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 บทคัดย่อ  
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาสื่อบนเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) เพื่อหาคุณภาพของสื่อบนเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เครื่องมือที่ใช้ในการจัดท าวิจัย คือ สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
โดยให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินสื่อผ่านทางแบบประเมินคุณภาพ ขั้นตอนการสร้างเริ่มจาก 1) การวิเคราะห์เนื้อหา 2) การ
ออกแบบสื่อ 3) สร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 4) ลงมือทดลองใช้สื่อ 5) ประเมินสื่อ  

ผลการวิจัยพบว่า 1) พัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา  
ปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษาและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเป็นเสริมเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ขั้นต้นแบบน าเสนอต่ออาจาร์ที่ปรึกษา เป็นระยะเพื่อปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง จากนั้นน าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ และนอกจากนี้
ผู้วิจัยศึกษาและได้ใช้ทฤษฎีและหลักการออกแบบสื่อ การเรียนรู้เข้ามาใช้ในการออกแบบโมเดล เพื่อให้มีความน่าสนใจและ
ตรงกับวิชาและหน่วยการเรียนรู้เพื่อให้ผู้ใช้สื่อเกิดความสนใจและเข้าใจในรายวิชา อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ส าเร็จสมบูรณ์อย่างมีประสิทธิภาพ คุณภาพสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับพอใจมาก

ที่สุด (𝑥̅= 4.27, S.D. = 0.37) 

ค าส าคัญ: เทคโนโลยีความจริงเสริม , ประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม  
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ABTRACT 
 

The objectives of this research were 1)  to develop media on augmented reality technology on 
computer equipment for Mathayomsuksa 1 students, 2)  to determine the quality of media on augmented 
reality technology on computer equipment. For Mathayomsuksa 1 students, the tools used in the research 
were augmented reality technology media on computer equipment.  by having 3 experts evaluate media 
through a quality assessment form. The creation process starts with 1) content analysis 2) media design 3) 
creation of teaching materials with augmented reality technology 4)  media experimentation 5)  media 
evaluation. 

The research findings were as follows:  1)  developed the augmented reality technology media on 
computer equipment for grade 1 students.  Computer equipment for Mathayomsuksa 1 students, 
elementary form for presentation to the advisor Periodically to improve and correct then present it to the 
experts. In addition, the researcher studied and used media design theories and principles. Learning is used 
in model design.  To be interesting and relevant to the subjects and learning units so that media users are 
interested and understand the subjects.  Computer equipment for Mathayom 1 studentscompleted 
efficiently The quality of augmented reality technology media on computer equipment for Mathayomsuksa 
1 students has been assessed by experts. The overall evaluation results were at the most satisfactory level 

(x ̅ = 4.27, S.D. = 0.37). 
 
Keyword : Augmented reality technology , Augmented reality media performance 

บทน้า 

การศึกษาเป็นสิทธิข้ันพื้นฐานของคนไทยทุกคน ที่

รัฐต้องจัดให้เพื่อพัฒนา คนไทยทุกช่วงวัยให้มีความเจริญ

งอกงามทุกด้าน เพื่อเป็นต้นทุนทางปัญญาที่ส าคัญ ในการ

พัฒนาทักษะคุณลักษณะ และสมรรถนะในการประกอบ

สัมมาชีพ และการด ารงชีวิต ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่าง

เป็นสุข อันจะน าไปสู่เสถียรภาพ และความมั่นคงของ

สังคม และประเทศชาติที่ต้องพัฒนาให้เจริญก้าวหน้า

ทัดเทียมนานาประเทศในเวทีโลกท่ามกลาง กระแสการ

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกศตวรรษที่ 21 ประเทศ

ไทยได้ให้ความส าคัญ ด้านการศึกษาในฐานะกลไกหลักใน

การพัฒนาประเทศมาโดยตลอด และเนื่องจาก แผนการ

ศึกษาแห่งชาติฉบับเดิมได้สิ้นสุดลง กระทรวงศึกษาธิการ

โดยส านักงานเลขาธิการ สภาการศึกษาจึงได้จัดท า

แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 ขึ้นเพื่อวาง

กรอบ เป้าหมายและทิศทางการจัดการศึกษาของประเทศ 

โดยมุ่งจัดการศึกษาให้คนไทยทุกคน สามารถเข้าถึงโอกาส

และความเสมอภาคในการศึกษาที่มีคุณภาพ พัฒนาระบบ 

การบริหารจัดการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ พัฒนาก าลังคน

