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บทคัดย่อ

 การวจิยัครัง้นี้มจีดุมุง่หมายเพือ่ศกึษาผลการใช้ชดุกจิกรรมการเรยีนรูผ้สานด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริง วิชาคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ ส�าหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ก�าลังศึกษาภาคเรียนที่ 2  

ปีการศกึษา 2561 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลัยราชภัฏเชยีงราย ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) จ�านวน 40 คน ที่มีความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อนคละกัน เครื่องมือที่ใช้ใน

การวิจัยประกอบด้วย 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ 

เพื่อส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 2) แบบวัด 

ความสามารถการคิดวิเคราะห์ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยที่กลุ่มตัวอย่างสัมพันธ์กัน 

(t-test Paired Two Samples) 
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 ผลการวจิัยพบว่า 

 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริม

ความสามารถ การคิดวิเคราะห์ ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มคีุณภาพระดับมาก และมี

ประสทิธภิาพ 86.19/90.88 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนดไว้ 75/75 

 2) ทักษะความสามารถการคิดวิเคราะห์ วิชาคณิตศาสตร์ของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรยีนอย่างมนีัยส�าคัญทางสถติทิี่ระดับ .05 

 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

อยู่ในระดับมากที่สุด

ค�าส�าคัญ: ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้, เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ, ความสามารถการคดิวเิคราะห์

ABSTRACT

 The objective of this research was to study the results of the implementation of the 

mathematics learning activity packages in combination with augmented reality to promote 

analytical thinking abilities of grade six students. The cluster sampling method was applied 

to select 40 samples with poor, moderate and good academic performance from Chiang Rai 

Rajabhat Demonstration School in the second semester of the 2018 academic year. The research 

instruments consisted of the mathematics learning activity packages, an analytical thinking ability 

assessment, and a satisfaction questionnaire. 

 The data were analyzed for mean, standard deviation, and the t-test paired two 

samples. The research results revealed that the quality of the packages was found to be at 

a high level and the efficiency of the packages was at 86.19/90.88, which was higher than 

the predetermined criterion of 75/75. The students’ posttest scores on their analytical thinking 

abilities were higher than those of their pre-test scores at the significance level of .05. The 

students’ satisfaction with the learning activity packages was found to be at the highest level. 

KEYWORDS: Learning Activity Packages, Augmented Reality, Analytical Thinking Ability
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บทน�า
 ปัจจุบันประเทศไทยมกีารพัฒนาด้าน

การศกึษาเป็นอย่างมาก เนือ่งจากระบบการศกึษา 

และคุณภาพการศึกษาเป็นสิ่งจ�าเป็นต่อการ

พัฒนาประเทศไม่ว่าจะเป็นด้านเศรษฐกิจ  

ด้านการศึกษา ด้านการแพทย์ ด้านสังคมและ

การเมือง ส�านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 

(2560) ได้พัฒนาแผนการศกึษาแห่งชาต ิ(พ.ศ.

2560 - 2579) ซึ่งก�าหนดให้มยีุทธศาสตร์หลัก

ทีส่อดคล้องกบัยทุธศาสตร์ชาต ิ20 ปี ได้ก�าหนด

ยทุธศาสตร์ 6 ด้าน ประกอบด้วยยทุธศาสตร์ที ่1  

การจัดการศึกษาเพื่อความมั่นคงของสังคม

และประเทศชาติ ยุทธศาสตร์ที่ 2 การผลิต

และพัฒนาก�าลังคน การวิจัย และนวัตกรรรม

เพื่อสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันของ

ประเทศ ยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนาศักยภาพ

คนทุกช่วงวยั และการสร้างสงัคมแห่งการเรยีนรู้ 

ยุทธศาสตร์ที ่4 การสร้างโอกาส ความเสมอภาค

และความเท่าเทยีมทางการศกึษา ยุทธศาสตร์ที ่5  

การจัดการศึกษาเพื่อสร้างเสริมคุณภาพชีวิต

ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม และยุทธศาสตร์ที่ 6  

การพัฒนาประสิทธิภาพของระบบบริหาร 

จัดการศกึษา จากแผนการศกึษาแห่งชาตไิด้ให้

ความส�าคัญกับการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วน 

เพื่อสร้างการรับรู้ความเข้าใจ การยอมรับ และ

การมส่ีวนร่วมในกระบวนการจดัท�าแผนฯ เพือ่ให้ 

สามารถขับเคลื่อนไปสู่การปฏิบัติได้อย่างมี

ประสทิธภิาพ และการจัดการศกึษาทีช่่วยเพิม่พนู 

คุณภาพชีวิตให้สงบสุข สอดคล้องกับสภาพ

เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อมวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีที่เจริญรุดหน้าไปอย่างไม่หยุดยั้ง  

ซึ่งการสอนคณติศาสตร์มคีวามส�าคัญอย่างยิ่ง

ต่อการพัฒนาศักยภาพของมนุษย์ ผู้เรียนควร

มีทักษะความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ที่มาก 

พอเพยีง สามารถน�าไปประยกุต์ใช้ให้เกดิประโยชน์

ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ�าวันด้วย

กระบวนการคดิวเิคราะห์อย่างมเีหตุผล (ชมนาด 

เชื้อสุวรรณทว,ี 2542)

 จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว ่าวิชา

คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือที่ส�าคัญและน�าไปสู่

ความเจรญิก้าวหน้าทางด้านเศรษฐกจิและสงัคม 

ตลอดจนเป็นพื้นฐานส�าหรบัความเจรญิทางด้าน

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยล้ีวนต้องใช้หลักการ

คณติศาสตร์ทัง้สิ้น และเป็นปัจจัยหนึ่งที่ช่วยใน

การพัฒนาคุณภาพของมนุษย์ สอดคล้องกับ

ปานทอง กลุนาถศริ ิ(2547) ได้กล่าวไว้ว่าการจดั 

การเรยีนรู้คณติศาสตร์ในศตวรรษที ่21 จะต้อง

ค�านงึถงึความเหมาะสมและสอดคล้องกบัสภาพ

เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม สังคม วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยทีี่เจรญิก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว 

