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บทคดัย่อ 
การพฒันาส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้  มีจุดประสงคเ์พื่อพฒันาและประเมินส่ือการเรียน

การสอนดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริง  ผ่านกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน ซ่ึงมีความเช่ียวชาญทางดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จ านวน 2 ท่าน ดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริง จ านวน 2 ท่าน  และดา้นการจดัการเรียนการสอน  จ านวน  1  ท่าน  ท  าการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ย
ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   

ผลการวจิยัพบวา่ การพฒันาส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือพฒันาการเรียนรู้ ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกั 
ได้แก่ 1) สัญลักษณ์น าเข้า (Trigger) มีลักษณะเป็นสัญลักษณ์หรือภาพถ่ายท่ีส่ือถึงข้อมูลท่ีต้องการน าเสนอ 2) ข้อมูลน าเสนอ (Overlay)   
เป็นเน้ือหาขอ้มูลท่ีผูส้อนตอ้งการถ่ายทอด  เพ่ือพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียน และ 3) อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ (Mobile  Device) เช่น 
สมาร์ทโฟน Smartphone)  และแทบ็เลต็ (Tablet)  ผลการประเมินส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือพฒันาการเรียนรู้ ผา่นการ
ประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ พบวา่ส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริงเพ่ือพฒันาการเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด   
 

ค าส าคัญ : เทคโนโลยเีสมือนจริง   สัญลกัษณ์น าเขา้    ขอ้มูลน าเสนอ   อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ   ส่ือการเรียนการสอน 
 

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 abilit y to use 
technology in general, 2experts using the information technology, 2 experts using the augmented reality, 1 experts using inst ruction. From 
the results of this experiment, it has emerged some successful evidence that support the benefit of augmented real ity.  

The results of this research were three aspects: 1) Trigger the development of certain skills when explaining something in de tails. 
2) Overlay spark a better understanding and reception of the tasks given by the teachers to students. 3) Mobile Device throu gh the use of 
technological devices such as smartphones and tablets the teachers are better able to impart knowledge to students and develo p the whole 
process of learning. After a thorough evaluation by the experts, we can conclude that development of inst ruction media with augmented 
reality for knowledge were at higher level.  

    

Keywords : Task-based Language Teaching, Speaking class, Elementary Chinese of Thailand, Oral skills  
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บทน า   
ประเทศไทยได้ก าหนดกรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร พ.ศ. 2554 - 2563 หรือ ICT 2020  

ในยทุธศาสตร์ท่ี 2 พฒันาทุนมนุษยท่ี์มีความสามารถในการสร้างสรรคแ์ละใชส้ารสนเทศอยา่งมีประสิทธิภาพ มีวิจารณญาณและ
รู้เท่าทนั  รวมถึงพฒันาบุคลากรเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารท่ีมีความรู้ความสามารถ และเช่ียวชาญระดบัมาตรฐานสากล  
โดยมีนโยบายท่ีใหค้วามส าคญักบัการจดัการศึกษาท่ีเนน้การสร้างนวตักรรมทางการเรียนรู้  ช่วยลดความเหล่ือมล ้า  สร้างโอกาส
ในการเขา้ถึงการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชน [1] โดยมีประเด็นส าคญั  คือ  การก าหนดให้สถาบนัการศึกษาในระดบั
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ตอ้งน าเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารมาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอนเพ่ิมมากข้ึน โดยใหมี้
สัดส่วนของจ านวนชัว่โมงเรียนไม่นอ้ยกว่าคร่ึงหน่ึงของจ านวนชัว่โมงเรียนทั้งหมดในหลกัสูตร  มีหลกัสูตรเก่ียวกบัคุณธรรม
จริยธรรมในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นหน่ึงในหลกัสูตรภาคบังคบัของระดบัประถมศึกษาตอนตน้  และ
ปรับปรุงเน้ือหาการสอนท่ีเสริมสร้างทกัษะดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีเหมาะสมกบัการเรียนรู้ การด ารงชีวิต   
การจา้งงานในศตวรรษท่ี 21 โดยให้ความส าคญักบัทกัษะ 3 ประการ คือ ทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
(ICT literacy)  การรอบรู้ เขา้ถึง สามารถพฒันาและใชส้ารสนเทศอยา่งมีวิจารณญาณ  (Information literacy)  และการรู้เท่าทนัส่ือ 
(Media literacy) เพ่ือใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้ร่วมกนัอยา่งสนุก  มีแรงจูงใจในการเรียน และมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกนั [1]   

