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ABSTRACT 
 

The objectives of this research were to: 1) develop and find the efficiency of 
augmented reality technology in mathematics for problem solving, 2)  compare the 
learning outcomes before and after using augmented reality technology in 
mathematics for problem solving, and 3)  the students' satisfaction with augmented 
reality technology in mathematics for problem solving.  

The sample group used in this research were 32 students in grade 6 at                    
Wat Khian Khet School, by using simple random sampling.  The tools used in the 
research consisted of: 1)  learning media, 2)  learning management plan, 3)  pre-study 
and post-study tests, and 4) a questionnaire to assess students’  satisfaction towards 
learning with augmented reality technology in mathematics for problem solving.  The 
statistics used in the data analysis were mean, percentage, standard deviation, and 
media performance.  

The research results were as follows: 1)  augmented reality technology with 
mathematics in problem solving for grade 6 students, the average efficacy was 
82.03/83.59, 2) the learning outcomes of students after learning was higher than before 
learning with a statistically significant difference at the .05 level, and 3)  students' 
satisfaction with augmented reality technology in mathematics for problem solving was 
at the highest level. 
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 ประถมศึกษาปีที่ 6         59 
ตารางที่ 4.4 ผลการประเมินระดับความพงึพอใจของนักเรียนที่เรียนจากสือ่เทคโนโลยีความจรงิ 
 เสรมิวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  โจทยป์ญัหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6     60 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
1.1  ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในศตวรรษที่ 21 ทำให้เทคโนโลยีมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและ
ตลอดเวลาตามยุคสมัย ซึ่งเทคโนโลยีมีส่วนเข้ามาเกี่ยวข้องกับการใช้ชีวิตประจำวันของมนุษย์เป็นอย่างมาก 
โดยการใช้เทคโนโลยีควบคู่กับอินเทอร์เน็ตก่อใหเ้กิดการเปลีย่นแปลงในยุคปัจจบุัน มนุษย์สามารถเข้าถึง
ข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว และสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ทุกที่ทุกเวลา ทำให้การนำเทคโนโลยี
ผสานกับอินเทอร์เน็ตมาประยุกต์ใช้ร่วมกับงานด้านต่างๆ ได้ ส่งผลให้ช้ินงานดูมีความน่าสนใจ ล้ำสมัย
มากขึ้น การนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการศึกษาเป็นสิ่งหนึ่งที่ได้รับความนิยม เพราะสามารถทำให้
ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานในการเรียน และมีความน่าสนใจในบทเรียน ทำให้ผู้เรียนตอบสนองต่อบทเรียน
ได้ดี กระตือรือร้นในการเรียนรูม้ากขึ้น หนึ่งเทคโนโลยีที่มีการประยุกต์ให้เหมาะสมกับการเรียนการสอน
ที่ได้รับความสนใจในปัจจุบัน คือ Augmented Reality (AR) (วิลดา หอมจันทร์, 2563) เป็นเทคโนโลยี
ที่เริ่มเข้ามามีบทบาทในด้านการศึกษาที่นำโลกของความจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) ผ่าน
อุปกรณ์ประเภท สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต รวมกับการใช้ซอฟต์แวร์ต่างๆ ทำให้ภาพที่ปรากฏในจอภาพเป็น
สามมิติ โดยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถูกนำมาพัฒนาเป็นสื่อการสอน มีตั้งแต่ระดับช้ันอนุบาลจนถึง
ระดับมหาวิทยาลัย จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีผลต่อด้านการศึกษามากมาย ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ อุไรวรรณ ศรีไชยเลิศ และ สรเดช ครุฑจ้อน (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อการสอนด้วย
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง 2 มิติ แบบมีปฏิสัมพันธ์เรื่อง ปรากฏการณ์ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อแอปพลิเคชันบน
สมาร์ตโฟน ในรูปแบบเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยใช้กิจกรรมการสอนแบบ KWL ในรายวิชาการงาน
อาชีพ และเทคโนโลยี มีประสิทธิภาพ ผลการทดสอบสรุปคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน มีค่าเท่ากับ 12.81 และ
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 24.27 คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ 
 วิชาคณิตศาสตร์นับว่าเป็นศาสตร์ที่สำคัญศาสตร์หนึ่งที่มนุษย์ได้คิดค้นข้ึน เนื่องจากคณิตศาสตร์
ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผลเปน็ระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหา
หรือสถานการณ์ได้อย่างถ่ีถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์วางแผนตัดสินใจแก้ปัญหา นอกจากนี้คณิตศาสตร์
ยังอยู่ในกลุ่มทกัษะที่เป็นเครือ่งมือนำไปสู่การเรียนรู้ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อปลูกฝังให้นักเรียนมีคุณลักษณะ 
ดังนี้คือ มีความรู้ความเข้าใจในคณิตศาสตร์ และมีทักษะในการคิดคำนวณ รู้จักคิดอย่างมีเหตุผล รู้คุณค่า
ของคณิตศาสตร์ และมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ สามารถนำประสบการณ์ด้านความรู้ ความคิด และ
ทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปใช้ในการเรียนรู้ต่างๆ และใช้ในชีวิตประจำวัน วิชาคณิตศาสตร์นั้น
ถือว่าเป็นเครื่องมือในการฝึกกระบวนการคิด ฝึกการแก้ปัญหา ช่วยพัฒนาศักยภาพของแต่ละบุคคล ช่วย
ในการเสริมสร้างความมีเหตุผล การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจำเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพื่อให้
ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจสังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญ  
ก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.10) 
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 อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนคณิตศาสตรใ์นปัจจบุันยังไม่บรรลุผลสำเร็จตามจุดหมายของ
หลักสูตรจะเห็นได้จากผลการพัฒนาการศึกษา ในช่วงปี พ.ศ. 2552-2559 พบว่า ด้านคุณภาพการศึกษา 
ผลการพัฒนายังไม่เป็นที่น่าพึงพอใจ เนื่องจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานมี
คะแนนต่ำกว่าค่าเฉลี่ยมาก และต่ำกว่าหลายประเทศในแถบเอเชีย (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2560, น.จ) ซึ่งสอดคล้องกับค่าสถิติพื้นฐานของการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพื้นฐานหรือโอเน็ต 
ปีการศึกษา 2563 ผลการทดสอบของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 รายวิชาคณิตศาสตร์ มีรายละเอียดดังนี้ 
สาระที่ 1 จำนวนและพีชคณิต มีคะแนนเฉลี่ย 32.95 คะแนน สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต มีคะแนน
เฉลี่ย 32.29 คะแนน และ สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น มีคะแนนเฉลี่ย 19.67 คะแนน (สถาบัน
ทดสอบการศึกษาแห่งชาติ, 2562, น.11) ซึ่งข้อบกพร่องที่เห็นได้อย่างชัดเจนจะอยู่ในสาระที่  3 สถิติ
และความน่าจะเป็น มีคะแนนเฉลี่ยต่ำที่สุดจากคะแนนเฉลี่ยทั้งหมดของทุกสาระ และจากการแนะนำ
ของอาจารย์ พบว่า เนื้อหาที่เป็นปัญหาต่อการจัดการเรียนรู้ของครูและเป็นปัญหาของนักเรียนมากที่สุด 
คือ เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา จึงนับได้ว่าเป็นปัญหาที่สำคัญอย่างยิ่งที่ควรได้รับการแก้ไข นักเรียนมักจะ
ไม่สามารถดำเนินการแก้โจทย์ปัญหาได้ บางคนแสดงวิธีทำแต่ทำไม่ถูกต้อง บางคนสามารถบอกสิ่งที่โจทย์
กำหนดให้และสิ่งที่โจทย์ถามได้ แต่ไม่สามารถแสดงวิธีหาคำตอบได้ เพราะไม่รู้ว่าจะเริ่มต้นอย่างไร หรือ
ใช้วิธีการใดในการหาคำตอบ และนักเรียนไม่สามารถแปลงโจทย์ปัญหาหรือไม่เข้าใจความสัมพันธ์ของ
ข้อมูลในโจทย์ปัญหาอีกด้วย และสอดคล้องกับ สุรัตนาพร ศักดิ์อุดมทรัพย์ (2560) ที่กล่าวว่า การจัด 
การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์จำเป็นที่จะต้องเป็นการสอนที่ให้ผู้เรียนไม่เบื่อหน่าย และสนุกสนาน
ต่อการเรียนคณิตศาสตร์ ข้ึนอยู่กับวิธีสอนของผู้สอน วิธีการสอนน้ันมีหลายรูปแบบ นอกจากวิธีสอนแล้ว
ผู้สอนยังสามารถนำสื่อการเรียนการสอน หรือเครื่องมือมาช่วยได้อย่างมากมาย เพื่อทำให้ผู้สอนประสบ
ผลสำเร็จในการสอน และผู้เรียนประสบผลสำเร็จในการเรียน ข้ึนอยู่กับการเลือกวิธีสอนให้เหมาะสมกับ
เนื้อหา ผู้สอนต้องมีการนำสื่อเข้ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนด้วยการเลือกเทคโนโลยีความจริง
เสริมเข้ามาประยุกต์ใช้ซึ่งเทคโนโลยีความจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที่มีการนำระบบความจริงเสมือนมา
ประยุกต์กับเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 
และช่วยให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับประสบการณ์ใหม่ๆ สร้างความตื่นเต้น เร้าใจ โดยผสานวัตถุในโลกดิจิทัล
เข้ากับสภาพแวดล้อมในโลกของความเป็นจริง 
 จากความสำคัญของปัญหาข้างต้นทำให้ผู้วิจัยมุ่งเน้นที่จะพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริม 
วิชาคณิตศาสตร์ ในการแก้โจทย์ปัญหา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ดังนั้น จึงได้มีการพัฒนา
สื่อความจริงเสริมเพื่อนำมาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน โดยการใช้สื่อสิ่งพิมพ์ด้วยการนำเอา
เทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ามาช่วยแล้วนำไปผูกกับเนื้อหาต่างๆ ไว้กับรูปภาพที่กำหนด และเมื่อนำ
สมาร์ตโฟนมาสแกนที่ภาพก็จะแสดงผลเป็นสื่อมัลติมีเดียที่สร้างข้ึน มีทั้งในลักษณะที่เป็นภาพนิ่ง ภาพ
สามมิติ ภาพเคลื่อนไหวและมีเสียงประกอบที่สามารถสร้างความสนใจให้กับผู้เรียน ทำให้เรื่องที่เรียน
เป็นเรื่องสนุก น่าสนใจ ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ทำให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะของการเรียนรู้ในระดับที่ดีข้ึน
หลังจากการเรียนจากสื่อที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายหลักของการเรียนรู้ในปัจจุบันที่
เน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความใจในเนื้อหาคณิตศาสตร์ไปพร้อมๆ กับการพัฒนาทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ และสอดคล้องกับกลยุทธ์ในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาที่ช่วย
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ส่งเสริมและสนับสนุนการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน และได้สื่อการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพสำหรับใช้ในการเรียนการสอนในอนาคตอันจะเป็นการเอื้อประโยชน์ในการพัฒนาการ
เรียนรู้ของนักเรียนต่อไป 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.2.1 เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6   
 1.2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6   
 1.2.3  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6   
 
1.3  สมมติฐานของการวิจัย 
 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
โจทย์ปัญหา มีผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05  
 
 
 
 
1.4  ขอบเขตของการวิจัย 
 1.4.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จากหนังสือ
เรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาพื้นฐานคณิตศาสตร์  ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ีตามหลักสตูรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) ภาคเรียน
ที่ 2 โดยใช้เนื้อหา เรื่อง โจทย์ปัญหา แบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 หัวข้อ ดังนี้  

 1.4.1.1 โจทย์ปัญหารูปหลายเหลี่ยม 
 1.4.1.2 โจทย์ปัญหาวงกลม 
 1.4.1.3 โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิติ 
 1.4.1.4 โจทย์ปัญหาการนำเสนอข้อมูล 

 1.4.2 ขอบเขตด้านประชากร  
   ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดเขียนเขต 
ตำบลบึงยี่โถ อำเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี ปีการศึกษา 2564 ภาคการศึกษาที่ 2 จำนวน 6 ห้องเรียน 
รวมทั้งสิ้น 262 คน  
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  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้เปน็นักเรยีนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 โรงเรียนวัดเขียนเขต 
ตำบลบึงยี่โถ อำเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี ปีการศึกษา 2564 ภาคการศึกษาที่ 2 จำนวน 1 ห้องเรียน 
รวมทั้งสิ้น 32 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling)  
 1.4.3 ตัวแปรที่ศึกษา  
  การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดตัวแปรที่ศึกษา ดังนี้ 

1.4.3.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่  
    เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

1.4.3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ 
    1) ผลการเรียนรู้หลังการใช้เทคโนโลยีความจริงวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์
ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
    2) ความพึงพอใจของผู้เรียนเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในระดับมาก 
 1.4.4 สถานที่ทำการศึกษาวิจัย 
  โรงเรียนวัดเขียนเขต ตำบลบึงยี่โถ อำเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี 
 
 1.4.5 ระยะเวลาทำการศึกษา 
   การวิจัยครั้งนี้ใช้ระยะเวลาในการดำเนินการทดลองในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 
2564  
 
1.5  คำจำกัดความในการวิจัย 
 1.5.1 เทคโนโลยีการเรียนรู้ความจริงเสริม หมายถึง หนังสือการเรียนรู้ที่ดัดแปลงจากโลก
ความจริงเสริมเพิ่มเข้าไปในสื่ออิเลก็ทรอนิกส ์ด้วยการเช่ือมโยงคลิปการสอน รูปภาพ แบบทดสอบ เรื่อง 
โจทย์ปัญหา พร้อมแสดงภาพเคลื่อนไหว ผ่านภาพที่ทำรหัส AR Code ซึ่งสามารถใช้กับอุปกรณ์ประเภท
สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต ที่ใช้แอปพลิเคชันเป็นตัวกลางสำหรับเช่ือมโยงความจริงและความจริงเสริมเข้า
ด้วยกัน และแสดงออกมาในรูปแบบสื่อการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ สนุกสนานควบคู่ไปกับการ
เรียนรู้ของเทคโนโลยีสมัยใหม่ หนังสือเทคโนโลยีการเรียนรู้ความจริงเสริม มีจุดเด่นคือ เป็นสื่อการสอน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา โดยใช้ภาพเคลื่อนไหว เสียง กระตุ้นประสาทสัมผัสรับรู้ผ่านการมอง 
การฟัง และการสมัผสั เน้นการทำวิชาคณิตศาสตร์ที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรม เข้าใจง่าย เมื่อเรียนรู้ผ่าน
สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม 

 1.5.2 ประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน 80/80 หมายถึง ผลการหาคุณภาพของสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ขณะที่ผู้เรียนได้
ดำเนินกิจกรรมตามข้ันตอนของนวัตกรรมนั้นครบ คะแนนเฉลี่ยร้อยละที่ได้จากการดำเนินการอยู่ในเกณฑ์ 
80/80 
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  80 ตัวแรก หมายถึง ผู้เรียนสามารถทำแบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบ
หลังเรียน หรือใบงาน ได้ผลเฉลี่ย 80% จากการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยคีวามจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

  80 ตัวหลัง หมายถึง การประเมินผลหลงัเรียนและงานสดุท้าย ได้ผลเฉลี่ย 80% จาก
การเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถม 
ศึกษาปีที่ 6 

 1.5.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง เมื่อเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริม สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 1.5.4  ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความสนใจหรือเจตคติที่ดีต่อการใช้สื่อการเรียนเทคโนโลยี
ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ภายในประกอบ 
ไปด้วย เนื้อหา แบบฝึกหัด และสอดแทรกการส่งเสริมความรู้ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่เป็น
ทรัพยากรที่สนับสนุนการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งวัดได้จากแบบสอบถาม 

 1.5.5 วิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง กลุ่มสาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์เรื่อง โจทย์ปัญหา โดยแบ่ง
เนื้อหาออกเป็น 4 หัวข้อ  

 1.5.5.1 โจทย์ปัญหารูปหลายเหลี่ยม 
 1.5.5.2  โจทย์ปัญหาวงกลม 
 1.5.5.3  โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิติ 
 1.5.5.4  โจทย์ปัญหาการนำเสนอข้อมูล 

 1.5.6 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดเขียนเขต ตำบลบึงยี่โถ อำเภอคลองหลวง 
จังหวัดปทุมธานี ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 32 คน โดยการ
เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย  
 
1.6  กรอบแนวคิดของการวิจัย 
        ตัวแปรต้น              ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

1.7  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.7.1 ได้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 
 1.7.2 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ คะแนนเฉลี่ยเพิ่มสูงข้ึน 

เทคโนโลยีความจรงิเสรมิวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทยป์ัญหา              
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 6 

ผลการเรียนรู้หลังการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทยป์ัญหา 

ความพึงพอใจของผูเ้รียนด้วยเทคโนโลยีความจรงิ
เสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
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 1.7.3 เป็นแนวทางในการจัดทำสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม และพัฒนาเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์
สำหรับการเรียนในสถานการณ์ COVID-19 และเรื่องอื่นๆ ในอนาคต 

 1.7.4 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเทคโนโลยคีวามจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 อยูใ่นระดับมาก 
 1.7.5 เป็นประโยชน์ต่อผู้ที่เกี่ยวข้องสามารถนำองค์ประกอบหรือข้ันตอนที่ผู้วิจัยได้ศึกษา            
ที่จะเป็นตัวอย่างให้กับสถาบันการศึกษาได้นำไปใช้ในการพัฒนาสื่อที่ทันสมัย ประยุกต์รูปแบบ วิธีการ 
เพื่อการพัฒนาการเรียนการสอนในระดับการศึกษาต่างๆ ได้ศึกษาอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
 ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาเป็นข้อมูลในการพัฒนาเทคโนโลยี
ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยได้ดำเนินการตามหัวข้อ
ดังต่อไปนี ้
 2.1 เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) 
  2.1.1 ความหมายของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ  
  2.1.2 ความสำคัญของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 

  2.1.3 หลักการและแนวคิดหลกัของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
  2.1.4 การใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมทางการศึกษา 

  2.1.5 แนวโน้มเทคโนโลยีความจริงเสริมในอนาคต  
  2.1.6 ข้อดแีละข้อเสียของเทคโนโลยีความจริงเสริม  
  2.1.7 การหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีความจริงเสริม  
 2.2 แนวคิดและหลักการทางวิชาคณิตศาสตร์ (Mathematics) 
  2.2.1 ความหมายและความสำคัญของวิชาคณิตศาสตร์  
  2.2.2 กระบวนการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 

  2.2.3 การจัดการเรียนการสอนแก้โจทย์ปญัหาแบบโพลยา (polya problem solving) 
  2.2.4 สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน   
พ.ศ. 2551 (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) 
  2.2.5 ความหมายของโจทยป์ัญหาคณิตศาสตร ์
  2.2.6 ประเภทของโจทยป์ัญหาคณิตศาสตร์  
  2.2.7 องค์ประกอบที่ช่วยในการแก้โจทยป์ัญหาคณิตศาสตร์ 
 2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
  2.3.1 งานวิจัยในประเทศ 
  2.3.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 
2.1  เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) 

 2.1.1 ความหมายของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ  
  เทคโนโลยีความจริงเสริม ย่อมาจากคำว่า Augmented Reality สำหรับประเทศไทย
พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน ได้บัญญัติศัพท์คำว่า Augmented Reality เป็นภาษาไทยว่า ความจริง
เสริม (สำนักงานราชบัณฑิตยสถาน, 2544)  

Augmented Reality ได้ถูกนิยามข้ึนโดย Ronald (1997) ซึ่งเป็นผู้คิดค้นและทำงาน
กับ AR ที่นำเทคโนโลยีผสานโลกแห่งความจริงและโลกเสมือน (Real and virtual environment) ไว้
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ด้วยกัน โดยใช้วิธีการซ้อนภาพสองมิติหรือสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนให้อยู่บนภาพที่เป็นจริงที่สามารถ
ตอบโตไ้ด้ทันที 

ไพฑูรย ์ศรีฟ้า (2556) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เทคโนโลยีความจริงเสริม เป็นเทคโนโลยี
ที่ผสานโลกแห่งความจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ผ่านวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ เช่น ซอฟต์แวร์ในรูปแบบ
คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์อื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์
หรืออุปกรณ์แสดงผล โดยภาพที่ปรากฏข้ึนจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้ทันที อาจมีลักษณะเป็นภาพนิ่ง 
ภาพสามมิต ิภาพเคลื่อนไหว และรวมถึงภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียงประกอบด้วย ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับการออกแบบ
สื่อแต่ละรูปแบบ 

ธีรเดช บุญนภา; จักรกฤษณ์ จันทรจรัส; ภัทรพล บัวงาม และ มงคลชัย มีเกษร (2558)  
ไดก้ล่าวว่า เทคโนโลยีความจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ากับโลกเสมือนจริงที่ถูกสร้างข้ึน 
โดยผ่านอุปกรณ์ต่างๆ อาทิ กล้องโทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์หรือแว่น โดยจะแสดงผลเสมือนจริงแบบ 
3D 360 องศา แต่ปัจจุบันเทคโนโลยีบนมือถือและการสื่อสารข้อมูลไร้สาย รวมทั้งการประมวลผลต่างๆ 
มีความรวดเร็วข้ึน เหตุนี้จ ึงทำให้อุปกรณ์สมาร์ตโฟนและแท็บเล็ต ทำให้เทคโนโลยีที ่มีอยู ่แต่ใน                    
ห้องทดลองกลับกลายมาเป็นแอปที่สามารถดาวน์โหลดมาใช้งานกันง่ายๆ นอกจากนี้ยังสามารถนำมา 
ประยุกต์ใช้งานได้หลากหลาย ทั้งในด้านอุตสาหกรรม ด้านการทหาร ด้านการแพทย์ ด้านการตลาด ด้าน
การบันเทิง ด้านการสื่อสาร และด้านการศึกษา 

เกรียงไกร พละสนธิ (2559) กล่าวว่า เทคโนโลยีความจริงเสริม เป็นประเภทหนึ่งของ
เทคโนโลยีความจริงเสมือนที่ผสมผสานโลกของความจริงเข้ากับโลกเสมือน โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่
อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็นจริงๆ ในโลกของความจริง เพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้แบบ
เฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่
บนภาพที่เห็นไดจ้ริงในโลกของความจริง 

ใจทิพย ์ณ สงขลา (2561, น.196) ไดอ้ธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับความจริงเสริม ว่าเป็น
เทคโนโลยีที ่นำสื ่อที ่เคยเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน เช่น ภาพกราฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ 
แอนิเมชันผนวกซ้อนทับกับภาพในโลกจริงที่ปรากฏบนมอนิเตอร์แสดงผล เป็นการผสมผสานระหว่าง
ความเป็นจริงและโลกเสมือนที่สร้างขึ้นมา 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า เทคโนโลยีความจริงเสริม หมายถึง การนำเสนอภาพ
สองมิต ิการจำลองภาพวัตถุสามมิติ การสร้างภาพเคลื่อนไหว และการออกแบบสถานการณ์ให้เหมือน 
กับมีวัตถุเหตุการณ์เกิดข้ึนจริงบนสภาวะแวดล้อมขณะนั้น และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับอุปกรณ์
แสดงผลผ่านอุปกรณ์เช่ือมต่อประเภทต่างๆ เช่น กล้องดิจิทัลของแท็บเล็ต สมาร์ตโฟน หรืออุปกรณ์อื่นๆ  
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 2.1.2 ความสำคัญของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
เทคโนโลยีความจริงเสริมเปน็เทคโนโลยีทีผสมผสานโลกในความจริง และโลกเสมือนที่

สร้างข้ึนมาผสานเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ เช่น เว็บแคมคอมพิวเตอร์หรือ
อุปกรณ์อื่นที่เกี่ยวข้องโดยวัตถุเสมือนที่ว่านั้นอาจเป็น ภาพ วิดีโอ เสียง ข้อมูลต่างๆ ที่ประมวลผลมาจาก
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ หรืออุปกรณ์สวมใส่ขนาดเล็กต่างๆ ช่วยทำให้เราสามารถตอบสนองกับสิ่ง
ที่จำลองนั้นได้ เมื่อนำมาใช้ในการเรียนรู้ โดยอาศัยพัฒนาการของเทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถ
นำมาใช้กับการเรียนการสอนแบบปกติแบบเผชิญหน้า ในลักษณะร่วมกันเรียนรู้ในห้องเรียนหรือห้องเรียน
ระยะไกล ผู้เรียนจะได้ใช้กระบวนการคิด การใช้ภาษาพูด ภาษาท่าทาง หรือการสื่อสารอื่นๆ นำมาใช้ใน
การเรียนรู้ ทั้งนี้เนื่องจากเทคโนโลยีความจริงเสริมมีศักยภาพการนำเสนอเนื้อหาที่ได้เปรียบกว่าการใช้
สื่อแบบเดิม และเปิดโอกาสให้สามารถใช้รูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายและเป็นธรรมชาติมากข้ึนด้วย
การเรียนรู้ที่เพิ่มพื้นที่การเรียนรู้ทางกายภาพในรูปแบบสามมิติของผู้เรียนร่วมกัน และสร้างรูปแบบการ
ตอบสนองและปฏิสัมพันธ์ที่แปลกใหม่ร่วมกันได้ สามารถช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างไร้ขีดจำกัด 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า เทคโนโลยีความจริงเสริม เป็นปรากฏการณ์สำคัญของ
การสื่อสารสมัยใหม่รูปแบบหนึ่งที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับกิจการต่างๆ ของสังคม ทั้งการสื่อสาร 
การแพทย์ การอุตสาหกรรม การบันเทิงและการศึกษา เพราะระบบการทำงานของคอมพิวเตอร์กับ
ซอฟต์แวร์ที่สามารถทำให้การผสานระหว่างโลกแห่งความจริงและโลกเสมือนให้เห็นอย่างกลมกลืน              
บนจอที่หลากหลายอย่างน่าอัศจรรย์ 

 2.1.3 หลักการและแนวคิดหลกัของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality : AR) เป็นประเภทหนึ่งของการนำ

ระบบความจริงมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ เพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจรงิใหก้ับผูใ้ช้โดยใช้เทคโนโลยีความจรงิ
เสริมมาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอ 
คอมพิวเตอร์ หรือบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ ทำให้ผู้ใช้สามารถนำเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้กับการ
ทำงานในรูปแบบออนไลน์ที่สามารถโต้ตอบได้ทันที เริ่มตั้งแต่ปี ค.ศ. 2004 และยังจัดเป็นแขนงหนึ่งของ
งานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันถูกนำมาใช้ประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่างๆ อาทิ ด้านอุตสาหกรรม 
ด้านการแพทย์การตลาด และด้านการสื่อสาร แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความจริงเสริม คือ การพัฒนา
เทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เช่ือมต่อ  
  2.1.3.1 ความเป็นมาของเทคโนโลยี AR Code 

 AR Code มีการพัฒนามาจาก QR Code ซึ่งเป็นบาร์โค้ดที่โค้ดแล้วจะมีภาพ 
เสมือนจริงออกมาจากบาร์โค้ดน้ัน โดยการมองผ่านกล้องเว็บแคม กล้องสมาร์ตโฟน หรือกล้องแท็บเล็ต 
เน้นไปทางที่การทำงานของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent)  

 2.1.3.2 ความหมายของเทคโนโลยี AR Code 
 AR Code คือ การผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีและโลกความจริงเข้าไว้ด้วยกัน 

ทำให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการศึกษาในรูปแบบภาพกราฟิก และตัวหนังสือคลิปวิดีโอให้เหมาะสม        
ในการนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ นอกจากนี้ วัฒนา พรหมอุ่น (2551) ได้กล่าวไว้ว่า เทคโนโลยีความจริง
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เสริมเป็นวิวัฒนาการของเทคโนโลยีที่เริ่มจากการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสำหรับการทหารในการจำลอง
การบิน โดยมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับ ชุติสันต์ เกิดวิบูลย์เวช (2554) ที่ไดก้ล่าวไว้ว่า 
AR Code เป็นเทคโนโลยีการผสมผสานโลกเสมือนเข้าไปในโลกจริงเพื่อทำให้เห็นภาพสามมิติในหน้าจอ
โดยที่มีองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมจริงๆ  

 2.1.3.3 ประเภทและกระบวนการแสดงผลของเทคโนโลยีความจรงิเสริม 
 นักวิชาการได้แบ่งประเภทของ AR Code ตามการวิเคราะห์ภาพ (Image 

Analysis) ออกเป็น 2 ประเภท โดยการวิเคราะห์ภาพที่อาศัยมาร์คเกอร์เป็นหลกัในการทำงาน (Marker 
Based Augmented Reality) และการวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่างๆ ที่อยู่ในภาพวิเคราะห์ (Marker 
less Based Augmented Reality)  

 สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2554) แบ่งประเภทของเทคโนโลยีตามรูปแบบ             
การแสดงผลภาพออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้คือ 
    1) แสดงผลโดยผ่านกล้องวิดีโอ เป็นภาพจริงในมุมมองของผู้ใช้ที่ถูกบันทึก
ด้วยกล้องวิดีโอ จากนั้นนำมารวมกับภาพกราฟิกที่แสดงผลด้วยคอมพิวเตอร์ส่งไปยังจอแสดงผลของผู้ใช้
ในอุปกรณ์ Head-Mounted Display (HMD)  
    2) แบบแสดงผลโดยจอภาพ เป็นการใช้กล้องวิดีโอทำหน้าที่รับภาพจริงโดย
ตำแหน่งของกล้องจะถูกส่งไปยังคอมพิวเตอร์ใช้เป็นข้อมูลสร้างภาพกราฟิกและนำไปรวมกับภาพจริงที่
ได้จากกล้องวิดีโอ ผลที่ได้ถูกนำไปแสดงผลผ่านหน้าจอ 
    3) แบบแสดงผลโดยการมองผ่านเลนส์ โดยอุปกรณ์ที่ทำหน้าที่รวมแสงอยู่
ด้านหน้าของตา ทำหน้าที่ลดแสงที่ผู้ใช้มองเห็นจากสภาพจริง และสะท้อนออกจากจอภาพกราฟิกไปยัง
ตาของผู้ใช้ ผลรวมของแสงทั้งสองจะทำให้เกิดภาพเสมือน 
  2.1.3.4 องค์ประกอบของเทคโนโลยีความจริงเสริม Augmented Reality (AR) 

   พนิดา ตันศิริ (2553) ไดก้ล่าวไว้ว่า ส่วนประกอบสำคัญในการใช้สื่อเทคโนโลย ี
AR Code จนทำให้เกิดภาพที่เสมือนจริง ประกอบด้วย  

 1) AR Code หรือตัว Marker ใช้ในการกำหนดตำแหน่งของวัตถุ 
 2) ตัวจับสัญญาณภาพ เช่น กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องสมาร์ตโฟน 

กล้องแท็บเล็ต หรือตัวจับสัญญาณอื่นๆ  
 3) ส่วนแสดงผล เช่น จอภาพคอมพิวเตอร์ จอสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต  
 4) ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการประมวลผลเพื่อสร้างภาพ 

 2.1.3.5 หลักการทำงานของเทคโนโลยี AR Code 
   พนิดา ตันศิริ (2553) ได้กล่าวไว้ว่า หลักการทำงานของ AR Code ประกอบด้วย 

3 กระบวนการ ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นข้ันตอนการค้นหา Marker จากภาพที่
ดำเนินการสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ Marker 
เพื่อนำมาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker การคำนวณค่าตำแหน่งเชิงสามมิติ (Pose Estimation) ของ 
Marker เทียบกับกล้องสุดท้าย คือ กระบวนการสร้างภาพสองมิติ เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปในภาพจนได้
ภาพกราฟิกไปซ้อนทับรูปจริง 
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 2.1.3.6 เทคโนโลยีความจริงเสริม Augmented Reality (AR) บนโทรศัพท์มือถือ 
 โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ หรือสมาร์ตโฟน (Smart Phone) ถือเป็นจุดเปลี่ยน

แนวคิดทางการตลาดของการโฆษณา เพราะด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนโทรศัพท์มือถือ ทำให้ผู้ใช้
สามารถรับข้อมูลหรือข่าวสารได้ทันที ปัจจุบันผู้ใช้งานโทรศัพท์มือถือคงหลีกเลี่ยงการใช้งานโทรศัพท์
แบบ Smart Phone (วัฒนา ศรีไทย, 2551) ไม่ได้เพราะ Application (Apps) บนโทรศัพท์มือถือช่วยให้
ชีวิตประจำวันของหลายๆ คนสะดวกสบายย่ิงข้ึน อาทิ การสนทนาผ่าน Message, LINE การรับข้อมูล
เร่งด่วนทันที่ Twitter, Facebook และ Line หลายๆ Apps ใช้เทคโนโลย ีAR เพื่อประโยชน์ในการโฆษณา
ประชาสัมพันธ์การตลาด และดูเหมือนว่าจะเป็นแนวทางใหม่ที่ทำให้การขายสินค้ามีแนวโน้มที่ดีข้ึน 
ผู้บริโภคไม่ต้องเดินทางไปยังสถานที่ขายสินค้าก็สามารถที่จะดูสินค้าน้ันๆ ผ่านโทรศัพท์มือถือได้ ทำให้
การตัดสินใจในการจับจ่ายสินค้าง่ายข้ึน หรือบางที่สามารถช้ือสินค้าช้ินนั้นๆ ออนไลน์ได้ทันที บริษัท
หลายๆ บริษัทเริ่มมีการพัฒนา Apps ที่มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อตรวจสอบความต้องการของ
ลูกค้า จำลองสินค้าก่อนที่จะผลติ หรือผลิตส่วนน้อย ถ้ามีผู้บริโภคต้องการจะทำการสั่งสินค้าก็จะทำการ
ผลิตสินค้าช้ินน้ันๆ ทำให้บริษัทผู้ผลิตลดต้นทุนการผลิตได้อย่างดี ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์มือถือที่
รองรับเทคโนโลยี AR คือ iOS Android และ Windows Phone (อนุชา พวงผกา, 2559, น.4) 

   จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า เทคนิคการออกแบบเทคโนโลยีความจริงเสรมิ 
เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างโลกความจริงกับความเสมือนจริงเข้าไว้ด้วยกัน โดยการนำภาพเคลื่อนไหว 
หรือภาพสามมิติมาซ้อนทับกับภาพที่ต้องการทำรหัส AR Code มีการทำงานโดยผ่านกล้องแท็บเล็ต 
สมาร์ตโฟน หรือเว็บแคม ส่องไปยังภาพที่มีรหัส จอภาพก็จะประมวลผลเพื่อแสดงภาพต่างๆ ตามที่
ผู้พัฒนาได้สร้างไว้ 

 2.1.3.7 การผลิตสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมด้วย V-Director 
    ในข้ันตอน Image AR Creation จะมี 4 ข้ันตอนย่อย คือ 

1) Image/PDF Upload ให้ทำการ Upload รูปภาพที่เราต้องการให้ AR 
ปรากฏข้ึน โดยลากรูปมาวางลงบนพื้นที่ Upload 

2) Content Setting ให้ใส่ช่ือ Content และคำอธิบาย Content จากนั้นกด 
Continue  

3) Content Creation คือ ข้ันตอนในการสร้าง AR โดยการปรับแต่งบนรูป 
ให้กดที่รูป PixLive Editor เพื่อเข้าสู่หน้าการปรับแต่ง การปรับแต่ง AR Content จะอยู่ที่ Start Scene 
คือ ฉากเริ่มต้น ใน AR สามารถใส่วัตถุได้หลากหลาย เช่น Image, Text, Audio, 3D, Button 

4) เราสามารถดูภาพรวมของงานที่ได้ Scenerio Tab เมื่อปรับแต่งจนพอใจ
ให้กด Save ที่มุมขวาบน 

5) หลังจากนั้นจะเข้ามาที่หน้าต่าง My Contents อัตโนมัติ งานจะ Publish
อัตโนมัติเช่นกัน โดยรอเครื่องหมายนาฬิกาทรายเป็นเครื่องหมายถูกสีเขียว ก็สามารถเล่นได้ 

 2.1.3.8 การใช้งาน V-Player (formerly PixLive) Application 
    การใช้งาน V-Player (formerly PixLive) Application เพื่อเปิดสื่อ AR Code  
มีวิธีการ ดังนี ้
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1) ดาวน์โหลด Application ที่มีช่ือว่า V-Player จาก App Store สำหรับ
ระบบปฏิบัติการ iOS หรือ Google Play Store สำหรับระบบปฏิบัติการ Android 

2) เปิดเข้าใช้งาน V-Player จะข้ึนหน้าจอให้สแกน  
3) จากนั้น สแกน QR code จากสือ่ที่เราสร้าง  

   จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า การผลิตสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมด้วย               
V-Director สามารถทำได้ง่ายและออกแบบตามความพอใจของเรา และการใช้ V-Player Application 
เป็นอีกหนึ่งเทคโนโลยีที่ผสานโลกความจริงกับโลกของความจริงเสมือนที่สร้างข้ึนเข้าด้วยกันโดยแสดง 
ผลออกมาในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ที่มองเห็นโดยการสัมผัสผ่านหน้าจอ ซึ่งจะช่วยกระตุ้นความสนใจใน
การเรียนจนนำไปสู่การเรียนรู้ที่คงทนถาวร  
  2.1.3.9 หลักการและแนวคิดของสื่อการเรียนรู้ตามหลักสูตร  
    การจัดการเรียนรูต้ามหลกัสตูรการศึกษาข้ันพื้นฐาน และหลักสูตรสถานศึกษา 
มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต และใช้เวลาอย่างสร้างสรรค์ 
รวมทั้งมีความยืดหยุ่นสนองความต้องการของผู้เรียน ชุมชน สังคม และประเทศชาติ ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ทุกประเภท รวมทั้งเครือข่ายการเรียนรูต้่างๆ ที่มีอยู่ในท้องถ่ิน ชุมชน และแหล่งอื่นๆ สื่อที่จะนำ 
มาใช้เพื่อจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรจะมีลักษณะ ดังนี ้ 
    1) เน้นสื่อเพื่อการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองทั้งของผู้เรียนและผู้สอน  
    2) ผู้เรียนและผู้สอนสามารถจัดทำหรอืพัฒนาสื่อการเรียนรูข้ึ้นเอง รวมทั้งนำ
สื่อที่มีอยู่รอบตัวมาใช้ในการเรียนรู้  
    3) รูปแบบของสื่อการเรียนรู้ควรมีความหลากหลาย เพื่อส่งเสริมให้การเรียนรู้
เป็นไปอย่างมคุีณค่า กระตุ้นให้ผูเ้รยีนรูจ้ักวิธีการแสวงหาความรู้ เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวางและต่อเนื่อง
ตลอดเวลา  
  2.1.3.10 ประโยชน์ของสื่อการเรียนรู ้

     สื่อการเรียนรู้มีประโยชน์ทั้งต่อตัวผู้เรียน ผู้สอน และต่อกิจกรรมการเรียน   
การสอนเป็นอย่างมาก ดังนี ้   

  1) ประโยชน์ต่อผู้เรียน 
      (1.1) ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่ายและชัดเจน 
      (1.2)  ช่วยให้คุณภาพของการเรียนรู้ดีข้ึน เกิดมโนภาพที่ถูกต้อง 
      (1.3)  ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้มากข้ึนในเวลาที่จำกัด 
      (1.4)  ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและมีส่วนร่วมในการเรียน
อย่างแข่งขัน 
      (1.5)  ผู้เรียนสามารถนำประสบการณ์เดิมมาสัมพันธ์กับประสบการณ์
ใหม่ได้อย่างต่อเนื่อง 
      (1.6)  ช่วยให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางความคิดอย่างต่อเนื่อง 
      (1.7)  ช่วยให้ผู้เรียนจดจำบทเรียนได้เร็ว จำได้นาน ประทับความรู้สึก 
และทำอะไรได้เร็วและดีข้ึน 



22 
 

      (1.8)  ช่วยเสริมทักษะการใช้ภาษา และเพิ่มทักษะการอ่าน 
      (1.9)  ช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้และไม่เครียด 
     (1.10) ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อบทเรียนและครูผู้สอน 
     (1.11) ช่วยให้ประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมแก่ผู้เรียน 
     (1.12) เป็นการให้ข้อเท็จจริงแก่ผู้เรียน ทำให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น
ต่อไป 
     (1.13) ช่วยขจัดสิ่งที่คลุมเครือหรือสงสัยให้หมดไป 
     (1.14)  ช่วยประหยัดเวลาในการเรียน 
     (1.15)  ช่วยให้สามารถเรียนรู้ในสิ่งที่ศึกษาได้ยากลำบากและทำให้  
การสอนง่ายข้ึน เช่น ทำสิ่งที่ซับซ้อนให้ง่ายข้ึน ทำสิ่งนามธรรมให้เป็นรูปธรรม เช่น การใช้ภาพ หรือ
สัญลักษณ์ ทำสิ่งที่เคลื่อนไหวเร็วให้ช้า เช่น การกระโดดของแมลง ทำสิ่งที่เคลื่อนไหวช้าให้เร็ว เช่น การเจริญ 
เติบโตของพืช ทำสิ่งที่เล็กให้โตข้ึน เช่น ภาพขยายตัวแมลงเล็กๆ และทำสิ่งที่โตให้เล็กลง เช่น ภาพวิว 
ทิวทัศน์ สวน นา 

 2) ประโยชน์ต่อผู้สอน 
     (2.1) ช่วยให้ความสะดวกแก่ครูในการสอน การสอนเป็นไปด้วยดี 
     (2.2)  ช่วยผ่อนแรงในการอธิบาย อธิบายได้ตรงประเด็น 
     (2.3) ช่วยประหยัดเวลาในการสอน 
     (2.4) ช่วยให้ผู้สอนละผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกัน 
     (2.5) ช่วยให้ผู้สอนสังเกตปฏิกิริยาผู้เรียนได้ 
     (2.6) ช่วยให้ผู้สอนมีความมั่นใจในการสอนมากข้ึน ไม่ประหม่า 

  3) ประโยชน์ต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
     (3.1) ทำให้กิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจมากยิ่งข้ึน มีคุณค่ามากยิ่งขึ้น 
     (3.2) ทำให้กิจกรรมการเรียนรู้ดำเนินไปตามแผนที่กำหนดไว้ และ
บรรลุจุดมุ่งหมายได้ 
  2.1.3.11 การออกแบบสื่อการเรียนรู ้
     1) แนวคิดทฤษฎีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
      การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เป็นข้ันตอนที่มีความสำคัญ เนื่องจากเป็น
กระบวนการที่ต้องพัฒนาโปรแกรมหรือที่สร้างช้ินงานสื่อการเรียนรู้ให้สำเร็จตามวัตถุประสงค์ทางด้าน
การเรียนการสอนที่กำหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ สื่อการเรียนรู้ที่มีความสวยงามมีเทคนิคพิเศษแพรวพราว 
แตก่็ไม่สามารถทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง ความเป็นสื่อการสอนก็จะลดคุณค่าลง หลักการ
สำคัญซึ่งเป็นที่ยอมรับในการสร้างและพัฒนาสื่อการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การออกแบบสื่อการเรียน
การสอน ซึ่งเป็นหลักการสากลที่ได้รับการยอมรับในการพัฒนาสื่อการสอนในทุกประเภทที่ได้กล่าว
มาแล้วว่า กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนจะประกอบด้วยกระบวนการต่างๆ เพื่อเป็นแนวทาง
นำไปสู่ความสำเร็จในการเรียนการสอนตามที่ไดต้ั้งจุดมุ่งหมายไว้ หลักการออกแบบการเรียนการสอน 
ซึ่งจะประกอบไปด้วยกระบวนการ 5 ข้ันตอน ได้แก่  
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     ข้ันที่ 1 การวิเคราะห์  
    การวิเคราะห์เป็นข้ันตอนแรกที่จำเป็นต้องทำในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 

