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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยเรื่อง สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทยมี
จุดประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือเป็นเครื่องมือในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องซากดึกด าบรรพ์ของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 และท าการศึกษาความพึงพอใจของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้การท าวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนอนุราชประสิทธิ์ 
จ านวน 30 คน โดยได้มาจากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ใน
การท าวิจัย 1) สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย  
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่าง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากแบบทดสอบก่อนเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ย 6.27 
คะแนน ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.93 ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบ
หลังเรียน มี่ค่าคะแนน เฉลี่ย 12.40 คะแนน ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 2.33 ค่า t 
เท่ากับ 15.00 สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพ
ชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 
4.42 คะแนน ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 
 
ค าส าคัญ: สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง, บรรพชีวินวิทยา,ไดโนเสาร์ในประเทศไทย 
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Abstract 
 

The research Augmented Reality Media for dinosaur paleontology in Thailand 
aims to develop Augmented Reality media. The sample used in the research was 30 
grade 6/2 students of Anurajaprasit School, obtained by purposive sampling. 

Tools used in the research 1) Augmented Reality Media for dinosaur 
paleontology in Thailand 2) a pre- and post-learning achievement test 3) a 
satisfaction questionnaire. 

The results of the research concluded that the learning achievement after 
school was higher than before at the statistical significance level of .05 and the 
results from the student satisfaction questionnaire on the virtual technology on the 
paleontology of dinosaurs in Thailand. It was found that the learners were satisfied at 
a high level with a mean of 4.42 points, a mean standard deviation of 0.50 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

บรรพชีวินวิทยาเป็นวิชาที่ศึกษาลักษณะรูปร่าง  ลักษณะความเป็นอยู่  และประวัติการ
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ได้แก่ สัตว์และพืชในธรณีกาล โดยอาศัยข้อมูลหรือร่องรอยต่าง ๆ ของสัตว์
และพืชนั้น ๆ ที่ถูกเก็บบันทึกและรักษาไว้ในชั้นหิน จัดเป็นแขนงหนึ่งของวิชาธรณีวิทยา ที่อาศัย
ความรู้ทางชีววิทยาปัจจุบันไปเปรียบเทียบกับหลักฐานที่ได้สภาพซากดึกด าบรรพ์  เพ่ือให้เข้าใจ
สภาพแวดล้อมในอดีตในช่วงที่สิ่งมีชีวิตเหล่านี้อาศัยอยู่ ผู้ที่ศึกษาเก่ียวกับซากดึกด าบรรพ์ เรียกว่า นัก
บรรพชีวินวิทยา ซึ่งในรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ป.6 เล่ม 1 หน่วยที่ 3 หินและซาก
ดึกด าบรรพ์ ก็เป็นส่วนหนึ่งของบรรพชีวินวิทยา โดยมีการศึกษาถึงความหมาย ตัวอย่าง และการ
เกิดขึ้นของซากดึกด าบรรพ์ รวมทั้งซากดึกด าบรรพ์ชนิดต่าง ๆ ที่พบในประเทศไทย โดยเฉพาะกลุ่ม
ซากดึกด าบรรพ์ของไดโนเสาร์ที่ถูกพบเป็นครั้งแรกในประเทศไทยนั้นมีอยู่  ถึง 9 ชนิด คือ 1.ภูเวียงโก
ซอรัส สิรินธรเน (Phuwiangosaurus sirindhornae) 2.สยามโมซอรัส สุธีธรณี (Siamosaurus 
suteethorni) 3.กินรีมีมัส ขอนแก่นเอสซิส (Kinnareemimus Khonkaennsis) 4.สยามโมไทรันนัส 
อิสานเอนซิส (Siamotyrannus isanensis) 5.อีสานโนซอรัส อรรถวิภัชน์ชี (Isanosaurus 
attavipatchi) 6.สยามโมดอน นิ่มงามมิ (Siamodon Nimngami) 7.ซิตตะโกซอรัส สัตยารักษ์กิ 
(Psittacosaurus Sattayaraki) 8.สิรินธรนา โคราชเอนซิส (sirindhorna khoratensis) 9.ราชสีมา
ซอรัส สุรนารีเอ (ratchasimasaurus suranareae) (อุทยานธรณีขอนแก่น,2021) ซึ่งการพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอนในรูปแบบการน าเทคโนโลยีสามมิติมาช่วยในการแสดงภาพประกอบของเนื้อหา 
โดยสามารถปรับเปลี่ยนมุมมองและมีเสียงประกอบ จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและเข้าใจใน
เนื้อหาวิชาได้ง่ายขึ้น และมีทัศคติที่ดีต่อการเรียนและพร้อมในการเรียนต่อไป ด้วยการน าสื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) ที่สามารถน าโลกเสมือนเข้ามาสู่โลกแห่งความจริง
ได ้โดยใช้สมาร์ทโฟน และซอฟต์แวร์ จะท าให้เห็นภาพเสมือนจริงมาปรากฏอยู่ในจอภาพรวมกันโลก
แห่งความจริงได้อย่างแนบเนียน รวมทั้งสามารถเพ่ิมเสียงบรรยายและเสียงประกอบต่าง ๆ ได ้

จากเหตุดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงต้องการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยา
ของไดโนเสาร์ในประเทศไทย ในรูปแบบที่มีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 

 
 



2 
 

 

1.2 ค าถามการวิจัย 
1.2.1 สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทยควรเป็น

อย่างไร 
1.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนรู้

วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องซากดึกด าบรรพ์จากสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของ
ไดโนเสาร์ในประเทศไทยสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 

1.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง
เรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทยเป็นอย่างไร 

 
1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.3.1 เพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย 
1.3.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  

เรื่องซากดึกด าบรรพ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่เรียนจากสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง
เรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย 

1.3.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ต่อสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย 

 
1.4 ขอบเขตการวิจัย 

1.4.1 ขอบเขตด้านการวิเคราะห์และออกแบบข้ันตอนการพัฒนา 
การวิจัยและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ใน

ประเทศไทยตามรูปแบบวงจรการพัฒนาระบบ System Development Life Cycle (SDLC) 
เนื่องจากรูปแบบดังกล่าวมีกรอบการท างานเป็นโครงสร้างที่ชัดเจนเพ่ือให้ได้มาซึ่งระบบงาน สามารถ
แก้ไขปัญหาได้ตรงจุด ตรงความต้องการของผู้ใช้ อันจะก่อให้เกิดการด าเนินงานที่เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

1.4.2 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
ในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศ

ไทย ผู้วิจัยมุ่งเน้นให้มีเนื้อหาเกี่ยวกับซากดึกด าบรรพ์ของไดโนเสาร์ที่พบในประเทศไทย ซึ่งเป็นเนื้อหา
ที่อยู่ในวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1.4.3 ขอบเขตด้านการพัฒนา 
ในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศ

ไทย ผู้ วิจัยท าการพัฒนาและออกแบบส าหรับอุปกรณ์สมาร์ทโฟน  และมีการท างานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้ 3D โมเดล ร่วมกับ Vuforia เป็นเครื่องมือในการพัฒนา 

 
1.5 นิยามศัพท์ 

1.5.1 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนที่มีการน าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพ่ือสร้างประสบการณ์
แปลกใหม่ให้กับผู้ใช้งาน ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกน ามาประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่าง  ๆ ทั้ง
อุตสาหกรรม การแพทย์ การตลาด การบันเทิง โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวกกับ
เทคโนโลยีภาพผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ โดยเฉพาะสมาร์ทโฟนซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่นิยมใช้กันมาก เพ่ือให้สื่อ
นั้นสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ โดยผู้ใช้จะเห็นภาพทั้งในรูปแบบ 3 มิติ มาซ้อนทับกับฉากหลังของสื่อ
นั้น ๆ ผ่านจอสมาร์ทโฟน ท าให้ผู้ใช้สามารถใช้งานได้ง่ายยิ่งขึ้น 

1.5.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) หมายถึง ระดับความส าเร็จที่ได้จาก
ความสามารถทางร่างกาย หรือสมอง ซึ่งอาจพิจารณาได้จากคะแนนที่ก าหนดให้ หรือคะแนนที่ได้จาก
งานที่ผู้สอนมอบให้ หรือทั้งสององค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการวิจัย
ครั้งนี ้คือ ผลคะแนนหลังการเรียนที่สูงขึ้นจาก คะแนนทดสอบก่อนการเรียน 

 
1.6 ประโยชน์ที่จะได้รับ 

1.6.1 ได้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทยใช้เสริม
การเรียนรู้ให้แก่เด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

1.6.2 เพ่ิมทักษะการเรียนรู้เกี่ยวกับบรรพชีวินของไดโนเสาร์ในประเทศไทย เพ่ือเป็นพ้ืนฐาน
ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องซากดึกด าบรรพ์ส าหรับนักเรียน 

