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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) พัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี 

ความเป็นจริงเสริมของครูระดับมัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท และ  2) ติดตามผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม ของครูระดับมัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย ครูผู้สอน
ระดับมัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท จ านวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (multi-stage random 
sampling) และนักเรียนระดับมัธยมศึกษา จ านวน 11 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (simple random 
sampling) ด าเนินการวิจัยโดยใช้กระบวนการพัฒนาครูด้วยการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (PAOR) เครื่องมือที่ใช้ใน 
การวิจัยประกอบด้วย ชุดกิจกรรมในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แบบประเมิน 
ความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ แบบสังเกตการใช้ชุดกิจกรรม แบบประเมินผลช้ินงานแบบรูบริค 
(rubric) แบบสัมภาษณ์การใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับครูและแบบสัมภาษณ์ 
การใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับนักเรียน ข้อมูลเชิงปริมาณใช้การวิเคราะห์ 
หาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เนื้อหา  

ผลการวิจัยพบว่า  1) ครูมีความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอยู่ใน
ระดับดีมาก และผลการประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้โดยครูอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด
ทุกด้าน และ  2) ผลการติดตามการใช้สื่อการสอน พบว่า ครูน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปพัฒนาและ 
จัดท าสื่อประกอบการสอนในรายวิชาที่รับผิดชอบอย่างต่อเนื่อง ซึ่งส่งผลต่อความกระตือรือร้นและความสนใจของ
นักเรียน  
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Abstract 
This research aimed to 1) improve the ability to develop instruction media using the 

Augmented Reality Technology of the secondary school teachers in Chai Nat, and  2) follow-
up the use of instruction media using the Augmented Reality Technology of the secondary 
school teachers in Chai Nat. The sample for this study consisted of 30 secondary school 
teachers in Chai Nat selected by multi-stage random sampling, and 11 secondary school 
students selected by simple random sampling. The research was carried out using action 
research (PAOR). The instruments used in this research comprised Activity Sets for Instruction 
Media Development with Augmented Reality, Activity Package Suitability Evaluation Form, 
observation form, rubrics for product evaluation, and instruction media evaluation forms for 
teachers and students. Percentage, mean and standard deviation were employed for analyzing 
quantitative and content analysis was used for analyzing qualitative data. 

The results revealed that  1) the teachers’ ability to develop instruction media using 
the Augmented Reality Technology was excellent and the suitability results in using activity 
packages in all areas by teacher were excellent, 2) teachers continuously used an Augmented 
Reality Technology to create a media for instruction and transfer to students resulted to their 
alacrity and interest. 
Keywords: Instructional Media, Augmented Reality Technology, Activity Package  
 

บทน า 
ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า เป็นปัญหาที่ส าคัญของการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในปัจจุบันที่มี

เป้าหมายในการพัฒนาการศึกษาให้สอดคล้องกับแนวคิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นให้เด็กและ
เยาวชนควรมีทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม หรือ 3Rs + 8Cs + 2Ls (วิจารณ์ พานิช, 2556: 16) ซึ่งหาก
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนยังคงต่ าอยู่ การพัฒนาไปสู่เป้าหมายดังกล่าวก็เป็นเรื่องยาก  

คุณภาพของครู เป็นประเด็นหลักที่ส่งผลต่อการเรียนของนักเรียน ถึงแม้ว่าในปัจ จุบันจะมี 
ความพยายามให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น แต่จากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ 
ขั้นพื้นฐาน (o-net) ปี 2558 พบว่า ถึงแม้ภาพรวมของคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นกว่าปี 2557 แต่ยังคงมีวิชาที่มีคะแนน
เฉลี่ยไม่ผ่านเกณฑ์ โดยในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ าแนกตามที่ตั้งและภูมิภาค พบว่า ไม่มีวิชาใดที่มีคะแนน
ผ่านเกณฑ์ และระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ าแนกตามที่ตั้งและภูมิภาค พบว่า คะแนนเฉลี่ยของภาคกลาง 
ไม่รวมกรุงเทพฯ วิชาที่มีคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์พอดีได้แก่วิชาภาษาไทย 50.10 เพียงวิชาเดียว (สถาบันทดสอบ
ทางการศึกษาแห่งชาติ, 2558) จากผลคะแนนการทดสอบดังกล่าว ท าให้ทราบว่านักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
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ในเขตภาคกลางไม่รวมกรุงเทพฯ มีความจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาเป็นอันดับแรก ซึ่งภูมิภาคดังกล่าวอยู่ในพ้ืนท่ี
บริการการศึกษาของศูนย์การศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม-ชัยนาท  

