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ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่ 
และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง 
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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือ  
การสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง 2) ศึกษาประสิทธิภาพของ
แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้  3) ศึกษาประสิทธิผลของแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการ
เรียนรู้ และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในการใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย คือ 1) แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้  2) แบบสอบถามความเหมาะสมและคุณค่า
ของแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ 3) แผนการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารตาม
แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ 4) แบบประเมินประสิทธิภาพของการใช้งานแบบจำลองนวัตกรรม
การจัดการการเรียนรู้ด้านกระบวนการ (E1) และผลลัพธ์ (E2) 5) แบบประเมินประสิทธิผลก่อนเรียนและหลัง
เรียนเพ่ือวัดความสามารถในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของผู้เรียน  และ 6) แบบประเมินความพึง
พอใจของผู้เรียนในการใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X̅) ค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบแบบ t-test  กลุ่มตัวอย่างมี 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่  1 เป็น
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 10 คน มีความเชี่ยวชาญด้านการศึกษา จำนวน 5 คน และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร จำนวน 5 คน เพ่ือประเมินความเหมาะสมและคุณค่าของแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการ
เรียนรู้ กลุ่มที่ 2 เป็นผู้เรียนชั้นมัธยม ศึกษาปีที่ 2/9 โรงเรียนโพธิสารพิทยากร จำนวน 40 คน โดยวิธีสุ่มอย่าง
ง่าย (Simple Random Sampling) เพ่ือนำแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ ไปทดลองใช้งาน ได้
ผลการวิจัย ดังนี้ 1) สังเคราะห์ได้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้  ประกอบด้วยกระบวนการ 5 
ขั้นตอน คือ (1) ขั้นอุ่นเครื่อง (2) ขั้นทวนความจำ (3) ขั้นร่วมกันเรียนรู้ (4) ขั้นประยุกต์การใช้ และ (5) ขั้น
นำเสนอรายงาน โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 10 คน ให้การรับรองว่าเป็นแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ที่
เหมาะสมและมีคุณค่าในการนำไปใช้ พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅ = 4.76 S.D. = 0.44). 2) ประสิทธิภาพใน
การเรียนรู้ด้วยแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนด (E1/E2 = 
91.69/ 84.53). 3) ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05. 4) ความพึงพอใจของผู้เรียนในการเรียนรู้ด้วยสภาพแวดล้อมตาม
แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅ = 4.68, S.D. = 0.03)  
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Abstract 
 The research objectives were to: 1) develop a learning management innovation 
model in English communication through Walk Rally Games and Augmented Reality 
technology, 2) study the efficiency of the model, 3) study the effectiveness of the model, and 
4) study students’ satisfaction towards the model.  The research instruments were: 1) the 
learning management innovation model, 2) appropriateness and value evaluation 
questionnaires, 3) learning management plan in English communication based on the created 
model, 4) the model efficiency evaluation (E1/E2), 5) pre-test and post-test for assessing 
students’ learning achievement, and students’ satisfaction assessment form.  The statistics 
used to analyze the data were percentage, mean (X̅), standard deviation (S.D.), and t-test.  
Samples consisted of two groups: 1) five educational specialists and five information and 
communication technology specialists for evaluating the model’s appropriateness and value, 
and 2) 40 Mathayom Suksa 2/9 students of Potisarnpittayakorn School for the tryout were 
selected randomly.  The results of the study were as follows: 1) The processes of the 
developed model consisted of 5 steps: (1) warm-up, (2) remember, (3) group work, (4) apply, 
and (5) presentation.  The specialists claimed the model as appropriate and of great value (X̅ 
= 4.76, S.D. = 0.44).  2) The efficiency of the developed model was higher than the specified 
criteria of 80/80 (E1/E2 = 91.69/ 84.53).  3)  The post-test mean score of students was higher 
than the pretest at a significant level of 0.05.  4) The satisfaction of the students was at the 
highest level (X̅ = 4.68, S.D. = 0.03).  
Keywords :  learning management innovation model, English Communication, walk rally 
games, augmented reality technology 
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บทนำ 
 สังคมฐานความรู้แห่งการเปลี่ยนแปลงในโลกยุคศตวรรษที่ 21 เกิดการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและนวัตกรรมการสื่อสารที่ทันสมัยอย่างต่อเนื่อง เพ่ือแก้ปัญหาการศึกษาให้มีคุณภาพที่ดี มีคุณค่า                    
ช่วยพัฒนาทักษะชีวิตและทักษะการเรียนรู้ของเด็กไทยให้เท่าทันเทียมกับการเปล่ียนแปลงนำไปสู่การเรียนรู้ 
“ทักษะเพ่ือการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ ๒๑” ( 21st Century Skills) ซึ่งผู้เรียนต้องสนุกสนานกับการเรียนรู้
และอยากเรียนรู้ต่อไปตลอดชีวิต โดยยึดหลักการเรียนรู้ที่ว่า “สอนให้น้อย เรียนรู้ให้มาก” (Teach Less, 
Learn More : TLLM) (วิจารณ์ พานิช, 2555, น. 34) โดยให้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ เป็น
ตัวกำหนดความพร้อม ของผู้เรียนเชื่อมโยงลดช่องว่างความรู้ในสถานศึกษากับความรู้ที่ผู้เรียนจำต้องเรียนรู้เพ่ือ
เป็นทักษะพ้ืนฐานการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่ง Herbert (1974, p.133) กล่าวไว้ในหนังสือ Administrative 
Behavior ความว่า “การเรียนรู้เป็นผลของการกระทำ ครูผู้สอนช่วยได้เพียงทำให้ผู้เรียนกระทำและคิดที่จะ
เรียนแต่  ไม่สามารถทำให้เรียนได้” หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กำหนดให้
ภาษาต่างประเทศเป็นสาระการเรียนรู้เพ่ือใช้เป็นภาษากลางในการเชื่อมต่อระหว่างประเทศไทยกับนานาชาติ
โดยเฉพาะภาษาอังกฤษการจัดการการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดผลดี จึงไม่ควรจำกัดเฉพาะในห้องเรียนและควรยึดหลัก 
การสอนเพ่ือการสื่อสารเป็นสําคัญโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 3 ขั้นตอน (3P) 
ได้แก่ ขั้นนำเสนอเนื้อหา (Presentation) ขั้นฝึกปฏิบัติ (Practice) และขั้นใช้ภาษาอังกฤษ (Production) 
(Diaz, & Cartnal, 2012, pp. 130 -1 35  ; Montgomery, & Dean, 20 16 , p. 109 ; Burmark, 2002, 
p.1734) ภายใต้กรอบของนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ประกอบด้วยแนวคิด (Approach) วิธีจัดการเรียนรู้ 
(Method) และเทคนิคการจัดการเรียนรู้ (Technique) (Anthony, 2006, pp. 63-67) และแนวคิดครูผู้สอนมี
ส่วนสำคัญในการออกแบบการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นผู้มีบทบาทรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง (Joyce, 
