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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 3 ประการ คือ 1) เพื่อพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด
เรียลลิตี 2) เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้จากเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี และ 3) เพื่อศึกษา
ความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี ในการด าเนินการวิจัยผู้วิจัยได้
พัฒนาพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี ข้ึนโดยผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ และ
น าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่ 5 โรงเรียนวังอิทก จังหวัดพิษณุโลก จ านวน 
15 คน ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการประเมินเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีจากผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( x = 4.18, S.D. = 0.32) 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ  
3) ผลการสอบถามความคิดเห็นด้วยการสัมภาษณ์พบว่า ผู้เรียนรู้สึกตื่นเต้น มีความกระตือรือร้น มีความสนใจเป็น
พิเศษ รู้สึกชอบ ตั้งใจเรียน รู้สึกแปลกใหม่ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ได้เคลื่อนไหวและลงมือปฏิบัติ ช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน มีอิสระในการเรียนรู้ มีประโยชน์ และไม่ยากเกินไป ลงมือท าด้วยตนเอง มีความเป็นอิสระในการ เลือก
เนื้อหาในการเรียนรู้ รูปภาพที่น าเสนอมีลักษณะคล้ายกับของจริง ผู้เรียนรู้สึกสนุก ได้เห็นรูปภาพคล้ายกับของจริง 
ภาพสามมิติมีสีสวยงาม ขนาดภาพมองเห็นได้ง่ายเหมาะสมกับแท็บเล็ต แอพพลิเคชันใช้งานง่าย 
 
ค าส าคัญ: เกมการศึกษา แทนแกรม เกมต่อภาพปริศนา ออกเมนเต็ดเรียลลิตี 
 
Abstract 
 This research included three objectives; 1) to develop Tangrams with AR (Augmented 
Reality Technology), 2) to compare the students’ achievement before learning and after learning 
by using the Tangrams with AR, and 3) to study the opinions of the students towards Tangrams 
with AR. In this study, the Tangrams with AR developed by researcher was evaluated by the 
experts, and tested with 15 primary school students, Grade 5 students, Wang Itog School, 
Phitsanulok. The results of this research are 1) the result of the tangrams assessment by experts 
is at an appropriate level ( x = 4.18, S.D. = 0.32) 2) by comparing the learning achievement of the 
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samples before learning and after learning using the Tangrams with AR, the students 
achievements after learning are higher than before learning with a statistical significance of .05 
level, and 3) regarding opinions towards the Tangrams with AR in Learning activities, the students 
were excited, enthusiastic, attentive, positive, active, happy during the teaching activities and 
free to choose content of learning. They also felt that the application was easy to use and the 
graphics used were similar to real 3D images. 
 