ให้มีสมรรถนะในการท างาน ที่สอดคล้องกับความต้องการ

ข อ ง ต ล า ด ง า น แ ล ะ ก า ร พั ฒ น า ป ร ะ เ ท ศ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ปัจจุบันความกาวหน้าใน

ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ และเติบโต

อย่าง รวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และ

ระบบโทรคมนาคม รวมทั้ ง ระบบมวลชนที่มี การ 

ปรับ เปลี่ ยนไปตามความกาวหน้ าของ เทคโนโลยี

สารสนเทศ ที่สามารถเข้าถึงหรือเช่ือมต่อระบบเพื่อ ใช้

งานเครือข่ายระดับโลกอย่างอินเทอร์เน็ต (วิวัฒน์ มี

สุวรรณ์, 2554) เทคโนโลยีเปลี่ยนวิถีการใช้ สารสนเทศ

และการสรรค์สร้างนวัตกรรมความรู้อย่างไม่เคยมีมาก่อน 
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ความรู้ที่เคยถูกจัดเก็บบน กระดาษหรืออยู่ในรูปแบบแอ

นะล็อก ก็ถูกแปลงให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัล มีการสื่อสาร

แลกเปลี่ยน เรียนรู้บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ สารสนเทศ

และความรู้ในรูปแบบดิจิทัลเช่นนี้มีคุณสมบัติที่จัดเก็บ 

เรียกดูได้ ง่าย และสามารถเผยแพร่ออกไปได้อยาง

กว้างขวางและรวดเร็ว (ใจทิพย์ ณ สงขลา อ้างถึงใน 

ประกอบ กรณีกิจ และคณะ, 2557, น. 1) การพัฒนาของ

เทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ท าให้มีแนวคิด สิ่งประดิษฐ์

นวัตกรรมใหม่เกิดขึ้นอยางมากมาย ที่ได้มาจากการคิดค้น

ของมนุษย์ เพื่อน าประโยชน์มา ใช้ในวงการต่างๆ เช่น วง

การศึกษา เมื่อเราได้น าเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมเข้ามาใช้

ในการท างานนั้น ให้ได้ผลดีมีประสิทธิภาพ (ชวนพิศ จะรา

, 2556) ซึ่งสอดคล้องกบวัตถุประสงค์ของพระราชบัญญัติ 

การศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.2542 จากพระราชบัญญัติ

การศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.2542 หมวด 9 ได้กล่าวถึง

ความส าคัญของ เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ที่รัฐต้อง

ส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการผลิตและพัฒนา เพื่อให้

ผู้ เรียนได้มี ทักษะในการใช้เทคโนโลยีในการแสวงหา

ความรู้ด้วยตนเองได้อยางต่อเนื่องตลอดชีวิต (วิชัย ตันศิริ, 

2542, น. 103) เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual 

Reality: VR) เป็นวิวัฒนาการของเทคโนโลยีที่เริ่มจากการ

วิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีส าหรับ การทหารและจ าลอง

การบินของประเทศสหรัฐอเมริกา ระหว่างปีค.ศ. 1960-

1969 ปัจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือนได้มีการพัฒนา 

อย่างต่อเนื่อง และได้น ามาประยุกต์ใช้กับงานด้านต่างๆ 

อาทิด้านวิศวกรรม ด้านวิทยาศาสตร์การแพทย์ด้าน

บันเทิง เป็นต้น และมีการแบ่งประเภทของระบบความ

จริงเสมือนตามพื้นฐานวิธีที่ติดต่อกับผู้ใช้ (วัฒนา , 2551) 