1.6.3 เป็นแนวทางการพัฒนาสื่อด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงในรายวิชาหรือเนื้อหาอ่ืน  ๆ ที่
เกี่ยวข้อง ต่อไป 



 

 

 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการด าเนินการวิจัยให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้นั้น สิ่งส าคัญที่จะท าให้การพัฒนาสื่อ

เทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทยให้เกิดประสิทธิภาพ ผู้วิจัย
ต้องศึกษาเอกสารและและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยแยกเป็นหัวข้อ
ดังต่อไปนี้  

2.1 วงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 
2.2 สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
2.3 ไดโนเสาร์ที่ค้นพบในประเทศไทย 
2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
2.1 วงจรการพัฒนาระบบ (SDLC)  

วิธีการด าเนินในการพัฒนาระบบมักจะใช้วงจรการพัฒนาระบบ (System Development 
Life Cycle: SDLC) ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบเพ่ือให้ได้มาซึ่งระบบงานใหม่ ให้สามารถใช้
งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ภาสกร ปาละกูล, 2552) ขั้นตอนของการด าเนินงานมีดังต่อไปนี้  

1. เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) ระบบสารสนเทศจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้บริหาร
หรือผู้ใช้ตระหนักว่าระบบสารสนเทศหรือระบบจัดการเดิม  อาจไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอที่
ตอบสนองความต้องการในปัจจุบัน ท าให้จะต้องมีการพัฒนาระบบสารสนเทศมาใช้ การที่จะแก้ไข
ระบบเดิมที่มีอยู่แล้วไม่ใช่เรื่องที่ง่ายนัก หรือแม้แต่การสร้างระบบใหม่ ดังนั้นควรจะมีการศึกษา
เสียก่อนว่ามีความต้องการเพียงพอที่เป็นไปได้หรือไม่ 

2. ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) จุดประสงค์ของการศึกษาความเป็นไปได้ก็คือ 
การก าหนดว่าปัญหาคืออะไรและตัดสินใจว่าการพัฒนาสร้างระบบสารสนเทศ  หรือการแก้ไขระบบ
สารสนเทศเดิมมีความเป็นไปได้หรือไม่โดยเสียค่าใช้จ่ายและเวลาน้อยที่สุด และได้ผลเป็นที่น่าพอใจ 

3. วิเคราะห์ระบบ (System Analysis) การวิเคราะห์ระบบเริ่มตั้งแต่การศึกษาระบบการ
ท างานนั้นว่ามีการด าเนินการ หลังจากนั้นก าหนดความต้องการของระบบใหม่ ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบ
จะต้องใช้เทคนิคในการเก็บข้อมูล (Fact-Gathering Techniques) ได้แก่ ศึกษาเอกสารที่มีอยู่ 
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ตรวจสอบวิธีการท างานในปัจจุบัน สัมภาษณ์ผู้ใช้และผู้จัดการที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับระบบ เอกสารที่มี
อยู่ได้แก ่คู่มือการใช้งาน แผนผังใช้งานขององค์กร รายงานต่างๆที่หมุนเวียนในระบบ  

4. ออกแบบระบบ (System Design) นักวิเคราะห์ระบบจะต้องออกแบบฟอร์มส าหรับ
ข้อมูลขาเข้า (Input Format) ออกแบบรายงาน (Report Format) และการแสดงผลบนจอภาพ 
(Screen Format) หลักการการออกแบบฟอร์มข้อมูลขาเข้าคือ ง่ายต่อการใช้งาน และป้องกัน
ข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น 

5. สร้างหรือพัฒนาระบบ (Construction) ในขั้นตอนนี้จะเริ่มเขียนและทดสอบโปรแกรม
ว่า ท างานถูกต้องหรือไม่ ต้องมีการทดสอบกับข้อมูลจริงที่เลือกแล้ว ถ้าทุกอย่างเรียบร้อย จะได้
โปรแกรมที่พร้อมที่จะน าไปใช้งานจริงต่อไป หลังจากนั้นต้องเตรียมคู่มือการใช้และการฝึกอบรม
ผู้ใช้งานจริงของระบบ 

6. การปรับเปลี่ยน (Conversion) ขั้นตอนนี้เป็นการน าระบบใหม่มาใช้แทนของเก่าภายใต้
การดูแลของนักวิเคราะห์ระบบ การป้อนข้อมูลต้องท าให้เรียบร้อย และในที่สุดก็เริ่มต้นใช้งานระบบ
ใหม่นี้ได้ การน าระบบเข้ามาควรจะท าอย่างค่อยเป็นค่อยไปทีละน้อย ที่ดีที่สุดคือ ใช้ระบบใหม่ควบคู่
ไปกับระบบเก่าไปสักระยะหนึ่ง โดยใช้ข้อมูลชุดเดียวกันแล้วเปรียบเทียบผลลัพธ์ว่าตรงกันหรือไม่ ถ้า
เรียบร้อยก็เอาระบบเก่าออกได้ แล้วใช้ระบบใหม่ต่อไป 

7. บ ารุงรักษา (Maintenance) การบ ารุงรักษาได้แก่ การแก้ไขโปรแกรมหลังจากการใช้
งานแล้ว สาเหตุที่ต้องแก้ไขโปรแกรมหลังจากใช้งานแล้ว สาเหตุที่ต้องแก้ไขระบบส่วนใหญ่มี 2 ข้อ 
คือ 1. มีปัญหาในโปรแกรม (Bug) และ 2. การด าเนินงานในองค์กรหรือธุรกิจเปลี่ยนไป จากสถิติของ
ระบบที่พัฒนาแล้วทั้งหมดประมาณ 40% ของค่าใช้จ่ายในการแก้ไขโปรแกรม เนื่องจากมี "Bug" 
ดังนั้นนักวิเคราะห์ระบบควรให้ความส าคัญกับการบ ารุงรักษา ซึ่งปกติจะคิดว่าไม่มีความส าคัญมากนัก 
การบ ารุงรักษาระบบ ควรจะอยู่ภายใต้การดูแลของนักวิเคราะห์ระบบ เมื่อผู้บริหารต้องการแก้ไขส่วน
ใดนักวิเคราะห์ระบบต้องเตรียมแผนภาพต่าง ๆ และศึกษาผลกระทบต่อระบบ และให้ผู้บริหาร
ตัดสินใจต่อไปว่าควรจะแก้ไขหรือไม่  
 
2.2 สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality)  

AR หรือ Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่งความจริง รวมเข้ากับโลก
เสมือนจริงที่ถูกสร้างขึ้น โดยผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ กล้องโทรศัพท์มือถือ, คอมพิวเตอร์ หรือ แว่นโดยจะ
แสดงผลเสมือนจริงแบบ 3D 360 องศา หรือ หมายถึงเทคโนโลยี ในการเพ่ิมข้อมูลที่มีความหมาย
ให้กับสิ่งของ หรือสถานที่จริง ๆ โดยเริ่มด้วยการเปิดรับข้อมูลอ้างอิงทางด้านภาพ เสียง หรือการบอก
ต าแหน่งด้วยระบบ GPS และอ่ืน ๆ จากที่นั้น แล้วระบบก็จะท าการสร้างข้อมูลเพ่ิมเติมให้วัตถุจริงที่มี
อยู่เดิม ทั้งในรูปแบบภาพ เสียง และข้อมูลอ่ืน ๆ ที่ท าให้ผู้ใช้มีข้อมูลเชิงลึกเพ่ิมขึ้น หรือสามารถตอบ
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โต้ได้ ซึ่งท าให้ได้ประสบการณ์ และมีการรับรู้เพ่ิมเติมจากสิ่งของหรือสภาพแวดล้อมจริง ๆ ที่อยู่
ตรงหน้า 

สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เป็นเทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่งความ
จริง (Real World) กับโลกเสมือน (Virtual World) เข้าด้วยกัน สามารถดูได้โดยทางตรงและ
ทางอ้อมในสภาพแวดล้อมที่เป็นจริง โดยใช้องค์ประกอบของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบเสมือน
จริงที่มีความสัมพันธ์กับโลกจริงมาก ยกตัวอย่างเช่น เกมมือถือโปเกมอน โก (Pokemon Go) ที่น า
เทคโนโลยีเสมือนจริงนี้มาใช้งานร่วมกับเกมบนสมาร์ทโฟนได้อย่างสนุกสนาน สามารถน าเทคโนโลยี
เสมือนจริงนี้ผสานกับเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่ เชื่อมโยงอุปกรณ์ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (Internet of 
Things) ท าให้สามารถใช้งานได้อย่างหลากหลายและสะดวกสบายมากขึ้น 

