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บทคัดย่อ 
 การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (2) พัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง (3) ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง และ (4) ศึกษาผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง วิธีด าเนินการวิจัยตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา 4 ขั้นตอน ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 33 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
แบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับบริบท ปัญหาและความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยี
เพ่ือการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความ
เหมาะสมขององค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวัดความรู้ แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ และแบบสอบถาม
การยอมรับสื่อการเรียนรู้  สถิติที่ ใช้คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 
independent 
 ผลการวิจัย พบว่า (1) องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่า องค์ประกอบที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คือ ส่วนที่ 1 การน าเข้า
ข้อมูล ส่วนที่ 2 การจัดการสื่อเสมือนจริง และส่วนที่ 3 การแสดงผล ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มี
ต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือน
จริง อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.57, S.D. = 0.50) (2) สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย ส่วนที่ 1 การน าเข้าข้อมูล มีส่วนประกอบ 3 ด้าน ได้แก่     
(1) รูปภาพ (2) เนื้อหา และ (3) เสียง ส่วนที่ 2 การจัดการสื่อเสมือนจริง ได้แบ่งขั้นตอนออกเป็น     
2 ด้าน ได้แก่ (1) แอปพลิเคชัน (2) มาร์คเกอร์ และส่วนที่ 3 การแสดงผล ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
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ที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง     
อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.31, S.D. = 0.653) (3) ผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่า (3.1) การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนก่อน
เรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
(3.2) การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนรู้โดยใช้
สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่เรียนรู้
แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (3.3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.60, S.D. = 0.55) 
และ (4) ผลการศึกษาครูผู้สอนมีต่อการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.58, S.D. = 0.57) 
 
ค าส าคัญ : สื่อการเรียนรู้ งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน และเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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ABSTRACT 

 The objectives of this research were ; (1) to study the elements of instructional 
media for school botanical garden using augmented reality. ; (2) to develop of instructional 
media for school botanical garden using augmented reality. ; (3) to study the effect 
of implementing the developed of instructional media for school botanical garden 
with augmented reality, and ; (4) to study the acceptance of the developed of 
instructional media for school botanical garden using augmented reality. The methodology 
of this research was conducted according to four steps of research and development 
process. The population and the sample were 33 grade 8 students. The research 
instruments were a questionnaire asking for teachers' opinions towards the context, 
problems and needs for applying technology media for learning in school botanical 
garden, a questionnaire asking for experts’ opinions towards the appropriateness of 
instructional media elements for school botanical garden with augmented reality,     
a questionnaire to measure students’ satisfaction with the developed instructional 
media, and a questionnaire on the acceptance of the developed instructional media. 
Data were analyzed using statistics, including percentage, mean, standard deviation 
and t-test independent.  
 The results of this research indicated that ; (1) there were three elements of 
the developed instructional media, namely ; (1) Input Data, (2) AR Process, and       
(3) Application. Overall opinion of experts towards the appropriateness of the elements 
of the developed instructional media was at the highest level ( ̅ = 4.57, S.D. = 0.50), 
(2) in terms of three elements of the developed instructional media, the first element 
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was Input Data, consisting of three aspects : (1) Image, (2) Content, and (3) Sound; 
the second element was AR Process, consisting of two aspects : (1) Application, and 
(2) Marker; and the third element was Application. Overall opinion of experts towards the 
appropriateness of the developed instructional media with augmented reality was at 
a high level ( ̅ = 4.31, S.D. = 0.65), (3) the results of try-out the developed instructional 

media showed that (3.1) there was no statistically significant difference in the pretest 
score between the experimental group and the control group at .01 level, (3.2) posttest 
score of the experimental group taught with the developed instructional media was 
higher than that of the control group with a statistical significance level of .05,     
(3.3) the satisfaction of students with the developed instructional media was at the 
highest level ( ̅ = 4.60, SD. = 0.55), and (4) teachers had the highest level of acceptance 
of the developed instructional media ( ̅ = 4.58, SD. = 0.57).  

 
Keywords : Instructional media School Botanical Garden Augmented reality. 
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บทท่ี 1 

บทน า 

 
1.1  ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 
 โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี (อพ.สธ.) จัดตั้งขึ้นเพ่ืออนุรักษ์พันธุกรรมพืชภูมิปัญญาไทย และให้เยาวชนมีส่วน
ร่วมในการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชผ่านสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน และเพ่ือเป็นสื่อในการสร้างจิตส านึก
ด้านอนุรักษ์พันธุกรรมพืชโดยมีปรัชญาในการสร้างนักอนุรักษ์คือให้นักเรียนได้เรียนรู้ ธรรมชาติที่มีอยู่
รอบตัว เห็นคุณค่าความงามของความสมดุลของธรรมชาติและท าให้บรรยากาศที่น่าเรียนรู้ โดยงานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนเป็นการด าเนิน งานที่อิงรูปแบบของ “สวนพฤกษศาสตร์” มีการรวบรวมพรรณ
ไม้ที่มีแหล่งข้อมูลพรรณไม ้มีการศึกษาอย่างต่อเนื่อง มีการเก็บตัวอย่างพรรณไม้ท้องถิ่นเข้ามาปลูกใน
โรงเรียน มีการบันทึกและรายงานข้อมูล รวมทั้งมีมุมส าหรับค้นคว้า และมีการน าไปใช้ประโยชน์ของ
ภูมิปัญญาท้องถิ่นทีเ่กี่ยวกับพรรณไม้มาใช้เป็นสื่อการสอนในวิชาต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับสภาพท้องถิ่น
และเป็นไปตามความสนใจ และความพร้อมของโรงเรียน (โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจาก
พระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี, 2551) จากลักษณะดังกล่าวของงาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนมีความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ที่ต้องการให้นักเรียนมีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ มีจิตส านึกใน
การอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย มีการอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท า
ประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคมและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ , 
2553)  
 โรงเรียนเมืองคงเป็นโรงเรียนหนึ่งในสมาชิกงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน และมีการบูรณา
การการจัดการเรียนการสอนในแต่ละรายวิชากับงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน จากการส ารวจบริบท 
สภาพปัญหาของการจัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์ของโรงเรียน โรงเรียนในสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 จากครูผู้สอน จ านวน 75 คน (อรัญญา ราชการกลาง, 
อภิชาติ เหล็กดี และสุนันทา กลิ่นถาวร, 2562) พบว่า การเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์เป็น
แบบบรรยายต้องใช้ภาพประกอบการเรียนรู้ในชั้นเรียน และการจัดการเรียนการสอนในสถานที่จริงพร้อม
กับการอธิบายประกอบ ซึ่งส่งผลให้เกิดอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอนในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลง
ของสภาพอากาศ เช่น มีฝนตก อุณหภูมิที่ร้อนจนเกินไป ส่งผลให้นักเรียนไม่สนใจธรรมชาติที่อยู่
รอบตัว ไม่มีข้อมูลพรรณไม้ที่ติดอยู่กับพันธุ์ไม้ นักเรียนต้องรอให้ครูอธิบายข้อมูลพรรณไม้ที่ไปศึกษา 
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ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ไม่เพียงพอ และพบปัญหาขาดงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์
เทคโนโลยีทางการศึกษา ครูผู้สอนไม่เข้าใจแอปพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนโทรศัพท์มือถือ สื่อเทคโนโลยี
ไม่เพียงพอต่อการใช้ของครูผู้สอน วัสดุ อุปกรณ์ส่วนใหญ่ช ารุด ล้าสมัยและขาดทักษะการใช้สื่อเทคโนโลยี
ที่หลากหลาย ท าให้การบูรณาการการจัดการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนไม่ประสบผลส าเร็จ
เท่าที่ควร ดังนั้น การน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาจัดการด้านข้อมูลพรรณไม้จึงเป็นการแก้ปัญหา
ของการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนได้ดียิ่งขึ้นและนักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง อีกทั้ง
การเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 จะเน้นทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill) เป็นส าคัญโดยให้ผู้เรียน
ได้มีโอกาสศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองครูจะเป็นเพียงผู้คอยชี้แนะแนวทางเท่านั้น การน าเทคโนโลยีสารสนเทศ
และนวัตกรรมเข้ามาประยุกต์ใช้ จึงเป็นตัวแปรส าคัญที่เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนการสอน เพ่ือให้
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้นสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ที่ 4 ในแผนการศึกษาแห่งชาติ  
พ.ศ. 2560 - 2579 กล่าวถึงการเพ่ิมโอกาสทางการศึกษาผ่านเทคโนโลยีดิทัลเพ่ือการศึกษาส าหรับ 
คนทุกช่วงวัย มีตัวชี้วัดที่ส าคัญคือ มีระบบเครือข่ายเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษาที่ทันสมัยตอบสนอง
ความต้องการของผู้เรียนผู้ใช้บริการอย่างทัว่ถึง และมีประสิทธิภาพ สถานศึกษาทุกแห่งมีอินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูงและมีคุณภาพ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2553) และผลจากการสอบถามครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ของโรงเรียน โรงเรียนในสังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 พบว่าครูต้องการเรียนรู้การใช้งานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงใน
การเรียนการสอน ต้องการมีความรู้ความเข้าใจและทักษะการใช้แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้  และครู
ต้องการมีความรู้และทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (อรัญญา ราชการกลาง , 
2562)  
 ดังนั้น ในปัจจุบันนี้ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทอย่างมากในการศึกษา 
บทบัญญัติในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 หมวด 9 ว่าด้วยเรื่องของการพัฒนา
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา จากมาตรา 64 กล่าวถึงความจ าเป็นที่รัฐต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้มี  
การผลิตและพัฒนาแบบเรียน ต ารา หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพ์อ่ืน วัสดุอุปกรณ์ และเทคโนโลยี
ทางการศึกษา (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) ดังนั้น การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม
จะมีความส าคัญต่อการพัฒนาสื่อนวัตกรรมที่มีคุณภาพ เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
สามารถพัฒนาสร้างขีดความสามารถของผู้เรียน การน าเทคโนโลยีที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพไปใช้
ในระบบการศึกษาท าให้วิธีการเรียนการสอนแบบเดิม ๆ ถูกปรับเปลี่ยน ท าให้เกิดความสนใจ และ
เป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2558) ทั้งนี้ แนวโน้มการใช้งานอุปกรณ์
เคลื่อนที่อย่างสมาร์ทโฟนเพ่ิมขึ้นอย่างก้าวกระโดดในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา ซึ่งเป็นผลมาจากการพัฒนา
แอปพลิเคชัน โดยในปัจจุบันสมาร์ทโฟนมีคุณสมบัติการท างานได้หลากหลายด้าน ทั้งด้านความบันเทิง 
การอ านวยความสะดวกในการท างาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการท างานผ่านแอปพลิเคชันเพ่ือศึกษาและ
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การเรียนรู้ ผู้เรียนและผู้สอนสามารถศึกษาหาความรู้ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน (ปิยะภรณ์ 
นวลเจริญ, 2556) ซึ่งการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นอีกหนึ่งแอปพลิชั่นที่สามารถน ามาใช้เพ่ือ
การศึกษาและการเรียนรู้บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ จะส่งผลให้นักเรียนเกิดการกระตุ้นการเรียนรู้เกิด
ความอยากรู้อยากเห็นได้ดียิ่งขึ้น เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเทคโนโลยีที่มีการน าระบบความจริง
เสมือนจริงผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ โดยการเพ่ิมภาพเหมือนโมเดล
สามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ ลงไปในภาพถ่ายที่มาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม กล้องในโทรศัพท์มือถือ 
หรือแท็บเล็ต ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นการผสมผสานเอาโลกความจริงและความ
เสมือนจริงเข้าด้วยกัน (พนิดา ตันศิริ, 2556) ดังนั้น การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาบูรณาการหรือ
ประยุกต์ใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอนในงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนจะส่งผลให้นักเรียน
สามารถเรียนรู้ข้อมูลพรรณไม้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ของตนเองได้ทุกเวลา 
ทุกโอกาส และทุกสถานที่ ท าให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น อยากรู้อยากเห็นจากการเรียนรู้ด้วย
โทรศัพท์เคลื่อนที่ของตนเอง นักเรียนไม่เคร่งเครียดและมีความสุขจากการใช้โทรศัพท์ของตัวเองใน
การเรียนรู้ซ่ึงจะท าให้นักเรียนเกิดเห็นคุณค่า ความงามและความสมดุลของพรรณไม้ที่ได้ศึกษาใน
บรรยากาศที่น่าเรียนรู้ สามารถเป็นแหล่งเรียนรู้สารสนเทศและเป็นสื่อที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน และมีหลักฐานว่าการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ส่งผลเชิง
บวกต่อผลการเรียนของนักเรียน (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2554) 
 จากความส าคัญของโครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ การจัดการเรียน
การสอนแบบบูรณาการในศตวรรษที่ 21 และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนา
สื่อเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน โดยการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงที่มีการใช้
งานผ่านแอปพลิเคชันด้านสมาร์ทโฟน เป็นสื่อการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริม และกระตุ้นให้นักเรียนเกิด   
การเรียนรู้ กระตือรือร้นในการเรียนรู้มากข้ึนจากสื่อการเรียนรู้แบบเดิม ส่งผลให้เห็นภาพเสมือนจริงที่
ชัดเจนมากขึ้น ครูสามารถใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
ซึ่งเป็นการน าเอาจุดเด่นของสื่อแบบต่าง ๆ มารวมอยู่ในสื่อตัวเดียว คือ สามารถแสดงภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ และเสียงช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาของงานสวน
พฤกษศาสตร์มากยิ่งขึ้น และเป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ในการจัดการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนให้สอดคล้องและเหมาะสมกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต่อไป 
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1.2 ค าถามการวิจัย 
 
 1.2.1 องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เป็นอย่างไร 
 1.2.2 สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นอย่างไร  
 1.2.3 ผลการทดลองสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี เสมือนจริง 
เป็นอย่างไร  
 1.2.4 ผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี เสมือนจริง 
เป็นอย่างไร 

 

1.3 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 
 1.3.1 เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง  
 1.3.2 เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 1.3.3 เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง 
 1.3.4 เพ่ือศึกษาผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง 
 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตการวิจัยไว้ดังนี้ 
  1.4.1 ขั้นตอนการวิจัย แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ได้แก่ 
    ระยะที ่ 1 ศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง  
    ระยะที ่ 2 พัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี  
เสมือนจริง 
    ระยะที ่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 



5 

    ระยะที่ 4 ศึกษาผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
  1.4.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเมืองคง จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 
350 คน ทั้งหมด 10 ห้องเรียน  
  กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ  
   1. กลุ่มทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเมืองคง จังหวัดนครราชสีมา 
โดยเป็นนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2562 จ านวน 33 คน คัดเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย ด้วยวิธีการจับสลากหมู่เรียน 
   2. กลุ่มควบคุม ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเมืองคง จังหวัดนครราชสีมา 
โดยเป็นนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2562 จ านวน 35 คน คัดเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย ด้วยวิธีการจับสลากหมู่เรียน 
  1.4.3 เนื้อหาหรือตัวแปรที่ศึกษา 
    1.4.3.1 ตัวแปรอิสระ คือ สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง 
    1.4.3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  
       1) ความเหมาะสมขององค์ประกอบและสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง   
       2) ผลการเรียนรู้ของนักเรียนเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
       3) ความพึงพอใจของนักเรียนเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
       4) การยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง 
 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 “สื่อการเรียนรู้” หมายถึง หนังสือเล่มเล็กที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงที่
ประกอบด้วยเนื้อหาของพืชศึกษา จ านวน 2 ชนิด คือ ฟ้าทะลายโจรและผักชี เป็นการเรียนรู้ข้อมูล
พฤกษศาสตร์และด้านรูปลักษณ์ของพืชศึกษา ในระยะเจริญเติบโตเต็มที่ ทุกส่วนประกอบ และทุกเรื่อง 
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(รูปร่าง รูป ทรง สี ผิว ขนาด) โดยใช้งานร่วมกับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 “งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน” หมายถึง โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจาก
พระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี สนองพระราชด าริโดยงานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนเมืองคงด าเนินงานตามกรอบการสร้างจิตส านึก กิจกรรมที่ 7 กิจกรรมสร้างจิตส านึก
ในการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช  
 “เทคโนโลยีเสมือนจริง” หมายถึง แอปพลิเคชันเสมือนจริงเชิงโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานกับ
โปรแกรมท่ีถูกสร้างเป็นรูปภาพจ าลอง 3 มิติ โดยตอบสนองในหลากหลายรูปแบบ การเคลื่อนไหวของ
พรรณไม้ หรือการใช้อุปกรณ์เสริมในการตอบโต้ ซึ่งส่งผลต่อผู้ใช้ในการเปิดโลกกว้างและจิตนาการ
ของผู้ใช้งานได้เห็นสิ่งแวดล้อมเสมือนที่ถูกสร้างด้วยแอพพลิเคชั่นที่มี  การดึงดูดด้วยภาพที่มีความ
สวยงามและความอลังการ 
 “ความเหมาะสม” หมายถึง ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือ
การเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนที่พัฒนาขึ้น โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นซึ่งมีลักษณะ
เป็นแบบแบบประเมินค่า (Rating Scales) 5 ระดับ 
 “นักเรียนกลุ่มทดลอง” หมายถึง นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือ
การเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนที่พัฒนาขึ้น  
 “นักเรียนกลุ่มควบคุม” หมายถึง นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้แบบปกติ ไม่ใช้สื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
 “ผลการเรียนรู้” หมายถึง ค่าเฉลี่ยคะแนนความก้าวหน้าทางการเรียนที่ได้จากผลต่างของ
คะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ซึ่งค านวณจากสูตรการทดสอบการหาผลการเรียนรู้ของนักเรียน      
t-test Dependent โดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 “ความพึงพอใจ” หมายถึง ระดับความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีต่อการเรียนรู้
โดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยใช้
แบบสอบถามความพึงพอใจซึ่งมีลักษณะเป็นแบบประเมินค่า (Rating Scales) 5 ระดับ 
 “การยอมรับ” หมายถึง ความคิดเห็นของครูผู้สอนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้แบบสอบถาม ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 
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1.6 ประโยชน์ที่จะได้รับจากการวิจัย 
 
 ผลจากการวิจัยครั้งนี้ จะก่อให้เกิดประโยชน์ในสองประเด็น ดังนี้ 
  1.6.1 งานวิจัยนี้ให้ประโยชน์ในเชิงวิชาการ คือ ได้องค์ประกอบ และสื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงที่มีคุณภาพ และครูยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
  1.6.2 งานวิจัยนี้ให้ประโยชน์ทางนโยบาย หรือการน าไปแก้ปัญหา คือ ครูได้น าสื่อการเรียนรู้
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน นักเรียน
สามารถเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนผ่านสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงได้ตลอดเวลา โรงเรียนได้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง และเป็นแนวทางส าหรับผู้ที่สนใจในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

1.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
ภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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 จากภาพที่ 1.1 การด าเนินการวิจัยได้ยึดปัจจัยน าเข้า ประกอบด้วย โครงการอนุรักษ์พันธุกรรม
พืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี (อพ.สธ.) นโยบาย
ภาครัฐในการจัดการศึกษา การวัดและการประเมินผล ในการจัดการจัดการเรียนการสอนโดยประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือจัดการเรียนรู้ตามบริบทของโรงเรียนในงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนมา
เป็นกรอบแนวคิดในการด าเนินการศึกษา และพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือให้ได้สื่อการเรียนรู้ และเครื่องมือที่มีความเหมาะสม มีคุณภาพ สอดคล้อง
กับบริบทของโรงเรียน การวิจัยได้ด าเนินการตามกระบวนการ 4 ระยะ ประกอบด้วย ระยะที่ 1 ศึกษา
องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  ระยะที่ 2 
พัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ระยะที่ 3 ศึกษาผลการ
ทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง และระยะที่ 4 ศึกษา
ผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  การวิจัยได้
จ าแนกผลลัพธ์ของการศึกษาจาก ตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม ดังนี้ 
  1. ตัวแปรอิสระ คือ สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  2. ตัวแปรตาม คือ  
   2.1 ความเหมาะสมขององค์ประกอบและสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง   
   2.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่ เรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
   2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
   2.4 การยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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บทท่ี 2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี เสมือน
จริง ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้เข้าใจแนวทางและทฤษฎีตลอดจน
ผลการวิจัยต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับงานวิจัย ดังนี้ 
  1. โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี (อพ.สธ.) 
  2. นโยบายภาครัฐ 
  3. เทคโนโลยีเสมือนจริง 
  4. การวัดผลและประเมินผล 
  5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ  สมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี (อพ.สธ.) 
 
 2.1.1 ความเป็นมาของโครงการ อพ.สธ.  
   คู่มือการด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน พุทธศักราช 2560 (2560) พระบาทสมเด็จ
พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช รัชกาลที่ 9 ที่ทรงมีสายพระเนตรอันกว้างไกลตั้งแต่พุทธศักราช 
2503 ที่ทรงมีพระราชด าริให้อนุรักษ์ต้นยางนา ในปี 2504 ทรงน าพรรณไม้จากภูมิภาคต่าง ๆ มาปลูก
ไว้ในสวนจิตรลดา เพ่ือเป็นแหล่งศึกษา และทรงมีโครงการพระราชด าริที่เกี่ยวกับการอนุรักษ์พัฒนา
ทรัพยากรธรรมชาติ พัฒนาแหล่งน้ า การพัฒนาและอนุรักษ์ดิน อนุรักษ์ทรัพยากรป่าไม้ เป็นการพัฒนา
และอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ ต่อมาใน ปี 2535 สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 
ได้ทรงสืบทอดพระราชปณิธานต่อโดยมีพระราชด าริกับนายแก้วขวัญ วัชโรทัย เลขาธิการพระราชวัง 
ให้ด าเนินการอนุรักษ์พืชพรรณของประเทศโดยพระราชทานให้โครงการส่วนพระองค์ฯ สวนจิตรลดา
เป็นผู้ด าเนินการจัดตั้งธนาคารพืชพรรณขึ้นในปี พ.ศ. 2536 และด าเนินงานโครงการอนุรักษ์พันธุกรรม
พืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ตั้งแต่นั้นเป็นต้นมา  
   โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี จึงเป็นโครงการที่ส่งเสริมให้สถาบันต่าง ๆ ที่มีหน้าที่ในการศึกษาพืชพรรณต่าง ๆ 
และบุคคลที่วนใจได้มีโอกาสปฏิบัติงานที่ศึกษาพืชพรรณต่าง ๆ ที่มีอยู่จ านวนมากในประเทศไทยได้
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ศึกษาวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ได้รวบรวมเป็นหลักฐานไว้ และเพ่ือเป็นสื่อในระหว่างสถาบันต่าง ๆ บุคคล
ต่าง ๆ ที่ท าการศึกษาให้สามารถร่วมใช้ฐานข้อมูลเดียวกัน เพ่ือให้การศึกษาไม่ซ้ าซ้อน สามารถที่จะ
ด าเนินการไปก้าวหน้า เป็นประโยชน์ในทางวิชาการได้ อีกทั้งยังมีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาบุคลากรให้รู้จัก
การอนุรักษ์พันธุกรรมพืชร่วมคิด ร่วมปฏิบัติจนเกิดประโยชน์ แก่ปวงชนชาวไทยให้มากที่สุด โดยมี
กิจกรรมหลักในโครงการ 8 กิจกรรม คือ 
    1. กิจกรรมปกปักพันธุกรรมพืช 
    2. กิจกรรมส ารวจเก็บรวบรวมพันธุกรรมพืช 
    3. กิจกรรมปลูกรักษาพันธุกรรมพืช 
    4. กิจกรรมอนุรักษ์และใช้ประโยชนพันธุกรรมพืช 
    5. กิจกรรมศูนย์ข้อมูลพันธุกรรมพืช 
    6. กิจกรรมวางแผนพัฒนาพันธุพืช 
    7. กิจกรรมสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช 
    8. กิจกรรมพิเศษสนับสนุนการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช 
   ปัจจุบัน อพ.สธ. มีการด าเนินงานใน 8 กิจกรรม โดยแบ่งตามกรอบการด าเนินงาน 3 
กรอบการด าเนินงาน ได้แก่กรอบการเรียนรู้ทรัพยากร (กิจกรรมที่ 1 กิจกรรมปกปักทรัพยากร, 
กิจกรรมที่ 2 กิจกรรม ส ารวจเก็บรวบรวมทรัพยากร และกิจกรรมที่ 3 กิจกรรมปลูกรักษาทรัพยากร) 
กรอบการใช้ประโยชน์ (กิจกรรมที่ 4 กิจกรรมอนุรักษ์และใช้ประโยชน์ทรัพยากร, กิจกรรมที่ 5 กิจกรรม
ศูนย์ข้อมูลทรัพยากร และ กิจกรรมที่ 6 กิจกรรมวางแผนพัฒนาทรัพยากร) กรอบการสร้างจิตส านึก 
(กิจกรรมที่ 7 กิจกรรมสร้าง จิตส านึกในการอนุรักษ์ทรัพยากร และกิจกรรมที่ 8 กิจกรรมพิเศษสนับสนุน
การอนุรักษ์ทรัพยากร) ได้ด าเนินงานเข้าสู่แผนแม่บทระยะ 5 ปีที่หก (ตุลาคม 2559 - กันยายน 2564) 
 2.1.2 กิจกรรมสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช 
   พรชัย จุฑามาศ (2551) ได้กล่าวถึงกิจกรรมสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช 
ว่าเป็นกิจกรรมที่จะสร้างจิตส านึกให้เยาวชน บุคคลทั่วไป ให้เข้าใจถึงความส าคัญและประโยชน์ของ
พันธุกรรมพืช ให้รู้จักหวงแหน รู้จักการน าไปใช้ประโยชน์อย่างยั่งยืน ซึ่งมีความส าคัญต่อการจัดการ 
การอนุรักษ์และใช้ทรัพยากรของประเทศ ซึ่งพระราชทางด าริให้ด าเนินการกับเยาวชน โดยการฝึกอบรม
ให้เห็นประโยชน์ ความงดงาม เกิดความปิติที่ท าการอนุรักษ์ แทนที่จะสอนให้อนุรักษ์แล้วเกิดความเครียด 
ในกิจกรรมนี้มี “งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน” เป็นสื่อโดยการด าเนินงานให้สวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนเป็นที่รวบรวมพรรณไม้ที่มรชีวิต มีที่เก็บพรรณไม้แห้ง พรรณไม้ดอง มีห้องสมุดส าหรับค้นคว้า 
มีการศึกษาต่อเนื่อง รวมทั้งให้โรงเรียนเป็นที่รวบรวมพรรณไม้ท้องถิ่นที่หายากใกล้สูญพันธุ์ และเป็นที่
รวบรวมภูมิปัญญาท้องถิ่น สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนของโรงเรียนที่ร่วมสนองพระราชด าริฯ จะเป็น
ส่วนหนึ่งของ “สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช อันเนืองมาจากพระราชด าริฯ” 
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นอกจากนั้นยังมีงานพิพิธภัณฑ์พืช งานพิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา งานพิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิยาเกาะ
และทะเลไทย และงานเรียนรู้ทรัพยากรทะเลเพ่ือเป็นสื่อสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช 
โดยให้เยาวชนนั้นได้ใกล้ชิดพืชพรรณไม้ เห็นคุณค่าประโยชน์ ความสวยงาม อันก่อให้เกิดจิตส านึกใน
การอนุรักษ์พืชพรรณต่อไป และแนวทางการด าเนินกิจกรรมมีดังนี ้
    1. งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ด าเนินงานโดยโรงเรียนที่สนองพระราชด าริเป็น
สมาชิกงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน  
    2. งานพิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา ด าเนินงานโดย อพ.สธ. และหน่วยงานที่ร่วมสนอง
พระราชด าริ 
    3. งานพิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยาเกาะและทะเลไทย ด าเนินงานโดย อพ.สธ. และ
หน่วยงานที่ร่วมสนองพระราชด าริ เช่น พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยาเกาะและทะเลไทย เขาหมาจอ 
ต าบลแสมสาร อ าเภอสัตหีบ จังหวัดชลบุรี สนองพระราชด าริโดยกองทัพเรือ 
    4. งานเรียนรู้ทรัพยากรทะเล ด าเนินงานโดย อพ.สธ. ร่วมกับชมรมนักชีววิทยา อพ.สธ. 
และชมรมคณะปฏิบัติงานวิทยากร อพ.สธ. จัดการฝึกเรียนรู้ทรัพยากรทางทะเล ให้กับโรงเรียนสมาชิก
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนที่มีศักยภาพในการเรียนรู้ทรัพยากรทางทะเล เช่น โรงเรียนที่ตั้งอยู่ใกล้บริเวณ
ชายฝั่งทะเลไทย 
 2.1.3 งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
   พรชัย จุฑามาศ (2551) ได้กล่าวถึงงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนในหัวข้อต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
    1. ความหมายของงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
    สวนพฤกษศาสตร์ (Botanic Garden) คือ แหล่งที่รวบรวมพันธุ์พืชชนิดต่าง ๆ ที่มี
ชีวิต จัดปลูกตามความเหมาะสมกับสภาพถิ่นอาศัยเดิม มีห้องสมุด สถานที่เก็บรวบรวมตัวอย่างพรรณ
ไม้รักษาสภาพ อาจเป็นตัวอย่างแห้ง ตัวอย่างดอง หรือเก็บรักษาโดยวิธีอ่ืน ๆ พันธุ์พืชที่ท าการเก็บ
รวบรวมไว้นั้น จะเป็นแหล่งข้อมูลและเผยแพรรึความรู้ นอกจากนี้สามารถใช้เป็นแหล่งพักผ่อนหย่อนใจ 
    สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน (School Botanical Garden) คือ ทุกสิ่งทุกอย่างที่มีอยู่
ในโรงเรียนที่ใช้เพ่ือการเรียนรู้โดยมี พืชเป็นปัจจัยหลัก ชีวภาพอ่ืนเป็นปัจจัยรอง กายภาพเป็นปัจจัย
เสริม และวัสดุ อุปกรณ์เป็นปัจจัยประกอบ 
    งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน คือ งานสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช
ทรัพยากรชีวภาพ และกายภาพ โดยมีการสัมผัส การเรียนรู้ การสร้างและการปลูกฝังวัฒนธรรม   
การเสริมสร้างปัญญาและภูมิปัญญา 
    2. วัตถุประสงค์ของการด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเพ่ือสร้างจิตส านึกใน
การอนุรักษ์พันธุกรรมพืชและทรัพยากร 
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    3. การด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
    ตามทีส่มเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ทรงมีพระราชด าริบางประการ
เกี่ยวกับการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช “การสอนและอบรมให้เด็กมีจิตส านึกในการอนุรักษ์พืชพรรณนั้น 
ควรใช้วิธีการปลูกฝังให้เด็กเห็นความงดงาม ความน่าสนใจ และเกิดความปิติที่จะท าการศึกษาและอนุรักษ์
พืชพรรณต่อไป การใช้วิธีการสอนการอบรมที่ให้เกิดความรู้สึกกลัวว่า หากไม่อนุรักษ์แล้วจะเกิดผลเสีย 
เกิดอันตรายแก่ตนเอง ท าให้เด็กเกิดความเครียด ซึ่งจะเป็นผลเสียแก่ประเทศในระยะยาว”  
    โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ  ได้ด าเนินการสนอง
พระราชด าริ จัดตั้งงาน “สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน” เพ่ือสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช 
โดยให้เยาวชนใกล้ชิดพืชพรรณ เห็นคุณค่า ประโยชน์ ความสวยงาม อันจะก่อให้เกิดความคิดที่จะอนุรักษ์
พืชพรรณต่อไป เกิดความรัก ความหวงแหน และรู้จักกานน าไปใช้ประโยชน์อย่างยั่งยืน ซึ่ง สมเด็จ
พระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้พระราชทานพระราชด าริ และแนวปฏิบัติให้เป็นงาน
หนึ่งในกิจกรรมการสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช และชัดเจนในค าจ ากัดความของ “สวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียน” ซึ่งจะด าเนินการในพ้ืนที่โรงเรียน มหาวิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษา โดยใช้
แนวทางการด าเนินงานตามแบบอย่างสวนพฤกษศาสตร์แต่ย่อขนาดมาด าเนินการในพ้ืนที่เล็ก ๆ 
โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ จึงได้จัดประชุมเผยแพร่พระราชด าริและ
แนวทางการด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนให้กับโรงเรียนกรมสามัญศึกษา การประถมศึกษา
แห่งชาติ และการศึกษาเอกชน ซึ่งปัจจุบันสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) 
โดยให้โรงเรียนที่สนใจสมัครที่จะร่วมสนองพระราชด าริ ส าหรับ การด าเนินงานในระยะที่ 5 ปีที่หก  
(1 ตุลาคม พ.ศ. 2559 – 30 กันยายน พ.ศ. 2564) มีนโยบายการด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน
ให้โรงเรียน สถาบันการศึกษาได้มีสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน เป็นฐานการเรียนรู้ เพ่ือเข้าถึงวิทยาการ 
ปัญญา และภูมิปัญญาแห่งตน ปฏิบัติตนเป็นผู้อนุรักษ์ พัฒนา สรรพชีวิต สรรพสิ่งด้วยคุณธรรม มาตรฐาน
และการรักษามาตรฐาน ผู้บริหาร ครู อาจารย์ เข้าถึงสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน (ปรัชญา บรรยากาศ) 
ปฏิบัติงานเป็นหนึ่ง และมีเป้าหมายของ การด าเนินงาน มุ่งสู่ประโยชน์แท้แก่มหาชน มุ่งสู่สถานอบรม
สั่งสอนเบ็ดเสร็จ บนฐานงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
 2.1.4 แนวทางการด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน  
 การเรียนรู้โดยใช้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเป็นสื่อนั้น ให้เป็นไปตามศักยภาพและความพร้อม 
และสอดคล้องกับหลักสูตรการเรียนการสอนในแต่ละช่วงชั้น โดยมีความมุ่งหวังให้นักเรียนแต่ละระดับมี
ความสามารถ 
   2.1.4.1 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
      1) ให้บอกชื่อพ้ืนเมือง ของพืชและสัตว์ต่าง ๆ ได ้
      2) ต้องบอกรูปลักษณ์ทางเรขาคณิตได้ เช่น สามเหลี่ยม รี กลม 
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      3) ต้องปลูกต้นไม้จากเมล็ดได้ และนับจ านวนได้ เช่น ปลูกถั่ว ไม้ที่โตเร็ว ) 
บอกความยาว 
      4) ให้วาดภาพ ระบายสี บอกชื่อสี ข้อ 1 - 3 ได้ 
      5) บอกประโยชน์ของพืช สัตว์นั้น ๆ ได ้
      6) บอกพฤติกรรมของพืช สัตว์นั้น ๆ ได ้
      7) บรรยายโดยใช้ค าพูดในข้อ 1 - 6 ได้ (ยืนพูดได้) เป็นการเล่าเรื่อง 
      8) เขียนรายงานข้อ 1 - 6 ได้ 
      9) เขียนภาษาอังกฤษในข้อ 1 ได้ 
      10) เขียนบรรยายความรู้สึกในการท างานร่วมกับเพื่อนได้ 
      11) วาดภาพลายเส้นทางวิทยาศาสตร์ได้ 
      12) ท าแผนผังบริเวณแสดงต าแหน่งต้นไม้ได้  
      13) ให้ท าห้าองค์ประกอบของงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนได้อย่างชัดเจน 
เช่น ก.7-003 
 2.1.5 มาตรฐานการด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
 มาตรฐานการด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเป็นข้อก าหนดเกี่ยวกับคุณลักษณะคุณภาพ
และมาตรฐานที่ต้องการให้เกิดข้ึนในการด าเนินงานของสมาชิกงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน เพ่ือใช้
เป็นหลักในการเทียบเคียง ส าหรับสนับสนุน ส่งเสริม ก ากับดูแล การตรวจสอบ การประเมิน และการ
ประกันคุณภาพของงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
  สาระท่ี 1 การบริหารและการจัดการ 
   มาตรฐานที่ 1.1 บุคลากร 
    เข้าใจการบริหารและการจัดการบุคลากรของสถานศึกษา การมีส่วนร่วมในการคิด
และปฏิบัติ การแต่งตั้งคณะท างานในงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ปฏิบัติตามหลักการอนุรักษ์และ
พัฒนาบนฐานปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
   มาตรฐานที่ 1.2 ระบบ 
    เข้าใจการบริหาร และการจัดการที่เป็นระบบ การก าหนดนโยบาย วิสัยทัศน์ การจัด 
ท าแผนงานด้านบริหาร การจัดท าปฏิทินงาน การจัดแผนการจัดการเรียนรู้ การด าเนินงาน สรุปและ
ประเมินผล วิเคราะห์ผลการด าเนินงาน การปรับปรุงและพัฒนางาน และรายงานผลการด าเนินงาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเพ่ือการบริหารและการจัดการอย่างมีดุลยภาพเห็นความส าคัญของประโยชน์
แท้แก่มหาชน น าไปสู่การอนุรักษ์และพัฒนาอย่างยั่งยืน 
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  สาระท่ี 2 การจัดการเรียนรู้ 
   มาตรฐานที่ 2.1 วิชาการ 
    รู้และเข้าใจวิธีการจัดการเรียนรู้บูรณาการวิทยาการและบูรณาการชีวิต สื่อประกอบ 
การเรียนรู้ ผลการเรียนรู้โดยมีงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเป็นฐานการเรียนรู้ เพ่ือถึงวิทยาการ 
ปัญญา และภูมิปัญญาแห่งตน 
   มาตรฐานที่ 2.2 แหล่งเรียนรู้ 
    รู้และเข้าใจ แหล่งเรียนรู้ภายในและภายนอกสถานศึกษา ปัจจัยของสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน เพื่อเป็นแบบอย่างการมี การใช้ศักยภาพงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนอย่างเหมาะสม 
 
ตารางท่ี 2.1  
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
1. วิชาการ  
   1.1 ระบุและอธิบาย 
        การจัดการเรียนรู้ 

1. จัดท าวิธีการจัดการเรียนรู้ โดยมีแผนการจัดการเรียนรู้ ใบงาน 
ใบความรู้ บันทึกหลังการสอนของครู และผู้เรียน 

2. การจัดกลุ่มผู้เรียนบูรณาการงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
3. วิธีการจัดการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 

ประกอบด้วยการเรียนรู้ ภูมิปัญญา และคุณธรรม จริยธรรม
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 

   1.2 จ าแนกสื่อประกอบ 
        การเรียนรู้ 

1. มีสื่อประกอบการเรียนรู้โดยมี 
ปัจจัยหลัก : พืช 
ปัจจัยรอง : ชีวภาพอ่ืน ๆ ที่นอกเหนือจากพืช 
ปัจจัยเสริม : กายภาพ 
ปัจจัยประกอบ : วัสดุ อุปกรณ์ อาคาร สถานที่  

   1.3 อภิปรายผลการเรียนรู้ 1. มีการวัดผลด้านวิทยาการต่างๆ ทักษะการเรียนรู้ 
2. มีการวัดผลด้านภูมิปัญญา การจัดการ การเรียนรู้ 
3. มีการวัดผลด้านคุณธรรม จริยธรรม 

2. แหล่งเรียนรู้  
   2.1 ภายใน 1. มีแหล่งเรียนรู้ครอบคลุมพ้ืนที่ทั้งหมดของโรงเรียน 
   2.2 ภายนอก 2. มีแหล่งเรียนรู้อื่นนอกพ้ืนที่โรงเรียน เช่น หมู่บ้าน ชุมชน แขวง 
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ตารางท่ี 2.2  
มาตรฐาน 5 องค์ประกอบ 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
1. องค์ประกอบ 1 การจัดท าป้ายชื่อ 
   พรรณไม้ 

 

  1.1 ก าหนดพ้ืนที่ และการส ารวจ 
       พรรณไม้ 

 

      1.1.1 ระบุและอธิบายการก าหนด 
             ขอบเขตพ้ืนที่ศึกษา 

1. มีการเรียนรู้ขนาดพ้ืนที่ทั้งหมดของโรงเรียนและ
บริเวณโดยรอบโรงเรียน 

2. มีเรียนรู้ลักษณะทางกายภาพภายในโรงเรียน 
3. มีการเรียนรู้การแบ่งขอบเขตพ้ืนที่ศึกษา ขนาดพ้ืนที่

ศึกษาที่เหมาะสมต่อหนึ่งพื้นที่ใช้มาตราส่วน 1: 100 
ไม่เกิน 1 : 300 

      1.1.2 ระบุและอธิบายการส ารวจ 
              พรรณไม้ 

1. จ านวนพรรณไม้ที่ส ารวจต้องเท่ากับจ านวนกลุ่มของ
ผู้เรียนในแต่ละปี 

 1.1 จัดกลุ่มผู้เรียนแบบคละระดับชั้น 
 1.2 จัดกลุ่มผู้เรียนแบบระดับชั้นเดียวกัน 

2. การส ารวจพรรณไม้ ในแต่ละปี 
2.1 ส ารวจพรรณไม้ไม่ซ้ าชนิด (ชนิดใหม่) 
2.2 ส ารวจพรรณไม้ซ้ าชนิดเดิม (ต้นเดิม, ต้นใหม่) 

3. การส ารวจพรรณไม้ ในแต่ละปีให้พิจารณาเลือก
ลักษณะวิสัยต่าง ๆ และระยะการเจริญเติบโตเต็มที่ 
(และ/หรือ ระยะออกดอก) 

      1.1.3 อธิบายการจ าแนกชนิดพืช 1. จ านวนพรรณไม้ที่จ าแนกชนิดพืชต้องเท่ากับจ านวน
พรรณไม้ที่ส ารวจในแต่ละปี 

      1.1.4 ระบุและอธิบายการติดป้าย 
             รหัสประจ าต้น 

1. จ านวนพรรณไม้ที่มีจ านวนชนิดต้องเท่ากับจ านวนต้น
ของพรรณไม้ที่ส ารวจในแต่ละปี 

2. ป้ายรหัสประจ าต้น ให้ระบุ รหัสชนิดพรรณไม้และ
รหัสประจ าต้นเท่านั้น ขนาดป้ายรหัสประจ าต้นให้
พิจารณาตามความเหมาะสมของชนิดพืช 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
 3. การติดป้ายรหัสประจ าต้น ติดในระดับหรือต าแหน่งที่

มองเห็นได้ชัดเจน 

  1.2 การท าผังพรรณไม้  
       1.2.1 ระบุและอธิบายวิธีการหา 
              ต าแหน่งพรรณไม้ 

1. ระบุจุดอ้างอิง ทุกพ้ืนที่ศึกษา ลักษณะของจุดอ้างอิง 
เคลื่อนย้ายได้ยาก 

2. จ านวนพรรณไม้ในการหาต าแหน่งของพรรณไม้ ต้อง
เท่ากับพรรณไม้ที่ส ารวจ 

       1.2.2 อภิปรายการจัดท าผัง 
               แสดงต าแหน่งพรรณไม้ 
               เฉพาะพ้ืนที่การจัดท าผัง 
              พรรณไม้รวมทั้งโรงเรียน 

1. จัดท าผังแสดงต าแหน่งพรรณไม้เฉพาะพ้ืนที่ในพ้ืนที่
ศึกษาที่มีการส ารวจพรรณไม้ในแต่ละปี 

2. จัดท าผังแสดงต าแหน่งพรรณไม้รวมทั้งโรงเรียน 
   2.1 ผังพรรณไม้รวมในแต่ละปี 
   2.2 ผังพรรณไม้รวมทั้งหมด 
3. ส่วนประกอบของผัง 3 ส่วนคือ 
   ส่วนที่ 1 ผังแสดงขอบเขตพ้ืนที่ ส่วนประกอบต่าง ๆ   
              ในพ้ืนที่ศึกษานั้น ๆ และรหัสชนิดพรรณไม้ 
   ส่วนที่ 2 สัญลักษณ์ แสดงรหัสชนิดพรรณไม้ กับชื่อ             
              พ้ืนเมือง 
   ส่วนที่ 3 รายละเอียด แสดงชื่อผัง มาตราส่วน  
              ทิศเหนือ ผู้จัดท า 

  1.3 ศึกษาพรรณไม้ในโรงเรียน  
       1.3.1 ระบุและอภิปราย 
              การศึกษาพรรณไม้ในสวน  
              พฤกษศาสตร์โรงเรียน  
              (ก.7-003) ครบทุกชนิดใน 
              ทะเบียนพรรณไม้ 

1. การศึกษาพรรณไม้ในสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน  
    (ก.7-003) มีจ านวนเล่ม เท่ากับจ านวนการส ารวจ

พรรณไม้และจ านวนกลุ่มผู้เรียนในแต่ละปี 
2. ภาพวาด หน้าปกและหน้าที่ 7 ให้ใช้สัดส่วนรูปแบบ

เดียวกัน (มาตราส่วน, ก าลังขยาย/ย่อ, เส้นขีดระยะ) 
3. การใช้สัญลักษณ์ (เครื่องหมาย) การบันทึกข้อมูลให้ใช้

ในรูปแบบเดียวกันทั้งเล่ม 
(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
       1.3.2 ส ารวจและอภิปรายการ 
              ถ่ายภาพพรรณไม้และ 
              การวาดภาพทาง 
              พฤกษศาสตร์ 

1. ถ่ายภาพพรรณไม้ครบทุกชนิดพรรณไม้ ในแต่ละปี 
 1.1 ให้ถ่ายภาพทั้งต้น ถ่ายลักษณะวิสัย ให้เห็นตั้งแต่

โคนต้นจนถึงปลายยอด 
 1.2 ให้ถ่ายภาพเฉพาะส่วน เรียนรู้และถ่ายภาพ

ส่วนประกอบของพืช ราก (บางชนิด) ล าต้น ใบ ดอก 
ผล และเมล็ด 

2. วาดภาพทางพฤกษศาสตร์ ครบทุกชนิดที่มีส ารวจ
พรรณไม้ในแต่ละปี ให้มีส่วนประกอบของภาพวาดมือ
คือชื่อพรรณไม้ ชื่อผู้วาด วันเดือนปี รหัสพรรณไม้ 
และมีมาตรส่วนก ากับทุกภาพ 

  1.4 การท าตัวอย่างพรรณไม้แห้ง ดอง  
       เฉพาะส่วน 

 

       1.4.1 ระบุ จ าแนก และอธิบาย 

              การจัดท าตัวอย่างพรรณไม้ 
              ครบทุกชนิดในทะเบียน 
              พรรณไม้ 

1. จัดเก็บตัวอย่างพรรณไม้ ปรกอบการศึกษาส ารวจ 
และศึกษาพรรณไม้ครบทุกชนิดในทะเบียนพรรณไม้ 

   1.1 ตัวอย่างพรรณไม้แห้ง 
   1.2 ตัวอย่างพรรณไม้ดอง 
   1.3 ตัวอย่างพรรณไม้เฉพาะส่วน 

       1.4.2 ระบุ จ าแนก และอธิบาย   
              การถ่ายภาพพรรณไม้แห้ง  
              ดอง เฉพาะส่วน 

1. การถ่ายภาพพรรณไม้แห้ง 
2. การถ่ายภาพพรรณไม้ดอง 
3. การถ่ายภาพพรรณไม้เฉพาะส่วน 
4. การถ่ายภาพพรรณไม้แห้ง ดอง เฉพาะส่วน 

       1.4.3 จ าแนก และอธิบายระบบ 
              การจัดเก็บ และสืบค้นได้  
              วิธีการจัดเก็บเอกสาร 

1. จัดระบบจัดเก็บและสิบค้นได้ของตัวอย่างพรรณไม้  
โยแยกออกเป็น 3 ส่วน ตัวอย่างแห้ง ดอง เฉพาะส่วน 
และแต่ละส่วนให้จัดเรียงตามรหัสพรรณไม้ 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
  1.5 ท าทะเบียนพรรณไม้ (ก.7-005)  
       1.5.1 เปรียบเทียบและอธิบาย 
              การท าทะเบียนพรรณไม้  
              ตามแบบ อพ.สธ. 

