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หัวข้อวิทยานิพนธ์ การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้

โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 ณัฐพล สิงสุข : การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตรเ์สมือนจริงโดยใช้โมไบลร์่วมกับการเรียนรู้

แบบผสมผสานเพื่อส่งเสรมิทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น. ( 
DESIGNING A MOBILE VIRTUAL SCIENCE LABORATORY IN BLENDED LEARNING TO 
ENHANCE SECONDARY SCHOOL STUDENTS' SCIENCE PROCESS SKILLS) อ.ที่ปรึกษาหลัก : 
ผศ. ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน ์

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาภูมิหลัง ประสบการณ์ผู้ใช้ รวมถึงความต้องการจ าเป็น ของ

ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรั บนักเรียนและ
ครูผู้สอนระดับช้ันมัธยมศึกษา 2) พัฒนานวัตกรรมห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงฯ 3) ศึกษาผลของการ
ใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงฯ วิธีด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ประกอบด้วย 1) ศึกษาภูมิ
หลัง ประสบการณ์ผู้ใช้ รวมถึงความต้องการจ าเป็นของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์
ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 438 คน และครูผู้สอนวิทยาศาสตร์
ระดับช้ันมัธยมศึกษา จ านวน 447 คน โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมูล 2) พัฒนาต้นแบบห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้แผนการเรียนรู้จ านวน 6 แผน มี
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินเครื่องมือวิจัยและคุณภาพสื่อ จ านวน 6 ท่าน หลังจากนั้นทดลองใช้ต้นแบบห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงฯ ในกลุ่มตัวอย่างซึ่งได้แก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 20 คน  3) ศึกษาผลของ
การใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงฯ กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้ ได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน
วัดอินทาราม จ านวน 30 คน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การวิเคราะห์ด้วย ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบค่าที (t-test depenent) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนและครู
ส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) นักเรียนต้องการห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน
จริงบนโมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อช่วยในการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าเป็นล าดับแรก  (PNIModified = 3.14) และ

ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด  ได้แก่ การออกแบบสวยงามและน่าสนใจ (x̄ = 4.91, S.D. = 0.38) 
ส าหรับครู ความต้องการห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงบนโมไบล์แอปพลิเคชันคือ  เพื่อช่วยให้นักเรียน
เกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้เป็นล าดับแรก (PNIModified = 3.09) ค่าเฉลี่ยสูงสุดของปัจจัยที่มีผลต่อการใช้
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงบนโมไบล์แอปพลิเคชัน ได้แก่ สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับนักเรียนในการท า

การทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง (x̄ = 4.83, S.D. = 0.51) 3) นักเรียนที่ใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงฯ มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  
.05 4) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงฯ อยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 

 สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ลายมือช่ือนิสติ ................................................ 
ปีการศึกษา 2565 ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาหลัก .............................. 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 6280046027 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORD: MOBILE APPLICATION, VIRTUAL SCIENCE LABORATORY, BLENDED LEARNING, SCIENCE 

PROCESS SKILLS 
 Nattapon Singsuk : DESIGNING A MOBILE VIRTUAL SCIENCE LABORATORY IN BLENDED LEARNING TO 

ENHANCE SECONDARY SCHOOL STUDENTS' SCIENCE PROCESS SKILLS. Advisor: Asst. Prof. Dr. 
PORNSOOK TANTRARUNGROJ 

  
The objective of this research was to 1) study users’ background, experience and needs to develop 

a virtual science laboratory using mobile application in blended learning 2) develop a virtual science laboratory 
using mobile application in blended learning to enhance secondary school students’ science process skills, and 
3) examine the effect of using a virtual science laboratory using mobile application in blended learning. The 
research divided into three phases according to the research objectives: 1) studying the needs for virtual science 
laboratory using mobile application in blended learning from 438 secondary school students and 447 secondary 
school science teachers, 2) developing a virtual science laboratory using mobile application in blended learning 
to enhance students’science process skills, in which six experts conducted an evaluation and later testing the 
virtual science laboratory prototype with the sample group of 20 secondary school students, 3) studying the 
results of using a virtual science laboratory using mobile application in blended learning to enhance students’ 
science process skills of 30 mathayom suksa one students of Wat Intharam School. The data were analyzed by 
using frequency, percent, mean, standard deviation, and tested the hypothesis with t-test dependent. The 
research result indicated that 1) most students and teachers used mobile phones runing on the Android 
operating system, 2) the primary needs of students to have a virtual science laboratory using mobile application 
was to be able to predict future outcome (PNIModified = 3.14) and the primary factor affecting the use of mobile 

virtual science laboratory applications was beautiful and attrative design (x ̄ = 4.91, S.D. = 0.38), meanwhile the 
primary needs of was to help students to be able to predict future outcome (PNIModified = 3.09) and the primary 

factor was to support students to do science experiment themsleves (x ̄ = 4.83, S.D. = 0.51), 3) the result form 
the experimental group revealed the post-test score of the science process skills was higher than pre-test at the 
.05 level of sinificance, and 4) the learners were satisfied with the mobile virtual science laboratory at the most 
satisfactory level. 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ดีด้วยความเอาใจใส่ของ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข 
ตันตระรุ่งโรจน์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่คอยให้ค าปรึกษา ตลอดจนค าแนะน าต่าง ๆ ในการ
จัดท าวิทยานิพนธ์ทุกขั้นตอน ผู้วิจัยต้องขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ ที่นี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ  ผู้ช่วยศาตราจารย์  ดร .ธีรวดี ถังคบุตร ประธานกรรมการสอบ 
วิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่ได้ให้
ข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ยิ่งในการแก้ไขเล่มวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กุลชัย กุลตวนิช ดร. รัตต
มา รัตนวงศา อาจารย์ทศพล อัมทรินทร์ อาจารย์ ณัฐธยาน์ เลขะวัฒนพงษ์ อาจารย์ รุ่งขวัญ บุญพิทักษ์
อาจารย์ ปาริชาติ วังคะฮาด และ อาจารย์ ปาริชาต พิพัตรสัจจา ที่กรุณาสละเวลาอันมีค่าในการตรวจ
แก้ไข ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพ่ือให้งานวิจัยนี้มีความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาทุกท่านที่ให้ค าแนะน า  
ค าสอนและก าลังใจ ในการเรียนเพื่อบรรลุเป้าหมาย และความส าเร็จทางด้านการเรียนและการวิจัย 

ขอขอบคุณเพ่ือน ๆ พ่ี ๆ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาฯ ที่คอยช่วยเหลือ ให้ค าปรึกษา เป็นก าลังใจ และคอยอยู่เคียงข้างกัน 

สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และครอบครัวเป็นอย่างสูง ที่คอยห่วงใยและเป็น
ก าลังใจ ตลอดจนให้การสนับสนุนทุกด้านส าหรับการท าวิจัยครั้งนี้ จนท าให้ผู้วิจัยประสบผลส าเร็จไปได้
ด้วยดี คุณค่าและคุณประโยชน์อันเกิดจากการวิจัยครั้งนี้ขอมอบเป็นเครื่องบูชาคุณบิดามารดา ตลอดจน 
ครูบาอาจารย์ทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้และอบรมสั่งสอนผู้วิจัยตั้งแต่อดีตจนปัจจุบัน 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ที่มาและความส าคัญ 

ในปัจจุบันโลกเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เพ่ือการ
พัฒนาประเทศ ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และการศึกษา หรือผลกระทบจากการแพร่ระบาดของเชื้อ
โรคโควิด 19 ซึ่งเข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนแบบเดิม การจัดการ
เรียนการสอนเปลี่ยนแปลงเป็นการเรียนแบบออนไลน์ตามที่นโยบายที่คณะรัฐบาลและศูนย์บริหาร
สถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ได้ก าหนดไว้ สอดคล้องกับ วิทยา วาโย, 
อภิรดี เจริญนุกุล, ฉัตรสุดา กานกายันต์ และจรรยา คนใหญ่ (2563) ได้กล่าวว่า การเรียนการสอน
ภายใต้สถานการณ์ฉุกเฉินทางด้านสุขภาพ ภัยพิบัติทางธรรมชาติ รวมทั้งภาวะหยุดชะงักทาง
การศึกษา (Education Disruption) ที่เกิดขึ้น ท าให้ไม่สามารถจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนได้
ตามปกติ ด้วยสถานการณ์ที่ผันผวนผู้สอนในยุคปัจจุบันจ าเป็นต้องมีการปรับตัวให้เข้ากับการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ควรพิจารณารูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์ที่เหมาะสมกับลักษณะรายวิชา
และความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละคน อย่างไรก็ดีตามผลการส ารวจของ ส านักงานสถิติแห่งชาติ 
(2563) พบว่าผู้เรียนบางส่วนยังไม่พร้อมกับการเรียนการสอนเต็มรูปแบบ ผู้เรียนยังต้องการพบ
อาจารย์หรือผู้สอนในชั้นเรียนด้วย การสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) รูปแบบการเรียน
การสอนที่ผสมผสานการเรียนทางไกล (Distance Learning) ผ่านระบบเครือข่ายออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบเผชิญหน้า (Face to Face) ที่มีการพิจารณาและออกแบบวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม
จึงเป็นทางเลือกที่ส าคัญของการเรียนในยุคภาวะการหยุดชะงักทางการศึกษา 

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานที่มีการเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการ
เรียนรู้ กล่าวคือ การจัดการเรียนการสอนควรมีการจัดสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ เป็น
การน าเทคโนโลยีมาช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษา เพ่ิมทักษะดิจิทัลให้แก่ผู้เรียน และเพ่ิมคุณภาพ
ผู้เรียน (กระทรวงศึกษาธิการ , 2564) วิธีการเรียนรู้ดังกล่าวสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนา
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่12 กล่าวว่า การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ ควรจัดท าสื่อที่
หลากหลายให้เอ้ือต่อคนทุกกลุ่มสามารถเข้าถึงได้ง่าย สะดวกทั่วถึง ไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ ควร
สนับสนุนให้มีการจัดท าสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถใช้งานผ่านระบบอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ได้ ดังนั้น
การออกแบบเครื่องมือ สื่อเทคโนโลยีการเรียนรู้ ควรพิจารณาถึงคุณภาพและความต้องการของผู้เรียน 

โดยหนึ่งในการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ โดยการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์การสื่อสารเคลื่อนที่ ที่
สามารถน ามาจัดการเรียนการสอนออนไลน์ในยุคสมัยนี้ได้ กล่าวคือ อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่เป็นที่
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นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย เนื่องจากง่ายต่อการพกพาและสะดวกต่อการใช้งาน (เกตุแก้ว ยิ่งยืนยง , 
2563) ด้วยคุณสมบัติเด่นคือ ขนาดเล็ก น้ าหนักเบา ใช้พลังงานค่อนข้างน้อย สามารถแลกเปลี่ ยน
ข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ได้และสามารถตอบสนองผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี จึงเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่ถูก
น ามาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ในยุคสมัยได้เป็นอย่างดี การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือใช้ในการ
เรียนการสอน โปรแกรมที่ท างานบนโทรศัพท์มือถือ ที่พัฒนาตามความต้องการของผู้ใช้งาน เพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนและการเข้าถึงการจัดการด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศท าให้สามารถ
สนองตอบต่อความต้องการที่หลากหลายของผู้ใช้มากขึ้น และการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันเป็น
นวัตกรรมหนึ่งทางการศึกษาที่มีผลสัมฤทธิ์ต่อผู้เรียนและพัฒนาทักษะของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลาและเป็นสิ่งหนึ่งในการตอบโจทย์ในยุคปัจจุบัน (กาญจนาภา วัฒนธรรม, 2564) 

การเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์เป็นส่วนที่ส าคัญแขนงหนึ่งทางด้านการศึกษา เป็น
ส่วนในการเปลี่ยนแปลงความก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาประเทศชาติเข้าสู่ศตวรรษที่ 
21 เพราะวิทยาศาสตร์เป็นเรื่องของการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับธรรมชาติ โดยบุคคลหรือมนุษย์จะใช้ทักษะ
การสังเกต ส ารวจตรวจสอบ และการทดลองต่าง ๆ ทางธรรมชาติ เพ่ือหาค าตอบตามข้อเท็จจริงตาม
หลักการหรือแนวคิดทฤษฎี การน ากระบวนการสืบเสาะมาผนวกเข้ากับการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิด
แนวคิดพ้ืนฐานของวิชาวิทยาศาสตร์ จึงจ าเป็นอย่างยิ่ง Good (1945) กล่าวว่ากระบวนการสืบเสาะ 
5E เป็นหนึ่งในกระบวนการที่นักเรียนจะต้องสืบค้น เสาะหา ส ารวจตรวจสอบและค้นคว้าด้วยวิธีการ
ต่าง ๆ จนท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ จึงสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้ของนักเรียนเองและสามารถ
น ามาใช้ในการแก้ไขปัญหาได้  

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ นับว่าเป็นเครื่องมือที่จ าเป็นในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นทักษะการคิดที่ใช้ในการสร้างความรู้ไตร่ตรองปัญหาและ
ก าหนดผลลัพธ์ รวมถึงเป็นการรับรู้หรือความรู้สึกและความสามารถทางกายภาพและสมรรถภาพ 
Sholihah, Sarwanto & Aminah (2020) ได้กล่าวว่าเป็นทักษะที่สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 
การระบุปัญหา การรวบรวมข้อมูล การเปลี่ยนแปลง การตีความ และการสื่อสาร ท าให้ผู้เรียนเข้าใจ
ในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ประกอบกับเหตุผลของ กุลนิดา ศรีค าเวียง, พงศ์เทพ จิระโร และเสกสรรค์ 
ทองค าบรรจง (2562) ได้กล่าวว่า นักเรียนจะต้องมีความรู้ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
เพ่ือบูรณาการควบคู่กับการเรียนการการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ และเป็นทักษะที่ผู้เรียนต้องได้รับการ
พัฒนาจึงจะสามารถพัฒนาวิทยาศาสตร์ไปสู่เป้าหมายได้ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 

ดังนั้นการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ที่ควรเร่งพัฒนาจึงมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และค้นพบ
ด้วยตนเองมากที่สุด กล่าวคือผู้เรียนจะได้ทั้งกระบวนการและองค์ความรู้ สามารถน าความรู้ไปใช้
อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม ซึ่งในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ เพราะวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่มีทั้งความรู้และกระบวนการ
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แสวงหาความรู้ ซึ่งนวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2560) ได้กล่าวไว้ว่า การแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์
เป็นกระบวนการสร้างความรู้ที่ต้องผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และหนึ่งในกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ก็คือ การปฏิบัติการทดลองเพ่ือแสวงหาความรู้และข้อเท็จจริง สืบเนื่องจากการเรียนการ
สอนในยุคปัจจุบันที่เน้นการเรียนรู้ทางออนไลน์ จึงไม่เอ้ือต่อการปฏิบัติการทดลองในห้องปฏิบัติการ
จริง และหนึ่งในตัวแปรส าคัญที่จะเข้ามามีบทบาทหรือสนับสนุนปัญหาดังกล่าวและให้ผลลัพธ์ทางการ
ศึกษาที่ดีและเด่นชัดในด้านของการใช้งานแบบออนไลน์ได้ กล่าวคือ ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริง โดยเทคโนโลยีดังกล่าวเป็นเทคโนโลยีแบบจ าลองโต้ตอบเสมือน เป็นการใช้ซอฟต์แวร์
จ าลองเลียนแบบอุปกรณ์ การทดลองจริง เช่น เครื่องมือวัดต่าง ๆ หรือจ าลองสถานการณ์การทดลอง 
สร้างการเคลื่อนไหวด้วยคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) มีความคล้ายคลึงกับสื่อของจริงที่ใช้
ในห้องปฏิบัติการ จะสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนและผู้เรียนได้ดีในการ เรียนด้วยตนเอง
ที่บ้านหรือสถานที่ที่ผู้เรียนต้องการ 

อัญชนา กลิ่นเทียน และวรรณชัย วรรณสวัสดิ์ (2560) ได้กล่าวถึงห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงไว้ว่า เป็นการเรียนที่จะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ โดยสามารถเลือก
เวลา และสถานที่ที่จะเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์และมีคุณภาพเช่นเดียวกับ
ห้องเรียนหรือห้องปฏิบัติการทดลองจริงทุกประการ ซึ่งผู้เรียนสามารถใช้ในการทดลองและตรวจสอบ
สมมติฐานที่ตั้งไว้รวมทั้งสังเกตผลที่ได้จากการทดสอบท าให้ผู้เรียนไม่เสี่ยงกับอันตรายที่อาจเกิดขึ้น
จากการทดลองจริงหรือสถานการณ์จริงที่มีค่าใช้จ่ายสูง และอนุญาตให้ผู้เรียนควบคุมการทดลองได้ 
และเปลี่ยนตัวแปรต่าง ๆ ให้คล้ายคลึงกับห้องปฏิบัติการจริงมากขึ้น ซึ่งจะช่วยชี้แนะผู้เรียนให้ค้นพบ
หลักการต่าง ๆ ส่งผลต่อความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน และพัฒนาทักษะกระบวนการคิดและ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้ 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นในปัจจุบันการเรียนรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์เข้ามามีบทบาทส าคัญทาง
การศึกษาอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นด้านความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นส่วนที่ท าให้
ผู้เรียนได้มีกระบวนการคิดการเรียนรู้ที่ดีและเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงในด้านวิทยาศาสตร์ แต่ใน
ปัจจุบันพบปัญหาหลักในด้านของผลการทดสอบของนักเรียนในประเทศไทย จากการที่สถาบัน
ทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (2564) ได้รายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน 
(O-NET) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2564 ภาพรวมระดับประเทศพบว่าจากผู้
เข้าสอบทั้งหมดในรายวิชาวิทยาศาสตร์ จ านวน 433,062 คน มีคะแนนเฉลี่ย 34.31 ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2564 ภาพรวมระดับประเทศพบว่าจากผู้เข้าสอบท้ังหมดในรายวิชา
วิทยาศาสตร์ จ านวน 335,583 คน มีคะแนนเฉลี่ย 31.45 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปี
การศึกษา 2564 ภาพรวมระดับประเทศพบว่าจากผู้เข้าสอบทั้งหมดในรายวิชาวิทยาศาสตร์ จ านวน 
109,438 คน มีคะแนนเฉลี่ย 28.65 เท่านั้น ซึ่งคะแนนทุกระดับที่รายงานไม่ถึงครึ่งของคะแนนเต็ม 
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100 คะแนน หรือมีค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์ ปรากฏว่าไม่ผ่านเกณฑ์ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงปัญหาในเรื่อง
ของความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน รวมไปถึงการจัดการเรียนการสอนมีการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นผู้ เรียนให้เรียนรู้แบบความรู้ ความจ ามากกว่าการให้ผู้ เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ที่เป็นหนึ่งในทักษะที่ผู้เรียนต้องใช้เรียนรู้เพ่ือท าให้ผู้เรียนได้เข้าใจในองค์ความรู้วิชา
วิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี ดังนั้นครูผู้สอนควรจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนทุกคนได้ฝึกฝนจนเกิด
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาต่างๆ อย่างมีระบบและรู้จักค้นคว้า
หาความรู้ได้ด้วยตนเอง ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะพ้ืนฐานที่ส าคัญส าหรับทุกคน
ในการที่จะด ารงชีวิตได้อย่างมีคุณค่าต่อตนเองและสังคม รวมทั้งการเตรียมคุณลักษณะเด็กไทยใน
ศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งส่งเสริมผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี 
ส ามารถท า ง านร่ ว มกั บผู้ อ่ื น  และสามารถอยู่ ร่ ว มกั บผู้ อ่ื น ในสั ง คม โลก ได้ อย่ า งสั นติ  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นปัญหาและก าหนดจุดมุ่งหมายของการศึกษาที่ต้อง
เน้นการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการ
แสวงหาความรู้ต่าง ๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหา พร้อมทั้งมีการน าเทคโนโลยีโมไบล์
แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการความจริงเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน เพ่ือให้ตอบสนอง
ต่อความต้องการในสถาณการณ์ปัจจุบันและความแตกต่างของผู้เรียน ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะ
ศึกษาการออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ค าถามวิจัย 
 1. การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีลักษณะ
อย่างไร 
 2. การใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเพือ่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นได้หรือไม่ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาภูมิหลัง ประสบการณ์ผู้ใช้ ความต้องการจ าเป็น ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นและครูผู้สอนระดับชั้นมัธยมศึกษา และน าข้อมูลที่ได้รับมาพัฒนาห้องปฏิบัติการ
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วิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 2. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 
 3. เพ่ือศึกษาผลของการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 
 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพ่ิมขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 หลังการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับ
การเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 
ขอบเขตของงานวิจัย 
1. ขอบเขตด้านประชากร 
 1.1 ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น ได้แก่  
  1.1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
  1.1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ 
 1.2 นักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 1.3 ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา  
2. กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่างจากการวิจัย 3 ระยะตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัยทั้ง 3 ข้อ ได้แก่  
 2.1 การวิจัยระยะที่ 1 ประกอบด้วย  

 2.1.1  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ทั่ว
ประเทศไทย จ านวนทั้งสิ้น 480 คนใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling)  โดยเทียบขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างตามตารางก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของ Taro Yamane (1973) ที่ความคลาดเคลื่อนร้อย
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ละ 5 และที่ระดับค่าความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 480 คน โดยแบ่งตามภูมิภาค 
ต่าง ๆ 6 ภาค คือ ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้ ภาคตะวันออก และภาค
ตะวันตก ภาคละ 4 โรงเรียน โรงเรียนละ 20 คน รวมทั้งหมด 24 โรงเรียน  

2.1.2 ครูที่สอนระดับชั้นมัธยมศึกษาท่ีสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์  ในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2564 ทั่วประเทศไทย จ านวนทั้งสิ้น 480 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling)  
โดยเทียบขนาดกลุ่มตัวอย่างตามตารางก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของ Taro Yamane (1973) ที่
ความคลาดเคลื่อนร้อยละ 5 และที่ระดับค่าความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 480 คน 
โดยแบ่งตามภูมิภาคต่าง ๆ 6 ภาค คือ ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้ ภาค
ตะวันออก และภาคตะวันตก  ภาคละเท่า ๆ กัน เก็บข้อมูลภาคละ 80 คน 
 2.2 การวิจัยระยะที่ 2 ประกอบด้วย 
  2.2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 3 ท่าน 
  2.2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ จ านวน 3 ท่าน 
  2.2.3 นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  จ านวน 20 คน 
 ซึ่งกลุ่มตัวอย่างดังกล่าวได้มาจากการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 2.3 การวิจัยระยะที่ 3 คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2565 จ านวน 30 คน ได้มาจากการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และพิจารณา
จากโรงเรียนเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลและมีการก าหนดคุณสมบัติของโรงเรียนคือ   

1. โรงเรียนที่มีการสนับสนุนด้านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 
 2. โรงเรียนที่มีนักเรียนที่มีความพร้อมทางด้านเทคโนโลยีสามารถน าโทรศัพท์มือถือในการ
เข้าถึงสารสนเทศได้ 
3. ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ 
 3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดย
ใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
4. เนื้อหาที่ใช้ในงานวิจัย 
 รายวิชาวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 โดยผู้วิจัยก าหนดประเด็นของหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับการใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 1 
หน่วยการเรียน คือ หน่วยที่ 5 พลังงานความร้อน ประกอบไปด้วย 2 บทเรียน ซึ่งอ้างอิงจากหลักสูตร
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ระดบัชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 เล่มที่ 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้แก่ บทที่ 1 ปัจจัยใดบ้าง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 7 

ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของสสาร และบทที่ 2 ความร้อนส่งผลต่อสสารแต่ละสถานะ
อย่างไร 
5. ระยะเวลาในการด าเนินการวิจัย  
 ภาคการศึกษาต้น ปีการศึกษา 2564 – ภาคการศึกษาต้น ปีการศึกษา 2565    
6. กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น ผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดไว้ดังนี้ 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 9 

ค าอธิบายกรอบแนวคิด ในการวิจัย  
การเรียนรู้แบบผสมผสาน 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดจากการ

จัดการเรียนการสอนหลากหลายวิธี โดยค านึงถึงผู้เรียน สภาพแวดล้อม เนื้อหา สถานการณ์ เพ่ือ
ตอบสนองการเรียนรู้และความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยสามารถจัดการเรียนการสอนทั้งภายใน
ห้องเรียนและนอกห้องเรียน โดยมีการน าเทคโนโลยีทางการศึกษาแบบออนไลน์และออฟไลน์มาเป็น
ส่วนประกอบ ทั้งนี้เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สูงสุด เกิดทักษะ และเกิดการเรียนรู้ที่ท าให้
บรรลุตามวัตถุประสงค์เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของแผนการศึกษา การเรียนแบบผสมผสานเป็นการ
ผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนออนไลน์ และการเรียนแบบเผชิญหน้า โดยมีเป้าหมายเพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มตามศักยภาพและบรรลุเป้าหมาย การผสมผสานแบบ 50:50 เป็น
การจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ร้อยละ50 และในชั้นเรียนแบบปกติ ร้อยละ 
50 

(จักรพงษ์ กล่อมปัญญา, อุทิศ บ ารุงชีพ, ปริญญา ทองสอน (2561) ศรัณย์รัชต์ บุญญานุรักษ์, 
ปริยาภรณ์ บุญมีรอด (2561) อนิรุทธ์ สติมั่น (2560) Harriman (2004)) 

กระบวนการสืบเสาะ 5E 
กระบวนการสืบเสาะ 5E เป็นกระบวนการที่นักเรียนจะต้องสืบค้น เสาะหา ส ารวจตรวจสอบ

และค้นคว้าด้วยวิธีการต่าง ๆ จนท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ จึงสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้ของ
นักเรียนเอง สามารถน ามาใช้ในการแก้ไขปัญหาได้แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การสร้าง
ความสนใจ (Engage) ขั้นที่ 2 การส ารวจและค้นหา (Explore)  ขั้นที่ 3 การอธิบาย (Explain) ขั้นที่ 
4 การขยายความรู้ (Elaborate) ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluate) 

(ภัณฑิรา กัณหาไชย (2562) รัตนเกล้า ประดิษฐ์ด้วง (2562) Good (1945)) 
การเรียนรู้ผสมผสานด้วย 5E 
การเรียนรู้ผสมผสานด้วย 5E เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องสร้างองค์ความรู้ใหม่ตาม

ขั้นตอนกระบวนการสืบเสาะ 5E ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ  ขั้นที่ 2 การส ารวจและค้นหา ขั้นที่ 3 
การอธิบาย  ขั้นที่ 4 การขยายความรู้ ขั้นที่ 5 การประเมินผล โดยกิจกรรมจะเป็นการผสมผสานแบบ 
50:50 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ร้อยละ 50 และในชั้นเรียน ร้อยละ 50 

(ปริยาภรณ์ บุญมีรอด (2561) ภัณฑิรา กัณหาไชย (2562)) 
โมไบล์แอปพลิเคชัน 
โมไบล์แอปพลิเคชัน เป็นแอปพลิเคชันที่ช่วยการท างานของผู้ใช้ อุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา

เคลื่อนที่ ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ตามพ้ืนฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังท างานได้ เหมือนกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้ จึงมีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็ก น้ าหนักเบา ใช้
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พลังงานค่อนข้างน้อย ปัจจุบันมักใช้ท าหน้าที่ ได้หลายอย่าง ติดต่อ แลกเปลี่ยนข่าวสาร กับ
คอมพิวเตอร์ได้ และท่ีส าคัญโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ไม่จ ากัดสถานที่  การ
เรียนรู้จึงเกิดขึ้นได้ทุกหนทุกแห่งและทุกเวลา จึงท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 

(ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) นริศรา มีมาก (2560) อเนชา วิชาไชย, พรรณวิไล ดอกไม้ , 
ไพศาล วรค า (2563) ภัทรพล ตันตระกูล (2561) ) 

ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน เป็นการเรียนที่จะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน

การเรียนรู้  โดยสามารถเลือกเวลา และสถานที่ที่จะเรียนรู้ ได้ด้วยตนเอง โดยผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์และมีคุณภาพเช่นเดียวกับห้องเรียนหรือห้องปฏิบัติการทดลองจริงทุกประการ ซึ่งผู้เรียน
สามารถใช้ในการทดลองสมมติฐานที่ตั้งไว้รวมทั้งสังเกตผลที่ได้จากการทดสอบท าให้ผู้เรียนไม่เสี่ยงกับ
อันตรายที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองจริงหรือสถานการณ์จริงที่มีค่าใช้จ่ายสูง และเป็นการเตรียม
ความพร้อมก่อนการทดลองในห้องปฏิบัติการจริงบนหน้าจออย่างง่าย ๆ จะอนุญาตให้ผู้เรียนควบคุม
การทดลองได้ และเปลี่ยนตัวแปรต่าง ๆ ให้คล้ายคลึงกับห้องปฏิบัติการจริงมากขึ้น ซึ่งจะช่วยชี้แนะ
ผู้เรียนให้ค้นพบหลักการต่าง ๆ ส าหรับตัวเองส่งผลต่อความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน และ
พัฒนาทักษะกระบวนการคิดของผู้เรียนได้ 

ส่วนประกอบที่ส าคัญ ของห้องปฏิบัติการเสมือนจริง แบ่งอออกเป็น  3 ส่วน ได้แก่ 1. แถบ
อุปกรณ์และสารเคมี  2. พ้ืนที่ที่ท าการทดลองของผู้เรียน 3. พ้ืนที่ในการน าเสนอหรือค าอธิบาย 

(พรนภา อาจสว่าง (2558) วรรณชัย วรรณสวัสดิ์ (2560) ศุภฤกษ์ ค าแปล (2558) อัญชนา 
กลิ่นเทียน (2560)) 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นกระบวนการคิดที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหา

วิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี ซึ่งจ าแนกกระบวนการวิทยาศาสตร์และทักษะตามความยากง่ายของ
ทักษะ แบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ทักษะที่เป็นขั้นพ้ืนฐาน 8 ทักษะและทักษะที่เป็นขั้นผสมผสาน
หรือขั้นของการบูรณาการ 6 ทักษะ โดยทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์มีลักษณะเป็นการอธิบาย
ทั่วไปอย่างมีเหตุผล ท าให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหาวิทยาศาสตร์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และเป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการปฏิบั ติและการฝึกฝนความคิดอย่างมีระบบซึ่ง
ก่อให้เกิดความงอกงามทางสติปัญญา การแก้ไขปัญหาและการค้นคว้าหาความรู้ใหม่อย่างมี
ประสิทธิภาพและเชื่อถือได้ สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 
ส าหรับในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยต้องการศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ 6 ทักษะ 
ได้แก่  

1. ทักษะการตั้งสมมติฐาน 
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2. ทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 
3. ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร 
4. ทักษะการทดลอง 
5. ทักษะการตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป 
6. ทักษะการสร้างแบบจ าลอง 

 (ชนินันท์ พฤกษ์ประมูล (2557) สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560)  
Sholihah, Sarwanto, Aminah (2020)) 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 ภูมิหลัง (Background) และประสบการณ์ของผู้ใช้ (User Experience) หมายถึง ข้อมูล
เฉพาะของ กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัย ซ่ึงแต่ละบุคคลจะมีลักษณะแตกต่างกันออกไป โดยรายละเอียด
มีดังต่อไปนี้ ได้แก่ เพศ การสนับสนุนด้านการเรียนรู้จากครอบครัว โรงเรียนที่สังกัด พฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศประเภทต่าง ๆ 

 ความต้องการจ าเป็น (Needs) หมายถึง ข้อมูลที่ได้จากการเปรียบเทียบระหว่างสภาพที่
เป็นอยู่จริง ณ ปัจจุบันกับสภาพที่คาดหวังของกลุ่มเป้าหมายในงานวิจัย 
 การเรียนรู้ผสมผสาน หรือเรียกว่า (Blended Learning)  หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่
ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย มีทั้งการเรียนรู้ในห้องเรียนและการเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่หลากหลาย เน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการสร้างสิ่งแวดล้อมและ
บรรยากาศในการเรียนรู้ พร้อมทั้งเป็นการเรียนรู้ที่เน้นความยืดหยุ่น เพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล และมีเป้าหมายอยู่ที่การให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญ 
 การเรียนรู้ผสมผสาน 5E (Blended Learning with 5E) หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่
ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ที่มีกิจกรรมในห้องเรียนและการเรียนรู้นอกชั้นเรียน หรือเป็นการเรียนรู้
แบบออนไลน์และแบบออฟไลน์ผสมผสานเข้าด้วยกัน โดยเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการสร้าง
สิ่งแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนรู้ จะเป็นการเรียนรู้ผสมผสานแบบ 50:50 กล่าวก็คือ เป็นการ
เรียนรู้แบบออนไลน์ 50% และแบบออฟไลน์ 50% ที่บูรณาการการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 
ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ (Engage) ขั้นที่ 2 การส ารวจและค้นหา (Explore) ขั้นที่ 
3 การอธิบายและลงข้อสรุป (Explain) ขั้นที่ 4 การขยายความรู้ (Elaborate) ขั้นที่ 5 การประเมินผล 
(Evaluate)  โดยขั้นที่ 1-3 จะเรียนแบบออนไลน์ และข้ันที่ 4-5 จะเรียนแบบออฟไลน์ 
 โมไบล์แอปพลิเคชัน (Mobile Application) หมายถึง แอปพลิเคชันที่ช่วยการท างานของ
ผู้ ใช้  อุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา เช่น สมาร์ตโฟน ซึ่ งแอปพลิ เคชันเหล่านั้นจะท างานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และไอโอเอส สามารถใช้ได้สะดวกสบายและมีประสิทธิภาพทั้งใน
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สภาพแวดล้อมทางการเรียนและการท างาน ส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นทางการเรียน 
และมีความรับผิดชอบต่อการเรียนด้วยตนเอง 
 โมไบล์แอปพลิเคชันผสมผสาน 5E (Mobile Application with Blended learning 
5E) หมายถึง  เป็นการเรียนรู้แบบผสมผสานประกอบไปด้วยออนไลน์และออฟไลน์ โดยการเรียนแบบ
ออนไลน์ ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน ประกอบด้วย 3 ขั้นแรกของ 5E ได้แก่ ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ 
(Engage) ขั้นที่ 2 การส ารวจและค้นหา (Explore) ขั้นที่ 3 การอธิบายและลงข้อสรุป (Explain) และ
การเรียนแบบออฟไลน์ ประกอบด้วย 2 ขั้นสุดท้ายของ 5E ได้แก่ ขั้นที่ 4 การขยายความรู้  
(Elaborate) ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluate) 

ห้องปฏิบั ติ การ วิทยาศาสตร์ เ ส มือน  ( Virtual Science Laboratory)  หมายถึ ง 
ห้องปฏิบัติการเสมือนที่เป็นห้องปฏิบัติในรูปแบบ 2 มิติ ช่วยในการสนับสนุนการเรียนการสอนผ่าน
ทางโมไบล์แอปพลิเคชัน โดยใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดย
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ ฝึกปฏิบัติ เก็บเกี่ยวประสบการณ์ ได้ด้วยตนเองแบบไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของ
สถานที่ และเวลา อีกทั้งยังสามารถใช้ในการทดลองสมมติฐานที่ตั้งไว้รวมทั้งสังเกตผลที่ได้จากการ
ทดสอบท าให้ผู้เรียนไม่เสี่ยงกับอันตรายที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองจริงหรือสถานการณ์จริงที่มี
ค่าใช้จ่ายสูง และสามารถที่จะทดลองซ้ า ๆ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจและทักษะทางวิทยาศาสตร์ได้ 
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนเป็นสื่อที่สนับสนุนการเรียนการสอนที่สามารถจ าลองการทดลอง
ต่าง ๆ ของทุกขั้นตอนในห้องปฏิบัติการปกติได้ 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Science process skills)หมายถึง พฤติกรรมที่เกิด
จากการปฏิบัติและการฝึกฝนความคิดอย่างมีระบบซึ่งก่อให้เกิดความงอกงามทางสติปัญญา การแก้ไข
ปัญหาและการค้นคว้าหาความรู้ใหม่อย่างมีประสิทธิภาพและเชื่อถือได้ สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่
เกิดขึ้นในบทเรียน พร้อมทั้งยังสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันได้ ดังนั้นจึงเป็น
เครื่องมือที่จ าเป็นในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ ประกอบด้วย 6 ทักษะ ได้แก่  1. ทักษะการตั้งสมมติฐาน 2. ทักษะ
การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 3. ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร  4. ทักษะการทดลอง 5. 
ทักษะการตีความหมายข้อมูลและการลงข้อสรุป 6. ทักษะการสร้างแบบจ าลอง โดยมีการวัดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ทั้งหมด 6 ทักษะด้วยแบบทดสอบแบบวัดทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ (ภาคผนวก ข) 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1) ได้ข้อมูลภูมิหลัง ประสบการณ์ผู้ใช้ ความต้องการจ าเป็น และปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานของนักเรียน
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มัธยมศึกษาตอนต้นและครูผู้สอนในระดับชั้นมัธยมศึกษา เ พ่ือน ามาออกแบบและพัฒนา
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

2) ได้แนวทางในการพัฒนาห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

3) ได้นวัตกรรมโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงส าหรับการสอน
วิทยาศาสตร์ เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นที่มีคุณภาพที่เหมาะสม 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยการพัฒนาห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้
แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นใน
ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ในประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1 ห้องปฏิบัติการเสมือนจริง 
  1.1 ความหมายของห้องปฏิบัติการเสมือน 
  1.2 ประเภทของห้องปฏิบัติการเสมือน 
  1.3 รูปแบบของปฏิบัติการเสมือน 
  1.4 ข้อได้เปรียบของห้องปฏิบัติการเสมือน 
 ตอนที่ 2 โมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

2.1 ความหมายของโมไบล์แอปพลิเคชัน 
  2.2 แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์  
  2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างแอปพลิเคชัน 
  2.4 ขั้นตอนการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
 ตอนที่ 3 รูปแบบการเรียนผสมผสาน  
  3.1 ความหมายของรูปแบบการเรียนผสมผสาน  
  3.2 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

3.3 กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
3.4 สัดส่วนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

ตอนทื่ 4 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
4.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5E 
4.2 ขั้นตอนกิจกรรมของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะตามวงจรการเรียนรู้ 5E  

ตอนที่ 5 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
5.1 ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
5.2 ประเภทของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ 
5.3 ความสามารถที่แสดงว่าเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

  5.4 การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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1. ห้องปฏิบัติการเสมือนจริง 
1.1 ความหมายของห้องปฏิบัติการเสมือน 
 ห้องปฏิบัติการเสมือนเป็นห้องปฏิบัติการที่สนับสนุนการเรียนการสอนโดยใช้ระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ให้แก่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
สามารถกระท าได้เสมือนบรรยากาศการพบกันจริง ๆ (ฉัฐระพี โพธิ์ปิติกุล, 2555) 
 ศุภฤกษ์ ค าแปล (2558) ได้กล่าวโดยสรุปว่าปฏิบัติการเสมือนอิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อสนับสนุน
การจัดการเรียนการสอนเสมือนหนึ่งผู้เรียนอยู่ในห้องเรียนปกติซึ่งถูกพัฒนาขึ้นด้วยเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ที่มีคุณสมบัติสร้างเครื่องมือทางการเรียนรู้ที่มีรูปแบบเป็นดิจิทัล แล้วน าเข้าสู่ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตเป็นบทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาองค์ความรู้ โดยผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ ฝึกปฏิบัติ เก็บเกี่ยวประสบการณ์ได้ด้วยตนเองแบบไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของสถานที่ 
และเวลา ปฏิบัติการเสมือนอิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อสนับสนุนการเรียนการสอนที่สามารถจ าลองการ
ทดลองต่าง ๆ ของทุกขั้นตอนในห้องปฏิบัติการปกติ ซึ่งผู้เรียนสามารถปฏิบัติการทดลองได้ซ้ า ๆ โดย
ไม่เกิดค่าใช้จ่ายและการเสื่อมสภาพของเครื่องมือ เมื่อผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติลองผิดลองถูกด้วยตนเองอยู่
บ่อยครั้ง จะท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะและความช านาญส่งผลให้เกิดองค์ความรู้ที่อยู่กับผู้เรียนอยางคงทน 
 อัญชนา กลิ่นเทียน และวรรณชัย วรรณสวัสดิ์ (2560) ได้กล่าวถึงห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงไว้ว่า เป็นการเรียนที่จะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ โดยสามารถเลือก
เวลา และสถานที่ที่จะเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์และมีคุณภาพเช่นเดียวกับ
ห้องเรียนหรือห้องปฏิบัติการทดลองจริงทุกประการ แต่ไม่มีอาคาร สถานที่และไม่มีการพบหน้ากัน 
(Face to face contact) ซึ่งผู้เรียนสามารถใช้ในการทดลองสมมติฐานที่ตั้งไว้รวมทั้งสังเกตผลที่ได้
จากการทดสอบท าให้ผู้เรียนไม่เสี่ยงกับอันตรายที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองจริงหรือสถานการณ์จริง
ที่มีค่าใช้จ่ายสูง และเป็นการเตรียมความพร้อมก่อนการทดลองในห้องปฏิบัติการจริงบนหน้าจออย่าง
ง่าย ๆ จะอนุญาตให้ผู้ เรียนควบคุมการทดลองได้ และเปลี่ยนตัวแปรต่าง ๆ ให้คล้ายคลึงกับ
ห้องปฏิบัติการจริงมากขึ้น ซึ่งจะช่วยชี้แนะผู้เรียนให้ค้นพบหลักการต่าง ๆ ส าหรับตัวเองส่งผลต่อ
ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน และพัฒนาทักษะกระบวนการคิดของผู้เรียนได้ 

Pramono, Prajanti, Wibawanto (2019) ได้ให้ค านิยามของห้องปฏิบัติการเสมือนจริงไว้ว่า 
ห้องปฏิบัติการเสมือนคือสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่จ าลองโลกแห่งความเป็นจริงเพ่ือจุดประสงค์ใน
การค้นพบการเรียนรู้ ห้องปฏิบัติการเสมือนจริงสามารถจัดหาเครื่องมือวัสดุและชุดปฏิบัติการให้กับ
นักเรียนบนหน้าจอเพ่ือท าการทดลองด้วยตนเองตามอัธยาศัย ในห้องทดลองเสมือนนักเรียนจะ
โต้ตอบกับเครื่องมือทดลองเสมือนจริง โดยนักเรียนสามารถโต้ตอบกับวัตถุเสมือนที่สร้างโดยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  
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จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ห้องปฏิบัติการเสมือนเป็นห้องปฏิบัติการที่สนับสนุนการ
เรียนการสอนโดยใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ ฝึกปฏิบัติ เก็บเกี่ยวประสบการณ์ ได้ด้วยตนเองแบบไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของสถานที่ 
และเวลา อีกทั้งยังสามารถใช้ในการทดลองสมมติฐานที่ตั้งไว้รวมทั้งสังเกตผลที่ได้จากการทดสอบท า
ให้ผู้เรียนไม่เสี่ยงกับอันตรายที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองจริงหรือสถานการณ์จริงที่มีค่าใช้จ่ายสูง 
ห้องปฏิบัติการเสมือนเป็นสื่อสนับสนุนการเรียนการสอนที่สามารถจ าลองการทดลองต่าง ๆ ของทุก
ขั้นตอนในห้องปฏิบัติการปกติได้ 
1.2 ประเภทของห้องปฏิบัติการเสมือน 
 ประเภทของห้องปฏิบัติการเสมือนตามระบบความเป็นจริงเสมือน ตามวิธีการใช้ และ
หลักการท างานของอุปกรณ์เทคโนโลยีทีแตกต่างกันไว้ 3 ประเภทใหญ่ ๆ ได้แก่ ระบบสัมผัสเต็ม
รูปแบบ (Fully-immersive VR) ระบบรับสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi immersive VR) 
และระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non-immersive VR หรือ Desktop VR) (พรพิมล 
ประพฤติด,ี 2561) 
 1. ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-immersive VR) เป็นระบบ
ที่ให้ประสบการณ์เสมือนที่ดีที่สุด และเป็นต้นแบบของระบบความเป็นจริงเสมือนที่เกิดขึ้นในยุคแรก 
ยังคงได้รับความสนใจตลอดมาจนกระทังปัจจุบันเป็นระบบที่ผู้เรียนสามารถรับรู้ข้อมูลด้วยประสาท
สัมผัสทั้ง 5 อย่างเต็มรูปแบบ โดยผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เสริมพิเศษ ผู้เรียนต้องสวม เพ่ือเป็นตัว
ช่วยรับสัมผัสกับคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เหล่านี้จะครอบคลุมอวัยวะรับสัมผัสของผู้ที่ ใช้ได้แก่ ตา มือ 
และผิวหนัง ซึ่งเป็นอวัยวะที่ท าให้เราสามารถติดต่อกับโลกภายนอกได้ และเมื่อผู้เรียนสวมจอภาพ
ประกอบด้วยจอมอนิเตอร์ ท าหน้าที่แสดงภาพ 3 มิติ และเครื่องรับรู้ที่เป็นแม่เหล็กไฟฟ้าภายใน
จอภาพจะส่งข้อมูลเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวของศีรษะไปยังคอมพิวเตอร์วงจรไฟฟ้า และซอฟต์แวร์จะ
จัดการให้เกิดภาพในจอมอนิเตอร์ในขณะที่เรามองดูรอบรอบ ๆ ด้วยการหันศีรษะกมหรือเงย โดยรูป
ที่แสดงผลจะเปลี่ยนมุมมองเลื่อนไปตามสายตาของผู้เรียนเช่นเดียวกับการมองปกติ  
 2. ระบบรับสัมผัสบางส่วน หรือก่ึงรับสัมผัสระบบรับสัมผัสบางส่วน หรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-
immersive VR) เป็นระบบที่น าเอาแนวความคิดมาจากการจ าลองการบินมาใช้ประมวลผลกราฟิก
สมรรถภาพสูง หลักการท างานคล้ายกับรุ่นแรกคือระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ แต่พัฒนาระบบจอภาพ
ให้มีมุมกว้างออกไป(Wide angle display) ส่งสัญญาณเป็นความถ่ีสูง และจอภาพขนาดใหญ่จะท าให้
ผู้เรียนงานมีความรู้สึกสมจริงอย่างไรก็ตามการท าให้ได้รูปที่มีคุณภาพจ าเป็นต้องอาศัยความช านาญ
ในการติดตั้งอุปกรณ์ฉายภาพเพ่ือให้ได้สี รูปทรง และความคมชัดตรงกับความเป็นจริง ความละเอียด
ของระบบฉายภาพต้องอยู่ในช่วง 1000-3000 เส้น ซึ่งแสดงภาพได้ระเอียดกวาจอภาพสวมศีรษะ 
หากต้องการภาพในระดับสูงสุดจ าเป็นต้องใช้ระบบฉายภาพแบบ Multiple projection systems ซ่ึง
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มีราคาแพง อุปกรณ์แสดงผลจอหลัก ได้แก่ จอภาพมอนิเตอร์ขนาดใหญ่ (A large screen monitor) 
ระบบจอภาพอยางกว้าง (Wide- screen projection systems) และแว่นตามองภาพ 3 มิติ (Shutter 
glasses) เป็นต้น อุปกรณ์ในส่วนข้อมูลน าเข้า ได้แก่ จอยสติก หรือคันโยก (Joystick) และอุปกรณ์
ควบคุมการเคลื่อนที่ในสิ่งแวดล้อม 3 มิต ิ
 3. ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอหรือที่
เรียกว่า ระบบเสมือนแบบเทียม (Artificial reality) เป็นระบบที่ให้ประสบการณ์เสมือนที่น้อยที่สุด 
เป็นการรับสัมผัสด้วยการใช้ประสาทสัมผัสทางตาดูภาพผ่านจอมอนิเตอร์ และควบคุมทิศทางการ
เคลื่อนที่ด้วยมือบังคับอุปกรณ์เพ่ือเปลี่ยนมุมมอง เสมือนว่าได้เคลื่อนที่อยู่ในสถานที่นั้นจริง ซึ่งผู้เรียน
จะต้องใช้จินตนาการสูงกว่าประเภทอ่ืน ๆ และมีปฏิสัมพันธ์กับระบบ โดยจะนั่งอยู่หน้าจอ และใช้
อุปกรณ์ท่ีควบคุมด้วยมือ เช่น คีย์บอร์ด (Keyboard) เมาท์ (Mouse) แทร๊กบอล (Trackball) เป็นต้น 
ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่าน หน้าจอนี้ถูกพัฒนาขึ้นมาในยุคหลังเพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในเชิง
ธุรกิจ ซึ่งต่อมาก็ได้รับความนิยมและมีการพัฒนามาใช้ในวงการต่าง ๆ มากขึ้นเนื่องจากระบบรับ
สัมผัสเต็มรูปแบบ ต้องใช้อุปกรณ์เสริมที่มีราคาแพง และขนาดใหญ่จึงมีการหันมาพัฒนาทางด้าน
ซอฟต์แวร์แทนเพ่ือลดการใช้อุปกรณ์เสริมลงให้เหลือเพียงการท างานบนจอคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
  ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยจะพัฒนาระบบเสมือนแบบเทียม (Artificial reality) รับสัมผัสด้วยการใช้
ประสาทสัมผัสทางตาดูภาพผ่านจอคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟน และควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่ด้วย
มือบังคับเมาส์ (Mouse) หรือนิ้วที่ใช้ในการสัมผัสหน้าจอเพ่ือควบคุมในการท าปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือน  
1.3 รูปแบบของปฏิบัติการเสมือน 
 รูปแบบปฏิบัติการเสมือน ประกอบด้วย 3 รูปแบบโดยมีรายละเอียดดังนี้ (ศันสนีย์ สังสรรค์
อนันต์, 2551) 
  1. การทดลองเกิดขึ้นพร้อมกัน (Concurrent Model) เป็นรูปแบบที่ท าปฏิบัติการทดลอง
โดยผู้เรียนเลือกที่จะท าปฏิบัติการทดลองใดก่อนก็ได้ โดยเลือกจากอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เตรียมไว้ในการ
ทดลอง ในการทดลองรูปแบบนี้หากผู้เรียนไม่มีทักษะอาจเกิดความสับสนเนื่องจากไม่มีการก าหนด
ขั้นตอนให้ผู้เรียน 
  2. การทดลองตามก าหนด (Serial Model) เป็นรูปแบบที่ผู้เรียนต้องท าการทดลองตามที่
ก าหนดและต้องปฏิบัติตามทุกขั้นตอน เมื่อผู้เรียนทดลองเสร็จแล้ว การทดลองต่อไปจะปรากฏขึ้น
ตามล าดับ ในการทดลองรูปแบบนี้ผู้เรียนจะเข้าใจขั้นตอนได้ง่ายและมีการทดลองเป็นขั้นตอน อีกทั้ง
ง่ายต่อการออกแบบเนื่องจากการทดลองถูกก าหนดไว้เป็นขั้นตอน 
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  3. การทดลองแบบผสม (Combined Model) เป็นการรวมการทดลองทั้ง 2 รูปแบบไว้
ด้วยกัน ผู้เรียนสามารถเลือกท าการทดลองได้ตามความต้องการ โดยช่วงแรกผู้เรียนจะเรียนตาม
ขั้นตอนที่ก าหนดไว้ จากนั้นผู้เรียนเลือกตามความต้องการได้ 
1.4 ข้อได้เปรียบของห้องปฏิบัติการเสมือน 
 ข้อได้เปรียบของการใช้ห้องปฏิบัติการเสมือน มีดังต่อไปนี้ (ฉัตรแก้ว ศรีวงศ์, 2556) 
  1. สามารถช่วยลดความเสี่ยงจากอันตรายอันอาจเกิดขึ้นได้เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนรู้ที่
เกิดข้ึนในสถานการณ์จริง ตัวอย่างเช่น การจ าลองเหตุการณ์ในสถานพยาบาลเมื่อแพทย์หรือพยาบาล
ต้องการท าการตรวจ วินิจฉัยและรักษาคนไข้ซึ่งมีอาการในลักษณะที่แตกต่างกัน การตรวจวินิจฉัยโรค
ที่ไม่ถูกต้องอาจจะส่งผลให้คนไข้มีอาการหนักและถึงแก่ชีวิตได้ การได้ฝึกจากห้องปฏิบัติการเสมือน 
จะช่วยเตรียมความพร้อมให้แก่แพทย์และพยาบาลก่อนท าการตรวจจริงเป็นการลดความเสี่ยงซึ่งอาจ
เกิดข้ึนได ้
  2. ช่วยลดค่าใช้จ่าย เมื่อเปรียบเทียบการเรียนการสอนโดยใช้ของจริง เช่นการจ าลองการฝึก
บิน เพ่ือให้นักบินได้สร้างความคุ้นเคยกับเครื่องมือต่าง ๆ ในห้องเครื่อง รวมทั้งการฝึกบิน (ข้ันต้น) กับ
ปฏิบัติการเสมือน ทั้งนี้หากเปรียบเทียบกับการใช้เครื่องบินจริง ๆ แล้ว การใช้ห้องปฏิบัติการเสมือน 
จะช่วยลดค่าใช้จ่ายลงได้มาก 
  3. สามารถท าให้การเรียนการสอนในเรื่องต่าง ๆ ซึ่งยากแก่การสังเกตหรือมีข้อจ ากัดในเรื่อง
ของเวลาเป็นความจริงขึ้นมาได้ เช่น การจ าลองการเติบโตและการพัฒนาของเมืองซึ่งต้องใช้เวลานาน
ในการศึกษาผลลัพธ์จากการตัดสินใจของผู้เรียน หรือการเกิดปรากฏการณ์ต่าง ๆ เช่น ปรากฏการณ์
เรือนกระจก ฯลฯ โดยห้องปฏิบัติการเสมือน สามารถที่จะช่วยขยายระยะเวลาของการเกิดเหตุการณ์
ต่าง ๆ ให้ผู้เรียนสามารถท าการศึกษาได้ เช่น การจ าลองการเดินทางของแสง ซึ่งเกิดขึ้นเร็วมากโดยที่
ไม่สามารถสังเกตได้ เป็นต้น 
  4. ในด้านแรงจูงใจของผู้เรียนนั้น มีการน าเสนอเหตุการณ์และทางเลือกให้ผู้เรียนตัดสินใจใน
รูปแบบของกิจกรรมหลากรูปแบบซึ่งเป็นการให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการคิดตัดสินใจในสถานการณ์
ต่าง ๆ อย่างสม่ าเสมอและต่อเนื่องทั้งบทเรียน ดังเช่นการได้โต้ตอบท าให้ผู้เรียนย่อมจะได้รับแรงจูงใจ
หรือกระตือรือร้นที่จะพยายามรักษาคนไข้ให้หายจากโรคได้มากกว่าการอ่านจากต ารา (ทาง
การแพทย์) เป็นต้น 
 5. ช่วยให้เกิดการถ่ายโอนความรู้หรือความสามารถของผู้เรียนในการประยุกต์ใช้ทักษะหรือ
ความรู้ที่เรียนจากสถานการณ์หนึ่งไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้เป็นอย่างดีเพราะการที่ได้มีส่วนร่วมใน
สถานการณ์จ าลองจะช่วยสร้างความพร้อมให้กับผู้เรียนเป็นอย่างดีก่อนที่จะท าการลงมือปฏิบัติ ดังนั้น 
หลังจากการใช้ห้องปฏิบัติการเสมือนแล้ว ผู้เรียนย่อมจะมีความพร้อมได้ดีกว่าจากการอ่านจากต ารา
แต่เพียงอยางเดียว  
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 สามารถสรุปข้อได้เปรียบของห้องปฏิบัติการเสมือนได้ว่าห้องปฏิบัติการเสมือนช่วยลดความ
เสี่ยงจากอันตรายอันอาจเกิดขึ้นในห้องปฏิบัติการจริง ช่วยลดค่าใช้จ่าย เพ่ิมแรงจูงใจให้กับผู้เรียน ท า
ให้การเรียนการสอนง่ายขึ้น และเกิดการถ่ายโอนความรู้หรือความสามารถของผู้เรียนในการ
ประยุกต์ใช้ทักษะหรือความรู้ที่เรียนจากสถานการณ์หนึ่งไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้เป็นอยางดี ซึ่ง
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนที่ผู้วิจัยท านี้จะช่วยลดความเสี่ยงจากอันตรายของการแตกหักของ
อุปกรณ์ และลดค่าใช้จ่ายในการซ่อมบ ารุงต่าง ๆ ในการฝึกปฏิบัติการของผู้เรียน อีกทั้งช่วยให้การ
เรียนการสอนง่ายขึ้น พร้อมทั้งลดระยะเวลาในการท าปฏิบัติการ เพ่ิมแรงจูงใจให้กับผู้เรียน ช่วยสร้าง
ความพร้อมให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 
ตารางที่ 1 องค์ประกอบของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนและเครื่องมือในการสร้าง
ห้องปฏิบัติการเสมือน 

หัวข้อ 

การพัฒนาห้องปฏิบัติการเคมีเสมือน 
เรื่อง สมบัติของธาตุและสารประกอบ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
(พรนภา อาจสว่าง, 2558) 

การพัฒนาบทปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง 
เรื่องสารละลายกรดและเบส ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
(สุรุจิรา บุญเลิศ และ มะยูโซ๊ะ กูโน, 2557) 

องค์ประกอบ
ของ

ห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์

เสมือน 

ส่วนที่ 1 แถบอุปกรณ์และสารเคมี เป็น
แถบที่ผู้วิจัยได้จัดเตรียมอุปกรณ์และ
สารเคมีที่จ าเป็นต้องใช้ในการท าการ
ทดลอง 
ส่วนที่ 2 พ้ืนที่การท างานหรือพ้ืนที่ท า
การทดลอง เป็นพื้นที่ที่ให้นักเรียน
สามารถท าการทดลอง 
ส่วนที่ 3 พ้ืนที่ในการน าเสนอ เป็นส่วน
ที่ไว้น าเสนอสิ่งต่างๆ ที่ผู้วิจัยต้องการ
สร้างให้สอดคล้องกับเนื้อหาเรื่องนั้นๆ 
เช่น ข้อความ ค าอธิบาย 

ส่วนที่ 1 แถบอุปกรณ์และสารเคมี  
ส่วนที่ 2 พ้ืนที่การท างานหรือพ้ืนที่ท าการทดลอง 
เป็นพื้นที่ท่ีให้นักเรียนสามารถท าการทดลองได้ 
ส่วนที ่3 พ้ืนที่ในการน าเสนอ เป็นส่วน ที่ผู้วิจัย
ต้องการสร้างให้สอดคล้องกับเนื้อหาเรื่องนั้นๆ 
เช่น ข้อความ ค าอธิบาย 

เครื่องมือที่ใช้
ในการสร้าง 

Yenka Science chemical Yenka Science Chemistry 

 

จากตารางที่ 1 สามารถสรุปได้ว่าองค์ประกอบของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน
ประกอบไปด้วย 3 ส่วน ได้แก่  1. แถบอุปกรณ์และสารเคมี 2. พ้ืนที่ท างานหรือท าการทดลอง 3. 
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พ้ืนที่ในการน าเสนอ ดังนั้นการออกแบบห้องปฏิบัติการเสมือนเคลื่อนที่ควรประกอบไปด้วย
องค์ประกอบทั้ง 3 ส่วนนี้  
 
2. โมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
2.1 ความหมายของโมไบล์แอปพลิเคชัน 

โมบายเลิร์นนิงเป็นการเรียนในยุคดิจิทัลที่ได้ผนวกรวมชีวิตประจ าวันและเคลื่อนที่ไปตาม
สถานที่และเวลาของผู้เรียน ด้วยเครื่องมืออุปกรณ์สื่อสารที่ผู้เรียนพกพาติดตัว การเรียนรู้จึงเกิดขึ้นได้
ทุกหนทุกแห่งและทุกเวลา (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561) 

