอบทั้งหมด (ร้อยละ) 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

ศูนย์กลาง 
ของระบบสุริยะ 

 โลกเป็นศูนย์กลาง 13.04 0 

ดาวเคราะห์
บริวาร 

 ดวงจันทร์เป็นดาวเคราะห์ 
 ดาวหางเป็นดาวเคราะห์ 
 ดาวเคราะห์มีขนาด 

ไม่ถูกต้อง 
 ระบุชื่อดาวเคราะห์  

แต่ล าดับชื่อดาวเคราะห์ 
ไม่ถูกต้อง 

100 
13.04 
100 
100 

0 
0 
0 
0 

การโคจร  ดาวเคราะห์ไม่โคจรรอบ 
ดวงอาทิตย์ 

91.30 0 

ลักษณะอ่ืน ๆ - - - 
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 กลุ่มท่ีมีแนวคิดที่ไม่ถูกต้อง ในประเด็น 4 ประเด็นหลัก มีหนึ่งประเด็นหลักที่นักเรียนไม่ได้
มีค าตอบ คือประเด็นหลักในข้อลักษณะอ่ืน ๆ ส่วนอีก 3 ประเด็น มีแนวคิดที่ไม่ถูกต้องดังนี้ 
 4.1.2.1  ศูนย์กลางของระบบสุริยะ ความถี่ของค าตอบในประเด็นย่อยก่อนเรียน 
ของแนวคิดหลัก คือ โลกเป็นศูนย์กลางของระบบสุริยะก่อนเรียนมีความถี่ของค าตอบ 3 คน คิดเป็น
ร้อยละ 13.04 หลังเรียนไม่มีนักเรียนคนใดมีแนวคิดที่เข้าใจว่าโลกเป็นศูนย์กลางของระบบสุริยะ  
(ภาพท่ี 4.3) 
 

 
 

ภาพที่ 4.3 แนวคิดที่ไม่ถูกต้องในประเด็นโลกเป็นศูนย์กลางของระบบสุริยะ ดวงจันทร์ และ 
  ดาวหางเป็นดาวเคราะห์ 
 
 4.1.2.2 ดาวเคราะห์บริวาร ความถี่ของค าตอบในประเด็นย่อยก่อนเรียนของแนวคิดหลัก 
คือ ดวงจันทร์เป็นดาวเคราะห์  ความถี่ของค าตอบของนักเรียนก่อนเรียนทั้ง 23 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 100 เข้าใจว่า ดวงจันทร์เป็นดาวเคราะห์ หลังเรียนไม่มีนักเรียนคนใดมีแนวคิดที่เข้าใจว่า 
ดวงจันทร์เป็นดาวเคราะห์  ดาวเคราะห์มีขนาดไม่ถูกต้อง ความถี่ของค าตอบของนักเรียนก่อนเรียน
ทั้งหมดวาดดาวเคราะห์มาหมดทุกคน แต่ขนาดของดาวเคราะห์ไม่สัมพันธ์กับชื่อของดาวเคราะห์ เช่น 
ดาวเคราะห์มีขนาดเท่ากันหมด และก่อนเรียนนักเรียนระบุชื่อดาวเคราะห์ แต่ล าดับชื่อดาวเคราะห ์
ไม่ถูกต้องทั้งหมดทุกคน หลังเรียนนักเรียนสามารถระบุชื่อดาวเคราะห์ตามล าดับได้ครบทุกคน 
 4.1.2.3 การโคจร ความถี่ของค าตอบในประเด็นย่อยก่อนเรียนของแนวคิดหลัก คือ  
ดาวเคราะห์ไม่โคจรรอบดวงอาทิตย์ ก่อนเรียนมีความถี่ของค าตอบ 21 คน คิดเป็นร้อยละ 91.30  
หลังเรียนไม่มีนักเรียนคนใดมีแนวคิดท่ีเข้าใจว่า ดาวเคราะห์ไม่โคจรรอบดวงอาทิตย์  
 4.1.3 . การจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดที่มีแนวคิดถูกต้องและไม่ถูกต้องออกเป็นกลุ่ม 
  .......... จากการจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดออกเป็นกลุ่มที่มีแนวคิดถูกต้องและไม่ถูกต้อง 
ในแต่ละประเด็นที่ศึกษา ผู้วิจัยได้น ามาวิเคราะห์เพ่ือจัดจ าแนกกลุ่มและดูพัฒนาการแบบจ าลอง  
ทางความคิดของผู้เรียน โดยใช้เกณฑ์แบ่งกลุ่มดังนี้ กลุ่มท่ี 1 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) 
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กลุ่มที่ 2 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน (PU) กลุ่มที่ 3 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์
ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน (PU&SM) กลุ่มท่ี 4 กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM)  
กลุ่มท่ี 5 กลุ่มไม่มีแนวคิด (NU)  
  4.1.3.1 การจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดมีแนวคิดถูกต้องและไม่ถูกต้องในประเด็น 
ที่ศึกษาเรื่อง ศูนย์กลางของระบบสุริยะ 
    จากการตรวจสอบแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนเกี่ยวกับการสร้าง
แบบจ าลองระบบสุริยะ จากการวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ น ามาตีความประกอบการสัมภาษณ์
เป็นรายบุคคล โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตรวจสอบรายการความเข้าใจแนวคิดการ
จ าลองระบบสุริยะพบว่ามีแนวคิดที่ถูกต้อง และไม่ถูกต้อง สามารถน าแนวคิดของนักเรียนมาจัดกลุ่มได้
ดังตารางที่ 4.3 
 

ตารางท่ี 4.3  จ านวนนักเรียนและค่าร้อยละของนักเรียนที่มีต่อแนวคิดในประเด็นที่ศึกษา 
  ................... เรื่อง ศูนย์กลางของระบบสุริยะ  
 

การทดสอบ แนวคิดในแต่ละกลุ่ม 
SU PU PU&SM SM NU 

ก่อนเรียน จ านวนคน 12 0 8 3 0 
ร้อยละ 52.17 0 34.79 13.04 0 

หลังเรียน จ านวนคน 23 0 0 0 0 
ร้อยละ 100 0 0 0 0 

 
   .........  จากตารางที่ 4.3 แสดงแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน ก่อนและหลังเรียน 
ด้วยสื่อการสอนที่หลากหลายการ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถน ามาอธิบายประเด็นที่ศึกษาได้ดังนี้ ก่อนเรียนแบบจ าลอง 
ทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนกผู้เรียนออกได้เป็น 3 กลุ่มคือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์
สมบูรณ์ (SU) จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 52.17 กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และ
คลาดเคลื่อน (PU&SM) จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 34.79 และ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์
คลาดเคลื่อน (SM) จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 13.04 หลังเรียนพบว่านักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิด
วิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100 แสดงตัวอย่างค าตอบในแต่ละกลุ่ม 
ได้ดังตารางที่ 4.4 
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ตารางท่ี 4.4  . การพัฒนาแบบจ าลองทางความคิดของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ในประเด็นที่ศึกษา 
   ............. เรื่อง ศูนย์กลางของระบบสุริยะ 
 

ประเด็นที่ศึกษา ตัวอย่างค าตอบ 
เลขที่ ก่อนเรียน หลังเรียน 

ศูนย์กลางของ
ระบบสุริยะ 
- ดวงอาทิตย์ 
อยู่ตรงกลาง 
- ดวงอาทิตย์ 
มีขนาดใหญ่ที่สุด 

นักเรียน 
คนที่ 21 

 
 

กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์
สมบูรณ์ (SU)  

 
 

กลุ่มท่ีมีแนวคิด
วิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) 

ศูนย์กลาง 
ของระบบสุริยะ 
- ดวงอาทิตย์ 
อยู่ตรงกลาง 
- ดวงอาทิตย์ 
มีขนาดใหญ่ที่สุด 

นักเรียน 
คนที่ 8 

 

 
กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์

ถูกต้องบางส่วน และ
คลาดเคลื่อน (PMU) 

 

 
กลุ่มท่ีมีแนวคิด

วิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) 

นักเรียน 
คนที่ 13 

 

 
กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์

คลาดเคลื่อน (MU) 

 

 
กลุ่มท่ีมีแนวคิด

วิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) 

 
    จากตารางที่ 4.4 การจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน เรื่อง  ระบบ
สุริยะ โดยใช้การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
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ปีที่ 4 ก่อนเรียนแบ่งได้เป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) กลุ่มที่มีแนวคิด
วิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน + คลาดเคลื่อน (PU&SM) กลุ่มนี้ยังเข้าใจคลาดเคลื่อน คือ ดวงอาทิตย์
ไม่ได้อยู่ตรงกลาง แต่ดวงอาทิตย์มีขนาดใหญ่ที่สุด และกลุ่มสุดท้ายคือกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์
คลาดเคลื่อน คือเข้าใจว่าระบบสุริยะไม่มีดวงอาทิตย์  หลังเรียนนักเรียนอยู่ ในกลุ่มมีแนวคิด
วิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) ทุกคน 
  4.1.3.2  การจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดมีแนวคิดถูกต้องและไม่ถูกต้องในประเด็น 
ที่ศึกษา เรื่อง ดาวเคราะห์บริวาร 
    จากการตรวจสอบแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนเกี่ยวกับการสร้าง
แบบจ าลองระบบสุริยะ จากการวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ น ามาตีความประกอบการสัมภาษณ์
เป็นรายบุคคล โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตรวจสอบรายการความเข้าใจแนวคิด  
การจ าลองระบบสุริยะพบว่ามีแนวคิดที่ถูกต้อง และไม่ถูกต้อง สามารถน าแนวคิดของนัก เรียน 
มาจัดกลุ่มได้ดังตารางที่ 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5  . การพัฒนาแบบจ าลองทางความคิดของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ในประเด็นที่ศึกษา 
   ............. เรื่อง ดาวเคราะห์บริวาร 
 

การทดสอบ แนวคิดในแต่ละกลุ่ม 
SU PU PU&SM SM NU 

ก่อนเรียน จ านวนคน 0 0 12 21 0 
ร้อยละ 0 0 52.17 91.30 0 

หลังเรียน จ านวนคน 23 0 0 0 0 
ร้อยละ 100 0 0 0 0 

 
   .........  จากตารางที่ 4.5 แสดงแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน ก่อนและหลังเรียน 
ด้วยสื่อการสอนที่หลากหลายประกอบด้วย การ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถน ามาอธิบายประเด็นที่ศึกษาได้ดังนี้ ก่อนเรียน
แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนกผู้เรียนออกได้เป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่มีแนวคิด
วิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน (PU&SM) จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 52.17 และ 
กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM) จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 91.30 หลังเรียนพบว่า
นักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100  
แสดงตัวอย่างค าตอบในแต่ละกลุ่มได้ดังตารางที่ 4.6 
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ตารางท่ี 4.6  การพัฒนาแบบจ าลองทางความคิดของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ในประเด็นที่ศึกษา 
   ............ เรื่อง ดาวเคราะห์บริวาร 
 

ประเด็นที่ศึกษา ตัวอย่างค าตอบ 
เลขที่ ก่อนเรียน หลังเรียน 

ดาวเคราะห์บริวาร 
- ดาวเคราะห์ 
มี 8 ดวง 
- ขนาดของ 
ดาวเคราะห์ 
- ล าดับของ 
ดาวเคราะห์ 
- ระยะห่างระหว่าง
ดาวเคราะห์ไม่
เท่ากัน 

นักเรียน
คนที่ 5 

 
กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์

ถูกต้องบางส่วน และ
คลาดเคลื่อน (PU&SM) 

 
 

กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์
สมบูรณ์ (SU) 

ดาวเคราะห์บริวาร 
- ดาวเคราะห์ 
มี 8 ดวง 
- ขนาดของ 
ดาวเคราะห์ 
- ล าดับของ 
ดาวเคราะห์ 
- ระยะห่างระหว่าง
ดาวเคราะห์ 
ไม่เท่ากัน 

นักเรียน
คนที่ 19 

 

 
กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์

คลาดเคลื่อน (SM) 

 

 
 
 

กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์
สมบูรณ์ (SU) 

 
   จากตารางที่ 4.6 การจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน เรื่อง ระบบสุริยะ โดย
ใช้การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ก่อนเรียนแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน 
(PU&SM) กลุ่มนี้ยังเข้าใจคลาดเคลื่อนในประเด็น เรียงล าดับชื่อของดาวเคราะห์ และขนาดของ 
ดาวเคราะห์ยังไม่ถูกต้อง และกลุ่มสุดท้ายคือกลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน คือ ดาวเคราะห์
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ไม่ได้มี 8 ดวง ขนาดของดาวเคราะห์ ล าดับของดาวเคราะห์ และระยะห่างระหว่างดาวเคราะห์เท่ากัน 
หลังเรียนนักเรียนอยู่ในกลุ่มมีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) ทุกคน 
  4.1.3.3 การจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดมีแนวคิดถูกต้องและไม่ถูกต้องในประเด็น 
ที่ศึกษาเรื่อง การโคจร 
    จากการตรวจสอบแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนเกี่ยวกับการสร้าง
แบบจ าลองระบบสุริยะ จากการวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ น ามาตีความประกอบการสัมภาษณ์
เป็นรายบุคคล โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตรวจสอบรายการความเข้าใจแนวคิด  
การจ าลองระบบสุริยะพบว่ามีแนวคิดที่ถูกต้อง และไม่ถูกต้อง สามารถน าแนวคิดของนักเรียนมาจัด
กลุ่มได้ดังตารางที่ 4.7 ตัวอย่างการพัฒนาแบบจ าลองทางความคิดของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ในประเด็น 
ที่ศึกษา เรื่อง การโคจร 
 
ตารางท่ี 4.7  การพัฒนาแบบจ าลองทางความคิดของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ในประเด็นที่ศึกษา 
   ..........  เรื่อง การโคจร 
 

การทดสอบ แนวคิดในแต่ละกลุ่ม 
SU PU PU&SM SM NU 

ก่อนเรียน จ านวนคน 0 0 22 1 0 
ร้อยละ 0 0 95.65 4.34 0 

หลังเรียน จ านวนคน 23 0 0 0 0 
ร้อยละ 100 0 0 0 0 

 
 จากตารางที่ 4.7 แสดงแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน ก่อนและหลังเรียน 
ด้วยสื่อการสอนที่หลากหลายประกอบด้วย การ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถน ามาอธิบายประเด็นที่ศึกษาได้ดังนี้ ก่อนเรียน
แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนกผู้เรียนออกได้เป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่มี แนวคิด
วิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน (PU&SM) จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 95.65 และ 
กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM) จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 4.34 หลังเรียนพบว่า
นักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ซึ่งแสดง
ตัวอย่างค าตอบในแต่ละกลุ่มได้ดังตารางที่ 4.8 
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ตารางท่ี 4.8  . การพัฒนาแบบจ าลองทางความคิดของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ในประเด็นที่ศึกษา  
   ............. เรื่อง การโคจร 

 

ประเด็นที่ศึกษา ตัวอย่างค าตอบ 
เลขที ่ ก่อนเรียน หลังเรียน 

การโคจร 
- ดวงอาทิตย์ 
ไม่โคจร 
- ดาวเคราะห์
โคจรรอบดวง
อาทิตย์ 
- ดาวเคราะห์ 
ใช้เวลาการโคจร
ไม่เท่ากัน 
 
 

นักเรียน
คนที ่5 

 
กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์

ถูกต้องบางส่วน และ
คลาดเคลื่อน (PU&SM) 

 
กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์

สมบูรณ์ (SU) 

การโคจร 
- ดวงอาทิตย์ 
ไม่โคจร 
- ดาวเคราะห์
โคจรรอบ 
ดวงอาทิตย์ 
- ดาวเคราะห์ 
ใช้เวลาการโคจร
ไม่เท่ากัน 
 
