
Journal of Computer and Creative Technology | Vol.1 No.3 (September - December 2023) | 17 

 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ | ปีท่ี 1 ฉบับท่ี 3 (กันยายน – ธันวาคม 2566) 

Development of the Learning on Problem Solving by Using Engineering 
Process of Mathayomsuksa 4 Students by Using Augmented Reality 
Integrated with Problem Based Learning Method  

การพัฒนาการเรียนรูเรื่องการแกปญหาโดยการใชกระบวนการเชิงวิศวกรรมของนักเรียน                
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยใชสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม รวมกับวิธีการสอนแบบใช
ปญหาเปนฐาน (PBL)  
กิตติพงษ ตอดอก1, จักรพงษ วารี1* 

Kittipong Todok1, Jakkrapong Waree1* 
1สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร ์
1Department of Digital Technology for Education, Faculty of Education, Surindra Rajabhat University 
*Corresponding author: Jakkrapong Waree (j_waree@yahoo.com)   

Article Types 
Research Article  
 

Article Info 
Received 20 December 2023 
Revised 28 December 2023 
Accepted 28 December 2023 

Abstract 

The objectives of this research were 1) To develop the Augmented 
reality technology for problem-solving by using the engineering process of 
Mathayomsuksa 4 students. 2) To study the learning achievement of 
Mathayomsuksa 4 students. 3) To study students' satisfaction with learning 
by using Augmented Reality integrated with the Problem-Based Learning 
method. The target group was 26 Mathayomsuksa 4 students selected by 
Simple Random Sampling. Research instruments were 1) Augmented Reality 
integrated with Problem Based Learning teaching method. 2) 1 Learning 
management plan. 3) 20-item achievement test. 4) Students' satisfaction 
assessment form. 5)Problem-solving skills assessment form. The research 
statistics were descriptive, arithmetic means, standard deviation, and 
dependent sample t-test. The research results were as follows: 1. 
Augmented Reality Technology has the highest level mean score equal to 
4.68 the efficiency equal to 92.69/80.35, And the efficiency effective on the 
80/80 criteria. 2. The Learning achievement score of Mathayomsuksa 4 
students who studied by using the Augmented Reality Integrated with 
Problem-Based Learning method. found that the post-test (MEAN = 16.07) 
learning achievement scores were higher than the pre-test (MEAN = 9.42) 
significantly at the statistic level of 0.05. And 3. In the overview, the results 
score of students' satisfaction assessment on the learning by using 
Augmented Reality Integrated with Problem-Based Learning method is the 
highest level mean value is 4.75. 

Keywords: Augmented Reality, Problem Based Learning Method, Problem 
Solving by Using Engineering Process 

บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) การพัฒนาเทคโนโลยี
ความจริงเสริม เรื ่องการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่องการแก้ปัญหาโดยใช้
กระบวนการเชิงวิศวกรรม โดยใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับวิธีการสอนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน (PBL) กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนกระเทียมวิทยา ต.กระเทียม อ.สังขะ จ.สุรินทร์ จำนวน 26 คน โดยมาจากการ
เลือกแบบสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เรื่องการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม 2) แผนการเรียนรู้ เรื่องการแก้ปัญหา
โดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 4) แบบสอบถามความพึง
พอใจ สถิติที่ใช้ในงานวิจัยได้แก่ สถิติเชิงพรรณนา ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานและการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลการเรียนรู้โดย dependent sample t - 
test ผลการวิจัยมีดังนี ้1. สื ่อเทคโนโลยีความจริงเสริม มีคุณภาพระดับมากที่สุด (มี
ค่าเฉลี่ย 4.68) และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 92.69/80.35 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์
ที่กำหนด 80/80 2. ผลการจัดการเรียนรู ้โดยใช้สื ่อเทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับ
วิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ของนักเรียนก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.42  
และหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.07 จากการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
4 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยสื่อเทคโนโลยีความจริง ราวมกับวิธีการสอน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.75  

คําสําคัญ: สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม, การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน, การแก้ปัญหา
โดยการใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม  

1. บทนํา 

กระทรวงศึกษาธิการ [1] โดยสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั ้นพื ้นฐานได้ปรับปรุงหลักสูตร แกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 เป็นหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) มีเป้าหมายสำคัญเพื ่อให้โรงเรียนสามารถจัด
กระบวนการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์
ม ีสามารถวิเคราะห์ป ัญหาหรือสถานการณ์ได ้อย ่าง
รอบคอบ สามารถใช้ เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการบูรณา
การกับความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์เพื่อ
แก้ปัญหา หรือพัฒนาด้านกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมที่นำไปสู่การคิดค้นสิ่งประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์ 
นวัตกรรม เพื ่อให้การจัดการศึกษาสอดคล้องกับการ
เปลี ่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ ยกระดับการศึกษาให้ม ี 
คุณภาพ มีศักยภาพในการแข่งขันและการดำรงชีวิตอย่าง
สร้างสรรค์ในประชาคมโลกสอดคล้องกับ การศึกษาในยุค
ปัจจุบันที่จะต้องมีทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ทักษะการ
คิด วิเคราะห์ การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การสร้าง
นวัตกรรม การเรียน/การทำงานเป็นทีม การมีภาวะผู้นำ 
การ ส ื ่อสาร การใช ้ข ้อม ูลและสารสนเทศ การใช ้
คอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ การคิดคำนวณ การ
สร้างอาชีพและการเรียนรู้ด้วยตนเอง นอกจากนี้การจัด
การศึกษาจะต้องพัฒนาผู ้ เร ียนให้เก ิดคุณธรรมและ
จริยธรรมไปพร้อมกันด้วยเพื่อให้เกิดทักษะที่สำคัญในการ
ดำเนินชีว ิต [2]-[3] หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) จึง
ได้เพิ่มเติมรายวิชาใหม่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