คุณภาพของนักเรียน เป็นภาพสะท้อนคุณภาพของครู จากการลงพื้นที่จังหวัดชัยนาทเพื่อศึกษาปัญหา
และสภาพการสอนในปัจจุบัน โดยการส ารวจความต้องการพัฒนาตนเองของครูโดยใช้แบบสอบถาม พร้อมทั้ง
สัมภาษณ์ผู้บริหารและครูระดับมธัยมศกึษาในจังหวัดชัยนาท พบว่า ครูมีความต้องการอบรมเพื่อพัฒนาตนเองใน
หัวข้อหนังสือมีชีวิต (Augmented Reality Book : หนังสือความเป็นจริงเสริม) เป็นอันดับแรก และจากการ
สัมภาษณ์ครูผู้สอน พบว่า ครูมีภาระงานค่อนข้างมาก ท าให้ครูไม่มีเวลาในการเตรียมการสอน การทบทวน
บทเรียน รวมทั้งการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัยเพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้
ผู้เรียนไม่สนใจและไม่มีความกระตือรือร้นในการเรียน ซึ่งมีผลท าให้ไม่เข้าใจเนื้อหาที่ครูสอน  

ปัจจุบันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality Technology) เป็นเทคโนโลยีที่ทันสมัย
และน่าสนใจ สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้อย่างหลากหลายทั้งทางด้านธุรกิจ ทางการแพทย์ ตลอดจน 
ด้านการศึกษา มีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการจัดท าสื่อประกอบการสอนเพื่อดึงดูด 
ความสนใจในเนื้อหาและบทเรียนของผู้เรียนในระดับต่าง ๆ เนื่องจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็น
เทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างความเป็นจริงและโลกเสมือนที่สร้างขึ้นมาผสานเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และ
อุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ เป็นการสร้างข้อมูลอีกข้อมูลหนึ่งที่เป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือนมากระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจและมีปฏิสัมพันธ์ทั้ ง ในสภาพแวดล้อมจริ งและสภาพแวดล้อมเสริม  ( augmented 
environments) (Kipper & Rampolla, 2013: 19) การพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนของครู 
โดยเฉพาะการสร้างสื่อการสอนที่น าประโยชน์ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้จะช่วยสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิม สามารถน าความรู้
จากนอกห้องเรียนมาสู่ห้องเรียนได้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับครู ซึ่งเป็นบุคลากรหลักทางการศึกษาให้มีความรู้ ทักษะ และความสามารถ
ในการสร้างสื่อการสอน เพื่อให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป  
 

วัตถุประสงค ์
 1) เพื่อพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของครูระดับ

มัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท  
2) เพื่อติดตามผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของครูระดบัมัธยมศึกษา จังหวัด

ชัยนาท 
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ขอบเขตการวิจัย 
ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี เป็นครูและนักเรียนระดับมัธยมศึกษา จากโรงเรียน

สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาชัยนาท เขต 5 ภายใน 3 อ าเภอ ได้แก่ อ าเภอสรรพยา อ าเภอ 
หันคา และอ าเภอสรรคบุรี 

ขอบเขตด้านเนื้อหา 
การศึกษาครั้งน้ีเป็นการพัฒนาชุดกิจกรรมการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และ

น าไปทดลองใช้เพื่อพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของ 
ครูมัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท รวมทั้งติดตามผลการใช้สื่อประกอบการสอนของครูจากนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา 

