
กรอบการน าเสนอผลงานนวัตกรรม (Best Practice) 

  ชื่อผลงาน   สื่อการเรียนรู้ภาพยนตร์ผสมผสานกับ Interactive Augmented Reality  
  เรื่อง ลักษณะภูมิอากาศและพืชพรรณธรรมชาติในทวีปยุโรป ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
  ชือ่ผู้เสนอผลงาน  นางสาวนฤมล ถนอมพงษ์  
  กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โรงเรียนคีรีเวสรัตนเพียรอุปถัมภ์  
  จังหวัดตราด ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 17  โทรศัพท ์039 517 009 

1. ความเป็นมา/ความส าคัญของผลงานหรือนวัตกรรมที่
น าเสนอ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสาระภูมิศาสตร์ สิ่งส าคัญคือการ
ใช้กระบวนการทางภูมิศาสตร์ เพื่อเป็นการส่งเสริมทักษะการสังเกต 
ทักษะการแปลความข้อมูลทางภูมิศาสตร์ การใช้เทคโนโลยีและการสถิติ
พื้นฐานเพื่อน ามาสู่ข้อสรุปที่เป็นองค์ความรู้  
 ส าหรับการศึกษาเรื่องลักษณะภูมิอากาศและพืชพรรณ
ธรรมชาติในทวีปยุโรปนั้นเป็นเรื่องค่อนข้างไกลตัวนักเรียน และไม่ใช่
ลักษณะภูมิศาสตร์ในท้องถิ่นหรือในประเทศไทยที่นักเรียนเคยพบเห็น 
ดังนั้นเพียงแค่การบรรยายจึงไม่ท าให้นักเรียนได้สังเกต ได้วิเคราะห์ และ
ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ ประกอบกับการขาดอุปกรณ์ในการน าเสนอภาพ
หรือสื่อประกอบการเรียนรู้อื่น ๆ ที่ช่วยสร้างประสบการณ์ให้กับนักเรียน  
 ด้วยเหตุนี้จึงมีความต้องการให้นักเรียนเกิดประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่หลากหลายมากกว่าการบรรยายและการใช้หนังสือเรียน การ
พัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ภาพยนตร์ผสมผสานกับ Interactive 
Augmented Reality จะท าให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการสังเกต การ
วิเคราะห์แปลความข้อมูล จากภาพจริง สถานการณ์จริง ท าให้เกิดความ
ท้าทาย ความสนใจและมีความสนุกไปกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
2. วัตถุประสงค์การด าเนินงาน 
 2.1 เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่อง ลักษณะภูมิอากาศและพืช
พรรณธรรมชาติในทวีปยุโรป ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 2.2 เพื่อพัฒนาทักษะการสังเกตและการวิเคราะห์ 
 2.3 เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหา 
3. เป้าหมายของการด าเนินการ 
 3.1 เชิงปริมาณ 

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2562 จ านวน 26 คน โรงเรยีนคีรเีวสรตันเพียรอุปถัมภ์  

3.2 เชิงคุณภาพ 
 - นักเรียนมีพัฒนาการด้านการสังเกตและการวิเคราะห์ 
 - นักเรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 - นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหามากขึ้น 

4. ขั้นตอนการด าเนินงาน 
ขั้นตอนการด าเนินงานเป็นไปตามกระบวนการออกแบบนวัตกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด ADDIE MODEL ได้แก่ 
 4.1 การวิเคราะห์ (Analysis): วิเคราะห์สภาพปัญหา วิเคราะห์
เนื้อหา และวิเคราะห์ผู้เรียน 

 4.2 การออกแบบ (Design): ออกแบบนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ 
Interactive AR ประกอบการใช้สื่อจากภาพยนตร์ 
 4.3 ก า ร พั ฒ น า  ( Development): ส ร้ า ง สื่ อ จ า ก 
www.aurasma.com ซึ่ ง เ ป็ น  Web Application ที่ น า เ ทค โ น โ ล ยี  
Interactive Augmented Reality (AR) มาใช้สร้างสื่อดิจิตอลเสมือนจริง 
ประกอบกับสื่อภาพยนตร์ และสร้างเล่มคู่มือประกอบการน าไปใช้ 
 4.4 การน า ไปใ ช้  ( Implementation): น าสื่ อการ เรี ยนรู้  
Interactive AR ประกอบการใช้สื่อจากภาพยนตร์ไปใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน 
 4.5 การประเมินผล (Evaluation): ประเมินผลการเรียนรู้และ
ความพึงพอใจการใช้ Interactive AR 
5. ผลการด าเนินงาน 

1. นักเรียนรู้จักการสังเกตและการวิเคราะห์ 
2. นักเรียนเข้าใจเนื้อหาบทเรียนทียุ่่งยากซับซ้อนได้ง่ายขึ้น 
3. นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหามากขึ้น 
4. นักเรียนมีความสุขในการเรียน 

6. ปัจจัยความส าเร็จ 
 1. นักเรียนมีความสนใจสื่อท่ีเป็นเทคโนโลยี โดยเฉพาะสื่อจาก
โทรศัพท์มือถือ นักเรียนจึงให้ความให้ร่วมมือในการท ากิจกรรม 
 2. สื่อน ามาจากภาพยนตร์ที่นักเรยีนส่วนใหญรู่้จัก ดังนั้นจึงช่วย
กระตุ้นความสนใจของนักเรยีน 
 3. ครูน าสื่อมาใช้ร่วมกับกจิกรรมการเรยีนรู้จึงท าให้นักเรยีน
เข้าใจเนื้อหาบทเรยีนมากยิ่งข้ึน 
7. บทเรียนที่ได้รับ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสาระภูมิศาสตร์ มีความต้องการให้
นักเรียนเข้าใจลักษณะของโลกทางกายภาพและความสัมพันธ์ของสรรพ
สิ่งซึ่งมีผลต่อกันและกันในระบบธรรมชาติ เน้นการให้ประสบการณ์ที่ใกล้
ตัวผู้ เรียน เพื่อให้ เกิดการเ ช่ือมโยงประสบการณ์เดิมสู่การสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ โดยสิ่งที่ส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คือ การ
ใช้สื่อประกอบการเรียนรู้ที่เหมาะสม เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกการสังเกต 
พัฒนาการคิดวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ ความเชื่อมโยง เปรียบเทียบและ
ให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์ 
8. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ 
 1. เป็นตัวอย่างนวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้ของครูในกลุ่ม
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
 2. เผยแพร่นวัตกรรมแก่คุณครูกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นที่สนใจ 

 