ได้แก่ วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) มี
จุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ คิด วิเคราะห์ 
และ มีทักษะการออกแบบเป็น แก้ปัญหาในชีวิตจริงอย่าง
เป็นระบบ และสามารถพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างสร้างสรรค์ 

สภาพการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกระเทียมวิทยา ในรายวิชา
เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) มีเวลาในการ
จัดการเรียนการสอนน้อย เกินไปและประสบกับนักเรียน
ใช้เวลาในการเปลี่ยนคาบเรียนทำให้เวลาในการจัดการ
เรียนการสอน น้อยลง ทำให้เวลาเรียนถูกบีบให้ในคาบ
เรียนนักเรียนทำงานได้ไม่มีประสิทธิภาพ และในรายวิชานี้
มีการปรับเปลี่ยนกลุ่มสาระการเรียนรู้จากการงานอาชีพ
และเทคโนโลยีมาเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีซึ ่งทำให้การเรียนการรสอนถูกปรับใหม่
เกือบหมดให้เน้นเนื้อหาที่มี กระบวนการทางวิทยาศาสตร์
มาแทนการงานอาชีพ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงทำให้นักเรียน
ต้องปรับตัวให้ทัน และเข้าใจกับรายวิชาที่เรียนด้วย ปัญหา
ที่เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงครั้งนี้ยังพบว่านักเรียนไม่
สนใจ ในการเรียนและนักเรียนยังขาดกระบวนการคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา การทำงานอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็น
ปัญหาอย่างยิ ่งในการเรียนการสอนของครูผู ้สอน จาก
ข้อมูลดังกล่าวทำให้พิจารณาได้ว่าการที่จะแก้ปัญหาใน
ครั้งนี้ทางการเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการเรียนการสอน
ให้สูงขึ้นควรต้องอาศัยเทคโนโลยี และวิธีการสอนมาช่วย 
เทคโนโลยีที่ทันสมัยละดึงดูดผู้เรียนได้ดีนั้นคือเทคโนโลยี
ความจริงเสริม เป็นเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นสื่อดิจิทัล
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ประเภทความจริงเสริม มีคุณลักษณะเป็นเทคโนโลยีที ่
ผสมผสาน ระหว่างความเป็นจริง และโลกเสมือนที่สร้าง
ขึ้นมาผสานเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อ 
ต่างๆ และรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมและเข้า
กับเทคโนโลยีที ่จะนำมาใช้ จะเป็นวิธีการสอน แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เป็นการสอนที่ผู้วิจัย นำมาใช้ในการ
ออกแบบวิธ ีการสอน มีว ัตถุประสงค์ เพื ่อที ่จะมาจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนร่วมกับสื่อที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็น
การสอนที่เป็นขั้นตอน 

สื ่อดิจิทัลประเภทความจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที ่
ผสมผสานระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงกับโลกเสมือนจริง
ที่สร้างขึ้น โดยมีซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ในการเชื่อมต่อ
ข้อมูลระหว่างโลกที่สอง โดยข้อมูลที ่รับส่งระหว่างกัน
ประกอบด้วย ภาพกราฟฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ และ
ข้อความ ตัวอักษร ให้ผนวกซ้อนทับกับ ภาพในโลกเสมอ
จริงที ่ปรากฏบนกล้อง โทรศัพท์และสามารถใช้งานกับ
อุปกรณ์ที่สามารถแสดงและสแกน ได้ด้วย แน่นอนการใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริม สามารถนำมาใช้ในการแก้ปัญหา
ได้ โดยการนำไปจัดกิจกรรมในการจัดการเรียนสอนเพื่อ
กระตุ้นผู้เรียนแล้วทำให้นักเรียนเกิดความสนใจในการ
เรียนมากขึ้น [4]-[5] การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วย
ในการจัดการเรียนการสอน จึงเป็นการปรับกระบวนทัศน์
ในการเรียนโดยการนำเอาเทคโนโลยีมาบูรณาการการสอน
ในปัจจุบัน เพื่อเสริมประสิทธิภาพในการเรียนให้กับผู้เรียน 
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ไม่เกิดความเบื่อหน่าย อีกทั้ง ยัง
สร้างแรงจูงใจ กระตุ ้นความอยากรู ้ และประสบการณ์
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งเทคโนโลยีเสมือนจริง นั้นก่อให้เกิด
ผลในเชิงบวกต่อผู้เรียน เป็นแรงจูงใจที่ดีให้ผู ้เรียนเกิด
ความสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัยของ เสาวภา กลิ่นสูง
เนิน และคณะ [6] ที่ได้พัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
พบว่า สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการทำงานของ
คอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ที ่
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก เมื่อ
พิจารณาคุณภาพรายด้าน พบว่า ด้านเนื ้อหาและด้าน
เทคนิคการผลิต โดยรวมอยู ่ในระดับดีมาก เมื ่อศึกษา
ประสิทธิภาพของบทเรียน พบว่า ประสิทธิภาพ E1/E2 
เท่ากับ 89.67/87.31 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ 
นอกจากนี้พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงสูงกว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

