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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งน้ีมีจุดประสงคเพื่อ 1) พัฒนาสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการ
จัดการเรียนรูแบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัด
ประทุมคณาวาส 2) หาคุณภาพของสื่อเสมือนจริง (AR) รวมกับรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส ที่พัฒนาขึ้น กลุมเปาหมายท่ีใชในการ วิจัยครั้งนี้ คือ กลุม
ผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 3 ดาน ไดแก 1) ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ 2) ผูเช่ียวชาญดานบทเรียนและเน้ือหา 3) ผูเช่ียวชาญดานการ
พัฒนาสื่อ ซึ่งไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจงจํานวน 5 ทาน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ประกอบไปดวย 1) แบบประเมิน
คุณภาพสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิปปา (CIPPA 

MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 2) แผนการจัดกิจกรรม
การสอนแบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ผลการวิจัยพบวา 1) ไดสื่อ
การเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เร่ืองรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) ใน
รายวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 2) สื่อที่สรางข้ึนมีคุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก (X = 4.78, S.D. = 0.10) 
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Abstract 
This research aims to 1) develop Augmented Reality about our body Using the CIPPA MODEL in the science 

courses Of the sixth grade students at Wat Pratumkhanawas Municipality School 2) find the quality of 

Augmented Reality The developed target groups for this research were 1) experts in design, 2) lesson and 

content specialist, 3) media development specialist. Which was obtained by selecting a specific number of 5 

people. The tools used in this research include 1) the quality assessment of Augmented Reality The 

development of Augmented Reality about our body Using the CIPPA MODEL on science courses for grade 6 

students Wat Pratumkhanawat Municipal School 2) CIPPA Model Teaching Activity Plan (CIPPA MODEL) 3) 

Student Achievement Test The results of the research showed that 1) received a Augmented Reality about 

our body. Using the CIPPA MODEL in the science courses. Of the 6th grade students at Wat Pratumkhanawas 

Municipality School 2) The generated media perfrmace is at the highest level (X = 4.78, S.D. = 0.10) 
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1. บทนํา
ในปจจุบันพบวาการพัฒนาแนวทางวิธีการเรียนการสอน เพื่อสรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิดความอยากเรียน อยากรู

และใหความสนใจกับการเรียน เปนการพัฒนาพฤติกรรมของผูเรียน และการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตลอดจนการ
เสริมสรางบรรยากาศการเรียนรู เพื่อใหเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  ปจจุบันวิวัฒนาการของโลก ไดมีการ
เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็วตลอดเวลาทุกประเทศอยู ทามกลางการเปลี่ยนแปลงแมแตประเทศไทยเรา ดังนั้นเพื่อใหสังคมได
กาวทันโลก ที่มีการ เปลี่ยนแปลงประกอบกับการกาวเขาสูประชาคมอาเซียนอยางเสรี เราจึงตองมีการปรับเปลี่ยน  แนวคิด
และพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชากรในประเทศ ซึ่งหนึ่งในน้ันก็คือการพัฒนาเร่ือง  การศึกษา เพื่อใหเยาวชนของชาติไดมี
ความใฝรู ใฝเรียน มีความคิดริเริ่มสรางสรรคใหเปนคนยุคใหมกาวทันกับการเปลี่ยนแปลงในปจจุบันและรองรับกับอนาคต 
การศึกษาเปนพื้นฐาน ที่ชวยให คุณภาพชีวิตของบุคลากร ไดมีการปรับตัว เพื่อเตรียมพรอมรับการเปลี่ยนแปลงไดอยางมี 

ประสิทธิภาพ (สุภาภรณ เผนโผน, 2561) 
วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญย่ิงในสังคมปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเกี่ยวของกับชีวิตมนุษยของทุกคน

ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในการงานอาชีพตาง ๆเครื่องมือ เครื่องใชตลอดจนผลผลิตตางๆใชเพื่ออํานวยความสะดวก
ในชีวิตและในการทํางานลวนเปนผลของความรูวิทยาศาสตรผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอื่น ๆ ความรู
วิทยาศาสตร ทําใหเกิดการพัฒนาเทคโนโลยีอยางมากในทางกลับกัน เทคโนโลยีก็มีสวนสําคัญมากท่ีจะใหมีการศึกษาคนควา
ความรูทางวิทยาศาสตรเพิ่มมากข้ึนอยางไมหยุดย้ัง วิทยาศาสตรทําใหคนได พัฒนาท้ังความรู ความคิด มีความสามารถในการ
แกไขงานไดอยางเปนระบบ (กระทรวงศึกษาธิการ ,  2553: หนา56) วิทยาศาสตรเปนวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม ซึ่งเปน
สังคมแหงความรู (Knowledge based society) ทุกคนจึง จําเปนที่จะไดรับการพัฒนาใหความรูทางวิทยาศาสตร และนํา
ความรูไปใชอยางมีเหตุผล สรางสรรค อยางมี คุณธรรม ความรูวิทยาศาสตรยังชวยเพ่ิมขีดความสามารถ ในการพัฒนา
เศรษฐกิจสามารถแขงขันกับนานาประเทศ และดําเนินชีวิตอยูรวมกันในสังคมโลกอยางมีความสุข (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ สุกรี 
รอดโพธ์ิทอง และคณะ, 2544)  

เทคโนโลยีมิติเสมือนจริง AR (Augmented reality) เปนเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแหงความจริง (Real) เขากับ
โลก เสมือน (Virtual) โดยผานทางอุปกรณเว็บแคม, กลองในโทรศัพทเคลื่อนที่ หรือคอมพิวเตอร รวมกับการใชซอฟทแวร
ตาง ๆ ซึ่งจะทําใหภาพที่เห็นในจอภาพจะเปนวัตถุ (object) อาทิ คน สัตว สิ่งของ เปนลักษณะ 3 มิติ ซึ่งมีมุมมองถึง 360 

องศา ฉะนัน้เทคโนโลยีมิติเสมือนจริง สามารถทําใหผูใชเห็นภาพเสมือนจริงไดรอบดาน 360 องศา โดยท่ีผูใชไมจําเปนตองไป
ยัง สถานท่ีจริง เทคโนโลยีมิติเสมือนจริงจัดเปนแขนงหนึ่งของงานวิจัยดานวิทยาการคอมพิวเตอร วาดวยการเพ่ิมภาพเสมือน
ของ โมเดลสามมิติที่สรางจากคอมพิวเตอรลงไปในภาพท่ีถายมาจากกลองวิดีโอ เว็บแคม หรือกลองในโทรศัพทเคลื่อนที่ แบบ
เฟรม ตอเฟรม ดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอรกราฟก แตดวยขอจํากัดทางเทคโนโลยีจึงยังไมแพรหลาย แตปจจุบัน
เทคโนโลยี โทรศัพทเคลื่อนที่และการสื่อสารขอมูลไรสาย รวมทั้งการประมวลผลตาง ๆ มีความรวดเร็วขึ้นและราคาถูก จึงทํา
ใหอุปกรณ เคลื่อนที่ ที่มีความสามารถทําการติดตั้งแอปพลิเคชันเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง จึงทําใหสามารถดาวนโหลดมาใช
งานไดงาย ในอนาคตแอปพลิเคชันที่ใชเทคโนโลยีมิติเสมือนจริงจะถูกพัฒนาไปอยางกวางไกล โดยสามารถนํามาประยุกตใช
งานไดกวางขวาง หลากหลาย ทั้งดานอุตสาหกรรม การทหาร การแพทย การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร และการศึกษา  

ในปจจุบันเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง สามารถนํามาพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือชวยเสริมสรางการเรียนรูของเด็กอายุ ตั้งแต 4 - 10 