เทคโนโลยีทางการศึกษา  เป็นศาสตร์ว่าด้วยวิธีการหรือการศึกษาเป็นเร่ืองของระบบในการประยุกต์เอาเทคนิค   
วิธีการ  แนวความคิด  อุปกรณ์และเคร่ืองมือใหม่ๆ มาใชช่้วยปัญหาทางการศึกษาและปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอน [2]  
จึงควรส่งเสริมให้เด็กไทยมีโอกาสเขา้ถึงเทคโนโลยีผ่านอุปกรณ์ท่ีหลากหลายมากยิ่งข้ึน ดงัท่ี สานนท์ เจริญพนัธ์ุ [3] กล่าวไวว้่า 
เด็กไทยรู้จกัเทคโนโลย ีเขา้ถึงเทคโนโลยไีดง่้าย หมายถึง หาซ้ือไดง่้ายและกลายเป็นกระแสแห่งความถูกตอ้งชอบธรรมท่ีเด็กจะใช้
เทคโนโลยี การพฒันาเด็กไทยผ่านเทคโนโลยีจึงเป็นช่องทางส าคญัท่ีช่วยให้ผูเ้รียนใช้เทคโนโลยีทางการศึกษาได้ถูกตอ้ง  
เกิดประโยชน์ เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented  Reality :  AR) เป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถท างานบนอุปกรณ์ท่ีหลากหลายและ
ผูเ้รียนมีความคุน้เคย เช่น สมาร์ทโฟน  แท็บเลต็คอมพิวเตอร์ เน่ืองจากผูเ้รียนส่วนใหญ่มกัใชใ้นชีวติประจ าวนัเพ่ือติดต่อส่ือสารกบั
ผูอ่ื้นหรือเล่นเกม  
 ส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  (Augmented  Reality  :  AR)  เป็นเทคนิคเพ่ิมความเสมือนจริง            
โดยผสานโลกแห่งความจริง (Real) เขา้กบัโลกเสมือน  (Virtual) โดยผ่านอุปกรณ์เคล่ือนท่ี  เช่น สมาร์ทโฟนหรือ คอมพิวเตอร์
แท็บเล็ต ร่วมกบัการใชซ้อฟตแ์วร์ ท าให้เกิดภาพสามมิติท่ีมีมุมมอง 360 องศา ส่ือมลัติมีเดียท่ีถูกสร้างดว้ย AR มีขอ้ดีแตกต่างจาก
ส่ือประเภทอ่ืน ๆ คือ สามารถสร้างความสนใจแบบ “โอโ้ห”  (Wow! factor) ผูเ้รียนจะเกิดความสนุกสนาน ดึงดูดความสนใจ  
ส่งเสริมความคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ ส่งเสริมความเขา้ใจในการเรียนไดดี้ยิ่งข้ึน และจากการส ารวจของ 
Ronald  T. [4]  พบวา่ เทคโนโลยีเสมือนจริงมีการน ามาใชอ้ยา่งแพร่หลาย โดยเฉพาะดา้นการศึกษา ไดน้ าเทคโนโลยีเสมือนจริงมา
ใชใ้นการจ าลองภาพเสมือนจริง เพ่ือใหผู้เ้รียนฝึกทกัษะการน าเทคโนโลยเีสมือนจริงมาประยกุตใ์ชใ้นกระบวนการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนในชั้นเรียน ทั้งน้ียงัเกิดการสร้างรูปแบบการปฏิสัมพนัธ์ทางการเรียนท่ีแปลกใหม่  ลดขอ้จ ากดัเร่ืองรอยต่อระหวา่ง
สภาพแวดลอ้มจริง/สภาพแวดลอ้มเสมือนไดเ้ป็นอยา่งดี [5]  
 

วตัถุประสงค์  
1. พฒันาส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้   
2. ประเมินส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้ 

 

ขอบเขตของการวจัิย  
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
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ประชากร ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ  ดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริง  และดา้นการจดัการเรียนการสอน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ในเขตอ าเภอชะอ า จงัหวดัเพชรบุรี   

กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน แบ่งเป็น ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 2 ท่าน  
ดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริง จ านวน 2 ท่าน และดา้นการจดัการเรียนการสอนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  จ านวน 1 ท่าน 

ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ ส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริง 
ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ การเรียนรู้ 
เน้ือหาวิชา ไดแ้ก่ รายวิชาสารสนเทศและการส่ือสาร ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง ขอ้มูลน่าสนใจ  

