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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม ร่วมกับ
ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 2) พัฒนาความสามารถในการคิดเชิงค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ต่อใช้สื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม 
ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิต

การพัฒนาสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ ์

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงค านวณของนักเรยีน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
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แห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โครงการการศึกษาพหุภาษา ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จ านวน 32 คน
ที่ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) สื่อความจริงเสริม 2) แบบวัดความสามารถ
ในการคิดเชิงค านวณ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพสื่อการ
เรียนรู้ความจริงเสริม ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ พบว่า คุณภาพของสื่อความจริงเสริมที่
สร้างข้ึนอยู่ในระดับดีมาก 2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ คะแนนหลัง
เรียนของนักเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลการประเมินความพึง
พอใจของผู้เรียนหลังจากใช้สื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

ค าส าคัญ: สื่อความจริงเสริม; การเรียนรู้เชิงประสบการณ์; การคิดเชิงค านวณ 

Abstract 

 The objectives of this research were: 1 )  to design and develop Augmented Reality 
(AR) learning media integrated with Experiential Learning Theory for the subject of 
Computing Science, specifically on the topic of Computer System Principles, for Grade 8 
students; 2 )  to enhance students' computational thinking skills on the same topic; and 3 ) 
to investigate students satisfaction with the developed media. The participants were 32 
Grade 8 students from Kasetsart University Laboratory School, Center for Educational 
Research and Development (Multilingual Education), selected using simple random 
sampling. The research instruments included the AR learning media, a computational 
thinking ability test, and a satisfaction questionnaire. The results revealed that: 1) the quality 
of the developed AR learning media was rated at a "very good" level; 2 )  students' post-
intervention scores on computational thinking were significantly higher than their pre-
intervention scores at the .0 5  statistical significance level; and 3 )  the overall student 
satisfaction regarding the AR learning media was at the "highest" level. 

Keywords: Augmented Reality (AR); Experiential Learning Theory; Computational Thinking 

 

