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การวิจยัครัง้นีม้ีจดุมุ่งหมายเพื่อ 1) เปรียบเทียบความรูส้กึเชิงปรภิมูิของนกัเรียนก่อนและหลงัการ

เรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานรว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 2) เปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภมูิของ
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เป็นหน่วยในการสุ่ม ดว้ยการจับสลากมา 1 หอ้งเรียน จากหอ้งเรียนทั้งหมด ใชเ้วลาในการทดลองจ านวน 16 
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0.67-1.00 ค่าความยากง่าย 0.50-0.80 ค่าอ านาจจ าแนก 0.22-0.57 และมีความเชื่อมั่น 0.81 โดยใชแ้ผนการ
ทดลองแบบ One Group Pretest - Posttest Design สถิติที่ใช ้คือ ค่าเฉล่ียเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ค าส าคญั : การเรียนรูแ้บบกจิกรรมเป็นฐาน, เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ, ความรูส้กึเชงิปรภิมูิ 

 

 

  



  จ 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  

Title EFFECTS OF ACTIVITY BASED LEARNING WITH AUGMENTED REALITY 
ON SPATIAL SENSE OF SEVENTH GRADE STUDENTS 

Author PHONGPHAIBUN YU-A-CHIN 
Degree MASTER OF EDUCATION 
Academic Year 2022 
Thesis Advisor Assoc. Prof. Dr. Chommanad Cheausuwantavee  
Co Advisor Asst. Prof. Dr. Rungtiwa Yamrung  

  
The purposes of this study are as follows: (1) to compare the spatial sense of seventh 

grade students, before and after using activity based learning with augmented reality; (2) to compare 
the spatial sense of seventh grade students, after using activity based learning with augmented reality, 
with a criterion of 70%. The participants in this study consisted of 36 seventh grade students at Satit 
Prasarnmit Demonstration School in the second semester of the 2022 academic year. They were 
selected using the cluster random sampling technique. The duration of the research was 16 periods. 
The instruments used in this study were activity based learning with augmented reality lesson plans 
and spatial sense test, an item of objective congruence (IOC) of 0.67-1.00, the difficulty of 0.50-0.80, 
an item discrimination of 0.22-0.57 and a reliability of 0.81. This research used the One Group Pretest-
Posttest Design. The statistical procedures used for data analysis were mean, standard deviation, a t-
test for dependent samples and a t-test for one sample. The results revealed the following: (1) the 
spatial sense of seventh grade students after using activity based learning with augmented reality was 
higher than before and at a statistically significant level of .05; and (2) the spatial sense of seventh 
grade students after using activity based learning with augmented reality was higher than the criterion 
of 70%, with a statistically significant level of .05 and an average of 23.19, amounting to 85.89%. 
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ตลอดจนการใหค้ าแนะน าและข้อคิดเห็นที่เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งส  าหรบัการปรบัแก้ไขข้อบกพร่อง  จาก
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สวุรรณทวี และ ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.รุง่ทิวา แยม้รุง่ ที่ไดใ้หค้วามเมตตากรุณาเป็นที่ปรกึษาและใหค้วาม
ช่วยเหลือ ชีแ้นะแนวทางในสิ่งที่เป็นประโยชนต์่อการศึกษาและการท าปรญิญานิพนธน์ีด้ว้ยความเอาใจใส่
ตลอดมา ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคณุเป็นอย่างสงูไว ้ณ โอกาสนี ้

ขอขอบพระคุณ อาจารย  ์ดร.อิทธิเทพ นวาระสุจิตร อาจารย  ์ดร.ธีรเชษฐ์ เรืองสุขอนันต์ และ
อาจารยม์นตท์ิพย  ์แกว้เจริญ ที่กรุณาเป็นผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบและแกไ้ขเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  
พรอ้มทัง้ใหค้ าปรกึษา และค าแนะน าเป็นอย่างดี 
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ทวี ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.รุง่ทิวา แยม้รุง่ ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.สธุาวลัย ์หาญขจรสขุ อาจารย ์ดร.สณิุสา 
สมุิรตันะ คณะกรรมการสอบเคา้โครงปริญญานิพนธ์ และรองศาสตราจารยน์ิภา ศรีไพโรจน ์ประธานสอบ
ปากเปล่าปริญญานิพนธ์ ที่ไดต้รวจสอบและใหข้อ้เสนอแนะเพื่อใหป้ริญญานิพนธ์มีความถูกตอ้งสมบูรณ์
ยิ่งขึน้ 

ขอขอบพระคณุ ผูบ้ริหารและคณาจารย ์โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสาน
มิตร (ฝ่ายมัธยม) ที่ไดใ้หค้วามช่วยเหลือและอ านวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
รวมทัง้ขอบคณุนกัเรียนทกุคนที่ตัง้ใจและใหค้วามรว่มมือในการทดลองใชเ้ครื่องมือในการวิจยัเป็นอย่างดี 

ขอขอบพระคุณคณาจารยท์ุกท่าน ที่ใหค้วามรูแ้ก่ผูวิ้จัยในการศึกษาในหลกัสูตรวิทยาการทาง
การศึกษาและการจดัการเรียนรู ้(คณิตศาสตร)์ ที่ไดถ้่ายทอดความรูท้ี่มีคณุค่า เพื่อใหผู้วิ้จยัน าความรูม้าใช้
ประโยชนต์่อไป และขอขอบคณุพี่ เพื่อน และนอ้งในคณะ ที่คอยช่วยเหลือและเป็นแรงบนัดาลใจใหเ้สมอมา 

คณุค่าและประโยชนท์ี่เกิดจากงานวิจยัครัง้นี ้ผูวิ้จยัขอมอบใหเ้ป็นเครื่องบชูาพระคณุบิดา มารดา 
ครู อาจารย ์และผูม้ีพระคณุทกุท่านที่ไดใ้หค้วามรู ้และความช่วยเหลือแก่ผูวิ้จยั 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในปัจจุบันการพัฒนาในด้านวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีเปรียบเสมือนมาตรวัดความ

เจริญรุ่งเรืองของแต่ละประเทศ โดยคณิตศาสตรเ์ป็นกุญแจส าคัญที่จะช่วยพัฒนามนุษย์ให้มี
กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ความมีเหตผุล สามารถสรา้งสรรคแ์ละแกปั้ญหาต่าง ๆ ซึ่งจะเป็น
สิ่งที่จะช่วยใหเ้กิดการสรา้งสรรคน์วตักรรมเทคโนโลยีใหม่ ๆ และช่วยพฒันาใหป้ระชากรมีคณุภาพ
ชีวิตที่ดีขึน้ ซึ่งสอดคล้องกับ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐานพุทธศักราช 2551 ฉบับ
ปรบัปรุง 2560 ที่กล่าวว่าคณิตศาสตรจ์ะช่วยพัฒนาสงัคมใหม้ีความเจริญก้าวหน้าและจะช่วย
ขบัเคลื่อนประเทศใหเ้ท่าทนัประชาคมโลก จะเห็นว่าวิชาคณิตศาสตรน์ัน้มีความส าคญัซึ่งไม่เพียง
แค่มีเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกบัตวัเลขเท่านัน้ คณิตศาสตรย์งัช่วยพฒันามนุษยท์ัง้ในดา้นความคิด ดา้น
สงัคม ดา้นการสื่อสาร และทกัษะต่าง ๆ ที่จะช่วยใหส้อดคลอ้งกบัการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 โดย
หลกัสตูรวิชาคณิตศาสตรไ์ดบ้รรจุเนือ้หาสาระการเรียนรู้ที่เป็นขอบเขต และสรา้งจุดมุ่งหมายเพื่อ
พัฒนานักเรียน ซึ่งประกอบดว้ย จ านวนและพีชคณิต สถิติและความน่าจะเป็น และการวัดและ
เรขาคณิต (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (2562, น. 1-2); ชมนาด เชือ้สวุรรณทวี 
(2561, น. 1)) 

จากสาระการเรียนรูข้า้งตน้นีพ้บว่า เรขาคณิตเป็นคณิตศาสตรแ์ขนงหนึ่ง ซึ่งเก่ียวขอ้งกับ
ชีวิตของมนุษย์เห็นได้จากสิ่งที่ปรากฎรอบตัวในธรรมชาติ รวมถึงสิ่งที่มนุษย์สร้างขึน้ล้วนมี  
รูปแบบทาง เ รขาคณิต เ ป็นพื ้นฐาน  หรื อต้อง ใช้ความ รู้ท าง เ รขาคณิตมา เ ก่ี ยวข้อ ง   
(โกมล ไพศาล, 2540, น. 2) ซึ่งเรขาคณิตจะช่วยพฒันาทกัษะที่ส  าคญั เช่น  ทกัษะเชิงมิติสมัพนัธ ์
หรือความรูส้ึกเชิงปริภูมิ (spatial sense) การคิด การใหเ้หตุผล และการคิดสรา้งสรรค ์ ซึ่งทกัษะ
เหล่านีจ้ะเป็นรากฐานสู่การศึกษาคณิตศาสตรใ์นเรื่องอ่ืน ๆ เช่น จ านวน การวดั ตลอดจนเนือ้หา
คณิตศาสตรข์ั้นสูงต่อไป  นอกจากนีเ้รขาคณิตยังเป็นพืน้ฐานที่ส  าคัญทางคณิตศาสตรแ์ละยัง
ส่งผลเก่ียวขอ้งกับความรูแ้ขนงอ่ืน ๆ อีกดว้ย (อภิญญา กาลมงคล, 2554, น. 175) ซึ่งสอดคลอ้ง
กับ เดียรท์ิพย ์สรวงโท (2551, น. 193) ที่กล่าวว่าเรขาคณิตเป็นส่วนหนึ่งที่เป็นหัวใจหลักของ
คณิตศาสตร ์เพราะมีองคป์ระกอบเนือ้หาสาระที่เก่ียวขอ้งกบัคณิตศาสตรอ์ย่างชดัเจน นอกจากนี ้
เรขาคณิตถือว่าเป็นจุดเริ่มตน้ที่พัฒนาเก่ียวกับเทคโนโลยีทางวิทยาศาสตร ์กลศาสตร ์แสงเสียง 
และวิศวกรรมศาสตร ์การออกแบบทัง้ดา้นสญัลกัษณแ์ละเครื่องกล การส ารวจ การตดัเย็บเครื่อง
แต่งกาย งานคหกรรม เกษตรกรรม ลว้นตอ้งใชพ้ืน้ฐานทางเรขาคณิต การจินตนาการเก่ียวกับ
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รูปร่างที่เก่ียวข้องกับรูปเรขาคณิตต่าง ๆ ซึ่งในหลายประเทศนั้นเน้นย า้ในการส่งเสริม พัฒนา
เรขาคณิตอย่างต่อเนื่อง  

ถึงแมว้่าเรขาคณิตจะเป็นสาระการเรียนรูท้ี่ส  าคัญและส่งผลต่อพัฒนาการเรียนรูข้องเรียน 
แต่ได้มีการทดสอบระดับนานาชาติที่ใช้วัดผลการเรียนรู้ในเรื่องเรขาคณิต ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  2 พบว่า การประเมิน TIMSS 2015 มีคะแนนเฉลี่ย 431 คะแนน จัดอยู่ใน 
เกณฑต์ ่า และเมื่อพิจารณารายงานผลการประเมินของสถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติขัน้
พืน้ฐาน ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2564 เรื่องการวัดและเรขาคณิต มีคะแนนเฉลี่ย
ต ่ากว่ารอ้ยละ 50 ซึ่งอยู่ในเกณฑต์ ่าเช่นกัน เห็นไดช้ัดว่าระบบการศึกษาไทยควรเร่งแกไ้ขปัญหา
และพฒันาความรู ้ความสามารถดา้นคณิตศาสตรข์องนกัเรียนโดยเฉพาะในเนือ้หาของเรขาคณิต 
ซึ่งในประเทศไทยนั้นยังขาดความพรอ้มดา้นแหล่งการเรียนรู ้รวมไปถึงสื่อการสอนของครู โดย
ปัญหาสว่นใหญ่ที่พบในการจดัการเรียนรูเ้รขาคณิต คือ นกัเรียนมองภาพไม่ออกว่ารูปทรงแต่ละรูป 
เมื่อคลี่ออกมาจะได้ภาพอย่างไร หรือภาพที่คลี่ออกมาจะประกอบเป็นรูปทรงอะไร ลักษณะ  
หน้าตัดของรูปเรขาคณิตจะเป็นแบบใด และไม่สามารถมองภาพดา้นต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิต 
สามมิติได ้(เดียรท์ิพย ์สรวงโท, 2562, น. 193) จากสภาพการเรียนรูพ้บว่าสาเหตหุลกัเกิดจากการ
ที่นักเรียนไม่ไดฝึ้กฝนเก่ียวกับความรูส้ึกเชิงปริภูมิ ถ้าหากครอบครวัสนับสนุนนักเรียนให้ได้รับ
โอกาส จะท าให้นักเรียนมีทักษะ จินตนาการภาพที่เกิดขึน้ไดเ้อง ซึ่งการใชจ้ินตนาการจะช่วย
พัฒนาความสามารถอ่ืน ๆ ตามมา อาทิ การอ่าน เขียน วาด การสรา้งสรรคแ์บบจ าลอง การคิด
หาทางแกปั้ญหา เมื่อนกัเรียนไดร้บัการพฒันาความรูส้ึกเชิงปริภูมิจะช่วยใหม้ีความรู ้ความเขา้ใจ
เก่ียวกับสิ่งรอบ ๆ ตัวและน าทักษะที่ไดร้บัไปแกปั้ญหาในชีวิตจริงได้ (มยุรตัน ์ธินะ, 2552, น. 3) 
ดงันัน้ในการพฒันาความรู ้ความสามารถดา้นคณิตศาสตรข์องนกัเรียนในเนือ้หาของเรขาคณิตทัง้
สองมิติและสามมิติ ตอ้งใชค้วามรูส้ึกเชิงปริภูมิเป็นสื่อกลางในการเชื่อมต่อความรู ้โดยความรูส้ึก
เชิงปริภูมิ เป็นความสามารถที่รบัรู ้และเขา้ใจเก่ียวกบัลกัษณะของสิ่งนัน้ ๆ เช่น ความสมัพนัธข์อง
รูปกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว การระบุต าแหน่ง ทิศทาง วัดระยะทาง ในขณะนีห้ลาย ๆ ประเทศไดใ้ห้
ความส าคัญกับการพัฒนาความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียน ซึ่งไม่เพียงช่วยในการจินตนาการ
เก่ียวกบัรูปรา่งเรขาคณิตเพียงอย่างเดียวแต่ยงัสามารถพฒันาทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
รวมถึงพฒันาการคิด และที่ส  าคญัหากนกัเรียนมีความรูส้ึกเชิงปริภูมิเปรียบเสมือนมีใบเบิกทางสู่
การเรียนวิชาคณิตศาสตรข์ัน้สงูได ้แต่ในทางตรงกนัขา้มถา้หากนกัเรียนไม่มีความรูส้ึกเชิงปรภิูมิจะ
เป็นอปุสรรคต่อการเรียนรูแ้ละการพฒันาทกัษะพืน้ฐานมากมายในอนาคต เช่น การอ่าน การเขียน 
การพูดสื่อสาร เนื่องจากการรบัรูเ้ก่ียวกับต าแหน่ง การหาความสัมพันธ์ ส  ารวจความแตกต่าง



  14 

ระหว่างสิ่งใด ๆ และการเชื่อมโยงรูปตามที่ก าหนดใหเ้ขา้ดว้ยกนั ลว้นเป็นจุดเริ่มตน้ที่มนุษยม์ีการ
เรียนรูแ้ละช่วยพฒันาทกัษะพืน้ฐานดา้นอ่ืน ๆ จากที่กล่าวมาขา้งตน้เห็นไดว้่าความรูส้ึกเชิงปริภูมิ
เป็นทกัษะส าคญัที่นกัเรียนควรไดร้บัการพฒันา แต่ปัจจุบนัหลาย ๆ โรงเรียนในประเทศไทยไม่ได้
ให้ความส าคัญกับกระบวน แนวทางที่จะจัดการเรียนรูใ้ห้สอดคล้องกับการพัฒนาความรู้สึก  
เชิงปริภูมิ หากสะทอ้นภาพระบบการศึกษาไทยจะพบว่าการจัดการเรียนรูจ้ะเนน้เนือ้หาเป็นหลกั 
ท าใหค้รูตอ้งใชว้ิธีการสอนแบบบรรยาย ถ่ายทอดเนือ้หาจากเพียงหนงัสือเรียน และใหน้กัเรียนท า
แบบฝึกหัด เพื่อใหบ้รรลุวัตถุประสงค์การเรียนรูข้องนักเรียน ซึ่งเป็นวิธีการสอนแบบทางเดียว 
ส่งผลให้นักเรียนขาดประสบการณ์ในการลงมือคิดและปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ซึ่งการให้
นักเรียนเรียนรูแ้ละท ากิจกรรมดว้ยตนเองนั้นเป็นกระบวนการที่ส  าคัญในการพัฒนาความรูส้ึก  
เชิงปริภูมิ ดังนัน้การที่นักเรียนมีผลการทดสอบเรื่องเรขาคณิตอยู่ในระดับต ่า สาเหตุมาจากการ  
จดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่ไม่ส่งเสริมกระบวนการคิดและการพฒันาความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนกัเรียน 
(ยุพิน พิพิธกุล, 2554, น. 1-69) ซึ่งการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้รขาคณิตใหม้ีประสิทธิภาพนัน้ ควร
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม คิด และแก้ปัญหาต่าง ๆ ด้วยตนเอง สอดคล้องกับ  
Yi-Ting Liao (2015, p. 24) ที่กล่าวว่าการที่จะพัฒนาความรูส้ึกเชิงปริภูมิควรเริ่มตั้งแต่วัยเด็ก
เพราะจะท าใหส้ง่ผลต่อความสามารถดา้นคณิตศาสตรใ์นอนาคต ดงันัน้ตอ้งเปิดโอกาสใหน้กัเรียน
สมัผัสและจับตอ้งอุปกรณข์องจริง และควรใหส้งัเกต วาดภาพ เปรียบเทียบ คาดเดา รูปร่างของ
เรขาคณิตในต าแหน่งต่าง ๆ และการจดัการเรียนรูจ้ะประสบความส าเร็จ บรรลวุตัถุประสงคไ์ดน้ัน้
ประกอบดว้ยปัจัยหลายดา้นไม่ว่าจะเป็น สภาพแวดลอ้ม ตัวนักเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งครูตอ้ง
หมั่นพัฒนาตนเอง สรา้งสรรคก์ิจกรรมใหส้อดคลอ้งกับวัตถุประสงค ์และวางแผนการสอนอย่าง
เป็นระบบ (ชมนาด เชือ้สวุรรณทวี, 2561, น. 14) การจดักิจกรรมการเรียนรูน้ัน้ควรมีขัน้ตอน และ
การวดัประเมินผลที่ชดัเจนซึ่งสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน 

การจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน เป็นการจดักิจกรรมใหน้ักเรียนลงมือปฏิบติั ศึกษา 
คน้ควา้หาขอ้มลูดว้ยตนเอง โดยลกัษณะกิจกรรมนัน้สามารถออกแบบไดห้ลากหลาย เช่น การท า
กิจกรรมกลุม่ผ่านการน าเสนอและร่วมกนัอภิปราย การเลน่เกมแข่งขนั เป็นตน้ จากการท ากิจกรรม
ดังกล่าวสอดคลอ้งกับล าดับขัน้การเรียนรูต้ามทฤษฎีของบลูมที่ช่วยพัฒนาความคิด สติปัญญา
ของนักเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าการเรียนรูแ้บบท่องจ า และรบัขอ้มูลเพียงดา้นเดียว 
นอกจากนี ้การใช้กิจกรรมจะช่วยพัฒนาในด้านพฤติกรรมเชิงบวกของนักเรียน เช่น การมี  
ความรบัผิดชอบต่องานที่ไดร้บัมอบหมาย ความกลา้แสดงออก กลา้คิด กลา้ท า และยอมรบัฟัง
ความคิดเห็นของผูอ่ื้น โดยหนา้ที่ส  าคญัของครูคือ คอยชีแ้นะแนวทางการเรียนรู ้จดักิจกรรมที่ช่วย
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พัฒนานักเรียนใหเ้กิดการเรียนรู้ร่วมกัน รวมถึงการสรา้งบรรยากาศในชั้นเรียนที่มีนักเรียนเป็น
ศนูยก์ลาง ซึ่งจะท าใหน้กัเรียนมีความสขุในการเรียนรู ้และพรอ้มที่จะพฒันาศกัยภาพไปดว้ยความ
มั่นใจ นอกจากครูจะตอ้งจดักิจกรรมที่เนน้นกัเรียนเป็นส าคญั สื่อการสอนก็เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ครูควร
สรา้ง และออกแบบให้เหมาะสม ซึ่ง Gun (2017, pp. 1-22) กล่าวว่าปัญหาเก่ียวกับการสอน
รูปทรงเรขาคณิตคือ ครูใชว้ิธีการวาดรูปสามมิติบนกระดาษที่เป็นระนาบสองมิติท าใหไ้ม่เพียง
พอที่จะท าใหน้ักเรียนเขา้ใจในรูปเรขาคณิตสามมิติได ้นอกจากนีง้านวิจัยของ  Lin (2015, p. 4)  
ที่ศึกษาเก่ียวกับการใชส้ื่อการสอนแบบสามมิติ โดยมีการสรา้งสรรคก์ิจกรรม โดยนกัเรียนที่เรียน
ผ่านชิน้งานสามมิติจะมีทกัษะความรูส้ึกเชิงปริภูมิมากกว่านักเรียนที่เรียนผ่านการวาดรูปสองมิติ 
เห็นไดช้ัดว่าการที่ครูน าสื่อการสอนในรูปสามมิติมาเป็นส่วนหนึ่งท าใหน้ักเรียนมองเห็นภาพและ
เชื่อมโยงความรูไ้ดง้่ายกว่าการสอนเพียงวาดภาพและท าแบบฝึกหดัเพียงเท่านัน้ ดงันัน้การจดัการ
เรียนรูเ้พื่อพฒันาความรูส้ึกเชิงปริภูมินัน้ควรมีสื่อการสอนที่เป็นรูปธรรม นกัเรียนสามารถจับตอ้ง
ได ้หรือเห็นมมุต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ ซึ่งการใชส้ื่อรูปธรรม น าไปสู่สื่อนามธรรมนั้นเป็น
แนวเดียวกันกับทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจต ์(Piaget) และวิธีสอนของบรูเนอร ์(Bruner) ที่ได้
กลา่วว่า ความรูส้กึเชิงปรภิมูิตอ้งสง่เสรมิจากการน าสื่อการสอนที่จบัตอ้งไดเ้พื่อท าการเชื่อมโยงสิ่ง
ที่ได้เรียนรูไ้ปสู่สื่อที่เป็นนามธรรมต่อไป (มยุรัตน์ ธินะ, 2552, น. 3) ท าให้ได้ว่าการน าสื่อที่มี
ลกัษณะเป็นรูปธรรม กึ่งรูปธรรม และน าไปสู่สิ่งที่เป็นนามธรรม จะช่วยพฒันาความรูส้กึเชิงปรภิมูิ
ของนักเรียนได ้โดยสื่อการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจัยน ามาใชไ้ดแ้ก่ สื่อรูปธรรมที่เป็นรูปเรขาคณิตสามมิติให้
นกัเรียนไดม้ีโอกาสสมัผสั จบัตอ้ง พลิก หมนุรูปเรขาคณิตสามมิติได ้สื่อก่ึงรูปธรรมที่แสดงเคา้โครง 
รูปร่างเรขาคณิตสามมิติ ผ่านเทคโนโลยีต่าง ๆ และสื่อนามธรรมที่น าเสนอผ่านรูปสองมิติ และ 
สามมิติที่อยู่ในเอกสารหรือใบงาน  

ในปัจจุบนัที่เป็นยุคดิจิตอลไดถื้อก าเนิดเทคโนโลยีต่าง ๆ มากมายเพื่อน ามาอ านวยความ
สะดวกแก่มนุษย์ ซึ่งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นสิ่งที่ก าลังได้รับความนิยม เนื่องจาก
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะช่วยใหเ้ห็นภาพจากโลกเสมือนที่สรา้งสรรคผ์่านโปรแกรมสู่โลก
ความจริงผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ ซึ่งผูค้นสามารถเขา้ถึงเทคโนโลยีไดอ้ย่างง่ายดาย ในการ
ทางการศึกษาก็ไดน้ าประโยชนข์องเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกตใ์ชเ้ป็นสื่อการสอนที่
ช่วยใหน้ักเรียนมองเห็นลกัษณะ รูปร่างของสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างใกลช้ิดและมีลกัษณะใกลเ้คียงกับ
ของจริง นอกจากนีเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถสรา้งสรรค์เป็นสื่อการสอนได้อย่าง
หลากหลาย เช่น น าเสนอเป็นรูปสองมิติหรือสามมิติ เสียง วีดิทศัน ์ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งจะช่วยสรา้ง
ปฏิสัมพันธ์กับผูช้มไดท้ันที สรา้งความน่าสนใจ และเป็นสื่อการสอนแบบใหม่ที่ทุกคนสามารถ
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สรา้งสรรคด์ว้ยตนเองได ้ซึ่งไดม้ีการศึกษาในต่างประเทศพบว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็น
สื่อที่ช่วยพฒันาความรูส้ึกเชิงปรภิูมิของนกัเรียนไดจ้ริง และช่วยใหก้ารสอนมีประสิทธิภาพมากขึน้  
อีกทัง้เมื่อน าการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานซึ่งเป็นการเรียนรูท้ี่เนน้การท ากิจกรรม ลงมือฏิบัติ  
และสื่อการเรียนรูส้ามมิติความเป็นจริงเสริมมาจัดการเรียนรูร้่วมกนั โดยผูว้ิจยัเล็งเห็นว่า หากครู
สรา้งสรรค์และน ากิจกรรมเป็นฐานมาใชร้่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะช่วยส่งเสริม
ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนไดอี้กดว้ย เนื่องจากในปัจจุบนัการจัดการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนมัก
จัดรูปแบบการสอนที่ไม่ได้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู ้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ่งจาก
ประสบการณ์การสอนของผู้วิจัยที่ได้สอนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) กรุงเทพมหานคร พบปัญหาในเรื่อง
ความรูส้ึกเชิงปริภูมิ ดงันี ้1.ครูก าหนดรูปเรขาคณิตสามมิติแลว้ใหน้กัเรียนวาดภาพสองมิติ พบว่า
นักเรียนจะไม่สามารถวาดรูปสองมิติจากภาพที่ เห็นได้ 2.ครูก าหนดรูปเรขาคณิตสามมิติ  
ที่ประกอบจากลูกบาศก์แล้วให้วาดภาพด้านที่เกิดจาการมองในด้านต่าง ๆ พบว่านักเรียนไม่
สามารถวาดรูปไดอ้ย่างถูกตอ้ง เนื่องจากนกัเรียนไม่ไดน้ ารูปสี่เหลี่ยมมาต่อกนัตามมมุมองต่าง ๆ 
แต่นกัเรียนจะวาดภาพเลียนแบบจากตน้ฉบบั และ3.นกัเรียนไม่สามารถนึกภาพการพลิก การหมนุ 
การเปลี่ยนต าแหน่งของรูปได ้ซึ่งสาเหตอุาจเกิดจากลกัษณะการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผ่านมาที่
จะใหน้ักเรียนใชเ้อกสารประกอบการเรียนโดยไม่มีสื่อการเรียนรูท้ี่เป็นรูปธรรม และกึ่งรูปธรรม 
รวมถึงการจดักิจกรรมใหน้กัเรียน ท าใหน้กัเรียนขาดโอกาสที่จะมีส่วนร่วม การสงัเกต แลกเปลี่ยน
พดูคยุ และลงมือปฏิบติักิจกรรมดว้ยตนเอง 

ผูว้ิจยัจึงสนใจที่จะจดักิจกรรมการเรียนรูเ้รขาคณิต โดยจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน
รว่มกบัเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิเพื่อพฒันาความรูส้กึเชิงปรภิมูิ โดยใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติั
กิจกรรมการเรียนรูต่้าง ๆ โดยใชส้ื่อการเรียนรูท้ัง้ที่เป็นรูปธรรม กึ่งรูปธรรม และนามธรรม ประกอบ
กิจกรรมการเรียนรู้ เน้นให้นักเรียนได้ค้นพบเพื่อเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจ และพัฒนา
ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียน ซึ่งจะเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูส้  าหรับครูใน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ต่อไป 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายดงันี ้

1. เพื่อเปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนก่อนและหลังการเรียนรูแ้บบ
กิจกรรมเป็นฐานรว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 

2. เพื่อเปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนกัเรียนหลงัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็น
ฐานรว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