Keywords: Education Game, Tangrams, Puzzles, Augmented Reality 
 
ที่มาของปัญหาการวิจัย 
 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทอย่างมากในการศึกษา บทบัญญัติในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 หมวด 9 ว่าด้วย เรื่องของการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา จาก
มาตรา 64 กล่าวถึงความจ าเป็นท่ีรัฐต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการผลิตและพัฒนาแบบเรียน ต ารา หนังสือทาง
วิชาการ สื่อสิ่งพิมพ์อื่น วัสดุอุปกรณ์ และเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและจากมาตรา 65 และ 66 สรุปได้ว่า การ
พัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิต และผู้ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อให้มีความรู้ความสามารถและทักษะในการ
ผลิต รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมนั้นมีความส าคัญต่อการพัฒนาสื่อนวัตกรรมที่มีคุณภาพ เพื่อใช้ในการ
เรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ สามารถพัฒนาสร้างขีดความสามารถของผู้เรียน ส าหรับแข่งขันในสังคมแห่ง
ความรู้ ซึ่งการพัฒนาเทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญอย่างมากในด้านต่างๆ โดยเฉพาะการน าเทคโนโลยีไปใช้ในระบบ
การศึกษา ท าให้การใช้วิธีการเรียนการสอนหรือกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมๆ จึงถูกปรับเปลี่ยนให้มี
การน าเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนการสอน ดังนั้นการสร้างและการ ใช้
เทคโนโลยีที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ จึงเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้เกิดความสนใจ และเป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้
ของผู้เรียน 
 การเรียนรู้และเข้าใจในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ จ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องมีสื่อที่เหมาะสมและสอดคล้อง
กับผู้เรียน สื่อนับว่ามีความจ าเป็น และมีความส าคัญในฐานะที่เป็นตัวน าพาข้อมูลข่าวสารเนื้อหาสาระที่ต้องการ
เผยแพร่ออกไป แต่การผลิตสื่อมักจะค านึงถึงรูปแบบการผลิตที่ท าให้สามารถเผยแพร่ได้ทั่วไปด้วยการผลิตเพียง
ครั้งเดียว รูปแบบของสื่อที่ผลิตจึงมักจะมีลักษณะแบบกลางๆ และท าให้ขาดแคลนสื่อเผยแพร่เพื่อการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายในระดับต่างๆ 
 จากประเด็นดังกล่าว ผู้วิจัยจึงท าการศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ เพื่อให้เป็นต้นแบบส าหรับ
ครูผู้สอนได้สามารถน าไปใช้ประโยชน์ต่อการสอน ช่วยกระตุ้นและสร้างความสนใจให้กับผู้เรียนมีความสนใจและ
ต้องการเรียนในเรื่องต่างๆ มากข้ึน เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพช่วยให้จดจ าได้นาน เกิดความประทับใจและ
มั่นใจในการเรียนและการสอนของครูผู้สอน ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่า ก้าวหน้า
ในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมปีระสทิธิภาพ และเติบโตอย่างรวดเรว็ มีการปรับเปลี่ยนไปตามความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่สามารถเข้าถึงหรือเช่ือมต่อระบบเพื่อใช้งานเครือข่ายระดับโลกอย่างอินเทอร์เน็ต 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน าเทคโนโลยีในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classes) มาใช้ในการเรียนการสอน 
ท าให้ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน มีการจับกลุ่มกันทางอินเทอร์เน็ตเพื่อแบ่งปันสิ่งที่สนใจร่วมกัน รวมทั้ง
แบ่งปันความช านาญ และทักษะความสามารถต่างๆ ร่วมกัน เมื่อเทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้ามากขึ้น รูปแบบ
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การเรียนรู้แบบเสมือนจริงก็ปรับเปลี่ยนไปไปหลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะที่เรียกกว่า ออกเมนเต็ดเรี ยลลิตี 
(Augmented Reality) 
 เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยเพิ่มศักยภาพการเรียนรู้ ช่วยลดรอยต่อของการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือน นักการศึกษาได้พยายามศึกษาวิจัยค้นหาประเด็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีนี้
เพื่อให้ให้ได้คุณลักษณะ องค์ประกอบ และวิธีการที่เหมาะสม และดีที่สุดในการประยุกต์ให้เข้ากับสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ โดยการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ซึ่งการเป็นใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
ควบคุมและสร้างระบบการรับรู้ที่หลากหลายที่สามารถสื่อสารและตอบโต้หรือมีปฏิสัมพันธ์กับความรู้สึกของมนุษย์ 
(Jacobson, L., 1993) ผสมเข้ากับเทคโนโลยีภาพ เพื่อท าให้เห็นภาพสามมิติในหน้าจอ โดยที่มีองค์ประกอบของ
สิ่งแวดล้อมจริง ผสมผสานกับภาพเสมือนจริง เป็นลักษณะการผสมผสานในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual 
