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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและหาหาประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อม
ห้องเรียนกลับด้านเพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้
ที่พัฒนาขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีจ านวน 34 คน เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย 1) รูปแบบ
การเรียนรู้โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับด้าน 2) แบบประเมินประสิทธิภาพ และ 3)แบบประเมิน
ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ การหาค่าเฉลี่ย และการหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยตั้งสมมติฐานงานวิจัย 
คือ ผูเ้รียน ผลการพัฒนาพบว่า ประสิทธิภาพการใช้รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับด้าน
เพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับ 87.57/89.71 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ ไม่ต่ ากว่า 80/80 และ
ผลการประเมินงานและการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.89 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.16) 
ค าส าคัญ : รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน, สภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับด้าน, ผลงานสร้างสรรค์ 
 
Abstract 

The objective of this research is to develop and find effective project-based learning models 
in a flipped classroom environment to enhance creative output. And to study the satisfaction of 
learners using the developed learning management model the sample group was 34 undergraduate 
students. The research instruments consisted of 1) the project-based learning model in the inverted 
classroom environment, 2) the performance appraisal form, and 3) the satisfaction assessment form. 
The statistics used in this research are mean and standard deviation. The research hypothesis was 
that the students developed results found that the efficiency of using the project-based learning 
model in the classroom environment reversed to enhance their creative works was at the level 87.57 
/ 89.71, meeting the specified criteria. Was not lower than 80/80, and job evaluation and satisfaction 
assessment were at the highest level (mean 4.89, standard deviation 0.16). 
Keywords : Project-Based Learning Model, The classroom environment is reversed, Creative works 
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1. บทน า 
จากสถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 

2019 ท าใหก้ระทรวงการอุดมศึกษาวิทยาศาสตร์วิจัยและ
นวัตกรรม (อว.) ออกประกาศเรื่องมาตรการและการเฝ้าระวัง
การระบาดของโครติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
(ฉบับที่ 3) [1] ผู้สอนจ าเป็นต้องปรับรูปแบบการสอนให้อยู่
ในรูปแบบออนไลน์ ซึ่งในรายวิชาเทคโนโลยีโลกเสมือน
ผสานโลกจริง เป็นวิชาที่มีการปฏิบัติตามใบงานและมีการส่ง
ช้ินงานในท้ายของการเรียนการสอน ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องหา
รูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสถานการณ ์

การเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน (Project-
Based Learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เหมาะสม
ส าหรับผู้เรียนที่จะเรียนรู้ในยุคปัจจุบันโดยผู้สอนเป็นผู้
กระตุ ้น เพื่อน าความสนใจที่เกิดจากตัวผู ้เรียนมาใช้  
ในการท ากิจกรรมค้นคว้าหาความรู ้ด้วยตนเองน าไปสู่
การเพิ่มความรู ้ที ่ได้จากการลงมือปฏิบัติการฟังและ
การสังเกตจากตัวอย่างและค าอธิบายของผู้สอนโดยผู้เรยีน
มีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการท างานที่สามารถน ามาสู่
การสรุปความรู้ใหม่มีการเขียนกระบวนการจัดท าโครงงาน
และได้ผลการจัดกิจกรรมเป็นผลงานแบบรูปธรรม [2] 

ห้องเรียนกลับด้านเป็นกระบวนการเรียนการสอน
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งเปลี่ยนการใช้ช่วงเวลาของการบรรยาย
เนื้อหา (Lecture) ในห้องเรียนเป็นการท ากิจกรรมต่างๆ
เพื่อฝึกแก้โจทย์ปัญหาและประยุกต์ใช้จริงส่วนการบรรยาย
จะอยู่ในช่องทางอื่น ๆ เช่น วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ ฯลฯ 
ซึ่งผู้เรียนเข้าถึงได้เมื่ออยู่ที่บ้านหรือนอกห้องเรียน ดังนั้น
การบ้านที่เคยมอบหมายให้ผู้เรียนฝึกท าเองนอกห้อง 
จะกลายมาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมในห้องเรียนและ
ในทางกลับกันเนื้อหาที่เคยถ่ายทอดผ่านการบรรยายใน
ห้องเรียนจะเปลี่ยนไปอยู่ในสื่อที่ผู้เรียนอ่าน-ฟัง-ดูได้เอง
ที่บ้านหรือที่ไหน ๆ โดยการใช้ห้องเรียนกลับด้านมาช่วย
ในการเรียนการสอนปัจจุบันจะช่วยท าให้ผู้เรียนเรียนรู้
ได้ดีขึ้น [3] 

คณะผู้วิจัยจึงพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
ในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับด้านเพื่อเสริมสร้างผลงาน

สร้างสรรค์เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน
ในรายวิชาที่มีการปฏิบัติและจัดท า ช้ินงาน ภายใต้
สถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 

