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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบพัฒนาแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง โดยศึกษาหาประสิทธิภาพ
ของแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงา (E1/E2) ตามเกณฑ์ 80/80 ศึกษาหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงา กลุ่มเป้าหมายคือ 
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชาฟิสิกส์ โรงเรียนวชิรวิทย์ เชียงใหม่ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2566 จ านวน 22 คน การวิเคราะห์ผล ได้วิเคราะห์จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน การท าใบงาน การท า
แบบทดสอบหลังเรียน และค าตอบจากแบบส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง  
เรื่อง แสงและเงา จากการวิจัยพบว่า (1) ค่าประสิทธิภาพของแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา  
มีค่าเท่ากับ 92.27/75.00 (2) นักเรียนส่วนใหญ่มีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในกลุ่ม Medium gain  
(3) นักเรียนให้ผลความพึงพอใจในเชิงบวกที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.99 และผลความพึงพอใจในเชิงลบที่ระดับ
คะแนนเฉลี่ย 1.90 แสดงผลว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงในระดับพึงพอใจ
มาก แสดงให้เห็นว่าแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงา นี้มีความเหมาะสมส าหรับน าไปใช้เป็น
เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนที่เรียนวิชาฟิสิกส์ ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
ค าส าคัญ: แสงและเงา, แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง , การศึกษาทางฟิสิกส์ 

 
Abstract 

This research aimed to design and develop an interactive virtual simulation, study its 
efficiency on Light and Shadow according to the 80/80 criterion (E1/E2), examine learning 
achievement, and assess student satisfaction with the simulation. The target group consisted of 
22 grade 11 physics students at Wachirawit Chiang Mai School during the first semester of the 
2023 academic year. The analysis is conducted using pre-tests, worksheets, post-tests, and 
responses from a satisfaction survey regarding the use of the interactive virtual simulation on 
Light and Shadow. The research findings shows that: (1) the efficiency of the interactive virtual 
simulation on Light and Shadow is 92.27/75.00, (2) most students demonstrated learning progress 
in the Medium gain group, and (3) students showed positive satisfaction with an average score of 3.99 
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and negative satisfaction with an average score of 1.90, indicating a high level of satisfaction with 
the use of the interactive virtual simulation. These results suggest that this interactive virtual 
simulation on Light and Shadow is suitable as an instructional tool for grade 11 physics students. 
 
Keywords: Light and shade, interactive virtual simulation, Physics Education 
 
บทน า 

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มีส่วนช่วยต่อการพัฒนากระบวนการคิดของมนุษย์ในด้านต่าง ๆ ซึ่งเกี่ยวข้องต่อ
การด าเนินชีวิตประจ าวันของคนเราเปน็อย่างมากและถือได้ว่าเป็นวัฒนธรรมของโลกสมยัใหม่ซึง่เป็นสงัคมแหง่การ
เรียนรู้ การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ควรเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความรู้วิทยาศาสตร์
กับเทคโนโลยีประเภทต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ สามารถระบุปัญหา วางแผนการแก้ปัญหาตามวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ สื่อสาร ความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าให้บุคคลอื่นฟัง น าความรู้กระบวนการวิทยาศาสตร์ไป
ประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน และสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับทักษะ
ของเด็กในศตวรรษที่ 21 กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม
ศักยภาพ  