นริศรา มีมาก (2560) ได้กล่าวถึงโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) ประกอบขึ้น
ด้วยค าสองค า คือ โมบาย (Mobile) คืออุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ตาม
พ้ืนฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังท างานได้ เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้ 
จึงมีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็ก น้ าหนักเบา ใช้พลังงานค่อนข้างน้อย ปัจจุบันมักใช้ท าหน้าที่ได้หลาย
อย่าง ติดต่อ แลกเปลี่ยนข่าวสาร กับคอมพิวเตอร์ได้ และที่ส าคัญคือสามารถเพ่ิมหน้าที่การท างานได้ 
ส าหรับ แอปพลิเคชัน (Application) จะหมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพ่ือช่วยการท างานของผู้ใช้ (User) 
โดย แอปพลิเคชัน จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface: UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการ
ใช้งานต่าง ๆ ดังนั้น โมบายแอปพลิเคชัน หมายถึง แอปพลิเคชันที่ช่วยการท างานของผู้ใช้ อุปกรณ์
สื่อสารแบบพกพา เช่น สมาร์ทโฟน ซึ่งแอปพลิเคชันเหล่านั้นจะท างานบนระบบปฏิบัติการ 
(Operation System: OS) ที่แตกต่างกันไป ยกตัวอย่าง เช่น แอปพลิเคชันเฟซบุ๊ก (Facebook 
Application) ที่ท างานบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส ( IOS) ของเครื่องไอโฟน ( iPhone) และ 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ของเครื่องซัมซุง (Samsung) 

ภัทรพล ตันตระกูล (2561) ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนการสอนแบบโมบายเลิร์นนิง (Mobile 
learning) หรือเอ็มเลิร์นนิง หมายถึง การเรียนรู้จากกระบวนการสื่อสารผ่านช่องทางการใช้เทคโนโลยี
สื่อสารไร้สาย และแบบพกพาที่สามารถกระท าได้ในทุกเวลา ทุกสถานที่ ตามศักยภาพการเชื่อมโยง
ของเทคโนโลยีที่ใช้นั้น และก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของการศึกษาเรียนรู้จากการกระท า
ดังกล่าวของผู้เรียน หรือ ผู้ใช้ส าหรับพัฒนาการของการเรียนแบบโมบายเลิร์นนิง (Mobile learning : 
M-learning) จะเป็นพัฒนาการที่มีความสัมพันธ์ และพัฒนามาจากการเรียนการสอนในระบบการ
เรียนรู้ทางไกล (Distance learning : D-learning) และการเรียนแบบอิเล็กทรอนิกส์หรือแบบอีเลิร์
นนิ่ง (Electronics learning : E-learning) ในทางปฏิบัติแล้วเอ็มเลิร์นนิงจะเป็นการเรียนในรูปแบบ
แบบอีเลิร์นนิงที่ใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาเพ่ือเข้าถึงบทเรียน และเพ่ิมประสบการณ์ทางการ
เรียนของผู้เรียน 
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อเนชา วิชาไชย, พรรณวิไล ดอกไม้, ไพศาล วรค า (2563) ได้กล่าวถึงโมไบล์แอปพลิเคชัน
เป็นการเปลี่ยนสภาพการเรียนรู้จากที่ยึดผู้สอนเป็นศูนย์กลางไปสู่การสร้างปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับ
นักเรียนจึงเป็นการส่งเสริมให้มีการสื่อสารกับเพ่ือนและผู้สอนมากขึ้น สามารถรับข้อมูลที่ไม่มีการระบุ
ชื่อได้ ซึ่งท าให้นักเรียนที่ไม่มีความมั่นใจกล้าที่จะแสดงออกมากขึ้นสามารถส่งข้อมูลย้อนกลับไปยัง
ผู้สอนได้ ใช้ได้สะดวกสบายและมีประสิทธิภาพทั้งในสภาพแวดล้อมทางการเรียนและการท างาน 
ส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นทางการเรียน และมีความรับผิดชอบต่อการเรียนด้วยตนเอง 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า โมไบล์แอปพลิเคชัน หมายถึงแอปพลิเคชันที่ช่วยการ
ท างานของผู้ใช้ อุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา เช่น สมาร์ทโฟน ซึ่งแอปพลิเคชันเหล่านั้นจะท างานบน
ระบบปฏิบัติการ (Operation System: OS) ที่แตกต่างกันไป สามารถใช้ได้สะดวกสบายและมี
ประสิทธิภาพทั้งในสภาพแวดล้อมทางการเรียนและการท างาน ส่งเสริมให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นทางการเรียน สามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา โดยไม่จ ากัดสถานที่ และมีความรับผิดชอบ
ต่อการเรียนด้วยตนเอง 
2.2 แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์  

แนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มีทั้งหมด 3 รูปแบบ คือ Native apps, 
HTML5 apps และ Hybrid apps ซึ่งนักพัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์ควรมีความเข้าใจในแต่ละ
รูปแบบ ดังต่อไปนี้ (รัฐภัทร เมฆลาย, 2560) 

1. Native apps คือ การพัฒนาแอปพลิเคชันแบบอิง Platform เช่น IOS หรือ Android 
โดยจะมีเครื่องมือและภาษาที่ใช้พัฒนาก าหนดมาให้ เช่น Android Studio กับ ภาษา JAVA หรือ 
Xcode กับ Objective-C เป็นต้น  

2. HTML5 apps คือ การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน โดยการใช้ HTML5, Javascript และ 
CSS โดยสามารถท างานได้ทุก platform และทุกอุปกรณ์ แต่จะไม่สามารถเข้าถึงการท างานอ่ืนของ 
โทรศัพท์ได้ เช่น กล้อง ปฏิทิน หรือสมุดโทรศัพท์เป็นต้น  

3.Hybrid apps คื อ  ก า ร ฝั ง  HTML5 apps ล ง ไป ใน  Native apps ซึ่ ง เ ป็ น ก า ร ร ว ม 
องค์ประกอบของ Native และ HTML5 เข้าด้วยกัน 

อภิศักดิ์ อาจนันท์ (2557) ได้กล่าวถึงโมบายแอปพลิเคชัน แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
1. เนทีฟแอปพลิเคชัน (Native Application) คือ แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นด้วยชุดค าสั่ง 

เพ่ือเอาไว้ส าหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันของ OS Mobile นั้นโดยเฉพาะ ข้อดีคือผู้ใช้งาน
สามารถเข้าถึงได้ง่าย จาก Google Play หรือ Apple’s App Store รวมถึงการท างานแบบไม่ต้อง
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตในบางแอปพลิเคชัน ท าให้ผู้ใช้งานสะดวก 

2. ไฮบริดแอปพลิเคชัน (Hybrid Application) คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นมาด้วย
จุดประสงค์ที่ต้องการให้สามารถรันบนระบบปฏิบัติการได้ทุก OS โดยใช้ชุดค าสั่งเข้าช่วย เพ่ือให้
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สามารถท างานได้ทุกระบบปฏิบัติการ และหลายแพลตฟอร์ม ในแอปพลิเคชันเดียว จึงมีข้อดีคือท าให้
ผู้พัฒนาไม่ต้องเสียเวลาในการพัฒนาเพราะเขียนชุดค าสั่งครั้งเดียว สามารถใช้ได้ทุกแพลตฟอร์มและ
เสียค่าใช้จ่ายน้อย 

3. เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) คือ แอปพลิเคชันที่ถูกเขียนขึ้นมาเพ่ือเป็น 
Browser ส าหรับการใช้งานเว็บเพจต่าง ๆ ซึ่งถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนที่จ าเป็น เพ่ือเป็นการลด
ทรัพยากรในการประมวลผลของตัวเครื่องสมาร์ตโฟน หรือ แท็บเล็ต ท าให้โหลดหน้าเว็บไซต์ได้เร็วขึ้น 
ข้อดีคือใช้งานง่ายได้สะดวกทุกที่ ทุกเวลา รวมถึงมีการอัปเดต แก้ไขข้อผิดพลาดต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลา
และใช้งานได้ทุกแพลตฟอร์ม 

แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันทั้ง 3 รูปแบบ ค้นพบว่าหากต้องการ แอปพลิเคชันที่มี
ประสิทธิภาพสูง สามารถเข้าถึงฟังก์ชันการท างานของแต่ละ Platform ได้เต็ม ประสิทธิภาพควร
เลือกแนวการพัฒนาแบบ Native หากต้องการประหยัดทรัพยากรที่ใช้ในการพัฒนา ทั้งแรงงาน เวลา 
และงบประมาณ ควรเลือกแนวการพัฒนาแบบ Hybrid หรือ HTML5 
2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างแอปพลิเคชัน  
 การพัฒนาแอปพลิเคชันมีเครื่องมือที่สามารสนับสนุนให้ผู้พัฒนาสามารถสร้างได้ โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้  

2.3.1 MIT App Inventor  
MIT App Inventor เป็นสภาพแวดล้อมการเขียนโปรแกรมด้วยภาพที่ใช้งานง่ายซึ่งช่วยให้

ทุกคนแม้กระทั่งเด็ก ๆ ก็สามารถสร้างแอปพลิเคชันที่ใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ส าหรับสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ต สามารถสร้างแอพพลิเคชั่นบนมือถือ Android ได้หลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นเกมส์ หรือ
โปรแกรมเพ่ือการศึกษา ผู้ที่เพ่ิงเริ่มใช้ MIT App Inventor สามารถมีแอปพลิเคชันแรกที่ใช้งานง่ายได้
ภายในเวลาไม่ถึง 30 นาที และนอกจากนี้ค าสั่งที่อยู่ในรูปแบบของบล็อกช่วยอ านวยความสะดวกใน
การสร้างแอปที่ซับซ้อนและมีประสิทธิภาพ ใช้เวลาน้อยกว่าการเขียนโปรแกรมแบบเดิมอย่างมาก 
(ภูมินทร์ ดวงหาคลัง, พัฒน์นรี ศรีสมพันธ์ และโรเบิร์ท แบทซิงเงอร์, 2560) 

MIT App Inventor พัฒนาโดยบริษัท Google ร่วมมือกับสถาบัน MIT (Massachusetts 
Institute of Technology) เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างแอปพลิเคชันที่ท างานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ (Android) โดย MIT App Inventor ใช้หลักการพัฒนาซอฟต์แวร์ เชิ งคอมโพเนนต์  
(Component-based Software Development) ท าให้ผู้ใช้สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันได้ง่าย โดย
ไม่ต้องเขียนรหัสค าสั่ง (Source code) ภาษาจาวา   

MIT App Inventor เป็นสัญญาอนุญาตแบบ เปิดกว้างโดยสงวนสิทธิเฉพาะแหล่งที่มา 
(Creative Commons Attribution 4.0 International License) คือ อนุญาตให้น าแอปพลิเคชันไป
ใช้ได้ดัดแปลงแก้ไขแอปพลิเคชันได้ และน าแอปพลิเคชันไปใช้ในเชิงพาณิชย์ได้ แต่ต้องอ้างอิงถึงแหล่ง 
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ที่มาหรือเจ้าของผลงาน ซึ่งเป็นประโยชน์ทั้งกับเจ้าของแอปพลิเคชัน ที่ยังคงมีสิทธิในแอปพลิเ คชัน 
และยังสามารถเผยแพร่และแบ่งปันให้ผู้อื่นน าแอปพลิเคชันนั้นไปใช้งาน และพัฒนาต่อยอดได้ 

การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ขั้นตอนของการพัฒนาแอปพลิเค
ชันบน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยทั่วไป จะมี 4 ขั้นตอนดังนี้  

1. สร้างโปรเจ็กต์ในการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยจะต้องจัดเตรียมโฟลเดอร์เพ่ือจัดเก็บรหัส
ค าสั่ง และไฟล์ต่างๆ ที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน  

2. ออกแบบและพัฒนาหน้าจอส่วนติดต่อกับ ผู้ใช้ (User interface) โดยใช้ภาษาเอกซ์เอ็ม
แอล XML (Extensible Markup Language) ซึ่งจะได้ไฟล์ชื่อ main.xml ส าหรับใช้เป็นตัวควบคุม
เค้าโครง (Layout) ของส่วนประกอบต่างๆ เก็บไว้ในโฟลเดอร์res/layout  

3. เขียนรหัสค าสั่งส าหรับการท างานของแอปพลิเคชันตามที่ต้องการ โดยใช้รหัสค าสั่งภาษา
จาวา (Java) ซึ่งรหัสค าสั่งจะเก็บไว้ในโฟลเดอร์ src/package  

4. ทดสอบแอปพลิเคชันที่พัฒนาในอุปกรณ์เสมือน AVD (Android Virtual Device) หรือ
บนอุปกรณ์ ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ลักษณะของโปรแกรม MIT App Inventor  
โปรแกรมประกอบด้วยหน้าต่างการใช้งาน ดังนี้ 
ส่วนที่ 1 User interface เป็นหน้าต่างรวมคุณสมบัติที่ เราต้องการเช่น  ปุ่มกด ปุ่มวาง

ต าแหน่งของภาพ การใส่ต าแหน่งข้อความ เป็นต้น 
ส่วนที่ 2 Components เป็นหน้าต่างที่บอกเราได้ว่าในแอพพลิเคชั่นของเรานั้น ได้ท าการใส่

องค์ประกอบส่วนใดเข้าไปบ้าง Advertisement 
ส่วนที่ 3 Properties หน้าต่างที่ท าให้เราเลือกปรับแต่งคุณสมบัติเพ่ิมเติมได้เช่น ขนาดและ

รูปแบบของปุ่ม ต าแหน่งข้อความเป็นต้น 
ส่วนที่ 4 Blocks เป็นหน้าหลักในการออกแบบการเขียนโปรแกรมโดยใช้การท างานคล้ายตัว

ต่อเลโก ้
ข้อจ ากัดของ MIT App Inventor แอปพลิเคชันที่พัฒนาโดยใช้ AI2 ในปัจจุบันยัง มี

ข้อจ ากัดบางประการ เช่น คอมโพเนนต์ในกลุ่มที่ใช้ติดต่อกับผู้ใช้บางตัว ยังมีข้อจ ากัดบางประการ ยัง
มีข้อจ ากัดในเรื่องการเข้าถึงอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ เนื่องจากยังขาดคอมโพเนนต์ที่ท าหน้าที่บางอย่าง 
เช่น การขาดคอมโพเนนต์ที่ท าหน้าที่ในการบันทึกและอ่านแฟ้ม (File) ที่อยู่ในระบบจัดเก็บแฟ้มของ
โทรศัพท์มือถือ และการขาดคอมโพเนนต์ที่ท าหน้าที่จัดการกับรายชื่อผู้ติดต่อ (Contact list) ยังขาด
คอมโพเนนต์ส าหรับเข้าถึงเว็บโดยตรง ต้องติดต่อผ่าน API คือ ต้องท าการเขียนรหัสค าสั่งเพ่ือสร้าง
ช่องทางการเชื่อมต่อเตรียมไว้บนเว็บไซต์ 
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2.3.2 Unity 3D 
Unity เป็นเครื่องมือ (engine) ที่ช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้ พัฒนาสามารถพัฒนา

โปรแกรม ที่เกี่ยวกับงานสามมิติหรือสองมิติ ซึ่งสามารถท างานได้บนหลายแพลทฟอร์ม อีกทั้งยัง
รองรับการพอร์ทเกมลงบนวินโดวส์ (Windows), โอเอสเอ็กซ์ (OS X) ซึ่งปัจจุบันได้เพ่ิมความสามารถ
ในการพอร์ทลงบนไอโอเอส ( iOS), แอนดรอยด์ (Android) และล่าสุดบนแฟลชเพลเยอร์ (Flash 
Player) อีกด้วย 

โดยวิธีการท างานของ Unity จะแปลงตัว Unity โปรเจคซึ่งเป็น C# หรือ JavaScript ให้
กลายเป็น Native ของ Platform นั้นๆ โดยใช้ค าสั่งผ่าน Unity Api ท าให้ผู้ใช้งานสามารถพัฒนางาน
ที่มีความหลากหลาย และสามารถลดต้นทุนในการท างานได้มากข้ึน เนื่องจาก สามารถท าครั้งเดียวไป
ใช้งานได้ทุกเพลทฟอร์มที่ Unity รองรับ 

2.3.3 Visual Studio Code เป็นโปรแกรม Code Editor ที่ใช้ในการแก้ไขและปรับแต่ง
โค้ดเหมาะส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน 
Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถ
เชื่อมต่อกับ Git ได้ น ามาใช้งานได้ไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้อย่างมากมาก ไม่
ว่าจะเป็น 1.การเปิดใช้งานภาษาอ่ืน ๆ ทั้งภาษา C++, C#, Java, Python, PHP หรือ Go 2.Themes 
3.Debugger 4.Commands โดยการน า Visual Studio Code เข้ามาพัฒนาแอปพลิเคชันการ
จัดการโครงการเนื่องจากมี Tools ที่เข้าใจได้ง่าย มีการใช้งานง่ายกว่าโปรแกรมอ่ืนๆ เมื่อพิมพค าสั่ง
เข้าไปมีการรันค าสั่งต่างๆขึ้นมาโชว์เพ่ือลดการท างานให้แก่ผู้พ้ฒนาอีกด้วย และ Visual Studio 
Code ก็ยังรองรับการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันโดยภาษา PHP, HTML, CSS ด้วย 

2.3.4 Construct 2 คือ เกมเอ็นจิ้น (Game Engine) ที่ใช้ในการสร้างเกมในรูปแบบ 2 มิติ 
จุดเด่นคือ ลดการเขียนโปรแกรม โดยใช้วิธีลากวาง  (Drag and Drop) วัตถุต่าง ๆ และสามารถ
ปรับแต่งคุณสมบัติของวัตถุนั้น ๆ ได้ ซึ่ง Construct 2 สามารถสร้าง ซอร์สโค้ด (Source code) เป็น
ภาษา HTML5 ท าให้เกมที่สร้างโดยใช้โปรแกรมนี้ สามารถน าไปรันได้บนหลากหลายอุปกรณ์ เช่น 
คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน หรือแท็บเล็ต เป็นต้น โดยที่ผู้พัฒนาสร้างเกมเพียงครั้งเดียว  

คุณสมบัติของโปรแกรม Construct 2  
1. Quick & Easy การสร้างเกมด้วย Construct 2 สามารถท าได้ง่าย มีขั้นตอนน้อยไม่

ซับซ้อน โดยการคลิกลาก และวางวัตถุ (Object) ลงบนหน้าจอเพ่ิมพฤติกรรม (Behavior) ให้วัตถุ
และท าให้วัตถุมีชีวิตด้วยเหตุการณ์ (Event) ทั้งนี้ผู้พัฒนาสามารถ Preview เพ่ือทดสอบดูผลงานได้ไม่
จ ากัดจ านวนครั้ง  

2. Powerful Event System ระบบการเขียนเหตุการณ์ของเกมถูกออกแบบมาให้ดูง่าย 
และใช้ภาษาที่ใกล้เคียงภาษามนุษย์ เพียงแค่ผู้พัฒนาเข้าใจระบบตรรกะ (Logic) พ้ืนฐาน จะสามารถ
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สร้างเกมง่าย ๆ ได้ โดย Construct 2 จะบังคับให้ผู้พัฒนาเขียนตรรกะของเกมโดยใช้เหตุการณ์
เท่านั้น ท าให้ผู้พัฒนาไม่จ าเป็นต้องสนใจซอร์สโค้ดของเกม  

3. Flexible Behaviors โปรแกรม  Construct 2 จะเตรียมสิ่ งที่ เ รี ยกว่ า  พฤติกรรม 
หลากหลายรูปแบบ เช่น กระพริบได้ เป็น วัตถุทรงตัน (Solid) ขยับได้ 8 ทิศทาง ส าหรับเพ่ิมให้กับ
วัตถุในเกม ท าให้ลดขั้นตอนการท างานลงได้มาก  

4. Instant Preview ระบบ Preview ในโปรแกรม Construct 2 สามารถท าได้ตลอดเวลา  
นอกจากนี้ license version ยังมี ระบบ Preview Over WIFI ที่ช่วยให้สามารถ preview 

เกมจาก Pc ด้วยมือถือหรือ Tablet ผ่าน WIFI ได้ทันที  
5. Stunning Visual Effects โปรแกรม Construct 2 ได้เตรียม plug-in ที่เก่ียวกับ effect 

ไว้มากมายเช่นกัน รวมไปถึง particle plug-in ที่ช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถสร้าง effect สวย ๆ ได้  
6. Multiplatform Export เพราะใช้ภาษา HTML5 เป็นหลัก Construct 2 จึงสามารถ

สร้างเกมส าหรับรันบนอุปกรณ์หลาย ประเภท โดยไม่ต้องแก้ไขไฟล์เกมมากนัก ซึ่งการเผยแพร่เกมไป
ยัง iOS หรือ Android จะต้องใช้ โปรแกรมอ่ืน ๆ เข้ามาช่วย  

7. Easy Extensibility แม้ว่า Construct 2 จะมี Plug-in มากมายให้เลือกใช้อยู่แล้ว แต่ถ้า
ผู้พัฒนาต้องการใช้งานมากกว่านั้น ผู้พัฒนา สามารถเขียน Plug-in เพ่ิมเอง หรือแบ่งปันกับเพ่ือน ๆ 
นักพัฒนาได้ โดยการเขียน Plug-in จ าเป็นต้องใช้ความรู้ ทางด้าน Java script หรือ GLSL  

ประโยชน์ของการใช้ Construct 2  ด้วยโปรแกรม Construct 2 ที่ใช้ในการสร้างเกม 2 
มิติ ในโปรแกรมสามารถปรับแต่งคุณสมบัติของวัตถุนั้น ๆ ได้ ซึ่ง Construct 2 เป็นการสร้างเกม 2D 
ด้วยภาษา HTML5 แบบ  WebGL ซึ่งเป็นเว็ปบราวเซอร์ที่ถูกเขียนด้วย Java script เป็นตัวที่ท าให้
ดึงประสิทธิภาพของ Graphic card ในการช่วยประมวลผลเพ่ือท าให้การแสดงผลของเกมหรือ
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงบนบราวเซอร์นั้นท างานได้ดี ลื่นไหลและไม่กระตุก 
 จากข้อมูลดังกล่าว งานวิจัยนี้มีการพิจารณาแล้ว ผู้วิจัยเห็นว่าโปรแกรม Construct 2 
เหมาะสมเพื่อช่วยในการพัฒนาจึงเลือกใช้ในการพัฒนาห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน 
2.4 ขั้นตอนการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
 ภสิทธ เมตตพันธุ์ (2556) ได้อธิบายขั้นตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
ดังนี้  
 1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) มีการวิเคราะห์ เนื้อหา วัตถุประสงค์ แนวคิดและ 
หลักการของการเรียนรู้ ให้มีความสอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้แลวัตถุประสงค์ของบทเรียน  
 2. ขั้นการออกแบบ (Design) มีการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันตามรูปแบบการเรียนรู้  
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 3. ขั้นการประเมิน (Evaluation) คือการสร้างแบบประเมินตามความเหมาะสมของโมบาย 
แอปพลิเคชันโดยตามข้อค าถามกับการประเมินความเหมาะสมของโมบายแอปพลิเคชันซึ่งจะแบ่งข้อ
ค าถามเป็น 2 ส่วน  
  3.1 แบบประเมินความเหมาะสมของโมบายแอปพลิเคชันการเรียนรู้ที่มีเกณฑ์การ
ประเมินในด้านต่างๆ ได้แก่ ด้านตัวอักษร ด้านภาพประกอบ ด้านสี ด้านสัญลักษณ์รูปและปุ่ม ด้าน 
การจัดการ รูปแบบ ด้านการน าเสนอเนื้อหา ด้านฟังก์ชันส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้  
  3.2 ข้อเสนอแนะและแบบประเมินเป็นแบบ Rating Scale 5 ระดับตาม Likert 
Scale และส่วนของการแสดงความคิดเห็นค าถามปลายเปิด ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา  
 4. ขั้นการทดสอบ (Testing) น าโมบายแอปพลิเคชันไปทดสอบประสิทธิภาพโดยการทดสอบ 
แบบ 1 ต่อ 13 คน (คัดเลือกนักเรียนจากผลการเรียน 3 ระดับ คือ เก่ง กลาง อ่อน ระดับละ 1 คน) 
และทดสอบกลุ่มเล็ก 9 คน (คัดเลือกนักเรียนจากผลการเรียน 3 คือ เก่ง กลาง อ่อน ระดับละ 3 คน) 
5. น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขให้พร้อมก่อนน าไปใช้จริง 
 สวียา สุรมณีและรุ้งนภาพร ภูชาดา (2558) ไดอ้ธิบายขั้นตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเค
ชันเพื่อการศึกษาดังนี้  
 1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาเอกสารงานวิจัย และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์ 
หลักสูตร ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและองค์ประกอบในการสร้างโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการ
เรียนรู้ และท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้มา เพ่ือให้ใช้เครื่องมือในการสร้างและพัฒนาที่เหมาะสม  
 2. ขั้นการออกแบบ (Design) ออกแบบและจัดท าโครงสร้างเนื้อหาของโมบายแอปพลิเคชัน 
เพ่ือการเรียนรู้ เรื่ององค์ประกอบของระบบสารสนเทศ รวมถึงเขียนบทด าเนินเรื่องสตอรี่บอร์ดตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่นาเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องให้ข้อเสนอแนะ จากนั้น
ปรับปรุงแก้ไขบทเรียน  
 3. ขั้นการพัฒนา (Development) ด าเนินการสร้างโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ตามขั้นตอนที่ได้วางแผนออกแบบไว้ข้างต้นพร้อมน าโมบายแอปพลิเคชัน 
ที่พัฒนาขึ้น น าเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมและประเมิน 
คุณภาพของโมบายแอปพลิเคชันและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  
 4. ขั้นทดลองใช้ ( Implementation) ผู้ศึกษาน าโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ไป 
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง การทดลองให้กลุ่มตัวอย่างเรียนโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บ
เล็ต โดยให้ผู้เรียน 1 คน ต่อแท็บเล็ต 1 เครื่อง เป็นเวลา 60 นาที  
 5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) เก็บรวบรวมข้อมูลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ และ 
ความพึงพอใจของผู้เรียนมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติ คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
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 Cieza and Lujan (2018) ได้อธิบายขั้นตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
ดังนี้  
 1. ขั้นการวางแผน ลักษณะของผู้ใช้งานและวัตถุประสงค์ ความต้องใช้งานส าหรับโมบายแอป
พลิเคชัน เช่น ปุ่มต่างๆบนหน้าจอ  
 2. ขั้นการออกแบบมีการออกแบบตามพฤติกรรมของผู้ใช้และมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  
 3. ขั้นตอนการพัฒนาส าหรับขั้นตอนนี้มีการเลือกใช้ให้เหมาะกับโมบายแอปพลิเคชันของ
ตนเอง  
 4. ขั้นการทดลองใช้การทดสอบนี้มีการทดลองเพ่ือสามารถระบุขข้อผิดพลาดของโมบายแอป
พลิเคชัน 
 จากข้อมูลดังกล่าวสรุปได้ว่า ขั้นตอนการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่สามารถ
ครอบคลุมในการพัฒนาตามหลักการของ Addie Model ประกอบไปด้วย 5 ขั้น ได้แก่ 1. ขั้นการ
วิเคราะห์ 2. ขั้นการออกแบบ 3. ขั้นการพัฒนา 4. ขั้นทดลองใช้ 5. ขั้นประเมินผล  
 
3. รูปแบบการเรียนผสมผสาน  
3.1 ความหมายของรูปแบบการเรียนผสมผสาน  
  การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือการเรียนที่ผสมการเรียนออนไลน์และการเรียน
ในชั้นเรียน โดยที่เนื้อหาส่วนใหญ่ส่งผ่านระบบออนไลน์ ใช้การอภิปรายออนไลน์มีการพบปะกันในชั้น
เรียนบ้าง และมีส่วนที่น่าสนใจการ อภิปรายออนไลน์ถือเป็นการส่งผ่านเนื้อหาออนไลน์ (จักรพงษ์ 
กล่อมปัญญา, อุทิศ บ ารุงชีพและปริญญา ทองสอน, 2561) 
 ธีรวดี ถังคบุตร (2552) กล่าวโดยสรุปไว้ว่า การเรียนแบบผสมผสานคือการน าเอาการเรียน
การสอนในชั้นเรียนหรือการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าและแนวคิดการเรียนการสอนโดยใช้
เทคโนโลยี มาใช้ในการเรียนการสอนหรือการเรียนการสอนออนไลน์ โดยการเรียนแบบนี้เป็นการ
เรียนแบบผสมผสานการเรียนทั้งสองแบบเพ่ือให้ตอบสนองความต้องการของแต่ละบุคคล การน า
เทคโนโลยีและนวัตกรรมที่ทันสมัย โดยการเรียนออนไลน์ที่ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสาร และมี
ส่วนร่วมในการเรียนให้เมื่อกับการเรียนแบบปกติ เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน และ
พัฒนาความรู้ ความสามารถตามจุดประสงค์ที่ก าหนด 
 ศรัณย์รัชต์ บุญญานุรักษ์ และอนิรุทธ์ สติมั่น . (2560) กล่าวโดยสรุปไว่ว่า การเรียนแบบ
ผสมผสาน (Blended  Learning) เป็นการน าข้อดีของการเรียนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนและการ
เรียนแบบออนไลน์มาร่วมกัน โดยการออกแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมว่าผสมผสานในระดับใด 
รูปแบบใด วิธีการสอนใด มีกิจกรรมการเรียนการสอนและเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ใด โดยผู้เรียน
จะเรียนรู้เนื้อหาไปในทิศทางเดียวกัน มีความเข้าใจตรงกันผ่านสื่อออนไลน์ที่ไม่จ ากัดเรื่องเวลา 
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สถานที่ สามารถเรียนรู้และทบทวนบทเรียนเพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจได้เพ่ิมข้ึนนอกเหนือจากการ
เรียนในห้องเรียนปกติ อีกทั้งยังมีการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย ท าให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และทักษะการสืบค้น ซึ่งการเรียนแบบผสมผสาน สามารถพัฒนาให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ที่ท้าทายการตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลและศักยภาพในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของตนเองได้ดีขึ้น 
 โสภิตา สุวุฒโฑ (2555) กล่าวโดยสรุปไว้ว่า การเรียนแบบผสมผสานเป็นรูปแบบการเรียนที่
เน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการสร้างสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนรู้ วิธีการสอนของ
ผู้สอน รูปแบบการเรียนรู้ผู้เรียน สื่อการเรียนรู้ช่องทางการสื่อสาร และรูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับบริบทในการเรียนรู้ที่หลากหลาย และ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นความยืดหยุ่น เพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน
เพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคนได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุดจากการเรียนรู้ 
  จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปว่า การเรียนรู้แบบผสมผสาน หรือที่เรียกว่า Blended 
leaning หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย มีทั้งการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนและการเรียนรู้นอกชั้นเรียน หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่หลากหลาย เน้นการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยการสร้างสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนรู้ พร้อมทั้งเป็นการเรียนรู้ที่เน้นความ
ยืดหยุ่น เพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล และมีเป้าหมายอยู่ที่การให้ผู้เรียนบรรลุ
เป้าหมายการเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญ  
3.2 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 โสภิตา สุวุฒโฑ (2555) การเรียนรู้แบบผสมผสานประกอบด้วย 2 องค์ประกอบส าคัญดังนี้ 
 1. ประเภทออฟไลน์ (Offline) หมายถึงการเรียนรู้ ในแบบที่ใช้วิธีการสอนแบบ 
ดั้งเดิมไม่มีการเชื่อมต่อกันโดยเทคโนโลยีเครือข่าย การเรียนรู้จึงเกิดข้ึนเฉพาะสถานที่ได้แก่ 
  1.1 การเรียนรู้ ในสถานที่ท างาน (Workplace Learning) หรือการเรียนรู้ในที่พัก
อาศัยได้แก่ การศึกษาบทเรียนหรือการเรียนรู้ จากงาน/การท าโครงงาน การติดตามผลการศึกษาราย
กรณี และการเรียนรู้จากการเยี่ยมชม 
  1.2 การสอนเสริมแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face Tutoring) ได้แก่ 
การสอนเสริม (Tutoring) การให้ค าแนะน า (Coaching) หรือการให้ค าปรึกษา (Mentoring) ที่
กระท าในลักษณะเผชิญหน้ากัน 
  1.3 การเรียนรู้ ในชั้นเรียน (Classroom Leaning) เช่น การเรียนรู้ในชั้นเรียนปกติ 
การสัมมนา การศึกษาในสถานการณ์จ าลอง การปฏิบัติ การจ าลอง บทบาทสมมติและการประเมินผล 
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 2. ประเภทออนไลน์ (Online) หมายถึง การเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์นวัตกรรม
การสอน และวิธีการที่มีการใช้งานร่วมกันหลายคน ทั้งผู้สอน ผู้เรียน ผู้สอนเสริม หรือผู้ที่เกี่ยวข้องเข้า
มาพบปะกันในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ประกอบด้วยประเภทต่าง ๆ ดังนี้ 
  2.1 การเรียนรู้  แบบออนไลน์ (Online Learning) เช่น e-Learning, Online 
Learning 
  2.2 การสอนเสริมแบบการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Tutoring) เช่น e-Coaching, e-
Mentoring 
  2.3 การเรียนรู้ แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) เช่น e-Learning, Video 
Conferencing 
  2.4 การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online Knowledge Management) 
ได้แก่ระบบบริหารการจัดการบทเรียน (Learning Management System : LMS) ระบบบริหารการ
จัดการเนื้อหาบทเรียน (Content Management System : CMS) ระบบบริหารการจัดการ
แบบทดสอบ (Testing Management : TMS) และระบบบริหารการจัดการน าส่งบทเรียน (Delivery 
Management System : DMS) รวมทั้งระบบต่าง ๆ ที่ใช้ในการจัดการ เช่น ระบบผู้เชี่ยวชาญ 
(Expert System) และคลังข้อมูล (Data Mining) เป็นต้น 
  2.5 การจัดการเรียนรู้ผ่านเว็บ (Web) เช่น เว็บช่วยสอน (Web base Instruction : 
WBI/Web Base Training : WBT) และเครื่องมือต่าง ๆ ที่มีบริการอยู่บนเว็บ ได้แก่ การสนทนาผ่าน
เครือข่าย (Internet Chat) การประชุมทางไกลผ่านเครือข่าย (Conferencing) การสัมมนาผ่านเว็บ 
(Webinars) เป็นต้น 
  2.6 การเรียนรู้ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile 
Learning) เช่น บทเรียน m–Learning บน PDA (Personal Digital Assistants) เป็นต้น 
 Singh and Reed (2001) ได้สรุปองค์ประกอบที่ส าคัญในการเรียนรู้แบบผสมผสานไว้ดังนี้ 
 1. ผู้เรียน ควรพิจารณาว่าผู้เรียนจะต้องเรียนรู้อะไร ระดับความรู้ต่างกันเพียงใด และผู้เรียน 
มาเรียนด้วยความตั้งใจหรือจ าต้องมาเรียน 
 2. เนื้อหา เนื้อหาบางอย่างเหมาะกับการเรียนแบบออนไลน์ บางอย่างมีความซับซ้อนควร
เลือกว่าจะน ามาสอนแบบใด 
 3. โครงสร้างพ้ืนฐาน หากมีข้อจ ากัดในด้านสถานที่อาจจ าเป็นต้องจัดการเรียนแบบออนไลน์ 
แต่ถ้าการเรียนนั้นไม่มีความจ าเป็นต้องมีการเกี่ยวโยงกับภายนอกมากนัก อาจไม่มีความจ าเป็นที่
จะต้องจัดการเรียนแบบออนไลน์  
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3.3 กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 โสภิตา สุวุฒโฑ (2555) ได้กล่าวถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน มีดังนี้ 
 1. การประเมินความต้องการทางการเรียนรู้ และตัวผู้เรียน จากผลการประเมินดังกล่าวจะ
เป็นสิ่งที่ช่วยในการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เนื่องจากการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญของการจัดการเรียนรู้  แบบผสมผสาน ดังนั้นเมื่อผู้ออกแบบได้ก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนอย่างชัดเจนและมีเป้าหมายแล้วย่อมส่งผลต่อกระบวนการวาง
แผนการจัดกิจกรรมได้อย่างเป็นระบบโดยค านึงถึงผลที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียนในแต่ละเนื้อหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 
 2. การวิเคราะห์ผู้เรียน การวางแผนพัฒนาการเรียนรู้ และการพัฒนากลยุทธ์การประเมินผล 
ในขั้นตอนนี้ เมื่อได้ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้แล้ว การวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียนทั้งทางด้าน
ความรู้ และทักษะพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ความต้องการของผู้เรียน การวางแผนเพ่ือการจัด
ลักษณะการเรียนรู้ในรูปแบบที่เหมาะสม เช่น การเรียนรู้ ด้วยตนเอง การเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน 
หรือการเรียนรู้แบบร่วมมือให้เหมาะสมกับลักษณะบริบทสังคม 
 3. การวัดและประเมินผลผู้เรียน ให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีที่มีอยู่รวมถึงการพัฒนากลยุทธ์
การประเมินผลโดยการเตรียมระบบการประเมินผลอย่างเหมาะสมสอดคล้องกับการวางแผนการ
จัดการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 4. การเตรียมระบบโครงสร้างพ้ืนฐานด้านฮาร์ดแวร์และการเตรียมระบบซอฟต์แวร์รวมถึง
ช่องทางน าเสนอเนื้อหา ลักษณะของเนื้อหาที่ต้องการถ่ายทอด การพัฒนาเนื้อหา ลักษณะของระบบ
ที่สร้างขึ้นให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายเพ่ือประกอบการตัดสินใจในการพัฒนาเนื้อหาบทเรียนหรือ
การเลือกเนื้อหาบทเรียนให้เหมาะสมกับลักษณะและรูปแบบการเรียนที่ได้ก าหนดไว้ ตลอดจน
ค านึงถึงความพร้อมของการสนับสนุนด้านเทคโนโลยีที่ได้รับเพื่อสามารถจัดเตรียมให้แก่ผู้เรียนได้จริง 
 5. การด าเนินการตามแผน กระบวนการติดตามผลและการประเมินผลเมื่ อด าเนินการตาม
กระบวนการข้างต้นแล้วจะเข้าสู่การเริ่มต้นโปรแกรม หรือแผนงานโดยขั้นตอนที่ปฏิบัติควบคู่กันคือ
การติดตามผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ แบบผสมผสานซึ่งสามารถวัดและประเมินผลที่เกิดขึ้นทั้งจาก
การเรียนรู้ภายในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้าและการเรียนรู้ภายนอกชั้นเรียน เพ่ือน าข้อบกพร่องที่พบ
กลับมาแก้ไขและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ และบทเรียนจนเกิดความสมบูรณ์ และเหมาะสม 
 การจัดการเรียนรู้ แบบผสมผสานไม่ว่าจะเป็นการเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้าหรือการ
เรียนนอกห้องเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ย่อมมีทั้ งข้อดีและข้อจ ากัดซึ่ง
ผู้สอนควรพิจารณาอย่างรอบคอบ การเรียนแบบผสมผสานที่น ามาปรับใช้ในการเรียนรู้มีทั้งข้อดีและ
ข้อจ ากัดบางประการที่ควรค านึงถึง ดังนี้ 
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 ข้อดีของการเรียนแบบผสมผสาน 
 1. สามารถแบ่งเวลาเรียนได้อย่างมีอิสระในการเรียนรู้เนื้อหา 
 2. เป็นการสร้างมนุษย์สัมพันธ์ หรือสร้างความสัมพันธ์ทางสังคมได้อย่างรวดเร็วและง่าย 
 3. เกิดการแลกเปลี่ยน การเชื่อมโยงทางความคิดระหว่างผู้เรียนอย่างรวดเร็วจากค าตอบหรือ
การอภิปราย ซึ่งสามารถเผยแพร่ไปสู่เพ่ือนร่วมชั้น และผู้เรียนยังสามารถค้นพบความรู้จากการจัด
ประสบการณ์ในชั้นเรียนด้วยตนเอง 
 4. สามารถเข้าร่วมอภิปรายในช่วงเวลาและสถานที่ท่ีเอ้ืออ านวย มีความยืดหยุ่นทางการเรียน
และความสะดวกให้กับผู้เรียน 
 5. เลือกสถานที่เรียนได้อย่างมีอิสระทั้งในชั้นเรียนปกติหรือนอกชั้นเรียน 
 6. เป็นรูปแบบการผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเดิมกับรูปแบบการเรียนในอนาคต 
 7. เป็นการเรียนรู้ที่เน้นด้วยสื่อผสมหลากหลายรูปแบบ 
 8. เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 9. สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้ดี 
 10. สามารถสร้างแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดี 
 11. มีช่องทางในการเรียนรู้ได้หลากหลายและสามารถเข้าถึงผู้สอนหรือแหล่งข้อมูลได้ดี 
 12. สามารถมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้เนื่องจากไม่รู้สึกกดดันหรือถูกบังคับ 
 13. มีเวลาในการคิดพิจารณาอย่างรอบคอบมากขึ้นในการจัดเตรียมหรือหาความรู้ อย่าง
ลึกซึ้งและชัดเจน ตลอดจนใส่ใจในการหาค าตอบ เป็นการปลูกฝังการหาความรู้ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
 14. มีช่องทางในการเรียนรู้ได้หลากหลายสามารถเข้าถึงผู้สอนหรือแหล่งข้อมูลได้ดี 
 15. สามารถทบทวนความรู้เดิมและสืบค้นความรู้ใหม่ได้ตลอดเวลา 
 16. มีเวลาในการค้นคว้าข้อมูลได้อย่างอิสระ สามารถวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลได้ด ี
 17. สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตามระดับและอัตราการเรียนรู้ (Self-paced) 
 ข้อจ ากัดของการเรียนแบบผสมผสาน 
 1. ต้องมีความรับผิดชอบต่อตนเองค่อนข้างสูงในการเรียนรู้รูปแบบนี้ 
 2. ความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละคนเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 3. การเรียนภายในชั้นเรียนเป็นการเรียนที่มีเวลาอันจ ากัดส่งผลให้บางครั้งผู้เรียนไม่สามารถ
ไปถึงจุดมุ่งหมายทางการเรียนได้ลึกซึ้ง ขาดความยืดหยุ่นทางการเรียน เช่น ช่วงเวลาการอภิปรายใน
หัวข้อทางการเรียนที่ผู้เรียนต้องการแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างผู้เรียนคนอ่ืน ๆ 
 4. ความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละคนเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ 
 5. การเรียนลักษณะนี้ไม่สามารถสร้างหรือสนับสนุนการแลกเปลี่ยน การมีส่วนร่วมทางการ
เรียน การเชื่อมโยงทางความคิดระหว่างผู้เรียนรวดเร็วเท่ากับการเรียนภายในชั้นเรียน 
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 6. การเรียนภายนอกชั้นเรียน อาจก่อให้เกิดนิสัยการผลัดวันประกันพรุ่ง เช่น การเข้าไปเรียน
ตามความพึงพอใจเข้าศึกษาบทเรียนล่าช้ามักคิดว่าสามารถเข้าไปศึกษาเมื่อใดก็ได้ 
 7. การเรียนนอกชั้นเรียนท าให้ขาดปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้าระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และ
มักไม่ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์อย่างแท้จริง จึงส่งผลให้ผู้เรียนในรูปแบบนี  ้อาจเกิดความพึง
พอใจต ่าเนื่องจากขาดการเข้ากลุ่มทางสังคม 
 8. การเรียนภายในชั้นเรียน ผู้เรียนไม่สามารถมีส่วนร่วมได้ทุกคน โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้า
ผู้เรียนมีลักษณะที่แตกต่างกันมากภายในชั้นเรียน 
 9. หากสภาพแวดล้อมไม่เหมาะสมต่อการใช้เครือข่ายหรือระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอาจ
เกิดปัญหาหรือเป็นจุดบอดในด้านการรับส่งสัญญาณ 
 10. ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบต่อตนเองค่อนข้างสูงในการเรียนรู้รูปแบบนี้ 
 11. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานอาจใช้งานค่อนข้างยาก โดยเฉพาะผู้ที่ขาดทักษะความรู้
ด้านซอฟต์แวร์ ฉะนั้นผู้เรียนต้องมีทักษะ ความรู้ความเข้าใจในด้านงานคอมพิวเตอร์เพ่ือการเข้าถึง
ข้อมูลในโลกอินเทอร์เน็ต 
 12. การใช้คอมพิวเตอร์หรือซอฟต์แวร์บางอย่างอาจไม่มีความพร้อมและมีราคาแพง 
 13. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานอาจมีความล่าช้าในการปฏิสัมพันธ์ ( Interaction) 
ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
 จากที่ได้กล่าวถึงข้อดีและข้อจ ากัด ในการจัดการเรียนรู้จะท าอย่างไรการเรียนแบบผสมผสาน
ถึงจะประสบความส าเร็จ Sharpe, Benfield, and Francis (2006) กล่าวว่า การเรียนแบบผสมผสาน
จะประสบความส าเร็จและเกิดประสิทธิภาพสูงสุดต้องปฏิบัติตามปัจจัยพ้ืนฐานส าคัญในประเด็น
ต่อไปนี้ 
 1. การใช้กระบวนการเรียนรู้แบบผสมผสานที่ถูกต้องตามหลักการทฤษฎีที่ก าหนด ผู้ปฏิบัติ
ต้องมีทักษะและความรู้ความเข้าใจที่ชัดเจนในการออกแบบการสอนเชิงปฏิสัมพันธ์ 
 2. การใช้กระบวนการเรียนรู้ แบบผสมผสานควรพิจารณาบริบทของงานให้ละเอียด
ความส าเร็จของการเรียนแบบผสมผสานเกิดจากศักยภาพของการปรับและยอมรับในเทคโนโลยีที่มีต่อ
การพัฒนาการเรียนรู้ ความส าเร็จต้องเริ่มตั้งแต่การออกแบบหลักสูตรการเรียนในลักษณะของการ
เรียนแบบผสมผสานสู่การปฏิบัติจริง 
 3. การใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเป็นตัวขับเคลื่อนส าคัญเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ในหลักสูตรที่ออกแบบไว้ ความส าคัญดังกล่าวของการเรียนแบบผสมผสานย่อมก่อให้ เกิด
ประสิทธิภาพทั้งในด้านการพัฒนาเชิงวิชาการ การสร้างโอกาสและการเข้าถึงข้อมูล 
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 4. การช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิดการพัฒนาความคิดรวบยอดในกระบวนการเรียนรู้ แบบ
ผสมผสานเป็นยุทธศาสตร์ ของการสร้างกระบวนการและกิจกรรมทางการเรียนรู้ ผ่านระบบการรู้
แบบผสมผสาน โดยเรียนผ่าน e-Learning กับการเรียนในชั้นเรียนปกติหลายรูปแบบ 
 5. มีการวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ให้เกิดนวัตกรรมทางการเรียนรู้ที่แพร่หลาย โดย
การเผยแพร่และสื่อสารในลักษณะของนวัตกรรมการเรียนแบบผสมผสานให้เป็นที่ยอมรับและน าไปสู่
การปฏิบัติในวงกว้างต่อไป 
3.4 สัดส่วนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 เกวลิน กาญจนพันธ์ (2557) อ้างถึงใน ปริยาภรณ์ บุญมีรอด (2561) ได้กล่าวถึง สัดส่วนการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning Ratio) มีดังนี้  
 1. การผสมผสานแบบ 50:50 เป็นการจัดกิจกรรมการจดัการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
ร้อยละ 50 และแบบปกติร้อยละ 50 แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ  
  1.1 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ ง (Vertical Blended Learning) 
หมายถึงการเรียนรู้ที่ประกอบด้วย การเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์ที่จัดในช่วงเวลา เดียวกัน
แต่จัดการเรียนรู้ผสมกันทั้งสองแบบ เช่น วิชาเรียน 4 ชั่วโมง/สัปดาห์ในการสอนหนึ่งครั้ง ผู้สอนจะ
เจอหน้านักศึกษาก่อนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้า 2 ชั่วโมง เพ่ือชี้แจง วัตถุประสงค์ 
บรรยายท าความเข้าใจในการเรียนหลังจากนั้น ให้นักศึกษาเรียนด้วยตนเองบนเว็บอีก  2 ชั่วโมง ให้
นักศึกษาได้ศึกษาค้น คว้าด้วยตนเอง ท าแบบฝึกหัด ส่งงาน และเรียนรู้เพ่ิมเติมจาก เว็บไซต์ที่ผู้สอน
จัดให้หรือในสถาบันการศึกษาที่จัดการศึกษานอกที่ตั้งในศูนย์การเรียนต่างจังหวัด ที่ผู้สอนและผู้เรียน
ห่างไกลกันผู้สอนใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้าในช่วงแรก หลังจากนั้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองและท า กิจกรรมต่างๆ ตามที่ผู้สอนก าหนดไว้ถือว่ามีสัดส่วนการ ผสมผสานร้อยละ 50:50 
ซึ่งรวมถึงเนื้อหาของรายวิชาแบ่งออกในสัดส่วนที่เท่ากันระหว่างเรียน 
ปกติกับเนื้อหาออนไลน์  
  1.2 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน (Horizontal Blended Learning) 
หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยการเรียนปกติกับ การเรียนแบบออนไลน์โดยการจัด
ช่วงเวลาในการเรียนรู้แตกต่างกัน โดยใช้ทั้งวิธีการแต่คนละช่วงเวลากัน เช่น การจัดการเรียนเรื่องใด
เรื่องหนึ่ง 20 สัปดาห์ จัดให้มีการเรียนปกติ 10 สัปดาห์จากนั้นจัดให้มีการเรียนออนไลน์ 10 สัปดาห์ 
ถือว่า เป็นการเรียนแบบผสมผสานร้อยละ 50:50 โดยเนื้อหาการสอนแบบปกติกับการสอน ออนไลน์
จะเป็นเนื้อหาคนละส่วนกัน  
 2. การผสมผสานแบบ 70:30 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
ร้อยละ70 และแบบปกติร้อยละ 30 คือจัดกิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหน้าก่อน เช่น การ
ปฐมนิเทศ การฝึกใช้เครื่องมือ ประมาณร้อยละ 10 จากนั้น เรียนด้วยตนเองบนเว็บ ประมาณร้อยละ 
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60 จากนั้น จึงมีการสอบกลางภาคเพ่ือทบทวนเนื้อหาบทเรียนที่ได้เรียนมาแล้ว ประมาณร้อยละ  10 
จากนั้นจึงให้ผู้เรียนมาสรุปผลเรียน น าเสนอผลงาน หรือท าแบบทดสอบหลังเรียน อีกประมาณร้อยละ 
20  
 3. การผสมผสานแบบ 80:20 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
ร้อยละ80 และแบบปกติร้อยละ 20 คือจัดกิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหน้าก่อน เช่น การ
ปฐมนิเทศ การฝึกใช้เครื่องมือ ประมาณร้อยละ 10 จากนั้นให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเองแบบออนไลน์
ประมาณร้อยละ 80 เมื่อสิ้นสุดการเรียนจะให้ผู้เรียนมาสรุปผลเรียน น าเสนอผลงาน หรือท า
แบบทดสอบหลังเรียน อีกประมาณร้อยละ 10 

จักรพงษ์ กล่อมปัญญา, อุทิศ บ ารุงชีพและปริญญา ทองสอน (2561) กล่าวว่านวัตกรรมการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือการเรียนที่ผสมการเรียนออนไลน์และการเรียนในชั้นเรียน 
โดยที่เนื้อหาส่วนใหญ่ส่งผ่านระบบออนไลน์ ใช้การอภิปรายออนไลน์มีการพบปะกันในชั้นเรียนบ้าง 
และมีส่วนที่น่าสนใจการ อภิปรายออนไลน์ถือเป็นการส่งผ่านเนื้อหาออนไลน์ การออกแบบกิจกรรม
การเรียนการสอน โดยใช้คุณลักษณะที่ดีระหว่างกิจกรรมการสอนแบบเผชิญหน้า (Face to Face) 
และกิจกรรมการสอนผ่านเครือข่าย อินเทอร์เน็ต (e-Learning) โดยการใช้คุณสมบัติที่ดีของการเรียน
แบบเผชิญหน้า และการเรียนแบบออนไลน์ในสัดส่วนออนไลน์ 30-70 เปอร์เซ็นต์ มาผสมผสานกัน
โดยที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างมีส่วนร่วม ซึ่งผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้เต็มตามศักยภาพตามขั้นตอนของกิจกรรมที่แตกต่างระหว่างการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า  
(Face to Face) และการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (e-Learning) ผู้สอนจึงมีบทบาทส าคัญใน
การเลือกใช้สื่อการเรียน การสอน เพ่ือสร้างสิ่งเร้าและสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสม 
ทั้งนี้เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความรู้ ความสามารถได้อย่างเต็มศักยภาพ ในขณะเดียวกัน
ผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันก่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนมือถือแบบผสมผสานโดยผสมผสาน
วิธีการเรียนรู้แบบออนไลน์และวิธีการเรียนรู้แบบในชั้นเรียนปกติเข้าไว้ด้วยกัน โดยใช้การจัดการเรียน
การสอนบนมือถือที่มีการน าเสนอบทเรียนผ่านอินเทอร์เน็ตหรือศึกษาสื่อออนไลน์โดยให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ผ่านโมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือ ท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกับการเรียนในชั้นเรียนที่มีการอภิปรายท า
แบบทดสอบแบบฝึกหัดและเติมเต็มประสบการณ์การเรียนรู้ โดยจะใช้สัดส่วนการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานแบบ 50:50 คือ จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ร้อยละ 50 และแบบใน
ห้องเรียนปกติร้อยละ 50 
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ตารางที่ 2 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานพร้อมสัดส่วนการเรียนและเทคโนโลยีที่
น ามาใช้ 

หัวข้อ 

การพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนการ
สอนแบบร่วมมือ 
(ปิยนันท์  ปานนิ่ม, 
2559) 

การสังเคราะห์รูปแบบ
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงด้วยการเรียน
แบบผสมผสานเพื่อ
พัฒนาการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น 
(อัญชนา กลิ่นเทียน 
และวรรณชัย วรรณสวัสดิ์, 
2560) 

ผลการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ที่มีต่อความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ เรื่อง ข้อมูลและสารสนเทศ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
มัธยมสิริวัณวรี ๓ ฉะเชิงเทรา 
(ศรัณย์รัชต์ บุญญานุรักษ์ และอนิรุทธ์ สติมั่น, 
2560) 

กิจกรรม
การเรียนรู ้

ขั้นก่อนการสอน 
- แบ่งกลุ่มผู้เรียน 
- ทดสอบก่อนเรียน  
ขั้นระหว่างการสอน 
1. ขั้นน าเข้าสู่
บทเรียน 
2. ขั้นสอน 
3. ขั้นฝึกทักษะ 
4. ขั้นทดสอบ 
5. ขั้นสรุปและ
ประเมินผล 
ขั้นหลังการสอน 
-ทดสอบหลังเรียน 
 

ขั้นก่อนการสอน 
- ปฐมนิเทศ 
- ทดสอบก่อนเรียน  
- ศึกษาข้อมูล 
ขั้นระหว่างการสอน 
1. น าเสนอเนื้อหาที่เรียน 
2. ตั้งค าถามหรือปัญหา 
3. ทดลองในห้องปฏิบัติการ
เสมือน 
4. อภิปรายและบันทึกผล 
5. สรุปผล 
6. ท าโครงงาน 
ขั้นหลังการสอน 
-ทดสอบหลังเรียน 
- ประเมินผล 

ขั้นตอนการสอนในขั้นเรียน 
- บรรยาย อภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน และ
น าเสนอผลงาน และกิจกรรมการขั้นตอน
สอบแบบออนไลน์  
- การศึกษาใบความรู้และสื่อการเรียน
ออนไลน์ ค้นคว้าเพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้
ภายนอก การสนทนาออนไลน์ การอภิปราย
ออนไลน์ การส่งงาน 
การจัดกิจกรรมตามข้ันตอนของการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน  
ขั้นที1่ สร้างความสนใจโดยใช้ค าถามกระตุ้น
ความสนใจในชั้นเรียน  
ขั้นที2่ ส ารวจและค้นหาให้นักเรียนศึกษา
ค้นคว้าเนื้อหาบทเรียนจากสื่อการเรียนแบบ
ออนไลน์  
ขั้นที3่ อธิบายและลงข้อสรุปนักเรียนร่วมกัน
อภิปราย วิเคราะห์ สรุปผลงานในระบบแบบ
ออนไลน์ 
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หัวข้อ 

การพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนการ
สอนแบบร่วมมือ 
(ปิยนันท์  ปานนิ่ม, 
2559) 

การสังเคราะห์รูปแบบ
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงด้วยการเรียน
แบบผสมผสานเพื่อ
พัฒนาการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น 
(อัญชนา กลิ่นเทียน 
และวรรณชัย วรรณสวัสดิ์, 
2560) 

ผลการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ที่มีต่อความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ เรื่อง ข้อมูลและสารสนเทศ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
มัธยมสิริวัณวรี ๓ ฉะเชิงเทรา 
(ศรัณย์รัชต์ บุญญานุรักษ์ และอนิรุทธ์ สติมั่น, 
2560) 

ขั้นที4่ ขยายความรู้ นักเรียนน าข้อสรุปที่
ได้มาอธิบายเหตุการณ์ต่างๆ โดยการท าใบ
งาน ตอบค าถาม และน าเสนอผลงานในชั้น
เรียน 
ขั้นที5่ ประเมินครูประเมินความรู้ของ
นักเรียนจากการส่งใบงาน การอภิปรายตอบ
ข้อซักถามในระบบแบบออนไลน์ 

สัดส่วนการ
เรียน 

 

