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การเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ด้วยสื่อประกอบการสอนท่ีประยุกตใ์ช้ภูมปิัญญาท้องถ่ินบนแผนท่ีภูมิศาสตร ์
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บทคัดย่อ 

    งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) หาประสิทธิภาพของสื่อประกอบการสอนที่ประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นบนแผนท่ี
ภูมิศาสตร์และนําเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสื่อประกอบการสอน และ 3) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้สื่อประกอบการสอน     
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดเกาะวังไทร จังหวัดนครปฐม จํานวน 30 คน เครื่องมือ   
การวิจัยประกอบด้วย 1) เคร่ืองมือในการทดลอง ได้แก่ สื่อประกอบการสอนท่ีประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในพ้ืนท่ีภาคกลาง
ตอนล่างร่วมกับแผนท่ีภูมิศาสตร์ และการนําเสนอรายละเอียดของเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง ที่มีการวิเคราะห์
ความสอดคล้องของเนื้อหาและประเมินความถูกต้องโดยผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน 2) เคร่ืองมือในการรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อประกอบการสอน แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบบันทึกคะแนนกิจกรรมระหว่าง
เรียนและแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ผลการวิจัยพบว่า การประเมิน       
ความสอดคล้องของเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.88 สื่อประกอบการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ คือ 
89.15/88.45 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพบว่าคะแนนสอบของนักเรียนหลังเรียนด้วยสื่อประกอบการสอนสูงกว่าคะแนนสอบ
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผู้ใช้มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 

คําสําคัญ: สื่อประกอบการสอน, ภูมิปัญญาท้องถ่ิน, แผนท่ีภูมิศาสตร์, สื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง 

Abstract 

    This research aims to 1) determine the effectiveness of teaching materials using local wisdom on 
geographical maps and deliver content through augmented reality for students in grade 3. 2) compare 
achievement of teaching media. 3) to assess student satisfaction with teaching media. The sample are 30 
students in grade 3 at Watkohwangsai School in Nakhon Pathom. The research tool comprises: 1) an 
experimental tool include teaching media with the application of local wisdom in South Central with 
geographical maps and detailed presentation of content through augmented reality. A consistency of 
content analysis and accuracy assessment by experts of 3 people. 2) data collection tools Including 
evaluation of the effectiveness of teaching media, tests before and after learning, recording the activity 
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between classes and assessment of student satisfaction. Using statistical analysis. The results showed that 
assessing the consistency of content from experts with an average of 0.88, media teaching efficiency 
criteria is 89.15/88.45, an achievement test scores of the students were learning and teaching materials. 
The higher the score pretest the level of statistical significance .05 and user satisfaction at the highest 
level, by an average of 4.72. 
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1. บทนํา 
   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน กําหนด
มาตรฐานการเรียนรู้ใน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ 
ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี และภาษาต่างประเทศ ซ่ึงในแต่ละกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ยังแบ่งเป็นสาระการเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ ตาม
มาตรฐานได้มากมาย เช่น กลุ่มสาระการเรียนรู้ด้านสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มีสาระด้านเศรษฐศาสตร์ 
เพ่ือให้เข้าใจและสามารถบริหารจัดการ ทรัพยากรในการผลิต
และการบริโภค การใช้ทรัพยากรที่มีอยู่จํากัดได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและคุ้มค่า รวมท้ังเข้าใจหลักการของ เศรษฐกิจ
พอเพียง เพื่อการดํารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ หรือสาระ    
ด้านภูมิศาสตร์ เพ่ือให้เข้าใจลักษณะของโลกทางกายภาพ 
การใช้แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ ในการค้นหา 
วิเคราะห์ สรุป และใช้ข้อมูลภูมิสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงเนื้อหาเป็นการบรรยายถึงลักษณะรายละเอียดต่าง ๆ ด้วย
ตัวอักษรหรือรูปภาพในหนังสือเท่านั้น ทําให้ผู้เรียนขาด 
ความสนใจในการเรียนรู้ และไม่สามารถเข้าถึงตัวอย่างท่ี
แท้จริงได้ เช่น ข้ันตอนการปลูกและการบริโภคพืชปลอดสารพิษ 
ตําแหน่งท่ีต้ังทางภูมิศาสตร์ของแหล่งปลูกพืชในท้องถ่ิน เป็น
ต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยการบูรณาการ
เนื้อหาเข้ากับภูมิปัญญาท้องถ่ินไว้ด้วยกัน โดยแสดงพ้ืนท่ีของ
ภูมิปัญญาท้อง ถิ่นบนแผนที่ภูมิศาสตร์  และนํา เสนอ
รายละเอียดของเนื้อหาผ่านระบบจัดการศูนย์ข้อมูลบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ในรูปแบบ
ของสื่อประกอบการสอนผ่านเทคโนโลยีโลกเสมือนผสม   
โลกจริง เพ่ือใช้เป็นตัวอย่างประกอบการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
เข้าใจเนื้อหามากขึ้น และสร้างความคุ้นเคยเพื่อปลูกฝัง    
การอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถ่ินสืบต่อไป 
 