การสอนคณิตศาสตร์ในปัจจุบันจ�าเป็นต้องให ้

ผู้เรยีนได้เรยีนรู้ด้วยความเข้าใจ มทีกัษะความรู้ 

พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ที่มากพอเพียง และ

สามารถน�าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาต่าง ๆ  ได้ ดงันัน้

จ�าเป็นอย่างยิง่ที่ครผููส้อนวชิาคณติศาสตร์จะต้อง

พฒันาความรู้และเทคนคิการสอนคณติศาสตร์

ให้ตรงกบัแนวการสอนของรายวชิา ซึ่งกระทรวง

ศึกษาธิการ (2551) พบว่าการจัดการเรียนรู้

คณติศาสตร์ที่ผ่านมายังไม่ประสบความส�าเร็จ 

ตามเป้าหมาย ปัญหาส่วนหนึง่เกดิจากกระบวน 

การเรยีนการสอนทีไ่ม่ได้ค�านงึถงึเดก็เป็นส�าคญั  

ส่งผลกระทบต่อการพฒันาประเทศเป็นอย่างมาก  

สอดคล้องกับผลการประเมินของส�านักงาน

รบัรองมาตรฐานและประเมนิคณุภาพการศกึษา 



วารสารบัณฑิตวิจัย JOURNAL OF GRADUATE  RESEARCH
ปีที่ 10 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม – ธันวาคม 2562)  Vol.10  No.2 (July-December 2019)42

(สมศ.) พบว่า กระบวนการคดิวเิคราะห์ของเดก็

อยูใ่นระดบัพอใช้เป็นส่วนใหญ่ หากเปรยีบเทยีบ

กับต่างชาติด้วยแล้วยิ่งมีความแตกต่างอย่าง

ชัดเจน เพราะจากการประเมินของ PISA ด้าน

ความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์ปรากฏว่า

เด็กไทยได้คะแนนต�่ากว่าค่าเฉลี่ย สอดคล้อง

กับการวิจัยของสิทธิพล อาจอินทร์ (2554)  

ทีพ่บว่าผลสัมฤทธิท์างวชิาการด้านทกัษะการคดิ  

การค้นคว้าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับที่ต้อง

ปรบัปรงุเช่นเดยีวกบั ณัฐภสัสร เหล่าเนตร์ (2555)  

พบว่าคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ของ 

ผลสอบโอเน็ต (O-NET) ปี 2560 อยู่ในระดับ 

ต�่ามากและมีแนวโน้มลดลงทุกปี จากสภาพ

ปัญหาการจดัการเรยีนรู้ทีผ่่านมาสะท้อนให้เหน็ถงึ 

การขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักสูตร  

ขาดวธิกีารทีเ่หมาะสมในการจดัการเรยีนรู้และ

การใช้สือ่การเรยีนรู ้รวมถงึการประเมนิการเรยีนรู ้

ของครูผู ้สอน ซึ่งท�าให้การจัดการเรียนรู้ 

ในห้องเรยีนไม่มปีระสทิธภิาพเท่าทีค่วร ดงันัน้จงึ

ควรหาแนวทางการจัดการเรยีนการสอนที่ช่วย

พัฒนาให้การเรยีนการสอนคณติศาสตร์ประสบ

ผลส�าเร็จ โดยจะต้องค�านึงถึงความสอดคล้อง 

ความสนใจ ความถนัดของนักเรียน รวมถึง

การล�าดับขั้นตอนของเนื้อหา และการจัดการ

เรียนรู้ จึงได้มีกระบวนการพัฒนาการเรียน 

การสอนวชิาคณติศาสตร์ให้มคีวามหลากหลาย

และสอดคล้องกับผู้เรยีนในศตวรรษที่ 21 

 การน�าเอาสื่อประสมที่มีการวางแผน

การเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ และมีความ

สมัพนัธ์สอดคลอ้งกบัเนื้อหาวชิามาใช้ในการจดั

กจิกรรมการเรยีนรูใ้นแต่ละหน่วย เพือ่ถ่ายทอด

ความรู้ที่เป็นล�าดับขั้นตอนแก่นักเรียน ช่วยให้

นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากง่ายไปหายากและ

การคิดวิเคราะห์ในการแก้โจทย์ปัญหาร่วมกัน  

ช่วยให้ครูผู้สอนวางแผนการเรียนการสอน  

ทีง่่ายและสามารถน�าสือ่ฯ การเรยีนรูม้าสอดแทรก 

ในกิจกรรมการสอนอยู่ตลอดเวลา โดยมุ่ง 

ส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการพัฒนาในด้าน 

ต่าง ๆ เช่น ครูผู้สอน นักเรียน เอกสารต�ารา  

สือ่การสอน รวมถงึการส่งเสรมิค้นคว้างานวจิยั  

ให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีที่ใช้ในปัจจุบัน 

ทีม่คีวามทนัสมยั มขีนาดเลก็ และสะดวกต่อการ 

ใชง้าน (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2542) สอดคล้อง 

กบัการเรยีนการสอนในปัจจบุนั สถาบนัส่งเสรมิ 

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2558) 

ได้กล่าวไว้ว่าการน�าเทคโนโลยีเสมือนจริง 

(Augmented Reality) ทีผ่สานโลกแห่งความเป็นจรงิ  

(Real) เข้ากับโลกเสมอืน (Virtual) ผ่านอุปกรณ์

ทางด้านฮาร์ดแวร์รวมกับการใช้ซอฟต์แวร์

ต่าง ๆ ท�าให้สามารถมองเห็นภาพที่มีลักษณะ

เป็นวัตถุ (Object) แสดงผลในจอภาพกลาย

เป็นวัตถุ 3 มิติ ลอยอยู ่เหนือพื้นผิวจริง  

มีการแสดงผลที่มีการเคลื่อนไหว มีมิติสร้าง 

ความตืน่เต้น น่าสนใจ โดยสามารถน�ารูปแบบใหม่ 

ของการน�าเสนอวตัถลุอยออกมานอกจอ แสดง

ผลผ่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟน แท็บเล็ตหรือ

คอมพิวเตอร์ ท�าให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจและ 

เรียนรู้ได้อย่างชัดเจน และเพิ่มประสิทธิภาพใน 

การเรยีนการสอนให้มผีลสมัฤทธิท์ีด่ ีสอดคลอ้ง 

กบัเกศรนิทร์ ศรเีงนิ (2551) ได้ศกึษาผลสัมฤทธิ ์

สื่อมัลติมีเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่อง 

เรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม

ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า 
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เทคโนโลยเีสมอืนจรงิสามารถน�ามาประยกุต์ใช้ 