บทน า 

 ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการด ารงชีวิตของ
มนุษย์ การศึกษาจ าเป็นต้องปรับตัวเพ่ือให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเผชิญกับความท้าทายของโลกในศตวรรษ
ที่  21 องค์การเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) ได้เน้นย้ าถึงความส าคัญของ
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) ที่เป็นทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการ
ด ารงชีวิตและการท างานในอนาคต การคิดเชิงค านวณไม่เพียงแต่เป็นทักษะที่เกี่ยวข้องกับการใช้คอมพิวเตอร์
เท่านั้น แต่ยังเป็นกระบวนการคิดที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันและการท างาน
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ในสาขาวิชาต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Bers et al., 2022) สอดคล้องกับกระทรวงศึกษาธิการของไทยที่ได้
ตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนาทักษะดังกล่าว โดยได้บรรจุหลักสูตรการเรียนการสอนวิทยาการค านวณ 
(Computer Science) เข้าไปในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) และได้เผยแพร่หลักสูตรการเรียนรู้วิทยาการค านวณ ส าหรับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เมื่อปี 
พ.ศ. 2563 ซึ่งแสดงให้เห็นถึงนโยบายการศึกษาที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และทักษะในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย,ี 2562) 
 การคิดเชิงค านวณเป็นกระบวนการคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดและเทคนิคที่มาจาก
วิทยาการคอมพิวเตอร์ โดย Wing (2006) ได้ให้ค านิยามของการคิดเชิงค านวณไว้ว่าเป็น "กระบวนการคิดที่
เกี่ยวข้องกับการก าหนดปัญหา การแยกย่อยปัญหา การจดจ ารูปแบบ การสร้างอัลกอริทึม และการ
ประเมินผล" ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 ด้าน ได้แก ่การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) หมายถึง 
การแบ่งปัญหาที่ซับซ้อนออกเป็นส่วนย่อยที่เข้าใจง่ายและจัดการได้ การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) 
คือการระบุความเหมือนและความแตกต่างของข้อมูลหรือปัญหาเพ่ือหาแนวทางในการแก้ไข  การสร้าง
นามธรรม (Abstraction) เป็นการเน้นจุดส าคัญและละเลยรายละเอียดที่ไม่จ าเป็น และ การสร้างอัลกอริทึม 
(Algorithm Design) คือการสร้างขั้นตอนหรือกฎเกณฑ์ที่ชัดเจนในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการคิดเชิงค านวณจึงมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนหลายประการ ประการ
แรก ช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ท าให้ผู้เรียนสามารถเผชิญกับปัญหาที่ซับซ้อน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประการที่สอง ส่งเสริมการคิดเชิงตรรกะและการคิดวิเคราะห์ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญใน
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ประการที่สาม เตรียมความพร้อมส าหรับการท างาน
ในอนาคตที่ต้องอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นหลัก และประการสุดท้าย พัฒนาทักษะการท างานร่วมกันและการ
สื่อสาร เนื่องจากกระบวนการแก้ปัญหาแบบการคิดเชิงค านวณมักต้องอาศัยการท างานเป็นทีมและการ
น าเสนอแนวคิด (ณัฐธิดา กัลยาประสิทธิ์, 2564) 
 อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบันยังพบปัญหาที่เป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงค านวณ
ของนักเรียน กล่าวคือ นักเรียนไม่เห็นถึงความส าคัญของเนื้อหาการคิดเชิงค านวณ และขาดความต่อเนื่องใน
การเรียนรู้ เมื่อจบบทเรียนในหัวข้อนี้แล้วไม่มีการน าความรู้มาสานต่อหรือปรับใช้ในรายวิชาอ่ืนหรือใน
ชีวิตประจ าวัน โดยเมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน พบว่า ด้าน Decomposition นักเรียนขาดทักษะ
ในการแยกย่อยปัญหาที่ซับซ้อนให้เป็นส่วนย่อยที่จัดการได้ง่ายขึ้น มักมองปัญหาแบบภาพรวมโดยไม่สามารถ
ระบุองค์ประกอบย่อยและความสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่างๆ ได้ ด้าน Pattern Recognition นักเรียนขาด
ความสามารถในการจดจ ารูปแบบ ท าให้ไม่สามารถเล็งเห็นโครงสร้างหรือแบบแผนที่เหมือนกันในปัญหาที่
แตกต่างกัน ส่งผลให้การแก้ปัญหาเป็นไปอย่างไม่เป็นระบบ ด้าน Abstraction ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการคิด
เชิงค านวณ นักเรียนไม่สามารถแยกแยะระหว่างรายละเอียดที่ส าคัญกับไม่ส าคัญ และไม่สามารถสร้าง
แบบจ าลองที่เรียบง่ายและเข้าใจง่ายได้ ท าให้การแก้ปัญหาซับซ้อนเกินความจ าเป็น และด้าน Algorithm 
Design นักเรียนมักไม่เข้าใจความส าคัญของการจัดล าดับขั้นตอนในการหาค าตอบ ขาดกระบวนการตัดสินใจที่
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เป็นระบบ ท าให้ผลลัพธ์ที่ได้ขาดความแม่นย าและไม่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืนได้ ความ
บกพร่องเหล่านี้ส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ที่มีอยู่กับสถานการณ์ปัญหาใหม่ที่ต้องอาศัยการคิด
เชิงระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ยุภารัตน์ พืชสิงห์, 2564) 
 จะเห็นได้ว่าการขาดความสามารถในการคิดเชิงค านวณของนักเรียนเป็นปัญหาที่มีความซับซ้อนและ
ต้องการการแก้ไขอย่างเป็นระบบ โดยมีต้นตอมาจากการขาดความเข้าใจในหลักการพื้นฐานของการคิดเชิง
ค านวณ การขาดทักษะการแยกย่อยปัญหา การไม่สามารถออกแบบขั้นตอนวิธีได้อย่างเป็นระบบ และการขาด
ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม การแก้ไขปัญหานี้จ าเป็นต้องมีการพัฒนาหลักสูตรและวิธีการสอนที่เน้น
การฝึกความสามารถในการคิดเชิงค านวณตั้งแต่ระดับพ้ืนฐาน (นันทิชา พ่ึงพวก, 2567) รวมถึงการสร้าง
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกฝนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
