
CMU Journal of Education, Vol 5 No. 1 2021 
ศึกษาศาสตร์สาร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ปทีี่ 5 ฉบับที ่1 2564 

 

75 
 

การพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เร่ืองวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย  

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรีเขต 1 

The Development of  Augmented Reality Card Game  

The Ramayana Literature on Thai Subject for Prathomsuksa 6 Students 

School in Chanthaburi Primary Educational Service Area 1 

ยิ่งยศ  เกตจินดา1* และ ไพฑูรย์ ศรีฟ้า2 
Yingyos  Katchinda1* and Paitoon Srifa2 

 

1คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ , republiclww0@gmail.com 
(Faculty of Education, Kasetsart University 

2คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ , paitoonsrifa@yahoo.com 
(Faculty of Education, Kasetsart University) 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. พัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 2. ศึกษาคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม 3. ศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม 4. ศึกษาดัชนีประสิทธิผล กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดเขาวงกตรุจิรวงศาราม ฯ สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศกึษาจันทบุรีเขต 1 จ านวน 
26 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า 1. การ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชา
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากและมปีระสิทธิภาพเท่ากับ 81.92/84.61 2. 
คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
การ์ดเกมความเป็นจริงเสริมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 4. ดัชนีประสิทธิผลมีค่าเท่ากับ 0.70 
ค าส าคัญ: การพัฒนา การ์ดเกมความเป็นจริงเสริม วรรณคดีรามเกียรติ์ 

ABSTRACT 
         The objective of this research is to 1. Develop augmented reality card games Ramayana Literature, 

Thai subject for PrathomSuksa VI students. 2. Study the learning achievement. 3. Study the students' 

satisfaction. 4. Study the effectiveness index. The samples group of the research derived from specific 

selection were 26 Prathomsuksa 6 Students at Watkaowongkod School Chanthaburi Primary Educational 

Service Area 1. The research findings revealed that: 1.The Augmented Reality Card game had quality at very 

good level and the efficiency at 8 1 . 9 2 /84.61 2 .The student’s pretest and posttest scores after using the 

Augmented Reality Card game are different significant at .01 level. 3. The students’ satisfaction was at the 

