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1. หลักการ 

สังคมไทยในปัจจุบัน เป็นสังคมฐานความรู้ซึ่งต้องใช้การสร้างนวัตกรรมเป็นส่ิงท่ีกระตุ้นระบบการคิด 
ต้องส่งเสริมและสร้างสภาพการณ์เพื่อการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการคิดอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน เพื่อพัฒนา
คุณภาพ ประสิทธิภาพ และขีดความสามารถของคนไทยส่วนใหญ่ในประเทศให้คิดเป็นและสามารถพึ่งพา
ตนเองได้โดยให้ใช้การศึกษาเป็นกระบวนการในการพัฒนาคนและเชื่อมโยงทุกภาคส่วนของสังคมให้เข้ามามี
ส่วนร่วมในการกำหนดและตัดสินใจในกิจกรรมสาธารณะท่ีเกี่ยวข้องกับตนเองและชุมชนท้องถิ่นในการปฏิบัติ
เช่นนี้จะทำให้เกิดพลังชุมชนท้องถิ่นที่เข้มแข็ง อันจะเป็นฐานรากที่มั ่นคงในการพัฒนาประเทศอย่างมี
เสถียรภาพและยั่งยืนตลอดไป ตามรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทยพุทธศักราช 2550 (สำนักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา, 2552) ได้กำหนดแนวนโยบายพื้นฐานแห่งรัฐในส่วนท่ีเกี่ยวกับการศึกษาไว้ในมาตรา 49 อาทิ
การจัดการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยเน้นกระบวนการหรือวิธีการคิด 

การท่ีครูจะสามารถปฏิบัติงานการสอนได้ดีขึ้นอยู่กับความสามารถในการผสมผสานกับศาสตร์อื่นๆว่า
ด้วยการสอนกับศิลปะของการสอนเข้าด้วยกันเพื่อให้เกิดประสิทธิผลของการสอนสูงสุด ซึ่งวิธีสอน/เทคนิคการ
สอนของครูไม่สามารถกล่าวได้ว่าวิธีใดเป็นวิธ ีสอนที่ดีที ่สุด เพราะการเรียนการสอนนั้นจะต้องขึ้นกับ
องค์ประกอบหลายประการดังนั้นจึงเป็นหน้าที่ของครูที่จะต้องตัดสินใจเลือกวิธีการสอนตามความเหมาะสม
ของสภาพท่ีเป็นอยู่ควรนำเทคนิคต่างๆมากระตุ้นและปลุกเร้าเพื่อเลือกความสนใจของผู้เรียนโดยพิจารณาให้
เหมาะสมกับเนื้อหาและเวลาท่ีกำหนดให้ และการเลือกวิธีการสอนนั้นผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนได้หลากหลายวิธีและสามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมกับผู้เรียนกับแต่ละสถานการณ์ และแต่ละ
สิ่งแวดล้อม เนื่องจากการสอนมีหลากหลายรูปแบบ ครูผู ้สอนจึงจำเป็นต้องเลือกวิธีสอนให้สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน กระบวนการสอนแบบใช้ส่ือวีดิทัศน์เป็นรูปแบบท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้ค้นพบคำตอบด้วย
ตนเอง จากการสังเกต การนำข้อมูลมาอธิบาย พยากรณ์ ทดสอบ และการนำความรู้ไปใช้ จึงทำให้ระบบการ
สอนแบบใช้สื่อวีดิทัศน์เป็นการสร้างคุณภาพให้ผู้เรียนในลักษณะเสริมทักษะ เป็นวิธีเรียนรู้จากประสบการณ์