วิชาฟิสิกส์เป็นแขนงหนึ่งของวิชาวิทยาศาสตร์ที่ศึกษาเพื่ออธิบายปรากฏการณ์ในธรรมชาติ และสามารถ
น าความรู้ไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน แต่ในการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนส่วนใหญ่จะเน้นการท่องจ าตามต ารา 
ซึ่งท าให้ผู้เรียนขาดความเข้าใจอย่างแท้จริง ซึ่งสอดคล้องกับอัศวรัฐ นามะกันค า (2550) ที่กล่าวถึงการสอนฟิสิกส์
ของครูผู้สอนยังมีลักษณะเป็นศูนย์กลาง เน้นการบอกความรู้ การใช้สมการทางคณิตศาสตร์ เพื่อมุ่งเน้นให้จดจ า
สมการ และน าไปใช้ จึงท าให้ผู้เรียนขาดความรู้ ความเข้าใจในมโนทัศน์ทางฟิสิกส์ นักเรียนต้องมีความสามารถใน
การแปลความโจทย์ปัญหาไปเป็นประโยชน์สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ กราฟเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของตัวแปร 
พีชคณิต สมการต่าง ๆ  ทางฟิสิกส์และทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง (Redish, 1992) แต่พบว่านักเรียนไม่สามารถ
แสดงให้เห็นว่ามีความรู้ความเข้าใจในแนวคิดที่ซับซ้อนและเป็นนามธรรมได้ และไม่สามารถเช่ือมโยงในการ
แก้ปัญหาได้ อีกทั้งนักเรียนไม่มีทักษะในการส ารวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์และการเขียนสรุปเช่ือมโยงความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ (จุฬาลักษณ์ ยิ้มดี, 2556) เพื่อแก้ปัญหาที่กล่าวมานี้นั้น ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องมีรูปแบบการสอน
ใหม่ ๆ รวมทั้งสื่อต่าง ๆ ที่น่าสนใจ และสามารถน าไปใช้ได้สะดวก ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็เป็นหนึ่งใน
วิธีหนึ่งที่ได้รับความนิยม เนื่องจากสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้มากกว่าการท่องจ าในต ารา ผู้เรียน
สามารถเห็นภาพการเกิดปรากฏการณ์ได้อย่างชัดเจน และลดความยุ่งยากในการเตรียมอุปกรณ์ การน าสื่ อการ
สอนที่เรียกว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มาใช้จัดการเรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนสามารถได้รับความรู้และโต้ตอบได้ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่ออกแบบให้ผู้เรียนสามารถปฏิสัมพันธ์กับ
โปรแกรมได้ตลอดเวลา และเป็นช่องทางหนึ่งที่จะช่วยเพิ่มศักยภาพการเรียนรูข้องผู้เรียนได้ โดย ดาวรถา วีระพันธ์ 
และโยธิน กัลยาเลิศ (2561) ได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้ในการจัดการเรยีนการสอนในรายวิชาฟสิกิส์
พื้นฐาน เรื่องคลื่น พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง คลื่น รายวิชาฟิสิกส์พื้นฐานร่วมกับการจัด
กิจกรรมแบบร่วมมือในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับ วรพงศ์ มาลัยวงษ์ ( 2562) ที่ใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนบูรณาการสะเต็มศึกษากับการจัดการเรียนรู้แบบปกติเรื่องการผลิตไฟฟ้า
พบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน และนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ นอกจากนี้ ชาญวิทย์ ค าเจริญ (2563) ยังได้มีการน าแบบจ าลองโต้ตอบเสมือน
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จริงมาใช้ในการสอนไฟฟ้ากระแสตรงพบว่านักศึกษาส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงใน
การเรียนการสอน โดยระบุว่า ช่วยให้นักศึกษาสามารถสร้างมโนมติทางฟิสิกส์ ตลอดจนสามารถมองเห็นภาพได้
ชัดเจนและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

ปรากฏการณ์เรื่องแสงและเงาเป็นหัวข้อหนึ่งในการเรียนวิชาฟิสิกส์ ซึ่งเป็นการอธิบายถึงการเกิดเงามืด-
เงามัว ตลอดจนมีการค านวณขนาดของเงาที่เกดิข้ึน ซึ่งผู้เรียนมักจะไม่ได้ท าการทดลองเพื่อศึกษาปรากฏการณ์จรงิ 
เนื่องจากอุปกรณ์และสถานที่อาจจะไม่เอื้ออ านวย ดังนั้นผู้ วิจัยจึงมีความสนใจที่จะออกแบบและพัฒนา
แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรือ่งแสงและเงาโดยสรา้งแบบจ าลองการเกดิเงาภายใต้สถานการณ์ต่าง ๆ  ที่สามารถ
เปลี่ยนค่าได ้มาใช้ในการสอนรูปแบบ 5E เพื่อให้ผู้เรียนได้เห็นปรากฏการณ์จ าลองที่เกิดข้ึน ซึ่งจะท าให้ง่ายต่อการ
เข้าใจ และน าไปใช้ได้ ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึนด้วย 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชาฟิสิกส์ โรงเรียน 

วชิรวิทย์ เชียงใหม่ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 22 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง 
การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มเป้าหมาย  
ผู้วิจัยค านึงถึงการพิทักษ์สิทธิของกลุ่มเป้าหมายโดยท าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลวิจัยต่อประธาน