 

นักเรียน
คนที่ 13 

 

 

กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์
คลาดเคลื่อน (SM) 

 

 
 

กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์
สมบูรณ์ (SU) 

 
  จากตารางที่ 4.8 การจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน เรื่อง ระบบ
สุริยะ โดยใช้การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ก่อนเรียนแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน 
(PU&SM) กลุ่มนี้ยังเข้าใจคลาดเคลื่อนในประเด็น ดาวเคราะห์ใช้เวลาการโคจรเท่ ากัน และกลุ่ม
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สุดท้ายคือกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อนในทุกประเด็น (SM) หลังเรียนนักเรียนอยู่ในกลุ่ม 
มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) ทุกคน  
  4.1.3.4  การจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดมีแนวคิดถูกต้องและไม่ถูกต้องในประเด็น 
ที่ศึกษาเรื่อง ลักษณะอ่ืน ๆ 
   จากการตรวจสอบแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนเกี่ยวกับการสร้าง
แบบจ าลองระบบสุริยะ จากการวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ น ามาตีความประกอบการสัมภาษณ์
เป็นรายบุคคล โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตรวจสอบรายการความเข้าใจแนวคิด  
การจ าลองระบบสุริยะพบว่ามีแนวคิดที่ถูกต้อง และไม่ถูกต้อง สามารถน าแนวคิดของนักเรียน 
มาจัดกลุ่มได้ดังตารางที่ 4.9 
 
ตารางท่ี 4.9  . การพัฒนาแบบจ าลองทางความคิดของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ในประเด็นที่ศึกษา 
   ............. เรื่อง ลักษณะอ่ืน ๆ 
 

การทดสอบ แนวคิดในแต่ละกลุ่ม 
SU PU PU&SM SM NU 

ก่อนเรียน จ านวนคน 0 0 0 0 23 
ร้อยละ 0 0 0 0 100 

หลังเรียน จ านวนคน 23 0 0 0 0 
ร้อยละ 100 0 0 0 0 

 
   จากตารางที่ 4.9 แสดงแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน ก่อนและหลังเรียน 
ด้วยสื่อการสอนที่หลากหลายประกอบด้วย การ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถน ามาอธิบายประเด็นที่ศึกษาได้ดังนี้ ก่อนเรียน
แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนกผู้เรียนออกได้เป็น 1 กลุ่มคือ กลุ่มไม่มีแนวคิด
(NU) จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100 หลังเรียนพบว่านักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์
สมบูรณ์ (SU) จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ซึ่งแสดงตัวอย่างค าตอบในแต่ละกลุ่มได้ดังตาราง 
ที่ 4.10 
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ตารางท่ี 4.10  การพัฒนาแบบจ าลองทางความคิดของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ในประเด็นที่ศึกษา 
   ............... เรื่อง ลักษณะอ่ืน ๆ 
 

 

ประเด็นที่ศึกษา 
ตัวอย่างค าตอบ 

เลขที่ ก่อนเรียน หลังเรียน 
ลักษณะอ่ืน ๆ 
- มีแถบ 
ดาวเคราะห์น้อย
ระหว่างดาว
อังคารและดาว
พฤหัส 
- มีดาวหาง 
 ดาวเคราะห์แคระ 
ดาวเคราะห์น้อย
เป็นส่วนหนึ่งของ
ระบบสุริยะ 

นักเรียน
คนที่ 9 

 
 

กลุ่มไม่มีแนวคิด(NU) 
 

 
 

กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์
สมบูรณ์ (SU) 

 
   จากตารางที่ 4.10 การจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน เรื่อง ระบบ
สุริยะ โดยใช้การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ก่อนเรียนแบ่งได้เป็น 1 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ไม่มีแนวคิด (NU) กลุ่มนี้นักเรียนไม่รู้จักมีแถบ 
ดาวเคราะห์น้อยระหว่างดาวอังคารและดาวพฤหัส และดาวหาง ดาวเคราะห์แคระ ดาวเคราะห์น้อย
เป็นส่วนหนึ่งของระบบสุริยะ หลังเรียนนักเรียนอยู่ในกลุ่มมีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) ทุกคน 
 4.1.4  ค่าเฉลี่ยสรุปรวมแนวคิดที่ศึกษาในประเด็นต่าง ๆ ของแต่ละกลุ่ม เมื่อน าแต่ละประเด็น
ที่ศึกษาได้แก่ ศูนย์กลางของระบบสุริยะ ดาวเคราะห์บริวาร การโคจร และลักษณะอ่ืน  ๆ  
จาก แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน วิเคราะห์ถึงค่าเฉลี่ยในแต่ละกลุ่ม เรื่องระบบสุริยะ โดยใช้
สื่อการสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที ่4 สามารถสรุปรวมแนวคิดที่ศึกษาได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.11  สรุปค่าเฉลี่ยการจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดของประเด็นที่ศึกษา ก่อนและหลัง 
   ............... การจัดการเรียนการสอนผ่านสื่อการสอนที่หลากหลายโดยใช้การ์ดเกม และหนังสือ 
   ............... สามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

สิ่งท่ี
ศึกษา 

จ านวนและค่าเฉลี่ยแนวคิดในแต่ละกลุ่ม 
SU PU PU&SM SM NU 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
จ านวน
ประเด็น 

1 4 0 0 3 0 3 0 1 0 

ค่าเฉลี่ย 20 100 0 0 60 0 60 0 20 0 
 
   จากตารางที่ 4.11 จะเห็นได้ว่าประเด็นที่ศึกษาใช้จัดแบบจ าลองทางความคิด 
ของนักเรียนมีทั้งหมด 4 ประเด็น คือ ศูนย์กลางของระบบสุริยะ ดาวเคราะห์บริวาร การโคจร และ
ลักษณะอ่ืน ๆ เมื่อน าแต่ละประเด็นมาจัดกลุ่มแบบจ าลองทางความคิดโดยแบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม คือ 
กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) กลุ่มที่ 2 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้อง
บางส่วน (PU) กลุ่มที่ 3 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน + คลาดเคลื่อน (PU&SM)  
กลุ่มท่ี 4 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM)  กลุ่มท่ี 5 กลุ่มไม่มีแนวคิด (NU)  
  4.1.4.1 สรุปแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนในแต่ละกลุ่มก่อนเรียน 
   พบว่า แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน โดยใช้สื่อการสอนการ์ดเกม และ
หนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แต่ละประเด็น  
ที่ศึกษาก่อนเรียนแต่ละกลุ่มดังนี้  
   1) กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) มี 1 ประเด็นที่ศึกษา คือ
ศูนย์กลางของระบบสุริยะ คิดเป็นร้อยละ 20  
   2) กลุ่มที่ 3 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วนและคลาดเคลื่อน 
(PU&SM) อยู่ 3 ประเด็นที่ศึกษาคือ ศูนย์กลางของระบบสุริยะ ดาวเคราะห์บริวาร และการโคจร  
คิดเป็นร้อยละ 60 
   3) กลุ่มที่ 4 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM) อยู่ 3 ประเด็น 
ที่ศึกษาคือ ศูนย์กลางของระบบสุริยะ ดาวเคราะห์บริวาร และการโคจร คิดเป็นร้อยละ 60  
   4) กลุ่มที่ไม่มีแนวคิด (NU) นั้น มี 1 ประเด็นที่ศึกษา คือ ลักษณะอ่ืน ๆ คิดเป็น
ร้อยละ 20  
  4.1.4.2  สรุปแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนในแต่ละกลุ่มหลังเรียน 
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   1) แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน โดยใช้สื่อการสอนการ์ดเกม และหนังสือ
สามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แต่ละประเด็นที่ศึกษา  
หลังเรียนแต่ละกลุ่มดังนี้ หลังเรียนสามารถจัดกลุ่มในแต่ละประเด็นที่ศึกษาทั้ง 4 ประเด็นได้เพียง 
กลุ่มเดียว คือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) คิดเป็นร้อยละ 100 
   2) กลุ่มที่มีแนวคิดไม่ถูกต้อง น ามาจัดล าดับในประเด็นต่าง  ๆ พบว่า แนวคิด 
ที่นักเรียนเข้าใจคลาดเคลื่อนมากที่สุดอยู่ 3 แนวคิด คือ นักเรียนคิดว่าดวงจันทร์เป็นดาวเคราะห์ 
ขนาดของดาวเคราะห์ที่ไม่สัมพันธ์กับข้อมูล และนักเรียนระบุชื่อดาวเคราะห์แต่เรียงล าดับชื่อ  
ดาวเคราะห์ได้ไม่ถูกต้อง ทั้งหมดทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 รองลงมาคือ นักเรียนคิดว่าดาวเคราะห์  
ไม่โคจรรอบดวงอาทิตย์ ไม่มีการโคจร คิดเป็นร้อยละ 91.30 ส่วนแนวคิดคลาดเคลื่อนล าดับสุดท้าย 
คือ นักเรียนคิดว่าโลกเป็นศูนย์กลางของระบบสุริยะ และดาวหางเป็นดาวเคราะห์ คิดเป็น  
ร้อยละ 13.04 
 
4.2 ประสิทธิภาพทางวิทยาศาสตร์ของสื่อการสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยใช้เกณฑ์ 80/80 
 4.2.1 . การหาประสิทธิภาพทางการศึกษาของสื่อการสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เกณฑ์ 80/80 และแบบประเมิน 
สื่อการสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง กับประชากร จ านวน 23 คน 
การวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏผลดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.12  คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดที่ท าใบงานกิจกรรมกลุ่ม และแบบสังเกต 
   ............... พฤติกรรมระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มของผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
 

กิจกรรมที่ใช้วัด คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 
ใบงานกิจกรรมกลุ่ม 22 20.26 92.09 
แบบสังเกตพฤติกรรม 20 17.22 86.09 

เฉลี่ย 37.48 89.23 
  
   ..... จากตารางที่ 12 พบว่านักเรียนที่ท าใบงานกิจกรรมกลุ่ม เรื่อง การจ าลองระบบสุริยะ โดยใช้
สื่อการสอนการ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 พบว่า ได้คะแนนเฉลี่ย 20.26 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 92.09 และจากการสังเกตพฤติกรรม 
ของนักเรียนในขณะปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม ได้คะแนนเฉลี่ย 17.22 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 86.09 และ
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คะแนนเฉลี่ยของทุกกิจกรรมได้คะแนนเฉลี่ย 37.48 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 89.23 แสดงให้เห็นว่าผล
การทดสอบเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
 
ตารางท่ี 4.13  คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่วาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ และการตอบ 
   ค าถามจากเกมการ์ดหลังเรียน ของผู้เรียนทุกคน 
 

กิจกรรมที่ใช้วัด คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 
การวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ 11 11.00 100 
การตอบค าถามในการ์ดเกม 22 17.65 80.24 

เฉลี่ย 28.65 86.82 
 
   ........ จากตารางที่ 13 พบว่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการวาดภาพการจ าลอง
ระบบสุริยะ ได้คะแนนเฉลี่ย 10.09 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 91.70 และการตอบค าถามในการ์ดเกม 
ได้คะแนนเฉลี่ย 17.65 คิดเป็นร้อยละ 80.24 คะแนนเฉลี่ยทุกกิจกรรมได้คะแนนเฉลี่ย 27.74 คิดเป็น
ร้อยละ 86.82 ดังนั้นคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน คือ 89.23/86.82 สรุปได้ว่าประสิทธิภาพทางการ
ศึกษาของสื่อการสอนการ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80  
 4.2.2 การหาประสิทธิภาพของสื่อ ประเมินจากความพึงพอใจของนักเรียน 
  จากการประเมินสื่อการสอนโดยใช้การ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือน
จริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่าสื่อที่นักเรียนพึงพอใจมากที่สุดดังตารางที่ 4.14 
 
ตารางท่ี 4.14  จ านวนนักเรียนและค่าร้อยละท่ีพึงพอใจสื่อการสอนการ์ดเกมและหนังสือสามมิติ 
   ............... ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

ส่ือ จ านวนนักเรียน ค่าเฉลี่ย ตัวอย่างค าตอบ 
การ์ดเกม 23 100  

 
 
 
 
 

(นักเรียนคนที่ 8) 
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ตารางท่ี 4.14  จ านวนนักเรียนและค่าร้อยละท่ีพึงพอใจสื่อการสอนการ์ดเกมและหนังสือสามมิติ 
   ............... ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (ต่อ) 
 

ส่ือ จ านวนนักเรียน ค่าเฉลี่ย ตัวอย่างค าตอบ 
หนังสือสามมิติ 21 91.30 

 
(นักเรียนคนที่ 21) 

เทคโนโลยี 
เสมือนจริง 

20 86.95 

 
(นักเรียนคนที่ 17) 

 
  จากตารางที่ 4.14 พบว่า สื่อที่นักเรียนชอบหมดทุกคน คือ การ์ดเกม คิดเป็นร้อยละ 100 
รองลงมา คือหนังสือสามมิติ คิดเป็นร้อยละ 91.30 และล าดับสุดท้าย คือ เทคโนโลยีสามมิติ คิดเป็น
ร้อยละ 86.95 
 4.2.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
  .......... ประสิทธิภาพทางการศึกษาของสื่อการสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เกณฑ์ 80/80 ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน จะเห็นได้จากการเปรียบเทียบผลคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบก่อนเรียน 
และหลังเรียนของนักเรียนจากการวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.15  การเปรียบเทียบผลคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน 
   ..........  ของนักเรียน การวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ และการตอบค าถามในการ์ดเกม 
 

หัวข้อ การทดสอบ จ านวน 
(n) 

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 
(X̅) 

 (ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน) 

(SD) 

t-test Sig. 
(2-tailed) 

การวาดภาพ 
จ าลองระบบ
สุริยะ 

ก่อนเรียน 23 11 1.48 0.79 
57.78 0.0000 หลังเรียน 23 11 11.00 0.00 

การตอบค าถาม 
ในการ์ดเกม 

ก่อนเรียน 23 22 3.83 0.58 49.61 0.0000 
หลังเรียน 23 22 17.65 1.50 

 
   จากตารางที่ 4.15 พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนการวาดภาพการจ าลอง
ระบบสุริยะโดยใช้ การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  มีคะแนนเฉลี่ย (X̅) เท่ากับ 1.48 คะแนน และ 11.00 คะแนน ตามล าดับ และ
เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียน 
ของนักเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ การทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียนการตอบค าถามในการ์ดเกม โดยใช้ สื่อนวัตกรรมที่สร้างขึ้นส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 4  มีคะแนนเฉลี่ย (X̅)  เท่ากับ 3.83 คะแนน และ 17.65 คะแนน ตามล าดับ และเม่ือเปรียบเทียบ
ระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
4.3  เจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอนโดยใช้ การ์ดเกม และ
สมุดสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 4.3.1  ผู้วิจัยได้ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอนโดยใช้ 
การ์ดเกม และสมุดสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง การวิเคราะห์ข้อมูลแสดงค่าร้อยละ  
คะแนนเฉลี่ย และความแตกต่างของค่าเฉลี่ยค านวณจากแบบวัดเจตคติของนักเรียน ปรากฏผล 
ดังตารางที่ 4.16 
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ตารางท่ี 4.16  วิเคราะห์ผลเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ได้รับการสอน 
   .............. โดยใช้การ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 

รายการ ก่อนเรียน หลังเรียน ความ
แตกต่าง 

ของ
ค่าเฉลี่ย 

การแปลผล 
ค่าเฉลี่ย 

(X̅) 
(ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน) 

(SD) 

ค่าเฉลี่ย 
(X̅) 

(ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน) 

(SD) 

