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AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนธาตุนารายณ์วทิยา 

Development of Learning Achievement in Natural Disasters Using Augmented 

Reality (AR) Media for Mathayomsuksa 5 Students at Thatnarai Wittaya School 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้

สื่อเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษา

ประสิทธิผลทางการเรียนการสอน ตามเกณฑ์ดัชนปีระสิทธิผล ตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึน้ไป 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ก่อนและหลังการเรียนการสอน และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอน งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัย

เชิงปริมาณ (Quantitative Research) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5/1 โรงเรียนธาตุนารายณ์วิทยา จํานวน 40 คน 

ได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือน

จริง (AR) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ  สถิตท่ีิใชใ้น

การวจิัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test ชนิด Dependent Samples

ผลการวจิัยพบว่า 

1. ประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเสมือนจริง ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.66/83.12 สูงกว่าเกณฑ์

ท่ีต้ังไว้ท่ี 80/80 

2. ค่าดัชนปีระสิทธิผลเท่ากับ 0.6311 (คิดเป็นร้อยละ 63.11) ผ่านเกณฑ์ที่ตัง้ไวต้ัง้แต่ร้อยละ 50

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนพัฒนาขึ้น อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

4. ความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอนโดยใชส้ื่อเสมอืนจริง (AR) อยู่ในระดับมาก (  = 4.29, S.D. = 0.83)

คำสำคัญ:  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ภัยพบัิตทิางธรรมชาติ  สื่อเสมอืนจรงิ

1คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร, Faculty of Education, Sakon Nakhon Rajabhat University 

*ผู้ติดต่อ, อีเมล: ฝ้ายขวัญ นาคะอินทร์, faikwannick23@gmail.com

วันที่รับบทความ (Received) 24 พฤศจิกายน 2568 วันที่แก้ไขบทความ (Revised) 11 กุมภาพันธ์ 2569 วันที่ตอบรับบทความ (Accepted) 12 กุมภาพันธ์ 2569

วา
รส
ารว

ิชา
กา
ร

หล
ักส
ูตร
แล
ะก
ารส

อน

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



บทความวิจัย                                                                                                                                 ปีท่ี 18 ฉบับที่ 51 เดือนมกราคม-เมษายน พ.ศ. 2569 

                 Volume 18 No. 51 January-April 2026


14                                               Academic Journal of Curriculum and Instruction Sakon Nakhon Rajabhat University 

ABSTRACT 

 This research objectives aimed to: 1) examine the instructional efficiency of natural disasters using  

Augmented Reality (AR) media for Mathayomsuksa 5 students to achieve the 80/80 efficiency criteria;  

2) to examine the instructional effectiveness according to the effectiveness index criterion of 50 percent or higher; 

3) to compare an academic achievement before and after the instructional process and 4) to investigate  

the student satisfaction toward the developed instruction. This quantitative research was conducted with the 

sample group consisting of 40 students from Mathayomsuksa 5/1 at Thatnarai Wittaya School, obtained through 

cluster random sampling. The research instruments included lesson plans using AR media, an achievement test, 

formative quizzes administered during instruction, and a satisfaction questionnaire. The research statistics included 

percentages, means, standard deviations, and Dependent Samples t-test. 

 The research findings revealed that: 

  1. The developed instruction using the AR media had an efficiency of 82.66/83.12, which was higher than 

the established criteria of 80/80 

  2. The effectiveness index value was 0.6311 (equivalent to 63.11 percent), passing the established criterion 

of 50 percent or higher. 

  3. The post-test academic achievement improved significantly at the 0.01 statistical significance level. 

  4. The students’ satisfaction toward the developed instruction using Augmented Reality (AR) was at a high 

level (  = 4.29, S.D. = 0.83). 

 

Keywords:  Learning Achievement,  Natural Disasters,  Augmented Reality Media 

ภูมิหลัง 

 การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 สิ่งสำคัญท่ีสุด คือ ทักษะ

การเรียนรู้และการเสริมสร้างปัจจัยแวดล้อม ท่ีเอื้อในการพัฒนา

คุณภาพของคน โดยการน้อมนำหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียงของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช

มาประยุกต์ใช้เพื่อเสริมสร้างให้สังคมเกิดภูมิคุ้มกันต่อการ

เปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ท่ีจะเกิดขึ้น (สำนักงานปลัดกระทรวงศึกษา 