กระบวนการแก ้ป ัญหาก ็ เป ็นส ่วนสำค ัญในการ
พัฒนาการเรียนรู้ เพื่อแก้ปัญหาจากการศึกษาจริง ทั้งใน
คาบเรียนและชีวิตประจำวัน การนำเอาสื่อเทคโนโลยีจริง
เสริมมาช่วยในการจัดการเรียนรู้ เป็น ทางเลือกที่ตอบ
โจทย์และเหมาะสำหรับการนำไปจำลองการแบบใน
รายวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบ และเทคโนโลยี) โดย
หลักที่สำคัญไม่แพ้กันก็คือวิธีในการสอนโดยวิธีในการสอน
จะ เป ็ นแบบใช ้ ป ัญหา เป ็ นฐ าน  ( Problem based 
Learning) เพื่อแก้ปัญหารายวิชานี้จะเน้นในทางการคิด

วิเคราะห์แล้วยังต้องอาศัยสิ่งสำคัญอื่นมาช่วยด้วย เพื่อ
ช่วยให้นักเรียนและครูผู ้สอนเห็นภาพและเข้าใจในการ
ทำงาน สอดคล้องกับ ดอกอ้อ รังโคตร [7] กล่าวว่า การ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นการเรียนรู้ที่ เกิดจาก
ผลลัพธ์ของการทำความเข้าใจและเล็งเห็นแนวทางการ
แก้ปัญหา ผู้เรียนสร้างความรู้ได้ด้วย กระบวนการคิดและ
วิจัยปัญหาด้วยตนเอง โดยใช้ประเด็นปัญหาจริงหรือ
กำหนดขึ ้น เป็นตัวกระตุ ้นให้ ผ ู ้ เร ียนได้ช ่วยการตั ้ง
วัตถุประสงค์ของการศึกษา ลงมือศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล
จากแหล่งวิทยาการที่ หลากหลาย มีการบูรณาการความรู้
หรือทักษะต่างๆ เพื่อนำไปใช้แก้ปัญหา อภิปรายร่วมกัน
เพื่อสรุป เป็นความรู้ใหม่ที่สามารถพัฒนาตนเองและนำไป
ปรับประยุกต์ใช้ได้อย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ผลการวิจัยครั้ง
นี้มีความสอดคล้องกับผลงานของ ธัชทร โพธิ์น้อย [8] ที่ได้
ศึกษาเรื ่อง การใช้ปัญหาเป็นฐานเพื ่อส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ในวิชา วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนพัฒนาความสามารถการ
คิด วิเคราะห์วิชาวิทยาศาสตร์ด้วยการใช้ปัญหาเป็นฐาน
พบว่านักเรียนมีคะแนนไม่ต่ำกว่าร้อยละ 70 ผ่าน เกณฑ์
จำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 80 ผ่านและมีนักเรียนไม่
ผ่านเกณฑ์จำนวน 3 คนคิดเป็นร้อยละ 20 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะ
สำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 นักเรียนมีพฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่มระดับดี นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่
ในระดับมากที่สุด 

จากปัญหาและความสำคัญของปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัย
จึงได้สุ ่มกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนกระเทียมวิทยา 
อำเภอสังขะ จังหวัดสุรินทร์ จำนวน 26 คน เพื่อจัดทำวิจัย
เรื ่องการพัฒนาการเรียนรู ้ เรื ่องการแก้ปัญหาโดยใช้
กระบวนการทางว ิศวกรรมของน ักเร ียนระด ับช ั ้น
มัธยมศึกษาปีที ่ 4 โดยใช้สื ่อเทคโนโลยีความจริงเสริม 
ร่วมกับวิธ ีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เพื ่อ
พัฒนาการจัดกิจกรรม การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ 
และกระตุ ้นนักเรียนให้สนใจการเรียนมากยิ ่งขึ ้น จน
นักเรียนเกิด การคิดวิเคราะห์ ออกแบบ การแก้ปัญหา 
และการวางแผนเป็นขั้นเป็นตอน ในการสร้างชั้นงาน และ
มีการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้น 

2. วัตถุประสงคงานวิจัย 

1. เพื ่อพัฒนาสื ่อเทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับ
วิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 
80/80   

2. เพื ่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

3. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ เรื่องการแก้ปัญหาโดยใช้ กระบวนการเชิง
วิศวกรรม โดยใช้สื ่อเทคโนโลยีความจริงเสริม ร่วมกับ
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ว ิธ ีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 
Learning) 

3. ขอบเขตของการวิจัย 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

    1)  ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาค
เรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนกระเทียมวิทยา 
อำเภอสังขะ จังหวัดสุรินทร์ จำนวน 4 ห้อง นักเรียน
รวมทั้งสิ้น 130 คน  
    2)  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนกระเทียมวิทยา อำเภอสังขะ จังหวัดสุรินทร์ ซึ่งได้
จากการสุ ่มกลุ ่มตัวอย่าง อย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) ใช้วิธีการจับสลาก ด้วยการจับสลากจาก 4 
ห้อง มา 1 ห้อง ได้แก่ ห้อง 2 จำนวน 26 คน  
3.2  ตัวแปรทีใ่ชในการวิจยั  