1. จัดท าทะเบียนพรรณไม้ ตามแบบ อพ.สธ. แยกเล่ม  
ในแต่ละปี และจ านวนชนิดและต้น ต้องตรงกับ    
การส ารวจพรรณไม้ในแต่ละปี 

2. จัดท าทะเบียนพรรณไม้ ตามแบบ อพ.สธ. 
ประกอบด้วย ปก  ตารางรายละเอียด รหัสพรรณไม้ 
ชื่อพรรณไม้ ชื่อวิทยาศาสตร์ ชื่อวงศ์ ลักษณะวิสัย 
ลักษณะเด่น บริเวณท่ีพบ 

       1.5.2 จ าแนกระบบการจัดเก็บ 
               และสืบค้นได้ (เอกสาร  
               และคอมพิวเตอร์) 

1. จัดระบบการจัดเก็บและสืบค้นได้ของทะเบียนพรรณ
ไม้โดยจัดแยกในแต่ละปี 

    1.1 เอกสาร ให้จัดเข้าแฟ้ม 
    1.2 คอมพิวเตอร์ ให้จัดเก็บในโปรแกรม           
         Microsoft excel 

  1.6 ท าป้ายชื่อพรรณสมบูรณ์  
       1.6.1 ระบุและอธิบายการร่าง 
               ป้ายชื่อพรรณไม้สมบูรณ์ 

1. จ านวนป้ายร่างชื่อพรรณไม้สมบูรณ์ ทุกชนิดต้อง
ตรงกันกับจ านวนต้นของทะเบียนพรรณไม้ในแต่ละปี 

2. ส่วนประกอบของการร่างป้ายชื่อพรรณไม้สมบูรณ์ 
ประกอบด้วย รหัสพรรณไม้ ชื่อพ้ืนเมือง ชื่อ
วิทยาศาสตร์ ชื่อวงศ์ ชื่อสามัญ และประโยชน์ 

       1.6.2 ระบุและอธิบายการป้าย 
               ชื่อพรรณไม้สมบูรณ์ 

1. จ านวนป้ายชื่อพรรณไม้ทุกชนิดต้องตรงกับจ านวน
ป้ายร่างชื่อพรรณไม้สมบูรณ์ 

2. ป้ายชื่อพรรณไม้สมบูรณ์ ต้องผ่านการตรวจความ
ถูกต้องทางวิชาการด้านพฤกษศาสตร์ กับนัก
พฤกษศาสตร์ อพ.สธ. 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
       1.6.3 ระบุและอธิบายการท า 
               ป้ายชื่อพรรณไม้สมบูรณ์ 

1. จ านวนป้ายชื่อพรรณไม้สมบูรณ์ ทุกป้ายและทุกชนิด
ต้องตรงกับจ านวนป้ายรหัสประข าต้น ที่ได้จากการ
ส ารวจและขึ้นทะเบียนพรรณไม้ในแต่ละปี 

2. การตอดแสดงป้ายชื่อพรรณไม้สมบูรณ์ ต้องติดให้เห็น
ชัดเจนเหมาสม กับลักษณะวิสัยของชนิดพรรณไม้
นั้นๆ  

2. องค์ประกอบที่ 2 การรวบรวม 
    พรรณไม้เข้ามาปลูกในโรงเรียน 

 

    2.1 การส ารวจสภาพภูมิศาสตร์ 
         และการศึกษาธรรมชาติ 

 

         2.1.1 วิเคราะห์และรายงาน 

                 สภาพภูมิศาสตร์ของ 
                 พ้ืนที่ตามผังพรรณไม้ 

1. จัดท าการวิเคราะห์สภาพภูมิศาสตร์ทุกพ้ืนที่ศึกษา
ภายในโรงเรียน 

   1.1 สภาพภูมิประเทศ  
   1.2 สภาพภูมิอากาศ 
   1.3 มุมมองของพ้ืนที่ศึกษา 

         2.1.1 อภิปรายและรายงาน 

                 การศึกษาพรรณไม้ที่จะ 

                 น ามาปลูกที่อยู่ในสภาพ 

                 ธรรมชาต ิ

1. จัดท ารายงานการศึกษาธรรมชาติของพืชศึกษาและ
พรรณไม้ที่อยู่ในโรงเรียนหรือนอกโรงเรียน 

2. ให้พิจารณาคุณและสุนทรียภาพพรรณไม้ที่จะน าเข้า
มาปลูก 

    2.2 ก าหนดชนิดพรรณไม้ที่จะปลูก  
         และก าหนดการใช้ประโยชน์  

 

         2.2.1 ระบุและอธิบายการใช้ 
                 ประโยชน์ในพื้นท่ี 

1. ก าหนดการใช้ประโยชน์ในพ้ืนที่ศึกษาทุกพ้ืนที่ศึกษา
ในแต่ละปี ให้ระบุสัดส่วนการใช้ประโยชน์ในพื้นท่ีตาม
จินตนาการ 

         2.2.2 ระบุและอธิบายชนิด 

                 พรรณไม้ที่จะปลูก  
                 วัสดุปลูก 

1. พรรณไม้ที่ก าหนดชนิดต้องเป็นพรรณไม้ที่ได้
ท าการศึกษาตามธรรมชาติ 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
    2.3 ระบุและอธิบายการท า 
          ผังภูมิทัศน์  

1. จัดท าผังภูมิทัศน์ที่สอดคล้องกับผังการใช้ประโยชน์ใน
พ้ืนที่โดยก าหนดชนิดของพรรณไม้ที่จะปลุก 

2. แสดงรายละเอียดการปลูก ระยะปลูก ชนิด จ านวน 
(ต้นเก่าและต้นใหม่) 

    2.4 จัดหาพรรณไม้ และการปลูก 
         พรรณไม้ 

 

         2.4.1 จ าแนกการสนับสนุน   
                 (หน่วยงานต่างๆ ชุมชน  
                 ผู้ปกครอง) 

1. ขอรับการสนับสนุนพรรณไม้จากผู้ปกครอง ชุมชน 
หน่วยงานต่าง ๆ ตามชนิดพรรณไม้ที่ระบุในผังภูมิ
ทัศน์ 

         2.4.2 อธิบายการขยายพันธุ์  
                 การตอน การเพาะเมล็ด  
                 การปักช า การติดตา ฯลฯ 

1. บอกวิธีการขยายพันธุ์พรรณไม้ที่เหมาะสม ตามผังภูมิ
ทัศน์ 

2. บันทึกจ านวนชนิด จ านวนต้น ที่ขยายพันธุ์ได้ 
         2.4.3 ระบุและอธิบายการปลูก 
                 พรรณไม้เพ่ิมเติม 

1. ปลูกพรรณไม้ที่จัดหามาตามต าแหน่งที่แสดงในผังภูมิ
ทัศน์ 

2. บอกข้ันตอนการเตรียมการปลูกพรรณไม้ที่จัดหามา 
     2.5 การศึกษาพรรณไม้หลัง 
          การปลูก  

 

         2.5.1 อภิปรายการบันทึกการ 
                 ดูแลรักษา (การให้น้ า  
                 การให้ปุ๋ย การตัดแต่ง) 

1. ดูแลรักษาพรรณไม้ที่ปลูกเป็นระยะๆ และบันทึกการ
ดูแลรักษา เช่น วันที่ กลุ่มที่ ชื่อต้นไม้ เป็นต้น 

         2.5.2 อภิปรายการบันทึก 
                การเปลี่ยนแปลง 

1. ติดตามการเปลี่ยนแปลง การเจริญเติบโต ของ ล าต้น 
ใบ ดอก ผล และเมล็ด ในแต่ละส่วน ของพรรณไม้ที่
ปลูกตามผังภูมิทัศน์ โดยการบันทึกการเปลี่ยนแปลง
ในแต่ละระยะ เช่น จ านวน ขนาด เป็นต้น 

         2.5.3 เปรียบเทียบและ 
                 อภิปรายการบันทึก 
                 ความส าคัญระหว่าง 
                 ปัจจัย 

1. ศึกปัจจัยที่เข้ามาเก่ียวข้องกับพรรณไม้ที่ปลูก 
ประกอบไปด้วย 

    1.1 ปัจจัยหลัด คือ พืช 
    1.2 ปัจจัยรอง คือ ชีวภาพอ่ืน 

(ต่อ) 



21 

ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
    1.3 ปัจจัยเสริม คือ กายภาพ 

   1.4 ปัจจัยประกอบ คือ อาคาร สถานที่ วัสดุ 
2. การบันทึกความสัมพันธ์และออกแบบบันทึกการศึกษา

เปลี่ยนแปลง การดูแล เป็นต้น 

         2.5.4 เปรียบเทียบและอภิปราย  
                การศึกษาคุณและ 
                สุนทรียภาพพรรณไม้ที่ 
                ปลูก คุณที่เกิดแก่สรรพ 
                สัตว์ คุณท่ีเกิดแก่คน  
                คุณที่เกิดแก่สถานศึกษา 

1. ศึกษา คุณ ประโยชน์ของพืชพรรณที่ปลูก โดยน าเอา
ข้อมูลจากบันทึกการดูแลรักษา บันทึกการ
เปลี่ยนแปลง และบันทึกความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย 
มาสรุปคุณของพรรณไม้ที่ปลูก 

2. สุนทรียภาพของพรรณไม้ 
    2.1 ศึกษาและบันทึกความงามของพรรณไม้ 
    2.2 สรุปข้อมูลสุนทรียภาพของพรรณไม้แต่ละชนิด 

3. องค์ประกอบที่ 3 การศึกษาข้อมูล 
    ด้านต่าง ๆ  

 

    3.1 ศึกษาพรรณไม้ในสวน 
         พฤกษศาสตร์โรงเรียน  
         (ก.7-003) ครบตามทะเบียน 
         พรรณไม้ 

 

         3.1.1 ระบุและอธิบายการมี 
                 ส่วนร่วมของผู้ศึกษา 

1. เรียนรู้และศึกษาพรรณไม้ในสวนพฤกษศาสตร์ที่
โรงเรียน และพืชศึกษา 

2. จัดท าแบบศึกษาพรรณไม้ในสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนตามแบบ อพ.สธ 

    2.1 ชื่อพรรณไม้ 
    2.2 รหัสพรรณไม้ 
    2.3 วาดภาพทางพฤกษศาสตร์ทั้งต้น พร้อมระบุ 
         มาตราส่วน 
    2.4 แสดงข้อมูลบริเวณท่ีส ารวจ 
    2.5 แสดงรายชื่อและล าดับผู้ส ารวจทั้งหมด 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
         3.1.2 ระบุและอภิปรายข้อมูล 
                 พ้ืนบ้าน 

1. ชื่อพ้ืนเมือง (ชื่อท้องถิ่นที่เก็บตัวอย่างพันธุ์ไม้) 
2. การใช้ประโยชน์ในท้องถิ่น (ระบุเป็นส่วนที่ใช้และ

วิธีการใช้) 
    2.1 อาหาร 
    2.2 ยารักษาโรค 
    2.3 ก่อสร้าง ครัวเรือน เครื่องใช้ 
    2.4 ยาฆ่าแมลง ยาปราบศัตรูพืช 
    2.5 ความเกี่ยวข้องกับประเพณี วัฒนธรรม หรือ  
         ความเชื่อทางศาสนา 
    2.6 อ่ืนๆ (เช่น การเป็นพิษ อันตราย) 
3. ที่มาของข้อมูล โดยการสอบถามจากผู้รู้ เท่านั้น 
    3.1 ผู้ให้ข้อมูล 
    3.2 อายุ 
    3.3 ทีอ่ยู่ 
4. วันที่บันทึกข้อมูล 
5. สถานที่บันทึก 

         3.1.3 ระบุข้อมูลพรรณไม้ 1. ลักษณะวิสัย 
2. ชนิดของล าต้น 
3. ชนิดของใบ 
4. ชนิดของดอก 
5. ชนิดของผล 
6. ชนิดของเมล็ด 
7. วาดภาพ หรือตัดภาพส่วนต่าง ๆ ของพืช พร้อมระบุ 
    มาตราส่วน 

         3.1.4 อภิปรายสรุปลักษณะ 
                 และข้อมูลพรรณไม้ 

1. สรุปลักษณะและข้อมูลพรรณไม้ ตั้งแต่หน้า 2-7 และ
ข้อมูลพ้ืนบ้านหน้าที่ 1 โดยเขียนเป็นเรียงความ
บรรยาย ระบุชื่อพรรณไม้และรหัสพรรณไม้ 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
         3.1.5 ระบุข้อมูลพฤกษศาสตร์ 1. ชื่อวิทยาศาสตร์ 

2. ชื่อวงศ์ 
3.ชื่อสามัญ 
4. ชื่อพ้ืนเมืองอ่ืนๆ 
5. ถิ่นก าเนิด 
6. การกระจายพันธุ์ ในประเทศไทย หรือในประเทศอ่ืนๆ 
7. นิเวศวิทยา 
8. เวลาออกดอก 
9. เวลาติดดอก 
10. การขยายพันธุ์ 
11. การใช้ประโยชน์ 
12. ประวัติพันธุ์ไม้ (การน าเข้ามาปลูกในประเทศไทย) 
13. เอกสารอ้างอิง 

         3.1.6 อธิบายและบันทึกข้อมูล 
                เพ่ิมเติม 

1. ประวัติพันธุ์ไม้ (ประวัติการน าเข้ามาปลูก) 
2. เวลาการออกดอก หรือติดผลนอกฤดูกาล หรือ อ่ืนๆ 
3. บันทึกข้อมูลที่ได้จากการเรียนรู้นอกเหนือจากหน้าปก 
    หน้าที่ 9 ที่เกิดขึ้นระหว่างศึกษา และก าลังศึกษา

พรรณไม้ 
         3.1.7 ประเมินผลงานเป็นระยะ 1. ตรวจสอบผลงานนักเรียนทุกหน้าและทุกครั้งที่

นักเรียนศึกษา พร้อมระบุวันและเวลาที่ศึกษา 
2. มีการส่งตรวจ หรือแก้ไขให้ถูกต้องตามหลัก

พฤกษศาสตร์ทุกครั้งเป็นระยะๆ โดยลงชื่อผู้ตรวจ 
วันที่ตรวจทุกครั้ง 

         3.1.8 ประเมิน ความเป็น 
                 ระเบียบ ความตั้งใจ 

1. ความสมบูรณ์ของผลงาน ก.7-003 ความถูกต้องและ
ความเป็นระเบียบ ทุกหน้า 

2. ข้อมูลทั้งหมดเป็นความจริง 
3. ทุกภาพวาดมีส่วนประกอบตามต้องการครบ และมี

มาตราส่วนก ากับ 
(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
    3.2 การศึกษาพรรณไม้ที่สนใจ  
         (พืชศึกษา) 

 

         3.2.1 ระบุการศึกษาลักษณะ 
                ภายนอก ภายในพืชแต่ละ 
                สว่นโดยละเอียด 

1. ศึกษาโครงสร้างภายนอกของพืชทั้งต้น 
2. ศึกษาลักษณะภายนอก (ประถมศึกษา) และภายใน 

(มัธยมศึกษา) ของพืชทุกส่วนประกอบ ราก ล าต้น 
ใบ ดอก ผล และเมล็ด 

3. การศึกษาไม่ก าหนดจ านวนซ้ าของตัวอย่าง 
         3.2.2 อภิปรายการก าหนดเรื่อง 
                 ที่จะเรียนรู้ในแต่ละส่วน 
                 ของพืช 

1. วิเคราะห์ส่วนประกอบย่อยของพืชทุกส่วนประกอบ 
2. ก าหนดหัวข้อเรื่องที่จะเรียนรู้ให้ครบทุกส่วนประกอบ 

และทุกเรื่อง (รูปร่าง รูปทรง สี ผิว ขนาด) 
3. จัดท ารายละเอียดแผนการทดลอง โดยเลือกเรื่องที่

สนใจมาวางแผนและเรียนรู้ ครบทุกส่วนประกอบ 
         3.2.3 อภิปรายการเรียนรู้แต่ละ 
                 เรื่อง แต่ละส่วนของ 
                 องค์ประกอบย่อย 

1. เรียนรู้และบันทึกผลการเรียนรู้ 
2. สรุป เรียบเรียงและวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ 

         3.2.4 น าข้อมูลมาเปรียบเทียบ 
                 ความต่างในแต่ละเรื่องใน 
                 ชนิดเดียวกัน 

1. น าผลการเรียนรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ในแต่ละเรื่อง    
แต่ละส่วนประกอบย่อยมาเปรียบเทียบ และสรุปผล
การเรียนรู้ 

4. องค์ประกอบที่ 4 การรายงานผล 
    การเรียนรู้ 

 

   4.1 อภิปราย รวบรวมผลการเรียนรู้  
        คัดแยกสาระส าคัญและจัดเป็น 
        หมวดหมู่ 

1. การรวบรวมผลการเรียนรู้ 
   1.1 มีแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่นพื้นที่ศึกษา ห้องสวน 
        พฤกษศาสตร์โรงเรียน ห้องสมุด เวบไซต์ที่  
        รวบรวมผลการเรียนรู้จากงานสวนพฤกษศาสตร์ 
         โรงเรียน 
   1.2 จัดท าการรวบรวมผลการเรียนรู้จากองค์ประกอบ 
         ที่ 1, 2, 3 สามสาระการเรียนรู้ และการส ารวจ 
         และจัดท าฐานทรัพยากรท้องถิ่น 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
    4.1 อภิปราย รวบรวมผลการเรียนรู้   
         คัดแยกสาระส าคัญและจัดเป็น 
         หมวดหมู่ 

2. คัดแยกสาระส าคัญ 
    2.1 จัดท าการคัดแยกสาระส าคัญจากการรวบรวมผล 
          การเรียนรู ้
3. จัดเป็นหมวดหมู่ 
    3.1 จัดระเบียบ เรียบเรียงข้อมูลที่ได้คัดแยก 
          สาระส าคัญให้เป็นหมวดหมู่ 

    4.2 การเขียนรายงานแบบวิชาการ  
         แบบบูรณาการ 

 

         4.2.1 อธิบาย จ าแนกและ 
                 สรุปผลการเรียนรู้ 

1. รวบรวมผลการเรียนรู้จากองค์ประกอบที่ 1 - 5 พืช
ศึกษา และ 3 สาระจากแหล่งเรียนรู้สวนพฤกษศาสตร์
ต่าง ๆ ในสถานศึกษา เช่น ห้องสมุด ห้องสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนจากใบงาน ชิ้นงาน เป็นต้น 

2. น าข้อมูลที่ได้ผลการเรียนรู้มาคัดแยก สาระ แล้วจัดให้
เป็นหมวดหมู่ 

         4.2.2 การเรียบเรียงสาระเป็น 
                ภาษาท่ีสื่อ กระชับได้ 
                ใจความ 

1. น าข้อมูลที่สรุปมาเรียบเรียง โยให้สื่อได้กระชับและได้
ใจความ จากข้อมูลที่คัดแยกให้เป็นหมวดหมู่มาแล้ว 
เช่น บทคัดย่อ เป็นต้น 

         4.2.3 รูปแบบและความ 
                เรียบร้อยของรายงาน 

1. น าข้อมูลที่เรียบเรียงแล้วมาจากรายงานแบบวิชาการ 
 1.1 ส่วนประกอบตอนต้น ประกอบด้วย หน้าปก  

(ปกนอก) หน้าชื่อเรื่อง (ปกใน) ค าน า 
(กิตติกรรมประกาศ) สารบัญ สารบัญตาราง 
สารบัญภาพประกอบ 

1.2 ส่วนประกอบตอนกลาง ประกอบด้วย 5 บท คือ 
บทที่ 1 บทน า บทที่ 2 เอกสารและรายงาน
การศึกษาท่ีเกี่ยวข้อง บทที่ 3 วิธีการด าเนิน 
การศึกษา บทที่ 4 ผลการศึกษา บทที่ 5 สรุป 
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
    1.3 ส่วนประกอบท้าย ประกอบด้วย บรรณานุกรม 

ภาคผนวก อภิธานศัพท์ และรายละเอียด
เพ่ิมเติมจากเนื้อเรื่อง 

         4.2.4 รูปแบบและความเรียบร้อย   
                ของรายงาน 

2. น าข้อมูลที่เรียบเรียงแล้วมาจากรายงานแบบ   
    บูรณาการ 

1.1 แบบบูรณาการกลุ่มสาระ เช่น เพลง นิทาน 
กลอน การแสดง เป็นต้น 

1.2 แบบบูรณาการแห่งชีวิต เช่น แรงบันดาลใจ 
จินตนากร ปัจจัยและเป้าหมายการเรียนรู้ 
วิธีการที่ใช้ในการเรียนรู้ จิต อารมณ์ และ
พฤติกรรมของตน ผลการเรียนรู้และงานที่
ต่อเนื่อง 

    4.3 วิธีการรายงานผลในรูปแบบต่างๆ  
         4.3.1 สร้างวิธีการรายงานผล  
                แบบเอกสาร เช่น หนังสือ  
                แผ่นพับ ซีดี 

แสดงวิธีการ ขั้นตอน การรายงานแบบเอกสาร 

         4.3.2 สร้างวิธีการรายงานผล  
                 แบบบรรยาย เช่น  
                 การเล่านิทาน อภิปราย  
                 สัมมนา 

แสดงวิธีการ ขั้นตอน การรายงานแบบบรรยาย 

          4.3.3 สร้างวิธีการรายงานผล  
                 แบบศิลปะ เชน่ การแสดง 
                 ศิลปะพ้ืนบ้าน ละคร     
                 ร้องเพลง การวาดภาพทาง 
                 พฤกษศาสตร์ การถ่ายภาพ 
                ทางพฤกษศาสตร์ 

แสดงวิธีการ ขั้นตอน การรายงานแบบศิลปะ 

         4.3.4 สร้างวิธีการรายงานผล  
                 แบบนิทรรศการ 

แสดงวิธีการ ขั้นตอน การรายงานแบบนิทรรศการ 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
5. องค์ประกอบที่ 5 การน าไปใช้ 
   ประโยชน์ทางการศึกษา 

 

   5.1 การน าสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
        บูรณาการสู่การเรียนการสอน 

 

        5.1.1 ระบุอธิบายแผนการสอนใน 
               กลุ่มสาระการเรียนรู้หรือ 
               ระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

1. จัดท าแผนแบบบูรณาการ งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนประกอบด้วย 5 องค์ปรกอบ 3 สาระ 
และพืชศึกษา กับหลักสูตรแกนกลางทุกกลุ่มสาระ
ในแต่ละระดับชั้น 

        5.1.2 ระบุอธิบายแผนการสอนใน 
                กลุ่มสาระการเรียนรู้หรือ 
                ระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

2. ระบุจ านวนแผนการสอนแต่ละกลุ่มสาระ แต่ละ
ระดับชั้นให้ชัดเจน 

3. เนื้อหารายละเอียดในแผนการสอน บ่งชี้ถึง การ 
บูรณาการและวิธีการงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
ลงในกิจกรรมการสอนอนย่างถูกต้องและชัดเจน 

        5.1.3 ระบุและจ าแนก ผลงานและ 
               จ านวนชิ้นงานของนักเรียน 
               ตามแบบการสอนในกลุ่ม 
               สาระการเรียนรู้ หรือระหว่าง 
               กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

1. ระบุจ านวนผลงาน ชิ้นงาน ของนักเรียนตาม
แผนการสอนแบบบูรณาการ งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน ของกลุ่มสาระแต่ละระดับชั้น ที่เก่ียวกับ 
5 องค์ประกอบ 3 และพืชศึกษา 

2. จัดท าใบงานที่สอดคล้องกับแผนการสอนในแต่ละ
กลุ่มสาระและเหมาะสมกับแต่ละระดับชั้น ที่
เกี่ยวข้องกับ 5 องค์ประกอบ 3 สาระ และพืชศึกษา 

   5.2 การเผยแพร่องค์ความรู้  
        5.2.1 อธิบาย การบรรยาย เช่น  
               การสนทนา เสวนา บรรยาย  
               สัมมนา อภิปราย 

1. มีการเผยแพร่องค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้    
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ในทุกองค์ความรู้ 
รูปแบบบรรยาย เช่น เสวนา สัมมนา อ๓ปราย ได้
เพ่ือเผยแพร่ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ ต่อบุคคล
ทั่วไปโดยหลักการ/รวบรวม/คัดเลือก/วิธีการ
เผยแพร่/ก าหนดการ การเผยแพร่องค์ความรู้ให้
เหมาะสมกับรูปแบบการเผยแพร่ 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
 2. จัดท าสรุปและแบบบันทึก การเผยแพร่องค์ความรู้

งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ในรูปแบบการบรรยาย
โดยแสดงจ านวนครั้ง จ านวนผู้รับชม/ผู้ได้รับความรู้ 
ทุกครั้ง พร้อมระบุปัญหา อุปสรรค และหาแนวทาง
ปรับปรุงแก้ไขในครั้งต่อไป 

        5.2.2 อธิบายและออกแบบ  
การจัดแสดง เช่น 
นิทรรศการ นิทรรศการ
ประกอบการ บรรยาย
สรุป นิทรรศการเฉพาะ
เรื่อง เฉพาะประเภทและ
เว็บไซต์ 

1. นักเรียนมีการเผยแพร่องค์ความรู้ ที่ได้จาการเรียนรู้ 
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน น ามาแสดงในรูปแบบ
นิทรรศการและสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ให้กับบุคคลทั่งไปได้ 
โดยมีหลักการ รวบรวม คัดเลือก วิธีการเผยแพร่ 
ก าหนดการ การเผยแพร่องค์ความรู้ให้เหมาะสมกับ
รูปแบบการเผยแพร่ 

2. จัดท าสรุปและแบบบันทึก การเผยแพร่องค์ความรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ในรูปแบบนิทรรศการ  
โดยแสดงจ านวนครั้ง จ านวนผู้รับชม/ผู้ได้รับความรู้ 
ทุกครั้ง พร้อมระบุปัญหา อุปสรรค และหาแนวทาง
ปรับปรุงแก้ไขในครั้งต่อไป 

   5.3 การใช้สวนพฤกษศาสตร์ 
        โรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ 

 

        5.3.1 อธิบาย ประยุกต์และ
บันทึกข้อมูลในการใช้
พ้ืนที่สวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน 

1. จัดท าแบบบันทึกข้อมูลการใช้พ้ืนที่ สวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน พิพิธภัณฑ์เฉพาะเรื่อง พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติ
วิทยา โดยแสดงรายละเอียด วันที่ เวลา ครั้งที่ 
รายละเอียดการใช้พื้นที่ ท าอะไร อย่างไร บุคคลที่ใช้
พ้ืนที่ และผู้บันทึก พร้อมบันทึกภาพการใช้สวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ทุกครั้ง 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
        5.3.2 อธิบาย ประยุกต์และ

บันทึกข้อมูลในการใช้ห้อง
สวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน พิพิธภัณฑ์
เฉพาะเรื่อง พิพิธภัณฑ์
ธรรมชาติวิทยา 

จัดท าแบบบันทึกข้อมูล การพัฒนาแหล่งเรียนรู้ ที่เกิด
จากการด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน เช่น 
พ้ืนที่งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน พิพิธภัณฑ์เฉพาะ
เรื่อง พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา โดยแสดงรายละเอียด 
วันที่ เวลา รายละเอียดการใช้พ้ืนที่ ท าอะไร อย่างไร 
บุคคลที่ใช้พ้ืนที่ และผู้บันทึก พร้อมบันทึกภาพการใช้
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ทุกครั้ง 

        5.3.3 อธิบาย ประยุกต์และ
บันทึกข้อมูลในการใช้ห้อง
สวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน พิพิธภัณฑ์
เฉพาะเรื่อง พิพิธภัณฑ์
ธรรมชาติวิทยา 

จัดท าแบบบันทึกข้อมูล การพัฒนาแหล่งเรียนรู้ ที่เกิด
จากการด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน เช่น 
พ้ืนที่งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน พิพิธภัณฑ์เฉพาะ
เรื่อง พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา โดยแสดงรายละเอียด 
วันที่ เวลา รายละเอียดการใช้พ้ืนที่ ท าอะไร อย่างไร 
บุคคลที่ใช้พ้ืนที่ และผู้บันทึก พร้อมบันทึกภาพการใช้
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ทุกครั้ง 

        5.3.4 อธิบาย ประยุกต์และ
บันทึกข้อมูลในการพัฒนา 
แหล่งเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

จัดท าแบบบันทึกข้อมูล การพัฒนาแหล่งเรียนรู้ ที่เกิด
จากการด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน เช่น 
พ้ืนที่งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน พิพิธภัณฑ์เฉพาะ
เรื่อง พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา ในแต่ละแหล่ง     
โดยระบุ วันที่ เวลา และรายละเอียด สภาพเดิมของ
แต่ลพแหล่ง ก่อนการพัฒนา พร้อมผู้บันทึก เมื่อมี 
การพัฒนาทุกครั้ง ให้ระบุ หลักการ วันที่ เวลา 
รายละเอียดวิธีการพัฒนา เช่น ขั้นตอน หลักการ 
วิธีการ อุปกรณ์ การพัฒนาที่สื่อให้เห็นถึงการเปลี่ยน 
แปลงอย่างต่อเนื่อง พร้อมบันทึกภาพ 
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ตารางท่ี 2.3  
สาระการเรียนรู้ : ธรรมชาติแห่งชีวิต 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
1. ระบุ อธิบาย การศึกษา       

ด้านรูปลักษณ์ (ชีววิทยา)     
ของชีวภาพ 

1. การเตรียมการ : น าผลการเรียนรู้จากพืชศึกษา 
    องค์ประกอบที่ 2 และองค์ประกอบที่ 3 (ข้อ 3.2)       

มาวางแผนศึกษา การทดลอง 
2. วางแผนการศึกษา การทดลอง การเรียนรู้ด้านรูปลักษณ์

ของพืชศึกษา ในระยะเจริญเติบโตเต็มที่ ทุกส่วนประกอบ 
และทุกเรื่อง (รูปร่าง ทรง สี ผิว ขนาด) โดยมรจ านวนพืช
ศึกษาที่เหมาะสมกับผู้เรียน 

3. มีการตรวจเอกสารเบื้องต้น 
2. ระบุ อธิบาย และวิเคราะห์ 

ข้อมูลการเปลี่ยนแปลง       
ด้านรูปลักษณ์ของชีวภาพ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ ใบงานการเรียนรู้ การเปลี่ยน 
แปลงด้านรูปลักษณ์ พืชศึกษา 1 ชนิด ทุกส่วนประกอบ
ของพืช (ราก ล าต้น ใบ ดอก ผล เมล็ด) อย่างน้อย 4 
ระยะการเจริญเติบโต 

2. ผลการเรียนรู้ การเปลี่ยนแปลงด้านรูปลักษณ์ (ราก ล าต้น 
ใบ ดอก ผล เมล็ด) 

    2.1 ระดับประถมศึกษา แสดงผลการเรียนรู้การเปลี่ยน  
         แปลงโครงสร้างภายนอก 
    2.2 ระดับมัธยมศึกษา แสดงผลการเรียนรู้การเปลี่ยน  
          แปลงโครงสร้างภายนอกและภายใน 

3. ระบุ อธิบาย และวิเคราะห์ 
การศึกษาด้านคุณสมบัติของ
ชีวภาพ 

1. การเตรียมการ : ให้น าพืชศึกษาที่ปลูกในองค์ประกอบที่ 2 
และน าผลการเรียนรู้จากพรรณไม้ที่สนใจ ใน
องค์ประกอบที่ 3 (ข้อ 3.2) มาวางแผนการศึกษา 

2. วางแผนการเรียนรู้พืชศึกษา ให้มีการเรียนรู้ด้าน
คุณสมบัติในระยะเจริญเติบโตเต็มที่ในสภาพธรรมชาติ 
ทุกส่วนประกอบ (ราก ล าต้น ใบ ดอก ผล เมล็ด)     
และทุกเรื่อง (รส กลิ่น สียง ความเหนียว ความแข็ง 
ความยืดหยุ่น ฯลฯ) โดยมีจ านวนพืชศึกษาที่เหมาะสม 
กับกลุ่มผู้เรียน 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.3 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
 3. มีการตรวจเอกสรรเบื้องต้น 

4. ระบุ อธิบาย และวิเคราะห์ 
การศึกษาด้านการเปลี่ยน 
แปลงคุณสมบัติของชีวภาพ 

1. แสดงแผนการจัดการเรียนรู้ ใบงานการเรียนรู้ การเปลี่ยน 
แปลงด้านคุณสมบัติ พืชศึกษา ทุกส่วนประกอบของพืช (ราก 
ล าต้น ใบ ดอก ผล เมล็ด) อย่างน้อย 4 ระยะการเจริญเติบโต 
แสดงผลการเรียนรู้ การเปลี่ยนแปลงด้านคุณสมบัติ (รส กลิ่น 
สียง ความเหนียว ความแข็ง ความยืดหยุ่น ฯลฯ) 

    1.1 ระดับประถมศึกษา แสดงผลการเรียนรู้การเปลี่ยนแปลง 
         โครงสร้างภายนอก 
    1.2 ระดับมัธยมศึกษา แสดงผลการเรียนรู้การเปลี่ยนแปลง 
          โครงสร้างภายนอกและภายใน 

5. ระบุและอธิบาย การศึกษา
ด้านพฤติกรรมการตอบ 
สนองต่อปัจจัยภายนอก 
ภายในที่มีต่อการเจริญเติบโต
และการพัฒนา (สรีรวิทยา) 
ของชีวภาพ 

1. การเตรียมการ : ให้น าพืชศึกษาที่ปลูกในองค์ประกอบที่ 2 
และน าผลการเรียนรู้จากพรรณไม้ที่สนใจ (พืชศึกษา) ใน
องค์ประกอบที่ 3 (ข้อ 3.2) มาวางแผนการศึกษา 

2. วางแผนการเรียนรู้ ให้มีการเรียนรู้ด้านพฤติกรรมของพืช
ศึกษาระยะเจริญเติบโตเต็มที่ในสภาพธรรมชาติ ทุก
ส่วนประกอบ (ราก ล าต้น ใบ ดอก ผล เมล็ด) และทุกเรื่อง 
(การบาน การหุบ การเหี่ยว การร่วง การแผ่กระจาย การเอน 
ฯลฯ) โดยมีจ านวนพืชศึกษาท่ีเหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน 

3. มีการตรวจเอกสรรเบื้องต้น 
6. ระบุ อธิบาย และวิเคราะห์ 

ข้อมูลการเปลี่ยนแปลงด้าน
พฤติกรรม การตอบสนอง
ต่อปัจจัยภายนอก ภายใน 
ที่มีต่อการเจริญเติบโตและ
การพัฒนา (สรีรวิทยา)  
ของชีวภาพ 

1. แสดงแผนการจัดการเรียนรู้ ใบงานการเรียนรู้ การเปลี่ยน 
แปลงด้านพฤติกรรม พืชศึกษา ทุกส่วนประกอบของพืช (ราก 
ล าต้น ใบ ดอก ผล เมล็ด) อย่างน้อย 4 ระยะการเจริญเติบโต 

   แสดงผลการเรียนรู้ การเปลี่ยนแปลงด้านพฤติกรรม (รส กลิ่น 
สียง ความเหนียว ความแข็ง ความยืดหยุ่น ฯลฯ) 

    1.1 ระดับประถมศึกษา แสดงผลการเรียนรู้การเปลี่ยนแปลง 
          โครงสร้างภายนอก 
    1.2 ระดับมัธยมศึกษา แสดงผลการเรียนรู้การเปลี่ยนแปลง 
          โครงสร้างภายนอกและภายใน 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.4  
สาระการเรียนรู้ : สรรพสิ่งล้วนพันเก่ียว 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
7. เปรียบเทียบข้อมูลการเปลี่ยนแปลงของ

ชีวภาพกับชีวิตตน 
1. เปรียบเทียบข้อมูลการเปลี่ยนแปลงด้านรูปลักษณ์

กับรูปกายคนอ่ืนและรูปกายตนเอง พร้อมทั้งแสดง
ที่มาข้อมูล 

2. เปรียบเทียบข้อมูลการเปลี่ยนแปลงด้านคุณสมบัติ
กับสมรรถภาพคนอ่ืนและตนเอง พร้อมทั้งแสดง
ที่มาข้อมูล 

8. สรุปองค์ความรู้เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ใน
การด าเนินชีวิต 

เปรียบเทียบข้อมูลการเปลี่ยนแปลงด้านพฤติกรรม 
กับจิต อารมณ์ หรือพฤติกรรมคนอื่นและตนเอง 
พร้อมทั้งแสดงที่มาข้อมูล 

   8.1 เรียนรู้ธรรมชาติของทรัพยากร 
        ชีวภาพอ่ืนที่เข้ามาเกี่ยวข้อง 
        8.1.1 ระบุและอธิบาย การศึกษา 
                ด้านรูปลักษณ์ (ชีววิทยา)  
                ของชีวภาพ 
        8.1.2 ระบุและอธิบาย การศึกษา 
                ด้านคุณสมบัติของชีวภาพ 
        8.1.3 ระบุและอธิบาย การศึกษา 
                ด้านพฤติกรรม 

1. มีผลการศึกษาด้านรูปลักษณ์ (รูปร่าง รูปทรง สี ผิว 
เนื้อ ขนาด) ชีวภาพที่เข้ามาเกี่ยวข้องกับพืชศึกษา
ครบทุกส่วน (เช่น แมลง ศึกษาส่วนหัว สว่นอก 
ส่วนท้อง) 

2. มีผลการศึกษาด้านคุณสมบัติ (ทางกายภาพ ทาง
เคมี) ชีวภาพที่เข้ามาเกี่ยวข้องพืชศึกษาครบทุก
ส่วน (เช่น แมลง ศึกษาส่วนหัว ส่วนอก ส่วนท้อง)  

3. มีผลการศึกษาด้านพฤติกรรมชีวภาพ ที่เข้ามา
เกี่ยวข้องพืชศึกษาครบทุกส่วน (เช่น แมลง ศึกษา
ส่วนหัว สว่นอก ส่วนท้อง) 

   8.2 เรียนรู้ธรรมชาติของทรัพยากร 
        กายภาพท่ีเข้ามาเก่ียวข้อง (ดิน น้ า  
        อากาศ แสง) 
        8.2.1 ระบุและอธิบาย การศึกษา 
                ด้านรูปลักษณ์ 
        8.2.2 ระบุและอธิบาย การศึกษา 
                ด้านคุณสมบัติ (ทางกายภาพ  
                ทางเคมี) 

1. มีผลการศึกษาด้านรูปลักษณ์ (รูปร่าง รูปทรง สี ผิว 
เนื้อ ขนาด) ทางกายภาพ (ดิน น้ า อากาศ แสง) 

2. มีผลการศึกษาด้านคุณสมบัติ (ทางกายภาพ     
ทางเคมี) กายภาพ (ดิน น้ า อากาศ แสง) 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.4 (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
   8.3 เรียนรู้ธรรมชาติของความพัน
เกี่ยวระหว่างปัจจัย 
        8.3.1 ระบุ อธิบายและ

วิเคราะห์ความสัมพันธ์
การตอบสนองต่อกัน
ระหว่างปัจจัยในสภาวะ
ต่าง ๆ 

        8.3.2 ระบุ อธิบายและ
วิเคราะห์ความผูกพัน
การตอบสนองต่อกัน
ระหว่างปัจจัยในสภาวะ
ต่าง ๆ 

        8.3.3 ระบุ อธิบายและ
วิเคราะห์ดุลยภาพ 
ความสมดุลที่เกิดขึ้น
ระหว่างปัจจัยศึกษา 

1. มีผลวิเคราะห์ความสัมพันธ์การตอบสนองต่อกัน
ระหว่างปัจจัยในสภาวะต่างๆ (มีแสง/ไม่มีแสง, มีน้ า/
ไม่มีน้ า) 

2. มีผลวิเคราะห์ความผูกพันการตอบสนองต่อกันระหว่าง
ปัจจัยในสภาวะต่างๆ (มีแสง/ไม่มีแสง, มีน้ า/ไม่มีน้ า) 

