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บทคัดยอ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร
กอน และหลังเรียน 2) เปรียบเทียบความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรหลังเรียนระหวางกลุม 
และ 3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุมตัวอยางท่ีใชใน
การวิจัยคร้ังน้ี คอื นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานหลังเขา จํานวน 60 คน ซึ่งไดจากวิธีการสุมอยาง
งาย เครือ่งมอืทีใ่ชในการวจิยัประกอบดวย 1) แบบสมัภาษณ 2) แผนการจดัการเรยีนรู 3) แบบประเมนิคณุภาพ
แผนการจัดการเรียนรู 4) สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 5) แบบประเมินคุณภาพส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง 6) แบบวัด
ความสามารถ และ 7) แบบสอบถามความคิดเห็น การวิเคราะหขอมูล คือ ใชคาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
คาสถิติ t – test แบบ Dependent และคาสถิติ F - Test

ผลการวิจัยพบวา 
1. ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 
2. ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรหลังเรียนระหวางกลุม มีความแตกตางกัน อยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 
3. ความคิดเห็นของนักเรียนในภาพรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียเทากับ 2.84 และสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เทากับ 0.28

ผลการใชเทคโนโลยีเสมอืนจริงรวมกับการจดักิจกรรมการเรยีนรู KWDL
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Abstract

 The purposes of this research were: 1) Compare Mathematics problems solving ability 
before and after learning of different ability students 2) Compare Mathematics solving ability between 
different ability students groups and 3) Study opinions of Prathomsuksa three students on Augmented 
Reality learning with KWDL learning activities. The sample groups for this research were Prathomsuksa 
three students from Banlangkhao school 60 peoples – selected by a simple random sampling. The 
instruments of this research were: 1) Structural interview 2) Augmented Reality learning plan with 
KWDL learning activities 3) Learning plan quality evaluation form 4) Augmented Reality media with 
KWDL learning activities 5) Augmented Reality media quality evaluation form 6) Mathematics prob-
lems solving ability evaluation form and 7) Opinion survey form. Data analysis technique are Mean, 
Standard deviation, Dependent T-test and F-test.

 The results were as follows: 1) Mathematics problems solving ability of students, after 
learning higher than before learning statistically sigmificant at the level of .05 2) Mathematic solving 
ability between different ability students groups was statistically sigmificant difference at the level of 
.05 and 3) The student’s opinions was in highest level with mean of 2.84 and standard deviation of 
0.28.

บทนํา
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 2542 

แกไขเพ่ิมเติม 2545 มาตรา 22 การจัดการศึกษา
ตองยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถ เรียนรู 
และพัฒนาตนเองได และถือวา ผูเรียนมีความสําคัญ
ที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ 

และตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
ไดกลาวไววา คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญย่ิงตอ
การพัฒนาความคิดของมนุษย ทําใหมนุษยมีความ

คิดสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ ระเบียบ 
แบบแผน สามารถวิเคราะหปญหา และสถานการณได

อยางถ่ีถวนรอบคอบ ทาํใหสามารถคาดการณ วางแผน 
ตัดสินใจ และแกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม 
คณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตร 

และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตรอื่นๆ คณิตศาสตรมี
ประโยชนตอการดํารงชีวิต และพัฒนาคุณภาพชีวิต

ใหดีขึ้น และยังชวยพัฒนามนุษยใหมีความสมบูรณ

ทัง้ทางรางกาย จติใจ สตปิญญา และอารมณ สามารถ
คิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และสามารถอยูรวมกับ
ผูอื่นไดอยางมีความสุข 

จากการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร
ระดับประถมศึกษาตอนตน ยังไมประสบผลสําเร็จ
เทาท่ีควรเห็นไดจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของผูเรียนโรงเรียนบานหลังเขาประจํา

ปการศึกษา 2558 ไดตั้งเกณฑคะแนนเฉลี่ยไวที่
รอยละ 70 ผลการทดสอบปลายภาคเรียน พบวา 
คะแนนเฉล่ียวิชาคณิตศาสตร คิดเปนรอยละ 63.89 
และประจําปการศึกษา 2559 ผลการทดสอบปลาย
ภาคเรียน พบวา คะแนนเฉล่ียวิชาคณติศาสตร คดิเปน

รอยละ 63.26 จากผลสัมฤทธ์ิดงักลาวแสดงใหทราบวา 
มีคะแนนเฉลี่ยลดลง และตํ่ากวาเกณฑที่ตั้งไว ซึ่งชี้
ใหเห็นวา ผลการจัดการเรียนการสอนยังไมสามารถ
ทําใหผูเรียนเปนผูที่มีทักษะทางการคิด คํานวณ และ
ใชกระบวนการในการแกปญหาอยางมีเหตุผลได ซึ่ง

ขอบกพรองจะอยูในสาระท่ี 1 จาํนวน และการดําเนิน

ผลการใชเทคโนโลยีเสมอืนจริงรวมกับการจดักิจกรรมการเรยีนรู KWDL
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การ ซึ่งจะเก่ียวของกับการแกโจทยปญหา และการ
สรางโจทยปญหาคณิตศาสตร จงึนบัไดวา เปนปญหา
ที่สําคัญอยางย่ิงท่ีควรไดรับการแกไข ดังน้ัน การ
จัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรจะตองเปนการ
เรียนท่ีสนกุ นาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู ผูสอนจึงตองเลือกวิธีการสอน และสือ่เขามา
ประยุกตใชในการจดัการเรียนการสอนดวย 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL เปนการ
จัดการเรียนรูที่สงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถใน
การแกปญหา ฝกคิดวิเคราะหโจทยปญหาอยางเปน
ขั้นตอน ทําใหผูเรียนทําความเขาใจโจทยปญหาได
อยางชัดเจนและหาวิธีการแกปญหาไดอยางหลาก
หลาย จะสงผลใหผูเรียนสามารถนําไปประยุกตใชใน
สถานการณตางๆ ในชีวิตประจําวันของตนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งประกอบดวย 4 ขั้นตอน ไดแก K : 
ผูเรียนรูอะไรบางในเร่ืองที่จะเรียน, W : ผูเรียนหาส่ิงท่ี
โจทยตองการทราบ, D : ผูเรียนจะตองทําอะไรบาง มี
วิธีใดบาง เพ่ือหาคําตอบตามท่ีโจทยตองการ และ L : 
ผูเรียนสรุปสิ่งท่ีไดเรียนรูจากโจทยตองการทราบอะไร

