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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนที่มีคุณภาพ
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทยร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถาม 
3) ศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
เซนต์คาเบรียล จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) สื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวน
ไทย 2) แบบประเมินคุณภาพสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม 3) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อน
เรียนและหลังเรียน และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t- Test โดย
ประมวลผลทางสถิติด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป ผลการศึกษาพบว่า 1) สื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่อง
ส านวนไทย มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (𝑥=4.25) และมีคุณภาพด้านเทคนิคอยู่ในระดับดีมาก (𝑥=4.51) 
ส่วนผลการหาประสิทธิภาพได้ผลเท่ากับ 89.83/90.32 สูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 ซึ่งเป็นเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 2) ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 3) ค่าดัชนีประสิทธิผลของสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม มีค่าเท่ากับ 0.82 แสดงว่า 
สื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมท าให้ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 82 และ  
4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥=4.51) 

 
ค าส าคัญ:  สื่อแอปพลิเคชนัความจริงเสรมิ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถาม ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  

ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 

Abstract 
The purposes of this study were 1) to develop a virtual reality application on Thai idioms 

based on the 80/80 quality and efficiency criterion, 2) to compare Pre and Post student's analytical 
and creative thinking skills with the usage of Augmented Reality Application on the Thai idiom 
question, 3) to investigate the effectiveness index of a virtual reality application, and 4) to 
investigate students' satisfactions on the virtual reality application. The study was conducted with 
30-second graders at Saint Gabriel's College. The research instruments were 1) a virtual reality 
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application on Thai Idioms, 2) an application’s media quality evaluation questionnaire, 3) Pre and 
Post-test of a creative thinking skills achievement questionnaire, and 4) The virtual reality 
application's satisfaction survey on Thai Idioms topic. The Data was statistically analyzed with 
mean, standard deviation, and T-test. The research findings indicated that 1) the Virtual Reality 
Application on Thai Idioms showed the highest quality (Content, 𝑥̅=4.25, Technical, 𝑥̅=4.51) and 
showed efficiency at 89.83/90.32, relating the standard criteria (80/80), 2) the creative thinking 
skills achievement scores were significantly higher than the pre-test scores at the level of .05, 
3) the effectiveness index was identified at 0.82 showing that the virtual reality application could 
promote the progress of students' learning at 82%, and 4) the student's satisfaction with the use 
of virtual reality application on Thai idioms were marked at the '‘highest'’ level (𝑥̅=4.51). 

 
Keywords: Augmented Reality Application, Questioning Method, Constructivism Theory, 

Analytical Skills 
 
1. บทน า  

1.1  ที่มาและความส าคัญของปญัหา 
การศึกษาเป็นสิทธิขั้นพื้นฐานของคนไทยทุกคนที่รัฐบาลจัดให้เพื่อพัฒนาคนไทยในทุกช่วงวัย เพื่อให้มี

ความเจริญงอกงามทุกด้าน เป็นต้นทุนทางปัญญาที่ส าคัญในการพัฒนาทักษะ คุณลักษณะ และสมรรถนะใน
การประกอบสัมมาชีพ และการด ารงชีวิตร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างเป็นสุข อันจะน าไปสู่เสถียรภาพ และ
ความมั่นคงของสังคมและประเทศชาติ ที่ต้องพัฒนาให้เจริญก้าวหน้าทัดเทียมนานาประเทศ และเตรียมพร้อม
เข้าสู่ศตวรรษที่ 21 อย่างแท้จริง บทบาทของการศึกษาที่ต้องพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีทักษะและความรู้ 
ในเรื่องดังกล่าว (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีความสามารถทางเทคโนโลยี มีความรู้ความสามารถและทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต การจัดการ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงเน้นที่องค์ความรู้ ความมีเหตุผล ทักษะ ความเชี่ยวชาญ และสมรรถนะต่างๆ  
ที่เกิดกับตัวผู้เรียน เพื่อใช้ในการด ารงชีวิตในสังคมแห่งความเปลี่ยนแปลงในยุคปัจจุบัน  

