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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสาน   
ความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้าส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์  2) เพื่อวัดความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล้้าของนักเรียน 3)เพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน
จัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้าส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่
ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิค เกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้า
ควบกล้้าส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก ่นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3/5 โรงเรียนวัดบางปะกอก ส้านักงานเขตราษฎร์บูรณะ กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2ประจ้าปี

                                                           
 * บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการเรียนรู้และ
สื่อสารมวลชน ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
ธนบุรี เร่ืองการพัฒนาความสามารถการอ่านค้าควบกล้้า โดยใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง ที่ใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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การศึกษา 2559 จ้านวน 37 คน  ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย(Simple Random Sampling)เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ 1) หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการ
เรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 2) แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ ของหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน
จัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 3) แบบประเมินความสามารถในการอ่าน
ออกเสียงค้าควบกล้้า 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 5) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยี
ผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษปีที่ 3 
การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ค่าร้อยละ (%)  ค่าเฉลี่ย ( X )  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบ t-test 
Dependent 
 ผลการวิจัยพบว่า 
  1. การพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้เทคนคิเกม มิฟิเคชัน
จัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี           
( X =4.45,S.D.=0.48)คุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยี อยู่ในระดับดีมาก ( X =4.53,S.D.=0.08) และมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 81.11/80.09 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 
  2. ความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล้้าของนักเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 32.05 อยู่ใน
เกณฑ์ระดับดีมาก 
  3. ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้าส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับมากที่สุด    
( X =4.78,S.D.=0.17 ) 
 
Abstract 
 This research was aimed 1) to Development and to examine the effectiveness of the 
reading book which uses Augmented Reality technique with Gamification Technique entitled 
“Thai Diphthong Reading for Grade 3 Students”,2) to evaluate the diphthong reading ability of 
the students, 3) to examine the learning achievements of the students who read the book 
which uses Augmented Reality technology with Gamification Technique entitled “Thai 
Diphthong Reading for Grade 3 Students”, and 4) to examine the satisfaction of the students 
who read the book which uses Augmented Reality technology with Gamification Technique 
entitled “Thai Diphthong Reading for Grade 3 Students”. The sampling group in this study 
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consisted of 37 students from Room 3/5 of Wat Bangpakok, Ratburana, Bangkok, in the second 
term of the academic year 2016. They were chosen using simple random sampling method. 
The tools in this research were 1) the reading book which uses Augmented Reality technology 
with Gamification Technique entitled “Thai Diphthong Reading for Grade 3 Students”, 2) the 
quality assessment form for the contents and media creation technique of the book which 
uses Augmented Reality technology with Gamification Technique entitled “Thai Diphthong 
Reading for Grade 3 Students”, 3) the diphthong reading ability evaluation form, 4) the learning 
achievement test entitled “Thai diphthong Reading for Grade 3 Students”, and 5) the 
satisfaction questionnaire for the students who read the book which uses Augmented Reality 
technology with Gamification Technique entitled “Thai Diphthong Reading for Grade 3 
Students”. The data were analyzed using percentage, mean, standard deviation and t-test 
Dependent. 
 The research results were as follows: 
  1. The quality of the reading book which uses Augmented Reality technology with 
Gamification Technique entitled “Thai Diphthong Reading for Grade 3 Students” was at a good 
level in terms of contents ( X =4.45,S.D.=0.48 ) and at a very good level in terms of media 
creation technique ( X =4.53,S.D.=0.08). The effectiveness was 81.11/80.09, higher than the 
expected criteria of 80/80. 
  2. The diphthong reading ability of the students was 32.05 on average, or at a 
very high level. 
  3. With regards to the learning achievements about the Thai diphthong reading 
ability from the reading book which uses Augmented Reality technology with Gamification 
Technique entitled “Thai Diphthong Reading for Grade 3 Students”, the post-test score was 
higher than the pre-test score with statistical significance at the .01 level. 
  4. The students expressed the highest level of satisfaction towards the book 
which uses Augmented Reality technology with Gamification Technique entitled “Thai 
Diphthong Reading for Grade 3 Students” ( X =4.78,S.D.=0.17). 
 