 
2.  วิธีด าเนินการศึกษา 

โครงการวิจัยแบ่งการด าเนินงานออกเป็น 2 ระยะ
ดังนี ้

ระยะที่ 1 การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับด้าน 
เพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน
ดังนี ้

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน

มีทั้งหมด 6 ขั้น [4] ดังนี ้
1.  การเตรียมความพร้อมผู้สอนเตรียมมอบหมาย

โครงงานโดยระบุในแผนการสอนในช้ันเรียนผู้สอนอาจ
ก าหนดขอบเขตของโครงงานอย่างกว้าง ๆ ให้สอดคล้อง
กับรายวิชาหรือความถนัดของผู้เรียนและเตรียมแหล่ง
เรียนรู้ข้อมูลตัวอย่าง เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ค้นคว้าเพิ่มเติมสามารถใช้เว็บไซต์ google classroom
ของรายวิชาในการ update ข้อมูลแหล่งเรียนรู้และ
การก าหนดนัดหมายต่าง ๆ เกี่ยวกับการด าเนินโครงงานได้ 

2.  การคิดและเลือกหัวข้อให้ผู้ เรียนเป็นผู้สร้าง
ทางเลือกในการออกแบบโครงงานเองเพื่อเปิดโอกาสให้
รู้จักการค้นคว้าและสร้างสรรค์ความรู้เชิงนวตักรรมผู้สอน
อาจให้ผู้เรียนทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องก่อนเพื่อเป็น
แนวทางในการเลือกหัวข้อการท างานเป็นทีมกระตุ้นให้
เกิด brain storm จะท าให้เกิดทักษะทักษะการคิดเชิง
วิพากษ์ทักษะการสื่อสารและทักษะการสร้างความร่วมมือ 

3.  การเขียนเค้าโครงการเขียนเค้าโครงของโครงงาน
เป็นการสร้าง mind map แสดงแนวคิดแผนและขั้นตอน
การท าโครงงานเพื่อให้ผู้เกี่ยวข้องมองเห็นภาระงานบทบาท
และระยะเวลาในการด าเนินงานท าให้สามารถปฏิบัติ
โครงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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4.  การปฏิบัติโครงงานผู้เรียนลงมือปฏิบัติตามแผน
ที่วางไว้ในเค้าโครงของโครงงานถ้ามีการวางเค้าโครงเอาไว้
แล้วผู้เรียนจะรู้ได้เองว่าจะต้องท าอะไรในขั้นตอนต่อไป
โดยไม่ต้องรอถามผู้สอนในระหว่างการด าเนินการผู้สอน
ผู้สอนอาจมีการให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ ชิดหรือร่วม
แก้ปัญหาไปพร้อม ๆ กับผู้เรียน 

5.  การน าเสนอโครงงานผู้เรียนสรุปรายงานผลโดย
การเขียนรายงานหรือการน าเสนอในรูปแบบอื่น ๆ เช่น
แผ่นพับ โปสเตอร์ จัดนิทรรศการ รายงานหน้าช้ัน ส่งงาน
ทางเว็บไซต์ หรืออีเมล ถ้ามีการประกวดหรือแข่งขันด้วย
จะท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นมากขึ้น 

6.  การประเมินผลโครงงานการประเมินโครงงาน
ควรมีการประเมินผลการเรียนรู้โดยหลากหลาย (multi 
evaluation) เช่น ผู้เรียนประเมินตนเองประเมินซึ่งกัน
และกัน ประเมินจากบุคคลภายนอก การประเมินจะไม่วัด
เฉพาะความรู้หรือผลงานสุดท้ายเพียงอย่างเดียว แต่จะวัด
กระบวนการที่ได้มา ซึ่งผลงานด้วยการประเมินโดยผู้สอน
หลายคนจะเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์  และท าให้เกิด
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้สอนด้วยกันอีกด้วย 

ห้องเรียนกลับด้าน มีองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ
[3] ดังนี้ 1) การก าหนดยุทธวิธีเพิ่มพูนประสบการณ์ 
(Experiential Engagement) โดยผู้สอนเป็นผู้ช้ีแนะวิธีการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียนเพื่อเรียนเนื้อหาโดยอาศัยวิธีการ
ที ่หลากหลายทั้งการใช้กิจกรรมที่ก าหนดขึ้นเองเกม
สถานการณ์จ าลองสื่อปฏิสัมพันธ์ การทดลองหรืองานด้าน
ศิลปะแขนงต่าง ๆ 2) การสืบค้นเพื่อให้เกิดมโนทัศน์
รวบยอด (Concept Exploration) โดยผู้สอนเป็นผู้คอย
ช้ีแนะให้กับผู้เรียนจากสื่อหรือกิจกรรมหลายประเภท เช่น
สื่อประเภทวิดีโอ บันทึกการบรรยาย การใช้สื่อบันทึกเสียง
ประเภท Podcasts การใช้สื่อ Websites หรือสื่อออนไลน์
Chats 3) การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning 
Making) โดยผู้เรียนเป็นผู้บูรณาการสร้างทักษะองค์ความรู้
จากสื่อที่ได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้าง
กระดานความรู้อิเล็กทรอนิกส์ (Blogs) การใช้แบบทดสอบ 
(Test) การใช้สื่อสังคมออนไลน์และกระดานส าหรับ