ก่อน 
เรียน 

หลัง
เรียน 

1. นักเรียนเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์อย่างมีความสุข
และพึงพอใจที่ได้เรียน 

2.61 0.50 4.35 0.49 1.74 ปานกลาง มาก 

2. นักเรียนรู้สึกเบื่อหน่าย 
ง่วงนอนทุกครั้งท่ีเรียน 
วิชาวิทยาศาสตร์* 

1.78 0.60 3.78 0.90 2.00 น้อย มาก 

3. สิ่งประดิษฐ์วิทยาศาสตร์
ให้โทษมากกว่าให้คุณ* 

2.00 0.80 4.13 0.76 2.13 น้อย มาก 

4. นักเรียนตั้งใจเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์มากกว่าวิชาอื่น 

2.39 0.50 3.96 0.82 1.57 น้อย มาก 

5. วิทยาศาสตร์เป็นวิชา 
ท่ีส่งเสริมความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ 

2.65 0.57 3.91 0.85 1.26 ปานกลาง มาก 

6. วิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชา 
ท่ีมคีวามเกี่ยวข้องและ 
มีประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

2.65 0.49 3.87 0.87 1.22 ปานกลาง มาก 

7. การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
ผู้เรียนต้องมีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร ์

3.00 0.80 3.83 1.03 0.83 ปานกลาง มาก 

8. การเรียนวิทยาศาสตร์ 
ท าให้นักเรียน เรียนรู้
เกี่ยวกับธรรมชาติมากขึ้น 

2.61 0.84 3.91 0.79 1.30 ปานกลาง มาก 

9. นักเรียนชอบได้ลงมือ
ทดลองต่าง ๆ  
ทางวิทยาศาสตร์ ค้นพบ
ค าตอบจากสิ่งท่ีนักเรียน 
ได้ลงมือท า 

2.61 0.78 3.65 1.11 1.04 ปานกลาง มาก 
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ตารางท่ี 4.16  วิเคราะห์ผลเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ได้รับการสอน 
   .............. โดยใช้ การ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (ต่อ) 
 

รายการ ก่อนเรียน หลังเรียน ความ
แตกต่าง

ของ
ค่าเฉลี่ย 

การแปลผล 
ค่าเฉลี่ย 

(X̅) 
(ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน) 

(SD) 

ค่าเฉลี่ย 
(X̅) 

(ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน) 

(SD) 

ก่อน 
เรียน 

หลัง
เรียน 

10. การเรียนวิทยาศาสตร์
เป็นการเรียนเกี่ยวกับ 
ความจริง 

3.04 0.56 3.96 0.88 0.92 ปานกลาง มาก 

11. การเรียนวิทยาศาสตร์
ท าให้นักเรียนเป็นคน 
มีเหตุผลมากขึ้น 

2.78 0.95 3.70 0.82 0.92 ปานกลาง มาก 

12. วิชาวิทยาศาสตร์ 
เป็นวิชาท่ีนักเรียนสนใจมาก 

2.65 0.65 3.61 0.84 0.96 ปานกลาง มาก 

13. นักเรียนกระตือรือร้น 
มีความต้องการเรียนรู้เรื่อง
ใหม่ ๆ ในวิชาวิทยาศาสตร์ 

2.30 0.70 3.70 0.63 1.40 น้อย มาก 

14. กิจกรรมในวิชา
วิทยาศาสตร์เป็นกิจกรรม 
ท่ีไม่น่าเบื่อ 

2.61 0.66 3.70 0.80 1.09 ปานกลาง มาก 

15. วิชาวิทยาศาสตร์มีส่วน
ช่วยพัฒนาความเจริญ
ทางด้านเทคโนโลยี 

2.43 1.08 3.91 0.60 1.48 น้อย มาก 

16. การค้นพบทาง
วิทยาศาสตร์ช่วยให้
ประเทศไทยพัฒนาได้ 

2.35 0.57 
 

4.26 0.69 1.91 น้อย มาก 

17. นักเรียนกล้าซักถาม 
ในเรื่องที่นักเรียนไม่เข้าใจ 
หรือสงสัยในวิชาทยาศาสตร์ 

2.55 0.51 4.25 0.68 1.70 ปานกลาง มาก 

18. ความก้าวหน้าของ
วิทยาศาสตร์เป็นความ 
ก้าวหน้าของมนุษยชาติ 

2.43 0.66 4.19 0.75 1.76 น้อย มาก 
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ตารางท่ี 4.16  วิเคราะห์ผลเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ได้รับการสอน 
   .............. โดยใช้ การ์ดเกม และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (ต่อ) 
 

รายการ ก่อนเรียน หลังเรียน ความ
แตกต่างของ

ค่าเฉลี่ย 

การแปลผล 
ค่าเฉลี่ย 

(X̅) 
(ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน) 

(SD) 

ค่าเฉลี่ย 
(X̅) 

(ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน) 

(SD) 

ค่าเฉลี่ย 
(X̅) 

(ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน) 

(SD) 
19. สังคมไทยให้
ความส าคัญกับการเรียน
สายวิทยาศาสตร์* 

1.70 0.63 4.19 0.75 2.49 น้อย มาก 

20. วิชาวิทยาศาสตร์ไม่ใช่
เรื่องยากและเป็นเรื่อง 
ใกล้ตัวส าหรับนักเรียน* 

1.74 0.69 4.25 0.68 2.51 น้อย มาก 

เฉลี่ย 2.43 0.22 3.93 0.42 1.49 น้อย มาก 
  

หมายเหตุ: *มีการกลับข้อค าถามในข้อที่เป็นค าถามเชิงนิเสธ 
 
  จากตารางที่ 4.16 ค่าเฉลี่ยเจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้ การ์ดเกม และ
หนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ก่อนเรียน และหลังเรียน เท่ากับ 2.43 และ 3.93 
ตามล าดับ เมื่อเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ พบว่า นักเรียนมีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับน้อย 
ส่วนหลังเรียนนักเรียนมีเจตคติอยู่ในระดับมาก เพ่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า รายการที่นักเรียน  
มีเจตคติก่อนเรียนน้อยที่สุด คือ สังคมไทยให้ความส าคัญกับการเรียนสายวิทยาศาสตร์มากเกินไป  
(X̅ = 1.70) และมากที่สุด คือการเรียนวิทยาศาสตร์เป็นการเรียนเกี่ยวกับความจริง  (X̅ = 3.04)  
ส่วนหลังเรียนรายการประเมินที่นักเรียนมีเจตคติน้อยที่สุด คือ วิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่นักเรียน
สนใจมาก (X̅ = 3.61) รายการประเมินที่นักเรียนมีเจตคติมากที่สุด คือ นักเรียนเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
อย่างมีความสุขและพึงพอใจที่ได้เรียน (X̅ = 4.35) 
 4.3.2  แบ่งแบบวัดเจตคติรายข้อตามองค์ประกอบย่อย เมื่อแบ่งรายการออกตามองค์ประกอบ
ย่อยต่าง ๆ แบ่งได้ตามองค์ประกอบ 8 องค์ประกอบดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.17  ผลรายการประเมินตามองค์ประกอบย่อยการวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียน 
   ............... วิชาวิทยาศาสตร์ได้รับการสอนโดยใช้ การ์ดเกม และสมุดสามมิติร่วมกับเทคโนโลยี 
   ............... เสมือนจริง 
 

องค์ประกอบย่อย ข้อที่ 
ค่าเฉลี่ย (X̅) การแปลผล 

ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 
1. ความสนใจในการเรียน
วิทยาศาสตร์ 

4, 9 2.50 3.80 น้อย มาก 

2. ความกระตือรือร้นในการ
เรียนวิทยาศาสตร์ 

13, 14 2.45 3.70 น้อย มาก 

3. การให้ความส าคัญ 
ต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 

1, 5, 19 2.32 3.73 น้อย มาก 

4. ความเข้าใจในการเรียน
วิทยาศาสตร์ 

8, 10 2.82 3.93 ปานกลาง มาก 

5. ความสนุกสนานในการเรียน
วิทยาศาสตร์ 

12 2.65 3.61 ปานกลาง มาก 

6. การน าความรู้ 
ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ 

3, 6, 15, 
16, 18 

2.37 4.07 น้อย มาก 

7. การจัดสรรเวลาส าหรับ 
การเรียนวิทยาศาสตร์ 

7, 11 2.89 3.76 ปานกลาง มาก 

8. ความเอาใจใส่ต่อการเรียน
วิทยาศาสตร์ 

2, 17, 20 2.02 4.09 น้อย มาก 

เฉลี่ย 2.50 3.83 น้อย มาก 
 
   จากตารางที่ 4.17 เมื่อพิจารณาเจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนโดยใช้
การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามองค์ประกอบแต่ละด้าน พบว่า เจตคติ
ก่อนเรียนของนักเรียนอยู่ในระดับน้อย 5 ด้าน คือ ด้านที่ 8 ความเอาใจใส่ต่อการเรียนวิทยาศาสตร์  
(X̅ = 2.02) ด้านที่ 3 การให้ความส าคัญต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ (X̅ = 2.32) ด้านที่ 6 การน าความรู้ 
ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ (X̅ = 2.37) ด้านที่ 2 ความกระตือรือร้นในการเรียนวิทยาศาสตร์ (X̅ = 2.45) 
และด้านที่ 1 ความสนใจในการเรียนวิทยาศาสตร์  (X̅ = 2.50) ตามล าดับ อยู่ในระดับปานกลาง  
3 ด้าน คือ ด้านที่ 5 ความสนุกสนานในการเรียนวิทยาศาสตร์ (X̅ = 2.65) ด้านที่ 4 ความเข้าใจ 
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ในการเรียนวิทยาศาสตร์ (X̅ = 2.82) และด้านที่ 7 การจัดสรรเวลาส าหรับการเรียนวิทยาศาสตร์   
(X̅ = 2.89) ตามล าดับ ส่วนเจตคติหลังเรียนอยู่ในระดับมาก ทุกองค์ประกอบ ดังนี้ ด้านที่ 6 การน า
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ (X̅ = 4.07) ด้านที่ 2 ความกระตือรือร้นในการเรียนวิทยาศาสตร์   
( X̅ = 3.70) ด้านที่  3 การให้ความส าคัญต่อการเรียนวิทยาศาสตร์  ( X̅ = 3.73) ด้านที่  5  
ความสนุกสนานในการเรียนวิทยาศาสตร์ (X̅ = 3.61) ด้านที่ 7 การจัดสรรเวลาส าหรับการเรียน
วิทยาศาสตร์ (X̅ = 3.76) ด้านที่ 1 ความสนใจในการเรียนวิทยาศาสตร์  (X̅ = 3.80)  ด้านที่ 4  
ความเข้าใจในการเรียนวิทยาศาสตร์ (X̅ = 3.93) และด้านที่ 8 ความเอาใจใส่ต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 
(X̅ = 4.09) ตามล าดับ 



 
 

บทที่ 5 
อภิปราย สรุปผล และข้อเสนอแนะ 

 
 จากการศึกษาค้นคว้า ออกแบบ สร้างสื่อการสอนที่หลากหลาย ประกอบด้วย การ์ดเกม และ
หนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อพัฒนาแบบจ าลองทางความคิด และเจตคติที่มีต่อวิชา
วิทยาศาสตร์ ซึ่งผลการวิจัยอภิปราย และสรุปผลได้ดังนี้ 
  