Weil & Calhoun, 2009, pp. 100-101) ผู้วิจัยจึงสนใจนำวิธีการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญตามแนวคิด
ทฤษฎี  การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) กับปรัชญาการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Underhill, 
1991, pp. 229-248 ; Glasersfeld, 1995, p. 112-118 ; & Fosnot, 1996, p. 116-120) มาใช้ร่วมกับเกม                         
วอล์คแรลลี่เพ่ือส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้ให้สนุกสนานภายใต้กฎ กติกา ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการทำงาน                 
เป็นทีม คิดเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาเป็น กล้าตัดสินใจ สามารถลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (สมชาติ                 
กิจยรรยง, 2554, น. 24-26 ; ศักดิ์พันธ์ ตันวิมลรัตน์, 2553, น. 40-55) ผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่อัจฉริยะ 
(Smart Mobile Equipment) ในแต่ละฐานกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเข้าสู่โลกเสมือนจริงโดยผู้เรียนจะเห็นภาพ
ซึ่งเป็นวัตถุในลักษณะของภาพ 3D 2D หรือ VDO ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว จากการนำมาซ้อนทับเข้ากับฉาก
หลัง (Dunleavy & Dede, 2012, pp. 102-114) ท่ามกลางสภาพแวดล้อมของพ้ืนที่ภายในโรงเรียนเพ่ือสร้าง
ความสมจริง ทำให้ผู้เรียนตั้งใจใฝ่เรียนรู้มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้นำแนวคิดดังกล่าวข้างต้นมาใช้เป็นพ้ืนฐานในการ
พัฒนาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และ
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง (The Development Model for English Communication 
Learning Management Innovation by Walk Rally Games and Augmented Reality Technology : 
WaRGAR) ซ่ึงต่อไปในบทความนี้จะเรียกว่า “แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้” ด้วยการนำกลวิธี                  
3 ส่วน  คือ วิธีการสอน (Pedagogical Knowledge) เนื้ อหา (Content Knowledge) และเทคโนโลยี  
(Technological Knowledge) ผสมผสานเข้าด้วยกันสังเคราะห์เป็นนวัตกรรมแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการ 
การเรียนรู้เรียกชื่อว่า “WaRGAR” ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นอุ่นเครื่อง (Warm 
up: Wa) เป็นกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์ 2) ขั้นทวนความจำ (Remember: R) เป็นการทบทวนความรู้พ้ืนฐาน
และสร้างความรู้ใหม่ 3) ขั้นร่วมกันเรียนรู้ (Group working: G) เป็นกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเพ่ือให้
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บทนำ 
 สังคมฐานความรู้แห่งการเปลี่ยนแปลงในโลกยุคศตวรรษที่ 21 เกิดการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและนวัตกรรมการสื่อสารที่ทันสมัยอย่างต่อเนื่อง เพ่ือแก้ปัญหาการศึกษาให้มีคุณภาพที่ดี มีคุณค่า                    
ช่วยพัฒนาทักษะชีวิตและทักษะการเรียนรู้ของเด็กไทยให้เท่าทันเทียมกับการเปลี่ยนแปลงนำไปสู่การเรียนรู้ 
“ทักษะเพ่ือการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ ๒๑” ( 21st Century Skills) ซึ่งผู้เรียนต้องสนุกสนานกับการเรียนรู้
และอยากเรียนรู้ต่อไปตลอดชีวิต โดยยึดหลักการเรียนรู้ที่ว่า “สอนให้น้อย เรียนรู้ให้มาก” (Teach Less, 
Learn More : TLLM) (วิจารณ์ พานิช, 2555, น. 34) โดยให้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ เป็น
ตัวกำหนดความพร้อม ของผู้เรียนเชื่อมโยงลดช่องว่างความรู้ในสถานศึกษากับความรู้ที่ผู้เรียนจำต้องเรียนรู้เพ่ือ
เป็นทักษะพ้ืนฐานการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่ง Herbert (1974, p.133) กล่าวไว้ในหนังสือ Administrative 
Behavior ความว่า “การเรียนรู้เป็นผลของการกระทำ ครูผู้สอนช่วยได้เพียงทำให้ผู้เรียนกระทำและคิดที่จะ
เรียนแต่  ไม่สามารถทำให้เรียนได้” หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กำหนดให้
ภาษาต่างประเทศเป็นสาระการเรียนรู้เพ่ือใช้เป็นภาษากลางในการเชื่อมต่อระหว่างประเทศไทยกับนานาชาติ
โดยเฉพาะภาษาอังกฤษการจัดการการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดผลดี จึงไม่ควรจำกัดเฉพาะในห้องเรียนและควรยึดหลัก 
การสอนเพ่ือการสื่อสารเป็นสําคัญโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 3 ขั้นตอน (3P) 
ได้แก่ ขั้นนำเสนอเนื้อหา (Presentation) ขั้นฝึกปฏิบัติ (Practice) และขั้นใช้ภาษาอังกฤษ (Production) 
(Diaz, & Cartnal, 2012, pp. 130 -1 35  ; Montgomery, & Dean, 20 16 , p. 109 ; Burmark, 2002, 
p.1734) ภายใต้กรอบของนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ประกอบด้วยแนวคิด (Approach) วิธีจัดการเรียนรู้ 
(Method) และเทคนิคการจัดการเรียนรู้ (Technique) (Anthony, 2006, pp. 63-67) และแนวคิดครูผู้สอนมี
ส่วนสำคัญในการออกแบบการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นผู้มีบทบาทรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง (Joyce, 
Weil & Calhoun, 2009, pp. 100-101) ผู้วิจัยจึงสนใจนำวิธีการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญตามแนวคิด
ทฤษฎี  การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) กับปรัชญาการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Underhill, 
1991, pp. 229-248 ; Glasersfeld, 1995, p. 112-118 ; & Fosnot, 1996, p. 116-120) มาใช้ร่วมกับเกม                         
วอล์คแรลลี่เพ่ือส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้ให้สนุกสนานภายใต้กฎ กติกา ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการทำงาน                 
เป็นทีม คิดเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาเป็น กล้าตัดสินใจ สามารถลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (สมชาติ                 
กิจยรรยง, 2554, น. 24-26 ; ศักดิ์พันธ์ ตันวิมลรัตน์, 2553, น. 40-55) ผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่อัจฉริยะ 
(Smart Mobile Equipment) ในแต่ละฐานกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเข้าสู่โลกเสมือนจริงโดยผู้เรียนจะเห็นภาพ
ซึ่งเป็นวัตถุในลักษณะของภาพ 3D 2D หรือ VDO ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว จากการนำมาซ้อนทับเข้ากับฉาก
หลัง (Dunleavy & Dede, 2012, pp. 102-114) ท่ามกลางสภาพแวดล้อมของพ้ืนที่ภายในโรงเรียนเพ่ือสร้าง
ความสมจริง ทำให้ผู้เรียนตั้งใจใฝ่เรียนรู้มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้นำแนวคิดดังกล่าวข้างต้นมาใช้เป็นพ้ืนฐานในการ
พัฒนาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และ
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง (The Development Model for English Communication 
Learning Management Innovation by Walk Rally Games and Augmented Reality Technology : 
WaRGAR) ซ่ึงต่อไปในบทความนี้จะเรียกว่า “แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้” ด้วยการนำกลวิธี                  
3 ส่วน  คือ วิธีการสอน (Pedagogical Knowledge) เนื้ อหา (Content Knowledge) และเทคโนโลยี  
(Technological Knowledge) ผสมผสานเข้าด้วยกันสังเคราะห์เป็นนวัตกรรมแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการ 
การเรียนรู้เรียกชื่อว่า “WaRGAR” ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นอุ่นเครื่อง (Warm 
up: Wa) เป็นกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์ 2) ขั้นทวนความจำ (Remember: R) เป็นการทบทวนความรู้พ้ืนฐาน
และสร้างความรู้ใหม่ 3) ขั้นร่วมกันเรียนรู้ (Group working: G) เป็นกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเพ่ือให้

