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บทคัดย่อ
 การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ (๑) พัฒนาและหาประสิทธภิาพของเทคโนโลยคีวามจริงเสริมวชิา

คณิตศาสตร์ เรือ่งโจทย์ปัญหา (๒) เปรยีบเทยีบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้เทคโนโลยคีวามจริงเสริม

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา (๓) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเทคโนโลยีความจริงเสริม

วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองโจทย์ปัญหา กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ ๖ โรงเรียนวัดเขียนเขต จ�านวน ๓๒ คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random  

sampling) เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (๑) สื่อการเรียนรู้ (๒) แผนการจัดการเรียนรู้  

(๓) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน (๔) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อ

เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ สถิติ 

ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าประสิทธิภาพของสื่อ 
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108 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๓

 ผลการวิจัยพบว่า (๑) เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ มีประสิทธิภาพเฉลี่ยเท่ากับ ๘๒.๐๓/๘๓.๕๙ ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน  

(๒) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนโดยมีความแตกต่างอย่างมีนัยส�าคัญ

ทางสถติทิีร่ะดบั .๐๕ และ (๓) ความพงึพอใจของนกัเรียนทีม่ต่ีอเทคโนโลยคีวามจริงเสริมวชิาคณติศาสตร์ 

เรื่องโจทย์ปัญหา อยู่ในระดับมากที่สุด

ค�าส�าคัญ: การพัฒนาเทคโนโลยี; ความจริงเสริม; คณิตศาสตร์; โจทย์ปัญหา 

Abstract
 The objectives of this research were to: (1) develop and find the efficiency of  

augmented reality technology in mathematics for problem solving, (2) compare  

the learning outcomes before and after using augmented reality technology in  

mathematics for problem solving, and (3) the students’ satisfaction with augmented  

reality technology in mathematics for problem solving. The sample group used in  

this research were 32 students in grade 6 at Wat Khian Khet School, by using simple  

random sampling. The tools used in the research consisted of (1) learning media,  

(2) learning management plan, (3) pre-study and post-study tests, and (4) a questionnaire 

to assess students’ satisfaction towards learning with augmented reality technology in 

mathematics for problem solving. The statistics used in the data analysis were mean, 

percentage, standard deviation, and media performance. 

 The results were as follows: (1) augmented reality technology with mathematics  

in problem solving for grade 6 students, the average efficacy was 82.03/83.59 which  

meets the standard criteria; (2) the learning outcomes of students after learning was 

higher than before learning with a statistically significant difference at the .05 level;  

and (3) students’ satisfaction with augmented reality technology in mathematics  

for problem solving was at the highest level.

Keywords : technology development; augmented reality; mathematics; 
                 problem solving
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109การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหาส�าหรับนักเรียนฯ

บทน�า
 ความก้าวหน้าของเทคโนโลยใีนศตวรรษที ่๒๑ ท�าให้เทคโนโลยมีีการพฒันาอย่างต่อเนือ่งและตลอด

เวลาตามยุคสมัย ซึ่งเทคโนโลยีมีส่วนเข้ามาเกี่ยวข้องกับการใช้ชีวิตประจ�าวันของมนุษย์เป็นอย่างมาก  

โดยการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเชื่อมกันได้ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในยุคปัจจุบัน มนุษย์สามารถ 

เข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ทุกที่ทุกเวลา ท�าให้การน�าเทคโนโลยี

ผสานกับอินเทอร์เน็ตมาประยุกต์ใช้ร่วมกับงานด้านต่าง ๆ ได้ ส่งผลให้ชิ้นงานดูมีความน่าสนใจล�้าสมัย 

มากยิ่งขึ้น การน�าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการศึกษาเป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีได้รับความนิยม เพราะสามารถ

ท�าให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานในการเรียน บทเรียนมีความน่าสนใจ ท�าให้ผู้เรียนตอบสนองต่อการ 

เรียนได้ดี อีกทั้งกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากขึ้น ส�าหรับเทคโนโลยีที่มีการประยุกต์ให้เหมาะสมกับ 

การเรียนการสอนท่ีได้รับความสนใจในปัจจุบันคือ Augmented Reality (AR) เป็นเทคโนโลยีที่เริ่มเข้า 

มามีบทบาทในด้านการศึกษาที่น�าโลกของความจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) ผ่านอุปกรณ์ 

ประเภทสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต รวมกับการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ท�าให้ภาพที่ปรากฏในจอภาพเป็นสามมิติ  

โดยเทคโนโลยีความจริงเสริมถูกน�ามาพัฒนาเป็นสื่อการสอนมีตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาลจนถึงระดับ

มหาวิทยาลัย ท�าให้เกิดพัฒนาการทางการเรียนรู้เป็นอย่างมาก จึงเห็นได้ว่าเทคโนโลยีความจริงเสริม 

มีอิทธิพลในด้านส่งเสริมการศึกษาเป็นอย่างมาก
1
  

 วิชาคณิตศาสตร์นับว่าเป็นศาสตร์ที่ส�าคัญศาสตร์หนึ่งท่ีมนุษย์ได้คิดค้นขึ้น เน่ืองจากคณิตศาสตร์

ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผลเป็นระบบมีแบบแผนสามารถวิเคราะห์ปัญหา

หรอืสถานการณ์ได้อย่างถีถ้่วนรอบคอบช่วยให้คาดการณ์วางแผนตดัสนิใจแก้ปัญหา นอกจากนี ้คณติศาสตร์

ยงัอยูใ่นกลุม่ทกัษะทีเ่ป็นเคร่ืองมอืน�าไปสูก่ารเรยีนรู ้โดยมวีตัถปุระสงค์เพือ่ปลกูฝังให้นกัเรยีนมคีณุลกัษณะ 

ดังนี้ คือ มีความรู้ความเข้าใจในคณิตศาสตร์ และมีทักษะในการคิดค�านวณ รู้จักคิดอย่างมีเหตุผล รู้คุณค่า

ของคณิตศาสตร์ และมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ สามารถน�าประสบการณ์ด้านความรู้ ความคิด และ

ทกัษะทีไ่ด้จากการเรยีนคณติศาสตร์ไปใช้ในการเรียนรู้ต่าง ๆ  และใช้ในชวีติประจ�าวนั วชิาคณติศาสตร์นัน้

ถือว่าเป็นเครื่องมือในการฝึกกระบวนการคิด ฝึกการแก้ปัญหา ช่วยพัฒนาศักยภาพของแต่ละบุคคล  

ช่วยในการเสรมิสร้างความมเีหตผุล การศกึษาคณติศาสตร์จงึจ�าเป็นต้องมกีารพฒันาอย่างต่อเนือ่ง เพ่ือให้

ทนัสมัยและสอดคล้องกบัสภาพเศรษฐกจิสงัคม และความรู้ทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยทีีเ่จริญก้าวหน้า

อย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์
2
 

 1
 วิลดา หอมจันทร์, “การพัฒนาความสามารถ เรื่องจ�านวนนับ ส�าหรับนักเรียนที่มีปัญหาทางคณิตศาสตร์ระดับ

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๓ โดยวิธีการสอนตรงร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน”, วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, 
(มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, ๒๕๖๓), หน้า ๓.

 2
 กระทรวงศึกษาธิการ, หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

๒๕๖๐), (กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย, ๒๕๖๐), หน้า ๕๖.
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110 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๓

 อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในปัจจุบันยังไม่บรรลุผลส�าเร็จตามจุดหมายของ

หลักสูตรจะเห็นได้จากค่าสถิติพื้นฐานของการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐานหรือโอเน็ต 

ปีการศึกษา ๒๕๖๓ ที่ผลการทดสอบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ในรายวิชาคณิตศาสตร ์

มีรายละเอียด ดังนี้ 

 สาระที่ ๑ จ�านวนและพีชคณิต มีคะแนนเฉลี่ย ๓๒.๙๕ คะแนน 

 สาระที่ ๒ การวัดและเรขาคณิต มีคะแนนเฉลี่ย ๓๒.๒๙ คะแนน 

 สาระที่ ๓ สถิติและความน่าจะเป็น มีคะแนนเฉลี่ย ๑๙.๖๗ คะแนน
3
 

 ซึ่งข้อบกพร่องท่ีเห็นได้อย่างชัดเจนจะอยู่ในสาระที่ ๓ สถิติและความน่าจะเป็น มีคะแนนเฉลี่ย 

ต�่าที่สุดจากคะแนนเฉลี่ยทั้งหมดของทุกสาระ และจากการแนะน�าของอาจารย์ พบว่าเนื้อหาที่เป็นปัญหา