highest level, 4. The affectiveness index at 0.70. 
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บทน า 
 ในศตวรรษที่ 21 ครูได้เปลี่ยนจากผู้ถ่ายทอดมาเป็นผู้ให้ค าแนะน าหรือที่ปรึกษา ออกแบบระบบการเรียนการสอน 
ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติเพื่อสร้างองค์ความรู้ ส่งเสริมให้นักเรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีการวัดและประเมินผลการเรยีน
ด้วยวิธีการและเครื่องมือที่หลากหลาย เหมาะสมกับวิธีการและมีรูปแบบการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ร่วมกัน  
มีความสามารถในการสื่อสารและสามารถถ่ายทอดความรู้ จัดสภาพแวดล้อมและบรรยากาศการเรียนรู้ในลักษณะเปิด  
เพื่อส่งเสริมนักเรียนให้เกิดการตื่นตัวซึ่งเป็นภาวะที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ นอกจากนี้ปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ ที่ขัดขวาง 
การหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนของครูต้องได้รับการแก้ไขให้ถูกจุด ครอบคลุมและเป็นระบบแนวทางการพัฒนา
ครูต้องท าควบคู่กันไป ทั้งด้านนโยบายที่มาสนับสนุน และการพัฒนาตนเองของครู จึงต้องอาศัยความตระหนักและความ
ร่วมมือจากทุกภาคส่วน รวมถึงการเปิดใจรับสิ่งใหม่ ๆ และการปรับตัวของครู เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนา
ความรู้ความสามารถของครู รวมถึงใช้เพื่ออ านวยความสะดวกและเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี ดังนั้น
ทักษะด้านการใช้เทคโนโลยีของครูจึงเป็นสิ่งส าคัญ (วณิชชา แม่นย า และคณะ, 2557) 
 เกมเป็นสื่อการเรียนการสอนที่นักเรียนมีความสนใจ เป็นวิธีสอนที่ ช่วยให้นักเรียนได้รับความสนุกสนาน  
เกิดการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และข้อดีของเกมคือ มีความท้าทายเปิดโอกาสให้ผู้เล่นลองผิดลองถูก และมีอ านาจตัดสินใจ  
ในการเล่น เนื้อหาของเกมเข้าถึงการตอบสนองที่ท้าทายให้อยากเอาชนะให้ เกิดความสนุกสนานชวนติดตาม  
(ทิศนา แขมมณี, 2551) โดยการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้เป็นสื่อในการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาไทยในปัจจุบันนั้น ถือว่า  
มีบทบาทส าคัญต่อพัฒนาการศึกษาและการพัฒนาความรู้ รวมถึงเรื่องทักษะและกระบวนการคิดและเจตคติของนักเรียน 
ให้เพิ่มมากขึ้นอีก เป็นสื่อการสอนที่สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลา เกมการศึกษาควรมีกฎกติกาง่าย ๆ ที่เด็กสามารถเล่น  
คนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ 
 เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนเนื้อหาวิชาภาษาไทย เรื่อง วรรณคดีรามเกียรติ์ เป็นเรื่องที่ไกลตัวนักเรียน เนื้อหา
สาระเป็นรูปแบบของนามธรรม ท าให้นักเรียนเกิดความไม่เข้าใจเมื่อเรียนรู้ในรูปแบบการเรียนการสอนปกติ ส่งผล 
ให้ผลการทดสอบระดับประเทศ(NT) รายวิชาภาษาไทย เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์  ต่ าในปีการศึกษา 2561 ผู้วิจัยได้ศึกษา
งานวิจัยพบว่าการใช้การ์ดเกมความเป็นจริงเสริมช่วยพัฒนาศักยภาพในการเรียนรู้ สามารถท าให้เนื้อหาที่เป็นนามธรรมมาอยู่
ในรูปแบบรูปธรรม นักเรียนสามารถศึกษาและเรียนรู้ได้สะดวกขึ้นรู้จักประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนศึกษา            
หาความรู้อย่างเต็มความสามารถ เกิดความคิดในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และบรรลุวัตถุประสงค์ตามที่หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ปีพุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดไว้ 
 จากปัญหาและความจ าเป็นข้างต้นผู้วิจัย ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะน าการเรียนรู้ด้วยการ์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
มาเป็นแนวคิดในการประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้  เพื่อพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์  
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีด้านการศึกษาให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด
ต่อไป 
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 วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2. เพื่อศึกษาคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การ์ดเกมความเป็นจริงเสริมในการเรียน เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์  
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 4. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนที่ใช้การ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1. การ์ดเกมความเป็นจริงเสริม หมายถึง การ์ดเกมที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Reality) และความเป็น 
จริงเสมือน (Visual) เข้าด้วยกัน โดยใช้โปรแกรม Zappar ในการพัฒนา สามารถใช้สมาร์ทโฟนสแกนไปที่ตัวการ์ดเพื่อ 
ให้แสดงภาพเสมือนจริงได้ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีเป็นภาพเคลื่อนไหวเนื้อหาความรู้เรื่อง วรรณคดีรามเกียรติ์  
โดยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริมมีขนาด 6x9 ซ.ม. ประกอบด้วย หมวดการ์ดตัวละคร 6 ใบ หมวดการ์ดศาสตราวุธ 25 ใบ 
หมวดการ์ดไหวพริบ 25 ใบ หมวดการ์ดช่วยเหลือ 4 ใบ จ านวนรวมทั้งสิ้น 60 ใบ 
 2. วรรณคดีรามเกียรติ์ หมายถึง วรรณคดีส าคัญเรื่องหนึ่งของไทย ที่ถูกก าหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐานเพื่อใช้ในการเรียนการสอนรายวิชาภาษาไทยในแต่ละระดับช้ันการศึกษา และต้องบรรลุวัตถุประสงค์ตามตัวช้ีวัด 
ที่ก าหนดไว้ ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ยึดถือในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นหลัก 
 3. ประสิทธิภาพของการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่คิดเป็นร้อยละที่ก าหนดไว้ในการหา
ประสิทธิภาพของการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม โดยก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพตามมาตรฐาน 80/80 ซึ่งมีความหมาย ดังนี ้
 80 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
 80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละ 80 ของนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 
 4. คะแนนก่อนและหลังเรียน หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ทีไ่ด้จากการเรียน
ด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่อง วรรณคดีรามเกียรติ์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 5. ความพึงพอใจ หมายถึง ภาพความรู้สึกชอบของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ต่อการเรียนด้วยการ์ดเกมความเป็น
จริงเสริม โดยถูกแบ่งออกเป็น 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
 6. ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง ตัวเลขที่แสดงถึงความก้าวหน้าของนักเรียน โดยการเทียบคะแนนที่เพิ่มขึ้นจาก 
การทดสอบก่อนเรียน กับคะแนนท่ีได้จากการทดสอบหลังเรียน 