Online50 : 
Offline50 

Online70 : Offline30 Online50 : Offline50 

เทคโนโลยีที่
น ามาใช้ 

เว็ปไซต์ ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริง 

(LMS) เว็บไซต์ www.krusaran.com 

 
4. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
4.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5E 
 รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5E หมายถึงรูปแบบการเรียนการสอนที่ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีสรรคนิยมที่เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน ซึ่ง
จะสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับสิ่งเคยที่เข้าใจอยู่แล้ว โดยทฤษฎีนี้มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎี
การพัฒนาทางสติปัญญาของเพียเจียต์ ที่ผู้เรียนต้องน าสิ่งที่เคยได้เรียนรู้มาสร้างโครงสร้างทางปัญญา
ด้วยตนเอง โดยอยู่ภายใต้ภาวะไม่สมดุล เกิดข้อขัดแย้งทางปัญญา เพ่ือให้ผู้เรียนน าประสบการณ์ที่
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ได้รับมาใหม่ ไปปรับให้เข้ากับประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่แล้วเพ่ือแก้ไขปัญหาหรือข้อขัดแย้ง การที่ผู้เรียน
สร้างความรู้ด้วยตนเองได้จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความหมาย (ภัณฑิรา กัณหาไชย, 2562) 
 Good (1945) ได้ให้นิยามของการสอนแบบการสืบเสาะหาความรู้ว่าเป็นเทคนิคหรือกลวิธี
อย่างหนึ่งในการจัดให้เกิดการเรียนรู้เนื้อหาบางอย่างของวิชาวิทยาศาสตร์ โดยกระตุ้นให้นักเรียนมี
ความอยากรู้อยากเห็นเสาะแสวงหาความรู้โดยการถามค าถามและพยายามค้นหาค าตอบให้พบด้วย
ตนเอง นอกจากนี้ยังให้แนวคิดของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ว่าเป็นวิธีการเรียนโดยการ
แก้ปัญหาจากกิจกรรมที่จัดขึ้น และใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการท ากิจกรรม ซึ่งปรากฏการณ์ใหม่ 
ๆ ที่นักเรียนเผชิญแต่ละครั้งจะเป็นตัวกระตุ้นการคิด การสังเกต เกี่ยวกับสิ่งที่สรุปพาดพิงอย่างชัดเจน
และประดิษฐ์คิดค้น ตีความหมายภายใต้สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมที่สุด รวมถึงใช้วิธีการอย่างชาญ
ฉลาดในการทดสอบและสรุปได้อย่างมีเหตุผล  
 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปความหมายได้ว่า เป็นกระบวนการที่นักเรียนจะต้องสืบค้น เสาะหา 
ส ารวจตรวจสอบและค้นคว้าด้วยวิธีการต่าง ๆ จนท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ และเกิดการรับรู้
ความรู้นั้นอย่างมีความหมาย จึงจะสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้ของนักเรียนเอง และเก็บเป็นข้อมูลไว้
ในสมองได้อย่างยาวนาน สามารถน ามาใช้ในการแก้ไขปัญหาได้  
4.2 ขั้นตอนกิจกรรมของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะตามวงจรการเรียนรู้ 5E  
 นั กก า รศึ กษ าจ า ก กลุ่ ม  BSCS (Biological Science Curriculum Society) ไ ด้ เ ส น อ 
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้เข้ากับ 
ประสบการณ์หรือความรู้เดิม เป็นความรู้หรือแนวคิดของนักเรียนเอง เรียกวงจรการเรียนรู้นี้ว่า 
Inquiry cycle หรือ 5Es มีขั้นตอนดังนี้ Bybee et al (2006) อ้างถึงใน รัตนเกล้า ประดิษฐ์ด้วง 
(2562)  
 ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ (Engage) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการเรียนรู้ที่ 
จะน าเข้าสู่บทเรียน จุดประสงค์ที่ส าคัญของขั้นตอนนี้ คือ ท าให้นักเรียนสนใจ ใคร่รู้ในกิจกรรมที่จะ
น าเข้าสู่บทเรียน ควรจะเชื่อมโยงประสบการณ์การเรียนรู้เดิมกับปัจจุบัน และควรเป็นกิจกรรมที่คาด
ว่าก าลังจะเกิดขึ้น ซึ่งท าให้นักเรียนสนใจจดจ่อที่จะศึกษาความคิดรวบยอด กระบวนการหรือทักษะ 
และเริ่มคิดเชื่อมโยงความคิดรวบยอดกระบวนการหรือทักษะกับประสบการณ์เดิม 
 ขั้นที่ 2 การส ารวจและค้นหา (Explore) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ท าให้นักเรียนมีประสบการณ์
ร่วมกันในการสร้างและพัฒนาความคิดรวบยอด กระบวนการ และทักษะโดยการให้เวลาและโอกาส
แก่นักเรียนในการท ากิจกรรมการส ารวจและค้นหาสิ่งที่นักเรียนต้องการเรียนรู้ตามความคิดเห็น
นักเรียนแต่ละคน หลังจากนั้นนักเรียนแต่ละคนได้อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เกี่ยวกับการคิด
รวบยอด กระบวนการ และทักษะในระหว่างที่นักเรียนท ากิจกรรมส ารวจและค้นหา เป็นโอกาสที่
นักเรียนจะได้ตรวจสอบหรือเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความคิดรวบยอดของนักเรียนที่ยังไม่ถูกต้อง
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และยังไม่สมบูรณ์ โดยการให้นักเรียนอธิบายและยกตัวอย่างเกี่ยวกับความคิดเห็นของนักเรียน ครูควร
ระลึกอยู่เสมอเกี่ยวกับความสามารถของนักเรียนตามประเด็นปัญหา ผลจากการที่นักเรียนมีใจจดจ่อ
ในการท ากิจกรรม นักเรียนควรจะสามารถเชื่อมโยงการสังเกต การจ าแนกตัวแปร และค าถาม
เกี่ยวกับเหตุการณ์นั้นได้  
 ขั้นที่ 3 การอธิบาย (Explain) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนได้พัฒนาความสามารถใน 
การอธิบายความคิดรวบยอดที่ได้จากการส ารวจและค้นหา ครูควรให้โอกาสแก่นักเรียนได้อภิปราย 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเกี่ยวกับทักษะหรือพฤติกรรมการเรียนรู้ การอธิบายนั้นต้องการให้
นักเรียนได้ใช้ข้อสรุปร่วมกันในการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ ในช่วงเวลาที่เหมาะสมนี้ครูควรชี้แนะนักเรียน
เกี่ยวกับการสรุปและการอธิบายรายละเอียด แต่อย่างไรก็ตามครูควรระลึกอยู่เสมอว่ากิจกรรมเหล่านี้ 
ยังคงเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง นั่นคือ นักเรียนได้พัฒนาความสามารถในการอธิบายด้วยตัวนักเรียน
เอง บทบาทของครูเพียงแต่ชี้แนะผ่านทางกิจกรรมเพ่ือให้นักเรียนมีโอกาสอย่างเต็มที่ในการพัฒนา
ความรู้ความเข้าใจในความคิดรวบยอดให้ชัดเจน ในที่สุดนักเรียนควรจะสามารถอธิบายความคิดรวบ
ยอดได้อย่างเข้าใจ โดยเชื่อมโยงประสบการณ์ความรู้เดิมและสิ่งที่เรียนรู้เข้าด้วยกัน  
 ขั้นที่ 4 การขยายความรู้ (Elaborate) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนได้ยืนยันและขยาย 
หรือเพ่ิมเติมความรู้ความเข้าใจในความคิดรวบยอดให้กว้างขวางและลึกซึ้งยิ่งขึ้น และยังเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ฝึกทักษะและปฏิบัติตามที่นักเรียนต้องการ ในกรณีที่นักเรียนไม่เข้าใจหรือยังสับสนอยู่หรือ 
อาจจะเข้าใจเฉพาะข้อสรุปที่ได้จากการปฏิบัติการส ารวจและค้นหาเท่านั้น ควรให้ประสบการณ์ใหม่ 
นักเรียนจะได้พัฒนาความรู้ความเข้าใจในความคิดรวบยอดให้กว้างขวางและลึกซึ้งยิ่งขึ้น เป้าหมายที่
ส าคัญของขั้นนี้คือ ครูควรชี้แนะให้นักเรียนได้น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน จะท าให้นักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอด กระบวนการ และทักษะเพ่ิมข้ึน  
 ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluate) ขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้รับข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับการ 
อธิบายความรู้ความเข้าใจของตนเอง ระหว่างการเรียนการสอนในขั้นนี้ของรูปแบบการสอน ครูต้อง 
กระตุ้นหรือส่งเสริมให้นักเรียนประเมินความรู้ความเข้าใจและความสามารถของตนเอง และยังเปิด 
โอกาสให้ครูได้ประเมินความรู้ความเข้าใจและพัฒนาทักษะของนักเรียนด้วย 
 ภัณฑิรา กัณหาไชย (2562) ได้กล่าวถึงกลยุทธ์การเรียนการสอนที่ผู้เรียนได้ค้นหาและสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง และสามารถเชื่อมโยงความรู้เก่าและความรู้ใหม่เพ่ือน าไปใช้แก้ปัญหา ได้มีขั้นตอน
การเรียน ดังนี้  
 1. ขั้นการสร้างความสนใจ (Engagement) ครูเป็นผู้ประเมินความรู้เดิมและกระตุ้นความ
สนใจของผู้เรียนผ่านกิจกรรมสั้น ๆ เช่น การถามค าถาม การอภิปรายปัญหา สถานการณ์เหตุการณ์
ต่าง ๆ ควรเชื่อมโยงประสบการณ์การเรียนรู้เดิมและประสบการณ์ใหม่ของผู้เรียน  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 39 

 2. ขั้นการส ารวจและค้นหา (Exploration) ขั้นนี้นักเรียนต้องใช้ทักษะและกระบวนการใน
การแสวงหาความรู้ใหม่ โดยอาจเป็นการท ากิจกรรมปฏิบัติการที่ใช้ความรู้เดิมมา เชื่อมโยงสร้าง
แนวคิดใหม่ การส ารวจและค้นหาเหตุการณ์ต่าง ๆ และออกแบบการส ารวจตรวจสอบ ครูจะเป็นผู้
อ านวยความสะดวกและให้การชี้แนะในการสืบค้นหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ  
 3. ขั้นการอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) นักเรียนจะต้องแสดงความเข้าใจในมโนทัศน์
ใหม่ ครูจะเป็นผู้ท าหน้าที่ให้ค าแนะน าแล้วให้นักเรียนเป็นผู้อธิบายความเข้าใจในมโนทัศน์เพ่ือช่วยให้
นักเรียนมีความเข้าใจมโนทัศน์มากขึ้น ขั้นนี้นักเรียนจะต้องท าการวิเคราะห์และสื่อความหมายข้อมูล
ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป รูปวาด แบบจ าลอง เป็นต้น  
 4. ขั้นการขยายความรู้ (Elaboration) นักเรียนจะน ามโนทัศน์ใหม่ แบบจ าลอง หรือข้อสรุป
มาขยายความเข้าใจโดยเชื่อมโยงจากประสบการณ์ที่เคยได้รับ หรือสถานการณ์ใหม่ ๆ ที่เป็นประเด็น
ที่นักเรียนสนใจ เพ่ือท าให้ความรู้ขยายกว้างขวางมากขึ้น  
 5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินความเข้าใจมโนทัศน์และทักษะที่
นักเรียนได้รับ ทั้งครูและนักเรียนจะมีส่วนร่วมในการประเมินผล การประเมินอาจแทรกอยู่ใน แต่ละ
ขั้นในการเรียนการสอน 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่าการเรียนรู้แบบสืบเสาะตามวงจรการเรียนรู้ 5E มีทั้งหมด 5 
ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นการสร้างความสนใจ 2) ขั้นการส ารวจและค้นหา 3) ขั้นการอธิบายและลงข้อสรุป 
4) ขั้นการขยายความรู้ 5) ขั้นการประเมินผล  
 
5. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะการคิดของนักวิทยาศาสตร์ที่น ามาใช้ใน
การศึกษาค้นคว้า สืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาต่าง ๆ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัย
ได้ศึกษาและค้นคว้า ดังเอกสารดังนี้ 
5.1 ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึงเป็นการแสดงออกทางพฤติกรรมที่เกิดจากการ
คิด เป็นทักษะทางสติปัญญา (Intellectual skills) ที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการสืบเสาะหาความรู้และ
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น สามารถแสดงออกได้จากการปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์หรือกิจกรรม
วิทยาศาสตร์อื่น ๆ ในชั้นเรียนได้ (ชนินันท์ พฤกษ์ประมูล, 2557) 
 ภาณุเดช หงษาวงศ์ (2548) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะทางการปฏิบัติ
ควบคู่ไปกับทักษะทางสติปัญญาที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการศึกษาค้นคว้าสืบเสาะแสวงหาความรู้และ
แก้ปัญหาต่าง ๆ และช่วยให้เกิดกระบวนการคิดอย่างมีเหตุ รวมทั้งการแก้ปัญหา ท าให้ผู้เรียนเกิด
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ความเข้าใจในเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองไปสู่กระบวนการคิดอย่างเป็น
ระบบในการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
 สถาบันการสอนวิทยาศาสตร์ (2556) ให้ความหมายของทักษะกระบวนการทาวิทยาศาสตร์
ไว้ว่า เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการปฏิบัติและการฝึกฝนความคิดอย่างมีระบบซึ่งก่อให้เกิดความงอก
งามทางสติปัญญา การแก้ไขปัญหาและการค้นคว้าหาความรู้ใหม่อย่างมีประสิทธิภาพและเชื่อถือได้ 
ในการศึกษาวิทยาศาสตร์จ าเป็นต้องใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพ่ือน าไปสู่การค้นคว้าหา
ความรู้ จากการส ารวจตรวจสอบ หรือจากการทดลอง  
 อารักษ์ ไชยหลาก (2556) ได้สรุปความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า
เป็นกระบวนการเสาะแสวงหาความรู้ที่มีระเบียบแบบแผน มีขั้นตอนและมีการฝึกฝนในการปฏิบัติ
อย่างมีระบบจนเกิดความช านาญกล่าวโดยสรุปความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
หมายถึง พฤติกรรมหรือความสามารถของบุคคลในการสืบเสาะหาความรู้ไปใช้แก้ปัญหาโดยใช้วิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์อย่างถูกต้องคล่องแคล่ว 
 Sholihah, Sarwanto & Aminah (2020) กล่าวว่าทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์เป็น
ทักษะการคิดที่ใช้ในการสร้างความรู้ไตร่ตรองปัญหาและก าหนดผลลัพธ์ รวมถึงเป็นการรับรู้หรือ
ความรู้สึกและความสามารถทางกายภาพและสมรรถภาพ และเป็นเครื่องมือที่จ าเป็นในการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากสามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาการระบุ
ปัญหาการรวบรวมข้อมูลการเปลี่ยนแปลงการตีความและการสื่อสาร  
 จากข้อมูลดังกล่าวสรุปได้ว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คือพฤติกรรมที่เกิดจากการ
ปฏิบัติและการฝึกฝนความคิดอย่างมีระบบซึ่งก่อให้เกิดความงอกงามทางสติปัญญา การแก้ไขปัญหา
และการค้นคว้าหาความรู้ใหม่อย่างมีประสิทธิภาพและเชื่อถือได้ สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น
ในบทเรียน พร้อมทั้งยังสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันได้ ดังนั้นจึงเป็นเครื่องมือที่
จ าเป็นในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ และทักษะที่จ าเป็นต่อการพัฒนา
และต่อยอดจากทักษะกระบวนการขั้นพ้ืนฐานและเป็นทักษะส าคัญส าหรับนักเรี ยนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาอีกด้วย ซึ่งก็คือทักษะขั้นบูรณาการ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(2560) ได้กล่าวว่าทักษะกระบวนการขั้นบูรณาการเป็นทักษะขั้นสูงที่ต้องอาศัยการบูรณาการจาก
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน ซึ่งผู้เรียนควรฝึกฝนให้เกิดความช านาญมาก่อน จึงจะ
ท าให้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการมีประสิทธิภาพ ดังนั้นผู้วิจัยจึงเน้นศึกษาที่
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ 
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5.2 ประเภทของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ 
 ส าหรับในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยต้องการศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ 6 
ทักษะ โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้กล่าวถึงทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการว่ามีทั้งหมด 6 ทักษะดังต่อไปนี้  
  1. ทักษะการตั้งสมมติฐาน (Formulating Hypothesis) หมายถึง การคิดหาค าตอบ
หรือการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าก่อนที่จะท าการทดลอง โดยต้องอาศัยการสังเกตความรู้และ
ประสบการณ์เดิมมาเป็นพ้ืนฐานค าตอบที่คิดล่วงหน้าที่ยังไม่ทราบถึงผลหรือยังไม่เป็นหลักการกฎหรือ
ทฤษฎีมาก่อน สมมติฐานหรือค าตอบที่คิดไว้ล่วงหน้านี้มักจะกล่าวถึงไว้ เป็นข้อความที่บ่งบอกถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม สมมติฐานที่ตั้งไว้อาจถูกหรือผิดก็ได้ซึ่งจะทราบได้
ภายหลังการทดลองหาค าตอบ เพ่ือที่จะสนับสนุนหรือคัดค้านสมมติฐานที่ตั้งไว้   
  2. ทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ (Defining Operation) หมายถึง การ
ก าหนดความหมายและขอบเขตของค าต่าง ๆ ที่อยู่ในสมมติฐานที่ต้องทดลองให้เกิดความเข้าใจ
ตรงกันและสามารถสังเกตหรือวัดได ้
  3. ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร (Identifying and Controlling Variables
) หมายถึง การบ่งชี้ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรควบคุมในการตั้งสมมติฐานหนึ่งๆ ตัวแปรต้น
หรือตัวแปรอิสระ คือ สิ่งที่เป็นเหตุที่ท าให้เกิดผลต่าง ๆ หรือสิ่งที่เราต้องการทดลองดูว่าเป็นสาเหตุที่
ก่อให้เกิดผลเช่นนั้นจริงหรือไม่ ตัวแปรตาม คือ สิ่งที่เป็นผล อันเนื่องมาจากตัวแปรต้น เมื่อตัวแปรต้น
เปลี่ยนแปลงไปตามตัวแปรตามจะเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย ตัวแปรควบคุม คือ สิ่งอ่ืน ๆ นอกจากตัว
แปรต้นที่ส่งผลกระทบต่อการทดลอง ซึ่งจะต้องควบคุมให้เหมือน ๆ กัน จึงจะท าให้ไม่เกิดความ
คลาดเคลื่อนของการทดลองได้  

 4. ทักษะการทดลอง (Experiment) หมายถึง กระบวนการลงมือปฏิบัติงานเพ่ือหา
ค าตอบหรือทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ในการทดลองจะประกอบด้วยกิจกรรม 3 ขั้นตอนคือ  

  4.1 การออกแบบการทดลอง หมายถึง การวางแผนทดลองก่อนลงมือ
ทดลองเพ่ือก าหนดวิธีการทดลอง อุปกรณ์และสารเคมีที่จะใช้ในการทดลอง  

  4.2 การปฏิบัติการทดลอง หมายถึง การลงมือปฏิบัติในการท าการทดลอง 
  4.3 การบันทึกผลการทดลอง หมายถึง การจดบันทึกข้อมูลที่ได้จากการ

ทดลอง ซึ่งอาจเป็นผลจากการสังเกต การส ารวจ การวัด หรือวิธีอ่ืน ๆ  
 5. การตีความหมายข้อมูลและการลงข้อสรุป ( Interpreting Data and Making) 

หมายถึง การแปลความหมายหรือบรรยายลักษณะข้อมูลที่มีอยู่ การตีความหมายของข้อมูลใน
บางครั้งอาจจะต้องใช้ทักษะอ่ืน ๆ เช่น การสังเกต การค านวณ เป็นต้น ส่วนการลงข้อสรุป หมายถึง 
การสรุปความสัมพันธ์ของข้อมูลจากการทดลองได้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 42 

 6. การสร้างแบบจ าลอง (Formulating Models) หมายถึง ความสามารถสร้างและ
ใช้สิ่งที่ท าขึ้นมาเพ่ือเลียนแบบหรืออธิบายปรากฏการณ์ท่ีศึกษาหรือสนใจ เช่น กราฟ สมการ แผนภูมิ 
รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว รวมถึงความสามารถในการน าเสนอข้อมูล แนวคิด ความคิดรวบยอดเพ่ือให้
ผู้อื่นเข้าใจในรูปแบบจ าลองแบบต่าง ๆ  
5.3 ความสามารถที่แสดงว่าเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 ความสามารถที่แสดงว่าเกิดทักษะแล้ว คือ การแสดงออกถึงความรู้และความสามารถที่แสดง
ออกมา ที่สามารถระบุได้  
  1. ทักษะการตั้งสมมติฐานหรือค าตอบที่คิดไว้ล่วงหน้านั้นมักกล่าวไว้เป็นข้อความที่บอก
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม วิธีหนึ่งที่อาจจะใช้พิจารณาว่าข้อความเป็นสมมติฐาน
หรือไม่ ก็โดยน าข้อความนั้นมาเขียนให้อยู่ในรูปของประโยค ถ้า…แล้วจะ…หรือเมื่อ…แล้วจะ…ถ้าเขียน
ได้ข้อความนั้นก็เป็นสมมติฐาน และการตั้งสมมติฐานนั้น ที่ตั้งไว้อาจจะถูกหรือผิดก็ได้ โดยจะทราบ
ภายหลังจากการทดลองหาค าตอบเพื่อสนับสนุนหรือคัดค้านสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
  2. ทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการมักจะสามารถบรรยายถึงวิธีการทดลองในนิยาม
ให้ชัดเจน พร้อมทั้งระบุสิ่งที่สังเกตไว้ในนิยาม 
  3. ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปรคือต้องสามารถชี้บ่งและก าหนดตัวแปรต้น ตัวแปร
ตามและตัวแปรควบคุมได้ 
  4. ทักษะการทดลอง ความสามารถที่แสดงว่าเกิดทักษะแล้วคือ ออกแบบทดลองโดย  
   4.1 ก าหนดวิธีการทดลองได้ถูกต้องและเหมาะสมโดยค านึงถึงตัวแปรต้น ตัวแปรตาม
และตัวแปรที่ต้องควบคุม 
   4.2 ระบุอุปกรณ์และสารเคมีซึ่งจะต้องใช้ในการทดลองได้ 
   4.3 บันทึกผลการทดลองได้อย่างคล่องแคล่วและถูกต้อง 
  5. ทักษะการตีความหมายของข้อมูลและลงข้อสรุปความสามารถท่ีแสดงว่าเกิดทักษะแล้ว 
   5.1 แปลความหมายหรือบรรยายลักษณะและสมบัติของข้อมูลที่มีอยู่ได้ 
   5.2 บอกความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีอยู่ได้ 
  6. ทักษะการสร้างแบบจ าลอง ความสามารถที่แสดงว่าเกิดทักษะแล้วคือ  
   6.1 สามารถสร้างและใช้สิ่งที่ท าขึ้นมาเพ่ือเลียนแบบหรืออธิบายปรากฏการณ์ท่ีศึกษา 
   6.2 สามารถน าเสนอข้อมูล แนวคิด ความคิดรวบยอดเพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้า ใจในรูป
แบบจ าลองแบบต่าง ๆ 
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5.4 การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 5.4.1 ตัวช้ีวัดในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
 รูปแบบการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การประเมินทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์มี 2 แบบ คือการประเมินโดยใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (multiple choice paper 
andpencil tests) และการประเมินจากพฤติกรรมการใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
(performance assessment) การประเมินโดยใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบเป็นวิธีเก่าคงเดิม 
ในขณะที่การประเมินพฤติกรรมเป็นแนวทางเลือกใหม่ในการประเมินทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ซึ่งเน้นวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ที่ เป็นวัตถุประสงค์ส าคัญในการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ (วรรณทิพา รอดแรงค้า, 2544) 
 ชนินันท์ พฤกษ์ประมูล (2557) กล่าวถึงการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ในช่วงของการประเมินผลย่อยหรือการประเมินผลความก้าวหน้า (Formative assessment) นั้น 
ตัวชี้วัดมีส่วนช่วยให้ครูสามารถมุ่งประเด็นไปสู่พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกได้ช่วยสื่อความหมาย
ของแต่ละพฤติกรรมนั้น และช่วยชี้ให้เห็นถึงจุดบกพร่องหรือส่วนที่ควรพัฒนาต่อหรือเพ่ิมเติมส าหรับ
นักเรียน ช่วยให้มองเห็นความก้าวหน้าของแต่ละทักษะได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ตัวชี้วัดอาจจะอยู่ในรูปแบบ
ของค าถามที่แสดงพฤติกรรม ยกตัวอย่างประกอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เช่น 
 1. ทักษะการตั้งสมมติฐาน (Formulating hypotheses) อาจใช้ตัวชี้วัดในลักษณะของ
ค าถาม ดังนี้  

- ผู้เรียนแสดงถึงความตระหนักรู้และยอมรับว่าอาจมีค าอธิบายอ่ืน ๆ นอกเหนือจากของ
ตนเองที่ 

สามารถอธิบายเรื่องหรือหลักฐานนั้นได้ 
- ผู้เรียนสามารถอธิบายหรือแนะแนวทางในการสังเกตสิ่งต่าง ๆ รอบตัวได้หรือไม่ 
- ผู้เรียนแสดงถึงความตระหนักรู้ว่าในค าอธิบายหรือข้อมูลมีความหลากหลายเป็น ไปได้

หลายทาง (Tentative) มีความสงสัยและต้องการพิสูจน์ 
 2. ทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ (Defining Operation) อาจใช้ตัวชี้วัดในลักษณะ
ของค าถาม ดังนี้ 

- ผู้เรียนสามารถบรรยายถึงวิธีการทดลองในนิยามได้อย่างชัดเจน  
- ผู้เรียนสามารถระบุสิ่งที่สังเกตไว้ในนิยามได้ 

 3. ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร (Identifying and controlling variables) อาจใช้
ตัวชี้วัดในลักษณะของค าถาม ดังนี้ 

- ผู้เรียนตั้งค าถามที่สามารถตรวจสอบได้หรือสามารถระบุตัวแปรที่ต้องการศึกษาได้
หรือไม่ 
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- ผู้เรียนมีแนวคิดเกี่ยวกับตัวแปร ตัวแปรที่เปลี่ยนแปลงได้ตามตัวแปร เหตุ หรือการ
เปรียบเทียบตัวแปรหรือไม่ 

 4. ทักษะการทดลอง (Experimenting) อาจใช้ตัวชี้วัดในลักษณะของค าถาม ดังนี้ 
- ผู้เรียนสามารถออกแบบการทดลองได้หรือไม่ 
- ผู้เรียนสามารถปฏิบัติการทดลอง ใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ได้หรือไม่ 
- ผู้เรียนสามารถบันทึกผลการทดลองได้หรือไม่ 

 5. ทักษะการตีความหมายข้อมูลและการลงข้อสรุป  (Interpreting data and making 
conclusion) อาจใช้ตัวชี้วัดในลักษณะของค าถาม ดังนี้ 

- ผู้เรียนอภิปรายความสัมพันธ์ของสิ่งที่ค้นพบกับค าถามเริ่มต้นได้หรือไม่ 
- ผู้เรียนเปรียบเทียบผลที่ได้กับสิ่งที่ได้พยากรณ์ไว้ได้หรือไม่ 
- ผู้เรียนแปลความหมายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรได้หรือไม่ 
- ผู้เรียนระบุรูปแบบหรือแนวโน้มในการสังเกตหรือการวัดต่อไปได้หรือไม่ 
- ผู้เรียนสามารถสรุปความสัมพันธ์ของข้อมูลทั้งหมดได้หรือไม่ 

 6. ทักษะการสร้างแบบจ าลอง ความสามารถที่แสดงว่าเกิดทักษะแล้วคือ  
 -     ผู้เรียนสามารถสร้างและใช้สิ่งที่ท าขึ้นมาเพ่ือเลียนแบบหรืออธิบายปรากฏการณ์ท่ีศึกษา
ได้หรือไม ่
 -     ผู้เรียนสามารถน าเสนอข้อมูล แนวคิด ความคิดรวบยอดเพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้าใจในรูป
แบบจ าลองแบบต่าง ๆ ได้หรือไม่ 
 Wendy McColskey & Rita O’Sullivan (2000) ได้กล่าวถึงจากตัวอย่างตัวชี้วัดในลักษณะ
ค าถามตามทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่กล่าวมาเราสามารถก าหนดตัวชี้วัดเหล่านี้จากนิยาม
ของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หากเราทราบถึงพฤติกรรมที่แสดงออกถึงทักษะเหล่านั้น ก็
จะสามารถก าหนดตัวชี้วัดแล้วน าตัวชี้วัดมาแปลงเป็นเกณฑ์เพ่ือก าหนด เป็น Rubric score ต่อไป ซึ่ง
จะท าให้ครูวิทยาศาสตร์สามารถประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ได้ถูกต้องตรงประเด็น
เพ่ือเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงการเรียนการสอนให้ตอบโจทย์ความสามารถที่หลากหลายของ
ผู้เรียนต่อไป 
 
 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 45 

ตารางที่ 3 แสดงการสังเคราะห์พฤติกรรมบ่งชี้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ 

พฤติกรรมบ่งช้ีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
บูรณาการ 

ชนินันท์ 
พฤกษ์ประมูล 

(2557) 

ภาพิสุทธิ ์ 
ภูวญาณพงศ์ 

(2557) 

The 
American 

Association 
for the 

Advanceme
nt of 

Science: 
AAAS (1967) 

อทิติย ์
ชูตระกูลวงศ์ 

(2556) 

1. ทักษะการตั้งสมมติฐาน 
- ผู้เรียนแสดงถึงความตระหนักรู้และยอมรับว่าอาจมี
ค าอธิบายอ่ืน ๆ นอกเหนือจากของตนเองที่สามารถ
อธิบายเรื่องหรือหลักฐานนั้นได้ 

✓    

- ผู้เรียนสามารถอธิบายหรือแนะแนวทางในการสังเกต
สิ่งต่าง ๆ รอบตัวได ้

✓  ✓ ✓ 

- ผู้เรียนแสดงถึงความตระหนักรู้ว่าในค าอธิบายหรือ
ข้ อมู ล มี ค ว ามหล ากหล าย เป็ น ไป ได้ ห ล ายทาง 
(Tentative) มีความสงสัยและต้องการพิสูจน์ 

✓    

- บอกความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร และคาดคะเน
ค าตอบล่วงหน้าได้ 

  ✓ ✓ 

2. ทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 
- ผู้เรียนสามารถบรรยายถึงวิธีการทดลองในนิยามได้
อย่างชัดเจน  

✓    

- ผู้เรียนสามารถระบุสิ่งที่สังเกตไว้ในนิยามได้ ✓  ✓ ✓ 
- ผู้เรียนสามารถก าหนดนิยามและขอบเขตสิ่งที่ต้องการ
ศึกษาได้ 

  ✓ ✓ 

3. ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร 

- ผู้เรียนตั้งค าถามที่สามารถตรวจสอบได้หรือสามารถ
ระบุตัวแปรที่ต้องการศึกษาได้ 

✓   ✓ 

- ผู้เรียนมีแนวคิดเกี่ยวกับตัวแปร ตัวแปรที่เปลี่ยนแปลง
ได้ตามตัวแปรเหตุ หรือการเปรียบเทียบตัวแปรได้ 

✓  ✓ ✓ 

- ผู้เรียนบ่งชี้ถึงตัวแปรต้น ตาม และควบคุมได้   ✓ ✓ 
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พฤติกรรมบ่งช้ีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
บูรณาการ 

ชนินันท์ 
พฤกษ์ประมูล 

(2557) 

ภาพิสุทธิ ์ 
ภูวญาณพงศ์ 

(2557) 

The 
American 

Association 
for the 

Advanceme
nt of 

Science: 
AAAS (1967) 

อทิติย ์
ชูตระกูลวงศ์ 

(2556) 

4. ทักษะการทดลอง 

- ผู้เรียนสามารถออกแบบการทดลองได้ ✓ ✓ ✓ ✓ 
- ผู้เรียนสามารถปฏิบัติการทดลอง ใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ ✓ ✓ ✓ ✓ 
- ผู้เรียนสามารถบันทึกผลการทดลองได้ ✓ ✓ ✓ ✓ 
- ก าหนดวิธีการทดลองได้ โดยค านึงถึงตัวแปร  ✓ ✓  
- ระบุอุปกรณ์และสิ่งจ าเป็นที่ต้องใช้ในการทดลองได้    ✓ 
5. ทักษะการตีความหมายข้อมูลและการลงข้อสรุป  

- ผู้เรียนอภิปรายความสัมพันธ์ของสิ่งที่ค้นพบกับค าถาม
เริ่มต้นได ้

✓  ✓  

- ผู้เรียนเปรียบเทียบผลที่ได้กับสิ่งที่ได้พยากรณ์ไว้ได้     
- ผู้เรียนแปลความหมายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรได้ ✓ ✓ ✓  

- ผู้เรียนระบุรูปแบบหรือแนวโน้มในการสังเกตหรือการ
วัดต่อไปได ้

✓ ✓   

- ผู้เรียนสามารถสรุปความสัมพันธ์ของข้อมูลทั้งหมดได้ ✓ ✓ ✓ ✓ 
6. ทักษะการสร้างแบบจ าลอง  
- ผู้เรียนสามารถสร้างและใช้สิ่งที่ท าขึ้นมาเพ่ือเลียนแบบ
หรืออธิบายปรากฏการณ์ท่ีศึกษาได้ 

✓    

- ผู้เรียนสามารถน าเสนอข้อมูล แนวคิด ความคิดรวบ
ยอดเพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจในรูปแบบจ าลองแบบต่าง ๆ ได้ 

✓    

 
 สรุปจากตารางที่ 3 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการประกอบไปด้วย 6 
ทักษะ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เหล่านี้จะมีพฤติกรรมบ่งชี้ว่าความสามารถหรือการ
ปฏิบัติใดที่แสดงให้เห็นถึงการเกิดข้ึนของทักษะนั้น ๆ  
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 5.4.2 แนวทางในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
 The Exploratorium and Institute for Inquiry (2006) การประเมินทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ ความส าคัญของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นเป้าประสงค์หลักที่ต้อง
เกิดในตัวผู้เรียน ทักษะเหล่านี้เป็นส่วนส าคัญของทักษะการคิดซึ่งแสดงถึงผลลัพธ์ (Outcome) ของ
การศึกษา ช่วยพัฒนาความเข้าใจของผู้เรียน และพัฒนาความสามารถในการระบุหลักฐานทาง
วิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ ครูต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะเหล่านี้ ซึ่งการ
ประเมินผลความก้าวหน้า (Formative assessment) ถือเป็นเครื่องมือส าคัญที่จะช่วยให้ครูสามารถ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ให้กับผู้เรียนได้ ซึ่งแนวทางในการประเมินทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มีหลากหลาย ชนินันท์ พฤกษ์ประมูล (2557) ได้น าเสนอแนวทางการ
ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยรวมไว้ดังนี้ 
 1. การใช้กระบวนการสังเกต เป็นวิธีการใช้ประเมินพฤติกรรมของผู้เรียน โดยจะเกิดขึ้นใน
ระหว่างผู้เรียนปฏิบัติการทดลองหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ ในชั้นเรียน แบ่งออกได้ 3 แบบ ได้แก่  
  1.1 การสังเกตอย่างไม่เป็นทางการ (Informal observation form) เป็นการสังเกต
โดยไม่มีประเด็นชี้เฉพาะ สังเกตโดยภาพรวม ไม่ก าหนดบุคคลที่ต้องการสังเกต จึงได้ข้อมูลอย่าง 
คร่าว ๆ  
  1.2 การสังเกตที่มีโครงสร้าง (Structured observation) เป็นการสังเกตโดยมี
ประเด็นทักษะชัดเจนและเป็นระบบ มีการก าหนดกลุ่มผู้ เรียน มีแบบสังเกตท าให้ได้ข้อมูล
ความก้าวหน้าของผู้เรียนทั้งรายกลุ่มและรายบุคคลและครูสามารถให้ผลสะท้อนกลับแก่ผู้เรียนได้  
  1.3 การสังเกตแบบเล่าเรื่อง (Narrative) เป็น การสังเกตพฤติกรรมที่ซับซ้อน เช่น 
การท างานกลุ่ม ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม ที่ไม่สามารถตอบได้ด้วยการ checklist การบันทึกการสังเกต
จะใช้การเขียนบรรยายแบบเล่าเรื่องราว จะท าให้ทราบปัญหาที่ลึกซึ้ง และสามารถแก้ปัญหาได้ 
 2. การใช้ค าถาม (Question) สามารถใช้ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ใน
รูปแบบที่หลากหลาย เช่นการสัมภาษณ์ ( Interview) แบบสอบถามเพ่ือประเมินตนเอง (Self-
assessment questionnaire) การทดสอบ (Testing) เป็นต้น 
  2.1 การสัมภาษณ์ (Interview)เป็นวิธีการประเมินที่ต้องใช้เวลาและส่งผลต่อการ
จัดการชั้นเรียน แต่ก็ยังเป็นวิธีที่มีคุณค่า โดยเฉพาะส าหรับผู้เรียนที่มีลักษณะเฉพาะตัว มีปัญหาใน
การเรียนรู้ หรือมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ควรพัฒนาอย่างเร่งด่วน ประเด็นที่ใช้ในการ
สัมภาษณ์เพ่ือให้ได้ค าตอบที่ท าให้ครูสามารถหาแนวทางในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียน และ
วิธีการนี้ยังท าให้ผู้เรียนรู้สึกได้ว่าครูให้ความเป็นห่วงและความสนใจ ซึ่งมีส่วนช่วยในการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติและส่งเสริมการเรียนรู้ อีกทั้งยังเหมาะกับนักเรียนที่มีปัญหาการถ่ายทอดข้อความผ่านการ
เขียนตอบและเหมาะส าหรับการติดตามพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งวิธีการนี้สามารถจัดเป็น
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การสัมภาษณ์รายกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้ สามารถกระท าได้ทั้งการ สัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง 
(Unstructured interview) การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured interview) และ 
การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured interview) 
  2.2 แบบสอบถามเพ่ือประเมินตนเอง (Self-assessment questionnaire) เป็นอีก
เครื่องมือที่มีประโยชน์ส าหรับผู้เรียนในการวิเคราะห์ตนเองว่ามีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
เป็นอย่างไรและสามารถใช้ได้ในด้านอ่ืน เช่นความรู้ ผลงานที่ตนเองท า เจตคติ ฯลฯเป็นการสะท้อน
ความคิดของผู้เรียนที่มีต่อตนเองให้ครูได้รับรู้ สามารถประเมินตนเองว่ามีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ในแต่ละทักษะเป็นอย่างไรและตนเองยังควรต้องพัฒนาปรับปรุงส่วนไหน อย่างไร ครู
สามารถใช้ผลจากการประเมินตนเองของผู้เรียนประกอบกับเครื่องมืออ่ืน ๆ ที่ครูใช้ประเมิน อาจท า
เป็นแบบสอบถามในรูปแบบค าถามปลายเปิด (Open-ended questions) มาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) และอีกหลากหลายรูปแบบ 
  2.3 การทดสอบ (Testing) ในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
สามารถประเมินได้จากการใช้แบบทดสอบ การประเมินทักษะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงสิ่งที่
ตนเองรู้มากกว่าการจดจ าความรู้ ครูสามารถประเมินนักเรียนในขณะที่ลงมือท ากิจกรรม ซึ่งเมื่อท า
การเปรียบเทียบข้อสอบที่เป็นข้อค าถามความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จะมีความ
แตกต่างอยู่ทั้งข้อค าถามและรูปแบบการตอบ 
 3. การประเมินจากผลงานนักเรียน (Looking at students work) เป็นการพิจารณาจากการ
ตอบค าถามในใบงาน (Worksheet) การเขียนอนุทิน (Journal) โครงงาน ชิ้นงาน แฟ้มสะสมผลงาน 
(Portfolio) แต่วิธีการเหล่านี้มักใช้เวลาในการตรวจประเมินและให้คะแนน 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้เสนอแนะแนวทางในการสร้าง
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้ ชาญวิทย์ เทียมบุญประเสริฐ (2539) ดังนี้ 
  1. ก าหนดความมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม ซึ่งต้องแจกแจงให้ชัดเจน โดยครูต้องศึกษา 
จุดมุ่งหมายในแต่ละทักษะให้เข้าใจ แล้วมาแจกแจงให้เป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งจะมี
สถานการณ์พฤติกรรมที่คาดหวัง เกณฑ์ ในการก าหนดพฤติกรรมนั้น ๆ 
   2. การเลือกเนื้อหาที่จะวัด หมายถึง การเลือกจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเนื้อหาที่
จ าเป็นในบทหนึ่ง ๆ ควรก าหนดว่าทักษะใด เนื้อหาใดเป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้ ทักษะนั้นและเนื้อหานั้นก็
ควรปรากฏในข้อสอบ 
   3. การสร้างตารางเพ่ือก าหนดเนื้อหาและพฤติกรรม ทักษะ ซึ่งมีความมุ่งหมายที่จะ
ก าหนดว่าจะวัดทักษะหรือพฤติกรรมได้เท่าใด อย่างละกี่ข้อ จะได้ไม่บกพร่อง นอกจากนั้นผู้ออก
ข้อสอบยังทราบต่อไปว่า ข้อสอบวัดพฤติกรรมทักษะใดมีสัดส่วนมากน้อยเพียงใด 
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  4. การเลือกแนวทางการออกข้อสอบ ควรถือหลักว่า ควรใช้การสอบแบบใดจึงจะ
สามารถตรวจวัดพฤติกรรมนั้น ๆ ได้ตรงและถูกต้องเหมาะสมมากที่สุด ตลอดทั้งเหมาะสมกับวัยของ
เด็ก ประหยัดเวลาและง่ายต่อการปฏิบัติด้วยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะที่มี
ความส าคัญที่มุ่งให้นักเรียนค้นคว้าหาความรู้ คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น โดยปฏิบัติตามวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์อย่างคล่องแคล่วและช านาญ ดังนั้นในการสอนจึงต้องปลูกฝังให้นักเรียนเกิดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 จากการศึกษาเอกสารดังกล่าว ผู้วิจัยสรุปได้ว่าการประเมินทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ควรด าเนินการดังนี้ ก าหนดจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมที่แสดงว่าเกิดทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ในแต่ละด้าน สร้างตารางเพ่ือก าหนดเนื้อหาและพฤติกรรมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เพ่ือก าหนดว่าจะวัดทักษะหรือพฤติกรรมใดอย่างละกี่ข้อ สร้างสถานการณ์และข้อ
ค าถามที่ต้องการทักษะทางวิทยาศาสตร์ การตรวจสอบจะต้องมีความเป็นปรนัยในการให้คะแนน 
ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน ซึ่งในการวิจัยในครั้งนี้ ใช้วิธีประเมินทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ คือการประเมินด้วยแบบทดสอบ 
 
ตารางที่ 4 แสดงการแนวทางในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

แนวทางในการประเมินทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 

เกตุแก้ว 
ยิ่งยืนยง 
(2562) 

วีรญาดา 
บางแบ่ง 
(2558) 

ฤตฏ์ ชมภู
วิเศษ,  

พัชรินทร์ 
ชมภูวิเศษ
(2563) 

ธนภรณ์  
ก้องเสียง 
และรินรดี  

พรวิริยะสกุล 
(2560) 

ภัณฑิรา 
กัณหาไชย 
(2562) 

ภานัดดา ญาศร,ี 
สมเกียรติ อินท
สิงห์ และ นทัต  

อัศภาภรณ 
(2563) 

การสังเกตที่อย่างเป็นทางการ (การ
สังเกต) 

 ✓ 
    

การสังเกตที่ไม่มีโครงสร้าง (การสังเกต)       

การสังเกตแบบเล่าเร่ือง  (การสังเกต)       

การสัมภาษณ์  (การใช้ค าถาม)       

การท าแบบสอบถามเพื่ อประเมิน
ตนเอง (การใช้ค าถาม) 

      

การทดสอบ (การใช้ค าถาม) ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

การประเมินจากผลงานนักเรียน  ✓  ✓    

 

สรุปตารางท่ี 4 แนวทางในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สรุปได้ว่าการใช้การ
ทดสอบหรือเป็นการใช้ค าถามและการสังเกตเพ่ือเป็นการวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
เกตุแก้ว ยิ่งยืนยง (2562) ได้มีการศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนหลัง

เรียนด้วยแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ เรื่องเซลล์และโครงสร้างของเซลล์ พบว่า ผู้เรียนมีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ทางวิทยาศาสตร์คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
7.50/17.40 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
เรื่อง เซลล์และโครงสร้างของเซลล์ พบว่า คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากแอปพลิเคชัน ถูกออกแบบเพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหา และปฏิบัติตามได้ง่ายขึ้น อีกทั้งผู้เรียนสามารถเข้าดูได้ทุกที่ทุก
เวลาตามที่ผู้เรียนต้องการ ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาและทบทวนเนื้อหาได้บ่อยครั้งตามที่
ต้องการ และเป็นการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ
อีกด้วย จึงท าให้ผู้เรียนสามารถจดจ าได้ดียิ่งขึ้น และท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ไทยสงคราม, นงนิตย์ มรกต และณัฏฐาเนตร นันทบุตร (2555) ได้เปรียบเทียบการคิด
วิเคราะห์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติเชิงวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง
สารและการเปลี่ยนแปลงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มที่เรียนโดยวิธีการสอนแบบ
ผสมผสานกับวิธีการสอนแบบปกติ พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนรู้แบบผสมผสานมี
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องสาร
และการเปลี่ยนแปลงและเจตคติเชิงวิทยาศาสตร์ สูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ในการวิจัยครั้งนี้ 
ได้ใช้วิธีการสอนที่ เน้นกระบวนการกลุ่มให้นักเรียนร่วมมือกันและช่วยเหลือ ซึ่งกันและกัน นั่นคือ
รูปแบบการสอนแบบเทคนิคการต่อภาพ (Jigsaw) เทคนิคการเรียนรู้แบบเป็นทีมรูปแบบ STAD 
(Student Teams-Achievement Division) และเทคนิควัฏจักรการเรียนรู้แบบ 7 ขั้น เพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความคิดขยายต่อเนื่องจากความคิดเดิมที่มีอยู่ในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เป็นวิธีการเรียนรู้
ที่หลากหลาย ท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้นและไม่น่าเบื่อ จึงท าให้ความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องสารและการเปลี่ยนแปลง 
และเจตคติเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบผสมผสานสูงกว่าแบบปกติ 

พรนภา  อาจสว่าง (2558) ได้มีการพัฒนาห้องปฏิบัติการเคมีเสมือน ผลการศึกษาพบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนสูงขึ้น เนื่องจากว่าการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเสมือนจริง ห้องปฏิบัติการเสมือนจริง จะเห็นได้ว่าผู้เรียนมีผลการ
เรียนรู้หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ผู้เรียนรู้จักที่จะเรียนรู้ด้วยตนเอง มีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ และกระบวนการคิดที่ดีมากขึ้น ผู้เรียนมีความสนใจ ที่อยากจะเรียน มีความพึงพอใจต่อ
สื่อเสมือนจริง และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนมากขึ้น ห้องปฏิบัติการเคมีเสมือนช่วยกระตุ้นความสนใจ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 51 

ให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ อีกทั้งผู้เรียน ยังสามารถฝึกท าการทดลองกับอุปกรณ์เสมือน
จริงด้วยตนเองจนกว่าจะเข้าใจและสามารถฝึกลองผิด ลองถูกได้โดยไม่จ ากัดจ านวนครั้ง และไม่ต้อง
กังวลในเรื่องของอันตรายที่จะเกิดขึ้นจากการทดลอง เหมือนกับการท าการทดลองในห้องปฏิบัติการ
จริง ซึ่งสามารถพัฒนาความรู้ และความเข้าใจของ นักเรียนได้เป็นอย่างดี แสดงให้เห็นว่า สื่อเสมือน
จริงมีประสิทธิภาพในการน ามาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาทั้ งผลสัมฤทธิ์และ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน   
 ภัทริกา เจริญสุข, จารุวัส หนูทอง, ปิยะดา จิตรตั้งประเสร็ฐ และปิยรัตน์ ดรบัณฑิต (2014) 
ได้มีการพัฒนาการทดลองเสมือน พบว่าผู้เรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องมากจากการทดลองเสมือนมีลักษณะคล้ายกับ
การเรียนรู้ห้องปฏิบัติการเสมือน และการทดลองเสมือนนั้น เป็นการจัดการเรียนรู้ที่จ าลองหลักการ
และทฤษฎี และกระบวนทดลองมาน าเสนอในรูปแบบของภาพเคลื่อนไหวควบคู่กับวีดิทัศน์ เข้ามา
ช่วยในกระบวนการทดลองให้แก่ผู้เรียนได้เห็นในเชิงประจักษ์ ควบคู่ไปกับการปฏิบัติและฝึกฝน
ความคิดอย่างระบบ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้ การ
จัดการเรียนรู้ผ่านการทดลองเสมือนได้มีการน าเทคโนโลยีมัลติมีเดียแบบโต้ตอบเพ่ือเข้ามาช่วยในการ
จัดสภาพแวดล้อมในการเรียนให้มีลักษณะคล้ายกับการเรียนแบบปกติ แต่การทดลองแบบเสมือนจริง 
จะมีการจ าลองสถาณการณ์ของห้องปฏิบัติการ สารเคมี และอุปกรณ์ต่าง ๆ ไว้ในการทดลองเสมือน 
จึงท าให้นักเรียนรู้สึกว่าตัวเองได้ลงมือปฏิบัติท าการทดลองจริง  
 ราวรรณ แสงอยู่ (2556) ได้ท าวิจัยเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณา
การและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 2 ห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัด
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ และแบบสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ยร้อยละ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบสมมติฐานที 
(t-test) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
บูรณาการและคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อน 
 วิษณุ วงศ์อ่อนตาว (2559) ค้นพบว่าการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยรวมมีความเหมาะสมในระดับมาก (4.48) 
และมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ  81.92/78.50 เป็นไปตามเกณฑ์ 75/75  ที่ตั้งไว้ เนื่องจากว่าการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมีการปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนการสอนตามยุคสมัย 
โดยเปลี่ยนบทบาทจากผู้ให้ความรู้เป็นผู้แนะแนวทางและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ออกแบบ
และจัดการสื่อการเรียนรู้ สารสนเทศและสภาพแวดล้อมทางการศึกษา รวมถึงการออกแบบและ
พัฒนาระบบการเรียนการสอน โดยการประยุกต์เอาเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการจัดกิจกรรมให้
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เหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนแต่ละคนให้เกิดการเรียนรู้ได้เต็มตามศักยภาพ 
ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถและมีทักษะในการแสวงหาความรู้และสามารถน าไปสร้าง
เป็นองค์ความรู้ใหม่ ให้เกิดขึ้นต่อเนื่องตลอดชีวิต ซึ่งถือว่าเป็นเป้าหมายส าคัญสูงสุดในกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน 
 Haryadi and Pujiastuti (2019) ได้ท าวิจัยการเรียนรู้โดยใช้ซอฟต์แวร์ PhET เพ่ือพัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ในการเรียนรู้วิชาฟิสิกส์ เรื่องอุณภูมิและความร้อน  ซอฟต์แวร์ 
PhET มีลักษณะคล้ายกับการเรียนรู้แบบห้องปฏิบัติการเสมือนหรือเรียกได้ว่าเป็ นอุปกรณ์ใน
ห้องปฏิบัติการเสมือนจริง ที่สามารถแสดงแนวคิดนามธรรม ที่ไม่สามารถแสดงบนอุปกรณ์ใน
ห้องปฏิบัติการจริงได้  ผลการวิจัยพบว่า การใช้ซอฟต์แวร์ PhET เป็นการเรียนรู้เชิงตอบโต้ มีลักษณะ
เป็นการเรียนแบบเสมือนจริง มีผลคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูง ดังนั้ น PhET 
สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้ เนื่องจากว่าการเรียนรู้บน
ซอฟต์แวร์ PhET ผู้เรียนได้ลงมือผ่านกิจกรรมการทดลองด้วยตนเอง ได้ฝึกได้ท าด้วยตนเอง กระตุ้น
ความสนใจผู้เรียนให้ผู้เรียนจดจ่อกับบทเรียนของตัวเอง และท าให้นักเรียนเองรู้สึกได้ว่ า แนวคิดที่
ก าลังท าการสอนก าลังเป็นไปในบริบทที่แท้จริง นอกจากนี้นักเรียนยังมีอิสระในการเรียนรู้ของตนเอง
ผ่านกิจกรรมดังกล่าว  

Safitri, Fahrudin andJu madi (2020) ได้มีการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังจากเรียนรู้ในห้องปฏิบัติการทดลองและห้องปฏิบัติการเสมือนจริง เรื่อง
กฎอาร์คิมิดีส โดยในกิจกรรมใช้การปฏิบัติการเสมือนได้ใช้ซอฟต์แวร์ PhET มาช่วยในการส่งเสริมการ
เรียนรู้นี้ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่เรียนในห้องปฏิบัติการเสมือนมีค่าคะแนนเฉลี่ยที่สูงกว่าผู้เรียนใน
ห้องปฏิบัติการ เนื่องจากว่า PhET ที่สร้างเป็นแอนิเมชั่นนั้นนักเรียนใช้งานได้ง่ายและเข้าใจได้ง่ายและ
แน่นอนว่าสื่อจ าลองของ PhET เข้าถึงเป้าหมายการเรียนรู้ที่นักเรียนต้องการ พร้อมทั้งนักเรียนได้
เรียนรู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง จึงท าให้เกิดการพัฒนาทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ และจากผล
การศึกษานี้คาดว่านักเรียนสามารถใช้ห้องปฏิบัติการทั้งสองพร้อมกันได้ทั้งห้องทดลองและ
ห้องทดลองเสมือนจริงเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดการเรียนวิทยาศาสตร์ และพัฒนาทางด้านทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ให้ได้ดีข้ึนอีกด้วย 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งการด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ 
ดังต่อไปนี้ 
 ระยะที่ 1 การวิจัยส ารวจขั้นต้น เป็นการศึกษาเพ่ือท าความเข้าใจภูมิหลัง ประสบการณ์ผู้ใช้ 
และความต้องการจ าเป็น และปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริง ของกลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ครูผู้ สอนวิชาวิทยาศาสตร์
ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
 ระยะที่ 2 การสร้างต้นแบบ ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น โดยออกแบบต้นแบบโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ ตามหลักการ
ออกแบบของ ADDIE MODEL  
 ระยะที่ 3 การน าต้นแบบไปสู่การทดลองปฏิบัติและประเมินผล โดยการน าห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ไปทดลองปฏิบัติและท าการประเมินผล 
  โดยแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
ระยะที่ 1 การวิจัยส ารวจขั้นต้น  
 การวิจัยในระยะที่ 1 เป็นการส ารวจน าร่อง เพ่ือศึกษา ประเมิน และท าความเข้าใจภูมิหลัง 
ประสบการณ์ผู้ใช้ และความต้องการจ าเป็นของกลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น และครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา ในด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
กลุ่มตัวอย่างการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ/ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ
วิจัยผู้เชี่ยวชาญรวมทั้งสิ้นจ านวน 5 ท่าน ใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 
ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีคุณสมบัติ ดังนี้ 
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1. ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   
 1.1 เป็นอาจารย์ผู้สอน หรือผู้มีประสบการณ์อย่างน้อย 5 ปี ในด้านเทคโนโลยีและ

สื่อสารการศึกษา และ / หรือ 
 1.2 เป็นผู้มีประสบการณ์ในการเขียนหนังสือ หรือต ารา หรืองานวิจัยที่เกี่ยวข้องใน

ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
2. ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ 
 2.1 เป็นอาจารย์ผู้สอน หรือผู้ที่มีประสบการณ์อย่างน้อย 5 ปี ในด้านการสอน

วิทยาศาสตร์ และ / หรือ  
 2.2 เป็นผู้มีประสบการณ์ในการเขียนหนังสือ หรือต ารา หรืองานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

การสอนวิทยาศาสตร์ 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนระดับชั้นระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นทั่วประเทศ
ไทย และเป็นคุณครูที่สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษาท่ัวประเทศไทย  
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย   

2.1  เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
ทั่วประเทศไทย จ านวนทั้งสิ้น 438 คนใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling)  โดยเทียบขนาด
กลุ่มตัวอย่างตามตารางก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของ Taro Yamane (1973) ที่ความคลาดเคลื่อน
ร้อยละ 5 และท่ีระดับค่าความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 480 คน โดยแบ่งตามภูมิภาค
ต่าง ๆ 6 ภาค คือ ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้ ภาคตะวันออก และภาค
ตะวันตก ภาคละ 4 โรงเรียน รวมทั้งหมด 24 โรงเรียน เก็บข้อมูลโรงเรียนละ 20 คน  รวม
แบบสอบถามที่ส่งไปทั้งหมด 480 ชุด เพื่อป้องกันอัตราการตอบกลับที่ไม่ครบตามจ านวนที่ก าหนดซึ่ง
จะเป็นผลท าให้เกิดความคลาดเคลื่อนในการวิเคราะห์ผล ผู้วิจัยได้รับแบบสอบถามกลับคืนจ านวน 
438 ชุด เป็นชุดที่มีข้อมูลสมบูรณ์ครบถ้วน คิดเป็นอัตราการตอบกลับร้อยละ 91  

2.2 เป็นครูที่สอนระดับชั้นมัธยมศึกษาที่สอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์  ในภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2564 ทั่วประเทศไทย จ านวนทั้งสิ้น 447 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
sampling)  โดยเทียบขนาดกลุ่มตัวอย่างตามตารางก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของ Taro Yamane 
(1973) ที่ความคลาดเคลื่อนร้อยละ 5 และที่ระดับค่าความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 
480 คน โดยแบ่งตามภูมิภาคต่าง ๆ 6 ภาค คือ ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ภาคใต้ ภาคตะวันออก และภาคตะวันตก ภาคละเท่า ๆ กัน เก็บข้อมูลภาคละ 80 คน  รวม
แบบสอบถามที่ส่งไปทั้งหมด 480 ชุด เพื่อป้องกันอัตราการตอบกลับที่ไม่ครบตามจ านวนที่ก าหนดซึ่ง
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จะเป็นผลท าให้เกิดความคลาดเคลื่อนในการวิเคราะห์ผล ผู้วิจัยได้รับแบบสอบถามกลับคืนจ านวน 
447 ชุด เป็นชุดที่มีข้อมูลสมบูรณ์ครบถ้วน คิดเป็นอัตราการตอบกลับร้อยละ 93 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามเพ่ือ
งานวิจัย และแบบสอบถามเพ่ืองานวิจัยเรื่อง ประสบการณ์ใช้ ความต้องการจ าเป็น และปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น มีข้อค าถามจ านวนรวมทั้งสิ้น 57 ข้อ โดยแบ่งเป็น 3 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นแบบ
ตรวจสอบรายการ (Check List) และการจัดอันดับ (Ranking) 
  ตอนที่  2 ความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 
(Rating Scale) 
  ตอนที่ 3 ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
โดยปัจจัยดังกล่าวเป็นประเด็นที่นักเรียนเห็นว่ามีความจ าเป็นต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน เป็นแบบ
มาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามเพ่ือ
งานวิจัย และแบบสอบถามเพ่ืองานวิจัย เรื่อง ประสบการณ์ใช้ ความต้องการจ าเป็น และปัจจัยที่
ส่งผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของครูผู้สอนวิชา
วิทยาศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษา ซึ่งสร้างจากตัวแปรที่ก าหนดในกรอบแนวคิดการวิจัย มีข้อ
ค าถามจ านวนรวมทั้งสิ้น 57 ข้อ โดยแบ่งเป็น 3 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นแบบ
ตรวจสอบรายการ (Check list) และการจัดอันดับ (Ranking) 
  ตอนที่  2 ความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงของครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษา เป็นแบบมาตราส่ วน
ประเมินค่า (Rating scale) 
  ตอนที่ 3 ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงของครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษา โดยปัจจัยดังกล่าวเป็นประเด็นที่
ครูผู้สอนเห็นว่ามีความจ าเป็นต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating 
scale) 
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ภาพที่ 2 กระบวนการสร้างเครื่องมือเพ่ือศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจ าเป็นของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษา 
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วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 1  
 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ความต้องการ
จ าเป็น และปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษา จากนั้น
น าข้อมูลที่ได้มาสังเคราะห์และร่างเป็นแบบสอบถาม 
 2. น าร่างแบบสอบถามเพ่ือการวิจัยของนักเรียนระดับชั้นมัธยมตอนต้นและครูผู้สอนวิชา
วิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ จากนั้นน าข้อเสนอแนะ
จากอาจารย์ที่ปรึกษาไปท าการแก้ไขปรับปรุงให้แบบสอบถามมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
  3. น าแบบสอบถามที่แก้ไขสมบูรณ์แล้วจากข้อที่ 2 ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าดัชนีความ 
สอดคล้อง  ( IOC: Index of Item-objective congruence) จากนั้ นค านวณหาค่ าดั ชนีความ 
สอดคล้องของแบบสอบถามซึ่งข้อค าถามทั้ง 57 ข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 
ซึ่งผ่านเกณฑ์การประเมินทุกข้อ และได้รับข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ เชี่ยวชาญเพ่ือปรับปรุง 
แบบสอบถามให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน ดังต่อไปนี้ 

3.1 ข้อค าถามบางข้ออาจจะมีความหมายใกล้เคียงกัน ควรมีการปรับในส่วนของ 
ข้อค าถามให้กระชับและชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
  3.2 เพ่ิมค าชี้แจงอธิบายในแบบสอบถามเพ่ือให้ผู้ท าแบบสอบถามเข้าใจตรงกันกับ
วัตถุประสงค์ของผู้วิจัย 

4. ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่สมบูรณ์แล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 ชุด เพ่ือ
ทดสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) และวิเคราะห์ด้วยสัมประสิทธิ์อัลฟ่าของ Cronbach ซึ่งการ
ทดสอบความเชื่อม่ันของข้อค าถามจัดกระท าขึ้นเพ่ือให้มั่นใจว่าแบบสอบถามมีความเชื่อมั่นสูง ค่าสถิติ 
ที่ได้ต้องไม่ต่ ากว่า 0.6 จึงจะยอมรับได้ว่ามีความเชื่อมั่น (Nunnally, 1978) ซึ่งแบบสอบถามเพ่ือ 
งานวิจัยในระยะที่ 1 มีทั้งหมด 3 ตอน จ านวนรวม 57 ข้อ  และทุกข้อผ่านเกณฑ์ทดสอบค่าความ
เชื่อมั่น โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 5 และตารางท่ี 6 

