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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ 1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบของชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ด
เรียลลิตี 2) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลติี 3) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลติี 4) เพื่อศึกษา
ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้
ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ มัชฌิม ปีการศึกษา 2558 จ านวน 
30 คน โดยเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัย พบว่า 1) องค์ประกอบในสร้างชุดการสอนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มาก ( x = 4.48, S.D. = 0.55) ประกอบด้วย คู่มือครู คู่มือนักเรียน เนื้อหาบทเรียน อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียน  
การน าเสนอภาพ และคุณลักษณะชุดการสอน 2) ผลการประเมินคุณภาพของชุดการสอนโดยผู้เช่ียวชาญมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.54, S.D = 0.41) และมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 
(80.43/82.40) 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยชุดการสอนเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุด
การสอน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( x = 4.76, S.D. = 0.37) 
 
ค าส าคัญ: ชุดการสอน  ออคเมนเต็ดเรียลลิตี 
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Abstract 
 The purposes of this study were 1)  to study the composition of instructional package 
by Augmented Reality (AR), 2) to development and find out the efficiency of instructional package 
by AR, 3) to compare the achievement of students test and pre-test using of instructional package 
by AR, and 4) to study satisfaction used development of instructional package by AR. The sample 
used in this study consists of 30 students in Mattayomsuksa 1 at Navamindarajudit Matchim School 
by purposive sampling. The result of this research were 1) elements to created package by content 
expert was at the high level ( x = 4.48, S.D. = 0.55) consists of teacher guide, student handbook, 
courseware, the device used in learn, presentation and description Instructional package.  2)  The 
development of instructional package by AR by assessing of the suitability of the learning activity 
package in accordance with the expert’ s opinion was most suitable ( x = 4.54, S.D =  0.41) , and 
the total efficiency of instructional package by AR was considered efficient according to the 
provided criterion 80/80 (80.43/82.40) 3) the academic achievement through instructional package 
by AR was significantly higher than the pretest at the .05 level, and 4) Satisfaction of students with 
instructional package by AR by content expert were highest ( x = 4.76, S.D. = 0.37) 
 
Keywords: Instructional Package, Augmented Reality 
 
ความเป็นมาของปัญหา 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 หมวด 9 มาตรา 64 ก าหนดให้มีการส่งเสริม 
สนับสนุนให้มีการผลิตและพัฒนาแบบเรียน หนังสือ สื่อสิ่งพิมพ์และเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาอื่นๆ มาตรา 66 
ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อให้มีความรู้และทักษะที่เพียงพอที่จะใช้
เทคโนโลยีในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตและพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พุทธศักราช 2542 มาตรา 27 ยังระบุอีกว่า “ให้คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานก าหนดหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐานเพื่อความเป็นไทย ความเป็นพลเมืองดีของชาติการด ารงชีวิต และการประกอบอาชีพ” 
(Ministry of Education, 2008)   
 ชุดการสอนแบบกลุ่มกิจกรรม หรือชุดการสอนที่ใช้กับศูนย์เรียน เป็นชุดการสอนแบบกิจกรรมที่สร้าง
ขึ้นโดยอาศัยระบบการผลิตสื่อการสอนตามหน่วยและหัวเรื่อง โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมประกอบกิจกรรมเปน็
กลุ่มเล็กๆ ประมาณ 5 - 7 คนในห้องเรียนแบบศูนย์การเรียน ชุดการสอนแบบกิจกรรมกลุ่มนี้ ประกอบด้วยชุด
ย่อยๆ ตามจ านวนศูนย์ในแต่ละหน่วย ในแต่ละศูนย์จะจัดสื่อการสอนไว้ในรูปของสื่อประสม อาจเป็นสื่อรายบุคคล 
หรือสื่อส าหรับกลุ่มผู้เรียนทั้งศูนย์ใช้ร่วมกัน (Brahmawong, 2001) 
 เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี (Augmented Reality: AR) เป็นประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริง
เสมือนท่ีมีการน าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสรา้งสิ่งที่เหมือนจริงให้กับผู้ใช้ จัดเป็นแขนง
หนึ่งของงานด้านวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่มภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้อง
โทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ปัจจุบันเทคโนโลยีนี้ถูกน ามาใช้กับ
ธุรกิจต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านอุตสาหกรรม การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร และการศึกษา โดยใช้
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เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีผนวกกับเทคโนโลยีภาพผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ และแสดงผลผ่าน
จอคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ ท าให้ผู้ใช้สามารถน ามาใช้กับการท างานแบบออนไลน์ท่ีสามารถโต้ตอบได้ทันที 
ที่มุมมองถึง 360 องศา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องไปสถานท่ีจริง (Tansiri, 2010) 
 การเรียนรู้ผ่านหนังสือเสริมบทเรียนสามมิติ ด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เป็นการน าเอา
สื่อคอมพิวเตอร์มาใช้ในการน าเสนอภาพสามมิติ ให้ควบคู่กับหนังสือเสริมบทเรียน เป็นการพัฒนาของหนังสือที่
แสดงการ เชื่อมโยงระหว่างข้อความภาพสองมิติและสามมิติ โดยมีการน าเอารหัสสัญลักษณ์ Marker เข้ามาใช้เป็น
ตัวบันทึกข้อมูลของภาพทั้งในแนวตั้งและแนวนอน ท าให้หนังสือสามมิติด้วยเทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง  
เป็นหนังสือที่สามารถท าให้ผู้เรียนได้มองเห็นภาพได้หลายมุมมองและใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากขึ้นกว่าแบบ
สองมิติที่มองเห็นเพียงด้านเดียว เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยเพิ่มศักยภาพการเรียนรู้  
ช่วยลดรอยต่อของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือน นักศึกษาได้พยายามศึกษาวิจัยค้นหาประเด็น
เกี่ยวกับเทคโนโลยีนี้เพื่อให้ได้คุณลักษณะ องค์ประกอบ และวิธีการที่เหมาะสม และดีที่สุดในการประยุกต์ใช้เข้ากบั
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ โดยการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ผสมเข้ากับเทคโนโลยีภาพ 
เพื่อท าให้เห็นภาพสามมิติในหน้าจอ โดยที่มีองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมจริง ผสมผสานกับภาพเสมือนจริง  
เป็นลักษณะการผสมผสานในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Environments: VE) มีการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ 
ช่วยให้ผู้เรียนได้ควบคุม (Keep Control) การเห็นโลกจริงรอบๆ ตัวเอง ผู้เรียนมีอิสระในการมองเห็นสิ่งที่เรียนรู้
สามารถเลื่อนไปรอบๆ ดูที่มองเห็นได้ ส่งผลหรือมีอิทธิผลซึ่งกันและกันระหว่างอารมณ์และการเรียนรู้  
(Meesuwan, 2011) หนังสือเปรียบเสมือนคลังภาษาส าหรับเด็ก เด็กทุกคนได้เรียนรู้ จดจ า จากการเรียนรู้ภาษา
จากประสาทสัมผัสทางหู โดยการได้ยิน ประสาททางตา เมื่อได้เห็น ค าแต่ละค า ตัวอักษรแต่ละตัวอักษร น ามาต่อ
เรียงเป็นภาษา ได้เรียนรู้และน าภาษาเหล่านี้ไปใช้สื่อสาร กับบุคคลรอบข้าง และภาษายังเป็นเครื่องมือให้เด็กๆ  
ได้เรียนรู้และเข้าใจสิ่งต่างๆ รอบตัวมากยิ่งขึ้น เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีส่งเสริมจินตนาการ ท าให้เนื้อหา
สนุกสนานยิ่งขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียน ได้ใช้จินตนาการ และคิดตาม ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนฝึกใช้จินตนาการ ควบคู่กับการ
จดจ าภาษา สมองจะถูกกระตุ้นให้คิดและเรียนรู้ทันที เมื่อได้เห็นชุดการสอนท าให้ ได้รับการดึงดูดให้มาสนใจ  
เป็นหนังสือที่มีการเคลื่อนไหว สมองของเขาก็จะคิดและจินตนาการท าให้มีสมาธิจดจ่อกับเรื่องที่สนใจ 
(Ruangsiripiyakul, 2015) 
 การเรียนการสอนวรรณคดีไทยในโรงเรียน นอกจากมุ่งเน้นให้ผู้เ รียนเห็นคุณค่าและช่วยกันธ ารง
เอกลักษณ์ไทยแล้ว การสอนวรรณคดีไทยยังช่วยให้ผู้เรียนรู้แนวคิด ค่านิยม และพฤติกรรมของคนในยุคสมัยนั้นๆ 
ด้วยคติ ข้อคิดค าสอนที่ได้จากวรรณคดีล้วนเป็นภูมิปัญญาอันล้ าค่า การสอนวรรณคดีไทยในโรงเรียน โดยเฉพาะ
ระดับประถมศึกษายังคงเป็นเพียงการสอนอ่านเอาเรื่องหรือการสอนอ่านออกเสียง ครูจ านวนมากไม่ได้จบสายตรง
ด้านภาษาไทย หรือที่เรียกกันทั่วไปว่า ครูไม่ตรงวุฒิขาดความรู้ความเข้าใจและความซาบซึ้งในสุนทรียรสของ
วรรณคดี อาจท าให้ขาดการตีความหรือเข้าใจความหายของภาษาวรรณคดีอย่างงแท้จริง แม้ว่ามีครูไม่ตรงวุฒิ อีก
จ านวนมากที่สนใจและศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมเพื่อให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ ก็ยังไม่สามารถเข้าถึง
