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บทคดัย่อ 

 งานวิจยันี้มีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความคิดสรา้งสรรค์ จากการจดัการเรียนรูผ้่านเกมโลกเสมือนจริงเสริม                 
เรื่อง การเปลีย่นแปลงของสสาร ของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ใหอ้ยู่ในระดบัดมีาก และ 2) เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของสสาร ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ใหผ้่านเกณฑร์อ้ยละ 75 ด าเนินการวจิยักบักลุ่มตวัอย่าง นกัเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลโสธิญา จ านวน 27 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 เครื่องมอืวจิยัประกอบดว้ย 1) แผนจดั 
การเรียนรูผ้่านเกมโลกเสมอืนจริงเสริมอยู่ในระดบัเหมาะสมมาก มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.07 -4.19 ( . .S D = 0.25-00.32) 2) กิจกรรมทดสอบ
ความคิดสรา้งสรรค์ จ านวน 4 กิจกรรม ไดแ้ก่ ไอศกรีมโฮมเมด เทียนหอมไล่ยุง ภูเขาไฟลาวา และผลึกน า้ตาลสีรุง้ ที่มีค่าดชันี                  
ความสอดคลอ้ง 0.67-1.00 และ 3) แบบทดสอบวดัสมัฤทธิ์ทางการเรียนชนิดปรนยั 4 ตวัเลอืก จ านวน 30 ขอ้ ที่มค่ีาดชันีความสอดคลอ้ง 
-0.4-1.00 และค่าความเชื่อม ัน่ 0.96 ไปใชก้บักลุม่เป้าหมาย และวเิคราะหข์อ้มลูโดยใชค่้าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และค่ารอ้ยละ  
 ผลการวจิยัพบว่า 1) การประเมนิความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยกิจกรรมประเมนิความคิดสรา้งสรรค ์ในวงจรปฏบิตัิการที ่ 1 มนีกัเรียนผ่าน
การประเมนิความคิดสรา้งสรรคต์ามเกณฑท์ีต่ ัง้ไวใ้นระดบัดมีาก จ านวน 3 คน และตอ้งไดร้บัการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์จ านวน 24 คน 
ในวงจรปฏิบตัิการที่ 2 มีนกัเรียนผ่านการประเมินความคิดสรา้งสรรค์ตามเกณฑท์ี่ต ัง้ไวใ้นระดบัดีมาก จ านวน 4 คน และตอ้งไดร้บั 
การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์20 คน ในวงจรปฏบิตักิารที ่3 มนีกัเรยีนผ่านการประเมนิความคดิสรา้งสรรคต์ามเกณฑท์ีต่ ัง้ไวใ้นระดบัดมีาก 
จ านวน 12 คน และตอ้งไดร้บัการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ 8 คน และในวงจรปฏิบตัิการที่ 4 นกัเรียนทุกคนผ่านการประเมิน                     
ความคิดสรา้งสรรค์ตามเกณฑท์ี่ต ัง้ไวใ้นระดบัดีมาก และ 2) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัดีเยี่ยม                 
เฉลีย่รวมรอ้ยละ 81.48 ( X =24.44, . .S D =0.39) นกัเรียนที่มผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดบัเยี่ยม จ านวน 19 คน และนกัเรียน              
มผีลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนอยู่ในระดบัดมีาก จ านวน 8 คน 
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ABSTRACT 
 The objectives of this research were 1) to promote students’ creative thinking through augmented reality games 
on state of matter for Grade 4 students to a very good level and 2) to develop learning achievement on the state of 
matter of Grade 4 students to pass the set criteria of 75 percent. The research was carried out with a sample of 27 
students in grade 4 of Anuban Sotiya School in the 1st semester of 2022 academic year. The research tools consisted of 
1) learning management plans of Augmented Reality-Game Based Learning with good level the average was 4.07-4.19 
( . .S D =0.25-00.32) and 2) four creative testing activities,including, homemade ice cream, mosquito repellent candles, 
lava volcanoes and rainbow sugar crystals. creative testing activities has Index of item 0.67-1.00 and 3) 4 multiple choices 
learning achievement test for 30 items. The achievement has Index of item -0.40 to 1.00 The data were analyzed by 
mean, Standard Deviation and Percentage.  
 The results showed that 1) The creativity creativity thinking assessment with the creative thinking activities tests 
revealed as the following. In the operation cycle 1, found 24 students had to promote creativity. In the operation cycle 
2 found 20 students had to promote creativity. In the operation cycle 3 found 8 students had to promote creativity. 
In the operation cycle 4 found 8 students had creative thinking, students were assessed at a very good level of creative 
thinking and 2) The learning achievement a of the students after the learning management passed the excellent level. 
The total average was 81.48% ( X =  24.44, . .S D = 0.39), 19 students with excellent academic achievement and 8 
students with very good academic achievement. 
 
Keywords : Augmented Reality - Game Based Learning, Creative Thinking, Achievement 
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บทน า 
 ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา ความเจริญกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สงัคม และการศึกษา 
ประเทศไทยจึงตอ้งปรับรูปแบบการจ ัดการเรียนรู ใ้ห ้เข า้ก ับ 
การเปลีย่นแปลงของโลก สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลย ีไดจ้ดัท าหลกัสูตรวทิยาศาสตรฉ์บบัปรบัปรุง 2560 ใหม้ี
ความทนัสมยัต่อการเปลี่ยนแปลง และส่งเสริมทกัษะการเรียนรู ้
ในศตวรรษที่ 21 คือ ความคิดสรา้งสรรค ์เน่ืองจากมคีวามส าคญั
ต่อผูเ้รียนในยุคที่มีการสรา้งสรรค์สื่อนวตักรรมใหท้นักบัความ
เจริญกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ช่วย
ใหน้กัเรียนสามารถเลอืกรบัและเรียนรูข้อ้มลูต่าง ๆ ไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
ครูผูส้อนจะตอ้งสรา้งกิจกรรมและผนวกกับกระบวนการทาง
วทิยาศาสตรท์ี่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคใ์นเชิงนวตักรรม (สถาบนั
ส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย,ี 2560)  
 จากผลการสงัเกตพฤติกรรมระหว่างเรียนของนักเรียน 
ในระดบัชั้น ป.4 โรงเรียนอนุบาลโสธิญา อ าเภอโพนสวรรค์ 
จงัหวดันครพนม ของผูว้ิจยัที่เป็นครูประจ าช ัน้ พบว่า นกัเรียน 
ย ัง ข า ดท ัก ษ ะด ้า น ปฏิ บ ัติ ก า ร ทดลอ งท า ง วิ ท ย า ศ า สต ร์ 
ดา้นเทคโนโลยี และทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์นกัเรียนไม่สามารถ
คิดไดใ้นมิติที่หลากหลาย รวมถึงการแกไ้ขปญัหาเฉพาะหนา้ได ้
ซึ่งเป็นผลมาจากการมุ่งเนน้ความรูท้างวิชาการแต่ไม่ไดฝึ้กให ้
นกัเรียนไดล้งมอืปฏิบตัิ ดงันัน้ การคิดสรา้งสรรคแ์ละการเรียนรู ้
เทคโลยีจึงเป็นทกัษะส าคญัที่น าไปสู่การสรา้งนกัเรียนใหม้ีความ
พรอ้มต่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง จึงเป็นความเร่งด่วนที่ผูว้จิยัตอ้ง 
เร่งแกป้ญัหานี้ (ฝ่ายวชิาการโรงเรยีนอนุบาลโสธิญา, 2565) 
 ความคิดสรา้งสรรค์เป็นกระบวนการคิดภายในสมองของ
บุคคล ที่มอียู่เดิมในการคิดคน้สิ่งใหม่ที่มปีระโยชนต่์อตนเองและ
ส ังคม ด ังที่  Guilford (Guilford, 1959) ที่ ไดก้ล่าวถึงความ
สรา้งสรรคว์่ามลีกัษณะเป็นความคิดเชงิอเนกนยั คือมหีลายทศิทาง
และหลายแง่มุม ที่สามารถน าไปสู่ความคิดใหม่ ประกอบดว้ย 
4 มติิ ไดแ้ก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคลอ่งแคลว่ ความคิดยดืหยุ่น 
และความคิดละเอียดละออ ความคิดสรา้งสรรค์เป็นสิ่งที่ควร
ปลูกฝงัตัง้แต่วยัเยาว ์และส่งเสรมิความคดิสรา้งสรรคท์ีม่อียู่แลว้ให ้
มีระดบัที่เพิ่มสูงขึ้น ท ัง้น้ีความคิดสรา้งสรรค์สามารถแสดงออก 
ไดใ้นรูปแบบของความสามารถในการแกป้ญัหาของแต่ละบุคคล 

หากตวับุคคลสามารถพฒันาการแกป้ญัหาใหเ้ป็นลกัษณะอย่าง
สรา้งสรรคเ์พือ่ใหไ้ดผ้ลหรือค าตอบจากการคิดดงักลา่วก็จะมคีวาม
แปลกใหม่ หลากหลาย มีคุณค่าและมีโอกาสในการเลือกวิธี
แกป้ญัหาทีด่ทีีสุ่ดไดม้ากขึ้น  
 คว าม เ ป็นจริ ง เ ส ริ ม  ( Augmented Reality, AR) เ ป็น
เทคโนโลยทีีส่ามารถใชใ้นการจดัการเรยีนรูแ้ละท าใหเ้ขา้ใจในเนื้อหา
ทางวทิยาศาสตรไ์ดด้ีขึ้น ความเป็นจริงเสริมจะผสานโลกของความ
จริงเขา้กบัโลกเสมอืน ท าใหภ้าพในจอภาพกลายเป็นวตัถุสามมิติ
ลอยอยู่เหนือพื้นผิวจริง โดยใชว้ิธีซอ้นภาพสามมิติที่อยู่ในโลก
เสมอืน สามารถดูผ่านกลอ้งของโทรศพัทม์อืถือได ้และใหผ้ลการ
แสดงภาพ ณ เวลาจริงอุปกรณ์แสดงผลดงักล่าวคือสิ่งส าคญัที่ท  า
ใหส้ามารถศึกษาคน้ควา้หาสิ่งที่ตอ้งการได ้เทคโนโลยีความจริง
เสรมิ เป็นการน าวตัถเุสมอืนจรงิ 3 มติทิีอ่อกแบบ โดยคอมพวิเตอร์
มาแสดงผล ในสภาพแวดลอมจริง 3 มิติในเวลาจริง (Azuma, 
1997) เป็นกระบวนการประมวลผลภาพของคอมพวิเตอร์ทีซ่อ้นทบั
และสอดคลอ้งกนั โดยจะสรา้งภาพในมุมมองของผู ใ้ชง้านใน
สภาพแวดลอ้มทางกายภาพ ขณะนัน้เป็นการผนวกรวมระหว่าง
ขอ้มูลกราฟิกและสภาพแวดลอ้มจริง เป็นการสรา้งโลกเสมอืนจริง
ผ่าน อุปกรณ์แสดงผล (Hahn, 2012) ท า ใหน้ัก เรียนไดร้ ับ
ประสบการณ์ทีต่่างไปจากเดมิ สามารถน าความรูน้อกหอ้งเรียนมาสู่
ในหอ้งเรยีนได ้(ณฐัญา นาคะสนัต ์และศุภรางค ์เรอืงวานิช, 2559)  
 การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมแสดงใหเ้ห็นผลลพัธ์เชิงบวก 
ในการเพิ่มการมสี่วนร่วมและแรงจูงใจของนกัเรียน การมสี่วนร่วม
ในการเล่นเกม และการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ ผลพบว่าการจดัการ
เรียนรูแ้บบเกม ช่วยสนบัสนุนทกัษะและการพฒันาความรูข้อง
นกัเรียน โดยเฉพาะเมื่อนกัเรียนรูส้ึกเชื่อมโยงทางอารมณ์และ
ความ รู ้ความ เข า้ ใจกับการ เล่น  ( Leong, Eichelberger and 
Asselstine, 2018) การสอนโดยใช เ้กมการศึกษา ในข ั้นน า 
ครูคดัเลอืกเกมใหต้รงกบัวตัถปุระสงค์ แบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่ม 
ข ัน้สอน ครูใหน้ักเรียนเล่นเกมตามข ัน้ตอน ครูก าหนดกติกา 
และตรวจสอบความถูกตอ้ง และข ัน้สรุป ครูและนกัเรียนช่วยกนั
สรุปสิ่งที่ไดจ้ากเกม ซึ่งการจดัการเรียนรูผ้่านเกมจะตอ้งสรา้ง
สภาพแวดลอ้มใหเ้หมาะแก่การเรียนรู ้ เกมการแข่งขนัจะสรา้ง
แรงจูงใจในการเรยีน และเสรมิสรา้งทกัษะทางดา้นเทคโนโลย ีท าให ้
นกัเรียนสามารถใชเ้ทคโนโลยีไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์จากการศึกษา
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งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งพบว่านกัเรียนมคีวามรูม้ากขึ้นผ่านการเรียนจาก
เกม และมคีวามเขา้ใจเกี่ยวกบัเนื้อหาที่หลากหลายเพิ่มผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีนของนกัเรยีนดขีึ้น (Meluso, et al., 2012)  
 ดงันัน้ ผูว้จิยัจึงไดท้ าวจิยัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมความ
เป็นจริงเสริม ซึ่งเป็นการจดัการเรียนรูโ้ดยใชข้ ัน้ตอน และกติกา
แบบเกมร่วมกบัการใชส้ื่อที่เป็นความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ดว้ยการเรียนรู ้
แบบมสี่วนร่วม ใหน้กัเรยีนไดเ้รยีนรูว้ชิาการในเชงิสรา้งสรรค ์และมี
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนทีเ่พิม่ขึ้นดว้ย 