นอกจากวิธีการสอนแลว ผูสอนตองมกีารนํา
สื่อเขามาประยุกตใชในการเรียนการสอน จึงได
เลือกเทคโนโลยีเสมือนจริง เปนเทคโนโลยีที่มีการนํา
ระบบความจริงเสมือนมาประยุกตกับเทคโนโลยีภาพ 
เพ่ือสรางส่ิงท่ีเสมือนจริงใหกับผูใช เปนเทคโนโลยี
ที่จะชวยสงเสริมการศึกษาเปนอยางมากเพราะ 
ชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏสิมัพนัธในชัน้เรียน ชวยใหผู
เรยีนไดสมัผสักบัประสบการณใหมๆ  สรางความตืน่เตน
เราใจ โดยผสานวัตถุในโลกดิจิตอลเขากับสภาพ
แวดล อมในโลกของความเป นจริง  โดยอาศัย
หลกัการสําคัญ ไดแก จอภาพ และซอฟตแวร หรือสวน
ประมวลผล

การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชรวมกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL จะชวยกระตุนให
ผูเรียนเกิดความกระตือรือรน เกิดการเรียนรู ทําให
ผูเรียนมีปฏิสัมพันธในชั้นเรียน และผูเรียนไดสัมผัส
กับประสบการณใหมๆ สรางความต่ืนเตน เราใจ 

โดยผสานวัตถุในโลกดิจิตอลเขากับสภาพแวดลอม
ในโลกของความเปนจริง ทั้งยังสงเสริมใหผู เรียน
บรรลุมาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ซึง่การจดัการเรยีนการสอน โดยใชสือ่การ
สอนทีเ่อือ้ตอการพัฒนาท้ังอารมณ และสตปิญญาของ
ผูเรียน จะสงผลใหผูเรียนทาํงานไดอยางเปนระบบเปน
ขั้นตอน มีการวางแผนการแกปญหา ตลอดจนมีการ
ตรวจสอบคําตอบ อันจะเปนแนวทางในการพัฒนาให
ผูเรียนมีความมั่นใจในการเรียนรูมากข้ึน 

จากความเปนมา และความสําคัญของ
ปญหาดังกลาว ผูวิจัยจึงไดนําส่ือเทคโนโลยีเสมือน
จริงรวมกับการจัดการเรียนรู KWDL เขามาประยุกต
ใชเปนส่ือการเรียนการสอน จะทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู และสรางความสนใจใหกับผูเรียน ทําใหเรื่อง
ที่เรียนเปนเร่ืองสนุก ไมรู สึกเบ่ือหนาย และนําไปสู
การเรียนรูที่ดีขึ้นได นอกจากน้ันการจัดการเรียนรู
จะชวยสงเสริมพัฒนาความสามารถในการคิดเชิง
วิเคราะห และสังเคราะหใหผูเรียนไดอยางเปนระบบ 
สาํหรับผลการวิจยัในคร้ังน้ีจะเปนแนวทางในการพัฒนา
การจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรตอไป

วัตถุประสงคการวิจัย
1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการ

แกโจทยปญหาคณิตศาสตรกอน และหลังเรียนของ
นักเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน โดยการเรียนดวย
เทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู KWDL

2. เ พ่ือเปรียบเทียบความสามารถใน
การแกโจทยปญหาคณิตศาสตรหลังเรียนระหวาง
กลุ มของนักเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน โดย
การเรียนดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู KWDL

3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีต อการจัดการเรียนรู 
ดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู KWDL

ผลการใชเทคโนโลยีเสมอืนจริงรวมกับการจดักิจกรรมการเรยีนรู KWDL
สรุตันาพร ศกัด์ิอดุมทรพัย, สทิธิชยั ลายเสมา, สมหญิง เจริญจติรกรรม, นํา้มนต เรืองฤทธ์ิ
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วิธีดําเนินการวิจัย
การวิจัยเร่ือง ผลการใชเทคโนโลยีเสมือน

จริงรวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL ที่มีตอ
ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของ
นกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่3 ผูวิจยัไดดาํเนินการวิจยั 
โดยมีรายละเอียด และข้ันตอน ดังน้ี

1. ประชากร และกลุ มตัวอยางท่ีใชใน
การวิจัย

 1.1  ประชากร
  ประชากรท่ีใชในการวิจยัคร้ังน้ี คอื 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 สังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุร ีเขต 4 จาํนวน 
94 โรงเรียน จํานวน 1,813 คน  (สํานักติดตาม และ
ประเมินผลการจัดการศึกษา, 2559)

 1.2 กลุมตัวอยาง
  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ 

คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานหลัง
เขา อําเภอบอพลอย จังหวัดกาญจนบุรี ที่กําลังเรียน
ศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2560 จํานวน 
60 คน ซึ่งไดจากวิธีการสุมอยางงาย (Simple Ran-
dom Sampling) จากน้ันทําการสุมตัวอยางแบบแบง
ชั้นภูมิ (Stratif ied Sampling) โดยนําคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถม
ศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 ของ
นักเรียนจํานวน 60 คน มาจําแนกกลุมผูเรียนดวย

วิธีการหาคาอันตรภาคช้ันตามระดับความสามารถ
ทางการเรียน ซึ่งแบงออกเปน 3 กลุม คือ นักเรียนกลุม
สูง จํานวน 20 คน นักเรียนกลุมปานกลาง จํานวน 20 

คน และนักเรียนกลุมตํ่า จํานวน 20 คน
2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย และการหา

คุณภาพเคร่ืองมือ

 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย และการหา
คุณภาพเคร่ืองมือ ครั้งน้ี คือ

 2.1 แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
เพ่ือใชสอบถามผูเช่ียวชาญ

  แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง
ใชในการสัมภาษณผู เชี่ยวชาญดานการออกแบบ
เทคโนโลยีเสมอืนจรงิ และดานเน้ือหาทางคณิตศาสตร 
รวม 2 ฉบับ จํานวน 6 ทาน และมีผลการวิเคราะห
หาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเชี่ยวชาญ 
จํานวน 3 ทาน เทากับ 0.91 สามารถนําไปใชใน
การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญได

 2.2 แผนการจั ดกา ร เ รี ยน รู  ด  ว ย
เทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู KWDL

  แผนการจัดการเรียนรู มีจํานวน 
6 แผน จาํนวน 12 คาบเรียน ซึง่ผลการประเมินคุณภาพ
ของแผนการจัดการเรียนรูจากผูเช่ียวชาญ จํานวน 
6 ทาน พบวา ดานเน้ือหาทางคณิตศาสตรมีคุณภาพ
อยูในระดับดี โดยมีคาเฉล่ียเทากับ 4.44 และมีสวน
เบ่ียงเบนเทากับ 0.30 สวนดานการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู KWDL มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมี
คาเฉล่ียเทากับ 4.67 และมีสวนเบ่ียงเบนเทากับ 0.11

 2.3 แบบประเมินคุณภาพแผนการ
จัดการเรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู KWDL

  แบบประเมินคุณภาพแผนการ
จัดการเรียนรู มีผลการวิเคราะหหาคาดัชนีความ
สอดคลอง (IOC) จากผูเชีย่วชาญ จาํนวน 3 ทาน เทากับ 
1.00 สามารถนําแผนการจัดการเรียนรูไปใชได 

 2.4 สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง สําหรับ

การจดัการเรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมอืนจรงิรวมกบัการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL
  สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงมีจํานวน 

18 ชุด ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของส่ือเทคโนโลยี
เสมือนจริง จากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 6 ทาน พบวา 
ดานการออกแบบมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมี
คาเฉล่ียเทากับ 4.55 และมีสวนเบ่ียงเบนเทากับ 0.19 
สวนดานเน้ือหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมี
คาเฉล่ียเทากับ 4.59 และมีสวนเบ่ียงเบนเทากับ 0.15

ผลการใชเทคโนโลยีเสมอืนจริงรวมกับการจดักิจกรรมการเรยีนรู KWDL
สรุตันาพร ศกัด์ิอดุมทรพัย, สทิธิชยั ลายเสมา, สมหญิง เจริญจติรกรรม, นํา้มนต เรืองฤทธ์ิ
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 2.5 แ บ บ ป ร ะ เ มิ น คุ ณ ภ า พ ส่ื อ
เทคโนโลยีเสมือนจริง สําหรับการจัดการเรียนรูดวย
เทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู KWDL 

  แ บ บ ป ร ะ เ มิ น คุ ณ ภ า พ ส่ื อ
เทคโนโลยีเสมือนจริง มีผลการวิเคราะหหาคาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) จากผู เช่ียวชาญ จํานวน 
3 ทาน เทากับ 1.00 สามารถนําแบบประเมินคุณภาพ
ไปใชได 

 2.6 แบบวัดความสามารถในการ
แกโจทยปญหาคณิตศาสตร

  แบบวัดความสามารถในการ
แกโจทยปญหาคณิตศาสตร มีผลการวิเคราะหหาคา
ดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเช่ียวชาญ จํานวน 
3 ทาน เทากับ 1.00 สามารถนําแบบวัดความสามารถ
ไปใชได 

 2.7 แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นกัเรียนช้ันประถมศกึษาปที ่3 ทีม่ตีอการจดัการเรียนรู
ดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู KWDL

แบบสอบถามความคิดเ ห็น  มีผลการ
วิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จาก
ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน เทากับ 1.00 สามารถนํา
แบบสอบถามไปใชได

3. วิธีดําเนินการวิจัย และการเก็บรวบรวม
ขอมูล

 ผูวิจยัไดดาํเนินการวิจยักับกลุมตวัอยาง 
โดยมีรายละเอียด และข้ันตอน ดังน้ี

 3.1  ขัน้การวิเคราะห และการวางแผน
  ผู  วิจัยได ทําการศึกษาเ น้ือหา 

ทฤษฎี งานวิจยัท่ีเก่ียวของกับการออกแบบเทคโนโลยี
เสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL 
และงานวจิยัท่ีเก่ียวของกบัการแกปญหา เพือ่วิเคราะห
สังเคราะห หลักการ และแนวคิดที่ได เพ่ือรวบรวม
เปนองคความรูที่ใชในการดําเนินการวิจัย ผูวิจัยได
ทําการวิเคราะห ผูเรียน หลักสูตร เน้ือหา เพ่ือนํามา

สรางประเด็นสัมภาษณในแบบสัมภาษณแบบมี
โครงสราง สมัภาษณผูเชีย่วชาญ 2 ดาน คอื ดานการ
ออกแบบ และดานเน้ือหา เพ่ือใชเปนแนวทางในการ
ออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู

 3.2  ขั้นการออกแบบ
  ผูวิจยัไดกําหนดรปูแบบการจดัการ

เรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมอืนจรงิรวมกับการจดักิจกรรม
การเรียนรู KWDL สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 3 โดยมีลักษณะเพ่ือใหผูเรียนสามารถแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตรไดซึ่งผูวิจัยไดทําการสัมภาษณ
ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบ และดานเน้ือหา 
แลวนําขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญมา
วิเคราะห สังเคราะห เพ่ือกําหนดจุดประสงคการ
เรียนรู  เกณฑการวัด และประเมินผล การจัดการ
เรียนรู  และเขียนแผนการจัดการเรียนรู  กําหนด
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรูตามท่ีไดวิเคราะหจาก
การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ และอาจารยที่ปรึกษา

 3.3  ขั้นการพัฒนา
  เมื่อไดวิเคราะห และออกแบบส่ือ

เทคโนโลยีเสมอืนจรงิเรยีบรอยแลว จะตองดาํเนินการ
พัฒนาส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง สําหรับการจัดการ
เรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมอืนจรงิรวมกับการจดักิจกรรม
การเรียนรู KWDL ทีม่ตีอความสามารถในการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตร ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี

  3.3.1 สรางส่ือเทคโนโลยีเสมือน
จริงตามท่ีไดออกแบบไวที่ผูเช่ียวชาญทําการประเมิน
เรียบรอยแลว

  3.3.2  นาํส่ือเทคโนโลยีเสมือนจรงิ
ที่สรางเสร็จแลว เสนอตออาจารยที่ปรึกษา เพ่ือนํามา
ปรับปรุง และแกไข 

