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บทคัดย่อ 

การวิจยัครัง้นีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อ ศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง อะตอมและสมบติัของธาต ุและ
เจตคติของนักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม กลุ่ม
ตวัอย่างที่ใชคื้อ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4/1 จ านวน 43 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2563 โรงเรียน
ศรีราชา สุ่มหอ้งเรียนดว้ยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม ด าเนินการเก็บขอ้มูลโดยใช ้แบบแผนการวิจัยแบบ One 
Group Pretest-Posttest Design  เครื่องมือที่ใช ้คือ 1) แผนการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้
ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม 7 แผน 2) แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  3) แบบวัดเจตคติต่อ
การจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่บงเบนมาตราฐาน t-test for dependent sample และ t-test for one sample 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ ดว้ย
เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม หลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียน และ หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ .01  2) เจตคติของนกัเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ย
เทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิอยู่ในระดบัมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.07, สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.70) 
  
ค าส าคัญ : การเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้, เทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ  
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ABSTRACT 
The purposes of this research aimed to study learning achievement on the topic of atomic 

structure and matter properties and attitudes of tenth grade students after learning using Inquiry-
based learning (7Es) with Augmented Reality. The sample were 43 tenth grade students studied 
in the first semester of academic year 2020 at Sriracha school selected by cluster random 
sampling. The data was obtained by using One Group Pretest-Posttest Design Research Model. 
The research instruments were consisted of 1) 7 lesson plans of Inquiry-based learning (7Es) with 
Augmented Reality 2) learning achievement test and 3) questionnaires on attitude toward Inquiry 
base learning (7Es) with Augmented Reality. The data were analyzed by mean (M), standard 
deviation (SD), t-test for dependent sample and t-test for one sample. The results of the research 
were as follow: 1) The learning achievement of students after learning with Inquiry-based learning 
(7Es) with Augmented Reality had higher than those before learning and higher than 70% criterion 
at the .01 level of significant. 2) Students attitude toward Inquiry base learning (7Es) with 
Augmented Reality was at high level (Mean = 4.07, Standard deviation = 0.70) 

 
Keywords:  Inquiry base learning (7Es), Augmented Reality  
 
บทน า 

การศึกษาและการจัดการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 จะตอ้งสะทอ้นถึงวิธีการเรียนรูข้องนักเรียนที่
จะตอ้งน าไปใชใ้นโลกอนาคตซึ่งเป็นโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว อีกทัง้เป็นสงัคมแห่งการเรียนรูม้ี
การเชื่อมโยง การปรบัเปลี่ยนและมีพัฒนาการท าใหรู้ปแบบและวิธีการสอนตอ้งเนน้การเรียนรูท้ี่นักเรียน
สามารถเรียนรูไ้ดต้ลอดเวลาผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ การจดัการศึกษาในปัจจุบนัจึงตอ้งปรบัเปลี่ยนโดย
มุ่งเนน้การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนมีทักษะในศตวรรษที่ 21 เพื่อใหไ้ดท้ัง้ความรูแ้ละทักษะที่
จ  าเป็นตอ้งใชใ้นการด ารงชีวิตและประกอบอาชีพ ท่ามกลางกระแสแห่งการเปลี่ยนแปลงในยุคโลกาภิวตัน ์
ทกัษะที่จ  าเป็นส าหรบันกัเรียนในศตวรรษที่ 21 (3Rs 8Cs) ไดแ้ก่ อ่านออก (Reading)  เขียนได ้(WRiting)  
คิดเลขเป็น (ARithmetics) รวมทั้ง ทักษะดา้นการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา 
(Critical Thinking and Problem Solving) , ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม (Creativity and 
Innovation) ทกัษะดา้นความเขา้ใจต่างวฒันธรรม ต่างกระบวนทศัน ์(Cross – Cultural Understanding) 
ทกัษะดา้นความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผูน้  า (Collaboration Teamwork and Leadership) 
ทกัษะดา้นการสื่อสาร สารสนเทศ และรูเ้ท่าทนัสื่อ (Communications, Information and Media Literacy) 
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ทกัษะดา้นคอมพิวเตอร ์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) ทกัษะ
อาชีพ และทักษะการเรียนรู ้(Career and Learning Skills) และ ความมีเมตตา กรุณา วินัย คุณธรรม 
จริยธรรม (Compassion) ซึ่งทกัษะดงักล่าวครูผูส้อนควรพฒันาใหน้กัเรียนเพื่อไดร้บัทัง้ความรูแ้ละทักษะ
แห่งศตวรรษที่ 21 ที่จะช่วยใหส้ามารถเรียนรูไ้ดต้ลอดชีวิตและน ามาประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวันเพื่อให้
ตอบสนองต่อการพฒันาเยาวชนที่มีคุณภาพส าหรบัเป็นทรพัยากรบุคคลที่ช่วยพฒันาสงัคม ประเทศในทุก ๆ 
ดา้น  