วทัญญู สารปรัง (2567) ที่กล่าวว่าการส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงค านวณในยุคปัจจุบันจ าเป็นต้อง
อาศัยแนวทางการเรียนรู้ที่แตกต่างจากการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม โดยควรเปลี่ยนจากการเรียนการสอนที่
เน้นเนื้อหาไปสู่การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการคิดเชิงค านวณ
อย่างแท้จริงและสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็น
ส าหรับการเตรียมความพร้อมเข้าสู่โลกดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
 จากแนวทางดังกล่าว ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ (Experiential Learning 
Theory) ของ Kolb (1984) เป็นกรอบแนวคิดหลักในการจัดการเรียนรู้ครั้งนี้ เนื่องจากเป็นทฤษฎีที่เน้นการ
เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง ซึ่งสอดคล้องโดยตรงกับลักษณะของการคิดเชิงค านวณที่ต้องอาศัยการลงมือ
แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนมากกว่าการท่องจ าเนื้อหา ทฤษฎีนี้เชื่อว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเกิดขึ้นผ่าน
กระบวนการแบบวัฏจักร 4 ขั้นตอน ได้แก ่การมีประสบการณ์เป็นรูปธรรม (Concrete Experience) คือการมี
ประสบการณ์ตรงกับสถานการณ์หรือกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งอย่างเต็มที่  การสังเกตและสะท้อนคิด 
(Reflective Observation) คือการถอยออกมาสังเกตและไตร่ตรองสิ่งที่เกิดขึ้น โดยวิเคราะห์สาเหตุ ผลกระทบ 
และความหมายของประสบการณ์นั้น การสร้างแนวคิดเชิงนามธรรม (Abstract Conceptualization) คือการ
น าข้อมูลและข้อสังเกตจากข้ันตอนก่อนหน้ามาสร้างเป็นแนวคิดหรือกฎเกณฑ์ทั่วไปที่อธิบายปรากฏการณ์ได้ 
ด้วยการคิดเชิงตรรกะ วิ เคราะห์  และสังเคราะห์  และ  การทดลองใช้อย่างเป็นรูปธรรม (Active 
Experimentation) คือการน าแนวคิดหรือทฤษฎีที่สร้างขึ้นไปทดสอบในสถานการณ์จริง เพ่ือประเมิน
ประสิทธิภาพและปรับปรุงต่อไป โดยวงจรนี้ไม่ใช่กระบวนการเชิงเส้นตรง แต่เป็นกระบวนการหมุนเวียนที่ท า
ให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้และทักษะอย่างต่อเนื่อง (สุทธาภา มาประกอบ, 2565) ทฤษฎีนี้จึงมีความส าคัญอย่าง
ยิ่งในการศึกษาสมัยใหม่ เนื่องจากตอบสนองต่อความต้องการของสังคมที่ข้อมูลสามารถเข้าถึงได้ง่าย แต่
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประยุกต์ใช้ความรู้กลับมีคุณค่ามากกว่าการท่องจ าข้อเท็จจริง 
โดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการปฏิสัมพันธ์กับประสบการณ์ (Kolb, 1984) 
 เพ่ือสนับสนุนให้กระบวนการเรียนรู้ตามวงจรของ Kolb เกิดขึ้นได้อย่างเป็นรูปธรรมและเข้าถึงง่าย 
ผู้วิจัยจึงเลือกใช้เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) หรือความจริงเสริม เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ โดย AR 
เป็นเทคโนโลยีที่ผสานรวมข้อมูลดิจิทัลเข้ากับสภาพแวดล้อมจริง ผ่านอุปกรณ์ต่างๆ เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 
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หรือแว่นตา AR เพ่ือแสดงเนื้อหาดิจิทัลที่ซ้อนทับกับสิ่งแวดล้อมจริงในเวลาจริง (Azuma, 1997) ซึ่งมีลักษณะ
ส าคัญ 3 ประการ คือ 1) การผสมผสานระหว่างโลกจริงและเสมือนจริง 2) การโต้ตอบแบบเรียลไทม์ และ 3) 
การจัดวางวัตถุในสามมิติ ก้องเกียรติ หิรัญเกิด (2568) อธิบายเพ่ิมเติมว่า AR ช่วยเสริมสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้โดยน าเสนอข้อมูลเสริมที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมจริง ท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้นผ่านการมองเห็น
และการโต้ตอบที่หลากหลาย สอดคล้องกับ Billinghurst & Duenser (2012) ที่ระบุว่า AR สามารถเชื่อมโยง
ระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและโลกดิจิทัลได้อย่างไร้รอยต่อ ก่อให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็น
ธรรมชาติและมีความหมาย นอกจากนี้ Dunleavy & Dede (2014) ยังสรุปลักษณะส าคัญของ AR ในทาง
การศึกษาไว้ 4 ประการ ได้แก่ ความสามารถในการแสดงข้อมูลเสริม (Information Overlay) ที่น าเสนอข้อมูล
ซับซ้อนในรูปแบบเข้าใจง่าย การโต้ตอบแบบหลายรูปแบบ (Multimodal Interaction) ที่ช่วยให้ผู้เรียนใช้
ประสาทสัมผัสหลายด้าน ความสามารถในการปรับแต่ง (Customization) ตามความต้องการของผู้เรียนแต่ละ
คน และการเรียนรู้ตามบริบท (Contextual Learning) ที่ช่วยให้การเรียนรู้เกิดขึ้นในสถานการณ์ท่ีเหมาะสม 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น การน าทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ของ Kolb ซึ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้
ผ่านประสบการณ์จริง 4 ขั้นตอน มาบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยี AR ที่มีศักยภาพสูงในการสนับสนุนทุก
ขั้นตอนของวงจรการเรียนรู้ดังกล่าว จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในรูปแบบสามมิติ
ได้อย่างชัดเจนและละเอียดในทุกมุมมอง พร้อมทั้งมีเสียงประกอบที่ให้ข้อมูลเชิงลึกโดยไม่ต้องอ่านจากหนังสือ 
และสามารถเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือได้ทุกท่ีทุกเวลา แนวทางนี้จึงเป็นความพยายามท่ีจะแก้ไขปัญหาการ
ขาดความสามารถในการคิดเชิงค านวณของนักเรียนที่กล่าวไว้ข้างต้น และมีศักยภาพในการพัฒนา
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1) เพ่ือออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ม.2 
 2) เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการ
ท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ม.2 
 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ม.2 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