3. มีผลวิเคราะห์ดุลยภาพ ความสมดุลที่เกิดขึ้นระหว่าง
ปัจจัยศึกษา (พืชศึกษา ชีวภาพ/กายภาพ ที่เข้ามา
เกี่ยวข้อง 

   8.4 สรุปให้เห็นความสัมพันธ์ 
ความผูกพันและความสมดุล 

มีการสรุปผลการเรียนรู้ความเกี่ยวพัน ความสัมพันธ์ 
ความผูกพันและความสมดุล และความพันเกี่ยว
ระหว่างปัจจัยเป็นความเรียงและแผนภาพแสดง
แผนการจัดการเรียนรู้ใบงานการเรียนรู้ 
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ตารางท่ี 2.5  
สาระการเรียนรู้ : ประโยชน์แท้แก่มหาชน 
 

ตัวชี้วัด สาระงาน 
1. วิเคราะห์ศักยภาพของปัจจัยศึกษา 

1.1 พิจารณาศักยภาพของรูปลักษณ์ 
1.2 วิเคราะห์ศักยภาพของคุณสมบัติ 
1.3 จินตนาการศักยภาพของพฤติกรรม 

1. ระบุศักยภาพที่ได้จากการเรียนรู้ด้านรูปลักษณ์
ครบทุกปัจจัยการเรียนรู้ ปัจจัยหลัก (พืชศึกษา) 
ปัจจัยชีวภาพ ปัจจัยกายภาพ ที่มาเก่ียวข้อง 

2. ระบุศักยภาพที่ได้จากการเรียนรู้ด้านคุณสมบัติ
ครบทุกปัจจัยการเรียนรู้ ปัจจัยหลัก (พืชศึกษา) 
ปัจจัยชีวภาพ ปัจจัยกายภาพ ที่มาเก่ียวข้อง 

3. ระบุศักยภาพที่ได้จากการเรียนรู้ด้านรูปพฤติกรรม
ครบทุกปัจจัยการเรียนรู้ ปัจจัยหลัก (พืชศึกษา) 
ปัจจัยชีวภาพ ปัจจัยกายภาพ ที่มาเก่ียวข้องแสดง
แผนการจัดการเรียนรู้ ใบงานการเรียนรู้ 

2. จิตนาการเห็นคุณของศักยภาพของ  
    ปัจจัยศึกษา 
    2.1 จิตนาการจากการวิเคราะห์ศักยภาพ 
    2.2 สรุปคุณของศักยภาพ ที่ได้จาก  
         จินตนาการ 

1. ระบุคุณท่ีได้จากจินตนาการศักยภาพครบทุกด้าน 
คือด้านรูปลักษณ์ ด้านคุณสมบัติ ด้านพฤติกรรม 

2. สรุปคุณที่ได้ครบทุกด้าน 

3. สรรค์สร้างวิธีการ 
    3.1 พิจารณาคุณที่เกิดจากจินตนาการ 
    3.2 สร้างแนวคิด แนวทาง วิธีการ 

แสดงแผนการจัดการเรียนรู้ ใบงานการเรียนรู้ 
1. แสดงวิธีการ เหตุผลที่เลือกคุณจากจินตนาการ 
2. แสดงแนวคิด แนวทาง วิธีการ เป็นประโยชน์แท้

แก่มหาชน 
4. สรุปผลการเรียนรู้ ประโยชน์แท้แก่

มหาชน 
แสดงแผนการจัดการเรียนรู้ ใบงานการเรียนรู้ 
1. แสดงผลิตภัณฑ์ หรือสิ่งประดิษฐ์ หรือนวัตกรรม 

หรือโครงร่างที่จะน าไปสู่ประโยชน์แท้ 
2. แสดงหลักการ เหตุผล ประโยชน์แท้ที่ได้สอดคล้อง

กัน 
 2.1 ประโยชน์แท้นั้นขจัดความขาดแคลนทางกาย 
 2.2 ประโยชน์แท้นั้นบ ารุงจิตให้เบิกบาน 
 2.3 ประโยชน์แท้นั้นสืบเนื่องยาวนานไม่รู้จบ 
 2.4 ประโยชน์แท้นั้นตกกับมหาชนคนส่วนใหญ่ 
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 2.1.6 งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเมืองคง 
 โรงเรียนเมืองคง จังหวัดนครราชสีมา ได้สมัครเข้าเป็นสมาชิกเป็นสมาชิกสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน เลขท่ี 7-30260 – 001 ได้รับเกียรติบัตรงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนขั้นที่ 1 ปีพุทธศักราช 
2552 ได้รับเกียรติบัตรงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ขั้นที่  2 ปีพุทธศักราช 2558 โดยมีข้อมูล
รายละเอียดดังนี้ 
   2.1.6.1 ข้อมูลทางภูมิศาสตร์ จ านวนพ้ืนที่ของสถานศึกษาโดยประมาณ 33 ไร่ 60 
ตารางวา 
   2.1.6.2 ทรัพยากรทางธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
   ทรัพยากรน้ า อ าเภอคงมีทรัพยากรแหล่งน้ าที่ส าคัญ จ านวน 2 แห่ง ดังนี้  1) ล าน้ า
สะเเทด 2) อ่างเก็บน้ าห้วยตะคร้อ 
   ทรัพยากรดิน มีลักษณะเป็นดินร่วนปนทราย มีความอุดมสมบูรณ์ทางธรรมชาติต่ า 
และมีความเค็มระดับปานกลาง 
   ทรัพยากรป่าไม้ อ าเภอคง มีพ้ืนที่ป่าไม้ที่ส าคัญ 2 แห่ง ดังนี้ (1) ป่าสงวนแห่งชาติป่า
โคกหลวง ขนาดพ้ืนที่ 153,155 ไร่ ซึ่งมีสภาพเป็นป่าเสื่อมโทรม มีการเข้าท ากินในพ้ืนที่ (2) ป่าสงวน
แห่งชาติโครงการรถไฟเมืองคง และป่าบัวใหญ่ขนาดพ้ืนที่10,010 ไร่ ซึ่งมีสภาพเป็นป่าเสื่อมโทรม มี
การเข้าท ากินหมดแล้ว 
   โรงเรียนเมืองคง อ าเภอคง จังหวัดนครราชสีมา ได้เข้าร่วมโครงการอนุรักษ์พันธุกรรม
พืชชันเนื่องมาจากพระราชด าริฯ และขับเคลื่อนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน โดยด าเนินงานตาม
แนวทางการด าเนินงานเพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์
พันธุกรรมพืชและทรัพยากร เพ่ือขับเคลื่อนงานพฤกษศาสตร์โรงเรียนให้มีประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่อง
และเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรมงานสวนพฤกษศาสตร์ เป้าหมายด้านผลผลิต 
(Out Puts) คือ มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเป็นแหล่ง
เรียนรู้ในการสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชและทรัพยากร มีวัสดุ – อุปกรณ์เอ้ือต่อ     
การด าเนินงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนอย่างเพียงพอ โรงเรียนมีบรรยากาศการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียน ด้านผลลัพธ์ (Out Comes) นักเรียน ครูและบุคลากรทางการศึกษา และชุมชน 
เกิดจิตส านึกในการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชและทรัพยากรจากการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
ใช้วัสดุ - อุปกรณ์ เอ้ือต่อการจัดกิจกรรมงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนอย่างเพียงพอและมีประสิทธิภาพ 
และดูแลวัสดุ-อุปกรณ์ได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเมืองคงได้ศึกษา
พรรณไม้ในโรงเรียนเมืองคง จ านวน 178 ชนิด และได้ศึกษาพรรณไม้ที่สนใจ (พืชศึกษา) องค์ประกอบ  
ที่ 2 และองค์ประกอบที่ 3 (ข้อ3.2) มาศึกษาจ านวน 2 ชนิด คือ (1) ฟ้าทะลายโจร (2) ผักชี โดยศึกษา
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ลักษณะภายนอกและภายในของพืชแต่ละส่วนโดยละเอียด ก าหนดเรื่องที่จะเรียนรู้ในแต่ละส่วน และ
แต่ละส่วนขององค์ประกอบย่อย และน าน าข้อมูลมาเปรียบเทียบความต่างในแต่ละเรื่อง ในชนิดเดียวกัน 
  จากการศึกษาโครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ สมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี (อพ.สธ.) สรุปได้ว่า โครงการ อพ.สธ. ให้โรงเรียนที่เป็นสมาชิก
ด าเนินการตามกรอบการสร้างจิตส านึก กิจกรรมที่ 7 กิจกรรมสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์พันธุกรรม
พืช โดยให้นักเรียนศึกษาชนิดพรรณไม้ที่อยู่โรงเรียน และศึกษาพืชศึกษาอย่างละเอียด ผู้วิจัยจึงมี 
ความสนใจที่จะศึกษาพืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง จ านวน 2 ชนิด คือ ฟ้าทะลายโจรและผักชี  โดย
ศึกษาในสาระการเรียนรู้ธรรมชาติแห่งชีวิต ตัวชี้วัด ข้อ 1 ระบุ อธิบายการศึกษาด้านรูปลักษณ์ (ชีววิทยา) 
ของชีวภาพ เป็นการเรียนรู้ข้อมูลพฤกษศาสตร์และด้านรูปลักษณ์ของพืชศึกษา ในระยะเจริญเติบโต
เต็มทีทุ่กส่วนประกอบ และทุกเรื่อง (รูปร่าง รูป ทรง สี ผิว ขนาด)  
 

2.2 นโยบายภาครัฐ 
 
 2.2.1 แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579  
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษาได้จัดท าแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 เพ่ือวาง
กรอบเป้าหมายและทิศทางการจัดการศึกษาของประเทศโดยมุ่งจัดการศึกษาให้คนไทยทุกคน สามารถ
เข้าถึงโอกาส และความเสมอภาคในการศึกษาที่มีคุณภาพ พัฒนาระบบการบริหารจัดการศึกษาที่มี
ประสิทธิภาพพัฒนาก าลังคนให้มีสมรรถนะในการท างานที่สอดคล้อง กับความต้องการของตลาดงาน
และการพัฒนาประเทศ แผนการศึกษาแห่งชาติได้ก าหนด วิสัยทัศน์ (Vision) ไว้ดังนี้ “คนไทยทุกคน
ได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด ารงชีวิตอย่างเป็นสุข สอดคล้องกับหลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงและการเปลี่ยนแปลงของโลกในศตวรรษที่ 21” โดยมีวัตถุประสงค์ในการจัดการศึกษา 
4 ประการ คือ (1) เพ่ือพัฒนาระบบและกระบวนการจัดการศึกษาที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ   
(2) เพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นพลเมืองดี มีคุณลักษณะ ทักษะสมรรถนะที่สอดคล้องกับบทบัญญัติของ
รัฐธรรมนูญราชอาณาจักรไทย พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ และยุทธศาสตร์ชาติ (3) เพ่ือพัฒนา
สังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ และคุณธรรม จริยธรรม รู้รักสามัคคี และร่วมมือผนึกก าลังมุ่งสู่
การพัฒนาประเทศอย่างยางยืน ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และ (4) เพ่ือน าประเทศไทยก้าว
ข้ามกับดักประเทศที่มีรายได้ปานกลาง และความเหลื่อมล้ าภายในประเทศลง เพ่ือให้บรรลุวิสัยทัศน์
และจุดมุ่งหมายในการจัดการศึกษาแผนการศึกษาแห่งชาติได้วาง เป้าหมายไว้ 2 ด้าน คือ เป้าหมาย
ด้านผู้เรียน (Learner Aspirations) และเป้าหมายของการจัดการศึกษา 
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 แผนการศึกษาแห่งชาติได้ก าหนดยุทธศาสตร์ในการพัฒนาการศึกษาภายใต้ 6 ยุทธศาสตร์ที่
สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ 20 ปี ในยุทธศาสตร์ที่ 4 การสร้างโอกาส ความเสมอภาค และความเท่าเทียม
ทางการศึกษา ได้ก าหนดแนวทางการพัฒนา คือ เพิ่มโอกาสและความเสมอภาคในการเข้าถึงการศึกษา
ที่มีคุณภาพ พัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษาส าหรับคนทุกช่วงวัย พัฒนาฐาน ข้อมูลด้าน
การศึกษาที่มีมาตรฐานเชื่อมโยงและเข้าถึงได้ และมีแผนงานและโครงการส าคัญ เช่น โครงการจัดท า
ฐานข้อมูลรายบุคคลทุกช่วงวัยทั้งด้านสาธารณสุข สังคม ภูมิศาสตร์สารสนเทศ แรงงานแ ละการศึกษา 
และยุทธศาสตร์ที่ 5 : การจัดการศึกษาเพ่ือสร้างเสริมคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับ สิ่งแวดล้อม ได้ก าหนด
แนวทางการพัฒนา คือ ส่งเสริมสนับสนุนการสร้างจิตส านึกรักษ์สิ่งแวดล้อม มีคุณธรรมจริยธรรมและ
น าแนวคิดตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสู่การปฏิบัติในการด าเนินชีวิตส่งเสริมและพัฒนา
หลักสูตร กระบวนการเรียนรู้ แหล่งเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ และพัฒนาองค์ความรู้ งานวิจัย 
และนวัตกรรมด้านการสร้างเสริมคุณภาพชีวิต ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมและมีแผนงานและโครงการ
ส าคัญ เช่น โครงการน้อมน าศาสตร์พระราชาสู่การพัฒนาและเพ่ิมศักยภาพคนทุกช่วงวัย โครงการ
โรงเรียนคุณธรรม โครงการโรงเรียนสีเขียว เป็นต้น  
 2.2.2 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551  
   กระทรวงศึกษาธิการ (2551, น. 3 - 5) ได้กล่าวถึงรายละเอียดของหลักสูตรการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ดังนี้ 
    1. วิสัยทัศน์ 
    หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นก าลังของชาติ 
ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและ 
เป็นพลโลกยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
มีความรู้ และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการศึกษา
ตลอดชีวิตโดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง 
ได้เต็มตามศักยภาพ 
    2. จุดหมาย 
    หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี  มีปัญญา      
มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียน
เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้ 
     2.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มี
วินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง  
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     2.2 มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี 
และมีทักษะชีวิต  
     2.3 สุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย  
     2.4 ความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต
และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
     2.5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์ และ
พัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่ วมกันใน
สังคมอย่างมีความสุข  
    3. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
    หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ 
ดังนี้ 
     3.1 ความสามารถในการสื่อสารเป็นความสามารถในการรับและส่งสารมี
วัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้ง
การเจรจาต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วย
หลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบ
ที่มีต่อตนเองและสังคม 
     3.2 ความสามารถในการคิด ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
     3.3 ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและ
อุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูล
สารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ 
ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
     3.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการ
ต่าง ๆ ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่องการท างาน 
และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคลการจัดการปัญหา  
และความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพ 
แวดล้อมและการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 
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     3.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้
เทคโนโลยี ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้าน
การเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
    4. คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
    หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 
     4.1 รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
     4.2 ซื่อสัตย์สุจริต 
     4.3 มีวินัย 
     4.4 ใฝ่เรียนรู้ 
     4.5 อยู่อย่างพอเพียง 
     4.6 มุ่งม่ันในการท างาน 
     4.7 รักความเป็นไทย 
     4.8 มีจิตสาธารณะ 
    นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้
สอดคล้องตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง  
    5. มาตรฐานการเรียนรู้ 
    การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและ   
พหุปัญญา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน จึงก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ดังนี้  
     5.1 ภาษาไทย 
     5.2 คณิตศาสตร์ 
     5.3 วิทยาศาสตร์  
     5.4 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
     5.5 สุขศึกษาและพลศึกษา 
     5.6 ศิลปะ 
     5.7 การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
     5.8 ภาษาต่างประเทศ 
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 2.2.3 ทิศทางการพัฒนาคุณภาพการมัธยมศึกษา ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 31 
   2.2.3.1 วิสัยทัศน์ 
   มุ่งมั่นจัดการมัธยมศึกษาด้วยระบบคุณภาพสู่มาตรฐานสากล บนพ้ืนฐานของศาสตร์
พระราชา  

  2.2.3.2 พันธกิจ 
      1) ส่งเสริมสนับสนุนพัฒนาการบริหารจัดการมัธยมศึกษาอย่างทั่วถึงมีคุณภาพ
ระดับสากลบนพื้นฐานของศาสตร์พระราชา 

       2) พัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี คนเก่ง มีความสุข มีทักษะชีวิตที่ดี มีเป้าหมายชีวิต 
ไปสู่เป้าหมายการประกอบอาชีพ 

     3) พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาเป็นมืออาชีพ 
      4) ส่งเสริมพัฒนาการน านวัตกรรมเทคโนโยลีสารสนเทศและการสื่อสาร มาใช้
ในการบริหารและการเรียนการสอน 
      5) ส่งเสริม สร้างภาคีเครือข่ายเพื่อระดมทรัพยากรมาพัฒนาการศึกษา 
      6) นิเทศ ก ากับ ตืดตาม ตรวจสอบ ประเมินผลการบริหารจัดการศึกษา 
   2.2.3.3 เป้าประสงค ์
      1) การบริหารจัดการมัธยมศึกษามีคุณภาพระดับสากลตามพ้ืนฐานของหลัก
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
      2) ผู้เรียนเป็นคนดี คนเก่ง มีความสุข มีทักษะชีวิต มีเป้าหมายการประกอบอาชีพ 
อย่างทั่วถึงมีคุณภาพในระดับมาตรฐานสากล 
      3) ครูและบุคลากรทางการศึกษา มีสมรรถนะตามมาตรฐานวิชาชีพ และสามารถ
เป็นแบบอย่างได้ 
      4) มีนวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการบริหารและการเรียน
การสอนสามารถตอบสนองความต้องการยุคไทยแลนด์ 4.0 
      5) มีภาคีเครือข่ายที่ร่วมพันธสัญญาอย่างเข้มแข็งและมีประสิทธิภาพทุกภาคส่วน 
      6) มีระบบนิเทศ ก ากับ ติดตาม ตรวจสอบ ประเมินผลและรายงานการจัด
การศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล 
   จากการศึกษานโยบายภาครัฐ แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 หลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และทิศทางการพัฒนาคุณภาพการมัธยมศึกษา ส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 สรุปได้ว่า การจัดการศึกษาด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 
เพ่ือให้ผู้เรียนมีคุณธรรม จริยธรรม มีคุณลักษณะเกิดจิตส านึกรักษ์สิ่งแวดล้อม และต้องการให้ผู้เรียน
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ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ และเน้นให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 
และ มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยการจัดการเรียนรู้ผ่านกลุ่มสาระการเรียนรู้  ส่งเสริมให้พัฒนา
แหล่งการเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้ 
 

2.3 เทคโนโลยีเสมือนจริง  
 
 ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่มีประสิทธิภาพ ก าลังเติบโตอย่างรวดเร็วไม่ว่าจะเป็น
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีคมนาคมที่มีการปรับเปลี่ยนอย่างต่อเนื่อง  ส่งผลให้สังคมแห่ง   
การเรียนรู้ตลอดชีวิตต้องปรับเปลี่ยนตามไปด้วย รูปแบบการเรียนกับสื่อเสมือนจริงจึงเป็นวิธีการอย่าง
หนึ่งที่มีการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาช่วยส่งเสริมให้เกิดการตอบสนองต่อการเรียนของผู้เรียน เกิดการ
แบ่งปันสิ่งที่สนใจ และความช านาญต่าง ๆ ร่วมกัน เมื่อเทคโนโลยีสมัยใหม่ก้าวหน้ามากขึ้นรูปแบบ
การเรียนกับสื่อเสมือนจริงปรับเปลี่ยนไปหลากหลายรูปแบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน าสื่อที่เรียกว่า 
Augmented Reality มาใช้ในการเรียน (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2558) 
 2.3.1 ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ AR ย่อมาจาก Augmented Reality ได้มีผู้ให้ค าจ ากัดความของ
เทคโนโลยีผสานความจริงไว้ในลักษณะต่าง ๆ กัน ดังนี้ 
  ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556) ได้ให้ความหมายของ Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยี  
ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เข้าด้วยกันผ่านวัสดุอุปกรณ์ ๆ 
เช่น Webcam, Computer, Pattern, Software และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริง
นั้นจะแสดงผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ มอนิเตอร์ โปรเจคเตอร์ หรืออุปกรณ์แสดงผล โดยสภาพเสมือน
จริงที่ปรากฏจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้ทันที อาจมีลักษณะทั้งที่เป็น ภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว 
และรวมถึงภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียงประกอบด้วย ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบ 
  วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2558) กล่าวว่า Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสาน
ระหว่างโลกการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างความเป็นจริง (Real World) เข้ากับการปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง 
(Virtual World) โดยผ่านมิติการแสดงผล 3 มิติ จากกล้องเว็บแคม ท าให้เกิดการซ้อนระหว่างภาพใน
โลกแห่งความเป็นจริงกับภาพที่เกิดขึ้นในโลกเสมือน ซึ่งเป็นการผสมผสานของภาพที่เกิดขึ้นจะต้อง
เกิดข้ึนจากการได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเป็นส าคัญ 
  Azoma (1997) กล่าวถึงค านิยามเกี่ยวกับ Augmented Reality ว่าเป็นการน าเสนอ
สภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริงมาผสานเข้ากับสภาพแวดล้อมของโลกจริง ด้วยการโต้ตอบแบบ
เวลาจริงและมรการใช้เทคนิคภาพ 3 มิติร่วมด้วย เป็นการแสดงผลในรูปแบบสภาพแวดล้อมเสมือน
จริง ให้ผู้ชมสามารถมองเห็นโลกจริงกับเสมือนจริงร่วมกัน ด้วยการซ้อนทับจากสิ่งต่าง ๆ ประกอบขึ้น
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กันในหลายส่วนทั้งภาพ เสียง การเคลื่อนไหวหรืออ่ืนๆร่วมกับสภาพแวดล้อมของโลกแห่งความจริง
หรือสภาพแวดล้อมที่มนุษย์อยู่ 
  Gregory and Joseph (2013) กล่าวว่า Augmented Reality เป็นการผสมผสานระหว่าง
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงกับความเป็นจริง เป็นเทคโนโลยีที่ใช้คอมพิวเตอร์สร้างข้อมูลขึ้นมา ไม่ว่าจะ
เป็นข้อมูลภาพ เสียง วีดิโอ หรือแม้แต่การสัมผัสและน าข้อมูลเหล่านั้นมาซ้อนกับสิ่งแวดล้อมที่มีอยู่จริง 
Augmented Reality ยังมีส่วนช่วยในการพัฒนาประสาทสัมผัส ทั้งห้าได้ โดยเฉพาะในการพัฒนาทาง
สายตาซึ่งมีให้เห็นอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน ถ้าจะกล่าวอีก นัยหนึ่ง Augment Reality ช่วยให้ผู้ใช้
เห็นภาพจริงของวัตถุนั้นบนพ้ืนฐานของความเป็นจริงและสิ่งแวดล้อมจริงสิ่งที่ไม่ใช่ Augment Reality 
ได้แก่ ภาพที่ผ่านการตัดต่อด้วยตกแต่งรูปภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ หรือแม้แต่ภาพยนตร์ 
หรือภาพจากโทรทัศน์ แม้แต่ภาพยนตร์ Jurassic Park and Avatar  ซึ่งน่าจะมีลักษณะคล้าย 
Augmented Reality ได้ทั้งหมด แต่ว่าภาพยนตร์ทั้ง 2 เรื่องที่กล่าวมานั้น  ไม่สามารถจ าแนกว่าเป็น 
Augmented Reality ได้ทั้งหมด เมื่อศึกษาลงลึกไป Augmented Reality พบว่ามีความสับสนกับค า
ว่า Visual Searching (การค้นหาภาพ) โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีการเคลื่อนไหวเกิดขึ้น บางครั้งอาจ
กล่าวได้ว่า Augmented Reality เป็นการค้นหาภาพและวัตถุนั้น ๆ แต่โปรแกรมพ้ืนฐานที่ใช้ส าหรับ 
Visual Searching เช่น Google Goggles and Nokia’s Point โดยมีการท างานง่าย ๆ คือ น าภาพ
ที่เราสนใจไปค้นหาข้อมูลที่ใกล้เคียงกับภาพ โดยหลักการท างานของโปรแกรมนี้กับ Augmented 
Reality นั้นมีความใกล้เคียงกัน เพราะได้ยึดหลักการค้นหาวัตถุที่ใกล้เคียงหรือเหมือนเป็นอันดับแรก 
แต่การท างานของโปรแกรมดังกล่าวนั้นไม่เป็นไปตามเงื่อนไขที่สามารถจัดจ าแนกได้ว่าเ ป็น 
Augmented Reality เนื่องจากไม่ได้เอาไปใช้ในระบบ 3 มิติหรือผสมกับสภาพแวดล้อมจริง  
   ดังนั้น การอธิบายพ้ืนฐานความส าคัญของ Augmented Reality จึงมีคุณสมบัติส าคัญ 
3 ประการ คือ 
    1. การผสมผสานกันระหว่างข้อมูลหรือสารสนเทศในสภาวะที่เป็นจริงและเสมือนจริง 
    2. การปฏิสัมพันธ์ในเวลาจริง หรือ ณ เวลานั้น 
    3. กระบวนการที่มีการใช้สภาพแวดล้อมที่เป็น 3 มิติ 
  Becker (2010) ได้กล่าว่า Augmented Reality เป็นความก้าวหน้าด้านวิทยาศาสตร์ เป็น
เทคโนโลยีเป็นผลผลิตทางวิทยาศาสตร์ที่เกิดขึ้นจากการวิจัยที่น าเสนอวิสัยทัศน์ในอนาคตเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ เป็นความท้าทายในด้านอุตสาหกรรม ภาคธุรกิจ รวมทั้งเป็นสื่อใหม่ส าหรับการแสดงออก
ทางความคิดสร้างสรรค์  
  Milgram and Kishino (1994) ได้อธิบายรูปแบบของ Augmented Reality ว่าเป็น   
การผสมผสานโลกเสมือนกับโลกจริง ซึ่งสภาพแวดล้อมจริงที่คุ้นเคยกันในการใช้อินเตอร์เฟสของ
เครื่องคอมพิวเตอร์และสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เมื่อน าสภาพแวดล้อมทั้งสองมาเชื่อยมโยงกันและ
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ปรับสภาพแวดล้อมให้สามารถเข้ากันได้อย่างต่อเนื่อง เปลี่ยนแปลงการส่งผ่านข้อมูลระหว่างโลกแห่ง
ความเป็นจริงกับโลกเสมือนท่ีเรียกว่า Mixed Reality ดังภาพที่ 2.1 
 

 
 
ภาพที่ 2.1 MiReality – Virturality (RV) Continuum 
 

   จากความหมายของนักวิชาการสรุปได้ว่า Augmented Reality หรือ AR หมายถึงการ
น า เอาเทคโนโลยีโลกแห่งความจริงเสมือนเชื่อมโยงผสานระหว่างโลกการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างความ
เป็นจริงเข้าด้วยกัน โดยแสดงผลผ่านเทคนิค 3 มิติ จากกล้องเว็บแคมโยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้น
จะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้ทันที อาจจะมีลักษณะทั้งที่เป็นภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ ภาพ เคลื่อนไหว และ
รวมถึงภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียงประกอบด้วย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบ ซึ่งในการวิจัย
ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้ค าว่า Augmented Reality หรือ AR หมายถึง เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 2.3.2 ประเภทของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR) 
 เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) สามารถแบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
   2.3.2.1 Marker-based AR ใช้ QR code เป็นตัวอย่างพ้ืนฐานของ Marker-based AR  
ส่วนบาร์โค้ดถือเป็น AR markers ในรูปแบบที่ง่ายที่สุดที่พบเห็นโดยทั่วไป ส่วนรูปภาพที่มีสีสันและมี
ความหมายคือตัวอย่างของรูปแบบ Marker-based ที่ซับซ้อนมากขึ้น โดยหลักการท างานคือเมื่อเรา
ใช้มือถือสแกนรูปภาพที่มีลักษณะเป็นรูปแบบดังเช่น บาร์โค้ด หรือ QR code ผ่านทางกล้อง ซอฟต์แวร์
จะจดจ าภาพและใส่รูปภาพดิจิตอลหรือภาพดิจิตอลเคลื่อนที่ลงบนหน้าจอ บอกจากนี้ Marker-based 
AR ยังรู้จักกันในชื่อ Recognition-based AR ซึ่งหลักการท างานดังภาพที่ 2.2 
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ภาพที่ 2.2 หลักการท างานของ Marker-based AR 
  

   2.3.2.2 Location-based AR แอพพลิเคชั่นด้าน AR ที่ใช้กันอย่างแพร่หลายมักจะใช้
วิธีการนี้มีหลักการท างานคือเมื่อเราใช้กล้องของสมาร์ทโฟนที่มีการติดตั้งแอพพลิเคชั่น Location-
based AR ไว้ ส่องไปที่สถานที่หนึ่ง ๆ บนโลก GPS ซอฟต์แวร์ที่มีอยู่ภายในสมาร์ทโฟนจะจดจ าได้ว่า
สถานที่ดังกล่าวคือส่วนใดของโลก หลังจากนั้นแอพพลิเคชั่นจะส่งข้อมูลดิจิตอลที่เกี่ยวข้องกับสถานที่
ดังกล่าวเข้าไปยังภาพสถานที่จริงในขณะนั้น ซึ่งทั้งนี้ขึ้นอยู่กับทิศทางและต าแหน่งที่บันทึกได้จาก
อุปกรณ์ตรวจจับ เช่น Accelerometer หรือ Gyroscope ดังภาพที ่2.3 
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ภาพที่ 2.3 หลักการท างานของ Location-based AR 
 

 2.3.3 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR)  
 แม้ AR จะเป็นที่รู้จักจากเกมออนไลน์แต่ในวงการด้านอ่ืนๆ ก็สามารถน าเทคโนโลยีเสมือนจริง 
AR ไปประยุกต์ใช้ได้อีกมากมาย เช่น (วิลาศ สมิทธิฤทธา, 2559) 
   2.3.3.1 ด้านอุตสาหกรรมรถยนต์ วิศวกรบริษัท BMW ได้ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมา
ช่วยในการผลิตโดยการสวมแว่นตาที่มีส่วนแสดงผล โดย AR จะแสดงขั้นตอนในการประกอบ และระบุ
เครื่องมือที่จะใช้ โดยวิธีการนี้สามารถน ามาใช้ในการอบรมพนักงาน หรือคู่มือการปฏิบัติงาน (Best 
Practice Guide) โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อต้องท างานที่มีความละเอียด ซับซ้อนและมีมูลค่าสูง ดังภาพ
ที ่2.4 
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ภาพที่ 2.4 ขั้นตอนในการประกอบและระบุเครื่องมือที่จะใช้รถ BMW 
 

   2.3.3.2 ด้านอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ บริษัท IKEA ได้ใช้ AR แอพพลิเคชั่นในการให้
ลูกค้าดูได้ก่อนว่าหากมีเฟอร์นิเจอร์ที่ต้องการมาวางไว้จะเป็นลักษณะใดและเข้ากับห้องหรือสถานที่ที่
เราต้องการหรือไม่ ก่อนที่จะตัดสินใจซื้อจริง ดังภาพที่ 2.5 
 

 
 
ภาพที่ 2.5 ต าแหน่งการวางเฟอร์นิเจอร์ 
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   2.3.3.3 ด้านกีฬา ช่องรายการ Fox Sports น า AR มาใช้ในการถ่ายทอดการแข่งขัน 
NFL Games หรืออเมริกนัฟุตบอล โดยการน าเสนอข้อมูลกราฟิกในรูปแบบสามมิติที่เป็นภาพ Score 
Board ขนาดใหญ่ ซึ่งประกอบด้วยข้อมูลสถิติเปรียบเทียบของผู้เล่นในต าแหน่งควอเตอร์แบ็ค และท า
การฉายลงบนสนามที่ใช้ในการแข่งขันจริง โดยเทคโนโลยีที่เป็นหัวใจหลักของกราฟิกนี้เรียกว่า Skycam 
ที่ให้ภาพที่มีคุณภาพสูงและมีมุมมองที่คล้ายกันกับการเล่นวีดิโอ ดังภาพที ่2.6  
 

 
 
ภาพที่ 2.6 Score Board ขนาดใหญ่ แสดงข้อมูลเปรียบเทียบของผู้เล่น 
 

   2.3.3.4 ด้านแฟชั่น บริษัท Tissot ผู้ผลิตนาฬิกาชั้นน าจากประเทศสวิตเซอร์แลนด์
ร่วมมือกับห้างสรรพสินค้า Harrods ในอังกฤษ ให้คอลเล็คชั่นใหม่ ๆ แบบเสมือนจริงได้จากหน้า
จอแสดงผลที่ติดไว้บนหน้าต่างของห้างสรรพสินค้า Harrods ด้วยวิธีการยกมือขึ้นเพ่ือดูนาฬิกาใหม่บน
ข้อมือตัวเอง ดังภาพที่ 2.7 
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ภาพที่ 2.7 ลูกค้าสามารถทดลองสวมใส่นาฬิกาแสดงผลบนหน้าต่างของร้าน 
 

   2.3.3.5 ด้านอุตสาหกรรมสื่อโทรทัศน์ เทคโนโลยีด้าน AR จะท าให้อุตสาหกรรมโทรทัศน์
เปลี่ยนโฉมไป โดยรายการต่าง ๆ จะมีคอนเท้นท์ที่รองรับระบบ AR บนโทรทัศน์เพ่ิมมากขึ้น ผู้รับชม
จะได้รับมุมมองภาพแบบสามมิติ และสามารถมีปฏิสัมพันธ์ในการโต้ตอบกับส่วนใดส่วนหนึ่งในเนื้อหา
รายการได้ เช่น รายการพยากรณ์อากาศที่แสดงข้อมูลสภาพอากาศในรูปแบบกราฟิกสามมิติ ที่เคลื่อนไหว
ได้ รายการเกมโชว์ที่ผู้รับชมสามารถโต้ตอบได้ หรือมีส่วนร่วมในการเล่นเกมได้โดย  การมองผ่าน
สมาร์ทโฟน ซึ่งจะเห็นภาพสามมิติลอยขึ้นมาเป็นค าถามที่เราสามารถเลือกกดปุ่มตอบหน้าจอสมาร์ท
โฟนได้ รายการด้านกีฬาที่น าภาพแบบเรียลไทม์ของการแข่งขันที่ก าลังด าเนินอยู่  มาแสดงในรูปแบบ
สามมิติภายในห้องส่งโทรทัศน์ เสมือนผู้รับชมรายการได้เข้าไปอยู่ในรายการแข่งขันจริง ทั้งนี้ยังรวมถึง
รายการโฆษณาที่เจ้าของสินค้าสามารถให้รายละเอียดของสินค้าเพ่ิมเติมผ่านภาพกราฟิกสามมิติ 
เพ่ือให้ผู้รับชมสามารถเปิดออกแสดงดูได้ตามต้องการ ดังภาพที่ 2.8 
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ภาพที่ 2.8 รายการพยากรณ์อากาศที่แสดงข้อมูลสภาพอากาศ 
 
 2.3.4 เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการศึกษา 
   2.3.4.1 การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการศึกษาของประเทศไทย 
      ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556) อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ได้น าเทคโนโลยีออรัสมา (Aurasma) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่มีลักษณะเดียว 
กันกับ Augmented Reality มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีการศึกษาเบื้องต้น 
กับนิสิตระดับปริญญาตรี ปีการศึกษา 2555 ผลจากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีออรัสมาเพ่ือการผลิต
สื่อการเรียนการสอน ปรากฏว่ามีนิสิตมีความสนใจต่อเทคโนโลยีออรัสมาอยู่ในระดับมากที่สุด และ
นิสิตสามารถประยุกต์สร้างเป็นสื่อการสอนเตรียมความพร้อมในการออกไปฝึกประสบการณ์วิชาชีพได้
เป็นอย่างดี นิสิตสามารถน าความรู้ที่ศึกษาไปสร้างเป็นสื่อแนวใหม่ประกอบการสอนในโรงเรียนที่ไป
ฝึกสอนได้อย่างดี  
      ส าหรับการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนการสอนนั้น ดร.ไพฑูรย์ ศรีฟ้า ได้ผลิตเอกสาร
ประกอบ การสอนหนังสือ ต ารามีชีวิต กล่าวคือ การใช้เทคโนโลยีออรัสมาผสมผสานเข้ากับเอกสารที่
พิมพ์ในรูปแบบกระดาษแต่สามารถชมผ่านโทรศัพท์มือถือหรือแท็บแล็ตปรากฏเห็นเป็นสื่ อมัลติมีเดีย 
ประกอบด้วย ภาพเคลื่อนไหว ค าบรรยาย โมเดล 3 มิติ รวมถึงการท า Touch Screen เพ่ือขยายภาพ
แบบเต็มจอ และเชื่อมโยงกับเว็บไซด์ตามที่ก าหนดได้ 
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      สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท) (2553) ได้น า
เทคโนโลยี AR มาส่งเสริมการเรียนรู้ ทางสาขาวิทยาศาสตร์มัธยมศึกษาตอนต้น โดยได้พัฒนาสื่อเสริม
การเรียนรู้ AR ขึ้นมา 5 ชุด ได้แก่ (1) ชุดบันทึกโลก (2) ชุดระบบสุริยะ (3) ชุดการจมและการลอย  
(4) ชุดโครงสร้างอะตอม และ (5) ชุดแผ่นดินไหว ส าหรับน ามาประกอบการเรียนรู้ในห้องเรียนศตวรรษ 
ที่ 21  
   2.3.4.2 แนวทางพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
      Eitoku (2006) ได้ให้แนวทางในการน า Augmented Reality มาออกแบบสื่อ
เพ่ือวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ดังนี้ 
       1. ศึกษาข้อมูล เนื้อหาที่ต้องการน าเสนอในรูปแบบความเป็นจริงเสมือนให้
สอดคล้องกับบริบทของโลกจริง ซึ่งหมายถึงผู้ที่พัฒนาจ าเป็นต้องท าการวิเคราะห์เนื้อหาที่ต้องการ
น าเสนอในรูปของ Augmented Reality โดยเฉพาะการสร้างภาพดิจิตอลที่เป็นลักษณะ 3 มิติ ให้
เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของเนื้อหาที่น าเสนอเข้ากันได้กับภาพจริงในโลกจริงหรือสภาพแวดล้อมจริง
ของผู้ใช้ 
       2. การออกแบบสื่อ Augmented Reality ต้องเป็นไปในลักษณะที่สนับสนุน
ให้ผู้ใช้ได้มีส่วนร่วมได้ปฏิสัมพันธ์กับความจริงเสมือนและโลกจริงได้ตลอดเวลา จึงเป็นการเปิดโอกาส
ส าหรับประสบการณ์ใหม่ได้มากขึ้นดังนั้นเมื่อผู้ใช้มีส่วนร่วมกับการมีปฏิสัมพันธ์ต่อสื่อ Augmented 
Reality จึงควรค านึงถึงความหลากหลายในการแสดงตัวตนในโลกเสมือนด้วยการสร้างแรงจูงใจแบบ
ต่าง ๆ อันจะส่งผลต่อการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องในกิจกรรมของสื่อ Augmented Reality  
       3. การออกแบบต้องให้ผู้ใช้มีความสะดวก ง่ายต่อการใช้งาน จ าเป็นต้อง
อาศัยเครื่องมือหรืออุปกรณ์พิเศษเพ่ือช่วยสนับสนุนการใช้งาน โดยเฉพาะอุปกรณ์ที่เยกว่า จอภาพ
สวมศีรษะ (Head Mounted Display : HMD) เป็นอุปกรณ์คล้ายกับแว่นตา แต่มีลักษณะพิเศษเชื่อมต่อ
กับคอมพิวเตอร์ มีจอภาพขนาดเล็กเพ่ือให้ผู้ใช้งานมองเห็นสิ่งที่เป็นภาพเสมือนจริงในรูปแบบ 3 มิติ 
การปรับเปลี่ยนภาพขึ้นอยู่กับคุณสมบัติของจอภาพและการเคลื่อนไหวศีรษะของผู้ใช้งาน แต่ส าหรับ
การพัฒนาจริง ๆ แล้วการจัดหาจอภาพสวมศีรษะมาใช้งานยังคงมีราคาแพง ดังนั้นนักพัฒนาจึงหา
วิธีการโดยการน ากล้องเว็บแคมที่ใช้กันทั่วไปมาใช้งานและให้ผู้ใช้มองได้โดยผ่านจอภาพคอมพิวเตอร์
ซึ่งสามารถท าได้เช่นกันและเป็นที่แพร่หลายกันทั่วไป 
       4. การออกแบบสื่อ Augmented Reality ต้องมีลักษณะเป็นภาพ 3 มิติที่
มีการแสดงผลที่เหมือนจริง ถึงแม้ว่าการพัฒนาสื่อ Augmented Reality จะสามารถน าสื่อที่หลากหลาย 
ไม่ว่าจะเป็นเสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรืออ่ืน ๆ แบบมัลติมีเดีย แต่ในการพัฒนาที่มีการผลิตกัน
ทั่วไปนั้น จะมีการน าเสนอในสื่อท่ีเป็นภาพ 3 มิติ มีการแสดงสัดส่วน ความสูง ความลึก หรือลักษณะ
อ่ืน ๆ ของภาพ 3 มิติ สามารถมองได้เห็นในทุกมุมมองแบบ 360 องศา ดังนั้น ในการพัฒนาผู้พัฒนา
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เองควรศึกษาโปรแกรมส าหรับการสร้างงาน 3 มิติ เช่น Google Sketch Up 3DMax หรือ True Space 
และการสร้างงาน 3 มิตินั้นต้องมีความเป็นธรรมชาติ นั่นก็คือ มีลักษณะที่เหมือนกับวัตถุจริงหรือพัฒนา
ให้ใกล้เคียงมากที่สุด  
   2.3.4.3 การเตรียมความพร้อมส าหรับการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
      วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2558) ได้กล่าวถึงกระบวนการเตรียมความพร้อมส าหรับการ
พัฒนาไว้ ดังนี้ 
       1. กล้องเว็บแคม (Web Camera) การพัฒนาสื่อด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
จ าเป็นต้องมีกล้องเพ่ือรับภาพมาแสดงผล ซึ่งหากต้องใช้อุปกรณ์ประเภทจอภาพสวมศีรษะ (Head-
Mounted Display : HDM) จะมีราคาค่อนข้างสูง แต่ผู้พัฒนาสามารถใช้กล้องเว็บแคมที่ใช้กันทั่วไป
แทนได้ 
       2. ซอฟต์แวร์ส าหรับสร้างออกแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ส าหรับเครื่องมือ
ในการพัฒนาในส่วนของโปรแกรม มีให้เลือกใช้ตั้งแต่แบบง่าย ๆ ไปจนถึงแบบยาก มีทั้งแบบฉบับส าหรับ
นักพัฒนาระดับโปรแกรมเมอร์และส าหรับผู้ที่ ไม่ถนัดใช้ในด้านการเขียนโปรแกรม เครื่องมือที่เป็น
โปรแกรมประยุกต์มาใช้ในการสร้างชิ้นงานที่สามารถท าได้ง่าย เรียนรู้ด้วยได้รวดเร็ว Processing and 
Open Space 3D ซึ่งมีท้ังแบบใช้ภาษาคอมพิวเตอร์และไม่ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
        2.1 Processing เป็นเครื่องมือส าหรับนักพัฒนาโปรแกรม ด้านการใช้
ภาษา คอมพิวเตอร์เขียนโปรแกรมขึ้นมาใช้งาน Processing ช่วยท าให้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เป็นเรื่องง่ายขึ้น เหมาะส าหรับผู้เริ่มต้นเรียนรู้การเขียนโปรแกรมและนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับมือ
อาชีพ ปัจจุบันมีทั้งนักเรียน นักศึกษา ศิลปิน นักออกแบบ นักวิจัย และบุคคลทั่วไปที่เรียนรู้และใช้
งาน Processing เพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงานด้านคอมพิวเตอร์ขึ้นมาจ านวนมาก 
        2.2 Open Space 3D เป็น Open Source ที่พัฒนาขึ้นมาส าหรับการ
สร้างแบบ 3 มิติ ที่มีลักษณะที่ง่ายต่อการใช้งาน สามารถสร้างงาน 3 มิติที่มีประสิทธิภาพโดยที่ผู้สร้าง
ไม่จ าเป็นต้องเขียนโค้ด ไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ในการเขียนโปรแกรม รองรับการท างานกับไฟล์ 3D ทั้ง 
DAE, FBX, เป็น Kinect, Leap Motion หรือ Myo Aarmband ได้อีกด้วย  
       3. โปรแกรม 3D เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างงาน 3 มิติ ซึ่งมีให้น ามาใช้ได้
มากมาย ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของผู้ใช้งานเองว่าเคยใช้โปรแกรมใดบ้าง เช่น โปรแกรม Google 
Sketch Up เนื่องจากเป็นโปรแกรมฟรี สามารถดาวน์โหลดมาติดตั้งและใช้งานได้ทันทีหรือดาวน์โหลด
ชิ้นงาน 3 มิติที่มีการสร้างให้ดาวน์โหลดได้ฟรีมางาน  
       4. เครื่องพิมพ์ กระดาษ และกรรไกรเป็นส่วนส าคัญอีกส่วนหนึ่งที่ใช้ส าหรับ 
พรินต์ Marker หรือรูปภาพอ่ืน ๆ มาใช้งาน 
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       5. พ้ืนที่ท างาน เนื่องจากการสร้างงานออกแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 
จ าเป็นต้องมีพ้ืนที่ในการท างาน ควรมีพ้ืนที่ที่ท างานมากพอ ควรจัดเตรียมโต๊ะที่วางอุปกรณ์อ่ืนที่
นอกเหนือจากเครื่องคอมพิวเตอร์ 
      พนิดา ตันศิริ (2555) ได้กล่าวถึงระบบเสมือนจริง (AR) บนโทรศัพท์มือถือไว้
ว่าระบบเสมือนจริงบนโทรศัพท์มือถือ (Mobile AR) ท าให้ผู้ใช้สามารถรับข้อมูลหรือข่าวสารได้ทันที
ตามคุณลักษณะของซอฟแวร์หรือโปรแกรมต่าง ๆ ที่ได้รับจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตบนหน้าจอของ
โทรศัพท์ ทั้งนี้โทรศัพท์มือถือที่สามารถใช้ระบบเสมือนจริงได้จะต้องมีคุณสมบัติของเครื่อง ดังนี้  
       1. กล้องถ่ายรูป  
       2. GPS ที่สามารถระบุพิกัดต าแหน่งและเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้  
       3. เข็มทิศดิจิตอลในเครื่อง ส าหรับโทรศัพท์ที่รองรับเทคโนโลยีนี้มีหลาย
ยี่ห้อ อาทิ I Phone 3GS และมือถือที่มีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เช่น HTC GI, HTC HERO, HTC 
DROID เป็นต้น 
   2.3.4.4 บทบาทครูผู้สอนและกระบวนการเรียนรู้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง 
      วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2558) ได้เสนอแนวทางในการก าหนดบทบาทของครูผู้สอน
และกระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
       1. บทบาทครู ครูท าหน้าที่ออกแบบ พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด
และอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียน ครูด าเนินการอย่างเป็นขั้นตอน หากเป็นไปได้ควร
ด าเนินการออกแบบพัฒนากิจกรรมก่อนที่จะจัดการรู้จริงของผู้เรียน และสลับกลับไปกลับมาระหว่าง
การเรียนรู้ โดยต้องสะท้อนให้เห็นถึงความหลากหลายในการสร้างองค์ความรู้ ครูผู้สอนหนึ่งคนหรือ
หลาย ๆ คน 
       2. การสอนแบบปกติ ควรจัดการจัดการเรียนรู้ โดยออกแบบและพัฒนา
ทีเรียกว่า “Played” เป็นค าอธิบายของครูผู้สอน และเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามกระบวน
หรือเนื้อหาที่ก าหนดไว้ก่อนหน้า ตลอดจนให้ผู้เรียนได้ท าซ้ า ๆ โดยได้รับค าแนะน าจากครูผู้สอน 
       3. การสอนแบบอัตโนมัติ ในส่วนนี้เป็นการให้ผู้เรียนได้ด าเนินการหรือ
จัดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ศึกษาโดยได้รบฟังค าอธิบายที่บันทึกไว้ล่วงหน้าของตามขั้นตอนสร้าง
กระบวนการแสวงหาค าตอบ ให้ค าแนะน ากันเองของผู้เรียน มีบันทึกการสนทนา กรพูดคุย หรือการ
ใช้กระบวนคิดอย่างเป็นระบบ ที่ส่งผลผู้เรียนเกิดความเข้าใจในโครงสร้างความรู้ของตนเอง และควร
ส่งเสริมหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีการท าซ้ า ๆ อีกครั้งได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง 
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       4. การทดสอบและประเมิน เมื่อผู้เรียนด าเนินการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง ตั้งแต่เริ่มต้นจนจบ ในขั้นสุดท้ายควรมีการตรวจสอบผลการเรียนรู้ และท าการบันทึกผลการ
ทดสอบต่าง ๆ ที่ได้หรือการเก็บข้อมูลจากการสังเกตของผู้สอบและการประเมินตนเองผู้เรียน  
   2.3.4.5 การวางแผนพัฒนาการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
      วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2554) ได้กล่าวถึงการวางแผนพัฒนาการเรียนการสอนโดยใช้
สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงไว้ว่าการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น ผู้เ รียนจะเกิดความรู้สึกชอบแปลก
ใหม่และเกิดความน่าสนใจในการเรียน ผู้เรียนเรียนด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน และได้รับความรู้  
ซึ่งเนื้อหาที่น าเสนอนั้นจ าเป็นอย่างยิ่งผู้สอนจะต้องวิเคราะห์เนื้อหาให้เหมาะสม มีความน่าสนใจ            
มีประโยชน์และไม่ยากเกินไป ได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองที่จะให้ผู้เรียนมีความเป็นอิสระในการ
เลือกเนื้อหาในการเรียนรู้ มีรูปภาพที่น าเสนอมีลักษณะคล้ายกับของจริง ขนาดของรูปมองเห็นได้ง่าย
เหมาะสมกับจอภาพคอมพิวเตอร์ จากเหตุผลทั้งหมด จ าเป็นอย่างยิ่งที่ครูจะต้องเป็นทั้งผู้วางแผน 
ออกแบบ พัฒนา และน าไปใช้อย่างเป็นระบบ ครูผู้สอนจะต้องท าหน้าที่ออกแบบ พัฒนากิจกรรม 
การเรียนรู้และอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องเป็นการเรียนอย่างเป็นขั้นตอน การจัดการเรียนรู้ควร
มีพ้ืนที่ในการท ากิจกรรม มีบริเวณให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ค้นคว้าทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มร่วมกับการให้
ค าอธิบายจากครูผู้สอนและเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามกระบวนการหรือเนื้อหาที่ได้ก าหนดไว้ 
ตลอดจนท าให้ผู้เรียนได้ท าซ้ า ๆ โดยได้รับค าแนะน าจากครูผู้สอน สร้างกระบวนการแสวงหาค าตอบ 
ให้ค าแนะน ากันเองของผู้เรียน มีการบันทึกการสนทนา การพูดคุย มีส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียนได้มีส่วน
ร่วม ได้ปฏิสัมพันธ์กับภาพสามมิติท่ีคล้ายของจริงในชีวิตประจ าวัน เปิดโอกาสส าหรับสถานการณ์ใหม่
ได้มากขึ้น ดังนั้น เมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมกับการมีปฏิสัมพันธ์ต่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง จึงท าให้เกิด
ความหลากหลายในการสร้างแรงจูงใจที่ผลต่อการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องในกิจกรรมการเรียนรู้ 
 2.3.5 เครื่องมือในการพัฒนาสื่อด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 การสร้างเครื่องมือในการพัฒนาด้วยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง มีโปรแกรมที่ใช้ดังต่อไปนี้ 
   2.3.5.1 Adobe Photoshop CS6 
 