 
2.3 ไดโนเสาร์ที่ค้นพบในประเทศไทย 

1. การค้นพบไดโนเสาร์ 
 การค้นหาซากดึกด าบรรพ์ไดโนเสาร์ในประเทศไทยเพ่ิงจะเริ่มต้นขึ้นได้ไม่นาน โดยในปี  
พ.ศ. 2519 กรมทรัพยากรธรณี ได้ค้นพบโครงกระดูกขนาดใหญ่ในเขต อ าเภอภูเวียง จังหวัดขอนแก่น 
ซึ่งผลการวิจัยขณะนั้นทราบเพียงว่าเป็นไดโนเสาร์ ซอโรพอต มีความยาวประมาณ 15 เมตร นับว่า
เป็นรายงานการค้นพบซากดึกด าบรรพ์ไดโนเสาร์ครั้งแรกในประเทศไทย ต่อมาในปี พ.ศ. 2523 เป็น
ต้นมา คณะส ารวจโบราณชีววิทยาไทย – ฝรั่งเศส ได้ท าการศึกษาวิจัยอย่างเป็นระบบเกี่ยวกับซาดึก
ด าบรรพ์ของสัตว์มีกระดูก สันหลังในประเทศไทย ซากดึกด าบรรพ์ คือ ไดโนเสาร์ที่พบมีอายุเก่าแก่
ที่สุดอยู่ในยุคไทรแอสซิกตอนปลาย (209 ล้านปีก่อน) และอายุน้อยที่สุดอยู่ในยุคครีเทเชียสตอนกลาง 
(100 ล้านปีก่อน) ไดโนเสาร์ที่พบในประเทศไทยมีทั้งที่เป็นชนิดที่พบใหม่ของโลก และชนิดที่พบอยู่
ทั่วไป จากนั้นได้ค้นพบเจอฟอสซิลจ านวน 9 สายพันธุ์ด้วยกัน โดยแหล่งขุดค้นไดโนเสาร์ส่วนใหญ่อยู่
ที่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เช่น จังหวัดขอนแก่น กาฬสินธุ์ ชัยภูมิ เป็นต้น จึงมีการน าค าว่า “อีสาน” 
มาตั้งเป็นชื่อไดโนเสาร์และตั้งชื่อตามชื่อของบุคคลหรือสถานที่ที่ขุดค้นพบด้วย (ศูนย์วิทยาศาสตร์เพ่ือ
การศึกษาขอนแก่น,2565) 

2. ลักษณะแต่ละสายพันธุ์ 
 ลักษณะของแต่ละสายพันธุ์ส่วนใหญ่มักจะไม่มีลักษณะที่คล้ายกัน โดยขึ้นอยู่กับปัจจัยต่าง ๆ 
เช่นจังหวัด อุณหภูมิ หรือ ลักษณะของนักล่า หรือกินพืช และขึ้นอยู่กับสายพันธุ์นั้นๆด้วย  (กรม
ทรัพยากรธรณ,ี 2565) โดยแต่ละตัวจะมีลักษณะ ดังนี้ 
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2.1 ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน (Phuwiangosaurus sirindhornae) 
ไดโนเสาร์ซอโรพอด (ไดโนเสาร์ที่เดิน 4 เท้า คอและหางยาว กินพืชเป็นอาหาร) 

ชนิดแรกของไทย ถูกค้นพบที่บริเวณประตูตีหมา อ าเภอภูเวียง จังหวัดขอนแก่น มักอยู่รวมกันเป็นฝูง 
พบกระดูกของพวกวัยเยาว์รวมอยู่ด้วย ซึ่งมีขนาดยาว 2 เมตร และสูงเพียงครึ่งเมตรเท่านั้น ไดโนเสาร์
ชนิดนี้มีชีวิตอยู่ในยุคครีเทเชียสตอนต้นเมื่อประมาณ 130 ล้านปีก่อน ได้รับการตั้งชื่อเพ่ือเป็นการ
เทิดพระเกียรติสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  
  

 
ภาพที่ 2.1 กระดูกขาหลัง  

 

 
ภาพที่ 2.2 ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน 

 
2.2 สยามโมซอรัส สุธีธรณี (Siamosaurus suteethorni) 

ไดโนเสาร์ชนิดแรกของไทย ตั้งชื่อให้เป็นเกียรติแก่ นายวราวุธ สุธีธร ผู้มีส่วนร่วม
ในการส ารวจ พบที่บริเวณประตูตีหมา อ าเภอภูเวียง จังหวัดขอนแก่น ไดโนเสาร์เทอโรพอด 
(ไดโนเสาร์ที่เดิน 2 เท้า) ขนาดใหญ่ ความยาวประมาณ 7 เมตร มีชีวิตอยู่ในยุคครีเทเชียส ตอนต้น
ประมาณ 130 ล้านปีก่อน สันนิษฐานว่าไดโนเสาร์เทอโรพอดทีทมีฟันรูปทรงกรวยมีแนวร่องและสัน
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เรียงสลับ ตลอด ฟันคล้ายจระเข้ และมีลักษณะปากคล้ายสัตว์เลื้อยคลานพวกกินปลา มีแหล่งหากิน
อยู่ริมน้ าและกินปลาเป็นอาหาร  
 

 
ภาพที่ 2.3 ฟันรูปทรงกรวย 

 

 
ภาพที่ 2.4 สยามโมซอรัส สุธีธรนิ 

 
2.3 กินรีมีมัส ขอนแก่นเอสซิส (Kinnareemimus Khonkaennsis) 

ไดโนเสาร์นกกระจอกเทศ วิ่งเร็ว ปราดเปรียว ไม่มีฟัน ความยาวประมาณ 1-2 
เมตร กินทั้งพืชและสัตว์เป็นอาหาร มีชีวิตอยู่ในยุคครีเทเชียสตอนต้นเมื่อประมาณ 130 ล้านปีก่อน 
พบที่จังหวัดขอนแก่น และกาฬสินธุ์ 
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ภาพที่ 2.5 กระดูกขาหลัง 

 

 
ภาพที ่2.6 กินรีมมิัส ขอนแก่นเอสซสิ 

 
2.4 สยามโมไทรันนัส อิสานเอนซิส (Siamotyrannus isanensis 

ไดโนเสาร์ตระกูลใหม่ของไทยถูกค้นพบที่บริเวณหินลาดยาว อ าเภอภูเวียง 
จังหวัดขอนแก่น เมื่อเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2536 ไดโนเสาร์เทอโรพอด (ไดโนเสาร์ที่เดิน 2 เท้า) ขนาด
ใหญ่ ยาวประมาณ 6.5 เมตร มีชีวิตอยู่ในยุคครีเทเชียสตอนต้นเมื่อประมาณ 130 ล้านปีก่อน มีขา
หลังที่ใหญ่และแข็งแรงมาก พบกระดูกสันหลัง สะโพกและหางที่มีสภาพค่อนข้างสมบูรณ์ฝังในชั้นหิน
ทราย จากการศึกษาพบว่าอยู่ในวงศ์ไทรันโนซอริเดที่เก่าแก่ท่ีสุด ท าให้สันนิษฐานได้ว่ากลุ่มของ ไทรัน
โนซอร์เริ่มวิวัฒนาการครั้งแรกในเอเชียแล้วค่อยแพร่กระจาย ไปทางเอเชียเหนือ และสิ้นสุดที่อเมริกา
เหนือก่อนที่สูญพันธุ์ไป 
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ภาพที่ 2.7 กระดูกสะโพกและโคนหาง 

 

 
ภาพที่ 2.8 สยามโมไทรันนสั อิสานเอนซสิ 

 
2.5 อีสานโนซอรัส อรรถวิภัชน์ชี (Isanosaurus attavipatchi) 

ไดโนเสาร์กินพืชที่มีลักษณะเก่าแก่ท่ีสุดเท่าที่เคยพบมา เป็นไดโนเสาร์ซอโรพอด 
(ไดโนเสาร์กินพืชขนาดใหญ่ เดิน 4 ขา คอยาว หางยาว) พบที่ อ.หนองบัวแดง จ.ชัยภูมิ เมื่อปี 2541 
เป็นไดโนเสาร์กินพืชคอยาว อายุราว 210 ล้านปี มีชีวิตอยู่ในยุคไทรแอสซิกตอนปลาย ประมาณ 209 
ล้านปีมาแล้ว ความยาว 13 – 15 เมตร ชื่อชนิด อรรถวิภัชน์ชิ ตั้งขึ้นเพ่ือเป็นเกียรติแก่ นายปรีชา 
อรรถวิภัชน์ อดีตอธิบดีกรมทรัพยากรธรณี 
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ภาพที่ 2.9 กระดูกต้นขาหลัง 

 

 
ภาพที่ 2.10 อีสานโนซอรัส อรรถวภิัชนช์ ี

 
 

2.6 สยามโมดอน นิ่มงามมิ (Siamodon Nimngami) 
สยามโมดอน นิ่มงามมิ เป็นไดโนเสาร์ออร์นิโธพอดสกุลใหม่ ชนิดใหม่ของโลก