ได้แก่  
     1) วิเคราะห์ความต้องการ (Need Assessment) เป็นการวิเคราะห์หา
ความจำเป็นที่ต้องทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างสิ่งที่คาดหวังที่
ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน ซึ่งส่วนใหญ่ครูมักจะดูจากจุดประสงค์การเรียนรู้กับสภาพที่ปรากฏจริงใน
ปัจจุบัน  
     2) วิเคราะห์ผู้เรียน เป็นการวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียน ว่ามีลักษณะ
เป็นอย่างไรสิ่งที่ใช้วิเคราะห์ เช่น ความรู้พื้นฐาน รูปแบบการเรียนรู้ ความถนัด ภูมิหลัง เชาวน์ปัญญา ฯลฯ  
     3) วิเคราะห์สภาพแวดลอ้ม สังคม เศรษฐกิจ เพื่อให้เห็นถึงจุดเด่นจุดด้อย  
โอกาส และข้อจำกัด  

 4) วิเคราะห์เนื้อหา เพื่อวิเคราะห์ที่จะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดหมายจะต้องนำเนื้อหาอะไรเข้ามาจัดการเรียนการสอนไดบ้้าง และควรสอนเรียงลำดับเนื้อหาอย่างไร  

 5) วิเคราะห์การสอน เมื่อทำการวิเคราะห์เนื้อหาเรียบร้อยแล้วก็จะนำ
ข้อมูลที่ได้นั้นมาใช้วิเคราะห์การสอนว่าจะทำการสอนอย่างไร มีลำดับข้ันการเสนอเนื้อหาบทเรียนหรือ
วิธีการปฏิบัติอย่างไรบ้าง ควรใช้รูปแบบการเรียนแบบใด เช่น การแก้ปัญหา การค้นพบ การเรียนรู้ร่วมกัน 
ฯลฯ ควรใช้สื่อการสอนอะไรบ้าง มีการบริหารคอร์สวิชาอย่างไร ทั้งนี้เพื่อให้การสอนเป็นไปได้อย่างราบรื่น
และทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้องตามที่ตั้งวัตถุประสงค์ไว้  

     ข้ันที่ 2 การออกแบบ  
 1) กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม หรือจุด 

ประสงค์ที่สามารถวัดได้อย่างชัดเจน เป็นการวิเคราะห์การทำให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ผู้เรียนจะต้อง
มีความสามารถอย่างไรบ้าง ลักษณะคล้ายกับจุดประสงค์นำทาง ซึ่งช่วยเป็นแนวทางทำให้ผู้ออกแบบ
ทราบว่าจะเริ่มต้นที่ใดและจะไปในทางใด  

 2) กำหนดรูปแบบการสอน ผู้ออกแบบต้องพิจารณาว่าการที่ทำให้ผู้เรียน
บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้แต่ละข้อ จะต้องใช้รูปแบบการสอนแบบใดได้ดีที่สุด ซึ่งอาจจะเป็น 
สื่อมัลติมีเดีย การสอนบนเว็บ หรือสื่ออื่นๆ ที่จะช่วยเสริมและสนับสนุนใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด  

 3) กำหนดสื่อที่นำสาระการเรียนรู้ไปสู่ผู้เรียนหลังจากวิเคราะห์สิ่งต่างๆ 
แล้วกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ และกำหนดรูปแบบการสอน แล้วจึงพิจารณาว่าควรจะใช้สื่ออะไรที่
จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 

 4) ออกแบบสื่อหรือกิจกรรม เมื่อเห็นว่าการใช้สื่อต่างๆ เข้ามาช่วยจะ
ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีในสถานการณ์นั้นๆ ผู้ออกแบบจะต้องคิดว่าในสื่อมัลติมีเดียนั้นจะต้องมี
สื่อกิจกรรมอะไรบ้าง เช่น ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ การสืบค้นข้อมูล การอภิปราย การตอบคำถาม 
ฯลฯ ในข้ันตอนนี้ควรให้ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนช่วยตรวจสอบและให้คำแนะนำก็จะช่วยให้สมบูรณ์
ยิ่งขึ้น  
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 5) กำหนดเกณฑ์ และวิธีการประเมินผล เน้นการประเมินผลตามสภาพจริง 
ซึ่งไม่จำเป็นต้องวัดและประเมินด้วยข้อสอบเท่านั้น  

 6) จัดทำโครงสร้างเนื้อหาและกิจกรรม การกำหนดโครงสร้างหลักของ
บทเรียน คือ ให้จัดกลุ่มเนื้อหาและกิจกรรมที่แสดงถึงลำดับของหัวข้อย่อย โดยเขียนเป็นหัวข้อใหญ่และ
หัวข้อย่อยเรียงลำดับลงมา ใช้การย่อหน้าและตัวเลขกำกับก็จะทำให้มองเห็นชัดเจน  

 7) จัดทำแผนผังโครงสร้างของข้อมูล ข้ันน้ีให้นำโครงสร้างมาจัดทำเป็น
แผนผังโครงสรา้งของข้อมลู โดยใช้กราฟิกเป็นแผนผังทีแ่สดงภาพรวมทั้งหมดซึ่งจะเห็นโครงสร้างเนื้อหา
และกิจกรรมเป็นลำดับช้ันและเห็นการ เช่ือมโยงแต่ละส่วนอย่างชัดเจน  

 8) วางแนวทางการเคลื่อนที่ภายในซึ่งแสดงถึงทิศทางการเช่ือมโยงของ
เนื้อหาต่างๆ ในการเข้าถึงเนื้อหาและกิจกรรมย่อยๆ ซึ่งอาจจะเขียนให้อยู่ในรูปของ Flowchart  

     ข้ันที่ 3 การพัฒนา  
 1) ขั้นตอนการผลิตสื ่อหรือการพัฒนาการเรียนรู้ โดยปกติผู้สอน

สามารถดำเนินการผลิตสื่อด้วยตนเอง หรืออาจใช้สื่อของผู้อื่นช่วยก็ได้ ซึ่งหากเป็นกรณีหลังผู้สอน
จำเป็นต้องประสานงานอย่างใกล้ชิดกับนักเทคโนโลยีทางการศึกษาในการผลิตสื่อ เพื่อใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนตามที่ออกแบบไว้   

 2) จัดทำ Storyboard โดยแสดงให้เห็นรายละเอียดเรื่อง หรือเนื้อหา
ของสื่อที่จะผลิตเสมือนกับเป็นโครงเรื่องที่แสดงข้อมูลคร่าวๆ เกี่ยวกับรูปภาพประกอบ หัวข้อ เนื้อหา
และกิจกรรม เสียง วิดีโอ ฯลฯ  

 4) สร้างสื่อต่างๆ ที่นำมาใช้ในตามแนวทางที่ได้ออกแบบไว้ เช่น การถ่ายทำ
และตัดต่อวิดีโอ สร้างงานกราฟิก การบันทึกเสียง ฯลฯ  

 5) ทดสอบสื่อ ผู้สร้างเป็นผู้ทดสอบการใช้สื่อด้วยตนเองก่อน หรือนำ 
ไปให้ครูท่านอื่นช่วยตรวจสอบความถูกต้องในการทำงานของสื่อ  

 6) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อที่สร้างข้ึน โดยให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ
ในเรื่องโครงสร้างของบทเรียน และจากนั้นนำไปทดลองใช้จริงกับผู้เรียนเป็นรายบุคคล กลุ่มเล็ก และ
กลุ่มใหญ่ 

     ข้ันที่ 4 การนำไปใช้  
    หลังจากประเมินประสิทธิภาพของสื่อ และได้ปรับปรุงแก้ไขจนสื่อมี

ประสิทธิภาพแล้วจึงนำสื่อการเรียนการสอนไปใช้จริงตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่กำหนดไว้  
     ข้ันที่ 5 การประเมินผล  

    การประเมินผลของสื่อการเรียนรู้เป็นการประเมินจากการนำไปใช้ใน
สถานการณ์จริง ทั้งในระหว่างที่ผู้เรียนกำลังเรียนกับสื่อ และหลังจากที่ผู้เรียนเรียนจบบทเรียนแล้วหาก
พบข้อบกพร่องผู้สร้างอาจต้องย้อนกลับไปดูต้ังแต่ข้ันการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การนำไปใช้ 
เพื่อหาสาเหตุที่ทำให้เกดิข้อบกพร่อง ซึ่งผลจากการประเมนิจะนำไปใช้ในการปรบัปรุงและพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ต่อไป (Seels and Richey, 1994 อ้างถึงใน กิดานันท์ มลิทอง, 2548, น.87 และ กรมวิชาการ, 
2546, น.84) 
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 จากที ่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า แนวคิดการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้ดีมี
ประสิทธิภาพ ไม่ได้เกิดจากความสามารถขององค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งแต่เพียงอย่างเดียว                
แต่หลักการสำคัญที่เป็นที่ยอมรับในการสรา้งและการพฒันาสือ่การสอนอย่างมีประสทิธิภาพคือ หลักการ
ออกแบบการเรียนการสอน ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ข้ันตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ 
การพัฒนา การนำไปใช้ และการประเมินผล 

 2.1.4  การใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมทางการศึกษา 
 2.1.4.1 ใช้ในการเรียนการสอน เทคโนโลยีนี้จะสามารถช่วยให้การเรียนการสอนมี

ความตื่นเต้นข้ึน เช่น ใช้กับการเรียนวิชาศิลปะ เพื่อจำลองภาพวาดช่ือดังในอดีตให้นักเรียนอยู่ หรือใช้ใน
วิชาวิทยาศาสตร์  

 2.1.4.2 Augmented Reality: AR มีการนำเนื้อหาที่หลากหลายเข้ามาใช้ในการเรียน
การสอนมากข้ึน ดังนั้น จะทำผูเ้รยีนเกิดองค์ความรูท้ี่หลากหลายในการเรียนรู้ โดยที่ทั้งผู้สอนและผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ร่วมกันได้  

 2.1.4.3 ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนได้จากการที่ผู้สอนนำสื่อการเรียนรู้มาใช้                 
ในการเรียนการสอนจะทำให้ผู้เรียนสามารถควบคุมเนื้อหาการเรียนได้ตามศักยภาพของตนเอง ซึ่งเป็น
การเรียนรู้ตามความแตกต่างของผู้เรียน (Individual Difference)  

 2.1.4.4 ผู้เรียนมีรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย ทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น
ในการเรียนรู้ 

 2.1.4.5 สร้างโลกเสมือนจริงบางครั้งเสี่ยงต่ออันตรายให้สามารถเรียนรู้ได้โดย
ปลอดภัย  

 2.1.4.6 ขยายโอกาสให้ผู้เรียนไดส้ำรวจสถานที่ที่ไม่สามารถท่องไปได้ในความเป็นจริง
อาทิเช่น อวกาศ หรือภายใน ภูเขาไฟที่กำลังระเบิด  

 2.1.4.7 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนไดท้ำการทดลองในสิ่งแวดล้อมที่เป็นสถานการณ์จำลอง  
  หทัยภัทร อัมพรไพโรจน์ (2564, น.5) ได้กล่าวไว้ว่า การใช้เทคโนโลยี AR คือ การขยาย 
ขอบเขตการศึกษาโดยใช้สื่อดิจิทัล และเครื่องมือชนิดต่างๆ เช่น สมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ และโซเชียล
มีเดีย ผสานเข้าด้วยกันอย่างเหมาะสม ซึ่งผู้สอนภาษาส่วนใหญ่ก็พยายามใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม 
เช่น ในการเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้สอนก็ใช้เทคโนโลยี AR เข้ามาประยุกต์ใช้กับหนังสือการ์ตูนภาพ 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถตอบสนองกับการเรียนรูด้้วยการอา่นออกเสยีงตามหนังสือหรือเสยีงที่ได้ยิน เพื่อให้
เกิดการกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า การนำสื่อความจริงเสริมไปใช้ในการเรียนการสอนโดย
การนำเนื้อหาบทเรียน แหล่งข้อมูลมาผนวกเข้ากับโปรแกรม เพื่อให้ผู้สอนมีวิธีการใหม่ๆ ในการสอน ทำให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่สนุกสนานหรือแตกต่างจากการเรียนเดิมๆ และยังสามารถนำไปใช้กับการเรียนรู้
ในรูปแบบอื่นๆ ได้อีกด้วย  

 2.1.5 แนวโน้มเทคโนโลยีความจริงเสริมในอนาคต  
 Lee Rainie L., and J. Anderson (2008) กล่าวว่า ในอนาคตจะมีการนำเทคโนโลยี

ความจริงไปใช้ประกอบเป็นสื่อการเรียนการสอนและใช้ในด้านอื่นๆ เพิ่มมากข้ึน เพราะจากแนวโน้ม
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การใช้เทคโนโลยีความจริง โดยอ้างอิงงานวิจัย เรื่อง The Future of Internet III ของ Pew Internet 
ที่ทำการสำรวจเกี่ยวกับการประเมินผลกระทบจากอินเทอร์เน็ตในประเด็นต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับสังคม 
การเมืองและเศรษฐกิจของมนุษย์ในอนาคต ป ีค.ศ. 2020 ซึ่งจากผลการวิจัย 2 บริบท แสดงให้เห็นถึง
การนำเทคโนโลยีความจริงไปใช้ในอนาคตผ่านอินเทอร์เน็ต หรือโทรศัพท์มือถือ ซึ่งจะทำให้การนำมา
ประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆ นั้นเกิดประโยชน์ และต้นทุนต่ำ 

 พนิดา ตันศิริ (2553) ได้กล่าวว่า แนวโน้มเทคโนโลยีความจริงเสริมในอนาคตหากนำ
เทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้อย่างเต็มรูปแบบ จะทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการทำธุรกิจโดย
การค้าขายจะมีตลาดการค้าขายทางอินเทอร์เน็ตมากขึ้น ร้านค้าจะสร้างการแข่งขันโดยผ่านเทคโนโลยี
ความจริงเสริมมากยิ่งขึ้น 

 ชนม์ชนก วงศ์พัฒนกุล และ ปาลิดา แซ่ลิ้ม (2554) ได้กล่าวว่า เทคโนโลยีความจริงเสริม
จะทำให้เกิดการต่อยอดเพื่อพัฒนาสื่อในด้านต่างๆ เพิ่มเติม และมีอิทธิพลต่อวิถีการดำรงชีวิตความเป็นอยู่ 
การท่องเที่ยวและบริการ การประชุม การเล่นเกม การศึกษาเรียนรู้ทางไกล พร้อมทั้งพัฒนาการรักษา
ทางการแพทย์ในแบบเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่มีความน่าสนใจในอนาคตต่อไป  

 รักษพล ธนานุวงศ์ (2556) ได้กล่าวว่า ในอนาคตการออกแบบและสร้างภาพเสมือน
สามมิติแบบ AR จะไม่ได้ถูกจำกัดเพียงแค่ผู้ที่มีความรู้ความชำนาญด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เท่านั้น 
แต่ทุกคนสามารถที่จะออกแบบและสรา้ง AR ข้ึนมาไดเ้องอย่างง่ายๆ ในเวลาไม่นานและไม่เสียค่าใช้จ่าย 
นอกจากนี้จากงานวิจัยด้าน AR อย่างต่อเนื่องทำให้มีผู้ได้เริ่มนำ AR มาสร้างสรรค์นวัตกรรม ตัวอย่าง 
เช่น Google Glass ซึ่งแว่นตาที่ผนวกเทคโนโลยี AR เข้ากับการมองผ่านเลนส์ ทำให้ผู้สวมแว่นมองเห็น
โลกจริงที่ซ้อนกับโลกเสมือน  

 สุรัตนาพร (2560, น.78) ได้กล่าวว่า เทคโนโลยีความจริงเสริม มีแอปพลิเคชันที่นิยม
มากที่สุด คือ เทคโนโลยีออรัสมา ซึ่งสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งทางด้านการศึกษาที่จะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจและเข้าใจสิ่งที่จะต้องเรียนรู้ได้อย่าง
ชัดเจนมากยิ่งข้ึน  

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า เทคโนโลยีความจริงเสริมจะนำไปสู่การต่อยอดเพื่อ
พัฒนาในด้านอื่นๆ เพิ่มเติม และจะมีอิทธิพลอย่างมากต่อการดำรงชีวิต ความเป็นอยู่ การท่องเที่ยว 
การศึกษาเรียนรู้ทางไกล รวมทั้งพัฒนาการรักษาทางการแพทย์ในแบบเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีใหม่ๆ 
ที่มีความน่าสนใจในอนาคตต่อไปข้างหน้า 

 2.1.6 ข้อดแีละข้อเสียของเทคโนโลยีความจริงเสริม  
 2.1.6.1 ข้อดีของระบบเทคโนโลยีความจริงเสริม  

 1)  สร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้แก่ผู้บริโภค  
    2)  สามารถค้นหาตำแหน่งและรายละเอียดของสินค้าด้วยตนเอง  
    3)  สร้างความสนใจในตัวสินค้าและเพิ่มยอดขายได้  
    4)  เพิ่มโอกาสของการค้าผ่านทางออนไลน์  
    5)  ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการลงทุน  
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 6)  เพิ่มความเข้าใจในเนื้อหา เช่น การเรียนรู้โครงสร้างและฟังก์ชันเชิงพื้นที่
การเรียนรู้ภาษา 

 7)  ช่วยในความจำระยะยาว 
 8)  ปรับปรุงประสิทธิภาพของการดำเนินงานทางกายภาพ 
 9)  ปรับปรุงการทำงานร่วมกัน 
 10)  เพิ่มแรงจูงใจของนักเรียน 
 

 2.1.6.2 ข้อเสียของเทคโนโลยีความจริงเสริม  
    1) ไม่เหมาะกับกลุ่มที่ล้าสมัย 
    2)  มีกลุ่มผู้บริโภคจำกัด  
    3)  อาจไม่คุ้มกับการลงทุนวางระบบเครือข่ายต่างๆ รวมทั้งการจัดทำระบบ
บนฐานข้อมูล  
    4)  อาจจะไม่ครอบคลุมในพื้นที่ที่อินเทอร์เน็ตยังด้อยประสิทธิภาพ  
    5)  ตัว Marker จำเป็นต้องปรากฏอยู่ตลอดเวลา เพราะส่งผลต่อการแสดงผล 
ทำให้การแสดงผลไม่สมบูรณ์หาย หรือหลุดออกจากเฟรมได้ (อเนก พุทธิเดช 2562, น.19-20) 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า เทคโนโลยีความจริงเสริมมีข้อจำกัด เหมาะสมสำหรับ 
บางกลุ่ม แต่ถึงอย่างนั้นก็มีข้อดีในการสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่สร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนแล้ว และอาจเกิดจินตนาการนำไปคิดต่อยอด พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยีความจริง
เสริมสำหรับการใช้งานในด้านอื่นๆ ต่อไป 

 2.1.7 การหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น.7-19) ได้กล่าวไว้ว่า สำหรับการผลิตสื่อ การทดสอบ
ประสิทธิภาพ หมายถึง การนำสื่อไปทดสอบด้วยกระบวนการ 2 ข้ันตอนคือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้
เบื้องต้น (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพื่อหาคุณภาพของสื่อตามข้ันตอน
ที่กำหนดใน 3 ประเด็น คือ การทำให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มข้ึน การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียน
และทำแบบประเมินสุดท้ายได้ดี และการทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ นำผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข 
  ประสิทธิภาพของสื่อจะกำหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่า ผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรม
เป็นที่พึงพอใจ โดยกำหนดให้ผลเฉลี่ยของคะแนนการทำงานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมด
ต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด คือ E1/E2 สิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ 
  2.1.7.1 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูท้ี่สร้างขึ้น มีขั้นตอนดงันี้ 
    ข้ันที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ
ที่ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนกับผู้เรียน 1-3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง 
และให้เรียนจากสื่อการเรียนรู้จนจบ โดยปฏิบัตติามข้ันตอน ดังต่อไปนี ้
    1) ทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) 
    2)  เรียนรู้จากสื่อการเรียนรู้จนจบบทเรียน 
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    3) ทำแบบฝึกหัดในบทเรียนไปพร้อมกันในขณะเรียน 
    4)  ทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test) แล้วนำผลที่ได้รับมาพิจารณาปรับปรุง
แก้ไขในส่วนที่บกพร่อง เช่น เนื้อหา สื่อต่างๆ แบบทดสอบต่างๆ ให้ดีย่ิงข้ึน 
    ข้ันที่ 2 การทดสอบประสทิธิภาพแบบกลุม่ (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ
ที่ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนกับผู้เรียน 6–10 คน (คละผู้เรียนที่เก่ง ปานกลางกับอ่อน) 
หลังจากทดสอบประสิทธิภาพให้ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่
มอบให้ทำ และประเมินผลลัพธ์คือ การทดสอบหลังเรียน และงานสุดท้ายที่มอบให้นักเรียนทำส่งก่อนสอบ
ประจำหน่วยให้นำคะแนนมาคำนวณหาประสทิธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรบัปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรม
ระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีข้ึน คำนวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง  
    ข้ันที่ 3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ
ที่ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนกับผู้เรียนทั้งช้ันหลังจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม
เสร็จเรียบร้อยแล้ว จากนั้นให้ประเมินการเรียนจากกิจกรรม หรือภารกิจและงานที่มอบให้ทำและทดสอบ
หลังเรียน นำคะแนนมาคำนวณหาประสิทธิภาพ หากคะแนนไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ 
กิจกรรมระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีข้ึน แล้วนำไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ำ
กับนักเรียนต่างกลุ่ม อาจทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ข้ันต่ำปกติ              
ไม่น่าจะทดสอบประสิทธิภาพเกินสามครั้ง ด้วยเหตุน้ีข้ันทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนด้วย 1:100 
  2.1.7.2 การคำนวณค่าประสิทธิภาพของสือ่การเรียนรู้ 
    80 ตัวแรก หมายถึง ผู้เรียนสามารถทำแบบทดสอบระหว่างเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน หรือใบงาน ได้ผลเฉลี่ย 80% จากการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
    80 ตัวหลัง หมายถึง การประเมินผลหลังเรียนและงานสุดท้าย ได้ผลเฉลี่ย 
80% จากการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา สำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
  2.1.7.3 เกณฑ์การวัดประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 
    เกณฑ์การวัดประสิทธิภาพของสือ่การเรียนรู้ที่ผู้สอนคาดหมายว่า นักเรียนจะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นทีพ่ึงพอใจ โดยกำหนดให้เป็นเปอรเ์ซ็นต์ผลเฉลี่ยของคะแนนการทำงาน และ
การประกอบกิจกรรมของนักเรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของการสอบหลังเรียนของนักเรียนทั้งหมด               
นั่นคือ E1/E2 หรือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
    ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transition 
Behavior) ของนักเรียน ได้แก่ การประกอบกิจกรรมกลุ่ม งานที่มอบหมายและกิจกรรมอื่นๆ ที่ผู้สอน
กำหนดไว้ กระทำได้โดยการเอาคะแนนงานทุกช้ินของนักเรียนแต่ละคนมารวมกันและหาค่าเฉลี่ย และ
เทียบส่วนเป็นร้อยละระดับประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ ที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ และเป็น
ระดับที่ผู้สร้างสื่อการเรียนรู้พอใจว่า หากสื่อการเรียนรู้มีประสิทธิภาพถึงระดับนั้น สื่อการเรียนรู้ก็จะมี
คุณค่าน่าพอใจ การกำหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น โดยปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ ความจำจะตั้งไว้ 
90/90, 85/85 หรือ 80/80 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะ หรือเจตคติต้ังไว้ต่ำกว่า เช่น 80/80, 75/75 



29 
 

   การยอมรับประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ มี 3 ระดับ ดังนี้คือ 
    1) สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อระดับคุณภาพของสื่อการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้มี  
ค่าเกิน 2.5 เปอร์เซ็นต์ 
    2) เท่ากับเกณฑ์ เมื่อระดับคุณภาพของสื่อการเรียนรู้เท่ากับเกณฑ์ หรือสูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ แต่ไม่เกิน 2.5 เปอร์เซ็นต์ 
    3)  ต่ำกว่าเกณฑ์ เมื่อมีประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ต่ำกว่าเกณฑ์ แต่ไม่ต่ำกว่า 
2.5 เปอร์เซ็นต์ ถือว่ายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 
    สำหรับการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ไว้ คือ 80/80 เพราะเนื้อหาที่นำมาทำเป็นบทเรียนเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับความรู้และ
ความเข้าใจ จึงกำหนดเกณฑ์ คือ 80/80 หรือประสิทธิภาพ 80 เปอร์เซ็นต์ข้ึนไป 
 
2.2  แนวคิดและหลักการทางวิชาคณิตศาสตร์ (Mathematics) 

 2.2.1 ความหมายและความสำคัญของวิชาคณิตศาสตร์  
 2.2.1.1 ความหมายของคณิตศาสตร์  
   เวบสเตอร์ (บุญทัน อยู่ชมบุญ, 2529, น.1 อ้างถึงใน Webster’ s New World 

Dictionary) อธิบายว่า คณิตศาสตร์ คือ กลุ่มวิชาต่างๆ ได้แก่ จำนวน เรขาคณิต แคลคูลัส ฯลฯ ซึ่งเกี่ยวพัน
กับปริมาณ (Quantities) ขนาด (Sizes) รูปร่าง (Forms) และความสัมพันธ์ (Relation) โดยการใช้
จำนวนเลข (Number) และความสัมพันธ์ (Relation) โดยการใช้จำนวนเลข (Number) และสัญลักษณ์ 
(Symbols) เป็นเครื่องช่วย 

 2.2.1.2 ความสำคัญของคณิตศาสตร์  
   นักการวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ว่า คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์แห่งการคิด

และเป็นเครื่องมือที่มีความสำคัญต่อการพัฒนาศักยภาพของสมอง ทางด้านทักษะกระบวนการจากการคิด 
หลักการทางคณิตศาสตรจ์ะช่วยเสรมิสรา้งความมเีหตุผล ริเริ่มสร้างสรรค์ มีระบบในการคิด มีการวางแผนใน
การทำงาน มีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย การคิดคำนวณและการแก้ปัญหา การนำความรู้
ด้านคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนสาขาวิชาอื่น หรือใช้เป็นเทคนิคในการแก้ปัญหา จึงตระหนัก
ถึงความสำคัญของคณิตศาสตร์ เนื่องจากลักษณะของวิชาคณิตศาสตร์เป็นรากฐานของวิชาต่างๆ (ยุพิน 
พิพิธกุล, 2539, น.1; สิริพร ทิพย์คง, 2553, น.9 และ สุวร กาญจนมยูร และคณะ, 2543, น.3)  

 สมศักดิ์ โสภณพินิจ (2547, น.41) ได้สรุปไว้ว่า ความสำคัญของการสอนคณิตศาสตร์
มีจุดมุ่งหมายสำคัญ 4 ประการ คือ 1) ช่วยพัฒนาพลังทางคณิตศาสตร์ ให้ผู้เรียนแต่ละคนได้รับเนื้อหาที่
สำคัญเพียงพอต่อความต้องการ 2) ช่วยเสริมสร้างทักษะทางคณิตศาสตร์ให้ผู้เรียนมีโลกทัศน์ ใช้ความ 
สามารถทางคณิตศาสตร์สื่อความหมายได้อย่างสากล 3) สามารถใช้ความรู้ทางวิชาคณิตศาสตร์เป็น
พื้นฐานเช่ือมโยงกับศาสตร์อื่นๆ และประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ              
4) เพื่อฝึกฝนและเสริมสร้างประสบการณ์การสอนที่จำเป็นต้องให้เนื้อหาที่จำเป็นอย่างครบถ้วน  
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 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า วิชาคณิตศาสตร์นั้นเป็นวิชาที่มีความสำคัญ มีความจำเป็น
สำหรับผู้เรียนทุกคน ไม่แบ่งแยกความแตกต่างระหว่างบุคคล เพื่อขยายความรู้ความสามารถสู่การประยุกต์ 
ใช้ได้อย่างเหมาะสมมีเหตุผล 

 2.2.2 กระบวนการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
 กระบวนการเรียนรู้คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนใน

ระดับประถมศึกษา ดังที่ สุวร กาญจนมยูร (2543, น.39) ไดใ้ห้ความเห็นไว้ว่า ศักยภาพของสมองเป็น
ความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ และยังแสดงออกทางการคิด การตัดสินใจทางความสามารถใน
การรับรู้ และการนำความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ กระบวนการเรียนรู้จะต้องมีลำดับข้ันตอน
ของเนื้อหาวิชา โดยเริ่มจากเนื้อหาหนึ่งไปสูอ่ีกเนื้อหาหนึ่ง กิจกรรมการเรยีนรู้จะเรียงลำดับตามเนื้อหาที่
เป็นพื้นฐานก่อน เริ่มจากง่ายไปหายาก เริ่มจากการคิดในลักษณะรูปธรรมไปสู่การคิดในลักษณะนามธรรม 
โดยเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีการเรียนรู้ เกิดทักษะกระบวนการคิดจากการลงมือปฏิบัติตาม
ความแตกต่างระหว่างบุคคล เพื่อพัฒนาให้นักเรียนคิด ทำ และลงมือแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

 กระบวนการเรียนรู้คณิตศาสตร์ต้องมีขั้นตอนเรียงลำดับ ดังต่อไปนี้ 1) เป็นข้ันปูพื้นฐาน
ที่จำเป็นและพร้อมที่จะเรียนเนื้อหาใหม่ 2) เป็นข้ันนำความรู้พื้นฐานที่จำเป็นไปใช้ในการเรียนรู้เนื้อหา
ใหม่ 3) ข้ันนำหลักการความคิดรวบยอดต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ของเนื้อหาใหม่ไปฝึกทักษะ เพื่อให้เกิด
ความรู้ความชำนาญอย่างถูกต้องและแม่นยำรวดเร็ว และ 4) ข้ันนำความรู้ความชำนาญไปใช้ฝึกฝนจน
เกิดความเฉลียวฉลาดรอบคอบ เกิดทักษะการคิดคำนวณ การแก้ปัญหาต่างๆ (สุวร กาญจนมยูร, 2543, 
น.39-40) นักเรียนจะเรียนคณิตศาสตร์ได้ดี ถ้าเรียนด้วยความเข้าใจในหลักการต่างๆ ทางคณิตศาสตร์  

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า กระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ระดับประถม 
ศึกษา ครูควรศึกษาทักษะกระบวนการคิดตามความแตกต่างระหว่างบุคคลเรียนรู้  ตามข้ันตอนของ
เนื้อหาวิชาจากง่ายไปหายาก เริ่มจากการคิดในลักษณะรูปธรรมไปสู่การคิดในลักษณะนามธรรม และ
การจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับความบกพร่องของนักเรียน เพื่อแก้ปัญหาการเรียนคณิตศาสตร์
โดยรวม 

 2.2.3 การจัดการเรียนการสอนแก้โจทย์ปัญหาแบบโพลยา (polya problem solving) 
  การจัดการเรียนการสอนแก้โจทย์ปัญหาแบบโพลยา (polya problem solving) เป็น
การฝึกให้นักเรียนมีวิธีการที่ดีในการแก้ปัญหามากกว่าที่จะสอนให้นักเรียนรู้คำตอบของปัญหา                   
โดยพยายามส่งเสริมให้นักเรียนค้นพบรูปแบบหรือวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ ด้วยตนเอง นั่นคือ เน้นทักษะ
กระบวนการคิดของนักเรียน 
  2.2.3.1 ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนแก้โจทย์ปัญหาแบบโพลยา  

 โพลยา (Polya, 1957, p.16) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนแก้โจทย์
ปัญหาแบบโพลยา มีขั้นตอนดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) เป็นการ
มองไปที่ตัวปัญหา โดยพิจารณาว่าโจทย์ถามอะไร โจทย์กำหนดอะไรมาให้บ้าง มีสาระความรู้ใดที่เกี่ยวข้อง  
มีความเพียงพอสำหรับการแก้ปัญหาน้ันหรือไม่ และคำตอบของปัญหาจะอยู่ในรูปแบบใด จนกระทั่ง 
สามารถสรุปปัญหาออกมาเป็นภาษาของตนเองได้ ถ้าหากยังไม่ชัดเจนจากโจทย์อาจนำวิธีการต่างๆ เข้า
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มาช่วย เช่น การวาดรูป เขียนแผนภูมิ แยกแยะสถานการณ์โดยเขียนสาระของปัญหาด้วยถ้อยคำของ
นักเรียนเอง แล้วแบ่งเงื่อนไขในโจทย์ออกเป็นส่วนๆ ซึ่งจะช่วยทำให้เข้าใจโจทย์ปัญหามากข้ึน 

 ข้ันที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) เป็นข้ันตอนที่ต้องพิจารณา
ว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีการใด จะแก้ปัญหาไดอ้ย่างไร ผู้เรียนต้องมองเห็นความสำคัญของข้อมูลต่างๆ ใน
โจทย์ปัญหาอย่างชัดเจนมากข้ึน ซึ่งเป็นข้ันที่ค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่โจทย์ถามกับข้อมูล หรือสิ่ง
ที่โจทย์กำหนดให้ ถ้าหากไม่สามารถหาความสัมพันธ์ได้ก็ควรอาศัยหลักการของการวางแผนการแก้ปัญหา 
พิจารณาความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ  

 ข้ันที่ 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) เป็นข้ันตอนที่ลงมือ
ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้เพื่อให้ได้คำตอบของปัญหา ด้วยการรู้จักเลือกวิธีการคิด คำนวณ กฎ หรือสูตรที่
เหมาะสมมาใช้ โดยเริ่มจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพิ่มเติมรายละเอียดต่างๆ ของแผน 
ให้ชัดเจนแล้วลงมือปฏิบัติ จนกระทั่งสามารถหาคำตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ 

 ข้ันที่ 4 การตรวจสอบผล (Looking Back) เป็นข้ันตอนที่ผู้แก้ปัญหามองยอ้น 
กลับไปที่ข้ันตอนต่างๆ ที่ผ่านมา เป็นการตรวจสอบเพื่อให้แน่ใจว่าผลลัพธ์ที่ได้ถูกต้องสมบูรณ์ โดยพิจารณา
และตรวจดูว่าผลลัพธ์ถูกต้องและมีเหตุผลที่น่าเช่ือถือได้หรือไม่ ตลอดจนกระบวนการในการแก้ปัญหา  

   จากที่กล่าวมาข้างต้นนั้นสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแก้โจทย์ปัญหา
แบบโพลยา มีขั้นตอนดังนี้   

   ข้ันที่ 1 ข้ันทำความเข้าใจปัญหาเป็นการคิดเกี่ยวกับปัญหาและตัดสินว่าอะไร
ที่ต้องการค้นหา โดยผู้เรียนต้องทำความเข้าใจปัญหา เช่น สิ่งที่สถานการณ์ให้มา สิ่งที่ต้องการให้ทำ 
สถานการณ์มีการซ่อนเงื่อนไขในการแก้ไว้หรือไม่ 

   ข้ันที่ 2 ข้ันวางแผนแก้ปัญหา เป็นการค้นหาความเช่ือมโยงหรือความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลและตัวไม่รู้ เช่น การหารูปแบบ การเดาและตรวจสอบ การทำย้อนกลับ การเขียนแผนผัง
หรือภาพประกอบการทำปัญหาให้ง่ายลง หรือการเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ ฯลฯ 

   ข้ันที่ 3 ข้ันดำเนินการตามแผน เป็นการลงมือปฏิบัติตามแผนหรือแนวทางที่
วางไว้ ถ้าไม่สำเร็จต้องค้นหาและทำการแก้ปัญหาจนสามารถแก้ปัญหาได้. 

   ข้ันที่ 4 ข้ันตรวจสอบผล เป็นการมองย้อนกลับไปยังคำตอบที่ได้มา เริ่มจาก
การตรวจสอบความถูกต้อง ความสมเหตุสมผลของคำตอบ 

 2.2.4 สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
  2.2.4.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
    กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับนี้จัดทำข้ึนโดยคำนึงถึงการส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ทักษะที่จำเป็นสำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 เป็นสำคัญ นั่นคือ การเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะด้าน
การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยีการสื่อสาร
และการร่วมมือ ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ  สังคม วัฒนธรรม 
และสภาพแวดล้อม สามารถแข่งขันและอยู่ร่วมกับประชาคมโลกได้ ทั้งนี้ การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์
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ที่ประสบความสำเร็จนั้นจะต้องเตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆ พร้อมที่จะประกอบ
อาชีพเมื่อจบการศึกษา หรือสามารถศึกษาต่อในระดับที่สูงข้ึน ดังนั้น สถานศึกษาควรจัดการเรียนรู้ให้
เหมาะสมตามศักยภาพของผู้เรียน 
    เรียนรู้อะไรในคณิตศาสตร์ 
    กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จัดเป็น 3 สาระ ได้แก่ จำนวนและพีชคณิต 
การวัดและเรขาคณิต และสถิติและความน่าจะเป็น 
    จำนวนและพีชคณิต ระบบจำนวนจริง สมบัติเกี่ยวกับจำนวนจริง อัตราส่วน 
ร้อยละ การประมาณค่า การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจำนวนการใช้ จำนวนในชีวิตจริงแบบรูปความสัมพันธ์
ฟังก์ชันเซตตรรกศาสตร์ นิพจน์ เอกนาม พหุนาม สมการระบบสมการ อสมการ กราฟ ดอกเบี้ยและ
มูลค่าของเงิน เมทริกซ์ จำนวนเชิงซ้อน ลำดับและอนุกรม และการนำความรู้เกี่ยวกับจำนวนและพีชคณิต
ไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 
    การวัดและเรขาคณิต ความยาวระยะทาง น้ำหนัก พื้นที่ปริมาตรและความจำ 
เงินและเวลา หน่วยวัดระบบต่างๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ รูปเรขาคณิตและ
สมบัติของรูปเรขาคณิต การนึกภาพแบบจำลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทาง
เรขาคณิตในเรื่องการเลื่อนขนาน การสะท้อนการหมุนเรขาคณิต วิเคราะห์เวกเตอร์ในสามมิติ และการนำ
ความรู้เกี่ยวกับการวัดและเรขาคณิตไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 
    สถิติและความน่าจะเป็น เรียนรู้เกี่ยวกับการตั้งคำถามทางสถิติ การเก็บรวบรวม
ข้อมูล การคำนวณค่าสถิติ การนำเสนอและแปลผลสำหรับข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ หลักการ
นับเบื้องต้นความน่าจะเป็น การใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่างๆ 
และช่วยในการตัดสินใจ 
  2.2.4.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้

 สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต 
    มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของ
สิ่งที่ต้องการวัดและนำไปใช้                
    มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต 
ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และนำไปใช้ 
    มาตรฐาน ค 2.3 เข้าใจเรขาคณิต วิเคราะห์ และนำไปใช้ 
    มาตรฐาน ค 2.4 เข้าใจเวกเตอร์ การดำเนินการของเวกเตอร์ และนำไปใช้ 

สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
    มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ 

ปัญหา 
     มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็นและนำไปใช้
หมายเหต:ุ 1) มาตรฐาน ค 2.1 และ ค 2.2 สำหรับผู้เรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่  1 ถึงระดับช้ัน  
มัธยมศึกษาปีที่ 3                
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  2) มาตรฐาน ค 2.3 และ ค 2.4 สำหรับผู้เรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่  4–6 ที่ เน้น
วิทยาศาสตร์  
 3) มาตรฐาน ค 3.1 สำหรับผูเ้รยีนในระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1 ถึงระดับช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 6               
  2.2.4.3 คุณภาพผู้เรียนจบช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

 จบช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
    อ่าน เขียนตัวเลข ตัวหนังสือ แสดงจำนวนนับ เศษส่วน ทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 
อัตราส่วน และร้อยละ มีความรู้สึกเชิงจำนวน มีทักษะการบวก การลบ การคูณ การหาร ประมาณผลลัพธ์ 
และนำไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 
    อธิบายลักษณะและสมบัติของรูปเรขาคณิต หาความยาวรอบรูปและพื้นที่
ของรูปเรขาคณิต สร้างรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม และวงกลม หาปริมาตรและความจุของทรงสี่เหลี่ยม
มุมฉาก และนำไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 
    นำเสนอข้อมูลในรูปแผนภูมิแท่ง ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิแท่ง แผนภูมิรูปวงกลม 
ตารางสองทาง และกราฟเส้นในการอธิบายเหตุการณ์ต่างๆ และตัดสินใจ 
  2.2.4.4 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
    สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต 
    มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของ              
สิ่งที่ต้องการวัด และนำไปใช้ 

 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป. 6 1) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์

ปัญหาเกี่ยวกบัปริมาตรของรปู
เรขาคณิตสามมิติที่ประกอบด้วย      
ทรงสี่เหลี่ยมมมุฉาก 
 

ปริมาตรและความจ ุ
- ปรมิาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติทีป่ระกอบด้วย 
ทรงสี่เหลี่ยมมมุฉาก  
- การแก้โจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัปริมาตรของรปู
เรขาคณิตสามมิติที่ประกอบด้วย ทรงสีเ่หลี่ยม                 
มุมฉาก 

2) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์
ปัญหาเกี่ยวกบัความยาวรอบรูป              
และพื้นที่ของรปูหลายเหลี่ยม 

รูปเรขาคณิตสองมิต ิ
- ความยารอบรูปและพื้นที่ของรปูหลายเหลี่ยม 
- มุมภายในของ รูปหลายเหลี่ยม 
- ความยาวรอบรปูและพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยม 
- การแก้โจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาวรอบรูปและ
พื้นที่ของรปูหลายเหลี่ยม 
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    มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของ               
สิ่งที่ต้องการวัด และนำไปใช้ (ต่อ) 

  
    สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
    มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ 
ปัญหา 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป. 6 1. ใช้ข้อมูลจากแผนภูมริูปวงกลมใน

การหาคำตอบของโจทยป์ัญหา 
การนำเสนอข้อมลู 
- การอ่านแผนรปูวงกลม 

 
 2.2.5 ความหมายของโจทยป์ัญหาคณิตศาสตร ์

 Adam, Eillis & Beason (Adam, Leslie & Beason, 1977) ได้กล่าวว่า โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์เป็นโจทย์ภาษา โจทย์เชิงเรื่องราว หรือโจทย์เชิงสนทนา เป็นโจทย์ปัญหาที่บรรยายสภาพการณ์
ด้วยถ้อยคำหรือข้อความและตัวเลข โดยต้องการคำตอบในเชิงปริมาณหรือตัวเลข ผู้แก้ปัญหาต้องค้นหา
ว่าจะใช้วิธีการใดแก้โจทย์ปัญหา 