5. สร้างแบบสอบถามออนไลน์ และด าเนินการขอความอนุเคราะห์จากโรงเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างเพ่ือเก็บข้อมูล 

6. น าข้อมูลที่ได้รับมาท าการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดยใช้โปรแกรม SPSS จากนั้นสรุปผล 
และอภิปรายผลจากข้อมูลที่ได้รับจากการวิเคราะห์ และเขียนรายงานการวิจัย 
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ตารางที่ 5 ผลการทดสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามเพ่ืองานวิจัยระยะที่ 1 ของ
แบบสอบถามนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

Item Reliability Statistics If item dropped 

Cronbach’s Alpha 
ความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏบิัติการวิทยาศาสตร์ 
เสมือนจริง 

0.904 

PNIModified ช่วยให้ฉันเกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้ 0.896 
PNIModified ช่วยให้ฉันมีทิศทางในการทดลองหาค าตอบ 0.900 
PNIModified ช่วยให้ฉันก าหนดขอบเขตของการทดลอง 0.904 
PNIModified ช่วยให้ฉันก าหนดตัวแปรได้ 0.893 
PNIModified  ช่วยให้ฉันควบคุมตัวแปรต่าง ๆ ได้ 0.898 
PNIModified ช่วยให้ฉันสามารถสรุปผลจากการทดลองได้ 0.900 
PNIModified ช่วยให้ฉันออกแบบการทดลองได้ 0.902 
PNIModified ช่วยให้ฉันบันทึกผลและสรุปการท าการทดลองได้ 0.894 
PNIModified ช่วยให้ฉันสามารถเสนอแนวคิดรวบยอดได้ 0.893 
PNIModified สามารถเรียนรู้นอกสถานที่ได้ 0.904 
PNIModified ช่วยลดระยะเวลาในการทดลองได้ 0.899 
PNIModified สามารถทดลองซ้ าๆ ได้ 0.895 
PNIModified สามารถลดต้นทุนด้านอุปกรณ์ สารเคมีต่าง ๆ 0.889 
PNIModified ฉันรู้สึกปลอดภัยจากอันตรายจากการทดลอง 0.894 
ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน
จริง 

0.964 

เนื้อหาครอบคลุมชัดเจน เข้าใจง่าย 0.964 
มีตัวละครด าเนินเร่ืองของบทเรียน 0.962 
มีแบบทดสอบเพื่อให้ประเมินความรู้ตนเองเบื้องต้น 0.962 
การออกแบบสวยงาม น่าสนใจ 0.958 
มีฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใช้งาน 0.957 
สามารถใช้งานได้กับทุกแพลตฟอร์ม 0.958 
ความเสถียรของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 0.965 
สามารถท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง 0.961 
ช้เป็นการทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 0.963 
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Item Reliability Statistics If item dropped 

Cronbach’s Alpha 
ความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏบิัติการวิทยาศาสตร์ 
เสมือนจริง 

0.904 

สามารถเรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตนเอง 0.959 
สามารถเรียนรู้นอกสถานที่ เข้าเรียนได้ตลอดเวลา 0.963 
สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับเพื่อนร่วมชั้นหรือครูได้ 0.962 

 
ตารางที่ 6 ผลการทดสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามเพ่ืองานวิจัยระยะที่ 1 ของ
แบบสอบถามครูวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา 

Item Reliability Statistics If item dropped 

Cronbach’s  Alpha 
ความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏบิัติการวิทยาศาสตร์ 
เสมือนจริง 

0.877 

PNIModified ช่วยให้นักเรียนเกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้ 0.852 
PNIModified ช่วยให้นักเรียนมีทิศทางในการทดลองหาค าตอบ 0.867 
PNIModified ช่วยให้ก าหนดขอบเขตของการทดลอง 0.871 
PNIModified ช่วยให้นักเรียนก าหนดตัวแปรได้ 0.870 
PNIModified ช่วยให้นักเรียนควบคุมตัวแปรต่าง ๆ ได้ 0.876 
PNIModified ช่วยให้นักเรียนสามารถสรุปผลจากการทดลองได้ 0.874 
PNIModified ช่วยให้นักเรียนออกแบบการทดลองได้ 0.869 
PNIModified ช่วยให้นักเรียนบันทึกผลและสรุปการท าการทดลองได้ 0.859 
PNIModified ช่วยให้นักเรียนสามารถเสนอแนวคิดรวบยอดได้ 0.868 
PNIModified ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้นอกสถานท่ีได้ 0.872 
PNIModified ช่วยลดระยะเวลาในการทดลองได้ 0.868 
PNIModified นักเรียนสามารถทดลองซ้ าๆ ได้ 0.874 
PNIModified สามารถลดต้นทุนด้านอุปกรณ์ สารเคมีต่าง ๆ 0.868 
PNIModified ช่วยให้นักเรียนรู้สึกปลอดภัยจากอันตรายจากการทดลอง 0.868 
ปัจจัยท่ีมีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 0.950 
เนื้อหาครอบคลุมชัดเจน เข้าใจง่าย 0.944 
มีตัวละครด าเนินเร่ืองของบทเรียน 0.943 
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Item Reliability Statistics If item dropped 

Cronbach’s  Alpha 
ความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏบิัติการวิทยาศาสตร์ 
เสมือนจริง 

0.877 

มีแบบทดสอบเพื่อให้ประเมินความรู้ของนักเรียนเบื้องต้น 0.948 
การออกแบบสวยงาม น่าสนใจ 0.949 
มีฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใช้งาน 0.946 
สามารถใช้งานได้กับทุกแพลตฟอร์ม 0.944 
ความเสถียรของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 0.948 
สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับนักเรียนในการท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง 0.944 
สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับการทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 0.944 
สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับการเรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 0.947 
สามารถเรียนรู้นอกสถานที่ได้ เข้าเรียนได้ตลอดเวลา 0.944 
สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับนักเรียนได้ 0.946 

 
จากตารางท่ี 5 และตารางที่ 6 สรุปได้ว่าค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามในระยะที่ 1 มีค่า

ตั้งแต่ 0.8 ขึ้นไป ซึ่งพบว่ามีค่าความเชื่อมั่นที่สูงและผ่านเกณฑ์ สามารถน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลเพ่ือ
การวิจัยได้จริง  
การวิเคราะห์ข้อมูล  

1. อธิบายข้อมูลทั่วไปและวิเคราะห์ข้อมูลประสบการณ์ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้
ความถี่  (Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Division) 

2. วิเคราะห์ข้อมูลความต้องการจ าเป็นโดยใช้สูตรค านวณหาค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น 
(Priority Needs Index: PNI)  (สุวิมล ว่องวาณิช, 2550) 

(PNIModified) = 
(𝐼−𝐷)

𝐷
 

เมื่อ (PNIModified) แทน ดัชนีเรยีงล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็น 
I  แทน ค่าเฉลี่ยของสภาพที่ควรจะเป็น 
D  แทน ค่าเฉลี่ยสภาพปัจจุบัน 

 3. วิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Division) 
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ระยะที่ 2 การสร้างต้นแบบ (Prototype) ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์
ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 การวิจัยในระยะที่ 2 เป็นการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งการน า
ข้อมูลที่ได้จากการวิจัยระยะที่ 1 มาท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และออกแบบต้นแบบโมไบล์แอป
พลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการจ าเป็นของ
นักเรียนและครูผู้สอนและให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการใช้งาน โดยมีต้นแบบที่ต้องการพัฒนา
ดังต่อไปนี้ 
 1. โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 
 2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริง โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลการวิจัย ได้แก่ 
  2.1 แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยระยะที่ 2 ได้แก่  
1. ผู้เชี่ยวชาญรวมทั้งสิ้นจ านวน 6 ท่าน ใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 

Sampling) ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านการ
สอนวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 

1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   
  1.1.1 เป็นอาจารย์ผู้สอน หรือผู้มีประสบการณ์อย่างน้อย 5 ปี ในด้าน

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และ / หรือ 
  1.1.2 เป็นผู้มีประสบการณ์ในการเขียนหนังสือ หรือต ารา หรืองานวิจัยที่

เกี่ยวข้องในด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ 

  1.2.1 เป็นอาจารย์ผู้สอน หรือผู้ที่มีประสบการณ์อย่างน้อย 5 ปี ในด้านการ
สอนวิทยาศาสตร์ และ / หรือ  

  1.2.2 เป็นผู้มีประสบการณ์ในการเขียนหนังสือ หรือต ารา หรืองานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการสอนวิทยาศาสตร์ 

2. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 20 คน ใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling) ที่สอดคล้องกับคุณสมบัติ 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ 
 1. แบบประเมินคุณภาพสื่อ 
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 2. แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการ
จัดการเรียนรู้ 
  2.1 แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน 
  2.2 ร่างแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน เพ่ือทดสอบค่าความเชื่อมั่น ดัชนีความ
ยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก 
ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ  
 1. โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ใช้การพัฒนา
อย่างเป็นระบบด้วยหลักการของ ADDIE MODEL มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ (Analysis) โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์  
1.1 ประสบการณ์ผู้ ใช้  ความต้องการจ าเป็น และปัจจัยที่ส่ งผลต่อการใช้

ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ จากทุกภาคทั่วประเทศไทย จากการวิจัย
ในระยะที่ 1 พบว่า ความต้องการจ าเป็นสูงที่สุด หรือมีค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นสูงที่สุดของ
นักเรียน คือ โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
คาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้ ส่วนปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของ
นักเรียนมากที่สุดคือ ต้องการการออกแบบที่สวยงาม และน่าสนใจ ส่วนปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์มากที่สุด พบว่า สามารถใช้เป็นสื่อ
ส าหรับให้นักเรียนท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง  

1.2 เนื้อหา การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามแนวทางการส่งเสริม
ของสสวท. โดยเป็นการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ แก้ไขปัญหา พร้อมทั้งมีการฝึก
ทักษะกระบวนการทางด้านวิทยาศาสตร์เพ่ือน าไปสู่การเรียนรู้ที่ดีของผู้เรียนและเพ่ือน าไปใช้หรือเพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันของผู้ เรี ยนได้ จึงได้มีการน าเนื้อหาที่ให้ผู้ เรียนได้ใช้การฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีการคิดวิเคราะห์ และเป็นเนื้อหาที่เหมาะสมต่อช่วงวัยของผู้เรียน และ
เรียงเนื้อหาจากง่ายไปหายากและเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์และต่อเนื่อง เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีการฝึกและ
ท าความเข้าใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1.3 ผู้เรียน เป็นการวิเคราะห์ตามหลักความสามารถของผู้เรียน เก่ง กลาง อ่อน 
1.4 รูปแบบการเรียนการสอน เป็นการวิเคราะห์เทคนิคและวิธีการที่จะน ามาใช้ใน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.5 การประเมินผลการเรียนรู้ เป็นการศึกษาวิธีการประเมินผลให้เหมาะสมกับ

ลักษณะของเรื่องที่ต้องการจะวัด  
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2. การออกแบบ (Design)  น าข้อมูลจากการวิเคราะห์ในข้อที่ 1 มาใช้ในการวางแผนการ
ออกแบบโมไบล์ที่สอดคล้องกับหลักการออกแบบ 

2.1 ออกแบบรูปแบบการเรียนและกิจกรรมในโมไบล์แอปพลิเคชัน ประกอบด้วยการ
ก าหนดวัตถุประสงค์ในการน าเสนอเนื้อหากิจกรรม ออกแบบเนื้อหาจากผลการวิเคราะห์ในข้อที่ 1 
 

 
 
ภาพที่ 3 รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

 
โดยรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์

เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน เป็นการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยมีการเรียนแบบออนไลน์ (Online) ผ่านโมไบล์แอปพลิเคชัน ร้อยละ 50% และเป็นการ
เรียนแบบออฟไลน์ (Offline) โดยนักเรียนพบกับครูในห้องเรียน ร้อยละ 50% โดยมีการน าการเรียนรู้
แบบ 5E เป็นกระบวนการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่เข้ามาเป็นขั้นตอนในการเรียนรู้ทั้งแบบออนไลน์
และออฟไลน์ โดย 3 ขั้นแรก ประกอบด้วย ขั้นน าความสนใจ ขั้นส ารวจและค้นหา และขั้นอธิบายและ
ลงข้อสรุป จะเป็นการเรียนรู้ผ่านโมไบล์แอปพลิเคชัน ส่วนอีก 2 ขั้นสุดท้าย ประกอบไปด้วย ขั้นขยาย
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ความรู้ และขั้นประเมินผล จะเป็นการเรียนแบบออฟไลน์ ทั้งนี้ในการเรียนดังกล่าวก าหนดให้ผู้เรียน
ได้ฝึกทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ด้วยตัวเองผ่านโมไบล์แอปพลิเคชันในรูปแบบออนไลน์ และมี
การจัดเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออฟไลน์ โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนพบกับ
ครูที่ห้องเรียนโดยร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้รับจากบทเรียนออนไลน์ รวมไปถึงขยายความรู้เพ่ือเพ่ิมเติม
เสริมความรู้ให้กับผู้เรียน ทั้งนี้ในแต่ละบทเรียนผู้เรียนต้องท าข้อสอบเพ่ือทบทวนความรู้ 
  2.2 ออกแบบหน้าจอ หน้าจอภายในโมไบล์แอปพลิเคชันมีการออกแบบให้เป็น
สัดส่วน ในการวางต าแหน่งของการแสดงเนื้อหา ภาพ ปุ่มควบคุม และส่วนอ่ืน ๆ ที่จ าเป็น และ
องค์ประกอบหลักของหน้าจอในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง แบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก 
ประกอบด้วย 1. ส่วนอุปกรณ์การทดลอง  2. ส่วนพ้ืนที่ท าการทดลอง 3. ส่วนบรรยายอธิบายความรู้ 
และมีในส่วนของฟังก์ชันเพิ่มเติม คือ ปุ่มเมนูค าอธิบายขั้นตอนการทดลอง และปุ่มเมนูแบบบันทึกการ
ทดลอง เพ่ือให้มีการใช้งานที่สะดวกและรวดเร็วในการท ากิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4 ออกแบบหน้าจอของโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 
 

2.3 ออกแบบกิจกรรมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จ านวน 6 ด้าน ที่มีความ
สอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีการฝึกและปฏิบัติด้วยตนเอง ในแต่ละ
เนื้อหาผู้เรียนจะปฏิบัติตามขั้นตอนทางวิทยาศาสตร์ทั้ง 6 ขั้นตอน โดยมีล าดับค าสั่งที่ชัดเจน
ที่นักเรียนสามารถปฏิบัติตามได้จากรูปภาพหรือข้อความบนหน้าจอ โดยการสัมผัสปุ่มหรือ
ต าแหน่งต่าง ๆ ที่มีการก าหนดเงื่อนไขไว้อย่างถูกต้อง   
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ภาพที่ 5 แผนภาพแสดงโครงสร้างและล าดับของโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริง 
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ภาพที่ 6 แสดงขั้นตอนการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 
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 2.4 ออกแบบการเก็บข้อมูล ส าหรับการบริหารจัดการ เป็นการเก็บข้อมูลความรู้
เนื้อหาต่าง ๆ และกิจกรรมที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ โดยผ่านฐานข้อมูล MYSQL ช่วยให้ผู้สอนหรือครู
เจ้าของวิชาสามารถไปดูรายละเอียดการบันทึกค าตอบของผู้เรียนเป็นรายบุคคล  

3. การพัฒนา (Development) สร้างเนื้อหาโมไบล์แอปพลิเคชันตามที่ได้วิเคราะห์และที่
ได้ออกแบบไว้ ไม่ว่าจะเป็นภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย ค าบรรยาย โทนสีและการมี
ปฏิสัมพันธ์ จัดท าแบบร่างโครงสร้างเนื้อหาไว้ และรวบรวมกันจนเป็นแบบร่างโมไบล์แอปพลิเคชัน 
จากนั้นน าไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้วจึงปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ แล้วจึงน าข้อมูลต่าง ๆ มาสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริง เมื่อพัฒนาจนครบถ้วนแล้วจึงน าไป ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและการสื่อสารการศึกษา
จ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบและประเมิน
คุณภาพสื่อและให้ค าแนะน า โดยใช้แบบประเมินคุณภาพสื่อ ประกอบด้วยด้านเนื้อหา และด้านการ
ออกแบบ ที่ได้พัฒนาขึ้น หลังจากนั้นน าผลการวิเคราะห์ไปปรับปรุงและน าไปใช้ได้จริง  

โดยการสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อ โดยก าหนดเป็นข้อค าถามเก่ียวกับการประเมินโมไบล์ 
แอปพลิเคชันโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างข้อค าถามส าหรับการประเมินแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale)  ซึ่งเกณฑ์การแปลความหมายโดยผู้วิจัยก าหนดการแปล
ความหมายไว้ โดยมีเกณฑ์การแปลผลการให้คะแนน ดังนี้ (มัลลิกา บุนนาค, 2551)  

    ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับดีมาก 
                            ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับดี 

        ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับน้อย 

       ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับน้อยที่สุด 
 ผลการประเมินคุณภาพสื่อห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนต้น โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.72, S.D. = 0.15) เหมาะสมสามารถน าไปทดลองใช้ได้  
(ภาคผนวก จ) 

 
จากกระบวนการออกแบบท าให้ได้พัฒนาแบบร่างต้นแบบโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ

วิทยาศาสตร์เสมือนจริง ส าหรับการฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน (ภาพที่ 7) 
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
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ภาพที่ 7 ตัวอย่างโครงร่างโมไบล์แอปพลิเคชัน  
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ภาพที่ 7 ตัวอย่างโครงร่างโมไบล์แอปพลิเคชัน (ต่อ) 
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การพิมพ์ค าตอบลงในช่องว่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 7 ตัวอย่างโครงร่างโมไบล์แอปพลิเคชัน (ต่อ) 
 

แถบอุปกรณ์ 

ลาก วางอุปกรณ์ 

เขียนค ำตอบสรุปผลของผู้เรียน 
ผลสรุปจะแสดงขึ้นหลังนักเรยีน

ตอบตำมควำมคิดเห็นของตัวเอง

แล้ว แสดงขึ้นเพื่อให้นักเรียน

เข้ำใจในกำรทดลองดงักล่ำวได้

อย่ำงตรงกัน 

ค ำแสดงควำมยินดเีมื่อเรียนจบ

เรื่อง  
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จากนั้นผู้วิจัยน าร่างต้นแบบโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 
ส าหรับการฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน มาพัฒนาเป็นต้นแบบโมไบล์แอป
พลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน โดยในส่วนของการพัฒนาโมไบล์แอปพลิ เคชัน
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงนั้น ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือหลักในการพัฒนาคือ Visual Studio 
Code ในการแก้ไขและปรับแต่งโค้ด เป็นภาษา php, html และ javascript เก็บฐานข้อมูลด้วย 
MYSQL และสร้างห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 2 มิติ ด้วยโปรแกรม Construct 2 ด้วย
ภาษา HTML5 แบบ  WebGL ดังแสดงในภาพ 
ต้นแบบโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน (ภาพที่ 8-13) 
 

 
ภาพที่ 8 หน้าเข้าสู่บทเรียน  
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ภาพที่ 9 หน้ากิจกรรมการตอบค าถาม และท าการทดลอง   
 

 
 

ภาพที่ 10 หน้าแสดงแบบบันทึกผล  และวิธีการทดลอง 
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ภาพที่ 11 หน้าแสดงผลการท าการทดลอง พร้อมหน้าบันทึกผลการทดลอง 
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ภาพที่ 12 หน้ากิจกรรมการสรุปผลการทดลอง  
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ภาพที่ 13 ข้อมูลบันทึกย้อนหลังของผู้เรียน  
 
โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน มีองค์ประกอบดังต่อไปนี้  

1. เทคโนโลยีฝั่งผู้ใช้งาน (Front-end) ประกอบด้วย 
1.1 ระบบสมาชิก ซึ่งมีระบบเข้าใช้งานระบบ (Sign-in)   
1.2 เนื้อหาบทเรียน ประกอบด้วยเนื้อหาสาระความรู้เกี่ยวกับวิชาวิทยาศาสตร์ โดย

น าผลการวิจัยในการวิจัยระยะที่ 1 ทั้งในด้านของความต้องการจ าเป็นที่มีค่าดัชนีความส าคัญของ
ความต้องการจ าตามล าดับ มาพิจารณาในส่วนของโครงสร้างเนื้อหาบทเรียน ที่ถูกออกแบบให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากเนื้อหาและการทดลองง่าย ๆ ไปหาเนื้อหาและการทดลองที่มีความซับซ้อนมาก
ขึ้นตามล าดับ และเป็นบทเรียนที่มีความต่อเนื่องกัน สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน  ซึ่งผู้ใช้
สามารถเรียนรู้จากการตอบค าถาม ก าหนดสิ่งต่าง ๆ เกี่ยวกับการทดลองนั้น ๆ เนื้อหาบทเรียนหลัก
ประกอบไปด้วย 2 บทเรียน โดยเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ผู้เรียนสามารถท าการทดลองและตอบ
ค าถามในบทเรียนได้ด้วยตัวเองแบบอิสระ สามารถท าซ้ าหรือเรียนบทเรียนซ้ าได้ตลอดเวลา ผู้เรียน
จะต้องตอบค าถามเป็นตัวเลือกก าหนดให้เพ่ือกระตุ้นความสนใจก่อนเข้าสู่บทเรียน จากนั้นให้ผู้เรียน
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ได้มีการตั้งสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และนิยามเชิงปฏิบัติการ ผ่านการพิมพ์ข้อมูลลงไป เมื่อก าหนด
เสร็จแล้วบทเรียนจะน าเข้าสู่ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง ที่ให้นักเรียนสามารถท าการ
ทดลองต่าง ๆ โดยใช้การลาก วาง และเกิดผลขึ้นตามที่ก าหนด เพ่ือหาข้อเท็จจริงและข้อมูลที่ถูกต้อง
และเป็นการตรวจสอบสมมติฐานที่ผู้เรียนได้ตั้งไว้ ทั้งนี้นักเรียนสามารถบันทึกข้อมูลผลการทดลองต่าง 
ๆ และสรุปผลการทดลองต่าง ๆ ผ่านการพิมพ์ข้อมูลลงในแบบบันทึกที่มีในแอปพลิเคชัน นอกจากนี้
นักเรียนสามารถดูข้อมูลย้อนหลัง ที่เป็นข้อมูลการตอบค าถามหรือการท ากิจกรรมในบทเรียนต่าง ๆ 
ได้ นอกจากจะเป็นการฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ดังกล่าวแล้ว ยังจ าเป็นต้องอาศัยการ
ชี้แนะจากผู้สอนและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและฝึกทักษะเพ่ิมเติม ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้
ศึกษารูปแบบการเรียนรู้ที่จะเข้ามาสนับสนุนการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันให้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
ซึ่งก็คือ “รูปแบบการเรียนผสมผสาน” 
  1.3 การออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชัน มีการศึกษาด้านปัจจัยที่กระตุ้นให้นักเรียน
เกิดความต้องการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้มากที่สุด จากผลการวิจัยระยะที่ 1 พบว่า การ
ออกแบบสวยงาม น่าสนใจ และออกแบบให้สามารถท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตนเอง ซึ่ง
พบว่าเป็นปัจจัยที่ได้รับค่าเฉลี่ยสูงสุด ดังนั้น ผู้วิจัยจึงออกแบบให้มีความสวยงาม และน่าสนใจมีการ
ออกแบบที่มีสีสัน มีปุ่มฟังก์ชันที่ตอบสนองต่อผู้ใช้ได้ดี หน้าจอมีลักษณะที่พอดี ตัวอักษรอ่านง่าย 
ชัดเจน เหมาะสมกับผู้เรียนรวมไปถึงให้ผู้เรียนสามารถท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตนเองได้
อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือเป็นการฝึกปฏิบัติและเพ่ือการเรียนรู้ที่ดีของผู้เรียนอีกด้วย 

2. ระบบบริหารจัดการ (Back-end) เป็นการเก็บข้อมูลความรู้เนื้อหาต่าง ๆ โดยผ่ าน
ฐานข้อมูล MYSQL 

2.1 ประวัติการใช้งานการบันทึกข้อมูลของผู้เรียนโดยเป็นส่วนช่วยในการติดตาม
พฤติกรรมการใช้งานของผู้ใช้ผ่านการลงชื่อเข้าใช้ ระบบด้วยชื่อผู้ใช้ (User name) และรหัสผ่าน 
(Password) รวมไปถึงบทเรียนแต่ละเรื่องที่นักเรียนได้เรียนไปแล้วโดยมีการตอบค าถามต่าง ๆ เขียน
บันทึกผลการทดลองและสรุปผลการทดลองลงไปในแอปพลิเคชันนั้น ข้อมูลต่าง ๆ เหล่านี้นักเรียนจะ
สามารถไปกดดูย้อนหลังได้ว่านักเรียนได้บันทึกอะไรลงไปบ้าง เพ่ือเป็นการทบทวนความรู้ของนักเรียน
เองและระหว่างนักเรียนกับครูผู้สอนเมื่อเจอกันในห้องเรียน  
  2.2 เนื้อหาบทเรียน ผู้วิจัยยังออกแบบเนื้อหาโดย เรียงล าดับจากความง่ายไปยาก 
ซึ่งอิงเนื้อหาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 และผ่านการตรวจสอบเนื้อหา
จากผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์โดยเฉพาะ 

3. ระบบฐานข้อมูล (Database) เป็นการน าข้อมูลทั้งหมดของโมไบล์แอปพลิเคชันเก็บไว้ 
บน Hosting Server เมื่อมีการอัปเดตข้อมูลต่าง ๆ สามารถอัปเดตได้ผ่านฐานข้อมูลดังกล่าว ผู้เรียน
ทุกคนจะได้รับเนื้อหาที่ล่าสุดและท่ีปรับปรุงเรียบร้อย  
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4. การน าไปใช้ (Implementation) ผู้วิจัยด าเนินการน าเครื่องมือวิจัยไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 20 คน 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างที่จะน าไปใช้ทดลองใช้จริง ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการสังเกตผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างใกล้เคียง
อย่างใกล้ชิด และให้ค าแนะน าเมื่อไม่สามารถด าเนินการบทเรียนต่อได้ พร้อมทั้งจดบันทึกเพ่ือน า
บทเรียนบนโมไบล์แอปพลิเคชันไปปรับปรุงแก้ไข 

การทดลองใช้ครั้งนี้ ปัญหาที่พบ ได้แก่  
1. ยังขาดความเสถียรของการเข้าใช้งานด้านอินเทอร์เน็ต ท าให้ผู้เรียนต้องกลับมา

เริ่มบเข้าสู่ระบบและท าใหม่ตั้งแต่ต้น 
2. สังเกตพฤติกรรมของผู้ เรียนพบว่าผู้ เรียนบางคนยังไม่เข้าใจขั้นตอนในการ

ด าเนินการ ในการใช้งานกดหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่อยู่ภายในโมไบล์แอปพลิเคชัน ผู้วิจัยจึงชี้แจงบน
หน้าชั้นเรียนเพื่อให้เข้าใจหลักในการใช้งานเพิ่มเติมและให้ผู้เรียนด าเนินการบทเรียนต่อไป 

5. การประเมินผล (Evaluation) น าข้อมูลผลการประเมินคุณภาพสื่อเข้าสู่การวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อการวิจัยเพื่อวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ  

ผลการประเมินคุณภาพสื่อโมไบล์แอปพลิเคชันโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน พบว่า โดยรวม

อยู่ในระดับดีมาก (𝒙̅ = 4.72, S.D. = 0.15) และเมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทุกด้านอยู่ในระดับ 
4.00 ขึ้นไป ซึ่งถือว่าผ่าน เกณฑ์การประเมินระดับดีขึ้นไป หมายความว่า โมไบล์แอปพลิเคชัน
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ที่
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปทดลองใช้ได้  
ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ 
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ภาพที่ 14 แผนภาพแสดงกระบวนการและการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันโมไบล์แอปพลิเคชัน
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง โดยใช้หลักการ ADDIE MODEL 
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2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน มีขั้นตอนการสร้างและพัฒนา
เครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 

1) ศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดและหลักการของจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

2) ศึกษาเนื้อหา กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของรายวิชา เพ่ือก าหนดวัตถุประสงค์ 
บทบาทผู้เรียน กิจกรรมการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาและขั้นตอนต่างๆ โดยเนื้อหาประกอบด้วย 6 
เรื่อง ได้แก่  

1. จ านวนมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 2. ปริมาณน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลง
อุณหภูมิหรือไม่ 3. สสารต่างชนิดกันมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 4. ผลของความร้อนต่อ
การเปลี่ยนแปลงของอากาศ   5. ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของของเหลว และ 6. ผลของ
ความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของของแข็ง 

3) น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 
และแสดงความคิดเห็นเพ่ือแก้ไขปรับปรุง จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญการสอนวิชาวิทยาศาสตร์จ านวน  3 
ท่าน ตรวจความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) โดยท าการตรวจสอบ ดัชนีความสอดคล้อง IOC 
(Index of item Objective Congruence) ซึ่งมีวิธีการให้คะแนน ดังนี้ (ล้วน สายยศ และอังคณา 
สายยศ, 2543) 

ระดับคะแนน +1 หมายถึง ข้อที่สอดคล้อง 
ระดับคะแนน 0 หมายถึง ข้อที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้อง 
ระดับคะแนน -1 หมายถึง ข้อที่ไม่สอดคล้อง 

และใช้สูตรการหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา คือ IOC = 
∑𝑅

𝑁
 

  โดยที่  IOC    = ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 
             ∑𝑅   = ผลรวมของคะแนนการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 
             N     = จ านวนผู้เชีย่วชาญ 

4) ให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ด้านการสอนวิทยาศาสตร์ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความ
เหมาะสมและคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่ง มี
เกณฑ์การแปลผลการให้คะแนน (มัลลิกา บุนนาค, 2551) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับดี 
ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับปานกลาง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 80 

ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับน้อยที่สุด 

5) ปรับปรุงแก้ไขเพ่ิมเติมเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการทดลองต่อไป 
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ภาพที่ 15 แผนภาพแสดงกระบวนการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการใช้โมไบล์แอป
พลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

 
ซึ่งผลการพิจารณาตรวจสอบพบว่าข้อค าถามทั้ง 10 ข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ ระหว่าง 

0.67-1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์การประเมินทุกข้อ  ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมไบล์แอป
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พลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริ มทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน โดยรวมอยู่ ในระดับดีมาก (𝒙̅ = 4.77, S.D. = 0.58) และ
เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทุกด้านอยู่ในระดับ 4.00 ขึ้นไป ซึ่งถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมินระดับดี
ขึ้นไป หมายความว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียน ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปทดลองใช้ได้ 
2.1 แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีขั้นตอนการสร้าง
และพัฒนาเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 

1) ศึกษาเอกสาร หนังสือ และงานวิจัยที่เกี่ยวกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
2) ศึกษาจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน ลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 

สอดคล้องกับกรอบแนวคิดการวิจัย 
3) สร้างแบบทดสอบก่อน-หลังเรียนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จ านวน 30 ข้อ 

(ภาคผนวก ข) 
4) น าเสนอแบบทดสอบก่อน-หลังเรียนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์แก่อาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม และแสดงความคิดเห็นเพ่ือแก้ไขปรับปรุง จากนั้นให้
ผู้เชี่ยวชาญการสอนวิชาวิทยาศาสตร์จ านวน  3 ท่าน ตรวจความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) โดย
ท าการตรวจสอบ ดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of item Objective Congruence) ซึ่งมีวิธีการ
ให้คะแนน ดังนี้ (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543) 

ระดับคะแนน +1 หมายถึง ข้อที่สอดคล้อง 
ระดับคะแนน 0 หมายถึง ข้อที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้อง 
ระดับคะแนน -1 หมายถึง ข้อที่ไม่สอดคล้อง 

และใช้สูตรการหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา คือ IOC = 
∑𝑅

𝑁
 

  โดยที่  IOC      = ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 
           ∑𝑅   = ผลรวมของคะแนนการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 
             N      = จ านวนผู้เชีย่วชาญ 

ซึ่งผลการพิจารณาตรวจสอบ พบว่าข้อค าถามท้ัง 30 ข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ ระหว่าง 
0.67-1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์การประเมินทุกข้อ  และได้รับข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เชี่ยวชาญเพ่ือ
ปรับปรุงแบบทดสอบให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

5) น าข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญไปแก้ไขปรับปรุงแบบทดสอบ จากนั้นน าไปทดลองหาค่าความ
เชื่อมั่น ค่าดัชนีความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) จากนักเรียน 20 คน  
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โดยใช้สูตรค านวณหาค่าความเชื่อม่ัน ด้วยวิธีการของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน โดยใช้สูตร KR-20  
คือ  

𝐾𝑅 − 20 =
𝑘

𝑘 − 1
{1 −

∑𝑝𝑞

𝑆𝑡
2 } 

 
โดย KR-20  แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  

  k  แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
  p  แทน สัดส่วนของผู้ที่ท าได้ในข้อหนึ่ง ๆ  
  q  แทน สัดส่วนของผู้ที่ท าผิดในข้อหนึ่ง ๆ หรือคือ 1-p 
 𝑆𝑡
2  แทน คะแนนความแปรปรวนของคะแนนรวม t  

(ไพศาล วรค า, 2554 : 281) 
 

โดยใช้สูตรค านวณหาค่าดัชนีความยากง่าย คือ 
 

     𝑃 =
𝑅

𝑁
 

 
  โดย   P  = ค่าความยากง่ายของแบบสอบ 
         R  = จ านวนผู้เรียนที่ตอบข้อค าถามข้อนั้นถูกต้อง 

       N  =  จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
ก าหนดให้ข้อค าถามที่ถือว่ามีความยากง่ายใช้ได้มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 ถ้า P มีค่าต่ ากว่า 

0.20 ถือว่าข้อค าถามนั้นยากเกินไป แต่ถ้า P สูงกว่า 0.80 แสดงว่าง่ายเกินไป ซึ่งได้ก าหนดเกณฑ์การ
แปลความหมายค่าดัชนีความยากง่าย (P) ของข้อสอบ (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2543) ดัง
ตารางที่ 7 
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ตารางที่ 7 เกณฑ์การแปลความหมายค่าความยากง่าย (P) ของข้อสอบ  

ความยากง่ายของข้อสอบ ความหมาย 
0.81-1.00 ง่ายมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 
0.60-0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 
0.40-0.59 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 
0.20-0.39 ค่อนข้างยาก (ดี) 
0.00-0.19 ยากมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 

 
จากนั้นน ามาหาค่าอ านาจจ าแนก เพ่ือทดสอบความสามารถของแบบทดสอบในการจ าแนก

หรือแยกให้เห็นความแตกต่างระหว่างผู้สอบที่มีผลสัมฤทธิ์ต่างกัน จะมีค่าตั้งแต่ -1 ถึง +1 ค่าอ านาจ
จ าแนกที่ดี ควรมีค่าตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป กรณีที่ค่าอ านาจจ าแนก ติดลบ แสดงว่า ข้อสอบข้อนั้นจ าแนก
กลับ คนเก่งท าไม่ได้ แต่คนอ่อนท าได้ ถือว่าเป็นข้อสอบที่ไม่ดีควรตัดทิ้ง (ล้วน สายยศ และอังคณา 
สายยศ, 2543) และแปลความหมายดังตารางที่ 8 

 
ตารางที่ 8 เกณฑ์การแปลความหมายค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ  

ความยากง่ายของข้อสอบ ความหมาย 
0.60-1.00 อ านาจจ าแนกดีมาก 
0.40-0.59 อ านาจจ าแนกดี 
0.20-0.39 อ านาจจ าแนกพอใช้ 
0.10-0.19 อ านาจจ าแนกต่ า (ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 
-1.00-0.09 อ านาจจ าแนกต่ ามาก (ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 

 
จากผลการทดสอบได้ค่าความเชื่อมั่น ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก คือ โดยรวมมี

ค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่ 0.962 และมีความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.25-0.75 และมีค่าอ านาจจ าแนก 
(r) อยู่ระหว่าง 0.40–0.90 ซึ่งเหมาะสมกับการ น าไปเก็บข้อมูลวิจัย 
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ภาพที่ 16 แผนภาพแสดงขั้นตอนการพัฒนาแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียนทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 
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3. แบบส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียน 
ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน
ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2) จากผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือแบบประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้ห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงในระยะที่ 1 เพ่ือน ามาก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อ
การเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน จ านวน 12 ข้อ  โดยใช้มาตร
วัดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามแบบของ Likert โดยมี ค าตอบให้เลือก 5 ระดับ 
ตามความคิดเห็น และก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแต่ละระดับ ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง ระดับมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึงระดับมาก 
ระดับ 3 หมายถึงระดับปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึงระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึงระดับน้อยที่สุดหรือไม่เห็นด้วยเลย 

 
ระยะที่ 3 การน ารูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนไปสู่การทดลอง
ปฏิบัติและประเมินผล 

การวิจัยในระยะที่ 3 มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียน ไปสู่การทดลองปฏิบัติและประเมินผล โดยมีรายละเอียดขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
กลุ่มตัวอย่างในการด าเนินการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยระยะที่ 3 คือ นักเรียนจ านวน 30 คน ใช้วิธีการเลือกแบบ เฉพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling) พิจารณาจากโรงเรียนเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลและมีการก าหนด
คุณสมบัติของโรงเรียนคือ  
 1. โรงเรียนที่มีการสนับสนุนด้านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 
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 2. โรงเรียนที่มีนักเรียนที่มีความพร้อมทางด้านเทคโนโลยีสามารถน าโทรศัพท์มือถือในการ
เข้าถึงสารสนเทศได้ จากคุณสมบัติดังกล่าวจึงได้โรงเรียนวัดอินทาราม จากนั้นเป็นการเลือกแบบ
เจาะจงเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565  
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ได้แก่ 

1. โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

3. แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
4. แบบส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ

วิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การด าเนินการทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับ
การเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนเป็นรูปแบบ
แผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการเก็บข้อมูลทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากแบบทดสอบเพ่ือ
ประเมินก่อนการทดลองและหลังการ ทดลอง โดยทดลองกับนักเรียนจ านวน 30 คน 
 
ขั้นตอนด าเนินการทดลอง 
มีข้ันตอนด าเนินการทดลอง ดังต่อไปนี้ 

1. แนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียน 

2. ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียน 
3. ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยนักเรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิเค

ชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ซึ่งมีกระบวนการดังต่อไปนี้ 

การเรียนรู้แบบออนไลน์ ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน โดยให้นักเรียนดาวน์โหลดแอป
พลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง จากนั้นท าการศึกษาเนื้อหาบทเรียนตามขั้นตอน 3 
ขั้นตอน ขั้นที่ 1 คือขั้นน าความสนใจ โดยให้นักเรียนเลือกตอบค าถามเพ่ือกระตุ้นความสนใจ ขั้นที่ 2 
คือขั้นส ารวจและค้นหา โดยจะมีข้อค าถามเกี่ยวกับการตั้งสมมติฐาน การก าหนดตัวแปร และให้ค า
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นิยามเชิงปฏิบัติการ ก่อนที่จะเข้าสู่ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงเพ่ือให้นักเรียนได้ท าการ
ทดลองเพ่ือตรวจสอบสมมติฐานต่าง ๆ หรือเพ่ือได้มาซึ่งผลการทดลอง พร้อมทั้งบันทึกผลการทดลอง 
ขั้นที่ 3 คือขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ให้นักเรียนเขียนสรุปผลจากการทดลองที่ได้จากการปฏิบัติ
กิจกรรมการทดลองดังข้อสองมาเพ่ือเป็นการสรุปตามความเข้าใจของผู้เรียน  

การเรียนรู้แบบออฟไลน์ เป็นการเรียนรู้โดยเรียนรู้ในห้องเรียน ที่ได้มีการพบกับครู
ที่ห้องเรียน โดยท าการเรียนรู้ตามขั้นตอน 2 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 คือขั้นขยายความรู้ เป็นขั้นที่ผู้สอนให้
เพ่ิมเติมเสริมความรู้ให้กับผู้เรียนจากบทเรียนที่นักเรียนได้เรียนรู้ในโมไบล์แอปพลิเคชันมา และเป็น
การสรุปเรื่องเรียนเพื่อความเข้าใจของนักเรียนได้ตรงจุดประสงค์และเพ่ือความชัดเจนเพ่ิมเติม ขั้นที่ 2 
เป็นขั้นการประเมิน ขั้นนี้จะเป็นการที่ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน เพ่ือเป็นการ
ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนในบทเรียนนั้น ๆ  

4.เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์และประเมินความพึงพอใจในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริง 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ืออธิบาย 
ข้อมูลทั่วไป 

2. วิ เคราะห์ข้อมูลทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อน -หลังเรียนโดยใช้สถิติ  
Dependent Sample t- test 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่อง การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 1. เพ่ือศึกษาภูมิหลัง ประสบการณ์ผู้ใช้ ความต้องการจ าเป็นของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น
และครูผู้สอนระดับชั้นมัธยมศึกษา และน าข้อมูลที่ได้รับมาพัฒนาห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน
จริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 2. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 3. เพ่ือศึกษาผลของการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์และน าเสนอตามล าดับเพ่ือให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การวิจัยส ารวจขั้นต้น เป็นการศึกษาเพ่ือท าความเข้าใจภูมิหลัง ประสบการณ์ผู้ใช้ 
และความต้องการจ าเป็น และปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริง ของกลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์
ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
 ระยะที่ 2 การสร้างต้นแบบ ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น โดยน าข้อมูลที่ได้จากการวิจัยระยะที่ 1 มาท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และออกแบบต้นแบบ
โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้สามารถตอบสนองต่อประสบการณ์และ
ความต้องการจ าเป็นของนักเรียน อีกท้ังเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการใช้งาน 
 ระยะที่ 3 การน ารูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับ
การเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนไปสู่การทดลอง
ปฏิบัติและประเมินผล โดยการน าโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับ
การเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้นไปทดลองปฏิบัติและท าการประเมินผล 
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ระยะที่ 1 การศึกษาภูมิหลัง ประสบการณ์และความต้องการจ าเป็นและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้
โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง และน าข้อมูลที่ได้รับมาพัฒนาโมไบล์
แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
 การน าเสนอผลการวิจัยในระยะที่ 1 นี้ เพ่ือศึกษาข้อมูลภูมิหลัง ประสบการณ์และความ
ต้องการจ าเป็น ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
 1. เพ่ือศึกษาภูมิหลัง ประสบการณ์การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้นและครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา 

2. เพ่ือศึกษาความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

3. เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน
จริง 

 
ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ผลการวิจัยในระยะท่ี 1 ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่  

ส่วนที่ 1 ศึกษาข้อมูลภูมิหลัง ประสบการณ์และความต้องการจ าเป็น ปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 

ส่วนที่ 2 ศึกษาข้อมูลประสบการณ์และความต้องการจ าเป็น ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้
โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้น
มัธยมศึกษา 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละส่วนประกอบด้วย 3 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ตอนที่  2 ผลการศึกษาความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิ เคชัน

ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง  
  ตอนที่ 3 ผลการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริง 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 
ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
ตารางที่ 9 รายละเอียดข้อมูลนักเรียนผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามสังกัดพ้ืนที่ 

รายการ 
ประเภทห้องเรียน 

รวม  
ห้องเรียนวิทยาศาสตร์  ห้องเรียนปกติ  

1. สังกัดพื้นที ่    

ภาคกลาง 20 
(4.57%) 

55 
(12.56%) 

75 
(17.12%) 

ภาคเหนือ 23 
(5.25%) 

47 
(10.73%) 

70 
(15.98%) 

ภาคใต้ 24 
(5.48%) 

47 
(10.73%) 

71 
(16.21%) 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 36 
(8.22%) 

40 
(9.13%) 

76 
(17.35%) 

ภาคตะวันออก 27 
(6.16%) 

47 
(10.73%) 

74 
(16.89%) 

ภาคตะวันตก 
 
 

2. สังกัดโรงเรียน 
รัฐบาล 
 
เอกชน 

36 
(8.22%) 

 
 

96 
(21.92%) 

70 
(15.98%) 

36 
(8.22%) 

 
 

150 
(34.25%) 

122 
(27.85%) 

 

72 
(16.44%) 

 
 

246 
(56.16%) 

192 
(43.84%) 

รวม 
166 

(37.90%) 
272 

(62.10%) 
438 

(100.00%) 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 92 

จากตารางที่ 9 แจกแจงรายละเอียดข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาจ านวนทั้งสิ้น 438 คน โดยพบว่าเมื่อจ าแนกตามประเภทห้องเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนของห้องเรียนปกติมากกว่าห้องเรียนวิทยาศาสตร์ โดยห้องเรียนปกติมีจ านวน 272 คน คิด
เป็นร้อยละ 62.10 รองลงมาห้องเรียนวิทยาศาสตร์มีจ านวน 166 คน คิดเป็นร้อยละ 37.90  
 เมื่อจ าแนกตามสังกัดพ้ืนที่ แบ่งออกเป็น 6 ภาค พบว่าภาคตะวันออกเฉียงเหนือมากที่สุด มี
จ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 17.35 รองลงมาภาคกลาง จ านวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 17.12 และ
ภาคตะวันออก จ านวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 16.89 ตามล าดับ อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาโดย
ภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมาจากทุกสังกัดพ้ืนที่ในจ านวนใกล้เคียงกัน อยู่ระหว่างร้อยละ 15.98 – 17.35 

เมื่อจ าแนกตามสังกัดโรงเรียนพบว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนในสังกัดโรงเรียนรัฐบาล
มากกว่าในสังกัดโรงเรียนเอกชน โดยเป็นนักเรียนในสังกัดโรงเรียนรัฐบาลจ านวน 246 คน คิดเป็น
ร้อยละ 56.16 และเป็นนักเรียนในสังกัดโรงเรียนเอกชน จ านวน 192 คน คิดเป็นร้อยละ 43.84 
ตามล าดับ  
 โดยสรุปกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นนักเรียนห้องเรียนปกติในสังกัดโรงเรียนรัฐบาล โดย
กระจายอยู่ในทุกสังกัดพ้ืนที่ในจ านวนใกล้เคียงกัน  
 
ตารางที่ 10 ผลส ารวจระดับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศแต่ละประเภทของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 2.55 1.08 ปานกลาง 

2. โน้ตบุ๊ก / แลป็ท็อป 3.34 1.14 มาก 

3. ไอแพด 3.68 1.00 มาก 

4. โทรศัพท์เคลื่อนที่ 4.68 0.57 มากที่สุด 

 

จากตารางท่ี 10 ผลส ารวจระดับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ พบว่า กลุ่มตัวอย่างใช้

โทรศัพท์เคลื่อนที่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.68, S.D. = 0.57) รองลงมาได้แก่ ไอแพดหรือแท็ปเล็ตใน

ระดับมาก (𝑥̅ = 3.68, S.D. = 1.00) และโน้ตบุ๊กหรือแล็ปท็อปในระดับมาก (𝑥̅ = 3.34, S.D. = 

1.14) ตามล าดับ ขณะที่ใช้คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะในระดับปานกลาง (𝑥̅ = 2.55, S.D. = 1.08) 
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ตารางที่ 11 ผลส ารวจความถี่การใช้ระบบปฏิบัติการโทรศัพท์เคลื่อนที่ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

ระบบปฏบิัติการโทรศัพท์เคลื่อนที่ ความถี่ (คน) ร้อยละ 

1. ไอโอเอส 195 44.52 

2. แอนดรอยด์ 243 55.48 

3. วินโดว ์ 0 0.00 

รวม 438 100.00 

 
จากตารางท่ี 11 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้ระบบปฏิบัติการโทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นแอนดรอยด์  

โดยมีจ านวน 243 คน คิดเป็นร้อยละ 55.48 รองลงมาใช้ระบบปฏิบัติการโทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นไอโอ
เอส มีจ านวน 195 คน คิดเป็นร้อยละ 44.52 ตามล าดับ 
ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 
 
ตารางที่ 12 ความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

รายละเอียด 
สภาพเป็นจริง สภาพที่ควรจะเป็น 

PNI ล าดับ 
𝒙̅ S.D. ระดับ 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. ช่วยให้ฉันเกิดการคาดคะเน
ค าตอบล่วงหนา้ได ้

1.17 0.49 น้อยที่สุด 4.85 0.42 มากที่สุด 3.14 1 
 

2. ช่วยให้ฉันมีทิศทางในการทดลอง
หาค าตอบ 

1.99 0.98 น้อย 4.84 0.95 มากที่สุด 1.44 5 

3. ช่วยให้ฉันก าหนดขอบเขตของการ
ทดลอง 

2.04 0.92 น้อย 4.44 0.46 มาก 1.18 8 

4. ช่วยให้ฉันก าหนดตัวแปรได ้ 1.47 0.96 น้อยที่สุด 4.83 0.80 มากที่สุด 2.28 2 
5. ช่วยให้ฉันควบคุมตัวแปรต่าง ๆ ได ้ 2.12 0.85 น้อย 4.58 0.48 มากที่สุด 1.16 10 
6. ช่วยให้ฉันสามารถสรุปผลจากการ
ทดลองได ้

1.52 0.97 น้อย 4.80 0.80 มากที่สุด 2.16 3 

7. ช่วยให้ฉันออกแบบการทดลองได้ 2.16 0.92 น้อย 4.56 0.75 มากที่สุด 1.11 11 
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รายละเอียด 
สภาพเป็นจริง สภาพที่ควรจะเป็น 

PNI ล าดับ 
𝒙̅ S.D. ระดับ 𝒙̅ S.D. ระดับ 

8. ช่วยให้ฉันบันทึกผลและสรุปการ
ท าการทดลองได ้

2.11 0.93 น้อย 4.57 0.82 มากที่สุด 1.17 9 

9. ช่วยให้ฉันสามารถเสนอแนวคิด
รวบยอดได ้

1.51 0.97 น้อย 4.56 0.77 มากที่สุด 2.02 4 

10. สามารถเรียนรู้นอกสถานทีไ่ด้ 2.05 0.90 น้อย 4.62 0.95 มากที่สุด 1.25 7 
11. ช่วยลดระยะเวลาในการทดลอง
ได ้

1.97 0.97 น้อย 2.68 0.31 ปานกลาง 0.36 12 

12. สามารถทดลองซ้ าๆ ได ้ 2.14 0.94 น้อย 4.92 0.93 มากที่สุด 1.30 6 
13. สามารถลดต้นทนุดา้นอุปกรณ์ 
สารเคมีต่าง ๆ 

2.11 0.99 น้อย 2.66 1.02 ปานกลาง 0.26 14 

14. ฉันรู้สึกปลอดภัยจากอันตราย
จากการทดลอง 

2.23 0.84 น้อย 2.82 0.44 ปานกลาง 0.27 13 

รวม 1.90 0.23 น้อย 4.27 0.19 มาก 1.25 - 

 
จากตารางที่ 12 พบว่า ผลการวิเคราะห์สภาพเป็นจริงในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์

เสมือนจริงของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับน้อย (𝑥̅ = 1.90, S.D. = 0.23) เมื่อ

วิเคราะห์รายข้อพบว่า ฉันรู้สึกปลอดภัยจากอันตรายจากการทดลอง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ( 𝑥̅ = 2.23, 

S.D. = 0.84) รองลงคือ ช่วยให้ฉันออกแบบการทดลองได้ มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 2.16, S.D. = 0.92) และ

สามารถทดลองซ้ า ๆ มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 2.14, S.D. = 0.94) ตามล าดับ 
 ผลการวิเคราะห์สภาพที่ควรจะเป็นในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.27, S.D. = 0.19) เมื่อวิเคราะห์รายข้อ

พบว่า สามารถทดลองซ้ า ๆ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅ = 4.92, S.D. = 0.93) รองลงคือ ช่วยให้ฉันเกิดการ

คาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้ มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.85, S.D. = 0.42) และช่วยให้ฉันมีทิศทางในการ

ทดลองหาค าตอบ มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.84, S.D. = 0.95) ตามล าดับ 
 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีการจัดล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็น (Priority Needs 
Index: PNI) ในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
โดยรวมมีค่าเท่ากับ 1.25 เมื่อวิเคราะห์รายข้อพบว่า ช่วยให้ฉันเกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้  
มีดัชนีล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็นสูงสุด (PNIModified = 3.14) รองลงมาคือ ช่วยให้ฉัน
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ก าหนดตัวแปรได้ (PNIModified = 2.28) และช่วยให้ฉันสามารถสรุปผลจากการทดลองได้ (PNIModified 
= 2.16) ตามล าดับ 
ตอนที่ 3 ผลการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
 
ตารางที่ 13 ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

รายละเอียด 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. เนื้อหาครอบคลุมชัดเจน เข้าใจง่าย 4.56 0.88 มากที่สุด 

2. มีตัวละครด าเนินเร่ืองของบทเรียน 4.62 0.80 มากที่สุด 

3. มีแบบทดสอบเพื่อให้ประเมินความรู้ตนเองเบื้องต้น 4.52 0.82 มากที่สุด 

4. การออกแบบสวยงาม นา่สนใจ 4.91 0.38 มากที่สุด 

5. มีฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใช้งาน 4.53 0.84 มากที่สุด 

6. สามารถใช้งานได้กบัทุกแพลตฟอร์ม 4.57 0.77 มากที่สุด 

7. ความเสถียรของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 4.54 0.90 มากที่สุด 

8. สามารถท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง 4.71 0.78 มากที่สุด 

9. ใช้เป็นการทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 4.45 0.98 มาก 

10. สามารถเรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ได้ด้วยตนเอง 4.82 0.61 มากที่สุด 

11. สามารถเรียนรู้นอกสถานที ่เข้าเรียนได้ตลอดเวลา 4.51 0.86 มากที่สุด 

12. สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับเพื่อนร่วมชั้นหรือครูได้ 4.51 0.89 มาก 

รวม 4.60 0.23 มากที่สุด 

 
จากตารางที่  13 พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิ เคชันเพ่ือการเรียนรู้

ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  

(𝑥̅ = 4.60, S.D. = 0.23) เมื่อวิเคราะห์รายข้อพบว่า การออกแบบสวยงาม น่าสนใจ เป็นปัจจัยที่มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅ = 4.91, S.D. = 0.38) รองลงคือ สามารถเรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ได้ด้วยตนเอง มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.82, S.D. = 0.61) และสามารถท าการทดลอง

วิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง มีค่าเฉลี่ย  (𝑥̅ = 4.71, S.D. = 0.78) ตามล าดับ 
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ส่วนที่ 2 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์
มัธยมศึกษา 
ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
ตารางที่ 14 รายละเอียดข้อมูลครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามวิชาเอกท่ีส าเร็จ
การศึกษา สังกัดพ้ืนที่ และสังกัดโรงเรียน 

รายการ 
วิชาเอกที่ส าเร็จการศึกษา 

รวม วิทยาศาสตร์
ทั่วไป 

เคมี ชีววิทยา ฟิสิกส์ 

1. สังกัดพื้นที ่      
ภาคกลาง 56 

(12.53%) 
10 

(2.24%) 
4 

(0.89%) 
6 

(1.34%) 
76 

(17.00%) 
ภาคเหนือ 44 

(9.84%) 
11 

(2.46%) 
6 

(1.34%) 
10 

(2.24%) 
71 

(15.88%) 
ภาคใต้ 51 

(11.41%) 
4 

(0.89%) 
8 

(1.79%) 
7 

(1.57%) 
70 

(15.66%) 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 60 

(13.42%) 
5 

(1.12%) 
5 

(1.12%) 
8 

(1.79%) 
78 

(17.45%) 
ภาคตะวันออก 59 

(13.20%) 
7 

(1.57%) 
6 

(1.34%) 
6 

(1.34%) 
78 

(17.45%) 
ภาคตะวันตก 55 

(12.30%) 
6 

(1.34%) 
6 

(1.34%) 
7 

(1.57%) 
74 

(16.55%) 
2. สังกัดโรงเรียน      

รัฐบาล 168 
(37.58%) 

20 
(4.47%) 

22 
(4.92%) 

28 
(6.26%) 

238 
(53.24%) 

เอกชน 157 
(35.12%) 

23 
(5.15%) 

13 
(2.91%) 

16 
(3.58%) 

209 
(46.76%) 

รวม 
325 

(72.71%) 
43 

(9.62%) 
35 

(7.83%) 
44 

(9.84%) 
447 

(100.00%) 

 
 จากตารางท่ี 14 แจกแจงรายละเอียดข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามซึ่งเป็นครูผู้สอนวิทยาศาสตร์
มัธยมศึกษาจ านวนทั้งสิ้น 447 คน โดยพบว่าเมื่อจ าแนกตามประเภทวิชาที่สอน กลุ่มตัวอย่างเป็นครูที่
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สอนวิชาวิทยาศาสตร์ทั่วไปมากที่สุด โดยมีจ านวน 325 คน คิดเป็นร้อยละ 72.71% รองลงมาคือวิชา
ฟิสิกส์ มีจ านวน 44 คน คิดเป็นร้อยละ 9.84% และวิชาเคมี มีจ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 9.62% 
ตามล าดับ  
 เมื่อจ าแนกตามสังกัดพ้ืนที่ แบ่งออกเป็น 6 ภาค พบว่าภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาค
ตะวันออกเท่ากัน มากที่สุด มีจ านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 17.45 รองลงมาภาคกลาง จ านวน 76 
คน คิดเป็นร้อยละ 17.00 และภาคตะวันตก จ านวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 16.65 ตามล าดับ อย่างไร
ก็ตามเมื่อพิจารณาโดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมาจากทุกสังกัดพ้ืนที่ในจ านวนใกล้เคียงกัน อยู่ระหว่าง
ร้อยละ 15.66 – 17.45 

เมื่อจ าแนกตามสังกัดโรงเรียนพบว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นครูในสังกัดโรงเรียนรัฐบาลมากกว่าใน
สังกัดโรงเรียนเอกชน โดยเป็นครูในสังกัดโรงเรียนรัฐบาลจ านวน 238 คน คิดเป็นร้อยละ 53.24 และ
เป็นครูในสังกัดโรงเรียนเอกชน จ านวน 209 คน คิดเป็นร้อยละ 46.76 ตามล าดับ  
 โดยสรุปกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นครูที่สอนวิชาวิทยาศาสตร์ทั่วไปในสังกัดโรงเรียนรัฐบาล
และเอกชน โดยกระจายอยู่ในทุกสังกัดพ้ืนที่ในจ านวนใกล้เคียงกัน  
 
ตารางที่ 15 ผลส ารวจระดับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศแต่ละประเภทของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์
มัธยมศึกษา 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 2.60 1.11 ปานกลาง 

2. โน้ตบุ๊ก / แลป็ท็อป 3.37 1.14 มาก 

3. ไอแพด 3.72 0.95 มาก 

4. โทรศัพท์เคลื่อนที่ 4.77 0.45 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 15 ผลส ารวจระดับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ พบว่า กลุ่มตัวอย่างใช้

โทรศัพท์เคลื่อนที่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.77, S.D. = 0.45) รองลงมาได้แก่ ไอแพดหรือแท็ปเล็ตใน

ระดับมาก (𝑥̅ = 3.72, S.D. = 0.95) และโน้ตบุ๊กหรือแล็ปท็อปในระดับมาก (𝑥̅ = 3.37, S.D. = 

1.14) ตามล าดับ ขณะที่ใช้คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะในระดับปานกลาง (𝑥̅ = 2.60, S.D. = 1.11) 
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ตารางที่ 16 ผลส ารวจความถี่ของประสบการณ์ของครู 

ประสบการณ์สอนของคร ู ความถี่ (คน) ร้อยละ 

น้อยกว่า 1 ป ี 106 23.71 

1 – 5 ปี 149 33.33 

6 – 10 ปี  113 25.28 

11 ปีขึ้นไป 79 17.68 

รวม 447 100.00 

 

จากตารางที่ 16 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นครูที่มีประสบการณ์สอน 1 – 5 ปี  โดยมีจ านวน 
149 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 รองลงมาเป็นครูที่มีประสบการณ์สอน 6 – 10 ปี  มีจ านวน 113 คน 
คิดเป็นร้อยละ  25.28 และเป็นครูที่มีประสบการณ์สอนน้อยกว่า 1 ปี  มีจ านวน 106 คน คิดเป็นร้อย
ละ  23.71 ตามล าดับ ขณะที่เป็นครูที่มีประสบการณ์สอน 11 ปีขึ้นไป มีจ านวน 79 คน คิดเป็นร้อย
ละ  17.68  
 
ตารางที่ 17 ผลส ารวจความถี่ของเทคนิครูปแบบ และกลยุทธ์ในการสอนของครู 

เทคนิครูปแบบการสอนของครู ความถี่ (คน) ร้อยละ 

5E 345 77.18 

7E 280 62.64 

PBL  287 64.21 

STEM 144 32.21 

 

จากตารางที่ 17 รูปแบบเทคนิคและกลยุทธ์ที่ใช้ในการสอนมากที่สุดได้แก่ 5E โดยมีจ านวน
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทั้งหมด 345 คน คิดเป็นร้อยละ 77.18 รองลงมา PBL  โดยมีจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ทั้งหมด 287 คน คิดเป็นร้อยละ 64.21 และ 7E โดยมีจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทั้งหมด 280 คน คิด
เป็นร้อยละ 62.64  ตามล าดับ ขณะที ่STEM มีจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้น้อยที่สุดทั้งหมด 144 คน คิด
เป็นร้อยละ 32.21 
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ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์มัธยมศึกษา 
 
ตารางที่ 18 ความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง
ของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์มัธยมศึกษา 

รายละเอียด 
สภาพเป็นจริง สภาพที่ควรจะเป็น 

PNI ล าดับ 
𝒙̅ S.D. ระดับ 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. ช่วยให้นักเรียนเกิดการ
คาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้ 

1.20 0.56 น้อยที่สุด 4.90 0.33 มากที่สุด 3.09 1 

2. ช่วยให้นักเรียนมีทิศทางในการ
ทดลองหาค าตอบ 

2.11 0.91 น้อย 4.89 0.33 มากที่สุด 1.32 5 

3. ช่วยให้ก าหนดขอบเขตของการ
ทดลอง 

2.13 0.99 น้อย 4.44 1.00 มาก 1.08 14 

4. ช่วยให้นักเรียนก าหนดตัวแปร
ได้ 

1.37 0.75 น้อยที่สุด 4.60 0.85 มากที่สุด 2.37 2 

5. ช่วยให้นักเรียนควบคุมตัวแปร
ต่าง ๆ ได้ 

2.11 0.98 น้อย 4.51 0.94 มาก 1.13 9 

6. ช่วยให้นักเรียนสามารถสรุปผล
จากการทดลองได้ 

1.55 0.71 น้อย 4.84 0.42 มากที่สุด 2.13 3 

7. ช่วยให้นักเรียนออกแบบการ
ทดลองได้ 

1.53 0.94 น้อย 4.47 0.96 มาก 1.93 4 

8. ช่วยให้นักเรียนบันทึกผลและ
สรุปการท าการทดลองได้ 

2.06 0.92 น้อย 4.36 1.00 มาก 1.12 11 

9. ช่วยให้นักเรียนสามารถเสนอ
แนวคิดรวบยอดได้ 

2.10 1.00 น้อย 4.54 0.82 มากที่สุด 1.17 8 

10. ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้นอก
สถานที่ได้ 

2.13 0.98 น้อย 4.52 0.92 มากที่สุด 1.13 10 

11. ช่วยลดระยะเวลาในการ
ทดลองได้ 

1.96 0.89 น้อย 4.45 0.93 มาก 1.27 7 
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รายละเอียด 
สภาพเป็นจริง สภาพที่ควรจะเป็น 

PNI ล าดับ 
𝒙̅ S.D. ระดับ 𝒙̅ S.D. ระดับ 

12. นักเรียนสามารถทดลองซ้ าๆ 
ได้ 

1.99 0.87 น้อย 4.53 0.92 มากที่สุด 1.28 6 

13. สามารถลดต้นทุนด้านอุปกรณ์ 
สารเคมีต่าง ๆ 

2.11 0.93 น้อย 4.45 0.98 มาก 1.11 12 

14. รู้สึกปลอดภัยจากอันตรายจาก
การทดลอง 

2.10 0.88 น้อย 4.43 0.93 มาก 1.11 13 

รวม 1.89 0.24 น้อย 4.57 0.23 มากที่สุด 1.42 - 
 

จากตารางที่ 18 พบว่า ผลการวิเคราะห์สภาพเป็นจริงในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์

เสมือนจริงของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา โดยรวมอยู่ในระดับน้อย (𝑥̅ = 1.89, S.D. 