ตรง (ชนาธิป พรกุล. 2554) การเรียนการสอนวิชาการวิทยาศาสตร์มีความท้าทายสูงขึ ้นมากในปัจจุบัน 
เนื่องจากการสอนโดยใช้วิธีการสอนแบบปกติ มีอาจารย์ประจำวิชาเป็นผู้บรรยายโดยใช้ส่ือเพาเวอร์พอยท์ และ
เอกสารประกอบการสอนนั ้นเป็นสิ่งที ่ผู ้เร ียนคุ ้นชินอยู ่แล้ว กอปรด้วยโดยลักษณะเนื ้อหาของรายวิชา
วิทยาศาสตร์เป็นไปในลักษณะที่ต้องอาศัยทักษะทั้งด้านความจำและการคิดวิเคราะห์อย่างมาก ทำให้ผู้เรียน
เกิดอาการเบ่ือหน่ายและทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยภาพรวมลดลง ดังนั้น จึงควรมีการค้นหาวิธีการสอน
แบบใหม่ทดแทนแบบเดิมท่ีผู้เรียนคุ้นเคย และสร้างความสนใจให้กับผู้เรียนให้สามารถเรียนได้อย่างมีความสุข 
ผู้วิจัยจึงได้นำแนวคิดวิธีการสอนโดยใช้สื่อวีดิทัศน์เป็นหลักมาทดลองใช้กับนักศึกษาซึ่งสื่อวีดิทัศน์จะได้ผล
หรือไม่นั้นจะต้องมีการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พรเพ็ญ ฤทธิลัน (2554) กล่าวว่า การประเมินกอ่นมี
การเรียนการสอน เป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบว่าองค์ประกอบก่อนจัดให้มีการเรียนการสอนท้ังทางตรงและ
ทางอ้อม ส่วนการประเมินขณะทำการเรียนการสอน เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 
และการประเมินผลเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน เป็นการประเมินตรวจสอบโดยสรุปของการเรียนการสอนว่า
เมื่อครบระยะเวลาที่กำหนดนักเรียนมีความสำเร็จในการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด ทั้งนี้ Eysenckand Meili 
(1972) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ และทัศนคติอัน
เกิดจากการเรียนรู้ ซึ่งอาจวัดได้จากการทดสอบระหว่างหรือหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้วยการ
ทดสอบหรือวิธีการอื่น ๆ นอกจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะบอกคุณภาพของผู้เรียนแล้วยังแสดงให้เห็นถึง
คุณค่าของหลักสูตรคุณภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนความรู้ความสามารถของครูผู้สอน
และผู้บริหารอีกด้วย 

ผู้วิจัย ตระหนักในบทบาทและหน้าท่ีของครูท่ีต้องเป็นผู้จัดประสบการณ์ ท่ีเหมาะสมให้กับผู้เรียน จึง
ได้มีการพัฒนา นวัตกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ application ‘Megre Explorer’ เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง ‘ระบบสุริยะ’ ซึง่ครูผู้สอนมีการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก ด้วยแบบฝึกทักษะ 
คณิตศาสตร์ ซึ่งมีการทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน มีการศึกษาใบความรู้ และการทำกิจกรรมกลุ่ม 
ทำกิจกรรมฝึกทักษะ รวมทั้งแลกเปล่ียนเรียนรู้ และร่วมกันสรุปบทเรียน วัตถุประสงค์ในการจัดการ มี
เป้าหมายเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น ท้ังนี้การจัด การเรียนรู้ด้วยแบบฝึกทักษะวิทยาศาสตร์
ช่วยส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์กระบวนการ คิดวิเคราะห์ เพิ่มศักยภาพในการเรียนรู้ 
และทำให้กระบวนการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

2. วัตถุประสงค์ 
    1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 5 เรื่อง “ระบบสุริยะ” การ
พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ application ‘Megre Explorer’ 
   2. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อนวัตกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ 
application ‘Megre Explorer’ 

 



 
3. วิธีดำเนินการ 

  การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนท่ีเรียน
นวัตกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ application ‘Megre Explorer’ 

เคร่ืองมือในการศึกษา 

  เครื่องมือใน การพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented reality: AR) เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง “ระบบสุริยะ” ใช้เครื่องมือในการวิจัย  4 
ชนิด  ดังนี้ 
  1.แผนการจัดการเรียนรู้สำหรับใช้การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็น 
ฐานด้วยชุดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เรียน เรื่อง ระบบสุริยะ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

2. แอปพลิเคช่ัน ‘Megre Explorer’เรื่อง ระบบสุริยะ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
3.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง ระบบสุริยะ  

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ถ จำนวน 20  ข้อ ใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
4. แบบสอบถามความพึงพอใจมีต่อการการพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือเทคโนโลยี 

แอปพลิเคช่ัน ‘Megre Explorer’ เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง “ระบบสุริยะ”  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 
ขั้นตอนการดำเนินการศึกษา 
  1. ช้ีแจงข้อตกลงในการเรียนการสอน ให้นักเรียนมีความเข้าใจและพร้อมท่ีจะเรียนรู้ 

2. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสง  

วิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 20  ข้อ เพื่อทดสอบความรู้เดิมของนักเรียน ตรวจ และ
เก็บคะแนนทดสอบก่อนเรียนไว ้

3. ดำเนินการการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 
วิทยาศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสง โดยใช้ แอปพลิเคช่ัน ‘Megre Explorer’ 