 ยุพิน พิพิธกุล (2537, น.82) ได้กล่าวว่า โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นปัญหาที่ให้ผู้เรียน 
ต้องค้นหาความจริงที่อาศัยนิยามหมู่ทฤษฎีบทต่างๆ ที่ถูกนำมาใช้ หรือสรุปสิ่งใหม่ที่ผู้เรียนยังไม่เคย
เรียนมาก่อน หรือปัญหาเกี่ยวกับวิธีการ พิสูจน์ ทฤษฎีบทปัญหาที่เกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ ซึ่งล้วนเป็น
ปัญหาที่ต้องอาศัยกระบวนการทางคณิตศาสตร์เข้ามาแก้ไข 

 สุรัตนาพร ศักดิ์อุดมทรัพย์ (2560) ได้กล่าวว่า สถานการณ์ที่ต้องแก้ปัญหา หาคำตอบ
ต้องอาศัยความรู้ และทักษะกระบวนการซึ่งจะได้มาด้วยคำตอบ 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นคำถามที่มีเนื้อหาสาระ
เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ โดยที่บางปัญหาเปน็ปัญหาที่ไม่เกี่ยวข้องกับจำนวน ตัวเลข และสามารถหาคำตอบ
ได้โดยการใช้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ 

 2.2.6 ประเภทของโจทยป์ัญหาคณิตศาสตร์  
 Ashlock and Others (1983, p.239) แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 

3. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์
ปัญหาเกี่ยวกบัความยาวรอบรูป                  
และพื้นที่ของวงกลม 

 

รูปเรขาคณิตสองมิต ิ
- ความยาวรอบรปูและพื้นที่ของวงกลม  
- การแก้โจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาวรอบรูปและ
พื้นที่ของวงกลม 
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  1) โจทย์ปัญหาประกอบอิงตำราหรือโจทย์ปัญหาที่แก้ด้วยการแปลงให้เป็นประโยค
คณิตศาสตร์ (Standard Textbook or Translations Problems) เป็นโจทย์ปัญหาที่สามารถแก้ด้วย
หลักการหรือกฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ที่ตายตัวไม่ค่อยยุ่งยาก 
  2) โจทย์ปัญหาประเภทกระบวนการ (Process Problem) เป็นโจทย์ที่ต้องแก้ด้วยวิธีการ
ต่างๆ ที่ยุ่งยากมากกว่าประเภทที่ 1 โจทย์ปัญหาประเภทนี้จำเป็นต้องแก้ด้วยข้ันตอน 3 ข้ันตอน คือ ข้ัน
ความเข้าใจปัญหา ข้ันการพัฒนา และข้ันหากลวิธีในการแก้ปัญหาและการประเมินการแก้ปัญหา 
   (1) ปัญหาให้พิสูจน์ เป็นปัญหาที่ให้แสดงอย่างสมเหตุสมผลว่า ข้อความที่กำหนด 
ให้เป็นจริงหรือเท็จ ส่วนสำคัญของปัญหาน้ีจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี ้ 
    (1.1) สมมติฐานหรือสิ่งที่กำหนดให้ 
    (1.2) สิ่งที่ต้องพิสูจน์ ทำให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจปัญหาได้ชัดเจนและสามารถกำหนด
แนวทางในการแก้ปัญหาหรือพิสูจน์ได้รวดเร็วข้ึน  

 LeBlance (1977) ได้กล่าวว่า ประเภทโจทย์ปัญหา แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี ้ 
  1) โจทย์ที่มีรูปแบบลักษณะนี้จะต้องการคำตอบที่ถูกเพียงอย่างเดียว ได้แก่ โจทย์ที่
ปรากฏอยู่ในหนังสือแบบเรียน และหนังสือทั่วๆ ไป การหาคำตอบของโจทย์ลักษณะนี้ใช้วิธีการคิดคำนวณ
ทางคณิตศาสตร์โดยตรง  
  2) โจทย์ที่ไม่มีรูปแบบ โจทย์ปญัหาลักษณะนี้จะต้องการใหน้ักเรียนแสดงกระบวนการ
หรือข้ันตอนในการหาคำตอบ ซึ่งอาจจะต้องใช้แผนภาพ แผนภูมิ หรือรูปภาพแสดงกระบวนการ หรือ
ข้ันตอนในการหาคำตอบ โจทย์ปัญหาลักษณะนี้จะเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน 

 สุวร กาญจนมยูร (2542, น.5–6) ได้กล่าวไว้ว่า ประเภทของโจทย์ปัญหาแบ่งตามลักษณะ 
อยู่ในลักษณะของคำทาย รูปภาพ และอยู่ในลักษณะของสัญลักษณ์ 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ประเภทของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์มีหลายรูปแบบ
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนจะต้องเน้นฝึกให้ผู้เรียนทำโจทย์ปัญหาที่มีความหลากหลาย 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจมากยิ่งข้ึน 
 

2.3  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.3.1  งานวิจัยในประเทศ  

 วรางคณา สำอาง (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของโพลยา ผลการวิจัย
พบว่า 1) นักเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
ของโพยา โดยภาพรวมอยู่ในระดับค่อนข้างดี 2) ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของโพลยา สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของโพลยา
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้โดยภาพรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด 
  สุรัตนาพร ศักดิ์อุดมทรัพย์ (2560) ได้ศึกษาการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ KWDL ที่มีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
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ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 3 จำนวน 60 คน ซึ่งได้จากวิธีการสุ่มอย่างง่าย ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริมด้านการออกแบบ และด้านเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ส่วนความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนกับหลังเรียนระหว่างกลุ่ม มีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักเรียน ในภาพรวมอยู่ในระดับดี  
  ดุสิต ขาวเหลือง และ อภิชาต อนุกูลเวช (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติ
แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เพื่อพัฒนา
ทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน  กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักศึกษาที่มีคะแนนระดับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กลาง และต่ำ สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ ของวิทยาลัยเทคนิคชลบุรี จำนวน 90 คน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติ  ก่อนเรียนและหลังเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษา ก่อนเรยีนและหลงัเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการ
เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจาร ณญาณต่ำ 
กลาง สูง แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อ
การเรียนรู้ ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
  อเนก พุทธิเดช; กานต์พิชชา แตงอ่อน และ วาฤทธ์ิ กันแก้ว (2561) ได้ศึกษาการพัฒนา
บทเรียน เรื่อง การประยุกต์ปริพันธ์จำกัดเขต โดยประยุกต์ใช้เทคนิคความจริงเสริมบนโทรศัพท์เคลื่อนที่
สมาร์ตโฟน ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการพัฒนาบทเรียนมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 2) ผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า มีพัฒนาการที่ดีข้ึน โดยก่อนเรียนได้ค่าเฉลี่ย 17.50 และ 
หลังเรียนได้ค่าเฉลี่ย 26.20 3) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียน เรื่อง การประยุกต์
ปริพันธ์จำกัดเขต โดยประยุกต์ใช้เทคนิคความจริงเสรมิบนโทรศัพทเ์คลือ่นที่สมาร์ตโฟน อยู่ในระดับมาก 
  อานนท์ โพธ์ิเอม (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อความจริงเสริมประเภทมาร์กเกอร์  
เรื่อง ระบบการทำงานของหัวใจ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียน
ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ จำนวน 120 คน จากโรงเรียนพุทไธสง จังหวัดบุรีรัมย์ โดยมีวิธีการเลือกแบบกลุ่ม
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการสื่อความจริงเสริม
และสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้ เรียนได้ดี  ในส่วนของเนื้อหาที่มีความยากและซับซ้อนในรายวิชา
วิทยาศาสตร์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับร่างกายมนุษย์ และระบบหมุนเวียนโลหิตของมนุษย์ สื่อความจริงเสริม
ประเภทมาร์กเกอร์ เรื่อง ระบบการทำงานของหัวใจ ประกอบด้วย แผ่นมาร์กเกอร์ สื่อความจริงเสริม (AR) 
และสื่อมัลติมีเดีย คุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี มีคุณภาพด้านการออกแบบอยู่ในระดับ
คุณภาพดี คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับคุณภาพดี คุณภาพด้านความจริงเสริมอยู่ในระดับคุณภาพดี  
และผลการรับรู้ที่ได้เรียนรู้จากสื่อมีระดับผลการรับรู้ดี และมีความพึงพอใจต่อสื่ออยู่ในระดับพึงพอใจมาก   

 ชาติชวลิต วรรณขาว (2562) ได้ศึกษาผลการใช้สื่อความจริงเสริมที่มีต่อการเรียนรู้                
ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
จำนวน 26 คน จำแนกตามระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง ปานกลาง ต่ำ ผลการวิจัยพบว่า ภายหลัง
การทดลอง พบว่า สื่อความจริงเสริมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.40/80.00 ซึ่งเป็นไปตาม
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คุณภาพเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรูผ้่านสื่อความจรงิเสริมหลังเรียน
ที่สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 สว่นระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอน
โดยใช้สื่อความจริงเสริม ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดอยู่ในระดับดีข้ึนไป 

 วีรภัทร จันทรจตุรภัทร (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยเทคนิคความจริง
เสมือน เรื่อง แสงและเงา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปี 3 สาขาวิชา
แอนิเมชันและเกม มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จำนวน 30 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า 
การวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 อยู่ในเกณฑ์คุณภาพ
ดีมาก ส่วนผลการรับรู้คะแนนของผู้ใช้ก่อนเรียนและหลังเรียน หลังการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน 
และผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 อยู่ในเกณฑ์ความพึง
พอใจมาก 
  วิลดา หอมจันทร์ (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถ เรื่อง จำนวนนับ สำหรับ
นักเรียนที่มีปัญหาทางคณิตศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โดยวิธีการสอนตรงร่วมกับเทคโนโลยี
ความจริงเสมอืน ผลการวิจยัพบว่า 1) ความสามารถเรือ่ง จำนวนนับ ของนักเรียนที่มีปัญหาทางคณิตศาสตร์
ที่เ ข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้วิธีสอนตรงร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน อยู่ในระดับดีมาก              
2) หลังการทดลองนักเรียนที่มีปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีคะแนนความสามารถ เรื่อง จำนวนนับ สูงข้ึนกว่า
ก่อนการทดลอง นักเรียนมีความรู้หลังการสอนเพิ่มขึ้นทุกคน และ 3) ประสิทธิภาพสื่อเทคโนโลยีความ
จริงเสมือน (AR) เรื่อง จำนวนนับ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82/89 

 2.3.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Carlos Vitor de Alencar Carvalho and Bruno Morais Lemos (2014) ได้ศึกษา

ความเป็นไปได้ของการใช้ความจริงเสริมในคณิตศาสตรเ์พื่อการเรียนรู้ที่มีความหมาย มีวัตถุประสงค์เพื่อ
นำเสนอโปรแกรมต่างๆ ในการสอนคณิตศาสตร์ ซึ่งการสร้างภาพวัตถุทางคณิตศาสตร์ทำได้โดยใช้ความ
เป็นจริงเสริม เป็นเทคนิคการคำนวณที่มีการเพิ่มวัตถุเสมือนในสภาพแวดล้อมจริง ซึ่งจะช่วยเพิ่มคุณค่า
ให้กับข้อมูล เพื่อให้นักเรียนเห็นภาพแนวความคิดและทดสอบสมมติฐานกับครู โดยจัดให้มีสภาพแวดล้อม
ในการสืบสวนที่สนุกสนานและมีความหมายมากข้ึน การเรียนรู้ที่มีความหมายเป็นกรอบทางทฤษฎีที่
แนะนำการพัฒนาและการใช้ซอฟต์แวร์ โปรแกรมดังกล่าวมีลักษณะเป็นสื่อที่มีความหมายซึ่งเช่ือมโยง
กับความรู้เดิมของนักเรียน และความตั้งใจที่จะเรียนรู้ เพื่อสร้างเสาหลักพื้นฐานของทฤษฎี 

 Stefanos Giasiranis and Loizos Sofos (2016) ได้ศึกษาการผลิตและการประเมิน
สื่อการเรียนการสอนโดยใช้ความจริงเสริมในการสอนโมดูล “การเป็นตัวแทนของข้อมูลบนคอมพิวเตอร์” 
ในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อการศึกษามูลค่าเพิ่มของเทคโนโลยีของ Augmented Reality ใน
การศึกษา และโดยเฉพาะอย่างยิ่งว่าสิ่งนี้มีส่วนช่วยในการปรับปรุงประสิทธิภาพของนักเรียนหรือไม่ 
รวมถึงลักษณะความพึงพอใจอีกด้วย ซึ่งจากการวิจัยพบว่า มีผลดีต่อประสิทธิภาพของพวกเขาเมื่อมี
ประสบการณ์ในระหว่างกระบวนการเรียนรู้  งานวิจัยนี้เกี่ยวข้องกับนักเรียน 42 คนในช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้นปีที่ 2 ซึ่งได้รับการสอนในโมดูลการนำเสนอข้อมูลบนคอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยีที่แตกต่างกัน
สองแบบ ได้แก่ Augmented Reality และเว็บ ข้อมูลการวิจัยพบว่า เทคโนโลยีทั้งสองมีส่วนในการ
ปรับปรุงประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างดีเยี่ยม 
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 Nor Farzana; Syasa; Jeffrey and Dayangra Haya Awang Rabli (2017) ได้ศึกษา
การออกแบบและพัฒนาหนังสือเสมือนจริงและแอปพลิเคชันบนมือถือ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียน
การสอนการเขียนด้วยลายมือสำหรบัเด็กก่อนวัยเรียน เพื่อนำเสนอการพัฒนาหนังสอืความเป็นจริงเสริม
และแอปพลิเคชันเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนการเขียนด้วยลายมือก่อนวัยเรียน สื่อชนิดนี้จึงเป็น
เทคโนโลยีที่ช่วยให้สามารถเพิม่วัตถุเสมอืนจริงในรูปแบบของโมเดล 3 มิติภาพเคลื่อนไหวหรือเสียง โดย
ซ้อนทับกับวัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงและทิวทัศน์ที่ดูผ่านอุปกรณ์มือถือ โดยงานวิจัยนีย้ังได้อธิบายถึง
วิธีการออกแบบสมุดงาน คำแนะนำการเขียนด้วยลายมือ AR ผ่านการรวมคุณสมบัติ AR ซึ่งสื่อเหล่าน้ีมี
เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้เรียนที่หลากหลาย 

 Gabriela Kiryakova; Nadezhda Angelova and Lina Yordanova (2018) (อ้างถึง
ใน วีรภัทร จันทรจตุรภัทร, 2019, น.34) ไดก้ล่าวถึงสังคมสมัยใหม่มุ่งมั่นที่จะทำให้โลกของสมาร์ตโฟน 
มีบทบาททางการศึกษา ในข้ันตอนน้ีคือ การตอบสนองความท้าทายของการเปลี่ยนแปลงของโลกและ
เตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนกลายเป็นสมาชิกแบบครบวงจรของสังคม วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อ
ศึกษาวิถีชีวิตการทำงานในปัจจุบันที่มีนวัตกรรมเครือ่งมอืที่มีประสทิธิภาพ และเป็นเทคโนโลยีที่สามารถ
เปลี่ยนแปลงให้การศึกษามีประสิทธิภาพสูงข้ึน งานวิจัยช่วยให้การสร้างสภาพแวดล้อมเกี่ยวกับการฝึก 
อบรมให้มคีวามสอดคล้องกับความต้องการและลกัษณะของผูเ้รยีนรูด้ิจิทลั ในความเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้
ของยุคปัจจุบันและอนาคต แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของความจริงเสริมที่จะเปลี่ยนโฉมหน้าการศึกษา
ด้วยสมาร์ตโฟน เป็นตัวนำร่องในการสื่อสาร  

 Xiaojun Zhao; Xupeng Li; Ju Wang & Changxiu Shi (2020) ได้ศึกษาแอปพลิเคชัน
การเรียนรู้เสมือนจริง ตามมุมมองของการเรียนรู้ตามสถานการณ์: กรณีศึกษาประสิทธิภาพของการผสมผสาน
ระหว่างสื่อเสมือนและโลกจริงใช้ร่วมกับหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ ได้ทำการประยุกต์ใช้วิศวกรรมและ
เทคโนโลยีอื่นๆ เพื่อให้บรรลุการผสมผสานของข้อมูลเสมือนจริงและโลกแห่งความเป็นจริง มีการจัด
สภาพแวดล้อมทางจิตวิทยาที่แท้จริงผสานกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบซิงค์โครไนซ์หรือเรียลไทม์ 
ในความสัมพันธ์เชิงพื้นที่เดียวกัน พบว่า การเรียนรู้แบบความเป็นจริงมักใช้จิตวิทยาการเรียนรู้มากข้ึน 
การเรียนรู้แบบเติมความเป็นจริงส่วนใหญ่อยู่บนพื้นฐานของการสร้างสรรค์ด้วยปัญญาตามความรู้ความ
เข้าใจตามสถานการณ์ ความเป็นจริงวิธีการทางเทคนิคผสานเข้ากับจิตวิทยาการเรียนรู้ได้อย่างดีเยี่ยม 
แสดงให้เห็นว่าเป็นสิ่งสำคัญสำหรับครูระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา และนักวิจัยเพื่อพิจารณาจุดแข็ง
และความท้าทายของพวกเขาในการกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเสมือนจริง 
  Peng Huang & Xiaoping Yang (2020) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจรงิ
เสริมในกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิดเรื่องจำนวนของโรงเรียนอนุบาล พบว่า มีปัญหาในเรื่องกิจกรรม
การศึกษาแนวคิดจำนวนอนุบาล เช่น การสร้างสภาพแวดล้อมทางคณิตศาสตร์ไม่เพียงพอ วิธีการเรียนรู้
แบบเดี่ยวสำหรับเด็กและขาดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพแบบโต้ตอบในการเรียนแบบกลุ่ม แตเ่มื่อรวม
คุณสมบัติและหน้าที่ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้าด้วยกัน งานวิจัยจึงได้นำเสนอกลยุทธ์การเพิ่ม
ประสิทธิภาพสำหรับกิจกรรมการศึกษาแนวคิดคณิตศาสตร์ระดับอนุบาลตามลำดับความสำคัญเพื่อ
สร้างสรรค์รปูแบบและต้นแบบเค้าโครงรา่งของการเรียนรูท้ี่เป็นเอกภาพและเป็นมิตรสำหรับสิ่งแวดล้อม 
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 สรุปได้ว่าจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ จะเห็นได้ว่า
การนำเทคโนโลยีความจริงเสริมมาประยุกต์สร้างสื่อก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีข้ึนสำหรับผู้เรียน เนื่องจาก
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมกับสื่อสิ่งพิมพ์ที่ใช้ในการเรียนการสอน ทำให้ผู้เรียนให้เข้าใจเนื้อหา
ได้ง่าย เป็นการดึงดูดความสนใจของผู้เรียนเกิดความสนุกสนานควบคู่ไปกับการเรียนรู้ของเทคโนโลยี
ทันสมัยและความก้าวหน้าทันโลกมากข้ึน ทำให้สื่อการเรียนการสอนมีความสวยงาม ซึ่งย่อมเป็นที่ดึงดูด
ของผู้เรียนทำให้มีความเข้าใจในเนื้อหาและมีผลการเรียนรู้ที่ดีข้ึน ดังนั้น สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมจึง
มีความเหมาะสมสามารถนำมาใช้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
 

 
 
 
 



บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์                             
เรื่อง โจทย์ปัญหาระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยดำเนินการวิจัยตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 3.1  แบบแผนการวิจัย 
 3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.4  การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.6  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 
3.1  แบบแผนงานวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผู้วิจัยได้ทำการทดลอง
ตามแบบแผนการวิจัย The One Group Pretest-Posttest Design (มนต์ชัย เทียนทอง, 2548, น.146) 
ดังตารางที่ 3.1  
 
ตารางท่ี 3.1  แบบแผนการทดลอง The One Group Pretest-Posttest Design  

กลุ่มทดลอง  สอบก่อน  ทรีตเมนต์  สอบหลัง 
      𝐸            T1       X       T2 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในรูปแบบการทดลองเพื่อสื่อความหมายคือ  

 𝐸 แทน นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
 T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pretest)   

 X แทน การเรียนรูโ้ดยใช้สื่อการเรียนรู้ความจริงเสริม 
 T2 แทน การทดสอบหลงัเรียน (Posttest)  
 
3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดเขียนเขต ตำบลบึงยี่โถ 
อำเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี ปีการศึกษา 2564 ภาคการศึกษาที่ 2 ทั้งหมด 6 ห้องเรียน จำนวน
รวมทั้งสิ้น 262 คน  
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 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดเขียนเขต 
ตำบลบึงยี่โถ อำเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี ปีการศึกษา 2564 ภาคการศึกษาที่ 2 ทั้งหมด 1 ห้องเรียน 
จำนวนรวมทั้งสิ้น 32 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling)  
 
3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ในการวิจัยการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้กำหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยไว้ ดังนี้ 
 3.3.1 สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 4 เรื่อง ได้แก่ โจทย์ปัญหารูปหลายเหลี่ยม โจทย์ปัญหาวงกลม
โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิติ และโจทย์ปัญหาการนำเสนอข้อมูล 
 3.3.2 แผนการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 4 แผน  
 3.3.3 แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนจากการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์                   
เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรบันักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 
จำนวน 20 ข้อ 
 3.3.4 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความจริง
เสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 1 ฉบับ 12 ข้อ 
มีลักษณะเป็นแบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
 
3.4  การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.4.1 การสร้างสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้ดำเนินการ ดังภาพที่ 3.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. ออกแบบโครงสร้างและกำหนดเนือ้หาภายในหนงัสือเรียน AR 
 

 

4. เสนอใหอ้าจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของ
โครงสร้างและเนื้อหาของหนงัสือเรียน (AR) 
เรื่อง โจทยป์ัญหา 

 

3. ดำเนินการสร้างหนังสือเรียน AR 

 

ออกแบบ AR ด้วยโปรแกรมออนไลน์ V-Director 
by VIDINOTI ด้วยเทคโนโลยี QR code 
เนือ้หาภายในหนงัสือเรียน AR ดังนี ้ 
1. ข้ันตอนการใช้งานหนงัสือเรียนเช่ือมต่อ  
แอปพลเิคชัน V-player 
2. เนือ้หาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทยป์ัญหา 
3. วิดีโอ, แบบฝึกหัด 
4. ผู้จัดทำ 
 

1. ศึกษา ค้นคว้า และรวบรวมเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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ภาพท่ี 3.1 ข้ันตอนการสร้างหนงัสอืเรียนเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทยป์ัญหา 
  จากภาพที่ 3.1 แสดงข้ันตอนการสร้างหนังสือเรียนเทคโนโลยีความจริงเสริม วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา มีรายละเอียดดังนี้  
  3.4.1.1 ศึกษา ค้นคว้า และรวบรวมเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาเทคโนโลยีความจริงเสริม 
  3.4.1.2 ออกแบบโครงสร้างและกำหนดเนื้อหาภายในหนังสือเรียน AR ดังนี้ ข้ันตอน
การใช้งานหนังสือเรียน เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา วิดีโอ แบบฝึกหัด ผู้จัดทำ 
  3.4.1.3 ดำเนินการสร้างหนังสือเรียน AR เนื้อหาภายในหนังสือเรียน AR 

3.4.1.4 เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของ
โครงสร้างและเนื้อหาของหนังสือเรียน (AR) เพื่อพัฒนาความสามารถ เรื่อง โจทย์ปัญหา  

3.4.1.5 นำหนังสือเรียน (AR) ที่สร้างขึ้นเสนอผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ จำนวน 3 ท่าน เพื่อ
พิจารณาตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาในประเด็นขององค์ประกอบของหนังสือ เช่น ความสวยงาม 
รูปแบบ สี ตัวอักษรฯ โดยการหาดัชนีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
มีเกณฑ์การให้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
    คะแนน +1 คือ แน่ใจว่าสื่อนี้มีความสอดคล้องกับการประเมินการออกแบบ
สื่อให้เป็นไปตามกระบวนการเรียนรู้ 
    คะแนน 0 คือ ไม่แน่ใจว่าสื่อนี้สอดคล้องตรงกับการประเมินการออกแบบ
สื่อให้เป็นไปตามก 
ระบวนการเรียนรู้ 
    คะแนน -1 คือ แน่ใจว่าสื่อนี้ไม่สอดคล้องตรงกับการประเมินการออกแบบ
สื่อให้เป็นไปตามกระบวนการเรียนรู้ 
หมายเหตุ ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้ต้องมีค่าต้ังแต่ 0.50 ข้ึนไป ในการวิจัยครั้งนี้พบว่า ดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.33 ถึง 1.00 โดยผู้เช่ียวชาญเสนอแนะให้ปรับขนาดของภาพที่ใช้ให้
เหมาะสม (ดังแสดงในภาคผนวก ง) รวมทั้งประเมินความเหมาะสมความสอดคล้องของประเด็นต่างๆ 
ของสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา โดยกำหนดเกณฑ์การประเมิน 
ดังนี ้
 

5. นำหนงัสือเรียน (AR) เสนอใหผู้้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความตรง  
เชิงเนื้อหาความถูกต้องเหมาะสมของโครงสร้างและการออกแบบ 

 

ปรับปรงุแก้ไข 

6. นำหนงัสือเรียน AR ไปหาค่าประสิทธิภาพเครื่องมอื 
 

7. จัดทำหนังสือเรียน AR วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทยป์ัญหา ฉบับสมบูรณ์ 

ปรับปรงุแก้ไข 
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    5 หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
    4 หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
    3 หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
    2 หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
    1 หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
และกำหนดเกณฑ์ในการแปลผลของการประเมินสื่อการเรยีนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทย์ปัญหา ของผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ 
    ค่าเฉลี่ย  4.51 – 5.00  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ย  3.51 – 4.50  มีความเหมาะสมมาก 
    ค่าเฉลี่ย  2.51 – 3.50  มีความเหมาะสมปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย  1.51 – 2.50  มีความเหมาะสมน้อย 
    ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.50  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
ในการวิจัยครั้งนี้ พบว่า คุณภาพสื่อโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ด้วยค่าเฉลี่ย 4.84 (ดังแสดง
ในภาคผนวก ฉ) 
  3.4.1.6 ดำเนินการจัดทำแอปพลิเคชัน AR และคู่มือการติดตั้งและการใช้แอปพลิเคชัน  
(Augmented Reality: AR) วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ฉบับสมบูรณ์ 
  3.4.1.7 นำหนังสือเรียน AR ไปหาค่าประสิทธิภาพเครื่องมือโดยใช้วิธี E1/E2 กับนักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย จำนวน 32 คน  
 3.4.2 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์
ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 2. ออกแบบโครงสร้างและกำหนดเนือ้หาภายในแผนการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปญัหา 
 

 

 

4. เสนอใหอ้าจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของ
โครงสร้างและเนื้อหาสอดคลอ้งกบัหลักสูตร 
เนื้อหากบัจุดประสงค์การเรียนรู้การใช้ภาษา
ของแผนการจัดการเรียนรู ้

 

3. ดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 4 แผน 

 
เนือ้หาบทเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
เรื่อง โจทยป์ัญหา โดยมีเนือ้หาดังนี้  
1) โจทย์ปญัหารูปหลายเหลี่ยม  
2) โจทย์ปญัหาวงกลม  
3) โจทย์ปญัหารูปเรขาคณิตสามมิติ              
4) โจทย์ปญัหาการนำเสนอข้อมูล 

1. ศึกษา ค้นคว้า และรวบรวมเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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ภาพท่ี 3.2 ข้ันตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรูเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร ์
 เรื่อง โจทยป์ัญหาสำหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 
  จากภาพที่ 3.2 แสดงข้ันตอนการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีรายละเอียดดังนี้ 
  3.4.2.1 ศึกษาขอบข่ายเนื้อหาของการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง โจทย์ปัญหา         
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เอกสารการสอนคณิตศาสตร์และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางจัดทำ
ขอบข่ายเนื้อหาและวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง โจทย์ปัญหา  
  3.4.2.2 ออกแบบโครงสร้าง วิเคราะห์ และกำหนดเนื้อหาภายในแผนการจัดการเรียนรู้
เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้
วิชาคณิตศาสตร์ เพื่อเลือกเนื้อหาให้ตรงกับการพัฒนาความสามารถคณิตศาสตร์ของผู้เรียน เรื่อง โจทย์
ปัญหา จำนวน 4 แผน ครั้งละ 2 ช่ัวโมง ใช้ระยะเวลาสอน 8 ครั้ง โดยมีเนื้อหาดังนี้ 
    1)  โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปหลายเหลี่ยม  2  คาบ 
    2)  โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับวงกลม   2  คาบ 
      3)  โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ 2  คาบ 
    4)  โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการนำเสนอข้อมูล  2  คาบ 
ผู้วิจัยกำหนดโครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ระดับช้ันประถม 
ศึกษาปีที่ 6 โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแก้โจทย์ปัญหาแบบโพลยาร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสริม มีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 4 ข้ัน (ดังแสดงในภาคผนวก ข ) 
  3.4.2.3 ดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทย์ปัญหา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 4 แผน โดยแต่ละแผนมีองค์ประกอบ
คือ สาระสำคัญ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรยีนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู ้
สื่อและแหล่งเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผล ประกอบไปด้วย 
    1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปหลายเหลี่ยม 

6. หาดัชนีความสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence: IOC)     
ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  ในทุกประเด็นอยู่ ระหว่าง 0.33 ถึง 1.00 
 

 
7. จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทยป์ัญหา จำนวน 4 แผน ฉบับสมบรูณ์ 
 
จำนวน 4 แผน  ฉบับสมบรูณ์ 
 

ปรับปรงุแก้ไข 

5. นำแผนการจัดการเรียนรู้ใหผู้้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบ         
ความตรงเชิงเนื้อหาและการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

เชิงเนื้อหาและการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

ปรับปรงุแก้ไข 
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    2) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับวงกลม 
      3) แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 3 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ 
    4) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการนำเสนอข้อมูล
จัดทำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนที่ 1-4 ให้นักเรียนทำหลังจากเสร็จสิ้นการสอน เพื่อตรวจสอบความรู้ที่
นักเรียนได้รับ โดยทำเป็นรายบุคคล โดยแต่ละชุดกิจกรรมฯ มีคะแนนเต็ม 10 คะแนน 
  3.4.2.4  เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของ
โครงสร้างและเนื้อหาของแผนแผนการจัดการเรียนรู้ และคู่มือฯ และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 
  3.4.2.5  นำแผนการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างข้ึน ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาซึ่งเป็นครู 
ผู้สอนคณิตศาสตร์ จำนวน 3 คน พิจารณาตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงตามเนื้อหาในประเด็นของ
ความสอดคล้องกับหลักสูตรเนื้อหากับจุดประสงค์การเรียนรู้  ความเหมาะสมของรูปเล่ม การใช้ภาษา 
และเนื้อหาภายในเล่ม โดยหาดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC)               
มีเกณฑ์การให้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
    คะแนน +1 คือ แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้นี้สอดคล้องตรงกับเนื้อหา 
ตามวัตถุประสงค์ 
    คะแนน 0 คือ ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้นี้สอดคล้องตรงกับ
เนื้อหาตามวัตถุประสงค์ 
    คะแนน -1 คือ แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้นี้ไม่สอดคล้องตรงกับ
เนื้อหาตามวัตถุประสงค์ 
หมายเหตุ ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ .50 ข้ึนไป ในการวิจัยครั้งนี้พบว่า ค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ทุกประเด็นอยู่ที่ 1.00 (ดังแสดงในภาคผนวก ง) และการวัดผลประเมินผล โดย
กำหนดเกณฑ์การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี ้
     5  หมายถึง  ดีมาก 
     4  หมายถึง  ดี 
    3  หมายถึง  ปานกลาง 
     2  หมายถึง  ปรับปรุง 
     1  หมายถึง  ใช้ไม่ได้ 
กำหนดเกณฑ์ในการแปลผลของการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ 
     ค่าเฉลี่ย  4.51 – 5.00  อยู่ในระดับดีมาก 
     ค่าเฉลี่ย  3.51 – 4.50  อยู่ในระดับดี 
    ค่าเฉลี่ย  2.51 – 3.50  อยู่ในระดับปานกลาง 
     ค่าเฉลี่ย  2.51 – 2.50  อยู่ในระดับปรับปรุง 
    ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.50  ควรจัดทำใหม่ 
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ในการวิจัยครั้งนี้พบว่า คุณภาพสื่อโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ด้วยค่าเฉลี่ย 4.53 (ดังแสดง
ในภาคผนวก ฉ ) 
  3.4.2.6 จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 4 แผน ฉบับสมบูรณ์ 
  3.4.2.7 ผู้วิจัยจัดทำตามแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 4 แผน ประกอบด้วย โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปหลายเหลี่ยม 
โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับวงกลม โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ และโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการนำเสนอ
ข้อมูล โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแก้โจทย์ปัญหาแบบโพลยาร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม   
ใช้เวลาจัดการเรียนรู้เป็นระยะเวลา 2 สัปดาห์ ในเวลาเรียน (ระหว่างวันที่ 17 ถึง 27 มกราคม 2565) 
โดยสอนสัปดาห์ละ 4 ครั้งๆ ละ 40 นาที รวมทั้งสิ้น 8 ครั้ง และทดสอบก่อนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (Pretest - Posttest) จำนวน 2 ครั้ง 
 3.4.3 การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี     
ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 1 ฉบับ 
เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ฉบับละ 20 ข้อ มีขั้นตอนในการสร้าง ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.3 ข้ันตอนการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากการใช้สื่อการเรียนรูเ้ทคโนโลยี 
 ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรือ่ง โจทย์ปญัหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่  

2. ศึกษา ค้นคว้าเกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ข้ันพื้นฐานและแบบฝกึหัดระดับประถมศึกษา 
 

 3. นำความรู้จากการศึกษามาสร้างแบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน เรื่อง โจทยป์ัญหา จำนวน 40 ข้อ 

 
4. นำแบบทดสอบฉบบัร่างให้อาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 

5. นำแบบทดสอบใหผู้้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมของข้อคำถาม 

6. นำแบบทดสอบความสามารถไปทดลองใช้ (Try Out) จำนวน 30 ข้อ 
 

7. จัดทำแบบทดสอบวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปญัหา ฉบับสมบรูณ์ 

ปรับปรงุแก้ไข 

ปรับปรงุแก้ไข 

1. กำหนดจุดมุง่หมายในการสร้างแบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน เรื่อง โจทย์ปญัหา โดยมเีนื้อหา 
ดังนี ้1) โจทย์ปญัหารูปหลายเหลี่ยม 2) โจทย์ปญัหาวงกลม 3) โจทย์ปญัหารูปเรขาคณิตสามมิติ 
และ 4) โจทยป์ัญหาการนำเสนอข้อมูล 
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  จากภาพที่ 3.3 แสดงข้ันตอนการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากการใช้
สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถม 
ศึกษาปีที่ 6 มีรายละเอียดดังนี้ 
  3.4.3.1 กำหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง 
โจทย์ปัญหา  
  3.4.3.2 ศึกษา ค้นคว้าเกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ข้ันพื้นฐาน อ้างอิงจากตัวช้ีวัดและ
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ หลักสูตรแกนกลางการจัดการศึกษาพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาด 
คะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัด และนำไปใช้ ตัวช้ีวัดที่ 1 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับ
ปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบด้วย ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ตัวช้ีวัดที่ 2 แสดงวิธีหาคำตอบ
ของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปและพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยม ตัวช้ีวัดที่ 3 แสดงวิธีหาคำตอบ
ของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปและพื้นที่ของวงกลม และ สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรูท้างสถิติในการแก้ปญัหา ตัวช้ีวัดที่ 1 ใช้ข้อมูล
จากแผนภูมิรูปวงกลมในการหาคำตอบของโจทย์ปัญหา ร่วมกับบทเรียนและแบบฝึกหัดจากหนังสือเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
  3.4.3.3 นำความรู้จากการศึกษามาสร้างแบบทดสอบความสามารถทางคณิตศาสตร์
เรื่อง โจทย์ปัญหา ระดับประถมศึกษาปีที่ 6 แบบปรนัย จำนวน 40 ข้อ ดังนี้ 
    1)  โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปหลายเหลี่ยม  10  ข้อ 
    2)  โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับวงกลม   10  ข้อ 
      3)  โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ 10  ข้อ 
    4)  โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการนำเสนอข้อมูล  10  ข้อ 
  3.4.3.4 นำแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหา ฉบับร่าง ให้อาจารย์ 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
  3.4.3.5 ผู้วิจัยนำแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหา ให้ผู้เช่ียวชาญด้าน
วัดและประเมินผล 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมของข้อคำถาม และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้  (Index of Item Objective Congruence: IOC) มีเกณฑ์
การให้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
    คะแนน +1 คือ แน่ใจว่าแบบทดสอบนีส้อดคลอ้งตรงกบัเนื้อหาตาม 
วัตถุประสงค์ 
    คะแนน 0 คือ ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบนีส้อดคลอ้งตรงกบัเนื้อหาตาม 
วัตถุประสงค์ 
    คะแนน -1 คือ แน่ใจว่าข้อสอบนี้ไมส่อดคลอ้งตรงกบัเนื้อหาตาม 
วัตถุประสงค์ 
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หมายเหตุ ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไปในการวิจัยครั้งนี้ แบบสอบถาม
ที่ใช้มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.33 ถึง 1.00 และปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ โดย
ผลการประเมินจาก 40 ข้อ ตัดออกไปทั้งหมด 6 ข้อ เหลือ 34 ข้อ (ดังแสดงในภาคผนวก ง )  
  3.4.3.6 นำแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ที่ปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ไปทดลองใช้ (Try Out) กับ
กลุ ่มนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 40 คน โรงเรียนวัดเขียนเขต โดยให้นักเรียนทำ
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน คัดเลือกจากคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ จำนวน 30 ข้อ 
เพื่อหาระดับความยากง่าย (p) และอำนาจจำแนก (r) โดยนำแบบทดสอบที่ได้ผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพเป็นรายข้อจากผู้เช่ียวชาญเรียบร้อยแล้ว ไปทดลองกับนักเรียนที่ เคยเรียนมาแล้ว โดยมี
หลักเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์ิ, 2549, น.268)  
    0.81 – 1.00 หมายถึง ข้อสอบที่ง่ายมากไม่ควรใช้หรือปรับปรุง 
    0.61 – 0.80  หมายถึง ข้อสอบที่ค่อนข้างง่ายแต่ใช้ได้ 
    0.41 – 0.60  หมายถึง ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 
    0.20 – 0.40  หมายถึง ข้อสอบที่ค่อนข้างยากแต่ใช้ได้ 
    0.00 – 0.19  หมายถึง ข้อสอบที่ยากมากไม่ควรใช้ หรือปรับปรุง 
ดังนั้น ขอบเขตของค่าความยากง่ายของแบบทดสอบที่ยอมรับ คือ ระหว่าง 0.20–0.80 ในการวิจัยครั้งนี้
แบบทดสอบที่ใช้มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.40–0.65 (ดังแสดงในภาคผนวก ช) และค่าอำนาจจำแนก 
(r) มีความหมาย ดังนี้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์ 2550, น.129-130) 
    0.40 ข้ึนไป   อำนาจจำแนกสูง คุณภาพของข้อสอบดีมาก 
    0.30 – 0.39 อำนาจจำแนกปานกลาง    คุณภาพของข้อสอบดีพอสมควร 
    0.20 – 0.29  อำนาจจำแนกค่อนข้างต่ำ  คุณภาพของข้อสอบพอใช้ 
    0.00 – 0.19  อำนาจจำแนกต่ำ คุณภาพของข้อสอบใช้ไม่ได้ 
ดังนั้น ขอบเขตของค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบทีย่อมรับคือ 0.20 ข้ึนไป ในการวิจัยครั้งนี้แบบทดสอบ
ที่ใช้มีค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.20–0.55 (ดังแสดงในภาคผนวก ช) 
   3.4.3.7 วิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลการเรยีนรู้ทัง้หมด โดยใช้สูตร 
KR-20 ของ Kuder Richardson กำหนดให้ขอบเขตของค่าความเช่ือมั่นแบบทดสอบมีความหมาย ดังนี้ 
ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบมีค่าตั้งแต่ –1.00 ถึง +1.00  
    +1.00 หรือเข้าใกล้ +1.00 แสดงว่า แบบทดสอบมีความเช่ือมั่นสูงสุด 
    0.00 หรือใกล้เคียงกับ  0.00 แสดงว่า แบบทดสอบไม่มีความเช่ือมั่น 
    –1.00 แสดงว่า  แบบทดสอบมีความเช่ือมั่นต่ำ 
ดังนั้น ขอบเขตค่าความเช่ือมั่นที่ยอมรับ เท่ากับ 0.80 ข้ึนไป ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบก่อนและ
หลังเรียนของสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ได้แบบทดสอบคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียนของหน่วยการเรียนรู้แบบปรนัย 
จำนวน 30 ข้อ  
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  3.4.3.8 จัดทำแบบทดสอบที่หาคุณภาพของแบบทดสอบแล้วซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ได้
มาตรฐาน จำนวน 20 ข้อ เนื่องจากคำแนะนำของคุณครูผู้สอนควรออกข้อสอบให้เหมาะสม จึงไ ด้
คัดเลือกข้อสอบออกเป็นโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปหลายเหลี่ยม 5 ข้อ โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับวงกลม 5 ข้อ 
โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ 5 ข้อ และโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการนำเสนอข้อมูล 5 ข้อฉบับ
สมบูรณ์เพื่อใช้กับกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยน้ี (ดังแสดงในภาคผนวก ช)   
 3.4.4 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความ
จริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีขั้นตอนดำเนินการ
ดังตอ่ไปนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 3.4 ข้ันตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ตี่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี 
 ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรือ่ง โจทย์ปญัหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 
   
 
  จากภาพที่ 3.4 แสดงข้ันตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถม 
ศึกษาปีที่ 6 
  3.4.4.1 ศึกษาหลักการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากเอกสารและตำรา 
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

2. สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ 
 

 3. นำแบบสอบถามความพึงพอใจฉบบัร่างให้อาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 

5. นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับกลุม่ตัวอย่าง 
 

ปรับปรงุแก้ไข 

4. นำแบบสอบถามความพึงพอใจใหผู้้เช่ียวชาญด้านวัดและประเมินผล 3 ท่าน 
ตรวจสอบความถูกต้อง 

6. จัดทำแบบสอบถามความพึงพอใจวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทยป์ัญหา ฉบบัสมบรูณ์ 

1. ศึกษาแบบสอบถามความพึงพอใจ จากเอกสารงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