 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1. ได้แนวทางการพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับ 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ส าหรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชา
ภาษาไทย หรือใช้ส าหรับจัดการเรียนรู้ 
 2. ได้ทราบผลจากการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับคะแนนหลังเรียน เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย โดย
ใช้การ์ดเกมความเป็นจริงเสริมในการเรียน เพื่อเป็นการสนับสนุนว่าการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม สามารถใช้เป็นเครื่องมือใน
การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้กับนักเรียนได้ 
 3. ได้ทราบผลของความพึงพอใจของนักเรียน ท่ีมีต่อการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุง 
พัฒนาให้เกิดความเหมาะสมกับนักเรียนในการวิจัยครั้งต่อไป 
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 4. ได้ทราบผลจากค่าดัชนีประสิทธิผล จากการใช้การ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เพื่อเป็นข้อมูลในการยืนยันว่านักเรียน
เกิดความก้าวหน้าทางการเรียน 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากร และตัวอย่างวิจัย 
 ประชากร คือ นักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2562 กลุ่มโรงเรียนอ าเภอแก่งหางแมว จังหวัดจันทบุรี 
สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาจันทบุรีเขต 1 จ านวน 19 โรงเรียน จ านวนนักเรียนท้ังสิ้น 245 คน 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากประชากรนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 6 ปีการศึกษา 2562 กลุ่มโรงเรียนอ าเภอแก่งหางแมว จังหวัดจันทบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
จันทบุรีเขต 1 จ านวน 19 โรงเรียน เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดเขาวงกตรุจิรวงศาราม ฯ อ าเภอ                  
แก่งหางแมว จังหวัดจันทบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรีเขต 1 จ านวน 26 คน ซึ่งเป็นโรงเรียนที่
ผู้วิจยัรับผิดชอบสอน 
 เครื่องมือวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. การ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง วรรณคดีรามเกียรติ์ 
 3. แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม 
 การพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เร่ืองวรรณคดีรามเกียรต์ิ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 
 การพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม ผู้วิจัยได้ใช้หลักการและทฤษฎีตามแนวคิดของ  Barbara Seel และ  
Zita Glasgow (1998) ซึ่งเป็นแบบจ าลอง ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ดังนี ้
 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) มีขั้นตอนในการด าเนินงาน ดังนี้ 
 วิเคราะห์ปัญหา วิเคราะห์ลักษณะนักเรียน (Analyze learner) โดยวิเคราะห์ได้ ดังนี้ 
 1.1 ปัญหา เนื้อหาความรู้เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์เป็นนามธรรม เป็นเรื่องไกลตัวนักเรียน 
 1.2 ลักษณะนักเรียน ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนเป็นเพศชาย 14 คน หญิง 12 คน อายุเฉลี่ย 12 ปี เรียนอยู่ชั้นประถมศึกษา
 ปีที่ 6 มีความถนัดด้านทักษะการปฏิบัติ เหมาะสมกับการใช้สื่อที่ลงมือปฏิบัติ นักเรียนไม่มีความรู้พื้นฐานและความรู้
 เดิมด้านวรรณคดีรามเกียรติ์  นักเรียนมีทักษะการใช้เกม และนักเรียนมีทัศนคติที่ดี ในการเรียนด้วยเกม 
 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design)มีขั้นตอนในการด าเนินงาน ดังนี้ 
 2.1 การก าหนดการเขียนวัตถุประสงค์ ศึกษาและจัดท าล าดับขั้นตอนเนื้อหา และออกแบบรูปแบบของสถานการณ์
 ในการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม โดยมีรายละเอียดของเนื้อหาดังน้ี 
 เรื่องที่ 1 ก าเนิดรามเกียรติ์ 
 เรื่องที่ 2 ตัวละครส าคัญ 
 เรื่องที่ 3 เหตุการณ์ส าคัญในเรื่อง 
 เรื่องที่ 4 ศาสตราวุธ 
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ภาพ 1  ตัวอย่างการศึกษาเนื้อหา ออกแบบเนื้อหาและสถานการณใ์นการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม 

 2.2 ออกแบบกราฟิก ตัวละคร ภาพประกอบ ขนาดและรูปแบบของการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม โดยมีการออกแบบ
 ให้ตรงกับเหตุการณ์ที่ด าเนินในเนือ้เรื่อง ตามเรื่องที่ได้ก าหนดไว ้

 
ภาพ 2  ตัวอย่างการออกแบบกราฟิก 

 

ภาพ 3  ตัวอย่างการออกแบบขนาดและรูปแบบการ์ดเกม 

 2.3 ออกแบบโครงร่างภาพประกอบ เพ่ือใช้ประกอบวีดิทัศน์ความรู้ 

 

ภาพ 4  ตัวอย่างการออกแบบโครงร่างภาพประกอบ 
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 2.4 ออกแบบและจัดท าสตอรี่บอรด์ วีดิทัศน์ความรู ้

 

ภาพ 5  ตัวอย่างการออกแบบและจัดท าสตอรี่บอรด์ 

 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development) มีขั้นตอนในการด าเนินงาน ดังนี ้
 ขั้นตอนในการพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสรมิ มีขั้นตอนตา่ง ๆ ดังนี ้
 3.1 ศึกษาโปรแกรมที่ใช้พัฒนาการ์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
 3.2 ศึกษาแผนการเรยีนการสอน กฎ กติกาการเล่นเกม และจัดท าคูม่ือการใช้งาน 

