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ABSTRACT 

The objectives of this research were: 1)  to compare the mathematical problem-solving skills before and after 

learning of students who studied using augmented reality games based on constructivist approaches and 

students who learned through technology-integrated experiential learning in Grade 9 on the topic of linear 

inequalities with one variable; 2)  to compare the mathematical problem-solving skills between students who 

studied using augmented reality games based on constructivist approaches and students who learned through 

technology-integrated experiential learning in Grade 9 on the topic of linear inequalities with one variable. This 

quantitative research employed cluster random sampling to select two classrooms of Grade 9 students from 

Kaennakhon Wittayalai School during the 2024 academic year. Data were collected using mathematical 

problem-solving skills assessment tools and analyzed using mean (X�), standard deviation (SD), and t-test. The 

findings revealed that: 1) Both instructional approaches significantly enhanced students' mathematical problem-

solving skills at the .01 level of statistical significance; 2)  Students who learned through augmented reality 

games based on constructivist approaches demonstrated significantly higher mean scores in mathematical 

problem-solving skills compared to the control group who learned through technology-integrated experiential 

learning at the .01 level of statistical significance. 
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การเปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์เรื่อง อสมการเชิงเส้น

ตวัแปรเดียว ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างการเรียนด้วยเกม

เทคโนโลยีความจริงเสริมตามแนวคอนสตรคัติวิสต์ และการเรียนด้วยการ

จดัการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ท่ีบูรณาการเทคโนโลยี 
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บทคดัย่อ 

การวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) เปรยีบเทยีบทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน ของ

นักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต ์และนักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรู้

เชงิประสบการท์ีบู่รณาการเทคโนโลย ีในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 เรื่อง อสมการเชงิเสน้ตวัแปรเดยีว 2) เปรยีบเทยีบ

ทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรยีนทีเ่รยีนด้วยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต ์

และนักเรยีนที่เรยีนด้วยการจดัการเรยีนรู้เชงิประสบการ์ทีบู่รณาการเทคโนโลย ีในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 เรื่อง 

อสมการเชงิเส้นตวัแปรเดยีว เป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ กลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 ปีการศกึษา 

2567 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย จํานวน 2 ห้อง ด้วยการสุ่มแบบกลุ่ม เก็บรวบรวมข้อมูลโดยแบบวดัทกัษะการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (X�) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบค่าที  

(t-test) ผลการวจิยัพบว่า 1) การจดัการเรยีนรู้ทัง้สองวธิกีารสามารถพฒันาทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ

นักเรยีนได้ อย่างมนัียสําคญัทางสถติิทีร่ะดบั .01 2) นักเรยีนที่เรยีนด้วยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอน

สตรคัตวิสิตม์คีะแนนเฉลีย่ทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรส์งูกว่านักเรยีนกลุ่มควบคุมทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรู้

เชงิประสบการณ์ทีบู่รณาการเทคโนโลย ีอย่างมนัียสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 

คาํสาํคญั: ทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์, เกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต,์ การเรยีนรู้

เชงิประสบการท์ีบู่รณาการเทคโนโลย ี
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บทนํา 

ประเทศไทยกําลงัเผชญิความทา้ทายสาํคญัในการพฒันากําลงัคนใหม้สีมรรถนะสงูและตอบโจทยก์ารพฒันาแห่งอนาคต 

ตามที่ระบุในแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาต ิฉบบัที่ 13 และยุทธศาสตร์ชาต ิ20 ปี ซึ่งมุ่งเน้นการพฒันาทุน

มนุษยใ์หม้ทีกัษะและความสามารถทีจ่าํเป็นสาํหรบัโลกยุคใหม ่โดยเฉพาะอย่างยิง่ทกัษะการคดิขัน้สงู ทกัษะดจิทิลั และ

ทกัษะการแก้ปัญหา ผลการศกึษา PISA ล่าสุดของ OECD แสดงให้เห็นว่าผลสมัฤทธิท์างการศกึษาของไทยในวชิา

คณิตศาสตรย์งัตํ่ากว่าค่าเฉลีย่ของกลุ่มประเทศ OECD อย่างมนัียสาํคญั โดยคะแนนเฉลีย่วชิาคณิตศาสตรข์องนักเรยีน

ไทย ในปี 2022 อยู่ที่ 394 คะแนน ซึ่งลดลงจาก 419 คะแนน ในปี 2018 และยงัคงตํ่ากว่าค่าเฉลี่ย OECD ที่ 489 