ต่อการจัดการเรียนรู้ของครูและเป็นปัญหาของนักเรียนมากที่สุดคือ เร่ืองการแก้โจทย์ปัญหา จึงนับ 

ได้ว่า เป็นปัญหาที่ส�าคัญอย่างยิ่งที่ควรได้รับการแก้ไข นักเรียนมักไม่สามารถด�าเนินการแก้โจทย์ปัญหาได้  

บางคนแสดงวิธีท�าแต่ท�าไม่ถูกต้องบางคนสามารถบอกสิ่งที่ โจทย์ก�าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ถามได้แต่ 

ไม่สามารถแสดงวิธีหาค�าตอบได้ เพราะไม่รู้ว่าจะเริ่มต้นอย่างไร หรือใช้วิธีการใดในการหาค�าตอบ และ

นักเรียนไม่สามารถแปลงโจทย์ปัญหาหรือไม่เข้าใจความสัมพันธ์ของข้อมูลในโจทย์ปัญหาอีกด้วยและ

สอดคล้องกับ สุรัตนาพร ศักดิ์อุดมทรัพย์
4
 ที่กล่าวว่า จากปัญหาดังกล่าวท�าให้การจัดการเรียนการสอน

วิชาคณิตศาสตร์จะต้องเป็นการสอนที่ให้ผู้เรียนสนุกสนาน และไม่เบื่อหน่ายต่อการเรียนคณิตศาสตร์  

ทกุอย่างน้ันขึน้อยูก่บัวธิสีอนของผูส้อนและตวัผูส้อนเอง วธิกีารสอนนัน้มหีลายรปูแบบ นอกจากวิธสีอนแล้ว 

ผู้สอนยังสามารถน�าสื่อการเรียนการสอน หรือเครื่องมือมาช่วยได้อย่างมากมาย เพื่อท�าให้ผู้สอนประสบ

ผลส�าเร็จในการสอน และผู้เรียนประสบผลส�าเร็จในการเรียน ข้ึนอยู่กับการเลือกวิธีสอนให้เหมาะสมกับ

เนือ้หา ผูส้อนต้องมีการน�าสือ่เข้ามาประยกุต์ใช้ในการเรียนการสอนด้วยการเลือกเทคโนโลยคีวามจริงเสริม

เข้ามาประยกุต์ใช้ซ่ึงเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ เป็นเทคโนโลยทีีม่กีารน�าระบบความจรงิเสมือนมาประยกุต์

กับเทคโนโลยีภาพ เพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน และ

ช่วยให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับประสบการณ์ใหม่ ๆ  สร้างความตื่นเต้น เร้าใจ โดยผสานวัตถุในโลกดิจิทัลเข้ากับ

สภาพแวดล้อมในโลกของความเป็นจริง

 3
 สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, สรุปผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET)  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ปีการศึกษา ๒๕๖๓, [ออนไลน์], แหลงที่มา: https://urlty.co/wMD [๑๕ มกราคม ๒๕๖๔]

 4
 สุรัตนาพร ศักดิ์อุดมทรัพย์, “ผลการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ KWDL ที่มี

ต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓”, วิทยานิพนธ์ปริญญา 
มหาบัณฑิต (มหาวิทยาลัยศิลปากร, ๒๕๖๐), หน้า ๓
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  จากความส�าคัญของปัญหาข้างต้นท�าให้ผู้วิจัยมุ่งเน้นที่จะพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา

คณิตศาสตร์ ในการแก้โจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ เพื่อน�ามาประยุกต์ใช้เป็น 

สื่อการเรียนการสอน โดยการน�าเอาเทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ามาช่วยโดยน�าไปผูกเนื้อหาต่าง ๆ ไว้กับ

รูปภาพที่ก�าหนด และเมื่อน�าสมาร์ทโฟน มาสแกนที่ภาพก็จะแสดงผลเป็นสื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้น มีทั้ง 

ในลักษณะที่เป็นภาพนิ่ง ภาพสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว และมีเสียงประกอบอีกด้วย สามารถสร้างความ

สนใจให้กบัผูเ้รยีน ท�าให้เรือ่งทีเ่รยีนเป็นเรือ่งสนกุ น่าสนใจ ไม่รูส้กึเบือ่หน่าย
5
 ผูเ้รยีนเกดิการพฒันาทกัษะ

