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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษา 1) การใชประโยชนหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 2) ขอจํากัดของการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 3) สภาพแวดลอมในหองวิทยาศาสตรท่ีสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน และ 4) 
แนวทางในการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง ผูวิจัยใชระเบียบวิธีการวิจัยโดยใชเทคนิค
เดลฟาย ชักตัวอยางแบบเจาะจงประกอบดวยอาจารยผูสอนวิชาวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตร-
ศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา ท่ีมีประสบการณการสอนไมนอยกวา 5 ปและใชเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรเปนส่ือการ
สอน จํานวน 7 ทาน อาจารยสาขาวิชาวิทยาศาสตรศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 5 ทาน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมีประสบการณออกแบบส่ือการเรียนการสอนดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงในพิพิธภัณฑเทคโน-
โลยีสารสนเทศ จํานวน 5 ทาน โดยการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 3 รอบ และวิเคราะหขอมูลดวยการพิจารณาผล
จากการตอบของผูเชี่ยวชาญท่ีมีคามัธยฐาน (median, Md) ต้ังแต 3.50 และคาพิสัยระหวางควอรไทล (interquartile range: IQR) 
มีคานอยกวาหรือเทากับ 1.50 ผลการวิจัยพบวา 1) การใชประโยชนในการจัดการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร คือ 
1.1) เปนหองทดลองวิทยาศาสตร 1.2) จัดการเรียนการสอน 1.3) เปนท่ีจัดเก็บอุปกรณการทดลอง 1.4) จัดแสดงส่ือการเรียน
การสอน 2) ขอจํากัดของการใชหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรในการจัดการเรียนการสอน คือ 2.1) อุปกรณการทดลองบางอยางไม
ทันสมัย 2.2) บางการทดลองมีอันตราย นักเรียนไมสามารถทดลองได 2.3) ชุดอุปกรณการทดลองไมมีคุณภาพ  2.4) นักเรียนไม
มีอิสระในทดลองเอง และ 2.5) ชุดอุปกรณการทดลองไมเพียงพอกับจํานวนนักเรียน 3) สภาพแวดลอมในหองปฏิบัติการวิทยา-
ศาสตรท่ีสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน คือ 3.1) มีอุปกรณใหนักเรียนใชสืบคนหาความรูอยางพอเพียง 3.2) มีบรรยากาศท่ีเหมาะ-
สมตอการเรียนรู 3.3) มีมุมใหนักเรียนคนควาศึกษาดวยตนเอง 3.4) สงเสริมการลงมือปฏิบัติจริง 4) แนวทางในการจัดการเรียนรู
ในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบดวย 4.1) ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงเปนแหลงการเรียนรู 4.2) 
เปนฐานขอมูล 4.3) ใชทบทวนความรู 4.4) ใชเปนชุดทดลองวิทยาศาสตร 4.5) เปนส่ือการเรียนการสอน และ 4.6) ใหนักเรียน
สรางชิ้นงาน 
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Abstract 
The objectives of the research study were to study 1) the use of the laboratory, 2) the limitations of having 

the teaching and learning in the laboratory, 3) the environment in the laboratory which encourages the students’ 
learning, and 4) the guidelines to organize the teaching and learning with the use of augmented reality in the 
laboratory. The Delphi technique was used for the research methodology. The sample groups selected by purposive 
sampling comprised seven specialists who were High School Science teachers with at least 5-year experience and 
used a computer as a medium of construction, five Science lecturers from the Faculty of Education, and five 
specialists in Augmented Reality. Data were compiled three times by using the same questionnaires. Data analysis 
used Median of 3.50 and above, and interquartile range of 1.50 or lower.  The result was found out that for 1) the use 
of the laboratory, the laboratory was used 1.1) to conduct scientific experiments, 1.2) to provide the teaching and 
learning, 1.3) to store experimental equipment, and 1.4) to display learning materials; 2) the limitations of having the 
teaching and learning in the laboratory were 2.1) out of date equipment, 2.2) dangerous experiments that students 
could not conduct, 2.3) disqualifying experimental sets, 2.4) lack of independence for students to conduct an 
experiment on their own, and 2.5) insufficiency of experimental sets; 3) The environment in the laboratory which 
encourages the students’ learning was 3.1) sufficient equipment to search for knowledgeable information, 3.2) suitable 
atmosphere for learning, 3.3) a self-study corner, and 3.4) a hands-on experiment; 4) The guidelines to organize the 
teaching and learning with the use of augmented reality in the laboratory included the use of augmented reality 4.1) 
as a source of learning, 4.2) as a data base, 4.3) as a review, 4.4) as a Science experimental set, 4.5) as a teaching 
and learning material, and 4.6) as a student’s project. 