4 
 

กลุ่มแข่งขันกัน 4) ขั้นประยุกต์การใช้ (Apply: A) คือให้ผู้เรียนทุกคนสร้างสรรค์งานของตัวเองในการระบายสี
บนภาพ 3 มิติและให้ผู้เรียนสร้างประโยคตามเนื้อหาและโครงสร้างหลังจากเล่น 3D และ 5) ขั้นนำเสนอรายงาน 
(Report by presentation: R) นำเสนอเนื้อหาของภาพ 3 มิติโดยการเล่าเรื่องเป็นภาษาอังกฤษเพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ จากนั้นนำเอาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นนี้ ไปทดลอง
ใช้กับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ทำให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนและ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว อีกทั้งเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพให้เกิดประสิทธิผลกับผู้เรียน
อย่างยั่งยืนต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วย                       
เกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง 
 2. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือ                  
การสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง 
 3. เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือ                      
การสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง 
 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนในการใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. ผู้เรียนที่เรียนด้วยแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วย
เกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วย
เกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริงมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05  
วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D)                    
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น.7-20) นำมาประยุกต์ร่วมกับการออกแบบการเรียนการสอนด้วยวิธีการเชิงระบบ 
เรียกว่า “ADDIE Model” (Kevin Kruse, 2009, pp. 1-20) และรูปแบบการเรียนการสอนเชิงระบบของ 
Joyce, Weil & Calhoun (2009, pp. 100-101) ทำการทดลองแบบ  One Group Pretest - Posttest 
Design (Fitz-Gibbon, 1987, p. 113) โดยใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเพ่ือ
หาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ตลอดจนประเมินความพึงพอใจในการใช้
งานแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการพัฒนาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง  ต่อไปจะเรียกว่า 
แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้  
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 กลุ่มที่ 1 เพ่ือใช้ในการประเมินความเหมาะสมและคุณค่าของแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการ                   
การเรียนรู้  
 
 ประชากร คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
เพ่ือการศึกษา 
 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือผู้ เชี่ยวชาญด้านการศึกษาและด้านการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ด้านละ 5 คน รวม 10 คน 
  กลุ่มที่ 2 เพ่ือใช้ในการนำแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ไปทดลองใช้งาน  
 ประชากร คือ นักเรียนห้องเรียนปกติ (General Program) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนโพธิสาร             
พิทยากร สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต1 จำนวน 5 ห้องเรียน คือ                     
ห้อง 8, 9, 10, 11 และ 12 มีจำนวนนักเรียนทั้งสิ้น 198 คน  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/9 จำนวน 40 คน โรงเรียน                 
โพธิสารพิทยากร สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต1 โดยวิธีสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) เพ่ือใช้ในการทดสอบวัดประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและประเมินความพึงพอใจ
ทางการเรียนรู้ภายหลังการทดลองใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่  
  2.1 แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ 
  2.2 แบบสอบถามความเหมาะสมและคุณค่าของแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ 
  2.3 แผนการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารตามแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการ 
การเรียนรู้ 
  2.4 แบบประเมินประสิทธิภาพของการใช้งานแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ 
  2.5 แบบประเมินประสิทธิผลก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ือวัดความสามารถในการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของผู้เรียน 
  2.6 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนในการใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ 
 วิธีดำเนินการทดลอง การวิจัยในครั้งนี้มีวิธีดำเนินการทดลอง ดังนี้ 
 ขั้นการพัฒนาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารด้วยเกม           
วอลค์แรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง มีข้ันตอนดังนี ้
 1. ดำเนินการพัฒนาตามขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัยเพ่ือให้ได้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการ                   
การเรียนรู้ ดังแสดงในตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 แสดงการสังเคราะห์แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วย                    
เกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง  