Environments: VE) มีการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ ช่วยให้ผู้เรียนได้ควบคุม (Keep Control) การเห็นโลกจริงรอบๆ 
ตัวเอง ผู้เรียนมีอิสระในการมองเห็นสิ่งที่เรียนรู้ สามารถเลื่อนไปรอบๆ ดูที่มองเห็นได้ ส่งผลหรือมีอิทธิพลซึ่งกัน
และกันระหว่างอารมณ์และการเรียนรู้  
 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารงานวิจัยพบว่า การน าเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีมาใช้ในการเรียนการ
สอนนั้นท าให้ผู้เรียนสามารถท าการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ทางตา หู จมูก ลิ้น และกายสัมผัสได้เป็นอย่างดี 
สามารถน าเสนอข้อมูลที่หลากหลายตอบสนองต่อระบบประสาทสัมผัส การรับรู้ทางตาและทางหู ด้วยการแสดงผล
ผ่านจอภาพ และอุปกรณ์สร้างเสียง รวมถึงความหลากหลายของส่วนประกอบหรือสิ่งต่างๆ บนโลกแห่งความจริง 
เช่น พ้ืนท่ี ระยะทาง ลักษณะทางกายภาพของวัตถุจริงได้ ซึ่งสอดคล้องกับ Margarita Vilkoniene (2009) ที่ได้ท า
การวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาการใช้เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีในการทางการเรียนการสอนในระดับช้ัน
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา พบว่า ในขณะที่เรียนวิทยาศาสตร์ นักเรียนส่วนใหญ่ต้องการสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ที่สมจริง หรือรวมสภาพแวดล้อมจริงและเสมือนจริงเข้าด้วยกัน การน าสภาพแวดล้อมที่สร้างจากเทคโนโลยี
ออกเมนเต็ดเรียลลิตี ส าหรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนนั้น พบว่าการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีออกเมนเต็ด
เรียลลิตีท าให้ประสิทธิภาพการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากเพิ่มขึ้น  
 เมื่อพิจารณาการเปลี่ยนแปลงในบริบทของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน รูปแบบของสื่อสมัยใหม่ที่
มีอยู่ในปัจจุบัน แนวโน้มการน าเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี มาจัดการเรียนการสอนจึงเป็นมิติใหม่ทางด้าน
สื่อการศึกษา เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนใจใฝ่เรียน อยากรู้อยากเห็น เรียนสิ่งใหม่ สร้างประสบการณ์ที่แปลก
ใหม่ และมีส่วนร่วมในการเรียนเพิ่มมากขึ้น สร้างผลิตผลที่มีความหมายกับตนเอง เกิดปฏิสัมพันธ์เชื่ อมโยงเข้าสู่
ห้องเรียน น าเอาประสบการณ์เข้าสู่สถานการณ์จริงที่ผสมผสานกับสถานการณ์เสมือนจริง  สามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องในการศึกษา ให้ข้อมูลสาระที่ด้านการศึกษากับผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียน
ได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง ผู้เรียนเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ ครูผู้สอนเสริมสร้างความรู้ของ
ผู้เรียนผ่านการสาธิต การสนทนา รูปแบบการเรียนรู้จะปรับเปลี่ยนเป็นเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี มากขึ้น
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจลึกซึ้งในสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ ผู้เรียนได้รับมีประสบการณ์มีความหมายลึกมากขึ้นโดยการ
เชื่อมโยงเนื้อหาที่ได้เรียนรู้กับสถานท่ีหรือวัตถุท่ีเฉพาะเจาะจงกับเนื้อหาที่เรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ โดยการผนวกเข้า
กับการเรียนรู้แบบส ารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์สมัยใหม่ ดังนั้นเพื่อไม่ให้การน าออกเมนเต็ดเรียลลิตีมา
ใช้ในการท าสื่อการเรียนการสอน ซึ่งเป็นสื่อที่เป็นการผสมผสานระหว่างภาพเสมือนที่สามารถสร้างขึ้นได้จาก
คอมพิวเตอร์ แต่ส าหรับภาพจริง ที่เกิดขึ้นจริงนั้น ท าอย่างไรที่จะท าให้ผู้เรียนสามารถเกิดการปฏิสัมพันธ์ได้ทั้ง
ภาพเสมือนและภาพจริง ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการน ารูปแบบของเกมแทนแกรม  (Tangram) มาใช้ในการ
ผสมผสานกันทั้งภาพเสมือนและภาพจริงท่ีผู้เรียนสามารถควบคุมและปฏิสัมพันธ์กับสื่อได้ทันที 
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 เกมแทนแกรมเป็นเกมที่สร้างขึ้นจากการน าช้ินส่วน 7 ช้ินที่มีลักษณะเป็นรูปเรขาคณิตสองมิติมามาต่อ
กันเป็นรูปต่างๆ ตามแต่จินตนาการหรืออาจเกิดจากการก าหนดรูปแบบและให้ต่อช้ินส่วนต่างๆ ตามรูปแบบที่
ก าหนดนั้น ซึ่งเช่ือว่าแทนแกรมมีต้นก าเนิดจากราชวงศ์ซ่ง ของประเทศจีน (ประมาณปี ค.ศ. 1800) จากนั้นจึง
แพร่หลายมายังประเทศตะวันตก แทนแกรมเป็นช้ินส่วนรูปเรขาคณิตสองมิติที่สามารถสร้างขึ้นได้โดยการเขียนเส้น
ต่างๆ ลงบนรูปสี่เหลี่ยมจตัุรัสเพื่อแบ่งเป็นช้ินส่วนต่างๆ ทั้งหมด 7 ช้ินประกอบด้วยรูปสามเหลี่ยมมุมฉากเล็ก 2 ช้ิน 
รูปสามเหลี่ยม ขนาดกลาง 1 ช้ิน รูปสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดใหญ่ 2 ช้ิน รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 1 ช้ิน และรูปสี่เหลี่ยม
ด้านขนานอีก 1 ช้ิน และมุมที่เกิดขึ้นในช้ินส่วนทั้ง 7 ช้ิน มีเพียง 3 แบบ คือ มุมฉาก มุม 45 องศา และ มุม 135 
องศา  
 