 
วตัถปุระสงคก์ารวจิยั 

 1. เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความคิดสรา้งสรรค ์จากการ
จดัการเรียนรูผ่้านเกมโลกเสมอืนจริงเสริม เรื่อง การเปลีย่นแปลง
ของสสาร ของนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 ใหอ้ยู่ในระดบัดี
มาก 
 2. เพือ่พฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง การเปลีย่นแปลง
ของสสาร ของนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 ใหผ้่านเกณฑร์อ้ยละ 75 
 

ขอบเขตการวจิยั 
 ตวัแปร 
 ตวัแปรอสิระ ไดแ้ก่ การจดัการเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริง
เสริม และตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความคิดสรา้งสรรคแ์ละผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีน 
 
 เน้ือหาสาระ 
 เนื้ อหาสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช ัน้
ประถมศึกษาปีที ่4 หน่วยการเรยีนรูท้ี ่5 เรื่อง การเปลีย่นแปลงของ
สสาร  ไดแ้ก่ การเปลีย่นแปลงทางกายภาพ การละลายของสารใน
น า้ การเปลีย่นแปลงทางเคม ีและการเปลีย่นแปลงทีผ่นักลบัไดแ้ละ
ผนักลบัไม่ได ้
 
 สถานที่   
 โรงเรยีนอนุบาลโสธิญา อ าเภอโพนสวรรค ์จงัหวดันครพนม 
 
 

ระยะเวลา  
 ผูว้จิยัไดท้ าการทดลองสอนตามแผนการจดัการเรยีนรูใ้นภาค
เรยีนที ่1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 12 ช ัว่โมง 

 
วธิีด าเนินการวจิยั 

กลุม่เป้าหมาย 
 นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลโสธิญา 
อ า เภอโพนสวรรค์ จ ังหว ัดนครพนม จ านวน 1 หอ้ง เรียน 
จ านวน 27 คน  
 
เครื่องมือการวจิยั 
 1. แผนการจดัการเรียนรู ้จ านวน 4 แผน รวม 12 ช ัว่โมง 
วเิคราะหค์วามเหมาะสมและความสอดคลอ้งของคุณภาพแผนโดย
ผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่า ท ัง้ 4 แผนมค่ีาเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.07-
4.19 ( . .S D =0.25-00.32)  
 2. แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค์ จ านวน 4 กิจกรรม 
ไดแ้ก่ ไอศกรีมโฮมเมด เทียนหอมไล่ยุง ภูเขาไฟลาวา และผลกึ
น า้ตาลสีรุง้ วิเคราะหค่์าความสอดคลอ้ง IOC โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 
3 ท่าน มค่ีาอยู่ระหวา่ง 0.67-1.00 
 3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ขอ้ 
เวลา 30 นาที วเิคราะหค่์าความสอดคลอ้ง IOC โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 
3 ท่าน มค่ีาอยู่ระหว่าง -0.40-1.00 มค่ีาความยาก (P) อยู่ระหว่าง 
0.10-0.39 มค่ีาอ านาจจ าแนก (B) อยู่ระหวา่ง  0.10-0.30 และค่าความ
เชื่อม ัน่ท ัง้ฉบบั เท่ากบั 0.96 
 
การเกบ็รวมรวมขอ้มูล 
 รูปแบบวิธี วิจ ัย เ ป็นการวิจ ัย เ ชิ งปฏิบ ัติ ก าร  ( Action 
Research) ซึ่งประกอบดว้ย 4 ข ัน้ตอน ไดแ้ก่ ข ัน้วางแผน (Plan) 
ข ั้นปฏิบ ัติ  (Act) ข ั้นส ัง เกต (Observe) และข ั้นสะท อ้นผล 
(Reflect) ตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart (1988) 
การด าเนินการเก็บขอ้มลูออกเป็น 2 ส่วน ดงันี้ 
 สว่นที่ 1 เก็บขอ้มลูกิจกรรมประเมนิความคดิสรา้งสรรค ์
  1. ข ัน้วางแผน (Plan) ส ารวจสภาพปัญหาปัจจุบนั 
ในสภาพแวดลอ้มการเรียนรูข้องผูเ้รียน ศึกษาทฤษฎ ีและงานวจิยั
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ที่เกี่ยวขอ้งกบัความคิดสรา้งสรรค์และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
จากนัน้ด าเนินการเขยีนแผนการจดัการเรียนรู ้สรา้งแบบประเมนิ
ความคดิสรา้งสรรค ์และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 
  2. ข ัน้ปฏบิตัิ (Act) จดัการเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริง
เสริมกบักลุ่มเป้าหมาย โดยใชแ้ผนที่สรา้งในวงจรปฏิบตัิการ 
จ านวน 4 แผนการเรยีนรู ้แสดงดงัตารางที ่1 
 
ตารางท่ี 1 การจดักิจกรรมตามแผนการจดัการเรยีนรู ้

 

วงจรที่ 
 

แผนการจดัการเรยีนรู ้ เกมความ
เป็นจรงิเสรมิ 

กจิกรรม/
ชิ้นงาน 

1 การเปลีย่นสถานะของ
สสาร 

AR Fruits ไอศกรีม 
โฮมเมด 

2 การละลายของสารในน า้ เปิดกลอ่ง
สารละลาย 

เทยีนหอม 
ไลยุ่ง 

3 การเปลีย่นแปลงทางเคม ี AR Dragon ภูเขาไฟลาวา 

4 การเปลีย่นแปลงทีผ่นั
กลบัไดแ้ละผนักลบัไม่ได ้

Lava AR ผลกึน า้ตาลสี
รุง้ 

 
  3. ข ัน้สงัเกต (Observe) สงัเกตพฤติกรรมการเรียนรู ้
ของนกัเรียน บนัทกึขอ้มูลขณะปฏบิตัิกิจกรรม และเก็บขอ้มูลเป็น
ระยะตามสภาพจริงที่เกิดขึ้น เพื่อสะทอ้นผลการสอนของผูว้ิจยั 
และน าเครื่องมอืวจิยัไปทดสอบกบักลุ่มเป้าหมาย หลงัจากสิ้นสุด
การเรยีนรูใ้นวงจรปฏบิตักิาร 
  4. ข ัน้สะทอ้นผล (Reflect) วเิคราะห ์วดัและประเมนิผล 
และตรวจสอบการจดักิจกรรมการเรียนรูว้่ากระบวนการวจิยัเป็นไป
ตามวตัถุประสงคห์รือไม่อย่างไร หากไม่เป็นไปตามวตัถุประสงค์
ที่ต ั้งไวจ้ะตอ้งพฒันาและปรับปรุง จากการสงัเกตและบนัทึก 
เพื่อพฒันาการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้ละการด าเนินการวิจยั 
ในวงจรปฏบิตักิารต่อไป 
 ส่วนท่ี 2 เก็บขอ้มูลผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 ก่อนและหลงัการจดัการเรยีนรูผ้่านเกมความ
เป็นจรงิเสรมิ 

 
 

การวเิคราะหข์อ้มูล 
 1. วเิคราะหค์ะแนนกิจกรรมความคิดสรา้งสรรค ์ใหค้ะแนน
ดา้นละ 4 คะแนน จากนัน้ค านวณหาค่ารอ้ยละเทยีบกบัเกณฑก์าร
ประเมนิ ดงันี้  
  ช่วงคะแนน 90-100 อยู่ในระดบัดมีาก 
  ช่วงคะแนน 80-89  อยู่ในระดบัด ี 
  ช่วงคะแนน 70-79  อยู่ในระดบัพอใช ้ 
  ช่วงคะแนน 60-69  อยู่ในระดบัปรบัปรุง 
  คะแนนต า่กวา่ 60 ถอืวา่ไม่ผ่านเกณฑ ์
 2. วิเคราะหผ์ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัการจดัการเรียนรู ้
โดยการหาค่าสถติิพื้นฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
และรอ้ยละ โดยเทยีบกบัเกณฑก์ารวดัและการประเมนิผลการเรียน
ของโรงเรยีนอนุบาลโสธิญา ดงันี้  
  ช่วงคะแนน 80-100 อยู่ในระดบัดเียีย่ม 
  ช่วงคะแนน 75-79 อยู่ในระดบัดมีาก 
  ช่วงคะแนน 70-74 อยู่ในระดบัด ี
  ช่วงคะแนน 65-69 อยู่ในระดบัค่อนขา้งด ี
  ช่วงคะแนน 60-64 อยู่ในระดบัพอใช ้
  ช่วงคะแนน 55-59 อยู่ในระดบัค่อนขา้งต า่ 
  ช่วงคะแนน 50-54 อยู่ในระดบัต า่ 
  ช่วงคะแนน 0 - 49 อยู่ในระดบัปรบัปรุง 

