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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสื่อเสมือนจริง (AR    ) สาระวิชาอัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปที่3 

 

มูฮําหมัดเซากี นาแว* 

 

* นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนอิสลามศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 

 
บทคัดยอ 

 
การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริงAR ตามเกณฑ

มาตรฐานE1/ E2 = 80/80 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสาระวิชาอัลฟกฮฺโดยใชสื่อเสมือนจริง

AR ระหวางกอนและหลังเรียน 3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูตามแผนการ

จัดการเรียนรูโดยใชสื่อเสมือนจริงARผูวิจัยทําการศึกษาจากผูเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนที่1  

ปการศึกษา 2563 จํานวนนักเรียน15คนโรงเรียนบานทาน้ําตะวันออกอําเภอปะนาเระจังหวัดปตตานี 

เครื่องมือที่ใชในการดําเนินการไดแก  1.1 สื่อเสมือนจริง AR สาระวิชา อัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานทาน้ําตะวันออก อ.ปะนาเระ จ.ปตตานี  1.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใชสื่อเสมอืนจริงAR สาระวิชา อัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 

3 โรงเรียนบานทาน้ําตะวันออก อ.ปะนาเระ จ.ปตตานี เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 40 

ขอ 1.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีตอการเรียนการใชสื่อเสมือนจริง 

AR สาขาวิชา อัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานทานํ้าตะวันออก อ.ปะนาเระ จ.

ปตตานี มีลักษณะเปนแบบประมาณคา 5 ระดับ มี 10 ขอคําถาม 

  ผลการวิจัยพบวา 

1. ประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริง AR ตามเกณฑมาตรฐาน E1/ E2 = 80/80 ท่ีกําหนด โดยหา

คาเฉลี่ยและคารอยละ พบวาผูเรียนสามารถทําคะแนนระหวางเรียนไดถูกตองเฉลี่ยรอยละ 82.22และผูเรียน

สามารถทําคะแนนหลังเรยีนเฉลี่ยรอยละ 84.50 ซึ่งมีคาประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริง AR ประถมศึกษาปท่ี3

เทากับ 82.22/84.50 จากผลการทดลองแสดงใหเห็นวาสื่อเสมือนจริง (AR ) สาระวิชา อัลฟกฮฺ ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ตามเกณฑที่กําหนด 80/80  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชสื่อเสมือนจริง AR สาระการเรียนรู อัลฟกฮฺ

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 วิเคราะหโดยคา t-test พบวาผลการทดสอบกอนเรียนมีคะแนนรวม

บทความวิจัย 
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ทั้งหมด 399 คะแนน และคะแนนหลังเรียนรวมทั้งหมด507 คะแนนเม่ือนําผลมาเปรียบเทียบความตางของ

คะแนน เทากับ 108 คะแนนโดยการทดสอบคาทีจะเห็นไดวาผูเรียนที่ผานการจัดการเรียนรูการวิจัย เรื่อง การ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสื่อเสมือนจริง (AR) สาระวิชาอัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป

ที่ 3 โรงเรียนบานทาน้ําตะวันออก มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังสูงกวา กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ระดับ .05คา t-test เทากับ 9.93  

3. ผลการวิเคราะหเพื่อประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนโดยใชสื่อเสมือนจริง 

(AR) ขอสวนใหญนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดคือ ฉันชอบเรียนวิชาอัลฟกฮฺที่มีสื่อเสมือนจริง AR 

ประกอบไดรอยละ 88.00 รองลงมา คือ สื่อเสมือนจริง AR ชวยใหเขาใจบทเรียน 

ไดงายขึ้นไดรอบละ 86.67สวนประเด็นที่นักเรียนมีความพึงพอใจต่ําที่สุดคือ ฉันชอบใบงานที่มาจากสื่อเสมือน

จริง AR 
 

คําสําคัญ: การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, สื่อเสมือนจริง (AR),สาระวิชาอัลฟกฮฺ, 

 



วารสาร  AL-NUR บณัฑิตวิทยาลยั                                                                                                 มหาวิทยาลัยฟาฏอนี 

ปที่ 16 ฉบับที ่31 (ฉ.ทีÉ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2564) 41    July-December 2021 

     
อัล-นูร 

 
 
Development of Lernning Achievement by using Augmented Reality (AR) Media on al-

Fiqh Subject for Primary SchoolStudent, Year 3 

 

Muhammadsaoki Nawae* 

 
* Graduate studies of Teaching Islamic Education. Faculty of Education, Yala Rajabhat University 

 

 

Abstract 
 

This study has the objectives 1. To develop and find the performance of AR virtual 

media according to the standard E1 / E2 = 80/80. 2.To compare the academic achievement 

of Alfikh subjects using AR virtual media between before and after study 3. To assess the 

satisfaction of learners with the learning management according to the management plan. 

Learn by using AR virtual reality The researcher conducts the study from elementary school 

students in the third semester of semester 1.Academic Year 2020, 15 students, Ban Thanam 

East School, Panare District, Pattani Province 

The tools used in the operation are: 1.1 Virtual AR media subject Al-Figah for Grade 3 

students at Baan Tha Nam East School, Panare District, Pattani Province. 1.2 Form for 

measuring academic achievement The development of learning achievement using AR 

virtual media subject Al-Fikh subjects for grade 3 students at Ban Thaam East School, Panare 

District, Pattani Province Is a multiple-choice type, 3 choices, 40 questions 1.3 Assessment 

form for the satisfaction of PrathomSuksa 3 students towards learning using AR virtual media 

in Al-Fikh Program for Grade 3 students at Ban Thanam East School, Panare District, Pattani 

Province. There are 5 levels of approximation with 10 questions. 

The research results were found that. 