ปรับปรงุแก้ไข 
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  3.4.4.2 ดำเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) โดยผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีสร้างแบบสอบถามจากตำราการวัดผลทางการศึกษา (สมนึก ภัททิยธน,ี 
2544, น.36-42) กำหนดค่าคะแนน 5 ระดับ โดยผู้วิจัยปรับปรุงมาจากแนวคิดของ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2535, น.63) และกำหนดเกณฑ์มาทำข้อมูลในการประเมินครั้งนี้ 
    5 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
    4 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
    3 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
    2 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
    1 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 
  3.4.4.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจฉบับร่างให้อาจารย์ที่ปรึกษา วิทยานิพนธ์
ตรวจสอบ 
  3.4.4.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านวัดและประเมินผล
ตรวจสอบความถูกต้องของข้อคำถามที่ เหมาะสมกับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง
สัมประสิทธ์ิระหว่างข้อคำถามกับการออกแบบสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
    +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับรูปแบบของภาษา 
มีความเหมาะสม  
      0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับรูปแบบของภาษา 
มีความเหมาะสม 
    -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับรูปแบบของภาษา 
มีความเหมาะสม 
หมายเหตุ ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป ในการวิจัยครั้งนี้แบบสอบถาม
ความพึงพอใจที่ใช้มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 (ดังแสดงในภาคผนวก ง)   
  3.4.4.5 นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 32 คน 
 
3.5  การเก็บรวบรวมข้อมูลดำเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยดำเนินการสอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวนทั้งหมด 8 ช่ัวโมง และเก็บรวบรวมข้อมูล
ตลอดเวลาการทำวิจัย ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โดยมีขั้นตอนการดำเนินการ ดังนี้ 

 3.5.1 ผู้วิจัยดำเนินการติดต่อประสานงานจากงานบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เพื่อจัดทำหนังสือขอความร่วมมือเข้าทดลองในการทำวิจัยและ
ใช้สถานที่  
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 3.5.2 เตรียมเครื่องมือ ได้แก่ หนังสือเรียนเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 32 เล่ม ไปให้โรงเรียนวัดเขียนเขต ตำบลบึงยี่โถ อำเภอคลองหลวง 
จังหวัดปทุมธานี 

 3.5.3 ผู้วิจัยดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ ด้วยการจัดการเรียน
การสอนแก้โจทย์ปัญหาแบบโพลยาร่วมกับสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม ใช้เวลาจัดการเรียนรู้เป็นระยะ 
เวลา 2 สัปดาห์ โดยสอนสัปดาห์ละ 4 ครั้งๆ ละ 40 นาที รวมทั้งสิ้น 8 ครั้ง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหา 20 ข้อ จำนวน 2 ครั้ง  

การจัดการเรียนรู้มีขั้นตอน ดังนี้  
  3.5.3.1 ข้ันนำเข้าสู่บทเรียน (5 นาที) ครูดึงความสนใจของนักเรียนด้วยแอปพลิเคชัน 

V-player อธิบายคำช้ีแจงสำหรับนักเรียน และเลือกเนื้อหาในการเรียน  
  3.5.3.2 ข้ันสอนเนื้อหา (20-25 นาที) ทบทวนสิ่งที่เรียนผ่านมาแล้ว กล่าวถึงวัตถุประสงค์

ของบทเรียน เน้นให้เห็นว่าบทเรียนมคีวามสำคัญอย่างไร ครูนำเข้าสู่บทเรียน ถามคำถามก่อนเรียนวิดีโอ
การสอน เหตุการณ์สมมติ สอดแทรกเนื้อหา เรื่อง โจทย์ปัญหา เพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานนักเรียน 
ครูอธิบายเนื้อหาชัดเจน เรียบเรียงเนื้อหาอธิบายทีละข้ันตอนด้วยภาษาที่เข้าใจง่าย ย้ำประเด็นสำคัญ 
ยกตัวอย่างประกอบเน้นการนำวิธีสอนแบบวิเคราะห์ ตามลำดับข้ันตอน 

3.5.3.3 ข้ันตรวจสอบความเข้าใจ (5 นาที) วิเคราะห์ว่านักเรียนเข้าใจบทเรียนหรือไม่
ด้วยการตั้งคำถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน  

3.5.3.4 ข้ันสรุปทบทวนความรู้ (5 นาที) นักเรียนทำแบบฝึกหดัท้ายบทเรยีนทุกหนว่ย
การเรียนรู้ ได้แก่ โจทย์ปัญหารูปหลายเหลี่ยม โจทย์ปัญหาวงกลม โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิติ และ 
โจทย์ปัญหาการนำเสนอข้อมูล 

 3.5.4 รวบรวมข้อมูลจากนักเรียนในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน รวมทั้งแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีต่อการเรียน โดยใช้
สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 

  3.5.4.1 ก่อนจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) จำนวน 20 ข้อ 

  3.5.4.2 ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้โดยวิธีการจัดการเรียนการสอน
แก้โจทย์ปัญหาแบบโพลยาร่วมกับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์
ปัญหา ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ แผนละ 2 ช่ัวโมง ประกอบไปด้วย 1) 
โจทย์ปัญหารูปหลายเหลี่ยม 2) โจทย์ปัญหาวงกลม 3) โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิติ และ 4) โจทย์
ปัญหาการนำเสนอข้อมูล โดยวิธีการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ผ่านหนังสือเรียนเทคโนโลยีความจริง
เสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ใช้เวลาจัดการเรียนรู้เป็นระยะเวลา 2 สัปดาห์ สอนสัปดาห์ละ                
4 ครั้งๆ ละ 40 นาที รวมทั้งสิ้น 8 ครั้ง  
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  3.5.4.3  หลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรูต้ามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ครบแล้ว ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเรียน (Post-test) ใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน จำนวน 20 ข้อ 

  3.5.4.4 ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย
สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา  

  3.5.4.5 นำคะแนนการทดสอบวัดสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน  (Post-
test) มาหาค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ โดยอาศัยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) 

  3.5.4.6 นำคะแนนการทดสอบระหว่างเรียนที่ได้จากการทำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน มาหาประสิทธิภาพโดยวิธี E1/E2 ของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม 
ตามเกณฑ์ 80/80 หาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใช้ S.D. นำผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับ 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้เรียนรู้ผ่านสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มาเปรียบเทียบโดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑋̅) และ t-test 
 
3.6  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 3.6.1 หาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้สูตร E1 /E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 2556, น.10) 

 

  𝐸1 =
∑ 𝑋
𝑁
𝐴

× 100 
 

  เมื่อ 𝐸1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    ∑ 𝑋 คือ คะแนนรวมของงาน 

    𝐴 คือ คะแนนเต็มของงาน 
    𝑁 คือ จำนวนนักเรียนทั้งหมด 

 

    𝐸2 =
∑ 𝑋
𝑁
𝐵

× 100 
 

  เมื่อ 𝐸2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
    ∑ 𝐹 คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 

   𝐵 คือ คะแนนเต็มของการทดสอบหลังเรียน 
    𝑁 คือ จำนวนนักเรียน 

 3.6.2 วิเคราะห์หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา หรือดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกบั
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และค่าความสอดคล้องของสื่อความจริงเสริม (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ 2551, น.267) 
คำนวณได้จากสูตร ดังนี้    
 

   𝐼𝑂𝐶 =
∑ R

N
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  เมื่อ  𝐼𝑂𝐶 แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหา 
    ∑ 𝑅 แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
     𝑁 แทน จำนวนผู้เช่ียวชาญ 

หมายเหตุ ค่า 𝐼𝑂𝐶 ที่เหมาะสมใช้ได้อยู่ระหว่าง 0.50 ถึง 1.0 
 3.6.3 หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ โดยใช้สูตรการคำนวณดังนี้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 

2550, น.129) 
 

  𝑃 =
𝑅

𝑁
 

 

  เมื่อ  𝑃 แทน ความยากง่ายของคำถามแต่ละข้อ 
     𝑅 แทน จำนวนผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
     𝑁 แทน จำนวนผู้เข้าสอบทั้งหมด 

หมายเหตุ ค่าความยากง่ายที่เป็นได้ต้ังแต่ 0 ถึง 1 และค่าความยากง่ายที่เหมาะสมของข้อสอบที่ใช้ได้     
อยู่ระหว่าง 0.2 ถึง 0.8 

 3.6.4 หาค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ โดยใช้สูตรการคำนวณดังนี้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 
2550, น.130) 

 

     𝑟 =   
𝑅𝑈− 𝑅𝐿

𝑁

2

 
 

  เมื่อ  𝑟 แทน ค่าอำนาจจำแนกรายข้อ 
    𝑅𝑈 แทน จำนวนผู้ที่ตอบถูกในกลุ่มสูง 
    𝑅𝐿 แทน จำนวนผู้ที่ตอบถูกในกลุ่มต่ำ 
     𝑁

2
 แทน ครึ่งหนึง่ของจำนวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ำ 

 3.6.5 หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยคำนวณจากสูตร KR-20 
(KUDER Ricgardson-20) ใช้สูตรดังนี้ (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2551, น.273)  
 

𝑅𝑡𝑡 = [
𝑛

𝑛 − 1
] [1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑆2
] 

  

  โดยที่  𝑅𝑡𝑡 คือ   ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
    𝑁 คือ   จำนวนข้อสอบทั้งหมด 

        𝑆2 คือ   ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
   𝑝 คือ  จำนวนคนที่ถูกทั้งหมด 
   𝑞 คือ   สัดส่วนของคนทำผิดแต่ละข้อ (𝑞 = 1 − 𝑝) 

หมายเหตุ ค่าความเช่ือมั่นที่ใช้ได้ควรมีค่าตั้งแต่   0.60 – 1.00   
 ค่าความเช่ือมั่นที่เป็นได้มีค่าต้ังแต่      0.00 – 1.00 
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 3.6.6 หาค่า t-test ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เปรียบเทียบการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบผลการ
เรียนรู้จากการสอนเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 จากกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวกัน แล้วทำข้อสอบฉบับเดียวกัน ซึ่งสถิติที่นำมาใช้ในการ
วิเคราะห์สมมติฐาน การวิจัยครั้งนี้ คือ t-test Dependent ที่มีค่าระดับนัยสำคัญ .05 (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 
2551, น.270) โดยใช้สูตร ดังนี้   

                         

𝑡 =
∑ 𝐷

√𝑁 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

(𝑁 − 1)

 

 

  โดยที่  𝑡   คือ    ค่าสถิติทดสอบ 

     ∑ D  คือ ผลรวมของคะแนนความแตกต่างระหว่างคะแนน 
          การทดสอบหลงัเรียนกบัก่อนเรียนจากสือ่การเรียนรู้ 

       ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ ระดบัช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
     ∑ 𝐷2  คือ   ผลรวมของกำลังสองของแตกต่างระหว่างคะแนนหลังเรียน 

   กับก่อนการเรียนจากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้    
   ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ ระดบัช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

                      𝑁 คือ    จำนวนนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
                             𝐷𝐹 คือ องศาความเป็นอิสระ มีค่าเท่ากับ 𝑁 − 1 

 
 3.6.7 ค่าเฉลี่ย (Mean) คำนวณโดยใช้สูตร ดังนี้ (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2551, น.267)  

 

     X̅   =   
∑ X

N
 

 

  เมื่อ X̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
    ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

    𝑛  แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 3.6.8 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD.) คำนวณโดยใช้สูตรดังนี้ (พิชิต 

ฤทธ์ิจรูญ, 2551, น.267)  
 

SD. =  √
N ∑ X2 −  (∑ 𝑋)

2

N(N − 1)
 

 

  เมื่อ 𝑆𝐷. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   𝑛 แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
   ∑ 𝑋 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด                     
   ∑(𝑋2) แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกำลังสอง 
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 3.6.9 ค่าร้อยละ (Percentage) ใช้ค่าร้อยละ (นภาภรณ์ จันทรศัพท์, 2550, น.154) คำนวณ 
โดยใช้สูตรดังนี้ 

 

           𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100 

  

  เมื่อ      𝑃  แทน ร้อยละ 
                     𝐹     แทน ความถ่ีที่ต้องการแปลงเป็นร้อยละ 
                  𝑁    แทน จำนวนความถ่ีทั้งหมด 
 
 
 
 
 



บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ทำการวิจัย การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
โจทย์ปัญหา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยข้ันตอนในการวิจัย ประกอบไปด้วย 
 4.1 การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

 

4.1  การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมลูตามขั้นตอน ดังนี้  
 4.1.1 ตอนที่ 1 หาประสทิธิภาพสือ่เทคโนโลยีความจรงิเสรมิวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
    4.1.2 ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลทกัษะก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนจากสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
 4.1.3 ตอนที่ 3 วิเคราะห์หาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

 
4.2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.2.1 ผลประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
  ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ จำนวน 3 ท่าน ที่ประเมินสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ดังตารางที่ 4.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



63 
 

ตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสรมิวิชาคณิตศาสตร์ เรือ่ง โจทยป์ัญหา  
  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

ข้อ รายการประเมิน X̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านภาพสามมิต ิ
1.1 ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2 การจัดวางภาพมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.3 ภาพมีสีสัน ทำให้เกิดความน่าสนใจ 4.67 0.47 มากที่สุด 
1.4 ภาพมีความชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.5 ภาพสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.6 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 4.67 0.47 มากที่สุด 
1.7 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.33 0.47 มาก 
1.8 ความเหมาะสมของจำนวนภาพ 4.67 0.47 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านภาพสามมิต ิ 4.92 0.12 มากที่สุด 

2. ด้านเสียง 
2.1 เสียงประกอบสอดคล้องกับภาพ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 ความชัดเจนของเสียง 4.67 0.47 มากที่สุด 
2.3 ระดับความดังของเสียงประกอบมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.4 ระดับเสียง (เสียงแหลม-ทุม้) เหมาะสม 4.67 0.47 มากที่สุด 
2.5 เสียงประกอบช่วยสร้างความสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.6 เสียงประกอบมีความกระชับ ไม่น่าเบือ่เกินไป 4.67 0.47 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านเสียง 4.83 0.24 มากที่สุด 

3. ด้านตัวอักษร และส ี
3.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่าย และชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช้มีสสีันสวยงาม 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.67 0.47 มากที่สุด 
3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษร 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านตัวอักษร และส ี 4.92 0.12 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสรมิวิชาคณิตศาสตร์ เรือ่ง โจทยป์ัญหา  
  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (ต่อ) 

ข้อ รายการประเมิน X̅ S.D. แปลผล 
4. ด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม 

4.1 ภาพ Marker สื่อความหมายตรงกบัเนื้อหา 4.67 0.47 มากที่สุด 
4.2 ความเร็วในการวิเคราะห์ภาพ Marker 5.00 0.00 มากที่สุด 
4.3 ความรวดเร็วในการแสดงผล 4.67 0.47 มากที่สุด 
4.4 ความน่าสนใจในการนำเสนอที่เสมอืนจริง 4.67 0.47 มากที่สุด 
4.5 ความเหมาะสมของโปรแกรมที่ใช้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

 ค่าเฉลี่ยด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม 4.75 0.35 มากที่สุด 
5. ด้านการนำไปใช้ 

5.1 การควบคุมเนือ้หาทำได้ง่าย และสะดวก 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.2 มีรูปแบบของเนื้อหาเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.33 0.47 มาก 
5.3 การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์ ใช้แนวคิดใหม่ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.4 ความเหมาะสมของเทคนิค และการนำเสนอ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.5 เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (AR) มีความเหมาะสมกับ

การจัดการเรียนรู้  
5.00 0.00 มากที่สุด 

5.6 สามารถตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.7 สื่อมสี่วนช้ีแนะ หรือให้ความช่วยเหลือ เมื่อผู้เรียน

ต้องการ 
4.67 0.47 มากที่สุด 

5.8 ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กบัสื่อ 4.67 0.47 มากที่สุด 
5.9 มีคู่มือการใช้งานชัดเจน และเข้าใจง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด 

   5.10  ความง่ายในการใช้งาน 5.00 0.00 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยด้านการนำไปใช้ 4.83 0.12 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.84 0.20 มากที่สุด 
 
  จากตารางที่ 4.1 แสดงใหเ้ห็นว่า เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์
ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยรวมมีคุณภาพด้านสื่อ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
โดยรวมทุกด้าน 4.84 พิจารณารายด้านพบว่า ด้านภาพสามมิติ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.92 
ด้านตัวอักษรและสี อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.92 ด้านเสียง อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.83 
ด้านการนำไปใช้ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.83 และด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม อยู่ในระดับ
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.75 ตามลำดับ 
 4.2.2 ตอนที่ 1 หาประสทิธิภาพสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
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  จากวัตถุประสงค์ของการวิจัยในเรื่อง การหาประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยีความจริง
เสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยวิธีการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ผ่านหนังสือเรียนเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ใช้เวลาจัดการ
เรียนรู้ เป็นระยะเวลา 2 สัปดาห์ สอนสัปดาหล์ะ 4 ครั้งๆ ละ 40 นาที รวมทั้งสิ้น 8 ครั้ง ให้เป็นไปตามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ คือ 80/80 ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ไว้ ดังตารางที่ 4.2 

 
ตารางท่ี 4.2 รายงานสรุปผลการหาประสิทธิภาพของหาประสทิธิภาพสื่อเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
 วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ เกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 

คะแนนระหว่างเรียน 40 32.81 82.03 80 82.03 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 20 16.71 83.59 80 83.59 

 

  จากตารางที่ 4.2 แสดงใหเ้ห็นว่า เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์
ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 แล้วนำผลของคะแนนจากการทำใบกิจกรรมการเรียนรู้
ของนักเรียน 32 คน คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละได้ 32.81 และค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน
เท่ากับ 16.71 แสดงให้เห็นว่า ผลการใช้สื่อความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถม 
ศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กล่าวคือ E1/E2  มีค่าเท่ากับ 82.03/83.59 จึงเป็นไปตาม
สมมติฐาน 

 4.2.2 ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลทักษะก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้เรียนรู้จาก 
สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

  ผลการวิเคราะห์สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการทดสอบก่อนเรียน แล้วให้นักเรียนได้เรียนรู้ แล้วทำการ
ทดสอบหลังเรียน ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ข้อที่ 2 แสดงผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 4.3  
 
ตารางท่ี 4.3 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนที่ได้เรียนรู้ผ่าน 
 สื่อเทคโนโลยีความจรงิเสรมิวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทยป์ัญหาสำหรบันักเรียนช้ัน 
 ประถมศึกษาปีที่ 6  

คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ค่า S.D. t P-value 

การทดสอบก่อนเรียน 20 6.28 3.54 
26.33 0.0000* 

การทดสอบหลงัเรียน 20 16.72 1.73 
 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  จากตารางที่ 4.3 แสดงใหเ้ห็นว่า ผลในการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียน
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 6.28 คะแนน และ 16.72 คะแนน ตามลำดับ 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถม 
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ศึกษาปีที่ 6 เท่ากับ 3.54 และ 1.73 ค่า t-test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 26.33 และเมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียน พบว่า คะแนนการทดสอบ
หลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4.2.3 ตอนที่ 3 วิเคราะห์หาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากสื่อเทคโนโลยีความจริง
เสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
  ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากสื่อเทคโนโลยีความจริง
เสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ดังแสดงในตารางที่ 4.4 
 
ตารางท่ี 4.4 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนทีเ่รียนจากสื่อเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
 วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

ข้อ รายการประเมิน X̅ S.D. แปลผล 
1. ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย และชัดเจน 4.94 0.24 มากที่สุด 
2. สื่อมีความน่าสนใจ 4.91 0.29 มากที่สุด 
3. เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้เรียงจากง่ายไปยาก 4.78 0.41 มากที่สุด 
4. แบบฝกึหัดระหว่างเรียนเรียงจากง่ายไปยาก 4.78 0.41 มากที่สุด 
5. นักเรียนแกโ้จทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น 4.77 0.42 มากที่สุด 
6. นักเรียนเข้าใจเนือ้หาได้เร็วและง่ายข้ึน 4.72 0.45 มากที่สุด 
7. เนื้อหามีความยากง่าย เหมาะสมกบันักเรียน 4.72 0.45 มากที่สุด 
8. ฝึกการคิดที่เป็นลำดับข้ันตอน 4.66 0.47 มากที่สุด 
9. 
10. 
11. 
12. 

เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ให้ความรู้ความเข้าใจ 
ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 
กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
ชอบวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น 

4.66 
4.56 
4.53 
4.41 

0.47 
0.50 
0.50 
0.61 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
 ค่าเฉลี่ยรวม 4.70 0.44 มากที่สุด 

 
  จากตารางที่ 4.4 แสดงความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากสื่อเทคโนโลยีความจริง

เสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวนทั้งหมด 32 คน 
ในภาพรวมมีความพงึพอใจ อยู่ในระดับมากทีสุ่ด ด้วยค่าเฉลี่ยรวม 4.70 โดยมีความพึงพอใจด้านใช้ภาษา
ที่เข้าใจง่าย และชัดเจน อยู่ในระดับมากที่สุด ด้วยค่าเฉลี่ย 4.94 รองลงมา สื่อมีความน่าสนใจ ด้วยค่าเฉลี่ย 
4.91 เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้เรียงจากง่ายไปยาก และแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เรียงจากง่ายไปยาก 
ด้วยค่าเฉลี่ย 4.78 นักเรียนแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งข้ึน ด้วยค่าเฉลี่ย 4.77 เนื้อหามีความ
ยากง่าย เหมาะสมกับนักเรียน และนักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้เร็วและง่ายข้ึน ด้วยค่าเฉลี่ย 4.72 เนื้อหาใน
การจัดการเรียนรู้ให้ความรู้ความเข้าใจ และฝึกการคิดที่เป็นลำดับข้ันตอน ด้วยค่าเฉลี่ย 4.66 ปริมาณ
ของเนื้อหามีความเหมาะสม ด้วยค่าเฉลี่ย 4.56 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม ด้วยค่าเฉลี่ย 4.53 
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ชอบวิชาคณิตศาสตร์มากข้ึน ด้วยค่าเฉลี่ย 4.41 ตามลำดับ และไม่พบข้อที่นักเรียนมีความพึงพอใจใน
ระดับน้อยที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 

 



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 ในการศึกษาวิจัย การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีวัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเทคโนโลยี
ความจริงเสรมิวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเทคโนโลยีความจริง
เสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีประชากรเป็น
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดเขียนเขต ที่เรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2564 จำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 32 คน มีเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองเทคโนโลยคีวามจริง 
เสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 แบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนเป็นข้อสอบคู่ขนาน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้จากการสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์
ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 สามารถสรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
ในการวิจัยได ้ดังนี ้  
 5.1 วิธีดำเนินการวิจัย  
 5.2 สรุปผลการวิจัย  
 5.3 การอภิปรายผล  
 5.4 ข้อเสนอแนะ  
 5.5 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป  
 
5.1  วิธีดำเนินการวิจัย  
        ผู้วิจัยได้ปฏิบัติดังนี้  

 5.1.1 ผู้วิจัยดำเนินการติดต่อประสานงานจากงานบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เพื่อจัดทำหนังสือขอความความอนุเคราะห์เข้าทดลองการใช้
เครื่องมือวิจัย และใช้สถานที่  
 5.1.2  เตรียมเครื่องมือ ได้แก่ หนังสือเรียนเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 32 เล่ม ไปมอบให้กับโรงเรียนวัดเขียนเขต ตำบลบึงยี่โถ อำเภอ
คลองหลวง จังหวัดปทุมธานี 

 5.1.3 ผู้วิจัยดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ ด้วยการจัดการ
เรียนการสอนแก้โจทย์ปัญหาแบบโพลยา ร่วมกับสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม ใช้เวลาจัดการเรียนรู้เป็น
ระยะเวลา 2 สัปดาห์ โดยสอนสัปดาห์ละ 4 ครั้งๆ ละ 40 นาที รวมทั้งสิ้น 8 ครั้ง และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหา จำนวน 20 ข้อ จำนวน 2 ครั้ง  
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 5.1.4  รวบรวมข้อมูลจากนักเรียนในการใช้สื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน รวมทั้งแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้
สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
 5.1.5  ก่อนจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) จำนวน 20 ข้อ   

 5.1.6 ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ โดยวิธีการจัดการเรียนการสอนแก้โจทย์
ปัญหาแบบโพลยาร่วมกับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ระดับ 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ แผนละ 2 ช่ัวโมง ประกอบไปด้วย 1) โจทย์ปัญหา
รูปหลายเหลี่ยม 2) โจทย์ปัญหาวงกลม 3) โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิติ และ 4) โจทย์ปัญหาการนำ 
เสนอข้อมูล โดยวิธีการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ผ่านหนังสือเรียนเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ใช้เวลาจัดการเรียนรู้เป็นระยะเวลา 2 สัปดาห์ สอนสัปดาห์ละ 4 ครั้งๆ ละ 
40 นาที รวมทั้งสิ้น 8 ครั้ง  

 5.1.7 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา ครบแล้ว ให้นักเรียนทำแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน 
จำนวน 20 ข้อ 

 5.1.8 ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อการ
เรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
 5.1.9 นำคะแนนการทดสอบวัดสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน (Post-test) มาหา
ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ โดยอาศัยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) 

 5.1.10 นำคะแนนการทดสอบระหว่างเรียนที่ได้จากการทำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน และ
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน มาหาประสิทธิภาพโดยวิธี E1/E2 ของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม ตาม
เกณฑ์ 80/80 หาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใช้ S.D. นำผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้เรียนรู้ผ่านสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มาเปรียบเทียบโดยใช้ค่าเฉลี่ย (X̅) และ t-test  

 
5.2  สรุปผลการวิจัย 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดที่ผ่านมาข้างต้น ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ได้
ตั้งไว้ ดังต่อไปนี้ 
 5.2.1 ประสิทธิภาพของสื่อความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 6 ที่ได้ทำการสร้างและพัฒนามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กล่าวคือ จากการหาประสิทธิภาพ
ได้ค่าร้อยละของคะแนนระหว่างเรียนเท่ากับ 82.03 (E1) และร้อยละของคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียน
เท่ากับ 83.59 (E2)   
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 5.2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนหลังการเรียนรู้
จากสื่อความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีค่าสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 5.2.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
 
5.3  การอภิปรายผล 
 การวิจัย เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานของการวิจัย ซึ่งผลการวิจัยนำมาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

 5.3.1 สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความสำคัญ ดังนี้ โจทย์ปัญหารูปหลายเหลี่ยม
โจทย์ปัญหาวงกลม โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิติ โจทย์ปัญหาการนำเสนอข้อมูล โดยสอดคล้องกับ
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ผู้วิจัยได้นำเสนอเนื้อหาในลักษณะหนังสือเรียน AR เป็นสื่อวิดีโอ สามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองและสามารถทบทวนเนื้อหาได้อย่างไม่จำกัดเวลา เพื่อให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
ได้รับประโยชน์จากการศึกษาอย่างเต็มที่ ถึงกระนั้นการเรียนรู้ผ่านสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม ซึ่งอาจ
ส่งผลให้เกิดอุปสรรคในการเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างมาก อาจทำให้กระบวนการจัดการ
เรียนรู้ไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยได้จัดทำคู่มือสำหรับผู้เรียนเพื่อ
เตรียมความพร้อมของผู้เรียนใหม้ีความพรอ้มมากที่สดุ ก่อนที่จะเริ่มกิจกรรมจากสื่อเทคโนโลยีความจริง
เสริม จากการพัฒนาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80   
  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ในการจัดการเรียนการสอนนักเรียนทำการทดสอบ
ก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยของคะแนนเต็ม 20 คะแนน เท่ากับ 6.28 จากจำนวนนักเรียนทั้งหมด 32 คน 
หลังจากที่ทำการทดสอบก่อนเรียนเสร็จแล้ว ผู้วิจัยได้นำสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้ออกแบบสร้างไว้มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอน โดยกำหนดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้  เรื่อง โจทย์ปัญหา จำนวน 4 กิจกรรม อาทิ โจทย์
ปัญหารูปหลายเหลี่ยม โจทย์ปัญหาวงกลม โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิติ โจทย์ปัญหาการนำเสนอ
ข้อมูล เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และให้นักเรียนทำใบกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละเรื่อง 
นักเรียนมีความสนใจ มีความกระตือรือร้น สนใจเรียนมากข้ึน มีการบันทึกผลคะแนนระหว่างเรียนไว้
แล้วนำผลของคะแนนระหว่างเรียนมาหาค่าเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละได้เท่ากับ 82.03 หลังจากที่นักเรียนได้
เรียนรู้ด้วยสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถม 
ศึกษาปีที่ 6 จึงทำใบกิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกใบ จากนั้นนักเรียนทำการทดสอบหลังเรียน พบว่า
คะแนนทดสอบหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 83.59 แสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้จากสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.03/83.59 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด คือ 80/80    
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  สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิลดา หอมจันทร์ (2563) ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนา
ความสามารถ เรื่อง จำนวนนับสำหรับนักเรียนที่มีปัญหาทางคณิตศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
โดยวิธีการสอนตรงร่วมกับเทคโนโลยีความจรงิเสมือน โดยวิเคราะห์หาประสิทธิภาพพบว่า ได้จากใช้จริง
ได้ค่าประสิทธิภาพ 81.67/88.89 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด คือ 80/80  

 5.3.2 จากการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อเทคโนโลยีความ
จริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีความแตกต่างอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา ซึ่งเป็น
วิธีการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบระเบียบ ซึ่งสอดคล้องกับ Polya (1957, 
pp.5–40) ได้เสนอข้ันตอนการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ว่าต้องอาศัยข้ันตอนต่างๆ 4 ข้ันตอนคือ ข้ันที่ 1 
ข้ันทำความเข้าใจปัญหาเป็นการคิดเกี่ยวกับปัญหา ข้ันที่ 2 ข้ันวางแผนแก้ปัญหา เป็นการกำหนดแนวทาง
หรือแผนในการแก้ปัญหา หรือเป็นข้ันการวิเคราะห์รายละเอียดและหาความเช่ือมโยงระหว่างข้อมูล           
ที่กำหนดกับสิ่งที่ต้องการหา โดยใช้บทนิยาม สมบัต ิและทฤษฎีบทต่างๆ ที่ได้เรียนรู้มาก่อนแล้ว ข้ันที่ 3 
ข้ันดำเนินการตามแผน เป็นการลงมือปฏิบัติตามแผนหรือแนวทางที่วางไว้  แล้วลงมือปฏิบัติจนได้
ความสำเร็จ ถ้าไม่สำเร็จต้องค้นหาและทำการแก้ปัญหาจนสามารถแก้ปัญหาได้ ข้ันที่ 4 ข้ันตรวจสอบผล
เป็นการมองย้อนกลับไปยังคำตอบที่ได้มาเริ่มจากการตรวจสอบความถูกต้อง ความสมเหตุสมผลของ
คำตอบ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรางคณา สำอางค์ (2560) ที่ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาความ 
สามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดของโพลยา ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
ของโพลยาสามารถทำให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์สูงข้ึน  ซึ่งอาจเป็น
เพราะวิธีสอนตามข้ันตอนการสอนของโพลยา ทำให้นักเรียนได้ฝึกคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
มีขั้นตอนที่ชัดเจน ทำให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจสามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งที่โจทย์กำหนด
ให้กับสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ และสามารถนำความรู้หลักการ การคิดคำนวณต่างๆ มาประยุกต์ใช้ใน
การแก้ปัญหาได้ดีข้ึน ทำให้นักเรียนแก้โจทย์ปญัหาคณิตศาสตร์ได้ง่ายข้ึน มีความเข้าใจมากขึ้น ทำให้เกิด
ทักษะการคิดมากข้ึน จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  

 5.3.3 จากการวิจัยพบว่า ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใช้สื่อ
เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6
นักเรียนมีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.70 ทำให้นักเรียนมีความพอใจต่อสื่อ
เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เมื่อ
พิจารณารายข้อ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์
ในการใช้ภาษาที่เข้าใจ และชัดเจนมากที่สุด รองลงมาคือ สื่อมีความน่าสนใจทำให้ผู้เรียนตอบสนองต่อ
บทเรียนได้ดี กระตือรือร้นในการเรียนรู้มากข้ึน ในส่วนของเนื้อหาและแบบฝึกหัดเมื่อใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาของโพลยาทำให้เป็นเรื่องง่าย วิธีการแก้ปัญหาที่เน้นกระบวนการของโพลยาทำให้แก้ปัญหาได้
เร็วข้ึน การเรียนที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาทำให้เกิดการทำงานที่เป็นระบบ  ตามลำดับ               
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุรัตนาพร ศักดิ์อุดมทรัพย์ (2560) ได้ศึกษาผลการใช้เทคโนโลยีความจริง
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เสริมร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ KWDL ที่มีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  KWDL ที่มีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ในภาพรวมอยู่ในระดับดี 
         ข้อสังเกตที่พบในระหว่างการเรียนรู้จากสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้เรียนมีความตั้งใจและมีความกระตือรือร้น คอยซักถาม
ครูผู้สอนทันที เพื่อให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาหรือข้ันตอนการในการแก้โจทย์ปัญหา จึงส่งผลให้
ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานได้อย่างสนุกสนาน ถูกต้องเป็นระบบระเบียบ รวมทั้งสามารถเรียนรู้ได้เองโดย
อิสระ อีกทั้งครูผู้สอนวางแผนร่วมกับผู้เรียน กระตุ้นให้กำลังใจ คอยช้ีแนะแนวทางการแสวงหาความรู้ที่
ถูกต้อง และผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ทำให้ผู้เรียนได้พัฒนาตามศักยภาพ ซึ่งเป็น
แบบอย่างที่ดีเพื่อถ่ายทอดและช่วยพัฒนาผู้อื่นได้ในอนาคต 
 
5.4  ข้อเสนอแนะ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ ดังนี้ 
 5.4.1  การใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ส่งผลให้เกิดการนำไปเป็นต้นแบบสำหรับวิชาอื่นๆ 
 5.4.2  การใช้งานสื่อเทคโนโลยีความจรงิเสมอืน (AR) เรื่อง โจทย์ปัญหา ครูควรอธิบายวิธีการ
ติดตั้งและใช้งาน รวมถึงการควบคุมดูแลการใช้งานอย่างเหมาะสมและใหค้ำแนะนำขณะใช้แอปพลิเคชัน
ครั้งต่อไปผู้สอนจึงลดความช่วยเหลือลงอย่างเป็นลำดับ 

 5.4.3  ครูควรให้ข้อมูลป้อนกลับแก่นักเรียนทันที เมื่อนักเรียนเกิดข้อสงสัยในเนื้อหาบทเรียน 
ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ครบถ้วน 

 5.4.4 การใช้แอปพลิเคชัน V-player สำหรับสื่อ AR ควรพัฒนาให้มีแบบออฟไลน์เพื่อสะดวก
ในการใช้งานในที่ไร้สัญญาณอินเทอร์เน็ต WiFi 
 
5.5  ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 จากผลการวิจัยที่ได้สรุปและอภิปรายผล ผู้วิจัยมีแนวคิดเป็นข้อเสนอแนะ ดังนี ้
 5.5.1 ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน โดยใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม ร่วมกับวิธีการสอนอื่นๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น  
 5.5.2 ควรมีการศึกษาผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านต่างๆ ที่เกิดจากการจัดการเรียนการสอนด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เช่น ทักษะพิสัย เป็นต้น  
 5.5.3  ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในรายวิชาอื่นๆ เพื่อแสดง
สภาวะการทำงานและการเคลื่อนไหวของอุปกรณ์ เช่น ระบบออโต้เมชัน ระบบนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ 
เป็นต้น 
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เวลาเรียน  8  ชั่วโมง       
 
ศึกษา ฝึกทักษะการคิดคำนวณ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในเนื้อหาต่อไปนี้ 
 การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรปูและพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยม การแก้โจทย์ปญัหา
เกี่ยวกับความยาวรอบรปูและพื้นทีข่องวงกลม การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
ที่ประกอบด้วย ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับแผนภูมิรูปวงกลม 

 โดยจัดประสบการณ์การเรียนรู้จากสถานการณ์ที่ใกล้ตัวหรือที่พบเห็นในชีวิตจริง ให้นักเรียน
ศึกษาค้นคว้าจากการปฏิบัติ เพื่อพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ และพัฒนาทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ สามารถทำงานอย่างเป็นระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ 
มีความเช่ือมั่นในตนเองพร้อมทั้งตระหนักในคุณค่า และมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 
 เน้นการวัดผลและประเมินผลเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย โดยให้สอดคล้อง
กับบริบท และเป็นไปตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
  
ตัวชี้วัด 

ค ๑๖๑๐๑  ค ๒.๑ ป.๖/๑, ป.๖/๒, ป.๖/๓  
  ค ๓.๑ ป.๖/๑  
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ตัวชี้วัด  กลุ่มสาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2561)  
สาระการเรยีนรู้แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551  

 
สาระที ่2 การวัดและเรขาคณิต  
มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัด และนำไปใช้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรยีนรู้แกนกลาง 
ป. 6 1. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหา

เกี่ยวกับปรมิาตรของรูปเรขาคณิต                  
สามมิติทีป่ระกอบด้วยทรงสีเ่หลี่ยม               
มุมฉาก 
 

ปริมาตรและความจ ุ
- ปรมิาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติทีป่ระกอบด้วย 
ทรงสี่เหลี่ยมมมุฉาก  
- การแก้โจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัปริมาตรของรปู
เรขาคณิตสามมิติที่ประกอบด้วย ทรงสีเ่หลี่ยม               
มุมฉาก 

2. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหา
เกี่ยวกับความยาวรอบรปูและพื้นที่ 
ของรูปหลายเหลี่ยม 
 

รูปเรขาคณิตสองมิต ิ
- ความยารอบรูปและพื้นที่ของรปูหลายเหลี่ยม 
- มุมภายในของ รูปหลายเหลี่ยม 
- ความยาวรอบรปูและพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยม 
- การแก้โจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาวรอบรูปและ
พื้นที่ของรปูหลายเหลี่ยม 

3. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหา
เกี่ยวกับความยาวรอบรปูและพื้นที่              
ของวงกลม 
 

รูปเรขาคณิตสองมิต ิ
- ความยาวรอบรปูและพื้นที่ของวงกลม  
- การแก้โจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาวรอบรูป             
และพื้นที่ของวงกลม 
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สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปัญหา 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรยีนรู้แกนกลาง 
ป. 6 1. ใช้ข้อมูลจากแผนภูมริูปวงกลมใน

การหาคำตอบของโจทยป์ัญหา 
การนำเสนอข้อมลู 
- การอ่านแผนรปูวงกลม 
 

วิเคราะห์ตัวชี้วัดและสาระการเรยีนรู้แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2561) กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร์ วิชาคณิตศาสตร์  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สาระที ่2 การวัดและเรขาคณิต  

1.1 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับความ
ยาวรอบรปูและพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยม 

1.2 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับความ
ยาวรอบรปูและพื้นที่ของรูปวงกลม 

1.3 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับปริมาตร
ของรูปเรขาคณิตสามมิติทีป่ระกอบด้วยทรง
สี่เหลี่ยมมุมฉาก 

 

วิชาคณิตศาสตร ์

สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
1.1 ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิรปูวงกลมในการหาคำตอบ   

ของโจทยป์ัญหา 
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วิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ ตามมาตรฐานการเรยีนรู้ / ตัวชี้วัด 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 
 จากผลการสำรวจความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหาของครูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โดยได้วิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ตามมาตรฐาน การเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด  กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชา การงานชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ตามหลักสูตรแกน 
กลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สำหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้ / 
ตัวชี้วัด 

สาระสำคัญ/ 
ความคิดรวบยอด 

เวลา  
ชั่วโมง 

น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน / ชิ้นงาน
รวบยอด 

มาตรฐาน ค 2.1  การแก้โจทย์ปญัหาเกี่ยวกับ
ความยาวรอบรปูและพื้นที่
ของรูปหลายเหลี่ยม เริ่ม
จากทำความเข้าใจปัญหา 
วางแผนแก้ปญัหา 
ดำเนินการตามแผนและ
ตรวจสอบ 

2 20 - ใบกิจกรรมการ
เรียนรู ้
- แบบทดสอบ 
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กำหนดการสอนรายชั่วโมง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  กลุม่สาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร์ วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

เวลา  8  ชั่วโมง 
 

หน่วยการเรียนรู ้ แผนการจัดการเรียนรู ้ เวลา  
(ชั่วโมง) 

โจทย์ปัญหา 
 

1. โจทย์ปัญหารูปหลายเหลีย่ม 2 

2. โจทย์ปัญหารูปวงกลม 2 

3. โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิต ิ 2 

4. โจทย์ปัญหาการนำเสนอข้อมูล 2 
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การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1  เรื่อง โจทย์ปัญหารูปหลายเหลี่ยม  

 
สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปและพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยมเริ่มจากทำความ
เข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผนและตรวจสอบ 
 

จุดประสงค์การเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรม สาระการเรยีนรู ้ เวลา 
(ชั่วโมง) 

1. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบั
ความยาวรอบรปูของรูปหลายเหลี่ยม 
2. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบั
พื้นที่ของรปูหลายเหลี่ยม 

โจทยป์ัญหารูปหลายเหลี่ยม 
 

2 
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การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง โจทย์ปัญหารูปวงกลม 

 
สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวของเส้นรอบวงและพื้นที่ของวงกลมเริ่มจากทำความ
เข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผนและตรวจสอบ 
 

จุดประสงค์การเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรม สาระการเรยีนรู ้
เวลา 

(ชั่วโมง) 
1. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบั
ความยาวของเส้นรอบวง  
2. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบั
พื้นที่ของรปูวงกลม 
3. แก้โจทย์ปญัหาโดยใช้ความรูเ้กี่ยวกับ 
เส้นรอบวงและพื้นที่ของวงกลม 

โจทยป์ัญหารูปวงกลม 
 

2 
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การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิต ิ

 
สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
          การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวของเส้นรอบวงและพื้นที่ของวงกลมเริ่มจากทำความ
เข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผนและตรวจสอบ 
 

จุดประสงค์การเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรม สาระการเรยีนรู ้
เวลา 

(ชั่วโมง) 
1. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบั
ความยาวของเส้นรอบวง  
2. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบั
พื้นที่ของรปูวงกลม 
3. แก้โจทย์ปญัหาโดยใช้ความรูเ้กี่ยวกับ                 
เส้นรอบวง และพื้นที่ของวงกลม 

โจทยป์ัญหารูปเรขาคณิตสามมิต ิ 2 
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การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4  เรื่อง โจทย์ปัญหาการนำเสนอข้อมูล 

 
สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
           การแก้โจทย์ปญัหาเกี่ยวกับแผนภูมริูปวงกลม เริ่มจากทำความเข้าใจปญัหา วางแผน
แก้ปัญหา ดำเนินการตามแผนและตรวจสอบ 
 

จุดประสงค์การเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรม สาระการเรยีนรู ้
เวลา 

(ชั่วโมง) 
1. ใช้ข้อมูลจากแผนภูมริูปวงกลมในการหา
คำตอบของโจทย์ปญัหา 

โจทยป์ัญหาการนำเสนอข้อมูล 2 
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แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยคีวามจริงเสริม  (Augmented Reality) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์        ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เรื่อง โจทย์ปัญหา        เวลา 8 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง โจทย์ปัญหารูปหลายเหลีย่ม            เวลา 2 ชั่วโมง 
สอนวันท่ี…………………….เดือน………………….………..…..………….พ.ศ…….....………เวลา………………..น. 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู ้

มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิง่ที่ต้องการวัด  
และนำไปใช้ 

2. ตัวชี้วัด 
ค 2.1 ป.6/2  แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรปูและพื้นที่ของ 

รูปหลายเหลี่ยม 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
1. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรปูของรปูหลายเหลี่ยม 
2. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับพื้นที่ของรปูหลายเหลี่ยม 

4. สาระสำคัญ 
 การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปและพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยมเริ่มจากทำความ
เข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผนและตรวจสอบ 

5. สาระการเรียนรู ้
 โจทยป์ัญหารูปหลายเหลี่ยม     

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 ใฝ่เรียนรู ้
        ตัวช้ีวัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน ด้วยการ
เลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์สรุปเป็นองค์ความรู้ และสามารถนำไปใช้ในชีวิต  
ประจำวันได้ พฤติกรรมบ่งช้ี   
7. แนวการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้

การสอนการแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปของรูปหลายเหลี่ยมและพื้นที่ของรูป
หลายเหลี่ยม ครูแบ่งเนื้อหาในคลิปวิดีโอดังนี้ 

1. โจทย์ปญัหาเกี่ยวกับความยาวรอบรปูของรูปหลายเหลี่ยม 
2. โจทย์ปญัหาเกี่ยวกับพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยม 
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1. ครูและนักเรียนร่วมกันพิจารณาตัวอย่างหน้า 1 จากการดูวิดีโอจากสื่อในเนื้อหาโจทย์
ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปของรูปหลายเหลี่ยม โดยใช้การถาม-ตอบประกอบการอธิบายเพื่อ
นำไปสู่การวางแผนแก้ปัญหาและการหาคำตอบ แล้วให้นักเรียนร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องของ
คำตอบ จากนั้นร่วมกันทำกิจกรรม โดยครูแนะนำให้นักเรียนเขียนรูปประกอบการวางแผนแก้ปัญหา
และตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบ 
ตัวอย่างท่ี 1 
 ภีมม์ใช้ผ้ากุ๊นสำเรจ็หุม้ขอบทีร่องจานรูปหกเหลี่ยมด้านเท่ามมุเท่า ซึ่งแตล่ะด้านยาว  
12 เซนติเมตร  จำนวน 5 ช้ิน  ภีมม์ต้องใช้ผ้ากุ๊นสำเร็จยาวอย่างน้อยเท่าใด 

ขั้นตอนการแก้โจทย์ปญัหา 
1) การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 
สิ่งท่ีโจทย์ถาม - ความยาวของผ้ากุ๊นสำเรจ็ที่ใช้หุม้ขอบทีร่องจาน  5  ช้ิน  
สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - ที่รองจานรูปหกเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า แต่ละด้านยาว 12 เซนติเมตร 
                                   จำนวน  5  ช้ิน 
2) การวางแผนแก้โจทย์ปัญหา 
 หาความยาวของผ้ากุ๊นสำเร็จที่ใช้หุ้มขอบที่รองจาน  5  ช้ิน   
3) การแก้ปัญหา 
 วิธีทำ นำ 5 คูณกับความยาวของผ้ากุ๊นที่ใช้หุม้ขอบที่รองจาน 1 ช้ิน 

ซึ่งความยาวของผ้ากุ๊นที่ใช้หุ้มขอบทีร่องจาน 1 ช้ิน จะเท่ากบัความยาวรอบรูปของ               
รูปหกเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า โดยหาได้จาก 6 × ความยาวของด้าน ดังนี้ 
ความยาวรอบรปูของรูปหกเหลี่ยมด้านเท่า = 6 × ความยาวของด้าน 
ที่รองจาน 1 ช้ิน ใช้ผ้ากุ๊นยาว 6 × 12 = 72 เซนติเมตร 
ที่รองจาน 5 ช้ิน ใช้ผ้ากุ๊นยาว 5 × 72 = 360 เซนติเมตร 
ดังนั้น ภีมม์ต้องใช้ผ้ากุ๊นยาวอย่างนอ้ย 360 เซนติเมตร 

 ตอบ ภีมม์ต้องใช้ผ้ากุ๊นยาวอย่างนอ้ย 360 เซนติเมตร 
4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 

ต้องหาว่า รูปหกเหลี่ยมด้านเท่ายาวด้านละเท่าใด 
ซึ่งความยาวรอบรูปของรปูหกเหลี่ยม 1 รูป หาได้จาก 360 ÷ 5 = 72 ซม. 
ความยาวของด้านของรูปหกเหลีย่ม 1 ด้าน หาได้จาก 72 ÷ 6 = 12 ซม. 
พบว่า สอดคล้องกับโจทย์ แสดงว่า  360 ซม.  เป็นคำตอบที่ถูกต้อง 

ตัวอย่างท่ี 2 
 ช่างปูนตัดเส้นทองเหลืองเพื่อทำาเป็นเส้นแบ่งแนวลายหินขัด ดังรูป                                                                
ซึ่งเส้นแบง่แนวแต่ละเส้นยาว 25 เซนติเมตร                                                                                                
ช่างปูนต้องเตรียมเส้นทองเหลืองยาวอย่างน้อยเท่าใด 
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ขั้นตอนการแก้โจทย์ปญัหา 
1) การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 
สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - ความยาวของเส้นทองเหลืองที่ต้องใช้ทั้งหมด 
สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - เส้นแบ่งแนวแต่ละเส้นยาว 25 เซนติเมตร  
2) การวางแผนแก้โจทย์ปัญหา 
 หาความยาวของเส้นทองเหลืองที่ต้องการใช้ทั้งหมด 
3) การแก้ปัญหา 
 วิธีทำ จากรปู ลายหินขัดเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตรุัส 6 รูป มเีส้นแบ่งแนว 6 × 4 =  24 เส้น 

ส่วนที่เหลือ เป็นด้านของรูปสามเหลี่ยม 6 รูป รปูละ 1 เส้น 
   มีเส้นแบ่งแนว 6 × 1 = 6  เส้น 

ดังนั้น ลายหินขัดรปูนี้ มีเส้นแบง่แนวทั้งหมด 24 + 6 = 30 เส้น 
เนื่องจากเส้นแบง่แนวแต่ละเส้นยาว 25 เซนติเมตร 

   ดังนั้น ช่างปูนต้องเตรียมเส้นทองเหลืองยาวอย่างน้อย 30 × 25 = 750 เซนติเมตร 
ตอบ ช่างปูนต้องเตรียมเส้นทองเหลืองยาวอย่างน้อย 750 เซนติเมตร 

4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
ต้องหาว่า เส้นทองเหลือง 1 เส้นยาวเท่าใด 
ซึ่งความยาวรอบรูปของเส้นทองเหลอืง 1 เส้น  
หาได้จาก 750 ÷ 30 = 25 ซม. เป็นคำตอบที่ถูกต้อง 

 
แบบฝึกหัดท่ี 1 
แสดงวิธีหาคำตอบ  
1. อ้นใช้ลวดหนามลอ้มที่ดินให้เป็นรปูหกเหลี่ยม ยาวด้านละ 15 เมตร โดยล้อม 4 ช้ัน  
อ้นต้องใช้ลวดหนาม ยาวอย่างน้อยกี่เมตร 

วิธีทำ บริเวณที่ต้องการใช้ลวดหนามล้อมเป็นรูปหกเหลี่ยมทีม่ีด้านยาวเท่ากันทุกด้าน 
  แต่ละด้านยาว 15 เมตร มีความยาวโดยรอบ 6 x 15 = 90 เมตร 
  อ้นใช้ลวดหนามลอ้ม 4 ช้ัน ต้องใช้ลวดหนามยาว 4 x 90 = 360 เมตร 
  ดังนั้น อ้นใช้ลวดหนามยาวอย่างน้อย 360 เมตร 
 ตอบ  360 เมตร 
แสดงวิธีหาคำตอบ  
1. ช่างนําแผ่นกระจกรูปสี่เหลี่ยมจัตรุัสมาตัดเป็นรปูแปดเหลี่ยมที่มีขนาดดังรูป                                                   
ผิวด้านบนของกระจกรปูแปดเหลี่ยมนี้มพีื้นที่เท่าใด 

วิธีคิด หาพื้นที่ของกระจกรูปแปดเหลี่ยมได้โดย  
นำพื้นที่ของรปูสี่เหลี่ยมจัตุรสั ลบด้วย พื้นที่ของรปูสามเหลีย่มมุมฉากทีม่ีขนาดเท่ากัน 4 รปู 
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วิธีทำ รูปสี่เหลี่ยมจัตรุัสยาวด้านละ 5 + 20+5 = 30 ซม. 
  มีพื้นที่ 30 x30 = 900 ตร.ซม. 
  รูปสามเหลี่ยมมมุฉากแต่ละรูป มีฐานยาว 5 ซม. และสูง 5 ซม. 

  รูปสามเหลี่ยม 1 รปู มีพื้นที่  
1

2
 x 5 × 5 = 12.5 ตร.ซม. 

  รูปสามเหลี่ยม 4 รปู มีพื้นที่  4 × 12.5 = 50 ตร.ซม. 
  ดังนั้น ผิวด้านบนของกระจกแผ่นน้ี มีพื้นที่ 900-50 = 850 ตร.ซม. 

ตอบ  850 ตารางเซนติเมตร 
 

2. การสอนการแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยม ครูอาจจัดกิจกรรมโดยนำ
สถานการณ์ปัญหา ให้นักเรียนร่วมกันพิจารณา โดยใช้การซักถามให้นักเรียนแสดงเหตุผลพร้อมเขียน 
รูปคร่าว ๆ ประกอบการวางแผนแก้ปัญหา เพื่อนำไปสู่การหาคำตอบและการตรวจสอบความถูกต้อง
ของคำตอบ 

 ครูและนักเรียนร่วมกันพิจารณาตัวอย่างที่ 3, 4, 5 พร้อมแนะนำให้นักเรียนเขียนรูปคร่าว ๆ 
ประกอบการวางแผนแกป้ัญหาเพือ่นำไปสูก่ารหาคำตอบ แล้วร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบ  
 
ตัวอย่างท่ี 3  
 ช่างต้องการปูพื้นห้องรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากที่มีพื้นที่ 40 ตารางเมตร ด้วยกระเบื้องรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัสที่มีเส้นทแยงมุมยาว 20 เซนติเมตร ช่างจะต้องใช้กระเบื้องอย่างน้อยกี่แผ่น 

ขั้นตอนการแก้โจทย์ปญัหา 
1) การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 
สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - จำนวนแผ่นกระเบื้องที่ใช้ 
สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - พื้นห้องรปูสีเ่หลี่ยมมมุฉากทีม่ีพื้นที่ 40 ตารางเมตร  กระเบื้องรูปสี่เหลี่ยม 
     จัตุรัสที่มเีส้นทแยงมุมยาว 20 เซนติเมตร 
2) การวางแผนแก้โจทย์ปัญหา 
 หาจำนวนแผ่นกระเบื้องที่ใช้ปูพื้นห้อง 
3) การแก้ปัญหา 
 วิธีทำ นำพื้นที่ของพื้นห้อง หารด้วย พื้นที่ของกระเบื้อง 1 แผ่น 

ซึ่งพื้นที่ของกระเบื้องแตล่ะแผ่น หาได้จากความยาวของเส้นทแยงมุม 
20 เซนติเมตร หรือ 0.2 เมตร ดังนี ้

พื้นที่ของรปูสี่เหลี่ยมที่เส้นทแยงมุมตัดกันเป็นมุมฉาก = 
1

2
 X ผลคูณของความยาวของ

เส้นทแยงมุม 

กระเบื้อง 1 แผ่น มีพื้นที ่
1

2
 x 0.2 × 0.2 =  0.02 ตารางเมตร 

พื้นที่ของหอ้ง 40 ตารางเมตร จะตอ้งใช้กระเบือ้ง 40 ÷ 0.02 = 2,000  แผ่น 
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ดังนั้น ช่างจะต้องใช้กระเบื้องอย่างน้อย 2,000 แผ่น  
ตอบ ช่างจะต้องใช้กระเบื้องอย่างน้อย 2,000 แผ่น  

4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
ต้องหาว่า กระเบื้อง 2,000 แผ่น มีพื้นที่เท่าใด 

ซึ่งกระเบื้อง 1 แผ่น มีพื้นที่ 
1

2
  x 0.2 × 0.2 = 0.02 ตร.ม.  

และ 2,000 × 0.02 = 40 ตร.ม. พบว่า สอดคล้องกบัโจทย ์
แสดงว่า 2,000 แผ่น เป็นคำตอบที่ถูกต้อง 
 
 
 

ตัวอย่างท่ี 4  
 ที่ดินแปลงหนึง่เป็นรปูสีเ่หลี่ยมคางหมู มีด้านที่ขนานกันยาว 20 วา และ 30 วา   
โดยด้านที่ขนานกัน อยู่ห่างกัน 10 วา ที่ดินแปลงนี้มพีื้นทีเ่ทา่ใด 

สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - ที่ดินแปลงนี้มีพื้นที่เท่าใด 
สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - ที่ดินแปลงหนึง่เป็นรปูสีเ่หลี่ยมคางหมู  

  มีด้านที่ขนานกันยาว 20 วา และ 30 วา โดยด้านที่ขนานกันอยู่ห่างกัน 10 วา 

วิธีทำ พื้นที่ของรปูสี่เหลี่ยมคางหมู = 
1

2
  x ความสงู × ผลบวกของความยาวของด้านคู่ขนาน 

เนื่องจาก ด้านที่ขนานกันห่างกัน 10 วา 
แสดงว่า ที่ดินรูปสี่เหลี่ยมคางหมูมีความสูง 10 วา 

ที่ดินรูปสี่เหลี่ยมคางหมูมีพื้นที่ 
1

2
  x 10 × (20 + 30) = 250 ตารางวา   

ดังนั้น ที่ดินแปลงนี้มีพื้นที ่250 ตารางวา 
 ตอบ ที่ดินแปลงนี้มีพื้นที่ 250 ตารางวา 

8. สื่อการเรยีนรู ้
      1. หนังสอเรียนคณิตศาสตร์ ป.6 เล่ม 2 

2. สื่อเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (Augmented Reality : AR) เรื่อง โจทย์ปญัหา 
3. ใบงานที่ 1 เรื่อง โจทยป์ัญหารปูหลายเหลี่ยม 

9. การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
       1. วิธีการวัดและประเมินผล 
           1.1 ประเมินผลโดยการสงัเกตการตอบคำถามและการร่วมทำกิจกรรม 
           1.2 ตรวจแบบฝึกหัดที่ 1 เรื่อง โจทยป์ัญหาของรปูหลายเหลี่ยม 
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           1.3 ตรวจสอบผลจากการทำใบงานที่ 1 เรื่อง โจทย์ปญัหาของรปูหลายเหลี่ยม 
        2. เครื่องมือ 
  2.1 แบบฝึกหัดที่ 1 เรื่อง โจทยป์ัญหาของรูปหลายเหลี่ยม 
        3. เกณฑ์การประเมิน 
  3.1 แบบฝึกหัดที่ 1 ผ่านเกณฑร์้อยละ 75 
 
10. การประเมินผลตามสภาพจริง (Rubrics) 
 การประเมินใบงานนี้ให้ผูส้อนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมนิผลตามสภาพจริง (Rubrics)   
เรื่อง โจทยป์ัญหารปูหลายเหลี่ยม 

รายการ 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 
1. ความเข้าใจ
ปัญหา 

เมื่อเข้าใจปญัหา เขียนสิง่ที่
โจทย์กำหนดให้ และสิ่งที่
โจทย์ต้องการทราบ ถูกต้อง
เหมาะสม สอดคล้องกบั
โจทยป์ัญหาครบทุกรายการ 

เมื่อเข้าใจปญัหา เขียนสิง่
ที่โจทยก์ำหนดให้ และสิง่
ที่โจทย์ตอ้งการทราบได้
ถูกต้องบางส่วน หรอื              
ไม่ครบถ้วนทุกประเด็น 

เมื่อเข้าใจปญัหา เขียน
สิ่งทีโ่จทย์ กำหนดให้ 
และสิง่ที่โจทย์ต้องการ
ทราบได้ถูกต้องน้อยมาก 

2. วางแผน 
แก้ปัญหา 

วาดบาร์โมเดลได้ถูกต้อง 
ระบุตัวเลขแทนจำนวน และ
สิ่งทีเ่กี่ยวข้องได้ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบรูณ 

วาดบาร์โมเดลได้ถูกต้อง 
ระบุตัวเลขแทนจำนวน 
และสิง่ที่เกี่ยวข้องไม่
ถูกต้องครบถ้วน สมบูรณ์ 

วาดบาร์โมเดลไม่ถูกต้อง 
แต่พยายามวาด และระบุ
ตัวเลขแทนจำนวนและ 
สิ่งทีเ่กี่ยวข้องไม่ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบรูณ์ 

3. ดำเนินการ
แก้ปัญหา 
  
 

แสดงวิธีการแกป้ัญหาได้
ถูกต้องชัดเจน ได้คำตอบ             
ที่สมบูรณ์   

แสดงวิธีการแกป้ัญหาได้
ถูกต้อง แต่ไม่สมบูรณ์ 
เช่น แสดงวิธีการ
แก้ปัญหาได้ถูกต้อง
บางส่วน ทำให้ได้คำตอบ
ไม่ถูกต้อง 
 

แสดงวิธีการแกป้ัญหา             
ไม่เหมาะสม ไม่สอดคลอ้ง
กับปญัหา แต่พยายาม
แก้ปัญหาด้วยวิธีการที่             
ไม่เหมาะสม หรือ                  
ไม่สอดคล้อง หรือมสีิ่งที่
บ่งช้ีถึงความพยายามใน
การแก้ปญัหา 

4. การตรวจ 
สอบการแก้ 
ปัญหา 
 

ตรวจสอบความสมเหตุ                
สมผลของคำตอบได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน สมบรูณ์ 
 

ตรวจสอบความสมเหตุ 
สมผลของคำตอบได้
ถูกต้อง แต่ไม่สมบูรณ์ 
เช่น ตรวจคำตอบได้
ถูกต้องบางส่วน 

ตรวจสอบความสมเหตุ 
สมผลของคำตอบได้
ถูกต้องน้อยมาก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยคีวามจริงเสริม  (Augmented Reality) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์        ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เรื่อง โจทย์ปัญหา                          เวลา 8 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง โจทย์ปัญหารูปวงกลม             เวลา 2 ชั่วโมง 
สอนวันท่ี…………………….เดือน………………….………..…..………….พ.ศ…….....………เวลา………………..น. 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู ้

มาตรฐาน ค 2.1  เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิง่ที่ต้องการวัด  
 และนำไปใช้ 

2. ตัวชี้วัด 
 ค 2.1 ป.6/3 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรปูและพื้นที่ของ 
  รูปวงกลม 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
1. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับความยาวของเสน้รอบวง  
2. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับพื้นที่ของรปูวงกลม 
3. แก้โจทยป์ัญหาโดยใช้ความรู้เกี่ยวกบัเส้นรอบวงและพื้นที่ของวงกลม 

4. สาระสำคัญ 
 การแก้โจทย์ปญัหาเกี่ยวกับความยาวของเส้นรอบวงและพื้นที่ของวงกลมเริ่มจากทำความเข้าใจ
ปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผนและตรวจสอบ 

5. สาระการเรียนรู ้
 โจทยป์ัญหารูปวงกลม     

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 ใฝ่เรียนรู ้
        ตัวช้ีวัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน ด้วยการ
เลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์สรุปเป็นองค์ความรู้ และสามารถนำไปใช้ในชีวิต  
ประจำวันได้ พฤติกรรมบ่งช้ี   
 
 
7. แนวการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้
 การสอนการแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาว ของเส้นรอบวงและพื้นที่ของวงกลม แบ่งเนื้อหา
ในคลิปวิดีโอ ดังนี้  

• โจทย์ปัญหาเกี่ยวกบัความยาวของเส้นรอบวง 
• โจทย์ปัญหาเกี่ยวกบัพื้นที่ของวงกลม 
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• โจทย์ปัญหาเกี่ยวกบัความยาวของเส้นรอบวงและพื้นที่ของวงกลม 
1. การสอนการแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวของเส้นรอบวง ครูทบทวนเกี่ยวกับสัญลักษณ์ 

𝜋 ค่าของ 𝜋 จากนั้นร่วมกันพิจารณาตัวอย่าง ครูใช้การถาม-ตอบ พร้อมเขียนภาพคร่าว ๆ ตามข้อมูลที่
โจทย์กำหนดจากสื่อ แล้วร่วมกันวางแผนแก้ปัญหา และหาคำตอบ พร้อมตรวจสอบความถูกต้องของ
คำตอบ จากนั้นร่วมกันทำกิจกรรม แล้วทำแบบฝึกหัด 2 เป็นรายบุคคล 
 
ตัวอย่างท่ี 1  

วงล้อจักรยานวงหนึ่งมีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว 70 เซนติเมตร ถ้ากลิ้งวงล้อจักรยานนี้ 10 รอบ 
จะได้ระยะทางเท่าใด (กำหนดให้ 𝜋 = 3.14)  

ขั้นตอนการแก้โจทย์ปญัหา 
1) การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 

สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - วงล้อจักรยานมีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว 70 เซนติเมตร 
สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - ระยะทางที่วงล้อจักรยานกลิง้ไป 10 รอบ 

2) การวางแผนแก้โจทย์ปัญหา 
 หาระยะทางที่วงล้อจักรยานกลิง้ไป 10 รอบ  นำ 10 คูณกับความยาวของเส้นรอบวงของวงล้อ
จักรยาน 
3) การแก้ปัญหา 
 วิธีทำ หาได้จาก ความยาวของเส้นรอบวง  = 2𝜋𝑟 
  วงล้อจกัรยานมีรัศมียาว 70 ÷ 2 =  35 เซนติเมตร 
  ดังนั้น วงล้อจกัรยานมเีส้นรอบวงยาว 2 × 3.14 × 35 = 219.8 เซนติเมตร 
  วงล้อกลิ้ง 1 รอบ ได้ระยะทาง 219.8 เซนติเมตร 

ดังนั้น วงล้อกลิ้ง 10 รอบ ได้ระยะทาง 10 × 219.8 = 2,198  เซนติเมตร 
 ตอบ วงล้อกลิ้ง 10 รอบ ได้ระยะทาง 10 × 219.8 = 2,198 เซนติเมตร 
 
 
4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 

ต้องหาว่า วงล้อจักรยานมีเส้นผ่านศูนย์กลางยาวเท่าใด 
ซึ่งหาจาก วงลอ้กลิง้ 1 รอบ ได้ระยะทาง 2,198 ÷ 10 = 219.8 ซม. 

 เนื่องจาก ความยาวของเส้นรอบวง  = 2𝜋𝑟 
 จะได้ว่า   219.8 =  2 × 3.14 × 𝑟    
       219.8 = 6.28 × 𝑟  
 จากความสัมพันธ์ระหว่างการคูณกบัการหาร 

จะได้ว่า    𝑟 = 219.8 ÷ 6.28 
       𝑟 = 35 
 ดังนั้น วงล้อจกัรยานมีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว 2 × 35 = 70  ซม. 
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พบว่า สอดคล้องกับโจทย์ แสดงว่า 2,198 ซม. เป็นคำตอบที่ถูกต้อง 

ตัวอย่างท่ี 2 
อ่างเลี้ยงปลามลีักษณะเป็นครึง่วงกลม มีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว 6 เมตร ขอบอ่างมีความยาว

โดยรอบเท่าใด (กำหนด 𝜋 = 3.14) 

ขั้นตอนการแก้โจทย์ปญัหา 
1) การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 
สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - ขอบอ่างมีความยาวโดยรอบเท่าใด 
สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - อ่างเลี้ยงปลามีลักษณะเป็นครึ่งวงกลม มเีส้นผ่านศูนย์กลางยาว 6 เมตร  
2) การวางแผนแก้โจทย์ปัญหา 
   เนื่องจากความยาวรอบขอบอ่างเท่ากบัความยาวรอบรปูของครึ่งวงกลม 

จึงหาความยาวรอบขอบอ่างได้จาก 
1

2
 ของความยาวของเส้นรอบวง  

รวมกับความยาวของเส้นผ่านศูนย์กลาง 
 
3) การแก้ปัญหา 
 วิธีทำ อ่างเลี้ยงปลามรีัศมียาว 6 ÷ 2 = 3  เมตร 

ความยาวของเส้นรอบวง =2 𝜋𝑟 
1

2
  ของความยาวของเส้นรอบวง = 

1

2
 x 2 × 3.14 × 3 เมตร 

                   =  9.42 เมตร 
ดังนั้น ขอบอ่างมีความยาวโดยรอบ  9.42 + 6 = 15.42 เมตร 

ตอบ ขอบอ่างมีความยาวโดยรอบ 15.42 เมตร 
4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 

อ่างเลี้ยงปลามรีัศมียาว 3 ม. และ 𝜋 มีค่าประมาณ 3 
1

2
  ของความยาวของเส้นรอบวง = 

1

2
  x 2 × 3 × 3 ม. 

             = 9 ม. 
ดังนั้น ขอบอ่างมีความยาวโดยรอบประมาณ 9 + 6 = 15 ม. 
ซึ่งใกล้เคียงกับ 15.42 แสดงว่า 15.42 ม. เป็นคำตอบทีส่มเหตุสมผล 
 

แสดงวิธีคิดและหาคำตอบ 
1. นุ่นกลิ้งกระดาษแข็งวงกลมแผน่หนึ่งไปตามแนวตรง 1 รอบ ได้ระยะทาง 157 เซนติเมตร กระดาษ
แข็งแผ่นน้ีมีรัศมียาวเท่าใด (กำหนด 𝜋 = 3.14) 

วิธีคิด ระยะทางที่ได้จากการกลิ้งกระดาษแข็งวงกลม 1 รอบ เท่ากบัความยาวรอบรูปของ 

6 ม. 
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วงกลม จงึหาความยาวของรัศมีของแผ่นกระดาษวงกลม โดยใช้ความสัมพันธ์ระหว่าง 
การคูณกับการหาร จากสูตร ความยาวของเส้นรอบวง = 2𝜋𝑟 

วิธีทำ กระดาษแข็งวงกลมมีความยาวรอบรูป 157 เซนติเมตร 
จาก ความยาวของเส้นรอบวง = 2𝜋𝑟 
จะได้  157  =  2 × 3.14 × 𝑟 

                  157  =  6.28 ×  𝑟 
จากความสัมพันธ์ระหว่างการคูณกบัการหาร  
จะได้ว่า  𝑟  =  157 ÷ 6.28 
           𝑟  =  25 
ดังนั้น กระดาษแข็งวงกลมมรีัศมียาว 25 เซนติเมตร 

ตอบ   25  ช้ิน 
 
2. ป่านนำเชือกยาว 132 เซนติเมตร มาพันรอบกระป๋องทรงกระบอก ทีม่ีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว 14 
เซนติเมตร โดยไม่ทบัซ้อนกัน ป่านพันเชือกรอบกระป๋องได้ทั้งหมดกี่รอบ (กำหนด 𝜋 = 

22

7
)  

วิธีคิด กระปอ๋งทรงกระบอก มปีากกระปอ๋งเป็นวงกลม ความยาวของเชือกที่พันรอบกระปอ๋ง  
1 รอบ จะเท่ากบัความยาวของเส้นรอบวงของวงกลม หาจำนวนรอบของเชือกที่พัน 
รอบกระป๋อง ได้โดยนำความยาวของเชือกทัง้หมด หารด้วยความยาวรอบกระป๋อง                       
1 รอบ 

วิธีทำ กระปอ๋งทรงกระบอกมีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว 14 เซนติเมตร 
จะมรีัศมียาว 14 ÷ 2 = 7 เซนติเมตร 
จาก ความยาวของเส้นรอบวง = 2πr 
ความยาวรอบกระป๋อง 1 รอบ = 2 × 22

7
 x 7 เซนติเมตร 

                                           =   44  เซนติเมตร 
เชือกยาว 132 เซนติเมตร นำมาพันรอบกระป๋องโดยไม่ซ้อนทับกัน 
จะพันได้ 132 ÷ 44 = 3 รอบ 
ดังนั้น ป่านพันเชือกได้ 3 รอบ 

ตอบ   3  รอบ 

2. การสอนการแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับพื้นที่ของวงกลม ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับรัศมี ให้
นักเรียนร่วมกันพิจารณา ครูใช้การถาม-ตอบประกอบการอธิบาย พร้อมระบุข้อมูลตามโจทย์กำหนด 
เพื่อนำไปสู่การวางแผนแก้ปัญหา และหาคำตอบ ทั้งนี้ควรย้ำให้นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องของ
คำตอบ 

ตัวอย่างท่ี 3  
มิ้มต้องการทาสีแผ่นไม้วงกลมเพียงด้านเดียว ซึ่งแผ่นไม้นี้มีเสน้ผ่านศูนย์กลางยาว 28 เซนติเมตร 

มิ้มต้องทาสเีป็นพื้นที่เท่าใด (กำหนด π = 3.14) 
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ขั้นตอนการแก้โจทย์ปญัหา 
1) การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 

สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - พื้นที่ของแผ่นไม้ส่วนทีท่าส ี
สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - มิ้มทาสีแผ่นไม้วงกลมเพียงด้านเดียว ซึ่งแผ่นไม้นี้มีเส้นผ่าน 
                                 ศูนย์กลาง ยาว 28 เซนติเมตร  

2) การวางแผนแก้โจทย์ปัญหา 
 หาพื้นที่แผน่ไม้ส่วนทีท่าสี หาความยาวของรัศมีได้ 
3) การแก้ปัญหา 
 วิธีทำ หาความยาวของรัศมี แล้วจงึหาพื้นที่ของวงกลมจาก πr2  

ความยาวของเส้นผ่านศูนย์กลาง หารด้วย 2 จะได้ รัศมียาว 28 ÷ 2 = 14 เซนติเมตร 
  พื้นที่ของวงกลม = πr2 

ดังนั้น แผ่นไม้ส่วนที่ทาสีมพีื้นที่ 3.14 × 14 × 14 = 615.44 ตารางเซนติเมตร 
 ตอบ แผ่นไม้ส่วนทีท่าสีมพีื้นที่ ๖๑๕.๔๔ ตารางเซนติเมตร 
4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 

ถ้าประมาณค่า π เป็น 3    
จะได้ แผ่นไม้ส่วนทีท่าสีมพีื้นที่ประมาณ 3 × 14 × 14 = 588 ตร.ซม. 
ซึ่งใกล้เคียงกับ 615.44 แสดงว่า 615.44 ตร.ซม. เป็นคำตอบที่สมเหตุสมผล 

ตัวอย่างท่ี 4 
 กระเบื้องปูพื้นรูปสี่เหลี่ยมจัตรุัสแผ่นหนึง่ยาวด้านละ 30 เซนติเมตร  
ช่างนำมาตัดให้มีลกัษณะดังรปู กระเบือ้งที่ตัดแล้วมีพื้นทีผ่ิวเท่าใด (กำหนดให้ π = 3.14)  

ขั้นตอนการแก้โจทย์ปญัหา 
1) การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 

สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - กระเบื้องที่ตัดแล้วมพีื้นที่เท่าใด  
สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - กระเบื้องปูพื้นรูปสีเ่หลี่ยมจัตุรสัแผ่นหนึ่งยาวด้านละ 30 เซนติเมตร

   ช่างนำมาตัด  ให้มีลักษณะดังรูป 
2) การวางแผนแก้โจทย์ปัญหา 

จากรปูกระเบื้องที่ตัดแล้ว เป็นส่วนหนึ่งของวงกลม จะตอ้งนำ
กระเบื้องที่ตัด แล้วมาต่อกันให้เป็นวงกลม 4 แผ่น และหา                    
รัศมีวงกลม = 30 ซม. 

กระเบื้องที่ตัดแล้ว 1 แผ่น มีพื้นที่เป็น 
1

4
 ของพื้นที่ของวงกลม 

จากนั้นหาพื้นที่ของวงกลม เมื่อได้พื้นที่ของวงกลมแล้วหาพืน้ที่ของ

กระเบื้องที่ตัดแล้วจาก 
1

4
 ของพื้นที่ของวงกลม 
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3) การแก้ปัญหา 
 วิธีทำ พื้นที่ของวงกลม = πr2 
   วงกลมมีรัศมียาว 30 เซนติเมตร 
   มีพื้นที่ 3.14 × 30 × 30 = 2,826 ตารางเซนติเมตร 

   ดังนั้น กระเบื้องที่ตัดแล้วมีพื้นที่ผิว 
1

4
  x 2,826 = 706.5 ตารางเซนติเมตร  

ตอบ กระเบื้องที่ตัดแล้วมีพื้นที่ผิว  706.5  ตารางเซนติเมตร 
 

4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
 ถ้าประมาณค่า π เป็น 3  

จะได้ วงกลมที่มรีัศมียาว 30 เซนติเมตร มีพื้นที่ประมาณ 3 × 30 × 30 = 2,700 ตร.ซม. 

 และ 
1

4
 ของพื้นที่วงกลม คิดเป็น  

1

4
 x 2,700 = 675 ตร.ซม. 

 ซึ่งใกล้เคียงกับ 706.5 แสดงว่า 706.5 ตร.ซม. เป็นคำตอบที่สมเหตสุมผล 

 4. เพือ่ตรวจสอบความเข้าใจ ให้นักเรียนทำกิจกรรม เป็นรายบุคคล 
 
แสดงวิธีหาคำตอบ 
1. ป๋องตัดกระจกเงาเป็นวงกลมมีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว 98 เซนติเมตร ผิวด้านหน้าของกระจกเงาที่                

ตัดได้มีพื้นที่เท่าใด (กำหนด π = 
22

7
) 

วิธีคิด  ผิวด้านหน้าของกระจกเงา มีพื้นทีเ่ท่ากบัพื้นที่ของวงกลม  
วิธีทำ   กระจกเงาเป็นวงกลม มีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว 98 เซนติเมตร 

มีรัศมียาว 98 ÷ 2 = 49 เซนติเมตร 
พื้นที่ของวงกลม = πr2 

พื้นที่ผิวด้านหน้าของกระจกเงา =   
22

7
 x 49 × 49 ตารางเซนติเมตร 

       =  7,546 ตารางเซนติเมตร 
ดังนั้น ผิวด้านหน้าของกระจกเงามีพื้นที่ 7,546 ตารางเซนติเมตร 

ตอบ  7,546  ตารางเซนติเมตร 
 
2. แปลงปลูกหญ้ารูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า กว้าง 15 เมตร ยาว 20 เมตร ม้าตัวหนึ่งถูกล่ามไว้กับเสารั้ว                          
ที่มุมแปลงปลกูหญ้าด้วยเชือกยาว 13 เมตร ม้าตัวนี้จะมีพื้นที่กินหญ้ามากทีสุ่ดกี่ตารางเมตร  
(กำหนด π= 3.14) 
 วิธีคิด  
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  พื้นที่กินหญ้าของม้าคิดเป็น 
1

4
  ของพื้นที่ของวงกลมที่มรีัศมียาว 13 เมตร 

 
วิธีทำ  พื้นที่ของวงกลม = πr2 

                      = 3.14 × 13 ×13 ตารางเมตร 
          = 530.66 ตารางเมตร 

ดังนั้น ม้าจะมพีื้นที่กินหญ้ามากทีสุ่ด 
1

4
 x 530.66 = 132.665 ตารางเมตร 

ตอบ   132.665  ตารางเมตร 
 
3. การแก้โจทย์ปญัหาเกี่ยวกับความยาวของเส้นรอบวงและพื้นที่ของวงกลม ครจูัดกิจกรรม

ทำนองเดียวกันกับการสอนการแกโ้จทย์ปัญหาเกี่ยวกับพื้นทีข่องวงกลม 

พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี ้
ตัวอย่างท่ี 5 บรเิวณของวงเวียนน้ำพุแหง่หนึง่มลีักษณะเป็นวงกลม มีความยาวรอบวงเวียน 56.52 เมตร 
บริเวณของวงเวียนน้ำพุแหง่นี้มีพื้นทีเ่ท่าใด  (กำหนด π = 3.14) 

 
 
 
 
 
 
สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - บรเิวณของวงเวียนน้ำพ ุ
สิ่งท่ีโจทย์บอก   - บรเิวณของวงเวียนน้ำพุแหง่หนึง่มลีักษณะเป็นวงกลม                                   

  มีความยาวรอบวงเวียน 56.52 เมตร 
วิธีทำ หาได้จาก ความยาวรอบวงเวียน เป็นความยาวของเส้นรอบวงของวงกลม 

เนื่องจาก ความยาวของเส้นรอบวง = 2πr 
จะได ้  56.52 =  2 × 3.14 × r 

56.52 =  6.28 × r 
ใช้ความสัมพันธ์ระหว่างการคูณกบัการหาร   
จะได ้            r = 56.52 ÷ 6.28 

    = 9 
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แสดงว่า วงเวียนน้ำพุมีรัศมียาว 9 เมตร 
 พื้นที่ของวงกลม = πr2 

ดังนั้น  บริเวณของวงเวียนน้ำพมุีพื้นที่ 3.14 × 9 × 9 = 254.34 ตารางเมตร 
 ตอบ 254.34  ตารางเมตร 

ตัวอย่างท่ี 6  
ไก่ต้องการทำผ้ารองแก้วเป็นวงกลม โดยให้เส้นผ่านศูนย์กลางยาวกว่าเส้นผ่านศูนย์กลางของ 

ก้นแก้ว 4 เซนติเมตร และกุ๊นขอบโดยรอบ ถ้าก้นแก้วมีพื้นที่ 28.26 ตารางเซนติเมตร ไก่จะต้องใช้ผ้ากุ๊น
ยาวอย่างน้อยเท่าใด 

วิธีทำ พื้นที่ของวงกลม = πr2 
 จะได้ 28.26 = 3.14 × r × r 

 จากความสัมพันธ์ระหว่างการคูณกบัการหาร 
 จะได้ว่า r × r = 28.26 ÷ 3.14 = 9 

เนื่องจาก 3 × 3  = 9 จะได้ว่า r × r = 3 × 3  แสดงว่า r = 3 
  ดังนั้น ก้นแก้วมีรัศมียาว 3 เซนติเมตร และมเีส้นผ่านศูนย์กลางยาว 2  × 3 = 6 ซม. 

ผ้ารองแก้ว มีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว 6 + 4 = 10 เซนติเมตร 
  แสดงว่า ผ้ารองแก้วมีรัศมียาว 10 ÷ 2 = 5  เซนติเมตร 
  ความยาวของเส้นรอบวง = 2πr 
  ดังนั้น ไก่ต้องใช้ผ้ากุ๊นยาวอย่างน้อย 2 × 3.14 × 5 = 31.4 เซนติเมตร 

ตอบ 31.4  เซนติเมตร 

4. เพื่อตรวจสอบความเข้าใจและสรปุความรู้ที่ได้ให้นักเรยีนทำแบบฝกึหัดที่ 2 เป็นรายบุคคล 
แบบฝึกหัดท่ี 2 
แสดงวิธีหาคำตอบ  

1. พลอยต้องการติดเชือกตามขอบกระดาษแข็งวงกลมที่มเีส้นผ่านศูนย์กลางยาว                                
42 เซนติเมตร พลอยต้องใช้เชือกยาวอย่างน้อยเท่าใด (กำหนด π ≈

22

7
) 

วิธีทำ กระดาษแข็งวงกลม มรีัศมียาว 42 ÷ 2 = 21 เซนติเมตร 
  ความยาวรอบรปูของวงกลม = 2πr 
  จะได้ ความยาวรอบรปูของกระดาษแข็งวงกลม = 2 x 22

7
 x 21 เซนติเมตร 

            = 132 เซนติเมตร 
  ดังนั้น พลอยต้องใช้เชือกยาวอย่างน้อย 132 เซนติเมตร 
 ตอบ  130  เซนติเมตร 

2. สวนหยอ่มบรเิวณมุมตึกมลีักษณะดังรูป ถ้าตะวันต้องการปลูกผักเป็ด ตามแนวขอบของ
สวนหย่อมโดยรอบ ตะวันจะต้องปลูกผกัเป็ดเป็นระยะทางเท่าใด (กำหนด π = 3.14)  

วิธีคิด ความยาวรอบสวนหยอ่ม หาได้จาก 
  3

4
 ของความยาวรอบรปูของวงกลมที่มรีัศมียาว 4 เมตร รวมกบั 



115 
 

  ความยาวของรัศมี 2 เส้น 
วิธีทำ  ความยาวรอบรปูของวงกลม = 2πr 

  จะได้ วงกลมมีความยาวรอบรูป = 2 x 3.14 x 4 เมตร 
             = 25.12        เมตร 
  แสดงว่า 3

4
 ของความยาวรอบรปูของวงกลม = 3

4
 x 25.12  เมตร 

        = 3
4
 x 2512

100
 = 18.84 เมตร 

  สวนหย่อมบรเิวณมุมตึกมีความยาวรอบรูป 18.84 + 4 + 4 = 26.84 เมตร 
  ดังนั้น ตะวันจะต้องปลูกผักเป็ดเป็นระยะทาง 26.84 เมตร 

ตอบ 26.84  เมตร 
  

3. ปุ๊มทีี่ดินแปลงหนึ่งเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตรุัส ถ้าขุดบ่อในที่ดินแปลงนี้ให้เป็นส่วนของวงกลมดังรูป 
และส่วนทีเ่หลือเทปูนส่วนที่เทปูนมีพื้นทีเ่ท่าใด (กำหนด π = 3.14) 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิธีคิด พื้นที่ส่วนทีเ่ทปูน คิดได้จาก พื้นที่ของรปูสีเ่หลี่ยมจัตุรสัลบดว้ยผลรวมของพื้นที่ 
ของบ่อเล็กกับบ่อใหญ่ โดยที่พื้นที่ของบ่อเลก็คิดเป็น 1

4
  ของพื้นที่ของวงกลมวงเลก็ 

ที่มีรัศมียาว 2 เมตร พื้นที่ของบอ่ใหญ่คิดเป็น 1
4
 ของพื้นที่ของวงกลมวงใหญ ่

 
ที่มีรัศมียาว 4 เมตร ดังรูป 

 
 
 
 
 วิธีทำ รูปสี่เหลี่ยมจัตรุัส มีความยาวด้านละ 4 + 2 = 6 เมตร 

รูปสี่เหลี่ยมจัตรุัสมีพื้นที่ 6 × 6 = 36 ตารางเมตร 

4 ม. 

2 ม. 