วิธีการสอน 
(Pedagogical Knowledge) 

เนื้อหา 
(Content 

Knowledge) 

การเรียนการ
สอนโดยใช้เกม 
(Game based 

learning) 

เทคโนโลยี 
(Technology) นวัตกรรมที่พัฒนา 

R and D 
(ชัยยงค์             

พรหมวงศ,์ 
2556, 

น. 7-20) 

 
ADDIE Model 

Kruse, K.  
 (2009, pp. 1-20) 

 

แบบจำลอง
นวัตกรรม 
การจัดการ
การเรียนรู้

ภาษาอังกฤษ
เพ่ือการ

สื่อสาร(Diaz 
& Cartnal, 

2012, 
pp.130-135 ; 
Montgomery 
& Dean,2016, 

p.109; 
Burmark, 

2002, p.1734) 
 

เกมวอล์คแรลลี่ 
(สมชาติ กิจยรรยง
, 2554, น. 24-26;  

ศักดิ์พันธ์                    
ตันวิมลรัตน์, 

2553, น. 40-55) 

โลกเสมือนจริง
ผสานโลก              
ความจริง 

(Augmented 
Reality) 

(Dunleavy, 
M., & Dede, 

C., 2012,              
pp. 102-114) 

แบบจำลอง
นวัตกรรมการจัดการ                   

การเรียนรู้ 
WaRGAR   

(วิภาวี เจียมบุศย์, 
2564) 

การวิจัย 
(Research 

: R1) 

ศึกษาและ 
วิเคราะห์ข้อมูล

พ้ืนฐาน 
(Analysis: A) 

1) ขั้นนำเสนอ
เนื้อหา 1) ขั้นเตรียมเกม 

วางแผนการ
สร้างและ
ออกแบบ

Markerในฐาน
เกมต่างๆ ขั้นอุ่นเครื่อง 

(Warm up : Wa) 

การพัฒนา
(Development 

: D1) 

การออกแบบ 
และพัฒนา 

(Design and 
Development 

: D and D) 

ประเภทของสื่อ  
ในแต่ละฐานเช่น 
 ภาพกราฟฟิค
เคลื่อนไหว 3D 
หรือ วิดีโอ 
พัฒนาสื่อและ
สร้างโปรแกรม 

2) ขั้นทวนความจำ 
(Remember : R) 
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ตารางที่ 1 แสดงการสังเคราะห์แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วย                    
เกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง (ต่อ) 

วิธีการสอน 
(Pedagogical Knowledge) 

เนื้อหา 
(Content 

Knowledge) 

การเรียนการ
สอนโดยใช้เกม 
(Game based 

learning) 

เทคโนโลยี 
(Technology) นวัตกรรมที่พัฒนา 

การวิจัย 
(Research 

: R2) 

การทดลองใช้ 
(Implementation 

: I) 
2) ขั้นฝึกปฏิบัติ 2) ขั้นการทำ

กิจกรรม 

ทำกิจกรรมตาม
ฐานต่างๆ ผ่าน
อุปกรณ์สื่อสาร

เคลื่อนที่
อัจฉริยะ 
(Smart 
mobile 

equipment) 

3) ขั้นร่วมกันเรียนรู้ 
(Group working : G) 

4) ขั้นประยุกต ์            
การใช้ (Apply : A) 

การพัฒนา
(Development 

: D2) 

การประเมินผล
(Evaluation : E) 

3) ขั้นใช้
ภาษาอังกฤษ

เพ่ือการสื่อสาร 
3) ขั้นสรุปผล 

ออกแบบการ
ประเมินผลผ่าน 

Quizizz 
Application 

5) ขั้นนำเสนอ
รายงาน (Report 

by presentation : 
R) 

ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism: Jean Piaget and Vygotsky) ปรัชญาการสร้างความรู้              
ด้วยตนเอง (Underhill, 1991, pp. 229-248 ; Glasersfeld, 1995, p.112-118 & Fosnot, 1996, p. 116-120) 

แนวคิด วิธีจัดการเรียนรู้และเทคนิคการจัดการเรียนรู้ (Anthony, 2006, pp. 63-67) และแนวคิดครูผู้สอน                 
มีส่วนสำคัญในการออกแบบการเรียนรู้ (Joyce, Weil & Calhoun, 2009, pp. 100-101) 

 2. ติดต่อประสานกับผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาและด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ด้านการศึกษาด้านละ 5 คน รวม 10 คนเพ่ือให้ผู้ เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมของ
แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของแบบจำลอง
นวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 3. ทำการทดลองใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้กับผู้เรียนโดยติดต่อประสานกับ                    
ทางโรงเรียนในการขออนุญาตดำเนินการจัดเก็บข้อมูลในการวิจัย  
 4. หลังจากเสร็จสิ้นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ เชี่ยวชาญและผู้เรียนในการหา คุณภาพและ                    
ความเหมาะสมของแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้แล้วได้ทำการวิเคราะห์และสรุปผลการพัฒนา
แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ต่อไป 
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ตารางที่ 1 แสดงการสังเคราะห์แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วย                    
เกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง (ต่อ) 

วิธีการสอน 
(Pedagogical Knowledge) 

เนื้อหา 
(Content 

Knowledge) 

การเรียนการ
สอนโดยใช้เกม 
(Game based 

learning) 

เทคโนโลยี 
(Technology) นวัตกรรมที่พัฒนา 

การวิจัย 
(Research 

: R2) 

การทดลองใช้ 
(Implementation 

: I) 
2) ขั้นฝึกปฏิบัติ 2) ขั้นการทำ

กิจกรรม 

ทำกิจกรรมตาม
ฐานต่างๆ ผ่าน
อุปกรณ์สื่อสาร

เคลื่อนที่
อัจฉริยะ 
(Smart 
mobile 

equipment) 

3) ขั้นร่วมกันเรียนรู้ 
(Group working : G) 

4) ขั้นประยุกต ์            
การใช้ (Apply : A) 

การพัฒนา
(Development 

: D2) 

การประเมินผล
(Evaluation : E) 

