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บทคดัย่อ
 กำรพัฒนำส่ือกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้ มีจุดประสงค์เพื่อพัฒนำ

และประเมินสื่อกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ผ่ำนกลุ่มตัวอย่ำงที่เป็นผู้เชี่ยวชำญ จสำนวน 5 ท่ำน ซึ่ง

มีควำมเชี่ยวชำญทำงด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศ จสำนวน 2 ท่ำน ด้ำนเทคโนโลยีเสมือนจริง จสำนวน 2 ท่ำน และด้ำน

กำรจัดกำรเรียนกำรสอน จสำนวน 1 ท่ำน ทสำกำรวิเครำะห์ข้อมูลด้วยค่ำเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน

 ผลกำรวจิยัพบว่ำ กำรพฒันำสือ่กำรเรยีนกำรสอนด้วยเทคโนโลยเีสมือนจรงิเพือ่พฒันำกำรเรยีนรู ้ประกอบ

ด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) สัญลักษณ์นสำเข้ำ (Trigger) มีลักษณะเป็นสัญลักษณ์หรือภำพถ่ำยที่สื่อถึงข้อมูลที่

ต้องกำรนสำเสนอ 2) ข้อมูลนสำเสนอ (Overlay) 

 เป็นเน้ือหำข้อมูลท่ีผู้สอนต้องกำรถ่ำยทอด เพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้ของผู้เรียน และ 3) อุปกรณ์เทคโนโลยี

สำรสนเทศ (Mobile Device) เช่น สมำร์ทโฟน Smartphone) และแท็บเล็ต (Tablet) ผลกำรประเมินสื่อกำรเรียนกำร

สอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้ ผำ่นกำรประเมินของผู้เชี่ยวชำญ พบว่ำส่ือกำรเรียนกำรสอน

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้ มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำกที่สุด

ค�าส�าคญั : เทคโนโลยเีสมือนจรงิ สญัลกัษณ์นสำเข้ำ ข้อมูลนสำเสนอ อปุกรณ์เทคโนโลยสีำรสนเทศ สือ่กำรเรยีนกำรสอน

Abstract
 Development of instruction media with augmented reality for knowledge. The purpose of develop and 

evaluation the instruction media with augmented reality. An experiment was carried out. In this experiment, the 

5experts tested with an extensive ability to use technology in general, 2experts using the information technology, 2 

experts using the augmented reality, 1 experts using instruction. From the results of this experiment, it has emerged 

some successful evidence that support the benefit of augmented reality.
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 The results of this research were three aspects: 1) Trigger the development of certain skills when explain-

ing something in details. 2) Overlay spark a better understanding and reception of the tasks given by the teachers to 

students. 3) Mobile Device through the use of technological devices such as smartphones and tablets the teachers 

are better able to impart knowledge to students and develop the whole process of learning. After a thorough evalu-

ation by the experts, we can conclude that development of instruction media with augmented reality for knowledge 

were at higher level.

Keywords : Task-based Language Teaching, Speaking class, Elementary Chinese of Thailand, Oral skills

บทน�า
 ประเทศไทยได้กสำหนดกรอบนโยบำยเทคโนโลยสีำรสนเทศและกำรส่ือสำร พ.ศ. 2554 - 2563 หรอื ICT 2020  

 ในยทุธศำสตร์ที ่2 พฒันำทุนมนษุย์ทีมี่ควำมสำมำรถในกำรสร้ำงสรรค์และใช้สำรสนเทศอย่ำงมปีระสิทธิภำพ 

มีวิจำรณญำณและรู้เท่ำทัน รวมถึงพัฒนำบุคลำกรเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรส่ือสำรท่ีมีควำมรู้ควำมสำมำรถ 

และเชี่ยวชำญระดับมำตรฐำนสำกล โดยมีนโยบำยท่ีให้ควำมสสำคัญกับกำรจัดกำรศึกษำท่ีเน้นกำรสร้ำงนวัตกรรม

ทำงกำรเรยีนรู ้ช่วยลดควำมเหลือ่มลสำ้ สร้ำงโอกำสในกำรเข้ำถงึกำรศกึษำเพือ่กำรเรยีนรูข้องเดก็และเยำวชน [1] โดย

มีประเด็นสสำคัญ คือ กำรกสำหนดให้สถำบันกำรศึกษำในระดับกำรศึกษำข้ันพื้นฐำน ต้องนสำเทคโนโลยีสำรสนเทศ