จากประเทศไทย พบกระดูกกรามบนที่ได้มาจากเหมืองหินทราย บ้านสะพานหิน จังหวัดนครราชสีมา 
อยู่ในหมวดหินโคกกรวด มีอายุช่วงครีเทเชียสตอนกลาง ประมาณ 100 ล้านปีก่อน นอกจากนั้นยังพบ
ฟันและชิ้นส่วนกะโหลกท่ีเป็นของไดโนเสาร์ชนิดนี้อีกด้วยที่มาของสกุล Siamodon มาจาก Siam ชื่อ
เดิมของประเทศไทย odoust เป็นภาษากรีกแปลว่าฟัน โดยสะกดเป็น odon เพ่ือเน้นความ
คล้ายคลึงกันกับ Iguanodon ที่มาของชื่อชนิดเพ่ือเป็นเกียรติแก่นายวิทยา นิ่มงาม ที่มอบตัวอย่างให้
เพ่ือการศึกษา 
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ภาพที่ 2.11 กรามล่าง 

 

 
ภาพที่ 2.12 สยามโมดอน นิม่งามมิ 

 
2.7 ซิตตะโกซอรัส สัตยารักษ์ก ิ(Psittacosaurus Sattayaraki) 

ซิตตะโกซอรัส สัตยารักษ์กิ เป็นไดโนเสาร์กินพืชขนาดเล็ก ความยาวประมาณ 
1 เมตร จัดอยู่ในกลุ่มเซอราทอปเซียน (ไดโนเสาร์ปากนกแก้ว) มีชีวิตอยู่ในยุคครีเทเชียสตอนกลาง 
เมื่อประมาณ 100 ล้านปีก่อน ในอดีตพบไดโนเสาร์ปากนกแก้วแพร่หลายอยู่เฉพาะแถบเอเชียกลาง 
บริเวณมณฑลชานตุง มองโกเลีย และไซบีเรีย การพบซากดึกด าบรรพ์นี้ ในประเทศไทยจึงเป็นการ
ยืนยันว่า เมื่อยุคครีเทเชียส แผ่นดินอินโดจีนเป็นส่วนหนึ่งของแผ่นดินใหญ่ของทวีปเอเชียแล้ว พบที่
จังหวัดชัยภูมิ ตั้งชื่อเพ่ือเป็นเกียรติแก่ นายนเรศ สัตยารักษ์ ผู้ค้นพบซากดึกด าบรรพ์เป็นคนแรก 
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ภาพที่ 2.13 กระดูกกรามล่าง 

 
 

 
ภาพที่ 2.14 ซิตตะโกซอรัส สตัยารักษ์กิ 

 
2.8 สิรินธรนา โคราชเอนซิส (sirindhorna khoratensis) 

เป็นไดโนเสาร์กินพืชสายพันธุ์อีกัวโนดอน ขนาดยาว 6 เมตร สูง 2 เมตร หนัก
ประมาณ 1 ตัน ซากดึกด าบรรพ์ที่พบเป็นชิ้นส่วนส าคัญที่มีลักษณะพิเศษที่ไม่เหมือนที่ใดในโลกนี้ 
ได้แก่ ชิ้นส่วนของกระดูกหัวกะโหลกท่ีห่อหุ้มสมอง ชิ้นส่วนของกระดูกกรามและฟัน และชิ้นส่วนของ
กระดูกส่วนอื่นๆ อีกหลายชิ้นด้วยกัน จัดเป็นไดโนเสาร์กลุม่อีกัวโนดอนเทีย (Iguanodontia) พวกแฮด
โดรซอรอยด์ (Hadrosauroidea) ที่มีลักษณะเก่าแก่ หรือเป็นไดโนเสาร์ปากเป็ดยุคแรกๆ ที่มาของชื่อ
สกุล ตั้งขึ้นเพ่ือเป็นการเทิดพระเกียรติสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี เนื่องใน
โอกาสที่ทรงเจริญพระชนมายุครบ 5 รอบ 60 พรรษา ในวันที่ 2 เมษายน 2558 ส่วนชื่อชนิด ตั้งชื่อ
เพ่ือให้เกียรติสถานที่พบ คือ จังหวัดนครราชสีมา หรือ โคราช นั่นเอง 
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ภาพที่ 2.15 กระดูกกรามล่าง 

 

 
ภาพที่ 2.16 สิรินธรนา โคราชเอนซสิ 

 
2.9 ราชสีมาซอรัส สุรนารีเอ (ratchasimasaurus suranareae) 

ราชสีมาซอรัส สุรนารีเอ ไดโนเสาร์อิกัวโนดอนอีกหนึ่งชนิดจากจังหวัด
นครราชสีมา พบตัวอย่างกระดูกขากรรไกรล่างด้านซ้ายโดยที่ฟันหลุดออกไปหมด ในหมวดหินโคก
กรวด มีอายุอยู่ในช่วงครีเทเชียสตอนกลาง ประมาณ 100 ล้านปีก่อน ที่บ้านโป่งแมลงวัน อ้าเภอเมือง 
จังหวัดนครราชสีมา 
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ภาพที่ 2.17 กระดูกกรามล่าง 

 
 

 
ภาพที่ 2.18 ราชสีมาซอรัส สรุนารเีอ 

 
2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ศุภมิตร คูศรีสุวรรณ (2562) ได้ท าวิจัยเรื่องสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือสร้างสื่อความจริงเสริมเพ่ือ
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ที่เรียน
จากสื่อความจริงเสริม และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มี
ต่อสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือนักเรียนที่
ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  1/4 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จ านวน 37 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือสื่อความจริงเสริมเพ่ือการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ก่อนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 
t-test ผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่ใช้สื่อความ
จริงเสริมที่พัฒนาขึ้น ทดสอบด้วยสถิติ t-test พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังสูงกว่าก่อนการใช้
สื่อ ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ที่มีต่อสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีค่าเฉลี่ย 4.57 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.05 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับดีมาก  

สารีนา อุมา ธวัชชัย ปราณขา และ มูนีเร๊าะ ผดุง (2560) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
หนังสือเสริมเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง  เรื่องพยัญชนะไทยส าหรับนักเรียนในสามจังหวัด 
ชายแดนภาคใต้ มีจุดประสงค์เพ่ือออกแบบหนังสือด้วยเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริงเรื่องพยัญชนะ
ไทยส าหรับ นักเรียนในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้ และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
หนังสือเทคโนโลยีเสมือนผสาน โลกจริงเรื่องพยัญชนะไทยส าหรับนักเรียนในสามจังหวัดชายแดน
ภาคใต้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย และส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่าการออกแบบ
ของหนังสือเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริงอยู่ในระดับคุณภาพ มากที่สุด ( X = 4.70, S.D. = 0.37) 
และผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อหนังสือเทคโนโลยีเสมือนผสานโลก จริงของนักเรียน อยู่ใน
ระดับมาก ( =̅2.70, SD=0.60) 

ภาสกร ปาละกูล (2561) ได้ท าการวิจัยเรื่อง โปรแกรมประยุกต์แอนดรอยด์ เรื่อง สถานที่ส าคัญ
ของโลกด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง มีจุดประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมประยุกต์แอนดรอยด์ส าหรับเด็กใน
ระดับชั้นประถม 3-6 ที่เรียนวิชาสังคมศึกษาได้รู้จักการใช้แผนที่โลกผ่านเรื่องราวของสถานที่ส าคัญต่าง ๆ 
โดยการสร้างมาร์คเกอร์ของเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยรูปร่างของประเทศบนแผนที่โลกขนาดมาตรฐาน 
โดยจะแสดงภาพสามมิติของสถานที่ส าคัญของโลกขึ้นมาด้วยโปรแกรมประยุกต์แอนดรอยด์ผ่านอุปกรณ์
สมาร์ทโฟน โดยใช้โปรแกรม Unity และ Vuforia เป็นเครื่องมือในการพัฒนา แล้วท าการทดสอบความ
พึงพอใจโดยหาค่าเฉลี่ยของผู้ใช้โปรแกรมประยุกต์แอนดรอยด์  เรื่อง สถานที่ส าคัญของโลกด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยกลุ่มตัวอย่างที่เป็นเด็กนักเรียนอายุระหว่าง 8-12 ปี จ านวน 30 คน 
ผลการวิจัยพบว่า 1.การสร้างมาร์คเกอร์ด้วยรูปร่างของประเทศบนแผนที่โลกขนาดมาตรฐานนั้นยังไม่
สามารถท างานได้ เพราะขนาดของมาร์คเกอร์มีทั้งประเทศที่ขนาดที่เล็ก และประเทศขนาดใหญ่ 2.
กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อโปรแกรมประยุกต์แอนดรอยด์  เรื่อง สถานที่ส าคัญของโลกด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยมีความพึงพอใจด้านเนื้อหาของสื่อมีค่าเฉลี่ยที่ 4.63 อยู่ในเกณฑ์ที่มีความ
พึงพอใจมากที่สุด ความพึงพอใจด้านภาพและเสียงมีค่าเฉลี่ยที่  4.71 อยู่ในเกณฑ์ที่มีความพึงพอใจ
มากที่สุด และความพึงพอใจด้านเทคนิคมีค่าเฉลี่ยที่ 4.78 อยู่ในเกณฑ์ที่มีความพึงพอใจมากที่สุด รวม
ความพึงพอใจทั้ง 3 ด้าน มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.71 ซึ่งระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมีความ
พึงพอใจมากที่สุด 
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สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง
เรื่องบรรพชีวินวิทยาของ
ไดโนเสาร์ในประเทศไทย 