 
 

ภาพที่ 2.9 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
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      Adobe Photoshop เรียกสั้นๆ ว่า โฟโตชอป เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่มี
ความสามารถในการจัดการแก้ไขและตกแต่งรูป ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์ ปัจจุบันโปรแกรมโฟ
โตชอปได้พัฒนามาถึงรุ่น CC (Creative Cloud) 
      โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมมีความสามารถในการออกแบบกราฟิก 
เพ่ือน าไปใช้ร่วมกับงานในด้านต่าง ๆ เช่น งานกราฟิกท่ีตกแต่งภาพถ่ายจากกล้องดิจิตอลซึ่งอาจกล่าว
ได้ว่าสื่อสิ่งพิมพ์ทุกประเภท งานกราฟิกบนเว็บไซด์และการตกแต่งภาพถ่ายจากกล้องดิจิตอล ซึ่งอาจ
กล่าวได้ว่าเป็นโปรแกรมที่มีผู้นิยมน ามาใช้ในการออกแบบและตกแต่งภาพถ่ายกันมากที่สุด 
Photoshop เป็นโปรแกรมที่มีการสร้างภาพและตกแต่งภาพที่ก าลังเป็นที่นิยมอย่างสูงสุดในปัจจุบัน 
เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และผลงานที่ได้ เหมาะที่จะใช้กับงานสิ่งพิมพ์ 
นิตยสารงานมัลติมีเดีย และสร้างกราฟิกส าหรับเว็บที่นับวัน ก าลังพัฒนาไปอย่างไม่หยุดยั้ง และถึงแม้ว่า 
Photoshop จะเป็นโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพสูง การใช้งานไม่ยาก สามารถเรียนรู้การใช้งานได้อย่าง
รวดเร็ว แม้ว่าจะมีพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์ไม่มากก็ตาม 
   2.3.5.2 Unity 3D 
 

 
 
ภาพที่ 2.10 โปรแกรม Unity 3D 
 

      Unity 3D คือ โปรแกรมที่สร้างเอนจิ้นและสร้างเกมส์แอนิเมชัน หน้าจอการ
ท างานของโปรแกรม สามารถท าเกมส์ได้ทั้งแบบ 2D และ 3D ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาอย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่
ในช่วงแรก ๆ ที่รองรับการพอร์ทเกมลงบน Windows, OS X การท างานคือหลังจากที่ได้ท าการโหลด
ปลั๊กอินและไฟล์มาร์คเกอร์มาจาก Vuforia น าไฟล์ที่ดาวน์โหลดมาการติดตั้งลงในโปรแกรมแล้วจะ
สร้างกล้องที่จะใช้ส าหรับมาร์คเกอร์ (AR Camera) และสร้างมาร์คเกอร์ (Image Target) เพ่ือที่จะน า
แอนิเมชันเข้าไปเก็บไว้ในนั้น และเมื่อเราเซตค่าต่าง ๆ สามารถใช้กล้องคู่กับแอนนิเมชันได้ ส่วนต่อไป
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คือการท าเกมส์ส่วนนี้จะมีฟังก์ชั่นโค๊ดเข้ามาใช้ร่วมกับโปรแกรมด้วย โดยในส่วนโค๊ตนั้นจะใช้เป็นภาษา 
C#, JAVA โดยส่วนที่ใช้เป็นหน้าจออินเตอร์เฟตจะใช้ Photoshop เป็นตัวออกแบบแล้วน าเข้ามาเพ่ือ
ใช้โปรแกรม Unity และเมื่อเสร็จในส่วนนี้แล้ว จะได้เกมส์กับหน้าจอเมนูออกมาแล้วน ามาเชื่อมกับ
ส่วนแรกคือกล้องหลังเชื่อมต่อออกมา ท าเป็นไฟล์ APX มาลงอุปกรณ์และสามารถใช้งานกับแอป
พลิเคชัน 
      ภาษา Cg เป็นภาษาระดับสูง ไดมีพัฒนาโดย NVDIA ร่วมกับ Microsoft ส าหรับ
จุด Vertex ของโปรแกรมและ Pixel Shaders นั้นคล้ายกับ Microsoft HLSL ซึ่งภาษานี้เหมาะ
ส าหรับโปรแกรม GPU ซึ่งใช้ได้กับ Directx หรือ Open GL โปรแกรม Shaders   
   2.3.5.3 Vuforia 
      Vuforia เป็นปลั๊กอินที่น าไปใช้งานร่วมกับโปรแกรม Unity เป็นเทคโนโลยีการ
แสดงจ าลองเสมือนจริง (AR) เพ่ือโต้ตอบผู้ใช้ผ่านสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล๊ต Vuforia SDK ที่ถูกสร้าง
ขึ้นเพ่ือใช้เป็นตัวเชื่อมของโปรแกรมระหว่างตัวมาร์คเกอร์กับโมเดลต่างๆ จะท างานโดยการอ่านมาร์ค
เกอร์ที่ผู้พัฒนาโปรแกรมเป็นคนสร้างขึ้นเพ่ือท าการแสดงรูปภาพเสมือนจริงหรือโมเดลจ าลอง 3 มิติ 
(3D) ปัจจุบันผู้ใช้งานสามารถเห็นรูปแบบการจ าลองได้หลากหลายรูปแบบในการแสดงภาพเสมือนจริง 
ไม่ใช่แสดงผลให้เห็นเป็นรูปภาพ หรือโมเดล 3 มิติ (3D) เพียงอย่างเดียว แต่ยังแสดงผลในเรื่องของ
การให้ข้อมูลจากสถานที่จริง ความสามารถของ Qualcomm AR (Vuforia SDK) มีหลายอย่าง เช่น 
Virtual Button, Multi Target, Image Target, Frame Marker 
   2.3.5.4 โปรแกรม 3Ds 
      โปรแกรม 3Ds MAX เป็น Software ที่ถูกออกแบบขึ้นเพ่ือใช้งานสร้างภาพ
ด้วยองค์ประกอบ 3 มิติ ในแบบที่เรียกว่า Photo Realistic ซึ่งจะได้วัตถุที่มีความคล้ายคลึงหรือมี 
ความเสมือนจริง โดยผู้ใช้โปรแกรมสามารถสร้างโครงวัตถุขึ้นมา แล้วก าหนดลักษณะพ้ืนผิวต่าง ๆ 
ให้กับองค์ประกอบวัตถุท่ีสร้างขึ้นมา 3Ds MAX จึงได้รับความนิยมสูงกว่าโปรแกรมอ่ืน ๆ อาจจะเป็น
เพราะว่าการปรับใช้งานกับภาพวัตถุต่าง ๆ ที่มีประสิทธิภาพดี พร้อม Plug-ins มากมายที่ถูกสร้างเพ่ือ 
3Ds MAX มีความยืดหยุ่นสูง หมายความว่า 3Ds MAX สามารถน าจินตนาการมาท าเป็น Model อะไรก็
ได้ไม่จ ากัด แต่โดยทั่วไปแล้ว 3Ds MAX นับเป็นโปรแกรมอเนกประสงค์ที่สามารถใช้ท างานได้ทั้ง  
การสร้างเกมส์ สร้างหนัง, TV, งาน Animation หรือแม้แต่งานด้านออกแบบสถาปัตยกรรม และอ่ืน ๆ 
อีกมากมาย  
      จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง สรุปได้ว่า เทคโนโลยี
เสมือนจริงประกอบไปด้วยโปรแกรม Photoshop โปรแกรม Unity 3D โปรแกรม Vuforia และ
โปรแกรม 3Ds ประยุกต์ใช้งานได้หลากหลายฟังก์ชั่นและสามารถสร้างไฟล์โปรแกรมเล่นบนสมาร์ทโฟน
ทีส่ามารถรองรับในระบบปฏิบัติ IOS and Android ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะสร้างสื่อการสอนจากแอปพลิเคชัน
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ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนอุปกรณ์สมาร์ทโฟนและแท็บเล๊ต น ามาสร้างพืชศึกษาเป็นรูป 3 มิติบน
หน้าจอโทรศัพท์อย่างเสมือนจริง ใส่ภาพ เสียง วีดิโอเคลื่อนไหวให้ผู้ใช้ได้ตอบโต้ ท าให้ผู้ใช้รู้สึกมีส่วน
ร่วมกับแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน  
 

2.4 การวัดผลและประเมินผล 
 
 2.4.1 การประเมินคุณภาพของสื่อ 
   2.4.1.1 การประเมินองค์ประกอบ 
      พิสุทธา อารีราษฎร์ (2551) ได้ให้ความหมายองค์ประกอบ หมายถึง การประเมิน
ตามแนวทางการศึกษาที่เน้นประเมินในด้านเนื้อหาและแบบทดสอบด้านการจัดการของบทเรียนตลอดจน
การจัดท าเอกสาร รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
       1. ด้านเนื้อหา เนื้อหาถือเป็นส่วนส าคัญในการพัฒนาบทเรียนเนื่องจาก
เนื้อหาเป็นส่วนที่ให้ความรู้แก่ผู้เรียน ดังนั้นในการประเมินจะประเมินในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 
        1.1 ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา หมายถึง การประเมินด้านความ
เหมาะสมของเนื้อหากับผู้เรียน บทเรียนที่ดีควรจะมีคุณลักษณะอย่างหนึ่งคือ มีเนื้อหาที่ตรงกับระดับ
ของผู้เรียนโดยการใช้ภาษาท่ีเหมาะสม มีการสอดแทรกการอธิบายด้วยภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 
        1.2 ด้านความถูกต้องของเนื้อหาเป็นประเด็นส าคัญที่จะต้องมีการ
ตรวจสอบและประเมินผล เนื้อหาที่น าเสนอในบทเรียนจะต้องเป็นเนื้อหาที่ถูกต้องและครบถ้วนไม่
คลุมเครือ นอกจากนี้จะต้องใช้ภาษา สะกดค า หรือใช้ไวยากรณ์ได้อย่างถูกต้องด้วย 
        1.3 คุณค่าของเนื้อหา หมายถึง เนื้อหาที่น าเสนอในบทเรียนมีคุณค่า
เพียงไรต่อผู้เรียน เช่น เนื้อหาที่มุ่งแต่ความเพลิดเพลิน ความรุนแรง เป็นต้น ซึ่งเนื้อหาที่กล่าวถึงนี้ถือ
ว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่มีคุณค่าและไม่เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียนแต่อย่างใด ดังนั้นการประเมินคุณค่าของเนื้อหา
ของรูปแบบการส่งเสริมทักษะจึงเป็นสิ่งส าคัญ 
       2. ด้านกิจกรรม การออกแบบบทเรียนส่วนหนึ่งที่จะต้องออกแบบควบคู่กันไป 
ได้แก่ กิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้มีส่วนร่วมหรือเพ่ือท าการทดสอบความรู้ผู้เรียน
กิจกรรมที่ออกแบบในรูปแบบการส่งเสริมทักษะจะต้องสอดคล้องกับเนื้อหาที่ก าลังน าเสนอ และถ้าเป็น
กิจกรรมการตอบค าถามหรือการทดสอบ จะต้องเป็นแบบทดสอบที่ผ่านการหาค่าความยากง่าย     
ค่าอ านาจจ าแนก หรือค่าความเชื่อมั่นมาก่อน เป็นค าถามที่ชัดเจนและสอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ 
นอกจากนี้กิจกรรมต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ควรจัดให้มีการเสริมแรง (Reinforcement) ในจังหวะ
ที่เหมาะสมกับเวลาและระดับของผู้เรียน 
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       3. ด้านการจัดการบทเรียน หมายถึง วิธีการควบคุมบทเรียนความชัดเจน
ของค าสั่งในตัวบทเรียนการจัดท าเอกสารประเด็นต่าง ๆ เหล่านี้ จะต้องมีการออกแบบอย่างเหมาะสม
และสมบูรณ์ ดังนี้  
        3.1 ส่วนของวิธีการควบคุมบทเรียน หมายถึงผู้เรียนมีโอกาสในการควบคุม
บทเรียนเป็นอย่างไร รูปแบบการส่งเสริมทักษะเสนอหัวข้อหลักหรือหัวข้อย่อยสอดคล้องกันหรือไม่ 
อย่างไร ตลอดจนการมีสิ่งอ านวยความสะดวกในบทเรียนที่ให้ผู้เรียนได้จัดการเอง เช่น การปรับแต่ง
เรื่อง การตั้งเวลาให้ความช่วยเหลือ เป็นต้น 
        3.2 ความชัดเจนของค าสั่งในบทเรียน หมายถึง การที่ผู้เรียนสามารถ
จัดการบทเรียนได้ง่าย ไม่สับสนโดยไม่ต้องร้องขอความช่วยเหลือจากครูผู้สอน หรือผู้เรียนที่ไม่มีพ้ืน
ความรู้ด้านคอมพิวเตอร์สามารถใช้งานบทเรียนได้  
        3.3 ส่วนการจัดท าเอกสาร ถือเป็นส่วนหนึ่งที่จ าเป็นต้องจัดท าเนื่องจาก
สามารถใช้เอกสารเป็นแหล่งอ้างอิงได้ และสามารถใช้เป็นคู่มือในการใช้บทเรียนได้ เอกสารที่ดีควร
ประกอบด้วยรายละเอียดที่เกี่ยวกับอุปกรณ์ที่จ าเป็น การแนะน าบทเรียน วัตถุประสงค์ของบทเรียน 
การใช้งานบทเรียน และปัญหาที่อาจจะพบได้ในการใช้บทเรียน 
      จากรายละเอียดที่กล่าวมา จึงต้องประเมินให้ครบทุกองค์ประกอบเพ่ือ ความ
ครอบคลุมทุก ๆ ด้านในบทเรียน ส่วนผู้ประเมินบทเรียนได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการพัฒนาบทเรียน 
ผู้สอนหรือผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน คือ แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
ได้แก่ 
       ระดับ 5 หมายถึง เห็นด้วยในระดับดีมาก  
       ระดับ 4 หมายถึง เห็นด้วยในระดับดี 
       ระดับ 3 หมายถึง เห็นด้วยในระดับปานกลาง 
       ระดับ 2 หมายถึง เห็นด้วยในระดับพอใช้  
       ระดับ 1 หมายถึง เห็นด้วยในระดับควรปรับปรุง 
   2.4.1.2 การประเมินประสิทธิภาพของสื่อ 
      กองวิจัยทางการศึกษา (2542) ได้กล่าวถึงตัวชี้วัดคุณค่าของนวัตกรรมอยู่ที่
คุณภาพ ซึ่งการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมสามารถกระท าได้หลายวิธี ดังนี้ 
        1. ตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและโครงสร้าง
และความเหมาะสม ของรูปแบบ เมื่อผู้สอนสร้างนวัตกรรมแล้ว ก็น าไปให้ผู้เ ชี่ยวชาญเรื่องนั้น ๆ  
อย่างน้อย 3 คน พิจารณาพร้อมทั้งแบบประเมินความคิดเห็น หากผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกัน 
2 คน ขึ้นไปแสดงว่าเนื้อหา รูปแบบ มีความถูกต้องและครอบคลุมสิ่งที่ต้องการศึกษา  
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       2. ตรวจสอบโดยการน าไปทดลองใช้ (Try Out) โดนน านวัตกรรมที่ผ่าน
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับผู้เรียน หาประสิทธิภาพของนวัตกรรมโดยการวิเคราะห์
คะแนน มีวิธีด าเนินการ ดังนี้ 
        2.1 ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1 : 1) คือการน านวัตกรรมที่ปรับปรุงแก้ไข
ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองกับผู้เรียนประมาณ 3 คน คือ เก่ง ปานกลางและอ่อน 
อย่างละ 1 คน เพ่ือตรวจสอบการสื่อความหมายของภาษา เวลา ความยากง่ายของเนื้อหา ล าดับขั้น
ของกิจกรรมที่ใช้รวมทั้งความชัดเจนของนวัตกรรม   
        2.2 ทดลองแบบกลุ่มเล็ก (1 : 10) คือการน านวัตกรรมที่ปรับปรุงแก้ไข
หลังจากการทดลองแบบ 1 : 1 แล้วไปทดลองกับผู้เรียนประมาณ 8 - 12 คน ที่เป็นผู้เรียน เก่ง ปานกลาง 
และอ่อน อย่างละเท่า ๆ กัน เพ่ือหาข้อบกพร่องของนวัตกรรมและสังเกตปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนใน 
การใช้นวัตกรรมซึ่งจะต้องด าเนินการทดลองตามรูปแบบหรือระเบียบวิธีวิจัยที่ก าหนดไว้  
        2.3 ทดลองแบบกลุ่มใหญ่หรือภาคสนาม (1 : 1 ห้อง) คือการน านวัตกรรม
ที่ปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองแบบกลุ่มเล็กแล้วไปทดลองกับผู้เรียนประมาณ 1 ห้องเรียน หรือ
ประมาณ 30 คน หรือเป็นการทดลองกับนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายที่จะศึกษาก็ได้ เพ่ือตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของนวัตกรรม ซึ่งจะต้องด าเนินการทดลองตามรูปแบบหรือระเบียบวิธีวิจัยที่ก าหนดไว้ 
        2.4 การทดลองสอนจริง (Train Run) คือการน านวัตกรรมที่ปรับปรุง
แก้ไขจากการทดลองแบบกลุ่มใหญ่แล้วไปทดลองกับผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายที่จะศึกษา เพ่ือตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของนวัตกรรม ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่งจะต้องด าเนินการทดลองตามรูปแบบ
หรือระเบียบวิธีวิจัยที่ก าหนดไว้ 
        2.5 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินพฤติกรรม
ของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) ตัวอย่าง 
เช่น ประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ก าหนดเป็นร้อยละของผลเฉลี่ยของคะแนน    
การท างานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของคะแนนผลการทดสอบหลัง
เรียนของผู้เรียนทั้งหมด หรือ E1 / E2  
         E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเป็นร้อยละของคะแนน
เฉลี่ยจากการท าแบบฝึกหัดหรือการวัดระหว่างเรียน 
         E2 คือ ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (พฤติกรรมที่เปลี่ยนในตัว
ผู้เรียนหลังเรียน) คิดเป็นร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบหลังเรียน 
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 2.4.2 การประเมินผลการเรียนรู้ 
 การประเมินผลที่ดีมีขอบเขตอย่างกว้างขวางและใช้วิธีการหลายๆ แบบ วิธีการประเมินผลการ
เรียนรู้มีหลายอย่างเริ่มตั้งแต่การสังเกตไปจนถึงการทดสอบ ซึ่งจ าแนกเป็น ได้เป็น 2 ใหญ่ ๆ ดังนี้   
(1) การวัดโดยใช้การทดสอบ (Testing Technique) (2) การวัดโดยไม่ใช้การทดสอบ (Testing 
Technique)  
   2.4.2.1 การวัดโดยใช้การทดสอบ เป็นการวัดโดยมีแบบทดสอบ (Test) เป็นเครื่องมือ
ในการแบ่งออกเป็น 3 ชนิด คือ 
      1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) เป็นข้อสอบที่มุ่งวัด
คุณลักษณะทางด้านความรู้ความคิดและความสามารถหรือพุทธิพิสัย แบ่งเป็น 2 ชนิดคือ (1) แบบทดสอบ
ที่ครูสร้างเอง (Teacher - made Test) ซึ่งแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเพ่ือทดสอบความรู้ ความสามารถ 
และทักษะของนักเรียนในชั้นเรียน สอบเสร็จแล้วอาจทิ้งไปแล้วสร้างใหม่ในการสอบคราวหน้า หรือ
ปรับปรุงดัดแปลงข้อสอบเก่ามาใช้ใหม่ (2) แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) ซึ่งเป็น
แบบทดสอบท่ีสร้างและผ่านกระบวนการพัฒนาจนมีคุณภาพได้มาตรฐาน ส่วนใหญ่จะใช้ในการวัดผล
สัมฤทธิ์ 
      2) แบบทดสอบวัดความถนัดและเชาว์ปัญญา (Aptitude and Intelligence 
Test) เป็นข้อสอบที่มุ่งวัดคุณลักษณะทางด้านพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย เป็นข้อสอบที่วัดความสามารถ
ของนักเรียนว่าจะเรียนได้มากน้อยแค่ไหน หรือความถนัดในทางใด 
      3) แบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ (Personality Test) วัดการปรับตัว (Adjustment 
Test) บางต าราก็เรียกว่าแบบทดสอบบุคลิกภาพและสถานภาพทางสังคม (Personal - social Test) 
แบบทดสอบชนิดนี้ใช้เป็นเครื่องมือในการวัดคุณลักษณะด้านความรู้สึกหรือจิตพิสัย เช่น เจตคติ 
ค่านิยม ความเชื่อ ฯลฯ และวัดบุคลิกภาพของบุคคล เช่น การปรับตัวในสังคม ฯลฯ 
      ส่วนในรูปแบบ (format) ของข้อสอบมี 3 รูปแบบ คือ (1) ข้อสอบแบบปาก
เปล่า (Oral Test) ซึ่งเป็นการสอบแบบใช้วาจาหรือค าพูดระหว่างผู้สอบและผู้ถูกสอบ (2) ข้อสอบ
แบบข้อเขียน (Written Test) ซึ่งแบ่งเป็นแบบความเรียงหรือที่เรียกว่าอัตนัยและปรนัย ซึ่งผู้สอบต้อง
เขียนหรือท าเครื่องหมายในแบบทดสอบ และ (3) ข้อสอบแบบภาคปฏิบัติ (Performance Test)   
ซึ่งเป็นการสอบโดยให้ผู้สอบแสดงพฤติกรรมด้วยการปฏิบัติจริง มักเน้นในวิชาที่มีภาคปฏิบัติเป็นหลัก 
เช่น ศิลปะ ดนตรี พละ เป็นต้น ข้อสอบแบบนี้เหมาะใช้วัดด้านทักษะพิสัย แต่ผู้สอนต้องไม่ค านึงแต่
ด้านผลปฏิบัติ (Product) เท่านั้น ควรเน้นด้านวิธีการปฏิบัติ (Procedure) ด้วย 
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   2.4.2.2 การวัดโดยไม่ใช้การทดสอบ เป็นการวัดโดยมีวิธีเหล่านี้ คือ 
      1) การสอบถาม (Questioning) เป็นการใช้รายการค าถามที่เตรียมไว้เป็นชุด
เพ่ือถามในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แล้วส่งไปให้ผู้ตอบหรือนักเรียนอ่านและเขียนตอบส่งกลับมา มักใช้ถาม
ข้อเท็จจริง (Facts) และความคิดเห็น (พุทธิพิสัยและจิตพิสัย) เครื่องมือ ได้แก่ แบบสอบถามแบบปิด 
(Close Form) คือเป็นแบบสอบถามที่ค าถามแต่ละข้อมีตัวเลือกหรือค าตอบให้นักเรียนเลือกตอบ หรือ
ใช้ในค าตอบลงไปเอง มักใช้กับการเรียนการสอน ในระดับสูง 
      2) การสัมภาษณ์ (Interview) เป็นการพูดคุย สนทนา หรือซักถามกันระหว่าง
ครูกับนักเรียนหนึ่งคนหรือมากกว่าหนึ่งคนขึ้นไปอาจเป็นการสัมภาษณ์แบบเป็นทางการหรือไม่เป็น
ทางการก็ได้และอาจมีการก าหนดค าถามต่าง ๆ ไว้ล่วงหน้า หรือไม่มีการก าหนดค าถามที่แน่นอนแต่มี
เพียงประเด็นค าถามกว้าง ๆ ไว้ล่วงหน้า หรือไม่มีการก าหนดค าถามที่แน่นอนแต่มีเพียงประเด็นค าถาม
กว้าง ๆ เพ่ือใช้เป็นแนวทางการสัมภาษณ์เท่านั้นก็ได้ ในการสัมภาษณ์นั้นหากใช้วัดคุณลักษณะทางด้าน
จิตพิสัย เช่น ความคิดเห็นหรือความรู้สึกนึกคิดในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง จะเรียกว่า “การสัมภาษณ์” แต่หาก
ค าถามที่ใช้ถามเป็นการวัดคุณลักษณะทางด้านความรู้ความคิด (พุทธิพิสัย) หรือต้องการทราบระดับ
การเรียนรู้ของนักเรียน จะเรียกว่า “การสอบปากเปล่า” (Oral Testing) 
      3) การสังเกต (Observation) เป็นการใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้าศึกษาพฤติกรรม
ต่าง ๆ ของนักเรียนทั้งในและนอกห้องเรียน โดยครูอาจมีส่วนร่วมในกิจกรรมของนักเรียนหรือไม่ได้
เข้าไปมีส่วนร่วม เช่น การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะที่ก าลังเล่นเกมส์ต่าง ๆ ก็ได้ และการสังเกต
พฤติกรรมนักเรียนของครูนั้นอาจจะเฝ้าดูพฤติกรรมต่าง ๆ โดยที่ไม่ได้ก าหนด ที่สังเกตได้ทั้งหมด หรือ
ครูอาจจะเฝ้าดูอย่างมีการเตรียมการในสิ่งที่ต้องการ สังเกตหรือจะเฝ้าดูไว้ล่วงหน้า แล้วจดบันทึกเฉพาะ
ข้อมูลที่ต้องการศึกษาเท่านั้น มักใช้วัดคุณลักษณะทางด้านจิตพิสัยหรือทักษะพิสัย 
      4) การวัดผลงาน (Product Evaluation) บางทีเรียกว่า “การตรวจผลงาน” 
เป็นการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนในด้านรูปธรรมมากกว่านามธรรม นักเรียนต้องการผลงานที่
ใช้วัดส่วนผู้ประเมินหรือผู้ตรวจผลงานต้องตั้งเกณฑ์ในการวัดไว้ล่วงหน้า ซึ่งในแต่ละเกณฑ์อาจมีน้ าหนัก
เท่ากันหรือไม่เท่ากัน เช่น ถ้าผลงานนั้น ๆ มุ่งที่ความประณีตสวยงาม เกณฑ์ในข้อนี้จะมีค่าน้ าหนักสูง
กว่าเกณฑ์อ่ืน ๆ เป็นต้น 
 2.4.3 การประเมินความพึงพอใจ 
   2.4.3.1 ความหมายของความพึงพอใจ  
   ความพึงพอใจตรงกับค าในภาษาอังกฤษว่า Satisfaction มีลักษณะเป็นนามธรรมไม่
สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การจะทราบว่าบุคคลใดมีความพึงพอใจหรืไม่ สามารถสังเกตได้จาก
การแสดงออกท่ีค่อนข้างซับซ้อน จึงเป็นการยากที่จะวัดความพึงพอใจโดยตรง แต่สามารถวัดได้โดการ
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สอบถามความคิดเห็นซึ่งต้องเป็นความคิกเห็นที่ตรงกับความรู้สึกที่แท้จริง มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษา
ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ดังนี้  
    ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ได้ให้ความหมายของพึงพอใจไว้ว่า หมายถึง รัก ชอบใจ  
    นิธิมา คงสวัสดิ์ (2544) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงความสนใจเอาใจใส่ใน 
เรื่องนั้น ๆ ความรู้สึกในทางที่ดีมีความสุข มีความชอบ มีความพอใจของบุคคลที่มีต่อปัจจัยต่าง ๆ ที่มี
ส่วนเกี่ยวข้องกับการท างานหรือการเรียน ซึ่งความรู้สึกและแรงจูงใจเหล่านั้นได้รับการตอบสนองท าให้
การปฏิบัติงานหรือการเรียนเกิดความรู้สึกตั้งใจ สามารถปฏิบัติให้บรรลุเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    สมหมาย เปียถนอม (2551) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นทัศนคติอย่างหนึ่งที่มีลักษณะ
เป็นนามธรรมไม่สามารถมองเห็นรูปได้ เป็นความรู้สึกส่วนตัวที่เป็นสุข เมื่อได้รับการตอบสนอง   
ความต้องการของตนในสิ่งที่ขาดหายไป และเป็นสิ่งที่ก าหนดพฤติกรรมในการแสดงออกของบุคคลที่มี
ผลต่อการเลือกที่จะปฏิบัติในกิจกรรมนั้น ๆ ความพึงพอใจจะท าให้บุคคลเกิดความสบายใจหรือสนอง 
ความต้องการท าให้เกิดความสุข รวมทั้งสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเป็นปัจจัยท าให้เกิดความพึง
พอใจหรือไม่พึงพอใจ 
    สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติที่มีลักษณะเป็นนามธรรมไม่สามารถ
มองเห็นรูปร่าง ความรู้สึกพอใจชอบใจของบุคคลที่มีต่อปัจจัยต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงาน 
หรือกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งความรู้สึกและแรงจูงใจเหล่านั้นได้รับการตอบสนองท าให้เกิดความรู้สึกตั้งใจ 
เต็มใจ และสามารถปฏิบัติงานหรือกิจกรรมนั้น ๆ บรรลุเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ความพึงพอใจ
จะท าให้บุคคลเกิดความสบายใจหรือสนองความต้องการท าให้เกิดความสุข 
   2.4.3.2 การวัดความพึงพอใจ 
   ความพึงพอใจเป็นคุณลักษณะทางจิตของบุคคลที่ไม่อาจวัดได้โดยตรง การวัดความพึงพอใจ
เป็นการวัดโดยอ้อม วิธีการวัดความพึงพอใจในงานที่ใช้กันอย่างกว้างขวางในปัจจุบันนั้นมีหลากหลาย
วิธีด้วยกัน จากการศึกษาวิธีการวัดความพึงพอใจของนักวิชาการหลายท่านพบประเด็นของวิธีการวัด
ที่คล้ายกัน มาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระท าได้หลายวิธี ได้แก่ (กาญจนา อรุณสุขรุจี, 2546)  
      1) การใช้แบบสอบถาม โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือ
ต้องการทราบความคิดเห็นซึ่งสามารถท าได้ในลักษณะที่ก าหนดค าตอบให้เลือก หรือเลือกตอบค าถาม
อิสระ ค าถามดังกล่าวอาจถามความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ เช่น การบริหาร และการควบคุมงาน เงื่อนไข
ต่าง ๆ เป็นต้น 
      2) การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซึ่งต้องอาศัย
เทคนิคและวิธีการที่ดีจึงจะท าให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงได้ 
      3) การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีนี้จะต้องอาศัยการกระท าอย่างจริงจัง และ
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การสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผนซึ่งนักวิชาการที่ศึกษาเรื่องความพึงพอใจส่วนใหญ่จะใช้วิธีการวัด
โดยใช้แบบสอบถาม โดยน ารูปแบบของแบบสอบถามมาจากแบบสอบถามที่มีผู้พัฒนาขึ้นมาเพ่ือ
รวบรวมข้อมูลในการวัดความพึงพอใจที่ได้รับความนิยมและน่าเชื่อถือ ส่วนในงานวิจัยเรื่อง ผู้วิจัยได้
ใช้มาตรการวัดความพึงพอใจของลิเคริ์ต (Likert Scale) ซึ่งผู้วัดจะต้องสร้างข้อความเกี่ยวกับเป้าหมาย
ข้อความมีเท่าใดก็ได้ น าข้อความนี้ให้เป็นตัวแทนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดที่เราต้องการทราบความพึงพอใจ
ของเขาและให้เขาให้คะแนนข้อความหนึ่งตามค่ามาตร 5 มาตร โดยมีหลักในการสร้างข้อค าถามใน
มาตรของลิเคิรต์ ดังนี้ 
       3.1 ก าหนดเป้าหมายของความพึงพอใจ 
       3.2 รวบรวมและคัดเลือกข้อความที่เป็นบวกและเป็นลบของความพึงพอใจ
ต่อเป้าหมายให้มากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ 
       3.3 ให้กลุ่มตัวอย่างตอบข้อค าถามตรงตามความเห็นหรือความรู้สึกของตน
ว่าพึงพอใจมากที่สุด พึงพอใจมาก หรือไม่พึงพอใจ 
       3.4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับข้อค าถามทั้งหมด
และตัดข้อที่มีความสัมพันธ์ต่ าออก ข้อที่มีความสัมพันธ์สูงแต่มีค่าเป็นลบให้สลับเครื่องหมายของคะแนน 
       3.5 จัดพิมพ์เป็นแบบสอบถามและส่งให้กลุ่มตัวอย่างตอบ 
       3.6 คะแนนความพึงพอใจของผู้ตอบแต่ละคนมีค่าเท่ากับคะแนนรวมของ
ข้อความทั้งหมดหรือค านวณเป็นค่าเฉลี่ยของคะแนนทั้งหมดก็จะท าให้ง่ายต่อการตีความยิ่งข้ึน 
   2.4.3.3 การสร้างแบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียน  
      พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543) ได้กล่าวถึงแบบวัดความพึงพอใจตามวิธีของลิเคิร์ท 
ไว้ดังนี้ 
       1. ตั้งจุดมุ้งหมายของการศึกษาว่าต้องการวัดความพึงพอใจใครที่มีต่อสิ่งใด 
       2. ให้ความหมายของการวัดความพึงพอใจต่อสิ่งที่จะศึกษานั้นให้แจ่มแจ้ง
เพ่ือให้ทราบว่าสิ่งที่เป็นประเด็นหรือเรื่องท่ีจะสร้างแบบวัดนั้น ประกอบด้วยคุณลักษณะใดบ้าง 
       3. สร้างข้อความให้ครอบคลุมคุณลักษณะที่ส าคัญ ๆ ของสิ่งที่จะศึกษาให้
ครบถ้วยทุกแง่ทุกมุมและต้องมีข้อความที่เป็นไปในทางบวกและทางลบมากพอต่อการที่เมื่อน าไปวิเคราะห์
และเหลือจ านวนข้อความที่ต้องการ 
       4. ตรวจสอบข้อความที่สร้างขึ้นซึ่งท าได้โดยผู้สร้างข้อความเองและน าไป
ให้ผู้มีความรู้ในเรื่องนั้น ๆ ตรวจสอบโดยพิจารณาในเรื่องของความครบถ้วนของคุณลักษณะของสิ่งที่
ศึกษาและความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ตลอดจนลักษณะการตอบข้อความที่ สร้างว่าสอดคล้อองกัน
หรือไม่เพียงไร พิจารณาว่าควรจะให้ตอบว่า “เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วยเฉย ๆ ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง” หรือ “ชอบมากที่สุด ชอบมากปานกลาง ชอบน้อย ชอบน้อยที่สุด” เป็นต้น 
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       5. ท าการทดลองข้ันต้นก่อนน าไปใช้จริงโดยการน าข้อความที่ได้ตรวจสอบ
แล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวนหนึ่งเพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของข้อความและภาษาที่ใช้อีก 
ครั้งหนึ่ง และเพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านอ่ืน ๆ ได้แก่ ความเที่ยงตรง ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเชื่อมั่น
ของแบบวัดความพึงพอใจทั้งชุด 
       6. ก าหนดการให้คะแนนการตอบของแต่ละตัวเลือกโดยทั่วไปที่นิยมใช้คือ 
ก าหนดคะแนนเป็น 5, 4, 3, 2, 1, 0 หรือ 4, 3, 2, 1, 0 ส าหรับข้อความทางบวก และ 1, 2, 3, 4, 5 
หรือ 0, 1, 2, 3, 4 ส าหรับข้อความทางลบ ซึ่งเป็นวิธีที่สะดวกมากในการปฏิบัติ 
 2.4.4 การศึกษาความคิดเห็นการยอมรับและน าไปใช้เทคโนโลยี 
   2.4.4.1 การยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   การยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง การที่พนักงานธนาคารยอมรับและน าเทคโนโลยี
ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ ซอร์ฟแวร์ทั้งแบบส าเร็จรูปและพัฒนาขึ้นส าหรับการใช้งานเฉพาะด้าน   
โดยน าข้อมูล (Data) ต่าง ๆ มาท าการเก็บรวบรวม วิเคราะห์ กลั่นกรอง และประมวลผล เพ่ือน ามาใช้
งานในระบบสารสนเทศ ซึ่งจะก่อให้เกิดข้อมูลสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ ( Information) ที่สามารถ
น าไปใช้ในการสื่อสารภายในองค์กร เพ่ือให้เกิดประโยชน์ได้ด้วยกระบวนการทางอิเล็กทรอนิกส์     
ทั้งทางตรงและทางอ้อม โดยผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือเพ่ือใช้จัดการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศโดยใช้
แนวคิดของ IT Barometer ที่ได้รับการอ้างถึงใน At Tar and Sweis (2010) ประกอบไปด้วยค าถาม 
21 ข้อ ในลักษณะมาตราส่วนประเมินค่า (Likert Scale) แบ่งเป็น 5 ระดับ จากระดับมากที่สุด – 
น้อยที่สุด ผู้ที่ได้คะแนนว่าพนักงานเป็นผู้ที่มีการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับมาก 
   การยอมรับนวัตกรรมระดับองค์กร หมายถึง การที่ธนาคารยอมรับการปรับปรุงเปลี่ยน 
แปลงหรือการน ากระบวนการ แนวความคิด วิธีการใหม่ ๆ มาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์โดยน านวัตกรรม
เหล่านั้นไปใช้ในองค์กรโดยผู้วิจัยได้การดัดแปลงแบบสอบถามจากงานวิจัยของ Mahler and Rogers 
(1999) และ IT barometer ที่ได้รับการอ้างถึงใน At tar and Sweis (2010) โดยน าบางส่วนของข้อ
ค าถามจาก IT Barometer มาเพ่ิมในแบบวัดนี้เนื่องจากเป็นค าถามที่แสดงถึงระดับการยอมรับใน
ระดับองค์กร ประกอบไปด้วยค าถาม 12 ข้อในลักษณะมาตราส่วนประเมินค่า (Likert Scale) แบ่ง
ออกเป็น 3 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ มีการยอมรับนวัตกรรม (2) หากไม่ยอมรับนวัตกรรม 
แต่ให้เหตุผล (1) และ หากไม่ยอมรับนวัตกรรมและไม่ให้เหตุผล (0) ผู้ที่ได้คะแนนสูงแสดงว่าองค์กรที่
บุคคลปฏิบัติงานอยู่มีการยอมรับในนวัตกรรมระดับองค์กรมาก 
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   2.4.4.2 ทฤษฎีและแนวคิดเรื่องการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   พ้ืนฐานของทฤษฎีที่เกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงการแพร่กระจาย
และการยอมรับนวัตกรรมนั้น เป็นสิ่งที่นักวิจัยและนักวิชาการหลากหลายด้านให้ความสนใจและ
การศึกษาโดยใช้กลยุทธ์ทางการวิจัยด้วยแนวความคิด ทฤษฎีและแบบจ าลองทางจิตวิทยาสังคมเพ่ือใช้
ท านายพฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยี น าไปสู่การพัฒนาเทคโนโลยีที่เหมาะสมแก่การใช้งานของผู้ใช้ 
เช่น ทฤษฎีการกระท าด้วนเหตุผล (Theory of Reasoned Action : TRA) Ajzen and Fishbein 
(1980) ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior : TPB) Ajzen (1985) ทฤษฎี 
การแพร่กระจายวัตกรรม (Innovation Diffusion Theory : IDT) Rogers (1995) ทฤษฎีปัญญาทาง
สังคม (Social Cognitive Theory : SOT) Bandura (1986) แบบจ าลองการจูงใจ (Motivational 
Model) Cox and Klinger (1990) แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance 
Model : TAM) Davis (1989) ทฤษฎี Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 
(UTAUT) Venkatesh (2003) เป็นต้น ที่มุ่งเน้นศึกษา ความตั้งใจของผู้ใช้ที่จะใช้ระบบสารสนทศและ
พฤติกรรมการใช้งานที่จะเกิดขึ้นตามมา 
    Rogers (1995) ยังได้กล่าวถึงห้าลักษณะที่เป็นพ้ืนฐานขั้นแรกในการท าความเข้าใจ
การกระจายและการรับเอานวัตกรรมเข้ามาใช้ นั้นคือ ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (Innovation 
Diffusion Theory) (Rogers, 1995) แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance 
Model)  
    Davis (1989) ทฤษฎีการกระท าด้วยเหตุผล (Theory of Reasoned Action) 
(Ajzen and Fishbein, 1985) และทฤษฎี UTAUT (Vankatesh et al,. 2003) (Tscheming and 
Damsgaard, 2008) 
   2.4.4.3 ทฤษฎีและแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี 
      Venkatesh (2003) พัฒนาแนวความคิดของ Ajzen and Fishbein คิดค้นมา
เป็นทฤษฎีการยอมรับการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology : 
UTAUT) ซึ่งเป็นการผสมผสานทฤษฎีด้วยพฤติกรรมการยอมรับในหลายทฤษฎี เพ่ือลดข้อจ ากัดของ
แต่ละทฤษฎีอาจกล่าวได้ว่า UTAUT ได้พัฒนาแบบบูรณาการ จากทฤษฎีการกระท าด้วยเหตุผล (TRA 
: Theory of Reasoned Action) ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (TPB : Theory of Planned Behavior) 
ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (IDT : Innovation Diffusion Theory) แบบจ าลองการจูงใจ (MM 
: Motivational Model) แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM : Technology Acceptance 
Model) 
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ภาพที่ 2.11 Unified Theory of Acceptance and Use of Technology : UTAUT 
 