ธิการ, 2559, หน้า 10) ในช่วงทศวรรษท่ีผ่านมามีการเปลี่ยนแปลง

อย่างมากมายในโลกของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

และแนวโน้มในอนาคตข้างหน้าเทคโนโลยี ที่นักวิเคราะห์

จากหลาย ๆ สำนักรวมไปถึงผู้เชี่ยวชาญและนักคิดระดับโลก

ต่างลงความเห็นว่าเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

ที่จะส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกในปัจจุบัน

และในอีก 5-10 ปีข้างหน้า ซึ่งจะมีบทบาทสำคัญในการท่ีจะ

เปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตและวิธีการในการดำเนินการทางธุรกิจและ

การเปลี่ยนแปลงแนวนโยบายของรัฐต่อประชาชน ประกอบด้วย 

เทคโนโลยพีกพา (Mobile) เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) 

การคำนวณแบบคลาวด์  (Cloud Computing) และเทคโนโลยี

จัดการข้อมูล จำนวนมหาศาล (Big Data) การรวมเทคโนโลยี

ดังกล่าวนี้เข้าด้วยกันได้อย่างเหมาะสมลงตัว จะทำให้เกิด

การยกระดับในการพัฒนาประเทศได้อย่างมีนัยสำคัญ (กระทรวง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2557, หน้า 13) พื้นฐาน

ทางเศรษฐกิจสังคม และการเมืองโลก รวมท้ังของประเทศไทย 

เองท่ีเปลี่ยนไป ทำให้ประชากรในโลกยุคใหม่ตอ้งการทักษะใหม่ ๆ 

เพื ่อให้มีความพร้อมสำหรับการอยู่อาศัย  ในโลกสมัยนี ้ 

และการศึกษาเป็นเคร่ืองมือหนึ่งในการสร้างทักษะต่าง ๆ เพื่อให้

ประชากรในประเทศสามารถมีความรู้และทักษะท่ีเท่าทันกับ

ความเปลี่ยนแปลงของโลกได้  ดังนั้นจึงจำเป็นอย่างยิ่ งว่า 

“การศกึษา” จะตอ้งถูกเปลี่ยนแปลงหรืออาจถึงขั้นตอ้งถูกปฏิวัติ 

เนื่องจากระบบการศึกษาท่ีเป็นอยู่ในปัจจุบันไม่เพียงพอและ

ไม่สามารถสร้างทักษะท่ีจำเป็นให้กับผู้ เรียนได้อีกต่อไป 
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(คณะอนุกรรมการกิจการเพื่อการสื่อสารสังคม คณะกรรมการ 

เครือข่ายพลังเยาวชนเพื่อการปฏิรูป, 2554, หน้า 1) นับวัน

เทคโนโลยี AR หรือความจริงเสริมมีความก้าวหน้าและมีบทบาท

เข้าใกล้ผู้คนมากขึ้น โดยเฉพาะในด้านการศึกษาเทคโนโลยี

ความจริงเสริมส่งผลต่อการเรียนรู้ช่วยให้เกิดการโต้ตอบและ

ทำงานร่วมกันมากขึน้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับเนื้อหา

ท่ีเรียนรู้ สามารถแก้ปัญหาได้ดีขึ้นและส่งเสริมการเรียนรู้

ตลอดชีวิต นอกจากนี้เทคโนโลยีความจริงเสริมยังช่วยให้ผู้คน 

มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ทั่วโลก (สุภิญญา กลางณรงค์ 

และณภัทร เร่ืองนภากุล, 2564, หน้า 3) เทคโนโลยคีวามจริงเสริม 

(AR) ถูกนำมาประยุกต์ใช้ในหลากหลายวงการ ไม่ว่าจะเป็น

ด้านการแพทย์ ด้านการตลาด ด้านบันเทิง ด้านการท่องเที่ยว 

หรือแม้กระทั่งด้านการศึกษาโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม

ผนวกเชื่อมต่อกับซอฟต์แวร์ และแสดงผลผ่านหน้าจอ

โทรศัพท์มือถือหรือหน้าจอคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้งานสามารถ

ตอบโต้ได้ทันที เทคโนโลยีการสื่อสารเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว 

ทำให้หลายมหาวิทยาลัยต้องปรับตัว กล่าวคือ การเปลี่ยนแปลง

ของเทคโนโลยีสะท้อนให้เห็นบทบาทสำคัญของรูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมตามบริบทของผู้เรียนและ

ยุคสมัย ปรากฏให้เห็นถึงเทคโนโลยีท่ีทันสมัยมากมายท่ีสามารถ

นำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน สิ่งสำคัญในการจัดการเรียน

