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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  ดังนี้ 1.เพื่อพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการ
จ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา   2.เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัดส านักงานการศึกษาเอกชนเขตกรุงเทพมหานคร ที่สมัครใจและมีความ
พร้อมในเข้าร่วมการวิจัย ทั้งหมดจ านวน 92 คน สถิติที่น ามาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติทดสอบแบบไม่เป็นอิสระจากกัน (t-test for dependent 
samples) โดยโปรแกรมส าเร็จรูปผลการวิจัยพบว่า   1 รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีองค์ประกอบ
ทั้งหมด 6 องค์ประกอบได้แก่ 1) โครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 2) ความเป็นจริงเสริม (AR) 3) เกม
ค าศัพท์ (Gamification) 4) ความคงทนในการจ า 5) ปฏิสัมพันธ์ และ6) สิ่งอ านวยของสะดวก  2. ผลการ
ทดสอบความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียน มากกว่า ก่อนเรียนและเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 75% ทุกหน่วยการ
เรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   3. จากการวัดผลความคงทนในการจ า รอบที่ 1 หลังเรียน 
2 สัปดาห์และรอบที่ 2 หลังเรียน 1 เดือนพบว่า ผลการทดสอบรอบที่ 1 และรอบที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยสูง
กว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้เพียงเล็กน้อย  แต่จากการทดสอบความแตกต่างของ
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 2 สัปดาห์ กับ หลังเรียน 1 เดือน รวมถึงหลังเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้ พบว่าคะแนน
ดังกล่าวไม่มีความแตกต่างกันทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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The objectives of this research were: (1) To develop an interactive e-book model 

with augmented reality technology using gamification to promote the retention of Chinese 
vocabulary in primary school students. (2) To study the effect of using interactive e-book model 
with augmented reality technology using gamification to enhance the retention of Chinese 
vocabulary among primary school students. The sample consisted of 92 students in Grade 6, 
under the Bangkok Office of Private Education who voluntarily and were ready to participate in 
the research. The statistics used to analyze the data in this research were Mean, Standard 
Deviation, and t-test for dependent samples. The results showed that: 1. The e-book model has 
six components: (1) E-book structure. (2) Augmented reality (AR). (3) Gamification. (4) Retention 
in memory. (5) Interaction. And (6) convenience facilities. 2. The pre-study test result was lower 
than the specified threshold at 75% with statistical significance at the 0.05 level. The result of 
the post-study test has a mean score of 85.7 out of 100. 3. The results of the memory retention 
test in Round 1 (after 2 weeks of study) and Round 2 (after 1 month of study) showed that in 
Round 1 and Round 2 which had the average score slightly higher than the average score after 
5 units of study. However, they were not statistically different at the 0.05 level. 
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การเขียนปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลงได้ด้วยความกรุณาและเมตตาจากผู้มีพระคุณหลายท่าน 
ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณ ผศ.ดร.แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี และ ผศ.ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ 

เป็นอย่างยิ่งที่กรุณาสละเวลาอันมีค่าในการรับเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ อาจารย์ทั้งสอง
ท่านได้ให้ความช่วยเหลือเอาใจใส่ พร้อมทั้งให้ค าปรึกษาและค าแนะน าต่าง  ๆ  ที่เป็นประโยชน์ในการวิจัย 
รวมถึงคอยให้ก าลังใจในยามที่ข้าพเจ้ารู้สึกท้อแท้และให้ความช่วยเหลืออื่น  ๆ เพื่อฝ่าฟันอุปสรรคที่
ยากล าบากในระหว่างด าเนินการวิจัยฉบับนี้ด้วยความเต็มใจ จนข้าพเจ้าสามารถกลับมาด าเนินการวิจัย
ต่อไปได้จนส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ข้าพเจ้ารู้สึกซาบซึ้งในพระคุณและความกรุณาของอาจารย์ทั้งสองเป็น
อย่างยิ่ง จึงใคร่ขอขอบคุณไว้เป็นอย่างสูงสุด 

ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณ รศ.ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล  ผศ.ดร.ณัฏฐพงศ์ กาญจน ผศ.ดร.ดวงใจ               
สีเขียวฉายา ผศ.ดร. จิราพร รอดพ่วง ผศ.ดร.พนิดา ศกุนตนาค ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด อาจารย์ Zhou 
Meng Yu อาจารย์ Yang Zeng Min  อาจารย์ Zhu Lin และ อาจารย์ Lou Qing ที่กรุณาสละเวลาอันมีค่า
เพื่อมารับหน้าที่ผู้เชี่ยวชาญในการให้ค าปรึกษาแก่ข้าพเจ้า รวมถึงผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ได้ให้ความ
ช่วยเหลือในการให้ค าปรึกษาเกี่ยวกับการร่างออกแบบและการประเมินเครื่องมือต่าง  ๆ ในการวิจัยรวมถึง
ให้ความอนุเคราะห์แก่ข้าพเจ้าในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือวิจัยให้มีคุณภาพเพียงพอจนสามารถท าให้
ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี 

ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณ รศ.ดร.ประกอบ กรณีกิจ ผศ.ดร.รัฐพล ประดับเวทย์ ผศ.ดร.ฤทธิชัย                
อ่อนมิ่ง ศ.ดร.จินตวีรย์ คล้ายสังข์ และ ผศ.ดร.กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์ ที่กรุณาสละเวลาอันมีค่าเพื่อมารับ
เป็นประธานและกรรมการสอบปริญญานิพนธ์ รวมถึงการช่วยตรวจทานและช่วยให้ค าแนะน าต่าง ๆ ที่เป็น
ประโยชน์ ตลอดจนการให้ค าแนะน าเกี่ยวกับข้อมูลที่ควรเพิ่มเติมลงไปในปริญญานิพนธ์ฉบับนี้  เพื่อให้มี
ความสมบูรณ์ยิ่งขั้น 

ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณ บิดา มารดาและทุกคนในครอบครัวที่คอยให้การสนับสนุนด้านต่าง  ๆ 
และให้ก าลังใจต่อการศึกษาของข้าพเจ้าเป็นอย่างดี นอกจากนี้ ข้าพเจ้ายังขอขอบคุณบุคคลท่านอื่น ๆ อีก
หลายท่านที่มิได้เอ่ยนามมา ณ ที่นี้ ซึ่งแต่ละท่านต่างก็มีส่วนร่วมในด้านต่าง ๆ ของปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ 

ข้าพเจ้ามีความซาบซึ้งในความกรุณาอันดียิ่งจากทุกท่านที่ได้กล่าวถึง  และขอขอบพระคุณทุก
ท่านเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
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บทท่ี 1  
บทน า 

 
ต้ังแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน  ประเทศไทยและประเทศจีนเป็นมิตรประเทศที่มี

ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันตลอดระยะเวลาอันยาวนาน  โดยมีหลักฐานว่าทั้งสองประเทศมีการติดต่อ
ท าการค้าทางทะเลโดยใช้เรือส าเภาเป็นพาหนะที่เรียกว่า “การค้าส าเภา” (Junk Trade)  ต้ังแต่
สมัยราชวงศ์ฮั่น (พ.ศ. 337 – 568) ได้มีการส่งทูตเข้ามาติดต่อกับชุมชนโบราณหลายแห่งในเอเชีย
อาคเนย์ รวมทั้งบริเวณลุ่มแม่น้ าท่าจีน แม่กลอง และเจ้าพระยา เช่น  ตว้อหลอพอต้ี (ทวาราวดี) 
หลอหู (ซึ่งอาจหมายถึงละโว้หรืออู่ทอง) เสียน (ซึ่งอาจหมายถึงสุพรรณภูมิหรือสุโขทัย) จึงไม่เป็นที่
น่าประหลาดใจที่ราษฎรของทั้งสองประเทศจะมีการแลกเปลี่ยนภาษา วัฒนธรรม  เศรษฐกิจและ
การเมืองระหว่างกันอย่างต่อเนื่อง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2559) 

โรงเรียนจีนแห่งแรกในประเทศไทยต้ังขึ้นเมื่อ พ.ศ. 2325 ในสมัยพระบาทสมเด็จ                       
พระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช (รัชกาลที่ 1 พ.ศ. 2325-2352) ซึ่งรัฐบาลในเวลานั้นไม่ได้มีการ
ควบคุมโรงเรียนแต่อย่างใด (ศูนย์จีนศึกษา จุฬาฯ , 2551) ต่อมาระหว่างปี พ.ศ. 2460-2475 
โรงเรียนจีนได้เพิ่มจ านวนอย่างมากจากเดิมที่มีโรงเรียนประถมประมาณ 30 แห่ง ในปี พ.ศ. 2463 
ซึ่งต่อมาได้เพิ่มจ านวนขึ้นจนมีทั้งโรงเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษารวมกันกว่า 200 
แห่งในปี พ.ศ. 2475 (Coughlin 1960:146-147 อ้างถึงในเต็ง จินยู และวิภาพรรณ ขุนบุญจันทร์, 
2562) โดยที่นโยบายของรัฐบาลไทยเกี่ยวกับโรงเรียนจีน มีการเปลี่ยนแปลงไปตามสภาพทางการ
เมืองและความสัมพันธ์ระหว่างทั้งสองประเทศ 

อย่างไรก็ตามในช่วง 2 ทศวรรษที่ผ่านมาได้เกิดกระแสนิยมในการเรียนภาษาจีนมากขึ้น 
ทั้งนี้เนื่องจากการที่ประเทศจีนมีบทบาทสูงในการพัฒนาเศรษฐกิจในภูมิภาคต่าง ๆ ทั่วโลก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในภูมิภาคอาเซียน ดังนั้นในปี พ.ศ. 2544 กระทรวงศึกษาธิการจึงได้ผลักดัน
และส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนในประเทศไทย และได้ก าหนดให้ภาษาจีนอยู่ใน
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  โดยจัดอยู่ในหมวดภาษาต่างประเทศ ต่อมาในปี                 
พ.ศ. 2548-2549 กระทรวงศึกษาธิการได้ตระหนักถึงความส าคัญของภาษาจีน และต้องการ
ส่งเสริมให้มีการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพมากขึ้น จึงมีนโยบายให้
ปรับปรุงการเรียนการสอนภาษาจีนให้เป็นไปตามมาตรฐานสากล โดยจัดท าแผนยุทธศาสตร์
ส่งเสริมการเรียนการสอนภาษาจีนเพื่อเพิ่ มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ               
(พ.ศ. 2549-2553) ซึ่งเป็นแผนด าเนินการ 5 ปี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2559) 
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ในปี พ.ศ. 2550 รัฐบาลไทยและจีนมีการเจรจาและประสานความร่วมมือด้านบุคลากร
ผู้สอนและแบบเรียน โดยรัฐบาลจีนได้มอบหมายให้ส านักงานส่งเสริมการสอนภาษาจีนนานาชาติ  
(ฮั่นปั้น : 汉办)  ส่งครูอาสาสมัครชาวจีนเข้ามาสอนภาษาจีนในประทศไทยปีละ 1,000 คน มีการ
ผลิตแบบเรียนรวมทั้งสื่อการสอนชุด “สมัผัสภาษาจีน” เพื่อทดลองใช้สอนในระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 มัธยมศึกษาปีที่ 1 และมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของโรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ทั่วประเทศ พร้อมทั้งต้ังเป้าหมายว่าจะผลิตแบบเรียนเป็นชุดต่อเนื่อง
ต้ังแต่ระดับประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 6 (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2559) 

ต่อมาในปี พ.ศ. 2557 กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดนโยบายการปฏิรูปการเรียนการ
สอนภาษาจีนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อให้ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาและโรงเรียน
น าไปใช้ปฏิบัติให้เหมาะสมกับบริบทและความต้องการของแต่ละพื้นที่ให้มีความเข้มแข็งและมี
คุณภาพตามมาตรฐานสากล โดยมุ่งเน้นการพัฒนาส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความรู้
ความสามารถในการใช้ภาษาจีนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เสริมขีดความสามารถในการการแข่งขัน
ระดับนานาชาติให้กับคนไทย นับเป็นอีกนโยบายหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนภาษาจีนใน
ประเทศไทยอย่างมาก (ปฐมพร ฉิมพาลี,อุทิศ บ ารุงชีพ และวิมลรัตน์ จตุรานนท์, 2562) 

จากการตระหนักถึงความส าคัญของภาษาจีนดังกล่าวข้างต้น กระทรวงศึกษาธิการ 
(2559) จึงได้ท าการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนภาษาจีน เพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนาการเรียนการสอนภาษาจีนของนักเรียนระดับประถมศึกษาในประเทศไทย  และได้พบว่าใน
ส่วนของสื่อการเรียนการสอนนั้น โรงเรียนแต่ละประเภทมีการใช้สื่อการเรียนการสอนที่มีความ
หลากหลายและแตกต่างกัน โรงเรียนในสังกัด สพฐ. และโรงเรียนเอกชน ส่วนใหญ่ใช้แบบเรียน 
สัมผัสภาษาจีน 《体验汉语》 ซึ่ง สพฐ. กับ Higher Education Press (HEP) ร่วมกันจัดท า
ขึ้น โดยแบบเรียนชุดนี้มีการแปลความหมายเป็นภาษาไทย เนื้อหาเข้าใจง่าย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ด้วยตนเองได้ ส่วนโรงเรียนสอนภาษาจีนส่วนใหญ่ใช้แบบเรียนที่ผลิตจากประเทศจีนของ
ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยจี้หนาน คือหนังสือ Hanyu《汉语》 เป็นหลัก และ Zhongwen《中

文》เป็นแบบเรียนในวิชาเสริม ส่วนโรงเรียนสังกัด กทม. ส่วนใหญ่ใช้แบบเรียนหนังสือจีน
ประยุกต์ 《实用汉语》 ซึ่งเรียบเรียงโดยทีมงานสถาบันพัฒนาวิชาการและประเมินผล (พวป.) 
และ อาจารย์ศิริพร แจ่มมโนวงศ์ เป็นแบบเรียนที่ส านักการศึกษากรุงเทพมหานคร ก าหนดให้
โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครใช้แบบเรียนชุดนี้ มีการแปลความหมายเป็นภาษาไทย มีเนื้อหา
เข้าใจง่าย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ นอกจากนี้ ยังมีโรงเรียนส่วนน้อยที่จัดท าหนังสือขึ้น
ใช้เอง 
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ยิ่งไปกว่านั้น ผลการวิจัยของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2559) ได้กล่าวสรุปว่า
ภาพรวมของการเรียนการสอนภาษาจีนในประเทศไทยยังไม่ประสบความส าเร็จมากนัก เนื่องจาก
ปัญหาและอุปสรรคหลายด้าน เช่น ยังไม่มีมาตรฐานหลักสูตรภาษาจีนที่ชัดเจน โรงเรียนหลายแห่ง
ยังไม่พร้อมในการจัดการเรียนการสอนภาษาจีน การขาดแคลนครูผู้สอนที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญ
ด้านภาษาจีนอย่างมีคุณภาพ และความรู้พื้นฐานภาษาจีนของผู้เรียนที่ต่างกัน ฯลฯ นอกจากน้ี ยัง
มีปัญหาหลักที่ครูในระดับชั้นประถมศึกษาพบ คือ เรื่องเอกสารและหนังสือที่ใช้สอนยังไม่มี
มาตรฐานเดียวกัน ไม่มีแผนการสอนและสื่อการสอนที่เป็นมาตรฐาน จากการส ารวจปัญหาด้าน
สื่อการสอน พบว่า โรงเรียนทุกประเภทขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัยและหลากหลาย 
โรงเรียนบางแห่งมสีื่อการสอนไม่เพียงพอ และสื่อการสอนไม่เหมาะสมกับผู้เรียน จากผลการศึกษา
ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าปัญหาการเรียนการสอนภาษาจีนในปัจจุบันส่วนหนึ่งมาจากการขาดสื่อ
การเรียนการสอนท่ีมีความทันสมัย และเหมาะสมกับผู้เรียน 

ปัจจุบันการพัฒนาทักษะทางภาษาในชั้นเรียนที่ส าคัญประกอบด้วย การพูด การฟัง            
การอ่าน และการเขียน โดยที่ โจวและยาดาฟ (Zhou and Yadav, 2017) พบว่า ผู้เรียนจะสามารถ
เข้าใจภาษาใด ๆ  ได้ดี จะต้องสามารถท าความเข้าใจค าศัพท์ได้อย่างถูกต้องและกว้างขวาง 
เช่นเดียวกับแนวคิดของ กูเซนส์และคณะ (Goosens, et.al., 2016) ที่กล่าวว่า ค าศัพท์เป็นส่วน
ส าคัญทั้งในภาษาแม่และภาษาต่างประเทศ เนื่องจากมีค าศัพท์จ านวนมากที่ผู้เรียนต้องท าความ
เข้าใจความหมายของค าที่มีความแตกต่างกันและต้องใช้ให้ถูกความหมาย งานวิจัยจ านวนมาก
แสดงให้เห็นความสัมพันธ์ของค าศัพท์กับความสามารถในการพูดและการเขียน กล่าวคือ ถ้าผู้
เรียนรู้ค าศัพท์มากจะพูดและเขียนได้ดี ดังที่ งานวิจัยของ กัลลาเกอร์และคณะ (Gallagher et al., 
2019) มันยัคและคณะ (Manyak et al., 2018) โคบันและคณะ (Koban.et.,al., 2018) ได้พบว่า 
ถ้าผู้เรียนภาษาต่างประเทศรู้ค าศัพท์ประมาณ 5,000 ค า อัตราความถูกต้องในการอ่านจะมีถึงร้อย
ละ 56 ถ้ารู้ค าศัพท์ประมาณ 6,400 ค า อัตราความถูกต้องในการอ่านมีถึงร้อยละ 63 ถ้ารู้ค าศัพท์
ประมาณ 9,000 ค า อัตราความถูกต้องในการอ่านมีถึงร้อยละ 70 ในขณะท่ีการศึกษาของ ลุนด์
และดักกลาส (Lund and Douglas., 2016) พบว่า หากผู้เรียนรู้ค าศัพท์ ก็จะสามารถน าค าศัพท์มา
ประกอบกันเป็น วลี ประโยค หรือเรียงความได้ แต่หากไม่เข้าใจค าศัพท์ ก็จะไม่สามารถเข้าใจ
หน่วยทางภาษาที่ใหญ่กว่าได้เลย ดังนั้นการพัฒนาทักษะในการเรียนรู้ และความทรงจ าในค าศัพท์
จึงเป็นพื้นฐานที่ส าคัญของการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ รวมถึงภาษาจีนด้วย 

การที่ผู้เรียนจะสามารถน าค าศัพท์ที่เรียนรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง ผู้เรียน
ต้องสามารถจดจ าค าศัพท์นั้น  ๆ ได้เป็นอย่างดี หรือที่ เรียกว่ามีความคงทนในการเรียนรู้  
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(Retention) ซึ่งหมายถึงความสามารถของสมองในการเก็บสะสมสิ่งที่ได้เรียนรู้มา หรือได้รับจาก
ประสบการณ์ที่ผ่านมา หลังจากเว้นระยะเวลาไว้ช่วงหนึ่งก็ยังสามารถระลึกถึงความรู้นั้น และ
สามารถน าออกมาใช้ ไ ด้ในสถานการณ์ที่ ต้องการใช้ ไ ด้   (Goosens, Camp, Verkoeijen , 
Tabblers, Bouwmeester and Zwaan, 2016) 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality : AR ) เป็นสื่อดิจิทัลประเภทหนึ่ง
ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Visual Reality : VR) ที่มีการน าระบบความเป็นจริงเสริมมา
ผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ด้วยวิธีการซ้อนภาพเสมือน ซึ่งอาจเป็น
ภาพนิ่ง วิดีโอ หรือ 3D Model ท่ีถูกสร้างขึ้นด้วยเทคนิคทางคอมพิวเตอร์แล้วน าซ้อนทับลงบนภาพ
ฉากหลังที่ปรากฏอยู่บนโลกจริงผ่านทางเว็บแคมหรือกล้องถ่ายภาพของแท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟน 
(ไพฑูรย์ ศรีฟ้า, 2555) ซึ่งการจัดสภาพแวดล้อมในลักษณะดังกล่าว ก่อให้เกิดความน่าสนใจและ
จะช่วยเพิ่มศักยภาพการเรียนรู้ การสื่อสาร การมีปฏิสัมพันธ์ ระหว่างโลกจริงกับโลกเสริม (วิวัฒน์ 
มีสุวรรณ์, 2556, น.2) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถูกน ามาประยุกต์ใช้ในงานด้านต่าง ๆ  
มากมาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งงานด้านการศึกษา เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถูกน ามาพัฒนาเป็น
สื่อการสอนและสื่อการเรียนรู้ต้ังแต่ระดับชั้นอนุบาลจนถึงระดับมหาวิทยาลัย (Chen and Hsu, 
2019)    

จากการที่นักวิจัยหลายท่านได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ไปใช้ในการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศ พบว่า การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ใน
การเรียนการสอนช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนของนักเรียน และช่วยเพิ่มความคงทนใน
การจ าค าศัพท์ให้กับนักเรียนอีกด้วย (Turkana.et.al., 2017; Farah L. Vallera, 2019; Huang, 
Chen and Hsu, 2019) พรทิพย์ ปริยวาทิตและวิชัย นภาพงศ์ (2559) ได้วิจัยเรื่องผลของการใช้
บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานสูงกว่า
เกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผู้เรียนให้ความคิดเห็นว่า บทเรียน AR Code       
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน มีความน่าสนใจในการเรียนรู้ มีสีสัน ภาพการ์ตูนที่น่ารัก ท าให้   
อยากเรียนมากขึ้น ท าให้การเรียนภาษาจีนไม่น่าเบื่อ มีความสนุกสนาน สามารถน ากลับไป
ทบทวนเองที่บ้านได้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยเพิ่มความน่าสนใจในการเรียนรู้ มีสีสัน ภาพ
การ์ตูนที่น่ารัก ท าให้อยากเรียนมากขึ้น ท าให้การเรียนภาษาจีนไม่น่าเบื่อ มีความสนุกสนาน 
สามารถน ากลับไปทบทวนเองที่บ้านได้  ในขณะเดียวกัน พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันท์ (2560) ได้วิจัย
เรื่องเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่า การ
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ออกแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ประกอบด้วยบัตรค าศัพท์
แสดงภาพตรงตามความหมายของค าศัพท์ โดยผ่านแอปพลิเคชัน AR Word มีการแสดงผล
ค าศัพท์ด้วยโมเดล 3 มิติ ที่เคลื่อนไหวโต้ตอบกับผู้เรียนและมีเสียงอ่านค าศัพท์นั้น สามารถท าให้
นักเรียนชั้นอนุบาล 3 มีความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  

อย่างไรก็ตามการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอนนั้น
ควรอยู่ในรูปแบบที่สอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียนโดยเฉพาะผู้เรียนที่ยังเป็นเยาวชน ดังนั้น
แนวคิดเกมมิฟิเคชันจึงน่าจะเป็นแนวคิดหนึ่งที่สามารถน ามาบูรณาการกับเทคโนโลยีความเป็น -
จริงเสริมได้ ทั้งนี้เนื่องจากสื่อการเรียนการสอนที่เป็นรูปแบบเกมเป็นสื่อที่มีความน่าสนใจส าหรับ
เยาวชน (Fotaris, Mastoras, Leinfellner and Rosunally, 2016) 

แนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้  
การใช้เกมเป็นสื่อในการเรียนรู้ ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการเรียนรู้ที่ท าให้
เกิดความง่ายในการเข้าใจ (Kapp, 2012) ซึ่งมีผลดีต่อผู้เรียนคือ ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน 
(Buckley and Doyle, 2014;  Fotaris, Mastoras, Leinfellner and Rosunally, 2016) และยังท า
ให้เกิดความคงทนในด้านผลการเรียนอีกด้วย (Krause et al.,2015; Jagust, Boticki, Monar and 
So, 2017) จิรชพรรณ ชาญช่าง (2561) ได้วิจัยเรื่อง ผลของการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ท่ีมีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน พบว่าผู้เรียนที่
มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนผ่านชุดการเรียนฯ          
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพบว่าการใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับ         
ชุดการเรยีนรู้ผ่านแท็บเล็ตช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนและความเข้าใจบทเรียนโดยรวมได้ 

นอกจากนี้ เมื่อพิจารณาถึงสื่อการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมกับสถานการณ์และรูปแบบ
การใช้ชีวิตของคนในปัจจุบัน พบว่าสื่อที่มีความทันสมัยและเหมาะสมที่จะใช้ในการเรียนรู้ของ
เยาวชนคือ เกมบนโทรศัพท์มือถือ ทั้งนี้เนื่องจากปัจจุบันผู้ปกครองมักจะจัดหาโทรศัพท์มือถือ
ให้แก่บุตรหลาน ด้วยเหตุผลต่าง ๆ กัน อาทิเช่น ความปลอดภัย การศึกษา หรือ เพื่อความบันเทิง 
เป็นต้น (Zhang, 2018) 
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หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive e-book) เป็นสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล
ประเภทหนึ่งที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถควบคุมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ด้วยตนเองผ่านทางปุ่ม
ควบคุมบนอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่ เพื่อตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้เรียนที่สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่าง
มีคุณค่า น่าสนใจ และรวดเร็วขึ้น ท าให้เกิดความสนุกสนานในการมีส่วนร่วมของกิจกรรมการ
เรียนรู้ของผู้เรียน (Kennedy et al., 2017: 10-11) จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยของ
ต่างประเทศพบว่า การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีลักษณะแบบมีปฏิสัมพันธ์จะช่วยท าให้เกิดการ
โต้ตอบระหว่างผู้ใช้สื่อกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ช่วยเสริมประสิทธิภาพให้กับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
รวมถึงช่วยเพิ่มระดับความน่าสนใจให้กับบทเรียนได้ ส่งผลดีต่อการเรียนรู้เป็นรายบุคคล และยัง
สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอีกด้วย (Bibiana Chiu-Yiong Lim, 
et.al., 2020; Muhammad Hanif, 2019) 

จากความส าคัญของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนให้แก่เยาวชนดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยใน
ฐานะอาจารย์ผู้สอนวิชาภาษาจีนในระดับประถมศึกษา จึงมีความประสงค์ท่ีจะท าการวิจัยเรื่อง  
“การพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดย
ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา” เพื่อเป็นแนวทางในการน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ  ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการพัฒนาทักษะทางด้านภาษาของเยาวชน
ต่อไป 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
1. เพื่อพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

2. เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ได้แก่   

2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริง
เสริม ฯ  

2.2 ความคงทนทางการเรียนรู้จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริงเสริม ฯ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยผู้วิจัยได้เก็บ

ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพจากกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้เพื่อให้สามารถหาค าตอบ
ให้กับวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้อย่างครบถ้วน  

เนื้อหาที่ใช้ส าหรับการศึกษาครั้งนี้ เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งได้อ้างอิงจากหัวข้อเนื้อหาตามหนังสือเรียนภาษาจีนของ
โรงเรียนตามหลักสูตร และสามารถแบ่งหน่วยสาระการเรียนรู้ออกเป็น 5 หน่วย ได้แก่ ค าศัพท์ที่
เกี่ยวกับ 1) ผลไม้ 2) งานอดิเรก 3) ของใช้ส่วนตัว 4) ของเล่น 5) เครื่องเขียน โดยมีจ านวนค าศัพท์
หน่วยละ 9 ค า  

งานวิจัยนี้แบ่งเป็น 2 ระยะ  
ระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา 

ระยะที่ 2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ระยะที่ 1 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา มีดังนี้ (ดูรายชื่อเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ก) 

กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา จ านวน 5 ท่าน ดังนี้ 

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 ท่าน 
2) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านความเป็นจริงเสริม จ านวน 1 ท่าน 
3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

จ านวน 2 ท่าน 
ระยะที่ 2 

ประชากรที่ศึกษาในระยะนี้ มีดังนี้ 
ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 1/2564 

จ านวน 295 คน จากโรงเรียนสังกัดส านักงานการศึกษาเอกชนในเขตกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่ง 
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กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 1/2564 
จากโรงเรียนสังกัดส านักงานการศึกษาเอกชนเขตกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่ง ที่สมัครใจและมีความ
พร้อมในเข้าร่วมการวิจัย ทั้งหมดจ านวน 92 คน โดยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) คือ การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่ยินดีให้ความร่วมมือตามที่มี
อยู่โดยมีความพร้อมในด้านอุปกรณ์มือถือระบบ Android เพื่อเข้าร่วมงานวิจัย  

จากการวิเคราะห์ผลการวัดระดับความรู้ก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง พบว่า
สามารถแบ่งนักเรียนกลุ่มดังกล่าวออกเป็น 3 กลุ่มด้วยกัน ได้แก ่กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่ม
อ่อนด้วยการหาต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตาราง 1 การแบ่งกลุ่มนักเรียนตามคะแนนก่อนเรียนด้วยหาต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ 

 

แบ่งกลุ่ม ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ ช่วงคะแนน (รวม 5 
หน่วย ก่อนเรียน ) 

จ านวนนักเรียน 

กลุ่มเก่ง มีคะแนนสูงกว่าคะแนนใน
ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ที่ 75 

มากกว่า 56 26 คน 

กลุ่มปาน
กลาง 

มีคะแนนอยู่ในระหว่าง
คะแนนในต าแหน่งเปอร์เซ็น

ไทล์ที่ 25 - 75 

อยู่ในระหว่างและ
เท่ากับ 48-56 

39 คน 

กลุ่มอ่อน มีคะแนนน้อยกว่าคะแนนใน
ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ที่ 25 

น้อยกว่า 48 27 คน 

รวม 92 คน 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

การวิจัยครั้งนี้คาดว่าจะเป็นประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ต่อไปนี้ 
1. ครูผู้สอนภาษาจีนในระดับประถมศึกษา สามารถน าผลการศึกษาไปใช้เป็น

แนวทางในการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาพัฒนาในรูปแบบของ
เกมความเป็นจริงเสริมบนโทรศัพท์มือถือเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนการสอนภาษาจีนในด้าน
ต่างๆ  
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2. ครูผู้สอนภาษาไทยและภาษาต่างประเทศอ่ืน ๆ สามารถน าผลการศึกษาไป
ประยุกต์เป็นแนวทางในการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาพัฒนาใน
รูปแบบของเกมความเป็นจริงเสริมบนโทรศัพท์มือถือเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนการสอนภาษาใน
ด้านต่าง ๆ  

3. ผู้สอนในสถาบันการศึกษาทั้งระดับโรงเรียนและมหาวิทยาลัยที่สนใจ สามารถน า
ผลการศึกษาไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเกมบนโทรศัพท์มือถือเพื่อเป็นสื่อการเรียนการสอน 

4. ผู้วิจัยหรือผู้ที่สนใจในเรื่องการส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน หรือ 
ภาษาอ่ืน ๆ สามารถน าความรู้จากการศึกษาครั้งนี้เป็นพื้นฐานในการต่อยอดส าหรับการศึกษาใน
อนาคต 

5. ผลการวิจัยจะช่วยเติมช่องว่างองค์ความรู้โดยแสดงให้เห็นว่า การน าเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมและแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาพัฒนาในรูปแบบของเกมความเป็นจริงเสริมบน
โทรศัพท์มือถือสามารถส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ได้ 

 
นิยามค าศัพท์เฉพาะ 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง  เทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างความเป็นจริง 
และโลกเสมือนที่เป็นค าศัพท์ภาษาจีนที่สร้างขึ้นมาในรูปแบบ Marker-less Based เพื่อพัฒนา
เป็นแบบฝึกหัดที่ผสมผสานระหว่างสิ่งที่เป็นจริงและของเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน โดยจะมีภาพค าศัพท์
ภาษาจีนไหลลงมาเรื่อย ๆ จนกระจายอยู่ทั่วหน้าจอที่เป็นภาพจริงตามที่ปรากฎผ่านกล้อง ผู้เล่น
จะต้องกดเลือกค าศัพท์ที่ถูกต้องติดต่อกันตามเงื่อนไขภายในเวลาที่ก าหนดจึงจะสามารถผ่านไป
ยังข้อต่อไปได้ ซึ่งแบบฝึกหัดดังกล่าวถือเป็นหนึ่งในองค์ประกอบส าคัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
โดยใช้งานผ่านอุปกรณ์มือถือที่เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ต 

เกมมิฟิเคชันในการเรียนรู้ หมายถึง การประยุกต์ใช้องค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ 1) แต้ม
สะสม 2) ระดับชั้น 3) เหรียญตราสัญลักษณ์ และ 4) ความท้าทาย มาพัฒนาเป็นแบบฝึกหัดและ
เกมค าศัพท์ เพื่อสร้างการรับรู้ กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน ก่อให้เกิดความ
พยายามในการบรรลุเป้าหมายจนได้รับผลตอบกลับเป็นคะแนนที่สามารถน ามาแข่งขันและเทียบ
เกณฑ์ได้ 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ หมายถึง หนังสือที่อยู่ในรูปแบบของแอป
พลิเคชันซึ่งมีคุณสมบัติที่ผู้เรียนสามารถ 1) เลือกเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งในหนังสือ 2) เลือกเข้าสู่
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ค าศัพท์ที่ต้องการได้โดยตรง 3) พลิกหน้าได้ 4) มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในการท าแบบฝึกหัดและ
เกมค าศัพท์ผ่านระบบปฏิบัติการ Android บนสมาร์ทโฟน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ หมายถึง ความรู้ความเข้าใจในค าศัพท์ภาษาจีนของผู้เรียน
หลังจากที่ได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งวัดจาก
คะแนนในการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมาโดยผู้วิจัยได้ต้ัง
เกณฑ์ร้อยละ 75 ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ 

ความคงทนในการจ าค าศัพท์ หมายถึง ความสามารถในการจดจ าและการระลึกถึง
ค าศัพท์ภาษาจีนที่ได้เรียนไป แม้จะสิ้นสุดการเรียนไปแล้วเป็นระยะเวลา 2- 4 สัปดาห์  ซึ่งการวัด
ความคงทนในการจ านั้นจ าเป็นต้องเว้นระยะในการวัดครั้งแรกกับครั้งที่สอง การวัดในครั้งแรก คือ 
การวัดในระยะเวลา 2 สัปดาห์หลังการด าเนินการตามแผน การวัดครั้งที่สองคือ การวัดใน
ระยะเวลา 1 เดือนหลังการด าเนินการตามแผน โดยผู้วิจัยได้ทดสอบความจ าด้วยแบบทดสอบชุด
เดียวกันกับที่น ามาวัดวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และได้น ามาเปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียน 

การพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา หมายถึง การออกแบบองค์ประกอบส าคัญของ
หนังสือที่อยู่ในรูปแบบดิจิทัลที่สามารถโต้ตอบกับผู้เรียนโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่ผสมผสาน
ระหว่างความเป็นจริงและโลกเสมือนที่สร้างขึ้นผ่านอุปกรณ์มือถือที่เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ต  รวม
กับองค์ประกอบ กลไก รูปแบบ และกระบวนการของเกมเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการจ า 
ค าศัพท์ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
   
กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้ องค์ประกอบและแนวคิดของ 1.หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี
ปฏิสัมพันธ์ 2.เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 3.เกมมิฟิเคชัน 4.ความคงทนในการจ า มาพัฒนาเป็น 
รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ ฯ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และความ
คงทนทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบ
แนวคิดการวิจัย ดังต่อไปนี:้ 
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รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน

ส าหรับประถมศึกษา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ 

 
ความคงทนใน          
การจ าค าศัพท์ 

 

เทคโนโลยคีวามเปน็จริงเสริม 
- คุณลักษณะของเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม                        
- ส่วนประกอบที่ใช้ในการท างาน
ของเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
 

   เกมมิฟิเคชัน 
- องค์ประกอบของ                    
เกมมิฟิเคชัน 

ความคงทนในการจ า  
- วิธีที่ช่วยให้เกิดความ

คงทนในการจ า  
 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
แบบมีปฏิสัมพันธ์ 

- องค์ประกอบของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 

 - รูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์ 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิดการวิจัย 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ 

แนวคิดเกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่  
1. องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ประกอบด้วย  1) หน้าชื่อเรื่อง 2) 

บทน า 3) สารบัญ 4) หัวข้อเรื่อง 5) ข้อความ  6) ภาพประกอบของค าศัพท์ 7) เสียงพูดค าศัพท์ 8) 
หน้าปกหลัง (อัครเดช ศรีมณีพันธ์, 2547;  ไพฑูรย์ ศรีฟ้า, 2551; เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์, 2557;  
Norshuhadac and Landoni, 2014) 

2. รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ปรับใช้รูปแบบมีปฏิสัมพันธ์ของศิริพร น้อยอ าคา 

(2561) มาใช้ในการพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา มีดังนี้ 

1) การเชื่อมโยงลิงค์โดยการคลิกเมาส์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนศึกษาข้อมูลได้ทั้ง
ภายในและภายนอกหนังสือ การเชื่อมโยงไฮเปอร์มีเดียเป็นลักษณะวิดีโอและภาพเคลื่อนไหว 

2) การเลือกเข้าสู่หน้าที่ต้องการโดยตรงด้วยการพิมพ์เลขหน้า ซึ่งท าให้ผู้ใช้
สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้ง่าย ไม่เสียเวลาในการเลือกเปิดทีละหน้าเหมือนหนังสือจริง 

3) การสืบค้นข้อมูล ผู้ใช้สามารถสืบค้นข้อมูลที่ต้องการได้ด้วยการกรอก
ข้อมูลที่ต้องการและกดปุ่มค้นหา ข้อมูลที่สืบค้นจะปรากฏขึ้นมาให้ผู้ใช้เลือกอ่านได้ทันที 

4) การบันทึกหน้าหนังสือ สามารถบันทึกได้โดยการคลิกเมาส์ ซึ่งท าให้ผู้ใช้
กลับมาอ่านย้อนหลังได้ 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่  

1. คุณลักษณะของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ประกอบด้วย  1) เป็น
เทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างสิ่งที่เป็นจริงและของเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน 2) ตอบสนองต่อการรับรู้
ได้อย่างทันทีทันใด 3) แสดงผลในรูปแบบโมเดล ภาพเคลื่อนไหว หรือ วีดิทัศน์ 3 มิติ (Kumar, 
2016;  วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2556) 

2. ส่วนประกอบที่ใช้ในการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ประกอบด้วย  1) ฮาร์ดแวร์ที่มีกล้องเว็บแคม 2) จอแสดงผลกับซอฟต์แวร์ที่สามารถประมวลผล 
AR และ 3) ตัว Marker หรือ Sensor (พูลศรี เวศย์อุฬาร, 2554; Carlton Kids, 2011; อนุกูลเวช 
และภูวดล บัวบางพลู, 2556; วลัยภรณ์ ช่างคิด และวนัทวิรา ฉันทะจ ารัสศิลป์, 2561) ในการวิจัย
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ครั้งนี้  องค์ประกอบดังกล่าวจะประกอบด้วย เครื่องสมาร์ทโฟน (Smartphone) ซอฟต์แวร์  
(Software) และ มาร์กเกอร์ (Marker) เพื่อน ามาใช้ เป็นองค์ประกอบในการท างานของเกม
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับบทเรียน 

เกมมิฟิเคชัน 
แนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน ได้ประยุกต์แนวคิดด้านองค์ประกอบของ เกมมิฟิเคชัน 

ซึ่งมี 4 องค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ 1) แต้มสะสม 2) ล าดับชั้น 3) เหรียญตราสัญลักษณ์ และ 4) 
ความท้าทาย (Positioning Magazine Online, 2011; Kapp, 2012; Randall et al, 2013;  Elisa 
D.Mekleret,et.al, 2013;  Sarah Bright, 2014; วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง , 2556; ภาสกร ใหลสกุล , 
2557) 

ความคงทนในการจ า 
แนวคิดเกี่ยวกับความคงทนในการจ าจะได้ประยุกต์ในส่วนของวิธีที่ช่วยให้ผู้เรียน

สามารถจ า หรือ ระลึกถึงสิ่งที่ได้เรียนรูแ้ม้จะสิ้นสุดการเรียนไปแล้วเป็นระยะเวลา 2- 4 สัปดาห์  ซึ่ง
มีหลายวิธี ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกวิธีการให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดและการเล่นเกมซ้ า 
(Repeat) มาเป็นวิธีในการพัฒนาแบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริมและเกมค าศัพท์เพื่อน ามาเป็น
ส่วนประกอบในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่จะพัฒนาขึ้นมา (ปรียาพร วงค์อนุตรโรจน์, 2551)  
 
 



 

บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับ

แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา ผู้วิจัยน าเสนอแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 

1. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
1.1 ประวัติของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
1.2 ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
1.3 ประเภทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
1.4 ส่วนประกอบที่ใช้ในการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
1.5 คุณลักษณะและหลักการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
1.6 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
1.7 ตัวอย่างแอปพลิเคชันในการใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
1.8 แนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการศึกษา 

2. เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
2.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 
2.4 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 
2.5 เกมมิฟิเคชันกับการจัดการเรียนการสอน 

3. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 3.1 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
3.2 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
3.3 องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
3.4 รูปแบบหนังสือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ 
3.5 หลักการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

4. ความคงทนในการจ าและการเรียนรู้ 
4.1 ความหมายของความคงทนในการจ า 
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4.2 กระบวนการจ า 
4.3 ระบบของการจ า 
4.4 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ า 
4.5 แนวคิดเกี่ยวกับการรับรู ้
4.6 ความคงทนทางการเรียนรู้ 
4.7 วิธีที่ช่วยให้เกิดความคงทนในการเรียนรู ้
4.8 แนวทางในความคงทนทางการเรียนรู้ 
4.9 ระยะเวลาที่ใช้วัดความคงทนในการจ า 

5. รูปแบบและการพัฒนารูปแบบ 
5.1 ความหมายของรูปแบบ 
5.2 ประเภทของรูปแบบ 
5.3 องค์ประกอบของรูปแบบ 
5.4 คุณลักษณะที่ดีของรูปแบบ 
5.5 การพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ด้วยแนวคิด ADDIE model 

6. หลักสูตรภาษาจีน 
6.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
6.2 ประโยชน์และความส าคัญของการเรียนรู้ภาษาจีนในปัจจุบัน 
6.3 หลักสูตรการเรียนการสอนภาษาจีนในประเทศไทย 
6.4 รูปแบบการเรียนการสอนภาษาจีน 
6.5 สาระการเรียนรู้ภาษาจีน  
6.6 มาตรฐานและตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที ่ 5 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

7.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
7.2 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมมิฟิเคชัน 
7.3 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
7.4 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือ เกมมิฟิเคชันท่ี

ส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้ 
7.5 งานวิจัยเกี่ยวกับการใชห้นังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์   
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7.6 งานวิจัยเกี่ยวกับ ADDIE และอื่น ๆ 
 

1. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality)  
1.1 ประวัติของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

จากรายงานของ เดอะ นิวมีเดีย คอนซอร์เทียม และ ดิ เอดูคอสเลิร์นนิง อินนิชิเอทีฟ 
และ ดิ  เอดูคอสเลิ ร์นนิ ง  โปรแกรม  (The New Media Consortium and The EDUCAUSE 
Learning Initiative and EDUCAUSE Program. 2010) โครงการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ครั้งแรกเกิดขึ้นในช่วงเกือบจะถึงปี ค.ศ.1970 (พ.ศ. 2513) หลังจากนั้นอีกประมาณกว่า 20 ปี หรือ
ในช่วงปี ค.ศ. 1990 (พ.ศ. 2533) นักวิจัยพัฒนาในสังกัดโบอ้ิงชื่อ ทอม คอเดล (Tom Caudel) ได้
มีแนวคิดในการน าความเป็นจริงเสริมผสานเข้ากับความเป็นจริง ให้เหมือนกับว่ามนุษย์สามารถ
มองเห็นข้อมูลของสิ่งต่าง ๆ  ท่ีเพิ่มเข้ามาได้ด้วยตาของตนเอง ช่วยเพิ่มมิติในการรับรู้ข้อมูลที่ช่วย
ให้มนุษย์มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้มากขึ้น ดังรูปผลงาน  เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม ของ ทอม คอเดล ที่สร้างขึ้นใช้ร่วมกับอุปกรณ์คล้ายแว่นซึ่งท าให้ผู้ใช้มองเห็นข้อมูลมาก
ขึ้น ซึ่งก็สอดคล้องกับรูปกระบวนการท างานของ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนคอมพิวเตอร์
ขนาดพกพาที่ใช้วัตถุเป็นมาร์คเกอร์ ดังท่ีได้ยกตัวอย่างไว้ในข้างต้นแล้ว จะเห็นว่า เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม ท าให้เห็นข้อมูลของผลไม้มากขึ้นว่าประกอบด้วยอะไรบ้าง ในราวปี ค.ศ. 1990 (พ.ศ. 
2533) นั้นก็ได้มีการเริ่มพัฒนา เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ในภาคเอกชน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
บริษัทขนาดใหญ่ที่ใช้ความเป็นจริงเสริม (Virtual Reality) ในการฝึกอบรมพนักงาน และเพื่อ
จุดประสงค์อ่ืน ๆ เช่น เพื่อการพาณิชย์ ส่วนในด้านการศึกษา เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  เริ่มมี
การทดลองใช้และเป็นที่รู้จักในงานวิจัยในราวปี ค.ศ. 2005 จนมาถึงในช่วงการพัฒนาศักยภาพ
อย่างก้าวกระโดดของเครื่องโทรศัพท์มือถือและอินเทอร์เน็ตไร้สายในราวปี ค.ศ. 2008 (พ.ศ. 
2551) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จึงถูกรายงานไว้ว่าจะเป็นเทคโนโลยีขั้นพื้นฐานส าหรับ
คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตที่มีใช้อยู่อย่างแพร่หลาย พัฒนาการของเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมนั้นยังมีอีกหลายรูปแบบ แต่ส่วนที่ส าคัญซึ่งงานวิจัยฉบับนี้ต้องการศึกษาค้นคว้า คือ การ
น ามาใช้เพื่อเป็นสื่อการเรียนการสอน ดังนั้นจึงรวบรวมข้อมูลเฉพาะที่เป็นสาระส าคัญเท่านั้น 

1.2 ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ซานติอาโก และ แบนเนอร์ (Santiago and Banner, 2010) กล่าวว่า เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมเป็นการเห็นภาพองค์ประกอบสามมิติร่วมกับสิ่งแวดล้อมจริง เมื่อคอมพิวเตอร์
อ่านค่าของรูปภาพหรือมาร์คเกอร์ที่ก าหนดไว้ 
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อินโกลบ เทคโนโลยีส์ (Inglobe Technologies, 2011) การหลอมรวมความเป็นจริง
และความเสมือนจริงในเวลาเดียวกัน ตรงกันข้ามกับความเป็นจริงเสริมที่ผู้ใช้จะเข้าไปสู่โลกที่
คอมพิวเตอร์สร้างไว้ และจะปฏิสัมพันธ์กับโลกเสมือนตามข้อมูลที่ส่งเข้าไป และข้อมูลที่ย้อนกลับ
ออกมาจะเปน็ข้อมูลประเภทต่าง ๆ ที่สร้างให้ซ้อนและเสริมเพิ่มลงไปในความเป็นจริง 

มัลเพลี  โรดา และ เฟรตัส (Malpeli, Roda  and Freitas,2011)  กล่าวว่า  เป็น
เทคโนโลยีที่รวมข้อมูลเสมือนกับความเป็นจริงในเวลาเดียวกัน 

บริษัท ออรัสมา (Aurasma Inc. 2012) กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงเนื้อหาต่าง ๆ ได้ ผ่านสมาร์ทโฟน หรือคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 

พนิดา ตันศิริ  (2553) ได้ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  คือ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่มีการน าระบบความเป็นจริงเสริมมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อ
สร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ การเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลง
ไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคมหรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ  

บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ (2554) กล่าวว่า ได้ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม คือ เทคโนโลยีที่ผสานโลกเสมือนเข้ากับโลกจริง หรือ การสร้างชั้นข้อมูล (Layer) เช่น 
ตัวอักษร ภาพ วีดิทัศน์รูปทรง 3 มิติ ที่ผนวกและซ้อนทับภาพในโลกจริง โดยอาศัยกล้องในการ
แสดงข้อมูล อาจจะเป็นกล้องเว็บแคมหรือกล้องของอุปกรณ์เคลื่อนที่  

รักษพล ธนานุวงศ์ (2556) กล่าวถึงเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมว่าเป็นเทคโนโลยีที่
ผสมโลกของความจริง (Real World) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual World) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสาม
มิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็นจริง  ๆ ในโลกของความเป็นจริง ผ่านกล้องดิจิทัล เว็บ
แคม หรืออุปกรณ์อื่น ๆ และให้ผลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (Real Time) 

วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2556) ได้ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม คือ 
เทคโนโลยีที่ เป็นการผสานกันระหว่างโลกมีปฏิสัมพันธ์ความเป็นจริง (Real World) กับการ
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง (Virtual World) โดยผ่านเทคนิคการแสดงผลสามมิติจากกล้องเว็บแคม ท า
ให้เกิดการซ้อนทับกันระหว่างภาพในโลกจริงกับภาพที่เกิดขึ้นในโลกเสมือน ซึ่งเกิดจากการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน 

อดิศักด์ิ มหาวรรณ (2556) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอา
โลกความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือน โดยผ่านทางอุปกรณ์ กล่องมือถือ คอมพิวเตอร์ รวมกับการใช้
ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ  ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพจะเป็นวัตถุ (Object) เช่น คน สัตว์ สิ่งของ เป็น
ต้น เป็นสามมิติ ซึ่งมีมุมมอง 360 องศา 
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ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561:196) อธิบายเพิ่มเติมว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็น
เทคโนโลยีที่น าสื่อที่เคยเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (Virtual World) เช่น ภาพกราฟิก วิดีโอ 
รูปทรงสามมิติ แอนิเมชัน ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพในโลกจริงที่ปรากฏบนมอนิเตอร์แสดงผล เป็น
การผสมผสานระหว่างความเป็นจริงและโลกเสมือนที่สร้างขึ้นมา 

จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมหมายถึง 
เทคโนโลยีในการเพิ่มข้อมูลที่มีความหมายซ้อนทับลงไปยังสิ่งของหรือสถานที่จริง โดยเริ่มจากการ
เปิดรับข้อมูลอ้างอิงที่มีลักษณะเป็นภาพ เสียง หรือการบอกต าแหน่งด้วยระบบ GPS และอ่ืน ๆ 
จากที่หนึ่ง จากนั้นระบบก็จะท าการสร้างข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อซ้อนทับไปยังวัตถุจริงที่มีอยู่ทั้งใน
รูปแบบของภาพ เสียงและข้อมูลอ่ืน ๆ  ที่จะท าให้ผู้ใช้มีข้อมูลเชิงลึกเพิ่มขึ้น หรือสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ตอบโต้ได้ ท าให้ไดรั้บประสบการณ์และการรับรู้เพิ่มเติมจากสิง่ของหรือสถานที่จริงที่อยู่
ตรงหน้า 

1.3 ประเภทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
พนิดา ตันศิริ (2553) ได้แบ่งประเภทเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) ตามการ

วิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็น 2 ประเภท คือ 
1) การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัยมาร์คเกอร์เป็นหลักในการท างาน (Marker Based 

Augmented Reality) 
2) การวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่าง ๆ ที่อยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Marker-

less Based Augmented Reality) 
เครก (Craig, 2013) และ พอคริก (Pokric, 2015) ได้กล่าวถึงเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม (AR) ท่ีน ามาประยุกต์ใช้ในปัจจุบันนั้นสามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
1. Location-Based เป็นการใช้ระบบ “การระบุ” พิกัดในตัวเครื่องผ่านอุปกรณ์ 

รับพิกัดจากดาวเทียม (GPS Module) ของสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่มีระบบจีพีเอสในตัว ระบบจะ
ท าการประมวลผลเพื่อแสดงต าแหน่งที่ต้ังของสถานที่ (Location) ต่าง ๆ โดยอ้างอิงกับอุปกรณ์รับ
พิกัดจากดาวเทียม และแอปพลิเคชันแผนที่ ซึ่งมีผู้ก าหนดสถานที่ไว้โดยหากมีการใส่ข้อมูล
เกี่ยวกับเบอร์โทรศัพท์ ก็สามารถแตะ (Touch) หน้าจอ ติดต่อผ่านโทรศัพท์ได้เลย โปรแกรม
ประยุกต์ประเภทนี้ เช่น โปรแกรม Layar หรือ World Browser และได้น าคุณสมบัติดังกล่าวมา
ประยุกต์ใช้กับเกมที่ก าลังได้รับความนิยมในขณะนี้ได้แก่ เกมโปเกมอน โก (Pokemon Go) 

2. Marker Based เป็นการใช้มาร์กเกอร์ในการแสดงผล โดยมาร์กเกอร์อาจสร้าง
เป็น รูปภาพ สัญลักษณ์ เป็นต้น เมื่อกล้องจากอุปกรณ์ท าการสแกนภาพนั้นผ่านแอปพลิเคชัน และ
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พบมาร์กเกอร์ ก็จะแสดงชั้นของเนื้อหาดิจิทัลตามที่สร้างไว้ เช่น การสร้าง QR Code เพื่อน ามาใช้
เป็นมาร์กเกอร์ จากนั้นสร้างชั้นของข้อมูลเพื่อให้แสดงผล โดยอาจสร้างชั้นข้อมูลแบบ 2 มิติ ใน
รูปแบบของภาพถ่าย วีดิทัศน์ หรือชั้นของข้อมูลแบบ 3 มิติ เช่น การ์ตูน เกม เมื่อน าอุปกรณ์มา
สแกนผ่านแอปพลิเคชัน ก็จะปรากฏชั้นของข้อมูลที่สร้างไว้ 

3. Marker-less Based โดยน าวัตถุหรือสิ่งของมาใช้เป็นมาร์กเกอร์ แต่ควรเป็น
วัตถุสิ่งของที่มีความคงที่ของรูปร่างรูปทรงและต าแหน่ง เพราะหากสิ่งของมีหลายชิ้น และมีความ
ต่างกัน ระบบจะไม่สามารถประมวลผลได้ 

บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ (2554) กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) สามารถ
แบ่งประเภทตามการนาเสนอ เนื้อหาออกมาได้ 2 รูปแบบ 

1.  AR แบบที่ใช้การประมวลผลรูปภาพ หรือ Marker โดยมีรูปแบบการน าเสนอ
ที่ใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือบางครั้งอยู่ในรูป QR Code ก็ได้ ซึ่ง  AR ประเภทนี้ได้รับความนิยมมาก
ที่สุดรูปแบบหนึ่ง เพราะเป็นหลักการที่ง่ายต่อการปฏิบัติและสะดวกในการผลิตเนื้อหา ซึ่งโดยการ
ประมวลผลวิธีนี้ คือ การน าภาพสัญลักษณ์ หรือในศัพท์เทคนิคเรียกว่า Marker มาสะท้อนผ่าน
หน้ากล้องเว็บแคม ภาพสัญลักษณ์ หรือ Marker สามารถสร้างได้เอง ไม่ว่าจะเป็นภาพที่ท าขึ้นจาก 
JPEG, GIF หรือ PNG ที่สามารถพิมพ์เพื่อน าไปติดทับวัตถุใดที่ต้องการน ามาส่องผ่าน เมื่อกล้อง
เว็บแคมจับภาพสัญลักษณ์ได้ ตัวโปรแกรมก็จะแสดงผลภาพกราฟิกปรากฏขึ้นมาบนพื้นที่
สัญลักษณ์ที่สะท้อนอยู่ในกล้องผ่านหน้า จอคอมพิวเตอร์ 

2. AR แบบที่ใช้งานในอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่าง ๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต มี
ลักษณะการใช้ งานที่สะดวกและง่าย ใช้งานได้ตามต้องการในทุกที่และทุกเวลา โดยใช้งานผ่าน
ระบบเครือข่าย Global Positioning System หรือที่เรียกว่า GPS ในอุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่งได้ท าการ
ติดต้ังแอปพลิเคชันไว้ในอุปกรณ์เคลื่อนที่แล้ว และสามารถเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้
โดยใช้สัญญาณ Edge หรือ 3G หรือ Wi-Fi ในการเรียกเนื้อหาที่ถูกซ่อนการประมวลผลอยู่บน
อินเทอร์เน็ตอีกที ่มาแสดงผลที่หน้าจอของอุปกรณ์เคลื่อนที่  

สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2554) ได้แบ่งประเภทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ตามรูปแบบการแสดงผลภาพโดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 

1) แบบแสดงผลโดยการมองผ่านกล้องวิดีโอ เป็นการรับรู้ภาพของสภาพแวดล้อม
จริงตามมุมมองของผู้ใช้ซึ่งถูกบันทึกภาพด้วยกล้องวิดีโอ จากนั้นก็จะถูกน ามารวมเข้ากับ
ภาพกราฟิกที่แสดงผลด้วยคอมพิวเตอร์ และท าการส่งผลที่ได้ไปยังจอแสดงผลที่อยู่ตรงสายตา
ของผู้ใช้ในอุปกรณ์ Head Mounted Display (HMD) เพื่อแสดงผลให้ผู้ใช้มองเห็น 
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2) แบบแสดงผลโดยจอภาพ มีลักษณะการท างาน เป็นการใช้กล้องวิดีโอเพื่อท า
หน้าทีใ่นการรับภาพจริงเข้ามา ภาพจากกล้องวิดีโอจะถูกส่งไปยังคอมพิวเตอร์ เพื่อใช้เป็นข้อมูลใน
การสร้างภาพกราฟิก จากนั้นกราฟิกที่ได้จะถูกน ามารวมกับภาพจริงที่รับมาจากกล้องวิดีโอ และ
แสดงผลที่ได้ไปยังหน้าจอ 

3) แบบแสดงผลโดยการมองผ่านเลนส์ โดยจะมีอุปกรณ์ที่ท าหน้าที่รวมแสงอยู่
ด้านหน้าของตาผู้ใช้ โดยท าหน้าที่ลดแสงที่ผู้ใช้มองเห็นจากสภาพแวดล้อมจริง และสะท้อนแสง
จากจอภาพกราฟิกผ่านไปยังตาของผู้ใช้ ผลรวมของแสงทั้งสองจะท าให้เกิดภาพเสมือน 

จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถแบ่งได้
หลายประเภท และ AR ที่ผู้วิจัยเลือกใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ Marker Based หรือ AR แบบที่ใช้
การประมวลผลรูปภาพ เป็นการใช้ภาพสัญลักษณ์หรือ Marker ในการเรียกข้อมูลสารสนเทศให้
ออกมาแสดงผลผ่านกล้องเว็บแคม โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นมา สื่อที่แสดงผลจะ
อยู่ในรูปของข้อความ ภาพ เสียงและวีดิทัศน์ 

1.4 ส่วนประกอบที่ใช้ในการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
คาร์ลตัน คิดส์ (Carlton Kids, 2011) บริษัท อีโอเอ็น เรียลลิต้ี (EON Reality Inc., 

2009) และพูลศรี เวศย์อุฬาร. (2554). กล่าวว่า ส่วนประกอบที่ใช้ในการท างานของเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม มีดังนี้ 

1. Hardware (ฮาร์ดแวร์) ประกอบด้วยอุปกรณ์ 2 ประเภทหลักคือ 1) เครื่อง 
คอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์พกพาที่เชื่อมต่อกับ 2) กล้องเว็บแคม (Web Camera หรือ Webcam) 
สามารถใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไป ไม่จ าเป็นต้องมีการ์ดแสดงภาพสามมิติ แต่ควรจะมีล าโพงเพื่อ
แสดงเสียงได้ หากจะใช้แสดง เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ที่มีเสียงประกอบ หรือจะเป็นเครื่อง
โทรศัพท์มือถือซึ่งเปรียบเสมือนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีกล้องติดอยู่และเป็นโทรศัพท์มือถือที่
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ 

2. Software (ซอฟต์แวร์) ส าหรับการแสดง Augmented Reality ซึ่งแบ่งเป็น 2 
ประเภทคือ ซอฟต์แวร์บน 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตผ่านทางเบราเซอร์ 
นั้ น  จ า เป็นจะ ต้อง ติด ต้ั ง  Java Script และ  Flash Player ต้ั ง แ ต่ เ วอร์ ชั่ น  9.0.115 ขึ้ น ไป                                                             
2) เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ไม่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต จ าเป็นจะต้องติดต้ังซอฟต์แวร์ประเภทแสดง
ผลงาน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เช่น AR Player, Unifeye เป็นต้น และเวลาต้องการแสดง
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ก็จะต้องเปิดไฟล์งานที่ต้องการในเครื่องคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้
บริษัทหรือผู้ผลิต เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ส่วนมาก ยังนิยมที่จะสร้างไฟล์งาน เทคโนโลยี
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ความเป็นจริงเสริม เป็นไฟล์ประเภท *.exe ซึ่งเสมือนเป็นเป็นซอฟต์แวร์หนึ่งบนเครื่องซึ่งจะต้อง
ติดต้ังและเปิดใช้เมื่อต้องการ 

3. Marker (มาร์คเกอร์) หรือวัสดุที่พิมพ์สัญลักษณ์ตามที่โปรแกรมก าหนดไว้ 
บางค่ายก็เรียกว่า Pattern (แพทเทิร์น) Booklet (บุ๊คเล็ต หมายถึงหนังสือเล่มขนาดเล็ก) Flyer 
(ฟลายเยอร์ หมายถึง ใบปลิว) แต่ที่เป็นที่นิยมมากที่สุดคือ มาร์คเกอร์ ดังนั้นในงานวิจัยจึงเรียก
ตามหลักสากลว่ามาร์คเกอร์ 

ดังนั้นการที่ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จะปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ได้จึงจะ
มีกระบวนการท างานที่ต่อเนื่องกันคือ 1) ฮาร์ดแวร์ที่เชื่อมต่อกับเว็บแคม 2) ซอฟต์แวร์ที่สามารถ
แสดง เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 3) มาร์คเกอร์ จึงน าไปสู่การแสดงผล เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม บนจอคอมพิวเตอร์แบบต่าง ๆ  ซึ่งจ าลองการท างานไว้ในรูปกระบวนการท างานของ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ดังรูปที่ 1-3  

 

 
 

ภาพประกอบ 1 กระบวนการท างานของ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ด้วยคอมพิวเตอร์ PC 
 

ที่มา  พูลศรี เวศย์อุฬาร. (2554). 
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ภาพประกอบ 2 กระบวนการท างานของ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนคอมพิวเตอร์ขนาด
พกพาที่ใช้วัตถุเป็นมาร์คเกอร์ 

 
ที่มา พูลศรี เวศย์อุฬาร. (2554) 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 กระบวนการท างานของ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนคอมพิวเตอร์ขนาด
พกพาที่ใช้ GPS เป็นมารค์เกอร์ 

 
ที่มา  พูลศรี เวศย์อุฬาร (2554) 
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อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) กล่าวว่าหลักการของเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย 

1. ตัว Marker หรือที่เรียกว่า Markup 
2. กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ Sensor อ่ืน ๆ  
3. ส่วนแสดงผล อาจเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์ หรือจอภาพโทรศัพท์มือถือ หรือ

อ่ืน ๆ  
4. ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพื่อสร้างภาพหรือวัตถุแบบสามมิติ 

วลัยภรณ์ ช่างคิด และวนัทวิรา ฉันทะจ ารัสศิลป์ (2561) กล่าวว่า เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมเป็นการน าเทคโนโลยีมาผสมผสานระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงกับความเสมือนจริง
เข้าด้วยกัน โดยใช้ระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ต่าง ๆ  เช่น เว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืน
ที่เกี่ยวข้อง โดยองค์ประกอบของระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ดังนี้ 

(1) ตัว Marker หรือ Sensor ซึ่งเป็นเครื่องหมาย หรือสัญลักษณ์ หรือรูปภาพที่ได้
มีการก าหนดเอาไว้เป็นตัวเปรียบเทียบกับฐานข้อมูล (Marker Database) 

(2) กล้องมือถือ แว่นตา หรือ อุปกรณ์ที่สามารถตรวจจับ Sensor ต่าง ๆ เพื่อท า
การวิเคราะห์ภาพ 

(3) จอแสดงผล จอมือถือ หรือ จอภาพต่าง ๆ เพื่อท าการแสดงผลภาพ 
(4) ระบบประมวลผลเพื่อสร้างวัตถุ 3 มิติ เช่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อใช้

ด าเนินการสร้างภาพ 2 มิติจากโมเดล 3 มิต ิ 
จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าอุปกรณ์ที่ใช้ในการท างานของเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริมจะประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ที่มีกล้องเว็บแคมและจอแสดงผล  ซอฟต์แวร์ที่สามารถ
ประมวลผล  AR  และตัว Marker หรือ Sensor  ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะน าฮาร์ดแวร์ที่น ามา
พัฒนาเป็นสื่อความเป็นจริงเสริมนั้นจะเป็นเครื่องสมาร์ทโฟนที่มีกล้อง รวมถึงซอฟต์แวร์ที่สามารถ
ประมวลผล AR และ ตัว Marker มาเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม 

1.5 คุณลักษณะและหลักการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
กุมาร์  (Kumar, 2016) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

ประกอบไปด้วย 3 ประการ ดังนี้ 
1. เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างสิ่งที่เป็นจริงและของเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน 

(Combines real and virtual) 
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2. ตอบสนองต่อการรับรู้ได้อย่างทันทีทันใด (Interactive in real time) 
3. แสดงผลในรูปแบบ 3 มิติ (Registered in 3-D) 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 คุณลักษณะของ AR   
 

ที่มา Kurmar (2016) 
 

พนิดา ตันศิริ (2553) ได้เสนอว่าหลักการท างานภายในของเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่  

1. การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหามาร์คเกอร์จาก
ภาพที่ได้จากกล้องเพื่อท าการสืบค้นเปรียบเทียบกับฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บ
ข้อมูลขนาดและรูปแบบของมาร์คเกอร์ เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบของมาร์คเกอร์  

2. การค านวณค่าต าแหน่งเชิงสามมิติ (Pose Estimation) ของมาร์คเกอร์เมื่อ
เทียบกับกล้อง  

3. การสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการซ้อนทับ
ข้อมูลลงไปในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่งเชิงสามมิติที่ค านวณออกมาจนได้ภาพเสมือนจริง  

วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2556) ได้กล่าวถึงหลักการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ  
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1. การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เริ่มต้นด้วยการจัดท าฐานข้อมูลรูปภาพ
หรือ สัญลักษณ์ (Marker) ที่ก าหนดขึ้นมา โดยท าการแปลงข้อมูลภาพที่ได้จากการจับภาพผ่าน
ทางกล้อง วิดีโอ เป็น binary image  

2. การก าหนดต าแหน่ง (Pose Estimation) ขั้นตอนนี้เป็นการค านวณค่าเชิงสาม
มิติแบบเมตริกซ์ เพื่อระบุความสัมพันธ์ระหว่างพิกัดจากกล้องที่จับภาพได้กับพิกัดของมาร์คเกอร์ท่ี
อยู่ในฐานข้อมูลเพื่อท าการค้นหาและน ามาวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างค่าที่ได้กับข้อมูลที่เก็บไว้
ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 

3. กระบวนการสร้างภาพสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มโมเดลสามมิติลง
ไป และแสดงผลบนพิกัดที่ได้จากต าแหน่งที่ก าหนดไว้ 

 

 
 

ภาพประกอบ 5 กระบวนการท างานของ AR   
 

ที่มา วลัยภรณ์ ช่างคิด และ วนัทวิรา ฉันทะจ ารัสศิลป์ (2561) 
 

จากภาพที่ 4 อธิบายการประมวลผล ได้ดังนี้ 
(1) การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) โดยค้น Marker จากภาพ แล้วท าการสืบค้น

จากฐานข้อมูล (Marker Database) จากนั้นท าการวิเคราะห์รูปวัตถุเสมือนที่ได้ระบุไว้ว่าตรงกับ 
AR Marker หรือไม่ 

(2) ค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker 



  26 

(3) สร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) 
แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม คือ การพัฒนาเทคโนโลยีสามารถผสาน

โลกความเป็นจริงกับความเสมือนจริงเข้าไว้ด้วยกัน ผ่านระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ต่าง ๆ  เช่น 
เว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง โดยภาพเสมือนจริงดังกล่าวจะแสดงผลไปยังหน้า
จอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆ  โดยท่ี
ผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นมาได้ทันทีทั้งในลักษณะที่เป็นภาพนิ่งสาม
มิติ ภาพเคลื่อนไหว หรือสื่อที่มีเสียงประกอบ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่า
ต้องการให้ออกมาอยู่ในรูปแบบใดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

กล่าวโดยสรุป โดยพื้นฐานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจ าเป็นต้องมีการรวบรวม
หลักการต่าง ๆ ทั้งการตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion Detection) การตรวจจับการเต้นหรือการ
เคาะ (Beat Detection) การจดจ าเสียง (Voice Recognize) และการประมวลผลภาพ (Image 
Processing) ซึ่งนอกจากการตรวจจับการเคลื่อนไหวผ่านทางการตรวจจับ Motion Detection 
แล้ว การตอบสนองบางอย่างของระบบผ่านสื่อนั้นจ าเป็นต้องมีการตรวจจับเสียงของผู้ใช้และ
ประมวลผลด้วยการตรวจจับ Beat Detection เพื่อให้เกิดจังหวะในการสร้างทางเลือกแก่ระบบ 
เช่น การใช้เสียงเพื่อสั่งการให้ตัว Interactive Media ท างาน ซึ่งการสั่งการด้วยเสียงก็ถือว่าเป็น
ส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม รวมถึงการประมวลผลภาพเป็นส่วนเสริมด้วยเช่นกัน 
โดยมีงานวิจัยซึ่งเป็นส่วนย่อยของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งเน้นที่การท างานของ
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent: AI) ในการสื่ออารมณ์และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้บริการผ่าน
สีและรูปภาพ โดยมีคุณลักษณะของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ประกอบไปด้วย 3 ประการ ดังนี้  
1. เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างสิ่งที่เป็นจริงและของเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน (Combines real 
and virtual)  2. ตอบสนองต่อการรับรู้ได้อย่างทันทีทันใด (Interactive in real time) 3. แสดงผล
ในรูปแบบโมเดล ภาพเคลื่อนไหว หรือ วีดิทัศน์ 3 มิติ (Registered in 3-D)  

1.6 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
พนิดา ตันศิริ (2553) ได้มีการน าเสนอการประยุกต์เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใน

แต่ละด้านดังนี้  
1. การประยุกต์ใช้ในภาคอุตสาหกรรม เช่น อุตสาหกรรมผลิตเครื่องบิน และ

อุตสาหกรรมผลิตรถยนต์ โดยทางบริษัท BMW ได้มีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาช่วยใน
การผลิต โดยให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การท างานด้วยการใส่แว่นตาที่จะมีค าแนะน าและจ าลองการท างาน 
แสดงให้เห็นแต่ละขั้นตอนก่อนปฏิบัติจริงแบบ 3 มิติ  
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2. การประยุกต์ใช้ทางด้านการแพทย์ เช่น การประยุกต์ใช้ภาพเสมือนจริงทาง
การแพทย์ด้วยการเพิ่มระบบสัมผัสภาพสามมิติเพื่อเพิ่มความสมจริงในการรักษา เพื่อให้นักศึกษา
แพทย์ได้ใช้เครื่องมือแพทย์ในการรักษาหรือผ่าตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัสกับผู้ป่วยจริง 

3. การประยุกต์ใช้ทางด้านธุรกิจ เช่น ธุรกิจเครื่องส าอางได้มีการให้ลูกค้าลอง
แต่งหน้าเสมือน เพื่อดูว่าเหมาะสมกับผิวหรือเปล่า หรือธุรกิจเสื้อผ้าที่ให้ลูกค้าสามารถลองเลือก
สวมใส่เสื้อผ้าเสมือนดูได้ว่าเหมาะสมกับตนหรือไม่  

4. การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับการซื้อขายทางการเงินด้วยเทคโนโลยี 
CYBERII โดยระบบ สามารถให้ผู้ใช้งานก าหนดบทบาทของตัวแทนจ าหน่าย (Finance Dealer) 
ในสภาพแวดล้อมเสมือน ที่สามารถเสนอราคาในการซื้อขาย  

5. การประยุกต์ใช้กับการท่องเที่ยว เช่น การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไป
ใช้เพื่อแนะน าประเทศไทยในงาน “The World Exposition Shanghai China 2010” 

พูลศรี เวศย์อุฬาร(2554) กล่าวถึงการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปประยุกต์ใช้
ในงานต่าง ๆ ดังนี้ 

1. ในทางธุรกิจ เช่น บริษัท Volkswagen ได้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มา
แสดงชิ้นส่วนภายในของรถเพื่อให้ผู้ชมมีความเข้าใจดีขึ้น โดยจะสังเกตได้ว่ามีมาร์คเกอร์ติดอยู่ที่
ล้อรถ และท าให้ชิ้นส่วนภายในของรถปรากฏให้เห็นผ่านกล้องท าให้ผู้ชมมีความเข้าใจว่าชิ้นส่วน
ต่าง ๆ อยู่ในต าแหน่งใดได้ง่าย รวดเร็ว และแม่นย ามากขึ้น 
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ภาพประกอบ 6 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของ บริษัท Volkswagen  
 

ที่มา (Eurotuner, 2010) 
 

2. ในการแพทย์ ในการเรียนการสอนในวิชาด้านการแพทย์ เช่นการฝึกผ่าตัดโดย
ใช้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ช่วยในการระบุต าแหน่งของอวัยวะ จากรูปที่ 2.6 เห็นว่าผู้ใช้สวม
แว่นที่ท าให้สามารถมองเห็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยมกีารติดต้ังกล้องอยู่บนศีรษะและมี
แผ่นมาร์คเกอร์วางอยู่ เพื่อให้ผู้ใช้ได้จ าลองการฝึกฝนผ่าตัดอวัยวะภายในของมนุษย์ 
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ภาพประกอบ 7 การฝึกผ่าตัดโดยใช้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
 

ที่มา Alhadef (2007) 
 

3. การศึกษา เช่น การมีหนังสือ AR เรื่อง My Friend is an Alien มีอยู่หลายหน้า 
ซึ่งมีอยู่หน้าหนึ่งที่ผู้ใช้สามารถกดที่คีย์บอร์ดบนตัวอักษร E เพื่อฟังเสียงพูดภาษาอังกฤษ กด
ตัวอักษร F เพื่อฟังเสียงพูดภาษาฝรั่งเศส และกดตัวอักษร U เพื่อฟังเสียงพูดภาษามนุษย์ต่างดาว 
จึงเห็นได้ว่าสื่อที่มีการออกแบบผสมผสานเข้ากับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้น สามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ด้วยรูปแบบที่หลากหลาย น่าสนใจเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา 
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ภาพประกอบ 8 หนังสือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดย ARIUX  
 

ที่มา Total Immersion ( 2011) 
 

วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2556) น าเสนอว่ามีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้าไป
ประยุกต์ใช้แต่ละสาขา ดังนี้  

1. ด้านเกมส์และความบันเทิง โดยเฉพาะเกมที่ให้ผู้เล่นเล่นตามบทบาท ได้แสดง
บทบาทสมมติว่าเป็นตัวละครในเกม ท าให้ผู้เล่นรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงในเกม  

2. ด้านการศึกษา ได้มีการประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้  ท าให้นักเรียนได้รับ
ประสบการณ์ใหม่ในการเรียนรู้ไม่จ ากัดอยู่ในห้องเรียน  

3. ด้านการรักษาความปลอดภัยและป้องกันประเทศ ได้มีการน า AR มาประยุกต์
ในด้านทหาร น ามาใช้ฝึกกับทหาร ท าให้เกิดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือน ข้อมูลต่าง ๆ ใน
พื้นที่รบ ได้ฝึกการวางแผน  

4. ด้านการแพทย์ ได้มีการน ามาใช้ในด้านศัลยกรรมทางระบบประสาทสัมผัส
การรับรู้และการผ่าตัด ทางด้านสุขภาพจิตท าให้ผู้ป่วยสามารถเอาชนะสถานการณ์ที่ท้าทายที่เป็น
อุปสรรคในการเรียนรู้ เช่น การสนทนาในที่สาธารณะ การเอาชนะความกลัวต่าง ๆ   

5. ด้านธุรกิจ สามารถน ามาใช้ในงานก่อสร้างอาคารและสิ่งของ การขายสินค้า 
การชมสินค้า การลองใช้งานสินค้า 
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กล่าวโดยสรุป การน า AR มาใช้ก่อให้เกิดประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ทั้งการศึกษา 
การแพทย์ ธุรกิจ และการท่องเที่ยว เป็นต้น 

1.7 ตัวอย่างแอปพลิเคชันในการใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
1. Aurasma Application พัฒนาโดยบริษัท  Autonomy ผู้ คิ ด ค้นแพลตฟอร์ม

เทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งถูกควบรวมเข้ากับบริษัท HP ด้วยมูลค่า 7 พันล้านเหรียญ โดยแอปพลิเค
ชันดังกล่าวสามารถน ามาประยุกต์ใช้งานได้หลากหลาย ตัวอย่างเช่น การแสดงค าแนะน าการ
ติดต้ังโทรทัศน ์แบบติดผนัง แบบเรียลไทม์ (http://www.aurasma.com/) 

2. Zoobrust เป็นแอปพลิเคชันส าหรับสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) โดย
ผู้สร้างสามารถน าเนื้อหาและภาพประกอบต่าง ๆ เพิ่มลงในหนังสือตามที่ต้องการได้ทันที 
(http://zooburst.com/) 

3. Layar เป็นแอปพลิเคชันส าหรับค้นหาสถานที่ต่าง ๆ และยังเป็นแอปพลิเคชัน 
แรก ๆ ที่เหมาะกับการค้นหาแบบ Location Base (http://www.layar.com)  

4. ColarMix เป็นแอปพลิเคชันที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสร้างสรรค์งานศิลปะในแบบของ
ตัว เอง ด้วยการน า ตัวการ์ ตูนออกมาโลดแล่นในรูปแบบสามมิ ติ ไ ด้ทั้ งภาพและเสียง 
http://colarapp.com/ 

5. Junaio เป็นแอปพลิเคชันที่เหมาะส าหรับการท า Location base 
ปัจจุบัน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถแสดงผลบนโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะหรือ

สมาร์ทโฟน (Smart Phone) ได้ ถือเป็นจุดเปลี่ยนแนวคิดของการโฆษณา เนื่องจากระบบเสมือน
จริงบนโทรศัพท์มือถือ (Mobile AR) สามารถช่วยผู้ใช้ได้รับข้อมูลข่าวสารได้ทันที ซึ่งผู้ใช้สามารถ
พกพาได้สะดวก และด้วยระบบเสมือนจริงบนโทรศัพท์มือถือนั้นเป็นเทคโนโลยีที่ใช้งานบน
โทรศัพท์มือถือ ท าให้หน้าจอของโทรศัพท์มือถือสามารถท าการแสดงข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้รับจาก
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ ทั้งนี้ตัวเครื่องโทรศัพท์มือถือที่จะสามารถใช้ระบบเสมือนจริงได้นั้น
จ าเป็นต้องมีคุณสมบัติบางอย่าง เช่น มีกล้องถ่ายรูปในตัว มีระบบ GPS ที่สามารถระบุพิกัด
ต าแหน่งได้ สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ และมีเข็มทิศดิจิทัลในตัวเครื่อง เป็นต้น  

