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1.  บทนํา 

ภาคเีพื่อทกัษะแห่งศตวรรษที ่21 (Partnership for 

21st Century Skills) ซึง่เป็นองคก์รทีเ่กดิจากการรวมตวั

ของนกัธุรกจิ ผูนํ้าทางการศกึษา และผูก้าํหนดนโยบาย

ในประเทศสหรัฐอเมริกาได้ร่วมกันกําหนดวิสัยทัศน์

สําหรับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 เพื่อให้นักเรียน

ประสบความสําเร็จในฐานะพลเมืองและแรงงานใน

อนาคต [1] โดยพฒันากรอบแนวคดิเกี่ยวกบัทกัษะใน

ศตวรรษที ่21 ในการจดัระบบการศกึษาสาํหรบันกัเรยีน

ม ี4 ทกัษะคอื 1) สาระวชิาแกนหลกัและแนวคดิสาํคญั

ของการเรียนรู้ 2) ทักษะการเรียนรู้และนวตักรรม 3) 

ทกัษะดา้นสารสนเทศสือ่และเทคโนโลย ีและ 4) ทกัษะ

ชวีติและงานอาชพี นอกจากทกัษะในศตวรรษที ่21 แลว้ 

ภาคเีพื่อทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 ยงักําหนดแนวคิด

เกี่ยวกับระบบสนับสนุนการศึกษาที่จําเป็นที่จะช่วย

พฒันาทักษะทัง้ 4 ด้านดังกล่าว โดยระบบสนับสนุน

การศกึษาประกอบดว้ย 1) มาตรฐานการเรยีนรู ้2) การ

ประเมนิทกัษะ 3) หลกัสตูรและการสอน 4) การพฒันา

ทางวิชาชีพ และ 5) สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ใน

ศตวรรษที ่21 นอกจากทีภ่าคเีพื่อทกัษะแห่งศตวรรษที ่

21 กาํหนดว่าวชิาวทิยาศาสตรเ์ป็นสาระวชิาแกนหลกัที่

มคีวามสําคญัสําหรบัต่อการดํารงชีวิตของนักเรียนใน

ศตวรรษที ่21 แลว้ โครงการประเมนิผลนักเรยีนนานาชาต ิ

(Programme for International Student Assessment: 