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บทนํา  
 ปจจุบันเปนชวงการกาวเขาสูศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีการ
เปล่ียนแปลงในบริบททางสังคมทุกดาน เนื่องจากความเจริญ-
กาวหนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ทําใหสังคมโลกเปล่ียนแปลง
ไปสูสังคมโลกาภิวัฒน และสงผลตอวิถีการดํารงชีวิตของคน
ในสังคม ถึงแมวาจะทําใหเกิดโอกาสตอการแขงขันมากขึ้น 
แตก็ยังมีความเส่ียงอันเนื่องจากระบบสังคมท่ีมีความซับซอน 
ปจจัยดังกลาวทําใหเกิดแนวคิดถึงการเตรียมเยาวชนที่ใหมี
ทักษะท่ีจําเปนสําหรับในศตวรรษที่ 21 เพ่ือใหมีความสามารถ

ในการเรียนรูและดํารงชีวิตในยุคสังคมแหงการเปล่ียนแปลง
ในศตวรรษที่ 21 นี้ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ภาคีเพ่ือทักษะแหงศตวรรษที่ 21 (Partnership for 
21stCentury Skills) ซึ่งเปนองคกรชั้นนําท่ีเกิดจากรวมตัวของ
ผูมีสวนไดเสีย อาทิ ผูนําดานการศึกษา ผูกําหนดนโยบาย 
นักวิชาการ ภาคธุรกิจ (ปกปอง จันวิทย และศุภณัฏฐ ศศิ-
วุฒิวัฒน, 2556) ไดพัฒนากรอบแนวคิดเกี่ยวกับทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 ในการจัดระบบการศึกษาสําหรับเยาวชน ตอง
ประกอบดวย 4 ทักษะ ไดแก สาระวิชาแกนหลักและแนวคิด
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สําคัญของการเรียนรู ทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม ทักษะ
ดานสารสนเทศส่ือและเทคโนโลยี และทักษะชีวิตและงานอาชีพ 
นอกจากทักษะในศตวรรษที่ 21 แลว ยังกําหนดแนวคิดเกี่ยวกับ
ระบบสนับสนุนการศึกษาที่จําเปนท่ีจะชวยพัฒนาทักษะดัง-
กลาว โดยระบบสนับสนุนการศึกษาท่ีประกอบดวยมาตรฐาน
การเรียนรู การประเมินทักษะ หลักสูตรและการสอน การ
พัฒนาทางวิชาชีพ และสภาพแวดลอมทางการเรียนรูในศตวรรษ
ท่ี 21 (Partnership for 21st Century Skills, 2009a,b) 

 การจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนรูในศตวรรษที่ 
21 ตองสรางแบบฝกเพ่ือการเรียนรู สนับสนุนชุมชนแหง
การเรียนรูโดยทํางานรวมกันอยางมืออาชีพ ชวยใหผูเรียน
เรียนรูในบริบทจริง เชน การทําโครงงาน ชวยใหนักเรียน
เขาถึงเคร่ืองมือ เทคโนโลยี และแหลงการเรียนรูท่ีมีคุณภาพ 
ชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีเหมาะสมทั้งการเรียนเปนกลุมและราย-
บุคคล นอกจากนี้ตองสนับสนุนการมีสวนรวมในระดับชมุชน
และระหวางประเทศทั้งในรูปแบบการเรียนรูแบบเผชิญหนา
และออนไลน Partnership for 21st Century Skills (2009a,b) 
 เทคโนโลยีเสมือนจริง (augmented reality: AR) 
เปนประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือน (virtual reality: 
VR) ท่ีมีการนําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยี
ภาพเพ่ือสรางส่ิงท่ีเสมือนจริงใหกับผูใช (พนิดา ตันศิริ, 2553) 
เทคโนโลยีเสมือนจริงจะเพ่ิมเติมสภาพจริงมากกวาแทนท่ีโลก
จริงท้ังหมด (Azuma, 1997) เทคโนโลยีเสมือนจริงแตกตาง
จากเทคโนโลยีความจริงเสมือนซึ่งผูใชจะเขาไปอยูในสภาพ-
แวดลอมเสมือนจริงท่ีคอมพิวเตอรสรางขึ้น ในขณะท่ีเทคโนโลยี