    1) ต ัวแปรอ ิสระ (Independent Variables) ได ้แก ่ 
การพัฒนาการเรียนรู้เรื่อง 
การแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม โดยใช้สื่อ
เทคโนโลยีความจริงเสริม ร่วมกับวิธีการสอนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน (PBL)  
    2) ต ั ว แป รต าม  ( Dependent Variables) ไ ด ้ แ ก ่ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความพึงพอใจในการเรียน  
3.3 ระยะเวลาในการวิจยั  

     ระยะเวลาในการวิจัย 2 สัปดาห์ ภาคเรียนที ่ 2 ปี
การศึกษา 2564 
3.4 เนื้อหาที่ใชในการวิจยั  

เนื ้อหาที ่ใช้ในการศึกษาครั ้งนี ้เป็นเนื ้อหารายวิชา
เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เร ื ่อง การ
แก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม โดยมีเนื้อหา
ประกอบไปด้วย  

   1)  การนำเทคโนโลยีมาใช้ในการแก้ปัญหาในอดีต
จนถึงปัจจุบัน  

   2)  การแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

4.1 การใชเทคโนโลยีเสมือนจริงกบัการจดัการศกึษา 

      จากการศึกษาของ สุขิตา บุญร่วม และ ดวงกมล  
โพธิ์นาค [9] ในการนำเสนอแนวทางนำเทคโนโลยีเสมือน
จริง ไปใช้ในการเรียนรู้โดยวิธี Mixed Reality (MR) ซึ่งมี
ค ุณล ักษณะพิเศษ ได ้แก ่  1) การสร ้างความร ู ้และ
ประสบการณ์โดยตรงให้กับผู้เรียน ให้ผู้เรียนมีอิสระในการ
เรียนรู้และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 2) การเรียนรู้ด้วย
สังคมหรือการเรียนรู้ร่วมกัน ให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการ
เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย ให้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 3) 
การสร้างแรงจูงใจในการเรียน เนื่องจากการเรียนรู้โดยวิธี 
Mixed Reality จะทำให้ผ ู ้ เร ียนได้ร ับรู ้ความรู ้ส ึกของ
ตนเองในโลกเสมือนจริง 

4.2 โปรแกรมที่ใชในการสรางสื่อ AR ดวย Unity 3D  

       โปรแกรม Unity 3D เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถ
ในหลากหลาย ได้แก่ การสร้างเกม 2 มิติ การ สร้างเกม 3 
มิติ การสร้างเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented 
Reality: AR) และเทคโนโลยีความจริง เสมือน (Virtual 
Reality: VR) โดยทำงานร่วมกับโปรแกรม Vuforia และ 
Visual Studio สามารถส่งออกเป็น เว็บ HTML5 และ
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการต่างๆ เช่น Windows, 
iOS และ Android แล้วนำไปติดตั้ง ในสมาร์ทโฟนได้ทันที 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 เปดเขาโปรแกรม Unity 

4.3 โปรแกรม Vuforia 

โปรแกรม Vuforia เป็นโปรแกรมฟรีบนเทคโนโลยี
คลาวด์ ใช้สำหรับพัฒนาฐานข้อมูล (Database) และรหัส 
(License) ของแอพพลิเคชั ่นเทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality: AR) ที่ต้องการพัฒนา มีระบบการ
พัฒนา SDK ที่รองรับการทำงานได้ทั้งรูปแบบ 2 มิติ และ 
3 มิต ิ

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 หนาจอของหนาเว็บ Vuforia 

4.4 องคประกอบและอุปกรณเชื่อมตอของเทคโนโลยี
เสมือนจริง  

Plook Teacher [10] ได้นำเสนอดังนี ้

 การกำหนดตำแหน่งของวัตถุ เร ียกว ่า  AR Code 
หรือตัว Marker  

 การจับภาพด้วย กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้อง
โทรศัพท์มือถือ หรือตัวจับ Sensor สำหรับใช้มอง
ตำแหน่งของ AR Code เรียกว่า Eye จากน ั ้นส ่ ง
ข้อมูลเข้า AR Engine 
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 การส่งข้อมูลที่อ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือส่วน
ประมวลผลเพื่อแสดงเป็นภาพ ด้วย AR Engine 
ข้อมูลที่ได้จะออกมาเป็นรูปภาพหรือวิดีโอแบบ
สามมิติ 

 การแสดงผลเพื่อให้เห็นผลข้อมูล ที่ AR Engine 
ประมวลผลออกมา ซึ ่งสามารถรวมกล้อง AR 
Engine และจอภาพ (Display) เข้าด้วยกันได้ผ่าน
อุปกรณ์เดียวกัน เช่น โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น  

ระบบเสมือนจริงบนโทรศัพท์มือถือ (Mobile AR) ทำ
ให ้ผ ู ้ ใช ้สามารถร ับข ้อม ูลหร ือข ่าวสารได ้ท ันท ีตาม
คุณลักษณะของซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมต่าง ๆ ที่อยู่ใน
โทรศัพท์มือถือ เเบบที่ผู้ใช้สามารถพกพาได้อย่างสะดวก 
โดยการเเสดงข ้อม ูลต ่าง ๆ ท ี ่ ได ้ รับจากเคร ือข ่าย
อ ินเทอร ์ เน ็ตบนหน้าจอของโทรศ ัพท ์ม ือถ ือ ท ั ้ งน ี ้
โทรศัพท์มือถือที่สามารถใช้ระบบเสมือนจริงได้จะต้องมี
คุณสมบัติของเครื่อง [11] ดังนี้  