ผลทีค่าดว่าจะได้รับ 
ผลจากการวิจัยนีท้  าให้ครูได้แนวทางในการพัฒนาความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีที่ 1  ใหส้งูขึน้ และสถานศึกษาสามารถน าผลการวิจยัไปเป็นแนวทางในการจัดการ
เรียนการสอน โดยใชก้ิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริมมาพฒันาและต่อยอดเพื่อ
เสรมิสรา้งความสามารถ และทกัษะดา้นต่าง ๆ ของนกัเรียน 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2565 จ านวน 
12 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 36 คน จ านวนนักเรียน 432 คน ซึ่งโรงเรียนจัดห้องเรียนแบบคละ
ความสามารถ 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2565 จ านวน 
1 หอ้งเรียน มีจ านวนนกัเรียน 36 คน ซึ่งไดม้าโดยการสุม่แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยในการสุม่ (Sampling Unit) 

ตัวแปรทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. ตัวแปรตน้ คือ การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใชเ้ทคโนโลยี

ความจรงิเสรมิ 
2. ตวัแปรตาม คือ ความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. การจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน หมายถึง การจดักิจกรรมใหน้กัเรียนลงมือปฏิบติั 

ศึกษา คน้ควา้หาขอ้มลูดว้ยตนเอง โดยลกัษณะกิจกรรมนัน้สามารถออกแบบไดห้ลากหลาย เช่น 
การท ากิจกรรมกลุ่มผ่านการน าเสนอและร่วมกนัอภิปราย การเล่นเกมแข่งขนัการท ากิจกรรมกลุม่ 
รวมถึงเรียนผ่านประสบการณ์ โดยครูท าหนา้ที่คอยชีแ้นะแนวทางการเรียนรู ้จัดกิจกรรมที่ช่วย
พฒันานกัเรียนใหเ้กิดการเรียนรูร้่วมกนั รวมถึงการสรา้งบรรยากาศในชัน้เรียน  การจดัการเรียนรู้
แบบกิจกรรมเป็นฐานประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน ดงันี ้

1) ขั้นทบทวนประสบการณ์ ตรวจสอบพืน้ฐานและความรู้เดิมของนักเรียน เพื่อ
น าเขา้สูบ่ทเรียน 

2) ขัน้กิจกรรม นกัเรียนแต่ละกลุม่รว่มกนัท ากิจกรรม 
3) ขั้นสรุปและน าไปใช้ ใหน้ักเรียนไดม้ีโอกาสแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความคิด 

และการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้แลว้รวบรวมความคิดเห็นและขอ้มลูต่าง ๆ จนไดเ้ป็นขอ้สรุปที่ชดัเจน 
4) ขัน้ประเมินผล ประเมินผลจากสิ่งที่นกัเรียนไดเ้รียนรู ้

2. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง เทคโนโลยีที่จะช่วยใหเ้ห็นภาพจากโลกเสมือนที่
สรา้งสรรคผ์่านโปรแกรมสู่โลกความจริงผ่านอุปกรณเ์ชื่อมต่อต่าง ๆ และน ามาประยุกตใ์ชเ้ป็นสื่อ
การสอนที่ช่วยใหน้ักเรียนมองเห็นลักษณะ รูปร่างของสิ่งต่าง ๆ ไดอ้ย่างใกลช้ิดและมีลักษณะ
ใกลเ้คียงกบัของจรงิ สามารถน าเสนอเป็นรูปสองมิติหรือสามมิติ เสียง วีดิทศัน ์ภาพเคลื่อนไหว ซึ่ง
จะช่วยสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัผูช้มไดท้นัที สรา้งความน่าสนใจ และเป็นสื่อการสอนแบบใหม่ที่ทุกคน
สามารถสรา้งสรรคด์ว้ยตนเองได ้

3. การจัดการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่ยึดนักเรียนเป็นศนูยก์ลาง มุ่งเนน้ใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู ้ลงมือ
ปฏิบัติและท าความเข้าใจเนื ้อหาบทเรียนผ่านกิจกรรม  ซึ่งมีการแบ่งกลุ่มย่อยเพื่อให้เกิด
กระบวนการท างานร่วมกัน อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยแต่ละกลุ่มจะมีสมาชิกที่คละ
ความสามารถกนั ประกอบกบัการใชส้ื่อสามมิติที่เป็นรูปธรรมซึ่งนกัเรียนสามารถหยิบจบัและพลิก
ได ้สื่อกึ่งรูปธรรมที่ใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท าใหเ้กิดภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพสาม
มิติ ที่จะช่วยสรา้งปฏิสมัพนัธ ์ดึงดดูความสนใจกับนักเรียน และสื่อนามธรรมที่ใชใ้บงานเป็นการ
วัดประเมินผลการเรียนรูข้องนักเรียน โดยครูท าหน้าที่เป็นนักออกแบบกิจกรรม คอยชีแ้นะแนว
ทางการเรียนรู้ จัดกิจกรรมที่ช่วยพัฒนานักเรียนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน รวมถึงการสร้าง
บรรยากาศในชัน้เรียน ซึ่งมีขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้4 ขัน้ ดงันี ้
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1) ขัน้ทบทวน เป็นขัน้ที่ครูทบทวบทวนเพื่อตรวจสอบความรูเ้ดิมของนักเรียน โดย
เทคนิคที่ครูใชไ้ดแ้ก่ การตัง้ค าถาม การใชค้ าถามเพื่อใหเ้กิดความน่าสนใจก่อนน าเขา้สูบ่ทเรียน 

2) ขัน้เรียนรูจ้ากกิจกรรมและสื่อ เป็นขัน้ที่นักเรียนด าเนินกิจกรรมเป็นกลุ่ม กลุ่มละ  
4 - 5 คน จากนัน้เปิดโอกาสใหส้มาชิกร่วมกนัส ารวจ แกปั้ญหา และวิเคราะหรู์ปเรขาคณิตสามมิติ
ที่เป็นสื่อรูปธรรมผ่านโมเดลรูปเรขาคณิตสามมิติ และสื่อกึ่งรูปธรรมผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม โดยกิจกรรมนีเ้พื่อใหน้ักเรียนเห็นลกัษณะโครงสรา้งอย่างค่อยเป็นค่อยไปและนกัเรียนไดม้ี
โอกาสพดูคยุ ระดมสมองและเขียนเพื่อแสดงเหตผุลทางคณิตศาสตร ์ 

3) ขัน้สรุปความรูแ้ละน าไปใช ้เป็นขัน้ที่ตัวแทนนักเรียนของแต่ละกลุ่มน าเสนอและ
อธิบายผลจากการท ากิจกรรมที่ใชส้ื่อรูปธรรม และกึ่งรูปธรรมผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
มาอภิปราบ แลกเปลี่ยนประสบการณ ์ความคิด และการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ 

4) ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ แจกใบงานคนละ 1 ใบงาน เพื่อประเมินผลแบบ
รายบคุคล 

4. ความรูส้ึกเชิงปริภูมิ หมายถึง ความสามารถที่รบัรู ้และเขา้ใจเก่ียวกับลักษณะของสิ่ง 
นั้น ๆ เช่น ความสัมพันธ์ของรูปกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว การระบุต าแหน่ง ทิศทาง วัดระยะทาง  
ซึ่งประกอบดว้ย  

1) ความคงตัวในการรบัรูรู้ปร่าง หรือขนาด เป็นการจดจ าเก่ียวกับลกัษณะ รวมถึง
ความกวา้ง ความยาวสิ่งของต่าง ๆ ไม่ว่าสิ่งของนัน้จะอยู่ใกลห้รือไกลและวางอยู่ต  าแหน่งใด 

2) การรบัรูเ้ก่ียวกับต าแหน่งในปริภูมิ เป็นการบอกไดว้่าวัตถุอยู่ขา้งหน้า ขา้งหลงั 
ขา้งบน หรือขา้งลา่ง ซึ่งใชต้นเองเป็นจดุอา้งอิง   

3) การรบัรูเ้ก่ียวกับความสมัพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ในปริภูมิ เป็นการบอกต าแหน่ง โดย
ความสมัพนัธน์ีร้วมไปถึง ความเขา้ใจในขนาด ต าแหน่ง และทิศทางของสิ่งนัน้ 

ซึ่งในการศึกษาครัง้นีจ้ะวัดจากคะแนนการท าแบบทดสอบวัดความรูส้ึกเชิงปริภูมิที่
ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ เป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 25 ขอ้ และชนิดตอบสัน้ จ านวน    
2 ขอ้ รวม 27 ขอ้ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การจัดการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเป็นการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยมีการน าเสนอเนื ้อหาในรูปแบบภาพนิ่ง  
ภาพสามมิติ เสียง และวิดีโอ สรา้งความน่าสนใจที่จะเรียนรูแ้ละส่งผลต่อความรูส้ึกเชิงปริภูมิของ
นกัเรียน แสดงเป็นกรอบแนวคิด ดงัภาพประกอบ 1 

 
      ตวัแปรตน้              ตวัแปรตาม 

 
 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

สมมติฐานทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนหลังการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้

เทคโนโลยีความจรงิเสรมิสงูกว่าก่อนการเรียนรู ้
2. ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนหลังการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้

เทคโนโลยีความจรงิเสรมิสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 
 
 
 
 
 
 

การจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน

รว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 

1) ขัน้ทบทวน  

2) ขัน้เรียนรูจ้ากกิจกรรมและสื่อ 

3) ขัน้สรุปความรูแ้ละน าไปใช ้

4) ขัน้ประเมินผลการเรียนรู ้
 

ความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งและไดน้ าเสนอตามหัวขอ้
ต่อไปนี ้

1.เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน (Activity 
based learning: ABL) 

1.1 ความหมายของการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน 
1.2 ลกัษณะส าคญัของการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐาน 
1.3 ขัน้ตอนในการด าเนินการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน 
1.4 เทคนิควิธีการท่ีใชใ้นการจดักิจกรรม 
1.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน 

2. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality: AR) 

2.1 ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
2.2 องคป์ระกอบของเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
2.3 การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
2.4 การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
2.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ  

3. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความรู้สึกเชิงปริภูมิ (Spatial Sense) 
3.1 ความหมายของความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 
3.2 ความส าคญัของความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 
3.3 องคป์ระกอบในการพฒันาความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 
3.4 การจดัการเรียนรูเ้พื่อสง่เสรมิความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 
3.5 การวดัประเมินผลความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 
3.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 
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1. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน (Activity based 
learning: ABL) 

1.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
การเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานเป็นแนวทางการสอนที่เนน้บทบาทของนักเรียนให้

ศึกษา วิเคราะหส์าระ สรา้งองคค์ว บามรู ้สรา้งสรรคก์ระบวนการแกปั้ญหา และมีครูท าหนา้ที่เพียง
คอยชีแ้นะแนวทางการเรียนรู ้มีนกัวิชาการใหค้วามสนใจและไดใ้หค้วามหมายของการเรียนรูแ้บบ
กิจกรรมเป็นฐานไว้อย่างมากมาย โดยผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์ความหมายการเรียนรู้แบบ
กิจกรรมเป็นฐาน ไดด้งันี ้

การเรีย บนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน หมายถึง การเรียนรูท้ี่ไดร้บัการพัฒนา และเป็นที่
นิยมตัง้แต่ปลายศตวรรษที่ 20 ซึ่งจุดเด่นคือการที่ใหน้ัก งเรียนลงมือปฏิบติัผ่านกิจกรรม ไดม้ีโอกาส
ส ารวจ ค้นคว้า พูดคุย อภิปราย และสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง ท าให้การเรียนรู้นี ้มี
ประสิทธิภาพมากกว่าการป้อนเนือ้หาให้กับนักเรียนโดยตรง ที่ส  าคัญคือในชั้นเรียนนั้นควรมี
บรรยากาศแห่งการเรียนรู ้มีการวางแผนกิจกรรม การใช้สื่อที่ ดีและเหมาะสมกับกิจกรรม ซึ่ง
กิจกรรมนัน้ครูสามารถสรา้งสรรค ์ออกแบบชัน้เรียนไดห้ลากหลาย เช่น การเล่นเกม กิจกรรมกลุ่ม 
รวมถึงเรียนรูผ้่านประสบการณซ์ึ่งจะท าใหน้กัเรียนทุกคนพรอ้มที่เรียนรูไ้ปดว้ยกนั สง่ผลใหน้กัเรียน
เกือ้หนุน แบ่งปันขอ้มูลกัน พรอ้มทั้งการที่ได ้พูดคุย อภิปรายกัน แต่ละคนตอ้งมีหน้าที่และท า
หนา้ที่ของตัวเองใหส้  าเร็จ ส่งเสริมการรูจ้ักและท าหนา้ที่ของตนเองใหส้  าเร็จ และช่วยใหม้ีความ
กล้าแสดงออก แล้วยังสอดแทรกความเป็นประชาธิปไตยที่ต้องฝึกยอมรับความเห็นต่างจาก
สมาชิกในกลุ่ม และเพื่อใหก้ารเรียนรูเ้กิดประโยชน์และนกัเรียนน าไปใชไ้ดแ้กปั้ญหาไดจ้ริง การใช้
กิจกรรมถือว่าเป็นหนทางหนึ่ง นอกจากจะสรา้งความสนุกสนานไดจ้ริง การที่นกัเรียนไดล้งสนาม
ฝึกด้วยตนเองเป็นสิ่งส าคัญที่สุดที่จะส่งเสริมให้มีการพัฒนาได้อย่างเต็มความสามารถ  
(Horsburgh (1945, p. 36);  Ayotola (2013, p. 1); ภทัรสร นรเหรียญ (2558, น. 10); ส านกังาน
คณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน (2562, น. 8)) 

จากการสงัเคราะหค์วามหมายการเรีย บนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน สรุปไดว้่าเป็นการ
เรียนรูท้ี่เนน้นักเรียนเป็นส าคัญผ่านกิจกรรม ซึ่งนักเรียนทุกคนตอ้งลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง ผ่าน
เกม กิจกรรม ประสบการณซ์ึ่งเป็นสว่นที่ส  าคญัที่จะช่วยพฒันานกัเรียนไดม้ากกว่าการฟังบรรยาย 
หรือการที่รบัความรูโ้ดยตรงเพียงอย่างเดียว โดยครูมีหน้าที่ในการออกแบบกิจกรรมให้ตรงกับ
บริบทของหอ้งเรียน และความหลากหลายของนักเรียน นอกจากนีค้รูตอ้งคอยชีแ้นะแนวทางใน
การเรียนรูใ้หน้กัเรียนเพื่อใหเ้ป็นไปตามวตัปุระสงค ์และความถูกตอ้งที่นกัเรียนไดร้่วมกนัอภิปราย 
ซึ่งผลพลอยได้จากการลงมือท าด้วยตนเอง คือ ความคงทนของเนื ้อหาที่ได้เรียนรู้และเปิด
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ประสบการณก์ารท างานงานร่วมกับผูอ่ื้น ยอมรบัฟังขอ้แนะน าที่แตกต่างกัน เพื่อน ามาหาขอ้สรุป
และประยกุตใ์ชแ้กปั้ญหาซึ่งเป็นสว่นที่ส  าคญัของการใชช้ีวิตในสงัคม 

1.2 ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
ผูว้ิจัยไดท้ าการสงัเคราะหล์กัษณะส าคัญของการเรีย บนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน จาก

นกัวิชาการไดด้งันี ้
การเรียน นรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานมีลกัษณะส าคญัคือ การใชก้ิจกรรมจะช่วยใหทุ้กคน

ในหอ้งเรียนมีความต่ืนตวัในการเรียน และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมมากขึน้ เป็นผูพ้ดูมากกว่า
ผูฟั้ง และกิจกรรมที่สรา้งนัน้ตอ้งมีความน่าสนใจ ไม่น่าเบื่อ สนกุ โดยสรา้งกิจกรรมไดท้ัง้แบบเด่ียว
และกลุ่ม ซึ่งในแต่ละกลุ่มแนะน าใหม้ีสมาชิกที่ เก่ง กลาง อ่อน โดยครูเป็นผูจ้ัดกลุ่มใหน้ักเรียน
เพื่อใหน้ักเรียนร่วมกันวิเคราะห์  สังเคราะห ์จากกิจกรรมการเรียนรู ้ โดยผ่านการลงมือปฏิบัติ 
สมัผสั หยิบจบั จดจ า ดว้ยตนเองผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ท าใหน้กัเรียนเกิดการรูคิ้ด ซึ่งเป็นสิ่งที่ส  าคญั
และเป็นจุดเด่นในการใชก้ิจกรรมเป็นฐาน นอกจากก่อใหเ้กิดกระบวนการคิด ทกัษะการแกปั้ญหา 
ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการเรียนรู้สามารถพัฒนา ต่อยอดความรู้ภายนอกห้องเรียนได้ 
นอกจากนีย้งัช่วยพฒันาและส่งเสริมในดา้นการมีภาวะผูน้  า เนื่องจากสมาชิกภายในกลุ่มจะตอ้ง
ช่วยกนัปฏิบติักิจกรรมเพื่อแกปั้ญหาจึงตอ้งมีผูต้ามและผูน้  าที่ดี  การท ากิจกรรมจะตอ้งอ่าน เขียน 
อภิปรายภายในกลุ่ม และการที่ใชก้ิจกรรมเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรูจ้ะช่วยดึงดดูความสนใจให้
นักเรียนร่วมกิจกรรม ฝึกคิดและแกปั้ญหาดว้ยตนเอง จากที่กล่าวมาขา้งตน้การใชก้ิจกรรมเป็น
ฐานมีความสอดคลอ้งกับล าดับขั้นการเรียนรูข้องบลูมที่ประกอบด้วย พุทธพิสัยที่เก่ียวขอ้งกับ
ความรู ้ทกัษะพิสยัในการท างานผ่านกระบวนการต่าง ๆ  และจิตพิสยัของนกัเรียนที่ตอ้งพฒันาให้
มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (สถาพร  พฤฑฒิกุล (2558, น. 2); ส  านักงานคณะกรรมการ
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน (2562, น. 9); นิลบุล วรวชิญธ์นเลิศ (2556)) 

จากการศกึษาลกัษณะส าคญัของการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐานสรุปไดว้่า เพื่อให้
นกัเรียนสามารถสรา้งองคค์วามรู ้วิเคราะห ์ความรูต่้าง ๆ ไดด้ว้ยตนเอง ซึ่งจากการที่ใชก้ิจกรรมมา
ช่วยพัฒนานักเรียนนั้นส่งผลใหน้ักเรียนไดส้ังเคราะหค์วามรู ้ศึกษา คน้หาขอ้มู,ดว้ยตนเองเกิด
ความจ าในระยะยาวมากกว่าการที่รบัขอ้มูลเพียงฝ่ายเดียว นอกจากนีน้ักเรียนตอ้งมีการพูดคุย 
แลกเปลี่ยน อภิปรายกนัภายในกลุ่ม ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้นักเรียนเกิดองคค์วามรู ้และใน
ปัจจุบนัมีแหล่งเรียนรูม้ากมายที่นักเรียนสามารถเขา้ถึง สามารถเรียนรูต้ลอดชีวิต ดังนัน้การจัด
กิจกรรมครูควรมุ่งเน้นใหน้ักเรียนค้นควา้หาค าตอบด้วยตัวเองผ่านช่องทางที่หลากหลาย เพื่อ
ฝึกฝนทกัษะและน าไปประยุกตใ์ชห้าความรูภ้ายนอกหอ้งเรียนได ้และที่ส  าคญัการใชก้ิจกรรมเป็น
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ฐานไม่เพียงพฒันาเฉพาะดา้นความรูห้รือพทุธิพิสยั แต่ยงัพฒันาดา้นทกัษะพิสยัโดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งด้านการแก้ปัญหาและการสื่อสาร และในด้านจิตพิสัยครูควรปลูกฝังการท างานร่วมกัน 
ออกแบบ วางแผน แกปั้ญหากนัภายในกลุม่  

1.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 
การเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน ไดถู้กสรา้งมาเพื่อการน าไปใชไ้ดอ้ย่างถูกตอ้ง ซึ่งมี

หลายขัน้ตอนซึ่งมีสว่นที่เป็นจุดเด่นของแต่ละขัน้ จึงส าคญัอย่างยิ่งที่ครูจะตอ้งเลือกขัน้ตอนการจดั
กิจกรรมใหม้ีความเก่ียวขอ้ง เหมาะสมกับเนือ้หาที่จะสอน ซึ่งไดม้ีนักวิชาการไดเ้สนอขัน้ตอนไว้
อย่างหลากหลาย สามารถสรุปไดด้งันี ้

NCSLL (2006) ไดเ้สนอโครงสรา้งการจัดกิจกรรมเป็นฐานโดยมี 5 ขัน้ตอน สรุปได้
ดงันี ้ 

1. ขัน้น า อธิบายบทบาทหนา้ที่ของนักเรียน และแจง้นักเรียนใหท้ราบเก่ียวกับ
จดุมุ่งหมายการเรียนรู ้

2. ขัน้ศึกษาและอภิปราย ใหน้ักเรียนศึกษาขอ้มูลที่ไดร้บั และเริ่มการอภิปราย
วิเคราะหข์อ้มลูกนัเบือ้งตน้  

3. ขั้นกิจกรรม แบ่งกลุ่มนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย ๆ และให้ด าเนินกิจกรรมตาม
แผนการสอนที่ครูไดจ้ดัเตรียมไว ้ 

4. ขัน้สรา้งความรู ้ใหเ้วลากับนักเรียนคน้ควา้ ศึกษา หาขอ้มูลจากแหล่งขอ้มลู 
ไดอ้ย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นหอ้งสมดุ หนงัสือ ช่องทางอินเทอรเ์น็ต เป็นตน้  

5. ขัน้ผลสะทอ้นจากกิจกรรม เมื่อนกัเรียนแต่ละคนไดร้บัขอ้มลูที่ตอ้งการ ครูก็จะ
ใหน้กัเรียนน าเสนอแนวคิดของตวัเองและรว่มกนัสรุปขอ้มลูจนเกิดเป็นองคค์วามรู ้ 

6. ขัน้ประเมินผล ครูประเมินผลจากการการจดักิจกรรม 
นอกจากนี ้ทิศนา แขมมณี (2545, น. 112) ไดอ้อกแบบขัน้ตอนในการจัดกิจกรรม

ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
1. ขัน้น า คือ การทบทวนความรูเ้ดิม เพื่อเป็นการเตรียมความพรอ้มของนกัเรียน

ก่อนเขา้สูบ่ทเรียน 
2. ขัน้กิจกรรม คือ ใหน้กัเรียนเขา้รว่มกิจกรรมตามที่ก าหนด 
3. ขัน้อภิปราย คือ เปิดโอกาสใหน้กัเรียนน าเสนอและอภิปรายกนัจากกิจกรรมที่

ไดล้งมือปฏิบติั 
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4. ขัน้สรุปและน าไปใช ้คือ นกัเรียนทุกคนตอ้งร่วมกนับูรณาการความคิดน าไปสู่
การหาขอ้สรุป แลว้สงัเคราะหอ์อกเป็นองคค์วามรูใ้หม่ 

5. ขัน้ประเมินผล คือ นกัเรียนตอ้งไดร้บัการประเมินผลตามวัตถุประสงคท์ี่ไดต้ัง้
ไว ้ 

สอดคล้องกับสุพีรา ดาวเรือง (2555 , น. 28)  ได้ออกแบบการจัดกิจกรรม 
ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอนเช่นกนั ดงันี ้ 

1. ขัน้ตัง้จุดมุ่งหมาย ทุกคนในหอ้งเรียนร่วมกันตัง้จุดมุ่งหมาย วัตถุประสงคใ์น
การเรียน 

2. ขัน้กิจกรรม ทกุคนในหอ้งเรียนแบ่งกลุม่และท ากิจกรรม 
3. ขัน้ระดมความคิด ใหน้กัเรียนแบ่งกลุม่ย่อย ๆ ช่วยกนัระดมสมอง 
4. ขัน้วิเคราะห ์วิเคราะหข์อ้มลูจากเรียนรูแ้ละจากท่ีระดมสมองกนั 
5. ขั้นสรุปและประยุกต์ใช้ สรุปข้อมูลที่ได้พูดคุย แลกเปลี่ยนกันและน าไป

แกปั้ญหาต่อไป 
อีกทัง้ ภทัรสร นรเหรียญ (2558, น. 39) ไดส้รุปขัน้ตอนในการจดักิจกรรมออกมาเป็น 

5 ขัน้ตอนเช่นกนั ดงันี ้ 
1. ขัน้ทบทวนประสบการณ ์ทบทวนพืน้ฐานความรู ้แนะน ากิจกรรมที่จะตอ้งท า

ในรายวิชา และคาบเรียนนี ้
2. ขั้นกิจกรรม ลงมือปฏิบัติกิจกรรมซึ่งครูสามารถออแบบกิจกรรมได้ทั้งแบบ

กิจกรรมเดี่ยวและกิจกรรมกลุม่ 
3. ขั้นสะทอ้นความคิด ใหน้ักเรียนอภิปรายแนวคิด ความรูท้ี่ไดร้บัจากการท า

กิจกรรม และน าเสนอผลงาน 
4. ขัน้ประเมินผล ครูพดูคยุ สอบถาม 
5. ขัน้ประยกุตใ์ช ้ใหน้กัเรียนน าความรูม้าแกปั้ญหา 

นอกจากนี ้ศศิธร ลิจนัทรพ์ร (2557, น. 50-55) ไดเ้สนอการจดักิจกรรมไว ้4 ขัน้ตอน 
ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้ 

1) ขัน้กระตุน้และใหป้ระสบการณ ์ครูหาสิ่งที่ต่ืนเตน้ หรือกิจกรรมที่น่าสนใจมา
เป็นสิ่งเรา้ใหน้ักเรียนรูส้ึกตอ้งการท ากิจกรรม พรอ้มทั้งใชค้  าถามและสงัเกตการณ์เพื่อประเมิน
ความรูแ้ละแนวทางที่ควรเลือกใชใ้นหอ้งเรียน 
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2) ขัน้ใหค้วามรูแ้ละลงมือปฏิบติั ก าหนดสาระการเรียนรูห้รือปัญหาที่ตอ้งการให้
นกัเรียนศกึษา และปลอ่ยใหน้กัเรียนช่วยกนัท ากิจกรรม 

3) ขัน้ผลสะทอ้นกลบั ใหน้กัเรียนสะทอ้นคิดผลที่ไดจ้ากกิจกรรม 
4) ขัน้ประเมินผล นกัเรียนไดร้บัการประเมินผลการเรียนรูจ้ากครู และตวันกัเรียน

เอง 
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จากการค้นคว้าถึงขั้นตอนที่จะต้องใช้เพื่อท ากิจกรรม สามารถแสดงให้เห็นและ
สงัเคราะหไ์ดด้งัตาราง 1 

ตาราง 1 ผลการสงัเคราะหก์ารจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน 

NCSALL 

(2006) 

ทิศนา        

แขมมณี 

(2545) 

สุพีรา  

ดาวเรือง 

(2555) 

ศศิธร  

ลิจนัทรพ์ร 

(2557) 

ภทัรสร  

นรเหรียญ 

(2558) 

สรปุการ

สงัเคราะห์ 

ขัน้น ำ 

ขัน้น ำ 

ขัน้ตัง้

จุดมุ่งหมำย

กำรเรยีน 

ขัน้กระตุน้

และให้

ประสบกำรณ์ 

 

 

ขัน้ทบทวน

ประสบกำรณ์ ขัน้ทบทวน 
ขัน้ศกึษำและ

อภปิรำย 

ขัน้กจิกรรม ขัน้กจิกรรม ขัน้กจิกรรม 

ขัน้ใหค้วำมรู้

และลงมอื

ปฏบิตั ิ

ขัน้กจิกรรม ขัน้เรยีนรูจ้ำก

กจิกรรมและ

สือ่ 

ขัน้ผลสะทอ้น

จำกกจิกรรม 

ขัน้อภปิรำย 
ขัน้ระดม

ควำมคดิ 
 

ขัน้สะทอ้น
ความคิด 

ขัน้สรุปควำมรู้

และน ำไปใช ้

ขัน้สรุปและ

น ำไปใช ้
ขัน้วเิครำะห ์ ขัน้ประยกุตใ์ช ้

ขัน้

แลกเปลีย่น

เรยีนรู ้

 
ขัน้สรุปและ

ประยุกตใ์ช ้

ขัน้ผลสะทอ้น

กลบั 

 

ขัน้

ประเมนิผล 

ขัน้

ประเมนิผล 
 

ขัน้

ประเมนิผล 
ขัน้ประเมินผล  

ขัน้ประเมนิผล 

กำรเรยีนรู ้
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จากตารางแสดงขั้นตอนในการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน ผู้วิจัยได้สังเคราะห์
ออกมาเป็น 4 ขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้

1) ขัน้ทบทวน เป็นขัน้ที่ครูทบทวนและตรวจสอบความรูเ้ดิมที่เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หา
การเรียนรู ้เพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนช่วยกนัหาค าตอบ 

2) ขั้นเรียนรู้จากกิจกรรมและสื่อ เป็นขั้นที่นักเรียนด าเนินกิจกรรมเป็นกลุ่ม 
จากนัน้เปิดโอกาสใหส้มาชิกรว่มกนัส ารวจ แกปั้ญหา 

3) ขัน้สรุปความรูแ้ละน าไปใช ้เป็นขัน้ที่นกัเรียนน าเสนอและอธิบายผลจากการ
ท ากิจกรรม หลงัจากไดข้อ้สรุป ครูมอบหมายใหน้กัเรียนท าใบงาน 

4) ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ เป็นขั้นการวัดผลและประเมินผลการเรียนรูข้อง
นกัเรียน 

1.4 เทคนิควิธีการทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรม 
มีนกัวิชาการไดเ้สนอแนวทาง เทคนิคการสอนที่สามารถน ามาร่วมกบัการท ากิจกรรม

ไวอ้ย่างน่าสนใจ ดงันี ้  
ทิศนา แขมมณี (2545 , น. 147) กล่าวว่า กิจกรรมที่จัดขึ ้นนั้น ครูควรศึกษา

วตัถุประสงคท์ี่ก าหนด โดยครูสามารถออกแบบ และสรา้งสรรคก์ิจกรรมโดยใชเ้ทคนิคการสอนมา
ประกอบการสอนไดอ้ย่างหลากหลาย เช่น  

1. เกม (Game) เป็นการสอนที่สร้างความท้าทาย และมีความสนุกสนาน 
เนื่องจากตอ้งมีผลแพช้นะเขา้มาเก่ียวขอ้ง ท าใหน้กัเรียนตัง้ใจที่อยากเป็นฝ่ายชนะ และหาวิธีทาง
เอาชนะคู่ต่อสู ้ท าใหทุ้กคนตอ้งช่วยกันเพื่อน าทีมไปสู่ชัยชนะ เกิดทักษะการท างานร่วมกัน และ
นกัเรียนตอ้งด าเนินไปตามกฎกติกาของเกมดว้ย 

2. บทบาทสมมติ (Role-Play) เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุน้การเรียนรูเ้ป็นอย่างดี 
เนื่องจากนกัเรียน ไดแ้สดงความคิดความอ่าน ความรูส้ึกของตนเอง ตามบทบาทที่ไดร้บัจากการ
สุ่มหรือความสมัครใจ ครูตอ้งคอยกระตุน้ใหแ้ต่ละคนใส่ใจทุกคนที่ไดร้บัในบทบาทที่ต่างกันดว้ย
ไม่ใช่แค่สนใจเพียงตวัเอง และใหน้กัเรียนคอยสงัเกตสิ่งที่แต่ละคนกระท า สงัเกตเหตผุลที่ตวัละคร
นัน้แสดงออกมา มีความสอดคลอ้งหรือขดัแยง้อย่างไรกบัความคิดของตนเอง ซึ่งจะท าใหน้กัเรียน
เขา้ใจในสิ่งที่ตวัละครตอ้งการสื่อสารทัง้แนวคิด ความรูส้กึ และการกระท าของผูท้ี่อยู่ในบทบาทนัน้ 
จากการไดส้  ารวจมุมมองของตนเองและไดส้  ารวจมุมมองของผูอ่ื้น ช่วยให้นักเรียนเขา้ถึงเทคนิค
เฉพาะของแต่ละบทบาทในสถานการณท์ี่ใกลเ้คียงความเป็นจริง หลงัจากนกัเรียนไดว้ิเคราะหจ์น
เขา้ใจในบทบาทต่าง ๆ จะเกิดการสงัเคราะห ์แลว้เขา้ใจเนือ้หาสาระที่ตอ้งเรียนรูไ้ดอ้ย่างลกึซึง้ รูจ้กั
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ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมใหส้อดคลอ้งกับบทบาทและค่านิยมของกลุ่ม รูจ้ักการแก้ไขปัญหาต่างๆ 
อย่างเหมาะสมกบับทบาทหรือสถานการณ ์นอกจากนีย้งัช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กความกลา้แสดงออก
ตามบทบาทสมมติที่ กลา้ตอบสนองต่อสถานการณท์ี่ก าหนดขึน้ ท าใหน้กัเรียนนัน้สามารถเขา้ใจ
ความสมัพนัธ ์ความแตกแยกทางความคิดที่หลากหลาย ซึ่งนกัเรียนตอ้งเรียนรูว้ิธีป้องกนัเพื่อไม่ให้
เกิดปัญหาต่อไปในอนาคต 

3. กรณีตวัอย่าง (Case) เป็นการสอนโดยยกตวัอย่างจากสิ่งรอบตวั ๆ เหตกุารณ์
ที่เกิดขึน้จรงิ โดยครูสรา้งกรณีตวัอย่างเป็นเหตกุารณ ์หรือสถานการณข์ึน้ เสนอใหท้ราบขอ้เท็จจริง 
พรอ้มทัง้ขอ้มลูต่าง ๆ แลว้สรุปแนวทางการเลือกเสน้ทางหรือแนวทางการแกปั้ญหาที่เห็นว่าดีที่สดุ 
เหมาะสมที่สดุและมอบหมายใหน้ักเรียนจับกลุ่มแสดงความคิดของตนเอง และคน้ควา้วิธีการใน
รูปแบบต่าง ๆ ท าใหน้กัเรียนมองเห็นภาพ และทราบแนวทางในการแกปั้ญหานัน้ ๆ 

4. สถานการณ์จ าลอง (Situation) เป็นการสอนที่ยกสถานการณ์ขึน้มาและให้
นกัเรียนเป็นส่วนหนึ่ง การคิด การตดัสินใจแกปั้ญหาของนกัเรียนจะส่งผลต่อสถานการณจ์ริง ซึ่ง
นกัเรียนจะแสดงออกตามความคิดของแต่ละคน โดยสิ่งที่แสดงนัน้ไม่มีผิดหรือถูก ตอ้งใหน้กัเรียน
ไดพ้บเจอและตดัสินในสิ่งนัน้ ๆ ดว้ยตนเอง 

นอกจากนี ้ส  านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (2562, น. 2-3) ไดอ้ธิบาย
ว่า กิจกรรมมีความส าคญัต่อการเรียนรูแ้ละสามารถน ามาประยกุตใ์ชไ้ด ้แต่การน ามาใชต้อ้งขึน้อยู่
กับความสอดคล้องกับตัวชีว้ัดต่าง ๆ ของการจัดกิจกรรมนั้น ๆ ว่ามุ่งใหน้ักเรียนไดเ้รียนรู ้หรือ
พฒันาในเรื่องใด โดยทั่วไปสามารถจ าแนกออกเป็น 3 ประเภท คือ  

1. กิจกรรมเชิงส ารวจ เป็นการรวบรวมขอ้มลู องคค์วามรู  ้โดยนกัเรียนตอ้งศึกษา
หาขอ้มลูดว้ยตนเอง 

2. กิจกรรมเชิงสรา้งสรรค ์เป็นกาท ากิจกรรมที่เกิดจากการรวบรวมประสบการณ์
ทัง้หมดที่ไดร้บั มาแสดงผลงานผ่านกระบวนการคิดที่สรา้งสรรค์สิ่งต่าง ๆ ใหม้ีแนวทางคลี่คลาย
ปัญหาที่เกิดขึน้ 

3. กิจกรรมเชิงการแสดงออก เป็นการแสดงออกแบบหนึ่งที่เปิดโอกาสใหน้กัเรียน
ไดโ้ชวผ์ลงาน ไดม้ีโอกาสไดพ้ดู อภิปรายและรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น 

โดยกิจกรรมที่นิยมใช ้ไดแ้ก่  
1. การอภิปรายในชัน้เรียน ใชใ้นระบบการเรียนการสอนในปัจจุบนั เป็นการ

แลกเปลี่ยนขอ้มลู อภิปรายแบบธรรมดา โดยสนบัสนุนใหน้กัเรียนมีกิจกรรมโดยอภิปรายเก่ียวกับ
เรื่องที่เรียนในหมู่นกัเรียนดว้ยกนั การเรียนวิธีนีไ้ดผ้ลดีกว่าการที่ครูเป็นผูบ้อกความรูแ้ละนักเรียน
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เป็นฝ่ายรบัฟัง เพราะนกัเรียนมีโอกาสไดฝึ้กทักษะในการใชภ้าษาพรอ้มๆ กนัไป ทัง้นีเ้นื่องจากใน
การอภิปรายตอ้งมีความรูเ้บือ้งตน้พอสมควร ครูจึงตอ้งมอบหมายใหน้ักเรียนไปคน้ควา้ล่วงหนา้ 
เพื่อน ามาร่วมกนัอภิปรายในหอ้งอีกครัง้ หลงัจากนัน้ช่วยกนักลั่นกรอง บนัทึกหรือเรียบเรียงไวเ้พื่อ
ใชใ้นการอภิปราย เป็นการฝึกทกัษะอ่านและคิด นอกเหนือจากการฟังและพูด ซึ่งเป็นทกัษะที่ได้
โดยตรง  

2. การอภิปรายกลุ่มย่อย เป็นการอภิปรายเช่นเดียวกับการอภิปรายในชัน้
เรียนแต่จะมีการแบ่งเป็นกลุม่ย่อย ๆ 

3. กิจกรรมคิด จบัคู่ แลกเปลี่ยน เป็นเทคนิคการสอนที่นกัเรียนสามารถจบัคู่
กบัเพื่อน เพื่อช่วยกนัท ากิจกรรมต่าง ๆ ท าใหเ้กิดความสมัพนัธ ์แลกเปลี่ยนกนัสอนในเรื่องที่ตนเอง
ถนดัและหาขอ้สรุปรว่มกนั 

4. การฝึกเขียนข้อความสั้น ๆ  เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้นักเรียน
ทบทวนและตรวจสอบความรูใ้นเรื่องที่ไดเ้รียนรูม้าแลว้ กระตุน้ให้นกัเรียนสื่อสารความเขา้ใจของ
ตนเองออกมาใหค้นอ่ืนรบัรู ้โดยครูสามารถใชเ้ทคนิคการสอนนีก้่อนเรียนเนือ้หาใหม่ หรือหลงัจาก
เรียนเนือ้หาเสรจ็สิน้แลว้ เพื่อช่วยพฒันาในดา้นการจดัล าดบัความคิด การสรุปประเด็นส าคญั และ
การเขียนสื่อความที่กระชบัตรงประเด็น 

5. การโต้วาที การพูดโต้แย้งกันเพื่อหักล้างเหตุผลของฝ่ายตรงข้าม แล้ว
น าเสนอขอ้เท็จจริง ใชเ้หตผุลในการอธิบายและหาขอ้โตแ้ยง้เพื่อใหผู้ฟั้งมีความคลอ้ยตามและเชื่อ
ว่าสิ่งที่ตนก าลงัเสนอเป็นแนวคิดที่ดีกว่า 

ต่อมาณัฐวฒุิ สกุณี (2560, น. 50-66) ไดแ้บ่งประเภทของการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรม
ออกเป็น 3 ประเภทเช่นกนั คือ 1.กิจกรรมที่เนน้การคน้พบ 2.กิจกรรมที่เนน้การสรา้งความรู ้และ 
3.กิจกรรมที่เนน้การแสดงออกทางความคิด ซึ่งมีลกัษณะใกลเ้คียงกนั 

จากการศึกษาเทคนิควิธีที่สามารถน ามาใชร้่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐาน 
มีความน่าสนใจเป็นอย่างมาก ซึ่งส่วนใหญ่ครูจะคุน้เคยกับการใชเ้กมต่าง ๆ ทั้งออนไลน ์และ
ออฟไลน ์ในการท ากิจกิจกรรมในหอ้งเรียนเพียงเท่านัน้ แต่ยงัมีกิจกรรมอีกมากมายที่ครูสามารถ
เลือกใชใ้นการสอนได ้โดยสิ่งส าคัญคือครูตอ้งสรา้งสรรคก์ิจกรรมใหต้รงกับสิ่งที่ตอ้งการพัฒนา
นักเรียน มีความทันสมัยและก าลงัเป็นที่สนใจในปัจจุบนั ซึ่งนักเรียนสามารถคน้พบความรู ้และ
พฒันาทกัษะดว้ยตนเองได ้ซึ่งผูว้ิจยัไดน้ าเทคนิคการจดักิจกรรมมาประยุกตใ์ช ้ดงันี ้การอภิปราย
ในชัน้เรียน กิจกรรมกลุม่ กิจกรรมที่เนน้การคน้พบ กิจกรรมที่สง่เสรมิการคิด และการเลน่เกมในชัน้
เรียน 
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1.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 
ผลงานวิจัยของนักวิชาการที่เก่ียวข้องกับการใช้กิจกรรมไปเป็นส่วนหนึ่งของการ

เรียนรูไ้ดม้ีของ ปิยะนุช แจ่มหมอ้ (2563, น. 89-91), ศศิธร ลิจันทรพ์ร (2557, น. 13-26) และ 
จฑุามณี อินทรอ์รุศิ (2564, น. 95-98) สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งันี ้

การสื่อสาร การฟัง การเขียน ภาษาต่างประเทศ หลงัจากที่นักเรียนไดท้ ากิจกรรม 
ต่าง ๆ มีการพัฒนาที่ดีขึน้ที่เป็นเช่นนีเ้พราะว่า การจัดกิจกรรมใหน้ักเรียนไดม้ีโอกาสสื่อสารจริง
ผ่านกิจกรรมท าใหน้ักเรียนมีส่วนร่วมที่จะท ากิจกรรม โดยหลกัการที่จะพัฒนาทักษะการสื่อสาร
ของนกัเรียนไดน้ัน้ตอ้งฝึกฝนใหม้ีความกลา้ที่จะสื่อสาร พดูคยุ ซึ่งเป็นจุดหนึ่งที่การศึกษารายวิชา
ภาษาต่างประเทศยังคงเป็นปัญหามาถึงปัจจุบัน การศึกษาด้านภาษาที่ไม่ประสบผลส าเร็จ 
นกัเรียนไม่สามารถสื่อสารได ้สาเหตหุนึ่งอาจเนื่องมาจากการจดัการเรียนรูท้ี่ไม่สอดคลอ้งกบัสิ่งที่
ตอ้งการวดัหรือสอนเพื่อน าไปท าขอ้สอบเพียงเท่านัน้  

นอกจากนีก้ารใชก้ิจกรรมสามารถน าไปใชร้่วมกับสื่อการเรียนรูอ่ื้น ๆ ไดอ้ย่างลงตวั 
เพราะเมื่อมีกิจกรรมก็จะตอ้งมีสื่อการสอนที่สนใจเป็นอีกองคป์ระกอบกนึ่ง ซึ่งไดถ้กูน าไปใชร้ว่มกบั
สื่อเทคโลยี แอพพลิเคชนัต่าง ๆ จนได้ขอ้สรุปว่ากิจกรรมไม่เพียงแค่ช่วยส่งเสริมดา้นการคิด ดา้น
ทกัษะ แต่ยงัสามารถสง่เสรมิและพฒันาดา้นจิตพิสยัหรือลกัษณะพฤติกรรมของนกัเรียนใหดี้ขึน้ได ้   

นอกจากนี ้ได้มี การน ากิจกรรมมาประยุกต์กับเทคนิคการสอนต่าง  ๆ ซึ่ ง  
ได้น ากิจกรรมพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์โดยพบว่าการใช้กิจกรรมสามารถ
พฒันาไดท้ัง้ทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์และส่งผลใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึน้ดว้ย
เช่นกนั 

สว่นงานวิจยัในต่างประเทศที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานนัน้               
ผูว้ิจยัสงัเคราะหไ์ดด้งันี ้จากการใชก้ิจกรรมเป็นฐานมาช่วยพฒันานกัเรียนพบว่า นกัเรียนมีผลการ
เรียนที่ดีขึน้ และมีเจตคติในการเรียนสงูขึน้ ซึ่งการท ากิจกรรมจะสง่ผลโดยตรงกบัผลการเรียนรูข้อง
นักเรียนนอกจากนีย้ังช่วยสรา้งแรงเชิงบวกในการเรียนเพิ่มขึน้เช่นกัน ซึ่งไม่เพียงแค่มีผลกับชั้น
เรียนปกติ ได้มีผลการศึกษาจากชั้น เรี ยนของนักเ รียนที่ มีความต้องก ารพิ เศษพบว่า 
นักเรียนมีผลตอบรบัจากการท ากิจกรรมที่ดี รวมถึงมีการพัฒนาดา้นการสื่อสารอย่างเห็นได้ชัด  
(Halil Coskun Celik (2018, pp. 1963-1977); Fizza Anwer (2019, p. 154); Hariharan (2011)) 

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน ผูว้ิจัยพบว่า 
สามารถช่วยพฒันาผลการเรียน ทกัษะการสื่อสาร รวมถึงเจตคติและแรงบนัดาลใจที่ดีต่อรายวิชา
นัน้ ๆ เนื่องจากการใชก้ิจกรรมจะช่วยดึงดูดใหน้ักเรียนสนใจ และไดป้ฏิบติักิจกรรม ครูสามารถ
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น าไปประยุกตใ์ชก้บัสื่อการสอนไดอ้ย่างกวา้งขวาง เช่น แอพพลิเคชนัในอปุกรณม์ือถือ สื่อประสม 
ส่งผลในการพฒันาดา้นต่าง ๆ ใหดี้ขึน้ และครูสามารถน าการสอนแบบกิจกรรมเป็นฐานไปใชก้ับ
นกัเรียนไดท้กุระดบัชัน้และเหมาะสมกบันกัเรียนทกุคน 

2. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2.1 ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

ในปัจจุบนัที่เป็นยุคดิจิตอลไดถื้อก าเนิดเทคโนโลยีต่าง ๆ มากมายเพื่อน ามาอ านวย
ความสะดวกแก่มนุษย ์ซึ่งความเป็นจริงเสริมเป็นสิ่งที่ก าลงัไดร้บัความนิยมเและถูกพฒันาอย่าง
ต่อเนื่อง หลาย ๆ ประเทศน าเทคโนโลยีนีไ้ปใชป้ระโยชน์ในหลายภาคส่วน โดยผูว้ิจัยไดท้ าการ
สงัเคราะหค์วามหมายความเป็นจรงิเสรมิ ดงันี ้

ความเป็นจริงเสริมเป็นสภาพแวดลอ้มที่สรา้งขึน้เพื่อเลียนแบบสภาพแวดลอ้มจรงิ ๆ 
โดยอาศัยองคป์ระกอบของการแสดงผลดว้ยภาพแบบดิจิทัล รวมไปถึงเสียงและสิ่งกระตุน้อ่ืน  ๆ 
ผ่านเทคโนโลยีฮอโลกราฟี ซึ่งประกอบดว้ยคุณสมบติัสามประการ ไดแ้ก่ การผสมผสานระหว่าง
โลกดิจิทลัและโลกแห่งความเป็นจริง การโตต้อบที่เกิดขึน้แบบเรียลไทม ์และการระบุวัตถุเสมือน
จริงและวตัถุจริงแบบ 3 มิติที่แม่นย า นอกจากนีย้งัเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยเพิ่มมลูค่าในตวัของสิ่งของ 
วัตถุ หรือแมก้ระทั่งสถานที่ ซึ่งจะใชส้ิ่งเหล่านีเ้ป็นสิ่งอา้งอิง  การใช ้GPS ระบุต าแหน่ง ท าใหม้ี
ขอ้ความ เสียง วีดิทัศนต่์าง ๆ สามารถเพิ่มเติมขอ้มูลที่ตอ้งการผ่านเทคโนโลยีนี ้ท าให้ทุกคนมี
โอกาสที่จะเรียนรู ้ผ่านประสบการณข์องตนเอง ซึ่งขอ้มูลความรูต่้าง ๆ ลว้นอยู่รอบตัวเราในวตัถุ 
สิ่งของในโลกจริงที่จะเชื่อมต่อไปยังโลกที่สรา้งด้วยความเป็นจริงเสริมเพื่อให้ข้อมูลที่ได้รับมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ (มหาวิทยาลยัราชภฏัพิบลูสงคราม, 2566, ออนไลน)์ 

ความเป็นจรงิเสรมิจะช่วยใหเ้ห็นภาพจากโลกเสมือนที่สรา้งสรรคผ์่านโปรแกรมสู่โลก
ความจริงผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ ท าใหเ้กิดภาพสามมิติที่ลอยออกมาจากพืน้ หรือสิ่งของ 
ต่าง ๆ ซึ่งมีลกัษณะที่ใกลเ้คียงกับของจริง และภาพสามมิตินัน้ยังสามารถเคลื่อนไหวไดอี้กดว้ย  
ท าใหภ้าพที่ไดม้ีมิติ มีความต่ืนเตน้และสนุกสนาน ชวนใหติ้ดตามกับภาพนัน้ ๆ โดยเทคโนโลยีนี ้
สามารถเผยแพร่ เขา้ถึงการสื่อสาร การน าเสนอรูปแบบใหม่ในโลกสังคมออนไลน ์นับเป็นก้าว
ส าคญัของการเปลี่ยนแปลง ความเป็นจริงเสริมเปรียบเสมือนตัวการต์ูนที่เดง้ออกมาจากทีวี เป็น
สื่อที่สรา้งความต่ืนเตน้ และน่าสนใจ ในรูปแบบของสื่อที่สามารถโตต้อบได ้นอกจากนีย้งัน าเสนอ
ในรูปแบบ ภาพ วีดิทศันเ์สียง และขอ้มลูต่าง ๆ ผ่านหนา้จอมือถือ คอมพิวเตอร ์เป็นตน้ ซึ่งจะช่วย
เพิ่มศักยภาพในการเรียนรูใ้หสู้งขึน้ ยกระดับมาตรฐานการเรียนรูไ้ด ้เนื่องจากไดม้ีนักวิชาการที่
พยายามศึกษาเก่ียวกับคณุลกัษณะ องคป์ระกอบ และวิธีการที่จะน ามาประยุกตใ์หเ้ขา้หอ้งเรียน
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แห่งการเรียนรูไ้ด ้ที่มีการโตต้อบแบบเรียลไทม ์ช่วยให้นักเรียนไดค้วบคุม (Keep Control) การ
เรียนรูไ้ด ้ซึ่งผูค้นสามารถเขา้ถึงเทคโนโลยีไดอ้ย่างง่ายดาย ในการทางการศกึษาก็ไดน้ าจุดเด่นของ
ความเป็นจริงเสริมที่มีลักษณะสามมิติมาพัฒนาให้เป็นสื่อการสอนที่ถูกสรา้งเพื่อให้สามารถ
มองเห็นลักษณะ รูปร่างของสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างใกล้ชิดและมีลักษณะใกล้เคียงกับของจริง 
นอกจากนีย้งัสามารถสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างหลากหลาย เช่น น าเสนอเป็นรูปสองมิติหรือสามมิติ เสียง 
วีดิทศัน ์ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งจะช่วยสรา้งปฏิสมัพันธ์กับผูช้มไดท้นัที สรา้งความน่าสนใจ และเป็น
สื่อการสอนแบบใหม่ที่ทกุคนสามารถสรา้งสรรคด์ว้ยตนเองได ้

โดยทั่วไปมนุษยเ์ราเรียนรูผ้่านประสาทสมัผสั ซึ่งในยุคแห่งโลกเสมือนผสานโลก จะ
ตอบสนองต่อประสาทการรบัรูท้างตาและทางหูดว้ยการแสดงผลผ่านจอภาพ และอุปกรณส์รา้ง
เสียง และรวมถึงความหลากหลายของส่วนประกอบหรืออปุกรณอ่ื์นๆ บางอย่างของโลกแห่งความ
จริง เช่น พืน้ที่ ระยะทาง ลกัษณะทางกายภาพวตัถุจริง เงื่อนไขหรือข้อก าหนดของสภาพแวดลอ้ม
จริง โดยสามารถน าข้อมูลส่งประมวลผลและสามารถผสมผสานกับวัตถุแบบดิจิตอลได้ 
สภาพแวดลอ้มในความเป็นจริงเสมือนส่วนมากจะเป็นเรื่องเก่ียวกับการมองเห็น แสดงทั้งบน
จอคอมพิวเตอร ์หรืออุปกรณแ์สดงผลสามมิติ ซึ่งการจ าลองภาพบางอย่าง ยังสามารถน าเสนอ
ขอ้มลูสารสนเทศที่หลากหลายตอบสนองต่อระบบประสาทสมัผสัดว้ย เช่น เสียงจากล าโพงหรือหู
ฟัง การตอบสนองต่อแรงป้อนกลับ โดยผูใ้ชส้ามารถโตต้อบกับสิ่งแวดลอ้มเสมือน ไดท้ั้งการใช้
อุปกรณน์ าเขา้มาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ ์หรือ เมาส ์แขนควบคุม คันบงัคับหลายทิศทาง เป็นตน้  
(ศนูยเ์ทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัราชภฏัเลย (2560); วิวฒัน ์มีสวุรรณ ์(2559, น. 58) 

จากความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสรุปไดว้่า เป็นสิ่งที่จะท าใหเ้กิด
ภาพจากโลกเสมือนที่สรา้งสรรคผ์่านโปรแกรมสู่โลกความจรงิผ่านอปุกรณเ์ชื่อมต่อต่าง ๆ โดยวตัถุ
เสมือนจะเป็น ภาพ วีดิทศันเ์สียง และขอ้มลูต่าง ๆ ที่จะแสดงผ่านคอมพิวเตอร ์มือถือ เป็นตน้ ซึ่ง
จะช่วยสรา้งความตื่นเตน้ เรา้ใจ และเป็นการปรบัเปลี่ยนใหเ้ท่าทนัยุคดิจิตอล ช่วยเพิ่มศกัยภาพใน
การเรียนรูใ้หสู้งขึน้ยกระดับมาตรฐานการเรียนรู ้ ช่วยสรา้งความน่าสนใจ และเป็นการน าเสนอ
ขอ้มลูแบบใหม่ที่สามารถสรา้งสรรคด์ว้ยตวัเองได ้

 
2.2 องคป์ระกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

การมองเห็นในโลกเสมือนจริงผ่านอปุกรณต่์าง ๆ ทัง้ Hardware และ Software เป็น
สิ่งที่เก่ียวข้องกับ00000000000000000000000 ซึ่งมีนักวิชาการได้สรุปองค์ประกอบส าคัญที่
ก่อใหเ้กิดเทคโนโลยีใหม่ ๆ  ซึ่งผูว้ิจยัสงัเคราะหไ์ดด้งันี ้
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เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิมอีงคป์ระกอบ คือ  
1. AR Code ตวั Marker หรือ Sensor เป็นตวักลางในการแสดงขอ้มลูที่เก็บไวย้งั

ฐานของขอ้มลู สามารถอยู่ในรูปแบบของรูปภาพ หรือ QR Code เป็นตน้ เพื่อเป็นจดุเริ่มตน้ในการ
คน้หาภาพ ไดแ้ก่ 1) การสแกนภาพที่ไดโ้ดยตรงผ่านตัวมารค์ซึ่งเป็นองคป์ระกอบส าคัญ 2) การ
วิเคราะหภ์าพที่ใชเ้พื่อค านวณหาค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (3D Pose) โดยการวิเคราะหค์ุณลักษณะ
ต่าง ๆ ของภาพ 

2. Eye อปุกรณท์ี่สามารถตรวจจบั Sensor ต่าง ๆ เพื่อท าการวิเคราะหภ์าพผ่าน
สื่อ อปุกรณท์ี่มีตวัตรวจจบั แลว้สง่ต่อขอ้มลูสูอ่งคป์ระกอบถดัไป  

3. AR Engine เป็นตวัที่แปรขอ้มลูที่ไดร้บัมา เพื่อส่งขอ้มลูที่ไดร้บัมาแปลผลและ
น าเสนอเป็นภาพที่ตอ้งการ 

4. Display เป็นอุปกรณ์ที่แสดงผลจากการรับข้อมูล ในรูปแบบภาพ วีดิทัศน์
นอกจากนี ้สมารท์โฟนในปัจจุบันสามารถเชื่อมโยงกับตัวแปรข้อมูลและในส่วนของอุปกรณ์
แสดงผลเป็นองคป์ระกอบเดียวกนัได ้เพื่อความสะดวกรวดเรว็ขึน้ (อนชุา พวงผกา (2560, น. 5-6); 
พนิดา ตนัศิร ิ(2553, น. 169-171)) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการท างานของ AR 

จากองคป์ระกอบของความเป็นจริงเสริม สรุปไดว้่ามีองคป์ระกอบในการท างานดงันี ้
1.Marker ท าหนา้ที่เป็นตัวกลางในการแสดงขอ้มูล และสื่อต่าง ๆ 2.Eye เป็น Sensor ของขอ้มูล 

Search 

Read 

Processing data 

Database 

AR CODE Camera 
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หรือตัว Marker 3.AR Engine ตัวส่งต่อข้อมูลจากตัวจับ Sensor และ4.Display ท าหน้าที่เพิ่ม
ขอ้มลูเขา้ไปในภาพ จนไดภ้าพกราฟิกไปซอ้นทบัรูปจรงิ 

2.3 การประยุกตใ์ช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ปัจจุบนัไดม้ีน าความเป็นจริงเสริมไปสรา้งสรรค ์พฒันาในดา้นต่าง ๆ มากมาย อาทิ 

ความบนัเทิง วงการภาพยนต ์การจัดการเรียนรู ้ดา้นสื่อ โฆษณา สิ่งพิมพ ์เป็นตน้ โดยสิ่งเหล่านี ้
ลว้นเป็นสิ่งที่อยู่รอบตวัและมีความเก่ียวขอ้งกบัทุกคน จึงมีนกัวิชาการไดร้วบรวมเก่ียวกบัน าความ
เป็นจรงิเสรมิไปใช ้ดงันี ้

อนุชา พวงผกา (2560, น. 1-18) ได้กล่าวถึงประโยชน์ และแนวทางการน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นดา้นต่าง ๆ ดงันี ้ 

1. ดา้นอตุสาหกรรม เช่น อตุสาหกรรมสรา้งเครื่องบิน อตุสาหกรรมผลิตรถยนต ์
โดยบริษัท BMW ไดน้ ามาช่วยในการผลิต โดยใหล้กูคา้ที่สนใจใชอุ้ปกรณเ์พื่อแสดงภาพที่จ  าลอง
เก่ียวกับประสิทธิภาพของเครื่องยนต์ การน าเสนอผลิตภัณฑ์ การอธิบายถึงคุณสมบัติของ
ผลิตภัณฑ์ โดยเทคโนโลยี เสมือนจริงจะจ าลองข้อมูลให้ผู ้ใช้ได้เห็นเหมือนใช้งานจริง ๆ เห็น
ภาพลักษณ์ของการใช้งาน ประโยชน์ของการใช้รถ BMW แต่ละรุ่น คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์
อรรถประโยชนท์ี่จะไดจ้ากการชือ้สินค้า เพื่อใหผู้ใ้ชไ้ดข้อ้มลูที่ถูกตอ้งก่อนตัดสินใจชือ้การจ าลอง
การขบัท าใหผู้ใ้ชเ้สมือนไดข้บัรถคนันัน้จรงิ ท าใหล้กูคา้รูส้กึดี และมีแนวโนม้ตดัสินใจชือ้สินคา้นัน้  

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 ความเป็นจริงเสรมิกบัดา้นอตุสาหกรรม 
 

ที่มา : อนุชา พวงผกา. (2560). หอ้งสมดุเสมือนจริงในงานหอ้งสมดุ. วารสารพิกุล ปีที่ 15, 
ฉบบัที่ 1 (ม.ค.-มิ.ย. 2560), หนา้ 9. 