การสอนในปัจจุบันและมีความจำเป็นท่ีต้องปรับเปลี่ยนหรือพัฒนา 

มี 2 ด้าน คือ ด้านการจัดการเรียนการสอน ผู้สอนจำเป็นต้องมี

การเปลี่ยนวธีิจัดการเรียนการสอน ด้วยการประยุกต์นำเทคโนโลยี

เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนในรูปแบบกิจกรรม 

เน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้กระบวนการคิดวิเคราะห์

อย่างเป็นระบบ เกิดองค์ความรู้และสร้างองค์ความรู้ใหม่ ๆ ได้

ด้วยตนเอง และด้านบทบาทของตัวผู้สอนจากเดิมเป็นผู้ถ่ายทอด

ความรู้ต้องเปลี่ยนเป็นผู้ให้คำแนะนำ บทเรียนต่าง ๆ ในการเรียน

การสอนแทน ท้ังนี้ผู้สอนยังจำเป็นต้องมีทักษะในการส่งเสริม

ให้ผู้เรียนรักในการเรียนรู้ สนุกกับการเรียน และกระตุน้ให้เรียนรู้

ต่อไปตลอดชีวิต (ธานินทร์ อินทรวิเศษ และคณะ, 2562, หน้า 

478-494) 

 รูปแบบสื่อเสมอืนจริง AUGMENTED REALITY (AR) เป็นการนำ

เทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้ เป็นการส่งเสริมให้ผู้ใช้ได้เข้าถึง

โลกความเป็นจริงผ่านการรับรู้ด้านประสาทสัมผัสต่าง ๆ ไม่ว่า

จะเป็นการมองเห็น การฟัง หรือการสัมผัส เมื่อนำเทคโนโลยี

ความจริงเสริมมาใช้ทางการศึกษาสามารถสร้างรูปแบบ

การตอบสนองและปฏิสัมพันธ์ท่ีแปลกใหม่ในการจัดการเรียน

การสอน เป็นการปรับเปลี่ยนกระบวนการ โดยการนำเอาเทคโนโลยี

มาบูรณาการเข้ากับการสอนในปัจจุบันเพื่อเสริมประสิทธิภาพ

ในการเรียนให้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนเกิดความน่าสนใจ  

ไม่เบ่ือหน่าย สร้างแรงจูงใจ กระตุ้นความอยากรู้ และประสบการณ์

เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งเทคโนโลยีความจริงเสริมนั้น ก่อให้เกิด

พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งเกิดจากประสบการณ์

เรียนรู้ของผู้เรียนโดยมีผู้สอนคอยเป็นผู้ช่วยสนับสนุนและ

สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนของผู้เรียนได้อย่างเต็มท่ีเหมาะสม

กับผู้ เรียนในยุคปัจจุบัน 

 จากการรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ

ขั้นพื้นฐาน O-NET ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน

ธาตุนารายณ์วิทยา ตั้งแต่ปีการศึกษา (2564–2565) จัดโดย

สถาบันทดสอบทางการศึกษา (องค์การมหาชน) หรือ สทศ. 

โรงเรียนธาตุนารายณ์วิทยา พบว่า นักเรียนได้คะแนนในวิชา

สังคม ศาสนา และวัฒนธรรม ในสาระภูมิศาสตร์ท่ีมีคะแนนเต็ม

100 คะแนน นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ย 37.73 และ 36.00 ตามลำดับ 

จากผลการทดสอบดังกล่าว พบว่า คะแนนเฉลี่ยแนวโน้มลดลง

ในช่วง 2 ปีการศึกษา คือ ปีการศึกษา 2564 และ 2565 

ของโรงเรียนธาตุนารายณ์วิทยา (โรงเรียนธาตุนารายณ์วิทยา, 

2566, หน้า 7-8) เพื่อให้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์การพัฒนา

การศกึษาของกระทรวงศกึษาธิการ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560–2564) 

ท่ีต้องการให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้นสามารถ

นำองค์ความรู้และสิ่งท่ีจำไปฝึกคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ 

คิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ มีทักษะการทำงาน

ร่วมกับผู้อื่นสอดคล้องกับทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2559, หน้า 51–52) ซึ่งถ้าผู้เรียน

มีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดโดยใช้เหตุผล 

คิดแก้ปัญหาได้ ก็จะทำให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างเป็นระบบ

เชื่อมโยงข้อมูลและสรุปข้อมูลหรือแก้ปัญหาได้อย่างมีคุณภาพ 

รวมถึงสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ดียิ่งขึ้น 

(ปรียา ถาวีวร, 2564, หน้า 3) 

 ท้ังนี้จากปัญหาดังกล่าวข้างต้นโดยยืนยันจากผลการทดสอบ

ทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน O-NET ในวิชาสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ในสาระภูมิศาสตร์ ดังนั้นผู้วิจัยจึงเห็น