บทน้า 
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ประจ้าชาติ เป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพและ
เสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้จากแหล่งข้อมูล
ข่าวสารต่าง ๆ เพื่อพัฒนาความรู้ ความคิด วิเคราะห์ วิจารณ์ และสร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคม
และความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีตลอดจนน้าไปใช้พัฒนาอาชีพให้มีความมั่นคงทางเศรษฐกิจ 



Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

ฉบับภาษาไทย  สาขามนุษยศาสตร์  สังคมศาสตร์  และศิลปะ 

ปีที่ 10  ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน 2560 

 
 

 553 
 

ภาษาไทยยังเป็นสื่อที่แสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรมและวรรณกรรมอันล้้าค่า ภาษาไทยจึงเป็น
สมบัติของชาติที่ควรค่าแก่การเรียนรู้เพื่ออนุรักษ์และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551: 37) โดยเฉพาะการใช้ค้าควบกล้้า เนื่องจากอักษรควบกล้้าเป็นลักษณะเฉพาะที่ส้าคัญ ดังนั้นจ้าเป็นจะต้อง
น้าสื่อหรือวิธีการสอนแบบต่าง ๆ เข้ามาใช้ร่วมกัน เพื่อพัฒนาการเรียนรู้เรื่องค้าควบกล้้าให้ดียิ่งขึ้น ส้าหรับอักษร
ควบกล้้าเป็นลักษณะเฉพาะที่ส้าคัญของภาษาไทย ท้าให้เสียงในภาษาไทยมีความไพเราะและแสดงถึงความ
ประณีตของการออกเสียงค้า การออกเสียง ค้าควบกล้้านั้น หากผู้พูดไม่ระมัดระวังในการออกเสียงจะออก           
เสียงผิด เป็นสาเหตุหนึ่งในการเขียนผิด และท้าให้ความหมายที่ต้องการสื่อสารผิดไปด้วย ปัจจุบันคนไทยส่วน
ใหญ่ไม่ให้ความส้าคัญต่อการออกเสียงค้า ที่ใช้อักษรควบกล้้าให้ถูกต้องชัดเจน และเป็นที่น่าสังเกตว่าถ้าค้าใดที่
นักเรียนอ่านออกเสียงไม่ชัดเจน นักเรียนจะพูดหรือเขียนค้านั้นเหมือนกับเสียงที่อ่านด้วย (ดาริกา ปรุงโนนลาน, 
2558: 1374) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องค้าควบกล้้าจึงมีความส้าคัญอย่างยิ่ง และจะส้าเร็จได้ต้องประกอบ
ไปด้วยสื่อการสอนที่เหมาะสม และกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนใน
ปัจจุบัน 
 เทคโนโลยีผสานความจริง (Augmented Reality) หรือที่เรียกสั้น ๆ ว่า AR สามารถน้ามาใช้
แก้ปัญหาสื่อการเรียนรู้ของไทยได้ ดังที่ ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556: 3) ได้กล่าวว่า การจัดการศึกษาของประเทศไทย 
ประสบปัญหาขาดแคลนนวัตกรรมหรือสื่อเพื่อการศึกษาที่ดีและมีคุณภาพ จ้าเป็นต้องสั่งซื้อสื่อราคาแพงจ้านวน
มากจากต่างประเทศมาใช้ในการเรียนการสอนทุกระดับชั้น ตั้งแต่ระดับอนุบาลจนถึงระดับมหาวิทยาลัย          
เช่น หนังสือ ต้ารา อุปกรณ์ทางวิทยาศาสตร์ สารเคมีในห้องทดลอง เครื่องมือทางการแพทย์ โมเดล หุ่นจ้าลอง 
การศึกษาในสภาพเหตุการณ์จ้าลอง ปัญหาดังกล่าวสามารถแก้ไขได้ โดยการน้าเทคโนโลยีผสานความจริงมา
ประยุกต์ใช้ในการผลิตนวัตกรรมและสื่อเพื่อการศึกษา ด้วยคุณสมบัติพิเศษของเทคโนโลยีผสานความจริงที่
สามารถผสานเอาสื่อหลากหลายประเภทเข้ากับสภาพแวดล้อมที่เป็นจริง ท้าให้เกิดภาพเสมือนจริงแสดงผลบน
หน้าจออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ต ซึ่งเป็นอุปกรณ์การเรียนรู้ที่นิยมกันอย่างแพร่หลายใน
ปัจจุบัน ดังนั้นเทคโนโลยีผสานความจริง จึงมีความส้าคัญต่อการผลิตนวัตกรรมและสื่อเพื่อการศึกษายุคใหม่ 
สามารถแสดงผลเป็นภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ แบบจ้าลอง สถานการณ์จ้าลอง ให้เนื้อหาสาระแก่
ผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง เกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ เข้าใจลึกซึ้งใน
สิ่งที่ต้องการเรียนรู้ สอดคล้องกับวิวัฒน์ มีสุวรรณ (2554: 57-58) ได้กล่าวถึงการน้าเทคโนโลยีผสานความจริงมา
ใช้ในด้านการศึกษาว่า โลกเสมือนผสานโลกจริง สามารถน้ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องใน
การศึกษา ให้ข้อมูลสาระที่ด้านการศึกษากับผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง 
ผู้เรียนเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ รูปแบบการเรียนรู้ปรับเปลี่ยนเป็นโลกเสมือนผสานโลกจริงมากขึ้น เข้าใจ
ลึกซึ้งในสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ และยังสอดคล้องกับสุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2555: 904) ที่ได้กล่าวว่า การที่น้าเอา
เทคนิคผสานความจริงมาใช้ในการสอนเรื่องพยัญชนะไทยนั้น เพราะรูปแบบในการแสดงผลเป็นวิธีที่น่าสนใจใน
การใช้กับการเรียนการสอน ท้าให้การเรียนมีความสมจริงมากยิ่งขึ้น นักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน
และเกิดความอยากรู้อยากเห็น 
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 การจัดการเรียนรู้ให้เกิดผลส้าเร็จ ผู้สอนจะต้องเข้าใจพฤติกรรมของผู้ เรียนเป็นอย่างดี ซึ่งในปัจจุบัน  
พบว่าผู้เรียนไม่ตั้งใจเรียน ขาดความสนใจและความมุ่งมั่นในการเรียนนั้น เป็นหน้าที่หลักของผู้สอนที่จะต้อง
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียน ต้องท้าให้ผู้เรียนเห็นถึงคุณค่าของการเรียน 
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียน รวมทั้งสร้างแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนให้แก่ผู้เรียน เพื่อให้การ             
จัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นประสบผลส้าเร็จมากที่สุ ด โดยต้องมีการออกแบบการเรียนรู้ที่ เหมาะสม ดังที่              
ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรสกุลรัตน์ (2559: 332) ได้กล่าวไว้ว่าเป้าหมายหลักที่ส้าคัญของผู้สอน คือ      
การออกแบบและการวางแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้มากที่สุด โดยค้านึงถึงประโยชน์