      UTAUT พิจารณาใน 4 ประเด็น คือ ความคาดหวังด้วยประสิทธิภาพ 
(Performance Expectancy) ความคาดหวังด้วยการสนับสนุนการใช้งาน (Effort Expectancy) อิทธิพล
ทางสังคม (Social Influence) และเงื่อนไขในการอ านวยความสะดวก (Facilitating Conditions) 
      แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : 
TAM) แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) (Davis, 1989)     
ถูกพัฒนามาจากทฤษฎี การกระท าด้วยเหตุผล (Theory of Reasoned Action) ของ Ajzen andะ 
Fishbein เป็นแบบจ าลองที่อธิบายเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานโดยเสนอว่า เมื่อผู้ใช้งาน
ได้รับการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่ ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเกี่ยวกับการใช้งานและ
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ระยะเวลาของการใช้งาน หรือการยอมรับเทคโนโลยี ซึ่งประกอบด้วย 2 ปัจจัย ดังนี้ (1) การรับรู้ถึง
ประโยชน์ที่ได้รับ (Perceived Usefulness) ถูกจ ากัดความโดย Fred Davis ว่า ระดับความเชื่อของ
บุคคลในการใช้เทคโนโลยีนั้น ๆ ว่าจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานของตนได้ (2) การรับรู้ถึง
ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) Davis ได้ให้ค าจ ากัดความไว้ว่า ระดับความเชื่อว่า
การใช้งานนั้นไม่ต้องการความพยายามในการใช้งาน นั่นคือ ใช้งานง่ายนั่นเอง  
      ปัจจุบันนี้การน าเอาแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 
Acceptance Model : TAM) เข้ามาใช้ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างแพร่หลาย 
เช่น เกี่ยวกับเกมออนไลน์ Wu and Liu (2007) การเรียนออนไลน์ช้อปปิ้งออนไลน์ Vijayasarathy 
(2004) และการแบ่งปันข้อมูลท่องเที่ยวผ่านเว็บไซต์ Salwa (2005) เป็นต้น แสดงให้เห็นว่าแบบจ าลอง
การยอมรับเทคโนโลยี เป็นแนวคิดหนึ่งที่ได้รับความนิยมจากวิจัยด้วยเทคโนโลยี ซึ่งเป็นข้อมูลที่ส าคัญ 
น าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมหรือเทคโนโลยีใหม่ออกมาให้ผู้บริโภคได้ใช้งานและพัฒนาต่อยอดเทคโนโลยี
ต่อไป AI-Qeisi (2009) หรืออาจกล่าวได้ว่า ทฤษฎี UTAUT ได้พัฒนาแบบบูรณาการต่อเนื่องมาจาก
ทฤษฎีการกระท าด้วยเหตุผล (Theory of Reasoned Action : TRA) Ajzen and Fishbein (1980) 
ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior : TPB) Ajzen (1985) ทฤษฎีการแพร่กระจาย
นวัตกรรม (Innovation Diffusion Theory : IDT) Rogers (1995) แบบจ าลองการจูงใจ (Motivational 
Model) Cox and Klinger (1988, 1990) แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 
Acceptance Model : TAM) Davis (1989), Kahler (2009) 
 

 
 

ภาพที่ 2.12 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : TAM)  
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      ทฤษฎี Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) 
Venkatesh ได้พัฒนาขึ้นมาในปี 2003 เป็นการผสมผสานทฤษฎีด้วยพฤติกรรมการยอมรับในหลาย
ทฤษฎี เพ่ือลดข้อจ ากัดของทฤษฎีด้านพฤติกรรมการยอมรับในหลายทฤษฎี เพ่ือลดข้อจ ากัดของแต่
ละทฤษฎีและเพ่ิมภายในการวิจัยได้ถึงร้อยละ 70.00 
      ทฤษฎี UTAUT เป็นที่นิยมในหมู่ผู้บริหาร ซึ่งมุ่งเน้นความส าเร็จของงานด้วย
เทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้เข้าใจวิธีการและเกิดการยอมรับสิ่งประดิษฐ์ที่ออกแบบมาแบบน าสมัย
ช่วยสนับสนุนงานด้านการอบรม การตลาด และเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้ที่ไม่ค่อยให้ความส าคัญกับการใช้
ระบบใหม่ ๆ (Kahler, 2009) 
 

 
 

ภาพที่ 2.13 ทฤษฎี Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT)  
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      เทคโนโลยีสารสนเทศ (information) นักวิชาการได้ให้ความหมายของค าว่า 
สารสนเทศ ที่ หลากหลาย ดังนี้ 
       1. สารสนเทศ คือ ข้อมูลที่ผ่านการประมวลผล หรือข้อมูลที่มีความหมาย 
(Mcleod, 2001) 
       2. สารสนเทศ คือ การประมวลผลข้อมูล ซึ่งข้อมูลจะถูกจัดการ แปล
ความ จัดรูปแบบ วิเคราะห์และสรุปผล (Gordon, 1999) 
      ประพันธ์ เจียรกุล (2555) ได้ให้ความหมายสารสนเทศไว้ ดังนี้ (1) การรวบรวม
ข้อมูล ที่หน่วยงานนั้นผลิตขึ้นและจากแหล่งภายนอก ซึ่งจ าเป็นต่อหน่วยงานนั้น ๆ (2) การจัดกระท า
ข้อมูลนั้น ๆ โดยแปลงให้เป็นข้อมูลสารสนเทศที่พร้อมจะได้ประโยชน์ได้การจัดให้มีระบบเก็บข้อมูล
อยู่เสมอ เพ่ือให้อยู่ในสภาพที่ถูกต้องและทันสมัยอยู่เสมอ 
      สารสนเทศ หมายถึง ข้อมูลที่ผ่านกระบวนการเก็บรวบรวมและเรียบเรียง เพ่ือ
ใช้เป็นแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ เช่น การน าเสนอยอดขายรายเดือนต่อผู้บริหาร ซึ่งยอดขาย
รายเดือนนั้นได้มาจากการรวบรวมยอดขายของตัวแทนขายในแต่ละวัน (พนิดา พานิชกุล, 2549) 
      สารสนเทศ หมายถึง ผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลของข้อมูลดิบ (Raw 
Data) ซึ่งสารสนเทศอาจประกอบไปด้วย ข้อมูลต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นตัวอักษร ตัวเลข เสียงและภาพ 
เป็นต้น ข้อมูลเหล่านี้เมื่อน ามาผ่านการประมวลผลแล้ว ก็จะเกิดเป็นสารสนเทศเพ่ือน ามาสนับสนุน 
การบริหารงานและการตัดสินใจของผู้บริหารได้ (นิภาภรณ์ ค าเจริญ, 2545)  
      จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการวัดผลและประเมินผล ซึ่งจะเป็นการ
ประเมินคุณภาพสื่อ การประเมินความพึงพอใจ และการศึกษาความคิดเห็นการยอมรับและน าไปใช้
เทคโนโลยี  สรุปได้ว่าในการวัดผลและประเมินผลจ าเป็นต้องประเมินองค์ประกอบและประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อผ่านความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับผู้เรียน และการยอมรับเทคโนโลยี
สารสนเทศ หมายถึง บุคคลหรือองค์กรน าเทคโนโลยีแนวความคิด วิธีการใหม่ ๆ มาปรับใช้ให้เกิด
ประโยชน์โดยน านวัตกรรมไปใช้ในองค์กร ผู้วิจัยสนใจที่จะใช้การประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
ประเมินความพึงพอใจผู้เรียน และใช้โมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ในด้านการรับรู้เกี่ยวกับ
ประโยชน์ และด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้เทคโนโลยีมาประเมินสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
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2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 2.5.1 งานวิจัยด้านงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
   เอ้ือการย์ นาขยัน (2555) ได้ศึกษาการบริหารที่มีผลต่อความส าเร็จของโครงการงาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ตามความคิดเห็นของผู้บริหารครูผู้สอนและนักเรียนโรงเรียนปงพัฒนา
วิทยาคม อ าเภอปง จังหวัดพะเยา พบว่า ความคิดเห็นของผู้บริหารโดยภาพรวมโรงเรียนมีการประชุม
วางแผนร่วมกับคณะครู จัดประชุมสัมมนา มีการก าหนดแผนงานการด าเนินงาน มีการรายงานผลเมื่อ
สิ้นสุดโครงการ ความคิดเห็นของครูผู้สอน โดยภาพรวมทั้ง 5 ด้าน ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก
ที่สุดความคิดเห็นของนักเรียน โดยภาพรวมทั้ง 4 ด้าน ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก และให้
ข้อเสนอแนะการศึกษารูปแบบการบริหารที่มีผลต่อความส าเร็จของโครงการงานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนตามความคิดเห็นของผู้ปกครองและนักเรียน และความศึกษาความรู้ที่ได้รับของนักเรียนที่มี
การจัด การเรียนการสอนแบบบูรณาการโครงการงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
   จุฑามาศ ศุภพันธ์ (2558) ได้ศึกษาการฝึกปฏิบัติการทางด้านพฤกษศาสตร์ (เก็บรวบรวม
พันธุ์ สัณฐานวิทยา การวาดภาพ การถ่ายภาพทางพฤกษศาสตร์) เพ่ือส่งเสริมกิจกรรมการจัดการเรียน
การสอนในรายวิชาสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ผลการศึกษา พบว่า นักศึกษาสามารถฝึกปฏิบัติการ
ทางด้านพฤกษศาสตร์ได้ดีขึ้น  
   ภิรมย์ เตียงกูล (2559) ได้ประเมินโครงการงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน โรงเรียน
เตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยน าเข้าของโครงการมีความพร้อมด้าน
อาคารสถานที่ มีความพร้อมของครูที่ด าเนินโครงการ และมีความพ้ีอมของงบประมาณอยู่ในระดับดี 
ส่วนที่ต้องปรับปรุง คือ ความพร้อมของวัสดุ อุปกรณ์ที่ใช้ในการด าเนินงาน และการให้การสนับสนุน
จากผู้บริหารอย่างต่อเนื่องในการติตามการด าเนินงานตามโครงการ ส่วนความเหมาะสมของกระบวนการ
ด าเนินการตามโครงการ ทุกกิจกรรมมีการด าเนินงานเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ดี ส่วนผลที่เกิดจากการ
ด าเนินงานตามโครงการ มีผลการประเมินในระดับดีมาก นอกจากนี้ยังพบว่า ผู้บริหาร ครู และนักเรียน
พึงพอใจต่อการด าเนินการตามโครงการงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนในระดับดี  
   ปภาณิน สินโน และเทียมยศ ปะสาวะโน (2560) ได้พัฒนาชุดการสอนความเป็นจริง
เสริม เรื่อง ชนิดพรรณไม้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า  (1) ชุดการสอน
ความเป็นจริงเสริม เรื่อง ชนิดพรรณไม้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
85.56 /80.70 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 (2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ร ะดับ .05 และ  
(3) ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ต่อชุดการสอนความเป็นจริงเสริมเรื่ อง
ชนิดพรรณไม้ อยู่ในระดับมากที่สุด 
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    จากการศึกษางานวิจัยด้านงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน สรุปได้ว่า งานสวนพฤกษศาสตร์ 
โรงเรียน มีการด าเนินการงานสวนพฤกษศาสตร์ผ่านงานโครงการ กิจกรรมการเรียนการสอน และการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้ สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน และผู้เรียนมีความพึงพอใจใน
การเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
 2.5.2 งานวิจัยด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง 
   จิตราภรณ์ ชัยเฉลิมศักดิ์ และวิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2555) ได้พัฒนาหนังสืออ่านเพ่ิมเติม
ร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 โรงเรียนหล่มเก่าพิทยาคม โดยสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสืออ่านเพ่ิมเติมร่วมกับเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนที่เรียนด้วยหนังสืออ่านเพ่ิมเติมร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ รวมทั้งศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน ผลการศึกษาสามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้ 
ส่งผลให้คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับหนังสืออ่านเพ่ิมเติม
ร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับมาก 
   ธนัชพร ท่าใหญ่ (2556) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาหนังสืออ่านเพ่ิมเติมความจริงเสมือน
เรื่องสวดมนต์ผ่านไอแพด ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า หนังสืออ่านเพ่ิมเติมความจริง
เสมือนเรื่องสวดมนต์ผ่านไอแพดที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก และด้านเทคนิค
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
   ปิยะภรณ์ นวลเจริญ (2556) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริงโดยใช้เทคนิคช่วยจ า เพ่ือส่งเสริมการอ่าน เรื่องมาตราตัวสะกดส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า (1) พัฒนาชุดการสอนร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้แยกบทเรียนแต่ละ
มาตราตัวสะกดทั้งหมด 8 บท (2) ศึกษาคุณภาพการออกแบบชุดการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือน
จริง มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (3) ผลศึกษาประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เท่ากับ 80.46/88.67 (4) ผลศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 และ (5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ  
มากที่สุด 
   ณัฐกานต์ ภาคพรต (2557) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลักการการศึกษาบันเทิงเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ ผลการวิจัย
พบว่า (1) รูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก 
ได้แก่ (1.1) ปัจจัยน าเข้า (Input) (1.2) กระบวนการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงตามหลักการการศึกษาบันเทิง (Process IIAR) และ (1.3) ผลผลิต (Output) (2) รูปแบบ
การเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลักการการศึกษาบันเทิงเพ่ือส่งเสริม
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ความฉลาดทางอารมณ์ด้วย I-DU-EQ Model โดยผู้เชี่ยวชาญมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก     
(3) การเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณ์ก่อนและหลังเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ปฏิสัมพันธ์และการเรียนแบบปกตพิบว่าความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนที่เรียนตามรูปแบบการเรียน
การสอนแบบปฏิสัมพันธ์สูงกว่าความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนที่เรียนตามปกติ อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 
   ณัฐฐาน์ นิธิภัทร์มณีโชค (2558) ได้ศึกษาเรื่องระบบหมุนเวียนโลหิตด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง ผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยบทเรียน 3 บท ประกอบด้วย ระบบ
ย่อยอาหาร ระบบไหลเวียนเลือด และระบบหายใจ (2) มีประสิทธิภาพของบทเรียนมีค่า 1.98 สูงกว่า
เกณฑ์ 1.00 ของเมกุนแกนส์ (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียน หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 และ (4) มีความพึงพอใจต่อบทเรียนของผู้เรียนอยู่ใน
ระดับดีมาก  
   นงคราญ ศรีสะอาด (2556) ได้ศึกษาการสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยี
เสมือนจริงโดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง
ระบบสุริยะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจับพบว่า (1) สภาพแวดล้อมทางการเรียน
จากเทคโนโลยีเสมือนจริง มีคุณภาพทั้งด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี และคุณภาพด้านสื่อการน าเสนออยู่
ในระดับดี (2) สภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงมีประสิทธิภาพ 82.17/81.23  
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนผ่านสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่สร้างขึ้นมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 (4) ทักษะทางกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนที่เรียนจาก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงที่สร้างขึ้นคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 และ (5) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วย
สภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง อยู่ในระดับมาก 
   สุพัฒน์ บุญอยู่ (2559) ได้ศึกษาเรื่องสื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง ผลการวิจัยพบว่าครูผู้สอนในรายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร วิทยาลัยเทคนิค 
ฉะเชิงเทรา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และคะแนนเฉลี่ยนักศึกษาที่ได้เรียนโดยใช้สื่อ    
การสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง วิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร      
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
   ศิระ ประเสริฐศักดิ์ (2559) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ที่ใช้สถานการณ์จ าลองร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ 
เรื่อง ลัทธิทางศิลปะ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันบน
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ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ใช้สถานการณ์จ าลองร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มีทั้งหมด 3 ขั้นตอน 
คือ (1) ขั้นด าเนินการก่อนเรียน (2) ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน (3) ขั้นด าเนินการหลังเรียน ซึ่งมีคุณภาพ
ด้านเนื้อหาอยู่ในเกณฑ์ดี คุณภาพด้านสื่ออยู่ในเกณฑ์ดี คุณภาพด้านการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบอยู่
ในเกณฑ์ดี มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.06/82.78 ซึ่งเท่ากับเกณฑ์ที่ก าหนด ผู้เรียนมีคะแนนสอบหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชัน
อยู่ในเกณฑ์ดี จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันมีคุณภาพดี และใช้เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทาง   
การเรียนให้สูงขึ้น 
   รัฐพล ลิ้มตรีวงศักดิ์ (2560) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดสื่อประชาสัมพันธ์โดยใช้เทคนิค
การน า เสนอแบบอินโฟกราฟิกร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ส าหรับชุมชนกระบวนกรมหาวิทยาลัย 
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ผลการวิจัยพบว่า (1) ความต้องการและพัฒนาของชุดสื่อประชาสัมพันธ์ 
ประกอบไปด้วย ใบปลิว วีดิทัศน์ โปสเตอร์ แอปพลิเคชัน เทคโนโลยีเสมือนจริง (2) ผลการพัฒนาชุด 
สื่อประชาสัมพันธ์ใช้ของ ADEMODEL มี 5 ขั้นตอน คือ (2.1) ขั้นวิเคราะห์ (2.2) การออกแบบ   
(2.3) ขั้นการพัฒนา (2.4) การน าด าเนินการ (2.5) ขั้นการประเมินผล (3) ชุดสื่อประชาสัมพันธ์ส่วน
ใหญ่มีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยคุณภาพด้านสื่ออยู่ในระดับดี และคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการับรู้ชุดสื่อประชาสัมพันธ์ อยู่ในระดับมากที่สุด มีการรับรู้ผ่านสื่อวีดิโอ    
สูงที่สุด และ (4) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อชุดสื่อประชาสัมพันธ์ อยู่ในระดับมากที่สุด 
   Fotis Liarokapis, Panos Pertridis, Paul Listen and Martin White (2002) ได้กล่าวถึง 
การเชื่อมต่อมัลติมีเดียกับเทคโนโลยีเสมือนจริงแบบปฏิสัมพันธ์ว่า ส าหรับ E-learning นั้น การประยุกต์ 
ใช้ในการเรียนรู้ด้านวิศวกรรมศาสตร์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมและ
วิธีการเรียนรู้แบบเดิมนั้น เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถใช้ประกอบการเรียนรู้ได้ในพ้ืนที่จริงและพ้ืนที่
อ่ืน ๆ ที่มิใช่ห้องเรียน สามารถใช้งานได้ง่ายขึ้น ท าให้ผู้เรียนได้ส ารวจสิ่งต่าง ๆ ที่เป็นข้อมูลเนื้อหา
เสมือนจริงเข้าด้วยกัน 
   Mark Billinghurst (2002) กล่าวถึงเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับการศึกษาว่าการน าเอา
ความสามารถของคอมพิวเตอร์กราฟิกในโลกของความเป็นจริงโดยทั่วไปที่เรียกว่า ภาพเสมือนจริง 
เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเพียงจุดเชื่อมต่อเข้ากับโลกความเป็นจริงที่เหมือนภาพจ าลองกับต าแหน่ง
ความจริงเข้าด้วยกัน เทคโนโลยีเสมือนจริงมีการพัฒนาส าหรับช่วยในการสอนคอมพิวเตอร์ ช่วยใน
การออกแบบในอุตสาหกรรมการผลิต และช่วยในการจินตนาการวงการแพทย์ สามารถช่วยให้บุคคล
โต้ตอบกับโลกความจริงในการแก้ปัญหา เพ่ือการสาธิต ทดลอง ฝึกฝน ยังมีการพัฒนาระบบอัลตราซาวน์
ในการแพทย์เพ่ือแสดงรายละเอียดของร่างกาย 
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   Fleck and Simon (2013) ได้ศึกษาสภาพแวดล้อมเสมือนจริงในการเรียนรู้ดาราศาสตร์
ของนักเรียนระดับประถมศึกษาร่วมกับกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
เครื่องมือในการเรียนการสอนส าหรับครูและนักเรียนระดับประถมศึกษาให้ง่ายต่อการใช้  และให้เข้า
หลักสูตรการเรียนดาราศาสตร์ของฝรั่งเศส รวมทั้งแก้ไขมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนเกี่ยวกับดาราศาสตร์
ของผู้เรียนโดยการเปรียบเทียบการเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมทางกายภาพและสภาพแวดล้อมจาก
ความจริงเสมือน ผลปรากฏว่าการเรียนทั้ง 2 แบบ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ทั้งนี้ยังพบว่า AR ช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ทางประสาทสัมผัส นักเรียนได้ลด
ความซับซ้อนในการสร้างความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ AR นี้ก่อให้เกิด 
ความเข้าใจที่ถูกต้องได้อีกด้วย 
   จากการศึกษางานวิจัยด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง สรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอน
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งผลดีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีส่วนช่วยเสริมประสิทธิภาพการเรียน
การสอน สามารถกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนต่อเทคโนโลยีเสมือน
จริงมากยิ่งข้ึน 
 2.5.3 งานวิจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี  
   ไชยยันต์ สกุลไทย (2558) ได้วิจัยเรื่องพัฒนากิจกรรมค่ายอาสาเพ่ือเผยแพร่สื่ออีดีแอล
ทีวีสู่ชุมชน โดยได้ศึกษาการยอมรับสื่ออีดีแอลทีวีเพ่ือพัฒนาอาชีพ ตามกรอบแนวคิดการยอมรับและ
ใช้เทคโนโลยี TAM ผลการวิจัยพบว่า ครูและชุมชนที่เข้าร่วมกิจกรรมยอมรับการใช้สื่ออีดีแอลทีวีเพ่ือ
พัฒนาอาชีพ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
   สมฤทธิ์ ขจรโมทย์ (2559) ได้ท าการศึกษาการยอมรับแนวทางการบริหารจัดการไอซีที 
เพ่ือการเรียนการสอนส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
โดยได้น า Google Application มาใช้เป็นเครื่องมือในการบริหารจัดการ จากนั้นได้ท าการเผยแพร่
แนวทางการบริหารโดยใช้การอบรม และศึกษาการยอมรับตามทฤษฎี TAM กลุ่มเป้าหมายเป็น ผู้บริหาร 
สังกัดสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา (ขอนแก่น มหาสารคาม ร้อยเอ็ด และกาฬสินธุ์) 
จ านวน 150 คน ผลการวิจัยพบว่า ผลการยอมรับแนวทางการบริหารจัดการไอซีที เพ่ือการเรียนการสอน
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยรวมในระดับ
มากที่สุด 
   ธรัช อารีราษฎร์ (2558) ได้วิจัยเรื่อง รูปแบบการด าเนินงานกรีนไอทีส าหรับ
สถาบันอุดมศึกษา โดยได้ถ่ายทอดเทคโนโลยี และใช้การประเมินแบบ TAM ผลวิจัย พบว่าโดยรวม
กลุ่มเป้าหมายยอมรับรูปแบบการด าเนินงานกรีนไอทีในระดับมาก  
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   วีระศักดิ์ ปัตตาลาโพธิ์ (2558) ได้ท าการศึกษาการยอมรับรูปแบบการเตรียมความ
พร้อมสถานศึกษาเพ่ือรองรับการจัดการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต โดยท าการเผยแพร่
รูปแบบการเตรียมความพร้อมการจัดการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต จากนั้นท าการศึกษา
การยอมรับตามทฤษฎี TAM กลุ่มเป้าหมายเป็นผู้บริหารสถานศึกษาและครูผู้สอนชั้นมัธยมศึกษา     
ปีที่ 1 จาก 30 โรงเรียนที่สมัครเข้าร่วมโครงการเป็นผู้บริหารสถานศึกษา จ านวน 30 คน และเป็น
ครูผู้สอนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่าผู้บริหารสถานศึกษามีการยอมรับเกี่ยวกับ
รูปแบบการเตรียมความพร้อมของสถานศึกษาเพ่ือรองรับการจัดการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์   
แท็บเล็ตในระดับมากและครูผู้สอนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 มีการยอมรับรูปแบบการเตรียมความพร้อม
ของสถานศึกษาเพ่ือรองรับการจัดการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตในระดับมาก  
   จากการศึกษางานวิจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี สรุปได้ว่า  การยอมรับและการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน มีการน าหลักการและทฤษฏีการยอมรับมาใช้ใน
หลายทฤษฏี แต่ที่มีการน ามาใช้ส่วนมาก คือแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ซึ่งมีการศึกษา
ยอมรับอยู่ 2 ประเด็น คือการรับรู้ถึงประโยชน์ และการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ผู้วิจัยจึงน าหลักการ
ยอมรับเทคโนโลยี (TAM) มาใช้ในการศึกษายอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
   จากการศึกษาโครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ สมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี นโยบายการศึกษา เทคโนโลยีเสมือนจริง การวัดผลและประเมินผล 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้พิจารณาเปรียบเทียบข้อดีข้อเสีย จุดเด่นจุดด้อยของสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริง สามารถใช้ประกอบการเรียนรู้ได้ในพ้ืนที่จริงและพ้ืนที่อ่ืน ๆ ที่มิใช่ห้องเรียน สามารถใช้
งานได้ง่ายขึน้ โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาของพืชศึกษาด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ผู้วิจัยจึง
ได้น าความรู้เหล่านี้มาศึกษาในการจัดประสบการณ์การเรียนให้แก่ผู้เรียนโดยพัฒนาสื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์ โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
มีวัตถุประสงค์ในการวิจัยเพื่อ (1) ศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (2) พัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง (3) ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง และ (4) ศึกษาผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
แบ่งข้ันตอนการด าเนินการวิจัยเป็น 4 ระยะ ดังนี้  
  ระยะที่ 1 ศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง  
  ระยะที่ 2 พัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
  ระยะที่ 4 ศึกษาผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง 
 

ระยะที่ 1 ศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง  
 
 1. วัตถุประสงค์  
 เพื่อศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี  
เสมือนจริง มีข้ันตอนการด าเนินงานดังนี้  
  ขั้นที่ 1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวกับ โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอัน
เนื่องมาจากพระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี (อพ.สธ.)  นโยบาย
ภาครัฐ แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
(ปรับปรุง พ.ศ. 2560) นโยบายส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 นโยบายของ
โรงเรียนเมืองคง ความส าคัญของเทคโนโลยีเสมือนจริง การวิจัยที่เกี่ยวข้อง เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย 
ส าหรับเป็นข้อมูลการยกร่างองค์ประกอบและเครื่องมือวิจัยต่อไป 
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  ขั้นที่ 2 สอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 31 จ านวน 75 เกี่ยวกับบริบท ปัญหา และความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน คน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นครูผู้สอน 
  ขั้นที่ 3 สอบถามแนวทางการพัฒนาสื่อด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียน จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน  
  ขั้นที่ 4 ร่างองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยน าข้อมูลจากขั้นตอนที่ 2 และขั้นที่ 3 มาเป็นแนวทางในการร่างองค์ประกอบและน าเสนอ
ต่อที่ปรึกษาเพื่อปรับปรุง แก้ไข 
  ขั้นที่ 5 ประเมินองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยการน าเสนอองค์ประกอบสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อขอค าแนะน า ข้อเสนอแนะ จากนั้นปรับปรุง แก้ไขตาม
ค าแนะน า  
 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มที่ 1 เป็นครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 31 จ านวน 15 โรงเรียน คัดเลือกเป็นกลุ่มเป้าหมายด้วยวิธีการเจาะจง โดยเป็นครูที่
เป็นสมาชิกโครงการ อพ.สธ. จ านวน 15 โรงเรียน โรงเรียนละ 5 คน รวมทั้งสิ้น 75 คน 
  กลุ่มที่ 2 เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ จ านวน 9 คน เป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษา
ระดับปริญญาโทหรือปริญญาเอก หรือมีต าแหน่งทางวิชาการระดับผู้ช่วยศาสตราจารย์ คัดเลือกเป็น
กลุ่มเป้าหมายแบบเจาะจง ตามคุณสมบัติ คือ มีประสบการณ์ด้านการการพัฒนาสื่อการเรียนรู้  
เทคโนโลยีเสมือนจริง ระยะเวลาไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือมีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนเรียนการสอน
ด้วยสื่อเสมือนจริง 
  กลุ่มที่ 3 ผู้เชี่ยวชาญประเมินองค์ประกอบ เป็นผู้เชี่ยวชาญที่มีคุณวุฒิการศึกษาในระดับ
ปริญญาเอก มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาสื่อการเรียนรู้หรือมีประสบการณ์การใช้สื่อเสมือนจริง   
ไม่น้อยกว่า 3 ปี คัดเลือกเป็นกลุ่มเป้าหมายโดยคัดเลือกแบบเจาะจง จ านวน 5 คน ตามคุณสมบัติ 
 3. ตัวแปรในการวิจัย 
  3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ องค์ประกอบสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง  
  3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบ
สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  4.1 แบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับบริบท ปัญหา และความต้องการประยุกต์ 
ใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
  4.2 แบบสอบถามแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
  4.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบของ
สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 5. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือการวิจัย 

  5.1 แบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับบริบท ปัญหา และความต้องการประยุกต์ 
ใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   5.1.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารต าราและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 
   5.1.2 ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 4 ตอน คือ 

     ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
     ตอนที่ 2 บริบท การจัดการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน จ านวนข้อ
ค าถาม 32 ข้อ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน คือ    
      1. ด้านโรงเรียน จ านวน 9 ข้อ 

      2. ด้านครูผู้สอน จ านวน 9 ข้อ 
      3. ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จ านวน 3 ข้อ 

      4. ด้านเทคนิคการสอน  จ านวน 11 ข้อ 
     ตอนที่ 3 ปัญหาการจัดการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน จ านวนข้อค าถาม 
18 ข้อ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน คือ 
      1. ด้านโรงเรียน จ านวน 5 ข้อ 
      2. ด้านครูผู้สอน จ านวน 4 ข้อ 
      3. ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จ านวน 4 ข้อ 
      4. ด้านเทคนิคการสอน  จ านวน 5 ข้อ 
     ตอนที่ 4 ความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียน จ านวน 10 ข้อ 
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   5.1.3 สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน ตอนที่ 2 และตอนที่ 3 เป็นแบบสอบถาม
เลือกตอบ ใช้เกณฑ์การแปลผลโดยการแจกแจงความถี่และร้อยละ และตอนที่ 4 เป็นแบบสอบถาม
มาตราประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ใช้เกณฑ์การแปลค่าเฉลี่ย 
โดยแบ่งระดับคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551)  

   4.50 – 5.00  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมากท่ีสุด  
   3.50 – 4.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมาก 
   2.50 – 3.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยปานกลาง 
   1.50 – 2.49  หมายถึง  ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อย 
   1.00 – 1.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อยที่สุด 

   5.1.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสมของ
ภาษาและความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา (Index of Item Objective Congruence : IOC) 
(มาเรียม นิลพันธุ์, 2555) โดยน าแบบสอบถาม ที่ผ่านการตรวจแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วให้
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน ตรวจสอบ ก าหนดเกณฑ์ ดังนี้ 

   ให้คะแนน  +1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นตรงกับเนื้อหา 
   ให้คะแนน    0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นตรงกับเนื้อหา 
   ให้คะแนน   -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่ตรงกับเนื้อหา 

   5.1.5 ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณหาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา
แบบสอบถามมีค่าความสอดคล้อง 0.67 - 1.00 และจัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เป็นเครื่องมือ
การวิจัยต่อไป 
  5.2 แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
    5.2.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารต าราและ
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง เพื่อท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 
    5.2.2 ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
      ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
      ตอนที่ 2 แนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง มีองค์ประกอบ 3 ด้าน จ านวนข้อค าถาม 22 ข้อ คือ 
       1. ด้านปัจจัยน าเข้า จ านวน 6 ข้อ 
       2. ด้านกระบวนการ จ านวน 11 ข้อ 
       3. ด้านผลลพัธ ์จ านวน 5 ข้อ 
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    ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติมและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
   5.2.3 สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ใช้เกณฑ์การแปลค่าเฉลี่ย 
โดยแบ่งระดับคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551)  
     4.50 – 5.00  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมากท่ีสุด  

   3.50 – 4.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมาก 
   2.50 – 3.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยปานกลาง 
   1.50 – 2.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อย 
   1.00 – 1.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อยที่สุด 

   5.2.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสมของ
ภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา (Index of Item Objective Congruence : IOC) 
โดยน าแบบสอบถาม ที่ผ่านการตรวจแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบ  
   5.2.5 ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณหาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา 
แบบสอบถามมีค่าความสอดคล้อง 0.67 - 1.00 หลังจากนั้นจัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เป็น
เครื่องมือการวิจัยต่อไป 
  5.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบของ
สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   5.3.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารต าราและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมิน 
   5.3.2 ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
     ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
     ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบ
ของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง มีองค์ประกอบ 3 ด้าน จ านวนข้อ
ค าถาม 13 ข้อ คือ 
      1. ด้านความเหมาะสมของการน าข้อมูล (INPUT DATA) จ านวน 3 ข้อ 
      2. ด้านความเหมาะสมของการจัดการสื่อเสมือนจริง (AR PROCESS) 
จ านวน 8 ข้อ 
      3. ด้านความเหมาะสมของการแสดงผล (APPLICATION)  จ านวน 2 ข้อ 
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   ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติมและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
   5.3.3 สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ใช้เกณฑ์การแปลค่าเฉลี่ย 
โดยแบ่งระดับคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551)  
     4.50 – 5.00  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมากท่ีสุด  

   3.50 – 4.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมาก 
   2.50 – 3.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยปานกลาง 
   1.50 – 2.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อย 
   1.00 – 1.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อยที่สุด 

   5.3.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสมของ
ภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา (Index of Item Objective Congruence : IOC) 
โดยน าแบบสอบถาม ที่ผ่านการตรวจแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบ  
   5.3.5 ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณหาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา
แบบสอบถามมีค่าความสอดคล้อง 1.00 หลังจากนั้นจัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เป็นเครื่องมือ
การวิจัยต่อไป 
 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  6.1 เก็บข้อมูลบริบท ปัญหา และความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนจากครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 โดยผู้วิจัยติดต่อ นัดหมาย จากครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ และส่ง
แบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนด้วยตนเอง เก็บรวบรวมและตรวจสอบความสมบูรณ์ของ
แบบสอบถามที่ได้รับ 
  6.2 เก็บข้อมูลแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงจากผู้เชี่ยวชาญ โดยนัดหมายผู้เชี่ยวชาญ และส่งแบบสอบถามด้วยตนเอง 
จากนั้นเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถาม ตรวจสอบความถูกต้อง และน ามาวิเคราะห์ค่าด้วยสถิติ 
  6.3 เก็บข้อมูลความเหมาะสมขององค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงจากผู้เชี่ยวชาญ โดยนัดหมายผู้เชี่ยวชาญ และส่งแบบสอบถามด้วยตนเอง 
จากนั้นเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถาม ตรวจสอบความถูกต้อง และน ามาวิเคราะห์ค่าด้วยสถิติ 
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 7. การวิเคราะห์ข้อมูล 

  7.1 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับบริบท ปัญหา 
และความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน น ามาค านวณ

โดยใช้สถิติพื้นฐาน คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย X  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  7.2 วิเคราะห์ข้อมูลแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริง น ามาค านวณโดยใช้สถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ย X  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  7.3 วิเคราะห์ข้อมูลความเหมาะสมขององค์ประกอบสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงจากผู้เชี่ยวชาญ น ามาค านวณโดยใช้สถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ย  X และ   
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 

ระยะที่ 2 พัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  
 1. วัตถุประสงค์  
 เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยการน าเอา 
ข้อมูลจากระยะที่ 1 มาเป็นแนวทางในการพัฒนา ซึ่งมีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้  
  ขั้นที่ 1 สอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 จ านวน 75 คน ที่มีต่อขอบเขตเนื้อหาการเรียนรู้พืชศึกษาของโรงเรียน
เมืองคง โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นครูผู้สอน 
  ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ปริมาณและความลึกของเนื้อหา โครงสร้างของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง
เพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน และวิเคราะห์เทคโนโลยีที่ช่วยในการพัฒนาสื่อ  
  ขั้นที่ 3 ออกแบบในทุกส่วนให้ตรงกับข้อมูลที่ได้ท าการวิเคราะห์ในขั้นตอนที่ 1 โดย ออกแบบ 
Marker และองค์ประกอบของสื่อ หนังสือเล่มเล็ก เพื่อใช้เป็นคู่มือในการจัดการเรียนรู้ และออกแบบ 
Model  
  ขั้นที่ 4 พัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนตามที่
ได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนที่ 2 โดยด าเนินการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง และพัฒนาหนังสือเล่มเล็ก 
  ขั้นที่ 5 ประเมินสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
โดยผู้เชี่ยวชาญ 
  ขั้นที่ 6 ทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
และเครื่องมือของกิจกรรม 
 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
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  กลุ่มที่ 1 เป็นครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 31 จ านวน 15 โรงเรียน คัดเลือกเป็นกลุ่มเป้าหมายด้วยวิธีการเจาะจง โดยเป็นครูที่
เป็นสมาชิกโครงการ อพ.สธ. จ านวน 15 โรงเรียน โรงเรียนละ 5 คน รวมทั้งสิ้น 75 คน 
  กลุม่ที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นผู้ที่มีคุณวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาเอกในด้านคอมพิวเตอร์ หรือ
ด้านการจัดการเทคโนโลยี หรือด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา และมีประสบการณ์ในการสอน
ไม่น้อยกว่า 3 ปี คัดเลือกเป็นกลุ่มเป้าหมายโดยคัดเลือกแบบเจาะจง จ านวน 5 คน ตามคุณสมบัติ 
  กลุ่มที่ 3 กลุ่มทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี  
เสมือนจริง จ านวน 30 คน เป็นนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  
 3. ตัวแปรในการวิจัย 
  3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี 
เสมือนจริง  
  3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  4.1 แบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ ที่มีต่อขอบเขตเนื้อหา
การเรียนรู้พืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง 
  4.2 สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  4.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 5. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือการวิจัย\ 

  5.1 แบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ ที่มีต่อขอบเขตเนื้อหา
การเรียนรู้พืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   5.1.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารต าราและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมิน 
   5.1.2 ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
     ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
     ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ที่มีต่อขอบเขตเนื้อหา
การเรียนรู้พืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง มีองค์ประกอบ 3 ด้าน จ านวนข้อค าถาม 40 ข้อ คือ 
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      1. ด้านรายละเอียดข้อมูลพืชศึกษาในการจัดการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน จ านวน 24 ข้อ 
      2. ด้านการจัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน จ านวน 8 ข้อ 
       3. ด้านเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการน าไปประยุกต์ใช้จัดการเรยีนการสอน
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน จ านวน 8 ข้อ 

   ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติมและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
   5.1.3 สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ใช้เกณฑ์การแปลค่าเฉลี่ย 
โดยแบ่งระดับคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551)  
     4.50 – 5.00  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมากท่ีสุด  

   3.50 – 4.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมาก 
   2.50 – 3.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยปานกลาง 
   1.50 – 2.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อย 
   1.00 – 1.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อยที่สุด 