 
ผลการวจิยั 

 ตอนที่ 1 ผลการประเมนิความคิดสรา้งสรรค ์แบ่งออกเป็น 4 
วงจรปฏบิตักิาร ดงันี้ 
  1. วงจรปฏบิตักิารที ่1 
   1.1 ข ัน้วางแผน 
   ผูว้ิจยัออกแบบแผนจดัการเรียนรูผ้่านเกมความ 
เป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน เนื่องดว้ยนกัเรียนในชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
อนุบาลโสธิญา ที่ก าลงัเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
จ านวน 27 คน ที่ผูว้ิจยัไดเ้ป็นผูว้ิจยัที่ปรึกษา จากการสงัเกต
พฤตกิรรมของนกัเรยีนในชัน้เรยีนโดยส่วนใหญ่มผีลการเรยีนอยู่ใน
ระดบัที่ดีมาก แต่การปฏิบตัิกิจกรรมทดลองนกัเรียนไม่สามารถ
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ออกแบบการทดลองไดอ้ย่างหลากหลาย รวมถึงไม่สามารถ
เชื่อมโยงบทเรยีนเขา้กบัสิง่ทีอ่ยู่รอบตวัได ้ผูว้จิยัจงึหาแนวทางแกไ้ข
ปญัหานี้ โดยศึกษาสภาพความพรอ้มของนกัเรียน ก่อนจดัการเรียนรู ้
โดยใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม ตรวจสอบความพรอ้มของ
อปุกรณส์ือ่สารทีใ่ชป้ระกอบการจดัการเรยีนรู ้ไดแ้ก่ โทรศพัทม์อืถอื 
ไอแพด เป็นตน้ พบว่า นกัเรียนในชัน้เรียนทุกคนมอีุปกรณ์สื่อสาร
ที่พรอ้มต่อการท ากิจกรรมการเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริม 
จงึไดน้ าขอ้มลูทีไ่ดม้าสรา้งแผนจดัการเรียนรูเ้กมความเป็นจริงเสรมิ 
จ านวน 4 แผนจดัการเรยีนรู ้ไดแ้ก่ แผนจดัการเรยีนรูท้ี ่1 เรื่องการ
เปลีย่นสถานะของสสาร ใชเ้วลาเรียน 3 ช ัว่โมง แผนจดัการเรียนรู ้
ที่ 2 เรื่องการละลายของสารในน า้ ใชเ้วลาเรียน 3 ช ัว่โมง แผนจดั 
การเรยีนรูท้ี ่3 เรื่องการเปลีย่นแปลงทางเคม ีใชเ้วลาเรยีน 3 ช ัว่โมง 
และแผนจดัการเรียนรูท้ี่ 4 เรื่องการเปลีย่นแปลงที่ผนักลบัไดแ้ละ
ผนักลบัไม่ได ้ใชเ้วลาเรยีน 3 ช ัว่โมง รวมทัง้สิ้น 12 ช ัว่โมง  
   1.2 ข ัน้ปฏบิตั ิ
   ผูว้ิจยัด าเนินการจดัการเรียนรูต้ามแผนการจดั 
การเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริม กบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 4 จ านวน 27 คน โดยใชแ้ผนจดัการเรียนรูเ้กมความเป็นจริง
เสริม เรื่องการเปลีย่นแปลงทางกายภาพ จ านวน 1 แผนการเรียนรู ้
ใชเ้วลาในการจดัการเรียนรู ้3 ช ัว่โมง มีข ัน้การสอน 3 ข ัน้ตอน 
ไดแ้ ก่  ข ั้นน า  ข ั้นสอน และข ั้นสรุป ผู ส้อนปฏิบ ัติการสอน 
ในหอ้งเรียน ในข ัน้น า ใชเ้วลาจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 60 นาท ี
โดยผูว้ิจ ัยชี้ แจงวตัถุประสงค์การเรียนรู  ้และใหน้ักเรียนท า
แบบทดสอบก่อนเรียน และใหน้กัเรียนศึกษาภาพความเป็นจริง
เสริมวฏัจ ักรของน ้า  เพื่อใหเ้ห็นการเปลี่ยนแปลงของสารท ั้ง 
3 สถานะ จากนัน้ผูว้จิยัต ัง้ประเด็นค าถามที่เกี่ยวกบัการเปลีย่นแปลง
ของน า้และปจัจยัทีส่่งผลถงึการเปลีย่นแปลง ในข ัน้การสอน ใชเ้วลา
จดักิจกรรมการเรียนรู ้60 นาที โดยนกัเรียนแบ่งกลุ่มละ 5 คน 
หรือตามความเหมาะสม เริ่มเล่นเกม AR Fruits มีลกัษณะ              
เป็นการยิงผลไมโ้ดยใชปื้นซึ่งเป็นเลเซอรค์วามรอ้น เมื่อยิงผลไม ้
 
 
 
 

ต่างชนิดกนัวตัถจุะถูกยิงท าใหว้ตัถุเกิดการเปลีย่นสถานะของสาร
และแสดงสถานะของสารออกมาเป็นของแข็ง ของเหลว และแก๊ส 
นกัเรียนจะตอ้งบอกว่าภาพที่เกิดขึ้นเป็นการเปลี่ยนแปลงสถานะ
ของสารแบบใด กลุม่ใดตอบถูกในเวลาทีก่  าหนด และมากสุดจะเป็น
ผูช้นะ จากนัน้ใหน้กัเรียนท ากิจกรรมไอศกรีมโฮมเมดโดยน าผลไม ้
ที่นกัเรียนชื่นชอบมาห ัน่และบดกบันม จากนัน้เทใส่ภาชนะที่เป็น
โลหะ แลว้น าภาชนะนัน้ไปไปแช่ในภาชนะที่ผสมระหว่างเกลอืกบั
น า้แข็งเพื่อใหเ้กิดการแข็งตวัของน า้ผลไม ้ซึ่งเปลี่ยนจากสถานะ
ของเหลวกลายเป็นของแข็ง จากข ัน้สอนขา้งตน้ผูเ้รียนไดใ้ช ้
กระบวนการเปลีย่นแปลงของสารในขณะที่ยิงปืนเลเซอรก์บัผลไม ้
และท านายถูกว่าสารเปลี่ยนแปลงอย่างไร ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจและ
อธิบายการเปลี่ยนสถานะของสาร ซึ่งน ามาประยุกตใ์ชใ้นการท า
กิจกรรมไอศกรีมโฮมเมดได ้ในข ัน้สรุป ใชเ้วลาจดักิจกรรม 
การ เรียน รู ้ 60  นาที  โดยผู ว้ิจ ัยและนัก เ รียน ร่วมกันสรุป 
การเปลี่ยนแปลงสถานะของสสสารแผนภาพกระบวนการ
เปลีย่นแปลงของสสารบนกระดาน จากนัน้ใหน้กัเรียนเขยีนลงสมดุ
ส่วนตวั 
   1.3 ข ัน้สงัเกต 
   ผูว้จิยัไดส้งัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนระหว่างเรียน 
ของนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 ตามแผนการจดัการเรยีนรู ้
ผ่านเกมความเป็นจริงเสริม และประเมินความคิดสรา้งสรรค์ 
ดว้ยกิจกรรมไอศกรีมโฮมเมด โดยผูว้ิจยัแจกใบกิจกรรมและให ้
นกัเรียนปฏิบตัิตามข ัน้ตอน ท าการสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรียน
ขณะท ากิจกรรม บนัทกึลงในแบบสงัเกตพฤติกรรมและบนัทกึหลงั
แผนการจดัการเรยีนรู ้  
   1.4 ข ัน้สะทอ้นผล 
   ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มูลจากแบบสงัเกตพฤติกรรมของ
นกัเรียนระหว่างเรียนการท ากิจกรรมไอศกรีมโฮมเมด รวมถงึการ
ตอบค าถามในใบกิจกรรมและบนัทึกคะแนนประเมินความคิด
สรา้งสรรคแ์ยกเป็นรายดา้น แสดงดงัตารางที ่2 
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ตารางท่ี 2  คะแนนประเมนิความคดิสรา้งสรรคจ์ากกิจกรรม 
   ไอศกรมีโฮมเมด ในวงจรปฏบิตักิารที ่1 

เลขที ่

คะแนนประเมนิความคิด
สรา้งสรรคแ์ยกเป็นรายดา้น 

รวม 
(16) 

รอ้ย
ละ 
(%) 

ผลการ
ประเมนิ 

คิด
คล
อ่ง
แค
ลว่
 (4
) 

คิด
ยดื
หย
ุ่น (

4) 

คิด
รเิร

ิ่ม (
4) 

คิด
ละ
เอยี

ดล
ออ
 

(4)
 

1 3 3 3 3 12 75 พอใช ้
2 4 4 4 3 15 94 ดมีาก 
3 3 3 3 3 12 75 พอใช ้
4 4 4 4 3 15 94 ดมีาก 
5 3 4 3 3 13 81 ด ี
6 4 3 4 3 14 88 ด ี
7 4 3 4 3 14 88 ด ี
8 3 4 3 4 14 88 ด ี
9 4 4 3 3 14 88 ด ี
10 4 3 3 3 13 81 ด ี
11 3 4 3 3 13 81 ด ี
12 4 4 3 3 14 88 ด ี
13 4 4 3 3 14 88 ด ี
14 3 4 3 3 13 81 ด ี
15 3 3 3 3 12 75 พอใช ้
16 4 3 3 3 13 81 ด ี
17 3 3 3 3 12 75 พอใช ้
18 4 4 3 3 14 88 ด ี
19 3 4 3 2 12 75 พอใช ้
20 3 4 3 4 14 88 ด ี
21 3 4 3 3 13 81 ด ี
22 3 4 3 3 13 81 ด ี
23 3 4 3 3 13 81 ด ี
24 3 4 3 3 13 81 ด ี
25 4 4 3 4 15 94 ดมีาก 
26 3 3 3 3 12 75 พอใช ้
27 4 3 3 3 13 81 ด ี
เฉลีย่ 3.44 3.63 3.15 3.07 13.3 83.19 ด ี

 จากตารางที่ 1 คะแนนประเมินความคิดสรา้งสรรค์จาก
กิจกรรมไอศกรีมโฮมเมด ในวงจรปฏบิตัิการที ่1 พบว่า นกัเรียนมี
ผลการประเมินความคิดสรา้งสรรคท์ ัง้ช ัน้เรียน โดยเฉลี่ย 83.19 
อยู่ในระดบัดีมาก โดยมีนักเรียนที่มีผลการประเมินความคิด
สรา้งสรรค์อยู่ในระดบัดีมาก จ านวน 3 คน นักเรียนที่มีผล 
การประเมินความคิดสรา้งสรรค์อยู่ในระดบัดี จ านวน 18 คน 
และนกัเรียนที่มีผลการประเมินความคิดสรา้งสรรค์อยู่ในระดบั
พอใช ้จ านวน 6 คน ซึ่งนกัเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายในการพฒันา
ความคิดสรา้งสรรค์ คือ นกัเรียนที่มีความคิดสรา้งสรรค์อยู่ใน
ระดบัพอใช ้จ านวน 6 คน ซึง่ในวงจรปฏบิตัิการที ่1 มนีกัเรยีนผ่าน
เกณฑก์ารประเมินที่ต ัง้ไวใ้นระดบัดีมาก จ านวน 3 คน และตอ้ง
ไดร้บัการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์จ านวน 24 คน ในวงจร
ปฏบิตักิารที ่2 ของการวจิยั 
 ผูว้ิจ ัยไดท้ าการสะทอ้นผลการปฏิบตัิกิจกรรมประเมิน
ความคิดสรา้งสรรคห์ลงัจากการเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริม 
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งมรีายละเอยีดในการสะทอ้น
ผลการปฏบิตักิาร ดงัตารางที ่3 
 
ตารางที่ 3 สรุปปญัหาทีพ่บระหวา่งจดักิจกรรมการเรยีนรู ้ 
            และแนวทางแกไ้ขในวงจรปฏบิตักิารที ่1 

ปญัหา แนวทางแกป้ญัหา 
1. เวลาไม่เพยีงพอในการ
ท ากจิกรรม 

1. ปรบักิจกรรมใหก้ระชบัมากขึ้น 
และกระตุน้ใหน้กัเรยีนรกัษาเวลา
ในการท ากจิกรรมตามข ัน้ตอน 