เสมือนจริงผูใชยังอยูในสภาพแวดลอมจริง แตจะเพ่ิมขอมูล
และภาพจากระบบ หรือกลาวอีกนัยหนึ่งวา เทคโนโลยีเสมือน
จริงเปนสะพานเชื่อมชองวางระหวางความจริงกับภาพเสมือน
อยางไมมีรอยตอ (Chang, Morreale and Medicherla, 2010) 
 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ การพัฒนา
เทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแหงความเปนจริงและความเสมือน-
จริงเขาดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตาง ๆ เชน 
เว็บแคม คอมพิวเตอร หรืออุปกรณอ่ืน ภาพเสมือนจริงแสดง-
ผลผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอโทรศัพทมือถือ บนเครื่อง-
ฉายภาพ หรือบนอุปกรณแสดงผลอื่นๆ โดยภาพเสมือนจริงท่ี
ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธกับผูใชไดทันที ท้ังในลักษณะที่เปน
ภาพนิ่ง สามมิติ ภาพเคล่ือนไหว หรืออาจเปนส่ือท่ีมีเสียง
ประกอบขึ้นกับการออกแบบส่ือแตละรูปแบบวาใหออกมาแบบ
ใด เทคโนโลยีเสมือนจึงเปนการจัดสภาพแวดลอมทางการ

เรียนรูในศตวรรษที่ 21 โดยชวยใหผูเรียนมีโอกาสเขาถึงแหลง
การเรียนรูท่ีเหมาะสมไดท้ังการเรียนแบบเปนกลุมและราย-
บุคคล (พนิดา ตันศิริ, 2553; สมเกียรติ พรพิสุทธิมาศ, 2556; 
Lee, 2012) 
 วิทยาศาสตรรายวิชาหน่ึงใน 9 วิชาไดรับการกําหนด 
ใหเปนสาระแกนหลักและแนวคิดสําคัญของการเรียนรู และ
การรับรูเรื่องวิทยาศาสตรเปนหนึ่งใน 3 ดาน นอกจากการ
อานและคณิตศาสตรท่ีโครงการประเมินผลนักเรียนนานาชาติ 
(Programme for International Student Assessment: PISA) 
ไดวิจัยวาเปนความรูและทักษะท่ีจําเปนสําหรับการเรียนรูตลอด-
ชีวิต การมีชีวิตสังคมยุคใหม และเปนตัวชี้วัดศักยภาพการ
แขงขันทางเศรษฐกิจ (Partnership for 21st Century Skills, 
2009 และโครงการ PISA ประเทศไทย สถาบันสงเสริมการ
สอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2554) โครงการ PISA ประเทศ
ไทย สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2554) 
ติดตามผลการประเมิน PISA 2009 รายงานระดับการรูเรื่อง
วิทยาศาสตรวา การวิเคราะหผลการประเมินเปนระดับสมรรถนะ
วิทยาศาสตร 6 ระดับ โดยกําหนดใหระดับ 2 เปนระดับพ้ืน-
ฐาน ซึ่งถือเปนระดับต่ําสุดท่ีนักเรียนจะแสดงวามีศักยภาพจะ
สามารถใชประโยชนจากวิทยาศาสตรในชีวิตจริงไดในอนาคต 
พบวา นักเรียนท่ีแสดงสมรรถนะสูงกวาระดับพ้ืนฐานมีอยู 22.5% 
และนักเรียนท่ีแสดงสมรรถนะระดับพ้ืนฐานมีอยู 34.7% ท่ี
นาสนใจก็คือนักเรียนท่ีแสดงสมรรถนะตํ่ากวาระดับพ้ืนฐาน 
ซึ่งมีถึง 42.8% ในจํานวนนี้แบงเปนท่ีระดับ 1 อยู 30.6% และ
มีนกัเรียนท่ีแสดงสมรรถนะไมถึงระดับ 1 อยู 12.2% ท่ีสมรรถนะ
ระดับสูง (ระดับ 5 กับระดับ 6) เกือบไมมีนักเรียนไทยที่แสดง
สมรรถนะที่ระดับนี้ (มีนักเรียนเพียง 0.6% ท่ีระดับ 5 และ 
0.03% ท่ีระดับ 6) 
 ผลการประเมินเปนระดับสมรรถนะวิทยาศาสตรของ
เยาวชนไทยอายุ 15 ป จากการประเมิน PISA 2009 และ
ความกาวหนาของเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น และอุปกรณท่ีใชแสดงผลผานหนาจอที่ขนาดเล็กลง และ