คณะกรรมการประจ าจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่โดยได้รับหมายเลขรับรอง 
IRBCMRU 2023/299.06.09 โดยให้การรับรองตั้งแต่วันที่ 21 กันยายน 2566 วันหมดอายุใบรับรองวันที่ 20 
กันยายน 2567 ต่อจากนั้น ผู้วิจัยได้ช้ีแจงกลุ่มเป้าหมายก่อนการเก็บข้อมูลวิจัย โดยอธิบายวัตถุประสงค์ ข้ันตอน
การเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัยใหก้ลุ่มเปา้หมายทราบ พร้อมทัง้แจ้งกลุม่เป้าหมายให้ทราบว่า ผลการวิจัยที่ได้
จากกลุ่มเป้าหมายจะถือเป็นความลับ โดยผลการวิจัยจะน าไปใช้ประโยชน์ในทางวิชาการเท่านั้น ผลการวิจัยจะไม่
เปิดเผยช่ือของกลุ่มเป้าหมาย และ ข้อมูลทั้งหมดจะถูกท าลายภายในระยะเวลา 1 ปี เมื่องานวิจัยได้รับการตีพิมพ์
เผยแพร่แล้ว 

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้ใช้กระบวนการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยข้อมูลเชิงปริมาณได้จากผลการท า

แบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ การท าใบงานปฏิบัติการ และแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ  
โดยแบบทดสอบจะใช้เวลาท า 15 นาที ก่อนและหลังการท าปฏิบัติการ และข้อมูลเชิงคุณภาพได้จากแบบส ารวจ
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงา 
ซึ่งประกอบไปด้วยค าถามทัศนคติเชิงบวก 8 ข้อ และทัศนคติเชิงลบ 4 ข้อ โดยมีระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ 
นักศึกษาท าแบบส ารวจความพึงพอใจหลังจากที่ท าแบบทดสอบและใช้เวลาท า 10 นาที 

การออกแบบพัฒนาแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง 
ผู้วิจัยศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนเรื่อง แสงและเงา เพื่อน ามาออกแบบ

แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงาโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Microsoft Visual Studio ซึ่งเป็น
โปรแกรมที่สามารถใช้ได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย โดยผู้เรียนสามารถเลือกหัวข้อที่สนใจได้ และในแบบจ าจองโต้ตอบ
เสมือนจริง ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนค่าต่าง ๆ ได้ ดังภาพที่ 1 โดยในแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงจะแสดงผลที่
เกิดข้ึนและขนาดของเงามืดและเงามัว ที่ได้จากการเปลี่ยนต าแหน่งและรูปแบบต่าง ๆ ดังที่ได้เลือกไว้ 
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ภาพท่ี 1 ภาพสถานการณ์จ าลองการเกิดเงาในแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจรงิ 
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1. แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบก่อนเรียน   
ผู้วิจัยได้สร้างข้อสอบเพื่อวัดความรู้ในเรื่องแสงและเงาของนกัเรียนทั้งกอ่นและหลงัเรียนจ านวน 10 ข้อ  
2. ใบงานปฏิบัติการเรื่องแสงและเงา 
ผู้วิจัยสร้างใบงานปฏิบัติการทีส่อดคล้องกับแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรือ่งแสงและเงาโดยผูเ้รียนจะได้

วาดรูปแสงและเงาที่เกิดจากแหล่งก าเนิดแสง และวัตถุใน 3 รูปแบบที่แตกต่างกัน โดยก าหนดค่าของระยะวัตถุ 
และระยะฉาก เพื่อใช้ในการค านวณขนาดของเงาด้วยตัวเองเผื่อเปรียบเทียบกับผลที่ได้จากแบบจ าลองโต้ตอบ
เสมือนจริง ตอบค าถามท้ายการทดลองในแต่ละตอน และสรุปผลการปฏิบัติการ โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอน
แบบ 5E 

3. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงา 
ผู้วิจัยได้สร้างแบบส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงา

โดยแบบส ารวจที่สร้างขึ้นมีทั้งหมด 12 ข้อประกอบไปด้วยค าถามทัศนคติเชิงบวก 8 ข้อ (ข้อ 1, 3, 5, 6, 8, 9, 11 
และ 12) และทัศนคติเชิงลบ 4 ข้อ (ข้อ 2, 4, 7 และ 10) โดยมีระดับคะแนนความคิดเห็น 5 ระดับ คือ 5 เห็นด้วย
มากที่สุด 4 เห็นด้วยมาก 3 เห็นด้วยปานกลาง 2 เห็นด้วยน้อย และ 1 เห็นด้วยน้อยที่สุด จากนั้นแปลผลของระดบั
คะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยเป็นระดับความพึงพอใจดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางท่ี 1 แสดงการแปรผลระดับคะแนนเฉลีย่ของแบบประความพึงพอใจต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจรงิ                  
              เรื่องแสงและเงา 

ระดับคะแนนเฉลี่ย การแปรผลของค าถามเชิงบวก การแปรผลของค าถามเชิงลบ 
4.21-5.00 มีความพึงพอใจมากทีสุ่ด มีความพึงพอใจน้อยทีสุ่ด 
3.41-4.20 มีความพึงพอใจมาก มีความพึงพอใจน้อย 
2.61-3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง มีความพึงพอใจปานกลาง 
1.81-2.60 มีความพึงพอใจน้อย มีความพึงพอใจมาก 
1.00-1.80 มีความพึงพอใจน้อยทีสุ่ด มีความพึงพอใจมากทีสุ่ด 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการจัดการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา โดยมีข้ันตอนการ

ด าเนินการดังนี้  
1. ช้ีแจงและแจง้วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน และทดสอบความพร้อมก่อนการท าปฏิบัตกิารโดยให้

นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ ใช้เวลา 15 นาที 
2. ด าเนินการจัดการเรียนการสอน โดยให้ผู้เรียนได้ศึกษาผลของการเกิดเงาจากรูปแบบการเกิดเงาแบบ

ต่าง ๆ และบันทึกผลลงในใบงานปฏิบัติการเรื่อง แสงและเงา รวมทั้งตอบค าถามท้ายการทดลองในแต่ละตอน 
และสรุปผล 

3. เมื่อผู้เรียนท าปฏิบัติการครบแล้ว ผู้วิจัยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน ทั้งหมด 10 ข้อ โดยใช้เวลา
ท า 15 นาที แล้วจึงท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่อง แสงและเงา 

4. น าข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมทั้งหมดไปท าการวิเคราะห์ผล  
 
การวิเคราะห์ข้อมูล  
ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้จากแบบทดสอบก่อนเรียน ใบงงานปฏิบัติการ แบบทดสอบหลังเรียน 

และแบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงามาท าการวิเคราะห์ดังนี้ 
1. ผู้วิจัยวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงา (E1/E2) ตามเกณฑ ์

80/80  

𝑬𝟏 =

∑𝒙
𝑵
𝑨

× 𝟏𝟎𝟎 

 
(1) 

𝑬𝟐 =

∑𝑭
𝑵
𝑩

× 𝟏𝟎𝟎 

 
(2) 

เมื่อ  𝑬𝟏 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  𝑬𝟐 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  ∑𝒙 คือ คะแนนรวมระหว่างเรียน 
  ∑𝑭 คือ คะแนนรวมของคะแนนสอบหลังเรียน 
  𝑵 คือ จ านวนนักเรียน 
  𝑨 คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัด 
  𝑩 คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 

2. ผู้วิจัยวิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากการหาค่าความก้าวหน้าทางการเรียน ซึ่งประเมินผล
ด้วยวิธี Normalized Gain <g> (Richard R. Hake. 1998) 

< 𝒈 >=
[(%𝒑𝒐𝒔𝒕 − 𝒕𝒆𝒔𝒕) − (%𝒑𝒓𝒆 − 𝒕𝒆𝒔𝒕)]

(𝟏𝟎𝟎%) − (%𝒑𝒓𝒆 − 𝒕𝒆𝒔𝒕)]
 

 
(3) 

โดยที่   < 𝒈 > คือ ค่า normalized gain 
 %𝒑𝒐𝒔𝒕 − 𝒕𝒆𝒔𝒕  คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียนเป็นเปอร์เซ็นต์ 
 %𝒑𝒓𝒆 − 𝒕𝒆𝒔𝒕 คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบก่อนเรียนเป็นเปอร์เซ็นต์ 
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ซึ่งค่านี้แสดงค่าการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยแบ่งกลุ่มออกเป็นสามกลุ่ม ตามระดับของค่า 
normalized gain ออกเป็นกลุ่มได้เป็นสามระดับ คือ 