= 0.24) เมื่อวิเคราะห์รายข้อพบว่า ช่วยให้ก าหนดขอบเขตของการทดลอง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ( 𝑥̅ = 

2.13, S.D. = 0.99) และช่วยให้นักเรียนเรียนรู้นอกสถานที่ได้ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅ = 2.13, S.D. = 

0.98) รองลงคือช่วยให้นักเรียนมีทิศทางในการทดลองหาค าตอบ (𝑥̅ = 2.11, S.D. = 0.91) ช่วยให้

นักเรียนควบคุมตัวแปรต่าง ๆ ได้ (𝑥̅ = 2.11, S.D. = 0.98)  และสามารถลดต้นทุนด้านอุปกรณ์ 

สารเคมีต่าง ๆ (𝑥̅ = 2.11, S.D. = 0.93)  
 ผลการวิเคราะห์สภาพที่ควรจะเป็นในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของ

ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.57, S.D. = 0.23) 

เมื่อวิเคราะห์รายข้อพบว่า ช่วยให้นักเรียนเกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅ = 

4.90, S.D. = 0.33) รองลงช่วยให้นักเรียนมีทิศทางในการทดลองหาค าตอบ (𝑥̅ = 4.89, S.D. = 

0.33) และช่วยให้นักเรียนสามารถสรุปผลจากการทดลองได้ (𝑥̅ = 4.84, S.D. = 0.42) ตามล าดับ 
 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีการจัดล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็น (Priority Needs 
Index: PNI) ในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้น
มัธยมศึกษา โดยรวมมีค่าเท่ากับ 1.42 เมื่อวิเคราะห์รายข้อพบว่า ช่วยให้นักเรียนเกิดการคาดคะเน
ค าตอบล่วงหน้าได้ มีดัชนีล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็นสูงสุด (PNIModified = 3.09) 
รองลงมาคือ ช่วยให้นักเรียนก าหนดตัวแปรได้ (PNIModified = 2.37) และช่วยให้นักเรียนสามารถ
สรุปผลจากการทดลองได้ (PNIModified = 2.13) ตามล าดับ 
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ตอนที่ 3 ผลการศึกษาปัจจัยทีม่ีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง

ของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับช้ันมัธยมศึกษา 
 

ตารางที่ 19 ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของ
ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา 

รายละเอียด 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. เนื้อหาครอบคลุมชัดเจน เข้าใจง่าย 4.58 0.85 มากที่สุด 

2. มีตัวละครด าเนินเรื่องของบทเรียน 4.53 0.84 มากที่สุด 

3. มีแบบทดสอบเพ่ือให้ประเมินความรู้ของนักเรียนเบื้องต้น 4.60 0.80 มากที่สุด 

4. การออกแบบที่สวยงาม น่าสนใจ 4.66 0.86 มากที่สุด 

5. ฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใช้งาน 4.46 0.92 มาก 

6. สามารถใช้งานได้ทุกแพลตฟอร์ม 4.53 0.87 มากที่สุด 

7. ความเสถียรของห้องปฏิบัติการการวิทยาศาสตร์เสมือน 4.52 0.91 มากที่สุด 

8. สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับนักเรียนในการท าการทดลอง
วิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง 

4.83 0.51 มากที่สุด 

9. สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับการทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 4.76 0.69 มากที่สุด 

10. สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับการเรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

4.53 0.80 มากที่สุด 

11. สามารถเรียนรู้นอกสถานที่ได้ เข้าเรียนได้ตลอดเวลา 4.55 0.88 มากที่สุด 

12. สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับนักเรียนได้ 4.60 0.81 มากที่สุด 

รวม 4.60 0.23 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 19 พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ห้องปฏิบัติการ

วิทยาศาสตร์เสมือนจริงของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ 

= 4.60, S.D. = 0.23) เมื่อวิเคราะห์รายข้อพบว่า สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับนักเรียนในการท าการทดลอง
วิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง เป็นปัจจัยที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅ = 4.83, S.D. = 0.51) รองลงคือ สามารถใช้
เป็นสื่อส าหรับการทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.76, S.D. = 0.69) และการออกแบบ
ที่สวยงาม น่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย  (𝑥̅ = 4.66, S.D. = 0.86) ตามล าดับ 
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ระยะที่ 2 การสร้างต้นแบบ (Prototype) ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์
ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น ให้มีคุณภาพที่เหมาะสม 
 การวิจัยในระยะที่ 2 นี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างต้นแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน
จริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นประกอบด้วย 2 ข ั้นตอน ดังนี้  

1. ศึกษาวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสารต ารางานวิจัยที่เกี่ยวข้องรวมถึงศึกษาข้อมูลที่ได้ จาก
การวิจัยระยะที ่1  

2. ศึกษาผลการประเมินและความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่านเพ่ือปรับปรุงให้
เครื่องมือมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  

1. ผลจากการศึกษาเอกสาร ต ารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงศึกษาข้อมูลที่ได้จากการวิจัยระยะ 
ที ่1  

ผลจากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสาร ต ารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงศึกษาข้อมูล
ที่ได้จากการวิจัยระยะที่ 1 และน าข้อมูลที่ ได้รับมาร่างเป็นต้นแบบโมไบล์แอปพลิเคชันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้สามารถตอบสนองต่อประสบการณ์และความต้องการจ าเป็นของ
นักเรียนและครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ อีกทั้งเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการใช้งาน โดยห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีเครื่องมือที่ต้องพัฒนาทั้งหมด 2 ส่วน ดังต่อไปนี้ 

1. ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น และเครื่องมือที่ใช้ส าหรับ ประเมินผลการวิจัย ได้แก่  

2.1 แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน ซึ่งใช้ส าหรับวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
โดยมี ลักษณะเป็นข้อค าถามปรนัย 4 ตัวเลือก  
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องค์ประกอบของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้
แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น
ประกอบด้วยองค์ประกอบ ดังต่อไปนี้  

1.1 ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ได้แก่  

1) เทคโนโลยีฝั่งผู้ใช้งาน (Front-end) ประกอบด้วยระบบสมาชิก ซึ่งมีระบบเข้า
ใช้งานระบบ (Sign-in)  เนื้อหาบทเรียน ประกอบด้วย เนื้อหาสาระความรู้เกี่ยวกับวิชาวิทยาศาสตร์ 
ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้ จากการตอบค าถาม ก าหนดสิ่งต่าง ๆ เกี่ยวกับการทดลองนั้น ๆ พร้อมทั้ง
สามารถท าการทดลองในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงเพ่ือหาข้อเท็จจริงหรือได้มาซึ่งข้อมูลที่
ถูกต้องพร้อมทั้งสามารถสรุปผลจากการทดลองได้อย่างถูกต้องและชัดเจน เนื้อหาบทเรียนหลัก
ประกอบไปด้วย 2 บทเรียน ซึ่งอ้างอิงจากหลักสูตร น าเนื้อหาสาระจากหนังสือแบบเรียน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เล่มที่ 2 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้แก่ บทที่ 1 ปัจจัยใดบ้างที่มีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของสสาร และ บทที่ 2 ความร้อนส่งผลต่อสสารแต่ละสถานะอย่างไร โดยเนื้อหา
ในบทเรียนนั้น ๆ ผู้เรียนจะต้องตอบค าถามเพ่ือกระตุ้นความสนใจก่อนเข้าสู่บทเรียน จากนั้นให้ผู้เรียน
ได้มีการตั้งสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และนิยามเชิงปฏิบัติการ ผ่านการพิมพ์ข้อมูลลงไป เมื่อก าหนด
เสร็จแล้วบทเรียนจะน าเข้าสู่ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง ที่ให้นักเรียนสามารถท าการ
ทดลองต่าง ๆ โดยใช้การลาก วาง และเกิดผลขึ้นตามที่ก าหนด เพ่ือหาข้อเท็จจริงและข้อมูลที่ถูกต้อง
และเป็นการตรวจสอบสมมติฐานที่ผู้เรียนได้ตั้งไว้ ทั้งนี้นักเรียนสามารถบันทึกข้อมูลผลการทดลองต่าง 
ๆ และสรุปผลการทดลองต่าง ๆ ผ่านการพิมพ์ข้อมูลลงในแบบบันทึกที่มีในแอปพลิเคชัน นอกจากนี้
นักเรียนสามารถดูข้อมูลย้อนหลัง ที่เป็นข้อมูลการตอบค าถามหรือการท ากิจกรรมในบทเรียนต่าง ๆ 
ได้ ทั้งนี้ครูผู้สอนมีบทบาทในการเข้าสู่ระบบของครู ในการตรวจสอบผลงานของผู้เรียน ที่เป็นผลจาก
การท ากิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละบทเรียน 

2) ระบบบริหารจัดการ (Back-end) เป็นการเก็บข้อมูลความรู้เนื้อหาต่าง ๆ และ
รวมไปถีงประวัติการใช้งานการบันทึกข้อมูลของผู้เรียนโดยผ่านฐานข้อมูล MYSQL 

3) ระบบฐานข้อมูล (Database) เป็นการน าข้อมูลทั้งหมดของโมไบล์แอปพลิเค
ชันเก็บไว้บน Hosting Server เมื่อมีการอัปเดตข้อมูลต่าง สามารถอัปเดตได้ผ่านฐานข้อมูลดังกล่าว 
ผู้ใช้ทุกคนจะได้รับเนื้อหาที่ล่าสุดและที่ปรับปรุงเรียบร้อย 
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1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน
ห้องปฏิบัติการ วิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีการน าการเรียนรู้
แบบ 5E มาผสมผสานในการจัดการเรียนรู้ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ส่วน คือ 

  1) การเรียนแบบออนไลน์ (Online) เป็นการเรียนผ่านโมไบล์แอปพลิเคชัน โดยจะ
มี 5E จ านวน 3 ขั้นแรก ประกอบด้วย ขั้นน าความสนใจ ขั้นส ารวจและค้นหา ขั้นอธิบายและลง
ข้อสรุป ทั้ง 3 ขั้นนี้จะเป็นเรียนรู้ผ่านโมไบล์แอปพลิเคชัน  
   1.1 ขั้นน าความสนใจ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนสามารถเลือกตอบค าถามจาก
ตัวเลือกที่ก าหนดให้ เป็นข้อสอบหรือจากการดูวิดีโอและตอบค าถาม เพ่ือกระตุ้นความรู้เดิมของ
ผู้เรียน 
   1.2 ขั้นส ารวจและค้นหา เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้ตั้งสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร 
และก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการก่อนการทดลอง เมื่อเสร็จแล้วจะเข้าสู่หน้าห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริง เพ่ือให้ผู้เรียนได้ท าการทดลองหาค าตอบและข้อเท็จจริงเพ่ือได้มาซึ่งข้อมูล 
พร้อมทั้งบันทึกผลการทดลองลงไปในแบบบันทึกกิจกรรมที่อยู่ในแอปปพลิเคชัน 
   1.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้มีการสรุปผลการทดลอง
โดยอ้างอิงจากผลการทดลองท่ีได้ท าในขั้นตอนที่ 2.  
  2) การเรียนแบบออฟไลน์ (Online) เป็นการเรียนโดยนักเรียนพบกับครูใน
ห้องเรียน โดยจะมี 5E จ านวน 2 ขั้นสุดท้าย ประกอบด้วย ขั้นขยายความรู้ และข้ันประเมินผล  
   2.1 ขั้นขยายความรู้ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้มีการเพิ่มเติมเสริมความรู้โดยการ
หาความรู้เพ่ิมเติมและเป็นสร้างแบบจ าลอง อาจจะเป็นรูปแบบของโมเดล กราฟ หรือจากการวาดรูป 
เพ่ือสรุปความรู้ที่ได้และน าไปต่อยอดองค์ความรู้ ทั้งนี้ครูจะช่วยสรุปความรู้จากเนื้อหาบทเรียนที่ ได้
เรียนมาจากในโมไบล์แอปพลิเคชันในแต่ละเรื่องเพ่ือให้เข้าใจในองค์ความรู้ที่ตรงกันและถูกต้องชัดเจน
ของผู้เรียนทุกคน  
   2.2 ขั้นประเมินผล เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนท าข้อสอบเพ่ือทบทวนความรู้ให้กับ
ตนเองที่ได้เรียนในบทเรียนแต่ละเรื่อง พร้อมทั้งมีการประเมินผลต่าง ๆ ในกิจกรรมที่ผู้เรียนได้ท าทั้ง
ในโมไบล์แอปพลิเคชันและผลงานในห้องเรียน 
  ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดให้กลุ่มทดลองต้องเรียนโดยใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ 
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ให้แก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ทั้งหมดจ านวน 6 แผนการจัดการเรียนรู้ แผนละ 2 
ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง ได้แก่ 1. แผนการจัดการเรียนรู้จ านวนมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ
หรือไม่ 2. แผนการจัดการเรียนรู้ปริมาณน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 3. แผนการ
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จัดการเรียนรู้สสารต่างชนิดกันมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 4. แผนการจัดการเรียนรู้ผล
ของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของอากาศ   5. แผนการจัดการเรียนรู้ผลของความร้อนต่อการ
เปลี่ยนแปลงของของเหลว และ 6. แผนการจัดการเรียนรู้ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของ
ของแข็ง 
2. ผลจากศึกษาผลการประเมินและความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่าน เพื่อปรับปรุงให้ 
เครื่องมือมีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

โดยแบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาจ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการสอนวิทยาศาสตร์จ านวน 3 ท่าน ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดรูปแบบการประเมินดังต่อไปนี้ 

2.1 การประเมินโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้นใช้แบบประเมินคุณภาพสื่อ ประเมินโดย ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาและ
ด้านการสอนวิทยาศาสตร์ จ านวน 6 ท่าน 

2.2 การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ใช้แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ และ
แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ จ านวน 3 ท่าน 
และเครื่องมือที่ใช้ส าหรับประเมินผลการวิจัย ได้แก่ 

2.2.1 แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน ใช้การหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหา โดย  
ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์จ านวน 3 ท่าน และทดลองหาค่าความเชื่อมั่น (KR20) ค่าดัชนี
ความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) จากนักเรียน 20 คน 

สรุปได้ว่า การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง
ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ให้แก่นักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นได้รับการประเมินสื่ออยู่ในระดับดีมาก ประเมินดัชนีความสอดคล้องของแผนการ
จัดการเรียนรู้ผ่านเกณฑ์การประเมินทุกข้อ การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก การ
ประเมินดัชนีความสอดคล้องของ แบบทดสอบก่อน-หลังเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินทุกข้อ และใน
ส่วนของแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน ได้มีการหาค่าความเชื่อมั่น โดยรวมมีค่าความเชื่อม่ัน (KR20) อยู่
ที่ 0.96 ค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.25-0.75   พบว่า แบบทดสอบนี้มีความยากง่ายอยู่ใน
ระดับดีถึงดีมาก และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.40–0.90 แบบทดสอบมีอ านาจจ าแนกอยู่
ในระดับพอใช้ถึงดีมาก ซึ่งหมายความว่าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนสามารถน าไปใช้ในการ
ทดลองเพ่ือเก็บข้อมูลได้จริง 
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ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับ
การเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 

การน าเสนอผลนี้จะตอบค าถามวิจัย การใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้
โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นได้หรือไม่ 

ผู้วิจัยได้น ารูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้นไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็น นักเรียนโรงเรียนวัดอินทาราม ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 30 คน ระยะเวลาในการทดลอง 4 
สัปดาห์ คิดเป็นจ านวน 12 ชั่วโมง จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์ ข้อมูลซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ 

1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 
2. การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน

จริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ตอนที่ 1 รายละเอียดกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่าง ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 20 รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 

สถานภาพ 
N = 30  

จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 

        1. หญิง 18 60.00 

        2. ชาย 12 40.00 

รวม 30 100.00 

 
 จากตารางท่ี 20  พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงร้อยละ 60.00 (18 คน) และ
เพศชายร้อยละ 40.00 (12 คน) ทั้งหมดอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลัง
เรียน 
 
ตารางที่ 21 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลัง
เรียน 

แบบทดสอบ จ านวน
นักเรียน (N) 

คะแนนเฉลี่ย (𝑥̅) 
(เต็ม 30 คะแนน) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

t-test Sig. 

ก่อนเรียน 30 9.33 2.75 24.57 .000* 
หลังเรียน 30 20.53 4.25   

* p < .05 
 
 จากตารางท่ี 21 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

ก่อนเรียน (𝑥̅ = 9.33, S.D. = 2.75) และหลังเรียน (𝑥̅ = 20.53, S.D. = 4.25) โดยทดสอบสมมติฐาน
ด้วยค่าเฉลี่ยของประชากรด้วยสถิติที (t-test) ปรากฏว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 
ตอนที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน
จริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 ผลการส ารวจความพึงพอใจของของนักเรียนที่มีต่อโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น แสดงได้ดังตารางที่ 22 
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ตารางที่ 22 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน
จริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

รายละเอียด 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. เนื้อหาครอบคลุมชัดเจน เข้าใจง่าย 4.60 .56 มากที่สุด 

2. มีตัวละครด าเนินเร่ืองของบทเรียน 4.53 .57 มากที่สุด 

3. มีแบบทดสอบเพื่อให้ประเมินความรู้ตนเองเบื้องต้น 4.37 .62 มากที่สุด 

4. การออกแบบสวยงาม นา่สนใจ 4.80 .41 มากที่สุด 

5. มีฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใช้งาน 4.67 .48 มากที่สุด 

6. สามารถใช้งานได้กบัทุกแพลตฟอร์ม 4.40 .62 มากที่สุด 

7. ความเสถียรของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 4.43 .63 มากที่สุด 

8. สามารถท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง 4.77 .43 มากที่สุด 

9. สามารถใช้เป็นการทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 4.57 .63 มาก 

10. สามารถเรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ได้
ด้วยตนเอง 

4.87 .35 
มากที่สุด 

11. สามารถเรียนรู้นอกสถานที ่เข้าเรียนได้ตลอดเวลา 4.63 .56 มากที่สุด 

12. สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับเพื่อนร่วมชั้นหรือ
ครูได้ 

4.33 .48 
มาก 

รวม 4.58 0.31 มากที่สุด 

 
 จากตารางท่ี 23 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( 𝒙̅= 4.58, 
S.D. = .31) เมื่อพิจารณา รายด้านพบว่า สามารถเรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้

ด้วยตนเอง (𝒙̅ = 4.87, S.D. = .35) อยู่ในอันดับมากที่สุด รองลงมาคือ การออกแบบสวยงาม น่าสนใจ 
(𝒙̅ = 4.80, S.D. = .41) และสามารถท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง (𝒙̅ = 4.77, S.D. = .43) 
ตามล าดับ 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 1. เพ่ือศึกษาภูมิหลัง ประสบการณ์ ความต้องการจ าเป็น ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา และน าข้อมูลที่ได้รับมา
พัฒนาห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 2. เพ่ือพัฒนานวัตกรรม
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
3. เพ่ือศึกษาผลของการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยแบ่งการวิจัยเป็น 3 
ระยะ คือ ระยะที่ 1 การวิจัยส ารวจขั้นต้น มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพ่ือศึกษาประสบการณ์การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาและครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้น
มัธยมศึกษา 2) เพ่ือศึกษาความต้องการจ าเป็นในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้
โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและครูผู้สอนวิทยาศาสตร์
ระดับชั้นมัธยมศึกษา  ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จากโรงเรียนทุกภาค ทั่วประเทศไทย และ
เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม ระยะที่ 2 เป็นการพัฒนาห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้
โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น ให้มีคุณภาพเหมาะสม ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ (1) ศึกษา วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ เอกสาร ต ารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องรวมถึงศึกษาข้อมูลที่ได้จากการวิจัยระยะที่ 1 และ
พัฒนาแอปพลิเคชันตามกระบวนการอย่างเป็นระบบด้วย ADDIE MODEL (2) ศึกษาผลการประเมิน
และความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่าน เพ่ือปรับปรุงให้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน
จริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ระยะที่ 3 การศึกษาผล
การใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ระยะนี้เป็นการวิจัยกึ่ง
ทดลอง (Quasi-Experimental Design) โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 30 คน กลุ่มเดียว โดยระยะเวลาในการทดลองคือ 12 ชั่วโมง 
ซึ่งแบ่งเป็นการเรียนแบบออนไลน์ 6 ชั่วโมง และออฟไลน์ 6 ชั่วโมง เป็นเวลา 4 สัปดาห์ 
 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลผลการวิจัยระยะที่ 1 เพ่ืออธิบายข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 
โดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์ข้อมูลความต้องการจ าเป็นโดย
ใช้สูตรค านวณหาค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น และวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ข้อมูลผลการวิจัยระยะที่ 2 ใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ในการอธิบายผลการประเมินสื่อและแผนการจัดการเรียนรู้ ใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ค่าความเชื่อมั่น 
ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบก่อน -หลังเรียน 
ผลการวิจัยระยะที่ 3 ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เพ่ืออธิบายข้อมูล ทั่วไป วิเคราะห์ข้อมูลทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและ
หลังเรียนโดยใช้สถิติ Dependent Sample t-test  
 
สรุปผลการวิจัย 
การสรุปผลการวิจัยสามารถสรุปได้ 3 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 ระยะที่ 1 การวิจัยขั้นต้น  เพ่ือศึกษาภูมิหลัง ประสบการณ์ ความต้องการจ าเป็นของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา และปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
ใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัย พบว่า 
 1 . นัก เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและครูผู้ สอนวิทยาศาสตร์ส่ วนใหญ่ ใช้
โทรศัพท์เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ในการเข้าถึงสารสนเทศต่างๆ มากที่สุด 
 2. ความต้องการจ าเป็นในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับ
การเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 
  2.1 ความต้องการจ าเป็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าช่วยให้ฉัน
เกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้  มีดัชนีล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็นสูงสุด 
รองลงมาคือช่วยให้ฉันก าหนดตัวแปรได้ และช่วยให้ฉันสามารถสรุปผลจากการทดลองได้ ตามล าดับ 
  2.2 ความต้องการจ าเป็นของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา พบว่า ช่วย
ให้นักเรียนเกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้ มีดัชนีล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็น
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สูงสุด รองลงมาคือ ช่วยให้นักเรียนก าหนดตัวแปรได้ และช่วยให้นักเรียนสามารถสรุปผลจากการ
ทดลองได ้ตามล าดับ 
 3. ด้านปัจจัยที่มีผลต่อการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

 3.1 ปัจจัยที่ส่งผลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า โดยรวมอยู่ใน
ระดับระดับมากที่สุด เมื่อวิเคราะห์รายด้านพบว่า การออกแบบสวยงาม น่าสนใจ เป็นปัจจัยที่มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ สามารถเรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตนเอง 
และสามารถท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง ตามล าดับ 
  3.2 ปัจจัยที่ส่งผลของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา พบว่า โดยรวมอยู่
ในระดับระดับมากที่สุด เมื่อวิเคราะห์รายด้านพบว่า สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับนักเรียนในการท าการ
ทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง เป็นปัจจัยที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงคือสามารถใช้เป็นสื่อส าหรับการ
ทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลาและการออกแบบที่สวยงาม น่าสนใจ ตามล าดับ 
 ระยะที่ 2  การพัฒนานวัตกรรมห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์
ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 

การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น โดยใช้การพัฒนาตามหลักการอย่างเป็นระบบด้วย ADDIE MODEL ซึ่งได้รับการประเมินสื่อ
อยู่ในระดับดีมาก การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก การประเมินดัชนีความ
สอดคล้องของ แบบทดสอบก่อน-หลังเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินทุกข้อและในส่วนของแบบทดสอบ
ก่อน-หลังเรียน ได้มีการหาค่าความเชื่อมั่น โดยรวมมีค่าความเชื่อมั่น (KR20) อยู่ที่ 0.96 ซึ่งมีค่าความ
เชื่อมั่นที่สูงและสามารถน าไปใช้ในการทดลองได้ ค่าความยากง่าย (P) พบว่ามีความยากง่ายอยู่ใน
ระดับดีถึงดีมาก และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ในระดับพอใช้ถึงดีมาก ซึ่งหมายความว่าแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนสามารถน าไปใช้ในการทดลองเพ่ือเก็บข้อมูลได้จริง 
 ระยะที่ 3  การศึกษาผลของการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์
ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 
  1. นักเรียนที่ใช้โมไบล์แอปพลิเคชันที่ใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดย
ใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีคะแนน
ผลการทดสอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
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สถิติที่ระดับ .05 และเมื่อพิจารณาทักษะกระบวนการรายด้านทั้งหมด 6 ทักษะ ประกอบด้วย ทักษะ
การตั้งสมติฐาน ทักษะการนิยามเชิงปฏิบัติการ ทักษะการก าหนดตัวแปรและควบคุมตัวแปร ทักษะ
การทดลอง ทักษะการตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป และทักษะการสร้างแบบจ าลอง พบว่ามี
เปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  2. นักเรียนที่ใช้โมไบล์แอปพลิเคชันที่ใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดย
ใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ พบว่า
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับ
การเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า สามารถเรียนรู้
และฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตนเอง อยู่ในอันดับมากที่สุด รองลงมาคือการ
ออกแบบสวยงาม น่าสนใจ และสามารถท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเองตามล าดับ 
 
อภิปรายผล 
 ในการอภิปรายผล ผู้วิจัยตอบค าถามการวิจัย 2 ประการ คือ  
 1. การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีลักษณะ
อย่างไร 
 2. การใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นได้หรือไม่ 
โดยมีรายละเอียดการอภิปราย ดังต่อไปนี้ 
 1. ลักษณะของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน ได้มีการพัฒนาแอปพลิเคชันอย่างเป็นระบบตามหลักการของ ADDIE MODEL โดย
ประกอบไปด้วย 1) ขั้นการวิเคราะห์ในส่วนนี้จะวิเคราะห์หลายองค์ประกอบไม่ว่าจะเป็นความ
ต้องการจ าเป็น ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้แอปพลิเคชัน วิเคราะห์เนื้อหา วิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์
รูปแบบการสอนและการประเมินผล 2) ขั้นการออกแบบ ในส่วนนี้จะเป็นการออกแบบรูปแบบของ
แอปพลิเคชัน ออกแบบหน้าจอ และออกแบบกิจกรรมต่าง ๆ ในแอปพลิเคชัน 3) ขั้นการพัฒนา จะ
เป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยการสร้างเนื้อหาตามที่ได้วิเคราะห์หรือออกแบบไว้ และให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินสื่อ 4) ขั้นการน าไปใช้ เป็นการน าแอปพลิเคชันไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย และศึกษาผลการ
ใช้ 5)  การประเมินผล น าข้อมูลไปวิเคราะห์และได้รับผลจากการทดลอง โดยผลการพัฒนาแอปพลิเค
ชันได้รับการประเมินสื่ออยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริพล แสนบุญส่ง (2565) ที่
พบว่ามีการใช้รูปแบบ ADDIE MODEL ในการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะต่อการ
เรียนของผู้เรียน และได้รับการประเมินสื่อคุณภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก เพราะการออกแบบเป็นการ
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ออกแบบที่มีล าดับขั้นตอ นกระบวนการที่เป็นระบบและชัดเจน สามารถพัฒนาผู้เรียนได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์  
มีประเด็นที่น ามาอภิปรายลักษณะเพ่ิมเติม คือ  
  1.1. การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น ประกอบด้วยขั้นตอนของการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พร้อมทั้งผู้วิจัยมีขั้นตอน
ของการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้ ความต้องการจ าเป็นและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้ห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานกับนักเรียนและครูผู้สอน
วิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา และน าผลการศึกษามาวิเคราะห์และน ามาสู่การออกแบบเป็น
ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ
กาญจนาภา วัฒนธรรม (2564) ที่พบว่าได้มีการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้ ความต้องการจ าเป็นและ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ภาษาจีน เพ่ือน ามาเป็นต้นแบบในการ
ออกแบบเป็นโมไบล์แอปพลิเคชันในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  1.2 องค์ประกอบของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับ
การเรียนรู้แบบผสมผสาน มีประเด็นที่น ามาอภิปราย คือ  
   1.2.1 ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยให้นักเรียนได้มีการตอบค าถาม ตั้งสมมติฐาน ก าหนดตัวแปรต่าง ๆ 
ก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ และรวมไปถึงนักเรียนได้ด าเนินการทดลองในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริง ในห้องปฏิบัติการจะมีพ้ืนที่เก็บของอุปกรณ์ พ้ืนที่ว่างในการท าการทดลอง พ้ืนที่อธิบาย
ความรู้ต่าง ๆ สอดคล้องกับงานวิจัยการออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนของ พรนภา อาจ
สว่าง (2558) ที่พบว่าองค์ประกอบของห้องปฏิบัติการเสมือนจริง ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 
1 แถบอุปกรณ์และสารเคมี เป็นแถบที่ผู้วิจัยได้จัดเตรียมอุปกรณ์และสารเคมีที่จ าเป็นต้องใช้ในการท า
การทดลอง ส่วนที่ 2 พ้ืนที่การท างานหรือพ้ืนที่ท าการทดลอง เป็นพ้ืนที่ที่ให้นักเรียนสามารถท าการ
ทดลอง ส่วนที่ 3 พ้ืนที่ในการน าเสนอ เป็นส่วนที่ไว้น าเสนอสิ่งต่างๆ เช่น ข้อความ ค าอธิบาย โดย
องค์ประกอบเหล่านี้ให้นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้อย่างอิสระ และสามารถท าการ
ทดลองเพ่ือให้นักเรียนได้ทดลองเพ่ือหาค าตอบและข้อเท็จจริง ทั้งนี้ยังมีให้นักเรียนได้บันทึกผลการ
ทดลองที่เกิด และสรุปผลการทดลองอีกด้วย ทั้งนี้ในส่วนของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 
ยังมีในส่วนของระบบการดูข้อมูลย้อนหลังของการบันทึกค าตอบของผู้เรียน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ
ครูผู้สอนในการตรวจ และติดตามผลการท ากิจกรรมของนักเรียน  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 114 

   1.2.2 เนื้อหาวิทยาศาสตร์ และตัวชี้วัดวิทยาศาสตร์ ได้น ามาตรฐานการ
เรียนรู้และตัวชี้วัด (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 มาใช้ในการออกแบบเนื้อหาสาระการเรียนรู้และก าหนดตัวชี้วัด เป็นเนื้อหาที่ผู้วิจัย
ได้มีการน าเนื้อหาความรู้จากหลักสูตรหนังสือเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 เล่ม 2 โดยเนื้อหาเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันของผู้เรียนและเป็นเนื้อหาที่ให้ผู้เรียนได้ฝึก
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สามารถท าการทดลองเพ่ือส่งเสริมทักษะของผู้เรียนได้เป็นอย่าง
ดี สอดคล้องกับ วิษณุ วงศ์อ่อนตา (2559) ได้มีการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ใน
ด้านวิสัยทัศน์  หลักการ จุดหมาย โครงสร้าง การจัดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ตลอดจนตัวชี้วัด
แล้วน าผลการศึกษามาสร้างและพัฒนาการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้และ
สอดคล้องกับความรู้ต่าง ๆ และสามารถส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้ 
   1.2.3 ตัวละครด าเนินเรื่อง เป็นตัวละครเด็กผู้ชายที่สวมชุดนักวิทยาศาสตร์
ในมือมีการถืออุปกรณ์การทดลอง อยู่ในวัยใกล้เคียงกับผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนมีอารมณ์ร่วม และดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียน สอดคล้องกับเจด็จ คชฤทธิ์ (2554, อ้างถึงใน พีริยา หาญบ ารุงธรรม, 2564) ที่
ได้กล่าวถึงวิธีการเลือกการ์ตูนหรือตัวละออกด าเนินเรื่องเพ่ือประกอบการเรียนการสอนส าหรับเด็ก
หรือผู้เรียน ควรเลือกให้มีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน จะท าให้ผู้เรียนสนใจและควรเลือกการ์ตูน
ที่สัมพันธ์กับบทเรียน เลือกการ์ตูนที่ไม่ซับซ้อน  
 2. การใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 
นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการทดลองสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 เนื่องจากแอปพลิเคชันออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาและเข้าถึงการเรียนรู้และองค์
ความรู้ได้อย่างถ่องแท้ และสามารถฝึกปฏิบัติทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ตลอดเวลา 
สามารถเข้าใช้งานได้ทุกท่ีทุกเวลาตามความสะดวกของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนได้มีการทบทวนและฝึกท า
บ่อยครั้ง จึงท าให้มีความรู้และทักษะเพ่ิมมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับผลการวิจัยของ เกตุแก้ว ยิ่งยืนยง 
(2562) ที่พบว่าการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ ช่วยส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของผู้เรียน  
 3. ระบบปฏิบัติการโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง มีการน า
กระบวนการสืบเสาะ 5E เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในข้ันตอนการเรียนรู้ทั้งการเรียนรู้แบบออนไลน์และแบบ
ออฟไลน์ในลักษณะการเรียนแบบผสมผสาน โดยในการเรียนรู้บนโมไบล์แอปพลิเคชันมีการน าขั้นตอน 
3 ขั้นแรกของ 5E มาเป็นขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย ขั้นน าความสนใจ ขั้นส ารวจ
และค้นหา ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป โดยให้ผู้เรียนได้ศึกษา ตอบค าถามและท ากิจกรรมการทดลอง
บนห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง พร้อมทั้งสรุปผลจากการทดลองหรือท ากิจกรรม ท าให้
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ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองและเกิดความรู้ต่าง ๆ สอดคล้องกับงานวิจัยของ วุฒิชัย ภูดี (2564) 
พบว่าการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5E เข้ามาร่วมห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือให้เกิดวงจร
การเรียนรู้ ให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยการสร้างองค์ความรู้ใหม่และแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน
ผ่านกระบวนการส ารวจ สังเกต คาดการณ์ ตรวจสอบ สืบค้นและเชื่อมโยงความรู้เดิมและความรู้ใหม่
ที่เกิดขึ้นด้วยตนเอง 
 4. การใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ 5E หรือกระบวนการเรียนรู้สืบเสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น
ร่วมกับโมไบล์แอปพลิเคชันท าให้ผู้เรียนมีการพัฒนาด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ดียิ่งขึ้น 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Ekicia, Erdemb (2020) พบว่าการใช้กิจกรรมกระบวนการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน ช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้กล่าวว่าอุปกรณ์เคลื่อนที่สนับสนุนการเรียนรู้ กระตุ้น
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น และได้มีการสืบเสาะหาความรู้ตาม
ขั้นตอน 5E ได้อย่างเป็นระบบท าให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้และพัฒนาทางด้านทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี  
 
ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช้งาน 
  1.1 การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน สถานศึกษาควรให้ความส าคัญกับการน า
เทคโนโลยีสารสนเทศที่นักเรียนทุกคนสามารถเข้าถึงได้มาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ จากผลการวิจัยที่ 
พบว่านักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นร้อยละ 55.48 ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ ระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์และใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ ระบบปฏิบัติการไอโอเอส ร้อยละ 44.52 ในการเข้าถึงสารสนเทศ
ต่างๆ  จะช่วยให้ครูผู้สอนสามารถพัฒนาเนื้อหาบทเรียนได้เหมาะสม และเลือกใช้ช่องทางการจัดการ
เรียนการสอนได้ตรงกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งจาก
ข้อมูลนี้การเลือกใช้โมไบล์แอปพลิชันก็เป็นอีกช่องทางหนึ่งที่จะท าให้ผู้สอนสามารถเข้าถึงผู้เรียน
ได้มากขึ้น ด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ จากผลการวิจัยการจัดล าดับความส าคัญ
ความต้องการจ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเ คชันเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางด้าน
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า การคาดคะเนค าตอบล่วงหน้า มีค่าดัชนี
ล าดับความต้องการจ าเป็นสูงที่สุด ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนหรือการออกแบบ
พัฒนาเนื้อหาบทเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ในรูปแบบอิเล็คทรอนิกส์ที่สามารถเข้าถึงได้ผ่านเทคโนโลยี
สารสนเทศ ครูผู้สอนควรให้ความส าคัญกับเทคนิคการสอนที่เน้นให้โมไบล์แอปพลิเคชันสามารถให้
ผู้เรียนได้ฝึกการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้ เพ่ือเป็นแนวทางไปสู่กระบวนการพัฒนาผู้เรียนในล าดับ
ถัดไป 
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  1.2 การน าห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้
แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นไปใช้ 
ควรศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ให้เข้าใจอย่างชัดแจ้งและท าการส ารวจความพร้อมของผู้เรียน รวมถึง
การจัดเตรียมเทคโนโลยีของตนเองให้พร้อม รวมไปถึงผู้สอนควรติดตามและแนะน าผู้เรียนอย่าง
สม่ าเสมอ เพ่ือป้องกันปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้น 
 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป  
  2.1 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกกลุ่มเป้าหมายที่เป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษา โดยใน
การศึกษาครั้งต่อไปอาจมีการศึกษากลุ่มเป้าหมายที่มีระดับการศึกษาที่แตกต่างออกไปป เช่น ระดับ
ประถมศึกษา หรือระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย หรือระดับอุดมศึกษาเป็นต้น  
  2.2 การวิจัยครั้งต่อไปอาจจะมีการน าเทคโนโลยีในการออกแบบให้เป็นรูปแบบ 3D 
หรือ VRที่แสดงให้เห็นถึงสภาพแวดล้อมมากยิ่งขึ้น พร้อมทั้งประสบการณ์จริงเสมือนดึงดูดผู้เรียนให้
เกิดการเรียนรู้แก่ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น จะท าให้ผู้เรียนสนใจบทเรียนและเป็นประโยชน์ให้กับผู้เรียน  
  2.3 การวิจัยครั้งถัดไปอาจจะน าไปพัฒนาในด้านทักษะทางวิทยาศาสตร์อ่ืน ๆ 
เพ่ิมเติม 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้ทรงคณุวฒุ ิ
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รายนามผู้ทรงคณุวฒุ ิ
ผู้ทร งคณุวฒุดิา้นเทคโนโลยแีละสื่อสารการศกึษา  

 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กุลชัย กุลตวนิช คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอม

เกล้าเจ้าคุณทหาร ลาดกระบัง 
 
อาจารย์ ดร.รัตตมา รัตนวงศา คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอม

เกล้าเจ้าคุณทหาร ลาดกระบัง 
 

อาจารย์ทศพล อัมทรินทร์ โรงเรียนสตรีวรนาถ บางเขน  
 
ผู้ทร งคณุวฒุดิา้นการสอนวทิยาศาสตร ์

 
อาจารย์ ณัฐธยาน์ เลขะวัฒนพงษ์  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย 

 
อาจารย์ รุ่งขวัญ บุญพิทักษ์  โรงเรียนลาซาลโชติรวีนครสวรรค์ 
 

อาจารย์ ปาริชาติ วังคะฮาด  โรงเรียนวัดแสงสรรค์ 
 
อาจารย์ ปาริชาต พิพัตรสัจจา  โรงเรียนวัดเจริญธรรม เผอิญศรีภูธรอุปถัมภ์ 
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ภาคผนวก ข 

• แบบสอบถามเพ่ืองานวิจัย 

• แผนการจัดการเรียนรู้ 

• แบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

• แบบส ารวจความพึงพอใจในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์

ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
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แบบสอบถามเพือ่งานวิจยั  

เร ื่อง ความต้องการจ าเป็นและประสบการณ์ในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของ

นักเรยีนมธัยมศกึษาตอนต้น 

_________________________________________________________________________ 

 

 แบบสอบถามนี้ เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัย เรื่องการออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์

เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีวัตถุประสงค์เพ่ือเก็บข้อมูล ออกแบบ พัฒนา ศึกษาผล และ

น าเสนอการพัฒนาการออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ

เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ  

 ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตอนที่ 2 ความต้องการจ าเป็นในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 

 ตอนที่ 3 ประสบการณ์ผู้ใช้โมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์

เสมือนจริง 

 

 ขอความอนุเคราะห์ท่านตอบแบบสอบถามครบทุกข้อ เพ่ือที่ให้การวิจัยครั้งนี้มีความสมบูร ณ์ 

และมีคุณค่าต่อการน าไปใช้ในการออกแบบ พัฒนา ศึกษาผล และน าไปพัฒนาห้องปฏิบัติการ

วิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทาง

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความอนุเคราะห์มา ณ ที่นี้ 

นายณัฐพล  สิงสุข 

นิสิตระดับปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย  
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ห้องปฏบิัตกิารวทิยาศาสตรเ์สมอืนจรงิ จะเป็นรูปแบบการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันบน

โทรศัพท์มือถือ โดยภายในแอปพลิเคชัน จะมีบทเรียน เนื้อหาต่าง ๆ และห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์

เสมือนเป็นสื่อที่สนับสนุนการเรียนการสอนที่สามารถจ าลองการทดลองต่าง ๆ ของทุกขั้นตอนใน

ห้องปฏิบัติการปกติได้และที่ส าคัญสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค  าช ี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

1. เพศ                       (1) ชาย                               (2) หญิง 

2. สังกัดโรงเรียน           (1) รัฐบาล                            (2) เอกชน  

3. สังกัดพ้ืนที่               (1) กรุงเทพฯ และปริมณฑล       (2) ต่างจังหวัด (ระบุจังหวัด)................. 

4. ระดับชั้น                 (1) มัธยมศึกษาปีที่ 1      (2) มัธยมศึกษาปีที่ 2  

 (3) มัธยมศึกษาปีที่ 3 

5. ประเภทห้องเรียน      (1) ห้องเรียนวิทยาศาสตร์   (2) ห้องเรียนปกติ    

 (2) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)… 

6. ท่านได้รับการสนับสนุนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้จากครอบครวัระดับใด เม่ือ

เปรียบเทียบจากความจ าเป็นที่ต้องใช้เพ่ือการเรียนรู้ (ทั้งซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมและอุปกรณ์ส าหรับ

การใช้งาน) 

         (1) ได้รับการสนับสนุนอย่างเต็มที่ (80% – 100%) 

         (2)   ได้รับการสนับสนุนในระดับปานกลาง (50% – 79%) 

         (3) ได้รับการสนับสนุนในระดับน้อย (ต่ ากว่า 50%) 

         (4)     อ่ืนๆ ระบุ................................................................................................................ 
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7. ท่านได้รับการสนับสนุนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้จากสถานศ ึกษาระดับใด(ทั้ง

ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมและอุปกรณ์ส าหรับการใช้งาน) 

          (1) ได้รับการสนับสนุนอย่างเต็มที่ (80% – 100%) 

          (2) ได้รับการสนับสนุนในระดับปานกลาง (50% – 79%) 

          (3)   ได้รับการสนับสนุนในระดับน้อย (ต่ ากว่า 50%) 

          (4) อ่ืนๆระบุ.................................................................... ................................................ 

8. เกรดเฉลี่ยสะสม (GPAX) 

 (1) 3.51 – 4.00                  (2) 3.01 – 3.50               (3) 2.51 – 3.00 

           (4) 2.01 – 2.50              (5) 1.51 – 2.00               (6) น้อยกว่าหรือเท่ากับ1.50 

9. ระบบปฏิบัติการโทรศัพท์เคลื่อนที่ของท่าน  

 (1) ไอโอเอส            (2) แอนดรอยด์          (3) วินโดว์ 

           (4) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)     

10. ความถี่ในการใช้เทคโนโลยี  (ให้เรียงล าดับจากมากไปน้อย)  

(โดยก าหนด : 5=มากที่สุด,  4=มาก,  3=ปานกลาง,  2=น้อย,  1=น้อยที่สุด)  

 (1) คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ           (2)  โน้ตบุ๊ก / แล็ปท็อป          

 (3)  ไอแพด / แท็บเล็ต           (4)  โทรศัพท์เคลื่อนที่            

 (5)   อ่ืนๆ (โปรดระบุ)                    

11. ท่านเคยใช้ห้องปฏิบัติการเสมือนจริงหรือไม่ 

  (1) เคย          (2) ไม่เคย 
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ตอนที่ 2 ความต้องการจ าเป็นในการใชห้้องปฏบิัติการวทิยาศาสตรเ์สมือนจรงิ 

ค  าช ี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

ข ้อ
ที่ 

รายละเอียด 
สภาพจรงิทีเ่ปน็อยู ่ สภาพทีค่วรจะเปน็ 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น ้อย 
น ้อย
ท่ีสุด 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น ้อย 
น ้อย
ท่ีสุด 

ห้องปฏบิัตกิารวทิยาศาสตรเ์สมอืนจรงิสามารถส่งเสรมิสนบัสนุนฉนัในดา้นใดบ้าง  

1 ช่วยให้ฉันเกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้           

2 ช่วยให้ฉันมีทิศทางในการทดลองหาค าตอบ           

 3 ช่วยให้ฉันก าหนดขอบเขตของการทดลอง           

4 ช่วยให้ฉันก าหนดตัวแปรได้           

5 ช่วยให้ฉันควบคุมตัวแปรต่าง ๆ ได้           

6 ช่วยให้ฉันสามารถสรุปผลจากการทดลองได้           

7 ช่วยให้ฉันออกแบบการทดลองได้           

8 
ช่วยให้ฉันบันทึกผลและสรุปการท าการ
ทดลองได้ 

          

 9 ช่วยให้ฉันสามารถเสนอแนวคิดรวบยอดได้           

10 สามารถเรียนรู้นอกสถานที่ได้           

11 ช่วยลดระยะเวลาในการทดลองได้           

12 สามารถทดลองซ้ าๆ ได้           

13 สามารถลดต้นทุนด้านอุปกรณ์ สารเคมีต่าง ๆ           

14 ฉันรู้สึกปลอดภัยจากอันตรายจากการทดลอง           

ห้องปฏบิัตกิารวทิยาศาสตรส์ง่เสรมิสนับสนนุทา่นในดา้นใดบ้าง  

 15 ช่วยให้ฉันเข้าใจการทดลองได้เป็นอย่างดี           

16 ช่วยให้ฉันมีประสบการณ์ในการทดลอง           

17 
ท าให้ฉันได้องค์ความรู้เก่ียวกับการทดลองที่
ถูกต้องและครบถ้วน 
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ตอนที่ 3 ประสบการณผ์ู้ใชห้อ้งปฏบิตัิการวิทยาศาสตรเ์สมือนจรงิ  

ค  าช ี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นว่าปัจจัยต่อไปนี้ส่งผลให้ท่านเกิดความต้องการ ใชห้อ้งปฏบิตัิการ

วิทยาศาสตรเ์สมือนจรงิ ที่ระดับใด 

ข ้อที ่ รายละเอียด 
ระดบัการประเมนิ 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น ้อย 
น ้อย
ท่ีสุด 

1 เนื้อหาครอบคลุมชัดเจน เข้าใจง่าย      

2 มีตัวละครด าเนินเรื่องของบทเรียน      

3 มีแบบทดสอบเพ่ือให้ประเมินความรู้ตนเองเบื้องต้น      

4 การออกแบบสวยงาม น่าสนใจ      

5 มีฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใช้งาน      

6 สามารถใช้งานได้กับทุกแพลตฟอร์ม      

7 ความเสถียรของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง      

8 สามารถท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง      

9 ใช้เป็นการทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา      

10 
สามารถเรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ได้ด้วยตนเอง 

     

11 สามารถเรียนรู้นอกสถานที่ เข้าเรียนได้ตลอดเวลา      

12 
สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับเพ่ือนร่วมชั้น

หรือครูได้ 
     

 

ข้อเสนอแนะอืน่ ๆ  เพิ่มเติมเกี่ยวกบัการใชห้อ้งปฏบิัตกิารวทิยาศาสตรเ์สมือนจรงิ 

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

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

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

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

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความอนุเคราะห์มา ณ ที่นี้ 

นายณัฐพล  สิงสุข 
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แบบสอบถามเพือ่งานวิจยั  

เร ื่อง ความต้องการจ าเป็นและประสบการณ์ในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของ

คร ูผูส้อนวชิาวทิยาศาสตรใ์นระดบัช ัน้มัธยมศกึษา 

_________________________________________________________________________ 

 

 แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัย เรื่อง การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์

เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีวัตถุประสงค์เพ่ือเก็บข้อมูล ออกแบบ พัฒนา ศึกษาผล และ

น าเสนอการพัฒนาการออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ

เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ  

 ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตอนที่ 2 ความต้องการจ าเป็นในการใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 

ตอนที่ 3 ประสบการณ์ผู้ใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 

 

 ขอความอนุเคราะห์ท่านตอบแบบสอบถามครบทุกข้อ เพ่ือที่ให้การวิจัยครั้งนี้มีความสมบูรณ์ 

และมีคุณค่าต่อการน าไปใช้ในการออกแบบ พัฒนา ศึกษาผล และน าไปพัฒนาห้องปฏิบัติการ

วิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทาง

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความอนุเคราะห์มา ณ ที่นี้ 

นายณัฐพล  สิงสุข 

นิสิตระดับปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย  
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ห้องปฏบิัตกิารวทิยาศาสตรเ์สมอืนจรงิ จะเป็นรูปแบบการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันบน
โทรศัพท์มือถือ โดยภายในแอปพลิเคชัน จะมีบทเรียน เนื้อหาต่าง ๆ และห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์

เสมือนเป็นสื่อที่สนับสนุนการเรียนการสอนที่สามารถจ าลองการทดลองต่าง ๆ ของทุกขั้นตอนใน
ห้องปฏิบัติการปกติได้และที่ส าคัญสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 

ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค  าช ี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

1. เพศ                       ชาย                               หญิง 

2. อายุ                       20 – 25 ปี    26 - 30 ปี  31-40 ปี    41 ปีขึ้นไป 

3. สังกัดโรงเรียน            รัฐบาล                            เอกชน 
4. สังกัดพ้ืนที่                กรุงเทพฯ และปริมณฑล       ต่างจังหวัด (ระบุจังหวัด)......................... 

5. ระดับชั้นที่สอน          มัธยมศึกษาปีที่ 1                มัธยมศึกษาปีที่ 2        

 มัธยมศึกษาปีที่ 3   มัธยมศึกษาปีที่ 4                

 มัธยมศึกษาปีที่ 5         มัธยมศึกษาปีที่ 6 

6. ประสบการณ์ในการสอนวิทยาศาสตร์   น้อยกว่า 1 ปี    1-5 ปี    6-10 ปี    11 ปีขึ้นไป 

7. ท่านจบวิชาเอกด้านใด   วิทยาศาสตร์ทั่วไป    เคมี   ชีววิทยา   ฟิสิกส์  

  อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) 

8. ท่านใช้เทคนิค/รูปแบบ/กลยุทธ์ใดในการสอน    5E         7E        PBL 

                                                              STEM    อ่ืนๆ (โปรดระบุ) 
9. ท่านได้รับการสนับสนุนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้จากสถานศึกษาระดับใด (ทั้ง
ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมและอุปกรณ์ส าหรับการใช้งาน) 

         ได้รับการสนับสนุนอย่างเต็มที่ (80% – 100%) 

         ได้รับการสนับสนุนในระดับปานกลาง (50% – 79%) 
                 ได้รับการสนับสนุนในระดับน้อย (ต่ ากว่า 50%) 

         อ่ืนๆระบุ....................................................................................................... .............. 

10. ความถี่ในการใช้เทคโนโลยี  (ให้เรียงล าดับจากมากไปน้อย)  

(โดยก าหนด : 5=มากที่สุด,  4=มาก,  3=ปานกลาง,  2=น้อย,  1=น้อยที่สุด)  

 (1) คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ           (2)  โน้ตบุ๊ก / แล็ปท็อป          (3)  ไอแพด / แท็บเล็ต 

           (4)  โทรศัพท์เคลื่อนที่             (5)   อ่ืนๆ (โปรดระบุ)                    

11. ท่านเคยใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงในการสอนหรือไม่    เคย        ไม่เคย       
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ตอนที่ 2 ความต้องการจ าเป็นในการใชห้้องปฏบิัติการวทิยาศาสตรเ์สมือนจรงิ  

ค  าช ี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

ข ้อ
ที่ 

รายละเอียด 
สภาพจรงิทีเ่ปน็อยู ่ สภาพทีค่วรจะเปน็ 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น ้อย 
น ้อย
ท่ีสุด 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น ้อย 
น ้อย
ท่ีสุด 

ห้องปฏบิัตกิารวทิยาศาสตรเ์สมอืนจรงิสามารถส่งเสรมิสนบัสนุนนกัเรยีนของท่านในด้านใดบา้ง  

1 
ช่วยให้นักเรียนเกิดการคาดคะเนค าตอบ

ล่วงหน้าได้ 
          

2 
ช่วยให้นักเรียนมีทิศทางในการทดลองหา
ค าตอบ 

          

 3 ช่วยให้ก าหนดขอบเขตของการทดลอง           

4 ช่วยให้นักเรียนก าหนดตัวแปรได้           

5 ช่วยให้นักเรียนควบคุมตัวแปรต่าง ๆ ได้           

6 
ช่วยให้นักเรียนสามารถสรุปผลจากการทดลอง

ได้ 
          

7 ช่วยให้นักเรียนออกแบบการทดลองได้           

8 
ช่วยให้นักเรียนบันทึกผลและสรุปการท าการ
ทดลองได้ 

          

 9 ช่วยให้นักเรียนสามารถเสนอแนวคิดรวบยอดได้           

10 ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้นอกสถานที่ได้           

11 ช่วยลดระยะเวลาในการทดลองได้           

12 นักเรียนสามารถทดลองซ้ าๆ ได้           

13 สามารถลดต้นทุนด้านอุปกรณ์ สารเคมีต่าง ๆ           

14 รู้สึกปลอดภัยจากอันตรายจากการทดลอง           

ห้องปฏบิัตกิารวทิยาศาสตรส์ง่เสรมิสนับสนนุนกัเรยีนของทา่นในด้านใดบา้ง  

 15 
ช่วยให้นักเรียนเข้าใจในการทดลองได้เป็นอย่าง
ดี 

          

16 ท าให้นักเรียนมีประสบการณ์ในการทดลอง           

17 
ท าให้นักเรียนได้องค์ความรู้เก่ียวกับการทดลอง

ที่ถูกต้องและครบถ้วน 
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ตอนที่ 3 ประสบการณผ์ู้ใชห้อ้งปฏบิตัิการวิทยาศาสตรเ์สมือนจรงิ  

ค  าช ี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นว่าปัจจัยต่อไปนี้ส่งผลให้ท่านเกิดความต้องการ ใชห้อ้งปฏบิตัิการ

วิทยาศาสตรเ์สมือนจรงิ ที่ระดับใด 

ข ้อที ่ รายละเอียด 
ระดบัการประเมนิ 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น ้อย 
น ้อย
ท่ีสุด 

1 เนื้อหาครอบคลุมชัดเจน เข้าใจง่าย      

2 มีตัวละครด าเนินเรื่องของบทเรียน      

3 มีแบบทดสอบเพ่ือให้ประเมินความรู้ของนักเรียนเบื้องต้น      

4 การออกแบบที่สวยงาม น่าสนใจ      

5 ฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใช้งาน      

6 สามารถใช้งานได้ทุกแพลตฟอร์ม      

7 ความเสถียรของห้องปฏิบัติการการวิทยาศาสตรเ์สมือน      

8 
สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับนักเรยีนในการท าการทดลอง
วิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง 

     

9 สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับการทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา      

10 
สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับการเรียนรู้และฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

     

11 สามารถเรียนรู้นอกสถานที่ได้ เข้าเรียนได้ตลอดเวลา      

12 สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับนักเรียนได้      

 

3. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ  เพิ่มเติมเกีย่วกบัการใชห้อ้งปฏบิตัิการวิทยาศาสตรเ์สมือนจรงิ  

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

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

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

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

 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความอนุเคราะห์มา ณ ที่นี้ 

นายณัฐพล  สิงสุข  
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แผนการจดัการเรยีนร ูท้ ีส่อดคลอ้งกับ 

ห้องปฏบิตักิารวิทยาศาสตรเ์สมือนเคลือ่นทีร่ว่มกับการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานด้วย 5E เพื่อ

ส่งเสรมิทกัษะกระบวนทางวิทยาศาสตรข์ัน้บรูณาการของนกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนตน้ 
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แผนการจดัการเรยีนร ู ้1 
   

 

 

 

 
    

1. มาตรฐานการเรยีนร ู ้
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ 

ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติ ของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
2. ตัวช ี้วดั/ผลการเรยีนร ู ้(กรณรีายวชิาเพิม่เตมิ) 

ตัวชี้วัด ม.1/10 อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานความร้อนกับการเปลี่ยน สถา นะ ของ
สสาร โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์และแบบจ าลอง 

3. สาระส าคญั/ความคดิรวบยอด 
    ความร้อนมีผลต่อการเปลี่ยนสถานะของสสาร การสั่นและการเคลื่อนที่ของอนุภาคท าให้เ กิด

พลังงานความร้อน (thermal energy) ในสสาร  

4. จุดประสงคก์ารเรยีนร ู ้
 ความร ู ้(K) 

    - อธิบายการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของสสารเนื่องจากได้รับความร้อนจากเทียนไขในจ านวนที่
มีความแตกต่างกัน 
   ทักษะ/กระบวนการ (P) 

       - ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค านิยามเชิงปฏิบัติการได้ 
    - ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง จ านวนมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของสสาร 

ค ุณธรรม จร ิยธรรมและคา่นิยม (A) 
- ใฝ่เรียนรู้  
- มุ่งม่ันในการท างาน    

- มีจิตสาธารณะ  
- มีวินัย  

 

หน่วยการเรยีนร ูท้ ี่   5   ชื่อ           พลังงานความรอ้น                                                              .. 