วิชาเคมีเป็นวิชาวิทยาศาสตรแ์ขนงหนึ่งที่มีความส าคัญต่อการพัฒนาประเทศเนื่องจากวิชาเคมี
ศึกษาเก่ียวขอ้งกับอะตอม แบบจ าลองอะตอม โครงสรา้งและองคป์ระกอบของสสาร ทัง้สมบติัและการ
เกิดปฏิกิริยาของสสาร (กฤษณา ชุติมา, 2544, น.1) ซึ่งสสารนัน้มีความเชื่อมโยงกับทุกสิ่งบนโลกและมี
ความเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัมนุษย ์ความรูใ้นวิชาเคมีจึงมีสาระที่เป็นประโยชนส์ามารถน าไปประยุกตเ์ขา้กับ
การศึกษาวิชาวิทยาศาสตรแ์ขนงอ่ืน ๆ ได ้ดังนั้นการจัดการเรียนรูว้ิชาเคมีตอ้งเน้นใหน้ักเรียนแสวงหา
ความรูแ้ละสามารถพัฒนาความรูไ้ปเชื่อมโยงและประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดด้ว้ยตนเอง ดว้ยการจัด
กิจกรรมและกระบวนการให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า และสรา้งสรรค์สิ่งต่าง ๆ 
นอกจากนีต้อ้งส่งเสริมใหน้ักเรียนสามารถพัฒนาตนตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ (ศศิธร เวียงวะลยั , 
2556, น.4) แต่จากผลการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (Ordinary National Education Test: O-NET) 
ซึ่งเป็นการวัดผลระดับประเทศ โดยทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 
ตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 ส  าหรบัปีการศึกษา 2558-2561 กลุ่มสาระ
การเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์ซึ่งประกอบดว้ยสาระวิชาฟิสิกส ์เคมี และชีววิทยา พบว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี
ที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ 33.40, 31.62 และ 29.37 และ 30.50 ตามล าดับ (สถาบนัทดสอบทาง
การศึกษาแห่งชาติ 2562 น. 2-3) จะเห็นไดว้่า ผลคะแนนเฉลี่ยในรายวิชาวิทยาศาสตรน์ัน้ยงัอยู่ในระดับที่
ต  ่ากว่าร้อยละ 50 และยังมีแนวโน้มที่ลดลงอีกด้วย สะท้อนให้เห็นว่าการศึกษาวิทยาศาสตรย์ังขาด
ประสิทธิภาพอยู่มากสอดคลอ้งกบัแผนพฒันาการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2574 ก าหนดไวว้่าการศึกษา
ที่มีคณุภาพนกัเรียนตอ้งมีคะแนน O-net ผ่านรอ้ยละ 50 ขึน้ไป(ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2560, 
น. ช) ประกอบกับการจัดการเรียนรูว้ิชาวิทยาศาสตรย์ังพบปัญหาอยู่หลายประการ ไดแ้ก่ ครูผูส้อนขาด
เทคนิคและวิธีการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตรข์องนักเรียนให้น่าสนใจมากยิ่งขึน้ เพราะ 
ครูผูส้อนยงัคงใชก้ารบรรยายมากกว่าการจดักิจกรรมใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู ้หรือ ครูบางท่านไม่ช านาญ
ในการใชส้ื่อการสอนจึงไม่น าสื่อเขา้มาสรา้งกิจกรรมในการเรียนการสอน ท าใหข้าดสื่อประกอบการเรียน
การสอนที่น่าสนใจ ส่งผลใหน้กัเรียนเกิดความเบื่อหนาย และปัญหาการขาดแคลนสื่อการเรียนรูแ้ละแหลง่
คน้ควา้ที่เหมาะสมดงักล่าวส่งผลต่อกระบวนการสรา้งความรูแ้ละขาดเจตคติที่ดีทางวิทยาศาสตรอี์กดว้ย 
(กระทรวงศกึษาธิการ, 2554, น. 5) จากที่กลา่วมาขา้งตน้เป็นภาพรวมระดบัประเทศ และจากประสบการณ์



วารสารวิชาการศึกษาศาสตร ์ศรีนครินทรวโิรฒ ปีที ่22 ฉบบัที ่2 เดือนกรกฎาคม - ธันวาคม 2564 
Srinakharinwirot Academic Journal of Education Vol.22 No.2 July - December 2021 

 

 
67 

  

ตรงของผู้วิจัยที่เก็บรวบรวมข้อมูลในหลายๆ ด้าน ได้แก่จากประสบการณ์การสอนวิชาเคมี ในระดับ
มธัยมศึกษาปีที่ 4 ของผูว้ิจยัพบว่า ปัญหาในการเรียนวิชาเคมีเรื่อง อะตอมและสมบติัของธาต ุมีเนือ้หาใน
ลกัษณะเป็นนามธรรมเนื่องจากอะตอมมีขนาดเล็กมากมองไม่เห็นดว้ยตาเปล่า จบัต้องไม่ได ้และที่ส  าคญั
ขาดสื่อการเรียนรูท้ี่ช่วยใหน้กัเรียนมองเห็นภาพเสมือนจรงิของอะตอมที่ท าใหส้ามารถเรียนรูไ้ดดี้ยิ่งขึน้ ดว้ย
เหตผุลดงักลา่วนกัเรียนไม่สามารถเรียนรูต้ามขัน้ตอนการจดัการเรียนรูต่้าง ๆ ของวิชาวิทยาศาสตรไ์ดอ้ย่าง
มีคณุภาพ ประกอบกบัการที่ผูว้ิจยัไดส้มัภาษณน์กัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่ผ่านการเรียน เรื่องอะตอม
และสมบติัของธาต ุพบว่า เนือ้หาในเรื่องดงักล่าวเป็นนามธรรมที่ตอ้งใชจ้ินตนาการสงูในการเรียนรู ้ท าให้
เกิดความเข้าใจคลาดเคลื่อน มีความรู้สึกเบื่อหน่ายและไม่อยากเรียน และไม่สามารถน าความรูไ้ป
ประยกุตใ์ชก้บัเรื่องอื่น ๆ ในวิชาเคมีได ้ 
 สื่อการเรียนการสอนเขา้มามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนมากยิ่งขึน้ โดยเฉพาะสื่อด้าน
เทคโนโลยี ไดแ้ก่เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริมที่ เป็นรากฐานของการเรียนรูท้ี่ ดีเพราะเทคโนโลยีเสมือนจริง
เสริม (Augmented Reality) เกิดจากการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ผสมเขา้กับ
เทคโนโลยีภาพผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ โดยภาพเสมือนจริงแสดงผลผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร ์หนา้จอโทรศพัทม์ือถือ บนเครื่องฉายภาพ หรือบนอปุกรณแ์สดงผลอ่ืน ๆ ภาพเสมือนจริงที่
ปรากฏขึน้จะมีปฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ชไ้ดท้นัที (Real Time) ทัง้ในลกัษณะที่เป็นภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว 
หรืออาจจะขึน้อยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าใหอ้อกมาแบบใด (พนิดา ตันศิริ , 2553, น.170) ซึ่ง
เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริมมีประโยชนแ์ก่ครูผูส้อนและตวันกัเรียน คือ ครูผูส้อนสามารถน าสื่อดังกล่าวมา
เป็นสื่อการสอนควบคู่กบัวิธีการสอนในรายวิชาของตนเองท าใหร้ายวิชานัน้ ๆ มีความน่าสนใจ สรา้งเสริม
ประสบการณใ์หม่ ๆ สรา้งองคค์วามรู ้ความเขา้ใจและเกิดความคิดรวบยอดไดร้วดเร็วยิ่งขึน้ อีกทัง้นกัเรียน
มีสว่นรว่มในการเรียนการสอน และสามารถจดักิจกรรมที่พฒันาทกัษะของนกัเรียนในศตวรรษที่ 21 พฒันา
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ จริยา  สภุากิจ (2562) ไดท้ าการวิจัยการพัฒนาสื่อ
การสอนดว้ยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลริตีโ้ลกเสมือนจริงในการน าเสนอ ภาพประกอบแบบสามมิติ เรื่อง
รูปรา่งโมเลกลุโคเวเลนต ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจยัสรุปไดว้่า สื่อการสอนเทคโนโลยี
ออกเมนเต็ดเรียลริตีโ้ลกเสมือนจรงิ ในการน าเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ เรื่องรูปรา่งโมเลกลุโคเวเลนต ์
ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าประสิทธิภาพ 80.56/81.39 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนดว้ยสื่อการสอนเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลริตีโ้ลกเสมือนจริง มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 และ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการสอนด้วย
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลริตีโ้ลกเสมือนจริงในระดับมากที่สุด จะเห็นไดว้่าการจดัการเรียนการสอนโดย
ใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนใหเ้พิ่มสูงขึน้และยังพัฒนาทักษะการ
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เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดแ้ก่ ทักษะการคิด  ทักษะการเรียนรู ้และทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร                        