3) ขั้นใช้
ภาษาอังกฤษ

เพ่ือการสื่อสาร 
3) ขั้นสรุปผล 

ออกแบบการ
ประเมินผลผ่าน 

Quizizz 
Application 

5) ขั้นนำเสนอ
รายงาน (Report 

by presentation : 
R) 

ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism: Jean Piaget and Vygotsky) ปรัชญาการสร้างความรู้              
ด้วยตนเอง (Underhill, 1991, pp. 229-248 ; Glasersfeld, 1995, p.112-118 & Fosnot, 1996, p. 116-120) 

แนวคิด วิธีจัดการเรียนรู้และเทคนิคการจัดการเรียนรู้ (Anthony, 2006, pp. 63-67) และแนวคิดครูผู้สอน                 
มีส่วนสำคัญในการออกแบบการเรียนรู้ (Joyce, Weil & Calhoun, 2009, pp. 100-101) 

 2. ติดต่อประสานกับผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาและด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ด้านการศึกษาด้านละ 5 คน รวม 10 คนเพ่ือให้ผู้ เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมของ
แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของแบบจำลอง
นวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 3. ทำการทดลองใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้กับผู้เรียนโดยติดต่อประสานกับ                    
ทางโรงเรียนในการขออนุญาตดำเนินการจัดเก็บข้อมูลในการวิจัย  
 4. หลังจากเสร็จสิ้นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ เชี่ยวชาญและผู้เรียนในการหาคุณภาพและ                    
ความเหมาะสมของแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้แล้วได้ทำการวิเคราะห์และสรุปผลการพัฒนา
แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ต่อไป 
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 ขั้นการศึกษาผลการเรียนรู้จากแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพื่อ                   
การสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง  เมื่อได้แบบจำลอง
นวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 10 คนให้การรับรองว่าเป็นแบบจำลอง
นวัตกรรม การจัดการการเรียนรู้ที่เหมาะสมและมีคุณค่าในการนำไปใช้และผ่านการทดลองใช้งานกับกลุ่ม
ทดลองแล้วขั้นต่อไปเป็นการนำแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ ไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างและ
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนในการใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ โดยดำเนินการปฐมนิเทศ
กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ ทำการชี้แจง ทำความเข้าใจและแนะนำ     
การใช้งานสื่อโดยมีขั้นตอนการดำเนินการเรียนรู้ ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นเตรียม ปฐมนิเทศกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ ทำการ
ชี้แจง ทำความเข้าใจและแนะนำการใช้งานสื่อ บทบาทหน้าท่ีของผู้เรียน แจ้งจุดประสงค์และการทำกิจกรรม
การเรียนรู้  
 ขั้นสอน นำเข้าสู่บทเรียน ทำแบบทดสอบก่อนเรียน แนะนำเนื้อหา แนะนำแอพพลิเคชันทีต่้องใช้ใน
แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้และแบ่งกลุ่ม 
 ขั้นทำกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนทำกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นรายกลุ่ม กำหนดให้ก่อนเข้า
ฐานกิจกรรมการเรียนรู้ทุกฐานเริ่มด้วยเกมแข่งขันต่อภาพ “ Jigsaw AR” ให้เสร็จสมบูรณ์จะปรากฏภาพ 
Overlay (ภาพซ้อนทับ) เพ่ือใช้ในการค้นหาภาพ Marker (ภาพสัญลักษณ์) ของฐานกิจกรรมที่มีอยู่แล้วจาก
สภาพแวดล้อมภายในโรงเรียนและเข้าสู่การเรียนรู้ด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่อัจฉริยะ  (Smart Mobile 
Equipment) โดยผ่านภาพ Marker ดังกล่าว ผู้วิจัยทำการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน             
ในระหว่างที่ผู้เรียนทำกิจกรรมการเรียนรู้ตามแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ โดยประกอบด้วย                     
5 ขั้นตอน ดังนี้  
  1) ขั้นอุ่นเครื่อง (Warm up: Wa) เป็นการเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์ 
  2) ขั้นทวนความจำ (Remember: R) เป็นการทบทวนความรู้พ้ืนฐานและสร้างความรู้ใหม่เพ่ือ
เป็นการสร้างความพร้อมให้กับผู้เรียน 
  3) ขั้นร่วมกันเรียนรู้ (Group working: G) เป็นการทำกิจกรรมร่วมกัน มุ่งเน้นผู้ เรียนเป็น
ศูนย์กลางเพ่ือให้กลุ่มแข่งขันกัน  
  4) ขั้นประยุกต์การใช้ (Apply: A) เป็นการให้ผู้เรียนทุกคนสร้างสรรค์งานของตัวเองในการ
ระบายสี ลงบนภาพ 3 มิติให้สวยงาม แล้วใช้อุปกรณ์สื่อสารอัจฉริยะเคลื่อนที่ในการส่องดูภาพ  Overlay 
เคลื่อนไหวทีม่ีชีวิตบนภาพระบายสีและให้ผู้เรียนสร้างประโยคตามเนื้อหาและโครงสร้างหลังจากเล่นภาพ 3D  
  5) ขั้นนำเสนอรายงาน (Report by presentation: R) ผู้เรียนสร้างเรื่องราวจากภาพ 3 มิติ                       
ให้สัมพันธ์กับเนื้อหาและโครงสร้างที่เรียนร่วมกับการนำเสนอภาพเคลื่อนไหว 3 มิติเป็นรายบุคคล โดยการ
ช่วยเหลือร่วมกันภายในกลุ่มเพ่ือให้ได้ภาพการนำเสนอท่ีมีภาพเคลื่อนไหวมีชีวิตบนโลกเสมือนจริงปรากฏให้เห็น
ในรูปแบบคลิปวีดีโอเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์   
 ขั้นการตรวจสอบผลงานและทดสอบ ตรวจสอบผลงานผู้เรียนจากการทำแบบฝึกและการลงมือ
ปฏิบัติเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม 
 ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผล หลังจากเสร็จสิ้นการเรียนรู้ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือ                     
วัดประสิทธิผลทางการเรียนรู้จากการใช้งานแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ ครูผู้สอนและผู้เรียน
ช่วยกันสรุปการเรียนรู้ ทำการสอบถามและร่วมกันแสดงความคิดเห็นโดยการสัมภาษณ์ผู้เรียน ตามกรอบของ
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ข้อคำถามในแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนเพ่ือสะท้อนความรู้สึกของผู้เรียนในการใช้แบบจำลอง
นวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณประกอบด้วยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญโดยใช้แบบสอบถาม  การใช้
แบบสอบถามให้ผู้ตอบตอบเอง การใช้การทดลอง เป็นต้น  
 การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ ประกอบด้วยแบบสังเกต แบบสัมภาษณ์   แบบบันทึก                            
แบบรายการประเด็นที่ใช้ในการสนทนากลุ่ม 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล    
  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณใช้การหาค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า t-test และข้อมูล             
เชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เนื้อหา 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
สรุปผลการวิจัย  
 1. ผลการพัฒนาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสารด้วยเกม 
วอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง ทำให้ ได้องค์ความรู้และนวัตกรรมการจัดการ                     
การเรียนรู้ ใหม่ภายใต้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้  เรียกชื่อว่า WaRGAR ประกอบด้วย
องค์ประกอบ 5 ขั้นตอน ดังนี้คือ 1) ขั้นอุ่นเครื่อง (Warm up: Wa) 2) ขั้นทวนความจำ (Remember: R)              
3) ขั้นร่วมกันเรียนรู้ (Group working: G) 4) ขั้นประยุกต์การใช้ (Apply: A) และ 5) ขั้นนำเสนอรายงาน 
(Report by Presentation: R) ได้รับการยอมรับและผ่านการรับรองคุณภาพและความเหมาะสมจาก
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 10 คน ว่าเป็นแบบจำลองที่เหมาะสมและมีคุณค่าในการนำไปใช้ พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด             
(X̅ = 4.76, S.D. = 0.17)  
 2) ผลการศึกษาประสิทธิภาพในการเรียนรู้ด้วยแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริงที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น เมื่อนำไปทดลองใช้งานกับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/9 โรงเรียนโพธิสารพิทยากร 
จำนวน 40 คน พบว่า มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) = 91.69 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
= 84.53 ส่งผลให้ค่า E1/E2 = 91.69/84.53 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน                  
การวิจัยข้อ 1   
 3) ผลการศึกษาประสิทธิผลของแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน
พบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงว่าการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ WaRGAR 
ช่วยให้ผู้เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้ทีด่ีขึ้นกว่าเดิมมาก ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อ 2 
 4) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในการใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง พบว่า                      
ความพึงพอใจของผู้เรียนในการเรียนรู้ด้วยสภาพแวดล้อมตามแบบจำลอง WaRGAR ( X̅ = 4.68, S.D. = 0.03)      
อยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อ 3 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการพัฒนาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสารด้วยเกม               
วอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง (WaRGAR) สามารถอภิปรายผลการวิจัย ได้ดังนี้ 
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 1. ผลการพัฒนาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยเกม                
วอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง เรียกชื่อว่า WaRGAR เป็นงานวิจัยผสมผสานวิธี 
(Mixed Methods) ได้ใช้การวิจัยเชิงคุณภาพสนับสนุนการวิจัยเชิงปริมาณ ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลแนวคิด 
ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องจากเอกสาร ตำราและงานวิจัยโดยใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้               
ทีห่ลากหลาย ซึ่งองค์ประกอบทั้ง 5 องค์ประกอบของ WaRGAR Model ต้องมีความสัมพันธ์เกื้อหนุนซึ่งกันและ
กันเพ่ือส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนให้มีการพัฒนาที่ดีขึ้นโดยสามารถจัดลำดับขั้นตอนได้อย่างมีหลักเกณฑ์
ในเนื้อหาที่ได้รับสู่การเชื่อมโยงข้อมูลต่างๆจากการทำกิจกรรมการเรียนรู้และเกิดองค์ความรู้ สามารถนำเสนอ
รายงานได้อย่างถกูต้องและเหมาะสมต่อไป ดังภาพประกอบ 