เปนอุปกรณท่ีสามารถจัดหามาใชในหองเรียนไดงาย เชน โทร-
ศัพทเคล่ือนท่ี และผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธไดทันที ท้ังใน
ลักษณะท่ีเปนภาพนิ่ง สามมิติ ภาพเคล่ือนไหว หรือวีดิทัศน 
ซึ่งเปนการจัดสภาพแวดลอมท่ีดีตอการเรียนรูวิทยาศาสตร 
ดวยเหตุผลขางตนทําใหผูวิจัยมีความสนใจศึกษาแนวทางใน
การจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโน-
โลยีเสมือนจริงเพ่ือเปนการยกระดับมาตรฐานคุณภาพของ
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เยาวชนไทยใหมีระดับการรูเรื่องวิทยาศาสตร และทักษะท่ีจําเปน
ในการดํารงชีวิต และแขงขันในศตวรรษที่ 21 
  
วัตถุประสงคของงานวิจัย 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษา 1) การใชประ-
โยชนหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 2) ขอจํากัดของการจัดกิจ- 
กรรมการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 3) สภาพ-
แวดลอมในหองวิทยาศาสตรท่ีสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน 
และ 4) แนวทางในการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยา-
ศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
เทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง เทคโนโลยีท่ีผูใช

สามารถมองเห็นวัตถุเสมือน ในรูปของภาพนิ่ง วัตถุสามมิติ 
วีดิทัศน ผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอโทรศัพทมือถือ ซอน-
ทับบนสภาพแวดลอมจริง 

หองปฏิบัติการวิทยาศาสตร หมายถึง หองท่ีใช
ในการทดลองวิชาวิทยาศาสตร ท่ีประกอบดวยวิชาฟสิกส เคมี 
ชีววิทยาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนผูเชี่ยวชาญท่ีประกอบ-
ดวย 3 กลุม คือ 1) อาจารยผูสอนวิชาวิทยาศาสตรระดับมัธยม-
ศึกษาโรงเรียนสาธิตสังกัดมหาวิทยาลัยในกรุงเทพมหานคร
ท่ีมีประสบการณการสอนไมนอยกวา 5 ป และใชเทคโนโลยี
ทางคอมพิวเตอรเปนส่ือการสอน 2) อาจารยสาขาวิทยาศาสตร
ศึกษา คณะศึกษาศาสตร ครุศาสตร มหาวิทยาลัยในกรุงเทพฯ 
และ 3) ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมีประสบการณ
ในการออกแบบสื่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตรดวยเทคโน-
โลยีเสมือนจริง 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยนี้ไดจากการชักตัวอยาง
แบบเจาะจง จาํนวน 17 ทาน เปนผูเชี่ยวชาญประกอบดวย 1) 
อาจารยผูสอนวิชาวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษา โรงเรียน
สาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนา
การศึกษาท่ีมีประสบการณการสอนไมนอยกวา 5 ป และใช
เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรเปนส่ือการสอน จํานวน 7 ทาน 2) 
อาจารยสาขาวิทยาศาสตรศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหา-
วิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 5 ทาน 3) ผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมีประสบการณออกแบบส่ือการเรียน

การสอนดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงในพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