 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  2.1 เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อประกอบการสอนที่
ประยุกต์ใช้ ภู มิปัญญาท้องถ่ินบนแผนท่ีภูมิศาสตร์และ
นําเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง สําหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
  2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย  
สื่อประกอบการสอนท่ีนําเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสม
โลกจริงของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
  2.3 เพื ่อประเมินความพึงพอใจของนักเร ียนต่อ     
สื่อประกอบการสอนท่ีนําเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสม
โลกจริง 
 
3. สมมติฐานของการวิจัย 
 3.1 ประสทิธิภาพของสื่อประกอบการสอนท่ีประยุกต์ใช้
ภูมิปัญญาท้องถ่ินบนแผนท่ีภูมิศาสตร์และนําเสนอเนื้อหา
ผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง สําหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
  3.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วย
สื่อประกอบการสอนท่ีประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินบนแผนท่ี
ภูมิศาสตร์และนําเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  3.3 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อประกอบการสอนที่
นําเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง ในระดับมาก 
 
4. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
  ระบบการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-Learning) 
  บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์หรืออีเลิร์นน่ิงเป็นกระบวนการ
เรียนรู้ทางไกลอย่างอัตโนมัติผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ทําให้ 
การสร้างสรรค์องค์ความรู้เกิดข้ึนกับผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 
ผู้เรียนสามารถเรียนได้จากสถานที่ต่าง ๆ เกิดการเรียนรู้
อย่างมีชีวิตชีวา [1] 
  E-Learning แบบ CMS: content management 
system เป็นการพัฒนาในส่วนของเนื้อหาวิชาที่เรียน โดย
ผู้สอนจะเป็นผู้จัดทําขึ้น และนํามาใส่ไว้ในระบบฐานข้อมูล
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ของ LMS หรือผู้สอนจัดทําขึ้นเองเป็นอิสระโดยมีระบบ
เหมือนกับ LMS อาจกล่าวได้ว่าเป็นระบบการจัดการเนื้อหา
โดยผู้สอน เพื่อที่ผู้เรียนจะได้นําไปศึกษาโดยไม่ต้องมีระบบ
การจัดการเต็มรูปแบบเข้ามาช่วย การนําเสนอเนื้อหาของ  
E-Learning สามารถแบ่งได้ 3 ระดับ 
  4.1 การนําเสนอท่ีเน้นข้อความออนไลน์ (text only) 
เนื้อหาจะอยู่ในรูปแบบข้อความเป็นหลักจะเหมือนกับการสอน
บนเว็บซ่ึงผู้สอนสามารถพัฒนาเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 
  4.2 การนําเสนอรายวิชาออนไลน์ท่ีมีการทํางานเชิง
โต้ตอบ เนื้อหาจะอยู่ในรูปของตัวอักษร รูปภาพ เสียง หรือ
วีดิทัศน์ท่ีพัฒนาข้ึนมา 
  4.3 การนําเสนอรายวิชาออนไลน์ท่ีมีคุณภาพสูง 
เนื้อหาจะอยู่ในรูปของสื่อประเภทมัลติมีเดียท่ีมีความหลากหลาย
ของ ส่ือผสมผสานกัน  โดยเนื้ อหาลักษณะนี้ จะต้อง มี
ผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ เช่น ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ 
ด้านการผลิตสื่อมัลติมีเดีย อาจเป็นผู้มีอาชีพโปรแกรมเมอร์ 
นักออกแบบระบบ นักออกแบบกราฟิก หรือนักพัฒนา
ภาพเคล่ือนไหวต่าง ๆ [2] 
  เทคโนโลยีโลกเสมือนผสมโลกจริง 
  เทคโนโลยีโลกเสมือนผสมโลกจริง (augmented 
reality) หรือ AR เป็นเทคโนโลยีท่ีมีการประยุกต์ใช้สื่อมัลติมีเดีย
บนคอมพิวเตอร์หลายชนิด เช่น ภาพ 3 มิติ วีดิทัศน์ และ
เสียงให้สามารถใช้งานร่วมกับสื่อในโลกจริง เช่น รูปภาพ 
หรือเอกสารในรูปแบบ 2 มิติได้ โดยหลักการทํางานของ AR 
เป็นการวิเคราะห์ภาพ (image analysis) ในการค้นหา
ตําแหน่งสัญลักษณ์บนภาพต้นฉบับเพ่ือนําไปสืบค้นจาก
ฐานข้อมูล (marker database) และทําการค้นหาตําแหน่ง
เชิง 3 มิติ (pose estimation) โดยนํามัลติมีเดียที่ มี
ความสัมพันธ์กันมาจัดการกับเป้าหมาย (target management) 
ซึ่งเป็นกระบวนการทํางาน แบบเรียลไทม์ (real time) [3] 
ดังรูปภาพท่ี 1 
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องประกอบด้วย งานวิจัยทางด้าน 
สื่อประกอบการสอนและงานวิจัยทางด้านเทคโนโลยีโลกเสมือน
ผสมโลกจริง ได้แก่ การศึกษาเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 