ป โดยนําเทคโนโลยีมิติเสมือนจริงสรางเปนโมเดล 3 มิติ ประกอบดวย ภาพ เสียง และขอความ เพื่อใหเด็กได ศึกษาเรียนรู
ผานเทคโนโลยีที่เสมือนจริงบนอุปกรณเคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพื่อกระตุนการเรียนรูและชวย เสริมสราง
การเรียนรูที่แตกตางจากหนังสือการตูนธรรมดา (เกวลี ผาใต, 2561)   
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จากปญหาที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยไดเล็งเห็นถึงปญหาของนักเรียนท่ีไมคอยจะสนใจกับเนื้อหาหรือสื่อการสอนทั่วไป
เทาท่ีควร ผูวิจัยจึงไดมีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาสื่อเสมือนจริง (AR) รวมกับรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิป
ปา (CIPPA MODEL) ขึ้น เพื่อชวยใหเกิดประโยชนกับนักเรียนอยางสูงสุด 

2. วัตถุประสงค
2.1  พัฒนาส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิปปา

(CIPPA MODEL) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 

2.2  หาคุณภาพของสื่อเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิปปา (CIPPA 

MODEL) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส ที่พัฒนาข้ึน 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
3.1 เอกสารที่เกี่ยวของ

3.1.1  เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง Augmented Reality (AR) 
เทคโนโลยี AR ยอมาจากคําวา (Augmented Reality) สําหรับประเทศไทยพจนานุกรม ราชบัณฑิตยสถาน 

ไดบัญญัติศัพทคําวา Augmented Reality เปนภาษาไทยวา “ความเปนจริงเสริม” (สํานักงานราชบัณฑิตยสถาน, 2544) 

นอกจากน้ียังมีนักวิชาการไดเรียกช่ือไวแตกตางกัน ดังนี้ 
รักษพล ธนานุวงศ (2556) กลาวถึงเทคโนโลยี AR วาเปนเทคโนโลยีที่ผสมโลกของความจริง (Real world) 

เขากับโลกเสมือน (Virtual world) โดยใชวิธีซอนภาพสามมิติที่อยูในโลกเสมือนไปอยูบนภาพที่เห็นจริง ๆ ในโลกของความเปน
จริง ผานกลองดิจิทัล เว็บแคม หรืออุปกรณอื่น ๆ และใหผลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (Real time)  

เกรียงไกร พละสนธิ (2559) กลาววา เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality) หรือ AR เปน
ประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีผสมผสานโลกของความจริง (Real world) เขากับโลกเสมือน (Virtual world) โดย
ใชวิธีซอนภาพสามมิติที่อยูในโลกเสมือนไปอยูบนภาพที่เห็นจริง ๆ ในโลกของความเปนจริ ง เพื่อสรางสิ่งที่เสมือนจริงใหกับผูใช
แบบเฟรมตอเฟรมดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอรกราฟก โดยใชวิธีซอนภาพ สามมิติที่อยูในโลกเสมือนไปอยูบนภาพท่ีเห็นจริง ๆ 
ในโลกของความเปนจริง 

พนิดา ตันศิริ (2553) กลาววา AR Code เปนเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการนําระบบ ความจริงเสมือนมา
ผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสรางสิ่งที่เสมือนจริงใหกับผูใชและเปนนวัตกรรมหรือ  เทคโนโลยี วาดวยการเพ่ิมภาพเสมือนของ
โมเดลสามมิติที่สรางจากคอมพิวเตอรลงไปในภาพท่ีถายมา จากกลองวิดีโอ เว็บแคม หรือกลองในโทรศัพทมือถือ แบบเฟรมตอ
เฟรม ดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอรกราฟก  

ชุติสันต เกิดวิบูลยเวช (2554) ที่กลาววา AR Code ก็คือเทคโนโลยีการผสมผสานโลกเสมือนเขาไปในโลกจริง 
เพื่อทําใหเห็นภาพสามมิติในหนาจอโดยท่ีมีองคประกอบของสิ่งแวดลอมจริง 