วรรณคดีได้ เพราะความเข้าใจต่อการเรียนวรรณคดีนั้น มิใช่เพียงแค่การศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเองเพียงอย่างเดียว 
อาจต้องผ่านการเสวนาการรับฟังความคิดเห็นจากผู้รู้หรือผู้ทรงคุณวุฒิเฉพาะสาขาวิชาเฉพาะวิชา ซึ่งจะสามารถ
ถ่ายทอดความรู้ความคิดได้เป็นอย่างดี สิ่งเหล่านี้ต้องใช้เวลาสั่งสมไม่น้อยกว่า 2 ปี จึงจะเกิดความรู้ความเข้าใจใน
วรรณคดีอย่างแท้จริง 
 จากผลการประเมินการสอบ O-NET ปีการศึกษา 2553 ถึงปีการศึกษา 2554 ที่ผ่านมา แสดงให้เห็นว่า 
นักเรียนมีค่าเฉลี่ยวิชาภาษาไทยต่ าในเรื่องความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวรรณคดี เมื่อวิเคราะห์ถึงสาเหตุที่ท าให้ผล
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การประเมินในเรื่องนี้ต่ า อาจกล่าวได้ว่ามีสาเหตุหนึ่งมาจากเรื่องการเรียนการสอนด้วย เพราะครูคือ ผู้ที่มีบทบาท
ส าคัญที่จะท าให้การเรียนรู้ของเด็กเกิดขึ้นได้ และเป็นไปตามเป้าหมายของหลักสูตร จากสภาพการเรียนการสอน
และผลประเมิน O-NET ที่แสดงให้เห็นถึงปัญหาการเรียนการสอนวรรณคดีในห้องเรียน (Apinantaporn, 2012) 
จากการส ารวจครูผู้สอนในรายวิชาภาษาไทยชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสบการณ์ในการสอนมากกว่า 4 ปีขึ้นไป
ด้วยผู้วิจัยเองจากการสัมภาษณ ์พบว่านักเรียนขาดความสนใจด้านวรรณคดีไทย จึงต้องการให้นักเรียนมคีวามสนใจ
ในด้านนี้มากขึ้น และเรื่องที่ต้องการให้มีการพัฒนามากที่สุด คือ รามเกียรติ์ วรรณคดีไทย เป็นภูมิปัญญาของกวี
หรือนักประพันธ์ไทย เปรียบเสมือนเพชรล้ าค่าเป็นสมบัติคู่แผ่นดินไทยมาทุกยุคทุกสมัย ซึ่งสะท้อนภาพของ
สังคมไทยตามทัศนะและประสบการณ์ของกวีที่อยู่ในสังคมนั้นๆ โดยน าเสนอภาพตามมุมมองของตนผ่านตัวอักษร
ในแง่มุมต่างๆ โดยเฉพาะด้านวรรณศิลป์ ออกสู่สายตาผู้อ่าน ดังนั้น การศึกษาวรรณคดี จึงเป็นเครื่องมือส าคัญ
อย่างหนึ่งที่จะช่วยให้การจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 บรรลุจุดมุ่งหมายได้เป็น
อย่างดี เพราะวรรณคดีก็คือภาพสะท้อนสังคมหรือเปรียบเสมือนกระจกเงาบานใหญ่ของสภาพสังคมไทย 
(Wongtip, 2009) ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีเรื่อง รามเกียรติ์ 
ตอนศึกไมยราพ เพื่อใช้ในการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย เพื่อสร้างบรรยากาศในการเรียนที่ดี เพิ่มศักยภาพ
ทางการเรียนรู้แก่ผู้เรียนและช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตรงตามวัตถุประสงค์พร้อมทั้งความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนต่อไป 
 
จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
 1.  เพื่อศึกษาองค์ประกอบชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี 
 2.  เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ 
ตอนศึกไมยราพ 
 3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ 
 4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ด
เรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ขอบเขตด้านเนื้อหา เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
มัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ ประกอบด้วย 1) เนื้อหารามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ 2) ตัว
ละครส าคัญ 
 2.  ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 1) ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อและนวัตกรรม จ านวน 3 คน 2) ผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหา จ านวน 3 คน นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ มัชฌิม จังหวัดนครสวรรค์ ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 30 คน  
 3.  ตัวแปรที่ศึกษา ตัวแปรต้น คือ ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ 
ตอนศึกไมยราพตัวแปรตาม ได้แก่ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 2) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ
เรียน 
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เครื่องมือในการวิจัย 
 1.  แบบประเมินองค์ประกอบชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึก
ไมยราพ 
 2.  ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ 
 3.  แบบประเมินความเหมาะสมชุดการสอนเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์  
 4.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชุดการสอนเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์
ตอนศึกไมยราพ 
 5.  แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดการสอนเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึก
ไมยราพ 
 6.  แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดการสอนเทคโนโลยีออคเมนเต็ด
เรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ  
 
วิธีด าเนินงานวิจัย 
