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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้ มีจุดประสงค์เพ่ือ 1) สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ

ตามหลักหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 2) เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 3) เพ่ือพัฒนาระบบการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 4) เพ่ือ
เปรียบเทียบการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้แตกต่างกัน 5) เพ่ือเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน 6) เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับ
ความเป็นพลเมืองดี กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ ผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาล
ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 117 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม จากทั้งหมด  
6 ห้องเรียน จ านวน 215 คน จากนั้นท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่มแบ่งเป็น 3 กลุ่ม  

ผลการวิจัยพบว่า 
1.  ผลการสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน

เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  
ประกอบด้วย 1) หลักการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะ 2) ปัจจัยน าเข้า 3) กระบวนการการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความจริงผสม 4) การประเมินผล 
และ 5) ปัจจัยป้อนกลับ ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก
ที่สุด 

2.  การเรียนจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสม ประกอบด้วย (1) ทดสอบความรู้ เป็นผู้รู้จักเหตุ (2) แจ้งผลทดสอบ เป็นผู้รู้จักผล (3) แจ้ง
จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นผู้รู้จักตน (4) แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ เป็นผู้รู้จักประมาณ (5) เรียนรู้ด้วยสื่อ
ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม เป็นผู้รู้จักกาล (6) เรียนร่วมกับเพ่ือน เป็นผู้รู้จักชุมชน (7) อภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ เป็นผู้รู้จักบุคคล ผลการประเมินความเหมาะสมของการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

3.  ระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสมประกอบด้วย (1) บทบาทของผู้ใช้งานระบบ (2) อุปกรณ์ในการเข้าใช้งานระบบ (3) การเชื่อมต่อ



ค 

เครือข่าย (4) การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสม (5) พ้ืนที่เก็บข้อมูลบนระบบคลาวด์ และ (6) ด้านระบบการระบุตัวตน ผลการประเมินความ
เหมาะสมของระบบการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

4.  ผลการเปรียบเทียบการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้หลังเรียนของผู้เรียนที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนมีค่ามากกว่าก่อนเรียน และผู้เรียนที่เรียน
ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมมีค่า
คะแนนเฉลี่ยของภาวะถดถอยทางการเรียนรู้สูงที่สุด 

5.  ผลการเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้ เรียนที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน พบว่าผลคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนมีค่ามากกว่าก่อนเรียน และผู้เรียน 
ที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม
คะแนนประเมินเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดีหลังเรียนสูงที่สุด 

6.  ผลการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ กับความเป็น
พลเมืองดีที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม พบว่าการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดีมีความสัมพันธ์กัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

(วิทยานิพนธ์มีจ านวนทั้งสิ้น 311 หน้า) 
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Abstract 

The objectives of this study are to 1) synthesize the process of adaptive micro-
learning management based on mixed reality technology, 2) to develop adaptive 
micro-learning management based on mixed reality technology, 3) to develop an 
adaptive micro-learning management system based on mixed reality technology, and 
4) to compare the recovery of pre-school and post-school learning regression of 
learners who have received different learning management. 5) To compare the good 
citizenship before and after school of learners who were managed differently. The 
sample used in the research was 117 students in Grade 6 of Pathum Thani Kindergarten 
in the second semester of the 2023 academic year by group sampling method from a 
total of 6 classrooms with 215 students. 
The results showed that  

1. The results of the synthesis of the adaptive microlearning management 
process based on mixed reality technology to restore learning loss and good citizenship 
include 1) the principles of adaptive microlearning management, 2) the input factors, 
3) the adaptive micro-learning management process based on the theory of mixed 
reality technology, 4) the evaluation, and 5) the feedback factors. The results of the 
assessment of the appropriateness of the learning management process are at the 
highest level. 

2. Learning and managing micro-learning adapted to the principles of Dharma 
based on mixed reality technology consists of (1) knowledge test, being an 
acquaintance of the cause, (2) informing the test results, being an acquaintance of the 
result, (3) informing the purpose of learning, being an acquaintance of oneself, (4) 
informing the learning path, being an acquaintance of the approximate, (5) learning 
with the media of the mixed reality technology system, being an acquaintance of the 
tense, (6) studying with friends, being an acquaintance of the community, (7) discussing 
and exchanging knowledge, being an acquaintance of a person. The results of the 
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assessment of the appropriateness of adaptive microlearning based on mixed reality 
technology are at the highest level. 

3. The micro-learning management system based on mixed reality technology 
consists of (1) the role of the system user, (2) the device to access the system, (3) the 
network connection, (4) the micro-learning management optimized according to the 
mixed reality technology, (5) the cloud-based storage, and (6) the identification system. 
The results of the assessment of the appropriateness of the learning management 
system are at the highest level. 

4. Comparison of the results of post-school learning regression rehabilitation of 
learners the learning management was different. It was found that the average score 
after class was higher than before class, and learners who studied with adaptive 
microlearning based on mixed reality technology had the highest average score of 
learning loss. 

5. The results of the comparison of good citizenship before and after school of 
learners who received learning management were different. It was found that the 
average score after school was higher than before school, and the learners who studied 
adaptive micro-learning based on reality technology combined with the average score 
of good citizenship after school were the highest. 

6. Results of correlation analysis between learning recession recovery and good 
citizenship learned with an adaptive micro-learning model based on mixed reality 
technology. It was found that there was a correlation between the recovery of learning 
recession and good citizenship. statistically significant at the level of .05 

(Total 311 pages) 
 
Keywords  :  Adaptive-learning Micro-learning Sappurisadhamma Mixed Reality,  
                  Learning Loss Good Citizenship  
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กิตติกรรมประกาศ 
 
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความอนุเคราะห์จากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  

ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 
และ รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ ที่เสียสละเวลา ให้ความเมตตา และคอยให้ค าแนะน า
แนวทางในการท าวิทยานิพนธ์ ตลอดจน อบรมสั่งสอน พร้อมทั้งให้ประสบการณ์ในการศึกษาและ 
การท างานวิจัยด้วยความเอาใจใส่เสมอมา ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ ดร.มนต์ชัย เทียนทอง ประธานสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ 
ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข ศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ ศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา 
วรรณพิรุณ รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา และรองศาสตราจารย์  ดร.จิระ จิตสุภา 
คณะกรรมการสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ ที่ให้ความอนุเคราะห์และให้ค าแนะน าเพ่ือปรับปรุง
วิทยานิพนธ์ให้ส าเร็จสมบูรณ์ 

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ เสียสละเวลาใน 
การประเมิน ตรวจสอบเครื่องมือในงานวิจัยและให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ และขอขอบคุณผู้บริหาร คณาจารย์ นักเรียน โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี และ
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานีเขต 1 และส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาปทุมธานี ที่สนับสนุนการด าเนินงานวิจัยครั้งนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อพินิจ พรหมสอน คุณแม่สิริรัตน์ พรหมสอน และน้องชาย ผู้ให้
การสนับสนุนและก าลังใจ และให้ความช่วยเหลือด้วยความห่วงใยเสมอมา รวมถึงบุคคลใกล้ชิด และ
เพ่ือน ๆ พี่ ๆ ทุกคนที่คอยให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลังใจในการท าวิทยานิพนธ์จนส าเร็จลุล่วงไป
ได้อย่างดียิ่ง  

สุดท้ายขอขอบพระคุณบูรพาจารย์ทุกท่านที่ผู้ประสิทธิ์ประสาทความรู้ให้แก่ผู้วิจัยตั้งแต่อดีต
จนถึงปัจจุบัน 

การวิจัยนี้ได้รับทุนอุดหนุนบางส่วนจากทุนอุดหนุนการวิจัยเพ่ือท าวิทยานิพนธ์ส าหรับนักศึกษา 
ระดับบัณฑิตศึกษา ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยในครั้งนี้จากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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บทท่ี 1  
บทน า  

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ส่งผลให้สถานศึกษาทั่ว
ประเทศต้องปิดการเรียนการสอนในสถานที่ เพ่ือป้องกันการแพร่ระบาด การปรับตัวของสถานศึกษา
ในการบริหารจัดการการเรียนรู้ให้เอ้ือต่อความปลอดภัยของผู้เรียนกลายเป็นสิ่งส าคัญ ครูผู้สอน
จ าเป็นต้องเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้เป็นแบบทางไกลหรือออนไลน์เพ่ือทดแทนการเรียนการสอน
แบบปกติ ซึ่งท าให้ผู้เรียนทุกระดับต้องเรียนรู้จากที่บ้านตามมาตรการป้องกันโรค ภาวะวิกฤตดังกล่าว
ด าเนินมาเป็นเวลากว่า 2 ปี และส่งผลกระทบต่อระบบการศึกษาไทยในลักษณะที่ไม่เคยเกิดขึ้นมา
ก่อน ไม่ว่าจะเป็นต่อครู ผู้เรียน ผู้ปกครอง หรือผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาโดยรวม ซึ่งท าให้เกิดการเห็น
ถึงจุดอ่อนของระบบการศึกษาไทยในการรองรับการเปลี่ยนแปลงอย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการสังเคราะห์ผลการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการศึกษาในช่วงสถานการณ์โควิด -19 พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 ถดถอยอย่างมากในวิชาคณิตศาสตร์ 
ภาษาต่างประเทศ และวิทยาศาสตร์ ตามล าดับ ส่วนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 ได้รับ
ผลกระทบเชิงลบในวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภาษาต่างประเทศมากที่สุดตามล าดับ 
(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2022) ผลกระทบนี้ท าให้การศึกษาไทยต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบ
การเรียนรู้อย่างฉับพลัน จากการเรียนรู้ในโรงเรียนไปสู่การเรียนรู้ที่บ้าน (Home-based learning) 
และจากการเรียนรู้ในชั้นเรียนสู่การเรียนรู้แบบส่วนบุคคล (Personalized learning) โดยมีเทคโนโลยี
ดิจิทัลเป็นตัวแปรส าคัญที่เข้ามาแทรกแซง (Digital disruption) ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนี้จะยังคงส่งผล
ต่อพัฒนาการศึกษาในยุคหลังโควิด-19 (Post-COVID) ด้วยการปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้ พฤติกรรม
ของผู้เรียน และบทบาทของครูผู้สอน เทคโนโลยีจะเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างโอกาสการเรียนรู้
ตลอดชีวิต และช่วยพัฒนาศักยภาพของทรัพยากรมนุษย์ในประเทศไทยในระยะยาวเพ่ือรองรับการ
เปลี่ยนแปลงในอนาคต (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2022) 

ระบบการศึกษาไทยต้องเผชิญกับการปรับเปลี่ยนอย่างรวดเร็วและฉับพลันจากวิกฤติการณ์โรค
ระบาด ส่งผลให้การศึกษาในโรงเรียนแบบดั้งเดิมต้องแปรเปลี่ยนไปสู่การเรียนรู้ที่บ้าน (Home-
based learning) และจากการเรียนรู้ในชั้นเรียนกลายเป็นการเรียนรู้เฉพาะบุคคล (Personalized 
learning) ปัจจัยส าคัญที่เร่งกระบวนการปรับตัวนี้คือการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและดิจิทัล 
(Digital disruption) ซึ่งเข้ามาเป็นความท้าทายหลักในการจัดการศึกษา ทั้งในช่วงวิกฤตโรคระบาด
และหลังยุคโควิด-19 (Post-COVID) การเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ไม่เพียงแต่จะปรับรูปแบบและวิธีการ
เรียนรู้เท่านั้น แต่ยังส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน รวมถึงบทบาทใหม่ของครูผู้สอน 
เทคโนโลยีกลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างโอกาสการเรียนรู้ตลอดชีวิต และเป็นปัจจัยหลักใน
การพัฒนาการศึกษาของประเทศในระยะยาว โดยมุ่งเน้นการพัฒนาศักยภาพของทรัพยากรมนุษย์ให้
สามารถแข่งขันได้ในอนาคต (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2022) 
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การฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด-19 เป็นสิ่งส าคัญที่ต้อง
ได้รับการพิจารณาอย่างจริงจัง การเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนการสอนจากห้องเรียนเป็นออนไลน์อาจ
ท าให้เกิดการสูญเสียการเรียนรู้ที่ส าคัญ ดังนั้น การวิจัยนี้จึงมีความส าคัญในการระบุปัจจัยที่มีผลต่อ
การสูญเสียการเรียนรู้และเสนอแนวทางในการปรับปรุงระบบการศึกษาออนไลน์ การสนับสนุน
โครงสร้างพ้ืนฐานด้านดิจิทัลและการจัดการปัญหาทางเศรษฐกิจและสังคมเป็นสิ่ งจ าเป็นเพ่ือป้องกัน
การสูญเสียการเรียนรู้ที่สูงขึ้น นอกจากนี้ การพัฒนาความเท่าเทียมในการเข้าถึงแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ในทุกระดับการศึกษาเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้การศึกษาออนไลน์มีประสิทธิภาพและเข้าถึงได้
อย่างทั่วถึง (Agarwala et al., 2022) การสูญเสียการเรียนรู้ในบางกลุ่มนักเรียนและการเพ่ิมขึ้นของ
ความไม่เท่าเทียมกันในด้านการศึกษาเน้นถึงความจ าเป็นในการพัฒนานโยบายและกลยุทธ์ที่มุ่งเน้น
การฟ้ืนฟูการเรียนรู้และการลดช่องว่างในการเรียนรู้ การวิจัยเพ่ิมเติมที่ครอบคลุมจ านวนการศึกษา
และกลุ่มนักเรียนที่หลากหลายจะเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้นเกี่ยวกับการ
สูญเสียการเรียนรู้และการพัฒนามาตรการที่มีประสิทธิภาพในการฟ้ืนฟูการเรียนรู้ในระยะยาว 
(Donnelly & Patrinos, 2022) 

การจัดการเรียนรู้แบบปรับตัว (Adaptive Learning) และการเรียนรู้แบบจุลภาค (Micro-
learning) เป็นแนวทางที่สามารถบูรณาการเข้าด้วยกันเพ่ือพัฒนาประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน
ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถและความถนัดที่แตกต่างกัน การใช้
ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวจึงเป็นแนวทางส าคัญที่ช่วยให้การเรียนรู้สอดคล้องกับระดับ
ความสามารถเฉพาะบุคคล โดยการปรับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนให้เหมาะสมกับศักยภาพของ
ผู้เรียน นอกจากนั้นยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็น
กระบวนการที่ผู้สอนควรตระหนักถึงความหลากหลายของผู้เรียน (วิชัย & มารุต, 2021)  

การน าการเรียนรู้แบบจุลภาค (Micro-learning) มาประยุกต์ใช้ร่วมกับการเรียนรู้แบบปรับตัว 
สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีความยืดหยุ่นและตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะบุคคลของ
ผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น โดยการแบ่งเนื้อหาการเรียนรู้ที่ซับซ้อนออกเป็นบทเรียนขนาดเล็กที่สามารถจัดการ
ได้ง่าย ผู้เรียนจะสามารถเข้าถึงและท าความเข้าใจเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ลดภาระการ
เรียนรู้ที่หนักเกินไป ซึ่งสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดความเหนื่อยล้าทางจิตใจ (Shail, 2019) นอกจากนี้ 
ไมโครเลิร์นนิงยังมีความสามารถในการช่วยเสริมความจ าระยะยาว โดยการเรียนรู้ผ่านบทเรียนย่อย ๆ 
สามารถช่วยให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น การประยุกต์ใช้สื่อรูปแบบต่าง ๆ ในการเรียนรู้ยังช่วย
เพ่ิมความมีส่วนร่วมและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสมกับความต้องการของแต่ละบุคคล
ผ่านอุปกรณ์มือถือ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถทบทวนและปรับปรุงการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง  

การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างรวดเร็วได้น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญในการศึกษา 
การเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งสะท้อนถึงลักษณะเฉพาะของนักเรียนแต่ละคนและตอบสนองความต้องการ
เฉพาะกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพได้กลายเป็นแนวโน้มส าคัญ การน าแนวคิดการเรียนรู้แบบปรับตัว
มาใช้ในกระบวนการสอน จึงมีความส าคัญในการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ โดยการวิเคราะห์
และขุดค้นข้อมูลการเรียนรู้ของนักเรียนจะช่วยให้การสอนมีความแม่นย าและมุ่งเป้าไปที่การพัฒนา
ศักยภาพของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวสามารถ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการสอนและปรับปรุงผลลัพธ์ทางการศึกษาได้อย่างเห็นผล (Cai, 2023) 
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ในปัจจุบัน เทคโนโลยีการศึกษาที่มีแนวโน้มเติบโตอย่างต่อเนื่องตามรายงาน Horizon ของ 
New Media Consortium (NMC) ปี 2018 ก็คือ การเรียนรู้แบบปรับตัว ซึ่งเน้นการปรับเนื้อหาและ
วิธีการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการและความสามารถเฉพาะตัวของผู้เรียน ระบบนี้ช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพการสอนและการเรียนรู้ให้เข้ากับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ (e-Learning) ใหม่ ๆ 
โดยใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) และอัลกอริธึมที่ซับซ้อน ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวมี
จุดมุ่งหมายหลัก 3 ประการ ได้แก่ ประการแรก การให้ความรู้และทรัพยากรที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
โดยเน้นแก้ปัญหาหรือประเด็นที่ผู้เรียนพบระหว่างกระบวนการเรียน ประการที่สอง การช่วยให้ผู้เรียน
ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ด้วยการน าเสนอเนื้อหาใหม่ท่ีน่าสนใจ ประการสุดท้ายคือ การปรับแต่งกระบวนการ
เรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนในระดับบุคคลอย่างแท้จริง (Smyrnova-Trybulska et al., 2022) 

จากมาตรการ Social Distancing ที่ท าให้แหล่งเรียนรู้เช่น โรงเรียน ห้องสมุด และพิพิธภัณฑ์
ต้องปิดชั่วคราว การเรียนรู้ผ่านแนวทาง Immersive Learning ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์จึงกลายเป็นทางเลือกที่ส าคัญ Immersive Learning เป็นวิธีการที่ใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง เช่น การสร้างอวาตาร์ (Avatar) และการใช้เกม (Gamification) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ในโลกเสมือนจริงได้ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ตรงและสร้างความ
เพลิดเพลินในการเรียนรู้ ในโลกเสมือน การใช้เทคโนโลยีเหล่านี้ เช่น VR (Virtual Reality), AR 
(Augmented Reality), และ MR (Mixed Reality) จะท าให้ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมและจดจ่อใน
การเรียนรู้ได้ดีขึ้น โดยการใช้ประสาทสัมผัสที่หลากหลายจะช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานและจดจ า
เนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น การน าเทคโนโลยีความจริงผสมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้จึงเป็นสิ่งจ าเป็นในยุค
ปัจจุบัน เพ่ือให้การเรียนรู้ยังคงด าเนินต่อไปอย่างมีประสิทธิภาพ แม้ในสถานการณ์ที่ไม่ปกติ  

ในยุคที่การเรียนรู้ต้องเผชิญกับความท้าทายใหม่ ๆ การใช้เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed 
Reality) ในการพัฒนาประสบการณ์การเรียนรู้เสมือนจริงเป็นสิ่งส าคัญ เทคโนโลยีนี้ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถมีส่วนร่วมในสถานการณ์จ าลองที่ใกล้เคียงกับความจริง และได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในบริบทของการฝึกอบรมทางการแพทย์ วิทยาศาสตร์หรือทักษะ
เฉพาะทาง เทคโนโลยีความจริงผสมสามารถช่วยให้การฝึกฝนและการเรียนรู้มีความสมจริงและ
ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงได้อย่างดี การพัฒนาระบบการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีความจริงผสมจึง
เป็นการตอบสนองต่อความต้องการในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น (Kim et al., 2023) 

การพัฒนาผู้เรียนให้มีความเป็นพลเมืองดีมีความส าคัญอย่างยิ่งในบริบทของการศึกษาใน
ปัจจุบัน ซึ่งหลักค าสอนทางพระพุทธศาสนา โดยเฉพาะหลักสัปปุริสธรรม 7 ประการ สามารถน ามา
ประยุกต์ใช้เพ่ือบูรณาการในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือสร้างเสริมคุณธรรมและจริยธรรมที่เป็นรากฐาน
ของความสงบสุขในสังคมไทย หลักสัปปุริสธรรม 7 ประกอบด้วย ธัมมัญญุตา (ความรู้จักธรรม) , 
อัตถัญญุตา (ความรู้จักอรรถ), อัตตัญญุตา (ความรู้จักตน), มัตตัญญุตา (ความรู้จักประมาณ), 
กาลัญญุตา (ความรู้จักกาล), ปริสัญญุตา (ความรู้จักบริษัทหรือชุมชน) และปุคคลปโรปรัญญุตา 
(ความรู้จักบุคคล) ซึ่งหลักธรรมเหล่านี้เป็นแนวทางส าหรับการพัฒนาพฤติกรรมและการตัดสินใจที่
เป็นมงคลในชีวิตประจ าวัน การน าหลักสัปปุริสธรรมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนา
ผู้เรียนให้มีความรู้และทักษะที่จ าเป็นในด้านวิชาการ แต่ยังช่วยเสริมสร้างคุณลักษณะที่ส าคัญของการ
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เป็นพลเมืองดี หลักการรู้จักธรรมและอรรถ จะช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถในการวิเคราะห์และแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงอย่างมีเหตุผลและมีคุณธรรม ในขณะที่การรู้จักตนและการรู้จักประมาณ 
ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนตระหนักถึงความสามารถและข้อจ ากัดของตนเอง และสามารถวางแผนการ
เรียนรู้หรือด าเนินชีวิตได้อย่างสมดุล นอกจากนี้ การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักกาลและการอยู่ร่วม
ในชุมชนหรือบริษัท (ปริสัญญุตา) ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจถึงบทบาทของตนในสังคมและสามารถปฏิบัติ
ตนได้อย่างเหมาะสมในแต่ละสถานการณ์ หลักปุคคลปโรปรัญญุตา ยังช่วยให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่เปิด
กว้างต่อการท างานร่วมกับผู้อ่ืน โดยเฉพาะการให้เกียรติและเคารพสิทธิของผู้อ่ืนในชุมชน (พระทอง
พจน์ ธีรธมฺโม (พรมราช) et al., 2561) เมื่อการจัดการเรียนรู้ถูกบูรณาการกับหลักสัปปุริสธรรม 
ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทั้งในด้านความรู้ จริยธรรม และการปฏิบัติตนในสังคม การพัฒนาคุณธรรม
จริยธรรมผ่านกระบวนการเหล่านี้ย่อมเป็นพ้ืนฐานส าคัญที่จะน าไปสู่ความสงบสุขในสังคมไทย 
เนื่องจากบุคคลที่มีคุณธรรมจริยธรรมย่อมส่งผลให้สังคมมีความสงบและมั่นคง การพัฒนาจิตส านึก
ทางปัญญา รวมถึงจิตสาธารณะ ความฉลาดทางอารมณ์ และการบริโภคด้วยปัญญา จะช่วยให้เยาวชน
เติบโตเป็นพลเมืองที่ดี มีคุณภาพชีวิตที่ดี และสามารถเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศในอนาคต
ได้อย่างยั่งยืน (Bunsong Nasawaeng, 2017) 

การพัฒนาคุณธรรมและจริยธรรมของคนไทยในสังคมให้เป็นคนดีถือเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่ง 
เนื่องจากในปัจจุบันสังคมไทยเผชิญกับปัญหาที่มีความซับซ้อนและส่งผลกระทบต่อความสงบสุขของ
สังคม หลายฝ่ายจึงเรียกร้องให้เกิดการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมเพ่ือเสริมสร้างความสงบสุขและลด
ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น แม้ว่าการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมจะเป็นกระบวนการที่ท้าทายและเกี่ยวข้อง
กับองค์ประกอบหลายอย่าง กระทรวงศึกษาธิการโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจึง
ได้พิจารณาถึงความจ าเป็นในการด าเนินการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งถือเป็นเครื่องมือส าคัญ 
ในการสร้างความสงบสุขให้กับสังคมไทย การวิเคราะห์ได้ชี้ให้เห็นว่า สังคมใดที่ประกอบด้วยบุคคลที่มี
คุณธรรมและจริยธรรมที่ดี สังคมนั้นย่อมมีแต่ความสงบสุข ในขณะที่สังคมที่บุคคลขาดคุณธรรม แม้ว่า
สังคมนั้นจะมีความเจริญรุ่งเรืองทางเศรษฐกิจ ก็จะไม่สามารถหาความสงบสุขได้อย่างแท้จริง ปัญหา
สังคมที่เกิดขึ้นในประเทศได้ทวีความรุนแรงขึ้นเรื่อยๆ และส่งผลกระทบต่อสังคมไทยในภาพรวม  
การพัฒนาจิตส านึกทางปัญญาจึงเป็นหัวใจส าคัญในการยกระดับคุณภาพชีวิตของเยาวชนไทย ซึ่งเป็น
รากฐานของการสร้างสังคมที่มีความสงบสุข แนวคิดในการพัฒนาจิตส านึกทางปัญญานี้ประกอบด้วย 
3 ด้านหลัก ได้แก่ จิตสาธารณะ ความฉลาดทางอารมณ์ และการบริโภคด้วยปัญญา ซึ่งควรเริ่มต้น
ตั้งแต่วัยเด็กและวัยรุ่น จิตส านึกเหล่านี้สามารถพัฒนาได้ผ่านการถ่ายทอดทางสังคมทั้งทางตรงและ
ทางอ้อม โดยสถาบันครอบครัวและโรงเรียนมีบทบาทส าคัญในการปลูกฝังจิตส านึกเหล่านี้  
เมื่อเยาวชนไทยได้รับการพัฒนาจิตส านึกทางปัญญาแล้ว พวกเขาจะสามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตของ
ตนเองและกลายเป็นผู้มีคุณภาพที่สามารถส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของประเทศชาติในอนาคตได้ 
(Bunsong Nasawaeng, 2017) 
 ในช่วงการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 การศึกษาเผชิญกับความท้าทายอย่างมากเนื่องจาก
การปิดแหล่งเรียนรู้และมาตรการ Social Distancing ท าให้การเรียนรู้ทางไกลกลายเป็นทางเลือก 
ที่ส าคัญ การน าเสนอ Immersive Learning ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นแนวทางที่หลาย
สถานศึกษาเลือกใช้เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้แม้ในช่วงวิกฤตนี้ การจัดการเรียนรู้เพ่ือฟ้ืนฟู
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ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้จึงจ าเป็นต้องใช้กระบวนการที่เหมาะสม โดยการปรับตัวเนื้อหาและ
วิธีการตามความต้องการของกระบวนการศึกษาและการจัดการเรียนรู้แบบ ไมโครเลิร์นนิง ซึ่งเป็นการ
เรียนรู้ผ่านบทเรียนขนาดเล็กที่จัดการได้ง่าย เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ การส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรมให้เยาวชนเป็นพลเมืองดีตามหลักสัปปุริสธรรม  
ซึ่งสามารถบรรลุได้โดยการใช้เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือดึงดูดความสนใจและ
สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริง ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และ
ความเป็นพลเมืองดี 
 
1.2  วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.2.1 เพ่ือสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

1.2.2 เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี  
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

1.2.3 เพ่ือพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

1.2.4 เพ่ือเปรียบเทียบการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

1.2.5 เพ่ือเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

1.2.6 เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียน
ที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

 
1.3  ค าถามการวิจัย 

1.3.1 ผู้ เรียนที่ใช้ระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี มีระดับ
ภาวะถดถอยการเรียนรู้ น้อยลงกว่าก่อนใช้ระบบ (ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน) 

1.3.2 ผู้เรียนที่ใช้ระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี มีระดับ 
ความเป็นพลเมืองดี ดีกว่าก่อนใช้ระบบ 

1.3.3 ผู้เรียนที่ใช้ระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมมีระดับภาวะถดถอยการเรียนรู้น้อยลงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบปกติ 
(ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบปกติ) 
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1.3.4 ผู้ เรียนที่ใช้ระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมมีระดับความเป็นพลเมืองดี มากกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยแบบปกติ 

1.3.5 ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมมีความสัมพันธ์กัน 

 
1.4  สมมติฐานการวิจัย 

1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
1.4.1.1 ประชากร คือ นักเรียนโรงเรียนอนุบาลปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 215 คน  
1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 117 คน โดยวิธีการสุ่ม จาก 6 ห้องเรียน จ านวน 215 คน 
จากนั้นท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากนักเรียน จ านวน 215 
คนจากนั้นท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากนักเรียน จ านวน 
215 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม โดยกลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 39 คนใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม กลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มทดลอง
จ านวน 39 คน ใช้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม และกลุ่มที่ 3 เป็น
กลุ่มควบคุม จ านวน 39 คน ใช้การเรียนการสอนแบบปกต ิ

1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
1.4.2.1 ตัวแปรต้น คือ การเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน

เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
1.4.2.2 ตัวแปรตาม คือ การฟ้ืนฟภูาวะการถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

1.4.3 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ วิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 
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1.5    กรอบแนวคิดการวิจัย  

 
 
ภาพที่ 1-1   กรอบแนวคิดการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม

บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองดี 

 
1.6   นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.6.1 ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้  (Learning Loss) หมายถึ ง  เป็นภาวะที่ สะท้อนถึ ง  
การถดถอย ของความรู้ของผู้เรียนที่ถูกลืมเมื่อกาลเวลาผ่านไปหรือภาวะที่ผู้เรียนถดถอยโอกาสทาง 
การเรียนรู้ที่ควรจะได้รับในช่วงเวลาปกติของปีการศึกษาอาจพิจารณาได้จากการหยุดยาวของ
โรงเรียน ช่วงระหว่างปิดภาคเรียนของปีการศึกษา หรือช่วงเหตุการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด -
19  

1.6.2 การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง การเรียนรู้ที่สามารถ
ปรับเนื้อหา และทางเลือกของเส้นทางการเรียนรู้ ให้เป็นไปตามลักษณะของผู้เรียนที่แตกต่างกันความ
ต้องการ และความสามารถผู้เรียน จากการทดสอบก่อนเรียน ระบบจะแจ้งคะแนน และสามารถระบุ
ข้อบกพร่องในการเรียนรู้ของผู้เรียน น าเสนอเนื้อหาที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอย
ทางการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยท าให้ผู้เรียนทุกคนบรรลุเป้าหมายได้ 

1.6.3 การเรียนรู้แบบจุลภาค (Micro-learning) หมายถึง การเรียนรู้ด้วยสื่อคลิปวีดิโอที่มี 
ขนาดเล็ก เนื้อหาสั้น กระชับ เข้าใจง่าย ซึ่งในงานวิจัยนี้ มีคลิปวีดิโอสั้นซึ่งเป็นเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ 
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5 หน่วยการเรียนรู้ แต่ละหน่วยการเรียนรู้จะแยกเนื้อหาออกเป็นขนาดเล็กใช้เวลา 3-7 นาที ซึ่งอยู่ใน
ระบบเทคโนโลยีความจริงผสมที่พัฒนาขึ้น ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่ายและสามารถใช้ใน
การทบทวนความรู้ได ้

1.6.4 สัปปุริสธรรม หมายถึง ธรรมของสัปบุรุษหรือคนดี หรือธรรมของมนุษย์ผู้มีความเป็น
มนุษย์สมบูรณ์ มี 7 ประการ คือ (1) ธัมมัญญู เป็นผู้รู้จักเหตุ (2) อัตถัญญู เป็นผู้รู้จักผล (3) อัตตัญญู 
เป็นผู้รู้จักตน (4) มัตตัญญู เป็นผู้รู้จักประมาณ (5) กาลัญญู เป็นผู้รู้จักกาล (6) ปริสัญญู เป็นผู้รู้จัก
ชุมชน (7) ปุคคลัญญู หรือ ปุคคลปโรปรัญญู เป็นผู้รู้จักบุคคล 

1.6.5 ความเป็นพลเมืองดี หมายถึง สถานะของของบุคคลขึ้นอยู่กับกฎหมายหรือข้อบังคับของ
สังคมนั้น ๆ ตามกฎเกณฑ์ก าหนดสิทธิและหน้าที่ของบุคคล อัตลักษณ์ที่สถานะเป็นตัวก าหนดสิทธิ 
และหน้าที่ตัวตน ความเป็นพลเมืองดีต้องเป็นพลเมืองที่มีคุณธรรม คือ พลเมืองมีคุณธรรม ค่านิยม 
ทัศนคติ และพฤติกรรมที่คาดหวัง มีการกระท าที่แสดงให้เห็นถึงสังคมพฤติกรรมที่สะท้อนถึง  
ความสามัคคีหรือการรวมตัวของบุคคล เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจากการที่หล่อหลอมสังคมนั้น 

1.6.6 เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality - MR) หมายถึง การรวมวัตถุดิจิทัลและวัตถุ 
ในโลกแห่งความเป็นจริงเข้าด้วยกันการผสานจุดเด่นของเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented 
Reality) โลกเสมือน (Virtual Reality) และจักรวาลนฤมิต (Metaverse) เข้าด้วยกัน สร้างภาพ
จ าลองที่ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์ตอบได้ในสภาพแวดล้อมที่ผสานโลกจริงและโลกเสมือนจริง 
เป็นหนึ่งเดียว  
 
1.7   ประโยชน์ของการวิจัย 

1.7.1 การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสมสามารถฟ้ืนฟูภาวะการถดถอยการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ถูกลืมเมื่อกาลเวลาผ่านไป หรือช่วง
เหตุการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ได ้

1.7.2 การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสม สามารถพัฒนาทักษะการเป็นพลเมืองดีได้ 
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บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี

ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดีนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา 
เอกสาร ต ารา และงานวิจัยต่าง ๆ เพื่อนาข้อมูลที่ได้มาประกอบการจัดท าโดยแยกเป็นหัวข้อดังนี้  

2.1  การเรียนรู้แบบจุลภาค 
2.2  การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ 
2.3  สัปปุริสธรรม  
2.4  เทคโนโลยีความจริงผสม 
2.5  ภาวะถดถอยการเรียนรู้ 
2.6  การเป็นพลเมืองดี 
2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.8  สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1  การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning)  

2.1.1 ความหมาย 
การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) หมายถึง หน่วยการเรียนรู้ที่เน้นขนาดค่อนข้างเล็ก 

ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบย่อ (โดยปกติ 1 ถึง 10 นาที) พร้อมใช้งานบนอุปกรณ์หลาย
เครื่องกลยุทธ์บทเรียนได้รับการออกแบบส าหรับการฝึกอบรมตามทักษะการเรียนรู้และการศึกษา 
บทเรียนสั้น ๆ นั้นเต็มไปด้วยมัลติมีเดียแบบโต้ตอบ สามารถใช้ส าหรับการฝึกอบรมแบบไม่เป็น
ทางการ (โดยเน้นที่ประสิทธิภาพที่เพ่ิมข้ึน) (Shail, 2019) 

การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่อ านวยความสะดวกสู่
ศักยภาพ ผู้เรียนโดยแบ่งแนวคิดใหม่ออกเป็นชิ้นเล็กชิ้นน้อย หรือยาเม็ดของเนื้อหา หรือที่เรียกว่า
เนื้อหาไมโคร หน่วยการเรียนรู้ขนาดเล็กเหล่านี้มอบให้กับผู้เรียนอย่างก้าวหน้า และในทางเดียวกันที่
เหมาะกับพวกเขา การรวมกันของปัจจัยหลายประการได้กระตุ้นการพัฒนาและแง่บวก (Díaz 
Redondo et al., 2021) 

การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) หมายถึง การเรียนรู้ในกลุ่มย่อย ประกอบด้วย
บทเรียนสั้น ๆ ในรูปแบบของการเขียน (ข้อความและ/หรือกราฟิกข้อความ) พอดคาสต์ (เสียง) หรือ
วิดีโอ นอกจากการอ่าน การฟัง และการดูเนื้อหาใหม่แล้ว การเรียนรู้ยังด าเนินการผ่านการแก้ปัญหา 
ถาม-ตอบ แบบทดสอบ และ/หรือการเตรียมโครงงานขนาดเล็ก (Zufic Janko & Jurcan, 2015) 

การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) หมายถึง การเรียนรู้ขนาดเล็ก ปรับให้เข้ากับข้อจ ากัด
ของสมองของมนุษย์โดยค านึงถึงช่วงความสนใจ เพ่ือให้สอดคล้องกับงานวิจัยที่พิสูจน์ให้คนเรียนรู้ได้ดี
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ขึ้นเมื่อมีส่วนร่วมในช่วงเวลาสั้น ๆ ที่เน้นมากกว่าชั่วโมงนานเซสชันที่ท าให้เกิดการโอเวอร์โหลดของ
ข้อมูล (Sun et al., 2018a) 

การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) หมายถึง การส่งความรู้ขนาดเล็ก เน้นกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบ “ไมโคร” หรือการเรียนทีละเล็กทีละน้อยในสภาพแวดล้อมของสื่อ ดิจิทัลสามารถเสริมไป
กับกิจวัตรประจ าวัน ของผู้เรียนเป็นอย่างดี การเรียนรู้แบบจุลภาคเป็นแนวคิดในการน าเสนอเนื้อหา
การเรียนรู้แก่ผู้เรียนในข้อมูลขนาดเล็ก ซึ่งจะช่วยให้สามารถควบคุมสิ่งที่ก าลังเรียนรู้ได้ เชื่อว่าเป็นวิธี
ที่ดีที่สุดในการเรียนนรู้สิ่งใหม่ ๆ คือการใช้ข้อมูล เพียงเล็กน้อยในแต่ละครั้ง (วิสิฐ, 2565) 

การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) เปิดการเรียนรู้ก าลังเป็นกระแสที่สะดุดตาคนรุ่นต่อไป
การศึกษาที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ด้วยการเข้าถึงบริการคลาวด์ขั้นสูง วิดีโอสั้น เว็บไซต์ตัวอย่าง
ข้อมูลหรืออินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง โดยปกติแล้ว กิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาคเป็นรูปแบบพิเศษ
ของการเรียนรู้ผ่านมือถือภายในระยะเวลา 15 นาที ความรู้หรือเนื้อหาการเรียนรู้ที่มีอยู่ในการ
เปรียบเทียบดังกล่าวกระบวนการเรียนรู้ระยะสั้นโดยทั่วไปจะอยู่ในหน่วยย่อยเป็นปรากฎการณ์ใน
ด้านการศึกษา การเรียนรู้ระดับจุลภาคท่ีเกิดข้ึนใหม่ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางมากขึ้น (Sun et al., 2018b) 

การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) ได้รับความนิยม โดยเฉพาะอย่างยิ่งเนื่องจากการ
ขยายตัวของอุปกรณ์พกพาและน าความเป็นไปได้ใหม่ ๆ มาสู่ติดตามกิจกรรมของผู้ใช้ ระดับการ
พัฒนาของส่วนหน้ากรอบงานเว็บท าให้การเรียนรู้แบบจุลภาคไม่มีข้อจ ากัดอีกต่อไปไปยังอุปกรณ์
เคลื่อนที่ เว็บเบราว์เซอร์มอบความสะดวก สบายและเหมือนกันคุณภาพไม่ เพียงแต่ส าหรับการแสดง
เนื้อหาและการโต้ตอบเท่านั้น แต่ยังส าหรับการติดตามกิจกรรมของผู้ใช้ด้วย (Ján Skalka et al., 
2020) 

การเรียนรู้แบบจุลภาคมีจุดมุ่งหมายเพ่ือช่วยเหลือผู้ใช้ในการท าใช้เวลาว่างเล็ก  ๆ น้อย ๆ ให้
เกิดประโยชน์ และจัดให้มีบริการการเรียนรู้ออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตามเพ่ือให้ดังกล่าว
บริการออนไลน์ส่วนบุคคลบนเว็บจ านวนหนึ่งความท้าทายด้านข้อมูลล้นเหลือยังคงมีอยู่ อย่างมี
ประสิทธิภาพและการขุดและดึงข้อมูลอันมีค่าออกมาอย่างแม่นย าข้อมูลจ านวนมากและซ้ าซ้อนถือ
เป็นการประมวล ผลล่วงหน้าที่ส าคัญขั้นตอนการปรับแต่งบริการออนไลน์ให้เป็นส่วนตัว ในเรื่องนี้ 
(Jiayin Lin et al., 2023) 
 การเรียนรู้แบบจุลภาคได้รับการตอบรับอย่างกว้างขวางว่าเป็นสิ่งใหม่แนวทางการศึกษา  
การเรียนรู้แบบจุลภาคเป็นการผสมผสานระหว่างเนื้อหาย่อยและการถ่ายโอนในล าดับเวลาในหลาย
รายการส่วนที่ท าให้ผู้เรียนได้รับพลังโดยไม่ต้องมีได้รับข้อมูลจ านวนมากเกี่ยวกับเรื่องนี้ เมื่อไรการ
เรียนรู้ด้วยวิธีนี้ผู้เรียนจะเน้นเฉพาะหัวข้อเฉพาะได้ทันเวลาและเอ้ือต่อการเรียนรู้และการท่องจ า  
เทคโนโลยีนี้ยังท าให้การเรียนรู้ ได้ทุกที่  ทุกเวลา และสามารถเรียนรู้ ให้เกิดประโยชน์สูงสุด
ประสิทธิภาพ การเรียนรู้แบบจุลภาคเป็นรูปแบบการศึกษาที่เนื้อหาทางการศึกษาแบ่งออกเป็น
ส่วนย่อยและแต่ละส่วนมันทุ่มเทเพ่ือให้เนื้อหาและเคล็ดลับการศึกษาในรูปแบบสั้นและตามความ
ต้องการของผู้เรียน (Rafiee et al., 2023) 
 การเรียนรู้แบบจุลภาค คือ วิธีการเรียนรู้รูปแบบใหม่โดดเด่นด้วยเนื้อหาย่อยและเนื้อหาขนาด
เล็กสื่อ องค์ประกอบของการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในระดับวิทยาลัยรวมถึงเนื้อหาย่อย (หน่วยการ
เรียนรู้ที่ค่อนข้างเล็ก) ไมโครมีเดีย (สื่อการเรียนรู้ขนาดเล็กพกพาสะดวก) สภาพแวดล้อมจุลภาค
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(ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนรายย่อย ผู้เรียนรายย่อยและการให้ค าปรึกษา) การเรียนรู้แบบจุลภาคบน
มือถือหมายถึงกิจกรรมของผู้เรียนที่ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือการเรียนรู้แบบไมโคร มันเป็นที่น่าสังเกต
ว่าการเรียนรู้แบบจุลภาคบนมือถือได้รวมเอาข้อดีของการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่ อนที่และการเรียนรู้
แบบจุลภาคผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและสะดวกสบายทุกเวลาทุกที่ การเรียนรู้
ผ่านมือถือไม่ได้ถูกจ ากัดด้วยเวลาและสถานที่และสามารถตระหนักถึงการแบ่งส่วนเวลาการเรียนรู้
และสถานที่ศึกษา (Chen & Sitthiworachart, 2023) 

การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) สามารถก าหนดเป้าหมายความต้องการการเรียนรู้
ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพกระตุ้นความสนใจของนักเรียนในการเรียนรู้ การเรียนรู้แบบ
จุลภาคใช้ส าหรับการดูตัวอย่างก่อนชั้นเรียนและการทบทวนและการรวมหลังเลิกเรียนซึ่งเป็น
ประโยชน์ต่อและเสริมการสอนในชั้นเรียน ที่ข้อดีของการสอนวิธีการจัดกลุ่มและวิดีโอตอบรับวิธีการ
การเรียนรู้แบบจุลภาคช่วยให้ครูเข้าใจได้อย่างเต็มที่สถานการณ์การเรียนรู้ของนักเรียนและ
ด าเนินการปรับปรุงอย่างทันท่วงทีการสอนช่วยให้นักเรียนเข้าใจและเชี่ยวชาญความรู้ได้ดีขึ้น  
ในขณะเดียวกัน การใช้วิธีการเรียนรู้แบบจุลภาคก็สามารถท าได้อย่างมีประสิทธิภาพปรับปรุงการมี
ส่วนร่วมของนักเรียนในการออกก าลังกายและร่างกายประสิทธิภาพการศึกษา (Yang & Xu, 2021) 

Social Micro-Learning เป็นรูปแบบคอนสตรัคติวิสต์ทางสังคมของ Micro-Learning กล่าวถึง 
การขาดผลลัพธ์เชิงประจักษ์เกี่ยวกับนักคอนสตรัคติวิสต์ทางสังคมการสอนในการเรียนรู้แบบไมโคร  
ผลกระทบที่ส าคัญระหว่างผลการเรียนของนักเรียนและสังคม กิจกรรมไมโครเลิร์นนิง ชี้ให้เห็นถึง
นักเรียนที่กระตือรือร้นมากขึ้นจะท าข้อสอบได้ดีขึ้น ประเภทของกิจกรรมเป็นสิ่งส าคัญ นั กเรียน
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหนือกว่าแค่การจดจ าว่ามีประสิทธิภาพ เหนือกว่าอย่างสม่ าเสมอ  
กลุ่มประชากรตามรุ่นของพวกเขามากกว่า 20% ตามทฤษฎีที่อนุมานว่ากิจกรรมเหล่านี้แสดงให้เห็นถึง
ความสามารถในการรับรู้ที่สูงขึ้นการคิดและเป็นส่วนเสริมที่ส าคัญของ Micro-Learning (Goschlberger 
et al., 2022) 

สรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) หมายถึง การเรียนรู้ขนาดเล็ก ปรับให้เข้า
กับข้อจ ากัด ของสมองของมนุษย์โดยค านึงถึงช่วงความสนใจ สอดคล้องกับงานวิจัยที่พิสูจน์ให้คน
เรียนรู้ได้ดีข้ึน เมื่อมีส่วน ร่วมในช่วงเวลาสั้น ๆ เน้นกิจกรรมการเรียนรู้แบบ “ไมโคร” หรือการเรียนที
ละเล็กทีละน้อยในสภาพแวดล้อม ของสื่อดิจิทัลสามารถเสริมไปกับกิจวัตรประจ าวันของผู้เรียนเป็น
อย่างดี ซึ่งจะช่วยให้สามารถควบคุมสิ่งที่ก าลัง เรียนรู้ได้ เชื่อว่าเป็นวิธีที่ดีที่สุดในการเรียนนรู้สิ่งใหม่ ๆ 
การออกแบบส าหรับการฝึกอบรมตามทักษะ การเรียนรู้และการศึกษา บทเรียนสั้นๆ นั้นเต็มไปด้วย
มัลติมีเดียแบบโต้ตอบ  
 
2.2  การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) 

2.2.1 ความหมาย การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) 
การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง การปรับเนื้อหาและ

ทางเลือกของวิธีการด าเนินการตามความต้องการของกระบวนการศึกษาซึ่งช่วยให้ผู้เข้าร่วมเพ่ิม
ประสิทธิภาพการสอนต่าง ๆ ได้ กิจกรรมการเรียนรู้แบบปรับตัวประกอบด้วยการปรับกระบวนการ
เรียนรู้ให้เข้ากับความต้องการ และความสามารถ (Smyrnova-Trybulska et al., 2022b) 
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การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง การระบุแหล่งข้อมูล 
ที่เหมาะสม ให้เป็นไปตามลักษณะของผู้เรียนที่แตกต่างกัน และเส้นทางการเรียนรู้ระบบการเรียนรู้
แบบปรับตัวสามารถส่งเสริมให้สอดคล้องกับความยากของทรัพยากรการเรียนรู้และปัญหาการ
ทดสอบของผู้ เรียนส่งผลให้การจัดระเบียบข้อมูลของระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวโครงสร้าง 
มีความส าคัญ (Xu, 2022a) 

การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง การปรับตัวของการสอน 
โปรแกรม และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เพ่ือตอบสนองความต้องการและรูปแบบการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนแต่ละคน The Adaptive การเรียนรู้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเปลี่ยนรูปแบบการสอนที่เน้นการสอน
แบบคลาสสิก มุมมองของครูในมุมมองของผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Smaili et al., 2020a) 

การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง การส่งเสริมแรงจูงใจและ
ความเป็นอิสระของนักเรียนในการสนับสนุนของการเรียนรู้แบบปรับตัว เปลี่ยนแปลงไปโดย
เทคโนโลยีดิจิทัลให้โต้ตอบได้มากขึ้น ตามความต้องการ และปรับให้ เข้ากับนักเรียน (Q. Cheng et 
al., 2021) 

การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง การแพลตฟอร์มการเรียนรู้
แบบปรับตัวซึ่งให้การเรียนรู้ส่วนบุคคลส าหรับแต่ละคน นักเรียนสามารถระบุข้อบกพร่องในการ
เรียนรู้ของนักเรียน สร้างการประเมิน และเสนอแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ (Liu, 2022) 

การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง การเรียนด้วยเทคโนโลยีที่
ปรับเปลี่ยนได้จะปรับเปลี่ยนการเรียนรู้ในแบบแต่ละบุคคล เพ่ือให้การเรียนรู้ออนไลน์เป็นเหมือนการ
ท างานกับติวเตอร์ส่วนตัวคนนั้น และไม่เหมือนกับการนั่งฟังการบรรยาย (Thompson, 2022) 

การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง การเรียนรู้ที่สามารถปรับ
ให้เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน ช่วยท าให้ผู้เรียนทุกคนบรรลุ
เป้าหมายได้ (วิชัย & มารุต, 2021) 

การพัฒนาอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีสารสนเทศท าให้นวัตกรรมด้านการศึกษาเกิดขึ้นได้ การ
เรียนรู้แบบอิสระซึ่งสะท้อนถึงลักษณะเฉพาะและความต้องการของนักเรียนอย่างเต็มที่ ได้กลายเป็น
กระแสส าคัญในการพัฒนาการศึกษาในประเทศต่าง  ๆ กระบวนการสอนของวิทยาลัยและ
มหาวิทยาลัยจ าเป็นต้องใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบปรับเปลี่ยนได้กับกระบวนการสอน ตามลักษณะ
ของการเรียนรู้แบบปรับตัวที่ต้องมีการวิเคราะห์และการชุดข้อมูลการเรียนรู้ของนักเรียน (Cai, 2023) 

ความท้าทายส าหรับระบบการเรียนรู้ในปัจจุบัน คือ การให้เข้าถึงความรู้ และเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง
อย่างมีประสิทธิภาพถึงภูมิหลังและระดับความสนใจของผู้เรียน ส่วนใหญ่แพลตฟอร์มการศึกษา  
ส่วนบุคคลขาดวิธีการที่มีประสิทธิภาพรองรับความต้องการของผู้เรียนที่มีความหลากหลายโดยทั่วไป
ทั้งในด้านความสามารถทางสติปัญญา ความเร็วในการเรียนรู้ ความชอบ วุฒิการศึกษา เป็นต้น จึงมี
ความจ าเป็นที่ต้องจัดให้มีกลไกอันทรงพลังในการจัดการเรียนรู้และการศึกษาดังกล่าวกิจกรรมและ
ปรับการตัดสินใจด้านการสอนที่ดีที่สุดให้ตรงกับความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน  (Chelsea 
William Fernandes et al., 2023) 
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นักเรียนได้รับสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ บางคนชอบอ่าน บางคนชอบฟัง บางคนชอบใช้
ความรู้สึก การสอนแบบดั้งเดิมใช้กลยุทธ์การสอนเพียงวิธีเดียวเท่านั้น เนื่องจากเป็นไปไม่ได้  
ที่จะใช้กลยุทธ์ทั้งหมดในห้องเรียน ในปัจจุบัน ระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับเปลี่ยนได้ช่วยให้สามารถ
ปรับแต่งสื่อการเรียนรู้ให้เหมาะกับแต่ละบุคคลได้ความต้องการของผู้เรียน (Ristić et al., 2023) 

แนวทางการเรียนรู้ของเครื่องส าหรับ E-Learning แบบปรับเปลี่ยน น าไปใช้ภายในได้อย่างมี
ประสิทธิภาพระบบอีเลิร์นนิงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องก าหนดโปรไฟล์ของผู้เรียนให้ถู กต้องแม่นย า
สะท้อนถึงคุณลักษณะที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ที่ดีที่สุด วิธีการแบบดั้งเดิมของการระบุโปรไฟล์มัก
อาศัยแบบสอบถามในการรวบรวมข้อมูลจากผู้เรียนซึ่งอาจใช้เวลานานและส่งผลให้ข้อมูลไม่เกี่ยวข้อง
เนื่องจากการตอบกลับโดยพลการเพ่ือเป็นการแก้ปัญหา ควรใช้แบบจ าลองที่ชาญฉลาดและมีพลวัต
ส าหรับการเรียนรู้แบบปรับเปลี่ยนได้ (Waladi et al., 2023) 

ในบริบทหลังการแพร่ระบาดในปัจจุบัน การเรียนรู้เป็นสื่อกลางโดยแพลตฟอร์มเสมือนได้
กลายเป็นวิธีการโดยพฤตินัยแม้จะมีการใช้งานอย่างกว้างขวางและมีการพัฒนาล่าสุด แต่การเรียนรู้
เสมือนจริงยังคงเผชิญกับความท้าทายหลายประการในการบรรลุศักยภาพสูงสุด หนึ่งความท้าทาย
เหล่านี้เกี่ยวข้องกับความสม่ าเสมอของเนื้อหาน าเสนอแก่นักศึกษาและขาดความตระหนักในเรื่อง
รูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน สถานการณ์นี้ได้แสดงให้เห็นถึงความจ าเป็นในการ พัฒนากลไก 
ที่เสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ตามตามความต้องการเฉพาะของนักเรียนแต่ละคน (Mercado et al., 
2023) 

สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง การเรียนรู้ที่
สามารถปรับเนื้อหา และทางเลือกของเส้นทางการเรียนรู้ ให้เป็นไปตามลักษณะของผู้เรียนที่แตกต่าง
กันความต้องการ และความสามารถผู้เรียน สอดคล้องกับความยากของทรัพยากรการเรียนรู้ และ
ปัญหาการทดสอบของผู้ เรียนส่งผลให้การจัดระเบียบข้อมูลของระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว
โครงสร้างมีความส าคัญ ผู้เรียนสามารถระบุข้อบกพร่องในการเรียนรู้ของผู้เรียน  สร้างการประเมิน 
เสนอแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ และช่วยท าให้ผู้เรียนทุกคนบรรลุเป้าหมายได้ 

2.2.2 ความสามารถ  
ความสามารถ หมายถึง คุณลักษณะของผู้เรียนด้านความรู้ ทักษะในการปฏิบัติกิจกรรมใดๆ ให้

สาเร็จได้ในระดับหนึ่ง มีทั้งที่เป็นความสามารถท่ีติดตัวมาแต่ก าเนิด และความสามารถที่เกิดจาก การ
เรียนรู้ในภายหลัง (ราชบัณฑิตยสถาน. 2555, 1) โดยปกติแล้วผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถในการ
เรียนรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งแตกต่างกัน ผู้สอนควรให้ความส าคัญกับความแตกต่างในความสามารถ 
ของผู้เรียน แล้วน ามาออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียน หรือ 
Adaptive Learning 
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ภาพที่ 2-1  การเรียนรู้แบบ Adaptive Learning 
 

2.2.3 การออกแบบการเรียนรู้ Adaptive Learning  
การออกแบบการเรียนรู้ในลักษณะ Adaptive Learning ยึดหลักผู้เรียนส าคัญที่สุด ที่เชื่อว่า

ผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้พัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสม
โดยที่ศักยภาพ (Potential) นั้น คือพลังความสามารถที่แฝงอยู่ในตัวผู้เรียน ในทางการศึกษาถือว่า
ผู้เรียนทุกคนมีศักยภาพด้านใดด้านหนึ่งหรือหลายด้าน เมื่อได้รับการพัฒนาอย่างถูกต้อง เหมาะสม
(ราชบัณฑิตยสถาน. 2555, 411) การออกแบบการเรียนรู้ Adaptive Learning 

Adaptive Learning เป็นแนวทางการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสามารถและความต้องการ
ของผู้เรียนแต่ละคน เพ่ือให้ทุกคนสามารถบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ บทความนี้จะอธิบายขั้นตอนการออกแบบการเรียนรู้แบบ Adaptive Learning รวมถึง
บทบาทของผู้สอนในการสนับสนุนการเรียนรู้แบบนี้ 

ขั้นตอนการออกแบบการเรียนรู้ Adaptive Learning 
2.2.3.1 วิเคราะห์ระดับความสามารถของผู้เรียนการวิเคราะห์ระดับความสามารถ 

ของผู้เรียนเป็นขั้นตอนแรกที่ส าคัญ ซึ่งรวมถึงการวิเคราะห์ความสามารถที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาสาระ 
ที่จะจัดการเรียนรู้ และความสามารถอ่ืน ๆ เช่น ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เป็นต้น 
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2.2.3.2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ต้องสอดคล้องกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียน และเป็นไปได้ว่าผู้เรียนทุกคนจะบรรลุจุดประสงค์เหล่านั้นได้ ผู้สอนสามารถ
ก าหนดจุดประสงค์ที่มีความยากหรือความซับซ้อนแตกต่างกันออกไป แต่ยังคงผลลัพธ์การเรียนรู้
ตามท่ีหลักสูตรก าหนด 

2.2.3.3 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ต้องเหมาะสมกับผู้เรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน อาจออกแบบให้ผู้เรียนที่มีความสามารถสูงกว่าช่วยเหลือผู้เรียนที่มี
ความสามารถน้อยกว่า หรือออกแบบกิจกรรมที่มีความซับซ้อนแตกต่างกันในกรณีที่ให้ผู้เรียนปฏิบัติ
กิจกรรมเป็นรายบุคคล กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Adaptive Learning ควรมีความหลากหลายภายใต้
ผลลัพธ์การเรียนรู้เดียวกัน 

2.2.3.4 ออกแบบหรือเลือกสื่อการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ที่ดีต้องสอดคล้องกับความรู้และ
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์เดิมเข้ากับความรู้ใหม่ได้
อย่างลงตัว 

2.2.3.5 ออกแบบการประเมินการเรียนรู้  การประเมินการเรียนรู้แบบ Adaptive 
Learning เน้นการประเมินตามสภาพจริงและผันแปรไปตามระดับความสามารถของผู้เรียน การ
ประเมินควรเป็นเครื่องมือกระตุ้นศักยภาพของผู้เรียน โดยไม่เน้นการตัดสินหรือการแข่งขัน แต่เน้น
การตรวจสอบกระบวนการเรียนรู้ ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ และผลผลิตของการเรียนรู้ 

2.2.4 บทบาทผู้สอนใน Adaptive Learning 
2.2.4.1 กระตุ้นความเชื่อมั่นในตนเองผู้สอนต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง 

และใช้ความสามารถสูงสุดในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ไม่ว่าความสามารถของผู้เรียนจะอยู่ใน
ระดับใดก็ตาม 

2.2.4.2 ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้สอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่าง
กันได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือให้ผู้เรียนที่มีความสามารถน้อยกว่าได้เรียนรู้วิธีการเรียนรู้ 
จากผู้เรียนที่มีความสามารถสูงกว่า 

2.2.4.3 ติดตามความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ ผู้สอนต้องติดตามความก้าวหน้าทางการ
เรียนรู้ของผู้เรียนด้วยการประเมินตามสภาพจริง โดยการสังเกตพฤติกรรมและการตรวจสอบผลงาน 
และให้ข้อมูลย้อนกลับที่ท าให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าทางการเรียนรู้และระดับความสามารถ 
ของตนเอง 

2.2.4.4 ให้การเสริมแรงทางบวก ผู้สอนควรให้การเสริมแรงทางบวกแก่ผู้ เรียนที่มี
พัฒนาการความสามารถในการเรียนรู้ โดยเน้นที่การเสริมแรงด้านกระบวนการเรียนรู้และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ของผู้เรียน 

บทสรุป 
การเรียนรู้ที่ตอบสนองความสามารถที่แตกต่างกันของผู้เรียนจะเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้  

ที่ผู้สอนออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันได้ปฏิบัติกิจกรรมจน
ประสบความส าเร็จ เกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่หลักสูตรก าหนด ผู้ เรียนเกิดความเชื่อมั่นใน
ความสามารถของตนเองซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้เต็มตามศักยภาพ 
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2.3  สัปปุริสธรรม  
2.3.1 ความหมายของสัปปุริสธรรม  

พจนานุกรมพุทธศาสตร์ ฉบับประมวลธรรม พิมพ์ครั้งที่ 12 พ.ศ.2546 ได้ให้ความหมายไว้ว่า 
สัปปุริสธรรม 7 คือธรรมของสัตบุรุษ, ธรรมที่ทาให้เป็นสัตบุรุษ, คุณสมบัติของคนดี, ธรรมของผู้ดี-
qualities of a good man; virtues of a gentleman) (พระพรหมคุณาภรณ์, 2546) 

สัปปุริสธรรม คือ ธรรมที่ท าให้คนเป็นสัตบุรุษ หรือเป็นพลเมืองที่ดี มีศีลธรรม เป็นคนดี คนเก่ง 
มี 7 ประการ คือ 1) ธัมมัญญุตา เป็นผู้รู้จักเหตุ 2) อัตถัญญุตา เป็นผู้รู้จักผล 3)อัตตัญญุตา เป็นผู้รู้จัก
ตน 4) มัตตัญญุตา เป็นผู้รู้จักประมาณ 5) กาลัญญุตา เป็นผู้รู้จักกาล 6) ปริสัญญุตา เป็นผู้รู้จักชุมชน 
7) ปุคคลัญญุตา หรือปุคคลปโรปรัญญุตา เป็นผู้รู้จักบุคคล (พระครูวินัยธรจักรี ศรีจารุเมธีญาณ , 
2556) 

สับปุริสธรรม หมายถึง ธรรม 7 ประการของสัตบุรุษที่ท าคนให้เป็นสัตบุรุษ คือความเป็นคนดีที่
สมบูรณ์ เป็นธรรมที่เหมาะสมต่อการเป็นผู้น า โดยเฉพาะผู้ที่เป็นหัวหน้าคนหรือผู้น าที่จะต้องเป็นผู้รู้
จักเหตุผล รู้จักตัวเองและผู้ อ่ืน รู้จักกาลเทศะโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการรู้จักนิสั ยความต้องการ 
ความสามารถของผู้ใต้บังคับบัญชาเพ่ือจะได้เลือกใช้คนให้ถูกกับงานหรือใช้คนให้เหมาะสมกับงาน  
(พระมหาสมควร ศรีสงคราม, 2550) 

สัปปุริสธรรม คือธรรมที่ท าให้คนเป็นคนดีอย่างสมบูรณ์ เหมาะต่อผู้น า หรือหัวหน้าที่จะต้อง
รู้จักเหตุ รู้จักผล รู้จักตน รู้จักประมาณ รู้จักกาลเวลา รู้จักชุมชนและต้อง รู้จักบุคคล (ชนาธิป ศรีโท 
et al., 2563) 

หลักสัปปุริสธรรม เป็นธรรมะของคนดี ผู้ใดมีธรรมเหล่านี้แล้ว ผู้นั้นได้ชื่อว่าเป็นคนดี หรืออีก
นัยหนึ่งเราสามารถตรวจสอบว่า คนคนนั้นเป็นคนดีหรือไม่ด้วยการดูคุณสมบัติเหล่านี้เป็นเกณฑ์ คนดี
ที่พระพุทธศาสนายกย่อง มิได้เป็นคนงมงาย แต่เป็นคนฉลาดมีเหตุผล รู้จักใช้ความคิดวางตัวได้ดีและ
มีมนุษยสัมพันธ์ที่เหมาะสม (พระอุดม อกิญฺจโน et al., 2561)  

หลักสัปปุริสธรรม เป็นหมวดธรรมที่ด าเนินได้โดยที่ไม่ต้องละทิ้งภาระหรือปลีกตัวออกจาก
สังคม เพราะเป็นหลักธรรมที่กลมกลืนอยู่ในชีวิตประจ าวันของตนเอง และการติดต่อสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
สามารถปฏิบัติได้ตั้งแต่เด็กจนใหญ่ ต่างกันแต่เพียงความระลึกรู้หรือความเคยชินที่จะปฏิบัติเท่านั้น  
(Singsorn, 2023a)  

สัปปุริสธรรม เป็นธรรมที่เหมาะสมต่อการพัฒนาบุคลากร หรือผู้ที่เป็นผู้น า โดยเฉพาะผู้ที่เป็น
หัวหน้าผู้รู้จักเหตุผล รู้จักตนเอง และผู้ อ่ืน รู้จักกาลเทศะ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการรู้จักนิสัย  
ความต้องการ ความสามารถของผู้ใต้บังคับบัญชา เพ่ือจะได้เลือกใช้ถูกกับงาน หรือใช้คนให้เหมาะสม
กับงาน สัปปุริสธรรม 7 เป็นธรรมของสัตบุรุษ เป็นธรรมของผู้ดี หรือคุณสมบัติของคนดีแท้ (พระครู
ปริยัติเจติยคุณ (อภิวณฺโณ), 2565) 

สัปปุริสธรรม ธรรมของสัปบุรุษหรือคนดี หรือธรรมของมนุษย์ผู้มีความเป็นมนุษย์สมบูรณ์  
มี 7 ประการ ศึกษาให้รู้ให้เข้าใจ แล้วปฏิบัติให้ได้ ก็จักสามารถรักษาคุณค่าแห่งความเป็น มนุษย์ 
ทุกประการได้ สัปปุริสธรรม 7 ประการ คือ รู้จักเหตุ รู้จักผล รู้จักตน รู้จักประมาณ รู้จักกาล รู้จัก
ประชุมชน และรู้จักบุคคล คุณสมบัติของผู้น าในความสัมพันธ์กับผู้ร่วมงานที่ไปด้วยกัน คือคุณสมบัติ
ของผู้ที่จะเป็นผู้น า บุคคลที่เป็นผู้น าจะต้องมีธรรมะหรือคุณสมบัติในตัวผู้น า 7 ประการ ได้แก่ รู้จักเหตุ 
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รู้จักผล รู้จักตน รู้จักประมาณ รู้จักกาล รู้จักประชุมชน และรู้จักบุคคล (พระใบฎีกาสวรรค์ & บรรจง, 
2560) 

สัปปุริสธรรมธรรม เป็นค าสอนที่พระพุทธเจ้าทรงสอนแก่พระภิกษุในทิฆะนิกายสุตตันตปาติกา
โดยขยายค าสอนที่พระองค์แสดงไว้ในพระสูตรโดยเข้าใจความหมายของความศรัทธาก่อนจึงจะเข้าใจ
ความหมายสัปปุริสธรรม 7 ได ้สัปปุริสธรรมธรรมที่ ๗ ย่อมมีญาณอันเป็นของดี ธรรมนั้นเรียกว่าธรรม
อันประเสริฐ  ค าว่า 'อริยะ' แปลว่า 'อริยะธัมมี หรือ การประพฤติสัตย์ซื่อโดยไม่ยกย่องตนเอง ไม่กดขี่
ผู้อื่น เพราะเป็นเครื่องหมายหรือคุณสมบัติของบุคคล (Singsorn, 2023b)  

สัปปุริสธรรม หมายถึง ธรรมของสัตบุรุษ ธรรมที่ท าให้เป็นตบุรุษ คุณสมบัติของคนดี ธรรมของ
คนดี หลักสัปปุริสธรรม 7 ประการ ที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินชีวิตที่เป็นเหตุเป็นผลให้บรรลุเป้าหมาย
หน้าที่ ประกอบด้วย 1) ธัมมัญญุตา = รู้จักเหตุ 2) อัตถัญญุตา = รู้จักผล 3) อัตตัญญุตา = รู้จักตน  
4) มัตตัญญุตา = รู้จักประมาณ 5) กาลัญญุตา = รู้จักกาล 6) ปริสัญญุตา = รู้จักชุมชน 7) ปุคคลป
โรปรัญญุตา = รู้จักบุคคล (Sukamol, 2018) 

สรุปได้ว่า สัปปุริสธรรม หมายถึง ธรรมของสัปบุรุษหรือคนดี หรือธรรมของมนุษย์ผู้มีความเป็น
มนุษย์สมบูรณ์ มี 7 ประการ ศึกษาให้รู้ ให้เข้าใจ แล้วปฏิบัติให้ได้ ก็จักสามารถรักษาคุณค่าแห่งความ
เป็นมนุษย์ทุกประการได้ สัปปุริสธรรม 7 ประการ คือ รู้จักเหตุ รู้จักผล รู้จักตน รู้จักประมาณ รู้จัก
กาล รู้จักประชุมชน และรู้จักบุคคล  

2.3.2 องค์ประกอบของหลักสัปปุริสธรรม 
หลักสัปปุริสธรรม ธรรมของคนดี, หรือธรรมของสัตบุรุษ, หรือธรรมที่ท าให้เป็นสัตบุรุษ หรือ

คุณสมบัติของคนดี มีองค์ประกอบอยู่ 7 ประการ ดังต่อไปนี้ 
1. ธัมมัญญุตา = รู้จักเหตุ ความรู้จักธรรม หรือ รู้จักเหตุ คือ รู้หลักความจริง รู้หลักการ  

รู้หลักเกณฑ์ รู้กฎแห่งธรรมดา รู้กฎเกณฑ์แห่งเหตุผล รู้จักวิเคราะห์สาเหตุของสถานการณ์และรู้
หลักการที่จะทาให้เกิดผล อาทิ นักเรียนรู้ว่าจะเรียนอย่างไร ต้องปฏิบัติอย่างไร ภิกษุรู้ว่าหลักธรรมข้อ
นั้น ๆ คืออะไร มีอะไรบ้าง พระมหากษัตริย์ทรงทราบว่าหลักการปกครองตามราชประเพณีเป็น
อย่างไร มีอะไรบ้าง รู้ว่าจะต้องกระท าเหตุอันนี้ หรือกระท าตามหลักการข้อนี้ จึงจะให้เกิดผล 
ที่ต้องการอันนั้น เป็นต้น  

2. อัตถัญญุตา = รู้จักผล ความรู้จักอรรถ รู้ความมุ่งหมาย หรือ รู้จักผล คือ รู้ความหมาย  
รู้ความมุ่งหมาย รู้ประโยชน์ที่ประสงค์ รู้จักผลที่จะเกิดขึ้นสืบเนื่องจากการกระท าหรือความเป็นไป
ตามหลัก เช่น รู้ว่าหลักธรรมหรือภาษิตข้อนั้น ๆ มีความหมายว่าอย่างไร หลักนั้น ๆ มีความมุ่งหมาย
อย่างไร ก าหนดไว้หรือพึงปฏิบัติเพ่ือประสงค์ประโยชน์อะไร การที่ตนกระท าอยู่มีความมุ่งหมาย
อย่างไร เมื่อท าไปแล้วจะบังเกิดผลอะไรบ้างดังนี้ เป็นต้น 

3. อัตตัญญุตา = รู้จักตน ความรู้จักตน คือ รู้ว่าตัว เรานั้น ว่ามีสถานภาพเป็นอะไร ฐานะ 
ภาวะ เพศ กาลัง ความรู้ ความสามารถ ความถนัด และคุณธรรม เป็นต้น ว่าขณะนี้ เท่าไร อย่างไร 
แล้วประพฤติให้เหมาะสม และรู้ที่จะแก้ไขปรับปรุงต่อไป 

4. มัตตัญญุตา = รู้จักประมาณ ความรู้จักประมาณ คือ ความพอดี เช่น ภิกษุรู้จักประมาณ 
ในการรับและบริโภคปัจจัยสี่ คฤหัสถ์รู้จักประมาณในการใช้จ่ายโภคทรัพย์ นักเรียนรู้จักประมาณ 
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ก าลังของตนเองในการท างาน รัฐบาลรู้จักประมาณการเก็บภาษีและการใช้งบประมาณในการบริหาร
ประเทศ เป็นต้น 

5. กาลัญญุตา = รู้จักกาล ความรู้จักกาล คือ รู้กาลเวลาอันเหมาะสม และระยะเวลาที่จะต้อง
ใช้ในการประกอบกิจ กระทาหน้าที่การงาน เช่น ให้ตรงเวลาให้เป็นเวลา ให้ทันเวลา ให้พอเวลา  
ให้เหมาะเวลา เป็นต้น 

6. ปริสัญญุตา = รู้จักชุมชน ความรู้จักบริษัท คือ รู้จักกลุ่มบุคคล รู้จักหมู่คณะ รู้จักชุมชน และ
รู้จักที่ประชุม รู้กิริยาที่จะประพฤติต่อชุมชนนั้น ๆ ว่า ชุมชนนี้เมื่อเข้าไปหา ต้องท ากิริยาหรือปฏิบัติ
แบบนี้ จะต้องพูดอย่างไร ชุมชนนี้ควรสงเคราะห์อย่างไร เป็นต้น 

7. ปุคคลปโรปรัญญุตา = รู้จักบุคคล ความรู้จักบุคคล คือ ความแตกต่างแห่งบุคคลว่า  
มีอัธยาศัย มีความสามารถ มีคุณธรรม เป็นต้น ผู้ใดหยิ่งหรือหย่อนอย่างไร และรู้ที่จะปฏิบัติต่อบุคคล
นั้นๆ ด้วยดี ว่าควรจะคบหรือไม่ จะใช้จะตาหนิหรือยกย่อง และแนะนาสั่งสอนอย่างไร เป็นต้น (สัปปุ
ริสธรรม 7, ม.ป.ป.) 