2. ดา้นการแพทย ์จากการศึกษาภายในของร่างกายมีขอ้จ ากัดมากมาย การที่
นักเรียนจะศึกษาโดยปฏิบติัจริงไดน้ัน้เป็นไปไดย้าก ซึ่งความเป็นจริงเสริมจะช่วยใหน้ักเรียนเห็น
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ภาพที่ชัดเจนขึน้ นอกจากนีย้ังเป็นอุปกรณ์ที่ช่วยฝึกฝนการผ่าตัดของนักศึกษาแพทย์โดยใช้
ภาพเสมือนที่มีลักษณะเหมือนของจริงท าใหก้ารผ่าตัดของนักศึกษาแพทยม์ีความกลา้และ  ได้
ศกึษาขัน้ตอนการผ่าเหมือนไดท้ าการผ่าตดัจรงิ  

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 ความเป็นจริงเสรมิกบัการแพทย ์

ที่มา : อนุชา พวงผกา. (2560). หอ้งสมดุเสมือนจริงในงานหอ้งสมดุ. วารสารพิกุล ปีที่ 15, 
ฉบบัที่ 1 (ม.ค.-มิ.ย. 2560), หนา้ 9. 

 
3. ดา้นการศึกษา สามารถน าเขา้ไปมีส่วนในขัน้ตอนการส ารวจ การเรียนรูแ้บบ

รว่มมือกนั หรือการเรียนรูแ้บบอ่ืน ๆ ท าใหน้กัเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรูม้ากยิ่งขึน้  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 การศกึษาผ่านความเป็นจรงิเสรมิ 
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สอดคลอ้งกบั วิวฒัน ์มีสวุรรณ ์(2559, น. 121-122) ที่สรุปว่าความเป็นจรงิเสริม 
ในปัจจบุนัไดเ้ขา้มีบทบาทในหลายดา้น เช่น 

1. ดา้นเกมและความบนัเทิง ปัจจุบนัเกมมีความสมจริงมากขึน้ สิ่งแวดลอ้ม
รอบตวัถกูน าไปปรบัใชใ้นเกม มีการดงึขอ้มลูที่เป็นปัจจบุนั ซึ่งผูพ้ฒันาเกมไดน้ าความเป็นจรงิเสริม
มาเป็นส่วนหนึ่งในเกมและความบนัเทิง ท าใหว้งการเกมไดร้บัความนิยม และผลตอบรบัที่ดีจาก
ผูบ้รโิภค 

2. ดา้นการศึกษา มาประยุกตใ์ชร้่วมกับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้งในดา้น
การศึกษา เช่น การถ่ายทอดขอ้มูล เนือ้หากับนักเรียนไดท้ันที ท าใหเ้ปิดโลกทัศนใ์นการเรียนรู ้
สง่ผลใหเ้กิดการศกึษารว่มกนั ช่วยกนัคิดแกปั้ญหาในหอ้งเรียน 

3. ดา้นการทหารป้องกนัประเทศ มีการน าความเป็นจริงเสริมไปวางแผนการ
รบ ศึกษาเสน้ทางต่าง ๆ ทัง้ฝ่ายตนเองและฝ่ายศัตรู โดยประเทศสหรฐัอเมริกาเป็นแห่งแรกที่น า
ความจรงิเสรมิไปช่วยในการวางแผนการรบ การเคลื่อนกองก าลงัผ่านภาพเสมือนที่ถกูสรา้งขึน้โดย
อา้งอิงจากสภาพแวดลอ้มจรงิโดยรอบ ท าใหง้่ายต่อการวิเคราะหแ์ละออกค าสั่ง 

4. ดา้นการแพทย ์สามารถช่วยในการรกัษาทั้งทางดา้นร่างกายและจิตใจ 
โดยความเป็นจริงเสริมจะช่วยในการผ่าตัดที่ตอ้งใชค้วามละเอียดสูง โดยเฉพาะอย่างยิ่งระบบ
ประสาท ซึ่งการที่ใชค้วามเป็นจริงเสริมมาช่วยจะท าใหแ้พทยส์ามารถวางแผนการผ่าตัด และ
ด าเนินการไปได้อย่างเรียบร้อยและมีความเสี่ยงน้อย นอกจากนี ้ยังสามารถน าไปใช้ร่วมกับ
เทคโนโลยีอ่ืน ๆ ในโรงพยาบาลไดอี้กดว้ย เช่น เครื่อง X-ray ท าใหป้ระสิทธิภาพในการผ่าตัดดี
ยิ่งขึน้ ส่วนในดา้นจิตใจจากการที่ความเป็นจริงเสริมจะเชื่อมโยงกับโลกความจริงท าใหเ้กิดภาพ
ต่าง ๆ ซึ่งแพทยไ์ดน้ าไปใชเ้พื่อใหผู้ป่้วยสามารถเอาชนะความกลวัได ้เช่นการกลวัความสูง โดย
ความเป็นจรงิเสรมิจะสรา้งภาพใหม้ีลกัษณะใกลเ้คียงกบัสภาพแวดลอ้มจรงิและฝึกใหผู้ป่้วยคุน้ชิน
และกลา้ที่จะฝ่าฟันความกลวัได ้เป็นตน้ 

5. ทางด้านธุรกิจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการสรา้งที่อยู่อาศัย อาคาร 
สถาปัตยกรรมต่าง ๆ เนื่องจากสามารถน าความเป็นจริงเสริมมาวางแผน ออกแบบ ลักษณะ
โครงสรา้งต่าง ๆ รวมถึงภาคพืน้ดินที่มีความส าคญัต่อการสรา้งสิ่งต่าง ๆ เจา้หนา้ที่ทางธรณีวิทยา
ก็ไดใ้ชใ้นการส ารวจพืน้ที่เช่นเดียวกนั ซึ่งช่วยใหก้ารท างานมีความราบรื่นมากย่ิงขึน้ 

จากการศกึษาการประยุกตใ์ชค้วามเป็นจรงิเสรมิ สรุปไดว้่าสามารถน าไปประยกุตใ์ช้
ใหเ้กิดประโยชนไ์ดอ้ย่างหลากหลายตัง้แต่ช่วยสรา้งความบนัเทิง ความสะดวก และที่ส  าคญัดา้น
การรกัษาความปลอดภัย ที่ส  าคัญช่วยส่งเสริมในดา้นการศึกษา เช่นรายวิชาชีววิทยาที่เก่ียวกับ
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อวัยวะภายในร่างกาย ที่จะช่วยใหน้ักเรียนเห็นการท างานของอวัยวะภายใน พรอ้มทัง้มีเนือ้หา
สาระที่นักเรียนสามารถศึกษา คน้ควา้ดว้ยตนเองได ้และวิชาคณิตศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้งกับรูปทรง
เรขาคณิตที่จะช่วยใหน้กัเรียนเห็นลกัษณะ องคป์ระกอบต่าง ๆ ไดช้ดัเจนขึน้ เป็นตน้   

2.4 การจัดการเรียนรู้โดยใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ครูในยุคปัจจุบนัสามารถน าความเป็นจริงเสริมเขา้มาเป็นกิจกรรมของการเรียนรูใ้น

ชัน้เรียนได ้โดยใชร้่วมกับเทคนิคการสอน หรือสื่อการเรียนรูอ่ื้น ๆ ที่ท าใหน้ักเรียนไดใ้ชค้วามคิด 
มองเห็นภาพมากกว่าการเรียนรูท้ี่ผ่านหนงัสือ ตวัอกัษร และท่องจ าเท่านั้น ดงันัน้จึงมีนกัวิชาการ
ไดน้ าความเป็นจรงิเสรมิ ใหเ้ป็นสว่นหนึ่งในการพฒันานกัเรียนในดา้นต่าง ๆ ดงันี ้   

จิราภรณ ์ปกรณ ์(2561, ออนไลน)์ ไดร้ิเริ่มการใชค้วามเป็นจริงเสริมในชัน้เรียนมา
ยาวนานมากกว่า 5 ปี เพื่อใหน้กัเรียน นกัศกึษาไดเ้ห็นเนือ้หาที่มากกว่าที่ในหนงัสือมี เพราะเนือ้หา
ในหนา้กระดาษอาจเป็นเพียงรูปแบน ๆ เพียง 1 รูป และสื่อความหมายไดไ้ม่ทัง้หมด และภาพบาง
ภาพ อาจจะสื่อสารไดไ้ม่เขา้ใจมากนัก การใชโ้มเดล 3 มิติเขา้มาอธิบาย จะท าใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นทกุ
มิติ สามารถที่จะหมุนโมเดล ย่อโมเดล และขยายโมเดล เพื่อดูรายละเอียดต่าง สอดคลอ้งกับ   
นรรชัต ์ฝันเชียร (2563) ที่กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมก าลงัเป็นที่นิยมอย่างมาก และ
สามารถน ามาใช้ประโยชน์ในด้านการศึกษาได้อย่างมากมาย โดยห้องเรียนที่มีการใช้สื่อ
ภาพเคลื่อนไหวนัน้จะท าใหน้ักเรียนเปรียบเสทือนถูกกระตุน้ มีความตอ้งการที่จะศึกษา และช่วย
ใหพ้วกเขาสามารถเขา้ใจหวัข้อต่างๆไดดี้ยิ่งขึน้ หากมีขอ้มลูเพิ่มเติม เช่น ขอ้มลูน่าสนใจเก่ียวกับ
ประวติัศาสตร ์ภาพโมเดล 3 มิติ ขอ้ความตวัอย่างเสียงหรือวิดีโอจากครู  

นอกจากนี ้รกัษพล ธนานุวงศ ์(2556, น. 16-19) ไดก้ล่าวถึงความเป็นจริงเสริมที่
นอกจากจะมีลกัษณะโดดเด่นดึงดูดความสนใจจากนักเรียนไดน้ัน้ยงัสามารถสรา้งแรงบนัดาลใจ 
และจุดประกายใหก้ับนักเรียนเรียนได ้ เนื่องจากในอนาคตต้องมีการน าความเป็นจริงเสริมมา
พฒันาในดา้นต่าง ๆ อย่างแน่นอนจึงเป็นการเปิดหนทางแก่นกัเรียนใหม้ีความคิดนอกกรอบเดิม ๆ 
ที่บรรจุในหนังสือเพียงเท่านัน้ และหากนักเรียนที่มีความสนใจในดา้นเทคโนโลยีไดท้ าการศึกษา
อย่างลึกซึง้จะช่วยใหม้ีความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดในระดับชัน้ที่สงูขึน้
หรือในการท างานประกอบอาชีพในอนาคตได ้นอกจากนีใ้นชัน้เรียนสามารถน าความเป็นจรงิเสริม
สอดแทรกในขัน้ตอนการสอน โดยเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดค้น้พบความรูด้ว้ยตนเอง ผ่านกระบวน
เรียนรูร้่วมกัน เป็นตน้ จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่าถ้าหากนักเรียนไดม้ีส่วนเก่ียวขอ้ง ศึกษา สัมผัส
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะช่วยพฒันาทกัษะต่าง ๆ เช่น ทกัษะการสงัเกต การท างานร่วมกนั 
และมีทกัษะเก่ียวกบัเทคโนโลยี ซึ่งเป็นทกัษะที่ส  าคญั โดยทกุคนจะตอ้งเรียนรูใ้นระดบัที่สงูขึน้ หรือ
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ตอ้งใชท้ างานต่อไปในอนาคต สอดคลอ้งกับ วิวัฒน ์มีสุวรรณ ์(2559, น. 2-3) ไดพ้ัฒนาสื่อการ
สอนโดยใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ก่อใหเ้กิดแนวคิดที่จะพฒันานกัเรียนใหป้ระสบผลส าเรจ็ 
โดยกิจกรรมจะช่วยหล่อหลอมใหน้กัเรียนมีส่วนร่วม กลา้ท า กลา้คิด และสรา้งสรรคช์ิน้งาน สรา้ง
ผลิตผลที่มีความหมายกบัตนเอง เกิดปฏิสมัพนัธเ์ชื่อมโยงเขา้สู่หอ้งเรียน น าเอาประสบการณ ์เขา้
สู่สถานการณ์จริงที่ผสมผสานกับสถานการณ์เสมือนจริง ได้เรียนรู้เรื่องที่สอดคล้องกับ
ความสามารถและความตอ้งการของตนเอง เป็นชุมชนที่เนน้การเรียนรู ้จากบริบทของสงัคมที่เป็น
จริง เกิดการเรียนรูจ้ากกันและกันที่สงัเกตได ้สรา้งความรูแ้ละประสบการณไ์ดโ้ดยตรง เกิดการ
เรียนรูด้ว้ยสงัคมหรือการรว่มกนัเรียนรู ้

ชาติ คนอยู่ตระกูล (2561 , น. 67)  ได้กล่าวว่าปัจจุบันได้มีการเปลี่ยนแปลง
ความกา้วหนา้ในระบบการสื่อสาร เทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพ มีการพฒันาแบบกา้วกระโดดเพื่อ
ตอบโจทยก์ารด ารงชีวิตในยุคดิจิทัล นั่นคือในดา้นคอมพิวเตอร ์และดา้นการเดินทางคมนาคม 
รวมทัง้ระบบมวลชนที่มีการปรบัเปลี่ยนไปตามความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่สามารถ
เขา้ถึงหรือเชื่อมต่อระบบ เพื่อใชง้านเครือข่ายระดับโลกอย่างอินเทอรเ์น็ต ในประเทศที่เจริญแลว้
ผูค้นจะนิยมใชโ้ทรศัพทเ์คลื่อนที่เป็นหลกัในการเขา้ถึงสิ่งที่พวกเขา้ตอ้งการในอินเทอร์เน็ต การ
ออกแบบโครงสรา้งสถาปัตยกรรมทางอินเทอรเ์น็ตยุคใหม่จึงตอ้งมีความเหมาะสม เพื่อใหก้าร
รบัส่งขอ้มูลระหว่างกันเป็นไปไดอ้ย่างรวดเร็วมากยิ่งขึน้ ซึ่งย่อมจะส่งผลต่อสงัคมในหลากหลาย
ระบบ โดยเฉพาะระบบการศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศ ช่วยใหก้ารออกแบบ พัฒนา และการใช้
นวตักรรมการศกึษากลายเป็นเครื่องมือการเรียนรูท้ี่ส  าคญั มีการจดัชัน้เรียนจากการเลือกวิชาเรียน
ตามความชอบและตามสิ่งที่นักเรียนมุ่งมั่นศึกษา โดยนักเรียนส่วนใหญ่จะต้องมีส่วนร่วม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน าเทคโนโลยีในรูปแบบหอ้งเรียนเสมือนจริง (Virtual Classes) ท าใหก้าร
เรียนการสอนมีความน่าสนใจ มีการจับกลุ่มกันทางอินเทอรเ์น็ตเพื่อแบ่งปันสิ่งที่สนใจร่วมกัน 
รวมทัง้แบ่งปันความช านาญ และทกัษะความสามารถ เมื่อเทคโนโลยีสารสนเทศกา้วหนา้มากขึน้ 
รูปแบบการเรียนรูแ้บบเสมือนจริงก็ปรบัเปลี่ยนไปไปหลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะ ที่เรียกว่า 
เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจรงิไม่ใช่สิ่งที่เพิ่งเกิดขึน้ แต่ที่
สิ่งที่ช่วยต่อยอดความคิด ขยายแนวทางการคิด และเป็นจุดเริ่มต้นในการเรียนรู ้ลดช่องว่าง
ระหว่างความรูจ้ากการที่ไดใ้ชป้ระสบการณใ์นโลกจรงิเชื่อมต่อกบัการสรา้งสรรคแ์นวคิดในรูปแบบ
นามธรรมของนกัเรียน ซึ่งในขณะนีไ้ดม้ีการพฒันาอย่างต่อเนื่องที่จะเลือกใชส้ื่อความเป็นจรงิเสริม
มาเป็นสื่อการสอนที่ครูและนกัเรียนทุกคนสามารถเขา้ถึงได ้เห็นไดจ้ากการน าไปใชใ้นหนงัสือเรียน
วิชาต่าง ๆ ที่จะช่วยเป็นตัวกลางท าใหน้ักเรียนเขา้ใจ และเรียนรูผ้่านสื่อที่น่าสนใจ โดยพิจารณา
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จากคุณสมบัติ  การน าไปใช้อย่างไรให้เกิดประโยชน์ และมีประสิทธิภาพมากที่สุดกับ
สภาพแวดลอ้มการเรียนรูใ้นชัน้เรียน 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จะใชค้อมพิวเตอรค์วบคุม และสรา้งระบบการรบัรูท้ี่
หลากหลายที่สามารถสื่อสารและตอบโตห้รือมีปฏิสัมพันธ์กับความรูส้ึกของมนุษย ์ผสมเขา้กับ
เทคโนโลยีภาพ เพื่อท าให้เห็นภาพต่าง ๆ ในหน้าจอที่แสดงผลของแต่ละอุปกรณ์ที่เชื่อมต่อ 
ซึ่ งมีลักษณะส าคัญคือมีการปรากฎของสิ่ งแวดล้อมรอบ ๆ ตัวและ ผสมผสานกับภาพ 
เสมือนจริง เป็นลักษณะการผสมผสานในสภาพแวดล้อมทั้งโลกจริงและโลกเสมือนนั่นเอง  
(Virtual Environments: VE) มีการโตต้อบแบบเรียลไทมช์่วยใหน้กัเรียนไดค้วบคมุ (Keep Control) 
การเห็นโลกจริงรอบ ๆ ตัวเอง นักเรียนมีอิสระ สามารถบังคับทิศทางการมองเห็นสิ่งที่ตอ้งการ
ศกึษา สามารถเลื่อนไปรอบ ๆ ดใูนสว่นที่มองเห็นได ้ซึ่งมีความเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาทัง้ทางดา้น
อารมณ ์และสติปัญญาของนกัเรียน 

จากการศึกษาจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สามารถสรุปไดว้่า 
เป็นสื่อในการจดัการเรียนรูท้ี่สามารถใช่ร่วมกบัเทคนิคการสอน หรือกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งไม่เพียงเพื่อ
ช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนมีความสนใจในเนือ้หา มีความรูส้กึอยากเรียนรู ้หรือช่วยใหน้กัเรียนสามารถ
เขา้ใจหวัขอ้ต่าง ๆ ไดดี้ยิ่งขึน้ แต่ยงัสามารถเขา้ไปมีสว่นในขัน้ตอนการส ารวจ ตรวจสอบ (Explore) 
การเรียนรูแ้บบต่าง ๆ ที่เนน้การท ากิจกรรม ยึดนกัเรียนเป็นศนูยก์ลาง เนื่องจากมีการโตต้อบแบบ
ทนัทชี่วยใหน้กัเรียนไดค้วบคมุการมองเห็นสิ่งแวดลอ้มรอบ ๆ ตวัเองได ้และยงัช่วยพฒันานกัเรียน
ทัง้ในดา้นสติปัญญา และอารมณ ์

2.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
งานวิจัยส่วนใหญ่จะประยุกตเ์ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใหเ้ป็นสื่อในการจัดการ

เรียนรู ้เนื่องจากสามารถน าเสนอขอ้มูลไดอ้ย่างหลากหลาย จึงมีบุคคลไดน้ าไปประยุกตใ์ช้ใน
หอ้งเรียนไวอ้ย่างน่าสนใจ ซึ่งผูว้ิจยัไดส้งัเคราะหไ์ดด้งันี ้

ความสามารของนักเรียนในทักษะดา้นการคิดสามารถน าสื่อความเป็นจริงเสริมมา
ช่วยใหน้ักเรียนประสบผลส าเร็จได ้โดยมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ ทักษะการคิดท่ีสูงขึน้มากกว่าเดิม 
รวมถึงนกัเรียนประเมินสื่อความเป็นจรงิเสรมินีอ้ยู่ในระดบัดีมากเช่นกนั อาจเป็นเพราะสื่อการสอน
นีช้่วยให้นักเรียนต่ืนเต้นที่จะเรียนรู้ จุดประกายความมุ่งมั่น ตั้งใจที่จะท ากิจกรรมและเรียนรู้ 
สิ่งใหม่ ๆ ซึ่งสื่อความเป็นจริงเสริมที่ถูกพัฒนามานั้นมี เนือ้หาบทเรียนครบถ้วน ครอบคลุมใน
รายวิชา ส่งเสริมดา้นความคิดสรา้งสรรค ์เนือ้หาดา้นในมีความทนัสมยัและเป็นปัจจุบนั ดา้นการ
จัดรูปแบบ บทเรียนมีความชัดเจนของตัวหนังสือและตัวเลข (FONT) ด้านส่วนประกอบด้าน
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มัลติมีเดีย มีการเขา้ – ออก บทเรียนไดส้ะดวกและดา้นประโยชนต่์อผูเ้รียน นอกจากนีย้ังช่วย
พัฒนาด้านความจ าของนักเรียน ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจากความเป็นจริงเสริมเป็นสิ่งเรา้ที่ช่วยให้
นกัเรียนจดจ าค าศพัทต่์าง ๆ สนุกสนาน สรา้งความต่ืนเตน้ในหอ้งเรียนใหก้บันกัเรียนชัน้อนบุาล 3
ไดเ้ป็นอย่างดี และเทคโนโลยีความจรงิเสรมินีไ้ดอ้อกแบบตามทฤษฏีการเรียนรูโ้ดยมลัติมีเดีย โดย
ใชแ้นวคิดสรา้งสรรค ์และการใชเ้สียงบรรยาย (พจนศิ์รินทร ์ ลิมปินันทน์, 2560; อเนก พุทธิเดช, 
2561) 

นอกจากนี ้ผู ้วิจัยได้ศึกษาการน าความเป็นจริงเสริมไปเป็นส่วนหนึ่งของวิชา
คณิตศาสตร ์ซึ่งชาติ คนอยู่ตระกูล (2561, น. 1) ไดศ้ึกษาการพัฒนาทกัษะการคิดวิเคราะห ์วิชา
คณิตศาสตร์ ส  าหรับนักเรียน  ระดับประถมศึกษาปีที่  6 พบว่าสามารถพัฒนาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งความเป็นจริงเสรมิสง่ผลต่อการคิด วิเคราะหโ์ดยเนน้ดา้นความรู ้ความจ า ทกัษะ 
และที่ส  าคัญสามาร รถสรา้งความบนัเทิงสนุกสนานแก่นกัเรียนทุกคน ซึ่งมีระดับความพึงพอใจใน
ระดบัดีมากเช่นกนั 

ส่วนงานวิจัยในต่างประเทศนั้น  ได้ใช้ความเป็นจริงเสริมร่วมกับ ARCS ซึ่งเป็น
แบบจ าลองการศึกษาแรงจูงใจของนักเรียน โดยเฉพาะนักเรียนที่มีความวิตกกังวลสูง เพื่อเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร ์ประสิทธิภาพการเรียนรู้ และลดความวิตกกังวล นักเรียนมี
แรงจงูใจสงูขึน้ และมีความวิตกกงัวลนอ้ยกว่านกัเรียนในชัน้เรียนปกติ โดยมีการสอบถามถึงความ
พงึพอใจหลงัจากท่ีไดใ้ชส้ื่อความเป็นจรงิเสรมิ พบว่ามีประโยชน ์สนกุสนาน และใชง้านง่าย ภาพที่
ดึงดูดและสรา้งประสบการณ์การเรียนรูแ้บบใหม่ซึ่งไม่พบเห็นไดม้ากนักในชัน้เรียนคณิตศาสตร ์
อีกทัง้ยงัช่วยพฒันาการดา้นอารมณ ์และปรบัปรุง เพิ่มแรงจงูใจส าหรบันกัเรียนท่ีมีความวิตกกงัวล
สงู นอกจากนีไ้ดน้ าไปใชร้่วมกบัการใชส้ื่อการเรียนรูท้ี่เป็นรูปธรรม ผลลพัธืเป็นไปทางเดียวกันคือ
ผลการเรียนรูข้องนักเรียนดีขึน้ พรอ้มทัง้ยังช่วยส่งเสริมอีกทักษะหนึ่งไดแ้ก่ ความรูส้ึกเชิงปริภูมิ 
(Chen (2019, p. 1722); Gun (2017, p. 31-50)) 

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งความเป็นจริงเสริม สรุปไดว้่าการจัดการเรียนรู้
สามารถใชไ้ดจ้ริง และมีประสิทธิภาพเนื่องจากมีลกัษณะที่แตกต่าง แปลกใหม่ จึงเป็นจุดดึงดูด
ความสนใจไดเ้ป็นอย่างดี และดว้ยตวัสื่อนัน้ใชง้านง่าย มีลกัษณะภาพ เสียง ที่มากกว่าในหนงัสือ 
ซึ่งครูสามารถท าเป็นชุดกิจกรรมใหน้กัเรียนไปศึกษา คน้ควา้ ไดท้ัง้ในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน
ได ้นอกจากจะสามารถช่วยเพิ่มพูนความรู ้พัฒนาการดา้นอารมณ ์ยังสามารถพัฒนาทกัษะการ
เรียนรูไ้ดอ้ย่างหลากหลาย เช่น ดา้นการคิด ทกัษะที่เก่ียวกบัการมองเห็น การสงัเกต และความรูส้กึ
เชิงปรภิมูิ  
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3. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความรู้สึกเชิงปริภูมิ 
3.1 ความหมายของความรู้สึกเชิงปริภูมิ 

ความรูส้กึเชิงปรภิมูิ เป็นความสามารถที่เก่ียวกบัการมองเห็นภาพ การนึกภาพต่าง ๆ 
ซึ่งเป็นความสามารถที่ทกุคนมีติดตวัมาตัง้แต่ก าเนิด ท าใหค้วามรูส้กึเชิงปรภิมูิตอ้งรีบพฒันาตัง้แต่
วัยเด็ก เนื่องจากมีความส าคัญมากในชีวิตประจ าวัน จึงมีนักวิชาการให้ความสนใจ ผู้วิจัยจึง
สงัเคราะหค์วามหมายไดด้งันี ้ 

มีการใช้ค าหลายค าที่ใช้เรียกความรู้สึกเชิงปริภูมิ  ไม่ว่าจะเป็น spatial ability, 
spatial reasoning, spatial perception, spatial orientation, spatial visualization หรือ  spatial 
insight ซึ่งความรู้สึกเชิงปริภูมิ  เป็นความสามารถที่รับรู ้ และเข้าใจเก่ียวกับลักษณะของสิ่ง 
นั้น ๆ เช่น ความสัมพันธ์ของรูปกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว การระบุต าแหน่ง ทิศทาง วัดระยะทาง  
( อนงคน์าฏ เดชอมัพร (2548, น. 37); เสน่ห ์หมายจากกลาง (2554, น. 45)) 

จากการศึกษา สีสี ความหมายของ ดีความรูส้ึก ดีเชิงปริภูมิสรุปได้ว่า เป็นความสามารถ
อย่างหนึ่งที่เก่ียวข้องกับการเข้าใจและรับรูเ้ก่ียวกับมิติ รวมถึงองคป์ระกอบของวัตถุ และเป็น
สญัชาตญาณต่อสิ่งรอบตวั เช่น ขนาด รูปรา่ง ต าแหน่ง เป็นตน้ 

3.2 ความส าคัญของความรู้สึกเชิงปริภูมิ 
ความรูส้ึกเชิงปริภูมิเป็นทักษะส าคัญที่นักเรียนควรไดร้บัการพัฒนา เพราะมีความ