ขอบเขตด้านเวลา  
ระยะเวลาในการศึกษา มกราคม 2560–มกราคม 2561 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

  

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
  

แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาครู 

- พระราชบัญญตัิสภาครูและบคุลากรทางการศึกษา พ.ศ. 2556 
  ข้อบังคับคุรุสภา ว่าด้วยจรรยาบรรณวิชาชีพ พ.ศ. 2556  
- พระราชบัญญตัิการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม  
  (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 2553 
- แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาบุคลากร (Carrell, et al., 1992: 314;  
  Dessler, 1997: 251) 
- ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน  
  (Constructionism) (ทิศนา แขมมณี, 2552: 96-98) 

ความสามารถใน 
การสร้างสื่อการสอนด้วย

เทคโนโลย ี
ความเป็นจริงเสริม 

แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม 

- เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม (Kipper & Rampolla, 2013: 3) 
- การออกแบบและพัฒนาระบบการเรยีนการสอน ADDIE Model  
  (Molenda, 2004: 43) 
- สื่อการสอน (พิสณุ ฟองศรี, 2549: 52; Hass & Packer, 1964: 11) 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสานวิธีในการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  

โดยแบ่งการด าเนินงานเป็น 2 ระยะ ดังนี ้
ระยะที่ 1 การพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของ 

ครูระดับมัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท โดยสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ดังนี้ 
1. การสร้างและหาคุณภาพของชุดกิจกรรมเพื่อใช้ในการพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอน

ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของครูระดับมัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท มีขั้นตอนดังน้ี 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ ครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษา ในเขต 3 อ าเภอของจังหวัด

ชัยนาท ได้แก่ สรรคบุรี หันคา และสรรพยา จ านวน 350 คน  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อใช้ในการพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอน

ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของครูระดับมัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท เป็นครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษา ใน
จังหวัดชัยนาท จากโรงเรียนวัดวิจิตรรังสรรค์ 3 คน โรงเรียนห้วยกรดวิทยา 15 คน และ โรงเรียนสรรพยาวิทยา  
30 คน รวมทั้งสิ้นจ านวน 48 คน ใช้โรงเรียนและครูผู้สอนเป็นหน่วยการสุ่มเพื่อเข้ากลุ่มทดลอง 3 กลุ่ม  
ผู้วิจัยด าเนินการสร้างเครื่องมือดังน้ี 

1.1 พัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อใช้ในการพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมของครูระดับมัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท โดยศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน สังเคราะห์
รูปแบบชุดกิจกรรม ก าหนดจุดประสงค์ และออกแบบชุดกิจกรรมโดยผ่านการมีส่วนร่วมกับครูระดับมัธยมศึกษา 
จังหวัดชัยนาท จากนั้นน าชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้นไปผ่านการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมโดย
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าชุดกิจกรรมมีความเหมาะสมดีมาก  

1.2 ตรวจสอบหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม โดยน าชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นไปหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 ด้วยสูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556: 10-12) กับครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาจ านวน  
48 คน ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้ในการปฏิบัติกิจกรรม โดยแบ่งการทดลองเป็น 3 ครั้ง ดังนี้ ครั้งที่ 1) ใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กจากโรงเรียนวัดวิจิตรรังสรรค์ จ านวน 3 คน  ครั้งที่ 2) ใช้กับกลุ่มตัวอย่างขนาดกลางจาก
โรงเรียนห้วยกรดวิทยา จ านวน 15 คน และครั้งที่ 3) ใช้กับกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่จากโรงเรียนสรรพยาวิทยา 
จ านวน 30 คน และหาประสิทธิภาพตามกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) (Putman & Rock, 
2017: 7 - 8) พบว่าชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เท่ากับ 82.16/83.17 

2. การสร้างและหาคุณภาพของแบบประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ โดยการศึกษา
เอกสารที่เกี่ยวข้องในการสร้างแบบประเมินในการวิจัย จากนั้นสร้างแบบประเมินความเหมาะสม จ านวน 21 ข้อ 
โดยแบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรม และด้านสื่อประกอบชุดกิจกรรม โดยใช้ระดับความคิดเห็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scales) 5 ระดับของลิเคิร์ท (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 120-121) น าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เป็นผู้พิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์รายข้อ (IOC: (Index of 
Item – Objective Congruence)) ได้ข้อค าถามทั้งหมด 21 ข้อ โดยมีค่า IOC ระหว่าง 0.60-1.00 
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3. การสร้างและหาคุณภาพแบบสังเกตการใช้ชุดกิจกรรม โดยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องในการสร้าง
แบบประเมินในการวิจัย จากนั้นสร้างแบบสังเกตการใช้ชุดกิจกรรมจ านวน 4 ด้าน โดยใช้แบบตรวจสอบรายการ 
(check list) น าไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน เป็นผู้พิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์ 
รายข้อ (IOC) ได้ข้อค าถามทั้งหมด 4 ด้าน โดยมีค่า IOC ระหว่าง 0.60-1.00 

4. การสร้างและหาคุณภาพแบบประเมินผลช้ินงานแบบรูบริค (Rubric Scale) โดยศึกษาเอกสาร 
ที่เกี่ยวข้องในการสร้างแบบประเมินในการวิจัย จากนั้นสร้างแบบประเมินผลแบบรูบริคเพื่อประเมินช้ินงาน 
จ านวน 6 ด้าน น าไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน เป็นผู้พิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์
รายข้อ (IOC) ได้ข้อค าถามทั้งหมด 5 ด้าน โดยมีค่า IOC ระหว่าง 0.60-1.00 

การด าเนินการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเชิงปฏิบัติการ เป็นครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาโรงเรียนหันคาพิทยาคม 

จ านวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มหลายขั้นตอน ในขั้นตอนที่ 1 และ 2 ใช้การสุ่มอย่างง่าย โดยมีอ าเภอ และ
โรงเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม ขั้นตอนที่ 3 ใช้การเลือกแบบเจาะจงจากผู้ที่อาสาสมัครเข้ารับการพัฒนาโดยใช้
กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (PAOR) ด าเนินการพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมของครูระดับมัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท จ านวน 30 คน ด้วยชุดกิจกรรมการสร้างสื่อการสอน
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับครูระดับมัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท  โดยใช้กระบวนการวิจัย 
เชิงปฏิบัติการ (PAOR) ดังต่อไปนี้ 

1) การวางแผน (Planning) รับอาสาสมัครครูระดับมัธยมศึกษาจ านวน 30 คน จากโรงเรียนหันคา
พิทยาคม เพื่อใช้เป็นกลุ่มทดลอง ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1/2560  

2) การปฏิบัติ (Acting) ใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาครูในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม (Augmented Reality) โดยเริ่มจากการใช้เกมเรื่อย ๆ มาเรียง ๆ ในน าเข้าสู่กิจกรรมเพื่อสร้าง
ประสบการณ์โดยใช้เบี้ยอรรถกรเป็นการเสริมแรง จากนั้นให้ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นเสริมด้วยคู่มือที่
สร้างขึ้น อธิบายความแตกต่างของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนด้วยกล่อง
ความเป็นจริงเสมือน ฝึกปฏิบัติการพัฒนาสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมด้วยภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหวท่ีผู้วิจัยจัดเตรียมไว้ให้ เสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมด้วยเกมใครคือคนสุดท้าย
ระหว่างกิจกรรม จากนั้นให้ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ภาษาต่างประเทศ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
สังคมศึกษาและศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยีจัดกลุ่มใน 
การฝึกสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมตามความสมัครใจ แบ่งเป็น 9 กลุ่ม โดยใช้ช่ือกลุ่ม
ดังต่อไปนี้ ระบบย่อยอาหาร เพลินเพลงคณิตศาสตร์ Flower 2N นางในวรรณคดี เครื่องมือวัด พีซี ชัยนาท และ
คณิตศาสตร์ 1 โดยใช้เวลาในการท ากิจกรรม 2 วัน 