กับการเรยีนการสอนทีต้่องการพฒันาให้นกัเรยีน

สามารถคิดวิเคราะห์ปัญหาและกระตุ้นความ

สนใจส�าหรับนักเรียน เพื่อท�าให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนประสบผลส�าเร็จตามจุดประสงค์

ที่ก�าหนดไว้

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัย 

ทีเ่กีย่วข้อง ผูว้จิยัจงึน�าแนวคดิเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ 

มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงวิชา

คณติศาสตร์ เพือ่ส่งเสรมิความสามารถการคดิ 

วิเคราะห์ ส�าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 

ปีที ่6 จะช่วยส่งเสรมิในการจัดกจิกรรมการเรยีน

การสอนวชิาคณติศาสตร์ มปีระสทิธภิาพ และ

กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเป็น

ระบบ รวมทัง้พฒันาความสามารถการคดิในการ 

แก้โจทย์ปัญหาคณติศาสตร์ได้อย่างเต็มศกัยภาพ 

ตลอดจนช่วยพฒันาให้ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

วชิาคณติศาสตร์สูงขึ้น และมคีวามพงึพอใจต่อ 

กจิกรรมการเรยีนมากยิ่งขึ้น 

วัตถุประสงค์ของการวจิัย

 1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผสานด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิวชิาคณติศาสตร์ 

เพือ่ส่งเสรมิความสามารถการคดิวเิคราะห์ ส�าหรบั

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ทีม่ปีระสทิธภิาพ

 2. เพือ่เปรยีบเทยีบความสามารถการคดิ 

วิเคราะห์ก่อนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรม

การเรยีนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิของ

นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6

 3. เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีน

ทีม่ต่ีอชดุกจิกรรมการเรยีนรูผ้สานด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริม 

ความสามารถการคดิวเิคราะห์ ส�าหรบันกัเรยีน

ระดับประถมศกึษาปีที่ 6

สมมตฐิานการวจิัย
 ความสามารถการคิดวิเคราะห์วิชา

คณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

ปีที ่6 ทีเ่รยีนด้วยชดุกจิกรรมการเรยีนรูผ้สานด้วย

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน

วธิดี�าเนนิการวจิัย
 การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ผสานด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิวชิาคณติศาสตร์  

เพื่อส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ 

ส�าหรบันักเรยีนระดบัประถมศกึษาปีที ่6 ในครัง้นี้ 

มวีธิดี�าเนนิการวจิัย ดังนี้

 ประชากร

 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

จ�านวน 2 ห้องเรียน 80 คน ที่มีความสามารถ

เก่ง ปานกลาง อ่อน คละกัน

 กลุ่มตัวอย่าง

 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

จ�านวน 1 ห้องเรยีน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) จ�านวน 40 คน  

ที่มคีวามสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน คละกัน

 เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิัย

 เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยัประกอบด้วย 

 1.  ชดุกจิกรรมการเรยีนรูผ้สานเทคโนโลย ี

เสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริม 

ความสามารถการคดิวเิคราะห์ ส�าหรบันกัเรยีน

ระดับประถมศกึษาปีที่ 6 
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 2. แบบวดัความสามารถการคดิวเิคราะห์

วชิาคณติศาสตร์ 

 3. แบบสอบถามความพงึพอใจต่อการใช้ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความ

สามารถการคดิวเิคราะห์ส�าหรับนักเรยีนระดับ

ประถมศกึษาปีที่ 6

 การสร้างและการหาคุณภาพ 

เครื่องมอื

 1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อ 

ส่งเสรมิความสามารถการคดิวเิคราะห์ ส�าหรบั

นักเรยีนระดับประถมศกึษาปีที่ 6 

       1.1  วิเคราะห์เนื้อหา และก�าหนด 

จุดประสงค์การเรยีนรู้วชิาคณติศาสตร์ 

       1.2  พจิารณาก�าหนดกรอบผลการ

เรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม สื่อประกอบการสอน 

และการวัดผลประเมนิผล 

       1.3  สร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

คณิตศาสตร์ ประกอบไปด้วย 1) ชื่อกิจกรรม  

2) ค�าน�า 3) สารบญั 4) ค�าแนะน�าการใช้ส�าหรบัครู  

5) ค�าแนะน�า 6) จดุประสงค์การเรยีนรู้ 7) สาระ

การเรียนรู้ 8) กิจกรรมการเรียนการสอนด้วย

แอปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ เรือ่ง การหา 

พื้นทีข่องรปูสีเ่หลีย่มส�าหรบันกัเรยีนระดบัประถม

ศกึษาปีที ่6 โดยให้สมัพันธ์กบัเนื้อหาและร่วมกบั

แผนการจดัการเรยีนรู้ จ�านวน 4 ชัว่โมง ทัง้หมด 

4 ชุด ได้แก่ ชุดที่ 1 สี่เหลี่ยมมุมฉาก ชุดที่ 2 

สีเ่หลีย่มด้านขนาน ชดุที ่3 สีเ่หลี่ยมขนมเปียกปนู 

และชุดที่ 4 สี่เหลี่ยมคางหมู 9) กจิกรรมที่ 1-4 

โดยใช้การเรยีนรูใ้นเนื้อหาบทเรยีนเป็นรายบคุคล

และรายกลุ่ม 10) แบบฝึกหัดท้ายหน่วยกจิกรรม

ที่ 1-4 โดยการเรยีนรู้ผ่านแอปพลเิคชั่น Kahoot  

11) ภาคผนวก ได้แก่ สือ่ ใบเฉลยใบงานกจิกรรม 

ใบเฉลยใบตรวจสอบความรู ้และตารางสรปุคะแนน

  1.4  น�าชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

คณิตศาสตร ์ที่สร ้างขึ้นเสนอต ่ออาจารย ์ 

ทีป่รกึษาวทิยานพินธ์เพือ่ตรวจสอบความถูกต้อง 

เหมาะสม แล้วน�าไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง

ตามข้อเสนอแนะการหาคุณภาพของชดุการจดั

กจิกรรมการเรยีนรู้ 

       1.5  น�าชดุกจิกรรมการเรยีนรู้เสนอ

ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อประเมนิและตรวจสอบ

ความถกูต้องของชดุกจิกรรมการเรยีนรูฯ้ ผลการ

ประเมนิชดุกจิกรรมโดยภาพรวมมคีวามเหมาะสม 

อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 

       1.6  น�าชุดกิจกรรมฯ ที่ผ่านการ

ประเมนิและตรวจสอบแล้วไปทดลองใช้ (Try Out)  