เร ื่อง     ความรอ้นกับการเปลีย่นแปลงอณุหภมูิของสสาร (จ านวนมีผลต่อการเปลีย่นแปลงอุณหภมูิหรอืไม่)     
เวลาสอน    100     นาที    

กลุ่มสาระการเรยีนร ู ้ ว ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี  ว ิชา   ว ิทยาศาสตรพ์ืน้ฐาน   รหัสวชิา    ว21103      .“ 
ชั้นมัธยมศกึษาปทีี่   1                              ภาคเรยีนที ่      1   ปีการศกึษา      2565           . 
ผู้สอน   นางสาวอัญชลลีักษณ ์อินบ ารงุ                                                                                “ 
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5. สมรรถนะส าคญัของผู้เรยีน 
    - ความสามารถในการสื่อสาร      

    - ความสามารถในการคิด 
           - ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต       

           - มีจิตวิทยาศาสตร์ (ความอยากรู้อยากเห็น, มุ่งม่ันอดทน) 
6. สาระการเรยีนร ู ้

  เม่ือให้ความร้อนแก่ของแข็ง อนุภาคของของแข็งจะมีพลังงานและอุณหภูมิเพ่ิมขึ้นจนถึงระดับ

หนึ่ง ซ่ึงของแข็งจะใช้ความร้อนในการเปลี่ยนสถานะเป็นของเหลว เรียกความร้อนที่ใช้ในการเปลี่ยน
สถานะจากของแข็งเป็นของเหลวว่า ความร้อนแฝงของการหลอมเหลว และอุณหภูมิขณะเปลี่ยน

สถานะจะคงที่ เรียกอุณหภูมินี้ว่า จุดหลอมเหลวเม่ือให้ความร้อนแก่ของเหลว อนุภาคของของเหลว
จะมีพลังงานและอุณหภูมิเพ่ิมขึ้นจนถึงระดับหนึ่ง ซ่ึงของเหลวจะใช้ความร้อนในการเปลี่ยนสถานะ
เป็นแก๊ส เรียกความร้อนที่ใช้ในการเปลี่ยนสถานะจากของเหลวเป็นแก๊สว่า ความร้อนแฝงของการ

กลายเป็นไอและอุณหภูมิขณะเปลี่ยนสถานะจะคงที่ เรียกอุณหภูมินี้ว่าจุดเดือด เม่ือท าให้อุณหภูมิขอ ง
แก๊สลดลงจนถึงระดับหนึ่งแก๊สจะเปลี่ยนสถานะเป็นของเหลว เรียกอุณหภูมินี้ว่า จุดควบแน่นซ่ึงมี

อุณหภูมิเดียวกับจุดเดือดของของเหลวนั้น เม่ือท าให้อุณหภูมิของของเหลวลดลงจนถึงระดับหนึ่ง 
ของเหลวจะเปลี่ยนสถานะเป็นของแข็ง เรียกอุณหภูมินี้ว่า จุดเยือกแข็ง ซ่ึงมีอุณหภูมิ เดียว กับจุด
หลอมเหลวของของแข็งนั้น 

 7. ภาระงาน/ช ิน้งานทีแ่สดงผลการเรยีนร ู ้
  7.1 กิจกรรมที่ 1 จ านวนมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 

8. กิจกรรมการเรยีนร ู ้

8.1 การ เรยีนร ูแ้บบออนไลน ์(เรยีนผ่านโมไบลแ์อปพลิเคชนั) 50 นาที 
โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้     1. เข้าสู่แอปพลิเคชัน กดเข้าสู่ระบบ 

    2. เลือกบทเรียนและเรื่องที่จะเรียน 
    3. เริ่มเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ 
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8.1.1 ขั้นสร ้างความสนใจ (Engagement) 
 8.1.1.1  ให้นักเรียนสังเกตภาพ และเลือกตอบค าถามให้ถูกต้อง 
   1. วิธีที่แสดงถึงวิธีการวัดอุณหภูมิของของเหลวท่ีถูกต้อง  

    
    
   2. ภาพในข้อใดต่อไปนี้ แสดงถึงวิธีการอ่านค่าของเทอร์มอมิเตอร์ได้อย่างถูกต้อง 

    
        8.1.2 ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration)  

8.1.2.1 ศึกษาใบกิจกรรมที่ครูเตรียมไว้ให้ควบคู่กับแอปพลิเคชัน 

8.1.2.2 ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 1 จ านวนมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่  
โดยให้นักเรียนดูรูปภาพและค าถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนเตรียมการต้ังสมมติฐาน 

ก าหนดตัวแปรทั้ง 3 ตัวแปรและค านิยามเชิงปฏิบัติการของการทดลอง โดยการเลือกตอบจาก

ข้อความที่ครูก าหนดให้ 
 

จากรูปภาพนักเรียนคิดว่า : จ านวนของเทียนไขมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของน้ าหรือไม่ 
 
 

 
 
 

 
 

 
1. การต้ังสมมติฐาน : น้ าที่ได้รับจ านวนเทียนไข_________(มากกว่า/น้อยกว่า)  
จะมีอุณหภูมิ___________(มากกว่า/น้อยกว่า)  
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2. ตัวแปรที่ศึกษา  
   ตัวแปรต้น : ____________(จ านวนเทียนไข/ปริมาณน้ า/อุณหภูมิของน้ า)  

   ตัวแปรตาม : ____________(จ านวนเทียนไข/อุณหภูมิของน้ า/ปริมาณน้ า) 
   ตัวแปรควบคุม : _________ (ชนิด ขนาด และความสูงของเทียนไข / อุณหภูมิของน้ า / 

ระยะเวลา 
       ที่ให้ความร้อน/ปริมาณน้ า) 

3.  นิยามเชิงปฏิบัติการ : _________(อุณหภูมิของน้ าสูงขึ้นเม่ือได้รับความร้อนจากเทียนไข/

ปริมาณน้ าที่เพ่ิมขึ้นท าให้อุณหภูมิเพ่ิมขึ้น/อุณหภูมิสูงขึ้นหมายถึงของเหลวสีแดงบนเทอร์โมมิ เตอร์
เพ่ิมสูงขึ้นเรื่อย ๆ ) 

 
เม่ือนักเรียนเลือกค าตอบเสร็จเรียบร้อย ให้นักเรียนเริ่มท าการทดลองในห้องปฏิบัติการเส มือน

จริง  

โดยในห้องปฏิบัติการเสมือนจริงจะมีอุปกรณ์ดังต่อไปนี้ 
 

วัสดุ/อุปกรณ์ :  
1. น้ า  
2. บีกเกอร์ ขนาด 100 cm3   

3. บีกเกอร์ ขนาด 250 cm3   
4. เทอร์มอมิเตอร์ 
5. แท่งแก้วคน 

6. กระบอกตวง 
7. ขาต้ังพร้อมที่จับ 

8. ชุดตะเกียงแอลกอฮอล์ 
9. เทียนไข  
10. เครื่องชั่ง 

11. น้ ามันพืช 
12. กระดาษกราฟ 

13. นาฬิกาจับเวลา 
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ให้นักเรียนท าการทดลองตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
วิธ ีการทดลอง  (แสดงในใบกิจกรรม) 

1. ให้นักเรียนเตรียมอุปกรณ์การทดลองวางไว้ที่พ้ืนที่การทดลอง (โดยการลากอุปกรณ์ที่
ปรากฎบนหน้าจอ) 

- ต้ังตะเกียงแอลกอฮอล์ให้ถูกต้อง น าบีกเกอร์ใส่น้ าเปล่า 50 ml ต้ังไว้บนตะแกรงของ
ชุด 

ตะเกียงแอลกอฮอล์  

- บันทึกอุณหภูมิเริ่มต้นของน้ าในบีกเกอร์  
หลังจากนั้นน าเทียนไขจ านวน 1 เล่มเป็นตัวให้ความร้อนสอดเข้าไปใต้ตะเกียงแอลกอฮอล์  

- โดยขณะที่ให้ความร้อนแก่น้ า ใช้แท่งแก้วคนน้ าให้ทั่วบีกเกอร์ตลอดเวลา  
2. บันทึกอุณหภูมิของน้ าในบีกเกอร์ทุก ๆ 30 วินาที เป็นเวลา 3 นาที  
3. เปลี่ยนชุดการทดลอง เพ่ิมเทียนไขเป็นจ านวน 2 เล่ม แล้วด าเนินการทดลองตามข้อ 1 และ 

2  
 

8.1.3 ขั้นอธ ิบายและลงข้อสรปุ (Explanation) 
         8.1.3.1 ให้นักเรียนพิมพ์ข้อความสรุปผลการทดลองลงไปในช่องที่ก าหนดให้ โดยสรุปผลการ
ทดลองดังต่อไปนี้  

 “ปริมาณความร้อนที่น้ าได้รับส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของน้ าโดยน้ าในบีกเกอร์ที่
ได้รับความร้อนจากเทียนไข 2 เล่ม มีอุณหภูมิสูงขึ้นมากกว่า ในบีกเกอร์ที่ได้รับความร้อนจากเทียนไข 
1 เล่ม เม่ือเทียบในขณะ เวลาเดียวกัน” 

   
8.2 การ เรยีนร ูแ้บบออฟไลน ์(เรยีนทีห่อ้งเรยีน) 50 นาที 

 8.2.1 ขั้นขยายความร ู(้Elaboration) 
   - ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย จากนั้นเปรียบเทียบผลการท ากิจกรรมของนักเรียนแต่ละ

คนในห้องเรียนที่ได้เรียนผ่านแอปพลิเคชัน ว่าผลการทดลองเกิดการเปลี่ยนเป็นอย่างไร 

   - นักเรียนน าผลการทดลองที่ได้มาสร้างแบบจ าลองในรูปแบบของกราฟ พร้อมทั้งน าเสนอ
ผลการทดลองหน้าชั้นเรียนเป็นรายบุคคล (สุ่มตัวแทน) 

   - ครูให้นักเรียนอภิปรายเพ่ือให้ได้ข้อสรุป แนวค าตอบ (ปริมาณความร้อนที่น้ าได้รับส่ งผล
ต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของน้ า โดยน้ าในบีกเกอร์ที่ได้รับความร้อนจากเทียนไข 2 เล่ม มีอุณหภูมิ
สูงขึ้นมากกว่า ในบีกเกอร์ที่ได้รับความร้อนจากเทียนไข 1 เล่ม เม่ือเทียบในขณะ เวลาเดียวกัน) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 146 

          8.2.2 ขั้นประเมิน (Evaluation) 
      - ครูประเมินผลนักเรียนจากการตอบค าถาม การร่วมกิจกรรม การอภิปราย และการท า

กิจกรรม 
9. สื่อการเรยีนร ูแ้ละแหลง่เรยีนร ู ้  

 9.1 ใบความรู้ เรื่อง ความร้อนกับการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของสสาร (ปริมาณความร้อน) 
 9.2 สื่อ โมไบล์แอปพลิเคชันเรื่อง จ านวนมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 
 9.3 ใบกิจกรรมเรื่อง จ านวนมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 

 
10. การวดัและประเมินผลการเรยีนร ู ้

ประเด็นการพจิารณา วิธ ีการ เคร ือ่งมือ เกณฑ ์การประเมิน 
จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้วามร ู ้(K) 

– อธิบายการเปลี่ยนอุณหภูมิของสสาร
เนื่องจากได้รับความร้อนจากเทียนไขใน

จ านวนที่มีความแตกต่างกัน 

-ประเมินจากการท า

กิจกรรมท้ายบท การ
ตอบค าถาม และการ

ค านวณ 

-แบบประเมินการ
น าเสนอโดยการ
ประเมินแบบ RUBRIC 
SCORE 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

จุ ด ป ร ะ ส งค ์ ก าร เ ร ีย น ร ู้ทั ก ษ ะ /
กระบวนการ (P) 
- ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค า
นิยามเชิงปฏิบัติการได้ 

- ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง จ านวนมี
ผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิสสาร 

-ประเมินจากการท า
กิจกรรมการทดลอง
ในห้องปฏิบัติการ
เสมือนจริง 

แบบประเมินการ
น าเสนอโดยการ
ประเมินแบบ RUBRIC 

SCORE 

 
4 = ดีมาก 
3 = ดีมาก 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้ณุธรรม 
จร ิยธรรมและคา่นยิม (A) 
1. ใฝ่เรียนรู้  

2. มุ่งม่ันในการท างาน    
3. มีจิตสาธารณะ  
4. มีวินัย  

- ประเมินจาก
พฤติกรรมของผู้เรียน  
 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง 

ประสงค์ (รายบุคคล)  
 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 
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แบบประเมินการน าเสนอโดยใชเ้กณฑก์ารประเมนิแบบ RUBRIC SCORE 
 

ระดับคะแนนสิ่งที่ประเมิน 4 คะแนน  
(ดีมาก) 

3 คะแนน  
(ดี) 

2 คะแนน 
(พอใช ้) 

1 คะแนน  
(ควรปรบัปรงุ)  

ความถูกต้องของ 
เนื้อหา 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

90-100% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

70-80% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

50-60% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

ต่ ากว่า 50% 
การใช้ภาษา  
 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
90-100% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
70-80% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
50-60% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
ต่ ากว่า50% 

ความตรงต่อเวลา  
 

ส่งงานตามเวลา
ที่ก าหนด 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 1-2 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 3-4 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 5 วัน

ขึ้นไป 
 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  

0-3  คะแนน ระดับคุณภาพ 1 หมายถึง   ปรับปรุง  
4-6  คะแนน ระดับคุณภาพ 2 หมายถึง   พอใช้  
7-9  คะแนน ระดับคุณภาพ 3 หมายถึง   ดี   

  10-12 คะแนน ระดับคุณภาพ 4 หมายถึง   ดีมาก 
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แผนการจดัการเรยีนร ู ้2 
   

 

 

 

 
    

1. มาตรฐานการเรยีนร ู ้
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ 

ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติ ของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
2. ตัวช ี้วดั/ผลการเรยีนร ู ้(กรณรีายวชิาเพิม่เตมิ) 

ตัวชี้วัด ม.1/10 อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานความร้อนกับการเปลี่ยน สถา นะ ของ
สสาร โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์และแบบจ าลอง 

3. สาระส าคญั/ความคดิรวบยอด 
    ความร้อนมีผลต่อการเปลี่ยนสถานะของสสาร การสั่นและการเคลื่อนที่ของอนุภาคท าให้เ กิด

พลังงานความร้อน (thermal energy) ในสสาร  

4. จุดประสงคก์ารเรยีนร ู ้
 ความร ู ้(K) 

    - อธิบายการเปลี่ยนอุณหภูมิของสสารเนื่องจากมวลของน้ าที่มีความแตกต่างกัน 
   ทักษะ/กระบวนการ (P) 
    - ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค านิยามเชิงปฏิบัติการได้ 

    - ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง มวลของน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของสสาร 
ค ุณธรรม จร ิยธรรมและคา่นิยม (A) 

 - ใฝ่เรียนรู้  
 - มุ่งม่ันในการท างาน    
 - มีจิตสาธารณะ  

 - มีวินัย  
5. สมรรถนะส าคญัของผู้เรยีน 

    - ความสามารถในการสื่อสาร      

หน่วยการเรยีนร ูท้ ี่   5   ชื่อ           พลังงานความรอ้น                                                              .. 

เร ื่อง     ความรอ้นกับการเปลีย่นแปลงอณุหภมูิของสสาร (มวลของน้ ามีผลต่อการเปลีย่นแปลงอณุหภมูิหรอืไม่)     
เวลาสอน    100     นาที    
กลุ่มสาระการเรยีนร ู ้ ว ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี  ว ิชา   ว ิทยาศาสตรพ์ืน้ฐาน   รหัสวชิา    ว21103      .“ 

ชั้นมัธยมศกึษาปทีี่   1                              ภาคเรยีนที ่      1   ปีการศกึษา      2565           . 
ผู้สอน   นางสาวอัญชลลีักษณ ์อินบ ารงุ                                                                                “ 
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    - ความสามารถในการคิด 
           - ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต       

- มีจิตวิทยาศาสตร์ (ความอยากรู้อยากเห็น, มุ่งม่ันอดทน) 
 

6. สาระการเรยีนร ู ้
  เม่ือให้ความร้อนแก่ของแข็ง อนุภาคของของแข็งจะมีพลังงานและอุณหภูมิเพ่ิมขึ้นจนถึงระดับ

หนึ่ง ซ่ึงของแข็งจะใช้ความร้อนในการเปลี่ยนสถานะเป็นของเหลว เรียกความร้อนที่ใช้ในการเปลี่ยน

สถานะจากของแข็งเป็นของเหลวว่า ความร้อนแฝงของการหลอมเหลว และอุณหภูมิขณะเปลี่ยน
สถานะจะคงที่ เรียกอุณหภูมินี้ว่า จุดหลอมเหลวเม่ือให้ความร้อนแก่ของเหลว อนุภาคของของเหลว

จะมีพลังงานและอุณหภูมิเพ่ิมขึ้นจนถึงระดับหนึ่ง ซ่ึงของเหลวจะใช้ความร้อนในการเปลี่ยนสถานะ
เป็นแก๊ส เรียกความร้อนที่ใช้ในการเปลี่ยนสถานะจากของเหลวเป็นแก๊สว่า ความร้อนแฝงของการ
กลายเป็นไอและอุณหภูมิขณะเปลี่ยนสถานะจะคงที่ เรียกอุณหภูมินี้ว่าจุดเดือด เม่ือท าให้อุณหภูมิของ

แก๊สลดลงจนถึงระดับหนึ่งแก๊สจะเปลี่ยนสถานะเป็นของเหลว เรียกอุณหภูมินี้ว่า จุดควบแน่นซ่ึงมี
อุณหภูมิเดียวกับจุดเดือดของของเหลวนั้น เม่ือท าให้อุณหภูมิของของเหลวลดลงจนถึงระดับหนึ่ง 

ของเหลวจะเปลี่ยนสถานะเป็นของแข็ง เรียกอุณหภูมินี้ว่า จุดเยือกแข็ง ซ่ึงมีอุณหภูมิเดียว กับจุด
หลอมเหลวของของแข็งนั้น 

 7. ภาระงาน/ช ิน้งานทีแ่สดงผลการเรยีนร ู ้

  7.1 กิจกรรมที่ 2 มวลของน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 
8. กิจกรรมการเรยีนร ู ้
8.1 การ เรยีนร ูแ้บบออนไลน ์(เรยีนผ่านโมไบลแ์อปพลิเคชนั) 50 นาที 

โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้     1. เข้าสู่แอปพลิเคชัน กดเข้าสู่ระบบ 
    2. เลือกบทเรียนและเรื่องที่จะเรียน 

    3. เริ่มเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ 
8.1.1 ขั้นสร ้างความสนใจ (Engagement) 

 8.1.1.1  ให้นักเรียนสังเกตภาพ และเลือกตอบค าถามให้ถูกต้อง 
   1.  มวลของน้ าในบีกเกอร์ A มีมวลเท่ากับ 100 cm3 มวลของน้ าในบีกเกอร์ B มี
มวลเท่ากับ 150 cm3 นักเรียนคิดว่าบีกเกอร์ใดเม่ือได้รับความร้อนจะร้อนเร็วท่ีสุด 
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   2. จากข้อที่ 1 บีกเกอร์ A และ B เม่ือได้รับความร้อนในเวลาเท่ากัน นักเรียนคิดว่า
อุณหภูมิที่ปรากฎบนเทอร์มอมิเตอร์ของบีกเกอร์ A และ B จะเป็นอย่างไร 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
        8.1.2 ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration)  

8.1.2.1 ศึกษาใบกิจกรรมที่ครูเตรียมไว้ให้ควบคู่กับแอปพลิเคชัน 
8.1.2.2  ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 2 มวลของน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 
โดยให้นักเรียนดูรูปภาพและค าถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเตรียมการต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัว

แปรทั้ง 3 ตัวแปรและค านิยามเชิงปฏิบัติการของการทดลอง โดยการเลือกตอบจากข้อควา มที่ ครู
ก าหนดให้ 
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จากรูปภาพนักเรียนคิดว่า : มวลของน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของน้ าหรือไม่ 
 

 
 

 
 
 

 
 

1. การต้ังสมมติฐาน : น้ าที่มีมวล_________(มากกว่า/น้อยกว่า) เม่ือได้รับความร้อน 

                           จะมีอุณหภูมิ___________(สูงกว่า/ต่ ากว่า)  

2. ตัวแปรที่ศึกษา  

   ตัวแปรต้น : _________ (มวลของน้ า)  

   ตัวแปรตาม : _________(อุณหภูมิของน้ า) 

    ตัวแปรควบคุม : _________ (เทอร์โมมิเตอร์/ตะเกียงแอลกอฮอล์/ขนาดของบีกเกอร์/ชนิดของ

ตัวให้ความร้อน) 

3.  นิยามเชิงปฏิบัติการ : _________ (อุณหภูมิของน้ าสูงขึ้นเม่ือได้รับความร้อนจากตะเกียง

แอลกอฮอล์/อุณหภูมิสูงขึ้นหมายถึงของเหลวสีแดงบนเทอร์โมมิเตอร์เพ่ิมสูงขึ้นเรื่อยๆ) 

เม่ือนักเรียนเลือกค าตอบเสร็จเรียบร้อย ให้นักเรียนเริ่มท าการทดลองในห้องปฏิบัติการเส มือน

จริง  
โดยในห้องปฏิบัติการเสมือนจริงจะมีอุปกรณ์ดังต่อไปนี้ 

วัสดุ/อุปกรณ์ :  
1. น้ า  
2. บีกเกอร์ ขนาด 100 cm3   

3. บีกเกอร์ ขนาด 250 cm3   
4. เทอร์มอมิเตอร์ 
5. แท่งแก้วคน 

6. กระบอกตวง 
7. ขาต้ังพร้อมที่จับ 

8. ชุดตะเกียงแอลกอฮอล์ 
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9. เทียนไข  
10. เครื่องชั่ง 

11. น้ ามันพืช 
12. กระดาษกราฟ 

13. นาฬิกาจับเวลา 
 
ให้นักเรียนท าการทดลองตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

วิธ ีการทดลอง  (แสดงในใบกิจกรรม) 
1. ให้นักเรียนเตรียมอุปกรณ์การทดลองวางไว้ที่พ้ืนที่การทดลอง (โดยการลากอุปกรณ์ที่

ปรากฎบนหน้าจอ) 

2. วัดอุณหภูมิเริ่มต้นของน้ าในบึกเกอร์แต่ละใบ (บันทึกลงในแบบบันทึกกิจกรรม)  

3. เริ่มให้ความร้อนแก่น้ าในบีกเกอร์ทั้งสอง โดยให้ความร้อนของบีกเกอร์ที่มีน้ า 75 ลูกบาศก์

เซนติเมตรก่อน โดยขณะให้ความร้อนแก่น้ า ใช้แท่งแก้วคนน้ าให้ทั่วบีกเกอร์ตลอดเวลา และให้บันทึก

อุณหภูมิของน้ าในบีกเกอร์ทั้งสอง ทุก ๆ 1 นาที เป็นเวลา 5 นาที   

4. ท าเช่นเดียวกับข้อ 2 โดยให้ความร้อนแก่บีกเกอร์ที่มีน้ า 150 ลูกบาศก์เซนติเมตร ด้วย

ตะเกียงแอลกอฮอล์ชุดเดิม 

 
8.1.3 ขั้นอธ ิบายและลงข้อสรปุ (Explanation) 

         8.1.3.1 ให้นักเรียนพิมพ์ข้อความสรุปผลการทดลองลงไปในช่องที่ก าหนดให้ โดยสรุปผลการ
ทดลองดังต่อไปนี้  
 “มวลของน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของน้ า โดยน้ ามวล 75 กรัม มีอุณหภูมิสู งขึ้น

มากกว่าน้ ามวล 150 กรัม เม่ือได้รับความร้อนปริมาณเท่ากัน” 
   

 8.2 การ เรยีนร ูแ้บบออฟไลน ์(เรยีนทีห่อ้งเรยีน) 50 นาที 
 8.2.1 ขั้นขยายความร ู(้Elaboration) 

  - ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย จากนั้นเปรียบเทียบผลการท ากิจกรรมของนักเรียนแต่ละคน

ในห้องเรียนที่ได้เรียนผ่านแอปพลิเคชัน ว่าผลการทดลองเกิดการเปลี่ยนเป็นอย่างไร 

 - น าข้อมูลไปเขียนกราฟแสดงความสัมพันธ์ระหว่างอุณหภูมิกับเวลา  

  - นักเรียนน าเสนอผลการทดลองหน้าชั้นเรียน เป็นรายบุคคล  
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  - ครูให้นักเรียนอภิปรายเพ่ือให้ได้ข้อสรุป แนวค าตอบ (มวลของน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลง
อุณหภูมิของน้ า โดยน้ ามวล 75 กรัม มีอุณหภูมิสูงขึ้นมากกว่าน้ ามวล 150 กรัม เม่ือได้รับความร้อน

ปริมาณเท่ากัน) 
          8.2.2 ขั้นประเมิน (Evaluation) 

  - ครูประเมินผลนักเรียนจากการตอบค าถาม การร่วมกิจกรรม การอภิปราย และการท า
กิจกรรม 
 

9. สื่อการเรยีนร ูแ้ละแหลง่เรยีนร ู ้  
 9.1 ใบความรู้ เรื่อง ความร้อนกับการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของสสาร (มวลของน้ ามีผลต่อการ 

เปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ) 
 9.2 สื่อ โมไบล์แอปพลิเคชันเรื่อง มวลของน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 
 9.3 ใบกิจกรรมเรื่อง มวลของน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 
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10. การวดัและประเมินผลการเรยีนร ู ้
ประเด็นการพจิารณา วิธ ีการ เคร ือ่งมือ เกณฑ ์การประเมิน 

จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้วามร ู ้(K) 

– อธิบายการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของ
สสารเนื่องจากมวลของน้ าที่มีความ
แตกต่างกัน 

-ประเมินจากการท า

กิจกรรมท้ายบท การ
ตอบค าถาม และการ
ค านวณ 

-แบบประเมินการ
น าเสนอโดยการ
ประเมินแบบ RUBRIC 
SCORE 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

จุ ด ป ร ะ ส งค ์ ก าร เ ร ีย นร ู้ทั ก ษ ะ /
กระบวนการ (P) 
- ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค า
นิยามเชิงปฏิบัติการได้ 
- ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง มวลมี

ผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของ
สสาร 

-ประเมินจากการท า
กิจกรรมการทดลอง
ในห้องปฏิบัติการ
เสมือนจริง 

แบบประเมินการ
น าเสนอโดยการ
ประเมินแบบ RUBRIC 

SCORE 

 
4 = ดีมาก 
3 = ดีมาก 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้ณุธรรม 
จร ิยธรรมและคา่นยิม (A) 
1. ใฝ่เรียนรู้  

2. มุ่งม่ันในการท างาน    
3. มีจิตสาธารณะ  

4. มีวินัย  

- ประเมินจาก

พฤติกรรมของผู้เรียน  
 

- แบบประเมิน

คุณลักษณะอันพึง 
ประสงค์ (รายบุคคล)  
 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 
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แบบประเมินการน าเสนอโดยใชเ้กณฑก์ารประเมนิแบบ RUBRIC SCORE 
 

ระดับคะแนนสิ่งที่ประเมิน 4 คะแนน  
(ดีมาก) 

3 คะแนน  
(ดี) 

2 คะแนน 
(พอใช ้) 

1 คะแนน  
(ควรปรบัปรงุ)  

ความถูกต้องของ 
เนื้อหา 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

90-100% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

70-80% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

50-60% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

ต่ ากว่า 50% 
การใช้ภาษา  
 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
90-100% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
70-80% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
50-60% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
ต่ ากว่า50% 

ความตรงต่อเวลา  
 

ส่งงานตามเวลา
ที่ก าหนด 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 1-2 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 3-4 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 5 วัน

ขึ้นไป 
 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  

0-3  คะแนน ระดับคุณภาพ 1 หมายถึง   ปรับปรุง  
4-6  คะแนน ระดับคุณภาพ 2 หมายถึง   พอใช้  
7-9  คะแนน ระดับคุณภาพ 3 หมายถึง   ดี   

  10-12 คะแนน ระดับคุณภาพ 4 หมายถึง   ดีมาก 
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แผนการจดัการเรยีนร ู ้3 
   

 

 

 

 
    

1. มาตรฐานการเรยีนร ู ้
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ 

ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติ ของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
2. ตัวช ี้วดั/ผลการเรยีนร ู ้(กรณรีายวชิาเพิม่เตมิ) 

ตัวชี้วัด ม.1/10 อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานความร้อนกับการเปลี่ยน สถา นะ ของ
สสาร โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์และแบบจ าลอง 

3. สาระส าคญั/ความคดิรวบยอด 
    ความร้อนมีผลต่อการเปลี่ยนสถานะของสสาร การสั่นและการเคลื่อนที่ของอนุภาคท าให้เ กิด

พลังงานความร้อน (thermal energy) ในสสาร  

4. จุดประสงคก์ารเรยีนร ู ้
 ความร ู ้(K) 

    - อธิบายการเปลี่ยนอุณหภูมิของสสารเนื่องจากชนิดของสสารที่มีความแตกต่างกัน 
   ทักษะ/กระบวนการ (P) 
    - ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค านิยามเชิงปฏิบัติการได้ 

    - ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง ชนิดของสสารมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ 
ค ุณธรรม จร ิยธรรมและคา่นิยม (A) 

- ใฝ่เรียนรู้  
- มุ่งม่ันในการท างาน    
- มีจิตสาธารณะ  

- มีวินัย  
5. สมรรถนะส าคญัของผู้เรยีน 

    - ความสามารถในการสื่อสาร      

หน่วยการเรยีนร ูท้ ี่   5   ชื่อ           พลังงานความรอ้น                                                              .. 
เร ื่อง     ความรอ้นกับการเปลีย่นแปลงอณุหภมูิของสสาร (ชนิดของสสารมีผลต่อการเปลีย่นแปลงอณุหภมูหิรอืไม)่     

เวลาสอน    100     นาที    
กลุ่มสาระการเรยีนร ู ้ ว ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี  ว ิชา   ว ิทยาศาสตรพ์ืน้ฐาน   รหัสวชิา    ว21103      .“ 

ชั้นมัธยมศกึษาปทีี่   1                              ภาคเรยีนที ่      1   ปีการศกึษา      2565           . 
ผู้สอน   นางสาวอัญชลลีักษณ ์อินบ ารงุ                                                                                “ 
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    - ความสามารถในการคิด 
           - ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต       

           - มีจิตวิทยาศาสตร์ (ความอยากรู้อยากเห็น, มุ่งม่ันอดทน) 
6. สาระการเรยีนร ู ้

  เม่ือให้ความร้อนแก่ของแข็ง อนุภาคของของแข็งจะมีพลังงานและอุณหภูมิเพ่ิมขึ้นจนถึงระดับ
หนึ่ง ซ่ึงของแข็งจะใช้ความร้อนในการเปลี่ยนสถานะเป็นของเหลว เรียกความร้อนที่ใช้ในการเปลี่ยน
สถานะจากของแข็งเป็นของเหลวว่า ความร้อนแฝงของการหลอมเหลว และอุณหภูมิขณะเปลี่ยน

สถานะจะคงที่ เรียกอุณหภูมินี้ว่า จุดหลอมเหลวเม่ือให้ความร้อนแก่ของเหลว อนุภาคของของเหลว
จะมีพลังงานและอุณหภูมิเพ่ิมขึ้นจนถึงระดับหนึ่ง ซ่ึงของเหลวจะใช้ความร้อนในการเปลี่ยนสถานะ

เป็นแก๊ส เรียกความร้อนที่ใช้ในการเปลี่ยนสถานะจากของเหลวเป็นแก๊สว่า ความร้อนแฝงของการ
กลายเป็นไอและอุณหภูมิขณะเปลี่ยนสถานะจะคงที่ เรียกอุณหภูมินี้ว่าจุดเดือด เม่ือท าให้อุณหภูมิของ
แก๊สลดลงจนถึงระดับหนึ่งแก๊สจะเปลี่ยนสถานะเป็นของเหลว เรียกอุณหภูมินี้ว่า จุดควบแน่นซ่ึงมี

อุณหภูมิเดียวกับจุดเดือดของของเหลวนั้น เม่ือท าให้อุณหภูมิของของเหลวลดลงจนถึงระดับหนึ่ง 
ของเหลวจะเปลี่ยนสถานะเป็นของแข็ง เรียกอุณหภูมินี้ว่า จุดเยือกแข็ง ซ่ึงมีอุณหภูมิเดียว กับจุด

หลอมเหลวของของแข็งนั้น 
 7. ภาระงาน/ช ิน้งานทีแ่สดงผลการเรยีนร ู ้
  7.1 กิจกรรมที่ 3 ชนิดของสสารมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 

8. กิจกรรมการเรยีนร ู ้
8.1 การ เรยีนร ูแ้บบออนไลน ์(เรยีนผ่านโมไบลแ์อปพลิเคชนั) 50 นาที 

โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้     1. เข้าสู่แอปพลิเคชัน กดเข้าสู่ระบบ 

    2. เลือกบทเรียนและเรื่องที่จะเรียน 
    3. เริ่มเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ 
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8.1.1 ขั้นสร ้างความสนใจ (Engagement) 
 8.1.1.1  ให้นักเรียนสังเกตภาพ และเลือกตอบค าถามให้ถูกต้อง 
   1.  ระหว่างน้ ากับน้ ามันพืช นักเรียนคิดว่าเม่ือได้รับความร้อนเท่ากันสสารใดจะ มี
อุณหภูมิสูงที่สุด 
    
    
 
    
 
 
 
   2. นักเรียนคิดว่าสสารที่แตกต่างกันเม่ือได้รับความร้อนที่เท่ากันนักเรียนคิดว่าจะ
เป็นดังข้อใด 
    
 
 
 
 
 
 
 
     8.1.2 ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration)  

8.1.2.1 ศึกษาใบกิจกรรมที่ครูเตรียมไว้ให้ควบคู่กับแอปพลิเคชัน 
8.1.2.2 ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 3 ชนิดของสสารมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 

โดยให้นักเรียนดูรูปภาพและค าถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเตรียมการต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัว
แปรทั้ง 3 ตัวแปรและค านิยามเชิงปฏิบัติการของการทดลอง โดยการเลือกตอบจากข้อควา มที่ ครู

ก าหนดให้ 

  

A 

 

A B 

น ้ำ น ้ำมันพืช 

A 

 

A 

 

A 
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จากรูปภาพนักเรียนคิดว่า : สารต่างชนิดเม่ือได้รับความร้อนมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ
แตกต่างกันหรือไม่ 

 
 

 
 
 

 
 

 

1. การต้ังสมมติฐาน : สสารต่างชนิดกันเม่ือได้รับความร้อนเท่ากันจะมีการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ

ที_่________(เหมือนกัน/ต่างกัน)  

2. ตัวแปรที่ศึกษา  

   ตัวแปรต้น : _________ (ชนิดของสสาร)  

   ตัวแปรตาม : _________(อุณหภูมิของสสาร) 

    ตัวแปรควบคุม : _________ (ปริมาณของเหลวในบีกเกอร์/ขนาดของบีกเกอร์/ชนิดของตัวให้

ความร้อนเทอร์โมมิเตอร์/ตะเกียงแอลกอฮอล์) 

3.  นิยามเชิงปฏิบัติการ : _________ (สสารมีการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิเม่ือได้รับความร้อนท าให้

อุณหภูมิจะสูงขึ้น) 

 
เม่ือนักเรียนเลือกค าตอบเสร็จเรียบร้อย ให้นักเรียนเริ่มท าการทดลองในห้องปฏิบัติการเส มือน

จริง  
โดยในห้องปฏิบัติการเสมือนจริงจะมีอุปกรณ์ดังต่อไปนี้ 

วัสดุ/อุปกรณ์ :  
1. น้ า  
2. บีกเกอร์ ขนาด 100 cm3   

3. บีกเกอร์ ขนาด 250 cm3   
4. เทอร์มอมิเตอร์ 

5. แท่งแก้วคน 
6. กระบอกตวง 

น  า น  ามันพืช น ้ำ น ้ำมันพืช 
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7. ขาต้ังพร้อมที่จับ 
8. ชุดตะเกียงแอลกอฮอล์ 

9. เทียนไข  
10. เครื่องชั่ง 

11. น้ ามันพืช 
12. กระดาษกราฟ 
13. นาฬิกาจับเวลา 

 
ให้นักเรียนท าการทดลองตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

วิธ ีการทดลอง  (แสดงในใบกิจกรรม) 

1. วัดอุณหภูมิเริ่มต้นของสสารในบีกเกอร์แต่ละใบ ซ่ึงได้แก่ บีกเกอร์น้ า และบีกเกอร์น้ ามันพืช 

(บันทึกลงในแบบบันทึกกิจกรรม)  

2. เริ่มให้ความร้อนแก่สสารในบีกเกอร์ทั้งสอง โดยให้ความร้อนของบีกเกอร์น้ ามันพืชก่อน โดย

ขณะให้ความร้อนแก่น้ ามันพืช ใช้แท่งแก้วคนสสารให้ทั่วบีกเกอร์ตลอดเวลา และให้บันทึกอุณหภูมิ

ของสสารในบีกเกอร์ ทุก ๆ 1 นาที เป็นเวลา 5 นาที  

3. ท าเช่นเดียวกับข้อ 2 โดยให้ความร้อนแก่บีกเกอร์น้ า ด้วยตะเกียงแอลกอฮอล์ชุดเดิม  

8.1.3 ขั้นอธ ิบายและลงข้อสรปุ (Explanation) 
         8.1.3.1 ให้นักเรียนพิมพ์ข้อความสรุปผลการทดลองลงไปในช่องที่ก าหนดให้ โดยสรุปผลการ

ทดลองดังต่อไปนี้  
 “ชนิดของสสารมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิโดยเม่ือเวลาผ่านไปกลีเซอรอลหรือน้ า มัน พืช
มีอุณหภูมิเพ่ิมขึ้นมากกว่าน้ า” 

 
8.2 การ เรยีนร ูแ้บบออฟไลน ์(เรยีนทีห่อ้งเรยีน) 50 นาที 

 8.2.1 ขั้นขยายความร ู(้Elaboration) 
  - ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย จากนั้นเปรียบเทียบผลการท ากิจกรรมของนักเรียนแต่ละคน

ในห้องเรียนที่ได้เรียนผ่านแอปพลิเคชัน ว่าผลการทดลองเกิดการเปลี่ยนเป็นอย่างไร 

 - น าข้อมูลไปเขียนกราฟแสดงความสัมพันธ์ระหว่างอุณหภูมิกับเวลา  

  - นักเรียนน าเสนอผลการทดลองหน้าชั้นเรียน เป็นรายบุคคล  

  - ครูให้นักเรียนอภิปรายเพ่ือ ให้ไ ด้ข้อสรุป แนวค าตอบ (ชนิดของสสารมีผลต่อกา ร
เปลี่ยนแปลงอุณหภูมิโดยเม่ือเวลาผ่านไปกลีเซอรอลหรือน้ า มันพืชมีอุณหภูมิเพ่ิมขึ้นมากกว่าน้ า) 
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          8.2.2 ขั้นประเมิน (Evaluation) 
  - ครูประเมินผลนักเรียนจากการตอบค าถาม การร่วมกิจกรรม การอภิปราย และการท า

กิจกรรม 
 

9. สื่อการเรยีนร ูแ้ละแหลง่เรยีนร ู ้  
 9.1 ใบความรู้ เรื่อง ความร้อนกับการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของสสาร (ชนิดของสสารมีผล ต่อ

การ 

เปลี่ยนแปลงอุณหภูมิโดยเม่ือเวลาผ่านไปกลีเซอรอลหรือน้ า มันพืชมีอุณหภูมิเพ่ิมขึ้นมากกว่าน้ า) 
 9.2 สื่อ โมไบล์แอปพลิเคชันเรื่อง ชนิดของสสารมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 

 9.3 ใบกิจกรรมเรื่อง ชนิดของสสารมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ 
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10. การวดัและประเมินผลการเรยีนร ู ้
ประเด็นการพจิารณา วิธ ีการ เคร ือ่งมือ เกณฑ ์การประเมิน 

จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้วามร ู ้(K) 

– อธิบายการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของ
สสารเนื่องจากชนิดของสสารที่มีความ
แตกต่างกัน 

-ประเมินจากการท า

กิจกรรมท้ายบท การ
ตอบค าถาม และการ
ค านวณ 

-แบบประเมินการ
น าเสนอโดยการ
ประเมินแบบ RUBRIC 
SCORE 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

จุ ด ป ร ะ ส งค ์ ก าร เ ร ี ย น ร ู้ทั ก ษ ะ /
กระบวนการ (P) 
- ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค า
นิยามเชิงปฏิบัติการได้ 
- ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง ชนิดของ

สสารมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ
ของสสาร 

-ประเมินจากการท า
กิจกรรมการทดลอง
ในห้องปฏิบัติการ
เสมือนจริง 

-แบบประเมินการ
น าเสนอโดยการ
ประเมินแบบ RUBRIC 

SCORE 

 
4 = ดีมาก 
3 = ดีมาก 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้ณุธรรม 
จร ิยธรรมและคา่นยิม (A) 
1. ใฝ่เรียนรู้  

2. มุ่งม่ันในการท างาน    
3. มีจิตสาธารณะ  

4. มีวินัย  

- ประเมินจาก

พฤติกรรมของผู้เรียน  
 

- แบบประเมิน

คุณลักษณะอันพึง 
ประสงค์ (รายบุคคล)  
 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 
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แบบประเมินการน าเสนอโดยใชเ้กณฑก์ารประเมนิแบบ RUBRIC SCORE 
 

ระดับคะแนนสิ่งที่ประเมิน 4 คะแนน  
(ดีมาก) 

3 คะแนน  
(ดี) 

2 คะแนน 
(พอใช ้) 

1 คะแนน  
(ควรปรบัปรงุ)  

ความถูกต้องของ 
เนื้อหา 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

90-100% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

70-80% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

50-60% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

ต่ ากว่า 50% 
การใช้ภาษา  
 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
90-100% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
70-80% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
50-60% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
ต่ ากว่า50% 

ความตรงต่อเวลา  
 

ส่งงานตามเวลา
ที่ก าหนด 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 1-2 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 3-4 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 5 วัน

ขึ้นไป 
 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  

0-3  คะแนน ระดับคุณภาพ 1 หมายถึง   ปรับปรุง  
4-6  คะแนน ระดับคุณภาพ 2 หมายถึง   พอใช้  
7-9  คะแนน ระดับคุณภาพ 3 หมายถึง   ดี   

  10-12 คะแนน ระดับคุณภาพ 4 หมายถึง   ดีมาก 
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แผนการจดัการเรยีนร ู ้4 
   

 

 

 

 
    

1. มาตรฐานการเรยีนร ู ้
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ 

ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติ ของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
2. ตัวช ี้วดั/ผลการเรยีนร ู ้(กรณรีายวชิาเพิม่เตมิ) 

ตัวชี้วัด ม.1/3 สร้างแบบจ าลองที่อธิบายการขยายตัวหรือหดตัวของสสาร เนื่องจากได้รับ
หรือสูญเสียความร้อน 

3. สาระส าคญั/ความคดิรวบยอด 
    ความร้อนท าให้สสารขยายตัวหรือหดตัวได้ เนื่องจากเม่ือสสารได้รับความร้อนจะท าให้อนุภาค

เคลื่อนที่เร็วขึ้น ท าให้เกิดการขยายตัว แต่เม่ือสสารคายความร้อนจะท าให้อนุภาคเคลื่อนที่ช้าลง ท าให้เกิด

การหดตัว 
4. จุดประสงคก์ารเรยีนร ู ้

 ความร ู ้(K) 
    - อธิบายผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของอากาศ 
   ทักษะ/กระบวนการ (P) 

    - ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค านิยามเชิงปฏิบัติการได้ 
    - ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของอากาศ 

ค ุณธรรม จร ิยธรรมและคา่นิยม (A) 
 - ใฝ่เรียนรู้  
 - มุ่งม่ันในการท างาน    

 - มีจิตสาธารณะ  
 - มีวินัย  

 

หน่วยการเรยีนร ูท้ ี่   5   ชื่อ           พลังงานความรอ้น                                                              .. 
เร ื่อง     ความรอ้นกับการขยายตัวหรอืหดตวัของสสาร (ผลของความรอ้นต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของอากาศ)     
เวลาสอน    100     นาที    

กลุ่มสาระการเรยีนร ู ้ ว ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี  ว ิชา   ว ิทยาศาสตรพ์ืน้ฐาน   รหัสวชิา    ว21103      .“ 
ชั้นมัธยมศกึษาปทีี่   1                              ภาคเรยีนที ่      1   ปีการศกึษา      2565           . 

ผู้สอน   นางสาวอัญชลลีักษณ ์อินบ ารงุ                                                                                “ 
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5. สมรรถนะส าคญัของผู้เรยีน 
  - ความสามารถในการสื่อสาร      

  - ความสามารถในการคิด 
         - ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต       

         - มีจิตวิทยาศาสตร์ (ความอยากรู้อยากเห็น, มุ่งม่ันอดทน) 
 
6. สาระการเรยีนร ู ้

  เม่ืออนุภาคของแก๊สได้รับความร้อน จะพลังงานเพ่ิมขึ้น เคลื่อนที่ได้เร็วขึ้น แต่เม่ืออนุภาคของ
แก๊สสูญเสียความร้อนจะมีพลังงานลดลง ท าให้เคลื่อนที่ได้ช้าลงและมีระยะห่างระหว่างอนุภาคลดลง 

จึงท าให้แก๊สหดตัวมีปริมาณลดลง 
 เม่ืออนุภาคของของเหลวได้รับความร้อนจะมีพลังงานเพ่ิมขึ้น ท าให้เคลื่อนที่ได้เร็ว มีแรงยึด
เหนี่ยวระหว่างอนุภาคน้อยลง ของเหลวจึงมีการขยายตัวมีปริมาตรเพ่ิมขึ้น แต่เม่ืออนุภาคของ

ของเหลวสูญเสียความร้อนจะมีพลังงานลดลง ท าให้เคลื่อนที่ได้ช้าลงและมีระยะห่างระหว่างอนุ ภาค
ลดลง จึงท าให้ของเหลวหดตัวมีปริมาตรลดลง  

 เม่ืออนุภาคของของแข็งได้รับความร้อนจะมีพลังงานเพ่ิมขึ้น ท าให้สั่นเร็วขึ้น มีแรงยึดเหนี่ยว
ระหว่างอนุภาคน้อยลง แต่เม่ืออนุภาคของของแข็งสูญเสียความร้อนจะมีพลังงานลดลง ท าให้สั่นช้าลง
และมีระยะห่างระหว่างอนุภาคลดลง จึงท าให้ของแข็งหดตัวมีปริมาตรลดลง การเปลี่ยนแปลง

ปริมาตรของสสารในสถานะของแข็งจึงมีขนาดน้อยกว่าสสารในสถานะของเหลวและแก๊ส 
 7. ภาระงาน/ช ิน้งานทีแ่สดงผลการเรยีนร ู ้
  7.1 กิจกรรมที่ 4 ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของอากาศ 

8. กิจกรรมการเรยีนร ู ้
8.1 การ เรยีนร ูแ้บบออนไลน ์(เรยีนผ่านโมไบลแ์อปพลิเคชนั) 50 นาที 

โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้     1. เข้าสู่แอปพลิเคชัน กดเข้าสู่ระบบ 
    2. เลือกบทเรียนและเรื่องที่จะเรียน 
    3. เริ่มเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ 
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8.1.1 ขั้นสร ้างความสนใจ (Engagement) 
 8.1.1.1  ให้นักเรียนสังเกตภาพ และเลือกตอบค าถามให้ถูกต้อง 

ข้อที่ 1 ท าเครื่องหมายถูกต้องหน้าเหตุการณ์ที่แสดงว่าสสารได้รับความร้อน 

          น้ าแข็งเปลี่ยนสถานะดังภาพ 

 

 

 

 

 เทอร์มอมิเตอร์วัดอุณหภูมิสสารได้ดังภาพ 

 
 

 

 

 

 กราฟแสดงความสัมพันธ์ระหว่างอุณภูมิกับเวลาของสารชนิดหนึ่งเป็นดังภาพ 

 

 

 

 

 

 
        8.1.2 ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration)  

8.1.2.1 ศึกษาใบกิจกรรมที่ครูเตรียมไว้ให้ควบคู่กับแอปพลิเคชัน 
8.1.2.2  ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 4 ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของอากาศ 

โดยให้นักเรียนดูรูปภาพและค าถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเตรียมการต้ังสมมติฐาน ก าหนด ตัว
แปรทั้ง 3 ตัวแปรและค านิยามเชิงปฏิบัติการของการทดลอง โดยการเลือกตอบจากข้อควา มที่ ครู

ก าหนดให้ 
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จากรูปภาพนักเรียนคิดว่า : เม่ือลูกโป่งที่ครอบบนปากขวดน าไปวางไว้ในขันพลาสติกที่ มีน้ า
ร้อนและน้ าแข็งผลการเปลี่ยนแปลงของลูกโป่งจะแตกต่างกันหรือไม่ 

 
 

 
 
 

 

 

1. การต้ังสมมติฐาน : เม่ือน าไปวางไว้ในน้ าร้อนหรือท าให้อากาศภายในได้รับความร้อนลูกโป่งจะเกิด

การ 

_________(ขยายตัว/หดตัว) และเม่ือน าไปวางไว้ในน้ าแข็งหรือท าให้อากาศภายในสูญเสียความร้อน

ลูกโป่งจะเกิดการ_________(ขยายตัว/หดตัว) 

2. ตัวแปรที่ศึกษา  

   ตัวแปรต้น : _________ (อุณหภูมิความร้อนและความเย็น)  

   ตัวแปรตาม : _________(การขยายและการหดตัวของอากาศ) 

    ตัวแปรควบคุม : _________ (ขนาดของความสูงของน้ าแข็งและน้ าร้อน /ระยะเวลาที่ให้ความ

ร้อนและความเย็น/ขนาดของลูกโป่ง) 

3.  นิยามเชิงปฏิบัติการ : _________ (การขยายตัวและการหดตัวคือการที่ลูกโป่งได้รับความร้อนจะ

เกิดขยายตัวและเม่ือได้รับความเย็นจะเกิดการหดตัว/การขยายตัวหมายถึงการที่ลูกโป่งพองตัว การ

หดตัวหมายถึงการที่ลูกโป่งเหี่ยวตัวลง) 

เม่ือนักเรียนเลือกค าตอบเสร็จเรียบร้อย ให้นักเรียนเริ่มท าการทดลองในห้องปฏิบัติการเส มือน
จริง  

โดยในห้องปฏิบัติการเสมือนจริงจะมีอุปกรณ์ดังต่อไปนี้ 

วัสดุ/อุปกรณ์ :  
1. ขวดแก้วหรือขวดพลาสติก 
2. บีกเกอร์ ขนาด 250 cm3   

3. ลูกโป่ง   
4. ขันพลาสติก 

5. ขวดรูปกรวย ขนาด 125 cm3 
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6. น้ าสี 
7. หลอดแก้วน าแก๊ส 

8. จุกยางเจาะรู 
9. น้ าร้อน อุณหภูมิประมาณ 80% 

10. น้ าแข็ง 
11. ชุดตะเกียงแอลกอฮอล์ 
12. วงแหวนและลูกกลมโลหะ 

(แสดงอุปกรณ์เหล่านี้เป็นรูปภาพและมีชื่อตามนี้บนที่เก็บอุปกรณ์) 
 

ให้นักเรียนท าการทดลองตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
วิธ ีการทดลอง  (แสดงในใบกิจกรรม) 

1. ครอบลูกโป่งบนปากขวดแก้วหรือขวดพลาสติกให้มีอากาศภายในลูกโป่งเล็กน้อย สังเกต

และบันทึกผล  

2. น าขวดแก้วหรือขวดพลาสติกจากข้อ 1 ไปวางในขันพลาสติกที่มีน้ าร้อน สังเกตการ

เปลี่ยนแปลงบันทึกผล  

3. น าขวดแก้วหรือขวดพลาสติกจากข้อ 2 ไปวางในขันพลาสติกที่มีน้ าแข็ง สังเกตการ

เปลี่ยนแปลงบันทึกผล 

8.1.3 ขั้นอธ ิบายและลงข้อสรปุ (Explanation) 

         8.1.3.1 ให้นักเรียนพิมพ์ข้อความสรุปผลการทดลองลงไปในช่องที่ก าหนดให้ โดยสรุปผลการ
ทดลองดังต่อไปนี้  
 “ในขวดที่มีลูกโป่งครอบดังนั้นจะมีอากาศ และเม่ืออากาศได้รับความร้อนจะมีปริมาตรเพ่ิมขึ้น

และขยายตัว ในทางตรงกันข้ามเม่ืออากาศสูญเสียความร้อนจะมีปริมาตรลดลงและหดตัวซ่ึ งการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเป็นการเปลี่ยนแปลงในระดับอนุภาคของสสาร” 

 8.2 การ เรยีนร ูแ้บบออฟไลน ์(เรยีนทีห่อ้งเรยีน) 50 นาที 
 8.2.1 ขั้นขยายความร ู(้Elaboration) 

  - ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย จากนั้นเปรียบเทียบผลการท ากิจกรรมของนักเรียนแต่ละคน

ในห้องเรียนที่ได้เรียนผ่านแอปพลิเคชัน ว่าผลการทดลองเกิดการเปลี่ยนเป็นอย่างไร 

 - น าข้อมูลไปวาดภาพสร้างแบบจ าลองแสดงการเปลี่ยนแปลงของการจัดเรียนอนุภาคของ

อากาศในขวดแก้ว  

  - นักเรียนน าเสนอผลการทดลองหน้าชั้นเรียน เป็นรายบุคคล  
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  - ครูให้นักเรียนอภิปรายเพ่ือให้ได้ข้อสรุป แนวค าตอบ (ในขวดที่มีลูกโป่งครอบดังนั้นจะ มี
อากาศ และเม่ืออากาศได้รับความร้อนจะมีปริมาตรเพ่ิมขึ้นและขยายตัว ในทางตรงกันข้ามเม่ืออากาศ

สูญเสียความร้อนจะมีปริมาตรลดลงและหดตัวซ่ึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเป็นการเปลี่ยนแปลงใน
ระดับอนุภาคของสสาร) 

          8.2.2 ขั้นประเมิน (Evaluation) 
  - ครูประเมินผลนักเรียนจากการตอบค าถาม การร่วมกิจกรรม การอภิปราย และการท า

กิจกรรม 

9. สื่อการเรยีนร ูแ้ละแหลง่เรยีนร ู ้  
 9.1 ใบความรู้ เรื่อง ความร้อนกับการขยายตัวหรือหดตัวของสสาร (ผลของความร้อนต่อการ 

เปลี่ยนแปลงขนาดของอากาศ) 
 9.2 สื่อ โมไบล์แอปพลิเคชันเรื่อง ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของอากาศ 
 9.3 ใบกิจกรรมเรื่อง ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของอากาศ 

10. การวดัและประเมินผลการเรยีนร ู ้
ประเด็นการพจิารณา วิธ ีการ เคร ือ่งมือ เกณฑ ์การประเมิน 

จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้วามร ู ้(K) 
– อธิบายผลของความร้อนต่อการ

เปลี่ยนแปลงขนาดของอากาศ 

-ประเมินจากการท า
กิจกรรมท้ายบท การ

ตอบค าถาม และการ
ค านวณ 

-แบบประเมินการ
น าเสนอโดยการ
ประเมินแบบ RUBRIC 
SCORE 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

จุ ด ป ร ะ ส งค ์ ก าร เ ร ีย นร ู้ทั ก ษ ะ /
กระบวนการ (P) 
- ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค า

นิยามเชิงปฏิบัติการได้ 
- ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง ผลของ

ความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาด
ของอากาศ 

-ประเมินจากการท า
กิจกรรมการทดลอง
ในห้องปฏิบัติการ
เสมือนจริง 

-แบบประเมินการ

น าเสนอโดยการ
ประเมินแบบ RUBRIC 
SCORE 

 
4 = ดีมาก 
3 = ดีมาก 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้ณุธรรม 
จร ิยธรรมและคา่นยิม (A) 
1. ใฝ่เรียนรู้  

2. มุ่งม่ันในการท างาน    
3. มีจิตสาธารณะ  
4. มีวินัย  

- ประเมินจาก
พฤติกรรมของผู้เรียน  
 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง 

ประสงค์ (รายบุคคล)  
 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 
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แบบประเมินการน าเสนอโดยใชเ้กณฑก์ารประเมนิแบบ RUBRIC SCORE 
 

ระดับคะแนนสิ่งที่ประเมิน 4 คะแนน  
(ดีมาก) 

3 คะแนน  
(ดี) 

2 คะแนน 
(พอใช ้) 

1 คะแนน  
(ควรปรบัปรงุ)  

ความถูกต้องของ 
เนื้อหา 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

90-100% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

70-80% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

50-60% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

ต่ ากว่า 50% 
การใช้ภาษา  
 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
90-100% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
70-80% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
50-60% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
ต่ ากว่า50% 

ความตรงต่อเวลา  
 

ส่งงานตามเวลา
ที่ก าหนด 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 1-2 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 3-4 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 5 วัน

ขึ้นไป 
 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  

0-3  คะแนน ระดับคุณภาพ 1 หมายถึง   ปรับปรุง  
4-6  คะแนน ระดับคุณภาพ 2 หมายถึง   พอใช้  
7-9  คะแนน ระดับคุณภาพ 3 หมายถึง   ดี   

  10-12 คะแนน ระดับคุณภาพ 4 หมายถึง   ดีมาก 
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แผนการจดัการเรยีนร ู ้5 
   

 

 

 

 
    

1. มาตรฐานการเรยีนร ู ้
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ 

ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติ ของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
2. ตัวช ี้วดั/ผลการเรยีนร ู ้ 

ตัวชี้วัด ม.1/3 สร้างแบบจ าลองที่อธิบายการขยายตัวหรือหดตัวของสสาร เนื่องจากได้รับ
หรือสูญเสียความร้อน 

3. สาระส าคญั/ความคดิรวบยอด 
    ความร้อนท าให้สสารขยายตัวหรือหดตัวได้ เนื่องจากเม่ือสสารได้รับความร้อนจะท าให้อนุภาค

เคลื่อนที่เร็วขึ้น ท าให้เกิดการขยายตัว แต่เม่ือสสารคายความร้อนจะท าให้อนุภาคเคลื่อนที่ช้าลง ท าให้เกิด

การหดตัว 
4. จุดประสงคก์ารเรยีนร ู ้

 ความร ู ้(K) 
    - อธิบายผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของน้ า 
   ทักษะ/กระบวนการ (P) 

    - ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค านิยามเชิงปฏิบัติการได้ 
    - ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของน้ า 

ค ุณธรรม จร ิยธรรมและคา่นิยม (A) 
 - ใฝ่เรียนรู้  
 - มุ่งม่ันในการท างาน    

 - มีจิตสาธารณะ  
 - มีวินัย  
 
 

หน่วยการเรยีนร ูท้ ี่   5   ชื่อ           พลังงานความรอ้น                                                              .. 
เร ื่อง     ความรอ้นกับการขยายตัวหรอืหดตวัของสสาร (ผลของความรอ้นต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของน้ า)     
เวลาสอน    100     นาที    

กลุ่มสาระการเรยีนร ู ้ ว ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี  ว ิชา   ว ิทยาศาสตรพ์ืน้ฐาน   รหัสวชิา    ว21103      .“ 
ชั้นมัธยมศกึษาปทีี่   1                              ภาคเรยีนที ่      1   ปีการศกึษา      2565           . 