4. ทดสอบหลังเรียน (Post-test) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตร์พื้นฐาน 
“ระบบสุริยะ” ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5จำนวน 20 ข้อ เพื่อทดสอบความรู้เดิมของนักเรียน ตรวจ และเก็บคะแนน
ทดสอบหลังเรียนไว ้

5. ศึกษาความพึงพอใจมีต่อแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา “ระบบสุริยะ” ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5จำนวน 20 ข้อ 
 

4. สรุปผล 
  จากผลการจัดการเรียนการสอน การพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือเทคโนโลยีเสมือน
จริง (Augmented reality: AR) เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง “ระบบสุริยะ” พบว่า  



  1.คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังผ่านการพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนโดย
ใช้ application ‘Megre Explorer’ เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ‘ระบบสุริยะ’ คะแนนเฉล่ียก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 2.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อวิธีการสอนโดย การพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ 
application ‘Megre Explorer’ เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ‘ระบบสุริยะ’  อยู่ในระดับมาก 
สอดคล้องกับทฤษฎีของ ระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างจะมีความสัมพันธ์กับความแตกต่างระหว่าง
ผลงานท่ีรับรู้กับความคาดหวัง ซึ่งผู้เรียนสามารถรู้สึกถึงระดับความพึงพอใจ 3 ระดับ คือ ไม่พอใจ พอใจ และ
พอใจอย่างมาก ตามประสบการณ์และทักษะในการรับรู้ วิเคราะห์ประเมินผลของแต่ละบุคคล 
 
5. ประโยชน์ที่ได้รับ 

1.ได้การพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ application ‘Megre Explorer’ เพื่อเพิ่ม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ‘ระบบสุริยะ’ 

2. นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังผ่านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
โดยใช้ สูงขึ้น 
 3. นักเรียนได้พฒันาทักษะท่ีสำคัญจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้และสร้าง 
นวัตกรรมใหม่ และทักษะด้านข้อมูลข่าวสาร ส่ือ และเทคโนโลยี 
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ชื่อเร่ือง  .การพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ application ‘Megre Explorer’ เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง ‘ระบบสุริยะ’  
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การจัดการเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



 

 

 
 



แบบประเมินความพึงพอใจการใช้สื่อนวัตกรรม การพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ 
application ‘Megre Explorer’ เพื่อเพิ่มผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ‘ระบบสุริยะ’  
 
คำช้ีแจง    แบบสอบถามชุดนี้จัดทำขึ้นเพื่อประเมินความพึงพอใจการใช้ส่ือนวัตกรรมการพัฒนานวัตกรรม
การเรียนการสอนโดยใช้ application ‘Megre Explorer’ เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ‘ระบบ
สุริยะ’ 
กรุณาทำเคร่ืองหมาย ✓ ในช่องที่ท่านเลือก 
ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ    ชาย               หญิง 
2. ประเภทผู้ใช้บริการ   นักเรียน                   ครู            อื่น.......................... 

ตอนที่  2   ระดับความพึงพอใจต่อการให้บริการ   โดยมีเกณฑ์วัดระดับดังนี้  
5 = มากท่ีสุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย    1 = น้อยท่ีสุด       

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านข้อมูล/เนื้อหา      

 1.1 มีเนื้อหาสอดคล้องกับตัวชี้วัด ผลการเรียนรู้      
 1.2 มีความสอดคล้องกับกิจกรรม การจัดการเรียนการสอน      
 1.3 มีความครบถ้วนของเนื้อหา      
 1.4 เนื้อหามีความชัดเจนและครอบคลุม เข้าใจง่าย      

2. ด้านออกแบบหรือกระบวนการเรียนรู้      
 2.1 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์

ส่งเสริมเข้าใจเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
     

 2.2 มีความน่าสนใจ เหมาะสม กลมกลืน ดึงดูดใจ      
 2.3 การออกแบบส่ือมีรูปแบบเหมาะสมและมีความสวยงาม      
 2.4 รูปภาพท่ีใช้เหมาะสมกับเนื้อหาและส่ือการเรียนรู้ได้ดี      

3. ด้านการใช้งาน 
 3.1 การใช้งานง่ายและสะดวกในการค้นหาข้อมูล      
 3.2 ความคงทน แข็งแรง สามารถนำกลับมาใช้ได้อีก      

4. ด้านการนำไปใช้ประโยชน ์
 4.1 เนื้อหาและข้อมูลสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้      
 4.2 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย และสามารถจดจำได้นาน      
 4.3 ทำให้เกิดการค้นพบความรู้ด้วยตัวเอง      

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 