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้นเป็นหนึ่งในรูปแบบการสอนวิทยาศาสตรซ์ึ่งเป็น
กระบวนการที่นักเรียนได้ลงมือสืบเสาะ ค้นหาความรูด้้วยตนเอง ที่ต้องอาศัยทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรใ์นการคน้พบความรู  ้เปิดโอกาสใหน้ักเรียนไดน้ าสิ่งที่ไดเ้รียนไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวัน 
การจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ตามแนวคิดของไอนเ์ซนคราฟต ์(Eisenkraft) ประกอบดว้ย 
1. ขัน้ตรวจสอบความรูเ้ดิม 2. ขัน้เรา้ความสนใจ 3. ขัน้ส  ารวจและคน้หา  4. ขัน้อธิบายและลงขอ้สรุป 5. 
ขัน้ขยายความคิด 6. ขัน้ประเมินผลและ 7. ขัน้น าความรูไ้ปใช ้ซึ่งใชใ้นการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
ใหม้ีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ ช่วยใหน้กัเรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึน้ (ศิวพร ศรีจรญั, 2559, น. 3) จาก
การศึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบ สืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ พบว่า นกัเรียนที่เรียนโดย
ใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึน้ มีทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรส์งูขึน้ มีคะแนนพฒันาการอยู่ในระดบักลางถึงสูง และมีการคิดวิเคราะหห์ลงัไดร้บัการจดัการ
เรียนรูส้งูกว่าก่อนเรียน พรพฒัน ์ภูษิตธนานนัท ์(2561) ไดท้ าการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ในทางการเรียน 
ความสามารถในการคิดวิเคราะหแ์ละเจตคติต่อวิทยาศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 โดยใชก้าร
จดัการเรียนรูแ้บบวฏัจกัรการเรียนรู ้7E รว่มกบัแผนผงัมโนทศันก์บัการเรียนปกติ พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 ที่ใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบวฏัจกัรการเรียนรู ้7E ร่วมกบัแผนผงัมโน
ทศันส์งูกว่าเมื่อเทียบกบัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ  

การศกึษาเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิและการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ พบว่า การ
จดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ มีขอ้จ ากดั คือ 1.ใชเ้วลามากในการสอนแต่ละครัง้ 2. การจดัการ
เรียนการสอนยากในกรณีที่มีระดบัสติปัญญา 3.การเรียนที่เนน้ใหค้น้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเองมากเกินไป
และบ่อยครัง้ อาจท าใหผู้เ้รียนเบื่อหน่ายในการคน้ควา้ ท าใหค้วามสนใจเรียนลดลง  (ภพ เลาหไพบูลย ์
,2542, น. 127) จะเห็นไดว้่าถา้การจัดการเรียนรูท้ี่นักเรียนสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองโดยใชก้ารเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ บ่อยครัง้ ส่งผลใหน้ักเรียนมีความเบื่อหน่ายเกิดขึน้ ความสนใจในการเรียน
ลดลงได ้ครูควรใชส้ื่อช่วยกระตุน้ความสนใจและช่วยสรา้งองคค์วามรูแ้ก่นักเรียน ซึ่งในปัจจุบันสื่อดา้น
เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม ที่เป็นสื่อการเรียนรูท้ี่ทนัสมยั เรียนผ่านสมารท์โฟนสรา้งความสะดวกและเรียนรูไ้ด้
ตลอดเวลา ที่ส  าคญัสามารถเรียนรูภ้าพสามมิติของเนือ้หาเรื่อง อะตอมและโครงสรา้งของธาต ุผ่านรูปธรรม
ได ้(Softengthai อา้งถึงใน ชลิดา  อู่ผลเจริญ, 2558) กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality หรือ AR) “เป็นเทคโนโลยีใหม่ ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจรงิ (Real) เขา้กบัโลกเสมือน (Virtual) 
ซึ่งจะท าใหภ้าพที่เห็นในจอภาพกลายเป็นวัตถุ 3 มิติลอยอยู่เหนือพืน้ผิวจริง” และ งานวิจัย Dunleavy, 
Dede and Mitchell (2009) ศึกษาวิธีการเรียนการสอนของครูที่ใชส้อนนกัเรียน ผ่านสื่อการเรียนการสอน
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ด้วยเทคโนโลยีความจริง เสริม (Augmented Reality) เช่น อินเทอร์เน็ตเรียลไทม์ เกมส์ จ าลอง
สภาพแวดลอ้มเสมือนจรงิ พบว่า นกัเรียนระดบัมธัยมปลาย  มีความสนใจอย่างมากในการใชเ้ทคโนโลยีใน
การเรียนซึ่งมีการใชอ้ปุกรณพ์กพา (Handhelds) และจีพีเอส (GPS) ในการเรียนรู ้
 จากความเป็นมาและความส าคญัของ ปัญหาที่ไดก้ลา่วมาแลว้ขา้งตน้ ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัจึงมี
ความสนใจที่จะศึกษาผลของการจัดการเรียนรู ้โดยใชรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ย
เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม เรื่อง อะตอมและสมบติัของธาต ุส าหรบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน            
ศรีราชา เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองอะตอมและสมบติัของธาต ุและเจตคติของนกัเรียนท่ีมีต่อ
การจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูแ้ละเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ เรื่อง อะตอมและสมบติัของธาต ุ 
 
วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
  1. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนก่อนและหลงัเรียนโดยใชก้ารจัดการเรียนรูแ้บบ
สืบเสาะหาความรู ้7 ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality) เรื่องอะตอมและสมบัติของ
ธาต ุส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4  
 2. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใชก้ารจดัการ
เรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ (Augmented Reality) เรื่องอะตอมและ
สมบติัของธาต ุส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 
 3. เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality) เรื่องอะตอมและสมบัติของธาตุ ส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 4  
 
วิธีด าเนินการวิจัย   

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ไดแ้ก่ นักเรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตร ์                           

ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4/1- 4/3  โรงเรียนศรีราชา  ภาคเรียนที่ 1  ปีการศกึษา 2563จ านวน 3 หอ้ง จ านวน 135 
คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี ้ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนศรีราชา                        
ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2563 จ านวน 1 หอ้ง จ านวน 43 คน จัดนักเรียนแบบคละความสามารถโดย
วิธีการสุม่หอ้งเรียนแบบวิธีการสุม่แบบกลุม่ (Cluster random sampling) 
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 ตัวแปรทีศ่ึกษา 
 ตัวแปรต้น คือ  การจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ คือ 1) ขัน้ตรวจสอบความรูเ้ดิม 
เป็นขั้นที่ช่วยตรวจสอบความรูเ้ดิมของนักเรียนเพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนของครูใหม้ี
ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 2) ขัน้เรา้ความสนใจ เป็นขัน้ที่ครูกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความสงสยัและตอ้งการเรียนรู้
ในบทเรียนนัน้ ๆ  3) ขัน้ส ารวจและคน้หาซึ่งใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม ขัน้นีค้รูใหน้ักเรียนส ารวจและ
คน้หาความรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจรงิเสริมเพื่อเป็นการสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตวัเอง 4) ขัน้อธิบายและ
ลงขอ้สรุป เป็นขัน้ที่นักเรียนช่วยกันสรุปองคค์วามรูท้ี่ไดจ้ากการเรียนรู ้โดยมีครูคอยใหค้ าแนะน า 5) ขัน้
ขยายความรู ้ใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม ช่วยขยายความรูจ้ากองค์ความรูเ้ดิมใหน้ักเรียนเพื่อน าไป
ประยกุตใ์ชไ้ด ้6) ขัน้ประเมินผล เป็นการประเมินการเรียนการสอนดว้ยกระบวนการต่าง ๆ ว่านกัเรียนไดร้บั
ความรูม้ากนอ้ยเพียงใด  7) ขัน้น าความรูไ้ปใช ้ครูจะตอ้งมีการจัดเตรียมโอกาสใหน้ักเรียนไดน้ าสิ่งที่ได้
เรียนมาไปประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชนใ์นชีวิตประจ าวนั 
   - เทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ (Augmented Reality) เรื่องอะตอมและสมบติัของธาต ุใชใ้น
ขัน้ส ารวจและคน้หา และขัน้ขยายความรู ้เป็นเทคโนโลยีที่นกัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดต้ลอดเวลาผ่านสมารท์
โฟน โดยนักเรียนใช้สมารท์โฟนดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน  v-player เพื่อน ามาสแกน มารค์เกอรท์ี่ เป็น
ตัวกลางในการเขา้สู่การเรียนรู ้ซึ่งภายในเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม เรื่องอะตอมและสมบติัของธาตุ จะ
ประกอบไปดว้ย รูปสามมิติของแบบจ าลองอะตอม รูปภาพเคลื่อนไหวพรอ้มเสียงประกอบของการคิดคน้
แบบจ าลองอะตอม รูปสองมิติของการจัดเรียงอิเล็กตรอน และ สญัลกัษณน์ิวเคลียรข์องธาต ุพรอ้มทัง้ใบ
งานและใบความรู ้ 
 ตัวแปรตาม  คือ ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และ เจตคติของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ (Augmented Reality)   
 