สารสนเทศ จํานวน 5 ทาน 
 ข้ันตอนในการวิจัย 
 1. การศึกษาเอกสาร และงานวจิัยท่ีเกี่ยวของกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ประเภทของเทคโนโลยีเสมือนจริง และการประยุกตใชเทคโนโลยี
เสมือนจริงสําหรับการเรียนการสอน 
 2. เชิญผูเชี่ยวชาญกลุมตัวอยาง เพ่ือขอใหความ
คิดเห็นเกี่ยวกับ 1) การใชประโยชนหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 
2) ขอจํากัดของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร 3) สภาพแวดลอมในหองวิทยาศาสตรท่ีสงเสริม
การเรียนรูของนักเรียน และ 4) แนวทางในการจัดการเรียนรูใน
หองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 3. ผูวิจัยอธิบายแนวคิดหลักและประเภทของเทคโน-
โลยีเสมือนจริง รวมถึงสาธิตเทคโนโลยีเสมือนจริงประเภทตาง  ๆ
ใหกับกลุมผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
 4. สอบถามผูเชี่ยวชาญกลุมตัวอยางจํานวน 17 ทาน
โดยใชกระบวนการวิจัยแบบเทคนิคเดลฟาย (Delphi technique) 
3 รอบ ดังนี้ 
 รอบท่ี 1 สอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดวย
แบบสอบถามปลายเปดในประเด็น 1) การใชประโยชนหอง 
ปฏิบัติการวิทยาศาสตร 2) ขอจํากัดของการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 3) สภาพแวดลอม
ในหองวิทยาศาสตรท่ีสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน และ 4) 
แนวทางในการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดย
ใชเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยการวิเคราะหและสังเคราะหตัวแปร 
หลักการ และคําถาม (ณมน จีรังสุวรรณ, 2556) รวบรวม
ความคิดเห็นและวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ จากนั้น
นําคําตอบของผูเชี่ยวชาญสังเคราะหเปนประเด็นตางๆ เพ่ือ
เปนกรอบสรางแบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตรประมาณคา 
(rating scale) ในรอบที่ 2 
 รอบท่ี 2 สอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดวย
แบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ ท่ี
มีเนื้อหาสาระจากรอบที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญสามารถเขียนความ
คิดเห็นเพ่ิมเติมได สําหรับการวิเคราะหขอมูลของแบบสอบ-
ถามประเด็นความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญโดยใชคามัธยฐาน
และคาพิสัยระหวางควอรไทล (interquartile range: IQR) 
 รอบท่ี 3 สอบถามความคิดเห็น เพ่ือใหผูเชี่ยวชาญ
ยืนยันคําตอบจากรอบท่ี 2 ดวยแบบสอบถามแบบมาตรประมาณ
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คา 5 ระดับ โดยแบบสอบถามในแตละประเด็นประกอบดวย
คามัธยฐาน คาพิสัยระหวางควอรไทล และระดับคิดเห็นจาก
รอบที่ 2 ของผูเชี่ยวชาญแตละทาน 
 5. สรุปประเด็นความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท่ีสอด-
คลองกัน หรือมีความคิดเห็นไปในแนวทางเดียวกันจากประเด็น
ความคิดเห็นท่ีมีคามัธยฐานตั้งแต 3.50 และคาพิสัยระหวาง 
ควอรไทลมีคานอยกวาหรือเทากับ 1.50 
 6. วิเคราะหและสังเคราะหองคประกอบท้ัง 4 ประเด็น