คะแนนอย่างมาก การลดลงของคะแนนน้ีสะทอ้นใหเ้หน็ถงึความจาํเป็นเร่งด่วนในการปรบัปรุงคุณภาพการศกึษาดา้น

คณิตศาสตรข์องประเทศไทย (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2560) ปัญหาดงักล่าวสะทอ้นใหเ้หน็ถงึความจาํเป็นเร่งด่วนในการ

พฒันาการเรยีนการสอนคณิตศาสตร์ในประเทศไทย โดยเฉพาะอย่างยิง่ในดา้นการพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์และ

แก้ปัญหา ซึ่งเป็นทกัษะพื้นฐานที่สําคญัต่อการเรยีนรู้ในระดบัที่สูงขึ้นและการทํางานในอนาคต จากรายงานผลการ

ประเมนิตนเองของโรงเรยีนแก่นนครวทิยาลยั 3 ปียอ้นหลงั พบว่า ผลการทดสอบทางการศกึษาขัน้พืน้ฐานระดบัชาติ

รายวชิาคณิตศาสตร ์มชี่วงระดบัคะแนนอยู่ทีร่ะดบัปานกลาง ซึง่ไม่เป็นไปตามค่าเป้าหมายทีต่ัง้ไวใ้นแต่ละปี นอกจากน้ี 

จากการสงัเกตการณ์ในชัน้เรยีนและการสมัภาษณ์ครูผู้สอนคณิตศาสตร์ พบปัญหาสําคญัในการเรยีนการสอนเรื่อง

อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 คือ นักเรียนมีความยากลําบากในการแปล

ความหมายของโจทยปั์ญหาเป็นอสมการทางคณิตศาสตร ์ขาดความเขา้ใจในการใชส้มบตัขิองอสมการในการแกปั้ญหา 

ไม่สามารถตคีวามคาํตอบทีไ่ดแ้ละนําไปประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์จรงิได ้และขาดแรงจงูใจในการเรยีนรู ้เน่ืองจากเหน็

ว่าเน้ือหามคีวามเป็นนามธรรมและไม่เกี่ยวขอ้งกบัชวีติประจําวนั (โรงเรยีนแก่นนครวทิยาลยั, 2566) การนําแนวคดิ

จากทฤษฎีคอนสตรคัติวสิต์ (Constructivism) มาประยุกต์ใชใ้นการออกแบบนวตักรรมการเรยีนรูถ้ือเป็นแนวทางทีม่ี

ศกัยภาพสงู โดยเน้นยํ้าถงึบทบาทของนักเรยีนในการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองผ่านการมปีฏสิมัพนัธก์บัประสบการณ์และ

สิง่แวดล้อม (Bruner, 1966) ซึ่งสอดคล้องกบัธรรมชาติของการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ที่ต้องอาศยัการลงมอืปฏิบตัิ การ

ทดลอง และการแก้ปัญหาด้วยตนเอง งานวจิยัของ อจัฉรยี์ สนิธุสงิห์ และคณะ (2565) พบว่า การจดัการเรยีนรูต้าม

แนวคอนสตรคัตวิสิตโ์ดยใชปั้ญหาเป็นฐานสามารถส่งเสรมิทกัษะการแกปั้ญหาของนักเรยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ โดย

ผลการวเิคราะห์ทกัษะการแก้ปัญหาของนักเรยีนหลงัเรยีนอยู่ในระดบัดมีาก การบูรณาการเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ 

(Augmented Reality: AR) ในรูปแบบเกมดิจทิลัเป็นนวตักรรมที่น่าสนใจในการส่งเสรมิทกัษะการคิดแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ เทคโนโลยี AR ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมจําลองที่นักเรียนสามารถมี

ปฏสิมัพนัธ์กบัวตัถุเสมอืนจรงิได ้ซึ่งช่วยใหนั้กเรยีนเขา้ใจแนวคดิทางคณิตศาสตร์ทีเ่ป็นนามธรรมไดด้ขีึ้น (Bower et 

al., 2014) โดย AR สามารถแสดงภาพ 3 มติ ิการจําลองสถานการณ์ปัญหาทีซ่บัซอ้น ทําใหนั้กเรยีนสามารถมองเหน็

และสมัผสักับปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างเป็นรูปธรรม เมื่อนํา AR มาผสานกับรูปแบบเกม ยิ่งช่วยเพิ่มความ

สนุกสนานและแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Merchant et al., 2014) การพัฒนาเกม AR ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อ

ส่งเสรมิทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง อสมการเชงิเสน้ตวัแปรเดยีว จงึเป็นแนวทางทีม่ศีกัยภาพสูงในการ

แก้ปัญหาการเรยีนการสอน งานวจิยัของ Cheng and Tsai (2013) ไดย้นืยนัประสทิธภิาพของเกม AR ในการพฒันา

ทกัษะการแก้ปัญหาและความสามารถในการสร้างภาพทางคณิตศาสตร์ของนักเรยีน โดยผลการวจิยัแสดงใหเ้หน็ว่า

นักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยเกม AR มคีะแนนทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมนัียสําคญั และมี

ความสามารถในการสรา้งภาพทางคณิตศาสตรเ์พิม่ขึน้รอ้ยละ 23 เมื่อเทยีบกบัก่อนเรยีน นอกจากน้ี 85% ของนักเรยีน

กล่าวว่า การใช้ AR ช่วยให้พวกเขาเข้าใจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้นด้วยเหตุน้ี ผู้วิจ ัยจึงได้

ทําการศกึษาประสทิธผิลของการใชเ้กมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ทีพ่ฒันาขึ้น โดยวเิคราะห์

ขอ้มลูจากแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรเ์รื่องอสมการเชงิเสน้ตวัแปรเดยีว ซึง่เปรยีบเทยีบผลระหว่างกลุ่ม

ทดลองทีเ่รยีนดว้ยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต ์กบักลุ่มควบคุมทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรู้
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เชิงประสบการณ์ที่บูรณาการเทคโนโลยี เพื่อศึกษาผลกระทบของนวตักรรมการเรียนรู้น้ีต่อการพฒันาทกัษะการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตรข์องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โดยมวีตัถุประสงค์การวจิยัเพื่อ 1) เพื่อเปรยีบเทยีบทกัษะ

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน ของนักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนว

คอนสตรัคติวิสต์ และนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการ์ที่บูรณาการเทคโนโลยี ในระดับชัน้

มธัยมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง อสมการเชงิเส้นตวัแปรเดยีว 2) เพื่อเปรยีบเทยีบทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ

นักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต ์และนักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรู้

เชงิประสบการท์ีบู่รณาการเทคโนโลย ีในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 เรื่อง อสมการเชงิเสน้ตวัแปรเดยีว 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

ทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคดิของโพลยา หมายถงึ กระบวนการคดิทีซ่บัซ้อนในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร ์ซึง่รวมถงึการทาํความเขา้ใจปัญหา การวางแผนแกปั้ญหา การดาํเนินการตามแผน และการตรวจสอบและ

ประเมินผล ตามแนวคิดของโพลยา (Polya, 1957) ซึ่งประกอบด้วย 4 ขัน้ตอนสําคญั ได้แก่ 1) การทําความเขา้ใจ

ปัญหา (Understanding the problem) 2) การวางแผนแก้ปัญหา (Devising a plan) 3) การดําเนินการตามแผน 

(Carrying out the plan) 4) การตรวจสอบผล (Looking back) อมัพร มา้คนอง (2559) อธบิายว่ากระบวนการแกปั้ญหา

ของโพลยามปีระโยชน์อย่างมากในการช่วยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจปัญหาอย่างถ่องแท ้มกีารวางแผนและดําเนินการแกปั้ญหา

อย่างเป็นระบบ ซึ่งนําไปสู่การไดค้ําตอบทีถู่กตอ้งและมเีหตุผล แมว้่าในทางปฏบิตัอิาจมกีารปรบัใหก้ระชบัลงเน่ืองจาก

ขอ้จาํกดัดา้นเวลา แต่หลกัการสาํคญัของการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบและมกีารกํากบัการทาํงานอย่างต่อเน่ืองยงัคงอยู่ 

การออกแบบเกมดิจทิลัที่บูรณาการเทคโนโลยีความจริงเสรมิตามแนวคอนสตรคัติวิสต์ สุมาลี ชยัเจริญ (2554) ได้

นําเสนอหลกัการออกแบบสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้ตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ โดยอาศยัหลกัการสําคญัของคอนสตรคัติ