  
 
 
 
 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

สมมติฐานการวิจัย  

 1) สื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ในรายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ม.2 ที่มีคุณภาพเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
 2) นักเรียนที่ เรียนด้วยสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ จะมี
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ ม.2 เพิ่มข้ึน 
 3) นักเรียนที่เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การพัฒนาสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวและมีการ
ทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน (One group pre-test post-test design)  
 1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง / กลุ่มเป้าหมาย / กรณีศึกษา 

  1.1 ประชากร นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 129 คน โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โครงการการศึกษาพหุภาษา ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา  
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 32 คน โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โครงการการศึกษาพหุภาษา ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา โดยได้มาจากการ
สุ่ มอย่ า ง ง่ า ย  (Simple Random Sampling) มี วิ ธี ก ารจั บสลาก  เนื่ อ งจากโ ร ง เ รี ยนสาธิ ต แห่ ง

 

สื่อความจริงเสริม (AR) ร่วมกับ
ทฤษฎีการเรียนรู้เชิง

ประสบการณ์ 
 

ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 

ความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณ 4 องค์ประกอบ 

ความพึงพอใจของผู้เรียน 
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มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โครงการการศึกษาพหุภาษา ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ได้แบ่งห้องเรียน 
โดยการคละนักเรียนเก่งและอ่อนกระจายกันทุกห้อง ผู้วิจัยจึงได้สุ่มห้องเรียนมา 1 ห้องเรียน เพ่ือใช้เป็น
ตัวอย่างในการวิจัย 

 2) ตัวแปรที่ศึกษา 

  ตัวแปรต้น สื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

  ตัวแปรตาม ความสามารถในการคิดเชิงค านวณ และความพึงพอใจของผู้ใช้ 

 3) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  เครื่องมือที่ใช้ทดลอง 

  1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีจ านวน 
4 แผนการเรียนรู้ แผนละ 1 ชั่วโมง รวม 4 ชั่วโมง โดยมีขั้นตอนการสร้างและพัฒนาดังนี้ 
   1.1 ศึกษา สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
   1.2 พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผนการเรียนรู้ โดยออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้สอดคล้องกับการใช้สื่อความจริงเสริมร่วมกับขั้นตอนของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ทั้ง 4 ขั้น 
   1.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้พร้อมแบบประเมินความสอดคล้องเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญที่มี
ประสบการณ์การสอนทางด้านวิชาวิทยาการค านวณอย่างน้อย 5 ปี และส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท
ขึ้นไปจ านวน 3 ท่าน เพ่ือประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า คุณภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.79 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.42 มีคุณภาพ
ในระดับดีมาก 
  2) สื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
คิดเชิงค านวณ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น จากการวิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีที่น ามาใช้ในการพัฒนาสื่อนวัตกรรม
การเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
   2.1 ศึกษา สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ทฤษฎี 
   2.2 พัฒนาสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริมด้วยเว็บไซต์ Asseblr Edu 

 
ภาพประกอบ 2 หน้าเว็บไซต์ Asseblr Edu 
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   2.3 น าสื่อการเรียนรู้ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์การสอนทางด้านการสร้างสื่อ
การเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการค านวณอย่างน้อย 5 ปี และส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไปจ านวน 3 
ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา เพ่ือประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ พบว่า คุณภาพของ
สื่อความจริงเสริมที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.78  
   2.4 น าสื่อการเรียนรู้ที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง (try out) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 33 คน โดยน า marker ไปติดตามจุดต่างๆ เพ่ือให้
นักเรียนสแกนศึกษาข้อมูล ซึ่งผลการประเมินเฉลี่ยระหว่างเรียน (E1) และหลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 
81.52/81.04 

 

ภาพประกอบ 3 ตัวอย่าง marker 

   