  3.3.3 ปรับปรุ งและแก  ไ ข ส่ื อ
เทคโนโลยีเสมือนจริงตามขอเสนอแนะ

  3.3.4 นําส่ือเทคโนโลยีเสมือน
จริงที่ผานการปรับปรุงและแกไขแลว ไปเสนอให
ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบ และดานเน้ือหา จาํนวน 
6 ทาน เพ่ือประเมินหาคุณภาพของส่ือเทคโนโลยี
เสมือนจริง

ผลการใชเทคโนโลยีเสมอืนจริงรวมกับการจดักิจกรรมการเรยีนรู KWDL
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  3.3.5 ปรับปรุ งและแก  ไ ข ส่ื อ
เทคโนโลยีเสมือนจริงตามขอเสนอแนะ และไดสื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริงไปทดลองใชในการจัดการเรียน
การสอนได 

 3.4  ขั้นดําเนินการทดลอง
  3.4.1 ขั้นเตรียมการ
   3.4.1.1 ผู  วิ จั ย เตรี ยม

ความพรอมดานหองเรียน คอมพิวเตอร กําหนดวัน 
และเวลาท่ีใชในการทดลอง

  3.4.2 ขั้นดําเนินการทดลอง
   3.4.2.1 ผูวิจัยแจกแบบ

วัดความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร
กอนเรียน เรื่อง การแกโจทยปญหาบวก ลบ ระคน 
ที่เปนแบบอัตนัยจํานวน 10 ขอ ขอละ 10 คะแนน รวม
ทั้งหมดทุกขอ คะแนนเต็ม 100 คะแนน ที่สรางข้ึนให
ผูเรียนทํา จํานวน 1 คาบเรียน 

   3.4.2.2  ผูวิจยัปฐมนเิทศ 
ผูเรียน คือ ชี้แจง อธิบาย เก่ียวกับขั้นตอนการเรียน
ตามเทคนคิ KWDL และแจกคูมอืการใชงานโปรแกรม
ใหแกผูเรียน ใหผูเรียนไดลองใชงานโปรแกรมกอนการ
ทดลองจริง จํานวน 1 คาบเรียน

   3.4.2.3 ผูวิจัยไดทําการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงรวม
กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL ซึ่งหัวขอการจดั

กิจกรรมการเรียนรูมีดังตอไปนี้
     1) ก า ร จั ด

กิจกรรมการเรียนรูเร่ือง การแกโจทยปญหาบวก ลบ 

ระคน เลข 3 หลัก มีการเรียนท้ังหมด 3 คาบเรียน 
     2) ก า ร จั ด

กิจกรรมการเรียนรูเร่ือง การแกโจทยปญหา บวก ลบ 
ระคน เลข 4 หลกั มกีารเรียนท้ังหมด 3 คาบเรียน 

     3) ก า ร จั ด

กิจกรรมการเรียนรูเร่ือง การแกโจทยปญหาบวก ลบ 
ระคน เลข 3 และ 4 หลกั มกีารเรียนท้ังหมด 3 คาบเรียน

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูในแตละ
คาบเรียนผูเรียนทุกคนจะไดซองของสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริง จํานวน 2 ซอง พรอมกับใบงาน KWDL 
จํานวน 2 ขอ ซึ่งซองของสื่อกับใบงานโจทยจะเหมือน
กัน โดยจะเรียนดวยเทคโนโลยีเสมอืนจรงิใน 3 ขัน้ตอน
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL นั้นก็คือ ขั้น K 
ขั้น W และข้ัน D มีขั้นตอนดังน้ี

ขั้น K เขียนส่ิงท่ีโจทยกําหนดให : ใหผูเรียน
อานโจทยปญหาในใบงาน และหนาซองส่ือเทคโนโลยี
เสมอืนจรงิ โดยโจทยตองตรงกัน จากน้ันนําสือ่ (Marker) 
ทีอ่ยูในซองออกมา แลวใหผูเรียนนํา Marker ไปวางให
ตรงกับกลองเว็บแคม เพ่ือใหกลองจับภาพ และแสดง
ผลออกมาทางหนาจอ เมื่อภาพปรากฏข้ึนเทากับวา 
ผูเรียนรู ผูเรียนเห็นในส่ิงท่ีโจทยใหมา ก็ใหนําส่ิงท่ีเห็น
นั้นไปตอบลงในใบงาน ขั้น K

ขั้น W เขียนส่ิงที่โจทยต องการทราบ : 
ใหผูเรียนดูสิ่งที่ปรากฏบนหนาจอ แลวกลับไปอาน
โจทยซํ้าอีกรอบ และผูเรียนก็จะรูวา สิ่งท่ีปรากฏบน
หนาจอน้ันโจทยตองการจะใหหาอะไร และก็นาํคําตอบ
ลงไปตอบในใบงาน ขั้น W

ขั้น D ดําเนินการแกโจทยปญหา : ใหผูเรียน
อานโจทยทีละประโยค แลวก็นํา Marker เขามาสอง
ตามโจทยที่อานทีละประโยค ผูสอนจะย้ํากับผูเรียน
เสมอวา ถานําเขามาวางตรงกลองแลวแสดงผลบน

หนาจอ คือ เปนการบวก แตถาดึงออกจากกลองแลว
ไมแสดงผลบนหนาจอ คือ เปนการลบ เมื่อผูเรียนดึง 
Marker เขา – ออก ตามท่ีโจทยบอก เหลือสิ่งสุดทาย

ที่ปรากฏบนจอก็จะเปนคําตอบของโจทยขอน้ี ผูเรียน
ก็จะแสดงวิธีทําลงไปในข้ัน D

ขั้น L สรุปการแกโจทยปญหา : ผูเรียนนํา
คําตอบที่ไดจากข้ัน D มาสรุปคําตอบลงในข้ัน L ดวย

ซึ่งจะมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู

ดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู KWDL จํานวน 12 คาบเรียน คาบเรียนละ 
50 นาที มีชุดส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงท้ังหมด 18 ชุด 

ผลการใชเทคโนโลยีเสมอืนจริงรวมกับการจดักิจกรรมการเรยีนรู KWDL
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พรอมกับใบงาน KWDL 9 ชุด โดยแบบฝกหัดในใบ
งานแตละขอนั้นจะมีคะแนนขอละ 10 คะแนน ในใบ
งานจะมีดวยกัน 2 ขอ รวมคะแนนท้ังหมด 20 คะแนน 