สูงสุดของผู้เรียนเป็นส้าคัญ การเลือกใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส้าคัญที่
จะท้าให้ผู้สอนบรรลุเป้าหมายหลักดังกล่าว ในปัจจุบันนักการศึกษาและนักวิจัยทางการศึกษา ได้ศึกษาพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้และได้น้าเสนอนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ต่าง ๆ มากมาย เช่น การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game-based Learning) จากการพัฒนาทางคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารในปัจจุบัน  
ท้าให้ผู้สอนสนใจเลือกใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมากขึ้น ซึ่งจากผลการวิจัยที่ผ่านมาพบว่า
เกมเพื่อการศึกษามีส่วนช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน มีอิทธิพลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียน และที่ส้าคัญยังเป็นเครื่องมือที่ช่วยสร้างแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
การน้าเกมมาใช้เพื่อการศึกษา นอกจากการน้าโปรแกรมเกมทางคอมพิวเตอร์ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อมุ่งฝึกฝนทักษะในด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนโดยตรง (Serious game) มาใช้แล้ว ในปัจจุบันยังมีการน้าเทคนิค
หรือแนวคิดในการออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (Gamification of learning) 
ถึงแม้ว่ายังไม่มีการก้าหนดความหมายอย่างเป็นทางการส้าหรับค้าว่าเกมมิฟิเคชัน แต่เป็นที่เข้าใจโดยทั่วไปว่า 
เกมมิฟิเคชัน คือการน้าเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น แต้มสะสม (points) ระดับขั้น 
(levels)  การได้รับรางวัล (rewards) กระดานผู้น้า (leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม 
(competition) เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยจ้าลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการ
เล่นเกม เช่น ผู้เข้าร่วมทุกคนจะได้รับแต้มหรือรางวัลเมื่อปฏิบัติภารกิจที่ก้าหนดส้าเร็จ โดยทุกคนสามารถ
ตรวจสอบแต้มสะสมของตนได้ มีการเลื่อนระดับขั้นเมื่อผู้เล่นท้าแต้มถึงระดับที่ก้าหนด หรือจัดให้มีการแข่งขัน
ระหว่างกัน รวมทั้งอาจมีการเชิญชวนให้ผู้อื่นมาล้มแชมป์ สอดคล้องกับพัชรี ใจโต (2559ก: 681) ที่ได้กล่าวไว้ว่า 
เกมเป็นนวัตกรรมการศึกษาอย่างหนึ่ง ที่ครูส่วนมากยอมรับว่ากิจกรรมการเล่นเกมสามารถสร้างแรงจูงใจได้ และ
สามารถน้าไปใช้ เพื่อให้กิจกรรมการสอนด้าเนินไปถึงเป้าหมาย เป็นสื่ออย่างหนึ่งที่ท้าให้เกิดความสนุกสนาน  
เป็นเครื่องมือฝึกทักษะ เป็นกิจกรรมที่ท้าให้นักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ 
 จากที่ได้กล่าวถึงความเหมาะสมของเทคโนโลยีผสานความจริง (Augmented Reality) ในการ
น้ามาใช้จัดการเรียนรู้เรื่องค้าควบกล้้า และการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ที่สอดคล้องกับพฤติกรรม
ของนักเรียนในปัจจุบัน ซึ่งทั้งสองส่วนนี้สามารถน้ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมนโยบายการพัฒนาการ
อ่านการเขียนของนักเรียนได้ ตามที่กรุงเทพมหานครได้มีโครงการยกระดับผลสัมฤทธิ์และคุณภาพการเรียน และ
การอ่าน ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์และคุณภาพการเรียน และการอ่าน ของนักเรียนในโรงเรียน
สังกัดกรุงเทพมหานครให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ซึ่งการด้าเนินการในด้านการอ่าน สอดคล้องกับ
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โรงเรียนวัดบางปะกอก (2558: 51) ได้จัดท้าโครงการยกระดับผลสัมฤทธิ์กลุ่มสาระภาษาไทยขึ้นมา โดยที่
กิจกรรมการแก้ปัญหาการอ่านการเขียนเป็นกิจกรรมที่ส้าคัญอย่างหนึ่งของโครงการนี้  
 จากสภาพปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น และความจ้าเป็นในการด้าเนินการตามนโยบายของต้นสังกัดผู้วิจัย
จึงสนใจการพัฒนาความสามารถการอ่านค้าควบกล้้า โดยใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความ
จริง ที่ใช้กิจกรรมการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  เพื่อสนับสนุนในการ
ด้าเนินการตามโครงการดังกล่าว  และเพื่อน้าผลที่ได้มาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุง และพัฒนาการเรียนรู้ใน
รายวิชาภาษาไทย โดยเฉพาะการอ่านและการเขียนค้าควบกล้้า ของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน
จัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้าส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  
 2. เพื่อวัดความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล้้าของนักเรียน 
 3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง 
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความ
จริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ 
เร่ืองค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. นักเรียนมีความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล้้า อยู่ในเกณฑ์ระดับดีขึ้นไป  
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง 
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 4. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสาน
ความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า อยู่ในระดับมากข้ึนไป 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดบางปะกอก 
ส้านักงานเขตราษฎร์บูรณะ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ้านวน 7 ห้องเรียน มีจ้านวน
นักเรียน 248 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/5 โรงเรียนวัดบาง         
ปะกอก ส้านักงานเขตราษฎร์บูรณะ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 มีจ้านวน 37 คน ได้มา
จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling )   