ภาพประกอบ 4 ตัวอย่างสื่อความจริงเสริม 

  เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 

  1) แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เพ่ือใช้ประเมิน
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณของนักเรียนที่เรียนผ่านสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับทฤษฎี
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์โดยเป็นแบบทดสอบแบบอัตนัยจ านวณ 4 ข้อ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ความรู้การ
ท างานของระบบคอมพิวเตอร์ มีเกณฑ์การให้คะแนนตามขั้นตอนการคิดเชิงค านวณทั้ง 4 ด้าน เพ่ือน ามา
เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้างและพัฒนา ดังนี้  
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   1.1 ศึกษา สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  
   1.2 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละขั้นตอนของการคิดเชิงค านวณ โดยปรับปรุงจาก 
เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินการคิดเชิงค านวณของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2561) และสร้างแบบทดสอบ มีการก าหนดระดับความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ดังนี้  
   ช่วงคะแนน  13 – 16 หมายถึง  นักเรียนมีความสามารถในการคิดเชิงค านวณอยู่ใน 
    ระดับดมีาก   
   ช่วงคะแนน  9 – 12  หมายถึง  นักเรียนมีความสามารถในการคิดเชิงค านวณอยู่ใน 
    ระดับดี   
    ช่วงคะแนน  5 – 8   หมายถึง  นักเรียนมีความสามารถในการคิดเชิงค านวณอยู่ใน 
     ระดับพอใช้   
    ช่วงคะแนน  1 – 4   หมายถึง  นักเรียนมีความสามารถในการคิดเชิงค านวณอยู่ใน 
     ระดับปรับปรุง  
   1.3 น าแบบทดสอบ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์การสอนทางด้านวิชาวิทยาการ
ค านวณอย่างน้อย 5 ปี และส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไปจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา เพ่ือพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือกับวัตถุประสงค์ ( IOC) และปรับปรุงตาม
ค าแนะน า โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือกับวัตถุประสงค์อยู่ที่ 0.96 
  2) แบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เพ่ือใช้ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการ
เรียนรู้ผ่านสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
เชิงค านวณ มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนาดังนี้ 
   2.1 ศึกษา สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  
   2.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจก าหนดแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบมาตรา
ส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ดังนี้  
   ค่าระดับ 5  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด   
   ค่าระดับ 4 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมาก  
   ค่าระดับ 3 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับปานกลาง       
   ค่าระดับ 2  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อย     
   ค่าระดับ 1 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด    
   2.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์การสอนทางด้าน
วิชาวิทยาการค านวณอย่างน้อย 5 ปี และส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไปจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา เพ่ือพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือกับวัตถุประสงค์ ( IOC) และ
ปรับปรุงตามค าแนะน า โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือกับวัตถุประสงค์อยู่ที่ 0.98  
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 4) วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568  โดยมีขั้นตอนดังนี้  
  4.1 ผู้วิจัยได้ชี้แจงวัตถุประสงค์และขั้นตอนการเรียนรู้ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างเข้าใจถึงรูปแบบ
การเรียนการสอนที่จะใช้ตลอดการทดลอง ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อความจริงเสริม (Augmented 
Reality) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb (1984) นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้แนะน าวิธีการใช้
งานแอปพลิเคชันความจริงเสริมบนอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ต  
  4.2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้ เชี่ยวชาญแล้ว แบบทดสอบดังกล่าว
ครอบคลุมทักษะการคิดเชิงค านวณท้ัง 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การแตกปัญหา (Decomposition) การจดจ า
รูปแบบ (Pattern Recognition) การคิดแบบนามธรรม (Abstraction) และการออกแบบอัลกอริทึม 
(Algorithmic Thinking) การทดสอบครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัดระดับความสามารถพ้ืนฐานของนักเรียน
ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ ซึ่งข้อมูลที่ได้จะน าไปใช้เปรียบเทียบกับผลการทดสอบหลังเรียน เพ่ือวิเคราะห์
พัฒนาการของนักเรียนภายหลังสิ้นสุดการทดลอง 
  4.3 ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ รูปแบบกิจกรรมตามแนวคิดของ Kolb และข้อตกลงในการใช้สื่อ
ความจริงเสริมอย่างปลอดภัย เพ่ือเตรียมความพร้อมให้นักเรียนเข้าร่วมการทดลองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  4.4 ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านสื่อความจริงเสริมตามวัฏจักรการเรียนรู้ของ Kolb ทั้ง 4 
ขั้นตอน (Concrete Experience, Reflective Observation, Abstract Conceptualization และ Active 
Experimentation) ซึ่งออกแบบมาเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนครบทั้ง 4 องค์ประกอบ
  4.5 ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจากใบงานที่นักเรียนปฏิบัติในแต่ละ

แผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือน ามาค านวณหาประสิทธิภาพกระบวนการ (E₁) ของสื่อที่พัฒนาขึ้น โดยค านวณจาก
คะแนนเฉลี่ยของใบงานทั้งหมดเทียบกับคะแนนเต็ม ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ที่ 80/80 
  4.6 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกหน่วย ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบหลังเรียน 
(Post-test) โดยใช้แบบทดสอบฉบับเดียวกันกับการทดสอบก่อนเรียน เพ่ือวัดความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณของนักเรียนภายหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ จากนั้นน าคะแนนที่ได้มาค านวณหาประสิทธิภาพ

ผลลัพธ์ (E₂) โดยค านวณจากคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนเทียบกับคะแนนเต็ม เพ่ือตรวจสอบว่า
สื่อที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ 
  4.7 ภายหลังการทดสอบหลังเรียน ผู้วิจัยให้นักเรียนประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โดย
ใช้สื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ผ่านแบบสอบถามวัดความพึงพอใจที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึนและผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว แบบสอบถามดังกล่าวเป็นมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับตามแบบของ Likert ครอบคลุมด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบสื่อ และด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
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  4.8 เมื่อเก็บรวบรวมข้อมูลครบถ้วนทุกขั้นตอนแล้ว ผู้วิจัยน าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ทางสถิติ 

ได้แก่ การหาค่าประสิทธิภาพของสื่อตามเกณฑ์ E₁/E₂ การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent Samples และการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของ
นักเรียนด้วยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพ่ือสรุป
ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
 5) การวิเคราะห์ข้อมูล 

  1) วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงค านวณของนักเรียน จากการประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญ และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
  2) วิเคราะห์ผลการศึกษาความสามารถในการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการ
ทดสอบค่าที (Paired sample t-test) 
  3) การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ โดยการน าค่าความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างจ านวน 32 คน มาค านวณหาค่าเฉลี่ย 
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2568 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โครงการการศึกษาพหุภาษา ศูนย์วิจัยและพัฒนา
การศึกษา ในการวิเคราะห์ผลข้อมูลการวิจัย ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์เป็น 3 ตอน ได้แก่ 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ใน

รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 1) ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 โดยผู้เชี่ยวชาญ ดังตางรางต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม 