1.8 แนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการศึกษา 
ในอนาคตอันใกล้ การออกแบบและสร้างภาพเสมือนสามมิติแบบเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม จะไม่ได้ถูกจ ากัดเพียงแค่ผู้ที่มีความรู้ความช านาญด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เท่านั้น แต่ทุกคนจะสามารถออกแบบและสร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ขึ้นมาเองได้อย่าง
ง่าย ๆ ในเวลาไม่นาน และไม่เสียค่าใช้จ่าย (แต่ภาพเสมือนสามมิติที่ได้อาจจะไม่สวยงามเท่ากับ
ภาพที่ผู้เชี่ยวชาญสร้างขึ้น) นอกจากนี้ จากงานวิจัยด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอย่าง
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ต่อเนื่อง ท าให้มีผู้ได้เริ่มน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาสร้างสรรค์นวัตกรรม ตัวอย่างเช่น 
Google Glass ซึ่งเป็นแว่นตาที่ผสมผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาเข้ากับการมองผ่าน
เลนส์ ท าให้ผู้สวมแว่นมองเห็นโลกจริงที่ซ้อนกันกับโลกเสมือนช่วยให้ผู้ใส่แว่นสามารถด าเนินชีวิต
ได้อย่างสะดวกสบายยิ่งขึ้น ดังนั้นในอนาคตที่อันใกล้นี้ การน าสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมา
ใช้ในการเรียนการสอนในอนาคตจะไม่เพียงเป็นการใช้เพื่อกระตุ้นความสนใจเพียงแค่นั้น แต่จะ
เข้าไปมีส่ วนร่วมส า คัญในขั้นตอนการส ารวจ  (Explore)  ในการเรียนรู้ แบบร่วมมือกัน 
(Collaborative learning) หรือการเรียนรู้ในแบบอ่ืน (รักษพล ธนานุวงศ์, 2556; น้ าเพชร เทศะ
บ ารุง, 2555) กล่าวโดยสรุป แนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใน
การศึกษา ผู้สอนและผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในขั้นตอนการสร้างชิ้นงานความเป็นจริงเสริมเพิ่มมากขึ้น
ในรูปแบบต่างๆ ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์การเรียนที่แตกต่างกัน 

กล่าวโดยสรุปแล้ว เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง เทคโนโลยีที่เป็นการ
ผสมผสานระหว่างโลกความเป็นจริงและโลกเสมือนที่สร้างขึ้นผ่านฮาร์ดแวร์ที่มีกล้องเว็บแคม และ
จอแสดงผลซอฟต์แวร์ที่สามารถประมวลผล AR และตัว Marker หรือ Sensor ซึ่ง AR ยังสามารถ
แบ่งได้เป็นหลายประเภท ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) ประเภท 
Marker-less Based มาประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ผ่านอุปกรณ์มือถือที่
เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ต 

 
2. เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

แคปป์ (Kapp, 2012) ได้กล่าวว่า จุดเริ่มต้นของเกมมิฟิเคชันคือ การน าร่องในการใช้เพื่อ
ความบันเทิง เช่น การน ากลศาสตร์การเล่นเกม ที่ไม่ใช่เกม โดยเฉพาะการมุ่งเน้นไปที่ผู้บริโภคที่ใช้
งานเว็บไซต์และ เว็บไซต์บนมือมือ ส่งเสริมให้คนใช้งานแอปพลิเคชัน ดึงดูดให้ผู้ใช้งานมีการ
แข่งขันเชิงพฤติกรรม เชื่อมต่อกับแอปพลิเคชัน ด้วยเทคโนโลยีเกมมิฟิเคชันที่ดึงดูดให้เกิดความ
สนใจ การส่งเสริมท าให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ เช่น ดึงดูดเข้ามาในเกม เป็นเทคนิคที่สามารถ
สนับสนุนให้มีการปฏิบัติเพิ่มขึ้น เกมมิฟิเคชันเป็นการใช้กลศาสตร์พื้นฐานของเกมสุนทรียภาพ ที่
ดึงดูดให้คนคิด สร้างแรงบันดาลใจในการท าซึ่งตรงกับงานวิจัยของ มันทีน (Muntean,2011) ได้ท า
วิจัยเรื่อง Raising Engagement in E-learning Through Gamification ซึ่งได้ศึกษาเรื่องของการ
น าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในกระบวนการเรียนในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ พบว่าการใช้เกมใน
กระบวนการเรียนการสอนเกมมิฟิเคชันไม่ใช่สิ่งใหม่ ดังนั้น จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการมี
ปฏิสัมพันธ์โดยตรงระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพราะได้ใช้เกมมิฟิเคชันมาใช้ในการแก้ไขปัญหาใน
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กระบวน E-learning หลาย ๆ  องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ พื้นฐานทางกายภาพของ
การศึกษาและเป็นเทคนิคที่ใช้ในออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญหลายท่าน
เคยใช้มาแล้วหลายปี เช่น การมอบหมายคะแนนเพื่อให้ท ากิจกรรมหลาย ๆ  อย่างการน าเสนอผล
ย้อนกลับที่ถูกต้อง การกระตุ้นการท าโครงการเป็นทีมอย่างมีล าดับขั้นตอนการจัดล าดับ
ความส าคัญ และวิธีการใหม่ ๆ  ที่จะประสานเข้าด้วยกัน ซึ่งแคปป์ก็ได้กล่าวถึงคิม (Kim) เจ้าของ 
Community Building on the Web ว่าเกมมิฟิเคชันเป็นการใช้เทคนิคที่จะดึงดูดให้เกิดการท า
กิจกรรมมากขึ้นและเพื่อความสนุกสนานด้วยเช่นกัน (Kapp, 2012; Muntean, 2011) 

2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
จุฑามาศ มีสุข (2558) สรุปความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า การประยุกต์รูปแบบ

ของเกมมาใช้กับกิจกรรมในชีวิตจริง เพื่อจูงใจและกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่ท าให้การท างานเกิด
ความส าเร็จและมีประสิทธิภาพ  

สุคนธา ทองรักษ์ (2558) อธิบายว่า เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การน าองค์ประกอบทั่วไป
ของเกมไปประยุกต์เข้ากับกิจกรรมต่าง ๆ  

ภาสกร ใหลสกุล (2557) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า กุศโลบายในการ
ด าเนินธุรกิจ โดยน าเทคนิคของการออกแบบเกมมาประยุกต์เข้ากับกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม เพื่อให้
กลุ่มเป้าหมายเกิดประสบการณ์เหมือนกับการเล่นเกมและมีพฤติกรรมตามที่ต้องการ  

ยุวนิดา ญานินธร (2557) ได้กล่าวถึงเกมมิฟิเคชันว่า คือ แนวคิดที่น าเอาทฤษฎีและ
เทคนิคในการออกแบบเกม ได้แก่ การสะสมคะแนน (Score) การเลื่อนระดับ (Level) สัญลักษณ์
บ่งบอกระดับ (Badges or Achievements) เงินตราเสมือน (Virtual Currency) ของรางวัล 
(Gifting) การซื้อขาย/ แลกเปลี่ยน (Trading) และเทคนิคอ่ืน ๆ ที่ใช้ออกแบบเกม มาประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบการเรียนการสอน เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้โดยสร้างการเรียนรู้ให้เป็น
เสมือนเกมการแข่งขัน มีระบบท่ีจะแสดงให้เห็นว่า ตอนนี้ผู้เรียนมีคะแนนในการเรียนรู้กี่คะแนน 
และเมื่อเทียบกันคนอ่ืนแล้ว ใครก าลังเป็นผู้ที่มีคะแนนน าอยู่ และเมื่อเรียนรู้จนครบตามเวลาที่
ก าหนดไว้ ผู้ที่มีคะแนนสูงสุดก็จะได้รับรางวัล และยังได้รับการจารึกชื่อไว้เสมือนการประกาศความ
ภาคภูมิใจให้กับผู้ที่ท าคะแนนได้สูงสุด เพื่อให้เกิดความรู้สึกพยายามที่จะรักษาต าแหน่งแชมป์
เอาไว้ให้ได้ ในขณะเดียวกันระบบก็จะเชิญชวนให้ผู้เรียนคนอ่ืน ๆ มีความรู้สึกอยากจะเข้ามา “ล้ม
แชมป”์ ในการเรียนรู้ด้วย รวมทั้งมี Feedback เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนกลับมาเล่นซ้ าอีกหลาย ๆ ครั้ง 
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วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นการน ารูปแบบ แนวคิด หรือ
กลไกในเกมมาประยุกต์ใช้เข้ากับสิ่งที่ไม่ใช่เกม เพื่อเพิ่มความสนุกและน่าดึงดูดในการใช้งานให้กับ
ผู้ใช้ 

พิษณุ คนองชัยยศ (2555) ในภาษาอังกฤษ ค าว่า Gamify (อ่านว่า เกมมิฟาย) หรือ
หากแปลงรูปเป็นค านามก็จะใช้ค าว่า Gamification (เกมมิฟิเคชัน) ซึ่งหมายถึง การใช้วิธีการ
ออกแบบเกม การละเล่น หรือแนวคิดในเกมเป็นเครื่องมือ เพื่อต่อยอดบริบทใด ๆ  ก็ตามท่ี
นอกเหนือจาการเล่นเกมเพื่อความสนุกสนานแต่เพียงอย่างเดียว โดยทั่วไปจะใช้การประยุกต์
แนวคิดของเกมการละเล่น เข้ากับเครื่องมือหรือกระบวนการเพื่อกระตุ้นให้ผู้ใช้งานเข้าถึงเครื่องมือ 
หรือกระบวนการใหม่ ๆ ดังกล่าวได้ง่ายขึ้น เกมมิฟิเคชัน คือ การท าให้เป็นเกมนั้นจะท าให้ผู้ใช้
อยากใช้งานมากขึ้น เพราะเกิดความรู้สึกท้าทาย รู้สึกอยากเอาชนะอุปสรรคในด่านต่าง ๆ ท่ีผู้ใช้ยัง
ไม่ทราบค าตอบหรือยังไม่สามารถผ่านไปได้ ซึ่งถือเป็นหลักในทางจิตวิทยา  

พัลลภา จือเหลียง (2554) ได้กล่าวถึง เกมมิฟิเคชันว่า เป็นการน ามาใช้เพื่อสร้างการ
รับรู้ (Awareness) ความรู้สึกผูกพันและประสบการณ์ร่วม (Engagement) Foursquare เองก็ใช้
กลยุทธ์ เกมมิฟิเคชัน เช่น การ Check-in ตามสถานที่ต่าง ๆ ที่ท าให้ผู้ใช้ได้รับคะแนนและตรา
สัญลักษณ ์ซึ่งจะเกิดเป็นการแข่งขันเพื่อแย่งชิงความเป็น Mayor ของสถานที่ดังกล่าว  ซึ่งเทียบกับ
เกมแล้วก็จะมีการเพิ่ม Level มีตารางแสดงอันดับคะแนนในการใช้งานสร้างแรงกระตุ้นให้เกิด
ความต้องการจะแข่งขัน เพื่อให้ได้ อันดับสูง ๆ  ซึ่งท าให้ Foursquare เป็นมากกว่าโซเชียลเน็ตเวิร์ค
อ่ืน ๆ ที่เน้นรูปแบบความสัมพันธ์และ กิจกรรมที่ต้องท าระหว่างกันอย่างหนึ่งที่มนุษย์จะชอบ
เอาชนะความท้าทาย 

มุลเลอร์ และคณะ (Müller et al, 2015) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นการเรียนรู้ด้วย
การสร้างความสนุกผ่านการปฏิสัมพันธ์ และมีกระบวนการการเรียนรู้ตามองค์ประกอบของเกมที่มี
ความเหมาะสมในการสร้างความท้าทายในเกม บนพื้นฐานระดับทักษะของผู้เล่น 

ซิคเคอร์แมนน์ (Zichermann, 2015) ให้ค านิยามของเกมมิฟิเคชันว่า กระบวนการใช้
แนวคิดของเกมและกลไกเกี่ยวกับเกมในการกระตุ้นผู้ฟังและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ในการใช้งานสร้าง
แรงกระตุ้นให้เกิดความต้องการจะแข่งขัน เพื่อให้ได้อันดับสูง ๆ ซึ่งท าให้ Foursquare เป็นมากกว่า
โซเชียลเน็ตเวิร์คอ่ืน ๆ ที่เน้นรูปแบบความสัมพันธ์และกิจกรรมที่ต้องท าระหว่างกันอย่างหนึ่งที่
มนุษย์จะชอบเอาชนะความท้าทาย  

เดอ มาครอส และคณะ (De-Marcos et al., 2014) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือการใช้
องค์ประกอบเกม และเทคนิคการดีไซน์เกม เพื่อกระตุ้นการแก้ปัญหาของคน ริเริ่มมาใช้ในวีดิโอ
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เกมมากขึ้น เกมมิฟิเคชันเป็นการใช้ทฤษฎีการตัดสินใจด้วยตนเอง โดยใช้การกระตุ้น 2 ประเภท 1) 
ภายใน 2) ภายนอก เช่น Rewards ช่วยกระตุ้นปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรมการเรียนรู้ เกมมิฟิเคชันใน
การศึกษาช่วยเพิ่มประสบการณ์ในการเรียนรู้ การสอนวิชาที่ซับซ้อน และการคิดเป็นระบบ 

แคปป์ (Kapp,2012) ใช้องค์ประกอบที่เหมือนกับเกม หรือ ความสนุกสนาน เพื่อ
กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้และข้อตกลง ผลทางบวกและการเปลี่ยนพฤติกรรมที่อธิบายไว้ เป็นผลมา
จากกระบวนการของ “เกมมิฟิเคชัน” และได้ให้ค าจ ากัดความที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน ไว้ดังนี้  

(1) Game-Based แนวคิดโครงสร้างค าจ ากัดความของเกม อธิบายไว้มากกว่า 
การใช้เกมมิฟิเคชัน เป้าหมายการสร้างระบบเพื่อใช้กับผู้เรียน ผู้เล่น ลูกค้า และพนักงาน ในการ
สร้างแรงดึงดูดและความท้าทายที่เป็นนามธรรมที่ถูกก าหนดด้วยข้อตกลง ให้มีการท างานร่วมกัน 
และผลป้อนกลับเป็นผลลัพธ์เชิงปริมาณ ตามหลักการแล้วจะน าเอาหลักการของผลทางอารมณ์ 
นั่นเป็น เป้าหมาย คือการสร้างเกมที่ใช้กับคนในการแชร์ความคิด เวลา และ พลัง  

(2) Mechanics กลศาสตร์ของการเล่นเกมไต่ระดับ การได้รับเหรียญตรา
สัญลักษณ์ สะสมแต้ม (Point Systems) คะแนน ในเวลาที่จ ากัด นี่เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ใช้ใน
หลาย ๆ เกม กลศาสตร์อย่างเดียวยังไม่เพียงพอกับการเปิดประสบการณ์ที่น่าเบื่อ เกมที่ดู
เหมือนกับดึงดูดให้เกิด ประสบการณ์ แต่การสร้างเกมที่รุนแรงจะไม่มีอยู่ในกระบวนการของเกม
มิฟิเคชัน 

(3) Game Thinking เป็นส่วนส าคัญที่สุดในองค์ประกอบเกม มันคือแนวคิดของ
การคิดเกี่ยวกับประสบการณ์ เช่น วิ่งเหยาะ ๆ หรือการวิ่งในทุก  ๆ วัน การปรับเปลี่ยนกิจกรรมให้
เป็นองค์ประกอบหนึ่งของการแข่งขัน การท างานร่วมกัน การส ารวจหรือการค้นหา และการบอก
เล่าเรื่องราว อย่างไรก็ตาม การวิ่งที่จะกลายเป็นกระบวนทางสังคม เพราะมีการแข่งขันกับเพื่อน
และคนอ่ืน ๆ ในขณะที่จ าลองสถานการณ์ข้อเสนอสนับสนุนให้เกิดสิ่งแวดล้อมร่วมกัน และผู้วิ่ง
บอกถึงเรื่องราวของการว่ิงเป็นพัน ๆ ไมล์ เพื่อให้รอดพ้นจากซอมบี้ การจัดโรงงานเสมือนให้ทดลอง
จัดการ ดูแลให้เหมือนกับเป็นโรงงานจริง แนวทางการเรียนรู้ให้เกิดทักษะความเป็นผู้น า 

(4) Engage เป้าหมายที่ชัดเจนของกระบวนการของเกมมิฟิเคชัน คือ การท าให้
ผู้ใช้ติดตามและแก้ปัญหาในกระบวนการที่มีการสร้างขึ้นมา จุดส าคัญของเกมมิฟิเคชัน คือ 
ข้อตกลง พื้นฐานส่วนบุคคลหรือกติกาในการก าหนดเป้าหมายให้ชัดเจน  

(5) People สามารถเป็นผู้เรียน ลูกค้า หรือ ผู้เล่น มีความเป็นส่วนบุคคล ผู้ที่จะ 
สร้างข้อตกลงในการสร้างกระบวนการ และผู้ที่จะท าให้เกิดแรงขับเคลื่อนให้เกิดการกระท า 
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(6)  Motivate Action แรงจู ง ใจ เป็นกระบวนการที่ มีพลั งและให้ทิ ศทาง
วัตถุประสงค์ หรือหมายถึงเจตนาให้เกิดพฤติกรรมหรือการกระท า ส าหรับส่วนบุคคลที่มีแรง
กระตุ้น ความท้าทาย ที่ไม่ยากเกินไปหรือง่ายเกินไป การขับเคลื่อนให้เกิดการกระท าร่วมกัน 
แรงจูงใจจึงเป็นองค์ประกอบหลักของเกมมิฟิเคชัน  

(7) Promote Learning Gamification สามารถใช้เป็นตัวส่งเสริมการเรียนรู้  
เพราะว่า หลาย ๆ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน เป็นพื้นฐานทางกายภาพของการศึกษาและเป็น 
เทคนิคที่ออกแบบในการเรียนการสอนของผู้สอน ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญที่เคยใช้มานานหลายปีแล้ว 
ตัวอย่างเช่น รายการการมอบหมายคะแนนเพื่อให้ท ากิจกรรมหลาย ๆ อย่าง การน าเสนอผล
ย้อนกลับที่ถูกต้อง และการกระตุ้นการท าโครงการเป็นทีมอย่างมีล าดับขั้นตอน ในการศึกษาที่
หลากหลายจึงเกิดความแตกต่างของการใช้เกมมิฟิเคชัน เช่น การจัดล าดับขั้น ล าดับความสนใจ 
และส่วนอ่ืน ๆ หรือวิธีการใหม่ ๆ ที่จะประสานเข้าด้วยกัน ดังนั้นองค์ประกอบที่ดึงดูดช่องว่างเกม 
นั้นเป็นท้ังแรงจูงใจและการศึกษาของผู้เรียน 

ดีเทอร์ดิง และคณะ (Deterding et al., 2011) ได้ระบุว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าเอา
รูปแบบของเกมมาใช้กับ สิ่งที่ไม่ใช่เกม เกมมิฟิเคชัน ในด้านการศึกษา คือ การน าเอารูปแบบของ
เกมมาใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกม การน าแนวคิดและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับสภาพแวดล้อมที่
ไม่ใช่เกมสมัยก่อน หากพูดถึงเกม จะดูเหมือนสิ่งที่ให้ความบันเทิงอย่างเดียว แต่เมื่อเวลาผ่านไป 
เทคโนโลยีสมัยใหม่ได้เข้ามามีบทบาท กับชีวิตคนเรามากขึ้น จึงได้มีการท าให้เกมเกิด
ประสิทธิภาพต่อผู้เล่น ไม่ใช่เพื่อความบันเทิงอย่างเดียวแต่ยังสอดแทรกความรู้ทางการศึกษาเข้า
ไปอีกด้วย 

ลี (Lee, 2011) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันว่า การใช้กลศาสตร์ของเกม พลวัต
ของเกม และ โครงร่างเกี่ยวกับเกม เพื่อส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ 

มันทีน (Muntean, 2011) ได้ระบุว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าเอารูปแบบของเกมมา
ใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกม การให้ผู้เล่นได้มีส่วนร่วมในเกม และได้ความรู้สึกเสมือนจริง ซึ่งสอดคล้องกับที่
ได้กล่าวไว้ว่า การน าเอารูปแบบของเกมมาใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกมนี่คือการให้ผู้เล่นได้รู้สึกเป็นเจ้าของ 
เป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับเกม 

กล่าวโดยสรุป เกมมิฟิเคชันหมายถึงการใช้คุณลักษณะ ได้แก่ รูปแบบ กระบวนการ 
องค์ประกอบ และแนวคิดของเกมเพื่อสร้างการรับรู้ ความผูกพัน ประสบการณ์ร่วม เพื่อกระตุ้น
ความสนใจในการเรียนรู้ใหเ้กิดความพยายามโดยมีข้อตกลง (เป้าหมาย) จนได้รับผลตอบกลับเป็น
คะแนนการแข่งขัน (ตารางแสดงอันดับคะแนน) เกิดความรู้สึกท้าทาย อยากเอาชนะอุปสรรคใน 
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แต่ละระดับขั้น ท าให้เกิดการเปรียบเทียบและน ามาซึ่งรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรงบันดาล
ใจ ดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมให้กลับมาใช้งานซ้ าอีกหลายครั้ง และอยากใช้งานมาก
ข้ึน 

2.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
การศึกษาองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันเป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้เราสามารถ

ประยุกต์เกมมิฟิเคชันมาใช้ในกิจกรรมต่าง ๆ ให้เกิดผลสัมฤทธิ์ได้ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมี
ผู้จ าแนกไว้ หลากหลาย ดังนี้ 

ภาสกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า หัวใจส าคัญของเกมมิฟิเคชันประกอบด้วย
องค์ประกอบ 2 ส่วน ได้แก่  

1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์และการโต้ตอบต่าง ๆ ใน
เกมที่ช่วยเพิ่มความสนุกสนาน กลไกของเกมมีหลายรูปแบบ เช่น แต้มสะสม (Points) ล าดับชั้น 
(Levels) ตารางคะแนนสูงสุด (Scoreboard) ความท้าทาย (Challenge) สินค้าเสมือน (Virtual 
Goods)  

2. พลวัตของเกม (Game Dynamics) คือ การขับเคลื่อนของเกมโดยอาศัย
พฤติกรรมของมนุษย์ ซึ่งในที่นี้หมายถึงความต้องการพื้นฐานในด้านต่าง ๆ เช่น ความต้องการ
รางวัลตอบแทน ความต้องการการยอมรับ ความต้องการแข่งขัน  

กล่าวได้ว่า องค์ประกอบทั้ง 2 สว่นนี้มีความสัมพันธ์กัน เช่น การที่มีแต้มสะสม ความ
ท้าทาย และสินค้าเสมือน มาช่วยเพิ่มความสนุกสนานในเกม ท าให้เกมขับเคลื่อนไปได้เพราะ
ตอบสนองความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ คือ ความต้องการรางวัลตอบแทน 

วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) ได้อธิบายกลไกของเกมที่เป็นองค์ประกอบของแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน ไว้ดังนี้  

1. คะแนนสะสม (Points) เป็นการสะสมคะแนนที่ได้จากการร่วมท ากิจกรรมต่าง 
ๆ ตามที่ก าหนดไว ้ซึ่งเป็นเครื่องมือส าหรับวัดความส าเร็จจากการใช้งาน 

2. ตราสัญลักษณ์ (Badges) เป็นสิ่งบ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่าง ซึ่งจะได้รับ
ก็ต่อเมื่อปฏิบัติกิจกรรมตามที่ก าหนดไว้ หรืออาจเป็นภารกิจเพิ่มเติมในการได้มา  

3. ระดับขั้น (Level) เป็นการก าหนดระดับขั้นความท้าทายเพื่อให้ผู้เล่นต้องใช้
ความพยายามในการเอาชนะ โดยเกมจะมีระดับความยากที่เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ หากสามารถเอาชนะ
ได้ก็จะมีความรู้สึกภาคภูมิใจขึ้นในตัวเองเกิดขึ้น  
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4. ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดงอันดับของผู้เข้าแข่งขันจากการ
สะสมแต้มคะแนนในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เพื่อเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันของผู้ร่วมเล่นในเกม  

5. ความท้าทาย (Challenges) เป็นภารกิจที่จ าเป็นต้องชักชวนเพื่อนที่อยู่รอบ
ข้างให้มาช่วยกันร่วมท ากิจกรรม เพราะส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมที่ยากเกินกว่าที่จะสามารถท าได้
ส าเร็จด้วยตัวคนเดียว 

ซาราห์ ไบรท์ (Sarah Bright, 2014) กล่าวว่า องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ซึ่ง
ประกอบไปด้วยแต้มสะสม (Points) ตารางอันดับคะแนนผู้น า การเปิดโอกาส ให้รอบรู้และระดับที่
เพิ่มขึ้น เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) การเพิ่มความท้าทายหลายอย่าง ผลการตอบกลับทันที 
การเล่าเรื่อง 

แรนดัลล์ และคณะ (Randall et al., 2013) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
ซึ่งประกอบไปด้วย ตารางอันดับคะแนน (คะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์ ผู้น า เป็นต้น) การเล่า
เรื่อง การควบคุมการเล่น ผลการตอบกลับทันที  การเปิดโอกาสส าหรับการมีส่วนร่วมในการ
แก้ปัญหา การช่วยเหลือในการเรียน ด้วยการเพิ่มความท้าทายหลาย ๆ อย่าง การเปิดโอกาสให้
รอบรู้ และระดับที่เพิ่มขึ้น และสังคมเชื่อมโยง  

เอลิซา ดี เมเคิลเรต และคณะ (Elisa D. Mekleret et.al., 2013) กล่าวว่า องค์ประกอบ
ของเกมมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบไปด้วยแต้มสะสม (Points) ตารางอันดับ (Leaderboard) ล าดับชั้น 
(Levels) 

แคปป์ (Kapp, 2012) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันว่าประกอบด้วย
องค์ประกอบส าคัญ 9 องค์ประกอบ ดังนี้  

1. รูปแบบตามเกม เกมมิฟิเคชันน ารูปแบบของเกมมาใช้สร้างระบบที่จะจูงใจ ให้
กลุ่มเป้าหมายใช้ความคิด เวลา และพลังงานเพื่อไปสู่จุดหมายที่ท้าทาย 

2. กลไก องค์ประกอบต่าง ๆ เช่น การเลื่อนระดับ การได้รับเหรียญ การสะสม
คะแนน การจ ากัดเวลา ถูกน ามาใช้ในเกมอย่างหลากหลายเพื่อกระตุ้นให้เป็นไปตามกระบวนการ
ของเกม 

3. สุนทรียภาพ เกมมิฟิเคชันที่มีการออกแบบที่ดีหรือมีสีสันหลากหลายจะท าให้
กลุ่มเป้าหมายรับรู้ความงามได้ 

4. แนวคิดของเกม ปัจจัยส าคัญของเกมมิฟิเคชัน เป็นแนวคิดที่แปลงกิจวัตร
ประจ าวันไปสู่การแข่งขัน การร่วมมือร่วมใจ การส ารวจ การเล่าเรื่อง ฯลฯ 
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5. การมีส่วนร่วม เกมมิฟิเคชันมีเป้าหมายหลักอยู่ที่การมีส่วนร่วมหรือการเข้าไป
มีส่วนเกี่ยวข้องของกลุ่มเป้าหมาย 

6. กลุ่มเป้าหมาย อาจเป็นนักเรียน ลูกค้า หรือผู้เล่นทั่วไป ซึ่งจะถูกจูงใจให้เข้า
ร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ต่อไป 

7. การจูงใจให้เกิดการกระท า ถือเป็นองค์ประกอบหลักของเกมมิฟิเคชัน ในการ
จูงใจเพื่อให้ กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมต่าง ๆ และมีส่วนร่วมในกิจกรรมนั้น ความท้าทายของ
กิจกรรม ต้องไม่ยากหรือง่ายเกินไปด้วย 

8. การส่งเสริมการเรียนรู้ เกมมิฟิเคชันช่วยสร้างกิจกรรมที่สามารถส่งเสริมให้เกิด
การเรียนรู้ได้ เช่น การให้คะแนนการมีส่วนร่วมกับกิจกรรม การแสดงความคิดเห็นเพื่อแก้ไขปัญหา 

9. การแก้ปัญหา เกมมิฟิเคชันมีส่วนช่วยจูงใจให้เกิดการแข่งขัน การช่วยเหลือ
และร่วมมือกัน เพื่อแก้ปัญหา อันจะน าไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ 

Positioning Magazine Online (2011) กล่าวว่า องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ซึ่ง
ประกอบไปด้วยแต้มสะสม (Points) ตารางอันดับ (Leaderboard) ล าดับชั้น (Levels) เหรียญตรา
สัญลักษณ ์(Badges) และการถูกท้าทาย (Challenges) 

จากการศึกษาองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันข้างต้นสามารถน ามาสังเคราะห์เป็น
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ดังรายละเอียดในตารางที่ 1 
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ตาราง 2 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันจากการทบทวนวรรณกรรม 
 

องค์ประกอบ 
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รวม 

แต้มสะสม / / / / / / / 7 

ตารางล าดับ / / / / /  / 6 

ล าดับชั้น / / / / / / / 7 

เหรียญตราสัญลักษณ์ / / / /  / / 6 

ความท้าทาย / / / /   / 5 

ผลตอบกลับทันท ี   / /    2 

สินค้าเสมือน /       1 

การเล่าเรื่อง   / /    2 

การควบคุมการเล่น    /    1 

การเปิดโอกาสส าหรับการเรียนรู้    /    1 

 
จากตารางที่ 1 ผู้วิจัยคัดเลือกองค์ประกอบที่มีนักวิชาการเห็นว่ามีความส าคัญสอดคล้อง

กันต้ังแต่ 5 ท่านขึ้นไป และได้ปรับค าให้มีความเหมาะสมได้ 5 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 
แต้มสะสม ตารางล าดับ ล าดับชั้น เหรียญตราสัญลักษณ์ และความท้าทาย  

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยการประยุกต์ใช้องค์ประกอบต่างๆ 4 องค์ประกอบได้แก่ 1) แต้ม
สะสม 2) ระดับชั้น 3) เหรียญตราสัญลักษณ์ และ 4) ความท้าทาย มาพัฒนาเป็นแบบฝึกหัดและ
เกมค าศัพท์เพื่อสร้างการรับรู้กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน และเกิดความ
พยายามเพื่อบรรลุเป้าหมายจนได้รับผลตอบกลับเป็นคะแนนที่สามารถน ามาแข่งขันและเทียบ
เกณฑ์ได้ 
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2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 
2.3.1 ทฤษฎีแนวคิด 8 ด้านของเกมมิฟิเคชัน 

ทฤษฎีแนวคิด 8 ด้านของเกมมิฟิเคชันเป็นทฤษฎีของ Yu-Kai (2013) ซึ่งมี
ลักษณะเด่นคือ เป็นรูปแปดเหลี่ยม โดยทั้ง 8 เหลี่ยมมีความหมายที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 

 

 
 

ภาพประกอบ 9 ทฤษฎี 8 ด้านของเกมมิฟิเคชัน 
 

1. ความหมาย (Meaning) เกมมิฟิเคชันให้ความส าคัญแก่บุคคล โดยท าให้
บุคคลรู้สึกถึงการมีความหมาย ท าให้เชื่อว่าตนก าลังท าสิ่งที่ยิ่งใหญ่หรือถูกเลือกให้ท าสิ่งส าคัญ 

2. ความส าเร็จ (Accomplishment) เกมมิฟิเคชันสร้างแรงจูงใจให้บุคคล
เอาชนะ ความท้าทายต่าง ๆ หรือท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ส าเร็จ  

3. ความเป็นเจ้าของ (Ownership) เมื่อบุคคลมีแรงจูงใจจะรู้สึกถึงความเป็น
เจ้าของ และต้องการท าสิ่งนั้นให้ดีขึ้น  
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4. ความขาดแคลน (Scarcity) การที่บุคคลไม่มีหรือไม่สามารถได้สิ่งที่
ต้องการโดยทันที จะกระตุ้นให้บุคคลนึกถึงสิ่งนั้นอยู่ตลอดเวลา  

5. การหลีกหนี (Avoidance) เป็นการหลีกหนีการเกิดเหตุการณ์ทางลบ เช่น 
ความกลัวว่า สิ่งที่ท าไปแล้วจะหายไป กลัวสูญเสียโอกาสที่จะกระท าสิ่งนั้นตลอดไป  

6. ความไม่แน่นอน (Unpredictability) การที่บุคคลไม่สามารถล่วงรู้อนาคต
ได้ ท าให้ต้องจดจ่ออยู่กับสิ่งใดสิ่งหนึ่งและคิดถึงสิ่งนั้นบ่อย ๆ   

7. อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) เช่น การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
สัมพันธภาพระหว่างเพื่อน มีผลต่อความรู้สึกของบุคคลเช่นเดียวกับการแข่งขันและความอิจฉา 
เช่น เมื่อเพื่อนมีทักษะบางอย่างที่น่าสนใจ บุคคลมักถูกกระตุ้นให้พยายามไปถึงระดับเดียวกัน  

8. การส่งเสริมความส าเร็จ (Empowerment) เมื่อบุคคลมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมใด ๆ ที่ต้องใช้ความพยายามแล้ว ก็ย่อมต้องการแสดงออกถึงพยายามนั้น และต้องการ
ทราบผลลัพธ์ที่ตามมาด้วย 

2.3.2 ทฤษฎีเกมคอมพิวเตอร์ของ Malone 
มาโลน (Malone. 1981) กล่าวถึงทฤษฎีเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งก่อให้เกิดแรงจูงใจ

ในการเรียนบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ประกอบด้วย 
1. ความท้าทาย (Challenge) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรจัดกิจกรรม 

ซึ่งท้าทายผู้เรียน กิจกรรมซึ่งท้าทายผู้เรียนนี้จะต้องมีเป้าหมายที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผู้เรียน 
นอกจากนี้ยังควรที่จะให้โอกาสเลือกระดับความยากง่ายของกิจกรรมตามความต้องการและ
ความสามารถ 

2. จินตนาการ (Fantasy) จินตนาการ คือ การที่ผู้เรียนวาดภาพหรือสร้าง
ภาพว่าตัวเองอยู่ในเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง แม้ว่าปกติแล้วจะสร้างจินตนาการนี้ มักจะไป
ด้วยกันกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม หากผู้พัฒนาสามารถใช้การสร้างจินตนาการในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอ่ืน ๆ เช่น เรียนซ่อมเสริมได้ การให้ผู้เรียนเกิด
จินตนาการนี้จะเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างภาพตนเองในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งผู้เรียนสามารถ
ประยุกต์ใช้ข้อมูลความรู้ที่ก าลังท าการศึกษาอยู่ได้ 

3. ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ความอยากรู้อยากเห็นสามารถแบ่ง
ออกเป็นลักษณะดังนี้ 

3.1 ความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก (Sensory Curiosity) ความ
อยากรู้อยากเห็นที่เริ่มจากการถูกกระตุ้นความรู้สึกผ่านทางโสตและทัศนะ โดยสิ่งเร้าที่ แปลกใหม่
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และดึงดูดความสนใจ การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใช้สื่อรูปแบบต่าง ๆ ใน
การน าเสนอที่แปลกใหม่และดึงดูดความสนใจอยู่ตลอดเวลาบนหน้าจอจะช่วยคงความอยากรู้
อยากเห็นของผู้เรียน 

3.2 ความอยากรู้อยากเห็นทางปัญญา (Cognitive Curiosity) ความ
อยากรู้อยากเห็นทางปัญญาคือ ความอยากรู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการที่จะเรียนรู้สิ่ง
ต่าง ๆ ที่แปลกใหม่ที่ไม่คาดหวัง ไม่แน่นอน เป็นข้อยกเว้นที่แตกต่างไปจากกฎเกณฑ์ เป็นต้น 
เหตุการณ์ที่ไม่คาดหวัง ไม่แน่นอนเหล่านี้เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ นั้น  

4. ความรู้สึกที่ได้ควบคุม (Control) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดีควรมีการ
ออกแบบให้มีความชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเห็นผลลัพธ์ที่แตกต่างกันจากการเรียนในเนื้อหา
เดียวกันได้โดยวิธีที่ไม่เหมือนกัน ซึ่งผลลัพธ์ที่ต่างกันนี้เป็นผลที่เกิดจากความสามารถในการเรียนที่
ต่างกันซึ่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดีจะต้องออกแบบให้ผู้เรียนมีโอกาสที่จะเลือกล าดับการเรียนหรือ
ล าดับยากง่ายในการเรียนของตนได้ตามความถนัด ความสามารถและความสนใจของผู้เรียนได้ 

2.4 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 
การน าเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ในกิจกรรมต่าง ๆ ก่อให้เกิดประโยชน์ในทาง

การศึกษา ดังนี้ 
จุฑามาศ มีสุข (2558) เห็นว่าเกมมิฟิเคชันให้ประโยชน์ดังนี้  ส่งเสริมการเรียนรู้ 

กระบวนการคิดแก้ปัญหาและพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ท าให้บุคคลเกิดแรงจูงใจ ช่วย
พัฒนาและปรับปรุงพฤติกรรมของบุคคล และพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์หรืออีคิวของนักเรียน 

สุคนธา ทองรักษ์ (2558) อธิบายว่า เกมมิฟิเคชันช่วยจูงใจให้บุคคลกระตือรือร้นต่อ
การศึกษา ค้นคว้า ท าให้สามารถเรียนรู้ จดจ า เข้าใจ และน าไปใช้ได้ นอกจากนี้ เกมมิฟิเคชันยัง
ช่วยให้การเรียนรู้สิ่งที่ยากง่ายขึ้นด้วย 

แรนดัลล์ และคณะ (Randall et al. 2013) ได้น าเสนอประโยชน์ของการใช้เกมมิฟิเค
ชัน ในรูปแบบการเรียนออนไลน์ไว้ดังนี้  

1. ให้ผลหรือข้อมูลย้อนกลับทันที เป็นองค์ประกอบพื้นฐานในการเล่นเกม เพื่อให้
ผู้เรียนรับทราบผลทันทีจากการตอบค าถาม และทราบว่าผู้เรียนมีความสามารถอยู่ในล าดับที่
เท่าใด เมื่อเปรียบเทียบกับเพื่อนที่เรียนด้วยกัน  

2. สร้างการมีส่วนร่วม ถ้ามีการใช้ระบบการให้รางวัล เช่นการให้เหรียญตรา
สัญลักษณ์ (Badges) หรือการให้คะแนน สามารถติดตามผู้เรียนหรือผู้ใช้งานได้จริง จากเหรียญ
ตราตรา สัญลักษณ์และการให้คะแนน  
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3. ดึงดูดให้ผู้เรียนกลับเข้ามาเรียนเพิ่มมากขึ้น ความสนุกสนานของเกมมิฟิเคชัน
เพิ่มโอกาส และความถี่ที่จะให้ผู้เรียนกลับไปเรียนได้มากขึ้น  

4. ช่วยเพิ่มประสิทธิผล โดยการใช้ระบบการให้รางวัล (เหรียญตราสัญลักษณ์ 
คะแนน) ขึ้นอยู่ กับการก าหนดกิจกรรมในรายวิชานั้น ๆ เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนท างานส าเร็จลุล่วง
ตามที่ต้องการ  

5. อิทธิพลอ่ืน ๆ เกมมิฟิเคชัน จะช่วยให้บทเรียนมีอิทธิพลมากขึ้น ด้วยการให้
เหรียญตรา ตราสัญลักษณ์และให้คะแนนเพื่อให้ผู้เรียนในท าการบ้านและแบบฝึกหัดให้เสร็จ
สมบูรณ์ในเวลาที่ก าหนด  

6. เพิ่มการจดจ าความรู้ ผู้เรียนจะมีการจดจ าเนื้อหาในบทเรียนได้ดีเพิ่มขึ้น จาก
การอ่านและการฟังบรรยาย  

7. ใช้เวลามากขึ้น มีแนวโน้มเป็นไปได้สูงที่ผู้เรียนจะใช้เวลามากขึ้น ในรายวิชา
นั้น ๆ ที่มีมากกว่าการมีส่วนร่วม แรงดึงดูด และความสนุก  

8.  ความสนุกสนาน เป็นหนึ่งประโยชน์ที่ ใหญ่ที่สุดของเกมมิฟิ เคชัน คือ 
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความสนุกสนานที่ไม่ใช่การเรียนการสอนแบบด้ังเดิม ด้วยการมี ผู้น า
กลุ่ม เหรียญตรา ตราสัญลักษณ์ คะแนน และผลตอบแทนที่เป็นบวก ซึ่งจะท าให้เกิดความ
สนุกสนานได้กับผู้เรียนทุกคน  

ลี และ แฮมเมอร์ (Lee and Hammer, 2011) ได้กล่าวถึงประโยชน์การน าเกมมิฟิเค
ชันมาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับระบบการศึกษา ได้แก่ (1) สถานศึกษาสามารถพัฒนาระบบการเรียน
การสอนให้มีศักยภาพมากยิ่งขึ้นได้ (2) ใช้เกมเพื่อสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียน (3) การมีส่วนร่วม
ในห้องเรียน (4) การกระตุ้นการอยากเรียนรู้ด้วยการให้รางวัลกับผู้เรียนที่ท าคะแนนดี (5) สามารถ
พัฒนาความสามารถของตัวเองได้จากการเรียนรู้ในรูปแบบนี้  

จากการศึกษาถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในการเรียนรู้ จากนักการศึกษาหลาย
ท่านที่ไดก้ล่าวไว้ สามารถสรุปได้ว่าเกมมิฟิเคชันมีประโยชน์ดังต่อไปนี้  

1. ท าให้เกิดกิจกรรมร่วมกันในการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้เรียน และ ผู้เรียนกับผู้สอน  

2. น ามาใช้ในการปรับความรู้พื้นฐานให้กับผู้เรียน ในการเรียนเนื้อหาบทเรียน ท า
ให้เกิดการเรียนรู้ในบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น เป็นตัวช่วยสนับสนุนในสื่อการเรียน
การสอน เพื่อเพิ่มความเข้าใจ การสร้างความรู้และความสามารถของผู้เรียนให้เพิ่มขึ้น  
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3. การใช้ประกอบการเรียนการสอนในรูปแบบของเกมการสร้างกิจกรรมต่าง ๆ 
ของบทเรียน ออกเป็นระดับ ๆ ทั้งยังสามารถแยกแบบฝึกหัดออกเป็นระดับต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้
ฝึกฝนและมีคะแนนให้ผู้เรียนในแต่ละบทนั้น ๆ อีกด้วย สร้างแรงผลักดันในการทากิจกรรมต่าง ๆ 
ให้บรรลุเป้าหมาย  

4. เป็นตัวช่วยสร้างแรงบันดาลใจภายในของผู้เล่น จะสามารถท าให้ผู้เล่นเกิด
ความรู้สึกที่จะท าสิ่งต่าง ๆ ให้เกิดความส าเร็จ โดยมีรางวัลหรือผลแห่งความส าเร็จเป็นตัวผลักดัน  

การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการพัฒนาด้านการศึกษาอาจจะประสบความส าเร็จ แต่
ทั้งนี้ต้องอาศัยการพัฒนาต่อยอด เพื่อที่จะให้ระบบนี้มีประสิทธิภาพในระยะยาว ถ้าเราสามารถ
พัฒนาเกมมิฟิเคชันนี้ให้สามารถสร้างแรงผลักดัน สร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนหันมาสนใจการ
เรียนรู้ได้มากขึ้นก็จะเป็นการพัฒนาระบบการศึกษาอย่างยั่งยืน 

2.5 เกมมิฟิเคชันกับการจัดการเรียนการสอน 
มีนักวิชาการได้กล่าวถึงเกมมิฟิเคชันกับการจัดการเรียนการสอนไว้ ดังนี้ 

จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึงหลักในการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ว่าควรค านึงถึง
สิ่งต่อไปนี ้

1. ความเป็นไปได้ของกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเข้าไปมีส่วนร่วมได้  
2. รางวัลเมื่อกิจกรรมส าเร็จ  
3. การติดตามพฤติกรรมอย่างต่อเนื่อง  
4. ระบบการตอบกลับที่รวดเร็ว  
5. ตัวแทนหรือสิ่งแทนตัวผู้ใช้  

ธีรเกียรต์ิ เกิดเจริญ (2556) ได้กล่าวถึงการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน
ด้วย Gamification as Cognitive Tools ไว้ดังนี้ (1) Entertain ท าให้การเรียนรู้ดูน่าสนุก น่าท าและ 
อยากท าบ่อย ๆ และได้ความบันเทิงในการเรียนรู้ได้ (2) Simplify ท าให้กิจกรรมหรือใบงานต่าง ๆ  
ที่ท ามันง่าย ๆ เหมือนการเล่นเกม เราไม่เห็นจะต้องอ่านคู่มือมากมายเพื่อจะเล่นเกมเลย แต่เรา
สามารถเล่นได้เหมือนรู้ได้ด้วยตนเอง (Intuition) (3) Real-time การเรียนรู้และกิจกรรมแบบต่าง ๆ  
ที่สามารถได้ผล รู้ผลแบบ ณ เวลาจริง เห็นเลยว่าตนเองได้คะแนนเท่าใด เกิดประโยชน์ออกมา
เท่าไรบ้างแล้ว สามารถเห็นได้เลย ก็จะท าให้เกิดความท้าทายมากขึ้น (4) Social ท าให้เกิดการ
เรียนรู้แบบเครือข่ายสังคมมากขึ้น ทั้งการช่วยเหลือกัน การแข่งขัน ให้ร่วมแบ่งปันบนเครือข่าย
สังคม จะช่วยท าให้เกิดการเชื่อมโยงในการเรียนรู้ และสามารถเรียนรู้จากเพื่อนในชั้นเรียน เกิดการ
ต่อยอด เกิดนวัตกรรมได้ง่ายขึ้น 
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หวง (Huang, 2013) กล่าวถึงการน ามาสู่กระบวนการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันไป
ประยุกต์ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขั้น ดังนี้  

ข้ันท่ี 1 การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาวิชา  
หากครูผู้สอนเข้าใจนักเรียนซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย ตลอดจนศึกษา

เนื้อหาวิชาที่เกี่ยวข้องอย่างถ่องแท้และถี่ถ้วน จะช่วยส่งเสริมให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ได้  

ข้ันท่ี 2 การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  
จุดประสงค์การเรียนรู้  คือ สิ่งที่ครูผู้สอนต้องการให้เกิดแก่นักเรียน

หลังจากได้เรียนรู้แล้ว จุดประสงค์การเรียนรู้แบ่งได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ จุดประสงค์การเรียนรู้
ทั่วไป จุดประสงค์การเรียนรู้เฉพาะ และจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม  

ข้ันท่ี 3 การก าหนดโครงสร้างการเรียนรู้  
การก าหนดโครงสร้างการเรียนรู้เป็นการก าหนดกรอบการจัดการเรียน

การสอนโดยเริ่มจากง่ายไปหายาก เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ต่อไป  
ข้ันท่ี 4 การก าหนดทรัพยากร  

ครูผู้สอนต้องก าหนดและจัดสรรทรัพยากรที่ต้องใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้
ครบถ้วน  

ข้ันท่ี 5 การประยุกต์องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน  
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ องค์ประกอบเฉพาะ

บุคคล และ องค์ประกอบทางสังคม ทั้ง 2 ส่วนนี้มีอิทธิพลต่อการตอบสนองของนักเรียนที่แตกต่าง
กัน  

เมื่อน าเกมมิฟิเคชันซึ่งเป็นกระบวนการที่น าแนวคิดเกี่ยวกับเกมมาประยุกต์เพื่อ
จูงใจให้กลุ่มเป้าหมายแสดงพฤติกรรมที่คาดหวังมาใช้ในทางการศึกษาและการจัดการเรียนการ
สอนแล้ว องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันทั้งรูปแบบตามเกม การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม และการมี
ปฏิสัมพันธ์ จะช่วยให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจ ท าให้การเรียนรู้มีความสนุกสนาน น่าสนใจ และช่วย
ให้การเรียนการสอนบรรลุผลสัมฤทธิ์ได้มากยิ่งข้ึนอีกด้วย 

แคปป์ (Kapp, 2012) น าเสนอผลของกระบวนการเกมมิฟิเคชันไว้ ดังต่อไปนี ้
1. การได้ตัดสินใจว่าจะใช้บันไดหรือบันไดเลื่อน โดยทั่วไปจะมีการตัดสินใจที่

ไม่ได้ขึ้นอยู่กับความสนุกสนาน เมื่อเพิ่มคีย์ที่ท าให้เป็นเสียงดนตรี เมื่อคุณก้าวไปบนนั้นทีละก้าว 
จึงเกิดความสนุกสนานที่มีบทบาทส าคัญ เป็นผลให้มีคนใช้บันไดมากกว่าลิฟต์  
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2. การมองเห็นภาพโดยรวม เช่น การมองแผนภาพเห็นว่าตนเองก าลังวิ่งอยู่ และ
เห็นว่าเพื่อนก าลังตามมา หรือเห็นว่าคนอ่ืน ๆ ก าลังอยู่ที่ต าแหน่งไหนนั้น เป็นสิ่งท้าทายว่าเราจะ
ชนะเพื่อนหรือไม่ ซึ่งการมองเห็นการแสดงผลทันทีนั้นสามารถใช้ในการเตรียมการเพื่อไปยังระดับ
ต่อไปได้  

3. การเรียนรู้ เช่น ในความปลอดภัยในธุรกิจบางอย่างที่ไม่ปลอดภัย ซึ่งในชีวิต
จริงไม่อาจจะทดลองได้ แต่ถ้าเป็นในเกมในสถานการณ์จ าลอง เราสามารถทดลองให้เกิด
ประสบการณ์ก่อนที่จะลงมือท าจริง เพื่อไม่ให้เกิดความล้มเหลวในกระบวนการท างานจริง  

4. ภาวะผู้น า โปรแกรมการฝึกอบรมภาวะเป็นผู้น าของการอบรม ที่ปกติจะน่า
เบื่อ ไร้ชีวิตชีวา และเป็นไปได้ยากที่จะได้เป็นผู้น าจริง ๆ ได้ แต่ในเกมเราสร้างภาวะผู้น าให้เกิดขึ้น
ได้จริง ผู้เล่นได้ประสบการณ์จริงกับการเป็นผู้น า นี่เป็นสิ่งที่ท าให้คนติดและผูกพันกับเกมได้  

5. การเล่น การใช้งานเกมกระดานในการสร้างความสนุกสนานภายในครอบครัว 
น ามาซึ่งสร้างความร่วมมือกันและจัดต้ังเป็นหมู่คณะเพื่อน ามาซึ่งชัยชนะ  

6. แรงบันดาลใจ ในการเรียนการสอนในห้องเรียนขนาดใหญ่ที่มีผู้เรียนมากกว่า 
300 คน การติดตามการมอบหมายงานเป็นเรื่องที่ยาก หากไม่มีแรงบันดาลใจในการสร้างผู้น าใน
ชั้นเรียนซึ่งเป็นเทคนิคพื้นฐานของเกมหรือเกมมิฟิเคชันที่เหมาะสมในการน าไปใช้ในการจ้างงาน ที่
มีพลังที่จะดึงดูดความสนใจ รายงาน และให้ความรู้ 

ลี และ แฮมเมอร์ (Lee and Hammer, 2011) ได้กล่าวว่า การน าแนวคิดและกลไก
ของเกมมาประยุกต์ใช้กับสภาพแวดล้อมที่ไม่ใช่เกมมาใช้กับการศึกษา ต้องพิจารณาถึงพื้นฐาน
ของผู้ใช้ ทั้งในเรื่องของประสบการณ์และวัฒนธรรม เพื่อสร้างเทคนิคและพื้นฐานของเกมที่
เหมาะสมกับตัวผู้เรียน สามารถจ าแนกได้เป็นด้านดังนี้  

ด้านการรับรู้ : เกมจะมีระบบที่ซับซ้อนเพื่อที่จะให้ผู้เล่นได้ค้นหาวิธีที่จะเอาชนะอยู่
แล้ว ตัวอย่างเช่นในเกม Angry Bird ที่ผู้เล่นจะต้องยิงหนังสต๊ิกที่มีกระสุนเป็นเจ้านกที่ก าลังโกรธ
เกรี้ยวไปพังหอคอย หรือสิ่งก่อสร้างเป้าหมายที่เกมได้ก าหนดไว้ ถ้าในครั้งแรก ผู้เล่นไม่สามารถ
ท าลายสิ่งก่อสร้างที่เป็นเป้าหมายได้ ผู้เล่นจะเกิดการเรียนรู้ว่า ครั้งต่อไปต้องใช้กระสุนอะไร ยิงใน
ระดับไหน เพื่อที่จะให้ได้บรรลุตามเป้าหมายที่ต้ังไว้ เป็นที่รู้กันในวงกว้างว่า เกมจะสอนให้ผู้เล่นได้
เรียนรู้ที่จะหาวิธีผ่านด่านต่าง ๆ ของเกม และได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาไปในตัว กล่าวได้ว่า 
เทคนิคการ ออกแบบเกมที่ส าคัญคือ การสร้างความท้าทายให้กับผู้เล่น และยิ่งด่านยากขึ้นเท่าไหร่ 
ผู้เล่นก็จะสามารถพัฒนาทักษะของตัวเองได้มากขึ้นเท่านั้น เทคนิคเหล่านี้โรงเรียนสามารน าไป
ประยุกต์ใช้ ในการออกแบบระบบ การน าแนวคิดและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับ
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สภาพแวดล้อมที่ไม่ใช่เกมได้ เพื่อใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนของตนเพื่อการพัฒนาศักยภาพของ
ผู้เรียนนั่นเอง  

ด้านอารมณ์ความรู้สึก : เกมสามารถสร้างอารมณ์ความรู้สึกให้แก่ผู้เล่นได้เป็นอย่าง
ดี ในการน าระบบเกมมาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับระบบการศึกษานั้น ควรจะค านึงถึงอารมณ์ ทั้ง
ทางด้านบวกและลบของผู้เล่นที่จะเกิดขึ้นด้วย และแน่นอนว่าในการเล่นเกมแต่ละครั้ง เราไม่
สามารถผ่านด่านไปได้ทุกครั้ง หลายครั้งที่เราต้องเผชิญกับความล้มเหลว แต่ทุกครั้งเราก็เรียนรู้ที่
จะลุกขึ้นสู้ใหม่จากความล้มเหลวได้เหมือนกับบทเรียน โรงเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับ
ผู้เรียนได้  

ด้านสังคม : เกมจะให้ผู้เล่นได้ลองเข้ามาสวมบทบาทใหม่ที่พวกเขาไม่เคยได้สัมผัส 
ไม่ว่าจะลองเป็น โซนิก เจ้าเม่นสีฟ้า เป็นเจ้าหญิง หรือแม้กระทั่งเป็นเอลฟ์ ตัวอย่างเช่น เด็กหญิง
วัยรุ่นสามารถสวมบทบาทเป็นผู้น ากองทัพในเกมได้ การพัฒนาระบบเกมในลักษณะนี้ไปใช้ใน
โรงเรียน จะช่วยให้ผู้เรียนได้ค้นพบตัวตนของตัวเอง สามารถสร้างความกล้าให้แก่ผู้เรียนที่จะ
เปิดเผยในสิ่งที่พวกเขาเป็นต่อสังคม นอกจากนี้ การได้ให้ผู้เรียนได้เป็นส่วนหนึ่งของระบบ โดยมี
ทุนการศึกษาหรือ รางวัลเป็นการตอบแทน ยังเป็นการได้ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาตัวเองในอีกทาง
หน่ึง 

จากการศึกษาจากนักวิชาการด้านเกมมิฟิเคชัน สามารถสรุปแนวทางการใช้เกมมิฟิ
เคชันในการจัดการเรียนการสอนได้ ดังนี้ 1) ก าหนดเส้นทางการเรียนรู้แต่ละขั้นตอนว่าต้องท า
อะไรบ้าง กิจกรรมไหนที่ได้รับรางวัล คะแนน ได้เหรียญตรา การเพิ่มระดับที่สู งขึ้น 2) ผู้เรียน
สามารถตรวจสอบผลการเรียนรู้ได้ทันทีด้วยตนเองว่าผิดหรือถูก และต้องปรับปรุงอย่างไร 3) มี
ระบบการจัดเก็บคะแนนที่ชัดเจนและถูกต้อง การแสดงข้อมูลผลงานต้องเข้าใจง่ายและชัดเจน  
4) สร้างเป้าหมายความส าเร็จและพฤติกรรม ควรมีการแบ่งเป็นความส าเร็จย่อย (ด่านย่อย ๆ) ที่
ง่าย ๆ  และค่อย ๆ เพิ่มระดับความยากขึ้นไปเรื่อย ๆ  5) แสดงล าดับคะแนน ผลของการเกิด
พฤติกรรม เพื่อแสดงสถิติ เช่น จ านวนเวลาทั้งหมดที่เข้าเรียน 6) การน า Social Media มาใช้
เพื่อให้เกิดความผูกพัน เกิดการแข่งขันและการยอมรับ การแจ้งให้ผู้เรียนทราบล่วงหน้า รวมถงึการ
รายงานกิจกรรม การทดสอบย่อย ๆ  ด้วย 7) ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตาม
ความสามารถ และตามระยะเวลาที่ต้องการ 

ความแตกต่างของเกมทั่วไป การเรียนรู้ด้วยเกม และเกมมิฟิเคชัน 
ความแตกต่างของการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา (Game-based Learning: GBL) 

กับการเรียนรู้ โดยใช้เกมมิฟิเคชันในการศึกษา (Gamification in Education) คือ ผู้สอนไม่
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จ าเป็นต้องออกแบบและสร้างเกมของตนเอง หรือใช้วิดีโอเกมทั่วไปที่ผลิตในท้องตลาด ในช่วง
เริ่มต้นการเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาผู้เรียนอาจใช้โปรแกรมช่วยสร้างเกม เช่น GameStar 
Mechanics หรือ GameMaker มาใช้สร้างวิดีโอเกมของตนเองขึ้นมา หรือเลือกเล่นเกมที่มีอยู่แล้ว
ตัวอย่างเช่น เกม Minecraft ที่ผู้เล่นต้องส ารวจและสร้างโลก 3 มิติของตนเอง เล่นเกม Surge บน
เครื่อง PlayStation หรือเล่นเกม AngryBird ตัวอย่างที่ได้กล่าวมาข้างต้น เนื้อหาสาระการเรียนรู้
จะอยู่ภายในตัวเกม ส่วนความแตกต่างของเกมมิฟิเคชันจะเกิดขึ้นเฉพาะเมื่อการเรียนรู้อยู่ใน
บริบทที่ไม่ใช่เกม เช่น ห้องเรียนในโรงเรียน และเมื่อองค์ประกอบต่าง ๆ  ของเกมถูกเลือกน ามาใช้
ในระบบการเรียนรู้ หรือส่วนที่เป็นเกม ซึ่งด าเนินการร่วมกับการเรียนรู้ในห้องเรียนปกติ (Werbach 
and Hunter, 2012) รวมถึงสิ่งอ่ืนที่ถูกสร้างขึ้น เช่น โปรแกรมบนเว็บ (Web Application) โปรแกรม
ในโทรศัพท์ (Mobile Application) หรืออุปกรณ์สวมใส่ (Wearable Device) ซึ่งสิ่งเหล่านี้ถูกใช้เพื่อ
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ (Huotari and Hamari, 
2012) และสรุปประเด็นความแตกต่างได้ ดังตารางที่ 2 
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ตาราง 3 ความแตกต่างระหว่าง Game, Game-based Learning และ Gamification 
 
ประเด็น

เปรียบเทียบ 
Game Game-based Learning Gamification 

1. วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์เพื่อความ
บันเทิง ความสนุกสนาน
หรือไม่มี วัตถุประสงค์
เพื่อการเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพื่อการเรียนรู้ วัตถุประสงค์เพื่อกระตุ้นการ
เรียนรู้โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
อาจใช้เพียงการสะสมคะแนน
หรือรางวัลก็ได้ 

2. ผู้แพ/้ผู้ชนะ ผู้ชนะหรือผู้แพ้เป็นส่วน
หนึ่งของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมหีรือไม่ก็ได ้
เนื่องจากมีวัตถุประสงค์เพื่อการ
เรียนรู้ ผ่านกจิกรรมในลักษณะ
ของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมีหรือไม่ก็ได้ 
เนื่องจากมีวัตถุประสงค์เพื่อ
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน 
กิจกรรม 

3. การเล่น ก า ร เ ล่ น เ พื่ อ ค ว า ม
บั น เทิ งมาก่ อน  ส่ วน
รางวัลจะมีหรือไม่ก็ได้ 

การ เล่นจะเป็นการเล่นผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้จะมีรางวัล
หรือไม่ก็ได้ 

ไม่เน้นการเล่น แต่เน้นการมี
ส่วนร่วม โดยให้ความส าคัญ
กับรางวัลเป็นหลัก 

4.การสร้างเกม การสร้างตัวเกมมีความ
ยากและซับซ้อน ต้องใช้
นักออกแบบและพัฒนา
เกม 

หากมีตัวเกมจะมีการสร้างที่ยาก
และซับซ้อน หากเป็นกิจกรรม 
จะต้องมีการออกแบบเป็นอย่าง
ดี มีกฎ กติกาชัดเจน 

สร้างได้ง่าย เนื่องจากไม่มีตัว
เกม เพียงใช้กลไกของเกมผ่าน
องค์ประกอบของเกมิฟิเคชั่น 

5.เกม สู งมาก  เนื่ อ งจากใช้
บุคลากรในการสร้าง
เกมจ านวนมาก 

ปานกลาง เนื่องจากใช้บุคลากร
ในการสร้างสรรค์รูปแบบของ
เกมและกิจกรรม จ านวนไม่มาก
และไม่ซับซ้อน 

ราคาถูก เนื่องจากใช้บุคลากร
จ านวนน้ อย  แต่ จ ะ ไป เน้ น
ค่าใช้จ่ายในด้านของรางวัล ซึ่ง
มีค่าใช้จ่ายน้อย เมื่อเทียบกับ
สองแบบแรก 

 
 ที่มา: Kridsanapong Lertbumroongchai and Pallop Piriyasurawong (2017) 

 
กล่าวโดยสรุปแล้ว  เกมมิฟิเคชัน  หมายถึง  การใช้คุณลักษณะ ได้แก่ รูปแบบ 

กระบวนการ องค์ประกอบ และแนวคิดของเกมเพื่อสร้างการรับรู้ ประสบการณ์ร่วม กระตุ้นความ
สนใจในการเรียนรู้และเกิดความพยายามโดยมีเป้าหมายจนได้รับผลตอบกลับเป็นคะแนนการ
แข่งขัน  เกิดความรู้สึกท้าทาย อยากเอาชนะอุปสรรค ในแต่ละระดับขั้นท าให้เกิดการเปรียบเทียบ
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และนามาซึ่งรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรงบันดาลใจ ดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยน
พฤติกรรมให้กลับมาใช้งานซ้ าอีกหลาย ๆ  ครั้ง และอยากใช้งานมากขึ้น โดยออกแบบให้ผู้เรียน
สามารถศึกษา เรียนรู้ได้ด้วยตนเองสามารถตรวจสอบผลการเรียนรู้ได้ทันทีด้วยตนเอง และ มี
ระบบการจัดเก็บคะแนนที่ชัดเจนและถูกต้อง แสดงข้อมูลผลงานอย่างเข้าใจง่ายและชัดเจนอีก
ด้วย ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ แต้มสะสม 
ตารางล าดับ ล าดับชั้น เหรียญตราสัญลักษณ์ และความท้าทาย ในการศึกษาครั้งนี้ ได้ประยุกต์ใช้ 
4 องค์ประกอบ แต้มสะสม ล าดับชั้น เหรียญตราสัญลักษณ์ และความท้าทายเพื่อน ามาพัฒนา
เป็นรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา 

 
3. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book)  

3.1 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2551: 14) กล่าวไว้ว่า อีบุ๊ค (E-Book) เป็นค าภาษาต่างประเทศ ย่อ

มาจากค าว่า Electronic Book หมายถึง หนังสือที่ถูกสร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยมี
คุณลักษณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งปกติแล้วจะเป็นแฟ้มข้อมูลที่อ่านเอกสารผ่านทางหน้า
จอคอมพิวเตอร์หรือผ่านทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ได้ทั้งในระบบออฟไลน์หรือออนไลน์ มี
คุณลักษณะที่สามารถเชื่อมโยงไปยังส่วนต่าง ๆ ของหนังสือหรือเว็บไซต์ต่าง ๆ ไปจนถึงการมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียนได้ นอกจากนั้น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ยังสามารถแทรกภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว รวมถึงแบบทดสอบต่าง ๆ และยังสามารถสั่งพิมพ์เอกสารที่ต้องการออกมาทาง
เครื่องพิมพ์ได้ นอกจากนี้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ยังสามารถท าการปรับปรุงหนังสือให้มีความ
ทันสมัยอยูต่ลอดเวลาได้อีกด้วย 

แอนเดอร์สัน (Anderson, 2012) ได้กล่าวไว้ว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นหนังสือหรือ
เอกสารที่อยู่ในรูปแบบดิจิทัล สามารถอ่านบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ทั้งที่อยู่กับที่และพกพาได้ ซึ่ง
อาจเป็นอุปกรณ์ที่อยู่ในรูปแบบของคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต สมาร์ทโฟน และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
อ่ืน ๆ สามารถอ่านได้ทั้งระบบออฟไลน์และออนไลน์ มีคุณลักษณะพิเศษกว่าหนังสือฉบับพิมพ์ 
เช่น แสดงผลด้วยภาพ ข้อความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว เชื่อมโยงข้อมูลได้ทั้งภายในและภายนอก 
หนังสือ  

กุลธิดา กุลคง (2555) กล่าวถึงความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ หนังสือที่
บรรจุด้วยเนื้อหาที่เป็นตัวอักษร ภาพ เสียง กราฟิก และสื่อประสมต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปแบบของ
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อิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถอ่านและดูบนเครื่องคอมพิวเตอร์ตลอดจนมีปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบกับ
ผู้เรียนได้ 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555) ให้ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง หนังสือ
ที่สามารถเปิดอ่านได้ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ ผ่านทางอินเตอร์เน็ต หรือผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
พกพาอืน่ ๆ ได้ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์แบบพกพาเทคโนโลยีพกพาต่าง ๆ หรือเครื่องมือที่ใช้อ่าน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตต่าง ๆ โดยมีสื่อมัลติมีเดียที่สามารถบรรจุได้ทั้งภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ ตลอดจนแอนิเมชันต่าง ๆ เข้ามาแทนที่ในการเพิ่มแรงกระตุ้นใน
การเรียนรู้และตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

จากการศึกษาสรุปได้ว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ หนังสือที่มีเนื้อหาประกอบด้วย
ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง กราฟิก ที่อยู่ในรูปแบบของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งโดยส่วน
ใหญ่แล้วนั้นจะอยู่ในรูปแบบของ PDF เนื่องจากเป็นรูปแบบที่สามารถรับชมและอ่านด้วยอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์โดยส่วนใหญ่ ภายหลังได้มีการพัฒนาความสามารถของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ให้มี
ความสามารถมากขึ้นโดยการผนวกความสามารถของระบบโปรแกรมต่าง ๆ ท าให้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์มีความสามารถในการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับผู้อ่าน คือสามารถแสดงสื่อได้
มากกว่าข้อความและรูปภาพตามปกติ เช่น Hyperlinks การค้นหา และการเชื่อมต่อกับฐานข้อมูล
ออนไลน์ (Bidarra, Natalio, and Figueiredo, 2014) โดยความสามารถดังกล่าวจะปรากฏใน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกพัฒนาขึ้นให้อยู่ในรูปแบบของไฟล์ PDF 

3.2 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555) กล่าวถึง หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งเป็น 4 ประเภทหลัก 

คือ 
1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบเน้นข้อความ (Text-base E-book) คือ เอกสาร

อิเล็กทรอนิกส์ที่ยังคงลักษณะของรูปแบบหนังสือในแบบด้ังเดิม ซึ่งประกอบด้วยข้อความและ
รูปภาพ และมีการดัดแปลงให้อยู่ในรูปแบบของสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อความสะดวกในการใช้งาน
และให้ความยืดหยุ่นของการใช้งานรวมทั้งยังเป็นการแปลงหนังสือจากสภาพของสื่อ Desktop 
Publishing ปกติให้มาอยู่ในรูปแบบของสัญญาณดิจิทัล ท าให้มีศักยภาพในการน าเสนอเพิ่มขึ้นทั้ง
การค่ันหน้าหนังสือ การสืบค้น และการคัดเลือก ช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถ
ย้อนกลับไปทบทวนบทเรียนได้หากมีจุดที่ยังไม่เข้าใจ และยังสามารถเลือกเรียนตามเวลาและ
สถานที่ตามที่ตนเองสะดวกได้อีกด้วย รูปแบบของหนังสือนี้ช่วยลดเวลาลดค่าใช้จ่าย ผู้เรียน
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สามารถเลือกเรียนในหัวข้อที่ตนเองสนใจก่อนก็ได้ และสามารถย้อนกลับไปกลับมาในเอกสารหรือ
ย้อนกลับมาที่จุดเริ่มต้นใหม่อย่างรวดเร็วได้ 

2. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมัลติมีเดีย (Multimedia E-book) คือ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ที่ประกอบด้วยเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณสมบัติของสื่อมัลติมีเดีย ได้แก่ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ เสียง จนไปถึงแอนิเมชันต่าง ๆ เพื่อช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
อีกทั้งยังสามารถแก้ไขเพิ่มเติมข้อมูลได้อย่างสะดวกรวดเร็ว จึงสามารถปรับปรุงบทเรียนให้มีความ
ทันสมัยต่อเหตุการณ์ได้เป็นอย่างดี 

3. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์ ( Interactive E-book) คือ หนังสือ
เอกสารหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณสมบัติปฏิสัมพันธ์ระหว่างเอกสารและผู้เรียนช่วยให้เกิดการ
เรียนรู้โดยเอกสารอิเล็กทรอนิกส์เหล่านี้มีวิธีเก็บในลักษณะพิเศษ คือจากไฟล์ข้อมูลหนึ่ง ซึ่งผู้อ่าน
สามารถเรียกดูข้อมูลที่เกี่ยวข้องได้ทันที และหากข้อมูลที่กล่าวมานั้นมีลักษณะเป็นข้อความ
ตัวอักษรก็สามารถเรียกการเชื่อมโยงในลักษณะนี้ว่าข้อความหลายมิติ (Hypertext) และหาก
ข้อมูลนั้นมีการเชื่อมโยงกับเสียงและภาพเคลื่อนไหวด้วย ก็จะเรียกการเชื่อมโยงแบบนี้ว่าสื่อ
ประสมหรือสื่อหลายมิติ (Hypermedia) 

4. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบเน้นแหล่งข้อมูล (Resource-base E-book) คือ 
หนังสือ เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ที่เน้นการรวบรวมและเชื่อมโยงสู่แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ในเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันกับเรื่อง
ที่ศึกษาจากแหล่งข้อมูลอ่ืน ๆ ได้ไม่จ ากัดและเสริมสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้มีเหตุผลในการคิด
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและเป็นเหตุเป็นผล 

ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้เลือกใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์  
(Interactive E-book) เป็นสื่อในการประกอบการจัดการเรียนรู ้

3.3 องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีองค์ประกอบส าคัญที่ท าให้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มี

คุณลักษณะที่พิเศษแตกต่างจากหนังสือฉบับพิมพ์ (เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ , 2557 อัครเดช ศรี
มณีพันธ์, 2547) ดังนี้ 

1. อักขระ (Text) หรือข้อความ เป็นองค์ประกอบพื้นฐานส า คัญในการสื่อ
ข้อความ ที่ตรงและชัดเจนที่ต้องการน าเสนอส่วนของเนื้อหาในขณะที่เครื่องหมาย สัญลักษณ์ 
รูปภาพ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงช่วยท าให้ผู้ใช้นึกภาพและจ าสารสนเทศได้ง่ายขึ้น ซึ่ง



  54 

การประสมประสานกันระหว่างอักขระ สัญลักษณ์ ภาพ สี เสียง และภาพวีดิทัศน์เข้าด้วยกัน ท าให้
สารนิเทศ ข้อมูล ข่าวสาร มีคุณค่าน่าติดตามเพิ่มมากขึ้น 

ข้อความ จัดเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
การ ออกแบบข้อความที่ดี ผู้ออกแบบต้องค านึงถึงองค์ประกอบย่อยหลายด้าน เช่น รูปแบบ
ตัวอักษร ขนาดตัวอักษรควรอยู่ในระดับที่อ่านได้ง่ายและสบายตา ไม่ควรมีความหนาแน่นของ
ตัวอักษรมากเกินไป  สีของข้อความควรใช้อย่างเหมาะสมและสบายตา มีการจัดวางข้อความและ
ภาพให้สอดคล้องกับองค์ประกอบอ่ืน ๆ เช่น ภาพและกราฟิกบนหน้าจอ  ส่วนการวางรูปแบบ
ข้อความน้ัน เป็นองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับข้อความบนจอภาพ เทคนิคในการน าเสนอข้อความให้
อ่านง่าย สวยงามน่าสนใจ ผู้ออกแบบสามารถน าเสนอข้อความที่เหมาะสมทีละตอน หรือน าเสนอ
ข้อความทั้งหมดในคราวเดียวกันก็ได้ 

2. ภาพนิ่ง (Still Image) เป็นภาพกราฟิก เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด ภาพลายเส้น 
แผนภูมิ และแผนที่ ในการจัดเก็บภาพเพื่อให้ง่ายและสะดวกในการดึงข้อมูล กราฟิกที่ใช้ในหนังสือ 
อิเล็กทรอนิกส์แบบสื่อประสมแบ่งได้เป็น 3 ไฟล์ คือ 1. ไฟล์สกุล GIF (Graphic Interchange 
Format ) 2. ไฟล์สกุล JPEG (Joint Photographic Experts Group) 3. ไฟล์สกุล PNG (Portable 
Network Graphics) 

3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ท าให้สามารถน าเสนอความคิดที่ซับซ้อนหรือ 
ยุ่งยากให้เข้าใจง่ายขึ้น และท าให้เกิดการรับรู้ได้ดีขึ้น 

4. เสียง (Sound) เป็นสื่อที่ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาได้ดีขึ้น ช่วย
กระตุ้นความรู้สึกมีชีวิตชีวาด้วยการเพิ่มการ์ดเสียง และโปรแกรมสนับสนุนเสียง 

การรับรู้ทางประสาทหูเป็นช่องทางส าคัญในการรับรู้รองมาจากประสาทตา จาก
การ ศึกษาพบว่า มนุษย์เรียนรู้จากการได้ยิน 11% และจดจ าได้จากการได้ยิน 20% ซึ่งเมื่อ
เปรียบเทียบกับการเรียนรู้จากการมองเห็นพบว่า มนุษย์เรียนรู้จากการมองเห็น 83% และจดจ าได้
จากการมองเห็น 30% จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้จากการได้ยิน ได้ฟัง ยังมีประสิทธิภาพน้อยกว่าการ
มองเห็น แต่หาก ผู้สอนออกแบบการเรียนรู้ให้มีการรับรู้ทั้งสองทางก็จะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการเรียนรู้และ การจดจ าได้เป็นอย่างดี 

5. ภาพวีดิทัศน์ (Video) ภาพวีดิทัศน์เป็นภาพเสมือนจริงที่เก็บในรูปของดิจิทัล มี 
ลักษณะคล้ายภาพยนตร์การ์ตูนภาพวีดิทัศน์ 

6. การเชื่อมโยงข้อมูลแบบมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Links) คือ การที่ผู้ ใช้  
มัลติมีเดียสามารถเลือกข้อมูลได้ตามต้องการ และเป็นการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์เป็นลักษณะ
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การสื่อสารไปมาสองทางโต้ตอบกันได้ ซึ่งโดยทั่วไปแล้วรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ์จะมี  2 
รูปแบบดังต่อไปนี ้

6.1 การใช้เมนู (Menu Driven) เป็นลักษณะที่พบเห็นโดยทั่วไปของการใช้เมนูคือ 
การจัดล าดับหัวข้อเพื่อให้ผู้ใช้สามารถเลือกข่าวสารข้อมูลตามท่ีต้องการได้ ส่วนประกอบของการ
ใช้เมนู มักจะประกอบด้วยเมนูหลัก (Main Menu) เป็นส่วนที่แสดงหัวข้อหลักให้เลือก และเมื่อไป
ยังแต่ละหัวข้อ หลักก็จะประกอบด้วยเมนูย่อยที่มีหัวข้ออ่ืนปรากฎขึ้นมาให้เลือก หรืออาจมีการ
แยกไปยังเนื้อหาหรือส่วนที่ต่าง ๆ ในทันที 

6.2 การใช้ฐานข้อมูลไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia Database) เป็นรูปแบบ การ
โต้ตอบปฏิสัมพันธ์ที่ให้ผู้ใช้สามารถเลือกไปตามเส้นทางที่เชื่อมโยงด้วยค าส าคัญซึ่งค าดังกล่าว
อาจเป็นข้อความ เสียง หรือรูปภาพ ค าส าคัญเหล่านี้จะเชื่อมโยงกันอยู่ในลักษณะท่ีเหมือนกับใย
แมงมุม โดยสามารถเลือกดูข้อมูลก่อนหน้าหรือข้อมูลถัดไปได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 

ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2551) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book 
Construction) ในบทความเรื่อง กลยุทธ์การผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แบบมืออาชีพ ว่า 
องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ยังคงมีลักษณะที่คล้ายคลึงกับหนังสือทั่วไปท่ีมีการพิมพ์
ด้วยกระดาษ หากจะมีความแตกต่างที่เห็นได้ชัดเจนก็คือ กระบวนการผลิต รูปแบบ และวิธีการ
อ่านหนังสือ โดยทั่วไปองค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย ดังนี้ 

1. หน้าปก (Front Cover) หมายถึง ปกด้านหน้าของหนังสือซึ่งจะอยู่ส่วนแรก 
เป็นตัวบ่งบอกว่า หนังสือเล่มนี้ชื่ออะไร ใครเป็นผู้แต่ง 

2. ค าน า (Introduction) หมายถึง ค ากล่าวของผู้เขียนเพื่ออธิบายเกี่ยวกับข้อมูล 
และเรื่องราวเบื้องต้นของหนังสือเล่มดังกล่าว 

3. สารบัญ (Contents) หมายถึง ตัวบ่งบอกหัวเรื่องส าคัญที่อยู่ภายในเล่มว่า 
ประกอบด้วยอะไรบ้าง อยู่ที่หน้าใดของหนังสือ สามารถเชื่อมโยงไปสู่หน้าต่าง ๆ ภายในเล่มได้ 

4. เนื้อหาของหนังสือในแต่ละหน้า หมายถึง ส่วนประกอบส าคัญที่ปรากฎอยู่ใน
แต่ละหน้า ซึ่งภายในเล่มประกอบด้วย 