ฉบับภาษาไทย  สาขามนุษยศาสตร์  สังคมศาสตร์  และศิลปะ 

ปีที่ 10  ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน 2560 

Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

 
 

556  
 

 3. ตัวแปรที่ศึกษา 
  3.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
  3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่   
    3.2.1 ประสิทธิภาพของหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
    3.2.2  ความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล้้าของนักเรียน 
    3.2.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยี
ผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
    3.2.4  ความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสาน 
ความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 4. เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้ ได้แก่ เนื้อหาวิชาภาษาไทยเร่ืองค้าควบกล้้า ประกอบด้วย ลักษณะ
ทั่วไปของค้าควบกล้้า ความแตกต่างระหว่างค้าควบกล้้าแท้ และค้าควบกล้้าไม่แท้ การอ่านออกเสียง และการ
เขียนค้าควบกล้้าแท้ ที่มีพยัญชนะควบกล้้า ร ล ว  
 5. ระยะเวลาที่ใช้ท้าการศึกษาในครั้งนี้ ใช้เวลา 10 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ 
เร่ืองค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
 2. แบบประเมินความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล้้าของนักเรียน ผ่านการตรวจสอบค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ผ่านการหาประสิทธิภาพรายข้อ และคัดเลือกข้อสอบจ้านวน 30 ข้อ ที่มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง              
.20 - .80 ค่าอ้านาจจ้าแนก (r) ที่มีค่า .20 ขึ้นไป และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทั้งฉบับ มีค่าความเชื่อมั่น            
(KR 20) เท่ากับ .87 
 4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสาน    
ความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3            
ผ่านการตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 
 