โดยมีตัวอยางของชุดส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง ใบงาน 
KWDL และภาพการทดลอง ดังน้ี

   3.4.2.4 เ ม่ือเรียนจบ
ผูวิจยัแจกแบบวัดความสามารถในการแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรหลังเรียน เร่ือง การแกโจทยปญหาบวก 
ลบ ระคน ที่เปนแบบอัตนัยมีจํานวน 10 ขอ ขอละ 
10 คะแนน รวมคะแนนท้ังหมด 100 คะแนน ใหผูเรียน

ทํา จํานวน 1 คาบเรียน
   3.4.2.5 ผู  วิ จั ย แ จ ก

แบบสอบถามความคดิเห็นท่ีมตีอการเรียนใหผูเรียนทํา 
   3.4.2.6 ผู  วิ จั ย เ ก็ บ

รวบรวมขอมูลของกลุมตัวอยางท่ีไดจากการทดลอง 
แลวนําผลแบบวัดความสามารถกอนเรียน หลังเรียน 
และแบบสอบถามความคิดเห็นไปวิเคราะหขอมูล

ทางสถิติ
 3.5 ขั้นการวิเคราะหผล และสรุปผล

การทดลอง

  3.5.1 วิ เ ค ร าะห   และส รุป
ผลแบบวัดความสามารถในการแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรกอนเรียน และหลังเรียน

  3.5.2  วิ เ ค ร าะห   และส รุป
ผลแบบวัดความสามารถในการแกโจทยปญหา

คณิตศาสตรหลังเรียนระหวางกลุม
  3.5.3 วิเคราะห และสรุปผล

แบบสอบถามความคิดเห็น

ผลการวิจัย
การวิจัย เร่ือง ผลการใชเทคโนโลยีเสมือน

จริงรวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL ที่มีตอ
ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 มีผลการวิจัย ดังน้ี
1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการ

แกโจทยปญหาคณิตศาสตรกอน และหลังเรียนของ

 
        KWDL 
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นักเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน โดยการเรียนดวย
เทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู KWDL

จากตารางท่ี 1 สรปุผลการเปรยีบเทียบความ
สามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรกอน และ
หลังเรียน พบวา คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ัง 3 กลุม 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก
โจทยปญหาคณิตศาสตรหลังเรียนระหวางกลุมของ

นักเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน โดยการเรียนดวย
เทคโนโลยีเสมอืนจรงิรวมกบัการจดักิจกรรมการเรยีนรู
KWDL

ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการ
แกโจทยปญหาคณิตศาสตรระหวางกลุม ของนักเรียน
ที่มีความสามารถตางกัน ซึ่งมีผลการเปรียบเทียบ 
ดังตารางตอไปนี้

 n S.D. t 
 

  20 65.50 2.16 
-45.33* 

  20 89.55 3.55 
 

  20 55.95 2.14 
-54.51* 

  20 79.10 2.51 
 

  20 50.60 1.39 
-80.95* 

  20 75.15 2.56 
*  .05 

 df SS MS. F 
 2 2214.43 1107.22 130.58* 
 57 483.30 8.48  

 59 2697.73   
*  .05 

ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการ
แกโจทยปญหาคณิตศาสตรกอน และหลังเรียนของ
นักเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน ซึ่งมีผลการเปรียบ
เทียบ ดังตารางตอไปนี้

ตารางที่ 1  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรกอน และหลังเรียน

ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรระหวางกลุม 
                   โดยทดสอบคาความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) หรือ (F - Test)

ผลการใชเทคโนโลยีเสมอืนจริงรวมกับการจดักิจกรรมการเรยีนรู KWDL
สรุตันาพร ศกัด์ิอดุมทรพัย, สทิธิชยั ลายเสมา, สมหญิง เจริญจติรกรรม, นํา้มนต เรืองฤทธ์ิ



192

วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร
ปที ่15 ฉบบัท่ี 2 (กรกฎาคม 2560 - ธันวาคม 2560)

จากตารางที่ 2 สรุปผลการเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร
ระหวางกลุมของนกัเรียนท่ีมคีวามสามารถตางกัน พบ
วา คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ัง 3 กลุม มีความแตก

ตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เพ่ือให
เห็นรายละเอียดท่ีชัดเจนข้ึน ผูวิจยัจึงไดทําการเปรียบ
เทียบคาความแตกตางของคาเฉลี่ยเปนรายคู ดวยวิธี
ของเชฟเฟ (Scheffe) ซึ่งมีผลการประเมิน ดังตอไปนี้

จากตารางท่ี 3 สรปุผลการเปรยีบเทียบความ
แตกตางรายคูของนักเรียนท่ีมีความสามารถในการ
แกโจทยปญหาคณิตศาสตรตางกัน ดวยวิธีของเชฟเฟ 
(Scheffe) พบวา คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ัง 3 กลุม มี
ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิีร่ะดับ .05

3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีตอการจัดการเรียนรูดวย

เทคโนโลยีเสมอืนจรงิรวมกบัการจดักิจกรรมการเรยีนรู 
KWDL

ผลการประเมินความคิดเห็นของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีตอการจัดการเรียนรูดวย
เทคโนโลยีเสมอืนจรงิรวมกบัการจดักิจกรรมการเรยีนรู
KWDL ซึ่งมีผลการเปรียบเทียบ ดังตารางตอไปนี้

 
 

(  = 89.55) 
 

(  = 79.10) 
 

(  = 75.15) 
 

(  = 89.55) - 10.45* 14.40* 

 
(  = 79.10) -10.45* - 3.95* 

 
(  = 75.15) -14.40* -3.95* - 

*  .05 

ตารางที่ 3   ผลการเปรียบเทียบความแตกตางรายคูของนักเรียนท่ีมีความสามารถในการแกโจทยปญหา
                      คณิตศาสตรตางกัน ดวยวิธีของเชฟเฟ (Scheffe) ซึ่งมีผลการเปรียบเทียบ ดังตารางตอไปนี้

ตารางที่  4  ผลการประเมินความคิดเห็นของนักเรียน

  
 

 
S.D. 