 
ภาพที่ 1 แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และ
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง (วิภาวี  เจียมบุศย์, 2563) 

 
 โดยคำนึงถึงความต้องการของมนุษย์ 5 ขั้นของ Maslow (1970, p.170) ได้แก่ 1) ความต้องการ
ทางร่างกาย 2) ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย 3) ความต้องการความรักและเป็นเจ้าของ 4) ความต้องการ
เป็นที่ยอมรับได้รับการยกย่องและ 5) ความต้องการท่ีจะพัฒนาศักยภาพของตนเองตามสภาพความเป็นจริง 
สอดคล้องกับ Rogers (1969, p.3) มีแนวคิดว่า มนุษย์สามารถพัฒนาตนเองได้ดีหากอยู่ในสภาพบรรยากาศ              
การเรียนที่ผ่อนคลายเอ้ือต่อการเรียนรู้ มีความเป็นอิสระและให้ความสำคัญต่อผู้เรียน แนวเดียวกับ Jean 
Piaget และLev Vygotsky ที่เชื่อว่า ผู้เรียนเป็นผู้กระทำและสร้างความรู้ในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและความรู้
นี้จะฝังติดอยู่กับคนสร้างเช่นเดียวกับแนวคิดของ Knowles (1975, p.18) ที่ว่า ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีและเรียนรู้
ได้มาก หากผู้เรียนมีอิสระท่ีจะเลือกเรียนในสิ่งที่ตนต้องการด้วยวิธีการที่ผู้เรียนพึงพอใจและผู้เรียนจะรับผิดชอบ
ในผลของการกระทำนั้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงจัดการการเรียนรู้ตามแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริงด้วยเชื่อว่า 
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การจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ให้อบอุ่นปลอดภัยและน่าไว้วางใจโดยครูผู้สอนเป็นผู้สร้างบรรยากาศ               
การเรียนที่เอ้ืออำนวยต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน  จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี  
 

 
 

 
 

 
ภาพที่ 2 แสดงการแข่งขันต่อภาพ“Jigsaw AR”เพ่ือส่องภาพ Overlay (ซ้อนทับ) ใช้ค้นหา Marker 