วศกร เพ็ชรชวย (2557) ที่กลาวไดอยางนาสนใจวา เทคโนโลยีความจริงเสมือน เปนเทคโนโลยีที่ผสมผสานเอา
โลกความจริงและโลกเสมือนท่ีสรางข้ึนจากคอมพิวเตอร มาผสานเขา ดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเช่ือมตอตาง ๆ เชนกลอง
วิดีโอ เว็บแคม หรือกลองใน โทรศัพทมือถือ เปนระบบซ่ึงชวยเพิ่มเติมขอมูลตาง ๆ ใหกับผูใชงานท้ังในรูปแบบของตัวหนังสือ 

ภาพกราฟก และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถนําเสนอสภาพแวดลอมจําลองไดทันที  
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Santiago and Banner (2010) กลาววา เทคโนโลยีเสมือนจริงเปนการเห็นภาพ องคประกอบสามมิติรวมกับ
สิ่งแวดลอมท่ีเปนจริง เมื่อคอมพิวเตอรอานคาของรูปภาพหรือมารคเกอรที่กําหนดไว 

3.1.2  การจัดการเรียนรูโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) 

ทิศนา แขมมณี (2545 : 14) กลาววา การเรียนการสอนแบบซิปปา เปนรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนท่ี
เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง รูปแบบหนึ่งท่ีไดรับความสนใจและมีนักการศึกษาใหคําจํากัดความของการจัดการเรียนการสอนแบบซิป
ปา ซึ่งมีความหมายตามตัวอักษร  คือ 

 C หมายถึง Construct คอืการใหผูเรียนสรางความรูดวยตนเอง โดยกระบวนการแสวงหาขอมูลทํา
ความเขาใจ คิดวิเคราะห ตีความ แปลความ สรางความหมาย สังเคราะหขอมูลและสรุปขอความ 

I  หมายถึง Interaction คือ การใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธตอกัน เรียนรูจากกันแลกเปลี่ยนขอมูล
ความคิดและประสบการณแกกันและกัน 

          P  หมายถึง Participation คือการใหผูเรียนมีบทบาท มีสวนรวมในการเรียนรูมากท่ีสุด 

       P หมายถึง Process หรือ Product คือการใหผูเรียนไดเรียนรูกระบวนการควบคูไปกับผลงาน 
ขอความท่ีสรุปได 

        A หมายถึง Application คือการใหผูเรียนนําความรูที่ไดไปใชใหเปนประโยชนในชีวิตประจําวัน 

การจัดกระบวนการเรียนการสอนตามหลัก “CIPPA” ซึ่งสามารถใชวิธีการและกระบวนการหลากหลายซึ่งอาจจัดเปนแบบ
แผนไดหลายรูปแบบแตในท่ีนี้ขอเสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยไดมีการนําไปทดลองใชแลวไดผลดีประกอบดวย 

ขั้นตอนการดําเนินการจัดการเรียนรู 7 ขั้นตอนดังน้ี 

ขั้นที่ 1 การทบทวนความรูเดิมเปนข้ันตอนการดึงความรูเดิมของผูเรียนที่จะเรียนเพ่ือชวยใหผูเรียนมี
ความพรอมในการเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตนซ่ึงครูผูสอนอาจใชวิธีการตาง ๆ ไดอยางหลากหลาย  

ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรูใหมเปนขั้นตอนการแสวงหาขอมูลความรูใหมของผูเรียนจากแหลงขอมูล
หรือแหลงความรูตาง ๆ ซึ่งครูอาจจัดเตรียมมาใหผูเรียนหรือใหคําแนะนําเกี่ยวกับ แหลงขอมูลตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนไป
แสวงหาได  

ขั้นที่ 3 การศึกษาทําความเขาใจ/ความรูใหมและเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิมเปนข้ันตอนที่ผูเรียน
จะตองศึกษาและทําความเขาใจกับขอมูล/ความรูที่หามาได ผูเรียนจะตองสราง 25 ความหมายของขอมูล/ ประสบการณ
ใหมๆ โดยใชกระบวนการตาง ๆ ดวยตนเอง เชน ใชกระบวนการคิด และกระบวนการกลุมในการอภิปรายและสรุปความ
เขาใจเกี่ยวกบขอมูลนัน้ ๆ ซึ่งจําเปนตองอาศัยการเช่ือมโยงกบความรูเดิม 

ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม เปนขั้นที่ผูเรียนอาศัยกลุมเปน เครื่องมือในการ
ตรวจสอบความรูความเขาใจของตนเอง รวมทั้งขยายความรูความเขาใจของตนให กวางขึ้น ซึ่งจะชวยใหผูเรียนไดแบงปน
ความรูความเขาใจของตนแกผูอื่นและไดรับประโยชนจาก ความรู ความเขาใจของผูอื่นไปพรอม ๆ กัน  

ขั้นที่ 5 การสรุปจัดระเบียบความรู และวิเคราะหกระบวนการเรียนรูเปนขั้นตอน การสรุปความรูที่
ไดรับท้ังหมดทัง้ความรูเดิมและความรูใหม และจัดสิ่งที่เรียนใหเปนระบบ ระเบียบเพ่ือชวยใหผูเรียนจดจําสิ่งที่เรียนรูได
งาย รวมทั้งวิเคราะหกระบวนการเรียนรูทั้งหลายที่เกิดขึ้น  

ขั้นที่ 6 การปฏิบัติและ/ หรือแสดงผลงาน เปนขั้นที่ชวยใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงผล งานการสราง
ความรูของตนใหผูอื่นรับรู เปนการชวยใหผูเรียนไดตอกยํา้หรือตรวจสอบความเขาใจ ของตนและชวยสงเสริมใหผูเรียนใช
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ความคิดสรางสรรค แตหากตองมีการปฏิบัติตามขอความรูที่ไดขั้นนี้จะเปนขั้นตอนปฏิบัติ และมีการแสดงผลงานที่ได
ปฏิบัติดวย  

ขั้นที่ 7 การประยุกตใชความรู เปนขั้นของการสงเสริมใหผูเรียนไดฝกฝนการนําความรู ความเขาใจ
ของตนไปใชในสถานการณตาง ๆ ที่หลากหลายเพ่ือเพิ่มความชํานาญ ความเขาใจ  ความสามารถในการแกปญหาและ
ความจําในเรื่องนัน้ ๆ 

4. วิธีการดําเนินงานวิจัย
การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิปปา 

(CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส โดยมีขั้นตอน
ของการดําเนินการวิจัยดังนี ้

4.1 การศึกษาและรวบรวมขอมูล 

ขั้นตอนน้ีเปนการศึกษา และวิเคราะหขอมูลการเรียนการสอน โดยผูวิจัยเลือกโรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 
ในการเก็บขอมูล ศึกษารูปแบบการเรียนการสอน สํารวจ และวิเคราะหความตองการใชบทเรียน ในเบ้ืองตนสอบถาม  ขอมูลจาก
คุณครูผูสอนที่สอนประจํารายวิชาวิทยาศาสตร ในเรื่องของบทเรียน และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ศึกษารูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) จากบทความและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ทําการศึกษาเอกสารตําราเรียน แผนการสอน 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ตลอดจนทําการวิเคราะหความพรอมของเทคโนโลยีในการสอน และกําหนดเน้ือหาของ  บทเรียน ซึ่ง
เนื้อหาประกอบดวยเร่ือง เราเจริญเติบโต ระบบอวัยวะในรางกาย และสารอาหารที่จําเปน เมื่อไดผลจากการศึกษา และวิเคราะห
ขอมูลแลว ไดทําการออกแบบสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR)กําหนดรูปแบบ บทเรียนเพ่ือเปนตนแบบ เชน การแบงพื้นที่
หนาจอ รูปแบบ ขนาด ภาพและสีของตัวอักษร ออกแบบในสวนของแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียนจํานวน 20 ขอ 