 

ภาพ 6  ตัวอย่างคู่มือการใช้งานการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม 

 3.3 จัดท าการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม โดยผู้วิจัยใช้โปรแกรมตามข้อ 3.1 ในการออกแบบดังกล่าว และบันทึก
 แฟ้มข้อมูลนามสกุล .jpg เพื่อน าไปท าการ์ดต่อไป 

 

ภาพ 7  ตัวอย่างการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม 
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 3.4 จัดท าภาพประกอบวีดิทัศน์เนือ้หา 

 

ภาพ 8  ตัวอย่างภาพประกอบวีดทิัศน์เนื้อหา 

 3.5 จัดท าวีดิทัศน์เนื้อหา เรื่อง วรรณคดีรามเกียรติ์ ตามสตอรี่บอร์ดที่ก าหนดไว้ โดยผู้วิจัยใช้โปรแกรมตามข้อ 3.1 
 ในการจัดท า บันทึกแบบไฟล์ .mp4 อัพโหลดขึ้นในโปรแกรม Zappar ผ่านเว็บไซต์ เพื่อใช้ท าเป็นเทคโนโลยี 
 ความเป็นจริงเสริม 

 

ภาพ 9  การใช้โปรแกรมตัดต่อวดิโีอในการจัดท าวีดิทัศนเ์นื้อหา 

 

ภาพ 10  การเช่ือมวีดิทัศน์เข้ากับโปรแกรม Zappar 

 

ภาพ 11  ตัวอย่าง Zappar code ที่ใช้สแกนเพื่อดูวีดิทัศน์ 
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3.6 น า Zappar code ใส่ในการ์ดเกม จะได้การ์ดเกมความเป็นจรงิเสริมที่เสรจ็สมบูรณ์ 

 
ภาพ 12  ตัวอย่างการ์ดเกมความเป็นจริงเสริมที่ใส่ Zappar code 

 ขั้นตอนที่  4 ขั้นการตรวจสอบและน าไปใช้  ( Implementation) มีขั้นตอนในการด าเนินงาน ดังนี้ 
 4.1 การหาคุณภาพของการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม 
 ผู้วิจัยน าการ์ดเกมความเป็นจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ จากนั้นน าไปให้ผู้เช่ียวชาญด้าน
 เนื้อหาและเทคนิค ตรวจสอบแก้ไขโดยน าค่าเฉลี่ยที่ผู้เช่ียวชาญประเมินแต่ละข้อแล้วเทียบเกณฑ์ประเมิน โดยใช้
 เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนน Likert Scale พบว่าคุณภาพโดยรวมด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคของการ์ด   
            เกมความเป็นจริงเสริม อยู่ในระดับ ดีมาก 
 4.2 การหาประสิทธิภาพของการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม 
  4.2.1 การทดลองใช้ครั้งที่ 1 ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง เพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่องและแก้ไข โดยใช้
 นักเรียน 3 คน (เรียนเก่ง เรียนปานกลาง และเรียนอ่อน) เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านวังไม้แดง 
 อ าเภอแก่งหางแมว จังหวัดจันทบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรีเขต 1 ที่ได้มาจากการ
 เลือกแบบเจาะจง และมีบริบทใกล้เคียงกับประชากรและกลุ่มตัวอย่างและเก็บรวบรวมข้อมูลได้ว่ากติกามีความยาก 
 สามารถแก้ไขได้โดยการปฐมนิเทศการใช้และคอยให้ค าแนะน ากติกาในการเริ่มต้น 
  4.2.2 การทดลองใช้ครั้งที่ 2 ทดสอบกลุ่มเล็ก เพื่อวิเคราะห์ความเช่ือมโยงของเนื้อหา โดยผู้วิจัยน า 
 การ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6   
 ใช้กับนักเรียนจ านวน 9 คน (เรียนเก่ง 3 คน เรียนปานกลาง 3 คน และเรียนอ่อน 3 คน) เป็นนักเรียนช้ัน
 ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านวังไม้แดง อ าเภอแก่งหางแมว จังหวัดจันทบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
 ประถมศึกษาจันทบุรีเขต 1 ที่ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยมีการปรับปรุงปัญหาที่พบจากข้อ 4.2.1 และ 
 เก็บข้อมูลได้ว่าขนาดของภาพ Trigger มีขนาดใหญ่เกินไปท าให้บดบังข้อมูลในการ์ดเกม จึงแก้ไขโดยการ 
 ปรับขนาดภาพ Trigger ให้เล็กลง 
  4.2.3 การทดลองใช้ครั้งท่ี 3 ทดสอบกลุ่มใหญ่ ใช้กับนักเรียนจ านวน 30 คน เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษา
 ปีที่ 6 โรงเรียนบ้านช่องกะพัด อ าเภอแก่งหางแมว จังหวัดจันทบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
 จันทบุรีเขต 1 พบว่าการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม มีประสิทธิภาพ 84.67/83.33 
 ขั้นตอนที่ 5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) มีขั้นตอนในการด าเนินงาน ดังนี้ 
 ในขั้นตอนการประเมินผล คือ การทดสอบประสิทธิภาพกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
 โรงเรียนวัดเขาวงกตรุจิรวงศาราม ฯ อ าเภอแก่งหางแมว จังหวัดจันทบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
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 ประถมศึกษาจันทบุรีเขต 1 จ านวน 26 คน พบว่าประสิทธิภาพโดยรวมของการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม  
 คือ 81.92/84.61 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
การพัฒนาแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง วรรณคดีรามเกียรต์ิ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีที่ 6 