PISA) ยังกํ าหนดให้การรู้ วิทยาศาสตร์ (Scientific 

Literacy) เป็น 1 ใน 3 ด้าน นอกจากการรู้การอ่าน 

(Reading Literacy) และการรู้ ค ณิตศาสตร ์

(Mathematical Literacy) ของนักเรยีนอายุ 15 ปี โดย

โครงการประเมินผลนักเรียนนานาชาติได้วิจ ัยเพื่อ

ตดัสนิใจว่าความรู ้และทกัษะทีจ่ําเป็นสาํหรบัการเรยีนรู้

ตลอดชีวิต การมีชีวิตสงัคมยุคใหม่ และเป็นตัวชี้ว ัด

ศกัยภาพการแข่งขนัทางเศรษฐกจิ ผลการประเมนิแบ่ง

การรูว้ทิยาศาสตรเ์ป็น 6 ระดบั โดยกําหนดใหร้ะดบั 2 

เป็นระดบัพื้นฐาน ที่เริม่แสดงว่านักเรียนมีความรู้และ

พอใช้ประโยชน์จากวทิยาศาสตร์ในชวีติจรงิในอนาคต 

[2] โครงการ PISA ประเทศไทย สถาบนัส่งเสรมิการ

สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้ติดตามผลการ

ประเมนิ PISA 2012 รายงานระดบัการรูว้ทิยาศาสตร์

ของนกัเรยีนไทย พบว่ามนีกัเรยีนไทยทีแ่สดงสมรรถนะ

ทีร่ะดบัพืน้ฐานมอียู่รอ้ยละ 37.5 ทีน่่าสนใจกค็อืนักเรยีน

ทีแ่สดงสมรรถนะตํ่ากว่าระดบัพืน้ฐานมถีึงร้อยละ 33.6 

ในจํานวนน้ีแบ่งเป็นที่ระดับ 1 อยู่ร้อยละ 26.6 และมี

นักเรยีนที่แสดงสมรรถนะไม่ถึงระดบั 1 อยู่ร้อยละ 7.0

นักเรียนไทยที่มสีมรรถนะระดบัสูง (ระดบั 5 กบัระดบั 

6) มเีพยีงรอ้ยละ 1.0% (มนีักเรยีนไทยเพยีงรอ้ย 0.9 ที่

ระดบั 5 และ รอ้ยละ 0.1 ทีร่ะดบั 6) [3]  
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ดว้ยสภาพปญัหาการรูว้ทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนไทย

ในปจัจุบัน ทําให้หลายฝ่ายวิตกถึงศักยภาพในการ

แข่งขนัของประเทศในอนาคต ในบทความน้ีจงึนําเสนอ

การเรยีนการสอนตามทฤษฎีการเรยีนรู้เพื่อสร้างสรรค์

ด้วยปญัญาโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในวิชา

วทิยาศาสตร์ เพื่อเป็นแนวทางหน่ึงในการส่งเสรมิการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ทําให้นักเรียนเกิดสมรรถนะทาง

วทิยาศาสตร ์และเจตคตทิางวทิยาศาสตรใ์นอนาคต 

 

2.  ทฤษฎีการเรียนรูเ้พื่อสรา้งสรรคด้์วยปัญญา  

ทฤษฎีการ เรียนรู้ เพื่ อสร้างสรรค์ด้วยปญัญา 

(Constructionism) มพีืน้ฐานทีพ่ฒันามาจากทฤษฎกีาร

สร้างความรู้ (Constructivism) ของพีอาเจต์ โดยมี

หลกัการสําคญัว่าความรู้ไม่เพียงส่งผ่านจากครูสู่ผู้เรยีน 

แต่ถูกสร้างภายในตัวของผู้เรียนเอง ผู้เรียนไม่ได้รับ

ความคดิ แต่เป็นผูส้รา้งความคดิ [4] เน้นการเรยีนรูท้ีเ่กดิ

จากการที่ผู้เรียนได้สร้างทําชิ้นงานจริงโดยมีวัสดุการ

เรยีนรูท้ีเ่หมาะสมเป็นเครื่องมอืในการสรา้งชิน้งาน [5]  

การสรา้งชิน้งานเป็นกระบวนการทีน่ักเรยีนสรา้งสรรค ์

(Creating) ผลงาน ซึ่งเป็นระดบัขัน้สูงสุดของการเรยีนรู้

ทางพุทธิพิสยั (Cognitive Domain) ตามจุดมุ่งหมาย

การศึกษาของบลูมฉบบัปรับปรุง (Revised Bloom’s 

Taxonomy) ซึ่ งประกอบด้วย 1) การสร้างแนวคิด 

(Generating)  เ ป็ นการสร้ า งคว ามรู้ ใ หม่ โดยการ

ตัง้สมมติฐาน (Hypothesizing) 2) การสร้างแผนงาน 

(Planning) เป็นการกําหนดขัน้ตอน และการออกแบบ 

(Designing) โครงร่าง หรอืเค้าโครงของงาน และ 3) การ

สร้างผลผลิต (Producing) เป็นการสร้างความรู้ใหม่จาก

การสรา้งผลงาน  

จากการศึกษาพบว่าการจดัการเรียนการสอนตาม

ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปญัญาสามารถ

พฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน [6, 7] และความคดิอภิ

ปญัญา  [8] ผู้ เรียนเรียนอย่างมีความสุข และรู้สึก 

พงึพอใจในกิจกรรมการเรยีนการสอนตามทฤษฎีการ

เรยีนรูเ้พื่อสรา้งสรรคด์ว้ยปญัญา [9] 

 

 

 

3.  เทคโนโลยีเสมือนจริง 

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (Augmented Reality: AR) เป็น