เลขหน้า (Page Number)  
ข้อความ (Texts)  
ภาพประกอบ (Graphics) .jpg, .png, .gif, .bmp, .tiff  
เสียง (Sounds) .mp3, .wav, .midi  
ภาพเคลื่อนไหว (Video Clips, flash) .wav, .avi 
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จุดเชื่อมโยง (Links)  
5. อ้างอิง หมายถึง แหล่งข้อมูลที่ใช้น ามาอ้างอิง อาจเป็นเอกสาร ต ารา หรือ 

เว็บไซต์ก็ได้ 
6. ดัชนี หมายถึง การระบุค าส าคัญหรือค าหลักต่าง ๆ ที่อยู่ภายในเล่ม ซึ่งมีการ

เรียงล าดับตัวอักษรเอาไว้เพื่อให้สะดวกต่อการค้นหา พร้อมท้ังระบุเลขหน้าและจุดเชื่อมโยงเอาไว ้
นอร์ชูฮาดัก และ แลนโดนี (Norshuhadac and Landoni, 2014: Online) ได้กล่าวไว้

ว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์นั้น ควรมีลักษณะของโครงสร้างเช่นเดียวกับหนังสือแบบปกติ  ซึ่งจะ
ประกอบไปด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ อย่างน้อยที่สุด 3 ด้าน คือ 1) ส่วนหน้า (Front Section) 2) 
ส่วนหลัก (Main Section) และ 3) ส่วนหลัง (Back Section) ซึ่งในแต่ละส่วนนั้นก็จะมีลักษณะของ
ส่วนย่อยทีแตกต่างกันออกไป ซึ่งมีโครงสร้างดังต่อไปนี้ 
 
ตาราง 4 โครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 
Front Section Main Section Back Section 
Title Page  
Verso Page 
Table of Content 

Chapters 
 Pages 
 Paragraphs 

Back Cover 

 
ที่มา: Norshuhadac and Landoni ( 2014: Online ) 
 
จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่า องค์ประกอบทางโครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ใน

แต่ละส่วนจะมีองค์ประกอบดังนี้  ในส่วนแรก (Front Section) จะประกอบด้วย หน้าชื่อเรื่อง (Title 
Page)  ค าน า (Verso Page) สารบัญ  (Table of Content) ส่วนกลาง ซึ่งเป็นส่วนหลัก  (Main 
Section) ซึ่งจะประกอบด้วย เนื้อหาที่แบ่งออกเป็นบท ๆ (Chapters) ในแต่ละบทจะแยกออกเป็น
หน้า (Pages) ในแต่ละหน้าก็จะมีองค์ประกอบ เช่น ส่วนหัวเรื่อง ย่อหน้า (Paragraphs) ข้อความ 
และสุดท้ายส่วนหลัง (Back Section) ประกอบด้วยปกหลัง (Back Cover) และนอกจากนั้น นอร์ชู
ฮาดัก และ แลนโดนี (Norshuhadac & Landoni, 2014: Online) ยังได้ให้รายละเอียดกับแต่ละ
องค์ประกอบของโครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับเด็กและผู้ใหญ่ไว้ ดังนี้ 
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ตาราง 5 การเปรียบเทียบองค์ประกอบโครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับเด็กและผู้ใหญ่ 
 
Section Structure Most Adult Printed 

Books 
Most Children Printed 
Books 

Front Title Page 
Verso Page 
Abstract 
Foreword 
Preface 
Acknowledgement 
Dedication 
Table of Content 
List of Tables 
List of Figures 

Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 

Yes 
Yes 
No 
No 
No 
No 
No 
Yes 
No 
No 

Main Chapters 
Pages 
Header 
Paragraphs 
Text 
Graphics 
Tables 
Figures 
Links 
Footnote 

Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 

Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
No 
No 
No 
No 

Back References 
Index 
Glossary 
Related Documents 
Biographical 
Appendix 

Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 
Yes 

Yes 
No 
No 
No 
No 
No 

 
ที่มา: Norshuhadac and Landoni ( 2014: Online ) 
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จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่า องค์ประกอบโครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับเด็ก
ที่จะน ามาพัฒนาเป็นบทเรียนส าหรับเด็กผู้เรียนจะประกอบด้วย ส่วนหน้า ส่วนหลัก และส่วนท้าย
ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ หน้าชื่อเรื่อง (Title Page) บทน า (Verso Page) สารบัญ (Table 
of Content) บท  (Chapters) ย่อหน้า  (Pages) หัวข้อ เ รื่ อง  (Header) ย่อหน้า  (Paragraphs) 
ข้อความ (Text) รูปภาพ (Graphics)  อ้างอิง (References) ถ้าม ี 

กล่าวโดยสรุป องค์ประกอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับเด็กที่จะน ามาพัฒนาเป็น
บทเรียนในการวิจัยนี้จะประกอบด้วย หน้าชื่อเรื่อง  (Title Page) บทน า (Verso Page) สารบัญ 
(Table of Content)  หัวข้อเรื่อง (Header) ข้อความ (Text) รูปภาพ (Graphics) เสียง (Sound) 

3.4 รูปแบบหนังสือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ 
ศิริพร น้อยอ าคา (2561) ได้พัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์

ส าหรับส่งเสริมการเรียนให้กับผู้เรียน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจท าให้ผู้ใช้สื่อเกิด
การเรียนรู้ได้ดี โดยหนังสือรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์นั้นมีรูปแบบดังนี้ 
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ภาพประกอบ 10 แสดงรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ 
 

ที่มา: ศิริพร น้อยอ าคา (2561) 
 
จากภาพประกอบ 10 จะเห็นความแตกต่างระหว่าง รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์ กับ รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยทั่วไป คือ สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้นั้นเอง
เช่น การสืบค้นข้อมูลในหนังสือ, การเข้าถึงหน้าที่ต้องการเข้าถึงได้ทันทีเพียงแค่ใส่เลขหน้า รวมถึง 
ความสามารถในการน าเสนอวิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว โดยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี  
ปฏิสัมพันธ์เป็นหนังสือที่จัดเก็บในรูปแบบของ ดิจิทัล ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบคือ  

1) หน้าที ่และลักษณะเหมือนหนังสือ 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท าหน้าที่และลักษณะเหมือนหนังสือจริง ซึ่งประกอบไป

ด้วยปกหนังสือ ค าน า สารบัญ เลขหน้าเพื่อน าทางผู้ใช้ยังจุดหมาย ลักษณะการเปิดอ่านสามารถ
ท าได้เหมือนหนังสือจริง เพื่อให้ผู้ใช้มีความรู้สึกเหมือนก าลังนั่งอ่านหนังสือ 
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2) การน าเสนอของหนังสือด้วยการใช้เทคโนโลยีซอต์ฟแวร์ 
เนื่องจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นหนังสือที่อยู่ในรูปแบบดิจิทัล จึงสามารถน า

ความสามารถของเทคโนโลยีซอฟต์แวร์มาประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และถ่ายทอดความรู้
ให้กับผู้ใช้ได้มากที่สุด ซึ่งหนังสือสามารถน าเสนอได้ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ 
และเสียง เพื่อให้เร้าความสนใจในการเรียนรู้  เช่น สามารถดูวิธีการสอนการใช้งานโปรแกรม
เพิ่มเติมได้ด้วยวิดีโอ เป็นต้น 

3) ปฏิสัมพันธ์ 
การสร้างปฏิสัมพันธ์ โดยการสร้างความสัมพันธ์การกระท าระหว่างผู้ใช้กับ

คอมพิวเตอร์เพื่อเป็นกลไกการติดต่อระหว่างผู้ใช้กับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ให้สามารถตอบโต้ซึ่งกัน
และกันได้ ซึ่งปฏิสัมพันธ์ที่สร้างให้เกิดขึ้นนั้นเป็นการปฏิสัมพันธ์ผ่านการรับค่าทางคีย์บอร์ดและ
เมาส์ โดยการปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจะถูกประมวลผลและแสดงออกมาทางหน้าจอเป็นการน า เสนอ
ของหนังสือ โดยการรับค่าจากคีย์บอร์ด และเมาส์ มีดังนี้ 

1) การเชื่อมโยงลิงค์โดยการคลิกเมาส์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนศึกษาข้อมูลได้ทั้ง
ภายในและ ภายนอกหนังสือ การเชื่อมโยงไฮเปอร์มีเดียเป็น ลักษณะวิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว 

2) การเลือกเข้าสู่หน้าที่ต้องการโดยตรง ด้วยการพิมพ์เลขหน้า ซึ่งท าให้ผู้ใช้
สามารถเข้าถึง ข้อมูลที่ต้องการได้ง่าย ไม่เสียเวลาในการเลือกเปิดทีละหน้าเหมือนหนังสือจริง 

3) การสืบค้นข้อมูล ผู้ใช้สามารถสืบค้น ข้อมูลที่ต้องการได้ ด้วยการกรอก
ข้อมูลที่ต้องการ และกดปุ่มค้นหา ข้อมูลที่สืบค้นจะปรากฏขึ้นมาให้ ผู้ใช้เลือกอ่านได้ทันที 

4) การบันทึกหน้าหนังสือ สามารถบันทึก ได้โดยการคลิกเมาส์ ซึ่งท าให้ผู้ใช้
กลับมาอ่านย้อนหลังได้ 

5) การพิมพ์เอกสาร ผู้ใช้สามารถพิมพ์เอกสารหน้าที่ต้องการได้ทันทีโดยการ
กดที่ปุ่มพิมพ์ 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ปรับใช้รูปแบบมีปฏิสัมพันธ์ของศิริพร น้อยอ าคา มาใช้ในการ
พัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา 

3.5 หลักการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
หลักการการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นั้นก็เหมือนกับการเขียนหนังสือ หนังสือ

เล่มนั้นจะน่าอ่านมากน้อยเพียงใด ส่วนหนึ่งย่อมขึ้นอยู่กับการออกแบบปกหนังสือ (Home Page) 
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เนื้อหา วิธีการเขียนว่าท าให้ผู้อ่านเข้าใจได้หรือไม่ จึงเป็นหน้าที่ของผู้สร้างและผู้ออกแบบที่จะต้อง
หาหนทางให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว และถูกต้องตรงกับวัตถุประสงค์ของการใช้งาน 
(จิตเกษม พัฒนาศิริ, 2539: 215-218) 

สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2531: 75-89) ได้อธิบายถึงเทคนิคการใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ออกแบบเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนการสอนไว้ว่าการออกแบบที่ดีคือเน้นเรื่อง
ความส าคัญของการใช้ภาพ เพื่อเป็นสื่อกลางในการออกแบบและในขณะเดียวกันก็เน้นถึงการใช้
ค าที่สั้นและสื่อความหมายได้ดี ดังนั้นบทเรียนส่วนใหญ่จึงมีการผสมผสานของ กราฟิก สี 
ภาพเคลื่อนไหว การเปรียบเทียบการให้ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรมและการให้ข้อมูลย้อนกลับที่เป็น
ภาพ 

รูปแบบของการเขียนบทเรียนซึ่งเกี่ยวกับขั้นตอนของการสอนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ 
ซึ่ง ขั้นตอนการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอนของ 
กาเย่ (Gagne) ผสมผสานกับวิธีการออกแบบเว็บเพจ (Web Page) ที่ใช้กันโดยทั่วไป ดังนี้   
(จิตเกษม พัฒนาศิริ, 2539: 75-89) 

1. เร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนจะเริ่มเรียนจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้เรียนควร
ได้รับแรงกระตุ้นและแรงจูงใจอยากที่จะเรียน ดังนั้นจึงควรเริ่มด้วยลักษณะการใช้ภาพ สี และเสียง 
จะเป็นการเตรียมผู้เรียนให้พร้อมที่จะศึกษาเนื้อหาไปในตัว การเตรียมการกระตุ้นผู้เรียนในขั้นแรก
คือการใช้รายการสารบัญแสดงรายละเอียดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบสื่อประสมหรือที่เรียก
กันโดยทั่วไปว่า โฮมเพจ (Home Page) ซึ่งจะเป็นเมนูชนิดกราฟิกและเป็นข้อมูลหน้าแรกที่จะ
แนะน าและบอกให้ผู้เรียนทราบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์นี้มีข้อมูลอะไรซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสามารถ
ค้นหาข้อมูลที่เชื่อมโยงกันอยู่ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างรวดเร็วและเป็นทางที่จะป้องกัน
ไม่ให้ผู้เรียนหลงทางได้ดีที่สุด 

2. แจ้งวัตถุประสงค์ (Specify Objectives) การแจ้งวัตถุประสงค์ของหัวข้อที่จะ
เรียนนั้น เป็นการบอกให้ผู้เรียนได้รู้ถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหา และโครงสร้างของเนื้อหาอย่าง
กว้าง ๆ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดและส่วนย่อยของเนื้อหา ซึ่ง
จะมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) ก่อนที่จะให้ความรู้ใหม่แก่
ผู้เรียน ซึ่งในส่วนของเนื้อหาและแนวความคิดนั้น ๆ ผู้เรียนอาจจะไม่มีพื้นฐานมาก่อน มีความ
จ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้ออกแบบโปรแกรมควรจะต้องหาวิธีทบทวนความรู้เดิมในส่วนที่จ า เป็น ก่อนจะ
รับความรู้ใหม่เพื่อเป็นการเตรียมผู้เรียนให้พร้อมที่จะรับความรู้ใหม่ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มี
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ลักษณะที่ปรากฏในรูปรายการหัวข้อที่แบ่งออกเป็นภาคเป็นตอน จัดเรื่องตามล าดับต่อเนื่อง
เชื่อมโยงกันอย่างมีเหตุผลหรือตามโครงสร้างเนื้อหาของวิชา รายวิชา หรือความยากง่ายของการ
เรียนรู้ของศาสตร์นั้น ๆ การทบทวนความรู้เดิมอาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้นักเรียนคิด
ย้อนหลังถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้มาก่อนหน้านี้ก็ได้ การกระตุ้นดังกล่าวอาจแสดงด้วยค าพูด ค าเขียน ภาพ 
หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความเหมาะสมและจะมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของเนื้อหา 

4. การเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) การเสนอภาพหรือข้อความ
ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับเนื้อหา ควรประกอบด้วยข้อความท่ีสั้น ๆ ง่าย ๆ และได้ใจความเป็นหัวใจที่
ส าคัญของการเรียนการสอนด้วย การใช้ภาพประกอบจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้นและมี
ความคงทนในการจ าท่ีดีกว่าการใช้ค าพูดแต่เพียงอย่างเดียว การใช้ภาพนอกจากจะช่วย
เปรียบเทียบเพื่ออธิบายความหมายนามธรรมให้ง่ายต่อการเรียนรู้แล้ว  การใช้แผนภูมิ แผนภาพ
หรือแผนสถิติ เป็นสิ่งที่ผู้ออกแบบโปรแกรมควรค านึงถึงอยู่เสมอเช่นกัน ที่ส าคัญไม่ควรเน้นไปที่
ความสวยงามมากจนละเลยความส าคัญของเนื้อหาไป 

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้  (Guide Learning) ผู้เรียนจะจ าได้ดีหากมีการ
จัดระบบการ น าเสนอเนื้อหาที่ดีและมีความสัมพันธ์กับประสบการณ์หรือความรู้เดิมของผู้เรียน 
บางทฤษฎีได้กล่าวไว้ว่าการเรียนรู้ที่กระจ่างชัดนั้นทางเดียวที่เกิดขึ้นได้ก็คือ การที่ผู้เรียนได้
วิเคราะห์และตีความในเนื้อหาใหม่ บนพื้นฐานความรู้และประสบการณ์เดิมรวมกันเป็นความรู้ใหม่ 
หน้าที่ของผู้ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในขั้นนี้ก็คือ พยายามหาเทคนิคในการกระตุ้นให้ผู้เรียน
น าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ นอกจากน้ันยังต้องพยายามหาวิธีที่จะท าให้การศึกษา
ความรู้ใหม่ของผู้เรียนมีความกระจ่างชัดเท่าที่จะท าได้ เทคนิคในการใช้ภาพเปรียบเทียบและ
เทคนิคการให้ตัวอย่างอาจช่วยให้ผู้เรียนแยกแยะและเข้าใจเรื่องราวต่าง ๆ ได้ชัดเจนขึ้น ในบาง
เนื้อหาผู้ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์อาจใช้หลักการของการน า เสนอเนื้อหาใหม่ (Guide 
Discovery) ซึ่งหมายถึงการพยายามให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล ค้นคว้า และวิเคราะห์หาค าตอบด้วย
ตนเอง โดยการออกแบบจะค่อย ๆ ชี้แนะจากจุดกว้าง ๆ และแคบลงจนผู้เรียนหาค าตอบได้เอง 
นอกจากนั้นการใช้ค าพูดกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดก็เป็นเทคนิคอีกประการหนึ่งที่น่าจะน าไปใช้ ทั้ง
เนื้อหาที่จะน ามาแสดงในจอภาพไม่ควรที่จะยาวเกินไป ถ้าเนื้อหามีจ านวนมากควรแบ่งเนื้อหา
ออกเป็นแฟ้มแล้วเชื่อมโยงแฟ้มที่มีความสัมพันธ์กันเข้าด้วยกันแทน เพื่อความสะดวกในการอ่าน
และการดาวน์โหลดข้อมูล 

6. กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Response) ทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎีกล่าว
ว่า การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเกี่ยวข้องโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการ
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ประมวลข้อมูล หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมกิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหา การคิดและการตอบจะ
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจ าเนื้อหาได้มากกว่าการอ่านหรือคัดลอกข้อความจากผู้อ่ืนเพียงอย่างเดียว
คอมพิวเตอร์มีข้อได้เปรียบเหนืออุปกรณ์อ่ืนหลาย ๆ อย่างเช่น เครื่อง วีดิทัศน์ ภาพยนตร์ สไลด์ 
เทปคาสเซ็ทหรือสื่อการสอนอ่ืน ๆ ซึ่งจัดเป็นสื่อการสอนแบบไม่ปฏิสัมพันธ์ (Non-interactive 
Media) การเรียนจากคอมพิวเตอร์นั้นผู้เรียนสามารถเลือกท ากิจกรรมร่วมได้ในหลายลักษณะ แม้
จะเป็นเพียงการแสดงความคิดเห็นก็ยังสามารถเลือกกิจกรรมและการมีโต้ตอบระหว่างกันได้ 
กิจกรรมเหล่านี้เองที่ท าให้ผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อ และเมื่อผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการคิดค านวณ คิดน า
หรือติดตาม ก็ย่อมมีส่วนช่วยประสานให้โครงสร้างของการจ าดีขึ้น 

7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) โดยการบอกจุดมุ่งหมายที่ชัดเจน
และให้ข้อมูลย้อนกลับ เพื่อบอกว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ตรงไหน ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การให้
ข้อมูลย้อนกลับเป็นภาพจะช่วยเร้าความสนใจมากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าภาพนั้นเกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาที่เรียน 

8. ทดสอบความรู้ (Assess Performance) การทดสอบความรู้ใหม่ซึ่งอาจเป็น
การทดสอบระหว่างเรียนหรือการทดสอบตอนท้ายบทเรียนเป็นสิ่งจ าเป็น การทดสอบดังกล่าวอาจ
เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบตนเอง การทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหรือจะเป็นการทดสอบ
เพื่อวัดว่าผู้เรียนได้ผ่านเกณฑท่ี์ต่ าสุด 

9. การจ าและน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer) ในการเตรียมสอน
ส าหรับ ชั้นเรียนปกติตามข้อเสนอแนะของกาเย่ (Gagne) นั้น ในขั้นสุดท้ายนี้จะเป็นกิจกรรมสรุป
เฉพาะประเด็นส าคัญรวมทั้งข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนหรือข้อซักถาม
ปัญหาก่อนจบบทเรียน ในขั้นนี้เองที่ผู้สอนจะต้องแนะน าการน าความรู้ใหม่ไปใช้หรืออาจแนะน า
การศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม การประยุกต์หลักเกณฑ์ดังกล่าวมาใช้ในการออกแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์จึงควรปฏิบัติ 

ขั้นการสอน 9 ขั้นของกาเย่นี้ เป็นเทคนิคการออกแบบบทเรียนที่ใช้ได้อย่างกว้างขวาง 
โดยวัตถุประสงค์ของโมเดลดังกล่าวนี้เป็นการวางแผนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ นอกจากนี้ 
เทคนิคอย่างหนึ่งในการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์คือ การพยายามท าให้ผู้เรียนมีความรู้
ใกล้เคียงกับการเรียนรู้จากผู้สอนโดยตรง ดังนั้นขั้นตอนการสอนดังกล่าวจึงถูกน ามาดัดแปลงให้
สอดคล้องกับสมรรถนะของคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ขั้นการสอนทั้ง 9 ขั้นนี้ ไม่จ าเป็นต้องแยกแยะ
ออกไปเป็นล าดับ และไม่จ าเป็นต้องครบทั้ง 9 ข้ัน การออกแบบบทเรียนจะครอบคลุมขั้นการสอน
อย่างไรขึ้นอยู่กับเทคนิคการน าเสนอและเนื้อหาของบทเรียนนั้น ๆ ด้วยการยึดขั้นการสอนทั้ง 9 ข้ัน
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เป็นหลัก และในขณะเดียวกันก็พยายามปรับเทคนิคการน าเสนอใหม่ ๆ  ไม่ให้ซ้ ากันจนน่าเบื่อ ซึ่ง
เป็นวธิีหนึ่งที่ผู้ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ควรค านึงถึง  

กล่าวโดยสรุปแล้ว หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ หนังสือหรือเอกสารที่อยู่ในรูปแบบดิจิทัล 
สามารถอ่านบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ทั้งที่อยู่กับที่และพกพาได้ โดยทั่วไปแล้ว องค์ประกอบของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับเด็กที่จะน ามาพัฒนาเป็นบทเรียนจะประกอบด้วย ชื่อเรื่อง บทน า 
สารบัญ หัวข้อเรื่อง ข้อความ รูปภาพ เสียง และองค์ประกอบอ่ืนๆ เพิ่มเติมตามที่ต้องการ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบ่งออกได้หลากหลายประเภท ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้เลือกใช้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive E-book) เป็นสื่อในการประกอบการจัดการเรียนรู้ครั้ง
นี้ โดยหนังสือที่อยู่ในรูปแบบของแอปพลิเคชันซึ่งมีคุณสมบัติที่ผู้เรียนสามารถ 1) เลือกเข้าสู่ส่วน
ใดส่วนหนึ่งในหนังสือ 2) เลือกเข้าสู่ค าศัพท์ที่ต้องการได้โดยตรง 3) พลิกหน้าได้ 4) มีปฏิสัมพันธ์
กับผู้เรียนในการท าแบบฝึกหัดและเกมค าศัพท์ผ่านระบบปฏิบัติการ Android บนสมาร์ทโฟน  

 
4. ความคงทนในการจ า  

การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับความคงทนในการจ านั้น ผู้วิจัยได้ศึกษาในหัวข้อต่อไปนี้  
4.1 ความหมายของความคงทนในการจ า 

จากการศึกษาและค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการให้ความหมายเกี่ยวกับความ
คงทนในการจ า ได้มีนักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้ความหมายของความคงทนในการจ าเอาไว้
ดังนี้ 

กรศิริ ศิริแก้ว (2553:29) กล่าวว่า ความคงทนในการจ าหมายถึง พฤติกรรม
ภายใน (Covert Behavior) ซึ่งเป็นความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปแล้วหลังจากผ่าน
ช่วงระยะเวลาหนึ่ง และในการระลึกถึงสิ่งที่เรียนมามากน้อยเพียงใดนั้นก็ขึ้นอยู่กับกระบวนการ
เรียนรู้ของตัวผู้เรียน 

นราวดี หลิมศิริ  (2553:25) กล่าวว่า ความคงทนในการจ า  หมายถึง 
ความสามารถในการเก็บสะสมเนื้อหา หรือประสบการณ์ต่าง ๆ ผ่านการเรียนรู้ทั้งทางตรง และ
ทางอ้อม แล้วสามารถถ่ายทอดระลึกออกมาในรูปแบบต่าง ๆ เมื่อเวลาผ่านไป 

กันย์รัตน์ เกื้อนุ่น (2552: 34) กล่าวว่า ความคงทนในการจ า หมายถึง 
ความสามารถของบุคคลในการเก็บสะสมสิ่งที่เรียนรู้ ประสบการณ์ หรือเรื่ องราวต่าง ๆ และ
สามารถถ่ายทอดออกมาได้เมื่อต้องการ 
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อรสา ยิ่งยง (2551: 97) กล่าวว่า ความคงทนในการเรียนรู้คือ การที่สมอง
เก็บพฤติกรรมที่พบเห็นมาแล้ว หรือประสบการณ์ต่าง ๆ สามารถระลึกได้เมื่อต้องการน าไปใช้ใน
เหตุการณ์อ่ืนโดยอาศัยการเชื่อมโยงกัน 

จากความหมายของความคงทนในการจ าสรุปได้ว่า ความคงทนในการจ า
หมายถึง ความสามารถในการระลึกจดจ าเหตุการณ์ต่าง ๆ ผ่านกระบวนการเรียนรู้ สามารถรื้อฟื้น
ความรู้เหล่านั้นได้เมื่อเวลาผ่านไประยะหนึ่ง 

4.2 กระบวนการจ า 
แนวคิดการประมวลข้อมูลข่าวสาร (Information Processing Approach) เป็น

แนวคิดที่มีบทบาทส าคัญอย่างมากในการศึกษาความจ า แนวคิดนี้เห็นว่าความจ าของมนุษย์เป็น
กระบวนการซึ่งมีลักษณะคล้ายกับกระบวนการท างานของคอมพิวเตอร์ แนวคิดการประมวลข้อมูล
ข่าวสารเชื่อว่ากระบวนการจ าประกอบด้วย 3 ขั้นตอนที่ส าคัญ ดังนี้   (Sumrall, Sumrall  & 
Doss,2016) 

1. การเข้ารหัส (Encoding) เป็นขั้นตอนที่เกี่ยวข้องกับการแปลงข้อมูลที่ได้รับ
จากภายนอกให้อยู่ในรูปแบบที่พร้อมใช้งานได้ ในขั้นตอนนี้เปรียบได้กับการป้อนข้อมูลเข้าทาง
คีย์บอร์ดของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะมีการแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบ (Format) ที่สมองหรือ
คอมพิวเตอร์นั้นเข้าใจได้ ขั้นตอนนี้สามารถเรียกอีกอย่างหนึ่งได้ว่า การได้มาซึ่ งข้อมูล 
(Knowledge Acquisition) เพราะเป็นระยะที่มีการรับข้อมูลเข้ามา 

2. การเก็บรักษา (Storage) เป็นขั้นตอนของการน าข้อมูลที่ได้เข้ารหัสแล้วมา
จัดเก็บไว้ในระบบ ขั้นตอนนี้เปรียบได้กับการบันทึกข้อมูลที่อยู่ในหน่วยความจ าชั่วคราวของ
คอมพิวเตอร์ หรือที่เรียกว่าแรม (RAM) ลงบนหน่วยความจ าถาวร หรือเรียกว่าฮาร์ดดิสก์ (Hard 
Disk) ของคอมพิวเตอร์ 

3. การเรียกมาใช้ (Retrieval) เป็นขั้นตอนของการเข้าถึงข้อมูลที่ได้จัดเก็บไว้
ในหนว่ยความจ า ซึ่งเปรียบเสมือนการเปิดไฟล์ที่เกี่ยวข้องน ามาใช้ เมื่อจ าเป็นหรือต้องการ 

การเปรียบเทียบกระบวนการจ าของมนุษย์กับการท างานของคอมพิวเตอร์นี้
เป็นเพียงการเปรียบเทียบอย่างหยาบ ๆ เท่านั้น ที่จริงแล้วความจ าของมนุษย์มีกระบวนการและมี
รายละเอียดของแต่ละขั้นตอนซับซ้อนกว่าคอมพิวเตอร์มาก เช่น ในขณะเรียกใช้ข้อมูล มนุษย์
สามารถต่อเติมข้อมูลในส่วนที่ขาดหายไปได้ หรือการที่มนุษย์สามารถจ าสิ่งที่ไม่เคยประสบมา
ก่อนได้  นอกจากนี้คอมพิว เตอร์  ยั ง ไม่มีจิตส านึก  (Conscious Mind)  และจิตใต้ส านึก 
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(Unconscious Mind) รวมถึงไม่มีอารมณ์ ซึ่งท าให้กระบวนการในการท างานของคอมพิวเตอร์จึง
มีความสลับซับซ้อนน้อยกว่ามนุษย์มาก 

4.3 ระบบของความจ า  
นักการศึกษาหลายท่านได้แบ่งระบบของการจ าไว้ดังนี้  

มาสติน (Mastin. 2010) กล่าวว่า ความจ าแบ่งออกเป็น 3 ระบบ ดังนี้ 
1. ความจ าจากการรู้สึกสัมผัส (Sensory Memory) เป็นหน่วยความจ า ทาง

ระบบประสาทที่รับสิ่งเร้าทางระบบประสาททั้งห้าของการมองเห็น ได้ยิน ได้กลิ่น รับรสและการ 
สัมผัสซึ่งจะถูกเก็บไว้อย่างถูกต้อง แต่เป็นระยะสั้น ๆ หากไม่ได้รับความสนใจหรือละเลยสิ่งที่รับรู้ 
นั้นก็จะหายไปเกือบจะทันที ภายใน 200-500 มิลลิวินาที (1/5-1/2 วินาที) 

2. ความจ าระยะสั้นหรือเอสทีเอ็ม (Short-Term Memory- STM) เป็นความจ าที่
คล้ายรอยขีดข่วน สามารถเรียกคืนข้อมูลได้ชั่วคราว โดยปกติแล้วสิ่งที่จ าจะมีขนาดเล็กประมาณ 
≤7 รายการ โดยปกติแล้วเก็บไว้ได้ 10-15 วินาที บางครั้งเก็บได้ถึง 1 นาที สอดคล้องกับกฎ ของ 
Miller ที่กล่าวว่า มนุษย์สามารถจ าได้ระหว่าง 5-9 รายการ (7+2 โดย Miller อธิบายว่าเป็น 
Magical Number) 

3. ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory- LTM) เป็นการจัดเก็บข้อมูลที่มี 
ระยะยาวนาน มีการลืมน้อยมากเมื่อเวลาผ่านไป และ สามารถจัดเก็บข้อมูลได้มากมายไม่จ ากัด 
หน่วยความจ าระยะยาว มีการเข้ารหัสข้อมูลส าหรับจัดเก็บความหมาย 

กาเย่ (Gagne et al. 2005: 192-194) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้และความจ าที่เกิดขึ้นใน
โครงสร้างของสมองมนุษย์สามารถเปรียบเทียบได้หรืออธิบายได้ด้วยทฤษฎีการจัดระบบข้อมูล 
(Information-Processing Theories) ซึ่งกล่าวไว้ว่า เมื่อเราได้รับข้อมูลเข้ามาจากภายนอก สมอง
ของเราก็จะเกิดการรับรู้และบันทึกเอาไว้ บางเรื่องก็ถูกเก็บเอาไว้ในความทรงจ าระยะสั้น แต่ถ้า
เรื่องดังกล่าวมีความส าคัญ สมองก็จะท าการบันทึกเอาไว้ในความทรงจ าระยะยาว เปรียบเสมือน
ส่วนที่เก็บบันทึกข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์ เมื่อถึงเวลาที่จะเรียกใช้ข้อมูลที่บันทึกไว้ สมองก็จะ
ส่งข้อมูลออกมาในลักษณะของความจ า หรือการระลึกขึ้นได้ และน าข้อมูลดังกล่าวไปใช้ตามที่
ต้องการ 

ประจักษ์ ปฏิทัศน์ (2559:56-58) ระบบความจ า (System of Memory) แบ่งออกเป็น 
3 ระบบได้แก ่

1. ความจ าในช่วงการรับสัมผัส (Sensory Memory: SM) เป็นการรับรู้การสัมผัส
ซึ่งท าให้เกิดความจ าจากความรู้สึกหลังจากอวัยวะรับสัมผัสและรู้สึกถึงสิ่งเร้านั้น ความจ าในช่วง
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การสัมผัสจะคงอยู่ในช่วงสั้น ๆ คือ 200-400 Millisecond แล้วจะเลือนหายไป ความจ าในช่วงการ
รับสัมผัสเป็นระยะแรกของความจ า 

2. ความจ าระยะสั้น (Short-Term Memory: STM) บางครั้งถูกเรียกว่า Working 
Memory เพราะความจ าลักษณะนี้เป็นความจ าที่เกี่ยวกับข้อมูลที่ก าลังใช้ขณะนั้นเท่านั้น ความจ า
ระยะสั้นเกิดจากความจ าสัมผัสที่สมองคัดเลือกแล้วว่ามีความส าคัญจ าเป็นต้องใส่ใจ จึงน า
ความจ าสัมผัสมาใช้ท างานต่อในระบบความจ าระยะสั้น เพื่อท าให้บุคคลสามารถท าความเข้าใจ
สิ่งเร้านั้นได้ละเอียดชัดเจนและสามารถตัดสินใจตอบสนองต่อสิ่งเร้านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น การลงรหัสความจ าระยะสั้นเกิดจากสมองตอบสนองตามธรรมชาติต่อข้อมูลความรู้สึก
ของสิ่งเร้านั้น โดยเฉลี่ยความจ าระยะสั้นจะคงอยู่เพียงชั่วคราวได้ไม่เกิน 30 วินาทีเท่านั้น เช่น การ
จ าหมายเลขโทรศัพท์ของบุคคลที่เราต้องการโทรไปหา เมื่อกดหมายเลขเหล่านั้นเสร็จเราก็จะลืม
หมายเลขนั้นไป เป็นต้น 

3. ระบบความจ าระยะยาว (Long-Term Memory: LTM) เป็นความจ าที่ถาวรกว่า
ความจ าระยะสั้น บุคคลอาจจ าเรื่องราวต่าง ๆ หรือจ าเรื่องที่ประทับใจได้ตลอดชีวิต การเปลี่ยน
จากความจ าระยะสั้นมาเป็นความจ าระยะยาวจะต้องมีการจัดวางข้อมูลไว้ในที่ที่เหมาะสม ซึ่งเกิด
จากบุคคลแต่ละคนตีความข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งเร้านั้นทั้งหมดที่เกิดในระบบความจ าระยะสั้นแล้วสรุป
ความเข้าใจของตนเองที่เข้าใจเกี่ยวกับสิ่งเร้านั้นตามรูปแบบการคิดของตนเอง ก่อนที่จะน าไปเก็บ
เป็นความจ าในระบบความจ าระยะยาว ระบบความจ าระยะยาวแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

3.1 การจ าความหมาย (Semantic Memory) หมายถึง การเก็บและการระลึกถึง
ข้อมูลข้อเท็จจริงไว้และแสดงข้อเกี่ยวข้องเท็จจริงเหล่านั้น เช่น จ าสูตรคูณ จ าสูตรเคมี จ าสมการ
ฟิสิกส์ และข้อเท็จจริงเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ เป็นต้น 

3.2 การจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) หมายถึง การเก็บและการระลึกถึง
ข้อมูลเหตุการณ์ต่าง ๆ เป็นข้อมูลการเกิดเหตุการณ์นั้น ๆ เป็นวัน/เดือน/ปี ที่เกิดเหตุการณ์นั้น เช่น
ความจ าเกี่ยวกับเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดระหว่างที่เรายังเรียนระดับมัธยมศึกษา ความจ าเกี่ยวกับ
ชีวิตวัยเด็ก ความจ าเหตุการณ์ที่เราเดินซื้อของที่ตลาดเมื่อวันเสาร์ที่ผ่านมา เป็นต้น 

3.3 ความจ าล าดับขั้นตอน (Procedural Memory) หมายถึง การเก็บและการ
ระลึกถึงล าดับขั้นตอนในกระบวนการที่ได้เรียนรู้จากประสบการณ์ท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ผ่านมา เช่น 
ขั้นตอนการหุงข้าว การท ากับข้าว ขั้นตอนการแก้โจทย์คณิตศาสตร์ ขั้นตอนการท างานในอาชีพ
ของตน เป็นต้น 
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3.4 ความจ าโดยอัตโนมัติ (Reflexive Memory) หมายถึง การเก็บและการระลึก
ถึงข้อมูลโดยอัตโนมัติ เช่น การฝึกหัดการขี่จักรยานท าให้เกิดความจ าอัตโนมัติเรื่องการทรงตัวใน
การขี่จักรยาน ในอนาคตเมื่อต้องการขับมอเตอร์ไซค์ก็จะสามารถทรงตัวบนรถมอเตอร์ไซค์ได้โดย
อัตโนมัติ เป็นต้น 

สมวดี ไชยเวช (2556:206-207) ระบบความจ าของคนเราพอจะแยกออกเป็น 3 ระบบ 
คือ 

1. ความจ าการรู้สึกสัมผัส (Sensory Memory หรือ SM) เป็นระบบการเก็บ การ
บันทึกสิ่งเร้าหรือข้อมูลตามที่อวัยวะรับสัมผัส (Receptor) ได้รับรู้จากสิ่งเร้าจนเกิดเป็นความรู้สึก 
(Sensation) ความจ าในชั้นนี้เลือนหายได้เร็ว โดยที่ไม่ได้กลั่นกรองและตีความ ดังนั้นความจ าจาก
การรู้สึกสัมผัส จึงหมายถึงความจ าที่เกิดขึ้นเพียงชั่วขณะที่มีการท างานของอวัยวะรู้สึกสัมผัส 
ภายหลังจากการเสนอสิ่งเร้าสิ้นสุดลงก็จะเกิดการลืม จึงเป็นความจ าที่มีระยะเวลาสั้นมาก และ
เกิดขึ้นทันทีทันใด โดยเฉลี่ยใช้เวลา 2 วินาที เช่น การจ าภาพติดตา (Iconic Memory) และความจ า
เสียงก้องหู (Echonic Memory) 

2. ความจ าระยะสั้น (Short Term Memory หรือ STM) หมายถึง ความจ าหลังจาก
เกิดการรับรู้ กล่าวคือ เมื่อข้อมูลที่ได้เลือกได้ผ่านเข้าสู่ความจ า การรู้สึกสัมผัสก็จะเข้าไปสู่ STM 
ทันที แต่เป็นเวลาที่จ ากัด จึงถูกเรียกว่า ความจ าระยะสั้น ความจ าระยะสั้นใช้ส าหรับการจ า
ชั่วคราวเพื่อประโยชน์ในขณะที่สื่อสาร นักจิตวิทยาได้เน้นว่า STM สามารถจ าได้เพียง 30 วินาที
เท่านั้น บางครั้งจึงถูกเรียกว่า ความจ าขณะท างาน (Working Memory) เพราะเป็นความจ า
เกี่ยวกับสิ่งที่ก าลังใช้ เช่น การจ าหมายเลขโทรศัพท์ เราจ าได้นานเพียงขณะการปฏิบัติการโทรศัพท์
เท่านั้น หากต้องใช้ใหม่ก็ต้องเปิดหาใหม่อีก การลืมอย่างรวดเร็วในระหว่างความจ าระยะสั้นเป็น
ธรรมชาติอย่างหนึ่ง เราจึงสามารถลืมได้ ความจ าระยะสั้นสามารถเก็บข้อมูลเฉลี่ยได้ 7 หน่วย หรือ
อยู่ในช่วง 7 + 2 Chunk จึงจ าเป็นที่เราต้องใส่ใจ ทบทวน เพื่อความคงทนในการเรียนรู้ หรือ
ความจ านั้น ๆ 

3. ความจ าระยะยาว (Long Term Memory หรือ LTM) เป็นลักษณะความจ าที่ถาวร
กว่า STM สิ่งที่ถูกจ าใน LTM สามารถคงอยู่ได้เป็นเดือน เป็นปี หรือตลอดชีวิตก็ได้ ถ้าข้อมูลหรือสิ่ง
เร้านั้นได้รับการเอาใจใส่ ทบทวน และใส่รหัส เพราะจะช่วยให้ระบบความจ าระยะยาวคงทนถาวร
ทั้ง ๆ ที่เหตุการณ์ผ่านไปแล้วก็ตาม ความจ าระยะยาวเป็นความจ าที่บุคคลได้กลั่นกรอง ตีความ
ข้อมูลต่าง ๆ หรือได้ท าซ ้า ๆ สิ่งที่จ าส่วนใหญ่จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญ มีความหมาย หรืออยู่ใน
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ความสนใจและมีคุณค่า เช่น การจ าหมายเลขโทรศัพท์ สูตรคูณ ชื่อเพื่อน หลักเกณฑ์ ไวยากรณ์ 
บ้านเลขที่ เหตุการณ์ส าคัญ รหัสวิชาเรียน ฯลฯ 

พรรณี ชูทัย เจนจิต (2550:219-222) ได้แบ่งรูปแบบความจ าเป็น 3 รูปแบบได้แก่ 
1. ความจ าการบันทึกสัมผัส การบันทึกสัมผัสเป็นการอธิบายว่า “คนเกิดการ

เรียนรู้ได้อย่างไร เมื่อมีการสัมผัสสิ่งเร้าจากสิ่งแวดล้อม” เครื่องรับสัมผัสของคนเราจะรับข้อมูลจาก
สิ่งแวดล้อมด้วยประสาททั้ง 5 ได้แก่ หู ตา จมูก ลิ้น และผิวหนัง ซึ่งข้อมูลหรือประสบการณ์ที่รับเข้า
มาจะถูกบันทึกอยู่ใน Sensory Register (SR) ซึ่งเป็นความจ าระยะแรก การที่เรียกว่า Sensory 
Register เพราะว่าข้อมูลที่เก็บไว้นั้นจะถูกใส่รหัส (Encoded) ในลักษณะเดียวกับสิ่งเร้าต้ังต้นท่ีได้
มีการรับเข้ามา SR มีหน้าที่เก็บข้อมูลต่าง ๆ ในระยะสั้น ๆ ประมาณ 1-3 วินาที เพื่อให้เราได้
ตัดสินใจว่า จะให้ความสนใจต่อหรือไม่ ถ้าสนใจก็จะบันทึกหรือแปรรูปเก็บไว้ในความจ าระยะสั้น 
(STM) ซึ่งกระบวนการที่จะควบคุมให้เกิดความจ าระยะสั้นคือ การระลึกได้ (Recognition) และ
ความใส่ใจ (Attention)  

2. ความจ าระยะสั้นและกระบวนการควบคุม เมื่อข้อมูลที่เลือกแล้วผ่านเข้า
เครื่องรับสัมผัส ก็จะถ่ายโยงไปอยู่ในความจ าระยะสั้น ซึ่งเป็นแหล่งที่ 2 ของการสะสมความจ าใน
การท างาน เพราะเป็นความจ าเกี่ยวกับสิ่งที่เราจะใช้ในเวลาใดเวลาหนึ่ง เช่น การจ าหมายเลข
โทรศัพท์ของคนที่ไม่ คุ้นเคย ถ้าหมุนไปแล้วปรากฏว่าสายไม่ว่าง เมื่อหมุนใหม่เราจะต้องดู
หมายเลขนั้นอีกครั้ง เพราะเราลืมหมายเลขนั้น เนื่องจากความจ าระยะสั้นมีเวลาอันจ ากัด ถ้าเรา
ต้องการจะจ าให้ได้นานเกินกว่าเวลา 20 หรือ 30 วินาที เช่น เวลาหมุนไปแล้วปรากฏว่าสายไม่ว่าง 
และเราไม่อยากเปิดดูหมายเลขนั้นอีก วิธีที่จะช่วยให้จ าได้ก็คือ ท่องหมายเลขนั้นซ้ า ๆ  ก็จะช่วยให้
จ าได้นานขึ้น ความสามารถของการจ าระยะสั้นจะสามารถจ าข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องกันเลย ประมาณ 
7 ข้อมูล และมีเวลาอยู่ประมาณ 20-30 วินาที บางที่เรียกความทรงจ าระยะสั้นว่า “ความจ าในการ
ท างาน” เพราะเป็นความจ าเกี่ยวกับสิ่งที่เราจะใช้ในเวลาใดเวลาหนึ่ง เช่น การจ าหมายเลข
โทรศัพท์ของคนที่ไม่ คุ้นเคย ถ้าหมุนไปแล้วปรากฏว่าสายไม่ว่าง เมื่อหมุนใหม่เราจะต้องดู
หมายเลขนั้นอีกครั้งเพราะเราลืมหมายเลขนั้น เนื่องจากความจ าระยะสั้นมีเวลาอันจ ากัด ถ้าเรา
ต้องการจะจ าให้ได้นานเกินกว่าเวลา 20 หรือ 30 วินาทีเช่นเวลาหมุนไปแล้วปรากฏว่าสายไม่ว่าง 
และเราไม่อยากเปิดดูหมายเลขนั้นอีกวิธีที่จะช่วยให้จ าได้ก็ คือ ท่องหมายเลขนั้นซ้ า ๆ  
(Rehearsal) ก็จะช่วยให้จ าได้นานขึ้น 

3. ความจ าระยะยาว ความจ าระยะยาวเป็นเรื่องที่น่าสนใจมากที่สุด นักจิตวิทยา
กลุ่มพุทธินิยม หรือกลุ่มที่สนใจเกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน มีความเชื่อว่าความสามารถ
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ในการเก็บสะสมข้อมูลไว้ในความจ าระยะยาวไม่มีขอบเขตจ ากัดและจะเป็นแหล่งที่บันทึกทุก ๆ สิ่ง
ที่ผู้เรียนได้เรียนมาเสมือนที่เก็บสะสมประสบการณ์ซึ่งจะไม่มีหายไปไหน การที่คิดไม่ออกหรือการ
ลืมเกิดจากการที่เราไม่สามารถเรียกสิ่งที่เรียนรู้แล้วมาใช้ได้ ซึ่งหมายความว่าไม่สามารถดึงให้
ขึ้นมาอยู่ในระดับ “จิตรู้ส านึก–Conscious Level” ถึงอย่างไรก็ตามมีนักจิตวิทยาบางคนมีความ
เชื่อว่า ข้อมูลที่เก็บอยู่ในความจ าระยะยาวอาจจะไม่ได้อยู่กับเราตลอดชีวิตอาจถูกแทนที่ด้วย
ข้อมูลอ่ืน 

จากการแบ่งระบบของความจ าสรุปได้ว่า ความจ าออกเป็น  3 ประเภท คือ 1. 
ความจ าการรู้สึกสัมผัสเป็นความจ าจากประสาทสัมผัสเป็นความจ าที่มีระยะเวลาสั้นมาก  2. 
ความจ าระยะสั้นเป็นความจ าชั่วคราวเพื่อใช้ประโยชน์และจะถูกลืมไปได้โดยง่าย 3. ความจ าระยะ
ยาวเป็นความจ าที่คงทนซึ่งเป็นความจ าที่เกิดจากความพยายามและความต้ังใจ 

4.4 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ า 
จากการศึกษาและค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ า ได้มี

นักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ า ไว้ดังนี้ 
ประจักษ์ ปฏิทัศน์(2559,น.62)ได้กล่าวถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ า ดังนี้ 

1. แรงจูงใจ แรงจูงใจมีบทบาทในการเป็นตัวบ่งชี้ว่าบุคคลจะจ าหรือจะลืม 
บุคคลมักจะเลือกจ าเฉพาะในสิ่งที่ต้องการจ า ซึ่งพบว่าจะสามารถจ าในสิ่งที่สอดคล้องกับความ
เชื่อของตนไดแ้ละจะลืมในสิ่งที่ตนไม่ได้สนใจ 

2. ชนิดของการเรียนรู้  เป็นรูปแบบการเรียนรู้จากการศึกษาหรือจาก
สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งบ่อยที่การเรียนรู้ใหม่ได้เข้าไปขัดขวางความจ าที่มีต่อสิ่งที่ได้เรียนรู้เดิม ท าให้
ไม่สามารถจดจ าสิ่งเดิมได้หรือจ าได้แค่เพียงบางส่วน 

3. วิธีเรียนรู้ วิธีเรียนรู้ที่มีผลต่อการจ าได้แก่ การเรียนรู้รูปแบบต่าง ๆ เช่น การ
เรียนทีละส่วนกับการเรียนทั้งหมด การเรียนสิ่งที่มีความหมายกับสิ่งที่ไม่มีความหมาย การเรียนรู้
จากผลของการกระท า การเรียนโดยใช้เหตุและผล ฯลฯ การเรียนในแต่ละแบบก็จะท าให้เกิดการ
จดจ าท่ีแตกต่างกันซึ่งไม่สามารบอกได้ว่ารูปแบบใดจะสามารถท าให้เกิดจดจ าได้ง่ายกว่าและนาน
กว่า แต่การเลือกวิธีที่เหมาะสมจะช่วยใหเ้กิดการจ าเรื่องที่เรียนได้ง่ายและนานขึ้น 

4. สถานการณ์ขณะที่จ า สถานการณ์ที่มีระดับเข้มข้นสูงกว่าปกติทั้งด้านบวก
และด้านลบสามารถดึงดูดความสนใจและท าให้เกิดความจ าที่ชัดเจนมากกว่าสถานการณ์ทั่ว ๆ ไป 
เช่น สถานการณ์ที่สร้างความรู้สึกพึงพอใจมากเป็นพิเศษ น่าประทับใจมากเป็นพิเศษ หรือ
สถานการณ์ที่น่าต่ืนเต้น น่ากลัว ในระดับสูงกว่าปกติ เป็นต้น 
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ฐิติวัสส์ สุขป้อม (2557:148-150) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ในการจ า
ของแต่ละบุคคลโดยแยกออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

1. สิ่งเร้าและเป้าหมาย (Target) สิ่งเร้าที่คอยมากระตุ้นให้เกิดการรับรู้นับเป็น
ปัจจัยส าคัญอันหนึ่งที่ก่อให้เกิดการรับรู้ของบุคคล เนื่องจากสิ่งเร้าแต่ละชนิดมีคุณสมบัติแตกต่าง
ออกไปตามขนาด ความเข้ม สีสัน รูปทรง การเคลื่อนไหว ความคมชัด ความแตกต่างซึ่งเรา
สามารถน ามาอธิบายรายละเอียดในการรับรู้แต่ละอย่างได้ดังนี้ 

1.1 ด้านขนาด ในการรับรู้แต่ละครั้ง หากบุคคลได้รับสิ่งเร้า หรือสิ่งกระตุ้นที่มี
ขนาดใหญ่พอที่อวัยวะรับสัมผัสทางตาได้อย่างชัดเจน ก็จะเกิดความเข้าใจ และน าไปสู่การ
ตีความหมายได้อย่างชัดเจนมากขึ้น 

1.2 ความเข้ม ความชัดเจน วัตถุที่เรารับรู้ก็มีผลในการตีความหมายไปใน
ทิศทางต่าง ๆ หากความเข้ม และความชัดเจนไม่เพียงพอ เช่น ไฟสัญญาณจราจร ความเข้มไม่พอ 
หรือไม่ชัดเจน ก็อาจเกิดอุบัติเหตุได้ เป็นต้น 

1.3 การเคลื่อนไหว วัตถุที่เรารับรู้มีหลายแบบ หลายประเภท บางครั้งก็ เป็น
วัตถุที่ติดอยู่กับที่ หรือบางครั้งก็เป็นวัตถุเคลื่อนไหว เช่น รถวิ่ง หรือสิ่งของที่เคลื่อนไหวไปมาซึ่งวัตถุ
ที่เคลื่อนไหวนั้นจะได้รับความสนใจมากกว่าวัตถุที่อยู่นิ่ง 

1.4 สีสัน เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ดึงดูดความสนใจให้กับบุคคลเกิดการรับรู้จะ
สังเกตเห็นได้ว่า วัตถุใดที่มีสีสันสวยงาม ฉูดฉาด และหลากสี จะได้รับความสนใจ เช่น ของเล่นของ
เด็ก ๆ หรือชุดที่ใส่ จะเน้นสีสัน โดยส่วนมากจะมีสีเข้ม เพื่อให้เกิดการรับรู้และความสนใจ และ
ตอบสนองความต้องการของเด็ก ๆ มากกว่า 

1.5 ด้านรูปร่าง การรับรู้ที่ผ่านจากวัตถุที่มีรูปร่าง รูปทรงต่าง ๆ ก็จะเกิด
ความรู้สึกที่ต่างกัน จะเห็นได้จากอุปกรณ์ส าคัญที่ใช้ในชีวิตประจ าวันมากมาย เช่น โทรศัพท์ 
รถยนต์ โทรทัศน์ ตู้เย็นคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

2. ตัวบุคคล (Person) ในการรับรู้ นอกจากปัจจัยภายนอกที่กล่าวมาแล้ว สิ่งที่
ต้องค านึงถึงและมีบทบาทส าคัญอย่างมากก็คือ ตัวบุคคลที่จะรับรู้ หรือเรียกว่า ผู้รับรู้ (Perceiver) 
โดยกระบวนการรับรู้จากผ่านตัวบุคคล โดยผ่านอวัยวะรับสัมผัส ทั้ง 5 ก็คือ ตา หู จมูก ลิ้น และ
สัมผัส ในส่วนของอวัยวะรับสัมผัสส่วนแรกก็คือตา หากตัวบุคคลมีการรับรู้ทางสายตาที่ดี ไม่สั้น 
ไม่ยาว ไม่เอียง ไม่บอดสี การรับรู้และการตีความหมายของสิ่งที่รับรู้ก็จะถูกต้อง และสื่อสารได้ดี หู 
เป็นอวัยวะรับสัมผัสทางเสียง หากการรับรู้บางอย่างต้องใช้เสียงในการสื่อสารเช่น วิทยุ โทรทัศน์ 
และเสียงพูดคุยทั่วไป หากบุคคลไม่มีความบกพร่องทางหู ก็จะสามารถรับรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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อวัยวะรับสัมผัสอีกอย่างก็คือ จมูก ในการรับรู้กลิ่นต่าง ๆ  ที่ออกมาจากวัตถุที่เราได้เห็นหรือสัมผัส
เพื่อส่งกลิ่นไปยังระบบประสาทในการตีความ หรือแปลความหมาย ลิ้น ใช้เป็นอวัยวะรับสัมผัส
เพื่อให้เกิดการรับรู้ทางรสชาติ อวัยวะสัมผัสสุดท้ายก็คือ ผิวหนัง หรือการสัมผัสโดยการจับ แตะ 
เพื่อให้เกิดความรู้สึกอ่อนแข็ง นุ่ม ซึ่งน าไปสู่กระบวนการตีความหมาย จะเห็นได้ว่าอวัยวะรับ
สัมผัสทั้งห้ามีคุณค่าและมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อมนุษย์ หากบุคคลที่รับรู้ หรือเรียนรู้ในสิ่งใดก็
ตามต้องมีอวัยวะสัมผัสที่สมบูรณ์ ไม่บกพร่อง ก็จะท าให้การเรียนรู้และการสื่อความหมายเป็นไป
ในทิศทางที่ถูกต้อง 

3. สภาพแวดล้อมและสถานการณ์ที่เกิดขึ้น (Environment, Situation) สิ่ง
รอบ ๆ ตัวของบุคคลมีผลต่อการรับรู้ สภาพแวดล้อมและสถานการณ์ดังกล่าว ได้แก่ ช่วงเวลา
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น สังคม วัฒนธรรม ความเชื่อ อิทธิพลของกลุ่ม ค่านิยม จารีต ประเพณีในแต่ละ
ท้องถิ่นที่แตกต่างกัน มีผลต่อการรับรู้  

มาลิณี จุโฑปะมา (2554:133) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ าดังนี้  
1. สติปัญญา การจ าเกี่ยวข้องกับสติปัญญาอย่างมาก โดยเฉพาะในด้านความ

เข้าใจภาษาและความสามารถในการแก้ไขปัญหา คนที่มีความสามารถในการแกไ้ขปัญหา หรือคิด
ริเริ่มต่าง ๆ ย่อมเป็นผู้ที่มีความจ าดีด้วย  

2. ปฏิกิริยาทางอารมณ์ ปฏิกิริยาทางอารมณ์ที่เกิดขึ้นในสถานการณ์แต่ละอย่าง
จะมีผลต่อการจ าด้วย เช่น สิ่งที่ท าให้เราดีใจหรือทุกข์ใจอย่างมาก ย่อมติดแน่นอยู่ในความทรงจ า
ของเราเป็นเวลานานและชัดเจน  

3. ความสนใจ หากเรามีความสนใจในสิ่งใดก็ย่อมจ าสิ่งนั้นได้โดยไม่ยากนัก สิ่งที่
เราเห็นว่าไม่ส าคัญ ก็จะไม่สนใจ และท าให้ลืมสิ่งน้ันไปได้อย่างรวดเร็ว ดังนั้น การเลือกเรียนวิชาที่
เราสนใจ จะท าให้เราจ าได้ดี โดยเฉพาะถ้าสามารถน าไปพิจารณาไตร่ตรองและประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

จากปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ าสรุปได้ว่า สิ่งเร้าที่บุคคลได้สัมผัสในสถานการณ์ต่าง ๆ 
สร้างแรงจูงใจ ความสนใจ และปฏิกิริยาทางอารมณ์ และการฝึกฝนท าให้เกิดการจดจ าที่แม่นย า 
การเลือกรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมท าให้เกิดความจ าได้เป็นเวลานาน รวมทั้งระยะเวลาในการ
เรียนรู้ก็ส่งผลต่อความจ าอีกด้วย 
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4.5 แนวคิดเกี่ยวกับการรับรู้ 
4.5.1 ความหมายของการรับรู ้ 

ค าว่า “การรับรู”้ (Perception) มีผู้ให้นิยามไว้ต่าง ๆ  กันมากมาย มีดังนี้ 
ฉัตยาพร เสมอใจ (2550:66) ได้กล่าวว่า การรับรู้ หมายถึง กระบวนการที่

ผู้บริโภคได้จัดการและตีความปัจจัยน าเข้าเพื่อสร้างภาพที่มีความหมายต่อโลกสัมผัสผ่านทาง
ประสาทสัมผัสต่าง ๆ  ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และกายสัมผัส จากนั้นความรู้สึกทางจิตใจจะท าการ
สรุปและตีความหมายของสิ่งสัมผัสเหล่านั้นเพื่อที่จะสร้างภาพในสมองให้ เกิดเป็นภาพที่มี
ความหมาย หรือมีความสอดคล้องกับภาพที่มีอยู่ในความทรงจ าเดิมซึ่งจะส่งผลให้เกิดการกระท า
ที่ตอบสนองต่อการรับรู้ที่เกิดขึ้นเหล่านั้น การรับรู้จะขึ้นอยู่กับพื้นฐานความคิด ความรู้สึก และ
สภาพแวดล้อมของผู้บริโภค โดยที่ผู้บริโภคจะยังไม่สามารถท าการเปิดรับข้อมูลได้ทั้งหมด แต่จะ
เลือกรับรู้หรือเปิดรับข้อมูลเท่าที่ศักยภาพของตนจะท าได้เท่านั้น ซึ่งจะสังเกตได้จากการรับรู้สิ่งที่มี
พื้นฐานเดิมอยู่แล้วจะสามารถเข้าใจได้ง่ายขึ้น แต่ถ้าเป็นสิ่งใหม่ที่ยังไม่เคยมีพื้นฐานมาก่อน ก็จะ
ไม่สนใจหรือรับรู้ได้ยากกว่า ซึ่งส่งผลให้เกิดการปฏิบัติต่อการรับรู้ที่แตกต่างกันด้วย 

เพ็ญศิริ โชติพันธ์ (2551 : 40) ได้กล่าวว่า การรับรู้ หมายถึง กระบวนการรับ
สัมผัสจากประสาทสัมผัสแล้วเกิดการตีความ ก่อให้เกิดการให้ความหมายต่อสิ่งเร้าที่มากระทบกับ
ประสาทสัมผัสของผู้บริโภคนั้น ประสาทสัมผัสมีความส าคัญต่อการรับรู้ของผู้บริโภคหาก
ปราศจาก ประสาทสัมผัสแล้ว ผู้บริโภคจะไม่สามารถรับรู้ได้ ประสาทสัมผัสดังกล่าวคือ ประสาท
สัมผัสทางตารับรู้ด้วยการเห็น ประสาทสัมผัสทางหูรับรู้ด้วยการได้ยิน ประสามสัมผัสทางจมูกรับรู้
ด้วยการได้กลิ่น ประสาทสัมผัสทางลิ้นรับรู้ด้วยการได้รส และประสาทสัมผัสทางกายรับรู้ด้วยทาง
ผิวหนัง 

โกลด์สไตน์ และ บร็อคโมล (Goldstein & Brockmole. 2010) ให้ความหมาย
ว่า การรับรู้ หมายถึง ประสบการณ์ของการรู้สึกเกิดขึ้นเมื่อกระแสไฟฟ้าที่เป็นสัญญาณได้ถูกแปล
ความโดยสมอง และน าไปสู่การตีความ  

ชิฟแมน และ คานัค (Schiffman & Kanuk. 2010) ได้กล่าวว่า การรับรู้  
หมายถึง กระบวนการเลือกจัดระเบียบและแปลความหมายของสิ่งกระตุ้นให้เกิดเป็นความหมาย
และเป็นภาพที่ติดอยู่ หากอธิบายเป็นความหมายอย่างง่าย การรับรู้ ก็คือ วิธีการที่เรามองโลก
รอบตัว แม้ผู้บริโภคแต่ละคนได้รับการกระตุ้นจากสิ่งเร้าเดียวกันภายใต้สิ่งแวดล้อมท่ีเหมือนกัน ก็
จะยังคงท าการเลือกสรร จัดการ และตีความแตกต่างกัน โดยขึ้นอยู่กับความต้องการ ค่านิยม และ
ความคาดหวัง 
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จากความหมายของการรับรู้ที่กล่าวมา สรุปได้ว่า การรับรู้คือการแสดงออกถึง
ความรูส้ึกนึกคิด ความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ ซึ่งเกิดขึ้นภายในจิตใจของบุคคล โดยผ่าน
กระบวนการตีความหรือแปลความหมายของข้อมูลสิ่งเร้าผ่านทางประสาทรับความรู้สึกแล้วจึง
แสดงออกถึงความรู้ ความเข้าใจที่เกิดจากการตีความนั้น ซึ่งจะน าไปสู่การตอบสนองต่อไป 

4.5.2 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้  
นวลศิริ เปาโรหิตย์ (2550) ได้อธิบายว่า สิ่งที่มีอิทธิผลต่อการรับรู้สามารถแบ่ง

ออกได้ดังนี้  
1. คุณสมบัติภายในจิตใจของผู้รับรู้ การที่บุคคลจะเลือกจัดล าดับการรับรู้สิ่ง

ใดก่อนหลังอย่างไรนั้นขึ้นอยู่กับลักษณะของผู้รับรู้ ซึ่งปัจจัยด้านลักษณะของผู้รับรู้สามารถแบ่ง
ออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความสนใจ ความคาดหวัง ความต้องการ และการเห็นคุณค่าในตนเอง  

2. คุณสมบัติภายนอกของสิ่งเร้าที่มีต่อความสนใจของผู้รับรู้ เป็นคุณสมบัติ
ภายนอกที่ท าให้ผู้รับรู้สึกสนใจที่จะรับรู้ หรือท าให้การรับรู้ของผู้รับคลาดเคลื่อนไปจากความจริง 
ได้แก่ การเปลี่ยนแปลงสิ่งเร้า ขนาดสิ่งเร้า การเคลื่อนไหวของสิ่งเร้า และการซ้ ากันของสิ่งเร้า  

อัซซาเอล (Assael. 2004) ได้แบ่งกระบวน การรับรู้ออกเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ คือ  
1. การเลือกหรือการคัดสรรการรับรู้ (Perceptual Selection)  
2. การจัดระเบียบการรับรู้ (Perceptual Organization)  
3. การตีความการรับรู้ (Perceptual Interpretation)  

สรุปได้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ของบุคคลมีความแตกต่างกัน โดย
ขึ้นอยู่กับปัจจัยสองประการ ได้แก ่องค์ประกอบจากบุคคล และองค์ประกอบภายนอก 

4.6.3 กระบวนการรับรู้ 
สร้อยตระกูล (ติวานนท์) อรรถมานะ (2550) ได้กล่าวว่า กระบวนการในการรับรู้ 

เป็นการแสดงให้เห็นถึงความซับซ้อนและธรรมชาติของการโต้ตอบการรับรู้ โดยสามารถแบ่ง
กระบวนการย่อยออกมาได้ 5 ขั้นตอน ได้แก่  

1. สภาพแวดล้อมภายนอก (External Environment)  
ในที่นี้หมายถึงสิ่งเร้า (Stimulus) หรือสถานการณ์ (Situation) สิ่งเร้าคือ 

การเร้าผ่านทางประสาทสัมผัส (Sensual Stimulation) ส่วนสถานการณ์ต่าง ๆ นั้น อาจแบ่งออก
ได้เป็นสภาพแวดล้อมทางกายภาพ (Physical Environment) เช่น สถานที่ท างาน สภาพอากาศ 
หรือสภาพแวดล้อมทางสังคมวัฒนธรรม (Sociocultural Environment) เช่น ขนบธรรมเนียม
ประเพณี ค่านิยม ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าการรับรู้จะไม่สามารถเกิดขึ้นได้ หากไม่มีสิ่งเร้ามากระทบตัว
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บุคคลหรือมีสถานการณ์อย่างใดอย่างหนึ่งเกิดขึ้น แต่หากมีสิ่งเร้าหรือเกิดสถานการณ์ดังกล่าว
เกิดขึ้น ก็ถือว่าขั้นตอนแรกของกระบวนการย่อยได้เกิดขึ้นแล้ว ซึ่งจะตามด้วยขั้นตอนต่อไป  

2. การเผชิญหน้า (Confrontation)  
ส าหรับการเผชิญหน้า (Confrontation) น้ัน กล่าวได้ว่าการรับรู้ของบุคคล

ได้เริ่มขึ้นเมื่อบุคคลนั้นได้เผชิญหน้ากับสิ่งเร้าทางกายภาพหรือเผชิญกับสถานการณ์ทางสังคม
วัฒนธรรมอย่างใดอย่างหนึ่งดังที่ได้กล่าวมาแล้ว ตัวอย่างของการเผชิญทั้งสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพและทางสังคมวัฒนธรรม เช่น การเข้าไปท างานในองค์กรแห่งหนึ่งท าให้บุคคลถูก
แวดล้อมทั้งสภาพแวดล้อมทางกายภาพและสภาพแวดล้อมทางสังคมวัฒนธรรมขององค์กร  

ขอบเขตการรับรู้สิ่งเร้าทางกายภาพของบุคคลนั้นจะมีมากน้อยเพียงใด
ขึ้นอยู่กับตัวกรองความรู้สึก (Sensory Filters) ของบุคคลนั้น หรือก็คือความสามารถทางกายภาพ
ของบุคคล เช่น ความสามารถของสายตา ซึ่งมีความแตกต่างกัน เช่น สายตาสั้น สายตายาว หรือ
ความสามารถทางการได้ยิน เป็นต้น นอกจากนี้ตัวกรองหรือความสามารถดังกล่าวยังมีการ
เปลี่ยนแปลงแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคลตามช่วงอายุและอดทนทางกายภาพ ด้วยเหตุนี้ จึง
พอจะกล่าวได้ว่า กระบวนการรับรู้ทางประสาทสัมผัสนั้นเป็นเรื่องเฉพาะตัวของแต่ละบุคคลอย่าง
แท้จริง แม้การรับรู้ทางประสาทสัมผัสจะเกิดขึ้น และร่างกายมนุษย์ได้รับข้อมูลดิบจากสิ่งเร้า
มาแล้วก็ตาม ความรู้สึกนึกคิดภายในจิตใจบุคคลนั้นจะยังไม่เกิด จนกว่าขั้นตอนของการคัดเลือก
จะเริ่มต้นข้ึน   

3. การคัดเลือก (Selection)  
เมื่อผ่านขั้นตอนการเผชิญหน้ากับสิ่งเร้าและสถานการณ์ ไปจนถึงมีการ

รับรู้ด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 มาแล้ว ท่ามกลางสิ่งเร้าและสถานการณ์ต่าง ๆ มากมายนั้น บุคคลจะ
เลือกสนใจสิ่งแวดล้อมภายนอกอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างตามทัศนะส่วนตัวของบุคคลนั้น 
ซึ่งขั้นตอนนี้เรียกว่า การคัดเลือก (Selection) โดยในขั้นตอนการคัดเลือกนี้จะเกี่ยวข้องกับตัวกรอง
ทางจิตวิทยา (Psychological Filters) ท่ีจะเป็นตัวก าหนดว่าสิ่งเร้าใดที่บุคคลจะเลือกรับไว้หรือจะ
ปฏิเสธ บุคคลจะมีความตระหนักหรือเห็นความส าคัญในสิ่งสิ่งเร้าที่ตนได้คัดเลือก และจะไม่เห็น
ความส าคัญในสิ่งเร้าที่ตนปฏิเสธ ถึงแม้ว่าสิ่งเร้าดังกล่าวจะปรากฎอยู่ในสภาพแวดล้อมเดียวกันก็
ตาม ในขั้นตอนการคัดเลือกนี้ ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการคัดเลือก ได้แก่ ลักษณะของสิ่งเร้าและ
ลักษณะของผู้ท าการคัดเลือก ซึ่งจะได้กล่าวถึงในตอนต่อไป  

4. การจัดระเบียบ (Perceptual Organization)  
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เมื่อบุคคลได้รับรู้สิ่งเร้าที่คัดเลือกมาจากสภาพแวดล้อมภายนอกแล้ว ก็
จะเกิดขั้นตอนการจัดระเบียบการเรียนรู้ (Perceptual Organization) เพื่อเปน็การปูทางให้ขั้นตอน
ต่อไปที่จะเกิดขึ้น ถึงแม้ว่าแต่ละคนจะมีลักษณะพิเศษเฉพาะตัว ซึ่งท าใหเ้กิดเป็นความแตกต่างกัน
ระหว่างบุคคลก็ตาม แต่ก็มีปัจจัยอ่ืนอีกหลายประการที่มีอิทธิพลต่อการจัดระเบียบของการรับรู้สิ่ง
เร้าในบุคคลทั่วไป ปัจจัยเหล่านั้น ได้แก่ ความคล้ายคลึงกัน (Similarity) เช่น ความคล้ายคลึงกัน
ในเรื่องของขนาด สี หรือลักษณะอื่นที่แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างทางด้านกายภาพ นอกจากนั้น 
ปัจจัยอ่ืน ๆ เช่น ระยะห่าง (Proximity In Space) และความเร็ว (Proximity In Time) ของสิ่งเร้า
หรือสิ่งที่ถูกรับรู้ต่างก็มีอิทธิพลต่อการจัดระเบียบการรับรู้ด้วยเช่นกัน ท าให้สิ่งที่อยู่อยู่ใกล้กัน หรือ
เคลื่อนไหวด้วยความเร็วที่พอกัน จะถูกรับรู้ว่าอยู่ในกลุ่มเดียวกัน  

5. การตีความ (Interpretation)  
ขั้นตอนการตีความ (Interpretation) น้ี จะเป็นขั้นตอนการตีความสิ่งเร้าที่

ได้รับเข้ามาในตัวบุคคลและได้ผ่านการจัดระเบียบแล้ว การตีความถือเป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดใน
บรรดาขั้นตอนต่าง ๆ ซึ่งปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตีความ ได้แก่ ลักษณะส่วนตัวของบุคคล และ
ลักษณะของสิ่งเร้า 

จิราภรณ์ ต้ังกิตติภาภรณ์ (2557) กล่าวว่า การรับรู้เป็นกระบวนการคาบเกี่ยว 
ระหว่างความเข้าใจ ความคิด การรู้สึก (Sensing) ความจ า (Memory) การเรียนรู้ (Learning) การ
ตัดสินใจ (Decision Making) และการแสดงพฤติกรรม ซึ่งหากพิจารณาในแง่พฤติกรรมแล้ว การ
รับรูถ้ือ เป็นกระบวนการที่อยู่ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนองต่อสิ่งเร้า 

การเกิดกระบวนการรับรู้ประกอบไปด้วย  
1. มีสิ่งเร้า (Stimulus) ที่จะก่อให้เกิดการรับรู้ เช่น รูป รส กลิ่น เสียง สัมผัส  
2. ประสาทสัมผัส (Sense Organs) ได้แก่ หู ตา จมูก ลิ้น ผิวหนัง  
3. ประสบการณ์หรือความรู้เดิมท่ีเกี่ยวข้องกับสิ่งเร้าที่เคยได้สัมผัส  
4. การแปลความหมายจากสิ่งที่สัมผัส  

โดยมีล าดับขั้นตอนการเกิดกระบวนการ ดังนี้  
ข้ันท่ี 1 สิ่งเร้าได้สัมผัสกับอวัยวะรับรูท้างกาย  
ข้ันท่ี 2 กระแสประสาทสัมผัสได้แล่นไปยังระบบประสาทส่วนกลางที่สมอง 
ขั้นที่ 3 สมองแปลความหมายออกมาในรูปแบบของความรู้ ความเข้าใจ โดย

อาศัยความรู้เดิม ประสบการณ์เดิม ความจ า เจตคติ ความต้องการ บรรทัดฐาน บุคลิกภาพ และ
เชาวน์ปัญญา  
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กลไกของการรับรู้จากการที่สิ่งเร้าภายนอกและภายในร่างกาย มีอิทธิพลต่อ
อวัยวะรับสัมผัส (Sensory Organ) ซึ่งเป็นเครื่องรับสิ่งเร้าของมนุษย์เป็นตัวรับความรู้สึก อวัยวะ
รับสัมผัสอาจอยู่ลึกเข้าไปข้างในจนไม่สามารถมองจากภายนอกได้ อวัยวะรับสัมผัสแต่ละอย่างมี
ประสาทสัมผัส (Sensory Nerve) เป็นตัวเชื่อมอวัยวะรับสัมผัสกับตัวกลางการสัมผัสต่าง ๆ ที่
สมองและส่งผ่านประสาทมอเตอร์ (Moter Nerve) ไปสู่อวัยวะมอเตอร ์(Moter Organ) ซึ่งประกอบ
ไปด้วยกล้ามเนื้อและต่อมต่าง ๆ  ซึ่งรูปแบบปฏิกิริยาการตอบสนองของอวัยวะมอเตอร์จะขึ้นอยู่
กับการควบคุมของระบบประสาท ท าให้มนุษย์มีความไวต่อความรู้สึกเนื่องจากเซลล์รับสัมผัสเป็น
เซลล์ที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัว อวัยวะสัมผัสเป็นปัจจัยส าคัญของกระบวนการรับรู้ซึ่งจ าเป็นต้องมี
ความสมบูรณ์จึงจะสามารถรับรู้สิ่งเร้าได้ดี เนื่องจากเมื่ออวัยวะได้สัมผัสกับสิ่งเร้าที่มากระทบแล้ว 
ประสาทรับสัมผัสจะส่งกระแสประสาทไปที่สมองเพื่อให้สมองท าการแปลความหมายออกมาใน
รูปแบบของการรับรู้ และเนื่องจากอวัยวะสัมผัสของมนุษย์มีขอบเขตความสามารถท่ีจ ากัด ดังนั้น 
ประเภท ขนาด และคุณภาพของสิ่งเร้าจึงมีผลต่อการรับรู้และการตอบสนอง  เช่น ถ้าเสียงเบา
เกินไป หรือมีแสงน้อยเกินไป ย่อมส่งผลให้ไม่สามารถเกิดการรับสัมผัสได้  

การรับรู้เกิดจากการที่มีสิ่งเร้าและสถานการณ์เข้ามากระทบสัมผัสกับประสาท
สัมผัส ทั้ง 5 ได้แก ่ตา (การมองเห็น) หู (การได้ยิน) จมูก (การได้กลิ่น) ลิ้น (การลิ้มรส) และผิวหนัง 
(การสัมผัส) ซึ่งตัวกระตุ้นเหล่านี้จะถูกรับรู้และถูกแปลความหมาย ออกมาเป็นผลลัพธ์ ท าให้เกิด
การรับรู้ขึ้น ซึ่งการรับรู้จะแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับประสบการณ์ในอดีตของแต่ละบุคคลซึ่งมีความ
แตกต่างกัน การรับรู้นอกจากจะขึ้นอยู่กับลักษณะของสิ่งเร้าหรือตัวกระตุ้น (Stimulus Factor) 
แล้ว ยังขึ้นอยู่กับปัจจัยส่วนตัว (Personal Factor) ซึ่งจะท าให้เกิดความเข้าใจในการรับรู้ และการ
แปลข้อมูลตามโครงสร้างความเข้าใจของแต่ละบุคคล (Individual’s Cognitive Structure) ควบคู่
กันไปด้วย 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการรับรู้  
สิทธิโชค วรานุสันติกุล (2556) ได้กล่าวว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรับรู ้มดัีงน้ี  

1. ความต้องการ (Need) ของผู้รับรู้ ท าให้ผู้รับรู้ตีความสิ่งเร้าที่ส่งมาในแบบ
ท่ีสนองต่อความต้องการของตนเอง ความต้องการเป็นเหตุจูงใจให้เรารับรู้สิ่งที่ต้องการได้อย่าง
รวดเร็ว  

2. ประสบการณ์ (Experiences) ปกติแล้ว บุคคลทั่วไปมักจะตีความสิ่งที่ตน
ได้สัมผัสตามประสบการณข์องแต่ละบุคคล  
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3. การเตรียมตัวล่วงหน้า (Preparatory Set) การท่ีคนเรามีประสบการณ์หรือ
การเรียนรู้สิ่งใดมาก่อนจะช่วยให้เราเตรียมที่จะมีการตอบสนองเหมือนกับที่เราได้เรียนรู้มา  

4. บุคลิกภาพ (Personality) บุคลิกภาพมีความสัมพันธ์ต่อการรับรู้ เช่น ผู้ที่มี 
บุคลิกภาพในลักษณะที่ยึดมั่นถือมั่น จะมีการรับรู้การเปลี่ยนแปลงของสิ่งเร้าได้ช้ากว่าผู้ที่มีบุคลิก
แบบยืดหยุ่น  

5. ทัศนคติ (Attitude) ทัศนคติมีความสัมพนธ์ต่อการรับรู้ ถ้ามีทัศนคติที่ดีต่อ
ผู้ใด การกระท าของผู้น้ันมักจะถูกรับรู้ในทางที่ดี  

6. บทบาทและต าแหน่งทางสังคม (Social Position) ท าให้ผู้คนเกิดรับรู้สิ่ง
ต่าง ๆ ไม่เหมือนกัน  

7. วัฒนธรรม (Culture) เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้มนุษย์มีการรับรู้สิ่งต่าง ๆ 
แตกต่างกันออกไป  

8. สภาพทางอารมณ์ (Emotion) สภาพทางอารมณ์ของผู้รับมีความสัมพันธ์
ต่อการรับรู้ และเป็นขั้นตอนแรกของการเกิดพฤติกรรม อย่างไรก็ตามการรับรู้เป็นเพียงตัวแปรหนึ่ง
เท่านั้นในการ เกิดพฤติกรรม ซึ่งยังคงมีตัวแปรอ่ืนอีกมากที่มีส่วนก่อให้เกิดพฤติกรรม เช่น ทัศนคติ 
บทบาท และความคาดหวัง เป็นต้น อย่างไรก็ตามการรับรู้มีความส าคัญต่อพฤติกรรมของบุคคล 
ถ้าการรับรู้ถูกต้อง การแสดงพฤติกรรมก็จะเป็นแบบหนึ่ง แต่ถ้าบุคคลมีการรับรู้ท่ีไม่ถูกต้องก็จะท า
ใหเ้กิดการแสดงพฤติกรรมที่แตกต่างกัน 