 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี 
 1.  ก าหนดรูปแบบของแบบประเมินโดยก าหนดประเด็นที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ เนื้อหา แบบทดสอบ สื่อ 
วัสดุอุปกรณ์ในการเรียน และคุณลักษณะของสื่อการเรียนการสอน 
 2.  เขียนโครงแบบประเมินองค์ประกอบชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่อง
รามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ 
 3.  สร้างแบบประเมินองค์ประกอบชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ 
ตอนศึกไมยราพ เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบประเมินหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง
อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 เกณฑ์การพิจารณา คือ ตัดสินจากค่าดัชนีความสอดคล้องที่ 0.5 ขึ้นไป ถึงสามารถน าไปใช้
ได้ 
 4. น าแบบประเมินองค์ประกอบชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์   
ตอนศึกไมยราพ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและแก้ไขตามค าแนะน า 
 5.  น าแบบประเมินองค์ประกอบชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์  
ตอนศึกไมยราพ ให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ เพื่อน าเป็นหลักในการสร้างชุดการสอน
ด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีต่อไป 
 ขั้นตอนที่ 2 การสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีเร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอนศึกไมยราพ 
 1. ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ 
     1.1  ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร วารสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา           
ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี 
   1.2  วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสร้างรูปแบบชุดการสอนเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี และท าการสร้าง
เขียนโครงเรื่อง (Script) เขียนสตอรี่บอร์ด (Story board) 
     1.3  น าเสนอชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีกับอาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ
องค์ประกอบเพื่อประเมินชุดการสอน และน าไปปรับปรุง 
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     1.4  น าชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี และให้ผู้เช่ียวชาญประเมินชุดการสอน
ด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เพื่อปรับปรุงแก้ไข โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของชุดการสอนด้วย
เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพตรวจสอบประเมินหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) ได้ค่าดัชนีความสอดคลอ้งอยู่ระหว่าง 0.33-1.00 เกณฑ์การพิจารณา คือ ตัดสินจากค่าดัชนีความสอดคลอ้งที่ 
0.5 ขึ้นไป ถึงสามารถน าไปใช้ได้  
  1.5  ท าการทดสอบหาประสิทธิภาพของชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี  
โดยทดลองกับกลุ่มผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งแบ่งเป็น 3 ขั้นดังนี ้
     1.5.1 การทดลองขั้นที่ 1 น าชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี ทดลองกับ
กลุ่มทดลองจ านวน 3 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่อง สังเกตพฤติกรรม และสอบถาม          
ความคิดเห็นของผู้เรียน ท่ีเรียนด้วยชุดการสอน พบว่า 1) เสียงไม่ดัง 2) ภาพมีขนาดเล็ก 
     1.5.2 การทดลองขั้นที่ 2 น าชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี ที่ปรับปรุง
แก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่มทดลองจ านวน 9 คน โดยคัดเลือกนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คน และ
อ่อน 3 คน เพื่อหาประสิทธิภาพชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 ในผลการ
หาประสิทธิภาพครั้งนี้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.59/81.11    
     1.5.3 การทดลองขั้นที่ 3 น าชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี ไปทดลองกับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดการสอน ด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ด 
เรียลลิตี ให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 โดยมีผลการหาประสิทธิภาพครั้งนี้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.43/82.40 
 2.  แบบประเมินความเหมาะสมชุดการสอนเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์   
ตอน           ศึกไมยราพ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
     2.1  ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการก าหนดรูปแบบแบบประเมิน และรวบรวม
ข้อมูล 