 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ครูชีแ้จงวัตถุประสงคเ์พื่อท าความเขา้ใจกับนักเรียนเก่ียวกับการเรียนการสอนแก่นักเรียนกลุ่ม
ตวัอย่าง 
 2. ทดสอบก่อนเรียนนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยใชแ้บบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง 
อะตอมและสมบติัของธาต ุเป็นขอ้สอบแบบปรนยั 4 ตวัเลือก เพื่อวดัความรูพ้ืน้ฐานของนกัเรียน โดยบนัทึก
ผลไวเ้พื่อเปรียบเทียบการพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกบัการทดสอบหลงัเรียน 
 3. ด าเนินการจัดการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู ้โดยใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้ที่ใชก้ารจัดการ
เรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขั้นดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม เรื่องอะตอมและสมบัติของธาตุ แก่
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นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปี 4  โรงเรียนศรีราชา  ภาคเรียนที่ 1  ปีการศกึษา 2563  จ านวน 1 หอ้ง จ านวน 43 
คน 
 4. ทดสอบหลงัเรียนนักเรียนกลุ่มตวัอย่างโดยใชแ้บบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน อะตอม
และสมบติัของธาตุ เป็นขอ้สอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันกับก่อนเรียน และ                            
แบบวดัเจตคติต่อการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม จ านวน 1 
ฉบบั   
 5. น าคะแนนที่ไดไ้ปวิเคราะหแ์ละสรุปผลโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูป 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
1. แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือน

จริงเสริม (Augmented Reality) เรื่อง อะตอมและสมบติัของธาต ุส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ทัง้หมด 
7 แผน จ านวน 13 ชั่วโมง โดยแผนการสอนที่ 1 แบบจ าลองอะตอมของดอลตันและทอมสนั จ านวน 2 ชั่วโมง 
แผนการสอนที่ 2 แบบจ าลองอะตอมรทัเธอฟอรด์ จ านวน 1 ชั่วโมง แผนการสอนที่ 3 แบบจ าลองอะตอมของนีล 
โบร ์จ านวน  2 ชั่วโมง แผนการสอนที่ 4 แบบจ าลองอะตอมของกลุ่มหมอก จ านวน 1 ชั่วโมง แผนการสอนที่ 5 
อนุภาคมูลฐานและสญัลกัษณน์ิวเคลียร ์จ านวน 2 ชั่วโมง แผนการสอนที่ 6 การจดัเรียงอิเล็กตรอน จ านวน 2 
ชั่วโมง และ แผนการสอนที่ 7 ตารางธาตุ จ านวน 3 ชั่วโมง ซึ่งประเมินค่าความเหมาะสมแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดบั มีค่าระดบัความเหมาะสมมาก และมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนระหว่าง 4.52 – 4.61  

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมีที่ท าการสอนใช้รูปแบบการสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality) เรื่อง อะตอมและสมบติัของ
ธาต ุเป็นปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ ซึ่งมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เฉลี่ยของแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี เรื่อง อะตอมและสมบติัของธาตุอยู่ที่ 1.0 ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 
0.53-0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนก (B) อยู่ระหว่าง 0.22-0.44 ค่าความเชื่อมั่นทัง้ฉบบัของแบบทดสอบโดย
ใชส้ตูรของคเูตอร-์รชิารด์สนั (KR-20) เท่ากบั 0.78 

3. แบบวดัเจตคติต่อการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ 
(Augmented Reality) เรื่อง อะตอมและสมบัติของธาตุ ซึ่งแบบวัดมี 4 ดา้นคือ ดา้นความคิดเห็นทั่วไป 
จ านวน 5 ขอ้ ดา้นการเห็นความส าคัญ จ านวน 5 ขอ้ ดา้นความสนใจ จ านวน 5 ขอ้ และดา้นการนิยม
ชมชอบ จ านวน 5 ขอ้ ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคลอ้งเท่ากับ 0.80 -1.00 ค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ (B) มีค่า
ระหว่าง 0.23 – 0.64 ค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดเจตคติทั้งฉบับโดยใช้วิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-
coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) เท่ากบั 0.80  
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การวิเคราะหข์้อมูล 
 1.วิเคราะหข์อ้มลูเพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองอะตอมและสมบติัของธาตุของนกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สถิติทดสอบทีแบบไม่อิสระ (t - test for Dependent 
samples) 
 2. วิเคราะหข์อ้มูลเพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองอะตอมและสมบติัของธาตุของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 4 ก่อนเรียนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใชส้ถติิทดสอบทีแบบกลุม่เดียว (t – test for one samples)
 3. แบบวดัเจตคติต่อการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ 
(Augmented Reality) เรื่องอะตอมและสมบติัของธาต ุใชร้อ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
 
ผลการวิจัย  

1.ผลการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4  
ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ (Augmented Reality)                
เรื่องอะตอมและสมบติัของธาตุ 

ตารางที่ 1 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ที่
ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ  

กลุ่มตัวอย่าง 𝐧 X̅ 𝐒𝐃 𝐝𝐟 𝐭 𝐩 
ก่อนเรียน 43 7.98 0.445    
    42 34.456* 0.000 
หลังเรียน 43 24.63 0.312    
*p < .01 

จากตารางที่ 1 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียน ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการ
จดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสริม (Augmented Reality) เรื่องอะตอม
และสมบติัของธาต ุสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 โดยผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงั

เรียน ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 24.63 ( X̅ =24.63, SD = 0.312) ซึ่งสงูกว่าก่อน

เรียนซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 7.98 ( X̅ =7.98, SD = 0.44) 
2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช ้

การจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ดว้ย เทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ (Augmented Reality)  
เรื่องอะตอมและสมบติัของธาต ุส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 
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ตารางที่  2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสริม  

กลุ่มตัวอย่าง 𝐧 X̅ 𝐒𝐃 𝐝𝐟 𝐭 𝐩 % 

คะแนนหลังเรียน 43 24.63 2.047 42 78.881* 0.000 82.09 
*p < .01 

 จากตารางที่ 2 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไดร้บัการ
จัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขั้นดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality) เรื่อง
อะตอมและสมบติัของธาตมุีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 24.63 และมีค่ารอ้ยละเท่ากบั 82.09 เมื่อเทียบกับเกณฑร์อ้ย
ละ 70 พบว่าผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 
 3. ผลการศึกษาค่าเฉลี่ยของคะแนนเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหา
ความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ (Augmented Reality) เรื่องอะตอมและสมบติัของธาต ุส าหรบั
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4  