Desktop VR เป็นระบบความจริงเสมือนที่ใช้จอภาพของ

คอมพิวเตอร์ในการแสดงผล เป็นการน าวิดีโอมาเป็น

อุปกรณ์หรือเครื่องมือน าเข้าข้อมูลของผู้ใช้และใช้กราฟิก

คอมพิวเตอร์น าเสนอการ แสดงผลในโมเดลแบบสองมิติ

หรือสามมิติโดยผู้ใช้จะเห็นตัวเองและเปลี่ยนแปลงตัวเอง

จากจอภาพ เป็นระบบความจริงเสมือนส าหรับผู้ใช้ส่วน

บุคคล โดยผู้ใช้น าอุปกรณ์ประเภทจอภาพสวมศีรษะ 

(HMD) ได้แก่ หมวกเหล็กหรือหน้ากากมาใช้จ าลองภาพ

และการได้ยิน เป็นระบบเสมือนจริงที่มีการน าอุปกรณ์

ตรวจจับสัญญาณระยะไกลที่อาจติดตั้ งกับหุ่นยนต์

เช่ือมต่อการใช้งาน กับผู้ใช้ระบบความจริงเสมือน และ

เทคโนโลยี เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: 

AR) เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มี

การน าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ

เพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้และเป็นนวัตกรรมหรือ

เทคโนโลยีที่มีมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2004 จัดเป็นแขนงหนึ่งของ

งานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่ม

ภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลง

ไปในภาพที่ ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอเว็บแคมหรือกล้องใน

โทรศัพท์มือถือแบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิคทางด้าน

คอมพิวเตอร์กราฟิกปัจจุบันเทคโนโลยี โลกเสมือนผสาน

โลกจริง Augmented Reality พนิดา ตันศิริ มหาวิทยาลยั

กรุงเทพเสมือนจริงถูกน ามาประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่างๆ ไม่

ว่าจะเป็นด้าน อุตสาหกรรม การแพทย์การตลาด การ

บันเทิง การสื่อสาร โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนมา

ผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพผ่าน ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์

เชื่อมต่อต่างๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอ คอมพิวเตอร์หรือ

บนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ ท าให้ผู้ใช้สามารถน าเทคโนโลยี

เสมือนจริงมาใช้กับการท างานแบบออนไลน์ที่สามารถ

โต้ตอบได้ทันทีระหว่างผู้ใช้กับสินค้าหรืออุปกรณ์ต่อเช่ือม

แบบเสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติที่มีมุมมองถึง 360 

องศา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องไปสถานที่จริง (นิภา ฉิมมี, วชิ

รพร ดิษฐสมบูรณ์, 2556) ด้วยอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และ

อุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีอย่างจ ากัดไม่พอส าหรับ

ให้นักศึกษาได้ทดลองและศึกษา ดังนั้นสาขาคอมพิวเตอร์

ศึกษาจึงได้พัฒนาสื่อการสอน เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อ

ส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

และอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ สู่ ชุมชนขึ้ น เพื่อ

ให้บริการวิชาการและเป็นการบูรณาการการจัดการเรียน

การสอนร่วมกับชุมชน การปฏิบัติงานของหน่วยงานอื่น

อันน ามาเป็นแนวทางสร้างสรรค์แนวคิดในการพัฒนางาน

ของตนเอง 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาสื่อบนเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอรส์ าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 

2. เพื่อหาคุณภาพของสื่อบนเทคโนโลยีความจริง
เสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง เป็นนวัตกรรมที่ได้รับ
ความนิยม และสนใจมากในปัจจุบัน ได้มีผู้ให้ค าจ ากัด
ความของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality : AR) ไว้ในลักษณะต่าง ๆ กัน เช่น  

รักษพล ธนานุวงศ์ (2556) กล่าวว่า Augmented 
Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีผสมโลก ของความจริง 
(real world) เข้ากับโลกเสมือน (virtual world) โดยใช้
วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลก เสมือนไป อยู่บนภาพที่
เห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง ผ่านกล้องดิจิตอลของ
แท็บเล็ตสมาร์ทโฟน  หรือ อุปกรณ์อื่น ๆ และให้ผลการ
แสดงภาพ ณ เวลาจริง (real time) ซึ่งในอนาคตอันใกล้ 
AK ก าลังจะ เข้ามา มีบทบาทมากขึ้นในชีวิตประจ าวันของ
สังคมที่จะเต็มไปด้วยสมาร์ทโฟนแท็บเล็ตและนวัตกรรม 
ทาง เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น Google Glass เป็นต้น  