ดังนั้น สัปปุริสธรรม 7 คือธรรมหรือแนวทางแห่งความส าเร็จที่ผู้ปฏิบัติตามอย่างต่อเนื่องแล้ว
ท าให้คนเป็นคนดีอย่างสมบูรณ์ เหมาะต่อผู้น าหรือหัวหน้าที่จะต้องรู้จักเหตุ รู้จักผล รู้จักตน รู้จัก
ประมาณ รู้จักกาลเวลา รู้จักชุมชน ต้องรู้จักบุคคลรู้จักวิเคราะห์สาเหตุของสถานการณ์และรู้หลักการ
ที่จะท าให้เกิดผลต่อตนเองและส่วนรวม 

 

 
 

ภาพที่ 2-2  การออกแบบการเรียนรู้ Adaptive Learning 
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จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องระหว่างการการเรียนรู้แบบจุลภาค  (Micro-
learning) กับการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) สามารถน ามาสังเคราะกระบวนการ
เรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะ (Adaptive Micro-learning) ได้ตามตารางที่ 2-1 

 
ตารางท่ี 2-1  สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ปรับเหมาะ (Adaptive Learning Process) กับ  
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1. สอบประเมินวัดความรู้ 
และวิเคราะห์ระดับ
ความสามารถของผู้เรียน 

          

2. แจ้งจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
ระดับความสามารถของ
ผู้เรียน 

          

3. ออกแบบกิจกรรมที่เป็น
สื่อการเรียนรู้ที่เล็กระยะ 
เวลาสั้น ความเหมาะสม
กับผู้เรียนที่มีความ 
สามารถแตกต่างกัน 

          

4. ออกแบบหรือเลือกสื่อ
การเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ
ระดับความสามารถในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ด้วยการ
ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการ
เรียนรู้ 

          

5. การประเมินการเรียนรู้
และสะท้อนผลการวัด
ประเมิน 

          
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การสังเคราะห์กระบวนการ Adaptive Learning กับ Micro Learning พบขั้นตอนดังนี้   
1) วิเคราะห์ระดับความสามารถของผู้เรียน ทดสอบเพ่ือรวบรวมข้อมูลดั้งเดิมของผู้เรียนและเริ่มต้นใช้
งาน 2) แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับระดับความสามารถของผู้เรียน 3) ออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เล็ก ระยะเวลาสั้น ๆ เนื้อหาการเรียนรู้ขนาดเล็ก มีความเหมาะสมกับผู้ เรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน 4) ใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับระดับความสามารถในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนด้วยการใช้เทคโนโลยี และ 5) การประเมินการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนา และค าติชมการเรียนรู้ 
สามารถป้อนกลับข้อมูลการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ 

 
2.4  เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality - MR) 

2.4.1 ความหมาย 
เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality - MR) หมายถึง การผสานจุดเด่นของเทคโนโลยี 

Virtual Reality (VR) และ Augmented Reality (AR) เข้าด้วยกัน และต่อยอดให้เหนือชั้นไปอีกขั้น
ด้วยการสร้างภาพ จ าลองที่ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์ตอบได้ในสภาพแวดล้อมที่ผสานโลกจริงและ
โลกเสมือนจริงเป็นหนึ่งเดียว โดยเมื่อลูกค้าเข้าเยี่ยมชมห้องตัวอย่างดิจิทัล ลูกค้าจะต้องสวมอุปกรณ์ 
holographic computing devices ที่ถูกออกแบบมาเป็นพิเศษ เพ่ือให้สามารถแสดงผลของ
ภาพเสมือนจริงหรือภาพ Hologram ได้โดยไม่จ าเป็น ต้องเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ใด ๆ ทั้งยังออกแบบให้
ควบคุมได้ง่ายด้วยมือเปล่า ซึ่งจะท าให้ผู้สวมใส่เสมือนก าลังเดินอยู่  ในสถานที่จริงของโครงการ 
ซึ่งสร้างเสร็จแล้ว (Krongkaew Phompanya, 2020) 

เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality - MR) หมายถึง การผสมผสานโลกทางกายภาพกับ
โลกดิจิทัล เกิดขึ้นได้ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมคือวิวัฒนาการต่อไปใน
ปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์คอมพิวเตอร์ และสิ่งแวดล้อม (Aziz et al., 2020a) 

เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality - MR) หมายถึง การเรียนรู้โดยใช้การผสมผสาน
ระหว่าง VR และ AR ช่วยให้สามารถปรับปรุงโลกทางกายภาพผ่านความเป็นจริง (Vasilevski & Birt, 
2020) 

เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality - MR) หมายถึง เทคโนโลยีที่สร้างขึ้นทั้งหมดโดย
การรวมวัตถุดิจิทัลและวัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงเข้าด้วยกัน ในบางบริบทยังผสมผสานความเป็น
จริงด้วยองค์ประกอบและคุณลักษณะที่สร้างขึ้นโดยเทคโนโลยี AR และ VR ที่เกิดขึ้นในโลกทาง
กายภาพ เทคโนโลยี มัลติมีเดีย และอินเทอร์แอคทีฟแบบเรียลไทม์ส าหรับการพัฒนาสภาพแวดล้อม 
"เสริม" (Pellas et al., 2020) 

เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality - MR) หมายถึง เทคโนโลยีที่สร้างขึ้นโดยการรวม
วัตถุดิจิทัล และวัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงเข้าด้วยกัน ด้วยเทคโนโลยี AR และ VR (Antoniou et 
al., 2021) 

เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality - MR) หมายถึง เครื่องมือทางการศึกษาเทคโนโลยี 
ประเภทของความจริงเสริมที่ช่วยให้ดิจิทัลสร้างวัตถุเพ่ือวางซ้อนในสภาพแวดล้อมจริง  (Kang & 
Kang, 2022) 
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วัตถุ 3 มิติเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญในแบบผสมสภาพแวดล้อมความเป็นจริง (MR) เนื่องจาก
อนุญาตให้ผู้ใช้ตรวจสอบและโต้ตอบกับพวกเขาในระบบอิสระหกระดับ (6DoF) พอยต์คลาวด์ (พีซี) 
และเมชเป็นวัตถุ 3 มิติทั่วไปสองชิ้นการแสดงที่สามารถบีบอัดเพ่ือลดการส่งมอบข้อมูลในราคาลด
คุณภาพ นอกจากนี้ตามจุดสิ้นสุดผู้ใช้สามารถเคลื่อนที่ไปรอบ ๆ ในแอปพลิเคชัน 6DoF ระยะการ
รับชมอาจแตกต่างกันไป การประเมินคุณภาพเป็นสิ่งจ าเป็นในการประเมินผลกระทบของการแสดง
ภาพที่ถูกบีบอัดและระยะการรับชมบนคุณภาพประสบการณ์ (QoE) ของผู้ใช้ปลายทาง (Vats et al., 
2023a) 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในยุคล่าสุดได้น าไปสู่การผสมผสานปัญญาประดิษฐ์ (AI) และ
ความเป็นจริงผสม (MR) ท าให้เป็นเครื่องมืออันทรงพลังในการจัดการกับความท้าทายที่ส าคัญใน
หลากหลายสาขา การผสมผสานระหว่างโลกทางกายภาพและโลกดิจิทัลที่เรียกว่าMixed Reality 
(MR) เปิดใช้งานการโต้ตอบ 3 มิติที่เป็นธรรมชาติและใช้งานง่าย การโต้ตอบแบบเรียลไทม์ระหว่าง
ทางกายภาพและรายการดิจิทัลถูกสร้างขึ้นโดยการรวมทั้งของจริงและเสมือนเอนทิตีเพ่ือสร้าง
สภาพแวดล้อมและกราฟิกจ าลองที่เป็นเอกลักษณ์ มันเป็นการผสมผสานระหว่างความเป็นจริงเสริม
และเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนMR คือการใช้ข้อมูลแบบเรียลไทม์ที่ผสานเข้าด้วยกันกับสิ่งของ
ทางกายภาพ และกลายมาเป็นรูปร่างของข้อความ ภาพ เสียง และการเพ่ิมเติมเสมือนอ่ืน ๆ ด้วย
ความช่วยเหลือของเทคโนโลยีนี้ ผู้คนสามารถวางซ้อนเทียมได้สร้างเนื้อหาเหนือโลกแห่งความเป็นจริง 
เทคโนโลยีนี้ได้รับมานานหลายทศวรรษ แต่ด้วยความก้าวหน้าทางคอมพิวเตอร์ล่าสุดพลังงาน 
อุปกรณ์เคลื่อนที่ และอัลกอริธึมการมองเห็นของคอมพิวเตอร์ก็มีเข้าถึงได้และมีประสิทธิภาพมากขึ้น   
(Rithish et al., 2023) 

การน าอุปกรณ์สัมผัสที่สวมใส่ได้มาใช้นั้นได้เปิดใช้งานสภาพแวดล้อมที่ดื่มด่ าอย่างเต็มที่เพ่ือ
น าไปใช้แอปพลิเคชันเสมือนจริงและความเป็นจริงเสริม ความก้าวหน้าในเรื่องเหล่านี้เทคโนโลยีใช้
วิธีการและสิ่งเร้าที่หลากหลายในการพัฒนาความรู้สึกสัมผัสที่สมจริงพร้อมจุดโฟกัสหลักบนมือ และ
ปลายนิ้ว ในอุปกรณ์ระบบสัมผัส (Christie et al., 2023) 

การใช้การจ าลองการใส่เข็มเข้าเส้นเลือดด าแบบสองมืออุปกรณ์สัมผัสที่ไม่เป็นเนื้อเดียวกัน
ผสานรวมเข้ากับความเป็นจริงแบบผสมเพ่ือให้เกิดความถูกต้องแม่นย าการประสานงานระหว่างมือ
และตาภายใต้สถานการณ์ความเป็นจริงผสมแบบไดนามิก อุปกรณ์สัมผัสสองแบบที่แตกต่างกัน และ
ระบบความเป็นจริงผสมแบบสแตนด์อโลน (HoloLens 2) ได้รับการบูรณาการและซิงโครไนซ์ผ่าน
การสอบเทียบหลายขั้นตอนส าหรับระบบพิกัดที่แตกต่างกัน (โลกแห่งความเป็นจริง เสมือนโลก, โลก
ความเป็นจริงผสม, โลกอินเทอร์เฟซแบบสัมผัส, กล้อง HoloLens) นอกจากนี้โปรไฟล์แรงตามการ
เรนเดอร์ระบบสัมผัสที่เสนอในการศึกษานี้สามารถเลียนแบบความรู้สึกสัมผัสที่แท้จริงของมันได้ส าเร็จ  
(J. W. Kim et al., 2023) 

ปัจจุบันมีงานวิจัยที่เน้นไปที่พัฒนาแนวคิดเหล่านี้ตั้งแต่ก่อนการผ่าตัดไปจนถึงการผ่าตัด การใช้
งานแบบเรียลไทม์เพ่ือการผ่าตัดที่ดีขึ้น วิธีหนึ่งนี้สามารถท าได้โดยผ่านความเป็นจริงผสม (MR) ซึ่งเป็น
แนวคิดในวัตถุเสมือนหรือโฮโลแกรมใดท่ีซ้อนทับแบบดิจิทัลสู่โลกแห่งความจริง การใช้ MR ใน 

การผ่าตัดเปลี่ยนข้อไหล่  รายงานกรณีหนึ่ งอธิบายถึงการใช้ระบบดังกล่าวครั้ งแรกใน
สภาพแวดล้อมการผ่าตัด และความเป็นไปได้ล่าสุด การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใช้จอแสดงผลแบบสวม
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ศีรษะในการผ่าตัดการวางแผนแผ่นฐานเกลนอยด์เปลี่ยนข้อไหล่แบบย้อนกลับ คอมพิวเตอร์สามมิติ
แบบดั้งเดิม (3D) ก่อนการผ่าตัด การวางแผนได้รับความสนใจอย่างมากเนื่องจากการแสดงภาพก่อน
การผ่าตัดที่มีประสิทธิภาพ และวิธีการก าหนดแนวความคิดเพ่ือช่วยเหลือศัลยแพทย์ในระหว่างการ
ผ่าตัดเปลี่ยนข้อไหล่ วิธีการวางแผนก่อนการผ่าตัดนี้ใช้การสร้างโครงสร้างทางกายวิภาคแบบ 3 มิติ
ของไหล่โดยก าเนิดของผู้ป่วยกายวิภาคศาสตร์ผ่านระบบซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ให้ความน่าเชื่อถือ  
ข้อมูลเกี่ยวกับเวอร์ชัน/ความเอียงของเกลนอยด์ การสึกหรอของเกลนอยด์ รูปแบบและการย่อยของ
หัวกระดูกต้นแขน ข้อมูลนี้ช่วยให้ศัลยแพทย์จะวางแผนการวางต าแหน่งส่วนประกอบ glenoid อย่าง
เหมาะสมและแปลแผนก่อนการผ่าตัดนี้ไปสู่การปฏิบัติในเวลาต่อมา (Abdic et al., 2023) 

ในด้านเนื้องอกวิทยาออร์โธปิดิกส์ ระบบน าทางด้วยคอมพิวเตอร์และค าแนะน าที่พิมพ์ด้วย
เครื่องพิมพ์ 3 มิติ ช่วยให้สามารถตัดกระดูกได้อย่างแม่นย าหลังการผ่าตัดเท่านั้น การรับสัมผัสเชื้อ
ก่อนการผ่าตัดจะเริ่มขึ้น ถือเป็นเรื่องท้าทายในการประมวลผลทางจิตและวางภาพทางการแพทย์
เสมือนจริงลงบนผู้ป่วยกายวิภาคศาสตร์เพ่ือการวางแผนก่อนการผ่าตัด Mixed Reality (MR) เป็น
เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ผสานโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน และผู้ใช้สามารถ
โต้ตอบกับวัตถุดิจิทัลได้แบบเรียลไทม์ ศัลยแพทย์จะมองเห็นแบบจ าลองโฮโลแกรมได้โดยตรงผ่าน
จอแสดงผลแบบสวมศีรษะที่ซ้อนทับกับผู้ป่วยเนื้องอก เทคโนโลยีนี้อาจช่วยวางแผนการผ่าตัดก่อน
กรีดผิวหนังได้ (Wong et al., 2023) 

เทคโนโลยีการถ่ายภาพ เช่น ความเป็นจริงเสริม (AR) หรือความเป็นจริงผสม (MR) ที่ได้รับการ
ปรับปรุงการน าทางสามารถรองรับการแทรกแซงการผ่าตัดกระดูกสันหลังต่าง  ๆ รวมถึงการผ่าตัด
กระดูกสันหลัง kyphoplasty หรือการผ่าตัดเนื้องอก อย่างไรก็ตาม AR/MR การน าทางที่ได้รับการ
ปรับปรุงนั้นมีมากที่สุด ใช้ในการวางสกรูหัวขั้ว (PS) IGS สนับสนุนการจัดต าแหน่ง PS ตามธรรมชาติ
ด้วยระหว่างการผ่าตัดการน าทางซึ่งสามารถใช้ประโยชน์เพ่ิมเติมได้โดยการปรับปรุงการลงทะเบียน
และการควบคุมทั้งระบบหุ่นยนต์และระบบ AR/MR (Móga et al., 2023) 

เทคโนโลยี Mixed Reality (MR) ก าลังประสบกับการเติบโตอย่างมากในอุตสาหกรรมและ 
ภาคการดูแลสุขภาพ ชุดหูฟัง HoloLens 2 จะแสดงวัตถุเสมือน (ในรูปแบบโฮโลแกรม) สภาพ 
แวดล้อมของผู้ใช้แบบเรียลไทม์ นิทรรศการบุคคลออทิสติกสเปกตรัม (ASD) ตาม DSM-5 การขาดดุล
อย่างต่อเนื่องในการสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม รวมถึง ความไวที่แตกต่างกันเมื่อ
เปรียบเทียบกับบุคคลที่เป็นโรคระบบประสาท (NT) (Leharanger et al., 2023) 

ในความเป็นจริงผสม (MR) ส าหรับ AM มีเครือข่ายการสร้างโมเดล 3 มิติแบบใหม่ชื่อ 
SliceGen ได้รับการเสนอให้ระบบสามารถอนุมานประเภทของวัตถุได้ นอกจากนี้ระบบยังใช้
ประโยชน์จากคุณลักษณะที่ดื่มด่ าของ MR โดยท าให้ผู้ใช้สามารถปรับขนาดของโมเดลเสมือน 
ที่เกี่ยวข้องกับข้อจ ากัดการออกแบบในพ้ืนที่ท างานจริง ที่น าเสนอความก้าวหน้าในการพัฒนาท าให้
เกิดปฏิสัมพันธ์รูปแบบใหม่และดื่มด่ าเพ่ืออ านวยความสะดวกการรวมผู้บริโภคเข้าสู่กระบวนการ
ออกแบบเพ่ือการผลิตส่วนบุคคลส่วนที่เหลือของบทความนี้มีโครงสร้างดังนี้ ผลงานที่เกี่ยวข้องแสดง
ไว้ในมาตราครั้งที่สอง หลังจากค าอธิบายทั่วไปของระบบในส่วนที่ 3 วิธีการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 
(Malik et al., 2020) 
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ในการท างานร่วมกันทางไกลแบบความเป็นจริงผสม (MR) สภาพแวดล้อมท้องถิ่นจะถูก
น าเสนอจากระยะไกลผู้ใช้ระยะไกลสวมจอแสดงผลแบบสวมศีรษะ (HMD) เสมือนจริง (VR) ผ่านการ
จับภาพวิดีโอ อุปกรณ์ ผู้ใช้ระยะไกลมักเผชิญกับความท้าทายในการจัดการกับพวกเขาอย่างเป็น
ธรรมชาติและกระตือรือร้น นับตั้งแต่เริ่มมีการระบาดของโควิด-19 การท างานร่วมกันระยะไกลแบบ
ผสมความเป็นจริงก็เกิดขึ้น ได้รับความสนใจเพิ่มมากขึ้น ในการท างานร่วมกันประเภทนี้ ผู้ใช้ระยะไกล
จะสังเกตคนในท้องถิ่นสภาพแวดล้อมผ่านจอแสดงผลแบบสวมศีรษะ (HMD) เสมือนจริง (VR) และ
การท างานร่วมกันโดยมีผู้ใช้ในพ้ืนที่สวม AR HMDs ในการท างานร่วมกันระยะไกลแบบผสมความเป็น
จริงแบบดั้งเดิมโดยทั่วไปอุปกรณ์จับภาพวิดีโอจะอยู่ในต าแหน่งคงที่ในสภาพแวดล้อมท้องถิ่นหรือบน 
HMD ของผู้ใช้ในพื้นที่ (Malik et al., 2020) 

สรุปได้ว่า เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality - MR) หมายถึง การรวมวัตถุดิจิทัลและ
วัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงเข้าด้วยกันการผสานจุดเด่นของเทคโนโลยี Virtual Reality (VR) และ 
Augmented Reality (AR) เข้าด้วยกัน สร้างภาพจ าลองที่ผู้ ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์ตอบได้ใน
สภาพแวดล้อมที่ผสานโลกจริง และ โลกเสมือนจริงเป็นหนึ่งเดียว เพ่ือให้สามารถแสดงผลของ
ภาพเสมือนจริงหรือภาพ Hologram ได้โดยไม่จ าเป็น ต้อง เชื่อมต่อกับอุปกรณ์ใด ๆ ทั้งยังออกแบบ
ให้ควบคุมได้ง่ายด้วยมือเปล่า ซึ่งจะท าให้ผู้สวมใส่เสมือน ก าลังเดิน อยู่ ในสถานที่จริงของโครงการ 
ซึ่งสร้างเสร็จแล้ว 

2.4.2 ความต่างของค าว่า Mixed Reality 
นอกจาก Mixed Reality (MR) แล้ วยั งมีค าว่ า  Augmented Reality (AR) และ Virtual 

Reality (VR) หลายคนสับสนกับค าต่าง ๆ เหล่านี้ ทั้ง MR, AR หรือ VR ดังรูปข้างล่าง 
 

 
 

ภาพที่ 2-3  แสดงความแตกต่างของโลกความจริงไปจนถึงโลกเสมือน 
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จุดซ้ายสุดบน (Reality) คือ โลกแห่งความจริง เป็นโลกที่เราอยู่ในปัจจุบัน ทั้งสิ่งของและ
สิ่งแวดล้อมเป็นของจริง ไม่ต้องอาศัยเทคโนโลยี อุปกรณ์ใด ๆ ก็มองเห็นได้ด้วยตาเปล่า 

จุดซ้ายสุดล่าง คือ โลกเสมือน (Virtual Reality) เป็นโลกที่ไม่มีความจริงแท้อยู่เลย ไม่ว่าจะ
สิ่งของหรือสิ่งแวดล้อม ถูกสร้างขึ้นมาเป็นของเทียมทั้งหมด ต้องอาศัยอุปกรณ์ เช่น แว่นตา  VR 
เพ่ือให้เห็นโลกเสมือนนี้ ไม่มีแว่นตา VR ไม่สามารถมองเห็นได้ นอกจากนั้นยังมีอุปกรณ์ท่ีใช้โต้ตอบกับ
สิ่งของหรือสิ่งแวดล้อมเสมือนนั้นได้ 

จุดขวาสุด คือ ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) คือ การใช้ “สิ่งของเทียม” มาวางลงใน 
“โลกจริง” และโต้ตอบกับผู้ใช้งานได้ผ่านแว่นตาแบบเฉพาะ 

ส าหรับ Mixed Reality นั้น ก็มีผู้ผลิตหลากหลายเจ้าที่ท าการพัฒนาแว่นตาแบบเฉพาะนี้มา
อย่างต่อเนื่องเพ่ือรองรับเทคโนโลยี Mixed Reality เช่น บริษัทยักษ์ใหญ่อย่าง Microsoft ก็มีการ
สร้างแว่น Microsoft HoloLens เพ่ือให้ผู้ใช้งานได้สวมใส่และสามารถมองเห็นโลกจริงกับสิ่งเสมือน
รวมไว้ด้วยกันได ้

2.4.3 อุปกรณ์ท่ีใช้กับ Mixed Reality 
ในตอนนี้อุปกรณ์ที่ใช้กับเทคโนโลยี Semi-Transparent glasses (แว่นตากึ่งโปร่งแสง) หรือ 

MR headsets ที่รู้จักกัน ในปัจจุบันมี Microsoft HoloLens และ Magic Leap One  

 
ภาพที่ 2-4  Microsoft HoloLens 

 
Microsoft ผู้ผลิต HoloLens2 (โฮโลแกรม 3 มิติ) ขณะที่เทคโนโลยีแว่นอัจฉริยะแบรนด์อ่ืน ๆ 

มีฟังก์ชันแสดงผลได้แบบ 2 มิติ แต่ Microsoft เหนือกว่าด้วยการพัฒนา HoloLens รุ่น 2 ให้ออกมา
เป็นอุปกรณ์ MR แสดงผลได้ล้ าสมัยด้วยเทคโนโลยี Hologram 3 มิติ ที่ “ธุรกิจหรือองค์กรใหญ่ ๆ” 
น าไปใช้กับลูกค้าของพวกเขาได้’โดยเทคโนโลยี Azure Cloud จาก HoloLens2 ที่ถูกพัฒนาเพื่อกลุ่ม
ผู้ใช้งาน “ระดับองค์กร” โดยเฉพาะ แน่นอนว่าระบบที่ตรวจจับสภาพแวดล้อมและวัตถุได้ “แม่นย า
ถึงสองเท่า” จะช่วยให้การจ าลองโลก Metaverse เป็นไปได้กับ “ธุรกิจที่ต้องการความแม่นย าสูง” 
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เช่น ธุรกิจยานยนต์ เป็นต้น Ford เป็นหนึ่งในธุรกิจยานยนต์ระดับโลก ที่เลือกใช้ HoloLens2 จาก 
Microsoft เข้าสร้างความตื่นตาตื่นใจในงานเปิดตัวรถยนต์รุ่นใหม่ ๆ เรียกว่าสร้างความประทับใจจาก
การเปิดให้ “สวมใส่แว่นจ าลอง” สู่โลก Metaverse เพ่ือให้ควบคุมรถยนต์ เสมือนได้ขับจริง ปรับ
ฟังก์ชันภายในรถได้จริง นี่เป็นกลยุทธ์ที่มอบประสบการณ์เทคโนโลยีให้กับผู้ใช้งานโดยตรง แบบข้าม
ขีดจ ากัดของผลิตภัณฑ์ ระดับ Luxury ไปอย่างลงตัว 

 
ภาพที่ 2-5  Magic Leap One 

 
2.4.4 ประโยชน์ของเทคโนโลโนยี Mixed Reality 

การพัฒนาเทคโนโลยี Mixed Reality มีประโยชน์ด้านการศึกษา Mixed Reality มีข้อดีและ
ข้อเสียเหมือนเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่ยังคงต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด และ
เติมเต็มจินตนาการให้จับต้องได้ในโลกความเป็นจริง 

ข้อดีของ Mixed Reality สามารถปฏิบัติงานระยะไกลได้ การท างานของ MR เป็นการรวบรวม
ข้อดีและลดข้อด้อยของ AR และ VR ท าให้สามารถสร้างโลกข้ึนมาอีกโลกหนึ่งที่คนสามารถมีส่วนร่วม
แบบ Interactive ได้ เหมาะกับผู้ปฏิบัติงานที่อยู่คนละพ้ืนที่แต่ต้องการใช้พ้ืนที่ร่วมกัน ใช้ในการศึกษา 
การศึกษาที่เห็นภาพชัดเจนจะช่วยพัฒนาการเรียนรู้ ซึ่ง MR สามารถสร้างภาพจากองค์ความรู้ที่มีแล้ว
ให้ผู้เรียนเข้าไปมีส่วนร่วมได้อย่างมีประสิทธิภาพ เหมาะกับการพัฒนาเกมและแอปพลิเคชัน เกมและ
แอปพลิเคชันหลายอย่างจะประสบความส าเร็จมากยิ่งขึ้นหากมีการสร้างโลกเสมือนจริงขึ้นมา เพ่ิม
ลูกเล่นให้กับผู้ใช้บริการ 

ข้อเสียของ Mixed Reality ราคาอุปกรณ์ส าหรับ MR ค่อนข้างสูง การใช้เทคโนโลยี MR 
จะต้องมีตัวเชื่อมต่อ ปัจจุบันราคาค่อนข้างสูง เช่น magic leap one ราคาประมาณ 75,000 บาท 
หรือ Hololens ในราคาประมาณ 150,000 บาท เป็นราคาที่จับต้องยาก อาจมีการผ่อนช าระผ่าน
บัตรเครดิตส าหรับผู้ที่สนใจการท างานของ MR  เข้าถึงเฉพาะบุคคลบางกลุ่ม เนื่องจาก MR เป็น
เทคโนโลยีใหม่ที่เพ่ิงเป็นที่รู้จักในช่วงไม่กี่ปีก่อนหน้านี้ การท าความเข้าใจและการเข้าถึงจึงยังจ ากัด
เฉพาะคนบางกลุ่มเท่านั้น 



26 

 

Mixed Reality ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดตอนนี้คือธุรกิจอสังหาริมทรัพย์บางแห่งมีการใช้ MR เข้า
มาช่วยในการส ารวจบริเวณบ้าน โดยกลุ่มลูกค้าสามารถดูบ้านผ่านการใช้อุปกรณ์ส าหรับ MR ช่วยให้
มองเห็นลักษณะบ้านได้โดยไม่ต้องเดินทางมาที่โครงการเอง เพ่ิมความสะดวกสบายมากยิ่งข้ึน 

2.4.4. การด าเนินชีวิตกับเทคโนโลยี Mixed Reality  
เทคโนโลยี Mixed Reality เป็นเทคโนโลยีที่ได้รับความสนใจจากหลายภาคส่วน เพราะปัจจุบัน

คนหันมาสนใจเกี่ยวกับโลก Metaverse กันอย่างแพร่หลาย ตัวอย่างที่เห็นชัดที่สุดตอนนี้คือเฟซบุ๊กท่ี
เปลี่ยนชื่อเป็น Meta พร้อมออกสินค้าสุดล้ าแห่งยุคเพ่ือสร้างโลก Metaverse ให้เกิดขึ้นจริง เช่น 
แว่นตาที่ร่วมกับ Ray-Ban ออกสินค้า Smart Glasses หรือ Ray-Ban Stories แว่นตาที่สามารถ
ถ่ายภาพได้ รวมถึงมีไมโครโฟนและล าโพงติดอยู่กับตัวแว่นส าหรับใช้งานได้เลย แสดงให้เห็นว่าการ
สร้างโลก Metaverse ก าลังค่อย ๆ เกิดขึ้นจริงในปัจจุบัน และสินค้าก็ใกล้ตัวมากขึ้นเรื่อย ๆ เพ่ือให้
การใช้งานไม่ให้ความรู้สึกแตกต่างมากจนเกินไป 

เทคโนโลยีสุดล้ ามาพร้อมประโยชน์ที่มากขึ้น ในอนาคตข้างหน้าการใช้ Mixed Reality ไม่ใช่
เรื่องใหม่อีกต่อไป คาดว่ามีสินค้ามากมายใช้เทคโนโลยีนี้ การใช้จ่ายผ่านเงินสดก็อาจลดความส าคัญ
ลงเพราะคนหันมาใช้จ่ายแบบไร้เงินสดหรือเน้นที่บัตรเครดิตมากขึ้น การมีบัตรเครดิตสักใบจึงเป็นการ
เริ่มต้นที่ดีส าหรับการเปลี่ยนแปลงสุดล้ าสมัยนี้ 

 
2.5  ภาวะถดถอยการเรียนรู้ (Learning Loss)  

2.5.1 ความหมาย 
ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ (Learning Loss) หมายถึง ความแตกต่างระหว่างระดับการเรียนรู้ 

ในปัจจุบันกับสภาวะในอุดมคติหรือสภาวะปกติ ความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นระหว่างการ
หยุดชะงัก กับการเรียนรู้ที่จะเกิดขึ้นในปีการศึกษาที่ปลอดจาก COVID-19 (Aldosemani & Al 
Khateeb, 2022) 

ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้  (Learning Loss) หมายถึง การถดถอยความรู้และทักษะ 
ที่เฉพาะเจาะจง หรือทั่วไปหรือการพลิกกลับในความก้าวหน้าทางวิชาการ ส่วนใหญ่เกิดจากช่องว่าง  
ที่เพ่ิมขึ้นหรือความไม่ต่อ เนื่องของนักเรียนการศึกษา การศึกษาในระบบไม่ว่าจะด้วยตนเองหรือทาง
ออนไลน์ให้ข้อมูล และทักษะที่ส าคัญ แก่นักเรียน ส าหรับการเจริญเติบโตและการพัฒนาเป็นผลให้
การหยุดเรียนในระบบอาจส่งผลเสียต่อผลการ เรียนรู้ของเด็ก (Bao et al., 2020) 

ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ (Learning Loss) หมายถึง การถดถอยความรู้ที่แท้จริงยังเกิดขึ้น 
เมื่อการศึกษาเป็นหยุดโดยมีการศึกษาเรื่องการปิดโรงเรียนเนื่องจากการนัดหยุดงานของครูซึ่งน าไปสู่
ข้อสรุปเดียวกันนอกจากการลดระดับความรู้ของนักเรียนแล้ว การปิดโรงเรียนและการเรียนทางไกล 
(Pasani et al., 2021) 

ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ (Learning Loss) หมายถึง การลดลงของนักเรียนความรู้และ
ทักษะ (Donnelly & Patrinos, 2021) 

ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ (Learning Loss) หมายถึง การปิดโรงเรียนส่งผลกระทบหรือไม่
ส่งผลต่อ ความไม่เท่าเทียมกันทางการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับต าแหน่งทางสังคมของครอบครัวของ
นักเรียน (Nowledgmen, 2020) 
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ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้อาจส่งผลต่อความพร้อมของนักเรียนในการเปลี่ยนระดับชั้นถัดไป 
และสามารถท าให้เกิดความยุ่งยากในการเข้าถึงเนื้อหาในแต่ละปี (Aldosemani & al Khateeb, 
2022) 

การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ได้ก่อให้เกิดการหยุดชะงักของระบบการศึกษาที่ส าคัญที่สุด 
ในประวัติศาสตร์ส่งผลกระทบต่อผู้เรียนเกือบ 1.6 พันล้านคนในกว่า 190 ประเทศท่ัวทุกทวีป และท า
ให้แพร่หลาย ตื่นตกใจ การปิดโรงเรียนและสถานที่เรียนรู้อ่ืน ๆ มีอิทธิพลต่อ 94% ของนักเรียนทั่ว
โลกประชากร (United Nations, 2020) 

ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ (Learning Loss) หมายถึง เป็นภาวะที่สะท้อนถึงการเสื่อมถอย
ของความรู้ ของผู้เรียนที่ถูกลืมเมื่อกาลเวลาผ่านไป หรือภาวะที่ผู้เรียนถดถอยโอกาสทางการเรียนรู้ที่
ควร จะได้รับในช่วง เวลาปกติ ของปีการศึกษา อาจพิจารณาได้จากการหยุดยาวของโรงเรียนในช่วง 
ระหว่างปิดภาคเรียน ของปีการ ศึกษา (ส านักงาานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2022) 

สรุปได้ว่า ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้  (Learning Loss) หมายถึง เป็นภาวะที่สะท้อนถึง  
การถดถอย ของความรู้ของผู้เรียนที่ถูกลืมเมื่อกาลเวลาผ่านไปหรือภาวะที่ผู้เรียนถดถอยโอกาส
ทางการเรียนรู้ที่ควรจะได้รับในช่วงเวลาปกติของปีการศึกษาอาจพิจารณาได้จากการหยุดยาวของ
โรงเรียนในช่วงระหว่างปิดภาคเรียนของปีการศึกษา หรือช่วงเหตุการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 

2.5.2 สภาพปัญหาของภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
การถดถอยการเรียนรู้จะส่งผลกระทบมากกว่านักเรียนแต่ละคนและครอบครัวมันจะมี

ผลกระทบด้านลบต่อสังคมและเศรษฐกิจในทศวรรษหน้า รัฐมีอ านาจที่จะแก้ไขหรือหยุดการถดถอย
การเรียนรู้และถึงเวลาที่ต้อง ด าเนินการแล้ว (excelined, 2020) 

การปิดโรงเรียนเพ่ือลดการแพร่กระจายของโควิด-19 ท าให้เกิดความเสี่ยงที่ส าคัญกล่าวคือ 
นักเรียน ได้รับการเรียนรู้เพียงเล็กน้อยระหว่างการเรียนรู้ออนไลน์หรือที่เรียกว่าการถดถอยการเรียนรู้ 
การปิดโรงเรียนยังส่งผลให้เกิดปัญหาทางสังคมและเศรษฐกิจต่าง ๆ (Pasani et al., 2021) 

ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ของผู้เรียนในสถานการณ์โควิด-19 พบว่าภาพรวมของผู้เรียนระดับ 
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีการรับรู้ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ในระดับปานกลาง โดยผู้เรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-6 รับรู้ภาวะถดถอยเชิงผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการในวิชาภาษาต่างประเทศ 
วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์มาก ที่สุดตามล าดับ ขณะที่ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 รับรู้ภาวะ
ถดถอยเชิงผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ ในวิชา คณิตศาสตร์ ภาษาต่างประเทศ และวิทยาศาสตร์มากที่สุด
ตามลาดับ ส าหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 รับรู้ภาวะถดถอยเชิงผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการใน 
วิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภาษาต่างประเทศ มากที่สุด ตามล าดับ (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2022) 

สภาพปัญหาของภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาจากสถานการณ์
การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 พบว่า 1) เกิดภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ด้านความรู้ และการ
เชื่อมโยงองค์ความรู้ 2) เกิดภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ด้านเจตคติต่อการเรียนและวิชาที่เรียน 3) เกิด
ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ด้าน ทักษะทางวิทยาศาสตร์และทักษะการปฏิบัติ 4) การเปลี่ยนแปลง
ของคุณลักษณะของผู้เรียนระดับชั้นมัธยม ศึกษา และ 5) สภาวะทางอารมณ์ สัมพันธภาพ และ
สุขภาพจิตของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ส่วนสาเหตุของ ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ของผู้เรียน
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ระดับชั้นมัธยมศึกษาจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 มีสาเหตุมาจาก 1) สาเหตุ
จากผู้เรียน ได้แก่ แรงจูงใจ และความพร้อมในการเรียนที่เปลี่ยนแปลงไป 2) สาเหตุจากครูผู้สอน 
ได้แก่ การปรับตัวต่อการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่ 3) สาเหตุจากผู้ปกครอง ได้แก่ ความ
เข้าใจและการสนับสนุนการเรียนรู้ 4) สาเหตุจากโรงเรียน ได้แก่ นโยบายและการบริหารจัดการ 
ในช่วง การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 และ 5) สาเหตุจากสื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ ได้แก่ ความ
ไม่พร้อมด้านสื่อ และเทคโนโลยี (ส านักงาานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2022) 

การสูญเสียการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในช่วงโควิด-19 ตามความเห็นของครู พบว่า การศึกษาทางไกล
มีประสิทธิผลน้อย มีเหตุผลบางประการด้วยการสูญเสียการเรียนรู้อันเนื่องมาจากครอบครัว นักเรียน 
ครู ระบบการศึกษา และโรงเรียนผู้ดูแลระบบ นักเรียนต้องทนทุกข์ทรมานจากการเรียนรู้ในทุก
หลักสูตร ครูเน้นย้ าว่าควรใช้เครื่องมือ Web 2.0 ควรจัดให้มีการเข้าถึงอินเตอร์เน็ต ควรจัดให้มีการ
สนับสนุนอุปกรณ์ โครงสร้างพ้ืนฐานควรขจัดปัญหา ควรเพ่ิมกิจกรรมที่สนุกสนาน และควรมีวัสดุใช้
เพ่ือป้องกันการสูญเสียการเรียนรู้ในกระบวนการศึกษาทางไกล ในที่สุด ครูแนะน าว่าควรให้หลักสูตร
เพ่ิมเติม โปรแกรมฟ้ืนฟูภาคฤดูร้อนควรให้ทบทวนวิชา ระยะเวลาบทเรียนควรยาวขึ้น และบทเรียน
ควรได้รับการสอนอย่างมีประสิทธิผลเพ่ือขจัดการสูญเสียการเรียนรู้ (Uyar & Kadan, 2022) 

การสูญเสียการเรียนรู้ ไม่ใช่แค่การอ่านและคณิตศาสตร์เท่านั้น นักเรียนประสบกับความ
สูญเสียในการเรียนรู้ทุกด้าน การแพร่ระบาดไม่เพียงส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้ในการอ่านและ
คณิตศาสตร์ รวมถึงการเรียนรู้ของแต่ละคนด้วย การสูญเสียรวมถึงส่วนที่มีความส าคัญมากกว่า 
การอ่านและคณิตศาสตร์ เช่น ความอยู่ดีมีสุขทางอารมณ์ทางสังคม ทัศนคติต่อการเรียนรู้ ปฏิสัมพันธ์ 
กับเพ่ือนฝูงและพัฒนาการทางร่างกายและจิตใจ (Zhao, 2022) 

การระบาดของไวรัสโควิด 19 ส่งผลให้มีการปรับโครงสร้างระบบการเรียนการสอนจากเดิมมา
ทดแทนการศึกษาออฟไลน์สู่การศึกษาออนไลน์ เพ่ือให้มั่นใจว่าการเรียนรู้มีความต่อเนื่อง การ
เปลี่ยนแปลงกะทันหันในโหมดการศึกษาส่งผลต่อความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียนและอาจ
น าไปสู่การสูญเสียการเรียนรู้ภายใต้สถานการณ์ที่ขาดหลักฐานเชิงประจักษ์  การสูญเสียการเรียนรู้ใน
กลุ่มนักเรียนต่าง ๆ ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียนอาจแตกต่างกันตามประเภทของสถาบัน
ที่นักเรียนเป็นลงทะเบียนในหรือภูมิภาคที่อาศัยอยู่ ความแตกต่างในความสามารถของสถาบัน 
การศึกษา การสนับสนุน การศึกษาจากระยะไกลอาจส่งผลต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ (Agarwala et al., 
2022) 

การสูญเสียการเรียนรู้จากประสบการณ์ของนักเรียน ความสูญเสียที่สังเกตได้เหล่านี้คือ 
ที่เกิดขึ้นในหลากหลายวิชา ระดับชั้น และภูมิภาคทางภูมิศาสตร์ การวิจัยที่มีประสิทธิภาพและเชิง
ประจักษ์เกี่ยวกับการสูญเสียการเรียนรู้ของนักเรียนที่เกี่ยวข้องกับ Covid-19 นักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาอาจมีความเปราะบางมากกว่านักเรียนมัธยมศึกษา เนื่องจากไม่สามารถแสวงหาการเรียนรู้ได้
ด้วยตนเองเนื่องจากมีความแตกต่างด้านพัฒนาการ และความสามารถทางปัญญา เกิดความไม่เท่า
เทียมกันเพ่ิมขึ้น โดยที่ประชากรบางกลุ่มของนักเรียนประสบกับการสูญเสียการเรียนรู้ (Donnelly & 
Patrinos, 2022) 

การปิดโรงเรียนและสถาบันการศึกษาอ่ืน ๆ ส่งผลกระทบต่อ 94% ของโลกประชากรนักศึกษา 
แม้แต่การปิดโรงเรียน เช่น ที่เกิดขึ้นในช่วงฤดูร้อน ก็มีส่งผลอย่างมีนัยส าคัญต่ความสามารถ  
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ทางวิชาการของเด็ก ค าว่า “สูญเสียการเรียนรู้” หมายถึง การสูญเสียใด ๆ ข้อมูลและความสามารถ 
ไม่ว่าจะเป็นเฉพาะเจาะจงหรือทั่วไป ภายในฤดูใบไม้ร่วงปี 2020 การขาดเรียนจะขยายออกไป ส่งผล
เสียต่อความส าเร็จของนักเรียน การสูญเสียการเรียนรู้มักถูกกล่าวถึงเมื่อโรงเรียนปิดท าการเป็น
เวลานานในช่วงฤดูร้อน ภัยพิบัติทางธรรมชาติ หรือโรคระบาด สั้น ๆ เลยด้วยซ้ า การปิดโรงเรียนอาจ
ส่งผลให้สูญเสียการเรียนรู้อย่างมาก เนื่องจากธรรมชาติของไวรัสโควิด-19 ทั่วโลก การแพร่ระบาด ให้
ความสนใจเป็นพิเศษกับการสูญเสียการเรียนรู้ในช่วงที่เกิดโรคระบาด การสูญเสียการเรียนรู้เกิดขึ้น
จากการที่เด็ก ๆ เรียนที่บ้านเนื่องจากโรงเรียนปิด การปิดโรงเรียนไม่จ าเป็นต้องส่งผลให้นักเรียนทุก
คนสูญเสียการเรียนรู้เท่ากัน ตัวแปรนั้น ๆ มีส่วนท าให้เกิดการสูญเสียการเรียนรู้ ได้แก่ “การเปลี่ยนแปลง
วิธีการสอน” “โอกาสในการเข้าถึงการศึกษา” “เวลาในการเรียนรู้น้อยลง” และ “ปัจจัยทางอารมณ์” 
ลดเวลาการสอน จัดท าโดยครูในตามหลักสูตรของประเทศ มีแนวโน้มที่จะส่งผลให้สูญเสียการเรียนรู้ 
เนื่องจากมีความแตกต่างกัน มาตราส่วนที่ใช้ในการศึกษาก็ยากที่จะเปรียบเทียบขนาดของการสูญเสีย
การเรียนรู้ อย่างไรก็ตามขึ้นอยู่กับข้อมูลจากการศึกษาก็สมเหตุสมผลที่จะถือว่าประเทศเหล่านี้ก าลัง
ศึกษาการเรียนรู้อยู่การสูญเสียและมีอยู่ เป็นผลให้มีหลักฐานที่น่าเชื่อถือว่านักเรียนสูญเสียข้อมูล
เพ่ิมเติมในช่วงล็อกดาวน์มากกว่าช่วงปีการศึกษาปกติ องค์ประกอบที่ท าให้เกิดการเรียนรู้การสูญเสีย
จะแตกต่างกันไปตามบริบท (Zhdanov et al., 2022a) 

ก าหนดการสูญเสียการเรียนรู้เป็นเงื่อนไขในซึ่งผู้เรียนสูญเสียความรู้และทักษะทั้งทั่วไปหรือ
เฉพาะทางและประสบการณ์การถดถอยทางวิชาการ เนื่องจากช่องว่างที่ยืดเยื้อหรือกระบวนการ
ศึกษาท่ีไม่ม่ันคง การสูญเสียการเรียนรู้อาจรวมถึงความรู้ (ความรู้ความเข้าใจ) ทัศนคติ (อารมณ์) และ
การขาดทักษะ (จิต) ในระหว่างการเรียนรู้ การลดลงและช่องว่างในความส าเร็จของนักเรียน ใน
ระหว่างการเรียนรู้ออนไลน์เกิดขึ้นเนื่องจากการเข้าถึงการศึกษาที่ไม่เท่าเทียมกันเป็นหลัก นักเรียน
จากเศรษฐกิจสังคมและเศรษฐกิจระดับกลางต่ ามีข้อจ ากัดอย่างมากในแง่ของสิ่งอ านวยความสะดวก 

ความพร้อมใช้งาน ความเสี่ยงในการเรียนรู้ออนไลน์เป็นอุปสรรคต่อกระบวนการเรียนรู้ของ
โรงเรียนในพ้ืนที่ห่างไกลเนื่องจากการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตมีจ ากัด และค่าใช้จ่ายส าหรับอุปกรณ์ 
อุปกรณ์ และอินเทอร์เน็ตไม่เพียงพอ (Suyadi et al., 2023) 

การระบาดใหญ่ส่งผลกระทบอย่างมากต่อการพัฒนาการเรียนรู้ ของนักเรียนในเชิงวิชาการ 
ปัจจัยด้านการเข้าถึงหลายประการที่เกิดขึ้นในนักเรียน คือ การเรียนรู้ออนไลน์ อุปสรรคนั่นเอง 
มักเกิดข้ึนคือการเงินของพ่อแม่ไม่ดีพอที่จะซื้อโควต้าอินเตอร์เน็ต, อินเตอร์เน็ตไม่เพียงพอการสูญเสีย
การเรียนรู้จึงเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ส าหรับนักเรียน แล้วการเรียนรู้ที่สูญเสียไป โดยทั่วไปอยู่ใน
รูปแบบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ลดลง (ทักษะและแรงจูงใจในการเรียนรู้) การสูญเสียความจ า  
ในการจดจ าและเข้าใจเนื้อหาที่มอบให้นอกจากจะท าให้ผู้เรียนลดลง (Fatayan Arum et al., 2023) 

การระบาดใหญ่ของ Corid-19 ส่งผลเสียต่อทุกสาขาทั่วโลกรวมถึงการศึกษา ในช่วงที่เกิดโรค
ระบาดนี้ จะสังเกตเห็นว่าผู้เรียนรุ่นเยาว์ส่วนใหญ่สูญเสียพ้ืนฐานไป ทักษะการอ่านออกเขียนได้และ
การค านวณ ค าว่า "การสูญเสียการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์" อธิบายถึงการสูญเสียความรู้และทักษะ
ในวิชาคณิตศาสตร์ที่เกิดขึ้นเมื่อนักเรียนล้มเหลวในการประยุกต์ใช้สิ่งที่เรียนรู้ในชั้นเรียนก่อนหน้านี้
หรือพลาดการเรียนรู้โอกาสในชั้นเรียนปัจจุบัน น าไปสู่การพลิกกลับความก้าวหน้าทางวิชาการและ
การสูญเสียสะสม การสูญเสียการเรียนรู้เนื่องจากโรงเรียนปิดอาจไม่ได้รับการชดเชยในภายหลังใน



30 

 

การศึกษาระบบที่ครูต้องเรียนให้จบตามหลักสูตรที่ก าหนดภายในเวลาที่ก าหนด (Chinnai, et al. 
2023). 

2.5.3 แนวทางการฟื้นฟูภาวะการถดถอยการเรียนรู้ 
กลยุทธ์การฟื้นฟูภาวะการถดถอยการเรียนรู้ คือ การด าเนินการประเมินล่วงหน้า และแผนหลัง 

การประเมินเปรียบเทียบความก้าวหน้าและความส าเร็จของนักเรียนระหว่างทั้งสองการประเมิน
หลังจากสอนพวกเขาผ่านหลักสูตรที่ออกแบบและเป็นหน่วยการเรียนรู้ส าหรับสิ่งที่เป็นถือเป็นความรู้
และทักษะที่จ าเป็นส าหรับแต่ละหน่วยงานตลอดทั้งปี  ศักยภาพหลายประการและให้ผลส าเร็จของ
เป้าหมายการศึกษาที่หลากหลาย อ านวยความสะดวกในการได้มาและการปรับปรุงของนักเรียน  
มีดังนี้  

1. ทักษะการเรียนรู้ที่ควบคุมตนเองให้ผู้เรียนมีหลักสูตรการเรียนรู้ที่เน้นและระยะสั้น  
2. ใช้กลยุทธ์ไมโครเลิร์นนิ่งท าหน้าที่เป็นขั้นตอนส าคัญของการปกคลุมด้วยเส้นที่มีศักยภาพ 

ที่จ าเป็น  
3. สนับสนุนการจูงใจนักเรียน   
4. เพ่ิมการมีส่วนร่วม (Aldosemani & al Khateeb, 2022) 
มาตรการฟ้ืนฟูภาวะการถดถอยการเรียนรู้ คือ 1) ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ใหม่  

ที่ตอบสนอง บริบทความเปลี่ยนแปลง และความต้องการของผู้เรียน เช่น ปรับหลักสูตรสถานศึกษา  
ปรับรูปแบบและวิธี การวัดและประเมินผลจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการและเชื่อมโยงประสบการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนจัด การเรียนรู้แบบน าตนเองหรือ ก ากับตนเองในการเรียนรู้อย่างเหมาะสม 
กับช่วงวัยของผู้เรียนส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนรายบุคคล จัดกิจกรรมที่พัฒนาทักษะสังคมและ
อารมณ์ของผู้เรียนพัฒนารูปแบบห้องเรียนเคลื่อน ที่พัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบ Hybrid Learning  
ออกแบบพัฒนาและจัดสรรสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสม และพัฒนาแหล่งการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการเรียนรู้
ของผู้เรียนอย่างหลากหลาย 2) เสริมพลังพัฒนาครู และผู้บริหาร สถานศึกษา เช่น พัฒนาเทคนิคการ
สอนของครู พัฒนาสมรรถนะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลของครู ปรับบทบาทครู ให้เป็นโค้ชหรือผู้อ านวย
ความสะดวกในการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ปรับบทบาทผู้บริหารสถานศึกษาเป็น Super Coach 
ในการจัดการเรียนรู้ ใช้รูปแบบและวิธีการพัฒนาที่เน้นการปฏิบัติ และสามารถนาไปใช้พัฒนา  
การเรียนการสอนได้ จัดให้มีศูนย์พัฒนาครูเพ่ือฟ้ืนฟูคุณภาพการเรียนรู้ในระดับสถานศึกษา และ
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา การเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ (Learning Enhancement) 3) สร้าง
การมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพระหว่างสถานศึกษา ครู ผู้ปกครอง ชุมชน และ
ทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง (Collaborating effective learning) จัดทาหลักสูตร หรือคู่มือส าหรับ
ผู้ปกครอง สร้างปฏิสัมพันธ์และสัมพันธภาพที่ดีส่งเสริมกิจกรรมการมี ส่วนร่วมของชุมชน 
ในการจัดการเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนและผู้ปกครอง สร้างเครือข่ายความร่วมมือในการฟื้นฟูการศึกษา
จากภาคส่วนต่าง ๆ 4) พัฒนาคลังสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้แบบเปิดและเชื่อมโยงข้อมูลสารสนเทศ 
ทางการศึกษา (Open educational resources) พัฒนาคลังสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้แบบเปิดเพ่ือ
เป็นคลังสื่อกลางในการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างครู ผู้เรียน และผู้ปกครอง บูรณาการเชื่อมโยงข้อมูล
สารสนเทศที่ส าคัญและจ าเป็น 5) สร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้และสุขภาวะที่ดีของผู้เรียนทั้งสุขภาพ
กายและสุขภาพจิต (Valuing positive attitudes and well-being) เช่น จัดสภาพแวดล้อมที่
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เหมาะสมต่อการเรียนรู้ ส่งเสริมกิจกรรมพัฒนาสุขภาพกายและสุขภาพจิตเสริมสร้างทัศนคติที่ดีใน
การเรียนรู้ และการด าเนินชีวิตส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อเทคโนโลยีให้แก่ผู้เรียนจัดตั้งระบบช่วยเหลือ
ด้านสุขภาพจิตสังคมและอารมณ์ของผู้เรียนขึ้นในสถานศึกษา สร้างปฏิสัมพันธ์ที่มีคุณภาพระหว่างครู
และผู้เรียนทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 6) ยกระดับการจัดการเรียนรู้โดยอย่างมีคุณภาพและได้
มาตรฐาน (Elevating learning with Edtech) เช่น จัดสรรอินเทอร์เน็ตฟรีเพ่ือการศึกษา จัดหา
อุปกรณ์ เครื่องมือและโปรแกรมที่ทันสมัยแก่ สถานศึกษาและครูผู้สอน จัดตั้งศูนย์สื่อและเทคโนโลยี
ทางการศึกษาในระดับจังหวัด หรือเขตพ้ืนที่การศึกษา เร่งพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่หลากหลาย  
สนับสนุนค่าใช้จ่ายหรืออุปกรณ์แก่ผู้เรียนในการเรียนรู้ทางไกล 7) จัดสวัสดิการ ความปลอดภัย และ
สร้างขวัญและก าลังใจ (Regarding safety and welfare) เช่น จัดสวัสดิการ ในการเดินทางและ
ประกันความปลอดภัยให้แก่ครูที่ออกปฏิบัติงานนอกสถานศึกษา มีระบบสร้างขวัญ และก าลังใจ 
ให้แก่ครูที่ทุ่มเทเสียสละ และอุทิศตนเพ่ือการเรียนการสอน เสริมสร้างระบบและกลไกการดูแล ความ
ปลอดภัยของสถานศึกษาให้แก่ผู้เรียนอย่างมีคุณภาพ และได้มาตรฐาน (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2022) 

แนวทางการลดภาวะถดถอยทางการเรียนรู้สู่การพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนระดับ
มัธยมศึกษา มีแนวทางดังนี้ ด้านที่ 1 ด้านนโยบายและการบริหารจัดการ ประกอบด้วย 6 แนวทาง 
ได้แก่ (1) การจัดสรรงบประมาณการช่วยเหลือเยียวยาด้านสัญญาณอินเทอร์เน็ต อุปกรณ์ สื่อและ
เทคโนโลยี (2) การจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ทั้งสุขภาพกายและสุขภาพจิต (3) การ
พัฒนาเทคนิคการจัดการเรียนรู้ของครู (4) การปรับเนื้อหา ลดภาระงาน และงานที่ ได้รับมอบหมาย
ของนักเรียน (5)การใช้แหล่งทรัพยากรและสื่อ การเรียนรู้ร่วมกัน และ (6) การสื่อสารและชี้แจงเพ่ือ
ท าความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้  ให้แก่ผู้ปกครอง และนักเรียน ด้านที่ 2 ด้านการส่งเสริม 
การเรียนรู้และคุณภาพผู้เรียน ประกอบด้วย 4 แนวทาง ได้แก่ (1) การส่งเสริมการทากิจกรรมและ
การออกก าลังกายเพ่ือสุขภาวะที่ดีของนักเรียน (2) การส่งเสริมการมีส่วนร่วม  และปฏิสัมพันธ์ 
ระหว่างนักเรียน ผู้ปกครอง และครู (3) การส่งเสริมและเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์  สื่อและ
เทคโนโลยี และ (4) การส่งเสริมแรงจูงใจ และเสริมสร้างการเรียนรู้แบบน าตนเองให้แก่นักเรียน 

2.5.4 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบจุลภาค (Micro-learning) 
การเรียนรู้แบบจุลภาค คือ สื่อการเรียนรู้ประเภทหนึ่งซึ่งแบ่งเป็นหน่วยย่อย ๆ ตามหัวข้อการ

เรียนรู้ แบ่งออกเป็นหน่วยเล็ก ๆ เพ่ือหลีกเลี่ยงไม่ให้หน่วยความจามากเกินไปส าหรับผู้เรียน โดยมี
จุดประสงค์ เพ่ือให้เป็นการเรียนรู้แบบทันเวลา (just-in-time) การเรียนรู้แบบจุลภาค เป็นกลยุทธ์
การเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้ชุดเนื้อหาการเรียนรู้เป็นหน่วยประกอบด้วยกิจกรรมขนาดเล็กเป็น
หลักสูตรระยะสั้นที่มีการวางแผน เป็นอย่างดี ออกแบบมาเพ่ือให้เหมาะกับขีดจากัดของสมองมนุษย์
ในด้านของช่วงความสนใจและหลีกเลี่ยงการรับรู้มากเกินไป แม้ว่าแนวคิดของการเรียนการสอนแบบ
จุลภาคจะมีมานานแล้ว แต่ค าว่า “ไมโครเลิร์นนิง” ยังไม่ถูกน ามาใช้จนกระทั่งครึ่งทศวรรษท่ีผ่านมา 

ไมโครเลิร์นนิง ประกอบด้วย ชุดบทเรียนสั้นๆ (Bit size lessons) หรือบทเรียนขนาดเล็กที่มี
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงเพ่ือสนับสนุนเป้าหมายระยะยาว เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(Self-directed) เป็นการศึกษาตามอัธยาศัย ( Informal learning) และเป็นเครื่องมือสนับสนุน
เสริมสร้างการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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คุณลักษณะที่ส าคัญของการเรียนรู้แบบจุลภาค มี 7 ประการ ดังนี้ 
1. เนื้อหามีระยะเวลา 3-7 นาทีต่อเรื่อง 
2. เป้าหมายต้องระบุถึงสิ่งที่จะกระท า และน าไปสู่การกาหนดกิจกรรมที่รองรับได้ชัดเจน 
3. ง่ายต่อการเก็บรักษารวบรวมความจ าส าหรับผู้เรียน 
4. พร้อมใช้งานได้ตามความต้องการของผู้เรียน 
5. เข้าถึงเนื้อหาได้ง่ายเหมาะกับอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
6. ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติในสภาพแวดล้อมการทางาน 
7. อนุญาตให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาเรียนรู้ดูซ้ าได้ 
ศยามน อินสะอาด (2561) ได้อธิบายว่า ไมโครเลิร์นนิง เป็นการน าส่งความรู้ขนาดเล็กเน้น

กิจกรรม การเรียนรู้แบบ “ไมโคร” หรือการเรียนทีละเล็กทีละน้อยในสภาพแวดล้อมของสื่อดิจิทัล 
สามารถเสริม ไปกับกิจวัตรประจ าวันของผู้เรียนได้เป็นอย่างดีโดยใช้เทคโนโลยีแบบ “push” ซึ่งเป็น
เทคโนโลยีในการส่งข้อมูลไปยังโทรศัพท์มือถือแบบอัตโนมัติ เช่น การรับเมลได้ทันทีที่มีเมลเข้ามาแบบ
ฉับไวและทันเหตุการณ์ (Real Time) และการใช้อุปกรณ์มือถือของผู้เรียนซึ่งมีการใช้งานอย่าง
แพร่หลายไมโครเลิร์นนิงต่างกับระบบอีเลิร์นนิงแบบดั้งเดิมที่ต้องมีหลักสูตรและมีระบบการเรียนที่
ชัดเจน ไมโครเลิร์นนิงเป็นแนวคิด ในการน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้แก่ผู้เรียนในข้อมูลขนาดเล็กซึ่งจะ
ช่วยให้สามารถควบคุมสิ่งที่กาลังเรียนรู้ได้ เชื่อว่าวิธีที่ดีที่สุดในการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ คือการใช้ข้อมู ล
เพียงเล็กน้อยในแต่ละครั้ง แม้ว่าการศึกษาแบบดั้งเดิมจะเน้นไปที่การเรียนในชั้นเรียน 2-3 ชั่วโมง แต่
ผู้เรียนสามารถให้ความสนใจในสิ่งที่เรียนรู้ ได้ไม่เกิน 20 นาที จากนั้นความสนใจจะเริ่มจางหายไป  
ไมโครเลิร์นนิงเป็นทางเลือกใหม่ที่ให้เรียน  

ผ่านบทเรียนเล็ก ๆ น้อย ๆ ขนาดใดก็ได้ตั้งแต่ 60 วินาที-20 นาที เพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกมีแรงจูงใจ 
มีแรงบันดาลใจ ในการเรียนรู้ที่สามารถประสบความส าเร็จได้ (อินสะอาด, 2021) 

2.5.5 ประเภทของไมโครเลิร์นนิง 
Shannon (2020) กล่าวถึง ประเด็นเรื่องของระยะเวลาที่เหมาะสมของการน าเสนอไมโครเลิร์นนิง 

นั้นควรจะมีความยาวของเนื้อหา 5 นาที หรือ 7 นาที ทั้งนี้ควรขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์เนื้อหา  
ความจ าเป็นและสั้นที่สุด โดยแต่ละโมดูลจะให้ค าตอบที่เน้นส าหรับปัญหาหรือค าถามเดียวเหมาะ 
ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เนื้อหาเข้าถึงได้ตามต้องการของผู้ เรียนผ่านสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต  
ส่วนประเภทของเนื้อหา ไมโครเลิร์นนิง จะมีความหลากหลาย ประกอบด้วย วิดีโอการสอน (Video 
Tutorial) พอดแคสต์ เสี ยง (Audio podcast) การนาเสนอ (Presentation) การมีปฏิสั มพันธ์  
(Interaction) เกม (Game) สถานการณ์ (Scenario) การประเมิน (Assessment) เครื่องมือให้ความ
ช่วยเหลือแบบข้อความ (Text-based job aid) และบทเรียนออนไลน์แบบสั้น ๆ (Short online lesson) 
เป็นต้น  

ไมโครเลิร์นนิง ส่วนใหญ่จะเป็นวิดีโอขนาดเล็ก สั้น ๆ แต่ในความเป็นจริงแล้ว ไมโครเลิร์นนิง
เป็นได้มากกว่าวิดีโอ สามารถน ากลยุทธ์และเทคนิคการเรียนรู้ที่หลากหลายมาใช้ในรูปแบบต่าง ๆ 
ร่วมกันไว้ในไมโครเลิร์นนิงขนาดเล็กได้ ตัวอย่างเช่น อินโฟกราฟิก (Infographic) เกมขนาดเล็ก (Small 
game) วิดี โอแบบเคลื่อนไหว (Animated video) วิดี โอจริง (Real video) เอกสารแบบโต้ตอบ 
(Interactive PDF) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) โบรชัวร์อิเล็กทรอนิกส์ (E-brochure) เว็บแคสต์ 
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(Webcast) พอดแคสต์ (Podcast) สถานการณ์ (Scenario) และสถานการณ์จ าลอง (Simulation) และ
แชทบอท (Chatbot)  

2.5.6 ประโยชน์ของไมโครเลิร์นนิง 
ประโยชน์ที่ส าคัญของไมโครเลิร์นนิงส าหรับผู้เรียน มี 6 ประการ ดังนี้ 
1. การเก็บรักษาและการเรียกคืนความจ า (Retention and Recall) นักวิจัยชาวเยอรมันรายงาน

ในปี 2015 ว่า ไมโครเลิร์นนิงช่วยเพ่ิมอัตราการรักษาความทรงจ าได้ร้อยละ 20 ท าให้ผู้เรียน ใช้เวลาใน
การตอบคาถามน้อยลงร้อยละ 28 ซึ่งช่วยให้สามารถจ าหัวข้อการเรียนรู้ได้ดีขึ้น สมองของมนุษย์ดูดซับ
และเก็บรักษาข้อมูลจากการเรียนผ่านเนื้อหาสั้น ๆ ได้ดีกว่าเนื้อหาการเรียนรู้ที่มีความยาว 

2. กระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Arouses the Learning Motivation) ไมโครเลิร์นนิงรวบรวม
ข้อมูลจ านวนมากลงในเนื้อหาขนาดเล็ก ช่วยให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลที่ย่อยได้และตรงประเด็น สามารถ
น าไปใช้ได้ทันทีเพ่ือให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ที่สูงขึ้น 

3. การเรียนรู้แบบทันเวลา (Just-in-time learning) ไมโครเลิร์นนิงเป็นเครื่องมือฝึกอบรม แบบ 
"ทันเวลา" ที่ เหมาะส าหรับทุกองค์กร การเรียนรู้สามารถใช้ได้ตามต้องการและในช่วงเวลา 
ที่ต้องการ 

ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ได้ตามจังหวะของตนเองเมื่อพวกเขาพร้อม เช่น ในการฝึกอบรมผลิตภัณฑ์ 
ไมโครเลิ ร์ นนิ งสามารถช่ วยให้พนั กงานขายเปิ ดชมโมดูลการฝึกอบรมผลิตภัณฑ์ ได้ ตาม 
ความสะดวก แม้ว่าพนักงานขายจะอยู่นอกสถานที่ แต่สามารถใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือเข้าถึงเนื้อหาการ
เรียนรู้และอ้างถึงได้ตลอดเวลา ยิ่งไปกว่านั้นการเข้าถึงข้อมูลที่เกี่ยวข้องและตรงเป้าหมายทันเวลาผู้เรียน
จะได้รับสิ่งที่ต้องการอย่างรวดเร็ว ดังนั้นผู้เรียนจึงสามารถจัดการกับปัญหาหรือความท้าทายในทันทีได้
อย่างรวดเร็ว 

4. แนวทางที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-centric Approach) ไมโครเลิร์นนิงเป็น กลยุทธ์
การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง สามารถใช้เส้นทางการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น หมายความว่า ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้สิ่งที่ต้องการได้ตามจังหวะของผู้เรียนเองบนอุปกรณ์ที่ผู้เรียนเลือก สิ่งนี้ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถควบคุมกระบวนการเรียนรู้ได้มากขึ้น 

5. สามารถเข้าถึงได้ (Accessible) ปัจจุบันผู้เรียนสามารถเข้าถึงอุปกรณ์พกพา เช่น แท็บเล็ต 
และสมาร์ทโฟนได้มากข้ึน องค์กรต่าง ๆ กาลังส่งเสริมนโยบาย BYOD (Bring Your Own Device) การ
น าอุปกรณ์ของตนเองมาใช้ในสถานที่ท างาน โดยอาศัยการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายขององค์กรมากขึ้น ซึ่ง
ผู้เรียนสามารถใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรือไอแพด เพ่ือเรียนรู้ผ่านกระบวนการ 
สิ่งนี้ช่วยเพ่ิมความสามารถในการเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน 

ประโยชน์ที่ส าคัญของไมโครเลิร์นนิงส าหรับผู้พัฒนาและองค์กร มี 4 ประการ ดังนี้ 
1. ใช้ต้นทุนต่ าในการพัฒนา (Low cost of development) องค์กรไม่จ าเป็นต้องใช้เงินจ านวน

มากเพ่ือพัฒนาโมดูลไมโครเลิร์นนิง หรือ ในการนาไมโครเลิร์นนิงมาใช้เป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ส าหรับ
องค์กร ช่วยลดต้นทุนในการพัฒนาสื่อลงคิดเป็นร้อยละ 50 (Ray Jimenez, 2006) 

2. วงจรการพัฒนาสั้นกว่า (Shorter development cycle) เนื่องจากไมโครเลิร์นนิงนั้นมีขนาด
เล็ก ระยะเวลาสั้น จึงใช้เวลาในการพัฒนาน้อยลง วงจรการพัฒนาที่สั้นลงนี้ส่งผลให้มีค่าใช้จ่ายน้อยลง
และ ในขณะเดียวกันก็มีเวลาตอบสนองที่รวดเร็วส าหรับองค์กร 
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3. ปรับปรุงได้ง่าย (Easy to update) หากมีการเพ่ิมหรือปรับปรุงเนื้อหาใด ๆ ที่จะรวมไว้ในโมดูล
ไมโครเลิร์นนิง วงจรการพัฒนาที่สั้นลงจะเป็นประโยชน์อย่างมากต่อองค์กร เนื่องจากสามารถ เพ่ิม
เนื้อหาที่ต้องการได้อย่างง่ายดายและปรับโมดูลไมโครเลิร์นนิงให้อัปเดตภายในเวลาอันสั้น 

4. แอปพลิเคชันที่กว้างขึ้น (Wider application) ไมโครเลิร์นนิง สามารถใช้ส าหรับการฝึกอบรม
ทั้งแบบเป็นทางการ และไม่เป็นทางการ องค์กรสามารถใช้ไมโครเลิร์นนิง เป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ เช่น 
การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม หรือแนวทางการเรียนรู้แบบผสมผสานออนไลน์ เป็นต้น 

2.5.7 ทฤษฎีการเรียนรู้ส าหรับไมโครเลิร์นนิง 
Baumgartner (2013) ได้กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้ที่สนับสนุนไมโครเลิร์นนิงว่า สามารถ ใช้

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
(Constructivism) และทฤษฎีเชื่อมต่อ (Connectivism) เป็นฐานในการออกแบบไมโครเลิร์นนิง ซึ่งจะ
ให้ผลลัพธ์การออกแบบไมโครเลิร์นนิงที่แตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้   
ซึ่งสอดคล้องกับ ศยามน อินสะอาด (2561) ที่ได้ทeการศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิง
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง ได้อธิบายว่า ทฤษฎีการเรียนรู้นามาซึ่งวิธีการสอนและการออกแบบ
บทเรียนอีเลิร์นนิง และ ไมโครเลิร์นนิงที่ต่างออกไป ดังนั้นการออกแบบจึงขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการ
พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงว่าต้องการผลลัพธ์ใด หากต้องการให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความจ า ความเข้าใจ ให้
ออกแบบตามหลักของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมที่เน้นสิ่งเร้าและการตอบสนอง หากวัตถุประสงค์ในการ
เรียนรู้เนื้อหาจากบทเรียนอีเลิร์นนิงมีความต้องการให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด เกิดทักษะการคิดขั้น
สูง ผู้ออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิงก็ต้องน ากลยุทธ์การสอนหรือการใช้แผนผังความคิด การเน้นตัวอักษร
ด้วยสี มาใช้ในการกระตุ้นให้เกิดการรับรู้ได้เร็วประยุกต์ร่วมกับการออกแบบบทเรียน และหาก
วัตถุประสงค์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองก็ควรเน้นด้วยค าถามหรือสถานการณ์ที่เป็น
ปัญหา รวมถึงจัดสภาพแวดล้อมบทเรียน ให้สนับสนุนการเสาะแสวงหาคาตอบด้วยตนเอง ดังนั้นในการ
ออกแบบบทเรียนหากต้องการให้ผู้เรียนเรียนอย่างลุ่มลึกจนเกิดทักษะการคิดหรือการสร้างความรู้ ใน
การออกแบบบทเรียนก็จะต้องลุ่มลึกและ มีข้ันตอนกระบวนการเรียนมีความยากในการออกแบบเพ่ิมข้ึน
ด้วย เพราะมิใช่การน าเสนอเนื้อหาแต่เพียงอย่างเดียวอีกต่อไป ในทางทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ซึ่งมีความ
เชื่อที่ว่าผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ทุกคนนั้น ทุกคนอาจไม่ได้มีระบบการสร้างความรู้ได้เท่าเทียมกัน
เพราะทุกคนมีประสบการณ์เดิมที่ต่างกันออกไป ดังนั้นในการเรียนผ่านบทเรียนในศตวรรษที่ 21 จะต้อง
เรียนเป็นกลุ่มเพ่ือให้ทุกคนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจ แลกเปลี่ยนความสามารถและ
ประสบการณ์ของแต่ละคน จากนั้นสรุปองค์ความรู้ร่วมกันก็จะสามารถมีความเข้าใจได้อย่างเท่าเทียมกัน
ในเรื่องนั้น ๆ ซึ่งเราสามารถน าหลักการทฤษฎีดังกล่าวมาเชื่อมโยงในการออกแบบไมโครเลิร์นนิงได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 

2.5.8 การออกแบบไมโครเลิร์นนิง 
ส าหรับการออกแบบไมโครเลิร์นนิง ในทัศนะของผู้เขียนเห็นว่าควรเป็นบทเรียนที่มีขนาดเล็ก เป็น

เรื่องย่อยและจบในตัวเอง ประกอบด้วย ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังหรือวัตถุประสงค์ เนื้อหา และ
แบบทดสอบ สามารถน ามาใช้ร่วมกันในทุกระดับจากหลักสูตร รายวิชา บทเรียน หัวข้อ กิจกรรมและ
น าไปแบ่งปันร่วมกับหลักสูตรอื่นได้เพ่ือให้เกิดความคุ้มค่า และขอน าเสนอการออกแบบไมโครเลิร์นนิง 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดให้แก่ผู้เรียนโดยใช้การออกแบบระบบการเรียนการสอนของ Merrill (2002) ที่
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เรียกว่า “Pebble-in-the Pond” มุ่งเน้นการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ซึ่งแตกต่างจากการศึกษาใน
หลักสูตรทั่วไปที่เน้นการสอนเนื้อหา 

Pebble-in-the Pond ประกอบด้วยชุดกิจกรรม มีศูนย์กลางวงกลมที่เป็นหัวใจของปัญหา และ
แผ่วงแหวนออกไปด้านนอกเป็นขั้นตอนที่ต้องด าเนินการเพ่ือแก้ไขปัญหาในที่สุด ปัญหาใน 
ไมโครเลิร์นนิงควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบสาธิต ส าหรับปัญหาหนึ่งหรือสองปัญหาแรกที่จะ
น าเสนอให้ผู้เรียน และเมื่อด าเนินไปตามล าดับของการแก้ปัญหา ผู้เรียนควรมีส่วนร่วมกับปัญหามากขึ้น 
กิจกรรมการเรียนรู้และการสอนจะฝังอยู่ในบริบทของปัญหาที่ต้องแก้ไขร่วมกัน 

ระบบการเรียนการสอนของ Pebble-in-the Pond ประกอบด้วย 
1. ปัญหา (Problem) การระบุปัญหา เป็นขั้นตอนการออกแบบการเรียนรู้เริ่มต้นด้วยการระบุ

ตัวอย่างของปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งผู้เรียนจะเรียนรู้ที่จะแก้ปัญหา แทนที่จะใช้ค าอธิบาย เชิง
นามธรรมของปัญหา และวิธีแก้ปัญหาให้ออกแบบโดยน าภาพจริงของปัญหาและการสาธิตวิธีแก้ปัญหา
นั้น มาใช้ในไมโครเลิร์นนิง ผลลัพธ์ของขั้นตอนนี้คือ ได้ต้นแบบการท างานที่มีสถานการณ์ในการเรียน
การสอน การสาธิต ซึ่งแสดงให้ผู้เรียนเห็นผลลัพธ์ เงื่อนไขและขั้นตอนที่จ าเป็นส าหรับตัวอย่างของปัญหา 

2. ความก้าวหน้า (Process) ออกแบบความก้าวหน้าของปัญหาเป็นขั้นตอนที่สองของการ
ออกแบบชุดของปัญหาที่ซับซ้อนขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งจะเพ่ิมความซับซ้อนของความยากหรือจ านวนทักษะส่วน
ที่จ าเป็นในการแก้ปัญหาขึ้นเป็นล าดับ 

3. ส่วนประกอบของทักษะ (Component skill) ออกแบบค าแนะน าส าหรับส่วนประกอบ  
ของทักษะ โดยระบุทักษะและความรู้ที่จ าเป็นในการพัฒนาโดยเฉพาะในการแก้ปัญหาในแต่ละข้ันตอน 
ว่าผู้เรียนจะได้รับความรู้และทักษะที่ตั้งไว้ทั้งหมด เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายการเรียนการสอน 

4. การปรับปรุงกลยุทธ์ (Enhance strategies) หมายถึง พิจารณากลยุทธ์การเรียนการสอน  
ที่จะใช้ในไมโครเลิร์นนิง เช่น การสอนแบบสะเต็มศึกษา การสืบเสาะหาความรู้ การใช้ปัญหาเป็นฐาน 
กรณีศึกษา เป็นต้น และเปิดโอกาสสาหรับการทางานร่วมกันระหว่างเพ่ือนเรียนโดยการแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็น อภิปราย เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมได้รับทักษะและบูรณาการความรู้ใหม่โดยการไตร่ตรอง 
สร้างความรู้ เกิดทักษะใหม่ของตนเอง 

5. สรุปการออกแบบ (Finalize design) ทาการสรุปการออกแบบการเรียนการสอนว่า  
การออกแบบอินเทอร์เฟซ การน าทาง และทรัพยากรสนับสนุนที่เหมาะสมส าหรับต้นแบบที่จะใช้ใน
บริบทการเรียนการสอนไมโครเลิร์นนิง พร้อมสาหรับการประเมิน การผลิต และการน าไปใช้งาน 

6. การประเมินผล (Evaluation) จะรวบรวมข้อมูลเพ่ือประเมินผู้ เรียนระหว่างการเรียน 
การสอนเพ่ือวัดความก้าวหน้าและช่วยพัฒนาการเรียนรู้ นาผลลัพธ์ที่ได้ไปปรับปรุงต้นแบบ 
 
2.6  การเป็นพลเมืองดี 

การเป็นพลเมืองดี ของสมาชิกในชุมชนสะท้อนกลับ มักจะเป็นคนที่ได้อยู่อาศัยในชุมชนมา
พอสมควรในช่วงเวลาหนึ่งซึ่งมีแหล่งรายได้ที่เชื่อถือได้ , การมีส่วนร่วมในกิจการชุมชน, และมี
ความสัมพันธ์อันดีกับผู้อ่ืน พลเมืองดีย่อมเก่งเรื่องการออมเสมอเงินและบริหารจัดการการเงินได้ดี  
แถมยังจ่ายของเขาได้ดีอีกด้วยเงินกู้ยืม พลเมืองดีต้องอดทนเข้าร่วมคริสตจักรอย่างสม่ าเสมอให้ความ
ร่วมมือกับสมาชิกชุมชนร่วมเป็นส่วนหนึ่งงานชุมชนและต้องตระหนักสิทธิและเสรีภาพของเขาหรือ
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ของเธอเพ่ือเขาหรือเธอสามารถต่อสู้เพ่ือเขาหรือเธอได้ตลอดเวลาสิทธิของผู้อ่ืนในชุมชน (Kontinen 
& Hannington Bananuka, 2022) 

ความเป็นพลเมืองที่ดีจึงควรขยายไปสู่ความเป็นพลเมืองที่ดีของโลก ความเป็นพลเมืองที่ดีไม่ได้
ขึ้นอยู่กับเพียงเท่านั้นความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับประเทศของตนเองและระบบราชการ แต่ยังรวมถึง
ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับโลกด้วยทัศนคติ ค่านิยม และจริยธรรมอันพึงปรารถนา ตลอดจนการ
มีส่วนร่วมทางสังคมต่าง ๆ กิจกรรมที่มีความรับผิดชอบ ดังนั้นการเตรียมการเป็นพลเมืองที่ดีจึงต้อง
ด าเนินการเป็นหน่วยของโลกสังคม สังคมท่ีดีต้องมีขอบเขตความครอบคลุมในระดับโลก (Upanan et 
al., 2022) 

ความเป็นพลเมืองในมุมมองต่าง ๆ ให้ไว้ดังนี้ 1) ความเป็นพลเมืองเปรียบเสมือนสถานะ 
ที่สถานะของบุคคลขึ้นอยู่กับกฎหมายหรือข้อบังคับของสังคมนั้น ๆ กล่าวคือ กฎเกณฑ์ก าหนดสิทธิ
และหน้าที่ของบุคคล เช่น บุคคลมีสิทธิออกเสียงลงคะแนนและมีหน้าที่ต้องไปสู่การเลือกตั้ง ฯลฯ 
2) ความเป็นพลเมืองก็เหมือนกับอัตลักษณ์ ในขณะที่สถานะเป็นตัวก าหนดสิทธิและหน้าที่ตัวตนแสดง
ถึงความเป็นเจ้าของ เช่น สถานะบ่งบอกถึงความเป็นสมาชิกชุมชน ตัวตนคือความรู้สึกเป็นสมาชิกคน
ส าคัญของชุมชน 3) ความเป็นพลเมืองก็เหมือนกับของพลเมืองคุณธรรม คือ พลเมืองมีคุณธรรม 
ค่านิยม ทัศนคติ และพฤติกรรมที่คาดหวังความเป็นพลเมืองที่ดี ลักษณะของความเป็นพลเมืองจะ
ขึ้นอยู่กับประวัติศาสตร์และบริบททางการเมืองของรัฐที่จะเป็นผู้ก าหนด 4) ความเป็นพลเมืองคือการ
กระท าที่แสดงให้เห็นถึงสังคมพฤติกรรมที่สะท้อนถึงความสามัคคีหรือการรวมตัวของบุคคล เป็นสิ่งที่
เกิดข้ึนจากการที่หล่อหลอมสังคมนั้น (Srichai & Wongsaphan, 2022) 

แนวคิดเรื่อง “ความเป็นพลเมืองที่ดี” เป็นส่วนหนึ่งของการอภิปรายมานานแล้วสาขาวิชาการ
ต่าง ๆ ความเป็นพลเมืองที่ดีเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบหลายประการ ได้แก่ ค่านิยม บรรทัดฐาน อุดม
คติทางจริยธรรม พฤติกรรม และความคาดหวังในการมีส่วนร่วม แนวคิดเรื่องความเป็นพลเมืองที่ดี
เกี่ยวข้องกับประเด็นร่วมสมัยที่หลากหลาย เช่น รูปแบบการมีส่วนร่วมทางการเมือง ความหมายของ
ประชาธิปไตยและความเป็นมนุษย์ สิทธิ แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมพลเมือง สิทธิที่เท่าเทียมกัน และ
บทบาทของเทคโนโลยีในยุคดิจิทัล (Villalobos et al., 2021) 

พลเมืองที่ดี ควรเคารพผู้น าภาครัฐ และมีส่วนร่วมในการด าเนินการของนโยบายของรัฐบาล 
พลเมืองดีควรน้อมรับความสามัคคีและความปรองดองปรัชญา อาสาสร้างบ้านเมือง พลเมืองดีควร
ปฏิเสธทัศนคติที่เก่ียวข้องกับการแบ่งแยก การเสริมสร้างทักษะประชาธิปไตยและการมีส่วนร่วมในหมู่
ครูดังนั้นในทางกลับกันพวกเขาสามารถปลูกฝังคุณสมบัติเดียวกันให้กับนักเรียนได้  การศึกษาและ
แนวความคิดเกี่ยวกับความเป็นพลเมืองมีบทบาทส าคัญในการก าหนดอนาคตของประเทศใด  ๆ  
ในเรื่องนี้ การตรวจสอบแนวคิดเรื่องความเป็นพลเมืองโดยแจ้งหลักสูตรการศึกษาพลเมืองและความ
เป็นพลเมืองอย่างเป็นทางการถือเป็นสิ่งส าคัญ นอกจากนี้ยังจะเป็นประโยชน์ในการตรวจสอบ 
การรับรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับการเป็นพลเมืองที่ดี ที่ส าคัญกว่านั้น จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องก าหนด
ขอบเขตที่แนวคิดของนักเรียนและครูเกี่ยวกับความเป็นพลเมือง (Nzahabwanayo et al., 2019) 

สรุป ได้ว่า การเป็นพลเมืองดี หมายถึง สถานะของของบุคคลขึ้นอยู่กับกฎหมายหรือข้อบังคับ
ของสังคมนั้น ๆ ตามกฎเกณฑ์ก าหนดสิทธิและหน้าที่ของบุคคล อัตลักษณ์ที่สถานะเป็นตัวก าหนด
สิทธิ และหน้าที่ตัวตน ความเป็นพลเมืองดีต้องเป็นพลเมืองที่มีคุณธรรม คือ พลเมืองมีคุณธรรม 
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ค่านิยม ทัศนคติ และพฤติกรรมที่คาดหวัง มีการกระท าที่แสดงให้เห็นถึงสังคมพฤติกรรมที่สะท้อนถึง
ความสามัคคีหรือการรวมตัวของบุคคล เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจากการที่หล่อหลอมสังคมนั้น  ในส่วน
คุณธรรมของการเป็นพลเมืองดีในสังคมประชาธิปไตย ประกอบด้วยหลักการต่าง ๆ คือ  

1. ความจงรักภักดีต่อชาติ ศาสนา และพระมหากษัตริย์หมายถึง การที่บุคคลมีความส านึกถึง
ความส าคัญของความเป็นคนไทย มีจิตใจฝักใฝ่ศาสนา และตระหนักถึงพระมหากรุณาธิคุณของ
พระมหากษัตริย์ ปฏิบัติตนในการผดุงรักษาสถาบันชาติ ศาสนาและพระมหากษัตริย์ 

2. การยึดมั่นในหลักธรรมของศาสนาที่ตนเองนับถือทุกศาสนามีหลักศีลธรรมที่ช่วยสร้างจิตใจ
ของคนให้กระท าดีไม่เบียดเบียนกัน มีใจเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่แก่กัน สมาชิกในสังคมสมควรศรัทธาในศาสนา
ที่ตนนับถือ แล้วปฏิบัติตามหลักศีลธรรมของศาสนาที่ตนนับถืออย่างสม่ าเสมอ 

3. ความซื่อสัตย์ หมายถึง การกระท าที่ถูกต้อง ตรงไปตรงมา ไม่ยึดเอาสิ่งของผู้อ่ืนมาเป็น 
ของตน บุคคลควรซื่อสัตย์ต่อตนเอง คือ กระท าตนให้เป็นคนดี และบุคคลควรซื่อสัตย์ต่อบุคคลอื่น ๆ 
หมายถึงกระท าดีและถูกต้องตามหน้าที่ต่อผู้อื่น 

4. ความเสียสละ หมายถึง การค านึงถึงประโยชน์ของสังคมส่วนรวมมากกว่าประโยชน์ส่วนตน 
และยอมเสียสละประโยชน์ส่วนตนเพื่อประโยชน์แก่ผู้อ่ืนและส่วนรวม 

5. ความรับผิดชอบ หมายถึง การยอมรับการกระท าของตนเองหรือการท างานตามหน้าที่  
ที่ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จลุล่วง 

6. การมีระเบียบวินัย หมายถึง การกระท าที่ถูกต้องตามกฎเกณฑ์ท่ีสังคมก าหนดไว้ 
7. การตรงต่อเวลา หมายถึง การท างานหรือท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จลุล่วงทันตรง

ตามเวลาที่ก าหนดโดยใช้เวลาอย่างคุ้มค่า 
8. ความกล้าหาญทางจริยธรรม หมายถึง การกระท าที่แสดงออกในทางที่ถูกที่ควรโดยไม่เกรง

กลัวอิทธิพลใด ๆ ความกล้านี้ไม่ใช่การอวดดี แต่เป็นการแสดงออกอย่างมีเหตุผล เพ่ือความถูกต้อง
ดังนั้น ในส่วนการปฏิบัติตนเป็นพลเมืองดีตามตามวิถีชีวิตประชาธิปไตยของสังคมไทย 

นอกจากการปฏิบัติตตามกฎหมายระดับต่าง ๆ เช่น รัฐธรรมนูญ พระราชบัญญัติ พระราช
กฤษฎีกา 

กฎกระทรวง เป็นต้นแล้ว ยังมีส่วนประกอบส าหรับการปฏิบัติตนเป็นพลเมืองดีสรุปได้ คือ 
1. การปฏิบัติตนเป็นพลเมืองดีตามวัฒนธรรม วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น และเป็น

ลักษณะเฉพาะของแต่ละสังคมในการด าเนินชีวิตของคนกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งที่แสดงออกถึงความเจริญ
งอกงาม ความเป็นระเบียบเรียบร้อย ความกลมเกลียวความก้าวหน้า คนส่วนใหญ่ยอมรับว่าเป็นสิ่งดี
งาม โดยสร้างเป็นกฎเกณฑ์แบบแผน เพ่ือน าไปปฏิบัติให้เป็นไปตามรูปแบบเดียวกันถือเป็น “มรดก
แห่งสังคม” เพราะวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่มนุษย์ได้รับมาจากบรรพบุรุษหรือถ่ายทอดให้แก่อนุชนรุ่นหลัง 
จนเป็นวิถีของสังคมเป็นวัฒนธรรมที่เกิดจากการเรียนรู้ เช่น กริยาท่าทาง การพูดการเขียน การแต่ง
กาย มารยาทต่าง ๆ เป็นต้น 

2. การปฏิบัติตนเป็นพลเมืองดีตามหลักศาสนาและจารีตประเพณีความเชื่อทางศาสนา  
ธรรมเนียม จารีต ประเพณี คือ สิ่งที่ปฏิบัติสืบทอดกันมาและถือว่าเป็นสิ่งที่ดีงาม สิ่งที่ดีงามของแต่ละ
สังคมอาจเหมือนกันคล้ายกัน หรือแตกต่างกันก็ได้ และ สิ่งที่ดีงามของสังคมหนึ่งเมื่อเวลาผ่านไป
สังคมนั้นอาจเห็นเป็นสิ่งไม่ดีงามก็ได้ วัฒนธรรมและประเพณีไทย เป็นกิจกรรมที่สืบทอดมายาวนาน
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และสังคมยอมรับว่าเป็นสิ่งดีควรอนุรักษ์ไว้ เช่น ประเพณีการบวช การแต่งงาน การเผา ศพ  
การทอดกฐิน การเข้าพรรษา รวมถึงประเพณีท้องถิ่นที่นิยมปฏิบัติกันในแต่ละท้องถิ่น เช่น ภาคกลาง
มีประเพณีวิ่งควาย อุ้มพระด าน้ าท าขวัญข้าว ภาคใต้มีประเพณีชักพระ เห่ผ้าขึ้นพระธาตุ ภาคเหนือมี
ประเพณีรดน้ าด าหัว ปอยส่างลอง และภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีประเพณีไหลเรือไฟ บุญบั้งไฟ  
แห่เทียนเข้าพรรษา แห่ผีตาโขน เป็นต้น 

3. การปฏิบัติตนเป็นพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตยวิถีประชาธิไตยอาจเป็นสิ่งหนึ่งที่จะช่วยให้
สังคมไทยมีความสงบสุขและอยู่ร่วมกันโดยสันติสุข คือคนไทยทุกคนต้องปฏิบัติตนเป็นพลเมืองดีตาม
วิถีประชาธิปไตย ซึ่งการปฏิบัติตนเป็นพลเมืองดี ตามวิถีประชาธิปไตยในสังคมไทยมี ดังนี้ 

1. การปฏิบัติตัวเป็นพลเมืองดีในครอบครัวครอบครัวประกอบด้วยบุคคลหลัก ๆ คือ บิดา
มารดาและบุตรธิดาการที่ครอบครัวจะมีความสุข สมาชิกภายในครอบครัวต้องปฏิบัติตนเป็นสมาชิกที่
ท าดีต่อกัน คือ บิดามารดาควรปฏิบัติต่อบุตรโดยเลี้ยงดูอบรมสั่งสอนให้ท าสิ่งที่ถูกต้องตามหลัก
ศีลธรรมไม่ให้ประพฤติชั่วส่งเสียให้เล่าเรียน สอนมารยาทที่ดีงามในสังคม ไม่ลงโทษโดยใช้ความ
รุนแรง เป็นต้น ในขณะเดียวกันบุตรพึงปฏิบัติต่อบิดามารดาโดยมีความกตัญญูกตเวที เลี้ยงดูบิดา
มารดา ช่วยกิจการของครอบครัว ประพฤติตนเป็นคนดี เป็นต้น นอกจากนี้สามีและภรรยาควรปฏิบัติ
ตนให้เหมาะสมต่อกัน โดยยกย่องให้เกียรติซึ่งกันและกันเคารพและซื่อสัตย์ไม่นอกใจ รู้จักขยันใช้จ่าย
อย่างประหยัด มีเหตุผลและมีความเข้าใจกัน 

2. การปฏิบัติตัวเป็นพลเมืองดีในโรงเรียนสมาชิกในโรงเรียนประกอบด้วย ครู ลูกศิษย์ เพ่ือน ๆ 
เป็นต้น ซึ่งสมาชิกที่ดีต้องปฏิบัติตนต่อกัน โดยครูมีหน้าที่อบรมสั่งสอนวิชาความรู้กิริยามารยาทต่าง ๆ 
แก่ศิษย์ ให้เป็นคนเก่ง คนดี นอกจากนี้ยังต้องปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างที่ดี มีเมตตา มีความยุติธรรม
ปฏิบัติตนต่อลูกศิษย์ทุกคนอย่างเท่าเทียมกันส่วนลูกศิษย์ควรปฏิบัติต่อครู โดยประพฤติตนเป็นคนว่า
นอนสอนง่าย มีความอ่อนน้อมถ่อมตน ขยันตั้งใจเรียน มีความกตัญญูกตเวที ไม่ลบหลู่ดูหมิ่น 
นอกจากนี้นักเรียนทุกคนควรปฏิบัติต่อกันในฐานะเพ่ือนโดยมีน้ าใจเผื่อแผ่ช่วยเหลือกัน มีความรักใคร่
สามัคคี ซื่อสัตย์ต่อกัน 

3. การปฏิบัติตัวเป็นพลเมืองดีในท้องถิ่นการปฏิบัติตัวเป็นพลเมืองดีในท้องถิ่น เช่น ให้ความ
ร่วมมือในการรักษาความสะอาด และพัฒนาชุมชนให้น่าอยู่ เสียภาษีให้แก่องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 
ติดตามดูแลและตรวจสอบการให้บริการสาธารณะขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ช่วยกันอนุรัก ษ์
หรือฟ้ืนฟูจารีตประเพณี ภูมิปัญญาท้องถิ่นและร่วมกันป้องกันอาชญากรรมภัยจากสารเสพติด เป็นต้น 

4. การปฏิบัติตัวเป็นพลเมืองดีของประเทศการปฏิบัติตัวเป็นพลเมืองดีของประเทศ เช่น ไม่
ปฏิบัติตนอันเป็นการละเมิดหรือกระทบถึงสิทธิของบุคคลอ่ืน ไม่รวมตัวกันในทางที่ขัดต่อความสงบ
เรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีงามของประชาชนธ ารงรักษาไว้ซึ่งชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ และการ
ปกครองระบอบประชาธิปไตย ไปใช้สิทธิเลือกตั้ง เสียภาษีอากร และมีส่วนร่วมในหน่วยราชการ  
หรือการป้องกันประเทศ เป็นต้น 

ดังนั้น คุณลักษณะของพลเมืองดี บุคคลที่เป็นพลเมืองดีของสังคมประชาธิปไตยจะต้องปฏิบัติ
ตนได้อย่างเหมาะสมและท าตนให้เป็นแบบอย่างของสมาชิกคนอ่ืนในสังคม คุณลักษณะของพลเมืองดี  

ทั้งนี้ความเป็นพลเมืองดีนั้น หากพิจารณาตามหลักการด าเนินชีวิตก็คือการไม่เบียดเบียนตนเอง
และผู้อ่ืน ด ารงชีวิตแต่พอเพียงตามอัตภาพแห่งตน ภายใต้ความเปลี่ยนทางสังคมก็ต้องเรียนรู้เท่าทัน
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ตามความเปลี่ยนแหล่งของสังคม บุคคลผู้มีปกติด าเนินชีวิตตามหลักการแห่งพระพุทธศาสนา  
ย่อมเป็นที่เชื่อมั่นได้ว่าเป็นอยู่อย่างมีความสุข คนที่มีความสุขคือความมีจริยธรรมในตนเอง ย่อมส่งผล
ต่อความเป็นอยู่ของสังคม นักวิชาการได้เสนอ จริยธรรมที่ส่งเสริมความเป็นพลเมืองดี ได้แก่ 

1.  ความจงรักภักดีต่อชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ หมายถึง การตระหนักในความส าคัญ 
ของความเป็นชาติไทย การยึดมั่นในหลักศีลธรรมของศาสนา และการจงรักภักดีต่อพระมหากษัตริย์ 

2.  ความมีระเบียบวินัย หมายถึง การยึดมั่นในการอยู่ร่วมกันโดยยึดระเบียบวินัย เพ่ือความ 
เป็นระเบียบเรียบร้อยในสังคม 

3.  ความกล้าทางจริยธรรม หมายถึง ความกล้าหาญในทางท่ีถูกที่ควร 
4.  ความรับผิดชอบ หมายถึง การยอมเสียผลประโยชน์ส่วนตนเพ่ือผู้อ่ืน หรือสังคมโดยรวม

ได้รับประโยชน์จากการกระท าของตน 
5.  การเสียสละ หมายถึง การยอมเสียผลประโยชน์ส่วนตนเพ่ือผู้อ่ืน หรือสังคมโดยรวมได้รับ

ประโยชน์จากการกระท าของตน 
6.  ความซื่อตรง หมายถึง การท าตามหน้าที่ มีความซื่อสัตย์ต่อหน้าที่การศึกษาเอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องคุณลักษณะความเป็นพลเมืองดีสามารถน ามาสังเคราะคุณลักษณะความเป็น
พลเมืองด ีได้ตามตารางท่ี 2-2 
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ตารางท่ี 2-2  สังเคราะห์คุณลักษณะความเป็นพลเมืองดี 
คุณลักษณะความป็นพลเมืองดี Reference 
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Volunteering in community 
จิตอาสาในชุมชน 

          

Moral education 
จิตส านึกความเป็นพลเมือง 

          

Concern for the environment 
ความห่วงใยต่อสิ่งแวดล้อม 

          

Civic participation 
การมีส่วนร่วมของพลเมือง 
/ participation behavior  
พฤติกรรมการมีส่วนร่วม 

          

Sense of nationalism and 
national pride 
ความรู้สึกรักชาติและความ
ภาคภูมิใจในชาติ 

          

Reasoning in everyday life / 
Critical Thinking 
การใช้เหตุผลในชีวิตประจ าวัน / 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

          

Respect for relationships 
เคารพในความสัมพันธ์ 

          

Moral education 
การศึกษาทางศีลธรรม 

          
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ตารางท่ี 2-2 (ต่อ) 
คุณลักษณะความป็นพลเมืองดี Reference 
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learn, reflect and participate 
in the world เรียนรู้ ไตร่ตรอง 
และมีส่วนร่วมในโลก 
responsibility behavior in 
digital world พฤติกรรมความ
รับผิดชอบในโลกดิจิทัล 

          

engagement with real-world 
events 
การมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องกับ
เหตุการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริง 

          

Justice-oriented 
เน้นความยุติธรรม 

          

 
จากตารางสังเคราะห์ คุณลักษณะการเป็นพลเมืองดี ประกอบด้วย 1) จิตอาสาในชุมชน

(Volunteering in community) 2) จิตส านึกความเป็นพลเมือง (Moral education) 3) ความห่วงใย
ต่อสิ่ งแวดล้อม (Concern for the environment) 4) Civic participation การมีส่วนร่วมของ
พลเมือง 5) ความรู้สึกรักชาติและความภาคภูมิใจในชาติ (Sense of nationalism and national 
pride) 6) การใช้เหตุผลในชีวิตประจ าวัน Reasoning in everyday life 7) เคารพในความสัมพันธ์ 
(Respect for relationships) 8) การศึกษาทางศีลธรรม (Moral education) 9) เน้นความยุติธรรม
(Justice-oriented)   
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สรุปการสังเคราะห์นิยามค าส าคัญ ดังตารางที่ 2-3 
 
ตารางท่ี 2-3  ตารางการสังเคราะห์นิยามค าส าคัญ 

ค าส าคัญ (Key Words) ค านิยาม อ้างอิง 
การจัดการเรียนรู้แบบ
ปรับเหมาะ(Adaptive 
Learning) 

การเรียนรู้ แพลตฟอร์มการเรียนรู้
และเทคโนโลยี ที่ส่งเสริมแรงจูงใจ 
ปรับเนื้อหาและทางเลือกของวิธีการ
ด าเนินการตามความต้องการของ
กระบวนการศึกษา ให้เหมาะสมกับ
ระดับความสามารถ ความต้องการ
ของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน ช่วย
ท าให้ผู้เรียนทุกคนบรรลุเป้าหมาย  

(Abdulla et al., 2021; 
Andersen et al., 2022; Atef 
et al., 2022; H. Cheng et al., 
2022; El-Mihoub et al., 2021; 
El-Sabagh, 2021; Gao et al., 
2022; Jayasiriwardene & 
Meedeniya, 2021; Jotsov et 
al., 2021; Kim, 2021; Liao et 
al., 2022; Liu, 2022; 
Meepung et al., 2021; Qiu et 
al., 2021; Qu & Ogunkunle, 
2021; Ren & Li, 2022; 
Shershneva et al., 2019; 
Smaili et al., 2020; 
Smyrnova-Trybulska et al., 
2022a; Thompson, 2022; Xu, 
2022a; Zhong et al., 2022; 
Zhu et al., 2012; วิชัย วงษ์
ใหญ ่& มารุต พัฒผล, 2021) 

การจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาค(Micro-
Learning) 

การเรียนรู้ขนาดเล็ก ปรับให้เข้ากับ
ข้อจ ากัดของสมองของมนุษย์โดย
ค านึงถึงช่วงความสนใจ สอดคล้อง
กับงานวิจัยที่พิสูจน์ให้คนเรียนรู้ได้ดี
ขึ้น เมื่อมีส่วนร่วมในช่วงเวลาสั้น ๆ 
เน้นกิจกรรมการเรียนรู้แบบ “ไม
โคร” หรือการเรียนทีละเล็กทีละ
น้อยในสภาพแวดล้อมของสื่อดิจิทัล
สามารถเสริมไปกับกิจวัตรประจ าวัน
ของผู้เรียนเป็นอย่างดี ซึ่งจะช่วยให้
สามารถควบคุมสิ่งที่ก าลังเรียนรู้ได้ 
เชื่อว่าเป็นวิธีที่ดีที่สุดในการเรียนนรู้
สิ่งใหม่ ๆ การออกแบบ 

(Díaz Redondo et al., 2021; 
Lee et al., 2021a, 2021b; 
Palmon et al., 2021a, 2021b; 
Shail, 2019b; Sun et al., 
2018a; Thompson, 2022; 
Zufic Janko & Jurcan, 2015; 
วิสิฐ ตั้งสถิตกุล, 2021) 
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ตารางท่ี 2-3  (ต่อ) 

ค าส าคัญ (Key Words) ค านิยาม อ้างอิง 
 ส าหรับการฝึกอบรมตามทักษะการ

เรียนรู้และการศึกษา บทเรียนสั้น ๆ 
นั้นเต็มไปด้วยมัลติมีเดียแบบโต้ตอบ 

 

เทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสม 
(Mixed Reality)  

การรวมวัตถุดิจิทัลและวัตถุในโลก
แห่งความเป็นจริงเข้าด้วยกันการ
ผสานจุดเด่นของเทคโนโลยี Virtual 
Reality (VR) และ Augmented 
Reality (AR) เข้าด้วยกัน สร้างภาพ
จ าลองที่ผู้ใช้งานสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ตอบได้ในสภาพแวดล้อม
ที่ผสานโลกจริงและโลกเสมือนจริง
เป็นหนึ่งเดียว เพื่อให้สามารถ
แสดงผลของภาพเสมือนจริงหรือ
ภาพ Hologram ได้โดยไม่
จ าเป็นต้องเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ใดๆ 
ทั้งยังออกแบบให้ควบคุมได้ง่ายด้วย
มือเปล่า ซึ่งจะท าให้ผู้สวมใส่เสมือน
ก าลังเดินอยู่ในสถานที่จริงของ
โครงการซึ่งสร้างเสร็จแล้ว 

(Antoniou et al., 2021; Aziz 
et al., 2020b, 2020a; Chang 
et al., 2017; Gaol & 
Prasolova-Førland, 2022; 
Gattullo et al., 2022; Geraets 
et al., 2021; Gerup et al., 
2020; Guo et al., 2020; 
Haller, n.d.; Hu et al., 2019; 
Hughes et al., 2005; 
Johnson-Glenberg & 
Megowan-Romanowicz, 
2017; Kamhi-Stein et al., 
2020; Kang & Kang, 2022; 
Knierim et al., 2018; 
Krongkaew Phompanya, 
2020; Minoufekr, 2020; 
Molero et al., 2021; Müller 
et al., n.d.; Pellas et al., 
2020; Shaytura et al., 2021; 
Siyaev & Jo, 2021a, 2021b; 
Spitzman et al., 2022; 
Stretton et al., 2018; Tang et 
al., 2020; Vasilevski & Birt, 
2020; Viraktamath et al., 
2021; Wu et al., 2020; 
Yannier et al., 2022; Zhang 
et al., 2020) 
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ตารางท่ี 2-3  (ต่อ) 

ค าส าคัญ (Key Words) ค านิยาม อ้างอิง 
ภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ (Learning Loss)  

ภาวะที่สะท้อนถึงการถดถอยของ
ความรู้ของผู้เรียนที่ถูกลืมเม่ือ
กาลเวลาผ่านไป หรือภาวะที่ผู้เรียน
ถดถอยโอกาสทางการเรียนรู้ที่ควร
จะได้รับในช่วงเวลาปกติของปี
การศึกษา อาจพิจารณาได้จากการ
หยุดยาวของโรงเรียนในช่วงระหว่าง
ปิดภาคเรียนของปีการศึกษา หรือ
ช่วงเหตุการณ์การแพร่ระบาดของ
โรคโควิด-19 

(Aldosemani & al Khateeb, 
2022; Donnelly & Patrinos, 
2021a, 2021b; Frey & 
Verhagen, n.d.; HOW TO 
STEM LEARNING LOSS AND 
PROMOTE PROGRESS WITH 
DIRECT AID TO FAMILIES THE 
URGENCY TO STOP 
LEARNING LOSS, 2020; 
Kashefpakdel et al., 2021; 
Makarov & Guschenko-
Cheverda, 2021; 
Patarapichayatham et al., 
2021; Yoo & Kweon, n.d.; 
Zhdanov et al., 2022; 
ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2022; ส านักงาาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2022) 

 
2.7  สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Vats et และคณะ (2023) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับการประเมินคุณภาพ
เชิงอัตวิสัยในสภาพแวดล้อมแบบผสมผสานความจริง (Mixed Reality - MR) พบว่าแพลตฟอร์ม 
ที่พัฒนาขึ้นสามารถใช้ประเมินคุณภาพของวัตถุ 3 มิติในรูปแบบ Point Cloud (PC) และ Mesh  
ที่เคลื่อนไหวได้ (dynamic) โดยใช้อุปกรณ์ Microsoft HoloLens 2 แพลตฟอร์มนี้ช่วยให้ผู้ ใช้
สามารถปรับแต่งพารามิเตอร์ต่าง ๆ เช่น คุณภาพการบีบอัดข้อมูล ระยะการมอง และรูปแบบการ
แสดงผล นอกจากนี้ยังมีฟังก์ชันส าหรับการทดสอบ preview และการท า subjective test โดยผู้ใช้
สามารถให้คะแนนคุณภาพผ่าน immersive slider ผลการประเมินจะถูกบันทึกเป็นไฟล์ CSV พร้อม
รายละเอียดการทดสอบ การศึกษานี้มีความส าคัญในการประเมินผลกระทบของปัจจัยต่าง ๆ ที่มีต่อ
คุณภาพประสบการณ์ (Quality of Experience - QoE) ของผู้ใช้ในสภาพแวดล้อม MR ซึ่งเป็น
เทคโนโลยีที่ก าลังได้รับความนิยมเพ่ิมข้ึน 

Donnelly & Patrinos (2022) ได้ศึกษาผลกระทบของการสูญเสียการเรียนรู้และแนวทางใน
การฟ้ืนฟูการเรียนรู้หลังจากการแพร่ระบาดในปี 2020 ซึ่งส่งผลให้หลายประเทศทั่วโลกต้องปิด
โรงเรียนเป็นเวลาสองปี หลักฐานที่ชัดเจนแสดงให้เห็นว่าการปิดโรงเรียนท าให้เกิดการสูญเสียการ
เรียนรู้ โดยการลดลงของผลการเรียนรู้ดังกล่าวอาจส่งผลกระทบต่อโอกาสในการจ้างงานและรายได้ใน
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อนาคต ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของการเรียนรู้ในทุกระดับ งานวิจัยนี้ยังได้เสนอแนวทางการ
ด าเนินนโยบายเพ่ือบรรเทาการสูญเสียการเรียนรู้ทั้งในช่วงที่โรงเรียนปิดและหลังจากที่โรงเรียน
กลับมาเปิดอีกครั้ง โดยแนวทางที่มีศักยภาพสูงคือการจัดการสอนอย่างเร่ งรัด (Tutoring) แม้ว่า
จะต้องลงทุนทรัพยากรมากขึ้น แต่ก็เป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนกลับเข้าสู่ระบบการ
เรียนรู้ นอกจากนี้ ยังมีหลักฐานแสดงให้เห็นว่าการสอนแบบออนไลน์ที่เกิดขึ้นในช่วงการปิดโรงเรียน
เนื่องจากการระบาดของโควิด-19 มีประสิทธิภาพและคุ้มค่า สามารถส่งมอบการเรียนการสอนที่มี
คุณภาพในช่วงเวลาที่มีข้อจ ากัดด้านต้นทุนแตกต่างกัน  

Noam Angrist (2021) ได้ศึกษาการสร้างการเรียนรู้กลับคืนให้ดีขึ้น เพ่ือหลีกเลี่ยงวิกฤติการ
สูญเสียการเรียนรู้จากการปิดโรงเรียนเนื่องจากการแพร่ระบาดของโควิด -19 ในประเทศแอฟริกา  
โดยการประมาณการการสูญเสียการเรียนรู้ในระยะสั้นและการฟ้ืนฟูการเรียนรู้ในระยะยาว จากข้อมูล
การประเมินความสามารถในการอ่านของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาในประเทศเอธิโอเปีย เคนยา 
ไลบีเรีย แทนซาเนีย และยูกันดา แสดงให้เห็นว่าการสูญเสียการเรียนรู้ในช่วงที่โรงเรี ยนปิดอาจอยู่
ในช่วงระหว่างครึ่งปีถึงหนึ่งปี 

Ristić (2023) พบว่า ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว (Adaptive Learning System) ช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้และผลการเรียนของนักเรียน โดยนักเรียนที่ใช้ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว
มีคะแนนการเรียนที่ดีกว่า มีแรงจูงใจในการเรียนสูงขึ้น และความคงทนของความรู้ที่ได้รับจากการ
เรียนผ่านระบบนี้มีมากกว่าการเรียนรู้แบบปกติ 

Sun (2018) ได้ด าเนินการวิจัยเกี่ยวกับ MLaaS: ระบบคลาวด์ส าหรับการส่งมอบการเรียนรู้
แบบไมโครที่ปรับเปลี่ยนได้ (Adaptive Micro Learning) บนอุปกรณ์มือถือ ซึ่งมุ่งเน้นไปที่การเรียนรู้
ผ่านแพลตฟอร์มหลักสูตรออนไลน์แบบเปิดขนาดใหญ่ (MOOC) การเรียนรู้ผ่านมือถือในรูปแบบ 
MOOC มีลักษณะที่แตกต่างจากวิธีการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม โดยเน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือและมี
การกระจายตัวของข้อมูลมากขึ้น ในการวิจัยครั้งนี้ ได้น าเสนอการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เสมือนจริงบนคลาวด์ (Virtual Learning Environment: VLE) ซึ่งสามารถจัดระเบียบผู้เรียนให้เข้าสู่
บริบทการท างานเป็นทีมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น และสามารถปรับแต่งทรัพยากรการเรียนรู้
ขนาดเล็กเ พ่ือตอบสนองความต้องการเฉพาะบุคคลได้แบบเรียลไทม์ โดยเฉ พาะอย่างยิ่ ง 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบไมโครอัจฉริยะได้รับการพัฒนาผ่านการออกแบบซอฟต์แวร์ในรูปแบบ 
Software as a Service (SaaS) ที่ ถู กปรั บปรุ ง ใหม่  ซึ่ ง มี ชื่ อ ว่ า  Micro Learning as a Service 
(MLaaS) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งมอบเนื้อหาการเรียนรู้ขนาดเล็กที่ปรับเปลี่ยนได้ และก าหนด
เส้นทางการเรียนรู้เฉพาะบุคคลส าหรับผู้เรียนแต่ละราย เพ่ือปรับแต่งประสบการณ์การเรียนรู้ระดับ
จุลภาค โมเดลผู้เรียนแบบไดนามิกถูกสร้างขึ้นโดยพิจารณาจากปัจจัยทั้งภายในและภายนอกที่อาจ
ส่งผลกระทบต่อประสบการณ์การเรียนรู้และผลลัพธ์ นอกจากนี้ ยังได้ใช้ เทคนิคการขุดข้อมูลทาง
การศึกษา (Educational Data Mining: EDM) เป็นวิธีหลักในการท าความเข้าใจพฤติกรรมของผู้เรียน
และคุณลักษณะของทรัพยากรการเรียนรู้ พร้อมทั้งเสนอแนวทางในการเพ่ิมประสิทธิภาพเส้นทางการ
เรียนรู้ เพ่ือพัฒนาประสบการณ์การเรียนรู้ผ่าน MOOC ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน" 

Cai (2023) น าเสนอระบบการวิเคราะห์การเรียนรู้แบบปรับตัวส าหรับมหาวิทยาลัย โดยใช้การ
เรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างออนไลน์และออฟไลน์ ระบบนี้ช่วยวิเคราะห์ข้อมูลการเรียนรู้
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ของนักศึกษาเพ่ือปรับการสอนให้เหมาะสมกับแต่ละบุคคล โดยมีเป้าหมายเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลในการเรียนการสอน 

Register (2022) พัฒนาระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ของเครื่อง 
(Machine Learning) เ พ่ือก าหนดรูปแบบการเรียนที่ เหมาะสมที่สุดส าหรับผู้ เรียนแต่ละคน  
โดยพิจารณาจากข้อมูลพ้ืนฐานและความสนใจของผู้เรียน ระบบนี้ใช้อัลกอริทึม Random Forest ใน
การจ าแนกประเภทและสามารถท านายรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมได้ด้วยความแม่นย า 94% 

Lin (2022) มุ่งเน้นการพัฒนาระบบการเรียนรู้ผ่านทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด (Open 
Educational Resources - OERs) ในรูปแบบของการเรียนรู้ย่อย (Microlearning) พบว่าการเรียนรู้
ในช่วงเวลาสั้น ๆ ไม่เกิน 15 นาที เป็นวิธีที่เหมาะสมส าหรับการเรียนรู้แบบออนไลน์ในช่วงเวลาที่
จ ากัด และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการศึกษาแบบใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ Sun และ
คณะยังพบปัญหาส าคัญในการแนะน าเนื้อหาการเรียนรู้ที่เรียกว่า “Cold Start” ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อระบบมี
ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เรียนหรือเนื้อหาใหม่ไม่เพียงพอ ท าให้การแนะน าเนื้อหาไม่ตรงกับความต้องการของ
ผู้เรียน เพ่ือแก้ไขปัญหานี้ ทีมวิจัยได้น าเสนอการสร้างโปรไฟล์ผู้เรียนแบบเบา (Lightweight Learner 
Profile) และใช้อัลกอริทึมเชิงฮิวริสติก (Heuristic Algorithm) เพ่ือพัฒนาการแนะน าเนื้อหาที่เหมาะสม
ยิ่งขึ้น งานวิจัยนี้ยังได้พัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที่ช่วยในการค านวณและปรับปรุงเส้นทางการ
เรียนรู้ให้ตรงกับผู้เรียน โดยระบบนี้สามารถแนะน าเนื้อหา micro OER ใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ทันท่วงที ซึง่ส่งผลให้การเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นไปอย่างราบรื่นและตรงกับความต้องการมากยิ่งขึ้น 

Ján Skalka (2020) พัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้ผ่านการเรียนรู้แบบย่อย (Microlearning) 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม และการเรียนรู้ในหัวข้ออ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องกับวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
พบว่า การน าหลักการของ microlearning ผสมผสานกับการใช้ Gamification และการวิเคราะห์
การเรียนรู้ (Learning Analytics) สามารถเพ่ิมความสนใจของผู้เรียน และช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ
เนื้อหาได้ดีขึ้น ทั้งนี้ยังพบว่าการใช้ระบบประเมินอัตโนมัติ (Automated Assessment) ช่วยประเมิน
และให้ข้อเสนอแนะทันทีเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม ซึ่งท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

Jiayin Lin (2023) พัฒนาแบบจ าลองล าดับลึก (Deep Sequence Labelling Model) เพ่ือ
น ามาใช้ในการดึงข้อมูลที่มีคุณค่าออกจากข้อมูลที่ซ้ าซ้อนส าหรับการบริการการเรียนรู้แบบย่อย 
(Microlearning) พบว่า การใช้แบบจ าลองที่ผสานระหว่าง Bi-LSTM, CNNs, และ CRF ช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการดึงข้อมูลที่มีความส าคัญมากขึ้นเมื่อเทียบกับวิธีการดั้งเดิม เช่น Conditional 
Random Field (CRF) หรือ Bi-Directional Recurrent Neural Network (Bi-LSTM) 
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บทท่ี 3  
วิธีด าเนินงานวิจัย 

 
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี  

ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี เป็นการวิจัยและพัฒนา  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก  
สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
โดยมีวิธีด าเนินงานตามล าดับขั้นตอนในรายละเอียดดังนี้  

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
3.2  แบบแผนการทดลอง 
3.3  วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล  

 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากร คือ ผู้ เรียนโรงเรียนอนุบาลปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 215 คน  

กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2566 จ านวน 117คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม โดยกลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 39 คนใช้
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม  
กลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มทดลองจ านวน 39 คน ใช้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรม และกลุ่มที่ 3 เป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 39 คน ใช้การเรียนการสอนแบบปกติ 

 
3.2  แบบแผนการทดลอง 

การด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ใช แบบแผนการทดลอง Randomized Pretest-posttest Design 
(Dimitrov & Rumrill, 2003) ใชสถิติในการวิเคราะหคา t-test และการวิเคราะห์ความแปรปรวน
ร่วม (Analysis of Covariance; ANCOVA)  โดยใชการวิเคราะหเปรียบเทียบพหุคูณแบบ (Least 
Square Difference : LSD) เพ่ือเปรียบเทียบความต่างของคะแนนระหว่างกลุ่ม  และประเมิน 
ความเป็นพลเมืองดี ซึ่งมีแบบแผนการทดลองดังตารางที่ 3-1 
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ตารางท่ี 3-1  แบบแผนการทดลอง เพ่ือทดสอบคะแนนเรียนกอนการทดลอง กับหลังการทดลอง
ของกลุมตัวอยางกอนการทดลองและตารางที่ 3-1 หลังการทดลอง 

กลุ่มทดลอง สอบก่อนเรียน วิธีทดลอง สอบหลังเรียน 
R E1 O1 X1 O2 
R E2 O1 X2 O2 
R C O1 X3 O2 

โดยที่  R E1  คือ  กลุ่มทดลองที่ 1 ที่ได้รับการสุ่มตัวอย่าง  ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ              
                     จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น                       
                     จริงผสมเพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
R E2  คือ  กลุ่มทดลอง 2 ที่ได้รับการสุ่มตัวอย่าง ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ      

                               จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
                               เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

R (C) คือ  กลุ่มควบคุมใชการเรียนการสอนแบบปกติ 
X1  คือ  การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 

                               ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
X2  คือ  การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 
                     ตามหลักสัปปุริสธรรม 
X3  คือ  การเรียนการสอนแบบปกติ 
Q1 คือ ผลการทดสอบภาวะถดถอยการเรียนรู้ และผลการประเมินความ        

                               เปน็พลเมืองดีก่อนการทดลอง 
Q2 คือ ผลการทดสอบภาวะถดถอยการเรียนรู้ และผลการประเมินความ        

                               เปน็พลเมืองดีหลังการทดลอง 

 
3.3  วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล 

ในการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 1) เพ่ือสังเคราะห์
กระบวนการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสม 2) เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสมเพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 3) เพ่ือพัฒนาระบบการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะ
ถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 4) เพ่ือเปรียบเทียบการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้
ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม  5) เพ่ือ
เปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่าง
กัน จ านวน 3 กลุ่ม 6) เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดี
ของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี  
ความเป็นจริงผสม จึงได้แบ่งวิธีการด าเนินการวิจัยออกเป็น 6 ระยะ ดังนี้ 
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ระยะที่ 1 สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

ระยะที่ 2 พัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสมเพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  

ระยะที่ 3 พัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  

ระยะที่ 4 เปรียบเทียบการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม  

ระยะที่ 5 เปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้ เรียน ที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม  

ระยะที่ 6 หาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความ เป็นพลเมืองด ี
ของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี  
ความเป็นจริงผสม 

ผู้วิจัยขอน าเสนอขั้นตอนด าเนินการวิจัย ดังแสดงในตารางที่ 3-1 และน าเสนอรายละเอียด 
ในแต่ละข้ันตอนในหัวข้อต่อไปนี้ 

 
ตารางท่ี 3-2  ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ระยะที่ 1  สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอน/กระบวนการ ผลลัพธ ์
1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบของการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพื่อ
ฟื้นฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และ
ความเป็นพลเมืองดี  
 

ขั้นที่ 1 ผู้วิจัยท าการศึกษา 
สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการจัดการเรยีนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปรุสิ
ธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสมเพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการ
เรียนรู้และความเป็นพลเมืองด ี

1.  ผลการสังเคราะห์ของการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรบัเหมาะตาม
หลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะ
ถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองดี  
 

ระยะที่ 1  สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอน/กระบวนการ ผลลัพธ ์
2. เพื่อสังเคราะห์องค์ประกอบ
ของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปรุิสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม
เพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้
และความเป็นพลเมืองด ี
 

ขั้นที่ 2 ศึกษาองค์ประกอบในการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพื่อ
ฟื้นฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และ
ความเป็นพลเมืองดี โดยมีการล าดบั
เนื้อหาดังต่อไปนี ้

2.  กระบวนการของการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรบัเหมาะตาม
หลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะ
ถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี
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ตารางท่ี 3-2  (ต่อ) 
ระยะที่ 2 พัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม
เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอน/กระบวนการ ผลลัพธ ์
1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะ
ถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี
2. เพื่อประเมินความเหมาะสม
ของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปรุิสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม
เพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้
และความเป็นพลเมืองด ี

ขั้นที่ 1 พัฒนาการจัดการเรยีนรู้
แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุรสิธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสมเพือ่ฟ้ืนฟูภาวะถดถอย 
การเรยีนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
ในรูปแบบของการประมาณคา่ 
(Rating Scale) 
ขั้นที่ 2 ประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุรสิธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยการ
เรียนรู้และความเป็นพลเมืองด ี

1.  แบบประเมินความเหมาะสมของ
การจัดการเรยีนรู้แบบจลุภาค 
ปรับเหมาะตามหลักสัปปรุิสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
 เพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้
และความเป็นพลเมืองดี  
2. แบบทดสอบวัดภาวะถดถอย
ทางการเรียนรู้ (แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรยีน
และหลังเรียน) 
3. แบบประเมินความเป็นพลเมืองดี 
4. แผนการจัดการเรียนรูต้ามการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน 
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพื่อ
ฟื้นฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และ
ความเป็นพลเมืองด ี

ระยะที่ 3 การพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอน/กระบวนการ ผลลัพธ ์
1.  พัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้
จุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุรสิธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะ
ถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี
2.  ประเมินระบบการจัดการ
เรียนรูจุ้ลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะ
ถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี

 

ขั้นที ่1 ศึกษาระบบการจัดการ
เรียนรูจุ้ลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 
ขั้นที ่2 รวบรวมข้อมูลระบบการ
จัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 
ขั้นที ่3 ออกแบบสถาปัตยกรรม
ระบบการจัดการเรยีนรู้จลุภาคปรบั
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
ขั้นที ่4 ประเมินความเหมาะสมของ
สถาปัตยกรรมระบบการจัดการ
เรียนรูจุ้ลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาว 

1. ระบบการจดัการเรียนรู้จุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปรุิสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
2.  แบบสอบถามประเมินความ
เหมาะสมของระบบการจดัการ
เรียนรูจุ้ลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 
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ตารางท่ี 3-2  (ต่อ) 
ระยะที่ 3 การพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอน/กระบวนการ ผลลัพธ ์
 ถดถอยการเรียนรู้และความเป็น

พลเมืองด ี
ขั้นที ่5 สรุปผลการประเมินความ
เหมาะสมของสถาปตัยกรรมระบบ
การจัดการเรยีนรู้จลุภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะ
ถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี
ขั้นที ่6 พัฒนาระบบการจัดการ
เรียนรูจุ้ลภาคปรับเหมาะตาม 
หลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม  
ขั้นที ่7 ประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบการจัดการเรยีนรู้จลุภาคปรบั 
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
ขั้นที ่8 สรุปผลการประเมิน
ประสิทธิภาพระบบการจดัการ
เรียนรูจุ้ลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 

 

ระยะที่ 4 เปรียบเทียบการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอน/กระบวนการ ผลลัพธ ์
1. เพื่อทดสอบวัดภาวะถดถอย
ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลัง
เรี ยนของผู้ เ รี ยน ที่ ได้ รับการ
จัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 
3 กลุ่ม   
2. เพื่อเปรียบเทียบผลการฟื้นฟู
ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ก่อน
เรียนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่าง
กัน จ านวน 3 กลุ่ม 

ขั้นที ่1  ปฐมนิเทศผู้เรียนเพื่อช้ีแจง
วัตถุประสงค์การเรียนรู้และอธิบายการ
เข้าใช้ระบบการจดัการเรียนรู้จุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปรุิสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
ขั้นที่  2 ทดสอบเพื่อวัดภาวะถดถอย
ทางการเรียนรู้ก่อนเรียน 
ขั้นที ่3 ด าเนินการทดลอง โดยกลุม่
ตัวอย่างด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้้วย
การจัดการเรยีนรู้จลุภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี 

ผลการทดสอบเพื่อวัดภาวะ
ถดถอยทางการเรียนรู้ก่อนเรยีน
และหลังเรียนของผูเ้รียน ท่ีได้รับ
การจัดการเรยีนรู้แตกต่างกัน 
จ านวน 3 กลุ่ม 
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ตารางท่ี 3-2  (ต่อ) 
ระยะที่ 4 เปรียบเทียบการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 
วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอน/กระบวนการ ผลลัพธ ์

 ความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอย
การเรียนรู้ความเป็นพลเมืองดี 
ขั้นที่  4 ทดสอบเพื่อวัดภาวะถดถอย
ทางการเรียนรู้หลังเรียน 
ขั้นที่ 5 รวบรวมผลที่ได้จากการทดลอง
และท าการวิเคราะห์ข้อมูล 
ขั้นที ่6 สรุปผลการศึกษาผลการทดสอบ
ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
เปรียบเทยีบการฟื้นฟูภาวะถดถอย
ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน 
ของผู้เรียน ที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้
แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

 

ระยะที่ 5 เปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้  
 แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอน/กระบวนการ ผลลัพธ ์
1.  ประเมินความเป็นพลเมืองดี
ก่ อน เรี ยนและหลั ง เ รี ยนของ
ผู้เรียน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 
 

ขั้นที ่1 ปฐมนิเทศผู้เรียนเพื่อช้ีแจง
วัตถุประสงค์การเรียนรู้และอธิบาย 
การเข้าใช้ระบบการจัดการเรียนรู ้
ขั้นที ่2 ประเมินความเป็นพลเมืองดี 
ก่อนเรียน 
ขั้นที ่3 ด าเนินการทดลอง โดยกลุม่
ตัวอย่างด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้้วย
การจัดการเรยีนรู้จลุภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะ
ถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี
 ขั้นที่ 4 ประเมินความเป็นพลเมืองดี
หลังเรียน 
ขั้นที่ 5 รวบรวมผลที่ได้จากการทดลอง
และท าการวิเคราะห์ข้อมูล 
ขั้นที่ 6 สรุปผลการศึกษาผลประเมิน
ความเป็นพลเมืองดีเปรียบเทียบความ 
เป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียน 
ของผู้เรียน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ 
แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

ผลการประเมินความเป็น
พลเมืองดีก่อนเรียนและหลัง
เรียนของผู้เรียน ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้แตกต่างกัน 
จ านวน 3 กลุ่ม 
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ตารางท่ี 3-2  (ต่อ) 
ระยะที่ 6  หาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วย

การเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
วัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอน/กระบวนการ ผลลัพธ ์

หาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะ
ถดถอยทางการเรียนรู้กับความ
เป็นพลเมืองดีของผู้เรียนที่เรียนรู้
ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

ขั้นที่  1 ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความ
เป็นพลเมืองดีของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วย
การเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสม 
ขั้นที ่2  รวบรวมข้อมูลการหาความ 
สัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดีของผู้เรยีน
ที่เรียนรูด้้วยการเรียนรู้แบบจลุภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
ขั้นที่  3 สรุปผลการหาความสัมพันธ์
ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับ
ความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียนที่เรียนรู้
ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 

ผลของความสัมพันธ์ระหว่าง
ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับ
ความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียนท่ี
เรียนรูด้้วยการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุรสิธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสม 

 
3.3.1 ระยะที่ 1 สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม

บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
3.3.1.1 วัตถุประสงค์การวิจัยระยะท่ี 1  

3.3.1.1.1 เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองดี  

3.3.1.1.2 เพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และ
ความเป็นพลเมืองดี 

3.3.2 ขอบเขตของการวิจัยระยะท่ี 1  
ประชากร คือ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมส าหรับการศึกษา 

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักคุณธรรม ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และทักษะการเป็นพลเมืองดี  
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กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมส าหรับการศึกษา 
กระบวนการจัดการเรียนรู้รูปแบบจุลภาค กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ตามหลักคุณธรรมความเป็นพลเมืองดี คุณลักษณะการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้ และ
ความเป็นพลเมืองดี รวมทั้งหมด 19 ท่าน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง โดยเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ 
ในด้านที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 5 ปี  

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี

ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  
ตัวแปรตาม คือ ผลการประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ

ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี

3.3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1  
3.3.3.1 แบบสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม

บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
3.3.3.2 แบบส ารวจข้อคิดเห็นของผู้สอนต่อองค์ประกอบของกระบวนการจัดการเรียนรู้

แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอย
การเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

3.3.3.3 การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

3.3.4 วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 1  
การวิจัยระยะที่ 1 เป็นการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง (Review Literature) เพ่ือ

สังเคราะห์กรอบแนวคิด และพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี โดยมี
กระบวนการด าเนินการดังนี้  

ขั้นที่ 1 ศึกษาและสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้ได้องค์ประกอบของการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟู
ภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

ขั้นที่ 2 ศึกษาองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  โดยมีการ
ล าดับเนื้อหาดังต่อไปนี้ 

1.  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาค การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ หลักสัปปุริสธรรม 

2.  ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  โดยน า
องค์ประกอบที่ได้ประกอบกับข้อมูลส าคัญที่ได้จากการศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบองค์ประกอบเพ่ือ
ร่างเป็นต้นแบบ 
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3.  น าต้นแบบการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  ที่ได้เสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพน์เพื่อพิจารณา ตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

3.3.5 ระยะที่ 2 พัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

3.3.5.1 วัตถุประสงค์การวิจัยระยะท่ี 1  
3.3.5.1.1  เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม

บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
3.3.5.1.2  เพ่ือประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ

เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และ
ความเป็นพลเมืองดี 

3.3.5.2 ขอบเขตของการวิจัยระยะท่ี 1  
ประชากร คือ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมส าหรับการศึกษา 

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักคุณธรรม ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และทักษะการเป็นพลเมืองดี  

กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมส าหรับการศึกษา 
กระบวนการจัดการเรียนรู้รูปแบบจุลภาค กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ตามหลักคุณธรรมความเป็นพลเมืองดี คุณลักษณะการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้ และ
ความเป็นพลเมืองดี รวมทั้งหมด 19 ท่าน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง โดยเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ 
ในด้านที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 5 ปี  

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี

ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  
ตัวแปรตาม คือ ผลการประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ

ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี

3.3.5.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1  
3.3.5.3.1  แบบประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ

เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้  
และความเป็นพลเมืองดี  

3.3.5.4 แบบทดสอบเพ่ือวัดภาวะถดถอยการเรียนรู้ 
3.3.5.5 แบบประเมินความเป็นพลเมืองดี 
3.3.5.6 แผนการจัดการเรียนรู้ตามการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 

สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
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3.3.5.7 วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 2  
ขัน้ที่ `1 พัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี

ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  ในรูปแบบของการ
ประมาณค่า (Rating Scale) โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ (Likert, 1932) ดังนี้ 

  5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด     
  4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง  
  2 หมายถึง เหมาะสมน้อย  
  1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

ขั้นที่ 2 ประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองดี ผู้วิจัยน าต้นแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม เสนอผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 19 ท่าน เพ่ือประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบ โดยประเด็นการประเมินแบ่งออกเป็น 2 ประเด็นได้แก่ 1) องค์ประกอบของการเรียนรู้
แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 2) ขั้นตอนงการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรม โดยผู้วิจัยท าการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะที่ได้รับหลังการประเมินให้เหมาะสม
ส าหรับการน าไปใช้จริง 

ขั้นที่ 2 พัฒนาแบบทดสอบภาวะถดถอยการเรียนรู้ (แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน)
และแบบประเมินความเป็นพลเมืองดี โดยมีการด าเนินงานดังนี้ 

1.  แบบทดสอบภาวะถดถอยการเรียนรู้และแบบประเมินความเป็นพลเมืองดีส าหรับผู้เรียนที่
เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี โดยมีการด าเนินงานดังนี้ 

1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิค วิธีการ และเกณฑ์
การทดสอบภาวะถดถอยการเรียนรู้และแบบประเมินความเป็นพลเมืองดี  

1.2 สร้างแบบทดสอบภาวะถดถอยการเรียนรู้ (แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) 
ส าหรับผู้ เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  โดยก าหนด
หัวข้อการประเมินให้สอดคล้องกับข้อมูลที่ได้จากการศึกษา และก าหนดเกณฑ์การประเมินผลให้
เหมาะสมกับระดับคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของกลุ่มตัวอย่าง ได้เป็นแบบประเมินการคิดอย่างเป็น
ระบบ รูปแบบตัวเลือก โดยมี 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ชีวิตกับ
สิ่งแวดล้อม หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ลม ภัยธรรมชาติ และปรากฏการณ์เรือนกระจก หน่วยการเรียนรู้ 
ที่ 3 สสารรอบตัวเรา หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร่างกายของเรา หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 ดาว ตามเนื้อหา
หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร วิชาวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาศึกษาปที่ 4-6 เลม 1  
ซึ่งพัฒนาขึ้นตามมาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งไม่มีชีวิตกบัสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ มาตรฐาน 
ว 3.2  เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการเปลี่ยนแปลงภายในโลกและ
บนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์
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ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติ
ของสิ่งมีชีวิต หน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต การล าเลียงสารเข้าและออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของ
โครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ที่ท างานสัมพันธ์กัน มาตรฐาน ว 3.1: เข้าใจ
องค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบ
สุริยะ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

1.3 ตรวจสอบความถูกต้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยผู้วิจัย และเสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพธ์เพ่ือพิจารณา ตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

1.4 น าแบบประเมินที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 ท่าน เพ่ือ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

ขั้นที่ 3 พัฒนาแบบประเมินความเป็นพลเมืองดี โดยมีการด าเนินงานดังนี้ 
1.  แบบประเมินแบบประเมินความเป็นพลเมืองดี ส าหรับผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้

แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอย
การเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี โดยมีการด าเนินงานดังนี้ 

1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิค วิธีการ และเกณฑ์
การประเมินความเป็นพลเมืองดี 

1.2 สร้างแบบประเมินความเป็นพลเมืองดีส าหรับผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการ
เรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี โดยก าหนดหัวข้อการประเมินให้สอดคล้องกับข้อมูลที่ได้จากการศึกษา 
และก าหนดเกณฑ์การประเมินผลให้เหมาะสมกับระดับความสามารถของกลุ่มตัวอย่าง ได้เป็นแบบ
ประเมินผลงานนวัตกรรมรูปแบบการประมาณค่า (Rating Scale) โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ 
จ านวน 10 ข้อ 

1.3 ตรวจสอบความถูกต้องของแบบประเมินโดยผู้วิจัย และเสนออาจารย์ที่ปรึกษา 
วิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณา ตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

1.4 น าแบบประเมินที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 ท่าน เพ่ือ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

1.5 น าแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาเสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 
ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของแบบประเมิน 

ขั้นที่ 4 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ีโดยมีการด าเนินงานดังนี้ 

1.  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยในการฟ้ืนฟูภาวะ
ถดถอยการเรียนรู้และแบบประเมินความเป็นพลเมืองดี เพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนดขั้นตอน ล าดับ
เนื้อหา และล าดับขั้นตอนของกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้  

2.  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี ระดับชั้นมัประถมศึกษาปีที่ 4, 5 และ 6 เพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนด ความคิดรวบ
ยอด จุดมุ่งหมาย เนื้อหา และกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ 
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4.  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักการจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

5.  สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ส าหรับรายวิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 6 แผน รวม 12 
ชั่วโมง ดังนี้  

5.1 หัวเรื่องแผนการสอน โดยประกอบด้วย หัวเรื่องบทเรียน จ านวนคาบ ค าอธิบาย 
มาตรฐานการเรียนรู้ และการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม ดังนี้  

 
ตารางท่ี 3-3  หัวเรื่องแผนการสอน 

เรื่อง 
จ านวน
ชั่วโมง 

ค าอธิบาย 
 / มาตรฐานการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตาม

หลักสัปปุริสธรรม 
1. การเตรียมความ
พร้อม (1 ชั่วโมง) 

1 - อธิบายขั้นตอนการเข้า
เรียน และการใช้เทคโนโลยี 
MR และ Metaverse 

- แนะน าหลักสัปปุริสธรรม
ทั้ง 7 ข้อ เพ่ือเป็นกรอบ
แนวคิดในการเรียน 

- การเข้าเรียน และการใช้
เทคโนโลยี MR และ 
Metaverse 

- หลักสัปปุริสธรรม ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเป็นผู้รู้จักเหตุ, 
รู้จักผล, รู้จักตน, รู้จัก
ประมาณ, รู้จักกาล, รู้จัก 
ชุมชน, รู้จักบุคคล และมี
ความเป็นพลเมืองดี 

2. หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
“ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม” 
 

1 - มาตรฐาน ว 1.1: เข้า
ใจความหลากหลายของระบบ
นิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่ง
ไม่มี ชีวิตกับสิ่งมีชีวิต และ
ความ สัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ใน
ระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลังงาน การเปลี่ยนแปลง
แทนที่ในระบบนิเวศ 
ความหมายของประชากร 
ปัญหาและผล กระทบที่มีต่อ
ทรัพยากร ธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม แนวทางในการ
อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ
และการแก้ไขปัญหา 

1. ทดสอบความรู้  
เป็นผู้รู้จักเหตุ  
2. แจ้งผลการทดสอบ 
เป็นผู้รู้จักผล 
3. แจ้งจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ เป็นผู้รู้จักตน 
4. แจ้งเส้นทางการเรียนรู้
ตามภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ เป็นผู้รู้จักประมาณ  
5. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วย
สื่อระบบเทคโนโลยีความ
จริงผสม เป็นผู้รู้จักกาล  
6. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีใน
การเข้าเรียนร่วมกับเพ่ือน 
เป็นผู้รู้จักชุมชน  
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ตารางท่ี 3-3  (ต่อ) 

เรื่อง 
จ านวน
ชั่วโมง 

ค าอธิบาย 
 / มาตรฐานการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรม 

2. หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
“ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม” 

1 สิ่งแวดล้อม รวม ทั้งน าความรู้
ไปใช้ประโยชน์ 

7. ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
เป็นผู้รู้จักบุคคล 

3. หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
“ลม ภัยธรรมชาติ และ
ปรากฏการณ์เรือน
กระจก” 

1 มาตรฐาน ว 3.2 
เข้าใจองค์ประกอบและ
ความสัมพันธ์ของระบบโลก 
กระบวนการเปลี่ยนแปลง
ภายในโลกและบนผิวโลก 
ธรณีพิบัติภัย กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศ
และภูมิอากาศโลก รวมทั้งผล
ต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

1. ทดสอบความรู้  
เป็นผู้รู้จักเหตุ  
2. แจ้งผลการทดสอบ 
เป็นผู้รู้จักผล 
3. แจ้งจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ เป็นผู้รู้จักตน  
 4. แจ้งเส้นทางการเรียนรู้
ตามภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ เป็นผู้รู้จักประมาณ  
5. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วย
สื่อระบบเทคโนโลยีความ
จริงผสม เป็นผู้รู้จักกาล 
6. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีใน
การเข้าเรียนร่วมกับเพ่ือน 
เป็นผู้รู้จักชุมชน 
7. ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
เป็นผู้รู้จักบุคคล 

4. หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
“สสารรอบตัวเรา” 

1 มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติ
ของสสาร องค์ประกอบของ
สสาร ความสัมพันธ์ระหว่าง
สมบัติของสสารกับโครงสร้าง
และแรงยึดเหนี่ยวระหว่าง
อนุภาค หลักและธรรมชาติ
ของการเปลี่ยนแปลงสถานะ
ของสสาร การเกิดสารละลาย 
และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

1. ทดสอบความรู้  
เป็นผู้รู้จักเหตุ  
2. แจ้งผลการทดสอบ 
เป็นผู้รู้จักผล 
3. แจ้งจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ เป็นผู้รู้จักตน 
4. แจ้งเส้นทางการเรียนรู้
ตามภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ เป็นผู้รู้จักประมาณ 
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ตารางท่ี 3-3  (ต่อ) 

เรื่อง 
จ านวน
ชั่วโมง 

ค าอธิบาย 
 / มาตรฐานการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรม 

   5. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วย
สื่อระบบเทคโนโลยีความ
จริงผสม เป็นผู้รู้จักกาล  
6. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีใน
การเข้าเรียนร่วมกับเพ่ือน 
เป็นผู้รู้จักชุมชน  
7. ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
เป็นผู้รู้จักบุคคล 

5. หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
“ร่างกายของเรา” 

1 มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติ
ของสิ่งมีชีวิต หน่วยพื้นฐาน
ของสิ่งมีชีวิต การล าเลียงสาร
เข้าและออกจากเซลล์ 
ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง
และหน้าที่ของระบบต่าง ๆ 
ของสัตว์และมนุษย์ที่ท างาน
สัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของ
โครงสร้างและหน้าที่ของ
อวัยวะต่าง ๆ ของพืชที่ท างาน
สัมพันธ์กัน รวมทั้งน าความรู้
ไปใช้ประโยชน์ 

1. ทดสอบความรู้  
เป็นผู้รู้จักเหตุ  
2. แจ้งผลการทดสอบ 
เป็นผู้รู้จักผล 
3. แจ้งจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ เป็นผู้รู้จักตน  
4. แจ้งเส้นทางการเรียนรู้
ตามภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ เป็นผู้รู้จักประมาณ 
5. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วย
สื่อระบบเทคโนโลยีความ
จริงผสม เป็นผู้รู้จักกาล  

5. หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
“ร่างกายของเรา” 

1 มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจ
องค์ประกอบ ลักษณะ 
กระบวนการเกิด และ
วิวัฒนาการของเอกภพ
กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบ 

6. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีใน
การเข้าเรียนร่วมกับเพ่ือน 
เป็นผู้รู้จักชุมชน 
7. ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
เป็นผู้รู้จักบุคคล 
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ตารางท่ี 3-3  (ต่อ) 

เรื่อง 
จ านวน
ชั่วโมง 

ค าอธิบาย 
 / มาตรฐานการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรม 

 
6. หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 
“ดาว” 

1 สุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์
ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อ
สิ่งมีชีวิต และการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีอวกาศ 

 
1. ทดสอบความรู้  
เป็นผู้รู้จักเหตุ  
2. แจ้งผลการทดสอบ 
เป็นผู้รู้จักผล 
3. แจ้งจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ เป็นผู้รู้จักตน  
4. แจ้งเส้นทางการเรียนรู้
ตามภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ เป็นผู้รู้จักประมาณ 
5. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วย
สื่อระบบเทคโนโลยีความ
จริงผสม เป็นผู้รู้จักกาล  
6. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีใน
การเข้าเรียนร่วมกับเพ่ือน 
เป็นผู้รู้จักชุมชน 
7. ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ เป็น
ผู้รู้จักบุคคล 
 

 
5.2  กิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีรายละเอียดกิจกรรม ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 3-4  กิจกรรมการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1   การเตรียมความพร้อม    เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนท าการล็อกอินเข้าสู่
ระบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
 

1. อธิบายขั้นตอน
การเข้าเรียน และ
การใช้เทคโนโลยี MR 
และ Metaverse 
2. แนะน าหลัก 
สัปปุริสธรรมทั้ง 7  

1. ระบบการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริส 

1. ผู้เรียนมีความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ
เข้าเรียน และการ
ใช้เทคโนโลยี MR 
และ Metaverse 
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ตารางท่ี 3-4  (ต่อ) 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1   การเตรียมความพร้อม    เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ 

2. ผู้เรียนทดสอบก่อนเรียนเพ่ือ
วัดภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
3. ผู้เรียนรับฟังข้อค าถามจาก
ผู้สอน  
4. ผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น 

ข้อ เพ่ือเป็นกรอบ
แนวคิดในการเรียน 
 
 
 
 

ธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 

 
 
 

 

2. ผู้เรียนมีความ
เข้าใจเกี่ยวกับ
หลักสัปปุริสธรรม
ทั้ง 7 ข้อ เพ่ือเป็น 
กรอบแนวคิ ด ใน
การเรียน 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2   หน่วยการเรียนรู้ที่  1  “ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม”    เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนท าการล็อกอินเข้าสู่
ระบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม  
2. ผู้เรียนทดสอบความรู้ (ก่อน
เรียน-หลังเรียน) 
ตามหลักธรรมความเป็น 
ผู้รู้จักเหตุ  
3. ผู้เรียนดูผลทดสอบ หลักธรรม
ความเป็นผู้รู้จักผล 
4. ผู้เรียนศึกษาจุดประสงค์การ
เรียนรู้ หลักธรรมความเป็นผู้รู้จัก
ตน  
 

1. อธิบายทบทวน
ขั้นตอนการเข้าเรียน 
และการใช้เทคโนโลยี 
MR และ 
Metaverse 
2. แนะน าทบทวน
ขั้นตอนการเรียนรู้ 
3. คอยให้ค าแนะน า
และให้ความ
ช่วยเหลือผู้เรียนใน
การเข้าใช้ระบบ 

ระบบการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริส
ธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 

1. ผู้เรียนสามารถ
บรรยายและ
อธิบายโครงสร้าง
และการปรับตัว
ของสิ่งมีชีวิต 
รวมถึงความ 
สัมพันธ์ในระบบ
นิเวศได้ (K) 
2. ผู้เรียนสามารถ
เขียนโซ่อาหาร 
และระบุบทบาท
ของสิ่งมีชีวิตในโซ่
อาหารได้ (P) 

5. ผู้เรียนศึกษาเส้นทางการ
เรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ตามหลักธรรมเป็น 
ผู้รู้จักประมาณ  
 

  3. ผู้เรียนตระหนัก
ในความส าคัญของ
สิ่งแวดล้อม และมี
ความรับผิดชอบต่อ
การดูแลรักษา (A) 
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ตารางท่ี 3-4  (ต่อ) 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2   หน่วยการเรียนรู้ที่  1  “ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม”    เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ 

6. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วยสื่อ
ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล  
7. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้า
เรียนร่วมกันกับเพ่ือน หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักชุมชน  
8. ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล 

   

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 “ลม ภัยธรรมชาติ และปรากฏการณ์เรือนกระจก” 
                                                                                        เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

1. ผู้เรียนท าการล็อกอินเข้าสู่
ระบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม  
2. ผู้เรียนทดสอบความรู้ (ก่อน
เรียน-หลังเรียน) ตามหลักธรรม
ความเป็นผู้รู้จักเหตุ  
3. ผู้เรียนดูผลทดสอบ หลักธรรม
ความเป็นผู้รู้จักผล 
4. ผู้เรียนศึกษาจุดประสงค์การ
เรียนรู้ หลักธรรมความเป็น 
ผู้รู้จักตน  
5. ผู้เรียนศึกษาเส้นทางการ
เรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการ  
เรียนรู้ตามหลักธรรมเป็นผู้รู้จัก
ประมาณ 
 

1. อธิบายทบทวน
ขั้นตอนการเข้าเรียน 
และการใช้เทคโนโลยี 
MR และ Metaverse 
2. แนะน าทบทวน
ขั้นตอนการเรียนรู้ 
3. คอยให้ค าแนะน า
และให้ความ
ช่วยเหลือผู้เรียนใน
การเข้าใช้ระบบ 
 
 
 
 

ระบบการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริส
ธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 
 
 
 
 
 
 
 

1. ผู้เรียนสามารถ
อธิบายกระบวนการ
เกิดลมบก ลมทะเล 
และมรสุมได้อย่าง
ถูกต้อง (K) 
2. ผู้เรียนสามารถ
วิเคราะห์
สถานการณ์และ
ประยุกต์ใช้ความรู้
ในการเฝ้าระวังและ
วางแผนการ ปฏิบัติ
ตนเมื่อเกิดภัย
ธรรมชาติ เช่น พายุ
และมรสุม (P) 
3. ผู้เรียนตระหนัก
ถึงความส าคัญของ
การเฝ้าระวังสภาพ
อากาศและภัย
ธรรมชาติ และ 
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ตารางท่ี 3-4  (ต่อ) 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 “ลม ภัยธรรมชาติ และปรากฏการณ์เรือนกระจก” 
                                                                                        เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

6. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วยสื่อ
ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล  
7. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้า
เรียนร่วมกันกับเพ่ือน หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักชุมชน  
8. ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล 

  

สามารถปฏิบัติตน
อย่างเหมาะสมเมื่อ
เกิดสถานการณ์
ฉุกเฉิน (A) 
 
 
 
 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 “สสารรอบตัวเรา”            
                                                                                         เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

1. ผู้เรียนท าการล็อกอินเข้าสู่
ระบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม  
2. ผู้เรียนทดสอบความรู้ (ก่อน
เรียน-หลังเรียน) ตามหลักธรรม
ความเป็นผู้รู้จักเหตุ  
3. ผู้เรียนดูผลทดสอบ หลักธรรม
ความเป็นผู้รู้จักผล 
4. ผู้เรียนศึกษาจุดประสงค์การ
เรียนรู้ หลักธรรมความเป็น 
ผู้รู้จักตน  
5. ผู้เรียนศึกษาเส้นทางการ
เรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ตามหลักธรรมเป็นผู้รู้จัก
ประมาณ  

1. อธิบายทบทวน
ขั้นตอนการเข้าเรียน 
และการใช้เทคโนโลยี 
MR และ 
Metaverse 
2. แนะน าทบทวน
ขั้นตอนการเรียนรู้ 
3. คอยให้ค าแนะน า
และให้ความ
ช่วยเหลือผู้เรียนใน
การเข้าใช้ระบบ 

ระบบการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริส
ธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 

1. ผู้เรียนสามารถ
อธิบายและ
เปรียบเทียบสมบัติ
ของสสารในสถานะ
ของแข็ง ของเหลว 
และแก๊สได้อย่าง
ถูกต้อง (K) 
2. ผู้เรียนสามารถ
ใช้เครื่องมือในการ
วัดมวลและ 
ปริมาตรของสสาร
ในสถานะต่าง ๆ  
ได้อย่างถูกต้องและ
แม่นย า (P) 
3. ผู้เรียนแสดง
ความกระตือรือร้น 
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ตารางท่ี 3-4  (ต่อ) 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 “สสารรอบตัวเรา”            
                                                                                         เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

6. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วยสื่อ
ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล 
7. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้า
เรียนร่วมกันกับเพ่ือน หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักชุมชน  
8. ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล 

  และมีความ 
รับผิดชอบในการ
เรียนรู้ พร้อมทั้ง
สามารถเชื่อมโยง
ความรู้กับการ
สังเกตสิ่งต่าง ๆ 
รอบตัวในชีวิตจริง 
(A) 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 “ร่างกายของเรา”          
                                                                                             เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

1. ผู้เรียนท าการล็อกอินเข้าสู่
ระบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม  
2. ผู้เรียนทดสอบความรู้ (ก่อน
เรียน-หลังเรียน) ตามหลักธรรม
ความเป็นผู้รู้จักเหตุ  
3. ผู้เรียนดูผลทดสอบ หลักธรรม
ความเป็นผู้รู้จักผล 
4. ผู้เรียนศึกษาจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ หลักธรรมความเป็น 
ผู้รู้จักตน  
5. ผู้เรียนศึกษาเส้นทางการ
เรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ตามหลักธรรมเป็นผู้รู้จัก
ประมาณ  

1. อธิบายทบทวน
ขั้นตอนการเข้าเรียน 
และการใช้เทคโนโลยี 
MR และ Metaverse 
2. แนะน าทบทวน
ขั้นตอนการเรียนรู้ 
3. คอยให้ค าแนะน า
และให้ความ
ช่วยเหลือผู้เรียนใน
การเข้าใช้ระบบ 

ระบบการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะ 
ตามหลักสัปปุริส
ธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 

1. ผู้เรียนสามารถ
ระบุ และบอก
ประโยชน์ของ
สารอาหารหลักใน 
อาหารที่
รับประทานได้ 
อย่างถูกต้อง (K) 
2. ผู้เรียนสามารถ
อธิบายการย่อย
อาหารและการดูด
ซึมสารอาหารได้
อย่างชัดเจน (K) 
3. ผู้เรียนสามารถ
เลือกอาหารที่ให้
สารอาหารครบถ้วน
และมีสัดส่วนที่
เหมาะสมได้ (P) 
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ตารางท่ี 3-4  (ต่อ) 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 “ร่างกายของเรา”          
                                                                                             เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

6. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วยสื่อ
ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล  
7. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้า
เรียนร่วมกันกับเพ่ือน หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักชุมชน  
8. ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล 

  4. ผู้เรียนตระหนัก
ถึงความส าคัญของ
การดูแลรักษา
ระบบย่อยอาหาร
และปฏิบัติตนอย่าง
เหมาะสม (A) 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 “ดาว”     
                                                                                             เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

1. ผู้เรียนท าการล็อกอินเข้าสู่
ระบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม  
2. ผู้เรียนทดสอบความรู้ (ก่อน
เรียน-หลังเรียน) ตามหลักธรรม
ความเป็นผู้รู้จักเหตุ  
3. ผู้เรียนดูผลทดสอบ หลักธรรม
ความเป็นผู้รู้จักผล 
4. ผู้เรียนศึกษาจุดประสงค์การ
เรียนรู้ หลักธรรมความเป็น 
ผู้รู้จักตน  
5. ผู้เรียนศึกษาเส้นทางการ
เรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ตามหลักธรรมเป็นผู้รู้จัก
ประมาณ  

1. อธิบายทบทวน
ขั้นตอนการเข้าเรียน 
และการใช้เทคโนโลยี 
MR และ 
Metaverse 
2. แนะน าทบทวน
ขั้นตอนการเรียนรู้ 
3. คอยให้ค าแนะน า
และให้ความ
ช่วยเหลือผู้เรียนใน
การเข้าใช้ระบบ 

ระบบการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริส
ธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 

1. ผู้เรียนสามารถ
อธิบายความ
แตกต่างระหว่าง
ดาวเคราะห์และ
ดาวฤกษ์ได้อย่าง
ถูกต้อง (K) 
2. ผู้เรียนสามารถ
ใช้แผนที่ดาวในการ
ระบุต าแหน่งและ
เส้นทางการขึ้นและ
ตกของกลุ่มดาว
ฤกษ์ได้อย่าง
ถูกต้อง (P) 
3. ผู้เรียนแสดง
ความสนใจและ
ความตั้งใจใน
การศึกษาเกี่ยวกับ 
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ตารางท่ี 3-4  (ต่อ) 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 “ดาว”     
                                                                                             เวลา 1 ชั่วโมง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

6. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วยสื่อ
ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล  
7. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้า
เรียนร่วมกันกับเพ่ือน หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักชุมชน  
8. ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล 

  ดาราศาสตร์และ
การสังเกตการณ์
ท้องฟ้า (A) 

 
6.  สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม

หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ีในรูปแบบของการประมาณค่า (Rating Scale) โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับดังนี้ 
   5 หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด     
   4 หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง  
   2 หมายถึง  เหมาะสมน้อย  
   1 หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
 7.  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 9 ท่าน เพ่ือประเมินความ
เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการสืบหา
มาราธอนเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบและนวัตกรรม 

3.3.6 สถิติที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 
1.  แบบประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการสืบหา

มาราธอนโดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบและนวัตกรรม 
โดยหาค่าเฉลี่ย (Mean: x̅) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) โดย
ก าหนดเกณฑ์ในการประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 
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       คะแนน       ระดับประสิทธิภาพ 
5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด  
4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก  
3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย  
1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด  

 และก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ (ประคอง, 2542) 
   ค่าเฉลี่ย    ระดับ   ความหมาย  
4.50 – 5.00  มากที่สุด  มีความเห็นว่าเหมาะสมมากที่สุด 
3.50 – 4.49  มาก   มีความเห็นว่าเหมาะสมมาก  
2.50 – 3.49  ปานกลาง มีความเห็นว่าเหมาะสมปานกลาง 
1.50 – 2.49  น้อย   มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.49  น้อยที่สุด  มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อยที่สุด 

ขั้นที่ 5 สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองดี ในรูปแบบของการประมาณค่า (Rating Scale) โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ (Likert, 
1932) ดังนี้  

5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด  
4  หมายถึง  เหมาะสมมาก  
3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง  
2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย  
1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด  

ขั้นที่ 6 ประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
ผู้วิจัยน าต้นแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี  
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ  
จ านวน 19 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสม 

3.3.7 ระยะที่ 3 พัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูความเป็นพลเมืองดี 

3.3.7.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 
3.3.7.1.1  ระบบการจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ

ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี
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3.3.7.1.2  แบบประเมินความเหมาะสมของระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้
และความเป็นพลเมืองดี 

3.3.7.2 วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 3  
ขั้นที่ 1 พัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 

สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  
โดยออกแบบและพัฒนาตามกระบวนการของวงจรการพัฒนาระบบ (Systems Development Life 
Cycle: SDLC) แบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้  

1) การค้นหาปัญหาของผู้เรียน (Problem Recognition) เป็นกิจกรรมแรก 
ที่ส าคัญในการก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจนในการแก้ปัญหาภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองดี โดยใช้ระบบเข้ามาช่วยน าข้อมูลปัญหาที่ได้มาจ าแนกจัดกลุ่มและจัดล าดับความส าคัญ  
เพ่ือใช้คัดเลือกกิจกรรมการเรียนรู้และเนื้อหาการเรียนที่เหมาะสมที่สุดมาพัฒนา โดยระบบที่จะท า
การพัฒนาต้องสามารถแก้ปัญหาที่มีในผู้เรียนและให้ประโยชน์กับผู้เรียนมากท่ีสุด 

2) การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) ว่าเหมาะสมหรือไม่ที่จะใช้
ระบบการจัดการเรียนรู้ โดยให้เสียค่าใช้จ่าย (Cost) และเวลา (Time) น้อยที่สุดแต่ให้ได้ผลลัพธ์ที่น่า
พอใจ และหาความต้องการของผู้เกี่ยวข้องใน 3 เรื่อง คือ เทคนิคเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่ใช้ บุคลากร
และความพร้อม และความคุ้มค่า  

3) การวิเคราะห์ความต้องการ (Requirement Analysis) โดยเป็นการศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้
และความเป็นพลเมืองดี ร่วมกับผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนในสภาพจริง การส ารวจ
ผู้ใช้ระบบ ทรัพยากรที่จ าเป็นต่อการจัดการเรียนรู้ และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม  
เพ่ือน ามาใช้ในการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  

4) การออกแบบ (Design) จากขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ ผู้วิจัยได้ออกแบบ
แบบจ าลองข้อมูลของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม โดยน าผลการวิเคราะห์มาออกแบบเป็นแนวคิด (Logical Design) เพ่ือพัฒนา
ระบบให้ตรงตามวัตถุประสงค์ โดยในส่วนนี้จะยังไม่ได้มีการระบุถึงรายละเอียดและคุณลักษณะ
อุปกรณ์มากนัก เน้นการออกแบบโครงร่างบนกระดาษ แล้วน าไปออกแบบ (System Design) ซึ่งขั้น
ตอนนี้จะเริ่มมีการระบุลักษณะการท างานของระบบทางเทคนิค รายละเอียดคุณลักษณะอุปกรณ์ท่ีใช้ 
เทคโนโลยีที่ใช้ ชนิดฐานข้อมูลการออกแบบ เครือข่ายที่เหมาะสม ลักษณะของการน าข้อมูลเ ข้า 
ลักษณะรูปแบบรายงานที่เกิด และผลลัพธ์ที่ได้ 

5) การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เป็นขั้ นตอนการ 
การเขียนโปรแกรม (Coding) สร้างสื่อคลิปวีดิโอความรู้ สร้างระบบเทคโนโลยีความจริงผสม  
เพ่ือพัฒนาระบบจากแบบบนกระดาษให้เป็นระบบตามคุณลักษณะที่ก าหนดไว้ จากนั้นท าการทดสอบ
หาข้อผิดพลาด (Testing) เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง จนมั่นใจว่าถูกต้องและตรงตามความต้องการ 
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หากพบว่ามีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นจากการท างานของระบบต้องปรับแก้ไขให้เรียบร้อยพร้อมใช้งานก่อน
น าไปติดตั้งใช้จริง 

6) การติดตั้ง ( Implementation) เป็นขั้นตอนการน าระบบที่ พัฒนาจน
สมบูรณ์มาติดตั้ง (Installation) และเริ่มใช้งานจริง ในส่วนนี้นอกจากติดตั้งระบบใช้งานแล้ว ยังต้องมี
การจัดเตรียมขั้นตอนการสนับสนุนส่งเสริมการใช้งานให้สามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ โดยจัดท า
คู่มือการใช้งานระบบ เพ่ือให้ระบบสามารถใช้งานได้อย่างต่อเนื่อง 

7) การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนการบ ารุงรักษา
ระบบต่อเนื่องหลังจากเริ่มด าเนินการ ผู้ใช้ระบบอาจจะพบกับปัญหาที่เกิดขึ้นภายหลัง เช่น ปัญหา
เนื่องจากความไม่คุ้นเคยกับระบบ ให้ค าปรึกษาการใช้งาน และปรับปรุงแก้ไขและติดตั้งระบบอย่าง
ต่อเนื่องเมื่อเกิดปัญหาขัดข้อง 

ขั้นที่ 2 ศึกษาเครื่องมือที่สนับสนุนการจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม โดยพิจารณาเลือกเครื่องมือที่มีความเหมาะสม
ตามโครงสร้างระบบ ที่ออกแบบและตรงตามความต้องการที่ผ่านการวิเคราะห์ 

1. พัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุ
ริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม โดยน าข้อมูลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ เอกสาร
ประกอบการสอน สื่อการเรียนรู้ และภาพประกอบ โดยมีการจัดล าดับเนื้อหาตามกระบวนการจัดการ
เรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม
เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

2. ประเมินคุณภาพของระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี   
โดยผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 9 ท่าน โดยประเด็นการประเมินได้แก่ ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ  
ความเหมาะสมของเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้และความเหมาะสมของการเลือกใช้เครื่องมือ 
ที่สนับสนุนการจัดการเรียนรู้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  

3. การทดสอบระบบ (Testing)  
3.1  ทดสอบหน่วยย่อย (Unit Testing) เป็นการตรวจสอบการท างานและหาข้อผิดพลาด 

ที่เกิดขึ้นภายในหน่วยย่อยแต่ละส่วนโดยผู้วิจัยเป็นผู้ทดสอบ  
3.2  ทดสอบการทางานระหว่างหน่วย (Integration Testing) เป็นการน าแต่ละส่วนย่อย

มาทดสอบการท างานร่วมกัน โดยท าการตรวจสอบความถูกต้องและหาข้อผิดพลาดของการท างาน
ระหว่างหน่วย ทดสอบการส่งข้อมูลและความสัมพันธ์ของหน่วยย่อยภายในระบบโดยผู้วิจัยเป็น  
ผู้ทดสอบ  

3.3  ทดสอบการท างานทั้งระบบ (System Testing) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ โดยดู
ภาพรวมของระบบ สังเกตการตอบสนองของฟังก์ชันการท างานของระบบและประสิทธิภาพ 
การท างานของระบบทั้งหมด เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและครบถ้วนโดยผู้วิจัยเป็นผู้ทดสอบ 

3.4  ทดสอบการยอมรับในระบบ  
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3.4.1  ทดสอบขั้นอัลฟา (Alpha Testing) เป็นการทดสอบการท างานของระบบ 
โดยผู้พัฒนาระบบ โดยเป็นการจ าลองการท างานของระบบโดยการป้อนข้อมูลจ าลองเพ่ือประมวลผล 
และท าการทดสอบซ้ าเพ่ือค้นหาข้อผิดพลาด และท าการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือน าไปทดสอบในขั้นต่อไป  

3.4.2  ทดสอบขั้นเบต้า (Beta Testing) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของระบบ 
การจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี โดยเก็บข้อมูลจากผู้เรียน
ที่ไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าง ได้ประสิทธิภาพโดยการ Try out ดังนี้  

3.4.3  ทดสอบแบบ 1:1 (One to One Testing) ท าการทดสอบประสิทธิภาพของ
ระบบกับผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 4 คน โดยให้ผู้เรียนร่วมท ากิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
ระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
เพ่ือสังเกตประสิทธิภาพของระบบการจัดการเรียนรู้ รวมถึงสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เรียนต่อ 
การใช้งานระบบเพ่ือน าข้อมูลมาปรับปรุงแก้ไข  

3.4.4  ทดสอบกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) ท าการทดสอบประสิทธิภาพของ
ระบบกับผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 12 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน โดยให้
ผู้เรียนร่วมท ากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบการจัดการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม เพ่ือสังเกตประสิทธิภาพของระบบการจัดการ
เรียนรู้ รวมถึงสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการใช้งานระบบเพ่ือน าข้อมูลมาปรับปรุงแก้ไข  

3.4.5  ทดสอบน าร่อง (Field trial) ท าการทดสอบประสิทธิภาพของระบบกับผู้เรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 30 คน แบ่งเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน โดยผู้วิจัยท าการ ทดสอบ
ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียน (Pre-Test) จากนั้นให้ผู้เรียนร่วมท า
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม 
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขจากขั้นการทดสอบแบบ
เดี่ยวและแบบกลุ่มย่อย และท าการทดสอบภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และประเมินความเป็น
พลเมืองดี เพ่ือท าการค านวนหาประสิทธิภาพของระบบการจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้  
แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

3.4.6  การน าไปใช้ (Implementation) ผู้วิจัยนาระบบที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างเพ่ือศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี ในขั้นตอน
ต่อไป 

3.3.3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 3 
1)  ระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม

บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
2) แบบประเมินระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัป

ปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
3.3.3.4  วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 3  
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การวิจัยระยะที่ 3 เป็นการพัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี โดยมี
กระบวนการด าเนินการดังนี้ 

1.  ศึกษาระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี  
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

2.  รวบรวมข้อมูลระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

3.  ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

4.  ประเมินความเหมาะสมของสถาปัตยกรรมระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองดี โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 ท่าน โดยประเด็นการประเมิน ได้แก่ ด้านผู้ใช้งานระบบหรือ
ผู้เกี่ยวข้อง (User) ด้านอุปกรณ์และเครือข่ายในการเข้าใช้งาน (Devices) ด้านระบบการระบุตัวตน 
(Active Directory) ด้านระบบ ด้าน Database ด้าน Sever และด้าน Storage 

5.  สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของสถาปัตยกรรมระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และ
ความเป็นพลเมืองด ี

6.  พัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสมเพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี ได้แก่ เอกสารประกอบการสอน สื่อ
การเรียนรู้ และภาพประกอบ โดยมีการจัดล าดับเนื้อหาตามกระบวนการจัดการเรียนรู้จุลภาค 
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้
และความเป็นพลเมืองดี 

7.  ประเมินประสิทธิภาพของระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมื องดี   
โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 ท่าน โดยประเด็นการประเมิน ได้แก่ ด้านระบบการจัดการเรียนรู้บน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Login) ด้านระบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม ด้านระบบ
การจัดการประเมินผล และด้านระบบการจัดการสื่อสารและการโต้ตอบ 

8.  สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

สถิติที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 
1. ประเมินความเหมาะสมของระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 

สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
โดยหาค่าเฉลี่ย (Mean: x̅) และ ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)  
โดยก าหนดเกณฑ์ในการประเมิน 5 ระดับ ดังนี้  
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5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด  
4  หมายถึง  เหมาะสมมาก  
3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง  
2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย  
1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด  

และก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ (ประคอง, 2542)  
4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความเห็นว่าเหมาะสมมากท่ีสุด  
3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความเห็นว่าเหมาะสมมาก  
2.50 – 3. 49  หมายถึง  มีความเห็นว่าเหมาะสมปานกลาง  
1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อย  
1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อยที่สุด  

3.3.4 ระยะที่ 4 เปรียบเทียบการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

3.3.4.1 วัตถุประสงค์การวิจัยระยะท่ี 4 
3.3.4.1.1 เพ่ือทดสอบวัดภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของ

ผู้เรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม   
3.3.4.1.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ก่อนเรียน 

และหลังเรียนของผู้เรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 
3.3.4.2 ขอบเขตของการวิจัยระยะที่ 4  

ประชากร คือ ผู้เรียนโรงเรียนอนุบาลปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 215 คน  

กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2566 จ านวน 117คน โดยวิธีการสุ่ม จาก 6 ห้องเรียน จ านวน 215 คน จากนั้นท าการ
สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากผู้เรียน จ านวน 215 คนจากนั้นท าการ
สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากผู้เรียน จ านวน 215 คน แบ่งเป็น  
3 กลุ่ม โดยกลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 39 คนใช้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม กลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 39 คน ใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม และกลุ่มที่ 3 เป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 39 คน 
ใช้การเรียนการสอนแบบปกติ 

ตัวแปรที่ศึกษา  
ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี

ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  
ตัวแปรตาม คือ  1. ภาวะถดถอยการเรียนรู้ของผู้เรียน 

2. ความเป็นพลเมืองด ี
3.3.4.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 4  
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1) การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

2) แบบทดสอบวัดผลภาวะถดถอยการเรียนรู้ 
3.3.4.4 วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 4 

การวิจัยระยะที่ 4 เป็นการศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
โดยมีกระบวนการด าเนินการดังนี้  

1.  ปฐมนิเทศผู้เรียนเพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้และอธิบายผู้เรียนในการเข้าใช้ระบบ 
การจัดการเรียนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี และเตรียมความพร้อม
ของผู้เรียนให้สามารถเข้าใช้ระบบเพื่อท ากิจการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้อง  

2.  สอบวัดระดับภาวะถดถอยการเรียนรู้ ความเป็นพลเมืองดี ก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัด 
ภาวะถดถอยการเรียนรู้(แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) ที่พัฒนาขึ้น 

3.  ด าเนินการทดลอง โดยกลุ่มตัวอย่างด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการ
เรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี โดยใช้เวลาทดลอง 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ รวมจ านวน 6 คาบ  

4.  ทดสอบวัดภาวะถดถอยการเรียนรู้ ของกลุ่มตัวอย่างหลังการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอย
การเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  

5.  รวบรวมผลที่ได้จากการทดลองและท าการวิเคราะห์ข้อมูล  
6.  สรุปผลการศึกษาผลการใช้ผลการใช้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 

สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
3.3.4.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 4 

1. สถิติที่ใช้ในการทดสอบภาวะถดถอยการเรียนรู้โดยใช้คะแนนสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน โดยหาค่าเฉลี่ย (Mean: x̅)  ร้อยละ และ ค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) และ ค่า t-test และก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้  

ร้อยละ  80 – 100 คะแนน  ถือว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับสูง 
    ภาวะถดถอยการเรียนรู้ของผู้เรียนน้อยที่สุด  
ร้อยละ  60 – 79 คะแนน  ถือว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับกลาง  
    ภาวะถดถอยการเรียนรู้ของผู้เรียนน้อย 
ร้อยละ  40 – 59 คะแนน  ถือว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับต้น 
    ภาวะถดถอยการเรียนรู้ของผู้เรียนปานกลาง 
ร้อยละ  20 – 39 คะแนน  ถือว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับต่ า  
    ภาวะถดถอยการเรียนรู้ของผู้เรียนมาก 
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ร้อยละ  1 – 19 คะแนน   ถือว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ 
                                          ที่ก าหนดภาวะถดถอยการเรียนรู้ของผู้เรียน 
     มากที่สุด 

2. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน เปรียบเทียบภาวะถดถอยการเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนและ
หลังเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี ใช้สถิติในการวิเคราะห ์
ค่า t-test และการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (Analysis of Covariance; ANCOVA) โดยใชการ 
วิเคราะหเปรียบเทียบพหุคูณแบบ (Least Square Difference: LSD) เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างกลุ่ม 
 
ตารางท่ี 3-5  แบบแผนการทดลอง เพ่ือทดสอบคะแนนกอนการทดลองกับหลังการทดลองของกลุ่ม 

 ตัวอยางกอนการทดลองและตารางที่ 3-1 หลังการทดลอง 
กลุ่มทดลอง สอบก่อนเรียน ทรีทเม้นท์ สอบหลังเรียน 

R E1 O1 X1 O2 
R E2 O1 X2 O2 
R C O1 X3 O2 

 
โดยที่  R E1  คือ กลุ่มทดลองที่ 1 ที่ได้รับการสุ่มตัวอย่าง ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 

                      จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น 
                      จริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

R E2  คือ  กลุ่มทดลอง 2 ที่ได้รับการสุ่มตัวอย่าง ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ      
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอย 
การเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

R (C) คือ  กลุ่มควบคุมใชการเรียนการสอนแบบปกติ 
X1  คือ  การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 

                               ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
X2  คือ  การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
X3  คือ  การเรียนการสอนแบบปกติ 
Q1 คือ ผลการทดสอบภาวะถดถอยการเรียนรู้ก่อนการทดลอง 
Q2 คือ ผลการทดสอบภาวะถดถอยการเรียนรู้หลังการทดลอง 

3.3.8 ระยะที่ 5 เปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

3.3.8.1 วัตถุประสงค์การวิจัยระยะท่ี 5 
3.3.4.1.1 เพ่ือประเมินความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้ เรียน  

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม   
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3.3.4.1.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลประเมินความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียน
ของผู้เรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

3.3.4.2 ขอบเขตของการวิจัยระยะที่ 5  
ประชากร คือ ผู้ เรียนโรงเรียนอนุบาลปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

ประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 215 คน  
กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2566 จ านวน 117คน โดยวิธีการสุ่ม จาก 6 ห้องเรียน จ านวน 215 คน จากนั้นท าการ
สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากผู้เรียน จ านวน 215 คนจากนั้นท าการ
สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากผู้เรียน จ านวน 215 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม 
โดยกลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 39 คนใช้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัป
ปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม กลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มทดลองจ านวน 39 คน ใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม และกลุ่มที่ 3 เป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 39 คน 
ใช้การเรียนการสอนแบบปกต ิ

ตัวแปรที่ศึกษา  
ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเท คโนโลยี

ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  
ตัวแปรตาม คือ ความเป็นพลเมืองดี 
3.3.4.5 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 5  
1) การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง

ผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
2) แบบประเมินความเป็นพลเมืองดี 
3.3.4.5 วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 5 
การวิจัยระยะที่ 5 เป็นการศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 

สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
โดยมีกระบวนการด าเนินการดังนี้  

1. ปฐมนิเทศผู้เรียนเพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้และอธิบายผู้เรียนในการเข้าใช้ระบบการ
จัดการเรียนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี และเตรียมความพร้อมของผู้เรียน
ให้สามารถเข้าใช้ระบบเพ่ือท ากิจการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้อง  

2. ประเมินความเป็นพลเมืองดี ก่อนเรียนด้วยแบบประเมินความเป็นพลเมืองดีที่พัฒนาขึ้น 
3. ด าเนินการทดลอง โดยกลุ่มตัวอย่างด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค

ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้
และความเป็นพลเมืองดี โดยใช้เวลาทดลอง 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ รวมจ านวน 6 คาบ  

4. ประเมินความเป็นพลเมืองดี ของกลุ่มตัวอย่างหลังการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการ
เรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  
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5. รวบรวมผลที่ได้จากการทดลองและท าการวิเคราะห์ข้อมูล  
6. สรุปผลการศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม

บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
3.3.4.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 5 

สถิติที่ใช้ในการประเมินความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟู
ภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี โดยหาค่าเฉลี่ย (Mean: x̅) และ ค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) และ ค่า t-test โดยก าหนดเกณฑ์ ดังนี้ 

2 คะแนน  จริง 
1 คะแนน  อาจจะจริง 
0 คะแนน  ไม่จริง 
การแปรความหมายดังนี้  
ร้อยละ 80 – 100 คะแนน ถือว่า  มีความเป็นพลเมืองดีในระดับดีมาก  
ร้อยละ 60 – 79 คะแนน  ถือว่า  มีความเป็นพลเมืองดีในระดับดี  
ร้อยละ 40 – 59 คะแนน  ถือว่า  มีความเป็นพลเมืองดีในระดับพอใช้  
ร้อยละ 20 – 39 คะแนน  ถือว่า  มีความเป็นพลเมืองดีในระดับน้อย  
ร้อยละ 1 – 19 คะแนน  ถือว่า  มีความเป็นพลเมืองดีในระดับควรปรับปรุง  

3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน เปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียนก่อนและ
หลังเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี โดยใช้สถิติในการ
วิเคราะห์ค่า t-test และการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (Analysis of Covariance; ANCOVA) 
โดยใชการวิเคราะหเปรียบเทียบพหุคูณแบบ (Least Square Difference: LSD) เพ่ือเปรียบเทียบ
ความแตกต่างของคะแนน 

 
ตารางท่ี 3-6  แบบแผนการทดลอง เพ่ือประเมินความเป็นพลเมืองดีกอนการทดลองกับหลัง 

 การทดลองของกลุมตัวอยางกอนการทดลองและตารางที่ 3-4 หลังการทดลอง 
กลุ่มทดลอง สอบก่อนเรียน วิธีทดลอง สอบหลังเรียน 

R E1 O1 X1 O2 
R E2 O1 X2 O2 
R C O1 X3 O2 

โดยที่  R E1  คือ กลุ่มทดลองที่ 1 ที่ได้รับการสุ่มตัวอย่างให้ใช้การจัดการเรียนรู้ 
                                          แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ 
                                          เป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็น 
                                          พลเมืองด ี
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R E2  คือ  กลุ่มทดลอง 2 ที่ได้รับการสุ่มตัวอย่าง ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ      
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอย 
การเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

R (C) คือ  กลุ่มควบคุมใชการเรียนการสอนแบบปกติ 
X1  คือ  การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 

                               ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
X2  คือ  การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 

                     ตามหลักสัปปุริสธรรม 
X3  คือ  การเรียนการสอนแบบปกติ 
Q1 คือ ผลการผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีก่อนการทดลอง 
Q2 คือ ผลการประเมินความเป็นพลเมืองดี และผลการปประเมินความ 

          เป็นพลเมืองดีหลังการทดลอง 
3.3.9 ระยะที่ 6 หาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดีของ

ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสม 

3.3.9.1 วัตถุประสงค์การวิจัยระยะท่ี 6 
หาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดีของผู้ เรียน 

ที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
3.3.9.2 ขอบเขตของการวิจัยระยะท่ี 6 

ประชากร คือ ผู้ เรียนโรงเรียนอนุบาลปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 215 คน  

กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2566 จ านวน 117 คน โดยวิธีการสุ่ม จาก 6 ห้องเรียน จ านวน 215 คน จากนั้นท าการ
สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากผู้เรียน จ านวน 215 คนจากนั้นท าการ
สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากผู้เรียน จ านวน 215 คน แบ่งเป็น  
3 กลุ่ม โดยกลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 39 คน ใช้การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม กลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 39 คน ใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม และกลุ่มที่ 3 เป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 39 คน 
ใช้การเรียนการสอนแบบปกติ 

ตัวแปรที่ศึกษา  
ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี

ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  
ตัวแปรตาม คือ ความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดีของ

ผู้ เรียนที่ เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี  
ความเป็นจริงผสม 

 



79 

 

3.3.9.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 6 
3.3.9.3.1 การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน

เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
3.3.9.3.2 ผลการทดสอบถาวะถดถอยทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการ

จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟู
ภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

3.3.6.3.3 ผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะ
ถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

3.3.6.4 วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 6  
การวิจัยระยะที่ 6 เป็นการหาหาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความ

เป็นพลเมืองดีของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี โดยมี
กระบวนการด าเนินการดังนี้  

1.  ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียน
ที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม
เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

2.  รวบรวมข้อมูลการหาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็น
พลเมืองดีของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

3.  สรุปผลการหาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดี
ของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสมเพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

3.3.6.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 6 
สถิติที่ใช้ในการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างระหว่างภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็น

พลเมืองดี โดยการหาความสัมพันธ์ของผลการประเมินด้วยค่าความสัมพันธ์ (Correlation) โดยใช้
สูตรค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson‘s Correlation Coefficient) คือ 
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 r คือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดี 
 n  คือ จ านวนผู้เรียน 
 ƩX  คือ ผลรวมทั้งหมดของผลการทดสอบวัดภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
 ƩY  คือ ผลรวมทั้งหมดของผลการประเมินความเป็นพลเมืองด ี



80 

 

 ƩXY  คือ ผลรวมทั้งหมดของผลคูณของภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดี 
 ƩX 2 คือ ผลรวมทั้งหมดของภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ยกก าลังสอง 
 ƩY 2 คือ ผลรวมทั้งหมดของความเป็นพลเมืองดียกก าลังสอง 

เกณฑ์การแปลผลความสัมพันธ์ของค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยที่ส่งผลต่อภาวะ
ถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดี ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย 5 ระดับ ดังนี้  
(พวงรัตน์, 2540 :144) 

ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์   ระดับความสัมพันธ์ 
 .81 – 1.00    สูง 
 .61 - .80    ค่อนข้างสูง 
 .41 - .60    ปานกลาง 
 .20 - .40    ค่อนข้างต่ า 
 .00 - .19    ต่ า 
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บทท่ี 4  
ผลการวิจัย 

 
การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี แบ่งเป็น 6 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของ
การวิจัย ดังนี้ 

4.1  ผลการศึกษาและสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริส
ธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

4.2  ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 

4.3  ผลการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลั กสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

4.4  ผลการเปรียบเทียบการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
ผู้เรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

4.5  ผลการเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

4.6  ผลการหาความสัมพันธ์ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียน 
ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสม 
 
4.1  ผลการศึกษาและสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริส
ธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

กระบวนการพัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี ตามวัตถุประสงค์  
ข้อที่ 1 ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้ได้กระบวนการจัดการเรียนรู้
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม โดยมีการด า เนินการ
ตามล าดับ ดังนี้ 

4.1.1 สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

4.1.1.1 สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะ โดยการวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ ข้อมูล ทฤษฎี และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของการเรียนรู้จุลภาค 
ปรับเหมาะ ดังตารางที่ 4-1 
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ตารางท่ี 4-1 สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ (Adaptive Micro-
Learning) 
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1. สอบประเมินวัดความรู้ และ
วิเคราะห์ระดับความสามารถของ
ผู้เรียน 

          

2. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับระดับความสามารถ
ของผู้เรียน 

          

3. ออกแบบกิจกรรมที่เป็นสื่อการ
เรียนรู้ที่เล็กระยะเวลาสั้น ความ
เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความสามารถ
แตกต่างกัน 

          

4. ออกแบบหรือเลือกสื่อการเรียนรู้
ที่เหมาะสมกับระดับความสามารถใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน ด้วยการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ 

          

5. การประเมินการเรียนรู้และ
สะท้อนผลการวัดประเมิน 

          

 
จากตารางที่ 4-1 การสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ (Adaptive 

Micro-learning) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 1. วิเคราะห์ระดับความสามารถของผู้เรียน ทดสอบ
เพ่ือรวบรวมข้อมูลดั้งเดิมของผู้เรียนและเริ่มต้นใช้งาน 2. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
ระดับความสามารถของผู้เรียน 3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เล็กระยะเวลาสั้น ๆ เนื้อหาการ
เรียนรู้ขนาดเล็ก มีความเหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 4. ใช้สื่อเทคโนโลยีในการ
เรียนรู้ใช้เวลาสั้น 3-7 นาที เนื้อหาสรุป สั้นกระชับ เข้าใจง่าย และ 5. การประเมินการเรียนรู้ที่เน้น
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การพัฒนา และค าติชมการเรียนรู้ สามารถป้อนกลับข้อมูลการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้  สามารถแสดง
กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ (Adaptive Micro-learning) ดังภาพด้านล่าง 

 

 

ภาพที่ 4-1  กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 

จากกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 5 ขั้นตอน ข้างต้น เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ที่สามารถฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ โดยสามารถบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ร่วมกับ
หลักสัปปุริสธรรม ประกอบด้วย 7 ประการ คือ 1) ธัมมัญญุตา เป็นผู้รู้จักเหตุ 2) อัตถัญญุตา เป็นผู้รู้
จักผล 3) อัตตัญญุตา เป็นผู้รู้จักตน 4) มัตตัญญุตา เป็นผู้รู้จักประมาณ 5) กาลัญญุตา เป็นผู้รู้จักกาล 
6) ปริสัญญุตา เป็นผู้รู้จักชุมชน และ 7) ปุคคลัญญุตา เป็นผู้รู้จักบุคคล เพ่ือสร้างข้ันตอนกระบวนการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 

4.1.1.2 สังเคราะหค์ุณลักษณะการเป็นพลเมืองดี โดยการวิเคราะห์และสังเคราะห์ ข้อมูล 
ทฤษฎี และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังตารางที่ 4-2 
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ตารางท่ี 4-2  สังเคราะห์คุณลักษณะการเป็นพลเมืองดี 
คุณลักษณะการเป็นพลเมืองดี Reference 
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จิตอาสาในชุมชน 
(Volunteering in the 
community) 

          

จิตส านึกความเป็นพลเมือง 
(Moral education) 

          

ความห่วงใยต่อสิ่งแวดล้อม 
(Concern for the 
environment) 

          

การมีส่วนร่วมของพลเมือง  
(Civic participation) 
/พฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
(participation behavior)  

          

ความรู้สึกรักชาติและความ
ภาคภูมิใจในชาติ (Sense of 
nationalism and national 
pride) 

          

การใช้เหตุผลในชีวิตประจ าวัน / 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
(Reasoning in everyday life / 
Critical Thinking) 

          

เคารพในความสัมพันธ์ (Respect 
for relationships) 

          

การศึกษาทางศีลธรรม  
(Moral education) 

          
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ตารางท่ี 4.-2 (ต่อ) 
คุณลักษณะการเป็นพลเมืองดี Reference 
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เรียนรู้ ไตร่ตรอง และมีส่วนร่วมใน
โลก (learn, reflect and 
participate in the world) 
พฤติกรรมความรับผิดชอบในโลก
ดิจิทัล (responsibility behavior 
in digital world) 

          

การมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องกับ
เหตุการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริง
(engagement with real-world 
events) 

          

เน้นความยุติธรรม  
(Justice-oriented) 

          

 
จากตารางสังเคราะห์ คุณลักษณะการเป็นพลเมืองดี ประกอบด้วย 1) จิตอาสาในชุมชน

(Volunteering in Community) 2) จิตส านึกความเป็นพลเมือง (Moral education) 3) ความ
ห่วงใยต่อสิ่งแวดล้อม (Concern for the environment) 4) Civic participation การมีส่วนร่วมของ
พลเมือง 5) ความรู้สึกรักชาติและความภาคภูมิใจในชาติ (Sense of nationalism and national 
pride) 6) การใช้เหตุผลในชีวิตประจ าวัน Reasoning in everyday life 7) เคารพในความสัมพันธ์ 
(Respect for relationships) 8) การศึกษาทางศีลธรรม (Moral education) 9) เน้นความยุติธรรม
(Justice-oriented)   
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ตารางท่ี 4-3  การบูรณาการกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
การเรียนรู้แบบจุลภาค 

ปรับเหมาะ 
หลักสัปปุริสธรรม กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ

เหมาะ 
ตามหลักสัปปุริสธรรม 

1. วิเคราะห์ระดับ
ความสามารถของผู้เรียน  

1. ธัมมัญญุตา คือ  
เป็นผู้รู้จักเหตุ 
 
 
 
2. อัตถัญญุตา คือ  
เป็นผู้รู้จักผล 

1. ความเป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) 
คือ ผู้เรียนมีความเป็นผู้รู้จักสาเหตุว่า
การทดสอบเป็นการค้นหาสาเหตุว่า
นักเรียนเกิดภาวะถอดถอยทางการ
เรียนรู้เรื่องใด  
2. ความเป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) 
คือ แจ้งผลการทดสอบ ผู้เรียนเป็นผู้รู้
จักว่า ผลสอบส่งผลให้นักเรียน
จ าเป็นต้องเรียนรู้เรื่องใด จึงจะ
สามารถฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้ประสบความส าเร็จ   

2. แจ้งจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่สอดคล้องกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียน  

3. อัตตัญญุตา คือ  
เป็นผู้รู้จักตน 

3. ความเป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) 
คือ แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ผู้เรียน
มีความเป็นผู้รู้จัก ก าลังความรู้
ความสามารถ ความถนัดของตนเอง 
และทราบจุดประสงค์การเรียนรู้ 

3. ออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่เล็ก ระยะเวลาสั้น 
เนื้อหาการเรียนรู้ขนาดเล็ก 
มีความเหมาะสมกับผู้เรียน
ที่มีความสามารถแตกต่าง
กัน   

4. มัตตัญญุตา คือ  
เป็นผู้รู้จักประมาณ 

4. เป็นผู้รู้จักประมาณ (มัตตัญญุตา) 
คือ แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ ตามภาวะ
ถดถอยทางการเรียนรู้ ผู้เรียนมีความ
รู้จักพอดีในสิ่งต่างๆ เช่น รู้จัก
ประมาณในการเรียนรู้ รู้จักความ
พอเหมาะในการพูด การปฏิบัติ
กิจกรรมต่างๆ  

4. ใช้สื่อการเรียนรู้ที่
เหมาะสมกับระดับ
ความสามารถในการเรียนรู้
ของผู้เรียนด้วยการใช้
เทคโนโลยี  

5. กาลัญญุตา คือ  
เป็นผู้รู้จักกาล 

5. เป็นผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา) คือ 
ผู้เรียนเรียนรู้จากการศึกษาสื่อระบบ
เทคโนโลยีความจริงผสม โดยรู้จักเวลา
อันเหมาะสม และระยะเวลาที่จะต้อง
ใช้ในการท ากิจกรรม ท าหน้าที่การ
เรียน เช่น ให้ตรงเวลา ให้เป็นเวลา ให้
ทันเวลา ให้พอเวลา ให้เหมาะเวลา 

 
 



87 

 

ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
การเรียนรู้แบบจุลภาค 

ปรับเหมาะ 
หลักสัปปุริสธรรม กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ

เหมาะ 
ตามหลักสัปปุริสธรรม 

5. การประเมินการเรียนรู้ที่
เน้นการพัฒนา และค าติชม
การเรียนรู้ สามารถ
ป้อนกลับข้อมูลการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนได้ 

6. ปริสัญญุตา คือ  
เป็นผู้รู้จักชุมชน 
 
 
 
 
 
 
7. ปุคคลัญญุตา คือ  
เป็นผู้รู้จักบุคคล 

6. เป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุตา) คือ 
ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียน
ร่วมกันกับเพ่ือนเป็นชุมชนแห่งการ
เรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ มีความเป็น 
รู้จักชุมชนหรือสังคมนั้นเป็นอย่างไร 
จะต้องปฏิบัติอย่างไร จึงจะเหมาะกับ
สังคมนั้นเพ่ือให้สามารถเข้ากับชุมชน
นั้นได้ โดยไม่เก้อเขินหรือประหม่า 
7. เป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา) คือ 
ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจความแตกต่าง
แห่งบุคคล เคารพสิทธิของผู้อื่น รู้จัก
การปรับตัวและท างานร่วมกันด้วย
ความสามัคคี  

 
ตารางท่ี 4-4  กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี 

  ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 

ตามหลักสัปปุริสธรรม 
เทคโนโลยีความเป็นจริง

ผสม  
(Mixed Reality) 

1. ทดสอบความรู้ (ก่อนเรียน-หลังเรียน) ใช้หลักธรรมความเป็นผู้รู้
จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนมีความเป็นผู้รู้จักสาเหตุว่าการ
ทดสอบเป็นการค้นหาสาเหตุว่านักเรียนเกิดภาวะถอดถอยทางการ
เรียนรู้เรื่องใด 

แบบทดสอบออนไลน์ 
 
 

2. แจ้งผลการทดสอบ ใช้หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) 
ท าให้ผู้เรียนเป็นผู้รู้จักว่า ผลสอบส่งผลให้นักเรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้
เรื่องใด จึงจะสามารถฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ได้ประสบ
ความส าเร็จ   

แดชบอร์ดแสดงผล 

3. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ใช้หลักธรรมความเป็นผู้รู้จัก
ตน (อัตตัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนมีความเป็นผู้รู้จัก ก าลัง
ความรู้ความสามารถ ความถนัดของตนเอง และทราบ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

แดชบอร์ดแบบโต้ตอบ  
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ตารางท่ี 4-4  (ต่อ) 
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 

ตามหลักสัปปุริสธรรม 
เทคโนโลยีความเป็นจริง

ผสม  
(Mixed Reality) 

4. แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ใช้
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักประมาณ (มัตตัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนมีความ
รู้จักพอดีในสิ่งต่างๆ เช่น รู้จักประมาณในการเรียนรู้ รู้จักความ
พอเหมาะในการพูด การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ  

แดชบอร์ดแบบโต้ตอบ  
 
 

5. ผู้เรียนศึกษาวิธีการเรียนด้วยสื่อระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักเวลาอัน
เหมาะสม และระยะเวลาที่จะต้องใช้ในการท ากิจกรรมท าหน้าที่
การเรียน เช่น ให้ตรงเวลา ให้เป็นเวลา ให้ทันเวลา ให้พอเหมาะสม
กับเวลา 

- จักรวาลนฤมิต 
(Metaverse) 
 

6. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพื่อน ใช้หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักปรับตัวให้เข้ากับ
ชุมชนแห่งการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ มีความเป็น รู้จักชุมชนหรือ
สังคมนั้นเป็นอย่างไร จะต้องปฏิบัติอย่างไร จึงจะเหมาะกับสังคม
นั้นเพื่อให้สามารถเข้ากับชุมชนนั้นได้ โดยไม่เก้อเขินหรือประหม่า 

- จักรวาลนฤมิต 
(Metaverse) 
- กระดานดิจิทัลระดม
สมอง  

7. ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ใช้หลักธรรมเป็น
ผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจความ
แตกต่างแห่งบุคคล เคารพสิทธิของผู้อื่น รู้จักการปรับตัวและ
ท างานร่วมกันด้วยความสามัคคี 

- จักรวาลนฤมิต 
(Metaverse) 
- กระดานดิจิทัลระดม
สมอง 

 
จากตารางที่ 4-3 การสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม

หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม ได้ 7 ขั้นตอน ดังนี้  
1. ทดสอบความรู้ (ก่อนเรียน-หลังเรียน) ใช้หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) ท า

ให้ผู้เรียนมีความเป็นผู้รู้จักสาเหตุว่าการทดสอบเป็นการค้นหาสาเหตุว่านักเรียนเกิดภาวะถอดถอย
ทางการเรียนรู้เรื่องใด ใช้แบบทดสอบออนไลน์บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 

2. แจ้งผลการทดสอบ ใช้หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนเป็นผู้รู้จัก
ว่า ผลสอบส่งผลให้นักเรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้เรื่องใด จึงจะสามารถฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้
ได้ประสบความส าเร็จ  ด้วยแดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed 
Reality) 

3. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ใช้หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) ท าให้ผู้เรียน 
มีความเป็นผู้รู้จัก ก าลังความรู้ความสามารถ ความถนัดของตนเอง และทราบจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้วยแดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 
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4. แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จักประมาณ 
(มัตตัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนมีความรู้จักพอดีในสิ่งต่าง ๆ เช่น รู้จักประมาณในการเรียนรู้ รู้จักความ
พอเหมาะในการพูด การปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ แดชบอร์ดแบบโต้ตอบแสดงผลออนไลน์บนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 

5. ศึกษาเรียนรู้ด้วยสื่อระบบเทคโนโลยีความจริงผสม ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล 
(กาลัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักเวลาอันเหมาะสม และระยะเวลาที่จะต้องใช้ในการท ากิจกรรมท าหน้าที่
การเรียน เช่น ให้ตรงเวลา ให้เป็นเวลา ให้ทันเวลา ให้พอเหมาะสมกับเวลา ใช้เทคโนโลยีจักรวาล
นฤมิต (Metaverse) และเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 

6. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียนร่วมกันเพ่ือน ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุ
ตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักปรับตัวให้เข้ากับชุมชนแห่งการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์  มีความเป็น รู้จักชุมชน
หรือสังคมนั้นเป็นอย่างไร จะต้องปฏิบัติอย่างไร จึงจะเหมาะกับสังคมนั้นเพ่ือให้สามารถเข้ากับชุมชน
นั้นได้ โดยไม่เก้อเขินหรือประหม่า ด้วยจักรวาลนฤมิต (Metaverse) และกระดานดิจิทัลระดมสมอง
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 

7. ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุ
ตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจความแตกต่างแห่งบุคคล เคารพสิทธิของผู้อ่ืน รู้จักการปรับตัวและ
ท างานร่วมกันด้วยความสามัคคี ด้วยจักรวาลนฤมิต (Metaverse) กระดานดิจิทัลระดมสมองบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality)  

 
4.2  ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสม 

การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสมเพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดีสามารถแสดงภาพการจัดการเรียนรู้
ได้ดังภาพที่ 4-2 
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ภาพที่ 4-2  การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี 
 ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

 
จากภาพที่ 4-2 การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี

ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี มี 4 องคป์ระกอบดังนี้ 
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1. ปัจจัยน าเข้า (Input) ประกอบด้วย 
1.1 ผู้ เรียน เป็นผู้ เรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เช่น ระดับประถมศึกษา  หรือ 

มัธยมศึกษา ที่ก าลังศึกษาในสถานศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ ที่มีภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ หรือผู้เรียนที่เรียนไม่ทันต้องการซ่อมเสริม 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของกระทรวงศึกษาธิการ 
1.3 เนื้อหา จุลภาคปรับเหมาะ คือ เนื้อหาสั้น กระชับ เข้าใจง่าย ปรับให้เหมาะกับความ

สารถของผู้เรียน ตามหลักสูตรของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
1.4 เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) ใช้กับเนื้อหาในบทเรียนที่ต้องการผสาน

โลกแห่งความเป็นจริงกับโลกเสมือนเข้าด้วยกัน เป็นเทคโนโลยีที่ต่อยอดมาจาก AR ท าให้ผู้เรียนโต้กับ
ภาพที่คอมพิวเตอร์ประดิษฐ์ขึ้นมาได้ ซึ่งต้องใช้ Headset หรือแว่นตาเพ่ือให้สามารถมองเห็น
ภาพเสมือนนั้น ในขณะเดียวกันก็สามารถมองเห็นโลกจริงด้วย ประกอบด้วย 

1.4.1 จักรวาลนฤมิต (Metaverse) ใช้กับเนื้อหาในบทเรียนที่ต้องการให้ผู้เรียนได้
ท างานร่วมกับเพ่ือนในโลกเสมือนและโลกจริง ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กันได้อย่างไร้พรมแดนใน
ช่วงเวลาเดียวกัน ผ่านการเชื่อมต่อของอุปกรณ์ที่มีเทคโนโลยี , ความจริงเสมือน (Virtual Reality), 
ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) และ แอพลิเคชัน ต่างๆ 

1.4.2 ความจริงเสมือน (Virtual Reality) ใช้กับเนื้อหาในบทเรียนที่ต้องการเป็นโลก
เสมือน 3 มิติ อุปกรณ์หลักที่ต้องใช้คือ headset เมื่อผู้ใช้งานสวมเข้ากับศีรษะแล้วจะตัดการมองเห็น
ออกจากโลกจริงโดยสิ้นเชิง 

1.4.3 ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) ใช้กับเนื้อหาในบทเรียนที่ต้องการ
แสดงข้อมูลในรูปแบบดิจิตอลซ้อนลงบนโลกจริงได้อย่างกลมกลืน โดยผู้เรียนจะมองเห็นวัตถุต่าง ๆ ที่
แสดงขึ้นมาโดยการดูผ่านกล้องของมือถือหรือแท็ปเล็ต 

2. กระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความจริงผสม แบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน ได้แก่  

2.1 เป็นผู้รู้เหตุ (ธัมมัญญุตา) คือ คือ ทดสอบความรู้  ผู้เรียนทดสอบความรู้เดิมก่อน
เรียน เพ่ือทราบเหตุผลของการเรียนรู้ว่า ผู้เรียนมีระดับความสามารถเดิมของผู้ เรียนอยู่ในระดับใด 
เป็นการวิเคราะห์ผู้เรียน สร้างแบบทดสอบออนไลน์ 

2.2 เป็นผู้รู้ผล (อัตถัญญุตา) คือ คู่ดูผลสอบ แจ้งผลการทดสอบความรู้เดิมสอดคล้อง
กับหลักสัปปุริสธรรม คือ ผู้เรียนรับทราบผล ว่าตนเองมีผลการทดสอบความรู้เดิมอยู่ในระดับใด แดช
บอร์ดแบบโต้ตอบแสดงผลการทดสอบ 

2.3 เป็นผู้รู้ตน (อัตตัญญุตา) คือ รู้รอบจุดประสงค์ ผู้เรียนต้องรู้จักเหตุผล ตนเองว่ามี
ความรู้ในเนื้อหาใดที่ต้องเรียนรู้เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ แดชบอร์ดแบบโต้ตอบแจ้ง
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.4 เป็นผู้รู้ประมาณ (มัตตัญญุตา) คือ บอกบ่งเส้นทาง แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ ผู้เรียน
ต้องประมาณตนวางเป้าหมาย เพ่ือเรียนรู้ให้เหมาะสมตามวัตถุประสงค์ทางการเรียนรู้ที่ตนต้องฟ้ืนฟู
ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ แดชบอร์ดแบบโต้ตอบแจ้งเส้นทางการเรียนรู้ 
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2.5 เป็นผู้รู้กาล (กาลัญญุตา) คือ สร้างการเรียนรู้ ผู้เรียนเรียนรู้จากการศึกษาคลิป
วีดีโอความรู้ ผู้เรียนต้องก ากับตนเองให้ความรับผิดชอบในการเข้าเรียนตามเวลาที่ก าหนด ผู้เรียน
เรียนรู้จากการศึกษาสื่อระบบเทคโนโลยีความจริงผสม, จักรวาลนฤมิตม (Metaverse), ความจริง
เสมือน (Virtual Reality) และความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 

2.6 เป็นผู้รู้ชุมชน (ปริสัญญุตา) คือ ร่วมอยู่ชุมชน ผู้เรียนร่วมกับเพื่อนโดยใช้เทคโนโลยี
ความจริงผสม ผู้เรียนใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสมในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพ่ือนเป็นชุมชนแห่ง
การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ และ ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 

2.7 เป็นผู้รู้บุคคล (ปุคคลัญญุตา) คือ คบคนให้เป็น ผู้เรียนเคารพพสิทธิของผู้อ่ืน รู้จัก
การปรับตัวและท างานร่วมกันด้วยความสามัคคี โดยผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้  
ใช้จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เรียนรู้กับเพ่ือน ระดมสมองอภิปรายสรุปองค์ความรู้ด้วยกระดาน
ดิจิทัลระดมสมอง 

3. การประเมินผลหลังเรียน (Post Test) การประเมินหลังเรียนเป็นขั้นสุดท้าย เมื่อผู้เรียน
เรียนรู้ครบทุกหน่วยการเรียนรู้ เพ่ือประเมินผล ดังนี้ 

3.1 ภาวะถดถอยการเรียนรู้ ด้วยคะแนนก่อนเรียนเปรียบเทียบกับคะแนนหลังเรียน 
3.2 ความเป็นพลเมืองดี ด้วยแบบประเมินความเป็นพลเมืองดี ผู้เรียนต้องผ่านผู้ประเมิน 

3 คน คือ ผู้เรียนประเมินตนเอง, เพ่ือนประเมินเพ่ือน และครูประเมินผู้เรียน 
4. ปัจจัยป้อนกลับ 

4.1 แจ้งผลการประเมินให้ผู้เรียนทราบ ถ้าผู้เรียนเรียนครบตามเนื้อหาที่ต้องฟ้ืนฟูภาวะ
ถดถอยทางการเรียนรู้ครบ และผ่านการประเมินความเป็นผลเมืองดี สามารถจบกระบวนการเรียนรู้ได้ 
เกณฑ์การผ่านมีดังนี ้

4.1.1 คะแนนหลังเรียนสูงกว่าระหว่างเรียนตามเกณฑ์ และมีคะแนนสูงกว่าหรือ
เท่ากับ 80 

4.1.2 ผ่านการประเมินความเป็นผลเมืองดี ผู้เรียน 1 คน ต้องผ่านผู้ประเมิน 3 คน 
คือ ผู้เรียนประเมินตนเอง, เพ่ือนประเมินเพ่ือน และครูประเมินผู้เรียน 

4.2 แจ้งเนื้อหาที่ต้องเรียนรู้เพ่ิมเติมเพ่ือให้ผ่านตามเกณฑ์ กรณีที่ผู้เรียนยังไม่ผ่านตาม
เกณฑ์ ให้กลับไปเรียนรู้เนื้อหานั้นเพ่ิมเติม และผ่านขั้นตอนการประเมินผลอีกครั้ง 
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ตารางท่ี 4-5  ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตาม หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

ผลการประเมิน ระดับความ
เหมาะสม x̅ S.D. 