3) การสังเกตผล (Observing) ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมการใช้ชุดกิจกรรม บันทึกผลการปฏิบัติงาน  
4) การประเมินสะท้อนกลับ (Reflecting) หลังด าเนินการทดลอง ได้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี 

ความเป็นจริงเสริม จ านวน 9 ช้ินงาน ผู้วิจัยน าสื่อการสอนทั้งหมดมาให้ครูร่วมกันประเมินช้ินงานโดยเพื่อนครู 



42 | Humanities and Social Sciences Journal of Graduate School, Pibulsongkram Rajabhat University 

Volume 13 No.1 January-June 2019 

 

ด้วยแบบประเมินผลช้ินงานแบบรูบริค และท าการประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ เพื่อน า
ข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ อภิปราย และสรุปผลการวิจัย 

ระยะที่ 2 การติดตามผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของครูระดับมัธยมศึกษา 
จังหวัดชัยนาท โดยสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 ดังนี้ 

การสร้างและหาคุณภาพของแบบสัมภาษณ์ผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ส าหรับครูและแบบสัมภาษณ์ผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับผู้เรียน โดยศึกษา
เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินในการวิจัย สร้างแบบติดตามการใช้ประโยชน์จากชุดกิจกรรมโดยใช้
ระดับความคิดเห็นแบบค าถามปลายเปิดจ านวน 13 ข้อ แบ่งเป็นค าถามส าหรับครู 8 ข้อ และค าถามส าหรับ
นักเรียน 5 ข้อ น าไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน เป็นผู้พิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์
รายข้อ (IOC) ได้ข้อค าถามทั้งหมด 13 ข้อ โดยมีค่า IOC ระหว่าง 0.60-1.00 

การด าเนินการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 ประกอบด้วย ครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาที่เข้ารับการพัฒนาโดยใช้

กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (PAOR) จ านวน 30 คน และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาที่เรียนกับครูที่เข้ารับ 
การพัฒนาโดยใช้กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (PAOR)  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการติดตามผลการใช้สื่อการสอนฯ เป็นครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาโรงเรียนหันคา
พิทยาคม ที่เข้ารับการพัฒนาโดยใช้กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (PAOR) จ านวน 7 คน และนักเรียนระดับ 
ช้ันมัธยมศึกษาท่ีเรียนกับครูที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 11 คน เลือกตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการ
จับฉลาก 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในระยะที่ 2 คือ แบบติดตามผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม ประกอบด้วย  

1. แบบสัมภาษณ์ผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับครู 
2. แบบสัมภาษณ์ผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับผู้เรียน 
วิธีด าเนินการวิจัยระยะที่ 2 ผู้วิจัยด าเนินการโดยแบ่งเป็น 2 ช่วงเวลา ดังนี้ 
1. การติดตามผลในช่วงภาคเรียนที่ 1/2560 จากครูที่ผ่านการพัฒนาโดยใช้กระบวนการวิจัย 

เชิงปฏิบัติการ (PAOR) จ านวน 7 คน จาก 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้  ได้แก่ ครูภาษาไทย จ านวน 3 คน  
ครูคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน ครูการงานอาชีพและเทคโนโลยี จ านวน 3 คน และนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 
ที่ครูน าสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปใช้ จ านวน 4 คน โดยการเยี่ยมช้ันเรียน และสัมภาษณ์
ครูผู้สอนและนักเรียนด้วยแบบสัมภาษณ์ผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับครู และ
แบบสัมภาษณ์ผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับผู้เรียน 

2. การติดตามผลในช่วงภาคเรียนที่ 2/2560 จากครูที่ผ่านการพัฒนาโดยใช้กระบวนการวิจัย 
เชิงปฏิบัติการ (PAOR) จ านวน 3 คน จาก 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ ครูภาษาไทย จ านวน 1 คน  
ครูคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน ครูการงานอาชีพและเทคโนโลยี จ านวน 1 คน และนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 
ที่ครูน าสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปใช้ จ านวน 7 คน โดยการเยี่ยมช้ันเรียน และสัมภาษณ์
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ครูผู้สอนและนักเรียนด้วยแบบสัมภาษณ์ผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับครู และ
แบบสัมภาษณ์ผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับผู้เรียน 

สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย 
1. ข้อมูลเชิงปริมาณใช้การวิเคราะห์หาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนข้อมูล  

เชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เนื้อหา  
2. แบบประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ มีเกณฑ์การประเมินดังนี้  
 ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายความว่า ความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายความว่า ความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ดี 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายความว่า ความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายความว่า ความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ปรับปรุง 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายความว่า ความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ต้องปรับปรุง 
3. แบบประเมินผลช้ินงานแบบรูบริค มีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

 ร้อยละ 80 ขึ้นไป หรือ 20.00 คะแนนขึ้นไป หมายความว่า ความสามารถในการสร้างสื่อการสอนดีมาก 
 ร้อยละ 65 – 80 หรือ 16.26 - 19.99 คะแนน หมายความว่า ความสามารถในการสร้างสื่อการสอนดี 
 ร้อยละ 50 – 65 หรือ 12.50 – 16.25 คะแนน หมายความว่า ความสามารถในการสร้างสื่อการสอน 
ปานกลาง 
 ต่ ากว่าร้อยละ 50 หรือ ต่ ากว่า 12.50 คะแนน หมายความว่า ความสามารถในการสร้างสื่อการสอน
ต้องปรับปรุง 

 

ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของครูระดับ
มัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท โดยใช้กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (PAOR) ปรากฏผลดังนี้  

 

ตาราง 1 คะแนนความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของครู  

กลุ่มที่  ชื่อกลุม่ 
ความสามารถในการสร้างสื่อการสอน 

แปลผล 
x  S.D. 

1 ระบบย่อยอาหาร 20.00 1.73 ดมีาก 
2 เพลินเพลงคณิตศาสตร ์ 21.13 2.62 ดีมาก 
3 Flower 20.25 2.59 ดีมาก 
4 2N 19.13 2.71 ด ี
5 นางในวรรณคด ี 21.63 2.34 ดีมาก 
6 เครื่องมือวัด 17.13 2.76 ด ี
7 พีซ ี 21.63 2.55 ดีมาก 
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กลุ่มที่  ชื่อกลุม่ 
ความสามารถในการสร้างสื่อการสอน 

แปลผล 
x  S.D. 

8 ชัยนาท 21.88 2.52 ดีมาก 
9 คณิตศาสตร์ 1 18.50 2.50 ด ี
 คะแนนเฉลี่ย 20.14 1.98 ดีมาก 

หมายเหตุ: คะแนนเต็ม 25 คะแนน 
 

จากตาราง 1 ผลจากการประเมินความสามารถในการสร้างสื่อการสอนโดยใช้แบบประเมินผลช้ินงาน
แบบรูบริค 5 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านลิขสิทธิ์ทางปัญญา ด้านการใช้รูปภาพประกอบ ด้านการสร้างคลิป  
วีดิทัศน์ และด้านความคิดสร้างสรรค์ พบว่า ครูมีความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีคะแนนความสามารถเฉลี่ยเท่ากับ 20.14 จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน  
เมื่อพิจารณาเป็นรายกลุ่ม พบว่า กลุ่มที่มีความสามารถในระดับดีมากมี 6 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มชัยนาท มีคะแนน

เฉลี่ยสูงสุด ( x  = 21.88) รองลงมา คือ กลุ่มนางในวรรณคดี กลุ่มพีซี กลุ่มเพลินเพลงคณิตศาสตร์ กลุ่ม Flower 

และ กลุ่มระบบย่อยอาหาร ( x = 21.63, 21.63, 21.13, 20.25 และ 20.00) ตามล าดับ ส่วน กลุ่ม 2N  

กลุ่มคณิตศาสตร์ 1 และกลุ่มเครื่องมือวัด มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี ( x  = 19.13, 18.50, และ 17.13) 
ตามล าดับ  