    2.2  ก าหนดรูปแบบแบบประเมิน ซึ่งก าหนดประเด็นที่เกี่ยวข้องคือ คู่มือครู อุปกรณ์ที่ใช้ในการ
เรียน การน าเสนอภาพ คุณลักษณะชุดการสอน 
  2.3  สร้างแบบประเมินแบบชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
  2.4  น าแบบประเมินให้ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงตามค าแนะน า 
    2.5  ผลการประเมินมาตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่
ระหว่าง 0.33-1.00 และแก้ไขตามค าแนะน าเกณฑ์การพิจารณา คือ ตัดสินจากค่าดัชนีความสอดคล้องที่ 0.5 ขึ้นไป  
     2.6  แบบประเมินที่แก้ไขสมบูรณ์ให้ผู้เช่ียวชาญ น าซึ่งมีแบบเป็นมาตราส่วนตามแนวคิดลิเคอร์ท 
(Likert) ค่าเฉลี่ยนี้ต้องไม่ต่ ากว่า 3.50 คะแนน  
 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชุดการสอนเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ 
ตอนศึกไมยราพ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ซึ่งจะเป็นชุดเดียวกัน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 30 ข้อ ซึ่งมีขั้นตอน ดังนี ้
     3.1  ศึกษาการสร้างแบบทดสอบและกระบวนการในการวัดผล หลักการเขียนแบบทดสอบ 
  3.2  วิเคราะห์เนื้อหาหลักสูตรและสร้างแบบทดสอบให้คลอบคลุมเนื้อหาการเรียนรู้ในหลักสูตร 
     3.3  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้มีความสอดคล้องกับผลการเรียน 
     3.4  น าเสนอที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาก่อนน าเสนอผู้เชี่ยวชาญ 
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     3.5  น าแบบทดสอบเสนอผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของข้อสอบกับ
จุดประสงค์การเรียนรู ้น าผลของผู้เชี่ยวชาญ หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และค่าที่ได้ต้องมีระหว่าง 0.67-1.00 
     3.6  น าไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนจ านวน 30 คน ที่เคยเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง
รามเกียรติ์มาแล้ว และน าคะแนนมาวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเช่ือมั่น หาค่าความยากของ
แบบทดสอบรายข้อ (p) พิจารณาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ โดยข้อสอบนั้นต้องมีค่าความยากตั้งแต่ 0.20-0.80 ถือว่า
ข้อสอบมีความยากพอเหมาะ 
    3.7  คัดเลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์การวิเคราะห์ ท าเป็นข้อสอบก่อนเรียน ( Pre-Test) และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Post-Test) จ านวน 30 ข้อ เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 4. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดการสอนเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึก
ไมยราพ การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ มีขั้นตอนดังนี้ 
     4.1  ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร หลักการ จุดหมาย โครงสร้าง แนวการด าเนินการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนให้ตรงจุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดประเมินผลการเรียน ซึ่งระบุเนื้อหาให้นักเรียน เรียงล าดับตาม
ขั้นตอนตามกระบวนการและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     4.2  ศึกษาความสอดคล้องและล าดับความส าคัญที่จัดให้นักเรียนได้เรียนรู้ก่อนหลัง โดยพิจารณา
ขอบข่ายเนื้อหาและกิจกรรมในรายวิชา 
     4.3  ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนตามล าดับขั้นตอนท่ีก าหนดตามค าอธิบายรายวิชา 
     4.4  ก าหนดเวลาเรียนให้เหมาะสมกับขอบข่ายเนื้อหาสาระหรือจุดประสงค์การเรียนรู้และ
กิจกรรมที่ก าหนด 
     4.5  จัดท าเอกสารก าหนดการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วย สาระส าคัญ จัดประสงค์การเรียนรู้ 
เนื้อหารายวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผลการเรียน 
     4.6  น าแผนการจัดการเรียน ให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (IOC) เพื่อน ามา
ปรับปรุงแก้ไข 
     4.7  น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในการเรียนการสอนร่วมกับชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมน
เต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ 
 ขั้นตอนที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วย
เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนศึกไมยราพ 
 1.  ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ 
 2.  ด าเนินกิจกรรมการเรียนด้วยชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์  
ตอนศึกไมยราพ ตามแผนการเรียนรู้ที่ได้จัดไว้ 
 3.  หลังจากจบการเรียนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นข้อสอบปรนัยแบบ  
4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