 “High gain” เป็นช้ันเรียนที่ได้ค่า  < 𝒈 > ≥ 0.7 
 “Medium gain” เป็นช้ันเรียนที่ได้ค่า  0.7 > < 𝒈 > ≥ 0.3 
 “Low gain” เป็นช้ันเรียนที่ได้ค่า  0.3 > < 𝒈 > ≥ 0.0 
3. ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลความพึงพอใจต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงาโดยใช้คะแนน

เฉลี่ยในแต่ละข้อค าถามทั้งหมด 12 ข้อแปลผลเป็นระดับความพึงพอใจดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ผลการวิจัย 

1. ผู้วิจัยน าคะแนนรวมระหว่างเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนซึ่งมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน มา
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงา (E1/E2) ตามเกณฑ์ 80/80 ผลการ
หาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของคะแนนระหว่างเรียน และคะแนนร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน  
E1/E2 จ านวน 22 คน พบว่า ค่าประสิทธิภาพของแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่อง แสงและเงา มีค่าเท่ากับ 
92.27/75.00 ดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 ประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของคะแนนระหว่างเรียน และคะแนนร้อยละของคะแนนทดสอบหลัง 
              เรียน E1/E2 ของแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงา 

ล าดับท่ี 
คะแนนร้อยละของคะแนน

ระหว่างเรียน 
คะแนนร้อยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน 

E1/E2 E1 = 92.27 E2 = 75.00 

 
2. ในการวัดการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้วิจัยน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียน

วิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากการหาค่าความก้าวหน้าทางการเรียน  (<g>)  ซึ่งประเมินผลด้วยวิธี 
Normalized Gain ดังภาพที่ 3 เมื่อพิจารณาตามกลุ่มพบว่า มีนักเรียนจ านวน 6 คน อยู่ในกลุ่ม “High gain” 
หรือกลุ่มที่พัฒนาได้มาก นักเรียนจ านวน 11 คนอยู่ในกลุ่ม “Medium gain” หรือเป็นกลุ่มที่พัฒนาได้ปานกลาง 
และนักเรียน 5 คนอยู่ในกลุ่ม “Low gain” หรือเป็นกลุ่มที่พัฒนาได้น้อย ดังภาพที่ 2 

 

 
             
            ภาพท่ี 2 แสดงค่าความก้าวหน้า (<g>) รายคน 
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3. ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบส ารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง
เรื่อง แสงและเงา ซึ่งมีค าถามทัศนคติเชิงบวก 8 ข้อ (ข้อ 1, 3, 5, 6, 8, 9, 11 และ 12) และทัศนคติเชิงลบ 4 ข้อ 
(ข้อ 2, 4, 7 และ 10) โดยมีระดับคะแนนความคิดเห็น 5 ระดับ คือ 5 เห็นด้วยมากที่สุด 4 เห็นด้วยมาก 3 เห็น
ด้วยปานกลาง 2 เห็นด้วยน้อย และ 1 เห็นด้วยน้อยที่สุด จากนั้นแปลผลของระดับคะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยเป็น
ระดับความพึงพอใจดังแสดงในตารางที่ 3 

 

ตารางท่ี 3 คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แบบจ าลอง     
              โต้ตอบเสมือนจริงเรือ่งแสงและเงา 

ข้อค าถามทัศนคติเชิงบวก 8 ข้อ 
คะแนน
เฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1. เนื้อหาสอดคลอ้งกบับทเรียน 4.21 0.58 
3. ค าอธิบายเครื่องมือชัดเจน 4.14 0.86 
5. ความชัดเจนของ Font 4.00 0.96 
6. ทบทวนเนือ้หาบทเรียนเองได ้ 3.93 0.73 
8. ค าอธิบายตัวอย่างการใช้งานชัดเจนง่ายต่อการใช้ 4.00 0.55 
9. ความสะดวกในการใช้แบบจ าลอง 3.93 0.62 
11. ฝึกปฏิบัตบิทเรียนได้อย่างเข้าใจ 3.79 0.58 
12. การเข้าและออกแบบจ าลองท าได้สะดวก 3.93 0.47 

คะแนนทัศนคติเชิงบวกโดยรวม  3.99 0.67 

ข้อค าถามทัศนคติเชิงลบ 4 ข้อ 
คะแนน
เฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