ของการเรยีนรูใ้นระดบัท่ีดขีึน้หลงัจากการเรยีนจากสือ่ทีผู่ว้จิยัได้พฒันาขึน้ ซ่ึงสอดคล้องกบัเป้าหมายหลกั

ของการเรยีนรูใ้นปัจจุบนัทีเ่น้นให้ผูเ้รยีนเกิดความรู้ความใจในเนือ้หาคณติศาสตร์ไปพร้อม ๆ  กบัการพัฒนา

ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และสอดคล้องกับกลยุทธ์ในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เพ่ือการศึกษาท่ีช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการน�าเทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน
6
  

และได้สือ่การเรียนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพส�าหรบัใช้ในการเรยีนการสอนในอนาคตอันจะเป็นการเอือ้ประโยชน์

ในการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
 ๑. เพือ่พฒันาและหาประสทิธภิาพของเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิวชิาคณติศาสตร์ เรือ่งโจทย์ปัญหา 

ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเอง 

 ๒.  เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ 

เรื่องโจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 

 ๓.  เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีมี่ต่อเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิวชิาคณติศาสตร์ เรือ่งโจทย์

ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 

สมมติฐานของการวิจัย
 นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๖ ทีเ่รยีนด้วยส่ือเทคโนโลยคีวามจริงวชิาคณติศาสตร์ เร่ืองโจทย์ปัญหา 

มีผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ .๐๕

 5
 Maureen, Hance, “3 Ways Augmented Reality Is Wowing Teachers and Students”, [ออนไลน์]. 

แหล่งที่มา: https://bit.ly/3Kpy0Se [๑๕ มกราคม ๒๕๖๔]

 6
 สรุศกัดิ ์สงวนพงษ์, แผนยทุธศาสตร์เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ ปี พ.ศ. ๒๕๕๗-๒๕๖๐, 

[ออนไลน์], แหลงที่มา: https://bit.ly/3CBecJE [๑๕ มกราคม ๒๕๖๔]
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ขอบเขตของการวิจัย
 ๑.  ขอบเขตด้านเนื้อหา ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 

จากหนังสือเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาพื้นฐานคณิตศาสตร์ ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี ตามหลักสูตร แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ๒๕๕๑ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)  

ภาคเรียนที่ ๒ โดยใช้เนื้อหา เรื่องโจทย์ปัญหา แบ่งเนื้อหาออกเป็น ๔ หัวข้อ ดังนี้ (๑) โจทย์ปัญหารูป 

หลายเหลี่ยม (๒) โจทย์ปัญหาวงกลม (๓) โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิติ (๔) โจทย์ปัญหาการน�าเสนอ

ข้อมูล

 ๒.  ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

  ๒.๑ ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนวัดเขียนเขต 

ต�าบลบึงยี่โถ อ�าเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี ปีการศึกษา ๒๕๖๔ ภาคการศึกษาที่ ๒ ทั้งหมด  

๖ ห้องเรียน จ�านวนรวมทั้งสิ้น ๒๖๒ คน 

  ๒.๒ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ทั้งหมด ๑ ห้องเรียน 

จ�านวนรวมทั้งสิ้น ๓๒ คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) โดยวิธีการ

จับสลาก

 ๓.  ตัวแปรที่ศึกษา 

 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์

ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเอง

 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่

  ๑. ผลการเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีความจริงวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 

  ๒. ความพึงพอใจของผู้เรียนเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ 

  ๓. ระยะเวลาการด�าเนินการทดลองในภาคการศึกษาที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ 

กรอบแนวคิดของการวิจัย
 การวจิยัในครัง้นี ้ผูว้จิยัสนใจศึกษาและพฒันาความสามารถ เร่ือง โจทย์ปัญหา โดยการใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเอง ดังแผนภาพ

ต่อไปนี้

 

08. ����������������� (����� 107-118).indd   112 28/11/2565   20:25:15



113การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหาส�าหรับนักเรียนฯ

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม

เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ืองโจทย์ปัญหา ส�าหรบันกัเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ ๖

ผลการเรยีนรูห้ลงัการใช้เทคโนโลยคีวามจรงิวชิาคณติศาสตร์            
เรื่องโจทย์ปัญหา 

ความพึงพอใจของผู้เรียนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม วิชา
คณิตศาสตร์