 4.  น าผลสอบที่ได้มาท าการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน 
 ขั้นตอนที่ 4 การสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วย
เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนศึกไมยราพ 
 1.  ศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและรูปแบบการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 
 2.  ก าหนดรูปแบบสอบถาม หัวข้อหลักและรายละเอียดของแบบสอบถามความคิดเห็น 
 3.  สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียน 
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 4.  น าแบบสอบถามความคิดเห็นให้ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเพื่อเพิ่มความสมบูรณ์
และปรับปรุงแก้ไข 
 5.  น าแบบสอบถามความคิดเห็นมอบให้ผู้เ ช่ียวชาญจ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
 6.  น าแบบสอบถามความคิดเห็นไปใช้กับนักเรียนที่ประเมินความคิดเห็นต่อการเรียนโดยใช้ชุดการ
สอนเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วน 
(Rating Scale) ตามแนวคิดลิเคอร์ท (Likert)  
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1.  ขั้นก่อนเรียน ช้ีแจงจุดประสงค์การเรียนรู้ แนะน าเกี่ยวกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี 
 2. ขั้นระหว่างเรียน 
     2.1  นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ 
     2.2  แบ่งกลุ่มนักเรียน 10 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คนเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมประกอบกิจกรรมเปน็
กลุ่มเล็กๆ ในห้องเรียน 
     2.3  ด าเนินกิจกรรมการเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีตามแผนท่ีได้
สร้างขึ้น 
     2.4  ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนท่ีแสดงออกระหว่างจัดการเรียนรู้ 
 3.  ขั้นสรุป 
    3.1  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเรียน 
     3.2  ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
    3.3  ท าแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
    3.4  ท าแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี             
จากแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 
ผลการวิจัย 
 1.  ผลการศึกษาองค์ประกอบชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีพบว่าผลการประเมิน
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 1) คู่มือครู มีจุดมุ่งหมายการสอน มีค าช้ีแจงการใช้ชุดการสอน 
มีค าอธิบายการจัดเตรียมเครื่องมือ มีค าช้ีแจงการก าหนดเวลาเรียน 2) คู่มือนักเรียนมีค าช้ีแจงชุดการสอน 
จุดมุ่งหมายในการเรียน ค าอธิบายการใช้ชุดการสอน มีค าอธิบายการรติดตั้งชุดการสอน 3) เนื้อหาบทเรียนมี
แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน เนื้อหาบทเรียน สรุปสาระส าคัญ 4) อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนอุปกรณ์มี RAM 1 GB  
ขึ้นไป มีความละเอียดอย่างน้อย 5 ล้านพิกเซล 5) การน าเสนอภาพ มีความเหมาะสมกับผู้เรียน Marker มีความ
ชัดเจนและมีความสอดคล้องกับสื่อ และ 6) คุณลักษณะชุดการสอน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนปฏิบัติด้วยตนเอง ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( x = 4.48, S.D. = 0.55) แสดงว่า
องค์ประกอบของชุดการสอนมีความถูกต้องเหมาะสมมากและสามารถน าไปใช้สร้างชุดการสอนเพื่อการเรียนการ
สอนในช้ันต่อไปได้ 
 2.  ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี  เรื่อง
รามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ 
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  2.1  ผลการประเมินความเหมาะสมชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่อง
รามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน มีความเหมาะสมมากที่สุด ( x = 4.54,  
S.D. = 0.41)  
  2.2  ผลการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่อง รามเกียรติ์ 
ตอนศึกไมยราพ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 (80.43/82.40) แสดงว่า  
ด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ มีประสิทธิภาพ สามารถน ามาใช้ในการเรียน
การสอนได้ 
 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วย
เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า 
นักเรียนที่เรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมน
เต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การเรียนโดยใช้ ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
( x = 4.76, S.D. = 0.37) 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลการศึกษาองค์ประกอบชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี ประกอบไปด้วย คู่มือครู