5.1  อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาเปรียบเทียบแบบจ าลองทางความคิดจากการวาดภาพ การจ าลองระบบสุริยะ 
ร่วมกับการสัมภาษณ์นักเรียนเป็นรายบุคคล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 23 คน ได้ผล
การศึกษาและอภิปรายผลดังนี้ 
 5.1.1  การศึกษาแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน  เกี่ยวกับการสร้างแบบจ าลอง 
ระบบสุริยะ จากการวาดภาพโดยใช้เกณฑ์แบบประเมินแบบตรวจสอบรายการความเข้าใจแนวคิด  
เรื่อง ระบบสุริยะใน 4 ประเด็นหลัก คือ ศูนย์กลางของระบบสุริยะ ดาวเคราะห์บริวาร การโคจร และ
ลักษณะอ่ืน ๆ พบว่า มีกลุ่มแนวคิดการจ าลองระบบสุริยะเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีแนวคิดที่ถูกต้อง
ตามเกณฑ์การประเมินในแนวคิดหลัก และกลุ่มแนวคิดไม่ถูกต้อง ก่อนเรียนเปรียบเทียบกับหลังเรียน 
พบว่า แนวคิดหลักในประเด็นย่อยต่าง ๆ ที่ศึกษา หลังเรียนมีนักเรียนทุกคนเข้าใจแนวคิดหลัก 
ที่ถูกต้องเพ่ิมมากขึ้นทุกคน และกลุ่มแนวคิดที่ไม่ถูกต้องในแนวคิดหลักในประเด็นย่อยต่าง  ๆ มีหนึ่ง
ประเด็นย่อยหนึ่งประเด็นที่น่าสนใจ คือนักเรียนทุกคนเข้าใจว่า ดวงจันทร์เป็นดาวเคราะห์ เนื่องจาก
นักเรียนมองเห็นดวงจันทร์บนท้องฟ้าทุกวัน มีความเกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวันมากที่สุด เป็นสิ่งส าคัญ 
ที่ท าให้นักเรียนเข้าใจคลาดเคลื่อน เมื่อเปรียบเทียบก่อนเรียนกับหลังเรียนพบว่า หลังเรียนนักเรียน  
มีแนวคิดที่ถูกต้องตามประเด็นการประเมินทุกคน สอดคล้องกับงานวิจัย ที่ศึกษาแบบจ าลอง 
ทางความคิดของนักเรียนจากการวาดภาพร่วมกับการสัมภาษณ์นักเรียน โดยจัดจ าแนกกลุ่มนักเรียน
เป็นกลุ่มต่าง ๆ (ลฎาภา ลดาชาติ และลือชา ลดาชาติ , 2556; ณัฐนรี คณะเมือง และร่มเกล้า 
จันทราษี, 2561) และเป็นกลุ่มที่มีแนวคิดถูกต้อง และไม่ถูกต้อง (ลลิตา จ านงสุข และคณะ, 2556; 
Calderón-Canales et al., 2013) 
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 5.1.2  การจัดกลุ่มแนวคิดที่ถูกต้อง และไม่ถูกต้องจากแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน 
  น าแนวคิดที่ถูกต้อง และไม่ถูกต้องในแต่ละประเด็นที่ศึกษามาจัดกลุ่ม และดูพัฒนาการ
แบบจ าลองทางความคิดของผู้เรียน โดยใช้เกณฑ์แบ่งกลุ่มดังนี้ กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์
สมบูรณ์ (SU) กลุ่มที่ 2 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน (PU) กลุ่มที่ 3 กลุ่มที่มีแนวคิด
วิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และ คลาดเคลื่อน (PU&SM) กลุ่มที่ 4 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์
คลาดเคลื่อน (SM) กลุ่มท่ี 5 กลุ่มไม่มีแนวคิด (NU) สามารถแยกแต่ละประเด็นท่ีศึกษาได้ ดังนี้  
  5.1.2.1  ศูนย์กลางของระบบสุริยะ แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนก
ผู้เรียนออกได้เป็น 3 กลุ่มคือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ านวน 12 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 52.17 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน (PU&SM) จ านวน 8 คน 
คิดเป็นร้อยละ 34.79 และ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM) จ านวน 3 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 13.04 หลังเรียนพบว่านักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ านวน 23 คน 
คิดเป็นร้อยละ 100  
  5.1.2.2  ดาวเคราะห์บริวาร แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนกผู้เรียน
ออกได้เป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน (PU&SM) 
จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 52.17 และ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM) จ านวน  
21 คน คิดเป็นร้อยละ 91.30 หลังเรียนพบว่านักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) 
จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100  
  5.1.2.3 การโคจร แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนกผู้เรียนออก 
ได้เป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน (PU&SM) จ านวน 
22 คน คิดเป็นร้อยละ 95.65 และ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM) จ านวน 1 คน  
คิดเป็นร้อยละ 4.34 หลังเรียนพบว่านักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ านวน 
23 คน คิดเป็นร้อยละ 100  
  5.1.2.4  ลักษณะอ่ืน ๆ ก่อนเรียนแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนก
ผู้เรียนออกได้เป็น 1 กลุ่มคือ กลุ่มไม่มีแนวคิด (NU) จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100 หลังเรียน
พบว่านักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100  
  สอดคล้องกับงานวิจัยของ ลลิตา จ านงสุข และคณะ (2562) ได้ศึกษาเรื่องระบบสุริยะ  
น าค าตอบของนักเรียนมาจัดเป็นกลุ่ม 5 กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ กลุ่มที่มีแนวคิด
วิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน กลุ่มที่มี
แนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน และกลุ่มไม่มีแนวคิด พบว่า หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียน
ถูกจัดอยู่ในกลุ่มแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์เพ่ิมมากขึ้น นักเรียนมีแนวคิดสอดคล้องหรือไปในทิศทาง
เดียวกัน 
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 5.1.3  ค่าเฉลี่ยสรุปแนวคิดที่ศึกษาในประเด็นต่าง ๆ ของแต่ละกลุ่ม  
  5.1.3.1  เมื่อน าแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน โดยใช้สื่อการสอน การ์ดเกม และ
หนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ศึกษาก่อนเรียน
หาค่าเฉลี่ยของแต่ละประเด็น ก่อนเรียนแต่ละกลุ่มพบว่า 
   1)  กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) มี 1 ประเด็นที่ศึกษา คือ
ศูนย์กลางของระบบสุริยะ คิดเป็นร้อยละ 20 
   2)  กลุ่มที่ 3 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน  และคลาดเคลื่อน 
(PU&SM) มีอยู่ 3 ประเด็นที่ศึกษาคือ ศูนย์กลางของระบบสุริยะ ดาวเคราะห์บริวาร และการโคจร  
คิดเป็นร้อยละ 60 
   3)  กลุ่มที่ 4 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM) อยู่ 3 ประเด็น 
ที่ศึกษาคือ ศูนย์กลางของระบบสุริยะ ดาวเคราะห์บริวาร และการโคจร คิดเป็นร้อยละ 60  
   4) กลุ่มที่ไม่มีแนวคิด (NU) นั้น มี 1 ประเด็นที่ศึกษา คือ ลักษณะอ่ืน ๆ คิดเป็น
ร้อยละ 20  
  5.1.3.2 แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน โดยใช้สื่อการสอน การ์ดเกม และหนังสือ
สามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ศึกษาก่อนเรียน 
หาค่าเฉลี่ยของแต่ละประเด็น หลังเรียนแต่ละกลุ่มพบว่า 
  1)  แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน โดยใช้สื่อการสอนการ์ดเกม และหนังสือ
สามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แต่ละประเด็นที่ศึกษา  
หลังเรียนแต่ละกลุ่มดังนี้ หลังเรียนสามารถจัดกลุ่มในแต่ละประเด็นที่ศึกษาทั้ง 4 ประเด็นได้เพียง  
กลุ่มเดียว คือ กลุ่มท่ีมีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) คิดเป็นร้อยละ 100 
  2)  กลุ่มที่มีแนวคิดไม่ถูกต้อง น ามาจัดล าดับในประเด็นต่าง ๆ พบว่า แนวคิด 
ที่นักเรียนเข้าใจคลาดเคลื่อนมากที่สุดอยู่ 3 แนวคิด คือ นักเรียนคิดว่าดวงจันทร์เป็นดาวเคราะห์ 
ขนาดของดาวเคราะห์ที่ไม่สัมพันธ์กับข้อมูล และนักเรียนระบุชื่อดาวเคราะห์แต่เรียงล าดับชื่อ 
ดาวเคราะห์ได้ไม่ถูกต้อง ทั้งหมดทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 รองลงมาคือ นักเรียนคิดว่าดาวเคราะห์  
ไม่โคจรรอบดวงอาทิตย์ ไม่มีการโคจร คิดเป็นร้อยละ 91.30 ส่วนแนวคิดคลาดเคลื่อนล าดับสุดท้าย 
คือ นักเรียนคิดว่าโลกเป็นศูนย์กลางของระบบสุริยะ และดาวหางเป็นดาวเคราะห์ คิดเป็นร้อยละ 13.04 
  สอดคล้องกับงานวิจัยของ ลลิตา จ านงสุข และคณะ (2562) ได้ศึกษาแนวคิดของนักเรียน 
เรื่อง ระบบสุริยะ น าค าตอบของนักเรียนมาแบ่งตามประเด็นที่ศึกษา 4 ประเด็น คือ ปรากฏการณ์ 
ที่โลกหมุนรอบตัวเอง ปรากฏการณ์ที่โลกโคจรรอบดวงอาทิตย์ ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในระบบโลก 
ดวงจันทร์ และดวงอาทิตย์ แนวคิดด้านดาวเคราะห์และพัฒนาการของแบบจ าลองระบบสุริยะ จัดเป็น
กลุ่ม 5 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์  กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน 
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กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน  กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์
คลาดเคลื่อน และกลุ่มไม่มีแนวคิด พบว่า แนวคิดของนักเรียนในแต่ละกลุ่มมีพัฒนาการที่ดีข้ึน 
 การที่นักเรียนมีพัฒนาการแบบจ าลองทางความคิดที่ดีขึ้น เนื่องจาก สื่อที่น ามาใช้เป็นสื่อกลาง 
ที่ช่วยให้นักเรียน เรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น เข้าใจเนื้อหาได้ตรงประเด็น ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดที่กล่าวว่า  
สื่อมีส่วนช่วยเชื่อมโยงความรู้ช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการสร้างแบบจ าลอง  
ทางความคิด ได้ดีขึ้น (ศักดิ์ศรี สุภาษร, 2555; Steve et al., 2011) และสื่อเสมือนจริงช่วยส่งเสริม
การศึกษา ส่งเสริมการเรียนรู้ และช่วยกระตุ้นนักเรียนให้มีส่วนร่วมในชั้นเรียน อีกทั้งการ์ดเกม  
ที่น ามาใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอน ก็เป็นสื่อที่ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ  
ในบทเรียน และเรียนอย่างมีความสุขสนุกสนาน เพราะเกมเป็นทางเลือกของสื่อการเรียนรูที่จะท าให
นักเรียน เรียนเนื้อหาในบทเรียนอย่างมีความสุข และการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริมความส าเร็จ
ในการเรียนรู้เป็นอย่างสูง (กานต์ตะรัตน์ วุฒิเสลา , 2554; Muntean et al., 2017) สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ (2560) ผลของการศึกษาพบว่าการใช้การ์ดเกมในการจัดการเรียน
การสอนช่วยให้นักเรียนมีความผ่อนคลาย สนุกสนาน พร้อมที่จะรับรู้สิ่งที่สอนสอดแทรกไปในระหว่าง
ท ากิจกรรม แตกต่างจากเดิมที่เป็นเพียงนักสอนพูดเป็นฝ่ายเดียวในหน้าชั้นเรียน เปิดโอกาสให้มีการ
แลกเปลี่ยนความคิดกันระหว่างนักเรียนด้วยกันเอง และท าให้นักเรียนกล้าที่จะพูดคุยสอบถาม 
กับผู้สอน  
 นอกจากนี้แล้วการสอนโดยใช้สื่อหนังสือสามมิติประสบผลส าเร็จ เพราะมีสีสันสวยงาม น่าอ่าน 
แสดงภาพที่ตื่นตาตื่นใจส าหรับนักเรียน ซึ่งมีความใกล้เคียงบางส่วนกับงานวิจัยของ รังสินันท์  
แก้วประสงค์ (2559) ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสือสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยี  
คิวอาร์โค้ดเรื่องระบบสุริยะส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในด้านต่าง  ๆ แสดงให้เห็นว่า
โดยรวมแล้วนักเรียนมีความพึงพอใจมาก และสนุกสนานกับการเรียนรู้ด้วยหนังสือที่แตกต่างไปจาก
หนังสือเรียนทั่วไปทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดมีภาพประกอบ
สวยงามมีวีดีทัศน์ประกอบเพ่ิมความเข้าใจ และดึงดูดความสนใจของนักเรียนท าให้นักเรียนสนใจ  
ไม่เบื่อหน่าย และมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างสนุกสนาน 
 และเทคโนโลยีเสมือนจริงก็มีส่วนช่วยให้นักเรียนมีแบบจ าลองทางความคิดที่พัฒนาขึ้น เนื่องจาก 
เทคโนโลยีเสมือนจริงแสดงระบบสุริยะในภาพสามมิติ มีความสวยงาม สมจริง นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นที่จะเรียน สร้างแบบจ าลองทางความคิดได้ง่าย สอดคล้องกับงานวิจัย ที่พบว่าการเรียนรู 
ผานแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะ ดวยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น ผู เรียนมีความ
กระตือรือรนในการเรียนรู มีความรวมมือในการท ากิจกรรม มีการชวยเหลือกันและกันเปนอยางดี  
เพ่ิมความสนใจในการเรียน ท าใหการเรียนการสอนเกิดความสนุก ไมนาเบื่ออีกตอไป อีกทั้งผูเรียน 
ไดเห็นภาพที่ชัดเจนใน เรื่อง ระบบสุริยะจักรวาล สามารถเรียนรู ไดเอง เกิดความสนุกสนาน 
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ในการเรียน นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้สื่ออยู่ในระดับมาก และมากที่สุด (วีนา โชติช่วง,  
ชิติพัทธ์ ปานเกษม และวิจิตรา สายแสง, 2562; เอกรัฐ วะราโภ และอรวรรณ แท่งทอง , 2562;  
ชาติชวลิต วรรณขาว, สุภาณ ี เส็งศรี และบุหงา วชิระศักดิ์มงคล, 2563) 
 นอกจากสื่อที่ช่วยให้นักเรียนมีแบบจ าลองทางความคิดที่พัฒนาขึ้นแล้ว ส่วนหนึ่งที่ส าคัญคือ 
การให้นักเรียนจ าลองทางความคิดได้ คือการวาดภาพ เพราะนักเรียนรู้สึกสบายใจมากกว่าการเขียน
เป็นข้อความ หรือการท าข้อสอบ และการวาดภาพส่งผลดีต่อนักเรียนที่บกพร่องต่อการเรียนรู้ 
(นักเรียนที่จัดเป็นกลุ่มอ่อน) คืออ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ นักเรียนกลุ่มนี้มีความสบายใจ และเรียนด้วย
ความผ่อนคลายมากขึ้น มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมทุกอย่าง เพราะถึงแม้ว่านักเรียนกลุ่มนี้จะอ่าน 
ไม่ออก เขียนไม่ได้ แต่สามารถวาดภาพได้ ไม่ส่งกระดาษเปล่ากลับมา แต่กลับตั้งใจท าใบงาน สรุปองค์
ความรู้ที่ได้อย่างเต็มที่ มีส่วนร่วมกับกิจกรรมในห้อง ท าให้กิจกรรมในห้องด าเนินไปด้วยความสะดวก
และส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี  สอดคล้องกับ (Glynn, 1997) การพัฒนา
แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน สามารถท าได้หลากหลายวิธี เช่น การวาดภาพ การวาด  
เป็นกุญแจส าคัญที่ท าให้เข้าใจความคิดรวบยอดของนักเรียน การวาดภาพเป็นกิจกรรมที่ต้องลงมือ  
ใช้ความคิดสร้างสรรค์ สร้างแรงบันดาลใจ สร้างสมาธิจดจ่อไม่วอกแวกแม้ว่านักเรียนในห้องจะมี
จ านวนมาก สามารถถ่ายทอดความคิดรวบยอดที่ซับซ้อนของนักเรียนออกมาได้ในเวลาจ ากัด  
 5.1.4 ประสิทธิภาพทางวิทยาศาสตร์ของสื่อการสอน  การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เกณฑ์ 80/80 (E1) พบว่านักเรียนที่
ท าใบงานกิจกรรมกลุ่ม เรื่องการจ าลองระบบสุริยะ โดยใช้สื่อการสอนการ์ดเกมและหนังสือสามมิติ
ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ได้คะแนนเฉลี่ยของทุก
กิจกรรม คิดเป็นร้อยละ 89.23 (E2) พบว่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการวาดภาพการ
จ าลองระบบสุริยะ และการตอบค าถามในการ์ดเกมได้  คะแนนเฉลี่ยทุกกิจกรรมได้คะแนนคิดเป็น 
ร้อยละ 84.06 ดังนั้นคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน คือ 89.23/86.24 นอกจากนี้ยังช่วยให้นักเรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น สรุปได้ว่าประสิทธิภาพทางการศึกษาของสื่อการสอนการ์ดเกม 
และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80 เช่นเดียวกับการใช้สื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เรื่องระบบสุริยะ ค่า E1/E2 เท่ากับ 83.54/86.83 (พจนา ศรีกระจ่าง และลัดดา ศุขปรีดี , 2556)  
การใช้สื่อความจริงเสริม รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ ค่า E1/E2 เท่ากับ 82.40/80.00 
(ชาติชวลิต วรรณขาว, สุภาณี เส็งศรี และบุหงา วชิระศักดิ์มงคล, 2563) การใช้หนังสือสามมิติ ร่วมกับ
เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด เรื่องระบบสุริยะ ค่า E1/E2 เท่ากับ 80.25/85.25 (รังสินันท์ แก้วประสงค์, 
2559) แสดงว่าเรื่องระบบสุริยะเป็นเนื้อหาที่ท าให้เข้าใจได้ง่ายในเวลาเรียน และเป็นสื่อที่ช่วยพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องระบบสุริยะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนได้ 
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 5.1.5  เจตคติของนักเรียนที่มีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอนโดยใช้สื่อการสอนการ์ดเกม
และหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  จัดอยู่ใน 
ระดับมาก ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจาก นักเรียนได้เห็นภาพระบบสุริยะเป็นภาพ 3 มิติ เป็นสื่อที่ช่วยให้ผู้เรียน
เห็นรูปธรรมได้ง่ายขึ้น และการ์ดเกม เป็นวิธีการสอนที่ นักเรียนชอบ นักเรียนเรียนรู้ด้วยความ
สนุกสนาน จึงท าให้นักเรียนเข้าใจการจ าลองระบบสุริยะมากขึ้น ส่งผลให้มีเจตคติที่ดี สอดคล้องกับ 
งานวิจัยที่ได้ศึกษาถึงการใช้สื่อการสอน มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนมีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ อยู่ใน  
ระดับมาก (กนกวรรณ หาญกาย และฉัตริยะ ศิริสัมพันธ์วงษ์ , 2561; สุนันทา เอ่ียมอนันต์ และ 
บัณฑิตา อินสมบัติ , 2561; สุระพงษ์ ค าผง และสุระ วุฒิพรหม , 2553) และการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เกมและสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality (AR) สามารถสร้างบรรยากาศ 
ในการเรียน ช่วยส่งเสริมสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่สนุกสนานและมีความสุข การเรียนรู้ 
ผ่านแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรู้ระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality (AR) 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้สื่อ ทั้งสองด้านอยู่ในระดับมากและระดับดี (เอกรัฐ วะราโภ และ
อรวรรณ แท่งทอง, 2562; วีนา โชติช่วง, ชิติพัทธ์ ปานเกษม และวิจิตรา สายแสง, 2562; Muntean 
et al., 2017; ชาติชวลิต วรรณขาว , สุภาณี   เส็งศรี และบุหงา วชิระศักดิ์มงคล , 2563; รังสินันท์  
แก้วประสงค์, 2559) 
 