 2. ผลการศึกษาประสิทธิภาพในการเรียนรู้ด้วยแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง มี คุณภาพ
และมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 สามารถสังเกตได้จาก
ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจต่อการทำกิจกรรมการเรียนรู้จากการลงมือทำกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย                
การใช้เกมวอล์คแรลลี่ร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริงเป็นการกระตุ้นให้ผู้ เรียน                      
มีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ไปจากเดิม ช่วยให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้เมื่อผู้เรียนได้ลงมือกระทำ
ด้วยตนเองและจากการเรียนรู้ร่วมกับสมาชิกกลุ่มและเพ่ือนร่วมชั้นเรียน เป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอนโดยครูผู้สอนจะเป็นผู้ที่สร้างบรรยากาศการเรียนที่เอ้ืออำนวย
ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างยั่งยืน  
 
 
 

 

ภาพที่ 3 แสดงบรรยากาศการทำกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในการเข้าฐานกิจกรรมตาม
แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ 
 3. ผลการเปรียบเทียบประสิทธิผลในการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการใช้งานแบบจำลอง WaRGAR 
พบว่า การเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ยอมรับสมมติฐานการวิจัย     
ข้อที่ 2 แสดงว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่ อสารได้ดีขึ้นกว่าเดิมมาก ทั้งนี้
เนื่องจากแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และ
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง (WaRGAR) ทั้ง 5 ข้ันตอน เป็นกระบวนการพัฒนาความสามารถ
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ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารมีการนำเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความ
จริงมาใช้เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าถึงและเข้าใจคำศัพท์ โครงสร้าง การนำไปใช้และสามารถเชื่อมโยงความรู้เดิมกับ
ความรู้ใหม่ มีการแสวงหาคำตอบและค้นพบข้อสรุปในที่สุด กิจกรรมการจัดการการเรียนรู้ที่ใช้แต่ละกิจกรรม         
มีจุดเน้นของผลลัพธ์หรือเป้าหมายที่แตกต่างกัน ซึ่งนำมาบูรณาการเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารได้อย่างเหมาะสม 
 

 

 
 
 
ภาพที่ 4 แสดงบรรยากาศการทำกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนและการนำเสนอเรื่องราวร่วมกับภาพ 3 มิต ิ
 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในการใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสาน โลกความจริง พบว่า                   
ทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด เรียงจากมากไปหาน้อยตามลำดับ ดังนี้  1) ด้านเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสาน             
โลกความจริงมีความทันสมัย แปลกใหม่และต่างจากการเรียนปกติ สร้างแรงจูงใจให้เกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้นและ
สามารถจดจำได้นาน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และค้นพบได้ด้วยตนเอง  2) ด้านการออกแบบและพัฒนาภาพ
ซ้อนทับ (Overlay) วีดีโอและกราฟฟิกมีความเหมาะสมและกิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายน่าสนใจ                     
3) ด้านเกมวอล์คแรลลี่ ฝึกให้ผู้เรียนเป็นคนมีเหตุผล ตรงต่อเวลาและรู้จักรักษาเวลาส่วนรวม ฝึกการเป็นคน   
ช่างสังเกต เรียนรู้การแก้ปัญหา อดทนและกล้าตัดสินใจ  4) ด้านนวัตกรรมและประโยชน์ที่ได้รับสร้างแรง
บันดาลใจและเกิดความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรมมีส่วนสำคัญในการเพ่ิมพูนความรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียน  5) ด้าน
ผู้เรียน มีความกระตือรือร้น สนใจ ตื่นเต้น เร้าใจในการทำกิจกรรมและมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมการเรียนรู้
และทำงานเป็นทีม 6) ด้านครูผู้สอนมีความ สามารถในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างน่าสนใจ อีกทั้งมี
เทคนิควิธีการสื่อสารในบรรยากาศที่ผ่อนคลายและ  7) ด้านเนื้อหา มีการจัดลำดับขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้
ชัดเจนง่ายต่อการเข้าใจ ทั้งนี้เนื่องจากเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง ชว่ยให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการ                  
ทางสติปัญญามีความคิดสร้างสรรค์ สร้างจินตนาการและได้รับความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น
สอดคล้องกับ Kipper & Rampolla (2013, p.113-126) กล่าวว่า เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง
ใช้เป็นเครื่องมือเสริมการเรียนรู้ สร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้ เรียน สร้างแรงบันดาลใจและ                 
จุดประกายให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการในการนำความรู้ใหม่ๆไปต่อยอดพัฒนาและสร้างสรรค์การเรียนรู้ต่อไป ได้ 
เช่นเดียวกับ สมศักดิ์ เตชะโกสิต และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2558, น. 226-229) กล่าวว่า เทคโนโลยีโลกเสมือน
จริงผสานโลกความจริงมีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีการออกแบบ               
การเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับการเรียนทั้งกลุ่มและเดี่ยวสอดคล้องกับผลการศึกษาพบว่า ผู้ เรียนที่ เรียนรู้                        
ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริงมีประสบการณ์การเรียนรู้ในระดับที่ดีขึ้น เมื่อเปรียบเทียบกับ
เทคนิคการเรียนรู้แบบดั้งเดิมและมีศักยภาพทางการเรียนรู้ของแนวคิดและเนื้อหาที่มีความซับซ้อนเปลี่ยนไป
จากการเรียนแบบท่องจำเป็นเรียนด้วยความเข้าใจโดยการผสมผสานระหว่างภาพและประสาทสัมผัสทำให้เกิด
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ประสิทธิภาพขององค์ความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ ซึ่งมีผลต่ออิทธิพลทางบวกต่อ การเรียนรู้เป็นอย่างยิ่ง
สอดคล้องกับ Jacobson (1993, pp. 69-79) กล่าวว่า เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริงเป็น
เทคโนโลยีที่ช่วยเพ่ิมศักยภาพการเรียนรู้ การสื่อสารและช่วยลดรอยต่อของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกความจริง
กับโลกเสมือนจริง ซึ่งในอนาคตอันใกล้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริงจะเข้ามามีบทบาท                     
ในชีวิตประจำวันมากขึ้นและยังมาช่วยในการทำงานของสาขาอาชีพต่างๆ มากขึ้น  
       หากพิจารณาความพึงพอใจในรายข้อ พบว่าคะแนนสูงสุดคือ ด้านเกมวอล์คแรลลี่ ฝึกให้ผู้เรียนเป็น
คนมีเหตุผล ตรงต่อเวลาและรู้จักรักษาเวลาส่วนรวม คะแนนรองลงมาคือ ด้านเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสาน
โลกความจริงและด้านการออกแบบและพัฒนาคือ เทคโนโลยีมี ความทันสมัย แปลกใหม่และต่างจาก                           
การเรียนปกติ การออกแบบภาพซ้อนทับ (Overlay) วีดีโอและกราฟฟิกมีความเหมาะสมและกิจกรรมการ
เรียนรู้มีความหลากหลายน่าสนใจ ถัดมาคือ ด้านนวัตกรรมและประโยชน์ที่ได้รับ ช่วยสร้างแรงบันดาลใจและ                   
เกิดความคิดสร้างสรรค์ท้ังนี้สัญลักษณ์เนื่องจาก กิจกรรมเกมวอล์คแรลลี่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น
ในการเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์ในการทำงานร่วมกัน เป็นการสร้างเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ เกิด                        
ความสนุกสนาน ผ่อนคลาย เป็นกันเอง เต็มไปด้วยชีวิตชีวา ซึ่งผู้เรียนต้องปฏิบัติตามกฎ กติกาและเงื่อนไข
ข้อตกลง สามารถส่งผลให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษมากขึ้นและเกิดผลสัมฤทธิ์ทาง                    
การเรียนที่ดี ซึ่งการเรียนรู้ที่ดีที่สุดของมนุษย์คือการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงและได้ลงมือปฏิบัติจริง                       
ผ่านการทดลองหรือลองผิดลองถูก เรียกว่า “Learning by Doing” ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากสิ่งที่ปรากฏ 
เช่นเดียวกับ สมชาติ กิจยรรยง (2554, น. 24-26) ได้กล่าวว่า เกมวอล์คแรลลี่ เป็นกิจกรรมเกมที่สำคัญ
เหมาะสมกับสภาพสังคมสมัยใหม่ สอนให้รู้จักคิด รู้จักมองปัญหาในมุมกว้างและลึก มีแนวความคิดรวบยอด 
ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้ โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หลักและ
เงื่อนไขการทำกิจกรรมร่วมกันโดยเฉพาะการทำงานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ จัดว่าเป็นกิจกรรมเกม                    
การเรียนรู้ที่ต้องค้นหาคำตอบด้วยการลงมือกระทำ 
 