มีการอธิบายการเตรียมตัวการใช้ชุดการสอน วิธีการติดตั้ง คู่มือนักเรียนมีการอธิบายการติดตั้งชุดการสอน เนื้อหา
บทเรียนมีเนื้อหาแบ่งเป็น 3 ตอน คือ ตัวละครส าคัญ เรื่องย่อและบทกลอน อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนคือสมาร์ทโฟน
และหนังสือชุดการสอน การน าเสนอภาพมีความชัดเจนและสอดคล้องกับเนื้อเรื่อง และคุณลักษณะชุดการสอนจะ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติด้วยตนเองและเป็นขั้นตอน โดยรวมความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ท้ังนี้ในการ
ออกแบบชุดการสอน ผู้วิจัยได้เลือกใช้สื่อหลายอย่าง ได้แก่ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยอยู่ในรูปแบบ
ออคเมนเต็ดเรียลลิตี ซึ่ งผู้วิจัยท าการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับองค์ประกอบที่ ใ ช้ในการสร้างชุดการสอน  
ท าแบบสอบถามเพื่อให้ผู้เช่ียวชาญประเมินค่าความสอดคล้อง เพื่อให้ได้แบบประเมินมอบให้ผู้เชี่ยวชาญวิเคราะห์
จนได้องค์ประกอบในการสร้างชุดการสอน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Meesuwan (2013) ได้ท าการวิจัยเรื่อง 
การพัฒนารูปแบบชุดการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา
องค์ประกอบชุดสื่อการเรียนการสอนรว่มกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจรงิ เพื่อพัฒนาชุดสื่อการเรียนการสอน
ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรยีน และศึกษาความคิดเหน็
ของผู้เรียนที่มีต่อชุดสื่อการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง ซึ่งมีผลวิจัย คือ รูปแบบชุดการ
เรียนการสอนประกอบไปด้วย 1) คู่มือครู 2) คู่มือนักเรียน 3) เนื้อหาบทเรียน 4) การทดสอบ 5) สื่อเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริง 6) การน าเสนอภาพ 3 มิติ 7) รูปแบบของ Marker 8) คุณลักษณะอื่นๆ ของชุดการเรียนการ
สอน 
 2.  ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี  เรื่อง
รามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
      2.1  ผลการประเมินความเหมาะสมชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่อง
รามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับ
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เหมาะสมมากที่สุด ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าและสร้างแบบประเมินให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้อง
และน าเนื้อหามาสร้างชุดการสอนตามหลักการอย่างเป็นระบบ ภาษาที่ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน และด้าน
แบบทดสอบและการประเมินผล แบบทดสอบมีความเหมาะสมของจ านวนข้อ พร้อมกับรายงานผลตอบกลับ 
เนื่องจากการน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงมาใช้ในการเรียนการสอนควรมีการออกแบบพัฒนากิจกรรม
ก่อน โดยก าหนดบทบาทครูผู้สอนให้ชัดเจน และเน้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามเนื้อหาที่ก าหนดไว้
ท าให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ที่มากขึ้น ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ Meesuwan (2013) ได้ท าการวิจัย
เรื่อง การพัฒนารูปแบบชุดการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง  พบว่า ผลประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุดทุกองค์ประกอบ เพราะเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง สามารถ
น ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องในการเรียนรู้ของผู้เรียน สามารถให้ข้อมูลสาระกับผู้เรียนได้
ทันที ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง เกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ ครูผู้สอนเสริมสร้าง
ความรู้ของผู้เรียนผ่านการสาธิต การสนทนา ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจลึกซึ่งในสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ และในบางกรณี
เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถผนวกเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้อื่นๆ เข้าไปด้วย 
  2.2  ผลการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ 
ตอนศึกไมยราพส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.43/82.40  
ซึ่งประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ทั้งนี้เนื่องจากชุดการสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตาม
ขั้นตอนการสร้างอย่างเป็นระบบและมีการตรวจสอบการหาประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ ท าให้สามารถสามารถน า
ชุดการสอนมาใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ Chaichalermsak (2012) ได้วิจัยเรื่อง
การพัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมร่วมกับเทคโนโลยีโลกออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจากสื่อที่ได้พัฒนาขึ้น ได้ก าหนด