 



116 
 

พื้นที่ของวงกลม = πr2 
วงกลมวงใหญม่ีพื้นที่   3.14 × 4 × 4  =  50.24   ตารางเมตร 
วงกลมวงเลก็มีพื้นที่   3.14 × 2 × 2  =  12.56  ตารางเมตร 
จะได้ พื้นที่ของบอ่ใหญ่ คิดเป็น 1

4
  x 50.24 = 12.56 ตารางเมตร 

พื้นที่ของบอ่เล็ก คิดเป็น 1
4
  x 12.56 = 3.14 ตารางเมตร 

ดังนั้น ส่วนที่เทปูนมีพื้นที่ 36 − (12.56 + 3.14) = 20.3    ตารางเมตร 
ตอบ   20.3  ตารางเมตร 

 4. ลงุสินใช้ไม้ไผท่ำขอบกระด้ง ถ้าขอบกระดง้ยาว 314 เซนติเมตร ก้นกระด้งใบนี้มีพื้นที่เท่าไร 
วิธีคิด พื้นที่ของก้นกระดง้ เท่ากบัพื้นที่ของวงกลม ซึ่งหาได้จาก πr2 

โดยที่รัศมีของก้นกระด้ง เท่ากับรัศมีของวงกลม ซึ่งหาได้จาก ความยาวของขอบกระด้ง  
หรือ ความยาวของเส้นรอบวง =  2πr 

วิธีทำ ขอบกระดง้ยาว 314 เซนติเมตร 
จาก ความยาวของเส้นรอบวง  =  2πr 
จะได ้ 314  =  2 × 3.14 × r 

                 314  =  6.28 × r 
จากความสัมพันธ์ระหว่างการคูณกบัการหาร 
จะได ้  r  =  314 ÷6.28 

                  r  =  50 
แสดงว่า ก้นกระดง้มรีัศมียาว 50 เซนติเมตร 
พื้นที่ของวงกลม = πr2 

                    = 3.14 × 50 × 50  ตารางเซนติเมตร 
                        = 7,850  ตารางเซนติเมตร 

ดังนั้น ก้นกระดง้ใบนี้มีพื้นที่ 7,850 ตารางเซนติเมตร 
ตอบ    7,850  ตารางเซนติเมตร 

8. สื่อการเรยีนรู ้
1. หนังสือเรียนคณิตศาสตร์ ป.6 เล่ม 2 
2. สื่อเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (Augmented Reality : AR) เรื่อง โจทย์ปญัหา 
3. ใบงานที่ 2 เรื่อง โจทยป์ัญหารปูวงกลม 

9. การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
1. วิธีการวัดและประเมินผล 

1.1 ประเมินผลโดยการสงัเกตการตอบคำถามและการร่วมทำกิจกรรม 
1.2 ตรวจแบบฝึกหัดที่ 2 เรื่อง โจทยป์ัญหาของรปูวงกลม 
1.3 ตรวจสอบผลจากการทำใบงานที่ 2 เรื่อง โจทย์ปญัหาของรปูวงกลม 
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2. เครือ่งมอื 
  2.1 แบบฝึกหัดที่ 2 เรื่อง โจทยป์ัญหาของรูปวงกลม 

3. เกณฑก์ารประเมิน 
  3.1 แบบฝึกหัดที่ 2 ผ่านเกณฑร์้อยละ 75 
10. การประเมินผลตามสภาพจริง (Rubrics) 

การประเมินใบงานนี้ให้ผูส้อนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมนิผลตามสภาพจริง (Rubrics)   
เรื่อง โจทยป์ัญหารปูวงกลม 
 

รายการ 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 
1. ความเข้าใจ
ปัญหา 

เมื่อเข้าใจปญัหา 
เขียนสิ่งที่โจทย์
กำหนดให้ และสิ่งที่
โจทย์ต้องการทราบ 
ถูกต้องเหมาะสม 
สอดคล้องกบัโจทย์
ปัญหาครบทุก
รายการ 

เมื่อเข้าใจปญัหา 
เขียนสิ่งที่โจทย์
กำหนดให้ และสิ่งที่
โจทย์ต้องการทราบ
ได้ถูกต้องบางส่วน 
หรือ ไม่ครบถ้วน                 
ทุกประเด็น 

เมื่อเข้าใจปญัหา เขียนสิง่ที่โจทย์ 
กำหนดให้ และสิ่งที่โจทย์ต้องการ
ทราบได้ถูกต้องน้อยมาก 

2. วางแผน
แก้ปัญหา 

วาดบาร์โมเดลได้
ถูกต้อง ระบุตัวเลข
แทนจำนวน และสิง่
ที่เกี่ยวข้องได้ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบรูณ 

วาดบาร์โมเดลได้
ถูกต้อง ระบุตัวเลข
แทนจำนวน และสิง่ที่
เกี่ยวข้องไม่ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบรูณ์ 

วาดบาร์โมเดลไม่ถูกต้อง แต่
พยายามวาด และระบุตัวเลข        
แทนจำนวนและสิ่งทีเ่กี่ยวข้อง                    
ไม่ถูกต้องครบถ้วน สมบรูณ์ 

3. ดำเนินการ
แก้ปัญหา 
  

แสดงวิธีการแก้ 
ปัญหาได้ถูกต้อง
ชัดเจน ได้คำตอบที่
สมบรูณ์   

แสดงวิธีการแกป้ัญหา
ได้ถูกต้อง แต่ไม่
สมบรูณ์ เช่น แสดง
วิธีการแก้ปัญหาได้
ถูกต้องบางส่วน                       
ทำให้ได้คำตอบ                    
ไม่ถูกต้อง 

แสดงวิธีการแกป้ัญหาไมเ่หมาะสม ไม่
สอดคล้องกบัปัญหา แต่พยายาม
แก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เหมาะสม 
หรือไมส่อดคล้อง หรือมสีิ่งที่บง่ช้ี                 
ถึงความพยายามในการแกป้ัญหา 

4. การตรวจสอบ
การแก้ปญัหา 
 

ตรวจสอบความ                
สมเหตุ สมผลของ
คำตอบได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน สมบรูณ์ 

ตรวจสอบความ                 
สมเหตุ สมผลของ
คำตอบได้ถูกต้อง                   
แต่ไม่สมบรูณ์  

ตรวจสอบความสมเหตุ สมผล
ของคำตอบได้ถูกต้องน้อยมาก 
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บันทึกหลังการสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………..…….………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………..…….………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
                 

                                              ลงช่ือ……………………………………………………..
                                                            (นางสาวทองมา แป้นดวงเนตร) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยคีวามจริงเสริม  (Augmented Reality) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์        ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เรื่อง โจทย์ปัญหา        เวลา 8 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิต ิ   เวลา 2 ชั่วโมง 
สอนวันท่ี…………………….เดือน………………….………..…..………….พ.ศ…….....………เวลา………………..น. 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู ้
 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิง่ที่ต้องการวัด  

และนำไปใช้ 
2. ตัวชี้วัด 
 ค 2.1 ป.6/1 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติ 

ที่ประกอบด้วยทรงสี่เหลี่ยมมมุฉาก 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

1. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับความยาวของเสน้รอบวง  
2. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับพื้นที่ของรปูวงกลม 
3. แก้โจทยป์ัญหาโดยใช้ความรู้เกี่ยวกบัเส้นรอบวงและพื้นที่ของวงกลม 

4. สาระสำคัญ 
 การแก้โจทย์ปญัหาเกี่ยวกับความยาวของเส้นรอบวงและพื้นที่ของวงกลมเริ่มจากทำความเข้าใจ
ปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผนและตรวจสอบ 
5. สาระการเรียนรู ้
 โจทยป์ัญหารูปเรขาคณิตสามมิต ิ
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 ใฝ่เรียนรู ้
        ตัวช้ีวัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน ด้วยการ
เลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์สรุปเป็นองค์ความรู้ และสามารถนำไปใช้ในชีวิต  
ประจำวันได้  พฤติกรรมบ่งช้ี  
7. แนวการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้

1. การสอนโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับปริมาตรหรือความจุของรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบด้วย
ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากครูใช้สถานการณ์ ให้นักเรียนร่วมกันบอกสิ่งที่โจทย์ถามและสิ่งที่โจทย์บอก ครูใช้
การถาม-ตอบ ประกอบการอธิบาย เพื่อนำไปสู่การวางแผนและการหาคำตอบ  

   ครูให้นักเรียนตอบคำถามเพื่อทบทวนความรู้การหาปริมาตรของรูปเรขาคณิตสมมิติ จากนั้น
ให้นักเรียนศึกษาผ่านสื่อในเนื้อหาโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปของรูปวงกลม ปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
แล้วครูถามคำถามกระตุ้นความคิดของนักเรียน 
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ตัวอย่างท่ี 1  
 ลุงใช้ปูนผสมเสรจ็ทำแผ่นปูทางเดินทีม่ีลกัษณะและขนาดดังรูป จำนวน 200 แผ่น ลุงจะตอ้งใช้
ปูนผสมเสร็จปรมิาณเท่าใด    
 
 
 
 
 

ขั้นตอนการแก้โจทย์ปญัหา 
1) การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 

สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - พ่อขุดร่องน้ำค่ันกลางระหว่างสวน มีความลกึ 110 เซนติเมตร  
   มีความกว้างและความยาวของร่องน้ำ ดังรูป 
สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - ถ้าปล่อยน้ำเต็มรอ่งน้ำพอดี น้ำในรอ่งน้ำนี้มปีรมิาตรทัง้หมดกี่

ลูกบาศกเ์มตร   
2) การวางแผนแก้โจทย์ปัญหา 

แบ่งแผ่นปูทางเดินเป็น 2 ส่วน ให้แต่ละส่วนเป็นทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ดังรูป 
คือ ส่วนที่   1   และส่วนที่  2   ซึ่งทั้งสองส่วนมีขนาดเท่ากนั 
แสดงว่า แผ่นปูทางเดินแต่ละแผ่นมปีรมิาตรเป็น 2 เท่าของปรมิาตรของส่วนที ่  1     

3) การแก้ปัญหา 
 วิธีทำ แผ่นปูทางเดินส่วนที่ 1 กว้าง 30 เซนติเมตร ยาว 30 เซนติเมตร และ  

หนา 5 เซนติเมตร 
   ปริมาตรของทรงสีเ่หลี่ยมมมุฉาก =  ความกว้าง × ความยาว × ความสูง 
  แผ่นปูทางเดินส่วนที่ 1 มีปริมาตร 30 × 30 × 5 = 4,500 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
   แผ่นปูทางเดิน 1 แผ่น มีปรมิาตร 2 × 4,500 = 9,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
   แผ่นปูทางเดิน 200 แผ่น มีปรมิาตร 200 × 9,000 = 1,800,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 

ดังนั้น ลุงจะต้องใช้ปูนผสมเสรจ็ 1,800,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
 ตอบ 1,800,000  ลูกบาศก์เซนติเมตร 

4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
 ตรวจสอบด้วยเครือ่งคิดเลขเพื่อความแม่นยำ 
 
 
 
 

1 

2 
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ตัวอย่างท่ี 2  
แผ่นปูทางเดินแผ่นหนึ่งที่มีลักษณะและขนาดดังรูป มีปริมาตร 1,200 ลูกบาศก์เซนติเมตร               

ถ้าเททรายลงในช่องว่างให้เต็มพอดี ต้องใช้ทราย 300 ลูกบาศก์เซนติเมตร แผ่นปูทางเดินนี้หนาเท่าใด 
 
 
 
 

ขั้นตอนการแก้โจทย์ปญัหา 
1) การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 

สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - บ่อเลี้ยงปลารูปตัวยูมพีื้นที่ก้นสระ 320 ตารางเซนติเมตร  
                                  ลกึ 160 เซนติเมตร 
สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - บ่อเลี้ยงปลาน้ีมีความจุกีลู่กบาศก์เมตร 

2) การวางแผนแก้โจทย์ปัญหา 
 นำปริมาตรของทรายรวมกับปรมิาตรของแผ่นปทูางเดิน 
 จะได้ปรมิาตรของทรงสีเ่หลี่ยมมุมฉาก 
 ที่กว้าง 15 เซนติเมตร ยาว 20 เซนติเมตร   
 จากนั้น หาความหนาของแผ่นปทูางเดิน  
 โดยนำปริมาตรของทรงสีเ่หลี่ยมมมุฉาก หารด้วยพื้นที่ฐาน 
3) การแก้ปัญหา 
 วิธีทำ แผ่นปูทางเดินมปีรมิาตร 1,200 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร  
   ทรายมปีรมิาตร 300 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
   เมื่อเททรายลงในช่องว่างของแผ่นปทูางเดินให้เต็ม จะได้ทรงสี่เหลี่ยมมมุฉาก 
   มีปรมิาตร 1,200 + 300 = 1,500 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
   ซึ่งทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก กว้าง 15 เซนติเมตร  ยาว 20 เซนติเมตร 
   แสดงว่า ทรงสี่เหลี่ยมมมุฉากมีพื้นที่ฐาน 15 × 20 = 300 ตารางเซนติเมตร 
   เนื่องจาก ความสูง = ปริมาตรของทรงสีเ่หลี่ยมมมุฉาก ÷ พืน้ที่ฐาน 
   ดังนั้น แผ่นปูทางเดินหนา 1,500 ÷ 300 = 5 เซนติเมตร 

ตอบ 5  เซนติเมตร 
4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
 ตรวจสอบด้วยเครือ่งคิดเลขเพื่อความแม่นยำ 
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ตัวอย่างท่ี 3 
อ่างน้ำรูปเรขาคณิตสามมิติ วัดขนาดภายในได้ดังรูป ถ้ามีน้ำอยู่ในอ่าง 126,000 ลูกบาศก์เซนติเมตรต้อง
เติมน้ำอีกเท่าใดจงึจะเต็มอ่าง 
 
 

1. ขั้นตอนการแก้โจทย์ปญัหา 
1) การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 

สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - ปรมิาณน้ำที่ต้องเติม เพื่อให้น้ำเต็มอ่าง 
สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - อ่างน้ำมลีักษณะและขนาดดังรูป มีน้ำอยู ่ 126,000 ลูกบาศก์ 
                                 เซนติเมตร 

2) การวางแผนแก้โจทย์ปัญหา 
หาปรมิาณน้ำที่ต้องเติมได้จาก นำความจุของอ่าง ลบด้วยปริมาณน้ำที่มีอยู่แล้ว 

3) การแก้ปัญหา 
 วิธีทำ อาจหาได้โดย แบ่งอ่างน้ำเป็น 3 ส่วน ให้แต่ละส่วนเป็นทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

จากนั้น หาความจุของอ่างน้ำแต่ละส่วน แล้วนำมารวมกัน 
ความจุของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก = ความกว้าง × ความยาว × ความสูง 
ส่วนที่  1  มีความจุ 30 × 50 × 50 = 75,000 ลบ.ซม. 
ส่วนที่  2  มีความจุ 30 × 40 × 30 = 36,000 ลบ.ซม. 
ส่วนที่  3  มีความจุ 30 × 50 × 50 = 75,000 ลบ.ซม. 
แสดงว่า อ่างใบนี้มีความจุ 75,000 + 36,000 + 75,000 = 186,000 ลบ.ซม. 
จะต้องเติมน้ำอีก 186,000 – 126,000 = 60,000 ลบ.ซม. 

 ตอบ ปริมาณน้ำที่ตอ้งเตมิ 60,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 

4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
ตรวจสอบด้วยเครือ่งคิดเลขเพื่อความแม่นยำ 
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ตัวอย่างท่ี 4 
ครั้งแรกบอยเทคอนกรตีส่วนหนึ่งลงในแบบหล่อที่มีลักษณะและขนาดดังรูป แล้วยังไม่เต็มจึงเท

คอนกรีตเพิ่มอีก 135,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร คอนกรีตเต็มแบบหล่อพอดี ครั้งแรกบอยเทคอนกรีตลง
ในแบบหล่อเท่าใด 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนการแก้โจทย์ปญัหา 
1) การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 
สิ่งท่ีโจทย์ถาม  - ครั้งแรกบอยเทคอนกรีตลงในแบบหล่อเท่าใด 
สิ่งท่ีโจทย์กำหนดให้ - ครั้งแรกบอยเทคอนกรีตส่วนหนึ่งลงในแบบหล่อทีม่ีลกัษณะและขนาดดังรปู     
      แล้วยังไม่เต็ม จึงเทคอนกรีตเพิม่อีก 135,000 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร  
2) การวางแผนแก้โจทย์ปัญหา 

แบ่งแบบหล่อเป็น 2 ส่วน ให้แต่ละส่วนเป็นทรงสี่เหลี่ยมมมุฉาก ดังรูป 
คือ ส่วนที่  1  และส่วนที ่  2   แล้วหาความจุของแบบหล่อ 
โดยนำความจุของทัง้สองส่วนมารวมกัน จากนั้น 
หาปรมิาตรของคอนกรีตที่เทครั้งแรกโดยนำความจ ุ
ของแบบหลอ่ ลบด้วยปริมาตรของคอนกรีตทีเ่ทเพิ่ม 
3) การแก้ปัญหา 

 วิธีทำ ความจุของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก = ความกว้าง × ความยาว × ความสูง 
   แบบหล่อส่วนที ่  1   กว้าง 60 เซนติเมตร ยาว 90 เซนติเมตร และ  

สูง 30 เซนติเมตร 
   มีความจ ุ 60 × 90 × 30 = 162,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
   แบบหล่อส่วนที ่  2   กว้าง 30 เซนติเมตร ยาว 90 เซนติเมตร และสูง 30 เซนติเมตร 
   มีความจ ุ 30 × 90 × 30 = 81,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
   แบบหล่อมีความจุ 162,000 + 81,000 = 243,000 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
   เมื่อบอยเทคอนกรีตเพิ่มอกี 135,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร จะเต็มแบบหล่อพอดี 
   ดังนั้น บอยเทคอนกรีตครั้งแรก 243,000 – 135,000 = 108,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
 ตอบ   108,000  ลูกบาศก์เซนติเมตร 
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4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
ตรวจสอบด้วยเครือ่งคิดเลขเพื่อความแม่นยำ 

 
2. เพื่อตรวจสอบความเข้าใจและสรปุความรู้ที่ได้ ให้นักเรียนทำแบบฝกึหัดที่ 3 เป็นรายบุคคล 

 
แบบฝึกหัดท่ี 3  
แสดงวิธีหาคำตอบ  

1. บ่อเลี้ยงปลากว้าง 4 เมตร ยาว 8 เมตร ก้นบ่อเป็นรปูสี่เหลีย่มมุมฉาก ความลึกของบ่อ
แบ่งเป็น 2 ระดับ ระดบัหนึง่ลึก 1.20 เมตร อีกระดับหนึ่งลกึ 1.80 เมตร ถ้าระดับน้ำต่ำกว่าขอบบ่อ                     
1 เมตร บ่อเลี้ยงปลาจะมีน้ำอยู่กีลู่กบาศกเ์มตร 
 
 
 
 

วิธีคิด  แบ่งบ่อเลี้ยงปลาออกเป็น 2 ส่วน ให้แต่ละส่วนเป็นทรงสี่เหลี่ยมมมุฉาก ดังรปู 
 
 

 
แล้วหาปริมาตรของน้ำในบ่อเลี้ยงปลา โดยนำปรมิาตรของนำ้ที่อยู่ในบ่อเลี้ยงปลา                   
ส่วนที่ 1 และส่วนที่ 2 มารวมกัน 

วิธีทำ   แบ่งบ่อเลี้ยงปลาเป็น 2 ส่วน จะได้แต่ละส่วนเป็นทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
ปริมาตรของทรงสีเ่หลี่ยมมมุฉาก = ความกว้าง × ความยาว × ความสงู 
บ่อเลี้ยงปลาส่วนที่ 1กว้าง 4 เมตร ยาว 4 เมตร มีระดบัน้ำสูง 1.80 − 1 = 0.8 เมตร 
จะได้ว่า น้ำในบ่อเลี้ยงปลาส่วนที่ 1 มีปริมาตร 4 × 4 × 0.8 = 12.8 ลูกบาศก์เมตร 
บ่อเลี้ยงปลาส่วนที่ 2 กว้าง 4 เมตร ยาว 8 − 4 = 4 เมตร 
มีระดับน้ำสูง 1.20 − 1 = 0.2 เมตร 
จะได้ว่า น้ำในบ่อเลี้ยงปลาส่วนที่ 2 มีปริมาตร 4 × 4 × 0.2 = 3.2 ลูกบาศก์เมตร 
ดังนั้น บ่อเลี้ยงปลาจะมีน้ำอยู่ 12.8 + 3.2 = 16 ลูกบาศกเ์มตร 

ตอบ    16  ลูกบาศก์เมตร 
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2. ช่างต้องการทำแผ่นคอนกรีตสำหรบัปทูางเดินให้มลีักษณะและขนาดดังรปู จำนวน  
400 แผ่น จะต้องใช้คอนกรีตกีลู่กบาศก์เซนติเมตร 
 
 
 
 

วิธีทำ แบ่งแผ่นคอนกรีตเป็น 2 ส่วน ให้แต่ละส่วนเป็นทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ดังนี้ 
  ส่วนที่  1  กว้าง 10 เซนติเมตร ยาว 28 เซนติเมตร หนา 5 เซนติเมตร 
  ส่วนที่  2  กว้าง 14 เซนติเมตร ยาว 30 – 10 = 20 เซนติเมตร หนา 5 เซนติเมตร 
  ปริมาตรของทรงสีเ่หลี่ยมมมุฉาก = ความกว้าง x ความยาว x ความสูง 
  แผ่นคอนกรีตส่วนที่  1  มปีรมิาตร 10 x 28 x 5 = 1,400 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
  แผ่นคอนกรีตส่วนที่  2  มปีรมิาตร 14 x 20 x 5 = 1,400 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
  แผ่นคอนกรีต 1 แผ่น มีปริมาตร 1,400 + 1,400 = 2,800 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
  แผ่นคอนกรีต 400 แผ่น มีปรมิาตร 400 x 2,800 = 1,120,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
  ดังนั้น ช่างต้องใช้คอนกรีต 1,120,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
 ตอบ  1,120,000  ลูกบาศก์เซนติเมตร 

8. สื่อการเรยีนรู ้
 1. หนังสือเรียนคณิตศาสตร์ ป.6 เล่ม 2 

2. สื่อเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (Augmented Reality : AR) เรื่อง โจทย์ปญัหา 
3. ใบงานที่ 3 เรื่อง โจทยป์ัญหารปูเรขาคณิตสามมิต ิ

9. การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
        1. วิธีการวัดและประเมินผล 
         1.1 ประเมินผลโดยการสงัเกตการตอบคำถามและการร่วมทำกิจกรรม 
            1.2 ตรวจแบบฝึกหัดที่ 3 เรื่อง โจทยป์ัญหาของรปูเรขาคณิตสามมิต ิ
        2. เครื่องมือ 
  2.1 แบบฝึกหัดที่ 3 เรื่อง โจทยป์ัญหาของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
        3. เกณฑ์การประเมิน 
  3.1 แบบฝึกหัดที่ 3 ผ่านเกณฑร์้อยละ 75 
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10. การประเมินผลตามสภาพจริง (Rubrics) 
 การประเมินใบงานนี้ให้ผูส้อนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมนิผลตามสภาพจริง (Rubrics)   
เรื่อง โจทยป์ัญหารปูเรขาคณิตสามมิติ 

รายการ 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 
1. ความเข้าใจ
ปัญหา 

เมื่อเข้าใจปญัหา เขียนสิง่ที่
โจทย์กำหนดให้ และสิ่งที่
โจทย์ต้องการทราบ ถูกต้อง
เหมาะสม สอดคล้องกบั
โจทยป์ัญหาครบทุกรายการ 

เมื่อเข้าใจปญัหา เขียน
สิ่งทีโ่จทยก์ำหนดให้ 
และสิง่ที่โจทย์ต้องการ
ทราบได้ถูกต้องบาง 
ส่วน หรือไม่ครบถ้วน
ทุกประเด็น 

เมื่อเข้าใจปญัหา เขียน
สิ่งทีโ่จทย์ กำหนดให้ 
และสิง่ที่โจทย์ต้องการ
ทราบได้ถูกต้องน้อย
มาก 

2. วางแผน
แก้ปัญหา 

วาดบาร์โมเดลได้ถูกต้อง 
ระบุตัวเลขแทนจำนวน และ
สิ่งทีเ่กี่ยวข้องได้ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบรูณ 

วาดบาร์โมเดลได้
ถูกต้อง ระบุตัวเลข 
แทนจำนวน และสิง่ที่
เกี่ยวข้องไม่ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบรูณ์ 

วาดบาร์โมเดลไม่
ถูกต้อง แต่พยายาม
วาด และระบุตัวเลข
แทนจำนวนและสิ่งที่
เกี่ยวข้องไม่ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบรูณ์ 

3. ดำเนินการ
แก้ปัญหา 
  
 

แสดงวิธีการแกป้ัญหาได้
ถูกต้องชัดเจน ได้คำตอบ                     
ที่สมบูรณ์   

แสดงวิธีการแกป้ัญหาได้
ถูกต้อง แต่ไม่สมบูรณ์ 
เช่น แสดงวิธีการ
แก้ปัญหาได้ถูกต้อง
บางส่วน ทำให้ได้
คำตอบไม่ถูกต้อง 
 

แสดงวิธีการแกป้ัญหา
ไม่เหมาะสม ไม่สอด 
คล้องกบัปญัหา แต่
พยายามแก้ปัญหาด้วย
วิธีการที่ไม่เหมาะสม 
หรือไมส่อดคล้อง หรือ
มีสิ่งที่บง่ช้ีถึงความ
พยายามในการแก้ 
ปัญหา 

4. การตรวจสอบ
การแก้ปญัหา 
 

ตรวจสอบความสมเหตุ                  
สมผลของคำตอบได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน สมบรูณ์ 

ตรวจสอบความสมเหตุ 
สมผลของคำตอบได้
ถูกต้อง แต่ไม่สมบูรณ์  

ตรวจสอบความสมเหตุ 
สมผลของคำตอบได้
ถูกต้องน้อยมาก 

 
บันทึกหลังการสอน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

       ลงช่ือ…………………………………………………….. 
                        นางสาวทองมา แป้นดวงเนตร) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยคีวามจริงเสริม  (Augmented Reality) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์        ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เรื่อง โจทย์ปัญหา        เวลา 8 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง โจทย์ปัญหาการนำเสนอข้อมูล   เวลา 2 ชั่วโมง 
สอนวันท่ี…….…………….เดือน………………….………..…..………….พ.ศ…….....………เวลา………………..น. 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู ้

มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิง่ที่ต้องการวัด  
และนำไปใช้ 

2. ตัวชี้วัด 
 ค 3.1 ป.6/1 ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิรปูวงกลมในการหาคำตอบองโจทยป์ัญหา 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

1. ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิรปูวงกลมในการหาคำตอบของโจทย์ปญัหา  
4. สาระสำคัญ 
 การแก้โจทย์ปญัหาเกี่ยวกับแผนภูมริูปวงกลม เริ่มจากทำความเข้าใจปญัหา วางแผนแกป้ัญหา 
ดำเนินการตามแผนและตรวจสอบ 
5. สาระการเรียนรู ้
 โจทยป์ัญหาการนำเสนอข้อมูล 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 ใฝ่เรียนรู ้
        ตัวช้ีวัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน ด้วยการ
เลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์สรุปเป็นองค์ความรู้ และสามารถนำไปใช้ในชีวิต  
ประจำวันได้  พฤติกรรมบ่งช้ี   

7. แนวการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้
 การสอนการแกโ้จทย์ปัญหาเกี่ยวกับแผนภูมิรปูวงกลมครูอาจจัดกจิกรรม ดังนี้ 

1. ครูนำสถานการณ์ปญัหา ให้นกัเรียนร่วมกันพิจารณา และอภิปรายในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
- สิ่งที่โจทย์ถาม  
- สิ่งที่โจทย์บอก 
- วิธีการหาคำตอบ  

ครูและนักเรียนร่วมกันวางแผนแก้ปัญหา โดยครูใช้การถาม-ตอบประกอบการอธิบาย เพื่อนำ 
ไปสู่การหาคำตอบ และควรย้ำให้นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบครูและนักเรียนร่วมกัน
พิจารณาสถานการณ์ปัญหา จากตัวอย่าง และใช้การถาม-ตอบประกอบ การอธิบาย เพื่อนำไปสู่การวางแผน 
การแก้ปัญหาและหาคำตอบ พร้อมทั้งให้นักเรียนร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบ จากนั้น
ร่วมกันทำกิจกรรม และทำแบบฝึกหัด 4.1 เป็นรายบุคคล 
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ตัวอย่างท่ี 1  
โรงงานผลิตหลอดไฟแหง่หนึง่ ผลิตหลอดไฟขาย 7 แบบ ซึ่งในเดือนธันวาคม 2563 ผลิต

หลอดไฟได้ 6,000 หลอด ดังแผนภูมิรปูวงกลมต่อไปนี ้

 
จำนวนหลอดไฟที่โรงงานแห่งหนึ่งผลิตได้ในเดือนธันวาคม 2563 

โดยขายหลอดไฟแตล่ะแบบ ราคาเป็นดังนี ้
แบบที่ 1 หลอดละ 150 บาท 
แบบที่ 2 หลอดละ 95 บาท 
แบบที่ 3 หลอดละ 115 บาท 
แบบที่ 4 หลอดละ 950 บาท 
แบบที่ 5 หลอดละ 375 บาท 
แบบที่ 6 หลอดละ 160 บาท 
แบบที่ 7 หลอดละ 48 บาท 
ตอบคำถามต่อไปนี ้
 
1. เดือนธันวาคมโรงงานผลิตหลอดไฟแบบที ่7 มากกว่าเดือนทีแ่ล้ว 180 หลอด เดือนที่แล้ว

โรงงานผลิตหลอดไฟแบบที่ 7 กีห่ลอด 
วิธีคิด เดือนที่แล้ว  
  
 เดือน ธ.ค.  

 
 
จำนวนหลอดไฟแบบที่ 7 ทีผ่ลิตในเดอืนที่แล้ว หาได้โดย นำจำนวนหลอดไฟแบบที่ 7 
ที่ผลิตในเดือน ธ.ค. ลบด้วย 180  

วิธีทำ เดือน ธ.ค. โรงงานผลิตหลอดไฟแบบที่ 7 ได้ 
27

100
 x 6,000 = 1,620 หลอด 

  ซึ่งผลิตได้มากกว่าเดือนที่แล้ว           = 180 หลอด 

7%
14%

20%

12%9%

11%

27%

หลอดไฟแบบที่ 7  

หลอดไฟแบบที่ 7  

180 หลอด 

1,620 หลอด 
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  ดังนั้น เดือนที่แล้วโรงงานผลิตหลอดไฟแบบที่ 7 ได้ 1,620 – 180 = 1,440 หลอด 
 ตอบ     1,440  หลอด 

ตรวจสอบความถูกต้อง 
 ต้องหาว่า เดือนธันวาคมโรงงานผลิตหลอดไฟแบบที่ 7 คิดเป็นกี่เปอรเ์ซ็นของจำนวนหลอดไฟที่
ผลิตทัง้หมด 
 จาก 1,620 – 180  = 1,440 จะได้ว่า 1,440 + 180 = 1,620 หลอด 
 ดังนั้น  เดือนธันวาคมโรงงานผลิตหลอดไฟแบบที่ 7 ได้ 1,620 หลอด 
 โรงงานผลิตหลอดไฟได้  6,000 หลอด  เป็นหลอดไฟแบบที่ 7            1,620 หลอด 

 ถ้าโรงงานผลิตหลอดไฟได้      1 หลอด  เป็นหลอดไฟแบบที่ 7                  1,620 

6000
 หลอด 

 ถ้าโรงงานผลิตหลอดไฟได้  100 หลอด  เป็นหลอดไฟแบบที่ 7  100 x  1,620 

6000
 = 27 หลอด 

 ดังนั้น เดือนธันวาโรงงานผลิตหลอดไฟแบบที่ 7 คิดเป็น 27% ของจำนวนหลอดไฟที่ผลิต 
ทั้งหมด ซึ่งสอดคล้องกับโจทย์ แสดงว่า 1,440 หลอด เป็นคำตอบทีถู่กต้อง 
2. ถ้าเดือนธันวาคมโรงงานแห่งนี้ขายหลอดไฟแบบที่ 2 หมด จะได้เงินกี่บาท 

วิธีทำ จากแผนภูมิ เดือน ธ.ค. โรงงานผลิตหลอดไฟแบบที่ 2 ได้  14

100
 x 6,000 = 840  

 จากข้อมลูในโจทย์ หลอดไฟแบบที่ 2 ราคาหลอดละ 95 บาท 
 ดังนั้น ถ้าขายหลอดไฟแบบที่ 2 หมดจะไดเ้งิน 840 x 95 = 79,800 บาท 

 ตอบ   79,800  บาท 
ตรวจสอบความถูกต้อง 
 ต้องหาว่า เดือนธันวาคมโรงงานผลิตหลอดไฟแบบที่ 2 คิดเป็นกี่เปอรเ์ซ็นของจำนวนหลอดไฟ
ทั้งหมด 
 หลอดไฟ 840 หลอด คิดเป็นกี่เปอร์เซ็นต์ของจำนวนหลอดไฟที่ผลิตทั้งหมด  
จาก 1,620 – 180  = 1,440 จะได้ว่า 1,440 + 180 = 1,620 
 โรงงานผลิตหลอดไฟได้     6,000 หลอด    เป็นหลอดไฟแบบที่ 2     1,620 หลอด 

 ถ้าโรงงานผลิตหลอดไฟได้         1 หลอด   เป็นหลอดไฟแบบที่ 2    1,620 

6000
 หลอด 

 ถ้าโรงงานผลิตหลอดไฟได้  100 หลอด   เป็นหลอดไฟแบบที่ 2  100 x  840 

6000
 = 14 หลอด 

 ดังนั้น เดือนธันวาโรงงานผลิตหลอดไฟแบบที่ 2 คิดเป็น 14% ของจำนวนหลอดไฟที่ผลิต 
ทั้งหมด ซึ่งสอดคล้องกับโจทย์ แสดงว่า 79,800 หลอด เป็นคำตอบที่ถูกต้อง 
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ตัวอย่างท่ี 2 ร้านค้าแห่งหนึ่งขายรองเท้าประเภทต่างๆ ใน 1 สปัดาห์ ได้ 400 คู่ ดังแผนภูมิรูปวงกลม
ต่อไปนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
ตอบคำถามต่อไปนี ้

1. รองเท้าแตะมีอยู่ 2 แบบ แต่ละแบบขายคู่ละ 120 บาท แบบแรกขายได้ 19 คู่ ร้านค้าจะ
ขายรองเท้าแตะแบบที่ 2 ได้เงินกี่บาท 

วิธีคิด                    จำนวนรองเท้าแตะที่ขายได้  
 

 
 
 
 
จำนวนรองเท้าแตะแบบที ่2 หาได้โดย นำจำนวนรองเท้าแตะที่ขายได้ ลบด้วยจำนวนรองเท้าแตะแรก 

วิธีทำ ร้านค้าจะขายรองเท้าแตะแบบที่ 2 ได ้  10

100
 x 400 = 40 คู่ 

  ขายรองเท้าแตะแบบแรก               = 19 คู่ 
  แสดงว่า ขายรองเท้าแตะแบบที่ 2 ได ้     40 – 19 = 21 คู่ 
  รองเท้าแตะแบบที่ 2 ราคาคู่ละ         120 บาท 
  ดังนั้น ร้านค้าจะขายรองเท้าแตะแบบที่ 2 ได้เงิน 21 x 120 = 2,520 บาท 

ตอบ    2,520  บาท 
ตรวจสอบความถูกต้อง 
 ต้องหาว่า จำนวนรองเท้าแตะที่ขายได้คิดเป็นกี่เปอร์เซ็นของจำนวนรองเท้าทั้งหมด 
 รองเท้าแตะ 40 คู่ คิดเป็นกีเ่ปอร์เซ็นของจำนวนรองเท้าทั้งหมด 
 รองเท้าทัง้หมด 400 คู่  เป็นรองเท้าแตะ   40 คู่ 

19 คู่  

แบบแรก แบบที่ 2 

รองเท้ากีฬา
30%

รองเท้าผ้าใบ
40%

รองเท้าหนัง
20%

รองเท้าแตะ
10%

จํานวนรองเท้าประเภทต่าง ๆ ที่ร้านค้าขายได้ใน 1 สัปดาห์
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 รองเท้าทัง้หมด    1 คู่  เป็นรองเท้าแตะ            40

400
 คู่ 

 รองเท้าทัง้หมด 400 คู่  เป็นรองเท้าแตะ     100 x  40

400
 = 10 คู่ 

 ดังนั้น จำนวนรองเท้าแตะที่ขายได้ คิดเป็น 10% ของจำนวนรองเท้าทัง้หมด 
 ซึ่งสอดคล้องกับโจทย์ แสดงว่า 2,520 บาท เป็นคำตอบที่ถกูต้อง 
 

2. ถ้ารองเท้าหนงัราคาคู่ละ 800 บาท และรองเท้ากีฬาทกุคู่ราคาน้อยกว่ารองเท้าหนงัอยู่คู่ละ 
200 บาท ร้านค้าขายรองเท้ากีฬาได้เงินทัง้หมดกี่บาท 

วิธีคิด  
 ราคารองเท้าหนัง 
 
 ราคารองเท้ากีฬา 

วิธีทำ รองเท้าหนงัราคาคู่ละ      800 บาท 
รองเท้ากีฬาทุกคูร่าคาน้อยกว่ารองเท้าหนังอยู่คู่ละ     200 บาท 
แสดงว่า รองเท้ากีฬาคู่ละ        800 – 200 = 600 บาท 

ร้านค้าขายรองเท้ากีฬาได้        30

100
 x 400 = 120 บาท 

  ดังนั้น ร้านค้าจะขายรองเท้ากีฬาได้เงินทัง้หมด            120 x 600 = 72,000 บาท 
ตอบ   72,000  บาท 

8. สื่อการเรยีนรู ้
     1. หนังสือเรียนคณิตศาสตร์ ป.6 เล่ม 2 
     2.  สื่อเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (Augmented Reality: AR) เรื่อง โจทย์ปญัหา 
     3.  ใบงานที่ 4 เรื่อง โจทยป์ัญหาการนำเสนอข้อมลู 
9. การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
     1. วิธีการวัดและประเมินผล 
          1.1 ประเมินผลโดยการสงัเกตการตอบคำถามและการร่วมทำกิจกรรม 
          1.2 ตรวจแบบฝึกหัดที่ 4 เรื่อง โจทยป์ัญหาการนำเสนอข้อมูล 
     2. เครื่องมือ 
          2.1 แบบฝึกหัดที่ 4 เรื่อง โจทยป์ัญหาการนำเสนอข้อมลู 
 3. เกณฑ์การประเมิน 
  3.1 แบบฝึกหัดที่ 4 ผ่านเกณฑร์้อยละ 75 
 
 

 
200 บาท 

800 บาท 
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10. การประเมินผลตามสภาพจริง (Rubrics) 
 การประเมินใบงานนี้ให้ผูส้อนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมนิผลตามสภาพจริง (Rubrics)   
เรื่อง โจทยป์ัญหาการนำเสนอข้อมลู 
 

รายการ 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 
1. ความเข้าใจ
ปัญหา 

เมื่อเข้าใจปญัหา เขียนสิง่
ที่โจทยก์ำหนดให้ และสิง่
ที่โจทย์ตอ้งการทราบ 
ถูกต้องเหมาะสม 
สอดคล้องกบัโจทย์ปัญหา
ครบทุกรายการ 

เมื่อเข้าใจปญัหา เขียน  
สิ่งทีโ่จทยก์ำหนดให้ และ
สิ่งทีโ่จทย์ตอ้งการทราบ 
ได้ถูกต้องบางส่วน หรือ 
ไม่ครบถ้วนทุกประเด็น 

เมื่อเข้าใจปญัหา เขียน
สิ่งทีโ่จทย์ กำหนดให้ 
และสิง่ที่โจทย์ต้องการ
ทราบได้ถูกต้อง                               
น้อยมาก 

2. วางแผน
แก้ปัญหา 

วาดบาร์โมเดลได้ถูกต้อง 
ระบุตัวเลขแทนจำนวน 
และสิง่ที่เกี่ยวข้องได้
ถูกต้องครบถ้วน สมบูรณ 

วาดบาร์โมเดลได้
ถูกต้อง ระบุตัวเลข               
แทนจำนวน และสิง่ที่
เกี่ยวข้องไม่ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบรูณ์ 

วาดบาร์โมเดลไม่ถูกต้อง 
แต่พยายามวาด และ    
ระบุตัวเลขแทนจำนวน
และสิง่ที่เกี่ยวข้อง                  
ไม่ถูกต้องครบถ้วน 
สมบรูณ์ 

3. ดำเนินการ
แก้ปัญหา 
  
 

แสดงวิธีการแกป้ัญหาได้
ถูกต้องชัดเจน ได้คำตอบ                          
ที่สมบูรณ์   

แสดงวิธีการแกป้ัญหา 
ได้ถูกต้อง แต่ไม่สมบรูณ์ 
เช่น แสดงวิธีการแก้ 
ปัญหาได้ถูกต้อง
บางส่วน ทำให้ได้
คำตอบไม่ถูกต้อง 
 

แสดงวิธีการแกป้ัญหา
ไม่เหมาะสม                    
ไม่สอดคล้องกบัปัญหา 
แต่พยายามแก้ปัญหา
ด้วยวิธีการที่                        
ไม่เหมาะสม หรือ                  
ไม่สอดคล้อง หรือมสีิ่งที่
บ่งช้ีถึงความพยายาม   
ในการแก้ปญัหา 

4. การตรวจสอบ
การแก้ปญัหา 
 

ตรวจสอบความสมเหตุ 
สมผลของคำตอบได้
ถูกต้อง ครบถ้วน สมบูรณ์ 

ตรวจสอบความสมเหตุ 
สมผลของคำตอบได้
ถูกต้อง แต่ไม่สมบูรณ์  

ตรวจสอบความสมเหตุ 
สมผลของคำตอบได้
ถูกต้องน้อยมาก 
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บันทึกหลังการสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………..…….………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
             ลงช่ือ…………………………………………………….. 
             (นางสาวทองมา  แป้นดวงเนตร) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมนิค่าดชันีความสอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) 
เกี่ยวกับเนื้อหาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 (สำหรับผูเ้ชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหา) 
 

คำชี้แจง  
 1. แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาของเทคโนโลยี
ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ว่ามีความ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตามหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน วิชาคณิตศาสตร์ พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) เพื่อนำไปสร้างสื่อการเรียนรู้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์ 
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
 2. โปรดทำ ✓เครื่องหมายลงในช่องระดับความเหมาะสม ตามความคิดเห็น โดยแต่ละระดับ 
มีความหมาย ดังนี ้
  +1 หมายถึง แน่ใจว่าเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินด้านพฤติกรรม 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินด้านพฤติกรรม 
  -1 หมายถึง แน่ใจว่าเนื้อหาไมส่อดคล้องกบัวัตถุประสงค์การประเมินด้านพฤติกรรม 
 

ลำดับ เนื้อหา / กิจกรรม 
ระดับความ
สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
1 โจทย์ปัญหารปูหลายเหลี่ยม 

1) เพือ่ให้นักเรียนไดรู้้วิธีการคิดและการหาคำตอบ
ของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรปูของ               
รูปหลายเหลี่ยม 

2) เพื่อให้นักเรียนไดรู้้วิธีการคิดและการหาคำตอบ
ของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยม 
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ลำดับ เนื้อหา / กิจกรรม 
ระดับความ
สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
2 โจทย์ปัญหาวงกลม 

1) เพือ่ให้นักเรียนไดรู้้วิธีการคิดและการหาคำตอบ
ของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับความยาวของเส้นรอบวง 

2) เพือ่ให้นักเรียนไดรู้้วิธีการคิดและการหาคำตอบ
ของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับพื้นที่ของรูปวงกลม 

3) เพือ่ให้นักเรียนไดรู้้วิธีการคิดและการแก้โจทย์
ปัญหาโดยใช้ความรู้เกี่ยวกับเส้นรอบวงและพื้นที่ของ
วงกลม 

+1 0 1 

 

3 โจทย์ปัญหาการนำเสนอข้อมลู 
1) เพือ่ให้นักเรียนไดรู้้วิธีการคิดและการหาคำตอบ

ของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับความยาวของเส้นรอบวง  
2) เพือ่ให้นักเรียนไดรู้้วิธีการคิดและการหาคำตอบ

ของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกับพื้นที่ของรูปวงกลม 
3) เพือ่ให้นักเรียนไดรู้้วิธีการคิดและการแก้โจทย์

ปัญหาโดยใช้ความรู้เกี่ยวกับเส้นรอบวงและพื้นที่ของ
วงกลม 

    

4 โจทย์ปัญหาการนำเสนอข้อมลู 
1) เพือ่ให้นักเรียนไดรู้้วิธีการคิดและการใช้ข้อมูลจาก

แผนภูมิรูปวงกลมในการหาคำตอบของโจทย์ปญัหา      
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ ....................  
....................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. .................................   
         