เก่ียวขอ้งกับการแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวัน นอกจากนีย้ังช่วยใหน้ักเรียนมีความสามารถในการ
แกปั้ญหาที่สงูขึน้อีกดว้ย ผูว้ิจยัไดส้งัเคราะหจ์ากนกัวิชาการหลาย ๆ ท่านไดด้งันี ้

ในวยัเด็กสิ่งที่ทุกคนจะไดร้บันั่นก็คือ ความรูส้ึกเชิงปริภูมิ เป็นสิ่งที่ถือว่าติดตวัเรามา
ตลอด เปรียบเสมือนอุปกรณท์ี่จ  าเป็นและตอ้งใชใ้นการด ารงชีวิต หากเราไดร้บัการฝึกฝนและใช้ 
อปุกรณท์ี่ไดร้บันีอ้ย่างสม ่าเสมอก็สามารถพฒันาตนเองไดอ้ย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ หรือ
ต่อยอดเป็นอุปกรณอ่ื์น ๆ ที่สะดวกมากขึน้ ซึ่งจากที่กล่าวมาความรูส้ึกเชิงปริภูมิจึงเป็นอุปกรณท์ี่
ต้องได้รับการฝึกฝนตั้งแต่เริ่มต้นเพื่อที่จะน าสิ่งที่ได้รับไปต่อยอด สร้างสรรค์ ความรู้ ทักษะ 
ความสามารถดา้นอ่ืน ๆ ได ้ นอกจากนีย้ังมีส่วนส าคัญอย่างมากในคณิตศาสตร ์เนื่องจากตอ้ง
เขา้ใจความสัมพันธ์ลักษณะต่าง ๆ ความเขา้ใจเก่ียวกับรูปร่าง รูปทรงทางเรขาคณิต เขา้ใจใน
สถานการณห์รือปัญหา สามารถคิดแกปั้ญหาได ้ดังนัน้ ความรูส้ึกเชิงปริภูมินัน้ช่วยในการสรา้ง
ประสบการณ ์นึกหรือมองภาพ เพื่อใหน้กัเรียนคุน้เคยกับจินตนาการเก่ียวกับคณิตศาสตรจ์นเกิด
เป็นส านึกหรือความรูส้ึกเชิงปรภิมู ิ(สถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2546, น. 
2); รวิศทุธ ์จนัทวี (2561, น. 104-114)) 
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จากการศกึษาคน้ควา้ สรุปไดว้่าความรูส้กึเชิงปรภิมูิเป็นทกัษะพืน้ฐานในการเรียนรูท้ี่
จะช่วยพฒันาการทางดา้นต่างๆ เช่น การอ่าน เขียน และยงัช่วยสรา้งประสบการณใ์นการนึก หรือ
มองภาพ ช่วยในการสรา้งประสบการณ์ นึกหรือมองภาพ เพื่อให้นักเรียนคุน้เคยกับจินตนาการ
เก่ียวกบัคณิตศาสตรจ์นเกิดเป็นส านึกหรือความรูส้ึกเชิงปริภูมิ และต่อยอดไปสู่คณิตศาสตรข์ัน้สงู
ไดต่้อไปในอนาคต 

3.3 องคป์ระกอบและการพัฒนาความรู้สึกเชิงปริภูมิ 
ความรู้สึก เชิ งปริภูมิ เ ป็นทักษะที่ ทุกคนมี มาตั้งแต่ก า เนิด  การที่ จะพัฒนา 

ความรูส้ึกเชิงปริภูมินั้นควรพัฒนาจากองค์ประกอบของความรูส้ึกเชิงปริภูมิ ซึ่ง ทั้ง Grande 
(1987, pp. 126-135) และสถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2546, น. 4) ที่ได้
อธิบาย 7 องคป์ระกอบและกิจกรรมที่สง่ผลต่อความรูส้ึกเชิงปรภิมูิ ดงันี ้ 

1. การประสานระหว่างสายตากับการเคลื่อนไหว (eye-motor coordination) เป็น
การท างานร่วมกันระหว่างการมองเห็นและส่วนอ่ืน ๆ ของร่างกาย เช่น ขณะที่นักเรียนก าลงัเล่น
กีฬาต่าง ๆ จะใช้ตาในการมองเห็น และต้องขยับอวัยวะอ่ืน ๆ ควบคู่กันไปด้วย จะเห็นได้ว่า
นกัเรียนมีการประสานงานกันระหว่างสายตากับแขน ขา หรืออวยัวะอ่ืน ๆ  หากนกัเรียนมีปัญหา
ในดา้นนีค้วรรีบไดร้บัการแกไ้ข เพราะจะท าใหน้ักเรียนมีพัฒนาการเรียนรูท้ี่ชา้กว่าปกติ และจะ
สง่ผลถึงพฒันาการทางดา้นรา่งกาย เช่น ถา้หากใหน้กัเรียนวาดรูปที่เกิดจากจดุ นกัเรียนก็จะสนใจ
เพียงจดุที่อยู่หนา้ตวัเอง และจะวาดรูปโดยที่ไม่ใหค้วามส าคญักบัลกัษณะ หรือคณุสมบติัจากสิ่งที่
ก าหนดใหไ้ด ้

ตวัอย่างกิจกรรมที่ช่วยพฒันาการประสานระหว่างสายตากบัการเคลื่อนไหว 
- การวาดรูปตามแบบที่ก าหนด 
- การอธิบายความแตกต่างหรือเกมจบัผิดจุด ระหว่างรูปสองรูป 
- การสรา้งรูปเรขาคณิตที่มีขอ้จ ากัดหรือลกัษณะตามก าหนด เช่น การสรา้ง

รูปสี่เหลี่ย 4 รูปโดยใชเ้สน้ตรงไดเ้พียง 5 เสน้ เป็นตน้ 
- ใหน้ักเรียนสรา้งสรรค์สิ่งประดิษฐ์ที่ใชล้ักษณะจากรูปเรขาคณิตสามมิติ

ตามที่ก าหนดให ้พรอ้มทัง้อธิบายลกัษณะของสิ่งประดิษฐ์ที่สรา้งไดว้่าใชรู้ปเรขาคณิตสามมิติชนิด
ใดบา้ง 

2. การจ าแนกภาพออกจากพืน้หลงั (figure-ground perception) เป็นความสามารถ
ที่ใช้ตาแยกแยะภาพ เช่น หากนักเรียนก าลังยกสิ่งของเพื่อน าไปเก็บในห้อง ความสนใจของ
นกัเรียนจะอยู่ที่สิ่งของที่ก าลงัถือ แต่ส่วนอ่ืน ๆ ที่เห็นอยู่ระหว่างทางที่เดินไป นกัเรียนจะมองเห็น
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สิ่งของระหว่างทางหรืออุปสรรคในการเดินเป็นเพียงพืน้หลงัเท่านัน้ ซึ่งนักเรียนจะรบัรูว้่าตอ้งเดิน
หลีกเลี่ยงใหไ้ด ้ซึ่งการรบัรูเ้ก่ียวกบัภาพใด ๆ จะสมบรูณไ์ดต้อ้งอาศยัองคป์ระกอบดงักลา่ว 

ตวัอย่างกิจกรรมที่ช่วยพฒันาทกัษะการจ าแนกภาพออกจากพืน้หลงั 
- หาจ านวนของรูปสามเหลี่ยมที่เกิดจากการซอ้นทับกันของรูปเรขาคณิต

หลาย ๆ แบบ  
- ให้นักเรียนเลือกรูปเรขาคณิตหรือสิ่งของที่มีลักษณะเหมือนกัน พร้อม

อธิบายเหตผุลที่ใชใ้นการเลือก 2 สิ่งนัน้ 
3 .  ความคงตัว ในการรับ รู ้ รู ปร่ า งหรื อขนาด  (perceptual constancy) เ ป็น

ความสามารถในการจดจ ารูปรา่งหรือขนาดของสิ่งของ หากน าไปวางอยู่ต  าแหน่งใดก็ตอบลกัษณะ
จริง ๆ ไดถู้กตอ้ง เช่น กล่องทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากที่จะมีฝาปิดเป็นรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก แต่เมื่อมอง
กล่องในระยะไกล ๆ จะเห็นฝากล่องเป็นรูปสี่เหลี่ยมคางหมูแต่จริง ๆ แลว้ฝากล่องก็ยังคงเป็น
สี่เหลี่ยมมมุฉากเหมือนเดิมแค่มีการเปลี่ยนมมุมองเพียงเท่านัน้ 

ตวัอย่างกิจกรรมที่ช่วยพฒันาทกัษะความคงตวัในการรบัรูรู้ปรา่งหรือขนาด 
- การส ารวจรูปเรขาคณิตโดยใหอ้ธิบายความเหมือน และความต่างของรูป

เรขาคณิตทัง้สองรูป 
- การใหน้ักเรียนเขียนภาพที่ไดจ้ากการมองรูปเรขาคณิตในดา้นต่าง ๆ เช่น 

ดา้นบน ดา้นหนา้ ดา้นขา้ง ว่ามีลกัษณะอย่างไร แลว้ใหน้กัเรียนจบัคู่รูปเรขาคณิตใหถ้กูตอ้ง 
4.  การรับ รู ้เ ก่ียวกับต าแหน่ ง ในปริภูมิ  (position-in-space perception) เ ป็น

ความสามารถในการบอกต าแหน่ง ซึ่งถา้หากนกัเรียนมีปัญหาดา้นนีจ้ะท าใหท้กัษะดา้นการเขียน 
และดา้นการค านวณมีพฒันาการที่ลา่ชา้ 

ตวัอย่างกิจกรรมที่ช่วยพฒันาการรบัรูเ้ก่ียวกบัต าแหน่งในปรภิมูิ  
- การพิจารณารูปลูกบาศกท์ี่แต่ละหน้าจะมีรูปต่าง ๆ เมื่อเราพลิก คลี่ หรือ

หมนุไปในทิศทางต่าง ๆ จะมีภาพที่เกิดขึน้อย่างไร 
- ใหน้ักเรียนทุกคนร่วมกันสรา้งรูปเรขาคณิตที่ประกอบจากลกูบาศกโ์ดยให้

นักเรียนแต่ละคู่สรา้งออกมาใหม้ีลักษณะเหมือนกัน ซึ่งจะช่วยพัฒนาการจินตนาการ การวาง
ต าแหน่งลูกบาศก์จะช่วยพัฒนาความสามารถในการบอกต าแหน่ง นอกจากนีก้ิจกรรมนีท้  าให้
นกัเรียนไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกบัสมบติัการสมมาตรและการสะทอ้น 

5. การรับรูเ้ก่ียวกับความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ในปริภูมิ (perception of special 
relationship) เขา้ใจและแยกแยะความเหมือน แตกต่าง และเติมเต็มความสมบรูณข์องสิ่งของได ้
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ตัวอย่างกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาการรบัรูเ้ก่ียวกับความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ใน
ปรภิมูิ  

- การต่อเติมชิน้สว่นของภาพใหเ้หมือนกบัตน้ฉบบัที่ก าหนด 
- การต่อจิก๊ซอว ์
- การฝึกมองแบบรูปต่าง ๆ และใหน้กัเรียนคาดเดาผลลพัธข์องค าตอบที่อยู่

ถดัไป และอธิบายเหตผุล 
- ใหน้กัเรียนจบัคู่ภาพคลี่กบัรูปเรขาคณิตสามมิติใหถู้กตอ้ง 

6. การจ าแนกโดยใช้สายตา (visual discrimination) เป็นความสามารถในการ
จ าแนกสิ่งของต่าง ๆ โดยไม่ไดพ้ิจารณาจากต าแหน่ง 

ตวัอย่างกิจกรรมที่ช่วยพฒันาทกัษะการจ าแนกโดยใชส้ายตา เช่น 
- การแยกแยะกระป๋อง กล่อง หรือใบไม ้โดยใหน้กัเรียนสรา้งเกณฑท์ี่ก าหนด

ขึน้เองในการจ าแนกสิ่งของแต่ละชนิด   
- การสร้างรูปเรขาคณิตใด ๆ ให้มีขนาดเป็น 2 เท่า 3 เท่า ของต้นฉบับ  

เป็นตน้ 
7. ความทรงจ าเก่ียวกับสิ่งที่ได้เห็น (visual memory) เป็นความสามารถด้านการ

จดจ าจากสิ่งที่เคยไดพ้บเห็น ซึ่งการที่จะจดจ าขอ้มลูไดน้ัน้จะตอ้งผ่านกระบวนการอย่างเป็นระบบ 
โดยเมื่อมองเห็นแลว้ จะสรุปออกมาเป็นความคิดที่จะง่ายต่อการจดจ า เช่น ลูกบอลที่บรรจุใน
กลอ่ง มีสีด า 9 ลกู และสีขาว 3 ลกู จะถกูสรุปเป็นแนวคิดสัน้ ๆ ว่า “ด า 9 ขาว 3” เป็นตน้ 

ตวัอย่างกิจกรรมที่ช่วยพฒันาความทรงจ าเก่ียวกบัสิ่งที่ไดเ้ห็น 
- ครูมีภาพหนึ่งใหน้กัเรียนจดจ าเป็นเวลา 1 นาที หลงัจากนัน้ใหน้กัเรียนบอก

สิ่งที่อยู่ในภาพใหไ้ดม้ากที่สุด หรือหลังจากที่นักเรียนจดจ าภาพ 1 นาที ครูก าหนดภาพเดิมแต่
บางสว่นของภาพหายไป นกัเรียนจะตอ้งตอบว่าสว่นที่หายไปคืออะไร 

- ครูน าลกูบาศกจ์ านวนหนึ่งมาประกอบกนั แลว้ใหน้กัเรียนส ารวจดา้นหนา้ 
ดา้นบน ดา้นขา้ง แลว้น ามาวาดใหถ้กูตอ้ง 

จากการศึกษาค้นคว้าองค์ประกอบของความรู้สึกเชิงปริภูมิ  สรุปได้ว่ามี  7 
องคป์ระกอบ ซึ่งผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเฉพาะ 3 องคป์ระกอบไดแ้ก่ 1.ความคงตัวในการรบัรูรู้ปร่างหรือ
ขนาด 2.การรบัรูเ้ก่ียวกบัต าแหน่งในปริภูมิ และ 3.การรบัรูเ้ก่ียวกบัความสมัพนัธข์องสิ่งต่าง ๆ ใน
ปรภิมูิ  
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เนื่องจากทัง้ 3 องคป์ระกอบนีเ้ก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรูเ้รื่อง ความสมัพนัธ์ของ
รูปเรขาคณิต สอดคลอ้งกบัที่ มยุรตัน ์ธินะ (2552, น. 4) ไดว้ิเคราะหเ์นือ้หาหน่วยการเรียนรูท้ี่ตอ้ง
อาศยัการพฒันาความรูส้กึเชิงปรภิมูิเพียง 3 ดา้น เช่นกนั 

3.4 การจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความรู้สึกเชิงปริภูมิ 
ความรูส้ึกเชิงปริภูมิเป็นทักษะที่ทุกคนมีมาตั้งแต่ก าเนิด แต่แตกต่างกัน ขึน้อยู่กับ

ปัจจยัหลาย ๆ ดา้น เช่น สภาพแวดลอ้ม สภาพครอบครวั รวมถึงสภาพสถานศึกษาที่จดัการเรียน
การสอน จึงมีนกัวิชาการไดจ้ดัการเรียนรูเ้พื่อสง่เสรมิความรูส้กึเชิงปรภิมูิ ดงันี ้

Bruner อ้างถึงใน มยุรัตน์ ธินะ (2552 , น. 4) ได้กล่าวว่า การสอนมโนคติทาง
คณิตศาสตรค์วรจะใชส้ื่อการสอนที่เป็นรูปธรรม กึ่งรูปธรรม และนามธรรม ตามล าดบั ซึ่งสรุปไดว้่า
การที่จะพัฒนาความรูส้ึกเชิงปริภูมิไดน้ัน้ตอ้งอาศัยสิ่งของที่เปิดโอกาสใหน้ักเรียนหยิบจับไดจ้ริง
เพื่อเป็นตวักลางสู่ความคิดและจินตนาการของนกัเรียน นอกจากนี้บุษบา โคตพนัธ ์(2546, น. 23) 
ไดเ้สนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิตและการพัฒนาความรูส้ึกเชิงปริภูมิ  
โดยค านึงถึงระดับขัน้พัฒนาการทางเรขาคณิต การก าหนดกิจกรรมที่หลากหลายวางขัน้ตอนให้
เหมาะสม และกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความตอ้งการที่จะเรียนรู ้ในการจดักิจกรรมควรเนน้การใชส้ื่อ
รูปธรรม โดยเฉพาะสื่อที่พบเห็นในชีวิตประจ าวัน เน้นให้นักเรียนไดม้ีการคน้พบเพื่อเสริมสรา้ง
ความรูค้วามเขา้ใจและเพื่อใหเ้กิดมโนมติทางเรขาคณิต กิจกรรมควรทา้ทายน่าสนใจใหโ้อกาส
นกัเรียนไดท้ดลองปฏิบติั สงัเกต ส ารวจ ใหน้กัเรียนไดม้ีโอกาสพดู  และเขียนเพื่อแสดงเหตผุลทาง
คณิตศาสตร ์นอกจากนี ้ปานทอง กุลนาถศิริ (2557, น. 6) ไดเ้สนอกลยุทธ์ที่จะช่วยเสริมสรา้ง
ความรูส้กึเชิงปรภิมูิใหก้บันกัเรียนโดยครูผูส้อนสามารถจดักิจกรรมต่อไปนี ้

1. การฝึกให้นักเรียนมีทักษะในการตั้งค าถามและแต่งเรื่องราวหรือแต่งโจทย์
ปัญหาจากขอ้มลูที่ก าหนดให ้(Formulate questions and stories)  

2. การฝึกใหน้ักเรียนแต่งโจทยห์รือเรื่องราวใหส้มบูรณ์ (Complete Stories) ครู
เน้นย า้ถึงความสมเหตุสมผล และสิ่งที่ก าหนดให้นั้นมีความสมบูรณ์หรือไม่ ขาดตกบกพร่อง
อย่างไรมีความเป็นไปไดห้รือไม่ และสมเหตสุมผลมากนอ้ยเพียงใด 

3. การฝึกให้มีความสามารถจัดกระท าข้อมูลอย่างมีระบบระเบียบ organize 
information เช่นฝึกใหน้กัเรียนรูจ้กัการเขียนรูป ท าการสรุปขอ้มลูเป็นรูปแบบตารางเพื่อช่วยในการ
จ าแนกขอ้มลู เป็นตน้ 

4. การฝึกเก่ียวกับการคาดเดาตรวจสอบและทบทวน (guess check and 
revise) เพื่อใหส้ังเกต คาดเดาความความเป็นไปได้ของค าตอบ ดังนั้นนักเรียนควรไดล้งมือท า
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กิจกรรม เพื่อคาดเดาตรวจสอบค าตอบว่าสอดคลอ้งกบัเงื่อนไขต่าง ๆ ที่โจทยก์ าหนดมาใหห้รือไม่ 
ตลอดจนทบทวนเพื่อความมั่นใจในค าตอบ 

5. การฝึกใหน้ักเรียนสามารถบ่งบอกถึงสิ่งที่จะเกิดขึน้ต่อไปจากการสงัเกตสิ่งที่
เกิดขึน้ซ  า้กนัในลกัษณะแบบรูปต่างๆ (Identify and continue pattern) 

6. การฝึกใหน้กัเรียนรูจ้กัใชต้รรกะ (Logic) ในการคิดหรือคาดเดาค าตอบว่านัน้
ค าตอบที่ไดน้ัน้มีความเป็นไปไดห้รือไม่ พฒันาตรรกะดา้นความคิด ต่อมาสถาบนัสง่เสรมิการสอน
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2546, น. 26-27) เสนอวิธีการจดักิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิต
เพื่อพฒันาความรูส้ึกเชิงปรภิมูิ โดยครูควรพิจารณาปรบัใชใ้หม้ีความสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้
ที่จะสอน รวมถึงธรรมชาติของนกัเรียน กิจกรรมควรใหค้วามส าคญัในการคิด และเรียนรูโ้ดยการ
ลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง โดยเริ่มจากการใชส้ื่อที่เป็นรูปธรรมซึ่งอาจเป็นสิ่งที่พบไดใ้นชัน้เรียน การ
จัดประสบการณ์ให้นักเรียนได้ส  ารวจความสัมพันธ์ ความเก่ียวข้องกันรอบตัวเอง  ส่งเสริมให้
นกัเรียนไดม้ีการซกัถามพดูคยุกบัครูผูส้อนและเพื่อนร่วมชัน้เรียนเก่ียวกบัสิ่งที่ก าลงัท าเปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้ใช้ภาษาของตนเองในการอธิบาย  หรือเรียกชื่อรูปเรขาคณิตให้ถูกต้อง ควรจัด
กิจกรรมใหน้ักเรียนไดม้ีโอกาสน าเรขาคณิตมาเชื่อมโยงกับสาระอ่ืนในคณิตศาสตร ์เชื่อมโยงกับ
ความรูใ้นศาสตรอ่ื์น ๆ เชื่อมโยงกบัปัญหาที่พบเจอในประสบการณช์ีวิต 

ดังนั้นการให้นักเรียนได้มีโอกาสศึกษา สรา้งประสบการณ์ ให้นักเรียนได้ส  ารวจ
ความสมัพันธ์ ความเก่ียวขอ้งกันรอบตัวเอง รวมถึงการฝึกใชภ้าษาของตนเองในการอธิบายสิ่ง 
ต่าง ๆ จะช่วยพัฒนานักเรียนได ้และเมื่อครูน าสิ่งที่มีความสมัพันธ์กันที่เป็นรูปธรรม กึ่งรูปธรรม 
และนามธรรมมาใช ้ใหเ้นน้นกัเรียนเรียนรูแ้บบคน้พบเพื่อเสริมสรา้งความรูค้วามเขา้ใจและเพื่อให้
เกิดมโนมติทางเรขาคณิต กิจกรรมควรทา้ทายน่าสนใจใหโ้อกาสนักเรียนไดท้ดลองปฏิบติั สังเกต 
ส ารวจ ใหน้กัเรียนไดม้ีโอกาสพูด และเขียนเพื่อแสดงเหตุผลทางคณิตศาสตรโ์ดยกิจกรรมจะช่วย
เสรมิสรา้งความรูส้กึเชิงปรภิมูิแก่นกัเรียนได ้

3.5 การวัดประเมินผลความรู้สึกเชิงปริภูมิ 
การวัดประเมินผลความรูส้ึกเชิงปริภูมิสามารถวัดไดผ้่านทางกระบวนการสอน มี  

การประเมินคุณภาพของนักเรียนไดอ้ย่างชัดเจน ซึ่งมีผูท้ี่ไดก้ าหนดมาตรฐานการวัดประเมินผล 
ดงันี ้

สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2546, น. 28-29) ไดก้ล่าวว่า 
การประเมินผลว่านักเรียนมีความรู้สึกเชิงปริภูมิหรือไม่ อย่างไร ครูผู้สอนควรประเมินจาก
ความสามารถของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ดังนี  ้1.ความรู ้และความเข้าใจ ทางคณิตศาสตรท์ี่
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เก่ียวกบัเรขาคณิต การวดัและมิติสมัพนัธ ์2.ความสามารถในการแกปั้ญหา 3.วิธีการใหเ้หตผุลเชิง
คณิตศาสตร ์4.ทกัษะในการสื่อสารหรือสื่อความหมาย  ทัง้นีค้รูผูส้อนควรใชก้ารสงัเกตพฤติกรรม
ของผู้เรียนระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมและความสามารถในการแก้ปัญหาต่างๆ ตลอดจน
ความสามารถในการอภิปราย และผลงานจากแฟ้มสะสมผลงาน  ของผู้เรียนมาประกอบการ
ประเมินดว้ยเช่นกนั  ครูผูส้อนอาจประเมินความสามารถของผูเ้รียนว่ามีความรูส้ึกเชิงปริภมูิอยู่ใน
ระดบัสงู ปานกลาง หรือ ต ่า โดยอาจก าหนดเกณฑป์ระเมิน ดงันี ้

ตาราง 2 การประเมินผลความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 

ความรู้สึกเชิงปริภูมิ 

สูง ปานกลาง ต่ำ 
1. ผู้เรียนสามารถหาคำตอบที่บ่ง
บอกว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ
มีความคิดรวบยอดและมีทักษะ
ทางคณิตศาสตร์เป็นอย่างดี  

1. ผู้เรียนสามารถหาคำตอบที่
บ่งบอกว่าผู้เรียนมีความรู้ความ
เข้าใจมีความคิดรวบยอดและมี
ทักษะทางคณิตศาสตร์อยู่บ้าง 

1. คำตอบที่นักเรียนหามาได้
นั้น ไม่ถูกต้องและบ่งบอกว่า
ผู้เรียนยังขาดความรู้ ขาด
ความเข้าใจและไม่มีความคิด 
รวบยอดและขาดทักษะทาง
คณิตศาสตร์ 

2. ค าตอบนัน้เป็นค าตอบที่
ถกูตอ้งสมบรูณล์ะเอียด 

2. ค าตอบถูกตอ้ง 2. ค าตอบไม่สมบรูณแ์ละยงั
มีขอ้ผิดพลาดมาก  

3. ผูเ้รียนสามารถสื่อสารหรือสื่อ
ความหมายไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3. ผูเ้รียนสามารถสื่อสารหรือ
สื่อความหมายไดค่้อนขา้ง
ชดัเจน  

3. ผูเ้รียนไม่สามารถสื่อสาร
หรือสื่อความหมายไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ 

 
ดวงนฤมล ผลศรัทธา (2563, น. 12) สรุปไว้ว่าการประเมินความรูส้ึกเชิงปริภูมิ  

สามารถประเมินตามองคป์ระกอบทัง้ 7 ดา้น และยังสามารถวดัความสามารถดา้นอ่ืน ๆ ได ้เช่น 
เรขาคณิต การวดั และมิติสมัพนัธ ์เป็นตน้ และควรใชเ้กณฑเ์ป็นขอ้มลูประกอบการอา้งอิงเพื่อที่ครู
สามารถน าขอ้มลูที่ไดไ้ปปรบัใชแ้ละพฒันานกัเรียนของตนเองไดอ้ย่างถูกตอ้ง เหมาะสมกบัแต่ละ
คน สอดคลอ้งกบัที่ มยรุตัน ์ธินะ (2552, น. 1) ไดท้ าการประเมินความรูส้ึกเชิงปรภิมูิโดยสรา้งแบบ
วดัความรูส้ึกเชิงปริภูมิที่ประกอบดว้ย 2 ชุด ชุดที่ 1 มีลกัษณะเป็นแบบเลือกตอบ จ านวน 17 ขอ้ 
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และชุดที่ 2 มีลักษณะเป็นแบบเขียนตอบ จ านวน 2 ขอ้ นอกจากนีย้ังใชแ้บบบันทึกการสังเกต
พฤติกรรม เพื่อบนัทกึพฤติกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนระหว่างที่ท ากิจกรรมในหอ้งเรียน โดยสงัเกต
จากการตอบค าถาม การท าแบบฝึกหดั การรว่มมือในกิจกรรม 

จากการวัดประเมินผลความรูส้ึกเชิงปริภูมิ ผู ้วิจัยสรุปได้ว่า ครูต้องวัดประเมินที่
เก่ียวกบัเรขาคณิต การวดั และมิติสมัพนัธ ์ใหค้รบรอบดา้นทัง้ความรูแ้ละทกัษะทางคณิตศาสตร ์
นอกจากนีก้ารสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนระหว่างการปฏิบติักิจกรรมสามารถน ามาประกอบการ
ประเมินเพื่อน าไปปรบัใชแ้ละพฒันานกัเรียนของตนเองไดอ้ย่างถูกตอ้ง เหมาะสมกบัแต่ละคน 

3.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความรู้สึกเชิงปริภูมิ 
จากการศกึษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความรูส้กึ ดีเชิงปรภิมูิ ผูว้ิจยัสรุปไดด้งันี ้

เรขาคณิตนั้น เ ก่ียวข้องกับความรู้สึก เชิ งปริภูมิ  ซึ่ งการใช้สื่ อประสม และ  
กิจกรรมกลุ่มจะช่วยพัฒนาความรู้สึกเชิงปริภูมิ  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ดีขึ ้นได้  
ซึ่งบุษบา โคตพนัธ ์(2546, น. 8-9) ไดส้รา้งกิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิต ซึ่งไดเ้พิ่มเติมใน
ส่วนของแบบบนัทึกการตรวจใบงาน และแบบสงัเกตพฤติกรรม ซึ่งเป็นตวัแปรหลกัที่ช่วยส่งเสริม
ความรูส้ึกเชิงปริภูมิ เพราะครูตอ้งคอยสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรียน และส่งเสริมใหใ้ชจ้ินตนาการ
ตลอดการท ากิจกรรม นอกจากนี ้ศิรฉตัร ทิพยศ์รี (2549, น. 54-57) ไดใ้หน้กัเรียนลงมือท ากิจกรรม 
แก้ปัญหา ฝึกทักษะด้านการ คิดวิ เคราะห์ ซึ่ งหลังจากที่ ได้ท าการสอนนักเรียนท าให้ 
ความ รู้สึก เชิ งปริภูมิ ของนัก เ รี ยน เพิ่ มขึ ้นตามองค์ประกอบของความ รู้สึก เชิ งปริภูมิ   
ซึ่ง มยรุตัน ์ธินะ (2552, น. 71-74) ก็ไดค้น้พบว่าการใชส้ื่อประสมนัน้สามารถพฒันาความรูส้ึกเชิง
ปริภูมิของนักเรียนได ้โดยด าเนินการเรียนรูจ้ากสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปสู่รูปภาพ และไปสู่สิ่งที่เป็น
นามธรรมเพื่อใหน้กัเรียนไดเ้กิดภาพในใจ และเพื่อตวัเองเกิดการพฒันาความรูส้กึเชิงปรภิมูิ  