วสิต์เชงิปัญญาและคอนสตรคัตวิสิต์เชงิสงัคม มาเป็นพืน้ฐานในการออกแบบ โดยสงัเคราะห์เป็นองค์ประกอบหลกั 5 

ประการทีส่ามารถนํามาประยุกต์ใชใ้นการออกแบบเกมดจิทิลัทีบู่รณาการเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ ไดแ้ก่ สถานการณ์

ปัญหา แหล่งเรียนรู้ ฐานช่วยเหลือ การโค้ช และการร่วมมือกันแก้ปัญหา องค์ประกอบแรก "สถานการณ์ปัญหา" 

(Problem base) มีรากฐานมาจากทฤษฎีของ Piaget ที่เน้นการเกิดความขดัแย้งทางปัญญาหรอืการเสียสมดุลทาง

ปัญญา ในการออกแบบเกม AR ตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ สถานการณ์ปัญหาจะถูกนําเสนอในรูปแบบทีท่้าทายและ

ดงึดดูความสนใจของผูเ้รยีน อาจเป็นสถานการณ์เดยีวทีค่รอบคลุมเน้ือหาทัง้หมด หรอืสถานการณ์หลายระดบัทีม่คีวาม

ซบัซ้อนแตกต่างกนั เทคโนโลย ีAR สามารถช่วยในการนําเสนอสถานการณ์ปัญหาในรูปแบบที่เป็นรูปธรรมมากขึน้ 

โดยซอ้นทบัเน้ือหาดจิทิลัลงบนสภาพแวดลอ้มจรงิ ทาํใหผู้เ้รยีนเขา้ใจและมส่ีวนร่วมกบัปัญหาไดด้ยีิง่ขึน้ องคป์ระกอบที่

สอง "แหล่งเรยีนรู"้ (Resource) เป็นการรวบรวมขอ้มลู เน้ือหา และสารสนเทศทีผู่เ้รยีนสามารถใชใ้นการแก้ปัญหา ใน

เกม AR แหล่งเรยีนรูอ้าจอยูใ่นรูปแบบของธนาคารขอ้มลู ขุมทรพัยท์างปัญญา หรอืคลงัความรูท้ีผู่เ้รยีนสามารถเขา้ถงึ

ได้ผ่านการปฏิสมัพนัธ์กับองค์ประกอบเสมือนที่ซ้อนทบัอยู่บนโลกจริง การออกแบบแหล่งเรียนรู้ในเกม AR ควร

คํานึงถึงความสะดวกในการเข้าถึงและการนําเสนอข้อมูลที่ชัดเจนและเข้าใจง่าย องค์ประกอบที่สาม "ฐานการ

ช่วยเหลอื" (Scaffolding) มาจากแนวคดิของ Vygotsky เกี่ยวกบั Zone of Proximal Development (ZPD) ซึ่งเน้นการ

ใหค้วามช่วยเหลอืทีเ่หมาะสมแก่ผูเ้รยีน ในเกม AR ฐานการช่วยเหลอือาจอยู่ในรูปแบบของคาํแนะนํา ใบความรู ้หรอื

เครื่องมอืช่วยเหลอืต่างๆ ทีป่รากฏเมื่อผูเ้รยีนต้องการ เทคโนโลย ีAR ช่วยใหส้ามารถออกแบบฐานการช่วยเหลอืที่มี

ปฏสิมัพนัธแ์ละสามารถปรบัเปลีย่นตามความตอ้งการของผูเ้รยีนได ้เช่น การแสดงคาํแนะนําทีเ่กีย่วขอ้งเมื่อผูเ้รยีนส่อง

กล้องไปทีว่ตัถุหรอืพืน้ทีเ่ฉพาะในสภาพแวดล้อมจรงิ องค์ประกอบทีส่ี ่"การโคช้" (Coaching) เกี่ยวขอ้งกบัการเปลีย่น

บทบาทของครูจากผูถ้่ายทอดความรูเ้ป็นผูใ้หค้ําแนะนําและสนับสนุน ในเกม AR ผูเ้ล่นอาจไดร้บัการโคช้ผ่านตวัละคร

เสมอืนหรอืระบบอจัฉรยิะทีค่อยใหค้าํแนะนําและขอ้มลูยอ้นกลบัตามความกา้วหน้าของผูเ้รยีน การโคช้ทีม่ปีระสทิธภิาพ