5.2  สรุปผลการวิจัย 
 5.2.1  การศึกษาเปรียบเทียบแบบจ าลองทางความคิดจากการวาดภาพ การจ าลองระบบสุริยะ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้การ์ดเกม หนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงพบว่า
แบบจ าลองทางความคิด (Mental Model) โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตรวจสอบ
รายการความเข้าใจแนวคิดเรื่องการจ าลองระบบสุริยะใน 4 ประเด็นหลัก คือ ศูนย์กลางของระบบ
สุริยะ  ดาวเคราะห์บริวาร  การโคจร  และลักษณะอ่ืน ๆ ของนักเรียนเปรียบเทียบก่อนเรียน และหลัง
เรียน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มท่ีมีแนวคิดที่ถูกต้อง และกลุ่มที่มีแนวคิดไม่ถูกต้อง  
 5.2.2  จากนั้นน าแนวคิดในแต่ละประเด็นมาจัดกลุ่มเพ่ือดูพัฒนาการทางการเรียนรู้ สามารถ 
จัดจ าแจกกลุ่มในแต่ละประเด็นได้ดังนี้ 
  5.2.2.1  ศูนย์กลางของระบบสุริยะ แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนก
ผู้เรียนออกได้เป็น 3 กลุ่มคือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ านวน 12 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 52.17 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน (PU&SM) จ านวน 8 คน 
คิดเป็นร้อยละ 34.79 และ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM) จ านวน 3 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 13.04 หลังเรียนพบว่านักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ านวน 23 คน 
คิดเป็นร้อยละ 100  
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  5.2.2.2  ดาวเคราะห์บริวารแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนกผู้เรียน
ออกได้เป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน (PU&SM) 
จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 52.17 และ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM) จ านวน  
21 คน คิดเป็นร้อยละ 91.30 หลังเรียนพบว่านักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) 
จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100  
  5.2.2.3  การโคจร แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนกผู้เรียนออก 
ได้เป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน (PU&SM) จ านวน 
22 คน คิดเป็นร้อยละ 95.65 และ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM) จ านวน 1 คน  
คิดเป็นร้อยละ 4.34 หลังเรียนพบว่านักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ านวน 
23 คน คิดเป็นร้อยละ 100  
  5.2.2.4  ลักษณะอ่ืน ๆ ก่อนเรียนแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนก่อนเรียนจ าแนก
ผู้เรียนออกได้เป็น 1 กลุ่มคือ กลุ่มไม่มีแนวคิด (NU) จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100 หลังเรียน
พบว่านักเรียนอยู่ในกลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 100  
 5.2.3  ค่าเฉลี่ยสรุปแนวคิดที่ศึกษาในประเด็นต่าง ๆ ของแต่ละกลุ่มก่อนเรียน และหลังเรียน 
ประเด็นที่ศึกษาใช้จัดแบบจ าลองทางความคิดของนักเรียนมีทั้งหมด 4 ประเด็น คือ ศูนย์กลาง 
ของระบบสุริยะ ดาวเคราะห์บริวาร การโคจร และลักษณะอ่ืน ๆ เมื่อน าแต่ละประเด็นมาจัดกลุ่ม
แบบจ าลองทางความคิดโดยแบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ 
(SU) กลุ่มที่  2 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน (PU) กลุ่มที่  3 กลุ่มที่มีแนวคิด
วิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน (PU&SM) กลุ่มที่ 4 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์
คลาดเคลื่อน (SM)  กลุ่มท่ี 5 กลุ่มไม่มีแนวคิด (NU)  
  5.2.3.1 แบบจ าลองทางความคิดของนักเรียน โดยใช้สื่อการสอน การ์ดเกมและหนังสือ
สามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แต่ละประเด็นที่ศึกษา  
ก่อนเรียน และหลังเรียนแต่ละกลุ่มดังนี้  
   1)  กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) มี 1 ประเด็นที่ศึกษา คือ
ศูนย์กลางของระบบสุริยะ คิดเป็นร้อยละ 20  
   2)  กลุ่มที่ 3 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ถูกต้องบางส่วน และคลาดเคลื่อน 
(PU&SM) และกลุ่มที่ 4 กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (SM) อยู่ 3 ประเด็นที่ศึกษา 
คือ ศูนย์กลางของระบบสุริยะ ดาวเคราะห์บริวาร และการโคจร คิดเป็นร้อยละ 60 ส่วนกลุ่มที่ไม่มี
แนวคิด (NU) นั้น มี 1 ประเด็นที่ศึกษา คือ ลักษณะอ่ืน ๆ คิดเป็นร้อยละ 20 หลังเรียนสามารถจัด
กลุ่มในแต่ละประเด็นที่ศึกษาทั้ง 4 ประเด็นได้เพียงกลุ่มเดียว คือ กลุ่มที่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ 
(SU) คิดเป็นร้อยละ 100 
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  5.2.3.2  กลุ่มที่มีแนวคิดไม่ถูกต้อง น ามาจัดล าดับในประเด็นต่าง  ๆ พบว่า แนวคิด 
ที่นักเรียนเข้าใจคลาดเคลื่อนมากที่สุดอยู่ 3 แนวคิด คือ นักเรียนคิดว่าดวงจันทร์เป็นดาวเคราะห์ 
ขนาดของดาวเคราะห์ที่ไม่สัมพันธ์กับข้อมูล และนักเรียนระบุชื่อดาวเคราะห์แต่เรียงล าดับชื่อดาว
เคราะห์ได้ไม่ถูกต้อง ทั้งหมดทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 รองลงมาคือ นักเรียนคิดว่าดาวเคราะห์  
ไม่โคจรรอบดวงอาทิตย์ ไม่มีการโคจร คิดเป็นร้อยละ91.30 ส่วนแนวคิดคลาดเคลื่อนล าดับสุดท้าย คือ 
นักเรียนคิดว่าโลกเป็นศูนย์กลางของระบบสุริยะ และดาวหางเป็นดาวเคราะห์ คิดเป็นร้อยละ 13.04     
ซึ่งหลังการจัดการเรียนรู้แล้ว กลุ่มที่มีแนวคิดที่ถูกต้องมีแนวคิดที่ความถี่ของค าตอบของแนวคิด  
ที่ถูกต้องเพ่ิมขึ้นทุกคน และกลุ่มที่มีแนวคิดไม่ถูกต้อง หลังการจัดการเรียนรู้ นักเรียนเข้าใจการจ าลอง
ระบบสุริยะได้ถูกต้องครบทุกประเด็น 
 5.2.4  ประสิทธิภาพทางวิทยาศาสตร์ของสื่อการสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เกณฑ์ 80/80 พบว่า ประสิทธิภาพ
ทางการศึกษาของสื่อการสอนการ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 คะแนนเฉลี่ยของนักเรียน คือ 89.23/86.24 นอกจากนี้แบบประเมิน
สื่อการสอน ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านลักษณะของสื่อ ด้านเนื้อหา และด้านการจัดกิจกรรม พบว่า
ประสิทธิภาพของสื่อการสอนจากแบบประเมิน อยู่ในระดับมาก 
 5.2.5  เจตคติของนักเรียนที่มีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ ได้รับการสอนโดยใช้สื่อสื่อการสอน  
การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
เฉลี่ยแล้วจัดอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.93 
 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1  การจัดการเรียน การสอนโดยใช้การ์ดเกม หนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง  
เป็นเพียงอีกหนึ่งวิธีการที่ช่วยพัฒนาแบบจ าลองทางความคิด (Mental Model) ของนักเรียน  
ควรลองใช้การจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายวิธี ให้นักเรียนพึงพอใจมากที่สุด เพ่ือช่วยพัฒนาแบบจ าลอง
ทางความคิดของนักเรียนให้ดีมากยิ่งขึ้น 
 5.3.2  การจัดการเรียนรู้โดยใช้การ์ดเกม หนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง รวมถึง 
การทดสอบผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนจากการวาดภาพ ส่งผลดีต่อนักเรียนที่อยู่ในกลุ่มบกพร่องต่อการ
เรียนรู้มากที่สุด เนื่องจากนักเรียนกลุ่มนี้ไม่ให้ความร่วมมือในการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ
เท่าที่ควร แต่เมื่อใช้สื่อ และวิธีการสอนแบบเกม วัดผลสัมฤทธิ์จากการวาดภาพ นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นต่อการเรียนอย่างเห็นได้ชัด และเห็นพัฒนาการเรียนรู้ได้ดีที่สุดผ่านการวาดภาพและ
อธิบาย 
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 5.3.3  ก่อนการจัดการเรียนการสอน ในการทดสอบแอปพลิเคชัน ครูควรให้นักเรียนน าโทรศัพท์
มาติดตั้งแอปพลิเคชันและทดสอบแอปพลิเคชันก่อน เพ่ือจะได้ทราบว่าสมาร์ตโฟนเครื่องไหนที่รองรับ
แอปพลิเคชัน เป็นการเตรียมความพร้อมนักเรียนก่อนการท ากิจกรรม 
 5.3.4  ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ครูผู้สอนควรดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิด และใช้เหตุผล  
ในการอธิบายการร่วมมือกันระหว่างกลุ่ม เนื่องจากบางครั้งผู้เรียนบางคนใจร้อนในการเล่นเกม ท าให้
แสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสมกับเพ่ือน 
 5.3.5  สมาร์ตโฟนที่ใช้ในการวิจัย เป็นระบบปฏิบัติการแอนดรอยเท่านั้น และโทรศัพท์ยี่ห้อ 
RealMe บางรุ่น ไม่รองรับแอปพลิเคชัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้โดยใชก้ารสอนแบบ GBLบูรณาการกับ GPAS 5 Steps 

กลุ่มสาระการเรียนวิทยาศาสตร์       หนว่ยที่ 9 ดาวในระบบสุริยะ  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เรื่อง ระบบสุริยะ     จ านวน 2 คาบ (120 นาที) 
ใช้สอนวันที่ …………………………………................                   

 
  
  

                                                                                                         มาตรฐานการเรียนรู้         

  
มาตรฐาน ว 3.1  เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ 
กาแล็กซี  ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อ
สิ่งมีชีวิต และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 
 
 
          ตัวชี้วัด 
 
ว 3.1 ป.4/3  สร้างแบบจ าลองแสดงองค์ประกอบของระบบสุริยะ และอธิบายเปรียบเทียบ 
  คาบการโคจรของดาวเคราะห์ต่าง ๆ จากแบบจ าลอง 
 

1. วาดการจ าลองระบบสุริยะได้ถูกต้อง (K) 
2. อธิบายเปรียบเทียบการโคจรของดาวเคราะห์แต่ละดวงได้ถูกต้อง (K) 

 3. ปฏิบัติกิจกรรม สังเกตและบันทึกผลจากกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติ (P) 
 4. ส่งงานตรงตามเวลาที่ก าหนด (A) 
 
 

 

 ระบบสุริยะ เป็นระบบที่มีดวงอาทิตย์เป็นศูนย์กลางประกอบด้วย ดาวเคราะห์บริวารทั้ง 8 ดวง 
(ดาวพุธ ดาวศุกร์ โลก ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส และดาวเนปจูน) ดาวเคราะห์แคระ  
 ดาวเคราะห์น้อย ดาวหาง และวัตถุขนาดเล็กอ่ืน ๆ โคจรอยู่รอบดวงอาทิตย์ และดาวเคราะห์  
แต่ละดวงใช้เวลาในการโคจรไม่เท่ากัน 

 

 

สาระการเรียนรู้ 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 

 

 1. ความสามารถในการสื่อสาร 
  - การอธิบาย การฟัง การเขียน การพูดหน้าชั้นเรียน 
 2. ความสามารถในการคิด 
  - การสังเกต การคิดวิเคราะห์ การสร้างค าอธิบาย การอภิปราย การสื่อความหมาย  
   การท ากิจกรรมโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
  - การแก้ปัญหาขณะปฏิบัติกิจกรรม  
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  - การท ากิจกรรมกลุ่ม 
 5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
  - การใช้ Application Galactic Explorer for Merge Cube 
 
  

 

 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งม่ันในการท างาน  

 
 

 

1. ในระบบสุริยะมีดาวเคราะห์ดวงใดบ้างท่ีเป็นดาวบริวารของดวงอาทิตย์ 

2. ดาวเคราะห์แต่ละดวงใช้เวลาในการโคจรรอบดวงอาทิตย์เท่ากันหรือไม่ เพราะเหตุใดจึงเป็น

เช่นนั้น 

 

 

 

 

    สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

    ค าถาม

ส าคัญ  
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 1. นักเรียนกับครูร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับจักรวาลหรือเอกภพ กาแล็กซี หรือดาราจักร และ
ระบบสุริยะ โดยร่วมกันตอบค าถาม ดังนี้ 
  1.1 นักเรียนเคยได้ยินค าว่าเอกภพหรือไม่? แล้วเอกภพหมายถึงอะไร  
   (ค าตอบตามความเข้าใจของนักเรียน) 
  1.2 “กาแล็กซี” ตามความเข้าใจของนักเรียน หมายถึงอะไร  
   (ค าตอบตามความเข้าใจของนักเรียน) 
  1.3 ระบบสุริยะหมายถึงอะไร  
   (ค าตอบตามความเข้าใจของนักเรียน)  
 2. ครูอ่านข้อความด้านล่าง แล้วให้นักเรียน หลับตาและจินตนาการตามข้อความท่ีครูอ่าน 
ดังนี้ 
 
 อวกาศ หมายถึง บริเวณท่ีอยู่นอกโลก ซึ่งไม่มีอากาศอยู่เลย นักวิทยาศาสตร์ใช้ยานอวกาศ 
เป็นพาหนะออกไปส ารวจอวกาศที่ไกลออกไปจากโลกมาก ๆ  
 อวกาศมีบริเวณกว้างใหญ่มาก ไม่มีขอบเขตท่ีแน่นอน มีดาว ฝุ่น แก๊ส และพลังงานต่าง ๆ 
มากมาย เรียกรวม ๆ ว่า จักรวาล หรือเอกภพ 
 ดาวต่าง ๆ ในเอกภพจะอยู่รวมกันเป็นกลุ่ม ๆ เรียกว่า กาแล็กซี หรือดาราจักร โดยจะมีประมาณ 
หมื่นล้านกาแล็กซี แต่ละกาแล็กซีประกอบด้วยดาวประมาณแสนล้านดวง 
 ในแต่ละกาแล็กซีอาจมีกลุ่มดาวที่มีดาวฤกษ์เป็นศูนย์กลาง และมีดาวเคราะห์เป็นบริวาร 
โคจรอยู่โดยรอบ เราเรียกกลุ่มดาวนี้ว่า ระบบสุริยะ 
 ระบบสุริยะที่โลกของเราอยู่เป็นเพียงกลุ่มดาวเล็ก ๆ กลุ่มหนึ่งในกาแล็กซีที่มีชื่อว่า ทางช้างเผือก 
  
 3. ครูให้นักเรียนแต่ละคนวาดรูประบบสุริยะ ตามความเข้าใจของนักเรียน  
 4. ครูแบ่งกลุ่มให้นักเรียน กลุ่มละ 6 คน คละเพศ และคละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน 
 5. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดช่วยกันวาดระบบสุริยะ 
 6. ครูอธิบายกติกา เงื่อนไข การเล่นเกมการ์ด และวิธีการใช้ Application Galactic Explorer 
for Merge Cube 

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering) 
  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 



80 
 

  6.1  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเล่นเกมการ์ด 
  6.2 ทบทวนบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่มว่าต้องท าหน้าที่อย่างไรบ้างในการด าเนินการ 
ด้วยกระบวนการท างานกลุ่ม เช่น แต่ละคนจะท าอะไร แบ่งหน้าที่กันอย่างไร  
 