1. AR virtual reality media performance according to the E1 / E2 = 80/80 standard, 

determined by mean and percentage values. Found that the students were able to score 

while studying Has been correct, average, percentage 82.22 and the learners achieved an 

RESEARCH 
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average score of 84.50 percent after enrollment. The efficiency value of the third grade AR 

virtual media was 82.22 / 84.50. Show that the virtual media (AR) subject Alfikh Grade 3 

according to the specified criteria 80/80.  

2. Achievement before and after learning by using AR virtual learning materials. 

Alfigah for Grade 3 students, analyzed by t-test, showed that the results of the pre-study 

test had a total score of 399 and a total post-study score of 507.When the results were 

compared, the difference of the score equal to 108 points by testing the values that can be 

seen that the learners who passed the research management on the development of 

learning achievement using virtual reality media (AR) Subject Al Figah for grade 3 students at 

Ban Tha Nam East School The post-academic achievement was significantly higher than the 

.05 level, the t-test was 9.93. 

3. The results of the analysis to assess the satisfaction of learners with learning 

management using virtual reality (AR). Most of the students were satisfied at the highest 

level. I like studying Alfikh with AR virtual mediaComposed of 88.00 percent, followed by the 

virtual reality media AR helps to understand lessons. More easily 86.67 The points that the 

students were least satisfied with were: I like the worksheets that come from the virtual 

reality media. 
 

Keywords: Development of Lernning, Augmented Reality (AR), al-Fiqh Subject 
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บทนํา 
 

การละหมาดเปนศาสนกิจอยางหนึ่งที่ศาสนาอิสลามบังคับใหผูนับถือศาสนาอิสลามตองปฏิบัติวันละ 5 

เวลา เพื่อเปนการเขาเฝาพระผูเปนเจาพรอมแสดงถึงความเคารพภักดีตอเอกองคอัลลอฮฺ ซึ่งการละหมาดเปน

ศาสนกิจที่สําคญัอยางยิ่งในศาสนาอิสลามเปนรูกน (หลักปฏิบัติ) หนึ่งของการเปนมุสลิมและเปนงานชิ้นแรกที่

มุสลิมจะถูกสอบสวนในวันปรโลก การละหมาดถือเปนเสาหลักของศาสนาอิสลามที่มุสลิมทุกคนจําเปนตอง

รักษาไวอยางดีตราบชีวิตยังมีอยูอีกทั้งการละหมาดสามารถชวยชําระบาปและชําระจิตใจใหบริสุทธิ์โดย

ปราศจากสิ่งไมดีตาง ๆ ใหหมดสิ้นไปได(ทีมวิชาการหองสมุดอิกเราะฮฺ. 2006 : 87-88) 

หลักสูตรอิสลามศกึษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ไดยึดวิสัยทัศน

ที่มุงพัฒนาผูเรียนใหเปนคนที่มีศรัทธาม่ัน มีความจงรักภักดีตออัลลอฮฺ และมีบุคลิกภาพตามแบบอยางนบี

มุฮัมมัด صلى الله عليه وسلم มีความสมดุลท้ังดานรางกาย ความรูคุณธรรม และมีจิตสํานึกในความเปนผลเมืองไทยและเปนผล

โลกอีกเพื่อพัฒนาตนเอง ครอบครัว และสังคม กอใหเกิดสันติสุขท้ังในโลกนี้และโลกหนา ซึ่งหลักสูตรอิสลาม

ศึกษามุงพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงคดังนี้ คอื 1. รักการอานอัลกุรฺอาน 2. รักการละหมาด 3. รักความ

สะอาด 4. มีมารยาทแบบอิสลาม 5. มีความรับผิดชอบ และมาตรฐานการเรียนรูของหลักสูตรอิสลามศึกษาได

กําหนดใหผูเรียนไดเรียนรูอิสลามศึกษาใน 8 สาระการเรียนรู ไดแก 1. อัลกุรอาน 2. อัลหะดีษ 3. อัลอะกีดะฮฺ 

(หลักศรัทธา) 4. อัลฟกฮฺ (ศาสนบัญญัติ) 5. อัตตารีค (ศาสนประวัติ) 6. อัลอัคลาก (จริยธรรม) 7. ภาษา

อาหรับ 8. ภาษามลายู/ภาษาอาหรับเสรมิ(คณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน 2553 : 3-7) 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติพุทธศักราช 2542 แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ไดมุง

พัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่มีความสมบูรณทางดานรางกาย จิตใจและสติปญญาอีกทั้งมีความรูและคุณธรรม

จริยธรรมในการดํารงชีวิตไดอยางมีความสุข ซึ่งการจัดการศึกษาจะตองมีการศึกษาในทุก ๆ ดาน ท้ังดาน

รางกาย อารมณ สังคม อาชีพ และสติปญญา ควบคูกันไป ความสนใจ ความถนัด และลักษณะพิเศษของ

ผูเรียนควรไดรับความสนใจและไดรับการสงเสริมใหมากที่สุดสิ่งที่เรียนที่สอนควรเปนประโยชนสัมพันธ

สอดคลองกับชีวิตประจําวันและสังคมของผูเรียนมากที่สุด (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 

2542 แกไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2)พ.ศ. 2545 : 3) อีกท้ังการละหมาดเปนประโยชนสัมพันธสอดคลองกับ

ชีวิตประจําวันและสังคมของผูเรียนใหสูงท่ีสุด ท้ังนี้ในการจัดการเรียนการสอนครูจะตองเนนวิธีการสอนให

ผูเรียนมีความสนใจ ดึงดดูและสอดคลองกับชีวิตประจําวันและสังคมของผูเรียนมากที่สุดและตองเนนการสอน

ใหมีคณุภาพ เพราะวาคุณภาพการสอนของครูยอมสงผลดีตอนักเรียน และเยาวชนของชาติ 

โรงเรียนบานทาน้ําตะวันออก เปนโรงเรียนที่มีการจัดการเรียนกาสอนแบบเขม (สองระบบ) ตาม

หลักสูตรอิสลามศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งมีสภาพการเรียนการสอนสาระวิชาอัลฟกฮฺ ไมประสบ

ผลสําเร็จเทาที่ควร จะเห็นไดจากผลการทดสอบมาตรฐานอิสลามศึกษา (I-Net) ระดับอิสลามศึกษาตอนกลาง
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ปการศึกษา 2561 และ ปการศึกษา 2562 คาสถิติระดับโรงเรยีนบานทาน้ําตะวันออก สาระวิชาอัลฟกฮฺพบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในภาพรวมอยูในระดับที่ไมพอใจ ซึ่งในปการศึกษา 2561 มีคะแนนเฉลี่ย

รอยละ 31.11 และ ป การศึกษา 2562 มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 31.75 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ : 

4) และจากการสัมภาษณครูผูสอนสาระวิชาอัลฟกฮฺของโรงเรียนบานทาน้ําตะวันออก ระดับชั้นอิสลามศึกษา

ตอนตน ทานไดกลาววา สวนใหญนักเรียนมีปญหาดานการปฏิบัติ สามารถละหมาดไดเพียงแคตามอีมาม แต

ไมรูถึงวิธีการละหมาดและคําอานในการละหมาดที่ถูกตอง อีกทั้งขาดความกระตือรือรนในเรื่องของการ

ละหมาด และมีพฤติกรรมเบื่อหนายตอการเรียน, รอยาลี สีดัง (สัมภาษณ. 2563, กรกฎาคม 17) จากปญหา

ดังกลาว หากไมไดรับการปรับปรุงแกไขก็จะสงผลตอการศึกษาของนักเรียนในระดับสูงได ดังนั้น ครูจึงควรหา

แนวทางในการปรับปรุง พัฒนาการจัดการเรียนรูท่ีทําใหผูเรียนเกิดความตระหนักในเรื่องของการละหมาด 

และรูวิธีการละหมาดท่ีถูกตอง เพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามเกณฑที่ไดตั้งไว 

ในการจัดการเรียนการสอนสิ่งหน่ึงที่สําคัญอยางยิ่งคือส่ือการสอนที่ทําหนาที่เปนตัวกลางในการจัด

กระบวนการเรียนการสอน ที่จะทําใหผูเรียนเกิดความกระตุนและความสนใจในการมีสวนรวมกับกิจกรรมการ

เรียนการสอนทําใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจ และความคิดรวบยอดไดเร็วยิ่งขึ้น (กิดานันทมลิทอง, 2543 

อางถึงใน พรทิพย ปริยวาทิต, 2558) ซึ่งสื่อเสมือนจริง เปนนวัตกรรมหนึ่งท่ีสามารถนํามาเปนสื่อการเรียนการ

สอนที่ดีสามารถดึงดูดความนาสนใจและสามารถกระตุนใหเกิดการเรียนรูได สื่อเสมือนจริง AR คือ เทคโนโลยี

ผสานระหวางโลกการมีปฏิบัติสัมพันธระหวางความเปนจริง (real world) เขากับการ ปฏิสัมพันธเสมือนจริง 

(virtual world) โดยผานเทคนิคการแสดงผลสามมิติจากกลองเว็บแคม ทําใหเกิดการซอนทับระหวางภาพใน

โลกแหงความเปนจริงกับภาพท่ีเกิดขึ้นในโลกเสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพนี้เกิดขึ้นนั้นจะตองเกิดข้ึนจาก

การไดมีปฏิสัมพันธระหวางกันเปนสําคัญ วิวัฒน มีสุวรรณ (2556 : 2) ซึ่งสอดคลองกับการวิจัยของ พรทิพย 

ปริยวาทิต(2558) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับ ผลของการใชบทเรียน augmented reality code เรื่องคําศัพท

ภาษาจีนพื้นฐาน พบวา นักเรียนมีสีหนายิ้มแยม มีความสุข และตื่นเตนในการเรียนคําศัพทภาษาจีนพื้นฐาน 

อนุมาศ แสงสวางและเฉลิมชัย วิโรจนวรรณ (2560) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการการประยุกตใชเทคโนโลยีโลก

เสมือนผสานโลกจริงเพื่อพัฒนาสื่อการเรยีนรูเรื่องฮารดแวรคอมพิวเตอร ผลการประเมินโดยสรุปคือเทคโนโลยี

โลกเสมือนผสานโลกจริง (augmented reality: AR) ชวยกระตุนความสนใจและเพิ่มความเขาใจใหแกผูเรียน

ตอบสนองการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี 

ดังน้ันผูวิจัยจึงเล็งเห็นวา การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสื่อเสมือนจริง AR สาระวิชา อัลฟก

ฮฺเปนรูปแบบหนึ่งที่สามารถดึงดูดผูเรียนใหเกิดความสนใจในการเรียนสาระวิชาอัลฟกฮฺรวมถึงสามารถแกไข

และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อีกทั้งสามารถเกิดประโยชนแกครูผูสอนอิสลามศึกษาในสาระวิชาตาง ๆ 

ในการนําสื่อเสมือนจริง ไปพัฒนาปรับปรงุหลักสูตรและการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูศาสนาอิสลาม

ใหมีคณุภาพและประสิทธิภาพยิ่งขึ้นตอไป 
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วัตถุประสงค 

1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริง AR ตามเกณฑมาตรฐานE1/ E2 = 80/80  

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสาระวิชาอัลฟกฮฺ โดยใช สื่อเสมือนจริง AR ระหวางกอน

และหลังเรียน 

3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูตามแผนการจัดการ เรียนรูโดยใช สื่อ

เสมือนจริง AR 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 

1. ลักษณะเครื่องมือ   
1.1 สื่อเสมือนจริง AR สาระวชิา อัลฟกฮ ฺสาํหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานทาน้าํ