1.  2.75 0.43  
2.  2.81 0.29  
3.  2.88 0.22  
4.  2.91 0.19  

 2.84 0.28  
   

ผลการใชเทคโนโลยีเสมอืนจริงรวมกับการจดักิจกรรมการเรยีนรู KWDL
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จากตารางท่ี 4 ผลการประเมินความคิดเห็น
ของนักเรียน พบวา ความคิดเห็นของนักเรียนในภาพ
รวมอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉล่ียเทากับ 2.84 และ
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.28 

สรุป และอภิปรายผลการวิจัย
จากการวิจัย เร่ือง ผลการใชเทคโนโลยี

เสมอืนจรงิรวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL ที่
มตีอความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 สามารถสรุป และ
อภิปรายผลการวิจัย ไดดังน้ี

1. ผลการเปรยีบเทียบความสามารถในการ
แกโจทยปญหาคณิตศาสตรกอน และหลงัเรียน พบวา 
1) นกัเรียนกลุมสงู คะแนนกอนเรียน มคีาเฉล่ียเทากับ 
65.50 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 2.164 และ
คะแนนหลังเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 89.55 สวนเบี่ยง
เบนมาตรฐานเทากับ 3.546 และมีคาทีเทากับ -45.33 
ดังน้ัน คะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนกลุมปาน
กลาง คะแนนกอนเรียน มีคาเฉล่ียเทากับ 55.95 และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.139 และคะแนน
หลังเรียน มีคาเฉล่ียเทากับ 79.10 สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทากับ 2.511 และมีคาทีเทากับ -54.51 
ดังนั้น คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนกลุมตํ่า 
คะแนนกอนเรียน มีคาเฉล่ียเทากับ 50.60 และสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 1.392 และคะแนนหลัง

เรียน มคีาเฉล่ีย เทากับ 75.15 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เทากับ 2.560 และมีคาทีเทากับ -80.95 ดงัน้ัน คะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งคะแนนของนักเรียนทั้ง 3 กลุม 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 เน่ืองจากผูวิจัยไดมีการออกแบบ และ
วิเคราะหเน้ือหาอยางเปนข้ันตอน มีการออกแบบให
ผูเรียนไดใชงานงาย และสะดวกตอการใชงาน และ

มีการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู  สื่อท่ีพัฒนาขึ้น
จึงมีความนาสนใจ ผูเรียนเกิดความสนุก และทําให
ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาคณิตศาสตรไดงายข้ึน 
โดยมีการนําเสนอรูปภาพสามมิติ ตัวอักษร และเสียง
ประกอบ และผูเรียนสามารถเรียนซ้ําไดตามความ
ตองการ จนทาํใหผูเรยีนเกิดความแมนยํา และชาํนาญ
มากข้ึน นอกจากน้ันผูวิจยัยังไดคาํนึงถึงความแตกตาง
ระหวางผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาความรู ความ
สามารถทางคณิตศาสตรไดอยางเต็มศักยภาพ และ
มีการลําดับเน้ือหาถึงความยากงาย โดยเรียงลําดับ
เน้ือหาจากเร่ืองงายไปหาเร่ืองยาก ซึ่งไดนําทฤษฎี
ของกาเย (Robert M. Gagne) มาประยุกตใชใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยทฤษฎีไดกลาวไววา 
ตองจัดเน้ือหาจากงายไปหายาก มีการตรวจสอบ
พ้ืนฐานความรูของผูเรียน และเขียนวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมใหชัดเจน จึงสงผลใหผลการเรียนดวย
เทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการเรียน
รู KWDL หลังเรียนสูงกวากอนเรียน เน่ืองจาก แบบ
วัดความสามารถกอนเรียนท่ีผูเรียนไดทําไปน้ัน เปน
ภูมิความรูเดิมท่ีเคยไดเรียนมาบางพ้ืนฐานในระดับ
ชั้นท่ีตํ่ากวา ซ่ึงเปนการเรียนดวยการเรียนการสอน
แบบปกติ สอนตามหนังสือ ไมไดมีการนําวิธีการสอน 
หรือสื่อการสอน เขามาประยุกตใชในการจัดการเรียน
การสอน ซึง่ผูเรียนระดับเกงก็สามารถทําแบบวัดความ
สามารถกอนเรยีนได สวนคะแนนอาจจะไมดเีทาท่ีควร 
แตก็ยังทําคะแนนไดอยูในเกณฑที่ดี ผูเรียนระดับปาน

กลางก็สามารถทําแบบวัดความสามารถกอนเรียนได 
อาจจะมีผานเกณฑบาง ไมผานเกณฑบาง สวนท่ีไม
ผานเกณฑก็ถือวา นอยมาก และผูเรียนระดับตํ่าก็ไม

สามารถทําแบบวัดความสามารถไดเลย จะมีทําได
บางเพียงบางสวน แตคะแนนก็ยังคงไมผานเกณฑ 
และเม่ือผูเรียนไดมาเรียนดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง

รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL ก็จะทําให
ผูเรียนเขาใจมากขึ้น เพราะ เน้ือหามีการเรียงลําดับ
จากงายไปหายาก รู สึกสนุกสนาน และตื่นเตนกับ

ผลการใชเทคโนโลยีเสมอืนจริงรวมกับการจดักิจกรรมการเรยีนรู KWDL
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การเรียน เพราะมีภาพเสมือนจริงมาปรากฏใหเห็น 
มีตัวอักษรแสดงขึ้นมาพรอมกับภาพ และมีเสียง
ประกอบไปดวย จึงเปนการดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียนไดเปนอยางดี สงผลใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอ
การเรียนวิชาคณิตศาสตรอีกดวย และจากการเรียน
ดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู KWDL จึงทําใหผูเรียนมีการเรียนรูที่ดีขึ้น 
มีความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร
ไดเปนอยางดี เมื่อเทียบกับคะแนนกอนเรียน และ
เหมาะสมกับผู เรียนทุกกลุม ซึ่งสอดคลองกับงาน
วิจัยของพีระวัฒน นนเทศา (2552) ไดศึกษาการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสงัคมศกึษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง อริยสัจ 4 ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 ที่มีผลสัมฤทธ์ิทาง
การเรียนตางกัน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทาง
การเรียนระหวางกลุมของนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนตางกัน โดยการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีความแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลองกับ
งานวิจัยของ Huntington (1995) ไดศึกษาผลการ
สอน โดยใชสือ่ทีเ่ปนรูปธรรม สือ่ทีเ่ปนตัวแทนวัตถุจรงิ 
และสัญลักษณที่เปนนามธรรม ที่มีตอความสามารถ
ในการแก โจทย เชิงพีชคณิต  ผลการวิจัยพบว า 
การสอน โดยใชสื่อ หรือสัญลักษณทั้งสามประเภท
ชวยใหนักเรียนมีความสามารถในการแกโจทยปญหา 