   5.1.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษา และความสอด 
คล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา โดยน าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษา
แล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบ 
   5.1.5 ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณหาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา 
แบบสอบถามมีค่าความสอดคล้อง 0.67 - 1.00 หลังจากนั้นจัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เป็น
เครื่องมือการวิจัยต่อไป 
  5.2 สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  มีขั้นตอน   
การสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   5.2.1 ศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง และน าองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงที่ได้ศึกษาใน ระยะที่ 1 มาเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
    5.2.2 ออกแบบ Marker ปั้น Model 3 มิติ ตกแต่งภาพ ใส่การเคลื่อนไหว สร้าง 
license, target น า license ที่สร้างใส่กล้อง AR Camera น า Model ใส่ลงไปใน target และใส่
เสียง ค าบรรยาย ติดตั้งในโทรศัพท์ และออกแบบองค์ประกอบของหนังสือเล่มเล็ก  
   5.2.3 พัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
และจัดท าหนังสือเล่มเล็กฉบับสมบูรณ์ 
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   5.2.4 ประเมินสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
โดยน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ต่อไป  
   5.2.5 ทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
ทีพ่ัฒนาขึ้น ดังนี้ 
     5.2.5.1 การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) ด าเนินการ
ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเมืองคง จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 3 คน ซึ่งเป็น
เด็กเรียนเก่ง 1 คน เด็กเรียนปานกลาง 1 คน และเด็กเรียนอ่อน 1 คน ซึ่งด าเนินการแนะน าการใช้
หนังสือเล่มเล็กและสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ผลการทดลอง
แบบหนึ่งต่อหนึ่ง แสดงให้เห็นว่าสื่อการเรียนรู้ที่ผ่านการทดลองหาประสิทธิภาพ พบว่า ร้อยละของค่า
คะแนนเฉลี่ยในการทดสอบระหว่างเรียนมีค่าเท่ากับ 79.00 และร้อยละของค่าคะแนนเฉลี่ยใน     
การทดสอบหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 77.00 แสดงว่าประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้  มีค่าเท่ากับ 
78.89/76.67 แสดงว่าสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 ผู้วิจัยสอบถาม
นักเรียนที่ใช้สื่อโดยให้ตรวจความบกพร่องในการใช้งาน โดยผู้วิจัยสังเกต สัมภาษณ์และให้นักเรียน
แสดงความคิดเห็นที่มีสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริ ง แล้วน า
ข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข 
     5.2.5.2 การทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) น าหนังสือเล่มเล็ก 
และ สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ปรับปรุงแก้ไขบกพร่องที่
ค้นพบจากการทดลองครั้งที่ 1 แล้วไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเมืองคง 
จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 9 คน ซึ่งเป็นเด็กเรียนเก่ง 3 คน เด็กเรียนปานกลาง 3 คน และเด็กเรียน
อ่อน 3 คน ซึ่งด าเนินการแนะน าการใช้หนังสือเล่มเล็กและสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ให้นักเรียนสอบวัดความรู้ก่อนเรียน หลังจากนั้นให้นักเรียนเรียน
จากหนังสือเล่มเล็กและใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงท า
การสอบวัดความรู้ระหว่างเรียน แล้วท าการทดสอบวัดความรู้หลังเรียน จากนั้นน าคะแนนจากแบบวัด
ความรู้ระหว่างเรียนและแบบวัดความรู้หลังเรียนมาหาค่าประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ 
81.12/80.56 ผู้วิจัยน าสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงไปทดลอง
ใช้ต่อไป  
     5.2.5.3 การทดลองแบบภาคสนาม (Field Testing) น าหนังสือเล่มเล็กและ
สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องที่
ค้นพบจากการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง และการทดลองกับกลุ่มเล็ก น าทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 โรงเรียนเมืองคง จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการทดลองแบบ
หนึ่งต่อหนึ่ง และการทดลองกับกลุ่มเล็ก โดยให้กลุ่มทดลองสอบวัดความรู้ก่อนเรียน เรียนรู้โดยใช้
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หนังสือเล่มเล็กและสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง แล้วท า
แบบทดสอบวัดความรู้ระหว่างเรียน แล้วท าแบบทดสอบวัดความรู้หลังเรียน และประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประสิทธิภาพ
ของสื่อการเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ 81.23/80.67 น ามาท าให้เป็นฉบับสมบูรณ์พร้อมใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  5.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
   5.3.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารต าราและ
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง เพื่อท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมิน 
   5.3.2 ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ 
ความเหมาะสมของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
     ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วยสถานะของผู้ตอบ
แบบสอบถาม และหน่วยงานที่สังกัด 
      ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริง มีองค์ประกอบ 2 ด้าน จ านวนข้อค าถาม 18 ข้อ ดังนี้ 
      1. ด้านแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR App) จ านวน 12 ข้อ 
      2. ด้านหนังสือเล่มเล็ก จ านวน 6 ข้อ 
     ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติมและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
   5.3.3 สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ใช้เกณฑ์การแปลค่าเฉลี่ย 
โดยแบ่งระดับคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551)  
     4.50 – 5.00  หมายถึง  ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมากท่ีสุด  
     3.50 – 4.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมาก 
     2.50 – 3.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยปานกลาง 
     1.50 – 2.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อย 
     1.00 – 1.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อยที่สุด 
   5.3.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสมของ
ภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา (Index of Item Objective Congruence : IOC) 
โดยน าแบบสอบถาม ที่ผ่านการตรวจแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน
ตรวจสอบ 
 



86 

   5.3.5 ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณหาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา 
แบบสอบถามมีค่าความสอดคล้อง 1.00 หลังจากนั้นน าแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มี
ต่อความเหมาะสมของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง และจัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เป็นเครื่องมือ
การวิจัยต่อไป 
 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  6.1 เก็บข้อมูลขอบเขตเนื้อหาการเรียนรู้พืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง จ านวน 2 ชนิด คือ 
ฟ้าทะลายโจรและผักชี จากครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน โดยผู้วิจัยติดต่อ นัดหมายจาก
ครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ และส่งแบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนด้วยตนเองเก็บรวบรวม
และตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามที่ได้รับ 
  6.2 เก็บข้อมูลแบบสอบถามความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน ดังนี้ ติดต่อขอความร่วมมือผู้เชี่ยวชาญ
เพื่อประเมิน ทางโทรศัพท์และอีเมล์ ส่งแบบสอบถามการประเมินสื่อการเรียนรู้ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ  
โดยส่งด้วยตนเอง และเก็บรวบรวมแบบสอบถามการประเมินสื่อการเรียนรู้ จากผู้เชี่ยวชาญและตรวจสอบ
ความสมบูรณ์ของแบบประเมินที่ได้รับ และค านวณด้วยค่าทางสถิติ 
 7. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ที่มีต่อ
ขอบเขตเนื้อหาการเรียนรู้พืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง และความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งาน

สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง น ามาค านวณโดยใช้สถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ย X  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 

ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง  
 
 1. วัตถุประสงค์  
 เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือน
จริง มีข้ันตอนการด าเนินงานดังนี้  
  ขั้นที่ 1 เตรียมวัสดุ อุปกรณ์ หนังสือเล่มเล็ก 
  ขั้นที่ 2 ครชูี้แจง ขั้นตอน และวิธีการเรียนรู้สื่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
  ขั้นที่ 3 สอบวัดความรู้ก่อนเรียน 
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  ขั้นที่ 4 ทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
ตามข้ันตอนกิจกรรมในหนังสือเล่มเล็ก  
  ขั้นที่ 5 สอบวัดความรู้หลังเรียน เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกับแบบวัดวัดความรู้ ก่อนเรียน 
  ขั้นที่ 6 สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเมืองคง จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 
350 คน ทั้งหมด 10 ห้องเรียน  
 กลุ่มทดลอง ได้แก่ นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/10 จ านวน 33 คน 
 กลุ่มควบคุม ได้แก่ นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้แบบปกติ คือชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/9 จ านวน 35 คน 
 3. ตัวแปรในการวิจัย 
  3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี 
เสมือนจริง 
  3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลการเรียนรู้ และความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้ โดยใช้สื่อ 
การเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  4.1 สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
  4.2 แบบทดสอบวัดความรู้ 
  4.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 5. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือการวิจัย 

  5.1 สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
ในระยะที่ 2 
  5.2 แบบทดสอบวัดความรู้ มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   5.2.1 ศึกษาทฤษฎี และเทคนิควิธีการสร้างแบบทดสอบ และต าราที่เกี่ยวกับการสร้าง
แบบทดสอบ 
   5.2.2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้และพฤติกรรมที่ต้องการวัดผลการเรียนรู้  
   5.2.3 สร้างแบบทดสอบวัดความรู้ เป็นค าถามแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
คะแนนเต็ม 20 คะแนน  
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   5.2.4 หาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยน าแบบทดสอบไปทดลองใช้น าร่อง (Try - out) 
กับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 30 คน หลังจากนั้น
วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบจากสูตร Point Biserial Correlation และหาค่าความ
เชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยวิธีหาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นจากสูตร KR-20 ของคูเดอร์ - ลิชาร์ดสัน  
(สิน พันธุ์พินิจ, 2549) แบบทดสอบมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.47 - 0.67 มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่
ระหว่าง 0.3 - 0.6 และมีค่าความเชื่อม่ัน เท่ากับ 0.73 
   5.2.5 จัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบวัดความรู้เรียนฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปเก็บข้อมูลกับ
กลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  5.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้  
   5.3.1 ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
เพื่อท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 
   5.3.2 ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถามเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
     ตอนที่ 1 ค าชี้แจงเป็นข้อมูลเบื้องต้นเก่ียวกับการเก็บข้อมูล 
     ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
   5.3.3 สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยใน ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ใช้เกณฑ์การแปลค่าเฉลี่ย 
โดยแบ่งระดับคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551)  
     4.50 – 5.00   หมายถึง  ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมากท่ีสุด  
     3.50 – 4.49   หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมาก 
     2.50 – 3.49   หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยปานกลาง 
     1.50 – 2.49   หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อย 
     1.00 – 1.49   หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อยที่สุด 
   5.3.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษา และความ 
สอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา โดยน าแบบสอบถามความพึงพอใจให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบ แบบสอบถามมีค่าความสอดคล้อง 0.67 - 1.00 
   5.3.5 หาคุณภาพของเครื่องมือ น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช้น าร่อง 
(Try - out) กับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 30 คน 
หลังจากนั้นวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามโดยวิธีการหาสัมประสิทธิ์แอลฟาจากสูตร 
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ครอนบาช แบบสอบถามความพึงพอใจมีค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน เท่ากับ 0.836 หลังจากนั้นจัดท า
เป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เพื่อใช้เป็นเครื่องมือการวิจัยต่อไป 
 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง โดยจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง แบบวัดความรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เก็บรวบรวมข้อมูลและน ามาวิเคราะห์ค่าด้วยสถิติ 
  6.1 เตรียมความพร้อม ด าเนินการดังนี้ 
   6.1.1 เตรียมความพร้อมผู้สอน แผนการจัดการเรียนการสอน ขั้นตอนการด าเนินงาน 
เครื่องมือเก็บข้อมูล 
   6.1.2 เตรียมความพร้อมด้านเครื่องมือและอุปกรณ์ แอปพลิเคชัน เตรียมอุปกรณ์รองรับ
การใช้งานสื่อและทดสอบใช้งาน และเตรียมเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
  6.2 ประสานงานกลุ่มตัวอย่าง ก าหนดการจัดการเรียนรู้ วางแผนก าหนดการ โดยเน้นการ
มีส่วนร่วมของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะสามารถน าสู่การปฏิบัติได้ 
  6.3 ทดสอบการการเรียนรู้ 
  6.4 จัดกิจกรรมการการเรียนรู้ โดยในการทดลองแบ่งผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม 
   6.4.1 กลุ่มควบคุม จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามปกติ 
   6.4.2 กลุ่มทดลอง จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามขั้นตอนการจัดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น 
และตามแผนการจัดกิจกรรมในระยะเวลาที่ก าหนด 
  6.5 ทดสอบหลังการเรียนรู้ 
  6.6 เก็บข้อมูลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อยสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์ โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจที่พัฒนาขึ้น 
  6.7 เก็บรวบรวมข้อมูล ตรวจสอบความสมบูรณ์ น ามาวิเคราะห์และสรุปผล 
 7. การวิเคราะห์ข้อมูล 

  7.1 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวัดความรู้จากกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มเป็นอิสระจากกันจึงใช้ 
t-test Independent 
  7.2 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งาน

สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง น ามาค านวณหาค่าเฉลี่ย X  และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.)  
 
 
 



90 

ระยะที่ 4 ศึกษาผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง 
  
 1. วัตถุประสงค์  
 เพื่อศึกษาผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
มีข้ันตอนการด าเนินงานดังนี้  
  ขั้นที่ 1 นัดหมายประชุมกลุ่ม 
  ขั้นที่ 2 น าเสนอผลการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
  ขั้นที่ 3 สอบถามการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง และเก็บรวมรวมแบบสอบถาม ตรวจสอบความสมบูรณ์ น ามาวิเคราะห์  
 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2.1 ประชากร ได้แก่ ครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 จ านวน 15 โรงเรียน จ านวนครู 900 คน 
  2.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 คัดเลือกโดยเจาะจงเป็นครูที่เป็นสมาชิกโครงการ อพ.สธ. จ านวน 15 
โรงเรียน โรงเรียนละ 2 คน รวม 30 คน 
 3. ตัวแปรในการวิจัย 
  3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี  
เสมือนจริง 
  3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความคิดเห็นที่มีต่อการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 แบบสอบถามการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 5. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือการวิจัย 

 แบบสอบถามการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  5.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารต าราและงานวิจัย 
ที่เก่ียวข้อง เพื่อท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 
  5.2 ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
   ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
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   ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของครูผู้สอนต่อการการยอมรับสื่อการเรียนรู้ งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ข้อ มีองค์ประกอบ 2 ด้าน ข้อค าถามจ านวน 8 คือ 
    1. ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ จ านวน 4 ข้อ 
    2. ด้านความง่ายต่อการใช้งาน จ านวน 4 ข้อ  
   ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติมและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ    
  5.3 สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนที่ 3 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ใช้เกณฑ์การแปลค่าเฉลี่ย โดยแบ่ง
ระดับคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551)  
   4.50 – 5.00  หมายถึง  ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมากท่ีสุด  
   3.50 – 4.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมาก 
   2.50 – 3.49   หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยปานกลาง 
   1.50 – 2.49  หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อย 
   1.00 – 1.49   หมายถึง   ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อยที่สุด 
  5.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสมของภาษา 
และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา ( Index of Item Objective Congruence : IOC)   
โดยน าแบบสอบถาม ที่ผ่านการตรวจแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ให้ผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน
ตรวจสอบ 
  5.5 ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณหาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา 
แบบสอบถามมีค่าความสอดคล้อง 0.67 - 1.00 หลังจากนั้นจัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เป็น
เครื่องมือการวิจัยต่อไป 
 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 เก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง โดยประชุมนัดหมาย และแจกแบบสอบถามการยอมรับสื่อ การเรียนรู้
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยตนเอง เก็บรวบรวมข้อมูลและน ามาวิเคราะห์
ค่าด้วยสถิติ 
  6.1 ประสานกลุ่มเป้าหมายและนัดหมายกิจกรรม 
  6.2 ผู้วิจัยน าเสนอสื่อการเรียนรู้ และผลการวิจัยต่อผู้ที่เกี่ยวข้อง 
  6.3 แจกแบบสอบถามการยอมรับสื่อ การเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
  6.4 ชี้แจงการท าแบบสอบถามการยอมรับสื่อการเรียนรู้ และการส่งคืนแบบสอบถาม โดย
ให้คืนแบบสอบถามที่กล่องรับข้อมูลหน้าห้องประชุมหลังจากสิ้นสุดการประชุม  
  6.5 เก็บรวบรวมแบบสอบถาม ตรวจสอบความสมบูรณ์ น ามาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติ 



92 

 7. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยน ามาค านวณหาค่าเฉลี่ย X  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
 8. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
  8.1 สถิติพื้นฐาน 

  สถิติพื้นฐานที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD.) โดยน าค่าเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551) ดังนี้ 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.50 – 5.00   หมายความว่า เหมาะสมมากท่ีสุด 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.50 – 4.49   หมายความว่า เหมาะสมมาก 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.50 – 3.49   หมายความว่า เหมาะสมปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.50 – 2.49   หมายความว่า เหมาะสมน้อย 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.00 – 1.49   หมายความว่า เหมาะสมน้อยที่สุด 
  8.2 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ  
    8.2.1 การวิเคราะห์ค่าความเที่ยงตรงของข้อค าถาม จากดัชนีความสอดคล้องของ
ค าถามกับเนื้อหา (Index of Item Objective Consistency : IOC) (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2549) 
    8.2.2 การวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบสอบถามโดยใช้
สูตรสหสัมพันธเพียร์สัน  
    8.2.3 การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดยวิธีการหาสัมประสิทธิ์
แอลฟา (α - Coefficient) จากสูตรครอนบาช (Cronbach) (สิน พันธุ์พินิจ, 2553) 
  8.3 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานการวิจัย  
  การทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับผลการเรียนรู้หลังเรียนและก่อนเรียน โดยใช้สถิติทดสอบ 
กลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มเป็นอิสระจากกันจึงใช้ t-test independent  
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง (2) พัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (3) ศึกษา
ผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง และ (4) ศึกษา
ผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยแบ่งขั้น 4 
ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง ขั้นตอนที่ 2 พัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง ขั้นตอนที่ 4 ศึกษาผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. การศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง  
  3. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
  4. การทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย เทคโนโลยีเสมือนจริง  
  5. การศึกษาการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 

4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 n   แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
 %    แทน  ร้อยละ  
  ̅   แทน  ค่าเฉลี่ย  
 S.D.  แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 T   แทน  สถิติทดสอบที 
 Sig   แทน   ระดับความมีนัยส าคัญทางสถิติ (Statistical Significant) 
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4.2 การศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง มีข้ันตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 
  4.2.1 ผลการสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับบริบท ปัญหา และความ
ต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน  
  ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาบริบท ปัญหา และความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีเพ่ือการ
เรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ตามโครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริฯ 
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี (อพ.สธ.) จากครูผู้สอน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 จ านวน 75 คน แสดงดังตารางที่ 4.1 - 4.3 
 

ตารางท่ี 4.1  
ผลการสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับบริบทการจัดการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
 

รายการ 
 

ความคิดเห็น 
มี ไม่มี 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
1. ด้านโรงเรียน 
  1.1 มีสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงใช้ในการจัดการเรียนการสอน 44 58.67 31 41.33 
  1.2 มีครูรับผิดชอบสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 48 64.00 27 36.00 
  1.3 มีความพร้อมด้านเครื่องมือใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 42 56.00 33 44.00 
  1.4 มีระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 65 86.67 10 13.33 
  1.5 มีระบบเครือข่ายไร้สายใช้ในโรงเรียน 72 96.00 3 04.00 
  1.6 มีนโยบายให้ครูใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อ 
       การเรียนรู ้

57 76.00 18 24.00 

  1.7 มีนโยบายให้ครูใช้โทรศัพท์มือถือในการจัดการเรียน 
       การสอน 

59 78.67 16 21.33 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
 

รายการ 
 

ความคิดเห็น 
มี ไม่มี 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
   1.8 สนับสนุนและส่งเสริมให้ครูใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง

และพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ 
61 81.33 14 18.67 

   1.9 มีนโยบายให้นักเรียนสามารถใช้โทรศัพท์มือถือใน
การศึกษาค้นคว้า 

62 82.67 13 17.33 

 2. ด้านครูผู้สอน 
   2.1 สนใจใช้สื่อเทคโนโลยีในชั่วโมงท่ีมีการจัดการเรียน 
        การสอน 

73 97.33 2 02.67 

   2.2 สนใจใช้สื่อเทคโนโลยีเฉพาะวิชา/สื่อเทคโนโลยี 
        เสมือนจริงเฉพาะเนื้อหาสาระตามหลักสูตรที่ตนเองสอน 

71 94.67 4 05.33 

   2.3 ใช้สื่อเทคโนโลยีช่วยสอนในเนื้อหา/สาระที่ไม่ถนัด/ 
         ไม่ช านาญ 

72 69.00 3 04.00 

   2.4 ใช้โทรศัพท์มือถือเข้ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอน 65 86.67 10 13.33 
   2.5 มีทักษะการใช้สื่อเทคโนโลยีที่หลากหลาย 66 88.00 9 12.00 
   2.6 ได้รับการสนับสนุนหรือส่งเสริมการใช้สื่อเทคโนโลยีที่

หลากหลาย 
62 82.67 13 17.33 

   2.7 มีความรู้/ความเข้าใจในการใช้สื่อเทคโนโลยีที่
หลากหลาย 

67 89.33 8 10.67 

   2.8 มีความสนใจพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บน
โทรศัพท์มือถือ 

68 90.67 7 09.33 

   2.9 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน
เพ่ือการเรียนรู้บนโทรศัพท์มือถือ 

58 77.33 17 22.67 

 3. ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
   3.1 มีความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยีเครือข่ายสังคม  

ออนไลน์ 
67 89.33 8 10.67 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
 

รายการ 
 

ความคิดเห็น 
มี ไม่มี 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
   3.2 มีความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ  

การสื่อสารเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน 
69 92.00 6 08.00 

   3.3 มีความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้
ผ่านเว็บไซด์ www.otpcappcon.com 

39 52.00 36 48.00 

 4. ด้านเทคนิคการสอน 
   4.1 ใช้วิธีการสอนการบรรยายใช้ภาพประกอบการเรียนรู้ 74 98.67 1 01.33 
   4.2 ใช้วิธีการสอนการสาธิต 73 97.33 2 02.67 
   4.3 ใช้วิธีการสอนการทดลอง 62 82.67 13 17.33 
   4.4 ใช้วิธีการสอนโดยใช้เกม 66 88.00 9 12.00 
   4.5 มีการใช้กระบวนการกลุ่ม 73 97.33 2 02.67 
   4.6 มีการใช้กระบวนการเพ่ือนคู่คิด 69 92.00 6 08.00 
   4.7 ใช้รูปแบบจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี 71 94.67 4 05.33 
   4.8 จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based 

Learning) 
65 86.67 10 13.33 

   4.9 จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integration) 73 85.88 2 02.67 
   4.10 ใช้รูปแบบการสอนสะเต็มศึกษา (STEM) 58 77.33 17 22.67 
   4.11 ใช้รูปแบบการสอนแบบโครงงาน 58 77.33 17 22.67 

เฉลี่ยโดยรวม 2,030 84.58 370 15.42 
 

  จากตารางที่ 4.1 พบว่า ครูผู้สอนมีความคิดเห็นต่อบริบท การจัดการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนเฉลี่ยโดยรวมร้อยละ 84.58 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านโรงเรียนอยู่
ระหว่างร้อยละ 56.00 - 96.00 โดยประเด็นที่มีความคิดเห็นสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนมาก
ที่สุด ได้แก่ มีระบบเครือข่ายไร้สายใช้ในโรงเรียน ร้อยละ 96.00 ด้านครูผู้สอน อยู่ระหว่างร้อยละ 
77.33 - 97.33 โดยประเด็นที่มีความคิดเห็นสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนมากที่สุด ได้แก่ สนใจใช้
สื่อเทคโนโลยีในชั่วโมงท่ีมีการจัดการเรียนการสอน ร้อยละ 97.33 ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร อยู่ระหว่างร้อยละ 52.00 - 92.00 โดยประเด็นที่มีความคิดเห็นสอดคล้องกับกับบริบทของ
โรงเรียนมากที่สุด ได้แก่ มีความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือพัฒนา  
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การเรียนการสอน ร้อยละ 91.76 และด้านเทคนิคการสอน อยู่ระหว่างร้อยละ 77.33 - 98.67      
โดยประเด็นที่มีความคิดเห็นสอดคล้องกับกับบริบทของโรงเรียนมากที่สุด ได้แก่ ใช้วิธีการสอนการ
บรรยายใช้ภาพประกอบการเรียนรู้ร้อยละ 98.67  
 

ตารางท่ี 4.2  
ผลการสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับปัญหาการจัดการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
 

รายการ 
 

ความคิดเห็น 
เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
1. ด้านโรงเรียน 
  1.1 สัญญาณอินเทอร์เน็ตไม่ครอบคลุม 64 85.33 11 14.67 
  1.2 การเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศ เช่น มีฝนตก 

อุณหภูมิที่ร้อนเกินไป 
67 89.33 8 10.67 

  1.3 ขาดผู้เชี่ยวชาญอบรมให้ความรู้ในการใช้สื่อเทคโนโลยี 41 54.67 34 45.33 
  1.4 ห้องเรียนมีสื่อเทคโนโลยีไม่เพียงพอต่อความต้องการ

ของครูผู้สอนและผู้เรียน 
65 86.67 10 13.33 

  1.5 ขาดงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์เทคโนโลยีทาง
การศึกษา 

69 92.00 6 08.00 

 2. ด้านครูผู้สอน 
   2.1 ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนและใช้

ภาพประกอบการอธิบาย 
36 48.00 39 52.00 

   2.2 ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนในสถานที่จริงพร้อม
อธิบายประกอบ 

29 38.67 46 61.33 

   2.3 ครูผู้สอนขาดความรู้ ความสามารถในการใช้ 
        สื่อเทคโนโลยีใหม่ๆ 

32 42.67 43 57.33 

   2.4 ครูผู้สอนไม่เข้าใจแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บน
โทรศัพท์มือถือ 

37 49.33 38 50.67 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 
 

รายการ 
 

ความคิดเห็น 
เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
3. ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  3.1 สื่อเทคโนโลยีไม่เพียงพอต่อการใช้ของครูผู้สอน 66 88.00 9 12.00 
  3.2 ไม่เห็นคุณค่าและความชัดเจนในการใช้สื่อเทคโนโลยี 33 44.00 42 56.00 

    3.3 วัสดุ อุปกรณ์ส่วนใหญ่ช ารุด ล้าสมัย 64 85.33 11 14.67 
    3.4 ขาดความสะดวกในการสืบค้นข้อมูล 59 78.67 16 21.33 
 4. ด้านเทคนิคการสอน     
   4.1 ขาดทักษะการใช้สื่อเทคโนโลยีที่หลากหลาย  48 64.00 27 36.00 
   4.2 ขาดความช านาญในการสอน 35 46.67 40 53.33 
   4.3 ขาดการสนับสนุนผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมและลงมือ

ปฏิบัติด้วยตนเอง 
44 58.67 31 41.33 

   4.4 ขาดความกระตือรือร้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 35 46.67 40 53.33 
   4.5 ขาดการเตรียมเทคนิควิธีการสอนที่หลากหลายให้

เหมาะสมกับลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียน 
35 46.67 40 53.33 

เฉลี่ยโดยรวม 859 63.63 491 36.37 
 
   จากตารางที่ 4.2 พบว่า ครูผู้สอนมีความคิดเห็นด้วยต่อปัญหา การจัดการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเฉลี่ยโดยรวมร้อยละ 63.63 และเมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านโรงเรียน 
อยู่ระหว่างร้อยละ 54.67 - 92.00 โดยประเด็นที่เห็นด้วยมากที่สุด ได้แก่ ขาดงบประมาณในการจัดซื้อ
อุปกรณ์เทคโนโลยีทางการศึกษา ร้อยละ 92.00 ด้านครูผู้สอน อยู่ระหว่างร้อยละ 38.67 - 49.33  โดย
ประเด็นที่เห็นด้วยมากที่สุด ได้แก่ ครูผู้สอนไม่เข้าใจแอปพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนโทรศัพท์มือถือ ร้อย
ละ 49.33 ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร อยู่ระหว่างร้อยละ 44.00 - 88.00 โดยประเด็น
ที่เห็นด้วยมากที่สุด ได้แก่ สื่อเทคโนโลยีไม่เพียงพอต่อการใช้ของครูผู้สอน ร้อยละ 88.00 ด้านเทคนิค
การสอน อยู่ระหว่างร้อยละ 46.67 - 64.00 ได้แก่ ขาดทักษะการใช้สื่อเทคโนโลยีที่หลากหลาย ร้อยละ 
64.00 
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ตารางท่ี 4.3  
ผลการสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง
เพ่ือการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 ̅ S.D. ความหมาย 
1. ต้องการมีความรู้และทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร  
4.36 0.63 มาก 

2. ต้องการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

4.29 0.61 มาก 

3. ต้องการใช้สื่อเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 4.29 0.73 มาก 
4. ต้องการเรียนรู้การใช้งานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียน

การสอน 
4.40 0.66 มาก 

5. ต้องการมีความรู้ความเข้าใจและทักษะการใช้แอปพลิเคชัน
เพ่ือการเรียนรู้ 

4.36 0.63 มาก 

6. ต้องการกลุ่มแกนน าที่มีความรู้ในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคนิคเกม 

4.33 0.70 มาก 

7. ต้องการสร้างแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้ได้เพ่ิมขึ้น 4.33 0.72 มาก 
8. ต้องการให้โรงเรียนสนับสนุนครูเข้ารับการอบรมการพัฒนาสื่อ

เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคนิคเกม 

4.24 0.73 มาก 

9. ต้องการให้ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสนับสนุนครูเข้ารับ
การอบรมการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 

4.25 0.70 มาก 

10. ต้องการให้ สพฐ.สนับสนุนครูเข้ารับการอบรมการพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน 

4.32 0.74 มาก 

โดยรวม 4.32 0.68 มาก 
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   จากตารางที่ 4.3 พบว่า ครูผู้สอนมีความคิดเห็นต่อความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อ
พบว่าทุกข้อมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย 3 ล าดับแรก ได้แก่  
(1) ต้องการเรียนรู้การใช้งานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนการสอน (2) ต้องการมีความรู้ความ
เข้าใจและทักษะการใช้แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้ (3) ต้องการมีความรู้และทักษะในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 
  4.2.2 ผลการสอบถามแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง   
  ผู้วิจัยด าเนินการสอบถามแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง จ านวน 9 คน เพื่อน ามาเป็นกรอบในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง แสดงดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางท่ี 4.4  
ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

 ̅ S.D. ความหมาย 
 1. ด้านปัจจัยน าเข้า    
    1.1 ข้อมูลภาพประกอบ 4.78 0.44 มากที่สุด 
    1.2 ข้อมูลเสียง 4.76 0.50 มากที่สุด 
    1.3 เนื้อหาการเรียนรู้ 4.56 0.53 มากที่สุด 
    1.4 รูปภาพสามมิติ  4.89 0.33 มากที่สุด 
    1.5 การออกแบบกราฟฟิก 4.56 0.53 มากที่สุด 
    1.6 การเคลื่อนไหว 4.56 0.53 มากที่สุด 

รวม 4.67 0.48 มากที่สุด 
 2. ด้านกระบวนการ    
    2.1 โปรแกรมพัฒนา 4,89 0.33 มากที่สุด 
    2.2 โปรแกรมฐานข้อมูล 4.67 0.50 มากที่สุด 
    2.3 การสร้างภาพ Marker 4.78 0.44 มากที่สุด 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.4 (ต่อ) 
 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

 ̅ S.D. ความหมาย 
    2.4 การสร้างรูปร่างสามมิติ 4.48 0.44 มากที่สุด 
    2.5 การก าหนดฐานข้อมูล 4.78 0.44 มากที่สุด 
    2.6 การก าหนดเสียงบรรเลง 4.78 0.44 มากที่สุด 
    2.7 การก าหนดเสียงบรรยาย 4.56 0.53 มากที่สุด 
    2.8 การก าหนดลักษณะภาพ Marker 4.67 0.50 มากที่สุด 
    2.9 การก าหนดจุดแสดงภาพ 4.78 0.44 มากที่สุด 
    2.10 การแสดงภาพ 4.56 0.53 มากที่สุด 
    2.11 การเชื่อมต่อ 4.78 0.44 มากที่สุด 

รวม 4.73 0.45 มากที่สุด 
3. ด้านผลลัพธ์    
    3.1 แอปพลิเคชัน 4.89 0.33 มากที่สุด 
    3.2 สมุดเล่มเล็ก (Marker) 4.67 0.50 มากที่สุด 
    3.3 รูปร่าง 3 มิติ 4.56 0.53 มากที่สุด 
    3.4 เสียงบรรยาย 4.56 0.53 มากที่สุด 
    3.5 เสียงบรรเลง 4.56 0.53 มากที่สุด 

รวม 4.64 0.48 มากที่สุด 
โดยรวม 4.69 0.46 มากที่สุด 

 

   จากตารางที่ 4.4 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวทางใน     
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ทุกด้านมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด เรียงล าดับค่าเฉลี่ย
จากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านกระบวนการ ด้านปัจจัยน าเข้า ด้านผลลัพธ์ และพบว่า ด้านปัจจัยน าเข้า 
ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.56 – 4.89 (S.D. 0.33 - 0.53) โดยประเด็นที่เห็นด้วยมากที่สุด ได้แก่ รูปภาพ
สามมิติ ( ̅ = 4.89, S.D. = 0.33) ด้านกระบวนการ ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.56 – 4.89 (S.D. 0.33 - 
0.53) โดยประเด็นที่เห็นด้วยมากที่สุด ได้แก่ โปรแกรมพัฒนา ( ̅ = 4.89, S.D. = 0.33) ด้านผลลัพธ์ 
ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.56 – 4.89 (S.D. 0.33 - 0.53) โดยประเด็นที่เห็นด้วยมากที่สุด ได้แก่ แอปพลิเคชัน 
( ̅ = 4.89, S.D. = 0.33)  
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  4.2.3 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
  ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ และ
แนวทางการพัฒนาสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ เป็นข้อมูลในการสังเคราะห์องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ผลการด าเนินงานแสดงในภาพที่ 4.1 
 

 
 

ภาพที่ 4.1 องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
  จากภาพที่ 4.1 องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
   ส่วนที่ 1 การน าเข้าข้อมูล (Input Data) เป็นส่วนของการจัดเตรียมข้อมูลส าหรับน าเข้า
ข้อมูลเพ่ือเป็นส่วนประกอบในการสร้างสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง มีส่วนประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ 
    1. รูปภาพ (Image) คือ ภาพประกอบการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
โดยมีภาพประกอบในการศึกษาพืชศึกษา จ านวน 2 ชนิด ได้แก่ ฟ้าทะลายโจร และผักชี โดยแต่ละชนิด
มีภาพประกอบย่อย คือ ภาพรวมทั้งต้น ล าต้น ใบ ดอก ผล และเมล็ด  
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    2. เนื้อหา (Content) คือ ข้อมูลหรือเนื้อหาในการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน โดยมีเนื้อหาในการศึกษาพืชศึกษา จ านวน 2 ชนิด ได้แก่ ฟ้าทะลายโจรและผักชีซึ่งมีรายละเอียด
เกี่ยวกับข้อมูลทางพฤกษศาสตร์ ลักษณะทางกายภาพ และสรรพคุณ 
    3. เสียง (Sound) คือ เสียงบรรยายประกอบข้อมูลหรือเนื้อหาของฟ้าทะลายโจร
และผักชี โดยบรรยายประกอบเนื้อหาเกี่ยวกับข้อมูลทางพฤกษศาสตร์ ลักษณะทางกายภาพ และ
สรรพคุณ แยกตามลักษณะในแต่ละส่วนของพืชศึกษาตามรายละเอียดในหนังสือเล่มเล็ก  
   ส่วนที่ 2 การจัดการสื่อเสมือนจริง (AR Process) เป็นส่วนขององค์ประกอบในการจัด 
การสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยแบ่งขั้นตอนออกเป็น 2 
ด้าน ได้แก่  
    1. แอปพลิเคชัน (AR App) คือ องค์ประกอบของการสร้างสื่อด้วยเทคโนโลยีเสมือน
จริง เพ่ือการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ประกอบด้วย 
     1.1 โมเดล (Model) คือ รูปร่างต้นแบบในลักษณะสามมิติของพืชศึกษา       
ซึ่งประกอบด้วยรูปร่างในลักษณะต่าง ๆ คือ ภาพรวมทั้งต้น ล าต้น ใบ ดอก ผล และเมล็ด 
     1.2 คลังข้อมูล (Database) คือ พ้ืนที่ส าหรับเก็บข้อมูลเพ่ือใช้งานในการ
เชื่อมต่อระหว่างรูปร่างต้นแบบ (Model) กับโปรแกรมในการสร้างสื่อด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
แสดงผล 
     1.3 แอปพลิเคชัน (Application) คือ การแสดงผลของสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย (1) เสียง (Sound) เป็นเสียงบรรยาย
ประกอบรูปภาพพืชศึกษา ในรายละเอียดข้อมูลทางพฤกษศาสตร์ของฟ้าทะลายโจรและผักชี ลักษณะ
ทางกายภาพ และสรรพคุณของพืชศึกษา (2) รูปร่างสามมิติ (3D Model) เป็นรูปร่างต้นแบบสามมิติ
ของพืชศึกษา โดยแสดงสัดส่วน ความสูง ความลึกของรูปร่างสามมิติ ในส่วนของภาพรวมทั้งต้น ล าต้น 
ใบ ดอก ผล และเมล็ด โดยสามารถมองเห็นในทุกมุมมองแบบ 360 องศา  และ (3) การเคลื่อนไหว 
(Animation) เป็นการแสดงให้เห็นรูปร่างสามมิติเคลื่อนไหวในลักษณะการหมุนรอบตัวเองของพืช
ศึกษาในทุกภาพประกอบ 
    2. มาร์คเกอร์ (Marker) คือ องค์ประกอบของเครื่องหมายหรือรูปภาพที่ใช้ในการ
ก าหนดเป็นจุดเชื่อมกับแอปพลิเคชันในการแสดงผลของพืชศึกษา ประกอบด้วย 
     2.1 รูปภาพ (Image) หมายถึง คือ รูปภาพประกอบของภาพรวมทั้งต้น รูปภาพ
ล าต้น รูปภาพใบ รูปภาพดอก รูปภาพผล และรูปภาพเมล็ด ของพืชศึกษา เพ่ือน ามาก าหนดเป็นจุด
เครื่องหมายระบุต าแหน่ง หรือจุดแสดงพิกัดของรูปร่างสามมิติ 
     2.2 คลังข้อมูล (Database) คือ พ้ืนที่ส าหรับเก็บข้อมูลรูปภาพ เพ่ือใช้งานใน
การระบุต าแหน่ง หรือจุดแสดงพิกัดให้สามารถเชื่อมต่อกับรูปร่างต้นแบบ (Model) ของพืชศึกษา 
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     2.3 หนังสือเล่มเล็ก (AR Marker) คือ เอกสารประกอบการใช้งานสื่อการเรียนรู้
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่มีการระบุต าแหน่ง หรือจุดแสดงพิกัดให้
สามารถแสดงรูปร่างต้นแบบ (Model) ของพืชศึกษาในลักษณะมุมมองแบบ 360 องศา ประกอบด้วย 
ภาพรวมทั้งต้น ล าต้น ใบ ดอก ผล และเมล็ด 
   ส่วนที่ 3 การแสดงผล (Application) เป็นส่วนส าหรับติดต่อผู้ใช้งานกับแอปพลิเคชัน 
ประกอบด้วย (1) กล้องบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Camera) ที่รองรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยน์ และ
ติดตั้งแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น และ (2) หนังสือเล่มเล็ก (Marker) คือ เอกสารประกอบการใช้งานสื่อ
การเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่มีรายละเอียดเนื้อหาครอบคลุม
พืชศึกษาในลักษณะรูปภาพและตัวอักษรบรรยาย 
  4.2.4 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบ
ของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  ผู้วิจัยด าเนินการน าเสนอองค์ประกอบที่ที่สังเคราะห์ขึ้นต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพ่ือ
ประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง แสดงดังตารางที่ 4.5 
 

ตารางท่ี 4.5  
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

รายการประเมิน  ̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
 1. ด้านความเหมาะสมของการน าข้อมูล (INPUT DATA)    
    1.1 ความเหมาะสมของรูปภาพพืชศึกษา (Image) 4.80 0.45 มากที่สุด 
    1.2 ความเหมาะสมของเนื้อหาที่เกี่ยวกับพืชศึกษา (Content) 4.80 0.45 มากที่สุด 
    1.3 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายประกอบ (Sound) 4.40 0.55 มาก 

รวม 4.67 0.49 มากที่สุด 
 2. ด้านความเหมาะสมของการจัดการสื่อเสมือนจริง (AR PROCESS) 
    2.1 ความเหมาะสมของแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR App) 
         2.1.1 ความเหมาะสมของรูปร่างสามมิติ (Model) 4.60 0.55 มากที่สุด 
         2.1.2 ความเหมาะสมของการจัดเก็บคลังข้อมูล  
                 (Database) 

4.60 0.55 มากที่สุด 

(ต่อ) 



105 
 
ตารางท่ี 4.5 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน  ̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
         2.1.3 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.60 0.55 มากที่สุด 
         2.1.4 ความเหมาะสมของการแสดงผลรูปร่างสามมิติ   
                 (3D Mode) 

4.60 0.55 มากที่สุด 

         2.1.5 ความเหมาะสมของการเคลื่อนไหวแบบ 
                 มัลติมีเดีย (Animation) 

4.20 0.45 มาก 

    2.2 ความเหมาะสมของสัญลักษณ์/รูปภาพ (Marker) 
         2.2.1 ความเหมาะสมของรูปภาพพืชศึกษา (Image)  
                 เพ่ือการระบุต าแหน่ง หรือจุดแสดงพิกัด 

4.40 0.55 มาก 

         2.2.2 ความเหมาะสมของการจัดเก็บคลังข้อมูล 
                รูปภาพเพ่ือการระบุต าแหน่ง หรือจุดแสดง 
                พิกัดของพืชศึกษา (Database) 

4.60 0.55 มากที่สุด 

         2.2.3 ความเหมาะสมของหนังสือเล่มเล็กที่มีการระบุ 
                 ต าแหน่ง หรือจุดแสดงพิกัดให้สามารถแสดง 
                 รูปร่างสามมิติของพืชศึกษา (AR Marker) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.55 0.50 มากที่สุด 
 3. ด้านความเหมาะสมของการแสดงผล (APPLICATION)    
    3.1 ความเหมาะสมของกล้องบนอุปกรณ์รองรับ  
         AR (Camera) 

4.60 0.55 มากที่สุด 

    3.2 ความเหมาะสมของสัญลักษณ์ในหนังสือเล่มเล็ก  
         (Marker)  

4.40 0.55 มาก 

รวม 4.50 0.53 มากที่สุด 
โดยรวม 4.57 0.50 มากที่สุด 

 

   จากตารางที่ 4.5 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบ
ของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
( ̅ = 4.57, S.D. = 0.50) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทุกด้านมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านความเหมาะสมของการน าข้อมูล (INPUT DATA)      
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ด้านความเหมาะสมของการจัดการสื่อเสมือนจริง (AR PROCESS) และด้านความเหมาะสมของการ
แสดงผล (APPLICATION)  
 

4.3 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 
 4.3.1 ผลการสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ ที่มีต่อขอบเขต
เนื้อหาการเรียนรู้พืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง  
 ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาขอบเขตเนื้อหาการเรียนรู้พืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง จากครูผู้สอน 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 จ านวน 75 คน แสดงดังตารางที่ 4.6 

 
ตารางท่ี 4.6  
ผลการสอบถามขอบเขตเนื้อหาการเรียนรู้พืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 ̅ S.D. ความหมาย 
1. ด้านรายละเอียดข้อมูลพืชศึกษาในการจัดการเรียนรู้งานสวน 
    พฤกษศาสตร์โรงเรียน 

   

    1.1 การระบุหรืออธิบายแบบศึกษาตามแบบ อพ.สธ.    
         1.1.1 ชื่อพรรณไม้ 4.29 0.65 มาก 
         1.1.2 รหัสพรรณไม้ 4.16 0.64 มาก 
         1.1.3 ภาพทางพฤกษศาสตร์ของพืชศึกษาทั้งต้นพร้อม 
                 ระบุมาตราส่วน 