ตะวันออก อ.ปะนาเระ จ.ปตตานี   

1.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใชสื่อเสมือนจริงAR สาระวิชา 

อัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานทาน้ําตะวันออก อ.ปะนาเระ จ.ปตตานี เปนแบบ

ปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ 

1.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีตอการเรียนการใชสื่อเสมือน

จริง AR สาระวิชา อัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานทาน้ําตะวันออก อ.ปะนาเระ 

จ.ปตตานี  มีลักษณะเปนแบบประมาณคา 5 ระดับ มี 10 ขอคําถาม 

2. วิธีการสรางเครื่องมือ 

2.1 สื่อเสมือนจริง AR สาระวชิา อัลฟกฮ ฺสาํหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานทาน้าํ

ตะวันออก อ.ปะนาเระ จ.ปตตานี มีวิธีการสรางและหาคุณภาพ ดังนี้ 

 1. ศึกษาหลักสูตรอิสลามศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน   พุทธศักราช 2551 

2. ศึกษาวิธีการสอนสาระ อัลฟกฮฺ และศึกษาวิธีการสรางสือ่เสมือนจริง AR เพื่อเปนแนวทางใน

การจัดทําการสอน 

3. รางโครงเรืองใหสอดคลองกับเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูเพื่อนํามาสรางเปนส่ือเสมือน

จริง AR 

4. นําโครงเรื่องภาพจัดองคประกอบภาพ และวีดีโอที่ใชในสื่อเสมือนจริง AR ใหอาจารย ที่

ปรึกษาตรวจ 

5. นํามาแกไขตามที่อาจารยทปีรึกษาแนะนํา 
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6. นําสื่อเสมือนจริง AR เสนอตอผูเชียวชาญจํานวน 3 ทานเพื่อพิจารณาคุณภาพของส่ือเสมือน

จริง (AR) ในดาน การจัดรปูเลม เนื้อหา การดําเนินเรื่อง วีดีโอที่ใชเพื่อใหเหมาะสมกับวัยผูเรียน 

7. ปรบัปรุงแกไขตามท่ีผูเชียวชาญแนะนาํ 

8. นําสื่อเสมือนจริง AR ที่ปรับปรุงแลวไปใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/2 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง

จํานวน 10 คนมาใชสื่อเสมือนจริง AR 
9. แกไขและปรับปรุงส่ือเสมือนจริง AR ฉบับสมบูรณสําหรับใชในการวิจัย 

2.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนใชสื่อเสมือนจริง AR สาระวิชา 

อัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานทานํ้าตะวันออก อ.ปะนาเระ จ.ปตตานี วิธีการ

สรางและหาคุณภาพดงัตอไปนี้ 

2.1.1 ศึกษาหลักการ วิธีการสรางแบบทดสอบและกระบวนการตาง ๆ ในการวัด และ

ประเมินผล เทคนิคการเขียนขอสอบเทคนิคการวัดผลและเอกสารที่เก่ียวของกับการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

2.1.2 วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูและเนื้อหารายวิชาอัลฟกฮฺตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ทําตารางวิเคราะหเนื้อหา จุดประสงคการเรียนรูที่กําหนดในแตละ

แผนการจัดการเรียนรูและกําหนดจํานวนขอสอบรายวิชาอัลฟกฮฺแตละแผนการจัดการเรียนรู 

2.1.3 นําผลการวิเคราะหมาสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบทดสอบ

ปรนัยจํานวน 40 ขอ 

2.1.4 นําแบบทดสอบปรนัยจํานวน 40 ขอเสนอตออาจารยที่ปรึกษากอนเสนอให

ผูเชี่ยวชาญพิจารณาตอไป 

2.1.5 การหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการนําแบบทดสอบที่สรางขึ้น

เสนอตอผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3ทาน โดยใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาความสอดคลองระหวางจุดประสงคการเรียนรูกับ

เนื้อหาหรือขอสอบ โดยใชเกณฑการประเมินดังนี้ 

ใหคะแนน +1 เมื่อผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคาถามนั้นสอดคลองกับจุดประสงค 

ใหคะแนน 0 เมื่อผูเชี่ยวชาญไมแนใจวาขอคาถามนั้นสอดคลองกับจุดประสงค 

ใหคะแนน -1 เมื่อผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคาถามนั้นไมสอดคลองกับจุดประสงค 

 การวิเคราะหขอมูลหาคาความเที่ยงตรงโดยความเห็นชอบจากผูเชี่ยวชาญเพื่อหาคาดัชนีความ

สอดคลองของแบบทดสอบวัดความสามารถการทองจําอัลกุรอาน (IOC) ใชสูตร (สมนึก ภัททิยธนี, 2546: 

220) 
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IOC =  
 

เมื่อ  IOC  แทน คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

 แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 

N  แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 
 

นําขอมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญมาคํานวณหาคาIOC โดยใชดัชนีความสอด

คลองของผูเชี่ยวชาญมาหาคาแลวเลือกคาตัง้แต0.5 ขึ้นไป ซึ่งไดคาดัชนคีวามสอดคลองของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิอยูระหวาง 0.67-1.00แสดงวาแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีความสอดคลองและเหมาะสมระดับมาก 

ทั้งนี้ผูเชี่ยวชาญใหขอเสนอแนะใหปรับปรุงแกเกี่ยวกับจุดประสงคที่ซ้ํากัน และรูปแบบคําถามใหสวยงามและ

ประโยคที่เขาใจงายขึ้นผูวิจัยนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ สามารถนําไปใชในกลุมทดลอง

ตอไป 

2.1.6 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์จํานวน 40 ขอ ท่ีมีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต0.5 ขึ้นไป 