2.5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย มี

กรอบแนวคิดในการวิจัยดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.19 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์  

ระดับประถมศึกษาปีที่ 6  
เรื่องซากดึกด าบรรพ์ 

ความพึงพอใจของนักเรียน 



 

 

 
บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่องสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย เป็น 
การวิจัยเชิงกึ่งทดลองเพ่ือพัฒนาสื่อเสมือนจริง โดยมีวิธีการด าเนินการวิจัยโดยแยกเป็นหัวข้อ
ดังต่อไปนี้  

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใช้ในการวิจัย 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 ขั้นตอนในการวิจัย 
3.4 ขั้นตอนการพัฒนา 
3.5 การออกแบบโปรแกรม 
3.6 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
3.7 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.8 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.9 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใช้ในการวิจัย 
ประชากร 
ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุราชประสิทธ์ จ.นนทบุรี  
กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/2 จ านวน 30 คน โดยได้มาจากการเลือก

แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีอุปกรณ์สมาร์ทโฟนหรือ
แท็บเล็ตครบทุกท่านและเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในเรื่องซากดึกด าบรรพ์  

 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ มีดังนี้ 
1. สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ในการสร้างแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของ
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ไดโนเสาร์ในประเทศไทย ผู้วิจัยได้ท าเป็นชุดที่มีค าถามและค าตอบเหมือนกัน และใช้การสลับข้อ 
จ านวน 20 ข้อ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ ดังนี้ 
ส่วนที่ 1 ค าถามเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวิน

วิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย 
ลักษณะของแบบสอบถามส่วนที่ 1 เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating-Scale) 5 ระดับ 

ตั้งแต่ระดับที ่1 ถึง 5 ซ่ึงแบ่งได้ดังนี ้
ระดับความคิดเห็น 5 คะแนน หมายถึง ดีมาก 
ระดับความคิดเห็น 4 คะแนน หมายถึง ดี 
ระดับความคิดเห็น 3 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 
ระดับความคิดเห็น 2 คะแนน หมายถึง พอใช้ 
ระดับความคิดเห็น 1 คะแนน หมายถึง ควรปรับปรุง 
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
ในการสร้างแบบสอบถามครั้งนี้ ผู้วิจัยสร้างโดยอาศัยข้อมูลที่ได้จากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

รวมทั้งแนวคิด ทฤษฎี บทความ ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยดัดแปลงให้เหมาะสมกับงานวิจัยนี้ 
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3.3 ขั้นตอนในการวิจัย 
  

เริ่มต้น 
 
 

เก็บรวบรวมข้อมูลเนื้อหารายวิชาวิทยาศาสตร์ ป.6 และไดโนเสาร์ในประเทศไทย 
 
 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 

สร้างสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย 
 
 
 

ประเมินคุณภาพโปรแกรมโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 
 

ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
 
 

สรุปการวิจัย 
 

ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการวิจัย 
 
3.4 ขั้นตอนการพัฒนา 

สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย มีวิธีการ
ด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 3 กระบวนการหลัก คือ 

3.4.1 กระบวนการในการสร้างสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์
ในประเทศไทย 
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3.4.1.1 เก็บรวบรวมข้อมูลไดโนเสาร์ในประเทศไทย  
3.4.1.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่อง

บรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย 
3.4.1.3 สร้างสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย 
3.4.1.4 ตรวจสอบคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของ

ไดโนเสาร์ในประเทศไทยโดยผู้เชี่ยวชาญ  
3.4.2 กระบวนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวิน

วิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทยโดยศึกษาวิธีการสร้างและสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ
เกี่ยวกับการใช้งานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทยจาก
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

3.4.3 กระบวนการด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยแนะน าสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย

ให้แก่กลุ่มตัวอย่าง และท าการประเมินความพึงพอใจของสื่อ 
 
3.5 การออกแบบโปรแกรม 

สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย มีขั้นตอนการ
ออกแบบโปรแกรมดังนี้ 

3.5.1 การศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของ

ไดโนเสาร์ในประเทศไทยเพ่ือท าการวางโครงสร้างของโปรแกรม ศึกษาหลักการท าเทคนิคการพัฒนา
โปรแกรมจากต ารา เอกสารงานวิจัย และสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องเพ่ือน ามาใช้ในการพัฒนางานวิจัย 

3.5.2 การออกแบบและพัฒนา 
การออกแบบจะเริ่มจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อ

เทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย และมาท าการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ เพ่ือการออกแบบและสร้างโปรแกรม โดยมีการด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพ
เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมิน และเมื่อโปรแกรมพัฒนาเรียบร้อยก็จะให้ผู้เชี่ยวชาญท าการ
ประเมินโปรแกรมเพ่ือการแก้ไขปรับปรุง แล้วจึงน าโปรแกรมที่ปรับปรุงแล้วน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
เพ่ือท าการประเมินความพึงพอใจ และสรุปผล  
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 3.5.3 ภาพรวมของโปรแกรม (Application Concept) 
สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทยทางผู้วิจัย

ได้ท าการศึกษาค้นคว้าและสืบค้นข้อมูลเพ่ือก่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้ใช้งานโดยการน าเทคโนโลยีอ็อก
เมนเท็ดเรียลลิตี้ (Augmented Reality:AR) ที่สามารถใช้งานได้บนอุปกรณ์ Smart Phone บน
ระบบปฏิบัติการ Android โดยผู้ใช้งานจะสามารถเห็นภาพ เรื่องราวของไดโนเสาร์และท่าทางต่าง ๆ 
ที่เป็นแบบ 3 มิติ (3D) พร้อมกับฟังเสียงบรรยายเพียงแค่ผู้ใช้งานวางภาพสัญลักษณ์ฟอสซิลของ
ไดโนเสาร์ไทย (Marker) ให้ตรงกับพิกัดที่กล้องนั้นจะสามารถจับต้องได้ กล้องจะท าการประมวลผล
แล้วจึงท าการสแกนภาพสัญลักษณ์ฟอสซิล (Marker) เพ่ือแสดงภาพ 3 มิติแก่ผู้ใช้งาน ให้ได้เห็นภาพ 
3 มิติ พร้อมเสียงบรรยายที่เป็นเรื่องราวเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมเรียนรู้ไดโนเสาร์ในเมืองไทย 
โดยผู้พัฒนาได้น าเสนอด้วยกันทั้งหมด 9 สายพันธุ์  

 3.5.4 Storyboard 
สตอรี่บอร์ดของโปรแกรมประยุกต์ที่เป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับ ไดโนเสาร์ใน

เมืองไทย ดังภาพที่ 3.1 จากสตอรี่บอร์ดนี้แสดงถึงหน้าแรกของโปรแกรมโดยผู้ใช้สามารถกดเข้าสู่
โปรแกรมเพ่ือเริ่มต้นการใช้งานโดยสามารถใช้กล้องน าไปแสกนที่ภาพสัญลักษณ์ฟอสซิลของไดโนเสาร์ 
(Marker) เมื่อกล้องสแกนภาพได้จะข้ึนเป็นภาพแอนิเมชั่น 3 มิติ โดยเป็นภาพของเรื่องราวที่เกี่ยวข้อง
กับไดโนเสาร์ในเมืองไทย พร้อมเสียงบรรยายโดยย่อ 

 

ภาพที่ 3.2 Storyboard 
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3.5.5 โมเดลสามมิติ 
  การออกแบบโมเดล 3 มิติ ของโปรแกรมประยุกต์ที่เป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับไดโนเสาร์ใน
เมืองไทย มีการออกแบบคาแรคเตอร์ในโปรแกรมทั้งหมด 9 รูป โดยยกตัวอย่างโมเดลบางส่วนดังนี้  
  

 
 

ภาพที่ 3.3 ภาพวาดภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน 
 

 
 

ภาพที่ 3.4 ภาพวาดสยามโมไทรันนัส อีสานเอนซิส 
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ภาพที่ 3.5 ภาพวาดกินรีมิมัส ขอนแก่นเอนซิส 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.6 ภาพวาดสยามโมดอน นิ่มงามมิ 
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ภาพที่ 3.7 ภาพวาดอีสานโนซอรัส อรรถวิภัชน์ชิ 
 

 
 