2. นกัเรยีนยงัขาดความ
เขา้ใจในเนื้อหาของ
บทเรยีน 

2. ผูส้อนตอ้งทบทวนและอธิบาย
เนื้อหาของบทเรยีนเพิม่เตมิ 

3. นกัเรยีนไมส่ามารถ
เลอืกอปุกรณท์ีใ่ชใ้นการ
ทดลองไดถ้กูวธิี 

3. ผูส้อนอธบิาย และบอกวธิใีน
การใชอ้ปุกรณท์างวทิยาศาสตร์
เพิม่เตมิ 

 
 จากตารางที่ 2 ผลของวงจรปฏิบตัิการที่ 1 พบปญัหาไดแ้ก่  
เวลาไม่เพยีงพอ นกัเรียนยงัขาดความเขา้ใจในเนื้อหาของบทเรียน 
และนกัเรียนไม่สามารถเลอืกอุปกรณ์ที่ใชใ้นการทดลองไดถู้กวิธี  
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จากปัญหาและแนวทางการแกไ้ขผูว้ิจยัจะน ามาพิจารณาและ
ประยุกตใ์ชใ้นวงจรปฏบิตักิารที ่2 ต่อไป 
  2. วงจรปฏบิตักิารที ่2 
      2.1 ข ัน้วางแผน 
          ผูว้จิยัไดน้ าขอ้มูลจากผลสะทอ้นการด าเนินการตาม
วงจรปฏบิตัิการที ่1 มาพจิารณาผลการประเมนิความคิดสรา้งสรรค์
ที่เกิดขึ้นจากการจดัการเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริม และน า
ผลทีส่ะทอ้นมาปรบัปรุงการท ากิจกรรมประเมนิความคิดสรา้งสรรค์
ในวงจรปฏบิตัิการที่ 2 จากที่พบว่าเวลาไม่เพยีงพอ ผูว้จิยัแกไ้ขได ้
โดยการปรบักิจกรรมใหก้ระชบัมากขึ้น และกระตุน้ใหน้กัเรียน
รกัษาเวลาในการท ากิจกรรมตามข ัน้ตอน ปญัหาที่นกัเรียนยงัขาด
ความเขา้ใจในเนื้อหาของบทเรียน ผูว้จิยัแกไ้ขปญัหาโดยทบทวน
และอธิบายเนื้ อหาของบทเรียนเพิ่มเติม และปัญหานักเรียน 
ไม่สามารถเลอืกอปุกรณ์ทีใ่ชใ้นการทดลองไดถู้กวธิี แกไ้ขได ้ผูว้จิยั
แก ไ้ขปัญหาโดยอธิบายและบอกวิธี ในการใชอุ้ปกรณ์ทาง
วทิยาศาสตรเ์พิม่เตมิ  
      2.2 ข ัน้ปฏบิตั ิ
          ผูว้ิจยัด าเนินการจดัการเรียนรูต้ามแผนการจ ัด 
การเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริม กบัช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
จ านวน 24 คน โดยใชแ้ผนจดัการเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริง
เสริม เรื่อง การละลายของสารในน า้ จ านวน 1 แผน ใชเ้วลาใน 
การจดัการเรียนรู ้3 ช ัว่โมง มขี ัน้การสอน 3 ข ัน้ตอน ไดแ้ก่ ข ัน้น า 
ข ัน้สอน และข ัน้สรุป ผูส้อนปฏิบตัิการสอนในหอ้งเรียน ผูส้อน
ปฏบิตัิการสอนในหอ้งเรียน ในข ัน้น าใชเ้วลาจดักิจกรรมการเรียนรู ้
60 นาท ีโดยผูว้จิยัชี้แจงวตัถปุระสงคก์ารเรียนรูภ้าพความเป็นจริง
เสริมการละลายของสาร สาธิตการทดลองการละลายของเกลือ 
น า้ตาลและทรายในน า้ จากนัน้อธิบายการละลายของสารในน า้ และ
สรุปกิจกรรมการทดลอง โดยครูถามค าถามเพื่อตรวจสอบความ
เขา้ใจ ในข ัน้การสอน ใชเ้วลาจดักิจกรรมการเรียนรู ้60 นาท ีผูว้จิยั
ใหน้ักเรียนแบ่งกลุ่มละ 5 คน ศึกษาภาพความเป็นจริงเสริม 
การเปลี่ยนแปลงของสสาร ผูว้ิจยัชี้ แจงกติกาการท ากิจกรรม 
และก าช ับใหน้ักเรียนรักษาเวลาในการท ากิจกรรม จากนั้น                  
ใหน้ักเรียนเล่นเกมความเป็นจริงเสริมเปิดกล่องสารละลาย 
 
 

โดยการเปิดกลอ่งแลว้ท านายสารผสมบนภาพวา่สามารถละลายไดไ้หม 
จากนัน้ใหส้แกนคิวอารโ์คด้บนภาพที่มสีารตวัอย่างผสมกนัอยู่แลว้
จะปรากฏค าตอบว่าสารชนิดดงักล่าวมคีวามสามารถในการละลาย
อย่างไร กลุ่มที่ตอบค าถามไดม้ากที่สุดเป็นกลุ่มที่ชนะ จากเกม
ดงักลา่วท าใหน้กัเรยีนเขา้ใจการละลายมากขึ้น และเขา้ใจสมบตัิของ
สารรวมถงึปจัจยัทีม่ผีลต่อการเกิดการละลาย จากนัน้ใหน้กัเรียนท า
กิจกรรมเทียนหอมไล่ยุง โดยการตม้เทียนที่มีกลิ่นหอมของ
สมนุไพรดว้ยความรอ้น นกัเรยีนสงัเกตเมือ่เทยีนโดนความรอ้นเกิด
การเปลี่ยนแปลงของเทียนอย่างไร จากนัน้นกัเรียนสรา้งแม่พิมพ์
เพื่อสรา้งเทียนหอมไล่ยุงในรูปร่างต่างๆ ที่นกัเรียนสนใจ จากข ัน้
สอนขา้งตน้ผูเ้รียนไดใ้ชก้ระบวนการท านายการละลายของสาร 
จากเกมความเป็นจริงเสริมเปิดกลอ่งสารละลายท าใหน้กัเรียนเขา้ใจ
การละลายของเทยีนหอมเมือ่ไดร้บัความรอ้น ส่งผลใหผู้เ้รียนเขา้ใจ
และอธิบายการละลายของเทียนเมื่อไดร้บัความรอ้น ซึ่งน ามา
ประยุกตใ์ชใ้นการท ากิจกรรมเทยีนหอมไลยุ่งได ้ในข ัน้สรุป ใชเ้วลา
จ ัดกิจกรรมการเรียนรู  ้60 นาที สรุปกิจกรรม และอธิบาย 
การเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร โดยสรุปเป็นแผนภาพบน
กระดาน และใหน้กัเรยีนเขยีนลงสมดุส่วนตวั 
      2.3 ข ัน้สงัเกต 
          ผูว้จิยัไดส้งัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนระหว่างเรียน
ของนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 ตามแผนการจดัการเรยีนรู ้
ผ่านเกมความเป็นจริงเสริม และใหน้กัเรียนท ากิจกรรมประเมิน
ความคิดสรา้งสรรค ์ดว้ยกิจกรรมเทยีนหอมไล่ยุง โดยผูว้จิยัแจก
ใบกิจกรรม ผูว้ิจยัตรวจสอบอุปกรณ์ที่นกัเรียนเตรียมมาใหค้รบ 
และใหน้กัเรียนปฏิบตัิตามข ัน้ตอน ท าการสงัเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนขณะท ากิจกรรม บนัทึกลงในแบบสงัเกตพฤติกรรม 
และบนัทกึหลงัแผน 
      2.4 ข ัน้สะทอ้นผล 
          ผูว้จิยัไดบ้นัทกึขอ้มูลที่ไดจ้ากการสงัเกตพฤติกรรม
ของนักเรียนในระหว่างท ากิจกรรม เทียนหอมไล่ยุง น าผล 
การประเมินความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนแต่ละคนในวงจร
ปฏบิตักิาร ที ่2 แสดงดงัตารางที ่3 
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ตารางท่ี 3 คะแนนประเมนิความคิดสรา้งสรรคจ์ากกิจกรรมเทยีน
หอมไลยุ่ง ในวงจรปฏบิตักิารที ่2 

เลขที ่

คะแนนประเมนิความคดิสรา้งสรรค์
แยกเป็นรายดา้น 

รวม 
(16) 

รอ้ยละ 
(%) 

ผล 
การประเมนิ 

คิด
คล
อ่งแ

คล
ว่(4

) 

คิด
ยดื
หย
ุน่ (

4) 

คิด
รเิร

ิ่ม (
4) 

คิด
ละ
เอยี

ดล
ออ
 (4
) 

1 4 3 3 3 13 81.25 ด ี
3 4 3 3 4 14 87.50 ด ี
5 3 4 3 3 13 81.25 ด ี
6 4 3 4 3 14 87.50 ด ี
7 4 3 4 3 14 87.50 ด ี
8 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
9 4 4 3 3 14 87.50 ด ี
10 4 3 3 4 14 87.50 ด ี
11 3 4 4 4 15 93.75 ดมีาก 
12 4 4 3 3 14 87.50 ด ี
13 4 4 3 3 14 87.50 ด ี
14 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
15 4 3 3 3 13 81.25 ด ี
16 4 3 3 4 14 87.50 ด ี
17 3 3 3 3 12 75.00 พอใช ้
18 4 4 3 3 14 87.50 ด ี
19 3 4 3 2 12 75.00 พอใช ้
20 3 4 3 4 14 87.50 ด ี
21 4 4 3 3 14 87.50 ด ี
22 3 4 3 4 14 87.50 ด ี
23 3 4 4 4 15 93.75 ดมีาก 
24 3 4 3 4 14 87.50 ด ี
26 3 3 3 4 13 81.25 ด ี
27 4 3 3 3 13 81.25 ด ี
เฉลีย่ 3.63 3.58 3.17 3.42 13.79 86.20 ด ี

 
 จากตารางที่ 3 คะแนนประเมินความคิดสรา้งสรรค์จาก
กิจกรรมเทียนหอมไล่ยุง ในวงจรปฏิบตัิการที่ 2 พบว่า นกัเรียน 
มผีลการประเมนิความคิดสรา้งสรรคท์ ัง้ช ัน้เรียน โดยเฉลีย่ 86.20 
อยู่ในระดบัด ีโดยมนีกัเรียนทีม่ผีลการประเมนิความคิดสรา้งสรรค์
อยู่ในระดบัดมีาก จ านวน 4 คน ระดบัด ีจ านวน 18 คน และระดบั
พอใช ้จ านวน 2 คน ซึ่งนกัเรียนที่ผ่านการประเมนิในระดบัดีมาก 

จ านวน 4 คน และตอ้งไดร้บัการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคจ์ านวน 
20 คน ในวงจรปฏบิตักิารที ่3 ของการวจิยั 
 ผูว้ิจยัไดท้ าการสะทอ้นผลการปฏิบตัิหลงัจากการเรียนรู ้
ผ่ านเกมความเป็นจริง เสริม เพื่อ ส่ง เสริมความสรา้งสรรค์ 
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งมรีายละเอยีดในการสะทอ้น
ผลการปฏบิตักิาร ดงัตารางที ่4 
 
ตารางที่ 4  สรุปปญัหาทีพ่บระหวา่งจดักิจกรรมการเรยีนรู ้ 
             และแนวทางแกไ้ขในวงจรปฏบิตักิารที ่2 

ปญัหา แนวทางแกป้ญัหา 
1. เวลาไม่เพยีงพอในการ
ท ากจิกรรม 

1. ผูว้จิยัตอ้งเตรยีมอปุกรณ์
ส ารอง เผือ่ไวส้  าหรบันกัเรยีนที่
ไม่ไดเ้ตรียมอปุกรณม์า 