ไปทดสอบกับนักเรียนที่เรียนรายวิชารายวิชาอัลฟกฮฺชั้นประถมศกึษาปที่ 3/2  โรงเรียนบานทาน้ําตะวันออก จํานวน 

13 คนที่ไมใชกลุมเปาหมาย 

2.1.7 นําคําตอบมาตรวจใหคะแนน แลวนําผลการตรวจใหคะแนนมาวิเคราะหหาคาความ

ยากงายและอํานาจจําแนกของขอสอบแตละแผนโดยใชสูตรดังนี้ 

1. คาความยากงายของแบบทดสอบ (บุญชม ศรสีะอาด, 2543 : 81) 

P=  
 

เมื่อ  p  แทน ระดับความยาก 

R  แทน จํานวนผูตอบถูกท้ังหมด 

N แทน จํานวนคนที่ทาํขอสอบทั้งหมด 
 

2. คาอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบ (บุญชม ศรีสะอาด, 2543 : 87) 
 

B=  -  
 

เมื่อ  B  แทน อํานาจจําแนก 

U  แทน จํานวนผูรอบรูหรือสอบผานเกณฑที่ตอบถูก 

L  แทน จํานวนผูไมรอบรูหรือสอบไมผานเกณฑ 
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 แทน จํานวนผูรอบรูหรือสอบผานเกณฑท่ีตอบถูก 

 แทน จํานวนผูรอบรูหรือสอบผานเกณฑท่ีตอบถูก 

ไดคาความยากงายอยูระหวาง 0.53-0.80 และอํานาจจําแนกอยูระหวาง0.22-0.44 ซึ่งเปน

คาที่แสดงวาดัชนีคาความยากงาย และอํานาจจําแนกอยูในระดับที่ใชได 

2.1.8 การหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โดยใชสูตร K.R. 20 (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 85) ดังนี้ 
 

 =  
 

  เม่ือ  n  คือ  จํานวนขอ 

   p คือ  สัดสวนของคนทําถูกในแตละขอ 

   q คือ  สัดสวนของคนทําผิดในแตละขอ = 1-p 

  คือ  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

ไดคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 0.77ซึ่งเปนคาที่แสดงวา

ดัชนีคาความเชื่อมั่นอยูในระดับที่ใชได 

2.1.9 นําแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปใชเปนเครื่องมือในการวิจัยกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที ่3/1 โรงเรียนชุมชนบานทาน้ําตะวันออก ที่เรียนในรายวิชารายวิชาอัลฟกฮฺจํานวน 13 คน  

2.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีตอการเรียนการใชสื่อเสมือน

จริง(AR) เรื่อง เรามาละหมาดกันเถอะสาระวิชา อัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา    ปที่ 3 โรงเรียน

บานทานํ้าตะวันออก อ.ปะนาเระ จ.ปตตานี มีขั้นตอนการสรางตอดังไปนี้ 

2.1.10 ศึกษาหลักการ วิธีการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ และกระบวนการตาง ๆ ใน

การวัดและประเมินผล เทคนิคการเขียนขอสอบเทคนิคการวัดผลและเอกสารที่เก่ียวของ ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

2.1.11 สรางแบบประเมินความพึงพอใจตามวัตถุประสงคที่กําหนดเปนแบบประมาณคา

(rating scale) แบงเปน 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยท่ีสุดโดยมีเกณฑที่ใชในการ

ประเมิน ดังน้ี 

พอใจมากที่สุด  เทากับ 5 

พอใจมาก  เทากับ 4 



วารสาร  AL-NUR บณัฑิตวิทยาลยั                                                                                                 มหาวิทยาลัยฟาฏอนี 

ปที่ 16 ฉบับที ่31 (ฉ.ทีÉ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2564) 49    July-December 2021 

     
อัล-นูร 

พอใจปานกลาง เทากับ 3 

พอใจนอย  เทากับ 2 

พอใจนอยที่สุด  เทากับ 1 

เมื่อไดคะแนนจากการสอบถามความพึงพอใจแลว ทําการวิเคราะหคาเฉลี่ยของความพึงพอใจโดยใช

เกณฑคาเฉลี่ยของคะแนนจากแบบวัดความพึงพอใจเปนดังนี้ 

คะแนนเฉล่ีย 4.50 – 5.00  หมายถึง พอใจมากที่สุด 

คะแนนเฉล่ีย 3.50 – 4.49  หมายถึง พอใจมาก 

คะแนนเฉล่ีย 2.50 – 3.49  หมายถึง พอใจปานกลาง 

คะแนนเฉล่ีย 1.50 – 2.49  หมายถึง พอใจนอย 

คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึง พอใจนอยที่สุด 

2.1.12 นําแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูจํานวน 10 

ขอเสนอตออาจารยที่ปรึกษากอนเสนอใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาตอไป 

2.1.13 นําแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูโดยใชสื่อเสมือนจริง 

สาระวิชาอัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ที่สรางขึ้น เสนอใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3ทาน เพื่อ

ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสราง โดยพิจารณาคาความสอดคลอง (IOC)โดยการวิเคราะหขอมูลหาคา

ความเที่ยงตรงโดยความเห็นชอบจากผู เชี่ยวชาญเพื่อหาคาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบวัด

ความสามารถการทองจําอัลกุรอาน (IOC) ใชสูตร (สมนึก ภัททิยธน,ี 2546: 220) 

 

IOC =  

เมื่อ  IOC  แทน คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

 แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 

N  แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 
 

นําขอมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญมาคํานวณหาคาIOC โดยใชดัชนีความสอด

คลองของผูเชี่ยวชาญมาหาคาแลวเลือกคาตัง้แต0.5 ขึ้นไป ซึ่งไดคาดัชนคีวามสอดคลองของแบบประเมินความ