ภาพที่ 3.8 ภาพวาดชิตตะโกซอรัส สัตยารักษ์กิ 
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ภาพที่ 3.9 ภาพวาดราชสีมาซอรัส สุรนารีเอ 
 

 3.5.6 การออกแบบวัตถุสามมิติ 
  การออกแบบวัตถุสามมิติเพ่ือน ามาใช้ในสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวิน
วิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย มีข้ันตอนต่อไปนี้ 
  3.5.6.1 ศึกษาแบบวัตถุจากรูปภาพและแบบจ าลอง 

 3.5.6.2 พิจารณาลักษณะของรูปภาพหรือแบบจ าลอง โดยแบ่งส่วนโครงสร้างและ
รายละเอียด 

 3.5.6.3 พิจารณาส่วนรายละเอียด โดยสังเกตสี และรายละเอียดส าคัญ และ 
รายละเอียดมาวิเคราะห์ความเหมาะสมของตัวชิ้นงาน 

 

 
 

ภาพที่ 3.10 แสดงการออกแบบโมเดลสามมิติ 
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 3.5.7 การออกแบบโปรแกรม 
  ระบบจะท างานได้ด้วยภาษา C# Script ในพ้ืนฐานของโปรแกรม Unity และใช้
โปรแกรม Blender เพ่ือสร้างวัตถุสามมิติส าหรับการใช้งานในระบบ โดยการท างานของระบบ
สามารถแสดงได้ ดังภาพที่ 3.10  
 

 
 

ภาพที่ 3.11 แผนภาพการท างานของระบบ 
 

 3.5.8 การพัฒนาวัตถุสามมิติ 
 จากลักษณะของรูปภาพหรือแบบจ าลองที่ได้ออกแบบส่วนโครงสร้างและส่วน

รายละเอียดไว้แล้ว จะน ามาพัฒนาเป็นวัตถุสามมิติตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
 

   
  

เตรียม 

 Marker 

ออกแบบ 
Model 

ตรวจเช็ค
คุณภาพ 
Marker 

Model 
3D 



28 
 

 

3.5.8.1 การสร้างลายจากแบบ โดยใช้โปรแกรม Blender 

 
 

ภาพที่ 3.12 การสร้างลายจากแบบ 
 

  3.5.8.2 การขึ้นแบบโมเดล 

 
 

ภาพที่ 3.13 การข้ึนแบบโมเดล 
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3.5.8.3 การลงเทกเจอร์ 

 
 

ภาพที่ 3.14 การลงเทกเจอร์ 
 

 
3.5.8.4 โมเดลที่เสร็จสมบูรณ์ 

 
 

ภาพที่ 3.15 โมเดลที่เสร็จสมบูรณ์ 
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3.5.9 Application Mechanic 
 การออกแบบวิธีการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ที่ เป็นเรื่องราวที่ เกี่ยวข้องกับ 

ไดโนเสาร์ในเมืองไทย ซ่ึงสามารถแยกได้ดังนี้ 
 3.5.9.1 Application Mode 

 ลักษณะสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย
เป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับไดโนเสาร์ในเมืองไทย ผู้ใช้จะเป็นผู้เลือกจับภาพมาร์คเกอร์ ในที่นี้คือภาพ
สัญลักษณ์ฟอสซิลของไดโนเสาร์ไทย โดยในแต่ละสัญลักษณ์ฟอสซิลจะมีลักษณะแตกต่างกัน 9 สาย
พันธุ์ 

3.5.9.2 Application control 
ในส่วนของการควบคุมการจับภาพ Marker หรือการจับภาพสัญลักษณ์ฟอสซิลนั้น 

ตอนจับภาพครั้งแรก ภาพโมเดลจะปรากฏขึ้นต่อเมื่อผู้ ใช้ถืออุปกรณ์ในการจับภาพในองศา
โดยประมาณ 180 องศา เมื่อภาพโมเดล 3 มิติปรากฏขึ้นมาพร้อมกับเสียงบรรยาย ผู้ใช้สามารถหมุน
อุปกรณ์ในการจับภาพได้ เพ่ือให้เห็นโมเดล 3 มิติ ได้หลายมุมมอง  
  

3.5.10 Application Structure 
 การออกแบบโครงสร้างของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของ

ไดโนเสาร์ในประเทศไทยมีการออกแบบโครงสร้างของโปรแกรม ดังนี้ 
3.5.10.1 Start ท าการเปิดโปรแกรม เพ่ือให้โปรแกรมอยู่ในสถานะกล้องพร้อม 

แสกน 
3.5.10.2 Scan เป็นขั้นตอนท่ีผู้ใช้ ใช้อุปกรณ์ท าการแสกน Marker  
3.5.10.3 ภาพสัญลักษณ์ฟอสซิล ขั้นตอนนี้ผู้ใช้ต้องท าการสแกนภาพฟอสซิลหรือ 

Marker เพ่ือเรียกตัวโมเดลที่ได้ท าการผูกไว้กับ Marker  
3.5.10.4 Animation เป็นขั้นตอนการโชว์ภาพโมเดล 3 มิติ พร้อมเสียงบรรยาย  
3.5.10.5 End ขั้นตอนการจบกระบวนการท างาน 
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3.5.11 การออกแบบ Marker  

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 3.16 Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล (กระดูกต้นขาหลัง) ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.17 Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล (กระดูกขาหลัง) กินรีมิมัส ขอนแก่นเอนซิส 
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ภาพที่ 3.18 Maker สัญลักษณ์ฟอสซิล (กระดูกต้นขาหลัง) อีสานโนซอรัส อรรถวิภัชน์ชิ 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.19 Maker สัญลักษณ์ฟอสซิล (กระดูกกรามล่าง) ราชสีมาซอรัส สุรนารีเอ 
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ภาพที่ 3.20 Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล (ฟันรูปทรงกรวย) สยามโมซอรัส สุธีธรนี 
 
 
 
 

   
  
 

 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.21 Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล (กระดูกสะโพกและโคนหาง)  
สยามโมไทแรนนัส อีสานเอนซิส 
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ภาพที่ 3.22 Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล (กระดูกกรามล่าง ชิตตะโกซอรัส สัตยารักษ์กิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.23 Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล (กระดูกกรามล่าง) สยามโมดอน นิมงามมิ 
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ภาพที่ 3.24 Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล (กระดูกกรามล่าง) สิรินธรนา โคราชเอนซิส 
 
3.6 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ตามข้ันตอนดังนี้ 
3.6.1 ศึกษาค้นคว้าจากต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ เพ่ือเป็น

แนวทางในการก าหนดขอบเขต และเป็นข้อมูลพื้นฐานของเนื้อหาในการสร้างแบบสอบถาม 
3.6.2 ศึกษาการสร้างแบบสอบถามตามมาตราส่วนประมาณค่าตามแนวคิดของลิเคิร์ท 

(Likert) 
3.6.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของ

ไดโนเสาร์ในประเทศไทยลักษณะของแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนที ่1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน 
ตอนที่ 2 ข้อค าถามเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของ

ไดโนเสาร์ในประเทศไทย ก าหนดระดับความคิดเห็นโดยใช้มาตรวัดตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert) (พิสณุ  
ฟองศรี, 2552: 193) เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ในแต่ละข้อมีระดับความคิดเห็น 5 
ระดับคือ 

5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
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1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
และได้ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายดังนี้ 

4.50 – 5.00 หมายถึง ผู้ประเมินคิดว่ามีความพึงพอใจมากที่สุด 
3.50 – 4.49 หมายถงึ ผู้ประเมินคิดว่ามีความพึงพอใจมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง ผู้ประเมินคิดว่ามีความพึงพอใจปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง ผู้ประเมินคิดว่ามีความพึงพอใจน้อย 
0.00 – 1.49 หมายถึง ผู้ประเมินคิดว่ามีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
 
3.6.4 สร้างแบบทดสอบวัดความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา จากนั้นน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 

โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ท าการตรวจพิจารณาความเท่ียงตรงของเนื้อหา เพ่ือให้ครอบคลุมในเรื่องที่
ท าวิจัย ซึ่งสถิติที่จะน ามาหาความเที่ยงตรงคือ การหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหา 
(IOC: Index of item Objective Congruence) ซึ่งเกณฑ์ในการตรวจพิจารณาข้อค าถามมีดังนี้ 
(พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2550: 151) 
 ให้คะแนน +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
 ให้คะแนน 0 ถ้าไม่แน่ใจข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
 ให้คะแนน -1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
 น าผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ มาค านวณหาค่าความสอดคล้อง ระหว่างข้อค าถามกับ
วัตถุประสงค์ (IOC) โดยใช้สูตรของโรวิเนลลีและแฮมเบลตัน (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 
2543: 248-249) ดังนี้ 

IOC   
  

  
 

IOC หมายถึง ดัชนีความสอดคล้องมีค่าอยู่ระหว่าง -1 ถึง +1 

ΣR หมายถึง ผลรวมของการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
N หมายถึง จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