อภิปรายแบบออนไลน์ (Social Networking & Discussion 
Boards) 4) การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration 
& Application) เป็นการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง
ในเชิงสร้างสรรค์โดยการจัดท าเป็นโครงงาน (Project) และ
ผ่านกระบวนการน าเสนอผลงาน (Presentations) ที่เกิด
จากการรังสรรค์งานเหล่านั้น 

ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบและพัฒนา 
1. ออกแบบและพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้ (LCMS) 

และเนื้อหาของรายวิชา เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 
 คณะผู้วิจัยได้ออกแบบเนื้อหาโดยแยกออกหัวขอ้ 

ตามลักษณะรายวิชา เป็นแบ่งเป็น 15 สัปดาห์ โดยแต่ละ
หัวข้อประกอบด้วยเนื้อหาและสื่อประกอบ 

  

 
 

ภาพที่ 1 Google classroom รายวิชาเทคโนโลย ี
โลกเสมือนผสานโลกจริง 

 
2. ออกแบบใบงาน 

 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างใบงาน 
 

3.  ก าหนดเกณฑ์การประเมินคะแนนในการวิจัย
ครั้งนี ้คณะผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ [5] 
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างเกณฑ์การประเมิน 

 
ขั้นตอนที่ 3 หาคุณภาพระบบจัดการเรียนรู้ (LCMS) 

โดยกรรมการบริหารหลักสูตร จ านวน 5 ท่าน ผลการประเมิน
แสดง 

จากนั้นท าการปรับแก้ไขระบบการจัดการเรียนรู้
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อม
ห้องเรียนกลับด้าน 

เพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์ในรายวิชาเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ
ก่อนน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย 

ระยะที่ 2 ศึกษาประสิทธิภาพการใช้รูปแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับด้าน 
เพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์กับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็น
นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริง จ านวน 34 คน โดยมีรายละเอียด
ตามภาพ 
 

 
 
ภาพที่ 4 ผู้เรียนสามารถเลือกเนื้อหาท่ีตนเองสนใจได้ 
 

 
 
ภาพที่ 5 ทบทวนเนื้อหาผ่านทางสื่อวิดีโอสาธิตของบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 6 การเสวนากลุ่มระหว่างเรียนผ่านทาง  
Google meet 

 

 
 
ภาพที่ 7 อาจารย์เปลี่ยนสถานะจากผู้สอนเป็นผู้แนะน า 
 

 
 

ภาพที่ 8 ติดตามการส่งงานผ่านระบบ  
Google classroom 
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3.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์ผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ

และความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายทั้งโดยภาพรวมและ
รายหัวข้อโดยหาค่าเฉลี่ย (  ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) แล้วน าไปแปลผลโดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปลผล
ค่าเฉลี่ย5 ระดับ [6] ดังนี้  
 

ตารางที่ 1 เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย 5 ระดับ 

ค่าเฉลี่ย (  ) คุณภาพ ความพึงพอใจ 
4.50 -5.00 ดีมาก มากที่สุด 

3.50-4.49 ดี มาก 
2.50-3.49 ปานกลาง ปานกลาง 
1.50-2.49 พอใช้ น้อย 
1.00-1.49 ปรับปรุง น้องที่สุด 

 

4.  ผลการศึกษา 
4.1 ผลการประเมินคุณภาพของระบบจัดการเรียนรู้

ตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อม
ห้องเรียนกลับด้านเพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์
โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพระบบจัดการเรียนรู้ 
(LCMS) 

ด้าน    S.D. แปลผล 

เนื้อหา 4.60 0.49 มากที่สุด 
เทคนิค 4.80 0.40 มากที่สุด 
โดยรวม 4.70 0.46 มากที่สุด 

 

4.2  ผลการหาประสิทธิภาพการใช้รูปแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับด้าน
เพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์ 

 

ตารางที ่3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับ
ด้านเพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์ 
คะแนน n คะแนน    S.D. ประสิทธิภาพ 

(E1) 34 40 35.03 .57 87.57 

(E2) 34 20 17.94 .98 89.71 

จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของ
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อม
ห้องเรียนกลับด้านเพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์ที่ได้มาจาก 
(คะแนนใบงานระหว่างเรียนและผละคะแนนประเมินผล
งานสร้างสรรค์) ที่ได้มาจากประสิทธิภาพของกระบวนการ
E1 ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์  E2 มีค่าเท่ากับ
87.57/89.71 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือไม่ต่ ากว่า
80/80 