พึงพอใจอยูระหวาง 0.67-1.00แสดงวาแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีความสอดคลองและเหมาะสมระดับมาก 
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ทั้งนี้ผูเชี่ยวชาญใหขอเสนอแนะใหปรับปรุงแกเกี่ยวกับรูปแบบคําถามใหสวยงามและประโยคที่เขาใจงายข้ึน

ผูวิจัยนํามาปรับปรงุแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ สามารถนําไปใชในกลุมทดลองตอไป 

2.1.14 นําแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูที่สรางขึ้นไปใช

เปนเครื่องมือในการวิจัยกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนชุมชนบานทาน้ําตะวันออก ท่ีเรียนใน

รายวิชาอัลฟกฮจฺํานวน 15 คน เพื่อนําผลมาวิเคราะหและประเมิน 

 

การเก็บรวบรวมขอมลู 

ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. ทดสอบกอนเรียนใชเวลา 1 ชั่วโมง โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน รายวิชา อัลฟก

ฮฺ โดยใชสื่อเสมือนจริง AR ซึ่งเปนแบบปรนัยที่ผูวิจัยสรางขึ้น จํานวน 40 ขอ 

2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนความรูเรื่อง เรามาละหมาดกันเถอะ โดยใชสื่อเสมือนจริง (AR) 

ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จํานวน 8 แผน 16 ชั่วโมง 

3. แบบทดสอบหลังเรียนใชเวลา 1 ชั่วโมง โดยใชแบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบ 

กอนเรียน แตมีการสลับขอ 

4. นําแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอการเรียนการสอนรายวิชา อัลฟกฮฺ โดยใชส่ือ

เสมือนจริง AR เรื่องเรามาละหมาดกันเถอะ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นโดย

การตอบแบบสอบถามความพึงพอใจตามที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 

การวิเคราะหขอมูล 

1. วิธีการวิเคราะหขอมูล 

1. วิเคราะหหาประสิทธิภาพการจัดการเรยีนรูสาระอัลฟกฮฺ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3  

ระหวางเรยีนกับหลังเรียนตามเกณฑ 80/80 โดยใชคา E1 /E2 

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนดวยการวิเคราะหหาคา t-test dependent 

3. วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนตอการเรียนการสอนโดยการใชสื่อเสมือนจรงิ(AR) 

เรื่อง เรามาละหมาดกันเถอะสาระวิชา อัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานทา

น้ําตะวันออก อ.ปะนาเระ จ.ปตตานี  ดวยคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานแลวมาแปลความหมายที่ตั้งไว

ซึ่งแบงคะแนนเปนชวง ๆ ดังน้ี 

คาเฉลี่ย 4.51 -5.00 หมายถึง ความพึงพอใจมากที่สุด 

คาเฉลี่ย 3.51 -4.50 หมายถึง ความพึงพอใจมาก 
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คาเฉลี่ย 2.51 -3.50 หมายถึง ความพึงพอใจปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51 -2.50 หมายถึง ความพึงพอใจนอย 

คาเฉลี่ย 1.00 -1.50 หมายถึง ความพึงพอใจนอยที่สุด 

 

2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

2.1 สถิติที่ใชในการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ 

1) หาคาดัชนีความสอดคลองของขอคา ถามกับโครงสรางหลกัของเนื้อหา(IOC) 

2) สถิติในการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของสื่อเสมือนจริงสาระวิชาอัลฟกฮฺคาเฉลี่ยรอยละ

ตามเกณฑ80/80 

3) สถิติในการหาคุณภาพของแบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมตอสื่อเสมือนจริง สาระ

วิชาอัลฟกฮฺไดแกคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็น 

4) สถิติในการหาคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อเสมือนจริงสาระวิชาอัลฟก

ฮไฺดแกคาเฉล่ียความคิดเห็น 

2.2 สถิติที่ใชในการทดสอบประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูใชสูตร (E1/E2) เพื่อทดสอบ

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 
 

เมื่อ  แทน คาประสิทธิภาพตัวแรก คิดไดจากคะแนนเฉลี่ยรอยละของ 

คะแนนระหวางเรียน 

แทน คาประสิทธิภาพตวัที่สอง คิดไดจากคะแนนเฉลี่ยรอยละของคะแนนหลังเรียน 

 แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการทําใบความรูหรือการดําเนินกิจกรรมระหวางเรียน 

 แทน คะแนนรวมของนกัเรียนจากการทา แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนหรือการดา เนนิกิจกรรมหลังเรียน 

แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

แทน คะแนนเต็มของใบความรูระหวางเรียน 

แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

 แทน คาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู 

2.3 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแกคาเฉลี่ย คารอยละ คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและคาที 
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2.3.1 คาเฉลี่ย(mean) โดยใชสูตร (นพพร ธนะชัยขันธ, 2557 : 17) ดังนี้ 

 

เมื่อ  แทน คาเฉลี่ยของประชากร 

แทน ผลรวมคะแนนท้ังหมดของประชากร 

แทน จํานวนนักเรียน 

2.3.2 คารอยละ(percentage) โดยใชสูตร  (ชูศร ีวงศรัตนะ, 2550 : 33) ดังน้ี 

  

เมื่อ แทน รอยละ 

แทน ความถ่ีที่ตองการแปลงใหเปนรอย 

แทน จํานวนความถ่ีทั้งหมด 

2.3.3 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) โดยใชสตูรคํานวณดังนี ้

(นพพรธนะชัยขันธ, 2557: 38) 

 
เมื่อ 𝜎แทนสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของประชากร 

𝜇แทน คาเฉลี่ยของขอมูลในชุดนั้น 

𝑥แทน ขอมูลแตละจํานวน 

แทน ขอมูลจากประชากรท้ังหมด  

แทน ผลรวม 
 

 

สรุปผลการวิจัย 

1. ประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริง AR ตามเกณฑมาตรฐาน E1/ E2 = 80/80 ที่กําหนด โดยหา