เสรี วงษ์มณฑา (2550) กล่าวว่า การรับรู้จะเกิดขึ้นมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับ
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ ได้แก่ ลักษณะของสิ่งเร้าและลักษณะของผู้รับรู้ ซึ่งก่อนที่สิ่งเร้าจะเป็น
ตัวก าหนดให้เกิดการเรียนรู้ได้นั้น จ าเป็นต้องมีการรับรู้เกิดขึ้นก่อนเนื่องจากการรับรู้เป็นหนทางที่
จะน าไปสู่การแปลความหมายที่สามารถเข้าใจได้ การรับรูจ้ึงเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ ถ้าไม่มีการ
รับรู้เกิดขึ้นการเรียนรู้ย่อมเกิดขึ้นไม่ได้ การรับรู้จึงเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ก่อให้เกิดความคิดรวบ
ยอดภายในทัศนคติของมนุษย์ซึ่งเป็นส่วนท่ีส าคัญอย่างยิ่งต่อกระบวนการเรียนการสอน  

เมื่อมนุษยส์ัมผัสกับสิ่งเร้า จะน ามาจัดระบบก่อนที่จะเกิดการรับรู้ตามหลัก ดังนี้  
1. หลักแห่งความคล้ายคลึง (Principle of Similarity) สิ่งเร้าใดก็ตามที่มี

ความคล้ายกัน จะก่อให้เกิดการรับรู้ว่าเป็นพวกเดียวกัน  
2. หลักแห่งความใกล้ชิด (Principle of Proximity) สิ่งเร้าใดที่มีความใกล้ชิด

กัน จะก่อให้เกิดการรับรู้ว่าเป็นพวกเดียวกัน  
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3. หลักแห่งความสมบูรณ์ (Principle of Closure) เป็นการรับรู้ที่ช่วยเติมเต็ม
สิ่งที่ไม่สมบูรณ์ ให้มีความสมบูรณย์ิ่งข้ึน  

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ ท าให้ทราบว่า กระบวนการ
รับรู้ ประกอบไปด้วย สภาพแวดล้อมภายนอก การเผชิญหน้า การคัดเลือก การจัดระเบียบ และ
การตีความ ซึ่งน ามาใช้ในการเรียนรู้ได้ 

4.6 ความคงทนทางการเรียนรู้  
มาโลน (Malone, 2003) กล่าวว่า การเรียนรู้ที่คงทนเป็นปัจจัยที่บ่งบอกว่าการเรียนรู้

ในตอนต้นมีประสิทธิภาพเพียงใด การทบทวนตามแผนช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่คงทน ผู้เชี่ยวชาญ
ส่วนใหญ่แนะน าว่าควรทบทวนให้เร็วที่สุดหลังการเรียนรู้ ทบทวนภายใน  24 ชั่วโมง ทบทวนหลัง
ผ่านไป  1 สัปดาห์ ทบทวนอีกครั้งหลังผ่านไป  1  เดือน และตามแต่โอกาสที่ท าให้มั่นใจว่าจะไม่ลืม
ข้อมูลดังกล่าว ข้อมูลจะได้รับการเก็บรักษาไว้เป็นอย่างดีถ้าผู้เรียนมองเห็นถึงความหมายและ
เป้าประสงค์ของข้อมูล โดยมีความเกี่ยวข้องกับความจ าย้อนหลัง (Retrospective Learning) 
เกี่ยวข้องกับการทบทวนและการเรียนรู้เกี่ยวกับเหตุการณ์ในอดีต การเรียนรู้ชนิดนี้เป็นการหวน
ระลึกและมีจุดมุ่งหมาย แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 1. มีบางสิ่งบางอย่างเกิดขึ้น 2. ทบทวน
เหตุการณ์ดังกล่าว 3. น าไปสู่บทสรุปและเก็บเป็นบทเรียน  

คัพพูสวามี (Kuppuswamy, 2004) กล่าวว่า การเรียนรู้ที่ถาวร จะต้องเป็นการที่จะ
เรียนรู้ตลอดชีวิต การเรียนรู้ จะมีประโยชน์เมื่ออย่างน้อยมีความคงทนในระดับหนึ่ง เราไม่สามารถ
คาดหวังได้ว่าจะคงทนถาวร ตลอด บางสิ่งบางอย่างที่เรียนอาจจะลืมไปบ้าง แต่มีบางสิ่งบางอย่าง
ที่อยู่อย่างถาวร เราคาดหวังว่า นักเรียนจะสามารถน าความรู้ไปใช้ได้ตลอดเมื่อพวกเขาต้องการ  

เนค (Naik, 2007) กล่าวว่า การเรียนรู้ที่คงทนเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจากการถ่ายโอนความรู้ 
การเรียนรู้ที่คงทนมีความส าคัญเช่นเดียวกับสิ่งที่ เรียนรู้  โดยการเรียนรู้ที่คงทนหมายถึง
ความสามารถในการระลึกสิ่งที่เรียนรู้แล้ว ซึ่งความสามารถนี้มีความจ าเป็นในอนาคต ถ้าผู้อบรม
ไม่สามารถเก็บความรู้ใด ๆ ได้เลยหลังจากการอบรมถือเป็นการสิ้นเปลืองเวลาและเงินโดยเปล่า
ประโยชน์  

สเตลล์ (Stell, 2012) ให้ความหมายของความคงทนทางการเรียนรู้ว่า หมายถึงการมี
ข้อมูลน าไปเก็บไว้ในความทรงจ าระยะยาว พร้อมดึงน าออกมาใช้ได้ตลอดเวลา  

โจนส์ (Jones, 2014) กล่าวว่า การเรียนรู้ที่คงทนเป็นองค์ประกอบหลักของการ
เรียนรู้ เป้าประสงค์ของการเรียนรู้ คือการส่งเสริมให้เด็กมีการจดจ าระยะยาว (Long Term 
Memory)  
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จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถที่จะระลึก
ได้ต่อสิ่งเร้าที่เคยเรียนหรือเคยมีประสบการณ์รับรู้มาแล้วหลังจากได้ทิ้งเวลาไว้ชั่วระยะหนึ่ง  

4.7 วิธีที่ช่วยให้เกิดวามคงทนในการเรียนรู ้
วีรพล แสงปัญญา (2561:34) วิธีที่จะช่วยให้เกิดความจ าระยะยาวในการเรียนรู้ได้ดี 

มีดังนี้  
1. การจัดระเบียบแบบแผน (Organization) ของเนื้อหา  
2. การสร้างค าช่วยจ าจากอักษรตัวแรกของแต่ละค า (Acronym หรือ Initial-

Letter Strategy)  
3. การสร้างประโยคที่มีความหมายช่วยจ า (Acrostic)  
4. การสร้างเสียงสัมผัส (Rhymes)  
5. Peg Word คือการสร้างค าที่มีเสียงสัมพันธ์กับตัวเลขและจินตนาการช่วยจ า  
6. Loci Method คือ การสร้างมโนภาพ สิ่งแวดล้อม สถานที่มาเชื่อมโยงกับสิ่งที่

ต้องการจ า  
7. การใช้ Key Word  

สุรางค์ โค้วตระกูล (2559:271-275) เทคนิคช่วยความจ ามีทั้งหมด 6 วิธี คือ  
1. การสร้างเสียงสัมผัส (Rhymes) เป็นวิธีที่ใช้ได้ผลดีมาก และสิ่งที่จดจ าจะอยู่

ในความทรงจ าเป็นเวลานาน เป็นวิธีที่ช่วยให้ระลึก (Recall) สิ่งที่ต้องการจะจ าได้ง่ายและแม่นย า
ข้ึน  

2. การสร้างค าเพื่อช่วยความจ าจากตัวอักษรตัวแรกของแต่ละค า (Acronym) 
การสร้างค าเพื่อช่วยความจ าวิธีนี้ท าได้โดยการน าอักษรตัวแรกของแต่ละค าที่จะต้องการจ ามาเน้น
ค า เช่น การจ าชื่อทะเลสาบที่ใหญ่ทั้งห้าของอเมริกาเหนือ สร้างค าซึ่งหมายถึงทะเลสาบ 
ตามล าดับใหม่ที่มีความหมายเช่น สร้างค าว่า Homes ซึ่งหมายถึงทะเลสาบ Huron, Ontario, 
Michigan, Erie, Superior ตามล าดับ 

3. การสร้างประโยคที่มีความหมายช่วยความจ า (Acrostic) เช่น การจ าชื่อดาว
พระเคราะห์ทั้ ง เก้าเป็นภาษาอังกฤษว่า “Men Very Easily Make Jugs Serve Useful New 
Purposes” ซึ่งมาจาก Mercury, Venus, Earth, Mars, Jupiter, Saturn, Urenus, Neptune และ
Pluto 

4. วิธี Pegword เป็นวิธีที่ใช้ส าหรับการท่องจ ารายชื่อสิ่งของหลาย ๆ อย่างที่
จะต้องมีล าดับ 1, 2, 3 ซึ่งในการใช้งานนั้นจ าเป็นจะต้องสร้าง Pegs ขึ้นมาก่อนเพื่อท่องจ า ปกติ 
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มักจะใช้ตัวเลขท่ีมีความสัมพันธ์กับสิ่งของเพื่อให้มีเสียงสัมผัส (Rhyme) เช่น One-Bun, Two-
Shoes, Three-Tree, Four-Door, Five-Hive, Six-Sticks, Seven-Heaven, Eight-Gaate, Nine-
Line 

5. วิธีโลไซ (Loci Method) วิธีช่วยจ าโลไซมักจะใช้เพื่อช่วยจ าเกี่ยวกับสถานที่
ด้วยการพยายามเชื่อมโยงสิ่งที่จะจ ากับสถานที่หรือสิ่งของที่ได้ก าหนดหมายเลขไว้และเมื่อ
ต้องการระลึกถึงสิ่งที่ต้องการจ าก็เริ่มจากหมายเลข 1 เป็นต้นไป ดังนี้ 

5.1 สถานที่หรือต าแหน่งต่าง ๆ ที่จะเลือกใช้ควรจะอยู่ใกล้กัน 
5.2 จ านวนสถานที่หรือต าแหน่งที่จะใช้ ควรเป็นจ านวนไม่เกิน 10 แห่ง 
5.3 ควรก าหนดหมายเลขของแต่ละสถานที่ตามล าดับ โดยเริ่มต้ังแต่หนึ่งไป

จนถึงล าดับสุดท้ายและควรสามารถระลึกได้ทั้งแบบหน้าไปหลังและหลังไปหน้า 
5.4 สถานที่ใช้ควรเป็นสถานที่ที่คุ้นเคย และผู้ใช้สามารถจะนึกภาพได้อย่าง

ชัดเจน ดังนั้นสถานท่ีที่จะใช้นั้นควรมาจากประสบการณ ์
5.5 สถานที่จะใช้เครื่องช่วยความจ าโลไซควรจะมีลักษณะแตกต่างกันอย่าง

เห็นได้ชัดผู้ใช้ควรจะเน้นสิ่งเด่นของแต่ละสถานที่ 
5.6 ผู้ใช้จะต้องสามารถที่จะจินตนาการถึงลักษณะเดิมของแต่ละสถานที่ได้ 

เช่นว่า สิ่งของที่ใช้ตกแต่งห้องมีลักษณะพิเศษอะไรบ้าง 
6. วิธี Key Word ขั้นตอนของวิธี Key Word มีเพียง 2 ขั้นคือ 

6.1 พยายามแยกค าภาษาต่างประเทศที่จะเรียนซึ่งเวลาออกเสียงแล้วคล้าย
ภาษาไทย นี่คือ Key Word 

6.2 นึกถึงความหมายของ Key Word ในภาษาไทย จากนั้นจึงเลือกหาค า
สัมผัสของความหมายของ Key Word ในภาษาไทยตามเสียงที่อ่านและตามความหมายของค าใน
ภาษาต่างประเทศที่จะเรียน 

แสงระวี ดอนแก้วบัว (2558:198) ได้สรุปขั้นตอนการเรียนรู้ค าศัพท์เพื่อความคงทน
ในการจ าระยะยาวดังนี้ 

1. สังเกตคุณสมบัติต่าง ๆ ของค าใหม่ เช่น หน่วยค า เสียง โครงสร้าง ความหมาย
ของรูปแบบของค าศัพท์นั้น  

2. รวมค าศัพท์เป็นเครือข่ายสัมพันธ์ที่สอดคล้องกับคุณสมบัติของค าตาม ข้อ1  
3. หาความหมายของค าศัพท์ตามบริบทท่ีแสดงคุณสมบัติของค านั้น  
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ปรียาพร วงค์อนุตรโรจน์ (2551:189) วิธีที่จะช่วยให้เกิดความจ าระยะยาวได้ดีนั้น 
สามารถแบ่งออกเป็น 2 วิธี คือ  

1. การจัดบทเรียนให้มีความหมาย เป็นการจัดบทเรียนให้เป็นระเบียบตาม
หมวดหมู่ เพื่อให้เกิดความหมายต่อผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนจ าบทเรียนได้ง่ายและนานขึ้น ดังนี้ 

1.1 การเข้ากลุ่ม หมายถึง การน าสิ่งที่ต้องการจ าที่อยู่ใกล้กันและมีลักษณะ
คล้ายกัน มาอยู่ในกลุ่มที่มีความสัมพันธ์เป็นกลุ่มเดียวกัน ในการจ าตัวเลข ทะเบียนรถ เลข
โทรศัพท์ หมายเลขสมาชิก ซึ่งมีเลขหลายตัวก็อาจท าการแบ่งเป็นกลุ่มย่อย เพื่อให้จ าได้ง่ายและ
นานขึ้น เช่น 2512055 เข้ากลุ่มโดยจ าเป็น 2 กลุ่มคือ 251 กลุ่มหนึ่ง 2055 อีกกลุ่มหนึ่ง การจัดสิ่ง
ที่ต้องการจ าเป็นกลุ่ม เป็นการรวมกลุ่มเล็ก ๆ เพื่อง่ายต่อการจ า 

1.2 การจัดเป็นหมวดหมู่ เป็นการจัดสิ่งที่ต้องการจ าเป็นประเภทต่าง ๆ ตาม
คุณสมบัติที่คล้ายคลึงกัน เช่น การจัดกลุ่มคณะวิชาเป็นกลุ่มเดียวกัน เป็นการจัดหมวดหมู่ตาม
คุณสมบัติหรือลักษณะออกมาเป็นหมวดแทน เช่น คณะวิชานั้น ๆ มีแผนกวิชาย่อยอะไรบ้างที่เป็น
หมวดหมู่ชื่อลักษณะนั้นเป็นแกน ก็จะช่วยให้จ าได้แม่นย าขึ้น 

1.3 การเข้ารหัส เป็นการใส่ความหมายให้กับสิ่งที่ต้องการจ า หรือใช้การ
ก าหนดสัญลักษณ์ต่าง ๆ ก็จะช่วยให้จ าได้ง่ายขึ้น เช่น การจ าโดยการใช้อักษรย่อ สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ย่อเป็น ส.จ.ล. ผู้ที่มีศัพท์ต่าง ๆ ต้องจ ามากก็
จะต้องเข้ารหัสในลักษณะเช่นนี้ สิ่งที่ส าคัญก็คือ ต้องจ าและถอดได้ง่ายด้วย มิฉะนั้นตนเองอาจ
ถอดรหัสไม่ออก 

1.4 การเข้าสัมผัส โดยน าสิ่งที่ต้องการจ ามาเรียบเรียงให้มีลักษณะคล้องจอง
กัน เช่น การแต่งเป็นค าขวัญ หรือแต่งเป็นค ากลอนที่มีความหมาย ก็จะช่วยให้จ าได้ง่ายขึ้น เช่น 
งานคือเงิน เงินคืองาน บันดาลสุข ส าหรับการสร้างสิ่งช่วยเตือนความจ าด้วยการเข้าสัมผัสใน
ลักษณะนี้มักนิยมใช้เป็นค าขวัญ เพื่อท่องหรือร้องเป็นเพลงท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานกับ
การร้องเพลง แม้เวลาจะผ่านไปก็ยังจ าได้อยู่ 

1.5 การเข้าหลักเกณฑ์ การก าหนดหลักเกณฑ์จะสามารถท าให้จ าได้ง่ายขึ้น 
เพราะลดปริมาณสิ่งที่จ าให้น้อยลง และจ าได้นานขึ้นเพราะจ าเพียงหลักเกณฑ์อย่างเดียว ส่วน
รายละเอียดอ่ืนก็จะสามารถระลึกขึ้นมาเองได้ เช่น การจ าว่าเดือนที่มีชื่อลงท้ายด้วย คม มี 31 วัน 
และลงท้ายด้วย ยน มี 30 วัน ก็จะสามารถจ าจ านวนวันของแต่ละเดือนได้ ซึ่งการเข้าหลักเกณฑ์
การจ าเป็นเทคนิคเฉพาะของแต่ละคน 
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2. การสร้างสถานการณ์เพื่อช่วยการเรียน เป็นการก าหนดให้มีการเรียนเพิ่ม รวมถึง
การทดสอบ การท่องจ า การใช้จินตนาการ และการหลีกเลี่ยงสิ่งที่จะขัดขวางเพื่อช่วยให้เกิด
ความจ า ดังนี้ 

2.1 การเรียนเพิ่ม เป็นการเรียนหลังจากที่มีการได้เรียนบทเรียนนั้นแล้ว เป็นการ
ทบทวนบทเรียนนั้นซ ้าแล้วซ ้าอีก เพื่อให้จ าได้อย่างแม่นย าและนานขึ้น ซึ่งเป็นสิ่งที่คนทั่วไปรู้อยู่
แล้ว เช่น การท่องจ าต่าง ๆ ในเวลาก่อนกลับบ้านของนักเรียน การทบทวนก่อนสอบ ซึ่งเป็นการ
ฝึกหัดเพื่อให้เก็บความจ าให้คงอยู่ได้ทนทาน 

2.2 การทดสอบ เป็นการทบทวนบทเรียนขณะที่ยังฝึกหัดอยู่ ซึ่งมี 2 ลักษณะ
ด้วยกันคือ การฝึกโดยไม่มีการทดสอบ เช่น การอ่านทวนซ ้าบ่อย ๆ  และการฝึกโดยมีการทดสอบ
ซึ่งอาจเป็นการทดสอบด้วยตนเอง เช่น การปิดต าราแล้วนึกถึงสิ่งที่ได้อ่านไป หรือเป็นการทดสอบ
โดยมีครูเป็นผู้ออกข้อสอบให้ก็ได้ การฝึกโดยมีการทดสอบจะได้ผลดีกว่า เนื่องจากการทดสอบ
ช่วยให้จ าได้ดีกว่าเมื่อมีการทดสอบเกิดขึ้น ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ว่าตนเองจ าบทเรียนส่วนไหนไม่ได้
มาก ก็จะได้พยายามจ าและท าความเข้าใจอีกครั้งหนึ่ง การท่องจ าโดยไม่มีการทดสอบไม่ช่วยใน
เรื่องที่จ าไม่ได้ การทดสอบจึงเป็นการรื้อฟื้นความจ าอย่างหนึ่ง 

2.3 การท่องจ า เป็นการทบทวนโดยการท่องบทเรียนดัง ๆ  จากการทดลองโดย
แบ่งเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 ให้ผู้ถูกทดลองอ่านในใจตลอดเวลา กลุ่มที่ 2 ท าการอ่านออกเสียง 20% 
ของเวลาที่ก าหนด กลุ่มที่ 3 ท าการอ่านออกเสียง 40 % ของเวลาที่ก าหนด กลุ่มที่ 4 ท าการอ่าน
ออกเสียง 60 % ของเวลาที่ก าหนด กลุ่มที่ 5 ท าการอ่านออกเสียง 80% ของเวลาที่ก าหนด ผลการ
ทดลองปรากฏว่า กลุ่มที่ใช้เวลาในการอ่านออกเสียงมาก จะจ าได้ดีกว่ากลุ่มที่ใช้เวลาอ่านออก
เสียงน้อยตามล าดับ กลุ่มอ่านในใจตลอดเวลาจะจ าได้น้อยที่สุด การออกเสียงช่วยให้จ าบทเรียน
ได้ดีกว่าการอ่านในใจ เนื่องจากการออกเสียงได้มีการใช้ทักษะการฟัง จึงท าให้จ าได้แม่นย าข้ึน 

2.4  การใช้จินตนาการ เป็นการสร้างภาพในใจให้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการจ า 
และสัมพันธ์กับภาพหรือสิ่งของที่จ าได้ดีหรือคุ้นเคยแล้ว และนึกภาพทั้งสองอย่างเข้าด้วยกัน ทั้งนี้
ก็เพราะสมองซีกซ้ายมีหน้าที่เกี่ยวกับความจ าทางด้านภาษาและสิ่งที่เป็นนามธรรม ส่วนสมองซีก
ขวาจะช่วยจ าในสิ่งที่เป็นรูปธรรม หากมีการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับสิ่งที่เป็นรูปธรรมก็
จะช่วยท าให้สามารถจ าได้ดีขึ้น เพราะเราใช้สมองทั้งสองซีกให้เป็นประโยชน์การสร้างจินตนาการ
มี 2 วิธีคือ ใช้ตัวเลขในการจินตนาการ เป็นการจดจ าตัวเลขแล้วแปลงลงมาเป็นภาพ การน าส่งที่
ต้องการจ ามาเป็นภาพให้สัมพันธ์กับภาพ 
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โดยสรุปแล้ว กลวิธีที่ช่วยให้เกิดความจ าระยะยาว ช่วยให้ผู้เรียนสามารถที่จะ
เข้ารหัสสิ่งที่เรียน เพื่อน าไปเก็บไว้ในความทรงจ าระยะยาว และเวลาที่ต้องการใช้ก็สามารถระลึก
ถึงหรือเรียกมาใช้ได้โดยง่ายซึ่งมีหลายวิธี ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สรุปและเลือกใช้วิธีการทบทวน 
หรือ การท าซ้ า (Repeat) การทบทวน หรือ การกระท าซ้ า ๆ นั้น จะท าให้เกิดการเรียกคืนข้อมูล
อย่างรวดเร็ว และเกิดประโยชน์อย่างดีและเป็นสิ่งส าคัญต่อความคงทนของข้อมูลในระยะยาว การ
กระท าช้ า ๆ เป็นสิ่งจ าเป็นในการเรียนทักษะและภาษา 

4.8 แนวทางในความคงทนในการเรียนรู้ 
จากการศึกษาและค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้องกับความคงทนในการจ า ได้มีนักการ

ศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวถึงความจ าและการลืมกับกระบวนการจัดการเรียน รู้ในการจ าดังนี้  
นักจิตวิทยาการศึกษาหลายท่านได้เสนอแนะกลวิธีที่ช่วยในการเรียนการสอนเพื่อ

ก่อให้เกิดความคงทนในการจ า ดังน้ี  
วีระพล แสงปัญญา (2561:35) ได้เสนอแนะกลวิธีดังนี้ 

1. การขีดเส้นใต้ (Underlying)  
2. การจดโน้ต (Note taking)  
3. การสรุป (Summarizing)  
4. จับคู่ผู้สรุป ผู้ฟัง (Cooperative Scripting)  
5. แผนภาพเครือข่าย/แผนที่ความคิดรวบยอด  
6. รูปแบบการดูหนังสือ  

6.1 PQ4R: P (Preview) อ่านเร็วคร่าว ๆ Q (Question) ต้ังค าถาม ใคร 
อะไร ท าไม ที่ไหน R (Read) อ่าน และใช้ค าถามที่คิดไว้ R (Reflect) คิดไตร่ตรอง ท าความเข้าใจ 
R (Recite) อ่านสิ่งที่สรุป ขีดเส้นใต้ หรือจดโน้ต R (Review) ทบทวน  

6.2 MURDER: M (Mood) เตรียมใจ อารมณ์ จัดเวลา วางแผนการอ่าน 
U (Understanding) อ่านท าความเข้าใจ R (Recall) นึกระลึกสิ่งที่อ่าน โดยพูดเอง มโนภาพ D 
(Digest) คิดไตร่ตรอง E (Expand) ถามการประยุกต์ใช้ความรู้ R (Review) วิเคราะห์ค าตอบที่ผิด 
ปรับปรุง  

ประจักษ์ ปฏิทัศน์ (2559:61-62) ได้เสนอแนะกลวิธีดังนี้ 
1. การจด เป็นเทคนิคที่ง่ายที่สุดซึ่งช่วยท้ังฝึกสมองและได้ถ่ายทอดเนื้อหาลง

ไปในสมุดบันทึก กระดาษ ปฏิทินหรือแบบฟอร์มต่าง ๆ  ที่เตรียมไว้ การที่ต้องท าให้เสร็จภายใน
ขอบเขตที่ก าหนด หรืออาจคิดและจินตนาการถึงรูปแบบกิจกรรมที่เราต้องท าแล้วจึงเขียนขึ้นมาให้
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เป็นรูปธรรม เช่น เส้นทางท่องเที่ยว ถ้าท่องเที่ยวทางน้ า ต้องมีจุดใดบ้างและมองหาจุดลงเรือที่ไหน 
ไปสิ้นสุดที่ใด แล้วท ากิจกรรมใดต่อ หรือถ้าเป็นนักเรียนนักศึกษา การจดบันทึกสาระส าคัญของ
บทเรียนเป็นสิ่งที่ส าคัญ ด้วยการเขียนเป็นประโยคสั้น ๆ  หรือประเด็นย่อ และอาจใช้ตัวย่อที่เป็น
ระบบตัวเลขเพื่อช่วยในการจดย่อหน้าในการจดบันทึกแต่ละเรื่องที่มีการแยกจากกันหรือจดเป็น
แผนภูมิ เป็นต้น 

2. การบันทึกเสียง การบันทึกเสียงเป็นวิธีหนึ่งที่สามารถน ามาใช้เมื่อต้องการ
ข้อมูลภายหลัง หรือเพื่อใช้ในการตรวจสอบความถูกต้องโดยเฉพาะส าหรับการท ารายงาน 
เครื่องมือชนิดนี้สามารถใช้งานได้โดยสะดวกและมรีาคาไม่แพง ควรเลือกใช้อุปกรณ์ขนาดเล็กท่ีติด
ตัวได้ และควรมีคุณภาพที่ดีเสียงไม่ขาดหาย เมื่อถอดเสียงออกมาควรจดย่อตามความส าคัญ 

3. การเขียนภาพ สมองของมนุษย์มีส่วนการรับรู้เป็นภาพ คิดเป็นภาพและ
จ าเป็นภาพ (Photographic Memory) อยู่ส่วนหนึ่ง เด็กเล็กจะจ าแม่ของตนด้วยใบหน้า ถ้าพบคน
แปลกหน้ามาเด็กจะร้อง และมักได้ยินค าพูดที่ว่า “จ าได้ติดตา” โดยเฉพาะเหตุการณ์ร้ายแรง เช่น 
อุบัติเหต ุเป็นต้น 

4. การจ าเป็นเรื่องราว เรื่องราวเป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยให้บุคคลจ าได้แม่นย า การ
ฟังการบรรยาย หรือการอ่านหนังสือ โดยเฉพาะเรื่องราวที่มีความเกี่ยวกับธรรมะ บุคคลจะสามารถ
จดจ าได้ง่าย จึงพบว่า ทั้งศาสนาพุทธ ลัทธิเซน หรือลัทธิเต๋า ต่างใช้วิธีการสอนด้วยการเล่าเรื่อง
เพื่อการน าไปปฏิบัติ หรือในการฟังบรรยายวิทยากรได้มีการยกตัวอย่างเรื่องราวให้ฟัง ไม่ว่าจะเป็น
เรื่องจริงหรือเรื่องแต่ง แต่เรื่องเหล่านี้สามารถช่วยให้ผู้ฟังจดจ าเนื้อหาได้อย่างแม่นย า 

5. เขียนเป็นแผนภูมิ การน าสิ่งที่คิดหรือสิ่งที่เห็นเขียนออกมาเป็นภาพหรือ
เป็นแผนภูมิจะช่วยให้สามารถมองเห็นจุดที่ขาดหายไปเพื่อกลับมาเติมความคิดดังกล่าวให้
สมบูรณ์ได้ การเขียนแผนภูมิเป็นทั้งเครื่องมือในการช่วยคิดและช่วยจ า ช่วยค้นหาจุดบกพร่อง
เพิ่มเติมเต็มให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ให้พร้อมต่อปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพได้ในทุกด้าน การเขียน
แผนภูมิมีหลายประเภทด้วยกัน ได้แก่ แผนภูมิต้นไม้ (Tree Diagram) แผนภูมิสมอง (Brain 
Mapping Diagram) และแผนภูมิก้างปลา (Fish Bone Diagram) ซึ่งสามารถช่วยในการจดจ าได ้

สุรางค์ โค้วตระกูล (2559:280) ได้กล่าวถึงการวิจัยในเรื่องความจ าและการลืม
นักจิตวิทยาได้สรุปว่าครูจะต้องช่วยนักเรียนโดยการสอนให้นักเรียนใช้ยุทธศาสตร์ในการช่วย
ความจ าต่าง ๆ ดังต่อไปนี้  
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1. การท่องจ าจนได้ดี (Over Learning) โดยฝึกปรับที่จะท่องสิ่งที่ต้องการจ าทุก
โอกาส เช่น ขณะนั่งรถไปโรงเรียน นั่งรถกลับบ้าน หรือขณะที่เดินข้ามตึกเวลาเปลี่ยนวิชาหรือรอ
อาจารย์ก่อนเข้าห้องสอน เพราะ Over Learning จะช่วยลดการรบกวนท าให้ไม่ลืม 

2. พยายามดูหนังสือด้วยความเข้าใจ โดยการใช้เครือข่ายโยงความสัมพันธ์สิ่งที่
เรียนรู้ใหม่กับสิ่งที่เคยเรียนรู้แล้ว หรือในการอ่านก็ให้ใช้การจัดกลุ่มเป็นต้น 

3. พยายามลดสิ่งรบกวน เลือกวิชาที่จะดูหนังสือไม่ให้มีการรบกวนก่อนหรือหลัง 
4. ใช้ยุทธศาสตร์ในการดูหนังสือ 
5. พยายามใช้เครื่องชี้แนะช่วยในการค้นคืน (Retrieval Cues) ซึ่งอาจจะเป็น

สภาพแวดล้อมที่เคยมีประสบการณ์หรือเรียนรู้ สภาพแวดล้อมที่อาจจะเป็นได้ทั้งด้านกายภาพ
หรือด้านจิตวิทยาหรือสังคม 

6. มีความรู้-คิด หรือตระหนักในคุณลักษณะความจ าของตนเอง (Meta Memory) 
เป็นต้นว่า พยายามหาเรื่องช่วยจ า ยุทธศาสตร์การจ าที่ตนคิดว่ามีประสิทธิภาพและรู้จุดอ่อน จุด
แข็งความจ าของตนเอง 

นุชลี อุปภัย (2556:159) ได้กล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างความจ าและการลืมกับ
การเรียนการสอน ดังนี้  

1. ต้องให้แน่ใจว่าผู้เรียนต้ังใจฟังสิ่งที่ผู้สอนน าเสนอ โดยส่งสัญญาณให้ผู้เรียน
หยุดท ากิจกรรมอ่ืน ๆ และหันมาต้ังใจฟัง หรือเคลื่อนที่ไปทั่ว ๆ ห้องเพื่อให้ใกล้ชิดผู้เรียนและใช้
น้ าเสียงหนักเบาในการสอน หรือต้ังค าถามเกี่ยวกับหัวข้อที่สอนเพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

2. ต้องช่วยให้ผู้เรียนสามารถแยกแยะได้ว่าข้อมูลใดเป็นสาระส าคัญที่เน้น และ
ข้อมูลใดเป็นเพียงรายละเอียดมิใช่ประเด็นหลัก โดยผู้สอนอาจสรุปจุดประสงค์ของการเรียนอีกครั้ง 
เมื่อก าลังจะเข้าสู่เนื้อหาส าคัญ หรือในขณะอธิบายอาจหยุดจังหวะให้ผู้เรียนคิด หรืออธิบายซ้ าอีก
ครั้งหนึ่ง หรือให้ผู้เรียนทบทวนเนื้อหาที่ผู้สอนเพิ่งอธิบายไปให้ฟัง หรือเขียนสรุปประเด็นส าคัญอีก
ครั้งหนึ่ง หรือให้ผู้เรียนทบทวนเนื้อที่ผู้สอนเพิ่งอธิบายไปให้ฟัง หรือเขียนสรุปประเด็นส าคัญให้
ผู้เรียนเห็นบนกระดาน หรือให้ผู้เรียนขีดเส้นใต้สาระส าคัญที่จดในสมุดโน้ต เป็นต้น 

3. ต้องช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ใหม่เข้ากับสิ่งที่เคยเรียนรู้มาแล้ว โดย
ผู้สอนอาจใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ของความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ที่ก าลังจะ
เรียนหรือการน าเสนอแผนผัง แผนภูมิ กรอบแนวคิดที่แสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยงระหว่างความรู้
เดิมที่ผู้เรียนมีกับความรู้ใหม่ที่ก าลังจะเรียน 
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4. ต้องจัดให้ผู้เรียนมีโอกาสทบทวนข้อมูล โดยการน าการบ้านครั้งที่แล้วมา
ทบทวนก่อนเริ่มเรียน หรือการทดสอบย่อย ๆ หรือการเสนอเกมเพื่อเป็นการทดสอบสิ่งที่เรียนรู้
มาแล้วหรือการมอบหมายงานที่ผู้เรียนต้องใช้ทั้งความรู้ใหม่และความรู้เก่าร่วมกัน 

5. ต้องเสนอเนื้อหาสาระที่ชัดเจนและเป็นระบบ โดยท าให้ผู้เรียนเห็นถึงเป้าหมาย
ของการเรียนในครั้งนั้นอย่างชัดเจนและให้ผู้เรียนทราบถึงหัวข้อที่จะเรียนทั้งหมด เมื่อผู้เรียนมี
ค าถามหรือข้อสงสัย ผู้สอนควรเชื่อมโยงค าถามนั้นให้เข้าไปอยู่ในหัวข้อที่เรียนอย่างเหมาะสม 

6. ต้องท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ มิใช่ท าให้ผู้เรียนจดจ าได้ 
มาลินี จุโฑปะมา (2554:139) การศึกษาเรื่องความจ า การลืม มีประโยชน์ในแง่การ

ประยุกต์ใช้ในกิจกรรมประจ าวันหลายด้าน เช่น ความรู้เกี่ยวกับความจ าระยะสั้น ความจ าระยะ
ยาว เป็นประโยชน์ในการอ่านหนังสือหรือกิจกรรมที่อาศัยความจ าโดยการทบทวนอย่างสม ่าเสมอ 
จะช่วยพัฒนาความจ าให้คงอยู่ได้นาน จึงขอน าเสนอความจ าและการลืมกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ส าหรับผู้เรียนดังนี้  

1. การจัดการเรียนการสอน ครูควรสร้างบรรยากาศ และสภาพแวดล้อมให้น่า
รื่นรมย์ เพื่อนักเรียนจะได้เรียนอย่างต้ังใจ หลังการท่องจ าหรือเรียนอะไรแล้ว และทบทวนในเวลา
ต่างกัน ปรากฏว่าจะเกิดการลืมมากในระยะแรก แล้วลืมน้อยลงจนเกือบคงที่ในตอนหลัง 

2. ครูควรให้นักเรียนทบทวนเรื่องที่เรียนทันทีหลังจากเรียนแล้ว จะได้ผลดีกว่าทิ้ง
ช่วงไว้นานจึงมาทบทวน 

3. คนเราจะจ าสิ่งของที่ตนชอบได้ดีกว่าสิ่งที่ไม่ชอบ ซึ่งตรงกับที่นักจิตวิทยากลุ่ม
จิตวิทยาวิเคราะห์ได้สรุปเรื่องราวการเก็บกดของฟรอยด์ ไว้ตรงกันว่า การลืมอาจเกิดได้จากการจง
ใจลืม เพราะคนเราจะลืมประสบการณ์ที่ขมขื่น และจะจ าประสบการณ์ที่รื่นรมย์ 

4. ครูควรท าบทเรียนทุกอย่างให้มีความหมาย คือ ให้นักเรียนเข้าใจก่อนจึงให้
ท่องจ าเพื่อช่วยความจ า การจ าค าที่มีความหมาย จะจ าได้นานกว่าจ าค าที่ไม่มีความหมาย 

5. การสอนอะไรนั้น ควรให้หลักใหญ่ ๆ เพราะรายละเอียดนั้น มีโอกาสบิดเบือน
ความจริงได้มาก เพราะคนเราจะลืมส่วนที่เป็นรายละเอียดปลีกย่อยมากกว่าจะลืมเค้าโครง
ทั้งหมด 

6 การสอนให้ เ ด็กไ ด้รับประสบการณ์ตรง จะไ ด้ผลดีกว่าการสอนจาก
ประสบการณ์รอง เพราะการลืมจะเกิดขึ้นเพราะถ่ายทอดกันมาหลายทอด และมีโอกาสบิดเบือน
ไปมาก 
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7. ก่อนสอนเรื่องใด ๆ ครูควรชี้ให้นักเรียนมองเห็นประโยชน์ของสิ่งที่เรียนก่อน 
เพราะคนเราจะเรียนได้ดี ถ้าผู้เรียนต้องการจะจ าและเห็นความจ าเป็น เห็นประโยชน์ของสิ่งนั้น 

8. การดูหนังสือหรือการเรียนก็ตาม ถ้าจะให้จ าได้นานต้องมีการพักผ่อนเพียงพอ 
และอย่าให้มีกิจกรรมทางสมองอย่างอ่ืนมาคั่น 

9. ในการจัดตารางสอน หรือตารางสอบ ครูไม่ควรจัดให้วิชาที่ต้องใช้สมองมาก ๆ 
ต่อเนื่องกันจะท าให้ผลลดลง เพราะการลืมจะเกิดขึ้นเมื่อมีกิจกรรมทางสมองอย่างอ่ืนมาค่ันหรือ
อาจจะลืมเมื่อสมองต้องจ าสิ่งอ่ืน ๆ อยู่ก่อนแล้ว การลืมจะเกิดขึ้นจากการเก็บสิ่งที่เรียนก่อน มี
อิทธิพลรบกวน ท าให้ลืมสิ่งที่เรียนหลัง 

10. เมื่อครูสอนเรื่องใดจบแล้ว ครูควรสรุปลงเป็นความคิดรวบยอด หรือเป็น
หัวข้อส าคัญ ๆ เพื่อช่วยความจ าของเด็ก เพราะคนเราจะจ าข้อความที่เป็นความคิดรวบยอด หรือ
ข้อสรุปได้ดีกว่าการจ าค าพูด หรือค ากล่าวทั่วไป หรือข้อเท็จจริงธรรมดา 

11. ครูควรสอนให้เด็กเข้าใจ หรือเกิดทักษะอย่างแท้จริงจะท าให้มีความจ าอยู่ได้
นาน และถาวร เพราะการเรียนให้เกิดความเข้าใจแม่นย าแล้ว จะลืมยากกว่าความเข้าใจแบบ  
ครึ่ง ๆ กลาง ๆ 

12. ครูควรสอนให้เด็กท าเป็น จะได้ผลดีกว่าการสอนให้เข้าใจแล้วไม่ฝึก การเรียน
ทักษะกล้ามเนื้อลืมยากกว่าการจ าข้อความ 

13. พิจารณาช่วงเวลาให้เหมาะสม การจัดตารางสอน หรือการให้เด็กเรียนอะไรก็
ตาม จะต้องพิจารณาช่วงเวลาให้เหมาะสม อย่านานเกินไป การดูหนังสือทีละน้อยทุกวันสลับกัน
ไป จะได้ผลดีกว่าหักโหมดูทีเดียวทีละมาก ๆ การฝึกฝนความจ าโดยใช้เวลาสั้น ๆ และมีการ
พักผ่อนสลับจะได้ผลดีกว่าการฝึกฝนหรือการท่องจ าต่อเนื่องเป็นช่วงเวลานาน 

14. ในการสอน ครูจะต้องสร้างแรงจูงใจให้แก่เด็กควบคู่ไปกับการเรียน หรือการ
ท่องจ าด้วย แรงจูงใจที่อยากท างานให้ส าเร็จ จะท าให้คนมีความจ าสูงกว่าคนขาดแรงจูงใจ 

15. ครูควรจัดบทเรียนที่เป็นระเบียบชัดเจน ใช้อุปกรณ์การสอนที่ถูกต้องชัดเจน
และมีขนาดพอเหมาะ ประสบการณ์หรือสิ่งเร้าที่ชัดเจน จะจ าได้ง่ายกว่าสิ่งเร้าหรือประสบการณ์ที่
เลือนราง 

ในการจัดการเรียนการสอน ครูควรจะได้ตระหนักว่าสิ่งที่นักเรียนเคยรู้มาก่อนจะ
สะสมอยู่ในความจ าระยะยาวซึ่งจะมีอิทธิพลต่อสิ่งที่จะเรียนรู้ใหม่ ดังนั้น เพื่อที่จะช่วยให้นักเรียน
สะสมความรู้ให้อยู่ในความจ าระยะยาว ครูควรจะมีการจัดเนื้อหาใหม่ที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิม  
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พร้อมทั้งใช้วิธีท่องจ าแบบใช้ความคิดเข้าช่วย จะท าให้จ าได้นานยิ่งขึ้น พรรณี ชูทัย เจนจิต 
(2550:223) 

จากการศึกษาเรื่องแนวทางในความคงทนทางการเรียนรู้ สรุปได้ว่า ในกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ ครูควรสร้างบรรยากาศ สร้างความน่าสนใจในการเรียน จัดเตรียมบทเรียนเนื้อหา
และช่วงเวลาเรียนให้เหมาะสมกับความจ าและความพร้อมของนักเรียน นักเรียนควรได้รับการฝึก
ทักษะที่เหมาะสม มีการใช้สื่ออุปกรณ์ที่กระตุ้นและพัฒนาความจ าของนักเรียน ครูต้องมีการ
วางแผนในการสอนและกระตุ้นให้นักเรียนได้มีการถาม-ตอบ และมีการพัฒนากิจกรรมให้นักเรียน
ได้ใช้ประสาทสัมผัสทุกด้าน มีการวัดและประเมินผลหลังการจัดการเรียนรู้เป็นระยะ ๆ  และ
มอบหมายงานให้นักเรียนได้ทบทวนเพื่อสร้างทักษะในการจ าให้กับนักเรียน กลวิธีที่จะช่วยให้เกิด
ความคงทนในการจ าคือ การท่องจ า การท าเครื่องหมาย การจดบันทึก การท าสรุปย่อ และการ
ร่วมกันเรียน เป็นการฝึกท าซ้ า ๆ ที่จะช่วยให้มีความคงทนในการจ าเพิ่มขึ้น 

4.9 ระยะเวลาที่ใช้วัดความคงทนในการเรียนรู ้
จากการศึกษาและค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้องกับความคงทนในการเรียนรู้ได้มีนักการ

ศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวถึงระยะเวลาที่ใช้วัดความคงทนในการเรียนรู้ดังนี้  
ธนิตา วัชรพิชิตชัย (2555:48) ได้กล่าวว่า ระยะเวลาที่ควรใช้วัดความคงทนใน

การเรียนรู้นั้นควรให้ห่างจากการทอสอบครั้งแรกอย่างน้อย 2-4 สัปดาห์ เพื่อลดความคลาดเคลื่อน 
ซึ่งอาจเกิดจากความเคยชินในการท าแบบทดสอบหรือการจ าข้อสอบได้น่ันเอง 

กรศิริ ศิริแก้ว (2553:32) ได้กล่าวว่า ระยะเวลาวัดความคงทนในการเรียนรู้นั้น
เราควรคอยให้เวลาล่วงเลยไปหลังจากที่ได้ให้ หรือจัดการเรียนรู้ผ่านไปแล้วระยะหนึ่ง อาจจะ 2 
นาที 5 นาที หรือประมาณ 2 สัปดาห์แล้วค่อยประเมินผลการเปลี่ยนแปลงที่ได้จะเป็นผลการเรียนรู้ 
และความคงทนในการจ า 

น ้าผึ้ง ยาฉ ่า (2550:40) ได้กล่าวว่า การวัดความคงทนนั้นสามารถวัดได้ก็ต่อเมื่อ
ระยะเวลาผ่านไปแล้ว 2- 4 สัปดาห์หลังจากการเรียนรู้ช่วงหนึ่ง ซึ่งมีวิธีที่จะวัดด้วยกัน 3 วิธีหลัก ๆ  
คือ การจ าได้ การระลึกได้ การเรียนเกิน ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องเลือกการวัดให้เหมาะสม
กับผู้เรียน เหมาะสมกับสิ่งที่เรียนรู้ไปแล้วว่ามีความยากง่ายมากน้อยเพียงใด เช่น การบรรยาย 
การเลือกตอบ เป็นต้น 

ทิพรัตน์ สัตระ (2549: 37)  ได้กล่าวว่า การทดสอบวัดความคงทนนั้นจะต้องมี
การทดสอบที่ใช้ข้อสอบฉบับเดียวกัน โดยมีการเว้นระยะครั้งแรกกับครั้งที่สองประมาณ 2 สัปดาห์ 
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เป็นอย่างต่ า เพราะช่วงเวลานี้เป็นการฝังตัวของความจ าระยะสั้นเป็นระยะยาวหรือความคงทน
นั้นเอง 

แอตคินสัน และ ชิลฟริน (Atkinson and Shilfrin, 1986) มีความเห็นว่าในการ
ทดสอบความคงทนในการเรียนรู้ ควรเว้นระยะเวลาห่างจากการทดสอบครั้งแรกประมาณ 1 วัน 
เพราะเป็นช่วงเวลาที่ความจ าระยะสั้นจะฝังตัวกลายเป็นความจ าระยะยาวหรือความคงทนในการ
เรียนรู ้

จากการศึกษาระยะเวลาที่ใช้วัดความคงทนในการเรียนรู้สรุปได้ว่า ระยะเวลาที่
ใช้วัดความคงทนในการเรียนรู้นั้นสามารถวัดความคงทนในการเรียนรู้จะต้องมีการเว้นระยะครั้ง
แรกกับครั้งที่สอง เมื่อระยะเวลาผ่านไปแล้ว 2 - 4 สัปดาห์  เพราะช่วงนี้เป็นการฝังตัวของความจ า
ระยะสั้นเป็นระยะยาวหรือความคงทนนั่นเอง การวัดและประเมินผลนั้นควรเหมาะสมกับสิ่งที่ได้
เรียนรู้ และเหมาะสมกับการวัดความคงทนในการเรียนรู้ 

กล่าวโดยสรุปแล้ว ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถที่จะระลึก
ได้ต่อสิ่งเร้าที่เคยเรียนหรือเคยมีประสบการณ์รับรู้มาแล้ว หลังจากได้ทิ้งเวลาไว้ชั่วระยะหนึ่ง โดยมี
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อระดับความคงทนนั้น คือ สิ่งเร้าที่บุคคลได้สัมผัสในสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อ
สร้างแรงจูงใจ ความสนใจ และปฏิกิริยาทางอารมณ์ และการฝึกฝนท าให้ เกิดการจดจ าที่แม่นย า 
การเลือกรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมท าให้เกิดความจ าได้เป็นเวลานานอีกด้วย กลวิธีที่ช่วยให้
เกิดความจ าระยะยาว มีหลากหลายวิธี ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สรุปและเลือกใช้วิธีการทบทวน 
หรือ การท าซ้ า (Repeat) การทบทวน หรือ การกระท าซ้ า ๆ นั้น จะท าให้เกิดการเรียกคืนข้อมูล
อย่างรวดเร็ว และเกิดประโยชน์อย่างดีและเป็นสิ่งส าคัญต่อความคงทนของข้อมูลในระยะยาว การ
กระท าช้ า ๆ เป็นสิ่งจ าเป็นในการเรียนทักษะและภาษา ส่วนระยะเวลาที่ใช้วัดความคงทนในการ
เรียนรู้นั้นสามารถวัดความคงทนในการเรียนรู้จะต้องมีการเว้นระยะครั้งแรกกับครั้งที่สอง เมื่อ
ระยะเวลาผ่านไปแล้ว 2 - 4 สัปดาห์  เพราะช่วงนี้เป็นการฝังตัวของความจ าระยะสั้นเป็นระยะยาว
หรือความคงทนนั่นเอง การวัดและประเมินผลนั้นควรเหมาะสมกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ และเหมาะสมกับ
การวัดความคงทนในการเรียนรู ้

 
5. รูปแบบและการพัฒนารูปแบบ 

5.1 ความหมายของรูปแบบ 
ค าว่า รูปแบบ ตรงกับค าว่า Model ในภาษาอังกฤษ ซึ่ งได้ถูกน ามาใช้แปล

ความหมายในวงวิชาการอีกหลายค า เช่น ตัวแบบ รูปแบบ แบบจ าลอง ตุ๊กตาแบบแผน วงจรหรือ
แบบ เป็นต้น ส าหรับการศึกษาในครั้งนี้จะใช้ค าว่า รูปแบบ ซึ่งจากการศึกษารวบรวมแนวคิดของ
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นักวิชาการ พบว่า มีการให้ความหมายของค าว่ารูปแบบทั้งในลักษณะที่คล้ายคลึงกัน และ
แตกต่างกัน ดังนี้ 

ทิงค์เอ็กชิสท์ (Thinkexist, 2008: 1) ได้ให้ความหมายของค าว่ารูปแบบ (Model) ไว้
ว่าเป็นแบบจ าลองระบบการปฏิบัติงาน หรือแบบแปลนของการก่อสร้างที่วาดไว้ล่วงหน้า หรือ
สิ่งของที่เป็นตัวแทนแสดงความคิดของสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต หรือสิ่งที่เตรียมเอาไว้ล่วงหน้า 

มาลี สืบกระแส (2552: 108-109) กล่าวไว้ว่า รูปแบบ คือ แบบจ าลองของสิ่งที่มี
ลักษณะเชิงรูปธรรม เช่น ระบบการปฏิบัติงาน และแบบจ าลองของสิ่งที่มีลักษณะเชิงนามธรรม 
เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นต้น รูปแบบอาจมีการแสดงความสัมพันธ์กันด้วยเส้นโยง หรือแสดง
ออกมาในรูปของแผนภาพ หรือเขียนอยู่ในรูปของสมการคณิตศาสตร์ เขียนออกมาเป็นข้อความ 
ตัวเลข รูปภาพ แผนภูมิหรือรูปสามมิติ 

ณัฐศักด์ิ จันทร์ผล (2552) ได้กล่าวว่า  รูปแบบ หมายถึง โครงสร้างของโปรแกรม
แบบจ าลอง หรือตัวแบบที่สร้างขึ้นเพื่อจ าลองสภาพความเป็นจริงเพื่อใช้ทดแทนแนวคิดหรือ
ปรากฏการณ์ และมีการอธิบายความสัมพันธ์ในองค์ประกอบต่าง ๆ ของรูปแบบนั้น 

ปัญญา ทองนิล (2553: 10) กล่าวว่า รูปแบบ หมายถึง โครงสร้างที่เกิดจากทฤษฎี
ประสบการณ์ การคาดการณ์ น าเสนอในรูปของข้อความหรือแผนผัง 

คัมภีร์ สุดแท้ (2553 : 23) กล่าวว่า รูปแบบ หมายถึง สิ่งที่สร้างหรือพัฒนาขึ้นเพื่อ
แสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบส าคัญของเรื่องเพื่อให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น เพื่อใช้เป็นแนวทางในการ
ด าเนินงานต่อไป 

คัมมิงส์และวอร์ลี่ย์ (Cummings and Worley, 2013: 789) อธิบายค าว่า รูปแบบเป็น
การย่อส่วนปรากฏการณ์อย่างหนึ่งอย่างใดให้ง่ายต่อการศึกษาและท าความเข้าใจ เป็นการแสดง
ให้เห็นแบบแผนที่เป็นรูปธรรมของทฤษฎี หรือเป็นการประพฤติปฏิบัติในเชิงอุดมคติเพื่อให้คนอ่ืน ๆ 
สามารถเรียนรู้หรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตน 

สรุปได้ว่า รูปแบบหมายถึง  ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ หรือตัวแปร ทั้งกรอบ
ความคิดทางด้านหลักการ วิธีการด าเนินงาน และเกณฑ์ต่าง ๆ ที่สามารถน ามาเป็นแนวทางในการ
ด าเนินงานเพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ได้ 

ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ มุ่งน าเสนอรูปแบบในแง่ของกรอบความคิดทางด้านหลักการท่ี
สามารถน ามาเป็นแนวทางในการด าเนินงานเพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ได้ 
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5.2 ประเภทของรูปแบบ      
รูปแบบสามารถจ าแนกได้หลายประเภท และได้มีผู้จ าแนกประเภทของรูปแบบเอาไว้ 

ดังนี้ 
สมิธ และคณะ (Smith and other, 1980: 461) จ าแนกรูปแบบ 2 ประเภท ได้แก่ 

1. รูปแบบเชิงกายภาพ (Physical Model) จ าแนกออกเป็น 2 ประเภทย่อย 
ได้แก ่

1.1 รูปแบบคล้ายจริง ( Iconic model) มีลักษณะคล้ายของจริง เช่น 
เครื่องบินจ าลอง รถยนต์จ าลอง หุ่นคนตามร้านเสื้อผ้า เป็นต้น 

1.2 รู ปแบบเสมื อนจริ ง  (Analogue model) มีลั กษณะคล้ ายกั บ
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นจริง เช่น การทดลองทางเคมีในห้องปฏิบัติการ เครื่องฝึกหัดบิน เป็นต้น 

2. รูปแบบเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Model) จ าแนกออกเป็น 2 ประเภทย่อย 
ได้แก ่

2.1 รู ปแบบข้ อความ  (Verbal model) หรื อรู ปแบบเชิ ง คุณภาพ 
(Qualitative model) เป็นการอธิบายโดยย่อด้วยข้อความ เช่น ค าบรรยายลักษณะงาน และ
ค าอธิบายรายวิชา เป็นต้น 

2.2 รูปแบบทางคณิตศาสตร์ (Mathematical model) หรือรูปแบบเชิง
ปริมาณ (Quantitative model) เช่น สมการเชิงเส้น เป็นต้น 

สไตเนอร์ (Steiner,1988: 148) ได้แบ่งรูปแบบออกเป็น 2 ประเภท คือ 
1. รูปแบบเชิงปฏิบัติ (Practical Model) รูปแบบประเภทนี้เป็นแบบจ าลองทาง

กายภาพ เช่น แบบจ าลองรถยนต์ แบบจ าลองเครื่องบิน ภาพจ าลอง 
2. รูปแบบเชิงทฤษฎี (Theoretical Model) เป็นแบบจ าลองที่ถูกสร้างขึ้นจาก

กรอบแนวคิดที่มีทฤษฎีรองรับเป็นพื้นฐานโดยที่ตัวทฤษฎีเองไม่ใช่รูปแบบ ซึ่งแบบจ าลองเป็นตัว
ช่วยท าให้เกิดรูปแบบที่มีโครงสร้างต่าง ๆ ในลักษณะที่สัมพันธ์กัน 

รัตนะ บัวสนธ์ (2552 :124)  ได้แบ่งรูปแบบออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
1. แผนภาพหรือภาพร่างที่ยังไม่สมบูรณ์เหมือนของจริง รูปแบบตามความหมาย

น้ีนิยมเรียกทับศัพท์ในภาษาไทยว่า “โมเดล” เช่น โมเดลบ้าน โมเดลรถยนต์ เป็นต้น 
2. แบบแผนความสัมพันธ์ของตัวแปร อยู่ในรูปของสมการทางคณิตศาสตร์ที่มีชื่อ

เรียกว่า “Mathematical Model” 
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3. แผนภาพที่แสดงองค์ประกอบของการท างาน รูปแบบดังกล่าวอาจเรียกกันว่า
ภาพย่อส่วนของแนวคิดหรือทฤษฎีในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เช่น รูปแบบการสอน รูปแบบการท างาน 
รูปแบบการประเมิน เป็นต้น 

สรุปได้ว่า รูปแบบมีหลายประเภท ขึ้นอยู่กับลักษณะของกการน าไปใช้ประโยชน์ 
ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ ประยุกต์ใช้ประเภทรูปแบบเชิงทฤษฎี (Theoretical Model) ซึ่งเป็นโมเดล
เชิงแนวความคิดของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ที่สร้างขึ้นโดยจ าลองมาจากทฤษฎีที่มีอยู่แล้ว เป็นแผนภาพที่
แสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบในการท างาน โดยใช้ภาษาเป็นสื่อในการอธิบายปรากฏการณ์ที่ศึกษา
โดยใช้ภาษา แผนภูมิ รูปภาพ เพื่อให้เห็นโครงสร้างทางความคิด องค์ประกอบ และความสัมพันธ์ท่ี
เกี่ยวกับองค์ประกอบของปรากฏการณ์ดังกล่าว และมีการใช้ข้อความในการอธิบายเพื่อให้เกิด
ความกระจ่างยิ่งข้ึน 

5.3 องค์ประกอบของรูปแบบ 
บุช (Bush, 1986) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของรูปแบบที่จะน ามาใช้เป็นเกณฑ์ในการ

พัฒนารูปแบบขององค์กรด้านการศึกษาเอาไว ้4 ประการ ได้แก่ 1) เป้าหมาย 2) โครงสร้างองค์การ 
3) สภาพแวดล้อม และ 4) ภาวะผู้น า 

ธีระ รุญเจริญ (2550: 12) ได้กล่าวว่ารูปแบบมีองค์ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) หลักการของรูปแบบ 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 3) ระบบและกลไกของรูปแบบ 4) 
วิธีการด าเนินการของรูปแบบ  5) แนวทางการประเมินรูปแบบ  6) เงื่อนไขของรูปแบบ 

สมาน อัศวภูมิ (2550: 10) ได้เสนอแนวคิดถึงองค์ประกอบของรูปแบบที่ดีควรจะ
ประกอบ ไปด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก ่1) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 2) ทฤษฎีและหลักการพื้นฐาน
ของรูปแบบ  3) ระบบและกลไกของรูปแบบ  4) วิธีด าเนินงานของรูปแบบ  5) แนวทางการ
ประเมินผลรูปแบบ 6) ค าอธิบายประกอบรูปแบบ 7) เงื่อนไขการใชง้านรูปแบบ 

จะเห็นได้ว่า ในการก าหนดองคป์ระกอบของรูปแบบ ควรจะประกอบไปด้วยอะไรบ้าง 
เป็นจ านวนเท่าไหร่ ควรมีโครงสร้างและความสัมพันธ์กันอย่างไรนั้น ขึ้นอยูก่ับปรากฏการณ์ ปัจจัย
และตัวแปรต่างๆ ที่ก าลังศึกษาอยู่ในขณะนั้น โดยจะท าการออกแบบตามแนวคิด ทฤษฎีงานวิจัย 
และหลักการพื้นฐานในการก าหนดแต่ละรูปแบบเป็นหลัก ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้จะยึดหลักตาม
แนวคิดของ สมาน อัศวภูมิ ในการน ามาพัฒนารูปแบบซึ่งประกอบ ไปด้วย 7 องค์ประกอบ 
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5.4 คุณลักษณะท่ีดีของรูปแบบ 
รูปแบบที่ดีควรมีลักษณะ  ดังนี้  (วาโร เพ็งสวัสด์ิ, 2553) 

1. ควรประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างระหว่างตัวแปรมากกว่า
ความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงแบบธรรมดา ถึงกระนั้นความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงยังคงมีประโยชน์ในช่วง
การพัฒนารูปแบบ 

2. ควรน าไปสู่การพยากรณ์ผลที่จะตามมา ซึ่งสามารถตรวจสอบได้ด้วยข้อมูล
เชิงประจักษ์ และเมื่อทดสอบรูปแบบแล้วหากพบว่าไม่สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ รูปแบบ
ดังกล่าวจะต้องถูกยกเลิก 

3. ควรสามารถอธิบายโครงสร้างความสัมพันธ์เชิงเหตุผลของเรื่องที่ศึกษาได้
อย่างชัดเจน 

4. ควรเป็นเครื่องมือเพื่อสร้างความคิดรวบยอด (Concept) ใหม่ และการสร้าง
ความสัมพันธ์ของตัวแปรใหม่ เป็นการเพิ่มองค์ความรู้ (Body of Knowledge) ให้กับเรื่องที่ก าลัง
ศึกษา 

5.5 การพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ด้วยแนวคิด ADDIE model 
มนต์ชัย เทียนทอง (2548 ก: 131 : อ้างอิงใน พิสุทธา อารีราษฎร์ 2551 : 64-70) ได้

กล่าวไว้ว่า รูปแบบ ADDIE ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในการใช้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
โดย รอดเดอริค ซิมส์ (Roderic Sims) แห่งมหาวิทยาลัยซิดนีย์  (University of Technology 
Sydney) ได้น ารูปแบบ ADDIE มาท าการปรับปรุงเป็นขั้นตอนเพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
โดยครอบคลุมสาระส าคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ทั้งหมดของรูปแบบ ADDIE ซึ่งมี
องค์ประกอบได้แก่  1) การรวิเคราะห์ (Analysis) 2) ขั้นการออกแบบ (Design) 3) ขั้นการพัฒนา 
(Development) 4) ขั้นการทดลองใช้ (Implementation) และ 5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
โดยมีรายละเอียดของแต่ละขั้นอธิบายดังต่อไปนี้ (สุไม บิลไบ, 2557) 

1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ถือเป็นขั้นวางแผนหรือเตรียมการสื่อต่าง ๆ ที่
จ าเป็นต่อการพัฒนารูปแบบบทเรียนโดยมีประเด็นหลัก ๆ ที่จะต้องวิเคราะห์ดังนี้  

1.1 วิเคราะห์ผู้ เรียนและเป้าหมาย (Learners Analysis) ผู้ออกแบบ
จะต้องรู้จักกลุ่มผู้เรียนเป้าหมายในประเด็นของปัญหาทางการเรียนหรือศักยภาพทางการเรียน 
ความรู้เดิม ความต้องการของผู้เรียน แรงจูงใจ พฤติกรรมการเรียนรู้ และความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี ประเด็นเหล่านี้เป็นข้อมูลพื้นฐานที่ผู้ออกแบบน ามาประกอบในการสร้างรูปแบบ
บทเรียนเพื่อให้สอดคล้องกับตัวผู้เรียน 
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1.2 วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ในขั้นตอนนี้ ผู้สอนจ าเป็นต้อง
ค านึงถึงความต้องการและความสามารถของผู้เรียนในแต่ละระดับชั้นหรือวัยให้สอดคล้องกับ
เนื้อหาการเรียนที่ได้ก าหนดโดย 1) ก าหนดเนื้อหาบทเรียนและหน่วยย่อยที่จะเรียนรู้ 2) ก าหนด
ความคาดหวังหรือจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 3) ก าหนดลักษณะและรูปแบบในการ
น าเสนอเนื้อหาการเรียน 4) ก าหนดแบบฝึกหัดประกอบการเรียนรู้ในแต่ละเนื้อหาย่อยและปริมาณ
เนื้อหา 

1.3 วิเคราะห์แหล่งข้อมูล (Resource Analyze) หมายถึง การก าหนด
แหล่งที่มาของข้อมูลที่จะใช้ในการออกแบบรูปแบบบทเรียน โดยข้อมูลแต่ละประเภทอาจจะ
ก าหนดแหล่งที่มาจากหลายแหล่งได้เพื่อให้ผู้ออกแบบสามารถเลือกแหล่งที่ดีที่สุด หรือ อาจจะ
ผสมผสานข้อมูลจากแต่ละแหล่งก็ได้ 

2. ขั้นการออกแบบ(Design) คือการออกแบบส่วนต่าง ๆ ให้เป็นโครงสร้างหรือ
โมดูลที่สัมพันธ์กัน เป็นขั้นที่น าข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้วิเคราะห์ไว้มาเป็นข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบ 
ในขั้นตอนนี้ ผู้ออกแบบจ าเป็นต้องออกแบบโครงสร้างรูปแบบบทเรียนโดยพิจารณาถึงความ
ต่อเนื่องและล าดับการท างาน นอกจากนี้ การออกแบบองค์ประกอบของรูปแบบบทเรียนในแต่ละ
โมดูลจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกันอย่างมีระบบ ซึ่งประกอบด้วย 2 ส่วน
หลัก ๆ ดังนี้ 

2.1 ออกแบบเนื้อหา (Content Design) ผู้ออกแบบต้องก าหนดโครงสร้างของ
เนื้อหาให้ชัดเจนโดยแบ่งเนื้อหาเป็นหัวข้อย่อย พยายามให้มีปริมาณเนื้อหาในแต่ละหัวข้ออยู่ใน
จ านวนที่ใกล้เคียงกัน หรือแตกต่างกันเล็กน้อย ขึ้นอยู่กับความยากง่ายของเนื้อหา ซึ่งในการ
น าเสนออาจใช้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเสียงประกอบการน าเสนอได้ 

2.2 ออกแบบการวัดและประเมินผล (Assessment Design) 
การวัดผล เป็นขั้นตอนในการก าหนดตัวเลขหรือสัญลักษณ์เชิงปริมาณ เพื่อแสดง

คุณภาพ คุณลักษณะหรือคุณสมบัติของสิ่งที่ต้องการวัดซึ่งเป็นผลมาจากการกระท าหรือกิจกรรม
อย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างพร้อมกัน เช่น การวัดผลการเรียนรู้ ซึ่งสิ่งที่วัดก็คือ ผลจากการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

การประเมินผล เป็นกระบวนการต่อเนื่องจากการวัด คือ การน าตัวเลขหรือ
สัญลักษณ์ที่ได้จากการวัดมาตีค่าอย่างมีเหตุผล โดยเทียบกับเกณฑ์หรือมาตรฐานท่ีก าหนดไว้ 
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2.3 ออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) เป็นการออกแบบ
กระบวนการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหาการเรียนรู้รวมถึงค านึงถึงความ
ต้องการและความสามารถของผู้เรียนด้วย 

2.4 ออกแบบหน้าจอและส่วนประกอบของมัลติมีเดีย ( Interface and 
Multimedia Design) หน้าจอและส่วนประกอบของมัลติมีเดียเป็นส่วนส าคัญในการสร้างแรงจูงใจ
และความสนใจให้แก่ผู้เรียนในการเรียนผ่านสื่อมัลติมีเดียรูปแบบต่าง ๆ 

ในส่วนของการร่างส่วนประกอบต่าง ๆ ในหน้าจอ เป็นการระบุส่วนประกอบของ
หน้าจอบทเรียนในแต่ละเฟรมว่าประกอบด้วยอะไรบ้าง ควรมีปริมาณเนื้อหาเป็นจ านวนเท่าไหร่ 
ต้องแบ่งเนื้อหาในแต่ละหน่วยออกเป็นกี่เฟรม ต้องมีภาพหรือวิดีโอประกอบการอธิบายหรือไม่ 
แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบควรเป็นอย่างไร ต้องใช้การแสดงผลแบบทันทีทันใดหรือไม่ มีการใช้
ปุ่มน าทางหรือเชื่อมโยงข้อมูลอย่างไรบ้าง เป็นต้น 

ส าหรับส่วนประกอบของมัลติมีเดียที่น ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนาสื่อ
บทเรียน หรือสื่อออนไลน์ประเภทปฏิสัมพันธ์นั้น ประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่งและกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง ซึ่งแต่ละส่วนประกอบจ าเป็นต้องออกแบบให้เหมาะสมและ
สอดคล้องกัน เนื่องจากต้องน ามาใช้ประกอบกันในแต่ละหน้าจอ 

2.5 ออกแบบปฏิสัมพันธ์  ( Interactive Design) เป็นการออกแบบการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับสื่อมัลติมีเดีย หรือกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ (รูปแบบออนไลน์) ผู้ออกแบบ
ควรก าหนดให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการใช้งานบทเรียนด้วยตนเอง เช่น การสร้างปุ่มเพื่อเชื่อมโยง
บทเรียนในแต่ละหน้า และการสร้างปุ่มทางเลือกต่าง ๆ ส าหรับผู้เรียนเพื่อให้มีอิสระในการเลือกอยู่
เสมอ รวมถึงการแสดงผลในทันทีที่ผู้เรียนได้ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนหรือสื่อ เป็นต้น 

2.6. เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) อาจใช้วิธีการเขียนด้วยมือ หรือสร้างจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้เขียน แต่ต้องสามารถอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ 
เพื่อการน าไปพัฒนาได้อย่างชัดเจน 

3. ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนในการน าสิ่งต่าง ๆ ที่ได้ท าการ
ออกแบบไว้มาพัฒนารวมกันให้เป็นสื่อ โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการ ดังนี้ 

1) เตรียมสื่อในการน าเสนอเนื้อหา ได้แก่ การเตรียมข้อความ เตรียมภาพและ
กราฟิก เตรียมเสียง และเตรียมวีดิทัศน์ 

2) เตรียมกราฟิกเพื่อใช้ในการตกแต่งหน้าจอ 
3) การเขียนโปรแกรม 
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4) ทดสอบการใช้งานเบื้องต้น 
5) สร้างคู่มือการใช้งาน 

4. ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) เป็นขั้นตอนในการน าบทเรียนที่พัฒนาจนมี
องค์ประกอบครบสมบูรณ์มาทดลองใช้กับผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ของผู้สอน จากนั้นผู้สอนจะท า
การประเมินผลการใช้รูปแบบบทเรียนว่ามีปัญหาหรืออุปสรรคใดบ้าง เพื่อน าไปปรับปรุงรูปแบบ
บทเรียนให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 

5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ถือเป็นขั้นตอนสุดท้ายในกระบวนการของ
รูปแบบ ADDIE โดยจะเป็นการน าผลการทดลองที่ได้มาสรุปผลหลังจากที่ได้น ารูปแบบบทเรียนไป
ใช้แล้ว ซึ่งจะสรุปออกมาในรูปของการแปลผลจากค่าสถิติ ผลที่ได้ในขั้นตอนนี้จะสามารถสรุปได้
ว่า รูปแบบบทเรียนมีคุณภาพหรือไม่ จากนั้นจึงด าเนินการจัดท ารายงานเพื่อแจ้งไปยังผู้ที่เกี่ยวข้อง
ได้รับทราบต่อไป 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้วิธีการพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และสื่อ
ต่างๆ ด้วยแนวคิด ADDIE model ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการวิเคราะห์ 2) ขั้นการ
ออกแบบ 3) ขั้นการพัฒนา 4) ขั้นการทดลองใช้ และ 5) ขั้นการประเมินผล 
 
6. หลักสูตรภาษาจีน 

6.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ                                                                
ในสังคมโลกปัจจุบัน การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความส าคัญและมีความจ าเป็น

อย่างยิ่งต่อการด าเนินชีวิตประจ าวัน เนื่องจากเป็นหนึ่งในเครื่องมือส าคัญที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร 
การศึกษา การค้นคว้าข้อมูล การประกอบอาชีพ การสร้างความเข้าใจทางด้านวัฒนธรรมและ
วิสัยทัศน์ของชุมชนโลก และการตระหนักถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมรวมถึงมุมมองของ
สังคมโลก อันจะน ามาซึ่งความเป็นมิตรและความร่วมมือกับนานาประเทศ ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความเข้าใจตนเองและผู้อ่ืนมากยิ่งขึ้น เป็นการเรียนรู้และเข้าใจความแตกต่างทางภาษาและ
วัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี การคิด สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง มีมุมมองที่ดี
ต่อการใช้ภาษาต่างประเทศ และสามารถใช้ภาษาต่างประเทศเพื่อการสื่อสารได้ และยังสามารถ
เข้าถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ ได้ง่ายและกว้างขึ้น รวมถึงการได้พัฒนาวิสัยทัศน์ในการด าเนินชีวิต 
ภาษาต่างประเทศที่เป็นสาระการเรียนรู้พื้นฐานซึ่งได้ถูกก าหนดให้เรียนตลอดหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน คือ ภาษาอังกฤษ ส าหรับภาษาอ่ืน เช่น ภาษาฝรั่งเศส เยอรมัน จีน ญี่ปุ่น อาหรับ บาลี 
และภาษาในกลุ่มประเทศเพื่อนบ้าน หรืออ่ืน ๆ ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของสถานศึกษาในการจัดท า
รายวิชาและจัดการเรียนรู้ตามความเหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ.2551: 190) 
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เรียนรู้อะไรในภาษาต่างประเทศ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศักราช 2551 มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีมุมมองที่ดีต่อภาษาต่างประเทศ มีความสามารถในการใช้
ภาษาต่างประเทศเพื่อการสื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ สามารถแสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพ 
และศกึษาต่อ ในระดับที่สูงขึ้น รวมถึงมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมที่หลากหลาย
ของประชาคมโลก ไปจนถึงสามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยออกสู่สังคมโลกได้อย่าง
สร้างสรรค์ โดยมีสาระส าคัญ ดังนี้ 

1) ภาษาเพื่อการสื่อสาร การใช้ภาษาต่างประเทศเพื่อการฟัง-พูด-อ่าน-เขียน-
แสดงออก แลกเปลี่ยน ข้อมูล ข่าวสาร การแสดงความรู้สึก แสดงความคิดเห็น ตีความ สรุปความ 
น าเสนอข้อมูล สรุปความคิดรวบยอดและความคิดเห็นในเรื่องต่าง ๆ รวมถึงการสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลได้อย่างเหมาะสม 

2) ภาษาและวัฒนธรรม การใช้ภาษาต่างประเทศตามแบบแผนและวัฒนธรรม
ชองเจ้าของภาษา มีความตระหนักรู้และเข้าใจในความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษา
และวัฒนธรรมของเจ้าของภาษากับของไทย และน าไปใช้อย่างเหมาะสม 

3) ภ าษากั บความสั มพันธ์ กั บกลุ่ มสาระการ เ รี ยนรู้ อื่ น   การใช้
ภาษาต่างประเทศในการเชื่อมโยงความรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน เป็นพื้นฐานในการแสวงหา
ความรู ้และเปิดโลกทัศน์ของตน 

4) ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก การใช้ภาษาต่างประเทศตาม
สถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ในระดับชุมชน และสังคมโลก และเป็น
เครื่องมือเพื่อใช้ในการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการเรียนรู้แลกเปลี่ยนกับสังคมโลก 

6.2 ประโยชน์และความส าคัญของการเรียนรู้ภาษาจีนในปัจจุบัน 
ภาษาจีนกลางเป็นภาษาที่ส าคัญของทวีปเอเชียมาช้านาน เนื่องจากประเทศจีนเป็น

แหล่งอารยะธรรมที่ยิ่งใหญ่หนึ่งในสองแห่งของทวีป ดังนั้นการบันทึกความรู้และวิทยาการต่าง ๆ 
จึงเป็นภาษาจีน ทั้งความรูใ้นด้านปรัชญา ประวัติศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น และด้วยสภาพทาง
ภูมิศาสตร์ต่าง ๆ ของประเทศจีน ทั้งขนาดพื้นที่ จ านวนประชากร การเมือง การปกครอง และ
เศรษฐกิจที่มีการเจริญเติบโตอย่างต่อเนื่อง ท าให้ภาษาจีนกลางเป็นภาษาหนึ่งของเอเชียที่ใช้ใน
องค์การสหประชาชาติ ซึ่งยิ่งตอกย้ าถึงความส าคัญของภาษาจีนกลางเป็นอย่างมาก การที่มี
โอกาสที่จะเรียนภาษาจีนกลางนั้น ย่อมถือว่ามีประโยชน์อย่างยิ่ง นอกจากการใช้ภาษาเพื่อการ
สื่อสารทั่วไปแล้ว เราสามารถใช้ภาษาเพื่อสร้างความเจริญก้าวหน้าในด้านต่าง  ๆ ทั้งในระดับ
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บุคคลและระดับประเทศ เช่น การศึกษาความรู้ การประกอบธุรกิจ และการสร้างความสัมพันธ์อัน
ดีระหว่างประเทศ  

นอกจากนี้ ด้วยปัจจัยเรื่องขนาดของประเทศและจ านวนประชากร ท าให้ภาษาจีน
กลางเป็นหนึ่งในภาษาที่มีคนใช้มากที่สุดในโลก และเป็นหนึ่งในห้าภาษาหลักขององค์การ
สหประชาชาติ ประกอบกับนโยบายปฏิรูปเศรษฐกิจและเปิดประเทศในยุคผู้น าใหม่ เช่น การเข้า
เป็นสมาชิกองค์การการค้าโลก (WTO) และการลงนามจัดต้ังเขตการค้าเสรีกับไทย แสดงให้เห็นว่า
จีนเป็นอีกหนึ่งประเทศที่มีโอกาสทางธุรกิจสูง เป็นตลาดการค้าที่มีขนาดใหญ่เป็นอันดับต้น ๆ และ
มีแนวโน้มการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจอย่างต่อเนื่อง  

จึงปฏิเสธไม่ได้ว่าการรู้ภาษาจีนย่อมมีประโยชน์อย่างยิ่ง คนที่สามารถใช้ภาษาจีน
ส าหรับการติดต่อสื่อสารได้อย่างคล่องแคล่ว ก็เท่ากับมีเครื่องมือชิ้นส าคัญที่จะน าไปสู่การ
ประกอบอาชีพ การขยายโอกาสทางธุรกิจ การสร้างความสัมพันธ์และการศึกษาหาความรู้ใน
วิทยาการแขนงต่าง ๆ ซึ่งจีนเปรียบเสมือนคลังภูมิปัญญาตะวันออกที่มีค่ามหาศาล  (สุภิญญา 
เรือนแก้ว.2557) 

6.3 หลักสูตรการเรียนการสอนภาษาจีนในประเทศไทย  
ในสังคมไทย ภาษาจีนถือเป็นภาษาต่างประเทศที่สองที่มีผู้เลือกเรียนมากที่สุด ต้ังแต่

ระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับอุดมศึกษา และเป็นนโยบายของรัฐบาลที่ต้องการส่งเสริมให้
ผู้เรียนและประชาชนมีความสามารถในการใช้ภาษาจีน การพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และทักษะ
ภาษาจีนในระบบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ต้องด าเนินตามมาตรฐานสาระการเรียนรู้ในหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ แต่ภาษาจีนเป็นเพียงวิชาเลือก
เรียนตามความสนใจ ท าให้สภาพจริงของการเรียนรู้จึงไม่ต่อเนื่องเหมือนเช่นภาษาอังกฤษ ซึ่งแต่
ละโรงเรียนมีความพร้อมและการจัดรูปแบบการเรียนการสอนภาษาจีนท่ีแตกต่างกัน จ านวน
ผู้เรียนและจ านวนคาบเรียนในแต่ละระดับชั้นและในแต่ละโรงเรียนก็แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับความ
พร้อมและจุดเน้นของโรงเรียน ซึ่งจากสถานการณ์ดังกล่าว ครูผู้สอนและสถานศึกษาส่วนใหญ่จึง
ประสบความยุ่งยากในการก าหนดขอบข่ายและสาระการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับประสบการณ์ของ
ผู้เรียน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน
ภาษาจีนให้เป็นไปตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ด้วยการจัดท า
มาตรฐานสาระการเรียนรู้ภาษาจีนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อให้สถานศึกษาที่เกี่ยวข้องน าไป
ปรับใช้ให้เหมาะสม  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2556: 1) 
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6.4 รูปแบบการเรียนการสอนภาษาจีน 
การเรียนรู้ภาษาจีนให้ได้ผลดีนั้น ผู้สอนจ าเป็นต้องจัดให้นักเรียนได้มีการฝึกฝน