100%
2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถใน

การแกโจทยปญหาคณิตศาสตรหลังเรียนระหวาง
กลุมของนักเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน พบวา 1) 
นักเรียนกลุมสูง และนักเรียนกลุมปานกลาง มีความ

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยคะแนนเฉลี่ยระหวางนักเรียนกลุมสูงกับนักเรียน
กลุมปานกลาง มีคาเทากับ 10.45* ซึ่งนักเรียน

กลุมสูงมีคะแนนเฉล่ียสูงกวานักเรียนกลุมปานกลาง 
สวนนักเรียนกลุมสูง และนักเรียนกลุมตํ่า มีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยคะแนนเฉลี่ยระหวางนักเรียนกลุมสูงกับนักเรียน
กลุมตํ่า มีคาเทากับ 14.40* ซึ่งนักเรียนกลุมสูงมี
คะแนนเฉล่ียสูงกวานักเรียนกลุมตํ่า และ 2) นักเรียน
เรียนกลุมปานกลาง และนักเรียนเรียนกลุมตํ่า มี
ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยคะแนนเฉล่ียระหวางนักเรียนกลุมปานกลาง
กับนักเรียนกลุมตํ่า มีคาเทากับ 3.95* ซึ่งนักเรียน
กลุมปานกลางมีคะแนนเฉล่ียสูงกวานักเรียนกลุมตํ่า 
ซึ่งคะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ัง 3 กลุมนั้น หลังเรียน
สูงกวากอนเรียน และมีความแตกตางกันอยางมีนัย
สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เน่ืองจากผูวิจัยพัฒนาส่ือ
เทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการเรียน
รู KWDL โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางผูเรียน 
มีการลําดับเน้ือหาถึงความยากงาย โดยเรียงลําดับ
เน้ือหาจากเร่ืองงายไปหาเร่ืองยาก เพ่ือใหผู เรียน
ทุกคนสามารถพัฒนาความรู  ความสามารถทาง
คณิตศาสตร ได อย างเต็มศักยภาพ จากผลการ
เปรียบเทียบดังกลาวจะเห็นไดวา ผูเรียนกลุมสูงเปน
ผูเรียนท่ีมีระดับเชาวปญญาอยูในระดับสูง สามารถ
เรียนรูไดอยางรวดเร็ว เกิดความแมนยํา และชํานาญ
มากย่ิงขึ้น จึงสงผลใหมีผลคะแนนที่สูงขึ้นตามไป
ดวย สวนผูเรียนกลุมปานกลางเปนผูเรียนท่ีมีระดับ
เชาวปญญาอยูในระดับปานกลาง สามารถเรียนรูได
ในระดับปานกลาง สามารถเรียนรู และจดจําสิ่งตางๆ 

ไดคอนขางดี และสวนผูเรียนกลุมตํ่าเปนผูเรียนท่ีมี
ระดับเชาวปญญาอยูในระดับตํ่า เรียนรูไดชา ความ
จําส้ัน และไมคอยสนใจในการเรียน ซึ่งสอดคลองกับ
แนวคิดของสุรางค โควตระกูล (2548) ไดกลาวไววา 
นักเรียนท่ีมีระดับเชาวปญญาสูง สามารถเรียนรู และ

จดจําเน้ือหาท่ีเรียนไดรวดเร็ว มีความจําดี และเรียนรู
ไดรวดเร็ว และนักเรียนท่ีมีระดับเชาวปญญาต่ํา หรือ
เด็กเรียนชา มักจะขาดความเช่ือมั่นในตนเอง มีความ

ผลการใชเทคโนโลยีเสมอืนจริงรวมกับการจดักิจกรรมการเรยีนรู KWDL
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จําระยะส้ัน จากการเรียนดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง
รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL จะเห็นไดวา 
ผูเรียนกลุมสูงจะมีคะแนนหลังเรียนมากกวาผูเรียน
กลุมปานกลาง และกลุมตํ่า เน่ืองจาก ผูเรียนกลุมสูง
มีระดับสติปญญาท่ีดี มีการเรียนรูไดเร็ว และไว พอได
มาเรียนดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู KWDL จึงสงผลใหผูเรียนกลุมนี้มี
พัฒนาการที่ดีขึ้นไปอีก จากเดิมที่ดีอยูแลวก็จะดีขึ้น
ไปอีก ทําใหผูเรียนกลุมสูงสามารถพัฒนาตนเองได
เต็มตามศักยภาพ และผูเรียนกลุมปานกลางบางคน
ก็สามารถทําคะแนนหลังเรียนไดดีขึ้นมาอยูในระดับ
กลุมเกงได สวนผูเรียนกลุมตํา่สามารถทาํแบบวดัความ
สามารถไดดีขึ้นเยอะมาก เม่ือเปรียบเทียบกับคะแนน
กอนเรียนของผู เรียนกลุมตํ่าแตละคนเอง และจะ
มีบางคนท่ีสามารถทําคะแนนไดดีขึ้นมาอยูในระดับ
กลุมปานกลางได สาเหตุที่ทําใหผู เรียนกลุมตํ่ามี
คะแนนหลังเรียนข้ึนมาดีมาก เน่ืองจาก ผูเรียนกลุมนี้
ไดรบัการกระตุนจากการจัดการเรียนการสอนท่ีแปลก
ใหมไปจากเดิม ไดเรียนรูอะไรใหมๆ  มสีิง่แปลกใหมมา
ดึงดูดความสนใจของผูเรียนได จึงทําใหผูเรียนกลุมนี้
มีพัฒนาท่ีดีขึ้นตอเน่ือง อาจจะไมดีถึงในระดับสูงเลย 
แตก็สามารถอยูในระดับปานกลาง และมีผลคะแนน
เปนท่ีนาพึงพอใจ ทําใหผูเรียนกลุมนี้มีเจตคติที่ดีขึ้น
ตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร จึงสงผลใหผลสัมฤทธ์ิ
ดีขึ้น และผูเรียนไดพัฒนาตนเองไดเต็มตามศักยภาพ
ในระดับของผูเรียนเอง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ
มยุรี ศรีคะเณย (2547) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคงทนในการเรียน และ
ความพึงพอใจในการเรียนแบบรวมมือดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรวิชาภาษาไทย เร่ือง รามเกียรต์ิ และ
คําราชาศัพท นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตางกัน ผลการวิจัยพบวา 