2. เกดิอนัตรายจากความ
รอ้นในการตม้เทยีน 

2. เพิม่อปุกรณป้์องกนัความรอ้น
และอนัตรายจากการใชอ้ปุกรณ์
อืน่ ๆ 

3. นกัเรยีนไมไ่ดป้ฏบิตัิ
กจิกรรมทกุคน 

3. ลดปริมาณ และขนาดชิ้นงาน 

 
 จากตารางที่ 4 ผลของวงจรปฏิบตัิการที่ 2 พบปญัหาไดแ้ก่  
เวลาไม่เพียงพอในการท ากิจกรรม เกิดอนัตรายจากความรอ้น 
ในการตม้ เทียน และนักเรียนไม่ ไดป้ฏิบ ัติกิจกรรมทุกคน 
จากปัญหาและแนวทางการแกไ้ขผูว้ิจยัจะน ามาพิจารณาและ
ประยุกตใ์ชใ้นวงจรปฏบิตักิารที ่3 ต่อไป  
  3. วงจรปฏบิตักิารที ่3 
      3.1 ข ัน้วางแผน 
          ผูว้จิยัไดน้ าขอ้มูลจากผลสะทอ้นการด าเนินการตาม
วงจรปฏบิตัิการที่ 2 การจดักิจกรรมเทยีนหอมไล่ยุง มปีญัหาเรื่อง
เวลาไม่เพยีงพอในการจดักิจกรรม ผูว้จิยัแกไ้ขโดยเตรียมอุปกรณ์
ส ารอง เผื่อไวส้  าหรบันกัเรียนที่ไม่ไดเ้ตรียมอุปกรณ์มา ปัญหา
อนัตรายจากความรอ้น แกไ้ขโดยเพิม่อปุกรณ์ป้องกนั และนกัเรียน
ไม่ไดท้  ากิจกรรมทุกคน แกป้ญัหาโดยลดปริมาณ และขนาดชิ้นงาน 
ซึง่ผูว้จิยัไดน้ าผลสะทอ้นมาใชว้างแผนปฏบิตัใินวงจรปฏบิตักิารที ่3 
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      3.2 ข ัน้ปฏบิตั ิ
          ผูว้ิจยัด าเนินการจดัการเรียนรูต้ามแผนการจ ัด 
การเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริม กบัช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
จ านวน 20 คน โดยใชแ้ผนจดัการเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริง
เสริม เรื่องการเปลี่ยนแปลงทางเคมี จ านวน 1 แผนการเรียนรู ้
ใชเ้วลาในการจดัการเรียนรู ้3 ช ัว่โมง มีข ัน้การสอน 3 ข ัน้ตอน 
ไดแ้ ก่  ข ั้นน า  ข ั้นสอน และข ั้นสรุป ผู ส้อนปฏิบ ัติการสอน 
ในหอ้งเรียน ในข ัน้น า ใชเ้วลาจดักิจกรรมการเรียนรู ้60 นาท ีโดย
ผูว้จิยัชี้แจงวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้จากนัน้ใหน้กัเรียนสงัเกตภาพ
ความเป็นจริงเสริมเหลก็ที่เกิดสนิม และไม่เกิดสนิม พรอ้มบอกขอ้
แตกต่างและปจัจยัทีม่ผีล จากนัน้ใหเ้ขยีนสรุปลงในสมดุส่วนตวั ใน
ข ัน้การสอน ใชเ้วลาจดักิจกรรมการเรียนรู ้60 นาที แบ่งกลุ่มละ 
5 คน หรือตามความเหมาะสม ผูว้ิจยับอกกติกา และระบุเวลา 
ในการท ากิจกรรม เริ่มเล่นเกม AR Dragon โดยนกัเรียนจะได ้
เลี้ยงมงักรคนละ 1 ตวั ดว้ยความเอาใจใส่ ถา้นกัเรียนไม่ใหค้วาม
สนใจมงักรหรือมคีนแปลกหนา้เขา้มาที่ไม่ใช่ผูเ้ลี้ยง มงักรจะพ่นไฟ
ออกมาเพื่อป้องกนัตวั ใหน้กัเรียนสงัเกตเปลวไฟที่เกิดจากมงักร 
พรอ้มอธิบายเมื่อไฟของมงักรเผาสิ่งต่าง ๆ จากนัน้เชื่อมโยงเขา้สู่
เรื่องการเปลีย่นแปลงทางเคม ีเพือ่ใหเ้ขา้ใจกระบวนการเผาไหมแ้ละ
ปฏิกิริยาเคมทีี่เกิดขึ้นหลงัจากที่มงักรพ่นไฟ นกัเรียนท ากิจกรรม
ภูเขาไฟลาวา โดยใหน้กัเรียนสรา้งแบบจ าลองภูเขาไฟ จากนัน้เติม
เบคกิ้งโซดา (ผงฟู) ลงในปากปล่องภูเขาไฟ ตามดว้ยน า้ยาลา้งจาน 
และสีผสมอาหาร จากนัน้ค่อย ๆ เติมน า้สม้สายชู ใหน้กัเรียน
สงัเกตปฏิกิริยาเคมีจากปล่องภูเขาไฟหลงัจากเติมน า้สม้สายชู 
จากการสงัเกตการทดลองดงักล่าวท าใหน้กัเรียนทราบว่า เมื่อเติม
น า้สม้สายชูลงเบคกิ้งโซดา (ผงฟู) ที่ผสมกบัน า้ยาลา้งจานจะท าให ้
เกิดฟอง ซึ่งการเกิดฟองเป็นผลจากการเกิดปฏิกิริยาเคมรีะหว่าง
เบคกิ้งโซดา (ผงฟู) ที่เป็นเบสกบัน า้สม้สายชูที่เป็นกรด ในข ัน้สรุป 
ใชเ้วลาจดักิจกรรมการเรียนรู ้60 นาท ีผูว้จิยัอธิบายการเปลีย่นแปลง
ทางเคมี โดยสรุปความหมายของการเปลี่ยนแปลงทางเคมี 
และปจัจยัทีม่ผีลต่อการเปลีย่นแปลงทางเคม ีและใหน้กัเรียนเขยีน
ลงในสมดุส่วนตวั 
 
 
 

      3.3 ข ัน้สงัเกต 
          ผูว้จิยัไดส้งัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนระหว่างเรียน 
ของนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 ตามแผนการจดัการเรยีนรู ้
ผ่านเกมความเป็นจริงเสริม และประเมินความคิดสรา้งสรรค์ 
ดว้ยกิจกรรมภูเขาไฟลาวา โดยแจกใบกิจกรรม ผูว้จิยัตรวจสอบ
อุปกรณ์ที่นกัเรียนเตรียมมาใหพ้รอ้มก่อนเริ่มท ากิจกรรม และแจก
อปุกรณ์ใหก้ลุม่ทีย่งัมอีปุกรณ์ไม่ครบ จากนัน้ใหน้กัเรียนแบ่งหนา้ที่
กนั ก่อนเริ่มปฏบิตัิกิจกรรมตามข ัน้ตอน ระหว่างท ากิจกรรมผูว้จิยั
ตอ้งสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนทุกคน บนัทกึลงในแบบสงัเกต
พฤตกิรรม และบนัทกึหลงัแผน 
     3.4 ข ัน้สะทอ้นผล 

         ผูว้จิยัไดส้งัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนระหว่าง
ท ากิจกรรมประเมนิความคิดสรา้งสรรค ์พบว่า จากการท ากิจกรรม
ภูเขาไฟลาวา นกัเรียนสามารถท ากิจกรรมไดอ้ย่างรวดเร็ว และ
สามารถท าภูเขาไฟไดด้ว้ยตนเอง รวมถึงสามารถอธิบายการ
เกดิปฏกิริยิาเคมขีองสารทีส่ามารถท าใหเ้กดิลาวาได ้ผลการประเมนิ
ความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนแต่ละคนในวงจรปฏิบตัิการที่ 3 
แสดงดงัตารางที ่5  

 
ตารางที่ 5 คะแนนประเมนิความคดิสรา้งสรรคจ์ากกจิกรรมภเูขาไฟ

ลาวา ในวงจรปฏบิตักิารที ่3 

เลขที่ 

คะแนนประเมนิความคิด
สรา้งสรรคแ์ยกเป็นรายดา้น 

รวม 
(16) 

รอ้ยละ 
(%) 

ผลการ
ประเมนิ 

คิด
คล
อ่ง
แค
ลว่
(4)

 

คิด
ยดื
หย
ุ่น (

4) 

คิด
รเิร

ิ่ม (
4) 

คิด
ละ
เอยี

ดล
ออ
 (4
) 

1 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
3 4 3 3 4 14 87.50 ด ี
5 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
6 4 3 4 3 14 87.50 ด ี
7 4 3 4 4 15 93.75 ดมีาก 
9 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
10 4 3 3 4 14 87.50 ด ี
12 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 

 (ต่อ)
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ตารางที่ 5 (ต่อ) 

เลขที่ 

คะแนนประเมนิความคิด
สรา้งสรรคแ์ยกเป็นรายดา้น 

รวม 
(16) 

รอ้ยละ 
(%) 

ผลการ
ประเมนิ 

คิด
คล
อ่ง
แค
ลว่
(4)

 

คิด
ยดื
หย
ุ่น (

4) 

คิด
รเิร

ิ่ม (
4) 

คิด
ละ
เอยี

ดล
ออ
 (4

) 

13 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
15 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
16 4 3 3 4 14 87.50 ด ี
17 3 4 3 3 13 81.25 ด ี
18 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
19 3 4 3 4 14 87.50 ด ี
20 3 4 3 4 14 87.50 ด ี
21 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
22 3 4 3 4 14 87.50 ด ี
24 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
26 3 4 4 4 15 93.75 ดมีาก 
27 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
เฉลีย่ 3.75 3.75 3.15 3.90 14.55 90.94 ดมีาก 

 
 จากตารางที่ 5 คะแนนประเมินความคิดสรา้งสรรค์จาก
กิจกรรมภูเขาไฟลาวา ในวงจรปฏบิตัิการที่ 3 พบว่า นกัเรียนมผีล
การประเมนิความคิดสรา้งสรรคท์ ัง้ช ัน้เรียน โดยเฉลีย่ 90.94 อยู่ใน
ระดบัดีมาก โดยมนีกัเรียนที่มผีลการประเมนิความคิดสรา้งสรรค์
อยู่ในระดบัดมีาก จ านวน 12 คน และอยู่ในระดบัด ีจ านวน 8 คน 
ซึ่งในวงจรปฏบิตัิการที่ 3 มนีกัเรียนผ่านเกณฑก์ารประเมนิที่ต ัง้ไว ้
ในระดบัดมีาก จ านวน 12 คน และตอ้งไดร้บัการส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคจ์ านวน 8 คน ในวงจรปฏบิตักิารที ่4 ของการวจิยั 
 ผูว้จิยัไดท้ าการสะทอ้นผลการปฏบิตัิหลงัจากการเรียนรูผ้่าน
เกมความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมความสรา้งสรรค ์ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ซึ่ งมีรายละเอียดในการสะทอ้นผล 
การปฏบิตักิาร ดงัตารางที ่6 

 
 
 
 

ตารางที่ 6  สรุปปญัหาทีพ่บระหวา่งจดักิจกรรมการเรยีนรู ้ 
             และแนวทางแกไ้ขในวงจรปฏบิตักิารที ่3 

ปญัหา แนวทางแกป้ญัหา 
1. พื้นทีท่  ากจิกรรมไม่
เหมาะสม 

1. เปลีย่นไปท ากจิกรรมในพื้นที่
โลง่แจง้ หรอืตอ้งเตรยีมภาชนะที่
รองรบัลาวาทีเ่กิดจากปฏกิริยิา
เคม ี