(1.ขอ้มูลเก่ียวกบัพืช  ผกั  ผลไม ้  และ 2. ขอ้มูลเก่ียวกบัสตัว)์ 
   ระยะเวลา  จ านวน 10  สปัดาห์  สปัดาห์ละ 1 ชัว่โมง  

เคร่ืองมือทีใ่ช้  
 1. แผนการจดัการเรียนรู้ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชส่ื้อการเรียนการ

สอนดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้ จ านวน 1 หน่วย   
2. เทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดว้ย สัญลกัษณ์น าเขา้ (Trigger) ขอ้มูลน าเสนอ (Overlay) และ อุปกรณ์เทคโนโลยี

สารสนเทศ (Mobile  Device) โดยสัญลกัษณ์น าเขา้จะมีลกัษณะเป็นรูปภาพหรือวตัถุท่ีผูเ้รียนใช้ส่องผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ  เพ่ือให้แสดงขอ้มูลน าเสนอซ่ึงจะซ้อนทับสัญลกัษณ์น าเขา้นั้นบนหน้าจออุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ  จาก
องคป์ระกอบดงักล่าวท าใหเ้กิดเคร่ืองมือในการศึกษา  ดงัน้ี 

-  สัญลกัษณ์น าเขา้  (Trigger)  มีลกัษณะเป็นรูปภาพหรือวตัถุท่ีผูเ้รียนใชส่้องผ่านแท็บเล็ต (Tablet) เพื่อให้แสดง
ขอ้มูลน าเสนอซอ้นทบัสญัลกัษณ์น าเขา้นั้นบนหนา้จอ     

-   ขอ้มูลน าเสนอ  (Overlay)  เป็นเน้ือหาขอ้มูลท่ีผูส้อนตอ้งการน าเสนอ สามารถใชไ้ดท้ั้งภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  
เสียง  หรือคลิปวดีีโอต่าง ๆ  

-   อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ  (Mobile  Device)  คือ เคร่ืองมือหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสะดวกต่อการ
พกพาหรือท ากิจกรรมแบบปฏิบติั (Active Learning) เช่น แท็บเล็ต  (Tablet) และสมาร์ทโฟน (Smartphone) ท่ีมีกลอ้งดา้นหลงั
เคร่ือง ติดตั้งแอปพลิเคชัน่เทคโนโลยเีสมือนจริง และมีสญัญาณอินเทอร์เน็ต   

การศึกษาคร้ังน้ีไดจ้ดัท าเคร่ืองมือทางดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงจ านวนทั้งส้ิน 2 เร่ือง ดงัน้ี 
AR 1 : ข้อมลูเกี่ยวกับพืช  ผัก  ผลไม้ (ดังรูปท่ี 1) 
       สญัลกัษณ์น าเขา้ คือ ภาพพืช  ผกั ผลไม ้ จ านวน 7 รูปภาพ 
    ขอ้มูลน าเสนอ คือ ภาพพืช  ผกั  ผลไม ้จ านวน 7 รูปภาพ ท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหว  มีเสียงประกอบ 
    กิจกรรม คือ ใหผู้เ้รียนจบักลุ่มกบัเพ่ือนแลว้ดูขอ้มูลผา่นเทคโนโลยเีสมือนจริง  และช่วยกนับนัทึกขอ้มูลต่างๆ ท่ีเรียนรู้
ไดผ้า่นทางเทคโนโลยเีสมือนจริง   

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 1 AR 1 : ขอ้มูลเก่ียวกบัพืช  ผกั  ผลไม ้(ภาพถ่ายโดยผูว้จิยั) 



Academic Journal of Phetchaburi Rajabhat University. 
 9 (September - December)  22  - 29  (2019)       Vol. 9, No. 3 

25 

  

วารสารวชิาการมหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ปีที่ 9 (ฉบับที่ 3)  กนัยายน – ธันวาคม พ.ศ. 2562 

AR 2 : ข้อมลูเกี่ยวกับสัตว์ (ดังรูปท่ี 2) 
       สญัลกัษณ์น าเขา้ คือ ภาพสตัวบ์กและสตัวน์ ้ า  จ านวน 7 รูปภาพ 
    ขอ้มูลน าเสนอ คือ ภาพสตัวบ์กและสตัวน์ ้ า  จ านวน 7 รูปภาพ ท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหว  มีเสียงประกอบ 
    กิจกรรม คือ ให้ผูเ้รียนจบักลุ่มกบัเพ่ือนแลว้ดูขอ้มูลผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง   และช่วยกนับนัทึกขอ้มูลต่างๆ ท่ี
เรียนรู้ไดผ้า่นทางเทคโนโลยเีสมือนจริง   
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 AR 2 : ขอ้มูลเก่ียวกบัสตัว ์(ภาพถ่ายโดยผูว้จิยั) 
 