และกำรส่ือสำรมำใช้เป็นเครื่องมือในกำรเรียนกำรสอนเพิ่มมำกข้ึน โดยให้มีสัดส่วนของจสำนวนชั่วโมงเรียนไม่

น้อยกว่ำครึ่งหนึ่งของจสำนวนชั่วโมงเรียนทั้งหมดในหลักสูตร มีหลักสูตรเกี่ยวกับคุณธรรมจริยธรรมในกำรใช้

เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรส่ือสำรเป็นหนึง่ในหลกัสตูรภำคบงัคบัของระดับประถมศึกษำตอนต้น และปรบัปรงุ

เนือ้หำกำรสอนทีเ่สรมิสร้ำงทกัษะด้ำนเทคโนโลยสีำรสนเทศและกำรสือ่สำรท่ีเหมำะสมกบัการเรียนรู้ การด�ารงชีวติ  

 กำรจ้ำงงำนในศตวรรษท่ี 21 โดยให้ควำมสสำคัญกับทักษะ 3 ประกำร คือ ทักษะในกำรใช้เทคโนโลยี

สำรสนเทศและกำรส่ือสำร (ICT literacy) กำรรอบรู้ เข้ำถึง สำมำรถพัฒนำและใช้สำรสนเทศอย่ำงมีวิจำรณญำณ 

(Information literacy) และกำรรู้เท่ำทันสื่อ (Media literacy) เพื่อให้ผู้เรียนสำมำรถเรียนรู้ร่วมกันอย่ำงสนุก มีแรง

จูงใจในกำรเรียน และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงกัน [1]

 เทคโนโลยทีำงกำรศึกษำ เป็นศำสตร์ว่ำด้วยวธีิกำรหรอืกำรศึกษำเป็นเรือ่งของระบบในกำรประยกุต์เอำเทคนคิ วธีิ

กำร แนวควำมคิด อปุกรณ์และเครือ่งมอืใหม่ๆ มำใช้ช่วยปัญหำทำงกำรศึกษำและปรบัปรงุคุณภำพกำรเรยีนกำรสอน [2] จงึ

ควรส่งเสรมิให้เด็กไทยมีโอกำสเข้ำถงึเทคโนโลยผ่ีำนอปุกรณ์ท่ีหลำกหลำยมำกยิง่ขึน้ ดังท่ี สำนนท์ เจรญิพนัธ์ุ [3] กล่ำวไว้ว่ำ 

เด็กไทยรูจ้กัเทคโนโลย ีเข้ำถงึเทคโนโลยไีด้ง่ำย หมำยถงึ หำซ้ือได้ง่ำยและกลำยเป็นกระแสแห่งควำมถกูต้องชอบธรรมทีเ่ด็ก

จะใช้เทคโนโลย ีกำรพฒันำเด็กไทยผ่ำนเทคโนโลยจีงึเป็นช่องทำงสสำคญัทีช่่วยให้ผูเ้รยีนใช้เทคโนโลยทีำงกำรศึกษำได้ถูกต้อง  

 เกิดประโยชน์ เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR) เป็นเทคโนโลยีที่สำมำรถทสำงำนบน

อุปกรณ์ที่หลำกหลำยและผู้เรียนมีควำมคุ้นเคย เช่น สมำร์ทโฟน แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เนื่องจำกผู้เรียนส่วนใหญ่มัก

ใช้ในชีวิตประจสำวันเพื่อติดต่อสื่อสำรกับผู้อื่นหรือเล่นเกม

 สื่อกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR) เป็นเทคนิคเพิ่มควำมเสมือน

จรงิ โดยผสำนโลกแห่งควำมจรงิ (Real) เข้ำกบัโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่ำนอปุกรณ์เคลือ่นที ่เช่น สมำร์ทโฟนหรอื 

คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ร่วมกับกำรใช้ซอฟต์แวร์ ทสำให้เกิดภำพสำมมิติที่มีมุมมอง 360 องศำ สื่อมัลติมีเดียที่ถูกสร้ำง

ด้วย AR มีข้อดีแตกต่ำงจำกสื่อประเภทอื่น ๆ คือ สำมำรถสร้ำงควำมสนใจแบบ “โอ้โห” (Wow! factor) ผู้เรียนจะ
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เกิดควำมสนุกสนำน ดึงดูดควำมสนใจ ส่งเสริมควำมคิดวิเครำะห์ ควำมคิดสร้ำงสรรค์ จินตนำกำร  ส่งเสริมควำม