2. บางกลุม่ไมส่ามารถ
สงัเกตการเกิดลาวาได ้

2. ผูว้จิยัสาธิตใหดู้ และเปิด
โอกาสใหน้กัเรยีนทดลองอกีครัง้  

 
 จากตารางที ่6 ผลของวงจรปฏบิตักิารที ่3 พบปญัหาคอืพื้นที่
ท  ากิจกรรมไม่เหมาะสม และบางกลุ่มไม่สามารถสงัเกตการเกิดลาวาได ้
จากปัญหาและแนวทางการแกไ้ขผูว้ิจ ัยจะน ามาพิจารณาและ
ประยุกตใ์ชใ้นวงจรปฏบิตักิารที ่4 ต่อไป  
  4. วงจรปฏบิตักิารที ่4 
     4.1 ข ัน้วางแผน 
         ผูว้จิยัไดน้ าขอ้มูลจากผลสะทอ้นการด าเนินการตาม
วงจรปฏบิตัิการที ่3 มาพจิารณาเกี่ยวกบัการแกป้ญัหาทีเ่กิดขึ้นจาก
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้ผนจดัการเรียนรูผ่้านเกมความเป็น 
จริงเสริม ในการท ากิจกรรมภูเขาไฟลาวามปีญัหาพื้นที่ท  ากิจกรรม
ไม่เหมาะสม แนวทางแกไ้ขคือตอ้งเปลีย่นสถานทีใ่นการท ากิจกรรม 
โดยเปลี่ยนไปท าในพื้นที่โล่งแจง้ เช่น โรงอาหาร หรือสนามหญา้ 
เป็นตน้ หรือเตรียมภาชนะที่รองรบัลาวาของภูเขาไฟที่เกิดจาก
ปฏกิริยิาเคม ีและปญัหาทีบ่างกลุม่ไม่สามารถสงัเกตการณเ์กิดลาวา
ได ้เนื่องจากรีบเทส่วนผสมของสาร และไม่ปฏิบตัิตามข ัน้ตอนที่
ก าหนด ซึ่งแกไ้ขไดโ้ดยผูว้ิจยัสาธิตใหน้กัเรียนดู รวมถึงอธิบาย
อย่างละเอยีด และเปิดโอกาสใหน้กัเรยีนไดท้ดลองอกีคร ัง้ ซึง่ผูว้จิยั
ไดน้ าผลสะทอ้นมาใชว้างแผนปฏิบตัิกิจกรรมประเมินความคิด
สรา้งสรรคใ์นวงจรปฏบิตักิารที ่4 
     4.2 ข ัน้ปฏบิตั ิ
         ผูว้ิจ ัยด าเนินการจ ัดการเรียนรูต้ามแผนการจ ัด 
การเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริม กับชั้นประถมศึกษา 
ปีที ่4 จ านวน โดยใชแ้ผนจดัการเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริม 
เรื่องการเปลี่ยนแปลงที่ผนักลบัไดแ้ละผนักลบัไม่ได ้จ านวน 
1 แผนการเรียนรู ้เวลา 3 ช ัว่โมง มขี ัน้การสอน 3 ข ัน้ตอน ไดแ้ก่ 
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ข ัน้น า ข ัน้สอน และข ัน้สรุป ผูส้อนปฏบิตักิารสอนในหอ้งเรยีนในข ัน้
น าใชเ้วลาจ ัดกิจกรรมการเรียนรู  ้ 60 นาที โดยผูว้ิจ ัยชี้ แจง
วตัถปุระสงคก์ารเรยีนรู ้จากนัน้ใหน้กัเรยีนสงัเกตภาพความเป็นจริง
เสริม การเปลีย่นแปลงที่ผนักลบัไดเ้ป็นภาพความเป็นจริงเสริมวฏั
จกัรของน า้ และภาพการเปลีย่นแปลงทีผ่นักลบัไม่ไดเ้ป็นภาพความ
เป็นจริงเสริมการทอดไข่ และอธิบายขอ้แตกต่างของการเปลีย่นแปลง
ท ัง้สองแบบ และใหน้กัเรียนเขียนสรุปลงในสมุดส่วนตวั ในข ัน้ 
การสอน ใชเ้วลาจดักิจกรรมการเรียนรู ้60 นาท ีผูว้จิยัใหน้กัเรียน
เขา้สู่เกมความเป็นจริงเสริม LAVA AR แบ่งกลุ่มละ 5 คน หรือ
ตามความ เหมาะสม เพื่ อ เล่น เกม โดยใหน้ัก เ รี ยนส ัง เกต 
การเปลีย่นแปลงของลาวาที่ผุดขึ้นมาจากใตพ้ื้นโลกว่าเปลีย่นแปลง
และเกดิปฏกิิรยิาทางเคมอีย่างไร และเมือ่ลาวาเยน็ตวัลงใหน้กัเรียน
สงัเกตลกัษณะของลาวาบริเวณต่าง ๆ ว่าเปลี่ยนแปลงอย่างไร 
บริเวณไหนเปลี่ยนแปลงหรือไม่เปลี่ยนแปลง เพื่อเชื่อมโยงเรื่อง
ปฏกิิริยาทีผ่นักลบัไดแ้ละผนักลบัไม่ได ้ใหน้กัเรียนท ากิจกรรมผลกึ
น า้ตาลสรีุง้ โดยการตม้น า้ตาลในน า้เพื่อท าน า้เชื่อม จากนัน้น าไมท้ี่
ชุบน า้มาจุ่มในน า้ตาลและทิ้งไวจ้นแหง้ 1-2 วนั นกัเรียนสงัเกต 
การเปลีย่นแปลงของไมท้ี่ชุบน า้ตาลว่าเกิดการเปลีย่นแปลงอย่างไร 
จากกิจกรรมท าใหน้กัเรียนเขา้ใจถงึการเปลีย่นแปลงของไมท้ี่ชุบกบั
น า้ตาลว่าเกิดผลึกสีรุง้ไดอ้ย่างไร โดยเกิดจากการสงัเกตเกิดการ
เปลี่ยนแปลงของผลึกน า้ตาลที่เกิดซึ่งเป็นปฏิกิริยาที่ผนักลบัได ้
จากนัน้ใหน้กัเรียนลองชิมผลึกน า้ตาลว่าเกิดการละลายหรือไม่ 
ถา้เกิดการละลายแสดงว่าเป็นปฏิกิริยาผนักลบัได ้จากนั้นให ้
นกัเรียนเรียนรูป้ฏิกิริยาผนักลบัไม่ได ้โดยการเผาเกล็ดน า้ตาล 
เพือ่สงัเกตการเผาไหม ้ถา้เผาไหมส้มบูรณจ์ะเกิดเป็นควนัขึ้นซึง่เป็น
ปฏิกิริยาผนักลบัไม่ได ้ในข ัน้สรุป ใชเ้วลาจดักิจกรรมการเรียนรู ้
60 นาที อธิบายการเปลี่ยนแปลงที่ผนักลบัไดแ้ละผนักลบัไม่ได ้
พรอ้มใหน้กัเรียนยกตวัอย่าง ๆ 5 ตวัอย่าง และเขียนสรุปลงใน
สมดุส่วนตวั 
     4.3 ข ัน้สงัเกต 
         ผูว้จิยัไดส้งัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนระหว่างเรียน 
ของนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 ตามแผนการจดัการเรยีนรู ้
ผ่านเกมความเป็นจริงเสริม และประเมินความคิดสรา้งสรรค์ 
ดว้ยกิจกรรมผลกึน า้ตาลสรีุง้ ใหน้กัเรียนน าอุปกรณ์ที่เตรียมมาไป
ท ากิจกรรมที่โรงอาหาร โดยใหน้กัเรียนนัง่เป็นกลุ่ม ผูว้ิจยัแจก 

ใบกิจกรรม และใหน้กัเรียนตรวจสอบอปุกรณ์ตามรายการ รวมถงึ
แจกอุปกรณ์ใหค้รบทุกกลุ่ม ผูว้จิยัอธิบายข ัน้ตอนการท ากิจกรรม 
และใหน้กัเรียนท าตามทีละข ัน้ตอน ผูว้ิจยัสงัเกตพฤติกรรมของ
นกัเรียนขณะท ากิจกรรม บนัทึกลงในแบบสงัเกตพฤติกรรม และ
บนัทกึหลงัแผน 
     4.4 ข ัน้สะทอ้นผล 
               ผูว้ิจยัไดส้งัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนระหว่างท า
กิจกรรมประเมนิความคิดสรา้งสรรค ์พบว่า การประเมนิความคิด
สรา้งสรรคจ์ากการท ากิจกรรมผลกึน า้ตาลสรีุง้ ผลกึน า้ตาลเป็นสิ่งที่
อยู่ใกลต้วัและนกัเรียนสามารถสงัเกตการเปลี่ยนแปลง รวมถึง
อธบิายการเปลีย่นแปลงได ้เพือ่ประเมนิความคดิสรา้งสรรค ์ผลการ
ประเมินความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนแต่ละคนในวงจร
ปฏบิตักิารที ่4 แสดงดงัตารางที ่7 

 
ตารางที่ 7 คะแนนประเมนิความคิดสรา้งสรรคจ์ากกิจกรรมผลกึ 
  น า้ตาลสรีุง้ ในวงจรปฏบิตัิการที ่4 

เลขที ่

คะแนนประเมนิความคิด
สรา้งสรรคแ์ยกเป็นรายดา้น 

รวม 
(16) 

รอ้ยละ 
(%) 

ผลการ
ประเมนิ 

คิด
คล
อ่ง
แค
ลว่
(4)

 

คิด
ยดื
หย
ุ่น (

4) 

คิด
รเิร

ิ่ม (
4) 

คิด
ละ
เอยี

ดล
ออ
 (4

) 

3 4 4 4 4 16 100.00 ดมีาก 
6 4 3 4 4 15 93.75 ดมีาก 
10 4 4 3 4 15 93.75 ดมีาก 
16 4 3 4 4 15 93.75 ดมีาก 
17 3 4 4 4 15 93.75 ดมีาก 
19 4 4 4 4 16 100.00 ดมีาก 
20 3 4 4 4 15 93.75 ดมีาก 
22 3 4 4 4 15 93.75 ดมีาก 
เฉลีย่ 3.63 3.75 3.88 4.00 15.25 95.31 ดมีาก 

 
 ตารางที่ 7 คะแนนประเมินความคิดสรา้งสรรคจ์ากการท า
กิจกรรมผลกึน า้ตาลสรีุง้ ของนกัเรียนในวงจรปฏบิตัิการที ่4 พบว่า 
นกัเรียนมีผลการประเมินความคิดสรา้งสรรคท์ ัง้ช ัน้เรียนโดยคิด
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เป็นรอ้ยละ 95.31 และนกัเรียนท ัง้หมด จ านวน 8 คน ผ่านเกณฑ์
การประเมนิในระดบัดมีาก 
 โดยสรุปในการจดัการเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริม 
ผลการวจิยัการจดักิจกรรมประเมนิความคดิสรา้งสรรคข์องนกัเรียน
ในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 27 คน งานวจิยัน้ีเป็นการ
วจิยัเชงิปฏบิตักิารไดก้ าหนดวงจรปฏบิตักิารเป็น 4 วง จรปฏบิตักิาร 
ซึ่งในวงจรปฏิบตัิการที่ 1 ใช ้กิจกรรมไอศกรีมโฮมเมด ก่อนท า
กิจกรรมนกัเรียนจะไดเ้รียนรูจ้ากการเล่นเกมเสมอืนจริง เรื่อง AR 
Fruits นกัเรียนมคีวามคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในระดบัดี คะแนนเฉลี่ย
รวมรอ้ยละ 83.10 ซึ่งนกัเรียนผ่านเกณฑก์ารประเมินที่ต ัง้ไวใ้น
ระดบัดีมาก จ านวน 3 คน และตอ้งไดร้บัการส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรค ์จ านวน 24 คน ในวงจรปฏบิตักิารที ่2 ใชก้จิกรรมเทยีน
หอมไล่ยุง ใหน้กัเรียนการน าสมุนไพรมาท าเป็นเทียนหอม และ
ออกแบบรูปร่างเทยีนดว้ยตวัเอง นกัเรียนมคีวามคิดสรา้งสรรคอ์ยู่
ในระดบัดี คะแนนเฉลี่ยรวมรอ้ยละ 86.20 มนีกัเรียนผ่านเกณฑ์
การประเมนิทีต่ ัง้ไวใ้นระดบัดมีาก จ านวน 4 คน และตอ้งไดร้บัการ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ 20 คน ในวงจรปฏิบตัิการที่ 3 
ใชก้ิจกรรมภูเขาไฟลาวา นกัเรียนจะไดอ้อกแบบภูเขาไฟของตวัเอง 
และสงัเกตปฏกิิริยาการเปลีย่นแปลงของสารเมือ่เกิดเป็นลาวาไหล
ออกมาจากปลอ่งภูเขาไฟ นกัเรียนมคีวามคดิสรา้งสรรคอ์ยู่ในระดบั
ดีมาก คะแนนเฉลี่ยรวมรอ้ยละ 90.94 ซึ่งมีนกัเรียนผ่านเกณฑ ์
การประเมนิที่ต ัง้ไวใ้นระดบัดีมาก จ านวน 12 คน และตอ้งไดร้บั 
การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์8 คน และในวงจรปฏบิตัิการที่ 4 
ใชก้ิจกรรมผลกึน า้ตาลสีรุง้ นกัเรียนจะไดส้รา้งสรรคผ์ลกึน า้ตาล 
ในรูปแบบต่าง ๆ โดยนกัเรียนไดล้งมือท าดว้ยตนเอง นกัเรียน 
มคีวามคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในระดบัดีมาก คะแนนเฉลี่ยรวมรอ้ยละ 
95.31 และจากท ั้ง  4 วงจรปฏิบ ัติการ นักเรียนในระด ับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ของโรงเรียนอนุบาลโสธิญา อ าเภอโพนสวรรค ์
จงัหวดันครพนม มคีวามคิดสรา้งสรรคท์ีเ่พิม่มากขึ้น และมคีะแนน
ความคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในระดบัดีมาก ซึ่งเป็นไปตามวตัถุประสงค์
งานวจิยั 
 ตอนท่ี 2 ผลการประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัจาก
ผ่านการจดัการเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริม ของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที ่4 
 

ตารางที่ 8 การวเิคราะหผ์ลก่อนและหลงัจากการจดัการเรยีนรู ้
  ผ่านเกมความเป็นจรงิเสรมิ 

เลขที ่

คะแนนก่อนเรยีน คะแนนหลงัเรยีน 

คะ
แน
น (

30)
 

S.D
. 