ประเด็นการพิจารณา 𝒙̅ S.D. แปลผล 

ด้านการออกแบบเพ่ือการเรียนรู้  4.60 0.74 ดีมาก 
ด้านการส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ 4.42 1.00 ดี 
ด้านการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ 4.78 0.67 ดีมาก 
ด้านองค์ประกอบมัลติมีเดีย 4.56 0.70 ดีมาก 

รวม  4.59 0.78 ดีมาก 
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 จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
พบว่า คุณภาพของสื่อความจริงเสริมที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.56 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ที่ 0.78  
 2) ผลการหาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับ
ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 
ม.2 โดยผู้เชี่ยวชาญ ดังตางรางต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

ประเด็นการพิจารณา 𝒙̅ S.D. แปลผล 

ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
ด้านมาตรฐานและตัวชี้วัด 5.00 0.00 ดีมาก 
ด้านสาระการเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.53 0.56 ดีมาก 

รวม 4.79 0.42 ดีมาก 
  

 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม 
(AR) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ ม.2 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.79 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.42 มีคุณภาพในระดับดีมาก  
 3) ผลการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ม.2 โดยน ากิจกรรมการเรียนรู้ไป
ทดลองกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 33 คน หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 3 ผลการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้แบบภาคสนาม (Try out) 

 N E1 E2 E1/E2 

กลุ่มภาคสนาม 33 81.52 81.04 81.52/81.04 
 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับ
ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 จากกลุ่มทดลองภาคสนาม จ านวน 33 คน มีผลการประเมินเฉลี่ยระหว่างเรียน (E1) และหลัง
เรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 81.52/81.04 มีผลตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 แสดงว่าประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้
ความจริงเสริมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ สามารถน าไปใช้ในการทดลองได้ 
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ตารางท่ี 4 ผลการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้ใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

 N E1 E2 E1/E2 

กลุ่มภาคสนาม 32 82.19 83.84 82.19/83.84 
 

 จากตารางที่ 4 พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) 
ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 32 คน มีผลการประเมินเฉลี่ยระหว่างเรียน 
(E1) และหลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 82 .19/83 .84 มีผลตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 แสดงว่า
ประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
 

 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง

หลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
โครงการการศึกษาพหุภาษา ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จ านวน 32 คน เป็นการประเมินจากการท า
แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม ดังตารางที่ 5 

ตารางท่ี 5 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 

การทดสอบ จ านวน คะแนนเต็ม 𝒙̅ 𝑺. 𝑫. 𝒕 𝑺𝒊𝒈 

ก่อนเรียน 32 35 4.34 2.07 
38.25 .000 

หลังเรียน 32 35 29.34 3.26 

 จากตารางที่ 5 พบว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ ที่ 
4.34 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.07 คะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 29.34 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.26 
และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูง
กว่าคะแนนสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม (AR) ร่วมกับทฤษฎี 

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ดังตารางที่ 6 

ตารางท่ี 6 ผลการประเมินความพึงพอใจ 

ประเด็นการพิจารณา 𝒙̅ S.D. แปลผล 

ด้านเนื้อหาและการเรียนรู้ 4.50 0.66 มากที่สุด 
ด้านการออกแบบและความน่าสนใจ 4.79 0.41 มากที่สุด 
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ประเด็นการพิจารณา 𝒙̅ S.D. แปลผล 

ด้านการใช้งานและความสะดวก 4.51 0.62 มากที่สุด 
ด้านการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 4.28 0.73 มาก 

รวม  4.52 0.61 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 6 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังจากใช้สื่อสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม 
(AR) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องหลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 ทั้ง 4 ด้าน พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.52 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61 
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 