3.96 0.62 มาก 

    1.2 การระบุหรืออธิบายข้อมูลพื้นบ้าน     
         1.2.1 ชื่อพ้ืนเมือง 4.07 0.66 มาก 
         1.2.2 การใช้ประโยชน์ในท้องถิ่น เช่น อาหาร ยารักษาโรค 3.99 0.80 มาก 
         1.2.3 ส่วนประกอบของพืชที่น ามาใช้ประโยชน์ 4.00 0.74 มาก 
    1.3 การระบุข้อมูลของพืชศึกษา    
         1.3.1 ลักษณะของวิสัย 4.15 0.82 มาก 
         1.3.2 ชนิดของล าต้น 4.25 0.81 มาก 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.6 (ต่อ) 
 

รายการ 
 

ระดับความคิดเห็น 
 ̅ S.D. ความหมาย 

         1.3.3 ชนิดของใบ 4.21 0.74 มาก 
         1.3.4 ชนิดของดอก 4.21 0.78 มาก 
         1.3.5 ชนิดของเมล็ด 4.03 0.88 มาก 
   1.4 การระบุข้อมูลทางพฤกษศาสตร์ของพืชศึกษา    
         1.4.1 ชื่อวิทยาศาสตร์ 4.49 0.72 มาก 
         1.4.2 ชื่อวงศ์ 4.39 0.91 มาก 
         1.4.3 ชื่อสามัญ 4.33 0.84 มาก 
         1.4.4 ชื่อพ้ืนเมืองอ่ืนๆ 4.27 0.88 มาก 
         1.4.5 ถิ่นก าเนิด 4.21 0.89 มาก 
         1.4.6 การกระจายพันธุ์ ในประเทศไทยหรือในประเทศอ่ืน 3.93 0.83 มาก 
         1.4.7 นิเวศวิทยา 3.95 0.79 มาก 
         1.4.8 เวลาออกดอก 3.85 0.67 มาก 
         1.4.9 การขยายพันธุ์ 4.03 0.80 มาก 
         1.4.10 ประวัติพันธ์ไม้  3.95 0.82 มาก 
         1.4.11 การเจริญเติบโต 4.15 0.73 มาก 
    1.5 การระบุการศึกษาลักษณะภายนอก ภายใน    
         1.5.1 ศึกษาโครงสร้างภายนอกของพืชทั้งต้น 3.99 0.70 มาก 
         1.5.2 ศึกษาโครงสร้างภายในของพืชทุกส่วนประกอบ  
                 ราก ใบ ล าต้น ใบ ดอก ผล และเมล็ด 

4.00 0.65 มาก 

2. ด้านการจัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน    
    2.1 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 3.71 0.65 มาก 
    2.2 การสอนแบบบรรยาย 3.76 0.79 มาก 
    2.3 การสอนโดยการใช้พืชจริง 4.09 0.79 มาก 
    2.4 การสอนโดยการใช้รูปภาพประกอบ 4.09 0.72 มาก 
    2.5 จัดการเรียนการสอนสอนในสถานที่จริง (พ้ืนที่ศึกษา) 3.91 0.72 มาก 
    2.6 มีการน าสื่อวิดีทัศน์ช่วยในการจัดการเรียนการสอน 3.63 0.67 มาก 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.6 (ต่อ) 
 

รายการ ระดับความคิดเห็น 
 ̅ S.D. ความหมาย 

     2.7 มีการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ช่วยในการจัดการเรียน 
          การสอน 

3.65 0.76 มาก 

    2.8 จัดการเรียนการสอนโดยให้นักเรียนศึกษาเรียนรู้ 
         ด้วยตนเอง 

3.77 0.81 มาก 

3. ด้านเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการน าไปประยุกต์ใช้จัด 
    การเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 

   

    3.1 เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) เช่น เกมโปเกม่อน 3.65 0.71 มาก 
    3.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 3.65 0.71 มาก 
    3.3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) 3.65 0.67 มาก 
    3.4 บทเรียนออนไลน์ 3.67 0.62 มาก 
    3.5 วีดิโอ 3.85 0.78 มาก 
    3.6 สื่อมัลติมีเดีย 3.85 0.82 มาก 
    3.7 เครือข่ายสังคมออนไลน์ 3.92 0.69 มาก 
    3.8 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) 3.61 0.68 มาก 

โดยรวม 3.98 0.78 มาก 
 
   จากตารางที่ 4.6 ผลการสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 จังหวัดนครราชสีมา ที่มีต่อขอบเขตของเนื้อหา
การเรียนรู้พืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง จ านวน 2 ชนิด คือ ฟ้าทะลายโจรและผักชี  พบว่า โดยรวม
อยู่ในระดับ มาก ( ̅ = 3.98, S.D. = 0.78) ทั้งในด้านรายละเอียดข้อมูลพืชศึกษาในการจัดการเรียนรู้
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ( ̅ = 3.85 - 4.49, S.D. = 0.60 - 0.91) ด้านการจัดการเรียนการสอน
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ( ̅ = 3.63 - 4.09, S.D. = 0.65 - 0.81) และด้านเทคโนโลยีที่เหมาะสม
ในการน าไปประยุกต์ใช้จัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ( ̅ = 3.61-3.92, S.D. = 
0.62 - 0.82) 
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 4.3.2 ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ โดยน าองค์ประกอบสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเสนอมาพัฒนาเป็นสื่อการเรียนรู้ ที่ศึกษาในระยะที่ 1 เป็นกรอบใน
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ แสดงดังภาพที ่4.2 - ภาพที่ 4.4 
 

 
 

ภาพที่ 4.2 การน าเข้าข้อมูล (Input Data) 
 
  จากภาพที่ 4.2 การน าเข้าข้อมูล (Input Data) มีส่วนประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ (1) รูปภาพ 
(Image) (2) เนื้อหา (Content) และ (3) เสียง (Sound)  
 

 
 

ภาพที่ 4.3 การจัดการสื่อเสมือนจริง (AR Process) 
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  จากภาพที่ 4.3 การจัดการสื่อเสมือนจริง (AR Process) ได้แบ่งขั้นตอนออกเป็น 2 ด้าน 
ได้แก่ (1) แอปพลิเคชัน (AR App) ประกอบด้วย (1.1) โมเดล (Model) (1.2) คลังข้อมูล (Database) 
(1.3) แอปพลิเคชัน (Application) ซึ่งประกอบด้วย เสียง (Sound) รูปร่างสามมิติ (3D Model)   
การเคลื่อนไหว (Animation) และ (2) มาร์คเกอร์ (Marker) (2.1) รูปภาพ (Image) (2.2) คลังข้อมูล 
(Database) (2.3) หนังสือเล่มเล็ก (AR Marker) 
 

 
 

ภาพที่ 4.4 การแสดงผล (Application) 
 
  จากภาพที่ 4.4 การแสดงผล (Application) ประกอบด้วย 1) กล้องบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
(Camera) และ 2) หนังสือเล่มเล็ก (Marker) 
 

 4.3.3 ผลการสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 ผู้วิจัยด าเนินการน าเสนอสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
ต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพ่ือสอบถามความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง แสดงดังตารางที่ 4.7 
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ตารางท่ี 4.7  
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

รายการประเมิน  ̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
1. ด้านแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR App)    
   1.1 ระยะเวลาในการตอบสนองของ Marker มีความรวดเร็ว 4.00 0.71 มาก 
   1.2 ความถูกต้องของระบบในการแสดงผลภาพและเสียง 4.20 0.45 มาก 
   1.3 ความแม่นย าของระบบในการติดต่อของแผ่น Marker  
        กับแอปพลิเคชัน 

4.20 0.45 มาก 

   1.4 ความสามารถในการท างานของระบบในภาพรวม 4.00 0.71 มาก 
   1.5 ความชัดเจนของ Model 4.20 0.45 มาก 
   1.6 รูปแบบความเหมาะสมของ Model 4.60 0.55 มาก 
   1.7 ความเหมาะสมการใช้สีของ Model 4.60 0.55 มากที่สุด 
   1.8 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพของ Model 4.60 0.55 มากที่สุด 
   1.9 ความถูกต้องของเสียงบรรยายพืชศึกษา 4.20 0.45 มาก 
   1.10 ความเหมาะสมการแสดงผล 3D Mode 4,20 0.45 มาก 
   1.11 ระยะเวลาในการเคลื่อนไหวแบบมัลติมีเดีย  3.80 0.45 มาก 
   1.12 ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจอภาพ 4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.27 0.55 มาก 
2. ด้านหนังสือเล่มเล็ก 
   2.1 ความเข้าใจในขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม 4.60 0.55 มากที่สุด 
   2.2 ความเหมาะสมของจุดเชื่อมต่อ AR Marker 4.20 0.45 มาก 
   2.3 ความเหมาะสมของเนื้อหาในหนังสือเล่มเล็ก 4.60 0.55 มากที่สุด 
   2.4 ความเหมาะสมของรูปภาพในหนังสือเล่มเล็ก 4.40 0.55 มาก 
   2.5 ตัวอักษรมีความชัดเจน อ่านง่าย เหมาะสมกับวัย 4.20 0.45 มาก 
   2.6 รายละเอียดโดยรวมของหนังสือเล่มเล็ก 4.40 0.55 มาก 

รวม 4.40 0.50 มาก 
โดยรวม 4.31 0.53 มาก 
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  จากตารางที่ 4.7 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.31, S.D. = 
0.53) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทุกด้านมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมาก
ไปน้อย คือ ด้านหนังสือเล่มเล็ก และด้านแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR App)  
 

4.4 การทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 
 ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน และเรียนรู้
แบบปกตเิพ่ือหาผลการทดลอง ดังนี้ 
 

 4.4.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองที่
เรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง และนักเรียน
กลุ่มควบคุมที่เรียนรู้แบบปกติ  
 ผู้วิจัยน าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง และกลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติ มาค านวณหาค่าสถิติ 
t-test (Independent) เพ่ือทดสอบสมมติฐาน ผลการทดสอบแสดงในตารางที่ 4.8 - ตารางที่ 4.9 
 

ตารางท่ี 4.8  
ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 

กลุ่ม N 
คะแนน

เต็ม 
 ̅ S.D. 

ผลต่าง
ค่าเฉลี่ย 

t 
Sig. 

1 tailed 

กลุ่มทดลอง 33 20 8.24 2.33 
0.70 1.456 0.075 

กลุ่มควบคุม 35 20 7.54 1.58 
 

  จากตารางที่ 4.8 พบว่า การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียนของนักเรียน
กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 8.24 และกลุ่มควบคุมมีเฉลี่ยเท่ากับ 7.54 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบ
แล้วมีความแตกต่างเท่ากับ 0.70 ดังนั้นจากการทดสอบสถิติ t พบว่าค่าเฉลี่ยระหว่างนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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ตารางท่ี 4.9  
ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 

กลุ่ม N คะแนน
เต็ม 

 ̅ S.D. 
ผลต่าง
ค่าเฉลี่ย 

t Sig.  
1 tailed 

กลุ่มทดลอง 33 20 17.52 1.922  
4.80 

 
12.001* 

 
0.000 กลุ่มควบคุม 35 20 12.71 1.341 

 

  จากตารางที่ 4.9 พบว่า การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนของนักเรียน
กลุ่มทดลองที่เรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง มี
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 17.52 และกลุ่มควบคุมที่เรียนรู้แบบปกติ มีเฉลี่ยเท่ากับ 12.71 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบ
แล้วมีความแตกต่างเท่ากับ 4.80 ดังนั้นจากการทดสอบสถิติ t พบว่าค่าเฉลี่ยระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม สูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

 4.4.2 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  

  ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจจากนักเรียนที่ เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง หลังจากเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ท าการบันทึกข้อมูล วิเคราะห์และสรุปผล แสดง
ในตารางที่ 4.10 

 

ตารางท่ี 4.10  
ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

 ̅ S.D. ความหมาย 
1. นักเรียนชอบการแสดงภาพของ Model 4.52 0.57 มากที่สุด 
2. นักเรียนชอบขนาดของ Model 4.64 0.55 มากที่สุด 
3. นักเรียนชอบขนาดของ Marker 4.61 0.61 มากที่สุด 
4. Model มีความสอดคล้องกับ Marker 4.76 0.50 มากที่สุด 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.10 (ต่อ) 
 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

 ̅ S.D. ความหมาย 
5. การจัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้เร็วขึ้น 
4.52 0.51 มากที่สุด 

6. การจัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมในห้องเรียน
มากขึ้น 

4.67 0.54 มากที่สุด 

7. นักเรียนชอบความแปลกใหม่และน่าสนใจในการเรียนด้วยสื่อ
การเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง 

4.61 0.56 มากที่สุด 

8. ขณะที่นักเรียนเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง นักเรียนได้รับความ
เพลิดเพลิน  

4.52 0.62 มากที่สุด 

9. สื่อการเรียนรู้งานมีการเรียงล าดับเนื้อหาได้น่าสนใจ 4.67 0.54 มากที่สุด 
10. สื่อการเรียนรู้มีความเด่นชัด ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว   
     และเสียง 

4.52 0.51 มากที่สุด 

โดยรวม 4.60 0.55 มากที่สุด 
 

  จากตารางที่ 4.10 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.60, S.D. = 0.56) เมื่อพิจารณา
รายขอ้ พบว่าทุกข้อมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ ( ̅ = 4.52 - 4.76, S.D. = 0.50 - 0.62) 
 

4.5 การศึกษาผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือจริง 
 
 ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนที่มีต่อการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ตามแนวคิดของตัวแบบการยอมรับเทคโนโลยี TAM 
ในการศึกษาการยอมรับและน าไปใช้ เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม และเก็บข้อมูลจากครูผู้สอน
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 จ านวน 30 คน จากนั้น รวมรวม วิเคราะห์ 
และสรุปผลด้วยค่าสถิติ แสดงดังตารางที่ 4.11  
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 ตารางที่ 4.11  
ความคิดเห็นของครูที่มีต่อการยอมรับที่มีต่อสื่อการสอนที่พัฒนาขึ้น 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 ̅ S.D. ความหมาย 
1. ด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness)    

1.1 เทคโนโลยีเสมือนจริงมีประโยชน์กับการสอนงานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียน 

4.53 0.57 มากที่สุด 

1.2 เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถน าไปจัดการเรียน 
     การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.63 0.56 มากที่สุด 

1.3 การจัดการเรียนด้วยสื่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง นักเรียนมีความรู้เรื่องฟ้าทะลาย
โจรและผักชีมากขึ้น 

4.57 0.63 มากที่สุด 

1.4 การได้ใช้ประโยชน์จากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  

4.67 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.60 0.57 มากที่สุด 
2. ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)    

 2.1 การเรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเรื่องง่าย 

4.63 0.56 มากที่สุด 

 2.2 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้าใจง่าย 

4.53 0.57 มากที่สุด 

 2.3 เทคโนโลยีเสมือนจริงท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนได้
ง่าย  

4.50 0.63 มากที่สุด 

 2.4 เทคโนโลยีเสมือนจริงง่ายต่อการใช้งาน 4.60 0.56 มากที่สุด 
รวม 4.57 0.58 มากที่สุด 

โดยรวม 4.58 0.57 มากที่สุด 
 

  จากตารางที ่4.11 พบว่า ครูผู้สอนยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.58, S.D. = 0.57) เมื่อพิจารณารายด้าน 
พบว่า ทุกด้านมกีารยอมรับอยู่ในระดับมากที่สุด เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านการรับรู้
ความง่ายในการใช้งาน (Perceived ease of use) ( ̅ = 4.60, S.D. = 0.57) และด้านการรับรู้ประโยชน์ 
( ̅ = 4.57, S.D. = 0.58)  
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง (2) พัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง         
(3) ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง และ 
(4) ศึกษาผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
วิธีด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ขั้นตอนที่ 2 พัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง และขั้นตอนที่ 4 ศึกษาผลการยอมรับสื่อการเรียนรู้
งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้สถิติพ้ืนฐาน และสถิติ
ทดสอบสมมติฐาน t-test ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 ข้อค้นพบที่ได้จากงานวิจัยน าเสนอ
ตามล าดับ ดังนี้ 
  1. สรุปผลการวิจัย 
   2. อภิปรายผล 
  3. ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผู้วิจัยได้น า
กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Reaserch and Development) เป็นแนวทางการด าเนินงาน ประกอบด้วย 
4 ขั้นตอน วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัยน าเสนอตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้  
  5.1.1 ผลการศึกษาองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่า องค์ประกอบที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คือ ส่วนที่ 1 การน าเข้า
ข้อมูล (Input Data) ส่วนที่ 2 การจัดการสื่อเสมือนจริง (AR Process) และส่วนที่ 3 การแสดงผล 
(Application) ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบสื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.57, S.D. = 0.50) 
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  5.1.2 ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
พบว่า สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย ส่วนที่ 1 
การน าเข้าข้อมูล (Input Data) มีส่วนประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ (1) รูปภาพ (Image) (2) เนื้อหา (Content) 
และ (3) เสียง (Sound) ส่วนที่ 2 การจัดการสื่อเสมือนจริง (AR Process) ได้แบ่งขั้นตอนออกเป็น   
2 ด้าน ได้แก่ (1) แอปพลิเคชัน (AR App) ประกอบด้วย (1.1) โมเดล (Model) (1.2) คลังข้อมูล 
(Database) (1.3) แอปพลิเคชัน (Application) ซึ่งประกอบด้วย เสียง (Sound) รูปร่างสามมิติ (3D 
Model) การเคลื่อนไหว (Animation) และ (2) มาร์คเกอร์ (Marker) (2.1) รูปภาพ (Image)          
(2.2) คลังข้อมูล (Database) (2.3) หนังสือเล่มเล็ก (AR Marker) และส่วนที่ 3 การแสดงผล 
(Application) ประกอบด้วย (1) กล้องบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Camera) และ (2) หนังสือเล่มเล็ก 
(Marker) และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.31, S.D. = 0.653) 
  5.1.3 ผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
    5.1.3.1 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 8.24 และกลุ่มควบคุมมีเฉลี่ยเท่ากับ 7.54 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบแล้วมี
ความแตกต่างเท่ากับ 0.70 ดังนั้นจากการทดสอบสถิติ t พบว่าค่าเฉลี่ยระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
    5.1.3.2 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองที่เรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง มีค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 17.52 และกลุ่มควบคุมที่เรียนรู้แบบปกติ มีเฉลี่ยเท่ากับ 12.71 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบแล้ว
มีความแตกต่างเท่ากับ 4.80 ดังนั้นจากการทดสอบสถิติ t พบว่าค่าเฉลี่ยระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม สูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    5.1.3.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ในระดับมากท่ีสุด ( ̅ = 4.60, S.D. = 0.55) 
    5.1.3.4 ผลการศึกษาการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง ครูผู้สอนที่มีต่อการยอมรับยอมรับสื่อการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.58, 
S.D. = 0.57) 
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5.2 อภิปรายผล 
 
 5.2.1 องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คือ ส่วนที่ 1 การน าเข้าข้อมูล (Input Data) ส่วนที่ 2 การจัดการสื่อเสมือนจริง 
(AR Process) ส่วนที่ 3 การแสดงผล (Application) ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสม
ขององค์ประกอบสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง อยู่ในระดับ
มากที่สุด ทั้งนี้เนื่องมาจากการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามระเบียบวิธีวิจัย เป็นแนวทางใน
การด าเนินการ เริ่มจากการศึกษา วิเคราะห์ บริบท ปัญหา ความต้องการ และเอกสารงานงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง สอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับบริบท ปัญหา และความต้องการประยุกต์ใช้สื่อ
เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน อีกทั้งยังสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่
มีต่อแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ ณัฐกานต์ ภาคพรต (2557) ซึ่งได้พัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลักการการศึกษาบันเทิงเพ่ือส่งเสริมความ
ฉลาดทางอารมณ์ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ (1) ปัจจัยน าเข้า (Input) (2) กระบวนการ
เรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลักการการศึกษาบันเทิง (Process IIAR) 
และ (3) ผลผลิต (output)  
 5.2.2 สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 2 
ด้าน ได้แก่ (1) ด้านแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR App) (2) ด้านหนังสือเล่มเล็ก ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องมาจากสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงสอดคล้องกับนโยบาย บริบทและความต้องการของงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน และ
จากการสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ที่มีต่อการศึกษาข้อมูลพืชศึกษาของ
โรงเรียนเมืองคง จ านวน 2 ชนิด คือ ฟ้าทะลายโจรและผักชี  สอดคล้องกับ ธนัชพร ท่าใหญ่ (2556) 
ซึ่งได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาหนังสืออ่านเพ่ิมเติมความจริงเสมือนเรื่องสวดมนต์ผ่านไอแพด ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า หนังสืออ่านเพ่ิมเติมความจริงเสมือนเรื่องสวดมนต์ผ่านไอแพดที่ประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก และด้านเทคนิคมีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
 5.2.3 ผลการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  และกลุ่มควบคุมที่เรียนตามปกติไม่ใช้สื่อ      
การเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเมื่อเปรียบเทียบแล้วมีความแตกต่างกัน 
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ค่าเฉลี่ยระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม สูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิ ติที่ระดับ .05 
และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องมาจาก สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง ได้รับความช่วยเหลือจากผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มตัวอย่าง ให้ข้อคิด ค าแนะน า และ
ข้อเสนอแนะในการพัฒนา ประกอบด้วยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเครื่องมือช่วยในการเรียนรู้ของ
นักเรียน จึงส่งผลให้นักเรียน มีความรู้ ความเข้าใจ เป็นการใช้แอปพลิเคชันที่เหมาะสมกับงานสวน
พฤกษศาตร์โรงเรียน และเป็นความต้องการของครูผู้สอนและโรงเรียน สอดคล้องกับ นงคราญ ศรีสะอาด 
(2556) ได้ศึกษาการสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่องระบบสุริยะ ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจับพบว่า (1) สภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง   
มีคุณภาพทั้งด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี และคุณภาพด้านสื่อการน าเสนออยู่ในระดับดี (2) สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงมีประสิทธิภาพ 82.17/81.23 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้    
(3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนผ่านสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ที่สร้างขึ้นมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5       
(4) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง อยู่ ใน
ระดับมาก และสอดคล้องกับ ศิระ ประเสริฐศักดิ์ (2559) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ใช้สถานการณ์จ าลองร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบค้นพบ เรื่อง ลัทธิทางศิลปะ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการวิจัยพบว่า 
แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ใช้สถานการณ์จ าลองร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงมี
ทั้งหมด 3 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นด าเนินการก่อนเรียน (2) ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน (3) ขั้นด าเนินการ
หลังเรียน ซึ่งมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในเกณฑ์ดี คุณภาพด้านสื่ออยู่ในเกณฑ์ดี คุณภาพด้านการ
จัดการเรียนรู้แบบค้นพบอยู่ในเกณฑ์ดี มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.06/82.78 ซึ่งเท่ากับเกณฑ์ที่ก าหนด 
ผู้เรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และผู้เรียนมี
ความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันอยู่ในเกณฑ์ดี  
 5.2.4 ครูผู้สอนยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
อยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องมาจาก สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง มีขั้นตอนของการใช้สื่อเทคโนโลยีที่ชัดเจน เข้าใจง่าย อีกทั้งสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเป็น
สื่อการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาครบถ้วน และครอบคลุมสาระการเรียนรู้ มีการใช้งานไม่ซับซ้อน เหมาะสมกับ
การใช้งานกับโรงเรียนและระดับของนักเรียน สอดคล้องกับ ไชยยันต์ สกุลไทย (2558) ได้วิจัยเรื่อง
พัฒนากิจกรรมค่ายอาสาเพื่อเผยแพร่สื่ออีดีแอลทีวีสู่ชุมชน โดยได้ศึกษาการยอมรับสื่ออีดีแอลทีวีเพ่ือ
พัฒนาอาชีพ ตามกรอบแนวคิดการยอมรับและใช้เทคโนโลยี TAM ผลการวิจัยพบว่า ครูและชุมชนที่
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เข้าร่วมกิจกรรมยอมรับการใช้สื่ออีดีแอลทีวีเพ่ือพัฒนาอาชีพ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และ
สอดคล้องกับ สมฤทธิ์ ขจรโมทย์ (2559) ได้ท าการศึกษาการยอมรับแนวทางการบริหารจัดการไอซีที 
เพ่ือการเรียนการสอนส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา โดยได้น า Google Application มาใช้เป็นเครื่องมือ
ในการบริหารจัดการ จากนั้นได้ท าการเผยแพร่แนวทางการบริหารโดยใช้การอบรม และศึกษาการยอมรับ
ตามทฤษฎี TAM ผลการวิจัยพบว่าผลการยอมรับแนวทางการบริหารจัดการไอซีทีโดยรวมในระดับ     
มากที่สุด 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
   5.3.1.1 สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น 
เป็นสื่อที่พัฒนาตามบริบทของโรงเรียนเมืองคง การด าเนินงานได้มีการศึกษารายละเอียดขอบเขตของ
เนื้อให้ที่จะเรียนรู้ 
   5.3.1.2 การน าสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
ไปใช้ สามารถพัฒนาผลการเรียนรู้ได้ ต้องมีการวางแผนการจัดกิจกรรมให้นักเรียนมีส่วนร่วม 
   5.3.1.3 การน าสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
ไปใช้ต้องใช้กับอุปกรณ์ท่ีรองรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยค้นพบที่น่าสนใจระหว่างการท าการวิจัย และขอให้ข้อเสนอแนะเพ่ือ
ท าการศึกษาและวิจัยในครั้งต่อไป คือ ควรสนับสนุนให้นักเรียนศึกษาเรียนรู้จากสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงได้ด้วยตนเอง และสามารถเรียนได้ตามความต้องการ ครูผู้สอน
สามารถน าสื่อเทคโนโลยีเมือนจริงไปประยุกต์ใช้ร่วมกับรูปแบบกระบวนการเรียนการสอนอ่ืน  ๆ ได้
ตามเหมาะสม และควรศึกษาพืชศึกษาเพ่ิมข้ึน 
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สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี (อพ.สธ.) 
 

ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอน สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 จังหวัดนครราชสีมา เกี่ยวกับบริบท ปัญหาและความต้องการประยุกต์ 
ใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน ตามโครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอัน
เนื่องมาจากพระราชด าริฯ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี (อพ.สธ.)  โปรดท า
เครื่องหมาย √ ที่ตรงกับข้อมูลของท่าน โดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 บริบท การจัดการเรยีนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
 ตอนที่ 3 ปัญหา การจัดการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
 ตอนที่ 4 ความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
 

ข้อมูลผู้วิจัย 
 นางอรัญญา ราชการกลาง 
 นักศึกษาระดับปริญญาโท สาขาการจัดการเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 สังกัดโรงเรียน……………………………………………..……………………………………………… 
 สอนในระดับชั้น   ม.1   ม.2   ม.3  
        ม.4   ม.5   ม.6 
 

ตอนที่ 2 บริบท การจัดการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
 

รายการ 
ความคิดเห็น 
มี ไม่มี 

1. ด้านโรงเรียน   
 1.1 มีสือ่เทคโนโลยีเสมอืนจริงใช้ในการจัดการเรียนการสอน   
 1.2 มีครูรับผิดชอบสือ่เทคโนโลยีเสมอืนจริง   
 1.3 มีความพร้อมด้านเคร่ืองมอืใชส้ื่อเทคโนโลยีเสมอืนจริง   
 1.4 มีระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง   
 1.5 มีระบบเครือข่ายไร้สายใชใ้นโรงเรียน   
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รายการ 
ความคิดเห็น 
มี ไม่มี 

 1.6 มีนโยบายให้ครูใช้สือ่เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้   
 1.7 มีนโยบายให้ครูใช้โทรศัพท์มือถอืในการจัดการเรียนการสอน   
 1.8 สนับสนุนและส่งเสริมให้ครูใชส้ื่อเทคโนโลยีเสมอืนจริง และพัฒนาแอปพลิเคชัน

เพื่อการเรียนรู้ 
  

 1.9 มีนโยบายให้นักเรียนสามารถใชโ้ทรศัพท์มือถอืในการศึกษาค้นคว้า   
2. ด้านครูผู้สอน   
 2.1 สนใจใชส้ือ่เทคโนโลยีในชั่วโมงที่มีการจัดการเรียนการสอน   
 2.2 สนใจใชส้ือ่เทคโนโลยีเฉพาะวิชา/สือ่เทคโนโลยีเสมอืนจริงเฉพาะเนื้อหาสาระตาม

หลักสตูรที่ตนเองสอน 
  

 2.3 ใช้สือ่เทคโนโลยชี่วยสอนในเนื้อหา/สาระที่ไมถ่นัด/ไมช่ านาญ   
 2.4 ใช้โทรศัพท์มือถอืเขา้มาช่วยในการจัดการเรียนการสอน   
 2.5 มีทักษะการใช้สือ่เทคโนโลยีทีห่ลากหลาย   
 2.6 ได้รับการสนับสนุนหรือส่งเสริมการใชส้ือ่เทคโนโลยีที่หลากหลาย   
 2.7 มีความรู้/ความเข้าใจในการใช้สือ่เทคโนโลยีที่หลากหลาย   
 2.8 มีความสนใจพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนโทรศัพท์มือถอื   
 2.9 มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้ 

     บนโทรศัพท์มอืถือ 
  

3.  ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   
 3.1 มีความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยีเครือข่ายสังคมออนไลน ์   
 3.2 มีความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารเพื่อพัฒนา 

     การเรียนการสอน 
  

 3.3 มีความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ผ่านเว็บไซด ์ 
     www.otpcappcon.com 

  

4. ด้านเทคนิคการสอน   
 4.1 ใช้วิธีการสอนการบรรยายใชภ้าพประกอบการเรียนรู้   
 4.2 ใช้วิธีการสอนการสาธิต   
 4.3 ใช้วิธีการสอนการทดลอง   
 4.4 ใช้วิธีการสอนโดยใช้เกม   
 4.5 มีการใช้กระบวนการกลุ่ม   
 4.6 มีการใช้กระบวนการเพื่อนคู่คิด   
 4.7 ใช้รูปแบบจัดการเรียนรู้โดยใชเ้ทคโนโลย ี   
 4.8 จัดการเรียนรู้โดยใชส้มองเป็นฐาน (Brain-based Learning)   
 4.9 จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integration)   



133 

รายการ 
ความคิดเห็น 
มี ไม่มี 

 4.10 ใช้รูปแบบการสอนสะเต็มศึกษา (STEM)   
 4.11 ใช้รูปแบบการสอนแบบโครงงาน   

 

ตอนที่ 3 ปัญหา การจดัการเรยีนรู้งานสวนพฤกษศาสตรโ์รงเรยีน 
 

รายการ 
ความคิดเห็น 

เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย 
1. ด้านโรงเรียน   
 1.1 สัญญาณอินเทอร์เน็ตไมค่รอบคลุม   
 1.2 สัญญาณอินเทอร์เน็ตแบบ ไร้สาย (free wifi) ไม่ครอบคลุม   
 1.3 ขาดผู้เชีย่วชาญอบรมใหค้วามรู้ในการใชส้ือ่เทคโนโลยี   
 1.4 ห้องเรียนมีสือ่เทคโนโลยีไม่เพียงพอตอ่ความตอ้งการของครูผู้สอน 

     และผู้เรียน 
  

 1.5 ขาดงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์เทคโนโลยีทางการศึกษา   
2. ด้านครูผู้สอน   
 2.1 ครูผู้สอนจดัการเรียนการสอนในชั้นเรียนและใช้ภาพประกอบการอธิบาย   
 2.2 ครูผู้สอนจดัการเรียนการสอนในสถานท่ีจริงพร้อมอธิบายประกอบ   
 2.3 ครูผู้สอนขาดความรู้ ความสามารถในการใช้สือ่เทคโนโลยีใหม่ๆ   
 2.4 ครูผู้สอนไม่เข้าใจแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนโทรศัพท์มือถอื   

3.  ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ   
 3.1 สือ่เทคโนโลยีไม่เพียงพอต่อการใชข้องครูผู้สอน   
 3.2 ไม่เห็นคณุค่าและความชัดเจนในการใช้สือ่เทคโนโลยี   
 3.3 วัสด ุอุปกรณส์่วนใหญช่ ารุด ล้าสมัย    
 3.4 ขาดความสะดวกในการสืบคน้ขอ้มลู   

4. ด้านเทคนิคการสอน   
 4.1 ขาดทักษะการใช้สือ่เทคโนโลยีที่หลากหลาย   
 4.2 ขาดความช านาญในการสอน   
 4.3 ขาดการสนับสนุนผู้เรียนได้เขา้ร่วมกิจกรรมและลงมือปฏิบัตดิ้วยตนเอง   
 4.4 ขาดความกระตือรือร้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
 4.5 ขาดการเตรียมเทคนิควิธีการสอนท่ีหลากหลายให้เหมาะสมกับลักษณะ 

     การเรียนรู้ของผู้เรียน 
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ตอนที่ 4 ความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
โปรดท าเครื่องหมาย √ ที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ดังนี้ 
 ระดับ 5  หมายถึง  เห็นด้วยในระดับมากท่ีสุด 
 ระดับ 4  หมายถึง  เห็นด้วยในระดับมาก 
 ระดับ 3  หมายถึง  เห็นด้วยในระดับปานกลาง 
 ระดับ 2  หมายถึง  เห็นด้วยในระดับน้อย 
 ระดับ 1  หมายถึง  เห็นด้วยในระดับน้อยที่สุด 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ต้องการมีความรู้และทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร      
2. ตอ้งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
   และการสื่อสาร 

     

3. ต้องการใช้สือ่เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน      
4. ต้องการเรียนรู้การใช้งานสือ่เทคโนโลยีเสมอืนจริงในการเรียนการสอน      
5. ตอ้งการมีความรู้ความเข้าใจและทักษะการใช้แอพพลิเคชั่นเพื่อ 
   การเรียนรู้ 

     

6. ตอ้งการกลุ่มแกนน าท่ีมีความรู้ในการพัฒนาสือ่เทคโนโลยีเสมอืนจริง 
   เพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคนิคเกม 

     

7. ตอ้งการสร้างแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ได้เพิ่มขึ้น      
8. ตอ้งการให้โรงเรียนสนับสนุนครูเข้ารับการอบรมการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี 
    เสมอืนจริงเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคนิคเกม 

     

9. ตอ้งการใหส้ านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาสนับสนุนครูเข้ารับการอบรม 
   การพฒันาสือ่เทคโนโลยีเสมอืนจริงเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ 
   โรงเรียน 

     

10. ตอ้งการให ้สพฐ. สนบัสนุนครูเข้ารับการอบรมการพัฒนาสื่อเทคโนโลย ี
     เสมอืนจริงเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอขอบคุณ 
อรัญญา ราชการกลาง 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
ที่มีต่อการศึกษาข้อมูลพืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง 

 

ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ 
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 จังหวัดนครราชสีมา ที่มีต่อการศึกษาข้อมูล
พืชศึกษาของโรงเรียนเมืองคง เพื่อน าข้อมูลมาท าสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเรียน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 การสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ที่มีต่อการศึกษาขอ้มูล
พืชศึกษา การตอบแบบส ารวจท าเครื่องหมาย  ในหัวข้อที่ท่านเลือกตามระดับความคิดเห็นดังนี้ 
  5   หมายถึง   ระดับมากท่ีสุด 
  4   หมายถึง   ระดับมาก 
  3   หมายถึง   ระดับปานกลาง 
  2   หมายถึง   ระดับน้อย 
  1   หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
ข้อมูลผู้วิจัย 
 นางอรัญญา ราชการกลาง 
 นักศึกษาระดับปริญญาโท สาขาการจัดการเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 สังกัดโรงเรียน……………………………………………..……………………………………………… 
 ระดับชั้นที่สอน……………………………………………..…………………………………………… 
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ตอนที่ 2 การสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ที่มีต่อการศึกษาข้อมูลพืชศึกษา  

รายการความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. รายละเอียดข้อมูลพืชศึกษาในการจัดการเรียนรู้ งานสวนพฤกษศาสตร์  
    โรงเรียน 

     

   1.1 การระบุหรืออธิบายแบบศกึษาตามแบบ อพ.สธ.      
        1.1.1 ชือ่พรรณไม ้      
        1.1.2 รหัสพรรณไม้      
        1.1.3 ภาพทางพฤกษศาสตร์ของพืชศึกษาทั้งต้นพร้อมระบุมาตราส่วน      
   1.2 การระบุหรืออธิบายข้อมูลพื้นบ้าน       
        1.2.1 ชือ่พื้นเมอืง      
        1.2.2 การใช้ประโยชนใ์นท้องถิ่น เช่น อาหาร ยารักษาโรค      
        1.2.3 ส่วนประกอบของพืชที่น ามาใช้ประโยชน์      
   1.3 การระบุข้อมลูของพืชศึกษา      
        1.3.1 ลักษณะของวิสัย      
        1.3.2 ชนิดของล าต้น      
        1.3.3 ชนิดของใบ      
        1.3.4 ชนิดของดอก      
        1.3.5 ชนิดของเมลด็      
   1.4 การระบุข้อมลูทางพฤกษศาสตร์ของพืชศึกษา      
        1.4.1 ชือ่วิทยาศาสตร์      
        1.4.2 ชื่อวงศ ์      
        1.4.3 ชื่อสามญั      
        1.4.4 ชื่อพื้นเมอืงอื่นๆ      
        1.4.5 ถิ่นก าเนิด      
        1.4.6 การกระจายพันธ์ุ ในประเทศไทย หรือในประเทศอื่น      
        1.4.7 นิเวศวิทยา      
        1.4.8 เวลาออกดอก      
        1.4.9 การขยายพันธ์ุ      
        1.4.10 ประวัติพันธ์ไม้       
        1.4.11 การเจริญเติบโต      
   1.5 การระบุการศึกษาลักษณะภายนอก ภายใน      
        1.5.1 ศึกษาโครงสร้างภายนอกของพืชทั้งต้น      
        1.5.2 ศึกษาโครงสร้างภายในของพืชทุกส่วนประกอบ ราก ใบ ล าต้น  
                ใบ ดอก ผล และเมล็ด 
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รายการความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

2. การจัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน      
   2.1 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยใีนการจัดการเรียนการสอน      
   2.2 การสอนแบบบรรยาย      
   2.3 การสอนโดยการใช้พืชจริง      
   2.4 การสอนโดยการใช้รูปภาพประกอบ      
   2.5 จัดการเรียนการสอนสอนในสถานท่ีจริง (พ้ืนท่ีศึกษา)      
   2.6 มีการน าสื่อวดิีทัศน์ช่วยในการจัดการเรียนการสอน      
   2.7 มีการใช้เทคโนโลยีสมัยใหมช่่วยในการจัดการเรียนการสอน      
   2.8 จัดการเรียนการสอนโดยใหน้ักเรียนศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง      
3. เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการน าไปประยุกต์ใช้จัดการเรียนการสอน 
    งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 

     

   3.1 เทคโนโลยีเสมอืนจริง (AR) เช่น เกมโปเกม่อน      
   3.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)      
   3.3 หนังสอือิเล็กทรอนิกส ์(e-book)      
   3.4 บทเรียนออนไลน ์      
   3.5 วีดิโอ      
   3.6 สื่อมัลตมิีเดีย      
   3.7 เครือข่ายสังคมออนไลน ์      
   3.8 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR)      

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
          

ขอขอบคุณ 
อรัญญา ราชการกลาง 

 
 
 
 



138 

แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวทางในการพัฒนา 
สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 

ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้นี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวทาง
ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อน าข้อมูลมาท าสื่อการ
เรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 การแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขอองค์ประกอบ
ของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมอืนจริง การตอบแบบสอบถามท า
เครื่องหมาย  ในหัวข้อที่ท่านเลือกตามระดับความคิดเห็นดังนี้ 
   5   หมายถึง   ระดับมากท่ีสุด 
   4   หมายถึง   ระดับมาก 
   3   หมายถึง   ระดับปานกลาง 
   2   หมายถึง  ระดับน้อย 
   1   หมายถึง   ระดับน้อยที่สุด 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
ข้อมูลผู้วิจัย 
 นางอรัญญา ราชการกลาง 
 นักศึกษาระดับปริญญาโท สาขาการจัดการเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 1.1 ชื่อ - สกุล……………………………………………..………………………………………………………………… 
 1.2 หน่วยงาน……………………………………………..………………………………………………………………… 
 1.3 ปัจจุบันด ารงต าแหน่ง………………….………..………………………………………………………………… 
 1.4 ประสบการณ์การท างาน……………………………………………..…………………………………………… 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

รายการความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 1. ด้านปัจจัยน าเข้า 
    1.1 ข้อมูลภาพประกอบ      
    1.2 ข้อมูลเสียง      
    1.3 เนื้อหาการเรียนรู้      
    1.4 รูปภาพสามมิต ิ      
    1.5 การออกแบบกราฟฟิก      
    1.6 การเคลื่อนไหว      
 2. ด้านกระบวนการ 
    2.1 โปรแกรมพัฒนา      
    2.2 โปรแกรมฐานขอ้มลู      
    2.3 การสร้างภาพ Marker      
    2.4 การสร้างรูปร่างสามมิติ      
    2.5 การก าหนดฐานขอ้มลู      
    2.6 การก าหนดเสียงบรรเลง      
    2.7 การก าหนดเสียงบรรยาย      
    2.8 การก าหนดลักษณะภาพ Marker      
    2.9 การก าหนดจุดแสดงภาพ      
    2.10 การแสดงภาพ      
    2.11 การเชื่อมตอ่      
 3. ด้านผลลัพธ์ 
    3.1 แอปพลิเคชัน      
    3.2 สมดุเล่มเล็ก (Marker)      
    3.3 รูปร่าง 3 มิต ิ      
    3.4 เสียงบรรยาย      
    3.5 เสียงบรรเลง      
 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชือ่......................................................ผูป้ระเมิน 
(......................................................) 

วันท่ี.........เดือน...................................พ.ศ. ............ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบ 
ของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 

ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้นี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความ
เหมาะสมขององค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยี เสมือนจริง เพื่อน า
ข้อมูลมาท าสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 การแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขอองค์ประกอบ
ของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง การตอบแบบสอบถามท าเครื่องหมาย 
 ในหัวข้อที่ท่านเลือกตามระดับความคิดเห็นดังนี้ 
   5   หมายถึง   ระดับมากท่ีสุด 
   4  หมายถึง   ระดับมาก 
   3   หมายถึง   ระดับปานกลาง 
   2   หมายถึง   ระดับน้อย 
   1   หมายถึง   ระดับน้อยที่สุด 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
ข้อมูลผู้วิจัย 
 นางอรัญญา ราชการกลาง 
 นักศึกษาระดับปริญญาโท สาขาการจัดการเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 1.1 ชื่อ - สกุล……………………………………………..………………………………………………………………… 
 1.2 หน่วยงาน……………………………………………..………………………………………………………………… 
 1.3 ปัจจุบันด ารงต าแหน่ง………………….………..………………………………………………………………… 
 1.4 ประสบการณ์การท างาน……………………………………………..…………………………………………… 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  

รายการความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 1. ด้านความเหมาะสมของการน าข้อมลู (INPUT DATA) 
    1.1 ความเหมาะสมของรูปภาพพืชศึกษา (Image)      
    1.2 ความเหมาะสมของเนื้อหาที่เกี่ยวกับพืชศึกษา (Content)      
    1.3 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายประกอบ (Sound)      
 2. ด้านความเหมาะสมของการจัดการสื่อเสมือนจริง (AR PROCESS) 
    2.1 ความเหมาะสมของแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR App) 
         2.1.1 ความเหมาะสมของรูปร่างสามมิติ (Model)      
         2.1.2 ความเหมาะสมของการจัดเก็บคลังขอ้มูล (Database)      
         2.1.3 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      
         2.1.4 ความเหมาะสมของการแสดงผลรูปร่างสามมติ ิ(3D Mode)      
         2.1.5 ความเหมาะสมของการเคลื่อนไหวแบบมลัตมิีเดีย (Animation)      
    2.2 ความเหมาะสมของสญัลักษณ์/รูปภาพ (Marker) 
         2.2.1 ความเหมาะสมของรูปภาพพืชศึกษา (Image) เพื่อการระบุ 
                 ต าแหน่ง หรือจดุแสดงพิกัด 

     

         2.2.2 ความเหมาะสมของการจัดเก็บคลังขอ้มูลรูปภาพเพื่อการระบุ 
                 ต าแหน่ง หรือจดุแสดงพิกัดของพืชศึกษา (Database) 

     

         2.2.3 ความเหมาะสมของหนังสือเล่มเล็กที่มีการระบุต าแหน่ง หรือจดุ 
                แสดงพิกัดให้สามารถแสดงรูปร่างสามมิตขิองพืชศึกษา  
                (AR Marker) 

     

 3. ด้านความเหมาะสมของการแสดงผล (APPLICATION) 
    3.1 ความเหมาะสมของกลอ้งบนอุปกรณ์รองรับ AR (Camera)      
    3.2 ความเหมาะสมของสญัลักษณ์ในหนังสอืเล่มเล็ก (Marker)       
 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้ประเมิน 
(......................................................) 