จะช่วยให้ผู้เรยีนสามารถพฒันาความคดิเชงิวพิากษ์และแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง โดยไม่เป็นการชี้นําหรอืให้คําตอบ
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โดยตรง และองค์ประกอบที่ห้า "การร่วมมอืกันแก้ปัญหา" (Collaboration) เน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยน

ประสบการณ์และมุมมองกบัผูอ้ื่น ในเกม AR อาจออกแบบใหผู้เ้ล่นหลายคนสามารถเล่นร่วมกนัและแกปั้ญหาร่วมกนัได ้

โดยแต่ละคนอาจมบีทบาทหรอืความสามารถทีแ่ตกต่างกนั การร่วมมอืกนัจะช่วยขยายมุมมองและแนวคดิของผูเ้รยีน 

ตลอดจนช่วยแก้ไขความเขา้ใจที่คลาดเคลื่อนที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการเรยีนรู้ ในด้านของการออกแบบเกมดิจิทลัที่

บูรณาการเทคโนโลยีความจริงเสริม มีนักพัฒนาและนักวิจยัหลายท่านได้นําเสนอแนวคิดที่น่าสนใจ เช่น Bruce 

Thomas et al. (2006) ไดพ้ฒันาเกม ARQuake ทีใ่ชส้ภาพแวดล้อมจรงิเป็นฉากของเกมและผูเ้ล่นตอ้งเคลื่อนทีใ่นโลก

จริงเพื่อเล่นเกม Mark Billinghurst (2005) นําเสนอ Magic Land ที่ใช้การ์ดเป็นอินเตอร์เฟซทางกายภาพในการ

ควบคุมตวัละครและวตัถุเสมอืน  

การเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์ทีบู่รณาการเทคโนโลย ีเป็นแนวทางการจดัการศกึษาทีม่ปีระสทิธภิาพในการพฒันาผูเ้รยีน

ให้มีทัง้ความรู้ ทักษะ และเจตคติที่จําเป็นสําหรับการดํารงชีวิตและการทํางานในศตวรรษที่ 21 การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทลัในการเรียนการสอน เช่น Google Workspace, อุปกรณ์เคลื่อนที่ สื่อมลัติมีเดีย และแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ ช่วยสนับสนุนใหผู้เ้รยีนสามารถสบืคน้ รวบรวม วเิคราะห์ขอ้มูล และนําเสนอความรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

Mishra and Koehler (2006) อธิบายว่าเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือที่ช่วยขยายขดีความสามารถในการเรียนรู้ เมื่อครู

เลอืกใช้เทคโนโลยทีี่เหมาะสมกบัเน้ือหาและวธิกีารสอน จะส่งเสรมิให้เกิดการเรยีนรู้ที่มคีวามหมายและยัง่ยนื การ

ทํางานร่วมกันเป็นทีมที่สนับสนุนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลช่วยพัฒนาทักษะทางสังคมและการสื่อสารของผู้เรียน 

Bransford, Brown and Cocking (2000) ระบุว่าสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ที่เน้นชุมชน (Community-centered) เป็น

หน่ึงในหลกัการสําคญัของการออกแบบการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพ เทคโนโลยดีจิทิลัช่วยสรา้งชุมชนการเรยีนรูท้ีไ่ม่มี

ขอ้จํากดัด้านเวลาและสถานที่ ส่งเสรมิให้ผู้เรยีนได้แลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ และมุมมองที่หลากหลาย การ

ประเมินผลในรูปแบบน้ีมกัใช้การประเมนิตามสภาพจรงิที่หลากหลายวธิ ีโดยให้ทัง้ครูและผู้เรยีนมส่ีวนร่วมในการ

ประเมนิ ซึ่งสอดคล้องกบัแนวคดิของ Herrington and Kervin (2007) ที่เสนอว่าการประเมนิผลทีเ่ป็นจรงิ (Authentic 

Assessment) เป็นองค์ประกอบสําคญัของการจดัการเรยีนรูท้ีเ่ป็นจรงิ การประเมนิลกัษณะน้ีไม่เพยีงแต่วดัความรูข้อง

ผูเ้รยีน แต่ยงัประเมนิกระบวนการเรยีนรู ้การประยุกตใ์ชค้วามรู ้และทกัษะต่างๆ ทีพ่ฒันาขึน้ระหว่างการเรยีนรู ้การใช้