  
 ลงชื่อผู้ประเมิน............................................................. 

(.............................................................) 
                                                                     วันที่………… / …………………….. / ……….. 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ของ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 (สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านเน้ือหา) 
 
คำชี้แจง 
 1.  แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญที่มีต่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ด้านเนื้อหา               
ว่ามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินเนื้อหา เพื่อนำไปสร้างเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
 2. โปรดทำ ✓เครื่องหมายลงในช่องระดับความเหมาะสม ตามความคิดเห็น โดยแต่ละระดับ    
มีความหมายดังนี้ 
  +1 หมายถึง แน่ใจว่าเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินด้านเนื้อหา 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินด้านเนื้อหา 
  -1 หมายถึง  แน่ใจว่าเนื้อหาไมส่อดคล้องกบัวัตถุประสงค์การประเมินด้านเนื้อหา 
 

ข้อ รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ระดับความ
สอดคล้อง ข้อเสนอ

แนะ 
5 4 3 2 1 +1 0 -1 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 
เนื้อหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์
การเรียนรู ้

     
    

1.2 
เนื้อหาที่นำเสนอสามารถสือ่
ความหมายได้ถูกต้อง 

     
    

1.3 
เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสม   
กับผูเ้รียน 

     
    

1.4 
การเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไป
ยาก 

     
    

1.5 
ปริมาณเนื้อหาในแตล่ะข้อมีความ
เหมาะสม 

     
    

1.6 
การจัดการเนือ้หาเหมาะสมกับ
เวลา 

     
    

1.7 
เนื้อหามีความเช่ือมโยงกันอย่าง
เหมาะสม 
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ข้อ รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ระดับความ
สอดคล้อง 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1 +1 0 -1 
2. ด้านภาพสามมิติ  
2.1 ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา          
2.2 การจัดวางภาพมีความเหมาะสม          
2.3 ภาพมีสีสัน ทำให้เกิดความน่าสนใจ          
2.4 ภาพมีความชัดเจน          

2.5 
ภาพสามารถสื่อความหมายได้
ชัดเจน 

     
    

2.6 
ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการ
สื่อความหมาย 

     
    

2.7 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม          
2.8 ความเหมาะสมของจำนวนภาพ          
3. เสียง 
3.1 เสียงประกอบสอดคล้องกับภาพ          
3.2 ความชัดเจนของเสียง          

3.3 
ระดับความดังของเสียงประกอบ                     
มีความเหมาะสม 

     
    

3.4 
ระดับเสียง (เสียงแหลม-ทุม้) 
เหมาะสม 

     
    

3.5 เสียงประกอบช่วยสร้างความสนใจ          

3.6 
เสียงประกอบมีความกระชับ      
ไม่น่าเบื่อเกินไป 

     
    

4. ด้านตัวอักษร และส ี
4.1 ความเหมาะสมของการใช้ภาษา          

4.2 
การใช้ภาษาเหมาะสมกบัระดับ
ผู้เรียน 

     
    

4.3 
ภาษาที่ใช้ในเนื้อหามีความชัดเจน 
และเข้าใจง่าย 

     
    

5. ด้านการนำไปใช ้

5.1 
การควบคุมเนือ้หาทำได้ง่าย และ
สะดวก 
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ข้อ รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ระดับความ
สอดคล้อง 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1 +1 0 -1 

5.2 
มีรูปแบบของเนื้อหาเป็นมาตรฐาน
เดียวกัน 

     
    

5.3 
การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์ 
ใช้แนวคิดใหม่ 

     
    

5.4 
ความเหมาะสมของเทคนิค และ
การนำเสนอ 

     
    

5.5 
เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (AR)                                              
มีความเหมาะสมกับการจัดการ
เรียนรู้  

     
    

5.6 
สามารถตอบสนองจุดประสงค์             
การเรียนรู้ได ้

     
    

5.7 
สื่อมสี่วนช้ีแนะ หรือให้ความ
ช่วยเหลือ เมื่อผูเ้รียนตอ้งการ 

     
    

5.8 ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กบัสื่อ          

5.9 
มีคู่มือการใช้งานชัดเจน และ                      
เข้าใจง่าย 

     
    

5.10 ความง่ายในการใช้งาน          
 

ส่วนท่ี 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
      

 ลงชื่อผู้ประเมิน............................................................. 
(.............................................................) 

                                                                   วันที่………… / …………………….. / ……….. 
 

 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสงูที่ให้ความอนเุคราะห์ในการประเมินแบบประเมิน
คุณภาพสื่อ ด้านเนื้อหา 

 
นางสาวทองมา แป้นดวงเนตร 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) เก่ียวกับ
คุณภาพสื่อด้านการออกแบบของเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ 

เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
 
คำชี้แจง 
 1.  แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับดัชนีความ
สอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ เพื่อสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพของ 
เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
(สำหรับผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ) นี้เพื่อให้ข้อคำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 2. โปรดทำ ✓เครื่องหมายลงในช่องระดับความเหมาะสม ตามความคิดเห็น โดยแต่ละระดับ    
มีความหมาย ดังนี ้
  +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  -1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 

ข้อ รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ระดับความ
สอดคล้อง ข้อเสนอ

แนะ 
5 4 3 2 1 +1 0 -1 

1. ด้านภาพสามมิต ิ
1.1 ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา          
1.2 การจัดวางภาพมีความเหมาะสม          
1.3 ภาพมีสีสัน ทำให้เกิดความน่าสนใจ          
1.4 ภาพมีความชัดเจน          
1.5 ภาพสามารถสื่อความหมายได้

ชัดเจน 
     

    

1.6 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการ
สื่อความหมาย 

     
    

1.7 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม          
1.8 ความเหมาะสมของจำนวนภาพ          

2. ด้านเสียง  
2.1 เสียงประกอบสอดคล้องกับภาพ          
2.2 ความชัดเจนของเสียง          

2.3 
ระดับความดังของเสียงประกอบมี
ความเหมาะสม 
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ข้อ รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ระดับความ
สอดคล้อง 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1 +1 0 -1 
2. ด้านเสียง 

2.4 
ระดับเสียง (เสียงแหลม-ทุม้) 
เหมาะสม 

     
    

2.5 เสียงประกอบช่วยสร้างความสนใจ          
3. ด้านตัวอักษร และส ี

3.1 
ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่าย 
และชัดเจน 

     
    

3.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช้มีสสีันสวยงาม          
3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร          

3.4 
ความเหมาะสมของการจัดวาง
ตัวอักษร 

     
    

4. ด้านเทคโนโลยีความจริงเสรมิ 

4.1 
ภาพ Marker สื่อความหมายตรง
กับเนื้อหา 

     
    

4.2 
ความเร็วในการวิเคราะห์ภาพ 
Marker 

     
    

4.3 ความรวดเร็วในการแสดงผล          

4.4 
ความน่าสนใจในการนำเสนอที่
เสมอืนจริง 

     
    

4.5 ความเหมาะสมของโปรแกรมที่ใช้          
5. ด้านการนำไปใช ้

5.1 
การควบคุมเนือ้หาทำได้ง่าย และ
สะดวก 

     
    

5.2 
มีรูปแบบของเนื้อหาเป็นมาตรฐาน
เดียวกัน 

     
    

5.3 
การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์ 
ใช้แนวคิดใหม่ 

     
    

5.4 ความเหมาะสมของเทคนิค และ
การนำเสนอ 
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ข้อ รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ระดับความ
สอดคล้อง 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1 +1 0 -1 
5. ด้านการนำไปใช ้
5.5 เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (AR) มี

ความเหมาะสมกบัการจัดการ
เรียนรู ้

     
    

5.6 สามารถตอบสนองจุดประสงค์                  
การเรียนรู้ได ้

     
    

5.7 สื่อมสี่วนช้ีแนะ หรือให้ความ
ช่วยเหลือ เมื่อผูเ้รียนตอ้งการ 

     
    

5.8 ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กบัสื่อ          
5.9 มีคู่มือการใช้งานชัดเจน และ                      

เข้าใจง่าย 
     

    

5.10 ความง่ายในการใช้งาน          
 

ส่วนท่ี 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 ลงชื่อผู้ประเมิน............................................................. 

(.............................................................) 
                                                                   วันที่………… / …………………….. / ……….. 

 

 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสงูที่ให้ความอนเุคราะห์ในการประเมินแบบประเมิน
คุณภาพสื่อด้านการออกแบบ 

      นางสาวทองมา  แป้นดวงเนตร 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) เพื่อสร้าง
แบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียนของเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์        

เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 
คำชี้แจง 

 1. แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อคำถามแบบทดสอบ
ก่อนเรียน/หลังเรียน สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 นี้เพื่อให้ข้อคำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เพื่อนำไปสร้างแบบทดสอบ
ก่อนเรียน/หลังเรียน 

 2. โปรดทำ ✓เครื่องหมายลงในช่องระดับความเหมาะสม ตามความความคิดเห็น โดยแต่ละ
ระดับ มีความหมายดังนี้ 
   +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
     0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
   -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 

ข้อคำถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. อาคารแห่งหนึง่เป็นรปูแปดเหลี่ยมด้านเท่า มีทางเดิน
โดยรอบ พนักงานรกัษาความปลอดภัยเดินตรวจความ
เรียบร้อยตามทางเดินรอบอาคาร 6 รอบ ได้ระยะทาง 2,400 
เมตร ทางเดินรอบอาคารรปูแปดเหลี่ยมแต่ละด้านยาวเท่าใด 
ก. 60 เมตร    
ข. 50 เมตร 
ค. 40 เมตร    
ง. 30 เมตร 
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ข้อคำถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
2. หลังคาของศาลาแห่งหนึ่งเป็นรูปแปดเหลี่ยมด้านเท่า ยาว
ด้านละ 2.5 เมตร ถ้าเจ้าของต้องการจ้างช่างทำรางน้ำฝน
โดยรอบ และช่างคิดค่าแรงทำรางน้ำฝนเมตรละ 450 บาท 
เจ้าของต้องจ่ายค่าแรงทำรางน้ำฝนเท่าใด 
ก. 1,125 บาท    
ข. 4,725 บาท 
ค. 6,750 บาท  
ง. 9,000 บาท 

    

3. พื้นโต๊ะตัวหนึง่เป็นรปูห้าเหลี่ยมด้านเท่า ยาวด้านละ 
0.8 เมตร ธีระต้องการติดแผ่นย่างกันกระแทกรอบขอบโต๊ะ 
ธีระต้องเตรียมแผ่นยางกันกระแทกยาวอย่างน้อยเท่าใด 
ก. 6 เมตร    
ข. 5 เมตร 
ค. 4 เมตร 
ง. 3 เมตร 

    

4. มาลีต้องการจ้างช่างทำหินขัดบรเิวณลานรปูแปดเหลี่ยม
ด้านเท่ามุมเท่า ซึ่งมีศาลาทีม่ีฐานเป็นรปูสีเ่หลี่ยมจัตุรสั อยู่
ตรงกลางดังรูป ถ้าค่าจ้างทำหินขัดตารางเมตรละ 600 บาท 
มาลีต้องจ่ายค่าจ้างทำหินขัดเท่าใด 
ก. 36,288 บาท 
ข. 10,875 บาท 
ค. 11,020 บาท    
ง. 13,050 บาท 
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ข้อคำถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
5. วินัยต้องการทำไฟประดับรูปดาวโดยใช้เส้น LED (Ligght 
Emitting Diode เป็นหลอดประหยัดไฟทีผ่ลิตข้ึนด้วย
เทคโนโลยีสมัยใหม่ ไม่มกีารเผาไส้ของหลอด เพือ่ทำใหเ้กิด
แสงสว่าง ทำให้ตัวหลอดมีความรอ้นน้อย) ซึ่งไฟประดับ               
รูปดาว และด้านยาว 75 เซนติเมตร มลีักษณะดังรูป  
 
 
 
 
 
ถ้าวินัยต้องการไฟประดับรูปดาว 12 อัน และเส้นไฟ LED  
ราคาเมตรละ 145 บาท วินัยต้องจ่ายค่าเส้นไฟ LED เท่าใด 
ก. 9,000 บาท    
ข. 10,875 บาท 
ค. 11,020 บาท    
ง. 13,050 บาท 

    

6. ลงักระดาษกว้าง 35 เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร                        
สูง 50 เซนติเมตร ลงัมีความจเุท่าไร 
ก. 82,300 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ข. 85,600 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
ค. 87,500 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
ง. 90,200 ลูกบาศก์เซนติเมตร 

    

7. ห้องกว้าง 8 เมตร ยาว 12 เมตร ปูกระเบื้องรปูสีเ่หลี่ยม
จัตุรสั ยาวด้านละ 25 เซนติเมตร ต้องใช้กระเบื้องกี่แผ่น  
ก. 1,472 แผ่น    
ข. 1,500 แผ่น 
ค. 1,536 แผ่น    
ง. 1,600 แผ่น 
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8. สวนหย่อมบรเิวณมุมตกมลีักษณะดังรูป ถ้าตะวันต้องการ
ปลูกผักเป็ดตามแนวอบของสวนหย่อมโดยรอบ ตะวันจะต้อง
ปลูกผักเป็ดเป็นระยะทางเท่าใด (กำหนด π= 3.14) 
ก. 26.84 เมตร    
ข. 25.12 เมตร 
ค. 22.84 เมตร    
ง. 18.84 เมตร 

    

9. มินทป์ระดิษฐ์ช้ินงาน มีลักษณะดังรูป โดยส่วนที่เป็นครึง่
วงกลมมีรัศมียาว 18 เซนติเมตร ถ้าต้องการทาสบีนช้ินงาน
ทั้งสองด้านจะต้องทาสีเป็นพื้นทีเ่ท่าใด (กำหนด π =  3.14) 

ก. 254.34 ตารางเซนติเมตร 
ข. 1,017.36 ตารางเซนติเมตร 
ค. 763.02 ตารางเซนติเมตร 
ง.  1,526.04 ตารางเซนติเมตร 

    

10. สมพงศ์ต้องการใช้เส้นทองเหลอืงทำแนวสำหรบัทำพื้น
หินขัด ซึ่งมีขอบด้านนอกเป็นรปูสีเ่หลี่ยมจัตุรสั มลีักษณะและ
ขนาด ดังรูป 
 
 
 

ถ้าเส้นทองเหลอืงขายเป็นเมตร ราคาเมตรละ 60 บาท 
สมพงศ์ต้องจ่ายค่าเส้นทองเหลืองเท่าใด 
ก. 600 บาท    
ข. 780 บาท 
ค. 480 บาท    
ง. 240 บาท 
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11. อารีต้องการปรับพื้นที่รปูสีเ่หลี่ยมผืนผ้าเพื่อเทคอนกรีต 
ซึ่งในพื้นที่ดงักล่าวมบี่อเลี้ยงปลา 6 บ่อ ปากบ่อแต่ละบอ่เปน็
วงกลมมีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว 4 เมตร ดังรูป  
ถ้าคนงานคิดค่าจ้างปรบัพื้นที่ตารางเมตรละ                                         
50 บาท โดยเศษของ 1 ตารางเมตร คิดเป็น 1 ตารางเมตร 
อารีต้องจ่ายค่าจ้างเท่าใด 
ก. 8,250 บาท    
ข. 9,000 บาท 
ค. 12,000 บาท    
ง. 37,715 บาท 

   

 

12. วินัยต้องการทาสีแผ่นกระดานอัด                                   
ที่มีลกัษณะและขนาด ดังรปู  
ทั้งสองด้าน แผ่นกระดานอัดทีท่าส ี
มีพื้นที่เท่าใด 
ก. 1,808 ตารางเซนติเมตร 
ข. 2,461 ตารางเซนติเมตร 
ค. 6,078 ตารางเซนติเมตร 
ง. 6,160 ตารางเซนติเมตร 

   

 

13. อารรีัตน์ต้องการปลูกหญ้าเป็นวงกลมให้มเีส้นรอบวงยาว 
25.12 เมตร ถ้าค่าจ้างเหมาปลูกหญ้าราคาตารางเมตรละ 
200 บาท โดยเศษของ 1 ตารางเมตร คิดเป็น 1 ตารางเมตร 
อารีรัตน์ต้องจ่ายค่าจ้างปลูกหญ้าเท่าใด 
ก. 10,000 บาท    
ข. 10,048 บาท 
ค. 10,200 บาท    
ง. 14,800 บาท 
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14. เวทีการแสดงละครสัตว์แหง่หนึง่                                        
ลักษณะเป็นวงกลม มีพื้นที่  
78.5 ตารางเมตร และมีตาข่ายลอ้มเวท ี
โดยรอบ ตาข่ายที่ใช้ล้อมเวทีการแสดง 
มีความยาวอย่างน้อยกี่เมตร 
ก. 25 เมตร   
ข. 25.4 เมตร 
ค. 31.4 เมตร  
ง. 32.4 เมตร                                                            

   

 

15. อุบลทำขนมเค้กมเีส้นผ่านศูนย์กลาง 30 เซนติเมตร                   
ตัดเค้กออกเป็น 8ส่วนเท่าๆ กัน แต่ละส่วนจะมพีื้นที่                     
กี่ตารางเซนติเมตร (กำหนด π=3.14) 
ก. 88.31 ตารางเซนติเมตร 
ข. 353.25 ตารางเซนติเมตร 
ค. 706.5 ตารางเซนติเมตร 
ง. 2,826 ตารางเซนติเมตร 

   

 

16. แผ่นกระเบื้องรปูครึ่งวงกลม เส้นผ่านศูนย์กลาง                       
14 เซนติเมตร แผ่นกระเบือ้งมพีื้นที่เท่าไร (กำหนด π =

22

7
) 

ก. 44 ตารางเซนติเมตร 
ข. 77 ตารางเซนติเมตร 
ค. 88 ตารางเซนติเมตร 
ง. 154 ตารางเซนติเมตร 

    

17. สระว่ายน้ำรูปครึ่งวงกลม มเีส้นผ่านศูนย์กลาง 28 เมตร 
เดินรอบสระว่ายน้ำ 1 รอบ จะได้ระยะทางเท่าไร 
ก. 58 เมตร  ข. 72 เมตร 
ค. 106 เมตร                ง. 116 เมตร 
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18. ลงุมิ่งนำแทง่คอนกรีตที่มลีักษณะดังรูป จำนวน 4 แท่ง 
มาวางเรียงต่อกันตามแนวยาว ซึ่งสามารถกั้นทางทีก่ว้าง            
2.4 เมตร ได้พอดี แท่งคอนกรีต 1 แท่ง มปีริมาตรเท่าใด 
ก. 28,125 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ข. 53,640 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ค. 56,100 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ง. 67,500 ลูกบาศก์เซนติเมตร 

   

 

19. ปุณออกแบบบรเิวณสระว่ายน้ำเป็นรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
โดยแบ่งพื้นทีเ่ป็น 3 ส่วน คือ สวนหย่อมรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ทางเดินรอบสระที่มีความกว้าง 1 เมตร และสระว่ายน้ำลึก 
1.5 เมตร ซึ่งมีลักษณะดงัรปูสระว่ายน้ำนี้ จุน้ำได้มากทีสุ่ด 
เท่าใด 
ก. 303 ลูกบาศก์เมตร 
ข. 387 ลูกบาศก์เมตร 
ค. 400 ลูกบาศก์เมตร 
ง. 404 ลูกบาศก์เมตร 

   

 

20. แม่มีกระถางต้นไมท้ี่มลีักษณะและขนาดดังรูป  แม่
ต้องการใส่ดินให้ต่ำกว่าขอบกระถาง 5 เซนติเมตร ทั้งสอง
ส่วนถ้าดิน 1 ถุง มีปริมาตร 10,000 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร          
ต้องใช้ดินอย่างน้อยกี่ถุง 
ก. 3 ถุง 
ข. 4 ถุง 
ค. 5 ถุง 
ง. 6 ถุง 
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21. ช่างจัดสวนซื้อกระถางต้นไม้มลีักษณะเป็นทรงสี่เหลี่ยม
มุมฉากฝาเปิด 3 ช้ินต่อกัน มีความยาวของด้านภายในต่างๆ 
ดังรูป ถ้าช่างจัดสวนเทดินปนทราย เต็มกระถางต้นไม้เตม็
ช่องแต่ละช่องพอดี เพื่อปลูกต้นกระบองเพชรจะต้องใช้ดิน       
ปนทรายกี่ลูกบาศก์เซนติเมตร  
 
 
 
 
ก. 144,000 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
ข. 225,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ค. 480,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ง. 746,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร 

   

 

22. กลอ่งกระดาษกว้าง 30 เซนติเมตร ยาว 60 เซนติเมตร 
บรรจุกล่องพลาสติกกว้าง 5 เซนติเมตร ยาว 10 เซนติเมตร 
สูง 60 เซนติเมตร ใสเ่ต็มกล่องกระดาษ จะได้กีก่ล่อง 
ก. 200 กล่อง    
ข. 180 กล่อง 
ค. 150 กล่อง    
ง. 130 กลอ่ง 

   

 

23. ลงักระดาษกว้าง 35 เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร                
สูง 50 เซนติเมตร ลงัมีความจเุท่าไร 
ก. 82,300 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ข. 85,600 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
ค. 87,500 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
ง. 90,200 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
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พิจารณาข้อมลูต่อไปนี้ แล้วตอบคำถาม ข้อ 24-27  
 
 
 
 
 
จำนวนชาวบ้านที่ประกอบอาชีพต่างๆ ในชุมชนแห่งหนึ่ง
จำนวน 60,000 คน 
24. ชาวบ้านที่ประกอบอาชีพรบัราชการมากกว่าค้าขายกี่คน 
ก. 2,500 คน    
ข. 3,600 คน 
ค. 3,900 คน    
ง. 4,250 คน 

   

 

25. ชาวบ้านที่ประกอบอาชีพทำนามากกว่าทำสวนอยู่กี่คน 
ก. 3,500 คน    
ข. 4,200 คน 
ค. 5,800 คน    
ง. 7,200 คน 

   

 

26. จำนวนชาวบ้านที่ทำสวนและรับราชการรวมกันกี่คน 
ก. 12,000 คน    
ข. 13,000 คน 
ค. 15,000 คน    
ง. 18,000 คน  

   

 

27. ถ้า 4% ของผูท้ี่ประกอบอาชีพอื่นๆ ไม่มีงานทำ  
จะคิดเป็นกี่คน 
ก. 515 คน   ข. 680 คน 
ค. 650 คน   ง. 816 คน 
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จำนวนนักเรียนของโรงเรียนแหง่หนึง่ที่ใช้บริการห้องพยาบาล
ในช่วง 1 เดือน  
 
 
 
 
 
28. ถ้ามีนักเรียนทีม่าใช้บริการหอ้งพยาบาลทีม่ีบาดแผล                
5 คน จะมีนักเรียนที่มาใช้บรกิารห้องพยาบาลทั้งหมดกี่คน 
ก. 80 คน    
ข. 110 คน 
ค. 120 คน    
ง. 150 คน 

   

 

จำนวนนักเรียนหญงิช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียน              
แห่งหนึง่  
 
 
 
 

29. จากแผนภูมิรปูวงกลม มจีำนวนนักเรียนหญงิที่อยู่ในห้อง 
ที่เป็นจำนวนคู่ทั้งหมดกี่คน 
ก. 22 คน    
ข. 63 คน 
ค. 77 คน 
ง. 88 คน 
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จำนวนสัตว์ชนิดต่าง ๆ ในฟาร์มของเหมียว  
 
 
 
 
จำนวนสัตว์ทั้งหมด 300 ตัว 
30. จำนวนวัวในฟาร์มของเหมียวเป็นกี่เท่าของจำนวน
กระต่ายในฟารม์ของเหมียว 
ก. 4 เท่า                       
ข. 3 เท่า 
ค. 2 เท่า   
ง. 1 เท่า 

   

 

31. สนามในอาคารแหง่หนึ่งมีลกัษณะเป็นรูปหกเหลี่ยม                
ด้านเท่ามุมเท่า แต่ละด้านยาว 108 เมตร ระยะห่างจากจุด
กึ่งกลางของสนามถึงจุดกึง่กลางของแตล่ะด้านยาว 74 เมตร 
สนามนี้มีพื้นที่เท่าใด 
ก. 23,976 ตารางเมตร 
ข. 55,967 ตารางเมตร 
ค. 70,407 ตารางเมตร 
ง. 98,567 ตารางเมตร 

   

 

32. สวนผลไม้แปลงหนึ่งเป็นรูปสี่เหลี่ยมคางหมู มีด้านคู่ขนาน
ห่างกัน 18 เมตร สวนผลไม้แห่งนีม้ีพื้นทีก่ี่ตารางเมตร 
ก. 197 ตารางเมตร 
ข.244 ตารางเมตร 
ค. 486 ตารางเมตร 
ง. 709 ตารางเมตร 
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33. ฟางนำกระดาษรปูสีเ่หลี่ยมผืนผ้า กว้าง 30 เซนติเมตร ยาว 
50 เซนติเมตร มาตัดเป็นวงกลมที่มรีัศมียาว 7 เซนติเมตรจะได้
กระดาษวงกลมมากที่สุดกี่แผ่น และเหลือเศษกระดาษเท่าใด 
(กำหนด π =

22

7
)  

ก. 6 แผ่น และเหลือกระดาษ 576 ตารางเซนติเมตร 
ข. 7 แผ่น และเหลอืกระดาษ 576 ตารางเซนติเมตร 
ค. 6 แผ่น และเหลอืกระดาษ 767 ตารางเซนติเมตร 
ง.  7 แผ่น และเหลือกระดาษ 767 ตารางเซนติเมตร  

   

 

34. ไก่ต้องการทำผ้ารองแก้วเป็นวงกลม โดยให้เส้นผ่าน
ศูนย์กลางของก้นแก้ว 4 เซนติเมตร และกุ๊นขอบโดยรอบ                  
ถ้าก้นแก้วมีพื้นที่ 28.26 ตารางเซนติเมตร ไกจ่ะต้องใช้ผ้ากุน๊
ยาวอย่างน้อยเท่าใด 
ก. 21.2 เซนติเมตร 
ข. 25.6 เซนติเมตร 
ค. 27 เซนติเมตร 
ง. 31.4 เซนติเมตร 

   

 

35. ขุดบ่อน้ำเป็นรปูวงกลม เส้นผ่านศูนย์กลาง 20 เมตร และ
ตรงกลางบ่อทำเป็นกาะปลกูต้นไม้รปูวงกลม เส้นผ่าน
ศูนย์กลาง 4 เมตร จะมบีรเิวณที่เป็นน้ำ คิดเป็นพื้นทีเ่ท่าไร                   
(π ≈ 3.14) 
ก. 178.44 ตารางเมตร 
ข. 245.89 ตารางเมตร   
ค. 301.44 ตารางเมตร 
ง. 407.77 ตารางเมตร  

   

 

  



162 

 

ข้อคำถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

36. มานิตย์นำแท่งปูนที่มีลักษณะและขนาดดังรูป จำนวน               
4 แท่ง มาวางซ้อนกันสำหรับปลกูไม้ประดับที่ปลูกไม้ประดับนี้
มีปริมาตรกี่ลูกบาศก์เซนติเมตร 
 
 
 
ก. 148,500 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
ข. 225,500 ลกูบาศก์เซนติเมตร 
ค. 576,345 ลกูบาศก์เซนติเมตร 
 
ง. 699,865 ลูกบาศก์เซนติเมตร 

   

 

37. หาปริมาตรของแท่งคอนกรีตที่มีลักษณะและขนาดดังรูป 
 
 
 
 
ก. 40 ลูกบาศก์เมตร 
ข. 70 ลูกบาศกเ์มตร 
ค. 90 ลูกบาศกเ์มตร 
ง. 130 ลูกบาศก์เมตร 

   

 

38. พ่อขุดบ่อเลี้ยงปลาทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก กว้าง 10 เมตร 
ยาว 15 เมตร ลึก 4 เมตร จากนั้นนำดินที่ได้ไปขายในราคา
ลูกบาศกเ์มตรละ 32 บาท พ่อจะได้เงินกี่บาท 
ก. 78,000 บาท 
ข. 109,500 บาท  
ค. 154,700 บาท 
ง. 192,000 บาท 
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ข้อคำถาม 

ระดับความ
สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

39. พ.ศ. 2560 องค์การอนามัยโลกรายงานสถิติสถานการณ์
ความปลอดภัยทางถนนจาก 175 ประเทศทั่วโลก พบว่า
ประเทศไทยมีอันดับการเกิดอบุัติเหตุลดลง แต่ยังมีผูเ้สียชีวิต
และบาดเจบ็สงูเป็นอันดับ 1 ของประเทศกลุม่อาเซียน 
กระทรวงคมนาคมได้รวบรวมข้อมลูอบุัติเหตุทางถนนทั่ว
ประเทศไทย พบว่า พ.ศ. 2561 มีการเกิดอบุัติเหตุน้อยกว่า 
พ.ศ.2560 จำนวน 6,832 ครั้ง โดยใน พ.ศ.2560 มลูเหตุ
สันนิษฐานหลักทีท่ำให้เกิดอุบัตเิหตบุนท้องถนนมีดังนี ้
 
 
 
 
 
 
ก. 276 ครั้ง 
ข. 599 ครัง้ 
ค. 745 ครัง้ 
ง. 962 ครั้ง 

   

 

จำนวนนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 1-6 ที่เลือกประธาน
นักเรียนของโรงเรียนแหง่หนึง่ 
 
 
 
 
40. ถ้านักเรียนที่ได้คะแนนเสียงมากที่สุดไดร้ับเลือกเป็น
ประธานนักเรียน แล้วนักเรียนที่ได้รับเลือกใหเ้ป็นประธาน
นักเรียนไดร้ับคะแนนเสียงคิดเป็นร้อยละเท่าใดของนักเรียน
ทั้งหมด 
ก. 11 คน                            ข. 29 คน 
ค. 42 คน                            ง. 87 คน  

   

 



164 

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
....................................................................................................................................................................  
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................................. ....................... 
 ลงชื่อผู้ประเมิน............................................................. 

(.............................................................) 
                                                                   วันที่………… / …………………….. / ……….. 

 

 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสงูที่ให้ความอนเุคราะห์ในการประเมินแบบประเมิน
คุณภาพสื่อด้านการออกแบบ 

      นางสาวทองมา  แป้นดวงเนตร 
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แบบประเมินค่าดัชนีชี้วัดค่าความสอดของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) เพื่อสร้าง
แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อของเทคโนโลยีความ

จริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
(สำหรับผู้เรียน) 

 
คำชี้แจง 
 1. แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับดัชนีความ
สอดคล้องของข้อคำถามกับรูปแบบของภาษา เพื่อสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อสือ่เทคโนโลยีความจรงิเสรมิวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา สำหรับนักเรยีน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (สำหรับผู้เรยีน) นี้เพื่อให้ข้อคำถามมีความสอดคล้องกับรูปแบบของภาษามีและมี
ความเหมาะสม 
  2. โปรดทำ ✓เครื่องหมายลงในช่องระดับความเหมาะสม ตามความความคิดเห็น โดยแต่ละ
ระดับ มีความหมายดังนี้ 
   +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับรูปแบบของภาษามีความเหมาะสม 
     0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับรูปแบบของภาษามีความเหมาะสม 
   -1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับรูปแบบของภาษามีความเหมาะสม 
 

ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความ             
พึงพอใจ 

ระดับความ
สอดคล้อง ข้อเสนอ 

แนะ 
5 4 3 2 1 +1 0 -1 

1 เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้เรียงจากง่ายไปยาก          
2 เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ให้ความรู้ความเข้าใจ          
3 เนื้อหามีความยากง่าย เหมาะสมกบันักเรียน          
4 ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม          
5 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม          
6 สื่อมีความน่าสนใจ          
7 ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย และชัดเจน          
8 แบบฝกึหัดระหว่างเรียนเรียงจากง่ายไปยาก          
9 ชอบวิชาคณิตศาสตร์          
10 ฝึกการคิดที่เป็นลำดับข้ันตอน          
11 นักเรียนเข้าใจเนือ้หาได้เร็วและง่ายข้ึน          
12 นักเรียนแกโ้จทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดี

ยิ่งขึ้น 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................  
....................................................................................................................................................................  
 
 
 ลงชื่อผู้ประเมิน............................................................. 

(.............................................................) 
                                                                     วันที่………… / …………………….. / ……….. 

 

 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ผลการวิเคราะห์เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
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ผลการประเมินแสดงค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย 
เทคโนโลยีความจริงเสรมิวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทยป์ัญหา สำหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

(สำหรับผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเนื้อหา) 

รายการ 

ระดับความสอดคล้อง 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  1
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  2
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  3
 

ค่า
คว

าม
สอ

ดค
ล้อ

ง 

แป
ลผ

ล 

1. โจทย์ปัญหารูปหลายเหลีย่ม  
จุดประสงค์การเรียนรู ้

1) 1) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาว
รอบรูปของรปูหลายเหลี่ยม 
2) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัพื้นที่ของ
รูปหลายเหลี่ยม 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

2. โจทย์ปัญหารูปวงกลม 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาว
ของเส้นรอบวง  
2) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัพื้นที่ของ
รูปวงกลม 
3) แก้โจทยป์ัญหาโดยใช้ความรู้เกี่ยวกบัเส้นรอบวงและ
พื้นที่ของวงกลม 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

3. โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิต ิ  
จุดประสงค์การเรียนรู ้
1) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาว
ของเส้นรอบวง  
2) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัพื้นที่ของ
รูปวงกลม  
3) แก้โจทยป์ัญหาโดยใช้ความรู้เกี่ยวกบัเส้นรอบวงและ
พื้นที่ของวงกลม 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

รายการ ระดับความสอดคล้อง 
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ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  1
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  2
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  3
 

ค่า
คว

าม
สอ

ดค
ล้อ

ง 

แป
ลผ

ล 

4. โจทย์ปญัหาการนำเสนอข้อมลู 

จุดประสงค์การเรียนรู ้
1) ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิรปูวงกลมในการหาคำตอบของ
โจทยป์ัญหา  

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

ค่าเฉลีย่รวม 1.00 1.00 1.00 1.00 ใช้ได้ 
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ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคล้องของข้อคำถามกบัวัตถุประสงค์ (IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ 
ท่ีมีต่อการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 (สำหรับผูเ้ชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหา) 
 

รายการ 

ระดับความสอดคล้อง 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  1
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  2
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  3
 

ค่า
คว

าม
สอ

ดค
ล้อ

ง 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ +1 +1 +1 1 

1.2 เนื้อหาที่นำเสนอสามารถสื่อความหมายได้ถูกต้อง +1 +1 +1 1 
1.3 เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกบัผูเ้รียน +1 +1 +1 1 

1.4 การเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก +1 +1 +1 1 

1.5 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละข้อมีความเหมาะสม +1 +1 0 0.67 

1.6 การจัดการเนื้อหาเหมาะสมกบัเวลา +1 +1 +1 1 

1.7 เนื้อหามีความเช่ือมโยงกันอย่างเหมาะสม +1 +1 +1 1 

2. ด้านภาพสามมิต ิ

2.1 ภาพมีความสอดคล้องกบัเนือ้หา +1 0 +1 0.67 

2.2 การจัดวางภาพมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1 

2.3 ภาพมีสีสัน ทำใหเ้กิดความน่าสนใจ +1 +1 +1 1 
2.4 ภาพมีความชัดเจน +1 +1 +1 1 

2.5 ภาพสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน +1 +1 +1 1 

2.6 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 0 +1 +1 0.67 

2.7 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม +1 +1 +1 1 

2.8 ความเหมาะสมของจำนวนภาพ 0 +1 +1 0.67 

3. เสียง 
3.1 เสียงประกอบสอดคลอ้งกบัภาพ +1 +1 +1 1 

3.2 ความชัดเจนของเสียง +1 +1 0 0.67 
รายการ ระดับความสอดคล้อง 
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ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  1
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  2
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  3
 

ค่า
คว

าม
สอ

ดค
ล้อ
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3.3 ระดับความดังของเสียงประกอบมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1 

3.4 ระดับเสียง (เสียงแหลม-ทุ้ม) เหมาะสม 0 +1 +1 0.67 

3.5 เสียงประกอบช่วยสร้างความสนใจ +1 +1 +1 1 

3.6 เสียงประกอบมีความกระชับ ไม่น่าเบื่อเกินไป 0 +1 0 0.33 
4. ด้านตัวอักษร และส ี

4.1 ความเหมาะสมของการใช้ภาษา +1 +1 +1 1 

4.2 การใช้ภาษาเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน +1 +1 +1 1 
4.3 ภาษาที่ใช้ในเนื้อหามีความชัดเจน และเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1 

5. ด้านการนำไปใช ้

5.1 การควบคุมเนื้อหาทำได้ง่าย และสะดวก +1 +1 +1 1 

5.2 มีรปูแบบของเนื้อหาเป็นมาตรฐานเดียวกัน +1 +1 +1 1 

5.3 การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์ ใช้แนวคิดใหม่ +1 +1 +1 1 

5.4 ความเหมาะสมของเทคนิค และการนำเสนอ +1 +1 +1 1 
5.5 เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) มีความเหมาะสมกบั 
     การจัดการเรียนรู ้

+1 0 +1 0.67 

5.6 สามารถตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ได ้ +1 0 +1 0.67 

5.7 สื่อมีส่วนช้ีแนะ หรอืให้ความช่วยเหลือ เมือ่ผูเ้รียนต้องการ +1 +1 0 0.67 
5.8 ผูเ้รียนมีปฏิสมัพันธ์กับสื่อ +1 +1 +1 1 
5.9 มีคู่มือการใช้งานชัดเจน และเข้าใจง่าย 0 +1 +1 0.67 
5.10 ความง่ายในการใช้งาน +1 +1 0 0.67 

รวม 29 31 29 29.67 
รวมท้ังสิ้น 89  

ค่า IOC เฉลี่ย 0.87 
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ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของข้อคำถามเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการพัฒนา
เทคโนโลยีความจริงเสรมิวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทยป์ัญหา สำหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6   

(สำหรับผูเ้ชี่ยวชาญดา้นสื่อ) 
 

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความสอดคล้อง 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  1
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  2
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  3
 

ค่า
คว

าม
สอ

ดค
ล้อ

ง 

1. ด้านภาพสามมิต ิ
1.1 ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 
1.2 การจัดวางภาพมีความเหมาะสม +1 +1 0 0.67 
1.3 ภาพมีสีสัน ทำให้เกิดความน่าสนใจ +1 0 +1 0.67 
1.4 ภาพมีความชัดเจน +1 +1 +1 1.00 
1.5 ภาพสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน +1 +1 +1 1.00 
1.6 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย +1 0 +1 0.67 
1.7 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม +1 0 0 0.33 
1.8 ความเหมาะสมของจำนวนภาพ +1 0 +1 0.67 
2. ด้านเสียง 
2.1 เสียงประกอบสอดคล้องกับภาพ +1 +1 +1 1.00 
2.2 ความชัดเจนของเสียง +1 +1 0 0.67 
2.3 ระดับความดังของเสียงประกอบมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 
2.4 ระดับเสียง (เสียงแหลม-ทุม้) เหมาะสม +1 0 +1 0.67 
2.5 เสียงประกอบช่วยสร้างความสนใจ +1 +1 +1 1.00 
2.6 เสียงประกอบมีความกระชับ ไม่น่าเบือ่เกินไป +1 +1 0 0.67 
3. ด้านตัวอักษร และส ี
3.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่าย และชัดเจน +1 +1 +1 1.00 
3.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช้มีสสีันสวยงาม +1 +1 +1 1.00 
3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร +1 +1 0 0.67 
3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 
ข้อ รายการประเมิน ระดับความสอดคล้อง 
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4. ด้านเทคโนโลยีความจริงเสรมิ  
4.1 ภาพ Marker สื่อความหมายตรงกบัเนื้อหา +1 +1 0 0.67 
4.2 ความเร็วในการวิเคราะห์ภาพ Marker +1 +1 +1 1.00 
4.4 ความน่าสนใจในการนำเสนอที่เสมอืนจริง +1 0 +1 0.67 
4.5 ความเหมาะสมของโปรแกรมที่ใช้ +1 +1 +1 1.00 
5. ด้านการนำไปใช ้
5.1 การควบคุมเนือ้หาทำได้ง่าย และสะดวก +1 +1 +1 1.00 
5.2 มีรูปแบบของเนื้อหาเป็นมาตรฐานเดียวกัน +1 0 0 0.33 
5.3 การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์ ใช้แนวคิดใหม่ +1 +1 +1 1.00 
5.4 ความเหมาะสมของเทคนิค และการนำเสนอ +1 +1 +1 1.00 
5.5 เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (AR) มีความเหมาะสมกับ                   

การจัดการเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 
5.6 สามารถตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ +1 +1 +1 1.00 
5.7 สื่อมสี่วนช้ีแนะ หรือให้ความช่วยเหลือ เมื่อผู้เรียนต้องการ +1 0 +1 0.67 
5.8 ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กบัสื่อ +1 +1 0 0.67 
5.9 มีคู่มือการใช้งานชัดเจน และเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.00 
5.10 ความง่ายในการใช้งาน +1 +1 +1 1.00 

รวม 33 24 25 27.33 
รวมท้ังสิ้น 82  

ค่า IOC เฉลี่ย 0.83 
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ผลการประเมินค่าดชันีชี้วัดคา่ความสอดคล้องของข้อคำถาม (IOC)  
เพ่ือสร้างแบบทดสอบก่อนเรยีน/หลังเรียน การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสรมิวิชาคณิตศาสตร์ 

เรื่อง โจทย์ปัญหา สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 

ข้อสอบ
ข้อท่ี 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
R 

ค่าความ
สอดคล้อง 

สรุป 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 2 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

5 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
8 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

11 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

13 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

16 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

17 -1 0 0 -1 -0.33 ตัดทิ้ง 

18 +1 +1 -1 1 0.33 ตัดทิ้ง 

19 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

20 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

21 -1 0 +1 0 0.00 ตัดทิ้ง 

22 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อสอบ คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ R ค่าความ สรุป 
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ข้อท่ี คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 สอดคล้อง 

23 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 3 0.67 ใช้ได้ 
25 0 0 0 0 0.00 ตัดทิ้ง 
28 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
29 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

33 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

35 +1 0 0 1 0.33 ตัดทิ้ง 

36 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

37 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

38 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

39 0 0 +1 1 0.33 ตัดทิ้ง 

40 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
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ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชีย่วชาญเพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เพ่ือสร้าง
แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาเทคโนโลย ี

ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปญัหา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
(สำหรับผูเ้รียน) 

 

ท่ี รายการประเมิน 

ระดับความสอดคล้อง 
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1 เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้เรียงจากง่ายไปยาก +1 +1 +1 1 
2 เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ให้ความรู้ความเข้าใจ +1 +1 +1 1 
3 เนื้อหามีความยากง่าย เหมาะสมกบันักเรียน +1 +1 +1 1 
4 ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 0 +1 +1 0.67 
5 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 0 +1 +1 0.67 
6 สื่อมีความน่าสนใจ +1 +1 +1 1 
7 ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย และชัดเจน +1 0 +1 0.67 
8 แบบฝกึหัดระหว่างเรียนเรียงจากง่ายไปยาก +1 +1 +1 1 
9 ชอบวิชาคณิตศาสตร์ +1 +1 +1 1 

10 ฝึกการคิดที่เป็นลำดับข้ันตอน +1 +1 +1 1 
11 นักเรียนเข้าใจเนือ้หาได้เร็วและง่ายข้ึน +1 +1 +1 1 
12 นักเรียนแกโ้จทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น +1 +1 0 0.67 

ค่าเฉลีย่รวม 0.83 0.92 0.92 0.89 
 
 
 
 

 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
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แบบประเมนิคุณภาพสื่อด้านเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ สำหรับการจัดการเรียนรู้                               
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสรมิ 

 
คำชี้แจง  โปรดพจิารณา คุณภาพสื่อด้านเนือ้หาทางคณิตศาสตร์ สำหรับการจัดการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ เรือ่งโจทยป์ัญหา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 แล้วเขียนผลพิจารณา
ของท่าน โดยใส่เครื่องหมาย  ✓ ลงในช่อง “ผลพจิารณา” ตามความคิดเห็นของท่าน โดยมเีกณฑ์ใน
การประเมินดังต่อไปนี ้

5 หมายถึง  เหมาะสมมากทีสุ่ด 
4 หมายถึง  เหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง  เหมาะสมนอ้ย 
1 หมายถึง  เหมาะสมนอ้ยทีสุ่ด 

ข้อ รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์การเรียนรู้       
1.2 เนื้อหาที่นำเสนอสามารถสือ่ความหมายได้ถูกต้อง       
1.3 เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน       
1.4 การเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก       
1.5 ปริมาณเนื้อหาในแตล่ะข้อมีความเหมาะสม       
1.6 การจัดการเนือ้หาเหมาะสมกับเวลา       
1.7 เนื้อหามีความเช่ือมโยงกันอย่างเหมาะสม       
2. ด้านภาพสามมิต ิ
2.1 ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา       
2.2 การจัดวางภาพมีความเหมาะสม       
2.3 ภาพมีสีสัน ทำให้เกิดความน่าสนใจ       
2.4 ภาพมีความชัดเจน       
2.5 ภาพสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน       
2.6 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย       
2.7 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม       
2.8 ความเหมาะสมของจำนวนภาพ       
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ข้อ รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

2. ด้านภาพสามมิติ (ต่อ) 
        
        

3. เสียง 
3.1 เสียงประกอบสอดคล้องกับภาพ       
3.2 ความชัดเจนของเสียง       
3.3 ระดับความดังของเสียงประกอบ มีความเหมาะสม       
3.4 ระดับเสียง (เสียงแหลม-ทุม้) เหมาะสม       
3.5 เสียงประกอบช่วยสร้างความสนใจ       
3.6 เสียงประกอบมีความกระชับ ไม่น่าเบือ่เกินไป       
4. ด้านตัวอักษร และส ี
4.1 ความเหมาะสมของการใช้ภาษา       
4.2 การใช้ภาษาเหมาะสมกบัระดับผู้เรียน       
4.3 ภาษาที่ใช้ในเนื้อหามีความชัดเจน และเข้าใจง่าย       

5. ด้านการนำไปใช ้
5.1 การควบคุมเนือ้หาทำได้ง่าย และสะดวก       
5.2 มีรูปแบบของเนื้อหาเป็นมาตรฐานเดียวกัน       
5.3 การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์ ใช้แนวคิดใหม่       
5.4 ความเหมาะสมของเทคนิค และการนำเสนอ       
5.5 เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (AR) มีความเหมาะสม

กับการจัดการเรียนรู ้
     

 

5.6 สามารถตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ได้       
5.7 สื่อมสี่วนช้ีแนะ หรือให้ความช่วยเหลือ เมื่อผู้เรียน

ต้องการ 
     

 

5.8 ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กบัสื่อ       
5.9 มีคู่มือการใช้งานชัดเจน และเข้าใจง่าย       
5.10 ความง่ายในการใช้งาน       
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ส่วนท่ี 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
  

 ลงชื่อผู้ประเมิน............................................................. 
(.............................................................) 