เข้ำใจในกำรเรียนได้ดียิ่งขึ้น และจำกกำรสสำรวจของ Ronald T. [4] พบว่ำ เทคโนโลยีเสมือนจริงมีกำรนสำมำใช้อย่ำง

แพร่หลำย โดยเฉพำะด้ำนกำรศึกษำ ได้นสำเทคโนโลยเีสมือนจรงิมำใช้ในกำรจสำลองภำพเสมือนจรงิ เพือ่ให้ผูเ้รยีนฝึก

ทักษะกำรนสำเทคโนโลยีเสมือนจริงมำประยุกต์ใช้ในกระบวนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนในชั้นเรียน ทั้งนี้ยัง

เกิดกำรสร้ำงรูปแบบกำรปฏิสัมพันธ์ทำงกำรเรียนที่แปลกใหม่ ลดข้อจสำกัดเรื่องรอยต่อระหว่ำงสภำพแวดล้อมจริง/

สภำพแวดล้อมเสมือนได้เป็นอย่ำงดี [5]

วตัถุประสงค์
 1. พัฒนำสื่อกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้

 2. ประเมินสื่อกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้

ขอบเขตของการวจิยั
 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง

 ประชำกร ได้แก่ ผูเ้ชีย่วชำญทำงด้ำนเทคโนโลยสีำรสนเทศ ด้ำนเทคโนโลยเีสมือนจรงิ และด้ำนกำรจัดกำร

เรียนกำรสอนชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 ในเขตอสำเภอชะอสำ จังหวัดเพชรบุรี

 กลุม่ตัวอย่ำง ได้แก่ ผูเ้ชีย่วชำญจสำนวน 5 ท่ำน แบ่งเป็น ผูเ้ชีย่วชำญทำงด้ำนเทคโนโลยสีำรสนเทศ จสำนวน 2 ท่ำน  

 ด้ำนเทคโนโลยีเสมือนจริง จสำนวน 2 ท่ำน และด้ำนกำรจัดกำรเรียนกำรสอนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 

จสำนวน 1 ท่ำน

 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ สื่อกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง

 ตัวแปรตำม ได้แก่ กำรเรียนรู้

 เนื้อหำวิชำ ได้แก่ รำยวิชำสำรสนเทศและกำรส่ือสำร ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง 

ข้อมูลน่ำสนใจ (1.ข้อมูลเกี่ยวกับพืช ผัก ผลไม้ และ 2. ข้อมูลเกี่ยวกับสัตว์)

 ระยะเวลำ จสำนวน 10 สัปดำห์ สัปดำห์ละ 1 ชั่วโมง

 เคร่ืองมอืทีใ่ช้

 1. แผนกำรจัดกำรเรยีนรู ้รำยวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศและกำรสือ่สำร ชั้นประถมศกึษำ

ปีที่ 3 โดยใช้สื่อกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้ จสำนวน 1 หน่วย

 2. เทคโนโลยเีสมือนจรงิ ประกอบด้วย สญัลกัษณ์นสำเข้ำ (Trigger) ข้อมูลนสำเสนอ (Overlay) 

และ อุปกรณ์เทคโนโลยีสำรสนเทศ (Mobile Device) โดยสัญลักษณ์นสำเข้ำจะมีลักษณะเป็นรูปภำพ

หรือวัตถุที่ผู้เรียนใช้ส่องผ่ำนอุปกรณ์เทคโนโลยีสำรสนเทศ เพื่อให้แสดงข้อมูลนสำเสนอซึ่งจะซ้อน

ทบัสญัลกัษณ์นสำเข้ำนัน้บนหน้ำจออปุกรณ์เทคโนโลยสีำรสนเทศ จำกองค์ประกอบดังกล่ำวทสำให้เกดิ

เครื่องมือในกำรศึกษำ ดังนี้

 - สัญลักษณ์นสำเข้ำ (Trigger) มีลักษณะเป็นรูปภำพหรือวัตถุท่ีผู้เรียนใช้ส่องผ่ำนแท็บเล็ต 

(Tablet) เพื่อให้แสดงข้อมูลนสำเสนอซ้อนทับสัญลักษณ์นสำเข้ำนั้นบนหน้ำจอ

 - ข้อมูลนสำเสนอ (Overlay) เป็นเนื้อหำข้อมูลที่ผู้สอนต้องกำรนสำเสนอ สำมำรถใช้ได้ทั้งภำพ