การสร้างแบบทดสอบและหาคุณภาพของแบบทดสอบ เรื่อง วรรณคดีรามเกียรติ์ เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน 
และหลังเรียนโดยเป็นข้อสอบชุดเดียวกัน ลักษณะข้อสอบเป็น แบบปรนัย 4 ตัวเลือก ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิด
ได้ 0 คะแนนโดย มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 

 2.1 ศึกษารายละเอียดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
 ภาษาไทย เรื่อง วรรณคดีรามเกียรติ์ 
 2.2 ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฏี และวิธีการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยวิเคราะห์วัตถุประสงค์
 เชิงพฤติกรรม โดยผู้วิจัยสร้างตารางคุณสมบัติ (Table of test specification) และร่างข้อค าถามและค าตอบ 
 ซึ่งเป็นแบบ 4 ตัวเลือก เป็นจ านวน 2 เทา่ของจ านวนข้อสอบรวมเป็น 40 ข้อ 
 2.3 น าแบบทดสอบ เรื่อง วรรณคดีรามเกียรติ์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ
 ความถูกต้องของการใช้ภาษา ความยากง่ายของค าถาม การเรียงล าดับค าถาม และน าข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไข 
 2.4 ผู้วิจัยน าแบบทดสอบมาแก้ไขแล้วน าไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบด้านเนื้อหา และการใช้ภาษาในการท าประเมิน
 คุณภาพของข้อค าถามและรูปแบบของค าถาม โดยผู้เ ช่ียวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 คน ประเมินค่าดัชนี 
 ความสอดคล้องของแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ IOC (Index of item Objective Congruence) จากนั้นน า
 ค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไข จากนั้นน าผลคะแนนที่ได้จากผู้เช่ียวชาญมาค านวณ IOC ตามสูตร  
 หากข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 – 1.00 หมายถึง แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และหากค่า 
 IOC ต ่ ากว่ า  0 .50 หมายถึ ง  ไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  จ า เป็นต้องปรับปรุ ง  หรือตัดออก 
 2.6 น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วไปท าการทดลองใช้ ( Try out) ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหา 
 ความยาก ง่าย (p) โดยเลือกข้ออยู่ที่อยู่ระหว่าง 0.2 - 0.8 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.2 - 1 และ 
 ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ทั้งชุดโดยใช้สูตร KR - 20 (Kuder-Richardson Formula) จากนั้นเลือกข้อสอบ
 จ านวนทั้งหมด 20 ข้อ (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2553)  
 การพัฒนาแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เร่ือง วรรณคดีรามเกียรต์ิ 
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากการเรียนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่อง วรรณคดีรามเกียรติ์  
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ดังนี ้
3.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา หลักการ ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถาม  

 ความพึงพอใจ 
3.2 ก าหนดขอบเขตที่จะใช้เป็นข้อค าถาม และรูปแบบการท าแบบสอบถามความพึงพอใจ 
3.3 ด าเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี ้
ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่อง วรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย 

 ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
3.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปให้ผู้เช่ียวชาญ ด้านวัดประเมินผล ตรวจสอบและให้คะแนนตามความคิดเห็น

 ของผู้เชี่ยวชาญ โดยก าหนดระดับของคุณภาพ 
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3.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผ่านการตรวจจากผู้เ ช่ียวชาญ ด้านวัดประเมินผลน ามาปรับปรุงแก้ไข  
 3.6 ให้นักเรียนประเมิน แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่อง วรรณคดี
 รามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
ผลการวิจัย 
ตาราง 1  ผลการประเมินคณุภาพการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูเ้ชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน 

รายการประเมิน x ̄ S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ความเหมาะสมด้านเนื้อหา 
  - เนื้อหาสนับสนุนและส่งเสรมิให้นักเรียนเกดิการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
  - เนื้อหามีความทันสมัย และสามารถน าไปใช้งานได้จริง 
  - มีความสัมพันธ์ที่ต่อเนื่องระหว่างเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนรู ้
  - มีระดับความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 

