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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ออกแบบและพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม  สำหรัับพััฒนาทัักษะ        

การคิดิเชิงิคำนวณ 2) เพื่่�อศึกึษาผลการพัฒันาทัักษะการคิดิเชิงิคำนวณ หลังัการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่�อความจริงิเสริมิ 3) เพื่่�อศึกึษา

ความพึงพอใจในการเรีียนรู้�ด้้วยส่ื่�อความจริงเสริิม กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้� คืื อ นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 

โรงเรีียนบ้้านโพธิ์์� จำนวน 30 คน เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิัยั ได้้แก่ ่1) สื่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ เรื่่�อง การเขียีนโปรแกรม

โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ 2) แบบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ 3) แบบวััดความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ด้้วยสื่่�อความจริิงเสริิม  

สถิิติิที่่�ใช้้ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ยของประชากร (µ) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของประชากร (σ) และค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์	 	

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 1) การออกแบบสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม  เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ ผู้ ้�วิิจััย      

ได้้ดำเนิินการออกแบบและพััฒนาตามรููปแบบ ADDIE Model โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 1 การวิิเคราะห์์ (Analysis) 

2 การออกแบบ (Design) 3 การพััฒนา (Development) 4 การนำไปใช้้  (Implementation) 5 การประเมิินผล 

(Evaluation) โดยได้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมที่่�มีีลัักษณะเป็็นแฟลชการ์์ด ที่่ �แบ่่งออกเป็็น  2 องค์์ประกอบได้้แก่่         

1) สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบภาพ 3 มิิติิ พร้้อมเสีียงบรรยาย 2) สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบวิิดีีโออิินโฟกราฟิิก โดยมีีจำนวน 3 เรื่่�อง 

ได้้แก่่ 1) สััญลัักษณ์์พื้้�นฐานสำหรัับการเขีียนผัังงาน 2) ความรู้้�เบื้้�องต้้นของโปรแกรม Scratch และ3) กลุ่่�มคำสั่่�งพื้้�นฐาน

ของโปรแกรม  Scratch ซึ่่�งสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมได้้พััฒนาขึ้้�นตามแนวคิิด ข องทฤษฎีีการสร้้างองค์์ความรู้้�             

ด้้วยตััวเองที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือทำ	 	 	 	 	 	 	 	 	
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	 	 	 2) ผลการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณพบว่่าคะแนนร้้อยละของระดัับพััฒนาการของกลุ่่�มเป้้าหมาย 

เท่่ากัับ ร้้อยละ 82.24 แสดงว่่ากลุ่่�มเป้้าหมาย มีีพััฒนาการหลัังเรีียน อยู่่�ในระดัับสููงมาก 	 	 	 	

	 	 	 3) ผลการศึกึษาความพึงึพอใจในการเรีียนรู้้�ด้้วยสื่่�อความจริงิเสริมิ พบว่า่ผลของความพึงึพอใจอยู่่�ในระดับั

ดีีมาก (µ = 4.57, σ = 0.14)

คำสำคััญ:  การเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม, การคิิดเชิิงคำนวณ,  การสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง 

Abstract 

The objectives of this research were: 1) to design and develop augmented reality learning 
media to enhance computational thinking skills.; 2) to investigate the effects of augmented reality 
learning media on the development of computational thinking skills.; and 3) to examine the learners’ 
satisfaction with the use of AR learning media. The target group of this study consisted of 30 Grade 5 
students from Ban Pho School. The research instruments included: 1) AR learning media on the topic 
of programming with logical reasoning, 2) a computational thinking skills assessment, and 3) a satisfaction 
questionnaire on learning with AR media. the statistics used included the mean (M), standard deviation 
(S.D.), and relative gain score.

The research findings revealed that: 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 1) The design of the augmented reality (AR) learning media on the topic of programming 
with logical reasoning was developed using the ADDIE Model, consisting of five phases: Analysis, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation. The resulting AR learning media took the form of    
flashcards and included two main components: (1) 3D content with narration, and (2) video infographics. 
The media covered three main topics: (1) basic flowchart symbols, (2) an introduction to the Scratch 
programming environment, and (3) fundamental Scratch commands. The AR learning media was   

developed based on the concept of constructivist theory, emphasizing hands-on learning. 	 	

	 	 	 2) The results of computational thinking skill development showed that the average 

percentage of students’ progress was 82.24%, indicating a very high level of improvement after learning. 	

	 	 	 3) The students’ satisfaction with the AR learning media was found to be at a very high 

level (µ = 4.57, σ = 0.14)
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บทนำ 

ในยุุคดิิจิิทััลที่่�เทคโนโลยีีและนวัตกรรมมีีบทบาท

สำคััญในการพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคม  การศึึกษา            

ในศตวรรษที่่� 21 จำเป็็นต้้องมุ่่�งเน้้นการพััฒนาทักัษะที่่�ช่ว่ยให้้

นักัเรีียนสามารถคิดิวิเิคราะห์แ์ละแก้้ปัญัหาอย่า่งเป็น็ระบบ 

หนึ่่�งในทัักษะที่่�มีีความสำคััญอย่่างมากคืือ ทัักษะการคิิด  

เชิงิคำนวณ (Computational Thinking) ซึ่่�งเป็น็กระบวนการ

ทางความคิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการแก้้ปัญหาด้้วยแนวคิด          

ที่่�นำไปสู่่�การแก้้ไขโดยใช้้คอมพิิวเตอร์์หรืือเทคโนโลยีีอื่่�น   

ซึ่่�งทักัษะนี้้�ได้้รับัการยอมรับัว่า่เป็น็พื้้�นฐานสำคัญัที่่�สามารถ    

ใช้้ในการแก้้ปัญหาในทุกสาขาวิิชา ไม่่เพีียงแต่่ในด้้าน

วิิทยาการคอมพิิวเตอร์์เท่่านั้้�น  แต่่ยัังครอบคลุุมไปถึึง       

การแก้้ปััญหาในชีีวิิตประจำวััน (Wing, 2006)	 	 	

	 การจััดการเรีียนรู้�วิิชาวิิทยาการคำนวณในระดัับ

ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 จึ งเป็็นก้้าวแรกที่่�สำคััญในการพััฒนา

ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียน  ซึ่่�งเป็็นช่่วงวััย            

ที่่�ผู้้�เรีียนเริ่่�มพััฒนาความสามารถในการคิิดเชิิงนามธรรม 

สามารถเข้้าใจแนวคิิดพื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับการแก้้ปัญหา        

การลำดัับขั้้�นตอน  และการวิิเคราะห์์อย่่างเป็็นระบบ          

ได้้  อย่่างเหมาะสมตามพััฒนาการ (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 