  3. แบบประเมินคุณภาพส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้แต่ละเร่ือง มีเกณฑก์าร
ประเมิน  ดงัน้ี 1) มีความถูกตอ้งและเหมาะสมกบักิจกรรม 2) สามารถใชง้านไดง่้าย สะดวก รวดเร็ว 3) สญัลกัษณ์น าเขา้สอดคลอ้ง
กบัขอ้มูลน าเสนอ 4) ภาพและเสียงมีความชดัเจน  และ  5) เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีพฒันาคุณภาพผูเ้รียนให้มีความสนใจและ
เขา้ใจเน้ือหาการเรียนไดง่้ายข้ึน   

 

วธีิด าเนินการวจัิย 
การด าเนินการวจิยัเพื่อสร้าง  ส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้ แบ่งเป็น 5 ระยะตาม

แนวทางในการศึกษาวจิยัรูปแบบการวจิยัและพฒันา (Research and Development: R&D) ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 
ระยะที ่1 ศึกษาแนวคดิ ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบันวตักรรม (Review  literature) 

(Research 1 : R1)  
 - ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

รายวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3  
-  ศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล 8 สวนสนชะอ า (วนัครู 2501)  
-  ศึกษาหนงัสือเรียน  รายวชิา  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3 
-  ศึกษาหนงัสือ  เอกสาร  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง  และเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้งกบัการสร้างเทคโนโลยเีสมือนจริง 
-  ศึกษาการใชง้านโปรแกรม Aurasma เพื่อใชส้ร้างส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริง 
-  สมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ จ านวน 2 ท่าน ดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริง จ านวน 2 ท่าน  และ

ดา้นการจดัการเรียนการสอนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 1 ท่าน 
 ระยะที ่2 พฒันาต้นแบบนวตักรรมส่ือการเรียนการสอน (Development 1 : D1) 

พฒันารูปแบบส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริง  และจัดท าคู่มือการใช้งานส่ือการเรียนการสอนดว้ย
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยมีเน้ือหา 1 หน่วยการเรียนรู้  เร่ือง ขอ้มูลน่าสนใจ  (1. ขอ้มูลเก่ียวกบัพืช  ผกั  ผลไม ้  และ 2. ขอ้มูล
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เก่ียวกบัสัตว)์  เพื่อการน าไปใชใ้นห้องเรียน โดยปรึกษาอาจารยท่ี์ปรึกษาท่ีเป็นผูส้อนดา้นเทคโนโลยีและหลกัสูตรและการสอน  
คณะครุศาสตร์  มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี 
 ระยะที ่3 ทดลองใช้ส่ือการเรียนการสอนทีพ่ฒันาขึน้ในกลุ่มตวัอย่าง  (Research 2 : R2) 
 ให้ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 2 ท่าน ดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริง  จ านวน 2 ท่าน และดา้นการ
จดัการเรียนการสอนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 1 ท่าน เป็นผูท้ดลองใชต้น้แบบท่ีพฒันาข้ึนและประเมินความสอดคลอ้ง
ของเน้ือหา พร้อมทั้งใหข้อ้เสนอแนะในประเด็นท่ีตอ้งการใหป้รับปรุง 
 ระยะที ่4 ปรับปรุงต้นแบบให้เหมาะสม (Development 2 : D2) 
  น าผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน  มาปรับปรุงแกไ้ข  เพ่ือใหไ้ดส่ื้อการเรียนการสอนท่ีสามารถน ามาใชส้อนใน
หอ้งเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 ระยะที ่5 น าต้นแบบทีส่มบูรณ์ไปใช้กบักลุ่มตวัอย่าง  (Research 3 : R3) 
  น าเคร่ืองมือท่ีเป็นส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริง  ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจ  จ านวน 5 ท่าน โดยแบ่งการ
ประเมินเป็น 2  เร่ือง  เร่ืองละ 5 ขอ้ ดงัน้ี 
  AR 1 : ข้อมูลเกีย่วกบัพืช ผกั  ผลไม้   
  1) มีความถูกตอ้งและเหมาะสมกบักิจกรรม   
  2) สามารถใชง้านไดง่้าย  สะดวก  รวดเร็ว 
  3) สญัลกัษณ์น าเขา้สอดคลอ้งกบัขอ้มูลน าเสนอ   