4.2 การสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

     การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิป
ปา (CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส โดยมี
ขั้นตอนของการดําเนินการวิจัยดังน้ี 

4.2.1 Analysis ผูวิจัยไดทําการวิเคราะห  
4.3.1.1 เนื้อหาท่ีประกอบดวย 1) เครื่องคอมพิวเตอร 2) อุปกรณเช่ือมตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 3) อุปกรณ

คอมพิวเตอร  
4.3.1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เปนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

4.3.1.3 รูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL)  เปนหลักการหรือแนวคิดที่
สามารถนําไปใชเปนหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตาง ๆ ใหแกผูเรียนการจัดกระบวนการเรียนการสอนตามหลัก “CIPPA” ซึ่ง
สามารถใชวิธีการและกระบวนการหลากหลายซ่ึงอาจจัดเปนแบบแผนไดหลายรูปแบบแตในที่นี้ขอเสนอรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนโดยไดมีการนําไปทดลองใชแลวไดผลดีประกอบดวย 7 ขั้นตอนดังน้ี 

ขั้นที่ 1 การทบทวนความรูเดิม 

ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรูใหม 
ขัน้ท่ี 3 การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูใหมและเชื่อมกับความรูเดิม 

ขัน้ท่ี 4  การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม 
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ขั้นที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู 
ขั้นที่ 6 การปฏิบัติ และ/หรือการแสดงผลงาน 

ขั้นที่ 7 การประยุกตใชความรู (ทิศนา แขมมณี 2545, 14) 
 4.3.1.4 แผนการจัดการเรียนรู แผนการหรือโครงการที่จัดทําเปนลายลักษณอักษรเพื่อใชในการปฏิบัติการ

สอนในรายวิชาใดวิชาหนึ่ง เปนการเตรียมการสอนอยางมีระบบ และเปนเครื่องมือท่ีชวยใหครูพัฒนาการจัดการเรียนการสอนไปสู
จุดประสงคการเรียนรูและจุดมุงหมายของหลักสูตรไดอยางมีประสิทธิภาพ (วัฒนาพร ระงับทุกข, 2543, หนา 1) เปนแผนการ
เรียนรูแบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) เกี่ยวกับรางกายของเรา 

4.3.1.5 เทคโนโลยีทีใ่ชในการพัฒนาบทเรียนใชเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง AR (Augmented Reality) เปนการ 
ผสานเอาโลกแหงความเปนจริง และความเสมือนจริงเขาดวยกัน ผานซอฟตแวรและอุปกรณเช่ือมตอแสดงผลผานหนาจอ 

โทรศัพทมือถือ สามารถปฏิสัมพันธไดโดยโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาคือ v-director 

4.3.2 Design ขั้นตอนการออกแบบ  

4.3.2.1 ออกแบบบทเรียนดวยการสรางสตอรี่บอรดที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาตางๆเชน ภาพ เสียง ขอความ 
และ ภาพเคลื่อนไหว และสวนของแบบทดสอบ  

4.3.2.2 ออกแบบแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยสรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมตามบทเรียนจํานวน 3 บทเรียน เปนจํานวนทั้งสิ้น 20 ขอ เสนอผูเช่ียวชาญเพ่ือหาดัชนีความ สอดคลองของขอคําถาม
กับวัตถุประสงค (IOC) 

4.3.3 Development พัฒนาบทเรียนตามรูปแบบที่ไดออกแบบไว 
4.3.4 Implementation  

4.3.4.1 นาํแบบทดสอบจํานวน 40 ขอ ไปหา IOC 

4.3.4.2 นําสื่อที่พัฒนาข้ึน ไปประเมินโดยผูเชียวชาญ 
4.3.5 Evaluation นําขอมูลที่ไดจากการประเมินมาวิเคราะหหาคุณภาพของสื่อและขอสอบ 

5.ผลการวิจัย 

จากการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิป
ปา (CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส ได
ผลการวิจัยดังน้ี 