89.35/88.25 [4] การศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื ่องคําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้     
บทสนทนาประกอบภาพ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
พบว่า มีประสิทธิภาพ 88.67/87 [5] การศึกษาค้นคว้าเพ่ือ
พัฒนาบทเร ียนคอมพิวเตอร ์ที ่ม ีประส ิทธ ิภาพเพื ่อหา      
ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ และเพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาพบว่า มีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลเหมาะสม นักเรียนมีความพึงพอใจจาก   
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับมากท่ีสุด [6] 
การศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
การประดิษฐ์สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน
ของนักเรียน พบว่า การประเมินผลงานของนักเรียนหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนักเรียนทําผลงานอยู่ใน
เกณฑ์ดี ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 79 [7] การศึกษาบทเรียน
ออนไลน์ เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงกับการประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจําวันกับ นักเรียนชั้นประถมศึกษา มีผลการประเมิน
คุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 ผลการประเมินคุณภาพ
ด้านการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42   
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 คะแนนสอบหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.30 อยู่ในระดับดี [8] และงานวิจัยเพื่อพัฒนา     
สื่อการเรียนรู้รายวิชา ชีววิทยา เรื่อง เซลล์และโครโมโซม 
โดยใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง ท่ีสามารถซ้อนภาพ
สามมิติบนภาพที่เห็นจริงผ่านกล้องในรูปแบบแอนิเมชัน  
สามมิติจํานวน 21 โมเดล ผลการพัฒนาและทดสอบเบื้องต้น
พบว่า ความสอดคล้องของเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.70 และ
ค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจ มีค่าเท่ากับ 4.32 สื่อการเรียนรู้นี้
ช่วยกระตุ้นความสนใจและเพ่ิมความเข้าใจให้แก่ผู้ เรียน 
ตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดี [9] 
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รูปภาพท่ี 1 หลักการทํางานของ AR ท่ีใช้ในงานวิจัย
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5. วิธีดําเนินการวิจัย 
  5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรท่ีใช้ในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วย
สื่อประกอบการสอนท่ีประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินบนแผนท่ี
ภูมิศาสตร์และนําเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง 
คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดเกาะวังไทร
จังหวัดนครปฐม จํานวนท้ังสิ้น 59 คน โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้
งานการวิจัย คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
วัดเกาะวังไทร จํานวน 30 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
  5.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
   5.2.1 เคร่ืองมือในการทดลอง ได้แก่ สื่อประกอบ 
การสอนท่ีประยุกต์ความรู้จากภูมิปัญญาท้องถ่ินเข้ากับแผนท่ี
ภูมิศาสตร์ และนําเสนอรายละเอียดของเนื้อหาผ่าน     
สื ่อ โลกเสมือนผสมโลกจริง ท่ีสามารถใช้งานด้วยเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน โดยผู้วิจัยได้
ออกแบบเน้ือหาท่ีมีการประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในพื้นท่ี
ภาคกลางตอนล่างซ่ึงมีการจัดเก็บในฐานข้อมูลออนไลน์
ร่วมกับแผนที่ภูมิศาสตร์ ตลอดจนแบบทดสอบความเข้าใจ
ของสื่อประกอบการสอน เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน 
ทําการวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหากับภูมิปัญญาท้องถ่ิน
และประเมินความถูกต้องด้านเน้ือหาและความถูกต้องของ
แบบทดสอบ และนําผลการประเมินและข้อเสนอแนะมาใช้
ในการพัฒนาสื่อประกอบการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้  
ด้านสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ด้านเศรษฐศาสตร์
และด้านภูมิศาสตร์ 
   5.2.2 เคร่ืองมือในการรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบ
ประเมินประสิทธิภาพของสื่อประกอบการสอน แบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน แบบบันทึกคะแนนกิจกรรมระหว่าง
เรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อการใช้
งานสื่อประกอบการสอน ซึ่งทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้ค่าเฉลี่ย
เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
  ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด  
  ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง  
  ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
  ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 