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) 

ประเภทหน่ึง โดยผูใ้ชส้ามารถมองเหน็สภาพแวดลอ้มจรงิ 

และวตัถุเสมอืนซ้อนทบั หรอืประกอบกบัโลกจรงิ ดงันัน้ 

เทคโนโลยีเสมือนจริงจะเพิ่มเติมสภาพจริง มากกว่า

แทนทีโ่ลกจรงิทัง้หมด [10] เป็นรูปแบบของประสบการณ์

ในโลกแห่งความเป็นจรงิ (real world) ทีเ่พิม่เน้ือหาทีส่รา้ง

ขึ้นจากคอมพิวเตอร์ ซึ่งเชื่อมโยงไปสถานที่ และ/หรือ

กิจกรรมที่เฉพาะเจาะจง เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้

เน้ือหาดจิติอลผสมลงในการรบัรู้ของคนในโลกแห่งความ

จรงิ [11] 

แนวคดิหลกัของเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ คอืการพฒันา

เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความ

เสมอืนจรงิเขา้ดว้ยกนัผ่านซอฟตแ์วรแ์ละอุปกรณ์เชื่อมต่อ

ต่าง ๆ เช่นเว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อื่นที่

เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนัน้จะแสดงผลผ่านหน้า

จอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่องฉาย

ภาพ หรอืบนอุปกรณ์แสดงผลอื่น ๆ โดยภาพเสมอืนจรงิ

ทีป่รากฏขึน้จะมปีฏสิมัพนัธก์บัผูใ้ชไ้ดท้นัททีัง้ในลกัษณะ

ทีเ่ป็นภาพน่ิงสามมติภิาพเคลื่อนไหวหรอือาจจะเป็นสื่อที่

มเีสยีงประกอบขึน้กบัการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้

ออกมาแบบใด [12]  

ตลอดในช่วงสองทศวรรษที่ผ่านมา เริม่มกีารทดลอง

นําเทคโนโลยเีสมอืนจรงิมาใชท้ดลองทัง้โรงเรยีนและทาง

ธุรกจิ ถงึแมม้ไีม่มากเท่าทีว่ธิกีารศกึษาและการฝึกอบรม

ดัง้เดมิกต็ามแต่ในปจัจุบนัความกา้วหน้าทางเทคโนโลยทีี่

ทําให้เทคโนโลยีเสมือนจริงได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น

กว่าเดมิ และอุปกรณ์ทีใ่ชก้บัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิมขีนาด

เล็กกะทัดรัด เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โทรศัพท ์

เคลื่อนที่ และนวตักรรมอิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ ทําให้มี

แนวโน้มการนําเทคโนโลยเีสมอืนจรงิมากยิง่ขึน้โดยเฉพาะ

อย่างยิง่ในดา้นการศกึษาและการฝึกอบรม [13] ประกอบ

กบัคุณสมบตัขิองเทคโนโลยเีสมอืนจรงิดงักล่าวเหมาะสม

กบัสภาพแวดล้อมทางการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 คอื

สร้างสรรค์แนวปฏิบตัิทางการเรยีนการรบัการสนับสนุน

จากบุคลากร และสภาพแวดลอ้มทางกายภาพทีเ่กื้อหนุน

เพื่อช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุผลผู้เรียนมีโอกาส
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เข้าถึงสื่อเทคโนโลยีเครื่องมือหรือแหล่งการเรียนรู้ที่มี

คุณภาพ นอกจากน้ียงัสามารถออกแบบระบบการเรยีนรูท้ี่

เหมาะสมทัง้การเรยีนเป็นกลุ่มหรือการเรียนรายบุคคล

ดว้ยใชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิ  

ผลการศกึษาเกีย่วกบัการใชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิกบั

การเรียนการสอน พบว่านักเรียนมีประสบการณ์การ

เรยีนรู้ได้ดขี ึน้เมื่อเปรยีบเทยีบกบัเทคนิคการเรยีนรู้แบบ

ดัง้เดมิ [14] เทคโนโลยเีสมอืนจรงิมศีกัยภาพเปลีย่นการ

เรียนการสอนและการเรียนรู้ของแนวคิดและเน้ือหาที่มี

ความซบัซอ้น โดยเปลีย่นความจําเน้ือหาเป็นความเขา้ใจ

ขอ้มูลด้วยการผสมผสานระหว่างภาพและประสาทสมัผสั

ทําให้เกดิประสทิธภิาพขององค์ความรู้และประสบการณ์

การเรียนรู้ [15] การสอนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง

ร่วมกบัการสอนของครู ภาพประกอบ และเอกสารการ

เรยีนการสอนมผีลต่ออทิธพิลทางบวกกบัการเรยีน [16] 

สามารถทาํใหน้กัเรยีนสนใจวทิยาศาสตรม์ากยิง่ขึน้ [17] 

 

4.  แอพพลิเคชัน่ ออรสัมา 

ออรัสมา (Aurasma) เป็นเครื่องมือสําเร็จรูปที่จะ

อํานวยความสะดวกในการสร้างสื่อประเภทเทคโนโลยี

เสมอืนจรงิ โดยผูส้รา้งสื่อไม่จําเป็นต้องมคีวามรูเ้ชงิลกึใน

เรื่องการเขยีนโปรแกรม ทําให้สามารถเขา้ถึงขอ้มูลที่ถูก

เขา้รหสัดว้ยออรสัมา ใหป้รากฏเหน็ภาพผ่านหน้าจอของ

อุปกรณ์ประเภท โทรศพัทม์อืถอื แทบ็เลต็ [18] 

ผู้สร้างสื่อด้วยออรสัมาสามารถสร้างได้เพียงปฏิบัติ

ตามขัน้ตอนของคําแนะนําในเว็บไซต์ https://studio. 

aurasma.com/home โดยสิง่สาํคญัคอืการเผยแพร่ใหผู้ใ้ช้

ทราบชื่อของ Channel ซึง่เป็นช่องทางใหผู้ใ้ชเ้ขา้ถงึสื่อที่

ผู้สร้างต้องการเผยแพร่ สําหรับผู้ใช้ต้องดาวน์โหลด

แอพพลิเคชัน่ออรสัมาไว้ในเครื่องมอื และค้นหาชื่อของ 

Channel ที่ต้องการใช้งาน ผู้ใช้ก็สามารถเข้าถึงสื่อที่

ตอ้งการได ้

ด้วยลกัษณะเด่นของออรสัมาที่สร้างให้ผู้ใช้สามารถ

สร้างเทคโนโลยเีสมอืนจรงิได้โดยที่ไม่ต้องมคีวามรู้ด้าน

คอมพวิเตอรอ์ย่างลกึซึง้นัน้ ทาํใหอ้อรสัมาจงึเป็นวสัดุการ

เรยีนรูท้ีเ่หมาะสมทีใ่หผู้เ้รยีนใชเ้ป็นเครื่องมอืในการสรา้ง

ชิ้นงานในการเรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อ

สรา้งสรรคด์ว้ยปญัญา 

5.  การรูวิ้ทยาศาสตร ์(Scientific Literacy) 

การรูว้ทิยาศาสตรห์มายถงึความรูท้างวทิยาศาสตรข์อง

แต่ละบุคคล และใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในการระบุ

ปญัหา การหาความรู้ใหม่ การอธบิายปรากฏการณ์ทาง

วทิยาศาสตร์ การหาข้อสรุปตามหลกัฐานที่เกี่ยวข้องกบั

ปญัหาทางวทิยาศาสตร ์เขา้ใจลกัษณะของวทิยาศาสตรใ์น

ฐานะทีเ่ป็นความรูข้องมนุษยแ์ละไดจ้ากการเสาะหาคน้หา 

มคีวามตระหนักรู้ว่าวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสามารถ

สร้างวสัดุ สติปญัญา สิง่แวดล้อมทางวฒันธรรม เตม็ใจที่

จะมีส่วนร่วมรับรู้ปญัหาที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ใน

ฐานะทีเ่ป็นพลเมอืงทีม่คีวามคดิและรบัผดิชอบ [2]  