หลักการจัดการเรียนรู้ 
1. วิเคราะห์ระดับความสามารถของผู้เรียน ทดสอบเพ่ือ
รวบรวมความรู้เดิมของผู้เรียน  

4.79 0.42 มากที่สุด 

2. แจ้งผลการทดสอบและเนื้อหาการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
ระดับความสามารถของผู้เรียน 

4.84 0.37 มากที่สุด 

3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เล็ก ระยะเวลาสั้น ๆ 
เนื้อหาการเรียนรู้ขนาดเล็ก มีความเหมาะสมกับผู้เรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน   

4.79 0.42 มากที่สุด 

4. ใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับระดับความสามารถใน
การเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยการใช้เทคโนโลยี  

4.74 0.45 มากที่สุด 

5. การประเมินการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนา และค าติชมการ
เรียนรู้  

4.74 0.45 มากที่สุด 

6. แจ้งผลเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 4.89 0.32 มากที่สุด 
ปัจจัยน าเข้า 
1. ผู้เรียน 4.84 0.50 มากที่สุด 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน ของกระทรวงศึกษาธิการ 

4.79 0.42 มากที่สุด 

3. เนื้อหา จุลภาคปรับเหมาะ คือ เนื้อหาสั้น กระชับ เข้าใจ
ง่าย ปรับให้เหมาะกับความสามารถของผู้เรียน  

4.89 0.32 มากที่สุด 

4. เทคโนโลยีความจริงผสม 
4.1 จักรวาลนฤมิต (Metaverse) 
4.2 ความจริงเสมือน (Virtual Reality) 

    4.3 ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 

4.68 0.48 มากที่สุด 

กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้หลักธรรม 
1. ความเป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) คือ ผู้เรียนมีความเป็น
ผู้รู้จักสาเหตุว่าการทดสอบเป็นการค้นหาสาเหตุว่านักเรียน
เกิดภาวะถอดถอยทางการเรียนรู้เรื่องใด เป็นการวิเคราะห์
ผู้เรียน ด้วยแบบทดสอบออนไลน์ 

4.74 0.45 มากที่สุด 

 



94 

 

ตารางท่ี 4-5  (ต่อ) 

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตาม หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

ผลการประเมิน ระดับความ
เหมาะสม x̅ S.D. 

กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้หลักธรรม 
2. ความเป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) คือ แจ้งผลการทดสอบ 
ผู้เรียนเป็นผู้รู้จักว่า ผลสอบส่งผลให้นักเรียนจ าเป็นต้อง
เรียนรู้เรื่องใด จึงจะสามารถฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้ประสบความส าเร็จ ด้วยแดชบอร์ดออนไลน์ 

4.79 0.42 มากที่สุด 

3. ความเป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) คือ แจ้งจุดประสงค์
การเรียนรู้ ผู้เรียนมีความเป็นผู้รู้จัก ก าลังความรู้
ความสามารถ ความถนัดของตนเอง และทราบจุดประสงค์
การเรียนรู้ ด้วยแดชบอร์ดออนไลน์ 

4.74 0.56 มากที่สุด 

4. เป็นผู้รู้จักประมาณ (มัตตัญญุตา) คือ แจ้งเส้นทางการ
เรียนรู้ ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ผู้เรียนมีความรู้จัก
พอดีในสิ่งต่างๆ เช่น รู้จักประมาณในการเรียนรู้ รู้จักความ
พอเหมาะในการพูด การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ด้วยแดช
บอร์ดออนไลน์ 

4.79 0.42 มากที่สุด 

5. เป็นผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา) คือ ผู้เรียนเรียนรู้จาก
การศึกษาสื่อระบบเทคโนโลยีความจริงผสม โดยรู้จักเวลา
อันเหมาะสม และระยะเวลาที่จะต้องใช้ในการท ากิจกรรม 
ท าหน้าที่การเรียน เช่น ให้ตรงเวลา ให้เป็นเวลา ให้ทันเวลา 
ให้พอเวลา ให้เหมาะเวลา  

4.79 0.42 มากที่สุด 

6. เป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุตา) คือ ผู้เรียนใช้เทคโนโลยี
ความจริงผสม และจักรวาลนฤมิตในการเข้าเรียนร่วมกัน
กับเพ่ือนเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ มีความ
เป็น รู้จักชุมชนหรือสังคมนั้นเป็นอย่างไร จะต้องปฏิบัติ
อย่างไร จึงจะเหมาะกับสังคมนั้นเพื่อให้สามารถเข้ากับ
ชุมชนนั้นได้ โดยไม่เก้อเขินหรือประหม่า 

4.79 0.54 มากที่สุด 

7. เป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา) คือ ผู้เรียนรู้จักและเข้า
ใจความแตกต่างแห่งบุคคล เคารพสิทธิของผู้อ่ืน รู้จักการ
ปรับตัวและท างานร่วมกันด้วยความสามัคคี ร่วมกันระดม
ความคิดผ่านเทคโนโลยีความจริงผสม Metaverse และ
กระดานดิจิทัลระดมสมอง 

4.74 0.45 มากที่สุด 

 



95 

 

ตารางท่ี 4-5  (ต่อ) 

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตาม หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

ผลการประเมิน ระดับความ
เหมาะสม x̅ S.D. 

การประเมินผล 
1. ภาวะถดถอยการเรียนรู้ ด้วยคะแนนระหว่างเรียน 
เปรียบเทียบกับคะแนนหลังเรียน 

4.84 0.37 มากที่สุด 

2. ความเป็นพลเมืองดี ด้วยแบบประเมินความเป็นพลเมือง
ดี ผู้เรียน 1 คน ต้องผ่านผู้ประเมิน 3 คน ดังนี้ 

4.68 0.58 มากที่สุด 

      2.1 ผู้เรียนประเมินตนเอง 4.63 0.60 มากที่สุด 
      2.2 เพ่ือนประเมินเพ่ือน 4.58 0.51 มากที่สุด 
      2.3 ครูประเมินผู้เรียน 4.79 0.54 มากที่สุด 

ปัจจัยป้อนกลับ 
1. แจ้งผลการประเมินให้ผู้เรียน 4.84 0.37 มากที่สุด 
2. แจ้งเนื้อหาที่ต้องเรียนรู้เพ่ิมเติมเพ่ือให้ผ่านตามเกณฑ์ 4.89 0.32 มากที่สุด 
การน าไปประยุกต์ใช้ 

การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุ
ริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะ
ถดถอยการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้ 

4.89 0.32 มากที่สุด 

สรุป 4.78 0.44 มากที่สุด 
 

จากตารางที่  4-5 พบว่ากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม หลัก 
สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็น
พลเมืองด ีมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.78, S.D. = 0.44) 

 
4.3  ผลการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม หลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

4.3.1 ผลการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม หลักสัปปุริสธรรม 
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี  
สามารถแสดงดังต่อไปนี้ 

4.3.1.1 ผลการออกแบบองค์ประกอบระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม 
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม สามารถแสดงดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 4-3  องค์ประกอบระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
 บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

 
จากภาพที่ 4-3 แสดงองค์ประกอบระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 

สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม แบ่งบทบาทของผู้ใช้งานออกเป็น 3 บทบาท ได้แก่ 
ผู้เรียน (Students) ผู้สอน (Teacher) ผู้ดูแลระบบ (Administrator) โดยผู้ใช้งานทั้ง 3 บทบาท 
สามารถเข้าถึงระบบการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสม ได้โดยลักษณะการใช้งานในรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ อุปกรณ์สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์
และแว่น MR โดยผู้ใช้งานจะต้องเปิดการท างานของระบบผ่านการเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ ต  
โดยผู้ใช้งานจะต้องท าการสมัครสมาชิก และลงชื่อเข้าใช้ระบบทุกครั้งก่อนเข้าใช้งานระบบการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

4.3.1.2 ผลการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
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ภาพที่ 4-4  แสดงสถาปัตยกรรมระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

 
จากภาพที่ 4-4 แสดงสถาปัตยกรรมการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 

สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม พบว่าสถาปัตยกรรมระบบฯ มีองค์ประกอบดังนี้ 
1.  บทบาทของผู้ใช้งานระบบ ได้แก่  ผู้เรียน (Students) ผู้สอน (Teacher) ผู้ดูแลระบบ 

(Administrator) 
2.  อุปกรณ์ในการเข้าใช้งานระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริ ส

ธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม ได้แก่ แว่นMR โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต โน๊ตบุ๊ค และ
คอมพิวเตอร์ เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือเข้าถึงระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

3. การเชื่อมต่อเครือข่าย ผู้เรียนสามารถเข้าสู้ระบบผ่านระบบเครือข่าย ได้จากหลากหลาย
เครือข่าย ได้แก่ Wi-Fi อินเทอร์เน็ต ระบบเซลลูลาร์ 

4. การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม
AMLS-MR (Adaptive Micro-Learning Sappurisadhamma on Mixed Reality Technology) 
หมายถึง ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน คือ 1) ทดสอบความรู้ เพ่ือวัดระดับความรู้เดิมก่อนเรียนถ้าคะแนน
หน่วยการเรียนรู้ใดไม่ผ่านเกณฑ์ ผู้เรียนต้องเรียนเพ่ิมเติมในหน่วยกาเรียนรู้นั้น 2) แจ้งผลการเรียนรู้ 
3) แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 4) แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ ตามเนื้อหาที่ผู้เรียนสอบไม่ผ่านต้องฟ้ืนฟู
ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ (การเรียนรู้แบบปรับเหมาะ) 5) เรียนรู้ด้วยสื่อเทคโนโลยี ประกอบด้วย
เนื้อหาความรู้คลิปวีดิโอสั้นความยาว 3-7 นาที (การเรียนรู้แบบจุลภาค) 6) เรียนรู้ร่วมกัน  
7) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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5. พ้ืนที่เก็บข้อมูลบนระบบคลาวด์ หมายถึง โมเดลการประมวลผลบนคลาวด์ที่ช่วยให้สามารถ
จัดเก็บข้อมูลและไฟล์บนอินเทอร์เน็ตผ่านผู้ให้บริการประมวลผลบนคลาวด์ที่คุณเข้าถึงได้ไม่ว่าจะผ่าน
อินเทอร์เน็ตสาธารณะหรือการเชื่อมต่อเครือข่ายส่วนตัว 

6. ด้านระบบการระบุตัวตน (Active Directory) หมายถึง ระบบการระบุตัวตนของผู้ใช้ และ
เก็บข้อมูลผู้เรียน ประกอบด้วย ข้อมูลส่วนบุคคล กับผลคะแนนการทดสอบ 

 
ตารางที่ 4-6  ผลการประเมินความเหมาะสมของสถาปัตยกรรมระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 

ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับความ

เหมาะสม x̅ S.D. 
1. ด้านผู้ใช้งานระบบหรือผู้เกี่ยวข้อง (User) 4.77 0.21 มากที่สุด 

1.1 ผู้เรียน 4.79 0.42 มากที่สุด 
1.2 ผู้สอน 4.74 0.45 มากที่สุด 
1.3 ผู้ดูแลระบบ 4.79 0.42 มากที่สุด 

2. ด้านอุปกรณ์และ (Devices) 4.82 0.14 มากที่สุด 
2.1 อุปกรณ์สมาร์ทโฟน 4.74 0.45 มากที่สุด 
2.2 แท็บเล็ต 4.89 0.32 มากที่สุด 
2.3 คอมพิวเตอร์ 4.84 0.50 มากที่สุด 

3. เครือข่ายในการเข้าใช้งาน 4.79 0.40 มากที่สุด 
3.1 Internet 4.79 0.42 มากที่สุด 
3.2 Wi-Fi 4.89 0.32 มากที่สุด 
3.3 Cellular 4.68 0.48 มากที่สุด 

4. ด้านแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

4.74 0.56 มากที่สุด 

5. ด้านพื้นที่เก็บข้อมูลบนคลาวด์ 4.79 0.54 มากที่สุด 
6. ด้านระบบการระบุตัวตน (Active Directory) 4.76 0.44 มากที่สุด 

6.1 ระบบการระบุตัวตนของผู้ใช้งาน  4.74 0.45 มากที่สุด 
6.2 ระบบการทดสอบและคะแนนผู้เรียน 4.79 0.42 มากที่สุด 

รวม 4.78 0.28 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4-6 พบว่าความเหมาะสมของสถาปัตยกรรมระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 

ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (x̅ = 4.78, S.D. = 0.28) 

4.3.1.3 ผลการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
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ระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
จริงผสม เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี ได้พัฒนาตามการวิเคราะห์
และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นน าผลที่ได้มาพัฒนาเป็นระบบการจัดการเรียนรู้ 

แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
ผู้เรียนจะเข้าไปเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ตนเองต้องฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ซึ่งมี

ทั้งหมด 5 หน่วยการเรียนรู้ คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ลม  
ภัยธรรมชาติ และปรากฏการณ์เรือนกระจก หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 สสารรอบตัวเรา หน่วยการเรียนรู้ 
ที่ 4 ร่างกายของเรา และหน่วยการเรียนรู้ที่  5 ดาว 

4.3.1.4 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้  ผู้วิจัยได้
ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 19 คน ท าการประเมินประสิทธิภาพของระบบระบบการจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม ผลการประเมินแสดงไว้ 
ดังตารางที่ 4-7 
 
ตารางท่ี 4-7  ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม 

หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

รายการประเมิน 

ผลการ
ประเมิน ระดับความ

เหมาะสม 
x̅ S.D. 

1. ด้านระบบการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Login) 

1.1 ความสวยงาม ความทันสมัย น่าสนใจ 4.84 0.37 มากที่สุด 

1.2 การจัดรูปแบบง่ายต่อการใช้งาน 4.95 0.23 มากที่สุด 

1.3 เมนูต่างๆ ใช้งานได้ง่าย 4.79 0.42 มากที่สุด 

1.4 ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.74 0.45 มากที่สุด 

1.5 ความรวดเร็วในการแสดงผลและการใช้งาน  4.74 0.45 มากที่สุด 

1.6 ความถูกต้องในการเชื่อมโยงระบบ 4.84 0.37 มากที่สุด 

รวม 4.82 0.25 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-7  (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการ
ประเมิน ระดับความ

เหมาะสม 
x̅ S.D. 

2. ด้านระบบการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

2.1 ผู้เรียนสามารศึกษาเรียนรู้ในระบบการจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 

4.89 0.32 มากที่สุด 

2.2 ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ข้อมูลผ่านระบบการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

4.84 0.37 มากที่สุด 

2.3 ผู้เรียนสามารถสรุปผลข้อมูลผ่านระบบการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

4.84 0.37 มากที่สุด 

รวม 4.86 0.23 มากที่สุด 

3. ด้านระบบการจัดการประเมินผล 

3.1 ระบบการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม
มีสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

4.68 0.48 มากที่สุด 

3.2 ระบบการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม
สามารถใช้งานได้ง่าย 

4.74 0.45 มากที่สุด 

3.3 เนื้อหาของห้องเรียนระบบการจัดการเรียนรู้
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4.79 0.42 มากที่สุด 

3.4 ห้องเรียนระบบการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็น
จริงผสมฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี

4.74 0.56 มากที่สุด 

รวม 4.74 0.36 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-7  (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการ
ประเมิน ระดับความ

เหมาะสม 
x̅ S.D. 

4. ด้านระบบการจัดการสื่อสารและการโต้ตอบ 

4.1 การสื่อสารทางช่องแชทของระบบมีความสะดวก
รวดเร็ว 

4.79 0.42 มาก 

4.2 การโต้ตอบด้านเสียงผ่านระบบมีความชัดเจน 4.79 0.42 มากที่สุด 

4.3 ระบบการจัดการสื่อสารและการโต้ตอบมีการสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

4.79 0.54 มาก 

4.4 ความสะดวกในการใช้งานการสื่อสารและการโต้ตอบ
ของระบบ 

4.74 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.84 0.37 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.78 0.34 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4-7 พบว่าผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค

ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.78, S.D. = 0.34) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านระบบการจัดการ
เรียนรู้บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Login) มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.82, S.D. = 
0.25) ด้านระบบการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.86, S.D. = 0.23) ด้านระบบการ
จัดการประเมินผล มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.74, S.D. = 0.36) และด้านระบบการ
จัดการสื่อสารและการโต้ตอบ มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.84, S.D. = 0.37) 

 
4.4  ผลการเปรียบเทียบผลการฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
ผู้เรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม  

4.4.1 การเปรียบเทียบผลการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเปรียบเทียบจาก
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (ADMS-
MR) กลุ่มทดลองที่ 2 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริส
ธรรม (ADMS) และกลุ่มที่ 3 เป็นกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ จ านวนกลุ่มละ 
39 คน ดังตารางที่ 4-7 
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ตารางท่ี 4-8  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

ล าดับ 
กลุ่มทดลองที่ 1 กลุ่มทดลองที่ 2 กลุ่มควบคุม 

ADMS-MR ADMS (เรียนแบบปกติ) 
ก่อนเรียน  หลังเรียน  ก่อนเรียน  หลังเรียน  ก่อนเรียน  หลังเรียน  

คนที่ 1 22 25.00 17 24 13 17 

คนที่ 2 15 25.67 17 22 11 20 

คนที่ 3 15 26.33 12 24 13 17 

คนที่ 4 21 25.67 19 26 15 19 

คนที่ 5 16 27.00 16 25 9 11 

คนที่ 6 15 26.33 20 28 17 18 

คนที่ 7 16 25.00 18 27 18 25 

คนที่ 8 14 26.00 16 23 15 17 

คนที่ 9 18 27.67 17 26 19 23 

คนที่ 10 16 27.67 19 23 15 18 

คนที่ 11 21 28.33 13 22 12 15 

คนที่ 12 17 26.67 16 23 12 17 

คนที่ 13 19 26.33 15 24 14 18 

คนที่ 14 18 25.00 18 24 13 21 

คนที่ 15 22 21.33 14 23 20 14 

คนที่ 16 18 22.00 11 24 13 16 

คนที่ 17 21 23.33 17 26 11 15 

คนที่ 18 14 26.67 20 28 5 15 

คนที่ 19 18 28.00 20 24 7 22 

คนที่ 20 18 27.33 20 27 17 25 
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ตารางท่ี 4-8  (ต่อ) 

ล าดับ 
กลุ่มทดลองที ่1 กลุ่มทดลองที ่2 กลุ่มควบคุม 

ADMS-MR ADMS (เรียนแบบปกติ) 
ก่อนเรียน  หลังเรียน  ก่อนเรียน  หลังเรียน  ก่อนเรียน  หลังเรียน  

คนที่ 21 20 26.00 21 29 15 21 

คนที่ 22 16 25.67 12 21 12 13 

คนที่ 23 11 25.00 19 27 7 15 

คนที่ 24 15 25.33 12 22 17 24 

คนที่ 25 21 25.67 14 24 22 28 

คนที่ 26 15 25.33 14 21 20 27 

คนที่ 27 15 25.33 17 23 19 24 

คนที่ 28 19 25.00 15 22 19 26 

คนที่ 29 14 25.33 14 21 12 16 

คนที่ 30 21 22.67 13 24 19 23 

คนที่ 31 20 24.33 18 26 19 20 

คนที่ 32 10 25.67 14 23 14 17 

คนที่ 33 2 27.00 19 23 16 21 

คนที่ 34 16 26.00 13 26 19 25 

คนที่ 35 18 24.67 13 24 19 24 

คนที่ 36 9 25.67 15 22 19 24 

คนที่ 37 14 25.67 15 23 10 16 

คนที่ 38 16 27.67 10 24 19 22 

คนที่ 39 21 27.91 15 25 20 24 

ค่าเฉลี่ย 16.59 25.72 15.85 24.18 15.03 19.82 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

3.96 1.53 2.82 2.02 4.13 4.25 

 
จากตารางที่  4-8 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นทั้งสามกลุ่ม  คือ  

กลุ่มที่ 1 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น
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จริงผสม มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 25.72 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.53 เพ่ิมจากค่าเฉลี่ย
ก่อนเรียน 16.59 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.96 กลุ่มทดลองที่ 2 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนรู้
แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 24.18 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 2.02 เพ่ิมจากค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 15.85 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.82 และกลุ่มที่ 3 
ที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 19.82 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 4.25 เพ่ิมจากค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 15.03 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.13 

4.4.2 ผลการเปรียบเทียบผลการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ โดยใช้ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน
และหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัป
ปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม กลุ่มทดลองที่ 2 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้
แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม และกลุ่มควบคุม เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอน
แบบปกติ จ านวนกลุ่มละ 39 คน ที่ดังตารางที่ 4-9 
 
ตารางท่ี 4-9  ผลการเปรียบเทียบผลการฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ โดยใช้ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน  

 และหลังเรียน  

กลุ่ม n 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t-test p 
𝐱̅ S.D. 𝐱̅ S.D. 

กลุ่มทดลองท่ี 1 
ADMS-MR 

39 16.59 3.96 25.72 1.53 16.651 < .001 

กลุ่มทดลองท่ี 2 
ADMS-M 

39 15.85 2.82 24.18 2.02 23.261 < .001 

กลุ่มควบคุม 
เรียนแบบปกต ิ

39 15.03 4.13 19.82 4.25 9.202 < .001 

**P<.01 
จากตารางที่ 4-9 พบว่าคะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยการ

เรียนการสอนแบบปกติ มีค่าเท่ากับ 15.03 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.13 และคะแนน
เฉลี่ยผลการทดสอบก่อนเรียนหลังเรียนของกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ มีค่า
เท่ากับ 19.82 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.25 ได้ผลคะแนน t-test เท่ากับ 9.202  
sig < .001 แสดงว่า คะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยวิธีการเรียนการสอน
แบบปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียน
มีค่ามากกว่าคะแนนเฉลี่ยของการประเมินก่อนเรียน  

ส่วนคะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมมีค่าเท่ากับ 15.85 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.82 
และคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนของกลุ่มเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม มีค่าเท่ากับ 24.18 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.02 ได้ผล
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คะแนน t-test เท่ากับ 23.261 sig < .001 แสดงว่า ผลการทดสอบมีผลคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยของทดสอบหลังเรียนมีค่ามากกว่าคะแนนเฉลี่ยการ
ทดสอบก่อนเรียน 

ส่วนคะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มผู้เรียนที่เรียนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม มีค่าเท่ากับ 16.59 มีค่าส่วน
เบี่ ยง เบนมาตรฐานเท่ากับ 3.96 และคะแนนเฉลี่ ยผลทดสอบหลั ง เรียนของกลุ่ ม ผู้ เรียน 
ที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม  
มีค่าเท่ากับ 25.72 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.53 ได้ผลคะแนน t-test เท่ากับ 16.651  
sig < .001 แสดงว่า คะแนนผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนมีค่ามากกว่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบก่อน
เรียน 

4.4.3 ผลการศึกษาความแตกต่างของผลการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง 
ที่ 1 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงผสม กลุ่มทดลองที่ 2 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัป
ปุริสธรรม และ กลุ่มควบคุม เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ ดังตารางที่ 4-10 
 

ตารางท่ี 4-10  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน เมื่อได้รับการจัดการ 
 การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F Sig 
ตัวแปรร่วม 1153.917 1 1153.917 117.044 <.001 
ระหว่างกลุ่ม 468.295 2 234.147 23.750 <.001 
Method 275.879 2 137.939 13.991 <.001 
ค่าความคลาดเคลื่อน 1094.334 111 9.859   
รวม 56836.000 117    
Correct total 3160.479 116    

a. R Squared = .654 (Adjusted R Squared = .638) 
 

จากตารางที่ 4-10 พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนขึ้นอยู่กับวิธีการเรียน 
การสอน นั่นคือ เมื่อผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกันจะมีผลต่อคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความสัมพันธ์กับ
คะแนนของผู้เรียนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียน
การสอนที่แตกต่างกันทีละคู่ แสดงในตารางที่ 4-11 
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ตารางที่ 4-11  ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสม กลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรม และกลุ่มควบคุมเป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ 

(I) Method (J) Method ผลตา่งค่าเฉลีย่ (I-J) Std. Error Sig. 
R E1 R E2 2.89744* 1.08023 .031 

 C 5.38462* 1.08023 <.001 
R E2 R E1 -2.89744* 1.08023 .031 

 C 2.48718 1.08023 .075 
C R E1 -5.38462* 1.08023 <.001 
 R E2 -2.48718 1.08023 .075 

* P<.05 และ ** P<.01 
จากตารางที่ 4.11 ผลการวิเคราะห์รายคู่ของค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน

ด้วยวิธีการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน คือ ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (R E1) ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม (R E2) และ ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ (C) เป็น 
3 คู่ ดังนี้ 

ผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม เปรียบเทียบกับผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรม พบว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกต่างกันอย่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดย
ผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรม 

ผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม เปรียบเทียบกับผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติพบว่ามี ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่แตกต่างกันอย่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 โดยผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม สูงกว่าผู้เรียนที่เรียน
ด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ 

ผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม เปรียบเทียบ
กับผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติพบว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไม่แตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ 
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4.5  ผลการเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แตกต่างกัน จ านวน 3 กลุ่ม 

4.5.1 ผลประเมินความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างแสดงดังตารางที่ 
4-10 โดยกลุ่มทดลองที่  1 เป็นกลุ่มที่ เ รียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (ADMS-MR) กลุ่มทดลองที่ 2 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม (ADMS) และกลุ่มควบคุม เป็นกลุ่ม 
ที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ จ านวนกลุ่มละ 39 คน 
 

ตารางท่ี 4-12  ผลประเมินความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

ล าดับ 
กลุ่มทดลองที ่1 กลุ่มทดลองที ่2 กลุ่มควบคุม 

ADMS-MR ADMS (เรียนแบบปกติ) 
ก่อนเรียน  หลังเรียน  ก่อนเรียน  หลังเรียน  ก่อนเรียน  หลังเรียน  

คนที่ 1 19.00 25.00 17.00 20.67 14.00 16.33 

คนที่ 2 16.33 25.67 14.33 20.33 13.67 21.33 

คนที่ 3 13.33 26.33 14.00 17.33 17.00 17.33 

คนที่ 4 18.33 25.67 12.67 19.67 15.33 17.33 

คนที่ 5 16.00 27.00 14.33 19.67 15.67 18.67 

คนที่ 6 10.33 26.33 16.00 22.67 15.67 20.67 

คนที่ 7 13.00 25.00 16.00 19.67 15.33 19.33 

คนที่ 8 16.33 26.00 15.00 20.67 16.33 19.67 

คนที่ 9 12.67 27.67 13.00 19.33 16.67 17.67 

คนที่ 10 8.67 27.67 16.33 21.00 17.67 19.67 

คนที่ 11 11.67 28.33 16.33 19.33 15.67 19.67 

คนที่ 12 14.00 26.67 14.67 20.00 10.00 17.33 

คนที่ 13 13.67 26.33 15.67 21.33 14.67 20.00 

คนที่ 14 15.67 25.00 16.33 23.33 13.67 18.67 

คนที่ 15 14.33 21.33 15.33 20.67 14.00 18.67 

คนที่ 16 17.00 22.00 14.00 22.33 15.33 18.67 

คนที่ 17 16.67 23.33 16.67 20.00 11.33 16.00 
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ตารางท่ี 4-12  (ต่อ) 

ล าดับ 
กลุ่มทดลองที่ 1 กลุ่มทดลองที่ 2 กลุ่มควบคุม 

ADMS-MR ADMS (เรียนแบบปกติ) 
ก่อนเรียน  หลังเรียน  ก่อนเรียน  หลังเรียน  ก่อนเรียน  หลังเรียน  

คนที่ 18 15.67 26.67 13.00 17.33 12.33 17.67 

คนที่ 19 15.00 28.00 14.67 20.00 9.00 20.00 

คนที่ 20 16.33 27.33 15.00 20.67 18.00 23.67 

คนที่ 21 18.33 26.00 18.67 21.67 16.00 16.67 

คนที่ 22 17.67 25.67 16.67 19.33 18.33 24.33 

คนที่ 23 17.67 25.00 16.67 20.33 22.33 22.33 

คนที่ 24 16.00 25.33 14.33 19.00 21.33 20.33 

คนที่ 25 16.67 25.67 17.00 21.33 18.00 20.00 

คนที่ 26 16.33 25.33 14.33 19.67 17.33 19.67 

คนที่ 27 19.00 25.33 16.00 21.67 15.67 22.00 

คนที่ 28 16.33 25.00 14.00 21.67 23.00 19.67 

คนที่ 29 17.67 25.33 14.33 22.00 19.67 19.00 

คนที่ 30 14.67 22.67 16.33 21.33 18.00 19.00 

คนที่ 31 16.33 24.33 13.00 19.67 18.00 17.33 

คนที่ 32 18.33 25.67 17.33 23.00 18.33 22.33 

คนที่ 33 14.33 27.00 16.67 20.33 14.33 18.67 

คนที่ 34 17.67 26.00 14.33 18.33 20.33 21.67 

คนที่ 35 18.33 24.67 15.67 20.00 19.00 17.67 

คนที่ 36 17.67 25.67 18.00 23.67 17.33 21.00 

คนที่ 37 19.00 25.67 17.00 23.00 15.33 17.33 

คนที่ 38 17.67 27.67 17.33 20.67 12.67 16.67 

คนที่ 39 15.30 27.91 19.67 25.00 14.33 18.00 

ค่าเฉลี่ย 15.87 25.72 15.58 20.71 16.17 19.28 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

2.36 1.53 1.60 1.61 3.01 1.98 
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จากตารางที่ 4-12 ผลประเมินความเป็นพลเมืองดีหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นทั้งสามกลุ่ม คือ 
กลุ่มที่ 1 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 25.72 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.53 เพ่ิมจาก
ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 15.87 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.36 กลุ่มทดลองที่ 2 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 20.71 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.61 เพ่ิมจากค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 15.58 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.60 
และกลุ่มที่ 3 ที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 19.28 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.98 เพ่ิมจากค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 16.17 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.01 

4.5.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของการประเมินความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและหลัง
เรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง (ADMS-MR) กลุ่มทดลองที่ 2 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วย 
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม (ADMS) และ กลุ่มควบคุม เป็นกลุ่มที่
เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ จ านวนกลุ่มละ 39 คน ที่ดังตารางที่ 4-13 

 

ตารางท่ี 4-13  ผลการเปรียบเทียบผลประเมินความเป็นพลเมืองดี 

กลุ่ม n 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t-test p 
𝐱̅ S.D. 𝐱̅ S.D. 

กลุ่มทดลองท่ี 1 
(ADMS-MR) 

39 15.87 2.36 25.72 1.53 10.71 < .001 

กลุ่มทดลองท่ี 2 
(ADMS) 

39 15.58 1.60 20.71 1.61 22.51 < .001 

กลุ่มควบคุม 
(เรียนแบบปกติ) 

39 16.17 3.01 19.28 1.98 6.89 < .001 

**P<.01 
จากตารางที่ 4-13 พบว่าคะแนนเฉลี่ยผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนของกลุ่ม

ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ มีค่าเท่ากับ 16.17 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
3.01 และคะแนนเฉลี่ยผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีหลังเรียนของกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยการ
เรียนการสอนแบบปกติ มีค่าเท่ากับ 19.28 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.98 ได้ผลคะแนน t-
test เท่ากับ 6.89 sig < .001 แสดงว่า คะแนนเฉลี่ยผลประเมินความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 01 โดย
คะแนนเฉลี่ยของการประเมินหลังเรียนมีค่ามากกว่าคะแนนเฉลี่ยของการประเมินก่อนเรียน  ส่วน
คะแนนเฉลี่ยประเมินความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนของกลุ่มผู้เรียนที่เรียนการจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมมีค่าเท่ากับ 15.58 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.60 
และคะแนนเฉลี่ยผลประเมินความเป็นพลเมืองดีของการประเมินหลังเรียนของกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วย
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การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมมีค่าเท่ากับ 20.71 มีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.61 ได้ผลคะแนน t-test เท่ากับ 22.51 sig เท่ากับ < .001 แสดงว่า ผลการ
ประเมินความเป็นพลเมืองดีมีผลคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยของ
การประเมินความเป็นพลเมืองดีหลังเรียนมีค่ามากกว่าคะแนนเฉลี่ยของการประเมินความเป็นพลเมือง
ดีก่อนเรียน ส่วนคะแนนเฉลี่ยของการประเมินความเป็นพลเมืองดีก่อนเรียนของกลุ่มผู้เรียนที่เรียน
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม มีค่า
เท่ากับ 15.87 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.36 และคะแนนเฉลี่ยผลการประเมินความเป็น
พลเมืองดีหลังเรียนของกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม มีค่าเท่ากับ 25.72 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.53 ได้ผลคะแนน t-test เท่ากับ 10.71 sig < .001 แสดงว่า คะแนนเฉลี่ยของการประเมินความเป็น
พลเมืองดีก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยผล
การประเมินความเป็นพลเมืองดีหลังเรียนมีค่ามากกว่าคะแนนเฉลี่ยของการประเมินความเป็นพลเมือง
ดีก่อนเรียน 

4.5.3 ผลการศึกษาความแตกต่างของผลการประเมินความเป็นพลเมืองดี ผลการประเมินความ
เป็นพลเมืองดี และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม กลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม และกลุ่มควบคุม เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอน
แบบปกต ิ

4.5.3.1 ผลการศึกษาความแตกต่างของผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีของกลุ่ม
ทดลองที่ 1 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม กลุ่มทดลองที่ 2 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม และกลุ่มควบคุม เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ ดัง
ตารางที่ 4-14 
 

ตารางท่ี 4-14  ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียนเมื่อได้รับ 
 วิธีการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F Sig 
ตัวแปรร่วม 44.412 1 44.412 10.150 .002 
ระหว่างกลุ่ม 50.228 2 25.114 5.740 .004 
Method 31.576 2 15.788 3.608 .030 
ค่าความคลาดเคลื่อน 485.670 111 4.375   
รวม 51148.398 117    
Correct total 729.831 116    

**P<.01 (R Squared = .663, Adjusted R Squared = .654) 
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จากตารางที่ 4-14 พบว่าคะแนนผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียนขึ้นอยู่กับวิธีการ
เรียนการสอน นั่นคือ เมื่อนักเรียนได้รับวิธีการเรียนการสอนที่แตกต่างกันจะมีผลต่อคะแนนผลการ
ประเมินความเป็นพลเมืองดีหลังเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และคะแนนผลการ
ประเมินความเป็นพลเมืองดีหลังเรียนมีความสัมพันธ์กับคะแนนผลการประเมินความเป็นพลเมืองดี
ของผู้เรียนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียนที่เรียนด้วย
วิธีการเรียนการสอนที่แตกต่างกันทีละคู่ แสดงในตารางที่ 4-15 

 
ตารางที่ 4-15  ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียน 

 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน 
 เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม กลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 
 ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม และกลุ่มควบคุมเป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียน 
 การสอนแบบปกติ 

(I) Method (J) Method ผลต่างค่าเฉลี่ย (I-J) Std. Error Sig. 
R E1 R E2 1.57487* .49920 .008 

 C 3.00179* .49920 <.001 
R E2 R E1 -1.57487* .49920 .008 

 C 1.42692* .49920 .019 
C E1 -3.00179* .49920 <.001 
 E2 -1.42692* .49920 .019 

* P<.05 และ ** P<.01 
 

จากตารางที่ 4.15 ผลการวิเคราะห์รายคู่ของค่าเฉลี่ยของผลการประเมินความเป็นพลเมืองดี
ของผู้เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน คือ ผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (R E1) ผู้เรียนที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม (R E2) และ ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียน
การสอนแบบปกติ (C) เป็น 3 คู่ ดังนี้ 

ผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม เปรียบเทียบกับผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุ
ริสธรรม พบว่ามีผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีที่แตกต่างกันอย่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 
โดยผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมมีผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 

ผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม เปรียบเทียบกับผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติพบว่ามีผลการ
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ประเมินความเป็นพลเมืองดีที่แตกต่างกันอย่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 โดยผู้เรียนที่เรียนด้วย 
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมสูงกว่า 
ผู้ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ 

ผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม เปรียบเทียบ
กับผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติพบว่ามีผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีที่แตกต่าง
กันอย่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมมีผลการประเมินความเป็นพลเมืองดีสูงกว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอน
แบบปกต ิ
 
4.6  ผลการหาความสัมพันธ์ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียน 
ที่เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสม 

ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดีของการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม ดังต่อไปนี้ 

4.6.1 ผลการวิเคราะห์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Correlation Coefficient) ระหว่าง
ความเป็นพลเมืองด ีและการฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ปรากฏผลดังตารางที่ 4-16 
 
ตารางท่ี 4-16  ค่าสหสัมพันธ์ของภาวะถดถอยทางการเรียนรู้กับความเป็นพลเมืองดี 

ค่าสหสัมพันธ์ 
การฟื้นฟูภาวะถดถอย

ทางการเรียนรู้ 
ความเป็นพลเมืองดี 

การฟื้นฟูภาวะถดถอย
ทางการเรียนรู้ 

Pearson 
Correlation 

1 .350* 

Sig. (2-tailed)  .029 
N 39 39 

ความเป็นพลเมืองดี Pearson 
Correlation 

.350* 1 

Sig. (2-tailed) .029  
N 39 39 

**. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
 
จากตารางที่ 4-16 พบว่าผลการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างภาวะการฟ้ืนฟูภาวะถดถอย

ทางการเรียนรู้ กับความเป็นพลเมืองดีที่เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม 
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม โดยการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน
มีค่าเท่ากับ 0.350 ซึ่งแสดงว่า การฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดีมี
ความสัมพันธ์กัน จากการทดสอบสมมุติฐาน 2 ทาง Sig. (2-tailed) มีค่าเท่ากับ .029 แสดงให้เห็นว่า
การฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบ
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จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05 

จากผลการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างความเป็นพลเมืองดีกับการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม ผู้วิจัยน าผลการศึกษามาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยแผนภาพกระจาย
ข้อมูลดังภาพที่ 4-16 

 

 
 

ภาพที่ 4-5  แผนภาพกระจายข้อมูลของคะแนนภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดีที่
เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม 

 
จากภาพที่ 4-16 พบว่าผลการประเมินภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดีที่

เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสม มีความสัมพันธ์กันในลักษณะทางบวก (Positive Correlations) โดยผลการประเมินภาวะ
ถดถอยทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึนหรือลดลง ผลการประเมินนวัตกรรมจะเพ่ิมข้ึนหรือลดลงด้วย 

 

 

 

 

 

ความเป็นพลเมืองดี 
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บทท่ี 5  
การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี 

ความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
และความเป็นพลเมืองดี 

 
การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี  ประกอบด้วยรายละเอียดของ 
การจัดการการเรียนรู้ และวิธีการน าการจัดการเรียนรู้ไปใช้ ดังนี้ 

5.1  บริบท 
5.2  การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง

ผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี  
5.3  การน าการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น

จริงผสมเพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดีไปใช้ 
 

5.1  บริบท 
บทน าประกอบด้วยความเป็นมาและความส าคัญและวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้จุลภาค

ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี 

5.1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี

การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 สถานศึกษาจ าเป็นต้องปิดการเรียนการสอน
ในสถานศึกษาเพ่ือป้องกันการแพร่ระบาดของโรค จากการสังเคราะห์ของส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2022 พบว่า ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 เกิดภาวะถดถอยเชิงผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ
ในวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภาษาต่างประเทศมากที่สุดตามล าดับ สอดคล้องกับ  
กิติยา, 2567 ได้ส ารวจความต้องการจ าเป็นในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือแก้ปัญหาภาวะถดถอยการ
เรียนรู้ของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จากครู ผู้บริหารสถานศึกษาและศึกษานิเทศก์  
ทั่วประเทศกว่า 600 คน พบว่า นอกจากด้านวิชาการแล้ว ผู้เรียนยังเกิดภาวะถดถอยทางด้าน
คุณธรรมและความเป็นพลเมืองดี 

ผู้เรียนปัจจุบันเป็นเด็กในยุค Gen Alpha หรือ Alpha Generation และ Gen Z มีทักษะที่
โดดเด่นของกลุ่ม คือเรื่องของเทคโนโลยี เพราะเป็นกลุ่มที่เติบโตมาพร้อมกับสิ่งอ านวยความสะดวก มี
ความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีเป็นอย่างดี สามารถเรียนรู้ได้เร็ว ผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถแตกต่าง
กัน กิจกรรมการเรียนรู้จึงควรมีความสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามระดับความสามารถของผู้เรียน 
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Adaptive Learning คือ การเรียนรู้ที่สามารถปรับให้เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียนที่มี
ความแตกต่างกัน ช่วยท าให้ผู้เรียนทุกคนบรรลุเป้าหมายได้ ไมโครเลิร์นนิง หรือการเรียนรู้จุลภาค 
สามารถใช้เพ่ือเพ่ิมการคงอยู่ในผู้เรียน ด้วยบทเรียนเล็ก ๆ สามารถแก้ปัญหาการลืมเนื้อหาความรู้ 
และสามารถใช้การแนะน าใหม่เพ่ือให้เกิดความรู้ที่คงทนมากขึ้น 

จากปัญหาและความส าคัญดังกล่าว การจัดการเรียนรู้เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้
จ าเป็นต้องใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบปรับตัว การปรับเนื้อหาและทางเลือกวิธีการด าเนินการ
ตามความต้องการของกระบวนการศึกษาและการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนเล็ก ๆ สามารถแก้ปัญหา
การลืมเนื้อหาความรู้ และสามารถใช้การแนะน าใหม่เพ่ือให้เกิดความรู้ที่คงทนมากขึ้น โดยส่งเสริม
คุณธรรมจริยธรรมให้เยาวชนเป็นพลเมืองดีตามความมุ่งหมายของการศึกษาตามแผนการศึกษา
แห่งชาติ ประกอบกับบนเทคโนโลยีความจริงผสม จ าท าให้ผู้เรียนได้ดื่มด่ ากับประสบการณ์เสมืองจริง 
สร้างภาพจ าลองที่ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์ตอบได้ในสภาพแวดล้อมที่ผสานโลกจริง และโลก
เสมือนจริงเป็นหนึ่งเดียว ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลัก
คุณธรรมส าหรับพลเมืองบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความ
เป็นพลเมืองด ี

5.1.2 วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี 

5.1.2.1 เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี 

5.1.2.2 สร้างพ้ืนที่การเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสมเพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดีของผู้เรียน 

5.1.3 ประโยชน์ที่ได้รับ 
ได้การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม

เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดีส าหรับผู้เรียนที่ต้องการพัฒนาตนเองให้
มีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาวิชา ทบทวนความรู้ เตรียมตัวสอบ และฟ้ืนฟูภาวะถอยทางการเรียนรู้ 
โดยน าเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมด้วยการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมมาบูรณา
การเข้ากับกระบวนการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเรียนรู้ ท างานเป็นทีมและเป็น
บุคคลที่มีไม่มีภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และมีความเป็นพลเมืองดี เพ่ือเตรียมความพร้อมในการเป็น
พลเมืองดี เรียนดี และมีความสุขในอยู่ในสังคมยุคดิจิทัลที่มีการแข่งขันสูงในอนาคต 

 
5.2  การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม
เพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี  

5.2.1 การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี 
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ภาพที่ 5-1  การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี 

 ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี 
 
การจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือ

ฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี มี 4 องคป์ระกอบดังนี้ 
3. การเรียนรู้ มี 2 รูปแบบ ดังนี้ 

3.1 การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน (Synchronous) คือ การจัดการเรียนการสอน
ในห้องเรียน จัดกิจกรรมในห้องเรียนตามปกติ  

3.2 การเรียนรู้ที่ เกิดขึ้นคนละเวลา (Asynchronous) คือ ระบบการจัดการเรียนรู้
จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม ประกอบด้วยคลิปวิดีโอ
ความรู้สั้น กระชับ เข้าใจง่าย และมีภาพประกอบสื่อการเรียนรู้ 3 มิติ มีทั้งภาพนิ่งและภาพสามมิติ
เคลื่อนไหวที่สอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน เพ่ือเก็บไว้ให้ผู้เรียนที่ประสงค์จะเรียนรู้ออนไลน์ หรือ
ผู้เรียนที่ติดภารกิจจนไม่สามารถเข้าห้องเรียน ทั้งห้องเรียนปกติและห้องเรียนออนไลน์ได้ เข้ามา
เรียนรู้ตามช่วงเวลาที่ผู้เรียนสะดวกและพร้อมที่จะเรียนรู้ 
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4. กระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ แบ่งออกเป็น 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 

4.1 วิเคราะห์ระดับความสามารถของผู้เรียน ทดสอบเพ่ือรวบรวมข้อมูลดั้งเดิมของ
ผู้เรียน 

4.2 แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับระดับความสามารถของผู้เรียน  
4.3 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เล็ก ระยะเวลาสั้น ๆ เนื้อหาการเรียนรู้ขนาดเล็ก  

มีความเหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน   
4.4 ใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับระดับความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยการใช้

เทคโนโลยี  
4.5 การประเมินการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนา และค าติชมการเรียนรู้ สามารถป้อนกลับ

ข้อมูลการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ 
5. กระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม แบ่งออก 

เป็น 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 
5.1 ทดสอบความรู้ (ก่อนเรียน-หลังเรียน) ใช้หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) 

ท าให้ผู้เรียนมีความเป็นผู้รู้จักสาเหตุว่าการทดสอบเป็นการค้นหาสาเหตุว่านักเรียนเกิดภาวะถอดถอย
ทางการเรียนรู้เรื่องใด ใช้แบบทดสอบออนไลน์บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 

5.2 แจ้งผลการทดสอบ ใช้หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนเป็น
ผู้รู้จักว่า ผลสอบส่งผลให้นักเรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้เรื่องใด จึงจะสามารถฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้ประสบความส าเร็จ  ด้วยแดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
(Mixed Reality) 

5.3 แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ใช้หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) ท าให้
ผู้เรียนมีความเป็นผู้รู้จัก ก าลังความรู้ความสามารถ ความถนัดของตนเอง และทราบจุดประสงค์การ
เรียนรู้ ด้วยแดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 

5.4 แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จัก
ประมาณ (มัตตัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนมีความรู้จักพอดีในสิ่งต่างๆ เช่น รู้จักประมาณในการเรียนรู้ รู้จัก
ความพอเหมาะในการพูด การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ แดชบอร์ดแบบโต้ตอบแสดงผลออนไลน์บน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 

5.5 ผู้เรียนศึกษาวิธีการเรียนด้วยสื่อระบบเทคโนโลยีความจริงผสม ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้
จักกาล (กาลัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักเวลาอันเหมาะสม และระยะเวลาที่จะต้องใช้ในการท ากิจกรรม
ท าหน้าที่การเรียน เช่น ให้ตรงเวลา ให้เป็นเวลา ให้ทันเวลา ให้พอเหมาะสมกับเวลา ใช้เทคโนโลยี
จักรวาลนฤมิต (Metaverse) และเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 

5.6 ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพ่ือน ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จักชุมชน 
(ปริสัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักปรับตัวให้เข้ากับชุมชนแห่งการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ มีความเป็น รู้จัก
ชุมชนหรือสังคมนั้นเป็นอย่างไร จะต้องปฏิบัติอย่างไร จึงจะเหมาะกับสังคมนั้นเพ่ือให้สามารถเข้ากับ
ชุมชนนั้นได้ โดยไม่เก้อเขินหรือประหม่า ด้วยจักรวาลนฤมิต (Metaverse) และกระดานดิจิทัลระดม
สมองบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 
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5.7 ผู้ เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล 
(ปุคคลัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจความแตกต่างแห่งบุคคล เคารพสิทธิของผู้อ่ืน รู้จักการ
ปรับตัวและท างานร่วมกันด้วยความสามัคคี ด้วยจักรวาลนฤมิต (Metaverse) กระดานดิจิทัลระดม
สมองบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality)  

6. ระบบการเรียนรู้บนเทคโนโลยีความจริงผสม ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 
6.1 ฮาร์ดแวร์  (Hardware) ที่ ใช้ ในระบบการเรียนรู้บนทคโนโลยีความจริ งผสม  

มีดังต่อไปนี้ คอมพิวเตอร์ (Computer) แล็ปท็อป (Laptop) แท็บเล็ต (Tablet) โทรศัพท์มือถือ 
(Mobile) และชุดแว่นเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality Headset)  

6.2 ซอฟต์แวร์ (Software) ในระบบการเรียนรู้บนเทคโนโลยีความจริงผสมมีหลาย
องค์ประกอบที่มีบทบาทส าคัญในการสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน มีรายละเอียดดังนี้ 

6.2.1 ระบบจัดการเนื้อหา (Content Management System) เป็นส่วนที่จัดการ
เกี่ยวกับการจัดเก็บ เรียงล าดับ และจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ รวมถึงการเข้าถึงและแบ่งปันเนื้อหาใน
รูปแบบต่าง ๆ เช่น เอกสาร วิดีโอ ภาพถ่าย ภาพสามมิติ เป็นต้น 

6.2.2 ระบบจัดการการเรียนรู้ (Learning Management System) เป็นแพลตฟอร์ม
ที่ใช้ในการจัดการการเรียนรู้ รวมถึงการสร้างและจัดตารางเรียน การติดตามความก้าวหน้า การให้
แบบทดสอบและการประเมินผล การสร้างพ้ืนที่สนทนา และการให้การติดตามและสนับสนุนจาก
ครูผู้สอน 

5.2.2 ระบบสนับสนุนการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning Support System) เป็นระบบที่
ช่วยในกระบวนการเรียนรู้ออนไลน์ เช่น ระบบการสนับสนุนการสนทนาแบบเรียลไทม์ การท างาน
ร่วมกันออนไลน์ การให้ค าแนะน าและการติดตามการเรียนรู้ของผู้เรียน และการให้การติดตามและ
สนับสนุนจากผู้สอน  

6.3 คน (People) ในระบบการเรียนรู้บนเทคโนโลยีความจริงผสมเน้นการเรียนรู้เป็น
ศูนย์กลางของการพัฒนาผู้เรียน มีบทบาทส าคัญของบุคคลที่เกี่ยวข้องดังนี้  

6.3.1 ผู้เรียน (Learners) เป็นบุคคลที่เป็นศูนย์กลางของระบบ ผู้เรียนมีบทบาทใน
การเรียนรู้ เข้าใจเนื้อหา และฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ อีกทั้งยังมีบทบาทในการแลกเปลี่ยน
และพัฒนาความรู้ร่วมกับผู้อ่ืนในระบบ  

6.3.2 ผู้สอน (Instructors) เป็นบุคคลที่มีบทบาทในการสอนและควบคุมกระบวนการ
เรียนรู้ ผู้สอนจะเป็นผู้สร้างเนื้อหาการเรียนรู้ ให้ค าแนะน า และก าหนดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ของผู้เรีย  

6.4 เนื้อหา (Content) โดยเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ส าหรับกระบวนการเรียนรู้จุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมโดยใช้ระบบการเรียนรู้บนเทคโนโลยีความจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะ
ถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี ควรมีคุณลักษณะดังต่อไปนี้  

6.4.1 ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาจัดท าให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของกระบวนการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม และเป็นไปในทิศทางที่
ฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
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6.4.2 การจัดเนื้อหาที่กระชับและชัดเจน เนื้อหาถูกจัดเตรียมอย่างกระชับ ชัดเจน 
เข้าใจง่าย ใช้เวลาเรียนสั้นๆ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจและน าไปใช้ในกระบวนการเรียนรู้จุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

6.4.3 การน าเสนอเนื้อหาที่หลากหลายและน่าสนใจ เนื้อหาถูกน าเสนอในรูปแบบที่
หลากหลาย เช่น วิดีโอการสอน เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ แผนภูมิ หรือภาพถ่าย ภาพสมามิติ เพ่ือเพ่ิม
ความน่าสนใจและประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย  

6.4.4 การเชื่อมโยงและการประยุกต์ใช้ความรู้ เนื้อหามีการเชื่อมโยงกับความรู้ที่
ผู้เรียนมีอยู่แล้ว และสามารถประยุกต์ใช้ในการฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ี

6.4.5 การให้ความส าคัญกับการคิดอย่างมีเหตุผล เนื้อหาเน้นการส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดี สามารถอยู่ร่วมกันบุคคลอ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข  

6.4.6 การใช้เทคโนโลยีที่ เนื้อหาถูกพัฒนาให้เข้ากับระบบการเรียนรู้บนการใช้
เทคโนโลยีที่เนื้อหาถูกพัฒนาให้เข้ากับระบบการเรียนรู้บนเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) 
เป็นการรวมวัตถุดิจิทัลและวัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงเข้าด้วยกันการผสานจุดเด่นของเทคโนโลยี 
จักรวาลนฤมิต (Metaverse) ความจริงเสริม Augmented Reality (AR) และ โลกเสมือน Virtual 
Reality (VR) เข้าด้วยกัน สร้างภาพจ าลองที่ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์ตอบได้ในสภาพแวดล้อม 
ที่ผสานโลกจริง และ โลกเสมือนจริงเป็นหนึ่งเดียว 

6.4.7  ซึ่งสามารถใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น วิดีโอคอนเซปต์ การจ าลองสถานการณ์ 
ภาพสามมิติ เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  

6.4.8 การจัดเนื้อหาดังกล่าวจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจและปรับใช้ความรู้ใน
กระบวนการจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

6.5 เทคโนโลยี (Technology) เป็นเครื่องมือและกระบวนการทางเทคนิคที่ใช้ในการสร้าง 
พัฒนา และปรับปรุงบริการต่าง ๆ เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการและปัญหาที่เกิดข้ึน  

6.6 ข้อมูล (Data) เป็นสิ่ งที่ส าคัญและเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้และการสนับสนุน
กระบวนการการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งอาจมีรายละเอียดและลักษณะที่แตกต่างไปตามการออกแบบ
และการใช้งานของระบบการเรียนรู้ที่ต่างกันไปได้ ดังต่อไปนี้  

6.6.1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เรียน เช่น ชื่อ นามสกุล อายุ เพศ ระดับการศึกษา  
ผลการเรียน เป็นต้น ข้อมูลส่วนบุคคลนี้ช่วยให้ระบบสามารถปรับปรุงและก าหนดแนวทางการเรียนรู้
ที่เหมาะสมส าหรับผู้เรียนแต่ละคนได้ 

6.6.2 ข้อมูลเนื้อหาการเรียนรู้ เป็นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ผู้เรียนเรียนรู้ เช่น 
หนังสือเรียน วิดีโอการสอน บทเรียนออนไลน์ ข้อมูลเนื้อหานี้จะถูกน าเข้าในระบบเพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงและศึกษาได้ 

6.6.3 ข้อมูลผลการทดสอบ เป็นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผลการทดสอบหรือการประเมิน
ความรู้และความเข้าใจของผู้เรียน เช่น คะแนนที่ได้ ผลสอบเปรียบเทียบ เป็นต้น ข้อมูลนี้ช่วยให้ระบบ
สามารถติดตามและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 
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6.6.4 ข้อมูลการเรียนรู้กลุ่ม เป็นข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ในกลุ่มหรือการท างาน
ร่วมกัน เช่น การแบ่งกลุ่มเรียน ร่วมกันอภิปรายเพ่ือสรุปองค์ความรู้ การสนับสนุนและแลกเปลี่ยน
ข้อมูลระหว่างผู้เรียนในกลุ่ม เป็นต้น 

6.6.5 ข้อมูลกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมหรือการท างาน 
ที่ผู้เรียนเข้าร่วม เช่น การท าแบบทดสอบ การส่งงาน การพูดคุยหรือการสนทนาในระบบ เป็นต้น 

6.7  ผู้ดูแล (Admin) มีหน้าที่ในการจัดการและดูแลระบบการเรียนรู้บนเทคโนโลยีความ
จริงผสมให้เป็นไปตามเป้าหมายและความต้องการของผู้ใช้งาน ผู้ดูแลมีความรับผิดชอบด้านการตั้งค่า
ระบบ การบริหารจัดการผู้ใช้ การเพ่ิมเติมและจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ และการแก้ไขปัญหาทาง
เทคนิคอ่ืนๆ เพ่ือให้ระบบท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จในการส่งเสริมการ
เรียนรู้และการพัฒนาผู้เรียน นอกจากนี้ผู้ดูแลยังเป็นตัวแทนและผู้สื่อสารกับผู้ใช้ระบบต่างๆ เพ่ือรับ
ฟังความคิดเห็นและปรับปรุงระบบให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานในแต่ละสถานการณ์และ
สภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน 

การเข้าสู่ระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ 
เป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้  และความเป็นพลเมืองดี  ตามลิงก์ต่อไปนี้ 
URL: https://bit.ly/KitiyaMRClass 

 

 
 

ภาพที่ 5-2  หน้าเข้าสู่ระบบ 

https://bit.ly/KitiyaMRClass
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ภาพที่ 5-3  หน้าแรกของระบบ 

 
ภาพที่ 5-4  หน้าการจัดการเรียนรู้ ผู้เรียนต้องทดสอบความรู้ก่อนเรียน เพ่ือวัดความรู้พื้นฐาน 

 
ภาพที่ 5-5  หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน  
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ภาพที่ 5-6  หน้าแจ้งผลการสอบ และบทเรียนที่ต้องเรียนเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
 

 
 

ภาพที่ 5-7  บริเวณทางเข้าระบบการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

 
ผู้เรียนจะเข้าไปเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ตนเองต้องฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ซึ่งมี

ทั้งหมด 5 หน่วยการเรียนรู้ คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ลม ภัย
ธรรมชาติ และปรากฏการณ์เรือนกระจก หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 สสารรอบตัวเรา หน่วยการเรียนรู้ที่  4   
ร่างกายของเรา และหน่วยการเรียนรู้ที่  5 ดาว 
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ภาพที่ 5-8  หน่วยการเรียนรู้ที่  1  ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม 
 

 
 

ภาพที่ 5-9  หน่วยการเรียนรู้ที่  2 ลม ภัยธรรมชาติ และปรากฏการณ์เรือนกระจก 
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ภาพที่ 5-10  หน่วยการเรียนรู้ที่  3  สสารรอบตัวเรา 
 

 
ภาพที่ 5-11  หน่วยการเรียนรู้ที่  4  ร่างกายของเรา 
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ภาพที่ 5-12  หน่วยการเรียนรู้ที่  5 ดาว 

 
5.3  การน าการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดีไปใช้ 

การน าการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดีไปใช้  ประกอบด้วยวิธีการ และ
เงื่อนไขการการน าการเรียนรู้ไปใช้ ดังนี้ 

5.3.1 วิธีการน าการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสมเพื่อฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดีไปใช้ 

การน าการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดีไปใช้ ต้องมีการเตรียมความพร้อม
ทางด้านองค์ประกอบหลักของการเรียนรู้ ได้แก่ ผู้เรียน (Students) ผู้สอน (Teacher) จุดประสงค์
การเรียนรู้ (Objectives) เนื้อหา (Contents) และเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) โดย
องค์ประกอบของการเรียนรู้ควรมีคุณลักษณะที่ส าคัญ ได้แก่ 

5.3.1.1 องค์ประกอบด้านผู้เรียน ผู้เรียนต้องมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ อยู่
เสมอ รู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้นั้นเพ่ือแก้ปัญหาและเรียนรู้  
สิ่งใหม่ ๆ ต่อไปได ้

5.3.1.2 องค์ประกอบด้านผู้สอน ต้องมีความรู้และทักษะในการออกแบบการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพส าหรับเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) และจักรวาลนฤมิต โดยค านึงถึง
ลักษณะเฉพาะของระบบการเรียนรู้ เช่น ความสมจริง ความมีส่วนร่วม และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน
กับผู้สอน 

5.3.1.3 องค์ประกอบด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ ต้องก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้  
ที่ชัดเจนและเหมาะสมจะช่วยให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและบรรลุผลตามเป้าหมายที่ก าหนด 
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5.3.1.4 องค์ประกอบด้านเนื้อหา ต้องมีการเตรียมเนื้อหาการเรียนรู้ที่เหมาะสมให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้และกลุ่มเป้าหมายของผู้เรียน 

5.3.1.5 องค์ประกอบด้านเทคโนโลยีความจริงผสม ต้องมีความสมจริง (Realism) 
เทคโนโลยีความจริงผสมควรมีความสมจริงและสอดคล้องกับลักษณะเฉพาะของระบบเทคโนโลยี
ความจริงผสม ความมีส่วนร่วม (Engagement) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่าง
กระตือรือร้น ความสร้างสรรค์ (Creativity) ส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหาในบริบทใน
โลกเสมือน 

5.3.2 เงื่อนไขการน าการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ไปใช้ 

5.3.2.1 ระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ (1) องค์ประกอบ
ของการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือ
ฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี  (2) กระบวนการเรียนรู้ด้วยจุลภาคปรับ
เหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) แจ้งผลการทดสอบ ใช้หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักผล 
(อัตถัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนเป็นผู้รู้จักว่า ผลสอบส่งผลให้นักเรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้เรื่องใด จึงจะ
สามารถฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ได้ประสบความส าเร็จ  ด้วยแดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์บน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 2) แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ใช้หลักธรรมความเป็น
ผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนมีความเป็นผู้รู้จัก ก าลังความรู้ความสามารถ ความถนัดของตนเอง 
และทราบจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้วยแดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
(Mixed Reality) 3) แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จัก
ประมาณ (มัตตัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนมีความรู้จักพอดีในสิ่งต่าง ๆ เช่น รู้จักประมาณในการเรียนรู้ รู้จัก
ความพอเหมาะในการพูด การปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ แดชบอร์ดแบบโต้ตอบแสดงผลออนไลน์บน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 4) ผู้เรียนศึกษาวิธีการเรียนด้วยสื่อระบบเทคโนโลยี
ความจริงผสม ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักเวลาอันเหมาะสม และ
ระยะเวลาที่จะต้องใช้ในการท ากิจกรรมท าหน้าที่การเรียน เช่น ให้ตรงเวลา ให้เป็นเวลา ให้ทันเวลา 
ให้พอเหมาะสมกับเวลา ใช้เทคโนโลยีจักรวาลนฤมิตม (Metaverse) และเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
(Mixed Reality) 5) ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพื่อน ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จักชุมชน 
(ปริสัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักปรับตัวให้เข้ากับชุมชนแห่งการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ มีความเป็น รู้จัก
ชุมชนหรือสังคมนั้นเป็นอย่างไร จะต้องปฏิบัติอย่างไร จึงจะเหมาะกับสังคมนั้นเพ่ือให้สามารถเข้ากับ
ชุมชนนั้นได้ โดยไม่เก้อเขินหรือประหม่า ด้วยจักรวาลนฤมิต (Metaverse) และกระดานดิจิทัลระดม
สมองบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 6) ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา) ท าให้ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจความแตกต่างแห่ง
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บุคคล เคารพสิทธิของผู้อ่ืน รู้จักการปรับตัวและท างานร่วมกันด้วยความสามัคคี ด้วยจักรวาลนฤมิต 
(Metaverse) กระดานดิจิทัลระดมสมองบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality)  