 
 

รูปที่ 1 ช้ินส่วนแทนแกรม (Tangram)  
 

 การเล่นแทนแกรม มีกติกามาตรฐานสากลคือ การเลื่อน หมุน และพลิกช้ินส่วนทั้งเจ็ดนั้นให้เป็นภาพ
ต่างๆ โดยอาจจะเป็น คน สัตว์ หรือสิ่งของหรืออะไรก็ได้ ตามแต่จินตนาการที่จะเกิดขึ้นขณะต่อช้ินส่วนนั้นๆ การ
ต่อภาพแทนแกรมแบบมาตรฐานนั้น จะต้องไม่มีช้ินส่วนใดเสริมขึ้นมา หรือขาดไปจากเจ็ดช้ินส่วนมาตรฐานจึงจะ
สมบูรณ์ ซึ่งการเล่นแทนแกรมนอกจากจะฝึกในเรื่องของจินตนาการแล้ว ผู้เล่นยังได้ฝึกกระบวนการคิดแก้ปัญหาไป
พร้อมกัน เพราะเมื่อมีโจทย์ในรูปร่างต่างๆ ที่ผู้เล่นต้องต่อช้ินส่วนทั้ง 7 ช้ิน ให้เหมือนกับรูปภาพใดภาพหนึ่ง และ
เมื่อผู้เรียนเริ่มเล่นจะพบว่ารูปเรขาคณิตนั้นแต่ละแบบมีลักษณะหรือมุมมองแตกต่างกัน การจะน าช้ินส่วนใดมาใช้
นั้นท าให้ผู้เล่นต้องคิดและใช้ช้ินส่วนให้ถูกต้องตามแบบท่ีก าหนดอีกด้วย 
 จากเหตุผลดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะท าการวิจัยเพื่อพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออก
เมนเต็ดเรียลลิตี ที่จะให้เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ จะตอบสนองการเรียน สนับสนุนการเรียนการสอน ช่วย
เสริมสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดี ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีที่จะแสวงหาความรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันจนประสบความส าเร็จตามจุดมุ่งหมายของการเรียนทุกคน ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ช่วยเพิ่มสมรรถภาพในการท างาน และเพิ่มทักษะทางสังคมและทักษะในการแก้ปัญหาด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้และเป็นการเพิ่มศักยภาพทางการเรียนรู้ ให้เหมาะสมและก้าวทันต่อความเจริญก้าวหน้าในยุคของโลกที่
ไร้พรหมแดน  

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.  เพื่อพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเตด็เรียลลิตี 
 2.  เพื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิก่อนเรยีนและหลังเรยีนของผู้เรยีนที่เรียนด้วยเกมแทนแกรมร่วมกับ
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลติ ี
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 3.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรยีนที่มีต่อเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรยีลลิต ี
 
ขอบเขตการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้มีขอบเขตการวิจยั ดังนี้ 
 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 

 1. ขั้นการพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลตีิ  
  1.1  ขอบเขตด้านการพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี ได้ก าหนด
ขอบเขตการพัฒนา โดยท าการออกแบบแทนแกรมเป็นแผ่นตัวต่อปริศนา 7 แผ่น ประกอบด้วย รูปสามเหลี่ยมมุม
ฉากเล็ก 2 ช้ิน รูปสามเหลี่ยม ขนาดกลาง 1 ช้ิน รูปสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดใหญ่ 2 ช้ิน รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 1 ช้ิน 
และรูปสี่เหลี่ยมด้านขนานอีก 1 ช้ิน ซึ่งรูปสามเหลี่ยมขนาดกลาง รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส และรูปสี่เหลี่ยมคางหมู  
อีก 1 ช้ิน และแสดงภาพที่ผู้เล่นได้เล่น เป็นรูปภาพสามมิติโดยใช้แอพพลิเคชันที่ผู้วิจัยพัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเป็น
ส่วนของออกเมนเต็ดเรียลตี้ที่สามารถติดตั้งและท างานบนโทรศัพท์มือถือหรือเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บแล็ตได้ โดย
ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน  
  1.2  ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูลที่ใช้พัฒนา  