สําหรบัโครงการ PISA ประเทศไทย ซึ่งสถาบนั

ส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีกล่าวถึง

การกําหนดกรอบการรู้วิทยาศาสตร์ในการประเมนิผล 

PISA 2012 มอีงคป์ระกอบดงัน้ี [3] 

1. บรบิทของการประเมนิผลวทิยาศาสตร ์ไดแ้ก่ การ

รบัรูถ้งึสถานการณ์ในชวีติทีเ่กีย่วขอ้งกบัวทิยาศาสตรแ์ละ

เทคโนโลย ี

2. ทักษะทางวิทยาศาสตร์ หมายถึงทักษะการใช้

ความรู้วทิยาศาสตร์ในการระบุประเดน็ทางวทิยาศาสตร ์

อธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ และการใช้

ประจกัษพ์ยานทางวทิยาศาสตร ์

3. ความรู้ทางวทิยาศาสตร์ ซึง่ประกอบด้วย ความรู้

วทิยาศาสตร ์และความรูเ้กีย่วกบัวทิยาศาสตร ์

4. เจตคตต่ิอวทิยาศาสตร ์คอืการแสดงการตอบสนอง

ต่อวิทยาศาสตร์ด้วยความสนใจ สนับสนุนการสืบหา

ความรูว้ทิยาศาสตร ์

 

6.  วิธีการเรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อ

สรา้งสรรคด้์วยปัญญาโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

จากการศึกษา วิเคราะห์ สงัเคราะห์ เอกสารและ

งานวจิยั เกี่ยวกบัทฤษฎกีารเรยีนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วย

ปญัญา และเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ เพื่อร่างกรอบแนวคดิ

เบื้องต้นของรูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการ

เรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปญัญาโดยใช้เทคโนโลยี

เสมอืนจรงิในวชิาวทิยาศาสตร ์ดงัน้ี 

องค์ประกอบของการเรียนการสอนตามทฤษฎีการ

เรยีนรูเ้พื่อสรา้งสรรคด์ว้ยปญัญาโดยใชเ้ทคโนโลยเีสมอืน
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จริงในวิชาวิทยาศาสตร์มี 5 ประการ คือ 1) ทฤษฎีการ

เรยีนรูเ้พื่อสรา้งสรรคด์ว้ยปญัญา 2) เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ 

3) ครูผูส้อน 4) นักเรยีน 5) เน้ือหาวชิา ก่อนการจดัการ

เรยีนการสอนครูผู้สอนจําเป็นต้องวเิคราะห์องค์ประกอบ

ทัง้ 5 ประการ  

กระบวนการของรูปแบบการเรียนการสอนตาม

ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปญัญาโดยใช้

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิในวชิาวทิยาศาสตร์ ม ี5 ขัน้ตอน 

ดงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูท่ี 1 รปูแบบการเรยีนการสอนตามทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พื่อสรา้งสรรคด์ว้ยปญัญาโดยใชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิ 

      ในวชิาวทิยาศาสตร ์

 