ในขอ 2 ท่ีไดจากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท่ีสอดคลองกัน 
 
ผลและอภิปรายผลการวิจัย 
 จากการวิเคราะหขอมูลประเด็นจากความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญ 17 ทาน ท่ีมีความคิดเห็นไปในทางเดียวกัน
จากประเด็นความคิดเห็นท่ีมีคามัธยฐานอยางนอย 3.50 และ
คา IQR ไมเกิน 1.50 พบวา 
 1. ผูเชี่ยวชาญใหความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชประ-
โยชนหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรในดานตาง ๆ ดังนี้ 1) ใช
สําหรับเปนหองทดลองวิทยาศาสตรตามบทเรียน 2) ใชสําหรับ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 3) เปนท่ีสําหรับจัดเก็บอุปกรณ
การทดลองทางวิทยาศาสตร และ 4) ใชในการจัดแสดงส่ือการ
เรียนการสอนท้ังในรูปแบบปายนิเทศใหความรูวิทยาศาสตร
และแบบจําลอง จากความเห็นคิดของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
ประโยชนการใชหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรในกิจกรรมการ
เรียนการสอนเนนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจากการลงมือ
ปฏิบัติจริง สอดคลองกับงานวิจัยของ Arzi (2003) และ Ozkan 
et al. (2006 อางถึงใน Lilia Halim et al., 2012) ท่ีแสดงให
เห็นถึงประโยชนของการเรียนรูวิทยาศาสตรผานกิจกรรม
การทดลองวิทยาศาสตร นักเรียนท่ีมีสวนรวมในกิจกรรมการ
ทดลองวิทยาศาสตรหรือการลงมือปฏิบัติ จะมีความเขาใจ
มโนมติของวิทยาศาสตร มีความสามารถในการแกปญหา และ
เจตคติท่ีดีตอวิทยาศาสตร 
 2. ผูเชี่ยวชาญใหความคิดเห็นถึงขอจํากัดบางประ-
การของการใชหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรในการจัดการเรียน
การสอนดังนี้ 1) ส่ือการสอน และอุปกรณการทดลองวิทยา-
ศาสตรบางอยางไมทันสมัย 2) การทดลองบางเรื่องมีอันตราย 
ไมสามารถใหนักเรียนทดลองในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร
ได 3) ชุดอุปกรณการทดลองไมมีคุณภาพทําใหนักเรียนไม
ไดผลการทดลองที่ควรจะเปน 4) นักเรียนไมสามารถใชอุปกรณ
เองไดอยางอิสระเนื่องจากอุปกรณทดลองอยูในตูเก็บอุปกรณ 

ทําใหนักเรียนมีโอกาสใชอุปกรณไดเมื่ออยูในการดูแลของ
อาจารยเทานั้น และ 5) ชุดอุปกรณการทดลองไมเพียงพอ
กับจํานวนนักเรียน เนื่องจากเปนชุดอุปกรณการทดลองบาง
ชิ้นท่ีมีราคาสูง ทําใหแตละกลุมการทดลองมีจํานวนนักเรียน
มากเกินไป สมาชิกบางคนอาจไมมีโอกาสไดลงมือทดลองจริง 
ขอจํากัดของหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรขางตนเปนอุปสรรค
ตอการเรียนรูของนักเรียนและมีผลตอการสอนของอาจารย 
สอดคลองกับงานวิจัยของ Halim et al. (2012) ท่ีแสดงให
เห็นวา อาจารยมีความพึงพอใจในการสอนวิทยาศาสตรเมื่อ
มีวัสดุและอุปกรณสําหรับการทดลองอยางเพียงพอ ซึ่งเปน
การกระตุนใหเกิดการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการเรียนรูอยาง
กระตือรือรน (active learning) และการเรียนรูแบบลงมือปฏิบัติ 
(hands-on learning) 
 3. ผูเชี่ยวชาญใหความคิดเห็นวา หองปฏิบัติการ
วิทยาศาสตรท่ีสงเสริมการเรียนรูของนักเรียนควรมีสภาพแวด-