จ�านวน 3 ครัง้ โดยมจี�านวนนกัเรยีนกลุม่ใกล้เคยีง 

กบักลุม่ตวัอย่าง การทดลองครัง้ที ่1 จ�านวน 3 คน  

ซึง่เป็นนกัเรยีนทีม่รีะดบัผลการเรยีนคณติศาสตร์ 

แตกต่างกัน คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน  

อย่างละ 1 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม  

การทดลองครั้งที่ 2 จ�านวน 9 คน ซึ่งเป็น

นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนคณิตศาสตร์ 

แตกต่างกนั คอื เก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ  

3 คน เพือ่ตรวจสอบความเหมาะสม การทดลอง

ครัง้ที่ 3 จ�านวน 30 คน ซึง่เป็นนกัเรยีนทีม่รีะดบั

ผลการเรียนคณิตศาสตร์แตกต่างกัน คือ เก่ง 

ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 10 คน เพื่อตรวจ

สอบความเหมาะสม มีประสิทธิภาพเท่ากับ 

75.28 /88.48
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       1.7  น�าชดุกจิกรรมการเรยีนรู้ผสาน

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมความ

สามารถการคดิวเิคราะห์วชิาคณติศาสตร์ส�าหรบั

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ไปทดลองใช้จรงิ

กับนักเรยีนกลุ่มตัวอย่าง 

 2. แบบวดัความสามารถการคดิวเิคราะห์        

  2.1  ศกึษาหลักการ ทฤษฎ ีเอกสาร

และงานวจิัยที่เกี่ยวข้อง

  2.2 ศกึษาวเิคราะห์สาระการเรยีนรู้ 

ตัวชี้วัด สาระการเรยีนรู้แกนกลาง จุดประสงค์ 

  2.3 สร้างแบบวัดความสามารถ 

การคดิวเิคราะห์ โดยได้ประยกุต์ใช้แนวคดิของบลูม 

(Bloom & Englehart, 1956) เป็นแบบปรนยัชนดิ

เลอืกตอบ (Multiple Choice) 4 ตวัเลอืก ตอบถกู 

ได้คะแนน 1 ตอบผดิได้คะแนน 0 โดยมแีบบทดสอบ 

จ�านวน 4 เนื้อหา เนื้อหาละ 10 ข้อ รวมเป็น 

ทั้งหมด 40 ข้อ ประกอบด้วย 1) สี่เหลี่ยม

มุมฉาก 2) สี่เหลี่ยมด้านขนาน 3) สี่เหลี่ยม 

ขนมเปียกปูน 4) สี่เหลี่ยมคางหมู 

  2.4 น�าแบบวัดความสามารถ 

การคิดวิเคราะห์เสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

พจิารณาความเทีย่งตรงเชงิโครงสร้างและหาค่า 

ความสอดคล้อง (IOC) ได้ค่าเท่ากับ 0.93

  2.5 น�าแบบวัดความสามารถ 

การคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ ไปทดสอบ

กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ไม่ใช ่

กลุ่มตัวอย่าง จ�านวน 40 คน 

  2.6 น�าผลการทดสอบมาตรวจให้

คะแนน แล้ววเิคราะห์หาความยากง่าย (p) และ

ค่าอ�านาจจ�าแนก (r) เป็นรายข้อและคัดเลือก 

แบบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีม่คีวามยากง่าย 

(p) ระหว่าง .20 - .08 และค่าอ�านาจจ�าแนก

ของข้อสอบ (r).20 ขึ้นไป จ�านวน 20 ข้อ ไว้ใช้ใน 

การทดลองซึ่งจากผลการวิเคราะห์เป็นรายข้อ 

เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�าหนด ความยากง่ายได้

ค่าเท่ากับ 0.56 และค่าอ�านาจจ�าแนกได้ค่า

เท่ากับ 0.27 

  2.7 หาความเชื่อมั่นของแบบวัด

ความสามารถการคิดวิเคราะห์ทั้งฉบับ โดยใช้

สูตร KR-20 (Kuder and Richardson, 1937) 

ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93 

  2.8 น�าแบบวัดความสามารถ 

การคดิวเิคราะห์ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 3. แบบสอบถามความพงึพอใจต่อการใช้ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความ

สามารถการคิดวิเคราะห์ ส�าหรับนักเรียน 

ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 

  3.1  ศึกษาทฤษฎีและเอกสาร

ที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ และน�ามาปรับให้สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การเรยีนรู้ 

  3.2  สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ 

ต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์  

เพื่อส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ 

ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ�านวน

ทัง้หมด 40 ขอ้ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

5 ระดับ (Rating Scale) (Likert, 1967) 

  3.3 น�าแบบสอบถามให้ผูเ้ชี่ยวชาญ  

3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  

และหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค�าถามกบั 

วัตถุประสงค์ (IOC) ได้ค่า IOC เท่ากับ 0.97 
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  3.4 น�าแบบสอบถามความพงึพอใจ 

ต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วย

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิวชิาคณติศาสตร์ เพือ่ส่งเสรมิ 

ความสามารถการคดิวเิคราะห์ ส�าหรบันกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ไปทดลองใช้นักเรียน 

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ทีไ่ม่ใช่กลุม่ตัวอย่าง จ�านวน  

40 คน การหาความเชื่อมั่น ด้วยวิธีการหา 

ความคงทีภ่ายใน Kuder-Richardson Reliability 

และการค�านวณค่าสถิติของคะแนนรายข้อ  

(ให้คะแนนแบบ 0-1) ซึ่งคะแนนรวมใช้สูตร 

(KR-20) แล้วน�าผลทีไ่ด้ไปเปรยีบเทยีบกบัเกณฑ์ 

ทัง้ฉบับ ได้ค่าความเชื่อมั่น 0.93 

 การวเิคราะห์ข้อมูล

 วเิคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถติ ค่าร้อยละ  

ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบ 

t-test แบบ Pair-test

 การเก็บรวบรวมข้อมูล

 เก็บรวบรวมข้อมูล ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศกึษา 2561 จ�านวน 4 คาบการเรยีน แบ่งเป็น  