เทคโนโลยชี่วยใหก้ารประเมนิมคีวามยดืหยุ่น หลากหลาย และสามารถใหข้อ้มลูยอ้นกลบัทีท่นัท่วงท ีซึ่งเป็นประโยชน์

ต่อการพฒันาการเรยีนรูอ้ย่างต่อเน่ือง 

สมมติฐานการวิจยั 

นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ทีเ่รยีนดว้ยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต ์มทีกัษะการแกปั้ญหา

ทางคณิตศาสตร ์สงูกว่า นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ทีเ่รยีนดว้ยการเรยีนดว้ยการจดัการเรยีนรู ้

กรอบแนวคิดการวิจยั  

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิการวจิยั 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

การวิจัยในครัง้ น้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้การวิจัยเชิงทดลอง (experimental 

research) ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ปีการศกึษา 2567 โรงเรยีนแก่นนครวทิยาลยั 
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จาํนวน 5 หอ้ง กลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ปีการศกึษา 2567 โรงเรยีนแก่นนครวทิยาลยั ไดม้าโดย

การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ซึ่งค่าเฉลี่ยคะแนนปลายภาคเรยีนที ่1 ของ 5 หอ้งไม่แตกต่างกนัจงึสุ่มมา 

2 ห้อง แล้วนําห้องเรียนนัน้มาจบัสลากเพื่อจําแนกกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยเป็นกลุ่มทดลอง 33 คน กลุ่ม

ควบคุม 34 คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัคอื แผนการจดัการรูด้ว้ยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัติวสิต์ 

จํานวน 2 แผน และแผนการจดัการเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์ทีบู่รณาการเทคโนโลย ีจํานวน 2 แผน เกบ็รวบรวมขอ้มลู

โดยแบบวดัทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ตรวจสอบความตรงเชงิเน้ือหาจากผูเ้ชีย่วชาญจํานวน 9 ท่าน และ

ปรบัปรุงแก้ไขตามขอ้เสนอแนะก่อนนําไปใชจ้รงิกบันักเรยีนทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม การวเิคราะห์ขอ้มลูโดยใช้

ค่าเฉลีย่ (X�) ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบค่าท ี(t-test)  

 

ผลการวิจยั 

1) ผลการเปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนและหลงัเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยเกม

เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ และนักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรู้เชงิประสบการ์ทีบู่รณา

การเทคโนโลย ีในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 เรื่อง อสมการเชงิเสน้ตวัแปรเดยีว พบว่า นักเรยีนกลุ่มทดลองมคีะแนน

เฉลี่ยหลงัเรยีน (X� = 23.67, SD = 3.42) สูงกว่าก่อนเรยีน (X� = 14.28, SD = 2.85) อย่างมนัียสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั 

.01 (t = 8.75, p = .000) เช่นเดยีวกบันักเรยีนกลุ่มควบคุมทีม่คีะแนนเฉลี่ยหลงัเรยีน (X� = 19.12, SD = 3.05) สูงกว่า

ก่อนเรยีน (X� = 14.35, SD = 2.93) อย่างมนัียสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 (t = 5.23, p = .000) แสดงใหเ้หน็ว่าทัง้สอง

วธิกีารสอนสามารถพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนักเรยีนได ้ดงัตารางที ่1 

 

ตารางท่ี 1 ผลการเปรยีบเทยีบทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนักเรยีน 

กลุ่มตวัอย่าง การทดสอบ N คะแนนเตม็ X� S.D t p 

กลุ่มทดลอง ก่อนเรยีน 33 36 14.28 2.85 8.75 .000** 

 หลงัเรยีน 33 36 23.67 3.42   

กลุ่มควบคมุ ก่อนเรยีน 34 36 14.35 2.93 5.23 .000** 

 หลงัเรยีน 34 36 19.12 3.05   

**p<.01 

 

2) ผลการเปรยีบเทยีบทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตาม

แนวคอนสตรคัติวสิต์ และนักเรียนที่เรียนด้วยการจดัการเรียนรู้เชิงประสบการ์ที่บูรณาการเทคโนโลย ีในระดบัชัน้

มธัยมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว พบว่า หลงัการทดลองนักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยเกม

เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิตม์คีะแนนเฉลีย่ทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์ (X� = 23.67, SD 

= 3.42) สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ที่บูรณาการเทคโนโลยี  