ขัน้ตอนท่ี 1 กําหนด (Define) เป็นขัน้ตอนที่ครู

และนักเรียนร่วมกนักําหนดปญัหาและเป้าหมายของ

การเรยีนรูใ้หม้คีวามชดัเจน โดยครูเริม่จากสถานการณ์

หรือประเด็นคําถามเพื่อนําเข้าสู่บทเรียน ครูและ

นกัเรยีนร่วมกนักาํหนดเป้าหมายของการหาคาํตอบจาก

ประเด็นคําถาม สมาชิกของกลุ่มนักเรียนร่วมกันวาง

แผนการทาํงาน เพื่อทาํชิน้งานบรรลุเป้าหมาย 

ขัน้ตอนท่ี 2 สํารวจ ตรวจสอบ (Explore) เป็น

ขัน้ตอนทีส่มาชกิร่วมกนัสบืคน้หาความรูจ้ากแหล่งขอ้มูล

ที่หลากหลาย หรือจากสํารวจ ตรวจสอบ ทดลองทาง

วิทยาศาสตร์ เพื่อหาคําตอบของปญัหา หรือประเด็นที่

สงสยั 

ขัน้ตอนท่ี 3 สร้างช้ินงาน (Produce) เป็นขัน้ตอน

ที่นักเรียนที่เป็นสมาชิกของแต่กลุ่มสร้างผลงานแสดง

ความรู้ที่ไดจ้ากการสํารวจ ตรวจสอบ หรอืทดลองทาง

วิทยาศาสตร์ ในรูปแบบไฟล์คอมพิวเตอร์ และใช้

แอพพลิเคชัน่ออรัสมาเป็นช่องทางในการนําเสนอ

ผลงานของนกัเรยีน 

ขัน้ตอนท่ี 4 นําเสนอ (Present) เป็นขัน้ตอนที่

นักเรยีนนําเสนอผลงานจากการเรียนรู้ สบืค้นหาความรู้

จากแหล่งขอ้มูลทีห่ลากหลาย หรอืจากสาํรวจ ตรวจสอบ 

ทดลองทางวิทยาศาสตร์ นักเรียนนําเสนอชิ้นงานด้วย

ภาพ marker แลว้นักเรยีนร่วมกนัอภปิรายผลการเรยีนรู้

ของกลุ่มอื่น 

ขัน้ตอนท่ี 5 ประเมินผล (Assessment) เป็น

ขัน้ตอนการประเมินผลการเรยีนรู้ของนักเรยีนทัง้จาก

การประเมนิผลการเรยีนรู้ของนักเรียนจากบนัทกึหลงั

เรยีนของนกัเรยีนตัง้แต่ขัน้ตอนที ่2 ถงึขัน้ตอนที ่4 และ

ประเมนิการพฒันาผลสมัฤทธิก์ารเรยีนของนกัเรยีนดว้ย

แบบทดสอบ 

ผู้เขียนได้มีโอกาสทดลองจัดการเรียนสอนตาม

ขัน้ตอนกระบวนการขา้งต้นในวชิาฟิสกิส ์เรื่องกฎแรง

โน้มถ่วง ระดบัมธัยมศกึษาปีที่ 4 หลงัจากเรื่องกฎการ

เคลื่อนทีข่องนิวตนั ดงัน้ี 

ผู้เขยีนเริ่มประเด็นปญัหาให้นักเรียนว่า ถ้าคิดถึง 

นิวตนั นกัเรยีนจะนึกถงึเหตุการณ์อะไร นกัเรยีนจะตอบ

ว่านักเรียนคิดถึงเหตุการณ์ที่นิวตันนัง่ใต้ต้นแอปเปิล 

ผูเ้ขยีนถามนกัเรยีนต่อว่า แลว้เหตุการณ์นัน้ทาํใหนิ้วตนั

ค้นพบอะไร ใช่กฎการเคลื่อนที่ของนิวตันที่นักเรียน

เรยีนมาแลว้หรอืไม่ ผูเ้ขยีนใหน้ักเรยีนแบ่งกลุ่ม โดยแต่

ละกลุ่มมีสมาชิก 3 คน และกําหนดเป้าหมายว่าถ้า

นกัเรยีนตอ้งสามารถอธบิายการคน้พบของนิวตนัจากใน

Constructionism 

Augmented Reality 

Teacher 

Students 

Content 

 

Scientific Literacy 

Define 

Explore 

Produce 
Assessm

ent 

Present 
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เหตุการณ์ที่นิวตันนัง่ใต้ต้นแอปเปิลให้ผู้อื่นฟงัโดยใช้