ภาพที่ ๑ กรอบแนวคิดการวิจัย

ผลการวิจัย
 การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ ๖ ผู้วิจัยได้เสนอการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังต่อไปนี้  

  ๑.  ประสทิธภิาพส่ือเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิวชิาคณติศาสตร์ เรือ่งโจทย์ปัญหา ส�าหรับนกัเรยีน 

ช้ันประถมศึกษาปีที่ ๖ ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นเองและพัฒนามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน ๘๐/๘๐  

โดยวิธีการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ผ่านหนังสือเรียนเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง  

โจทย์ปัญหา ใช้เวลาจัดการเรียนรู้เป็นระยะเวลา ๒ สัปดาห์ สอนสัปดาห์ละ ๔ คร้ัง ๆ ละ ๔๐ นาที  

รวมทั้งสิ้น ๘ ครั้ง แล้วน�าผลของคะแนนจากการท�าใบกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน ๓๒ คน คิดเป็น 

ค่าเฉลี่ยร้อยละได้ ๓๒.๘๑ และค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียนเท่ากับ ๑๖.๗๑ แสดงให้ 

เห็นว่า ผลการใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม วิชาคณิตศาสตร์ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๖  

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ๘๐/๘๐ กล่าวคือ E
1
/ E

2
 มีค่าเท่ากับ ๘๒.๐๓/๘๓.๕๙ จึงเป็นไปตามสมมติฐาน

  ๒.  ผลการเรยีนรูก่้อนและหลงัการใช้เทคโนโลยคีวามจริงเสริมวชิาคณติศาสตร์ เร่ืองโจทย์ปัญหา 

ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๖ โดยการทดสอบก่อนเรียน แล้วให้นักเรียนได้เรียนรู้ แล้วท�าการ

ทดสอบหลังเรียน ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ข้อที่ ๒ แสดงให้เห็นว่าผลในการทดสอบก่อนเรียน 

และการทดสอบหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ ๖.๒๘ คะแนน และ 

๑๗.๗๒ คะแนน ตามล�าดับ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ ๓.๕๔ และ ๑.๗๓ ตามล�าดับ ซึ่งค่า t - test 

เท่ากับ ๒๖.๓๓ แสดงว่าคะแนนการทดสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .๐๕

  ๓.  ความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอเทคโนโลยคีวามจริงเสริมวชิาคณติศาสตร์ เร่ืองโจทย์ปัญหา 

ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ จ�านวนท้ังหมด ๓๒ คน ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ 

มากที่สุด ด้วยค่าเฉลี่ยรวม ๔.๗๐ โดยมีความพึงพอใจด้านใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย และชัดเจนอยู่ในระดับ 

มากท่ีสุด ด้วยค่าเฉลี่ย ๔.๙๔ รองลงมาสื่อมีความน่าสนใจ ด้วยค่าเฉล่ีย ๔.๙๑ เนื้อหาในการจัดการ 

08. ����������������� (����� 107-118).indd   113 28/11/2565   20:25:15



114 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๓

เรียนรู้เรียงจากง่ายไปยาก และแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเรียงจากง่ายไปยาก ด้วยค่าเฉลี่ย ๔.๗๘ นักเรียน

แก้โจทย์ปัญหาทางคณติศาสตร์ได้ดยีิง่ขึน้ ด้วยค่าเฉลีย่ ๔.๗๗ เนือ้หามคีวามยากง่าย เหมาะสมกับนกัเรยีน 

และนักเรียนเข้าใจเน้ือหาได้เร็วและง่ายขึ้น ด้วยค่าเฉลี่ย ๔.๗๒ เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ให้ความรู ้

ความเข้าใจ และฝึกการคิดที่เป็นล�าดับขั้นตอน ด้วยค่าเฉลี่ย ๔.๖๖ ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 

ด้วยค่าเฉลี่ย ๔.๕๖ กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม ด้วยค่าเฉลี่ย ๔.๕๓ ชอบวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น 

ด้วยค่าเฉลี่ย ๔.๔๑ ตามล�าดับ 

อภิปรายผลการวิจัย 

 การวจิยัเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิวชิาคณติศาสตร์ เร่ืองโจทย์ปัญหา ส�าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีที่ ๖ ตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานของการวิจัย ซึ่งผลการวิจัยน�ามาอภิปรายผลได้ดังนี้