การพัฒนาผู้เรียนตามการจัดการการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงควรเตรียมความพร้อมของผู้เรียนใน
ด้านการเสริมสร้างให้เกิดกระบวนการคิดด้วยตนเอง ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักคิดอย่างมีกระบวนการโดยการใช้เหตุผล
จึงเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความพร้อมสามารถด าเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เนื่องจากทักษะการคิดวิเคราะห์ช่วยเสริมสร้างการแก้ปัญหาต่างๆ ช่วยให้นักเรียนมองเห็นปัญหา ท าความเข้าใจ
ปัญหา รู้จักปัญหาอย่างแท้จริง และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องมีเหตุผล การเสริมสร้างทักษะการคิด
วิเคราะห์จึงช่วยให้ผู้เรียนในยุคปัจจุบันมีภูมิคุ้มกันทางสังคมที่ดี สามารถน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหาและตัดสินใจ
ประเมินค่าเรื่องราวต่างๆ ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้เกิดเป็นรากฐานในการด ารงชีวิตที่ดี
ต่อไปในอนาคต การจัดการเรียนรู้ที่ช่วยเสริมสร้างกระบวนการคิดให้กับผู้เรียนจึงมีความส าคัญมาก เพราะจะ
ท าให้ผู้เรียนเป็นผู้คิดเป็น มีเหตุผล แก้ไขปัญหาได้ การน าแนวทางการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ค าถามตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (จันทกานต์ สถาพรวจนา และสกนธ์ ม่วงสุน, 2557) ซึ่งเป็นการเรียนรู้โดยการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองจากการรับรู้สิ่งแวดล้อมต่างๆ การเรียนการสอนดังกล่าวจึงเป็นวิธีการสอนที่น่าสนใจ 
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถามจะกระตุ้นกระบวนการคิดของผู้เรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็นส่งผลให้เกิดความเติบโตทางความคิดเป็นผู้มีวิจารณญาณในการตัดสินปัญหาต่างๆ  

 การจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจและสอดคล้องกับการเรียนรู้ในในศตวรรษที่ 21 มีส่วนส าคัญที่จะช่วย
พัฒนาผู้เรียนให้ไปสู่เป้าหมาย ดังนั้นการเลือกใช้สื่อที่เหมาะสมในการจัดการเรียนรู้จึงเป็นเรื่องส าคัญ ซึ่งในยุค
ปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับการเรียนรู้เป็นแนวทางหนึ่งที่น่าสนใจเป็นอย่างมากเพราะ
เทคโนโลยีความจริงเสริม AR (Augmented Reality) เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความจริง (Real) เข้า
กับโลกเสมือน (Virtual) ผ่านอุปกรณ์ต่างๆ เช่น Tablet หรือ Smartphone ท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพจะเป็น
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วัตถุ (Object) ในลักษณะ 3 มิติ ด้วยความโดดเด่นของเทคโนโลยีความจริงเสริมนี้  เมื่อน ามาใช้ประกอบการ
เรียนการสอนจึงเป็นการเรียนในแนวใหม่ สร้างความน่าสนใจให้แก่นักเรียน สะดวก สามารถเข้าถึงบทเรียนได้
ทุกที่ทุกเวลา เป็นการเรียนรู้ในลักษณะที่แปลกใหม่ ท้าทายและกระตุ้นการเรียนรู้ ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ที่
แตกต่างจากลักษณะเดิม สอดคล้องกับการศึกษาในยุคศตวรรษที่ 21 ได้เป็นอย่างดี ทั้งยังสามารถแก้ไขปัญหา
การเรียนรู้ ในยุคปัจจุบันได้ เป็นอย่างดี เนื่องจากปัจจุบันเผชิญกับปัญหาต่างๆ มากมายในเรื่องของ
สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนไป เช่น การประสบปัญหาการเกิดฝุ่น PM 2.5 ซึ่งเป็นฝุ่นมลพิษท าให้มีผลต่อสุขภาพ
ของนักเรียนในการเดินทางมาโรงเรียน ท าให้มักมีการประกาศหยุดเรียนเป็นกรณีพิเศษบ่อยครั้ง ส่งผลต่อการ
เรียนรู้และวันเวลาเรียนของนักเรียน ท าให้เรียนไม่ทันหรือเรียนไม่ครบตามเนื้อหาที่ก าหนด ครูผู้สอนต้องเร่ง
สอนเพื่อให้สอนได้ครบตามเนื้อหา ส่งผลท าให้การเรียนรู้ไม่ราบรื่น ดังนั้น การน าสื่อแอปพลิเคชันความจริง
เสริม AR (Augmented Reality) เทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถาม มาใช้
จัดการเรียนการสอน เรื่อง ส านวนไทย แกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 2 จึงมีความน่าสนใจในหลากหลายด้าน 
ทั้งในเรื่องของสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมที่มีความแปลกใหม่ น าความรู้ในรูปแบบต่างๆ มารวบรวมไว้ได้ทั้ง 
ภาพ เสียง วิดีโอ สามารถผสานโลกของความจริงและโลกความจริงเสริมเข้าด้วยกัน สามารถเข้าถึงได้ง่ายใน
ทุกที่ทุกเวลาตอบสนองการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน ช่วยลดปัญหาเรื่องการหยุดเรียนกรณีพิเศษ อันเนื่องมาจาก
สภาพแวดล้อมในยุคปัจจุบันที่มีภาวะเสี่ยงในการใช้ชีวิต สื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม AR (Augmented 
Reality) จึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่มีความเหมาะสมในการน ามาจัดการเรียนการสอนที่ช่วยกระตุ้นกระบวนการ
เรียนรู้และการคิดวิเคราะห์เชื่อมโยงจากสื่อโมเดล 3 มิติ ซึ่งเป็นภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 
โดยแสดงผลออกมาในรูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธ์ที่มองเห็น ควบคุม และสัมผัสได้ผ่านหน้าจอ ช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สนุกสนาน เกิดจิตนาการ น าไปสู่การวิเคราะห์ความหมายที่แท้จริง
ของส านวนไทย  

 จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม (AR: 
Augmented Reality) ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถามตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อท าการศึกษา
ถึงประสิทธิภาพของการใช้สื่อความจริงเสริม สามารถช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ เสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์
ได้ดีมากน้อยเพียงใด เพื่อให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาระบบการเรียนการสอนโดยมีเทคโนโลยี AR 
เทคโนโลยีความจริงเสริมประกอบการสอนที่เกิดประสิทธิภาพสูงสุดกับนักเรียนตามช่วงวัยต่อไป 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1) เพื่อพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ที่มีคุณภาพเหมาะสม และ 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อ 
แอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถามตามแนวคอนสตัคติวิสต์ 
ในรายวิชาภาษาไทย  

3) เพื่อศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชา
ภาษาไทย  

4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย  
ในรายวิชาภาษาไทย  

1.3 สมมติฐานในการวิจัย 
นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 จะมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 
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2. ระเบียบวิธีวิจัย 
การศึกษาวิจัย เรื่องการพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมเรื่องส านวนไทยร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ค าถามเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน 
เซนต์คาเบรียล เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) มีระเบียบวิธีวิจัย ดังนี้ 

2.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ ใช้ ในการวิจัย ได้แก่  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนเซนต์ คาเบรียล 

กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ประกอบด้วย 9 ห้อง รวมจ านวนนักเรียนทั้งหมด  
423 คน  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งได้กลุ่มตัวอย่างมาจากวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากเลือกห้อง ห้องที่ได้คือ ห้อง ป.2/8 จ านวน 30 คน 

2.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
1)  สื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย  
2)  แบบประเมินคุณภาพสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย  
3)  แบบทดสอบวัดทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อแอป

พลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย  
4)  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่อง