นิ่ง ภำพเคลื่อนไหว เสียง หรือคลิปวีดีโอต่ำง ๆ
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 - อุปกรณ์เทคโนโลยีสำรสนเทศ (Mobile Device) คือ เครื่องมือหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่

สะดวกต่อกำรพกพำหรอืทสำกจิกรรมแบบปฏบัิติ (Active Learning) เช่น แท็บเล็ต (Tablet) และสมำร์ท

โฟน (Smartphone) ท่ีมกีล้องด้ำนหลงัเครือ่ง ติดต้ังแอปพลเิคชัน่เทคโนโลยเีสมือนจรงิ และมีสัญญำณ

อินเทอร์เน็ต

 กำรศึกษำครั้งนี้ได้จัดทสำเครื่องมือทำงด้ำนเทคโนโลยีเสมือนจริงจสำนวนทั้งสิ้น 2 เรื่อง ดังนี้

AR 1 : ข้อมูลเกี่ยวกับพืช ผัก ผลไม้ (ดังรูปที่ 1)

สัญลักษณ์นสำเข้ำ คือ ภำพพืช ผัก ผลไม้ จสำนวน 7 รูปภำพ

ข้อมูลนสำเสนอ คือ ภำพพืช ผัก ผลไม้ จสำนวน 7 รูปภำพ ที่เป็นภำพเคลื่อนไหว มีเสียงประกอบ

กจิกรรม คือ ให้ผูเ้รยีนจบักลุม่กบัเพือ่นแล้วดูข้อมูลผ่ำนเทคโนโลยเีสมือนจรงิ และช่วยกนับันทกึข้อมูล

ต่ำงๆ ที่เรียนรู้ได้ผ่ำนทำงเทคโนโลยีเสมือนจริง

รูปที่ 1 AR 1 : ข้อมูลเกี่ยวกับพืช ผัก ผลไม้ (ภำพถ่ำยโดยผู้วิจัย)

AR 2 : ข้อมูลเกี่ยวกับสัตว์ (ดังรูปที่ 2)

 สัญลักษณ์นสำเข้ำ คือ ภำพสัตว์บกและสัตว์นส้ำ จสำนวน 7 รูปภำพ

 ข้อมูลนสำเสนอ คือ ภำพสัตว์บกและสัตว์นส้ำ จสำนวน 7 รูปภำพ ที่เป็นภำพเคลื่อนไหว มีเสียง

ประกอบ

 กิจกรรม คือ ให้ผู้เรียนจับกลุ่มกับเพื่อนแล้วดูข้อมูลผำ่นเทคโนโลยีเสมือนจริง และช่วยกัน

บันทึกข้อมูลต่ำงๆ ที่เรียนรู้ได้ผ่ำนทำงเทคโนโลยีเสมือนจริง
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รูปที่ 2 AR 2 : ข้อมูลเกี่ยวกับสัตว์ (ภำพถ่ำยโดยผู้วิจัย)

 3. แบบประเมินคุณภำพส่ือกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้แต่ละ

เรื่อง มีเกณฑ์กำรประเมิน ดังนี้ 1) มีควำมถูกต้องและเหมำะสมกับกิจกรรม 2) สำมำรถใช้งำนได้ง่ำย สะดวก รวดเร็ว 

3) สัญลักษณ์นสำเข้ำสอดคล้องกับข้อมูลนสำเสนอ 4) ภำพและเสียงมีควำมชัดเจน และ 5) เป็นสื่อกำรเรียนกำรสอนที่

พัฒนำคุณภำพผู้เรียนให้มีควำมสนใจและเข้ำใจเนื้อหำกำรเรียนได้ง่ำยขึ้น

วธีิด�าเนินการวจิยั
 กำรดสำเนินกำรวจิยัเพือ่สร้ำง สือ่กำรเรยีนกำรสอนด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิเพือ่พฒันำกำรเรยีนรู ้แบ่งเป็น 

5 ระยะตำมแนวทำงในกำรศึกษำวิจัยรูปแบบกำรวิจัยและพัฒนำ (Research and Development: R&D) ดังรำยละเอียด

ต่อไปนี้

 ระยะที ่1 ศึกษาแนวคดิ ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบันวตักรรม (Review literature)

(Research 1 : R1)

 - ศึกษำหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช 2551 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและ

เทคโนโลยี รำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3

 - ศึกษำหลักสูตรสถำนศึกษำโรงเรียนเทศบำล 8 สวนสนชะอสำ (วันครู 2501)

 - ศึกษำหนังสือเรียน รำยวิชำ เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3

 - ศึกษำหนังสือ เอกสำร งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง และเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับกำรสร้ำงเทคโนโลยีเสมือนจริง

 - ศึกษำกำรใช้งำนโปรแกรม Aurasma เพื่อใช้สร้ำงสื่อกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง

 - สัมภำษณ์ผู้เชี่ยวชำญทำงด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศ จสำนวน 2 ท่ำน ด้ำนเทคโนโลยีเสมือนจริง จสำนวน 

2 ท่ำน และด้ำนกำรจัดกำรเรียนกำรสอนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 จสำนวน 1 ท่ำน
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ระยะที ่2 พฒันาต้นแบบนวตักรรมส่ือการเรียนการสอน (Development 1 : D1)

 พฒันำรูปแบบสือ่กำรเรยีนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมอืนจรงิ และจดัทสำคูม่ือกำรใช้งำนสือ่กำรเรยีน

กำรสอนด้วยเทคโนโลยเีสมือนจรงิ โดยมีเน้ือหำ 1 หน่วยกำรเรยีนรู ้เรือ่ง ข้อมูลน่ำสนใจ (1. ข้อมลูเกีย่วกบัพชื ผกั ผล

ไม้ และ 2. ข้อมูลเกีย่วกบัสตัว์) เพือ่กำรนสำไปใช้ในห้องเรียน โดยปรกึษำอำจำรย์ทีป่รกึษำท่ีเป็นผูส้อนด้ำนเทคโนโลยี

และหลักสูตรและกำรสอน คณะครุศำสตร์ มหำวิทยำลัยรำชภัฏเพชรบุรี

ระยะที ่3 ทดลองใช้ส่ือการเรียนการสอนทีพ่ฒันาขึน้ในกลุ่มตวัอย่าง (Research 2 : R2)

 ให้ผู้เชี่ยวชำญทำงด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศ จสำนวน 2 ท่ำน ด้ำนเทคโนโลยีเสมือนจริง จสำนวน 2 ท่ำน 

และด้ำนกำรจัดกำรเรียนกำรสอนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 จสำนวน 1 ท่ำน เป็นผู้ทดลองใช้ต้นแบบที่พัฒนำขึ้น

และประเมินควำมสอดคล้องของเนื้อหำ พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะในประเด็นที่ต้องกำรให้ปรับปรุง

ระยะที ่4 ปรับปรุงต้นแบบให้เหมาะสม (Development 2 : D2)

 นสำผลกำรประเมินจำกผู้เชี่ยวชำญทั้ง 5 ท่ำน มำปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้ได้สื่อกำรเรียนกำรสอนที่สำมำรถ

นสำมำใช้สอนในห้องเรียนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ

ระยะที ่5 น�าต้นแบบทีส่มบูรณ์ไปใช้กบักลุ่มตวัอย่าง (Research 3 : R3)

 นสำเครื่องมือที่เป็นสื่อกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ไปให้ผู้เชี่ยวชำญตรวจ จสำนวน 5 ท่ำน 

โดยแบ่งกำรประเมินเป็น 2 เรื่อง เรื่องละ 5 ข้อ ดังนี้

AR 1 : ข้อมูลเกีย่วกบัพชื ผกั ผลไม้

 1) มีควำมถูกต้องและเหมำะสมกับกิจกรรม

 2) สำมำรถใช้งำนได้ง่ำย สะดวก รวดเร็ว

 3) สัญลักษณ์นสำเข้ำสอดคล้องกับข้อมูลนสำเสนอ

 4) ภำพและเสียงมีควำมชัดเจน

 5) เป็นสื่อกำรเรียนกำรสอนที่พัฒนำคุณภำพผู้เรียนให้มีควำมสนใจและเข้ำใจเนื้อหำ กำรเรียนได้ง่ำยขึ้น

AR 2 : ข้อมูลเกีย่วกบัสัตว์

 1) มีควำมถูกต้องและเหมำะสมกับกิจกรรม

 2) สำมำรถใช้งำนได้ง่ำย สะดวก รวดเร็ว

 3) สัญลักษณ์นสำเข้ำสอดคล้องกับข้อมูลนสำเสนอ

 4) ภำพและเสียงมีควำมชัดเจน

 5) เป็นสื่อกำรเรียนกำรสอนที่พัฒนำคุณภำพผู้เรียนให้มีควำมสนใจและเข้ำใจเนื้อหำกำรเรียนได้ง่ำย