 

ภาพที่ 5 แสดงบรรยากาศการทำกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยแบบจำลองนวัตกรรม                          
การจัดการการเรียนรู้ 
 กล่าวสรุปได้ว่า การจัดการการเรียนรู้ตามแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ           
เพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริงทำให้เกิดความสอดคล้อง
กับสภาพแวดล้อมและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เพลิดเพลินกับการทำกิจกรรมทางภาษาที่หลากหลายในรูปแบบ              
ที่มีมิติ สามารถแสดงผลได้ทันทีโดยปรากฏเป็นภาพ เสมือนจริงลอยเหนือพ้ืนผิวจริงบนโลกความจริง สามารถ                   
มีปฏิสัมพันธ์กับความรู้สึกได้ในทันที ผู้เรียนมีอิสระในการมองเห็นสิ่งที่ได้เรียนรู้และสามารถควบคุมการมองเห็น
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โลกเสมือนจริงรอบตัวเองในแบบ 3 มิติเพ่ือสร้างและส่งเสริมบรรยากาศในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ให้มี
ศักยภาพและมีประสิทธิภาพทางการเรียนรู้เพิ่มขึ้นอย่างยั่งยืน  
 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
  จากการนำเอาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ ไปใช้กับการเรียนภาษาอังกฤษเพ่ือ                
การสื่อสารและได้ผลการวิจัยที่นอกจากจะทำให้เกิดประสิทธิผลการเรียนภาษาอังกฤษที่ดีขึ้นแล้วยังเป็น                    
การพัฒนาทักษะของผู้เรียนในการทำงานร่วมกันเป็นทีม สามารถคิดเป็น ทำเป็นและเกิดองค์ความรู้จาก                   
การสร้างขึ้นด้วยตัวของผู้ เรียนเองตามความสนใจ ตามความชอบหรือความถนัด ตลอดจนเพ่ิมทักษะ                           
ในการสื่อสารถ่ายทอดความคิดของตนเองแก่ผู้อ่ืนรวมทั้งการพัฒนาให้เป็นผู้มีวินัย เคารพในกฎกติกาของสังคม
โดยพัฒนาจากกฎกติกาของเกมวอร์คแรลลี่ ผู้วิจัยจึงมีความคิดที่จะนำเอางานวิจัยไปประยุกต์ทดลองใช้                     
ในอนาคตกับการเรียนการสอนในวิชาอ่ืนๆ เช่นการเรียนภาษาเพ่ือการสื่อสารในภาษาอ่ืนๆโดยเพ่ิมวัตถุประสงค์
ในการวิจัยในเรื่อง การพัฒนาทักษะด้านต่างๆที่ได้กล่าวมาในขั้นต้นนอกเหนือจากประสิทธิผลในการเรี ยนและ
ความพึงพอใจในการใช้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย มีดังนี้ 
 1. ได้แบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้  (Model) นวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสานโลกความจริง                          
(The Development Model for English Communication Learning Management Innovation by 
Walk Rally Games and Augmented Reality Technology) ในชื่อเรียกว่า “ WaRGAR ”  
 2. ได้แนวทางและกระบวนการใหม่ที่เหมาะสมกับการพัฒนาเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งครูผู้สอน
สามารถใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุตามเป้าหมายของหลักสูตร  
 3. ได้กิจกรรมการจัดการการเรียนรู้ด้วยเกมวอล์คแรลลี่และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผสาน       
โลกความจริงที่เหมาะสมสำหรับใช้เป็นสื่อหลักหรือสื่อเสริมในการเรียนรู้สำหรับผู้เรียนทุกระดับชั้น 
 4. สามารถนำผลการศึกษาครั้งนี้ไปใช้พัฒนาแบบจำลองนวัตกรรมการจัดการการเรียนรู้ทางด้าน
วิชาการและด้านภาษาอ่ืนๆได้ด้วยตนเอง  
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