2561) ซึ่่�งจะเป็็นการวางรากฐานในการเรีียนรู้้�ด้้าน

เทคโนโลยีีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์์ที่่�สำคััญก่่อนเข้้าสู่่�

ระดัับการเรีียนรู้�ที่่�ซัับซ้้อนมากขึ้้�นในระดัับชั้้�นที่่�สููงขึ้้�น 

หลัักสููตรวิิทยาการคำนวณมีีเป้้าหมายให้้ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�

ความเข้้าใจในพื้้�นฐานของการคิดิเชิงิคำนวณ การแก้้ปัญัหา

อย่า่งเป็็นระบบ และสามารถประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทที่่�แตกต่่างกััน 

(สถาบัันส่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 

2561)

	 อย่่างไรก็็ตาม  การเรีียนการสอนเพื่่�อพััฒนาทัักษะ

การคิิดเชิิงคำนวณในปััจจุุบััน  มีีแนวทางการจััดการเรีียน

การสอนที่่�ยัังคงเน้้นการบรรยายเชิิงทฤษฎีีเป็็นหลััก เช่่น 

การสอนสััญลัักษณ์์ผัังงาน  หรืือการใช้้โปรแกรมพื้้�นฐาน   

โดยขาดการฝึึกฝนผ่านกิจกรรมที่่�เน้้นการลงมืือปฏิิบััติิ    

และการคิิดสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ช่่วยพััฒนา

ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณอย่่างแท้้จริิง (พรนภััส ใหญ่่วงค์์ 

และ อัังคณา อ่่อนธานีี, 2565) สอดคล้้องกัับ (วทััญญูู สารปรััง 

และคณะ, 2567) ที่่�พบว่่าผู้้�เรีียนยัังขาดแรงจููงใจและ         

ไม่่สามารถเช่ื่�อมโยงความรู้�ไปใช้้ในสถานการณ์์จริงได้้        

ดัังนั้้�น  การพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณจึึงต้้องการ  

เคร่ื่�องมืือและเทคโนโลยีีที่่�ช่่วยในการฝึึกฝน  (Ardiyanti 

and Jayanta, 2024) ซึ่่�งการใช้้สื่่�อความจริิงเสริิม         

(Augmented Reality: AR) จึ ึงเป็็นหนึ่่�งในแนวทาง             

ที่่�มีีศัักยภาพในการยกระดัับการเรีียนรู้้� โดย AR เป็็น

เทคโนโลยีีที่่�ช่่วยเพิ่่�มความตื่่�นเต้้นและความมีีส่่วนร่่วม    

ของผู้้�เรีียนผ่านการผสมผสานวัตถุเุสมืือนกับสภาพแวดล้้อมจริง 

ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง 

และช่่วยสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีคุุณค่่าและยั่่�งยืืน 

โดยเน้้นให้้ผู้�เรีียนเข้้าใจและสามารถประยุุกต์์ใช้้ความรู้�       

ที่่�ได้้รับในสถานการณ์์จริง (นัันทรัตน์์ เกีียรติิศัักดิ์์�โสภณ   

และ ณััฐริิกา สงสัังข์์, 2567)	 	 	 	

	 นอกจากนี้้� การนำ AR ม าใช้้ในการเรีียนการสอน

วิิชาวิิทยาการคำนวณยัังสอดคล้้องกัับแนวคิิดของทฤษฎีี

การเรีียนรู้�ด้้วยตนเอง (Self-directed Learning Theory) 

ซึ่่�งเน้้นให้้ผู้�เรีียนเป็็นศููนย์กลางของการเรีียนรู้� มีีบทบาท    

ในการกำหนดเป้้าหมาย เลืือกวิิธีีการเรีียนรู้� ตลอดจน

ประเมิินผลการเรีียนรู้�ของตนเอง การเรีียนรู้�ผ่่าน  AR       

ช่่วยเปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนได้้สำรวจ ท ดลอง และเรีียนรู้�     

ด้้วยตนเองในบริิบทที่่�หลากหลาย ซึ่่�งส่่งเสริิมให้้เกิิด      

ความรัับผิิดชอบและแรงจููงใจภายในต่อการเรีียนรู้�            

ของตนเอง (มููนีีเร๊๊าะ ผดุุง และคณะ, 2563) อย่่างไรก็็ตาม 

ในบริิบทของการจััดการเรีียนรู้้�ระดัับประถมศึึกษา             

โดยเฉพาะในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ ยั ังคงพบข้้อจำกััด

ในการสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียน

ได้้เรีียนรู้้�อย่่างอิิสระและมีีความหมายด้้วยตนเอง ทั้้ �งนี้้�      

สื่่�อการเรีียนรู้้�แบบดั้้�งเดิิมอาจยัังไม่่สามารถตอบสนอง   

ความสนใจหรืือกระตุ้้�นแรงจููงใจภายในของผู้้�เรีียนได้้     

อย่่างเพีียงพอ การประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีความจริงเสริิม 

(AR) จึ งเป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�มีีศัักยภาพในการส่่งเสริิม       

การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก โดยเปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนได้้กำหนดเส้้นทาง   

การเรีียนรู้้�ของตนเอง พร้้อมทั้้�งฝึึกฝนความรัับผิิดชอบและ

การประเมิินตนเองอย่่างต่่อเน่ื่�อง ซึ่่� งสอดคล้้องกัับ                

ผลการศึึกษาของ (Ardiyanti and Jayanta, 2024) ที่่�ได้้

พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ในรููปแบบ “สื่่�อพีีระมิิดอาหาร”        

โดยบููรณาการเทคโนโลยีี  AR กั ับกิิจกรรมการเขีียน
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โปรแกรม (coding) เพื่่�อส่ง่เสริมิทักัษะการเรีียนรู้�ด้้วยตนเอง

และทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณของนักัเรีียนระดับัประถมศึึกษา 

ผลการวิิจััยพบว่่าสื่่�อที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความถููกต้้อง เหมาะสม 

และได้้รับการตอบรัับที่่�ดีีจากทั้้�งครููและนัักเรีียน อีี กทั้้�งยััง

ส่ง่ผลอย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติ ิ(p < 0.001) ต่อการพััฒนา

ทัักษะทั้้�งสองด้้าน แสดงให้้เห็็นว่า AR เป็น็สื่�อที่่�มีปีระสิิทธิภาพ

ในการยกระดัับกระบวนการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน ทั้้ �งในด้้าน             

ความเข้้าใจ  ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ และการเรีียนรู้�

อย่่างมีีเป้้าหมาย ซึ่่�งล้้วนเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของ       

การจััดการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 	 	 	 	

	 ด้้วยเหตุุนี้้� ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจศึึกษาการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�

ความจริิงเสริิม  เพ่ื่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของ

นัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาปีีที่่� 5 เนื่่�องจาก สื่่�อการเรีียนรู้้�

ความจริิงเสริิม  เป็็นเทคโนโลยีีที่่�ช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�     

เชิิงปฏิิบััติิ กระตุ้้�นความสนใจ และเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�

ของผู้้�เรีียน อีี กทั้้�งยัังเอื้้�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง          

ในบริิบทที่่�หลากหลาย ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�

เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์กลาง ช่ วยให้้ผู้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้�

และประยุกุต์์ใช้้ทัักษะการคิิดเชิงิคำนวณได้้อย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ

และยั่่�งยืืนในชีีวิิตจริิง

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย	

	 1. เพื่่�อออกแบบและพัฒันาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ 

สำหรัับพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรม

โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ รายวิิชาเทคโนโลยีี  (วิิทยาการ

คำนวณ) 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 2. เพื่่�อศึึกษาผลการพัฒันาทักัษะการคิดิเชิิงคำนวณ 

เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้ เหตุุผลเชิิงตรรกะ                

หลัังการเรีียนรู้้�		 	 	 	 	 	 	

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. กลุ่่�มเป้้าหมายที่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�   ได้้แก่่ 

นักัเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีกีารศึกึษา 

2567 โรงเรีียนบ้้านโพธ์ิ์� สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษา

ประถมศึึกษาจัันทบุุรีี เขต 2  จำนวน 30 คน	 	 	

	 2. ตััวแปรต้้น คืื อ สื่ ่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม    

ตามทฤษฎีีการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง 

 		  ตััวแปรตาม คืือ 1.ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ 		

2.ความพึึงพอใจหลัังการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม	

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ  				  

		  1. สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม (Augmented 

Reality Learning Media) หมายถึึง สื่ ่�อการเรีียนรู้�ที่่�ใช้้

เทคโนโลยีีความจริิงเสริิมในการผสานภาพ วิิดีีโอ หรืือวััตถุุ

สามมิิติิเข้้ากัับสภาพแวดล้้อมจริิงผ่่านอุุปกรณ์์ เช่่น สมาร์์ทโฟน

หรืือแท็บ็เล็ต็ เพื่่�อสร้้างประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�แบบโต้้ตอบ

ที่่�น่า่สนใจ ช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่า่ยและมีปีระสิทิธิภิาพ

ยิ่่�งขึ้้�น	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 2. ทฤษฎีกีารสร้้างองค์ค์วามรู้้�ด้้วยตนเอง หมายถึงึ 

แนวคิิดทางการเรีียนรู้้�ที่่�เชื่่�อว่่าผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�

ขึ้้�นได้้ด้้วยตนเองผ่า่นกระบวนการคิดิ การลงมืือปฏิิบัตัิ ิการเชื่่�อมโยง

ประสบการณ์์เดิิมกัับความรู้้�ใหม่่ และการมีีปฏิิสััมพัันธ์กัับ

สิ่่�งแวดล้้อมหรืือบริิบทการเรีียนรู้้� ผู้ ้�สอนมีีบทบาทเป็็น         

ผู้้�อำนวยความสะดวก (facilitator) ในการส่ง่เสริมิให้้ผู้้�เรีียน

มีีส่่วนร่่วมและสร้้างความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�งด้้วยตนเอง	 	

	 	 3. ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ (Computational 

Thinking Skills) หมายถึงึ กระบวนการคิดิอย่า่งเป็น็ระบบ

ที่่� ใช้้ในการแก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผลและเป็็นขั้้�นตอน 

ประกอบด้้วยการแบ่่งปััญหาใหญ่่ออกเป็็นปััญหาย่่อย      

การสัังเกตรููปแบบของปััญหา การเลืือกสาระสำคััญ และ

การออกแบบลำดัับขั้้�นตอนหรืือคำสั่่�ง (อััลกอริิทึึม) เพื่่�อใช้้

ในการแก้้ปััญหา โดยเฉพาะในบริิบทของการเขีียน

โปรแกรมเบื้้�องต้้น		 	 	 	 	 	

	 	 4. ความพึึงพอใจ  หมายถึึง ความรู้้�สึึกหรืือ

ทััศนคติิในเชิิงบวกของนัักเรีียน ที่่ � เกิิดจากการได้้รับ

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนองความต้้องการหรืือ

ความคาดหวัังของตนเอง ซึ่่�งส่่งผลให้้เกิิดความรู้้�สึึกดีี         

ต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�และเนื้้�อหาที่่�เรีียน และช่่วยลดความตึึงเครีียด

ในการเรีียนรู้� โดยเฉพาะในการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยส่ื่�อการ

เรีียนรู้�ความจริงเสริิม  เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้

เหตุผุลเชิงิตรรกะ ในรายวิชิาเทคโนโลยีี (วิทิยาการคำนวณ) 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย					   

		  การวิิจััยในครั้้�งนี้้�  เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง                   

(Experiential Research) ใช้้การศึึกษากัับกลุ่่�มเป้้าหมาย
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เพีียงกลุ่่�มเดีียว  โดยมีีการทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 

(One-Group Pretest Post-test Design) 	 	 	

	 2.ขั้้�นตอนการวิิจััย					   

		  1. พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม สำหรัับ

พััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรม

โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ รายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ)	

	 	 2. สร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้�	 	 	

	 	 3. สร้้างแบบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ	 	

	 	 4. สร้้างแบบสอบถามความพึึงพอใจ	 	

	 	 5. ศึึกษาผลการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�	 	 	

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

		  1. สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ สร้้างและพัฒันา

ตามรููปแบบ ADDIE Model (Briggs, 1970; ณั ัฐกร 

สงคราม, 2553) ซึ่่�งมีกีารทดสอบคุณุภาพโดยให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญ

จำนวน 5 ท่า่น ตรวจสอบคุณุภาพของสื่่�อ ความครอบคลุมุ

ของเนื้้�อหาและตรงตามจุดุประสงค์ก์ารเรีียนรู้้� โดยกำหนด

รููปแบบของคำถามเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า      

(Rating Scale) 5 ระดัับของ Likert (1967) ่ผลการประเมินิ

คุุณภาพในภาพรวม มีีคะแนนเฉลี่่�ย 4.79 อยู่่�ในระดัับดีีมาก 	

		  2. แผนการจััดการเรีียนรู้� จ ำนวน  4 แผน          

10 คาบเรีียน กำหนดหััวข้้อดังันี้้� 1) การออกแบบโปรแกรม

ด้้วยการเขีียนข้้อความ 2) การออกแบบโปรแกรมด้้วยการเขีียน

ผัังงาน  3) การออกแบบโปรแกรมโดยใช้้ภาษา Scratch 

และ 4) การตรวจสอบข้้อผิิดพลาดของโปรแกรม ที่่ �สร้้าง

และพัฒันาตามรููปแบบแนวคิดิของ (ทิศินา แขมมณีี, 2553) 

มีีการทดสอบคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน  5 ท่ ่าน     

ตรวจสอบประเมิินความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content 

Validity) เพื่่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (Index of Item 

Objective Congruence : IOC) โดยมีีค่าดััชนีีความ

สอดคล้้องระหว่่างจุุดประสงค์์กัับการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�   

ความจริิงเสริิม เท่่ากัับ 0.98 	 	 	 	

	 	 3. แบบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ เป็็นแบบ

ทดสอบเนื้้�อหาจำนวน 20 ข้้อ สร้้างโดยการกำหนดจุุดประสงค์์

ของแบบทดสอบตามมาตรฐานการเรีียนรู้� หลักัสููตรแกนกลาง

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน จ ากนั้้�นกำหนดลัักษณะของแบบ

ทดสอบ เกณฑ์ก์ารวัดัประเมินิผล ซึ่่�งมีกีารทดสอบคุณุภาพ

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน  5 ท่ ่าน  ตรวจสอบประเมิินความ

เที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) เพื่่�อหาค่่าดััชนีี

ความสอดคล้้อง (Index of Item Objective Congruence 

: IOC) มีีค่่าเท่่ากัับ 1.00 หมายความว่่าเนื้้�อหาของทุุกข้้อ

คำถามสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั ค่าความยาก

ง่่ายของแบบทดสอบมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.40 – 0.75 หมายความ

ว่า่แบบทดสอบมีรีะดับัความยากง่า่ยอยู่่�ในเกณฑ์ป์านกลาง 

ค่่าอำนาจจำแนกของข้้อสอบอยู่่�ในช่วง 0.30 – 0.65          

ค่า่ความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบทั้้�งฉบับั คำนวณโดยใช้้สููตร

ของ Kuder-Richardson 20 (KR-20) ได้้เท่่ากัับ 0.81 		

	 	 4. แบบประเมิินความพึงึพอใจ แบบมาตราส่่วน

ประมาณค่่า (Rating Scale) ซึ่่�งกำหนดคะแนนไว้้ 5 ระดัับ 

ตรวจสอบความเหมาะสมและหาคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

จำนวน 5 ท่่าน 	 	 	 	 	 	 	

	 4. การดำเนิินการวิิจััย 				  

		  1. ขั้้�นเตรีียมการ ผู้้�วิิจััยดำเนิินการเตรีียมสถานที่่� 

อุุปกรณ์์ และเครื่่�องมืือที่่�จำเป็็นสำหรัับการจััดกิิจกรรม     

การเรีียนรู้�และการเก็็บรวบรวมข้้อมููล อาทิิ ห้้ องเรีียน 

คอมพิิวเตอร์์ แท็็บเล็็ต และสื่่�อการเรีียนรู้้�  ตรวจสอบความ

พร้้อมของอุุปกรณ์์และสภาพแวดล้้อม เพื่่�อควบคุุมตััวแปร

แทรกซ้้อนด้้านสภาพแวดล้้อม  เช่่น  ความเงีียบของ

ห้้องเรีียน  การเข้้าถึึงอุุปกรณ์์ และความสะดวกในการใช้้

งานเทคโนโลยีี 							     

		  2. ขั้้ �นดำเนิินการเรีียนการสอน  ดำเนิินการ

ปฐมนิิเทศนัักเรีียนโดยชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้�   

รููปแบบการเรีียนรู้�ผ่า่นสื่่�อความจริงเสริมิ และวิธิีีการใช้้งาน

สื่่�อ AR อย่า่งชัดัเจน ก่อ่นเริ่่�มจัดักิจิกรรมการเรีียนการสอน

ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�จำนวน  4 แผน  รวม  10 คาบ

เรีียน  โดยมีีการดำเนิินการทดสอบก่่อนเรีียนเพื่่�อวััดระดัับ

ทัักษะการคิดิเชิิงคำนวณเบื้้�องต้้นของนัักเรีียนก่อ่นเริ่่�มเรีียนิิ 

ในขั้้�นตอนนี้้�มีกีารควบคุมุตัวัแปรแทรกซ้้อนด้้านบุคุคล เช่น่ 

ระดัับความรู้้�พื้้�นฐานของผู้้�เรีียน  ความสามารถในการใช้้

เทคโนโลยีี และแรงจููงใจเบื้้�องต้้น โดยกำหนดกลุ่่�มตััวอย่่าง

จากชั้้�นเรีียนเดีียวกัน  ใช้้ครููผู้้�สอนคนเดีียวกัน  และจััด

กิิจกรรมในช่่วงเวลาเดีียวกััน  เพื่่�อให้้ทุุกกลุ่่�มได้้รัับ

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ในเงื่่�อนไขที่่�เท่่าเทีียมกัันมากที่่�สุุด 	

		  3. ขั้้�นการวััดประเมิินผล หลัังจากที่่�นัักเรีียนได้้

ทำกิิจกรรมการเรีียนการสอนตามแผนการจััดการเรีียนรู้�

โดยใช้้ร่ว่มกับัสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิแล้้ว นักัเรีียนทำ

แบบทดสอบหลัังเรีียนและแบบประเมิินความพึึงพอใจ
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	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  

		  1. วิิเคราะห์์ผลการทดลองหลัังจากการจััดการ

เรีียนรู้้� ได้้วิิเคราะห์ค่์่าคะแนนพัฒันาการ โดยใช้้สููตรคะแนน

พัฒันาการสัมัพัทัธ์ ์(Relative gain score) (ศิริิชิัยั กาญจนวาสีี, 

2564) ดัังนี้้� 

	 GS (%) =  X 100 	 	 	 	

	 	 GS (%) คืือ คะแนนร้้อยละของพััฒนาการของ

ผู้้�เรีียน (Development Score or Gain Score) 	 	

	 	 X คืือ คะแนนวััดครั้้�งก่่อน 	 	 	

	 	 Y คืือ คะแนนวััดครั้้�งหลััง 		 	 	

	 	 F คืือ คะแนนเต็็ม 	 	 	 	

	 	 โดยใช้้การหาค่่าเฉลี่่�ยคะแนนร้้อยละของ

พััฒนาการระหว่่างเรีียน เกณฑ์์ในการพิิจารณามีีดัังนี้้� 	 	

	 	 GS (%) < 25 หมายถึึง พััฒนาการระดัับต้้น 		

	 	 25 ≤ GS (%) < 50 หมายถึึง พััฒนาการระดัับกลาง 	

	 	 50 ≤ GS (%) < 75 หมายถึึง พััฒนาการระดัับสููง 	

	 	 75 ≤ GS (%) ≤ 100 หมายถึึง พัฒนาการระดัับ

สููงมาก		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3. วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจในการจััดการเรีียน

โดยวิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิิจััย

	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยแบ่่งออกเป็็น 3 ตอน ดัังนี้้�		 	 	 	 	 	 	

	 ตอนที่่� 1 ผลออกแบบและพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม ตามทฤษฎีีการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง เพื่่�อส่่ง

เสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ รายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ) 	

	 การออกแบบและพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมมีีลัักษณะเป็็นแฟลชการ์์ด จำนวน 3 เรื่่�อง ได้้แก่่ 1) เรื่่�อง 

สััญลัักษณ์์พื้้�นฐานสำหรัับการเขีียนผัังงาน 2) เรื่่�อง ความรู้้�เบื้้�องต้้นของโปรแกรม Scratch และ3) เรื่่�อง กลุ่่�มคำสั่่�งพื้้�นฐาน   

ของโปรแกรม  Scratch (ดัังภาพที่่� 1) และแบ่่งออกเป็็น  2 องค์์ประกอบได้้แก่่ 1) สื่ �อเนื้้�อหาในรููปแบบภาพ  3 มิ ติิ          

พร้้อมเสีียงบรรยาย (ดัังภาพที่่� 2) ลักษณะการใช้้งาน คืือ นักัเรีียนจะใช้้แฟลชการ์ด์ที่่�กำหนดเป็น็ Marker เพื่่�อสแกนผ่า่น

แอปพลิิเคชััน  MyWebAR ซึ่่�งจะปรากฏภาพ  3 มิ ิติิของเนื้้�อหา พร้้ อมเสีียงบรรยายอธิิบายเนื้้�อหาในแต่่ละเร่ื่�อง                    

2) สื่ ่�อเนื้้�อหาในรููปแบบวิิดีีโออิินโฟกราฟิิก (ดัังภาพที่่� 3)  ลั  ักษณะการใช้้งาน คืื อ นั ักเรีียนจะใช้้แฟลชการ์์ดที่่�กำหนด     

เป็็น  Marker เพ่ื่�อสแกนผ่านแอปพลิเคชััน  MyWebAR ซึ่่�งจะปรากฏวิิดีีโอแสดงเนื้้�อหาเป็็นภาพเคล่ื่�อนไหว                         

แบบอิินโฟกราฟิิกที่่�มีีภาพ สีี  และเสีียง เพื่่�อเสริิมความเข้้าใจของผู้้�เรีียนในลัักษณะสรุุปย่่อ เข้้าใจง่่าย ซึ่่�งสื่่�อการเรีียนรู้้�

ความจริงิเสริมิได้้พัฒันาขึ้้�นตามแนวคิด ของทฤษฎีกีารสร้้างองค์ค์วามรู้้�ด้้วยตัวัเอง ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่ว่นร่ว่ม ลงมืือปฏิบิัตัิิ

จริิง และเกิิดการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ตรง พร้้อมพััฒนา ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ
 

 																              

ภาพที่่� 1 ลัักษณะของสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมที่่�มีีรููปแบบเป็็นแฟลชการ์์ด
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ภาพที่่� 2 สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบภาพ 3 มิิติิ
 

 

      

																              

							       ภาพที่่� 3 สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบวิิดีีโออิินโฟกราฟิิก

	  ตอนที่่� 2 ผลการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ หลัังการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อความจริิงเสริิมสููงขึ้้�นหรืือไม่่

ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ ข องนัักเรีียนชั้้�นประถมปีที่่� 5 หลัังจากการจััดการเรีียนรู้�พบว่่า ก่ ่อนเรีียนมีีค่าเฉลี่่�ย

เท่่ากัับ (µ = 4.23, σ = 1.41) หลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ (µ = 9, σ = 1.20) และคะแนนร้้อยละของระดัับพััฒนาการ

ของกลุ่่�มเป้้าหมาย เท่่ากัับ ร้้อยละ 82.24 แสดงว่่ากลุ่่�มเป้้าหมาย มีีพััฒนาการหลัังเรีียน อยู่่�ในระดัับสููงมาก ดัังแสดงใน

ตารางที่่� 1 
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ สำหรับัพัฒันาทัักษะ

การคิิดเชิิงคำนวณ เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้เหตุุผล

เชิิงตรรกะ รายวิิชาเทคโนโลยีี  (วิิทยาการคำนวณ)               

ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการพััฒนาตามขั้้�นตอนการออกแบบสื่่�อ    

ของ มััลติิมีีเดีีย 5 ขั้้�นตอน โดยใช้้ ADDIE Model (Briggs, 

1970; ณััฐกร สงคราม, 2553) ประกอบไปด้้วย 1. ขั้้�นการ

วิิเคราะห์ ์(Analysis) 2. ขั้้�นออกแบบ (Design) 3.ขั้้�นพัฒันา 

(Development) 4. ขั้้�นการนำไปใช้้ (Implementation) 

5.ขั้้�นประเมิินผล (Evaluation) และสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม 

ออกมา 3 เรื่่�อง ได้้แก่ ่1.เรื่่�อง สัญัลักัษณ์พ์ื้้�นฐานสำหรับัการ

เขียีนผังังาน 2. เรื่่�องความรู้้�เบื้้�องต้้นของโปรแกรม Scratch 

และ3. เรื่่�อง กลุ่่�มคำสั่่�งพื้้�นฐานของโปรแกรม  Scratch      

โดยสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมมีีลัักษณะเป็็นแฟลชการ์์ด 

ที่่�นำมาใช้้ร่วมกับเทคโนโลยีี   AR โดยออกแบบให้้                   

ตััวของแฟลชการ์์ดเป็็น  Marker สำหรัับการสแกนเข้้าสู่่�         

สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม และแบ่่งออกเป็็น 2 องค์์ประกอบ

ได้้แก่่ 1) สื่ ่�อเนื้้�อหาในรููปแบบภาพ  3 มิ ิติิ พร้้ อมเสีียง

บรรยาย 2) สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบวิดิีีโออิินโฟกราฟิิก และนำ

ไปประเมิินคุุณภาพสื่่�อการเรีียนรู้้� จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ ทั้้�งหมด 

5 ท่า่น มีผีลการประเมินิในภาพรวม อยู่่�ในระดับัดีีมาก ทั้้�งนี้้�

สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม  ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหา     

ได้้ง่ายขึ้้�น  และสร้้างความสนุุก ตื่ ่�นเต้้นในการเรีียน  โดย     

สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมินี้้�ใช้้ร่ว่มกับัอุปุกรณ์อ์ิเิล็ก็ทรอนิิกส์์ 

เช่่น สมาร์์ทโฟนหรืือแท็็บเล็็ต ในการแสดงภาพเคลื่่�อนไหว

ตารางที่่� 1 แสดงผลการเปรีียบเที�ยบทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียน ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�

 การวััดความสามารถ N คะแนนเต็็ม µ σ คะแนนพััฒนาการ

สััมพััทธ์์ (%)
ระดัับพััฒนาการ

ก่่อนการจััดการเรีียนรู้้� 30 10 4.23 1.41
82.24 สููงมาก

หลัังการจััดการเรีียนรู้้� 30 10 9 1.20

ตอนที่่� 3 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน อยู่่�ในระดัับใด

	ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ภาพรวมอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.57, σ=0.14) โดยแบ่่ง

ออกเป็็น 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านเนื้้�อหา 2) ด้้านภาพ/วิิดีีโอ/เสีียง ประกอบ และ3) ด้้านการใช้้งาน พบว่่า ด้้านเนื้้�อหา       

ในภาพรวมอยู่่�ในระดับัพึงึพอใจดีีมาก (µ=4.55, σ=0.40) หากพิจิารณารายประเด็น็พบว่า่มีีคุณุภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ

ไปหาน้้อยที่่�สุุด คืือ การเรีียนด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม ทำให้้เข้้าใจเนื้้�อหาง่่ายขึ้้�น อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.57,   

σ=0.63) และ สื่ ่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม  ระบุุจุุดประสงค์์การเรีียนชััดเจน  อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.53,           

σ=0.51) ด้้านภาพ/วิดิีีโอ/เสีียงประกอบ ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีี (µ=4.47, σ=0.24) หากพิิจารณารายประเด็็น

พบว่่ามีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดไปหาน้้อยที่่�สุุด คืื อ นั ักเรีียนชอบการนำเสนอภาพเคล่ื่�อนไหวบนหน้้าจอมืือถืือ/

แท็บ็เล็็ต อยู่่�ในระดัับพึงึพอใจดีีมาก (µ=4.50, σ=0.51) นักเรีียนชอบเสีียงบรรยายประกอบ ผ่า่นหน้้าจอมืือถืือ/แท็บ็เล็็ต 

อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีี  (µ=4.47, σ=0.51) และนัักเรีียนชอบเนื้้�อหาและภาพประกอบในสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม    

อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีี  (µ=4.43, σ=0.50) ด้้านการใช้้งาน  ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.64, σ=0.21) 

หากพิิจารณารายประเด็็นพบว่่ามีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดไปหาน้้อยที่่�สุุด คืือ สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม ช่่วยให้้

นัักเรีียนเรีียนได้้อย่่างเพลิิดเพลิิน  อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.70, σ=0.47) นั ักเรีียนอยากให้้ครููใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�

ความจริิงเสริิมในบทเรีียนนี้้� อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.70, σ=0.47) สื่ ่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม  ใช้้งานง่่าย       

ไม่่ซัับซ้้อน  อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.63, σ=0.49) นั กเรีียนชอบการเรีียนรู้�ผ่่านอุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ เช่่น          

มืือถืือ และแท็็บเล็็ต เป็็นต้้น  อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.60, σ=0.50) และ นั ักเรีียนอยากใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�            

ความจริิงเสริิม ในบทเรีียนอื่่�นๆด้้วย อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.57, σ=0.50) 
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และเนื้้�อหาประกอบในการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้� ที่่�ผู้้�เรีียน

สามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการ

สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง โดยมีีแนวคิิดพื้้�นฐานจากการ

เรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือทำ เชื่่�อว่่าผู้้�เรีียนสามารถสร้้างความ

เข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งได้้จากการสร้้างสิ่่�งที่่�มีีความหมายต่่อตนเอง 

คืือ การเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นภายในตััวผู้้�เรีียน ผ่ ่านการสร้้าง       

องค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองจากการปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อม 

โดยผู้้�สอนไม่่สามารถเปลี่่�ยนแปลงความรู้�ของผู้้�เรีียน          

ได้้โดยตรง แต่ส่ามารถช่วยสร้้างสภาพแวดล้้อมเพื่่�อกระตุ้้�น

ให้้ผู้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้�ใหม่่ การจััดการเรีียนรู้�จึึงเน้้น

กิิจกรรมที่่�ผู้้�เรีียนได้้สื่่�อสาร มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น และสิ่่�งที่่�

เรีียนรู้� โดยผู้้�สอนมีีบทบาทในการจััดสภาพแวดล้้อม            

ที่่�เหมาะสม ตั้้�งคำถามที่่�ท้้าทาย และส่ง่เสริมิให้้ผู้้�เรีียนสร้้าง

ความรู้้�ด้้วยตนเอง และสอดคล้้องกับั Andrew CSIZMADIA 

(2019) ที่่�กล่า่วว่า่ แม้้การคิดิเชิงิคำนวณจะได้้รับัความสนใจ

และถููกบููรณาการในห้้องเรีียนในรููปแบบที่่�หลากหลาย      

แต่อ่ัตัลักัษณ์ท์ี่่�ชัดัเจนของแนวคิดิน้ี้�ยังัอยู่่�ระหว่า่งการพัฒันา 

เช่น่เดีียวกับัแนวทางในการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถสะท้้อน

ให้้เห็็นถึงระดัับการพััฒนาทัักษะดัังกล่่าวอย่่างแท้้จริง      

การศึึกษาที่่�นำเสนอเคร่ื่�องมืือการทำแผนที่่� (Mapping 

Tool) ที่่ � เชื่่�อมโยงการคิิดเชิิงคำนวณเข้้ากัับทฤษฎีี            

Constructionism ของ Papert ได้้แสดงให้้เห็็นว่่า ระดัับ

ความเป็็นอิิสระของผู้้� เรีียนในการกำหนดปััญหาและ

ออกแบบผลงาน  เป็็นดััชนีีสำคััญที่่�บ่่งชี้้�ถึึงระดัับการเรีียนรู้้�

เชิิงสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ผลการวิิเคราะห์์กิิจกรรม 

21 กิ จกรรมในระดัับประถมศึึกษา พ บว่่า ประเภทของ

กิจิกรรมและลักัษณะของผลงานที่่�สร้้างขึ้้�น มีคีวามสัมัพันัธ์์

กัับระดัับการเรีียนรู้้�เชิิง Constructionism ม ากกว่่า         

ตััว เนื้้� อหาด้้านวิิทยาการคอมพิิว เตอร์์หรืือการคิิด                  

เชิิงคำนวณโดยตรง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้�     

ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า “บริิบทของการจััดการเรีียนรู้้�” เช่่น  วิิธีีการ  

นำเสนอ การจััดกิิจกรรม หรืือรููปแบบสื่่�อการเรีียนรู้้� มีีผล

ต่่อการส่่งเสริิมทัักษะการคิิดและการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน

มากกว่่า “เนื้้�อหาวิิชา” ที่่ �ใช้้ในการสอนเพีียงอย่่างเดีียว     

ดังันั้้�น ในการออกแบบกิจิกรรมการเรีียนรู้�เพื่่�อพัฒันาทัักษะ

การคิิดเชิิงคำนวณ ควรพิิจารณาให้้ผู้�เรีียนมีีโอกาสในการ  

มีีส่วนร่วมอย่่างอิิสระ และมีีบริิบทการเรีียนรู้้�ที่่�กระตุ้้�น       

ให้้เกิิดการคิิดและสร้้างองค์์ความรู้�ด้้วยตนเองอย่่างแท้้จริง 

อย่่างไรก็็ตาม  แม้้ว่่าสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมที่่�พััฒนาขึ้้�น       

จะได้้รับการประเมิินว่ามีีคุุณภาพในระดัับดีีมาก แต่่ใน

การนำไปใช้้จริงในสถานศึึกษายัังมีีข้้อจำกััดบางประการ    

ที่่�ควรพิิจารณา เช่น่ ความพร้้อมของอุุปกรณ์์อิเิล็ก็ทรอนิิกส์์ 

เช่่น  สมาร์์ทโฟนหรืือแท็็บเล็็ต ที่่ �อาจมีีจำนวนไม่่เพีียงพอ

หรืือประสิิทธิิภาพไม่่รองรัับการใช้้งาน AR ได้้อย่่างราบรื่่�น 

รวมถึงทัักษะด้้านเทคโนโลยีีของผู้้�เรีียนที่่�อาจแตกต่่างกััน 

ซึ่่�งส่ง่ผลต่อ่ความสามารถในการเข้้าถึงึสื่่�อได้้อย่า่งเท่า่เทีียม 

นอกจากนี้้� เนื้้�อหาของส่ื่�อซ่ึ่�งออกแบบไว้้ล่วงหน้้าในรููปแบบ

แฟลชการ์์ดยัังมีีข้้อจำกััดในด้้านความยืืดหยุ่่�นในการปรัับ   

ให้้สอดคล้้องกัับสถานการณ์์เฉพาะของแต่่ละชั้้�นเรีียน      

และการจัดัการเรีียนรู้�ด้้วยสื่่�อ AR ยังต้้องอาศัยัการเตรีียมการ

ล่ว่งหน้้าและการบริิหารจัดัการในชั้้�นเรีียนที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ 

ทั้้�งในด้้านเวลา อุุปกรณ์์ และการดููแลนัักเรีียนอย่่างใกล้้ชิิด 

ดัังนั้้�น  เพื่่�อให้้การใช้้สื่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมบรรลุุ     

เป้้าหมายอย่่างแท้้จริิง จึ ึงควรมีีการเตรีียมความพร้้อมทั้้�ง

ในด้้านเทคโนโลยีี  ครููผู้้�สอน  และการออกแบบกิิจกรรม      

ที่่�เน้้นให้้ผู้�เรีียนมีีบทบาทเชิิงรุุก สอดคล้้องกัับหลัักการเรีียนรู้�

ที่่� เน้้นผู้้� เรีียนเป็็นศููนย์กลางและการสร้้างองค์์ความรู้�        

ด้้วยตนเอง 								      

	 2. ผลการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ หลัังการ

เรีียนรู้�ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้�ความจริิงเสริิมสููงขึ้้�น    จากการ

ทดสอบพบว่่า ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียน       

ก่่อนและหลัังจากการจััดการเรีียนรู้�มีีความแตกต่่างกััน  

อย่่างชััดเจน  โดยคะแนนร้้อยละของระดัับพััฒนาการของ

กลุ่่�มเป้้าหมายหลัังเรีียนอยู่่�ในระดัับสููงมาก ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ

สมมติิฐานการวิิจััยที่่�ตั้้�งไว้้  และเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์

ร้้อยละ 80 ยั ังพบว่่า กลุ่่�มเป้้าหมายมีีทัักษะการคิิด            

เชิิงคำนวณอยู่่�ในระดัับดีีมาก ทั้้�งนี้้� ผลลััพธ์์ที่่�ได้้สะท้้อนถึึง

ความเหมาะสมของกระบวนการออกแบบส่ื่�อการเรีียนรู้�

ความจริงเสริิมในครั้้�งนี้้� ซึ่่�งได้้ดำเนิินการตามแนวทางของ

โมเดล ADDIE โดยเริ่่�มจากการวิิเคราะห์์หลัักสููตรและ   

ความต้้องการของผู้้�เรีียน เพื่่�อกำหนดวัตัถุปุระสงค์ท์ี่่�ชัดัเจน

และสอดคล้้องกัับระดัับชั้้�นประถมศึึกษา จ ากนั้้�น                   

ได้้ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และพััฒนาสื่่�อในรููปแบบ

แฟลชการ์์ด AR ที่่�ครอบคลุุมเนื้้�อหา 3 เรื่่�องสำคััญ ได้้แก่่ 

สััญลัักษณ์์พื้้�นฐานของการเขีียนผัังงาน  ความรู้้�เบื้้�องต้้น  

เกี่่�ยวกัับโปรแกรม  Scratch และกลุ่่�มคำสั่่�งพื้้�นฐาน             



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ใน Scratch โดยใช้้เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม แบบ mark 

ที่่�ช่่วยให้้ผู้้� เรีียนสามารถสแกนภาพเพื่่�อรัับชมเนื้้�อหา          

ในรููปแบบ 3 มิติิ เสีียงบรรยาย และภาพเคล่ื่�อนไหว ซึ่่�งสร้้าง

ความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�เป็็นนามธรรมให้้ชัดเจนยิ่่�งขึ้้�น 

กระบวนการออกแบบที่่�เน้้นผู้�เรีียนเป็น็ศููนย์ก์ลาง พร้้อมทั้้�ง

ใช้้เทคโนโลยีีที่่�กระตุ้้�นการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เรีียน มีีส่ว่นสำคัญั

ที่่�ทำให้้เกิิดผลลััพธ์์เชิิงบวกต่่อการพััฒนาทัักษะการคิิด     

เชิิงคำนวณ โดยนัักเรีียนสามารถมีีส่่วนร่วมในการเรีียนรู้�

อย่า่งกระตืือรืือร้้น ฝึกึกระบวนการคิิดอย่า่งเป็็นระบบ และ

เกิิดความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งในแนวคิิดพื้้�นฐานของการเขีียน

โปรแกรม เป็็นเป้้าหมายหลัักของการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 

ซึ่่�งสอดคล้้องกับั โซเฟียี มัดเลาะ และคณะ (2566) ได้้ทำการ

พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR 

: Augmented Reality) เรื่่�อง อั ลกอริิทึึมและการเขีียน

โปรแกรมเบื้้�องต้้น  สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1     

ที่่�กล่่าวไว้้ว่่า การใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีเหมาะสมกับเนื้้�อหาวิิชา 