คาบเรยีนละ 50 นาท ีด�าเนนิตามขัน้ตอน ดังนี้

 1. ปฐมนเิทศนกัเรยีนก่อนการทดลอง 

เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจการเรียน 

โดยใช้ชดุกจิกรรมการเรยีนรู้ และเข้าใจถงึบทบาท

ของนักเรยีนเพื่อการปฏบิัตตินได้ถูกต้อง 

 2. ให้กลุ่มตัวอย่างท�าแบบวัดความ

สามารถการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร ์

ก่อนเรยีน

 3. ทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จ�านวน 4 ชุด ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น โดยใช้เวลา

สอน 4 ชั่วโมง

 4. ประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์

ระหว่างเรยีนโดยครเูป็นผูป้ระเมนิ จากนัน้บนัทกึ

ข้อมูลและน�าผลที่ได้มาวเิคราะห์ 

 5. ให้กลุ่มตัวอย่างท�าแบบวัดความ

สามารถการคิดวิเคราะห์หลังเรียน ซึ่งใช้ 

แบบทดสอบชุดเดยีวกับก่อนเรยีน เพือ่น�าคะแนน 

ที่ได้ไปวเิคราะห์ผล 

 6. ให้กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษา และ

ครูผู้สอนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลย ี

เสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริม 

ความสามารถการคดิวเิคราะห์ ส�าหรบันกัเรยีน 

ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 แล้วน�าไปวเิคราะห์ผล

ผลการวจิัย
 1. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของ

ชดุกจิกรรมการเรยีนรูผ้สานด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริม 

ความสามารถการคดิวเิคราะห์ส�าหรบันกัเรยีน

ระดับประถมศกึษาปีที่ 6  มดีังนี้
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ตารางที ่1 ประสทิธภิาพของกระบวนการ (E
1
) และประสทิธภิาพของผลลัพธ์ (E

2
) ชดุกจิกรรมการเรยีนรู้ 

คณติศาสตร์ โดยใช้ชดุกจิกรรมการเรยีนรูผ้สานกบัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิวชิาคณติศาสตร์ เพือ่ส่งเสรมิ 

ความสามารถการคดิวเิคราะห์ ส�าหรับนักเรยีนระดับประถมศกึษาปีที่ 6

ชุดกจิกรรมที่

คะแนนระหว่างเรยีน คะแนน

ระหว่างเรยีน

(E
1
)

คะแนนหลังเรยีน

(เต็ม 20 คะแนน) 

(E
2
)

จ�านวน

นักเรยีน

คะแนน

เต็ม

คะแนนที่ได้

1 40 400 345 87

90.88
2 40 400 344 86

3 40 400 344 86

4 40 400 345 86

ร้อยละเฉลี่ย 86.19 E
2
=90.88

 จากตารางที่ 1 พบว่า ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

วิชาคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถ 

การคดิวเิคราะห์ ส�าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา 

ปีที่ 6 ที่พัฒนาขึ้น มีค่าประสิทธิภาพของ

กระบวนการ (E
1
) เท่ากบั 86.19 และค่าประสทิธภิาพ

ของผลลัพธ์ (E
2
) เท่ากับ 90.88 สูงกว่าเกณฑ ์

ทีก่�าหนดไว้ เมือ่พจิารณาตามชดุกจิกรรม พบว่า 

ชดุกจิกรรมที ่1 มค่ีาประสทิธภิาพของกระบวนการ 

(E
1
) เท่ากับ 87.00 และค่าประสิทธิภาพของ

ผลลัพธ์ (E
2
) เท่ากับ 90.88 ชุดกิจกรรมที่ 2  

มคี่าประสทิธภิาพของกระบวนการ (E
1
) เท่ากับ 

86.00 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E
2
) 

เท่ากบั 90.88 ชดุกจิกรรมที ่3 มค่ีาประสทิธภิาพ

ของกระบวนการ (E
1
) เท่ากับ 86.00 และค่า

ประสทิธภิาพของผลลพัธ์ (E
2
) เท่ากบั 90.88 ชดุ

กจิกรรมที ่4 มค่ีาประสทิธภิาพของกระบวนการ 

(E
1
) เท่ากับ 86.00 และค่าประสิทธิภาพของ

ผลลพัธ์ (E
2
) เท่ากบั 90.88 ชดุกจิกรรมทัง้ 4 ชดุ  

มปีระสทิธภิาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนดไว้

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความสามารถการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม 

การเรยีนรูผ้สานด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิวชิาคณติศาสตร์ เพือ่ส่งเสรมิความสามารถการคดิวเิคราะห์  

ส�าหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 ก่อนเรยีนและหลังเรยีน

การทดสอบ จ�านวนนักเรยีน Mean S.D. t sig

ก่อนเรยีน 40 12.78 2.24
16.09* .000

หลังเรยีน 40 18.18 0.67

* p. < .05
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 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการประเมนิ

ความสามารถการคดิวเิคราะห์ของนกัเรยีนทีผ่่าน 

การเรยีนรู้ด้วยชดุกจิกรรมการเรยีนรูผ้สานด้วย

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิวชิาคณติศาสตร์ เพือ่ส่งเสรมิ 

ความสามารถการคดิวเิคราะห์ ส�าหรบันกัเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 มคีะแนนทดสอบก่อนเรยีน 

เฉลี่ย 12.78 และคะแนนทดสอบหลังเรียน 

เฉลี่ย 18.18 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง

ระหว่างค่าเฉลี่ยที่กลุ่มตัวอย่างสัมพันธ์กัน 

(t-test Paired Two Samples) พบว่า นักเรียน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรยีน มนีัยส�าคัญทางสถติทิี่ระดับ .05

ตารางที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  

วชิาคณติศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถการคดิวเิคราะห์ ส�าหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6

ข้อที่
N = 40

แปลผล
S.D.