นอกจากนีอ้นงคน์าฏ เดชอัมพร (2548, น. 10) และ รวิศุทธ์ จันทวี (2561, น. 1)  
ได้ใช้กิจกรรมและการเรียนรู้แบบค้นพบ ซึ่งป็นส่วนที่ส  าคัญที่ท าให้นักเรียนมีทักษะที่สูงขึน้
โดยเฉพาะดา้นความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 

ส่ ว น ง า น วิ จั ย ใ น ต่ า ง ป ร ะ เ ท ศที่ เ ก่ี ย ว ข้ อ ง กั บ ค ว า ม รู้สึ ก เ ชิ ง ป ริ ภู มิ นั้ น  
Yackel and Wheatley, 1990, อา้งถึงใน ศิรฉัตร ทิพยศ์รี (2549, น. 24) ไดส้รา้งกิจกรรมส าหรบั
นักเรียนเพื่อที่จะส่งเสริมทักษะการจินตนาการ การนึกภาพจากสิ่งรอบ ๆ ตัว โดยกิจกรรมจะ
มุ่งเน้นให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ แก้ปัญหา พบว่ากิจกรรมที่จัดขึน้สามารถพัฒนาจินตนาการ  
โดยนกัเรียนสามารถหมนุภาพต่าง ๆ ในใจได ้และเสนอแนะว่ากิจกรรมที่สรา้งขึน้สามารถน าไปใช้
ได้กับนักเรียนทุกระดับชั้น นอกจากนี ้Putri (2019, pp. 393-398) ได้พัฒนาสื่อการสอนผ่าน
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สถานการณจ์ริงในวิชาคณิตศาสตรแ์ละสื่อนีส้ามารถพฒันาความรูส้ึกเชิงปริภูมิและแรงจูงใจของ
นักเรียนไดจ้ริง เห็นไดช้ัดว่าสื่อการสอนมีอทธิพลต่อการพัฒนาความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียน  
ครูจึงมีบทบาทส าคัญ ต้องหมั่นสร้างสื่อการสอนและใช้กิจกรรมต่าง ๆ  มาส่งเสริมทักษะ 
ความสามารถของนกัเรียนใหป้ระสบผลส าเรจ็ 

ความรู้สึกเชิงปริภูมิ นั้น เ ก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะในเรื่องของ 
รูปเรขาคณิตชนิดต่าง ๆ ซึ่งสามารถเสริมทักษะและความรูส้ึกเชิงปริภูมิ  ดังนั้นครูทุกคนควร
ตระหนกัว่าความรูส้ึกเชิงปริภูมิสามารถพฒันาไดต้ัง้แต่วัยเด็ก ซึ่งเป็นส่วนที่ส  าคญัของการเรียนรู้
ในอนาคตของเด็ก ๆ ครูต้องหมั่นสร้างสรรค์สื่อการสอนและกิจกรรมเพื่อเป็นการปูพื ้นฐาน  
ฝึกฝนทักษะนอกจากจะส่งผลให้ความรู้สึกเชิงปริภูมิดีขึน้แล้ว นักเรียนอาจเปิดใจยอมรับ
คณิตศาสตรม์ากขึน้ นอกเหนือจากการที่ถกูปลกูฝังไวว้่าคณิตศาสตร ์คือ ยาขม 



 
 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
1. ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การสรา้งและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
4. การทดลองและการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
5. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม)  ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2565  
จ านวน 12 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 432 คน ซึ่งโรงเรียนจดัหอ้งเรียนแบบคละความสามารถ 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม)  ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2565  
จ านวน 1 หอ้งเรียน มีจ านวนนักเรียน 36 คน ซึ่งไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยในการสุม่ 

เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 
เนื ้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ เป็นเนื ้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตรใ์น

ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 รายวิชาคณิตศาสตรพ์ืน้ฐาน เรื่อง ความสมัพันธ์ของรูปสองมิติและ
สามมิติ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายมธัยม) 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจัยจัดการเรียนรูใ้นภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ใชเ้วลาในการ

จัดการเรียนรู ้12 คาบ โดยท าการทดสอบก่อนเรียน 2 คาบ และท าการทดสอบหลงัเรียน 2 คาบ 
รวมจ านวน 16 คาบ โดยมีรายละเอียดดงันี ้
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1. ทดสอบก่อนเรียน      2 คาบ 
2. ความสมัพนัธข์องรูปเรขาคณิตสองและสามมิติ   2 คาบ  
3. รูปเรขาคณิตสามมิติกบัรูปคลี่     2 คาบ 
4. หนา้ตดัของรูปเรขาคณิตสามมิติ    2 คาบ 
5. ภาพที่ไดจ้ากการมองดา้นหนา้ ดา้นขา้ง ดา้นบน 
และภาคตดัขวางของรูปเรขาคณิตสามมิติ    2 คาบ 
6. ภาพที่ไดจ้ากการมองดา้นหนา้ ดา้นขา้ง  
และดา้นบนรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบขึน้จากลกูบาศก ์ 2 คาบ 
7. การวาดรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบขึน้จากลกูบาศก ์ 2 คาบ 
8. ทดสอบหลงัเรียน      2 คาบ 
           รวม 16 คาบ 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัยคร้ังนี ้

1. แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใชเ้ทคโนโลยีความเป็น
จรงิเสรมิที่มีต่อความรูส้กึเชิงปรภิมูิของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

2. แบบทดสอบวัดความรูส้ึกเชิงปริภูมิ เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 25 ขอ้ และชนิดตอบสัน้ จ านวน 2 ขอ้ รวม 27 ขอ้ 

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. แผนการจดัการเรียนรู ้ 
ผูว้ิจยัสรา้งแผนการจดัการเรียนรู ้ตามล าดบัขัน้ตอนตามแผนภาพประกอบ 6 
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ภาพประกอบ 6 ขัน้ตอนในการสรา้งแผนการจดัการเรียนรู ้

1. ศกึษาหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551(ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560)  
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม)  
และแนวการจดัการเรียนรูข้องกลุ่มสาระคณิตศาสตร ์ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จากหนงัสือคู่มือ
การจดัการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์ของสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี กระทรวงศกึษาธิการ 

2. ศึกษาเนื ้อหาเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  
จากหนงัสือและต าราที่เก่ียวขอ้ง 

3. วิเคราะห์สาระเพื่อก าหนดขอบข่ายของสาระการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ 
ที่คาดหวงัเรื่อง ความสมัพนัธร์ะหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และหลักสูตรสถานศึกษา

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) 

ศึกษาเนื้อหาเรื่อง ความสัมพันธ์

ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและ

สามมิติ

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ 

และผู้เชี่ยวชาญ 

ปรับปรุง แก้ไข และนำไปทดลองใช้ 

วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ 

จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ 
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4. จัดท าแผนการจัดการเรียนรู ้ใหส้อดคลอ้งกับสาระการเรียนรู ้และผลการเรียนรู้ 
ที่คาดหวงั ซึ่งแผนการจดัการเรียนรูป้ระกอบดว้ย 

4.1 จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
4.2 สาระการเรียนรู ้
4.3 กิจกรรมการเรียนรู ้ประกอบดว้ย 

4.3.1 ขั้นทบทวน ครูทบทวนและตรวจสอบความรูเ้ดิมที่เก่ียวข้องกับ
เนือ้หาการเรียนรู ้เพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนไดร้่วมมือกนัเพื่อเรียนรูแ้ละแสวงหาค าตอบ โดยเทคนิคที่
ครูใช้ได้แก่ การตั้งค าถาม การใช้ค าถามเพื่อน าเข้าสู่บทเรียน ครูและนักเรียนมีส่วนร่วมใน  
การสนทนาและท ากิจกรรมเก่ียวกบัจดุมุ่งหมายของการเรียน 

4.3.2 ขัน้เรียนรูจ้ากกิจกรรมและสื่อ เป็นขัน้ที่นกัเรียนด าเนินกิจกรรมเป็น
กลุ่ม กลุ่มละ  4 - 8 คน จากนัน้เปิดโอกาสใหส้มาชิกร่วมกันส ารวจ แกปั้ญหา และวิเคราะหรู์ป
เรขาคณิตสามมิติที่เป็นสื่อรูปธรรมและกึ่งรูปธรรมผ่านเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ โดยกิจกรรมนี ้
จะท าให้นักเรียนเห็นลักษณะโครงสรา้งอย่างค่อยเป็นค่อยไปและนักเรียนได้มีโอกาสพูดคุย 
อภิปราย ระดมสมองและเขียนสรุปเพื่อแสดงเหตผุลทางคณิตศาสตร ์ 

4.3.3 ขัน้สรุปความรูแ้ละน าไปใช ้เป็นขัน้ที่นักเรียนน าเสนอและอธิบาย
ผลจากการท ากิจกรรมที่ใช้สื่อรูปธรรม และกึ่งรูปธรรมผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
มาแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความคิด และการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ โดยวิธีการแสดงความคิดเห็น  
การอภิปรายจนไดเ้ป็นขอ้สรุปที่ชดัเจน แลว้ใหน้กัเรียนน าความรูท้ี่ไดร้บัไปใชใ้นการแกปั้ญหาจาก
ใบกิจกรรม 

4.3.4 ขั้นประเมินผล ประเมินผลการเรียนรูจ้ากสิ่งที่นักเรียนได้เรียน  
โดยครูแจกใบงานประเมินผลนกัเรียนแบบรายบุคคล 

4.4 สื่อการเรียนรู ้/ แหลง่การเรียนรู ้
4.5 การวดัผลและประเมินผลการเรียนรู ้โดยใชแ้บบสงัเกตการร่วมกิจกรรม

การเรียนรู ้เพื่อสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนจากการประเมินตามสภาพจริง โดยใหค้รู นักเรียน  
และเพื่อนนกัเรียนมีสว่นรว่มในการประเมิน 

4.6 บนัทกึหลงัสอน 
4.7 ขอ้เสนอแนะ 

5. น าแผนการจัดการเรียนรูเ้รื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและ  
สามมิติ ที่สรา้งเสร็จเรียบรอ้ยแลว้ เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ ์เพื่อพิจารณาอนุมัติ
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ก่อนแลว้จึงน าแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ซึ่งเป็น
ผูเ้ชี่ยวชาญในดา้นเนือ้หาและการวดัประเมินผล ตรวจความถูกตอ้ง ความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาและ
น าผลการตรวจสอบมาหาค่าดัชนี ความสอดคล้อง  (IOC: The Index of Item-Objective 
Congruence) โดยแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและ 
สามมิติที่ผูว้ิจยัจดัท าขึน้มีค่า IOC เท่ากบั 1.00  

6. ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ให้มี 
ความสอดคลอ้งในองคป์ระกอบต่าง ๆ ของแผนการจัดการเรียนรู ้โดยผูเ้ชี่ยวชาญมีขอ้เสนอแนะ 
ในเรื่องของขัน้เรียนรูจ้ากกิจกรรมและสื่อที่อาจใชเ้วลานานเกินไป ผูว้ิจยัจึงไดป้รบัปรุงระยะเวลา 
ในการท ากิจกรรมและน าแผนการจัดการเรียนรู้ไป try out ก่อนใช้จริง ในกลุ่มทดลอง  
เพื่อทราบระยะเวลาที่เหมาะสมในการท ากิจกรรมแล้วน าไปทดลองใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่ม
ทดลอง 

2. แบบทดสอบวัดความรู้สึกเชิงปริภูมิ 
ในการวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้สร้างแบบวัดความรู้สึกเชิงปริภูมิ เป็นแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 25 ขอ้ และชนิดตอบสัน้ จ านวน 2 ขอ้ รวม 27 ขอ้  
การสรา้งและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 

2.1 ศึกษาหลักสูตร คู่มือครู แบบเรียน และวิธีการสร้างแบบทดสอบ  
วดัความรูส้กึเชิงปรภิมูิ เรื่องความสมัพนัธร์ะหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

2.2 ศกึษาผลการเรียนรูท้ี่คาดหวงั วิเคราะหส์าระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์ที่ใช้
ทดลองเพื่อใช้ในการสร้างแบบทดสอบวัดความรู้สึกเชิงปริภูมิ เรื่องความสัมพันธ์ระหว่าง 
รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

2.3 สรา้งแบบทดสอบวัดความรูส้ึกเชิงปริภูมิ เรื่องความสัมพันธ์ระหว่าง 
รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งผู้วิจัยสรา้งตาม
จุดประสงคก์ารเรียนรู ้เป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ และชนิดตอบสัน้ 
จ านวน 5 ขอ้ รวม 35 ขอ้ โดยสรา้งใหส้อดคลอ้งกบัตารางวิเคราะหจ์ุดประสงคก์ารเรียนรู ้ดงัแสดง
ในตาราง 3 
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ตาราง 3 โครงสรา้งของแบบทดสอบวดัความรูส้กึเชิงปรภิูมิ 

ตัวบ่งชี ้ จุดประสงค์ จำนวนข้อ คะแนน 

1. ความคงตวัในการ
รบัรูรู้ปรา่ง หรือขนาด 

1. สามารถบอก เขียนรูปเรขาคณิตสาม
มิติและหนา้ตดัได ้

7 7 

2. การรบัรูเ้ก่ียวกบั
ต าแหน่งในปรภิมูิ 

2. สามารถหาดา้นตรงขา้มของแต่ละ
หนา้ของลกูบาศกไ์ด ้

4 4 

3. สามารถนบัรูปเรขาคณิตสามมิติที่
ประกอบขึน้จากลกูบาศกไ์ด ้

6 6 

 4. สามารถบอกภาพที่ไดจ้ากการมอง
ดา้นหนา้ ดา้นขา้ง ดา้นบนของรูป
เรขาคณิตสามมิติได ้

8 8 

3. การรบัรูเ้ก่ียวกบั
ความสมัพนัธข์อง 

สิ่งต่าง ๆ ในปรภิมูิ 

5. สามารถบอกรูปคลี่ของรูปสามมิติได ้ 5 5 

6. สามารถวาดรูปเรขาคณิตสามมิติที่
ประกอบขึน้จากลกูบาศกไ์ด ้

5 5 

รวม 35 35 

 
2.4 น าแบบทดสอบวัดความรู้สึกเชิงปริภูมิ ที่สร้างขึน้เสนอต่ออาจารย ์

ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสอนคณิตศาสตร์และการวัดประเมินผล 3 คน 
พิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง  IOC (IOC: The Index of Item-Objective Congruence)  
เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง และเหมาะสม โดยพิจารณาจากค่า IOC ตัง้แต่ 0.67 – 1.00 แลว้น า
ขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแกไ้ข 

2.5 น าแบบทดสอบวัดความรูส้ึกเชิงปริภูมิที่ปรบัปรุง แกไ้ขเรียบรอ้ยแลว้ไป
ทดลองใช ้(try out) กับนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เคยเรียนเรื่องความสมัพันธร์ะหว่าง 
รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  

2.6 น าผลการทดสอบที่ไดม้าตรวจสอบดังนี ้โดยตอนที่ 1เป็นแบบทดสอบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ถา้ตอบถูกได ้1 คะแนน และตอบผิดได ้0 คะแนน และตอนที่ 2 
เป็นชนิดตอบสั้น ถ้านักเรียนสามารถเขียนรูปไดถู้กตอ้งครบถ้วนสมบูรณ์ ได ้1 คะแนน และไม่
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เขียนรูปหรือเขียนไม่ถกูตอ้งได ้0 คะแนน แลว้วิเคราะหค่์าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก 
(r) โดยคัดเลือกขอ้ที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึน้ไป 
(ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2543, น. 199-203) ซึ่งในแบบทดสอบวดัความรูส้ึกเชิงปริภูมิ 
เรื่องความสมัพนัธร์ะหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิต ิมค่ีาความยากง่ายตัง้แต่ 0.50 ถึง 0.80 
และค่าอ านาจจ าแนก 0.22 – 0.57 

2.7 คัดเลือกแบบทดสอบวัดความรู้สึกเชิงปริภูมิที่มีคุณภาพตามเกณฑ์
ทั้งหมด จ านวน 27 ข้อ โดยเป็นชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 25 ข้อ และชนิดตอบสั้น  
จ านวน 2 ขอ้ น ามาวิเคราะหห์าค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ ซึ่งมีค่าเท่ากับ 0.81  
โดยใชสู้ตร KR-20 (Kuder Richardson 20) (พวงรตัน ์ทวีรตัน์, 2540, น. 123) โดยมีโครงสร้าง
ของแบบทดสอบวดัความรูส้ึกเชิงปรภิมูิ ดงัแสดงในตาราง 4 

ตาราง 4 โครงสรา้งของแบบทดสอบวดัความรูส้กึเชิงปรภิูมิฉบบัจรงิ 

ตัวบ่งชี ้ จุดประสงค์ จำนวนข้อ คะแนน 

1. ความคงตวัในการ
รบัรูรู้ปรา่ง หรือขนาด 

1. สามารถบอก เขียนรูปเรขาคณิตสาม
มิติและหนา้ตดัได ้

6 6 

2. การรบัรูเ้ก่ียวกบั
ต าแหน่งในปรภิมูิ 

2. สามารถหาดา้นตรงขา้มของแต่ละ
หนา้ของลกูบาศกไ์ด ้

5 5 

3. สามารถนบัรูปเรขาคณิตสามมิติที่
ประกอบขึน้จากลกูบาศกไ์ด ้

5 5 

 4. สามารถบอกภาพที่ไดจ้ากการมอง
ดา้นหนา้ ดา้นขา้ง ดา้นบนของรูป
เรขาคณิตสามมิติได ้

7 7 

3. การรบัรูเ้ก่ียวกบั
ความสมัพนัธข์อง 

สิ่งต่าง ๆ ในปรภิมูิ 

5. สามารถบอกรูปคลี่ของรูปสามมิติได ้ 2 2 

6. สามารถวาดรูปเรขาคณิตสามมิติที่
ประกอบขึน้จากลกูบาศกไ์ด ้

2 2 

รวม 27 27 
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2.8 น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์แล้วจัดท าแบบทดสอบ 
วดัความรูส้กึเชิงปรภิมูิฉบบัสมบรูณ ์แลว้น าไปใชก้บักลุม่ตวัอย่าง  

การทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดด้  าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มลูดว้ยตนเอง โดยผูว้ิจยัไดใ้ช้

แบบแผนการทดลอง One - Group Pretest – Posttest (ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2536, 
น. 200-202) 

ตาราง 5 แบบแผนการทดลอง 

กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 

E T1 X T2 

สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นแบบแผนการทดลอง 
E แทน กลุม่ทดลอง 
X แทน การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

T1 แทน การทดสอบก่อนที่จะจัดกระทำการทดลอง (Pretest) 

T2 แทน การทดสอบหลังที่จัดกระทำการทดลอง (posttest) 

วิธีด าเนินการวิจัย 
ผูว้ิจัยด าเนินการทดลองสอนดว้ยตนเองโดยใชก้ารจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ในการทดลองนี ้ผู ้วิจัยได้วางแผนด าเนินการทดลอง 
ตามขัน้ตอนต่อไปนี ้

1. ชีแ้จงให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทราบถึงการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐาน
รว่มกบัเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ เพื่อนกัเรียนจะไดป้ฏิบติัตนไดถ้กูตอ้ง 

2. น าแบบทดสอบวัดความรูส้ึกเชิงปริภูมิ ไปท าการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง แลว้
บนัทกึคะแนนที่ไดจ้ากการทดลองเป็นคะแนนก่อนเรียน (Pre-test) เวลา 2 คาบ 

3. ด าเนินการทดลองจดักิจกรรม โดยใชเ้วลาการทดลอง 12 คาบ 
4. เมื่อเสร็จสิน้การสอนโดยใชก้ิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ 

ท าการทดสอบหลังเรียน (Post-test) เวลา 2 คาบ โดยใชแ้บบทดสอบชุดเดียวกับที่ใชส้อบก่อน
เรียน 

5. ตรวจใหค้ะแนนแบบทดสอบ เพื่อตรวจสอบสมมติฐานต่อไป 
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เกณฑก์ารประเมิน 
เกณฑ์ หมายถึงการเปรียบเทียบคะแนน แล้วน ามาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ เพื่อ

ทดสอบสมมติฐานโดยวิเคราะหค์ะแนนสอบหลงัเรียนแลว้น าคะแนนเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑเ์ป็น
รอ้ยละ โดยมีแนวการใหร้ะดบัผลการเรียนดงันี ้คณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน (2551, น. 14) 

ช่วงคะแนนรอ้ยละ 80-100   หมายถึง  ผลการเรียนดีเยี่ยม  
ช่วงคะแนนรอ้ยละ 75-79   หมายถึง  ผลการเรียนดีมาก  
ช่วงคะแนนรอ้ยละ 70-74   หมายถึง  ผลการเรียนดี   
ช่วงคะแนนรอ้ยละ 65-69  หมายถึง  ผลการเรียนค่อนขา้งดี  
ช่วงคะแนนรอ้ยละ 60-64  หมายถึง  ผลการเรียนน่าพอใจ  
ช่วงคะแนนรอ้ยละ 55-59  หมายถึง  ผลการเรียนพอใช ้  
ช่วงคะแนนรอ้ยละ 50-54  หมายถึง  ผลการเรียนต ่า   
ช่วงคะแนนรอ้ยละ 0-49  หมายถึง  ผลการเรียนต ่ากว่าเกณฑ ์

โดยในการศกึษาครัง้นี ้ผูว้ิจยัใชเ้กณฑร์อ้ยละ 70 

สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
1. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

1.1 สถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1.2 สถิติที่ใชใ้นการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่  

1) การหาค่าดชันีความสอดคลอ้งดา้นเนือ้หา ความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาระหว่าง
จุดประสงค์การ เ รี ยน รู้กับข้อค าถาม  (IOC: The Index of Item-Objective Congruence)  
ของแผนการจัดการเรียนรู ้และแบบทดสอบวัดความรูส้ึกเชิงปริภูมิ (ลว้น สายยศ และ อังคณา 
สายยศ, 2543, น. 248-249) 

2) การหาค่าความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดความรูส้ึกเชิงปริภูมิ 
โดยหาค่าความยากง่าย (p) โดยใชส้ดัส่วนความแตกต่างระหว่างกลุ่มสงู - กลุ่มต ่า (ลว้น สายยศ 
และ องัคณา สายยศ, 2543, น. 199-203) 

3) การหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดความรู้สึก 
เชิงปริภูมิ โดยหาค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยใชส้ัดส่วนความแตกต่างระหว่างกลุ่มสูง - กลุ่มต ่า  
(ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2543, น. 199-203) 

4) การหาค่าความเชื่อมั่นของของแบบทดสอบวดัความรูส้ึกเชิงปริภูมิ โดยหาค่า
ความเชื่อมั่นโดยใชส้ตูร KR-20 (Kuder Richardson 20) (พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2540, น. 123)  
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2. สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน 
2.1 ใชค่้าสถิติ t-test for dependent Samples เพื่อเปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิ 

ก่อนเรียนกบัหลงัเรียน โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็น
จรงิเสรมิของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

2.2 ใช้ค่าสถิติ t-test for One Sample เพื่อเปรียบเทียบความรู้สึกเชิงปริภูมิก่อน 
เรียนกับหลงัเรียน โดยใชก้ารจัดการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริง  
เสรมิของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 กบัเกณฑค์ะแนนเฉลี่ยรอ้ยละ 70  
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บทที ่4 
ผลการวิจัย 

การวิจัยในครัง้นีม้ีจุดมุ่งหมาย 2 ประการ คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิของ
นกัเรียนก่อนและหลงัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม              
2) เพื่อเปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนหลงัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ
การใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอขอ้มลูตามล าดบั ดงันี ้
1. ผลการเปรียบเทียบความรูส้กึเชิงปรภิูมิของนกัเรียนก่อนและหลงัการเรียนรูแ้บบกิจกรรม

เป็นฐานรว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
2. ผลการเปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนกัเรียนหลงัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน

รว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูล และการแปลความหมายของผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย 

ครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดสญัลกัษณใ์นการน าเสนอ เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจที่ตรงกนั ดงันี ้
n  แทน จ านวนนกัเรียนกลุม่ตวัอย่าง 
k  แทน คะแนนเต็ม 
x   แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
S.D. แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 

𝜇0 แทน ค่าเฉลี่ยที่ใชเ้ป็นเกณฑ ์(𝜇0 = 70%) 
t  แทน ค่าสถิติทดสอบที่น ามาใชใ้นการพิจารณา t – Distribution 
p-value แทน ค่าความน่าจะเป็น 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
1. ผลการเปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนก่อนและหลงัการเรียนรูแ้บบ

กิจกรรมเป็นฐานรว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิ โดยใช ้t-test for dependent samples 
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ตาราง 6 ผลการเปรียบเทียบความรูส้กึเชิงปรภิมูิของนกัเรียนก่อนและหลงัการเรียนรูแ้บบกิจกรรม 
เป็นฐานรว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 

ความรูส้กึเชิงปรภิมูิ n k x S.D. t 
p-value 
(1-tailed) 

ก่อน 36 27 20.83 3.87 
5.32* <0.01 

หลงั 36 27 23.19 3.69 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
จากตาราง 6 พบว่า ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 หลงัไดร้บั

การเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสงูกว่าก่อนไดร้บัการเรียนรู้
แบบกิจกรรมเป็นฐานรว่มกบัเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

2. ผลการเปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนหลงัการเรียนรูแ้บบกิจกรรม
เป็นฐานร่วมกับการใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมกับเกณฑร์อ้ยละ 70โดยใชส้ถิติ t-test for one 
sample 

ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบความรูส้กึเชิงปรภิมูิของนกัเรียนหลงัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน
รว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

ความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 
n k x S.D. 𝜇0 

(70%) 
t 

p-value 
(1-tailed) 

36 27 23.19 3.69 18.90 6.99* <0.01 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
จากตาราง 7 พบว่า ความรูส้กึเชิงปรภิมูิของนกัเรียนหลงัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็น

ฐานร่วมกับการใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 23.19 คิดเป็นรอ้ยละ 85.89 
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บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยกึ่งทดลอง โดยใชแ้บบแผนการวิจัยแบบ One - Group Pretest            
- Posttest Design  มีความมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ
การใช0้000000000000000000000ที่มีต่อความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 
โดยผูว้ิจยัสรุปสาระส าคญั และผลการวิจยัไดด้งันี ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดความมุ่งหมายของการวิจยัไวด้งันี ้

1. เพื่อเปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนก่อนและหลังการเรียนรูแ้บบ
กิจกรรมเป็นฐานรว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 

2. เพื่อเปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนกัเรียนหลงัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็น
ฐานรว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนหลังการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้

เทคโนโลยีความจรงิเสรมิสงูกว่าก่อนการเรียนรู ้
2. ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนหลังการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้

เทคโนโลยีความจรงิเสรมิสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 

วิธีด าเนินการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี ้เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธ ยมศึกษาปีที่  1 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม)  ภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 หอ้งเรียน มีจ านวนนักเรียน 36 คน ซึ่งไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม  
(Cluster Random Sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยในการสุม่  

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้เทคโนโลยีความเป็น

จรงิเสรมิที่มีต่อความรูส้กึเชิงปรภิมูิของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 
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2. แบบวดัความรูส้ึกเชิงปริภูมิ เป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 25 
ขอ้ และชนิดตอบสัน้ จ านวน 2 ขอ้ รวม 27 ขอ้ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดด้  าเนินการทดลองตามขัน้ตอนดงันี ้

1. ขอความร่วมมือจากทางโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) เขตวฒันา กรุงเทพมหานคร เลือกกลุ่มตัวอย่างของการวิจัย ระดบัชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 1 จ านวน 1 หอ้งเรียน 

2. ชีแ้จงนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างให้เข้าใจถึงขั้นตอน กระบวนการในการ
จดัการเรียนรู ้เพื่อใหน้กัเรียนปฏิบติัตนไดอ้ย่างถูกตอ้ง 

3. ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) จ านวน 2 คาบ โดยใชแ้บบทดสอบ 
วัดความรูส้ึกเชิงปริภูมิ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 25 ขอ้ และชนิดตอบสั้น 
จ านวน 2 ขอ้ รวม 27 ขอ้ จากนัน้ท าการตรวจแลว้บนัทกึคะแนนก่อนเรียน 

4. ผูว้ิจัยด าเนินการทดลองจัดการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ เรื่อง ความสมัพนัธข์องรูปสองมิติและสามมิติ จ านวน 12 คาบเรียน 
คาบเรียนละ 45 นาที 