1.2.1 ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา เป็นผู้มีคุณวุฒิการศึกษาในสาขาเทคโนโลยี
การศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณ์ ด้านเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี  และเป็นผู้สอนใน
สถาบันอุดมศึกษาหรือเกี่ยวข้องกับการศึกษาไม่น้อยกว่า 3 ปี จ านวน 3 คน เป็นผู้เช่ียวชาญพิจารณาความ
เหมาะสมและคุณภาพของเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

1.2.2 ผู้เช่ียวชาญด้านวิจัย เป็นผู้มีคุณวุฒิการศึกษาในสาขาวิจัยและวัดผลการศึกษา หรือ
สาขาหลักสูตรและการสอนระดับปริญญาเอก มีประสบการณ์ในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวข้องกับ
การศึกษาไม่น้อยกว่า 3 ปี จ านวน 3 คน ซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญพิจารณาคุณภาพของเครื่องมือวัดและประเมินผล
ส าหรับเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
  1.3  ขอบเขตด้านเนื้อหาและเคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนา ประกอบด้วย ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขต
ด้านเนื้อหาเกี่ยวกับรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งจะน าเสนอในรูปแบบ 3 มิติ และ เครื่องมือและโปรแกรม ประกอบด้วย 
เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer) กล้องเว็บแคม ท่ีเชื่อมต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ USB 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับพัฒนาช้ินงาน 3 มิติ และโปรแกรมสร้างช้ินงาน Augmented Reality  
 2. ขั้นการศึกษาทดลอง ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี ้
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในโครงการพัฒนาครู
และผู้บริหารสถานศึกษาแบบใช้โรงเรียนเป็นฐาน ในโรงเรียนขนาดเล็ก จังหวัดพิษณุโลก จ านวน 5 โรงเรียน 
ประกอบด้วย โรงเรียนวัดดอนอภัย โรงเรียนวัดวังอิทก อ าเภอบางระก า ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
พิษณุโลก เขต 1 โรงเรียนบ้านทุ่งน้อย โรงเรียนบ้านวังสาร อ าเภอบางกระทุ่ม ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 2 โรงเรียนวัดเขาน้อย อ าเภอพรหมพิราม ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
พิษณุโลก เขต 3 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวังอิทก หมู่ 3 ต าบลวังอิ
ทก อ าเภอบางระก า จังหวัดพิษณุโลก ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 15 คน โดยใช้การเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากโรงเรียนในโครงการพัฒนาครูและผู้บริหารสถานศึกษา แบบใช้โรงเรียน
เป็นฐาน ในโรงเรียนขนาดเล็ก จังหวัดพิษณุโลก  
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 ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตัวแปรต้น ได้แก่ เกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 ตัวแปรตาม ได้แก่ 1) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเตด็เรยีลลติี 
2) ความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเตด็เรยีลลิตี 
 สมมุติฐานของการวิจัย  
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมน
เต็ดเรียลลิตีสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
     การวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี ในครั้งนี้มีการสร้าง
เครื่องมือในการวิจัย ดังนี้ 1) แอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี  2) แบบประเมิน
แอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี  3) แผนการจัดการเรียนการสอน  
4) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้จากเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี 5) แบบแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี 
 วิธีด าเนินการทดลอง การวิจัยในครั้งน้ีมีวิธีด าเนินการทดลอง ดังนี้ 
 ขั้นการพัฒนาแอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี มีขั้นตอนดังนี ้
 1.  ด าเนินการพัฒนาตามขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัย เพื่อให้ได้แอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับ
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องเรขาคณิต  
 2.  ติดต่อประสานกับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 คน เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
และประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี โดยใช้แบบแบบ
ประเมินแอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 3.  ท าการทดลองใช้แอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีกับนักเรียน โดย
ติดต่อประสานกับโรงเรียนเพื่อขออนุญาตเข้าด าเนินการจัดเก็บข้อมูล และขอความอนุเคราะห์นักเรียนเก็บรวบรวม
ข้อมูลในการวิจัย  
 4.  หลังจากเสร็จสิ้นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญและนักเรียนในการหาความเหมาะสมและ
คุณภาพของแอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีแล้ว ท าการวิเคราะห์และสรุปผล
การพัฒนาแอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี 
 ขั้นการศึกษาผลการเรียนรู้จากเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี  เมื่อได้ 
แอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีที่มีเหมาะสมตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและ
จากการทดลองใช้แล้ว ข้ันต่อไปเป็นการน าไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อแอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับ
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีและประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนด้วยแอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับ
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี โดยด าเนินการปฐมนิเทศกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยแอพพลิเคชันเกมแทนแกรม
ร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีท าการช้ีแจง ท าความเข้าใจ และแนะน า การใช้งานสื่อ โดยมี ขั้นตอนการ
ด าเนินการเรียนการสอน ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี ้
 ขั้นเตรียม ปฐมนิเทศกลุม่ตัวอย่างที่เรียนด้วยแอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเตด็
เรียลลิตี ท าการชี้แจง ท าความเข้าใจ และแนะน าการใช้งานสื่อ บทบาทหน้าท่ีของนักเรียน แจ้งจุดประสงค์และ
การท ากิจกรรม 
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 ขั้นสอน น าเข้าสู่บทเรยีน ท าแบบทดสอบก่อนเรียน แนะน าเนื้อหา แนะน าแอพพลิเคชันเกมแทนแกรม
ร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเตด็เรียลลิตี และมอบหมายงานให้นักเรียน 
 ขั้นท ากจิกรรม นักเรียนเรียนรู้ร่วมกันหรือเรียนรูด้้วยตนเอง โดยมบีทบาทและหน้าท่ีตามที่ได้รับ
มอบหมาย ในระหว่างที่นักเรียนท ากิจกรรม ผู้วิจัยจะท าการสังเกตพฤติกรรมการเรียนและบันทึกพฤตกิรรมของ
ผู้เรยีน 
 ขั้นการตรวจสอบผลงานและทดสอบ ตรวจสอบผลงานผูเ้รียนทดสอบการปฏิบัติงานท่ีได้รับ
มอบหมาย เน้นการตรวจสอบรายบุคคล  
 ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผล ผู้สอนและผูเ้รียนช่วยกันสรุปบทเรียน ท าแบบทดสอบหลังเรยีน 
หลังจากเสร็จสิ้นการเรียนการสอนและการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนแล้ว ท าการสอบถามด้วยการรว่มกันแสดง
ความคิดเห็นและสัมภาษณผ์ู้เรียน ตามกรอบของข้อค าถามในแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียน
ด้วยแอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเตด็เรยีลลติี เพื่อสะท้อนความรู้สึกของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพ
พลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเตด็เรียลลิตีทีผู่้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี พบว่าผลการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับเหมาะสมมาก โดยมีรูปแบบของแทนแกรมที่น ามาใช้ได้ดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 แสดงการจับคู่ Marker กับรูปทรงเรขาคณิต ส าหรับแอพพลิเคชันเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยี ออก