รวม 
2. ความเหมาะสมของเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
  - เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
  - เนื้อหามีความสั้นกระชับและชดัเจน 

รวม 
3. ความเหมาะสมด้านการใช้ภาษา 
  - มีการใช้ภาษาที่สามารถสื่อความหมายได้ชัดเจนเหมาะสมกับนักเรียน 
  - มีการใช้ภาษาถูกต้องตามหลักภาษา และเหมาะสมกับวยัของนักเรียน 

รวม 
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4. ความเหมาะสมของด้านเนื้อหากับการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม 
  - เนื้อหาส่งเสรมิให้นักเรียนใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือ 
ในการเรียนรู้และแก้ปัญหา 
  - เนื้อหาส่งเสรมิการจดัการเรียนแบบใช้เกม 
  - เนื้อหาส่งเสรมิให้นักเรียนเกิดทักษะการเรยีนรู้ด้วยตนเอง 

รวม 
5. ความเหมาะสมด้านการวัดและประเมินผล   
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- เนื้อหาท่ีเรียนมีความสอดคล้องกับแบบทดสอบและกิจกรรม 
- เกณฑ์การวดัความรู้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรยีน 
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ตาราง 2  ผลการประเมินคณุภาพของการ์ดเกมความเป็นจริงเสรมิ เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูเ้ชี่ยวชาญ ด้านเทคนิค จ านวน 3 คน 

รายการประเมิน x ̄ S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ด้านการ์ดเกม 
  - การใช้สัญลักษณ ์
  - ความดึงดูดและนา่สนใจ 
  - การออกแบบรูปแบบการด์เกมการใช้สีในการ์ดเกม 
  - การออกแบบรูปแบบการ์ดเกม 
  - ข้อความและตัวอักษร 
  - การใช้สีในการ์ดเกม 

รวม 
2. ด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
  - การน าเสนอความรู้ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ 
  - ความน่าสนใจของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ 
  - การเช่ือมโยงการ์ดเกมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

รวม 
3. ด้านการใช้สื่อด้วยตนเอง 
  - การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรยีนและสื่อ 
  - การใช้สื่อด้วยตนเอง 

รวม 
4. ความเหมาะสมของการ์ดเกมความเป็นจริงเสริมโดยภาพรวม 
  - ความเหมาะสมโดยภาพรวมของการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม 
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รวม 4.67 0.58 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.66 0.51 ดีมาก 

 
 1. การประเมินคุณภาพการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จากผู้เช่ียวชาญเนื้อหาโดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 อยู่ในระดับดีมาก จากผู้เช่ียวชาญเทคนิค
โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 อยู่ในระดับดีมาก 

ตาราง 3  การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรยีนด้วยการ์ดเกมความเปน็จริงเสริม เรื่องวรรณคดี
รามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6              (n=26) 

 คะแนนเต็ม x ̄ S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 20 7.76 2.32  
-22.39 

 
.00 

หลังเรียน 20 17.15 1.31 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 2. ผลคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยการด์เกมความเป็นจริงเสรมิ เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชา
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานทีต่ั้งไว ้

ตาราง 4  ความพึงพอใจในการเรยีนการ์ดเกมความเป็นจริงเสรมิ เรือ่งวรรณคดรีามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6                              (n=26) 

รายการประเมิน x ̄ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหา 
  - เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
  - ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา 
  - ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
  - ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาความน่าสนใจในวิธีการ และ
ขั้นตอนการเรยีนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสรมิ 

รวม 
2. ด้านภาษา เสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหว 
  - การออกแบบภาพมีความน่าสนใจ 
  - ความถูกต้องของภาษาที่ใช้บรรยายเนื้อหา 
  - ความเหมาะสมของเสียงเพลงประกอบ 
  - การบรรยายท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น 

รวม 
3. ด้านการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
  - ช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู ้
  - อยากให้มีการน าไปประยุกต์ใช้ในเนื้อหาหรือวิชาอื่น ๆ 
  - สามารถทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 
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0.64 
0.64 
0.64 
0.64 
0.64 

 
0.00 
0.00 
0.56 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

  - ความสะดวกในการใช้งาน 4.53 0.56 มากที่สุด 
รวม 4.77 0.28 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.63 0.56 มากที่สุด 
 
 3. ความพึงพอใจในการเรียนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงสุดในด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งเกี่ยวกับการช่วยกระตุ้น
ให้เกิดการเรียนรู้ ความสะดวกในการใช้งาน สามารถทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา และอยากให้มีการน าไปประยุกต์ใช้ใน
เนื้อหาหรือวิชาอื่น ๆ และพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมต่อการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ 
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 อยู่ในระดับ มากที่สุด ( x  = 4.63) 
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ตาราง 5  แสดงค่าดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกยีรติ์ 
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6                    (n=26) 

คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 
(ร้อยละ) 

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
(ร้อยละ) 

ดัชนีประสิทธิผล ดัชนีประสิทธิผล 
(ร้อยละ) 

38.85 81.92 0.70 70 
  
 4. ค่าดัชนีประสิทธิผล ของการใช้การ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.70 

อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
ในการพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 สามารถน าผลการวิจัยมาอภิปราย ดังนี้  
1. จากการพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า คุณภาพโดยรวมของการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม อยู่ในระดับ ดีมาก และด้านเทคนิค อยู่ในระดับ  
ดีมาก และประสิทธิภาพโดยรวมของการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม คือ 81.92/84.61 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  
ซึ่งสอดคล้องกับ Wang (2010) ได้ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ A First Experiment in Misplaced Trust in Augmented 
Reality ซึ่งได้ศึกษาว่า Augmented Reality สามารถเพิ่มประสิทธิภาพของมนุษย์และความแม่นย าของงานและผู้ใช้จะให้
ความไว้วางใจเกี่ยวกับ Augmented Reality อย่างรวดเร็วหรือไม่ ผลการวิจัยพบว่า Augmented Reality มีศักยภาพที่จะ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพอย่างทันท่วงทีและมีความถูกต้อง  

โดยผู้วิจัยมีขั้นตอนการออกแบบ และพัฒนา การ์ดเกมความเป็นจริงเสริมตามหลักการของ ADDIE Model ของ 
(Seels and Glasgow, 1998) ซึ่งจุดเด่นของโมเดลนี้คือการมีขั้นตอนอย่างเป็นระบบ โดยจะใช้ค าถามน าการในการน าส่ง
ข้อมูล มองรูปแบบการน าส่งเป็นในเชิงเทคโนโลยี และให้ความส าคัญกับผลกระทบของขั้นการออกแบบการสอน  
ขั้นการพัฒนา และขั้นการน าสื่อไปใช้ซึ่งน ากระบวนการเหล่านี้มาพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์  
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เพื่อให้สอดคล้องกับนักเรียนโดยมีความเหมาะสมสมกับวัย  
และความรู้เดิมของนักเรียน อีกทั้งการใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมนั้นจะมีส่วนช่วยสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนเกิด  
ความกระตือรือร้นในการเรียนเรียนรู้ด้วยด้วยตนเอง โดยผู้วิจัยได้จัดท าเนื้อหาให้ครอบคลุมหลักสูตรและตรงตามวัตถุประสงค์ 
ของการเรียนรู้วิชาภาษาไทย โดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 
2551  

2. จากผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม 
พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญที่สถิติที่ระดับ .01 แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริมนั้นมีส่วนช่วยในการพัฒนา
นักเรียน ช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจต่อเนื้อหาที่เรียนด้านวิชาภาษาไทย นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้จากการดูวีดีทัศน์  
ซึ่งประกอบไปด้วยภาพข้อความและเสียง ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการผสมผสานระหว่างการ์ดเกมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2553) กล่าวว่า การน าเทคโนโลยีที่ผสาน
เอาโลกแห่งความเป็นจริง (Reality) และความเป็นจริงเสมือน (Virtual) เข้าด้วยกันซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่าน
หน้าจออุปกรณ์แสดงผล โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้ทันที อาจมีลักษณะทั้งที่เป็นภาพนิ่ง  
ภาพ 2 มิติ ภาพเคลื่อนไหวและรวมถึงภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียงประกอบด้วย ซึ่งส่งผลให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในโครงสร้าง
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ความรู้ของตนเองและส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการท าซ้ า ๆ เพื่อการพัฒนาอย่างต่อเนื่ องและยังสอดคล้องกับ มานพ สว่างจิต 
และไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2557) ได้ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อความจริงเสมือนวิชาวิทยาศาสตร์โรงเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิ
ต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐาน สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก ผลการวิจัยพบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนสามารถเรียนรู้และทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลาตามที่ตนเอง
ต้องการ เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ท าให้นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหาบทเรียนมากขึ้น มีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนสูงขึ้น  
มีความก้าวหน้าในการเรียนเพิ่มขึ้นร้อยละ 70  

3. จากผลการศึกษาด้านความพึงพอใจ ในการเรียนด้วยการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์  
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียน ในระดับ มากที่สุด  
ซึ่งความพึงพอใจสูงสุดของนักเรียน คือ ด้านการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และผลการศึกษาความพึงพอใจในด้านเนื้อหา 
ด้านภาษา เสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหว โดยรวมพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวม อยู่ในระดับ มากที่สุด สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ (รัตนาวดี อัศวมานะศักดิ์ , 2560) ได้พัฒนาบัตรความรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง ทัศนธาตุ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยได้ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้ใช้แผนการบัตรความรู้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบัตรความรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อยู่ในระดับ  
ดีมาก ซึ่งในการท างานวิจัยเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นประโยชน์อย่างมากในการเรียนรู้ของนักเรียน 