จากการสังเกตพฤติกรรมการใช้ชุดกิจกรรมและการปฏิบัติการสร้างสื่อการสอนของครู พบว่า  
ครูร้อยละ 87 มีพื้นฐานด้านการใช้เทคโนโลยีทั้งคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนท าให้มีทักษะและเข้าใจเนื้อหาของ
ชุดกิจกรรมได้ง่าย โดยครูกลุ่มเพลินเพลงคณิตศาสตร์ ท าสื่อการสอนในรูปแบบจุลสารเสร็จก่อนเป็นกลุ่มแรก  
ครูร้อยละ 84 มีความสนใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ทันสมัย โดยเฉพาะเรื่องเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน  
(Virtual Reality) ที่ผู้วิจัยให้ความรู้ด้วยการเรียนรู้ประสบการณ์จากกล่องความเป็นจริงเสมือน ครูร้อยละ 92  
มีความกระตือรือร้นและพยายามใช้ค าสั่งพิเศษเพื่อให้ภาพนิ่งหรือวีดิทัศน์ปรากฏแบบเต็มจอเมื่อมีการสัมผัส
หน้าจอ โดยเลียนแบบเกมน าเข้าสู่กิจกรรม และสื่อการสอนอื่น ๆ ที่ผู้วิจัยน ามาเป็นตัวอย่าง ครูร้อยละ 91  
ใหค้วามส าคัญกับการออกแบบสื่อการสอนให้สวยงามและสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

ตาราง 2 ผลการประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ด้านเนื้อหา 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

x  S.D. ความเหมาะสม 
1.  เนื้อหาของชุดกิจกรรมมีความน่าสนใจ 4.73 0.45 มากที่สุด 
2.  การจัดล าดับของเนื้อหามีความต่อเนื่อง 4.63 0.49 มากที่สุด 
3.  การจัดล าดับของเนื้อหาส่งเสริมความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 4.60 0.50 มากที่สุด 
4.  การจัดล าดับเนื้อหาของหน่วยท่ี 1 ปูพ้ืนฐาน สู่การพัฒนา 4.50 0.57 มาก 
5.  การจัดล าดับเนื้อหาของหน่วยท่ี 2 ส่งมอบความรู้ คู่การปฏิบัติ 4.50 0.63 มาก 
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หัวข้อการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

x  S.D. ความเหมาะสม 

6.  การจัดล าดับเนื้อหาของหน่วยที่ 3 สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ได้ด้วยมือครู 4.50 0.63 มาก 
7.  การประเมินผลของหน่วยท่ี 4 ครูน าเสนอผลงาน 4.33 0.48 มาก 
8.   การน าเนื้อหาไปประยุกต์ใช้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้ 4.60 0.56 มากที่สุด 
9.   การน าเนื้อหาไปประยุกต์ใช้กับโครงการ “ลดเวลาเรียน  
     เพิ่มเวลารู้” 

4.60 0.50 มากที่สุด 

10. เนื้อหาของชุดกิจกรรมส่งผลให้มีเจตคติที่ดีต่อเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมทางการศึกษา 

4.73 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.56 0.54 มากที่สุด 
 

จากตาราง 2 ผลการประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ ด้านเนื้อหา พบว่า มีความ
เหมาะสมในการน าไปใช้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยเนื้อหาของชุดกิจกรรมมีความน่าสนใจและส่งผล

ให้มีเจตคติที่ดีต่อเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษามีค่าเฉลี่ยสูงสุด เท่ากัน ( x  = 4.73) รองลงมา คือ  

การจัดล าดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง ( x  = 4.63)  โดยการจัดล าดับเนื้อหาส่งเสริมความกระตือรือร้นใน 
การเรียนรู้ สามารถน าเนื้อหาไปประยุกต์ใช้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้และ โครงการ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”  

มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน ( x  = 4.60) ส่วนการจัดล าดับเนื้อหาของหน่วยที่ 1:  
ปูพื้นฐานสู่การพัฒนา การจัดล าดับเนื้อหาของหน่วยที่ 2: ส่งมอบความรู้คู่การปฏิบัติ การจัดล าดับเนื้อหาของ