ผู้สอน   นางสาวอัญชลลีักษณ ์อินบ ารงุ                                                                                “ 
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5. สมรรถนะส าคญัของผู้เรยีน 
 - ความสามารถในการสื่อสาร      

 - ความสามารถในการคิด 
        - ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต       

        - มีจิตวิทยาศาสตร์ (ความอยากรู้อยากเห็น, มุ่งม่ันอดทน) 
6. สาระการเรยีนร ู ้

  เม่ืออนุภาคของแก๊สได้รับความร้อน จะพลังงานเพ่ิมขึ้น เคลื่อนที่ได้เร็วขึ้น แต่เม่ืออนุภาคของ

แก๊สสูญเสียความร้อนจะมีพลังงานลดลง ท าให้เคลื่อนที่ได้ช้าลงและมีระยะห่างระหว่างอนุภาคลดลง 
จึงท าให้แก๊สหดตัวมีปริมาณลดลง 

 เม่ืออนุภาคของของเหลวได้รับความร้อนจะมีพลังงานเพ่ิมขึ้น ท าให้เคลื่อนที่ได้เร็ว มีแรงยึด
เหนี่ยวระหว่างอนุภาคน้อยลง ของเหลวจึงมีการขยายตัวมีปริมาตรเพ่ิมขึ้น แต่เม่ืออนุภาคของ
ของเหลวสูญเสียความร้อนจะมีพลังงานลดลง ท าให้เคลื่อนที่ได้ช้าลงและมีระยะห่างระหว่างอนุ ภาค

ลดลง จึงท าให้ของเหลวหดตัวมีปริมาตรลดลง  
 เม่ืออนุภาคของของแข็งได้รับความร้อนจะมีพลังงานเพ่ิมขึ้น ท าให้สั่นเร็วขึ้น มีแรงยึดเหนี่ยว

ระหว่างอนุภาคน้อยลง แต่เม่ืออนุภาคของของแข็งสูญเสียความร้อนจะมีพลังงานลดลง ท าให้สั่นช้าลง
และมีระยะห่างระหว่างอนุภาคลดลง จึงท าให้ของแข็งหดตัวมีปริมาตรล ดลง การเปลี่ยนแปลง
ปริมาตรของสสารในสถานะของแข็งจึงมีขนาดน้อยกว่าสสารในสถานะของเหลวและแก๊ส 

 7. ภาระงาน/ช ิน้งานทีแ่สดงผลการเรยีนร ู ้
  7.1 กิจกรรมที่ 5 ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของน้ า 

8. กิจกรรมการเรยีนร ู ้

8.1 การ เรยีนร ูแ้บบออนไลน ์(เรยีนผ่านโมไบลแ์อปพลิเคชนั) 50 นาที 
โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้     1. เข้าสู่แอปพลิเคชัน กดเข้าสู่ระบบ 

    2. เลือกบทเรียนและเรื่องที่จะเรียน 
    3. เริ่มเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ 
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8.1.1 ขั้นสร ้างความสนใจ (Engagement) 
 8.1.1.1  ให้นักเรียนสังเกตภาพ และเลือกตอบค าถามให้ถูกต้อง 
         1. ท าเครื่องหมายถูกต้องหน้าเหตุการณ์ที่แสดงว่า เม่ืออากาศได้รับความร้อน 

 

 

 

 

 

2. ท าเครื่องหมายถูกต้องหน้าเหตุการณ์ที่แสดงว่า เม่ืออากาศสูญเสียความร้อน 

 
 

 

 

 

        8.1.2 ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration)  
8.1.2.1 ศึกษาใบกิจกรรมที่ครูเตรียมไว้ให้ควบคู่กับแอปพลิเคชัน 

8.1.2.2  ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 5 ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของน้ า 
โดยให้นักเรียนดูรูปภาพและค าถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเตรียมการต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัว

แปรทั้ง 3 ตัวแปรและค านิยามเชิงปฏิบัติการของการทดลอง โดยการเลือกตอบจากข้อควา มที่ ครู

ก าหนดให้ 
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จากรูปภาพนักเรียนคิดว่า : เม่ือน าน้ าสีไปแช่ในน้ าร้อนหรือให้ความร้อนและน าไปแช่ในน้ าแข็ง
หรือให้ความเย็นผลการเปลี่ยนแปลงของระดับน้ าสีจะแตกต่างกันหรือไม่ 

 
 

 
 
 

 
 

 

 

1. การต้ังสมมติฐาน : เม่ือของเหลวได้รับความร้อนระดับขีดของน้ าสีจะ_________(ต่ าลง/สูงขึ้น) 

และเม่ือน าไปวางไว้ในน้ าแข็งหรือท าให้ของเหลวสูญเสียความร้อนระดับขีดของน้ า สี

จะ_________(ต่ าลง/สูงขึ้น) 

2. ตัวแปรที่ศึกษา  

   ตัวแปรต้น : _________ (อุณหภูมิความร้อนและความเย็น)  

   ตัวแปรตาม : _________(การขยายตัวและการหดตัวของน้ าสีหรือของเหลว) 

    ตัวแปรควบคุม : _________ (ระดับเริ่มต้นของน้ าสี /มวลของน้ าสี/ระยะเวลาที่ให้ความร้อนและ

ความเย็น) 

3.  นิยามเชิงปฏิบัติการ : _________ (การขยายตัวและการหดตัวคือการที่น้ าได้รับความร้อนจะเกิด

ขยายตัวระดับน้ าในหลอดจะสูงขึ้นและเม่ือได้รับความเย็นจะเกิดการหดตัวระดับน้ าในหลอดจะ

ลดลง/การขยายตัวหมายถึงการที่น้ าสีในหลอดจะสูงขึ้น การหดตัวหมายถึงการที่น้ าสีในหลอดจะ

ลดลง) 
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เม่ือนักเรียนเลือกค าตอบเสร็จเรียบร้อย ให้นักเรียนเริ่มท าการทดลองในห้องปฏิบัติการเส มือน
จริง  

โดยในห้องปฏิบัติการเสมือนจริงจะมีอุปกรณ์ดังต่อไปนี้ 
วัสดุ/อุปกรณ์ :  

1. ขวดแก้วหรือขวดพลาสติก 
2. บีกเกอร์ ขนาด 250 cm3   
3. ลูกโป่ง   

4. ขันพลาสติก 
5. ขวดรูปกรวย ขนาด 125 cm3 

6. น้ าสี 
7. หลอดแก้วน าแก๊ส 
8. จุกยางเจาะรู 

9. น้ าร้อน อุณหภูมิประมาณ 80% 
10. น้ าแข็ง 

11. ชุดตะเกียงแอลกอฮอล์ 
12. วงแหวนและลูกกลมโลหะ 
(แสดงอุปกรณ์เหล่านี้เป็นรูปภาพและมีชื่อตามนี้บนที่เก็บอุปกรณ์) 

 
ให้นักเรียนท าการทดลองตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
วิธ ีการทดลอง  (แสดงในใบกิจกรรม) 

1. ใส่น้ าสีลงในขวดรูปกรวย 2 ใบจนเต็ม  

2. เสียบหลอดน าแก๊สลงในจุกยางแล้วน าไปปิดขวดรูปกรวยให้แน่น อย่าให้มีฟองอากาศ

ภายในรูปขวดกรวย  

3. ขยับจุกยาง ให้ระดับของน้ าสีในหลอดแก้วน าแก๊สสูงจากจุกยางประมาณ 2-3 เซนติเมตร

เท่ากัน บันทึกระดับความสูงของน้ าสี  

4. จากนั้นให้ความร้อนแก่ขวดรูปกรวยใบที่ 1 ส่วนอีกใบหนึ่งน าไปแช่ในน้ าแข็งเป็นเวลา 3 

นาทีเท่ากัน สังเกตและวัดระดับความสูงของน้ าสี สังเกตและบันทึกผล 
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8.1.3 ขั้นอธ ิบายและลงข้อสรปุ (Explanation) 
         8.1.3.1 ให้นักเรียนพิมพ์ข้อความสรุปผลการทดลองลงไปในช่องที่ก าหนดให้ โดยสรุปผลการ

ทดลองดังต่อไปนี้  
 “เม่ือน้ าสีหรือของเหลวได้รับความร้อนจะมีปริมาตรเพ่ิมขึ้นและขยายตัว ระดับของเหลวใน

หลอดน าแก๊สจะสูงขึ้น ในทางตรงกันข้ามเม่ือน้ าสีหรือของเหลวสูญเสียความร้อนจะมีปริมาตรลดล ง
และหดตัว ระดับของเหลวในหลอดน าแก๊สจะลดต่ าขึ้น ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเป็นการ
เปลี่ยนแปลงในระดับอนุภาคของสสาร” 

   
 8.2 การ เรยีนร ูแ้บบออฟไลน ์(เรยีนทีห่อ้งเรยีน) 50 นาที 

 8.2.1 ขั้นขยายความร ู(้Elaboration) 
  - ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย จากนั้นเปรียบเทียบผลการท ากิจกรรมของนักเรียนแต่ละคน

ในห้องเรียนที่ได้เรียนผ่านแอปพลิเคชัน ว่าผลการทดลองเกิดการเปลี่ยนเป็นอย่างไร 

 - น าข้อมูลไปวาดภาพแสดงการเปลี่ยนแปลงของการจัดเรียนอนุภาคของน้ าในขวดรูปกรวย

เม่ือให้ความร้อนและน าไปแช่ในน้ าแข็งตามล าดับ  

  - นักเรียนน าเสนอผลการทดลองหน้าชั้นเรียน เป็นรายบุคคล  
  - ครูให้นักเรียนอภิปรายเพ่ือให้ได้ข้อสรุป แนวค าตอบ (เม่ือน้ าสีหรือของเหลวได้รับความร้อน

จะมีปริมาตรเพ่ิมขึ้นและขยายตัว ระดับของเหลวในหลอดน าแก๊สจะสูงขึ้น ในทางตรงกันข้ามเม่ือน้ าสี
หรือของเหลวสูญเสียความร้อนจะมีปริมาตรลดลงและหดตัว ระดับของเหลวในหลอดน าแก๊สจะลดต่ า

ขึ้น ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเป็นการเปลี่ยนแปลงในระดับอนุภาคของสสาร) 
          8.2.2 ขั้นประเมิน (Evaluation) 

  - ครูประเมินผลนักเรียนจากการตอบค าถาม การร่วมกิจกรรม การอภิปราย และการท า

กิจกรรม 
 

9. สื่อการเรยีนร ูแ้ละแหลง่เรยีนร ู ้  
 9.1 ใบความรู้ เรื่อง ความร้อนกับการขยายตัวหรือหดตัวของสสาร (ผลของความร้อนต่อการ 
เปลี่ยนแปลงขนาดของน้ า) 

 9.2 สื่อ โมไบล์แอปพลิเคชันเรื่อง ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของน้ า 
 9.3 ใบกิจกรรมเรื่อง ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของน้ า  
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10. การวดัและประเมินผลการเรยีนร ู ้
ประเด็นการพจิารณา วิธ ีการ เคร ือ่งมือ เกณฑ ์การประเมิน 

จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้วามร ู ้(K) 

– อธิบายผลของความร้อนต่อการ
เปลี่ยนแปลงขนาดของน้ า 

-ประเมินจากการท า

กิจกรรมท้ายบท การ
ตอบค าถาม และการ
ค านวณ 

-แบบประเมินการ
น าเสนอโดยการ
ประเมินแบบ RUBRIC 
SCORE 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

จุ ด ป ร ะ ส งค ์ ก าร เ ร ีย นร ู้ทั ก ษ ะ /
กระบวนการ (P) 
- ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค า
นิยามเชิงปฏิบัติการได้ 
- ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง ผลของ

ความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาด
ของน้ า 

-ประเมินจากการท า
กิจกรรมการทดลอง
ในห้องปฏิบัติการ
เสมือนจริง 

-แบบประเมินการ
น าเสนอโดยการ
ประเมินแบบ RUBRIC 

SCORE 

 
4 = ดีมาก 
3 = ดีมาก 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้ณุธรรม 
จร ิยธรรมและคา่นยิม (A) 
1. ใฝ่เรียนรู้  

2. มุ่งม่ันในการท างาน    
3. มีจิตสาธารณะ  

4. มีวินัย  

- ประเมินจาก

พฤติกรรมของผู้เรียน  
 

- แบบประเมิน

คุณลักษณะอันพึง 
ประสงค์ (รายบุคคล)  
 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 
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แบบประเมินการน าเสนอโดยใชเ้กณฑก์ารประเมนิแบบ RUBRIC SCORE 
 

ระดับคะแนนสิ่งที่ประเมิน 4 คะแนน  
(ดีมาก) 

3 คะแนน  
(ดี) 

2 คะแนน 
(พอใช ้) 

1 คะแนน  
(ควรปรบัปรงุ)  

ความถูกต้องของ 
เนื้อหา 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

90-100% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

70-80% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

50-60% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

ต่ ากว่า 50% 
การใช้ภาษา  
 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
90-100% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
70-80% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
50-60% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
ต่ ากว่า50% 

ความตรงต่อเวลา  
 

ส่งงานตามเวลา
ที่ก าหนด 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 1-2 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 3-4 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 5 วัน

ขึ้นไป 
 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  

0-3  คะแนน ระดับคุณภาพ 1 หมายถึง   ปรับปรุง  
4-6  คะแนน ระดับคุณภาพ 2 หมายถึง   พอใช้  
7-9  คะแนน ระดับคุณภาพ 3 หมายถึง   ดี   

  10-12 คะแนน ระดับคุณภาพ 4 หมายถึง   ดีมาก 
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แผนการจดัการเรยีนร ู ้6 
   

 

 

 

 
    

1. มาตรฐานการเรยีนร ู ้
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ 

ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติ ของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
2. ตัวช ี้วดั/ผลการเรยีนร ู ้ 

ตัวชี้วัด ม.1/3 สร้างแบบจ าลองที่อธิบายการขยายตัวหรือหดตัวของสสาร เนื่องจากได้รับ
หรือสูญเสียความร้อน 

3. สาระส าคญั/ความคดิรวบยอด 
    ความร้อนท าให้สสารขยายตัวหรือหดตัวได้ เนื่องจากเม่ือสสารได้รับความร้อนจะท าให้อนุภาค

เคลื่อนที่เร็วขึ้น ท าให้เกิดการขยายตัว แต่เม่ือสสารคายความร้อนจะท าให้อนุภาคเคลื่อนที่ช้าลง ท าให้เกิด

การหดตัว 
4. จุดประสงคก์ารเรยีนร ู ้

 ความร ู ้(K) 
    - อธิบายผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของแข็ง 
   ทักษะ/กระบวนการ (P) 

    - ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค านิยามเชิงปฏิบัติการได้ 
    - ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของแข็ง 

ค ุณธรรม จร ิยธรรมและคา่นิยม (A) 
 - ใฝ่เรียนรู้  
 - มุ่งม่ันในการท างาน    

 - มีจิตสาธารณะ  
 - มีวินัย  
 
 

หน่วยการเรยีนร ูท้ ี่   5   ชื่อ           พลังงานความรอ้น                                                              .. 
เร ื่อง     ความรอ้นกับการขยายตัวหรอืหดตวัของสสาร (ผลของความรอ้นต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของแข็ง)     

เวลาสอน    100     นาที    
กลุ่มสาระการเรยีนร ู ้ ว ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี  ว ิชา   ว ิทยาศาสตรพ์ืน้ฐาน   รหัสวชิา    ว21103      .“ 

ชั้นมัธยมศกึษาปทีี่   1                              ภาคเรยีนที ่      1   ปีการศกึษา      2565           . 
ผู้สอน   นางสาวอัญชลลีักษณ ์อินบ ารงุ                                                                                “ 
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5. สมรรถนะส าคญัของผู้เรยีน 
     - ความสามารถในการสื่อสาร      

     - ความสามารถในการคิด 
            - ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต       

            - มีจิตวิทยาศาสตร์ (ความอยากรู้อยากเห็น, มุ่งม่ันอดทน) 
6. สาระการเรยีนร ู ้

  เม่ืออนุภาคของแก๊สได้รับความร้อน จะพลังงานเพ่ิมขึ้น เคลื่อนที่ได้เร็วขึ้น แต่เม่ืออนุภาคของ

แก๊สสูญเสียความร้อนจะมีพลังงานลดลง ท าให้เคลื่อนที่ได้ช้าลงและมีระยะห่างระหว่างอนุภาคลดลง 
จึงท าให้แก๊สหดตัวมีปริมาณลดลง 

 เม่ืออนุภาคของของเหลวได้รับความร้อนจะมีพลังงานเพ่ิมขึ้น ท าให้เคลื่อนที่ได้เร็ว มีแรงยึด
เหนี่ยวระหว่างอนุภาคน้อยลง ของเหลวจึงมีการขยายตัวมีปริมาตรเพ่ิมขึ้น แต่เม่ืออนุภาคของ
ของเหลวสูญเสียความร้อนจะมีพลังงานลดลง ท าให้เคลื่อนที่ได้ช้าลงและมีระยะห่างระหว่างอนุ ภาค

ลดลง จึงท าให้ของเหลวหดตัวมีปริมาตรลดลง  
 เม่ืออนุภาคของของแข็งได้รับความร้อนจะมีพลังงานเพ่ิมขึ้น ท าให้สั่นเร็วขึ้น มีแรงยึดเหนี่ยว

ระหว่างอนุภาคน้อยลง แต่เม่ืออนุภาคของของแข็งสูญเสียความร้อนจะมีพลังงานลดลง ท าให้สั่นช้าลง
และมีระยะห่างระหว่างอนุภาคลดลง จึงท าให้ของแข็งหดตัวมีปริมาตรลดลง การเปลี่ยนแปลง
ปริมาตรของสสารในสถานะของแข็งจึงมีขนาดน้อยกว่าสสารในสถานะของเหลวและแก๊ส 

 7. ภาระงาน/ช ิน้งานทีแ่สดงผลการเรยีนร ู ้
  7.1 กิจกรรมที่ 6 ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของแข็ง 

8. กิจกรรมการเรยีนร ู ้

8.1 การ เรยีนร ูแ้บบออนไลน ์(เรยีนผ่านโมไบลแ์อปพลิเคชนั) 50 นาที 
โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้     1. เข้าสู่แอปพลิเคชัน กดเข้าสู่ระบบ 

    2. เลือกบทเรียนและเรื่องที่จะเรียน 
    3. เริ่มเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ 
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8.1.1 ขั้นสร ้างความสนใจ (Engagement) 
 8.1.1.1  ให้นักเรียนสังเกตภาพ และเลือกตอบค าถามให้ถูกต้อง 
        1. ท าเครื่องหมายถูกต้องหน้าเหตุการณ์ที่แสดงว่า เม่ือน้ าหรือของเหลวได้รับความร้อน 

         

 

 

 

 

 

 

        2. ท าเครื่องหมายถูกต้องหน้าเหตุการณ์ที่แสดงว่า เม่ือน้ าหรือของเหลวสูญเสียความร้อน 

 

 

 

 
 

 
 
        
 8.1.2 ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration)  

8.1.2.1 ศึกษาใบกิจกรรมที่ครูเตรียมไว้ให้ควบคู่กับแอปพลิเคชัน 
8.1.2.2 ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 6 ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของแข็ง 
โดยให้นักเรียนดูรูปภาพและค าถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเตรียมการต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัว

แปรทั้ง 3 ตัวแปรและค านิยามเชิงปฏิบัติการของการทดลอง โดยการเลือกตอบจากข้อควา มที่ ครู
ก าหนดให้ 
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จากรูปภาพนักเรียนคิดว่า : เม่ือน าลูกเหล็กไปให้ความร้อนและน าไปแช่ในน้ าแข็ง และน าไป
ลอดวงแหวนเหล็ก ผลการเปลี่ยนแปลงของลูกเหล็กและการลอดวงแหวนเหล็กจะเป็นอย่างไร 

 
 

 
 
 

 

 

1. การต้ังสมมติฐาน : เม่ือลูกเหล็กได้รับความร้อนลูกเหล็กจะเกิดการ_________(ขยายตัว/หดตัว) 

และเม่ือลูกเหล็กสูญเสียความร้อนลูกเหล็กจะเกิดการ_________(ขยายตัว/หดตัว) 

2. ตัวแปรที่ศึกษา  

   ตัวแปรต้น : _________ (อุณหภูมิความร้อนและความเย็น)  

   ตัวแปรตาม : _________(การขยายตัวและการหดตัวของลูกเหล็กหรือของแข็ง) 

    ตัวแปรควบคุม : _________ (ขนาดของห่วง/ระยะเวลาที่ให้ความร้อนและความเย็น) 

3.  นิยามเชิงปฏิบัติการ : _________ (ลูกเหล็กหรือของแข็ง เม่ือได้รับความร้อนจะเกิดการขยายตัว 

เม่ือสูญเสียความร้อนจะหดตัว/การขยายตัวหมายถึงการที่ลูกเหล็กจะไม่สามารถลอดห่วงได้ การหด

ตัวหมายถึงการที่ลูกเหล็กสามารถลอดผ่านห่วงได้) 

 

เม่ือนักเรียนเลือกค าตอบเสร็จเรียบร้อย ให้นักเรียนเริ่มท าการทดลองในห้องปฏิบัติการเส มือน

จริง  
โดยในห้องปฏิบัติการเสมือนจริงจะมีอุปกรณ์ดังต่อไปนี้ 
วัสดุ/อุปกรณ์ :  

1. ขวดแก้วหรือขวดพลาสติก 
2. บีกเกอร์ ขนาด 250 cm3   

3. ลูกโป่ง   
4. ขันพลาสติก 
5. ขวดรูปกรวย ขนาด 125 cm3 

6. น้ าสี 
7. หลอดแก้วน าแก๊ส 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 183 

8. จุกยางเจาะรู 
9. น้ าร้อน อุณหภูมิประมาณ 80% 

10. น้ าแข็ง 
11. ชุดตะเกียงแอลกอฮอล์ 

12. วงแหวนและลูกกลมโลหะ 
(แสดงอุปกรณ์เหล่านี้เป็นรูปภาพและมีชื่อตามนี้บนที่เก็บอุปกรณ์) 
 

ให้นักเรียนท าการทดลองตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
วิธ ีการทดลอง  (แสดงในใบกิจกรรม) 

1. น าลูกเหล็กลอดผ่านวงแหวนเหล็ก สังเกตการเคลื่อนที่ของลูกเหล็กผ่านวงแหวนเหล็ก 

บันทึกผล 

2. ให้ความร้อนแก่ลูกเหล็กโดยใช้ตะเกียงแอลกอฮอล์ประมาณ 2 นาที  

3. น าลูกเหล็กที่ได้ผ่านความร้อนมาลอดวงแหวนเหล็กอีกครั้ง สังเกตการเคลื่อนที่ลูกกลมเหล็ก

ผ่านวงแหวนเหล็ก บันทึกผล  

4. น าลูกเหล็กไปแช่น้ าประมาณ 2 นาที  

5. น าลูกเหล็กที่ถูกท าให้เย็นลอดผ่านวงแหวนเหล็กอีกครั้ง สังเกตการเคลื่อนที่ลูกกลมเหล็ก

ผ่านวงแหวนเหล็ก บันทึกผล  

 
8.1.3 ขั้นอธ ิบายและลงข้อสรปุ (Explanation) 

         8.1.3.1 ให้นักเรียนพิมพ์ข้อความสรุปผลการทดลองลงไปในช่องที่ก าหนดให้ โดยสรุปผลการ

ทดลองดังต่อไปนี้  
 “เม่ือลูกเหล็กได้รับความร้อนจะมีปริมาตรเพ่ิมขึ้นและขยายตัว ท าให้ลูกกลมเหล็กไม่สา มารถ

ลอดผ่านวงแหวนเหล็กได้ ในทางตรงกันข้ามเม่ือลูกเหล็กสูญเสียความร้อนจะมีปริมาตรลดลงและหด
ตัว ซ่ึงท าให้ลูกกลมเหล็กสามารถลอดผ่านวงแหวนเหล็กได้ ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเป็น การ
เปลี่ยนแปลงในระดับอนุภาคของสสาร” 

   
 8.2 การ เรยีนร ูแ้บบออฟไลน ์(เรยีนทีห่อ้งเรยีน) 50 นาที 

 8.2.1 ขั้นขยายความร ู(้Elaboration) 
  - ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย จากนั้นเปรียบเทียบผลการท ากิจกรรมของนักเรียนแต่ละคน

ในห้องเรียนที่ได้เรียนผ่านแอปพลิเคชัน ว่าผลการทดลองเกิดการเปลี่ยนเป็นอย่างไร 
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 - น าข้อมูลไปวาดภาพแสดงการเปลี่ยนแปลงของลูกกลมเหล็กเม่ือให้ความร้อนและน าไปแช่

ในน้ าแข็งตามล าดับ และน าไปลอดวงแหวนเพ่ือตรวจสอบการหดตัวและการขยายตัวของลูกเหล็ก 

  - นักเรียนน าเสนอผลการทดลองหน้าชั้นเรียน เป็นรายบุคคล  

  - ครูให้นักเรียนอภิปรายเพ่ือให้ได้ข้อสรุป แนวค าตอบ (เม่ือลูกเหล็กได้รับความร้อนจะ มี
ปริมาตรเพ่ิมขึ้นและขยายตัว ท าให้ลูกกลมเหล็กไม่สามารถลอดผ่านวงแหวนเหล็กได้ ในทางตรงกัน
ข้ามเม่ือลูกเหล็กสูญเสียความร้อนจะมีปริมาตรลดลงและหดตัว ซ่ึงท าให้ลูกกลมเหล็กสามารถลอด

ผ่านวงแหวนเหล็กได้ ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเป็นการเปลี่ยนแปลงในระดับอนุภาคของสสาร) 
          8.2.2 ขั้นประเมิน (Evaluation) 

  - ครูประเมินผลนักเรียนจากการตอบค าถาม การร่วมกิจกรรม การอภิปราย และการท า
กิจกรรม 
 

9. สื่อการเรยีนร ูแ้ละแหลง่เรยีนร ู ้  
 9.1 ใบความรู้ เรื่อง ความร้อนกับการขยายตัวหรือหดตัวของสสาร (ผลของความร้อนต่อการ 

เปลี่ยนแปลงขนาดของแข็ง) 
 9.2 สื่อ โมไบล์แอปพลิเคชันเรื่อง ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของแข็ง 
 9.3 ใบกิจกรรมเรื่อง ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาดของแข็ง 

 
10. การวดัและประเมินผลการเรยีนร ู ้

ประเด็นการพจิารณา วิธ ีการ เคร ือ่งมือ เกณฑ ์การประเมิน 
จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้วามร ู ้(K) 

– อธิบายผลของความร้อนต่อการ
เปลี่ยนแปลงขนาดของแข็ง 

-ประเมินจากการท า

กิจกรรมท้ายบท การ
ตอบค าถาม และการ

ค านวณ 

-แบบประเมินการ
น าเสนอโดยการ
ประเมินแบบ RUBRIC 
SCORE 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

จุ ด ป ร ะ ส งค ์ ก าร เ ร ีย นร ู้ทั ก ษ ะ /
กระบวนการ (P) 
- ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร และค า
นิยามเชิงปฏิบัติการได้ 

- ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง ผลของ
ความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงขนาด
ของแข็ง 

 

-ประเมินจากการท า
กิจกรรมการทดลอง
ในห้องปฏิบัติการ
เสมือนจริง 

-แบบประเมินการ
น าเสนอโดยการ

ประเมินแบบ RUBRIC 
SCORE 

 
4 = ดีมาก 
3 = ดีมาก 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 
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จุดประสงคก์ารเรยีนร ูค้ณุธรรม 
จร ิยธรรมและคา่นยิม (A) 
1. ใฝ่เรียนรู้  
2. มุ่งม่ันในการท างาน    

3. มีจิตสาธารณะ  
4. มีวินัย  

- ประเมินจาก
พฤติกรรมของผู้เรียน  
 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง 
ประสงค์ (รายบุคคล)  
 

4 = ดีมาก 
3 = ดี 
2 = พอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 
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แบบประเมินการน าเสนอโดยใชเ้กณฑก์ารประเมนิแบบ RUBRIC SCORE 
 

ระดับคะแนนสิ่งที่ประเมิน 4 คะแนน  
(ดีมาก) 

3 คะแนน  
(ดี) 

2 คะแนน 
(พอใช ้) 

1 คะแนน  
(ควรปรบัปรงุ)  

ความถูกต้องของ 
เนื้อหา 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

90-100% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

70-80% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

50-60% 

ตอบค าถาม
ถูกต้อง 

ต่ ากว่า 50% 
การใช้ภาษา  
 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
90-100% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
70-80% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
50-60% 

ใช้ค าเหมาะสม
และเขียนสะกด

ค าถูกต้อง 
ต่ ากว่า50% 

ความตรงต่อเวลา  
 

ส่งงานตามเวลา
ที่ก าหนด 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 1-2 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 3-4 วัน 

 

ส่งงานช้ากว่า 
ก าหนด 5 วัน

ขึ้นไป 
 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  

0-3  คะแนน ระดับคุณภาพ 1 หมายถึง   ปรับปรุง  
4-6  คะแนน ระดับคุณภาพ 2 หมายถึง   พอใช้  
7-9  คะแนน ระดับคุณภาพ 3 หมายถึง   ดี   

  10-12 คะแนน ระดับคุณภาพ 4 หมายถึง   ดีมาก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบทดสอบวัดทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  ์
วัดทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรข์ัน้บรูณาการ  

ส าหร ับนกัเรยีนช ัน้มัธยมศกึษาปทีี่ 1 
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ทักษะการตั้งสมมติฐาน 

ตารางต่อไปนี้แสดงข้อมูลเก่ียวกับอุณหภูมิของน้ าเม่ือได้รับความร้อนจากเทียนไข 

จ านวนเวลา  อุณหภูมิของน้ า 

30 วินาที 28 องศาเซลเซียล 

1 นาที 29 องศาเซลเซียล 

1.30 นาที 30 องศาเซลเซียล 

2 นาที 31 องศาเซลเซียล 

2.30 นาที 31.5 องศาเซลเซียล 

3 นาที 32 องศาเซลเซียล 

 

1. นักเรียนจะต้ังสมมติฐานได้ว่าอย่างไร ที่ให้สอดคล้องกับผลการทดลองดังตาราง 

ก. เม่ือเวลาที่เพ่ิมขึ้นอุณหภูมิของน้ าจะสูงขึ้น 

ข. เม่ืออุณหภูมิของน้ าสูงขึ้นเวลาจะเริ่มลดลง 

ค. เม่ือเวลาที่เพ่ิมขึ้นอุณหภูมิของน้ าจะลดลง 

ง. เม่ือเวลาที่แตกต่างกันอุณหภูมิของน้ าจะเท่ากัน 

2. ถ้าต้องการทดลองว่า สารต่างชนิดกันเม่ือได้รับความร้อนจะมีอุณหภูมิเป็นอย่างไรในเวลา

เดียวกัน 

ควรต้ังสมมติฐานว่าอย่างไร  

ก. สารที่ต่างชนิดกันจะท าให้อุณหภูมิของสารคงที่ 

ข. สารต่างชนิดกันเม่ือได้รับความร้อนอุณหภูมิของสารจะแตกต่างกัน 

ค. สารต่างชนิดกันเม่ือได้รับความร้อนอุณหภูมิของสารจะไม่เปลี่ยนแปลง 

ง. อุณหภูมิของสารที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับความร้อนเท่านั้นไม่เก่ียวข้องกับตัวสาร 

3. “สมใจต้องการทดสอบอุณหภูมิของน้ า ทั้งหมดจ านวน 2 บีกเกอร์ ให้ความร้อนโดยเทียนไข 

โดยบีกเกอร์ใบที่ 1 ได้รับความร้อนจากเทียนไข 1 เล่ม และบีกเกอร์ใบที่ 2 ได้รับความร้อนจาก

เทียนไข 2 เล่ม” สมใจควรจะต้ังสมมติฐานว่าอย่างไร  

ก. จ านวนเทียนไขมากกว่าจะท าให้อุณหภูมิของน้ าสูงกว่า 

ข. จ านวนเทียนไขที่มีความแตกต่างกันจะท าให้อุณหภูมิของน้ าเท่ากัน 

ค. อุณหภูมิของน้ าสูงขึ้นไม่เก่ียวข้องกับจ านวนเทียนไข 

ง. อุณหภูมิของน้ าสูงขึ้นเก่ียวข้องกับระดับน้ าที่แตกต่างกัน 
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4. “สมจิตร น าขวดน้ ามาทั้งหมด 2 ขวด ขวดที่ 1 บรรจุน้ ามีมวลเท่ากับ 50 กรัม ขวดที่ 2 บรรจุ

น้ ามีมวลเท่ากับ 100 กรัม  เม่ือน าไปเทลงในบีกเกอร์และให้ความร้อนด้วยตะเกียงแอลกอฮอล์ 

ผลปรากฏว่า ขวดที่ 1 ที่อยู่ในบีกเกอร์ใบที่ 1 มีอุณหภูมิ 35 องศาเซลเซียล ขวดใบที่ 2 ที่อยู่ใน

บีกเกอร์ใบที่ 2 มีอุณหภูมิ 30 องศาเซลเซียล” นักเรียนจะต้ังสมมติฐานนี้ว่าอย่างไร 

ก. มวลของน้ าที่น้อยกว่าอุณหภูมิจะต่ ากว่า 

ข. มวลของน้ าที่มากกว่าอุณหภูมิจะสูงกว่า 

ค. การเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิขึ้นกับภาชนะที่บรรจุ 

ง. มวลของน้ าที่น้อยกว่าอุณหภูมิจะสูงกว่า 

5. สมฤดี น าลูกโป่งครอบปากขวดที่มีอากาศอยู่ข้างในแล้วน าไปให้ความร้อนโดยไปแช่ในน้ าร้อน 

และให้สูญเสียความร้อน โดยน าไปแช่น้ าแข็ง สมฤดีต้องการอยากจะทราบถึงการขยายตัวและหด

ตัวของอากาศนักเรียนจะต้ังสมมติฐานว่าอย่างไร 

ก. อากาศเม่ือได้รับความร้อนจะมีการขยายตัวหรือพองตัวและเม่ือสูญเสียความร้อนจะมีการ

หดตัว 

ข. อากาศเม่ือได้รับความร้อนจะมีการหดตัวและเม่ือสูญเสียความร้อนจะมีการหดตัว 

ค. การขยายตัวและหดตัวของอากาศไม่ขึ้นอยู่กับความร้อนและความเย็น 

ง. อากาศมีการเปลี่ยนแปลงได้เพราะขึ้นอยู่กับลูกโป่ง 

ทักษะการนิยามเชงิปฏบิตัิการ  

1. ข้อใดไม่จ าเป็นต้องก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 

ก. ความร้อน 

ข. ของเหลว 

ค. เทียนไข 

ง.    ของแข็ง 

2. นิยามเชิงปฏิบัติการ ของค าว่า ความร้อน คือข้อใด 

ก. จุดเดือด 

ข. อุณหภูมิที่ต่ าลงเม่ือได้รับจากแหล่งพลังงานความร้อน 

ค. จุดที่สามารถท าให้ถึงจุดเยือกแข็ง 

ง.   อุณหภูมิที่สูงขึ้นเม่ือได้รับจากแหล่งพลังงานความร้อน 
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3. นิยามเชิงปฏิบัติการ ของค าว่า อุณหภูมิ คือข้อใด 

ก. ปริมาณที่เทอร์มอมิเตอร์ที่วัดค่าได้ 

ข. ปริมาณความร้อนคงที่ 

ค. ปริมาณความเย็นคงที่ 

ง.    การปรับเปลี่ยนตัวเลข 

4. ข้อใดจ าเป็นต้องก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 

ก. เทียนไข 

ข. ตะเกียงแอลกอฮอล์ 

ค. มวลของน้ า 

ง.    น้ า 

5. การทดลองต้องการทราบว่า “สารชนิดใดที่มีอุณหภูมิสูงขึ้น” นักเรียนจะก าหนดความหมาย

ของค าว่า “อุณหภูมิสูงขึ้น” ว่าอย่างไร 

ก. อุณหภูมิสูงขึ้นขึ้นกับภาชนะที่บรรจุ 

ข. อุณหภูมิสูงขึ้นเม่ือได้รับความร้อนจากแหล่งให้ความร้อน 

ค. อุณหภูมิสูงขึ้นเม่ือสูญเสียความร้อน 

ง.    อุณหภูมิเปลี่ยนแปลงไปตามอากาศ 

ทักษะการก าหนดและควบคมุตัวแปร  

1. การทดลองหาอุณหภูมิของสสาร โดยมีสสารทั้งหมด 3 ชนิด เม่ือให้ความร้อนจากตะเกียง

แอลกอฮอล์ ตัวแปรต้นของการทดลองนี้ข้อใด 

ก. ตัวแปรต้น คือ ความร้อนของสสาร 

ข. ตัวแปรต้น คือ อุณหภูมิของสสาร 

ค. ตัวแปรต้น คือ สสารทั้ง 3 ชนิด 

ง.   ตัวแปรต้น คือ ตะเกียงแอลกอฮอล์ 

2. การทดลองหาอุณหภูมิของสสาร โดยมีสสารทั้งหมด 3 ชนิด เม่ือให้ความร้อนจากตะเกียง

แอลกอฮอล์ ตัวแปรตามของการทดลองนี้ข้อใด 

ก. ตัวแปรตาม คือ สสารทั้ง 3 ชนิด 

ข. ตัวแปรตาม คือ อุณหภูมิของสสาร 

ค. ตัวแปรตาม คือ ความร้อนของสสาร 

ง.    ตัวแปรตาม คือ ตะเกียงแอลกอฮอล์ 
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3. การทดลองหาอุณหภูมิของสสาร โดยมีสสารทั้งหมด 3 ชนิด เม่ือให้ความร้อนจากตะเกียง

แอลกอฮอล์ ตัวแปรควบคุมของการทดลองนี้ข้อใด 

ก. ตัวแปรควบคุม คือ สสารทั้ง 3 ชนิด 

ข. ตัวแปรควบคุม คือ อุณหภูมิของสสาร 

ค. ตัวแปรควบคุม คือ ความร้อนของสสาร 

ง.   ตัวแปรควบคุม คือ ตะเกียงแอลกอฮอล์ 

4. จากการทดลองเรื่องมวลมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของอุณหภูมิหรือไม่ เพ่ือต้องการพิสูจน์ว่า 

“มวลของน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของน้ าหรือไม่” ตัวแปรต้นคือข้อใด 

ก. ตัวแปรต้น คือ อุณหภูมิของน้ า 

ข. ตัวแปรต้น คือ ความร้อนของน้ า 

ค. ตัวแปรต้น คือ มวลของน้ า 

ง.    ตัวแปรต้น คือ ตะเกียงแอลกอฮอล์ 

5. จากการทดลองเรื่องมวลมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของอุณหภูมิหรือไม่ เพ่ือต้องการพิสูจน์ว่า 

“มวลของน้ ามีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของน้ าหรือไม่” ตัวแปรตามคือข้อใด 

ก. ตัวแปรตาม คือ อุณหภูมิของน้ า 

ข. ตัวแปรตาม คือ ความร้อนของน้ า 

ค. ตัวแปรตาม คือ มวลของน้ า 

ง.    ตัวแปรตาม คือ ตะเกียงแอลกอฮอล์ 

ทักษะการทดลอง 
1. เพื่อต้องการทดสอบว่า “ชนิดของสสารมีผลต่อการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิหรือไม่” ควรท าออกแบบการ

ทดลองโดยวิธีใด  

ก. ออกแบบการทดลองโดย ใช้สสารท่ีมีแตกต่างกันท้ังหมด และให้ความร้อนแก่สสารดังกล่าว  

ข. ออกแบบการทดลองโดย ใช้สสารชนิดเดียวกันแต่มีอุณหภูมิท่ีแตกต่างกัน 

ค. ออกแบบการทดลองโดย ใช้ตะเกียงแอลกอฮอล์ท่ีมีความแตกต่างกันในการให้ความร้อน 
ง.    ออกแบบการทดลองโดย ใช้สสารท่ีมีความเหมือนกัน และให้ความร้อนแก่สสารในอุณหภูมิท่ี

เหมาะสม 
2. เพื่อต้องการทดสอบว่า “ชนิดของเทียนไข มีผลต่อการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิของสสาร” ควรเลือกใช้วัสดุ

อุปกรณ์ใดเพื่อต้องการทดสอบดังกล่าว 

ก. เทียนไข 

ข. ตะเกียงแอลกอฮอล์ 
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ค. สสารของแข็ง 

ง.    พลังงานความร้อน 
3. การทดลองเร่ืองมวลของน้ ามีผลต่อการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิหรือไม่ ส่ิงใดท่ีเราควรก าหนดให้แตกต่างกัน

ในการทดลองนี้  
ก. อุณหภูมิของน้ า 

ข. การให้ความร้อน 
ค. มวลของน้ า 

ง.    การเปล่ียนแปลงของน้ า 
4. ในการทดลองเพื่อศึกษา “จ านวนของเทียนไขมีผลต่อการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิหรือไม่” ใช้วิธีการทดลอง

โดยการใช้เทียนไขท่ีมีจ านวนแตกต่างกันในการให้ความร้อนในแต่ละบีกเกอร์ ถ้าก าหนดให้จ านวนเทียนไข

ในแต่ละเล่ม มีการให้ความร้อนท่ีคงท่ีและเท่ากัน ข้อใดต่อไปนี้จะเป็นผลท่ีเกิดจากเงื่อนไขดังกล่าว 
ก. บีกเกอร์ท่ีได้รับความร้อนจากเทียนไขท่ีมีจ านวนเทียนไขมากกว่าจะมีอุณหภูมิสูงกว่าในเวลาเดียวกัน 

ข. บีกเกอร์ท่ีได้รับความร้อนจากเทียนไขท่ีมีจ านวนเทียนไขน้อยกว่าจะมีอุณหภูมิสูงกว่าในเวลาเดียวกัน

การให้ความร้อน 

ค. บีกเกอร์ท่ีได้รับความร้อนจากเทียนไขท่ีมีจ านวนเทียนไขมากกว่าจะมีอุณหภูมิต่ ากว่าในเวลาเดียวกัน 
ง.   บีกเกอร์ท่ีได้รับความร้อนจากเทียนไขท่ีแตกต่างกันจะมีอุณหภูมิท่ีเท่ากันในเวลาเดียวกัน 

5. ถ้าต้องการทดลองหาค าตอบว่า “ผลของความร้อนมีผลต่อการเปล่ียนแปลงของอากาศ” นักเรียนจะ

เลือกใช้วัสดุ/อุปกรณ์ใดในการทดลอง 

ก. น าตะเกียงแอลกอฮอล์มาให้ความร้อนแก่ลูกโป่งโดยตรง 
ข. น าลูกโป่งมาครอบท่ีปากขวด เพื่อสังเกตการเปล่ียนแปลงของอากาศภายใน 

ค. น าลูกโป่งไปแช่ในน้ าแข็ง 

ง. น าลูกโป่งไปแช่ในน้ าร้อน 

ทักษะการตีความหมายข้อมูลและลงขอ้สรปุ 

ตารางต่อไปนี้แสดงข้อมูลเก่ียวกับอุณหภูมิของน้ าเม่ือได้รับความร้อนจากเทียนไข 

จ านวนเวลา  อุณหภูมิของน้ า 

30 วินาที 28 องศาเซลเซียล 

1 นาที 29 องศาเซลเซียล 

1.30 นาที 30 องศาเซลเซียล 

2 นาที 31 องศาเซลเซียล 

2.30 นาที 31.5 องศาเซลเซียล 

3 นาที 32 องศาเซลเซียล 
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1. จากตารางบันทึกผลการทดลองนี้  ข้อใดสรุปผลการทดลองได้ถูกต้อง  

ก. เม่ือเวลาเพ่ิมขึ้น อุณหภูมิของน้ าก็สูงขึ้น 

ข. เม่ือเวลาเพ่ิมขึ้น อุณหภูมิของน้ าก็จะลดลง 

ค. อุณหภูมิที่เพ่ิมขึ้น แต่เวลาไม่เปลี่ยนแปลง 

ง. อุณหภูมิที่เพ่ิมขึ้น แต่เวลาจะลดลง 

 

ตารางต่อไปนี้แสดงข้อมูลเก่ียวกับอุณหภูมิของสสารต่างชนิดกันเม่ือได้รับความร้อน 

จ านวนเวลา  อุณหภูมิของสสาร A อุณหภูมิของสสาร B 

30 วินาที 28 องศาเซลเซียล 28 องศาเซลเซียล 

1 นาที 29 องศาเซลเซียล 29.5 องศาเซลเซียล 

1.30 นาที 30 องศาเซลเซียล 32 องศาเซลเซียล 

2 นาที 31 องศาเซลเซียล 32.5 องศาเซลเซียล 

2.30 นาที 31.5 องศาเซลเซียล 33 องศาเซลเซียล 

3 นาที 32 องศาเซลเซียล 34 องศาเซลเซียล 

 

2. จากตารางบันทึกผลการทดลองนี้  ข้อใดสรุปผลการทดลองได้ถูกต้อง  

ก. อุณหภูมิของสสาร A สูงกว่าอุณหภูมิของสาร B  ในเวลา 30 วินาที 

ข. อุณหภูมิของสสาร A สูงกว่าอุณหภูมิของสาร B  ในเวลา 3 นาที 

ค. อุณหภูมิของสสาร A ต่ ากว่าอุณหภูมิของสาร B  ในเวลา 2 นาที 

ง. อุณหภูมิของสสาร A ต่ ากว่าอุณหภูมิของสาร B  ในเวลา 30 วินาที 

จ.  

ตารางต่อไปนี้แสดงข้อมูลเก่ียวกับการขยายตัวและการหดตัวเม่ือได้รับความร้อนและสูญเสีย

ความร้อน 

สถานะ  ได้รับความร้อน สูญเสียความร้อน 

ของแข็ง ขยายตัว หดตัว 

ของเหลว ขยายตัว หดตัว 

แก๊ส ขยายตัว หดตัว 
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3. ตารางบันทึกผลการทดลองนี้  ข้อใดสรุปผลการทดลองได้ถูกต้อง  

ก. สสารทั้ง 3 สถานะ เม่ือได้รับความร้อนจะเกิดการขยายตัวและเม่ือสูญเสียความร้อนจะ

เกิดการหดตัว 

ข. การขยายตัวของสสารเกิดขึ้นได้ต้องมีการสูญเสียความร้อนเท่านั้น 

ค. อุณหภูมิของสสารที่ท าให้เกิดการขยายตัวและหดตัวต้องเป็นอุณหภูมิที่สูงมาก 

ง. การหดตัวของสสารทั้ง 3 สถานะ จะต้องมีการได้รับความร้อนที่สูง 

 

4. ข้อใดแปรความหมายจากกราฟได้ถูกต้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. สาร A เม่ือได้รับความร้อนท าให้อุณหภูมิของสารสูงมากกว่าสาร B และ C 

ข. สาร B เม่ือได้รับความร้อนท าให้อุณหภูมิของสารสูงมากกว่าสาร A และ C 

ค. สาร C เม่ือได้รับความร้อนท าให้อุณหภูมิของสารสูงมากกว่าสาร B และ A 

ง. สารแต่ละชนิดมีอุณหภูมิเท่ากันในเวลาเดียวกัน 

5. จากการทดลอง เม่ือน าน้ าสีหรือของเหลวให้ได้รับความร้อน สังเกตเห็นระดับของเหลวใน

หลอดน าแก๊สจะสูงขึ้น จากการทดลองนี้สรุปได้ว่าอย่างไร 

ก. ของเหลวมีปริมาตรเพ่ิมขึ้นและขยายตัว 

ข. ของเหลวมีปริมาตรเพ่ิมขึ้นและหดตัว 

ค. ของเหลวมีปริมาตรลดลงและขยายตัว 

ง. ของเหลวมีปริมาตรลดลงและหดตัว 
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0 นาที 1 นาที 2 นาที 3 นาที

กราฟแสดงข้อมูลอุณหภูมิของสสารเมื่อได้รบัความร้อน

อุณหภูมิของสำร A อุณหภูมิของสำร B อุณหภูมิของสำร C
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ทักษะการสรา้งแบบจ าลอง 

1. นักเรียนคิดว่าแบบจ าลองใด เหมาะสมกับน าเสนอข้อมูลดังรูป 

จ านวนเวลา  อุณหภูมิของสสาร A อุณหภูมิของสสาร B 

30 วินาที 28 องศาเซลเซียล 28 องศาเซลเซียล 

1 นาที 29 องศาเซลเซียล 29.5 องศาเซลเซียล 

1.30 นาที 30 องศาเซลเซียล 32 องศาเซลเซียล 

2 นาที 31 องศาเซลเซียล 32.5 องศาเซลเซียล 

2.30 นาที 31.5 องศาเซลเซียล 33 องศาเซลเซียล 

3 นาที 32 องศาเซลเซียล 34 องศาเซลเซียล 

 

ก. น าเสนอในรูปแบบสร้างแบบจ าลองโดยใช้วัสดุอุปกรณ์ 

ข. น าเสนอในรูปแบบกราฟแผนภูมิแท่ง 

ค. น าเสนอในรูปแบบบรรยาย 

ง. น าเสนอในรูปแบบวาดภาพ 

2. ภาพในข้อใดต่อนี้ แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของสสารเม่ือได้รับความร้อนได้ถูกต้อง 

ก.  

   

 

 

 

ข. 
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ค. 

 

 

 

 

 

ง.  

 

 

 

 

 

3.  นักเรียนคิดว่าแบบจ าลองใด เหมาะสมกับน าเสนอข้อมูลดังตาราง 

สถานะ  ได้รับความร้อน สูญเสียความร้อน 

ของแข็ง ขยายตัว หดตัว 

ของเหลว ขยายตัว หดตัว 

แก๊ส ขยายตัว หดตัว 

 

ก. น าเสนอในรูปแบบแผนสถิติ 

ข. น าเสนอในรูปแบบกราฟแผนภูมิแท่ง 

ค. น าเสนอในรูปแบบกราฟแผนภูมิวงกลม 

ง. น าเสนอในรูปแบบวาดภาพหรือสร้างแบบจ าลอง 
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4.  ข้อมูลดังตาราง เม่ือน าไปท าเป็นกราฟข้อใดน าเสนอในรูปแบบของกราฟได้ถูกต้อง 

จ านวนเวลา  อุณหภูมิของสาร A อุณหภูมิของสาร B 

0 วินาที 28 องศาเซลเซียล 28 องศาเซลเซียล 

1 นาที 29 องศาเซลเซียล 29.5 องศาเซลเซียล 

2 นาที 30 องศาเซลเซียล 32 องศาเซลเซียล 

3 นาที 31 องศาเซลเซียล 32.5 องศาเซลเซียล 

 

ก.  

 

 

 

 

 

 

 

ข  
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0 นาที 1 นาที 2 นาที 3 นาที

กราฟแสดงข้อมูลอุณหภูมิของสารเมื่อไดร้ับความร้อน

อุณหภูมิของสำร A อุณหภูมิของสำร B
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กราฟแสดงข้อมูลอุณหภูมิของสารเมื่อไดร้ับความร้อน

อุณหภูมิของสำร A อุณหภูมิของสำร B
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ค.  

 

 

 

 

 

ง.  

 

 

 

 

 

 

 

  

25

26

27

28

29

30

31

32

33

0 นาที 1 นาที 2 นาที 3 นาที

กราฟแสดงข้อมูลอุณหภูมิของสารเมื่อไดร้ับความร้อน

อุณหภูมิของสำร A อุณหภูมิของสำร B
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กราฟแสดงข้อมูลอุณหภูมิของสารเมื่อไดร้ับความร้อน

อุณหภูมิของสำร A อุณหภูมิของสำร B
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5. แบบจ าลองใดแสดงถึงการเปลี่ยนแปลงอนุภาคของสสาร จากของแข็งเปลี่ยนเป็นของเหลว 

ก.  

 

 

 

ข.  

 

 

 

ค. 

 

 

 

 

ง.   
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แบบส ารวจความพึงพอใจที่มีตอ่การใชง้านหอ้งปฏบิัตกิารวทิยาศาสตรเ์สมือนจรงิโดยใชโ้มไบล์

ร ่วมกบัการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานเพื่อสง่เสรมิทกัษะกระบวนทางวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีน

มัธยมศกึษาตอนต้น 
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แบบส ารวจความพงึพอใจ  

เร ื่อง ความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งานห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ

เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

_________________________________________________________________________ 

 

 แบบสอบถามนี้ เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัย เรื่องการออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์

เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์

ของนักเรียนมัธยมศึกษา ตอน ต้น มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาควา มพึงพอใจของผู้ เรียน ที่ มี ต่อ

ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่ง เสริ ม

ทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ  

 ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตอนที่ 2 ความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งานห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์

ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนต้น 

 

 ขอความอนุเคราะห์ท่านตอบแบบสอบถามครบทุกข้อ เพ่ือที่ให้การวิจัยครั้งนี้มีความสมบูร ณ์ 

และมีคุณค่าต่อการน าไปใช้ในการออกแบบ พัฒนา ศึกษาผล และน าไปพัฒนาห้องปฏิบัติการ

วิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทาง

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

 

 

      ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความอนุเคราะห์มา ณ 

ที่นี้ 

นายณัฐพล  สิงสุข 

นิสิตระดับปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย  
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ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค  าช ี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

1. เพศ                       (1) ชาย                               (2) หญิง 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจทีม่ีต่อการใชง้านหอ้งปฏบิตัิการวทิยาศาสตรเ์สมือนจรงิโดยใชโ้มไบล์

ร ่วมกบัการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานเพื่อสง่เสรมิทกัษะกระบวนทางวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีน

มัธยมศกึษาตอนต้น 

ค  าช ี้แจง ท่านเห็นด้วยกับข้อความต่อไปนี้ระดับใด โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความ

คิดเห็นของท่านมากที่สุด 

 

ข ้อที ่ รายละเอียด 
ระดบัการประเมนิ 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น ้อย 
น ้อย
ท่ีสุด 

1 เนื้อหาครอบคลมุชัดเจน เขา้ใจง่าย      

2 มีตัวละครด าเนนิเรือ่งของบทเรียน      

3 มีแบบทดสอบเพื่อใหป้ระเมนิความรูต้นเองเบื้องต้น       

4 การออกแบบสวยงาม น่าสนใจ      

5 มีฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใชง้าน      

6 สามารถใช้งานได้กับทุกแพลตฟอร์ม      

7 ความเสถียรของห้องปฏิบตัิการวิทยาศาสตร์เสมอืนจริง      

8 สามารถท าการทดลองวิทยาศาสตรไ์ด้ด้วยตัวเอง      

9 สามารถใช้เปน็การทบทวนบทเรียนไดต้ลอดเวลา      

10 
สามารถเรียนรูแ้ละฝึกทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรไ์ด้
ด้วยตนเอง 

     

11 สามารถเรียนรูน้อกสถานที่ เขา้เรยีนได้ตลอดเวลา      

12 
สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับเพื่อนรว่มชัน้หรือ
ครูได้ 
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13. ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้

โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนต้น 

…………………………………………….…………………………………………….…………………………………………….……

……………………………………….……………………………………………………………………………………………………

………………………….…………………………………………….…………………………………………….………………………

…………………….…………………………………………….…………………………………………….……………………………

……………….…………………………… 

 

 

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความอนุเคราะห์มา ณ ที่นี้ 

นายณัฐพล  สิงสุข 

นิสิตระดับปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย  
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ภาคผนวก ค  
ต้นแบบห้องปฏบิัติการวทิยาศาสตรเ์สมือนจรงิโดยใชโ้มไบลร์ว่มกบัการเรยีนร ูแ้บบผสมผสาน  
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หน้า : เข้าสู่ระบบ โดยจะให้นักเรียนกรอก  
Username  

Password  
ประจ าตัวเพ่ือเข้าสู่การเรียนรู้ในแอปพลิเคชัน 

 
 
 

 
 

 
 
หน้า : เลือกบทเรียนและเรื่องที่จะเรียน  
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หน้า : ขั้นน าความสนใจ โดยให้นักเรียนเลือก
ค าตอบตามความรู้เดิมเพ่ือเข้าสู่ความรู้ใหม่ของ
ผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นความรู้และความสนใจของ

ผู้เรียน 
 
 

 
 

 
 

 
 
หน้า : ขั้นส ารวจและค้นหา ให้นักเรียนอ่านข้อ

ค าถามและดูรูปภาพประกอบเก่ียวกับการ
ทดลองนี้ และให้นักเรียนต้ังสมมติฐาน ก าหนด

ตัวแปรต่าง ๆ และก าหนดค านิยามเชิง
ปฏิบัติการ ก่อนจะท าการทดลองเพ่ือตรวจสอบ  
(โดยการพิมพ์ค าตอบที่นักเรียนต้องการลงใน

ช่องวาง) 
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หน้า : ขั้นส ารวจและค้นหา (ห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เสมือนจริง)  

โดยประกอบไปด้วย 2 ส่วน ได้แก่  
1. ส่วนห้องปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง 
ประกอบไปด้วย  

1.1 ส่วนแถบอุปกรณ์ 
1.2 ส่วนแถบพ้ืนที่ว่างในการท าการทดลอง  
1.3 ส่วนค าอธิบายเก่ียวกับความรู้ในการทดลอง  

2. หน้าจอหลักประกอบไปด้วย  
2.1 ปุ่มกด start (เริ่มการทดลอง) และ Reset 

(รีเซ็ตทุกอย่างให้เหมือนเดิม) 

 

 

 
หน้า : ขั้นส ารวจและค้นหา (ห้องปฏิบัติการ

วิทยาศาสตร์เสมือนจริง)  
โดยการลากวาง และเกิดผลแสดงขึ้นแบบ
เรียลไทม์ 
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2.2 แบบบันทึกผล (เพ่ือให้นักเรียนบันทึกผล) 
และปุ่มแสดงวิธีการทดลอง  

 

 
 

หน้า : แบบบันทึกผล (เม่ือกดปุ่มก็จะแสดง
ขึ้นมาให้เพ่ือให้นักเรียนกรอกข้อมูลผลการ
ทดลองที่ได้สังเกตจากการทดลอง) 

 

 

 
 

หน้า : แสดงวิธีการทดลอง (เม่ือกดปุ่มก็จะ
แสดงขึ้นมาให้เพ่ือให้นักเรียนได้ดูวิธีการทดลอง

ได้หากต้องการ) 
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หน้า : สรุปผลการทดลอง (ให้นักเรียนพิมพ์

สรุปผลการทดลองที่ได้จากการทดลอง) 
 
 

 
 

 

 
หน้า : (หน้าแสดงผลสรุปจากการทดลอง เพ่ือ

แสดงให้ผู้เรียนได้เข้าใจในความรู้ได้ตรงกันและ
ถูกต้อง) 
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หน้า : แสดงผลคลังข้อมูลที่นักเรียนได้เรียนรู้ไป
ในบทเรียนต่าง ๆ  แสดงถึงสิ่งที่นักเรียนได้พิมพ์

หรือได้บันทึกลงในแต่ละกิจกรรม เช่น ข้อมูล
แสดงการตอบค าถามของผู้เรียน ข้อมูลแสดงถึง
การบันทึกผลของผู้เรียน และข้อมูลแสดงถึงการ

สรุปผลของผู้เรียน (เพ่ือให้ผู้เรียนกลับมาดู
ค าตอบของตัวเองได้ เม่ือจะได้น าสิ่งที่ได้ท าไปใน
โมไบล์แอปพลิเคชันไปอภิปรายร่วมกับครูใน

ห้องเรียน) 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

หน้า : แสดงผลคลังข้อมูลของผู้เรียนแต่ละคน 
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ภาคผนวก ง 

• แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม 

• แบบประเมินคุณภาพสื่อโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริง 

• แบบประเมินของแผนการจัดการเรียนรู้ 

• แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียนวัดทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ 
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แบบประเมินแบบสอบถามภมูิหลัง ประสบการณผ์ู้ใช ้และความต้องการจ าเปน็ของ

นักเรยีนระดบัช ัน้มัธยมศกึษาตอนต้น 

 

ชื่อหัวข้อวทิยานพินธ  ์     การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้ 

    โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
    กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
    Designing A Mobile Virtual Science Laboratory in  

    Blended Learning to Enhance Secondary School  
    Students' Science Process Skills 

อาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธ ์     ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ 
ผู้ว ิจัย    นายณัฐพล  สิงสุข 
                     เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์  

             จุฬาลงกรณ์มหาวิยาลัย 

 

 

ค  าช ี้แจง 

แบบประเมินความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญชุดนี้เป็นแบบประเมินเก่ียวกับแบบประเมินแบบสอบถาม

ภูมิหลัง ประสบการณ์ผู้ใช้ และความต้องการจ าเป็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

ขอให้ท่านพิจารณาโดยท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็น มีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม 

  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 

 -1 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินไม่มีความเหมาะสม 
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เช ีย่วชาญ 

1. ชื่อผู้เชี่ยวชาญ…………………………………………………………..  