4. จากผลค่าดัชนีประสิทธิผล ของการใช้การ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.70 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
1. จากการพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก ดังนั้น จึงเสนอแนะว่าครูควรมีการน าหลักสูตรการเรียน
การสอนแบบใช้การ์ดเกมความเป็นจริงเสริมไปใช้ในการจัดการเรียนในรายวิชาอื่น เพื่อให้นักเรียนเกิดการพัฒนาความรู้ โดย
สิ่งต้องมีการค านึงถึงในการน าวิจัยไปใช้งานดังน้ี 

1.1 ครูควรท าความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริมให้ชัดเจน เช่น เรื่องการออกแบบการ์ดเกม 
ตัวอักษร สี ภาพประกอบ เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจในตัวการ์ดเกมความเป็นจริงเสริมมากขึ้น 

1.2 ครูควรเน้นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการศึกษาความรู้จากการ์ดเกมให้
มากขึ้น เพราะนักเรียนจะสนใจกับการเล่นเกมจนท าให้ไม่สแกน Zappar Code 

1.3 ในการน าการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ไปใช้นั้นครูควรค านึงถึงลักษณะการเรียนรู้ของนักเรียนเพื่อให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดย
สามารถใช้รูปแบบการเรียนแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือเพื่อนช่วยเพื่อนช่วยในการตัดสินใจได้ 

2. สิ่งที่ควรค านึงถึงในการจัดการเรียน คือ การที่นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองโดยศึกษาการ์ดเกม
ความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดีรามเกียรติ์ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เพื่อให้นักเรียนเกิดการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งนี้ในการเรียนในรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองควรมีการติดตามระหว่างผู้สอนกับนักเรียน 
ด้วยการสังเกตและติดตามเป็นระยะ จะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ในทุกท่ี และทุกเวลา อันเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนเกดิ
การพัฒนาการเรียนรู้และทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิต 

3. จากผลการวิจัยในครั้งนี้ที่ประสบความส าเร็จในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับนักเรียนในโรงเรียน ผู้วิจัย
จึงเห็นว่าโรงเรียนควรมีการจัดอบรมการใช้การ์ดเกมความเป็นจริงเสริมโดยใช้หลักการออกแบบ ADDIE Model (Seels and 
Glasgow, 1998) ส าหรับครูผู้สอนรายวิชาอื่น ๆ เพื่อให้เกิดการพัฒนารูปแบบในการจัดการเรียนการสอนให้เกิดความ
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หลากหลาย อีกทั้งน าเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการจัดการศึกษาอย่างมีคุณภาพตามบทบาทของการเรียนในศตวรรษที่ 21 
โดยให้ผู้วิจัยเห็นว่าการจัดการเรียนในรูปแบบการใช้การ์ดเกมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะมีส่วนช่วยเสริมบทบาทใน
การเรียนรู้ อีกท้ังยังมีส่วนช่วยจัดการให้เกิดการพัฒนาตามความชอบในการเรียนรู้ด้วยเกมของนักเรียน 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริมให้สมบูรณ์มากกว่าเดิม โดยการเพิ่มเติมภาพพ้ืนหลัง ปรับปรุงเรื่องสี

ตัวอักษร ขนาดตัวอักษร และเทคนิคต่าง ๆ ในวีดิทัศน์ความรู้ โดยยึดหลักในการใช้สี สัญลักษณ์ ตามทฤษฎีทางศิลปะ 
 2. ควรมีการพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสรมิให้เชื่อมโยงกับการ์ดเกมความเป็นจริงเสรมิให้มากกว่าเดิม และมกีาร
ส่งเสริมให้นักเรียนเปิดใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการด าเนินการเล่นการ์ดเกม โดยอาจเพิ่มกฎ กติกา เข้าไปในการเล่น 
เช่น สแกน Zappar code เพื่ออ่านความสามารถของการ์ดใบนั้น ๆ และมีการใส่ความรู้เอาไว้ด้วย 

3. ควรมีการพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริมส าหรับรายวิชาอื่น ๆ และในนักเรียนระดับช้ันอื่น ๆ โดยค านึงถึง
ความแตกต่างและความต้องการเฉพาะของนักเรียนท่ีแตกต่างกัน 

4. ควรมีการจัดท าคู่มือ Zappar เพื่อให้ผู้ที่ไม่มีความรู้ความเข้าใจ สามารถศึกษาเพิ่มเติมได้เกี่ยวกับขั้นตอนการใช้
งาน เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาและอุปสรรคระหว่างด าเนินงานเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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