 

  6.3 ตรวจสอบความพร้อมของสื่อ วัสดุอุปกรณ์ส าหรับการปฏิบัติกิจกรรมว่าครบถ้วน 
เหมาะสมที่จะใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมเพียงใด 
 7. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็นก่อนท ากิจกรรม โดยร่วมกันตอบค าถาม  
ก่อนท ากิจกรรม ดังนี้ 
  7.1 ระบบสุริยะมีดวงอาทิตย์กี่ดวง  
   (ข้ึนกับประสบการณ์ของนักเรียน) 
  7.2 นอกจากโลก และดวงอาทิตย์แล้ว นักเรียนรู้จักดวงดาวหรือวัตถุอ่ืน ๆ ในระบบสุริยะ
อีกหรือไม่  
   (ข้ึนกับประสบการณ์ของนักเรียน) 
  7.3 ดาวเคราะห์แต่ละดวงใช้เวลาในการโคจรรอบดวงอาทิตย์เท่ากันหรือไม่ เพราะเหตุใด
จึงเป็นเช่นนั้น 
   (ข้ึนกับประสบการณ์ของนักเรียน) 
 8. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอย่างรวมพลังลงมือท ากิจกรรมที่  1 เรื่อง ระบบสุริยะ  
ตามข้ันตอนและบันทึกผลการท ากิจกรรม ในใบงานที่ 1 
 9. หลังจากนักเรียนท ากิจกรรม และบันทึกผลการท ากิจกรรมแล้ว ผู้แทนนักเรียนแต่ละกลุ่ม  
ออกมาน าเสนอผลการท ากิจกรรมกับครู เพ่ือเปรียบเทียบและตรวจสอบความถูกต้อง 
 

 

 

 10. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายเกี่ยวกับผลการท ากิจกรรม โดยร่วมกันตอบค าถาม 
หลังท ากิจกรรม ดังนี้ 
  10.1 นอกจากโลกจะเป็นบริวารของดวงอาทิตย์แล้ว ยังมีดาวหรือวัตถุอ่ืน ๆ ที่เป็นบริวาร 
ของดวงอาทิตย์อีกหรือไม่  
   (ดาวเคราะห์บริวารอีก 7 ดวง ดาวเคราะห์แคระ ดาวเคราะห์น้อย และดาวหาง) 
  10.2 ดาวเคราะห์ดวงใดที่อยู่ใกล้ดวงอาทิตย์มากที่สุด  

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing)  
  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •   

กิจกรรมกลุ่ม และการปฏิบัติกิจกรรม เป็นการสร้างเสริมทักษะศตวรรษท่ี 21  
ด้านการร่วมมือท างานเป็นทีม การคิดแก้ปัญหา และรับผิดชอบต่อผลงานร่วมกัน 
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   (ดาวพุธ) 
  10.3 ดาวเคราะห์ดวงใดที่อยู่ไกลจากดวงอาทิตย์มากท่ีสุด  
   (ดาวเนปจูน) 
  10.4 โลกอยู่ห่างจากดวงอาทิตย์เป็นล าดับที่เท่าใด  
   (ล าดับที่ 3) 
  10.5 ดาวเคราะห์ดวงใดมีขนาดใหญ่ที่สุด  
   (ดาวพฤหัสบดี) 
  10.6 ดาวเคราะห์ดวงใดมีขนาดเล็กที่สุด  
   (ดาวพุธ) 
  10.7 ดาวเคราะห์ดวงใดมีรูปร่างลักษณะแตกต่างจากดาวดวงอ่ืน  
   (ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส และดาวเนปจูน) 
     10.8  จงเรียงล าดับขนาดของดาวเคราะห์ดวงที่เล็กที่สุด ไปหาดวงที่ใหญ่ที่สุด 
   (ดาวพุธ ดาวอังคาร ดาวศุกร์ โลก ดาวเนปจูน ดาวยูเรนัส ดาวเสาว์ ดาวพฤหัส) 
   10.9  เหตุใดในอดีตจึงมีดาวเคราะห์บริวารของดวงอาทิตย์จ านวน 9 ดวง  
     (ดาวพลูโตเคยถูกจัดเป็นดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ แต่ปัจจุบันสหพันธ์ดาราศาสตร์
สากลจัดให้ดาวพลูโตเป็นดาวเคราะห์แคระ เพราะมีวงโคจรที่ทับซ้อนกับดาวเนปจูน) 
  10.10 ดาวเคราะห์แต่ละดวงใช้เวลาในการโคจรรอบดวงอาทิตย์เท่ากันหรือไม่ เพราะเหตุ
ใดจึงเป็นเช่นนั้น 
   (ไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับระยะทางที่ห่างกันระหว่างดาวเคราะห์กับดวงอาทิตย์ของ 
แต่ละดวง) 
  10.11 สรุปผลการท ากิจกรรมได้ว่าอย่างไร 
   (ในระบบสุริยะมีดาวเคราะห์ 8 ดวง เป็นดาวบริวารของดวงอาทิตย์ ได้แก่ ดาวพุธ 
ดาวศุกร์ โลก ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส และดาวเนปจูน) 
 11. นักเรียนร่วมกันสรุปผลการท ากิจกรรมและสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกันเกี่ยวกับ  
ระบบสุริยะว่า ในระบบสุริยะมีดาวเคราะห์ 8 ดวง เป็นดาวบริวารของดวงอาทิตย์ ได้แก่ ดาวพุธ  
ดาวศุกร์ โลก ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส และดาวเนปจูน ดาวเคราะห์แต่ละดวง 
ใช้เวลาในการโคจรรอบดวงอาทิตย์ไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับระยะทางที่ห่างกันระหว่างดาวเคราะห์กับ 
ดวงอาทิตย์ของแต่ละดวง  
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  12. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผน ออกแบบ วาดภาพและระบายสีระบบสุริยะ จัดท าเป็น
ชิ้นงาน โดยท าเป็นรายบุคคล 

 

 

 (ตัวอย่างภาพวาดและระบายสี) 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 13. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้ 
  ระบบสุริยะเป็นระบบที่มีดวงอาทิตย์เป็นศูนย์กลาง ประกอบด้วย ดาวเคราะห์บริวารทั้ง 8 ดวง  
(ดาวพุธ ดาวศุกร์ โลก ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส และดาวเนปจูน) ดาวเคราะห์แคระ 
ดาวเคราะห์น้อย ดาวหาง และวัตถุขนาดเล็กอ่ืน ๆ โคจรอยู่รอบดวงอาทิตย์ 
 14.  นักเรียนเล่นการ์ดเกม 
 
 
 
 

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge) 

  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  

•  •  

การวางแผน ออกแบบ วาดภาพและระบายสี สร้างเสริมทักษะศตวรรษท่ี 21  
ด้านการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ และการสื่อสาร 

ดาวพุธ ดาวศุกร์ 

โลก 

ดาวอังคาร 

ดาวเสาร์ 

ดาวพฤหัสบดี 

ดาวยูเรนัส 

ดาวเนปจูน 

ดวงอาทิตย์ 
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  15. ผู้แทนนักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอ โดยเลือกใช้ภาพวาดและระบายสีของเพ่ือนคนที่ดีที่สุด 
คือภาพระบบสุริยะประกอบการอธิบาย หน้าชั้นเรียน เพ่ือน ๆ และครู ร่วมกันตรวจสอบและแก้ไข 
ให้ถูกต้อง 
  16. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการท างานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการ
ท างานที่มีแบบแผนว่ามีการวางแผนกันอย่างไร 
 

 
 

  17. นักเรียนร่วมกันคัดเลือกผลงานที่ดีเด่น จัดแสดงที่ป้ายนิเทศหน้าชั้นเรียน เพ่ือเป็นแหล่ง 
การเรียนรู้ให้กับนักเรียนในโรงเรียน 
  18. นักเรียนตรวจสอบหรือประเมินขั้นตอนต่าง ๆ ที่เรียนมาในวันนี้มีจุดเด่น จุดบกพร่อง
อะไรบ้าง มีความสงสัย ความอยากรู้อยากเห็นในเรื่องใด ให้ระบุ 
  19. นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียน ในประเด็นต่อไปนี้ 
  19.1 สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร 
  19.2 นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
  19.3 เพ่ือนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
  19.4 นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด 
  19.5 นักเรียนจะน าความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคม 
ทั่วไปได้อย่างไร  
  จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการท างานทุกขั้นตอนว่าจะเพ่ิมคุณค่าไปสู่สังคม  
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง ส าหรับการท างานในครั้งต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นสื่อสารและน าเสนอ (Applying the Communication 

Skill) 
  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •   • 

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self- Regulating) 
  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •     
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 1.  หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของสถาบันพัฒนาคุณภาพ
วิชาการ (พว.) 
     2.  การ์ดเกม 
 3.  โทรศัพท์มือถือที่ลงแอปพลิเคชัน Application Galactic Explorer for Merge Cube 
 4. สื่อวิทยาศาสตร์ หนังสือป๊อปอัพระบบสุริยะ 
 5. ใบงานที่ 1 เรื่อง ระบบสุริยะ 
 6.  กิจกรรมที่ 1 เรื่องระบบสุริยะ 

 

 

      

1. ประเมินความรู้ เรื่อง ระบบสุริยะ (K) ด้วยภาพวาดจ าลองระบบสุริยะและคะแนนจากการเล่น
เกมการ์ด 

2. ประเมินการปฏิบัติการท ากิจกรรม (P) ด้วยแบบประเมิน 

3. ประเมินชิ้นงาน ภาพวาดและระบายสี ระบบสุริยะ (P) ด้วยแบบประเมิน 

4. ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านใฝ่เรียนรู้  มุ่งมั่นในการท างาน (A) ด้วยแบบประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การประเมินการเรียนรู้ 

      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู ้



85 
 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม 
 

กลุ่มท่ี (ชื่อกลุ่ม).............................................................. 
สมาชิกในกลุ่ม 
      1..........................................................2..........................................................  

 3..........................................................4.......................................................... 
 5..........................................................6.......................................................... 
 

ค าชี้แจง  ให้ท าเครื่องหมาย    ในช่องที่ตรงกับความเป็นจริง 

พฤติกรรมที่สังเกต 
คะแนน 

4 3 2 1 
1.  ท าความเข้าใจเกี่ยวกับงานก่อนที่จะลงมือปฏิบัติ     
2.  มีการเตรียมสื่อ  อุปกรณ์ในการปฏิบัติงานให้พร้อม     
3.  มีการวางแผนและขั้นตอนการปฏิบัติงานก่อนปฏิบัติ     
4.  สามารถปฏิบัติได้ตามขั้นตอนที่วางแผนไว้     
5.  ผลงานที่ส าเร็จตามท่ีวัตถุประสงค์     
6.  การมีส่วนร่วมในการวางแผน     
7.  การปฏิบัติงานตามบทบาทหน้าที่     
8.  การให้ความร่วมมือในการท างาน     
9.  การแสดงความคิดเห็น     
10.  การยอมรับความคิดเห็น     

รวม  
 

ลงชื่อ............................................................................ผู้ประเมิน  
        .................../................../.................. 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติเป็นประจ า  ให้  4  คะแนน  (ดีมาก) 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติบ่อยครั้ง  ให้  3  คะแนน  (ดี) 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางครั้ง   ให้  2  คะแนน (ปานกลาง) 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติน้อยครั้ง  ให้  1  คะแนน (ปรับปรุง) 

 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics) 
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ใบงานที่ 1 การจ าลองระบบสุริยะ 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ พร้อมระบุชื่อดาวเคราะห์แต่ละดวงให้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ...................................นามสกุล.................................ชั้น...................เลขท่ี...................... 
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ใบงานที่ 1 การจ าลองระบบสุริยะ 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ พร้อมระบุชื่อดาวเคราะห์แต่ละดวงให้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ...................................นามสกุล.................................ชั้น...................เลขท่ี...................... 
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กิจกรรมที่ 1 เรื่อง ระบบสุริยะ 

   

วันที่ท ากิจกรรม  วันที่.................เดือน...................................พ.ศ........................... 

สมาชิกในกลุ่ม 

1. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที.่............หน้าที่........................................ 
2. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที่.............หน้าที่................................ ........ 
3. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที่.............หน้าที่........................................ 
4. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที่.............หน้าที่................................ ........ 
5. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที่.............หน้าที่................................ ........ 
6. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที่.............หน้าที่............................. ........... 

ค าชี้แจงในการท ากิจกรรม 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมารับสมุดป๊อบอัพระบบสุริยะ 

2. ตรวจสอบอุปกรณ์ก่อนท ากิจกรรม  

3. ช่วยกันลงมือท ากิจกรรมที่ 1 เรื่องระบบสุริยะตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

บันทึกผลการท ากิจกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพวาดการจ าลองระบบสุริยะ 
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ค าถามหลังท ากิจกรรม 

 1. นอกจากโลกจะเป็นดาวบริวารของดวงอาทิตย์แล้ว ยังมีดาวหรือวัตถุอื่น ๆ ที่เป็นดาวบริวาร 
  ของดวงอาทิตย์อีกหรือไม่  
........................................................................................................................... ......................................
............................................................................................................................. ....................................
......................................................... ........................................................................................................  
 2. ดาวเคราะห์ดวงใดที่อยู่ใกล้ดวงอาทิตย์มากที่สุด  
.................................................................................................... .............................................................
............................................................................................................................. .................................... 

3. ดาวเคราะห์ดวงใดที่อยู่ไกลจากดวงอาทิตย์มากท่ีสุด  
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... .................................................................. 

4. โลกอยู่ห่างจากดวงอาทิตย์เป็นล าดับที่เท่าใด  
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... .................................................................. 
 5. ดาวเคราะห์ดวงใดมีขนาดใหญ่ที่สุด  
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................................................. .................................... 
 6. ดาวเคราะห์ดวงใดมีขนาดเล็กที่สุด  
.................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
 7. ดาวเคราะห์ดวงใดมีรูปร่างลักษณะแตกต่างจากดาวดวงอ่ืน  
............................................................................................................................. ....................................
................................................................................................................................................. ................ 
 8. จงเรียงล าดับขนาดของดาวเคราะห์ดวงที่เล็กที่สุด ไปหาดวงที่ใหญ่ที่สุด 
.................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
 9. เหตุใดในอดีตจึงมีดาวเคราะห์บริวารของดวงอาทิตย์จ านวน 9 ดวง 
............................................................................................................................. ....................................
...................................................................................................................................... ...........................
........................................................................................................ ......................................................... 
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  10. สรุปผลการท ากิจกรรมได้ว่าอย่างไร 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... ..................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
 
 11. ให้นักเรียนบอกแหล่งสื่อที่สืบค้นเพ่ิมเติม นอกจากหนังสือเรียนและสมุดป๊อปอัพที่ครูให้ 
............................................................................................................................. ....................................
.............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. .................................... 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................. ....................................................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
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ภาพวาดการจ าลองระบบสุริยะ 

กิจกรรมที่ 1 เรื่อง ระบบสุริยะ 

วันที่ท ากิจกรรม  วันที่.................เดือน...................................พ.ศ........................... 

สมาชิกในกลุ่ม 

1. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที.่............หน้าที่........................................ 
2. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที่.............หน้าที่................................ ........ 
3. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที่.............หน้าที่........................................ 
4. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที่.............หน้าที่................................ ........ 
5. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที่.............หน้าที่........................................ 
6. ชื่อ..............................นามสกุล..........................เลขที่.............หน้าที่................................ ........ 