คาเฉลี่ยและคารอยละ พบวาผูเรียนสามารถทําคะแนนระหวางเรียนไดถูกตองเฉลี่ยรอยละ 82.22และผูเรียน

สามารถทําคะแนนหลังเรยีนเฉลี่ยรอยละ 84.50 ซึ่งมีคาประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริง AR ประถมศึกษาปท่ี3

เทากับ 82.22/84.50 จากผลการทดลองแสดงใหเห็นวาสื่อเสมือนจริง (AR) สาระวิชา อัลฟกฮฺ ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ตามเกณฑที่กําหนด 80/80  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชสื่อเสมือนจริง AR สาระการเรียนรู อัลฟกฮฺ

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 วิเคราะหโดยคา t-test พบวาผลการทดสอบกอนเรียนมีคะแนนรวม

ทั้งหมด 399 คะแนน และคะแนนหลังเรียนรวมทั้งหมด507 คะแนนเม่ือนําผลมาเปรียบเทียบความตางของ
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คะแนน เทากับ 108 คะแนนโดยการทดสอบคาทีจะเห็นไดวาผูเรียนที่ผานการจัดการเรียนรูการวิจัย เรื่อง การ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสื่อเสมือนจริง (AR ) สาระวิชา     อัลฟกฮฺ สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานทาน้ําตะวันออก มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังสูงกวา กอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติระดับ .05คา t-test เทากับ 9.93  

3. ผลการวิเคราะหเพื่อประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนโดยใชสื่อเสมือนจริง 

(AR)ขอสวนใหญนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดคือ ฉันชอบเรียนวิชาอัลฟกฮฺที่มีสื่อเสมือนจริง AR 

ประกอบไดรอยละ 88.00 รองลงมา คือ สื่อเสมือนจริง AR ชวยใหเขาใจบทเรียน 

ไดงายขึ้นไดรอบละ 86.67สวนประเด็นที่นักเรียนมีความพึงพอใจต่ําท่ีสุดคือ ฉันชอบใบงานที่มาจากสื่อเสมือน

จริง AR 

 

อภิปรายผลการวิจัย  
1. ประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริง AR ตามเกณฑมาตรฐาน E1/ E2 = 80/80 ที่กําหนด โดยหา

คาเฉลี่ยและคารอยละ พบวาผูเรียนสามารถทําคะแนนระหวางเรียนไดถูกตองเฉลี่ยรอยละ 82.22และผูเรียน

สามารถทําคะแนนหลังเรยีนเฉลี่ยรอยละ 84.50 ซึ่งมีคาประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริง AR ประถมศึกษาปท่ี3

เทากับ 82.22/84.50 จากผลการทดลองแสดงใหเห็นวาสื่อเสมือนจริง (AR ) สาระวิชา อัลฟกฮฺ ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ตามเกณฑที่กําหนด 80/80 ทั้งนี้เนื่องจากผูวิจัยไดสรางสื่อเสมือนจริง AR อยางเปนระบบ 

โดยไดนําสื่อเสมือนจริง AR ที่สรางข้ึนเสนอตอผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน เพื่อประเมินความเหมาะสมของส่ือ

เสมือนจริง AR จากนั้นนําไปทดลองใชกับนักเรียนที่ไมใชกลุมเปาหมายที่เคยเรียนมาแลว มีคาประสิทธิภาพ

เปน 80.81/82.82แสดงวาสื่อเสมือนจริง AR ทั้ง 9แผน มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 สามารถนําไปใช

ในการจัดการเรยีนรูกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 สอดคลองกับงานวิจัยของ ปยะภรณ นวลเจริญ (2556 : 

90-94) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนรูรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชเทคนิคชวยจํา เพื่อ

สงเสรมิการอานเรื่องมาตราตัวสะกด สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวาผลศึกษาประสิทธิภาพของ

ชุดการสอนเรียนรูรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มีคา (E1/ E2) คือ 80.46/88.67 เปนไปตามผลการวิจัยที่

คาดหวังไวคือมากกวาหรือเทากับ 80/80 และสอดคลองกับปญจรัตน ทับเปย (2556 : บทคัดยอ) ไดทําการ

วิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่องโครงสรางและการทํางานของหัวใจ 

สําหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 พบวาชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง ควรประกอบดวย 

หนังสือแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง ซีดีรอมประกอบหนังสือและคูมือการใช ชุดสื่อประสมประสิทธิภาพของ

ชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสาน 

โลกจริง เรื่องโครงสรางและ การทํางานของหัวใจ มีประสิทธิภาพเทากับ 81.33/81.11 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่

กําหนด 80/80 
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1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01ท้ังนี้เนื่องมาจากสื่อเสมือนจริง AR ท่ีมีประสิทธิภาพไปใชในการจัดการเรียนรู ทําใหผูเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา อัลฟกฮฺสูงขึ้นสอดคลองกับงานวิจัยของภสิทธเมตตพันธุ (2556 : 282-286 ) 

ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรูนอกหองเรียนดวยวิธีการทาง วิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยี

ความเปนจริงเสริมบนอุปกรณเคลื่อนท่ีเพื่อสงเสริมทักษะ การสังเกตและทักษะการจําแนกประเภทของ

นักเรียนประถมศึกษาปที่ 1 จากการวิจัยพบวาคะแนนเฉลี่ยทักษะการสังเกตและทักษะการจําแนกประเภท

หลังเรียนของกลุมตัวอยางสูงคาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง สถิติที่ระดับ 05สอดคลองกับ

งานวิจัยของพรทิพย ปริยวาทิต (2558 : 100-112) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการใชบทเรียน augmented 

reality code เรื่องคําศัพทภาษาจีนพื้นฐานสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัด

ตานีนรสโมสร พบวา ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพทภาษาจีนพื้นฐานที่เรยีนดวยบทเรียน 

AR Code เรื่องคําศัพทภาษาจีนพ้ืนฐานระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนรูคําศัพทภาษาจีนพื้นฐานหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .00 แสดงวาการ

เรียนดวยบทเรียน AR Code เรื่องคําศัพทภาษาจีนพื้นฐาน ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่สูงข้ึน 

ผลความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเสมือนจริง AR รายวิชา อัลฟกฮฺสําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3 อยูในระดับมากที่สุดเมื่อพิจารณาประเด็นความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดทําการจัด

เรียงลําดับจากความพึงพอใจสูงสุดไปหาความพึงพอใจต่ําสุด พบวาความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการ

เรียนรูโดยใชสื่อเสมือนจริง AR รายวิชา อัลฟกฮฺสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  โดยภาพรวมอยูใน

ระดับพึงพอใจมากที่สุด เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยรายขอสวนใหญนกัเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดคือ ฉัน

ชอบเรยีนวิชาอัลฟกฮฺท่ีมีสื่อเสมือนจริง AR ประกอบไดรอยละ 88.00 รองลงมา คือ สื่อเสมือนจริง AR ชวยให

เขาใจบทเรียนไดงายข้ึนไดรอบละ 86.67 สวนประเด็นท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจต่ําที่สุดคือ ฉันชอบใบงาน

ที่มาจากสื่อเสมือนจริง ARนอกจากนี้ยังพบอีกวา บรรยากาศในการจัดการเรียนการสอนสื่อเสมือนจริง AR ไม

เบื่อ ผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียน ตื่นตัวอยูตลอดเวลา สอดคลองกับงานวิจัยของอํานาจ ชิดทอง 

(2554 : 49) ไดทําการวิจัยเรื่อง การประยุกตเทคนิคความเปนจริงเสริมเพื่อผลิตสื่อการสอนสําหรับโครงสราง

ไมพบวาผลการประเมินโดยสรุปคือระบบที่พัฒนาขึ้นมีความนาสนใจและสามารถกระตุนใหเกิดความเรียนรูใน

ระดับมากที่สุดรอยละ 76.00 และผูใชงานมีความเขาใจในบทเรียนภายหลังการใชงานระบบมากขึ้นถึงรอยละ 

68.00 
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อัล-นูร 

ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในการนาผลวิจัยไปใช 

1.1 ประโยชนตอผูสอน ผลการศึกษาครั้งนี้แสดงวาประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริง AR ตาม

เกณฑมาตรฐาน E1/ E2 = 80/80ดงันั้นครูผูสอนสามารถนําไปใชในการจัดการเรยีนการสอนวิชาอัลฟกฮฺตอไป 

1.2 ผูสอนควรที่จะสรางบรรยากาศการเรียนรูใหเปนแบบกันเองเพื่อใหนักเรียนไมเกิดความรูสึก

กดดัน โดยมีกิจกรรมนาเขาสูบทเรียนที่หลากหลายทําใหไมเกิดความเบื่อหนายอาจมีการเพิ่มชั่วโมงการสอนให

มากกวาเดิม 

1.3 ผูสอนควรพัฒนาตนเองใหเกิดทักษะและความชํานาญในเรื่องของเทคโนโลยี เพื่อกาวทันกับ

สิ่งท่ีสังคมสนใจ 

 

2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

2.1 ควรพัฒนาประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริง AR ที่มีประสิทธิภาพ โดยเลือกเน้ือหาที่เปนปญหา

ในการเรียนรูเรื่องอื่นในระดับชั้นอื่นๆหรือรายวิชาอ่ืนๆ 

2.2 ควรมีการเปรียบเทียบการสอนระหวางการใชสื่อเสมือนจริง AR กับการสอนอ่ืนๆ เชน การ

สอนแบบโครงการ แบบกลุมเพื่อนชวยเพื่อน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



วารสาร  AL-NUR บณัฑิตวิทยาลยั                                                                                                 มหาวิทยาลัยฟาฏอนี 

ปที่ 16 ฉบับที ่31 (ฉ.ทีÉ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2564) 56    July-December 2021 

 อัล-นูร 

บรรณานุกรม 

 

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, สํานักงาน. (2553).หลักสูตรอิสลามศึกษาตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช2551. กรุงเทพฯ : สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 

พรทิพย ปริยวาทิต. (2558). ผลของการใชบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องคําศัพทภาษาจีน

พื้นฐานสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี ๓ โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร. วิทยานิพนธ

ปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยสงขลานครนิทร. 

ภสิทธเมตตพันธุ. (2556). การพัฒนารูปแบบการเรียนรูนอกหองเรียนดวยวิธีการทาง วิทยาศาสตรโดยใช

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมบนอุปกรณเคลื่อนท่ีเพื่อสงเสริมทักษะ การสังเกตและทักษะการจําแนก

ประเภทของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 1. วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต, จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย. 

สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาแหงชาติ. (2542) พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และแกไข

เพิ่มเตมิ (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545. กรุงเทพฯ : สํานักนายกรัฐมนตร ี

อนุมาศ แสงสวาง และเฉลิมชยั วิโรจนวรรณ. (2560).การประยุกตใชเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 

(Augmented Reality :AR)เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรูเรื่องฮารดแวรคอมพิวเตอร. เอกสารรายงานการ

ประชุมวิชาการระดับชาติดานนวัตกรรมเพื่อการเรียนรูและสิ่งประดิษฐ. สาํนักวิจัย มหาวทิยาลัยนอร

ทกรุงเทพ. 

อํานาจ ชิดทอง (2554). การประยุกตเทคนิคความเปนจริงเสริมเพื่อผลิตสื่อการสอน สําหรับโครงสรางไม.

วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

 