ทักษะอย่างต่อเนื่องจึงจะเกิดการพัฒนาความสามารถและทักษะในการใช้ภาษา รูปแบบการเรียน
การสอนควรมีความหลากหลายและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน มีการก าหนดหัวข้อเป็นเรื่องๆ 
และมีการก าหนดสถานการณ์จ าลองแล้วสอนการใช้ภาษาที่สอดคล้องกับสถานการณ์นั้น จะช่วย
ส่งเสริมให้เรียนรู้การสื่อสารด้วยภาษาได้รวดเร็วขึ้น เพราะการฝึกฝนในสถานการณ์ต่าง ๆ จะช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจและจดจ าได้โดยง่าย ในการจ าลองแต่ละสถานการณ์นั้น ผู้สอนสามารถ
ผสมผสานการสอนทั้งค าศัพท์ (เสียงและความหมาย) โครงสร้างหรือไวยากรณ์ที่เกี่ยวข้อง รวมถึง
วัฒนธรรมตามบริบทในแต่ละสถานการณ์ได้ พร้อมฝึกทักษะการฟัง-พูด-อ่าน-เขียน ให้เหมาะสม
กับบทเรียน ส่วนวิธีการสอนนั้นจะขึ้นอยู่กับบริบทของเนื้อหาและวัตถุประสงค์ที่ต้องการให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ในลักษณะใดบ้าง ดังนั้น ผู้ สอนควรเลือกหรือก าหนดวิธีสอนให้เหมาะสม 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2556: 9-10) เช่น  

 
นอกจากนี้ ผู้สอนสามารถเตรียมบทความหรือเรื่องราวเพื่อให้นักเรียนฟังและอ่าน ผู้สอน

ควรเตรียมค าถามและค าตอบ ตามเนื้อหาด้วย และอธิบายค าศัพท์ยากๆ เพื่อขยายความรู้ความ
เข้าใจ และให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น 

การสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนภาษาให้เร้าใจ มีกิจกรรมเคลื่อนไหว รวมถึงการใช้สื่อ
ประกอบที่เป็นภาพและของจริง ตลอดจนจัดการเรียนรู้นอกชั้นเรียน จะเพิ่มบรรยากาศการเรียนรู้
ได้ดียิ่งขึ้น 

การใช้สื่อ ICT จะช่วยอ านวยความสะดวกในการสอน และเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ 
สามารถน าสถานการณ์เสมือนจริงเข้ามาประกอบในบทเรียนได้ และออกแบบกิจกรรมการเรียน
การสอนได้อย่างหลากหลาย  เป็นต้น   

-อธิบาย -ให้ฟังเสียงที่คล้ายกัน / ต่างกัน  
-แสดง / สาธิตให้ดู -ให้ท่องจ าค าศัพท์  
-จ าลองสถานการณ์ -ให้ฝึกซ้ า ๆ / ท าแบบฝึกหัดลักษณะต่าง ๆ  
-ยกตัวอย่าง - ให้อ่านออกเสียง 
-ใช้เกม/ เพลง -ใ ห้ อ ธิ บ า ย  อ ภิ ป ร า ย ภ า พ นิ่ ง ห รื อ

ภาพเคลื่อนไหว  
-ถาม-ตอบ ฯลฯ 
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6.5 สาระการเรียนรู้ภาษา 
การเรียนรู้ในแต่ละหลักสูตรจะเริ่มต้นจากระดับพื้นฐานตามสภาพที่จริงของนักเรียน

แล้วเพิ่มความซับซ้อนขึ้นทั้งแนวลึกและกว้างตามระดับและวัยของผู้เรียน ต้ังแต่เริ่มเรียนรู้และท า
ความเข้าใจเนื้อหาภาษาง่าย ๆ ที่เป็นเรื่องใกล้ตัว แล้วค่อย ๆ ขยายออกในลักษณะซ้ าแล้วคืบ 
ผู้เรียนจะเข้าใจกลวิธีการเรียนรู้แต่ละเนื้อหา การเชื่อมโยงข้ามเนื้อหา จนถึงขั้นพัฒนาวิธีการเรียนรู้
ที่เป็นของตนเองสามารถสื่อสารด้วยภาษาจีน ท าให้เกิดความสนุกสนาน มีความมั่นใจในการเรียน
และการใช้ภาษาจีนเมื่อเรียนรู้อย่างครบถ้วนตามเวลาและตามมาตรฐานในหลักสูตร เมื่อจบ
หลักสูตร ผู้เรียนจะมีความรู้ ความสามารถ และทักษะในการสื่อสารภาษาจีนในระดับที่ใกล้เคียง
กัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2556: 6 -7) 

ความรู้ทางภาษา   
1. รู้และเข้าใจการออกเสียง – รู้พยัญชนะและสระในรูปสัทอักษรพินอิน พร้อม

เปรียบเทียบกับอักษรจีน สามารถผสมพยัญชนะกับสระได้ มีความรู้ความเข้าใจในการออกเสียง
ต่อเนื่องและการเปลี่ยนเสียงการแยกแยะเสียง สามารถสร้างการเชื่อมโยงระหว่างเสียง ตัวอักษร 
และความหมายได้ รู้จักเสียงวรรณยุกต์ทั้ง 4 เสียง และเสียงเบา 1 เสียง เมื่อเข้าใจหลักการ
เบื้องต้นเช่นนี้จึงสามารถใช้เป็นฐานในการพัฒนาการเรียนรู้ที่สูงขึ้นในล าดับต่อไปได้ จนสามารถ 
ออกเสียงได้อย่างคล่องแคล่วและเป็นธรรมชาติ รวมถึงการอ่านออกเสียงด้วยท านองและน้ าหนัก
เสียงเพื่อการสื่อความหมายพิเศษได้ 

2. รู้ตัวอักษรและค าศัพท์ - รู้ตัวอักษรและค าศัพท์โดยเริ่มจากส่วนที่ใช้บ่อยใน
ชีวิตประจ าวัน สามารถจ าและอ่านตัวอักษรจีนและค าศัพท์ สามารถแยกแยะเสียงอ่าน รูป และ
ความหมายของตัวอักษรจีน รู้จักล าดับขีดของตัวอักษรจีน รู้จักเส้นขีดพื้นฐานและเส้นขีดพิเศษที่
ใช้บ่อยของตัวอักษรจีน มีความเข้าใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างตัวอักษรกับค าศัพท์ รู้จัก
ตัวอักษรเด่ียวและตัวอักษรผสม รู้หมวดค าและส่วนประกอบของตัวอักษรจีน รู้วิธีประกอบ
ตัวอักษรและโครงสร้างของตัวอักษร มีความเข้าใจเกี่ยวกับความหมายของค าศัพท์ในบริบทต่าง ๆ 
สามารถเรียนรู้ค าศัพท์ใหม่จากเรื่องใกล้ตัวในชีวิตประจ าวันไปจนถึงเรื่องต่าง ๆ ในสังคมและข้าม
สาระวิชาได้ สามารถเลือกใช้ค าศัพท์เพื่อการสื่อสารและสื่อความหมายในหัวข้อต่าง ๆ โดยใน
ระดับประถมศึกษาควรรู้จักตัวอักษรประมาณ 200 ตัว ควรรู้ค าศัพท์พื้นฐานที่เกี่ยวข้องประมาณ 
500-600 ค า ส่วนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ควรรู้จักและสามารถใช้ค าศัพท์ได้มากกว่า 1,000 
ค าและระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ควรรูจ้ักและสามารถใช้ค าศัพท์ได้มากกว่า 1,500 ค า 

3. รู้และสามารถใช้ไวยากรณ์ - รู้และเข้าใจหน้าที่ของค าที่ใช้บ่อยในชีวิตประจ าวัน
เพราะค าศัพท์แต่ละค าจะสื่อความหมายและท าหน้าที่ต่างกัน  เมื่อน ามาเรียงกันตามหลัก
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ไวยากรณ์จึงจะสามารถสื่อความหมายได้อย่างครบถ้วนและกว้างขึ้น ผู้เรียนจึงต้องรู้และเข้าใจ
หน้าที่ของค า ได้แก่ ค านาม ลักษณะนาม สรรพนาม บุพบท สันธาน คุณศัพท ์ค าวิเศษณ์ ค ากริยา 
กริยาช่วย การซ้ าค ากริยา รู้ล าดับโครงสร้างของค า และรูปประโยคที่ใช้บ่อย ซึ่งได้แก ่ประโยคบอก
เล่า ประโยคปฏิเสธ ประโยคค าถาม ประโยคเปรียบเทียบ ประโยคความรวมประเภทต่างๆ ท่ี
ซับซ้อนขึ้นเป็นล าดับในบริบทต่าง ๆ รวมทั้งไวยากรณ์อ่ืน ๆ ส าหรับการสื่อสารที่ถูกต้องตามหลัก
ของภาษา เพราะเมื่อผู้เรียนรู้ค าศัพท์และความหมายของค าเหล่านั้นแล้ว ไวยากรณ์ จะเป็นส่วนที่
จัดเรียงค าลงในล าดับตามหน้าที่ที่ถูกต้องของค านั้น ๆ เพื่อสื่อความหมาย 

ทักษะทางภาษา 
1. มีสมรรถนะทางภาษา – สามารถเข้าใจและใช้ทักษะการสื่อสารในระดับท่ี

คล่องแคล่วขึ้นตามวัยและประสบการณ์ที่สั่งสมมา ได้แก่ การทักทาย กล่าวลา ขอบคุณ ขอโทษ 
อวยพร เชื้อเชิญ แนะน าสอบถาม ตักเตือน ชมเชย การเล่าเรื่อง บรรยาย อธิบาย การแสดงอารมณ์
ความรู้สึก ท่าที ความคิดเห็น การพูดคุยโต้ตอบเกี่ยวกับเรื่องราวในชีวิตประจ าวัน การเรียน 
สถานการณ์ต่าง ๆ ไปจนถึงประเด็นทางสังคมและวัฒนธรรม 

2. มีความเข้าใจและสามารถใช้ประเด็นใกล้ตัวในชีวิตประจ าวันไปสู่เรื่องไกลตัว เช่น 
ข้อมูลส่วนตัว งานอดิเรก ครอบครัว ชีวิตการเรียน สภาพแวดล้อม ขนบธรรมเนียมประเพณี 
ประเด็นเกี่ยวกับสังคม ศิลปวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม เศรษฐกิจและการเมือง ในทุกระดับรวมท้ังเรื่อง
ในอดีต - ปัจจุบัน - อนาคต 

3. มีความเข้าใจและสามารถสื่อความหมายทั้งแบบตรงตัวและแบบความหมายแฝง 
สามารถใช้ภาษากายหรือสิ่งของเพื่อช่วยในการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน สามารถเขียนความเรียง
และขัดเกลาภาษาได้อย่างเหมาะสม มีความรู้และเข้าใจในวัฒนธรรมจีนจนสามารถเปรียบเทียบ
ความเหมือนและความแตกต่างกับวัฒนธรรมไทย เช่น ชนชาติ เทศกาล ขนบธรรมเนียมประเพณี 
ความเชื่อความศรัทธา มารยาท อาหาร การละเล่น วิถีชีวิตทั้งในอดีตและปัจจุบัน ประวัติศาสตร์ 
ภูมิศาสตร์ การปกครอง ไปจนถึงความเป็นไปต่าง ๆ ที่สะท้อนถึงความเป็นชนชาติและวัฒนธรรม
จีน 

6.6 มาตรฐานและตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่  5   

กระทรวงศึกษาธิการ มีการก าหนดขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2556:2-4) 

มาตรฐาน 1.1 มีความเข้าใจและสามารถตีความเรื่องที่ฟังและอ่านจากสื่อ
ประเภทต่าง ๆ และสามารถแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผลได้ 
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มาตรฐาน 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร 
สามารถแสดงความคิดเห็นและความรู้สึกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐาน 1.3 สามารถน าเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความ
คิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ ด้วยการพูดและการเขียน 

มาตรฐาน 2.1 มีความเข้าใจในความสัมพันธ์ระหว่างภาษาและวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา และสามารถน าไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 

มาตรฐาน 2.2 มีความเข้าใจความเหมือนและแตกต่างระหว่างภาษาและ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา กับภาษาและวัฒนธรรมไทย สามารถน าไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

มาตรฐาน 3.1 สามารถใช้ภาษาต่างประเทศในการเชื่อมโยงความรู้กับกลุ่มสาระ
การเรียนรู้อ่ืนในการพัฒนาและแสวงหาความรู้  

มาตรฐาน 4.1 สามารถใช้ภาษาจีนได้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งในสถานศึกษา 
ชุมชน และสังคม 

มาตรฐาน 4.2 สามารถใช้ภาษาจีนเป็นเครื่องมือในการศึกษาต่อ การประกอบ
อาชีพ และการเรียนรู้แลกเปลี่ยนกับสังคมโลก 

 
มาตรฐานและตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5   

สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
มาตรฐาน 1.1 เข้าใจและตีความ
เรื่องที่ฟังและอ่านจากสื่อประเภท
ต่าง ๆ และแสดงความคิดเห็น
อย่างมีเหตุผล   

ตัวชี้วัด 
 1. ปฏิบัติตามค าสั่ง ค าขอร้อง และค าแนะน าง่าย ๆ ที่ฟัง และ
อ่าน 
 2. อ่านออกเสียงประโยค ข้อความ และบทกลอนสั้น ๆ ตาม
หลักการออกเสียง 
 3. ระบุภาพ สัญลักษณ์ เครื่องหมาย ตรงตาม ความหมายของ
กลุ่มค า ประโยค และข้อความสั้น ๆ ที่ฟังหรืออ่านบทสนทนา 
นิทานง่าย ๆ หรือ เรื่องสั้น ๆ 
4. บอกใจความส าคัญ และตอบค าถามจากการฟังและอ่าน 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2556: 18-19) 

มาตรฐาน 1.2 มีทักษะการ
สื่อสารทางภาษาในการ

1. พูดหรือเขียนโต้ตอบในการสื่อสารระหว่างบุคคล 
2. ใช้ค าสั่ง ค าขอร้อง ค าขออนุญาต และค าแนะน าง่าย ๆ 
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แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร แสดง
ความรู้สึกและความคิดเห็นอย่าง
มีประสิทธิภาพ 

3. พูดหรือเขียนแสดงความต้องการขอความช่วยเหลือ ตอบรับ
และปฏิเสธในสถานการณ์ต่าง ๆ 
4. พูดหรือเขียนเพื่อขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง เพื่อน 
ครอบครัว และเรื่องใกล้ตัว 
5. พูดหรือเขียนแสดงความรู้สึกของตนเองเกี่ยวกับเรื่องใกล้ตัว
และกิจกรรมต่าง ๆ พร้อมให้เหตุผลสั้น ๆ ประกอบ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2556: 34-35) 

มาตรฐาน 1.3 น าเสนอข้อมูล
ข่าวสาร ความคิดรวบยอด และ
ความคิดเห็นในเรื่องต่าง ๆ โดย
การพูดและการเขียน 

1. พูดหรือเขียนให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง และเรื่องใกล้ตัว 
2. เขียนภาพ แผนผัง และตารางแสดงข้อมูลต่าง ๆ ตามที่ฟัง หรือ
อ่าน 
3.  พูดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมหรือเรื่องใกล้ตัว 
(กระทรวงศึกษาธิการ.2556: 50-51) 

สาระท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม 
มาตรฐาน 2.1 เข้าใจ
ความสัมพันธ์ระหว่างภาษาและ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา และ
น าไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับ
กาลเทศะ 

1. ใช้ถ้อยค า น้ าเสียง และกิริยาท่าทางอย่างสุภาพตามมารยาท
สังคมและวัฒนธรรมของจีน 
2.  ตอบค าถามหรือบอกความส าคัญของเทศกาล งานฉลอง ชีวิต
ความเป็นอยู่ของจีน 
3. เข้าร่วมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมของจีนที่เหมาะสม
กับวัย 
(กระทรวงศึกษาธิการ,2556: 61) 

มาตรฐาน 2.2 เข้าใจความ
เหมือนและความแตกต่าง
ระหว่างภาษาและวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา กับภาษาและ
วัฒนธรรมไทย และน าไปใช้อย่าง
ถูกต้องและเหมาะสม 

1. บอกความเหมือนหรือความแตกต่างระหว่างการออกเสียง
ประโยคชนิดต่าง ๆ การใช้เครื่องหมายวรรคตอน และการล าดับ
ค า ตามโครงสร้างประโยคของภาษาจีนและภาษาไทย 
2. บอกความเหมือนหรือความแตกต่างระหว่างเทศกาล และงาน
ฉลองตามวัฒนธรรมของจีนกับของไทย 
(กระทรวงศึกษาธิการ,2556: 69-70) 

สาระท่ี  3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
มาตรฐาน 3.1 ใช้
ภาษาต่างประเทศในการ

1. ค้นคว้า รวบรวมค าศัพท์ที่ เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน 
และน าเสนอด้วยการพูดหรือเขียน 
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เชื่อมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการ
เรียนรู้อ่ืนและเป็นพื้นฐานในการ
พัฒนา แสวงหาความรู้ และเปิด
โลกทัศน์ของตน 

(กระทรวงศึกษาธิการ.2556: 69-76) 

สาระท่ี 4 ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก 
มาตรฐาน 4.1 ใช้ภาษาจีนใน
สถานการณ์ต่างๆ ทั้งใน
สถานศึกษา ชุมชน และสังคม  

1. ฟัง พูด และอ่านหรือเขียนประโยคหรือบทสนทนาใน
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในห้องเรียนและสถานศึกษา                                                       
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2556: 69-83) 

มาตรฐาน 4.2 ใช้ภาษาจีนเป็น
เครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาต่อ 
การประกอบอาชีพ และการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคมโลก 

1. ใช้ภาษาจีนในการสืบค้นและรวบรวมค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับสิ่ง
ใกล้ตัว 
(กระทรวงศึกษาธิการ,2556: 69-86) 

กล่าวโดยสรุปแล้ว การเรียนรู้ภาษาจีนให้ได้ผลดีนั้น ผู้สอนจ าเป็นต้องจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนให้นักเรียนได้มีการฝึกฝนทักษะอย่างต่อเนื่องจึงจะเกิดการพัฒนาความรู้
ความสามารถและทักษะในการใช้ภาษา โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องตามเนื้อหา
หลักสูตรและวัตถุประสงค์ที่ต้องการ หรือ น าไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนของ
ตนตามสภาพที่เป็นจริงของนักเรียนไทย  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้วิธี “การให้ฝึกซ้ า ๆ” และ 
“การใช้เกม” มาปรับใช้ในการพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ โดยเนื้อหาการเรียนรู้จะเป็น
ค าศัพท์ที่เป็นเรื่องใกล้ตัวของนักเรียนไทย เมื่อจบหลักสูตร ผู้เรียนจะมีความรู้ทางภาษา สามารถรู้
และเข้าใจการออกเสียง ตัวอักษร  และความหมายของค าศัพท์ได้ตามหลักสูตรและตามมาตรฐาน
หลักสูตรแกนกลาง พ.ศ. 2551 สาระที่ 1 ภาษาจีนเพื่อการสื่อสาร ตามมาตรฐานที่ ต 1.1  เข้าใจ
และตีความเรื่องที่ฟังและอ่านได้จากสื่อประเภทต่างๆ 

 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

7.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
มายัม อับดิเนจาด และคณะ (Maryam Abdinejad et.al., 2021) ได้ท างานวิจัย เรื่อง 

“การพัฒนาเครื่องมือความเป็นจริงเสริมแบบ Marker- less อย่างง่ายและประหยัดต้นทุนส าหรับ
การเรียนรู้ ในวิชาเคมี ” (Developing a Simple and Cost-Effective Markerless Augmented 
Reality Tool for Chemistry Education) โดยได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบ 
Marker- less เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมและผลการเรียนรู้ในวิชาเคมีของผู้เรียนในระดับวิทยาลัย 
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ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในกลุ่มทดลอง มีคะแนนหลังเรียนเพิ่มขึ้น
กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ซอมเมอเราเออร์และคณะ (Peter Sommerauer, et.al., 2021) ได้ท างานวิจัย เรื่อง 
“ผลกระทบของความเป็นจริงเสริมแบบ Marker-less ต่อประสิทธิภาพของภารกิจงานและผลการ
เรียนรู”้ (The Effect of Marker-less Augmented Reality on Task and Learning Performance) 
โดยได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบ Marker- less ในการศึกษาเพื่อส่งเสริมผล
การเรียนรูข้องผู้เรียนในระดับวิทยาลัย ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใน
กลุ่มทดลอง มีคะแนนหลังเรียนเพิ่มขึ้นกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จรินทร อุ่มไกร ปาวีณา ฉ่ ากิ่ง ณพงศ์ วรรณพิรุณ (2561) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนา
บทเรียนออนไลน์ร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาใน
รายวิชาการออกแบบและพัฒนาสื่อดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน์
ร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาในรายวิชาการ
ออกแบบและพัฒนาสื่อดิจิทัล 2) หาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น 3) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น 4) หา
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนออนไลน์ ที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.56/84.22 สูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และ 3) ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์โดยรวมอยู่ในระดับ
มาก 

เรดอนโด และคณะ (Redondo et al. 2019) ได้ท าวิจัยเรื่องการบูรณาการของความ
เป็นจริงเสริมในการสอนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศในการศึกษาปฐมวัย(Integration of 
Augmented Reality in the Teaching of English as a Foreign Language in Early Childhood 
Education) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการบูรณาการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการสอน
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศให้กับเด็กนักเรียนระดับปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า การบูรณ
การเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนและสร้างความสัมพันธ์ในเชิงกลุ่ม
ได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ตูราน เมรัล และ ซาฮิน (Turan, Meral and Sahin. 2018) ได้วิจัยเรื่องผลกระทบของ
การใช้ความเป็นจริงเสริมบนโทรศัพท์มือถือในการศึกษาวิชาภูมิศาสตร์: ผลสัมฤทธิ์ ความรู้ความ
เข้าใจ และมุมมองของนักศึกษามหาวิทยาลัย (The Impact of Mobile Augmented Reality in 
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Geography Education: Achievements, Cognitive Loads and Views of University Students) 
ซี่งมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการใช้บทเรียนเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ใน
การเรียนวิชาภูมิศาสตร์ของนักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า การเรียนโดยใช้
บทเรียนเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ช่วยให้เพิ่มสัมฤทธิ์ผลในการเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

7.2 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมมิฟิเคชัน 
แทมทามา ซูร์ยันโต และ ซูโยโต (Tamtama, Suryanto and Suyoto. 2020) ได้วิจัย

เรื่อง “การออกแบบแอพค าศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์มือถือโดยใช้เกมมิฟิเคชัน : กรณีศึกษา
ส าหรับโรงเรียนอนุบาลในอินโดนีเซีย” (Design of English Vocabulary Mobile Apps Using 
Gamification: An Indonesian Case Study for Kindergarten) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการ
ใช้เกมมิฟิเคชันผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่เพื่อใช้ในการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษในการเรียนชั้น
ปฐมวัย ประเทศอินโดนีเซีย ผลการวิจัยพบว่า การใช้เกมมิฟิเคชันเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นปฐมวัย 

อลับบาซี (Alabbasi. 2017) ได้วิจัยเรื่องส ารวจมุมมองของผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา
ที่มี ต่อการใช้ เทคนิคเกมมิฟิ เคชันในการเรียนรู้ออนไลน์  (Exploring Graduate Students' 
Perspectives towards Using Gamification Techniques in Online Learning) ซึ่งมีวัตถุประสงค์
เพื่อศึกษามุมมองการใช้เกมมิฟิเคชันในการเรียนแบบออนไลน์ของนักศึกษาในมหาวิทยาลัย 
ผลการวิจัยพบว่า การใช้เกมมิฟิเคชันในการเรียนแบบออนไลน์ช่วยเพิ่มความต้ังใจ สมรรถนะ และ
การมีสมาธิในการเรียนได้    

ราเชล และ ร็อคคินสัน-แซพกี (Rachels and Rockinson-Szapkiw. 2018) ได้วิจัย
เรื่อง ผลของการใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือที่มีต่อผลสัมฤทธิ์และการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองในวิชาภาษาสเปนส าหรับนักเรี ยนระ ดับประถมศึกษา (The Effects of a Mobile 
Gamification App on Elementary Students’ Spanish Achievement and Self-Efficacy) โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการใช้บทเรียนเกมมิฟิเคชันบนโทรศัพท์มือถือที่มีต่อผลสัมฤทธิ์และ
การรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาภาษาสเปนส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลการวิจัย
พบว่าการใช้บทเรียนที่มีเกมมิฟิเคชันในโทรศัพท์เคลื่อนที่สามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์และการรับรู้
ความสามารถของตนเองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

7.3 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
เอเลฟเธเรีย ชาริเคิลยา เลซัน อธานาซิออส และ ดิมิทริออส (Eleftheria, Charikleia, 

Iason, Athanasios and Dimitrios. 2020) ได้วิจัยเรื่อง “แพลตฟอร์มนวัตกรรมความเป็นจริงเสริม
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เพื่อการศึกษาโดยใช้เกมมิฟิเคชันในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและการศึกษาวัฒนธรรม ” 
(An Innovative Augmented Reality Educational Platform Using Gamification to Enhance 
Lifelong Learning and Cultural Education) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการใช้เกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในบทเรียนด้านวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ในกลุ่มเด็กอายุ 
10-12 ปี ผลการวิจัยพบว่า การใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในบทเรียน
ด้านวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ช่วยเพิ่มความเข้าใจโดยรวมได ้

ดูเรา โมเรย์รา แฟเรย์รา แปเรย์รา และ แอนนามาไล (Durão, Moreira, Ferreira, 
Pereira และ Annamalai. 2019) ได้วิจัยเรื่อง “การศึกษาเปรียบเทียบเกี่ยวกับการเรียนรู้ผ่าน
โทรศัพท์มือถือด้วยเกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริมในสถาบันอุดมศึกษาทั่วยุโรปใต้ อเมริกาใต้ 
แ ล ะ เ อ เ ชี ย ” (A Comparative Study About Mobile Learning with Gamification and 
Augmented Reality in High Education Instituitions Across South Europe, South America 
and Asia Countries) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการใช้บทเรียนโทรศัพท์เคลื่อนที่ด้วยเกมมิฟิเค
ชันและเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในกลุ่มนักเรียนจากยุโรปใต้ อเมริกาใตั และเอเชีย ผลการวิจัย
พบว่า การใช้บทเรียนโทรศัพท์เคลื่อนที่ ด้วยกมมิฟิเคชันและเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพิ่ม
ความสนใจในการเรียนและความเข้าใจในบทเรียนของนักเรียนจากทั้ง 4 ประเทศมีความสัมพันธ์
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

บุซโก บองค์ และ ทรอน (Buzko, Bonk and Tron. 2018) ได้วิจัยเรื่อง “การน าเกม
มิฟิเคชันและองค์ประกอบของความเป็นจริงเสริมมาใช้ระหว่างบทเรียนไบนารีในโรงเรียน
มัธยมศึกษา” (Implementation of Gamification and Elements of Augmented Reality During 
the Binary Lessons in a Secondary School) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมร่วมกับเกมมิฟิเคชันผ่านบทเรียนในวิชาฟิสิกส์และภาษาอังกฤษในระดับชั้น
มัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพิ่มความ
สนใจในการเรียนวิชาฟิสิกส์และภาษาอังกฤษมากขึ้นอย่างเห็นได้ชัด 

7.4 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือ เกมมิฟิเคชันที่
ส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้ 

อเดโดคุน-ชิททู อจานี นูฮู และ ชิททู (Adedokun-Shittu et al. (2020) ได้วิจัยเรื่อง 
“เครื่องมือการสอนแบบความเป็นจริงเสริมในการส่งเสริมประสิทธิภาพและความคงทนในการจ า
ให้กับผู้เรียนภูมิศาสตร์ในรัฐโอซุน ประเทศไนจีเรีย” (Augmented Reality Instructional Tool in 
Enhancing Geography Learners Academic Performance and Retention in Osun State 
Nigeria) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนผ่านบทเรียนที่ใช้เทคโนโลยีความเป็น
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จริงเสริมในการเรียนวิชาภูมิศาสตร์ในประเทศไนจีเรีย ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่เรียนผ่าน
บทเรียนที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการเรียนวิชาภูมิศาสตร์ที่พัฒนาขึ้นมีความคงทนใน
การเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

หวง บอลล์ ฟรานซิส ราทาน บูมิส และ ฟอร์ดแฮม (Huang, Ball, Francis, Ratan, 
Boumis and Fordham. 2019) ได้วิจัยเรื่อง “การใช้ความเป็นจริงเสริมในการศึกษา: การศึกษาเชิง
ส ารวจเพื่อตรวจสอบความคงทนในการจ าความรู้ด้านวิทยาศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชันความเป็น
จริงเสริมบนโทรศัพท์มือถือ” (Augmented Versus Virtual Reality in Education: An Exploratory 
Study Examining Science Knowledge Retention When Using Augmented Reality/Virtual 
Reality Mobile Applications) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการสอนบทเรียนด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ในการศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับวิทยาลัย ผลการวิจัย
พบว่า การสอนบทเรียนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ในการศึกษาวิชา
วิทยาศาสตร์เพิ่มความต้ังใจเรียน ความสนุกสนานและความรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์และมีความ
คงทนในการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ซูคีร์มาน จานาร์ วิบิโวโน และ ซูเบคติ (Sukirman, Janah, Wibisono and Subekti. 
2019) ได้วิจัยเรื่อง “การแสดงภาพวัตถุ 3 มิติโดยใช้แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อเพิ่มความ
คงทนในการจ าส าหรับนั ก เ รี ยนในวิ ช าสั งคมศาสตร์ ” (Visualizing 3D Objects Using 
Augmented Reality Application to Enhance Students Retention in Social Science Subject) 
ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนผ่านการใช้บทเรียน 3D ด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมในวิชาสังคมศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในอินโดนีเซีย 
ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยบทเรียน 3D ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในวิชา
สังคมศาสตร์นั้น ได้เพิ่มความต้ังใจเรียน ความสนุกสนานและความรู้ ความเข้าใจในวิชา
สังคมศาสตร์และมีความคงทนในการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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การสรุปและการวิเคราะห์ จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม หรือ เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือ ความคงทนในการจ า 
จ านวน 18 ชิ้น พบว่า   

ในด้านสาขาวิชา มีการวิจัยในสาขาวิชาที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มวิชา กลุ่ม
วิชาภาษาศาสตร์ (จ านวน 4 ชิ้น) วิทยาศาสตร์ (จ านวน 3 ชิ้น) ภูมิศาสตร์ (จ านวน 2 ชิ้น) 
คณิตศาสตร ์(จ านวน 1 ชิ้น)  สังคมศาสตร์ (จ านวน 1 ชิ้น)  คอมพิวเตอร์ (จ านวน 1 ชิ้น) และอื่น ๆ 
(จ านวน 6 ชิ้น)   

ในด้านกลุ่มผู้เรียน มีการวิจัยกลุ่มผู้เรียนในระดับวิทยาลัยมากที่สุด (จ านวน 8 ชิ้น) 
รองลงมาคือกลุ่มผู้เรียนในระดับประถมศึกษา (จ านวน 7 ชิ้น) และกลุ่มผู้เรียนในระดับชั้นอนุบาล 
(จ านวน 2 ชิ้น) และยังมีงานวิจัยบางชิ้นที่ไม่สามารถระบุกลุ่มผู้เรียนได้ (จ านวน 1 ชิ้น)   

ในด้านแนวคิดและตัวแปรที่ศึกษา จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือ เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือ ความ
คงทนในการเรียนรู้ จ านวน 18 ชิ้น พบว่า 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ 
หรือความคงทนในการเรียนรู้ จ านวน 14 ชิ้น พบว่าส่วนใหญ่จะเป็นการวิจัยเกี่ยวกับการน าแนวคิด
ความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการพัฒนาและออกแบบสื่อในการวิจัย เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน (10 ชิ้น) และความคงทนในการเรียนรู้ (8 ชิ้น) 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ หรือความคงทนใน
การเรียนรู้ จ านวน 4 ชิ้น พบว่าเป็นการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการพัฒนาและออกแบบ
รูปแบบการสอนเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (4 ชิ้น ) และความคงทนในการเรียนรู้ (1 ชิ้น) 

จากงานวิจัยดังกล่าวจะเห็นว่า งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการน าเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์หรือความคงทนในการเรียนรู้นั้น จะเป็น
การวิจัยกลุ่มผู้เรียนต้ังแต่ระดับชั้นอนุบาลจนถึงระดับวิทยาลัยในสาขาวิชาที่หลากหลาย ไม่ว่าจะ
เป็นวิชาภาษาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือ วิทยาศาสตร์ แต่งานวิจัยส่วนใหญ่จะเป็นการวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาและออกแบบบทเรียนหรือแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
เป็นหลัก ซึ่งยังไม่มีงานวิจัยใดที่ศึกษาถึงการพัฒนาบทเรียนร่วมที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันในการเพิ่มความคงทนในการจ าค าศัพท์ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการท าวิจัย
ในประเด็นดังกล่าว 
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7.5 งานวิจัยเกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์  
สหรัฐ ลักษณะสุต และดวงกมล ฐิติเวส (2564) ได้ท าวิจัยเรื่อง “การศึกษาผลการใช้

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักศึกษา
ต ารวจสังกัดส านักงานต ารวจแห่งชาติ”  จากผลการศึกษาพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษหลังการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2) ความพึงพอใจที่มีต่อการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี
ปฏิสัมพันธ์เพื่อการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยรวม อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด โดย
กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจมากที่สุดในด้านความสะดวกต่อการใช้สื่อการสอน รองลงมาคือ 
ด้านการท างานของสื่อการสอน และด้านความตรงต่อความต้องการของผู้ใช้  

บิเบียนา ชู-ยอง ลิมและคณะ(Bibiana Chiu-Yiong Lim, et.al., 2020) ได้ท างานวิจัย
เรื่อง  “การส ารวจผลกระทบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เ รี ยน ”  ( Investigating the Effects of Interactive E-Book towards Academic Achievement)
โดยได้น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สองประเภท คือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือต ารากับหนังสือ 
(Traditional E-book) และอิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive E-book)ที่มีเนื้อหาการ
เรียนสถิติเบื้องต้นเหมือนกับมาทดลองกับกลุ่มผู้เรียนสองกลุ่มที่มีลัลักษณาคล้ายกัน ผลการวิจัย
พบว่า ผู้เรียนที่ได้เรียนรู้เนื้อหาด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า
ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือต ารากับหนังสืออย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ 0.05 จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ก็สามารถเป็นปัจจัย
ส าคัญที่ส่งผลให้กับผลการเรียนรู้ที่แตกกัน 

มูฮัมหมัด ฮานิฟ (Muhammad Hanif, 2019) ได้ท าวิจัยเรื่อง “ผลกระทบของการใช้
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่มีต่อผลการเรียนรู้ของนักเรียน” (The Impact of Using 
the Interactive E-Book on Students’ Learning Outcomes) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผล
การเรียนรู้ของการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ส าหรับรายวิชาสังคมศึกษาในหัวข้อ
ประวัติศาสตร์ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้ของนักเรียน
หลังเรียนของกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

มูนีเร๊าะ ผดุงและเสาวนีย์ ดือราแม (2562) ได้ท างานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ภาษาไทยส าหรับนักเรียนที่ใช้ภาษามลายูถิ่นเป็น
ภาษาแม่ในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้” ผลการวิจัยพบว่า 1.กรอบแนวคิดในการออกแบบมี 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การออกแบบสื่อประสม 2) การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 3) การออกแบบการ
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เรียนรู้ และ 4)แก่นเรื่องทางวัฒนธรรม 2.ผลการเรียนรู้หลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี
ปฏิสัมพันธ์ส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาไทยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.01 

สุจิตรา เขียวศรี (2561) ได้ท างานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เชิง
ปฏิสัมพันธ์เพื่อสนับสนุนทักษะการอ่านของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่มีความ
บกพร่องทางการอ่าน” ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เชิงปฏิสัมพันธ์ฯ ที่ได้
พัฒนาขึ้นนั้นประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ส่วน คือ 1. โครงสร้างของหนังสือซึ่งมี 3 ส่วน ได้แก่ สว่น
น า ส่วนหลัก และส่วนหลัง 2. เครื่องมือสนับสนุนการอ่านของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ
อ่าน ได้แก่ เครื่องมือในการปรับเปลี่ยนรูปแบบและขนาดของอักษร สีอักษรและพื้นหลัง การอ่าน
ออกเสียงข้อความและการอธิบายค าศัพท์ 2) นักเรียนมีคะแนนการทดสอบหลังการเรียนสูงกว่า
ก่อนการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 3) นักเรียนมีความพึง
พอใจในการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ในระดับมากที่สุด 

7.6 งานวิจัยเกี่ยวกับ ADDIE model และอื่น ๆ  
อับดุลลาห์  ม .  อัล เมลีห์  (Abdullah M. Almelhi, 2021)  ไ ด้ท างานวิจั ย เ รื่ อ ง 

“ประสิทธิผลของแบบจ าลอง ADDIE ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบ E-Learning เพื่อการพัฒนาการ
เขี ยน เชิ งสร้ า งสรร ค์ของนั ก เ รี ยน  EFL” (Effectiveness of the ADDIE Model within an E-
Learning Environment in Developing Creative Writing in EFL Students) ผลการวิจัยพบว่า 
กลุ่มทดลองซึ่งเป็นผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ภายใต้สภาพแวดล้อมการเรียนผ่านออนไลน์ที่ออกแบบและ
พัฒนาตามหลัก ADDIE Model นั้น มีทักษะการเรียนภาษาอังกฤษที่ดีขึ้นมากกว่ากลุ่มควบคุมซึ่ง
เป็นผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ในห้องเรียนปกติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.01  

บ. บาฮารุดดิน (B Baharuddin, 2020) เรื่อง “แอปพลิเคชันรูปแบบ ADDIE เพื่อ
ส่ ง เสริมมัลติมี เ ดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ ” (ADDIE Model Application Promoting Interactive 
Multimedia)  ที่ได้น ารูปแบบ ADDIE มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาและการออกแบบรูปแบบการ
สอนและสื่อ โดยประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการศึกษาลักษะของ
นักเรียนและหลักสูตรเนื้อหาการเรียน  2) การออกแบบและพัฒนารูปแบบการสอนและสื่อการสอน
ก่อนที่จะน าไปทดลองใช้จริง จากผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ
อยู่ในระดับที่ดีมาก หมายความว่าสื่อที่ได้พัฒนาขึ้นมานั้นมีคุณภาพที่ดีมาก 2) ผลการศึกษาของ
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าหลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 

ซาเมียร์  โมซา อัลนาจดี (Sameer Mosa Alnajdi, 2018)  ไ ด้ท างานวิจัย เรื่ อง 
“ประสิทธิผลของการออกแบบและการใช้บทเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์เชิงปฏิบัติตามแบบจ าลอง 
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ADDIE เพื่อส่งเสริมผลการเรียนของนักศึกษาในมหาวิทยาลัยตะบูก” (The Effectiveness of 
Designing and Using a Practical Interactive Lesson based on ADDIE Model to Enhance 
Students’ Learning Performances in University of Tabuk) ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองซึ่ง
เป็นผู้เรียนที่เรียนรู้โดยใช้บทเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์เชิงปฏิบัติตามแบบจ าลอง ADDIE จะมีคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมซึ่งเป็นผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ในห้องเรียนปกติอย่างมีนั ยส าคัญที่
ระดับ 0.05 

สุดารัตน์ จงบูรณสิทธิ์ (2563) ได้ท างานวิจัยเรื่อง “การใช้รูปแบบการสอน ADDIE 
Model เพื่อการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนภาษาจีนให้สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21” 
งานวิจัยชิ้นนี้ได้มีการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนภาษาจีนให้สอดคล้องกับผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 ตามทฤษฎี Addie model ผลจากการปรับการเรียนการสอนภาษาจีนพบว่า ผู้เรียน
เกิดความกระตือรือร้น มีแรงจูงใจและความพยายามในการเรียนและการจ าภาษาจีนมากยิ่งขึ้น จึง
ท าใหผู้้เรียนมีคะแนนเก็บระหว่างภาค คะแนนสอบกลางภาคและปลายภาคเพิ่มมากขึ้นเมื่อสิ้นสุด
ภาคการศึกษา ผู้เรียนจึงมีผลการเรียนที่น่าพอใจ 

ธวัชชัย สหพงษ์ (2563) เรื่อง “ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม
ตามรูปแบบ ADDIE Model ในรายวิชาการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนการสอน” ได้
พัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามรูปแบบ ADDIE Model โดยประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ได้แก่ 1) ขั้นการ
วิเคราะห์ เป็นขั้นวางแผนหรือเตรียมการสิ่งต่าง ๆ ที่จ าเป็นต่อการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียที่ ต้องการ 
การจัดเตรียมเนื้อหาที่จะน าเสนอ รวมถึงรูปแบบที่จะน าเสนอ 2) ขั้นการออกแบบ เป็นขั้นตอนที่น า
ข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้วิเคราะห์ไว้มาใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบ และด าเนินการประชุมกลุ่ม
เพื่อเตรียมงาน 3) ขั้นการพัฒนา เป็นขั้นที่น าสิ่งต่าง ๆ ที่ได้ออกแบบไว้มาพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย โดย
มีประเด็นที่จะต้องพัฒนาตามล าดับ ก่อนน าไปทดลองใช้และท าการประเมิน  โดยผลการประเมิน
คุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับที่ดีมาก จึงเห็นได้ว่าสื่อการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาขึ้นมานั้นมีความ
เหมาะสม อยู่ระดับมากท่ีสุด เช่นเดียวกับผลการวิจัยในครั้งนี้ 

สุลต่าน อันทาหลับ (Sultan Altalhab, 2018) ได้ท างานวิจัยเรื่อง “ผลกระทบระยะสั้น
และระยะยาวของกลยุทธ์การท าซ้ าเพื่อความคงทนในการจ าค าศัพท์” ( Short- and Long-term 
Effects of Repetition Strategies on Vocabulary Retention) โดยได้ประยุกต์ใช้วิธีการท าซ้ าเป็น
กลยุทธ์เพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์เช่นเดียวกับการวิจัยในครั้งนี้ จากผลการศึกษา
พบว่า กลุ่มผู้เรียนที่ได้ฝึกหัดและท าซ้ ามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่ไม่ได้ฝึกหัด 
หรือ ท าซ้ า อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 
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เทวี อติกาห์ และ อนิตา เรซก์ (Dewi Atikah and Anita Rezk, 2018) ได้ท างานวิจัย
เรื่อง “การท าซ้ าช่วยเสริมสร้างโอกาสในการจ าเพื่อการเรียนรู้ค าศัพท์” (Repetition Facilitates 
Retrieval Opportunity in Vocabulary Learning) โดยได้ประยุกต์ใช้วิธีการท าซ้ าเป็นกลยุทธ์เพื่อ
ส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์เช่นเดียวกับการวิจัยในครั้งนี้ และเป็นปัจจัยส าคัญในการ
ส่งเสริมผลการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนเช่นเดียวกับการวิจัยในครั้งนี้ จากผลการศึกษาพบว่า กลุ่มผู้เรียน
ที่ได้ฝึกหัดและท าซ้ ามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่ไม่ได้ฝึกหัด หรือ ท าซ้ า อย่างมี
นัยส าคัญอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 

 
 
 



 

บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย  

 
การวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา” เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
โดยมีการเก็บข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพเพื่อให้ได้ค าตอบส าหรับวัตถุประสงค์ของ
การศึกษาในครั้งนี้คือ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 2) เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนใน
การจ าค าศัพท์ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตาม
ขั้นตอน ดังนี้  

1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
2. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4. สถิติที่ใช้ในวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1. ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

การวิจัยครั้งนี้แบ่งขั้นตอนออกเป็น 2 ระยะคือ 
ระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาในระยะนี้ มีดังนี้ (ดูรายชื่อเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ก) 
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา จ านวน 5 ท่าน ดังนี้ 

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 ท่าน 
2) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านความเป็นจริงเสริม จ านวน 1 ท่าน 
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3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
จ านวน 2 ท่าน 

เครื่องมือที่พัฒนาในระยะนี้ประกอบด้วย 
1. รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ เพื่อน าไปใช้เป็นสื่อใน

การจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา 

2. แบบบันทึกการสนทนากลุ่มส าหรับผู้ เชี่ยวชาญเพื่อบันทึกข้อมูลส าคัญ
เกี่ยวกับรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา 

3. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ เพื่อน าไปใช้เป็นสื่อใน                
การจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา 

4. คู่มือการใช้ “รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ เพื่อ
เสริมสร้างความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา” ส าหรับ
ครูผู้สอน 

5. แบบวัดความรูค้ าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  
6. แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน 
7. แบบสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วย                      

ความเป็นจริงเสริมฯ 
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2.การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือชิ้นที่ 1 รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบ    

มีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

การสร้างเครื่องมือชิ้นที่ 1 มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
ขั้นตอน            รายละเอียด  
1. วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
เอกสาร และงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง 

1) แนวคิดเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 2) แนวคิดเกมมิฟิเคชัน                
3) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ 4) ความคงทนในการจ า 

2. ก าหนดวิเคราะห์
วัตถุประสงค์ในการ
สร้างรูปแบบ 

1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการใชรู้ปแบบ 
2) ความคงทนในการจ าค าศัพท์จากการใชรู้ปแบบ  

3. ร่างรูปแบบ   น าข้อมูลจากผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนที่ 1 และ 
2 มาสรุปและร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

4. น ารูปแบบไปเสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษา 

น ารูปแบบไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษาและปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง
ตามข้อเสนอแนะ 

5. พิจารณาร่างรูปแบบ
ด้วยการสนทนากลุ่ม 

ใหผู้้เชี่ยวชาญพิจารณาร่างรูปแบบด้วยการสนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
จากนั้นจึงน ามาแก้ไขและปรับปรุงให้ถูกต้องตามข้อเสนอแนะ 

6. ร่างแบบประเมิน
รูปแบบ 

น าข้อมูลจากข้อสรุปของการสนทนากลุ่มในขั้นตอนที่ 5 มาปรับแก้
และร่างแบบประเมินรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

7. หาดัชนีความ
สอดคล้อง IOC ของ
แบบประเมินรูปแบบ 

น าร่างแบบประเมินรูปแบบไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือวัด
เพื่อหาดัชนีความสอดคล้อง IOC ของแบบประเมินรูปแบบ และมี
ค่า IOC เท่ากับ 1 ในทุกประเด็นคถาม 

8. ท าการประเมิน            
รูปแบบ 

น าแบบประเมินรูปแบบที่ไดร้่างขึ้นไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อ
ประเมินความเหมาะสมและความถูกต้อง 

*ขั้นตอนดังกล่าว เป็นการร่างรูปแบบ ก่อนน ารูปแบบไปพัฒนาเป็นเครื่องมือต่าง ๆ เพื่อน าไป
ทดลองใช้และทดลองจริง  
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1. วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีหัวข้อประกอบด้วย 1) 
แนวคิดเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 2) แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 3) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี
ปฏิสัมพันธ์ 4) ความคงทนในการจ า จากนั้นจึงน าข้อมูลที่สรุปเนื้อหาจากการทบทวนเอกสาร
วิชาการที่เกี่ยวข้อง มาวิเคราะห์และสรุปสาระส าคัญเพื่อเตรียมร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

2. ก าหนดวิเคราะห์วัตถุประสงค์ในการสร้างรูปแบบ ก าหนดเป้าหมายและผลลัพธ์ที่พึง
ประสงค์ในการสร้างรูปแบบ ได้แก่ 1) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการใช้รูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริงเสริมฯหลังเรียนดีกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ กับ 2) ผู้เรียนมี               
ความคงทนทางการเรียนรู้จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริงเสริมฯ 

3. ร่างรูปแบบ น าข้อมูลจากผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนที่ 1 และ 2 มา
สรุปและร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ดังต่อไปนี้ 
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ร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษา 
  องค์ประกอบในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีดังต่อไปนี้  
 

 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 11 รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
 

 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้   

  ความคงทนทางการเรียนรู้ 
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ภาพประกอบ 12 ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทน 

ในการจ า 
 

ในการร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ผู้วิจัยพบว่าการพัฒนารูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา มีองค์ประกอบ
ด้วยกันทั้งหมด 5 องค์ประกอบดังต่อไปนี ้ 

องค์ประกอบที่ 1 เนื้อหา (Content) ประกอบด้วย  1) หน้าชื่อเรื่อง 2) บทน า 3) 
สารบัญ 4) หัวข้อเรื่อง 5) ข้อความ (ค าศัพท์ และความหมายของค าศัพท์)  6) ภาพประกอบของ
ค าศัพท์ 7) เสียงพูดค าศัพท์  8) บทหลัง 

องค์ประกอบที่ 2 ความเป็นจริงเสริม (AR) ประกอบด้วย 1) เป็นเทคโนโลยีท่ี
ผสมผสานระหว่างสิ่งที่เป็นจริงและของเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน 2) ตอบสนองต่อการรับรู้ได้อย่าง
ทันทีทันใด 3) แสดงผลในรูปแบบโมเดล ภาพเคลื่อนไหว หรือ วีดิทัศน์ 3 มิต ิ

องค์ประกอบที่ 3 เกมค าศัพท์ (Game) 1) แต้มสะสม 2) ล าดับชั้น 3) เหรียญตรา
สัญลักษณ์ และ 4) ความท้าทาย 

นอกจากนี้ ยังได้ประยุกต์แนวคิดของความคงทนในการจ าในส่วนของวิธีที่ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถจ า หรือ ระลึกถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ ซึ่งมีหลายวิธี ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกวิธีการให้
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ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดและการเล่นเกมซ้ า (Repeat) มาเป็นวิธีในการพัฒนาเกมความเป็นจริงเสริม
เพื่อน ามาเป็นส่วนประกอบในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่จะพัฒนาขึ้นมา 

องค์ประกอบที่ 4 ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ส่วนด้านรูปแบบของหนังสือนั้น ผู้วิจัย
ได้ปรับใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ของศิริพร น้อยอ าคา (2561) มาใช้ในการ
พัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยมีการ
น าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมภายในหนังสือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่งระบบแบบ
มปีฏิสัมพันธ์มีองค์ประกอบดังนี้ 

1) การเลือกเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งในหนังสือ 2) การเลือกเข้าสู่ค าศัพท์ที่ต้องการ
โดยตรง 3) การพลิกหน้าได้ 4) การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในการท าแบบฝึกหัดและเกมค าศัพท์      

องค์ประกอบที่ 5 สิ่งอ านวยความสะดวก (Facilities) ประกอบด้วย 1) สมาร์ท
โฟน และ 2) อินเทอร์เน็ต หรือไวไฟ เพื่อเข้าสู่เกมความเป็นจริงเสริมของบทเรียน 

ผลของการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริง

เสริมฯ  คือความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนของผู้เรียนหลังจากที่ได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้โดย
ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งวัดจากคะแนนในการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมา 

2. ความคงทนทางการเรียนรู้จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริงเสริม คือ 
ความสามารถในการจ า การระลึกถึง และความสามารถเรียกความทรงจ าเกี่ยวกับค าศัพท์ที่เรียน
ไป เพื่อน ากลับมาใช้งานได้อย่างถูกต้อง แม้จะสิ้นสุดการเรียนไปแล้วเป็นระยะเวลา 2 - 4 สัปดาห์  
ซึ่งการวัดความคงทนในการจ านั้นสามารถเว้นระยะระหว่างครั้งแรกกับครั้งที่สอง โดยครั้งแรกคือ 2 
สัปดาห์หลังการด าเนินการตามแผน ครั้งที่สองคือ 1 เดือนหลังการด าเนินการตามแผน  

ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ 
ส่วนขั้นตอนในการน ารูปแบบไปใช้ในการจัดการเรียนรู้นั้น จะประกอบด้วย  3  

ขั้นตอน ตามต่อไปนี้  ในคณะที่ครูผู้สอนจะมีท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกและควบคุม
ห้องเรียน 

ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหาการเรียน  
ขั้นตอนที่ 2  ก าหนดเวลาให้นักเรียนอ่านเนื้อหาในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ท า

แบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริม และเล่นเกมค าศัพท์ด้วยสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ  ได้แก่ 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ สมาร์ทโฟน และ อินเทอร์เน็ต หรือไวไฟ เพื่อเข้าสู่เกมความเป็นจริงเสริมของ
บทเรียน  
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ขั้นตอนท่ี 3 การทดสอบหลังเรียน วัดผลการความรู้หลังเรียนทุกคาบ 
4. น าร่างรูปแบบไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษาและปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องตาม

ข้อเสนอแนะ 
5.  ผู้วิจัยได้น าร่างรูปแบบไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนารูปแบบและ

พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ภาษาจีน จ านวน 5 ท่าน (ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ก) ด้วยการ
สนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญ เพื่อพิจารณาความเหมาะสมและความถูกต้องของร่างรูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ 

สรุปความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบหนังสอืจากการสนทนากลุ่มกับผู้เชี่ยวชาญ 
1) ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบหนังสือ                    

1.1 ) องค์ประกอบในด้าน  “เนื้อหา” 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ท่านเห็นพ้องกันว่า ให้ปรับแก้ 

ชื่อองค์ประกอบในด้าน  “เนื้อหา” ให้เป็น “หนังสืออิเล็กทรอนิกส์”  เพื่อให้ตรงกับหัวข้องานวิจัย
โดยองค์ประกอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะประกอบด้วยโครงสร้างหนังสือทั้งหมด ได้แก ่1) ชื่อเรื่อง 
2) บทน า 3) สารบัญ 4) หัวข้อเรื่อง 5) เนื้อหา (ค าศัพท์ และความหมายของค าศัพท์ )  6) 
ภาพประกอบของค าศัพท์ 7) เสียงพูดค าศัพท์  8) แบบฝึกหัด 9) เกมค าศัพท์   

1.2) องค์ประกอบในด้าน  “เกมค าศัพท์” 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ท่านเห็นพ้องกันว่า ให้ปรับแก้ 

ชื่อองค์ประกอบในด้าน  “เกมค าศัพท์” ให้เป็น “เกมมิฟิเคชัน”  เพื่อให้ตรงกับหัวข้องานวิจัย 
1.3) องค์ประกอบในด้าน  “ความคงทนในการจ า” 

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ท่านเห็นพ้องกันว่า ให้ปรับ
เพิ่มองค์ประกอบในด้าน  “ความคงทนในการจ า” เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับขั้นตอนในการน ารูปแบบหนังสือไปใช้ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ท่านเห็นพ้องกันว่า ให้ปรับแก้

กระบวนการน าไปใช้โดยให้เน้นบทบาทของนักเรียนในการใช้รูปแบบให้ชัดขึ้น แทนขั้นตอนการ
น าไปสอนส าหรับครูผู้สอน  

ประเด็นท่ี 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวอย่างหนังสือท่ีสร้างขึ้นตามรูปแบบหนังสือ       
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ท่านเห็นพ้องกันว่า ให้ปรับเพิ่มส่วน

ของการแนะน าเมนู  
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ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสอนภาษาจีนทั้ง 2 ท่านเห็นพ้องว่า ให้ปรับและลดความ
ซับซ้อนของเนื้อหาโดยลดส่วนที่เป็นประโยคขยายจากค าศัพท์ และเสนอให้ปรับแก้เนื้อหาส่วนที่
เป็น AR โดยให้ผู้เรียนสามารถฝึกหัดซ้ า ๆ ได้ เพื่อส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียน  

6. น าข้อมูลจากข้อสรุปของการสนทนากลุ่มในขั้นตอนที่ 5 มาปรับแก้และร่างแบบ
ประเมินรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

7. น าร่างแบบประเมินรูปแบบ ฯ ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือวัดเพื่อหาดัชนี
ความสอดคล้อง IOC (Index of Item Objective Congruence) ของแบบประเมินรูปแบบ โดยใช้
การหาดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item Objective Congruence) และมีค่าเฉลี่ย IOC 
เท่ากับ 1 หมายความว่า ค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ จากนั้นน าแบบ
ประเมินรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ
ของผู้เชี่ยวชาญให้สมบูรณ์ก่อนน าไปใช้ในการวิจัย  

8. น าแบบประเมินรูปแบบที่ได้ร่างขึ้นไปเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรการสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาจีนส าหรับระดับ
ประถมศึกษา จ านวน 5 ท่านเพื่อประเมินความเหมาะสมและความถูกต้อง (ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก 
ก) 
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เครื่องมือชิ้นที่ 2 แบบบันทึกการสนทนากลุ่มส าหรับผู้เชี่ยวชาญเพื่อบันทึกข้อมูลส าคัญ
เกี่ยวกับรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาโดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

 
ขั้นตอน รายละเอียด / ผลการวิเคราะห์ 

1. ศึกษาวิธีการสร้าง
แบบบันทึกการสนทนา
กลุ่ม 

ศึกษาวิธีการออกแบบแบบบันทึกการสนทนากลุ่มส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ 

2. ก าหนดโครงสร้าง
และเนื้อหาในแบบ
บันทึกการสนทนากลุ่ม 

1) ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบหนังสือ   2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ตัวอย่างหนังสือ 3) สิ่งที่ต้องปรับปรุงและความคิดเห็นอ่ืน ๆ  

3. ร่างแบบบันทึกการ
สนทนากลุ่ม 

ร่างแบบบันทึกการสนทนากลุ่มเพื่อเก็บข้อมูลส าคัญเกี่ยวกับ
รูปแบบหนังสือ จากนั้น น าแบบบันทึกการสนทนากลุ่มที่ได้ร่าง
ขึ้นมานั้น ไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษา จากนั้นจึงน ามาแก้ไขและ
ปรับปรุงให้ถูกต้องตามข้อเสนอแนะ 

 
1. ศึกษาวิธีการออกแบบแบบบันทึกการสนทนากลุ่มส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
2. ก าหนดโครงสร้างและเนื้อหาในแบบบันทึกการสนทนากลุ่ม 
โครงสร้างของแบบบันทึกการสนทนากลุ่มประกอบด้วยค าถามปลายเปิดเพื่อให้ผู้ให้

ข้อมูลแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ มีประเด็นค าถามที่ส าคัญดังนี ้
1) ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบหนังสือ    
2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวอย่างหนังสือในสตอรี่บอร์ดที่สร้างขึ้นตามรูปแบบหนังสือ 

3. ร่างแบบบันทึกการสนทนากลุ่มเพื่อเก็บข้อมูลส าคัญเกี่ยวกับรูปแบบหนังสือ จากนั้น 
น าแบบบันทึกการสนทนากลุ่มที่ได้ร่างขึ้นมานั้น ไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษา และแก้ไขและปรับปรุง
ให้ถูกต้องตามข้อเสนอแนะ (ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ข) 
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เครื่องมือชิ้นที่ 3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริม ฯ  
การสร้างเครื่องมือชิ้นที่ 3 มีขั้นตอนดังต่อไปนี้   

ขั้นตอน            รายละเอียด / ผลการวิเคราะห์ 
1.วิเคราะห์ ศึกษาวิธีการ
ออกแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 

วิเคราะห์ ศึกษาวิธีการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ตาม
รูปแบบหนังสือที่ได้พัฒนาขึ้นมาโดยผ่านโทรศัพท์มือถือส าหรับ
ระบบ Android และ ระบบ IOS   

2.ก าหนดโครงสร้าง
เนื้อหาการเรียนในบท 

มีหน่วยสาระการเรียนรู้ทั้งหมด 5 หน่วย ซึ่งเป็นค าศัพท์ที่เกี่ยวกับ 
 1) ผลไม้ 2) งานอดิเรก 3) ของใช้ส่วนตัว 4) ของเล่น 5) เครื่อง
เขียน 

3.เขียนแผนโครงเรื่อง 
(Storyboard) 

เขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วย
ความเป็นจริงเสริมฯ  ไปเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเหมาะสม 

4. พิจารณาโครงเรื่อง 
(Storyboard)  ด้วยการ
สนทนากลุ่ม 

ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาโครงเรื่อง (Storyboard) ด้วยการสนทนา
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นจึงน ามาแก้ไขและปรับปรุงให้ถูกต้องตาม
ข้อเสนอแนะ 

5.ด าเนินการสร้างหนังสือ
ตามรูปแบบ 

ด าเนินการสร้างหนังสือตามรูปแบบส าหรับระบบ Android  

6. หาดัชนีความ
สอดคล้อง IOC ของแบบ
ประเมินประเมินหนังสือ 

ร่างแบบประเมินหนังสือ (ด้านคุณภาพและเนื้อหา) ไปเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือวัดเพื่อหาดัชนีความสอดคล้อง IOC 
ของแบบประเมินหนังสือ และมีค่า IOC อยู่ในช่วง 0.67-1 

7.ท าการประเมิน  
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และแบบประเมินหนังสือ ที่ได้สร้างขึ้นไป
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินด้านคุณภาพและเนื้อหาของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

8. น าหนังสือที่ได้
พัฒนาขึ้นมานั้นไป
ทดลองใช้ (Try Out) 

น าหนังสือไปทดลองใช้กับเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมปีที่ 6 ใน
โรงเรียนเดียวกันที่อยู่นอกกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 1 ห้อง รวมกัน 34 
คน เพื่อน าผลมาปรับปรุงแก้ไข แล้วน าข้อมูลและผลจากการ
ทดลองใช้มาพิจารณาปรับปรุงจนพอใจ 
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1. วิเคราะห์ ศึกษาวิธีการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ตามรูปแบบหนังสือที่ได้
พัฒนาขึ้นมาโดยผ่านโทรศัพท์มือถือส าหรับระบบ Android  

2. ก าหนดสาระการเรียนรู้และโครงสร้างเนื้อหาการเรียนรายวิชาภาษาจีนส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการทดลองครั้งนี้ ซึ่งสามารถแบ่งหน่วยสาระการเรียนรู้เป็น 
5 หน่วย ได้แก่ ค าศัพท์ที่เกี่ยวกับ 1) ผลไม้ 2) งานอดิเรก 3) ของใช้ส่วนตัว 4) ของเล่น 5) เครื่อง
เขียน (ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ข)  ในส่วนของจ านวนค าศัพท์ภาษาจีน จากประสบการณ์ในการ
สอนวิชาภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โดยผู้วิจัยพบว่า โดยปกติแล้ว ผู้เรียนใน
ระดับประถมศึกษาปีที่ 6 มีค าศัพท์ที่ควรรู้และจ าเป็นในชีวิตประจ าวันประมาณ 7 ค าต่อหนึ่งคาบ
เรียน โดยมีรายละเอียดดังต่อไนนี้ 

 
ตาราง 7 ก าหนดสาระการเรียนรู้และโครงสร้างเนื้อหาการเรียน  
 

หน่วยการเรียน เนื้อหาสาระ   
หน่วยที่ 1 ค าศัพท์ที่เกี่ยวกับผลไม้ ได้แก่ 苹果 แอปเป้ิล香蕉 กล้วย 菠萝 สัปปะรด          

西瓜 แตงโม葡萄 องุ่น椰子 มะพร้าว 草莓 สตรอเบอร์รี่ 
หน่วยที่ 2 ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับงานอดิเรก ได้แก่画画 วาดรูป唱歌 ร้องเพลง                         

钢琴 เปียโน   吉他 กีตาร์篮球 บาสเก็ตบอล网球 เทนนิส 游泳 ว่ายน้ า 
หน่วยที่ 3 ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับของใช้ส่วนตัว ได้แก่雨伞 ร่มกันฝน 钥匙 กุญแจ                      

手表 นาฬิกา 手机 โทรศัพท์มือถือ   水壶 กระติกน้ า眼镜 แว่นตา                                         
书包 กระเป๋านักเรียน  

หน่วยที่ 4 ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับของเล่น ได้แก่ 纸飞机 เครื่องบินกระดาษ                                            
玩具车 รถของเล่น 积木 ตัวต่อ 拼图 จิ๊กซอว์   玩偶 ตุ๊กตา 气球 ลูกโป่ง                       
音乐盒 กล่องดนตรี 

หน่วยที่ 5 ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับเครื่องเขียน ได้แก่剪刀 กรรไกร铅笔 ดินสอ                              
尺子 ไม้บรรทัด 本子 สมุด   订书机 แม็กฃ ์文件夹 แฟ้ม文具盒 กล่องดินสอ 

 
3. เขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริง

เสริมฯ ไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม 
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4. พิจารณาโครงเรื่อง (Storyboard) และตัวอย่างร่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ด้วย
การสนทนากลุ่มโดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาโครงเรื่อง (Storyboard) ผ่านการสนทนากลุ่ม จากนั้น
จึงน ามาแก้ไขและปรับปรุงให้ถูกต้องตามข้อเสนอแนะ 
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ตัวอย่างร่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
1. ผู้เรียนดาวน์โหลดโปรแกรมส าหรับเข้าสู่หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  จากนั้นจึงเข้ามายังหน้าแรก
และบทน า 
2. จากนั้น นักเรียนจะเข้าสู่หน้าแรกของหนังสือ ให้กดปุ่ม เนื้อหาการเรียน เพื่อเข้าสู่บทเรียน 
3. ต่อมา จะเป็นหน้าสารบัญ ซึ่งนักเรียนสามารถกดปุ่มค าศัพท์ เพื่อเริ่มเรียนได้ทันที 

      
4. ให้นักเรียนวางโทรศัพท์ให้ต้ังตรง และท าแบบฝึกหัด AR ก่อนเรียนพร้อมเก็บบัตรสะสม
คะแนน  ถ้าหากผู้เรียนตอบถูก จะได้เก็บบัตรสะสมที่มีเงาตัวการ์ตูนออกสีหน้าอารมณ์ดีใจ 
ถ้าหากผู้เรียนตอบผิด จะได้เก็บบัตรสะสมที่มีเงาตัวการ์ตูนออกสีหน้าอารมณ์ที่เสียใจ 

 
5. ต่อมา จะเป็นบทเรียนค าศัพท์ นักเรียนสามารถกดปุ่มรูปล าโพง  เพื่อฟังการออกเสียงค าศัพท์ 
และกดปุ่ม เพื่อศึกษาวิธีการเขียนตัวอักษร 
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6. จากนั้น จะเป็นแบบฝึกหัดส าหรับแต่ละค าศัพท์  ซึ่งในแต่ละค าศัพท์จะมีแบบฝึกหัดสามข้อ 
ซึ่งถ้าตอบผิดก็จะไม่สามารถผ่านได้จนกว่าจะตอบถูก แต่นักเรียนยังสามารถกดปุ่มย้อนกลับไป
ศึกษาทบทวนค าศัพท์ได้ 

 
7. ต่อมา ให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด AR พร้อมเก็บบัตรสะสมคะแนน ตัวละครจะพูดเป็นประโยค
กับผู้เรียน เพื่อให้นักเรียนเลือกสิ่งที่ตัวละครต้องการ ถ้าหากผู้เรียนเลือกถูก จะได้เก็บบัตรสะสม
ที่มีตัวการ์ตูนท่าทางที่แตกต่างกัน ถ้าหากผู้เรียนตอบผิด จะได้เก็บบัตรสะสมที่มีตัวการ์ตูนที่หก
ล้มเสียใจ 

 
8. หลังจากนักเรียนกดปุ่ม เกมค าศัพท์เพื่อเข้าสู่หมวดของเกมค าศัพท์ซึ่งมีอยู่ 4 ระดับขั้น เมื่อ
ตัวละครได้ท าการเลื่อนระดับขั้นแล้ว ก็จะสามารถปลดล็อคตัวละครใหม่ที่โตขึ้นได้ 

นักเรียนสามารถกดปุ่ม เริ่มล าดับขั้นที่ 1 เพื่อเริ่มเล่นเกมค าศัพท์ได้ทันที 
ในหน้าการเล่นเกม ตัวละครจะวิ่งไปเรื่อยๆ ถ้าผู้เล่นตอบค าถามถูก หินก้อนใหญ่ตรงหน้าตัว
ละครจะแตก ตัวละครจะสามารถวิ่งต่อไปได้ แต่ถ้าตอบผิดตัวละครจะสะดุดหินก้อนใหญ่และ
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หกล้มเสียใจ ถ้าตอบผิดถึง 3 ครั้ง ก็จะจบเกม ผู้เล่นต้องเริ่มเกมใหม่ เมื่อจบเกม นักเรียน
สามารถกดปุ่มเพื่อดูคะแนนท่ีได้ในเกมได้ 

 
 
สรุปความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวอย่างหนังสือที่สร้างขึ้นตามรูปแบบหนังสือจากการ
สนทนากลุ่มกับผู้เชี่ยวชาญ  

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ท่านเห็นพ้องกันว่า ให้ปรับเพิ่มส่วนของ
การแนะน าเมนู  
             ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสอนภาษาจีนทั้ง 2 ท่านเห็นพ้องว่า ให้ปรับและลดความ
ซับซ้อนของเนื้อหาโดยลดส่วนที่เป็นประโยคขยายจากค าศัพท์ และเสนอให้ปรับแก้เนื้อหาส่วนที่
เป็น AR โดยให้ผู้เรียนสามารถฝึกหัดซ้ า ๆ ได้ เพื่อส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียน 
 

5. ด าเนินการสร้างหนังสือตามรูปแบบ ส าหรับสมาร์ทโฟน ระบบปฏิบัติการ Android 
และท าการตรวจสอบโปรแกรมที่เขียนขึ้นว่าท างานถูกต้องตรงตามลักษณะการใช้งานโปรแกรมที่
พัฒนาขึ้น และการทดสอบความผิดพลาด (Errors) ที่อาจเกิดขึ้นได้จากการเขียนโปรแกรม 

6. น าร่างแบบประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือวัด
เพื่อหาดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of  Item Objective Congruence) ของแบบประเมิน
หนังสือ และมีค่า IOC อยู่ในช่วง 0.67 -1 หมายความว่า ค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยามค าศัพท์
ของรูปแบบ ฯ  

7. น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และแบบประเมินหนังสือ ที่ได้สร้างขึ้นไปเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาที่มีความรู้ด้านความเป็นจริงเสริม 
ผู้ เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรการสอน และผู้ เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาจีนส าหรับระดับ



  135 

ประถมศึกษา จ านวน 5 ท่าน (ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ก) เพื่อประเมินด้านคุณภาพของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ์ฯ 

โดยแบบประเมิน ฯ ดังกล่าว จะมีรูปแบบค าถามเป็นการถามความคิดเห็นแบบมาตรา
ส่วน 5 ระดับ คือ 

ค่าระดับ 5 หมายถึง ท่านเห็นด้วยอย่างมากกับรายการประเมิน หรือองค์ประกอบ
ของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มคีวามเหมาะสมมาก  

ค่าระดับ 4 หมายถึง ท่านเห็นด้วยกับรายการประเมิน หรือองค์ประกอบของรูปแบบ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มคีวามเหมาะสม 

ค่าระดับ 3 หมายถึง ท่านไม่แน่ใจกับรายการประเมิน หรือองค์ประกอบของรูปแบบ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีความเหมาะสมปานกลาง 

ค่าระดับ 2 หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยกับรายการประเมิน หรือองค์ประกอบของ
รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีความเหมาะสมน้อย 

ค่าระดับ 1 หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยอย่างมากกับรายการประเมิน หรือองค์ประกอบ
ของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ไม่มีความเหมาะสม 

โดยก าหนดเกณฑ์การยอมรับคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีค่าเฉลี่ยอยู่ระดับดี
ขึ้นไป (หมายความว่า ต้องมีคะแนนเฉลี่ยต้ังแต่ 3.51-5.00) โดยใช้เกณฑ์ในการแปลความหมาย
ข้อมูลการประเมินในแต่ละข้อ (บุญชม ศรีสะอาด. 2536) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสม 
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ไม่มีความเหมาะสม 
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เครื่องมือชิ้นที่ 4 คู่มือการใช้ “รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ” ส าหรับครูผู้สอน  
การสร้างเครื่องมือชิ้นที่ 4 มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

ขั้นตอน            รายละเอียด / ผลการวิเคราะห์ 
1. วิเคราะห์ ศึกษา
วิธีการออกแบบคู่มือ
การใช้รูปแบบ ฯ  

วิเคราะห์ ศึกษาวิธีการออกแบบคู่มือการใช้รูปแบบ ฯ ส าหรับ
ครูผู้สอน  

2.ก าหนดโครงสร้างและ
เนื้อหาในคู่มือการใช้
รูปแบบ ฯ 

องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) จุดประสงค์การเรียนรู้ 2) ชิ้นงานหรือ
ภาระงาน 3) โครงสร้างเนื้อหาการเรียน 4) เตรียมตัวก่อนสอน 5) 
เกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 6) แผนการสอน 7) วิธีการวัดและ
ประเมินผล  

3. ร่างคู่มือการใช้
รูปแบบ ฯ  

พัฒนาและร่างคู่มือการใช้ “รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความ
เป็นจริงเสริมฯ เพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา” ส าหรับครูผู้สอนและน าไปเสนอ
ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความ
เหมาะสม 

4. หาดัชนีความ
สอดคล้อง IOC ของ
แบบประเมินคู่มือการใช้
รูปแบบ ฯ 

ร่างแบบประเมินคู่มือการใช้รูปแบบ ฯ ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้าน
เครื่องมือวัดเพื่อหาดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of  Item 
Objective Congruence) ของแบบประเมินคู่มือการใช้รูปแบบ ฯ 
และมีค่า IOC เท่ากับ 1 ในทุกประเด็นค าถาม 

5. ท าการประเมิน            
คู่มือการใช้รูปแบบ ฯ 

น าคู่มือการใช้รูปแบบ ฯ และ แบบประเมินคู่มือการใช้รูปแบบ ฯ ท่ี
ได้ร่างขึ้นไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมิน ความเหมาะสมและ
ความถูกต้อง 

 
1. วิเคราะห์ ศึกษาวิธีการออกแบบคู่มือการใช้รูปแบบ ฯ ส าหรับครูผู้สอน 
2. ก าหนดโครงสร้างและเนื้อหาในคู่มือการใช้รูปแบบ ฯ ซึ่งมี องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) 

จุดประสงค์การเรียนรู้  2) ชิ้นงานหรือภาระงาน 3) โครงสร้างเนื้อหาการเรียน 4) เตรียมตัวก่อน
สอน 5) เกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 6) แผนการสอน 7) วิธีการวัดและประเมินผล (ดูเพิ่มเติมท่ี
ภาคผนวก ข)   
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3. พัฒนาและร่างคู่มือการใช้ “รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ 
เพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับประถมศึกษา ” ส าหรับ
ครูผู้สอนและน าไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม 

4.ร่างแบบประเมินคู่มือการใช้ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือวัดเพื่อหาดัชนีความ
สอดคล้อง IOC (Index of  Item Objective Congruence) ของแบบประเมินคู่มือการใช้รูปแบบ ฯ
และมีค่า IOC เท่ากับ 1 ในทุกประเด็นค าถาม หมายความว่า ค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยาม
ค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ 

5. น าคู่มือการใช้รูปแบบ ฯ และ แบบประเมินคู่มือการใช้รูปแบบ ฯ ที่ได้ร่างขึ้นไปเสนอ
ต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านความเป็นจริงเสริม และผู้เชี่ยวชาญด้าน
การสอนภาษาจีนส าหรับระดับประถมศึกษา จ านวน 5 ท่าน  (ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ก) เพื่อ
ประเมิน ความเหมาะสมและความถูกต้อง  

โดยแบบประเมิน ฯ ดังกล่าว จะมีรูปแบบค าถามเป็นการถามความคิดเห็นแบบมาตรา
ส่วน 5 ระดับ คือ 

ค่าระดับ 5 หมายถึง ท่านเห็นด้วยอย่างมากกับรายการประเมิน หรือองค์ประกอบ
ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มคีวามเหมาะสมมาก  

ค่าระดับ 4 หมายถึง ท่านเห็นด้วยกับรายการประเมิน หรือองค์ประกอบของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีความเหมาะสม 

ค่าระดับ 3 หมายถึง ท่านไม่แน่ใจกับรายการประเมิน หรือองค์ประกอบของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีความเหมาะสมปานกลาง 

ค่าระดับ 2 หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยกับรายการประเมิน หรือองค์ประกอบของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีความเหมาะสมน้อย 

ค่าระดับ 1 หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยอย่างมากกับรายการประเมิน หรือองค์ประกอบ
ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ไม่มีความเหมาะสม 

โดยก าหนดเกณฑ์การยอมรับคุณภาพของคู่มือการใช้ “รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ” 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ระดับดีขึ้นไป (หมายความว่า ต้องมีคะแนนเฉลี่ยต้ังแต่ 3.51-5.00) โดยใช้เกณฑ์ใน
การแปลความหมายข้อมูลการประเมินในแต่ละข้อ (บุญชม ศรีสะอาด. 2536) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสม 
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
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ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ไม่มีความเหมาะสม 

เครื่องมือชิ้นที่ 5-6 แบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนและแบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ 
การสร้างเครื่องมือชิ้นที่ 4 มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

ขั้นตอน รายละเอียด / ผลการวิเคราะห์ 
1. ศึกษาวิธีการ
ออกแบบแบบวัด 

ศึกษาวิธีการออกแบบแบบวัดความรู้ภาษาจีนส าหรับผู้เรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียน 

2. ก าหนดโครงสร้าง
และเนื้อหาในแบบวัด 

ออกแบบเนื้อหาการวัดตาม 5 หน่วยการเรียนรู้ หน่วยละ 20 ข้อ 
ลักษณะของข้อค าถาม เป็นแบบมีค าตอบให้เลือก 

3. ร่างแบบวัดความรู้ ร่างแบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนตามจ านวนหน่วยการเรียนรู้ มี
ทั้งหมด 5 ชุด โดยใช้วัดผลความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนทุกหน่วยการ
เรียนรู้ 

4. หาดัชนีความ
สอดคล้อง IOC ของ
แบบประเมินด้าน
เนื้อหา (ในส่วนเกี่ยวกับ
แบบวัด)  

ร่างแบบประเมินด้านเนื้อหา (ในส่วนเกี่ยวกับแบบวัด) ไปเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือวัดเพื่อหาดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index 
of  Item Objective Congruence) ของแบบประเมินด้านเนื้อหา (ใน
ส่วนเกี่ยวกับแบบวัด) และมีค่า IOC มากกว่า 0.5 ในทุกประเด็น
ค าถาม 

5. ท าการประเมินแบบ
วัดความรู้ 

น าแบบวัดความรู้ในข้อ 3 และแบบประเมินด้านเนื้อหา (ในส่วน
เกี่ยวกับแบบวัด) ในข้อ 4 ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมิน                  
ความเหมาะสมและความถูกต้อง 

6. น าแบบวัดไปทดลอง
ใช้ (Try Out) 

น าแบบวัดและสื่อต่าง ๆ ไปทดลองใช้ (Try Out) กับเด็กนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนเดียวกันที่อยู่นอกกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 1 ห้อง รวมกัน 34 คน และมีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 
0.72 แล้วน าข้อมูลและผลจากการทดลองใช้มาพิจารณาปรับปรุงจน
พอใจ 