ค าชี้แจงในการท ากิจกรรม 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมารับสมุดป๊อบอัพระบบสุริยะ 

2. ตรวจสอบอุปกรณ์ก่อนท ากิจกรรม  

3. ช่วยกันลงมือท ากิจกรรมที่ 1 เรื่องระบบสุริยะตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

บันทึกผลการท ากิจกรรม 
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ค าถามหลังท ากิจกรรม 

 1. นอกจากโลกจะเป็นดาวบริวารของดวงอาทิตย์แล้ว ยังมีดาวหรือวัตถุอื่น ๆ ที่เป็นดาวบริวาร 
  ของดวงอาทิตย์อีกหรือไม่  
        (ดาวเคราะห์บริวารอีก 7 ดวง ดาวเคราะห์แคระ ดาวเคราะห์น้อย และดาวหาง) 
 2. ดาวเคราะห์ดวงใดที่อยู่ใกล้ดวงอาทิตย์มากที่สุด  
  (ดาวพุธ) 

3. ดาวเคราะห์ดวงใดที่อยู่ไกลจากดวงอาทิตย์มากท่ีสุด  
  (ดาวเนปจูน) 

4. โลกอยู่ห่างจากดวงอาทิตย์เป็นล าดับที่เท่าใด  
  (ล าดับที่ 3) 

5. ดาวเคราะห์ดวงใดมีขนาดใหญ่ที่สุด  
  (ดาวพฤหัสบดี) 

6. ดาวเคราะห์ดวงใดมีขนาดเล็กที่สุด  
  (ดาวพุธ) 

7. ดาวเคราะห์ดวงใดมีรูปร่างลักษณะแตกต่างจากดาวดวงอ่ืน  
  (ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส และดาวเนปจูน เพราะมันมีวงแหวน) 

8. จงเรียงล าดับขนาดของดาวเคราะห์ดวงที่เล็กที่สุด ไปหาดวงที่ใหญ่ที่สุด 
  (ดาวพุธ  ดาวอังคาร  ดาวศุกร์  โลก  ดาวเนปจูน  ดาวยูเรนัส  ดาวเสาร์  ดาวพฤหัส) 

9. เหตุใดในอดีตจึงมีดาวเคราะห์บริวารของดวงอาทิตย์จ านวน 9 ดวง 
  (เพราะดาวพลูโตมีวงโคจรเป็นวงรีและทับซ้อนกับวงโคจรของดาวเนปจูน จึงถูกลดสถานะเป็น 
   ดาวเคราะห์แคระ ท าให้เหลือดาวเคราะห์ 8 ดวง) 
 10. สรุปผลการท ากิจกรรมได้ว่าอย่างไร 
 (ในระบบสุริยะมีดาวเคราะห์ 8 ดวง เป็นดาวบริวารของดวงอาทิตย์ ได้แก่ ดาวพุธ ดาวศุกร์   
  โลก ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส และดาวเนปจูน) 
   11.  ให้นักเรียนบอกแหล่งสื่อที่สืบค้นเพ่ิมเติม นอกจากหนังสือเรียนและสมุดป๊อปอัพที่ครูให้ 
 (ตอบตามที่นักเรียนค้นหา จากในหนังสือเรียนหรือจากเว็บไซต์) 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับค าถามใน Card game picked up ร่วมกับ 
Application Galactic Explorer for Merge Cube เรื่อง ดาวฤกษ์ ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ 

และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ค าชี้แจง โปรดพิจารณาว่าข้อสอบต่อไปนี้ ตรงตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ระไว้หรือไม่ แล้วท า
เครื่องหมาย √ ลงในช่องคะแนนการพิจารณาตามความคิดเห็นของท่านดังนี้ 
  +1 หมายถึง แน่ใจว่า ค าถามวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตามเนื้อหา 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่า ค าถามวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตามเนื้อหา 
   -1 หมายถึง แน่ใจว่า ค าถามไม่ตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ตรงตามเนื้อหา 
 

วัตถุประสงค์/
เนื้อหา 

ค าถาม 
ระดับของ 

การพิจารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. วาดการจ าลอง
ระบบสุริยะได้ถูกต้อง 

1. ดาวดวงใดเป็นศูนย์กลาง 
ของระบบสุริยะ (ความจ า) 
(ดวงอาทิตย์) 

    

2. ดาวดวงใด ไม่เป็น ดาวเคราะห์
บริวารของดวงอาทิตย์  
(ความเข้าใจ) 
(ดาวพลูโต) 

    

3. ดาวเคราะห์ที่มีขนาดเล็กที่สุด 
(ความจ า) 
(ดาวพุธ) 

    

4. ดาวเคราะห์ที่มีขนาดใหญ่ที่สุด 
(ความจ า) 
(ดาวพฤหัส) 

    

5. ดาวเคราะห์ที่อยู่ใกล้ดวงอาทิตย์
มากที่สุด (ความจ า) 
(ดาวพุธ) 

    

6. ดาวเคราะห์ล าดับที่ 2 ในระบบ
สุริยะ (ความจ า) 
(ดาวศุกร์) 
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วัตถุประสงค์/
เนื้อหา 

ค าถาม 
ระดับของ 

การพิจารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

7. ดาวเคราะห์ล าดับที่ 3  
ในระบบสุริยะ (ความจ า) 
(โลก) 

    

1. วาดการจ าลอง
ระบบสุริยะได้ถูกต้อง 

8. ดาวเคราะห์ล าดับที่ 4  
ในระบบสุริยะ (ความจ า) 
(ดาวอังคาร) 

    

9. ดาวเคราะห์ล าดับที่ 5  
ในระบบสุริยะ (ความจ า) 
(ดาวพฤหัส) 

    

10. ดาวเคราะห์ล าดับที่ 6  
ในระบบสุริยะ (ความจ า) 
(ดาวเสาร์) 

    

11. ดาวเคราะห์ล าดับที่ 7  
ในระบบสุริยะ (ความจ า) 
(ดาวยูเรนัส) 

    

12. ดาวเคราะห์ที่อยู่ไกล 
ดวงอาทิตย์มากที่สุด (ความจ า) 
(ดาวเนปจูน) 

    

2. อธิบาย
เปรียบเทียบการ
โคจรของดาวเคราะห์
แต่ละดวงได้ถูกต้อง 

13. ดาวเคราะห์ที่โคจรรอบ 
ดวงอาทิตย์เร็วที่สุด (ความจ า) 
(ดาวพุธ) 

    

14. ดาวเคราะห์ที่โคจรรอบ 
ดวงอาทิตย์ช้าที่สุด (ความจ า) 
(ดาวเนปจูน) 

    

15. ดาวเคราะห์ที่หมุนรอบตัวเอง
เร็วที่สุด แต่โคจรรอบดวงอาทิตย์
ในล าดับที่ 5 (ความเข้าใจ) 
(ดาวพฤหัส) 
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วัตถุประสงค์/
เนื้อหา 

ค าถาม 
ระดับของ 

การพิจารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

16. ดาวเคราะห์ที่โคจรรอบ 
ดวงอาทิตย์ 365 วัน (ความจ า) 
(โลก) 

    

17. ดาวเคราะห์ที่หมุนรอบตัวเอง
ในทิศทางตรงกันข้ามกับดาว
เคราะห์ดวงอ่ืน แต่โคจรรอบ 
ดวงอาทิตย์เร็วเป็นอันดับ 2 
 (ความเข้าใจ) (ดาวศุกร์) 

    

2. อธิบาย
เปรียบเทียบการ
โคจรของดาวเคราะห์
แต่ละดวงได้ถูกต้อง 

18. ดาวเคราะห์ที่โคจรรอบ 
ดวงอาทิตย์เกือบเป็นล าดับสุดท้าย 
(ความจ า) 
(ดาวยูเรนัส) 

    

19. ดาวเคราะห์ที่สวยที่สุด  
แต่โคจรรอบดวงอาทิตย์เป็นล าดับ
ที่ 7 (ความเข้าใจ) 
(ดาวเสาร์) 

    

20. ดาวเคราะห์ที่โคจรรอบดวง
อาทิตย์ช้ากว่าโลก แต่เร็วกว่า 
ดาวพฤหัส 
(ความเข้าใจ) 
(ดาวอังคาร) 

    

21. ถ้าเลือกได้ อยากไปดาว
เคราะห์ดวงใดมากที่สุด  
(การน าไปใช้) 
(หยิบการ์ดใบไหนก็ได้ ยกเว้น 
ดาวพลูโต และต้องให้เหตุผลว่า
เพราะอะไร) 
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แบบสอบถามวัดเจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
ค าชี้แจง 

1. แบบสอบถามนี้เป็นแบบวัดความรู้สึกพึงพอใจ และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ในด้านการเรียนการสอน  เนื้อหาและประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียน 

2. การตอบแบบสอบถามไม่มีค าตอบที่ถูกหรือผิดค าตอบของนักเรียนไม่มีผลต่อการเรียน  
ของนักเรียนแต่อย่างใด 

3. ให้พิจารณาข้อความแล้วท าเครื่องหมาย √ หลังข้อความแต่ละข้อความลงในช่องที่นักเรียน
เห็นว่าตรงกับระดับความคิดเห็นของนักเรียน   ดังนี้ 
   5 หมายถึง  เห็นด้วยอย่างมาก  
   4 หมายถึง  เห็นด้วย 
   3 หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
   2 หมายถึง  ไม่ค่อยเห็นด้วย 
   1 หมายถึง  ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

1. นักเรียนเรียนวิชาวิทยาศาสตร์อย่างมีความสุขและพึงพอใจที่ได้เรียน      
2. นักเรียนรู้สึกเบื่อหน่าย ง่วงนอนทุกครั้งที่เรียนวิชาวิทยาศาสตร์      
3. สิ่งประดิษฐ์วิทยาศาสตร์ให้โทษมากกว่าให้คุณ      
4. นักเรียนตั้งใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มากกว่าวิชาอ่ืน      
5. วิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่ส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์      
6. วิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่มีความเกี่ยวข้องและมีประโยชน์ 
ในชีวิตประจ าวัน 

     

7. การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ผู้เรียนต้องมีทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ 

     

8. การเรียนวิทยาศาสตร์ท าให้นักเรียน เรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติมากขึ้น      
9. นักเรียนชอบได้ลงมือทดลองต่าง ๆ ทางวิทยาศาสตร์ ค้นพบค าตอบ 
จากสิ่งที่นักเรียนได้ลงมือท า 

     

10. การเรียนวิทยาศาสตร์เป็นการเรียนเกี่ยวกับความจริง      
11. การเรียนวิทยาศาสตร์ท าให้นักเรียนเป็นคนมีเหตุผลมากข้ึน      
12. วิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่นักเรียนสนใจมาก      
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รายการประเมิน ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

13. นักเรียนกระตือรือร้น มีความต้องการเรียนรู้เรื่องใหม่ ๆ  
ในวิชาวิทยาศาสตร์ 

     

14. กิจกรรมในวิชาวิทยาศาสตร์เป็นกิจกรรมที่ไม่น่าเบื่อ      
15. วิชาวิทยาศาสตร์มีส่วนช่วยพัฒนาความเจริญทางด้านเทคโนโลยี      
16. การค้นพบทางวิทยาศาสตร์ช่วยให้ประเทศไทยพัฒนาได้      
17. นักเรียนกล้าซักถามในเรื่องที่นักเรียนไม่เข้าใจ หรือสงสัยในวิชา
วิทยาศาสตร์ 

     

18. ความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์เป็นความก้าวหน้าของมนุษยชาติ      
19. สังคมไทยให้ความส าคัญกับการเรียนสายวิทยาศาสตร์มากเกินไป      
20. วิชาวิทยาศาสตร์ยากและเป็นเรื่องไกลตัวส าหรับนักเรียน      
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- เกณฑ์การให้คะแนนแบบตรวจสอบรายการ การจัดกลุ่มการจ าลองทางความคิดระบบสุริยะ 

ประเด็นการประเมิน แนวคิดหลัก จ านวนคะแนน 

ศูนย์กลางของระบบสุริยะ  ดวงอาทิตย์อยู่ตรงกลาง   
 ดวงอาทิตย์มีขนาดใหญ่ที่สุด  

1 
1 

ดาวเคราะห์บริวาร  ดาวเคราะห์มี 8 ดวง 
 ขนาดของดาวเคราะห์ 
 ล าดับของดาวเคราะห์ 
 ระยะห่างระหว่างดาวเคราะห์ 

ไม่เท่ากัน 

1 
1 
1 
1 

การโคจร  ดวงอาทิตย์ไม่โคจร 
 ดาวเคราะห์โคจรรอบดวงอาทิตย์ 
 ดาวเคราะห์ใช้เวลาการโคจรไม่เท่ากัน 

1 
1 
1 

ลักษณะอ่ืน ๆ  มีแถบดาวเคราะห์น้อยระหว่าง 
ดาวอังคารและดาวพฤหัส 

 มีดาวหาง ดาวเคราะห์แคระ  
ดาวเคราะห์น้อยเป็นส่วนหนึ่ง 
ของระบบสุริยะ 

1 
 
1 
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                                                                                                  ลงชื่อ............................................... 
                   (นายสถิตย์  ไสยกิจ) 
 ต าแหน่ง ผู้อ านวยการสถานศึกษา 

 

 

ผลการจัดการเรียนการสอน 
  
  
  
ปัญหา/อุปสรรค 
  
  
  
แนวทางแก้ไข 
  
  
  
 

   
            ลงชื่อ............................................... 
                  (นางสาวสุวรรณี  โลมกลาง) 
            วันที่บันทึก.................................... 

บันทึกหลงัการสอน 

ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา 
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ภาคผนวก ข 
คะแนนและผลการค านวณทางสถิต ิ
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ตารางที่ ข.1  ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับ 
  เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องระบบสุริยะ (E1)  ตามเกณฑ์ 80/80 
 

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 
คนที ่ ใบงานกิจกรรมกลุ่ม 

(คะแนนเต็ม 22) 
แบบสังเกตพฤติกรรม 

(คะแนนเต็ม 20) 
1 18 17 
2 22 18 
3 22 18 
4 21 16 
5 20 18 
6 21 18 
7 18 18 
8 22 18 
9 18 17 
10 20 16 
11 20 17 
12 22 18 
13 18 17 
14 22 15 
15 21 16 
16 20 16 
17 18 17 
18 21 18 
19 20 18 
20 22 18 
21 21 18 
22 18 18 
23 21 16 

เฉลี่ย 20.26 17.22 
ร้อยละ 92.09 86.09 

รวมเฉลี่ย 37.48 
รวมร้อยละ 89.23 
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ตารางที่ ข.2  ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับ 
  เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องระบบสุริยะ (E2)  ตามเกณฑ์ 80/80 
 

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 
คนที ่ การวาดภาพการจ าลองระบบ

สุริยะ(คะแนนเต็ม 11) 
การตอบค าถามในการ์ดเกม

(คะแนนเต็ม 22) 
1 11 18 
2 11 18 
3 11 18 
4 11 17 
5 11 20 
6 11 17 
7 11 18 
8 11 21 
9 11 17 
10 11 16 
11 11 16 
12 11 16 
13 11 15 
14 11 16 
15 11 17 
16 11 18 
17 11 17 
18 11 18 
19 11 18 
20 11 18 
21 11 20 
22 11 20 
23 11 17 

เฉลี่ย 11 17.65 
ร้อยละ 100 80.24 

รวมเฉลี่ย 28.65 
รวมร้อยละ 86.82 
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ตารางที่ ข.3  สรุปผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับ 
  เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องระบบสุริยะ (E2) ตามเกณฑ์ 80/80 
 

เครื่องมือ คะแนนสอบ ค่าเฉลี่ยร้อยละ ประสิทธิภาพ
ของบทเรียน 

ประสิทธิภาพ
ที่ก าหนดไว้ คะแนน

เต็ม 
คะแนน
เฉลี่ย 

คะแนนแบบทดสอบ
ระหว่างเรียน (E1) 

44 37.48 89.23 89.23/86.82 80/80 

คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน (E2) 

33 28.65 86.82 

 
ตารางที่ ข.4  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยสื่อการสอน 
  การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง ระบบสุริยะ  
 

การวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ 
คนที่ ก่อนเรียน หลังเรียน คะแนนผลต่าง 

1 2 11 9 
2 2 11 9 
3 1 11 10 
4 1 11 10 
5 3 11 8 
6 1 11 10 
7 1 11 10 
8 3 11 8 
9 1 11 10 
10 1 11 10 
11 1 11 10 
12 1 11 10 
13 0 11 11 
14 0 11 11 
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ตารางที่ ข.4  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยสื่อการสอน 
  การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง ระบบสุริยะ (ต่อ) 
 

การวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะ 
คนที่ ก่อนเรียน หลังเรียน คะแนนผลต่าง 
15 1 11 10 
16 2 11 9 
17 2 11 9 
18 2 11 9 
19 2 11 9 
20 2 11 9 
21 2 11 9 
22 2 11 9 
23 1 11 10 
n 23 23 23 

ผลรวม 34 253 219 
ค่าเฉลี่ย 1.48 11.00 9.52 

SD 0.79 0.00 0.79 
 
ตารางที่ ข.5  ผลสรุปการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วย 

  ส่ือการสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง  
  เรื่อง ระบบสุริยะ จากการวาดภาพแบบจ าลองทางความคิด 

 

การทดสอบ (จ านวน) 
n 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย 
(X̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

t-test Sig. 
(2-tailed) 

ก่อนเรียน 23 11 1.48 0.79 
57.78 0.0000 

หลังเรียน 23 11 11.00 0.00 
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ตารางที่ ข.6  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน การวาดภาพ 
  การจ าลองระบบสุริยะ แบบ t-test dependent samples ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  
  โดย อาจารย์ปกรณ์ ประจัญบาน 
 

Paired Samples Statistics  
  Mean N Std. 