ตารางที ่3 ผลเจตคติต่อการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิ
เสรมิ(Augmented Reality) เรื่องอะตอมและสมบติัของธาตุ 

ด้านการประเมินของแบบวัดเจตคติ จ านวนข้อ (ข้อ) X̅ SD การแปลผล 
1. ด้านความคิดเห็นท่ัวไป 5 4.12 0.68 มาก 
2. ด้านการเห็นความส าคัญ 5 4.11 0.67 มาก 
3. ด้านความสนใจ 5 4.02 0.88 ปานกลาง 
4. ด้านการนิยมชมชอบ 5 4.04 0.69 มาก 

รวม 20 4.07 0.70 มาก  
  ค่าเฉลี่ยของคะแนนเจตคติต่อการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ย
เทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ (Augmented Reality) เรื่องอะตอมและสมบติัของธาต ุจากการทดสอบหลงั

เรียนในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (X̅ = 4.07, SD = 0.70) 
 
อภปิรายผล 

1. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และหลงัเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 
70  โดยใชก้ารจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขั้นดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม (Augmented 
Reality) เรื่องอะตอมและสมบัติของธาตุ ส  าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  การที่นักเรียนมีคะแนน
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และหลงัเรียนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 หลงัจากไดร้บัการ
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จดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม ทัง้นีเ้นื่องจากการจดัการเรียนรู้
ดงักล่าวเป็นการเรียนรูโ้ดยอยู่บนพืน้ฐานที่ใหน้กัเรียนสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง จากเทคโนโลยี
เสมือนจริงเสริมที่นักเรียนให้ความสนใจในการเรียนรู ้จนเกิดความรูค้วามเข้าใจในบทเรียน ส่งผลให้
นักเรียนน าความรูไ้ปประยุกต์ใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ และเชื่อมโยงเขา้กับเนือ้หาในบทเรียน โดยการ
จดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ตามแนวคิดของ Eisenkraft (2003) มีขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้  
7 ขัน้ตอน ดงันี ้ในขัน้ที่ 1 ขัน้ทบทวนความรูเ้ดิม ขัน้นีน้กัเรียนมีอิสระที่จะตอบค าถามตามความรูเ้ดิมของ
ตนเอง ซึ่งจะท าใหค้รูทราบว่านักเรียนมีระดับพืน้ฐานความรูอ้ยู่ ในระดับใด เพื่อที่จะเชื่อมโยงไปสู่องค์
ความรูใ้หม่ซึ่งสอดคลอ้งกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจตท์ี่กล่าวว่ามนุษยท์ุกคนจะมีการ
ปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสิ่งใหม่ โดยผ่านการซึมซบัประสบการณแ์ละปรบัโครงสรา้งทางเชาวปั์ญญาที่มีอยู่เดิมให้
เขา้กบัประสบการณใ์หม่ (สรุางค ์โคว้ตระกลู, 2554) ขัน้ที่ 2 ขัน้เรา้ความสนใจ ขัน้นีจ้ะใชส้ื่อวิดีโอ อปุกรณ์
และกิจกรรมหรือเกม เพื่อใหน้ักเรียนเกิดความสนุกสนาน และกระตือรือรน้ที่อยากจะเรียนรู ้ขัน้ที่ 3 ขัน้
ส  ารวจและค้นหา ในขั้นนีเ้ป็นการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม (Augmented 
Reality) โดยนกัเรียนจะไดท้ ากิจกรรมต่าง ๆ และเรียนรูเ้นือ้หาของบทเรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ
ดว้ยตนเอง ซึ่งภายในสื่อจะประกอบไปดว้ยรูปสามมิติ รูปภาพเคลื่อนไหวพรอ้มเสียงของโครงสรา้งอะตอม
ต่าง ๆ รูปภาพของการจดัเรียงอิเล็กตรอนของธาตตุ่าง ๆ และใบความรูพ้รอ้มทัง้แบบฝึกหดัเรื่องโครงสรา้ง
อะตอม การจดัเรียงอิเล็กตรอน ท าใหน้กัเรียนไดฝึ้กการคน้หาและสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง จากแหล่ง
เรียนรูเ้ทคโนโลยีเสมือนจรงิเสริม ที่มีความแปลกใหม่ ทนัสมยั สามารถใชง้านบนสมารท์โฟนได ้จึงเป็นการ
สรา้งความสนใจ กระตุน้ใหน้กัเรียนมีความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้เนื่องจากเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม
ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียน ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้โครงสร้างอะตอมโดยไม่ต้องผ่านการ
จินตนาการ ซึ่งเขา้ใจง่ายรวดเร็วขึน้ สอดคลอ้งกับทฤษฎีของบรูเนอร ์(Brunner, 1963 อา้งถึงใน ชยัวัฒน ์