 
4.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้เรียนที่ใช้

รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อม
ห้องเรียนกลับด้านเพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์ 

 
ตารางที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนจ านวน 
34 คน 

ด้าน 
นักศึกษา (n=34) ระดับ 

ความพึงพอใจ    S 

รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู ้ 4.88 0.33 มากที่สุด 

สื่อและแหล่งเรียนรู ้ 4.75 0.43 มากที่สุด 

การวัดและประเมินผล 4.93 0.26 มากที่สุด 

รวม 4.89 0.16 มากที่สุด 

 
5. สรุปผลและการอภิปรายผลการศึกษา 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
ในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับด้านเพื่อเสริมสร้างผลงาน
สร้างสรรค์ตามขอบเขตและวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้
โดยผลการประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก 
(ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.46) และมีผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
การเรียนรู้โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อมห้องเรียน
กลับด้านเพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์ที่ได้มาจาก 
(คะแนนใบงานระหว่างเรียนและผละคะแนนประเมินผล
งานสร้างสรรค์) ที่ได้มาจากประสิทธิภาพของกระบวนการ
E1 ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E2 มีค่าเท่ากับ 87.57/ 
89.71 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือไม่ต่ ากว่า 80/80
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อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
ในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับด้านเพื่อเสริมสร้างผลงาน
สร้างสรรค์ตามขั้นตอนการพัฒนา ADDIE Model โดยมี
การวิเคราะห์และใช้เทคโนโลยีอุปกรณ์และเนื้อหาที่สอดคล้อง
กับบริบทของนักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้เก็บข้อมูล
ในการวิจัย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนาวาตรี ผศ.สันติ
งามเส และนาวาเอก ผศ.ศิริพงศ ศรีสุขกา [7] ที่ได้พัฒนา
ระบบการจัดการเรียนรู ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกสส าหรับ
นักเรียนนายเรือ ปการศึกษา 2563 ทีใช้ขั้นตอนการพัฒนา 
ADDIE Model ในการพัฒนาและได้ผลการประเมินประสิทธิภาพ
ตามเกณฑที่ก าหนด (E1/E2 = 84.20/8 เช่นกัน 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้เรียนที่ใช้รูปแบบ
การเรียนรู้โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อมห้องเรียน
กลับด้านเพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.16) ทั้งนี้เนื่องจากผลการศึกษา
ความพึงพอใจของผู้ ใ ช้เรียนที่ ใ ช้รูปแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับด้าน
เพื่อเสริมสร้างผลงานสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นมีการประเมิน
ประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคนิคและเนื้อหา
และน าผลการประเมินที่ได้ไปท าการปรับปรุงก่อนน าไปใช้
จริงท าให้ได้ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้เรียนที่ใช้
รูปแบบการเรียนรู้ที่น่าสนใจมีกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดผล
และสื่อแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสม สอดคล้องกับงานวิจัยของ
วินัย เพ็งภิญโญ และกฤช สินธนะกุล [8] ที่พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผ่านเว็บตามแผนการสอนฐาน
สมรรถนะตามขั้นตอนการเรียนรู้แบบ MIAP ในรายวิชา
การศึกษาวงจรและซ่อมบ ารุงไมโครคอมพิวเตอร์โดยใช้
โครงงานเป็นฐานร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ที่มีประเมินประสิทธิภาพและปรับปรุงสื่อก่อนน าไปใช้
พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 
กิตติกรรมประกาศ 

การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์
โดยใช้เทคนิค Combine Image Target “ค าศัพท์น่ารู้”

อน่ึงคณะผู้วิจัยได้รับความร่วมมือและความอนุเคราะห์จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิหลายท่านขอขอบคุณ คุณปราโมทย์ สังข์เนตร 
คุณพรชนก ศิริพฤกษ์พงษ์  และคุณศีตกาล ศรีฉัตร 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาที่สละเวลาในการประเมิน และ
ให้ค าแนะน าด้านเนื้อหาแล้วการออกเสีย งที่ถูกต้อง 
ขอขอบคุณ คุณอธิษฐ์ คู่เจริญถาวร คุณนางชัชฎา ชวรางกูร
และคุณวราภรณ์ มั่นทุ่ง ผู้เชีย่วชาญด้านเทคนิคท่ีสละเวลา
ในการประเมินและให้ค าแนะน าด้านเทคนิคการพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคนิค
Combine Image Target ขอขอบคุณ โรงเรียนวัดหันตรา
ที่อนุญาตและอ านวยความสะดวกในการเก็บข้อมูล 
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