 กล้องถ่ายรูป 
 GPS ที ่สามารถระบุพิกัดตำแหน่งและเชื ่อมต่อ

อินเตอร์เน็ตได ้
 เข็มทิศดิจิตอลในเครื่อง 

5. วิธีดําเนินงานวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ใช้เครื่องมือในการวิจัย ประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู ้ ส ื ่อเทคโนโลยีความจริงเสริม 
แบบทดสอบ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สามารถ
อธิบายวิธีการสร้างเครื่องมือวิจัยและการดำเนินงานวิจัย
ดังนี้ 

5.1 แผนการจัดการเรียนรู 

เป็นแผนการจัดการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยี 
(การออกแบบและเทคโนโลยี) จำนวน 1 แผนมีจำนวน 2 
หน่วย ได้แก่ หน่วยที่ 1 การนำเทคโนโลยีมาใช้ในการ
แก้ปัญหาในอดีตจนถึงปัจจุบันหน่วยที่ 2 การแก้ปัญหา
โดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรมใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน 2 สัปดาห์ ผู้เชี่ยวชาญประเมินวิเคราะห์และสรุปผล
ประสิทธิ์ภาพของแผนการสอน พบว่าแผนการสอนมีระดับ
คุณภาพเท่ากับใช้ได้ (ค่าเฉลี่ย 4.7) 

5.2 สื่อเทคโนโลยีความจรงิเสริม  

ผู ้วิจัยได้เริ ่มพัฒนาขึ ้นในปีการศึกษา 2564 โดยมี
จุดประสงค์เพื่อใช้สื ่อเทคโนโลยีเสริม เรียนรู้ เรื ่องการ
แก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม ในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ลักษณะของการพัฒนาเทคโนโลยีความ
จริงเสริม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ประกอบด้วยจุดประสงค์
การเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบ เฉลยกิจกรรม
และเฉลยแบบทดสอบ โดยผ ู ้รายงานได ้พ ัฒนาตาม
กระบวนการดังต่อไปนี ้

   1) ศึกษาหลักสูตร แกนกลางขั ้นพื ้นฐาน 2551 
(ปรับปรุง 2560) วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและ

เทคโนโลยี) และแบ่งเนื้อหาออกเป็นเนื้อหาย่อยออกเป็น 2 
เรื่อง ได้แก่ การนำเทคโนโลยีมาใช้ในการแก้ปัญหาในอดีต
จนถึงปัจจุบ ัน การแก้ป ัญหาโดยใช้กระบวนการเชิง
วิศวกรรม 

   2)  งานวิจัยนี้ออกแบบสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม 
โดยกระบวนการ ภายในของเทคโนโลย ีเสม ือนจร ิง 
ประกอบด้วย 3 กระบวนการ  [5] ได้แก ่

     2.1)  การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็น
ขั ้นตอนการค้นหา Marker จากภาพที่ได้จากกล้องแล้ว
สืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที ่มีการเก็บ
ข้อมูลขนาด และรูปแบบของ Marker เพื่อนำมาวิเคราะห์
รูปแบบของ Marker การวิเคราะห์ภาพ สามารถแบ่งได้
เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) Marker Based AR เป็นการ
วิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker (วัตถุสัญลักษณ์) เป็น
หลักในการทำงาน 2) Marker-less Based AR เป็นการ
วิเคราะห์ภาพที่ใช้คุณลักษณะต่างๆ ที่อยู่ในภาพ (Natural 
Features) มาทำการวิเคราะห์เพื่อคำนวณหาค่าตำแหน่ง
เชิง 3 มิติ (3D Pose) เพื่อนำไปใช้งาน [11] 

     2.2)  การคำนวณค่าตำแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose 
Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 

     2.3)  กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดล
สามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปในภาพ 
โดยใช้ค่าตำแหน่ง เชิง 3 มิติที่คำนวณได้จนได้ภาพเสมือน
จริง  

ขั้นตอนในการออกแบบและใช้งาน 

   1)  ติดตั้งส่วนเสริมทำการดาวน์โหลด SDK สำหรับ
โปรแกรมUnity 3D จากhttps://developer.vufori3.com 
/downloads/sdk 

   2)  เป ิดโปรแกรม Unity 3D ทำการเล ือกเมน ู 
Assets - > Import Package -> Custom Package แล้ว
เลือก SDK ของ Vuforia ที่ดาวน์โหลดมา 

   3)  สร้าง Image Target แล ะนำไปวางไว้ใน AR 
Camera เป็นการเชื ่อมกันระหว่างภาพ Marker กับตัว
โมเดล ท าการสร้างภาพ Marker เพื่อใช้ในการพัฒนา AR 
Engine ผ่านเว็บไซต์ https://developer.vuforia.com 
และนำค่า APP License Key ใส่ใน AR Camera และทำ
การดาวน์โหลด database สำหรับติดตั้งเพิ่มในโปรแกรม 
Unity 

   4)  นำเข้าโมเดล 3 มิติ ที่สร้างขี้นมา ลงในโปรแกรม 
Unity 3D (ไฟล์ *.FBX) 

   5)  นำโมเดล 3 ม ิต ิ  เข ้าไปใน Image target ท ี ่
เตรียมไว้ ปรับขนาดให้พอดีกับ Marker ที่สร้างไว ้