ด้านปัจจัยน�าเข้า

1. ค�าชี้แจงของกจิกรรมการเรยีนรู้ท�าให้เข้าใจง่าย 4.48 0.40 มาก

2. เนื้อหาเหมาะสมและน่าสนใจ 4.50 0.50 มาก

3. รูปภาพ วดีโีอ มคีวามสอดคล้อง 4.73 0.35 มากที่สุด

4. สื่อการเรยีนรู้มคีวามเชื่อมโยงไปสู่แหล่งการเรยีนรู้ภายนอกได้ 4.85 0.18 มากที่สุด

5. เวลามคีวามเหมาะสมเพยีงพอส�าหรับการเรยีนรู้ 4.48 0.22 มาก

รวม 4.65 0.27 มากที่สุด

ด้านกระบวนการ

6. ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ฯ ส่งเสรมิให้มกีารเรยีนรู้ได้ด้วยตนเอง 4.23 0.05 มากที่สุด

7. ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ฯ ท�าให้เข้าใจและเรยีนง่าย 4.95 0.16 มากที่สุด

8. ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ฯ มรีูปภาพและโมเดล 3 มติ ิสวยงาม 4.80 0.16 มากที่สุด

9. ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ฯ มคีวามชัดเจนของการเรยีกชื่อไอคอน 4.98 0.02 มากที่สุด

10. ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ฯ มกีารน�าเสนออย่างต่อเนื่อง 4.93 0.12 มากที่สุด

รวม 4.91 0.09 มากที่สุด

ด้านผลผลติ

11. ชดุกจิกรรมการเรยีนรู้ฯ มกีารเรยีนรู้ตามขัน้ตอนการคดิวเิคราะห์

12. ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ฯ ช่วยสามารถรู้จักการแก้ปัญหา

4.90

4.75

0.09

0.19

มากที่สุด

มากที่สุด

13. ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ฯ สามารถทบทวนบทเรยีนได้ 4.85 0.13 มากที่สุด

14. ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ฯ น�าไปประยุกต์ใช้ในชวีติประจ�าวันได้ 4.95 0.05 มากที่สุด

15. ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ฯ ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 4.98 0.02 มากที่สุด

รวม 4.89 0.10 มากที่สุด

ภาพรวมความพงึพอใจ 4.78 0.17 มากที่สุด
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 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความ

พึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้ชุดกิจกรรม 

การเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  

เพื่อส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์  

วชิาคณติศาสตร์ ส�าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปีที่ 6 พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  

(  = 4.78, S.D.= 0.17) เมื่อพิจารณาตาม

ประเด็นมดีังนี้ 

 ด้านปัจจัยน�าเข้าภาพรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด ( =46.5, S.D.=0.27) เมื่อ

พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่นักเรียน

มีความพึงพอใจมากที่สุดคือ สื่อการเรียนรู้ 

มคีวามเชือ่มโยงไปสูแ่หล่งการเรยีนรู้ภายนอก

ได้ ( =4.85) มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก

ที่สุด (S.D.=0.18)

 ด้านกระบวนการภาพรวมอยูใ่นระดับ 

มากทีส่ดุ ( =4.91, S.D.=.09) เมือ่พจิารณาเป็น

รายข้อ พบว่า ข้อทีน่กัเรยีนมคีวามพงึพอใจ 

มากที่สุดคอื ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ มคีวาม

ชัดเจนของการเรยีกชื่อไอคอน ( =4.98) มี

ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด (S.D.=0.02)

 ด้านผลผลิตภาพรวมอยู่ในระดับ 

มากทีสุ่ด (  = 4.89, S.D.= 0.10) เมือ่พจิารณา

เป็นรายข้อ พบว่า ข้อทีน่กัเรยีนมคีวามพงึพอใจ

มากทีส่ดุคอื ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้ช่วยให้มผีล

สมัฤทธิท์างการเรยีน ( =4.98) มคีวามพงึพอใจ 

อยู่ในระดับมากที่สุด (S.D.=0.02)

สรุปผลการวจิัย
 1. ชดุกจิกรรมการเรยีนรูฯ้ ทีพั่ฒนาขึ้น 

มปีระสทิธภิาพ E
1
/E

2
 เท่ากบั 86.19 /90.88 สงูกว่า 

เกณฑ์ที่ก�าหนดไว้ 75/75 แสดงว่าชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงวิชา

คณติศาสตร์ เพือ่ส่งเสรมิความสามารถการคดิ

วเิคราะห์ส�าหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 

สามารถน�าไปใช้ในการจัดการเรยีนการสอนได้

 2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถ

การคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่ผ่านการเรียนรู้

ด้วยชุดกจิกรรมการเรยีนรูผ้สานด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความ

สามารถการคิดวิเคราะห์ ส�าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีที่ 6 มคีะแนนทดสอบก่อนเรยีน

เฉลี่ย 12.78 และคะแนนทดสอบหลังเรียน 

เฉลี่ย 18.18 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง

ระหว่างค่าเฉลี่ย พบว่า หลังเรียนนักเรียนมี 

ความสามารถการคดิวเิคราะหสู์งกว่าก่อนเรยีน

แตกต่างกัน มนีัยส�าคัญทางสถติทิี่ระดับ .05

 3. นกัเรยีนทีใ่ช้ชดุกจิกรรมการเรยีนรู้

ผสานด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิวชิาคณติศาสตร์ 

เพื่อส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ 

ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความ

พงึพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด

การอภปิรายผลการวจิัย

 1. การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ผสานด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิวชิาคณติศาสตร์ 

เพื่อส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ 

ส�าหรบันกัเรยีนระดบัประถมศกึษาปีที ่6 พบว่า  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีประสิทธิภาพ E
1
/E

2
 

เท่ากบั 86.19 /90.88 ซึง่สงูกว่าเกณฑ์ทีก่�าหนดไว้  

75/75 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าผู้วิจัยได้ประยุกต ์

ใช้แนวคดิของบลมู (Bloom, & Englehart, 1956) 

ที่จ�าแนกระดับความสามารถในแต่ละด้าน 

ประกอบด้วยความรู้ ความเข้าใจ การน�าไปใช้ 
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และการวิเคราะห์ ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