6. หาค่าความยาก (p) 
ของแบบวัด 

คัดเลือกข้อสอบในแบบวัดที่มีค่าความยาก (p) ระหว่าง 0.20-0.80 
และค่าอ านาจจ าแนก (r) ต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป หน่วยละ 10 ข้อ ท่ี
ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของเนื้อหา แบ่งตามหน่วยการเรียน 5 หน่วย
การเรียน  
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7. ร่างแบบวัดความ
คงทนในการจ าค าศัพท์ 

น าข้อสอบที่ได้คัดเลือกในข้อ 6 ทั้งหมด 50 ข้อมารวมกันสร้างเป็น
แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ 

1. ศึกษาวิธีการออกแบบแบบวัดความรู้ภาษาจีนส าหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 
ของโรงเรียน 

2. ก าหนดโครงสร้างและเนื้อหาในแบบวัดตาม 5 หน่วยการเรียนรู้ หน่วยละ 15 ข้อ 
ลักษณะของข้อค าถาม เป็นลักษณะรูปภาพหรือค าศัพท์ และ มีค าตอบให้เลือกค าตอบที่ถูกต้อง
เพียง 1 ค าตอบ  

3. ร่างแบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนตามจ านวนหน่วยการเรียนรู้ มีทั้งหมด 5 ชุด โดย
ใช้วัดผลความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนทุกหน่วยการเรียนรู้ 

1)  ร่างแบบวัดความรูค้ าศัพท์ภาษาจีนส าหรับ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
(ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับผลไม้ ทั้งหมด 15 ข้อ) 
2) ร่างแบบวัดความรูค้ าศัพท์ภาษาจีนส าหรับคู่มือที่ 2  
(เกี่ยวข้องกับงานอดิเรก มีทั้งหมด 15 ข้อ) 
3) ร่างแบบวัดความรูค้ าศัพท์ภาษาจีน ส าหรับคู่มือที่ 3  
(ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับของใช้ส่วนตัว มีทั้งหมด 15 ข้อ) 
4) ร่างแบบวัดความรูค้ าศัพท์ภาษาจีนส าหรับ คู่มือที่ 4  
(ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับของเล่น มีทั้งหมด 15 ข้อ) 
5) ร่างแบบวัดความรูค้ าศัพท์ภาษาจีนส าหรับ คู่มือที่ 5  
(ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับเครื่องเขียน มีทั้งหมด 15 ข้อ) 

4. ร่างแบบประเมินด้านเนื้อหา (ในส่วนเกี่ยวกับแบบวัด) ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้าน
เครื่องมือวัดเพื่อหาดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of  Item Objective Congruence) ของแบบ
ประเมินด้านเนื้อหา (ในส่วนเกี่ยวกับแบบวัด) และมีค่า IOC มากกว่า 0.5 ในทุกประเด็นค าถาม 
ซึ่งมีค่า IOC อยู่ในช่วง 0.67 - 1  หมายความว่า ค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ 
ฯ 

5. น าแบบวัดความรู้ในข้อ 3 และแบบประเมินด้านเนื้อหา (ในส่วนเกี่ยวกับแบบวัด) ใน
ข้อ 4 ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาจีนส าหรับระดับประถมศึกษา จ านวน 4 ท่าน        
(ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ก) เพื่อประเมินความเหมาะสมและความถูกต้อง 

โดยแบบประเมิน ฯ ดังกล่าว จะมีรูปแบบค าถามเป็นการถามความคิดเห็นแบบมาตรา
ส่วน 5 ระดับ คือ  
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ค่าระดับ 5 หมายถึง ท่านเห็นด้วยอย่างมากกับรายการประเมิน หรือเนื้อหามีความ
เหมาะสมมาก  

ค่าระดับ 4 หมายถึง ท่านเห็นด้วยกับรายการประเมิน หรือเนื้อหามีความเหมาะสม 
ค่าระดับ 3 หมายถึง ท่านไม่แน่ใจกับรายการประเมิน หรือเนื้อหามีความเหมาะสม

ปานกลาง 
ค่าระดับ 2 หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยกับรายการประเมิน หรือเนื้อหามีความเหมาะสม

น้อย 
ค่าระดับ 1 หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยอย่างมากกับรายการประเมิน หรือเนื้อหาไม่มี

ความเหมาะสม 
โดยก าหนดเกณฑ์การยอมรับคุณภาพด้านเนื้อหา (ในส่วนเกี่ยวกับแบบวัด) มีค่าเฉลี่ยอยู่

ระดับดีขึ้นไป (หมายความว่า ต้องมีคะแนนเฉลี่ยต้ังแต่ 3.51-5.00) โดยใช้เกณฑ์ในการแปล
ความหมายข้อมูลการประเมินในแต่ละข้อ (บุญชม ศรีสะอาด. 2536) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสม 
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ไม่มีความเหมาะสม 

6. ผู้วิจัยน าแบบวัด 75 ข้อ นั้น ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที่ผ่านการเรียนค าศัพท์
ภาษาจีนตาม 5 หน่วยการเรียนรู้   ซึ่งเป็นนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียน
เดียวกันที่อยู่นอกกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 1 ห้อง รวม 34 คน ได้ค่าความยากง่ายเท่ากับ 0.76  ค่า
อ านาจจ าแนกเท่ากับ 0.35 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.72 ซึ่งมีผลการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 
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ตาราง 8 หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และความเชื่อมั่นของแบบวัด 
 

รายการวิเคราะห์ ค่าความยาก
ง่าย )P)  

ค่าอ านาจ
จ าแนก  ) r)  

ค่าความเชื่อมั่น 
(Reliability) 

จ านวนข้อสอบที่
ผ่านเกณฑ์ 

หน่วยที่ 1  (15 ข้อ) 0.76 0.35 0.72 15 ข้อ 
หน่วยที่ 2  (15 ข้อ) 0.77 0.33 0.71 15 ข้อ 
หน่วยที่ 3  (15 ข้อ) 0.76 0.35 0.73 15 ข้อ 
หน่วยที่ 4  (15 ข้อ) 0.75 0.36 0.71 15 ข้อ 
หน่วยที่ 5  (15 ข้อ) 0.76 0.36 0.74 15 ข้อ 
รวม 5 หน่วย         
(75 ข้อ) 

0.76 0.35 0.72 75 ข้อ 

* ผู้วิจัยได้คัดเลือกข้อสอบที่มี 
1.ค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.2- 0.8  (ล้วน สายยศ, อังคณา สายยศ. 2539: 185) 
2.ค่าอ านาจจ าแนก (D) ต้ังแต่ 0.25 ขึ้นไป (สิริพร ทิพย์คง. 2545 : 195) 
3. ค่าความเชื่อมั่น 0.70 ขึ้นไป (ล้วน สายยศ, อังคณา สายยศ. 2539: 209) 

 
จากผลการวิเคราะห์พบว่า แบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน จ านวน 75 ข้อ ที่น าไป

ทดลองใช้นั้น โดยรวมแล้ว มีค่าความยากง่ายเท่ากับ 0.76 อยู่ในระดับค่อนข้างง่าย  ค่าอ านาจ
จ าแนกเท่ากับ 0.35 อยู่ในระดับจ าแนกได้ปานกลาง โดยมีข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ทุกข้อ ซึ่ง
แบบทดสอบสามารถน าไปใช้ทดลองท าการวิจัยได้ ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงได้คัดเลือกแบบวัดความรู้
ค าศัพท์ในแต่ละหน่วย ให้เหลือข้อสอบเพียงหน่วยละ 10 ข้อ จากเดิมที่หน่วยละ 15 ข้อ โดยวิธีการ
จับสลาก        

8. ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) จะมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ระหว่าง -1 ถึง +1 และจะ
พิจารณาเฉพาะค่าที่เป็นบวกเท่านั้น ซึ่งควรมีค่ามากกว่า 0.7 (ล้วน สายยศ, อังคณา สายยศ. 
2539: 209) เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

9. น าข้อสอบที่ได้คัดเลือกในข้อ 7 ทั้งหมด 50 ข้อมารวมกันสร้างเป็นแบบวัดความ
คงทนในการจ าค าศัพท์ 

ผู้วิจัยใช้หลักการแบบอิงเกณฑ์โดยก าหนดการประเมินในแต่ละหน่วยดังต่อไปนี้   (รัฐพล 
ประดับเวทย์. 2551:89) 
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ให้คะแนนข้อที่ตอบถูก 2 คะแนน ตอบผิด 0 คะแนน เต็ม 100 คะแนน 
คะแนน 0 – 49          หมายถึง ผลการเรียนในระดับ อ่อนมาก                                                                                                                                                                              
คะแนน 50 – 64          หมายถึง ผลการเรียนในระดับ อ่อน 
คะแนน 65 – 74     หมายถึง ผลการเรียนในระดับ ปานกลาง 
คะแนน 75 – 84        หมายถึง ผลการเรียนในระดับ เก่ง 

 
เครื่องมือชิ้นที่ 7 แบบสอบถามหลังเรียนส าหรับนักเรียนที่เข้าร่วมการทดลอง 

การสร้างเครื่องมือชิ้นที่ 7 มีขั้นตอนตามต่อไปนี้ 
    
ขั้นตอน รายละเอียด / ผลการวิเคราะห์ 

1. ศึกษาวิธีการสร้าง
แบบสอบถาม 

ศึกษาวิธีการออกแบบสอบถามส าหรับผู้เรียน 

2. ก าหนดโครงสร้าง
และเนื้อหาใน
แบบสอบถาม 

1) ข้อมูลทั่วไปของนักเรียนรายบุคคล  2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  3) วิธีการน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
ของครูผู้สอน 

3. ร่างแบบสอบถาม ร่างแบบสอบถามที่ใช้หลังเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้ตาม 5 หน่วย
การเรียนรู้ 

4. หาดัชนีความ
สอดคล้อง IOC ของ
แบบสอบถาม 

น าร่างแบบสอบถามไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือวัดเพื่อหา
ดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of  Item Objective 
Congruence) ของแบบสอบถามและมีค่า IOC เท่ากับ 1 ในทุก
ประเด็นค าถาม 

 
1. ศึกษาวิธีการออกแบบสอบถามส าหรับผู้เรียน 
2. ก าหนดโครงสร้างและเนื้อหาในแบบสอบถาม    
 โครงสร้างของแบบสอบถามประกอบด้วยค าถามปลายเปิดเพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลแสดงความ

คิดเห็นได้อย่างอิสระ มีประเด็นค าถามที่ส าคัญดังนี้ 
1) ข้อมูลทั่วไปของนักเรียนรายบุคคล   
2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ   
3) วิธีการน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ของครูผู้สอน 

3. ร่างแบบสอบถามที่ใช้หลังเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้ตาม 5 หน่วยการเรียนรู้ 
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4. น าแบบสอบถามในข้อ 3 ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือวัด จ านวน 3 ท่าน                  
(ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ก)เพื่อตรวจสอบหาความสอดคล้องเนื้อหาและวัตถุประสงค์การวัดผลการ
เรียนรู้ โดยพิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และปรับปรุงแก้ไขเพื่อน าไปใช้ จากนั้นจึง
ท าการวิเคราะห์ เพื่อหาค่าดัชนี IOC ซึ่งออกมาเท่ากับ 1 หมายความว่า ค าถามนั้นสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ระยะที่ 2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ ด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาในระยะนี้ มีดังนี้ 
ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 1/2564 จ านวน 

295 คน จากโรงเรียนสังกัดส านักงานการศึกษาเอกชนในเขตกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่ง 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 1/2564 สังกัด

ส านักงานการศึกษาเอกชนเขตกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่ง ที่สมัครใจและมีความพร้อมในเข้าร่วม
การวิจัย ทั้งหมดจ านวน 92 คน โดยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
คือ การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่ยินดีให้ความร่วมมือตามที่มีอยู่โดยมีความพร้อมใน
ด้านอุปกรณ์มือถือระบบ Android เพื่อเข้าร่วมงานวิจัย 

จากการวิเคราะห์ผลการวัดระดับความรู้ก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง พบว่า
สามารถแบ่งนักเรียนกลุ่มดังกล่าวออกเป็น 3 กลุ่มด้วยกัน ได้แก่ กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่ม
อ่อนด้วยการหาต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตาราง 9 การแบ่งกลุ่มนักเรียนตามคะแนนก่อนเรียนด้วยหาต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ 
 

แบ่งกลุ่ม ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ ช่วงคะแนน (รวม 5 
หน่วย ก่อนเรียน ) 

จ านวนนักเรียน 

กลุ่มเก่ง มีคะแนนสูงกว่าคะแนนใน
ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ที่ 75 

มากกว่า 56 26 คน 

กลุ่มปาน
กลาง 

มีคะแนนอยู่ในระหว่าง
คะแนนในต าแหน่งเปอร์เซ็น

ไทล์ที่ 25 - 75 

อยู่ในระหว่างและ
เท่ากับ 48-56 

39 คน 

กลุ่มอ่อน มีคะแนนน้อยกว่าคะแนนใน
ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ที่ 25 

น้อยกว่า 48 27 คน 

รวม 92 คน 

 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

การเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ด าเนินตามขั้นตอน ดังนี้                                               
3.1 รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา

รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
3.2 สรุปผลการสนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาร่างรูปแบบ ด้วยการบันทึกการ

สนทนากลุ่มเพื่อการวิจัย 
3.3 รวบรวมผลการประเมินความสอดคล้อง IOC ในประเด็นค าถามในแบบประเมิน

ได้แก่                
1) การประเมินความสอดคล้อง IOC ประเด็นค าถามใน “แบบประเมินรูปแบบ

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ” 
2) การประเมินความสอดคล้อง IOC ประเด็นค าถามใน “แบบประเมินด้าน

คุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ” 
3) การประเมินความสอดคล้อง IOC ประเด็นค าถามใน “แบบประเมินคู่มือการ

ใช้ “รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ เพื่อเสริมสร้างความคงทนในการจ า
ค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา”  ส าหรับครูผู้สอน 
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4) การประเมินความสอดคล้อง IOC ประเด็นค าถามใน “แบบประเมินด้าน
เนื้อหา ฯ ” 

5) การประเมินแบบสอบถามนักเรียนหลังเรียน 
3.3 รวบรวมผลการประเมินเครื่องมือต่าง ๆ ได้แก่                

1) การประเมินรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ 
2) การประเมินด้านคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
3) การประเมินคู่มือการใช้รูปแบบ ฯ ส าหรับครูผู้สอน 
4) การประเมินด้านเนื้อหา ฯ 
5) การประเมินแบบสอบถามนักเรียนหลังเรียน 

3.4  รวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นตอนท่ี 1 เตรียมการก่อนการทดลอง 

1. ผู้วิจัยปฐมนิเทศกลุ่มนักเรียน และส่งจดหมายขอความยินยอมเข้าร่วมการทดลอง
จากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

2. ปฐมนิเทศกลุ่มทดลอง ที่เข้าร่วมการทดลอง ชี้แจงขั้นตอนการเรียนการทดลอง 
และ วิธีการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ก่อนที่จะด าเนินการทดลอง  

ขั้นตอนท่ี 2 ด าเนินการทดลอง  
1. ด าเนินการเรียนการสอน โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ 

เพื่อเสริมสร้างความคงทนในการจ าค าศัพท์ในการเรียนการสอนของกลุ่มทดลอง โดยจัดการเรียนรู้
สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 40 นาที ตามหลักสูตร  

2. ท าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อวัดผลความรู้ค าศัพท์หลังเรียน 
 
ตาราง 10 ก าหนดขั้นตอนและระยะเวลาการทดลองในแต่ละคาบ  
 

ขั้นน าเข้า
บทเรียน 

ทดสอบ 
ก่อนเรียน 

เรียนรู้ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ทดสอบ 
หลังเรียน 

รวม 
เรียนรู้ค าศัพท์ ท าแบบฝึกหัด  

AR 
เล่มเกม
ค าศัพท์ 

5 นาท ี 5 นาที 25 นาที 5 นาที 40 นาที 
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ขั้นตอนท่ี 3 หลังการทดลองตาม 5 หน่วยการเรียนรู ้ 
1. ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามเพื่อศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ ฯ และ วิธีการน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ของครูผู้สอนจากนักเรียน 
2. ด าเนินการวัดการเรียนรู้ค าศัพท์ของกลุ่มทดลอง 2 สัปดาห์หลังการด าเนินการ

ตามแผน 
3. ด าเนินการวัดการเรียนรู้ค าศัพท์ของกลุ่มทดลอง 1 เดือนหลังการด าเนินการตาม

แผนโดยใช้แบบวัดเดียวกับข้อ 2 
4. สรุปและประเมินผล เก็บรวบรวมคะแนนที่ได้จากการทดลองไปศึกษาวิเคราะห์ 

ก าหนดแบบแผนการด าเนินการทดลอง 
การวิจัยนี้ได้ออกแบบการวิจัยโดยใช้รูปแบบการทดลองจริง (True Experimental 

Research Design)  แบบกลุ่มเดียวสอบก่อนและหลัง One-Group Pretest – Posttest Design 
ดังตาราง 3 
 
ตาราง 11 แบบแผนการด าเนินการทดลอง 
 

กลุ่มทดลอง วัดการเรียนรู้ก่อนการ
ทดลอง 

การเรียนรู้ วัดการเรียนรู้หลังการ
ทดลอง 

กลุ่มทดลอง O1 X O2 
   O3 
   O4 

 
เมื่อ     O1     หมายถึง การวัดความรูค้ าศัพท์ภาษาจีนก่อนการทดลอง 

X       หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
           เพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 

O2     หมายถึง การวัดความรูค้ าศัพท์ภาษาจีนหลังสิ้นสุดการเรียน (คะแนนรวม) 
O3     หมายถึง การวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนหลังสิ้นสุดการทดลองตาม 5 

หน่วยการเรียนรู้ไปแล้ว 2 สัปดาห ์
O4      หมายถึง การวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนหลังสิ้นสุดการทดลองตาม  5 

หน่วยการเรียนรู้ไปแล้ว 4 สัปดาห ์



  147 

กระบวนการด าเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ แบ่งขั้นตอนออกเป็น 2 ระยะคือ      

ระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
แบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โดยแสดงเป็นแผนผังดังต่อไปนี ้
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ขั้นตอนที่ 1          
ขั้นการวิเคราะห์ 

ขั้นตอนที่ 2            
ขั้นการออกแบบ 

4. ก าหนดวัตถุประสงค์และเนื้อหา 5. ออกแบบรูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์  6. เขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) / ร่าง
ตัวอย่างเครื่องมือต่าง ๆ  ตามรูปแบบ เพื่อเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ    
 
 

1. วิเคราะห์ข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรม หนังสือ ต ารา และ
การวิจัยที่เกี่ยวข้อง 2. วิเคราะห์หลักสูตรเนื้อหา 3. วิเคราะห์
ลักษณะผู้เรียน  

ขั้นตอนที่ 3            
ขั้นการพัฒนา 

7. น าแบบประเมินรูปแบบและเครื่องมือไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อ
หาค่า IOC 8. น าเครื่องมือต่าง ๆ ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อ
ประเมินความเหมาะสมและความถูกต้อง 9. น าเครื่องมือต่าง ๆ ไป
ทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ่มผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 10.
ปรับปรุงแก้ไขจนพอใจ 
 
 

รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม และเครื่องมือต่างๆ  
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ระยะที่ 2  ศึกษาผลของการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โดยแสดงเป็นแผนผังดังต่อไปนี้ 
 
 
 
  
 

  
  
 
 
 

 
 
 
 
 

 
  
 
 
  
 
 
 
 
ค าอธิบายการด าเนินการวิจัย 

ระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
  

ขั้นตอนที่ 4          
ขั้นการทดลอง 

ขั้นตอนที่ 5             
ขั้นการประเมิน 

16. วิ เ ค ราะห์ คะแนนก่ อนและหลั ง เ รี ยน โดยใช้  t-test              
17.หาค่าดัชนีประสิทธิผลของการของสื่อ (E.I.) 18. วิเคราะห์
เปรียบเทียบระหว่างคะแนนรวมของหลังเรียนทั้ง 5 หน่วยการ
เรียนรู้  และคะแนนวัดความคงทนรอบที่  1 กับรอบที่  2                   
19.วิเคราะห์ค าตอบแบบสอบถามของผู้เรียน   

11. ปฐมนิเทศผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลอง 12. ด าเนินการทดลอง
ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 13. วัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนก่อน
และหลังเรียนทุกคาบ 14. ให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถาม 15. วัด
ความคงทนในการจ าค าศัพท์  รอบที่ 1 และรอบที่ 2 

 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการใชรู้ปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความจริงเสริม ฯ  
2. ความคงทนทางการเรียนรู้จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความจริงเสริม 
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ขั้นตอนท่ี 1  ขั้นการวิเคราะห์ 
1. ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยมีผลสรุปดังนี้  1) 

แนวคิดเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างสิ่งที่เป็นจริงและของ
เสมือนเข้าไว้ด้วยกันที่สามารถตอบสนองต่อการรับรู้ได้อย่างทันทีทันใด โดยแสดงผลในรูปแบบ
โมเดล ภาพเคลื่อนไหว หรือ วีดิทัศน์ 3 มิติ 2) แนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันมี 4 องค์ประกอบที่
ส าคัญ ได้แก่ แต้มสะสม  ล าดับชั้น เหรียญตราสัญลักษณ์ และ ความท้าทาย 3) หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ มีองค์ประกอบต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วยชื่อเรื่อง บทน า สารบัญ 

หัวข้อเรื่อง ข้อความ ภาพประกอบของค าศัพท์ เสียงพูดค าศัพท์ และหน้าปกหลัง ส าหรับการวิจัย
ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ปรับใช้รูปแบบท่ีมีปฏิสัมพันธ์ของ ศิริพร น้อยอ าคา (2561) มาใช้ในการพัฒนา
รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ โดยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ จะสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้  4) 
ความคงทนในการจ าได้ประยุกต์เข้ามาในส่วนของวิธีที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจ า หรือ ระลึกถึงสิ่งที่
ได้เรียนรู้ แม้จะสิ้นสุดการเรียนไปแล้วเป็นระยะเวลา 2- 4 สัปดาห์ ซึ่งมีหลายวิธี โดยในการวิจัยครั้ง
นี้ ผู้วิจัยได้เลือกวิธีการให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดและการเล่นเกมซ้ า (Repeat) มาเป็นวิธีในการ
พัฒนาส่วนประกอบในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่จะพัฒนาขึ้นมา (ปรียาพร วงค์อนุตรโรจน์, 2551)  

2. ผู้วิจัยได้วิเคราะห์หลักสูตรเนื้อหารายวิชาและได้เลือกเนื้อหาเกี่ยวกับการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โดยอ้างอิงตามหัวข้อเนื้อหาใน
หนังสือแบบเรียนภาษาจีนของโรงเรียน  

3. วิเคราะห์ลักษณะผู้เรียน ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จัดอยู่ใน
กลุ่มผู้เรียนที่เป็นเยาวชน มีความสนใจในการเล่นเกมและมีความสนุกสนานเป็นธรรมชาติของวัย 
ชอบแข่งขัน และยังต้องพึ่งพาความสนใจเพื่อสร้างสมาธิในการเรียนรู้อยู่มาก รวมถึงยังจ าเป็นต้อง
พึ่งพาสถานการณ์ในห้องเรียนหรือสื่อต่าง ๆ เพื่อสร้างความสนใจเพื่อกระตุ้นให้เกิดความทรงจ า
เกี่ยวกับการเรียนอยู่มาก ในส่วนของจ านวนค าศัพท์ภาษาจีน จากประสบการณ์ในการสอนวิชา
ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา พบว่า โดยปกติแล้ว ผู้ เรียนในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จะสามารถเรียนได้ประมาณ 5 - 9 ค าต่อหนึ่งคาบเรียน 

ขั้นตอนท่ี 2  ขั้นการออกแบบ 
4. ก าหนดวัตถุประสงค์และเนื้อหา เนื้อหาการเรียนรู้รายวิชาภาษาจีนส าหรับ

ระดับชั้นประถมปีที่ 6 ในการทดลองครั้งนี้ สามารถแบ่งหน่วยสาระการเรียนรู้ เป็น 5 หน่วย
ดังต่อไปนี้ หน่วยที่ 1 ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับผลไม้ หน่วยที่ 2 ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับงานอดิเรก 
หน่วยที่ 3  ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับของใช้ส่วนตัว  หน่วยที่ 4 ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับของเล่น และ
หน่วยที่ 5 ค าศัพท์ที่เกี่ยวกับเครื่องเขียน โดยในแต่ละหน่วยจะประกอบด้วยค าศัพท์ 9 ค า 
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5. ออกแบบรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และร่างตัวอย่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาร่างรูปแบบด้วยการสนทนากลุ่ม จากนั้นจึงท าการแก้ไขและปรับปรุง
ให้ถูกต้องตามข้อเสนอจนออกมาเป็นโครงสร้างของรูปแบบ (ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ข)  

6. สร้างเครื่องมือต่าง ๆ ตามข้อ 4 และข้อ 5 ซึ่งประกอบด้วย 1) คู่มือการใช้รูปแบบ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ส าหรับครูผู้สอน 2) แบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา 3) แบบวัดความคงทน 4) แบบสอบถามหลังเรียนของนักเรียน 5) แบบประเมิน
รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และเครื่องมือต่างๆ  (ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ข) 

ขั้นตอนท่ี 3  ขั้นการพัฒนา 
7. น าแบบประเมินรูปแบบและเครื่องมือต่าง ๆ ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือ

วัด จ านวน 3 ท่าน เพื่อหาดัชนีความสอดคล้อง IOC แล้วพบว่า ทุกรายการในแบบประเมินที่ได้
ประเมินแล้ว มีค่ามากกว่า 0.5 ซึ่งหมายความว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มีความเห็นว่า โดยรวม
แล้ว ทุกรายการในแบบประเมินที่ได้ประเมินแล้ว มีความสอดคล้องกับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ 
และวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

8.  เมื่อน ารูปแบบและเครื่องมือต่าง ๆ ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้องและความเหมาะสม พบว่า โดยภาพรวมแล้ว ทุกรายการในแบบประเมินที่ได้มีการประเมิน
แล้ว มีค่าอยู่ในช่วงระหว่าง 4.2 – 5 (เต็ม 5)  ซึ่งหมายความว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน เห็นด้วยกับ
รายการที่ได้ประเมิน และเห็นว่าโดยรวมแล้ว รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ที่ได้พัฒนาขึ้นนั้น มี
ความสอดคล้องกับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ รวมถึงเครื่องมือต่าง ๆ ที่ได้พัฒนาขึ้นมานั้น มี
ความเหมาะสมและมีคุณภาพอยู่ในระดับที่ดี  

9. น าเครื่องมือต่าง ๆ ไปทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ่มผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 34 คน และได้ค่าความเชื่อมั่นของเครื่องมือเท่ากับ 0.72 และค่าความยาก (p) เท่ากับ 
0.76  ส่วนค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวัดเท่ากับ 0.35 

10. ปรับปรุงแก้ไขจนพอใจ (ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ข) 
ระยะที่ 2  ศึกษาผลของการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

ขั้นตอนท่ี 4  ขั้นการทดลอง 
11. ปฐมนิเทศกลุ่มนักเรียนที่เข้าร่วมการทดลอง ชี้แจงขั้นตอนการเรียนการทดลอง 

และ วิธีการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ก่อนที่จะด าเนินการทดลอง 
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12. ด าเนินการทดลองด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยจัดการเรียนรู้สัปดาห์ละ 2 คาบ 
คาบละ 40 นาที ตามหลักสูตร 

13. ท าการทดสอบก่อนและหลังเรียนเพื่อวัดผลการความรู้ค าศัพท์หลังเรียนทุกคาบ  
14. ให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับการเรียนการสอนหลังเสร็จสิ้นการจัดการ

เรียนรู้ตาม 5 หน่วยการเรียนรู้  
15. วัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ รอบที่ 1: ด าเนินการวัดการเรียนรู้ค าศัพท์ของ

กลุ่มทดลอง 2 สัปดาห์หลังการด าเนินการตามแผน รอบที่ 2: ด าเนินการวัดการเรียนรู้ค าศัพท์ของ
กลุ่มทดลอง 1 เดือนหลังการด าเนินการตามแผน 

ขั้นตอนท่ี 5 ขั้นการประเมิน 
16. วิเคราะห์คะแนนก่อนและหลังเรียนโดยใช้  t-test แล้วพบว่า คะแนนเฉลี่ยผลการ

วัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนในทุกหน่วยการเรียนรู้ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05    

17. หาค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ (E.I.) 
พบว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีความก้าวหน้าในการเรียนคิดเป็น 
ร้อยละ 70       

18. วิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างคะแนนรวมของหลังเรียนทั้ง  5 หน่วย และคะแนน
วัดความคงทนรอบที่ 1 กับรอบที่ 2 แล้วพบว่า ผลการทดสอบหลังเรียน 2 สัปดาห์ และ หลังเรียน 1 
เดือน มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้เพียงเล็กน้อย แต่จากการ
ทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 2 สัปดาห์ กับ หลังเรียน 1 เดือน รวมถึงหลังเรียน 
5 หน่วยการเรียนรู้ พบว่าคะแนนดังกล่าวไม่มีความแตกต่างกันทางสถิติที่ระดับ 0.05 

19. วิเคราะห์ค าตอบแบบสอบถามของผู้เรียนเชิงเนื้อหา แล้วพบว่า นักเรียนส่วน
ใหญ่ชอบและพอใจกับรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา 
 
4. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันฯ ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์

ภาษาจีน เพื่อท าการวิเคราะห์ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา โดยใช้สถิติ Independent t-test  

1. วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC 
2. วิเคราะห์ข้อสอบแบบวัดด้วย ดัชนีความยากง่าย ดัชนีอ านาจจ าแนกของ

แบบทดสอบวัด และ ความเชื่อมั่นของการวัด 
3. วิเคราะห์ผลการเรียนและความคงทน 

3.1 วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยวิธีการทดสอบ ค่าสถิติ t-test (One Sample) 

3.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนรวมที่ได้จากการวัดผลหลังเรียน 5 ชุด 
และผลการวัดความคงทนครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 หลังการด าเนินการตามแผนด้วยวิธีการทดสอบ
ค่าสถิติ t-test (Dependent Sample)  

4. หาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ฯ  

1. วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
การสร้างแบบประเมินหาค่า IOC ของเครื่องมือต่าง ๆ โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(Index of Consistency: IOC) เป็นการให้คะแนนการตอบแบบประเมิน ให้คะแนน +1 ส าหรับข้อ
ที่แน่ใจว่าสอดคล้อง ให้คะแนน 0 ส าหรับข้อที่ไม่แน่ใจ ให้คะแนน -1 ส าหรับข้อที่แน่ใจว่าไม่
สอดคล้อง โดยก าหนดเกณฑ์การยอมรับ และหาค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของ
ค่าเฉลี่ย ถ้าค่า IOC ที่ได้คะแนนน้อยกว่า .50 แสดงว่าขั้นตอนของรูปแบบในข้อนั้นไม่เหมาะสม 
ต้อง ปรับปรุงใหม่ โดยใช้สูตร IOC ดังนี้ (อารยา องค์เอี่ยม และพงศ์ธารา วิจิตเวชไพศาล, 2561)  

 

𝐼𝑂𝐶 =
∑ 𝑅

𝑛
 

 
โดยที ่  IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) 

        แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
R  แทน คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อค าถามแต่ละข้อ  
N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
+1 หมายถึง ค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
-1   หมายถึง  ค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 
ค่า IOC ≥ .50 หมายความว่า ค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
ค่า IOC < .50 หมายความว่า ค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
น าแบบประเมินทั้ง 5 ชุด ไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อปรับปรุงแก้ไขตามความ

เหมาะสม 
น าแบบประเมินทั้ง 5 ชุดเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อท าการประเมิน 
2. วิเคราะห์แบบทดสอบวัด ดังนี้ 

2.1 วิเคราะห์ค่าดัชนีความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกจากแบบทดสอบวัด จากนั้น
น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่ายแต่ละข้อโดยใช้โปรแกรม Excel 

 

ดัชนีความง่าย (𝑝) =
𝑅𝑤 + 𝑅𝑚 + 𝑅𝑙

𝑁
 

 

 𝑅𝑤  = จ านวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มสูง 

 𝑅𝑚 = จ านวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มกลาง 

 𝑅𝑙  = จ านวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มต่ า 

 𝑁 = จ านวนคนทั้งหมดที่ท าข้อสอบข้อนั้น 
 

ดัชนีอ านาจจ าแนก (𝑟) =
𝑅𝑤 − 𝑅𝑙

𝑛
 

 

 𝑅𝑤  = จ านวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มสูง 

 𝑅𝑙  = จ านวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มต่ า 

 𝑛 = จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ า 
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2.2 หาค่าดัชนีความเชื่อมั่น  (Reliability) ของแบบทดสอบ ใช้วิธีของ  Kuder-
Richardson สูตร K-R 20 

𝑟 =
𝑘

𝑘 − 1
(1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑠2
) 

 
  r = คือ ดัชนีความเที่ยงของแบบทดสอบ 
  k = คือ จ านวนข้อสอบในแบบทดสอบ 
  p = คือ สัดส่วนของนักเรียนที่ตอบถูก 
  q = คือ 1 – p 

  𝑠2 = คือ ความแปรปรวนของคะแนนที่ได้จากการทดสอบ 
                                                ทั้งฉบับของนักเรียนทั้งหมดที่ท าแบบทดสอบ 
 
3. วิเคราะห์ผลการเรียนและความคงทน 

วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนที่ได้จาการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนและความ
คงทนในการจ าค าศัพท์ ด้วยวิธีการทดสอบค่าสถิ ติ  t-test (One Sample and Dependent 
Sample ) โดยใช้โปรแกรม Excel 

4. หาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ฯ 

วิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I) โดยใช้สูตรดังนี้  (เผชิญ  
กิจระการ, 2542 : 30) 
ดัชนีประสิทธิผล  = ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน    
                                 (จ านวนนักเรียน x คะแนนเต็ม) - ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
 



 

บทท่ี 4 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ของการศึกษา ได้แก่ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 2) เพื่อศึกษา
ผลการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา  ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามแผนการวิจัยที่ก าหนดไว้ และได้เก็บรวบรวม
วิเคราะห์ข้อมูลแล้วน าเสนอผลการวิจัยเป็น 2 ระยะ ดังต่อไปนี้       

ระยะที่  1 ผลการพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ระยะที่ 2 ผลการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

โดยมีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 
 
ระยะที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา    

ผู้วิจัยได้น ารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  และ เครื่องมือต่าง ๆ  ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 
เพื่อประเมินความเหมาะสมและความถูกต้องของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  และเครื่องมือ
ต่าง ๆ จากนั้นจึงแก้ไขและปรับปรุงให้ถูกต้องตามข้อเสนอแนะ  

1. ผลการประเมินความคิดเห็นด้านรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  จาก
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ได้แก ่ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านหลักสูตรการสอน จ านวน 2 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาจีนส าหรับระดับประถมศึกษา 
จ านวน 1 ท่าน เพื่อหาดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item Objective Congruence) ของ
แบบประเมินรูปแบบ ฯ ซึ่งผลการประเมินแสดงในตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 12 แสดงผลการประเมินความคิดเห็นด้านองค์ประกอบรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  
จากผู้เชี่ยวชาญ 
 

องค์ประกอบของรูปแบบหนังสือ IOC แปลผล 

1. โครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์    
    1.1 ชื่อเรื่อง 1 ใช้ได้ 
    1.2 บทน า 1 ใช้ได้ 
    1.3 สารบัญ 1 ใช้ได้ 
    1.4 หัวข้อเรื่อง 1 ใช้ได้ 
    1.5 เนื้อหา 1 ใช้ได้ 
    1.6 ภาพประกอบของค าศัพท์ 1 ใช้ได้ 
    1.7 เสียงพูดค าศัพท์   1 ใช้ได้ 
    1.8 เกมความเป็นจริงเสริม 1 ใช้ได้ 
    1.9 เกมค าศัพท์   1 ใช้ได้ 
2. ความเป็นจริงเสริม 1 ใช้ได้ 
3. เกมมิฟิเคชัน 
    3.1 แต้มสะสม 1 ใช้ได้ 
    3.2 ล าดับขั้น 1 ใช้ได้ 
    3.3 เหรียญตราสัญลักษณ์ 1 ใช้ได้ 
    3.4 ความท้าทาย   1 ใช้ได้ 
4. ความคงทนในการจ า - การท าซ้ า  1 ใช้ได้ 
5. ปฏิสัมพันธ์  
    5.1 การเลือกเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งในหนังสือ 1 ใช้ได้ 
    5.2 การเลือกเข้าสู่ค าศัพท์ที่ต้องการโดยตรง 1 ใช้ได้ 
    5.3 การพลิกหน้าได้ 1 ใช้ได้ 
    5.4 การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในการท าแบบฝึกหัดและเกม
ค าศัพท์ 

1 ใช้ได้ 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของรูปแบบหนังสือ IOC แปลผล 

6. สิ่งอ านวยความสะดวก 
    6.1 สมาร์ทโฟน 1 ใช้ได้ 
    6.2 อินเทอร์เน็ต 1 ใช้ได้ 

 
ตาราง 13 แสดงผลการประเมินความคิดเห็นด้านขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ 

 
ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ IOC แปลผล 

ขั้นตอนที่  1  เตรียมพร้อมก่อนเรียน  (ดาวน์โหลดโปรแกรม และท า
ความรู้จักกับวิธีการใช้) 

1 ใช้ได้ 

ขั้นตอนที่  2  เรียนรู้ค าศัพท์และท าแบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริม 1 ใช้ได้ 
ขั้นตอนที่  3  ทบทวนค าศัพท์ด้วยการเล่นเกมค าศัพท์ 1 ใช้ได้ 

 
จากตารางแสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5  ท่าน  มีความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ ฯ โดยรวมแล้วมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1  อยู่ในระดับเกณฑ์ที่ถือว่า “มีความสอดคล้อง”  
ซึ่งหมายความว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน มีความเห็นว่า โดยรวมแล้ว รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ฯ ที่ได้พัฒนาขึ้นมานั้น มีความสอดคล้องกับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ ในการวิจัย  

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อแล้วพบว่า รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  ซึ่งมีทั้งหมด 5 
องค์ประกอบและ 3 ขั้นตอนนั้น มีค่า IOC เท่ากับ 1 ในทุกประเด็นค าถามเป็นเกณฑ์อยู่ในระดับที่ 
“มีความสอดคล้อง” ซึ่งหมายความว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน มีความเห็นว่า โดยรวมแล้ว รูปแบบ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  ทั้ง 6 องค์ประกอบและ 3 ขั้นตอนที่ได้พัฒนาขึ้นมานั้น มีความสอดคล้อง
กับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ ในการวิจัย 

จากทั้ง 3 ขั้นตอนในระยะที่ 1 ตามที่กล่าวมาขั้นต้น ผู้วิจัยจึงได้น ามาปรับสร้างรูปแบบ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ดังต่อไปนี้   
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รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษา 
  องค์ประกอบในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีดังต่อไปนี ้

 
 

 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 13 รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษา 
  

  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้
  

  ความคงทนทางการเรียนรู ้
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    ข้ันตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 14 ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทน 

ในการจ า 
 

รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา มีองค์ประกอบด้วยกันทั้งหมด 6 องค์ประกอบดังต่อไปนี ้ 

องค์ประกอบที่  1 โครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (E-book structure) 
ประกอบด้วย  1) ชื่อเรื่อง 2) บทน า 3) สารบัญ 4) หัวข้อเรื่อง 5) เนื้อหา 6) ภาพประกอบของ
ค าศัพท์ 7) เสียงพูดค าศัพท์  8) แบบฝึกหัด 9) เกมค าศัพท์   

องค์ประกอบที่ 2 ความเป็นจริงเสริม (AR) เป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
แบบ Marker-less based ผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่มีกล้องในตัว 

องค์ประกอบที่ 3 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ประกอบด้วย1) แต้มสะสม 2) 
ล าดับชั้น 3) เหรียญตราสัญลักษณ์ และ 4) ความท้าทาย   

องค์ประกอบที่ 4 ความคงทนในการจ า (Memory retention) ผู้วิจัยได้ประยุกต์
แนวคิดของความคงทนในการจ าในส่วนของวิธีที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจ าหรือระลึกถึงสิ่งที่ได้
เรียนรู้ซึ่งมีหลายวิธี ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกวิธีการให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดและการเล่นเกม
ซ้ า (Repeat) มาเป็นวิธีในการพัฒนาแบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริมเพื่อน ามาเป็นส่วนประกอบใน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้นมา 

     

 

 

เตรียมพร้อมก่อนเรียน  (ดาวน์โหลดโปรแกรม 
และท าความรู้จักกับวิธีการใช้) 

  เรียนรู้ค าศัพท์และท าแบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริม 

  ทบทวนค าศัพท์ด้วยการเล่นเกมค าศัพท์ 

  1 

  2 

  3 

 

 ดาวน์โหลดโปรแกรม 

 
 

เรียนรู้ค าศัพท์ 

               เกมค าศัพท์     

 

    แบบฝึกหัด AR  

ท าความรู้จักกับวิธีการใช้ 

 

   
 

 
สมาร์ทโฟน 

 

อินเทอร์เนต็ 

  
ส่ิงอ านวยความสะดวก                 
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องค์ประกอบที่ 5 ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ประกอบด้วย 1) การเลือกเข้าสู่ส่วน
ใดส่วนหนึ่งในหนังสือ 2) การเลือกเข้าสู่ค าศัพท์ที่ต้องการโดยตรง 3) การพลิกหน้าได้ 4) การมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในการท าแบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริมและเกมค าศัพท์ 

องค์ประกอบที่ 6 สิ่งอ านวยความสะดวก (Facilities) ประกอบด้วย 1) สมาร์ท
โฟน และ 2) อินเทอร์เน็ต  

ผลของการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริง

เสริมฯ คือความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนของผู้เรียนหลังจากที่ได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้โดย
ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งวัดจากคะแนนในการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมา 

2. ความคงทนทางการเรียนรู้จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริงเสริม คือ 
ความสามารถในการจ า การระลึกถึง และความสามารถในการเรียกความทรงจ าเกี่ยวกับค าศัพท์ที่
เรียนไป เพื่อน ากลับมาใช้งานได้อย่างถูกต้อง แม้จะสิ้นสุดการเรียนไปแล้วเป็นระยะเวลา 2 - 4 
สัปดาห์ ซึ่งการวัดความคงทนในการจ านั้นสามารถเว้นระยะได้สองครั้ง โดยครั้งแรกได้เว้น
ระยะเวลา 2 สัปดาห์หลังการด าเนินการตามแผน และครั้งที่สองได้เว้นระยะเวลา 1 เดือนหลังการ
ด าเนินการตามแผน  

ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
ในส่วนของขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสือนั้น ครูผู้สอนจะท าหน้าที่เป็นผู้

อ านวยความสะดวกและควบคุมห้องเรียน โดยแบ่งออกเป็น 3  ขั้นตอนดังต่อไปนี้  
ขั้นตอนที่ 1 เตรียมพร้อมก่อนเรียน ผู้เรียนดาวน์โหลดโปรแกรมส าหรับเข้าสู่

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และท าความรู้จักกับวิธีการใช้หนังสือ 
ขั้นตอนท่ี 2 เรียนรู้ค าศัพท์และแบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริม ผู้เรียนเรียนรู้

ค าศัพท์ด้วยเนื้อหาการเรียน ฟังเสียงพูดค าศัพท์ จากนั้น ให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดความเป็นจริง
เสริมเพื่อเก็บบัตรสะสมแต้ม 

ขั้นตอนที่ 3 เล่มเกมค าศัพท์ ผู้เรียนทบทวนเนื้อหาการเรียนด้วยการเล่นเกม
ค าศัพท์ และเก็บบัตรสะสมแต้มและเลื่อนระดับเพื่อปลดล็อคตัวละคร  
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2. ผลการประเมินความคิดเห็นด้านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  จากผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 ท่าน เพื่อส ารวจระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ฯ โดยแบบประเมินฉบับนี้มีลักษณะระดับความคิดเห็นแบบมาตราส่วน 5 ระดับ ซึ่งผลการประเมิน
แสดงในตารางต่อไปนี ้(ตัวอย่างหนังสือดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ข) 

 
ตาราง 14 แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ จาก
ผู้เชี่ยวชาญ (ภาพรวม) 

 
รายการประเมิน (ภาพรวม) 𝒙̅ 

 
SD แปลผล 

1. ด้านเนื้อหาบทเรียน 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  
2. ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน 4.60 0.57 มีความเหมาะสมมาก  
3. ด้านเทคนิคการน าเสนอบทเรียน 4.92 0.27 มีความเหมาะสมมาก 
4. ด้านความสอดคล้องระหว่างระบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ กับ รูปแบบ ฯ 

4.93 0.25 มีความเหมาะสมมาก  

5 ด้านการเข้าถึงข้อมูล 4.90 0.30 มีความเหมาะสมมาก  
ค่าเฉลี่ย 4.83 0.41 มีความเหมาะสมมาก  

 
จากตารางแสดงให้เห็นว่าผู้ เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน  มีความคิดเห็นเกี่ยวกับหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ ฯ โดยรวมแล้วมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 ( SD= 0.41) ซึ่งหมายความว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 
5 ท่าน เห็นว่าโดยรวมแล้ว หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ที่ได้พัฒนาขึ้นนั้นมีความเหมาะสมมาก 

เมื่อพิจารณาตามค่าเฉลี่ยรายด้านจากมากไปน้อยแล้วพบว่า  รายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูง
ที่สุด คือ ในด้านความสอดคล้องระหว่างระบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กับ รูปแบบ ฯ โดยรวมแล้วมี

ความเหมาะสมมาก ( 𝑥̅ = 4.93, SD= 0.25) รองมาคือ ในด้านเทคนิคการน าเสนอบทเรียน 

โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ =4. 92, SD= 0.27) ต่อมาคือ ในด้านการเข้าถึงข้อมูล 

โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ =4.90, SD= 0.30) ส่วนในด้านเนื้อหาการเรียน โดยรวม

แล้วมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅  = 4.80,  SD= 0.40) และในด้านการออกแบบระบบการเรียนการ

สอน โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 4.60, SD= 0.57) 
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ตาราง 15 แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ จาก
ผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเนื้อหาบทเรียน) 
 

รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

1. ด้านเนื้อหาบทเรียน                                                                  
1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก 
1.2 เนื้อหามีความชัดเจนในการน าเสนอ 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก 
1.3 เนื้อหามีล าดับการน าเสนอกจากง่ายไปยาก 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  
1.4 รูปภาพและวิดีโอที่น าเสนอมีความสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

1.5 เนื้อหาและรูปภาพมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  
ค่าเฉลี่ย 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

 

ในด้านเนื้อหาการเรียน โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅  = 4.80,  SD= 0.40) โดย

ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  (𝑥̅ = 4.80, SD=0.40) มีความ

ชัดเจนในการน าเสนอ (𝑥̅  =4.80, SD=0.40) และได้เรียงล าดับการน าเสนอกจากง่ายไปยาก (𝑥̅ 
= 4.80, SD=0.40) ส่วนรูปภาพและวิดีโอที่น าเสนอในเนื้อหาก็มีความสอดคล้องกับเนื้อหาด้วย 

(𝑥̅  = 4.80, SD=0.40)  
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ตาราง 16  แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ จาก
ผู้เชี่ยวชาญ (ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน) 
 

รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

2. ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
2.1 รูปแบบหนังสือมีความทันสมัย น่าสนใจ  4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก 
2.2 รูปแบบขนาดและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม 
อ่านง่าย 

4.20 0.80 มีความเหมาะสม 

2.3 ค าสั่ง ค าแนะน า สัญลักษณ์ที่ใช้มีความชัดเจน 4.60 0.49 มีความเหมาะสมมาก  
2.4 การจัดวางโครงสร้างของหนังสือเป็นระเบียบ                                     
ใช้งานง่ายและสะดวก 

4.60 0.49 มีความเหมาะสมมาก  

2.5 รูปแบบหนังสือแสดงล าดับขั้นตอนเพื่อน าไปใช้
ในการเรียนได้อย่างชัดเจน 

4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 4.60 0.57 มีความเหมาะสมมาก  

 

ในด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 

4.60, SD= 0.57) โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า รูปแบบหนังสือมีความทันสมัย น่าสนใจ  (𝑥̅ = 4.80, 

SD=0.40) รูปแบบขนาดและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม อ่านง่าย (𝑥̅ = 4.20, SD=0.80) ค าสั่ง 

ค าแนะน า สัญลักษณ์ที่ใช้มีความชัดเจน (𝑥̅ =4.60, SD=0.49) การจัดวางโครงสร้างของหนังสือ

เป็นระเบียบใช้งานง่ายและสะดวก (𝑥̅ =4.60, SD=0.49) รูปแบบหนังสือแสดงล าดับขั้นตอนเพื่อ

น าไปใช้ในการเรียนได้อย่างชัดเจน (𝑥̅ = 4.80, SD=0.40)      
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ตาราง 17  แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ จาก
ผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเทคนิคการน าเสนอบทเรียน) 
 

รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

3. ด้านเทคนิคการน าเสนอบทเรียน 
3.1 การมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันระหว่างผู้เรียนกับ
หนังสือ 

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

3.2 การใช้แบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริมส่งเสริมการ
จ าค าศัพท์ของผู้เรียน 

4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

3.3  รูปแบบเกมค าศัพท์ส่งเสริมการจ าค าศัพท์ของ
ผู้เรียน 

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

3.4  รูปแบบหนังสือสามารถช่วยอ านวยความ
สะดวกในการทบทวนค าศัพท์ได้ตลอดเวลา 

4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

3.5  มีความยืดหยุ่นด้านเวลาและสถานที่ในการ
เรียน 

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 4.92 0.27 มีความเหมาะสมมาก 

 

ในด้านเทคนิคการน าเสนอบทเรียน โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ =4. 92, SD= 

0.27)  โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า หนังสือมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันระหว่างผู้เรียนกับหนังสือ (𝑥̅ = 5.00, 

SD=0.00)  มีการใช้แบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการจ าค าศัพท์ของผู้เรียน (𝑥̅ =4.8, 

SD=0.40) และเห็นว่ารูปแบบเกมค าศัพท์ส่งเสริมการจ าค าศัพท์ของผู้เรียน (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00)  

รูปแบบหนังสือสามารถช่วยอ านวยความสะดวกในการทบทวนค าศัพท์ได้ตลอดเวลา  (𝑥̅ =4.80, 

SD=0.40) และหนังสือท าให้ผู้เรียนมีความยืดหยุ่นด้านเวลาและสถานที่ในการเรียน  (𝑥̅ =5.00, 
SD=0.00) 
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ตาราง 18 แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ จาก
ผู้เชี่ยวชาญ (ด้านความสอดคล้องระหว่าง ระบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กับ รูปแบบ ฯ ) 
 

รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

4. ด้านความสอดคล้องระหว่าง ระบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กับ รูปแบบ ฯ 
4.1 ด้านโครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
(ประกอบด้วย 1. ชื่อเรื่อง 2. บทน า 3. สารบัญ 4. 
หัวข้อเรื่อง 5. เนื้อหา 6. ภาพประกอบของค าศัพท์ 7. 
เสียงพูดค าศัพท์  8. แบบฝึกหัด 9. เกมค าศัพท์) 

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก 

4.2 ด้านความเป็นจริงเสริม (เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่มี
กล้องในตัว) 

5,00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

4.3 ด้านเกมมิฟิเคชัน (ประกอบด้วย 1. แต้มสะสม  
2.ล าดับขั้น 3. เหรียญตราสัญลักษณ์  4. ความท้า
ทาย)  

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

4.4 ด้านความคงทนในการจ า - การท าซ้ า                                        4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  
4.5 ด้านปฏิสัมพันธ์ (ซึ่งประกอบด้วย 1. การเลือก
เข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งในหนังสือ 2. การเลือกเข้าสู่
ค าศัพท์ที่ต้องการโดยตรง 3. การพลิกหน้าได้  4. 
การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในการท าแบบฝึกหัดและ
เกมค าศัพท์) 

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

4.6 ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก (1. สมาร์ทโฟน  2.
อินเทอร์เน็ต) 

4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 4.93 0.25 มีความเหมาะสมมาก  

 
ในด้านความสอดคล้องระหว่างระบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กับ รูปแบบ ฯ โดยรวมแล้วมี

ความเหมาะสมมาก ( 𝑥̅ = 4.93, SD= 0.25) โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า ระบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

มีความสอดคล้องกับนิยามของโครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ฯ ในการวิจัย  (𝑥̅  = 5.00, 

SD=0.00) มีความสอดคล้องกับนิยามของความเป็นจริงเสริมในการวิจัย (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00)  
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มีความสอดคล้องกับนิยามของเกมมิฟิเคชันในการวิจัย (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) มีความสอดคล้อง

กับนิยามของความคงทนในการจ าในการวิจัย (𝑥̅  =4.80, SD=0.40) มีความสอดคล้องกับนิยาม

ของการมีปฏิสัมพันธ์ในการวิจัย  (𝑥̅ =5.00, SD=0.00)  มีความสอดคล้องกับนิยามของสิ่งอ านวย

ความสะดวกในการวิจัย  (𝑥̅ =4.80, SD=0.40)  
 

ตาราง 19  แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ จาก
ผู้เชี่ยวชาญ (ด้านการเข้าถึงข้อมูล) 
 

รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

5 ด้านการเข้าถึงข้อมูล 
5.1 ความรวดเร็วในการเข้าถึงเนื้อหา 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  
5.2 สามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อนจนเกินไป 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 4.90 0.30 มีความเหมาะสมมาก  

 

ในด้านการเข้าถึงข้อมูล โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ =4.90, SD= 0.30) โดย

ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า ระบบหนังสือมีความรวดเร็วในการเข้าถึงเนื้อหา (𝑥̅ =4.80, SD=0.40) และ

สามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อนจนเกินไป (𝑥̅ =5.00, SD=0.00) 
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จากการศึกษาวิเคราะห์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัย
สามารถสรุปผังงานการท างาน (Flowchart) หรือโครงสร้างการท างานของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
ดังภาพต่อไปนี ้

 
 

ภาพประกอบ 15 ผังงานการท างานของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทน 

ในการจ า 
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ผังงานการท างานของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  
1. ผู้เรียนดาวน์โหลดโปรแกรมส าหรับเข้าสู่หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  จากนั้นจึงเข้ามายังหน้าแรกและ
บทน า 
2. จากนั้น นักเรียนจะเข้าสู่หน้าแรกของหนังสือ ให้กดปุ่ม เนื้อหาการเรียน เพื่อเข้าสู่บทเรียน 

3. ต่อมา จะเป็นหน้าสารบัญ ซึ่งนักเรียนสามารถกดปุ่มค าศัพท์ เพื่อเริ่มเรียนได้ทันที 

  
  
4. นักเรียนจะเห็นภาพตัวการ์ตูนของค าศัพท์ พร้อมมีปุ่มชี้แจงว่า  [ แตะหน้าจอ  ] หลังจากแตะหน้าจอ
แล้ว จะมีตัวพินอิน  ตัวอักษรจีนและเทียบเสียงของค าศัพท์ออกมาตามล าดับพร้อมเสียงพูดค าศัพท์ 
จากนั้นจะมีเสียงพูดค าศัพท์ทุกครั้ง เมื่อแตะหน้าจอ 
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5. จากนั้นจะเข้าสู่แบบฝึกหัด AR ซึ่งจะมีค าชี้แจงให้ยกมือถือขึ้นมาส่องไปที่ด้านหน้า เพื่อเตรียม
เข้าสู่แบบฝึกหัด AR 

o แบบฝึกหัด AR จะมีตัวอักษรจีนและพินอินค่อยๆ ไหลลงช้าๆ กระจายอยู่ทั่วหน้าจอ ให้ผู้เล่น
กดเลือกค าตอบที่ถูกต้องติดต่อกัน 5 ครั้ง ถึงจะผ่านไปข้อต่อไปได้ 

 

o ถ้าผู้เล่นเลือกถูกครบ 5 ข้อภายในเวลาที่ก าหนด ก็จะได้เก็บบัตรตัวละครที่ออกสีหน้า
อารมณ์ที่ดีออกมา ถ้าผู้เล่นยังไม่เลือกถูกครบ 5 ข้อภายในเวลาที่ก าหนด ก็จะได้เก็บบัตรตัว
ละครที่ออกสีหน้าอารมณ์ที่เสียใจ 

 

    

6. หลังจากนักเรียนกดปุ่ม เกมค าศัพท์เพื่อเข้าสู่หมวดของเกมค าศัพท์ซึ่งมีอยู่ 4 ระดับขั้น เมื่อตัว
ละครได้ท าการเลื่อนระดับขั้นแล้ว ก็จะสามารถปลดล็อคตัวละครใหม่ที่โตขึ้นได้ 

นักเรียนสามารถกดปุ่ม เริ่มล าดับขั้นที่ 1 เพื่อเริ่มเล่นเกมค าศัพท์ได้ทันที 
o ในหน้าการเล่นเกม ตัวละครจะวิ่งไปเรื่อยๆ ถ้าผู้เล่นตอบค าถามถูก หินก้อนใหญ่ตรงหน้าตัว

ละครจะแตก ตัวละครจะสามารถวิ่งต่อไปได้ แต่ถ้าตอบผิดตัวละครจะสะดุดหินก้อนใหญ่
และหกล้มเสียใจ 

o ถ้าตอบผิดถึง 3 ครั้ง ก็จะจบเกม ผู้เล่นต้องเริ่มเกมใหม่ 
o เมื่อจบเกม นักเรียนสามารถกดปุ่มเพื่อดูคะแนนที่ได้ในเกมได้ 

ค าสั่ง 

ค าตอบ 
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3. ผลการประเมินความคิดเห็นด้านคุณภาพของคู่มือการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพื่อส ารวจระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคุณภาพ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ โดยแบบประเมินฉบับนี้มีลักษณะระดับความคิดเห็นแบบมาตราส่วน 5 
ระดับ โดยผลการประเมินแสดงในตารางต่อไปนี้  (ตัวอย่างคู่มือการใช้รูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ข) 
 
ตาราง 20 แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคู่มือการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ (ภาพรวม) 

 
รายการประเมิน (ภาพรวม) 𝒙̅ SD แปลผล 

1. ด้านเนื้อหาของคู่มือการใช้ 4.83 0.38 มีความเหมาะสมมาก  
2. ด้านการน าไปใช้ 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  
3. ด้านวิธีการวัดและประเมินผล 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 4.81 0.39 มีความเหมาะสมมาก 

 
จากตารางแสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน มีความคิดเห็นเกี่ยวกับคู่มือการใช้

รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ   โดยรวมแล้วมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥̅ = 4.81, SD= 0.39) ซึ่ง
หมายความว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน เห็นด้วยกับรายการที่ได้ประเมิน และเห็นว่าโดยรวมแล้ว 
คู่มือการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความเหมาะสมมาก  
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เมื่อพิจารณาตามค่าเฉลี่ยรายด้านจากมากไปน้อยแล้วพบว่า รายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูง

ที่สุด คือ ในด้านเนื้อหาของคู่มือการใช้ โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมอย่าง มาก (𝑥̅ =5.00, SD= 

0.00) ต่อมาคือ ในด้านการน าไปใช้  โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมมาก ( 𝑥̅ =4.80, SD= 0.4) 

และในด้านวิธีการวัดและประเมินผล โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมมาก ( 𝑥̅ =4.80, SD= 0.40 )   
 

ตาราง 21 แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคู่มือการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเนื้อหาของคู่มือการใช้) 
 

รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 
1. ด้านเนื้อหาของคู่มือการใช้ 
1.1 คู่มือการใช้ มีรูปแบบ/โครงร่าง และหัวข้อ
ครบถ้วนสมบูรณ์ ซึ่งประกอบด้วย 1) จุดประสงค์
การเรียนรู้  2) เป้าหมาย / เนื้อหาการเรียน 3) 
ชิ้นงานหรือภาระงาน  4) กิจกรรมการเรียนรู้  5) สื่อ
การเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้  6) วิธีการวัดและประเมินผล    

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก 

1.2  เนื้อหาสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้รายวิชา 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  
1.3  เนื้อหามีความกระชับ เข้าใจง่าย 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  
1.4  เนื้อหามีความละเอียดและชัดเจนทุกขั้นตอน   4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  
1.5  ในแต่ละหัวข้อ มีการเขียนระบุความคิดรวบยอด
อย่างชัดเจน และมีการอธิบายขยายความคิดรวบ
ยอดนั้นๆ ในลักษณะท่ีสามารถสื่อความหมายได้ดี
พอสมควร อาจมีภาพ แผนภูมิ ตาราง ประกอบเพื่อ
ความเข้าใจและให้น่าสนใจ 

4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

1.6 ส านวนภาษาที่ใช้ ชัดเจน เหมาะสม อ่านเข้าใจ
ง่าย 

4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

1.7 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  
ค่าเฉลี่ย 4.83 0.38 มีความเหมาะสมมาก  
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ในด้านเนื้อหาของคู่มือการใช้ โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมอย่างมาก (𝑥̅ =4.83, SD= 

0.38) โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า คู่มือการใช้ มีรูปแบบ/โครงร่าง และหัวข้อครบถ้วนสมบูรณ์ (𝑥̅ = 

5.00, SD=0.00) เนื้อหาสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้รายวิชา (𝑥̅ = 4.80, SD=0.40) เนื้อหามี

ความกระชับ เข้าใจง่าย (𝑥̅ =4.80, SD=0.40) เนื้อหามีความละเอียดและชัดเจนทุกขั้นตอน (𝑥̅ 
=4.80, SD=0.40) ในแต่ละหัวข้อ มีการเขียนระบุความคิดรวบยอดอย่างชัดเจน และมีการอธิบาย
ขยายความคิดรวบยอดนั้นๆ ในลักษณะสามารถสื่อความหมายได้ดีพอสมควร อาจมีภาพ แผนภูมิ 

ตาราง ประกอบเพื่อความเข้าใจและให้น่าสนใจ (𝑥̅ =4.8, SD=0.4) เนื้อหามีความกระชับ เข้าใจ

ง่าย (𝑥̅ =4.80, SD=0.40) ส านวนภาษาที่ใช้  ชัดเจน เหมาะสม อ่านเข้าใจง่าย (𝑥̅ =4.80, 

SD=0.40) เนื้อหาเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน (𝑥̅ =4.80, SD=0.40) 
 
ตาราง 22 แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคู่มือการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ (ด้านการน าไปใช้) 
 

รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 
2. ด้านการน าไปใช้ 
2.1 ความรู้จากคู่มือสามารถน าไปใช้แก้ไขปัญหาได้
ด้วยตนเองและแนะน าผู้อื่นได้ 

4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

2.2  ความรู้จากคู่มือสามารถน าไปใช้ปฏิบัติจริงได้ 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  
2.3  ความรู้จากคู่มือสามารถน าไปใช้ประโยชน์ด้าน
การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ได้ 

4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

 

ในด้านการน าไปใช้  โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมมาก ( 𝑥̅ =4.80, SD= 0.4) โดย
ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า ความรู้จากคู่มือ สามารถน าไปใช้แก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเองและแนะน าผู้อื่นได้  

(𝑥̅ =4.80, SD=0.40)   ความรู้จากคู่มือ สามารถน าไปใช้ปฏิบัติจริงได้  (𝑥̅ =4.80, SD=0.40)   

ความรู้จากคู่มือสามารถน าไปใช้ประโยชน์ ด้านการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ได้  (𝑥̅ =4.80, 
SD=0.40)   
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ตาราง 23 แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคู่มือการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ (ด้านวิธีการวัดและประเมินผล) 
 

รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 
3. ด้านวิธีการวัดและประเมินผล 
3.1 การวัดและประเมินผลมีขั้นตอนและหลักปฏิบัติ
ที่ชัดเจน สามารถปฏิบัติตามได้ถูกต้องตรงกัน 

4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

3.2 การพิจารณาตรวจสอบการส าเร็จการศึกษา มี
ความชัดเจน เข้าใจง่าย และน าไปปฏิบัติได้ถูกต้อง
แม่นย า 

4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมาก  

 

ในด้านวิธีการวัดและประเมินผล โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมมาก ( 𝑥̅ =4.80, SD= 
0.40 )  โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า การวัดและประเมินผลมีขั้นตอนและหลักปฏิบัติที่ชัดเจน สามารถ

ปฏิบัติตามได้ถูกต้องตรงกัน (𝑥̅ =4.80, SD=0.40) การพิจารณาตรวจสอบการส าเร็จการศึกษา มี

ความชัดเจน เข้าใจง่าย และน าไปปฏิบัติได้ถูกต้องแม่นย า (𝑥̅ =4.80, SD=0.40)    
4. ผลการประเมินความคิดเห็นด้านเนื้อหา จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 4 ท่าน เพื่อ

ส ารวจระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  เชิงเนื้อหา (ด้าน
เนื้อหาการสอนและการสอบในการวิจัย) โดยแบบประเมินฉบับนี้มีลักษณะระดับความคิดเห็นแบบ
มาตราส่วน 5 ระดับ ซึ่งผลการประเมินแสดงในตารางต่อไปนี ้ 
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ตาราง 24 แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อเนื้อหา จากผู้เชี่ยวชาญ (ภาพรวม) 
 

รายการประเมิน (ภาพรวม) 𝒙̅ SD แปลผล 
1. ด้านเนื้อหาการเรียน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
2. ด้านการน าไปใช้ 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
3. ด้านเสียงพูด 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
4. ด้านแบบฝึกหัด AR 4.92 0.28 มีความเหมาะสมมาก  
5. ด้านเกมค าศัพท์ 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
6. ด้านการประเมิน (แบบวัดความรู้ค าศัพท์
ภาษาจีน) 

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

7. ด้านการประเมิน (แบบวัดความคงทนในการ
จ าค าศัพท์) 

4.75 0.43 มีความเหมาะสมมาก 

8. ด้านภาษา 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
ค่าเฉลี่ย 4.95 0.18 มีความเหมาะสมมาก  

 
จากตารางแสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญทั้ง 4 ท่าน มีความคิดเห็นเกี่ยวกับ รูปแบบหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ ฯ ด้านเนื้อหา โดยรวมแล้ว ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 4 ท่าน เห็นด้วยกับรายการที่ได้ประเมิน 

และเห็นว่าโดยรวมแล้ว รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ด้านเนื้อหา มีความเหมาะสมมาก ( 𝑥̅ = 
4.95, SD= 0.18)   

เมื่อพิจารณาตามค่าเฉลี่ยรายด้านจากมากไปน้อยแล้วพบว่า รายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูง

ที่สุด คือ ในด้านเนื้อหาการเรียน โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก  (𝑥̅ = 5.00, SD= 0.00)  

ด้านภาพประกอบ โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) ด้านเสียงพูด 

โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) ด้านเกมค าศัพท์ โดยรวมแล้วมมีความ

เหมาะสมมาก (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) ด้านการประเมิน (แบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน) โดยรวม

แล้วมมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00)  ด้านการประเมิน (แบบวัดความรู้ค าศัพท์

ภาษาจีน) โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) และด้านภาษา (แบบวัด

ความคงทนในการจ าค าศัพท์ ) โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ =5.00, SD=0.00) 

รองลงมา คือในด้านแบบฝึกหัด โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ =4.92, SD=0.28) และ
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ในด้านการประเมิน (แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์) โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก 

(𝑥̅ =4.75, SD=0. 43) 
 

ตาราง 25  แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ด้าน
เนื้อหา จากผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเนื้อหาการเรียน) 

 
รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

1. ด้านเนื้อหาการเรียน 
1.1 เนื้อหาการเรียนสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้
รายวิชา 

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

1.2 เนื้อหาการเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
1.3 เนื้อหาการเรียนถูกต้องชัดเจน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
1.4 เนื้อหาการเรียนมีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
1.5 ล าดับการน าเสนอเนื้อหาจากง่ายไปยาก 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

 

ในด้านเนื้อหาการเรียน โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก  (𝑥̅ = 5.00, SD= 0.00)  

โดยผู้ เชี่ยวชาญเห็นว่า เนื้อหาการเรียนสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้รายวิชา (𝑥̅ = 5.00, 

SD=0.00) และจุดประสงค์การเรียนรู้ (𝑥̅ =5.00, SD=0.00) เนื้อหาการเรียนถูกต้องชัดเจน (𝑥̅ = 

5.00, SD=0.00) มีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) โดยมีล าดับการน าเสนอ

เนื้อหาจากง่ายไปยาก (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) 
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ตาราง 26  แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ด้าน
เนื้อหา จากผู้เชี่ยวชาญ (ด้านภาพประกอบ) 

 
รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

2. ด้านภาพประกอบ 
2.1 ภาพประกอบเหมาะสมกับเนื้อหาการเรียน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
2.2 ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
2.3 ภาพประกอบเพิ่มความน่าสนใจให้กับบทเรียน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
2.4 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

 

ในด้านภาพประกอบ โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) โดย

ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า ภาพประกอบเหมาะสมกับเนื้อหาการเรียน (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) โดยสามารถ

สื่อความหมายได้ชัดเจน  (𝑥̅ =5.00, SD=0.00) นอกจากนี้ ภาพประกอบยังได้เพิ่มความน่าสนใจ

ให้กับบทเรียน (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) และมีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน (𝑥̅ =5.00, SD=0.00)   
 

ตาราง 27  แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ด้าน
เนื้อหา จากผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเสียงพูด) 

 
รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

3. ด้านเสียงพูด 
3.1 เสียงพูดในบทเรียนมีความถูกต้องชัดเจน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
3.2 เสียงพูดในบทเรียนเพิ่มความน่าสนใจให้กับ
บทเรียน 

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
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ในด้านเสียงพูด  โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) โดย

ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า เสียงพูดในบทเรียนมีความถูกต้องชัดเจน (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) และได้เพิ่ม

ความน่าสนใจให้กับบทเรียนอีกด้วย (𝑥̅ =5.00, SD=0.00)   
 
ตาราง 28  แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ด้าน
เนื้อหา จากผู้เชี่ยวชาญ (ด้านแบบฝึกหัด AR) 

 
รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

4. ด้านแบบฝึกหัด AR 
4.1 แบบฝึกหัด AR สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
4.2 รูปแบบแบบฝึกหัด AR เหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.75 0.43 มีความเหมาะสมมาก  
4.3 รูปแบบแบบฝึกหัด AR ม ีความทันสมัย 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 4.92 0.28 มีความเหมาะสมมาก  

 

ในด้านแบบฝึกหัด AR โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ =4.92, SD=0.28) โดย

ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า แบบฝึกหัดในบทเรียนสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน  (𝑥̅ =5.00, SD=0.00)  

โดยรูปแบบแบบฝึกหัด AR เหมาะสมกับระดับผู้เรียน (𝑥̅ =4.75, SD=0.43) และมีความทันสมัย 

(𝑥̅ = 5.00, SD=0.00)    
 
ตาราง 29  แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ด้าน
เนื้อหา จากผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเกมค าศัพท์) 

 
รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

5. ด้านเกมค าศัพท์ 
5.1 เกมค าศัพท์สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
5.2 รูปแบบเกมค าศัพท์เหมาะสมกับระดับผู้เรียน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
5.3 เกมค าศัพท์มีความน่าสนใจ 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
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ในด้านเกมค าศัพท์ โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) โดย

ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า เกมค าศัพท์สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) รูปแบบเกม

ค าศัพท์เหมาะกับระดับผู้เรียน (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) และมีความน่าสนใจ (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00)   
    
ตาราง 30  แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ด้าน
เนื้อหา จากผู้เชี่ยวชาญ (ด้านการประเมินแบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน) 

 
รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

6. ด้านการประเมิน (แบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน) 
6.1 แบบวัดสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
6.2 แบบวัดมีข้อค าถามที่ชัดเจน เข้าใจง่าย 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
6.3  แบบวัดมีจ านวนข้อค าถามที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
(แบบวัดมีข้อค าถามทั้งหมด 10 ข้อส าหรับในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้) 

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

6.4  รูปแบบค าถามในแบบวัดเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

 
ในด้านการประเมิน (แบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน) โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสม

มาก (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00)  โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า แบบวัดมีความสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน 

(𝑥̅ = 5.00, SD=0.00) โดยแบบวัดดังกล่าว มีข้อค าถามที่ชัดเจน เข้าใจง่าย (𝑥̅ =5.00, SD=0.00)  

และมีรูปแบบค าถาม (𝑥̅ =5.00, SD=0.00) และมีจ านวนข้อค าถามที่เหมาะสมกับผู้เรียน (𝑥̅ = 
5.00, SD=0.00)   
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ตาราง 31  แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ด้าน
เนื้อหา จากผู้เชี่ยวชาญ (ด้านการประเมินแบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์) 

 
รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

7. ด้านการประเมิน (แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์) 
7.1 แบบวัดสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
(แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ คือน าแบบวัด
ความรู้ส าหรับในแต่ละหน่วยการเรียนมารวมกัน) ที่ใช้
วัดหลังจากเรียนเสร็จ 5 หน่วยการเรียนรู้ ไป 2 สัปดาห์ 
และ 4 สัปดาห์ 

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก 

7.2 แบบวัด มีจ านวนค าถามที่เหมาะสมกับระดับผู้เรียน 
(แบบวัดมีข้อค าถามทั้งหมด 50 ข้อส าหรับ 5 หน่วยการ
เรียนรู)้ 

4.50 0.50 มีความเหมาะสม 

ค่าเฉลี่ย 4.75 0.43 มีความเหมาะสมมาก 

 
ในด้านการประเมิน (แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์)  โดยรวมแล้วมมีความ

เหมาะสมมาก (𝑥̅ =4.75, SD=0. 43) โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า แบบวัดสอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้  (𝑥̅ = 5.00, SD=0.00)  และมีจ านวนค าถามที่ เหมาะสมกับระดับผู้ เรียน (𝑥̅ =4.50, 
SD=0.50)   
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ตาราง 32  แสดงผลการประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ฯ ด้าน
เนื้อหา จากผู้เชี่ยวชาญ (ด้านภาษา) 
 

รายการประเมิน  𝒙̅ SD แปลผล 

8. ด้านภาษา 
8.1 การใช้ภาษาถูกต้องทั้งตัวสะกดและไวยากรณ์ 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
8.2 การใช้ภาษาในการสื่อสารมีความถูกต้องและ
ชัดเจน 

5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

8.3 มีการใช้ภาษาที่เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  
ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมาก  

 
ในด้านภาษา (แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์) โดยรวมแล้วมมีความเหมาะสม

มาก (𝑥̅ =5.00, SD=0.00) โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า การใช้ภาษาถูกต้องทั้งตัวสะกดและไวยากรณ์ 

(𝑥̅ =5.00, SD=0.00) รวมถึง การใช้ภาษาในการสื่อสารมีความถูกต้องและชัดเจนเช่นกัน (𝑥̅  = 

5.00, SD=0.00) โดยมีการใช้ภาษาที่เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน (𝑥̅ = 5.0, SD=0.00)    
 
ระยะท่ี 2 ผลการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

2.1 ผลการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  
ตอนที่ 1 ผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน ก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยรูปแบบ

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบก่อนและหลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ทุกครั้งเพื่อวัด

ความรู้ค าศัพท์ของผู้เรียนที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัยทั้งหมดจ านวน 92 คน ด้วยแบบทดสอบวัด
ความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนจ านวน 10 ข้อ ในหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วย ซึ่งมีผลการวิเคราะห์
ดังต่อไปนี ้
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ตาราง 33 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน ก่อนเรียน และหลังเรียน
ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้   
 

หน
่วย
ที่ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

ค่า
 t-

tes
t 

เท
ียบ
กับ
เก
ณ
ฑ์ 

ร้อ
ยล
ะ 7

5 

คะ
แน
นเ
เฉ
ลี่ย

(เต
็ม 

20
) 

ร้อ
ยล
ะ (

%
) 

SD
 

คะ
แน
นเ
เฉ
ลี่ย

(เต
็ม 

20
) 

ร้อ
ยล
ะ (

%
) 

SD
 

1 10.1 51% 1.86 16.9 84% 2.33 21.57 สูงกว่าเกณฑ์ 
2 10.7 52% 2.06 17.4 87% 2.11 22.59 สูงกว่าเกณฑ์ 
3 10.9 54% 2.29 17.4 87% 2.26 19.41 สูงกว่าเกณฑ์ 
4 10.5 53% 2.38 17.2 86% 2.15 19.88 สูงกว่าเกณฑ์ 
5 10.5 53% 2.49 17.0 85% 2.98 15.59 สูงกว่าเกณฑ์ 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 

 
ตารางที่ 33 แสดงผลการทดสอบก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 92 คน  จากผลการ

ทดสอบ พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนในทุก
หน่วยการเรียนรู ้ เมื่อพิจารณาในแต่ละหน่วยแล้ว พบว่า ผลการทดสอบหน่วยที่ 2  มคีะแนนเฉลี่ย

ก่อนเรียน (𝑥̅ =10.4,  SD =2.06)  และหลังเรียน (𝑥̅ =17.4, SD =2.11)  แตกต่างกันมากที่สุด 

(t =22.59)  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 75% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05    

รองมาคือ ผลการทดสอบหน่วยที่ 1  มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (𝑥̅ =10.1,  SD =1.86)  

และหลังเรียน (𝑥̅ =16.9, SD =2.33)  แตกต่างกันมากเป็นล าดับที่ 2  (t =21.57) ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 75%   อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05    

ต่อมาคือ ผลการทดสอบหน่วยที่ 4  มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (𝑥̅ =10.5,  SD =2.38) 

และหลังเรียน (𝑥̅ =17.2, SD =2.15)  แตกต่างกันมากเป็นล าดับที่ 3 (t =19.88) ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 75% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05    

และต่อมาคือ ผลการทดสอบหน่วยที่ 3  มคีะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (𝑥̅ =10.9,  SD =2.29)  

และหลังเรียน (𝑥̅ =17.4, SD =2.26)  แตกต่างกันมากเป็นล าดับที่ 4 (t =19.41) ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 75% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05    
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และ ผลการทดสอบหน่วยที่ 5  มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (𝑥̅ =10.5,  SD =2.49)  และ

หลังเรียน (𝑥̅ =17, SD =2.98)  แตกต่างกันมากเป็นล าดับที่ 5 (t =15.59) ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ที่ 75% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05    

เมื่อรวมคะแนนผลการทดสอบก่อนและหลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ   ของ 5 
หน่วยการเรียนรู้ ของผู้เรียนที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัยทั้งหมดจ านวน 92 คน ด้วยแบบทดสอบวัด
ความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนจ านวน 50 ข้อ  ซึ่งมีผลการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้              
 
ตาราง 34 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน ก่อนเรียน และหลังเรียน
ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ รวม 5 หน่วยการเรียนรู้ 
 

รวม 5 หน่วย จ านวน
นักเรียน 

คะแนน
เฉลี่ย  

(เต็ม 100) 

ร้อยละ
(%) 

SD ค่า t-test 

ก่อนเรียน 92 คน 52.3 52.3% 8.34 25.90 
หลังเรียน 92 คน 85.7 85.7% 9.05 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 