  5.3 การสร้างสื่อประกอบการสอน 
  ผู้วิจัยเลือกใช้แบบจําลองของ ADDLE Model ใน
การสร้างสื่อประกอบการสอนโดยการประยุกต์ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเข้ากับเนื้อหาของบทเรียนและนําเสนอผ่านสื่อ     
โลกเสมือนผสมโลกจริง ดังนี้ 

   5.3.1. ขั้นการวิเคราะห์ (analysis) กําหนด
วัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 มีความเข้าใจ
เนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้ด้านสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ด้านเศรษฐศาสตร์และด้านภูมิศาสตร์ 
   5.3.2  ข้ันการออกแบบ (design) นําเนื้อหาใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้ท่ีกําหนดมาออกแบบสื่อประกอบ    
การสอนท่ี มีการประยุกต์ภู มิปัญญาท้อง ถ่ินบนแผนท่ี
ภูมิศาสตร์ ออกแบบแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียน รวมทั้งแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน 
สื่อประกอบการสอนดังกล่าว 
   5.3.3 ข้ันการพัฒนา (development) เร่ิมจาก
การรวบรวมข้อมูลภูมิปัญญาท้องถ่ินเพ่ือนํามาสร้างสื่อ
มัลติมีเดียโดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop ในการสร้าง
รูปภาพ โปรแกรม Camtasia Studio ในการสร้างวีดิทัศน์ 
และ Autodesk Maya ในการสร้างภาพ 3 มิติ เพื่อใช้ใน 
การนําเสนอผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริงแบบออนไลน์ของ 
VIDINOTI โดยข้อมูลภูมิปัญญาท้องถ่ินจะนําเสนอผ่านแผนท่ี
ภูมิศาสตร์ด้วย  Google API ที่มีการเชื่อมโยงไปยัง         
การนําเสนอเนื้อหาส่วนต่าง ๆ 
   5.3.4 ข้ันการนําไปใช้ (implementation) เป็น
ข้ันตอนการนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน ทําการประเมิน
ความเหมาะสมและประส ิทธ ิภาพของเนื ้อหาที ่ใช ้ใน         
สื่อประกอบการสอน ซ่ึงได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.88 ซ่ึงสามารถ
นําไปใช้งานได้ และทําการทดลองใช้งานสื่อประกอบการสอน
เบื้องต้น 
   5.3.5 ข้ันการประเมินผล (evaluation) ทําการ
ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียน
กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 