Deviation 
Pair 1 Pre-test 1.48 23 0.79 
  Posttest 11.00 23 0.00 

  
Paired Samples Test  
 

  Paired Differences         
    Mean Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 
t df Sig. 

(2-tailed) 
Sig. 

(1-tailed) 
Pair 
1 

Posttest - 
Pretest 

9.52 0.79 0.16 57.78 22 0.0000 0.0000 

 
ตารางท่ี ข.7  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยสื่อการสอน 
  การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง ระบบสุริยะ  
 

การตอบค าถามในการ์ดเกม 
คนที่ ก่อนเรียน หลังเรียน คะแนนผลต่าง 

1 4 18 14 
2 3 18 15 
3 4 18 14 
4 4 17 13 
5 5 20 15 
6 4 17 13 
7 4 18 14 
8 4 21 17 
9 3 17 14 
10 4 16 12 
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ตารางท่ี ข.7  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยสื่อการสอน 
  การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง ระบบสุริยะ (ต่อ) 
 

การตอบค าถามในการ์ดเกม 
คนที่ ก่อนเรียน หลังเรียน คะแนนผลต่าง 
11 4 16 12 
12 4 16 12 
13 3 15 12 
14 3 16 13 
15 3 17 14 
16 4 18 14 
17 4 17 13 
18 4 18 14 
19 5 18 13 
20 4 18 14 
21 4 20 16 
22 4 20 16 
23 3 17 14 
n 23 23 23 

ผลรวม 88 406 318 
ค่าเฉลี่ย 3.83 17.65 13.83 

SD 0.58 1.50 1.34 
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ตารางที่ ข.8  ผลสรุปการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยส่ือ 
  การสอน การ์ดเกมและหนังสือสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องระบบสุริยะ  
  จากการตอบค าถามในการ์ดเกม 
 

การ
ทดสอบ 

(จ านวน) 
n 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย 
(X̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

t-test Sig. 
(2-tailed) 

ก่อนเรียน 23 11 3.83 0.58 49.61 0.0000 
หลังเรียน 23 11 17.65 1.50 

 

ตารางที่ ข.9  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน การตอบ 
  ค าถามในการ์ดเกม แบบ t-test dependent samples ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  
  โดย อาจารย์ปกรณ์ ประจัญบาน 
 

Paired Samples Statistics  
  Mean N Std. 

Deviation 
Pair 1 Pre-test 3.83 23 0.58 
  Posttest 17.65 23 1.50 

  
Paired Samples Test  
 

  Paired Differences         
    Mean Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 
t df Sig. 

(2-tailed) 
Sig. 

(1-tailed) 
Pair 
1 

Posttest - 
Pretest 

13.83 1.34 0.28 49.61 22 0.0000 0.0000 
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ตารางที่ ข.10  เจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอนโดยใช้  
  การ์ดเกม และสมุดสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง รายข้อ (ก่อนเรียน) 
 

คนที ่ ข้อที ่
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 3 3 1 3 3 2 3 2 1 2 1 3 3 2 1 2 3 2 3 1 

2 3 2 2 2 2 3 5 2 1 3 5 4 1 4 5 3 2 2 2 1 

3 3 3 2 2 2 3 3 4 3 4 3 2 3 3 4 3 2 2 1 2 

4 3 1 3 3 3 3 2 4 2 5 3 2 3 3 4 4 2 3 2 1 

5 3 2 1 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 2 1 2 

6 2 1 2 2 3 2 4 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 2 3 2 

7 3 1 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 2 2 

8 3 1 1 2 3 3 2 3 3 3 2 2 2 2 3 2 3 2 2 2 

9 3 1 2 3 4 3 3 4 3 3 4 3 2 3 1 2 3 2 1 2 

10 3 1 3 2 3 2 4 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 1 

11 2 2 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 2 3 2 1 1 

12 3 2 3 2 2 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 

13 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 2 3 1 2 2 3 1 1 

14 2 2 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 1 2 

15 2 2 3 2 3 2 2 2 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 

16 2 2 3 3 2 3 4 3 2 3 2 2 3 2 1 2 3 3 2 2 

17 3 1 2 3 2 3 2 3 4 3 2 3 4 3 2 2 3 2 2 1 

18 2 2 1 2 2 2 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 2 

19 2 2 2 2 2 3 4 3 3 2 4 3 2 2 2 3 3 2 2 3 

20 3 2 1 3 3 2 3 3 4 3 3 3 2 3 2 2 2 2 1 3 

21 3 2 1 2 3 3 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 1 1 1 

22 2 2 2 2 3 3 2 1 2 3 1 2 1 3 1 2 1 1 1 2 

23 3 2 1 2 3 2 3 1 3 3 2 1 3 1 3 2 1 3 2 1 
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ตารางท่ี ข.11  แบบสรุปเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอน 
  โดยใช้ การ์ดเกม และสมุดสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง รายข้อ (หลังเรียน) 
 

คนที ่ ข้อที ่
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 4 3 5 3 4 3 3 3 3 5 3 4 3 4 4 4 4 5 4 4 

2 4 2 4 5 5 3 2 3 1 3 3 4 3 2 3 3 4 5 4 4 

3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 2 3 3 4 4 4 5 4 4 

4 4 4 5 3 3 3 2 4 2 5 3 2 3 3 4 3 4 5 4 4 

5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 

6 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 

7 5 5 4 4 3 3 3 5 3 3 3 3 4 3 3 5 4 4 4 5 

8 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 3 3 3 4 4 4 4 5 

9 4 4 5 4 4 4 3 4 3 3 5 3 4 3 4 5 5 5 5 4 

10 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3 4 4 3 4 4 5 5 5 

11 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 5 5 4 3 4 

12 5 5 4 5 4 3 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 3 5 

13 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 5 3 5 3 4 5 4 5 3 4 

14 4 3 4 4 4 3 4 4 3 5 3 3 3 4 4 3 5 5 4 5 

15 5 4 3 4 3 4 5 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 5 4 

16 5 3 4 2 3 5 4 3 4 3 4 5 3 5 4 5 5 5 4 5 

17 4 4 3 3 5 4 3 3 5 5 3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 

18 4 3 3 4 4 3 5 3 3 4 4 4 3 4 4 5 4 3 5 4 

19 5 3 4 4 3 5 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 

20 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 5 4 3 5 4 3 3 4 4 

21 4 4 4 4 3 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 3 4 5 3 

22 5 3 5 5 4 5 4 4 4 3 5 4 4 3 4 4 4 5 4 4 

23 5 4 4 4 5 3 5 4 5 3 4 3 3 5 4 4 4 4 5 5 
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ตารางที่ ข.12  เจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอนโดยใช้  
  การ์ดเกม และสมุดสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

รายการ ก่อนเรียน หลังเรียน ความ
แตกต่าง 

ของ
ค่าเฉลี่ย 

การแปลผล 
ค่าเฉลี่ย 

(X̅) 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

ค่าเฉลี่ย 
(X̅) 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

ก่อน
เรียน 

หลัง
เรียน 

1. นักเรียนเรยีนวิชา
วิทยาศาสตร์อย่างมีความสุข
และพึงพอใจท่ีได้เรียน 

2.61 0.50 4.35 0.49 1.74 ปาน
กลาง 

มาก 

2. นักเรียนรูส้ึกเบื่อหน่าย  
ง่วงนอนทุกครั้งท่ีเรียน 
วิชาวิทยาศาสตร ์

1.78 0.60 3.78 0.90 2.00 น้อย มาก 

3. สิ่งประดิษฐ์วิทยาศาสตร ์
ให้โทษมากกว่าให้คุณ 

2.00 0.80 4.13 0.76 2.13 น้อย มาก 

4. นักเรียนตั้งใจเรยีนวิชา
วิทยาศาสตร์มากกว่าวิชาอื่น 

2.39 0.50 3.96 0.82 1.57 น้อย มาก 

5. วิทยาศาสตรเ์ป็นวิชา 
ที่ส่งเสรมิความคดิรเิริ่ม
สร้างสรรค ์

2.65 0.57 3.91 0.85 1.26 ปาน
กลาง 

มาก 

6. วิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชา 
ที่มคีวามเกี่ยวข้องและมี
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

2.65 0.49 3.87 0.87 1.22 ปาน
กลาง 

มาก 

7. การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
ผู้เรียนต้องมีทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร ์

3.00 0.80 3.83 1.03 0.83 ปาน
กลาง 

มาก 

8. การเรียนวิทยาศาสตร ์
ท าให้นักเรียน เรยีนรู้เกีย่วกับ
ธรรมชาตมิากขึ้น 

2.61 0.84 3.91 0.79 1.30 ปาน
กลาง 

มาก 

9. นักเรียนชอบไดล้งมือ
ทดลองต่าง ๆ ทางวิทยาศาสตร์ 
ค้นพบค าตอบจากสิ่งที่นักเรียน 
ได้ลงมือท า 

2.61 0.78 3.65 1.11 1.04 ปาน
กลาง 

มาก 
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ตารางที่ ข.12  เจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอนโดยใช้  
  การ์ดเกม และสมุดสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (ต่อ) 
 

รายการ ก่อนเรียน หลังเรียน ความ
แตกต่าง 

ของ
ค่าเฉลี่ย 

การแปลผล 
ค่าเฉลี่ย 

(X̅) 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

ค่าเฉลี่ย 
(X̅) 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

ก่อน
เรียน 

หลัง
เรียน 

10. การเรียนวิทยาศาสตร์เป็น
การเรยีนเกี่ยวกับความจริง 

3.04 0.56 3.96 0.88 0.92 ปาน
กลาง 

มาก 

11. การเรียนวิทยาศาสตร ์
ท าให้นักเรียนเป็นคนมีเหตุผล
มากขึ้น 

2.78 0.95 3.70 0.82 0.92 ปาน
กลาง 

มาก 

12. วิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชา
ทีน่ักเรียนสนใจมาก 

2.65 0.65 3.61 0.84 0.96 ปาน
กลาง 

มาก 

13. นักเรียนกระตือรือร้น  
มีความต้องการเรียนรู ้
เรื่องใหม่ ๆ ในวิชาวิทยาศาสตร์ 

2.30 0.70 3.70 0.63 1.40 น้อย มาก 

14. กิจกรรมใน 
วิชาวิทยาศาสตรเ์ป็นกิจกรรม 
ที่ไม่น่าเบื่อ 

2.61 0.66 3.70 0.80 1.09 ปาน
กลาง 

มาก 

15. วิชาวิทยาศาสตร์มสี่วน
ช่วยพัฒนาความเจรญิ
ทางด้านเทคโนโลย ี

2.43 1.08 3.91 0.60 1.48 น้อย มาก 

16. การค้นพบทาง
วิทยาศาสตร์ ช่วยให้ประเทศ
ไทยพัฒนาได ้

2.35 0.57 
 

4.26 0.69 1.91 น้อย มาก 

17. นักเรียนกล้าซักถาม 
ในเรื่องที่นักเรียนไม่เข้าใจ 
หรือสงสัยในวิชาวิทยาศาสตร ์

2.55 0.51 4.25 0.68 1.70 ปาน
กลาง 

มาก 

18. ความก้าวหน้าของ
วิทยาศาสตร์เป็นความก้าวหน้า 
ของมนุษยชาติ 

2.43 0.66 4.19 0.75 1.76 น้อย มาก 
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ตารางที่ ข.12  เจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการสอนโดยใช้  
  การ์ดเกม และสมุดสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (ต่อ) 
 

รายการ ก่อนเรียน หลังเรียน ความ
แตกต่าง 

ของ
ค่าเฉลี่ย 

การแปลผล 
ค่าเฉลี่ย 

(X̅) 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

ค่าเฉลี่ย 
(X̅) 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

ก่อน
เรียน 

หลัง
เรียน 

19. สังคมไทยให้ความ 
ส าคัญกับการเรียน 
สายวิทยาศาสตร ์

1.70 0.63 4.19 0.75 2.49 น้อย มาก 

20. วิชาวิทยาศาสตร ์
ไม่ใช่เรื่องยากและเป็นเรื่อง 
ใกล้ตัวส าหรับนักเรียน 

1.74 0.69 4.25 0.68 2.51 น้อย มาก 

เฉลี่ย 2.43 0.22 3.93 0.42 1.49 น้อย มาก 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างใบงาน 
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ภาพที่ ค.1  ใบงานกิจกรรมกลุ่มของนักเรียน 
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ภาพที่ ค.1  ใบงานกิจกรรมกลุ่มของนักเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ ค.1  ใบงานกิจกรรมกลุ่มของนักเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ ค.2 การวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะของนักเรียนก่อนเรียน 
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ภาพที่ ค.2 การวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะของนักเรียนก่อนเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ ค.3 การวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะของนักเรียนหลังเรียน 
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ภาพที่ ค.3 การวาดภาพการจ าลองระบบสุริยะของนักเรียนหลังเรียน (ต่อ) 
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ภาคผนวก ง 
ภาพการด าเนินกิจกรรม 
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ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้แบบการใช้เกมการ์ดพิคอัพ และสื่อสมุดสามิติร่วมกับสื่อเทคโนโลยีมิติ
เสมือนจริง เรื่องระบบสุริยะ  
 

 
 

 
 

ภาพที่ ง.1  กิจกรรมเล่นเกมการ์ดพิทอัพ 
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ภาพที่ ง.2  กิจกรรมศึกษาสื่อสมุดสามมิติร่วมกับแอปพลิเคชัน 
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ประวัติผู้วิจัย 
 
ชื่อ นางสาวสุวรรณี  โลมกลาง 
ประวัติการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์, พ.ศ. 2553 - 2558 
 ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาชีววิทยา 
ประวัติการท างาน ครูโรงเรียนบ้านค าบาก พ.ศ. 2559 – ปัจจุบัน 
ต าแหน่ง ครู อันดับ คศ.1 
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนดอนมดแดง (บ้านดงบัง) 
 ต าบลดอนมดแดง อ าเภอดอนมดแดง 
 จังหวัดอุบลราชธานี      

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