5. ด าเนินการทดสอบหลังเรียน (Posttest) จ านวน 2 คาบเรียน โดยใช้
แบบทดสอบวดัความรูส้ึกเชิงปริภูมิ ซึ่งเป็นชุดเดียวกบัที่ใชท้ดสอบก่อนเรียน จากนัน้ท าการตรวจ
แลว้บนัทกึเป็นคะแนนหลงัเรียน 

6. น าคะแนนที่ไดม้าวิเคราะหข์อ้มลูโดยวิธีการทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 
การวิเคราะหข์้อมูล 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัมีล  าดบัขัน้ตอนในการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้
1. เพื่อเปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนก่อนและหลงัการเรียนรู้

แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม  โดยใช้  t-test for dependent 
samples 

2. เพื่อเปรียบเทียบความรู้สึกเชิงปริภูมิของนักเรียนหลังการเรียนรู้แบบ
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใชส้ถิติ t-test for 
one sample 
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สรุปผลการวิจัย 
1. ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลงัไดร้บัการเรียนรู้แบบ

กิจกรรมเป็นฐานรว่มกบัเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิสงูกว่าก่อนไดร้บัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็น
ฐานรว่มกบัเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

2. ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลงัไดร้บัการเรียนรู้แบบ
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิตทิี่ระดบั .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 23.19 คิดเป็นรอ้ยละ 85.89 

การอภปิรายผล 
จากการศึกษาการพฒันาความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยใชก้าร

เรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานรว่มกบัเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ สามารถอภิปรายผลการวิจยัไดด้งันี ้
1. ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 หลงัไดร้บัการเรียนรู้แบบกิจกรรม

เป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสูงกว่าก่อนไดร้บัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐาน
รว่มกบัเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมติฐาน
ขอ้ที่ 1 ทัง้นีอ้าจเนื่องมาจากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐานนัน้จะเปิดโอกาสใหน้กัเรียน
ไดล้งมือปฏิบติักิจกรรม ท าใหน้ักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดกันภายใน
กลุม่ ในสว่นของกิจกรรมที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้นัน้จะเนน้ใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติั สรา้ง ออกแบบ และ
สงัเกตสิ่งที่เกิดขึน้ดว้ยตนเอง ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่ท าใหน้ักเรียนมีความรูส้ึกเชิงปริภูมิสอดคลอ้งกบั 
ดวงนฤมล ผลศรทัธา (2563, น. 4-5) ที่กล่าวว่ากิจกรรมที่จะพฒันาความรูส้กึเชิงปริภูมิไดน้ัน้ตอ้ง
ใหน้กัเรียนไดส้มัผัส และจบัตอ้งอุปกรณข์องจริง ควรใหน้กัเรียนไดส้งัเกต วาดภาพ เปรียบเทียบ 
คาดเดา รูปร่างของเรขาคณิตในต าแหน่งต่าง ๆ ซึ่งควรไดร้บัการฝึกฝนอย่างเหมาะสมตามวัย   
เห็นไดช้ดัว่าสื่อการสอนก็เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่มีส่วนช่วยในการพฒันาความรูส้ึกเชิงปริภมูิของนกัเรียน
ไดเ้ช่นกัน ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจากสื่อการสอนที่ผู ้วิจัยได้ออกแบบ และสรา้งขึน้มามีลักษณะเป็น
รูปธรรม โดยนักเรียนสามารถจับต้อง คลี่ พลิก หรือหมุนได ้ท าใหน้ักเรียนสามารถศึกษาและ
ทดลองเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง และกิจกรรมที่ผูว้ิจยัออกแบบนัน้ไดน้ าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
มาสอดแทรกกิจกรรมกลุ่ม และเปิดโอกาสใหส้มาชิกร่วมกนัส ารวจ แกปั้ญหา หลงัจากท ากิจกรรม
และอภิปรายผลจนได้ข้อสรุป จึงมอบหมายใบงานให้นักเรียนแต่ละคน ซึ่งใบงานนี ้จะใช้ใน  
การทบทวนและประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่ง สอดคล้องกับ Bruner, อ้างถึงใน  
มยุรตัน ์ธินะ (2552, น. 3) ที่ไดก้ล่าวว่า การพัฒนาความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนตอ้งเริ่มจาก 
สิ่งที่ เป็นรูปธรรมไปสู่ รูปภาพกึ่งรูปธรรม แล้วจึงน าไปสู่สิ่งที่ เป็นนามธรรมโดยเทคโนโลยี 
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ความเป็นจริงเสริม เป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยให้ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนหลงัไดร้บัการจัดการ
เรียนรูสู้งกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ เนื่องมาจากความเป็นจริงเสริมที่ผู ้วิจัยออกแบบนั้น
ประกอบดว้ยรูปเรขาคณิต 3 มิติ ที่สามารถย่อ ขยาย และส ารวจหน้าต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิต 
สามมิตินัน้ได ้นอกจากนีน้ักเรียนยังสามารถสรา้งสรรคช์ิน้งานผ่านความเป็นจริงเสริมไดอี้กดว้ย 
สอดคลอ้งกับที่ Gun (2017, p. 31-50) ไดศ้ึกษาว่าการที่ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและความรูส้ึก 
เชิงปริภูมิของนักเรียนเพิ่มสูงขึน้นั้นเก่ียวกับการน าสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปร่วมกับ 
การใชส้ื่อที่เป็นรูปธรรม 

2. ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 หลงัไดร้บัการจัดการเรียนรู้แบบ
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญ 
ที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 23.19 คิดเป็นรอ้ยละ 85.89  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 
ข้อที่  2 ทั้งนี ้อาจเนื่องมาจากการจัดการ เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม ที่ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบนั้นสอดคล้องกับองค์ประกอบของความรูส้ึกเชิงปริภูมิ  
ทัง้ 3 ดา้น ไดแ้ก่ 

1. ความคงตัวในการรับรู ้รูปร่างหรือขนาด ผู้วิจัยประเมินผลจากการที่นักเร ียน
สามารถบอก และเขียนรูปเรขาคณิตสามมิติและหน้าตัดได้ โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มหัศจรรย์
ห้องเรขาคณิตนั ้นจะให้นักเรียนได้ส  ารวจรูปเรขาคณิตต่าง ๆ และใหน้ักเรียนจ าแนกชนิดของ 
รูปเรขาคณิตสามมิติ รวมถึงหนา้ของรูปเรขาคณิตสามมิติ โดยส่วนใหญ่นกัเรียนสามารถแยกหนา้ 
และวาดภาพออกมาไดอ้ย่างถูกตอ้ง แต่ในใบกิจกรรมมีบางส่วนที่ยงัไม่สามารถเรียกชื่อเรขาคณิต
สามมิติได ้แต่เมื่อมีการอภิปรายแลกเปลี่ยนกันระหว่างในกลุ่มจึงไดข้้อสรุป และท าในใบงาน  
ไดถู้กตอ้ง และในส่วนของกิจกรรมหั่น ๆ สับ ๆ และคลี่ฉันออกมา จะช่วยใหน้ักเรียนเขา้ใจถึง  
การหาหนา้ตดัของรูปสามมิติ และสามารถวาดรูปหนา้ตดัและจบัคู่หนา้ตดัของแต่ละรูปไดถู้กตอ้ง 
ซึ่งทัง้สองกิจกรรมช่วยพัฒนาความรูส้ึกเชิงปริภูมิในดา้นความคงตัวในการรบัรูรู้ปร่างหรือขนาด 
สอดคลอ้งกบัที่ ปานทอง กุลนาถศิริ (2557, น. 6) ไดเ้สนอกลยุทธก์ารจดักิจกรรมที่ช่วยเสริมสรา้ง
ความรู้สึกเชิงปริภูมิให้กับนักเรียนโดยครูควรจัดกิจกรรมฝึกให้นักเรียนมีความสามารถใน 
การจัดการและกระท ากับขอ้มูลต่าง ๆ อย่างมีระบบระเบียบ (organize information) เช่น ฝึกให้
ผูเ้รียนรูจ้กัการวาดภาพ การเขียนรูป การท ารายการ การเขียนตารางเพื่อช่วยในการจ าแนกขอ้มลู 
เป็นตน้  

2. การรบัรูเ้ก่ียวกบัต าแหน่งในปริภมูิ ผูว้ิจยัประเมินผลจากการที่นักเรียนสามารถหา
ดา้นตรงขา้มของแต่ละหน้าของลูกบาศก์ นับรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบขึน้จากลูกบาศก์  
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และวาดภาพที่ไดจ้ากการมองดา้นต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติได้ ซึ่งผูว้ิจัยไดจ้ัดกิจกรรมให้
นักเรียนส ารวจ หาความสมัพันธ์แต่ละหนา้ของลูกบาศก ์และใหน้ักเรียนนับลูกบาศกจ์ากการใช้ 
สื่อรูปธรรมและกึ่งรูปธรรม พบว่าสื่อทัง้สองช่วยท าใหน้กัเรียนเขา้ใจเก่ียวกับการมองภาพสามมิติ
มากขึน้และสามารถวาดแต่ละหน้าของลูกบาศก์และเขียนจ านวนลูกบาศก์ในใบงานไดถู้กตอ้ง 
หากเปรียบเทียบจากการแบบทดสอบวดัความรูส้ึกเชิงปริภูมิก่อนการจัดการเรียนรูพ้บว่านักเรียน
ส่วนใหญ่วาดภาพที่ไดจ้ากการมองดา้นต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติไม่ถูกตอ้งสมบูรณ์ และ 
ไม่สามารถระบุจ านวนลูกบาศกท์ี่ถูกตอ้งได ้สอดคลอ้งกับที่ มยุรตัน ์ธินะ (2552, น. 3) กล่าวว่า
การที่นักเรียนไดใ้ช้สื่อรูปธรรมที่เก่ียวขอ้งกับการวาดรูปที่ประกอบจากลูกบาศก์ และการระบุ
จ านวนลูกบาศก ์จะท าใหน้ักเรียนเขา้ใจและวาดรูปพรอ้มระบุจ านวนลูกบาศกไ์ดดี้ และยังช่วย 
ท าให้เห็นการหมุนหรือพลิกรูปได้ชัดเจนมากยิ่งขึน้ จึงได้ข้อสรุปว่าสื่อทั้งสองชนิดเสริมซึ่งกัน  
และกัน ท าใหน้ักเรียนเกิดความเขา้ใจมากยิ่งขึน้ และยังสอดคลอ้งกับ Lin (2015, pp. 602-614)  
ที่ไดเ้ปรียบเทียบความรูส้ึกเชิงปริภูมิระหว่างการเรียนรูผ้่านกระดาษที่เป็นสองมิติ กับ การใชส้ื่อ
ความเป็นจริงเสริมมาอยู่ในขั้นตอนการสอนเรขาคณิต ซึ่งเห็นได้ชัดว่านักเรียนที่เรียนรูผ้่าน  
สื่อความเป็นจรงิสามารถพฒันาความรูส้กึเชิงปรภิมูิไดม้ากกว่า 

3. การรบัรูเ้ก่ียวกบัความสมัพนัธข์องสิ่งต่าง ๆ ในปริภูมิ ผูว้ิจยัประเมินผลจากการที่
นักเรียนสามารถบอกรูปคลี่ของรูปสามมิติ และสามารถวาดรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบขึน้จาก
ลกูบาศกไ์ด ้โดยกิจกรรมการเรียนรู้จะให้นักเรียนต่อรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติที่แต่ละคนได้รับ 
ให้นักเรียนสังเกตว่าแต่ละรูปมีลักษณะอย่างไร และนำเสนอหน้าชั้นเรียน หลังจากนั้นให้นักเรียน  
ลงมือทำกิจกรรมผ่านสื่อความเป็นจริงเสริม และร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่มเก่ียวกบัลกัษณะของ 
รูปคลี่  และในส่วนของการวาดรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบขึ ้นจากลูกบาศก์  ผู้วิจัยได ้
จัดกิจกรรมแข่งขันสร้างรูปเรขาคณิตจากบัตรค าที่ก าหนดให้ และใช้สื่อความเป็นจริงเสริม  
ท ากิจกรรม Mine City โดยให้นักเรียนสร้างเมืองของตนเองตามที่ก าหนดเพื่อเป็นการศึกษา
เก่ียวกบัการวาดรูปเรขาคณิตที่ประกอบขึน้จากลกูบาศก ์ท าใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจในการวาดรูป 
และเริ่มตน้ที่จะวาดรูปไดถู้กตอ้ง ซึ่งทัง้สองกิจกรรมนั้นนักเรียนไดล้งมือปฏิบัติดว้ยตนเอง และ
เก่ียวขอ้งกับการพัฒนาความรูส้ึกเชิงปริภูมิในดา้นการรบัรูเ้ก่ียวกับความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ  
ในปริภูมิ สอดคลอ้งกับที่ ศิรฉัตร ทิพยศ์รี (2549, น. 54-55) ที่กล่าวว่าการจัดกิจกรรมรูปคลี่ของ 
รูปเรขาคณิตสามมิติ และการวาดรูปเรขาคณิตที่ประกอบขึน้จากลูกบาศก ์เป็นกิจกรรมที่พัฒนา
ความรู้สึกเชิงปริภูมิในด้านการรับรู ้เก่ียวกับความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆในปริภูมิ  และการที่
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ความรูส้ึกเชิงปริภูมิของนักเรียนในด้านต่าง ๆ เพิ่มขึน้เป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียน  
การสอนเรขาคณิตที่ใหน้กัเรียนเรียนรูจ้ากการปฏิบติัจริง  

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าไปใช้ 

1.1 การจัดการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่ยึดนกัเรียนเป็นศนูยก์ลาง มุ่งเนน้ใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู ้ลงมือ
ปฏิบัติและท าความเขา้ใจเนือ้หาบทเรียน โดยมีการจัดการเรียนรูแ้บบกลุ่มย่อย  พิจารณาจาก 
การแบ่งนกัเรียนออกเป็น 3 ส่วนคือ เก่ง กลาง และอ่อน ซึ่งพิจารณาจากผลการทดสอบก่อนเรียน 
และครูเป็นผูจ้ดักลุ่มใหแ้ต่ละกลุ่มมีนักเรียนครบทัง้ 3 ส่วน เพื่อใหเ้กิดกระบวนการท างานร่วมกัน 
อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน และการช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม ซึ่งในช่วงแรกของ  
การจดัการเรียนรู ้นกัเรียนอาจยงัไม่คุน้ชิน เนื่องจากเป็นการจดัการเรียนรูท้ี่ใหน้กัเรียนลงมือปฏิบติั 
และร่วมกนัอภิปรายภายในกลุ่ม ซึ่งช่วงแรกครูควรสรา้งบรรยากาศในการเรียนรู ้และคอยกระตุน้
ใหน้กัเรียนพดูคยุ แสดงความคิดเห็นใหม้ากที่สดุ 

1.2 การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรม เป็นฐานมี  4 ขั้นตอน ซึ่ งแต่ละขั้นตอน 
มีรายละเอียดและกิจกรรมที่ค่อนขา้งใชเ้วลา ครูจึงตอ้งมีการวางแผนการสอนในแต่ละขั้นของ  
การจัดการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งและเหมาะสมกับนักเรียน รวมถึงครูตอ้งมีความใส่ใจในการตรวจ  
ใบกิจกรรม และใบงานของนกัเรียน เพื่อตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียน เนื่องจากอาจมีนกัเรียน
บางสว่นที่มีความเขา้ใจในเนือ้หาความรูท้ี่คลาดเคลื่อน 

1.3 ในขัน้ตอนการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ตอ้งใชอิ้นเทอรเ์น็ตและอาจใช้
เวลาในการดาวนโ์หลดขอ้มลู ดงันัน้นกัเรียนควรมีอปุกรณแ์ละความเร็วของอินเทอรเ์น็ตพอสมควร 
กรณีที่นกัเรียนไม่มีอุปกรณใ์นการเขา้ถึงขอ้มลู ครูควรใชอุ้ปกรณต่์อขยายจอภาพเพื่อใหน้กัเรียน
สามารถศกึษารว่มกนัได ้

1.4 ควรเน้นย า้และให้ความส าคัญในขั้นตอนการวาดรูปเรขาคณิตที่เกิดขึน้จาก
ลูกบาศก ์เนื่องจากในขั้นเรียนรูจ้ากกิจกรรมและสื่อ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่สามารถวาดรูปได ้ 
แต่ยังไม่ถูกต้องและเป็นระบบระเบียบ  เนื่องจากนักเรียนไม่ใช้อุปกรณ์ในการวาดรูป และไม่
ค านึงถึงขนาดของลูกบาศก ์ท าใหลู้กบาศก์ที่ไดม้ีขนาดไม่เท่ากันส่งผลใหรู้ปที่ไดไ้ม่ถูกตอ้งและ
สมบรูณ ์
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2. ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษาการจดัการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัการใชเ้ทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมในเนือ้หาวิชาคณิตศาสตรเ์รื่องอ่ืน ๆ เช่น การสรา้งทางเรขาคณิต ตรีโกณมิติ 
เป็นตน้ 

2.2 ควรศึกษาการจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัการใชเ้ทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมที่มีต่อตัวแปรอ่ืน ๆ ที่มีความเก่ียวขอ้งกับทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร ์  
เช่น ความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายและการน าเสนอ เนื่องจากในแต่ละขัน้ตอน
ของการจัดกิจกรรมจะส่งเสริมให้นักเรียนได้มีการพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และ 
ประสบการณข์องตนเองกับผูอ่ื้น ซึ่งอาจจะเป็นปัจจยัหนึ่งที่สามารถพัฒนาความสามารถในการ
สื่อสาร สื่อความหมายและการน าเสนอของนกัเรียนได ้
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1. อาจารยด์ร. อิทธิเทพ นวาระสจุิตร 
ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าภาควิชาคณิตศาสตร ์คณะวิทยาศาสตร ์ 
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
 
2. อาจารยด์ร. ธีรเชษฐ์ เรืองสขุอนนัต ์
ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาสาธิตและนิเทศการสอนคณิตศาสตร ์
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) 
 
3. อาจารยม์นตท์ิพย ์แกว้เจรญิ 
ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์
โรงเรียนสงวนหญิง จงัหวดัสพุรรณบรุี 
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ภาคผนวก ข 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

- ตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 

- แบบทดสอบวดัความรูส้ึกเชิงปรภิมูิ 
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             ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 

รหัสวิชา ค21102 รายวิชา คณิตศาสตร ์ ชั้น มธัยมศกึษาปีที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 เร่ือง ความสมัพนัธข์องรูปเรขาคณิตสองและสามมิติ              จ านวน 2 คาบ 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชีว้ัด 

 มาตรฐานการเรียนรู้ ค 2.2 : เขา้ใจและวิเคราะหรู์ปเรขาคณิต สมบติัของรูปเรขาคณิต 

ความสมัพนัธร์ะหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช ้

ตัวชีว้ัด ค 2.2 ม.1/2 : เขา้ใจและใชค้วามรูท้างเรขาคณิตในการวิเคราะหห์า

ความสมัพนัธร์ะหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและรูปเรขาคณิตสามมิติ 

2. สาระส าคัญ 
รูปเรขาคณิตสองมิติ หมายถึง รูปที่มีลกัษณะแบนราบ มองเห็นเพียงดา้นเดียวเท่านัน้ 
รูปเรขาคณิตสามมิติ หมายถึง รูปทรงที่มีลกัษณะเป็นเหลี่ยมเป็นโคง้ มีส่วนลึก ส่วนหนา 

สามารถมองเห็นได้ทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านหน้า ( Front view ) ด้านข้าง ( Side view ) หรือ
ดา้นบน ( Top view ) 

ปริซึมเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ มีหนา้ตัดหรือฐาน 2 หนา้เป็นรูปหลายเหลี่ยมที่เท่ากันทุก
ประการและอยู่บนระนาบที่ขนานกนั และมีหนา้ขา้งเป็นรูปสี่เหลี่ยม ชนิดของปริซึมจะจ าแนกตาม
รูปหลายเหลี่ยมที่เป็นหนา้ตดัหรือฐาน จ านวนหนา้ขา้งของปริซึมเท่ากับจ านวนดา้นของรูปหลาย
เหลี่ยมที่เป็นหนา้ตัดหรือฐาน และจ านวนหนา้ทัง้หมดของปริซึมเท่ากับจ านวนหนา้ตัดหรือฐาน
รวมกบัจ านวนหนา้ขา้ง 

ทรงกระบอกเป็นรูปทรงเรขาคณิตสามมิติที่มีพืน้ที่ฐานเป็นวงกลมทัง้สองดา้น เมื่อตดัรูปทรง
สามมิตินีใ้นระนาบที่ขนานกับฐาน จะไดร้อยตัดเป็นรูปวงกลม และเมื่อตัดรูปทรงสามมิตินีใ้น
ระนาบที่ตัง้ฉากกบัฐาน จะไดร้อยตดัเป็นรูปสี่เหลี่ยม 

พีระมิดเป็นรูปทรงเรขาคณิตสามมิติที่มีพืน้ที่ฐานเป็นรูปหลายเหลี่ยม (สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม 
หา้เหลี่ยม) และมียอดเป็นจุดยอดแหลมและไม่อยู่ในระนาบเดียวกับฐาน มีดา้นขา้งของรูปทรง
สามมิติเป็นรูปสามเหลี่ยมทุกรูป และชื่อเรียกของปริซึมเรียกตามรูปหนา้ตดัฐาน เช่น พีระมิดฐาน
สามเหลี่ยม พีระมิดฐานสี่เหลี่ยม พีระมิดฐานหา้เหลี่ยม เป็นตน้ 

กรวยเป็นรูปทรงในเรขาคณิตสามมิติ ที่มีรูปรา่งเป็นกรวย สว่นปลายดา้นหนึ่งจะแหลม ที่อยู่
ต่อกนัระหว่างจดุยอดและจดุใด ๆ บนขอบฐานเป็นสว่นเสน้ตรงที่เรียกว่า สงูเอียง 
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ทรงกลมเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติหรือทรงสามมิติที่มีผิวโคง้เรียบ และจดุทกุจดุบนผิวโคง้อยู่
ห่างจากจุดคงที่จุดหนึ่งเป็นระยะทางเท่ากัน จุดคงที่นัน้เรียกว่า เสน้ผ่านศูนยก์ลางของทรงกลม 
และระยะทางที่เท่ากนันัน้เรียกว่า รศัมีของทรงกลม 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 3.1 ด้านความรู้ : นักเรียนสามารถ  
  1. บอกลกัษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติได ้ 
  2. บอกไดว้่ารูปที่ก าหนดใหเ้ป็นรูปเรขาคณิตสามมิติใด 
 3.2 ด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร ์ 
   นกัเรียนสามารถมองรูปเรขาคณิตสามมิติแลว้วาดภาพหนา้ตดั หรือฐาน และ
หนา้ขา้งของรูปเรขาคณิตสามมิติ แลว้บอกชนิดของรูปเรขาคณิตได ้
 3.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค ์: เพื่อใหน้กัเรียน 
  1) มีความรว่มมือในการท ากิจกรรมในหอ้งเรียน 
  2) มีความรบัผิดชอบต่องานที่ไดร้บัมอบหมาย 
 
4. สาระการเรียนรู้ 
 หากนกัเรียนมองไปรอบๆ ตวัของนกัเรียน จะพบเห็นสิ่งต่างๆ มากมาย ซึ่งลว้นแต่เก่ียวขอ้ง
และมีความสมัพนัธก์บัรูปเรขาคณิตทัง้สิน้ เช่น มองไปขา้งหนา้ จะพบเห็นกระดานด า, ฝาผนงัของ
หอ้งเรียน ซึ่งมีลกัษณะเป็นแผ่นราบเรียบ มองเห็นแต่เพียงดา้นเดียว ลกัษณะเช่นนี ้เรียกว่า รูป
เรขาคณิตสองมิติ ถ้านักเรียนมองไปรอบๆ ตัวนักเรียน จะพบเห็นโต๊ะอาจารย ์โต๊ะนักเรียน ไม้
บรรทดั ยางลบ ดินสอ ปากกา กลอ่งดินสอ ฯลฯ มองออกไปนอกหนา้ต่าง จะพบเห็นตกึสงูๆ ตน้ไม ้
เสาธง เครื่องบินก าลงับินผ่าน ฯลฯ ซึ่งมีลกัษณะเป็นเหลี่ยมเป็นโคง้ สามารถที่จะมองเห็นดา้นใดๆ 
ไดท้ัง้หมด ลกัษณะเช่นนี ้เรียกว่า รูปเรขาคณิตสามมิติ แต่ถา้เป็นจุด ซึ่งไม่นิยามความหมายของ
จุด ลกัษณะของจุด เรียกว่า ไม่มีมิติ ส่วนเสน้ลกัษณะต่างๆ เช่น เสน้ตรง , เสน้โคง้, เสน้หยกั เป็น
ลกัษณะของรูปเราขาคณิตหนึ่งมิติรูปเรขาคณิตสองมิติ หมายถึง รูปที่มีลกัษณะแบนราบ มองเห็น
เพียงดา้นเดียวเท่านัน้ 
 รูปเรขาคณิตสามมิติ หมายถึง รูปทรงที่มีลกัษณะเป็นเหลี่ยมเป็นโคง้ มีส่วนลึก ส่วนหนา 
สามารถมองเห็นได้ทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านหน้า ( Front view ) ด้านข้าง ( Side view ) หรือ
ดา้นบน ( Top view ) 
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ตวัอย่างรปูเรขาคณิตสองมิติ 

 

ตวัอย่างรปูเรขาคณิตสามมิติ 

ตวัอย่างส่ิงประดิษฐ์รปูเรขาคณิตสามมิติต่างๆ 
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5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 5.1 ขั้นทบทวน 

 ขัน้นีใ้ชเ้วลาประมาณ 10 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

  1) ครูใหน้กัเรียนเปิด www.mentimeter.com แลว้กรอกรหสัหอ้งเพื่อเขา้ไปรว่ม

ตอบค าถามรว่มกนัโดยมีประเด็นค าถามดงันี ้

   1. รูปเรขาคณิตสองมิติเป็นอย่างไร 

   [นกัเรียนควรตอบว่า รูปเรขาคณิตที่แสดงความกวา้งและความยาวรอบ

รูป] 

   2. รูปเรขาคณิตสองมิติที่นกัเรียนรูจ้กัมีอะไรบา้ง 

   [นกัเรียนควรตอบว่า รูปสี่เหลี่ยม รูปสามเหลี่ยม รูปวงกลม และรูปหลาย

เหลี่ยม] 

 5.2 ขั้นเรียนรู้จากกิจกรรมและส่ือ 

ขัน้นีใ้ชเ้วลาประมาณ 60 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

 1) ครูตัง้ค าถามใหน้กัเรียนพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัรูปเรขาคณิต

ที่เป็นมิติ ดงันี ้

  1. นกัเรียนคิดว่ารูปเรขาคณิตที่นกัเรียนทราบ จ าแนกตามมิติไดก่ี้มิติ 

อะไรบา้ง 

  [นกัเรียนควรตอบว่า สามมิติ ไดแ้ก่ รูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ รูปเรขาคณิต

สองมิติรูปเรขาคณิตสามมิติ และรูปเรขาคณิตที่ไม่มีมิติ] 

  2. รูปเรขาคณิตที่ไม่มีมิติไดแ้ก่อะไรบา้ง 

  [นกัเรียนควรตอบว่า จดุ] 

  3. รูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ ไดแ้ก่อะไรบา้ง  

  [นกัเรียนควรตอบว่า เสน้ตรง เสน้โคง้ เสน้หยกั] 

  4. รูปเรขาคณิตสองมิติ ไดแ้ก่อะไรบา้ง 

  [นกัเรียนควรตอบว่า รูปสามเหลี่ยม , รูปสี่เหลี่ยม , รูปวงกลม , รูปวงรี 

เป็นตน้] 

  5. รูปเรขาคณิตสามมิติ ไดแ้ก่อะไรบา้ง 

  [นกัเรียนควรตอบว่า ปรซิมึ พีระมิด ทรงกลม เป็นตน้]   
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 2) ครูสรุปเก่ียวกบัลกัษณะของรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ โดยอา้งอิงจาก

ค าตอบขา้งตน้ และความรูเ้ดิมที่นกัเรียนเคยเรียนมา ดงันี ้

  รูปเรขาคณิตสองมิติ หมายถึง รูปที่มีลกัษณะแบนราบ มองเห็นเพียง

ดา้นเดียวเท่านัน้ 

  รูปเรขาคณิตสามมิติ หมายถึง รูปทรงที่มีลกัษณะเป็นเหลี่ยมเป็นโคง้ มี

สว่นลกึ สว่นหนา 

 3) ครูยกตวัอย่างรูปเรขาคณิตสองมิติ ดงันี ้
ตัวอย่างรูปเรขาคณิตสองมิติ 

 4) ครูใหน้กัเรียนหยิบสิ่งของรอบตวัที่เป็นรูปเรขาคณิตสามมิติมาคนละ 1 ชิน้  

 5) ใหน้กัเรียนจดักลุม่ตามลกัษณะของสิ่งของที่ตนเองหยิบมา โดยเปิดโอกาสให้

นกัเรียนร่วมกนัส ารวจ และวิเคราะหรู์ปเรขาคณิตสามมิติ โดยมีประเด็นค าถามคือ 

  นกัเรียนใชเ้กณฑใ์ดในการจดักลุม่ของสิ่งของที่ไดร้บั 

  [นกัเรียนควรตอบว่า พิจารณาจากฐาน จ านวนฐาน หนา้ขา้ง เป็นตน้] 