อภิปรายผล  

 1) การพัฒนาสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ได้ผ่านการประเมินคุณภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับดีมาก และผ่านการหาประสิทธิภาพ E1/E2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.19/83.84
โดยเริ่มจากการให้นักเรียนสแกนจาก marker องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ จากนั้นจะแสดงข้อมูล 
เช่น RAM จะมีภาพสามมิติให้นักเรียนได้หมุนดูลักษณะภายนอกและมีเสียงอธิบายความหมาย และหน้าที่
ของแรมเนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับพัฒนาสื่อความจริงเสริม (AR) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ หลักสูตรแกนกลาง และเอกสารอื่น ๆ ที่เก่ียวข้องกับงานวิจัยใน
ครั้งนี้  ซึ่งสอดคล้องกับ Erif Ahdhianto (2568) ที่ ได้ศึกษาเรื่อง เทคโนโลยี AR ในการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์วัฒนธรรม โดย งานวิจัยนี้ศึกษาการใช้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality 
หรือ AR) เพ่ือยกระดับ การเรียนรู้จากประสบการณ์ ในการสอนวิชาวัฒนธรรมศึกษา ซึ่งช่วยเป็นแนวทาง
การศึกษาที่เน้นให้ผู้เรียนได้รับความรู้และทักษะผ่าน การลงมือท าจริงและการสะท้อนคิด ช่วยให้ผู้เรียน
วิเคราะห์สิ่งที่เกิดขึ้นและสร้างความเข้าใจใหม่ด้วยตนเอง  
 2) ความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่องหลักการท างานของ
ระบบคอมพิวเตอร์ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนน
เฉลี่ยก่อนเรียน เนื่องจาก การเรียนรู้ผ่านสื่อความจริงเสริมช่วยแสดงภาพจ าลองการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์แบบสามมิติ ท าให้นักเรียนสามารถมองเห็นกระบวนการท างานที่เป็นนามธรรมได้อย่างเป็น
รูปธรรม ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจโครงสร้างและตรรกะของระบบได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการ
คิดเชิงค านวณ เมื่อรวมกับ ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์กระตุ้นให้นผู้เรียนผ่านวงจรการเรียนรู้ครบทั้ง 
4 ขั้นตอน ได้แก่ ประสบการณ์รูปธรรมที่ให้ผู้เรียนได้สัมผัสสื่อ AR โดยตรงมองเห็นอุปกรณ์ในรูปแบบ 3 มิติ
ได้อย่างชัดเจนช่วยพัฒนาความสารถในการพิจารณารูปแบบโดยการมองเป็นรูปแบบของอุปกรณ์ภายใน
เครื่องคอมพิวเตอร์ การสะท้อนคิดที่ผู้เรียนวิเคราะห์สิ่งที่ได้พบเห็นการสรุปเป็นแนวคิดช่วยให้ผู้เรียนสร้าง
ความเข้าใจเชิงหลักการ เกิดการทดลองปฏิบัติเกิดกระบวนการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหา และ
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พัฒนาความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้ท า
ให้นักเรียนมีบทบาทเป็นผู้เรียนที่กระตือรือร้น ไม่ใช่เพียงผู้รับข้อมูล ส่งผลให้นักเรียนฝึกทักษะการแยกแยะ
ปัญหา การคิดเป็นขั้นตอน และการหาแนวทางแก้ไขอย่างเป็นระบบ ความแปลกใหม่และความน่าสนใจของ
สื่อ AR กระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน ส่งผลทางอ้อมต่อความตั้งใจในการฝึกทักษะการ
คิดเชิงค านวณอย่างต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับที่ อนันต์ญา กิจเรืองศรี (2568) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
สื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 พบว่า  
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนหลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อความจริงเสริม โดยหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน คะแนนร้อยละของระดับพัฒนาการของกลุ่มเป้าหมายเท่ากับ ร้อยละ 82.24 แสดงว่า
กลุ่มเป้าหมาย มีพัฒนาการหลังเรียนอยู่ในระดับสูงมาก โดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากสื่อ 
AR ที่มีเนื้อหาในรูปแบบ 3 มิติ มีเสียงค าบรรยาย และภาพเคลื่อนไหว สามารถสร้างความเข้าใจในเนื้อหาที่
ชัดเจน เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง กระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ฝึกกระบวนการคิดอย่างมีระบบ ท าให้
เกิดผลลัพธ์ที่ดีต่อการคิดเชิงค านวณ 
 3) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงใจอยู่
ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาความพึงพอใจของผู้เรียนเป็นรายด้านโดยเรียงล าดับจากมากที่สุดไปน้อย
ที่สุด พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือด้านการออกแบบและความน่าสนใจอยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมา
คือ ด้านการใช้งานและความสะดวก ต่อมาคือด้านเนื้อหาและการเรียนรู้ และด้านการพัฒนาความสามารถ
ในการคิดเชิงค านวณ ตามล าดับ เนื่องมาจาก สื่อความจริงเสริม (Augmented Reality) เป็นสื่อการเรียนรู้
ที่น่าสนใจในการยกระดับประสบการณ์การเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น เมื่อน าสื่อความจริงเสริมมา
ผสานกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ซึ่งเน้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การสะท้อนคิด การสร้าง
ความเข้าใจเชิงแนวคิด และการน าไปประยุกต์ใช้ จึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับเนื้อหาที่เป็นนามธรรม
ในรูปแบบที่จับต้องได้และเข้าใจง่ายขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติการเรียนรู้ของนั กเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ต้องการสิ่งกระตุ้นและบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
เบญนภา พัฒนาพิภัทร (2565) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมกระบวนการคิดเชิง
สร้างสรรค์ในการสร้างสื่อยุคดิจิทัลร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) พบว่า ในด้านการออกแบบ มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.34 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.54 ความพึงพอใจอยู่ในระดับดี โดย AR สามารถ
น าเสนอเนื้อหา ให้เข้าใจกระบวนการคิดสร้างสรรค์ได้ง่ายขึ้น สามารถน าความรู้ไปปฏิบัติงานได้จริง 
เนื่องจากช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ และเห็นภาพมากขึ้น อีกทั้งยังสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้เรียนให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมกับการเรียนรู้มากขึ้น 
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ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้  