ความสำคัญ และตระหนักถึงปัญหาท่ีเกิดขึ้น จึงสนใจศึกษา 
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การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ภัยพบัิติทางธรรมชาติ 

โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรียนธาตุนารายณ์วทิยา 

วัตถุประสงคข์องการวจิัย 

 1. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน เร่ือง 

ภัยพบัิตทิางธรรมชาต ิโดยใชส้ื่อเสมอืนจริง AUGMENTED REALITY 

(AR) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ให้มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 80/80 

 2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลทางการเรียนการสอน เร่ือง 

ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนธาตุนารายณ์

วทิยา ตามเกณฑ์ดัชนปีระสิทธิผลตัง้แต่ร้อยละ 50 ขึน้ไป 

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและ

หลังการเรียนการสอนเร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติโดยใช้สื่อ

เสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษา

ปีท่ี 5 โรงเรียนธาตุนารายณ์วทิยา 

 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนการสอน

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียน

ธาตุนารายณ์วทิยา 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 การวจิัยคร้ังนี ้ผู้วิจัยได้กำหนดกรอบแนวคิดของการวจิัย ดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวจิัย

วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวจิัยเร่ือง “การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง 

ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED REALITY 

(AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5” ซึ่งการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ 

ผู้วิจัยได้ดำเนนิการตามขั้นตอน ดังนี้ 

  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   ประชากร ได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

โรงเรียนธาตุนารายณ์วิทยา ตำบลธาตุนาเวง อำเภอเมือง

สกลนคร จังหวัดสกลนคร สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษาสกลนคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 

534 คน 

   กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5/1

โรงเรียนธาตุนารายณ์วิทยา ตำบลธาตุนาเวง อำเภอเมือง

สกลนคร จังหวัดสกลนคร สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษาสกลนคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 

1 ห้องเรียน มีนักเรียน จำนวน 40 คน โดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 

(Cluster Sampling) 

  เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 

   1. แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาภูมิศาสตร์ เร่ือง 

ภัยพบัิตทิางธรรมชาติ โดยการใช้สื่อเสมอืนจรงิ AUGMENTED 

REALITY (AR) มีขั้นตอนในการวางแผนพัฒนา ประกอบด้วย 

3 ขั้นตอน ดังนี้ 

 

ตัวแปรต้น 

   การจัดการเรียนกาสอน โดยใชส้ื่อเสมือนจริง 

AUGMENTED REALITY (AR) เรื่อง ภัยพบิัติทาง

ธรรมชาติ  ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 5 

ตัวแปรตาม 

   1. ประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน เรื่อง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้

สื่อเสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

   2. ประสิทธิผลทางการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่ อ

เสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

   3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติ

ทางธรรมชาติโดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

   4. ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ 

โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 5 
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    ขั้นท่ี 1 ผู้วิจัยสบืค้นขอ้มูลเกี่ยวกับการจัดการเรียน

การสอนโดยการใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) 

การสร้างสื่อเสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) และศึกษา

เนื้อหาในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม กลุ่มสาระ

ภูมิศาสตร์ เร่ือง ภัยพบัิตธิรรมชาต ิระดับชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 5 

    ขั้นท่ี 2 ผู้วิจัยออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้  

เร่ือง ภัยพบัิตทิางธรรมชาติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 5 

โดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิ AUGMENTED REALITY (AR)  

    ขั้นท่ี 3 ผู้วิจัยดำเนนิการสร้างและหาประสิทธิภาพ

เคร่ืองมือโดยนำแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ภัยพิบัติทาง

ธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) 

ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ให้ผู้เชี่ยวชาญพจิารณา จำนวน 3 ท่าน 

เพื่อทำการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาภูมิศาสตร์ เรื่อง 

ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) จำนวน 3 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวม 3 ชั่วโมง 

โดยผ่านการตรวจสอบคุณภาพ จากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน 

เพื่อพิจารณาประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

วิเคราะห์โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า มีค่า IOC 

ขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ ระหว่าง 0.80-1.00 

และความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก  

   2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ภัยพิบัติ

ทางธรรมชาติ เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 

20 ข้อ โดยผ่านการตรวจสอบคุณภาพ จากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 

3 ท่าน เพื่อพิจารณาประเมนิความเหมาะสมของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์โดยหาค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) พบว่า มีค่า IOC ระหว่าง 0.50-1.00 

ค่าความยาก (P) 0.20-0.80 ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความ

เชื่อมั่นท้ังฉบับ (rtt) เท่ากับ 0.72 

   3. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนการสอน 

เร่ือง ภัยพิบัติธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 เป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จำนวน 5 ด้าน รวมท้ังสิ้น 

20 ข้อ โดยผ่านการตรวจสอบคุณภาพ จากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 

3 ท่าน เพื่อพิจารณาประเมินความเหมาะสมของแบบสอบถาม

ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนการสอน วิเคราะห์โดยหาค่า

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า มีค่า IOC ของแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ ระหว่าง 0.80-1.00 และความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก  

  วิธีดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 

   ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการ

เก็บรวบรวมขอ้มูล ดังนี้  

    1. ผู้วิจัยชี้แจงจุดประสงค์ของการวิจัยในคร้ังนี้ให้

นักเรียนทราบเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

โดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิ AUGMENTED REALITY (AR)  

    2. นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นจำนวน 20 ข้อ ตรวจให้คะแนนและเก็บคะแนน

ผลสอบก่อนเรียนไว้โดยไม่เฉลยคำตอบ  

    3. ผู้วิจัยดำเนินการจัดกิจกรรมตามแผนการ

จัดการเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) 3 แผน จำนวน 

3 ชั่วโมง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 

    4. เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนการสอนครบทุกแผน

แล้ว ผู้วจิัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชุดเดียวกันกับ

ก่อนเรียน จำนวน 20 ข้อ  

    5. ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจ

ท่ีมีต่อการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  5 โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR)  

    6. ผู้วิจัยนำผลคะแนนจากการตรวจแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ

ท่ีมีต่อการเรียนการสอนมาวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล และ

อภิปรายผลต่อไป  

  การวิเคราะห์ข้อมูล 

   1. วิเคราะห์ประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน 

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

ธาตุนารายณ์ ตามเกณฑ์ 80/80  

   2. วิเคราะห์ประสิทธิผลทางการเรียนการสอน เร่ือง 

ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

ธาตุนารายณ์วทิยา ตามเกณฑ์ดัชนีประสิทธิผล ตัง้แต่ร้อยละ 50 

ขึน้ไป  
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   3. วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลัง

การเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อ

เสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษา

ปีท่ี 5 โรงเรียนธาตุนารายณ์วทิยา 

   4. วิเคราะห์ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนการสอน

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมอืนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

ธาตุนารายณ์วทิยา 

  สถิตทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

   การวจิัยคร้ังนีม้สีถิตท่ีิใชใ้นการวิจัย ดังนี้  

    1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

และ E1/E2 (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หนา้ 103-105) 

 

    2. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลหาคุณภาพของ

เคร่ืองมือวิจัย ได้แก่ ความเท่ียงตรง (Validity) ความยาก

(Difficulty: p) อำนาจจำแนก (Discriminant: r) และความเชื่อมั่น 

(Reliability)  

    3. สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมติฐานการวิจัย ได้แก่ 

t-test ชนิด Dependent Samples (ไพศาล วรคำ, 2558, หน้า 

288) 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 

 จากการดำเนนิการวิจัยท่ีผู้วจิัยสร้างขึ้นสามารถสรุปผล 

ได้ดังนี้ 

   ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน 

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 5 ให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 80/80 ผลปรากฏดังตาราง 1 

ตาราง 1 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัตทิางธรรมชาติ โดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิ 

            AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 5 ตามเกณฑ์ 80/80 

ช่วงการวัดผล n คะแนนเต็ม  S.D. ร้อยละ 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

ใบงานที่ 1 40 10 8.02 2.17 80.25 

82.66/83.12 

ใบงานที่ 2 40 10 8.70 2.97 87.00 

ใบงานที่ 3 40 10 8.07 2.28 80.75 

รวมระหว่างเรียน 40 30 24.79 2.49 82.66 

หลังเรียน 40 20 16.62 2.86 83.12 
 

 จากตาราง 1 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียน

การสอน เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง 

AUGMENTED REALITY (AR) มคีะแนนเฉลี่ยจากการทำใบงาน

ระหว่างเรียน เท่ากับ 24.79 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน

หรือคิดเป็นร้อยละ 82.66 และมีคะแนนเฉลี่ยจากการทำ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน เท่ากับ 16.62 

จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 83.12 นั่นคือ 

นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทาง

ธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) 

รายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

เท่ากับ 82.66 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 83.12 

ดังนั้น การเรียนการสอน  ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภ าพ  

82.66/83.12 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตัง้ไว้ 

 2. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลทางการเรียนการสอน 

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมอืนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ตามเกณฑ์