5.3.2.2 ระบบการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ มีจุดประสงค์หลักคือ พัฒนาผู้เรียนให้เป็น  
ผู้ที่มีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาวิชา ทบทวนความรู้ เตรียมตัวสอบ ฟ้ืนฟูภาวะถอถอยทางการ
เรียนรู้  โดยน าเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมด้วยการเรียนรู้ จุลภาคปรับเหมาะตามหลัก 
สัปปุริสธรรมมาบูรณาการเข้ากับกระบวนการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเรียนรู้ 
ท างานเป็นทีมและเป็นบุคคลที่มีไม่มีภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และมีความเป็นพลเมืองดี เพ่ือเตรียม
ความพร้อมในการเป็นพลเมืองดี เรียนดี และมีความสุขในอยู่ในสังคมยุคดิจิทัลที่มีการแข่งขันสูง  
ในอนาคต 
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บทท่ี 6  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนเพื่อพัฒนาสมรรถนะการออกแบบและการจัดการ

เรียนรู้ส าหรับนักศึกษาครูดิจิทัล มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้อารยอัจฉริยะ
เสมือน และพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนส าหรับน าไปใช้ในการพัฒนาสมรรถนะ
การออกแบบและการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษาครูในยุคดิจิทัล ผลจากการวิจัยจะเป็นประโยชน์
ต่อการพัฒนาแนวคิดใหม่ทางการศึกษาที่มีการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) สภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้แบบเสมือนและกระบวนการเรียนรู้แบบอารยะ เพ่ือน าไปใช้แก้ปัญหาและช่วยส่งเสริม 
การเรียนรู้ของผู้เรียน นักศึกษาครู ครูประจ าการ และผู้สนใจทั่วไปให้สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมี
ผู้ช่วยแนะน าการเรียนรู้ที่มีความเป็นอัจฉริยะช่วยพัฒนาการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ด้านการศึกษาและการพัฒนาวิชาชีพครูได้ในอนาคต โดยสามารถใช้เป็น
แนวทางการพัฒนาเพ่ือเสริมศักยภาพให้กับผู้เรียน นักศึกษาครู ครูประจ าการ บุคลากรทางการศึกษา
และผู้สนใจทั่วไป ตลอดจนผู้สูงวัยที่สนใจพัฒนาตนเองให้มีความรู้ด้านการรู้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนที่พัฒนาขึ้นนี้เป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อ
การเรียนรู้ของผู้ใช้งานได้ตามความสนใจ สามารถเข้าถึงการเรียนรู้ ได้จากทุกสถานที่และทุกเวลา
ตามที่ผู้ใช้งานต้องการผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ iPad, Tablet และ Smartphone โดยมีระบบ
อัจฉริยะด้านความเป็นอัตโนมัติช่วยแนะน าสาระความรู้ ให้ค าแนะน าในการฝึกปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ 
จนเกิดความเข้าใจที่ชัดเจนและน าไปสู่ความสามารถด้านการออกแบบและการจัดการเรียนรู้  

การสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยสรุปสาระส าคัญของ
การวิจัยและน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

 
6.1  สรุปผลการวิจัย 

6.1.1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน 
รูปแบบการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนประกอบด้วย 3 องค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ 

กระบวนการเรียนรู้แบบอารยะ ระบบการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ และระบบการเรียนรู้แบบเสมือน โดยมี
รายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 

6.1.1.1 องค์ประกอบที่ 1 กระบวนการเรียนรู้แบบอารยะ (Universal Learning Process) 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลักและ 9 ขั้นตอนย่อยของกระบวนการเรียนรู้ คือ 

6.1.1.1.1 ขั้นมีส่วนร่วมก่อนเรียน (Engagement) เพ่ือให้ผู้เรียนมีความสนใจ
และมีส่วนร่วมก่อนที่จะเรียน ประกอบด้วย 3 กระบวนการย่อยท่ีส าคัญ ได้แก่  
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1. การเข้าถึงก่อนเรียน (Access) เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยให้ผู้เรียนได้เข้าถึงการมีส่วน
ร่วมก่อนเรียนผ่านกิจกรรมลงทะเบียนและลงชื่อเข้าใช้งาน 

2. การสร้างการมีส่วนร่วมก่อนเรียน (Build) เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยสร้างการรับรู้
ภาพรวมของประเด็นส าคัญหรือหัวข้อของการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมแสดงภาพรวม การใช้งานระบบ
ให้กับผู้เรียน 

3. การท าให้ซึมซับก่อนเรียน (Internalize) เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยให้ผู้เรียนซึมซับ
การมีส่วนร่วมก่อนเรียนผ่านกิจกรรมเลือกท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

6.1.1.1.2 ขั้นน าเสนอสาระความรู้ (Representation) เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหาสาระของการเรียนรู้ ประกอบด้วย 3 กระบวนการย่อยท่ีส าคัญ ได้แก่ 

1. การเข้าถึงสาระความรู้ (Access) เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยให้ผู้เรียนเลือกเข้าถึง
หัวข้อของบทเรียนตามความสนใจ 

2. การสร้างความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ (Build) เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยให้ผู้เรียน
ได้เลือกเรียนรู้และท าความเข้าใจในเนื้อหาสาระของการเรียนรู้ตามความชอบของรูปแบบในการ
เรียนรู้  (Learning Styles) ของผู้ เรียนแต่ละบุคคล โดยจัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้และวิธี
ตอบสนองการเรียนรู้ที่หลากหลายให้กับผู้เรียนที่มีความแตกต่าง เช่น อ่านและท าความเข้าใจด้วย
ตนเอง ฟังเสียงประกอบการบรรยายของเนื้อหาในแต่ละส่วน หรือรับชมมัลติมีเดียประกอบการ
บรรยายเนื้อหาสาระ 

3. การท าให้ซึมซับกับสาระการเรียนรู้ (Internalize) เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยให้ผู้เรียน
สามารถสรุปและทบทวนความเข้าใจผ่านการเลือกดาวน์โหลดเอกสารสรุปสาระส าคัญของการเรียนรู้
เพ่ือน าไปใช้ในการทบทวนความเข้าใจ ตลอดจนสามารถตั้งกระทู้ถามตอบกับผู้สอนเพ่ือให้เกิดความ
เข้าใจที่กระจ่างและชัดเจน และนอกจากนี้ ผู้เรียนยังสามารถเลือกท าแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือ
ประเมินความรู้ ความเข้าใจหลังจากท่ีได้เรียนรู้เนื้อหาสาระจบไปแล้ว 

6.1.1.1.3 ขั้นฝึกปฏิบัติและแสดงความสามารถ (Action and Expression) 
เ พ่ือให้ผู้ เรียนได้ฝึกทักษะทางการคิดเพ่ือน าไปสู่การลงมือปฏิบัติและแสดงความสามารถ 
ประกอบด้วย 3 กระบวนการย่อยท่ีส าคัญ ได้แก่ 

1. การเข้าถึงกิจกรรมฝึกปฏิบัติ (Access) เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยให้ผู้เรียนสามารถ
เลือกเข้าถึงชุดกิจกรรมในการฝึกทักษะด้วยตนเองตามความสนใจ 

2. การสร้างให้เกิดทักษะและความสามารถ (Build) เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยให้ผู้เรียน
ได้ฝึกปฏิบัติตามชุดกิจกรรมส าหรับฝึกทักษะ พร้อมทั้งได้รับข้อเสนอแนะและการเสริมแรงในการท า
กิจกรรมเพื่อช่วยให้เกิดทักษะและความสามารถตามจุดประสงค์และเป้าหมายของการเรียนรู้ 

3. การท าให้ซึมซับจากการลงมือปฏิบัติ ( Internalize) เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยให้
ผู้เรียนได้รับทราบผลการฝึกปฏิบัติในทันที ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจในความสามารถของ
ตนเอง และจะน าไปสู่การแสดงออกของสมรรถนะหรือทักษะความสามารถที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้
ในสถานการณ์ที่แตกต่างได้ต่อไปในอนาคต ตลอดจนสามารถเลือกดูสรุปแสดงผลลัพธ์การเรียน การ
ท าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และสรุปรายงานผลการเรียนรู้ 
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6.1.1.2 องค์ประกอบที่  2 ระบบการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ ( Intelligent Learning 
System) เป็นระบบที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองโดยอัตโนมัติ ซึ่งมีส่วนประกอบ 
ของระบบเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละบุคคลได้ตามความ
สนใจให้สามารถบรรลุจุดประสงค์ของการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) ระบบ
การเรียนแบบอัจฉริยะ 2) ระบบวิเคราะห์ผู้เรียนอัตโนมัติ 3) ระบบน าเสนอความรู้แบบอัจฉริยะ และ 
4) ระบบให้ค าแนะน าอัจฉริยะแบบอัตโนมัติ โดยมีรายละเอียดการท างานของระบบการเรียนรู้แบบ
อัจฉริยะ ดังนี้ 

6.1.1.2.1 ระบบการเรียนอัจฉริยะ (Intelligent Learning System) เป็นระบบ
การเรียนรู้แบบอัตโนมัติที่จะท าหน้าที่ช่วยครูผู้สอนเพ่ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
โดยมีความสามารถในการตอบสนองต่อความสนใจในการเลือกเข้าถึงการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละ
บุคคล รองรับการท างานผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลาย ใช้งานได้ง่ายและสะดวก สามารถปรับรูปแบบการ
แสดงผลหน้าจอทั้งรูปภาพ กราฟิกและข้อความได้เหมาะสมกับอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย และช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามกระบวนการเรียนรู้แบบอารยะ (Universal Learning Process) 

6.1.1.2.2 ระบบวิ เคราะห์ผู้ เรียนอัตโนมัติ  (Automatic Learner’s Analysis 
System) เป็นระบบของการท างานที่ช่วยในการวิเคราะห์ ตรวจสอบและจัดเก็บข้อมูลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน เช่น ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลและรหัสผ่านที่ใช้ในการลงชื่อเข้าใช้งาน วิเคราะห์และ
ส่งข้อมูลการก าหนดตั้งค่ารหัสผ่านใหม่ไปยังบัญชี e-mail ที่ใช้ในการลงทะเบียนได้โดยอัตโนมัติ 
ตรวจสอบการท าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน โดยถ้ายังไม่ได้ท าแบบทดสอบก่อนเรียนระบบจะไม่
อนุญาตให้ท าแบบทดสอบหลังเรียน วิเคราะห์เพ่ือให้คะแนนการท ากิจกรรมและสรุปผลการท า
กิจกรรมว่าผ่านหรือไม่ผ่านได้โดยอัตโนมัติ ตลอดจนวิเคราะห์และรายงานข้อมูลสถิติการเข้าเรียนของ
ผู้เรียนได้โดยอัตโนมัติ พร้อมทั้งสามารถวิเคราะห์เพ่ือแสดงข้อมูลส าหรับรายงานผลการเรียนรู้ที่จะ
แสดงหรือไม่แสดงรูปโปรไฟล์ของผู้เรียนตามที่ผู้เรียนได้ก าหนดตั้งค่าไว้ในข้อมูลส่วนตัว 

6.1.1.2.3 ระบบน าเสนอความรู้อัจฉริยะ (Intelligent Knowledge Presentation 
System) เป็นระบบการท างานที่สามารถน าเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้โดยอัตโนมัติ
ตามที่ผู้เรียนสนใจและเลือกที่จะเรียนรู้ ซึ่งจะเสนอทางเลือกเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าถึงการเรียนรู้ตาม
รูปแบบที่แต่ละบุคคลสนใจ เช่น สามารถน าเสนอเนื้อหาเพ่ืออ่านและท าความเข้าใจด้วยตนเอง หรือ
น าเสนอทางเลือกเพ่ือฟังเสียงประกอบการบรรยายเนื้อหาสาระแต่ละส่วน หรือน าเสนอทางเลือกเพ่ือ
รับชมและฟังการบรรยายเนื้อหาสาระในรูปแบบมัลติมีเดียได้โดยอัตโนมัติ ตลอดจนสามารถน าเสนอ
การแสดงข้อมูลเสียงหรือมัลติมีเดียเพ่ือไม่ให้เกิดความซ้ าซ้อนซึ่งกันและกัน และสามารถหยุดพักหรือ
น าเสนอข้อมูลเสียงและมัลติมีเดียที่ใช้ประกอบการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดความต่อเนื่องได้โดยอัตโนมัติ 

6.1.1.2.4 ระบบให้ค าแนะน าอัจฉริยะแบบอัตโนมัติ (Automatic Intelligent 
Suggestion System) เป็นระบบการท างานที่สามารถให้ค าแนะน าหรือข้อเสนอแนะในการท า
กิจกรรมฝึกทักษะปฏิบัติให้กับผู้เรียน ตลอดจนสามารถให้การเสริมแรงเพ่ือกระตุ้นและจูงใจในการท า
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กิจกรรมจากการลงมือปฏิบัติที่ถูกต้องในแต่ละขั้นตอนให้กับผู้เรียนได้โดยอัตโนมัติ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะและความสามารถตามจุดประสงค์และเป้าหมายที่ก าหนด 

6.1.1.3 องค์ประกอบที่ 3 ระบบการเรียนรู้แบบเสมือน (Virtual Learning System) เป็น
รูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากสภาพแวดล้อมทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีองค์ประกอบที่
ช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านระบบออนไลน์ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบที่
ส า คั ญ  คื อ  1 )  เ นื้ อ ห า ก า ร เ รี ย น แ บ บ เ ส มื อ น  2 )  กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น แ บ บ เ ส มื อ น  
3) ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนแบบเสมือน 4) สื่อและทรัพยากรการเรียนแบบเสมือน และ 5) การวัดและ
ประเมินผลแบบเสมือน โดยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนจะเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ช่วยให้
การเรียนรู้สามารถด าเนินไปได้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ตามขั้นตอนการเรียนรู้ ซึ่งแต่ละองค์ประกอบ 
มีลักษณะดังนี ้

6.1.1.3.1 ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนแบบเสมือน (Virtual Learners’ Interaction) 
เป็นปฏิกิริยาโต้ตอบและการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับบทเรียน รวมถึงการสื่อสาร การให้ค าแนะน า
และเสริมแรงระหว่างระบบกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้เรียนผ่านทางห้องเรียนเสมือน 

6.1.1.3.2 เนื้อหาการเรียนแบบเสมือน (Virtual Learning Contents) เป็น
เนื้อหาสาระของการเรียนรู้ตามหลักสูตรที่รวบรวบและจัดเก็บไว้ในรูปแบบไฟล์ดิจิทัลบนระบบ
ออนไลน์ เพ่ือให้ระบบการเรียนรู้แบบอัจฉริยะสามารถน ามาใช้ในการให้ความรู้กับผู้เรียนได้อย่าง
สะดวกและรวดเร็ว 

6.1.1.3.3 สื่ อและทรัพยากรการเรียนแบบเสมือน  (Virtual Media and 
Resources) เป็นสิ่งต่าง ๆ ที่ใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งอยู่ในลักษณะของ
ตัวอักษร ข้อความ เอกสาร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวและมัลติมีเดีย ตลอดจนแหล่งข้อมูลความรู้
ที่รวบรวบและจัดเก็บในรูปแบบไฟล์ข้อมูลดิจิทัลบนระบบออนไลน์ เพ่ือให้ระบบการเรียนรู้ฯ สามารถ
น ามาใช้ในการส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระของการ
เรียนรู้ 

6.1.1.3.4 กิจกรรมการเรียนแบบเสมือน (Virtual Learning Activities) เป็น
กิจกรรมและกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ไม่ได้อยู่ในสภาพแวดล้อมของห้องเรียนแบบปกติ แต่อยู่
บนระบบออนไลน์หรือเป็นกิจกรรมที่อยู่บนห้องเรียนเสมือนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าถึงกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้ได้จากอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคล (PC), Laptop, Tablet และ Smartphone 

6.1.1.3.5 การวัดและประเมินผลแบบเสมือน (Virtual Assessments) เป็นวิธี
ตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือน าไปสู่การวัดและประเมินผลด้วยการใช้ค าถาม  
แบบบันทึกพฤติกรรมการเข้าเรียน แบบฝึกปฏิบัติ และแบบทดสอบที่อยู่ในรูปแบบออนไลน์ผ่าน
ห้องเรียนเสมือน โดยระบบการเรียนรู้จะท าหน้าที่เป็นผู้ติดตาม ตรวจสอบ จัดเก็บคะแนน ประเมิน
ผลลัพธ์การเรียนรู้ และรายงานผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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6.1.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนจากผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการศึกษาและด้านเทคโนโลยี 20 ท่าน พบว่า ทุกรายการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการ
เรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
การท าให้ซึมซับจากการฝึกปฏิบัติ (Internalize) เป็นกิจกรรมสรุปผลการฝึกปฏิบัติ ให้ผู้เรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียนและแสดงผลการเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะที่คงทน ทราบผลการเรียนและ
สามารถที่จะน าไปประยุกต์ใช้หรือแก้ปัญหาส าหรับการลงมือปฏิบัติในสถานการณ์ที่แตกต่างได้ มี
ค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด (Mean = 5.00 S.D. = 0.00) และมีค่าเฉลี่ยผลรวมทั้งหมดของทุกรายการฯ มีความ
เหมาะสมในระดับมากที่สุด (Mean = 4.79 S.D. = 0.45) แสดงให้เห็นว่า การพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการออกแบบและการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษา
ครูดิจิทัลมีความเหมาะสมมากที่สุดในทุกมิติ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์เพ่ือพัฒนาการออกแบบ
และการจัดการเรียนรู้ให้กับนักศึกษาได้ 

6.1.3 การพัฒนาสถาปัตยกรรมการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน 
สถาปัตยกรรมการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการออกแบบและจัดการ

เรียนรู้ส าหรับนักศึกษาครูดิจิทัล ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คือ ส่วนผู้ใช้งาน ส่วนรองรับการเรียนรู้
แบบเสมือน และส่วนรองรับการท างานของแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

6.1.3.1 ส่วนที่  1 ส่วนผู้ ใช้งาน คือ ส่วนของผู้ที่ เกี่ยวข้องในการใช้งานระบบและ
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ ประกอบด้วย ผู้เรียน ผู้สนใจทั่วไป อาจารย์ผู้สอน ผู้ดูแลระบบและ AI 
โปรแกรมเมอร์ โดยมีรายละเอียดบริบทการใช้งานตามแผนผังบริบทข้อมูล (Context Diagram) ดังนี้ 

6.1.3.1.1 ส่วนผู้ใช้งานเป็นส่วนของผู้ที่ เกี่ยวข้องกับการใช้งานระบบหรือ
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ ประกอบด้วย ส่วนติดต่อและการโต้ตอบของผู้ใช้งาน (User Interface: UI) 
ได้แก่ กลุ่มของผู้เรียนและผู้สนใจทั่วไป และส่วนจัดการระบบ (Back-End) ได้แก่ ผู้สอน ผู้ดูแลระบบ
และ AI โปรแกรมเมอร์ โดยบทบาทผู้ใช้งานส่วนติดต่อและการโต้ตอบของผู้ใช้งาน (User Interface: 
UI) ได้แก่ ลงทะเบียน/เข้าสู่ระบบ จัดการข้อมูลส่วนบุคคล สื่อสาร/โต้ตอบกับระบบ เลือกบทเรียน
ตามความสนใจ เลือกท าแบบทดสอบก่อนเรียน ท าความเข้าใจเนื้อหาสาระบทเรียน ท ากิจกรรมและ
ทดลองฝึกปฏิบัติ ท างานมอบหมายและน าส่งงาน เลือกท าแบบทดสอบหลังเรียน ตรวจสอบรายงาน
ผลการเรียน และติดตามข้อมูลการเข้าเรียนในระบบ 

6.1.3.1.2 บทบาทผู้ใช้งานส่วนจัดการระบบ (Back-End) แบ่งเป็น 
1. ผู้สอน มีบทบาทในการเข้าสู่ระบบ ขอเปิดรายวิชาในระบบ จัดการโครงสร้างรายวิชา 

จัดการเนื้อหาสาระการเรียน จัดการทรัพยากรการเรียนรู้ และสิ่งเสริมแรง จัดการงานมอบหมาย 
กิจกรรม และแบบทดสอบ และจัดการข้อมูลผู้เรียน (รายชื่อ คะแนน ผลการเรียน) 

2. AI โปรแกรมเมอร์ มีบทบาทในการเข้าสู่ระบบ วิเคราะห์ข้อมูลรายวิชา ออกแบบ Graphic 
User Interface พัฒนาโปรแกรมควบคุมการท างาน ประสานงานผู้สอนและผู้ดูแลระบบ 
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3. ผู้ดูแลระบบ มีบทบาทในการเข้าสู่ระบบ จัดการรายชื่อผู้ใช้และก าหนดสิทธิ์การใช้งาน 
พิจารณาและอนุมัติการขอเปิดรายวิชาของผู้สอน บริหารจัดการฐานข้อมูลระบบและเครือข่าย 
ประสานงานผู้สอนและ AI โปรแกรมเมอร์ 

6.1.3.2 ส่วนที่ 2 ส่วนรองรับการเรียนรู้แบบเสมือน คือ ส่วนของอุปกรณ์ และช่องทางใน
การเข้าถึงระบบผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยแบ่งเป็นประเภทของอุปกรณ์การใช้งาน ได้แก่ เครื่อง
คอมพิวเตอร์, Laptop, Tablet และ Smartphone กับการเข้าถึงระบบ ได้แก่ แอปพลิเคชันหรือ 
Web Browser ต่าง ๆ และการเชื่อมต่อเพ่ือการเข้าถึงระบบเครือข่าย เช่น การเชื่อมต่อผ่าน
สายสัญญาณอินเทอร์เน็ต (Broadband Internet) เชื่อมต่อผ่านสัญญาณอินเทอร์เน็ตไร้สาย (Wi-Fi) 
และการเชื่อมต่อผ่านเครือข่ายสัญญาณโทรศัพท์มือถือ (Cellular Network) 

6.1.3.3 ส่วนที่ 3 ส่วนรองรับการท างานของแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน 
คือ ส่วนส าคัญของระบบที่มีความเป็นอัจฉริยะผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบออนไลน์ โดยจะ
สามารถใช้เป็นเครื่องมือส าหรับช่วยในการจัดการเรียนรู้ได้ด้วยระบบที่เป็นอัตโนมัติ ประกอบด้วย  

6.1.3.3.1 ส่วนต่อประสานระหว่างโปรแกรมกับระบบ (Application Programming 
Interface: API) เป็นส่วนที่อนุญาตให้ผู้ ใช้งานสามารถเชื่อมต่อการเข้าใช้งานระบบและแพลตฟอร์ม 
การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน 

6.1.3.3.2 โปรแกรมและภาษาส าหรับเขียนค าสั่ง AI (AI Programing Language) 
เป็นส่วนของโปรแกรมและภาษาที่ใช้ในการสั่งให้ AI เรียนรู้ โต้ตอบ สื่อสารและท างานโดยอัตโนมัติ 

6.1.3.3.3 ฐานข้อมูลระบบ เป็นส่วนของ Server และการจัดเก็บฐานข้อมูล 
ของระบบ ซึ่งประกอบด้วย 

1. ข้อมูลผู้ใช้งานและสิทธิ์ในการใช้งาน เช่น บัญชีผู้ใช้งาน รหัสผ่าน สิทธิ์ในการใช้งานและ
ความปลอดภัยในการเข้าถึงข้อมูล  

2. ฐานข้อมูลส าหรับการสื่อสารและโต้ตอบอัตโนมัติของระบบ เช่น ค าพูดทักทาย ค าพูดที่ใช้
ในการสนทนา ค าแนะน า การเสริมแรง 

3. ฐานข้อมูลรายวิชาและข้อมูลการเรียน เช่น ชื่อและรหัสรายวิชา ข้อมูลผู้สอน ข้อมูลและ
รายชื่อผู้เรียน โครงสร้างรายวิชา ค าอธิบาย เนื้อหาสาระ ทรัพยากรการเรียนรู้ กิจกรรม งานมอบหมาย 
แบบทดสอบ เกณฑ์การวัดและประเมินผล 

6.1.3.3.4 องค์ประกอบการเรียนรู้แบบอัจฉริยะเป็นส่วนส าคัญของระบบ 
ที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองโดยอัตโนมัติ ซึ่งมีส่วนประกอบของระบบเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละบุคคลได้ตามความสนใจให้สามารถ
บรรลุจุดประสงค์หรือเป้าหมายของการเรียนรู้  ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) ระบบ
การเรียนแบบอัจฉริยะ 2) ระบบวิเคราะห์ผู้เรียนอัตโนมัติ 3) ระบบน าเสนอความรู้แบบอัจฉริยะ และ 
4) ระบบให้ค าแนะน าอัจฉริยะแบบอัตโนมัติ โดยระบบการเรียนรู้แบบอัจฉริยะจะเป็นระบบและกลไก
หลักส าคัญที่ช่วยขับเคลื่อนให้เกิดการเรียนรู้แบบอารยอัจฉริยะเสมือน ซึ่งจะขับเคลื่อนให้
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กระบวนการเรียนรู้แบบอารยสามารถด าเนินขั้นตอนได้โดยอัตโนมัติผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบเสมือน 

6.1.3.3.5 องค์ประกอบการเรียนรู้แบบเสมือนเป็นส่วนของรูปแบบการเรียนรู้  
ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากสภาพแวดล้อมทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีองค์ประกอบที่ช่วยส่งเสริมและ
สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้ เรียนผ่านระบบออนไลน์  ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ  
1) เนื้อหาการเรียนแบบเสมือน 2) กิจกรรมการเรียนแบบเสมือน 3) ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนแบบ
เสมือน 4) สื่อและทรัพยากรการเรียนแบบเสมือน และ 5) การวัดและประเมินผลแบบเสมือน  
โดยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนจะเป็นองค์ประกอบที่ช่วยให้การเรียนรู้สามารถด าเนินไปได้
อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ตามขั้นตอนและกระบวนการเรียนรู้ 

6.1.3.3.6 องค์ประกอบกระบวนการเรียนรู้แบบอารยะ (Universal Learning 
Process) เป็นส่วนของขั้นตอนและกระบวนการเรียนรู้ที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนทุกคนซึ่งมีความ
แตกต่างทั้งทางร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา สามารถเรียนรู้จนเกิดทั กษะและบรรลุ
จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของแต่ละบุคคลตามกรอบการออกแบบอารยเพ่ือการเรียนรู้ 
(Universal Design for Learning) ซึ่งเป็นกรอบที่อาศัยข้อมูลเชิงลึกทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับวิธีการ
เรียนรู้ที่หลากหลายของมนุษย์ที่สัมพันธ์กับระบบการท างานของสมอง 3 ส่วน คือ 1) ขั้นมีส่วนร่วม
ก่อนเรียน (Engagement) 2) ขั้นน าเสนอสาระความรู้ (Representation) และ 3) ขั้นฝึกปฏิบัติและ
แสดงความสามารถ (Action and Expression) โดยแต่ละส่วนจะมีล าดับขั้นตอนของกระบวนการ
ย่อยที่มีชื่อเหมือนกัน 3 ขั้นตอน คือ การเข้าถึง (Access) การสร้าง (Build) และการท าให้ซึมซับ 
(Internalize) แต่จะมีรายละเอียดของกระบวนการที่แตกต่างกันไปตามวิธีกระตุ้นการท างานของ
สมองในแต่ละส่วน 

6.1.4 ผลการประเมินความเหมาะสมของสถาปัตยกรรมการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาและด้านเทคโนโลยี 23 ท่าน พบว่า ทุกรายการประเมินมีความเหมาะสมใน
ระดับมากที่สุด โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ฐานข้อมูลผู้ใช้งานและสิทธิ์ในการใช้งาน และการ
ออกแบบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากัน (Mean = 4.96 S.D. = 0.21) 
และมีค่าเฉลี่ยผลรวมทั้งหมดของทุกรายการประเมิน มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (Mean = 
4.81 S.D. = 0.43) แสดงให้เห็นว่าการออกแบบสถาปัตยกรรมการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนฯ  
มีความเหมาะสมมากที่สุดในทุกมิติ และสามารถน าไปใช้ในการพัฒนาระบบหรือแพลตฟอร์ม 
การเรียนรู้ได้จริง 

6.1.5 การพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน 
6.1.5.1 ผลการน าแพลตฟอร์มการเรียนรู้ไปทดลองใช้หรือเพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพ 

โดยน าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามเพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพกับจากกลุ่มทดลองที่ใช้ใน 
การทดสอบ จ านวน 30 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยร้อยละของประสิทธิภาพ E1/E2 (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) เท่ากับ 82.50/83.39 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด คือ 
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80/80 แสดงให้เห็นว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและ
สามารถน าไปใช้ประโยชน์เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้จริง 

6.1.5.2 ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาและด้านเทคโนโลยี 30 ท่าน มีคุณภาพในระดับมากที่สุดทุกรายการประเมิน 
โดยมีค่าเฉลี่ยภาพรวมคุณภาพท้ังหมดของแพลตฟอร์มฯ อยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.76 S.D. = 
0.44) แสดงให้เห็นว่าแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาตามแนวคิด
เกี่ยวกับรูปแบบวงจรพัฒนาโปรแกรม (SDLC) ช่วยให้สามารถพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และตรงตามการออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบและส่งผลให้มีคุณภาพในระดับมาก
ที่สุดในทุกมิติ โดยเพ่ือพิจารณาผลการประเมินคุณภาพเป็นรายด้าน สรุปผลได้ดังนี้ 

6.1.5.2.1 ผลการประเมินคุณภาพด้านการออกแบบฯ มีคุณภาพในระดับมาก
ที่สุดทุกรายการ โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การออกแบบกราฟิก มีความสมดุล เรียบง่าย 
สบายตา ไม่ซับซ้อน และการออกแบบการใช้งานโดยภาพรวมมีความเหมาะสม น่าสนใจ ทันสมัย และ
ตอบสนองต่อการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว มีค่าเฉลี่ยคุณภาพมากท่ีสุดเท่ากัน (Mean = 4.87 S.D. 
= 0.35) และค่าเฉลี่ยผลรวมรายการประเมินคุณภาพด้านการออกแบบและการตอบสนองต่อการใช้งาน
ในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.77 S.D. = 0.47)  

6.1.5.2.2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาสาระ มีคุณภาพในระดับมากที่สุด
ทุกรายการ โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า เนื้อหาเรื่องการใช้สื่อเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และเนื้อหาในแต่ละบทเรียนสอดคล้องกับเป้าหมายของการเรียน มีค่าเฉลี่ยคุณภาพมากที่สุดเท่ากัน 
(Mean = 4.83 S.D. = 0.38) และมีค่าเฉลี่ยผลรวมทุกรายการประเมินของคุณภาพด้านเนื้อหาสาระ
ในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.75 S.D. = 0.45) 

6.1.5.2.3 ผลการประเมินคุณภาพด้านความสามารถการท างานตามกระบวนการ
เรียนรู้แบบอารยะ มีคุณภาพในระดับมากที่สุดทุกรายการ โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การท า
ให้ซึมซับก่อนเรียน (Internalize) โดยผู้เรียนซึมซับการมีส่วนร่วมก่อนเรียนผ่านกิจกรรมเลือกท า
แบบทดสอบก่อนเรียน และการท าให้ซึมซับจากการลงมือปฏิบัติ ( Internalize) โดยผู้เรียนสามารถ
รับทราบผลการฝึกปฏิบัติทันที ตลอดจนสามารถเลือกดูสรุปผลลัพธ์ของการเรียน ผลการท า
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และสามารถออกรายงานสรุปผลการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยคุณภาพมาก
ที่สุดเท่ากัน (Mean = 4.83 S.D. = 0.38) และมีค่าเฉลี่ยผลรวมทุกรายการประเมินของคุณภาพด้าน
ความสามารถการท างานตามกระบวนการเรียนรู้แบบอารยะในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.79 S.D. = 
0.41) 

6.1.5.2.4 ผลการประเมินคุณภาพด้านความสามารถการท างานตามระบบ 
การเรียนรู้แบบอัจฉริยะ มีคุณภาพในระดับมากที่สุดทุกรายการ โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
ระบบวิเคราะห์ผู้ เรียนอัตโนมัติ (Automatic Learner’s Analysis System) สามารถวิเคราะห์ 
ตรวจสอบ จัดเก็บข้อมูลการเรียนรู้  ผลการเรียน และสถิติเข้าเรียนของผู้เรียนได้โดยอัตโนมัติ มี



139 

 

ค่าเฉลี่ยคุณภาพมากท่ีสุด (Mean = 4.80 S.D. = 0.41) และมีค่าเฉลี่ยผลรวมทุกรายการประเมินของ
คุณภาพด้านความสามารถการท างานตามระบบการเรียนรู้แบบอัจฉริยะในระดับมากที่สุด (Mean = 
4.71 S.D. = 0.46) 

6.1.5.2.5 ผลการประเมินคุณภาพด้านความสามารถการท างานตามระบบ 
การเรียนรู้แบบเสมือน มีคุณภาพในระดับมากที่สุดทุกรายการ โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
ภาพรวมการท างานของระบบการเรียนรู้แบบเสมือน มีค่าเฉลี่ยคุณภาพมากที่สุด (Mean = 4.80 S.D. 
= 0.41) และมีค่าเฉลี่ยผลรวมทุกรายการประเมินของคุณภาพด้านความสามารถการท างานตามระบบ
การเรียนรู้แบบเสมือนในระดับมากที่สุด (Mean = 4.73 S.D. = 0.44) 

6.1.6 การศึกษาผลการใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะ 
การออกแบบและการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษาครูดิจิทัล 

6.1.6.1 การประเมินสมรรถนะการออกแบบการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาครูที่เรียนรู้
ด้วยตนเอง โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน 

6.1.6.1.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ด้านการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลอง ซึ่งเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะ
เสมือนกับกลุ่มควบคุม ซึ่งเรียนด้วยวิธีปกติ พบว่าในภาพรวม กลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยความรู้ด้านการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ “หลังเรียน” อยู่ในระดับดีเยี่ยม (Mean = 44.65 S.D. = 3.20) สูงกว่า
กลุ่มควบคุมที่มีค่าเฉลี่ยความรู้อยู่ในระดับดีมาก (Mean = 42.47 S.D. = 4.18) และเมื่อตรวจสอบ
สมมติฐานด้วย Independent-samples t-test พบว่า มีนัยส าคัญทางสถิติ Sig. (2-tailed) = 0.024* 
แสดงให้เห็นว่าแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนมีประสิทธิภาพในการพัฒนากลุ่มทดลอง
ให้มีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้หลังเรียน สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และกล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์มการ
เรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนมีประสิทธิภาพ โดยสามารถพัฒนาผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ให้มีความรู้ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ได้สูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วย
วิธีปกติ 

6.1.6.1.2 ผลการประเมินความรู้ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ก่อนและ
หลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง ซึ่งใช้วิธีเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะ
เสมือนกับกลุ่มควบคุม ซึ่งใช้วิธีจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่าในภาพรวม กลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ย
คะแนนความรู้ “หลังเรียน” อยู่ในระดับดีเยี่ยม (Mean = 44.65 S.D. = 3.20) เพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียน 
ซึ่งค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้อยู่ในระดับดี (Mean = 24.68 S.D. = 4.35) และเมื่อพิจารณาสรุปผล
ประเมินระดับความรู้ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง พบว่า มีค่าเฉลี่ยระดับความ
รู้อยู่ในระดับ ดีเยี่ยม ร้อยละ 58.06 และมีค่าเฉลี่ยระดับความรู้อยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 41.94 กล่าว
โดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน มีประสิทธิภาพในการพัฒนาผู้เรียนให้
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สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและสามารถใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ทดแทนหรือเทียบเท่ากับวิธีแบบ
ปกติได้เป็นอย่างด ี

6.1.6.1.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนคุณลักษณะและความสามารถด้าน 
การออกแบบการจัดการเรียนรู้หลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง ซึ่งใช้วิธีเรียนรู้ ด้วยตนเองผ่าน
แพลตฟอร์มการเรียนรู้กับกลุ่มควบคุม ซึ่งใช้วิธีจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่าในภาพรวม กลุ่มทดลอง
มีค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะและความสามารถด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ “หลังเรียน”  
อยู่ในระดับดีเยี่ยม (Mean = 47.10 S.D. = 1.43) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (Mean = 45.23 S.D. = 0.83) 
เมื่อตรวจสอบสมมติฐานด้วย Independent-samples t-test พบว่า มีนัยส าคัญทางสถิติ Sig.  
(2-tailed) = 0.000** สรุปได้ว่า กลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะและความสามารถด้าน
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ “หลังเรียน” สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และกล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะ
เสมือน มีประสิทธิภาพ โดยสามารถพัฒนาผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้ให้มี
คุณลักษณะและความสามารถด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ได้สูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วย 
วิธีปกติ 

6.1.6.1.4 ผลการประเมินคุณลักษณะและความสามารถด้านการออกแบบ 
การจัดการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง ซึ่งใช้วิธีเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์ม
การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนกับกลุ่มควบคุม ซึ่งใช้วิธีจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่าในภาพรวม 
กลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะและความสามารถด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
“หลังเรียน” อยู่ในระดับดีเยี่ยม (Mean = 47.10 S.D. = 0.83) เพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียน ซึ่งมีค่าเฉลี่ย
คะแนนคุณลักษณะและความสามารถด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้เฉลี่ยอยู่ในระดับดี (Mean 
= 31.65 S.D. = 1.60) และเมื่อพิจารณาสรุปผลประเมินคุณลักษณะและความสามารถด้าน 
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง พบว่า มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดีเยี่ยมทุกคน 
(ร้อยละ 100) กล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน มีประสิทธิภาพในการ
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและความสามารถด้านการจัดการเรียนรู้ ได้สูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่เรียน 
ด้วยวิธีปกติ 

6.1.6.2 การประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาครูที่ เรียนโดย ใช้
แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน 

6.1.6.2.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ด้านการจัดการเรียนรู้หลัง
เรียนระหว่างกลุ่มทดลอง ซึ่งใช้วิธีเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน
กับกลุ่มควบคุม ซึ่งใช้วิธีจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่าในภาพรวม กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนน
ความรู้ด้านการจัดการเรียนรู้ “หลังเรียน” อยู่ในระดับดีมาก (Mean = 43.16 S.D. = 3.72) สูงกว่า
กลุ่มควบคุม (Mean = 40.43 S.D. = 6.05) และเมื่อตรวจสอบสมมติฐานด้วย Independent-
samples t-test พบว่า มีนัยส าคัญทางสถิติ Sig. (2-tailed) = 0.037* แสดงให้เห็นว่าแพลตฟอร์ม
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การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนมีประสิทธิภาพในการพัฒนากลุ่มทดลองให้มีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้
ด้านการจัดการเรียนรู้หลังเรียน สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้ และกล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน มีประสิทธิภาพ 
โดยสามารถพัฒนาผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้ได้สูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่เรียน
ด้วยวิธีปกติ 

6.1.6.2.2 ผลการประเมินความรู้ด้านการจัดการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน 
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลอง ซึ่งใช้วิธีเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์ม
การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน มีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ “หลังเรียน” อยู่ในระดับดีมาก (Mean = 
43.16 S.D. = 3.72) เพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียน ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้อยู่ในระดับดี (Mean = 26.10 S.D. 
= 5.06) และเมื่อพิจารณาสรุปผลประเมินระดับความรู้ด้านการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง พบว่า  
มีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้อยู่ในระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 54.84 และมีความรู้อยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 
45.16 กล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนมีประสิทธิภาพในการ พัฒนา
ผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ทดแทนหรือเทียบเท่ากับ
วิธีแบบปกติได้เป็นอย่างดี 

6.1.6.2.3 ผลการผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะและ
ความสามารถด้านการจัดการเรียนรู้หลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง ซึ่งใช้วิธีเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนกับกลุ่มควบคุม ซึ่งใช้วิธีจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่าใน
ภาพรวม กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคุณลักษณะและความสามารถด้านการจัดการเรียนรู้ “หลังเรียน” อยู่
ในระดับ  ดีเยี่ยม (Mean = 47.19 S.D. = 1.49) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (Mean = 45.77 S.D. = 1.25) 
และเมื่อตรวจสอบสมมติฐานด้วย Independent-samples t-test พบว่า มีนัยส าคัญทางสถิติ Sig. 
(2-tailed) = 0.000** แสดงให้เห็นว่าแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนมีประสิทธิภาพใน
การพัฒนากลุ่มทดลองให้มีสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้หลังเรียน สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และกล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์ม
การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนมีประสิทธิภาพ โดยสามารถพัฒนาผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้ให้มีคุณลักษณะและความสามารถด้านการจัดการเรียนรู้ได้สูงกว่าผู้เรียน 
ที่เรียนด้วยวิธีปกติ 

6.1.6.2.4 ผลการประเมินคุณลักษณะและความสามารถด้านการจัดการเรียนรู้ 
หลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง ซึ่งใช้วิธีเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะ
เสมือนกับกลุ่ มควบคุม ซึ่ ง ใช้ วิ ธี จัดการเรี ยนรู้ แบบปกติ  พบว่า ในภาพรวม กลุ่ มทดลอง  
มีค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะและความสามารถด้านการจัดการเรียนรู้ “หลังเรียน” อยู่ในระดับดีเยี่ยม 
(Mean = 47.19 S.D. = 1.49) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (Mean = 45.77 S.D. = 1.25) และเมื่อพิจารณา
สรุปผลประเมินระดับความสามารถด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง พบว่า  
มีระดับความสามารถด้านอยู่ในระดับดีเยี่ยมทุกคน (ร้อยละ 100) กล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์ม
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การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน มีประสิทธิภาพในการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
และสามารถใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ทดแทนหรือเทียบเท่ากับวิธีแบบปกติได้เป็นอย่างดี 

6.1.6.3 การประเมินสมรรถนะการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือออกแบบและจัดการเรียนรู้  
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

6.1.6.3.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ด้านสมรรถนะครูดิจิทัล
และการใช้เครื่องมือจัดการเรียนรู้หลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง ซึ่งใช้วิธีเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนกับกลุ่มควบคุม ซึ่งใช้วิธีจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่าใน
ภาพรวม กลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยความรู้ด้านสมรรถนะครูดิจิทัลและการใช้เครื่ องมือจัดการเรียนรู้ 
“หลังเรียน” อยู่ในระดับดีมาก (Mean = 16.84 S.D. = 1.81) สูงกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคะแนน 
(Mean = 14.57 S.D. = 2.75) และเมื่อตรวจสอบสมมติฐานด้วย Independent-samples t-test 
พบว่า มีนัยส าคัญทางสถิติ Sig. (2-tailed) = 0.000** สรุปไดว้่ากลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้
ด้านสมรรถนะครูดิจิทัลและการใช้เครื่องมือจัดการเรียนรู้ “หลังเรียน” สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และกล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์ม 
การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนมีประสิทธิภาพ โดยสามารถพัฒนาผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ได้สูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 

6.1.6.3.2 ผลการประเมินความรู้ด้านสมรรถนะครูดิจิทัลและการใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลจัดการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง ซึ่งใช้วิธีเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์ม 
การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนกับกลุ่มควบคุม ซึ่งใช้วิธีจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่าในภาพรวม 
กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ “หลังเรียน” อยู่ในระดับดีมาก (Mean = 16.84 S.D. = 1.81) 
เพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียน ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้อยู่ในระดับดี (Mean = 10.42 S.D. = 2.77) และ
เมื่อพิจารณาสรุปผลประเมินระดับความรู้ด้านสมรรถนะครูดิจิทัลและการใช้เครื่องมือจัดการเรียนรู้
ของกลุ่มทดลอง พบว่า มีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้อยู่ในระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 32.26 และมีค่าเฉลี่ย
คะแนนความรู้อยู่ ในระดับดีมาก ร้อยละ 67.74 กล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้ 
อารยอัจฉริยะเสมือนมีประสิทธิภาพในการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถ
ใช้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทดแทนหรือเทียบเท่ากับวิธีแบบปกติได้เป็นอย่างดี 

6.1.6.3.3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะและความสามารถ
ด้านการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือออกแบบและจัดการเรียนรู้หลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง ซึ่งใช้วิธี
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนกับกลุ่มควบคุม ซึ่งใช้วิธีจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ พบว่าในภาพรวม กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะและความสามารถด้าน
การใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือออกแบบและจัดการเรียนรู้ “หลังเรียน” อยู่ในระดับดีเยี่ยม (Mean = 
46.32 S.D. = 1.38) สูงกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะและความสามารถด้านการใช้
เครื่องมือดิจิทัลเพื่อออกแบบและจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก (Mean = 44.27 S.D. = 1.17) และ
เมื่อตรวจสอบสมมติฐานด้วย Independent-samples t-test พบว่า มีนัยส าคัญทางสถิติ Sig.  
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(2-tailed) = 0.000** สรุปได้ว่า กลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะและความสามารถ 
ด้านการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือออกแบบและจัดการเรียนรู้ “หลังเรียน” สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และกล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์ม 
การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนมีประสิทธิภาพ โดยสามารถพัฒนาผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ได้สูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 

6.1.6.3.4 ผลการประเมินคุณลักษณะและความสามารถด้านการใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลเพ่ือออกแบบและจัดการเรียนรู้หลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง ซึ่งใช้วิธีเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนกับกลุ่มควบคุม ซึ่งใช้วิธีจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่าใน
ภาพรวม กลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะและความสามารถด้านการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือ
ออกแบบและจัดการเรียนรู้ “หลังเรียน” อยู่ในระดับดีเยี่ยม (Mean = 46.32 S.D. = 1.38) สูงกว่า
กลุ่มควบคุม ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะและความสามารถด้านการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือ
ออกแบบและจัดการเรียนรู้ “หลังเรียน” อยู่ในระดับดีมาก (Mean = 44.27 S.D. = 1.17) และเมื่อ
พิจารณาสรุปผลประเมินระดับความสามารถด้านการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือออกแบบและจัดการ
เรียนรู้ของกลุ่มทดลอง พบว่า มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 87.10 และมีระดับ
ความสามารถอยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 12.90 กล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารย
อัจฉริยะเสมือน มีประสิทธิภาพในการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถใช้
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ทดแทนหรือเทียบเท่ากับวิธีแบบปกติได้เป็นอย่างดี 

6.1.6.4 การประเมินสมรรถนะและความเป็นนักศึกษาครูดิจิทัลของนักศึกษาครูที่เรียน
โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน  

6.1.6.4.1 ผลการประเมินสมรรถนะด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ของ
กลุ่มทดลอง ซึ่งเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน พบว่าในภาพรวม  
มีค่าเฉลี่ยสมรรถนะด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้  อยู่ในระดับดีเยี่ยม (Mean = 91.74 S.D. = 
3.13) และเม่ือพิจารณาสรุปผลประเมินสมรรถนะด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง 
พบว่า มีระดับสมรรถนะอยู่ในระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 100.00 กล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์ม 
การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน มีประสิทธิภาพสามารถพัฒนาสมรรถนะด้านการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ทดแทนหรือเทียบเท่ากับวิธีแบบปกติได้เป็นอย่างดี 

6.1.6.4.2 ผลการประเมินสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง  
ซึ่งเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน พบว่าในภาพรวม มีค่าเฉลี่ย
สมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับดีเยี่ยม (Mean = 90.35 S.D. = 3.98) และเม่ือพิจารณา
สรุปผลประเมินสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง พบว่า มีระดับสมรรถนะอยู่ในระดับ
ดีเยี่ยม ร้อยละ 96.77 และมีระดับสมรรถนะอยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 3.22 กล่าวโดยสรุปได้ว่า 
แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน มีประสิทธิภาพสามารถพัฒนาสมรรถนะด้านการจัดการ
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เรียนรู้ให้กับผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ทดแทนหรือเทียบเท่ากับวิธีแบบปกติได้เป็นอย่างดี 

6.1.6.4.3 ผลการประเมินสมรรถนะด้านการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือออกแบบ
และจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง ซึ่งเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะ
เสมือน พบว่าในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยสมรรถนะด้านการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือออกแบบและจัดการ
เรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก (Mean = 63.16 S.D. = 2.42) และเมื่อพิจารณาสรุปผลประเมินสมรรถนะ
ด้านการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือออกแบบและจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง พบว่า มีระดับสมรรถนะ
อยู่ในระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 29.03 และมีระดับสมรรถนะอยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 70.97 กล่าวโดย
สรุปได้ว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน มีประสิทธิภาพสามารถพัฒนาสมรรถนะด้าน
การใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือออกแบบและจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ และสามารถใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ทดแทนหรือเทียบเท่ากับวิธีแบบปกติได้เป็น
อย่างดี 

6.1.6.4.4 ผลการประเมินความเป็นครูดิจิทัลของกลุ่มทดลอง ซึ่งเรียนรู้ด้วย
ตนเองผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน พบว่าในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยความเป็นครู
ดิจิทัล อยู่ในระดับดีมาก (Mean = 245.26 S.D. = 7.65) และเม่ือพิจารณาสรุปผลประเมินความเป็น
ครูดิจิทัลของกลุ่มทดลอง พบว่า มีความเป็นครูดิจิทัลอยู่ในระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 35.48 และมีความ
เป็นครูดิจิทัลอยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 64.52 กล่าวโดยสรุปได้ว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารย
อัจฉริยะเสมือน มีประสิทธิภาพในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความเป็นครูดิจิทัล และสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองตลอดจนสามารถใช้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทดแทนหรือเทียบเท่ากับวิธีแบบปกติได้เป็นอย่างดี 

6.1.6.5 การประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน  
6.1.6.5.1 ผลการประเมินความพึงพอใจเชิงคุณภาพของกลุ่มทดลองจ านวน 31 

คนที่มีต่อการใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนฯ ภายหลังเสร็จสิ้นการทดลอง จากแบบ
ประเมินความพึงพอใจเชิงคุณภาพใน 5 ระดับ มีค่าเฉลี่ยภาพรวมความพึงพอใจเชิงคุณภาพทั้งหมด 
ต่อการใช้ งานของแพลตฟอร์มการเรี ยนรู้ ในระดับมากที่ สุ ด  (Mean = 4.80 S.D. = 0.41)  
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ แสดงให้เห็นว่าแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนฯ  
ที่ผู้วิจัยพัฒนาตามแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบวงจรพัฒนาโปรแกรม (SDLC) ช่วยให้สามารถพัฒนา
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และส่งผลให้มีความพึงพอใจเชิงคุณภาพต่อการใช้งาน
ในระดับมากท่ีสุดในทุกมิติ โดยเพ่ือพิจารณาผลการประเมินคุณภาพเป็นรายด้าน สรุปผลได้ดังนี้ 

6.1.6.5.2 ความพึงพอใจเชิงคุณภาพด้านการออกแบบเพ่ือการใช้งานมีผลของ
ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดทุกรายการ โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การออกแบบรายการ
น าทางและเมนูค าสั่งต่าง ๆ สามารถเชื่อมโยงไปยังข้อมูลที่ก าหนดได้อย่างถูกต้อง มีค่าเฉลี่ยคุณภาพ
มากที่สุด (Mean = 4.87 S.D. = 0.34) รองลงมาคือ การออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของการวิจัยและเป็นไปตามรูปแบบการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนฯ (Mean = 4.84 
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S.D. = 0.37) และค่าเฉลี่ยผลรวมคุณภาพด้านการออกแบบเพ่ือการใช้งานในระดับมากที่สุด (Mean 
= 4.77 S.D. = 0.42) 

6.1.6.5.3 ความพึงพอใจเชิงคุณภาพด้านเนื้อหาสาระ มีผลของความพึงพอใจ
ในระดับมากที่สุดทุกรายการ โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การจัดเรียงล าดับหัวข้อย่อยของ
เนื้อหาในแต่ละบทเรียน และกิจกรรมฝึกปฏิบัติช่วยให้เกิดทักษะในการเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้
และสามารถออกแบบการเขียนแผนจัดการเรียนรู้ได้  มีค่าเฉลี่ยคุณภาพมากที่สุดเท่ากัน (Mean = 
4.84 S.D. = 0.37) และมีค่าเฉลี่ยผลรวมทุกรายการประเมินของคุณภาพด้านเนื้อหาสาระในระดับ
มากที่สุด (Mean = 4.75 S.D. = 0.45) 

ความพึงพอใจเชิงคุณภาพด้านความสามารถการท างานตามกระบวนการเรียนรู้แบบอารยะ 
มีผลของความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดทุกรายการ โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การสร้างการ
มีส่วนร่วมก่อนเรียน (Build) โดยสร้างการรับรู้ผ่านหน้าจอหลัก เพ่ือแสดงหัวข้อหรือประเด็นภาพรวม
ของการเรียน มีค่าเฉลี่ยคุณภาพมากท่ีสุด (Mean = 4.90 S.D. = 0.30) รองลงมา คือ การเข้าถึงก่อน
เรียน (Access) โดยผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมก่อนเรียนผ่านกิจกรรมลงทะเบียนและการลงชื่อเข้าใช้
งาน และการสร้างให้เกิดทักษะและความสามารถ (Build) โดยผู้เรียนสามารถเลือกฝึกปฏิบัติตามชุด
กิจกรรมส าหรับฝึกทักษะ พร้อมทั้งรับข้อเสนอแนะและรับการเสริมแรงในการท ากิจกรรม (Mean = 
4.87 S.D. = 0.34) และมีค่าเฉลี่ยผลรวมทุกรายการประเมินของคุณภาพด้านความสามารถการ
ท างานตามกระบวนการเรียนรู้แบบอารยะในระดับมากที่สุด (Mean = 4.83 S.D. = 0.38) 

6.1.6.5.4 ความพึงพอใจเชิงคุณภาพด้านความสามารถการท างานตามระบบ 
การเรียนรู้แบบอัจฉริยะ มีผลของความพึงพอใจในระดับมากที่สุดทุกรายการ โดยเมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อ พบว่า ระบบการเรียนอัจฉริยะ (Intelligent Learning System) สามารถช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และช่วยฝึกทักษะจากการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองได้โดยอัตโนมัติ มีค่าเฉลี่ย
คุณภาพมากที่สุด (Mean = 4.87 S.D. = 0.34) รองลงมา คือ ระบบวิเคราะห์ผู้ เรียนอัตโนมัติ 
(Automatic Learner’s Analysis System) สามารถวิเคราะห์ ตรวจสอบ จัดเก็บข้อมูลการเรียนรู้ 
ผลการเรียน และสถิติเข้าเรียนของผู้ เรียนได้โดยอัตโนมัติ และระบบน าเสนอความรู้ อัจฉริยะ 
(Intelligent Knowledge Presentation System) สามารถน าเสนอสาระการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
ตามที่ผู้เรียนสนใจและต้องการที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองได้โดยอัตโนมัติ  (Mean = 4.84 S.D. = 0.37) 
และมีค่าเฉลี่ยผลรวมทุกรายการประเมินของคุณภาพด้านความสามารถการท างานตามระบบ 
การเรียนรู้แบบอัจฉริยะในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.83 S.D. = 0.37) 

6.1.6.5.5 ความพึงพอใจเชิงคุณภาพด้านความสามารถการท างานตามระบบ 
การเรียนรู้แบบเสมือน มีผลของความพึงพอใจในระดับมากที่สุดทุกรายการ โดยเมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อ พบว่า เนื้อหาการเรียนแบบเสมือน (Virtual Learning Contents) ระบบสามารถน าเสนอสาระ 
การเรียนรู้ทั้งในลักษณะข้อความ เสียง รูปภาพและมัลติมีเดียผ่านทางห้องเรียนเสมือนและผ่านระบบ
ออนไลน์ และสื่อและทรัพยากรการเรียนแบบเสมือน (Virtual Media and Resources) ระบบสามารถ
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น าเสนอสื่อประกอบบทเรียน รวมถึงทรัพยากรที่ใช้ส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้แบบดิจิทัลผ่านทาง
ห้องเรียนเสมือนและผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งสามารถเข้าถึงและน าไฟล์ไปใช้ทบทวนความรู้ความเข้าใจ
ได้ตามที่ต้องการ มีค่าเฉลี่ยคุณภาพมากที่สุดเท่ากัน (Mean = 4.87 S.D. = 0.34) และมีค่าเฉลี่ย
ผลรวมทุกรายการประเมินของคุณภาพด้านความสามารถการท างานตามระบบการเรียนรู้แบบเสมือน
ในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.84 S.D. = 0.36) 

6.1.6.5.6 ความพึงพอใจเชิงคุณภาพจากการวิเคราะห์ข้อค าถามปลายเปิด (สิ่ง
ที่ประทับใจในการใช้งานแพลตฟอร์มการเรียนรู้ ) ผลการวิเคราะห์ค าตอบตามจ านวนที่มีการตอบถึง
สิ่งที่ประทับใจฯ พบว่า กลุ่มทดลองประทับใจรูปแบบวิธีการเรียนรู้ที่สามารถเปิดประสบการณ์และ
เข้าไปเรียนรู้พร้อมกันร่วมกับเพ่ือนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง (ร้อยละ 90.32) ประทับใจการท า
กิจกรรมฝึกปฏิบัติซึ่งแฟลตฟอร์มการเรียนรู้สามารถให้ค าแนะน า ให้การเสริมแรง และสรุปผลคะแนน
การท ากิจกรรมได้ทันทีโดยอัตโนมัติ (ร้อยละ 80.65) และประทับใจเสียงบรรยายของ AI ที่ให้ค า
บรรยายชัดเจน ตรงเนื้อหาสาระ (ร้อยละ 45.16) ส่วนผลการวิเคราะห์ค าตอบตามจ านวนที่มีการตอบ
ถึงสิ่งที่เห็นว่าควรปรับปรุงแก้ไขฯ พบว่า กลุ่มทดลองเห็นว่าควรปรับปรุง AI ให้มีความยืดหยุ่นในการ
ตรวจให้คะแนนที่บางครั้งมีการพิมพ์ผิดหรือสระตกหล่นแต่อ่านแล้วได้ใจความ AI ควรให้คะแนน 
ในข้อนั้น (ร้อยละ 32.25) ควรปรับปรุงให้การตอบกลับ e-Mail เมื่อลืมรหัสผ่านตอบกลับได้ทันทีที่
ร้องขอและไม่ให้ส่งการแจ้งก าหนดรหัสผ่านใหม่ไปยังเมลขยะ (ร้อยละ 12.90) เห็นว่าควรปรับปรุงให้
สามารถดูเฉลยค าตอบของแบบทดสอบเมื่อท าเสร็จ (ร้อยละ 9.68) และเห็นว่าควรเพ่ิมความสามารถ
ให้ผู้ช่วยสนทนา (Chatbot) ตอบค าถามได้นอกเหนือจากบทเรียน (ร้อยละ 6.45) 

 
6.2  อภิปรายผล  

การวิจัยเรื่อง การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการออกแบบและ 
การจัดการเรียนรู้ ส าหรับนักศึกษาครูดิจิทัล จากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง รวมถึงการสัมภาษณ์ การประเมิน รับรองผล ตลอดจนการน าไปสู่การพัฒนาแพลตฟอร์ม
การเรียนรู้ และการน าแพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่พัฒนาไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือประเมิน
สมรรถนะการออกแบบและการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาครูดิจิทัล ผู้วิจัยสรุปประเด็นส าคัญส าหรับ
การอภิปรายผล โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

6.2.1 รูปแบบการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนเกิดจากการสังเคราะห์และเชื่อมโยงความสัมพันธ์
ในการท างานเข้าด้วยกันของ 3 องค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ กระบวนการเรียนรู้แบบอารยะ ระบบ
การเรียนรู้แบบอัจฉริยะ และระบบการเรียนรู้แบบเสมือน ซึ่งในขั้นตอนแรกผู้วิจัยได้ศึกษาและ
สังเคราะห์เพ่ือให้ได้องค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนรู้แบบอารยะ (Universal Learning) แล้วน า
แต่ละองค์ประกอบที่ได้มาออกแบบและพัฒนาเป็นกระบวนการและขั้นตอนการเรียนรู้แบบอารยะ 
(Universal Learning Process) เพ่ือให้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้และพัฒนา 
การเรียนรู้ของผู้เรียนได้ตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัย โดยประยุกต์จากกรอบแนวคิดและแนวทาง 
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การออกแบบอารยเพ่ือการเรียนรู้ของศูนย์เทคโนโลยีพิเศษประยุกต์ CAST (2018) ซึ่งเป็นกรอบ 
การออกแบบอารยเพ่ือการเรียนรู้ที่ใช้ปรับปรุงและเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนส าหรับผู้เรียน
ทุกคน และเป็นกรอบที่ได้รับการยอมรับและถูกน าไปประยุกต์ใช้และอ้างอิงมากที่สุด เพราะเป็น
กรอบที่อาศัยข้อมูลเชิงลึกทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้ที่หลากหลายของมนุษย์ที่สัมพันธ์กับ
การท างานของสมอง 3 ส่วน คือ ส่วนกระตุ้นให้เกิดความสนใจก่อนเรียน (Engagement) ส่วนกระตุ้น
ให้เกิดการรับรู้และจดจ า (Representation) และส่วนกระตุ้นการคิดและการฝึกปฏิบัติ (Action and 
Expression) สอดคล้องกับ A X R Gamboa et al. (2017) ซึ่งศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบอารยะ
เพ่ือการเรียนรู้ (UDL) น าไปใช้กับ T-learning และน า 3 ขั้นตอนหลักของกระบวนการเรียนรู้แบบ
อารยะ คือ การกระตุ้นให้มีส่วนร่วมก่อนเรียน การน าเสนอเนื้อหาสาระความรู้ และการให้ลงมือ
ปฏิบัติและแสดงความสามารถ ขั้นต่อมาผู้วิจัยได้ศึกษาและสังเคราะห์เพ่ือให้ได้องค์ประกอบที่ส าคัญ
ของระบบการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ ระบบการเรียน
อัจฉริยะ ระบบวิเคราะห์ผู้เรียนอัตโนมัติ ระบบน าเสนอความรู้แบบอัจฉริยะ และระบบให้ค าแนะน า
อัจฉริยะ พร้อมกับสังเคราะห์องค์ประกอบที่ส าคัญของระบบการเรียนรู้แบบเสมือน ซึ่งสอดคล้องกับ 
Song et al. (2017) ทีศ่ึกษาวิจัยเพ่ือออกแบบและพัฒนาระบบตัวแทนการสนทนาส าหรับการโต้ตอบ
ในหลักสูตรออนไลน์ในฐานะตัวแทนการสอนรูปแบบใหม่หรือระบบการสอนอัจฉริยะในสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ออนไลน์ และ Choque-Diaz et al. (2018) ท าการวิจัยรูปแบบการใช้เทคโนโลยีทาง
ปัญญาเ พ่ือพัฒนาและสนับสนุนการบริการทางวิชาการด้วย  Chatbot และสอดคล้องกับ 
Washington (2015) ที่ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับระบบนิเวศการเรียนรู้แบบเสมือน โดยเน้นการเปิดใช้งาน
ความสัมพันธ์แบบไดนามิกและปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับเนื้อหาและการเกิดขึ้นของข้อมูลดิจิทัลที่
ถ่ายทอดความรู้ และน าเสนอว่า ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบเสมือนที่น าไปใช้กับกิจกรรมการเรียนรู้
ต้องค านึงถึง 1) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 2) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้ที่เกี่ยวข้อง 
3) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเทคโนโลยีการเรียนรู้และสื่อการเรียนรู้ 4) ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีการเรียนรู้และสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ และ 5) ประเภทและขอบเขตของ
การสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยี สื่อการเรียนรู้ ความสอดคล้องสัมพันธ์และความสามารถใน
การท างานร่วมกัน ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน
อยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ Al-Azawei & Lundqvist (2015) ที่วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา
รูปแบบอารยะส าหรับระบบความร่วมมือด้านการสอนโดยใช้การเรียนรู้ (UDL-BTCS) เพ่ือสนับสนุน
การเรียนรู้ที่เข้าถึงได้แบบเปิดกว้าง ซึ่งมีผลประเมินคุณภาพของรูปแบบอารยะส าหรับระบบความ
ร่วมมือด้านการสอนโดยใช้การเรียนรู้ (UDL-BTCS) อยู่ในระดับด ี

6.2.2 สถาปัตยกรรมแพลตฟอร์มการเรียนรู้ ผู้วิจัยศึกษาและสังเคราะห์เพ่ือให้ได้องค์ประกอบ 
ที่ส าคัญของสถาปัตยกรรมระบบ และโครงสร้างการใช้งานระบบการเรียนรู้ในรูปแบบแผนผังบริบท
ข้อมูล (Context Diagram) และภาพรวมของสถาปัตยกรรมแพลตฟอร์มการเรียนรู้  โดยน า
องค์ประกอบที่ส าคัญของรูปแบบการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนมาเชื่อมโยงความสัมพันธ์ร่วมกับ
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แผนผังบริบทข้อมูลผู้ใช้งานและส่วนประกอบสถาปัตยกรรมระบบ เพ่ือออกแบบเป็นสถาปัตยกรรม
การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนให้มีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คือ 
ส่วนผู้ใช้งาน เป็นส่วนของผู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานระบบหรือแพลตฟอร์มการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
ส่วนติดต่อและการโต้ตอบของผู้ใช้งาน (User Interface: UI) ได้แก่ กลุ่มของผู้เรียนและผู้สนใจทั่วไป 
และส่วนจัดการระบบ (Back-End) ได้แก่ ผู้สอน ผู้ดูแลระบบและ AI โปรแกรมเมอร์ ส่วนรองรับ 
การเรียนรู้แบบเสมือน เป็นส่วนของอุปกรณ์และช่องทางส าหรับเข้าถึงระบบหรือแพลตฟอร์ม 
การเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และส่วนการท างานของแพลตฟอร์ม คือ ส่วนรองรับการท างาน
แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน ซึ่งสอดคล้องกับ พินันทา ฉัตรวัฒนา และดารอวี มานตรี 
(2562) ที่วิจัยเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมระบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมด้วยห้องปฏิบัติการเสมือนจริง 
และผลการวิจัย พบว่า สถาปัตยกรรมระบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม มี 3 องค์ประกอบ คือ 
องค์ประกอบส าหรับผู้ใช้งาน องค์ประกอบของระบบ และองค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล  และ
นอกจากนี้ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของสถาปัตยกรรมฯ ยังสอดคล้องกันคืออยู่ในระดับ
มากที่สุด 