เมนเตด็เรยีลลิต ี
 

รูปแบบ ภาพ Marker รูปเรขาคณิต 
1 

 

รูปทรงลูกบาศก์ Cube 
 
 

   

2 

 

รูปทรงพีระมิด Pyramid 
 

   

3 

 

รูปทรงกรวย Cone 
 

   

4 

 

รูปทรงกระบอก Cylinder 
 

   

5 

 

รูปทรงกลม Sphere 
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 2.  ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียนของผูเ้รียนที่เรียนด้วยเกมแทนแกรมร่วมกับ
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลติี ดว้ย Wilcoxon Signed Ranks Test พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05  
 

 
 

รูปที่ 2 แสดงการใช้เกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรยีลลติีในช้ันเรียน 
 

 
 

รูปที่ 3 แสดงบรรยากาศการท าแบบทดสอบ 
 
 3.  ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี 
พบว่าด้านกิจกรรมการเรียน ผู้เรียน ผู้เรียนรู้สึกตื่นเต้น มีความกระตือรือร้น มีความสนใจเป็นพิเศษ รู้สึกชอบ ตั้งใจ
เรียน รู้สึกแปลกใหม่ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ได้เคลื่อนไหวและลงมือปฏิบัติท าให้ได้รู้จักการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
แนะน าการเรียนรู้และวิธีการท ากิจกรรมร่วมกัน มีความสุขกับการร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน มีอิสระในการ
เรียนรู้ ด้านเนื้อหาพบว่าผู้เรียนเนื้อหาคณติศาสตร์ที่ไดเ้รียนรู้มีความน่าสนใจ มีประโยชน์ และไม่ยากเกินไป ปฏิบัติ
ตามบทเรียนได้ง่ายและได้ลงมือท ากิจกรรมด้วยตนเอง มีความเป็นอิสระในการเลือกเนื้อหาในการเรียนรู้ รูปภาพที่
น าเสนอมีลักษณะคล้ายกับของจริง ด้านสื่อการสอนพบว่าผู้เรียนรู้สึกสนุก เล่นง่าย ได้เห็นรูปภาพคล้ายกับของจริง 
ภาพ 3 มิติมีสีสวยงาม ขนาดของภาพ 3 มองเห็นได้ง่ายเหมาะสมกับแท็บเล็ต แอพพลิเคชันใช้งานง่าย 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 การพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
  1.  ผลการพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูล แนวคิด 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเกมแทนแกรมและเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีจากเอกสารและงานวิจัย เพื่อเป็นแนวทาง
ในการพัฒนาเป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนได้และสอดคล้องกับกระบวนการที่จะท าให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม ความคิด สามารถเรียนรู้ได้จากการลงมือปฏิบัติด้วยการใช้เกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด
เรียลลิตี ซึ่งท าให้การเรียนรู้เกิดขึ้นจากประสบการณ์ที่ผู้เรียนได้กระท าด้วยตนเอง และเรียนรู้ร่วมกันกับเพื่อนๆ ใน
ช้ันเรียน มีโอกาสปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนเป็นผู้ที่สร้างบรรยากาศการเรียนท่ีเอื้ออ านวยต่อการ
เรียน รวมทั้งการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน จากการศึกษาพบว่า เกมเพื่อการเรียนรู้แบบแทนแกรมมีลักษณะเป็น
แผ่นตัวต่อมีทั้งหมด 7 ช้ิน ซึ่งสามารถน ามาประกอบเป็นรูปร่างต่างๆ แทนแกรมเป็นช้ินส่วนรูปเรขาคณิตสองมิติที่
สามารถสร้างขึ้นได้โดยเขียนเส้นตา่งๆ ลงบนรูปสี่เหลี่ยมจัตรุัส จะได้รูปสามเหลี่ยมมุมฉากเล็ก 2 ช้ิน รูปสามเหลี่ยม 
ขนาดกลาง 1 ช้ิน รูปสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดใหญ่ 2 ช้ิน รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 1 ช้ิน และรูปสี่เหลี่ยมด้านขนานอีก 1 
ช้ิน ส าหรับการเล่นเกมแทนแกรมเป็นการเลื่อน หมุนและพลิกช้ินส่วนทั้ง 7 ให้เป็นภาพต่างๆ โดยอาจจะเป็น คน 
สัตว์ หรือสิ่งของ การเล่นเกมแทนแกรมจะเป็นความท้าทายและดึงดูดความสนใจให้ผู้เรียนได้เข้ามามีส่วนร่วมใน
การท ากิจกรรมเพราะผู้เรียนจะได้ใช้การสัมผัสด้วยการจับ การสังเกต การมอง และการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองซึ่ง
เป็นกระบวนการรับรู้ของผู้เรียนท่ีจะท าให้ผู้เรียนได้รบัรู้สิ่งที่ตนเองท า ซึ่งขนิษฐา วิเศษสาธรและมานิกา วิเศษสาธร 
(2552, น.111) ได้กล่าวถึงแนวคิดในการรับรู้ตามหลักจิตวิทยาเกี่ยวกับการรู้สึกสัมผัส (Sensation) ว่าเมื่อมีสิ่งเร้า
ภายนอกมากระทบอวัยวะรับสัมผัสทั้ง 5 ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น ผิวกาย ท าให้เกิดการมองเห็น ได้ยิน ได้รับรส ได้รับ
กลิ่น และรับสัมผัสอุณหภูมิ และความเจ็บปวดทางผิวกาย การที่อวัยวะรับสัมผัสจะรับสัมผัสจากสิ่งเร้าต่างๆ นั้น 
จ าเป็นอย่างยิ่งที่สิ่งเร้าจะต้องมีระดับพลังงานท่ีก่อให้เกิดความรู้สึกสัมผัสได้ ข้อมูลที่รับผ่านกระบวนการรู้สึกสัมผัส
จะแสดงออกเป็นพฤติกรรมและตีความหมายของข้อมูลที่ได้รับออกเป็นสิ่งที่มีความหมายและเข้าใจ บุคคลจะ
ตีความผ่านประสบการณ์ การเรียนรู้ และข้อมูลที่จดจ าไว้ในอดีต ความสนใจ แรงจูงใจ ตามแนวคิดทฤษฎีความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ท่ีค านึงถึงความแตกต่างของบุคคลหลายๆ ด้านด้วยกัน เช่น ความสามารถ สติปัญหา ความ
ถนัด ความต้องการ ความสนใจ ร่างกาย สังคม การเล่นเกมจึงเป็นกระบวนการหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาความสามารถ
ของแต่ละบุคคลได้ ส่งผลที่ดีในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสังคมของเด็ก จากผลการวิจัยของลักคะณา  
เสโนฤทธิ์ (2551) ที่ได้ท าการศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีต่อพฤติกรรมทางสังคมของเด็ก ผล
การศึกษาพบว่าการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพิ่มขึ้น 
ทั้งการช่วยเหลือ การแบ่งปัน การยอมรับผู้อื่น ซึ่งผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาช่วยส่งเสริมให้พฤติกรรมทาง
สังคมของเด็กปฐมวัยโดยรวมและรายด้านสูงขึ้นอย่างชัดเจน  