(X� = 19.12, SD = 3.05) อย่างมนัียสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 (t = 5.84, p = .000) ดงัตารางที ่2 

 

ตารางท่ี 2 ผลการเปรยีบเทยีบทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรร์ะหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่มตวัอย่าง n คะแนนเตม็ X� SD t p 

กลุ่มทดลอง 33 36 23.67 3.42 5.84 .000** 

กลุ่มควบคมุ 34 36 19.12 3.05   

**p<.01 



[7] 

สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

1) ผลการเปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนและหลงัเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยเกม

เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ และนักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรู้เชงิประสบการ์ทีบู่รณา

การเทคโนโลยี ในระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยเกม

เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ มคีะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน เช่นเดยีวกบันักเรยีนที่

เรยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูเ้ชงิประสบการ์ทีบู่รณาการเทคโนโลยทีีม่คีะแนนเฉลี่ยหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน แสดงให้

เหน็ว่าทัง้สองวธิกีารสอนสามารถพฒันาทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรยีนได ้ทัง้น้ีอาจเป็นเพราะการ

เรยีนรูผ้่านเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ และรปูแบบประสบการณ์ช่วยใหนั้กเรยีนไดฝึ้กกระบวนการคดิแกปั้ญหาอย่าง

เป็นระบบ เกิดการเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณ์จริง ซึ่งสอดคล้องกับ Manuel Santos (2019) ที่ได้ศึกษา การ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และการใช้เทคโนโลยีดิจิทลั ผลการศึกษาพบว่า การใช้เทคโนโลยีดิจิทลัช่วยให้ครูและ

นักเรยีนพฒันาความรู้และแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ คอื นักเรยีนสามารถเขา้ใจโจทย์ปัญหาได้ลกึซึ้งขึน้ โดยการ

แสดงภาพและองค์ประกอบของปัญหาในรูปแบบทีจ่บัต้องไดม้ากขึน้ นักเรยีนสามารถมองปัญหาในรูปแบบทีแ่ตกตา่ง 

เปลี่ยนจากคําอธบิายทีเ่ป็นนามธรรมใหเ้ป็นภาพทีส่ามารถเขา้ใจไดง้า่ยขึน้ ซึ่งเทคโนโลยชี่วยใหส้ามารถแปลงปัญหา

ธรรมดาใหก้ลายเป็นงานทีน่่าสนใจในการคน้ควา้และสบืสวน ทําใหก้ระบวนการแก้ปัญหามคีวามน่าสนใจมากขึน้ และ

สอดคลอ้งกบั Azuma (1997) และ Dunleavy et al. (2009) ทีช่ีใ้หเ้หน็ว่าเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ (AR) ช่วยใหผู้เ้รยีน

มองเหน็ความเชื่อมโยงระหว่างแนวคดิทีเ่ป็นนามธรรมกบัโลกจรงิไดด้ขี ึน้ 

2) ผลการเปรยีบเทยีบทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตาม

แนวคอนสตรคัติวสิต์ และนักเรียนที่เรยีนด้วยการจดัการเรียนรู้เชิงประสบการ์ที่บูรณาการเทคโนโลย ีในระดบัชัน้

มธัยมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว พบว่า หลงัการทดลองนักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยเกม

เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิตม์คีะแนนเฉลีย่ทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สูงกว่านักเรยีน

กลุ่มควบคุมทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์ทีบู่รณาการเทคโนโลย ีทัง้น้ีอาจเป็นเพราะเทคโนโลยคีวาม

จรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ช่วยใหนั้กเรยีนสามารถมองเหน็ความสมัพนัธเ์ชงินามธรรมของอสมการเชงิเสน้ตวั

แปรเดยีวในรปูแบบทีเ่ป็นรปูธรรมมากขึน้ โดยอาจแสดงใหเ้หน็ถงึการเปลีย่นแปลงของค่าตวัแปรและผลลพัธใ์นรปูแบบ

ทีม่กีารโตต้อบแบบทนัท ี(real-time interaction) และมกีารออกแบบใหนั้กเรยีนไดฝึ้กทกัษะการแกปั้ญหาทีห่ลากหลาย

และเป็นขัน้ตอน เช่น การทําความเข้าใจปัญหา การวางแผน การดําเนินการตามแผน และการตรวจสอบผล ซึ่ง