  5.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  รวบรวมข้อมูลจากการนําสื่อประกอบการสอนให้
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดเกาะวังไทร 
จังหวัดนครปฐม จํานวน 30 คน ทดลองใช้ในการเรียนเสริม
ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ด้านสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ด้านเศรษฐศาสตร์และภูมิศาสตร์ 1 สัปดาห์ และ
นํามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 
6. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  6.1 ผลการพัฒนาสื่อประกอบการสอน 
  สื่อประกอบการสอนที่ประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน
บนแผนท่ีภูมิศาสตร์ แสดงดังรูปภาพท่ี 2 
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รูปภาพท่ี 2 สื่อประกอบการสอนท่ีประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินบนแผนท่ีภูมิศาสตร์ 
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 

รูปภาพท่ี 3 สื่อประกอบการสอนในรูปแบบสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง 
 
 
 
 

  
 
 
 

รูปภาพท่ี 4 ตัวอย่างการแสดงวัตถุ 3 มิติบนเนื้อหาปกติ 
 
 จากรูปภาพท่ี 2 แสดงตําแหน่งของภูมิปัญญาท้องถ่ิน
บนแผนท่ีภูมิศาสตร์ เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจในการเรียนในสาระ
ด้านภูมิศาสตร์ ซึ่งจะมีรายละเอียดเนื้อหาในรูปแบบต่าง ๆ
เช่น วีดิทัศน์ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน์ เป็นต้น โดย
สามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ผ่านทางเว็บแอพพลิเคชัน และ
นําเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริงผ่านอุปกรณ์
พกพา ดังรูปภาพท่ี 3 
  จากรูปภาพท่ี 3 แสดงตัวอย่างการใช้งานสื่อประกอบ 
การสอนท่ีนําเสนอผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง โดยการใช้
อุปกรณ์พกพา เช่น แท็บเล็ตอ่านกระดาษท่ีมีเนื้อหาปกติ ทํา
ให้สามารถมองเห็นสื่อชนิดอ่ืนบนเนื้อหาปกติได้ เช่น รูปภาพ 
วีดิทัศน์สาธิตการทํางาน รูปภาพวัตถุ 3 มิติ เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจ
และดึงดูดความของใจผู้เรียน ดังรูปภาพท่ี 4 

  จากรูปภาพท่ี 4 แสดงตัวอย่างวัตถุ 3 มิติ ที่นําเสนอ
บนกระดาษท่ีมีเนื้อหาปกติทําให้เกิดความน่าสนใจในการเรียนรู้
และผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหามากย่ิงข้ึน 

  6.2 ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 
  ผู้เชี่ยวชาญทําการประเมินความถูกต้องของเนื้อหาท่ี
ใช้กับสื่อประกอบการสอน ด้วยการหาค่าสัมประสิทธ์ิ   
ความสอดคล้อง เม่ือ  
  IOC  คือ ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับ
แบบทดสอบ  
  ΣR   คือ ผลรวมของคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญท้ังหมด  
  N     คือ จํานวนผู้เชี่ยวชาญ 
  สรุปได้ว่าเนื้อหาและสื่อประกอบการสอนมีความถูกต้อง
และสามารถนําไปใช้ได้ ผลปรากฏดังตารางท่ี 1 
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ข้อท่ี 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ ผลรวมคะแนน 

ΣR 
IOC = 

R

N
 ผลการ

พิจารณา 1 2 3 
เนื้อหา/สาระการเรียนรู้ถูกต้องตรงกับ
วัตถุประสงค์ 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความถูกต้อง
สามารถใช้ได้ 

สื่อมีความหลากหลายตรงกับวัตถุประสงค์ 
วัย และความสามารถของผู้เรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความถูกต้อง
สามารถใช้ได้ 

วิธีการวัดผลและเคร่ืองมือถูกต้องตรงกับ
วัตถุประสงค์และกิจกรรม 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความถูกต้อง
สามารถใช้ได้ 

หมายเหตุ  +1 = มีความถูกต้อง 0 = ไม่แน่ใจว่ามีความถูกต้อง  -1 = ไม่ถูกต้อง 
 
ตารางท่ี 2 ประสิทธิภาพของสื่อประกอบการสอน 

เกณฑ์ ค่าประสิทธิภาพ 
คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบและกิจกรรมระหว่างเรียน (E1) 89.15 
คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 88.45 