 
จากตาราง พบว่า ผลการทดสอบของกลุ่มตัวอย่าง 92 คนนั้น มีคะแนนเฉลี่ย

หลังเรียน(𝑥̅ =85.7,  SD =9.05 ) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (𝑥̅ =52.3,  SD =8.34  ) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  (t =25.90)   

ตอนที่ 2 ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ       
ผู้วิจัยได้น าข้อมูลชุดเติมมาหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  ซึ่งมีผลการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้              
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ตาราง 35 ผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ       
 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม ร้อยละของผลรวม
คะแนนก่อนเรียน 

ร้อยละของผลรวม
คะแนนหลังเรียน 

ดัชนี
ประสิทธิผล 

92 100 52.3% 85.7% 0.70 

 
จากตารางพบว่าค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  

มีค่าเท่ากับ 0.70 แสดงว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีความก้าวหน้าใน
การเรียนคิดเป็นร้อยละ 70 

ตอนที่ 3 ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้ท าการทดสอบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีน  

รอบที่ 1 : ด าเนินการวัดการเรียนรู้ค าศัพท์ของกลุ่มทดลอง 2 สัปดาห์หลังด าเนินการ
ตามแผน  

รอบที่ 2 : ด าเนินการวัดการเรียนรู้ค าศัพท์ของกลุ่มทดลอง 1 เดือนหลังด าเนินการ
ตามแผน 

 
ตาราง 36  ผลการศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลการ
วัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียน ระหว่างหลังเรียน 2 สัปดาห์ และ หลังเรียน 1 เดือน 

 

ระยะเวลา จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเฉลี่ย 
(เต็ม 100 ) 

ร้อยละ(%) SD ค่า t-test เทียบกับ               
ผลการทดสอบหลังเรียน 

หลังเรียน  92 คน 85.7 85.7 %  8.34 - 
วัดรอบที่ 1 (14 วัน) 92 คน 86.2 86.2 % 13.09 0.26 
วัดรอบที่ 2 (30 วัน) 92 คน 87.8 87.8 % 11.61 1.31 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 

 

จากตาราง พบว่า ผลการทดสอบหลังเรียน 2 สัปดาห์ มีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ =86.2,  SD 
=13.09)  สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้เพียงเล็กน้อยและจากการทดสอบความ
แตกต่างของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 2 สัปดาห์และหลังเรียนนั้น พบว่าคะแนนของทั้งสองครั้งไม่
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แตกต่างกันทางสถิติท่ีระดับ 0.05  ส่วนผลการทดสอบหลังเรียน 1 เดือน มีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ =87.8,  
SD =11.61)  สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้เพียงเล็กน้อยเช่นกันและจากการ
ทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 1 เดือน และหลังเรียนนั้น พบว่าคะแนนของทั้ง
สองครั้งไม่แตกต่างกันทางสถิติท่ีระดับ 0.05   

2.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของนักเรียนจากแบบสอบถาม 
ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างนักเรียนทังหมด 92 คน  ท าแบบสอบถามปลายเปิดเพื่อ

ศึกษาความคิดเห็นและความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ รูปแบบ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ซึ่งสรุปผลได้ 3 ด้าน ดังนี้ 

1. ด้านองค์ประกอบของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  
ด้านกราฟิกดีไซน์ในหนังสือมีความสวยงามและเหมาะสมกับวัยของ

นักเรียน 
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่ากราฟิกดีไซน์ในหนังสือมีความสวยงามและ

เหมาะสมกับวัยของนักเรียน โดยมีรูปภาพ และบทเรียนในหนังสือภาษาจีนที่มีสีสันสดใส ดูสบาย
ตา และมีความน่ารัก ท าให้บทเรียนเข้าใจง่าย น่าเรียนรู้  น่าสนใจมากขึ้นส าหรับนักเรียน แต่
ส าหรับนักเรียนบางคนอาจเห็นว่า โทนสีที่ใช้หนังสือค่อนข้างจ้าเกิน ไม่เป็นมิตรต่อสายตานักเรียน 
(ดูตัวอย่างค าตอบเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค) 

ด้านแบบฝึกหัด AR ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ สามารถช่วยให้จ า
ค าศัพท์ได้ดีขึ้น  

พบว่า นักเรียนเห็นว่า แบบฝึกหัด AR ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ สามารถ
ช่วยให้จ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น โดยเห็นว่าเกม AR เป็นแบบฝึกหัดที่น่าสนใจเเละมีความสนุกสนาน
ส าหรับผู้เรียน มีความท้าทายเพระต้องแข่งกับเวลา ท าให้ผู้เรียนต้องหาวิธีจ าค าศัพท์ นอกจากนี้ 
การมีระบบที่เตือนค าผิดนั้น ท าให้นักเรียนสามารถเรียนซ้ าได้และทบทวนค าศัพท์ในหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ หลังเรียนด้วยตัวเองได้ (ดูตัวอย่างค าตอบเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค ตารางที่ 36) 

ด้านนักเรียนเห็นว่า เกมค าศัพท์ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ สามารถช่วย
ให้จ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น  

พบว่า นักเรียนเห็นว่า เกมค าศัพท์ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ สามารถช่วยให้
จ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น โดยเห็นว่ามีความสนุกสนานในการเล่นเกมค าศัพท์  มีความท้าทาย น่าต่ืนเต้น 
เพราะมีเวลาในการเล่นจ ากัด  สามารถเรียนรู้และจดจ าค าศัพท์โดยการเล่นซ้ าและการทบทวน
ค าศัพท์จากเกมได้ โดยไม่เครียดกับการถามครูเพราะมีเฉลยอยู่ในตัว ท าให้ผู้เรียนอยากจะเรียนรู้
ค าศัพท์อ่ืนๆ ต่อไปอีก (ดูตัวอย่างค าตอบเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค ตารางที่ 36 ) 
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2.ด้านการใช้งาน    
ด้ านการใช้ ง านและความสะดวกในการใช้ ร ะบบของหน ัง ส ือ

อิเล็กทรอนิกส์ ฯ  
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่า ระบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ใช้งานง่าย

และสะดวก ด้วยเหตุผลดังนี้ 1. สามารถเรียนในโทรศัพท์ได้ 2. ไม่จ ากัดสถานที่การเรียน  3. โหลด
ง่าย เข้าง่าย ไม่ค้าง ระบบเข้าใจได้ง่ายและเร็ว ไม่ซับซ้อน แต่ก็มีนักเรียนบางส่วนเห็นว่าระบบ 
และภาพ AR ยังไม่เสถียรท าให้ไม่สะดวกในการเล่นบางช่วง (ดูตัวอย่างค าตอบเพิ่มเติมที่
ภาคผนวก ค ตารางที่ 36) 

ด้านอุปสรรค ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่จะไม่มีอุปสรรคในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนด้วย

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ นี้ โดยเห็นว่า ระบบเรียนรู้ง่าย เข้าใจได้ง่าย สามารถเล่นซ้ าได้ และเรียน
ได้ และสามารถสอบถามครูผู้สอนได้ จึงท าให้การเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ราบรื่น ไม่มี
ปัญหา และ AR อาจจะไม่เสถียรท าให้ไม่สะดวกในการเล่นบางช่วง และระบบก็ไม่ได้รองรับ
ส าหรับอุปกรณ์ทุกระบบได้ สร้างความไม่สะดวกให้กับผู้ใช้ (ดูตัวอย่างค าตอบเพิ่มเติมที่ภาคผนวก 
ค ตารางที่ 36) 

ด้านประโยชน์จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ นี้หรือไม่ (โปรด
อธิบาย)  

จากค าตอบของนักเรียนพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่รู้สึกชอบและได้รับประโยชน์
จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ นี้ เพราะสามารถช่วยให้ผู้เรียนจดจ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น รู้สึกสนุก
ไปกับการเรียนรู้และทบทวนค าศัพท์ (ดูตัวอย่างค าตอบเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค ตารางที่ 36) 

ด้านความพึงพอใจต่อวิธีการน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ของ
ครูผู้สอน  

พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อวิธีการน า เสนอหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ ของครูผู้สอน เนื่องจากผู้สอนน าเสนอได้เข้าใจง่าย ใช้ค าพูดได้เหมาะสม อธิบาย
ได้ชัดเจน และมีการสาธิตตัวอย่างให้ดูด้วย (ดูตัวอย่างค าตอบเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค ตารางที่ 36) 
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3. ข้อเสนอแนะ  
ความเห็นหรือข้อเสนอแนะที่จะช่วยให้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ นี้น่าสนใจมากขึ้น  

พบว่า นักเรียนมีความเห็นหรือข้อเสนอแนะที่จะช่วยให้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
นี้น่าสนใจมากขึ้นหลายประการด้วยกัน เช่น การเพิ่มตัวละครในแบบฝึกหัด การเพิ่มจ านวนตัว
ละคร การเปลี่ยนเสื้อผ้าให้ตัวละคร การเพิ่มจ านวนค าศัพท์และแบบฝึกหัด การพัฒนาให้สามารถ
ใช้งานในระบบ iOS ได้ และการท าระบบเป็นเกมออนไลน์ (ดูตัวอย่างค าตอบเพิ่มเติมที่ภาคผนวก 
ค ตารางที่ 36) 

ข้อเสนอแนะต่อวิธีการน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ของครูผู้สอน หรือไม่ 
(โปรดอธิบาย)  

พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีข้อเสนอแนะต่อวิธีการน าเสนอแอพของครูผู้สอน 
เนื่องจากรู้สึกพอใจกับวิธีการน าเสนอแล้ว (ดูตัวอย่างค าตอบเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค ตารางที่ 36) 

 
 
 



 

บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา” เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
ซึ่งผู้วิจัยได้สรุปผลการศึกษาวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
1. เพื่อพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

2. เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ได้แก่  

2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริง
เสริม ฯ  

2.2 ความคงทนทางการเรียนรู้จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริงเสริม ฯ 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
การวิจัยครั้งนี้แบ่งขั้นตอนออกเป็น 2 ระยะคือ 

ระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาในระยะนี้ มีดังนี้ (ดูรายชื่อเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ก) 
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา จ านวน 5 ท่าน ดังนี้ 

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 ท่าน 
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2) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านความเป็นจริงเสริม จ านวน 1 ท่าน 
3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

จ านวน 2 ท่าน 
ระยะที่ 2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาในระยะนี้ มีดังนี้ 
ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 1/2564 จ านวน 

295 คน จากโรงเรียนสังกัดส านักงานการศึกษาเอกชนในเขตกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่ง 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 1/2564 สังกัด

ส านักงานการศึกษาเอกชนเขตกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่ง ที่สมัครใจและมีความพร้อมในเข้าร่วม
การวิจัย ทั้งหมดจ านวน 92 คน โดยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
คือ การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่ยินดีให้ความร่วมมือตามที่มีอยู่โดยมีความพร้อมใน
ด้านอุปกรณ์มือถือระบบ Android เพื่อเข้าร่วมงานวิจัย 

จากการวิเคราะห์ผลการวัดระดับความรู้ก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง พบว่า
สามารถแบ่งนักเรียนกลุ่มดังกล่าวออกเป็น 3 กลุ่มด้วยกัน ได้แก่ กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่ม
อ่อนด้วยการหาต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตาราง 37 การแบง่กลุ่มนักเรียนตามคะแนนก่อนเรียนด้วยหาต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ 

 

แบ่งกลุ่ม ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ ช่วงคะแนน (รวม 5 
หน่วย ก่อนเรียน ) 

จ านวนนักเรียน 

กลุ่มเก่ง มีคะแนนสูงกว่าคะแนนใน
ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ที่ 75 

มากกว่า 56 26 คน 

กลุ่มปาน
กลาง 

มีคะแนนอยู่ในระหว่างคะแนนใน
ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ที่ 25 - 75 

อยู่ในระหว่างและ
เท่ากับ 48-56 

39 คน 

กลุ่มอ่อน มีคะแนนน้อยกว่าคะแนนใน
ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ที่ 25 

น้อยกว่า 48 27 คน 

รวม 92 คน 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ เพื่อน าไปใช้เป็นสื่อในการ

จัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา 

2.  แบบบันทึกการสนทนากลุ่มส าหรับผู้เชี่ยวชาญเพื่อบันทึกข้อมูลส าคัญเกี่ยวกับ
รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิด
เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

3. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ เพื่อน าไปใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียน
การสอนเพื่อเสริมสร้างความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

4. คู่มือการใช้ “รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ เพื่อเสริมสร้าง
ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา” ส าหรับครูผู้สอน 

5. แบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  
6. แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน 
7. แบบสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริง

เสริม ฯ 
 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ ด้วยเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ขั้นตอนท่ี 1  ขั้นการวิเคราะห์ 
วิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง หลักสูตรเนื้อหารายวิชา  และ

ลักษณะผู้เรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
ขั้นตอนท่ี 2  ขั้นการออกแบบ 

ก าหนดวัตถุประสงค์และเนื้อหา เนื้อหาการเรียนรู้รายวิชาภาษาจีนส าหรับระดับชั้น
ประถมปีที่ 6 ในการทดลองครั้งนี้ สามารถแบ่งหน่วยสาระการเรียนรู้เป็น 5 หน่วยดังต่อไปนี ้หน่วย
ท่ี 1 ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับผลไม้ หน่วยที่ 2 ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับงานอดิเรก   หน่วยที่ 3  ค าศัพท์ที่
เกี่ยวข้องกับของใช้ส่วนตัว  หน่วยที่ 4 ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับของเล่น และหน่วยที่ 5 ค าศัพท์ที่
เกี่ยวกับเครื่องเขียน จากนั้นออกแบบรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และร่างตัวอย่างหนังสือ
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อิเล็กทรอนิกส์ ฯ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาร่างรูปแบบด้วยการสนทนากลุ่ม และสร้างเครื่องมือ
ต่าง ๆ ตามข้อเสนอของผู้เชี่ยวชาญ   

ขั้นตอนท่ี 3  ขั้นการพัฒนา 
น าแบบประเมินรูปแบบและเครื่องมือต่าง ๆ ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือวัด

เพื่อหาดัชนีความสอดคล้อง IOC ก่อนน าเครื่องมือต่าง ๆ ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินและ
ตรวจสอบความถูกต้องกับความเหมาะสมของเครื่องมือ จากนั้น9. น าเครื่องมือต่าง ๆ ไปทดลองใช้ 
(Try Out) กับกลุ่มผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 34 คน แล้วได้ค่าความเชื่อมั่นของเครื่องมือ
เท่ากับ 0.72 และค่าความยาก (p) เท่ากับ 0.76  ส่วนค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวัดเท่ากับ 
0.35 

ระยะที่ 2  ศึกษาผลของการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

ขั้นตอนท่ี 4  ขั้นการทดลอง 
ปฐมนิเทศกลุ่มทดลองก่อนด าเนินการทดลองด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยจัดการ

เรียนรู้สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 40 นาที ตามหลักสูตร และท าการทดสอบก่อนและหลังเรียนเพื่อ
วัดผลการความรู้ค าศัพท์หลังเรียนทุกคาบ จากนั้น ให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับการเรียน
การสอนหลังเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้ตาม  5 หน่วยยการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลแสดงความ
คิดเห็นได้อย่างอิสระ และได้วัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ รอบที่ 1: ด าเนินการวัดการเรียนรู้
ค าศัพท์ของกลุ่มทดลอง 2 สัปดาห์หลังการด าเนินการตามแผน รอบที่ 2: ด าเนินการวัดการเรียนรู้
ค าศัพท์ของกลุ่มทดลอง 1 เดือนหลังการด าเนินการตามแผน 

ขั้นตอนท่ี 5 ขั้นการประเมิน 
วิเคราะห์คะแนนก่อนและหลังเรียน และค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วย

รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ (E.I.) วิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างคะแนนรวมของหลังเรียนทั้ง 5 
หน่วย และคะแนนวัดความคงทนรอบที่ 1 กับรอบที่ 2 รวมถึงวิเคราะห์ค าตอบแบบสอบถามของ
ผู้เรียนเชิงเนื้อหา 

 
สรุปผลการวิจัย 

สรุปผลระยะที่ 1 สรุปผลการพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ 
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ า
ค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ดังต่อไปนี้  
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รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา มีองค์ประกอบด้วยกันทั้งหมด 6 องค์ประกอบดังต่อไปนี ้ 

องค์ประกอบที่ 1 โครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (E-book structure) 
ประกอบด้วย  1) ชื่อเรื่อง 2) บทน า 3) สารบัญ 4) หัวข้อเรื่อง 5) เนื้อหา 6) ภาพประกอบของ
ค าศัพท์ 7) เสียงพูดค าศัพท์  8) แบบฝึกหัด 9) เกมค าศัพท์   

องค์ประกอบที่ 2 ความเป็นจริงเสริม (AR) เป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟนที่มีกล้องในตัว โดย คุณลักษณะของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ประกอบด้วย  1) เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างสิ่งที่เป็นจริงและของเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน 2) 
ตอบสนองต่อการรับรู้ได้อย่างทันทีทันใด 3) แสดงผลในรูปแบบโมเดล ภาพเคลื่อนไหว หรือ วีดิ
ทัศน์ 3 มิติ  

องค์ประกอบที่ 3 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ประกอบด้วย1) แต้มสะสม 2) 
ล าดับชั้น 3) เหรียญตราสัญลักษณ์ และ 4) ความท้าทาย  

องค์ประกอบที่ 4 ความคงทนในการจ า (Memory retention) ผู้วิจัยได้
ประยุกต์แนวคิดของความคงทนในการจ าในส่วนของวิธีที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจ าหรือระลึกถึงสิ่ง
ที่ได้เรียนรู้ซึ่งมีหลายวิธี ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกวิธีการให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดและการเล่น
เกมซ้ า (Repeat) มาเป็นวิธีในการพัฒนาแบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริมเพื่อน ามาเป็นส่วนประกอบ
ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่จะพัฒนาขึ้นมา  

องค์ประกอบที่ 5 ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ประกอบด้วย 1) การเลือกเข้าสู่
ส่วนใดส่วนหนึ่งในหนังสือ 2) การเลือกเข้าสู่ค าศัพท์ที่ต้องการโดยตรง 3) การพลิกหน้าได้ 4) การมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในการท าแบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริมและเกมค าศัพท์  

องค์ประกอบที่ 6 สิ่งอ านวยความสะดวก (Facilities) ประกอบด้วย 1) 
สมาร์ทโฟน และ 2) อินเทอร์เน็ต  

ผลของการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริง

เสริมฯ คือความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนของผู้เรียนหลังจากที่ได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้โดย
ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งวัดจากคะแนนในการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมา ผลการทดสอบพบว่าคะแนนหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนและเกณฑ์ที่ก าหนดไว้
ท่ี 75% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
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2. ความคงทนทางการเรียนรู้จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริงเสริม คือ 
ความสามารถในการจ า การระลึกถึง และความสามารถในการเรียกความทรงจ าเกี่ยวกับค าศัพท์ที่
เรียนไป เพื่อน ากลับมาใช้งานได้อย่างถูกต้อง แม้จะสิ้นสุดการเรียนไปแล้วเป็นระยะเวลา 2 - 4 
สัปดาห์ ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ
กลุ่มทดลอง 2 สัปดาห์และ 1 เดือนหลังเรียน จากการวัดผลความคงทนในการจ า รอบที่ 1 และ 
รอบที่ 2 พบว่า ผลการทดสอบหลังเรียน 2 สัปดาห์ และ หลังเรียน 1 เดือน มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้เพียงเล็กน้อย แต่จากการทดสอบความแตกต่างของ
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 2 สัปดาห์ กับ หลังเรียน 1 เดือน รวมถึงหลังเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้ พบว่า
คะแนนดังกล่าวไม่มีความแตกต่างกันทางสถิติที่ระดับ 0.05 

สรุปขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสือ 
ในส่วนของขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสือนั้น ครูผู้สอนจะท าหน้าที่เป็นผู้

อ านวยความสะดวกและควบคุมห้องเรียน โดยแบ่งออกเป็น 3  ขั้นตอนดังต่อไปนี้  
ขั้นตอนที่ 1 เตรียมพร้อมก่อนเรียน ผู้เรียนดาวน์โหลดโปรแกรมส าหรับเข้าสู่

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และท าความรู้จักกับวิธีการใช้หนังสือ  
ขั้นตอนท่ี 2 เรียนรู้ค าศัพท์และแบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริม ผู้เรียนเรียนรู้

ค าศัพท์ด้วยเนื้อหาการเรียน ฟังเสียงพูดค าศัพท์ จากนั้น ให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดความเป็นจริง
เสริมเพื่อเก็บบัตรสะสมแต้ม 

ขั้นตอนที่ 3 เล่มเกมค าศัพท์ ผู้เรียนทบทวนเนื้อหาการเรียนด้วยการเล่นเกม
ค าศัพท์ และเก็บบัตรสะสมแต้มและเลื่อนระดับเพื่อปลดล็อคตัวละคร  

สรุปผลระยะที่ 2  ศึกษาผลของการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ า
ค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

1. ผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน ก่อนและหลังเรียนในทุกหน่วยการ
เรียนรู้ ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบก่อนและหลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ทุกครั้งเพื่อวัด
ความรู้ค าศัพท์ของผู้เรียนที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัยทั้งหมดจ านวน 92 คน ด้วยแบบทดสอบวัด
ความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนจ านวน 10 ข้อ ในหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วย  จากผลการทดสอบ พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนในทุกหน่วยการเรียนรู้ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05          
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2. ผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน ก่อนและหลังเรียนรวม  5 หน่วยการ

เรียนรู ้เมื่อรวมคะแนนผลการทดสอบก่อนและหลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ของ 5 หน่วย
การเรียนรู้ ของผู้เรียนที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัยทั้งหมดจ านวน 92 คน ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้
ค าศัพท์ภาษาจีนจ านวน 50 ข้อ  พบว่า ผลการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05   

3. ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  
ผู้วิจัยได้น าข้อมูลชุดเติมมาหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ พบว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีความก้าวหน้าใน
การเรียนคิดเป็นร้อยละ 70   

4.ผลวัดความคงทนในการจ า รอบที่ 1 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบ
วัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของกลุ่มทดลอง 2 สัปดาห์หลังด าเนินการตามแผน  จาก

ผลการทดสอบ พบว่า ผลการทดสอบหลังเรียน 2 สัปดาห์ มีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ =86.2,  SD =13.09) 
สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้เพียงเล็กน้อยและจากการทดสอบความแตกต่าง
ของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 2 สัปดาห์และหลังเรียนนั้น พบว่าคะแนนของทั้งสองครั้งไม่แตกต่างกัน
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05   

5.ผลวัดความคงทนในการจ า รอบที่ 2 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบ
วัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของกลุ่มทดลอง 1 เดือนหลังด าเนินการตามแผน  จาก

ผลการทดสอบ พบว่า ผลการทดสอบหลังเรียน 1 เดือน มีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ =87.8,  SD =11.61)  
สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้เพียงเล็กน้อยเช่นกันและจากการทดสอบความ
แตกต่างของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 1 เดือน และหลังเรียนนั้น พบว่าคะแนนของทั้งสองครั้งไม่
แตกต่างกันทางสถิติท่ีระดับ 0.05          

6.ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามปลายเปิด ในการวิจัยครั้งนี้ 
ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างนักเรียนท้ังหมด 92 คน ท าแบบสอบถามปลายเปิดเพื่อศึกษาความคิดเห็น
และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  ซึ่ง
สรุปผลได้ 3 ด้านดังนี้ 

6.1 ด้านองค์ประกอบของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  
นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่ากราฟิกดีไซน์ในหนังสือมีความสวยงามและ

เหมาะสมกับวัยของนักเรียน บทเรียนในหนังสือภาษาจีนมีสีสันสดใส  มีความน่ารัก  ท าให้
บทเรียนเข้าใจง่าย น่าเรียนรู้  น่าสนใจมากขึ้นส าหรับนักเรียน ส่วนตัวแบบฝึกหัด AR และเกม
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ค าศัพท์ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ สามารถช่วยให้จ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น เนื่องจากเป็นแบบฝึกหัดที่
น่าสนใจและมีความสนุกสนานส าหรับผู้เรียน มีความท้าทายเพราะต้องแข่งกับเวลา สามารถเรียน
ซ้ าได้ ท าให้ผู้เรียนสามารถทบทวนค าศัพท์ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ หลังเรียน โดยไม่เครียดกับ
การถามครูเพราะมีเฉลยอยู่ในตัว ท าให้ผู้เรียนอยากจะเรียนรู้ค าศัพท์อ่ืนๆ ต่อไปอีก 

6.2 ด้านการใช้งาน 
นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่าระบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ใช้งานง่ายและ

สะดวก ด้วยเหตุผลดังนี้ 1. สามารถเรียนในโทรศัพท์ได้ 2. ไม่จ ากัดสถานที่การเรียน  3. โหลดง่าย 
เข้าง่าย ไม่ค้าง ระบบเข้าใจได้ง่ายและเร็ว ไม่ซับซ้อน ท าให้นักเรียนส่วนใหญ่จะไม่มีอุปสรรคใน
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ นี้ เนื่องจากระบบสามารถเข้าใจได้ง่าย 
สามารถเล่นซ้ าได้ จึงท าให้การเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ราบรื่น ไม่มีปัญหา 

6.3 ข้อเสนอแนะ 
นักเรียนมีความเห็นหรือข้อเสนอแนะที่จะช่วยให้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ นี้

น่าสนใจมากขึ้นหลายประการด้วยกัน เช่น การเพิ่มตัวละครในแบบฝึกหัด การเพิ่มจ านวนตัวละคร 
การเปลี่ยนเสื้อผ้าให้ตัวละคร การเพิ่มจ านวนค าศัพท์และแบบฝึกหัด การพัฒนาให้สามารถใช้งาน
ในระบบ iOS ได้ และการท าระบบเป็นเกมออนไลน์ อย่างไรก็ตาม นักเรียนส่วนใหญ่รู้สึกชอบและ
ได้รับประโยชน์จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ นี้ เพราะสามารถช่วยให้ผู้เรียนจดจ าค าศัพท์ได้
ดีขึ้น รู้สึกสนุกไปกับการเรียนรู้และทบทวนค าศัพท์ 

ในส่วนของวิธีการน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ของครูผู้สอน นักเรียน
ส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อวิธีการน าเสนอ เนื่องจากผู้สอนน าเสนอได้เข้าใจง่าย ใช้ค าพูดได้
เหมาะสม อธิบายได้ชัดเจน และมีการสาธิตตัวอย่างให้ดูด้วย โดยไม่มีข้อเสนอแนะต่อวิธีการ
น าเสนอแอพของครูผู้สอน เนื่องจากรู้สึกพอใจกับวิธีการน าเสนอแล้ว 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

จากการศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ของผู้เชี่ยวชาญ
ด้วยแบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง IOC  พบว่า โดยรวมแล้ว รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ที่
ได้พัฒนาขึ้นมานั้น มีความสอดคล้องกับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ ในการวิจัย โดยมีค่า IOC 
เท่ากับ 1 ในทุกประเด็นค าถามซึ่งหมายความว่ารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ที่ได้พัฒนาขึ้นมา
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นั้น มีความสอดคล้องกับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ ทุกองค์ประกอบในการวิจัย  นอกจากน้ี จาก
การศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อตัวอย่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ จากผู้เชี่ยวชาญด้วยแบบประเมิน
แบบมาตราส่วนนั้น ก็พบว่า โดยรวมแล้ว ตัวอยา่งหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ที่ได้น ามาประเมินนั้น มี
ความเหมาะสมมากตามเกณฑ์ที่ก าหนดทุกประการเช่นกัน  

อาจเนื่องมาจากในขั้นตอนการพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ และตัว
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ นั้น ผู้วิจัยได้น าแนวคิด ADDIE Model ของครูส (Kruse: 2012) คือ 1) ขั้นการ
วิเคราะห์ (Analysis)  2) ขั้นการออกแบบ (Design) 3) ขั้นการพัฒนา (Development) 4) ขั้นการ
ทดลองใช้ (Implementation) และ 5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) มาเป็นแนวทางในการ
พัฒนาและการออกแบบรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์ศึกษาข้อมูล เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงค าแนะน าและข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากผู้เชี่ยวชาญ แล้วได้ปรับปรุง
แก้ไขจนเหมาะสม ก่อนทีจ่ะน ามาประเมินและใช้จริง ท าให้ตัวของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ที่ได้รับการประเมินนั้น มีความเหมาะสมตามเกณฑ์ที่ก าหนดทุก
ประการ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ บ. บาฮารุดดิน (Baharuddin, 2020) เรื่อง “แอปพลิเคชัน
รูปแบบ ADDIE เพื่อส่งเสริมมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์” (ADDIE Model Application Promoting 
Interactive Multimedia) ที่ได้น ารูปแบบ ADDIE มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาและการออกแบบ
รูปแบบการสอนและสื่อ โดยประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ข้อมูล เป็น
การศึกษาลักษะของนักเรียนและหลักสูตรเนื้อหาการเรียน  2) การออกแบบและพัฒนารูปแบบการ
สอนและสื่อการสอนก่อนที่จะน าไปทดลองใช้จริง จากผลการศึกษาพบว่า  1) ผลการประเมิน
คุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับที่ดีมาก 2) ผลการศึกษาของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า
หลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งหมายความว่าสื่อที่ได้พัฒนาขึ้นมานั้นมีคุณภาพที่ดีมากเช่นเดียวกับ
การวิจัยครั้งนี้ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของธวัชชัย สหพงษ์ (2563) เรื่อง ผลการพัฒนาสื่อ
มัลติมี เ ดียส่ง เสริมศิลปวัฒนธรรมตามรูปแบบ ADDIE Model ในรายวิชาการพัฒนาสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนการสอน  ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามรูปแบบ ADDIE Model โดย
ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ได้แก่ 1) ขั้นการวิเคราะห์ เป็นขั้นวางแผนหรือเตรียมการสิ่งต่าง ๆ ที่
จ าเป็นต่อการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียที่ต้องการ การจัดเตรียมเนื้อหาที่จะน าเสนอ รวมถึงรูปแบบที่จะ
น าเสนอ 2) ขั้นการออกแบบ เป็นขั้นตอนที่น าข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้วิเคราะห์ไว้มาใช้เป็นข้อมูลพื้นฐาน
ในการออกแบบ และด าเนินการประชุมกลุ่มเพื่อเตรียมงาน 3) ขั้นการพัฒนา เป็นขั้นที่น าสิ่งต่าง ๆ 
ที่ได้ออกแบบไว้มาพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย โดยมีประเด็นที่จะต้องพัฒนาตามล าดับ ก่อนน าไปทดลอง
ใช้และท าการประเมิน  โดยผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับที่ดีมาก จึงเห็นได้
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ว่าสื่อการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาขึ้นมานั้นมีความเหมาะสม อยู่ระดับมากที่สุด เช่นเดียวกับผลการวิจัย
ในครั้งนี้ 

2. ผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน ก่อนและหลังเรียนในทุกหน่วยการ
เรียนรู้ จากผลการทดสอบก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 92 คน พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลการ
วัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนในทุกหน่วยการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05   เมื่อรวมคะแนนของ 5 หน่วยการเรียนรู้แล้ว พบว่า ผลการทดสอบก่อนเรียน มี
คะแนนเฉลี่ยต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 75%  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  ส่วนผลการ
ทดสอบหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 75% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05  อาจเนื่องมาจาก 

2.1 ผู้วิจัยได้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาและ
ออกแบบรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ให้ผู้เรียนเกิดความน่าสนใจในการเรียนรู้ และช่วยส่งเสริม
การมีส่วนร่วมในการเรียนภาษาต่างประเทศของนักเรียน  

ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ จรินทร อุ่มไกรและไกยสิทธิ์ อภิระติง (2562) ได้วิจัย
เรื่องการ “พัฒนาสื่อดิจิทัลร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยอาศัยการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยวิธีสอนแบบร่วมมือโดยวิธีแบ่งกลุ่มตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( Student Team 
Achievement Division: STAD) ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6”ในด้านการพัฒนา
สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ซึ่งผลการวิจัย 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน มีคะแนนหลังเรียนเพิ่มขึ้นกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อดิจิทัลร่วมกับ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยอยู่ในระดับมากที่สุด และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปีเตอร์ 
ซอมเมอเราเออร์และคณะ (Peter Sommerauer, et.al., 2021) ได้ท างานวิจัย เรื่อง “ผลกระทบ
ของความเป็นจริงเสริมแบบ Marker-less ต่อประสิทธิภาพของภารกิจงานและผลการเรียนรู้” (The 
Effect of Marker-less Augmented Reality on Task and Learning Performance) โ ดย ไ ด้
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบ Marker-less ในการศึกษาเพื่อส่งเสริมผลการเรียนรู้ 
เช่นเดียวกับการวิจัยในครั้งนี้ เพื่อส่งเสริมผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในระดับวิทยาลัย ผลการศึกษา
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในกลุ่มทดลอง มีคะแนนหลังเรียนเพิ่มขึ้นกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2.2 ผู้วิจัยได้น าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาและออกแบบ
รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ สร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้และท าให้เกิดแรงจูงใจในการ
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เรียน ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ซู (Su. 2019) ได้วิจัยเรื่อง “ผลกระทบของความต้ังใจเชิง
พฤติกรรมของผู้ใช้ที่มีต่อความเป็นจริงเสริมร่วมกับเกมมิฟิเคชันในสะเต็มศึกษา (GAR-STEM)” 
(The Effect of Users' Behavioral Intention on Gamification Augmented Reality in Stem 
(GAR-STEM) Education)  ในด้านการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเค
ชันมาประยุกต์ใช้ในการวิจัยการศึกษา ซึ่งจากผลการวิจัยพบว่า การใช้บทเรียนที่สร้างโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับเกมมิฟิเคชันช่วยใหันักเรียนต้ังใจเรียนวิชาด้าน STEM เพิ่ม
มากขึ้น  นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลงานวิจัยของบุซโก บองค์ และ ทรอน (Buzko, Bonk and 
Tron. 2018) ที่ได้วิจัยเรื่อง “ การศึกษาน าเกมมิฟิเคชันและองค์ประกอบของความเป็นจริงเสริมไป
ใช้ระหว่างบทเรียนไบนารีในโรงเรียนมัธยมศึกษา ” (Implementation of Gamification and 
Elements of Augmented Reality During the Binary Lessons in a Secondary School)  ใน
ด้านการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริม
การเรียนการสอนภาษาต่างประเทศเช่นกัน  ซึ่งจากผลการวิจัยพบว่า การใช้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพิ่มความสนใจในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

2.3 การมีปฏิสัมพันธ์ของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ท าให้มีการโต้ตอบกับสื่อ
ก่อให้เกิดแรงเสริมในการเรียนรู้ของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถควบคุมระบบและขั้นตอนการ
น าเสนอตามระดับความสามารถของตนได้อย่างเหมาะสม ซึ่งจะช่วยเสริมประสิทธิภาพให้กับการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึงช่วยเพิ่มระดับความน่าสนใจให้กับบทเรียนได้ ส่งผลดีต่อการเรียนรู้เป็น
รายบุคคล และยังสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอีกด้วย ซึ่งสอดคล้อง
กับผลการวิจัยของ มูนีเร๊าะ ผดุงและเสาวนีย์  ดือราแม (2562) เรื่อง  “การพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ภาษาไทยส าหรับนักเรียนที่ใช้ภาษามลายูถิ่นเป็น
ภาษาแม่ในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้” โดยมีองค์ประกอบของรูปแบบปฏิสัมพันธ์ ได้แก่  1) 
นักเรียนมีสามารถก าหนดการเรียนรู้และควบคุมโปรแกรมด้วยตนเอง 2) ก าหนดการโต้ตอบ
ระหว่างโปรแกรม ซึ่งการมีปฏิสัมพันธ์และการโต้ตอบที่ออกแบบไว้ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะท า
ให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้จากการใช้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี เป็นอีกหนึ่งในปัจจัยส าคัญที่ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ในการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 เช่นเดียวกับการวิจัยในครั้งนี้ 
และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ บิเบียนา ชู-ยอง ลิมและคณะ (Bibiana Chiu-Yiong Lim, et.al., 
2020) เรื่อง “การส ารวจผลกระทบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน” โดยมีการสรุปองค์ประกอบของรูปแบบปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ 1) การเลือกเข้าสู่ส่วนใด
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ส่วนหนึ่งในหนังสือ 2) การพลิกหน้าได้ 3) การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับแอนิเมชันในบทเรียน 
โดยรูปแบบหนังสือดังกล่าว เน้นให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนในหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยนักเรียนสามารถควบคุมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ด้วยตนเองผ่านการใช้งานปุ่ม
ปฏิสัมพันธ์ ซึ่งช่วยกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดี ท าให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญเช่นเดียวกับงานวิจัยในครั้งนี้ 

3.ผลวัดความคงทนในการจ า รอบที่ 1 และรอบที่ 2 จากผลการทดสอบวัด
ความคงทนในการจ า รอบที่ 1 และรอบที่ 2 ของกลุ่มตัวอย่าง 92 คน พบว่า ผลการทดสอบหลัง
เรียน 2 สัปดาห์ และ หลังเรียน 1 เดือน มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 5 หน่วยการ
เรียนรู้เพียงเล็กน้อย แต่จากการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 2 สัปดาห์ กับ 
หลังเรียน 1 เดือน รวมถึงหลังเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้ พบว่าคะแนนดังกล่าวไม่มีความแตกต่างกัน
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 อาจเนื่องมาจาก 

3.1 ผู้วิจัยได้น าแนวคิดเกี่ยวกับความคงทนในการจ าในส่วนของวิธีที่ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถจ าวิธีการท าซ้ า (Repeat) มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาและออกแบบรูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้เกิดความคงทนในผลการเรียน โดยนักเรียนเห็นว่า รูปแบบบทเรียน
ดังกล่าวสามารถเรียนซ้ าเพื่อทบทวนค าศัพท์ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ หลังเรียนได้ ท าให้ผู้เรียน
อยากจะเรียนรู้ค าศัพท์อ่ืน ๆ เพิ่มต่อไปอีก ตามแนวคิดของอาจารย์ปรียาพร วงค์อนุตรโรจน์ 
(2551) ที่ได้กล่าวว่า วิธีการท าซ้ า (Repeat) การทบทวน หรือ การกระท าซ้ า ๆ นั้น เป็นสิ่งจ าเป็น
ในการเรียนทักษะและภาษา จะท าให้เกิดการเรียกคืนข้อมูลอย่างรวดเร็ว และเกิดประโยชน์อย่างดี
และเป็นสิ่งส าคัญต่อความคงทนของข้อมูลในระยะยาว การกระท าช้ า ๆ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ สุลต่าน อัลทาลฮับ (Sultan Altalhab, 2018) ได้ท างานวิจัยเรื่อง “ผลกระทบระยะสั้นและ
ระยะยาวของกลยุทธ์การท าซ้ าเพื่อความคงทนในการจ าค าศัพท์” (Short- and Long-term Effects 
of Repetition Strategies on Vocabulary Retention) โดยได้ประยุกต์ใช้วิธีการท าซ้ าเป็นกลยุทธ์
เพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์เช่นเดียวกับการวิจัยในครั้งนี้ และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ เทวี อติกาห์ และ อนิตา เรซก์ (Dewi Atikah and Anita Rezk, 2018) ได้ท างานวิจัย
เรื่อง “การท าซ้ าช่วยเสริมสร้างโอกาสในการจ าเพื่อการเรียนรู้ค าศัพท์” (Repetition Facilitates 
Retrieval Opportunity in Vocabulary Learning) โดยได้ประยุกต์ใช้วิธีการท าซ้ าเป็นกลยุทธ์เพื่อ
ส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์เช่นเดียวกับการวิจัยในครั้งนี้ และเป็นปัจจัยส าคัญในการ
ส่งเสริมผลการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนเช่นเดียวกับการวิจัยในครั้งนี้ 
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3.2 ผู้วิจัยได้น าแนวคิดเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับเกมมิฟิเคชันมา
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาและออกแบบรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ช่วยให้นักเรียนมีความคงทน
ในการจ าค าศัพท์  โดยผู้เรียนเห็นว่า บทเรียนในหนังสือภาษาจีนมีสีสันสดใส มีความน่ารัก น่า
เรียนรู้  มีความสนุกสนานและเหมาะสมกับวัยของนักเรียน ซึ่งอาจเป็นเหตุผลที่ท าให้ ผลวัดความ
คงทนในการจ า รอบที่ 1 และรอบที่ 2 มีคะแนนมีผลไม่แตกต่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยของ 
พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันท์ (2560) เรื่อง “เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส่งเสริมความคงทนในการจ า
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ” ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 3”  ในด้านการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
มาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาต่างประเทศ  จากผลการทดลอบ 
พบว่าคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทางสถิติที่ระดับ 0.05 และเมื่อท าการเปรียบเทียบ
คะแนนทดสอบหลังเรียนทันทีกับคะแนนทดสอบหลังเรียนผ่านไปแล้ว 14 วัน มีผลไม่แตกต่างกัน
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับการวิจัยของ จิรชพรรณ ชาญช่าง (2561) เรื่อง 
“ผลของการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และ
ความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่มี
ความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน”ในด้านการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการ
ส่งเสริมความคงทนของนักเรียน  ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนผ่านชุดการเรียนฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความคงทนในการจ าค าศัพท์สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 เช่นเดียวกับการวิจัยในครั้งนี้ 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ รวมถึงข้อเสนอแนะในการ
วิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้  
ครูผู้สอนภาษาจีนและภาษาต่างประเทศอ่ืน ๆ สามารถน าผลการศึกษาไปใช้เป็น

แนวทางในการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาพัฒนาในรูปแบบของ
สื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศในด้านความคงทนใน
การจ าค าศัพท์ได้ โดยปรับให้กับเข้ากับเนื้อหาที่ต้องการและเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน โดยมี
ข้อเสนอแนะ ดังนี้  

1. การน ารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ไปปรับใช้เพื่อพัฒนาให้เป็นแบบฝึกหัดและ
เกมนั้น จ าเป็นต้องมีการออกแบบเนื้อหาของแบบฝึกหัดและเกมให้มีลักษณะที่สามารถดึงดูด
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ความสนใจตามเพศและวัยของกลุ่มผู้เรียนเป็นหลัก เพื่อให้ผู้เรียนรู้ว่ามีความน่าสนใจและรู้สึก
สนุก จนกระตุ้นให้เกิดการท าซ้ าจากผู้เรียนเองโดยสมัครใจ และไม่ควรให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่า
ถูกยัดเยียดให้ท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบโดยอาศัยค าว่า "เกม" มากลบเกลื่อน 

2. เนื้อหาของเกมและแบบฝึกหัดที่น ามาปรับใช้ ควรอยู่ในรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่
ซับซ้อน ข้อค าถามในส่วนของแบบทดสอบก็ไม่ควรยากจนเกินไป ซึ่งโดยปกติแล้วควรเป็นค าตอบ
ที่ผู้เรียนสามารถค้นหาได้โดยง่ายจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง
จากผู้เรียน 

นอกจากนี้ ในส่วนของเนื้อหาเกมและแบบฝึกหัด ควรออกแบบให้สามารถท าซ้ าได้
ง่ายโดยไม่จ าเป็นต้องใช้สมาธิของผู้เรียนมากนัก เพื่อกระตุ้นให้เกิดความรู้สึกที่เพลิดเพลินใน
ระหว่างการเล่นเกม  

 3. ครูผู้สอนควรมีการประเมินคุณลักษณะและความรู้พื้นฐานของกลุ่มผู้เรียนก่อนที่
จะท าการก าหนดจ านวนการท าซ้ าในแบบฝึกหัดและเกมเพื่อให้เหมาะกับความสามารถและช่วง
วัยของกลุ่มผู้เรียน  เช่น ถ้ากลุ่มผู้เรียนมีพื้นฐานความรู้ค่อนข้างน้อยหรือมีอายุน้อย ควรเพิ่ม
จ านวนการท าซ้ าและลดปริมาณเนื้อหาในการเรียน แต่ถ้ากลุ่มผู้เรียนมีพื้นฐานความรู้ดีหรือมีอายุ
มากขึน้ ก็ควรลดจ านวนของการท าซ้ าลง เพราะอาจจะก่อให้เกิดความรู้สึกที่เหนื่อยหน่ายมากกว่า
ที่จะเกิดความรู้สึกท้าทาย เป็นต้น 

4. เพื่อความราบรื่นในการสอนและการด าเนินงานวิจัย ควรมีการตรวจสอบความ
พร้อมในด้านอุปกรณ์ของผู้เรียนเสียก่อน เช่น ระบบของอุปกรณ์ที่รองรับการใช้งาน รวมไปถึง
วิธีการดาวน์โหลดและติดต้ังหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ เป็นต้น 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
1.สามารถน าผลการศึกษาไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒานารูปแบบการเรียนการ

สอน หรือกิจกรรมในห้องเรียนเพื่อส่งเสริมความจ าค าศัพท์โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ผสมผสานกับแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น 

2. สามารถปรับใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อการออกแบบเกมกิจกรรมในห้องเรียน
มากกว่าที่จะแค่เพียงเกมในมือถือ โดยใช้เทคโนโลยีจากสื่อใหม่ประเภทอ่ืน เช่น  Rr โดยน ามาใช้
เป็นสื่อการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ 

3.สามารถปรับใช้หลักการและวิธีการใหม่ ๆ เพื่อส่งเสริมความความคงทนในการจ า
ค าศัพท์นอกจากวิธีการท าซ้ า (Repeat) เช่นการสร้างเสียงสัมผัส (Rhymes) หรือการสร้างประโยค
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ที่มีความหมาย (Acrostic) เพื่อช่วยจ าค าศัพท์ เป็นต้น โดยน ามาใช้เป็นหลักการและแนวทางใหม่
ในการพัฒนาเป็นเกม หรือกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ 

4.แนะน าให้มีการศึกษาความพึงพอใจและพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนในชั้น
เรียนเพื่มเติม โดยใช้วีธีการสังเกต การสัมภาษณ์ และใช้วีธีการวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อให้ได้
ผลการวิจัยในมิติใหม่ 
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ได้แก ่

 
ผศ .ดร.ดวงใจ สีเขียว  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มศว 
ผศ .ดร. จิราพร รอดพ่วง สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนดุสิต 
ผศ .ดร.พนิดา ศกุนตนาค  ภาควิชาวัดและประเมินผล คณะศึกษาศาสตร์ มศว. 
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3. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการประเมินรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ จ านวน 5 ท่าน ดังนี้ 
รศ .ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล       ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ผศ .ดร.ณัฏฐพงศ์ กาญจน
ฉายา    

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 

ผศ .ดร.ดวงใจ สีเขียว  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มศว 
ผศ .ดร.พนิดา ศกุนตนาค  ภาควิชาวัดและประเมินผล คณะศึกษาศาสตร์ มศว. 
อาจารย์ Yang Zeng Min โรงเรียนอัสสัมชัญ สีลม 

 
4. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ จ านวน 

5 ท่าน ดังนี้  
รศ .ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล       ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ผศ .ดร.ณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา    ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
ผศ .ดร.ดวงใจ สีเขียว  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มศว 
ดร .ก้องเกียรติ หิรัญเกิด    คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ วิทยาเขตศาลายา 
อาจารย์ Zhou Meng Yu โรงเรียนเซนต์โยเซฟคอนเวนต์     

5. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคู่มือการใช้ คู่มือการใช้ “รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ฯ ” ส าหรับครูผู้สอน จ านวน 5 ท่าน ดังนี้ 
ผศ .ดร.ณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา    ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
ดร .ก้องเกียรติ หิรัญเกิด   คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ วิทยาเขตศาลายา 
อาจารย์ Zhou Meng Yu โรงเรียนเซนต์โยเซฟคอนเวนต์     
อาจารย์ Yang Zeng Min โรงเรียนอัสสัมชัญ สีลม 
อาจารย์ Zhu Lin โรงเรียนเซนต์โยเซฟคอนเวนต์     
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6. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการประเมินหนังสือและเครื่องมือเชิงเนื้อหา เป็น  ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการสอนภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้น ประถมศึกษา จ านวน 4 ท่าน  
อาจารย ์Lou Qing โรงเรียนเซนต์โยเซฟคอนเวนต์     
อาจารย์ Zhou Meng Yu โรงเรียนเซนต์โยเซฟคอนเวนต์     
อาจารย์ Yang Zeng Min โรงเรียนอัสสัมชัญ สีลม 
อาจารย์ Zhu Lin โรงเรียนเซนต์โยเซฟคอนเวนต์     
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ภาคผนวก ข 
ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แบบบันทึกการสนทนากลุ่มเพื่อการวิจัยส าหรับผู้เชี่ยวชาญเพื่อบันทึกข้อมูลส าคัญ

เกี่ยวกับรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา 

2. ตัวอย่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา 

3. ตัวอย่างคู่มือ “การใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ เพื่อ
เสริมสร้างความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา” ส าหรับ
ครูผู้สอน 

4. ตัวอย่างแบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา เพื่อใช้ใน
การวัดความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ภาษาจีน 

5. แบบสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริง
เสริมฯ 

6. แบบประเมินรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ และเครื่องมือต่าง ๆ 
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แบบบันทึกการสนทนากลุ่มเพื่อการวิจัย 
เรื่อง ร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

 
ค าชี้แจง 

แบบบันทึกการสนทนากลุ่มฉบับนี้ เป็นการศึกษาเก็บข้อมูลจากการส ารวจความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญ ที่มีต่อร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ประเด็นในการสนทนากลุ่ม 
ประเด็น ที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบหนังสือ ได้แก่ 

1)   ความคิดเห็นขององค์ประกอบรูปแบบหนังสือ 
2)   ความคิดเห็นของขั้นตอนในการน ารูปแบบหนังสือไปใช้ 
3)   ความคิดเห็นของกราฟิกดีไซน์ของรูปแบบหนังสือ 

ประเด็น ท่ี 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวอย่างหนังสือในสตอรี่บอร์ดที่สร้างขึ้นตามรูปแบบ
หนังสือ ได้แก ่

1)   ความคิดเห็นขององค์ประกอบตัวอย่างหนังสือในสตอรี่บอร์ด 
2)   ความคิดเห็นของกราฟิกดีไซน์ของตัวอย่างหนังสือในสตอรี่บอร์ด 

แบบบันทึกการสนทนากลุ่มฉบับนี้ เป็นการศึกษาเก็บข้อมูลเพื่อน าไปใช้ประโยชน์ในการ
วิจัยเท่านั้น ซึ่งเป็นการวิเคราะห์โดยรวมโดยไม่มีผลกระทบหรือเกิดความเสียหายต่อหน่วยงานหรือ
ตัวของท่านแต่ประการใด ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่านในการให้
ข้อมูลในการสนทนากลุ่มในครั้งนี้ จึงขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี ้

                                                                            ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
                                                                                               เมิ่ง เหมิง หลี่ 
                                               นักศึกษาปริญญาเอกสาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
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ร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษา 
  องค์ประกอบในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีดังต่อไปนี้  
 

 
 

 
 
 

 
ภาพประกอบ 16 รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

  

 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้   

  ความคงทนทางการเรียนรู้ 
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ภาพประกอบ 17 ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทน 

ในการจ า 
 
ร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  โดยผู้ วิจัยพบว่าการพัฒนารูปแบบหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา มีองค์ประกอบ
ด้วยกันทั้งหมด 5 องค์ประกอบดังต่อไปนี ้ 

องค์ประกอบที่ 1 เนื้อหา (Content) ประกอบด้วย  1) หน้าชื่อเรื่อง  2) บทน า 3) 
สารบัญ 4) หัวข้อเรื่อง 5) ข้อความ (ค าศัพท์ และความหมายของค าศัพท์)  6) ภาพประกอบของ
ค าศัพท์ 7) เสียงพูดค าศัพท์  8) บทหลัง 

องค์ประกอบที่ 2 ความเป็นจริงเสริม (AR) ประกอบด้วย 1) เป็นเทคโนโลยี ท่ี
ผสมผสานระหว่างสิ่งที่เป็นจริงและของเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน 2) ตอบสนองต่อการรับรู้ได้อย่าง
ทันทีทันใด 3) แสดงผลในรูปแบบโมเดล ภาพเคลื่อนไหว หรือ วีดิทัศน์ 3 มิต ิ

องค์ประกอบที่ 3 เกมค าศัพท์ (Game) 1) แต้มสะสม 2) ล าดับชั้น 3) เหรียญตรา
สัญลักษณ์ และ 4) ความท้าทาย 

นอกจากนี้ ยังได้ประยุกต์แนวคิดของความคงทนในการจ าในส่วนของวิธีที่ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถจ า หรือ ระลึกถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ ซึ่งมีหลายวิธี ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกวิธีการให้
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ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดและการเล่นเกมซ้ า (Repeat) มาเป็นวิธีในการพัฒนาเกมความเป็นจริงเสริม
เพื่อน ามาเป็นส่วนประกอบในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่จะพัฒนาขึ้นมา 

องค์ประกอบที่ 4 การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ส่วนด้านรูปแบบของหนังสือนั้น 
ผู้วิจัยได้ปรับใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ของศิริพร น้อยอ าคา (2561) มาใช้
ในการพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
โดยมีการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมภายในหนังสือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย  ซึ่ง
ระบบแบบมีปฏิสัมพันธ์มีองคป์ระกอบดังนี้ 

1) การเลือกเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งในหนังสือ 2) การเลือกเข้าสู่ค าศัพท์ที่ต้องการโดยตรง 
3) การพลิกหน้าได้ 4) การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในการท าแบบฝึกหัดและเกมค าศัพท์      

องค์ประกอบที่ 5 สิ่งอ านวยความสะดวก (Facilities) ประกอบด้วย 1) สมาร์ทโฟน 
และ 2) อินเทอร์เน็ต หรือไวไฟ เพื่อเข้าสู่เกมความเป็นจริงเสริมของบทเรียน 

ผลของการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริง

เสริมฯ  คือความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนของผู้เรียนหลังจากที่ได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้โดย
ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งวัดจากคะแนนในการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมา 

2. ความคงทนทางการเรียนรู้จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ความเป็นจริงเสริม คือ 
ความสามารถในการจ า การระลึกถึง และความสามารถเรียกความทรงจ าเกี่ยวกับค าศัพท์ที่เรียน
ไป เพื่อน ากลับมาใช้งานได้อย่างถูกต้อง แม้จะสิ้นสุดการเรียนไปแล้วเป็นระยะเวลา 2 - 4 สัปดาห์  
ซึ่งการวัดความคงทนในการจ านั้นสามารถเว้นระยะระหว่างครั้งแรกกับครั้งที่สอง โดยครั้งแรกคือ 2 
สัปดาห์หลังการด าเนินการตามแผน ครั้งที่สองคือ 1 เดือนหลังการด าเนินการตามแผน  

ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ 
ส่วนขั้นตอนในการน ารูปแบบไปใช้ในการจัดการเรียนรู้นั้น จะประกอบด้วย  3  

ขั้นตอน ตามต่อไปนี้  ในคณะที่ครูผู้สอนจะมีท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกและควบคุม
ห้องเรียน 

ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหาการเรียน  
ขั้นตอนที่ 2 ก าหนดเวลาให้นักเรียนอ่านเนื้อหาในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ท า

แบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริม และเล่นเกมค าศัพท์ด้วยสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ  ได้แก่ 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ สมารท์โฟน และ อินเทอร์เน็ต หรือไวไฟ เพื่อเข้าสู่เกมความเป็นจริงเสริมของ
บทเรียน  
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ขั้นตอนท่ี 3 การทดสอบหลังเรียน วัดผลการความรู้หลังเรียนทุกคาบ  
สนทนากลุ่มเมื่อวันที่ _16___ เดือน __เมษายน_____  พ.ศ.__2564_______ 
เริม่การสัมภาษณ์เวลา__13:00_____น. จบการสัมภาษณ์เวลา__15:30______น. 
สถานที่สนทนากลุ่ม: ออนไลน์  
ผู้ด าเนินการสนทนากลุ่มและผู้จัดบันทึก: เมิ่ง เหมิง หลี ่ 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการสนทนากลุ่ม  

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาที่มีความรู้ทางด้านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม จ านวน 3 ท่าน ได้แก ่

1. รศ.ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล รองหัวหน้าภาควิชาและประธานหลักสูตร ภาควิชา
เทคโนโลยีการศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์                                                                                  

2. ผศ.ดร.ณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตาน ี                                                                                                       

3. ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการ
ออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ วิทยาเขตศาลายา               

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสอนภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา จ านวน 2 
ท่าน ได้แก่      

1. อ. Zhou Mengyu อาจารย์ประจ าวิชาภาษาจีนส าหรับประถม โรงเรียนเซนต์ 
โยเซฟคอนเวนต์                                                                    

2. อ. Yang Zengmin อาจารย์ประจ าวิชาภาษาจีนส าหรับประถม โรงเรียนอัสสัมชัญ 
สีลม 
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บันทึกข้อมูล 
ประเด็นที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบหนังสือ 

1) ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบหนังสือ                    
1.1 ) องค์ประกอบในด้าน  “เนื้อหา” 

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ท่านเห็นพ้องกันว่า ให้ปรับแก้ 
ชื่อองค์ประกอบในด้าน  “เนื้อหา” ให้เป็น “หนังสืออิเล็กทรอนิกส์”  เพื่อให้ตรงกับหัวข้องานวิจัย
โดยองค์ประกอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะประกอบด้วยโครงสร้างหนังสือทั้งหมด ได้แก ่1) ชื่อเรื่อง 
2) บทน า 3) สารบัญ 4) หัวข้อเรื่อง 5) เนื้อหา (ค าศัพท์ และความหมายของค าศัพท์ )  6) 
ภาพประกอบของค าศัพท์ 7) เสียงพูดค าศัพท์  8) แบบฝึกหัด 9) เกมค าศัพท์   

1.2) องค์ประกอบในด้าน  “เกมค าศัพท์” 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ท่านเห็นพ้องกันว่า ให้ปรับแก้ 

ชื่อองค์ประกอบในด้าน  “เกมค าศัพท์” ให้เป็น “เกมมิฟิเคชัน”  เพื่อให้ตรงกับหัวข้องานวิจัย 
1.3) องค์ประกอบในด้าน  “ความคงทนในการจ า” 

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ท่านเห็นพ้องกันว่า ให้ปรับ
เพิ่มองค์ประกอบในด้าน  “ความคงทนในการจ า” เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับขั้นตอนในการน ารูปแบบหนังสือไปใช้ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ท่านเห็นพ้องกันว่า ให้ปรับแก้

กระบวนการน าไปใช้โดยให้เน้นบทบาทของนักเรียนในการใช้รูปแบบให้ชัดขึ้น แทนขั้นตอนการ
น าไปสอนส าหรับครูผู้สอน  

ประเด็นที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวอย่างหนังสือที่สร้างขึ้นตามรูปแบบหนังสือ       
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ท่านเห็นพ้องกันว่า ให้ปรับเพิ่มส่วน

ของการแนะน าเมนู  
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสอนภาษาจีนทั้ง 2 ท่านเห็นพ้องว่า ให้ปรับและลดความ

ซับซ้อนของเนื้อหาโดยลดส่วนที่เป็นประโยคขยายจากค าศัพท์ และเสนอให้ปรับแก้เนื้อหาส่วนที่
เป็น AR โดยให้ผู้เรียนสามารถฝึกหัดซ้ า ๆ ได้ เพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ของ
นักเรียน  
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ตัวอย่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์

ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ตัวอย่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ หน่วยที่ 1 

1. ผู้เรียนดาวน์โหลดโปรแกรมส าหรับเข้าสู่หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หน่วยที่ 1 

     
2. หลังจากเข้ามายังหน้าแรก ให้นักเรียนกรอกชื่อผู้เล่น และกดลูกศรเพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 
3. ต่อมาจะเป็นบทน า ให้กดลูกศรเพื่อเข้าสู่หน้าถัดไปหลังอ่านบทน า 
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4. นักเรียนสามารถทบทวนพินอิน  (กฎการออกเสียงของจีน) ได้โดยกดดูวิดีโอ (ส าหรับ นักเรียน
ที่มีพื้นฐานภาษาจีนยังไม่ค่อยดี ส่วนนักเรียนที่มีพื้นฐานดีกว่าสามารถข้ามขั้นตอนนี้ได้) 
หากต้องการจัดการสอนในขั้นตอนนี้ ควรเพิ่มคาบการเรียนตามไปด้วย 

   
5. จากนั้น นักเรียนจะเข้าสู่ส่วนหลักของหนังสือ ใหก้ดปุ่ม เนื้อหาการเรียน เพื่อเข้าสู่เนื้อหาการ
เรียนรู ้
6. ต่อมา จะเป็นหน้าสารบัญ ซึ่งนักเรียนสามารถกดปุ่มค าศัพท์ เพื่อเริ่มเรียนได้ทันที  

     
7. นักเรียนจะเห็นภาพตัวการ์ตูนของค าศัพท์ พร้อมมีปุ่มชี้แจงว่า ]แตะหน้าจอ[  หลังจากแตะ
หน้าจอแล้ว จะมีตัวพินอิน  ตัวอักษรจีนและเทียบเสียงของค าศัพท์ออกมาตามล าดับพร้อม
เสียงพูดค าศัพท์ จากนั้นจะมีเสียงพูดค าศัพท์ทุกครั้ง เมื่อแตะหน้าจอ 
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8. จากนั้นจะเข้าสู่แบบฝึกหัด AR ซึ่งจะมีค าชี้แจงให้ยกมือถือขึ้นมาส่องไปที่ด้านหน้า เพื่อ
เตรียมเข้าสู่แบบฝึกหัด AR 
9. แบบฝึกหัด AR จะมีตัวอักษรจีนและพินอินค่อยๆ ไหลลงมาช้าๆ กระจายอยู่ทั่วหน้าจอ ให้ผู้
เล่นกดเลือกค าตอบที่ถูกต้องติดต่อกัน 5 ครั้ง ถึงจะผ่านไปข้อต่อไปได้ 
ถ้าผู้เล่นเลือกถูกครบ 5 ข้อภายในเวลาที่ก าหนด ก็จะได้เก็บบัตรตัวละครที่ออกสีหน้าอารมณ์ที่
ดีออกมา ถ้าผู้เล่นยังไม่เลือกถูกครบ 5 ข้อภายในเวลาที่ก าหนด ก็จะได้เก็บบัตรตัวละครที่ออกสี
หน้าอารมณ์ที่เสียใจ 

     
10. หลังจากนักเรียนกดปุ่ม เกมค าศัพท์เพื่อเข้าสู่หมวดของเกมค าศัพท์ซึ่งมีอยู่ 4 ระดับขั้น เมื่อ
ตัวละครได้ท าการเลื่อนระดับขั้นแล้ว ก็จะสามารถปลดล็อคตัวละครใหม่ที่โตขึ้นได้ 
นักเรียนสามารถกดปุ่ม เริ่มล าดับขั้นท่ี 1 เพื่อเริ่มเล่นเกมค าศัพท์ได้ทันที 
ในหน้าการเล่นเกม ตัวละครจะวิ่งไปเรื่อยๆ ถ้าผู้เล่นตอบค าถามถูก หินก้อนใหญ่ตรงหน้าตัว
ละครจะแตก ตัวละครจะสามารถวิ่งต่อไปได้ แต่ถ้าตอบผิดตัวละครจะสะดุดหินก้อนใหญ่และ
หกล้มเสียใจ 
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ถ้าตอบผิดถึง 3 ครั้ง ก็จะจบเกม ผู้เล่นต้องเริ่มเกมใหม่ 
เมื่อจบเกม นักเรียนสามารถกดปุ่มเพื่อดูคะแนนที่ได้ในเกมได้ 

ตัวอย่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ หน่วยที่ 2 
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ตัวอย่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ หน่วยที่ 3 
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ตัวอย่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ หน่วยที่ 4 
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ตัวอย่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ หน่วยที่ 5 
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《基础汉语》电子图书教师专用手册 
คู่มือการใช้ “รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ เพื่อเสริมสร้างความ
คงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา” ส าหรับครูผู้สอน 

 
课程：汉语 ชื่อวิชา :ภาษาจีน 
授课人群：泰国小学六年级学生 กลุ่มผู้เรียน: นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
授课时间: 200 分钟 / 5课时 เวลา : 200 นาที / 5 คาบเรียน 
授课方式：适用于课堂以及网络授

课两种方式。 
วิธีการสอน  :ใช้ได้กับ การจัดการเรียนการสอนทั้ง
ในห้องเรียนและแบบออนไลน์ได้ 

主要教具：电子图书、智能手机、

网络。 
สื่อการสอนหลัก : หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ สมาร์ท
โฟน และ อินเทอร์เน็ต  

教师角色： 

1.介绍指导学生正确使用电子图

书。 

2.管理课堂秩序以及协助学生完成

课堂任务。 

บทบาทของครูผู้สอน: 
1. แนะน าวิธีการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
2. ควบคุมชั้นเรียนและอ านวยความสะดวกใน
การเรียนรู้ 

一、教学目标 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.知识方面 :学生能掌握理解所学

词汇名称。 
1. ด้านความรู้:   นักเรียนเข้าใจความหมายของ
ค าศัพท์ภาษาจีนที่ได้เรียนรู้ไป 

2.能力方面： 

2.1 学生能阅读并理解所学词汇名

称。 

2.2 学生能听懂并理解所学词汇名

称。 

2. ด้านทักษะ:     
2.1 นักเรียนสามารถเข้าใจค าศัพท์ภาษาจีนที่ได้
เรียนรู้ไปด้วยการอ่านได้ 2.2 นักเรียนสามารถ
เข้าใจค าศัพท์ภาษาจีนที่ได้เรียนรู้ไปด้วยการฟัง
ได้ 

3.预期效果:提高学生对中文学习的

兴趣、专注力以及自信心。 
3. ด้านคุณลักษณะที่พึงประสงค์:  นักเรียนใฝ่
เรียนรู้ มีวินัย และมุ่งมั่นในการเรียนรู้ 

4.关键技能：能够很好地记忆所学

词汇。能够很好地在不同场景运用

所学词汇。  

4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน:  ความสามารถ
ในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน และความสามารถใน
การน าค าศัพท์ ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืนๆ  

二、学习任务 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
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课程：汉语 ชื่อวิชา :ภาษาจีน 
阅读电子图学习单词，完成电子图

书上的单词练习、收集任务卡片以

及完成单词游戏。 

ศึกษาเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนผ่านหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ท าแบบฝึกหัดรวมสะสมบัตร
ค าศัพท์ และเล่นเกมค าศัพท์ภาษาจีนได้ในระดับ
ที่ผ่าน 

三、教学内容概述 (五个单

元) 

โครงสร้างเนื้อหาการเรียน (5 หน่วยการ
เรียนรู้) 

第一单元 หน่วยที่ 1 
本单元主要学习有关水果的词汇，  

具体词汇如下：苹果、香蕉、菠

萝、西瓜、椰子 葡萄以及草莓。 

ค าศัพท์ที่เกี่ยวกับผลไม้ ได้แก่ 苹果 แอปเป้ิล香
蕉 กล้วย 菠萝 สัปปะรด   西瓜 แตงโม葡萄

องุ่น椰子 มะพร้าว 草莓 สตรอเบอร์รี่ 
第二单元 หน่วยที่ 2 
本单元主要学习有关兴趣爱好的词

汇，具体词汇如下：画画、唱歌、

钢琴、吉他、篮球、网球以及游

泳。 

ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับงานอดิเรก ได้แก่画画

วาดรูป唱歌 ร้องเพลง 钢琴 เปียโน   吉他

กีตาร์篮球 บาสเก็ตบอล网球 เทนนิส 游泳

ว่ายน้ า 
第三单元 หน่วยที่ 3 
本单元主要学习有关私人用品的词

汇，具体词汇如下：雨伞、钥匙、  

手表、手机、水壶、眼镜以及书

包。 

ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับของใช้ส่วนตัว ได้แก่雨伞

ร่มกันฝน 钥匙 กุญแจ手表 นาฬิกา 手机

โทรศัพท์มือถือ   水壶 กระติกน้ า眼镜 แว่นตา
书包 กระเป๋านักเรียน  

第四单元 หน่วยที่ 4 
本单元主要学习有关玩具的词汇，  

具体词汇如下：纸飞机、玩具车、    

积木、拼图、玩偶、气球以及音乐

盒。 

ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับของเล่น ได้แก่ 纸飞机

เครื่องบินกระดาษ玩具车 รถของเล่น 积木 ตัว
ต่อ 拼图 จิ๊กซอว ์  玩偶 ตุ๊กตา 气球 ลูกโป่ง
音乐盒 กล่องดนตรี 

第五单元 หน่วยที่ 5 
本单元主要学习有关文具的词汇，  

具体词汇如下：剪刀、铅笔、尺

子、   本子、订书机、文件夹以及

文具盒。 

ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับเครื่องเขียน ได้แก่剪刀

กรรไกร                  铅笔 ดินสอ尺子 ไม้
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课程：汉语 ชื่อวิชา :ภาษาจีน 
บรรทัด 本子 สมุด   订书机 แม็กฃ ์文件夹

แฟ้ม文具盒 กล่องดินสอ 
四、课前准备 เตรียมตัวก่อนสอน 
教师提前通知学生在上课时携带手

机，并提前给学生讲解学习过程以

及电子图书的使用用法。 

ครูผู้สอนชี้แจงวิธีการเรียนตามขั้นตอน รวมถึง
วิธีการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ก่อนที่จะเริ่ม
ด าเนินการสอน รวมถึงการแจ้งคาบเรียนที่
จ าเป็นต้องมีการใช้งานโทรศัพท์มือถือให้ผู้เรียน
ได้ทราบล่วงหน้า 

四、课前准备 เตรียมตัวก่อนสอน 
五、电子图书简介 เกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
本套电子图书一共由 5个功能以及

系统相同的 APP 组成，每个 APP便

是一个独立的学习单元。每个单元

里都包含 7 个主要单词词汇以及三

个补充词汇。  

หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ภาษาจีนชุดนี้ มี
ทั้งหมด 5 app ตามจ านวนของหน่วยการเรียนรู้
ทั้งหมด 5 หน่วย   
ในแต่ละ app จะมีรูปแบบและระบบการท างาน
ที่เหมือนกัน มีจ านวนค าศัพท์หลัก 7 ค า และ
ค าศัพท์เสริมไม่ต่ ากว่า 3 ค า ต่างกันแค่ในส่วน
ของเนื้อหาเท่านั้น 
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2.输入学生姓名，然后按下方箭

头进入下一页。 
2. หลังจากเข้ามายังหน้าแรก ให้นักเรียนกรอกชื่อผู้
เล่น และกดลูกศรเพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

3. 学生仔细阅读前言部分，然后

按下方箭头进入下一页。 
3. ต่อมาจะเป็นบทน า ให้กดลูกศรเพื่อเข้าสู่หน้า
ถัดไปหลังอ่านบทน า 

  

   
4.可选择复习中文拼音发音规

则。（主要针对中文基础较差的

学生，   基础较好的学生可以省

去这一步。） 

4. นักเรียนสามารถทบทวนพินอิน  (กฎการออก
เสียงของจีน) ได้ โดยกดดูวิดีโอ )ส าหรับ นักเรียนที่
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备注：如添加此步骤，教师需另

加课时。 

มีพื้นฐานภาษาจีนยังไม่ค่อยดี ส่วนนักเรียนที่มี
พื้นฐานดีกว่าสามารถข้ามขั้นตอนนี้ได้(  
หากต้องการจัดการสอนในขั้นตอนนี้ ควรเพิ่มคาบ
การเรียนตามไปด้วย 

   
5.在主页菜单里按下 “学习内

容”菜单按钮，进入单词目录。 
5. จากนั้น นักเรียนจะเข้าสู่ส่วนหลักของหนังสือ ให้
กดปุ่ม เนื้อหาการเรียน เพื่อเข้าสู่เนื้อหาการเรียนรู้ 

6.进入单词目录，按下第一个单

词按钮，开始学习第一个单词。 
6. ต่อมา จะเป็นหน้าสารบัญ ซึ่งนักเรียนสามารถ
กดปุ่มค าศัพท์ เพื่อเริ่มเรียนได้ทันที  

     
7.学生进入单词学习页面，首先出

现的是单词的示意图片以及 [点击

屏幕 ]的提示，学生按照提示点击

7. นักเรียนจะเห็นภาพตัวการ์ตูนของค าศัพท์ 
พร้อมมีปุ่มชี้แจงว่า  [ แตะหน้าจอ  ] หลังจากแตะ
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屏幕，会依次出现单词的拼音、汉

字以及泰语谐音并伴随着系统播放

的单词发音。此后，每次点击点击

屏幕，系统就会播放的单词发音。 

หน้าจอแล้ว จะมีตัวพินอิน  ตัวอักษรจีนและ
เทียบเสียงของค าศัพท์ออกมาตามล าดับพร้อม
เสียงพูดค าศัพท์ จากนั้นจะมีเสียงพูดค าศัพท์ทุก
ครั้ง เมื่อแตะหน้าจอ 

     
8.接下来，系统提示学生把手机

竖起来，准备进入 AR练习环节。 
8. จากนั้นจะเข้าสู่แบบฝึกหัด AR ซึ่งจะมีค าชี้แจง
ให้ยกมือถือขึ้นมาส่องไปที่ด้านหน้า เพื่อเตรียมเข้า
สู่แบบฝึกหัด AR 

9. 做 AR练习的时候，单词的拼

音和汉字 AR，会从手机屏幕前上

方缓慢掉下屏幕下方，学生根据

提示来选择相应的答案连续五次

方可通关。 

 

如果学生通关，便可收集到一张

“开心”的卡通形象单词卡片，

如果学生没有在规定时间通关，

便只能收集到一张“伤心”的卡

通形象单词卡片。 

9. แบบฝึกหัด AR จะมีตัวอักษรจีนและพินอินค่อยๆ 
ไหลลงมาช้าๆ กระจายอยู่ทั่วหน้าจอ ให้ผู้เล่นกด
เลือกค าตอบที่ถูกต้องติดต่อกัน 5 ครั้ง ถึงจะผ่านไป
ข้อต่อไปได้ 
 

ถ้าผู้เล่นเลือกถูกครบ 5 ข้อภายในเวลาที่ก าหนด ก็
จะได้เก็บบัตรตัวละครที่ออกสีหน้าอารมณ์ที่ดี
ออกมา 
ถ้าผู้เล่นยังไม่เลือกถูกครบ 5 ข้อภายในเวลาที่
ก าหนด ก็จะได้เก็บบัตรตัวละครที่ออกสีหน้า
อารมณ์ที่เสียใจ 
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10 最后，学生进入单词游戏环节。 

游戏环节分为四个等级，学生每次

升级便可以解锁长大后的卡通主角

（主角升级后的年龄阶段分别为：

幼儿园学生、小学生、中学生以及

大学生）。 

学生进入游戏页面后可按下开始按

钮开始游戏。 

游戏中屏幕的上方会出现“问

题”，下方会出现“答案”供学生

选择。 

游戏主角会一直奔跑，如果学生答

对，卡通人物前面的大石头便会碎

掉。如果答错，游戏主角便会被大

石头绊倒。游戏主角如果被绊倒三

次游戏便结束，学生出局。 

最后完成游戏任务，并查看所得分

数。 

10. หลังจากนักเรียนกดปุ่ม เกมค าศัพท์เพื่อเข้า

สู่หมวดของเกมค าศัพท์ซึ่งมีอยู่ 4 ระดับขั้น เมื่อ
ตัวละครได้ท าการเลื่อนระดับขั้นแล้ว ก็จะ
สามารถปลดล็อคตัวละครใหม่ที่โตขึ้นได้ 

นักเรียนสามารถกดปุ่ม เริ่มล าดับขั้นที่ 1 เพื่อ
เริ่มเล่นเกมค าศัพท์ได้ทันที 
ในหน้าการเล่นเกม ตัวละครจะวิ่งไปเรื่อยๆ ถ้าผู้
เล่นตอบค าถามถูก หินก้อนใหญ่ตรงหน้าตัว
ละครจะแตก ตัวละครจะสามารถวิ่งต่อไปได้ แต่
ถ้าตอบผิดตัวละครจะสะดุดหินก้อนใหญ่และหก
ล้มเสียใจ 

ถ้าตอบผิดถึง 3 ครั้ง ก็จะจบเกม ผู้เล่นต้องเริ่ม
เกมใหม่ 
เมื่อจบเกม นักเรียนสามารถกดปุ่มเพื่อดูคะแนน
ที่ได้ในเกมได้ 

六、教学设计 แผนการสอน 
引入课堂内容： 

1. 实物引入：教师给学生展示与

所教单词的实物，从而引入教

学内容。 

2. 图片视频引入：教师给学生展

示与所教单词的图片或视频(有

趣的卡通动画或者广告)，从而

引入教学内容。 

ขั้นน า   
1. ขั้นน าโดยใช้สื่อของจริง ครูแสดงให้นักเรียน
เห็นสิ่งของที่เกี่ยวข้องกับค าศัพท์เพื่อเข้าสู่
บทเรียน 
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3. 歌曲引入：教师给学生播放与

所教单词相关的儿童歌曲，从

而引入教学内容。 

4. 游戏引入：教师给学生做与所

教单词相关的教学游戏（如：

PPT 拼图游戏），从而引入教

学内容。 

问题引入：教师向学生提问一个跟

所教单词相关的问题，从而引入教

学内容。 

2. ขั้นน าโดยใช้สื่อรูปภาพและวีดิทัศน์ ครูให้
นักเรียนดูภาพหรือวิดีโอ การ์ตูนหรือโฆษณาที่)
 (น่าสนุกๆที่เกี่ยวข้องกับค าศัพท์เพื่อเข้าสู่
บทเรียน 
3. ขั้นน าโดยใช้สื่อเพลงเด็ก ครูให้นักเรียนฟัง
เพลงเด็ก ที่เกี่ยวข้องกับค าศัพท์เพื่อเข้าสู่
บทเรียน 
4 .ขั้นน าโดยใช้เกม ครูให้นักเรียนเล่นเกมที่
เกี่ยวข้องกับค าศัพท์  เช่น เกมจิ๊กซอว์)PPT) เพื่อ
เข้าสู่บทเรียน 
5 .ขั้นน าโดยใช้ค าถาม ครูต้ังค าถามที่เกี่ยวข้อง
กับค าศัพท์ ให้นักเรียน เพื่อเข้าสู่บทเรียน 

教学过程 
        教师让学生自行阅读电子图书

并完成相应的单词练习以及收集任

务卡片，然后让学生完成单词游

戏，并查看所得成绩。（可以根据

实际情况，限定阅读、练习以及游

戏时间。） 

 

 

 

ขั้นสอน 
ครูให้นักเรียนอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ศึกษา
และท าแบบฝึกหัดพร้อมเก็บบัตรสะสมคะแนน 
จากนั้น ให้นักเรียนเล่นเกมค าศัพท์และสะสม
คะแนน )การก าหนดเวลาในแต่ะละขั้นตอน
ขึ้นอยู่กับสถานการณ์(  

课堂总结: 
           教师拿出单词卡片或者实

物带学生一起复习所学单词。 

ขั้นสรุป 
ครูผู้สอนน าบัตรค าหรือของตัวอย่างจริง

ตามค าศัพท์มาแสดงเพื่อทบทวนค าศัพท์ให้กับ
นักเรียนอีกรอบหนึ่ง 
 

七、评估 วิธีการวัดและประเมินผล  
1．学生收集任务卡片(总共 12张) 
以及通过单词游戏（总共 4个等

级）。 

 