ไพทูรย์ ศรีฟ้า (2556) ได้ให้ความหมายไว้ว่า 
Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่ ผสาน
เอาโลกแห่งความเป็นจริง (Reality) และความเสมือนจริง 
(Virtual)  เข้าด้วยกันผ่านวัสดุอุปกรณ์  ต่าง ๆ เ ช่น 
Webcam, Computer, Pattern, Software และอุปกรณ์
อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือน 

จริงนั้นจะ แสดงผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์  
มอนิเตอร์ โปรเจคเตอร์ หรืออุปกรณ์แสดงผล โดย
ภาพเสมือน จริงที่ ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ ชมได้
ทั น ที  อ า จ มี ลั ก ษณ ะ ที่ เ ป็ น ภ า พนิ่ ง  ภ า พ  3  มิ ติ  
ภาพเคลื่อนไหว  และรวมถึงภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียง
ประกอบด้วย ท้ังนี้ข้ึนอยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบ  

พนิดา ตันศิริ (2553) กล่าวว่า เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม (Augmented Reality : AR) เป็น ประเภท

หนึ่ง ของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการน าระบบ
ความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยี ภาพเพื่อสร้าง สิ่ง
ที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้และเป็นนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่
มีมาตั้งแต่ปี ค.ศ.2004 จัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัยด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของ
โมเดลสามมิติที่ สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่าย
มาจากกล้องวีดีโอเว็บแคมหรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ
แบบ เฟรมต่อ เฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิก  

อิ ส ริ ย ะ  ไ พ รี พ่ า ย ฤทธิ์  ( 2 5 5 1 )  ก ล่ า ว ว่ า 
augmented reality เป็นวิทยาการแขนงหนึ่ งที่ผสม 
ความเป็นจริง (real world) เข้ากับโลกเสมือน (virtual 
world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลก เสมือน ไป
บน ภาพที่เห็นจริง ๆ ในโลกความเป็นจริง (ผ่านกล้องหรือ
อุปกรณ์อื่นๆ เช่น แว่นตา) โดย แสดงผลภาพ แบบ
เรียลไทม์ 
 
วิธีด้าเนินการวิจัย 

1. ขั นตอนการด้าเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 
ขั นตอน ดังนี  

1 ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

1.1 วิเคราะห์หลักสตูร 
1.1.1 ก าหนดสาระการเรียนรู ้
1.1.2ก าหนดจุดประสงค ์

1.2 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ ช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1 รายวิชาเทคโนโลย ี

1.3 วิเคราะห์เนื้อหา จัดล าดับความส าคัญของ
เนื้อหารายวิชาที่สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยี
ความจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1และเป็นการเสริมการเรยีนรู้ได้เนื้อหา
โดยศึกษาจากเอกสารประกอบการเรียน ได้แก่ เนื้อหา
เอกสารประกอบการสอนรายวิชาเทคโนโลยี  (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) โดยแยกตามหน่วยการเรียนรู้
ดังนี ้
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2 ออกแบบ (Design) การวิจัยครัง้นี้ผู้วิจัยได้ท า
การออกแบบ 

2.1 วัตถุประสงค์ของการเรียนด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม รายวิชาเทคโนโลยี  

2.2 บทด าเนินเรื่องสร้าง (Story board) เสรมิ 
เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 

2.3 แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญมีต่อ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3 ขั้นการพัฒนา (Development) การวิจัยใน
ครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนา 

3.1 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมความรู้ ให้
เป็นไปตามการด าเนินสร้างโมเดล Story board โดยใช้
โปรแกรม edu.assemblrworld.com มาช่วยในการ
พัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3.2 แบบประเมินคณุภาพโดยผู้เชีย่วชาญที่มี
ต่อการพัฒนาเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 และหา
ค่าเฉลี่ย, ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