 
ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสื่อประกอบการสอน 

สภาพการเรียน N X D  2D  t 
ก่อนเรียน 30 23.20 

124 572 15.81* 
หลังเรียน 30 27.33 
* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 
ตารางท่ี 4  ผลการประเมินความพึงพอใจหลังการใช้สื่อประกอบการสอน 

 
  6.3 ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อประกอบการสอน 
  จากผลกา รทดลอ งหาประสิ ท ธิ ภ าพของสื่ อ
ประกอบการสอน ที่ ได้นําไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า คะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบและ
กิจกรรมระหว่างเรียน (E1) มีค่าร้อยละ 89.15 และคะแนน
เฉลี่ยจากแบบทดสอบหลังเรียน (E2) มีค่าร้อยละ 88.45 เม่ือ
พิจารณาประสิทธิภาพสื่อประกอบการสอนตามเกณฑ์ มีค่า
เท่ากับ 89.15/88.45 แสดงว่าสื่อประกอบการเรียนท่ีพัฒนาข้ึน
มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ผลปรากฏดังตารางท่ี 2 
 
 

  6.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อประกอบการสอน พบว่า
ระดับคะแนน หลังเรียนสูงกว่าระดับคะแนนก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลปรากฏดังตารางท่ี 3 เม่ือ 
  t  แทน ค่าสถิติท่ีใช้ในการพิจารณา 
  N แทน จํานวนนักเรียน 
   D  แทน ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนน
ก่อนและหลังการทดลอง 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ความพึงพอใจ 
1. ด้านเนื้อหา 4.77 0.42 มากท่ีสุด 
2. ด้านรูปภาพ ภาษา และเสียง 4.74 0.44 มากท่ีสุด 
3. ด้านการใช้งาน 4.62 0.49 มากท่ีสุด 
4. ด้านเทคนิคการนําเสนอ 4.74 0.44 มากท่ีสุด 
5. ด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนด้วยบทเรียน 4.77 0.42 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.72 0.45 มากท่ีสุด 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ความถูกต้องของเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 
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   2D  แทน ผลรวมของกําลังสองของผลต่างของ
คะแนนก่อนและหลังการทดลอง 
  6.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
  จากการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลัง  
การใช้สื่อประกอบการสอนท่ีประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินบน
แผนท่ีภูมิศาสตร์และนําเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสม
โลกจริง พบว่า ในภาพรวมหลังการใช้สื่อประกอบการสอน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจ
เท่ากับ 4.72 ซ่ึงมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45 อยู่ใน
ระดับมากที่สุด และเมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทุกด้านมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ผลปรากฏดังตารางท่ี 4 
 
7. ผลการวิจัย 
  7.1  ประ สิท ธิภาพของสื่ อประกอบการสอน ท่ี
ประยุกต์ใช้ ภู มิปัญญาท้องถ่ินบนแผนท่ีภูมิศาสตร์และ
นําเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง สําหรับ
นั ก เ รี ยนระดับชั้ นประถมศึกษาปี ที่  3  มีค่ า เท่ ากับ  
89.15/88.45 แสดงว่าสื่อประกอบการสอนท่ีพัฒนาข้ึนมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
  7.2  ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนของนักเร ียนที ่ใช้       
สื่อประกอบการสอนที่พัฒนาข้ึนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  7.3  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อประกอบ 
การสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด สูงกว่าสมมติฐาน
ท่ีต้ังไว้ 
 
8. อภิปรายผล 
  จากผลการทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อประกอบ 
การสอนท่ีประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินบนแผนท่ีภูมิศาสตร์
และนําเสนอเน้ือหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริงพบว่า 
คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบและกิจกรรมระหว่างเรียน (E1) 
มีค่าร้อยละ 89.15 และคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบหลังเรียน 
(E2) มีค่าร้อยละ 88.45 เม่ือพิจารณาประสิทธิภาพ 80/80 มี
ค่าเท่ากับ 89.15/88.45 แสดงว่าสื่อประกอบการสอนท่ี
พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเม่ือเปรียบเทียบระหว่างหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยสื่อประกอบการสอน
ซ่ึงเป็นส่วนหนึ่งของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ทําให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับแนวคิดของ
มนต์ชัย เทียนทอง [1] และสอดคล้องกับผลการศึกษาของ  
สัณห์ศักดิ์ ศรีทองเพชร [4] ที่ทําการศึกษาเกี่ยวกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ สุรชัย ลีลาขจรจิต [5] 
ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง

คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้บทสนทนาประกอบภาพสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษา และนันทพร พลอยขาว [7] ได้ศึกษา
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การประดิษฐ์ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียน 
พบว่า การประเมินผลงานของนักเรียน หลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนักเรียนทําผลงานอยู่ในเกณฑ์ดี 
ซ่ึงสื่อประกอบการสอนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่า
เกณฑ์ 80/80 
  เมื ่อวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนพบว่า       
1) ความพึงพอใจด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากท่ีสุด เนื่องจาก
เป็นไปตามมาตรฐาน 2) ความพึงพอใจด้านรูปภาพ ภาษา 
และเสียงอยู่ในระดับมากท่ีสุด 3) ความพึงพอใจในด้านการใช้งาน
อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากสามารถใช้งานได้ง่ายเกิด
ความสะดวกสบาย 4) ความพึงพอใจด้านเทคนิคการนําเสนอ
อยู่ในระดับมากท่ีสุด เนื่องจากมีการใช้เทคโนโลยีสื่อโลกเสมือน
ผสมโลกจริงทําให้นักเรียนเกิดความสนใจมากขึ้น และ       
5) ด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนด้วยบทเรียนอยู่ใน
ระดับมากที่สุด เนื่องจากมีเนื้อหาที่สามารถเข้าถึงได้ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเม่ือพิจารณารายด้านพบว่า ทุกด้าน
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยสูงกว่าสมมติฐาน
ท่ีต้ังไว้ สอดคล้องกับการศึกษาของศุภสินี ศรีโพนดวน [6] ศึกษา
ค้นคว้าเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ สาระการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษา
พบว่า มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเหมาะสม นักเรียนมี
ความพึงพอใจจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด สุชาดา ศรีศักด์ิและคณะ [8] ได้ศึกษาบทเรียน
ออนไลน์ เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงกับการประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจําวันกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา พบว่าคะแนนสอบ
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 และความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์อยู่
ในระดับดี และณัฎฐ์ ดิษเจริญและคณะ [9] ทําการวิจัยเพ่ือพัฒนา
สื่อการเรียนรู้รายวิชา ชีววิทยา เรื่อง เซลล์และโครโมโซม 
โดยใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง ผลการพัฒนาและ
ทดสอบเบื้องต้นพบว่า ความสอดคล้องของเนื้อหามีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 0.70 และค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจ มีค่าเท่ากับ 
4.32 สื ่อการเรียนรู้นี ้ช ่วยกระตุ ้นความสนใจและเพิ ่ม     
ความเข้าใจให้แก่ผู้เรียนตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดี 
  สื่อประกอบการสอนที่ประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน
บนแผนท่ีภูมิศาสตร์และนําเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือน
ผสมโลกจริง มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 เมื่อ
นําไปใช้ทําให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีใช้ 
สื่อประกอบการสอนที่พัฒนาข้ึนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
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อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อประกอบการสอนท่ีพัฒนาข้ึนอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดย
สูงกว่าสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
 
9. ข้อเสนอแนะ 
  9.1 ข้อเสนอแนะเชิงการนําไปใช้ หากโรงเรียนใดไม่มี
อุปกรณ์พกพาเพียงพอกับผู้เรียน สามารถนําเสนอเนื้อหา
ผ่านเคร่ืองฉายภาพขนาดใหญ่เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน 
หรือนําไปพัฒนาหรือประยุกต์ให้สามารถใช้งานผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตในรูปแบบอื่น ๆ เช่น สื่อประกอบการสอนบน
เทคโนโลยีโมบายแอพพลิเคชัน ซ่ึงทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ได้ตลอดเวลาตามแนวคิดของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
  9.2 ข้อเสนอแนะเชิงวิจัย สามารถนําไปใช้พัฒนา  
สื่อประกอบการสอนให้มีการนําเสนอเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับ
นักเรียนในระดับชั้นท่ีทําการวิจัย และทําการวิจัยโดยประยุกต์ 
ใช้สื่อประกอบการสอนร่วมกับแนวคิดทางการศึกษาท่ี
เหมาะสม 
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