ดัชนปีระสิทธิผลตัง้แต่ร้อยละ 50 ขึน้ไป ผลปรากฏดังตาราง 2 
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ตาราง 2 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิผลทางการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัตทิางธรรมชาติ โดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิ  

            AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 5 ตามเกณฑ์ดัชนีประสิทธิผลตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึน้ไป 

ช่วงการวัดผล n คะแนนเต็ม  S.D. ร้อยละดัชนีประสิทธผิล 

ก่อนเรยีน 40 20 10.85 3.31 
0.6311 

หลังเรยีน 40 20 16.62 2.86 
 

 จากตาราง 2 พบว่า ประสิทธิผลทางการเรียนการสอน

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) รายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปท่ีี 5 มีค่าดัชนปีระสิทธิผลเท่ากับ 

0.6311 คิดเป็นร้อยละ 63.11 ซึ ่งผ่านเกณฑ์ที่ตั ้งไว้ตั ้งแต่  

ร้อยละ 50 ขึ้นไป แสดงว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยการเรียนการสอน 

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) รายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

มคีวามก้าวหนา้ในการเรียนเพิ่มขึ้นร้อยละ 63.11 

 3. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและ

หลังการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อ

เสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษา 

ปีท่ี 5 โรงเรียนธาตุนารายณ์วทิยา ผลปรากฎดังตาราง 3 

ตาราง 3 แสดงผลการวเิคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพบัิตทิางธรรมชาติ  

            โดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิ AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 5  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม  S.D. t Sig. 

ก่อนเรยีน 40 20 10.85 3.31 
10.717** 0.000 

หลังเรยีน 40 20 16.62 2.86 

 ** มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

 จากตาราง 3 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและ

หลังการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อ

เสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษา 

ปีท่ี 5 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.85 และ 16.62 ตามลำดับจาก

คะแนนเต็ม 20 คะแนน แสดงว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียน (  = 16.62) มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน 

(  = 10.85) อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 4. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนการสอน 

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

ธาตุนารายณ์วทิยา ผลปรากฏดังตาราง 4 

ตาราง 4 ผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจที่มตี่อการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัตทิางธรรมชาติ โดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิ 

            AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 5 

รายการประเมนิ  S.D. ระดับการประเมนิ 

ด้านสาระการเรียนรู้ 

   1. เนือ้หาที่นำมาจัดการเรียนการสอนเหมาะสม 4.30 0.73 มาก 

   2. เวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้เหมาะสม 4.38 0.71 มาก 

   3. เนื้อหาที่ใชใ้นการจัดการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 4.11 0.83 มาก 

   4. เนือ้หาสามารถไปปรับใช้ในชีวิตประจำวันได้ 4.35 0.74 มาก 

   5. รายวิชามีการลำดับเนือ้หาอย่างต่อเนื่องและเหมาะสม เข้าใจง่าย 4.30 0.83 มาก 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   1. มีการนำเทคโนโลยเีข้ามาปรับใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 4.57 0.79 มากที่สุด 

   2. นักเรียนมีความสุขกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3.68 0.99 มาก 

   3. นักเรียนมีความสนใจในการเข้าร่วมกิจกรรม 3.57 1.09 มาก 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

รายการประเมนิ  S.D. ระดับการประเมนิ 

   4. นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.30 0.90 มาก 

   5. นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ในการเข้าร่วมกิจกรรม 4.35 0.67 มาก 

ด้านสื่อการเรียนรู้ 

   1. ครูมีการใชส้ื่อเทคโนโลยปีระกอบการจัดการเรียนรู้ 4.62 0.59 มากที่สุด 

   2. สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับผูเ้รียน 4.51 0.60 มากที่สุด 

   3. ครูใชส้ื่อการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ในด้านต่าง ๆ 4.16 0.85 มาก 

   4. ครูใชส้ื่อการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนเกิดประสบการณ์ในชวีิตประจำวัน 4.22 0.87 มาก 

   5. สื่อการสอนมีรูปแบบที่หลากหลายและน่าสนใจ 4.70 1.27 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมนิผล 

   1. นักเรียนมีความรูใ้นเนื้อหาการจัดการเรียนการสอน 4.57 0.59 มากที่สุด 

   2. มีการวัดและประเมินผลตรงกับเนือ้หาที่สอน 4.65 0.53 มากที่สุด 

   3. นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมนิผลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.27 0.76 มาก 

   4. นักเรียนสามารถทำแบบฝึกหัดได้ตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ 4.08 0.88 มาก 