  ๑.  สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถม-

ศึกษา ปีที่ ๖ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเอง ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความส�าคัญ ดังนี้ โจทย์ปัญหารูป 

หลายเหลี่ยม, โจทย์ปัญหาวงกลม, โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิติ, โจทย์ปัญหาการน�าเสนอข้อมูล  

โดยสอดคล้องกับหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พ.ศ. ๒๕๕๑ (ฉบับปรบัปรงุ พ.ศ. ๒๕๖๐) ผูว้จัิยได้น�าเสนอเนือ้หาในลกัษณะหนงัสอืเรยีน AR เป็นสือ่วดิโีอ 

สามารถเรยีนรู้ด้วยตนเองและสามารถทบทวนเนือ้หาได้อย่างไม่จ�ากดัเวลา เพือ่ให้นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปีที่ ๖ ได้รับประโยชน์จากการศึกษาอย่างเต็มที่ ถึงกระนั้นการเรียนรู้ผ่านส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริม  

ซึง่อาจส่งผลให้เกดิอปุสรรคในการเริม่กจิกรรมการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนอย่างมาก อาจท�าให้กระบวนการจดัการ

เรียนรู้ไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ ด้วยเหตุนี้ผู ้วิจัยได้จัดท�าคู่มือส�าหรับผู้เรียน 

เพื่อเตรียมความพร้อมของผู้เรียนให้มีความพร้อมมากที่สุดก่อนที่จะเริ่มกิจกรรมจากสื่อเทคโนโลย ี

ความจริงเสริมจากการพัฒนาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ๘๐/๘๐ 

  ผลการวจัิยพบว่า นกัเรยีนทีเ่รียนด้วยส่ือเทคโนโลยคีวามจริงเสริมวชิาคณติศาสตร์ เร่ือง โจทย์ปัญหา 

ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๖ ในการจัดการเรียนการสอน นักเรียนท�าการทดสอบก่อนเรียน  

มีคะแนนเฉลี่ย ของคะแนนเต็ม ๒๐ คะแนน เท่ากับ ๖.๒๘ จากจ�านวนนักเรียนทั้งหมด ๓๒ คน หลังจาก

ที่ท�าการทดสอบก่อนเรียนเสร็จแล้ว ผู้วิจัยได้น�าส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 

โจทย์ปัญหา ส�าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๖ ทีไ่ด้ออกแบบสร้างไว้มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน

โดยก�าหนดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องโจทย์ปัญหา จ�านวน ๔ กิจกรรม ได้แก่ โจทย์ปัญหารูป 

หลายเหลี่ยม, โจทย์ปัญหาวงกลม, โจทย์ปัญหารูปเรขาคณิตสามมิติ, โจทย์ปัญหาการน�าเสนอข้อมูล  

เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และให้นักเรียนท�าใบกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละเรื่อง นักเรียน 

มีความสนใจ มีความกระตือรือร้น สนใจเรียนมากขึ้น มีการบันทึกผลคะแนนระหว่างเรียนไว้แล้วน�าผล
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115การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหาส�าหรับนักเรียนฯ

ของคะแนนระหว่างเรียนมาหาค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละได้เท่ากับ ๘๒.๐๓ หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู ้

ด้วยสือ่เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิวชิาคณติศาสตร์ เร่ืองโจทย์ปัญหา ส�าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๖ 

จึงท�าใบกิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกใบ จากนั้นนักเรียนท�าการทดสอบหลังเรียน พบว่าคะแนนทดสอบ 

หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ ๘๓.๕๙ แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้จากสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม 

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ

เท่ากับ ๘๒.๐๓/๘๓.๕๙ ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก�าหนดคือ ๘๐/๘๐ 

  สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชาติชวลิต วรรณขาว ได้ศึกษาผลการใช้สื่อความจริงเสริมที่มีต่อการ 

เรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องระบบสุริยะ ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ จ�านวน ๒๖ คน 

ผลการวิจัยพบว่า สื่อความจริงเสริมที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากับ ๘๒.๔๐/๘๐.๐๐ ซึ่งเป็นไป 

ตามคุณภาพเกณฑ์ที่ก�าหนด ๘๐/๘๐
7
 

  ๒. จากการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนที่เรียน โดยใช้สื่อเทคโนโลยีความจริง

เสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ มีความแตกต่างอย่างมีนัย

ส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา ซ่ึงเป็นวิธีการ

สอนที่ ส่งเสริมให้นักเรียนคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบระเบียบ ซึ่งสอดคล้องกับ Polya ได้เสนอขั้นตอน

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ว่าต้องอาศัยขั้นตอนต่าง ๆ  ๔ ขั้นตอนคือ ขั้นที่ ๑ ขั้นท�าความเข้าใจปัญหา

เป็นการคดิเกีย่วกบัปัญหา ขัน้ที ่๒ ขัน้วางแผนแก้ปัญหา เป็นการก�าหนดแนวทางหรือแผนในการแก้ปัญหา

หรือเป็นขั้นการวิเคราะห์รายละเอียดและหาความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลที่ก�าหนดกับส่ิงที่ต้องการหา 

โดยใช้บทนยิาม สมบตั ิและทฤษฎบีทต่าง ๆ  ท่ีได้เรียนรู้มาก่อนแล้ว ข้ันท่ี ๓ ข้ันด�าเนนิการตามแผนเป็นการ

ลงมือปฏิบัติตามแผนหรือแนวทางที่วางไว้ แล้วลงมือปฏิบัติจนได้ความส�าเร็จ ถ้าไม่ส�าเร็จต้องค้นหาและ

ท�าการแก้ปัญหาจนสามารถแก้ปัญหาได้ ขั้นที่ ๔ ขั้นตรวจสอบผลเป็นการมองย้อนกลับไปยังค�าตอบที่ได้

มาเร่ิมจากการตรวจสอบความถูกต้อง ความสมเหตุสมผลของค�าตอบ
8
 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  

วรางคณา ส�าอาง ที่ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของโพลยา ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา

คณติศาสตร์ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี ๖ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส�าคญัทางสถิติท่ีระดับ 

.๐๕ แสดงว่าการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิของโพลยาสามารถท�าให้นกัเรียนมคีวามสามารถในการแก้โจทย์ 

 7
 ชาติชวลิต วรรณขาว, “ผลการใช้สื่อความจริงเสริมที่มีต่อการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ 

ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ ๔”, วารสารศึกษาศาสตร.์ มหาวิทยาลัยนเรศวร, ปีที่ ๒๒ ฉบับที่ (๔ ตุลาคม - 
ธันวาคม ๒๕๖๓) : ๕๐.

 8
 Polya , G. “How to solve It: A new aspect of mathematical method”, 2

nd
 ed, (New York : 

Doubleday and Company, 1957), pp.5–40.
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116 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๓

ปัญหาคณิตศาสตร์สูงขึ้น ซึ่งอาจเป็นเพราะวิธีสอนตามขั้นตอนการสอนของโพลยาท�าให้นักเรียนได้ฝึกคิด

วเิคราะห์ คดิแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ มีขัน้ตอนทีช่ดัเจน ท�าให้ง่ายต่อการท�าความเข้าใจสามารถมองเหน็

ความสัมพันธ์ของสิ่งที่โจทย์ก�าหนดให้กับสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ และสามารถน�าความรู้หลักการ การคิด

ค�านวณต่าง ๆ  มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได้ดีขึ้น ท�าให้นักเรียนแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ได้ง่ายขึ้น 

มีความเข้าใจมากขึ้น ท�าให้เกิดทักษะการคิดมากขึ้นจึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
9

  ๓.  จากการวจิยัพบว่าผลการวเิคราะห์ระดบัความพงึพอใจของนกัเรยีนหลงัการใช้สือ่เทคโนโลยี

ความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ นักเรียนมีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย ๔.๗๐ ท�าให้นักเรียนมีความพอใจต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ เมื่อพิจารณารายข้อ นักเรียน 

มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ในการใช้ภาษาที่เข้าใจ  

และชัดเจนมากที่สุด รองลงมาคือสื่อมีความน่าสนใจท�าให้ผู้เรียนตอบสนองต่อบทเรียนได้ดี กระตือรือร้น

ในการเรียนรู้มากขึ้น ในส่วนของเนื้อหาและแบบฝึกหัดเมื่อใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาท�าให้เป็น

เรือ่งง่าย วิธกีารแก้ปัญหาท่ีเน้นกระบวนการของโพลยาท�าให้แก้ปัญหาได้เรว็ขึน้ การเรยีนทีเ่น้นกระบวนการ