ส านวนไทย  
2.3  การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

1) การสร้างสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย โดยใช้โปรแกรม Unity 3D ผู้วิจัยได้
ด าเนินการสร้างสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมโดยใช้แนวการออกแบบตามหลักการ ADDIE Step มีขั้นตอน
การสร้าง 5 ขั้นตอน ได้แก่  
 ขั้นที่ 1  การวิเคราะห์ (Analysis) ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ (1) วิเคราะห์ปัญหาด้านการ
เรียนการสอน  (2) วิเคราะห์ด้านผู้เรียน (3) วิเคราะห์ด้านเนื้อหา  และ (4) วิเคราะห์ด้านวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม เมื่อวิเคราะห์ด้านต่าง ๆ ท าให้ทราบถึงปัญหาของการวิจัย 
 ขั้นที่ 2  การออกแบบ (Design)  ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน คือ (1) ศึกษาแผนการศึกษา
แห่งชาติ เพื่อท าความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน (2) ก าหนดการออกแบบสื่อแอปพลิเคชันความจริง
เสริม เรื่องส านวนไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ตามหลักการของ ADDIE Step โดยการสร้าง Story 
Board และ (3) ก าหนดการออกแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้เรื่องส านวนไทย เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์
การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 
 ขั้นที่ 3  การพัฒนา (Development) ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ (1) การสร้างสื่อแอปพลิเคชัน
ความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย โดยน า Story Board สื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ที่ได้
ปรับปรุงจากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว มาสร้างสื่อโดยใช้โปรแกรมต่างๆ และ  
(2) น าสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ที่ด าเนินการสร้างตาม Story Board ปรึกษา
ผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบคุณภาพด้านเทคนิค และน าข้อเสนอต่าง ๆ มาปรับปรุง จนได้สื่อแอปพลิเคชัน 
ความจริงเสริม เรื่องส านวนไทยที่สมบูรณ์ 
 ขั้นที่ 4  การน าไปใช้ (Implementation) น าสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทยที่ได้
ท าการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพแล้ว ไปใช้กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล 
เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ และหาข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น เพื่อน าไปปรับปรุงและแก้ไขต่อไป 
 ขั้นที่ 5  การประเมินผล (Evaluation) การสร้างแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอปพลิเคชัน 
ความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิค 
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2) การสร้างแบบประเมินคุณภาพของการพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย 
โดยประเมิน 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิค แต่ละด้านแบ่งเป็น 3 ตอน ได้แก่  
 ตอนที่ 1  ส่วนของข้อมูลผู้ตอบแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม  
 ตอนที่ 2  ส่วนของแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม  
 ตอนที่ 3 ส่วนของการเสนอความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพิ่มเติม จากนั้นน าผลการประเมินไปหา
ค่าเฉลี่ยของคะแนนแต่ละข้อแล้ว น ามาเทียบกับเกณฑ์การประเมินผล ซึ่งมีการแปลผลตามระดับค่าเฉลี่ยที่
ก าหนดไว้ 

3) การสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อ
แอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ดังนี้ 
 3.1) ผู้วิจัยท าการศึกษาเนื้อหาวิชาและก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้เพื่อวัดทักษะการคิด
วิเคราะห์ โดยสร้างข้อสอบชนิดปรนัย 3 ตัวเลือก  
 3.2) จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมเพื่อปรับปรุง
แก้ไข หลังจากที่ได้แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ที่ถูกต้องเหมาะสมแล้ว  
 3.3) น าแบบทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับการวัดทักษะการ
คิดวิเคราะห์ของเด็กประถมศึกษาตอนต้น (IOC) น ามาหาค่าเฉลี่ยเพื่อดูค่าดัชนีความสอดคล้อง และพิจารณา
คัดเลือกข้อสอบที่มีคะแนนเฉลี่ย 0.67–1.00 ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป  
 3.4) น าแบบทดสอบที่ได้ไปทดลองใช้กับกลุ่มที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างและผ่านการ
เรียนรู้ในจุดประสงค์ของแบบทดสอบแล้ว  
 3.5) น าแบบทดสอบไปตรวจสอบให้คะแนน เพื่อน าผลการทดสอบที่ได้มาหาวิเคราะห์หาค่า
ความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) จากข้อสอบ 25 ข้อ  
 3.6) คัดเลือกข้อสอบที่เหมาะสมมีคุณภาพตามเกณฑ์เพื่อใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน  
20 ข้อ  