                                                                   วันที่………… / …………………….. / ……….. 
 
 
 

 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสงูที่ให้ความอนเุคราะห์ในการประเมินแบบประเมิน
คุณภาพสื่อ ด้านเนื้อหา 

นางสาวทองมา แป้นดวงเนตร 
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แบบประเมนิคุณภาพสื่อด้านการออกแบบของเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
คำชี้แจง  โปรดพจิารณา คุณภาพสื่อด้านการออกแบบของเทคโนโลยคีวามจริงเสริม เรื่อง โจทย์
ปัญหา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 แล้วเขียนผลพิจารณาของท่าน โดยใส่เครื่องหมาย  ✓ 
ลงในช่อง “ผลพิจารณา” ตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการประเมินดังต่อไปนี ้

5 หมายถึง  เหมาะสมมากทีสุ่ด 
4 หมายถึง  เหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง  เหมาะสมนอ้ย 
1 หมายถึง  เหมาะสมนอ้ยทีสุ่ด 

ข้อ รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์การเรียนรู้       
1.2 เนื้อหาที่นำเสนอสามารถสือ่ความหมายได้ถูกต้อง       
1.3 เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน       
1.4 การเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก       
1.5 ปริมาณเนื้อหาในแตล่ะข้อมีความเหมาะสม       
1.6 การจัดการเนือ้หาเหมาะสมกับเวลา       
1.7 เนื้อหามีความเช่ือมโยงกันอย่างเหมาะสม       
2. ด้านภาพสามมิต ิ
2.1 ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา       
2.2 การจัดวางภาพมีความเหมาะสม       
2.3 ภาพมีสีสัน ทำให้เกิดความน่าสนใจ       
2.4 ภาพมีความชัดเจน       
2.5 ภาพสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน       
2.6 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย       
2.7 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม       
2.8 ความเหมาะสมของจำนวนภาพ       
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ข้อ รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

3. เสียง 
3.1 เสียงประกอบสอดคล้องกับภาพ       
3.2 ความชัดเจนของเสียง       
3.3 ระดับความดังของเสียงประกอบ มีความเหมาะสม       
3.4 ระดับเสียง (เสียงแหลม-ทุม้) เหมาะสม       
3.5 เสียงประกอบช่วยสร้างความสนใจ       
3.6 เสียงประกอบมีความกระชับ ไม่น่าเบือ่เกินไป       
4. ด้านตัวอักษร และส ี
4.1 ความเหมาะสมของการใช้ภาษา       
4.2 การใช้ภาษาเหมาะสมกบัระดับผู้เรียน       
4.3 ภาษาที่ใช้ในเนื้อหามีความชัดเจน และเข้าใจง่าย       
5. ด้านการนำไปใช ้
5.1 การควบคุมเนือ้หาทำได้ง่าย และสะดวก       
5.2 มีรูปแบบของเนื้อหาเป็นมาตรฐานเดียวกัน       
5.3 การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์ ใช้แนวคิดใหม่       
5.4 ความเหมาะสมของเทคนิค และการนำเสนอ       
5.5 เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (AR) มีความเหมาะสม

กับการจัดการเรียนรู้  
     

 

5.6 สามารถตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ได้       

5.7 
สื่อมสี่วนช้ีแนะ หรือให้ความช่วยเหลือ เมื่อผู้เรียน
ต้องการ 

     
 

5.8 ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กบัสื่อ       
5.9 มีคู่มือการใช้งานชัดเจน และเข้าใจง่าย       

5.10 ความง่ายในการใช้งาน       
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ส่วนท่ี 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
  

 ลงชื่อผู้ประเมิน............................................................. 
(.............................................................) 

                                                                   วันที่………… / …………………….. / ……….. 
 
 
 

 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสงูที่ให้ความอนเุคราะห์ในการประเมินแบบประเมิน
คุณภาพสื่อ ด้านการออกแบบ 

นางสาวทองมา แป้นดวงเนตร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
ค่าความเท่ียงตรง (r) และค่าความเช่ือมั่น (p) ของแบบทดสอบ 
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ค่าความเท่ียงตรง (r) และความเชื่อมั่น (p) ของข้อสอบ 
 

ผลวิเคราะห์ค่าความยากง่าย อำนาจจำแนก และความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ                    
ทางการเรียนที่เรียนจากเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรือ่ง โจทย์ปญัหา  

ระดับช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 

ข้ อ  ( p )  ความหมาย ( r )  ความหมาย 
สรุ ป ผล

การ
วิ เ ค ร าะห์  

1 0.62 ข้อสอบที่ค่อนข้างง่ายแต่ใช้ได้ 0.25 อำนาจจำแนกค่อนข้างต่ำ ข้อสอบใช้ได้ 
2 0.57 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.25 อำนาจจำแนกค่อนข้างต่ำ ข้อสอบใช้ได้ 
3 0.52 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.25 อำนาจจำแนกค่อนข้างต่ำ ข้อสอบใช้ได้ 
4 0.65 ข้อสอบที่ค่อนข้างง่ายแต่ใช้ได้ 0.30 อำนาจจำแนกปานกลาง    ข้อสอบใช้ได้ 
5 0.62 ข้อสอบที่ค่อนข้างง่ายแต่ใช้ได้ 0.35 อำนาจจำแนกปานกลาง    ข้อสอบใช้ได้ 
6 0.52 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.45 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
7 0.47 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.25 อำนาจจำแนกค่อนข้างต่ำ ข้อสอบใช้ได้ 
8 0.50 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.40 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
9 0.45 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.20 อำนาจจำแนกค่อนข้างต่ำ ข้อสอบใช้ได้ 
10 0.55 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.50 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
11 0.47 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.25 อำนาจจำแนกค่อนข้างต่ำ ข้อสอบใช้ได้ 
12 0.52 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.45 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
13 0.50 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.20 อำนาจจำแนกค่อนข้างต่ำ ข้อสอบใช้ได้ 
14 0.47 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.25 อำนาจจำแนกค่อนข้างต่ำ ข้อสอบใช้ได้ 
15 0.45 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.40 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
16 0.52 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.45 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
17 0.52 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.35 อำนาจจำแนกปานกลาง    ข้อสอบใช้ได้ 
18 0.47 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.55 อำนาจจำแนกต่ำ ข้อสอบใช้ได้ 
19 0.52 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.25 อำนาจจำแนกค่อนข้างต่ำ ข้อสอบใช้ได้ 
20 0.55 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.40 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
21 0.40 ข้อสอบที่ค่อนข้างง่ายแต่ใช้ได้ 0.20 อำนาจจำแนกค่อนข้างต่ำ ข้อสอบใช้ได้ 
22 0.52 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.55 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
23 0.52 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.55 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
24 0.45 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.50 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
25 0.57 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.35 อำนาจจำแนกปานกลาง    ข้อสอบใช้ได้ 
26 0.50 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.40 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
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ข้ อ  ( p )  ความหมาย ( r )  ความหมาย 
สรุ ป ผล

การ
วิ เ ค ร าะห์  

27 0.52 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.55 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
28 0.45 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.40 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
29 0.47 ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบที่ดีมาก 0.55 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 
30 0.65 ข้อสอบที่ค่อนข้างง่ายแต่ใช้ได้ 0.50 อำนาจจำแนกสูง ข้อสอบใช้ได้ 

KR-20 1.38 

 
หมายเหตุ    ค่า  p  ระหว่าง  0.20 – 0.80 
       ค่า  r  เท่ากับ  0.20 ข้ึนไป 
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แบบทดสอบวัดความสามารถก่อนเรียน  
 

เรื่อง โจทย์ปัญหา             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6   
ชื่อ..................................................................................................เลขที่.................... 
 

คำชี้แจง :  แบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลอืก โดยเลอืกคำตอบที่ถกูต้องทีสุ่ดเพียง                        
ข้อเดียวลงในกระดาษคำตอบที่แจกให ้
***เวลาที่ใช้ในการทำแบบทดสอบ 1 ช่ัวโมง*** 
 

ให้นักเรียนอ่านคำถามและเลือกคำตอบที่ถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว โดยทำเครื่องกากบาท (X)  
ลงในกระดาษคำตอบ (ข้อสอบจำนวน 30 ข้อ) 
 
1. อาคารแห่งหนึง่เป็นรปูแปดเหลี่ยมด้านเท่ามีทางเดินโดยรอบ พนกังานรักษาความปลอดภัยเดินตรวจ
ความเรียบร้อยตามทางเดินรอบอาคาร 6 รอบ ได้ระยะทาง 2,400 เมตร ทางเดินรอบอาคารรปู 
แปดเหลี่ยมแต่ละด้านยาวเท่าใด 
ก.  60 เมตร     ข.  50 เมตร 
ค.  40 เมตร     ง.  30 เมตร 
2. หลังคาของศาลาแห่งหนึ่งเป็นรูปแปดเหลี่ยมด้านเท่า ยาวด้านละ 2.5 เมตร ถ้าเจ้าของตอ้งการจ้าง
ช่างทำรางน้ำฝนโดยรอบ และช่างคิดค่าแรงทำรางน้ำฝนเมตรละ 450 บาท เจ้าของต้องจ่ายค่าแรง               
ทำรางน้ำฝนเท่าใด 
ก.  1,125 บาท     ข.  4,725 บาท 
ค.  6,750 บาท     ง.  9,000 บาท 
3. พื้นโต๊ะตัวหนึง่เป็นรปูห้าเหลี่ยมด้านเท่า ยาวด้านละ 0.8 เมตร ธีระต้องการติดแผ่นย่างกันกระแทก
รอบขอบโต๊ะ ธีระต้องเตรียมแผ่นยางกันกระแทกยาวอย่างนอ้ยเท่าใด 
ก.  6 เมตร     ข.  5 เมตร 
ค.  4 เมตร      ง.  3 เมตร 
 
 
4. มาลีต้องการจ้างช่างทำหินขัดบรเิวณลานรปูแปดเหลี่ยมดา้นเท่ามุมเท่า ซึง่มีศาลาทีม่ีฐานเป็นรปู
สี่เหลี่ยมจัตรุัส อยู่ตรงกลางดังรูป ถ้าค่าจ้างทำหินขัดตารางเมตรละ 600 บาท มาลีต้องจ่ายค่าจ้าง 
ทำหินขัดเท่าใด 
ก.  36,288 บาท     ข.  10,875 บาท 
ค.  11,020 บาท     ง.  13,050 บาท 
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5. วินัยต้องการทำไฟประดับรูปดาวโดยใช้เส้น LED (Light Emitting Diode เป็นหลอดประหยัดไฟที่
ผลิตข้ึนด้วยเทคโนโลยสีมัยใหม่ ไม่มีการเผาไส้ของหลอด เพือ่ทำให้เกิดแสงสว่าง ทำให้ตัวหลอดมีความ
ร้อนน้อย) ซึง่ไฟประดับรูปดาวและด้านยาว 75 เซนติเมตร มีลักษณะดังรูป ถ้าวินัยต้องการไฟประดับ
รูปดาว 12 อัน และเส้นไฟ LED ราคาเมตรละ 145 บาท วินัยต้องจ่ายค่าเส้นไฟ LED เท่าใด 
ก.  9,000 บาท     ข.  10,875 บาท 
ค.  11,020 บาท     ง.  13,050 บาท 
6. ลงักระดาษกว้าง 35 เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร สงู 50 เซนติเมตร ลังมีความจุเท่าไร 
ก.  82,300 ลกูบาศกเ์ซนติเมตร   ข.  85,600 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ค.  87,500 ลูกบาศก์เซนติเมตร   ง.  90,200 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
7. ห้องกว้าง 8 เมตร ยาว 12 เมตร ปูกระเบื้องรปูสีเ่หลี่ยมจตัุรัสยาวด้านละ 25 เซนติเมตร ต้องใช้
กระเบื้องกี่แผ่น  
ก.  1,472 แผ่น     ข.  1,500 แผ่น 
ค.  1,536 แผ่น     ง.  1,600 แผ่น 
8. สวนหย่อมบรเิวณมุมตกมลีักษณะดังรูป ถ้าตะวันต้องการปลูกผักเป็ดตามแนวอบของสวนหย่อม
โดยรอบ ตะวันจะต้องปลูกผักเป็ดเป็นระยะทางเท่าใด (กำหนด π= 3.14) 
ก.  26.84 เมตร     ข.  25.12 เมตร 
ค.  22.84 เมตร     ง.  18.84 เมตร 
9. มินทป์ระดิษฐ์ช้ินงาน มีลักษณะดังรูป โดยส่วนที่เป็นครึง่วงกลมมีรัศมียาว 18 เซนติเมตร ถ้าต้องการ
ทาสีบนช้ินงานทั้งสองด้านจะต้องทาสเีป็นพื้นที่เท่าใด (กำหนด π =  3.14) 
ก.  254.34 ตารางเซนติเมตร 
ข.  1,017.36 ตารางเซนติเมตร 
ค.  763.02 ตารางเซนติเมตร 
ง.  1,526.04 ตารางเซนติเมตร 
10.  สมพงศ์ต้องการใช้เส้นทองเหลืองทำแนวสำหรับทำพื้นหินขัด ซึ่งมีขอบด้านนอกเป็นรปูสีเ่หลี่ยม
จัตุรสั มีลักษณะและขนาด ดังรปู 

 

 

ถ้าเส้นทองเหลอืงขายเป็นเมตร ราคาเมตรละ 60 บาท สมพงศ์ต้องจ่ายค่าเส้นทองเหลืองเท่าใด 
ก.  600 บาท     ข.  780 บาท 
ค.  480 บาท     ง.  240 บาท 
11. อารีต้องการปรับพื้นที่รปูสีเ่หลี่ยมผืนผ้าเพื่อเทคอนกรีต ซึ่งในพื้นที่ดงักล่าวมบี่อเลี้ยงปลา 6 บ่อ 
ปากบ่อแต่ละบอ่เป็นวงกลมมเีส้นผ่านศูนย์กลางยาว 4 เมตร ดังรูป  
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ถ้าคนงานคิดค่าจ้างปรบัพื้นที่ตารางเมตรละ 50 บาท โดยเศษของ 1 ตารางเมตร คิดเป็น 1 ตารางเมตร 
อารีต้องจ่ายค่าจ้างเท่าใด 
ก. 8,250 บาท    
ข. 9,000 บาท 
ค. 12,000 บาท    
ง. 37,715 บาท 
12. วินัยต้องการทาสีแผ่นกระดานอัดทีม่ีลักษณะและขนาด ดังรูป  
ทั้งสองด้าน แผ่นกระดานอัดทีท่าสมีีพื้นทีเ่ท่าใด 
ก. 1,808 ตารางเซนติเมตร 
ข. 2,461 ตารางเซนติเมตร 
ค. 6,078 ตารางเซนติเมตร 
.ง 6,160 ตารางเซนติเมตร 
13. อารรีัตน์ต้องการปลูกหญ้าเป็นวงกลมให้มเีส้นรอบวงยาว 25.12 เมตร ถ้าค่าจ้างเหมาปลูกหญ้า
ราคาตารางเมตรละ 200 บาท โดยเศษของ 1 ตารางเมตร คิดเป็น 1 ตารางเมตร อารรีัตน์ต้องจ่าย
ค่าจ้างปลูกหญ้าเท่าใด 
ก. 10,000 บาท    
ข. 10,048 บาท 
ค. 10,200 บาท    
ง. 14,800 บาท 
14. เวทีการแสดงละครสัตว์แหง่หนึง่ ลักษณะเป็นวงกลม มพีื้นที่ 78.5 ตารางเมตร 
และมีตาข่ายล้อมเวทีโดยรอบ ตาข่ายที่ใช้ล้อมเวทกีารแสดง 
มีความยาวอย่างน้อยกี่เมตร 
ก. 25 เมตร   
ข. 25.4 เมตร 
ค. 31.4 เมตร  
ง. 32.4 เมตร                                                      
15. อุบลทำขนมเค้กมเีส้นผ่านศูนย์กลาง 30 เซนติเมตร ตัดเค้กออกเป็น 8ส่วนเท่าๆ กัน แต่ละส่วนจะมี
พื้นที่กี่ตารางเซนติเมตร (กำหนด π=3.14) 
ก. 88.31 ตารางเซนติเมตร 
ข. 353.25 ตารางเซนติเมตร 
ค. 706.5 ตารางเซนติเมตร 
ง. 2,826 ตารางเซนติเมตร 
16. แผ่นกระเบื้องรปูครึ่งวงกลม เส้นผ่านศูนย์กลาง 14 เซนติเมตร แผ่นกระเบื้องมีพื้นที่เท่าไร  
(กำหนด π =

22

7
) 

ก. 44 ตารางเซนติเมตร 
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ข. 77 ตารางเซนติเมตร 
ค. 88 ตารางเซนติเมตร 
ง. 154 ตารางเซนติเมตร 
17. ปุณออกแบบบรเิวณสระว่ายน้ำเป็นรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก โดยแบ่งพื้นทีเ่ป็น 3 ส่วน คือ สวนหย่อมรูป
สี่เหลี่ยมผืนผ้า ทางเดินรอบสระทีม่ีความกว้าง 1 เมตร และสระว่ายน้ำลึก 1.5 เมตร ซึง่มลีักษณะดังรูป
สระว่ายน้ำนี ้จุน้ำได้มากที่สุดเท่าใด 
ก. 303 ลูกบาศก์เมตร 
ข. 387 ลกูบาศกเ์มตร 
ค. 400 ลูกบาศกเ์มตร 
ง. 404 ลูกบาศก์เมตร 
18. แม่มีกระถางต้นไมท้ี่มลีักษณะและขนาดดังรูป  แม่ต้องการใส่ดินให้ต่ำกว่าขอบกระถาง                              
5 เซนติเมตร ทั้งสองส่วนถ้าดิน 1 ถุง มีปริมาตร 10,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร ต้องใช้ดินอย่างน้อยกี่ถุง 
ก. 3 ถุง 
ข. 4 ถุง 
ค. 5 ถุง 
ง. 6 ถุง 
19. สนามในอาคารแหง่หนึ่งมีลกัษณะเป็นรูปหกเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า แต่ละด้านยาว 108 เมตร 
ระยะห่างจากจุดกึง่กลางของสนามถึงจุดกึง่กลางของแตล่ะดา้นยาว 74 เมตร สนามนีม้ีพื้นทีเ่ท่าใด 
ก. 23,976 ตารางเมตร   
ข. 55,967 ตารางเมตร 
ค. 70,407 ตารางเมตร    
ง. 98,567 ตารางเมตร 
20. ลงุมิ่งนำแทง่คอนกรีตที่มลีักษณะดังรูป จำนวน 4 แท่ง มาวางเรียงต่อกันตามแนวยาว ซึ่งสามารถ
กั้นทางทีก่ว้าง 2.4 เมตร ได้พอดี แท่งคอนกรีต 1 แท่ง มีปรมิาตรเท่าใด 
ก. 28,125 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ข. 53,640 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ค. 56,100 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ง. 67,500 ลูกบาศก์เซนติเมตร  
21. สวนผลไม้แปลงหนึ่งเป็นรูปสี่เหลี่ยมคางหมู มีด้านคู่ขนานห่างกัน 18 เมตร สวนผลไม้แห่งนี ้
มีพื้นที่กี่ตารางเมตร 
ก. 197 ตารางเมตร 
ข.244 ตารางเมตร 
ค. 486 ตารางเมตร 
ง. 709 ตารางเมตร 
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22. ฟางนำกระดาษรปูสีเ่หลี่ยมผืนผ้า กว้าง 30 เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร มาตัดเป็นวงกลมที่มรีัศมี
ยาว 7 เซนติเมตรจะได้กระดาษวงกลมมากทีสุ่ดกี่แผ่น และเหลือเศษกระดาษเท่าใด (กำหนด π =

22

7
)  

ก. 6 แผ่น และเหลือกระดาษ 576 ตารางเซนติเมตร 
ข. 7 แผ่น และเหลอืกระดาษ 576 ตารางเซนติเมตร 
ค. 6 แผ่น และเหลอืกระดาษ 767 ตารางเซนติเมตร 
ง.  7 แผ่น และเหลือกระดาษ 767 ตารางเซนติเมตร  
23. กลอ่งกระดาษกว้าง 30 เซนติเมตร ยาว 60 เซนติเมตร บรรจุกล่องพลาสติกกว้าง 5 เซนติเมตร           
ยาว 10 เซนติเมตร สูง 60 เซนติเมตร ใสเ่ต็มกล่องกระดาษ จะได้กี่กล่อง 
ก. 200 กล่อง     ข. 180 กล่อง 
ค. 150 กล่อง     ง. 130 กลอ่ง 
24. ลงักระดาษกว้าง 35 เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร สูง 50 เซนติเมตร ลงัมีความจเุท่าไร 
ก. 82,300 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ข. 85,600 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
ค. 87,500 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
ง. 90,200 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
 
 
 
 
 
 
จำนวนชาวบ้านที่ประกอบอาชีพต่างๆ ในชุมชนแห่งหนึ่งจำนวน 60,000 คน 
25. ชาวบ้านที่ประกอบอาชีพรบัราชการมากกว่าค้าขายกี่คน 
ก. 2,500 คน     ข. 3,600 คน 
ค. 3,900 คน     ง. 4,250 คน 
จำนวนนักเรียนของโรงเรียนแหง่หนึง่ที่ใช้บริการห้องพยาบาลในช่วง 1 เดือน  
 
 
 
 
26. ถ้ามีนักเรียนทีม่าใช้บริการหอ้งพยาบาลทีม่ีบาดแผล  5 คน จะมีนักเรียนที่มาใช้บริการ 
ห้องพยาบาลทั้งหมดกี่คน 
ก. 80 คน     ข. 110 คน 
ค. 120 คน     ง. 150 คน 
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จำนวนสัตว์ชนิดต่าง ๆ ในฟาร์มของเหมียว  
 
 
 
 
จำนวนสัตว์ทั้งหมด 300 ตัว 
27. จำนวนวัวในฟาร์มของเหมียวเป็นกี่เท่าของจำนวนกระตา่ยในฟาร์มของเหมียว 
ก. 4 เท่า                       
ข. 3 เท่า 
ค. 2 เท่า   
ง. 1 เท่า 
28. จองกุกต้องการทำผ้ารองแก้วเป็นวงกลม โดยให้เส้นผ่านศูนย์กลางของก้นแก้ว 4 เซนติเมตร และ                     
กุ๊นขอบโดยรอบ ถ้าก้นแก้วมีพื้นที่ 28.26 ตารางเซนติเมตร จองกกุจะตอ้งใช้ผ้ากุ๊นยาวอย่างน้อยเท่าใด 
ก. 21.2 เซนติเมตร 
ข. 25.6 เซนติเมตร 
ค. 27 เซนติเมตร 
ง. 31.4 เซนติเมตร 
29. ยูตะนำแท่งปูนที่มลีักษณะและขนาดดังรปู จำนวน 4 แท่ง มาวางซ้อนกันสำหรบัปลูกไมป้ระดบั                  
ที่ปลกูไม้ประดับนีม้ีปริมาตรกี่ลกูบาศกเ์ซนติเมตร 
 
 
 
ก. 105,489 ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
ข. 148,500 ลกูบาศก์เซนติเมตร 
ค. 225,500 ลกูบาศก์เซนติเมตร 
ง. 576,345 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
30. พ.ศ. 2560 องค์การอนามัยโลกรายงานสถิติสถานการณ์ความปลอดภัยทางถนนจาก 175 ประเทศ
ทั่วโลก พบว่าประเทศไทยมีอันดับการเกิดอบุัติเหตุลดลง แต่ยังมีผูเ้สียชีวิตและบาดเจ็บสูงเป็นอันดบั 1 
ของประเทศกลุ่มอาเซียน กระทรวงคมนาคมได้รวบรวมข้อมูลอบุัติเหตุทางถนนทั่วประเทศไทย พบว่า 
พ.ศ. 2561 มกีารเกิดอบุัติเหตุน้อยกว่า พ.ศ.2560 จำนวน 6,832 ครั้ง โดยใน พ.ศ.2560 มลูเหตุ
สันนิษฐานหลักทีท่ำให้เกิดอุบัตเิหตบุนท้องถนนมีดังนี ้
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ก. 276 ครั้ง 
ข. 599 ครัง้ 
ค. 745 ครัง้ 
ง. 962 ครั้ง 
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ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง โจทยป์ัญหาสำหรบั
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (สำหรับผูเ้ช่ียวชาญ ด้านเนื้อหา) 

ข้อ รายการประเมิน 𝐗̅ S.D. แปลผล 

1. สาระสำคัญ 

1.1 สอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
1.2 สอดคล้องกบัสาระการเรียนรู ้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
1.3 แสดงความคิดรวบยอดของสาระการเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
1.4 สาระสำคัญมีความถูกต้องเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ด้านสาระสำคัญ 4.75 0.35 มากท่ีสุด 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้

2.1 สอดคล้องกบัความสามารถของนักเรียนทีส่ามารถวัด
ประเมินได ้

4.00 0.82 มาก 

2.2 สอดคล้องกบัสาระการเรียนรู ้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
2.3 สอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู ้ 4.00 0.82 มาก 

ค่าเฉลีย่ด้านจุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.22 0.70 มาก 
3. สาระการเรียนรู ้

3.1 มีความถูกต้อง และชัดเจนของเนื้อหา 4.67 0.47 มากที่สุด 
3.2 เนื้อหาครบถ้วนเพียงพอ สำหรบัการสร้างความรู้ใหม่                           

ให้นักเรียน 
4.67 0.47 มากที่สุด 

3.3 มีความน่าเช่ือถือของเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.4 มีความทันสมัยของเนื้อหา 4.67 0.47 มากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ด้านสาระการเรียนรู ้ 4.78 0.31 มากท่ีสุด 
4. ชิ้นงาน 

4.1 สอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู ้ 4.33 0.47 มาก 
4.2 เหมาะสมกับความสามารถของนกัเรียน 4.33 0.47 มาก 
4.3 เหมาะสมกับสาระการเรียนรู ้ 4.33 0.47 มาก 

ค่าเฉลีย่ด้านชิ้นงาน 4.33 0.47 มาก 
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ข้อ รายการประเมิน 𝐗̅ S.D. แปลผล 

5. กิจกรรมการเรยีนรู ้

5.1 สอดคล้องกบัสาระการเรียนรู ้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
5.2 สอดคล้องกบัความสามารถของนักเรียน 4.33 0.47 มาก 
5.3 มีความเหมาะสมของเวลาในการเรียนรู ้ 4.33 0.47 มาก 
5.4 มีความน่าสนใจ จงูใจให้นกัเรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะ

เรียนรู ้
5.00 0.00 มากที่สุด 

5.5 เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 4.67 0.47 มากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ด้านกิจกรรมการเรยีนรู ้ 4.58 0.35 มากท่ีสุด 
6. การวัด และประเมินผลการเรียนรู ้

6.1 สอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
6.2 สอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู ้ 4.33 0.47 มาก 

6.3 
เกณฑ์การประเมินมีความสอดคล้องกับระดับความสามารถ
ของนักเรียน 

4.33 0.47 มาก 

ค่าเฉลีย่ด้านการวัด และประเมินผลการเรียนรู ้ 444 0.47 มาก 

ค่าเฉลีย่รวมทุกด้าน 4.53 0.44 มากท่ีสุด 
 

            จากตารางแสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ มีต่อเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (สำหรับผู้เช่ียวชาญ ด้านเนื้อหา) มีความคิดเห็นรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด ด้วยค่าเฉลี่ย 4.53 และไม่พบข้อที่ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

197 
 

ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง โจทยป์ัญหาสำหรบั
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (สำหรับผูเ้ช่ียวชาญ ด้านสื่อ) 

ข้อ รายการประเมิน 𝐗̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านภาพสามมิต ิ
1.1 ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2 การจัดวางภาพมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.3 ภาพมีสีสัน ทำให้เกิดความน่าสนใจ 4.67 0.47 มากที่สุด 
1.4 ภาพมีความชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.5 ภาพสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.6 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 4.67 0.47 มากที่สุด 
1.7 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.33 0.47 มาก 
1.8 ความเหมาะสมของจำนวนภาพ 4.67 0.47 มากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ด้านภาพสามมิต ิ 4.92 0.12 มากท่ีสุด 

2. ด้านเสียง 
2.1 เสียงประกอบสอดคล้องกับภาพ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 ความชัดเจนของเสียง 4.67 0.47 มากที่สุด 
2.3 ระดับความดังของเสียงประกอบมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.4 ระดับเสียง (เสียงแหลม-ทุม้) เหมาะสม 4.67 0.47 มากที่สุด 
2.5 เสียงประกอบช่วยสร้างความสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.6 เสียงประกอบมีความกระชับ ไม่น่าเบือ่เกินไป 4.67 0.47 มากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ด้านเสียง 4.83 0.24 มากท่ีสุด 

3. ด้านตัวอักษร และส ี
3.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่าย และชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช้มีสสีันสวยงาม 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.67 0.47 มากที่สุด 
3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษร 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ด้านตัวอักษร และส ี 4.92 0.12 มากท่ีสุด 
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           จากตารางแสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ มีต่อเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง โจทย์ปัญหา 
สำหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (สำหรับผู้เช่ียวชาญ ด้านสื่อ) มีความคิดเห็นรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
ด้วยค่าเฉลี่ย 4.84 โดยมีความคิดเห็นในด้านภาพสามมิติ และด้านตัวอักษร และสีอยู่ในระดับสูงที่สุด
ด้วยค่าเฉลี่ย 4.92 ส่วนด้านเสียงและด้านการนำไปใช้ค่าเฉลีย่ 4.84 ต่ำที่สุดคือ ด้านเทคโนโลยีความจริง
เสริมด้วยค่าเฉลี่ย 4.75 และไม่พบข้อที่ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 
 

ข้อ รายการประเมิน 𝐗̅ S.D. แปลผล 

4. ด้านเทคโนโลยีความจริงเสรมิ 
4.1 ภาพ Marker สื่อความหมายตรงกบัเนื้อหา 4.67 0.47 มากที่สุด 
4.2 ความเร็วในการวิเคราะห์ภาพ Marker 5.00 0.00 มากที่สุด 
4.3 ความรวดเร็วในการแสดงผล 4.67 0.47 มากที่สุด 
4.4 ความน่าสนใจในการนำเสนอที่เสมอืนจริง 4.67 0.47 มากที่สุด 
4.5 ความเหมาะสมของโปรแกรมที่ใช้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม 4.75 0.35 มากท่ีสุด 
5. ด้านการนำไปใช ้
5.1 การควบคุมเนือ้หาทำได้ง่าย และสะดวก 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.2 มีรูปแบบของเนื้อหาเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.33 0.47 มาก 
5.3 การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์ ใช้แนวคิดใหม่ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.4 ความเหมาะสมของเทคนิค และการนำเสนอ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.5 เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (AR) มีความเหมาะสมกับ

การจัดการเรียนรู้  5.00 0.00 มากที่สุด 

5.6 สามารถตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.7 สื่อมสี่วนช้ีแนะ หรือให้ความช่วยเหลือ เมื่อผู้เรียน

ต้องการ 4.67 0.47 มากที่สุด 

5.8 ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กบัสื่อ 4.67 0.47 มากที่สุด 
5.9 มีคู่มือการใช้งานชัดเจน และเข้าใจง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.10 ความง่ายในการใช้งาน 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ด้านการนำไปใช ้ 4.83 0.12 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่รวมทุกด้าน 4.84 0.20 มากท่ีสุด 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
ผลวิเคราะห์ประสิทธิภาพการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ 

เร่ือง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ผลสัมฤทธ์ิของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้เรียนรูผ้่านการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริม                    
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา สำหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

          (n=32) 

ลำดับที ่
คะแนนระหว่างเรียน 

(40 คะแนน) E1 

ร้อยละ คะแนนแบบทดสอบ 
หลงัเรียน 

(20 คะแนน)  E2 

ร้อยละ 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 

34 
35 
31 
32 
38 
33 
33 
34 
33 
32 
33 
33 
35 
36 
32 
29 
31 
30 
31 

85.00 
87.50 
77.50 
80.00 
95.00 
82.50 
82.50 
85.00 
82.50 
80.00 
82.50 
82.50 
87.50 
90.00 
80.00 
72.50 
77.50 
75.00 
77.50 

17 
17 
17 
17 
20 
16 
17 
18 
17 
18 
17 
16 
19 
19 
16 
14 
16 
15 
14 

85.00 
85.00 
85.00 
85.00 
100.00 
80.00 
85.00 
90.00 
85.00 
90.00 
85.00 
80.00 
95.00 
95.00 
80.00 
70.00 
80.00 
75.00 
70.00 
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ผลสัมฤทธ์ิของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้เรียนรูผ้่านการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริม                 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา สำหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (ต่อ) 

 

ลำดับที ่
คะแนนระหว่างเรียน 

(40 คะแนน) E1 

ร้อยละ คะแนนแบบทดสอบ 
หลงัเรียน 

(20 คะแนน)  E2 

ร้อยละ 

20 
21 
22 

35 
30 
30 

87.50 
75.00 
75.00 

18 
14 
16 

90.00 
70.00 
80.00 

23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 

31 
40 
30 
32 
30 
33 
37 
32 
32 
33 

77.50 
100.00 
75.00 
80.00 
75.00 
82.50 
92.50 
80.00 
80.00 
82.00 

15 
20 
15 
18 
15 
17 
20 
17 
15 
15 

75.00 
100.00 
75.00 
90.00 
75.00 
85.00 
100.00 
85.00 
75.00 
75.00 

ค่าเฉลี่ยรวม      32.81 82.03 16.71 83.59 
       

 จากตารางแสดงการหาผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนรู้การพัฒนา
เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 
ประชากร จำนวน 32 คน โดยพบว่า ค่า E1/E2 เท่ากับ 82.03/83.59 ซึ่งถือว่าสูงกว่าสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
นั่นก็คือ 80/80  
 
 
 
 
 
 
 



203 
 

ผลสัมฤทธ์ิของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้เรียนรูผ้่านการพัฒนาเทคโนโลยีความจรงิเสริม                 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปญัหา สำหรบันักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 กอ่นเรยีนและหลังเรียน 

 

ลำดับที ่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน T1 
(20 คะแนน) 

คะแนนทดสอบหลังเรียน T2 
(20 คะแนน) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 

5 
7 
5 
7 
16 
6 
6 
7 
6 
7 
5 
4 
14 
10 
7 
5 
4 
4 
2 
5 
2 

17 
17 
17 
17 
20 
16 
17 
18 
17 
18 
17 
16 
19 
19 
16 
14 
16 
15 
14 
18 
14 
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ผลสัมฤทธ์ิของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้เรียนรูผ้่านการพัฒนาเทคโนโลยีความจรงิเสริม                 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปญัหา สำหรบันักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 กอ่นเรยีนและหลังเรียน (ต่อ) 

 

ลำดับท่ี 
คะแนนทดสอบก่อนเรียน T1 

(20 คะแนน) 
คะแนนทดสอบหลังเรียน T2 

(20 คะแนน) 
22 
23 
24 

7 
3 
15 

16 
15 
20 

25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 

3 
7 
4 
6 
10 
8 
2 
2 

15 
18 
15 
17 
20 
17 
15 
15 

ค่าเฉลี่ย
รวม 

6.28 16.71 

 
 

 
 
 

 
 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ซ 
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
ท่ีมีต่อการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์  
เร่ือง โจทย์ปัญหาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา 

คำชี้แจง ให้นักเรียนอ่านข้อคำถามในช่องแล้วทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่อง  ที่ตรงกับความคิดเห็น
ของนักเรียนมากที่สุด 

ส่วนท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไป 

  เพศ  ชาย   หญงิ 

ส่วนท่ี 2 ความพึงพอใจต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสรมิวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปญัหา 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 นักเรียนมีความพึงพอใจในสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทยป์ัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มากน้อยเพียงใด 

ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ท่ีสุด 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้เรียงจากง่ายไปยาก      
1.2 เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ให้ความรู้ความ

เข้าใจ 
     

1.3 เนื้อหามีความยากง่าย เหมาะสมกบันักเรียน      
1.4 ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม      
1.5 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม      
2. ด้านรูปแบบสื่อ 
2.1 สื่อมีความน่าสนใจ      
2.2 ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย และชัดเจน      
2.3 แบบฝกึหัดระหว่างเรียนเรียงจากง่ายไปยาก      

ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ท่ีสุด 

3. ด้านความรู้สึก 
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3.1 ชอบวิชาคณิตศาสตร์      
3.2 สนุกทุกครั้งในการจัดการเรียนรู ้      
4. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
4.1 ฝึกการคิดที่เป็นลำดับข้ันตอน      
4.2 นักเรียนเข้าใจเนือ้หาได้เร็วและง่ายข้ึน      
4.3 นักเรียนแกโ้จทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์               

ได้ดียิ่งขึ้น 
     

 

ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฌ 
ตัวอย่างเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง โจทย์ปัญหา  

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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หนังสือเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา  
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

1 2 3 

4 5 6 
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หนังสือเทคโนโลยีความจริงเสรมิวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา  
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 8 9 

10 11 12 
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หนังสือเทคโนโลยีความจริงเสรมิวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา  
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

13 14 15 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ญ 
กิจกรรมการทดลองของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ท่ีเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี

ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง โจทย์ปัญหา 
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การทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ท่ีเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยคีวามจริงเสริมวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปญัหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 1 การเรียนรู้ในรปูแบบออนไลน ์

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 การเรียนรู้ด้วยตัวเองที่บ้าน ด้วยหนังสือ AR 
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ภาพท่ี 3 การเรียนรู้ด้วยตัวเองที่บ้าน ด้วยหนังสือ AR 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 4 การเรียนรู้ด้วยตัวเองที่บ้าน ด้วยหนังสือ AR 
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ภาพท่ี 5 การเรียนรู้ด้วยตัวเองที่บ้าน ด้วยหนังสือ AR 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 6 การเรียนรู้ด้วยตัวเองที่บ้าน ด้วยหนังสือ AR 
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