 4) ภาพและเสียงมีความชดัเจน   
 5) เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีพฒันาคุณภาพผูเ้รียนใหมี้ความสนใจและเขา้ใจเน้ือหา   การเรียนไดง่้ายข้ึน   
AR 2 : ข้อมูลเกีย่วกบัสัตว์ 
 1) มีความถูกตอ้งและเหมาะสมกบักิจกรรม   
 2) สามารถใชง้านไดง่้าย  สะดวก  รวดเร็ว 
 3) สญัลกัษณ์น าเขา้สอดคลอ้งกบัขอ้มูลน าเสนอ   
 4) ภาพและเสียงมีความชดัเจน   
 5) เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีพฒันาคุณภาพผูเ้รียนใหมี้ความสนใจและเขา้ใจเน้ือหาการเรียนไดง่้ายข้ึน   

 ระยะที ่ 6  ประเมนิผลส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยเีสมือนจริง  (Development 3 : D3) 
   ตรวจสอบประสิทธิภาพของการสร้างส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยผูเ้ช่ียวชาญทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ  จ านวน  2 ท่าน ดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริง จ านวน 2 ท่าน และดา้นการจดัการเรียนการสอนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3  จ านวน 1 ท่าน เป็นผูป้ระเมินความสอดคลอ้งของเน้ือหาและใหข้อ้เสนอแนะในประเด็นท่ีตอ้งการใหป้รับปรุง  
โดยยึดเกณฑก์ารตดัสินความสอดคลอ้งตั้งแต่ระดบัคะแนนเฉล่ีย 3.5 ข้ึนไป จึงถือวา่เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีเป็นไปตามเกณฑ ์ 
ซ่ึงผลการประเมินไดค้่าเฉล่ียรวมทั้งส้ิน  4.76  หมายถึง  มีความสอดคลอ้งในระดบัมากท่ีสุด 

 

สรุปผลการวจัิย 
การประเมินการพฒันาส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้  แบ่งเป็น 2 ข้อตาม

วตัถุประสงค์การวิจัย ได้แก่ ผลของพัฒนาส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ พบว่า 
ประกอบดว้ย 3  องค์ประกอบหลกั  โดยจะตอ้ง  1) มีความถูกตอ้งและเหมาะสมกบักิจกรรม 2) สามารถใชง้านไดง่้าย  สะดวก  
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รวดเร็ว 3) สญัลกัษณ์น าเขา้สอดคลอ้งกบัขอ้มูลน าเสนอ 4) ภาพและเสียงมีความชดัเจน  และ 5) เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีพฒันา
คุณภาพผูเ้รียนใหมี้ความสนใจและเขา้ใจเน้ือหาการเรียนไดง่้ายข้ึน  (ดงัรูปท่ี 3) 

 
รูปท่ี 3 องคป์ระกอบของเทคโนโลยเีสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้ (ภาพพฒันาโดยผูว้จิยั) 

 

ผลการประเมินส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยให้
ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน  5  ท่าน  ในภาพรวมพบวา่  มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  (X = 4.80 , S.D. = 0.29)  โดยเทคโนโลยี
เสมือนจริง  AR 1 : ขอ้มูลเก่ียวกบัพืช  ผกั  ผลไม ้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด  (X = 4.76 , S.D. = 0.30)  และเทคโนโลยี
เสมือนจริง  AR 2 : ขอ้มูลเก่ียวกบัสตัว ์ มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  (X = 4.84 , S.D. = 0.27)  ดงัรายละเอียดในตารางท่ี 

 

ตารางที ่ 1  ผลการประเมินการพฒันาส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้ 

 X S.D. ระดบัความเหมาะสม 
AR 1 : ข้อมูลเกีย่วกบัพืช ผกั  ผลไม้   
1) มีความถูกตอ้งและเหมาะสมกบักิจกรรม   
2) สามารถใชง้านไดง่้าย  สะดวก  รวดเร็ว 
3) สญัลกัษณ์น าเขา้สอดคลอ้งกบัขอ้มูลน าเสนอ   
4) ภาพและเสียงมีความชดัเจน   