6.2.3 แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน ผู้วิจัยศึกษากรอบแนวคิด ทฤษฎีและ
สังเคราะห์หลักการส าคัญเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนช่วยสอนออนไลน์ ระบบการจัดการเรียนรู้  
(LMS) การพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบออนไลน์ (eLearning) หลักสูตรการเรียนออนไลน์แบบเปิด
เสรีส าหรับทุกคน (MOOCs) ตลอดจนการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ส าหรับ
พัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้ โดยน าสถาปัตยกรรมการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนมาสร้างให้เป็น
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ โดยอาศัยหลักแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบวงจรพัฒนาโปรแกรม (Software 
Development Life Cycle: SDLC) ที่สอดคล้องกับ Garg et al. (2022) และ Saravanan et al. 
(2020) โดยพัฒนาให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้แบบอารยะ ระบบการเรียนรู้แบบอัจฉริยะและ
ระบบการเรียนรู้แบบเสมือนเพ่ือให้สามารถตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ด้วย
ตนเองโดยอัตโนมัติ และช่วยพัฒนาการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถท างานได้รองรับกับ
อุปกรณ์และระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย เข้าถึงการเรียนรู้ได้โดยไร้ขีดจ ากัด สามารถเรี ยนรู้ได้ด้วย
ตนเองโดยอัตโนมัติได้เพียงปลายนิ้วสัมผัส มีความเป็นอัจฉริยะด้านความเป็นอัตโนมัติ ตอบสนองการ
เรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความแตกต่างได้ดี และใช้ส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยพิจารณาเลือกใช้รูปแบบของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่ท างานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) 
และออกแบบระบบของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบที่ตอบสนองการใช้งานของผู้ใช้ 
(UX/UI) โดยค านึงถึงหลักพ้ืนฐานการออกแบบที่สามารถใช้งานได้ง่ายและสะดวก และเพ่ือช่วยให้
กราฟิกที่ออกแบบมีความสมดุลและง่ายต่อการท าความเข้าใจซึ่ งสอดคล้องกับ ดวงพร เกี๋ยงค า 
(2560), ปาพจน์ หนุนภักดี, (2555) และ Harvey, (2015) โดยจัดวางข้อมูลและส่วนประกอบของ
กราฟิกให้อยู่ในต าแหน่งที่มีความสมดุล เพ่ือช่วยให้ภาพหน้าจอดูสมมาตรและง่ายต่อการรับรู้ เลือกใช้
สีข้อความส าหรับการสื่อสารให้สอดคล้องกับความรู้สึกของแต่ละกลุ่มวัย และเลือกใช้สีข้อความตัดกับ
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สีพ้ืนให้คมชัดและโดดเด่น และเลือกใช้ภาพและกราฟิกที่น ามาประกอบให้เหมาะสมเนื้อหาสาระและ
อ้างอิงถึงแหล่งที่มาของข้อมูลและภาพที่น ามาใช้อย่างเป็นระบบ ผลการตรวจสอบเพ่ือหา
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 และผลการประเมินรับรองคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้
อารยอัจฉริยะเสมือนอยู่ ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ Song et al. (2017) ที่ศึกษาวิจัย 
การออกแบบและพัฒนาระบบตัวแทนการสนทนาส าหรับการโต้ตอบในหลักสูตรออนไลน์ในฐานะ
ตัวแทนการสอนรูปแบบใหม่หรือระบบการสอนอัจฉริยะผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ โดย
การพัฒนาระบบตัวแทนเป็นระบบที่มีประสิทธิภาพและช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนในระดับ
มากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ Gamboa et al., (2018) ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบอารยะ
เพ่ือการเรียนรู้ (UDL) น าไปใช้กับ T-learning โดยสรุปผลการวิจัยว่า UDL ถูกน าไปใช้ร่วมกับ
เทคโนโลยีทางการศึกษาได้อย่างประสบความส าเร็จในการออกแบบเนื้อหาการศึกษาที่ยืดหยุ่นและ
การน า UDL ไปใช้ ในบริบทของ T-learning และLuangrungruang & Kokaew (2018) ที่ วิจัย
เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้การออกแบบอารยะเพ่ือการเรียนรู้ในค าแนะน าการศึกษาความเป็นจริง
ส าหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน โดยใช้แอปพลิเคชันของสมาร์ทโฟนที่มีอุปกรณ์พิเศษ
จับภาพและรองรับการท างานของแอปพลิเคชัน Augmented Reality (AR) ร่วมกับการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามกรอบแนวทางการออกแบบอารยะเพ่ือการเรียนรู้ของ CAST เพ่ือช่วยในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันมีศักยภาพที่จะช่วย
ให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนรู้และมีผลการเรียนที่ดีมากขึ้นตามไปด้วย นอกจากนี้ยังสอดคล้อง
กับผลการประเมินของระบบที่อยู่ในระดับดี และผู้เรียนร้อยละ 80 มีความพึงพอใจในระดับมาก 
แสดงให้เห็นว่าแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ เป็น
ประโยชน์ ใช้งานง่ายและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนที่มีความแตกต่างทางอารมณ์ สังคม และ
สติปัญญาให้สามารถเรียนรู้ ได้ด้วยตนเอง และพัฒนาตนเองให้มีความรู้ความสามารถได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์และเป้าหมายของงานวิจัย 

ผลการใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการออกแบบและ
การจัดการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษาครูดิจิทัล พบว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนช่วย
พัฒนานักศึกษาครูให้มีสมรรถนะการออกแบบการจัดการเรียนรู้ สมรรถนะการจัดการเรียนรู้ อยู่ใน
ระดับดีเยี่ยม สมรรถนะการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือออกแบบและจัดการเรียนรู้  อยู่ในระดับดีมาก มี
ความเป็นครูดิจิทัลอยู่ในระดับดีมาก และมีความพึงพอใจต่อการใช้งานแพลตฟอร์มการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับมากที่สุด สอดคล้องกับคุณภาพและประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบ
และมีความเป็นอัจฉริยะในการช่วยฝึกปฏิบัติให้กับผู้เรียนได้โดยอัตโนมัติ นอกจากนั้นผู้วิจัยยังมี
ระเบียบวิธีในการวิจัยที่เป็นระบบ โดยมีแบบแผนการวิจัยในแต่ละระยะอย่างเป็นล าดับขั้นตอน มีการ
ประเมินรับรองความเหมาะสมและคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยจากผู้ทรงคุณวุฒิและ
ผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านการศึกษาและด้านเทคโนโลยีไม่ต่ ากว่า 20 ท่าน ตลอดจนจัดกิจกรรมการเรียนรู้
และการทดลองโดยน าหลักการที่ส าคัญของกระบวนการเรียนรู้แบบอารยะใน 3 ขั้นตอนหลักมาใช้ใน
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แต่ละขั้นตอนของกิจกรรม ได้แก่ ขั้นให้มีส่วนร่วมก่อนการเรียนรู้ (Engagement) เพ่ือกระตุ้นการมี
ส่วนร่วมและให้ผู้เรียนเกิดความสนใจก่อนที่จะเรียนรู้  จากนั้นจึงน าเสนอเนื้อหาสาระความรู้  
(Representation) โดยให้ผู้เรียนก ากับตนเองในการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะ
เสมือน ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามรูปแบบของกระบวนการเรียนรู้แบบ
อารยะอีกครั้ง และเมื่อผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองจบแล้ว ผู้วิจัยให้ผู้เรียนได้ลงมือฝึกปฏิบัติตามขั้นตอน
ลงมือปฏิบัติและแสดงความสามารถ (Action and Expression) เพ่ือน าเสนอผลการเรียนรู้ของ
ตนเองร่วมกับเพ่ือนในห้องเรียนและเป็นการกระตุ้นสมองส่วนการคิดวิเคราะห์ให้สามารถน าไปสู่การ
ลงมือปฏิบัติและแก้ปัญหาในสถาณการณ์ที่แตกต่างได้ในอนาคต ซึ่งผลการด าเนินการวิจัยโดย
ภาพรวมทั้งหมดสอดคล้องกับ พินันทา ฉัตรวัฒนา (2557) ที่วิจัยเกี่ยวกับระบบการสอนอัจฉริยะ 
เชิงสร้างสรรค์บนเว็บเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ซึ่ง
ผลการวิจัยพบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของระบบการสอนอัจฉริยะ 
เชิงสร้างสรรค์บนเว็บ อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักศึกษามี
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 
โดยสรุปได้ว่า ระบบการสอนอัจฉริยะเชิงสร้างสรรค์บนเว็บ สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนที่มีความสามารถ
ทางการเรียนได้แตกต่างกัน ส่วนผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้งานระบบการสอน
อัจฉริยะเชิงสร้างสรรค์บนเว็บ พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบการสอนอยู่ใน
ระดับมากที่สุด และผลการประเมินรับรองรูปแบบการสอนอัจฉริยะเชิงสร้างสรรค์บนเว็บ จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิยังมีผลการประเมินอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุดด้วยเช่นกัน 

 
6.3  ข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้อารย
อัจฉริยะเสมือน และพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือน เพ่ือน าไปใช้ส าหรับพัฒนา
สมรรถนะการออกแบบและการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษาครูในยุคดิจิทัล ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ 
ในการวิจัยโดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

6.3.1 ข้อเสนอแนะในงานวิจัยในครั้งนี้ 
ผลการศึกษาเรื่อง การเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการออกแบบและ 

การจัดการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษาครูดิจิทัล ซึ่งเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาทีน่ าระบบของเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนมาใช้ในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้
ที่เป็นสากลได้อย่างเป็นระบบ สามารถใช้เป็นแนวทางส าหรับน าไปประยุกต์ใช้และต่อยอดองค์ความรู้
ในระดับท่ีสูงขึ้นเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนแบบปรับเหมาะและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ตลอดจนพัฒนาระบบการศึกษาให้ก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลง โดยน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
และระบบนิเวศของการเรียนรู้แบบเสมือนมาใช้ในการศึกษาเพ่ือพัฒนาครูและผู้เรียนให้มากขึ้น และ
ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับผู้ที่มีความสนใจน าแพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนไปใช้ ดังนี้ 
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แพลตฟอร์มการเรียนรู้อารยอัจฉริยะเสมือนเป็นแพลตฟอร์มการเรียนที่ออกแบบให้ใช้งานง่าย 
สามารถเข้าถึงได้ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ Laptop, Tablet และ Smartphone ซึ่งเชื่อมต่อกับ
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เหมาะส าหรับนักศึกษาครูและผู้สนใจทั่วไปที่ต้องการพัฒนาตนเองให้มี
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการออกแบบการจัดการเรียนรู้และการจัดการเรียนรู้ โดยสามารถเข้า
ศึกษาและเรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ๆ ได้ตามความสนใจด้วยตนเองผ่านการลงทะเบียนเพ่ือใช้งานระบบ 
ผู้เรียนสามารถเลือกกิจกรรมการเรียนรู้ได้ตามความสนใจและตามความต้องการ สามารถเลือกเรียนรู้
เนื้อหาสาระการเรียนรู้ด้วยรูปแบบวิธีการเรียนรู้ตามต้องการ เช่น เรียนรู้โดยอ่านและท าความเข้าใจ
ด้วยตนเอง ซึ่งเมื่อจบเนื้อหาจะสามารถเลือกดาวน์โหลดเอกสารสรุปสาระส าคัญการเรียนรู้เพ่ือ
น าไปใช้ส าหรับทบทวนการเรียนรู้ได้เพ่ิมเติม นอกจากนี้ยังสามารถเลือกเรียนรู้โดยให้ระบบแนะน า
หรือน าเสนอเนื้อหาโดยอัตโนมัติ หรือเลือกเรียนรู้โดยเปิดประสบการณ์ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 
นอกจากนี้ผู้ใช้งานยังสามารถเรียกใช้บริการผู้ช่วยสนทนาอัจฉริยะ (Chatbot) เพ่ือช่วยในการน าเสนอ
เนื้อหาสาระได้ตามความสนใจหรือตามความต้องการ จุดเด่นที่ส าคัญของการใช้งานแพลตฟอร์มคือ
กิจกรรมฝึกปฏิบัติที่ผู้ใช้งานสามารถฝึกทักษะและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยตลอดกิจกรรมการฝึกปฏิบัติผู้ใช้งานจะได้รับค าแนะน าและ
การเสริมแรงในการท าแต่ละกิจกรรม พร้อมทั้งทราบผลคะแนนการท ากิจกรรมได้ในทันที และ
สามารถท ากิจกรรมได้ซ้ า ๆ จนเกิดความเข้าใจที่ถูกต้องในแต่ละประเด็น และผู้ใช้งานสามารถตั้ง
กระทู้ส าหรับถามตอบหรือใช้เป็นพ้ืนที่ส าหรับแบ่งปันความรู้ แสดงข้อคิดเห็น ตลอดจนใช้เป็นช่องทาง
ในการติดต่อสื่อสาร และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ส่วนข้อจ ากัดของการใช้งานแพลตฟอร์มนี้ คือ 
ความสามารถของปัญญาประดิษฐ์ที่ใช้ในงานวิจัยเป็นลักษณะของปัญญาประดิษฐ์แบบทั่วไปหรือ
ปัญญาประดิษฐ์เชิงแคบ (Narrow AI) ที่เน้นการพัฒนาซอฟต์แวร์เพ่ือตอบสนองการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียนในรูปแบบการโต้ตอบอัตโนมัติ ซึ่งอาจจะยังไม่ครอบคลุมส าหรับบุคคลที่มีความต้องการพิเศษ 
เช่น Learning Disability ออทิสติก และบุคคลที่มีความบกพร่องทางการมองเห็น  

6.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งถัดไป 
6.3.2.1 แพลตฟอร์มการเรียนรู้สามารถน าไปปรับใช้หรือประยุกต์การออกแบบในส่วน

ของเนื้อหาสาระและการออกแบบกิจกรรมฝึกปฏิบัติเพ่ือใช้พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนในรายวิชาอ่ืน 
และสามารถศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสนใจที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้ หรือตาม
เป้าหมายที่ผู้วิจัยในอนาคตต้องการศึกษาได้ 

6.3.2.2 การพัฒนาความสามารถของแพลตฟอร์มการเรียนรู้โดยเพ่ิมความสามารถของ
ปัญญาประดิษฐ์ในส่วนของการวิเคราะห์ผลการท าแบบทดสอบก่อนเรียนของผู้ใช้งานเพ่ือให้สามารถ
แนะน าหรือน าเสนอเนื้อหาสาระส่วนใดมากเป็นพิเศษ และสามารถให้ผลป้อนกลับ ( Feedback) 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทราบถึงจุดบกพร่องที่ควรพัฒนาตนเองเพ่ิมเติม ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้แบบปรับ
เหมาะกับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น และพัฒนาให้มีระบบเก็บพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ละเอียดเพ่ิม
มากขึ้น เช่น เวลาที่ใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาแต่ละหน้าจอ ระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้และท ากิจกรรม 
วิเคราะห์คะแนนการท าแบบทดสอบเพ่ือน ามาเปรียบเทียบพฤติกรรมและน าเสนอสาระความรู้ในส่วน
ที่ผู้ใช้งานควรได้รับการเพ่ิมเติมได้โดยอัตโนมัติ ตลอดจนพัฒนาให้แพลตฟอร์มครอบคลุมส าหรับ
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บุคคลที่มีความต้องการพิเศษ เช่น Learning Disability ออทิสติก และบุคคลที่มีความบกพร่อง
ทางการมองเห็น ตลอดจนเพ่ิมความเป็นอัจฉริยะในด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนที่เป็นธรรมชาติ
มากยิ่งขึ้น เพ่ือให้สามารถสื่อสารและสนทนาโต้ตอบและน าเสนอเนื้อหาสาระให้กับผู้ใช้งานได้อย่าง
เป็นธรรมชาติ หรือเพ่ิมการออกแบบขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด Learner's Journey โดย
สามารถน าผู้เรียนทีเ่ริ่มเข้ามาในระบบไปยังจุดที่แสดงเป้าหมายของการเรียนรู้โดยอัตโนมัติและพัฒนา
ให้ระบบสามารถให้ค าแนะน าเนื้อหาสาระจากพฤติกรรมที่คาดหวัง พร้อมกับฝึกปฏิบัติในกิจกรรมนั้น 
ไปพร้อม ๆ กัน และพัฒนาให้แพลตฟอร์มการเรียนรู้มีระบบการแจ้งเตือนหรือมีระบบติดต่อเพ่ือขอ
ความช่วยเหลือจากผู้สอนได้โดยตรง เมื่อผู้เรียนต้องการได้รับค าแนะน าเพ่ิมเติมหรือเมื่อผู้เรียนท า
กิจกรรมและน าส่งกิจกรรมในระบบเสร็จเรียบร้อยแล้ว ทั้งนี้ เพ่ือให้ผู้สอนทราบความเคลื่อนไหว 
ที่เกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่องและสามารถเข้าติดตาม ตรวจสอบและให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมแก่ผู้เรียนได้
อย่างรวดเร็ว ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาการเรียนรู้ได้อย่างสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพเพ่ิม
มากขึ้น 
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ภาครัฐ  

บริษัทอเมซอน เว็ปเซอร์วิส 
จ ากัด 

13 ดร.สมร  ปาโท ผู้อ านวยการโรงเรียน  
วิทยฐานะผู้อ านวยการ
ช านาญการพิเศษ 

โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณ
ราชวิทยาลัย ปทุมธานี 
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ล าดับ ชื่อ-นามสกุล ต าแหน่ง สถานที่ท างาน 
14 ดร.เอกพรต สมุทธานนท์ ผู้อ านวยการโรงเรียน  

วิทยฐานะผู้อ านวยการ
ช านาญการพิเศษ 

โรงเรียนปทุมวิไล 
 

15 นางสาวสุณิสา คงคาลัย ครูช านาญการ  
 

โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณ
ราชวิทยาลัย ปทุมธานี 

16 พระมหาอกนิษฐ์  สิริปญฺโญ ด.ร.เลขานุการเจ้าคณะ
อ าเภอเมืองปทุมธานี  
เจ้าอาวาสวัดหนองปรง 

วัดหนองปรง 

17 พระมหาพงษ์เทพ  
ปภากโร ล้อประเสริฐ 

พระวัดเปรมประชา 
จังหวัดปทุมธานี 

วัดเปรมประชา  
จังหวัดปทุมธานี 

18 ศ.ดร.พระมหาบุญเลิศ 
อินฺทปญฺโญ  

รองผู้อ านวยการ 
วิทยาลัยสงฆ์พุทธปัญญา
ศรีทวารวดี  

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณ
ราชวิทยาลัย 

19 นายนิคม  กกขุนทด ศึกษานิเทศก์ 
ช านาญการพิเศษ 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาปทุมธานี 

20 นายวัชรวิชย์ สิรภัทรวีรกุล   ศึกษานิเทศก์ 
ช านาญการพิเศษ 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาปทุมธานี 

21 นางสาวพรจิต  ปักการะนา  ครูช านาญการ 
ครูสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 

โรงเรียนปทุมวิไล 

22 นางนิชาภา  โกไศยกานนท์ ครูครูช านาญการพิเศษ  
ครูสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 

โรงเรียนปทุมวิไล 
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ตัวอย่างหนังสือแต่งตั้งผู้ทรงคุณวุฒิ/ผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ข 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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      แบบประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม 
      หลักสัปริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้ 
      และความเป็นพลเมืองดี 

 
ชื่องานวิจัย  แบบประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 

ตามหลักสัปริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอย 
การเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

ผู้วิจัย  นางสาวกิติยา พรหมสอน 
  นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 
 
 
ชื่อผู้ประเมิน.......................................................................................................................................  
ต าแหน่ง ............................................................................................................................. ............... 
สถานที่ท างาน 

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

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

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

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

.......................................................................... .................................... 
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แบบประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 
ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้ 

และความเป็นพลเมืองดี 
------------------------------------------- 

เรียน ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญที่เคารพ 
 ขอความอนุเคราะห์ท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญในการประเมินประสิทธิภาพการ
พัฒนาเครื่องมือการวิจัย “การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเ พ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี ”  
โดยมีรายละเอียดังนี้ 

ค าชี้แจง 
แบบประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้ แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 เกี่ยวกับข้อมูลเบื้องต้นของการวิจัย และเกณฑ์ส าหรับการประเมินการจัดการเรียนรู้ 
 ตอนที่ 2 แบบประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้ และความเป็น
พลเมืองดี 
 
ตอนที่ 1 เกี่ยวกับข้อมูลเบื้องต้นของการวิจัย และเกณฑ์ส าหรับการประเมินการจัดการเรียนรู้ 
 
การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี

ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
ผู้ท าวิทยานิพนธ์ นางสาวกิติยา พรหมสอน นักศึกษาระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต  

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์
เทคโนโลยีและสารสนเทศ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 
วัตถุประสงค์ 

1.2.1 เพ่ือสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
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1.2.2 เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้จุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้  (Learning Loss) หมายถึง เป็นภาวะที่สะท้อนถึง การถดถอย 
ของความรู้ของผู้เรียนที่ถูกลืมเมื่อกาลเวลาผ่านไปหรือภาวะที่ผู้เรียนถดถอยโอกาสทางการเรียนรู้  
ที่ควรจะได้รับในช่วงเวลาปกติของปีการศึกษาอาจพิจารณาได้จากการหยุดยาวของโรงเรียน  
ช่วงระหว่างปิดภาคเรียนของปีการศึกษา หรือช่วงเหตุการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19  

การจัดการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง การเรียนรู้ที่สามารถปรับ
เนื้อหา และทางเลือกของเส้นทางการเรียนรู้ ให้เป็นไปตามลักษณะของผู้เรียนที่แตกต่างกัน 
ความต้องการ และความสามารถผู้เรียน จากการทดสอบก่อนเรียน ระบบจะแจ้งคะแนน และสามารถ
ระบุข้อบกพร่องในการเรียนรู้ของผู้เรียน น าเสนอเนื้อหาที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะ
ถดถอยทางการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยท าให้ผู้เรียนทุกคนบรรลุเป้าหมายได้ 

การเรียนรู้แบบจุลภาค (Micro-learning) หมายถึง การเรียนรู้ด้วยสื่อคลิปวีดิโอที่มีขนาดเล็ก 
เนื้อหาสั้น กระชับ เข้าใจง่าย ซึ่งในงานวิจัยนี้ มีคลิปวีดิโอสั้นซึ่งเป็นเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ 5 หน่วย
การเรียนรู้ แต่ละหน่วยการเรียนรู้จะแยกเนื้อหาออกเป็นขนาดเล็กใช้เวลา 3-7 นาที ซึ่งอยู่ในระบบ
เทคโนโลยีความจริงผสมที่พัฒนาขึ้น ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่ายและสามารถใช้ในการ
ทบทวนความรู้ได้ 

สัปปุริสธรรม หมายถึง ธรรมของสัปบุรุษหรือคนดี หรือธรรมของมนุษย์ผู้มีความเป็นมนุษย์
สมบูรณ์ มี 7 ประการ คือ (1) ธัมมัญญู เป็นผู้รู้จักเหตุ (2) อัตถัญญู เป็นผู้รู้จักผล (3) อัตตัญญู เป็นผู้รู้
จักตน (4) มัตตัญญู เป็นผู้รู้จักประมาณ (5) กาลัญญู เป็นผู้รู้จักกาล (6) ปริสัญญู เป็นผู้รู้จักชุมชน (7) 
ปุคคลัญญู หรือ ปุคคลปโรปรัญญู เป็นผู้รู้จักบุคคล 

ความเป็นพลเมืองดี หมายถึง สถานะของของบุคคลขึ้นอยู่กับกฎหมายหรือข้อบังคับของสังคม
นั้น ๆ ตามกฎเกณฑ์ก าหนดสิทธิและหน้าที่ของบุคคล อัตลักษณ์ที่สถานะเป็นตัวก าหนดสิทธิ และ
หน้าที่ตัวตน ความเป็นพลเมืองดีต้องเป็นพลเมืองที่มีคุณธรรม คือ พลเมืองมีคุณธรรม ค่านิยม 
ทัศนคติ และพฤติกรรมที่คาดหวัง มีการกระท าที่แสดงให้เห็นถึงสังคมพฤติกรรมที่สะท้อนถึงความ
สามัคคีหรือการรวมตัวของบุคคล เป็นสิ่งที่เกิดข้ึนจากการที่หล่อหลอมสังคมนั้น 

เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality - MR) หมายถึง การรวมวัตถุดิจิทัลและวัตถุในโลก
แห่งความเป็นจริงเข้าด้วยกันการผสานจุดเด่นของเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) 
โลกเสมือน (Virtual Reality) และจักรวาลนฤมิต (Metaverse) เข้าด้วยกัน สร้างภาพจ าลองที่
ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์ตอบได้ในสภาพแวดล้อมที่ผสานโลกจริงและโลกเสมือนจริงเป็นหนึ่ง
เดียว  
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การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ  
 จากการศึกษาบทความวิชาการและงานวิจัย เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ปรับเหมาะ 
(Adaptive Learning) กับ กระบวนการเรียนรู้จุลภาค (Micro Learning) สามารถแสดงได้ดังตาราง
ข้างล่างนี้ 
 
ตารางท่ี 1  สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ (Adaptive Micro-learning) 

 Adaptive  
Micro-Learning 

Adaptive Learning 
process 

Micro-Learning process 
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1. สอบประเมินวัดความรู้ และ
วิเคราะห์ระดับความสามารถของ
ผู้เรียน 

          

2. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับระดับความสามารถ
ของผู้เรียน 

          

3. ออกแบบกิจกรรมที่เป็นสื่อการ
เรียนรู้ที่เล็กระยะเวลาสั้น ความ
เหมาะสมกับผู้เรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน 

          

4. ออกแบบหรือเลือกสื่อการ
เรียนรู้ที่เหมาะสมกับระดับ
ความสามารถในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ด้วยการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
การเรียนรู้ 

          

5. การประเมินการเรียนรู้และ
สะท้อนผลการวัดประเมิน 

          
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จากตารางที่ 1 การสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ (Adaptive Micro-
learning) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 1. วิเคราะห์ระดับความสามารถของผู้เรียน ทดสอบเพ่ือ
รวบรวมข้อมูลดั้งเดิมของผู้เรียนและเริ่มต้นใช้งาน 2. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ทีส่อดคล้องกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียน 3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เล็กระยะเวลาสั้น ๆ เนื้อหาการเรียนรู้
ขนาดเล็ก มีความเหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน  4. ใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ
ระดับความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยการใช้เทคโนโลยี และ 5. การประเมินการเรียนรู้ที่
เน้นการพัฒนา และค าติชมการเรียนรู้ สามารถป้อนกลับข้อมูลการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้  สามารถ
แสดงกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ (Adaptive Microlearning) ดังภาพด้านล่าง 

 

 

ภาพที่ 4-1  กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 

 จากกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 5 ขั้นตอน ข้างต้น เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ที่สามารถฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ โดยสามารถบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ร่วมกับ
หลักสัปปุริสธรรม ประกอบด้วย  7 ประการ คือ 1) ธัมมัญญุตา เป็นผู้รู้จักเหตุ 2) อัตถัญญุตา เป็นผู้รู้
จักผล 3) อัตตัญญุตา เป็นผู้รู้จักตน 4) มัตตัญญุตา เป็นผู้รู้จักประมาณ 5) กาลัญญุตา เป็นผู้รู้จักกาล 
6) ปริสัญญุตา เป็นผู้รู้จักชุมชน และ 7) ปุคคลัญญุตา เป็นผู้รู้จักบุคคล เพ่ือสร้างข้ันตอนกระบวนการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม สามารถแสดงได้ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 2  การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 

การเรียนรู้แบบจุลภาค 
ปรับเหมาะ 

หลักสัปปุริสธรรม กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 
ตามหลักสัปปุริสธรรม 

1. วิเคราะห์ระดับ
ความสามารถของผู้เรียน  

1. ธัมมัญญุตา คือ 
เป็นผู้รู้จักเหตุ 
 
 
 
2. อัตถัญญุตา คือ 
เป็นผู้รู้จักผล 

1. เป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) คือ ทดสอบ
ความรู้ การสอบประเมินภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้ ก่อนเรียน-หลังเรียน มีเงื่อนไข 
- คะแนนผ่านเกณฑ์ ผู้เรียนไปเรียนเนื้อหา
ถัดไป 
- คะแนนไมผ่่านเกณฑ์ ให้กลับไปเรียนซ้ า 
2. เป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) คือ คู่ดูผลสอบ
แจ้งผลการทดสอบภาวะถดถอยทางการเรียนรู้  

2. แจ้งจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
ระดับความสามารถของ
ผู้เรียน  

3. อัตตัญญุตา คือ 
เป็นผู้รู้จักตน 

3. เป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) คือ รู้รอบ
จุดประสงค์ แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ใน
เนื้อหาที่ผู้เรียนมีภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 

3. ออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่เล็ก ระยะเวลา
สั้น ๆ เนื้อหาการเรียนรู้
ขนาดเล็ก มีความ
เหมาะสมกับผู้เรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน   

4. มัตตัญญุตา คือ 
เป็นผู้รู้จักประมาณ 

4. เป็นผู้รู้จักประมาณ (มัตตัญญุตา) คือ บอก
บ่งเส้นทาง แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ ตามภาวะ
ถดถอยทางการเรียนรู้ ผู้เรียนประมาณตน 
วางเป้าหมายการเรียนรู้ 

4. ใช้สื่อการเรียนรู้ที่
เหมาะสมกับระดับ
ความสามารถในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนด้วยการ
ใช้เทคโนโลยี  

5. กาลัญญุตา คือ 
เป็นผู้รู้จักกาล 

5. เป็นผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา) คือ สร้างการ
เรียนรู้ ผู้เรียนเรียนรู้จากการศึกษาสื่อระบบ
เทคโนโลยีความจริงผสม โดยก ากับตนเองให้มี
ความรับผิดชอบในการเข้าเรียนตามเวลาที่
ก าหนด 

5. การประเมินการเรียนรู้
ที่เน้นการพัฒนา และค าติ
ชมการเรียนรู้ สามารถ
ป้อนกลับข้อมูลการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนได้ 

6. ปริสัญญุตา คือ 
เป็นผู้รู้จักชุมชน 
 
7. ปุคคลัญญุตา คือ 
เป็นผู้รู้จักบุคคล 

6. เป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุตา) คือ ร่วมอยู่
ชุมชน ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียน
ร่วมกันกับเพ่ือนเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค ์ 
7. เป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา) คือ คบคน
ให้เป็น ผู้เรียนเคารพสิทธิของผู้อื่น รู้จักการ
ปรับตัวและท างานร่วมกันด้วยความสามัคคี 

 
จากตารางที่ 2 การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 

ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) เป็นผู้รู้เหตุ (ธัมมัญญุตา) คือ ทดสอบความรู้  2) เป็นผู้รู้ผล 



202 

 

(อัตถัญญุตา) คือ คู่ดูผลสอบ 3) เป็นผู้รู้ตน (อัตตัญญุตา) คือ รู้รอบจุดประสงค์  4) เป็นผู้รู้ประมาณ 
(มัตตัญญุตา) คือ บอกบ่งเส้นทาง 5) เป็นผู้รู้กาล(กาลัญญุตา) คือ สร้างการเรียนรู้ ผู้เรียนเรียนรู้จาก
การศึกษาสื่อระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 6) เป็นผู้รู้ชุมชน (ปริสัญญุตา) คือ ร่วมอยู่ชุมชน เรียนรู้
กับเพ่ือนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 7) เป็นผู้รู้บุคคล(ปุคคลัญญุตา) คือ คบคนให้เป็น 
จากกระบวนการเรียนรู้สามารถแสดงได้ดังรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็น
พลเมืองด ีดังภาพที่ 2 ด้านล่าง 

 
ตารางที่ 3  กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็น 

จริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 

ตามหลักสัปปุริสธรรม 
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม  

(Mixed Reality) 
1. เป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) คือ ทดสอบความรู้ การสอบ
วัดภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ก่อนเรียน-หลังเรียน มี
เงื่อนไข 
- คะแนนผ่านเกณฑ์ ผู้เรียนไปเรียนเนื้อหาถัดไป 
- คะแนนไมผ่่านเกณฑ์ ให้กลับไปเรียนซ้ า 

แบบทดสอบออนไลน์ 

2. เป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) คือ คู่ดูผลสอบแจ้งผลการ
ทดสอบภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 

แดชบอร์ดแบบโต้ตอบ 

3. เป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) คือ รู้รอบจุดประสงค์ แจ้ง
จุดประสงค์การเรียนรู้ ในเนื้อหาที่ผู้เรียนมีภาวะถดถอย
ทางการเรียนรู้ 

แดชบอร์ด  

4. เป็นผู้รู้จักประมาณ (มัตตัญญุตา) คือ บอกบ่งเส้นทาง แจ้ง
เส้นทางการเรียนรู้ ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ผู้เรียน
ประมาณตน วางเป้าหมายการเรียนรู้ 

แดชบอร์ด  

5. เป็นผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา) คือ สร้างการเรียนรู้ ผู้เรียน
เรียนรู้จากการศึกษาสื่อระบบเทคโนโลยีความจริงผสม โดย
ก ากับตนเองให้มีความรับผิดชอบในการเข้าเรียนตามเวลาที่
ก าหนด 

- จักรวาลนฤมิตม (Metaverse) 
- ความจริงเสมือน (Virtual 
Reality) 
- ความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality) 

6. เป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุตา) คือ ร่วมอยู่ชุมชน ผู้เรียนใช้
เทคโนโลยีในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพ่ือนเป็นชุมชนแห่งการ
เรียนรู้อย่างสร้างสรรค์  

- จักรวาลนฤมิตม (Metaverse) 
- ความจริงเสมือน (Virtual 
Reality) 
- ความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality) 

7. เป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา) คือ คบคนให้เป็น ผู้เรียน
เคารพสิทธิของผู้อ่ืน รู้จักการปรับตัวและท างานร่วมกันด้วย
ความสามัคคี 

- จักรวาลนฤมิต (Metaverse) 
- กระดานดิจิทัลระดมสมอง  
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จากตารางที่ 3 กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงผสม แต่ขั้นตอนใช้เทคโนโลยี ดังนี้ 1) เป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) คือ ทดสอบความรู้ 
การสอบประเมินภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ก่อนเรียน-หลังเรียน ด้วยแบบทดสอบออนไลน์ 2) เป็น
ผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) คือ คู่ดูผลสอบ แจ้งผลการทดสอบภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ด้วยแดชบอร์ด
แบบโต้ตอบแสดงผลการทดสอบ 3) เป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) คือ รู้รอบจุดประสงค์ แจ้งจุดประสงค์
การเรียนรู้ ในเนื้อหาที่ผู้เรียนมีภาวะถดถอยทางการเรียนรู้  แดชบอร์ดแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 4) 
เป็นผู้รู้จักประมาณ (มัตตัญญุตา) คือ บอกบ่งเส้นทาง แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ ตามภาวะถดถอย
ทางการเรียนรู้ ผู้เรียนประมาณตน วางเป้าหมายการเรียนรู้ แดชบอร์ดแจ้งเส้นทางการเรียนรู้ 5) เป็น
ผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา) คือ สร้างการเรียนรู้ ผู้เรียนเรียนรู้จากการศึกษาสื่อระบบเทคโนโลยีความจริง
ผสม โดยก ากับตนเองให้มีความรับผิดชอบในการเข้าเรียนตามเวลาที่ก าหนด ด้วยจักรวาลนฤมิตม 
(Metaverse), ความจริงเสมือน (Virtual Reality) และความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 6) 
เป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุตา) คือ ร่วมอยู่ชุมชน ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพ่ือน
เป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ ใช้จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เรียนรู้กับเพ่ือน และ 7) 
เป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา) คือ คบคนให้เป็น ผู้เรียนเคารพสิทธิของผู้อ่ืน รู้จักการปรับตัวและ
ท างานร่วมกันด้วยความสามัคคี ด้วยจักรวาลนฤมิต (Metaverse) และกระดานดิจิทัลระดมสมอง 
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ภาพที่ 2  รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี 
 ความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
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จากภาพที่ 2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี มี  4 
องค์ประกอบ ดังนี้ 

7. ปัจจัยน าเข้า (Input) ประกอบด้วย 
1.1 ผู้ เรียน เป็นผู้ เรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เช่น ระดับประถมศึกษา หรือ 

มัธยมศึกษา ที่ก าลังศึกษาในสถานศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ ที่มีภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ หรือผู้เรียนที่เรียนไม่ทันต้องการซ่อมเสริม 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของกระทรวงศึกษาธิการ 
1.3 เนื้อหา จุลภาคปรับเหมาะ คือ เนื้อหาสั้น กระชับ เข้าใจง่าย ปรับให้เหมาะกับความ

สารถของผู้เรียน ตามหลักสูตรของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
1.4 เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) ใช้กับเนื้อหาในบทเรียนที่ต้องการผสาน

โลกแห่งความเป็นจริงกับโลกเสมือนเข้าด้วยกัน เป็นเทคโนโลยีที่ต่อยอดมาจาก AR ท าให้ผู้เรียนโต้กับ
ภาพที่คอมพิวเตอร์ประดิษฐ์ขึ้นมาได้ ซึ่งต้องใช้ headset หรือแว่นตาเพื่อให้สามารถมองเห็น
ภาพเสมือนนั้น ในขณะเดียวกันก็สามารถมองเห็นโลกจริงด้วย ประกอบด้วย 

1.4.1 จักรวาลนฤมิต (Metaverse) ใช้กับเนื้อหาในบทเรียนที่ต้องการให้ผู้เรียนได้
ท างานร่วมกับเพ่ือนในโลกเสมือนและโลกจริง ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กันได้อย่างไร้พรมแดนใน
ช่วงเวลาเดียวกัน ผ่านการเชื่อมต่อของอุปกรณ์ที่มีเทคโนโลยี, ความจริงเสมือน (Virtual Reality), 
ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) และ แอพลิเคชัน ต่างๆ 

1.4.2 ความจริงเสมือน (Virtual Reality) ใช้กับเนื้อหาในบทเรียนที่ต้องการเป็นโลก
เสมือน 3 มิติ อุปกรณ์หลักท่ีต้องใช้คือ headset เมื่อผู้ใช้งานสวมเข้ากับศีรษะแล้วจะตัดการมองเห็น
ออกจากโลกจริงโดยสิ้นเชิง 

1.4.3 ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) ใช้กับเนื้อหาในบทเรียนที่ต้องการ
แสดงข้อมูลในรูปแบบดิจิตอลซ้อนลงบนโลกจริงได้อย่างกลมกลืน โดยผู้เรียนจะมองเห็นวัตถุต่างๆ ที่
แสดงขึ้นมาโดยการดูผ่านกล้องของมือถือหรือแท็ปเล็ต 

8. กระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วยการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม
บนเทคโนโลยีความจริงผสม แบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน ได้แก ่ 

2.1 เป็นผู้รู้เหตุ (ธัมมัญญุตา) คือ คือ ทดสอบความรู้ ผู้เรียนทดสอบความรู้เดิมก่อน
เรียน เพ่ือทราบเหตุผลของการเรียนรู้ว่า ผู้เรียนมีระดับความสามารถเดิมของผู้เรียนอยู่ในระดับใด 
เป็นการวิเคราะห์ผู้เรียน สร้างแบบทดสอบออนไลน์ 

2.2 เป็นผู้รู้ผล (อัตถัญญุตา) คือ คู่ดูผลสอบ แจ้งผลการทดสอบความรู้เดิมสอดคล้อง
กับหลักสัปปุริสธรรม คือ ผู้เรียนรับทราบผล ว่าตนเองมีผลการทดสอบความรู้เดิมอยู่ในระดับใด แดช
บอร์ดแบบโต้ตอบแสดงผลการทดสอบ 

2.5 เป็นผู้รู้ตน (อัตตัญญุตา) คือ รู้รอบจุดประสงค์ ผู้เรียนต้องรู้จักเหตุผล ตนเองว่ามี
ความรู้ในเนื้อหาใดที่ต้องเรียนรู้เพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ แดชบอร์ดแบบโต้ตอบแจ้ง
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
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2.6 เป็นผู้รู้ประมาณ (มัตตัญญุตา) คือ บอกบ่งเส้นทาง แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ ผู้เรียน
ต้องประมาณตนวางเป้าหมาย เพื่อเรียนรู้ให้เหมาะสมตามวัตถุประสงค์ทางการเรียนรู้ที่ตนต้องฟ้ืนฟู
ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ แดชบอร์ดแบบโต้ตอบแจ้งเส้นทางการเรียนรู้ 

2.5 เป็นผู้รู้กาล (กาลัญญุตา) คือ สร้างการเรียนรู้ ผู้เรียนเรียนรู้จากการศึกษาคลิป
วีดีโอความรู้ ผู้เรียนต้องก ากับตนเองให้ความรับผิดชอบในการเข้าเรียนตามเวลาที่ก าหนด ผู้เรียน
เรียนรู้จากการศึกษาสื่อระบบเทคโนโลยีความจริงผสม, จักรวาลนฤมิตม (Metaverse), ความจริง
เสมือน (Virtual Reality) และความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 

2.6 เป็นผู้รู้ชุมชน (ปริสัญญุตา) คือ ร่วมอยู่ชุมชน ผู้เรียนร่วมกับเพื่อนโดยใช้
เทคโนโลยีความจริงผสม ผู้เรียนใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสมในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพ่ือนเป็น
ชุมชนแห่งการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ และ ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 

2.7 เป็นผู้รู้บุคคล (ปุคคลัญญุตา) คือ คบคนให้เป็น ผู้เรียนเคารพพสิทธิของผู้อ่ืน รู้จัก
การปรับตัวและท างานร่วมกันด้วยความสามัคคี โดยผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ใช้
จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เรียนรู้กับเพ่ือน ระดมสมองอภิปรายสรุปองค์ความรู้ด้วยกระดานดิจิทัล
ระดมสมอง 

3. การประเมินผลหลังเรียน (Post Test) การประเมินหลังเรียนเป็นขั้นสุดท้าย เมื่อผู้เรียน
เรียนรู้ครบทุกหน่วยการเรียนรู้ เพ่ือประเมินผล ดังนี้ 

3.3 ภาวะถดถอยการเรียนรู้ ด้วยคะแนนก่อนเรียนเปรียบเทียบกับคะแนนหลังเรียน 
3.4 ความเป็นพลเมืองดี ด้วยแบบประเมินความเป็นพลเมืองดี ผู้เรียนต้องผ่านผู้ประเมิน 

3 คน คือ ผู้เรียนประเมินตนเอง, เพ่ือนประเมินเพื่อน และครูประเมินผู้เรียน 
5. ปัจจัยป้อนกลับ 

5.1 แจ้งผลการประเมินให้ผู้เรียนทราบ ถ้าผู้เรียนเรียนครบตามเนื้อหาที่ต้องฟ้ืนฟูภาวะ
ถดถอยทางการเรียนรู้ครบ และผ่านการประเมินความเป็นผลเมืองดี สามารถจบกระบวนการเรียนรู้ได้ 
เกณฑ์การผ่านมีดังนี ้

5.1.1 คะแนนหลังเรียนสูงกว่าระหว่างเรียนตามเกณฑ์ และมีคะแนนสูงกว่าหรือ
เท่ากับ 80 

5.1.2 ผ่านการประเมินความเป็นผลเมืองดี ผู้เรียน 1 คน ต้องผ่านผู้ประเมิน 3 คน 
คือ ผู้เรียนประเมินตนเอง, เพ่ือนประเมินเพ่ือน และครูประเมินผู้เรียน 

5.2 แจ้งเนื้อหาที่ต้องเรียนรู้เพ่ิมเติมเพ่ือให้ผ่านตามเกณฑ์ กรณีที่ผู้เรียนยังไม่ผ่านตาม
เกณฑ์ ให้กลับไปเรียนรู้เนื้อหานั้นเพ่ิมเติม และผ่านขั้นตอนการประเมินผลอีกครั้ง 
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แบบประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรยีนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ 
ตามหลกัสัปปรุิสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

เพ่ือฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรยีนรู้และความเป็นพลเมืองดี  
(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

 
 
ชื่องานวิจัย   การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 

บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
และความเป็นพลเมืองดี   

ผู้วิจัย   นางสาวกิติยา พรหมสอน 
สาขา   เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 
 
 
ชื่อผู้ประเมิน............................................................................................................................. .........  
ต าแหน่ง ............................................................................................................................. .............. 
สถานที่ท างาน ....................................................................................................... ............................  
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................. ..............................................................................................
............................................................................................................................. .................... 
 
 
ค าชี้แจง  

1. แบบประเมินนี้ใช้ประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการ
เรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 

2. กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ในข้อที่ตรงกับความเป็นจริงและในช่องที่ตรงกับความคิดเห็น 
ของท่านมากท่ีสุด  
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โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในตารางตามค่าความคิดเห็นดังต่อไปนี้  
ระดับความคิดเห็น คะแนน  
เห็นด้วยมากที่สุด   5  
เห็นด้วยมาก    4  
เห็นด้วยปานกลาง   3  
เห็นด้วยน้อย    2  
เห็นด้วยน้อยที่สุด   1 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

5 4 3 2 1 
1. หลักการจัดการเรียนรู้ 

1. วิเคราะห์ระดับความสามารถของผู้เรียน ทดสอบเพ่ือ
รวบรวมข้อมูลดั้งเดิมของผู้เรียน  

2. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียน 

3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เล็ก ระยะเวลาสั้น ๆ 
เนื้อหาการเรียนรู้ขนาดเล็ก มีความเหมาะสมกับผู้เรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน   

4. ใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับระดับความสามารถในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนด้วยการใช้เทคโนโลยี  

5. การประเมินการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนา และค าติชมการ
เรียนรู้  

     

2. ปัจจัยน าเข้า 
    1. ผู้เรียน 
    2. จุดประสงค์การเรียนรู้ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ของกระทรวงศึกษาธิการ 
    3. เนื้อหา จุลภาคปรับเหมาะ คือ เนื้อหาสั้น กระชับ เข้าใจ
ง่าย ปรับให้เหมาะกับความสารถของผู้เรียน  
    4. เทคโนโลยีความจริงผสม 
        4.1 จกัรวาลนฤมิต (Metaverse)  
        4.2 ความจริงเสมือน (Virtual Reality)  
        4.3 ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality)  
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3. กระบวนการเรียนรู้ 
1. เป็นผู้รู้เหตุ (ธัมมัญญุตา) คือ ทดสอบความรู้ โดยใช้

แบบทดสอบออนไลน์ 
2. เป็นผู้รู้ผล (อัตถัญญุตา) คือ คู่ดูผลสอบ โดยใช้แดชบอร์ด

แบบโต้ตอบแสดงผลการทดสอบ 
3. เป็นผู้รู้ตน (อัตตัญญุตา) คือ รู้รอบจุดประสงค์ โดยใช้แดช

บอร์ดแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้  
4. เป็นผู้รู้ประมาณ (มัตตัญญุตา) คือ บอกบ่งเส้นทาง แดช

บอร์ดแบบโต้ตอบแจ้งเส้นทางการเรียนรู้  
5. เป็นผู้รู้กาล(กาลัญญุตา) คือ สร้างการเรียนรู้ ผู้เรียนเรียนรู้

จากการศึกษาสื่อระบบเทคโนโลยีความจริงผสม ผู้เรียนเรียนรู้
จากการศึกษาสื่อระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Virtual 
Reality)  

6.  เป็นผู้รู้ชุมชน (ปริสัญญุตา) คือ ร่วมอยู่ชุมชน เรียนรู้กับ
เพ่ือนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ใช้จักรวาลนฤมิต 
(Metaverse)  
  7. เป็นผู้รู้บุคคล (ปุคคลัญญุตา) คือ คบคนให้เป็น เรียนรู้กับ
เพ่ือน ระดมสมองอภิปรายสรุปองค์ความรู้ด้วยกระดานดิจิทัล
ระดมสมอง  

     

4. การประเมินผล 
   1. ภาวะถดถอยการเรียนรู้ ด้วยคะแนนระหว่างเรียน 
เปรียบเทียบกับคะแนนหลังเรียน 
   2. ความเป็นพลเมืองดี ด้วยแบบประเมินความเป็นพลเมือง
ดี ผู้เรียน 1 คน ต้องผ่านผู้ประเมิน 3 คน ดังนี้ 
      2.1 ผู้เรียนประเมินตนเอง 
      2.2 เพ่ือนประเมินเพ่ือน 
      2.3 ครูประเมินผู้เรียน 

     

5. ปัจจัยป้อนกลับ 
  1. แจ้งผลการประเมินให้ผู้เรียน 
  2. แจ้งเนื้อหาที่ต้องเรียนรู้เพ่ิมเติมเพ่ือให้ผ่านตามเกณฑ์ 

     

6. การน าไปประยุกต์ใช้ 
    การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริส
ธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอย
การเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดี สามารถน าไปประยุกต์ใช้
ได้ 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
................................................................................................................. ...............................................
................................................................................................ ................................................................  
 
        ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้ฯ  

อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก  
นางสาวกิติยา พรหมสอน 

โทรศัพท์ 0989125645 
อีเมล Kitiyapromsron@gmail.com 
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แบบประเมินความเป็นพลเมืองดี (ฉบับนักเรียนประเมินตนเอง) 
ช่ือ-สกุล(เด็กชาย/เด็กหญิง)_________________________________ ______ช้ัน__________เลขท่ี________ 

วัน/เดือน/ปีเกดิ________________________________      เพศ        ชาย            หญิง 

ค าช้ีแจง  ให้ท าเครื่องหมาย ในช่องท้ายหัวข้อให้ครบทุกข้อ  กรุณาตอบให้ตรงกับความเป็นจริงที่เกิดขึ้นในช่วง  
6  เดือน 

พฤติกรรมประเมิน ไมจ่รงิ อาจจะจรงิ จรงิ 

1. ฉันพยายามห่วงใยความรูส้ึกคนอ่ืน เคารพในความสมัพันธ์ ท า
ตัวดีกับคนอื่น  

   

2. ฉันเต็มใจแบ่งปันสิ่งของให้คนอื่น (ของกิน เกม ปากกา เป็นต้น)    
3. ใคร ๆ ก็พึ่งฉันได้ถ้าเขาเสียใจ อารมณไ์มด่ีหรือไมส่บายใจ    
4. เพื่อน ๆ ส่วนมากชอบฉัน    
5.  ฉันจิตอาสาในชุมชนช่วยเหลือคนอ่ืน (พ่อแม่, ครู, เด็กคนอ่ืน)    
6. ฉันคิดก่อนท าใช้เหตุผลในชีวิตประจ าวัน    
7. ฉันมีความรับผิดชอบท างานไดจ้นเสรจ็     
8. ฉันท างานร่วมกับผู้อื่นเพื่อเป้าหมายเดียวกัน    
9. ฉันห่วงใยต่อสิ่งแวดล้อม    
10. ฉันมีความรับผดิชอบในโลกดจิิทัล ไมล่ะเมิดสิทธิผู้อื่น    
11. ฉันมีความรู้สึกรักชาติและความภาคภูมิใจในชาต ิ    
12. ฉันมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องกับเหตุการณ์ในโลกแห่งความเป็น
จริง 

   

13. ฉันมีจิตส านึกความเป็นพลเมอืงดี    
14. ฉันศึกษาศีลธรรมและประพฤติตนเป็นคนด ี    
15. ฉันเน้นความยุติธรรมในการด าเนินชีวิต    

 

  

 คะแนนรวมแบบประเมิน     แปลผล_____________________ 
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แบบประเมินความเป็นพลเมืองดี (ฉบับครูเปน็ผู้ประเมินนักเรียน) 
ช่ือ-สกุล(เด็กชาย/เด็กหญิง)____________________________________________________ช้ัน__________เลขท่ี________ 

วัน/เดือน/ปีเกดิ_______________________________    เพศ        ชาย     หญิง 

ค าช้ีแจง  ให้ท าเครื่องหมาย ในช่องท้ายหัวข้อให้ครบทุกข้อ  กรุณาตอบให้ตรงกับความเป็นจริงที่เกิดขึ้นในช่วง  
6  เดือน 

พฤติกรรมประเมิน ไม่จริง อาจจะ
จริง 

จริง 

1. พยายามห่วงใยความรูส้ึกคนอ่ืน เคารพในความสัมพันธ์ ท าตัวดกีับคนอื่น     
2. เต็มใจแบ่งปันสิ่งของให้คนอื่น (ของกิน เกม ปากกา เป็นต้น)    
3. พึ่งเขาได้ถ้าเสยีใจ อารมณ์ไม่ดหีรือไมส่บายใจ    
4. เพื่อน ๆ ส่วนมากชอบเขา    
5. มีจิตอาสาในชุมชนช่วยเหลือคนอื่น (พ่อแม่, ครู, เด็กคนอ่ืน)    
6. คิดก่อนท าใช้เหตุผลในชีวิตประจ าวัน    
7. มีความรับผิดชอบท างานได้จนเสร็จ     
8. ท างานร่วมกับผู้อื่นเพื่อเป้าหมายเดียวกัน    
9. ห่วงใยต่อสิ่งแวดล้อม    
10. มีความรับผดิชอบในโลกดิจิทลั ไมล่ะเมิดสิทธิผู้อื่น    
11. มีความรู้สึกรักชาติและความภาคภูมิใจในชาต ิ    
12. มีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องกับเหตุการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริง    
13. มีจิตส านึกความเป็นพลเมืองด ี    
14. ศึกษาศีลธรรมและประพฤตตินเป็นคนด ี    
15. เน้นความยุติธรรมในการด าเนนิชีวิต    

 

ลงช่ือ_________________________________________  

ครูประจ าช้ัน __________________________________ 

วันท่ี____เดือน_________________พ.ศ._____________ 
 

 คะแนนรวมแบบประเมินล    แปลผล_____________________ 
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แบบประเมินความเป็นพลเมืองดี (ฉบับผู้ปกครองเป็นผู้ประเมินนักเรยีน) 
ช่ือ-สกุลนักเรยีนที่รับการประเมิน(ด.ช./ด.ญ.)______________________________ช้ัน_______เลขท่ี____ 

วัน/เดือน/ปีเกดิ__________________    เพศ        ชาย     หญิง 

ค าช้ีแจง  ให้ท าเครื่องหมาย ในช่องท้ายหัวข้อให้ครบทุกข้อ  กรุณาตอบให้ตรงกับความเป็นจริงที่เกิดขึ้นในช่วง  
6  เดือน 

พฤติกรรมประเมิน ไมจ่รงิ อาจจะจรงิ จรงิ 

1. พยายามห่วงใยความรูส้ึกคนอ่ืน เคารพในความสัมพันธ์ ท าตัวดกีับ
คนอ่ืน  

   

2. เต็มใจแบ่งปันสิ่งของให้คนอื่น (ของกิน เกม ปากกา เป็นต้น)    
3. พึ่งเขาได้ถ้าเสยีใจ อารมณ์ไม่ดหีรือไมส่บายใจ    
4. เพื่อน ๆ ส่วนมากชอบเขา    
5. มีจิตอาสาในชุมชนช่วยเหลือคนอื่น (พ่อแม่, ครู, เด็กคนอ่ืน)    
6. คิดก่อนท าใช้เหตุผลในชีวิตประจ าวัน    
7. มีความรับผิดชอบท างานได้จนเสร็จ     
8. ท างานร่วมกับผู้อื่นเพื่อเป้าหมายเดียวกัน    
9. ห่วงใยต่อสิ่งแวดล้อม    
10. มีความรับผดิชอบในโลกดิจิทลั ไมล่ะเมิดสิทธิผู้อื่น    
11. มีความรู้สึกรักชาติและความภาคภูมิใจในชาต ิ    
12. มีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องกับเหตุการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริง    
13. มีจิตส านึกความเป็นพลเมืองด ี    
14. ศึกษาศีลธรรมและประพฤตตินเป็นคนด ี    
15. เน้นความยุติธรรมในการด าเนนิชีวิต    

 
 

ลงช่ือ_______________________________  

พ่อ /  แม่ /  อื่น ๆ (โปรดระบุ)____________ 

วันท่ี______เดือน_________________พ.ศ._____________ 
 

 คะแนนรวมแบบประเมิน     แปลผล_____________________ 
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ภาคผนวก ค 

 
- แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
- แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
- แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
- แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
- แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความจริงผสม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6           
ภาคเรียนที่  2    เวลาเรียน  6  ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ด้านความรู้ 
(วิทยาศาสตร์) พัฒนาความเข้าใจในเรื่องของชีวิตกับสิ่งแวดล้อม, ลม ภัยธรรมชาติ และ
ปรากฏการณ์เรือนกระจก, สสารรอบตัวเรา, ร่างกายของเรา และระบบดาราศาสตร์ 

2. เพ่ือพัฒนาความเป็นพลเมืองดี ด้านคุณธรรม (พุทธธรรม) ตามหลัก หลักสัปปุริส
ธรรม 7 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นผู้รู้จักเหตุ, รู้จักผล, รู้จักตน, รูจ้ักประมาณ, รู้จักกาล, รู้จัก
ชุมชน, รู้จักบุคคล และมีความเป็นพลเมืองดี 

 
โครงสร้างแผนการสอน 

1. การเตรียมความพร้อม (`1 ชั่วโมง) 
o อธิบายขั้นตอนการเข้าเรียน และการใช้เทคโนโลยี MR และ Metaverse 
o แนะน าหลักสัปปุริสธรรมทั้ง 7 ข้อ เพ่ือเป็นกรอบแนวคิดในการเรียน 

2. หน่วยการเรียนรู้ (5 หน่วยการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ละ 1 ชั่วโมง) 

 
 

o หน่วยการเรียนรู้ที่ 1: ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม  
o หน่วยการเรียนรู้ที่ 2: ลม ภัยธรรมชาติ และปรากฏการณ์เรือนกระจก 
o หน่วยการเรียนรู้ที่ 3: สสารรอบตัวเรา 
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o หน่วยการเรียนรู้ที่ 4: ร่างกายของเรา 
o หน่วยการเรียนรู้ที่ 5: ดาว 

แต่ละหน่วยการเรียนรู้จะใช้เวลาศึกษา 1 ชั่วโมง และผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคปรับเหมาะ (Adaptive Micro-learning) ตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความจริงผสม 
ประกอบด้วย 7 ขั้นตอนดังนี้: 
1. ทดสอบความรู้ (ก่อนเรียน-หลังเรียน) 

 หลักธรรม: ธัมมัญญุตา (ความเป็นผู้รู้จักเหตุ) 
 เครื่องมือ: แบบทดสอบออนไลน์ใน MR เพ่ือระบุภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ของผู้เรียน 

2. แจ้งผลการทดสอบ 
 หลักธรรม: อัตถัญญุตา (ความเป็นผู้รู้จักผล) 
 เครื่องมือ: แดชบอร์ดออนไลน์ใน MR แสดงผลการทดสอบ และชี้แนวทางการเรียนรู้เพ่ิมเติม 

3. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 หลักธรรม: อัตตัญญุตา (ความเป็นผู้รู้จักตน) 
 เครื่องมือ: แดชบอร์ดออนไลน์ใน MR เพ่ือแสดงจุดประสงค์การเรียนรู้ตามระดับ

ความสามารถของผู้เรียน 
4. แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 

 หลักธรรม: มัตตัญญุตา (ความเป็นผู้รู้จักประมาณ) 
 เครื่องมือ: แดชบอร์ดแบบโต้ตอบใน MR เพ่ือก าหนดเส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

5. ผู้เรียนศึกษาวิธีการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี MR 
 หลักธรรม: กาลัญญุตา (ความเป็นผู้รู้จักกาล) 
 เครื่องมือ: สื่อการเรียนรู้ใน Metaverse และ MR ที่เน้นความเหมาะสมของเวลาและ

กิจกรรม 
6. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ร่วมกันกับเพื่อน 

 หลักธรรม: ปริสัญญุตา (ความเป็นผู้รู้จักชุมชน) 
 เครื่องมือ: Metaverse และกระดานดิจิทัลระดมสมองบน MR เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

ร่วมกัน 
7. ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 

 หลักธรรม: ปุคคลัญญุตา (ความเป็นผู้รู้จักบุคคล) 
 เครื่องมือ: การอภิปรายใน Metaverse และ MR เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจและการท างาน

ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 
8. การประเมินผล 

 ด้านความรู้: การทดสอบความเข้าใจก่อนเรียนใน MR 
 ด้านคุณธรรม: การประเมินพฤติกรรมผ่านการสังเกตในระหว่างการใช้ MR และ 

Metaverse 
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หน่วยการเรียนรู้ที่  1  “ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม” 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6           
ภาคเรียนที่  2    เวลาเรียน  1  ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน ว 1.1: เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มีชีวิต

กับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มีต่อ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหา
สิ่งแวดล้อม รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
2. ตัวช้ีวัด 

 ว 1.1 ป.5/1: บรรยายโครงสร้างและลักษณะของสิ่งมีชีวิตที่เหมาะสมกับการด ารงชีวิต ซึ่ง
เป็นผลมาจากการปรับตัวของสิ่งมีชีวิตในแต่ละแหล่งที่อยู่ 

 ว 1.1 ป.5/2: อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งไม่มีชีวิต เพื่อประโยชน์ต่อการด ารงชีวิต 

 ว 1.1 ป.5/3: เขียนโซ่อาหารและระบุบทบาทหน้าที่ของสิ่งมีชีวิตที่เป็นผู้ผลิตและผู้บริโภคใน
โซ่อาหาร 

 ว 1.1 ป.5/4: ตระหนักในคุณค่าของสิ่งแวดล้อมที่มีต่อการด ารงชีวิตของสิ่งมีชีวิต โดยมีส่วน
ร่วมในการดูแลรักษาสิ่งแวดล้อม 

3. สาระการเรียนรู้ 
 พืชและสัตว์มีการปรับตัวในแต่ละแหล่งที่อยู่อาศัยอย่างไร 
 ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตอ่ืน ๆ และสิ่งไม่มีชีวิตในระบบนิเวศ 
 การเขียนโซ่อาหารและการระบุบทบาทของผู้ผลิตและผู้บริโภคในโซ่อาหาร 
 การดูแลรักษาสิ่งแวดล้อมและการมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ผู้เรียนสามารถบรรยายและอธิบายโครงสร้างและการปรับตัวของสิ่งมีชีวิต รวมถึง

ความสัมพันธ์ในระบบนิเวศได้ (K) 
 ผู้เรียนสามารถเขียนโซ่อาหาร และระบุบทบาทของสิ่งมีชีวิตในโซ่อาหารได้ (P) 
 ผู้เรียนตระหนักในความส าคัญของสิ่งแวดล้อม และมีความรับผิดชอบต่อการดูแลรักษา (A) 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 ความสามารถในการสื่อสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ใฝ่เรียนรู้ 
 มุ่งม่ันในการท างาน 
 มีจิตสาธารณะ 

7. ค าถามส าคัญ 
1. พืชปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมได้อย่างไร? 
2. พืชทะเลทรายปรับตัวให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างไร? 
3. พืชปรับตัวให้ด ารงชีวิตอยู่ในน้ าได้อย่างไร? 
4. สัตว์มีการปรับตัวอย่างไรเพื่อให้สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้? 
5. สิ่งมีชีวิตในท้องถิ่นกับสิ่งแวดล้อมมีความสัมพันธ์กันอย่างไร? 
6. การเขียนโซ่อาหารมีลักษณะอย่างไร? 
7. ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมในการดูแลรักษาสิ่งแวดล้อมได้อย่างไรบ้าง? 