4. ข้ันการน าไปใช้ (Implementation) 
หลังจากกระบวนการพัฒนาเสร็จสิ้ นแล้ว 

ผู้วิจัยได้ท าการประสานงานติดต่ออาจาร์ผู้เช่ียวชาญเพื่อ
ประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง จ านวน 3 ท่าน 
เพื่อหาคุณภาพของสื่อการสอนเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรบนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 ที่พัฒนาขึ้น 

5. ข้ันการประเมินผล (Development) 
ผู้วิจัยได้น าผลที่ ได้จากการทดลองเก็บ

รวบรวมข้อมูลวิเคราะห์และสรุปผลการศึกษาน ามา
ค านวณหาค่าทางสถิติด้วยค่าเฉลี่ย ร้อยละ และ ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
แบบประเมินคุณภาพสื่อส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

3. กลุ่มเป้าหมาย/ ประชาการและกลุม่ตัวอย่าง  

3.1 กลุ่มตัวอย่าง คือ 1) ผู้ เ ช่ียวชาญเพื่ อ
ตรวจสอบคุณภาพของสื่อบนเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ จ านวน 3 ท่าน ที่ประกอบด้วย 

(1) ด้านเนื้อหา เพื่อตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหา  

(2) ด้านสื่อ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของสื่อ  
(3 )  ด้ านการออกแบบ เพื่ อตรวจสอบ

คุณภาพของการออกแบบและพัฒนา 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

 สถิติพื้นฐาน 
1. ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D)  

ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ค านวณจากสูตร (บุญชม ศรี
สะอาด, 2556) 

   𝑥̅= 
∑𝑥

𝑁
 

                เมื่อ 𝑥̅       แทน คะแนนเฉลี่ย 
                      แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่ม 

N       แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่ม
ตัวอย่าง 

2. ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ค านวณจาก
สูตร (บุญชมศรสีะอาด, 2556) 

S.D = √∑
(𝑋𝑖−𝑥)̅̅ ̅

2

𝑁−1
 

               เมื่อ S.D แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

                     𝑋𝑖  แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่ม 

                    ∑𝑥̅2 แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัว
ยกก าลังสอง 
                    N แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
โดยน าผลทีไ่ด้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (พิสุทธา อารี
ราษฎร์, 2550) ดังนี ้
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า 
ระดับมากที่สุด    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า 
ระดับมาก    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า 
ระดับปานกลาง    

X
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  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า 
ระดับน้อย    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า 
ระดับน้อยท่ีสุด 
  
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เ ร่ือง  อุปกรณ์คอมพิวเตอ ร์ ส้ าห รับนัก เ รียนชั น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

1  ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตาม
รูปแบบ ของ ADDIE MODEL ขั้นตอน 5 ขั้น ดังนี้ 

 4.1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
  4.1.1 การวิเคราะห์หลักสูตร เพื่อ

คัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมกับการพัฒนาสื่อการสอนด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริม ออกแบบวัตถุประสงค์และสื่อ

เทคโนโลยีความจริงเสริม ของการเรียนในรายวิชา

คอมพิวเตอร์โดยปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษา 

  4 .1 .2 การวิ เคราะห์ เนื้อหา การ

วิเคราะห์เนื้อหารายวิชาที่สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับสื่อ

การสอนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม และเป็นการเสริม

การเรียนรู้ในเนื้อหารายวิชาเทคโนโลยี(การออกแบบและ

เทคโนโลยี) โดยศึกษาจาก หลักสูตรแกนกลาง วิชา 

เทคโนโลยี หนังสือเรียนเอกสารประกอบการเรียน จากนั้น

ขอค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษา  

4.1 .3 การวิ เคราะห์ผู้ เ รี ยน การ
วิ เ คราะห์ผู้ เ รี ยนผู้ เ รี ยน เป็นนัก เ รี ยน ในระดั บ ช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งผู้เรียนยังไม่เข้าใจในเนื้อหาและ
หน้าท่ีการท างานของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เท่าที่ควรอีกทั้ง
นักเรียนบางกลุ่มไม่มาสามารเข้าถึงอุปกรณ์ของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ได้ทุกช้ินเนื่องจากมีราคาที่ข้างสูงผู้วิจัยจึง
ต้องการน าเทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ามาช่วยในการ
เรียนการสอนและต้องการดึงดูดความสนใจให้ผู้เรียนมาก
ยิ่งข้ึน 