สทุธิรตัน,์ 2553, น. 26) ที่กล่าวว่ามนุษยเ์ลือกที่จะรบัรูใ้นสิ่งที่ตนเองสนใจและการเรียนรูเ้กิดจากกระบวนการ
คน้พบดว้ย ตวัเอง และทฤษฎีคอนสตรคัติวิซมึ (วฒันาพร ระงบัทกุข,์ 2542, น. 15) ที่ว่ากระบวนการที่เกิดขึน้
ภายในบุคคล บุคคลเป็นผูส้รา้งความรูจ้ากสิ่งที่พบเห็นกับความรูค้วามเขา้ใจที่มีอยู่เดิม ขัน้ที่ 4 ขัน้อธิบาย
และลงข้อสรุป นักเรียนจะได้น าเสนอและสรุปองค์ความรู้ที่ตนเข้าใจหน้าชั้นเรียน ซึ่งนักเรียนจะได้
แลกเปลี่ยนความรูก้บัเพื่อนและสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ หากมีความคลาดเคลื่อนครูจะช่วยให้นกัเรียนไดป้รบั
ขอ้มลูใหถู้กตอ้ง ขัน้ที่ 5 ขัน้ขยายความรู ้ขัน้นีเ้ป็นการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยี เสมือนจริงเสริม 
เพื่อใหน้กัเรียนไดร้บัประสบการณท์ี่เพิ่มจากเดิมจนน าไปสู่ความรูใ้หม่ โดยนกัเรียนไดศ้กึษาภาพเคลื่อนไหว
พรอ้มเสียงประกอบ เรื่องวิวัฒนาการแบบจ าลองอะตอม ประกอบกับใบความรู ้และแบบฝึกหัดต่าง ๆ ที่
ช่วยส่งเสริมความเขา้ใจใหน้ักเรียน ซึ่งการใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม ช่วยขยายความรูเ้พิ่มเติมของ
นักเรียนไดเ้ป็นอย่างดี เพราะสื่อมีความหลากหลายที่ประกอบไปดว้ยภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหวพรอ้ม
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เสียง จึงสรา้งความสนใจ แรงจูงใจในการเรียนรู ้จนท าใหน้ักเรียนเขา้ใจและสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ไดด้ว้ย
ตนเอง ขัน้ที่ 6  ขัน้ประเมินผล เป็นขัน้ที่ครูไดต้รวจสอบความรูข้องนักเรียนโดยผ่านแบบทดสอบย่อยใน
หัวขอ้เรื่องนั้น ๆ ขั้นที่ 7 ขั้นน าความรูไ้ปใช ้นักเรียนจะไดต้อบค าถามโดยประยุกตค์วามรู้ที่สัมพันธ์กับ
ประสบการณ์ในชีวิตประจ าวัน ตัวอย่างเช่น ครูให้นักเรียนประยุกต์การจัดเรียงอิเล็กตรอนของแก๊สที่
นกัเรียนพบในชีวิตประจ าวนัซึ่งมีหลากหลายธาตเุพราะบา้นเรือนของนกัเรียนอยู่ใกลโ้รงงานอุตสาหกรรม 
ท าใหน้กัเรียนไดร้บัความรูท้ัง้เรื่องของแก๊สและมลพิษในชุมชนของตนเอง พรอ้มกบัเรียนรูเ้รื่องการจดัเรียง
อิเล็กตรอนไปพรอ้มกัน จะเห็นไดว้่าการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือน
จริงเสริม สามารถพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใหส้งูขึน้ได ้เพราะนกัเรียนเกิดกระบวนการ
คิดเชื่อมโยงความรูเ้ดิมกบัความรูใ้หม่ ไดเ้รียนรูต้ามล าดบัขัน้ตอนโดยเริ่มตน้จากการทบทวนความรูเ้ดิมจน
กระทัง้สามารถสรา้งองคค์วามรูแ้ละน าความรูไ้ปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้(ภพ เลาหไพบูลย,์ 2542, 
น. 127) ประกอบกบัการใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ Ronald T. Azuma, 1997 อา้งถึงใน ประหยดั จิระวร
พงศ,์ 2553, น. 190) กล่าวว่า เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริมเป็นการรวมเอาความจริงและความเสมือนเขา้
ดว้ยกัน เป็นการปฏิสัมพันธ์ในเวลาจริง (Real Time) และเป็นการท างานดว้ยระบบ 3D ดังนั้น นักเรียน
สามารถมองเห็นภาพไดจ้ริงจากโครงสรา้งอะตอมที่มีลกัษณะเป็นนามธรรมใหอ้ยู่ในรูปแบบที่เป็นรูปธรรม
ได ้นักเรียนสามารถเรียนรูผ้่านสมารท์โฟน หรือ แท็บเล็ตไดทุ้กเวลา ทุกสถานที่ และมีความแปลกใหม่ที่
กระตุ้นให้นักเรียนสนใจเรียนรู ้เกิดความเขา้ใจบทเรียน สรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง จนสามารถพัฒนา
ผลสมัฤทธิ์ไดสู้งขึน้ และสูงกว่ารอ้ยละ 70  สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ ณัฐฐาน ์นิธิภัทรม์ณีโชค (2559) ได้
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องระบบหมุนเวียนโลหิตด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่า 
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .5 และมี
ความพึงพอใจต่อบทเรียนของผูเ้รียนอยู่ในระดับดีมาก และงานวิจยัของ สว่าง ศรีสมบูรณ ์(2555) ศึกษา
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ทกัษะกระบวนการวิทยาศาสตร ์และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร ์พบว่า นกัเรียนมี
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร ์แต่เจคติต่อวิทยา
ศาสตรไม่แตกต่างกนั 

3. เจตคติของนกัเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือน

จริง เสริม (Augmented Reality) เรื่องอะตอมและสมบติัของธาตอุยู่ในระดบัมาก (X̅ = 4.07, SD = 0.70)  
เนื่องจากการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม มีขัน้ตอนทัง้หมด                           
7 ขัน้ตอน ซึ่งเป็นการจดัการเรียนการสอนที่เนน้ใหน้กัเรียนสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง โดยใชเ้ทคโนโลยีใน
การช่วยพัฒนาทั้งดา้นความรูแ้ละทักษะได ้เพราะเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที่สามารถ
เขา้ถึงไดต้ลอดเวลา เป็นประโยชนต่์อตวันกัเรียนอย่างสงูในช่วงการเรียนผ่านระบบออนไลน ์เพราะนกัเรียน
ไดเ้รียนรูจ้ากเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริมที่ครูสรา้งขึน้ โดยมีการแสดงภาพแบบจ าลองอะตอมใหเ้ป็นภาพ
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สามมิติที่เป็นรูปธรรม ไม่ตอ้งผ่านการจินตนาการจนนักเรียนเกิดเป็นการเรียนรูท้ี่มีความหมายและเกิด
ความรูใ้นระยะยาว อีกทัง้ขณะการจัดกิจกรรมครูมีการกล่าวชมเชย และใหก้ าลงัใจนักเรียน ซึ่งเป็นสิ่งที่
สามารถกระตุน้ใหน้ักเรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียน สอดคลอ้งกบัค ากล่าวของปรียาพร วงศอ์นุตรโรจน ์
(2548) การใชเ้สรมิแรงแก่นกัเรียน ครูไดใ้หค้วามสนใจและใหก้ าลงัใจ ค าชมเชยจะสามารถท าใหน้กัเรียนมี
เจตคติต่อการเรียนไดเ้พิ่มขึน้ และสอดคลอ้งกับงานวิจัย ปัญจรตัน ์ทับเปีย (2555) ท าการพัฒนาชุดสื่อ
ประสมแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่องโครงสร้างและการท างานของหัวใจ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  5 พบว่า นักเรียนมีความสนใจต่อชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง
โครงสรา้งและการท างานของหวัใจในระดบัมากท่ีสดุ  

ดว้ยเหตุผลดังกล่าวมาขา้งตน้ จึงสรุปไดว้่า การจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ย
เทคโนโลยีเสมือนนจริงเสริม เรื่องอะตอมและสมบติัของธาตสุ  าหรบันักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4  ที่ผูว้ิจัย
สรา้งขึน้โดยด าเนินการอย่างเป็นระบบ มีรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่เนน้ใหน้ักเรียนไดส้ืบเสาะหา
ความรูด้ว้ยตนเองผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงเสรมิ ท าใหน้กัเรียนเกิดการสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง เกิด
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่นักเรียนพึงมีคือ ทักษะดา้นการสื่อสาร สารสนเทศ และรูเ้ท่าทันสื่อ และ ทักษะ
ดา้นคอมพิวเตอร ์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร นกัเรียนเกิดเจตคติที่ดีในการเรียนรู ้ซึ่งสง่ผลให ้    
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง และ หลงัเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถติที่ระดับ .01 และมีเจตคติต่อการใชแ้ผนการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้

ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ (Augmented Reality) หลงัเรียนอยู่ในระดบัมาก (X̅ = 4.07, SD = 0.70) 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 การจดักิจกรรมการเรียนการสอน ครูควรจะมีการเตรียมความพรอ้มในดา้นความรูค้วามเขา้ใจ
รูปแบบการสอน เนือ้หาบทเรียนที่จะใชใ้นการเรียนการสอน ครูเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเตรียมวสัดุ
อปุกรณแ์ละใหค้ าแนะน าตลอดการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อใหเ้วลาในการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นไปตาม
ก าหนด 

1.2 สื่อเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิจะตอ้งใชเ้ว็บไซตใ์นการจดัท า ซึ่งทางเว็บไซตม์ีขอ้จ ากดัในความ
ปลอดภยัของสื่อ คือจะปิดความเป็นสาธารณะในการสแกนของมารค์เกอร ์ในแต่ละวนั เพราะฉะนัน้เมื่อจะ
ใชส้ื่อในวนัถดัไปจ าเป็นตอ้งเขา้ไปเปิดสาธารณะในทุกวนั  

1.3 การใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ นกัเรียนมี
ความจ าเป็นตอ้งใช ้smart phone ในการเรียนรู ้ดงันัน้ครูจ าเป็นตอ้งตรวจสอบความพรอ้มในการใช ้smart 
phone ของนกัเรียน  
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1.4 นกัเรียนใช ้smart phone ในการเรียนรู ้ในบางครัง้มีนกัเรียนใช ้smart phone นอกเหนือจากการ
เรียนรู ้ดงันัน้ ครูควรมีขอ้ตกลงในการใช ้smart phone แก่นกัเรียน เพื่อใหก้ารจดัการเรียนรูบ้บรรลตุาม
จดุประสงค ์ 

 

2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ควรมีการศกึษาเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิกบัการจดัการเรียนรูรู้ปแบบอื่น เพื่อพฒันาทกัษะ

การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21  
2.2 ควรมีการศกึษาการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ          

กบัเนือ้หาวิชาที่มีลกัษณะใกลเ้คียงกบัโครงสรา้งอะตอม หรือ เนือ้หาที่มีลกัษณะเป็นนามธรรม ซึ่งตอ้งใช ้
จินตนาการในการศกึษาเพื่อใหอ้อกมาในรูปแบบที่เป็นรูปธรรมผ่านการใชส้ื่อเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ 

2.3 จากการศกึษาพบว่าเทคโนโลยีเสมือนเสรมิสามารถน าไปใชก้บัขัน้การสอนอ่ืนได ้เช่น                          
ขัน้น าความรูไ้ปใช ้เนื่องจากเรื่องอะตอมและสมบติัของธาต ุตอ้งเรียนรูผ้่านนามธรรม ดงันัน้การประยุกต์
ความรูเ้กิดไดย้าก หากนกัเรียนจะไดเ้รียนรูผ้่านเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิที่เป็นรูปธรรม จะเกิดการ
ประยกุตแ์ละและน าความรูไ้ปใชไ้ดดี้ยิ่งขึน้  

2.4 ผลของการวิจยั หากแบ่งตามพฤติกรรมการเรียนรูข้องบลมู พบว่าพฤติกรรมการเรียนรูใ้นดา้น
การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์สามารถพฒันาไดดี้ ดงันัน้ ควรมีการศกึษาพฤติกรรมการเรียนรูใ้นดา้นการ
วิเคราะห ์การสงัเคราะห ์ดว้ยการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้7 ขัน้ ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจรงิเสรมิ 
(Augmented Reality) 
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