   6)  ขั้นตอนการนำเข้าไฟล์เสียงที่จะน ามาเป็นเพลง 
ประกอบ (นำไฟล์เส ียงมาไว ้ท ี ่  Assets) ทำการสร้าง 
Sound เลือกที่เมนAูdd Component เลือก Audio เลือก 
Audio Listener ย ้ อน ไปท ี ่  Add Component เ ล ื อก 
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Audio อีกครั้ง นำเข้า Audio Source คลิกเลือกที่ Sound 
เพื่อเพิ่มไฟล์ เพลงประกอบเลือก Audio Clip / เลือกไฟล์
เพลงที่ Import ใน Assets (ทำตามลักษณะเดียวกันกับ
ภาพ Marker อื่นๆ) 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 หนาตางการเขาสูการ Build 

   7)  ขั้นตอนทดสอบหาข้อผิดพลาดของการพัฒนา 
โปรแกรม 

   8)  ขั้นตอนส่งออกแอพลิเคชันผ่านการ build ใน 
โปรแกรม Unity 3D ให้สามารถดาวน์โหลดและติดตั้งบน 
อุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ได้  

   * โดยในส่วนของการ build ลงอุปกรณ์โทรศัพท์จะ
ยังมีข้อจำกัดอยู่ โดยจะสามารถใช้งานได้แค่ในส่วนของ
ระบบปฏิบัติการ Android เท่านั้น 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 4 ทดลองใน Unity ใหแสดงตัวโมเดล 

จากภาพที่ 4 เป็นการทดลองใน Unity ให้แสดงตัว
โมเดล และสามารถแสดงผลบน Android ดังภาพที่ 5 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 5 จอแสดงผล Android 

ผลการประเมินคุณภาพของสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า 
สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) เรื่อง
การแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม มีระดับ
คุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (มีค่าเฉลี่ย 4.68) 

5.3 แบบทดสอบ 

มีเนื ้อหาความรู ้เก ี ่ยวกับการแก้ปัญหาโดยการใช้
กระบวนการเชิงวิศวกรรม รายวิชาการเทคโนโลยี (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.1 ซึ่งเป็น
เนื ้อหาเดียวกันกับกระบวนการเชิงวิศวกรรม ใช้เพื ่อ
ประเมินความรู้ของนักเรียนในจังหวัดสุรินทร์หลังการเรียน
เป็น ข้อสอบปรนัย จำนวน 20 ข้อ แบบทดสอบมีความ
เที่ยงตรงตามเนื้อหา (IOC) เท่ากับ 1 

5.4 แบบสอบถามความพงึพอใจ 

แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ การ
พ ัฒนาการเร ียนร ู ้ เ ร ื ่ อ งการแก ้ป ัญหาโดยการใช ้
กระบวนการเช ิงว ิศวกรรม เป ็นแบบสอบถามมาตร
ประเมินค่า 5 ระดับ ความพึ่งพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
(มีค่าเฉลี่ย 4.75) 

5.5 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล  

ในการวิจัยครั ้งนี ้ ผู ้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวม
ข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช้ัน มัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่ง
มีนักเรียนจำนวน 26 คน โดยดำเนินการเก็บรวบรวม
ข้อมูลดังต่อไปนี้  

   1)  เตร ียมน ักเร ียนในกล ุ ่มต ัวอย ่าง โดยการ
ปฐมนิเทศชี้แจงและให้คำแนะนำลักษณะการจัด กิจกรรม
การเรียนรู้และบทบาทหน้าที่ของนักเรียนให้นักเรียนเข้าใจ
โดยเน้นให้นักเรียนทราบถึงข้อตกลง เบื ้องต้นบทบาท
หน้าที่ความรับผิดชอบของนักเรียน  

   2)  การทดสอบทักษะการแก้ปัญหากับนักเรียนที่
เป็นกลุ่มเป้าหมายด้วยทักษะการแก้ปัญหา ทดสอบก่อนที่
จะทำการทดลองสอนในชั่วโมงแรก เพื่อศึกษาความรู้ของ
นักเรียนและเก็บข้อมูลที่ได้จาก การทำแบบทดสอบไว้เพื่อ
วิเคราะห์ข้อมูลในขั้นต่อไป  

   3)  ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกับวิธีการ
สอนแบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เรื่องการแก้ปัญหา
โดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม วันที่ 31 มกราคม 2565 
- 11 กุมภาพันธ์ 2565 รวมเป็นเวลา 8 ชั่วโมง  

   4)  สังเกตการณ์จัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้สื ่อ
เทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับวิธีการสอนแบบ การใช้
ปัญหาเป็นฐาน (PBL)  

   5)  ดำเนินการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ แบบสอบถามความพึง
พอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริมร่วมกับ วิธีการสอนแบบการใช้ปัญหาเป็น
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ฐาน (PBL) แล้วรวบรวมข้อมูลไว้เพื ่อทำการวิเคราะห์
ข้อมูลต่อไป 

5.6 การวิเคราะหขอมูล 

ผู้วิจัยได้กำหนดประเด็นหรือวัตถุประสงค์ของการวิจัย
และวิธีการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 วิธีการวิเคราะหขอมูล 

ประเด็นหรือวัตถุประสงคของการวิจัย วิธีการวิเคราะหขอมูล 

1.  การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เร ื ่ องการพ ัฒนาการเร ียนร ู ้ เ ร ื ่ องการ