ขั้นตอน และรายละเอียดโดยผ่านการประเมินจนมีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้ได้  
 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วย
เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ เนื่องจาก
ชุดการสอนที่ผู้วิจัยสร้าง มีข้อความ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวท่ีน่าสนใจ ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรนืร้น มีความ
อยากรู้อยากเห็นในการเรียนการสอน โดยผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบตามขั้นตอนและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ จึงช่วยท าให้ชุดการสอนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้นส่งผลต่อ
การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสอดคล้องกับงานวิจัยของ Vilkoniene (2009) ได้ท าวิจัยเรื่อง อิทธิพล
ของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงที่มีผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับระบบทางเดินอาหารของมนุษย์ 
การวิจัยทางวิทยาศาสตร์ พบว่า การเรียนการสอนในสภาพจริงเสมือนนั้นได้รับการยอมรับ มีผลต่อการเรียนรู้  
ซึ่งกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน เกรด 7 จ านวน 110 คน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
และ Suwantada (2013) ได้ท าวิจัยการวิเคราะห์การเรียนรู้รูปแบบผสมผสาน โดยใช้สื่อการเรียนการสอนแบบ 
โลกเสมือนผสานโลกจริง มีวัตถุประสงค์เพื่อน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง ประยุกต์ใช้กับสื่อการสอนใน
รูปแบบเสมือนจริงสามมิติ เพื่อลดปัญหาการเรียนรู้ที่ต้องอาศัยจินตนาการ อีกทั้ง ปัญหาการเรียนรู้ที่ไม่เห็นภาพ
หรือปัญหาที่เกิดจากการไม่เข้าใจในเนื้อหา โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน  
30 คน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 และผลการประเมิน
ความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อการสอนเสมือนจริง อยู่ในระดับดี และดีมาก 
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 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมน
เต็ดเรียลลิตี เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกไมยราพ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
การเรียนโดยใช้ชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยเหมาะสมในระดับมากที่สุด  
( x = 4.76, S.D. = 0.37) ซึ่งความพึงพอใจมากที่สุด คือ ขนาดตัวอักษรอ่านง่ายผู้เรียนชอบชุดการสอนที่มี
ภาพประกอบ ผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็นในบทเรียนมากขึ้น และชอบใช้ชุดการสอนด้วยตนเอง จากการที่
ผู้วิจัยน าชุดการสอนไปใช้ในการเรียน ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนด้วยชุดการสอน และจากการวิเคราะห์
ผู้เรียน ชุดการสอนช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ มีความอยากรู้อยากเห็น ส่งผลให้ผู้เรียนมีความชอบและ
อยากเข้าเรียนมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Tubphea (2012) ได้พัฒนาชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือน
ผสานโลกจริง เรื่องโครงสร้างและการท างานของหัวใจ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า นักเรียนมีความ
คิดเห็นต่อการเรียนโดยใช้ชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือนผสานโลกจริงในระดับมากที่สุด ท าให้นักเรียนมีความเข้าใจ 
สนใจในการเรียนรู้มากข้ึนและมีความเห็นในทางที่ดีต่อการเรียนโดยชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง  
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการศึกษาวิจัยไปใช้ 
  โรงเรียนควรส่งเสริมให้มีการพัฒนาชุดการสอนออคเมนเต็ดเรียลลิตี ให้มีความหลากหลาย 
ครอบคลุมเนื้อหาในทุกรายวิชา หลากหลายประเด็น ซึ่งสามารถช่วยให้นักเรียนเข้าถึงการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา 
ครูควรศึกษาวิธีการใช้งานของออคเมนเต็ดเรียลลิตีให้ละเอียด ต้องรู้จักใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นให้เด็กคิดรับฟังความ
คิดเห็นช่วยเหลือและเรียนรู้ร่วมกัน และตรวจสอบชุดการสอนก่อนน าไปใช้ทุกครั้ง 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  ควรมีการพัฒนาชุดการสอนออคเมนเต็ดเรียลลิตี ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ และระดับชั้นอื่นๆ เพื่อให้
มีความหลากหลายในการเรียนการสอน และสามารถรองรับกับอุปกรณ์ต่างๆ ได้ เพื่ออ านวยความสะดวกใน
การศึกษา เพื่อเป็นทางเลือกอีกทางในการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม เพราะมีความน่าสนใจ ทั้งภาพและเสียง 
ท าให้นักเรียนเกิดความชอบและอยากเรียนเพิ่มมากขึ้น 
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