ลอม ดังนี้ 1) มีอุปกรณใหนักเรียนใชสืบคนหาความรูอยาง
พอเพียง ซึ่งอุปกรณเหลานั้นอาจอยูในรูปซอฟตแวร เครื่องมือ 
อุปกรณวิทยาศาสตร โมเดล และของจริง เชน ตัวอยางสัตว
ดอง 2) มีบรรยากาศท่ีผอนคลายไมเหมือนกับหองเรียนปกต ิ
มีบรรยากาศทางกายภาคท่ีเหมาะสมตอการเรียนรู เชน ความ
สวางของหอง ระบายอากาศไดดี อากาศไมรอนเกินไป เอื้อ-
อํานวยตอทําการทดลองวิทยาศาสตร 3) เปนแหลงการเรียนรู 
มีมุมคนควา ศึกษาดวยตนเอง เพ่ือสงเสริมการเรียนการสอน
เนนใหนักเรียนสืบเสาะดวยตนเองจากการทดลอง 4) สงเสริม
การลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือใหเกิดการเรียนรูและความเขาใจ 
 4. ผูเชี่ยวชาญใหความคิดเห็นในการจัดการเรียนรู
วิทยาศาสตรในหองปฏิบัติการวทิยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยี
เสมือนจริงเพ่ือสงเสริมการเรียนรูของนักเรียนดังนี้ 1) ใชเทคโน-
โลยีเสมือนจริงเปนแหลงการเรียนรู (learning resource using 
AR) ท่ีนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ผานปายนิเทศ
ใหความรูตางๆ ในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร เชน รูปนัก-
วิทยาศาสตร เปนสวนเนนสําคัญ (marker) ท่ีใชอธิบายประวัติ
และผลงานของนักวิทยาศาสตรทานนั้น 2) ใชเทคโนโลยีสราง
ฐานขอมูล (database using AR) นักเรียนสามารถคนหาและ
ทราบรายละเอียดของอุปกรณการทดลอง และสารเคมีท่ีอยูใน
ตูหรือล้ินชัก 3) ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในการทบทวนความรู
ของนักเรียน (learning review using AR) นักเรียนสามารถ
ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปคลิปวีดิทัศนสาธิตการทดลอง
สําหรับใหนักเรียนใชทบทวนยอนหลังได 4) ใชเทคโนโลยีเสมือน
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จริงเปนส่ือการเรียนการสอน (learning material using AR) 
ครูใชเทคโนโลยีเสมือนจริงอธิบายและสาธิตปรากฏการณ หรือ
หลักการทางวิทยาศาสตรในรปูแบบภาพสามมิติ และสามารถ
มีปฏิสัมพันธ (interactive) กับนักเรียน จําลองบรรยากาศ
เสมือนจริงเพ่ือนํานักเรียนสูเหตุการณเสมือนจริง 5) ใชเทคโน-
โลยีเสมือนจริงในการทดลองวิทยาศาสตร (science experiment 
using AR) ในรูปแบบการทดลองเสมือนจริงสําหรับการทดลอง
ท่ีมีอันตราย หรอืการทดลองที่ใชอุปกรณการทดลองท่ีมีราคา
สูง หรือใชสําหรบันักเรียนฝกการออกแบบการทดลองกอนลงมือ
ปฏิบัติจริง 6) ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงใหนักเรียนสรางชิ้นงาน 
(learning object of construction using AR) นักเรียนสราง
ชิ้นงาน (artifact) ดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือนําเสนอผล
ของการเรียนรู เชน รายงานการทดลองหลังจากลงมือปฏิบัติ
จริงดวยแอพพลิเคชั่นท่ีนักเรียนสามารถสรางเทคโนโลยีเสมือน
จริงไดดวยตนเองอยางงาย เชน แอพพลิเคชั่น AURASMA 
ซึ่งชิ้นงานตาง ๆ ของนักเรียนสามารถนําไปสูการใชเทคโนโลยี
เสมือนจริงเปนแหลงการเรียนรู 
 จากผลการศึกษาขางตนสามารถแสดงแนวทางใน
การจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโน-