2. ต าแหน่ง………………………………………………………………….. 

3. สถานที่ท างาน………………………………………………………….. 

 

ตอนที่ 2 แบบประเมินแบบสอบถามภมูิหลงั ประสบการณผ์ู้ใช ้และความตอ้งการจ าเป็นของ

นักเรยีนระดบัช ัน้มัธยมศกึษาตอนต้น 
ตารางที่ 1. ความต้องการจ าเปน็ในการใชห้้องปฏบิตัิการวทิยาศาสตรเ์สมือนจรงิ  

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

1. ช่วยให้ฉันเกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้     

2. ช่วยให้ฉันมีทิศทางในการทดลองหาค าตอบ     

3. ช่วยให้ฉันก าหนดขอบเขตของการทดลอง     

4. ช่วยให้ฉันก าหนดตัวแปรได้     

5. ช่วยให้ฉันควบคุมตัวแปรต่าง ๆ ได้     

6. ช่วยให้ฉันสามารถสรุปผลจากการทดลองได้     

7. ช่วยให้ฉันออกแบบการทดลองได้     

8. ช่วยให้ฉันบันทึกผลและสรุปการท าการทดลองได้     

9. ช่วยให้ฉันสามารถเสนอแนวคิดรวบยอดได้     

10. สามารถเรียนรู้นอกสถานที่ได้     

11. ช่วยลดระยะเวลาในการทดลองได้     

12. สามารถทดลองซ้ าๆ ได้     

13. สามารถลดต้นทุนด้านอุปกรณ์ สารเคมีต่าง ๆ     

14. ฉันรู้สึกปลอดภัยจากอันตรายจากการทดลอง     

15. ช่วยให้ฉันเข้าใจการทดลองได้เป็นอย่างดี     

16. ช่วยให้ฉันมีประสบการณ์ในการทดลอง     

17. ท าให้ฉันได้องค์ความรู้เก่ียวกับการทดลองที่

ถูกต้องและครบถ้วน 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

 

ตารางที่ 2. ประสบการณผ์ู้ใชห้อ้งปฏบิตัิการวทิยาศาสตรเ์สมือนจรงิ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

1. เนื้อหาครอบคลุมชัดเจน เข้าใจง่าย     

2. มีตัวละครด าเนินเรื่องของบทเรียน     

3. มีแบบทดสอบเพ่ือให้ประเมินความรู้ตนเองเบื้องต้น     

4. การออกแบบสวยงาม น่าสนใจ     

5. มีฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใช้งาน     

6. สามารถใช้งานได้กับทุกแพลตฟอร์ม     

7. ความเสถียรของห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือน

จริง 

    

8. สามารถท าการทดลองวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง     

9. ใช้เป็นการทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา     

10. สามารถเรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ได้ด้วยตนเอง 

    

11. สามารถเรียนรู้นอกสถานที่ เข้าเรียนได้ตลอดเวลา     

12. สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับเพ่ือน

ร่วมชั้นหรือครูได้ 

    

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

..........................................  
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ลงช ื่อ ........................................... 

         (                                ) 

 

ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอันเป็น

ประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

  

จำกกำรประเมินแบบประเมินแบบสอบถำมภูมิหลัง ประสบกำรณ์ผู้ใช้ และควำมต้องกำรจ ำเป็นของนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษำตอนต้น 

ข้ำพเจ้ำมีควำมเห็นว่ำ  

 แบบสอบถามมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปด าเนินการต่อได้ 

 แบบสอบถามมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปด าเนินการ 

 แบบสอบถามยังไม่มีความเหมาะสม 
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แบบประเมินแบบสอบถามภมูิหลัง ประสบการณผ์ู้ใช ้และความต้องการจ าเปน็ของ

คร ูผูส้อนวทิยาศาสตรร์ะดบัช ัน้มธัยมศกึษา 

 

ชื่อหัวข้อวทิยานพินธ  ์    การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้ 

  โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
  กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
  Designing A Mobile Virtual Science Laboratory in  

  Blended Learning to Enhance Secondary School  
  Students' Science Process Skills 

อาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธ ์    ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ 
ผู้ว ิจัย  นายณัฐพล  สิงสุข 
                   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์  

  จุฬาลงกรณ์มหาวิยาลัย 

 

 

ค  าช ี้แจง 

แบบประเมินความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญชุดนี้เป็นแบบประเมินเก่ียวกับแบบประเมินแบบสอบถาม

ภูมิหลัง ประสบการณ์ผู้ใช้ และความต้องการจ าเป็นของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา  

ขอให้ท่านพิจารณาโดยท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็น มีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม 

  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 

 -1 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินไม่มีความเหมาะสม 
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เช ีย่วชาญ 

1. ชื่อผู้เชี่ยวชาญ…………………………………………………………..  

2. ต าแหน่ง………………………………………………………………….. 

3. สถานที่ท างาน………………………………………………………….. 

 

ตอนที่ 2 แบบประเมินแบบสอบถามภมูิหลงั ประสบการณผ์ู้ใช ้และความตอ้งการจ าเป็นของ
คร ูผูส้อนวทิยาศาสตรร์ะดบัช ัน้มธัยมศกึษา 
ตารางที่ 1. ความต้องการจ าเปน็ในการใชห้้องปฏบิตัิการวทิยาศาสตรเ์สมือนจรงิ 

ประเด็นการประเมิน 

ระดับความ

ค ิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

1. ช่วยให้นักเรียนเกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าได้     

2. ช่วยให้นักเรียนมีทิศทางในการทดลองหาค าตอบ     

3. ช่วยให้ก าหนดขอบเขตของการทดลอง     

4. ช่วยให้นักเรียนก าหนดตัวแปรได้     

5. ช่วยให้นักเรียนควบคุมตัวแปรต่าง ๆ ได้     

6. ช่วยให้นักเรียนสามารถสรุปผลจากการทดลองได้     

7. ช่วยให้นักเรียนออกแบบการทดลองได้     

8. ช่วยให้นักเรียนบันทึกผลและสรุปการท าการทดลองได้     

9. ช่วยให้นักเรียนสามารถเสนอแนวคิดรวบยอดได้     

10. ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้นอกสถานที่ได้     

11. ช่วยลดระยะเวลาในการทดลองได้     

12. นักเรียนสามารถทดลองซ้ าๆ ได้     

13. สามารถลดต้นทุนด้านอุปกรณ์ สารเคมีต่าง ๆ     

14. รู้สึกปลอดภัยจากอันตรายจากการทดลอง     

15. ช่วยให้นักเรียนเข้าใจในการทดลองได้เป็นอย่างดี     

16. ท าให้นักเรียนมีประสบการณ์ในการทดลอง     
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับความ

ค ิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

17. ท าให้นักเรียนได้องค์ความรู้เก่ียวกับการทดลองที่ถูกต้อง

และครบถ้วน 

    

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

 

ตารางที่ 2. ประสบการณผ์ู้ใชห้อ้งปฏบิตัิการวทิยาศาสตรเ์สมือนจรงิ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

1. เนื้อหาครอบคลุมชัดเจน เข้าใจง่าย     

2. มีตัวละครด าเนินเรื่องของบทเรียน     

3. มีแบบทดสอบเพ่ือให้ประเมินความรู้ของนักเรียนเบื้องต้น     

4. การออกแบบที่สวยงาม น่าสนใจ     

5. ฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใช้งาน     

6. สามารถใช้งานได้ทุกแพลตฟอร์ม     

7. ความเสถียรของห้องปฏิบัติการการวิทยาศาสตร์เสมือน     

8. สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับนักเรียนในการท าการทดลอง
วิทยาศาสตร์ได้ด้วยตัวเอง 

    

9. สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับการทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา     

10. สามารถใช้เป็นสื่อส าหรับการเรียนรู้และฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

    

11. สามารถเรียนรู้นอกสถานที่ได้ เข้าเรียนได้ตลอดเวลา     

12. สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับนักเรียนได้     
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงช ื่อ ........................................... 

(                                ) 

 

 

ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอันเป็น

ประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

  

จำกกำรประเมินแบบประเมินแบบสอบถำมภูมิหลัง ประสบกำรณ์ผู้ใช้ และควำมต้องกำรจ ำเป็นของ

ครูผู้สอนวิทยำศำสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษำ  

ข้ำพเจ้ำมีควำมเห็นว่ำ  

 แบบสอบถามมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปด าเนินการต่อได้ 

 แบบสอบถามมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปด าเนินการ 

 แบบสอบถามยังไม่มีความเหมาะสม 
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แบบประเมนิคณุภาพสือ่ 
ห้องปฏบิตักิารวิทยาศาสตรเ์สมอืนจรงิโดยใชโ้มไบลร์ว่มกบัการเรยีนร ูแ้บบผสมผสาน

เพือ่สง่เสรมิทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  ์

 
  แบบประเมินคุณภาพสื่อ ‘ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการ

เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์’ เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ 

เรื่อง การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  จัดท าขึ้น

โดย นายณัฐพล สิงสุข  

นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยี และสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

 

ค  าช ี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย (✓) ลงในช่องที่ตรงกับการตรวจสอบรายการประเมินแต่ละข้ อที่ มี
ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของแบบประเมิน โดยมีเกณฑ์ดังนี้  

ให้คะแนน 5  หมายถึง  ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับดีมาก 

ให้คะแนน 4  หมายถึง  ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับดี 
ให้คะแนน 3  หมายถึง  ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับปานกลาง 
ให้คะแนน 2  หมายถึง  ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับพอใช้ 

ให้คะแนน 1  หมายถึง  ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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รายการประเมนิ 
ผลการประเมนิ 

ขอ้คดิเหน็ 
5 4 3 2 1 

1. มีความถูกต้อง / สอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้       

2. มีความถูกต้อง / สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา       

3. มีความถูกต้อง / สอดคล้องกับกิจกรรม การเรียนการสอน       

4. มีความถูกต้อง / สอดคล้องกับตัวชี้วัด       

5. มีความทันสมัย แปลกใหม่ แตกต่างจากที่เรียนปกติ       

6. กระตุ้นให้เกิดการคิด เรียนรู้ด้วยตนเอง       

7. สื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ และพัฒนา 

ความสามารถทางด้านทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ 

      

8. แบบตัวอักษรเหมาะสมและง่ายต่อการอ่าน       

9. สีของตัวอักษรและพ้ืนหลังมีความเหมาะสม       

10. ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับหน้าจอ       

11. ภาพประกอบมีความเหมาะสม       

12. การจัดวางองค์ประกอบแต่ละส่วนในหน้าจอมีความเหมาะสม       

13. กา รสื่ อสา ร ผ่ า นปุ่มและ สัญลั กษณ์ต่า งๆ สา มา รถสื่อ
ความหมายได้ถูกต้อง 

      

14. สื่อที่มีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน       

15. สะดวก ง่ายต่อการใช้งาน       
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

……………………………………………..………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………..…………………………………………………………… 

……………………………………………..………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………..…………………………………………………………… 

 

     

 ลงชื่อ ……………………….……………………  ผู้ประเมิน 

                      (………………………….…………………….) 

 

 

 

 

 

ขอขอบพระคุณในข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
ที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัย 

นายณัฐพล สิงสุข 
นิสิตระดับปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรยีนร ู ้
ชื่อหัวข้อวทิยานพินธ  ์ การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์

ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

Designing A Mobile Virtual Science Laboratory in Blended Learning to Enhance 
Secondary School Students' Science Process Skills 

อาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธ  ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ 

ผู้ว ิจัย    นายณัฐพล สิงสุข 
 นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  
ค  าช ี้แจง 

 แบบประเมินความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญชุดนี้เป็นแบบประเมินความเหมาะสมของ
แผนการจัดการเรียนรู้ ขอให้ท่านพิจารณาโดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็น มีเกณฑ์การ

ประเมินดังนี้ 
 
 +1 หมายถึง  แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม 

   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1 หมายถึง  แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินไม่มีความเหมาะสม 
 

ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เช ีย่วชาญ 
 

1. ชื่อผู้เชี่ยวชาญ

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

2. ต าแหน่ง

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

3. สถานที่ท างาน

......................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2 แบบประเมินความเหมาะสมของรปูแบบการเรยีนร ูแ้ละแผนการจัดการเรยีนร ู ้(แผนการ

จัดการ เรยีนร ูท้ ี่ 1-6) 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

1. สาระการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ สาระส าคัญ และ
ผลการเรียนรู้ 

    

2. มาตรฐานการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้     

3. ตัวชี้วัดมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และผลการ

เรียนรู้ 

    

4. สาระส าคัญมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และผลการ
เรียนรู้ 

    

5. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้     

6. กระบวนการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ

ผลการเรียนรู้ 

    

7. สื่อการเรียนการสอนมีความสอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้     

8. มีการน าโมไบล์แอปพลิเคชันที่ใช้ห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริงมาประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม  

    

9. การวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

และกระบวนการเรียนรู้ 

    

10. ความสอดคล้องของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานด้วย 5E ใน
การจัดการเรียนรู้ 

    

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

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

............................................................................................................................. ................................... 
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                ลงชื่อ ........................................................... 

             

(...........................................................) 

         

 

 

 

 

 

  

 

จากการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ข้ำพเจ้ำมีควำมเห็นว่ำ 

  แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 

   แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไป 
ทดลองใช้ 

 แผนการจัดการเรียนรู้ยังไม่มีความเหมาะสม 
    

 

ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยใน

ครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
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แบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน  
ชื่อหัวข้อวทิยานพินธ  ์ การออกแบบห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงโดยใช้โมไบล์

ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 Designing A Mobile Virtual Science Laboratory in Blended 
Learning to Enhance Secondary School Students' Science 
Process Skills 

อาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธ  ์ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ 
ผู้ว ิจัย นายณัฐพล สิงสุข 

 นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

  

ค  าช ี้แจง 
 แบบประเมินความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญชุดนี้เป็นแบบประเมินความเหมาะสมของ

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ขอให้ท่านพิจารณาโดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความ
คิดเห็น มีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
 

 +1 หมายถึง  แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1 หมายถึง  แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินไม่มีความเหมาะสม 

 
ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เช ีย่วชาญ 

 
ชื่อผู้เชี่ยวชาญ
 ............................................................................................................................. ............. 

4. ต าแหน่ง
.............................................................................................................. ............................ 

5. สถานที่ท างาน
............................................................................................................................. ............. 
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ตอนที่ 2 แบบประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนวดัทกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร  ์

ตัวชี้วัด ม.1/10 อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานความร้อนกับการเปลี่ยน สถา นะ ของ
สสาร โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์และแบบจ าลอง 

ตัวชี้วัด ม.1/3 สร้างแบบจ าลองที่อธิบายการขยายตัวหรือหดตัวของสสาร เนื่องจากได้รับ
หรือสูญเสียความร้อน 
 

ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ทักษะการตั้งสมมติฐาน 

 
 

  
 
 

 
 

 
 

1. นักเรียนจะต้ังสมมติฐานได้ว่าอย่างไร ท่ีให้สอดคล้องกับผล
การทดลองดังตาราง 
ก. เมื่อเวลาท่ีเพิ่มข้ึนอุณหภูมิของน้ าจะสูงข้ึน 
ข. เมื่ออุณหภูมิของน้ าสูงข้ึนเวลาจะเร่ิมลดลง 
ค. เมื่อเวลาท่ีเพิ่มข้ึนอุณหภูมิของน้ าจะลดลง 
ง. เมื่อเวลาท่ีแตกต่างกันอุณหภูมิของน้ าจะเท่ากัน 

    

 2. ถ้าต้องการทดลองว่า สารต่างชนิดกันเมื่อได้รับความร้อน
จะมีอุณหภูมิเป็นอย่างไรในเวลาเดียวกัน 
ควรต้ังสมมติฐานว่าอย่างไร  

ก. สารท่ีต่างชนิดกันจะท าให้อุณหภูมิของสารคงท่ี 
ข. สารต่างชนิดกันเมื่อได้รับความร้อนอุณหภูมิของสาร
จะแตกต่างกัน 
ค. สารต่างชนิดกันเมื่อได้รับความร้อนอุณหภูมิของสาร

จะไม่เปล่ียนแปลง 

    

จ านวนเวลา  อุณหภูมิของน  า 
30 วินาที 28 องศาเซลเซียล 
1 นาที 29 องศาเซลเซียล 
1.30 นาที 30 องศาเซลเซียล 
2 นาที 31 องศาเซลเซียล 
2.30 นาที 31.5 องศาเซลเซียล 
3 นาที 32 องศาเซลเซียล 
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ง. อุณหภูมิของสารท่ีแตกต่างกันข้ึนอยู่กับความร้อน
เท่านั้นไม่เก่ียวข้องกับตัวสาร 

 3. “สมใจต้องการทดสอบอุณหภูมิของน้ า ท้ังหมดจ านวน 2 
บีกเกอร์ ให้ความร้อนโดยเทียนไข โดยบีกเกอร์ใบท่ี 1 ได้รับ
ความร้อนจากเทียนไข 1 เล่ม และบีกเกอร์ใบท่ี 2 ได้รับความ
ร้อนจากเทียนไข 2 เล่ม” สมใจควรจะต้ังสมมติฐานว่า
อย่างไร  

ก. จ านวนเทียนไขมากกว่าจะท าให้อุณหภูมิของน้ าสูง
กว่า 

ข. จ านวนเทียนไขท่ีมีความแตกต่างกันจะท าให้อุณหภูมิ
ของน้ าเท่ากัน 

ค. อุณหภูมิของน้ าสูงข้ึนไม่เก่ียวข้องกับจ านวนเทียนไข 
ง. อุณหภูมิของน้ าสูงข้ึนเก่ียวข้องกับระดับน้ าท่ีแตกต่าง

กัน 

    

 4. “สมจิตร น าขวดน้ ามาท้ังหมด 2 ขวด ขวดท่ี 1 บรรจุน้ ามี
มวลเท่ากับ 50 กรัม ขวดท่ี 2 บรรจุน้ ามีมวลเท่ากับ 100 
กรัม  เมื่อน าไปเทลงในบีกเกอร์และให้ความร้อนด้วยตะเกียง
แอลกอฮอล์ ผลปรากฏว่า ขวดท่ี 1 ท่ีอยู่ในบีกเกอร์ใบท่ี 1 มี
อุณหภูมิ 35 องศาเซลเซียล ขวดใบท่ี 2 ท่ีอยู่ในบีกเกอร์ใบท่ี 
2 มีอุณหภูมิ 30 องศาเซลเซียล” นักเรียนจะต้ังสมมติฐานนี้
ว่าอย่างไร 

ก. มวลของน้ าท่ีน้อยกว่าอุณหภูมิจะต่ ากว่า 
ข. มวลของน้ าท่ีมากกว่าอุณหภูมิจะสูงกว่า 
ค. การเปล่ียนแปลงอุณหภูมิข้ึนกับภาชนะท่ีบรรจุ 
ง. มวลของน้ าท่ีน้อยกว่าอุณหภูมิจะสูงกว่า 

    

 5. สมฤดี น าลูกโป่งครอบปากขวดท่ีมีอากาศอยู่ข้างในแล้ว
น าไปให้ความร้อนโดยไปแช่ในน้ าร้อน และให้สูญเสียความ
ร้อน โดยน าไปแช่น้ าแข็ง สมฤดีต้องการอยากจะทราบถึงการ
ขยายตัวและหดตัวของอากาศนักเรียนจะต้ังสมมติฐานว่า
อย่างไร 

ก. อากาศเมื่อได้รับความร้อนจะมีการขยายตัวหรือพอง
ตัวและเมื่อสูญเสียความร้อนจะมีการหดตัว 
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ข. อากาศเมื่อได้รับความร้อนจะมีการหดตัวและเมื่อ
สูญเสียความร้อนจะมีการหดตัว 

ค. การขยายตัวและหดตัวของอากาศไม่ข้ึนอยู่กับความ
ร้อนและความเย็น 

ง. อากาศมีการเปล่ียนแปลงได้เพราะข้ึนอยู่กับลูกโป่ง 

 

 

 

ทักษะการนิยามเชงิปฏบิตัิการ  

 6. ข้อใดไม่จ าเป็นต้องก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 
ก. ความร้อน 
ข. ของเหลว 
ค. เทียนไข 
ง. ของแข็ง 

   

 

 7. นิยามเชิงปฏิบัติการ ของค าว่า ความร้อน คือข้อใด 
ก. จุดเดือด 
ข. อุณหภูมิท่ีต่ าลงเมื่อได้รับจากแหล่งพลังงานความ

ร้อน 
ค. จุดท่ีสามารถท าให้ถึงจุดเยือกแข็ง 
ง. อุณหภูมิท่ีสูงข้ึนเมื่อได้รับจากแหล่งพลังงานความ

ร้อน 

   

 

 

 
 
 

8. นิยามเชิงปฏิบัติการ ของค าว่า อุณหภูมิ คือข้อใด 
ก. ปริมาณท่ีเทอร์มอมิเตอร์ท่ีวัดค่าได้ 
ข. ปริมาณความร้อนคงท่ี 
ค. ปริมาณความเย็นคงท่ี 
ง. การปรับเปล่ียนตัวเลข 

   

 

 9. ข้อใดจ าเป็นต้องก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 
ก. เทียนไข 
ข. ตะเกียงแอลกอฮอล์ 
ค. มวลของน้ า 

ง. น้ า 

   

 

 10. การทดลองต้องการทราบว่า “สารชนิดใดท่ีมีอุณหภูมิ
สูงข้ึน” นักเรียนจะก าหนดความหมายของค าว่า 
“อุณหภูมิสูงข้ึน” ว่าอย่างไร 
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ก. อุณหภูมิสูงข้ึนข้ึนกับภาชนะท่ีบรรจุ 
ข. อุณหภูมิสูงข้ึนเมื่อได้รับความร้อนจากแหล่งให้

ความร้อน 
ค. อุณหภูมิสูงข้ึนเมื่อสูญเสียความร้อน 
ง. อุณหภูมิเปล่ียนแปลงไปตามอากาศ 

ทักษะการก าหนดและควบคมุตัวแปร  

 6. การทดลองหาอุณหภูมิของสสาร โดยมีสสารท้ังหมด 3 
ชนิด เมื่อให้ความร้อนจากตะเกียงแอลกอฮอล์ ตัวแปร
ต้นของการทดลองนี้ข้อใด 
ก. ตัวแปรต้น คือ ความร้อนของสสาร 
ข. ตัวแปรต้น คือ อุณหภูมิของสสาร 
ค. ตัวแปรต้น คือ สสารท้ัง 3 ชนิด 

ง. ตัวแปรต้น คือ ตะเกียงแอลกอฮอล์ 

   

 

 7. การทดลองหาอุณหภูมิของสสาร โดยมีสสารท้ังหมด 3 
ชนิด เมื่อให้ความร้อนจากตะเกียงแอลกอฮอล์ ตัวแปร
ตามของการทดลองนี้ข้อใด 
ก. ตัวแปรตาม คือ สสารท้ัง 3 ชนิด 
ข. ตัวแปรตาม คือ อุณหภูมิของสสาร 
ค. ตัวแปรตาม คือ ความร้อนของสสาร 
ง. ตัวแปรตาม คือ ตะเกียงแอลกอฮอล์ 

   

 

 8. การทดลองหาอุณหภูมิของสสาร โดยมีสสารท้ังหมด 3 
ชนิด เมื่อให้ความร้อนจากตะเกียงแอลกอฮอล์ ตัวแปร
ควบคุมของการทดลองนี้ข้อใด 

            ก.   ตัวแปรควบคุม คือ สสารท้ัง 3 ชนิด 
ข.   ตัวแปรควบคุม คือ อุณหภูมิของสสาร 
ค.   ตัวแปรควบคุม คือ ความร้อนของสสาร 
ง.   ตัวแปรควบคุม คือ ตะเกียงแอลกอฮอล์ 

   

 

 9. จากการทดลองเร่ืองมวลมีผลต่อการเปล่ียนแปลงของ
อุณหภูมิหรือไม่ เพื่อต้องการพิสูจน์ว่า “มวลของน้ ามีผล
ต่อการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิของน้ าหรือไม่” ตัวแปรต้น
คือข้อใด 

   

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 231 

ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ก. ตัวแปรต้น คือ อุณหภูมิของน้ า 
ข. ตัวแปรต้น คือ ความร้อนของน้ า 
ค. ตัวแปรต้น คือ มวลของน้ า 

ง. ตัวแปรต้น คือ ตะเกียงแอลกอฮอล์ 
 10. จากการทดลองเร่ืองมวลมีผลต่อการเปล่ียนแปลงของ

อุณหภูมิหรือไม่ เพื่อต้องการพิสูจน์ว่า “มวลของน้ ามีผล
ต่อการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิของน้ าหรือไม่” ตัวแปร
ตามคือข้อใด 
ก.   ตัวแปรตาม คือ อุณหภูมิของน้ า 
ข.   ตัวแปรตาม คือ ความร้อนของน้ า 
ค.   ตัวแปรตาม คือ มวลของน้ า 
ง.    ตัวแปรตาม คือ ตะเกียงแอลกอฮอล์ 

   

 

ทักษะการทดลอง 

 6. เพื่อต้องการทดสอบว่า “ชนิดของสสารมีผลต่อการ
เปล่ียนแปลงอุณหภูมิหรือไม่” ควรท าออกแบบการ
ทดลองโดยวิธีใด  
ก. ออกแบบการทดลองโดย ใช้สสารท่ีมีแตกต่างกัน

ท้ังหมด และให้ความร้อนแก่สสารดังกล่าว  
ข. ออกแบบการทดลองโดย ใช้สสารชนิดเดียวกันแต่มี

อุณหภูมิท่ีแตกต่างกัน 
ค. ออกแบบการทดลองโดย ใช้ตะเกียงแอลกอฮอล์ท่ีมี

ความแตกต่างกันในการให้ความร้อน 
ง. ออกแบบการทดลองโดย ใช้สสารท่ีมีความ

เหมือนกัน และให้ความร้อนแก่สสารในอุณหภูมิท่ี
เหมาะสม 

   

 

 7. เพื่อต้องการทดสอบว่า “ชนิดของเทียนไข มีผลต่อการ
เปล่ียนแปลงอุณหภูมิของสสาร” ควรเลือกใช้วัสดุ
อุปกรณ์ใดเพื่อต้องการทดสอบดังกล่าว 
ก. เทียนไข 
ข. ตะเกียงแอลกอฮอล์ 
ค. สสารของแข็ง 
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ง. พลังงานความร้อน 
 8. การทดลองเร่ืองมวลของน้ ามีผลต่อการเปล่ียนแปลง

อุณหภูมิหรือไม่ ส่ิงใดท่ีเราควรก าหนดให้แตกต่างกันใน
การทดลองนี้  
ก. อุณหภูมิของน้ า 
ข. การให้ความร้อน 
ค. มวลของน้ า 

ง. การเปล่ียนแปลงของน้ า 

   

 

 9. ในการทดลองเพื่อศึกษา “จ านวนของเทียนไขมีผลต่อ
การเปล่ียนแปลงอุณหภูมิหรือไม่” ใช้วิธีการทดลองโดย
การใช้เทียนไขท่ีมีจ านวนแตกต่างกันในการให้ความ
ร้อนในแต่ละบีกเกอร์ ถ้าก าหนดให้จ านวนเทียนไขใน
แต่ละเล่ม มีการให้ความร้อนท่ีคงท่ีและเท่ากัน ข้อใด
ต่อไปนี้จะเป็นผลท่ีเกิดจากเงื่อนไขดังกล่าว 
ก.   บีกเกอร์ท่ีได้รับความร้อนจากเทียนไขท่ีมีจ านวน
เทียนไขมากกว่าจะมีอุณหภูมิสูงกว่าในเวลาเดียวกัน 
ข.   บีกเกอร์ท่ีได้รับความร้อนจากเทียนไขท่ีมีจ านวน
เทียนไขน้อยกว่าจะมีอุณหภูมิสูงกว่าในเวลาเดียวกันการ
ให้ความร้อน 
ค.   บีกเกอร์ท่ีได้รับความร้อนจากเทียนไขท่ีมีจ านวน
เทียนไขมากกว่าจะมีอุณหภูมิต่ ากว่าในเวลาเดียวกัน 
ง.   บีกเกอร์ท่ีได้รับความร้อนจากเทียนไขท่ีแตกต่าง 
      กันจะมีอุณหภูมิท่ีเท่ากันในเวลาเดียวกัน 

   

 

 10. ถ้าต้องการทดลองหาค าตอบว่า “ผลของความร้อนมีผล
ต่อการเปล่ียนแปลงของอากาศ” นักเรียนจะเลือกใช้
วัสดุ/อุปกรณ์ใดในการทดลอง 
ก. น าตะเกียงแอลกอฮอล์มาให้ความร้อนแก่ลูกโป่ง

โดยตรง 
ข. น าลูกโป่งมาครอบท่ีปากขวด เพื่อสังเกตการ

เปล่ียนแปลงของอากาศภายใน 
ค. น าลูกโป่งไปแช่ในน้ าแข็ง 

ง. น าลูกโป่งไปแช่ในน้ าร้อน 
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ทักษะการตีความหมายข้อมูลและลงขอ้สรปุ 

 ตารางต่อไปนี้แสดงข้อมูลเก่ียวกับอุณหภูมิของน้ าเมื่อได้รับความ
ร้อนจากเทียนไข 
 
 
 
 
 
 
 

5. จากตารางบันทึกผลการทดลองนี้  ข้อใดสรุปผลการ
ทดลองได้ถูกต้อง  
ก. เมื่อเวลาเพิ่มข้ึน อุณหภูมิของน้ าก็สูงข้ึน 
ข. เมื่อเวลาเพิ่มข้ึน อุณหภูมิของน้ าก็จะลดลง 
ค. อุณหภูมิท่ีเพิ่มข้ึน แต่เวลาไม่เปล่ียนแปลง 
ง. อุณหภูมิท่ีเพิ่มข้ึน แต่เวลาจะลดลง 

 

   

 

 ตารางต่อไปนี้แสดงข้อมูลเก่ียวกับอุณหภูมิของสสารต่างชนิดกัน
เมื่อได้รับความร้อน 

 
 

   

 

จ านวนเวลา  อุณหภูมิของสสาร 
A 

อุณหภูมิของสสาร 
B 

30 วินาที 28 องศาเซลเซียล 28 องศาเซลเซียล 
1 นาที 29 องศาเซลเซียล 29.5  

องศาเซลเซียล 
1.30 นาที 30 องศาเซลเซียล 32 องศาเซลเซียล 
2 นาที 31 องศาเซลเซียล 32.5  

องศาเซลเซียล 

2.30 นาที 31.5  
องศาเซลเซียล 

33 องศาเซลเซียล 

3 นาที 32 องศาเซลเซียล 34 องศาเซลเซียล 

 

จ านวนเวลา  อุณหภูมิของน  า 
30 วินาที 28 องศาเซลเซียล 

1 นาที 29 องศาเซลเซียล 
1.30 นาที 30 องศาเซลเซียล 
2 นาที 31 องศาเซลเซียล 
2.30 นาที 31.5 องศาเซลเซียล 

3 นาที 32 องศาเซลเซียล 
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

6. จากตารางบันทึกผลการทดลองนี้  ข้อใดสรุปผลการ
ทดลองได้ถูกต้อง  
ก. อุณหภูมิของสสาร A สูงกว่าอุณหภูมิของสาร B  

ในเวลา 30 วินาที 
ข. อุณหภูมิของสสาร A สูงกว่าอุณหภูมิของสาร B  

ในเวลา 3 นาที 
ค. อุณหภูมิของสสาร A ต่ ากว่าอุณหภูมิของสาร B  

ในเวลา 2 นาที 
ง. อุณหภูมิของสสาร A ต่ ากว่าอุณหภูมิของสาร B  

ในเวลา 30 วินาที 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

ตารางต่อไปนี้แสดงข้อมูลเก่ียวกับการขยายตัวและการหดตัวเมื่อ
ได้รับความร้อนและสูญเสียความร้อน 

 
 
 
 
 

7. ตารางบันทึกผลการทดลองนี้  ข้อใดสรุปผลการทดลอง
ได้ถูกต้อง  
ก. สสารท้ัง 3 สถานะ เมื่อได้รับความร้อนจะเกิดการ

ขยายตัวและเมื่อสูญเสียความร้อนจะเกิดการหดตัว 
ข. การขยายตัวของสสารเกิดข้ึนได้ต้องมีการสูญเสีย

ความร้อนเท่านั้น 
ค. อุณหภูมิของสสารท่ีท าให้เกิดการขยายตัวและหด

ตัวต้องเป็นอุณหภูมิท่ีสูงมาก 
ง. การหดตัวของสสารท้ัง 3 สถานะ จะต้องมีการ

ได้รับความร้อนท่ีสูง 
 
 
 

   

 

สถานะ  ได้รับความ
ร้อน 

สูญเสียความ
ร้อน 

ของแข็ง ขยายตัว หดตัว 
ของเหลว ขยายตัว หดตัว 
แก๊ส ขยายตัว หดตัว 
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้อใดแปรความหมายจากกราฟได้ถูกต้อง 

ก. สาร A เมื่อได้รับความร้อนท าให้อุณหภูมิของสาร
สูงมากกว่าสาร B และ C 

ข. สาร B เมื่อได้รับความร้อนท าให้อุณหภูมิของสาร
สูงมากกว่าสาร A และ C 

ค. สาร C เมื่อได้รับความร้อนท าให้อุณหภูมิของสาร
สูงมากกว่าสาร B และ A 

ง. สารแต่ละชนิดมีอุณหภูมิเท่ากันในเวลาเดียวกัน 

   

 

 5. จากการทดลอง เมื่อน าน้ าหรือของเหลวให้ได้รับความร้อน 
สังเกตเห็นระดับของเหลวในหลอดน าแก๊สจะสูงข้ึน จากการ
ทดลองนี้สรุปได้ว่าอย่างไร 

ก. ของเหลวมีปริมาตรเพิ่มข้ึนและหดตัว 
ข. ของเหลวมีปริมาตรเพิ่มข้ึนและขยายตัว 
ค. ของเหลวมีปริมาตรลดลงและขยายตัว 
ง. ของเหลวมีปริมาตรลดลงและหดตัว 
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กราฟแสดงข้อมูลอุณหภูมิของสสารเมื่อได้รับความร้อน

อุณหภูมิของสำร A อุณหภูมิของสำร B

อุณหภูมิของสำร C
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ทักษะการสรา้งแบบจ าลอง 

  
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 

 
3. นักเรียนคิดว่าแบบจ าลองใด เหมาะสมกับน าเสนอ

ข้อมูลดังรูป 
ก. น าเสนอในรูปแบบสร้างแบบจ าลองโดยใช้วัสดุ

อุปกรณ์ 
ข. น าเสนอในรูปแบบกราฟแผนภูมิแท่ง 
ค. น าเสนอในรูปแบบบรรยาย 
ง. น าเสนอในรูปแบบวาดภาพ 

   

 

 4. ภาพในข้อใดต่อนี้ แสดงถึงการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิของ
สสารเมื่อได้รับความร้อนได้ถูกต้อง 

 
ก. 
 
 
 
 
 

   

 

จ านวนเวลา  อุณหภูมิของ
สสาร A 

อุณหภูมิของ
สสาร B 

30 วินาที 28 องศาเซล
เซียล 

28 องศาเซล
เซียล 

1 นาที 29 องศาเซล
เซียล 

29.5 องศา
เซลเซียล 

1.30 นาที 30 องศาเซล
เซียล 

32 องศาเซล
เซียล 

2 นาที 31 องศาเซล
เซียล 

32.5 องศา
เซลเซียล 

2.30 นาที 31.5 องศา
เซลเซียล 

33 องศาเซล
เซียล 

3 นาที 32 องศาเซล
เซียล 

34 องศาเซล
เซียล 
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

 
ข.  
 
 
 
 
 
 
 
ค.  
 
 
 
 
 
 
 
ง.  
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 

   

 
สถานะ  ได้รับความร้อน สูญเสียความ

ร้อน 

ของแข็ง ขยายตัว หดตัว 
ของเหลว ขยายตัว หดตัว 

แก๊ส ขยายตัว หดตัว 
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

3.  นักเรียนคิดว่าแบบจ าลองใด เหมาะสมกับน าเสนอข้อมูลดัง
ตาราง 

ก. น าเสนอในรูปแบบแผนสถิติ 
ข. น าเสนอในรูปแบบกราฟแผนภูมิแท่ง 
ค. น าเสนอในรูปแบบกราฟแผนภูมิวงกลม 
ง. น าเสนอในรูปแบบวาดภาพหรือสร้างแบบจ าลอง 

  
 
 
 
 
4.  ข้อมูลดังตาราง เมื่อน าไปท าเป็นกราฟ ข้อใดน าเสนอใน
รูปแบบของกราฟได้ถูกต้อง 

 
ก.  

 
 
 
 
ข.  

 
 
 
 
 

   

 
จ านวน
เวลา  

อุณหภูมิของสาร A อุณหภูมิของสาร B 

0 วินาที 28 องศาเซลเซียล 28 องศาเซลเซียล 
1 นาที 29 องศาเซลเซียล 29.5 องศาเซลเซียล 

2 นาที 30 องศาเซลเซียล 32 องศาเซลเซียล 
3 นาที 31 องศาเซลเซียล 32.5 องศาเซลเซียล 
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

 
ค. 
 
 
 
 
 
 
ง. 
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ทักษะ ข้อสอบ 
ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

 5. แบบจ าลองใดแสดงถึงการเปล่ียนแปลงอนุภาคของสสาร จาก
ของแข็งเปล่ียนเป็นของเหลว 
 

 
ก. 
 
 
 

  
ข. 

 
 
 
ค. 

 
 
 
ง. 

 
 

   

 

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

............................................................................................... ................................................................. 
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ลงชื่อ ........................................................... 

            (...........................................................) 

         

 

 ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอันเป็น

ประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
 

 

 

 

 

 

  

จากการประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
ข้ำพเจ้ำมีควำมเห็นว่ำ 
     แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 
 

  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตาม  
   ข้อเสนอแนะก่อนน าไปใช้ทดลอง 

      

   แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และค าถามท้ายบทเรียนยังไม่มีความเหมาะสม 
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ภาคผนวก จ 
ผลการประเมินจากผู้เช ีย่วชาญ  
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ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความต้องการ

จ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนต้น 

 

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ 

หมายเหตุ คนที่ 

1 

คนที่ 

2 

คนที่ 

3 

คนที่ 

4 

คนที่ 

5 
ช่วยให้ฉนัเกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหนา้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยให้ฉนัมทีิศทางในการทดลองหาค าตอบ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยให้ฉนัก าหนดขอบเขตของการทดลอง +1 0 +1 0 +1 0.60 
ช่วยให้ฉนัก าหนดตัวแปรได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยให้ฉนัควบคุมตัวแปรต่าง ๆ  ได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยให้ฉนัสามารถสรปุผลจากการทดลองได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยให้ฉนัออกแบบการทดลองได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยให้ฉนับันทึกผลและสรปุการท าการ
ทดลองได้ 

+1 0 +1 0 +1 0.60 

ช่วยให้ฉนัสามารถเสนอแนวคิดรวบยอดได้ +1 0 +1 +1 +1 0.80 
สามารถเรียนรูน้อกสถานทีไ่ด้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยลดระยะเวลาในการทดลองได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
สามารถทดลองซ้ าๆ ได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
สามารถลดต้นทุนด้านอปุกรณ์ สารเคมตี่าง ๆ  0 +1 +1 +1 0 0.60 
ฉ ันรู้สึกปลอดภัยจากอันตรายจากการทดลอง +1 +1 0 +1 +1 0.80 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามปัจจัยที่ส่งผล

ในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น 

 

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ 
หมาย
เหตุ 

คนที่ 

1 

คนที่ 

2 

คนที่ 

3 

คนที่ 

4 

คนที่ 

5 
เนื้อหาครอบคลมุชัดเจน เขา้ใจง่าย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
มีตัวละครด าเนนิเรือ่งของบทเรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
มีแบบทดสอบเพื่อใหป้ระเมนิความรูต้นเอง
เบื้องต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

การออกแบบสวยงาม น่าสนใจ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
มีฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใชง้าน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
สามารถใช้งานได้กับทุกแพลตฟอร์ม +1 0 +1 0 +1 0.60 
ความเสถียรของห้องปฏิบตัิการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

สามารถท าการทดลองวิทยาศาสตรไ์ด้ด้วยตัวเอง +1 0 +1 +1 +1 0.80 
ใช้เป็นการทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
สามารถเรียนรูแ้ละฝึกทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ได้ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 +1 0 0.80 

สามารถเรียนรูน้อกสถานที่ เขา้เรยีนได้ตลอดเวลา +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับเพื่อน
ร่วมชั้นหรอืครไูด้ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความต้องการ

จ าเป็นในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของครูผู้สอนระดับชั้น

มัธยมศึกษา 

 

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ 

หมายเหตุ คนที่ 

1 

คนที่ 

2 

คนที่ 

3 

คนที่ 

4 

คนที่ 

5 
ช่วยให้นักเรียนเกิดการคาดคะเนค าตอบล่วงหน้า
ได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

ช่วยให้นักเรียนมีทิศทางในการทดลองหาค าตอบ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยให้ก าหนดขอบเขตของการทดลอง +1 0 +1 0 +1 0.60 
ช่วยให้นักเรียนก าหนดตัวแปรได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยให้นักเรียนควบคุมตัวแปรต่าง ๆ ได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยให้นักเรียนสามารถสรุปผลจากการทดลองได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยให้นักเรียนออกแบบการทดลองได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยให้นักเรียนบันทึกผลและสรุปการท าการ
ทดลองได้ 

+1 0 +1 0 +1 0.60 

ช่วยให้นักเรียนสามารถเสนอแนวคิดรวบยอดได้ +1 0 +1 +1 +1 0.80 
ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้นอกสถานท่ีได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
ช่วยลดระยะเวลาในการทดลองได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
นักเรียนสามารถทดลองซ้ าๆ ได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
สามารถลดต้นทุนด้านอุปกรณ์ สารเคมีต่าง ๆ  0 +1 +1 +1 0 0.60 
ช่วยให้นักเรียนรู้สึกปลอดภัยจากอันตรายจาก
การทดลอง 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามปัจจัยที่ส่งผล

ในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงของของครูผู้สอนระดับชั้น

มัธยมศึกษา 

 

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ 
หมาย
เหตุ 

คนที่ 

1 

คนที่ 

2 

คนที่ 

3 

คนที่ 

4 

คนที่ 

5 
เนื้อหาครอบคลมุชัดเจน เขา้ใจง่าย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
มีตัวละครด าเนนิเรือ่งของบทเรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
มีแบบทดสอบเพื่อใหป้ระเมนิความรูข้องนักเรยีน
เบื้องต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

การออกแบบสวยงาม น่าสนใจ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
มีฟังก์ชันอ านวยความสะดวกในการใชง้าน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
สามารถใช้งานได้กับทุกแพลตฟอร์ม +1 0 +1 0 +1 0.60 
ความเสถียรของห้องปฏิบตัิการวิทยาศาสตร์
เสมือนจริง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

สามารถใช้เปน็สือ่ส าหรบันกัเรยีนในการท าการ
ทดลองวิทยาศาสตร์ได้ดว้ยตวัเอง 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 

สามารถใช้เปน็สือ่ส าหรบัการทบทวนบทเรียนได้
ตลอดเวลา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

สามารถใช้เปน็สือ่ส าหรบัการเรียนรูแ้ละฝึกทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรข์องนกัเรยีน 

+1 +1 +1 +1 0 0.80 

สามารถเรียนรูน้อกสถานทีไ่ด้ เข้าเรยีนได้
ตลอดเวลา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

สามารถสื่อสาร และแสดงความคิดเห็นกับนักเรยีน
ได้ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 
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ผลการตรวจสอบโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินความเหมาะสมของ
แผนการจัดการเรียนรู้ 

ข้อที่ 
ผู้เช ี่ยวชาญ 

หมายเหตุ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ข้อที่ 1 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 2 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 3 +1 +1 +1 1.00 

ข้อที่ 4 +1 +1 0 0.67 
ข้อที่ 5 +1 +1 +1 1.00 

ข้อที่ 6 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 7 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 8 0 +1 +1 0.67 

ข้อที่ 9 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 10 +1 +1 +1 1.00 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบทักษะ

กระบวนการทางด้านวิทยาศาสตร์ 

ข้อที่ 
ผู้เช ี่ยวชาญ 

หมายเหตุ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ข้อที่ 1 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 2 +1 +1 +1 1.00 

ข้อที่ 3 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 4 +1 +1 0 0.67 

ข้อที่ 5 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 6 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 7 +1 +1 +1 1.00 

ข้อที่ 8 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 9 +1 +1 +1 1.00 

ข้อที่ 10 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 11 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 12 +1 +1 +1 1.00 

ข้อที่ 13 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 14 +1 +1 +1 1.00 

ข้อที่ 15 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 16 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 17 +1 0 +1 0.67 

ข้อที่ 18 +1 +1 0 0.67 
ข้อที่ 19 +1 +1 +1 1.00 

ข้อที่ 20 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 21 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 22 +1 +1 +1 1.00 

ข้อที่ 23 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 24 +1 +1 +1 1.00 

ข้อที่ 25 +1 0 +1 0.67 
ข้อที่ 26 +1 +1 +1 1.00 
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ข้อที่ 
ผู้เช ี่ยวชาญ 

หมายเหตุ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ข้อที่ 27 +1 +1 +1 1.00 
ข้อที่ 28 +1 +1 +1 1.00 

ข้อที่ 29 +1 +1 0 0.67 
ข้อที่ 30 +1 +1 +1 1.00 

 

ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

รายละเอยีด ผู้เ ช ีย่วชาญ 𝒙 S.D. ระดบั 

1 2 3 

1. สาระการเรียนรู้มคีวามสอดคลอ้งกับจุดประสงค์ 
สาระส าคัญ และผลการเรียนรู ้

5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 

2. มาตรฐานการเรยีนรูม้คีวามสอดคล้องกบัสาระการ
เรียนรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

3. ตัวชี้วัดมีความสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู ้
และผลการเรียนรู้ 

5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 

4. สาระส าคัญมีความสอดคล้องกบัจุดประสงค์การ
เรียนรู้ และผลการเรียนรู ้

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

5. จุดประสงค์การเรยีนรู้มคีวามสอดคลอ้งกับผลการ
เรียนรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

6. กระบวนการเรียนรูม้คีวามสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรูแ้ละผลการเรียนรู ้

5 5 5 5 0.00 ดีมาก 

7. สื่อการเรียนการสอนมคีวามสอดคล้องกบั
กระบวนการเรยีนรู ้

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

8. มีการน าโมไบล์แอปพลเิคชันที่ใชห้้องปฏบิัติการ
วิทยาศาสตร์เสมอืนจริงมาประยุกต์ใช้ไดอ้ย่างเหมาะสม  

5 5 5 5 0.00 ดีมาก 

9. การวัดและประเมนิผลมคีวามสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู ้และกระบวนการเรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

10. ความสอดคล้องของรูปแบบการเรยีนแบบ
ผสมผสานด้วย 5E ในการจัดการเรยีนรู ้

5 5 5 5 0.00 ดีมาก 

รวม 4.77 0.58 ดีมาก 
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ผลการทดลองหาค่าความเชื่อม่ัน ของแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 

ข้อสอบ 𝒙̅ S.D. If item dropped 

Cronbach’s  Alpha 

ข้อที่ 1 .55 .510 .963 

ข้อที่ 2 .50 .513 .961 

ข้อที่ 3 .65 .489 .961 

ข้อที่ 4 .35 .489 .962 
ข้อที่ 5 .55 .510 .960 
ข้อที่ 6 .45 .510 .960 

ข้อที่ 7 .40 .503 .960 

ข้อที่ 8 .60 .503 .962 

ข้อที่ 9 .60 .503 .963 

ข้อที่ 10 .75 .444 .962 

ข้อที่ 11 .25 .444 .962 

ข้อที่ 12 .70 .470 .963 
ข้อที่ 13 .50 .513 .960 

ข้อที่ 14 .45 .510 .961 

ข้อที่ 15 .40 .503 .960 

ข้อที่ 16 .70 .470 .963 

ข้อที่ 17 .45 .510 .960 

ข้อที่ 18 .30 .470 .962 

ข้อที่ 19 .70 .470 .961 
ข้อที่ 20 .60 .503 .960 
ข้อที่ 21 .55 .510 .961 

ข้อที่ 22 .50 .513 .961 

ข้อที่ 23 .40 .503 .961 

ข้อที่ 24 .40 .503 .960 

ข้อที่ 25 .55 .510 .963 

ข้อที่ 26 .75 .444 .962 

ข้อที่ 27 .70 .470 .961 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 251 

ข้อสอบ 𝒙̅ S.D. If item dropped 
Cronbach’s  Alpha 

ข้อที่ 28 .50 .513 .960 

ข้อที่ 29 .45 .510 .960 
ข้อที่ 30 .65 .489 .962 

รวม .962 
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ผลการทดลองหาค่าดัชนีความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบก่อนเรียน-หลัง

เรียน 

ข้อที่ จ านวนนกัเรยีนทีต่อบถูก 
N = 20 

ค ่าความยาก
ง่าย (P) 

ค ่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

 คะแนนกลุม่สูง  คะแนนกลุม่ต่ า 

ข้อที่ 1 8 3 .55 .50 

ข้อที่ 2 9 1 .50 .80 
ข้อที่ 3 10 3 .65 .70 

ข้อที่ 4 6 1 .35 .50 
ข้อที่ 5 10 1 .55 .90 
ข้อที่ 6 9 0 .45 .90 

ข้อที่ 7 8 0 .40 .80 
ข้อที่ 8 9 3 .60 .60 

ข้อที่ 9 8 4 .60 .40 
ข้อที่ 10 10 5 .75 .50 
ข้อที่ 11 5 0 .25 .50 

ข้อที่ 12 9 5 .70 .40 
ข้อที่ 13 9 1 .50 .80 

ข้อที่ 14 8 1 .45 .70 
ข้อที่ 15 8 0 .40 .80 
ข้อที่ 16 9 5 .70 .40 

ข้อที่ 17 9 0 .45 .90 
ข้อที่ 18 6 0 .30 .60 

ข้อที่ 19 10 4 .70 .60 
ข้อที่ 20 10 2 .60 .80 
ข้อที่ 21 9 2 .55 .70 

ข้อที่ 22 8 2 .50 .60 
ข้อที่ 23 7 1 .40 .60 

ข้อที่ 24 8 0 .40 .80 
ข้อที่ 25 8 3 .55 .50 
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ข้อที่ จ านวนนกัเรยีนทีต่อบถูก 
N = 20 

ค ่าความยาก
ง่าย (P) 

ค ่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

 คะแนนกลุม่สูง  คะแนนกลุม่ต่ า 

ข้อที่ 26 10 5 .75 .50 

ข้อที่ 27 10 4 .70 .60 
ข้อที่ 28 9 1 .50 .80 
ข้อที่ 29 8 1 .45 .70 

ข้อที่ 30 9 4 .65 .50 
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ผลการประเมินคุณภาพสื่อโมไบล์แอปพลิเคชันห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เสมือนจริงร่วมกับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนต้น 

รายละเอยีด ผู้เช ี่ยวชาญ 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1 2 3 4 5 6 

1. มีความถูกต้อง / สอดคล้องกับแผนการจัดการเรยีนรู้ 5 4 4 4 5 5 4.50 .55 ดีมาก 

2. มีความถูกต้อง / สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา 5 5 5 4 5 5 4.83 .41 ดีมาก 
3. มีความถูกต้อง / สอดคล้องกับกิจกรรม การเรยีนการสอน 5 5 5 4 5 5 4.83 .41 ดีมาก 
4. มีความถูกต้อง / สอดคล้องกับตัวชีว้ัด 5 5 4 4 5 5 4.67 .52 ดีมาก 

5. มีความทันสมยั แปลกใหม ่แตกต่างจากที่เรยีนปกติ 4 5 4 5 5 5 4.67 .52 ดีมาก 

6. กระตุ้นให้เกิดการคิด เรยีนรู้ด้วยตนเอง 5 5 5 5 5 4 4.83 .41 ดีมาก 

7. สื่อกระตุ้นใหผู้้เรยีนเกิดความสนใจในการเรยีนรู ้และพัฒนา 
ความสามารถทางด้านทกัษะกระบวนการวิทยาศาสตร ์

5 5 5 5 5 4 4.83 .41 ดีมาก 

8. แบบตัวอักษรเหมาะสมและง่ายต่อการอ่าน 5 5 5 5 5 4 4.83 .41 ดีมาก 

9. สีของตัวอักษรและพื้นหลังมคีวามเหมาะสม 4 5 4 5 5 5 4.67 .52 ดีมาก 
10. ขนาดของตัวอักษรมคีวามเหมาะสมกับหนา้จอ 4 4 5 5 5 5 4.67 .52 ดีมาก 

11. ภาพประกอบมีความเหมาะสม 5 4 4 5 5 5 4.67 .52 ดีมาก 

12. การจัดวางองค์ประกอบแต่ละส่วนในหนา้จอมีความ
เหมาะสม 

5 4 5 5 5 4 4.67 .52 ดีมาก 

13. การสื่อสารผ่านปุ่มและสัญลักษณ์ตา่งๆ สามารถสื่อ
ความหมายได้ถูกต้อง 

4 4 5 5 5 4 4.50 .55 ดีมาก 

14. สื่อที่ม ีความเหมาะสมกบัวัยของผู้เรยีน 5 5 5 5 5 5 5.00 .00 ดีมาก 
15. สะดวก ง่ายต่อการใช้งาน 5 5 4 5 5 4 4.67 .52 ดีมาก 

รวม 4.72 .15 ดีมาก 
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ภาคผนวก ฉ  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์รายด้านก่อนเรียนและหลังเรียน  
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ตารางแสดง ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์รายด้านก่อนเรียน
และหลังเรียน 

ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t-test Sig. 

𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 

ทักษะการตั้งสมมติฐาน 5 1.47 0.68 3.33 0.88 13.17 .000 

ข้อที่ 1 1 0.47 0.51 0.73 0.45 2.81 .009 
ข้อที่ 2 1 0.33 0.48 0.73 0.45 4.40 .000 

ช้อที่ 3 1 0.33 0.48 0.83 0.38 5.39 .000 
ข้อที่ 4 1 0.27 0.45 0.53 0.51 3.25 .000 
ข้อที่ 5 1 0.07 0.25 0.50 0.51 4.71 .000 

ทักษะการนิยามเชงิปฏบิตัิการ  5 1.53 0.63 3.50 0.94 10.78 .000 

ข้อที่ 6 1 0.30 0.49 0.60 0.50 2.97 .006 
ข้อที่ 7 1 0.53 0.51 0.77 0.43 2.97 .006 

ข้อที่ 8 1 0.30 0.47 0.67 0.48 4.10 .000 
ข้อที่ 9 1 0.17 0.38 0.77 0.43 6.60 .000 
ข้อที่ 10 1 0.17 0.38 0.70 0.47 5.76 .000 

ทักษะการก าหนดตัวแปรและ
ควบคมุตวัแปร 

5 1.50 0.57 3.40 0.67 12.32 .000 

ข้อที่ 11 1 0.37 0.49 0.53 0.51 2.41 .023 

ข้อที่ 12 1 0.40 0.50 0.80 0.41 4.40 .000 
ช้อที่ 13 1 0.23 0.43 0.77 0.43 5.76 .000 
ข้อที่ 14 1 0.17 0.38 0.57 0.50 3.89 .001 

ข้อที่ 15 1 0.33 0.48 0.73 0.45 4.40 .000 

ทักษะการทดลอง 5 1.73 0.91 3.37 0.89 12.45 .000 
ข้อที่ 16 1 0.50 0.51 0.73 0.45 2.97 .006 

ข้อที่ 17 1 0.47 0.51 0.70 0.47 2.97 .006 
ข้อที่ 18 1 0.20 0.41 0.57 0.50 4.10 .000 

ข้อที่ 19 1 0.30 0.47 0.67 0.48 4.10 .000 
ข้อที่ 20 1 0.27 0.45 0.70 0.47 4.71 .000 
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ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t-test Sig. 

𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 

ทักษะการตีความหมายข้อมูล
และลงขอ้สรปุ 

5 1.50 0.57 3.37 0.99 12.48 .000 

ข้อที่ 21 1 0.43 0.50 0.60 0.50 2.41 .023 

ข้อที่ 22 1 0.37 0.49 0.77 0.43 4.40 .000 
ช้อที่ 23 1 0.40 0.50 0.67 0.48 3.25 .003 

ข้อที่ 24 1 0.17 0.38 0.80 0.41 7.08 .000 
ข้อที่ 25 1 0.13 0.35 0.53 0.51 4.40 .000 

ทักษะการสรา้งแบบจ าลอง 5 1.60 0.89 3.57 1.07 12.10 .000 
ข้อที่ 26 1 0.40 0.50 0.73 0.45 3.81 .001 

ข้อที่ 27 1 0.37 0.49 0.80 0.41 4.71 .000 
ข้อที่ 28 1 0.30 0.47 0.60 0.50 3.53 .001 

ข้อที่ 29 1 0.20 0.41 0.80 0.41 6.60 .000 
ข้อที่ 30 1 0.33 0.48 0.63 0.48 3.53 .001 

รวม 30 9.33 2.75 20.53 4.25 24.57 .000 

* p < .05 

 

จากตารางพบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ทุกด้านมีการ

เปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์รายข้อค าถามในแต่ละด้านพบเช่นเดียวกันว่ามีคะแนนเฉลี่ยของทุกข้อค าถามมีการ

เปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปร ะ ว ัต ิผ ู้เข ียน  

ประวัตผิูเ้ขยีน 
 

ชื่อ-สกุล นายณัฐพล สิงสุข 

วัน เดือน ปี เกิด 1 กันยายน 2536 
สถานที่เกดิ จังหวัดอ านาจเจริญ 

วุฒ ิการศกึษา ครุศาสตรบัณฑิต คณะครุศาสตร์ สาขาเคมีและวิทยาศาสตร์  
ทั่วไป มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

ที่อยู่ปัจจบุัน กรุงเทพมหานคร   
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