2. ผลการหาคุณภาพสื่อเทคโนโลยีความจริง
เสริม เร่ือง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส้าหรับนักเรียนชั น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1   

ผู้วิจัยได้น าสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่
พัฒนาขึ้น น าเสนอผู้ เ ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพของสื่อ โดยใช้แบบประเมินคุณภาพ
ของสื่อ ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้าน
การออกแบบ  3) ด้านประโยชน์การน าไปใช้  หลังจากนั้น

ท าการวิเคราะห์ความคิดเห็นโดยใช้ค่าเฉลี่ย 𝑥̅ และค่า
ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. ผลการประเมินคุณภาพสื่อ
เสมือนจริง ดังแสดงในตารางที่ 4.2 จากผลการวิเคราะห์
หาคุณภาพของการพัฒนาสื่อเสมือนจริง เรื่อง อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ส าหรบนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 47.00 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.24  แสดงว่า การพัฒนาสื่อ
เสมือนจริง เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรบนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้สื่อเสมือนสื่อเสมือนจริง เรื่อง 
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรบนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1
ที่ผู้จัดท าพัฒนาขึ้น มีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ตาราง 4.2 ผลการวิเคราะห์หาคณุภาพของการพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส า
หรบนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้สื่อเสมือนจริง 
จากผู้เช่ียวชาญ 

 
ข้อ 

 
รายการ
ประเมิน 

ผลการปะเมินคุณภาพ 
ค่าเฉลี่ย 

𝒙̅ 

S.D. ระดับ
คุณภาพ 

ด้านเนื้อหาเฉลี่ย 4.24 0.35 มากที่สุด 
ด้านการออกแบบ
เฉลี่ย 

4.33 0.47 มากที่สุด 

ด้านประโยชน์การ
น าไปใช้เฉลี่ย 

4.22 0.31 มากที่สุด 

รวม 4.26 0.37 มากที่สุด 
  

จากตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่าจากการประเมิน

คุณภาพของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
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เสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรบนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยพบว่าโดยรวมของการหาคุณภาพ

สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

ส าหรบนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1อยู่ในระดับพอใจมาก

ที่สุด โดยมีค่า ( 𝑥̅= 4.26 , S.D =0.37 )  

เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านการออกแบบ อยู่

ในระดับมากที่สุดโดยค่า ( 𝑥̅=4.33, S.D =0.47 ) และ
รองลงมาผลรวมด้านเนื้อหา อยู่ในระดับพอใจมากที่สุด 

โดยค่า ( 𝑥̅= 4.24 , S.D =0.35 ) ด้านประโยชน์การ

น าไปใช้ อยู่ในระดับพอใจมากที่สุด ( 𝑥̅= 4.22 , S.D 
=0.31 ) แสดงการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความ
จริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรบนักเรียนช้ัน
มั ธยมศึกษาปีที่  1  มี ความ เหมาะสม สามารถใ ช้
ประกอบการเรียนการสอนและข่ายเพิ่มให้นักเรียนสนใจ
ในการเรียนมากขึ้น 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง

เสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้แก่ โดยการน าเทคโนโลยี AR 

(Augmented Reality) มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการ

สอน ซึ่ งออกแบบให้ ใช้งานกับอุปกรณ์เคลื่อนที่บน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และIOS เมื่อน ามาใช้กับการ

เรียนการสอน จะท าให้ผู้ใช้งานสามารถเห็นภาพที่เสมือน

จริงได้ จึงท าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจการเรียนการสอนได้

เพิ่มมากขึ้น ขั้นตอนการท างาน จะมีการก าหนดจุดโดยใช้

มารค์เกอร์ออกแบบ เพื่อให้อ่านค่าได้ง่าย รวดเร็ว และสื่อ

ความหมายให้ผู้ใช้งานเข้าใจได้ง่ายด้วยภาพที่สร้างจาก

โมเดลสามมิต ิจึงส่งผลให้เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ ความรู้ 