และความเหมาะสมเนื้้�อหา ส่่งผลให้้นัักเรีียนง่่ายต่่อการเรีียนรู้้� 

สามารถเรีียนรู้้�ได้้เป็็นขั้้�นเป็็นตอน และเข้้าใจได้้ง่่าย ซึ่่�งส่่งผล

ให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง           

มีีคะแนนทดสอบหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�

โดยใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมอย่่างมีีนััยสำคััญทาง

สถิิติิที่่�ระดัับ .05 							     

	 3. ผลการศึึกษาความพึงพอใจในการเรีียนรู้�          

ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม อยู่่�ในระดัับ ดีีมาก ทั้้�งใน

ด้้านเนื้้�อหา การใช้้งาน และองค์์ประกอบภาพ เสีียง และ

วิิดีีโอ โดยเนื้้�อหามีีความชััดเจน ตรงตามวััตถุุประสงค์์ของ

บทเรีียน  เหมาะสมกัับช่่วงชั้้�น  และช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจ

สาระสำคััญได้้ง่่ายขึ้้�น ข ณะที่่�ด้้านการใช้้งาน สื่ ่�อมีีความ

สะดวก ไม่่ซัับซ้้อน ใช้้งานผ่่านโทรศััพท์์มืือถืือและแท็็บเล็็ต

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ท ำให้้ผู้�เรีียนรู้้�สึึกเพลิิดเพลิินและ    

มีีส่่วนร่่วมในการจััดเรีียนรู้�มากขึ้้�น ด้้ านองค์์ประกอบภาพ 

เสีียงและวิดิีีโอ นักเรีียนให้้ความพึงพอใจในระดัับดีีมาก โดย

เห็็นว่่าสื่่�อช่่วยให้้การเรีียนรู้�มีีความน่าสนใจ  และเข้้าใจ

เนื้้�อหาเชิิงนามธรรม  เช่่น  การเขีียนผัังงานหรืือโครงสร้้าง

โปรแกรม Scratch ได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ

แนวคิิดของ Csizmadia (2019) ที่่ �ระบุุว่่าการเรีียนรู้้�            

ที่่�บููรณาการเทคโนโลยีี  AR เข้้ากัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�      

แบบสร้้างองค์์ความรู้� (Constructionist Learning)         

ช่ว่ยให้้ผู้�เรีียนเกิดิความเข้้าใจอย่า่งลึึกซึ้้�งผ่า่นประสบการณ์จ์ริง 

และยัังสอดคล้้อง มููนีีเร๊๊าะ ผดุุง และคณะ (2563) ที่่�พบว่่า 

สื่่�อ AR สำหรัับการเรีียนวิิทยาการคำนวณในระดัับ     

ประถมศึกึษาในจังัหวััดชายแดนภาคใต้้ ช่วยเพิ่่�มความพึงพอใจ

ในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน  และนัักเรีียนอยากให้้ใช้้สื่่�อ        

ในบทเรีียนอื่่�นเพิ่่�มเติิมด้้วย เช่่นเดีียวกัับ นาดีียะห์์ สาหม๊๊ะ 

และ มููนีีเร๊๊าะ ผดุุง (2565) ที่่�พััฒนาชุุดกิิจกรรมอัันปลั๊๊�กโค้้ดดิ้้�ง

ร่่วมกับ AR เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเขีียนโปรแกรม พบว่่า

นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด และยัังสามารถ

ใช้้อุุปกรณ์์ที่่�มีีอย่่างจำกััดได้้อย่่างทั่่�วถึึง และ สอดคล้้องกัับ 

นัันทรััตน์์ เกีียรติิศัักดิ์์�โสภณ และณััฐริิกา สงสัังข์์ (2567)    

ที่่� ได้้พััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษาควบคู่่�   AR เพื่่�อสอน

โปรแกรม  Scratch ซึ่่�งพบว่่านัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ         

ในระดัับมากที่่�สุดุ และเกิิดการมีีส่ว่นร่วมในชั้้�นเรีียนมากขึ้้�น 

ทั้้�งนี้้�สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมจึงเป็็นเครื่่�องมืือที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพในการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ สร้้าง

แรงจููงใจในการเรีียนรู้้� และสามารถยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนของนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษาได้้อย่่างดีี

ข้้อเสนอแนะ								      

	ข้ ้อเสนอแนะจากผลการวิิจััย				 

	 	 1. สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ เป็น็สื่่�อการเรีียนรู้้�

ที่่�ช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่า่ยขึ้้�น และสร้้างความสนุกุ 

ตื่่�นเต้้นในการเรีียน  โดยสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมนี้้�

สามารถแสดงภาพเคลื่่�อนไหวและเนื้้�อหาประกอบในการ

จัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้� ที่่�ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง 

ครููผู้้�สอนควรจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับทฤษฎีี

การสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง เช่่น  การเรีียนแบบใช้้

ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-Based Learning)  	 	

	 	 2. การจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ 

โดยสื่่�อการเรีียนรู้�ความจริงเสริิมนี้้�ใช้้ร่วมกับอุุปกรณ์์

อิเิล็ก็ทรอนิิกส์ ์เช่่น สมาร์ท์โฟนหรืือแท็็บเล็็ต ครููผู้้�สอนควร

เตรีียมความพร้้อมของผู้้�เรีียนก่อนการจััดการเรีียนรู้� เพราะ

ผู้้�เรีียนบางส่่วนขาดความรู้้�ความเข้้าใจในการเข้้าใช้้งาน   

เพื่่�อไม่่ให้้เกิิดข้้อผิิดพลาดในการใช้้งานและทำความเข้้าใจ

ร่่วมกัันเกี่่�ยวกัับวิิธีีการใช้้งาน	 	 	 	



   Vol. 8 No. 27  July-September 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

29

	 ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

	 	 1. การวิิจััยเพื่่�อพััฒนาทัักษะหรืือความสามารถ

ของผู้้�เรีียนในด้้านอื่�น  ๆ เช่่น  ความสามารถในการแก้้ปัญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ เป็็นต้้น	 	

	 	 2. ศึึกษาเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�

ด้้วยส่ื่�อเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้�กับัส่ื่�อหรืือ

กิิจกรรมประเภทอื่่�น ๆ ในรายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ)		

	 3. การพัฒันาและใช้้งานสื่่�อความจริงิเสริมิไปยังับทเรีียน

หรืือรายวิิชาอื่่�น  ๆ ที่่�สามารถใช้้ภาพเคลื่่�อนไหวหรืือการมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์ช่่วยเสริิมสร้้างการเรีียนรู้้� เช่่น  วิิทยาศาสตร์์ 

คณิิตศาสตร์์ หรืือสัังคมศึึกษา โดยเฉพาะบทเรีียนที่่�เน้้น

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และการเข้้าใจแนวคิิดเชิิงนามธรรม
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