วิธีด้าเนินการวิจัย 
 1. เตรียมสถานที่และเครื่องมือในการทดลอง ได้แก่ ห้องเรียน แท็บเล็ต หูฟัง ระบบอินเทอร์เน็ต 
และหนังสือส่งเสริมการอ่านฯ 
 2. แจ้งก้าหนดการและสถานที่ รายละเอียดการจัดกิจกรรม การใช้แอปพลิเคชันออรัสมา และแอป
พลิเคชันคลาส โดโจ  
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 3. กลุ่มตัวอย่างท้าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest) 
 4. กลุ่มตัวอย่างท้ากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง  โดยครูคอยให้ค้าแนะน้าในการใช้แท็บเล็ต และ
อุปกรณ์ต่าง ๆ  
 5. กลุ่มตัวอย่างท้าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Posttest)  
 6. กลุ่มตัวอย่างทดสอบความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล้้า 
 7. กลุ่มตัวอย่างท้าแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 8. รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ น้ามาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติ 
 
ผลการวิจัย 
ตอนที่ 1 การพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน
จัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล ้า ส้าหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มี
ผลการวิจัยดังนี  
 
ตารางที่ 1 แสดงคุณภาพด้านเนื้อหา ของหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้ 
เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3  จากผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านเนื้อหา 
 

รายการที่ประเมิน X  S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
ล้าดับ 

1. ด้านเนื้อหาค้าควบกล้า้ 4.52 0.30 ดีมาก 2 
2. ด้านรูปภาพ การออกแบบ สสีัน และการใช้ภาษา 4.29 0.64 ดี 3 
3. ด้านแบบฝึกหัด 4.60 0.53 ดีมาก 1 

รวมเฉลี่ย 4.45 0.48 ดี  
 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ในภาพรวมคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี ( X =4.45,S.D.=0.48) พิจารณา
รายด้าน พบว่า ด้านแบบฝึกหัดมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ( X =4.60,S.D.=0.53) รองลงมา
ได้แก่ด้านเนื้อหาค้าควบกล้้า มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย ( X =4.52,S.D. =0.30) และด้านรูปภาพ 
การออกแบบ สีสัน และการใช้ภาษา มีคุณภาพอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย  ( X =4.29,S.D.=0.64)  
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ตารางที่ 2 แสดงคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยี ของหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้  เร่ืองค้าควบกล้้า  ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 จากผู้เชี่ยวชาญด้าน
สื่อเทคโนโลยี 

รายการที่ประเมิน X  S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
ล้าดับ 

1. ด้านภาพนิ่ง 4.53 0.31 ดีมาก 2 
2. ด้านภาพวดิทีัศน์    4.53 0.23 ดีมาก 2 
3. ด้านเสียง 4.47 0.42 ดี 3 
4. ด้านเทคโนโลย ี 4.57 0.12 ดีมาก 1 

รวมเฉลี่ย 4.53 0.08 ดีมาก  
 

 จากตารางที่  2 พบว่า ในภาพรวมคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยี อยู่ในระดับดีมาก ( X =4.53 , 
S.D.=0.08)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านเทคโนโลยี มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด               
( X =4 . 57 ,S.D.=0 . 1 2 )  ร อ ง ล งม า ไ ด้ แ ก่  ด้ า นภาพนิ่ ง  มี คุ ณภาพอยู่ ใ น ร ะดั บ ดี ม า ก  มี ค่ า เ ฉ ลี่ ย                             
( X =4.53,S.D.=0.31)  ด้านภาพวิดีทัศน์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย ( X =4.53,S.D.=0.23) และ
ด้านเสียง มีคุณภาพอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย ( X =4.47,S.D.=0.42)  

 
ตารางที่ 3 แสดงประสิทธิภาพ ของหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง  โดยใช้เทคนิค            
เกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จากการทดลองภาคสนาม
(Field Testing) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/6โรงเรียนวัดบางปะกอก  ที่เป็นกลุ่มประชากร จ้านวน              
37 คน  