 6) ครูใหน้กัเรียนจบักลุม่ กลุ่มละ 4 คน 

  7) ใหน้กัเรียนสแกน QR CODE เพื่อแสดงบา้นจ าลองในรูปแบบ AR ดงัรูป 
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  8) ครูมอบหมายใหน้กัเรียนช่วยกนัท าใบกิจกรรมที่ 1 มหศัจรรยห์อ้งเรขาคณิต  

   1. จากหอ้งจ าลองทัง้สองรูป นกัเรียนพบสิ่งของใดบา้ง 

   [นกัเรียนควรตอบว่า เตียง โต๊ะ ทีวี แจกนั เป็นตน้] 

   2. นกัเรียนสามารถจดักลุม่สิ่งของเหลา่นีไ้ดเ้ป็นอย่างไร 

   [นกัเรียนควรตอบว่า โต๊ เตียง ตู ้ควรอยู่ในกลุม่เดียวกนั เป็นตน้]  

  9) นกัเรียนและครูรว่มกนัสรุป อภิปรายเก่ียวกบัการจัดกลุม่สิ่งของเหลา่นี ้ 

  10) ครูยกตวัอย่างรูปเรขาคณิตสามมิติ ดงันี ้

   

11) ครูมอบหมายใบกิจกรรมที่ 2 ฉันเป็นอย่างไร ใหน้ักเรียนสแกน QR CODE 
รูปภาพที่ก าหนดใหแ้ลว้ตอบค าถาม โดยนกัเรียนสรา้ง ส ารวจ วิเคราะหรู์ปเรขาคณิตสามมิติตามที่
ครูก าหนด ซึ่งในใบกิจกรรมนกัเรียนจะตอ้งเขียนบอกสีของฐาน และหนา้ขา้ง ว่าเป็นสีอะไร ฐาน
เป็นรูปอะไร พรอ้มทัง้วาดรูปประกอบ    
 5.3 ขั้นสรุปและน าไปใช้  

 ขัน้นีใ้ชเ้วลาประมาณ 10 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

1) ครูใหน้ักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายใบกิจกรรมที่ 2 ฉันเป็นอย่างไร ภายใน
กลุม่ เพื่อน าใปใชใ้นการท าใบงานที่ 1 วาดเขียนรูปเรขาคณิต โดยมีประเด็นการอภิปรายดงันี ้

1. นกัเรียนมีวิธีการใดในการแยกฐาน และหนา้ขา้งของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
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[นักเรียนควรตอบว่า พิจารณาจากฐาน กรณีที่มีฐาน 2 ด้าน ฐานทั้ง 2 ด้าน
จะตอ้งมีขนาดเท่ากนั และขนานกนั] 

2. นกัเรียนมีวิธีการอย่างไรในการวาดรูปเรขาคณิตสามมิติไดอ้ย่างรวดเรว็ 
  [นกัเรียนควรตอบว่า ควรเริ่มวาดจากฐานของรูปเรขาคณิตสามมิติก่อน เป็นตน้] 
 

5.4 ขั้นประเมินผล 
ขัน้นีใ้ชเ้วลาประมาณ 10 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

ครูใหน้ักเรียนท าใบงานที่ 1 รูปเรขาคณิต โดยแต่ละคนสรา้ง ส ารวจ วิเคราะหรู์ป
เรขาคณิตสามมิติตามที่ครูก าหนดในใบงาน เพื่อเป็นการประเมินความรูข้องนักเรียน โดยในใบ
กิจกรรมจะใหน้กัเรียนวาดรูปฐาน และหนา้ขา้งของรูปเรขาคณิตสามมิติที่ก าหนด 

 
6. ส่ือการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 - ใบกิจกรรมที่ 1 มหศัจรรยห์อ้งเรขาคณิต 

 - ใบกิจกรรมที่ 2 ฉนัเป็นอย่างไร  

 - ใบงานที่ 1 รูปเรขาคณิต 

 - สื่อเทคโนโลยีความจรงิเสริม (AR) เรื่อง ลกัษณะและสว่นประกอบของรูปเรขาคณิตสาม

มิต ิ
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7. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 

เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้การวดัและประเมินผลการเรียนรูใ้นคาบนี ้  
มีดงันี ้

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ที่
ต้องการวัดและประเมินผล 

วิธีการวัดประเมิน 
การเรียนรู้ 

เคร่ืองมือ 
เกณฑก์ารวัดประเมินการ

เรียนรู้ 
ด้านความรู้ทาง
คณิตศาสตร ์: 
นกัเรียนสามารถ   

 

 
1. บอกลกัษณะของรูป
เรขาคณิตสามมิติได ้ 
2. บอกไดว้่ารูปที่ก าหนดให้
เป็นรูปทรงสามมิติใด 
 

1) พิจารณาจากการ
ตอบค าถามในชัน้
เรียน 
2) พิจารณาจากงาน
ที่มอบหมาย 

1) ค าถามใน
ชัน้เรียน 
2) ใบงานที่ 1 
เรื่อง วาดเขียน
รูปเรขาคณิต 

1) นกัเรียนอย่างนอ้ย 70% 
สามารถตอบไดอ้ย่างถกูตอ้ง ถือ
ว่าผ่าน 
2) นกัเรียนอย่างนอ้ย 70% 
สามารถท าไดอ้ย่างถกูตอ้ง ถือว่า
ผ่าน 

ด้านทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร ์: นกัเรียน
สามารถมองรูปเรขาคณิตสาม
มิติแลว้วาดภาพหนา้ตดั หรือ
ฐาน และหนา้ขา้งของรูป
เรขาคณิตสามมิติ แลว้บอก
ชนิดของรูปเรขาคณิตได ้

 
 
1) พิจารณาจากการ
ตอบค าถามในชัน้
เรียน 
2) พิจารณาจากงาน
ที่มอบหมาย 

 
 
1) ค าถามใน
ชัน้เรียน 
2) ใบงานที่ 1 
เรื่อง วาดเขียน
รูปเรขาคณิต 

 
 
1) นกัเรียนอย่างนอ้ย 70% 
สามารถตอบไดอ้ย่างถกูตอ้ง ถือ
ว่าผ่าน 
2) นกัเรียนอย่างนอ้ย 70% 
สามารถท าไดอ้ย่างถกูตอ้ง ถือว่า
ผ่าน 
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วนัที่ : .................................................................................................. เวลา : …................. 
ชื่อกิจกรรม : ........................................................................................................................ 
การให้คะแนน 
มีความรว่มมือในการท ากิจกรรมในหอ้งเรียน 
 ถา้นกัเรียนรว่มมือในการท ากิจกรรมเป็นอย่างดี จะไดค้ะแนน 2 คะแนน 
 ถา้นกัเรียนรว่มมือในการท ากิจกรรมดี  จะไดค้ะแนน 1 คะแนน 
 ถา้นกัเรียนไม่ใหค้วามรว่มมือในการท ากิจกรรม จะไดค้ะแนน  0 คะแนน 
มีความตรงต่อเวลาในการสง่งาน 
 ถา้นกัเรียนสง่งานตรงตามเวลาที่ก าหนด  จะไดค้ะแนน 2 คะแนน 
 ถา้นกัเรียนสง่งานชา้กว่าเวลาที่ก าหนด  จะไดค้ะแนน 1 คะแนน 
 ถา้นกัเรียนไม่สง่งาน    จะไดค้ะแนน  0 คะแนน 

เลขที่ 

          พฤติกรรมที่ตอ้งการ
วดัผล 
และประเมินผล 
 ชื่อ – สกลุ 

มีความรว่มมือในการ
ท ากิจกรรมใน
หอ้งเรียน  

มีความรบัผิดชอบต่อ
งานที่ไดร้บั
มอบหมาย 

รวม 

       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       

แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 
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รูปเรขาคณิต ฐาน หน้าข้าง 
ชนิดของรูป
เรขาคณิต 

1. 
 
 
 
 
 

 
สี 
...................................... 
เป็นรูป
............................... 
จ านวน..........................
รูป 
 

 
สี
....................................... 
เป็นรูป
............................... 
จ านวน..........................
รูป 

 
........................... 

2. 
 
 
 
 
 

 
สี 
...................................... 
เป็นรูป
............................... 
จ านวน..........................
รูป 
 

 
สี
....................................... 
เป็นรูป
............................... 
จ านวน..........................
รูป 

 
........................... 

คำสั่ง ให้นักเรียนสแกนรูปภาพที่กำหนดให้แล้วตอบคำถามด้านล่าง 
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รูปเรขาคณิต ฐาน หน้าข้าง 
ชนิดของรูป
เรขาคณิต 

3. 
 
 
 
 
 

 
สี 
...................................... 
เป็นรูป
............................... 
จ านวน..........................
รูป 
 

 
สี
....................................... 
เป็นรูป
............................... 
จ านวน..........................
รูป 

 
........................... 

4. 
 
 
 
 
 

 
สี 
...................................... 
เป็นรูป
............................... 
จ านวน..........................
รูป 
 

 
สี
....................................... 
เป็นรูป
............................... 
จ านวน..........................
รูป 

 
........................... 

5. 
 
 
 
 
 

 
สี 
...................................... 
เป็นรูป
............................... 
จ านวน..........................
รูป 
 

 
สี
....................................... 
เป็นรูป
............................... 
จ านวน..........................
รูป 

 
........................... 
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             ใบงานที ่1 วาดเขียนรูปเรขาคณิต 

ค าส่ัง ใหน้กัเรียนเติมค าตอบลงในช่องว่าง 

รูปเรขาคณิต ฐาน หน้าข้าง ชนิดของรูปสามมิติ 
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เฉลยใบกิจกรรมที ่1 มหัศจรรยห์้อง
เรขาคณิต 

ตูเ้สือ้ผา้ เตียง โต๊ะ ถงัขยะ โคมไฟ 

ลกูบอล คอมพิวเตอร ์ของเลน่

สามเหลี่ยม นาฬิกา เป็นตน้  

โต๊ะท างาน ทีวี ขวดน า้  หนา้ต่าง 

กลอ่ง ตูเ้ก็บหนงัสือ หนงัสือ ลกูแกว้ เป็น

ตน้  

ตูเ้สือ้ผา้ ทีวี โต๊ะ  ถงัขยะ ขวดน า้  โคมไฟ ลกูบอล 

ตูเ้ก็บหนงัสือ 

หนงัสือ 

ลกูบอล  

ลกูแกว้ 

 

(ขึน้อยู่กบัแนวคิดของนกัเรียนแต่ละคน) 
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รูปเรขาคณิต ฐาน หน้าข้าง 
ชนิดของรูป
เรขาคณิต 

1. 
 
 
 
 
 
 

 
สี แดง 
เป็นรูป รูปดาว 
จ านวน 2 รูป 
 

 
สี น ้าเงนิ 
เป็นรูป วงกลม 
จ านวน 4 รูป 

 
ปริซึมส่ีเหล่ียม 

2. 
 
 
 
 
 

 
สี เหลือง 
เป็นรูป ดาวเสาร ์
จ านวน 2 รูป 
 

 
สี ส้ม 
เป็นรูป แว่นตา 
จ านวน 1 รูป 

 
ทรงกระบอก 

คำสั่ง ให้นักเรียนสแกนรูปภาพที่กำหนดให้แล้วตอบคำถามด้านล่าง 

เฉลยใบกิจกรรมที ่2  

ฉันเป็นอย่างไร 
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รูปเรขาคณิต ฐาน หน้าข้าง 
ชนิดของรูป
เรขาคณิต 

3. 
 
 
 
 
 

 
สี น ้าเงนิ 
เป็นรูป ดาว 
จ านวน 1 รูป 
 

 
ส ีแดง 
เป็นรูป หมู 
จ านวน 4 รูป 

 
พีระมิดฐาน
ส่ีเหล่ียม 

4. 
 
 
 
 
 

 
สี เทา 
เป็นรูป ยิม้ 
จ านวน 1 รูป 
 

 
ส ีชมพู 
เป็นรูป หัวใจ 
จ านวน 1 รูป 

 
กรวย 

5. 
 
 
 
 
 

 
สี เหลือง 
เป็นรูป รุ้ง 
จ านวน 1 รูป 
 

 
ส ีเทา 
เป็นรูป ดวงอาทติย ์

จ านวน 1 รูป 

 
คร่ึงทรงกลม 
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            ใบงานที ่1 รูปเรขาคณิต 

ค าส่ัง ใหน้กัเรียนเขียนชนิดของรูปเรขาคณิตลงในช่องว่าง 

รูปเรขาคณิต ฐาน หน้าข้าง ชนิดของรูปสามมิติ 

 
 
 
 
 

วงกลม สามเหล่ียม 
 

กรวย 

 
 
 
 
 

สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม ปริซึมสามเหล่ียม 

 
 
 
 
 

ส่ีเหล่ียม สามเหล่ียม พีระมิด 

 
 
 
 
 

แปดเหล่ียม ส่ีเหล่ียม ปริซึมแปดเหล่ียม 

 
 
 
 
 

วงกลม ส่ีเหล่ียม ทรงกระบอก 
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8. บันทกึหลังการจัดการเรียนรู้ 
8.1 ผลการจัดการเรียนรู้ 

นกัเรียนสว่นใหญ่สามารถแยกแยะชนิดของรูปเรขาคณิตสามมิติไดถู้กตอ้ง สงัเกตได้
จากการเขียนอธิบายวิธีการจับกลุ่มรูปเรขาคณิตที่มีลกัษณะเหมือนกนัในใบกิจกรรมที่ 1 รวมถึง
การตอบค าถามในใบกิจกรรมที่ 2 นักเรียนมีความเขา้ใจ และสามารถหาความแตกต่างของรูป
เรขาคณิตสามมิติในแต่ละชนิดได ้โดยการใชส้ี และรูปภาพที่อยู่บนหนา้ต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิต
สามมิติมีส่วนช่วยให้นักเรียนอธิบาย และเข้าใจได้มากขึน้  ในส่วนของใบงาน อาจมีนักเรียน
บางส่วนที่ยังเขียนชื่อเป็นรูปเรขาคณิตสองมิติอยู่แต่นักเรียนส่วนใหญ่สามารถตอบค าถามได้
ถกูตอ้ง 

8.2 ปัญหาและอุปสรรค 
1) นกัเรียนบางสว่นเขียนชื่อเรขาคณิตในใบงานไม่ถกูตอ้ง และไม่สมบรูณ ์
2) เวลาที่ใชก้ิจกรรมค่อนขา้งจ ากัด จึงท าใหบ้างช่วงที่ท ากิจกรรมมีเวลานอ้ยกว่าที่

ก าหนด 
3) นักเรียนบางส่วนมีปัญหาในการใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริม  เนื่องจากปัญหา

สญัญาณอินเทอรเ์น็ต และขอ้จ ากดัของมือถือ 
8.3 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

1)  ครูคอยแนะแนวทางนกัเรียนในการเขียนค าตอบ และใหอ้ภิปรายกนัในกลุม่จนได้
ขอ้สรุปไดถ้กูตอ้ง 

2) วางแผนในเรื่องเวลาในการจดักิจกรรมในแผนการจดัการเรียนรูถ้ัดไปใหม้ีความ
เหมาะสมมากยิ่งขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงการอภิปรายในกลุม่ ครูควรช่วยกระตุน้และกระชบั
เวลาใหม้ากขึน้เพื่อใหก้ิจกรรมด าเนินไปตามก าหนด 

3) ใหน้กัเรียนจบักลุม่และศึกษาพรอ้มกบัเพื่อนที่สามารถใชง้านเทคโนโลยีความจรงิ
เสรมิได ้

8.4 ข้อเสนอแนะ 
การจัดกิจกรรมควรก าหนดเวลาในการคิด และอภิปรายกันในกลุ่ม เพื่อใหก้ารท า

กิจกรรมของนกัเรียนไดร้บัความรูจ้ากกิจกรรมอย่างสมบรูณ ์
 
 

ลงชื่อ        พงษไ์พบลูย ์     ผูส้อน 
                                                                                (นายพงษไ์พบลูย ์อยู่อาจินต)์ 
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แบบทดสอบวัดความรู้สึกเชิงปริภูมิ 
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แบบทดสอบความสัมพันธ์ของรูปสองมิติและสามมิติ 

ตอนที่ 1 ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. ฐานของกรวยเป็นรูปตรงกับข้อใด 

 

 

 

 ก. สามเหลี่ยม  ข. สี่เหลี่ยม  ค. วงกลม  ง. วงร ี

2. จากรูปที่กำหนดให้ พ้ืนที่ผิวของโต๊ะเป็นรูปตรงกับข้อใด 

 

 

 

  

 ก. สี่เหลี่ยมคางหมู     ข. สี่เหลี่ยมมุมฉาก  

 ค. สี่เหลี่ยมด้านขนาน     ง. สามเหลี่ยมหน้าจั่ว 

3. ผิวข้างของทรงกระบอกเป็นรูปอะไร 

 

 

 

 ก. สามเหลี่ยม      ข. สี่เหลี่ยม  

 ค. วงกลม      ง. วงร ี
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4. หากนำระนาบไปตัดทรงกระบอกโดยให้ระนาบอยู่ในแนวตั้งฉากกับฐานที่เป็นรูปวงกลม แล้วรอย

ตัดของระนาบจะเป็นรูปตรงกับข้อใด 

 

 

 

 ก. สี่เหลี่ยม     ข. สี่เหลี่ยมฐานโค้ง   

 ค. ครึ่งวงกลม     ง. วงร ี

5. หากนำระนาบไปตัดกรวยโดยให้ระนาบอยู่ในแนวขนานกับฐานที่เป็นรูปวงกลม แล้วรอยตัดของ

ระนาบจะเป็นรูปตรงกับข้อใด  

 

 

 ก. วงรี      ข. สี่เหลี่ยม    

 ค. วงกลม     ง. สามเหลี่ยม 

6. หากนำระนาบไปตัดทรงกระบอกโดยให้ระนาบอยู่ในแนวตั้งฉากกับฐานที่เป็นรูปวงกลม แล้วรอย

ตัดของระนาบจะเป็นรูปตรงกับข้อใด 

 

 

 

 ก. สี่เหลี่ยม     ข. ครึ่งวงกลม   

 ค. วงกลม     ง. วงร ี
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7. จากรูปที่กำหนดให้ซ่อนอยูในภาพใด    

 

 

 

 ก.        ข.  

 

 

 

 ค.        ง.  

 

 

 

8. รูปใดพับแล้วได้เป็นรูปลูกบาศก์ 

 

 ก.        ข.  

 

 ค.        ง. 
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9. จากรูป เมื่อประกอบทุกด้านเข้าด้วยกันจะได้รูปทรงแบบข้อใด 

 

 

 

 

 

 ก.        ข.  

 

 

 

 ค.        ง.  

 

10. จากภาพที่กำหนดให้ เมื่อคลี่ออกมาตรงกับข้อใด 

 

 

  

ก.        ข.  

  

 

 

 ค.        ง. 
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11. ลูกบาศก์ในข้อใด ไม่ สามารถพับให้เป็นลูกบาศก์ได้จากรูปคลี่ที่กำหนด 

 

 

 

  

 ก.        ข.     

 

 ค.        ง.  

 

12. ลูกบาศก์ในข้อใด ไม่ สามารถพับให้เป็นลูกบาศก์ได้จากรูปคลี่ที่กำหนด 

 

 

 

 

 

 ก.        ข.  

 

 

 ค.       ง.  

 

 



  105 

13. ลูกบาศก์ในข้อใดไม่สามารถพับให้เป็นลูกบาศก์ได้จากรูปคลี่ที่กำหนด 

 

 

 

 

 

 ก.       ข.  

 

 

 ค.       ง.  

 

14. จากภาพมีลูกบาศก์ท้ังหมดกี่ลูก 

 

 

 

 ก. 20 ลูก  ข. 18 ลูก  ค. 15 ลูก  ง. 11 ลูก 

15. จากภาพมีลูกบาศก์สีเทาทั้งหมดก่ีลูก 

 

 

 

 ก. 6 ลูก   ข. 7 ลูก   ค. 8 ลูก   ง. 9 ลูก 
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16. จากภาพมีลูกบาศก์สีเทาทั้งหมดก่ีลูก 

 

 

 

 

 ก. 2 ลูก   ข. 4 ลูก   ค. 6 ลูก   ง. 8 ลูก 

 

17. รูปเรขาคณิตสามมิติที่กำหนดให้ประกอบขึ้นจากลูกบาศก์ทั้งหมดก่ีลูก 

 

 

 

 

 ก. 13 ลูก  ข. 14 ลูก  ค. 15 ลูก  ง. 16 ลูก 

 

18. จากรูปจะต้องใช้ลูกบาศก์อีกกี่ลูกจึงจะได้รูปเรขาคณิตสามมิติท่ีมีปริมาตร 18 ลูกบาศก์หน่วย 

 

 

  

 ก. 4 ลูก   ข. 8 ลูก   ค. 10 ลูก  ง. 12 ลูก 
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19. จากรูปก้อนอิฐที่วางซ้อนกัน เราจะมองเห็นทางด้านหน้าอยู่ในลักษณะใด 

 

 

 

  

 ก.        ข.  

 

 

 ค.        ง.  

 

 

20. จากรูปทรงสามมิติ เมื่อมองจากด้านบนจะได้ภาพตรงกับข้อใด 

 

 

 

 ก.       ข.  

 

 

 ค.       ง.  
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21. ภาพด้านบนของรูปเรขาคณิตสามมิติที่กำหนดต่อไปนี้ ตรงกับข้อใด 

 

 

 

 ก.        ข. 

 

 

 

 ค.       ง.  

 

 

22. ภาพด้านบน ด้านหน้า และด้านข้างที่กำหนดให้ต่อไปนี้ ตรงกับรูปเรขาคณิตสามมิติในข้อใด 

 

 

 ........................  

     ภาพด้านบน        ภาพด้านหน้า ภาพด้านข้าง 

 ก.        ข.  

 

 

  

 ค.        ง. 
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จงใช้รูปต่อไปนี้ตอบคำถามข้อ 23 – 25 

 

 

 

 

 

23. ภาพที่ได้จากการมองด้านหน้าตรงกับข้อใด 

 ก.       ข.  

 

 

 ค.       ง.  

 

 

24. ภาพที่ได้จากการมองด้านข้างตรงกับข้อใด 

 ก.       ข.  

 

 

 ค.       ง.  
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25. ภาพที่ได้จากการมองด้านบนตรงกับข้อใด 

 ก.       ข.  

 

 

 ค.       ง.  

 

 

ตอนที ่2 ใหน้กัเรียนวาดภาพสามมิติที่มองจากดา้นต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติต่อไปนี ้

ภาพสองมิติที่มอง
จากด้านบน 

ภาพสองมิติที่มองจาก
ด้านหน้า 

ภาพสองมิติที่มองจาก
ด้านข้าง 

รูปเรขาคณิตสามมิติ 
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กระดาษคำตอบ 

แบบทดสอบวัดความรู้สึกเชิงปริภูมิ 

วิชาคณิตศาสตร ์  เร่ืองความสัมพันธข์องรูปสองมิติและสามมิติ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1  จ านวน 27 ข้อ    เวลา 60 นาท ี

ชื่อ - สกุล .................................................................. ชั้นม.1/ ....... เลขที ่............. 

จงเลือกค าตอบทีถู่กต้องทีสุ่ดเพียงข้อเดียว 
 

ขอ้ที่ ก ข ค ง ขอ้ที่ ก ข ค ง 

1     14     

2     15     

3     16     

4     17     

5     18     

6     19     

7     20     

8     21     

9     22     

10     23     

11     24     

12     25     

13          
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เฉลย 

ข้อ ค าตอบ ข้อ ค าตอบ ข้อ ค าตอบ ข้อ ค าตอบ ข้อ ค าตอบ 

1 ค 6 ง 11 ข 16 ค 21 ค 

2 ข 7 ข 12 ข 17 ค 22 ง 

3 ข 8 ก 13 ง 18 ค 23 ค 

4 ก 9 ง 14 ข 19 ข 24 ข 

5 ก 10 ก 15 ข 20 ค 25 ก 
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เฉลยแบบทดสอบความสัมพันธข์องรูปสองมติิและสามมติิ ตอนที ่2 

ตอนที ่2 ใหน้กัเรียนวาดภาพสามมิติที่มองจากดา้นต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติต่อไปนี ้

ข้อ 
ภาพสองมิติทีม่อง

จากด้านบน 
ภาพสองมิติทีม่อง
จากด้านหน้า 

ภาพสองมิติทีม่อง
จากด้านข้าง 

รูปเรขาคณิตสาม
มิติ 

26 

 

 

   
 
 

27 
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ภาคผนวก ค 
คุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

- ตารางค่าดชันีความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัการใช ้        
  เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ เรื่องรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
- ตารางค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัความรูส้ึกเชิงปรภิมูิ 
- ตารางแสดงค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) แบบทดสอบวดัความรูส้กึ      
  เชิงปรภิมูิ 
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ตาราง 8 ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรู ้จ านวน 6 แผนการจดัการเรียนรู ้

แผนการ 
จดัการเรียนรูท้ี่ 

         ความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
      IOC       แปลผล 

1 2 3 

1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

ตาราง 9 ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัความรูส้กึเชิงปรภิมูิ 

ขอ้ที่ 
ความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

2 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

10 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

11 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

12 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

13 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ขอ้ที่ 
ความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

15 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

16 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

17 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

18 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

19 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

20 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

21 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

22 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

23 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

24 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

25 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

26 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

27 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

28 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

29 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

30 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

31 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

32 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

33 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

34 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

35 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 3 ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัความรูส้ึกเชิงปรภิมูิ 

ขอ้ที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) แปลผล 

1 0.79 0.28 ใชไ้ด ้

2 0.64 0.28 ใชไ้ด ้

3 0.86 0.28 ตัดทิง้ 

4 0.75 0.50 ใชไ้ด ้

5 0.78 0.44 ใชไ้ด ้

6 0.78 0.22 ใชไ้ด ้

7 0.78 0.33 ใชไ้ด ้

8 0.94 0.11 ตัดทิง้ 

9 0.80 0.39 ใชไ้ด ้

10 0.86 0.06 ตัดทิง้ 

11 0.67 0.44 ใชไ้ด ้

12 0.50 0.22 ใชไ้ด ้

13 0.69 0.28 ใชไ้ด ้

14 0.89 0.11 ตัดทิง้ 

15 0.97 0.06 ตัดทิง้ 

16 0.69 0.39 ใชไ้ด ้

17 0.75 0.50 ใชไ้ด ้

18 0.75 0.50 ใชไ้ด ้

19 0.72 0.28 ใชไ้ด ้

20 0.69 0.28 ใชไ้ด ้

21 0.78 0.39 ใชไ้ด ้

22 0.58 0.51 ใชไ้ด ้

23 0.63 0.57 ใชไ้ด ้

24 0.60 0.33 ใชไ้ด ้

25 0.75 0.49 ใชไ้ด ้

26 0.58 0.42 ใชไ้ด ้
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ตาราง 3 (ต่อ) 

 
เมื่อน าแบบทดสอบวดัความรูส้ึกเชิงปริภูมิไปทดลองใชก้ับกลุ่มตวัอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง

ปรากฎว่ามีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบัจากการค านวณโปรแกรมส าเร็จรูป เท่ากับ 
0.81 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ้ที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) แปลผล 

27 0.75 0.49 ใชไ้ด ้

28 0.65 0.49 ใชไ้ด ้

29 0.70 0.46 ใชไ้ด ้

30 0.56 0.56 ใชไ้ด ้

31 0.86 0.06 ตัดทิง้ 

32 0.67 0.44 ใชไ้ด ้

33 0.69 0.28 ใชไ้ด ้

34 0.65 0.28 ใชไ้ด ้

35 0.89 0.11 ตัดทิง้ 
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ภาคผนวก ง 
ภาพบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ 
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การท ากิจกรรมโดยใชส้ื่อรูปคลี่เรขาคณิต 

 

 
 
 
 
 
 
 

  

กิจกรรมกลุม่โดยใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ (AR) 

ภาพประกอบ 7 บรรยากาศในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
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การท าใบงาน โดยครูคอยแนะน า และตอบค าถาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายภายในกลุม่ 

 

 

ภาพประกอบ 7 บรรยากาศในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้(ต่อ) 
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กิจกรรมแข่งขนัสรา้งรูปเรขาคณิตตามที่ก าหนด 

  

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 บรรยากาศในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้(ต่อ) 
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ภาพประกอบ 8 ตวัอย่างใบกิจกรรมที่ 1 ของนกัเรียน 
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ภาพประกอบ 9 ตวัอย่างใบกิจกรรมที่ 2 ของนกัเรียน 
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ภาพประกอบ 9 ตวัอย่างใบกิจกรรมที่ 2 ของนกัเรียน (ต่อ) 
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ภาพประกอบ 10 ตวัอย่างใบงานที่ 1 ของนกัเรียน



 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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