8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับหน่วยการเรียนรู้ที่ 1“ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม” ตามกระบวนการ 

การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความจริงผสมเพื่อฟื้นฟู
ภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี มี 7 ขั้นตอน ดังนี้: 

8.1 ทดสอบความรู้ (ก่อนเรียน-หลังเรียน) 
หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) 

 การทดสอบก่อนเรียน: ใช้แบบทดสอบออนไลน์ที่ออกแบบโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสม (Mixed Reality) เพ่ือค้นหาสาเหตุของดนื้อหาที่เกิดภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 

 การทดสอบหลังเรียน: ทดสอบความเข้าใจของผู้เรียนหลังการเรียนรู้ โดยการใช้เทคโนโลยี 
Mixed Reality เพ่ือประเมินการเรียนรู้ที่ได้รับ 
8.2 แจ้งผลการทดสอบ 

หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) 
 การแจ้งผลการทดสอบ: ใช้แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ในเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

(Mixed Reality) เพ่ือแสดงผลการทดสอบและให้ข้อเสนอแนะในการเรียนรู้เพ่ิมเติม 
o กิจกรรม: ผู้เรียนเข้าถึงแดชบอร์ดที่แสดงผลคะแนนการทดสอบพร้อมข้อเสนอแนะ

เฉพาะบุคคลเกี่ยวกับจุดที่ต้องปรับปรุง 
8.3 แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 

หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) 
 การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้: ใช้แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ในเทคโนโลยีความจริงผสม 

(Mixed Reality) เพ่ืออธิบายจุดประสงค์การเรียนรู้และก าลังความรู้ของผู้เรียน 
o กิจกรรม: ผู้เรียนเข้าระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) ใช้แว่น VR 

หรือคอมพิวเตอร์ หรือมือถือ หรือแท็บเล็ต เพ่ือดูภาพรวมของหน่วยการเรียนรู้ที่
ครอบคลุมวัตถุประสงค์และการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
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8.4 แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักประมาณ (มัตตัญญุตา) 

 การแจ้งเส้นทางการเรียนรู้: ใช้แดชบอร์ดแบบโต้ตอบในระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
(Mixed Reality) เพ่ือแสดงเส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสมตามภาวะถดถอยของการเรียนรู้ 

o กิจกรรม: ผู้เรียนได้รับค าแนะน าและแผนการเรียนรู้ที่เป็นรายบุคคลซึ่งปรับตามผล
การทดสอบและความต้องการการเรียนรู้ของแต่ละคน 

8.5 ผู้เรียนศึกษาวิธีการเรียนด้วยส่ือระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา) 

 การศึกษาวิธีการเรียน: ใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือเรียนรู้
วิธีการใช้เวลาในการท ากิจกรรมการเรียน 

o กิจกรรม: ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการวางแผนและจัดการเวลาในการท ากิจกรรมการเรียน
ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

8.6 ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพื่อน 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุตา) 

 การเข้าเรียนร่วมกัน: ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) และกระดานดิจิทัล
ระดมสมอง เพ่ือให้ผู้เรียนร่วมมือและท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ 

o กิจกรรม: ผู้เรียนท างานกลุ่มในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เช่น การจัดการโครงการ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในกลุ่ม 

8.7 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา) 

 การอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้: ใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) 
และกระดานดิจิทัลระดมสมอง เพ่ือการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

o กิจกรรม: ผู้เรียนเข้าร่วมการอภิปรายกลุ่มในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยใช้
กระดานดิจิทัลเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็น
ที่เก่ียวข้องกับชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

9. การวัดและประเมินผล 
 การวัดความเข้าใจของผู้เรียนโดยการประเมินผลการทดสอบ การสังเกตพฤติกรรมการ

ท างานร่วมกันในกลุ่ม และการใช้เทคโนโลยีในการท ากิจกรรมต่าง ๆ 
10. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

 เทคโนโลยี Mixed Reality (MR) 
 เทคโนโลยี Metaverse 
 แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ 
 กระดานดิจิทัลระดมสมอง 

11. ความรู้เพิ่มเติมส าหรับครู 
 การใช้งานเทคโนโลยี Mixed Reality และ Metaverse ในการสร้างสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้ที่มีส่วนร่วม 
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 แนวทางการใช้เทคโนโลยีในการปรับปรุงภาวะถดถอยทางการเรียนรู้และการส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดี 

12. แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 4 ระดับ ส าหรับการประเมินการปฏิบัติกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามกระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความจริงผสม 

 

 

 

รายการการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

1.ทดสอบความรู้ 
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักเหตุ 
(ธัมมัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้อย่าง
แม่นย าและ
ทบทวนความรู้ได้
อย่างลึกซึ้ง 

ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้และ
ทบทวนความรู้ได้ดี 

ผู้เรียนระบุปัญหา
ภาวะถดถอยได้
บ้าง แต่ขาดความ
แม่นย า 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ระบุภาวะถดถอย
ได้ 

2. แจ้งผลการ
ทดสอบ  
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักผล 
(อัตถัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลการ
เรียนรู้ของตนและ
ใช้แดชบอร์ด
ออนไลน์เพ่ือปรับ
แผนการเรียนได้
เต็มที่ 

ผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลและ
ปรับแผนการเรียน
ได้ดีผ่านแดชบอร์ด 

ผู้เรียนเข้าใจผลการ
เรียนบ้าง แต่ยังไม่
สามารถปรับแผน
ได้เต็มที่ 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ประเมินหรือปรับ
แผนการเรียนได้ 

3. แจ้งจุดประสงค์
การเรียนรู้  
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักตน 
(อัตตัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ของตน
และเชื่อมโยงกับ
ความสามารถตน
ได้ชัดเจน 

ผู้เรียนสามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ได้ดีและ
เข้าใจตนเอง 

ผู้เรียนบอก
จุดประสงค์ได้บ้าง 
แต่ยังไม่ชัดเจน 

ผู้เรียนไม่สามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ได้ 
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รายการการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

4. แจ้งเส้นทางการ
เรียนรู้ตามภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ ใช้หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักประมาณ 
(มัตตัญญุตา) 

ผู้เรียนเลือก
เส้นทางการเรียนที่
เหมาะสมกับตนเอง
และใช้แดชบอร์ด
โต้ตอบได้
คล่องแคล่ว 

ผู้เรียนสามารถ
เลือกเส้นทางการ
เรียนรู้ได้ดีตามการ
แนะน า 

ผู้เรียนเลือก
เส้นทางการเรียน
ได้บ้าง แต่ยังขาด
ความพอดี 

ผู้เรียนไม่สามารถ
เลือกเส้นทางการ
เรียนรู้ได้เอง 

5. ผู้เรียนศึกษา
วิธีการเรียนด้วยส่ือ
ระบบเทคโนโลยี
ความจริงผสม  
ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้
จักกาล 
(กาลัญญุตา) 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพใน
การเรียนด้วย
เทคโนโลยี Mixed 
Reality และ 
Metaverse 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ในการท ากิจกรรม
การเรียนรู้ได้ดี 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ได้บ้าง แต่ยังขาด
ความต่อเนื่อง 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ไม่ส าเร็จและพลาด
เวลา 

6. ผู้เรียนใช้
เทคโนโลยีในการ
เข้าเรียนร่วมกันกับ
เพื่อน ใช้หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักชุมชน 
(ปริสัญญุตา) 

ผู้เรียนท างาน
ร่วมกับกลุ่มอย่างมี
ประสิทธิภาพ ใช้
เทคโนโลยี 
Metaverse เพ่ือ
เสริมการเรียนรู้
กลุ่มได้ดี 

ผู้เรียนสามารถ
ท างานร่วมกับ
เพ่ือนและใช้ 
Metaverse เพ่ือ
เสริมการเรียนรู้ 

ผู้เรียนท างาน
ร่วมกับเพื่อนได้
บ้าง แต่ขาดการใช้
เทคโนโลยีร่วมมือ 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ท างานร่วมกับ
เพ่ือนหรือใช้ 
Metaverse ได ้

7. ผู้เรียนร่วมกัน
อภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ ใช้
หลักธรรมเป็นผู้รู้จัก
บุคคล (ปุคคลัญญุ
ตา) 

ผู้เรียนอภิปราย
และแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้อย่าง
ลึกซึ้งและเคารพ
ความคิดเห็นของ
เพ่ือนร่วมกลุ่ม 

ผู้เรียนอภิปราย
และแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้ดี และให้
ความเคารพต่อ
เพ่ือน 

ผู้เรียนแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้บ้าง แต่
ยังขาดการเคารพ
ความแตกต่าง 

ผู้เรียนไม่สามารถ
แลกเปลี่ยนความรู้
หรือเคารพความ
แตกต่างได้ 
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บันทึกหลังการสอน 
ผลการจัดการเรียนการสอน 
  
  
  
ปัญหา/อุปสรรค 
  
  
  
แนวทางแก้ไข 
  
  
  
 

                                   
    ครูผู้สอน                                   ก 

(                                           ) 
                                                                        วันที่บันทึก                                 ก 
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หน่วยการเรียนรู้ที่  2 “ลม ภัยธรรมชาติ และปรากฏการณ์เรือนกระจก” 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6           
ภาคเรียนที่  2    เวลาเรียน  1  ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 3.2: เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ

เปลี่ยนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศ
และภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

2. ตัวช้ีวัด 
 ว 3.2 ป.6/4: เปรียบเทียบการเกิดลมบก ลมทะเล และมรสุม รวมทั้งอธิบายผลที่มีต่อ

สิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อมจากแบบจ าลอง 
 ว 3.2 ป.6/5: อธิบายผลของมรสุมต่อการเกิดฤดูของประเทศไทยจากข้อมูลที่รวบรวมได้ 
 ว 3.2 ป.6/6: บรรยายลักษณะและผลกระทบของน ้าท่วม การกัดเซาะชายฝั่ง ดินถล่ม 

แผ่นดินไหว สึนามิ 
 ว 3.2 ป.6/7: ตระหนักถึงผลกระทบของภัยธรรมชาติและธรณีพิบัติภัย โดยน าเสนอแนวทาง

ในการเฝ้าระวังและปฏิบัติตนให้ปลอดภัยจากภัยธรรมชาติและธรณีพิบัติภัยที่อาจเกิดใน
ท้องถิ่น 

 ว 3.2 ป.6/8: สร้างแบบจ าลองที่อธิบายการเกิดปรากฏการณ์เรือนกระจก และผลของ
ปรากฏการณ์เรือนกระจกต่อสิ่งมีชีวิต 

 ว 3.2 ป.6/9: ตระหนักถึงผลกระทบของปรากฏการณ์เรือนกระจก โดยน าเสนอแนวทางการ
ปฏิบัติตนเพื่อลดกิจกรรมที่ก่อให้เกิดแก๊สเรือนกระจก 

3. สาระการเรียนรู้ 
1. การเกิดลมบก ลมทะเล และมรสุม 
2. ผลกระทบของลมบก ลมทะเล และมรสุมต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
3. ภัยธรรมชาติต่าง ๆ เช่น น ้าท่วม การกัดเซาะชายฝั่ง ดินถล่ม แผ่นดินไหว สึนามิ และวิธี

ปฏิบัติตนให้ปลอดภัย 
4. ปรากฏการณ์เรือนกระจกและผลกระทบต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
5. การลดกิจกรรมที่ก่อให้เกิดแก๊สเรือนกระจก 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ (ตามหลัก KPA) 
1. ผู้เรียนสามารถอธิบายกระบวน การเกิดลมบก ลมทะเล และมรสุมได้อย่างถูกต้อง (K) 
2. ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์และประยุกต์ใช้ความรู้ในการเฝ้าระวังและวางแผนการ

ปฏิบัติตนเมื่อเกิดภัยธรรมชาติ เช่น พายุและมรสุม (P) 
3. ผู้เรียนตระหนักถึงความส าคัญของการเฝ้าระวังสภาพอากาศและภัยธรรมชาติ และสามารถ

ปฏิบัติตนอย่างเหมาะสมเมื่อเกิดสถานการณ์ฉุกเฉิน (A) 
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5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการท างาน 
3. มีจิตสาธารณะ 

7. ค าถามส าคัญ 
1. พืชปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมได้อย่างไร 
2. พืชทะเลทรายปรับตัวให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างไร 
3. พืชปรับตัวให้ด ารงชีวิตอยู่ในน ้าได้อย่างไร 
4. พืชมีการปรับตัวเพ่ือให้สามารถเจริญเติบโตและด ารงชีวิตได้อย่างไร 
5. สัตว์มีการปรับตัวอย่างไรเพื่อให้สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้ 
6. สิ่งมีชีวิตในท้องถิ่นกับสิ่งแวดล้อมมีความสัมพันธ์กันอย่างไร 
7. กลุ่มสิ่งมีชีวิตมีความสัมพันธ์กับแหล่งที่อยู่ในด้านต่าง ๆ อะไรบ้าง 
8. สิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตมีความสัมพันธ์กันอย่างไร 
9. การกินกันของสิ่งมีชีวิตเมื่อเขียนเป็นโซ่อาหารมีลักษณะอย่างไร 
10. สายใยอาหารของสิ่งมีชีวิตมีลักษณะอย่างไร 
11. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการดูแลรักษาสิ่งแวดล้อมได้อย่างไรบ้าง 

8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (แบบจุลภาคตามหลักสัปปุริสธรรม) 
กิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับหน่วยการเรียนรู้ที่ 2: “ลม ภัยธรรมชาติ และปรากฏการณ์เรือน

กระจก” โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคตามหลักสัปปุริสธรรมและเทคโนโลยีความ
จริงผสม (Mixed Reality) จะถูกแบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้: 

8.1 ทดสอบความรู้ (ก่อนเรียน-หลังเรียน) 
หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) 

 การทดสอบก่อนเรียน: 
o กิจกรรม: ใช้แบบทดสอบออนไลน์ในสภาพแวดล้อมระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 

(Mixed Reality) เพ่ือประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียนเกี่ยวกับลม, ภัยธรรมชาติ, 
และปรากฏการณ์เรือนกระจก เช่น การถามค าถามเก่ียวกับเหตุการณ์ธรรมชาติและ
การเกิดขึ้นของปรากฏการณ์เรือนกระจก 

o วิธีการ: ผู้เรียนใส่แว่น VR และส ารวจสถานการณ์เสมือนจริงที่แสดงถึงลมและภัย
ธรรมชาติ เช่น พายุเฮอริเคน หรือการเพ่ิมข้ึนของก๊าซเรือนกระจกในบรรยากาศ 
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 การทดสอบหลังเรียน: 
o กิจกรรม: ทดสอบความเข้าใจของผู้เรียนหลังจากเรียนรู้ โดยใช้แบบทดสอบในระบบ

เทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) ที่มีสถานการณ์เสมือนจริงที่ซับซ้อนมาก
ขึ้น 

o วิธีการ: ผู้เรียนท าการทดสอบในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่จ าลองสถานการณ์ภัย
ธรรมชาติต่าง ๆ เช่น น้ าท่วม หรือไฟป่า 

8.2 แจ้งผลการทดสอบ 
หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) 

 การแจ้งผลการทดสอบ: 
o กิจกรรม: ใช้แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ในระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed 

Reality) เพ่ือแสดงผลการทดสอบ พร้อมข้อเสนอแนะการเรียนรู้เพิ่มเติม 
o วิธีการ: ผู้เรียนเข้าสู่แดชบอร์ดที่แสดงผลคะแนนและข้อเสนอแนะที่เป็นรายบุคคล

เกี่ยวกับเรื่องที่ต้องพัฒนาเพ่ิมเติม 
8.3 แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) 

 การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้: 
o กิจกรรม: ใช้แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ในระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed 

Reality) เพ่ืออธิบายจุดประสงค์การเรียนรู้และความรู้ที่คาดหวัง 
o วิธีการ: ผู้เรียนเรียนรู้ผ่าน VR เกี่ยวกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เช่น การเข้าใจวิธีการ

ที่ลมและภัยธรรมชาติส่งผลต่อสิ่งแวดล้อมและสังคม 
8.4 แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักประมาณ (มัตตัญญุตา) 

 การแจ้งเส้นทางการเรียนรู้: 
o กิจกรรม: ใช้แดชบอร์ดแบบโต้ตอบในระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed 

Reality) เพ่ือแสดงแผนการเรียนรู้ที่เหมาะสมตามความต้องการของผู้เรียน 
o วิธีการ: ผู้เรียนได้รับค าแนะน าในการเรียนรู้ที่ถูกต้องตามผลการทดสอบ เช่น 

การศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการป้องกันภัยธรรมชาติ 
8.5 ผู้เรียนศึกษาวิธีการเรียนด้วยส่ือระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา) 

 การศึกษาวิธีการเรียน: 
o กิจกรรม: ใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือแสดงวิธีการ

จัดการเวลาและท ากิจกรรมการเรียนอย่างเหมาะสม 
o วิธีการ: ผู้เรียนเรียนรู้วธิีการวางแผนการศึกษาและการท ากิจกรรมที่เก่ียวข้องกับภัย

ธรรมชาติในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
 

8.6 ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพื่อน 
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หลักธรรมเป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุตา) 
 การเข้าเรียนร่วมกัน: 

o กิจกรรม: ใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) และกระดานดิจิทัล
ระดมสมอง เพ่ือให้ผู้เรียนท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ 

o วิธีการ: ผู้เรียนร่วมมือกันในกลุ่มเพื่อจัดการโครงการที่เกี่ยวข้องกับการป้องกันภัย
ธรรมชาติในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

8.7 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา) 

 การอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้: 
o กิจกรรม: ใช้ Metaverse และกระดานดิจิทัลระดมสมองในระบบเทคโนโลยีความ

จริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
o วิธีการ: ผู้เรียนเข้าร่วมการอภิปรายกลุ่มในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยใช้

กระดานดิจิทัลเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของลมและภัย
ธรรมชาติ รวมถึงการท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

9. การวัดและประเมินผล 
1. การประเมินความเข้าใจโดยการวิเคราะห์ผลการทดสอบ  
2. การสังเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกันในกลุ่ม  
3. การใช้เทคโนโลยีในการท ากิจกรรม 

10. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
1. เทคโนโลยี Mixed Reality (MR) 
2. เทคโนโลยี Metaverse 
3. แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ 
4. กระดานดิจิทัลระดมสมอง 

11. ความรู้เพิ่มเติมส าหรับครู 
1. การใช้เทคโนโลยี Mixed Reality และ Metaverse ในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

ที่มีส่วนร่วม 
2. แนวทางการใช้เทคโนโลยีในการส่งเสริมความรู้เกี่ยวกับภัยธรรมชาติและการป้องกันภัย 
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12. แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 4 ระดับ ส าหรับการประเมินการปฏิบัติกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามกระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความจริงผสม 

รายการการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

1.ทดสอบความรู้ 
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักเหตุ 
(ธัมมัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้อย่าง
แม่นย าและ
ทบทวนความรู้ได้
อย่างลึกซึ้ง 

ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้และ
ทบทวนความรู้ได้ดี 

ผู้เรียนระบุปัญหา
ภาวะถดถอยได้
บ้าง แต่ขาดความ
แม่นย า 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ระบุภาวะถดถอย
ได้ 

2. แจ้งผลการ
ทดสอบ  
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักผล 
(อัตถัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลการ
เรียนรู้ของตนและ
ใช้แดชบอร์ด
ออนไลน์เพ่ือปรับ
แผนการเรียนได้
เต็มที่ 

ผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลและ
ปรับแผนการเรียน
ได้ดีผ่านแดชบอร์ด 

ผู้เรียนเข้าใจผลการ
เรียนบ้าง แต่ยังไม่
สามารถปรับแผน
ได้เต็มที่ 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ประเมินหรือปรับ
แผนการเรียนได้ 

3. แจ้งจุดประสงค์
การเรียนรู้  
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักตน 
(อัตตัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ของตน
และเชื่อมโยงกับ
ความสามารถตน
ได้ชัดเจน 

ผู้เรียนสามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ได้ดีและ
เข้าใจตนเอง 

ผู้เรียนบอก
จุดประสงค์ได้บ้าง 
แต่ยังไม่ชัดเจน 

ผู้เรียนไม่สามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ได้ 

4. แจ้งเส้นทางการ
เรียนรู้ตามภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ ใช้หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักประมาณ 
(มัตตัญญุตา) 

ผู้เรียนเลือก
เส้นทางการเรียนที่
เหมาะสมกับตนเอง
และใช้แดชบอร์ด
โต้ตอบได้
คล่องแคล่ว 

ผู้เรียนสามารถ
เลือกเส้นทางการ
เรียนรู้ได้ดีตามการ
แนะน า 

ผู้เรียนเลือก
เส้นทางการเรียน
ได้บ้าง แต่ยังขาด
ความพอดี 

ผู้เรียนไม่สามารถ
เลือกเส้นทางการ
เรียนรู้ได้เอง 

5. ผู้เรียนศึกษา
วิธีการเรียนด้วยสื่อ
ระบบเทคโนโลยี

ผู้เรียนจัดการเวลา
ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพใน

ผู้เรียนจัดการเวลา
ในการท ากิจกรรม
การเรียนรู้ได้ดี 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ได้บ้าง แต่ยังขาด
ความต่อเนื่อง 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ไม่ส าเร็จและพลาด
เวลา 
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ความจริงผสม  
ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้
จักกาล 
(กาลัญญุตา) 

การเรียนด้วย
เทคโนโลยี Mixed 
Reality และ 
Metaverse 

6. ผู้เรียนใช้
เทคโนโลยีในการ
เข้าเรียนร่วมกันกับ
เพื่อน ใช้หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักชุมชน 
(ปริสัญญุตา) 

ผู้เรียนท างาน
ร่วมกับกลุ่มอย่างมี
ประสิทธิภาพ ใช้
เทคโนโลยี 
Metaverse เพ่ือ
เสริมการเรียนรู้
กลุ่มได้ดี 

ผู้เรียนสามารถ
ท างานร่วมกับ
เพ่ือนและใช้ 
Metaverse เพ่ือ
เสริมการเรียนรู้ 

ผู้เรียนท างาน
ร่วมกับเพื่อนได้
บ้าง แต่ขาดการใช้
เทคโนโลยีร่วมมือ 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ท างานร่วมกับ
เพ่ือนหรือใช้ 
Metaverse ได ้

7. ผู้เรียนร่วมกัน
อภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ ใช้
หลักธรรมเป็นผู้รู้จัก
บุคคล (ปุคคลัญญุ
ตา) 

ผู้เรียนอภิปราย
และแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้อย่าง
ลึกซึ้งและเคารพ
ความคิดเห็นของ
เพ่ือนร่วมกลุ่ม 

ผู้เรียนอภิปราย
และแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้ดี และให้
ความเคารพต่อ
เพ่ือน 

ผู้เรียนแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้บ้าง แต่
ยังขาดการเคารพ
ความแตกต่าง 

ผู้เรียนไม่สามารถ
แลกเปลี่ยนความรู้
หรือเคารพความ
แตกต่างได้ 
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บันทึกหลังการสอน 

ผลการจัดการเรียนการสอน 
  
  
  
ปัญหา/อุปสรรค 
  
  
  
แนวทางแก้ไข 
  
  
  
 

                                   
    ครูผู้สอน                                   ก 

(                                           ) 
                                                                        วันที่บันทึก                                 ก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่  3 “สสารรอบตัวเรา” 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6           
ภาคเรียนที่  2    เวลาเรียน  1  ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 2.1: เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ
ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
ตัวช้ีวัด 

1. ว 2.1 ป.4/3: เปรียบเทียบสมบัติของสสารทั้ง 3 สถานะ จากข้อมูลที่ได้จากการสังเกตมวล 
รูปร่างและปริมาตรของสสาร 

2. ว 2.1 ป.4/4: ใช้เครื่องมือเพ่ือวัดมวลและปริมาตรของสสารทั้ง 3 สถานะ 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถอธิบายและเปรียบเทียบสมบัติของสสารในสถานะของแข็ง ของเหลว และ
แก๊สได้อย่างถูกต้อง (K) 

2. ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือในการวัดมวลและปริมาตรของสสารในสถานะต่าง ๆ ได้อย่าง
ถูกต้องและแม่นย า (P) 

3. ผู้เรียนแสดงความกระตือรือร้นและมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ พร้อมทั้งสามารถ
เชื่อมโยงความรู้กับการสังเกตสิ่งต่าง ๆ รอบตัวในชีวิตจริง (A) 
4. สาระการเรียนรู้ 

 ดินน้ ามัน: เป็นสสารในสถานะของแข็ง มีมวลและต้องการที่อยู่ 
 น้ า: เป็นสสารในสถานะของเหลว มีมวลและต้องการที่อยู่ 
 อากาศ: เป็นสสารในสถานะแก๊ส มีมวลและต้องการที่อยู่ 
 การจ าแนกสสาร: ใช้สถานะเป็นเกณฑ์ในการจัดจ าแนก เช่น ของแข็ง ของเหลว และแก๊ส 
 สมบัติของสสาร: 

o ของแข็ง: รูปร่างและปริมาตรคงท่ี เช่น ก้อนหิน 
o ของเหลว: รูปร่างเปลี่ยนแปลงตามภาชนะ แต่ปริมาตรคงที่ เช่น น้ า 
o แก๊ส: รูปร่างและปริมาตรไม่คงที่ เปลี่ยนแปลงตามภาชนะ เช่น อากาศ 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
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2. มุ่งม่ันในการท างาน 
7. ค าถามส าคัญ 

1. สสารที่อยู่รอบตัวเราคืออะไร มีก่ีสถานะ อะไรบ้าง? 
2. สสารรอบตัวเรามีสถานะเหมือนกันหรือแตกต่างกันอย่างไร? 
3. อากาศต้องการที่อยู่หรือไม่? 
4. สสารในสถานะของแข็งมีสมบัติอย่างไร? 
5. สสารในสถานะของเหลวมีสมบัติอย่างไร? 
6. สสารในสถานะแก๊สมีสมบัติอย่างไร? 
7. สสารในสถานะของแข็ง ของเหลว และแก๊สมีสมบัติแตกต่างกันอย่างไร? 

8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับหน่วยการเรียนรู้ที่ 3: “สารรอบตัวเรา” โดยใช้กระบวนการการ

จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) มี
รายละเอียดดังนี้: 

8.1 ทดสอบความรู้ (ก่อนเรียน-หลังเรียน) 
หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) 

 การทดสอบก่อนเรียน: 
o กิจกรรม: ผู้เรียนใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือท า

แบบทดสอบออนไลน์ที่จ าลองสภาพแวดล้อมที่มีสารต่างๆ เช่น สารที่ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันและในอุตสาหกรรม 

o วิธีการ: แบบทดสอบจะประกอบด้วยการระบุชนิดของสารจากภาพเสมือนจริงและ
ตอบค าถามเกี่ยวกับลักษณะและการใช้งานของสารเหล่านั้น 

 การทดสอบหลังเรียน: 
o กิจกรรม: ผู้เรียนท าแบบทดสอบในระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) 

ที่มีการจ าลองการทดลองเก่ียวกับสาร เช่น การทดลองผสมสารเคมี 
o วิธีการ: แบบทดสอบจะประกอบด้วยการวิเคราะห์ผลการทดลองและระบุสารต่างๆ 

ที่ใช้ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
8.2 แจ้งผลการทดสอบ 

หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) 
 การแจ้งผลการทดสอบ: 

o กิจกรรม: ใช้แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ในระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed 
Reality) เพ่ือแสดงผลการทดสอบและข้อเสนอแนะ 

o วิธีการ: ผู้เรียนเข้าถึงแดชบอร์ดที่แสดงผลคะแนนและข้อเสนอแนะที่ชัดเจนเกี่ยวกับ
การเข้าใจสารและการทดลอง 
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8.3 แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) 

 การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้: 
o กิจกรรม: ใช้แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ในระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed 

Reality)เพ่ือชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้และทักษะที่ผู้เรียนจะพัฒนา 
o วิธีการ: ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) 

เกี่ยวกับการท าความเข้าใจสสารและการใช้มันในชีวิตประจ าวัน 
8.4 แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 

หลักธรรมเป็นผู้รู้จักประมาณ (มัตตัญญุตา) 
 การแจ้งเส้นทางการเรียนรู้: 

o กิจกรรม: ใช้แดชบอร์ดแบบโต้ตอบในระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed 
Reality) เพ่ือให้ค าแนะน าการเรียนรู้ตามผลการทดสอบ 

o วิธีการ: ผู้เรียนได้รับค าแนะน าเกี่ยวกับการศึกษาสารที่ยังไม่เข้าใจดี และวิธีการท า
ความเข้าใจเพ่ิมเติม เช่น การเรียนรู้ผ่านการทดลองในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

    8.5 ผู้เรียนศึกษาวิธีการเรียนด้วยส่ือระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา) 

 การศึกษาวิธีการเรียน: 
o กิจกรรม: ใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือแสดงวิธีการ

เรียนรู้ที่เหมาะสมและการจัดการเวลาส าหรับการท ากิจกรรม 
o วิธีการ: ผู้เรียนเรียนรู้วธิีการวางแผนและจัดระเบียบเวลาในการท ากิจกรรม เช่น 

การทดลองเก่ียวกับสารและการศึกษาความเป็นพิษของสาร 
     8.6 ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพื่อน 

หลักธรรมเป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุตา) 
 การเข้าเรียนร่วมกัน: 

o กิจกรรม: ใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) และกระดานดิจิทัล
ระดมสมอง เพ่ือการท างานร่วมกันในกลุ่ม 

o วิธีการ: ผู้เรียนท างานร่วมกันในกลุ่มเพ่ือจัดการโครงการที่เกี่ยวข้องกับสาร เช่น การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้สารเคมี 

 
8.7 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 

หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา) 
 การอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้: 
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o กิจกรรม: ใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) และกระดานดิจิทัล
ระดมสมอง ส าหรับการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

o วิธีการ: ผู้เรียนเข้าร่วมการอภิปรายกลุ่มในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงเพ่ือแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้สารในชีวิตประจ าวันและผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม 

9. การวัดและประเมินผล 
 การประเมินผลจากการทดสอบ การสังเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกัน และการวิเคราะห์ผล

การอภิปราย 
10. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

 เทคโนโลยี Mixed Reality (MR) 
 เทคโนโลยี Metaverse 
 แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ 
 กระดานดิจิทัลระดมสมอง 

11. ความรู้เพิ่มเติมส าหรับครู 
 การใช้เทคโนโลยี Mixed Reality และ Metaverse ในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีส่วน

ร่วม 
 แนวทางการใช้เทคโนโลยีในการศึกษาเกี่ยวกับสารเคมีและการทดลองต่างๆ 

12. แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 4 ระดับ ส าหรับการประเมินการปฏิบัติกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามกระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความจริงผสม 

รายการการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

1.ทดสอบความรู้ 
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักเหตุ 
(ธัมมัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้อย่าง
แม่นย าและ
ทบทวนความรู้ได้
อย่างลึกซึ้ง 

ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้และ
ทบทวนความรู้ได้ดี 

ผู้เรียนระบุปัญหา
ภาวะถดถอยได้
บ้าง แต่ขาดความ
แม่นย า 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ระบุภาวะถดถอย
ได้ 

2. แจ้งผลการ
ทดสอบ  
ใช้หลักธรรมความ

ผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลการ
เรียนรู้ของตนและ
ใช้แดชบอร์ด
ออนไลน์เพ่ือปรับ

ผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลและ
ปรับแผนการเรียน
ได้ดีผ่านแดชบอร์ด 

ผู้เรียนเข้าใจผลการ
เรียนบ้าง แต่ยังไม่
สามารถปรับแผน
ได้เต็มที่ 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ประเมินหรือปรับ
แผนการเรียนได้ 



235 

 

เป็นผู้รู้จักผล 
(อัตถัญญุตา) 

แผนการเรียนได้
เต็มที่ 

3. แจ้งจุดประสงค์
การเรียนรู้  
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักตน 
(อัตตัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ของตน
และเชื่อมโยงกับ
ความสามารถตน
ได้ชัดเจน 

ผู้เรียนสามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ได้ดีและ
เข้าใจตนเอง 

ผู้เรียนบอก
จุดประสงค์ได้บ้าง 
แต่ยังไม่ชัดเจน 

ผู้เรียนไม่สามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ได้ 

4. แจ้งเส้นทางการ
เรียนรู้ตามภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ ใช้หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักประมาณ 
(มัตตัญญุตา) 

ผู้เรียนเลือก
เส้นทางการเรียนที่
เหมาะสมกับตนเอง
และใช้แดชบอร์ด
โต้ตอบได้
คล่องแคล่ว 

ผู้เรียนสามารถ
เลือกเส้นทางการ
เรียนรู้ได้ดีตามการ
แนะน า 

ผู้เรียนเลือก
เส้นทางการเรียน
ได้บ้าง แต่ยังขาด
ความพอดี 

ผู้เรียนไม่สามารถ
เลือกเส้นทางการ
เรียนรู้ได้เอง 

5. ผู้เรียนศึกษา
วิธีการเรียนด้วยส่ือ
ระบบเทคโนโลยี
ความจริงผสม  
ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้
จักกาล 
(กาลัญญุตา) 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพใน
การเรียนด้วย
เทคโนโลยี Mixed 
Reality และ 
Metaverse 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ในการท ากิจกรรม
การเรียนรู้ได้ดี 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ได้บ้าง แต่ยังขาด
ความต่อเนื่อง 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ไม่ส าเร็จและพลาด
เวลา 

6. ผู้เรียนใช้
เทคโนโลยีในการ
เข้าเรียนร่วมกันกับ
เพื่อน ใช้หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักชุมชน 
(ปริสัญญุตา) 

ผู้เรียนท างาน
ร่วมกับกลุ่มอย่างมี
ประสิทธิภาพ ใช้
เทคโนโลยี 
Metaverse เพ่ือ
เสริมการเรียนรู้
กลุ่มได้ดี 

ผู้เรียนสามารถ
ท างานร่วมกับ
เพ่ือนและใช้ 
Metaverse เพ่ือ
เสริมการเรียนรู้ 

ผู้เรียนท างาน
ร่วมกับเพื่อนได้
บ้าง แต่ขาดการใช้
เทคโนโลยีร่วมมือ 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ท างานร่วมกับ
เพ่ือนหรือใช้ 
Metaverse ได ้

7. ผู้เรียนร่วมกัน
อภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ ใช้
หลักธรรมเป็นผู้รู้จัก

ผู้เรียนอภิปราย
และแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้อย่าง
ลึกซึ้งและเคารพ

ผู้เรียนอภิปราย
และแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้ดี และให้
ความเคารพต่อ
เพ่ือน 

ผู้เรียนแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้บ้าง แต่
ยังขาดการเคารพ
ความแตกต่าง 

ผู้เรียนไม่สามารถ
แลกเปลี่ยนความรู้
หรือเคารพความ
แตกต่างได้ 
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บุคคล (ปุคคลัญญุ
ตา) 

ความคิดเห็นของ
เพ่ือนร่วมกลุ่ม 
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บันทึกหลังการสอน 

ผลการจัดการเรียนการสอน 
  
  
  
ปัญหา/อุปสรรค 
  
  
  
แนวทางแก้ไข 
  
  
  
 

                                   
    ครูผู้สอน                                   ก 

(                                           ) 
                                                                        วันที่บันทึก                                 ก 
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หน่วยการเรียนรู้ที่  4 “ร่างกายของเรา” 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6           
ภาคเรียนที่  2    เวลาเรียน  1  ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
มาตรฐานการเรียนรู้: 

 มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต การล าเลียงสารเข้า
และออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และ
มนุษย์ที่ท างานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชที่
ท างานสัมพันธ์กัน รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ตัวช้ีวัด: 
 ว 1.2 ป.6/1 ระบุสารอาหารและบอกประโยชน์ของสารอาหารแต่ละประเภทจากอาหารที่

ตนเองรับประทาน 
 ว 1.2 ป.6/2 บอกแนวทางในการเลือกรับประทานอาหารให้ได้สารอาหารครบถ้วนในสัดส่วน

ที่เหมาะสมกับเพศและวัย รวมทั้งความปลอดภัยต่อสุขภาพ 
 ว 1.2 ป.6/3 ตระหนักถึงความส าคัญของสารอาหาร โดยการเลือกรับประทานอาหารที่มี

สารอาหารครบถ้วนในสัดส่วนที่เหมาะสมกับเพศและวัย รวมทั้งปลอดภัยต่อสุขภาพ 
 ว 1.2 ป.6/4 สร้างแบบจ าลองระบบย่อยอาหาร และบรรยายหน้าที่ของอวัยวะในระบบย่อย

อาหาร รวมทั้งอธิบายการย่อยอาหารและการดูดซึมสารอาหาร 
 ว 1.2 ป.6/5 ตระหนักถึงความส าคัญของระบบย่อยอาหาร โดยการบอกแนวทางในการดูแล

รักษาอวัยวะในระบบย่อยอาหารให้ท างานเป็นปกติ 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถระบ ุและบอกประโยชน์ของสารอาหารหลักในอาหารที่รับประทานได้ 
อย่างถูกต้อง (K) 

2. ผู้เรียนสามารถอธิบายการย่อยอาหารและการดูดซึมสารอาหารได้อย่างชัดเจน (K) 
3. ผู้เรียนสามารถเลือกอาหารที่ให้สารอาหารครบถ้วนและมีสัดส่วนที่เหมาะสมได้ (P) 
4. ผู้เรียนตระหนักถึงความส าคัญของการดูแลรักษาระบบย่อยอาหารและปฏิบัติตนอย่าง

เหมาะสม (A) 
4. สาระการเรียนรู้ 

1. สารอาหารที่อยู่ในอาหารมี 6 ประเภท: 
o โปรตีน: พบมากในอาหารจ าพวกเนื้อสัตว์, นม, ไข,่ ถั่วเมล็ดแห้ง 
o คาร์โบไฮเดรต: พบมากในอาหารจ าพวกแป้ง, น้ าตาล 
o เกลือแร่: พบมากในผักต่าง ๆ 
o วิตามิน: พบมากในผักและผลไม้ 
o ไขมัน: พบมากในไขมันและน้ ามันที่ได้จากพืชและสัตว์ 
o น้ า: พบในอาหารส่วนใหญ่ที่เรารับประทาน 
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2. สารอาหารแต่ละประเภทมีประโยชน์ต่อร่างกายแตกต่างกัน: 
o คาร์โบไฮเดรต, โปรตีน, และไขมัน: ให้พลังงานแก่ร่างกาย 
o เกลือแร่, วิตามิน, และน้ า: ช่วยให้ร่างกายท างานได้เป็นปกติ 

3. การรับประทานอาหารเพื่อสุขภาพดี: 
o รับประทานให้ได้พลังงานเพียงพอและสารอาหารครบถ้วนในสัดส่วนที่เหมาะสม 
o ค านึงถึงชนิดและปริมาณของวัตถุเจือปนในอาหารเพ่ือความปลอดภัย 

4. ธงโภชนาการและโภชนบัญญัติ: 
o ธงโภชนาการ: ภาพจ าลองสัดส่วนอาหารที่แนะน า 
o โภชนบัญญัติ: ข้อแนะน าการรับประทานอาหาร 9 ข้อ 

5. การย่อยอาหารและระบบย่อยอาหาร: 
o การย่อยเชิงกลและการย่อยทางเคมี 
o อวัยวะในระบบย่อยอาหาร: ปาก, หลอดอาหาร, กระเพาะอาหาร, ล าไส้เล็ก, ล าไส้

ใหญ่, ทวารหนัก, ตับ, ตับอ่อน 
5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. อยู่อย่างพอเพียง 
4. มุ่งม่ันในการท างาน 
5. มีจิตสาธารณะ 

7. ค าถามส าคัญ 
1. อาหารที่ผู้เรียนรับประทานในแต่ละม้ือมีสารอาหารครบ 6 ประเภทหรือไม่อย่างไร 
2. สารอาหารแต่ละประเภทมีประโยชน์อย่างไร 
3. อาหารแต่ละชนิดประกอบด้วยสารอาหารใดบ้าง และให้พลังงานมากน้อยอย่างไร 
4. ผู้เรียนได้รับพลังงานจากอาหารในแต่ละวันเพียงพอหรือไม่อย่างไร 
5. ผู้เรียนมีวิธีดูแลสุขภาพร่างกายตามหลักโภชนาการอย่างไร 
6. ขณะที่ก าลังเคี้ยวอาหาร ผู้เรียนคิดว่าอาหารถูกย่อยหรือไม่อย่างไร 
7. อวัยวะส าคัญที่เกี่ยวข้องกับระบบย่อยอาหารมีอะไรบ้าง และท าหน้าที่อย่างไร 

 
 
8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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กิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับหน่วยการเรียนรู้ที่ 4: “ร่างกายของเรา” โดยใช้กระบวนการการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality)  
มีรายละเอียดดังนี้: 
8.1 ทดสอบความรู้ (ก่อนเรียน-หลังเรียน) 
หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา) 

 การทดสอบก่อนเรียน: 
o กิจกรรม: ผู้เรียนใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือท า

แบบทดสอบออนไลน์ที่จ าลองสภาพแวดล้อมการท างานของร่างกาย เช่น  
การทดสอบรู้จักอวัยวะต่างๆ และหน้าที่ของอวัยวะ 

o วิธีการ: แบบทดสอบจะประกอบด้วยการระบุอวัยวะและการจับคู่กับหน้าที่ของ
อวัยวะในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

 การทดสอบหลังเรียน: 
o กิจกรรม: ผู้เรียนท าแบบทดสอบในระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) 

ที่มีการจ าลองการท างานของระบบต่างๆ ของร่างกาย เช่น ระบบหายใจและระบบ
หมุนเวียน 

o วิธีการ: แบบทดสอบจะประกอบด้วยการวิเคราะห์เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในร่างกายและ
การอธิบายการท างานของอวัยวะต่างๆ 

8.2 แจ้งผลการทดสอบ 
หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา) 

 การแจ้งผลการทดสอบ: 
o กิจกรรม: ใช้แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ใน Mixed Reality เพ่ือแสดงผลการ

ทดสอบและข้อเสนอแนะ 
o วิธีการ: ผู้เรียนเข้าถึงแดชบอร์ดที่แสดงผลคะแนนและข้อเสนอแนะที่ชัดเจนเกี่ยวกับ

ความเข้าใจในระบบต่าง ๆ ของร่างกาย 
8.3 แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา) 

 การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้: 
o กิจกรรม: ใช้แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ในระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed 

Reality) เพ่ือชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้และทักษะที่ผู้เรียนจะพัฒนา 
o วิธีการ: ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับการท าความเข้าใจร่างกายและฟังก์ชันของอวัยวะ

ต่าง ๆ ผ่านการจ าลองการท างานในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
 
8.4 แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักประมาณ (มัตตัญญุตา) 
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 การแจ้งเส้นทางการเรียนรู้: 
o กิจกรรม: ใช้แดชบอร์ดแบบโต้ตอบในระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed 

Reality) เพ่ือให้ค าแนะน าการเรียนรู้ตามผลการทดสอบ 
o วิธีการ: ผู้เรียนได้รับค าแนะน าเกี่ยวกับการศึกษาสิ่งที่ยังไม่เข้าใจดีและวิธีการท า

ความเข้าใจเพ่ิมเติม เช่น การเรียนรู้ผ่านการจ าลองการท างานของร่างกาย 
8.5 ผู้เรียนศึกษาวิธีการเรียนด้วยส่ือระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา) 

 การศึกษาวิธีการเรียน: 
o กิจกรรม: ใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือแสดงวิธีการ

เรียนรู้ที่เหมาะสมและการจัดการเวลาส าหรับการท ากิจกรรม 
o วิธีการ: ผู้เรียนเรียนรู้วธิีการวางแผนและจัดระเบียบเวลาในการท ากิจกรรม เช่น 

การศึกษาเก่ียวกับระบบต่างๆ ของร่างกายและการวิเคราะห์กรณีศึกษา 
8.6 ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพื่อน 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุตา) 

 การเข้าเรียนร่วมกัน: 
o กิจกรรม: ใช้ระบบเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality) และกระดานดิจิทัล

ระดมสมอง เพ่ือการท างานร่วมกันในกลุ่ม 
o วิธีการ: ผู้เรียนท างานร่วมกันในกลุ่มเพ่ือจัดการโครงการที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา

อวัยวะต่างๆ ของร่างกายและฟังก์ชันของมัน 
8.7 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา) 

 การอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้: 
o กิจกรรม: ใช้ Metaverse และกระดานดิจิทัลระดมสมองในระบบเทคโนโลยีความ

จริงผสม (Mixed Reality) ส าหรับการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
o วิธีการ: ผู้เรียนเข้าร่วมการอภิปรายกลุ่มในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงเพื่อแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นเกี่ยวกับฟังก์ชันของอวัยวะและปัญหาสุขภาพที่เก่ียวข้อง 
9. การวัดและประเมินผล 

 การประเมินผลจากการทดสอบ การสังเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกัน และการวิเคราะห์ผล
การอภิปราย 

10. ส่ือการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 เทคโนโลยี Mixed Reality (MR) 
 เทคโนโลยี Metaverse 
 แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์ 
 กระดานดิจิทัลระดมสมอง 

11. ความรู้เพิ่มเติมส าหรับครู 
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 การใช้เทคโนโลยี Mixed Reality และ Metaverse ในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีส่วน
ร่วม 

 แนวทางการใช้เทคโนโลยีในการศึกษาเกี่ยวกับระบบและอวัยวะของร่างกาย 
การใช้เทคโนโลยี Mixed Reality และ Metaverse ในการเรียนรู้เกี่ยวกับร่างกายจะช่วยให้การศึกษา
เป็นไปอย่างมีส่วนร่วมและมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยการจ าลองการท างานของอวัยวะและการ
ท างานร่วมกันในกลุ่มจะช่วยเพิ่มความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนรู้และเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดี. 
12. แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 

แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 4 ระดับ ส าหรับการประเมินการปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามกระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความจริงผสม 

รายการการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

1.ทดสอบความรู้ 
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักเหตุ 
(ธัมมัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้อย่าง
แม่นย าและ
ทบทวนความรู้ได้
อย่างลึกซึ้ง 

ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้และ
ทบทวนความรู้ได้ดี 

ผู้เรียนระบุปัญหา
ภาวะถดถอยได้
บ้าง แต่ขาดความ
แม่นย า 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ระบุภาวะถดถอย
ได้ 

2. แจ้งผลการ
ทดสอบ  
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักผล 
(อัตถัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลการ
เรียนรู้ของตนและ
ใช้แดชบอร์ด
ออนไลน์เพ่ือปรับ
แผนการเรียนได้
เต็มที่ 

ผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลและ
ปรับแผนการเรียน
ได้ดีผ่านแดชบอร์ด 

ผู้เรียนเข้าใจผลการ
เรียนบ้าง แต่ยังไม่
สามารถปรับแผน
ได้เต็มที่ 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ประเมินหรือปรับ
แผนการเรียนได้ 

3. แจ้งจุดประสงค์
การเรียนรู้  
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักตน 
(อัตตัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ของตน
และเชื่อมโยงกับ
ความสามารถตน
ได้ชัดเจน 

ผู้เรียนสามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ได้ดีและ
เข้าใจตนเอง 

ผู้เรียนบอก
จุดประสงค์ได้บ้าง 
แต่ยังไม่ชัดเจน 

ผู้เรียนไม่สามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ได้ 

4. แจ้งเส้นทางการ
เรียนรู้ตามภาวะ
ถดถอยทางการ

ผู้เรียนเลือก
เส้นทางการเรียนที่
เหมาะสมกับตนเอง

ผู้เรียนสามารถ
เลือกเส้นทางการ

ผู้เรียนเลือก
เส้นทางการเรียน

ผู้เรียนไม่สามารถ
เลือกเส้นทางการ
เรียนรู้ได้เอง 
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บันทึกหลังการสอน 
ผลการจัดการเรียนการสอน 
  
  
  
ปัญหา/อุปสรรค 
  
  
  
แนวทางแก้ไข 
  

เรียนรู้ ใช้หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักประมาณ 
(มัตตัญญุตา) 

และใช้แดชบอร์ด
โต้ตอบได้
คล่องแคล่ว 

เรียนรู้ได้ดีตามการ
แนะน า 

ได้บ้าง แต่ยังขาด
ความพอดี 

5. ผู้เรียนศึกษา
วิธีการเรียนด้วยสื่อ
ระบบเทคโนโลยี
ความจริงผสม  
ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้
จักกาล 
(กาลัญญุตา) 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพใน
การเรียนด้วย
เทคโนโลยี Mixed 
Reality และ 
Metaverse 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ในการท ากิจกรรม
การเรียนรู้ได้ดี 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ได้บ้าง แต่ยังขาด
ความต่อเนื่อง 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ไม่ส าเร็จและพลาด
เวลา 

6. ผู้เรียนใช้
เทคโนโลยีในการ
เข้าเรียนร่วมกันกับ
เพื่อน ใช้หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักชุมชน 
(ปริสัญญุตา) 

ผู้เรียนท างาน
ร่วมกับกลุ่มอย่างมี
ประสิทธิภาพ ใช้
เทคโนโลยี 
Metaverse เพ่ือ
เสริมการเรียนรู้
กลุ่มได้ดี 

ผู้เรียนสามารถ
ท างานร่วมกับ
เพ่ือนและใช้ 
Metaverse เพ่ือ
เสริมการเรียนรู้ 

ผู้เรียนท างาน
ร่วมกับเพื่อนได้
บ้าง แต่ขาดการใช้
เทคโนโลยีร่วมมือ 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ท างานร่วมกับ
เพ่ือนหรือใช้ 
Metaverse ได ้

7. ผู้เรียนร่วมกัน
อภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ ใช้
หลักธรรมเป็น 
ผู้รู้จักบุคคล 
(ปุคคลัญญุตา) 

ผู้เรียนอภิปราย
และแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้อย่าง
ลึกซึ้งและเคารพ
ความคิดเห็นของ
เพ่ือนร่วมกลุ่ม 

ผู้เรียนอภิปราย
และแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้ดี และให้
ความเคารพต่อ
เพ่ือน 

ผู้เรียนแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้บ้าง แต่
ยังขาดการเคารพ
ความแตกต่าง 

ผู้เรียนไมส่ามารถ
แลกเปลี่ยนความรู้
หรือเคารพความ
แตกต่างได้ 
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    ครูผู้สอน                                   ก 

(                                           ) 
                                                                        วันที่บันทึก                                 ก 
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หน่วยการเรียนรู้ที่  5 “ดาว” 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6           
ภาคเรียนที่  2    เวลาเรียน  1  ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

 มาตรฐาน ว 3.1: เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ 
กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะท่ีส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต 
และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 

ตัวช้ีวัด 
 ว 3.1 ป.5/1: เปรียบเทียบความแตกต่างของดาวเคราะห์และดาวฤกษ์จากแบบจ าลอง 
 ว 3.1 ป.5/2: ใช้แผนที่ดาวระบุต าแหน่งและเส้นทางการขึ้นและตกของกลุ่มดาวฤกษ์บน

ท้องฟ้า และอธิบายแบบรูปเส้นทางการขึ้นและตกของกลุ่มดาวฤกษ์บนท้องฟ้าในรอบปี 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ (KPA) 

1. ผู้เรียนสามารถอธิบายความแตกต่างระหว่างดาวเคราะห์และดาวฤกษ์ได้อย่างถูกต้อง (K) 
2. ผู้เรียนสามารถใช้แผนที่ดาวในการระบุต าแหน่งและเส้นทางการขึ้นและตกของกลุ่มดาวฤกษ์

ได้อย่างถูกต้อง (P) 
3. ผู้เรียนแสดงความสนใจและความตั้งใจในการศึกษาเก่ียวกับดาราศาสตร์และการสังเกตการณ์

ท้องฟ้า  (A) 
3. สาระการเรียนรู้ 

 ดาวเคราะห์เป็นวัตถุขนาดใหญ่ที่โคจรรอบดาวฤกษ์ โดยไม่มีวัตถุอ่ืนที่มีวงโคจรอยู่ในบริเวณ
เดียวกัน 

 ดาวฤกษ์เป็นทรงกลมพลาสมา หรือกลุ่มแก๊สร้อน ที่แผ่พลังงานความร้อนและพลังงานแสง
ออกไปในอวกาศ 

 ดาวฤกษ์เป็นแหล่งก าเนิดแสง สามารถมองเห็นได้ ส่วนดาวเคราะห์ไม่ใช่แหล่งก าเนิดแสง แต่
สามารถมองเห็นได้เนื่องจากแสงจากดวงอาทิตย์ตกกระทบและสะท้อนเข้าสู่ตา 

 การหมุนรอบตัวเองของโลกท าให้เรามองเห็นดวงอาทิตย์ขึ้นทางทิศตะวันออกและตกลงทาง
ทิศตะวันตก เรียกว่า เส้นทางการข้ึนตกของดวงอาทิตย์ 

 การมองเห็นดวงจันทร์และดาวต่าง ๆ บนท้องฟ้าตอนกลางคืน ซึ่งมีเส้นทางเดินของดาว
เคลื่อนที่จากทิศตะวันออกไปทางทิศตะวันตก 

 การมองเห็นกลุ่มดาวฤกษ์มีรูปร่างต่าง ๆ เกิดจากจินตนาการของผู้สังเกต กลุ่มดาวฤกษ์
ปรากฏในท้องฟ้าแต่ละกลุ่มมีดาวฤกษ์แต่ละดวงเรียงกันที่ต าแหน่งคงท่ี และมีเส้นทางการขึ้น
และตกตามเส้นทางเดิมทุกคืน 

 แผนที่ดาวคือ แผนที่ดาวบนท้องฟ้าที่ใช้สังเกตและศึกษาดวงดาว แบ่งออกเป็นแผนที่ดาวทิศ
เหนือและทิศใต้ 
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4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการท างาน 

6. ค าถามส าคัญ 
1. ดาวบนท้องฟ้าแบ่งเป็นกี่ประเภท แต่ละประเภทแตกต่างกันอย่างไร? 
2. เหตุใดแต่ละพ้ืนที่ของโลกจึงเรียกชื่อกลุ่มดาวแตกต่างกัน? 
3. แผนที่ดาวคืออะไร? 
4. เราจะสังเกตดาว กลุ่มดาว และกลุ่มดาวจักรราศีได้อย่างไร? 

 
7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริส
ธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอย 
8.1 ทดสอบความรู้ (ก่อนเรียน-หลังเรียน) 

 หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักเหตุ (ธัมมัญญุตา): ทดสอบออนไลน์บนเทคโนโลยีความเป็นจริง
ผสม (Mixed Reality) เพ่ือค้นหาสาเหตุที่ผู้เรียนมีภาวะถอดถอยทางการเรียนรู้เรื่องดาวและ
จักรวาล 

8.2 แจ้งผลการทดสอบ 
 หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักผล (อัตถัญญุตา): ใช้แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์บนเทคโนโลยี

ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือแสดงผลการทดสอบและระบุความต้องการในการ
เรียนรู้เพิ่มเติม 

8.3 แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 หลักธรรมความเป็นผู้รู้จักตน (อัตตัญญุตา): ใช้แดชบอร์ดแสดงผลออนไลน์บนเทคโนโลยี

ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือท าให้ผู้เรียนรู้จักความสามารถและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ของตนเอง 

8.4 แจ้งเส้นทางการเรียนรู้ตามภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
 หลักธรรมเป็นผู้รู้จักประมาณ (มัตตัญญุตา): ใช้แดชบอร์ดแบบโต้ตอบแสดงผลออนไลน์บน

เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือแสดงเส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสม 
8.5 ผู้เรียนศึกษาวิธีการเรียนด้วยส่ือระบบเทคโนโลยีความจริงผสม 
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 หลักธรรมเป็นผู้รู้จักกาล (กาลัญญุตา): ใช้เทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต (Metaverse) และ
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือสอนการจัดการเวลาในการท ากิจกรรม
การเรียน 

8.6 ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเข้าเรียนร่วมกันกับเพื่อน 
 หลักธรรมเป็นผู้รู้จักชุมชน (ปริสัญญุตา): ใช้จักรวาลนฤมิต (Metaverse) และกระดาน

ดิจิทัลระดมสมองบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือส่งเสริมการท างาน
ร่วมกันในชุมชนการเรียนรู้ 

8.7 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
 หลักธรรมเป็นผู้รู้จักบุคคล (ปุคคลัญญุตา): ใช้จักรวาลนฤมิต (Metaverse) และกระดาน

ดิจิทัลระดมสมองบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) เพ่ือให้การอภิปรายและ
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเป็นไปอย่างสร้างสรรค์ 

9. การวัดและประเมินผล 
 การประเมินความเข้าใจโดยการทดสอบออนไลน์และการสังเกตพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี

เพ่ือการเรียนรู้และการท างานร่วมกันในกลุ่ม 
10. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

 แผนที่ดาว (ทิศเหนือและทิศใต้) 
 แบบจ าลองดาวเคราะห์และดาวฤกษ์ 
 เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) 
 เทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต (Metaverse) 

11. ความรู้เพิ่มเติมส าหรับครู 
 การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) และจักรวาลนฤมิต (Metaverse) ใน

การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีส่วนร่วมและการสังเกตดาวในทางปฏิบัติ 
 แนวทางการสอนเกี่ยวกับกลุ่มดาวฤกษ์และการใช้แผนที่ดาวในการสังเกตต าแหน่งและการ

เคลื่อนไหวของดาว 
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12. แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 4 ระดับ ส าหรับการประเมินการปฏิบัติกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามกระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยี
ความจริงผสม 

รายการการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

1.ทดสอบความรู้ 
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักเหตุ 
(ธัมมัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้อย่าง
แม่นย าและ
ทบทวนความรู้ได้
อย่างลึกซึ้ง 

ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ได้และ
ทบทวนความรู้ได้ดี 

ผู้เรียนระบุปัญหา
ภาวะถดถอยได้
บ้าง แต่ขาดความ
แม่นย า 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ระบุภาวะถดถอย
ได้ 

2. แจ้งผลการ
ทดสอบ  
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักผล 
(อัตถัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลการ
เรียนรู้ของตนและ
ใช้แดชบอร์ด
ออนไลน์เพ่ือปรับ
แผนการเรียนได้
เต็มที่ 

ผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลและ
ปรับแผนการเรียน
ได้ดีผ่านแดชบอร์ด 

ผู้เรียนเข้าใจผลการ
เรียนบ้าง แต่ยังไม่
สามารถปรับแผน
ได้เต็มที่ 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ประเมินหรือปรับ
แผนการเรียนได้ 

3. แจ้งจุดประสงค์
การเรียนรู้  
ใช้หลักธรรมความ
เป็นผู้รู้จักตน 
(อัตตัญญุตา) 

ผู้เรียนสามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ของตน
และเชื่อมโยงกับ
ความสามารถตน
ได้ชัดเจน 

ผู้เรียนสามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ได้ดีและ
เข้าใจตนเอง 

ผู้เรียนบอก
จุดประสงค์ได้บ้าง 
แต่ยังไม่ชัดเจน 

ผู้เรียนไม่สามารถ
บอกจุดประสงค์
การเรียนรู้ได้ 

4. แจ้งเส้นทางการ
เรียนรู้ตามภาวะ
ถดถอยทางการ
เรียนรู้ ใช้หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักประมาณ 
(มัตตัญญุตา) 

ผู้เรียนเลือก
เส้นทางการเรียนที่
เหมาะสมกับตนเอง
และใช้แดชบอร์ด
โต้ตอบได้
คล่องแคล่ว 

ผู้เรียนสามารถ
เลือกเส้นทางการ
เรียนรู้ได้ดีตามการ
แนะน า 

ผู้เรียนเลือก
เส้นทางการเรียน
ได้บ้าง แต่ยังขาด
ความพอดี 

ผู้เรียนไม่สามารถ
เลือกเส้นทางการ
เรียนรู้ได้เอง 

5. ผู้เรียนศึกษา
วิธีการเรียนด้วยส่ือ
ระบบเทคโนโลยี

ผู้เรียนจัดการเวลา
ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพใน

ผู้เรียนจัดการเวลา
ในการท ากิจกรรม
การเรียนรู้ได้ดี 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ได้บ้าง แต่ยังขาด
ความต่อเนื่อง 

ผู้เรียนจัดการเวลา
ไม่ส าเร็จและพลาด
เวลา 
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ความจริงผสม  
ใช้หลักธรรมเป็นผู้รู้
จักกาล 
(กาลัญญุตา) 

การเรียนด้วย
เทคโนโลยี Mixed 
Reality และ 
Metaverse 

6. ผู้เรียนใช้
เทคโนโลยีในการ
เข้าเรียนร่วมกันกับ
เพื่อน ใช้หลักธรรม
เป็นผู้รู้จักชุมชน 
(ปริสัญญุตา) 

ผู้เรียนท างาน
ร่วมกับกลุ่มอย่างมี
ประสิทธิภาพ ใช้
เทคโนโลยี 
Metaverse เพ่ือ
เสริมการเรียนรู้
กลุ่มได้ดี 

ผู้เรียนสามารถ
ท างานร่วมกับ
เพ่ือนและใช้ 
Metaverse เพ่ือ
เสริมการเรียนรู้ 

ผู้เรียนท างาน
ร่วมกับเพื่อนได้
บ้าง แต่ขาดการใช้
เทคโนโลยีร่วมมือ 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ท างานร่วมกับ
เพ่ือนหรือใช้ 
Metaverse ได ้

7. ผู้เรียนร่วมกัน
อภิปราย
แลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ ใช้
หลักธรรมเป็นผู้รู้จัก
บุคคล (ปุคคลัญญุ
ตา) 

ผู้เรียนอภิปราย
และแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้อย่าง
ลึกซึ้งและเคารพ
ความคิดเห็นของ
เพ่ือนร่วมกลุ่ม 

ผู้เรียนอภิปราย
และแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้ดี และให้
ความเคารพต่อ
เพ่ือน 

ผู้เรียนแลกเปลี่ยน
ความรู้ได้บ้าง แต่
ยังขาดการเคารพ
ความแตกต่าง 

ผู้เรียนไม่สามารถ
แลกเปลี่ยนความรู้
หรือเคารพความ
แตกต่างได้ 
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บันทึกหลังการสอน 
ผลการจัดการเรียนการสอน 
  
  
  
ปัญหา/อุปสรรค 
  
  
  
แนวทางแก้ไข 
  
  
  
 

                                   
    ครูผู้สอน                                   ก 

(                                           ) 
                                                                        วันที่บันทึก                                 ก 
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ภาคผนวก ง 
 

คู่มือการใช้งานระบบการจัดการเรียนรู้ 
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คู่มือการใช้งานระบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

 
การเริ่มต้นเข้าใช้งาน 
1. เปิดเว็บบราวเซอร์จากนั้นเข้าเว็บไซต์ https://bit.ly/KitiyaMRClass 

 
 ลงชื่อเข้าใช้งาน โดยให้ใส่ Username และ Password คลิกปุ่ม LOGIN  

เพ่ือเข้าสู่ระบบ 

 
 

 คลิกปุ่ม Login เพ่ือเข้าสู่ระบบ 
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 หน้าการจัดการเรียนรู้ ผู้เรียนต้องทดสอบความรู้ก่อนเรียน เพื่อวัดความรู้พ้ืนฐาน 
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 หน้าแจ้งผลการสอบ และบทเรียนที่ต้องเรียนเพ่ือฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้

 
 

3. การเข้าสู่ห้องเรียนเทคโนโลยีความจริงผสม คลิก เข้าสู่ห้องเรียน เลือกรูปแบบที่ใช้ในการล็อกอิน
ได้ 5 ช่องทางได้แก่ 

3.1 Continue with Google ล็อกอินด้วย Gmail 
3.2 Continue with Apple ล็อกอินด้วย Apple ID 
3.3 Continue with Email ล็อกอินด้วย Email 
3.4 Continue with MetaMask ล็อกอินด้วยบัญชี MetaMask (กระเป๋าเงินดิจิทัล) 
3.5 Continue with Microsoft ล็อกอินด้วย Email ของ Microsoft เช่น Hotmail 
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4. กรอกท่ีอยู่บัญชี Gmail ลงไปในช่องอีเมลหรือโทรศัพท์จากนั้นคลิกปุ่ม Next 

 
5. ใส่รหัสผ่านของ Gmail ลงในช่อง ป้อนรหัสผ่าน หากต้องการเห็นรหัสผ่านที่กรอกให้คลิกที่แสดง
รหัสผ่าน ตรวจสอบความถูกต้องของรหัสผ่าน จากนั้นคลิกปุ่ม ถัดไป 
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6. ระบบให้กรอกชื่อที่ต้องการให้แสดงในช่อง Username และให้คลิกยอมรับเงื่อนไข I have read 
and agree to the Terms of Use, Privacy Policy, and confirm I am at least 18 years old. 
จากนั้นคลิกปุ่ม Next 
 

 
 

7. ระบบให้เลือกรูปลักษณ์ของคุณ หลังจากนั้นคลิก Continue 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8. เมื่อเข้าไปในห้องเสมือนจริงของผู้ อ่ืน ระบบจะแนะน าวิธีการใช้งาน โดยให้คลิกปุ่ม NEXT  
ไปเรื่อย ๆ จนถึงปุ่ม DONE ก็จะเสร็จสิ้นการแนะน าการใช้งาน 
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9. หากต้องการดูสมาชิกที่เข้าใช้งาน คลิกท่ี People  

 
10. หากต้องการแสดงปฏิกิริยา และลักษณะท่าทางต่างๆ คลิกท่ี Reactions 

 

11. การแสดงปฏิกิริยา และลักษณะท่าทางต่างๆ จะปรากฏด้านล่าง 
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12. หากต้องการดูโหมดการท างานของกล้อง คลิกท่ี Camera Mode 

 

13. การดูโหมดการท างานของกล้อง จะปรากฏด้านล่าง 

 

14. หากต้องการเปิด ปิด ไมค์โครโฟน คลิกท่ี Mute จะมีสัญลักษณ์  ปรากฏดังรูป 
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15. หากต้องการเปิดกล้อง-ปิดกล้อง คลิกท่ี Cammera 

 

16. หากต้องการเปิดเครื่องมือในการถ่ายท า คลิกท่ี Filming Tools 
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18. นอกจากนี้ยังสามารถตั้งค่าอ่ืนๆ ได้ เช่น ตั้งค่ากล้อง ตั้งค่าไมโครโฟน โดยคลิกที่  บริเวณ
มุม บนขวา เลือก Settings เพ่ือท าการตั้งค่า 

 
 

19. หากต้องการดูปุ่มควบคุมให้คลิกที่ Controls 
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21. การเชิญผู้อ่ืนให้เข้ามาในห้องเสมือนจริงด้วยกัน ให้คลิกท่ี SHARE จากนั้นคลิกปุ่ม COPY เพ่ือส่ง
ลิงก ์ไปให้บุคคลอ่ืน 

 

 
การแก้ไขอวตาร 
1. คลิกท่ี Edit Avatar เพ่ือแก้ไขอวตารของตนเอง 
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2. การสร้างอวตารสามารถท าได้ดังนี้ 
- ผู้ใช้สามารถเลือกแบบอวตารจากที่แพลตฟอร์มมีให้ 
- หากต้องการปรับแต่งอวตารด้วยตนเอง ให้คลิกท่ีเครื่องหมาย “+” 
- หากต้องการให้แพลตฟอร์มสร้างอวตารจากรูปถ่ายของผู้ใช้งาน ให้คลิก “USE REALISTIC 
HEAD”  
- หากต้องการแก้ไขอวตารให้คลิกที่ เพ่ือท าการแก้ไขอวตาร 

 
 

3. ผู้ใช้งานสามารถปรับแต่งอวตารตามที่ตนเองต้องการได้ เมื่อปรับแต่งเสร็จเรียบร้อยให้คลิก 
“ต่อไป” จากนั้นคลิก Save เพ่ือบันทึกอวตารที่สร้างข้ึน 
การเข้าสู่พื้นที่การเรียนรู้เสมือนจริง 
1. ผู้ใช้สามารถอ่านคู่มือการใช้งานได้โดยคลิกที่เล่มคู่มือที่ปรากฏ  
2. เดินเข้าไปด้านในเพ่ือไปยัระบบการเรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรม 
บนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
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3. พ้ืนที่จัดเตรียมไว้ให้ส าหรับผู้เรียนที่ต้องการใช้เพ่ือศึกษาความรู้เพ่ิมเติม หรือต่อยอดการเรียนรู้
นอกเหนือจากเนื้อหาในบทเรียน ผู้เรียนสามารถเข้ามาใช้บริการด้วย ตนเองได้ตลอดเวลา 
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4. ผู้เรียนสามารถเข้าไปเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ตนเองต้องฟ้ืนฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้  
ซึ่งมีท้ังหมด 5 หน่วยการเรียนรู้ คือ  
 หน่วยการเรียนรู้ที่  1  ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม  
 หน่วยการเรียนรู้ที่  2 ลม ภัยธรรมชาติ และปรากฏการณ์เรือนกระจก  
 หน่วยการเรียนรู้ที่  3  สสารรอบตัวเรา  
 หน่วยการเรียนรู้ที่  4   ร่างกายของเรา  
 หน่วยการเรียนรู้ที่  5 ดาว 
4.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม 
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4.2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ลม ภัยธรรมชาติ และปรากฏการณ์เรือนกระจก 
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4.3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 สสารรอบตัวเรา 
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4.4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร่างกายของเรา 
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4.5 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 ดาว 
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5. หากต้องการออกจากห้องเพ่ือกลับไปยังห้องหลัก ให้คลิกท่ีจุดดังกล่าว 
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6. แต่ละห้องของหน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย ภาพสามมิติ ภาพสามมิติแอนิเมชัน คลิปความรู้ และ
สไลด์สื่อสารสอน ผู้เรียนสามารถเลือกเข้าเรียนรู้ได้ตามความต้องการ  
 

 

 

คลิปวิดีโอ

สไลด์สื่อสารสอน 

ภาพสามมิติ 
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7. คลิกท่ี LEAVE เพ่ือออกจากห้องเสมือนจริง 
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ภาคผนวก จ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
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การวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้ 
แบบจุลภาคปรับเหมาะตามหลักสัปปุริสธรรมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

เพื่อฟื้นฟูภาวะถดถอยการเรียนรู้และความเป็นพลเมืองดี 
 

รายการประเมิน ผลการวิเคราะห์ 

ข้อที่ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ผล
รว

ม 

ค่า
IO

C 

แป
ลผ

ล 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

คน
ที่ 

4 

คน
ที่ 

5 

คน
ที่ 

6 

คน
ที่ 

7 

คน
ที่ 

8 

คน
ที่ 

9 

1. กระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคปรับเหมาะตาม
หลักสัปปุริสธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

2. ขั้ นตอนของการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริ สธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

3. แนวทางในการใช้ระบบ
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ปรับเหมาะตามหลักสัปปุริ 
สธรรมบนเทคโนโลยีความ
เป็นจริงผสม 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

4. ก า ร เ รี ย น รู้ก า ร จั ด ก า ร
เรียนรู้แบบจุลภาคปรับเหมาะ
ตามหลักสัปปุริ สธรรมบน
เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 0.88 ใช้ได้ 
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การวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบประเมินความเป็นพลเมืองดี 
 

 รายการประเมิน ผลการวิเคราะห์ 

ข้อที่ 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ผล 
รวม 

คะแนน 

ค่า 
IOC 

แปลผล 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

คน
ที่ 

4 

คน
ที่ 

5 

คน
ที่ 

6 

คน
ที่ 

7 

คน
ที่ 

8 

คน
ที่ 

9  

1. พยายามห่วงใย
ความรู้สึกคนอ่ืน 
เคารพในความ 
สัมพันธ์ ท าตัวดีกับ
คนอ่ืน  

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

2. เต็มใจแบ่งปัน
สิ่งของให้คนอ่ืน 
(ของกิน เกม ปากกา 
เป็นต้น) 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

3. พ่ึงเขาได้ถ้าเสียใจ 
อารมณ์ไม่ดีหรือไม่
สบายใจ 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

4. เพ่ือน ๆ ส่วนมาก
ชอบเขา 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

5. มีจิตอาสาใน
ชุมชนช่วยเหลือคน
อ่ืน (พ่อแม่, คร,ู เด็ก
คนอ่ืน) 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

6. คิดก่อนท าใช้
เหตุผลใน
ชีวิตประจ าวัน 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

7. มีความรับผิดชอบ
ท างานได้จนเสร็จ  

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

8. ท างานร่วมกับ
ผู้อื่นเพ่ือเป้าหมาย
เดียวกัน 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

9. ห่วงใยต่อ
สิ่งแวดล้อม 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 
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การวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบประเมินความเป็นพลเมืองดี 
 รายการประเมิน ผลการวิเคราะห์ 

ข้อที่ 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ผล 
รวม 

คะแนน 

ค่า 
IOC 

แปลผล 
คน

ที่ 
1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

คน
ที่ 

4 

คน
ที่ 

5 

คน
ที่ 

6 

คน
ที่ 

7 

คน
ที่ 

8 

คน
ที่ 

9  

1. พยายามห่วงใย
ความรู้สึกคนอ่ืน 
เคารพในความ 
สัมพันธ์ ท าตัวดีกับ
คนอ่ืน  

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

10. มีความ
รับผิดชอบในโลก
ดิจิทัล ไม่ละเมิดสิทธิ
ผู้อื่น 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

11. มีความรู้สึกรัก
ชาติและความ
ภาคภูมิใจในชาติ 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

12. มีส่วนร่วมอย่าง
ต่อเนื่องกับ
เหตุการณ์ในโลก
แห่งความเป็นจริง 

1 1 1 1 0 1 1 1 1 8 0.88 ใช้ได้ 

13. มีจิตส านึกความ
เป็นพลเมืองดี 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

14. ศึกษาศีลธรรม
และประพฤติตนเป็น
คนดี 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1.00 ใช้ได้ 

15. เน้นความ
ยุติธรรมในการ
ด าเนินชีวิต 

1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 0.88 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ฉ 
 

บทความและการน าเสนอผลงานวิจัยระดับนานาชาติ 
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1. การน าเสนอผลงานวิจัยในงานประชุมวิชาการระดับนานานาติ 
เรื่อง Adaptive Microlearning using Mixed Reality Technology งาน 2024 5th 

International Conference on Advances in Education and Information Technology 
Nagoya, Japan | January 5-7, 2024 | http://www.aeit.net  
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ภาพที่ ซ-1 ภาพการเข้าร่วมน าเสนอผลงานวิชาการ 
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ภาพที่ ซ-2  ประกาศนียบัตรเข้าร่วมน าเสนอผลงานวิชาการการน าเสนอผลงาน  
เรื่อง Adaptive  Microlearning using Mixed Reality Technology งาน 2024 5th 
International Conference on Advances in Education and Information Technology 
Nagoya, Japan | January 5-7, 2024 | http://www.aeit.net 
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2.  บทความตีพิมพ์นานาชาติ
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