2 ภาพไม่สอดคล้องกับบทเรียน 1.79 0.58 
4 ตัวอย่างการใช้เครื่องมือไม่ชัดเจน 1.86 0.86 
7 ไอคอนเครื่องมือไม่ชัดเจน 2.07 0.73 
10 ความเหมาะสมภาพและเนื้อหาไมส่อดคล้องกัน 1.86 0.66 

คะแนนทัศนคติเชิงลบโดยรวม  1.9 0.71 
 
สรุปและอภิปรายผล 

1. ผลการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของคะแนนระหว่างเรียน และคะแนนร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 จ านวน 22 คน พบว่า ค่าประสิทธิภาพของแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและ
เงามีค่าเท่ากับ 92.27/75.00 ซึ่งไม่เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้  
 2. จากผลการหาค่าความก้าวหน้าทางการเรียน (<g>) เมื่อพิจารณาตามกลุ่มพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่อยู่
ในกลุ่ม “Medium gain” แสดงว่าผู้เรียนส่วนมากมีความก้าวหน้าทางการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ ณัฐดนัย นิรุตต์ิ
เมธีกุล และอรรถกานท์ ทองแดงเจือ (2023) ที่พบว่าการใช้สถานการณ์จ าลองท าให้ผู้เรียนมีความสนใจ 
สนุกสนาน และกระตือรือร้นในการเรียน แต่เนื่องจากเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนมีน้อยเกินไป ท าให้
ผู้เรียนไม่สามารถใช้แบบจ าลองได้เต็มที่ ประกอบกับการเข้าใจในเนื้อหาจะต้องอาศัยการวาดรูปและค านวณเป็น
หลัก ท าให้มีนักเรียนหลายคนที่ต้องใช้เวลาเยอะกว่าที่ก าหนดไว้ นอกจากนั้นแล้วนักเรียนยังได้ท าข้อสอบหลังจาก
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ที่เรียนไปแล้ว 4 วันและไม่ได้มีการทบทวนเนื้อหาก่อนท าแบบทดสอบหลังเรียน จึงท าให้คะแนนทดสอบหลังเรยีน
มีค่าน้อยกว่าการทดสอบในทันที 
 3. ผลจากการส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่อง แสงและเงา 
พบว่า ข้อค าถามทัศนคติเชิงบวกมีความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมากทุกข้อ โดยข้อ 1. เนื้อหาสอดคล้องกับ
บทเรียน มีคะแนนความพึงพอใจสูงที่สุด ส่วนข้อค าถามทัศนคติเชิงลบมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกข้อ โดย
ข้อ 2. ภาพไม่สอดคล้องกับบทเรียน มีคะแนนความพึงพอใจสูงที่สุด แสดงว่านักเรียนมีความพึงพอใจในภาพที่ใช้
ในแบบจ าลองว่าสอดคล้องกับบทเรียน ซึ่งสอดคล้องกับปัญหาที่เกิดในการอภิปรายผลข้อ 1. และข้อ 2. ด้วย 
 4. แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่องแสงและเงาที่ได้ออกแบบและพัฒนาข้ึนมาน้ันท าให้ผู้เรียนมองเป็น
ภาพของเงาที่เกิดข้ึนเมื่อมีการเปลี่ยนค่าตัวแปรต่าง ๆ ได้ ท าให้ผู้เรียนเข้าใจปรากฏการณ์การเกิดเงาได้ง่ายข้ึน แต่
ในแบบจ าลองนี้ยังมีข้อจ ากัดในเรื่องขนาดของเงาที่แสดงให้ผู้เรียนเห็น ท าให้บางสถานการณ์อาจจะไม่สามารถ
แสดงภาพเงาที่เกิดข้ึนได้ทั้งหมด 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ควรศึกษาหาค่าความยากง่ายของข้อสอบ และปรับข้อสอบให้สอดคล้องมากยิ่งข้ึน 
2. ควรเพิ่มเวลาในการจัดการเรียนการสอนให้มากขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนสามารถท าแบบทดสอบในคาบเรียน

ได ้ ซึ่งจะท าให้ค่าประสิทธิภาพมีค่ามากข้ึน 
3. อาจมีการปรับรูปแบบการสอนให้เป็นห้องเรียนออนไลน์ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถทบทวนความรู้เองได้

ตามความต้องการ 
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