จ้านว
น

นักเรี
ยน 

คะแนนระหว่างเรียน 
คะแนน 

หลังเรียน 
(30) 

ครั งที่ /คะแนน 
1 

(30) 
2 

(30) 
3 

(30) 
4 

(30) 
5 

(30) 
6 

(30) 
7 

(30) 
8 

(30) 
รวม 

(240) 
37 891 896 907 902 900 893 912 902 7,203 889 

ค่าเฉ
ลี่ย 

80.2
7 

80.7
2 

81.7
1 

81.2
6 

81.0
8 

80.4
5 

82.1
6 

81.2
6 81.11 80.09 

E1/ E2 
 

 จากตารางที่ 3 พบว่า หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกม 
มิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  มีค่าร้อยละของคะแนนระหว่าง
เรียนเฉลี่ยเท่ากับ 81.11  และค่าร้อยละของคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 80.09 แสดงว่ามีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.11/80.09 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก้าหนดไว้ 80/80 
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ตอนที่ 2 ความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล ้าของนักเรียน 
 
ตารางที่ 4  แสดงผลการวัดความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล้้าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/5 
 

นักเรียน 37 คน 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

คะแนน (40) ระดับการอ่าน คะแนน (40) ระดับการอ่าน 
 

คะแนนเฉลี่ย 
 

24.22 ไม่คล่อง 32.05 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ 4 พบว่า ผลการวัดความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล้้าของนักเรียนหลังเรียน 
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 32.05 อยู่ในเกณฑ์การอ่านระดับดีมาก ซึ่งสูงกว่าคะแนนหลังเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 
24.22 อยู่ในเกณฑ์การอ่านระดับอ่านไม่คล่อง  
 
ตอนที่ 3 ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล ้า ส้าหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
ตารางที่ 5 แสดงผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง  
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
 

ผลการทดสอบ ( )   D  t Sig. 

ก่อนเรียน 37 10.30 2.97 
515 30.43 .00** 

หลังเรียน 37 24.22 2.96 

 
มีนัยส้าคัญทางสถิติที่ .01** 

 
 จากตารางที่ 5 พบว่า ผลการทดสอบเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
ก่อนเรียน ( X =10.30,S.D.=2.97) และค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน ( X =24.22,S.D.=2.96) การทดสอบค่า 
t-test พบว่าได้ค่า t เท่ากับ 30.43 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 

 
 

n X S.D.
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ตอนที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล ้า ส้าหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 3  

 
ตารางที่ 6 แสดงความพงึพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยผีสานความจริง 
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

รายการที่ประเมิน X  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
ล้าดับ 

1. ด้านเนื้อหาค้าควบกล้า้ 4.80 0.23 มากที่สุด 1 
2. ด้านสื่อการเรียนการสอนหนงัสือส่งเสริมการอ่าน  
   ร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง AR  

4.78 0.19 มากที่สุด 2 

3. ด้านการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 4.78 0.28 มากที่สุด 2 

รวมเฉลี่ย 4.78 0.17 มากที่สุด  
 

 จากตารางที่ 6  พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.78,     
S.D.=0.17) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านเนื้อหาค้าควบกล้้า อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด                 
( X = 4.80,S.D.=0.23) รองลงมา ได้แก่ ด้านสื่อการเรียนการสอนหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยี
ผสานความจริง AR อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย ( X = 4.78,S.D.=0.19) และด้านการจัดการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย ( X =4.78 , S.D.=0.28)  