รอ้
ยล
ะ (

%)
 

แป
ลผ
ล 

คะ
แน
น (

30)
 

S.D
. 

รอ้
ยล
ะ (

%)
 

แป
ลผ
ล 

1 16 0.51 53.33 ต า่ 24 0.41 80.00 ดเียีย่ม 

2 17 0.50 56.67 ค่อน 
ขา้งต า่ 

26 0.35 86.67 ดเียีย่ม 

3 17 0.50 56.67 
ค่อน 
ขา้งต า่ 23 0.43 76.67 ดมีาก 

4 18 0.50 60.00 พอใช ้ 26 0.35 86.67 ดเียีย่ม 
5 18 0.50 60.00 พอใช ้ 24 0.41 80.00 ดเียีย่ม 

6 17 0.50 56.67 
ค่อน 
ขา้งต า่ 26 0.35 86.67 ดเียีย่ม 

7 18 0.50 60.00 พอใช ้ 25 0.38 83.33 ดเียีย่ม 

8 17 0.50 56.67 
ค่อน 
ขา้งต า่ 23 0.43 76.67 ดมีาก 

9 19 0.49 63.33 
ค่อน 
ขา้งด ี

25 0.38 83.33 ดเียีย่ม 

10 18 0.50 60.00 พอใช ้ 26 0.35 80.00 ดเียีย่ม 
11 18 0.50 60.00 พอใช ้ 23 0.43 86.67 ดมีาก 
12 18 0.50 60.00 พอใช ้ 26 0.35 76.67 ดเียีย่ม 
13 19 0.49 63.33 พอใช ้ 25 0.38 86.67 ดเียีย่ม 

14 17 0.50 56.67 
ค่อน 
ขา้งต า่ 24 0.41 80.00 ดเียีย่ม 

15 19 0.49 63.33 พอใช ้ 25 0.38 86.67 ดเียีย่ม 

16 17 0.50 56.67 
ค่อน 
ขา้งต า่ 25 0.38 83.33 ดเียีย่ม 

17 22 0.45 73.33 ด ี 23 0.43 76.67 ดมีาก 
18 14 0.51 46.67 ปรบัปรุง 23 0.43 83.33 ดมีาก 
19 21 0.47 70.00 ด ี 23 0.43 86.67 ดมีาก 
20 5 0.38 30.00 ปรบัปรุง 25 0.38 76.67 ดเียีย่ม 
21 8 0.45 30.00 ปรบัปรุง 24 0.41 86.67 ดเียีย่ม 
22 9 0.47 26.67 ปรบัปรุง 25 0.38 83.33 ดเียีย่ม 
23 9 0.47 30.00 ปรบัปรุง 25 0.38 80.00 ดเียีย่ม 
24 9 0.47 16.67 ปรบัปรุง 25 0.38 83.33 ดเียีย่ม 
25 9 0.47 26.67 ปรบัปรุง 25 0.38 83.33 ดเียีย่ม 
26 8 0.45 30.00 ปรบัปรุง 23 0.43 76.67 ดมีาก 
27 9 0.47 30.00 ปรบัปรุง 23 0.43 76.67 ดมีาก 
เฉลีย่ 15.04 0.48 50.12 ต า่ 24.44 0.39 81.98 ดเียีย่ม 

 
 จากตารางที่ 8 การวิเคราะหผ์ลก่อนและหลงัจากการจดั 
การเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริมก่อนเรียนนักเรียนมีผล 
การเรียนโดยเฉลี่ย 15.04 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48 
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คิดเป็นรอ้ยละ 50.12 อยู่ในระดบัต า่ และหลงัเรียนนกัเรียนมีผล
การเรียนโดยเฉลี่ย 24.44 คะแนนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.39 
คดิเป็นรอ้ยละ 81.98 อยู่ในระดบัดเียีย่ม 
 

สรุปและอภปิรายผลการวจิยั 
 ตอนที่ 1 ผลการประเมนิความคดิสรา้งสรรค ์
 วงจรปฏบิตัิการที่ 1 ผูว้จิยัจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม 
AR Fruits ที่ใหน้กัเรียนไดดู้ภาพความเป็นจริงเสริมของผลไม ้
รวมถึงชื่อและค าศพัท ์ท าใหน้กัเรียนมองเห็นภาพผลไมไ้ดอ้ย่าง
ชดัเจน ส่งผลต่อความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์ในการวางแผนเลือก
ผลไมท้ี่และน าความรูเ้กี่ยวกบัผลไมต่้าง ๆ มาวางแผนท าเป็น
ไอศกรีมในกิจกรรมไอศกรีมโฮมเมด ผลการวจิยัพบว่า นกัเรียนมี
ผลการประเมินความคิดสรา้งสรรคท์ ัง้ช ัน้เรียนอยู่ในระดบัดีมาก 
คิดเป็นรอ้ยละ 83.19 เนื่องจาก  ซึ่งมีนกัเรียนอยู่ในระดบัดีมาก 
จ านวน 3 คน อยู่ในระดบัด ีจ านวน 18 คน และอยู่ในระดบัพอใช ้
จ านวน 6 คน ซึง่นกัเรยีนทีต่อ้งไดร้บัการพฒันาความคดิสรา้งสรรค์
ในวงจรปฏิบตัิการที่ 2 มีจ านวน 24 คน ปัญหาที่พบในวงจร
ปฏบิตักิารที ่1 ของการวจิยั ผูว้จิยัไดน้ าปญัหาและแนวทางแกไ้ขไป
ใชใ้นวงจรปฏิบตัิการที่ 2 ไดแ้ก่ ปญัหาเวลาไม่เพียงพอในการท า
กจิกรรม ผูว้จิยัแกไ้ขไดโ้ดยการปรบักจิกรรมใหก้ระชบัมากขึ้น และ
กระตุน้ใหน้กัเรียนรกัษาเวลาในการท ากิจกรรมตามข ัน้ตอน ปญัหา
นกัเรียนยงัขาดความเขา้ใจในเนื้อหาของบทเรียน แกไ้ขปญัหาโดย
ผูว้จิยัทบทวนและอธิบายเน้ือหาของบทเรียนเพิ่มเติม และปญัหา
นกัเรียนไม่สามารถเลอืกอุปกรณ์ที่ใชใ้นการทดลองไดถู้กวธิี แกไ้ข
โดยผูว้ิจยัอธิบาย และบอกวิธีในการใชอุ้ปกรณ์ทางวิทยาศาสตร์
เพิ่มเติม สอดคลอ้งกบัที่กรกนก พากิ่ง บงัอร กองอิ้ม และกมล
หทยั แวงวาสติ (2558) กลา่ววา่กระบวนการสอนทีส่่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคต์อ้งมขี ัน้ตอนทีส่  าคญัท ัง้ 3 ข ัน้ตอน เริ่มตัง้แต่ข ัน้เตรียม
ตอ้งเตรียมอุปกรณ์ใหพ้รอ้ม ข ัน้ปฏิบตัิการตอ้งมีกติกาที่ชดัเจน 
และก าหนดเวลา และข ัน้การน าไปใช ้นกัเรียนตอ้งสามารถบูรณา
การความรูจ้ากสิง่ทีท่  าไปสู่ชวีติจรงิได ้ 
 วงจรปฏบิตัิการที่ 2 ผูว้จิยัจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
ความเป็นจริงเสริมเป็นเกมเป็นกลอ่งสารละลาย ซึง่ใหน้กัเรียนไดดู้
ภาพของการเปลี่ยนแปลงของสารละลาย และบอกกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงของสาร ซึ่งกิจกรรมน้ีท าใหน้กัเรียนไดเ้ลอืกสิ่งที่อยู่