สอดคล้องกบักระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกบั งานวจิยัของ Ibáñez et al. (2020) ที่ได้ศกึษา

ผลกระทบของประสบการณ์ความจรงิเสรมิต่อการพฒันาทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พบว่าการใชเ้ทคโนโลยี

ความจรงิเสรมิในการเรยีนการสอนคณิตศาสตร์ช่วยเพิม่ความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสมัฤทธิท์างการเรยีนได้

ดกีว่าวธิกีารสอนแบบดัง้เดมิ ซึ่งการใชเ้ทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิช่วยลดภาระทางปัญญา (cognitive load) ในการทํา

ความเขา้ใจแนวคดิทางคณิตศาสตร์ทีซ่บัซ้อน นักเรยีนที่มผีลการเรยีนอ่อนไดร้บัประโยชน์จากเทคโนโลยคีวามจรงิ

เสรมิ มากกว่านักเรยีนที่มผีลการเรยีนด ีและยงัสอดคล้องกบั Kolb (1984) ที่กล่าวว่า การเรยีนรู้เชงิประสบการณ์ที่

ชีใ้หเ้หน็ว่าการเรยีนรูผ้่านประสบการณ์ตรงสามารถส่งเสรมิการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพเช่นกนั 

ข้อเสนอแนะท่ีได้รบัจากการวิจยั 

1) จากผลการวจิยัพบว่า การเรยีนรูเ้รื่อง อสมการเชงิเสน้ตวัแปรเดยีว ดว้ยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอน

สตรคัตวิสิตม์คีะแนนเฉลีย่ทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรส์งูกว่าการเรยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์ที่

บูรณาการเทคโนโลย ีครูผู้สอนสามารถนําเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัติวสิต์ไปประยุกต์ใช้กบั

เน้ือหาทางคณิตศาสตรอ์ื่นๆ เพื่อพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนักเรยีนใหม้ปีระสทิธผิลสงูขึน้ 

2) ในการออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ ครูควรคํานึงถงึหลกัการสําคญัของทฤษฎีคอน

สตรคัตวิสิต ์โดยเน้นใหผู้เ้รยีนไดส้รา้งความรูด้ว้ยตนเอง มปีฏสิมัพนัธก์บัสื่อการเรยีนรู ้และไดฝึ้กกระบวนการแกปั้ญหา
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อย่างเป็นระบบตามขัน้ตอน และควรจดัเตรยีมความพร้อมด้านอุปกรณ์และเทคโนโลยใีหเ้พยีงพอต่อจํานวนนักเรยีน 

เพื่อใหทุ้กคนไดม้โีอกาสเรยีนรูอ้ย่างเตม็ที ่ 

3) ผูบ้รหิารควรสนับสนุนการพฒันาสื่อการเรยีนรูท้ีใ่ชเ้ทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ โดยจดัสรรงบประมาณ ทรพัยากร และ

สิง่อํานวยความสะดวกทีจ่าํเป็น ส่งเสรมิใหม้กีารพฒันาครูใหม้คีวามรูแ้ละทกัษะในการสรา้งและใชส้ื่อเทคโนโลยคีวาม

จรงิเสรมิในการจดัการเรยีนการสอน ผ่านการอบรมเชงิปฏบิตักิารหรอืการศกึษาดงูาน 

ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1) จากผลการศกึษาซึง่เป็นผลจากการใชก้ารเรยีนดว้ยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิตใ์นเน้ือหา

ระดบัเริม่ตน้ ควรมกีารศกึษาผลของการใชเ้กมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิตใ์นเน้ือหาคณิตศาสตร์

ทีส่งูขึน้ เช่น เรขาคณิต แคลคลูสั หรอืสถติ ิเพื่อตรวจสอบว่าผลการวจิยัจะเป็นไปในทศิทางเดยีวกนัหรอืไม่ 

2) จากผลการศกึษาซึ่งเป็นผลจากการใชก้ารเรยีนดว้ยเกมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ กบัตวั

แปรทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์ผูส้นใจในการวจิยัควรศกึษาผลของการใชเ้กมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิต่อตวั

แปรอื่นๆ นอกเหนือจากทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์เช่น ความคดิสรา้งสรรค ์เจตคตติ่อวชิาคณิตศาสตร์ การ

คดิวเิคราะห ์หรอืความคงทนในการเรยีนรู ้
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