แก้ปัญหาของโพลยาท�าให้เกิดการท�างานที่เป็นระบบ ตามล�าดับ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสุรัตนาพร 

ศักดิ์อุดมทรัพย์ ได้ศึกษาผลการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ KWDL ที่มี

ต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ผลการวิจัยพบว่า

ความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอการใช้เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิร่วมกบัการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้KWDL 

ที่มีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ในภาพรวมอยู่ในระดับดี
10

  ข้อสงัเกตท่ีพบในระหว่างการเรยีนรูจ้ากสือ่เทคโนโลยคีวามจริงเสรมิวชิาคณติศาสตร์ เร่ืองโจทย์

ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ผู้เรียนมีความตั้งใจและมีความกระตือรือร้น คอยซักถามครู

ผู้สอนทันที เพื่อให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาหรือขั้นตอนการในการแก้โจทย์ปัญหา จึงส่งผลให้ผู้เรียน

สามารถปฏิบัติงานได้อย่างสนุกสนาน ถูกต้องเป็นระบบระเบียบ รวมทั้งสามารถเรียนรู้ ได้เองโดยอิสระ 

อีกทั้งครูผู้สอนวางแผนร่วมกับผู้เรียน กระตุ้น ให้ก�าลังใจ คอยชี้แนะแนวทางการแสวงหาความรู้ที่ถูกต้อง

และผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน ท�าให้ผู้เรียนได้พัฒนาตามศักยภาพ เป็นแบบอย่างที่ด ี

เพื่อถ่ายทอดและช่วยพัฒนาผู้อื่นได้ในอนาคต

 9
 วรางคณา ส�าอางค์, “การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาเรื่องการ

แยกตวัประกอบของพหนุามของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่๓”, วารสารมนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์บณัฑติวทิยาลัย, 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม, ปีที่ ๑๑ ฉบับที่ ๑ (มกราคม–มิถุนายน ๒๕๖๐) : ๕๘.

 10
 สุรัตนาพร ศักดิ์อุดมทรัพย์, “ผลการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ KWDL  

ที่มีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ ๓”, วิทยานิพนธ์ปริญญา 
มหาบัณฑิต, (มหาวิทยาลัยศิลปากร, ๒๕๖๐), หน้า ๑๖๖.
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117การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหาส�าหรับนักเรียนฯ

ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งนี้
 ๑.  การใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองโจทย์ปัญหา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ ๖ ส่งผลให้เกิดการน�าไปเป็นต้นแบบส�าหรับวิชาอื่น ๆ

 ๒.  การใช้งานสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) เร่ือง โจทย์ปัญหา ครูควรอธิบายวิธีการติดต้ัง 

และใช้งาน รวมถึงการควบคุมดูแลการใช้งานอย่างเหมาะสมและให้ค�าแนะน�าขณะใช้แอปพลิเคชัน 

ครั้งต่อไป ผู้สอนจึงลดความช่วยเหลือลงอย่างเป็นล�าดับ

 ๓.  ครูควรให้ข้อมูลป้อนกลับแก่นักเรียนทันที เมื่อนักเรียนเกิดข้อสงสัยในเนื้อหาบทเรียน ซึ่งจะ 

ช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ครบถ้วน

 ๔.  การใช้แอปพลิเคชัน V-player ส�าหรับสื่อ AR ควรพัฒนาให้มีแบบออฟไลน์เพื่อสะดวกในการ

ใช้งานในที่ไร้สัญญาณอินเทอร์เน็ต WiFi

ข้อเสนอแนะในการท�าวิจัยครั้งต่อไป
 ๑.  ควรมกีารศกึษาวจิยัเกีย่วกบัรปูแบบการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ 

ร่วมกับวิธีการสอนอื่น ๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น 

 ๒.  ควรมกีารศกึษาผลลพัธ์การเรยีนรูด้้านต่าง ๆ  ทีเ่กดิจากการจดัการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม เช่น ทักษะพิสัย เป็นต้น 

 ๓.  ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในรายวิชาอื่น เพื่อแสดงสภาวะ 

การท�างานและการเคลือ่นไหวของอปุกรณ์ เช่น ระบบออโต้เมชนั ระบบนวิเมติกส์และไฮดรอลิกส์ เป็นต้น 
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