 5.1 ผลการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดล
ซิปปา (CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 
ประกอบดวย 1) หนาหลักของสื่อ 2) เนื้อหา 3 บท 3) หนาเนื้อหา PDF 4) หนาผูจัดทํา ดังภาพ 1-5 
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ภาพท่ี 1 หนาหลักของสื่อ                ภาพที่ 2 หนาวีดีโอเนื้อหา 

ภาพท่ี 3 หนาเนื้อหา PDF                     ภาพท่ี 4 หนาผูจัดทํา 

ภาพท่ี 5 การใชสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) 
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         5.2 ผลการหาคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดล
ซิปปา (CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 

ตารางที่ 1 ผลการหาคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับคณุภาพส่ือ 
X S.D. 

1. ดานสวนนําของบทเรียน 4.71 0.45 ดีมาก 

2. ดานกราฟกและการออกแบบ 4.40 0.06 ดีมาก 

3. ดานเทคนิค 4.93 0.26 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.78 0.10 ดีมาก 

จากตารางที่ 1 พบวาผูเช่ียวชาญท่ีประเมินหาคุณภาพสื่อเสมือนจรงิ (AR)  พบวาโดยรวมคุณภาพของสื่ออยูในระดับดี
มาก (X = 4.78, S.D. = 0.10) 

6. อภิปรายและสรุปผล
 6.1 สรุปผลการวิจัย 

6.1.1 ไดสื่อเรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) ใน
รายวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส ประกอบดวยเน้ือหา 3 บท แตละ
บทจะมีคลิปเกี่ยวกับเนื้อหา เพื่อใหนักเรียนสามารถเขาไปศึกษาเองแลวเขาใจงายยิ่งข้ึน  

6.1.2 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรปูแบบ
การจดัการเรียนรูแบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร อยูในระดับดมีาก (X = 4.78, S.D. = 0.10) 

 6.2 อธิปรายผลการวิจัย 

6.2.1 การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ
โมเดลซิปปา (CIPPA MODEL)ในรายวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 
ประกอบดวยเน้ือหา 3 บท 1) เร่ืองเราเจริญเติบโต 2) เรื่องระบบอวัยวะในรางกาย 3) เรื่องสารอาหารที่จําเปน แตละบทเนื้อหาจะ
เปนคลิปวีดีโออนิเมช่ัน เพื่อใหนักเรียนสามารถเขาไปเรียนเองแลวเขาใจงายไมเกินการเบ่ือหนายอีกทั้งตัวนักเรียนเองไมตองมานั่ง
อานแตตัวหนังสือ แตเปล่ียนมาเปนดูคลิปการตูนท่ีผูวิจัยไดนําเนื้อหาเขาไปสอดแทรกแทน จึงทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น  

6.2.2 การหาคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการ
เรียนรูแบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร ผลการประเมินของสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่อง
รางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร อยูในระดับดีมาก (X 

= 4.78, S.D. = 0.10) 

6.3 ขอเสนอแนะ 
สื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องรางกายของเรา โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดลซิปปา 

(CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดดี มีความทันสมัยเหมาะสมกับเทคโนโลยีใน
ปจจุบันและยังสามารถนําไปพัฒนาในรายวิชาอ่ืนตอไป ขอจํากัดในการจัดการเรียนรูดวยสื่อรูปแบบน้ีจะตอง อาศัยเทคโนโลยี และ
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อุปกรณในการจัดการเรียนการสอนที่เพียงพอ เชน เครือขายอินเทอรเน็ต แทปเล็ตหรือสมารทโฟน ที่ใชประกอบการเรียนการสอน 
ดังนั้นผูใชควรตองวิเคราะถึงความพรอมทางดานเทคโนโลยีควบคูกันไปดวย 

เอกสารอางอิง 
สุภาภรณ เผนโผน. (2561). การแกปญหานักศึกษาไมสนใจเรียนวิชาหลักการบัญชีเบื้องตน 1 ของนักศึกษาหอง
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