ขึ้น
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ระยะที ่6 ประเมนิผลส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจริง (Development 3 : D3)

 ตรวจสอบประสทิธิภำพของกำรสร้ำงส่ือกำรเรยีนกำรสอนด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจริง โดยผูเ้ชีย่วชำญ

ทำงด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศ จสำนวน 2 ท่ำน ด้ำนเทคโนโลยีเสมือนจริง จสำนวน 2 ท่ำน และด้ำนกำรจัดกำรเรียน

กำรสอนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 จสำนวน 1 ท่ำน เป็นผู้ประเมินควำมสอดคล้องของเนื้อหำและให้ข้อเสนอแนะ

ในประเด็นที่ต้องกำรให้ปรับปรุง โดยยึดเกณฑ์กำรตัดสินควำมสอดคล้องต้ังแต่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.5 ข้ึนไป จึง

ถือว่ำเป็นส่ือกำรเรียนกำรสอนท่ีเป็นไปตำมเกณฑ์ ซ่ึงผลกำรประเมินได้ค่ำเฉล่ียรวมทั้งส้ิน 4.76 หมำยถึง มีควำม

สอดคล้องในระดับมำกที่สุด

สรุปผลการวจิยั
 กำรประเมินกำรพฒันำส่ือกำรเรยีนกำรสอนด้วยเทคโนโลยเีสมือนจรงิเพือ่พฒันำกำรเรยีนรู ้แบ่งเป็น 2 ข้อ

ตำมวัตถุประสงค์กำรวิจัย ได้แก่ ผลของพัฒนำสื่อกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้ 

พบว่ำ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก โดยจะต้อง 1) มีควำมถูกต้องและเหมำะสมกับกิจกรรม 2) สำมำรถใช้งำน

ได้ง่ำย สะดวก รวดเร็ว 3) สัญลักษณ์นสำเข้ำสอดคล้องกับข้อมูลนสำเสนอ 4) ภำพและเสียงมีควำมชัดเจน และ 5) เป็น

สื่อกำรเรียนกำรสอนที่พัฒนำคุณภำพผู้เรียนให้มีควำมสนใจและเข้ำใจเนื้อหำกำรเรียนได้ง่ำยขึ้น (ดังรูปที่ 3)

รูปที่ 3 องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้ (ภำพพัฒนำโดยผู้วิจัย)
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 ผลกำรประเมินส่ือกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยเีสมือนจรงิเพือ่พฒันำกำรเรยีนรูเ้ทคโนโลยี

เสมือนจริงโดยให้ผู้เชี่ยวชำญจสำนวน 5 ท่ำน ในภำพรวมพบว่ำ มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำกที่สุด 

( = 4.80 , S.D. = 0.29) โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง AR 1 : ข้อมูลเกี่ยวกับพืช ผัก ผลไม้ มีควำมเหมำะ

สมอยู่ในระดับมำกที่สุด ( = 4.76 , S.D. = 0.30) และเทคโนโลยีเสมือนจริง AR 2 : ข้อมูลเกี่ยวกับ

สัตว์ มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำกที่สุด ( = 4.84 , S.D. = 0.27) ดังรำยละเอียดในตำรำงที่

ตารางที ่1 ผลกำรประเมินกำรพัฒนำสื่อกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้