เมื่อได้ค่า IOC จะน าค่าที่ได้มาพิจารณาเพ่ือน าไปใช้ในการทดสอบ ซึ่งเกณฑ์ส าหรับพิจารณา
มีดังนี้ข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67 - 1.00 มีความเที่ยงตรงสูง สามารถน าไปใช้ได้ ข้อค าถามที่มี
ค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 ยังไม่สามารถน าไปใช้ ผู้วิจัยจะด าเนินการแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

5.5 น าแบบสอบถาม มาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องชัดเจนอีกครั้ง 
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3.7 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการยอมรับการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยา

ของไดโนเสาร์ในประเทศไทยจากการประเมินความพึงพอใจโดยผู้ใช้งาน คือกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 
คน ซึ่งจะเป็นผู้ใช้งานโปรแกรม โดยการเลือกตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 
โดยผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง  
 
3.8 การวิเคราะห์ข้อมูล 

3.8.1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถี่ และหาค่าร้อยละ 
3.8.2 ข้อมูลความพึงพอใจสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ใน

ประเทศไทยวิเคราะห์โดยการค่าเฉลี่ย ( x ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
 
3.9 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติที่ใช้ในการประเมินประสิทธิภาพผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนคือ  
 T-Test  

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจคือ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
 
  
 
 



 

 

บทที่ 4 
ผลการด าเนินงานและวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่องสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย

ส าหรับใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน สามารถสรุปผลการพัฒนาสื่อ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ได้ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนา 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

1. ผลการพัฒนา 
 การวิจัยเรื่อง สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทยมีผล
การพัฒนาได้โปรแกรมท่ีมีหน้าจอการท างาน ดังภาพที่ 4.1 เป็นการแสดงการท างานของหน้าแรก จะ
มีไอคอนปรากฏอยู่ทั้งหมด 3 ไอคอน  

- ไอคอน AR จะปรากฏกล้อง AR camera เพ่ือใช้สแกนกับมาร์คเกอร์ให้เกิดภาพ 3 มิต ิ 
- ไอคอน Author จะปรากฏชื่อประวัติของผู้จัดท าโปรแกรม  
- ไอคอน Exit ส าหรับออกจากโปรแกรมหรือเลิกใช้งานโปรแกรม 
 

 
 

ภาพที่ 4.1 หน้าตาของโปรแกรม 
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 ถ้าผู้ใช้งานเลือกเมนู AR จะเป็นการเข้าสู่การแสดงหน้า AR camera ที่พร้อมใช้งานส าหรับ
เตรียมส่องไปยังมาร์คเกอร์ที่ได้เตรียมไว้ ดังภาพที ่4.2 

 

 
 

ภาพที่ 4.2 หน้าจอ AR Camera 
 

จากภาพที่ 4.2 เป็นการแสดงหน้าจอของกล้อง AR Camera ที่พร้อมใช้งานส าหรับเตรียม
ส่องไปยังมาร์คเกอร์ที่ได้เตรียมไว้  
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เมื่อส่องกล้อง AR Camera ไปยัง Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล กระดูกต้นขาหลัง ภูเวียงโก
ซอรัส สิรินธรเน ได้ปรากฏได้โนเสาร์ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน ดังภาพที่ 4.3 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.3 สื่อดิจิทัลเสมือนจริง ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน 
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เมื่อส่องกล้อง AR Camera ไปยัง Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล กระดูกขาหลัง กินรีมิมัส 
ขอนแก่นเอนซิส จะปรากฏไดโนเสาร์กินรีมิมัส ขอนแก่นเอนซิสดังภาพที่ 4.4 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.4 สื่อดิจิทัลเสมือนจริง กินรีมิมัส ขอนแก่นเอนซิส 
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เมื่อส่องกล้อง AR Camera ไปยัง Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล กระดูกต้นขาหลัง อีสานโนซอ- 
รัส อรรถวิภัชน์ชิ จะปรากฏไดโนเสาร์อีสานโนซอรัส อรรถวิภัชน์ชิ ดังภาพที่ 4.5 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.5 สื่อดิจิทัลเสมือนจริง อีสานโนซอรัส อรรถวิภัชน์ชิ 
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เมื่อส่องกล้อง AR Camera ไปยัง Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล กระดูกกรามล่าง ราชสีมา
ซอรัส สุรนารีเอ จะปรากฏไดโนเสาร์ราชสีมาซอรัส สุรนารีเอ ดังภาพที่ 4.6 
 
   
 

 
 

ภาพที่ 4.6 สื่อดิจิทัลเสมือนจริง ราชสีมาซอรัส สุรนารีเอ 
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เมื่อส่องกล้อง AR Camera ไปยัง Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล ฟันรูปทรงกรวย สยามโม
ซอรัส สุธีธรนี จะปรากฏไดโนเสาร์สยามโมซอรัส สุธีธรนี ดังภาพที่ 4.7 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.7 สื่อดิจิทัลเสมือนจริง สยามโมซอรัส สุธีธรนี 
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เมื่อส่องกล้อง AR Camera ไปยัง Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล กระดูกสะโพก และโคนหาง
สยามโมไทแรนนัส อีสานเอนซิส จะปรากฏไดโนเสาร์สยามโมไทแรนนัส อีสานเอนซิส ดังภาพที่ 4.8 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.8 สื่อดิจิทัลเสมือนจริง สยามโมไทแรนนัส อีสานเอนซิส 
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เมื่อส่องกล้อง AR Camera ไปยัง Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล กระดูกกรามล่าง ชิตตะโก
ซอรัส สัตยารักษ์กิ จะปรากฏไดโนเสาร์ชิตตะโกซอรัส สัตยารักษ์กิ ดังภาพที่ 4.9 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.9 สื่อดิจิทัลเสมือนจริง ชิตตะโกซอรัส สัตยารักษ์กิ 
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เมื่อส่องกล้อง AR Camera ไปยัง Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล กระดูกกรามล่าง สยามโมดอน 
นิมงามมิ จะปรากฏไดโนเสาร์สยามโมดอน นิมงามมิ ดังภาพที่ 4.10 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.10 สื่อดิจิทัลเสมือนจริง สยามโมดอน นิมงามมิ 
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เมื่อส่องกล้อง AR Camera ไปยัง Marker สัญลักษณ์ฟอสซิล กระดูกกรามล่าง สิรินธรนา 
โคราชเอนซิส จะปรากฏไดโนเสาร์สิรินธรนา โคราชเอนซิส ดังภาพที่ 4.11 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.11 สื่อดิจิทัลเสมือนจริง สิรินธรนา โคราชเอนซิส 
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2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างจากแบบทดสอบก่อนเรียนและ

หลังเรียนของนักเรียนจ านวน 30 คน โดยใช้แบบทดสอบจ านวน 20 ข้อ 
 

ตารางท่ี 4.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

 
 
จากตารางที่ 4.1 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากแบบทดสอบก่อนเรียน มีค่าคะแนน

เฉลี่ย 6.27 คะแนน ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.93 ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
แบบทดสอบหลังเรียน มี่ค่าคะแนน เฉลี่ย 12.40 คะแนน ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 2.33 
ค่า t เท่ากับ 15.00 สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติทีร่ะดับ .05 
 
ตารางท่ี 4.2 ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ข้อที่ รายการ ค่าเฉลี่ย SD ระดับความพึงพอใจ 
 ด้านเนื้อหาของสื่อ    
1 เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่เรียน 4.67 0.48 มากที่สุด 
2 สื่อมีความเหมาะสมกับผู้ใช้ 4.80 0.41 มากที่สุด 
3 การถ่ายทอดเนื้อหาท าได้น่าสนใจ 4.38 0.49 มาก 

 ด้านภาพและเสียง    
4 สื่อสามารถสื่อความหมายได้ 4.20 0.41 มาก 
5 สื่อมีความสวยงามของภาพ 4.27 0.45 มาก 
6 สื่อมีเสียงประกอบชัดเจน 4.27 0.45 มาก 
 ด้านเทคนิค    
7 สื่อมีความน่าสนใจ และใช้งานง่าย 4.63 0.49 มากที่สุด 
8 สามารถน าสื่อไปใช้ได ้ 4.17 0.38 มาก 

รวม 4.42 0.24 มาก 
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จากตารางที่ 4.2 ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง
เรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.42 คะแนน และค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 โดยด้านสื่อมีความเหมาะสมกับผู้ใช้
มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 4.80 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.42 และด้านสามารถน าสื่อไปใช้ได้มี
ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 4.17 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.38 



51 

 

 

 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

จากข้ันตอนการการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ใน
ประเทศไทย สามารถสรุปผลการพัฒนาระบบ อภิปรายผลการวิจัย รวมถึงข้อเสนอแนะได้ ดังนี้  
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย ผู้วิจัย
ได้พัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบการน าเทคโนโลยีสามมิติมาช่วยในการแสดงภาพประกอบ
ของเนื้อหา โดยสามารถปรับเปลี่ยนมุมมองและมีเสียงประกอบ จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและ
เข้าใจในเนื้อหาวิชาได้ง่ายขึ้น และมีทัศคติท่ีดีต่อการเรียนและพร้อมในการเรียนต่อไป 

จากการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย ท าให้
นักเรียนเกิดความสนใจ และกระตุ้นความอยากเรียนรู้ ท าให้นักเรียนท าแบบทดสอบดีขึ้น จึงท าให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากแบบทดสอบก่อนเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ย 6.27  คะแนน ค่าเฉลี่ยส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.93 ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบหลังเรียน มี่ค่าคะแนน 
เฉลี่ย 12.40 คะแนน ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 2.33 ค่า t เท่ากับ 14.9994 สรุปได้ว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพ
ชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.42 
คะแนน ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 โดยด้านสื่อมีความเหมาะสมกับผู้ใช้มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 
4.80 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.42 และด้านสามารถน าสื่อไปใช้ได้มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 4.17 
คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.38 

 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพ
ชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย พบว่าเมื่อ เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลวิจัยของ ศุภมิตร คูศรีสุวรรณ ที่พบว่าผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่ใช้สื่อความจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น ทดสอบด้วยสถิติ t-test พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังสูงกว่าก่อนการใช้สื่อ ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อสื่อความจริง
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เสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีค่าเฉลี่ย 4.57 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.05 
ความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก และผลประเมินความพึงพอใจของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่องบรรพ
ชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย ยังสอดคล้องกับ สารีนา อุมา ธวัชชัย ปราณขา และมูนีเร๊าะ 
ผดุง ที่ผลการศึกษาพบว่าผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อหนังสือเทคโนโลยีเสมือนผสานโลก จริง

ของนักเรียน อยู่ในระดับมาก ( =̅2.70, SD=0.60) และภาสกร ปาละกูลพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึง
พอใจต่อโปรแกรมประยุกต์แอนดรอยด์ เรื่อง สถานที่ส าคัญของโลกด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดย
ความพึงพอใจมีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.71 ซึ่งระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมาก
ที่สุด 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ควรประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืน ๆ 
เพ่ือกระตุ้นให้ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และเข้าใจเนื้อหาวิชาได้ง่ายขึ้น  

5.3.2 ควรพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้ร่วมกับการจัดรูปแบบการเรียนการสอน
แบบต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของสื่อได้ 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



56 

 

 

แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้งาน 
สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเร่ืองบรรพชีวินวิทยาของไดโนเสาร์ในประเทศไทย 

______________________________ 
ข้อชี้แจง  
กรุณาท าเครื่องหมาย / ในข้อที่ตรงกับความเป็นจริงและตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ ___ ชาย ___ หญงิ 
2. อาย ุ_______ ปี 
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจ/ไม่พึงพอใจต่อการใช้งาน 

ระดับความพึงพอใจ 5 = มากท่ีสุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย 1 = น้อยท่ีสุด 
 

ประเด็น/ด้าน ความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหาของสื่อ      
1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีเรียน      

2. สื่อมีความเหมาะสมกับผู้ใช้      

3. การถ่ายทอดเนื้อหาท าได้น่าสนใจ      
ด้านภาพและเสียง      

4. สื่อสามารถสื่อความหมายได้      

5. สื่อมีความสวยงามของภาพ      
6. สื่อมีเสียงประกอบชัดเจน      

ด้านเทคนิค      

7. สื่อมีความน่าสนใจ และใช้งานง่าย      
8. สามารถน าสื่อไปใช้ได้      
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ภาคผนวก ข 
ตารางการวิเคราะห์ค่า IOC 
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ตารางการวิเคราะห์ค่า IOC ผลการวิเคราะห์ 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ ผลรวม
คะแนน 

ค่า IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

6 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
 

หมายเหตุ  
จากตาราง ข้อ 1-3 หมายถึง ความพึงพอใจด้านเนื้อหาของสื่อ 3 ข้อ คือ 1 เนื้อหา

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่เรียน 2 สื่อมีความเหมาะสมกับผู้ใช้ 3 การถ่ายทอดเนื้อหาท าได้น่าสนใจ 
จากตาราง ข้อ 4-6 หมายถึง ความพึงพอใจด้านภาพและเสียง 3 ข้อ คือ 4 สื่อสามารถสื่อ

ความหมายได้ 5 สื่อมีความสวยงามของภาพ 6 สื่อมีเสียงประกอบชัดเจน 
จากตาราง ข้อ 7-8 หมายถึง ความพึงพอใจด้านเทคนิค 2 ข้อ คือ 1 สื่อมีความน่าสนใจ 

และใช้งานง่าย 2 สามารถน าสื่อไปใช้ได้ 
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ภาคผนวก ค 
ลิงก์ดาวน์โหลดโปรแกรม 
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ประวัติผู้วิจัย 
 
ชื่อ ภาสกร ปาละกูล 
วัน เดือน ปีเกิด 14 พฤศจิกายน 2512 กรุงเทพฯ 
ประวัติการศึกษา มหาวิทยาลัยมหิดล  
  ปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต วิทยาการคอมพิวเตอร์ 2536 
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2535-2538 เจ้าหน้าที่คอมพิวเตอร์ 3 ศูนย์คอมพิวเตอร์ ม.มหิดล 
2538-2545 ผู้จัดการฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ บ.แมคคอลซิสเต็ม จก. 
2545-2550 หัวหน้าสาขาสารสนเทศเพ่ือการจัดการ และผอ.ศูนย์คอมพิวเตอร์ ม.ราชธานี  
2550-2552  อาจารย์ประจ า และผอ.ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ ว.ราชพฤกษ์ 
2552-2558 หัวหน้าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน ม.ราชพฤกษ์ 
2558-ปัจจุบัน หัวหน้าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ม.ราชพฤกษ์ 
 

ชื่อผลงานทางวิชาการที่ตีพิมพ์เผยแพร่ 
- งานวิจัยเรื่อง “ระบบการแจ้งซ่อมบ ารุง ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ” ACTIS 2013 วิทยาลัย

ราชพฤกษ์ (2554) 
- งานวิจัยเรื่อง “ระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันเพ่ือเป็น

ศูนย์กลางการเรียนรู้” การประชุมระดับชาติและระดับนานาชาติ เบญจมิตรวิชาการครั้งที่ 4 
วิทยาลัยราชพฤกษ์ (2556) 

- งานวิจัยเรื่อง “ความคาดหวังของสถานประกอบการที่มีต่อคุณลักษณะของผู้ส าเร็จการศึกษา
ทางด้านคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน” การประชุมระดับชาติและระดับนานาชาติ เบญจมิตร
วิชาการครั้งที่ 4 วิทยาลัยราชพฤกษ์ (2556) 

- งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสื่อเคลื่อนไหว 3 มิติ เพ่ือการสาธารณสุข เรื่องโรคไข้เลือดออก” 
การประชุมระดับชาติและระดับนานาชาติ เบญจมิตรวิชาการ ครั้งที่ 7 วิทยาลัยอินเตอร์ 
เทคล าปาง (2560) 
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- งานวิจัยเรื่อง “หนังสือนิทานพื้นบ้านเสมือนจริง เรื่องโสนน้อยเรือนงาม” การประชุมวิชาการ
ระดับชาติและระดับนานาชาติ เบญจมิตรวิชาการ ครั้งที่ 10 มหาวิทยาลัยนอร์ทเชียงใหม่ 
(2562) 

- งานวิจัยเรื่อง “โปรแกรมประยุกต์แอนดรอยด์ เรื่อง สถานที่ส าคัญของโลก” ACTIS ครั้งที่ 
16 (2563) 

- ต ารา เรื่อง “หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์” (2563) 
- งานวิจัยเรื่อง “โปรแกรมประยุกต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ือการน าเที่ยวรอบชุมชน

บ้านโบราณ 100 ปี ริมคลองบางราวนก ต าบลมหาสวัสดิ์ อ าเภอบางกรวย จังหวัดนนทบุรี” 
การประชุมวิชาการระดับชาติและนานาชาติ ครบรอบ 15 ปี มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ (2564) 

- งานวิจัยเรื่อง “โปรแกรมประยุกต์แอนดรอยด์เ พ่ือการประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัย 
ราชพฤกษ์” การประชุมวิชาการระดับชาติและระดับนานาชาติ เบญจมิตรวิชาการ ครั้งที่ 12 
มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ (2565) 
 

รางวัลหรือทุนการศึกษาที่ได้รับ 
-  ทุนคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล ระดับปริญญาตรี (2534) 
-  รางวัลบทความยอดเยี่ยม ในการประชุมวิชาการระดับชาติและนานาชาติ "เบญจมิตร  
 วิชาการ" ครั้งที่ 12 วันที่ 25 พฤษภาคม 2565 