任务卡：收集少于 6张任务卡片 

游戏等级：低于第二级 

评估:不合格 

1. นักเรียนเก็บบัตรสะสมคะแนน (จ านวน
ทั้งหมด 12 ใบ) และได้ผ่านเกมค าศัพท์ )ทั้งหมด
มี 4 ระดับขั้น( 

 

บัตรสะสม: น้อยกว่า 6 ใบ   
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任务卡：  收集 6-9张任务卡片 

游戏等级：高于第二级 低于第四级  

评估:合格 

 

任务卡：  收集 10-12张任务卡片 

游戏等级：通过第四等级 

评估:优秀 

ระดับขั้นของเกม: ต่ ากว่า ระดับขั้นที่ 2 
ประเมิน: ไม่ผ่านเกณฑ์ 
 

บัตรสะสม: อยู่ระหว่าง 6 – 9 ใบ   
ระดับขั้นของเกม: อยู่ระหว่าง ระดับขั้นที่ 2- 4 
ประเมิน: ผ่านเกณฑ์ 
 

บัตรสะสม: อยู่ระหว่าง 10 – 12 ใบ   
ระดับขั้นของเกม: ผ่านระดับขั้นที่ 4 
ประเมิน: ดีเยื่ยม 

2. 学生可通过课后测试来检验所掌

握的词汇，试题可以根据学生情况

来出题。 

学生答对 0%-49%   说明成绩  差 

学生答对 50% 64%  说明成绩  较差 

学生答对 65%-74%  说明成绩  中等 

学生答对 75%-84%  说明成绩  优良 

学生答对 85%-100% 说明成绩  优 

2. นักเรียนสามารถทดสอบผลการเรียนรู้ค าศัพท์โดยใช้
แบบทดสอบ โดยมีเกณฑ์การประเมินดงันี ้
0%- 49% หมายถงึ ผลการเรียนอยู่ในระดับ อ่อนมาก  
50% 64% หมายถึง ผลการเรียนอยู่ในระดับ อ่อน 
75%-84% หมายถึง ผลการเรียนอยู่ในระดับ เก่ง 
85%-100% หมายถึง ผลการเรียนอยู่ในระดับ เก่งมาก 
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ตัวอย่างข้อสอบความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

แบบฝึกหัด  สาระการเรียนรู้หน่วยที่ 1   ภาคเรียนท่ี 1    ปีการศึกษา 2564 
วิชา ภาษาจีน   ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

ชื่อ     นามสกุล      ชั้น ป.6 /   เลขที ่   

一、请把答案填写在下面的答题纸上，用 “x”标明选中

的方框 
กรุณาเลือกค าตอบโดยท าเครื่องหมายกากบาทลงในช่องสี่เหลี่ยม 

 

 

 

 

 

选择题 ขอ้สอบปรนัย 

一、请选择正确的拼音。จงเลือกพินอินท่ีถูกต้อง  

1.จงเลอืกพินอินของ “แอปเปิ้ล” ท่ีถูกตอ้ง 

A. bō luó         B. pú táo     C. píng guǒ 

2. จงเลือกพินอินของ “กล้วยหอม” ท่ีถูกต้อง 

A. xiāng jiāo     B. xī guā     C. píng guǒ                     

3.จงเลอืกพินอินของ “สัปปะรด” ท่ีถูกต้อง 

A. xī guā        B. pú  táo        C. bō luó                     

4.จงเลอืกพินอินของ “มะม่วง” ท่ีถูกตอ้ง 

   A. bō luó        B. máng guǒ   C. píng guǒ        

              

题 号 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

选 项 

A A A A A A A A A A 
B B B B B B B B B B 
C C C C C C C C C C 
D D D D D D D D D D 
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5.จงเลอืกพินอินของ “ส้ม” ท่ีถูกต้อง 

A. cǎo méi       B. pú  táo        C. jú  zi                     

 

二、请选择正确的汉字。จงเลือกตัวอักษรท่ีถูกต้อง 

6. จงเลอืกตัวอักษรของ “แตงโม” ท่ีถูกตอ้ง 

    A. 菠萝     B. 西瓜    C. 苹果      

7. จงเลือกตัวอักษรของ “มะพร้าว” ท่ีถูกต้อง 

  A.椰子        B. 西瓜      C. 草莓  

8. จงเลือกตัวอักษรของ “องุ่น” ท่ีถูกต้อง 

  A. 菠萝     B. 葡萄      C. 草莓 

9. จงเลือกตัวอักษรของ “สตรอเบอร์ร่ี” ท่ีถูกตอ้ง 

  A. 苹果      B. 菠萝      C. 草莓 

10. จงเลอืกตัวอักษรของ “มะม่วง” ท่ีถูกต้อง 

  A. 苹果      B. 橘子      C. 芒果 
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แบบสอบถามส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เรื่อง การเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบ

มีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

 
 
ชื่อ-นามสกุล _________ ชั้นเรียน _________ 

 
ค าชี้แจง 
แบบสอบถามส าหรับนักเรียนฉบับนี้เป็นแบบสอบถามแบบปลายเปิดมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา
ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  
การเก็บข้อมูลครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อการวิจัยเท่านั้น ผู้วิจัยจะสงวนค าตอบของท่านไว้เป็น
ความลับ และน าเสนอผลการวิจัยในภาพรวม จึงไม่มีผลกระทบต่อตัวของผู้เรียน แต่มีความส าคัญ 
และเกิดประโยชน์และมีผลดีต่ออการพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา จึงกรุณตอบแบบสอบถามทุกข้อและตอบตามสภาพ
เป็นจริง เพื่อน าข้อมูลไปพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ต่อไป 
 
ข้อที่ 1  นักเรียนเห็นว่า กราฟิกดีไซน์ในหนังสือมีความสวยงามและเหมาะสมกับวัยของนักเรียน
หรือไม่  (โปรดอธิบาย) 
 
 
 
ข้อที่ 2  นักเรียนเห็นว่าระบบของแอพ ใช้งานง่ายและสะดวกหรือไม่ (โปรดอธิบาย) 
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ข้อที ่3 นักเรียนมีอุปสรรค ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนด้วยแอพนี้ หรือไม่ (โปรดอธิบาย) 
 
 
 
ข้อที่ 4 นักเรียนเห็นว่า แบบฝึกหัด AR ในแอพ สามารถช่วยให้จ าค าศัพท์ได้ดีขึ้นหรือไม่ (โปรด
อธิบาย)  
 
 
 
ข้อที ่5 นักเรียนเห็นว่า เกมค าศัพท์ในแอพ สามารถช่วยให้จ าค าศัพท์ได้ดีขึ้นหรือไม่ (โปรดอธิบาย) 
  
 
 
ข้อที ่6 นักเรียนมีความเห็นหรือข้อเสนอแนะที่จะช่วยให้แอพนี้น่าสนใจมากขึ้น (หรือมีประโยชน์ต่อ
การเรียนรู้มากขึ้น) อย่างไรบ้าง  
 
 
 
ข้อที ่7 นักเรียนรู้สึกชอบและได้รับประโยชน์จากการแอพนี้หรือไม่ (โปรดอธิบาย) 
 
 
 
ข้อที ่8 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อวิธีการน าเสนอแอพของครูผู้สอน หรือไม่ (โปรดอธิบาย) 
 
 
 
ข้อที ่9 นักเรียนมีข้อเสนอแนะต่อวิธีการน าเสนอแอพของครูผู้สอน หรือไม่ (โปรดอธิบาย)   
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แบบประเมิน 
รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้

แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา 

 
ค าชี้แจง  

1. แบบประเมินความสอดคล้องฉบับนี้  จัดท าขึ้นเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณารายการ
ประเด็นและตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถาม เพื่อศึกษาส ารวจความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ ที่มีต่อร่างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา เพื่อน าไปใช้ประโยชน์ในการวิจัยเท่านั้น 

2. แบบประเมินฉบับนี้แบ่งออกเป็น 5 ตอน ประกอบด้วย 
ตอนที่ 1    ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบประเมิน 
ตอนที่  2    ความคิดเห็นเกี่ยวกับกราฟิกโมเดล 
ตอนที่  3    ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบหนังสือ 
ตอนที่  4    ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสือ 
ตอนที่  5    ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

3. แบบประเมินฉบับนี้มีการให้คะแนนค าถามแต่ละข้อ ดังนี้ 
ให้คะแนน +1  ส าหรับข้อที่แน่ใจว่าสอดคล้องกับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ 
ให้คะแนน 0   ส าหรับข้อที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ 
ให้คะแนน -1    ส าหรับข้อที่แน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบประเมิน 
ชื่อ……………………นามสกุล…………………………    
ต าแหน่ง……………….หน่วยงาน……………………….. 
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ตอนที่  2    ความคิดเห็นเกี่ยวกับกราฟิกโมเดล   
รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้

แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา 

  องค์ประกอบในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ มีดังต่อไปนี ้

 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 18  รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
 

  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้
  

  ความคงทนทางการเรียนรู ้
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    ข้ันตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 19 ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทน 

ในการจ า 
 
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับกราฟิกของรูปแบบหนังสือในด้านการออกแบบอย่างไรบ้าง (ถ้า
ม)ี 
 
  

  

 

 

เตรียมพร้อมก่อนเรียน  (ดาวน์โหลดโปรแกรม 
และท าความรู้จักกับวิธีการใช้) 

  เรียนรู้ค าศัพท์และท าแบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริม 

  ทบทวนค าศัพท์ด้วยการเล่นเกมค าศัพท์ 

  1 

  2 

  3 

 

 ดาวน์โหลดโปรแกรม 

 
 

เรียนรู้ค าศัพท์ 

               เกมค าศัพท์     

 

    แบบฝึกหัด AR  

ท าความรู้จักกับวิธีการใช้ 

 

   
 

 
สมาร์ทโฟน 

 

อินเทอร์เนต็ 

  
ส่ิงอ านวยความสะดวก                 
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ตอนที ่3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบหนังสือ                    

โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน
ช่องว่างท่ีตรงกับความเห็นของ

ท่าน 

คะแนนการพิจารณา 
สอดคล้อง 

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่สอดคล้อง(-

1) 

1. โครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์    
    1.1 ชื่อเรื่อง    
    1.2 บทน า    
    1.3 สารบัญ    
    1.4 หัวข้อเรื่อง    
    1.5 เนื้อหา    
    1.6 ภาพประกอบของค าศัพท์    
    1.7 เสียงพูดค าศัพท์      
    1.8 แบบฝึกหัด    
    1.9 เกมค าศัพท์      
2. ความเป็นจริงเสริม    
3. เกมมิฟิเคชัน        
    3.1 แต้มสะสม    
    3.2 ล าดับขั้น    
    3.3 เหรียญตราสัญลักษณ์    
    3.4 ความท้าทาย      
4. ความคงทนในการจ า - การท าซ้ า     
5. ปฏิสัมพันธ์     
    5.1 การเลือกเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่ง
ในหนังสือ 

   

    5.2 การเลือกเข้าสู่ค าศัพท์ที่
ต้องการโดยตรง 

   

    5.3 การพลิกหน้าได้    
    5.4 การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนใน
การท าแบบฝึกหัดและเกมค าศัพท์ 
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ตอนที ่3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบหนังสือ                    

โปรดท าเครื่องหมาย √   ลงใน
ช่องว่างท่ีตรงกับความเห็นของท่าน 

คะแนนการพิจารณา 
สอดคล้อง 

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่สอดคล้อง(-1) 

6. สิ่งอ านวยความสะดวก    
    6.1 สมาร์ทโฟน    
    6.2 อินเทอร์เน็ต     

 
ตอนที ่4  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการน ารูปแบบหนังสือไปใช้ 

โปรดท าเครื่องหมาย √   ลงใน
ช่องว่างท่ีตรงกับความเห็นของ

ท่าน 

คะแนนการพิจารณา 
สอดคล้อง 

(+1) 
ไม่แน่ใจ (0) ไม่สอดคล้อง(-

1) 

ขั้นตอนที่  1  เตรียมพร้อมก่อนเรียน  
(ดาวน์โหลดโปรแกรม และท าความ
รู้จักกับวิธีการใช้) 

   

ขั้นตอนที่  2  เรียนรู้ค าศัพท์และท า
แบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริม 

   

ขั้นตอนที่  3  ทบทวนค าศัพท์ด้วยการ
เล่นเกมค าศัพท์ 

   

 
ตอนที่  5   ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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แบบประเมิน ด้านคุณภาพ (เชิงเทคโนโลยี) 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษา 
 
ค าชี้แจง  

1. แบบประเมินความสอดคล้องฉบับนี้  เป็นการศึกษาเก็บข้อมูลจากการส ารวจความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ที่มีต่อ คุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
แบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา เพื่อน าไปใช้ประโยชน์ในการวิจัยเท่านั้น 

2. แบบประเมินฉบับนี้แบ่งออกเป็น 4 ตอน ประกอบด้วย 
ตอนที่ 1    ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบประเมิน 
ตอนที่  2    ความคิดเห็นเกี่ยวกับหนังสือ 
ตอนที่  3    ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบกราฟิกดีไซน์ของหนังสือ 
ตอนที่  4    ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

3. แบบประเมินฉบับนี้มีลักษณะระดับความคิดเห็นแบบมาตราส่วน 5 ระดับ ดังนี้ 
ค่าระดับ 5  หมายถึง ท่านเห็นด้วยอย่างมากกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 4   หมายถึง ท่านเห็นด้วยกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 3   หมายถึง ท่านไม่แน่ใจกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 2  หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 1   หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยอย่างยิ่งกับรายการประเมิน 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบประเมิน 
ชื่อ……………………นามสกุล…………………………    
ต าแหน่ง……………….หน่วยงาน……………………….. 
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ตอนที ่ 2    ความคิดเห็นเกี่ยวกับหนังสือ 

โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างท่ีตรงกับความเห็นของท่าน    ระดับความเห็น 

ข้อที่ รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1. ด้านเนื้อหาการเรียน      
 1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
 1.2 เนื้อหามีความชัดเจนในการน าเสนอ      
 1.3 เนื้อหามีล าดับการน าเสนอกจากง่ายไปยาก      
 1.4 รูปภาพและวิดีโอที่น าเสนอมีความสอดคล้องกับเนื้อหา      
 1.5 เนื้อหาและรูปภาพมีความเหมาะสมกับผู้เรียน      
2. ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน      
 2.1 รูปแบบหนังสือมีความทันสมัย น่าสนใจ       
 2.2 รูปแบบขนาดและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม อ่านง่าย      
 2.3  ค าสั่ง ค าแนะน า สัญลักษณ์ที่ใช้มีความชัดเจน      
 2.4 การจัดวางโครงสร้างของงหนังสือเป็นระเบียบ                                             

ใช้งานง่ายและสะดวก 
     

 2.5  รูปแบบหนังสือแสดงล าดับขั้นตอนเพื่อน าไปใช้ในการเรียน
ได้อย่างชัดเจน 

     

3. ด้านเทคนิคการน าเสนอบทเรียน      
 3.1 การมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันระหว่างผู้เรียนกับหนังสือ      
 3.2 การใช้แบบฝึกหัดความเป็นจริงเสริมส่งเสริมการจ าค าศัพท์

ของผู้เรียน 
     

 3.3  รูปแบบเกมค าศัพท์ส่งเสริมการจ าค าศัพท์ของผู้เรียน      
 3.4  รูปแบบหนังสือสามารถช่วยอ านวยความสะดวกในการ

ทบทวนค าศัพท์ได้ตลอดเวลา 
     

 3.5  มีความยืดหยุ่นด้านเวลาและสถานที่ในการเรียน      
4. ความสอดคล้องระหว่าง ระบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กับ 

รูปแบบ ฯ 
     

 4.1. ด้านโครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์      
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(ซึ่งประกอบด้วย 1. ชื่อเรื่อง 2. บทน า 3.สารบัญ 4.หัวข้อเรื่อง 5.
เนื้อหา  6.ภาพประกอบของค าศัพท์ 7.เสียงพูดค าศัพท์  8.
แบบฝึกหัด 9.เกมค าศัพท์ ) 

 4.2  ด้านความเป็นจริงเสริม (เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผ่าน
โทรศัพท์สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่มีกล้องในตัว) 

     

 4.3  ด้านเกมมิฟิเคชัน   (ซึ่งประกอบด้วย  1.แต้มสะสม  2.
ล าดับขั้น 3.เหรียญตราสัญลักษณ์  4.ความท้าทาย)  

     

 4.4 ด้านความคงทนในการจ า - การท าซ้ า                                             
 4.5 ด้านปฏิสัมพันธ์ (ซึ่งประกอบด้วย 1.การเลือกเข้าสู่ส่วนใด

ส่วนหนึ่งในหนังสือ 2.การเลือกเข้าสู่ค าศัพท์ที่ต้องการโดยตรง 3.
การพลิกหน้าได้  4.การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในการท า
แบบฝึกหัดและเกมค าศัพท์ ) 

     

 4.6 ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก  (1.สมาร์ทโฟน  2.อินเทอร์เน็ต)      
5. ด้านการเข้าถึงข้อมูล      
 5.1 ความรวดเร็วในการเข้าถึงเนื้อหา      
 5.2 สามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อนจนเกินไป      

 
ตอนท่ี  3  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบกราฟิกของหนังสือ 
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับกราฟิกของรูปแบบหนังสือในด้านการออกแบบอย่างไรบ้าง 
 
 
 
ตอนที่  4  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
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แบบประเมิน 
คู่มือการใช้ “รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยความเป็นจริงเสริมฯ เพื่อเสริมสร้างความ
คงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา” ส าหรับครูผู้สอน 

 
ค าชี้แจง  

1. แบบประเมินความสอดคล้องฉบับนี้  เป็นการศึกษาเก็บข้อมูลจากการส ารวจความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ที่มีต่อคู่มือครู การใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ า
ค าศัพท์ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา เพื่อน าไปใช้ประโยชน์ในการวิจัยเท่านั้น 

2. แบบประเมินฉบับนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 
ตอนที่ 1     ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบประเมิน 
ตอนที่ 2    ความคิดเห็นเกี่ยวกับคู่มือครู 
ตอนที่ 3    ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

3. แบบประเมินฉบับนี้มีลักษณะระดับความคิดเห็นแบบมาตราส่วน 5 ระดับ ดังนี้ 
ค่าระดับ 5  หมายถึง ท่านเห็นด้วยอย่างยิ่งกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 4  หมายถึง ท่านเห็นด้วยกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 3  หมายถึง ท่านไม่แน่ใจกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 2  หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 1  หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยอย่างยิ่งกับรายการประเมิน 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบประเมิน 
ชื่อ……………………นามสกุล…………………………    
ต าแหน่ง……………….หน่วยงาน……………………….. 
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ตอนที ่ 2    ความคิดเห็นเกี่ยวกับคู่มือการใช้ รูปแบบ ฯ  ส าหรับครูผู้สอน 

โปรดท าเครื่องหมาย √   ลงในช่องว่างที่ตรงกับความเห็นของท่าน    ระดับความเห็น 

ข้อที่ รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1. ด้านเนื้อหาของคู่มือการใช้      
 1.1 คู่มือการใช้ มรีูปแบบ/โครงร่าง และหัวข้อครบถ้วน

สมบูรณ์ ซึ่งประกอบด้วย 1) จุดประสงค์การเรียนรู้  2) 
เป้าหมาย / เนื้อหาการเรียน  3) ชิ้นงานหรือภาระงาน  4) 
กิจกรรมการเรียนรู้  5) สื่อการเรียนรู/้แหล่งเรียนรู้  6) วิธีการ
วัดและประเมินผล    

     

 1.2  เนื้อหาสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้รายวิชา      
 1.3  เนื้อหามีความกระชับ เข้าใจง่าย      
 1.4  เนื้อหามีความละเอียดและชัดเจนทุกขั้นตอน        
 1.5  ในแต่ละหัวข้อ มีการเขียนระบุความคิดรวบยอดอย่าง

ชัดเจน และมีการอธิบายขยายความคิดรวบยอดนั้นๆ ใน
ลักษณะสามารถสื่อความหมายได้ดีพอสมควร อาจมีภาพ 
แผนภูมิ ตาราง ประกอบเพื่อความเข้าใจและให้น่าสนใจ 

     

 1.6 ส านวนภาษาที่ใช้ ชัดเจน เหมาะสม อ่านเข้าใจง่าย      
 1.7 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน      
2. ด้านการน าไปใช้      
 2.1 ความรู้จากคู่มือ สามารถน าไปใช้แก้ไขปัญหา  

 ได้ด้วยตนเองและแนะน าผู้อ่ืนได้ 
     

 2.2  ความรู้จากคู่มือสามารถน าไปใช้ปฏิบัติจริงได้      
 2.3  ความรู้จากคู่มือสามารถน าไปใช้ประโยชน์ ด้านการ

จัดการเรียนการสอนออนไลน์ได้ 
     

3. ด้านวิธีการวัดและประเมินผล      
 3.1 การวัดและประเมินผลมีขั้นตอนและหลักปฏิบัติที่ชัดเจน 

สามารถปฏิบัติตามได้ถูกต้องตรงกัน 
     

 3.2 การพิจารณาตรวจสอบการส าเร็จการศึกษา มีความ
ชัดเจน เข้าใจง่าย และน าไปปฏิบัติได้ถูกต้องแม่นย า 
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ตอนที่  3   ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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แบบประเมิน ด้านเนื้อหา 
รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้

แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา 

 
ค าชี้แจง  

1. แบบประเมินความสอดคล้องฉบับนี้  เป็นการศึกษาเก็บข้อมูลจากการส ารวจความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ที่มีต่อ ด้านเนื้อหารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา เพื่อน าไปใช้ประโยชน์ในการวิจัยเท่านั้น 

2. แบบประเมินฉบับนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอนประกอบด้วย 
ตอนที่ 1    ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบประเมิน 
ตอนที่ 2    ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูแบบหนังสือด้านเนื้อหา 
ตอนที่ 3    ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

3. แบบประเมินฉบับนี้มีลักษณะระดับความคิดเห็นแบบมาตราส่วน 5 ระดับ ดังนี้ 
ค่าระดับ 5  หมายถึง ท่านเห็นด้วยอย่างมากกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 4   หมายถึง ท่านเห็นด้วยกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 3   หมายถึง ท่านไม่แน่ใจกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 2  หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยกับรายการประเมิน 
ค่าระดับ 1   หมายถึง ท่านไม่เห็นด้วยอย่างยิ่งกับรายการประเมิน 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบประเมิน 
ชื่อ……………………นามสกุล…………………………    
ต าแหน่ง……………….หน่วยงาน……………………….. 
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ตอนที่  2   ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบหนังสือเชิงเนื้อหา 

โปรดท าเครื่องหมาย √   ลงในช่องว่างที่ตรงกับความเห็นของท่าน    ระดับความเห็น 

ข้อที่ รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1. ด้านเนื้อหาการเรียน      
 1.1 เนื้อหาการเรียนสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้รายวิชา      
 1.2 เนื้อหาการเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
 1.3 เนื้อหาการเรียนถูกต้องชัดเจน      
 1.4 เนื้อหาการเรียนมีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      
 1.5 ล าดับการน าเสนอเนื้อหาจากง่ายไปยาก      
2. ด้านภาพประกอบ      
 2.1 ภาพประกอบเหมาะสมกับเนื้อหาการเรียน      
 2.2 ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน      
 2.3 ภาพประกอบเพิ่มความน่าสนใจให้กับบทเรียน      
 2.4 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      
3. ด้านเสียงพูด      
 3.1 เสียงพูดในบทเรียนมีความถูกต้องชัดเจน      
 3.2 เสียงพูดในบทเรียนเพิ่มความน่าสนใจให้กับบทเรียน      
4. ด้านแบบฝึกหัด      
 4.1 แบบฝึกหัดในบทเรียนสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน      
 4.2 แบบฝึกหัดในบทเรียนมีความหลากหลาย      
 4.3  แบบฝึกหัดมีจ านวนค าถามที่เหมาะสมกับผู้เรียน      
 4.4  รูปแบบค าถามในแบบฝึกหัดเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      
5. ด้านเกมค าศัพท์      
 5.1 เกมค าศัพท์สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน      
 5.2 รูปแบบเกมค าศัพท์เหมาะสมกับระดับผู้เรียน      
 5.3 เกมค าศัพท์มีความน่าสนใจ      
6. ด้านการประเมิน (แบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน)      
 6.1 แบบวัด สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน      
 6.2 แบบวัด มขี้อค าถามที่ชัดเจน เข้าใจง่าย      
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 6.3  แบบวัด มีจ านวนข้อค าถามที่เหมาะสมกับผู้เรียน (แบบวัด
มีข้อค าถามทั้งหมด 10 ข้อส าหรับในแต่ละหน่วยการเรียนรู้) 

     

 6.4  รูปแบบค าถามในแบบวัดเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      
7. ด้านการประเมิน (แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์)      
 7.1 แบบวัดสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

(แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ คือน าแบบวัดความรู้
ส าหรับในแต่ละหน่วยการเรียนมารวมกัน) ที่ใช้วัดจากหลังเรียน
เสร็จ 5 หน่วยการเรียนรู้ ไป 2 สัปดาห์ และ 4 สัปดาห์ 

     

 7.2 แบบวัด มีจ านวนค าถามที่เหมาะสมกับระดับผู้เรียน (แบบ
วัดมีข้อค าถามทั้งหมด 50ข้อส าหรับ 5 หน่วยการเรียนรู้) 

     

8. ด้านภาษา      
 8.1 การใช้ภาษาถูกต้องทั้งตัวสะกดและไวยากรณ์      
 8.2 การใช้ภาษาในการสื่อสารมีความถูกต้องและชัดเจน      
 8.3 มีการใช้ภาษาที่เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน      

 
ตอนที่  3   ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ภาคผนวก ค 
ผลการประเมินเครื่องมือและการศึกษาผลการวิจัย 
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ผลการประเมินเครื่องมือและการศึกษาผลการวิจัย 
1. ค่าดัชนีประเมินความสอดคล้องของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ กับนิยามค าศัพท์

ของรูปแบบ ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ (ตารางท่ี 29 - 30) 
2. ค่าดัชนีประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ 

(ตารางท่ี 31) 
3. ค่าดัชนีประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคู่มือ “การใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

ฯ” ส าหรับครูผู้สอนจากผู้เชี่ยวชาญ (ตารางท่ี 32) 

4. ค่าดัชนีประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  ในด้าน
เนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ (ตารางท่ี 33) 

5. ผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนก่อนเรียนและหลังเรียนทุกคาบในแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้ (ตารางท่ี 34) 

6. ผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียน   ระหว่างหลังเรียน 2 สัปดาห์ และ หลัง
เรียน 1 เดือน (ตารางท่ี 35) 

7. ตัวอย่างค าตอบในแบบสอบถามปลายเปิดส าหรับนักเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ (ตารางท่ี 36) 

8. ค่าดัชนีประเมินความสอดคล้อง IOC ของแบบประเมินรูปแบบและเครื่องมือในการ
วิจัย (ตารางท่ี 37-41) 

   
              
 
 
  



  270 

ตาราง 38  ค่าดัชนีประเมินความสอดคล้องขององค์ประกอบรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ กับ
นิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ    
 

องค์ประกอบของรูปแบบหนังสือ ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี ผลรวม IOC 
1 2 3 4 5 5 1 

1. โครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์      
    1.1 ชื่อเรื่อง +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.2 บทน า +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.3 สารบัญ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.4 หัวข้อเรื่อง +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.5 เนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.6 ภาพประกอบของค าศัพท์ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.7 เสียงพูดค าศัพท์   +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.8 เกมความเป็นจริงเสริม +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.9 เกมค าศัพท์   +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2. ความเป็นจริงเสริม +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
3. เกมมิฟิเคชัน 
    3.1 แต้มสะสม +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    3.2 ล าดับขั้น +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    3.3 เหรียญตราสัญลักษณ์ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    3.4 ความท้าทาย   +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
4. ความคงทนในการจ า - การท าซ้ า  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
5. ปฏิสัมพันธ์  
    5.1 การเลือกเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งในหนังสือ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    5.2 การเลือกเข้าสู่ค าศัพท์ที่ต้องการโดยตรง +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    5.3 การพลิกหน้าได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    5.4 การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในการท า
แบบฝึกหัดและเกมค าศัพท์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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ตาราง 39  ค่าดัชนีประเมินความสอดคล้องขององค์ประกอบรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ กับ
นิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ    
 

องค์ประกอบของรูปแบบหนังสือ ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี ผลรวม IOC 
1 2 3 4 5 5 1 

1. โครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์      
    1.1 ชื่อเรื่อง +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.2 บทน า +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.3 สารบัญ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.4 หัวข้อเรื่อง +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.5 เนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.6 ภาพประกอบของค าศัพท์ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.7 เสียงพูดค าศัพท์   +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.8 เกมความเป็นจริงเสริม +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    1.9 เกมค าศัพท์   +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2. ความเป็นจริงเสริม +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
3. เกมมิฟิเคชัน 
    3.1 แต้มสะสม +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    3.2 ล าดับขั้น +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    3.3 เหรียญตราสัญลักษณ์ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    3.4 ความท้าทาย   +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
4. ความคงทนในการจ า - การท าซ้ า  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
5. ปฏิสัมพันธ์  
    5.1 การเลือกเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งในหนังสือ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    5.2 การเลือกเข้าสู่ค าศัพท์ที่ต้องการโดยตรง +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    5.3 การพลิกหน้าได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
    5.4 การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในการท า
แบบฝึกหัดและเกมค าศัพท์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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ตาราง 40  ค่าดัชนีประเมินความสอดคล้องของขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ กับนิยามค าศัพท์ของรูปแบบ ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ    
 

ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ 

ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี ผลรวม IOC 
1 2 3 4 5 5 1 

ขั้นตอนที่  1  เตรียมพร้อมก่อนเรียน  (ดาวน์
โหลดโปรแกรม และท าความรู้จักกับวิธีการใช้) 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

ขั้นตอนที่  2  เรียนรู้ค าศัพท์และท าแบบฝึกหัด
ความเป็นจริงเสริม 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

ขั้นตอนที่  3  ทบทวนค าศัพท์ด้วยการเล่นเกม
ค าศัพท์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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ตาราง 41  ค่าดัชนีประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ    
 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี 𝒙̅ แปลผล 
1 2 3 4 5 5.00 

1. ด้านเนื้อหาบทเรียน                                                                  
1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

5 5 5 4 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

1.2 เนื้อหามีความชัดเจนในการ
น าเสนอ 

5 5 5 4 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

1.3 เนื้อหามีล าดับการน าเสนอกจาก
ง่ายไปยาก 

5 5 5 4 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

1.4 รูปภาพและวิดีโอที่น าเสนอมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา 

5 5 5 4 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

1.5 เนื้อหาและรูปภาพมีความ
เหมาะสมกับผู้เรียน 

5 5 5 4 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

 รวมด้านเนื้อหาบทเรียน                                                                  4.80 มีความเหมาะสมมาก 
2. ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
2.1 รูปแบบหนังสือมีความทันสมัย 
น่าสนใจ  

5 5 5 4 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

2.2 รูปแบบขนาดและสีตัวอักษรมี
ความเหมาะสม อ่านง่าย 

4 5 4 3 5 4.20 มีความเหมาะสม 

2.3  ค าสั่ง ค าแนะน า สัญลักษณ์ที่ใช้มี
ความชัดเจน 

4 5 5 4 5 4.60 มีความเหมาะสมมาก 

2.4 การจัดวางโครงสร้างของหนังสือ
เป็นระเบียบ ใช้งานง่ายและสะดวก 

4 5 5 4 5 4.60 มีความเหมาะสมมาก 

2.5 รูปแบบหนังสือแสดงล าดับขั้นตอน
เพื่อน าไปใช้ในการเรียนได้อย่างชัดเจน 

5 5 5 4 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

รวมด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน 4.60 มีความเหมาะสมมาก 
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ตาราง 41  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี 𝒙̅ แปลผล 
1 2 3 4 5 5.00 

3. ด้านเทคนิคการน าเสนอบทเรียน 
3.1 การมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกัน
ระหว่างผู้เรียนกับหนังสือ 

5 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

3.2 การใช้แบบฝึกหัดความเป็นจริง
เสริมส่งเสริมการจ าค าศัพท์ของผู้เรียน 

4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

3.3  รูปแบบเกมค าศัพท์ส่งเสริมการจ า
ค าศัพท์ของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

3.4  รูปแบบหนังสือสามารถช่วย
อ านวยความสะดวกในการทบทวน
ค าศัพท์ได้ตลอดเวลา 

5 5 5 4 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

3.5  มีความยืดหยุ่นด้านเวลาและ
สถานที่ในการเรียน 

5 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

รวมด้านเทคนิคการน าเสนอบทเรียน 4.92 มีความเหมาะสมมาก 
4. ความสอดคล้องระหว่าง ระบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กับ รูปแบบ ฯ 
4.1 ด้านโครงสร้างหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 
(ประกอบด้วย 1. ชื่อเรื่อง 2. บทน า 3. 
สารบัญ 4. หัวข้อเรื่อง 5. เนื้อหา 6. 
ภาพประกอบของค าศัพท์ 7. เสียงพูด
ค าศัพท์  8. แบบฝึกหัด 9. เกม
ค าศัพท์) 

5 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

4.2 ด้านความเป็นจริงเสริม 
(เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผ่าน
โทรศัพท์สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่มี
กล้องในตัว) 

5 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
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ตาราง 41  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี 𝒙̅ แปลผล 
1 2 3 4 5 5.00 

4.3 ด้านเกมมิฟิเคชัน (ประกอบด้วย 1. 
แต้มสะสม  2.ล าดับขั้น 3. เหรียญตรา
สัญลักษณ์  4. ความท้าทาย)  

5 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

4.4 ด้านความคงทนในการจ า - การ
ท าซ้ า                                        

5 5 5 4 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

4.5 ด้านปฏิสัมพันธ์ (ซึ่งประกอบด้วย 
1. การเลือกเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งใน
หนังสือ 2. การเลือกเข้าสู่ค าศัพท์ที่
ต้องการโดยตรง 3. การพลิกหน้าได้  4. 
การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในการท า
แบบฝึกหัดและเกมค าศัพท์) 

5 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

4.6 ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก (1. 
สมาร์ทโฟน  2.อินเทอร์เน็ต) 

5 5 5 4 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

รวมด้านโครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 4.93 มีความเหมาะสมมาก 
5 ด้านการเข้าถึงข้อมูล 
5.1 ความรวดเร็วในการเข้าถึงเนื้อหา 5 5 4 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 
5.2 สามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน
จนเกินไป 

5 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

รวมด้านการเข้าถึงข้อมูล 4.90 มีความเหมาะสมมาก 
รวมทุกด้าน 4.83 มีความเหมาะสมมาก 
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ตาราง 42 ค่าดัชนีประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคู่มือ “การใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ” 
ส าหรับครูผู้สอนจากผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี 𝒙̅ แปลผล 
1 2 3 4 5 5.00 

1. ด้านเนื้อหาของคู่มือการใช้ 
1.1 คู่มือการใช้ มีรูปแบบ/โครงร่าง และ
หัวข้อครบถ้วนสมบูรณ์ ซึ่งประกอบด้วย 
1) จุดประสงค์การเรียนรู้  2) เป้าหมาย / 
เนื้อหาการเรียน 3) ชิ้นงานหรือภาระงาน  
4) กิจกรรมการเรียนรู้  5) สื่อการเรียนรู้/
แหล่งเรียนรู้  6) วิธีการวัดและ
ประเมินผล    

5 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

1.2  เนื้อหาสอดคล้องกับหน่วยการ
เรียนรู้รายวิชา 

4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

1.3  เนื้อหามีความกระชับ เข้าใจง่าย 4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 
1.4  เนื้อหามีความละเอียดและชัดเจน
ทุกขั้นตอน   

4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

1.5  ในแต่ละหัวข้อ มีการเขียนระบุ
ความคิดรวบยอดอย่างชัดเจน และมีการ
อธิบายขยายความคิดรวบยอดนั้นๆ ใน
ลักษณะท่ีสามารถสื่อความหมายได้ดี
พอสมควร อาจมีภาพ แผนภูมิ ตาราง 
ประกอบเพื่อความเข้าใจและให้น่าสนใจ 

4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

1.6 ส านวนภาษาที่ใช้ ชัดเจน เหมาะสม 
อ่านเข้าใจง่าย 

4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

1.7 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับชั้นของ
ผู้เรียน 

4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

รวมด้านเนื้อหาของคู่มือการใช้ 4.83 มีความเหมาะสมมาก 
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ตาราง 42  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี 𝒙̅ แปลผล 
1 2 3 4 5 5.00 

2. ด้านการน าไปใช้ 
2.1 ความรู้จากคู่มือสามารถน าไปใช้
แก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเองและแนะน า
ผู้อื่นได้ 

4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

2.2  ความรู้จากคู่มือสามารถน าไปใช้
ปฏิบัติจริงได้ 

4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

2.3  ความรู้จากคู่มือสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ด้านการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์ได้ 

4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

รวมด้านการน าไปใช้ 4.80 มีความเหมาะสมมาก 
3. ด้านวิธีการวัดและประเมินผล 
3.1 การวัดและประเมินผลมีขั้นตอนและ
หลักปฏิบัติที่ชัดเจน สามารถปฏิบัติตาม
ได้ถูกต้องตรงกัน 

4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

3.2 การพิจารณาตรวจสอบการส าเร็จ
การศึกษา มีความชัดเจน เข้าใจง่าย และ
น าไปปฏิบัติได้ถูกต้องแม่นย า 

4 5 5 5 5 4.80 มีความเหมาะสมมาก 

รวมด้านวิธีการวัดและประเมินผล 4.80 มีความเหมาะสมมาก 
รวมรายด้าน 4.81 มีความเหมาะสมมาก 
1. ด้านเนื้อหาการเรียน 
1.1 เนื้อหาการเรียนสอดคล้องกับหน่วยการ
เรียนรู้รายวิชา 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

1.2 เนื้อหาการเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

1.3 เนื้อหาการเรียนถูกต้องชัดเจน 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
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ตาราง 42  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี 𝒙̅ แปลผล 
1 2 3 4 5 5.00 

1.4 เนื้อหาการเรียนมีความเหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียน 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

1.5 ล าดับการน าเสนอเนื้อหาจากง่ายไปยาก 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
รวมด้านเนื้อหาการเรียน 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
2. ด้านการน าไปใช้ 
2.1 ภาพประกอบเหมาะสมกับเนื้อหาการเรียน 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
2.2 ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้
ชัดเจน 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

2.3 ภาพประกอบเพิ่มความน่าสนใจให้กับ
บทเรียน 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

2.4 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียน 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

รวมด้านการน าไปใช้ 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
3. ด้านเสียงพูด 
3.1 เสียงพูดในบทเรียนมีความถูกต้องชัดเจน 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
3.2 เสียงพูดในบทเรียนเพิ่มความน่าสนใจ
ให้กับบทเรียน 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

รวมด้านเสียงพูด 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
4. ด้านแบบฝึกหัด AR 
4.1 แบบฝึกหัด AR สอดคล้องกับเนื้อหาการ
เรียน 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

4.2 รูปแบบแบบฝึกหัด AR เหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียน 

5 4 5 5 4.75 มีความเหมาะสมมาก 

4.3 รูปแบบแบบฝึกหัด AR ม ีความทันสมัย 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
รวมด้านแบบฝึกหัด AR 4.92 มีความเหมาะสมมาก 
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ตาราง 42  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี 𝒙̅ แปลผล 
1 2 3 4 5 5.00 

5. ด้านเกมค าศัพท์ 
5.1 เกมค าศัพท์สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
5.2 รูปแบบเกมค าศัพท์เหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียน 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

5.3 เกมค าศัพท์มีความน่าสนใจ 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
รวมด้านเกมค าศัพท์ 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
6. ด้านการประเมิน (แบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน) 
6.1 แบบวัดสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
6.2 แบบวัดมีข้อค าถามที่ชัดเจน เข้าใจง่าย 5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
6.3  แบบวัดมีจ านวนข้อค าถามที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียน (แบบวัดมีข้อค าถามทั้งหมด 10 ข้อ
ส าหรับในแต่ละหน่วยการเรียนรู้) 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

6.4  รูปแบบค าถามในแบบวัดเหมาะสมกับ
ระดับผู้เรียน 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

รวมด้านการประเมิน (แบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีน) 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
7. ด้านการประเมิน (แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์) 
7.1 แบบวัดสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
(แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ คือน า
แบบวัดความรู้ส าหรับในแต่ละหน่วยการเรียน
มารวมกัน) ที่ใช้วัดหลังจากเรียนเสร็จ 5 หน่วย
การเรียนรู้ ไป 2 สัปดาห์ และ 4 สัปดาห์ 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
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ตาราง 42  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี 𝒙̅ แปลผล 
1 2 3 4 5 5.00 

7.2 แบบวัด มีจ านวนค าถามที่เหมาะสมกับ
ระดับผู้เรียน (แบบวัดมีข้อค าถามทั้งหมด 50 
ข้อส าหรับ 5 หน่วยการเรียนรู้) 

4 5 4 5 4.50 มีความเหมาะสม 

รวมด้านการประเมิน (แบบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์) 4.75 มีความเหมาะสมมาก 
8. ด้านภาษา 
8.1 การใช้ภาษาถูกต้องทั้งตัวสะกดและ
ไวยากรณ์ 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

8.2 การใช้ภาษาในการสื่อสารมีความถูกต้อง
และชัดเจน 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

8.3 มีการใช้ภาษาที่เหมาะสมกับระดับของ
ผู้เรียน 

5 5 5 5 5.00 มีความเหมาะสมมาก 

รวมด้านภาษา 5.00 มีความเหมาะสมมาก 
รวมรายด้าน 4.95 มีความเหมาะสมมาก 
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ตาราง 43 ผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนก่อนเรียนและหลังเรียนทุกคาบในแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้ 
 
คน
ที ่

ก่อนเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใน 1 หน่วย( 

หลังเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน ใน 1 
หน่วย( 

หน่
วย
ที่ 

1 

หน่
วย
ที่ 

2 

หน่
วย
ที่ 
 3

 

หน่
วย
ที่ 
 4

 

หน่
วย
ที่ 

5 

รว
ม 

หน่
วย
ที่ 

1 

หน่
วย
ที่ 

2 

หน่
วย
ที่ 
 3

 

หน่
วย
ที่ 
 4

 

หน่
วย
ที่ 

5 

รว
ม 

1 10 14 14 14 18 70 20 20 20 20 20 100 
2 16 14 14 14 16 74 20 20 20 20 20 100 
3 12 16 14 16 16 74 20 20 20 20 20 100 
4 14 10 10 10 12 56 18 20 20 20 20 98 
5 10 10 12 12 10 54 20 20 20 18 18 96 
6 12 12 10 10 8 52 20 16 16 16 26 94 
7 12 10 8 10 8 48 18 20 16 16 20 90 
8 10 12 10 14 14 60 18 16 16 20 20 90 
9 10 8 8 10 12 48 18 20 18 18 18 92 
10 8 10 8 12 12 50 18 18 20 20 16 92 
11 12 14 12 14 12 64 20 20 20 20 18 98 
12 12 8 10 8 8 46 16 18 16 18 20 88 
13 10 10 10 14 12 56 18 16 20 14 18 86 
14 8 8 10 8 10 44 14 16 18 16 18 82 
15 10 14 10 16 10 60 16 20 16 18 14 84 
16 10 12 12 10 14 58 14 20 18 18 16 86 
17 14 14 14 10 12 64 16 18 14 18 14 80 
18 10 8 8 8 8 42 14 18 14 18 14 78 
19 12 14 12 14 12 64 16 16 16 18 12 78 
20 12 10 10 8 10 50 14 14 16 18 14 76 
21 8 8 10 8 8 42 14 16 16 14 14 74 
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ตาราง 43  (ต่อ) 
 
คน
ที ่

ก่อนเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใน 1 หน่วย( 

หลังเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน ใน 1 
หน่วย( 

หน่
วย
ที่ 

1 

หน่
วย
ที่ 

2 

หน่
วย
ที่ 
 3

 

หน่
วย
ที่ 
 4

 

หน่
วย
ที่ 

5 

รว
ม 

หน่
วย
ที่ 

1 

หน่
วย
ที่ 

2 

หน่
วย
ที่ 
 3

 

หน่
วย
ที่ 
 4

 

หน่
วย
ที่ 

5 

รว
ม 

22 10 12 10 8 10 50 14 16 14 12 14 70 
23 6 8 10 8 8 40 12 14 14 14 12 66 
24 10 10 10 10 10 50 18 14 14 14 12 72 
25 12 10 12 12 14 60 18 18 16 14 12 78 
26 8 10 10 12 10 50 18 16 16 16 12 78 
27 8 10 8 10 12 48 14 16 14 18 18 80 
28 8 10 10 8 10 46 16 18 16 18 18 86 
29 10 12 12 10 10 54 14 18 20 16 20 88 
30 10 10 8 8 6 42 18 14 20 16 20 88 
31 12 14 14 10 8 58 18 16 20 18 16 88 
32 12 10 14 10 10 56 16 18 20 18 18 90 
33 12 10 10 8 10 50 16 20 20 18 16 90 
34 8 8 10 10 10 46 16 16 18 16 20 86 
35 8 10 8 10 10 46 16 16 18 16 18 84 
36 10 10 12 12 12 56 16 16 18 16 16 82 
37 10 8 8 8 8 42 16 16 14 16 16 78 
38 12 12 14 12 8 58 14 16 14 18 16 78 
39 8 6 8 8 10 40 14 14 16 18 14 76 
40 6 10 8 10 6 40 14 16 16 14 14 74 
41 8 6 6 8 8 36 14 12 18 10 16 70 
42 12 10 12 12 10 56 20 20 20 18 20 98 
43 12 14 12 12 14 64 20 20 20 20 20 100 
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ตาราง 43  (ต่อ) 
 
คน
ที ่

ก่อนเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใน 1 หน่วย( 

หลังเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน ใน 1 
หน่วย( 

หน่
วย
ที่ 

1 

หน่
วย
ที่ 

2 

หน่
วย
ที่ 
 3

 

หน่
วย
ที่ 
 4

 

หน่
วย
ที่ 

5 

รว
ม 

หน่
วย
ที่ 

1 

หน่
วย
ที่ 

2 

หน่
วย
ที่ 
 3

 

หน่
วย
ที่ 
 4

 

หน่
วย
ที่ 

5 

รว
ม 

44 12 10 12 10 14 58 18 20 20 20 20 98 
45 10 10 12 12 12 56 18 18 20 20 20 96 
46 12 10 14 12 10 58 20 18 20 18 20 96 
47 10 12 10 10 12 54 20 20 20 20 18 98 
48 10 8 10 14 12 54 20 18 18 18 20 94 
49 8 10 12 10 10 50 16 20 18 20 18 92 
50 10 12 10 10 10 52 18 20 16 18 20 92 
51 10 10 10 12 8 50 18 20 18 16 20 92 
52 8 10 10 10 10 48 18 20 20 16 16 90 
53 10 8 12 8 4 42 16 16 20 20 18 90 
54 8 8 10 10 10 46 16 18 14 20 20 88 
55 8 10 8 8 8 42 16 14 20 18 18 86 
56 10 10 14 14 10 58 16 20 18 16 18 88 
57 10 12 14 10 12 58 16 18 20 16 16 86 
58 10 10 10 8 12 50 18 16 20 16 18 88 
59 12 10 10 10 10 52 16 18 20 20 20 94 
60 10 10 12 12 12 56 18 18 16 20 22 94 
61 10 10 12 10 12 54 16 18 20 18 20 92 
62 10 10 14 12 14 60 20 18 18 20 20 96 
63 10 12 14 14 12 62 20 20 20 20 20 100 
64 12 16 14 18 16 76 20 20 20 20 20 100 
65 10 14 14 12 10 60 20 20 20 18 20 98 
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ตาราง 43  (ต่อ) 
 
คน
ที ่

ก่อนเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใน 1 หน่วย( 

หลังเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน ใน 1 
หน่วย( 

หน่
วย
ที่ 

1 

หน่
วย
ที่ 

2 

หน่
วย
ที่ 
 3

 

หน่
วย
ที่ 
 4

 

หน่
วย
ที่ 

5 

รว
ม 

หน่
วย
ที่ 

1 

หน่
วย
ที่ 

2 

หน่
วย
ที่ 
 3

 

หน่
วย
ที่ 
 4

 

หน่
วย
ที่ 

5 

รว
ม 

66 14 12 12 12 12 62 20 20 18 20 20 98 
67 10 12 10 12 8 52 20 18 20 18 20 96 
68 10 10 12 12 12 56 20 18 20 18 18 94 
69 10 12 12 10 10 54 18 20 18 16 20 92 
70 12 10 12 10 10 54 18 20 20 18 16 92 
71 8 10 10 10 8 46 18 16 16 16 18 84 
72 12 12 10 8 14 56 18 16 16 16 18 84 
73 10 10 14 12 10 56 18 18 16 16 16 84 
74 6 8 10 10 8 42 20 16 16 16 14 82 
75 8 6 8 6 6 34 14 14 12 14 14 68 
76 12 10 10 8 8 48 12 14 16 14 14 70 
77 10 8 8 6 10 42 14 16 14 18 16 78 
78 10 8 10 8 10 46 12 16 16 18 12 74 
79 8 10 6 8 12 44 16 14 16 12 14 72 
80 8 8 8 6 8 38 10 18 16 16 12 72 
81 10 8 6 8 8 40 14 14 14 18 14 74 
82 10 12 8 8 8 46 16 16 14 14 16 76 
83 8 10 12 8 8 46 14 16 18 16 12 76 
84 12 12 12 14 8 58 16 16 16 18 12 78 
85 10 8 10 12 12 52 18 16 14 16 12 76 
86 14 10 14 12 10 60 14 18 16 18 16 82 
87 10 10 8 8 8 44 18 16 16 16 14 80 
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ตาราง 43  (ต่อ) 
 
คน
ที ่

ก่อนเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใน 1 หน่วย( 

หลังเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน ใน 1 
หน่วย( 

หน่
วย
ที่ 

1 

หน่
วย
ที่ 

2 

หน่
วย
ที่ 
 3

 

หน่
วย
ที่ 
 4

 

หน่
วย
ที่ 

5 

รว
ม 

หน่
วย
ที่ 

1 

หน่
วย
ที่ 

2 

หน่
วย
ที่ 
 3

 

หน่
วย
ที่ 
 4

 

หน่
วย
ที่ 

5 

รว
ม 

88 8 8 8 10 16 50 16 18 16 16 14 80 
89 10 10 16 14 10 60 18 16 14 18 14 80 
90 10 10 16 12 10 58 18 14 18 16 12 78 
91 8 10 12 10 12 52 16 16 16 14 16 78 
92 10 10 14 12 10 56 18 14 16 16 14 78 

𝑥̅ 10.1 10.4 10.9 10.5 10.5 52.3 16.9 17.4 17.4 17.2 17 85.7 
SD 1.86 2.06 2.29 2.38 2.49 8.34 2.33 2.11 2.26 2.15 2.98 9.05 
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ตาราง 44 ผลการวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียน   ระหว่างหลังเรียน 2 สัปดาห์ และ หลัง
เรียน 1 เดือน  
 

คนที่ คะแนนหลังเรียน คะแนนหลังเรียน 2 สัปดาห์ คะแนนหลังเรียน 1 เดือน 
1 100 100 100 
2 100 100 100 
3 100 100 100 
4 98 92 86 
5 96 100 98 
6 94 98 96 
7 90 100 96 
8 90 86 80 
9 92 98 100 
10 92 96 100 
11 98 100 100 
12 88 86 90 
13 86 88 94 
14 82 90 96 
15 84 94 98 
16 86 88 82 
17 80 86 92 
18 78 80 86 
19 78 78 78 
20 76 76 76 
21 74 78 82 
22 70 78 80 
23 66 68 72 
24 72 74 80 
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ตาราง 44  (ต่อ) 
 

คนที่ คะแนนหลังเรียน คะแนนหลังเรียน 2 สัปดาห์ คะแนนหลังเรียน 1 เดือน 
25 78 72 70 
26 78 80 86 
27 80 86 90 
28 86 90 96 
29 88 92 98 
30 88 94 98 
31 88 90 98 
32 90 96 100 
33 90 84 80 
34 86 84 78 
35 84 84 80 
36 82 86 90 
37 78 76 70 
38 78 80 86 
39 76 74 70 
40 74 70 66 
41 70 66 60 
42 98 100 100 
43 100 98 100 
44 98 94 90 
45 96 98 100 
46 96 98 100 
47 98 94 88 
48 94 90 86 
49 92 90 96 

 



  288 

ตาราง 44  (ต่อ) 
 

คนที่ คะแนนหลังเรียน คะแนนหลังเรียน 2 สัปดาห์ คะแนนหลังเรียน 1 เดือน 
50 92 100 92 
51 92 88 84 
52 90 100 98 
53 90 94 100 
54 88 86 80 
55 86 92 96 
56 88 94 100 
57 86 86 90 
58 88 98 100 
59 94 88 92 
60 94 98 100 
61 92 86 80 
62 96 94 98 
63 100 100 100 
64 100 100 100 
65 98 100 100 
66 98 98 100 
67 96 100 100 
68 94 98 98 
69 92 96 100 
70 92 96 98 
71 84 84 90 
72 84 90 100 
73 84 80 76 
74 82 92 98 
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ตาราง 44  (ต่อ) 
 

คนที่ คะแนนหลังเรียน คะแนนหลังเรียน 2 สัปดาห์ คะแนนหลังเรียน 1 เดือน 
75 68 70 74 
76 70 72 78 
77 78 82 86 
78 74 68 70 
79 72 6 60 
80 72 66 60 
81 74 72 68 
82 76 70 68 
83 76 76 76 
84 78 82 86 
85 76 76 76 
86 82 80 74 
87 80 78 86 
88 80 84 90 
89 80 82 88 
90 78 72 70 
91 78 80 86 
92 78 72 68 

𝑥̅ 85.7 86.2 87.8 
SD 8.34 13.09 11.61 
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ตาราง 45 ตัวอย่างค าตอบในแบบสอบถามปลายเปิดส าหรับนักเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
 
         ค าถามข้อที่ 1 นักเรียนเห็นว่า กราฟิกดีไซน์ในหนังสือมีความสวยงามและ
เหมาะสมกับวัยของนักเรียนหรือไม่  )โปรดอธิบาย(  
ตัวอย่างค าตอบที่อธิบายรายละเอียดได้อย่างชัดเจนและสมบูรณ์ 
ค าตอบที่ 1 สมวัย เพราะหนังสือมีความเเป
ลกใหม่เเละลวดลายสวย  

ค าตอบที่ 6 เหมาะสมเพราะดูสดใส สวยงาม
เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 

ค าตอบที่ 2 สวยค่ะ รูปภาพและบทเรียนใน
หนังสือภาษาจีนมีสีสันสวยงามมาก ท าให้น่า
เรียนรู้ 

ค าตอบที่ 7 เหมาะสม พราะ มีการแนบรูป
ประกอบอธิบายชัดเจนดี   

ค าตอบที่ 3 มีความสวยงามดูสบายตา  มี
สีสันเละ สมวัยค่ะ 

ค าตอบที่ 8 ดูดีค่ะ มีสีสันและมีตัวละครน่ารัก
มากเลยค่ะ  แต่สีหนังสือก็จะแสบตาหน่อยค่ะ 

ค าตอบที่ 4 สมกับวัยเเละกราฟฟิคในหนังสือ
ก็ดูสดใสอยู่ค่ะ  

ค าตอบที่ 9 สวยงาม เพราะ มีสีสัน ในแต่ละ
ช่วงๆ และภาพประกอบก็น่ารักดีค่ะ 

ค าตอบที่ 5 สวยงามและน่าเรียนรู้ เพราะมี
รูปวาดสวย ๆ น่ารัก 

ค าตอบที่ 10 มีสีสันสวยงามท าให้น่าสนใจ
ดึงดูดนักเรียน 

ค าถามข้อที่ 2 นักเรียนเห็นว่าระบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ ใช้งานง่าย
และสะดวกหรือไม่ (โปรดอธิบาย) 

ตัวอย่างค าตอบที่อธิบายรายละเอียดได้อย่างชัดเจนและสมบูรณ์ 
ค าตอบที่ 1 ใช้งานสะดวกเพราะสามารถ
เรียนในโทรศัพท์ได้ 

ค าตอบที่ 6 ระบบของเเอพใช้งานง่ายเเละ
สะดวก 

ค าตอบที่ 2 ง่ายมากเพราะใครเรียนออนไลน์
อยู่บนรถสามารถท างานได้สะดวก 

ค าตอบที่ 7 สะดวกค่ะ แค่โหลดตามไฟล์ที่
เหล่าซือส่งให้และกดเล่นได้เลยค่ะ  

ค าตอบที่ 3 สะดวกดีค่ะ  แต่บางทีเกม  AR 
ต้องแหงนมือถือมันเมื่อยมือ 

ค าตอบที่ 8 ใช้งานสะดวกค่ะ เข้าง่าย ไม่ค้าง 
และระบบแอปก็เข้าใจได้ง่ายและเร็ว 
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ตาราง 45  (ต่อ) 
 

ค าตอบที่ 4 ใข้สะดวกค่ะ แต่บางทีเล่นเกม 
AR ไม่ได้ค่ะ  ท าให้ต้องกลับหน้าแรกเพื่อเล่น
ซ้ า ซึ่งท าให้เสียเวลากว่าเดิมค่ะ 

ค าตอบที่ 9   ใช้งานสะดวกสะบายมากค่ะ 
เพราะ แอพลงอยูใน playstore ซึ ่งสามารถ
ดาวน์โหลดได้อย่างง่ายดาย 

ค าตอบที่ 5  สะดวกค่ะ สามารถกดเข้าไป
เรียนรู้ค าศัพท์ได้ง่าย ไม่ซับซ้อน  

ค าตอบที่ 10 ใช้งานง่ายสดวกเหมือนแอป
ทั่วไป ไม่ได้ยุ่งยากมาเกินไป   

ค าถามข้อที่ 3 นักเรียนมีอุปสรรคในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ นี้ หรือไม่ (โปรดอธิบาย) 

ตัวอย่างค าตอบที่อธิบายรายละเอียดได้อย่างชัดเจนและสมบูรณ์ 
ค าตอบที่  1 ไม ่ม ีอ ุปสรรคในการเร ียนรู้
ค าศัพท์ภาษาจีนด้วยเเอพ เพราะระบบเรียนรู้
ง่าย 

ค า ต อบที่  6 ม ีเ ป ็น บ า ง ค รั ้ง  บ า ง ค รั ้ง 
แบบฝึกหัดค าศัพท์ใน AR อาจไม่ได้เสถียน
เท่าไหร่ค่ะ  

ค าตอบที่ 2 ไม่มีค่ะ เเต่อยากให้เเอปสามารถ
ดาวน์โหลดเเอปและใช้ได้ในระบบ ios หรือ
คอมได้ค่ะ 

ค าตอบที่ 7 มีนิดหน่อยค่ะ เพราะว่าบางที
เกม AR ต้องขยับแขนไปมา ท าให้เมื่อแขนถ้า
เล่นเป็นเวลานาน 

ค าตอบที่ 3 เสียตายแอพนี้ไม่มีใช้กับไอแพค
ไม่ได้ หนูต้องใช้มือถือพี ่ชายมาเล่นค่ะ แต่
โดยรวมแล้ว แอพใช้งานง่าย ดีมาก    

ค าตอบที่ 8 ไม่เลยค่ะเข้าใจได้ง่าย เพราะ
สามารถเร ียนซ้ าได้ และสามารถทบทวน
ค าศัพท์ในแอพหลังเรียน 

ค าตอบที่ 4 ไม่มีอุปสรรคในการเรียนรู้ เพราะ
แอปนี้ เข้าใจได้ง่าย 

ค าตอบที่ 9 ไม่มีอุปสรรคในการเรียนรู้ค าศัพท์
เลย สบายมากค่ะ ไม่ทันตรงไหนเปิดไมค์ถาม
คุณครูได้ 

ค าตอบที่ 5 ไม่มีปัญหาค่ะ เพราะสามารถ
เล่นซ้ าได้และสามารถถามเหล่าซือไดค่้ะ 

ค าตอบที่ 10 ไม่มีเลยค่ะ แอปนี้เข้าใจได้ง่าย
และเรียนรู้ระบบใช้งานเร็ว 
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ตาราง 45  (ต่อ) 
 
            ค าถามข้อที่ 4 นักเรียนเห็นว่า แบบฝึกหัด AR ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
สามารถช่วยให้จ าค าศัพท์ได้ดีขึ้นหรือไม่ )โปรดอธิบาย(  
ตัวอย่างค าตอบที่อธิบายรายละเอียดได้อย่างชัดเจนและสมบูรณ์ 
ค าตอบที่ 1 สามารถช่วยจ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น
ค ่ะ  โดยต ัว เกม  AR ที ่เ ป ็น  แบบฝ ึกห ัดที่
น่าสนใจเเละสนุกสนานค่ะ 

ค าตอบที่ 6 ช่วยจ าได้ดีขึ้นมาก แบบฝึกหัดไม่
ง่ายไม่ยากไปก าลังสนุก 

ค าตอบที่ 2 ช่วยได้ค่ะ ปกติหนูเป็นคนไม่ชอบ
จ าค าศัพท์แต่ พอมาเจอแอพนี้ท าให้จ าศัพท์ได้
ง่ายขึ้นค่ะ 

ค าตอบที่ 7 สามารถจ าค าศัพท์ได้สะดวก
และง่ายขึ ้น เพราะสามารถเรียนซ้ าได้ และ
สามารถทบทวนค าศัพท์ในแอพหลังเรียน 

ค าตอบที่ 3 ได้ดีขึ ้นค่ะ ตอนที่เล่นเกมแล้ว
ต้องแข่งกับเวลา มันจะท าให้เราต้องหาวิธีจ า
ไปเรื่อยๆ จนจ าได้ค่ะ 

ค าตอบที่ 8 ก็มีส่วนช่วยค่ะแต่ไม่เสมอไป
เพราะเรามักจะเข้าใจอะไรจากส่วนอ่ืน โดยไม่
ต้องพึ่ง AR 

ค าตอบที่ 4 ท าให้ช ่วยจ าค าศัพท์ได้ดีขึ ้น  
เพราะว่าถ้าเราท าผิดแอพจะขึ้นเตือนและถ้า
เราไม่พอใจกับคะแนนเราจะได้ท าใหม่เป็น
การทบทวน 

ค าตอบที่ 9 ได้ดีขึ้นพอสมควร เพราะว่าท าให้
สามารถเข้าใจทั้งตัวจีนและพินอินได้มากขึ้น 
และมีรูปภาพประกอบที่อธิบายได้ด้วย 

ค าตอบที่ 5 ช่วยได้ เพราะ AR มีความสนุก
ช่วยให้จ าค าศัพท์ที่ยังไม่รู้ได้ง่ายขึ้นค่ะ ผู้ใช้มี
ความสนุกในการท าแบบฝึกหัด 

ค าตอบที่ 10 ช่วยค่ะ ถ้าตอบผิดสามารถได้
ฝึกค าศัพท์ทวนอีกครั้ง สนุกเพลิน ไม่น่าเบื่อ 

            ค าถามข้อที่  5 นักเรียนเห็นว่า เกมค าศัพท์ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
สามารถช่วยให้จ าค าศัพท์ได้ดีขึ้นหรือไม่ )โปรดอธิบาย(  

ตัวอย่างค าตอบที่อธิบายรายละเอียดได้อย่างชัดเจนและสมบูรณ์ 

ค าตอบที่ 1 ช่วยให้จ าค าศัพท์ได้ดีขึ้นค่ะ ตัว
เกมที่มีฟังชั ่นที่ตัวละครสามารถเติบโตตาม
เลเวลของเรา ท าให้เกิดความสนุกสนานใน
การเล่นเกม  

ค าตอบที่ 6 อาจจะช่วย ในส่วนนี้ก็ไม่แน่ใจ
เหมือนกัน เพราะปกติก็จ าได้อยู่แล้ว พอมา
เล ่นแอปนี ้ของ เหล ่าซ ือก ็เหม ือนมาช ่วย
ทบทวนความรู้เดิมที่มีอยู่ 
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ตาราง 45  (ต่อ) 
 

ค าตอบที่ 2 ท าให้ช่วยจ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น มี
ความท้าทาย น่าต่ืนเต้น และสนุกสนานค่ะ 
เพราะมีเวลาในการเล่นจ ากัด 

ค าตอบที่ 7 ช่วยได้ดีขึ ้น เพราะมันสนุกและ
พอเวลาเราท าผิด เราก็จะไม่ผ่านเกม จนกว่า
ที่จะจ าค าศัพท์ได้แม่นค่ะ 

ค าตอบที่ 3 ช่วยได้ดีขึ้น มีประโยชน์ช่วยฝึก
ค าศัพท์ที่ยังไม่รู้ได้ง่ายขึ้น และจดจ าค าศัพท์
กับจ าฝึกท่องที่รู้ไปแล้ว  

ค าตอบที่ 8 ได้ดีขึ้นพอสมควร เพราะเกมท า
ให้การจ าค าศัพย์สนุกจึงจ าง่ายยึ่งขึ้น ท าให้
อยากจะเรียนรู้ค าศัพท์อ่ืนๆอีกต่อไป 

ค าตอบที่ 4 สามารถช่วยให้จ าค าศัพท์ได้ดี
ขึ ้น และ ง ่ายขึ ้น มากค่ะ เพราะเป็นเกมที่
สามารถท าซ้ าๆได้ 

ค าตอบที่ 9 ก็ดีขึ้นนะคะ ท าให้เรื่องเรียนสนุก
ยิ่งขึ้น ไม่เครียด เพราะ ค าศัพท์บางค าที่ไม่รู้ ก็
ไม่จ าเป็นต้องถามครู ก็มารู้จากในเกมนี้ได้ 

ค าตอบที่ 5 ช่วยได้  เพราะ เล่นซ้ า ๆ บ่อย ๆ 
ก็จ าได้ค่ะ 

ค าตอบที่ 10 จ าได้ดีขึ้นค่ะ เป็นเกมที่น่าสนใจ
ส าหรับเด็กยุคนี ้ 

             ค าถามข้อที่ 6 นักเรียนมีความเห็นหรือข้อเสนอแนะที่จะช่วยให้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ นี้น่าสนใจมากขึ้น )หรือมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้มากขึ้น (อย่างไรบ้าง  

ตัวอย่างค าตอบที่อธิบายรายละเอียดได้อย่างชัดเจนและสมบูรณ์   
ค าตอบที่  1 อยากให ้ม ี ต ัวการ ์ต ูนอยู ่ใน 
แบบฝึกห ัด AR ด้วย เพื ่อให ้ การเร ียนใน
แอปสนุกมากยิ่งขึ้น 

ค าตอบที่ 6 อยากมีรูปแบบเเบบฝึกหัดและ 
เกมที ่หลากหลายมากขึ ้น   จะได ้เป ็นการ
ทบทวนค าศัพท์ด้วยค่ะ   

ค าตอบที่  2 อยากให้ เพิ่ม  ฟั ง ก์ชั่ น ท่ี เรา
สามารถเเต่งตัวตัวละครของเราในเกมค าศัพท์
ได้เมื่อเรา level up ค่ะ  และมีเหรียญไว้ซื้อชุด 

ค าตอบที่  7 อยากให้ใช ้ได ้ท ุกระบบ และ
สามารถใช้ในอุปกรณ์อ่ืน ๆ ได้  

ค าตอบที่  3 อยากให ้ม ีหลายต ัวละคร 
เปลี่ยนตัวเสื้อได้ค่ะ  

ค าตอบที่ 8 อยากให้ลองท าเป็นแบบมีช้อย
มากกว่า 2 ที่มันให้เลือกในเกมอ่ะค่ะ เพราะ
บางคนรู้สึกถ้ามันมีให้เลือกตอบแค่ 2 ก็พอเดา
ได้ค่ะ อิอิ 

ค าตอบที่ 4 อยากให้ มีค าศัพท์มากกว่านี้ค่ะ 
หนังสือจะได้หนาขึ ้น  อยากให้เพิ ่มหมวด
ค าศัพท์อ่ืนๆ ด้วยค่ะ 

ค าตอบที่ 9 การเพิ่มเนื้อหาเเละค าศัพท์ใหม่
ให ้เพิ ่มขึ ้น  และม ันจะกลายเป ็นแอปสอน
ภาษาจีนที่           เจ๋งมาก 
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ตาราง 45  (ต่อ) 
 

ค าตอบที่ 5 หนูคิดว่าควรเพิ่มการเก็บคะแนน
แล้วน าไปใช้ซื้อของหรือตกแต่งสิ่งต่างๆใน
แอพได้ 

ค าตอบที่  10 อยากให้  เป็นเกมออนไลน์
สามารถเล่นกับเพื่อนได้  

             ค าถามข้อที่ 7 นักเรียนรู้สึกชอบและได้รับประโยชน์จากการใช้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ นี้หรือไม่ )โปรดอธิบาย(  

ตัวอย่างค าตอบที่อธิบายรายละเอียดได้อย่างชัดเจนและสมบูรณ์   

ค าตอบที่ 1 ได้ประโยชน์ค่ะ เพราะนอกจาก
ได้เรียนรู้ค าศัพท์แล้ว ยังได้ฝึกความคล่องใน
การตอบค าถามด้วยค่ะ 

ค าตอบที่ 6 ได้ประโยชน์ค่ะ ก็มีความรู้สึก
ชอบนะคะท าให้เด็กเข้าใจในภาษาจีนมาก
ยิ่งขึ้นค่ะ และมันก็ทดสอบความจ าและความ
ว่องไว 

ค าตอบที่ 2 ได้ประโยชน์ค่ะ เพราะท าให้จดจ า
ค าศัพท์จีนได้ดีมากขึ้น ชอบค่ะ แล้วจ าค าศัพท์
ได้ดีขึ้น  สนุกสนานมากกว่าการอ่านเองอย่าง
เดียว 

ค าตอบที่ 7 ได้คะ เพราะถ้ามีค าศัพท์ไหนไม่
เข้าใจจากการเรียนก็ไปสมารถหาหรือค้น
ค าศัพท์จากแอปนี้ ไ ด้ ท าให้รู้สึกชอบเรียน
ภาษาจีนอยากมากขึ้น 

ค าตอบที่ 3 ชอบและมีประโยชน์ค่ะ เพราะท า
ให้รู้สึกสนุกไปกับการเรียน 

ค าตอบที่ 8 แอพนี้มีประโยชน์และได้ความรู้ 
เพราะได้ทบทวนค าศัพท์จนกว่าจะจ าค าศัพท์
ได้ค่ะ 

ค าตอบที่ 4 ได้ประโยชอย่างมาก เช่น ได้
เรียนรู้ศัพท์ใหม่ และรู้วิธีใหม่ในจ าศัพท์ของ
ตัวเองในระหว่างเล่น 

ค าตอบที่ 9 ได้รับประโยชน์ค่ะ ได้เพิ่มกิจกรรม
มากขึ้นในการเรียนภาษาจีนค่ะ อยากให้ทุก
ระดับชั้นใช้เเอฟเเบบนี้ค่ะ สนุกดี 

ค าตอบที่ 5 ได้ประโยชน์จากแอพนี้เช่นกัน
ค่ะ รู้สึกชอบ ถูกใจเเอปนี้มาก  เพราะท าให้
สนุกกับการจดจ าค าศัพท์ค่ะ 

ค าตอบที่ 10 ได้รับ เพราะรู้สึกสนุก มันท าให้
เ ราอ่านภาษาจีนได้ถูกต้องมากขึ้น  ชอบ
มากกว่าเขียนในกระดาษ 

            ค าถามข้อที่  8 นัก เรียนมีความพึ งพอใจต่อวิธีการน า เสนอหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ ของครูผู้สอน หรือไม่ )โปรดอธิบาย(  

ตัวอย่างค าตอบที่อธิบายรายละเอียดได้อย่างชัดเจนและสมบูรณ์   
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ตาราง 45  (ต่อ) 
 

ค าตอบที่ 1 พึงพอใจค่ะ เป็นการเรียนที่สนุก
มาก ท าให้อยากเรียนมากขึ้น 

ค าตอบที่ 6 พึงพอใจ  การเรียนโดยที่เอาเกม
มาเกี่ยวข้อง และก็เหนือความคาดหมายด้วย
ค่ะ ไม่คิดว่าวิชาภาษาจีนครูจะมีเกมให้เล่น 

ค าตอบที่ 2 พอใจในการน าเสนอของคุณครู
ค่ะ แม้เหล่าซืออาจพูดติดขัดบ้างเพราะเป็น
คนจีน แต่เข้าใจง่ายและ น่ารักดีค่ะ  

ค าตอบที่ 7 พอใจ เพราะครูผู้สอนมีใช้ค าพูด
ที่เหมาะสม เสนอแนะวิธีใช้แอพได้ชัดเจนและ
เข้าใจง่ายค่ะ 

ค าตอบที่ 3 พอใจค่ะ ครูผู้สอนสอนดีค่ะ หนู
ชอบการน าเสนอแบบนี ้ค ่ะ ท าให้แอพน่า
เรียนรู้มากขึ้น  

ค าตอบที่ 8 พึ่งพอใจมากค่ะ ผู้สอนสอนเข้าใจ
เเละเสนอได้ดีค่ะ มีตัวอย่างให้ดูก่อน จึงท า
สนุกและเข้าใจง่าย 

ค าตอบที่ 4 พึงพอใจมากๆ เพราะน าเสนอ
แอพได้เข้าใจง่าย และสนุกดีค่ะ ชอบมาก
ค่ะ    

ค าตอบที่ 9 พอใจแล้วค่ะ เพราะ เพราะครู
แนะน าอย่างละเอียดและบอกวิธีใช้ที่ถูกต้อง
ให้กับนักเรียน  

ค าตอบที่ 5 พอใจ  อยากให้มีการเรียนด้วย
เเอปเเบบนี้อีกเรื่อยๆ ค่ะเพราะสนุกสนานเเละ
ท าให้การจดจ าค าศัพท์ไม่น่าเบื่อค่ะ 

ค าตอบที่ 10 พอใจมาก เหล่าซือ เล่นให้ดูและ
ให้เรารู้ได้ว่าเล่นอย่างไรค่ะ อธิบายเข้าใจง่าย 
และสนุกค่ะ   

            ค าถามข้อที่  9 นัก เรี ยนมี ข้ อ เสนอแนะต่อวิ ธี ก ารน า เสนอหนั งสื อ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ ของครูผู้สอน หรือไม่ )โปรดอธิบาย(  

ตัวอย่างค าตอบที่อธิบายรายละเอียดได้อย่างชัดเจนและสมบูรณ์   
ค าตอบที่ 1 ไม่เพราะ หนูชอบการน าเสนอ
แบบนี ้

ค าตอบที่ 6 ไม่มีค่ะ ชอบมาก 

ค าตอบที่ 2 ไม่มีค่ะ ดีมาก ค าตอบที่ 7 ก็ยังไม่มีค่ะ ดีแล้ว 
ค าตอบที่ 3 ไม่มี เพราะ ครอูธิบายได้ชัดเจนดี
อยู่แล้ว 

ค าตอบที่ 8 ไม่มีค่ะ 

ค าตอบที่ 4 ยังไม่มีค่ะ ค าตอบที่ 9 ไม่มีค่ะ 
ค าตอบที่ 5 ไม่มีเพราะเหล่าซือสอนดีค่ะ ค าตอบที่ 10 ไม่มีค่ะ 
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ตาราง 46 ค่าดัชนีประเมินความสอดคล้อง IOC ของแบบประเมินรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ 
จากผู้เชี่ยวชาญ    
 

ข้อที่ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ IOC 
 

แปลผล 
คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 

1 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 สอดคล้อง 
3 1 1 1 1 สอดคล้อง 

 
ตาราง 47 ค่าดัชนีประเมินความสอดคล้อง IOC ของแบบประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ    
 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 

คน
ที ่

1 

คน
ที ่

2 

คน
ที ่

3 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

1.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 3.3 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 3.4 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.3 1 1 1 1 สอดคล้อง 3.5 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.4 1 1 1 1 สอดคล้อง 4.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.5 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 4.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 4.3 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 4.4 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2.3 1 1 1 1 สอดคล้อง 4.5 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2.4 1 1 1 1 สอดคล้อง 4.6 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2.5 1 1 1 1 สอดคล้อง 5.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 
3.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 5.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 
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ตาราง 47 (ต่อ) 
 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คน
ที ่

1 

คน
ที ่

2 

คน
ที ่

3 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

3.2 1 1 1 1 สอดคล้อง       

 
ตาราง 48 ค่าดัชนีประเมินความสอดคล้อง IOC ของแบบประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อคู่มือ 
“การใช้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ” ส าหรับครูผู้สอนจากผู้เชี่ยวชาญ 
 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ    

IOC แปลผล 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 

คน
ที ่

1 

คน
ที ่

2 

คน
ที ่

3 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

1.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 1.7 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 2.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.3 1 1 1 1 สอดคล้อง 2.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.4 1 1 1 1 สอดคล้อง 2.3 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.5 1 1 1 1 สอดคล้อง 3.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.6 1 1 1 1 สอดคล้อง 3.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 
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ตาราง 49 ค่าดัชนีประเมินความสอดคล้อง IOC ของแบบประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อ
รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯ  ในด้านเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ 
 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ    

IOC แปลผล 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 

คน
ที ่

1 

คน
ที ่

2 

คน
ที ่

3 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

1.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 4.3 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 5.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.3 1 1 1 1 สอดคล้อง 5.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.4 1 1 1 1 สอดคล้อง 5.3 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.5 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 6.1 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
2.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 6.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 6.3 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2.3 1 1 1 1 สอดคล้อง 6.4 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2.4 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 7.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 
3.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 7.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 
3.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 8.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 
4.1 1 1 1 1 สอดคล้อง 8.2 1 1 1 1  
4.2 1 1 1 1 สอดคล้อง 8.3 1 1 1 1  
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ตาราง 50 ค่าดัชนีประเมินความสอดคล้อง IOC ของแบบประเมินระดับความคิดเห็นที่มีต่อ
แบบสอบถามส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ    

IOC แปลผล 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 

คน
ที ่

1 

คน
ที ่

2 

คน
ที ่

3 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

1 1 1 1 1 สอดคล้อง 6 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 สอดคล้อง 7 1 1 1 1 สอดคล้อง 
3 1 1 1 1 สอดคล้อง 8 1 1 1 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 1 สอดคล้อง 9 1 1 1 1 สอดคล้อง 
5 1 1 1 1 สอดคล้อง      สอดคล้อง 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวMeng Meng Li 
วัน เดือน ปี เกิด 11 สิงหาคม พ.ศ. 2531 
สถานที่เกิด มณฑลกว่างซี ประเทศจีน 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2551-2555 ธุรกิจระหว่างประเทศ(ธุรกิจระหว่างประเทศ)   

จาก  มหาวิทยาลัยชนชาติกว่างซี  
พ.ศ. 2555-2558 บริหารธุรกิจ (บริหารธุรกิจ)  
จาก คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ที่อยู่ปัจจุบัน คอนโด Aspire สาทร - ราชพฤกษ์ ห้อง 99/587 ถนนราชพฤกษ์ แขวงบาง
จาก เขตภาษีเจริญ กรุงเทพ 1016   
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