 S.D. ระดับควำมเหมำะสม

AR 1 : ข้อมูลเกีย่วกบัพชื ผกั ผลไม้

1) มีควำมถูกต้องและเหมำะสมกับกิจกรรม

2) สำมำรถใช้งำนได้ง่ำย สะดวก รวดเร็ว

3) สัญลักษณ์นสำเข้ำสอดคล้องกับข้อมูลนสำเสนอ

4) ภำพและเสียงมีควำมชัดเจน

5) เป็นสื่อกำรเรียนกำรสอนที่พัฒนำคุณภำพผู้เรียน

ให้มีควำมสนใจและเข้ำใจเนื้อหำกำรเรียนได้ง่ำยขึ้น

AR 2 : ข้อมูลเกีย่วกบัสัตว์

1) มีควำมถูกต้องและเหมำะสมกับกิจกรรม

2) สำมำรถใช้งำนได้ง่ำย สะดวก รวดเร็ว

3) สัญลักษณ์นสำเข้ำสอดคล้องกับข้อมูลนสำเสนอ

4) ภำพและเสียงมีควำมชัดเจน

5) เป็นสื่อกำรเรียนกำรสอนที่พัฒนำคุณภำพผู้เรียน

ให้มีควำมสนใจและเข้ำใจเนื้อหำกำรเรียนได้ง่ำยขึ้น
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อภปิรายผลการวจิยั
 ผลกำรประเมินโดยผูเ้ชีย่วชำญพบว่ำ กำรพฒันำสือ่กำรเรยีนกำรสอนด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิเพือ่พฒันำกำร

เรยีนรู ้ม ี3 องค์ประกอบหลกั ได้แก่ สญัลกัษณ์นสำเข้ำ ข้อมูลนสำเสนอ และอปุกรณ์เทคโนโลยสีำรสนเทศ ซ่ึงสอดคล้อง

กบักำรศึกษำของพนดิำ ตันศิร ิ[6] ท่ีแบ่งหลกักำรของเทคโนโลยเีสมอืนจรงิเป็น 4 ด้ำน ได้แก่ ตัวมำร์คเกอร์ (Marker) 

ซึง่ทสำหน้ำที่เดียวกับสัญลักษณ์นสำเข้ำ (Trigger) กล้องวีดีโอหรือตัวจับ Sensor ซอฟต์แวร์ (Software) ที่ทสำหน้ำที่เดียว

กับอุปกรณ์เทคโนโลยีสำรสนเทศ (Mobile Device) และส่วนแสดงผลที่สอดคล้องกับด้ำนข้อมูลนสำเสนอ (Overlay) 

นอกจำกนี้ ผลกำรศึกษำยังสอดคล้องกับเอกสำรประกอบกำรบรรยำยเกี่ยวกับหลักกำรออกแบบ AR-Marker ของ

อภิชำตและภูวดล [7] ว่ำข้อมูลนสำเข้ำของเทคโนโลยีเสมือนจริงจะต้องมีกรอบส่ีเหลี่ยมจัตุรัสและรูปภำยในไม่ซับ
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ซ้อนหรือเล็กเกินไป มองในมุมทั้งสี่มุมมีควำมแตกต่ำงกันทุกมุมมอง กระดำษที่ใช้พิมพ์ควรใช้กระดำษไม่มันหรือ

สะท้อนแสง ส่วนผลกำรประเมินสือ่ กำรเรยีนกำรสอนด้วยเทคโนโลยเีสมือนจรงิเพือ่พฒันำกำรเรยีนรู้ พบว่ำ มีควำม

เหมำะสมอยู่ในระดับมำกท่ีสุด สอดคล้องกับกำรนสำเทคโนโลยีเสมือนจริงมำใช้ในกำรศึกษำของ Yuen, S. [8] ที่

พบว่ำ กำรใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยเชื่อมโยงภำพ 2 มิติไปยังวัตถุหรือภำพวีดีโอ จะช่วยส่งเสริมกำรเรียนรู้และ

ประสบกำรณ์ให้แก่ผูใ้ช้ วิธีกำรทีช่่วยส่งเสรมิกำรเรยีนรูใ้ห้แก่ผูเ้รยีนท่ีดีน้ันจะต้องจัดประสบกำรณ์ให้สอดคล้องกบั

ลักษณะหรือสิ่งแวดล้อมท่ีผู้เรียนคุ้นเคย โดยให้ผู้เรียนมีบทบำทสสำคัญในกำรขับเคลื่อนกิจกรรม ดังกำรศึกษำของ 

Dunleavy [9]

ข้อเสนอแนะในการน�าผลวจิยัไปใช้
 กำรนสำเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR) มำใช้ในกำรพัฒนำส่ือกำรเรียนกำรสอนเพื่อ

พัฒนำกำรเรียนรู้ ทสำให้กำรจัดกำรเรียนกำรสอนมีควำมแปลกใหม่ ช่วยกระตุ้นควำมสนใจในกำรเรียนรู้ของผู้เรียน 

ส่งเสริมควำมสำมำรถของผู้เรียนในกำรใช้เทคโนโลยี และสำมำรถนสำไปพัฒนำต่อไปเพื่อใช้กับกำรเรียนกำรสอน

ในรำยวิชำอื่นได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ
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