เช่น การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้านความรู้ 

โดยครูเปิดรูปภาพสี่เหลี่ยมแบบ 3 มิติ ชนิด 

ต่าง ๆ  จากเวบ็ไซต์และยทูปูพร้อมกบัให้นกัเรยีน

ช่วยกนัตอบว่าเป็นรปูสีเ่หลีย่มชนดิอะไร ด้านความ

เข้าใจให้ระบสุิง่ทีพ่บเห็นในชวีติประจ�าวันมอีะไร 

บ้างทีเ่ป็นรูปสีเ่หลีย่มทีน่กัเรยีนรูจ้กั ด้านการน�า

ไปใช้ให้นักเรียนแสดงการหาพื้นที่แบบนับ

ตาราง และหาพื้นที่แบบแรเงาส่วนเกิน ด้าน

วเิคราะห์ให้นักเรยีนศกึษาการหาพื้นที่สี่เหลี่ยม

ให้ครบทกุแบบจากสือ่เทคโนโลยเีสมอืนจรงิแล้ว

แสดงวธิกีารหาพื้นทีต่ามใบงานกจิกรรมแล้วท�า 

แบบทดสอบวัดความสามารถการคิดวิเคราะห์

หลังเรยีน กจิกรรมละ 4 ข้อ โดยให้แต่ละคนน�า

กระดาษที่ครูแจกให้มาตอบค�าถามซึ่งในแต่ละ

ค�าถามจะเป็นแบบการคิดวิเคราะห์ ความรู้ 

ความจ�าและทักษะของนักเรียน สอดคล้องกับ 

ชวิศา กลิ่นจันทร์ (2557) ที่ศึกษาการพัฒนา

ชุดกิจกรรมคณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณติศาสตร์ ชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ตามแนวคดิ

ของบลูม ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรยีนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�าคญั

ทางสถติทิีร่ะดบั .05 นอกจากนี้ในแต่ละแผนการ

จัดการเรียนรู้ผู้วิจัยได้บูรณาการเทคโนโลย ี

เสมอืนจรงิมาช่วยสร้างความเข้าใจและกระตุ้น

ความสนใจให้กับนักเรียนโดยสื่อเทคโนโลย ี

เสมอืนจรงิทีผู่ว้จิยัได้ออกแบบนัน้นกัเรยีนสามารถ

มปีฏสิมัพนัธ์โต้ตอบกนัได้ รวมถงึมรูีปโมเดล 3 มติ ิ 

สามารถย่อ ขยายและหมนุได้ 360 องศา และมี

เมนูส�าหรบัเลอืกดวูดีโีอแนะน�าการหาพื้นทีส่ีเ่หลีย่ม

แต่ละชนิด รูปภาพเนื้อหา และเว็บไซต์ เพื่อให้

นกัเรยีนสามารถศกึษาเพิม่เตมิจากแหล่งข้อมลู

ภายนอกได้อกีด้วย ซึง่โดยปกตนิกัเรยีนจะได้เรยีนรู้ 

จากชุดกิจกรรมที่ครูผู้สอนใช้ตามที่กระทรวง

ศึกษาธิการก�าหนด ซึ่งเทคโนโลยีเสมือนจริง 

จะช่วยพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะห์

ในการแก้โจทย์ปัญหาที่ผู้วิจัยได้ก�าหนดไว้ใน 

ใบงานกจิกรรมระหว่างเรยีน สอดคล้องกบัอไุรวรรณ  

ยอดสะเทิน, อรัญ ชุยกระเดื่อง และอรุณ ี 

จันทร์ศิลา (2553) ที่ศึกษาพบว่าแผนการจัด

กจิกรรมการเรยีนรูเ้รือ่งตวัประกอบของจ�านวนนบั 

โดยใช้รปูแบบการเรยีนรู ้4MAT ร่วมกบัเทคโนโลยี

เสมอืนจรงิฯ สามารถพัฒนาให้นกัเรยีนมทัีกษะ

การคดิวเิคราะห์ เช่นเดยีวกับวัลยา บุญอากาศ 

(2556) ทีศ่กึษาผลการจัดการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื

เทคนิค STAD ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และทกัษะการคดิวเิคราะหว์ชิาคณติศาสตร์ของ

นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 โดยจัดกจิกรรม

การเรยีนรูท้ีเ่น้นให้นักเรยีนช่วยกันแก้โจทย์ปัญหา

และหาค�าตอบร่วมกัน ส่งเสริมให้ผู้เรียนท�า

กิจกรรมร่วมกัน โดยนักเรียนแต่ละคนมีความ 

สามารถแตกต่างกนั มกีารแลกเปลีย่นความคดิเห็น  

ตลอดจนมคีวามรับผดิชอบร่วมกันและช่วยเหลอื

พึ่งพากันทั้งในส่วนตนและส่วนรวม นักเรียน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นสูงกว่านักเรียน 

ทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิสอดคล้องกบั

จักรพันธ์ ชาญสมร (2560) ที่ศกึษาการพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 

ที่เน้นการคิดวิเคราะห์และการให้เหตุผล เรื่อง  

บทประยุกต์ ส�าหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6  

โดยเน้นให้นักเรยีนฝึกทกัษะการแก้ปัญหาระหว่าง

เรยีน รวมทัง้ฝึกการใช้เหตผุลสอดแทรกกจิกรรม 

กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในกิจกรรม 

การเรยีนรู้อยู่ตลอดเวลา 
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 2. ความสามารถการคดิวเิคราะห์วชิา

คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ผ่านการเรียนรู้ด้วย 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมการ 