วันที่.........เดือน...................................พ.ศ. ............ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ 
สื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 

ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้นี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อการ
เรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 การแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง การตอบแบบสอบถามท าเครื่องหมาย  ในหัวข้อที่ท่าน
เลือกตามระดับ ความคิดเห็นดังนี้ 
   5   หมายถึง   ระดับมากท่ีสุด 
   4   หมายถึง   ระดับมาก 
   3   หมายถึง   ระดับปานกลาง 
   2   หมายถึง   ระดับน้อย 
   1   หมายถึง   ระดับน้อยที่สุด 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
ข้อมูลผู้วิจัย 
 นางอรัญญา ราชการกลาง 
 นักศึกษาระดับปริญญาโท สาขาการจัดการเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 1.1 ชื่อ - สกุล……………………………………………..………………………………………………………………… 
 1.2 หน่วยงาน……………………………………………..………………………………………………………………… 
 1.3 ปัจจุบันด ารงต าแหน่ง………………….………..………………………………………………………………… 
 1.4 ประสบการณ์การท างาน……………………………………………..…………………………………………… 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  
 

รายการความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 1. ด้านแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR App) 
    1.1 ระยะเวลาในการตอบสนองของ Marker มีความรวดเร็ว      
    1.2 ความถูกตอ้งของระบบในการแสดงผลภาพและเสียง      
    1.3 ความแม่นย าของระบบในการติดต่อของแผ่น Marker กับแอปพลิเคชัน      
    1.4 ความสามารถในการท างานของระบบในภาพรวม      
    1.5 ความชัดเจนของ Model      
    1.6 รูปแบบความเหมาะสมของ Model      
    1.7 ความเหมาะสมการใชส้ขีอง Model      
    1.8 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพของ Model      
    1.9 ความถูกตอ้งของเสียงบรรยายพืชศึกษา      
    1.10 ความเหมาะสมการแสดงผล 3D Mode      
    1.11 ระยะเวลาในการเคลื่อนไหวแบบมัลตมิีเดีย       
    1.12 ความชัดเจนของขอ้ความที่แสดงบนจอภาพ      
 2. ด้านหนังสือเลม่เล็ก 
    2.1 ความเข้าใจในขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม      
    2.2 ความเหมาะสมของจุดเชือ่มตอ่ AR Marker      
    2.3 ความเหมาะสมของเนื้อหาในหนังสอืเล่มเล็ก      
    2.4 ความเหมาะสมของรูปภาพในหนังสอืเล่มเล็ก      
    2.5 ตัวอักษรมีความชัดเจน อ่านง่าย เหมาะสมกับวัย      
    2.6 รายละเอียดโดยรวมของหนังสือเล่มเล็ก      

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้ประเมิน 
(......................................................) 

วันที่.........เดือน...................................พ.ศ............. 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 

ตอนที่ 1 ค าชี้แจง แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง จ านวน 10 ข้อ ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ในหัวข้อที่นักเรียนเห็นด้วย
มากท่ีสุด ตามระดับความพึงพอใจ ดังนี้ 
  5  หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  ระดับมาก 
  3  หมายถึง  ระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  ระดับน้อย 
  1  หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 

 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

รายการความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. นักเรียนชอบการแสดงภาพของ Model      
2. นักเรียนชอบขนาดของ Model      
3. นักเรียนชอบขนาดของ Marker      
4. Model มีความสอดคลอ้งกับ Marker      
5. การจัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงท า

ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้เร็วขึ้น 
     

6. การจัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงท า
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมในห้องเรียนมากขึ้น 

     

7. นักเรียนชอบความแปลกใหม่และน่าสนใจในการเรียนด้วยสือ่การเรียนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมอืนจริง 

     

8. ขณะที่นักเรียนเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมอืนจริง นักเรียนได้รับความเพลิดเพลิน  

     

9. สือ่การเรียนรู้งานมีการเรียงล าดับเนื้อหาได้น่าสนใจ      
10. สือ่การเรียนรู้มีความเด่นชัด ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว และเสียง      

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสอบถามการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

ค าชี้แจง : แบบสอบถามการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง มี
วัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนด้านการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่พัฒนาขึ้น โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนด้านด้านการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง การตอบแบบสอบถามให้ท าเครื่องหมาย  ในหัวข้อที่ท่าน
เลือกตามระดับความคิดเห็นดังนี้ 
   5   หมายถึง   ระดับมากท่ีสุด 
   4   หมายถึง   ระดับมาก 
   3   หมายถึง   ระดับปานกลาง 
   2   หมายถึง   ระดับน้อย 
   1   หมายถึง   ระดับน้อยที่สุด 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
ข้อมูลผู้วิจัย 
 นางอรัญญา ราชการกลาง 
 นักศึกษาระดับปริญญาโท สาขาการจัดการเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 1.1 ชื่อ - สกุล……………………………………………..………………………………………………………………… 
 1.2 หน่วยงาน……………………………………………..………………………………………………………………… 
 1.3 ปัจจุบันด ารงต าแหน่ง………………….………..………………………………………………………………… 
 1.4 ประสบการณ์การท างาน……………………………………………..…………………………………………… 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของครูผู้สอนด้านการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ดว้ย
เทคโนโลยีเสมือนจริง  
 

รายการการยอมรับ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived usefulness)      
   1.1 เทคโนโลยีเสมอืนจริงมีประโยชน์กับการสอนงานสวนพฤกษศาสตร์

โรงเรียน 
     

   1.2 เทคโนโลยีเสมอืนจริงสามารถน าไปจดัการเรียนการสอนไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 

     

   1.3 การจัดการเรียนด้วยสื่อสือ่การเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ดว้ย
เทคโนโลยีเสมอืนจริง นักเรียนมีความรู้เร่ืองฟ้าทะลายโจรและ 

         ผักชมีากขึ้น 

     

   1.4 การได้ใช้ประโยชน์จากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมอืนจริง  

     

2. ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived ease of use)       
   2.1 การเรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงเป็นเร่ืองง่าย 
     

   2.2 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ดว้ย
เทคโนโลยีเสมอืนจริงเข้าใจง่าย 

     

   2.3 เทคโนโลยีเสมอืนจริงท าใหน้ักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนได้ง่าย       
   2.4 เทคโนโลยีเสมอืนจริงง่ายต่อการใช้งาน      

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้ประเมิน 
(......................................................) 

วันที่.........เดือน...................................พ.ศ. ............ 
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ภาคผนวก ค 
 

การหาคุณภาพ และสมัประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 
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ตารางท่ี ค.1   
สรุปค่าดัชนีความสอดคล้องและสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม 
 

ชุดที ่ เครื่องมือ จ านวน
ค าถาม 

ค่าดัชน ี
ความสอดคล้อง 

สัมประสิทธ์ิ
ความเชื่อมั่น 

1 แบบสอบถามความคิดเห็นของครผูู้สอนเกี่ยวกับบริบท 
ปัญหา และความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยี
เพื่อการเรยีนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 

32 ข้อ 0.67 - 1.00 - 

2 แบบสอบถามความคิดเห็นของครผูู้สอนงานสวน
พฤกษศาสตร์ที่มตี่อขอบเขตเนื้อหาการเรยีนรู้พืช
ศึกษาของโรงเรียนเมืองคง จ านวน 2 ชนิด คือ  

    ฟ้าทะลายโจรและผักชี 

40 ข้อ 0.67 - 1.00 - 

3 แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวทาง 
ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

22 ข้อ 0.67 - 1.00 - 

4 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความ
เหมาะสมขององค์ประกอบของสื่อการเรยีนรู้งาน
สวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

13 ข้อ 1.00 - 

5 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความ
เหมาะสมสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตรด์้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 

18 ข้อ 1.00 - 

6 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อ   
การเรยีนรู้งานสวนพฤกษศาสตรโ์รงเรียนด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 

10 ข้อ 0.67 - 1.00 0.836 

7 แบบสอบถามการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

8 ข้อ 0.67 - 1.00 - 
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ตารางท่ี ค.2   
ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม ชุดที่ 1 แบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับ
บริบท ปัญหา และความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยี เพ่ือการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
ตอนท่ี 1     
1. ด้านโรงเรยีน     
   1.1 มีสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริงใช้ในการจัดการเรียนการสอน 1 1 1 1.00 
   1.2 มีครูรับผิดชอบสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 1 0 1 0.67 
   1.3 มีความพร้อมด้านเครื่องมือใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 1 1 1 1.00 
   1.4 มีระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตความเร็วสูง 1 1 1 1.00 
   1.5 มีระบบเครือข่ายไรส้ายใช้ในโรงเรียน 1 1 1 1.00 
   1.6 มีนโยบายให้ครูใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้ 1 1 1 1.00 
   1.7 มีนโยบายให้ครูใช้โทรศัพท์มือถือในการจัดการเรียนการสอน 1 1 1 1.00 
   1.8 สนับสนุนและส่งเสรมิให้ครใูช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
        และพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู ้

1 0 1 0.67 

   1.9 มีนโยบายให้นักเรียนสามารถใช้โทรศัพท์มือถือในการศึกษา 
        ค้นคว้า 

1 0 1 0.67 

2. ด้านครูผูส้อน     
   2.1 สนใจใช้สื่อเทคโนโลยีในช่ัวโมงท่ีมีการจดัการเรียนการสอน 1 1 1 1.00 
   2.2 สนใจใช้สื่อเทคโนโลยีเฉพาะวิชา/สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
        เฉพาะเนื้อหาสาระตามหลกัสูตรทีต่นเองสอน 

1 1 1 1.00 

   2.3 ใช้สื่อเทคโนโลยีช่วยสอนในเนื้อหา/สาระที่ไม่ถนัด/ไม่ช านาญ 1 1 1 1.00 
   2.4 ใช้โทรศัพท์มือถือเข้ามาช่วยในการจัดการเรยีนการสอน 1 1 1 1.00 
   2.5 มีทักษะการใช้สื่อเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย 1 1 1 1.00 
   2.6 ได้รับการสนับสนุนหรือส่งเสริมการใช้สื่อเทคโนโลยีที่ 
        หลากหลาย 

1 0 1 0.67 

   2.7 มีความรู/้ความเข้าใจในการใช้สื่อเทคโนโลยีที่หลากหลาย 1 1 1 1.00 
   2.8 มีความสนใจพัฒนาแอปพลเิคชันเพ่ือการเรยีนรู้บน 
        โทรศัพท์มือถือ 

1 1 1 1.00 

   2.9 มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกบัการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพ่ือ 
        การเรียนรู้บนโทรศัพท์มือถอื 

1 1 1 1.00 

(ต่อ) 
 



150 

ตารางท่ี ค.2 (ต่อ) 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
3. ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร     
   3.1 มีความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยเีครือข่ายสังคมออนไลน ์ 1 1 1 1.00 
   3.2 มีความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและ 
        การสื่อสารเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน 

1 1 1 1.00 

   3.3 มีความรู้เกีย่วกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรูผ้่าน  
        เว็บไซด์ www.otpcappcon.com 

1 0 1 0.67 

4. ด้านเทคนิคการสอน     
   4.1 ใช้วิธีการสอนการบรรยายใช้ภาพประกอบการเรียนรู้ 1 1 1 1.00 
   4.2 ใช้วิธีการสอนการสาธติ 1 1 1 1.00 
   4.3 ใช้วิธีการสอนการทดลอง 1 1 1 1.00 
   4.4 ใช้วิธีการสอนโดยใช้เกม 1 1 1 1.00 
   4.5 มีการใช้กระบวนการกลุ่ม 1 1 1 1.00 
   4.6 มีการใช้กระบวนการเพื่อนคู่คิด 1 1 1 1.00 
   4.7 ใช้รูปแบบจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เทคโนโลย ี 1 1 1 1.00 
   4.8 จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเปน็ฐาน (Brain-based Learning) 1 1 1 1.00 
   4.9 จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integration) 1 1 1 1.00 
   4.10 ใช้รูปแบบการสอนสะเต็มศึกษา (STEM) 1 0 1 0.67 
   4.11 ใช้รูปแบบการสอนแบบโครงงาน 1 0 1 0.67 
ตอนท่ี 2     
1. ด้านโรงเรยีน     
   1.1 สัญญาณอินเทอรเ์น็ตไม่ครอบคลุม 1 1 1 1.00 
   1.2 สัญญาณอินเทอรเ์น็ตแบบ ไรส้าย (free wifi) ไม่ครอบคลุม 1 0 1 0.67 
   1.3 ขาดผู้เชี่ยวชาญอบรมให้ความรู้ในการใช้สื่อเทคโนโลย ี 1 1 1 1.00 
   1.4 ห้องเรียนมีสื่อเทคโนโลยไีมเ่พียงพอต่อความต้องการของ 
        ครูผู้สอนและผูเ้รียน 

1 1 1 1.00 

   1.5 ขาดงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์เทคโนโลยีทางการศึกษา 1 0 1 0.67 
2. ด้านครูผูส้อน     
   2.1 ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนและใช้ 
        ภาพประกอบการอธิบาย 

1 1 1 1.00 

   2.2 ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนในสถานท่ีจริงพร้อมอธิบาย 
        ประกอบ 

1 1 1 1.00 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.2 (ต่อ) 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
   2.3 ครูผู้สอนขาดความรู้ ความสามารถในการใช้สื่อเทคโนโลยีใหม่ๆ 1 1 1 1.00 
   2.4 ครูผู้สอนไมเ่ข้าใจแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บน 
        โทรศัพท์มือถือ 

1 1 1 1.00 

3. ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร     
   3.1 สื่อเทคโนโลยไีม่เพียงพอต่อการใช้ของครูผู้สอน 1 1 1 1.00 
   3.2 ไม่เห็นคณุค่าและความชัดเจนในการใช้สื่อเทคโนโลย ี 1 1 1 1.00 
   3.3 วัสดุ อุปกรณส์่วนใหญ่ช ารดุ ล้าสมัย  1 1 1 1.00 
   3.4 ขาดความสะดวกในการสืบค้นข้อมูล 1 1 1 1.00 
4. ด้านเทคนิคการสอน     
   4.1 ขาดทักษะการใช้สื่อเทคโนโลยีที่หลากหลาย 1 1 1 1.00 
   4.2 ขาดความช านาญในการสอน 1 1 1 1.00 
   4.3 ขาดการสนับสนุนผูเ้รียนไดเ้ข้าร่วมกิจกรรมและลงมือปฏิบตัิ 
        ด้วยตนเอง 

1 1 1 1.00 

   4.4 ขาดความกระตือรือร้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 1 1 1 1.00 
   4.5 ขาดการเตรียมเทคนิควิธีการสอนที่หลากหลายให้เหมาะสม  
        กับลักษณะการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

1 0 1 0.67 

ตอนท่ี 3     
1. ต้องการมีความรู้และทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
    และการสื่อสาร 

1 1 1 1.00 

2. ต้องการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
    และการสื่อสาร 

1 0 1 0.67 

3. ต้องการใช้สื่อเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 1 1 1 1.00 
4. ต้องการเรียนรู้การใช้งานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียน 
   การสอน 

1 1 1 1.00 

5. ต้องการมีความรูค้วามเข้าใจและทักษะการใช้แอพพลิเคชั่นเพ่ือ 
    การเรียนรู ้

1 1 1 1.00 

6. ต้องการกลุ่มแกนน าที่มีความรู้ในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
    เพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคนิคเกม 

1 1 1 1.00 

7. ต้องการสร้างแอปพลเิคชันเพ่ือการเรยีนรู้ได้เพิ่มขึ้น 1 1 1 1.00 
8. ต้องการให้โรงเรยีนสนับสนุนครูเข้ารับการอบรมการพัฒนาสื่อ

เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อการเรยีนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคนิคเกม 

1 1 1 1.00 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.2 (ต่อ) 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
9. ต้องการให้ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาสนับสนุนครเูข้ารับการ 
    อบรมการพัฒนาสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้งาน 
    สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 

1 1 1 1.00 

10. ต้องการให้ สพฐ.สนับสนุนครเูข้ารับการอบรมการพัฒนาสื่อ 
     เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร ์
     โรงเรียน 

1 1 1 1.00 

0.67 - 1.00     

 
ตารางที่ ค.3   
ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม ชุดที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนงานสวน
พฤกษศาสตร์ ที่มีต่อขอบเขตเนื้อหาการเรียนรู้พืชศึกษา ของโรงเรียนเมืองคง จ านวน 2 ชนิด คือ 
ฟ้าทะลายโจรและผักชี 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
1. ด้านรายละเอียดข้อมูลพืชศึกษาในการจัดการเรยีนรู้งานสวน 
    พฤกษศาสตร์โรงเรียน 

    

  1.1 การระบุหรืออธิบายแบบศึกษาตามแบบ อพ.สธ.     
       1.1.1 ช่ือพรรณไม ้ 1 1 1 1.00 
       1.1.2 รหัสพรรณไม ้ 1 1 1 1.00 
       1.1.3 ภาพทางพฤกษศาสตร์ของพืชศึกษาท้ังต้นพร้อมระบ ุ
               มาตราส่วน 

1 1 1 1.00 

  1.2 การระบุหรืออธิบายข้อมูลพืน้บ้าน      
       1.2.1 ช่ือพ้ืนเมือง 1 1 1 1.00 
       1.2.2 การใช้ประโยชน์ในท้องถิ่น เช่น อาหาร ยารักษาโรค 1 1 1 1.00 
       1.2.3 ส่วนประกอบของพืชที่น ามาใช้ประโยชน์ 1 0 1 0.67 
  1.3 การระบุข้อมูลของพืชศึกษา     
       1.3.1 ลักษณะของวิสัย 1 1 1 1.00 
       1.3.2 ชนิดของล าต้น 1 1 1 1.00 

       1.3.3 ชนิดของใบ 1 1 1 1.00 
       1.3.4 ชนิดของดอก 1 1 1 1.00 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.3 (ต่อ) 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 

       1.3.5 ชนิดของเมล็ด 1 1 1 1.00 
  1.4 การระบุข้อมูลทางพฤกษศาสตร์ของพืชศึกษา     
       1.4.1 ช่ือวิทยาศาสตร ์ 1 1 1 1.00 
       1.4.2 ช่ือวงศ์ 1 1 1 1.00 
       1.4.3 ช่ือสามัญ 1 1 1 1.00 
       1.4.4 ช่ือพ้ืนเมืองอืน่ๆ 1 1 1 1.00 
       1.4.5 ถิ่นก าเนิด 1 1 1 1.00 
       1.4.6 การกระจายพันธ์ุ ในประเทศไทย หรือในประเทศอ่ืน     
       1.4.7 นิเวศวิทยา 1 1 1 1.00 
       1.4.8 เวลาออกดอก 1 1 1 1.00 
       1.4.9 การขยายพันธ์ุ 1 1 1 1.00 
       1.4.10 ประวัติพันธ์ไม้  1 1 1 1.00 
       1.4.11 การเจรญิเติบโต 1 0 1 0.67 
  1.5 การระบุการศึกษาลักษณะภายนอก ภายใน     
       1.5.1 ศึกษาโครงสร้างภายนอกของพืชทั้งต้น 1 1 1 1.00 
      1.5.2 ศึกษาโครงสร้างภายในของพืชทุกส่วนประกอบ ราก ใบ  
             ล าต้น ใบ ดอก ผล และเมล็ด 

1 1 1 1.00 

2. การจัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตรโ์รงเรยีน     
   2.1 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรยีนการสอน 1 1 1 1.00 
   2.2 การสอนแบบบรรยาย 1 1 1 1.00 
   2.3 การสอนโดยการใช้พืชจริง 1 1 1 1.00 
   2.4 การสอนโดยการใช้รูปภาพประกอบ 1 1 1 1.00 
   2.5 จัดการเรียนการสอนสอนในสถานท่ีจริง (พื้นที่ศึกษา) 1 1 1 1.00 
   2.6 มีการน าสื่อวดิีทัศน์ช่วยในการจัดการเรยีนการสอน 1 1 1 1.00 
   2.7 มีการใช้เทคโนโลยีสมัยใหมช่่วยในการจัดการเรียนการสอน 1 0 1 0.67 
   2.8 จัดการเรียนการสอนโดยใหน้ักเรียนศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง 1 1 1 1.00 
3. เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการน าไปประยุกต์ใช้จัดการเรียนการสอน 
   งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 

    

   3.1 เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) เช่น เกมโปเกม่อน 1 1 1 1.00 

   3.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 1 0 1 0.67 
   3.3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) 1 1 1 1.00 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.3 (ต่อ) 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
   3.4 บทเรียนออนไลน ์ 1 1 1 1.00 
   3.5 วีดิโอ 1 1 1 1.00 
   3.6 สื่อมัลตมิีเดีย 1 1 1 1.00 
   3.7 เครือข่ายสังคมออนไลน ์ 1 1 1 1.00 
   3.8 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) 1 1 1 1.00 

0.67 - 1.00     

 
ตารางท่ี ค.4   
ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม ชุดที่ 3 แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ
แนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
1. ด้านปัจจัยน าเข้า     
   1.1 ข้อมูลภาพประกอบ 1 1 1 1.00 
   1.2 ข้อมูลเสียง 1 1 1 1.00 
   1.3 เนื้อหาการเรียนรู ้ 1 1 1 1.00 
   1.4 รูปภาพสามมิติ    1 0 1 0.67 
   1.5 การออกแบบกราฟฟิก 1 0 1 0.67 
   1.6 การเคลื่อนไหว 1 1 1 1.00 
2. ด้านกระบวนการ     
   2.1 โปรแกรมพัฒนา 1 1 1 1.00 
   2.2 โปรแกรมฐานข้อมูล 1 1 1 1.00 
   2.3 การสร้างภาพ Marker 1 1 1 1.00 
   2.4 การสร้างรูปร่างสามมติ ิ 1 1 1 1.00 
   2.5 การก าหนดฐานข้อมูล 1 1 1 1.00 
   2.6 การก าหนดเสียงบรรเลง 1 0 1 0.67 
   2.7 การก าหนดเสียงบรรยาย 1 0 1 0.67 
   2.8 การก าหนดลักษณะภาพ Marker 1 1 1 1.00 
   2.9 การก าหนดจดุแสดงภาพ 1 1 1 1.00 
   2.10 การแสดงภาพ 1 0 1 0.67 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.4 (ต่อ) 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
   2.11 การเช่ือมต่อ 1 0 1 0.67 
3. ด้านผลลัพธ ์     
   3.1 แอปพลิเคชัน 1 1 1 1.00 
   3.2 สมุดเล่มเล็ก (Marker) 1 1 1 1.00 
   3.3 รูปร่าง 3 มิติ 1 1 1 1.00 
   3.4 เสียงบรรยาย 1 1 1 1.00 
   3.5 เสียงบรรเลง 1 1 1 1.00 

0.67 - 1.00     

 
ตารางท่ี ค.5   
ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม ชุดที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ
ความเหมาะสมขององค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
1. ด้านความเหมาะสมของการน าข้อมูล (INPUT DATA)     
   1.1 ความเหมาะสมของรูปภาพพืชศึกษา (Image) 1 1 1 1.00 
   1.2 ความเหมาะสมของเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับพืชศึกษา (Content) 1 1 1 1.00 
   1.3 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายประกอบ (Sound) 1 1 1 1.00 
2. ด้านความเหมาะสมของการจัดการสื่อเสมือนจริง (AR PROCESS)     
   2.1 ความเหมาะสมของแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง  
        (AR App) 

    

        2.1.1 ความเหมาะสมของรปูร่างสามมิติ (Model) 1 1 1 1.00 
        2.1.2 ความเหมาะสมของการจัดเก็บคลังข้อมูล (Database) 1 1 1 1.00 
        2.1.3 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 1 1 1 1.00 
        2.1.4 ความเหมาะสมของการแสดงผลรูปร่างสามมติิ  
                (3D Mode) 

1 1 1 1.00 

        2.1.5 ความเหมาะสมของการเคลื่อนไหวแบบมัลตมิีเดยี  
               (Animation) 

1 1 1 1.00 

(ต่อ) 
 
 



156 

ตารางท่ี ค.5 (ต่อ) 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
   2.2 ความเหมาะสมของสัญลักษณ์/รปูภาพ (Marker)     
        2.2.1 ความเหมาะสมของรปูภาพพืชศึกษา (Image)  
               เพื่อการระบตุ าแหน่ง หรือจุดแสดงพิกัด 

1 1 1 1.00 

       2.2.2 ความเหมาะสมของการจัดเก็บคลังข้อมูลรูปภาพเพื่อ 
              การระบุต าแหน่ง หรือจุดแสดงพิกัดของพืชศึกษา  
              (Database) 

1 1 1 1.00 

       2.2.3 ความเหมาะสมของหนังสือเล่มเล็กที่มีการระบุต าแหน่ง  
              หรือจุดแสดงพิกัดใหส้ามารถแสดงรูปรา่งสามมิติของ 
              พืชศึกษา (AR Marker) 

1 1 1 1.00 

3. ด้านความเหมาะสมของการแสดงผล (APPLICATION)     
   3.1 ความเหมาะสมของกล้องบนอุปกรณ์รองรับ AR (Camera) 1 1 1 1.00 
   3.2 ความเหมาะสมของสัญลักษณ์ในหนังสือเลม่เล็ก (Marker)  1 1 1 1.00 

1.00     

 
ตารางท่ี ค.6   
ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม ชุดที่ 5 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ
ความเหมาะสมสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
1. ด้านแอปพลิเคชันเทคโนโลยเีสมือนจริง (AR App)     
      1.1 ระยะเวลาในการตอบสนองของ Marker มีความรวดเร็ว 1 1 1 1.00 
      1.2 ความถูกต้องของระบบในการแสดงผลภาพและเสยีง 1 1 1 1.00 
      1.3 ความแม่นย าของระบบในการติดต่อของแผ่น Marker  
           กับแอปพลิเคชัน 

1 1 1 1.00 

      1.4 ความสามารถในการท างานของระบบในภาพรวม 1 1 1 1.00 
      1.5 ความชัดเจนของ Model 1 1 1 1.00 
      1.6 รูปแบบความเหมาะสมของ Model 1 1 1 1.00 
      1.7 ความเหมาะสมการใช้สีของ Model 1 1 1 1.00 
      1.8 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพของ Model 1 1 1 1.00 
      1.9 ความถูกต้องของเสียงบรรยายพืชศึกษา 1 1 1 1.00 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.6 (ต่อ) 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
      1.10 ความเหมาะสมการแสดงผล 3D Mode 1 1 1 1.00 
      1.11 ระยะเวลาในการเคลื่อนไหวแบบมลัติมเีดีย  1 1 1 1.00 
      1.12 ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจอภาพ 1 1 1 1.00 
2. ด้านหนังสือเลม่เล็ก     
      2.1 ความเข้าใจในขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม 1 1 1 1.00 
      2.2 ความเหมาะสมของจุดเช่ือมต่อ AR Marker 1 1 1 1.00 
      2.3 ความเหมาะสมของเนื้อหาในหนังสือเลม่เล็ก 1 1 1 1.00 
      2.4 ความเหมาะสมของรูปภาพในหนังสือเล่มเล็ก 1 1 1 1.00 
      2.5 ตัวอักษรมีความชัดเจน อ่านง่าย เหมาะสมกับวัย 1 1 1 1.00 
      2.6 รายละเอียดโดยรวมของหนังสือเล่มเล็ก 1 1 1 1.00 

1.00     

 
ตารางท่ี ค.7   
ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม ชุดที่ 6 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
การเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
1. นักเรียนชอบการแสดงภาพของ Model 1 1 1 1.00 
2. นักเรียนชอบขนาดของ Model 1 1 1 1.00 
3. นักเรียนชอบขนาดของ Marker 1 0 1 0.67 
4. Model มีความสอดคล้องกับ Marker 1 1 1 1.00 
5. การจัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตรด์้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรูไ้ด้เร็วขึ้น 
1 1 1 1.00 

6. การจัดการเรียนการสอนงานสวนพฤกษศาสตรด์้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมในห้องเรียนมากข้ึน 

1 1 1 1.00 

7. นักเรียนชอบความแปลกใหม่และน่าสนใจในการเรียนด้วยสื่อ   
การเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

1 1 1 1.00 

8. ขณะที่นักเรียนเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง นักเรียนได้รับความเพลดิเพลิน  

1 1 1 1.00 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.7 (ต่อ) 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
9. สื่อการเรยีนรู้งานมีการเรยีงล าดับเนื้อหาได้น่าสนใจ 1 1 0 0.67 
10. สื่อการเรียนรู้มีความเด่นชัด ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 1 0 1 0.67 

0.67 - 1.00     

 
ตารางท่ี ค.8   
ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม ชุดที่ 7 แบบสอบถามการยอมรับสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

ค าถามข้อที ่
ความสอดคล้อง 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉลี่ย 
1.  ด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness)     
    1.1 เทคโนโลยเีสมือนจริงมีประโยชน์กับการสอนงานสวน

พฤกษศาสตรโ์รงเรยีน 
1 1 1 1.00 

    1.2 เทคโนโลยเีสมือนจริงสามารถน าไปจดัการเรียน 
การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1 1 1 1.00 

    1.3 การจัดการเรียนด้วยสื่อสื่อการเรยีนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
ด้วยเทคโนโลยเีสมือนจริง  นักเรียนมีความรูเ้รื่องฟ้าทะลาย
โจรและผักชีมากข้ึน 

1 1 0 0.67 

    1.4 การได้ใช้ประโยชน์จากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวน
พฤกษศาสตรด์้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง   

1 1 1 1.00 

2. ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of use)     
    2.1 การเรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์ด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเรื่องง่าย 
1 1 1 1.00 

    2.2 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อการเรยีนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์
ด้วยเทคโนโลยเีสมือนจริงเข้าใจง่าย 

1 1 1 1.00 

    2.3 เทคโนโลยเีสมือนจริงท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาท่ีเรยีนได้ง่าย  1 1 0 0.67 
    2.4 เทคโนโลยเีสมือนจริงง่ายต่อการใช้งาน 1 1 1 1.00 

0.67 - 1.00     
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ภาคผนวก ง 
 

แบบทดสอบวัดความรู ้
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แบบทดสอบวัดความรู้ 
 

พืชศึกษา (ฟ้าทะลายโจร  ผักชี)       งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน 
จ านวน 20 ข้อ  20 คะแนน        เวลา 20 นาที 

 
ค าชี้แจง : จงเลือกค าตอบที่ถูกที่สุด 

1. ชื่อใดต่อไปนี้ไม่ใช่ชื่อของฟ้าทะลายโจร 
 ก. คีปังฮี 
 ข. ฟ้าสะท้าน 
 ค. สามสิบงู 
 ง. เมฆทะลาย 

2. ชื่อใดต่อไปนี้ไม่ใช่ฟ้าทะลายโจร 
 ก. Bitter 
 ข. The Creat 
 ค. Kariyat 
 ง. King of bitter 

3. ลักษณะช่อดอกของฟ้าทะลายโจรเป็นอย่างไร 
 ก. ช่อแยกแขนง 
 ข. ช่อกระจุกแน่น 
 ค. ช่อฉัตร 
 ง. ช่อกระจะ 

4. ผลของฟ้าทะลายโจรมีลักษณะอย่างไร 
 ก. ผลอ่อน 
 ข. ผลรวม 
 ค. ผลแหลม 
 ง. ผลแก่ 

5. ข้อใดเป็นลักษณะวิสัยของฟ้าทะลายโจร 
 ก. ไม้ล้มลุก 
 ข. ไม้ต้น 
 ค. ไม้เลื้อย 
 ง. ไม้พุ่ม 
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6. ลักษณะใบของฟ้าทะลายโจรเป็นใบชนิดใด 
 ก. ใบเดี่ยว 
 ข. ใบประกอบ 
 ค. ใบประกอบแบบนิ้วมือ 
 ง. ใบประกอบแบบขนนก 

7. ส่วนใดของฟ้าทะลายโจรมีสรรพคุณรักษาไข้มาลาเรีย 
 ก. ใบ 
 ข. ดอก 
 ค. ผล 
 ง. ราก 

8. ส่วนใดของฟ้าทะลายโจรมีสรรพคุณในการรักษาการท้องเสีย 
 ก. ใบ 
 ข. ดอก 
 ค. ทั้งต้น 
 ง. ราก 

9. ส่วนใดของฟ้าทะลายโจรมีสรรพคุณในการลดไข้ แก้ไอ 
 ก. ใบ 
 ข. ดอก 
 ค. ทั้งต้น 
 ง. ราก 

10. ข้อใดไม่ใช่สรรพคุณของฟ้าทะลายโจร 
 ก. ขับพยาธิ 
 ข. แก้เจ็บคอ 
 ค. ไข้รากสาดน้อย 
 ง. ไฟลามทุ่ง 

11. ชื่อใดต่อไปนี้ไม่ใช่ชื่อของผักชี 
 ก. ผักชีลา 
 ข. ผักชีโร ่
 ค. ผักหอมน้อย 
 ง. ผักหอมใหญ่ 
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12. ชื่อใดต่อไปนี้เป็นชื่องวงศ์ของผักชี 

 ก. Coriander 

 ข. Apiaceae 

 ค. Coriandrum 

 ง. Sativum 

13. ลักษณะช่อดอกของผักชีเป็นอย่างไร 

 ก. ช่อแยกแขนง 

 ข. ช่อกระจุกแน่น 

 ค. ช่อฉัตร 

 ง. ช่อกระจะ 

14. ข้อใดเป็นถิ่นอาศัยของผักชี 

 ก. พืชน้ า 

 ข. พืชบก 

 ค. พืชอิงอาศัย 

 ง. กาฝาก 

15. ข้อใดเป็นลักษณะวิสัยของผักชี 

 ก. ไม้พุ่ม 

 ข. ไม้ต้น 

 ค. ไม้เลื้อย 

 ง. ไม้ล้มลุก 

16. ลักษณะใบของผักชีเป็นใบชนิดใด 

 ก. ใบเดี่ยว 

 ข. ใบประกอบ 

 ค. ใบประกอบแบบนิ้วมือ 

 ง. ใบประกอบแบบขนนก 
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17. ผลของผักชีมีลักษณะใด 

 ก. ผลเดี่ยว 

 ข. ผลรวม 

 ค. ผลแห้ง 

 ง. ผลกลุ่ม 

18. ข้อใดไม่ใช่สรรพคุณของผักชี 

 ก. แก้อาการคลื่นไส้อาเจียน 
 ข. แก้อาการปวดฟัน 
 ค. แก้อาการบิด 
 ง. แก้อาการคัน 
19. ส่วนใดของผักชีมีสรรพคุณรักษาอีสุกอีใส 
 ก. ราก 
 ข. ทั้งต้น 
 ค. ใบ 
 ง. ผล 
20. ส่วนใดของผักชีมีสรรพคุณช่วยแก้อาการท้องอืด ท้องเฟ้อ 
 ก. ราก 
 ข. ทั้งต้น 
 ค. ใบ 
 ง. ผล 
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ภาคผนวก จ 
 

หนังสือเลม่เล็ก 
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ภาคผนวก ฉ 
 

การวิเคราะห์ข้อมลู 
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ตารางที่ ฉ.1 
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบวัดความรู้  
 

จุดประสงค์ 
ข้อสอบ 
ข้อที่ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
r IOC. 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1. นักเรียนสามารถศึกษาและระบุ

โครงสร้างภายนอก ลักษณะทาง
พฤกษศาสตร์ลักษณะวิสัยของฟ้า
ทะลายโจรได้ 

1 +1 +1 +1 3 1 
2 +1 +1 +1 3 1 
3 +1 +1 +1 3 1 
4 +1 +1 +1 3 1 
5 +1 +1 +1 3 1 
6 +1 +1 +1 3 1 
7 +1 +1 +1 3 1 
8 +1 +1 +1 3 1 
9 +1 +1 +1 3 1 
10 +1 +1 +1 3 1 

2. นักเรียนสามารถศึกษาและระบุ
โครงสร้างภายนอก ลักษณะทาง
พฤกษศาสตร์ และลักษณะวิสัย
ของผักชีได้ 

11 +1 +1 +1 3 1 
12 +1 +1 +1 3 1 
13 +1 +1 +1 3 1 
14 +1 +1 +1 3 1 
15 +1 +1 +1 3 1 
16 +1 +1 +1 3 1 
17 +1 +1 +1 3 1 
18 +1 +1 +1 3 1 
19 +1 +1 +1 3 1 
20 +1 +1 +1 3 1 
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ตารางที่ ฉ.2 
ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (B) และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 

ข้อที่ P B ข้อที่ P B 
1 0.67 0.5 11 0.63 0.5 
2 0.57 0.3 12 0.47 0.3 
3 0.60 0.6 13 0.60 0.6 
4 0.63 0.3 14 0.60 0.4 
5 0.57 0.3 15 0.50 0.3 
6 0.57 0.7 16 0.60 0.6 
7 0.57 0.3 17 0.50 0.4 
8 0.60 0.6 18 0.63 0.5 
9 0.63 0.3 19 0.63 0.3 
10 0.47 0.3 20 0.67 0.3 

หมายเหตุ. ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ เท่ากับ 0.73 
 
ตารางที่ ฉ.3  
ค่าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
 

เลขที่ 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 
คะแนน 

ก่อนเรียน 
(20) 

คะแนน 
หลังเรียน 

(20) 

คะแนน 
ก่อนเรียน 

(20) 

คะแนน 
หลังเรียน 

(20) 
1 8 11 5 16 
2 8 12 9 16 
3 7 14 7 16 
4 8 13 6 16 
5 8 11 10 18 
6 8 12 5 19 
7 6 12 5 14 

(ต่อ) 
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ตารางที่ ฉ.3 (ต่อ) 
 

เลขที่ 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

คะแนน 
ก่อนเรียน 

(20) 

คะแนน 
หลังเรียน 

(20) 

คะแนน 
ก่อนเรียน 

(20) 

คะแนน 
หลังเรียน 

(20) 
8 5 13 5 15 
9 6 12 6 14 
10 7 11 9 18 
11 7 11 9 18 
12 7 12 7 18 
13 8 12 9 20 
14 8 14 9 19 
15 8 13 7 17 
16 7 15 10 20 
17 7 12 7 18 
18 6 11 8 15 
19 7 10 8 15 
20 6 12 6 16 
21 4 12 10 20 
22 8 13 11 15 
23 6 14 9 18 
24 6 13 8 17 
25 8 14 10 17 
26 10 14 14 18 
27 8 12 11 18 
28 11 15 11 20 
29 11 16 5 20 
30 10 13 9 20 
31 6 12 10 17 
32 7 13 5 20 

(ต่อ) 
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ตารางที่ ฉ.3 (ต่อ) 
 

เลขที่ 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

คะแนน 
ก่อนเรียน 

(20) 

คะแนน 
หลังเรียน 

(20) 

คะแนน 
ก่อนเรียน 

(20) 

คะแนน 
หลังเรียน 

(20) 
33 8 14 12 20 
34 10 13 - - 
35 9 14 - - 

ค่าเฉลี่ย 7.54 12.71 8.24 17.52 
 
ตารางที่ ฉ.4  
ค่าคะแนนระหว่างเรียนและคะแนนหลังเรียนของกลุ่มทดลอง  
 

เลขที่ 
คะแนนระหว่างเรียน 

รวม (30) 
คะแนน 

หลังเรียน 1 (10) 2 (10) 3 (10) 
1 8 10 10 28 16 
2 10 10 10 30 16 
3 10 8 10 28 16 
4 10 8 10 28 16 
5 10 10 8 28 18 
6 10 8 8 26 19 
7 9 8 8 25 14 
8 9 8 8 25 15 
9 9 8 8 25 14 
10 9 8 8 25 18 
11 9 8 8 25 18 
12 9 8 8 25 18 
13 9 10 8 27 20 
14 9 9 8 26 19 
15 8 9 8 25 17 

(ต่อ) 
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ตารางที่ ฉ.4 (ต่อ) 
 

เลขที่ 
คะแนนระหว่างเรียน 

รวม (30) 
คะแนน 

หลังเรียน 1 (10) 2 (10) 3 (10) 
16 8 9 8 25 20 
17 8 9 8 25 18 
18 8 9 9 26 15 
19 9 9 9 27 15 
20 8 8 7 23 16 
21 10 10 10 30 20 
22 8 8 7 23 15 
23 8 9 9 26 18 
24 10 10 10 30 17 
25 9 10 9 28 17 
26 8 9 9 26 18 
27 9 10 10 29 18 
28 9 8 9 26 20 
29 10 10 9 29 20 
30 8 8 7 23 20 
31 8 8 7 23 17 
32 10 10 10 30 20 
33 10 8 9 27 20 

ค่าเฉลี่ย 
26.42 17.52 
88.08 87.58 

 

ตารางที่ ฉ.5  
ผลการประเมินประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2   
 

เกณฑ์ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ค่าร้อยละ 
E1 30 26.42 88.08 
E2 20 17.52 87.58 
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ภาคผนวก ช 
 

ภาพกิจกรรม 
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ภาพที่ ช.1 ผู้วิจัยแนะน าการใช้หนังสือเล่มเล็ก 
 

 
 

ภาพที่ ช.4 นักเรียนใช้โทรศัพท์เรียนรู้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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ภาพที่ ช.3 ผู้วิจัยสรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 

 
 
ภาพที่ ช.4 ครูผู้สอนงานสวนพฤกษศาสตร์ฟังสรุปผลและท าแบบสอบถามการยอมรับ 
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ภาคผนวก ซ 
 

หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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การเผยแพร่ผลงานวิจัย 
 
 
อรัญญา  ราชการกลาง, อภิชาติ เหล็กดี และสุนันทา กลิ่นถาวร (2562). การศึกษาบริบท ปัญหา  
 และความต้องการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน  
 ตามโครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ  
 สยามบรมราชกุมารี (อพ.สธ), การประชุมวิชาการระดับชาติ “การจัดการเทคโนโลยีและ 
 นวัตกรรม” ครั้งที่ 5, มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, (4-5 มีนาคม 2562), หน้า 1. 
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ประวตัิผู้วิจัย 
 

ชื่อ สกุล       นางอรัญญา  ราชการกลาง 
วัน เดือน ปี เกิด      1 กุมภาพันธ์ 2512 
ที่อยู่ปัจจุบัน      บ้านเลขท่ี 37 หมู่ 11 ต าบลเมืองคง อ าเภอคง จังหวัดนครราชสีมา  
        30260  
สถานที่ท างาน     โรงเรียนเมืองคง ต าบลเมืองคง อ าเภอคง จังหวัดนครราชสีมา 
        สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 
ต าแหน่ง        ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ 

ประวัติการศึกษา 
 

     พ.ศ. 2534    ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.)  
        สาขาวิชาภาษาอังกฤษ 
        วิทยาลัยร าไพพรรณี 
  พ.ศ. 2562    วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (วท.ม.)  
        สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
        มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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