ส าเร็จสมบูรณ์  สอดคล้องกับ วิพงษ์ดนัย จิตตวิสุทธิกุล 

(2562) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้ด้วย

เทคโนโลยี Augmented Reality เรื่อง ภาพมุมกว้างของ

หน้าที่และการเช่ือมต่อภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ อยู่ใน

ระดับพอใจมาก โดยพบว่ามีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ ( x = 

4.74, S.D. = 0.44)  

2. คุณภาพสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง

เสริม เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยรวมอยู่ในระดับพอใจมาก โดย

พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 47.00 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 4.24 ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากการพัฒนา

เทคโนโลยีความจริงเสริม เสริมความรู้ทุกขั้นตอนผ่าน

อาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบ ความถูกต้อง และปรับปรุง

แก้ไข แล้วน าเทคโนโลยีความจริงเสริม เสริมความรู้ที่

พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชียวชาญ จ านวน 3 ท่าน 1) อาจารย์ 

ดร.มนชิดา ภูมิพยัคฆ์ 2) ผู้ช่วยศาสตร์ตราจารย์ ดร.พิทักษ์ 

พลคชา 3) ผู้ ช่วยศาสตร์ตราจารย์เช่ียวชาญ ยางศิลา 

ตรวจสอบความถูกต้อง จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไข

ตามที่ได้รับค าแนะน า   สอดคล้องกับงานวิจัยของ เกรียง

ไกร พละสนธิ (2562) ได้วิจัยเรื่อง รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง

แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนา

ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี โดยมีระดับของคุณภาพสื่ออยู่ในระดับ

เหมาะสมมาก โดยพบว่ามีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ (X ̅ = 4.76 

, S.D. = 0.13) 

ข้อเสนอแนะ 
1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

1.1 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยี
ความจริงเสริม อยู่ในรูปแบบสื่อที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน
ท าให้ผู้เรียนได้มองเห็นภาพเสมือนจริง ภาพที่เป็นโมเดล
สามมิติ ท าให้ผู้เรียนสามารถทบทวนได้ตลอดเวลา ตาม
ความต้องการ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจ กระตือรือร้นใน
การเรียนรู้เนื้อหาจากเทคโนโลยีความจริงเสริม เสริม
ความรู้ 
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1.2 เทคโนโลยีความจริงเสริม มีข้อจ ากัดใน
เรื่องของรูปภาพที่ใช้จับภาพ เพื่อให้เกิดโมเดลสามมิติ
ขึ้นมานั้นต้องมีขนาดภาพที่ใหญ่หรือขนาดภาพที่พอดี ไม่
ควรเล็กจนเกินไป ภาพควรมีความคมชัด และควรเลือกจดุ
มาร์คเกอร์ที่มีรายละเอียดมาก เพื่อการประมวลผลที่
แม่นย า จึงจะสามารถจับภาพได้ 

1 .3  ควรค านึ งถึ ง เนื้ อหา ให้ เ กิ ดความ
สอดคล้องกับการเรียนการสอน ต้องค านึงถึงปริมาณของ
เนื้อหาให้เหมาะสม และรูปภาพให้มีความสอดคล้องกับ
โมเดลสามมิติแต่ละช่วงเพื่อให้บทเรียนมีคุณภาพ ควรจะ
ก าหนดเวลาให้เหมาะสมกับเนื้อหา ไม่มากหรือน้อย
จนเกินไป เพราะจะท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายหาก
เวลาไม่พอเหมาะโดยค านึงถึงปัจจัยต่างๆ 

2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรศึกษาตั วแปรอื่น  ในการวิจัย

เกี่ยวกับหนังสือภาพที่มีความเสมือนจริงเช่น ความ
แตกต่างระหว่างผู้เรียน ความคงทนในการจ าของผู้เรียน 
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม
ความรู้ที่มีความเสมือนจริง ให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน
มากขึ้น 
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