คดิวเิคราะห์ส�าหรบันกัเรยีนระดบัประถมศกึษา

ปีที่ 6 พบว่า นักเรียนมีความสามารถการคิด

วเิคราะห์หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน มนัียส�าคญั

ทางสถติทิี่ระดับ .05 ทัง้นี้เป็นเพราะว่านักเรยีน 

ได้เรยีนรู้ด้วยสือ่เทคโนโลยเีสมอืนจรงิซึง่ประกอบ

ไปด้วยเมนูต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วย

ตนเอง โดยมีตัวอย่างของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก

แบบ 3 มติ ิทีห่มุนได้ 360 องศา รวมถงึสามารถ

ย่อ ขยาย และย้ายต�าแหน่งได้ตามที่ต้องการ 

นอกจากนี้มีรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากลักษณะต่าง ๆ 

ที่พบในชีวิตประจ�าวัน เช่น โต๊ะ เตียง ลูกเต๋า 

สนามฟุตบอล รวมทัง้มวีดิโีอสาธติการหาพื้นที่

สีเ่หลีย่มมมุฉาก และเวบ็ไซต์แนะน�าการหาพื้นที่

รูปสี่เหลี่ยมมุมฉากจากแหล่งต่าง ๆ เพื่อให้

นกัเรยีนสามารถศกึษาเพิม่เตมิจากแหล่งเรยีนรู้ 

ภายนอกได้ท่ัวโลก ซึ่งการเรียนการสอนโดย

ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นการจัดการเรียนรู้ 

ที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติและแสวงหาความรู้

ด้วยตนเองท�าให้ผู้เรียนตั้งใจและติดตามด้วย

การสังเกต คดิและวเิคราะห์ ซึ่งเป็นสิ่งที่ส�าคัญ

ส�าหรับการเรยีนการสอนเพือ่ให้การเรยีนรูเ้ป็นไป

อย่างมปีระสทิธภิาพและสามารถพฒันาการคดิ

วเิคราะห์ของผู้เรยีน (Gagné, 1985) สอดคล้อง

กบัจริวสั นลิาภรณ์ (2558) ทีศ่กึษาพบว่านกัเรยีน

ทีใ่ช้สือ่ดจิทิลัเลร์ินนิง่ออ็บเจกต์วชิาคณติศาสตร์

มผีลสัมฤทธิ์หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมี

นัยส�าคัญทางสถติทิี่ระดับ .05 ท�านองเดยีวกับ

เกศรนิทร์ ศรเีงนิ (2561) ได้ศกึษาพบว่านกัเรยีน

ที่เรียนด้วยสื่อมัลติมิเดียสาระคณิตศาสตร์

เรือ่งเรขาคณติโดยการใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ 

มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนดขีึ้น 

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการ

ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผสานด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความ

สามารถการคดิวเิคราะห์ ส�าหรบันกัเรยีนระดบั

ประถมศกึษาปีที ่6 พบว่า นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจ 

อยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องจากนักเรียน

ได้เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ 

สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนการสอน

ที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้ รวมถึงม ี

รปูโมเดล 3 มติ ิทีส่ามารถย่อ ขยายและหมนุได้ 

360 องศา นอกจากนี้ยังมีเมนูส�าหรับเลือกดู 

เนื้อหาทั้งในรูปแบบวีดีโอรูปภาพ แบบฝึกหัด 

ท้ายบทออนไลน์ ผ่านแอปพลเิคชนั Kahoot และ

เว็บไซต์ที่เชื่อมโยงไปยังแหล่งความรู้เพิ่มเติม

ภายนอก ซึง่นกัเรยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้ทกุที ่ทกุเวลา  

ซึง่มข้ีอแตกต่างจากการเรยีนแบบปกตทิีค่รเูป็น

ศนูย์กลางของแหล่งการเรยีนรูแ้ละคอยให้ข้อมลู

แก่นักเรยีนเพยีงอย่างเดยีวและสือ่ที่ใช้ก็จะเป็น

สื่อทางเดียว เช่น รูปภาพ สื่อวัสดุ รวมถึงการ

เรียนรู้ได้เพียงแค่ในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว  

จงึท�าให้นักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อสือ่เทคโนโลยี

เสมอืนจรงิทีน่�ามาใช้ในการเรยีนการสอนอยู่ใน

ระดบัมาก เป็นการพฒันารปูแบบการเรยีนการสอน 

ที่จะช่วยส่งเสริมและพัฒนาผลการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ของนักเรียนให้มีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น 

สอดคล้องกบั Estapa and Nadolny (2015) ทีศ่กึษา 

พบว่าบทเรียนคณิตศาสตร์ที่ใช้เทคโนโลย ี

เสมอืนจรงิช่วยพฒันาความสามารถคดิวเิคราะห์

ของนกัเรยีนและมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนเพิม่ขึ้น  
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ตลอดจนกระตุ้นให้นกัเรยีนมคีวามสนใจในการ

เรยีนรู้วชิาคณติศาสตร์

ข้อเสนอแนะ
 ข้อเสนอแนะเพือ่น�าผลการวจิยัไปใช้

 1. การใช้ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ผสาน

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์  

เพื่อส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์  

ครูผู้สอนควรศึกษาค�าอธิบายการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้อย่างละเอียด เพื่อให้มีความเข้าใจ

และสามารถจัดการเรยีนรูไ้ด้อย่างมปีระสทิธภิาพ

 2. การใช้ชดุกจิกรรมการเรยีนรู้ผสาน

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาคณิตศาสตร์  

เพือ่ส่งเสรมิความสามารถการคดิวเิคราะห์ ส�าหรบั

นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ต้องใช้ระบบ 

เครือข่ายอินเตอร์เน็ตที่มีความเสถียร ดังนั้น 

โรงเรยีนจะต้องจดัเตรยีมระบบเครอืข่ายอนิเตอร์เน็ต 

ให้มคีวามพร้อม เพือ่ท�าให้การใช้สือ่มปีระสทิธภิาพ

 3. ครูผู้สอนควรก�ากับดูแลการเรียน 

การสอนให้เป็นไปตามชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ผสานด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิวชิาคณติศาสตร์  

เพือ่ส่งเสรมิความสามารถการคดิวเิคราะห์ส�าหรบั 

นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 อย่างใกล้ชิด 

เพือ่ให้นกัเรยีนได้เรยีนรูค้รบตามแผนการเรยีนรู้ 

ที่ก�าหนดไว้

 ข้อเสนอแนะในการวจิัยครั้งต่อไป

 1. ควรมกีารศกึษาชดุกจิกรรมการเรยีนรู้ 

ผสานด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิวชิาคณติศาสตร์ 

เพื่อส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ 

ส�าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6  

เนื้อหาวชิาคณติศาสตร์ เรื่องอืน่ ๆ  เช่น รายวชิา

พื้นฐานคณติศาสตร์ ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6

 2. ควรมีการศึกษาพัฒนาเนื้อหาวิชา

คณิตศาสตร์โดยใช้การผสมสผานเทคโนโลยี 

ร่วมกันระหว่างแอปพลเิคช่ันเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ  

(Augmented Reality) กบัแอปพลเิคชัน่เทคโนโลยี

สภาพแวดล้อมเสมอืน (Virtual Reality) 
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