1) ดชันปีระสทิธิผลของบทเรยีนคอมพวิเตอรจากกลุม
ตัวอยางท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง ปานกลาง 
และต่ํา ที่เรียนแบบรวมมือดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

มีดัชนีประสิทธิผลแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 และ 2) นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา ทีเ่รียนแบบรวมมอื
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร มีความคงทนในการเรียน
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
และสอดคลองกับงานวิจยัของ Wang (1990) ไดศกึษา
เก่ียวกับการเปรียบเทียบพฤติกรรมทางเมตาคอคนิชัน่
ในการแกปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกับนักเรียนท่ีมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนปานกลาง ผลการวิจัยพบ
วา นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงมีการแสดง
พฤติกรรมในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรออก
มามากกวานักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนปาน
กลางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และพฤติกรรมทาง
เมตาคอคนิชั่น มีความสัมพันธกับการแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

3. ผลการประ เมินความคิด เ ห็นของ
นักเรียนมีตอการจัดการเรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมือน
จริงรวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL พบวา 
ความคิดเห็นของนักเรียนในภาพรวมอยูในระดับมาก 
มีคาเฉล่ียเทากับ 2.84 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.28 เน่ืองจากผูวิจยัไดออกแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ใหผู เรียนลงมือ
ปฏิบัติจริงดวยตนเอง สรางองคความรูดวยตนเอง 

และเน้ือหามีการเรียงลําดับจากง ายไปหายาก 
จึงทําใหผูเรียนไดเรียนจากเร่ืองที่งายไปสูเร่ืองที่ยาก 
คอยๆ พัฒนา และเติมเต็มผูเรียนข้ึนไป ผูเรียนก็จะ

รูสึกสนุกสนานไมเครียด มีความสุขในการเรียน และ
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี 
การจดักิจกรรมการเรยีนรูดวยเทคโนโลยีเสมอืนจรงิน้ัน 
ทาํใหผูเรยีนเขาถึงในเนือ้หาไดงายข้ึน เกิดกระบวนการ
แกปญหาไดเองจากสือ่ เน่ืองจากสือ่เทคโนโลยีเสมอืน

จรงิสามารถเรยีนซํา้แลวซํา้อกีไดตามความตองการ มี
ทั้งภาพสามมิติ สีสัน และเสียง จึงทําใหผูเรียนต่ืนเตน
เมื่อไดเห็นภาพสามมิติออกมาจาก Marker เปนรูป
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ตางๆ ตามโจทย และมีเสียงประกอบมาพรอมกับเสียง 
จึงสงใหการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมนาเบ่ือ และเกิด
เจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรอีกดวย ซึ่งสอดคลอง
ตามแนวความคิดของยุพิน พิพิธกุล (2545) ที่กลาว
วา วิชาคณติศาสตรเปนวิชาทีม่ลีกัษณะเปนนามธรรม
ยากตอการเขาใจในการเรียนการสอนควรยึดหลกัการ
สอน โดยสอนจากงายไปสูยาก และใหนกัเรียนรูจากรปู
ธรรมไปสูนามธรรม โดยการใชสือ่การเรียนการสอนรูป
ธรรมประกอบ ดังน้ัน การจัดการเรียนรูที่มีสื่อมาใชใน
การเรียนการสอน ผูเรียนไดเรียนรูนอกตําราเรียน และ
ไดเรียนรูสิ่งแปลกใหม จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียน
รู สนุกสนานไปกับการเรียน ไมรูสึกเบ่ือหนายตอการ
เรียน มีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร และสงผลให
มีผลการเรียนรูสูงขึ้นอีกดวย และสอดคลองกับงาน
วิจัยของ Markus, Wang & Lee (2012) ผลการวิจัย
พบวา เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถดึงดูดใจผูเรียน
ไดเปนอยางดี สงเสริมการสรางประสบการณเรียนรู
ในรูปแบบใหม และนาสนใจ เน้ือหาสามารถโตตอบ 
และมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดดี ทําใหเกิดการเรียนรู
ในรูปแบบใหม สงผลใหสภาพแวดลอมในการเรียนรู
นาสนใจมากข้ึนกวาเดิม 

ขอเสนอแนะ
จากผลการวิจัย เรื่อง ผลการใชเทคโนโลยี

เสมอืนจรงิรวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL ที่
มตีอความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีขอเสนอแนะ 

ดังตอไปนี้
1. ขอเสนอแนะ เพ่ือนําผลการวิจัยไปใช
 1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู ด วย

เทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู KWDL ผูสอนควรชี้แจงข้ันตอนการจัดกิจกรรม

การเรียนรูใหผู เรียนเขาใจ และชัดเจนในทุกคาบ
ทีเ่รียน เพ่ือใหนกัเรียนสามารถปฏิบตักิิจกรรมการเรียนรู
ไดอยางมีประสิทธิภาพ

 1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู ด วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู KWDL ทําใหผู เรียนมีทักษะการแกปญหา
คณิตศาสตรสูงขึ้น จึงควรสงเสริมใหมีการนํากิจกรรม
การเรียนรูดงักลาวไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูให
มากข้ึน และควรนําสถานการณจริงในชีวิตประจําวัน
มาสอดแทรกในกิจกรรม เพ่ือใหนักเรียนเห็นคุณคา 
และความสําคัญของวิชาคณิตศาสตรมากข้ึน

2. ขอเสนอแนะ เพ่ือการวิจัยคร้ังตอไป
 2.1 ควรมีการศึกษาส่ือเทคโนโลยี

เสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL 
ใหใชไดกับผูเรียนในทุกระดับชั้น เพ่ือเปนการสงเสริม
ทกัษะในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรใหกับผูเรยีน
ทุกคน

 2.2 ควรมีการศึกษาส่ือเทคโนโลยี
เสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL 
ใหหลากหลายบทเรียน เชน โจทยปญหาการคูณ 
การหาร รอยละ หรือเศษสวน เปนตน
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