4.76 
4.60 
4.60 
4.60 
5.00 

0.30 
0.55 
0.55 
0.55 
0.00 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
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ตารางที ่ 1  ผลการประเมินการพฒันาส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้ 
(ต่อ) 

 X S.D. ระดบัความเหมาะสม 

5) เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีพฒันาคุณภาพผูเ้รียน 
ใหมี้ความสนใจและเขา้ใจเน้ือหาการเรียนไดง่้ายข้ึน   
AR 2 : ข้อมูลเกีย่วกบัสัตว์ 
1) มีความถูกตอ้งและเหมาะสมกบักิจกรรม   
2) สามารถใชง้านไดง่้าย  สะดวก  รวดเร็ว 
3) สญัลกัษณ์น าเขา้สอดคลอ้งกบัขอ้มูลน าเสนอ   
4) ภาพและเสียงมีความชดัเจน   
5) เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีพฒันาคุณภาพผูเ้รียน 
ใหมี้ความสนใจและเขา้ใจเน้ือหาการเรียนไดง่้ายข้ึน 

5.00 
 

4.84 
4.80 
4.60 
4.80 
5.00 
5.00 

0.00 
 

0.27 
0.45 
0.55 
0.45 
0.00 
0.00 

มากท่ีสุด 
 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

 

อภิปรายผลการวิจัย   
ผลการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญพบวา่  การพฒันาส่ือการเรียนการสอนดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพฒันาการเรียนรู้    

มี 3 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่ สญัลกัษณ์น าเขา้ ขอ้มูลน าเสนอ และอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ
พนิดา ตนัศิริ [6] ท่ีแบ่งหลกัการของเทคโนโลยีเสมือนจริงเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ตวัมาร์คเกอร์ (Marker) ซ่ึงท าหน้าท่ีเดียวกับ
สัญลักษณ์น าเข้า (Trigger) กล้องวีดีโอหรือตัวจับ Sensor  ซอฟต์แวร์ (Software)  ท่ีท าหน้าท่ีเดียวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ (Mobile  Device) และส่วนแสดงผลท่ีสอดคลอ้งกับด้านขอ้มูลน าเสนอ (Overlay)  นอกจากน้ี  ผลการศึกษายงั
สอดคลอ้งกบัเอกสารประกอบการบรรยายเก่ียวกบัหลกัการออกแบบ  AR-Marker  ของอภิชาตและภูวดล [7] วา่ขอ้มูลน าเขา้ของ
เทคโนโลยีเสมือนจริงจะตอ้งมีกรอบส่ีเหล่ียมจตัุรัสและรูปภายในไม่ซบัซอ้นหรือเลก็เกินไป  มองในมุมทั้งส่ีมุมมีความแตกต่าง
กันทุกมุมมอง  กระดาษท่ีใช้พิมพ์ควรใช้กระดาษไม่มันหรือสะท้อนแสง ส่วนผลการประเมินส่ือ การเรียนการสอนด้วย
เทคโนโลยเีสมือนจริงเพ่ือพฒันาการเรียนรู้  พบวา่  มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  สอดคลอ้งกบัการน าเทคโนโลยเีสมือน
จริงมาใชใ้นการศึกษาของ Yuen, S. [8] ท่ีพบวา่ การใชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริงโดยเช่ือมโยงภาพ 2 มิติไปยงัวตัถุหรือภาพวดีีโอ จะ
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และประสบการณ์ใหแ้ก่ผูใ้ช ้วธีิการท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียนท่ีดีนั้นจะตอ้งจดัประสบการณ์ให้
สอดคลอ้งกบัลกัษณะหรือส่ิงแวดลอ้มท่ีผูเ้รียนคุน้เคย โดยให้ผูเ้รียนมีบทบาทส าคญัในการขบัเคล่ือนกิจกรรม ดงัการศึกษาของ  
Dunleavy [9]  

 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวจัิยไปใช้  
การน าเทคโนโลยเีสมือนจริง  (Augmented Reality : AR)  มาใชใ้นการพฒันาส่ือการเรียนการสอนเพื่อพฒันาการเรียนรู้  ท าใหก้าร
จดัการเรียนการสอนมีความแปลกใหม่  ช่วยกระตุน้ความสนใจในการเรียนรู้ของผูเ้รียน  ส่งเสริมความสามารถของผูเ้รียนในการ
ใชเ้ทคโนโลย ี และสามารถน าไปพฒันาต่อไปเพ่ือใชก้บัการเรียนการสอนในรายวชิาอ่ืนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ   
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