   5. นักเรียนมีพัฒนาการในการเรียนรู้ที่ดีขึ้น 4.19 0.77 มาก 

ด้านผู้สอน 

   1. ครูมีบุคลิกภาพที่เหมาะสม เช่น ท่าทาง น้ำเสียง การวางตัวต่อนักเรียน 3.97 1.10 มาก 

   2. ครูมีการจัดการเรียนรู้ที่ครบถ้วนตามวัตถุประสงค์ของรายวิชาที่กำหนด 4.32 1.16 มาก 

   3. ครูใชเ้วลาในการสอนอย่างเหมาะสม เช่น เข้าและเลิกสอนตรงเวลาที่กำหนด 4.46 0.72 มาก 

   4. ครูมีทักษะการสอนที่เหมาะสม 4.11 0.98 มาก 

   5. ครูมีความตัง้ใจ แลกระตือรือร้นในการจัดการเรียนการสอน 4.41 0.72 มาก 

รวม 4.29 0.83 มาก 
 

 จากตาราง 4 พบว่า ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนการสอน 

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยรวมมี

ความพงึพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 เมื่อพจิารณา

เป็นรายข้อ นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด ในหัวข้อสื่อ

การสอนมีรูปแบบท่ีหลากหลายและน่าสนใจ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.70 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด รองลงมาคือ

หัวข้อมีการวัดและประเมินผลตรงกับเนื้อหาท่ีสอน ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 

เท่ากับ 4.65 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด และหัวข้อ

ครูมีการใชส้ื่อเทคโนโลยปีระกอบการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 

เท่ากับ 4.62 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

อภิปรายผล 

 1. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน 

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า ประสิทธิภาพ

ทางการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อ

เสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษา

ปีท่ี 5 มีค่าเท่ากับ 82.66/83.12 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ท่ี 80/80 

ท้ังนี้เนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทาง

ธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) 

มีขั้นตอนในการสร้างอย่างมีระบบและมีวิธีการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนท่ีเหมาะสม  เพราะสื่อ AR ช่วยเปลี่ยน

เนื้อหาที่เป็นนามธรรมและอยู่ไกลตัว เช่น การเกิดภัยแล้งหรือ

นำ้ท่วม ให้เห็นเป็นรูปธรรม 3 มติิ ทำให้นักเรียนเกิดความสนใจ 

และจดจำได้นานขึ้น ผู้เรียนมีความเอาใจใส่รับผิดชอบต่อตัวเอง

และงานท่ีได้รับมอบหมาย มีความกระตือรือร้นในการเรียน 

จึงทำให้สามารถนำไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้

อย่างมีประสิทธิภาพซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ทองมา 

แป้นดวงเนตร (2564, หน้า 69) ได้ศึกษาการพัฒนาเทคโนโลยี

ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียน
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ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 

82.03/83.59 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตัง้ไว้ 

 2. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลทางการเรียนการสอน 

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า ประสิทธิผล

ทางการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อ

เสมือนจริง AUGMENTED REALITY (AR) ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษา

ปีท่ี 5 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6311 คิดเป็นร้อยละ 63.11 

ซึ่งผ่านเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไป ท้ังนี้เนื่องมาจาก

การจัดการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้

สื่อเสมือนจริง (AR) เป็นการเรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูล

โดยใชส้ื่อเสมือนจริง (AR) ทำให้เกิดการเรียนรู้และหาคำตอบ

ด้วยตนเอง ผู้เรียนเกิดความสนใจและไม่รู้สึกเบ่ือหน่ายเพราะ

ได้ลงมือปฏิบัติ สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิลดา หอมจันทร์, 

สุธาวัลย์ หาญขจรสุข และชนดิา มิตรานันท์ (2564, หน้า 64) 

ได้ศึกษาเร่ือง การพัฒนาความสามารถเร่ือง จํานวนนับ สําหรับ

นักเรียนท่ีมีปัญหาทางคณิตศาสตร์ ระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

โดยวิธีการสอนตรงร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน ผลการวิจัย 

พบว่า ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของสื่อเฉลี่ยเท่ากับ 0.7203 

นักเรียนมคีวามรู้หลังการสอนเพิ่มขึ้นทุกคน 

 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนการสอน 

เร่ือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้สื่อเสมือนจริง AUGMENTED 

REALITY (AR) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.85 และผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนมคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.62 แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ผลการวิจัยนี้

พิสูจน์ให้เห็นว่า การนำเทคโนโลยีมาใช้สามารถแก้ปัญหา

การไม่สนใจการเรียนในวิชาภูมิศาสตร์ได้จริง ท้ังนี้เนื่องมาจาก

การเรียนการสอนโดยใช้สื่อเสมือนจริง (AR) เป็นการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนท่ีเน้นนักเรียนเป็นสำคัญให้นักเรียนมีส่วนร่วม