 เมื่อได้ข้อสรุปเกี่ยวกับเกมแทนแกรมแล้ว ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาแอพพิลเคชันที่สามารถใช้งานร่วมกับเกม
แทนแกรมได้ ให้ผู้เรียนสามารถเล่นเกมแทนแกรมและใช้แอพพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นเรียนรู้จากแอพพลิเคชันไป
พร้อมๆ กันกับการเล่นเกมแทนแกรมเพื่อต่อให้เป็นรูปตา่งๆ ตามที่ก าหนดไว้ในแบบของ Marker เมื่อท าการพัฒนา
แอพพิลเคชันเรียบร้อยแล้วจึงได้น าไปให้ผู้เช่ียวชาญท าการประเมิน ผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญพบว่า ความ
เหมาะสมของแอพพลิเคชันอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เพราะผู้วิจัยได้ท าการทดสอบและคัดเลือกรูปแบบของแทนแกรมที่
เหมาะสมเพื่อใช้เป็น Marker ก าหนดขนาดให้มีความเหมาะสมกับการมองเห็นภาพ 3 มิติ เป็นรูปทรงเรขาคณิตให้
มีรูปทรงท่ีเหมาะสมกับช้ินส่วนแทนแกรมวางซ้อนไปบนรูปภาพได้อย่างเหมาะสมเช่นกัน ซึ่ง Eitoku, et al (2006) 
ที่ได้ให้แนวทางในการพัฒนาสื่อออกเมนเต็ดเรียลลิตีว่า การออกแบบสื่อออกเมนเต็ดเรียลลิตีควรมีการศึกษาข้อมูล 
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เนื้อหาที่ต้องการน าเสนอในรูปแบบความเป็นจริงเสมือนให้สอดคล้องกับบริบทของโลกจริง ซึ่งหมายถึงผู้ที่พัฒนา
จ าเป็นต้องท าการวิเคราะห์เนื้อหาที่ต้องการน าเสนอในรูปออกเมนเต็ดเรียลลิตี โดยเฉพาะการสร้างภาพดิจิทัลที่
เป็นลักษณะ 3 มิติควรก าหนดให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของเนื้อหาที่น าเสนอและกับภาพจริงในโลกจริงหรือ
สภาพแวดล้อมจริงของผู้ใช้นั่นเอง การออกแบบสื่อออกเมนเต็ดเรียลลิตีต้องเป็นในลักษณะที่สนับสนุนให้ผู้ใช้ได้มี
ส่วนร่วมได้ปฏิสัมพันธ์กับความจริงเสมือนและโลกจริงได้ตลอดเวลา ดังนั้นเมื่อผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อออกเมนเต็ด
เรียลลิตี จึงควรค านึงถึงความหลากหลายในการแสดงตัวตนในโลกเสมือนด้วยการสร้างแรงจูงใจแบบต่างๆ อันจะ
ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องในกิจกรรมของสื่อออกเมนเต็ดเรียลลิตี การออกแบบต้องให้ผู้ใช้มีความสะดวก 
ง่ายต่อการใช้งาน การออกแบบสื่อออกเมนเต็ดเรียลลิตีต้องมีลักษณะเป็นภาพ 3 มิติที่มีการแสดงผลที่เหมือนจริง 
และน าสื่อท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นเสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว หรืออื่นๆ แบบมัลติมีเดียได้ มีการแสดงสัดส่วน 
ความสูง ความลึก หรือคุณลักษณะอื่นๆ ของภาพ 3 มิติ สามารถมองได้เห็นในทุกมุมมองแบบ 360 องศา ซึ่งการ
สร้างงาน 3 มิตินั้นต้องมีความเป็นธรรมชาตินั่นก็คือ มีลักษณะที่เหมือนกับวัตถุจริงหรือพัฒนาให้ใกล้เคียงมากท่ีสุด  
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยเกมแทนแกรมร่วมกับ
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องมาจากการพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี ผู้วิจัยได้พัฒนาโดยยึด
หลักการทฤษฎีทางการศึกษาและหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ มาแนวทางในการพัฒนาสื่อ ดังที่ สุรางค์ โค้วตระกูล 
(2541) กล่าวว่า การสร้างแรงจูงใจเป็นองค์ประกอบส าคัญในการเรียนรู้ สัมฤทธ์ิผลในการเรียนของผู้เรียนนอกจาก
จะขึ้นกับจากสามารถแล้วยังขึ้นอยู่กับแรงจูงใจ นักเรียนที่มีความสามารถสูงแต่ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ก็จะมี
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนต่ า ดังนั้นการสร้างเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี ที่ค านึงถึงหลักการ
ทฤษฎี จะช่วยท าให้เกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการ
สอนมากยิ่งขึ้น เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีสามารถประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ ที่ท าให้ผู้ เรียนได้สัมผัส
ประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง ผู้เรียนเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ ครูผู้สอนเสริมสร้างความรู้ของผู้เรียน
ผ่านการสาธิต การสนทนา ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจในสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่มีความหมาย 
เชื่อมโยงเนื้อหาที่ได้เรียนรู้กับสถานท่ีหรือวัตถุด้วยภาพ 3 มิติเสมือนจริง ท าให้การเรียนรู้ไม่ได้จ ากัดแต่ในห้องเรียน
อีกต่อไปแต่จะขยายสู่นอกห้องเรียนมากขึ้น โดยปัญจรัตน์ ทับเปีย (2555) ที่ได้ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับชุดสื่อ
ประสมแบบออกเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่อง โครงสร้างและการท างานของหัวใจ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
พบว่าความสนใจของนักเรียนที่มี ต่อ เนื้ อหา รูปแบบการน าเสนอจากการใช้งานชุดสื่อประสมแบบ 
ออกคเมนเต็ดเรียลลิตีนั้นอยู่ในระดับมากและส่งผลต่อ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงขึ้น และจากผลการวิจัยของจิตราภรณ์ ชัยเฉลิมศักดิ์ (2555) ที่ได้พัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมร่วมกับ
เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 การน าออก
เมนเต็ดเรียลลิตีมาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอนท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสู งขึ้นเช่นกัน และ
งานวิจัยของ Margarita Vilkoniene (2009) ที่ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาการใช้เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียล
ลิตีในการทางการเรียนการสอนในระดับช้ันประถมศึกษาและมัธยมศึกษา พบว่าในขณะที่เรียนวิทยาศาสตร์ 
นักเรียนส่วนใหญ่ต้องการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สมจริงหรือรวมสภาพแวดล้อมจริงและเสมือนจริงเข้า
ด้วยกัน การเรียนการสอนด้วยสื่อแบบออกเมนเต็ดเรียลลิตีท าให้ประสิทธิภาพการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
ม าก เพิ่ ม ขึ้ น  น อกจากนี้  ผลการวิ จั ยของ Wei Liu, Adrian David Cheok, Charissa Lim Mei-Ling, and Yin-Leng  
Theng  (2007) พบว่า การผสมผสานความจริงแบบออกเมนเต็ดเรียลลิตีในการจัดการเรียนการสอนเป็นการสร้าง
ความสนใจให้กับผู้เรียนและสร้างประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้เรียนมากขึ้น จากงานวิจัยเรื่อง  Mixed Reality 
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Classroom-Learning form Entertainment เป็นการพัฒนาและใช้ออกเมนเต็ดเรียลลิตีเพื่อการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนระดับประถมศึกษา เรื่องระบบพลังงานแสงอาทิตย์ ซึ่งท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และสนุกสนานระหว่าง