โลยีเสมือนจริงท้ัง 6 ลักษณะ ดังในภาพที่ 1 
 

 
 
ภาพท่ี 1 รูปแบบการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในการจัดการ 
 เรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 
  
 แนวทางในการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยา-
ศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงท้ัง 6 ลักษณะ โดยไมมี

การเรียงลําดับ การเลือกลักษณะการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง
ในการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรขึ้นอยูกับ
การวิเคราะหเนือ้หาท่ีจะใชสอนของอาจารย และตามลักษณะ
การเรียนรูของนักเรียน 
 จากแนวทางในการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการ
วิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงท้ัง 6 ลักษณะที่นํา-
เสนอนี้ตอบสนองการใชประโยชนและแกไขขอจํากัดของการ 
จัดการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร และทําให
สภาพแวดลอมภายในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรสงเสริมการ
เรียนรูของนักเรียน สอดคลองกับงานวิจัยของ de Jong, Ton 
and Zacharia (2013) ท่ีใชหองปฏิบัติการเสมือนในปจจุบัน 
นักเรียนสามารถตรวจสอบปรากฏการณทางวิทยาศาสตร โดย
ใชเครื่องมือ เทคนิคการจัดรวบรวมขอมูล แบบจําลอง และ
ทฤษฎีทางวิทยาศาสตรในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรท่ีสนับ-
สนุนการมีปฏิสัมพันธกับโลกจริงหรือในหองปฏิบัติการวิทยา-
ศาสตรเสมือนจริง (virtual laboratories) โดยการใชประโยชน
จากภาวะจําลอง (simulation) นอกจากนี้ Tatli and Ayas 
(2012) ยังพบวา การใชซอฟตแวรการทดลองเคมีเสมือนจริงมี
ประสิทธิภาพเทากับการทดลองเคมีจริง และมีผลกระทบเชิง
บวกในการอํานวยความสะดวกในสภาพแวดลอมการเรียนตาม
แนวทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (constructivist) นกัเรยีนมี
ประสบการณการเรียนรูไดดีขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับเทคนิค
การเรียนรูแบบดั้งเดิม (Yeom, 2011) เทคโนโลยีเสมือนจริงมี
ศักยภาพเปล่ียนการเรียนการสอนและการเรียนรูของมโนมติ
และเนื้อหาท่ีมีความซับซอน โดยเปล่ียนความจํา ความเขาใจ
ดวยการผสมผสานระหวางภาพและประสาทสัมผัสทําใหเกิด
ประสิทธิภาพขององคความรูและประสบการณการเรียนรู (Shel-
ton and Hedley, 2002) การใชเทคโนโลยีเสมือนจริงรวม-
กับการสอนของครู มีผลตออิทธิพลทางบวกกับการเรียน (Vilko-
nienė, 2009) สามารถทําใหนักเรียนสนใจวิทยาศาสตรมาก
ย่ิงขึ้น (Larsen et al., 2011)  
 ผลการวิจัยนี้เปนขอมูลเบ้ืองตนสําหรับการจัดการ
เรียนรูในหองปฏิบัติการโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงและได
แนวทางในการวิจัย 6 ลักษณะ ซึ่งตองศึกษารูปแบบและผล-
กระทบของการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในการจัดการเรียนรู
แตละลักษณะของการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงตอไป 
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