  1) ผู้สอนควรตรวจสอบความพร้อมของอุปกรณ์และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้มีเสถียรภาพ
ก่อนการสอนทุกครั้ง เพ่ือป้องกันไม่ให้กิจกรรมการเรียนรู้ต้องหยุดชะงักระหว่างด าเนินการ นอกจากนี้ 
เนื่องจากการเรียนด้วยสื่อความเป็นจริงเสริม (AR) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเคลื่อนที่ไปศึกษาเนื้อหาผ่าน
การสแกน Marker ในจุดต่าง ๆ ผู้สอนจึงควรวางแผนจัดวางต าแหน่ง Marker และเส้นทางการเคลื่อนที่
ของผู้เรียนอย่างรอบคอบ รวมถึงจัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพในห้องเรียนให้มีพ้ืนที่โล่งโปร่ง มีแสงสว่าง
เพียงพอ และควรก าหนดข้อตกลงร่วมกันในการใช้ พ้ืนที่ เ พ่ือความปลอดภัยของผู้ เรียนทุกคน ใน
ขณะเดียวกัน ผู้สอนควรจัดเตรียมคู่มือหรือชี้แจงขั้นตอนการใช้งานสื่อให้ชัดเจนตั้งแต่ก่อนเริ่มกิจกรรม ทั้งนี้
เพ่ือสร้างความเท่าเทียมในการเข้าถึงเทคโนโลยีแก่ผู้เรียนทุกคน โดยไม่ค านึงถึงความแตกต่างด้านทักษะ
พ้ืนฐานที่ผู้เรียนแต่ละคนมีมาก่อน 
  2) ผู้สอนควรก ากับดูแลการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียนอย่างใกล้ชิดตลอดกิจกรรม เพ่ือป้องกันมิให้
ผู้เรียนใช้งานอุปกรณ์เบี่ยงเบนออกนอกกรอบของกิจกรรมที่ก าหนดไว้ อีกท้ังในข้ันตอนของการสังเกตอย่าง
ไตร่ตรองและการสร้างแนวคิดเชิงนามธรรม ผู้สอนควรมีบทบาทส าคัญในการกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักวิเคราะห์
ข้อมูลที่ได้รับอย่างมีวิจารณญาณ โดยเชื่อมโยงสิ่งที่วิเคราะห์เข้ากับประสบการณ์ตรงที่ได้จากการสแกนสื่อ 
AR เพ่ือให้เกิดกระบวนการคิดที่ลึกซึ้งและมีความหมายต่อผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
  3) ผู้สอนควรจัดเตรียมแหล่งอ้างอิงทางวิชาการที่น่าเชื่อถือไว้ประกอบการเรียนรู้ เช่น ต าราเรียน
วิทยาการค านวณ บทความวิชาการ หรือเอกสารของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ตรวจสอบความสอดคล้องและความถูกต้องของเนื้อหาที่ตนเองสรุปได้ด้วยตนเองอีก
ครั้งหนึ่ง อันจะช่วยส่งเสริมทักษะการตรวจสอบความถูกต้องทางวิชาการด้วยตนเองของผู้เรียนในระยะยาว 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป  

  1) ควรน าสื่อความจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ไปบูรณาการกับบทเรียนอ่ืน ๆ 
ในรายวิชาวิทยาการค านวณให้กว้างขวางยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็นหัวข้อการออกแบบและเทคโนโลยี เทคโนโลยี
การสื่อสาร ระบบปัญญาประดิษฐ์ หรือการวิเคราะห์และจัดการข้อมูล เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกประยุกต์ใช้ทักษะ
การคิดเชิงค านวณในบริบทที่หลากหลาย จนกลายเป็นทักษะที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่าง
เป็นระบบ มิใช่เพียงเนื้อหาที่ถูกจ ากัดอยู่ในบทเรียนใดบทเรียนหนึ่งเท่านั้น 
  2) ควรน าสื่อความจริงเสริมไปใช้ร่วมกับทฤษฎีและแนวคิดการเรียนรู้อ่ืน ๆ นอกเหนือจากทฤษฎี
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb เช่น ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ของ Piaget แนวคิดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ หรือแนวคิดการเรียนรู้แบบเกม เพ่ือขยายรูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้มีความ
หลากหลายและยืดหยุ่นมากยิ่งขึ้น อันจะช่วยให้ผู้สอนสามารถออกแบบกิจกรรมที่ตอบสนองความต้องการ
ของผู้เรียนที่มีรูปแบบการเรียนรู้แตกต่างกันได้อย่างครอบคลุม 
  3) ควรพิจารณาน าสื่อความจริงเสริมในรูปแบบอ่ืน ๆ มาใช้เพ่ิมเติม เพ่ือกระตุ้นแรงจูงใจและการ
มีส่วนร่วมของผู้เรียน อาทิ Marker-based AR ที่เชื่อมโยงสื่อกายภาพกับประสบการณ์ดิจิทัลผ่านการสแกน 
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ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับเนื้อหาร่วมกันเป็นกลุ่มพร้อมกัน และ Wearable AR ในรูปแบบแว่นตาที่
มอบประสบการณ์การเรียนรู้แบบดื่มด่ าอย่างเต็มรูปแบบ ซึ่งรูปแบบ AR ที่หลากหลายเหล่านี้จะช่วยสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ที่น่าสนใจและกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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