4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่อง
ส านวนไทย โดยศึกษาค้นคว้าเอกสารต ารา และหลักการออกแบบสอบถามความพึงพอใจ จากนั้นน า
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย 
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมแล้วจึงน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ในการทดลอง 

2.3  การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1)  การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานโดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าร้อยละ ค านวณโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป  

2)  การวิเคราะห์ข้อมูลโดยการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยข้อมูล 2 กลุ่ม ที่ไม่อิสระจาก
กัน (Dependent Sample t–Test) ค านวณด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป โดยก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
3. ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถามตาม
แนวคอนสตรัคตอวิสต์เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
เซนต์คาเบรียล สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 3.1  ผลการพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล มีคุณภาพด้านเนื้อหาผลการประเมินอยู่ในระดับดี (𝑥=4.25) 
ด้านเทคนิคและวิธีการผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก (𝑥=4.51) และผลการหาประสิทธิภาพของสื่อแอปพลิเค
ชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทยพบว่า ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 89.83 และคะแนนการทดสอบหลังเรียน 
เฉลี่ยร้อยละ 90.32 แสดงให้เห็นว่าการพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม มีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ์ สอดคล้องกับเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้คือ 80/80 สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ ทั้งนี้
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เป็นผลมาจากสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมเป็นสื่อที่น่าสนใจ มีความแปลกใหม่ท าให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ สนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้นจึงส่งผลให้มีผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 

 
 

   ภาพที่ 1 แสดงตัวอย่าง สื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย 
 
 3.2  ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน พบว่า คะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
กลุ่มตัวอย่าง จากการเรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 
ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความเปน็จริงเสริม  

คะแนน คะแนนเต็ม 𝑥 S.D.  t sig 
ก่อนเรียน 20  8.00 1.81 23.316 .000* 
หลังเรียน 20 17.97 2.16 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 3.3  ผลการศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียน  
  ผลการศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียน พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่าง ที่เรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล เท่ากับ 0.82 ซึ่งแสดงว่าสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม สามารถ
ท าให้ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 82  
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 3.4  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน  
  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน พบว่า มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความ
จริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥=4.51) โดยรายการประเมินที่นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด และมีคะแนนสูงสุด
คือ ข้อที่ 9 นักเรียนได้เรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ และน ามาใช้ประโยชน์ด้านการเรียนได้ (𝑥=4.70, S.D.=0.60) 
ล าดับที่ 2 ได้แก่ ข้อที่ 7 การเรียนด้วยสื่อความจริงเสริมมีความสะดวก (𝑥=4.67, S.D.=0.55) และล าดับที่ 3 
ได้แก่ ข้อที่ 6 เนื้อหาของบทเรียนในสื่อความจริงเสริม (𝑥=4.63, S.D.=0.56) ส่วนประเด็นความพึงพอใจ 
ที่มีผลการประเมินน้อยที่สุดได้แก่ ข้อที่ 4 สื่อความจริงเสริมมีการใช้ภาพและข้อความที่น่าสนใจ (𝑥=4.37, 
S.D.=0.72)  
 
4. สรุปผลและอภิปรายผล 
 4.1  สรุปผล 
  จากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย  
ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล สามารถสรุปผลการวิจัย ดังนี้ 
 1) การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (𝑥=4.25) ผลการประเมินด้านเทคนิคและวิธีการ 
อยู่ในระดับดีมาก (𝑥=4.51)  
 2) การหาประสิทธิภาพของสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย พบว่า ได้คะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 89.83 และคะแนนการทดสอบหลังเรียนร้อยละ 90.32 หรือ 89.83/90.32 แสดงให้เห็นว่า การ
พัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้คือ 80/80 สามารถน าไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนได้  
 3) การเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน พบว่า คะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
กลุ่มตัวอย่างจากการเรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  
 4) การศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนรู้ พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างที่ เรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 เท่ากับ 0.82 แสดงว่าสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย สามารถท าให้
ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 82  
 5) การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน พบว่า มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชัน
ความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล  
อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.51 
 4.2  อภิปรายผล 
  จากผลการวิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล สามารถน าผลการวิจัยมาอภิปรายผลได้ดังต่อไปนี้ 

1) ผลการศึกษาคุณภาพและการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่อง
ส านวนไทย รายวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า สื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวน
ไทยมีคุณภาพในด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (𝑥=4.25) และมีคุณภาพด้านเทคนิคและวิธีการอยู่ในระดับดีมาก 
(𝑥=4.51) ในการทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย โดยมีกลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 30 คน โรงเรียนเซนต์คาเบรียล มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 (เปรื่อง กุมุท, 2553) ทั้งนี้อันเนื่องมาจากผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบของการออกแบบสื่อความจริงเสริมเพื่อ
ใช้ในการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจ สอดคล้องกับเนื้อหามีความถูกต้อง มีรูปแบบที่สามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิด
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ความความสนใจอยากเรียนรู้ สามารถอธิบายให้เห็นภาพและเข้าใจได้ง่าย โดยผู้วิจัยได้ปรึกษากับคณาจารย์
ผู้ทรงคุณวุฒิ และผู้มีความรู้ความสามารถ ทั้งในด้านเนื้อหา และด้านเทคนิควิธีการจากหลากหลายสถาบัน 
และได้ปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อให้ได้สื่อที่ที่มีคุณภาพสอดคล้องกับการ
เรียนรู้ในยุคศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอนตามทักษะ/สมรรถนะ (Competency-based 
Approach) โดยน าวิธีการและนวัตกรรมการเรียนรู้มาบูรณาการกับเทคโนโลยีต่างๆ เพื่อมาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนที่เน้นการคิดวิเคราะห์และทักษะการคิดขั้นสูง 

2) ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม 
เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล พบว่า มีคะแนน
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้
อาจเนื่องมาจากการเรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชัน ความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย มีวิธีการ
น าเสนอเนื้อหาเรียนในรูปแบบใหม่ที่นักเรียนยังไม่เคยได้เรียนมาก่อนจึงสร้างความตื่นเต้นน่าสนใจ สามารถ
ตอบสนองความต้องการของนักเรียน ส่งผลให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ดี สอดคล้องกับการวิจัยของอุบล ทอง
ปัญญา (2559) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
ผู้เรียนด้วยสื่อความเป็นจริงเสริมในระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนก่อน
และหลังการใช้สื่อความเป็นจริงเสริมมีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้นจึงแสดง
ให้เห็นว่า การใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน โดยเลือกน ามาใช้ให้
เหมาะสมกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง ได้ช่วยให้การน าเสนอเนื้อหามีประสิทธิภาพ โดยสามารถปรับให้เข้ากับความ
เข้าใจ ความสามารถ และให้เข้ากับความรู้พื้นฐานของผู้เรียน ซึ่งท าให้ผู้เรียนได้เข้าใจเนื้อหาของบทเรียนได้มาก
ขึ้น และความเข้าใจนั้นได้น าไปสู่การช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการจ าแนก แยกแยะองค์ประกอบ
ต่างๆ ของสิ่งที่ผู้เรียนได้รับรู้หรือพบเห็น จนท าให้สามารถหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบ
เหล่านั้นได้ นั่นคือการท าให้ผู้เรียนได้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่มีประสิทธิภาพได้ 

3) ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวน
ไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลมีค่า
เท่ากับ 0.82 ซึ่งหมายความว่า ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้นคิดเป็นร้อยละ 82 แสดงให้เห็นว่า
สื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม เรื่องส านวนไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์
คาเบรียล ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ และมีความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น จึงท าให้มีผลการเรียนหลังเรียน
สูงขึ้นหลังจากเรียนด้วยสื่อความจริงเสริม โดยสื่อความจริงเสริมเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีความทันสมัย กระตุ้น
นักเรียนให้อยากเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี การคิดวิเคราะห์โดยใช้ภาพและเสียงเป็นสื่อน าทาง ท าให้เข้าใจ
ความหมายและลักษณะต่างๆ ของส านวนไทยได้ดียิ่งขึ้น ท าให้เกิดสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ที่ดี ซึ่งมีความ
สอดคล้องกับการวิจัยของนพรัตน์ ย้อยพระจันทร์ (2560) เรื่อง การพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการสอน
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ ส าหรับนัก เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมี
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าสื่อความจริงเสริม
สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีความก้าวหน้าได้จริง 
 4)  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม เรื่องส านวน
ไทย ในรายวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
(𝑥=4.51) ทั้งนี้เนื่องจากนักเรียนมีความคิดเห็นว่า การเรียนด้วยสื่อความจริงเสริม เป็นสื่อที่มีความน่าสนใจ 
เนื่องจากเป็นสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ มีภาพเคลื่อนไหวผสานกับโลกแห่งความจริง ประกอบกับการอธิบาย
ท าให้ง่ายต่อการเข้าใจ อีกทั้งยังสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจึงช่วยสร้างการเรียนรู้ในมิติใหม่ให้เกิดขึ้นได้ ด้วย
เหตุผลดังกล่าวท าให้ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งมีความสอดคล้องกับการ
วิจัยของอุไรวรรณ ศรีไชยเลิศ และสรเดช ครุฑจ้อน (2560) วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี
โลกเสมือนจริง 2 มิติ แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่องปรากฏการณ์ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อความจริงเสริม อยู่ใน
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ระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าการน าเทคโนโลยีใหม่ๆ มาใช้ประกอบการสอนสามารถสร้างความน่าสนใจ และ
ดึงดูดผู้เรียนให้อยากเรียนรู้ และมีความพึงใจต่อการเรียนได้จริง 

4.3  ข้อเสนอแนะ 
1)  ควรพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมในการเรียนรู้เรื่องอื่นๆ ต่อไป เนื่องจากการเรียนด้วย

สื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมมีความน่าสนใจ กระตุ้นการเรียนรู้นักเรียนได้เป็นอย่างดี เนื่องจากเป็นสื่อการ
เรียนรู้ในรูปแบบใหม่ นักเรียนจึงเกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้ในเทคโนโลยีใหม่ๆ ซึ่งมีการเข้าถึงได้ง่าย สามารถ
เรียนรู้ได้ทุกที่ สามารถรวบรวมทั้งสื่อ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ และวีดิโอต่างๆ ไว้ในแอปพลิเคชัน
เพียงแอปเดียว ท าให้สะดวกในการเรียนรู้ของนักเรียนเป็นอย่างมาก จึงควรมีการพัฒนาสื่อแอปพลิเคชัน 
ความจริงเสริมในการเรียนรู้เรื่องอื่นๆ ต่อไป 

2)  การพัฒนาวิจัยครั้งต่อไป ผู้วิจัยอาจศึกษาและพัฒนาต่อในเรื่องของสีในภาพเคลื่อนไหวให้มีความ
สมจริงมากยิ่งขึ้น เนื่องจากการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนจากการเรียนด้วยสื่อความจริงเสริมมีผลการ
ประเมินในประเด็นดังกล่าวให้ผลความพึงพอใจน้อยที่สุด จึงควรศึกษาการใช้เทคนิคในการสร้างที่เสมือนจริง
มากยิ่งขึ้น สามารถตอบโต้กับผู้เรียนในมิติที่หลากหลาย จะส่งผลให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพของสื่อความจริงเสริมมากยิ่งขึ้น 

3)  ควรพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันให้นักเรียนสามารถท าแบบฝึกหัด และรายงานผลการท าแบบฝึกหัดใน
แอปพลิเคชันได้ด้วย เพื่อให้นักเรียนได้รู้ถึงความก้าวหน้าในการเรียนของตน และเพื่อเสริมสร้างการปฏิสัมพันธ์
ที่ดีให้เกิดขึ้นระหว่างการเรียนรู้อีกด้วย 
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