แก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้สื่อ

เทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับวิธีการสอน

แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

เชิงปริมาณ - 

ประสิทธิภาพของ

กระบวนการและ

ประสิทธิภาพของ

ผลผลิต (E1/E2) 

2.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 เรื ่องการ

แก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม 

ด้วยสื ่อเทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับ

วิธีการสอนแบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

เชิงปริมาณ – ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

t-test dependent 

3.  การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื ่องการ

แก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรม

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 

เชิงปริมาณ – ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

เชิงคุณภาพ - การ

วิเคราะห์เนื้อหา 

 

6. ผลการวิจัย 

     จากการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ดังกล่าว 
แล้วนำเสนอผลการวิเคราะห์เป็น 3 ตอน ดังนี ้
6.1 ผลการวิเคราะหประสทิธิภาพของสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสรมิ เรื่องการพัฒนาการเรยีนรูเรื่องการ
แกปญหาโดยใชกระบวนการเชิงวิศวกรรม ของนักเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยใชสื่อเทคโนโลยีความจริงเสรมิ
รวมกับวิธีการสอนแบบการใชปญหาเปนฐาน (PBL) 

 ตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใช
สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมรวมกับวิธีการสอนแบบการใชปญหา
เปนฐาน (PBL) 

 

จากตารางที่ 2 พบว่า ประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม ร่วมกับ
วิธีการสอนแบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 1 เรื่อง โดยประสิทธิภาพ
ของกระบวนการระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (E1) มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 92.69 และมีประสิทธิภาพของผลหลังการ
เรียนการทำแบบทดสอบ (E2) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 80.35 ซึ่ง
มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 กล่าวโดย
สรุปได้ว่า สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่กำหนด 80/80 และเมื่อใช้ร่วมกับวิธีการสอนแบบ
การใช้ปัญหาเป็นฐานส่งผลให้ประสิทธิภาพการจัดการ
เรียนรู้เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 

6.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 เรื่องการแกปญหาโดยใช
กระบวนการเชงิวิศวกรรม ดวยส่ือเทคโนโลยีความจริง
เสริมรวมกับวิธกีารสอนแบบการใชปญหาเปนฐาน 
(PBL)  

ผลงานวจิัย ดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 การทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยจากการวัด
การเรียนรูโดยใชสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมรวมกับวิธีการสอน
แบบการใชปญหาเปนฐาน (PBL) 

คะแนน คาเฉลี่ย 
จํานวน

ผูเรียน 
S.D. t df Sig. 

ก่อนเรียน 9.42 26 1.23 24.01 25 .000* 

หลังเรียน 16.07 26 1.32 

* นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตาราง พบว่า คะแนนเฉลี ่ยของผลการจัดการ
เรียนรู ้ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 ก่อนเรียนมี
ค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 9.42 และหลังเรียนมีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 
16.07 คะแนน จากการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย
จากการจัดการเรียนรู้พบว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ข้อมูลจาก
การวิจ ัย สร ุปได ้ว ่า ผลการจัดการเร ียนรู ้ โดยใช้ส ื ่อ
เทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับวิธีการสอนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน (PBL) สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้
สูงขึ้นได ้

6.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนกัเรียนทีม่ีตอ
สื่อเทคโนโลยีความจรงิเสริม เรือ่งการแกปญหาโดยใช
กระบวนการเชงิวิศวกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 4 

ผลการวิจัยในภาพรวมผลการประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องการ
แก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.75) สรุปได้ว่า นักเรียนชั้น

กิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อ

เทคโนโลยีความจริงเสริมรวมกับ

วิธีการสอนแบบใชปญหาเปนฐาน

(PBL) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 4 

เกณฑ 80/80 

ประสิทธ ิ

ภาพของ

กระบวน 

การ (E1) 

ประสิทธิภาพ

ของผลหลังการ

เรียน (E2) 

แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง

กระบวนการเชิงวิศวกรรม 
92.69 80.35 

คาเฉลี่ย 92.69 80.35 
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มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดย
สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมในระดับมากที่สุด 

7. สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม ร่วมกับ
วิธีการสอนแบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 1 เรื่อง โดยประสิทธิภาพ
ของกระบวนการระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (E1) มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 92.69 และมีประสิทธิภาพของผลหลังการ
เรียนการทำแบบทดสอบ (E2) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 80.35 ซึ่ง
มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 กล่าวโดย
สรุปได้ว่า สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมมปีระสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่กำหนด 80/80 และเมื่อใช้ร่วมกับวิธีการสอนแบบ
การใช้ปัญหาเป็นฐานส่งผลให้ประสิทธิภาพการจัดการ
เรียนรู้เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 

2. คะแนนเฉลี่ยของผลการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.42 
และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.07 คะแนน จากการ
ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรู้
พบว่าผลสัมฤทธิ ์หล ังเร ียนสูงกว ่าก ่อนเร ียนอย่างม ี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ข้อมูลจากการวิจัย สรุปได้
ว่า ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม
ร่วมกับวิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) สามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นได ้

3. ในภาพรวมผลการประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนที ่มีต่อสื ่อเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื ่องการ
แก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเชิงวิศวกรรมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.75) สรุปได้ว่า นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดย
สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมในระดับมากที่สุด 

8. อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการว ิจ ัยส ื ่อเทคโนโลย ีความจร ิงเสร ิมม ี
ประสิทธิภาพ 92.69/80.35 ตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 
และเมื่อใช้ร่วมกับวิธีการสอนแบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน
ส่งผลให้ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้เป็นไปตามเกณฑ์ที่
กำหนดที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากเทคโนโลยีความจริงเสริมจะ
เป็นกิจกรรมปฏิบัติที ่ม ีการใช้เทคโนโลยีมาช่วยเสริม
กิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งผู้เรียนสามารถปฏิบัติตาม
กิจกรรมการเรียนรู้ได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ทำให้ค่า 
E1 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ อย่างไรก็ตามการทดสอบ E2 
ก็สูงกว่าเกณฑ์ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากผู้เรียนสามารถเรียนรู้ 
และเข้าใจเนื้อหาได้โดยง่ายผ่านการใช้เทคโนโลยีความจริง
เสริม สอดคล้องกับงานวิจัยของ จันทมณี สระทองหน 
และ จรินทร อุ่มไกร [4] ได้ใช้การสอนแบบเสมือนจริงโดย
มีประสิทธิภาพ 87.33/86.66 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
80/80 นั่นคือกิจกรรมระหว่างเรียนผู้เรียนจะทำคะแนนได้

ส ูงกว่าการทำแบบทดสอบ และสอดคล้องกับ สุข ิตา           
บุญร่วม และ ดวงกมล โพธิ ์นาค [9] ที ่ผู ้เรียนเกิดการ
เรียนรู้โดยง่ายผ่านสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม 

ผลการจัดการเรียนรู ้โดยใช้สื ่อเทคโนโลยีความจริง
เสริมร่วมกับวิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นได้ ที่เป็น
เช่นนี้เนื ่องจาก วิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็น
กระบวนการที่เริ ่มต้นจากการตั้งปัญหา จากนั้นผู้เรียน
ทำการค้นคว้าหาข้อมูลเพื่อวางแผนและดำเนินการแก้ไข
ปัญหาให้สำเร็จ ซึ่งสื่อเทคโนโลยีความจริงเป็นสื่อมาช่วย
เสริมกระบวนการเรียนรู ้ ให้ผู ้สอนสามารถสร้างแหล่ง
เรียนรู้ได้อย่างไม่จำกัดให้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถ
ค้นคว้าและหาคำตอบของปัญหาได้ ม ีสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ วุฒิภัทร วงศ์ประโคน และพงศ์ธนัช แซ่จ ู
[12] ไดพ้ัฒนาบทเรียนมัลติมิเดียโดยใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เพื่อให้ผู้เรียนสามารถแก้ไข
ปัญหาในการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ได้ โดยการ
ทำสื่อมัลติมีเดียมาช่วยเสริมกระบวนการเรียนรู้เป็นการนำ
เทคโนโลยีมาสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน พัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น 

จากผลการวิจัยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความ
พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยสื่อเทคโนโลยีความจริง
เสริมในระดับมากที่สุด ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจาก การเรียนโดย
เชื่อมระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือน จะทำให้ผู้เรียนสามา
ถเรียนรู้ได้โดยง่ายเพราะเกิดความสนุกสนานระหว่างเรียน
ด้วยความสวยงามของโลกเสมือนและกิจกรรมที ่ไม ่
สามารถทำได้ในโลกแห่งความเป็นจริง อาทิเช่น การ
กระโดดวิ่งเล่น การเต้นไปพร้อมกับการเรียนรู้ ทำให้สร้าง
จินตนาการให้กับผู้เรียนเพิ่มขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
สุข ิตา บุญร่วม และ ดวงกมล โพธิ ์นาค [9] กล่าวว่า 
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่
เข ้าใจได ้ง ่ายและเกิดความสนุกสนานระหว่างเร ียน 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ วรรณศิลป์ ภู่เด่นใส และ สุนัน
ทา ศรีม่วง [11] ที่ได้แอปพลิเคชันเสมือนจริงและผู้ใช้งาน
พึงพอใจในระดับมากที ่ส ุด เนื ่องจากแอปพลิเคชันที ่
พัฒนาขึ้นมีความน่าสนใจ ใช้งานง่าย มีสีสันและความ
ถูกต้อง 

9.ขอเสนอแนะงานวิจัย 

9.1 ขอเสนอแนะในการนาํผลการวิจัยไปใช 

1.  ผลจากการวิจัยในครั้งนี้สามารถใช้เป็นข้อมูลใน
การอ้างอิงผลการพัฒนาผลการเรียนรู้จากการเรียนการ
สอนโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมได้ 

2.  ผลจากการวิจัยในครั้งนี้สามารถอ้างอิงถึงมูลเหตุ
และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที ่
เกิดจากกระบวนพัฒนาอย่างต่อเนื่องได้ 
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9.2 ขอเสนอแนะในการวจิัยครั้งตอไป   

1.  ควรศึกษากระบวนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ในรูปแบบอื่นๆ ที่หลากหลายเพื่อให้ได้สารสนเทศ
และผลการวิจัยใหม่เพื่อนำไปสู่การพัฒนาทักษะการสร้าง
สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมอย่างยั่งยืน 

2.  ควรศึกษาด้านพฤติกรรมและแรงจูงใจในการ
เลือกใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน
เพื่อที่จะสามารถออกแบบสื่อที่ตอบสนองความต้องการ
ของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง  
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