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีการนำเทคโนโลยีมาช่วยใน

การนำเสนอเนื้อหาไม่ว่าจะเป็น YouTube, Canva ซึ่งมีจุดเด่น 

คือ ภาพเสมือนมีองค์ประกอบและสีสันน่าสนใจ มีคลิปวิดีโอ

ให้ความรู้แบบกระชับอย่างครบถ้วน เพื่อกระตุ้นความสนใจ 

ในการศึกษาค้นคว้าด้วยสื่อเสมือนจริง (AR) โดยการให้ผู้เรียน

แสกนคิวอาร์โค้ดเพื่อเข้าชมสื่อเสมือนจริง (AR) ท่ีเป็นเหตุการณ์

ภัยพบัิตติ่าง ๆ เช่น วาตภัย อุทกภัย นำ้ท่วมและภัยแลง้ ในสื่อ

เสมือนจริง (AR) มีการบรรยายให้ความรู้ทั้งภาพและเสียง

เป็นขอ้มูลประกอบเกี่ยวกับสาเหตุผลกระทบ วธีิการรับมอืกับ

ภัยพิบัติ และให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้โดยการเข้าไปดูซ้ำได้

หากคลิปวดิีโอจบ แล้วนำข้อมูลไปทำในกิจกรรมใบงาน เร่ือง 

วาตภัย ภัยน้ำท่วมและภัยแล้ง เคร่ืองมือนี้เป็นเทคโนโลยีท่ีทันสมัย 

ในยุคศตวรรษท่ี 21 มีการนำเสนอข้อมูลท่ีน่าสนใจ มีสีสันสดใส 

เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้

นอกห้องเรียนหรือสถานท่ีต่าง ๆ ได้ ช่วยให้ผู้สอนจัดการเรียน

การสอนได้สะดวก กระชับในกรณีท่ีมีเวลาในการเรียนการสอน

น้อย เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง (AR) ท่ี ทันสมัยจึงส่งผลต่อ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ทองมา แป้นดวงเนตร (2564, 

หน้า 70) ได้ศึกษาการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา

คณิตศาสตร์ เร่ือง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 4. ความพึงพอใจที่มตี่อการเรียนการสอน เร่ือง ภัยพบัิติ

ทางธรรมชาติ โดยใชส้ื่อเสมอืนจริง AUGMENTED REALITY (AR) 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 

มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดับมาก เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีต้ังไว้ ท้ังนี้ 

เนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเสมือนจริง (AR) 

ท่ีมีความทันสมัยเข้ากับยุคศตวรรษท่ี 21 มีการนำเสนอข้อมูล

ท่ีน่าสนใจท้ังองค์ประกอบและสีสันในสื่อมีความสอดคล้อง

กบัเนื้อหา และการจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน

ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน (Interaction) 

เช่น มีความสนุกสนาน หรือมีการช่วยเหลือกันในการสแกน

จุดต่าง ๆ ซึ่งเป็นลักษณะของ Active Learning นำสู่การเกิด

การเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหามากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย

ของ เอกรัฐ วะราโภ และอรวรรณ แท่งทอง (2562, หน้า 9) 

ได้ศึกษาเร่ือง สื่อการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วย

เทคโนโลยี AUGMENTED REALITY (AR) กรณีศึกษานักเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ

อยู่ในระดับมาก 
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ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

  1. ครูผู้สอนควรศกึษาขั้นตอนการใช้งานสื่อเสมอืนจริง 

(AR) และเตรียมความพร้อมด้านอุปกรณ์เทคโนโลยี เช่น 

สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต รวมถึงสัญญาณอนิเทอร์เน็ตให้เสถียร

ก่อนเร่ิมการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้การจัดการเรียนการสอน

เป็นไปอย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ  

  2. ครูควรทำหนา้ท่ีเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการกระตุ้น

ให้ผู้เรียนเกิดการคดิวเิคราะห์ควบคู่ไปกับการใชเ้ทคโนโลยี 

 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

  1. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ระหว่างการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อเสมือนจริง (AR) กับการ

จัดการเรียนรู้แบบปกติ เพื่อยืนยันประสิทธิผลของนวัตกรรม  

  2. ควรมกีารศกึษาตัวแปรอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น ความคงทน

ในการเรียนรู้ (Retention) หรือทักษะการคิดเชิงพื้นท่ี (Spatial 

Thinking) ของผู้เรียนในเนื้อหาภูมศิาสตร์ด้านอ่ืน ๆ 
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