 
อภิปรายผล 
 1. ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคุณภาพด้านเนื้อหา 
อยู่ในระดับดี ( X =4.45,S.D.=0.48) และคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยี อยู่ในระดับดีมาก ( X =4.53,S.D.=0.08)  
และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.11/80.09 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากผู้วิจัยมีการ
ด้าเนินการสร้างสื่อการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ผ่านกระบวนการหาประสิทธิภาพอย่างเป็นล้าดับขั้นตอน และได้
ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ได้สื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ โดยเฉพาะ
การน้าเทคนิคการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันมาใช้ ซึ่งมีด่านต่าง ๆ ให้นักเรียนท้าภารกิจเพื่อสะสมคะแนน น้าไปสู่
การแข่งขันเพื่อเป็นผู้ชนะในเกม สอดคล้องกับ งานวิจัยของ Harrold, J. Danil. (2014: 184) ได้จัดการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมมิฟิเคชัน มอบภารกิจให้นักเรียนแบ่งเป็นด่านต่าง ๆ เมื่อนักเรียนสามารถท้าภารกิจได้ทุกด่าน        
ก็จะได้คะแนนสะสม และท้าให้เลื่อนระดับ (Level) ต่อไป นอกจากนี้เทคนิคของเกมยังกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ
บทเรียนมากยิ่งขึ้นอีกด้วย เพราะเกมมีความท้าทายและสนุกสนาน สอดคล้องกับวิจัยของพัชรี ใจโต (2559ข: 
686) เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ้า เรื่องชนิดของค้าในภาษาไทย 
ส้าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี่ที่ 1 โรงเรียนบ้านหัววัง มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.78/82.88 เนื่องจาก การ
ฝึกฝนในการเล่นเกมของแต่ละด่านท้าให้มีความจดจ้าและเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น ลักษณะของบทเรียนจะมีความ
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ท้าทายของการเล่นเกมแต่ละด่าน รวมทั้งความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เป็นการแข่งขันกับตัวเองเพื่อเอาชนะให้ได้
ก่อนหมดเวลา และสอดคล้องกับงานวิจัยของประสงค์ อุทัย และคณะ (2555: 484) เรื่องการศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ในทางการเรียนและความชอบจากการสอนโดยใช้เกมกับการสอนปกติ ในวิชาพื้นฐานคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศที่กล่าวว่าการสอนโดยใช้เกมท้าให้นักเรียนเกิดความสนใจอยากเรียนมากกว่า              
การสอนแบบปกติ ส่งผลถึงการเรียนมากกว่าการสอนแบบปกติ และส่งผลถึงการเรียนรู้ด้านผลสัมฤทธิ์ใน             
การเรียนการสอน  
 2. ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล้้าของนักเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
32.05 อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากหนังสือส่งเสริมการอ่านที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีแบบฝึกหัดให้
นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะการอ่าน อย่างเหมาะสมและมีจ้านวนมากเพียงพอที่จะให้นักเรียนได้ฝึกฝน จนสามารถ
อ่านออกเสียงได้อย่างถูกต้อง สอดคล้องกับงานวิจัยของสัมฤทธิ์ บวรเกิด (2555: 89) เรื่องการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้หนังสือส่งเสริมการอ่าน เรื่อง การอ่านและเขียนค้าควบกล้้า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                                         
ที่ผลสัมฤทธิ์เรื่องการอ่านเพิ่มขึ้น เนื่องมาจากหนังสือส่งเสริมการอ่าน มีแบบฝึกทักษะท้ายเล่มให้นักเรียนได้
ปฏิบัติจริง ท้าให้นักเรียนเกิดทักษะในการเรียนรู้ และน้าไปใช้ได้จริง การที่นักเรียนได้ฝึกอ่านบ่อย ๆ ส่งผลต่อ
สัมฤทธิผลทางการเรียนที่สูงขึ้น นอกจากนี้หนังสือส่งเสริมการอ่านที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีคลิปวิดีโอที่มีเสียงอ่านค้า
ควบกล้้าที่ถูกต้องให้นักเรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนตาม โดยสามารถเลือกที่จะฝึกค้าใดก่อนก็ได้ สามารถฝึกฝนซ้้าได้
ตามความต้องการ นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อการสอน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของจรัสสมปานบุตร (2556: 88) 
วิจัยเร่ืองการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านออกเสียงภาษาไทย ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านหนองเค็ด ที่พบว่าทักษะการอ่านออกเสียงภาษาไทยหลังเรียนอยู่ในระดับดี 
เนื่องจากการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีเนื้อหาบทเรียนที่เข้าใจง่าย พร้อมทั้งมีเสียงค้าอ่านที่ถูกต้อง
ประกอบบทเรียน ท้าให้มีความเข้าใจการอ่านค้ามากขึ้น พร้อมกับเรียนแล้วสนุกเพลิดเพลิน ผู้เรียนสามารถ
ย้อนกลับเพื่อทบทวนบทเรียนหากไม่เข้าใจ สามารถเลือกเรียนได้ สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง นักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน  
 3. ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสาน
ความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค้าควบกล้้าส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 3             
มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสา้คัญทางสถิติที่ระดับ .01 ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากผู้วิจัยมีการ
น้าเสนอเนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียน มีสื่ออย่างหลากหลาย ทั้งรูปภาพ เพลง คลิปวิดีโอ มีแบบฝึกหัดที่เหมาะสม
เพียงพอต่อการพัฒนานักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสหพร ขวัญวิชา (2557: 62) เรื่องการพัฒนาหนังสือ
ค้าศัพท์ภาษาอังกฤษภาพความจริงเสมือน เรื่องสัตว์ ผ่านแท็บเล็ต ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1                 
มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญที่ .05 เนื่องมาจาก มีการน้าเสนอเนื้อเรื่องเหมาะสมกับ
ระดับชั้นของผู้เรียน มีการน้าเสนอในรูปแบบของ ข้อความรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ท้าให้เกิดความสนใจใน
การเรียน และผู้เรียนสามารถฝึกทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปิยะภรณ์ นวลเจริญ 
(2556: 94) เร่ืองการพัฒนาชุดการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้เทคนิคช่วยจ้า เพื่อส่งเสริมการอ่าน
เรื่องมาตราตัวสะกด ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
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นัยส้าคัญที่ .05 เนื่องมาจากผู้เรียนได้ฝึกท้ากิจกรรมที่หลากหลาย ชุดการเรียนรู้นี้ มีลักษณะเป็นสื่อประสม
ระหว่างภาพ (Visual Media) และสื่อประเภทเสียง (Audio Media) ในลักษณะต่าง ๆ เช่น เสียงเพลงและ
เนื้อหาเพิ่มเติมที่เป็นวิดีโอ ที่ได้เชื่อมโยงกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ท้าให้ผู้เรียนสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้  
 4. ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสาน
ความจริง  โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เร่ืองค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อยู่ใน
ระดับมากที่สุด ( X =4.78,S.D.=0.17) ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจาก หนังสือส่งเสริมการอ่านที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีการ
น้าเสนอเนื้อหาในคลิปวิดีโอได้อย่างเหมาะสม มีความแปลกใหม่ มีสันสวยงาม นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง
ได้ มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของธนัชพร ท่าใหญ่ (2557: 67) เรื่องการพัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมความจริง
เสมือน เร่ืองบทสวดมนต์ ผ่านไอแพด ส้าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด เนื่องมาจากมีความเหมาะสมของรูปแบบการน้าเสนอ ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา มีความ
สวยงาม น่าสนใจ ตัวอักษรชัดเจน อ่านง่ายไม่ซับซ้อน สีของตัวอักษรชัดเจน ง่ายต่อการใช้งาน การเชื่อมโยง
วิดีทัศน์มีเนื้อหาเหมาะสม สามารถเรียนด้วยตนเองได้  ทั้งนี้สื่อการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้น้าเทคนิคของเกม           
มิฟิเคชัน และแอปพลิเคชันคลาส โดโจ มาใช้อย่างได้ผล สอดคล้องกับงานวิจัยของจุฑามาศ มีสุข (2558: 133) 
เรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน 
ส้าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุกูลนารี ที่พบว่านักเรียนมีความ          
พึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมมากที่สุด เพราะสื่อที่ใช้มีความแปลกใหม่ น่าสนใจ ทันสมัย อีกทั้งเกมิฟิเคชันยังท้าให้
บรรยากาศในการเรียนเอื้ออ้านวยและส่งเสริมการเรียนรู้ ซึ่งอาจเนื่องมาจากเครื่องมือที่ใช้ในการติดตามและให้
คะแนนพฤติกรรมของนักเรียน คือแอปพลิเคชันคลาส โดโจ ที่น้ามาใช้ มีลักษณะของตัวการ์ตูนที่น้ามาเป็นตัว
ละครแทนนักเรียน มีความเหมาะสมกับวัย  
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  1. ควรมีการเตรียมความพร้อมของแท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ต ห้องปฏิบัติการที่ใช้
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมทั้งแอปพลิเคชันต่าง ๆ ที่ใช้ร่วมกับสื่อ 
  2. ควรมีการชี้แจงท้าความเข้าใจการใช้งานสื่อกับนักเรียน ก่อนจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 ข้อเสนอแนะเพื่อการท้าวิจัยครั งต่อไป 
  1. ควรมีการพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกม
มิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ กับสาระวิชาอื่น ๆ และระดับชั้นต่าง ๆ เพื่อให้สื่อได้พัฒนาขึ้นไปอีก 
  2. ควรมีการน้าเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ไปจัดการเรียนรู้กับสื่อรูปแบบอื่น ๆ เพื่อขยายแนวคิดของ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันในการพัฒนาการเรียนรู้ให้เพิ่มขึ้น 
  3. ควรใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบอื่น ๆ มาร่วมในการพัฒนาสื่อ 
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