เรียน สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง ได้รับประสบการณ์การเรียนรู้โดยตรง สามารถเห็นภาพหรือสิ่งที่
ไม่สามารถอธิบายได้จากต าราเรียนทั่วไปได้ ท าให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนกับเพื่อนกับครู ดังนั้นการน า
ออกเมนเต็ดเรียลลิตมีาใช้ในการเรยีนการสอนท าให้ผูเ้รียนเกิดความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น จากงานวิจัยนี้ ผู้เรียน
มีความตั้งใจในระหว่างเรียนรู้ด้วยออกเมนเต็ดเรียลลิตี และเห็นว่าออกเมนเต็ดเรียลลิตีเป็นประโยชน์ต่อการเรียน 
 3. ผลการสอบถามความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการเรียนด้วยเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยี
ออกเมนเต็ดเรียลลิตี โดยการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างพบว่า ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียน ผู้เรียนรู้สึกตื่นเต้น มี
ความกระตือรือร้น มีความสนใจเป็นพิเศษ รู้สึกชอบ ตั้งใจเรียน รู้สึกแปลกใหม่ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ได้
เคลื่อนไหวและลงมือปฏิบัติท าให้ได้รู้จักการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  แนะน าการเรียนรู้และวิธีการท ากิจกรรม
ร่วมกัน มีความสุขกับการร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน มีอิสระในการเรียนรู้ โดย Adams (2004) กล่าวว่า 
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่แท้จริงของมนุษย์นั้นเกิดขึ้นจากการที่มนุษย์เราได้ปฏิบัติ ได้ลงมือท ามากกว่าที่จะเรียน
ด้วยการอ่านหรือการฟังบรรยาย ซึ่งการที่มนุษย์ได้มีส่วนร่วมและมีความรู้ต่อการมีส่วนร่วมด้วยการใช้ประสาท
สัมผัสของมนุษย์ทั้งหมด ก่อให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้นต่อประสบการณ์เรียนรู้ของมนุษย์ ดังนั้นจึงเป็นเหตุผล
ส าคัญที่ผู้สอนหรือครูในปัจจุบันจะต้องบุกเบิกการสอนแบบใหม่ๆ เพื่อดึงดูดผู้เรียนในกิจกรรมที่มีความหมายกับ
ผู้เรียนกับทุกระดับ ซึ่งระดับของความต้องการน าเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีมาใช้นั้นมีอยู่หลากหลายระดับที่
ครูผู้สอนจ าเป็นต้องค านึงถึงระดับการรับรู้ของผู้เรียน ในการสัมผัสรับรู้ทั้งที่เป็นภาพ เสียง ที่แตกต่างกัน รวมทั้ง
ระดับคุณภาพของการแสดงผลข้อมูลที่เกิดขึ้น ไม่ว่าจะเป็นแสง เงา ขนาด ความสูง ความลึกหรืออื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับวัตถุ 3 มิติ สอดคล้องกับ Gregory Kipper and Joseph Rampolla (2013) ที่ได้อธิบายถึงเทคโนโลยีออกเมน
เต็ดเรียลลิตีในด้านการเรียนการสอนว่าเป็นเครื่องมือเสริมการเรียนรู้ ช่วยสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน สร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายให้กับผู้เรียน เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี ผู้เรียนจะ
เกิดจินตนาการที่จะน าความรู้ใหม่ๆ ไปต่อยอดพัฒนาและสร้างสรรค์การเรียนรู้ต่อไปได้  
  ด้านเนื้อหา พบว่า เนื้อหาคณิตศาสตร์ที่ได้เรียนรู้มีความน่าสนใจ มีประโยชน์ และไม่ยากเกินไป 
ปฏิบัติตามบทเรียนได้ง่ายและได้ลงมือท ากิจกรรมด้วยตนเอง มีความเป็นอิสระในการเลือกเนื้อหาในการเรียนรู้ 
รูปภาพที่น าเสนอมีลักษณะคล้ายกับของจริง ทั้งนี้เพราะเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีที่
พัฒนาขึ้นได้ออกแบบ พัฒนา และน าไปใช้ตามกระบวนการที่ได้ศึกษาอย่างเป็นระบบ ท าให้ผู้เรียนมีอิสระในการ
มองเห็นสิ่งทีเ่รียนรู้ 
  ด้านสื่อการสอนพบว่าผู้เรียนรู้สึกสนุก เล่นง่าย ได้เห็นรูปภาพคล้ายกับของจริง ภาพ 3 มิติมีสี
สวยงาม ขนาดของภาพ 3 มองเห็นได้ง่ายเหมาะสมกับแท็บเล็ต แอพพลิเคชันใช้งานง่าย ทั้งนี้เพราะได้มีการ
ออกแบบสัญลักษณ์ที่น ามาใช้ในการท า Marker สอดคล้องและสื่อความหมายตรงกับเนื้อหา มีความชัดเจน ขนาด
ของ Marker มีเหมาะสมกับการเรียนรู้ การใช้งานแอพพลิเคชัน ออกแบบให้ใช้งานง่าย มีรายการเมนูไม่มาก และ
รูปภาพปุ่มสื่อความหมายเข้าใจได้ง่ายเช่นกัน Gene Becker (2010) ได้กล่าวว่า เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี 
เป็นความก้าวหน้าด้านวิทยาศาสตร ์เป็นเทคโนโลยหีรือเป็นผลผลติทางวิทยาศาสตร์ที่เกิดขึ้นจากการวิจัยที่น าเสนอ
วิสัยทัศน์ในอนาคตเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ เป็นสื่อใหม่ส าหรับการแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์ ด้านประโยชน์
ที่ได้รับจากการเรียน ผู้เรียนรู้สึกว่า มีการวางแผน เกิดความรอบคอบและช่างสังเกตมากขึ้น มีอิสระในการคิด 
สามารถน าเหตุผลทางคณิตศาสตร์มาแก้ปัญหาได้ ทั้งนี้เพราะการออกแบบและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี มีการอธิบายขั้นตอนต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียน ผู้สอนได้ด าเนินการอย่างเป็น
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ขั้นตอนและมีพื้นท่ีในการท ากิจกรรม มีบริเวณให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ค้นคว้าทั้งแบบเดี่ยว และร่วมกันเรียนรู้ มีการให้
ค าอธิบายจากครูผู้สอน และเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามกระบวนหรือเนื้อหาที่ได้ก าหนดไว้ ตลอดจนท า
ให้ผู้เรียนได้ท าซ้ าๆ โดยได้รับค าแนะน าจากครูผูส้อน ผู้เรียนได้ด าเนินการหรือจัดการเรียนรูไ้ดด้้วยตนเอง โดยได้รับ
ฟังค าอธิบายที่บันทึกไว้ล่วงหน้าของตามขั้นตอน สร้างกระบวนการแสวงหาค าตอบ ให้ค าแนะน ากันเองของผู้เรียน 
มีการบันทึกการสนทนา การพูดคุย หรือการใช้กระบวนคิดอย่างเป็นระบบ ที่ส่งผลผู้เรียนเกิดความเข้าใจใน
โครงสร้างความรู้ของตนเองและสร้างความรู้ใหม่ของตนเองได้ ดังที่นุชลี อุปภัย (2555) ได้กล่าวว่าการกระตุ้น
ความสนใจ ความอยากรู้อยากเห็นท าได้ด้วยการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้น าเรื่องราวท่ีได้เรียนรู้ไปเชื่อมโยงกับเรื่องที่
สนใจ ซึ่งการเชื่อมโยงท าให้เกิดความสนใจสิ่งที่อยากรู้อยากเห็นได้เป็นอย่างดี การท าให้เกิดความสงสัยหรือเกิด
ความคัดแย้งทางความคิด จนท าให้หาหนทางลดความขัดแย้งหรือการแก้ปัญหาทางความคิดด้วยการซักถาม 
อภิปราย หรือค้นหาค าตอบ และต้องท าให้สิ่งที่เรียนรู้มีความสนุกสนาน ด้วยกิจกรรมที่สร้างความสนุกสนาน 
น าเสนอสิ่งที่แปลกใหม่ เพื่อเร้าความสนใจของผู้เรียน  
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