รอบตวัมาท าเทยีนหอมได ้ซึ่งมสี่วนช่วยในการเลอืกวตัถดุิบมาท า
เทยีนหอม เชื่อมโยงเขา้สู่กจิกรรมเทยีนหอมไลยุ่ง ผลการวจิยัพบว่า 
คะแนนความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนอยู่ในระดบัดีมาก จ านวน 
4 คน อยู่ในระดบัด ีจ านวน 18 คน และอยู่ในระดบัพอใช ้จ านวน 
2 คน ซึ่งนกัเรียนที่ตอ้งไดร้บัการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ใน
วงจรปฏิบตัิการที่ 3 เป็นนกัเรียนที่มีคะแนนอยู่ในระดบัดี และ
ระดบัปรบัปรุง จ านวน 20 คน ปญัหาที่พบระหว่างจดักิจกรรม
เทียนหอมไล่ยุง และแนวทางแกไ้ขในวงจรปฏิบตัิการที่ 2 ไดแ้ก่ 
ปญัหาเรื่องเวลาไม่เพียงพอในการจดักิจกรรมที่ยงัคงอยู่ ผูว้ิจยั
แกไ้ขปญัหาโดยเตรียมอุปกรณ์ส ารองเผื่อไวส้  าหรบันกัเรียนที่ไม่ได ้
เตรียมอุปกรณ์มา นอกจากนี้ ยงัพบปญัหาการเกิดอนัตรายจาก
ความรอ้นในการตม้เทยีน ซึง่ผูว้จิยัไดว้างแผนแกป้ญัหาโดยจะเพิม่
อุปกรณ์ป้องกนัความรอ้น และอนัตรายจากอุปกรณ์อื่น ๆ เตรียม
ไวใ้นการท ากิจกรรม และปญัหาจากนกัเรียนไม่ไดท้  ากิจกรรมทุก
คน ผูว้ิจยัวางแผนจะแกป้ญัหาโดยลดปริมาณ และขนาดชิ้นงาน 
โดยจะน าผลสะทอ้นไปปรบัปรุงในวงจรปฏบิตัิการที่ 3 สอดคลอ้ง
กบัที่วจิารณ์ พานิช (2555) กล่าวถงึการเรียนแบบลงมอืท าจะเกิด
ภายในใจและสมองของตนเอง และสอดคลอ้งกบัทิศนา แขมมณี 
(2551) ที่กล่าวว่าการเรียนรูแ้บบลงมือปฏิบตัิจะท าใหน้กัเรียน 
ไดฝึ้กทกัษะความสามารถของแต่ละคนรวมถึงส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรค ์
 วงจรปฏบิตัิการที่ 3 ผูว้จิยัจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
ความเป็นจริงเสริมเป็น AR Dragon เพื่อสงัเกตเปลวไฟที่เกิดจาก
มงักร และไฟของมงักรเมื่อเผาสิ่งของ ท าใหม้องเห็นภาพการ
เปลี่ยนแปลงของสสาร ซึ่งเชื่อมโยงเขา้สู่กิจกรรมภูเขาไฟลาวา 
พบว่า คะแนนประเมินความคิดสรา้งสรรค์จากกิจกรรมภูเขาไฟ
ลาวา ในวงจรปฏิบตัิการที่ 3 พบว่า ความคิดสรา้งสรรค์ของ
นกัเรียนอยู่ในระดบัดีมาก คะแนนโดยเฉลีย่รวมไดร้อ้ยละ 90.94 
มีนกัเรียนอยู่ในระดบัดีมาก จ านวน 12 คน และนกัเรียนอยู่ใน
ระดบัด ีจ านวน 8 คน ซึง่นกัเรยีนทีค่วรส่งเสริมความคดิสรา้งสรรค์
ในวงจรปฏบิตัิการที่ 4 มจี านวน 8 คน สรุปปญัหาที่พบระหว่างจดั
กิจกรรมการเรียนรู ้และแนวทางแกไ้ขในวงจรปฏบิตัิการที ่3 พบว่า 
ในการท ากิจกรรมภูเขาไฟลาวามีปัญหาพื้ นที่ท  ากิจกรรมไม่
เหมาะสม ผูว้จิยัจึงแกไ้ขโดยการเปลีย่นสถานที่ในการท ากิจกรรม 
โดยเปลี่ยนไปท าในพื้นที่โล่งแจง้ เช่น โรงอาหาร หรือสนามหญา้ 
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เป็นตน้ หรือเตรียมภาชนะที่รองรบัลาวาของภูเขาไฟที่เกิดจาก
ปฏกิริยิาเคม ีและปญัหาทีบ่างกลุม่ไม่สามารถสงัเกตการณเ์กิดลาวา
ได ้เนื่องจากรีบเทส่วนผสมของสาร และไม่ปฏิบตัิตามข ัน้ตอนที่
ก าหนด แกไ้ขไดโ้ดยผูว้ิจยัครูสาธิตใหน้กัเรียนดู รวมถึงอธิบาย
อย่างละเอียด และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดท้ดลองอีกครัง้ ซึ่งผล
สะทอ้นนี้จะน าไปปรบัปรุงกิจกรรมในวงจรปฏิบตัิการที่ 4 การน า
ความเป็นจริงเสริมมาใชร่้วมกบัการจดัการเรียนรูช่้วยแกไ้ขปญัหา
ในการท ากิจกรรมประเมินความคิดสรา้งสรรค์ไดเ้ป็ นอย่างดี 
สอดคลอ้งกบังานวจิยัของวราภรณ์ ชนะจนัทร ์และชรินทร์ ม ัง่ค ัง่ 
(2564) ที่ไดใ้ชค้วามเป็นจริงเสริมในการจดัการเรียนรู ้ท าให ้
นกัเรียนเกิดความสนใจ เกิดปฏิสมัพนัธเ์ชื่อมโยงเขา้สู่หอ้งเรียน 
นกัเรยีนมสี่วนร่วมในการเรยีนการสอน 
 วงจรปฏบิตัิการที่ 4 ผูว้จิยัจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
ความเป็นจรงิเสริมเป็น LAVA AR เพือ่ใหส้งัเกตภาพลาวาไดอ้ย่าง
ชดัเจน รวมถึงสสารที่เกิดการเปลี่ยนแปลงเมื่อโดนความรอ้น 
เชื่อมโยงเขา้ สู่กิจกรรมผลึกน ้าตาลสีรุ ง้  นักเรียนมีความคิด
สรา้งสรรค์อยู่ในระดบัดีมาก คะแนนเฉลี่ยไดร้อ้ยละ 95.31 
ซึง่นกัเรียนผ่านเกณฑก์ารประเมนิในระดบัดมีากทุกคน เป็นไปตาม
วตัถปุระสงคข์องการวจิยั จากที่ผูว้จิยัไดใ้หน้กัเรียนเล่นเกมความ
เป็นจริงเสริมก่อนท ากิจกรรม นกัเรียนไดน้ าเสนอจากสิ่งที่เรียนรู  ้
ใน AR มาประยุกตแ์ละสามารถน าไปใชไ้ดอ้ย่างถูกตอ้งตรงตาม
วตัถปุระสงคใ์นการท ากิจกรรม นกัเรียนสามารถสื่อความหมายได ้
ถูกตอ้ง และตอบค าถามถูกตอ้งภายในระยะเวลาที่ก าหนด และยงั
พบว่าจากการเรียนรู ้AR นกัเรียนยงัสามารถน าเสนอขอ้มูลและให ้
ขอ้เสนอแนะไดอ้ย่างหลากหลายในการท ากิจกรรม การน าเสนอ
ชิ้ นงาน และผลของกิจกรรม ส่งผลใหน้ักเรียนเกิดความคิด
สรา้งสรรค์ ไดแ้ก่ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ และอีกสาเหตุหนึ่ งอาจ
เนื่องมาจากการจดัการเรียนรูค้วามจริงเสมอืน โดยการเรียนรูแ้บบ 
Active Learning ผู ส้อนไดย้ึด รูปแบบหรือวิธีการสอนของ 
การเรียนรูแ้บบ Active Learning อย่างครบถว้น และเนน้ใน 
5 ประเดน็หลกัไดแ้ก่ การเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมสี่วนร่วมในการท า
กิจกรรม การจดักิจกรรมเพื่อใหน้กัศึกษามีโอกาสลงมือท าหรือ
ปฏิบตัิจริง กระบวนการส่งเสริมสนบัสนุนใหน้กัเรียนไดอ่้าน ฟงั 
พูด และคิด การจดัการเรียนการสอนใหน้กัเรียนมกีารแลกเปลี่ยน

เรียนรูก้นั และการเปิดโอกาส ใหน้กัเรียนบูรณาการขอ้มูล ข่าวสาร 
สารสนเทศ รวมทัง้การเลน่เกมความเป็นจรงิเสรมิ 
 สอดคลอ้งกบังานวิจยัของเอกรฐั วะราโภ และอรวรรณ 
แท่งทอง (2562) ที่ผลิตสื่อการเรียนรูด้าวเคราะหใ์นระบบสุริยะ 
ดว้ยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) กรณีศึกษานกัเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 พบว่า นกัเรียนมคีวามรูแ้ละความเขา้ใจและ
เพิม่ความสนใจในการเรียนมากขึ้น เมือ่พจิารณาความพงึพอใจดา้น
ความคิดสรา้งสรรค์มีค่าเฉลี่ยเท่าก ับ 4.47 อยู่ในระดบัมาก 
สอดคลอ้งกับ Sarkar et al. (2020) ที่กล่าวว่ าการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสนับ
สนบัสนุน ใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนและเกิดความคิด
สรา้งสรรค ์มสี่วนร่วมในการเรียนรูแ้ละเสริมสรา้งประสบการณ์ทีด่ี
ในการเรียนรู ้และยงัสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ Yilmaz and 
Goktas (2016) ที่พบว่าคะแนนเฉลีย่ของความคิดสรา้งสรรคใ์นใช ้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสูงกว่านกัเรียนที่ไม่ไดใ้ช ้ซึ่งผลจาก
การประเมินแสดงใหเ้ห็นว่าการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
สามารถส่งเสริมใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรคม์ากขึ้น และสอดคลอ้ง
กับงานวิจ ัยของศิรินทิพย์ จ ันทร์สุวรรณ (2560) ที่ ศึกษาผล 
การเรียนดว้ยเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมรามกบัเทคนิคการสอน
แบบซินเนคติกส ์ที่มีผลต่อความคิดสรา้งสรรค์ในการออกแบบ
ชิ้นงาน 3 มิติของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ค่าเฉลี่ย
ความคิดสรา้งสรรค์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญั 
ทางสถติทิีร่ะดบั .01 
 ตอนที่ 2 ผลการประเมนิผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน  
 จากการประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนพบว่ามี
เฉลีย่เท่ากบั 15.04 คะแนน ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.48 คิดเป็น
รอ้ยละ 50.12 อยู่ในระดบัต า่ และหลงัเรยีนมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 24.44 
คะแนน ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.39 คิดเป็นรอ้ยละ 81.98 ซึง่อยู่
ในระดบัดเียี่ยม ท ัง้นี้  เนื่องจากการจดัการเรียนรูผ้่านเกมความเป็น
จริงเสริมสามารถช่วยเพิม่ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนใหด้ขีึ้น เนื่องจาก
การจดัการเรียนรูใ้นรูปแบบเกมความเป็นจริงเสริมช่วยกระตุน้
ความสนใจของนกัเรียน การจดัการเรียนรูแ้ละสรา้งบรรยากาศ 
ที่ ก่อใหเ้กิดการเรียนรู ้ซึ่งกิจกรรมการเรียนการสอนจะเนน้ 
การทดลอง และอภิปรายเป็นหลกั นกัเรียนไดล้งมือปฏิบตัิและ
ค ้นคว ้า ห าคว าม รู ้ไ ด ้ด ้ว ยตน เ อ ง  สอดคล อ้ งกับ  Leong, 
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Eichelberger and Asselstine (2018) กล่าวว่า เกมท าใหเ้ห็น
ผลลพัธเ์ชงิบวกในการเพิม่การมสี่วนร่วม และแรงจูงใจของนกัเรียน 
จึงสนบัสนุนทกัษะและการพฒันาความรูข้องนกัเรียน ผ่านทางการ
เชื่อมโยงทางอารมณ์และความรูค้วามเขา้ใจกบัการเล่น สอดคลอ้ง
กบัผลการวจิยัของ พชิญ ์อ านวยพร และคณะ (2562) ทีไ่ดพ้ฒันาสือ่
การเรียนรูป้ระเภทเกมเพือ่ส่งเสริมการคิด พบว่าเกมส่งผลใหน้กัเรยีน
มผีลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนทีด่มีาก  
 สอดคลอ้งกบังานวิจยัของณัฐฐาน์ นิธิภทัรม์ณีโชค (2559) 
ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ระบบหมุนเวียน
โลหิต ดว้ยเทคโนโลยีเสมอืนจริง พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
ของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ทีร่ะดบั .05 สอดคลอ้งกบังานวจิยัของอธิษฐ ์เชญิขวญัชยั และธนดล 
ภูสีฤทธิ์  (2563) ที่พฒันาการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 
ดว้ยเทคนิค STAD ประกอบหนงัสือประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม เรื่อง การเจริญเติบโตและพฒันาการของมนุษย ์
ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั .05 และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของวนิดา อยู่คง 
และกรวภิา สรรพกิจจ านง (2566) ทีเ่ปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง การแยกสารผสมของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6ระหว่างการสอนโดยใชน้ิทาน AR ชุด
ไดโนเสารน์อ้ยในดินแดนสารผสม กบัการสอนแบบปกติ พบว่า 
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนการใชโ้ดยใช ้AR สูงกว่าการสอนแบบปกติ
อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 
ขอ้เสนอแนะ 

 1 .  ก า ร จ ัดก า ร เ รี ยน รู ้ผ่ า น เ กมคว าม เ ป็ นจ ริ ง เ ส ริ ม 
เป็นการจดัการเรียนรูโ้ดยใชส้ื่อการสอนโดยใชภ้าพความเป็น 
จริงเสริม ที่ตอ้งอาศยัอุปกรณ์สื่อสาร และเครือข่ายอินเตอรเ์น็ต 
ในการจดัการเรียนรูน้กัเรียนตอ้งมคีวามพรอ้มของเครื่องมอืสื่อสาร 
รวมถงึตอ้งมสีญัญาณอนิเตอรเ์น็ตดว้ย 
 2. การจดัการเรียนรูผ้่านเกมความเป็นจริงเสริม ตอ้งอธิบาย
การใชง้านโปรแกรมการดูภาพความจริงเสริม และใหน้กัเรียนฝึกใช ้
งานโปรแกรมก่อนเริ่มจดัการเรยีนการสอน 
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