แอพพลเิคชัน่ออรสัมา 

การดําเนินการขัน้สํารวจ ตรวจสอบ ผู้เขียนให้

นกัเรยีนแต่กลุ่มยมืคอมพวิเตอรพ์กพา 1 เครื่อง เพื่อให้

นกัเรยีนสบืคน้ขอ้มลูประเดน็ปญัหา 

นักเรียนวางแผน เรียบเรียงขอ้มูล เขียนบท และ

ดาํเนินการสรา้งชิน้งานการนําเสนอเรื่องกฎแรงโน้มถ่วง

ในรูปไฟล์วดีิทศัน์ แล้วใช้ออรสัมาเป็นช่องทางในการ

นําเสนอ ในขัน้ตอนน้ี ผู้เขียนสงัเกตเห็นว่า นอกจาก

นักเรียนมีการปรึกษาระหว่างสมาชิกในกลุ่มแล้ว 

นกัเรยีนยงัมกีารปรกึษา และแบ่งปนัขอ้มูลระหว่างกลุ่ม

ดว้ย มนีักเรยีนแบ่งปนัความรูว้ธิกีารสร้างออรสัมาเป็น

ไฟลว์ดีทิศัน์ใหเ้พื่อนทีย่งัไม่สามารถสรา้งไดส้าํเรจ็ 

 

 

รปูท่ี 2 ตวัอย่างผลงาน Channels: BeaT UP Phon 

 

ในการเรยีนการสอนครัง้น้ี ผูเ้ขยีนใหน้ักเรยีนนําเสนอ

โดยการตัง้กระทูใ้นเฟสบุ๊คเพื่อใหเ้พื่อนในกลุ่มอื่นมโีอกาส

ดูผลงานของนักเรียนได้ และประเมินผลของเพื่อนด้วย 

จากการประเมนิของผูเ้ขยีนพบว่า การเรยีนการสอนตาม

ทฤษฎีการเรียนรู้ เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปญัญาโดยใช้

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิในวชิาวทิยาศาสตรค์รัง้น้ีเป็นฝึกให้

นักเรียนมีการระบุประเดน็ปญัหา สืบค้นหาความรู้ทาง

วทิยาศาสตรเ์พื่ออธบิายปรากฏการณ์ในเชงิวทิยาศาสตร ์

และนกัเรยีนมเีจตคตต่ิอวทิยาศาสตร ์ซึง่เป็นองคป์ระกอบ

ของการรูว้ทิยาศาสตร ์

 

 

7.  สรปุ 

ปญัหาของการรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนไทยมี

ระดบัตํ่ามากเมื่อเปรยีบกบันักเรยีนของประเทศอื่นทํา

ให้เกิดความวิตกในเรื่องของศักยภาพแข่งขันของ

ประเทศในอนาคต จากการศึกษาพบว่าการเรียนการ

สอนตามทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปญัญา 

และการใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิในการเรยีนการสอนมี

ผลต่อการพฒันาการรู้วิทยาศาสตร์ ในบทความน้ีได้

นําเสนอรปูแบบการเรยีนการสอนตามทฤษฎกีารเรยีนรู้

เพื่อสร้างสรรคด์้วยปญัญาโดยใชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิ

ในวชิาวทิยาศาสตรซ์ึง่ประกอบดว้ย 1) องคป์ระกอบม ี5 

ประการ คอื ทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พื่อสรา้งสรรคด์ว้ยปญัญา 

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ ครู นักเรยีน และเน้ือหาวชิา และ 

2) กระบวนการ มี 5 ขัน้ตอน คือ กําหนด สํารวจ 

ตรวจสอบ สรา้งชิน้งาน นําเสนอ และประเมนิผล จาก

การประเมินการใช้รูปแบบการเรียนการสอนน้ีในวิชา

วทิยาศาสตร์พบว่า นักเรียนมีการระบุประเดน็ปญัหา 

สืบค้นหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และมีเจตคติต่อ

วทิยาศาสตร ์ซึง่เป็นองคป์ระกอบของการรูว้ทิยาศาสตร ์
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