หน่วยท่ี 3: สร้างสรรค์สิ่งใหม่ได้ด้วยมือครูมีความเหมาะสมในระดับมากโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน ( x  = 4.50) และ

การประเมินผลของหน่วยท่ี 4: ครูน าเสนอผลงาน มีความเหมาะสมในการน าไปใช้อยู่ในระดับมาก ( x  = 4.30) 
 

ตาราง 3 ผลการประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ด้านกจิกรรม 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

x  S.D. ความเหมาะสม 

1. ชุดกิจกรรมเปิดโอกาสในการได้ฝึกทักษะการปฏิบัติด้วยตนเอง 4.73 0.52 มากที่สุด 
2. ชุดกิจกรรมส่งเสริมการสร้างสรรค์ช้ินงานได้ด้วยตนเอง 4.77 0.43 มากที่สุด 
3. ชุดกิจกรรมส่งเสริมการฝึกปฏิบัติจากง่ายไปหายาก 4.63 0.49 มากที่สุด 
4. ความเหมาะสมของเกมในชุดกิจกรรม 4.60 0.50 มากที่สุด 
5. การจัดกิจกรรมเหมาะสมกับเวลา 4.53 0.57 มากที่สุด 

สรุป 4.65 0.50 มากที่สุด 
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จากตาราง 3 ผลการประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ในด้านกิจกรรม พบว่า มีความ
เหมาะสมในการน าไปใช้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยเรียงตามล าดับดังนี้ ชุดกิจกรรมส่งเสริม

การสร้างสรรค์ช้ินงานได้ด้วยตนเอง ( x  = 4.77) ชุดกิจกรรมเปิดโอกาสในการได้ฝึกทักษะการปฏิบัติด้วยตนเอง 

( x  = 4.73) ชุดกิจกรรมส่งเสริมการฝึกปฏิบัติจากง่ายไปหายาก ( x  = 4.63) ความเหมาะสมของเกมใน 

ชุดกิจกรรม ( x  = 4.60) และการจัดกิจกรรมเหมาะสมกับเวลา ( x  = 4.53)   
 

ตาราง 4 ผลการประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ด้านสื่อประกอบชุดกิจกรรม 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

x  S.D. ความเหมาะสม 
1. ความเหมาะสมของรูปแบบบนสไลด์อิเล็กทรอนิกส์ 4.53 0.51 มากที่สุด 
2. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนสไลด์อิเล็กทรอนิกส์ 4.57 0.57 มากที่สุด 
3. ภาพน่ิงตัวอย่างมีความเหมาะสมในการน ามาใช้อบรม 4.63 0.56 มากที่สุด 
4. วีดิทัศน์ตัวอย่างมีความเหมาะสมในการน ามาใช้อบรม 4.77 0.43 มากที่สุด 
5. ความเหมาะสมของเกมน าเข้าสู่กิจกรรม 4.67 0.55 มากที่สุด 
6. ความเหมาะสมของเกมระหว่างกิจกรรม 4.53 0.57 มากที่สุด 

สรุป 4.62 0.53 มากที่สุด 
 

จากตาราง 4 ผลการประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้ ด้านสื่อประกอบชุดกิจกรรม 
พบว่า มีความเหมาะสมในการชุดกิจกรรมไปใช้โดยภาพรวมอยู่ใน ระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเรียงตามล าดับ

ดังนี้ วีดิทัศน์ตัวอย่างมีความเหมาะสมในการน ามาใช้อบรม ( x  = 4.77) ความเหมาะสมของเกมน าเข้าสู่

กิจกรรม ( x  = 4.67) ภาพนิ่งตัวอย่างมีความเหมาะสมในการน ามาใช้อบรม ( x  = 4.63) ความเหมาะสมของ

ขนาดตัวอักษรบนสไลด์อิเล็กทรอนิกส์ ( x  = 4.57) โดยความเหมาะสมของรูปแบบบนสไลด์อิเล็กทรอนิกส์ และ

ความเหมาะสมของเกมระหว่างกิจกรรม ( x  = 4.53) มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน 
สรุปผลการประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้โดยครู พบว่า ความเหมาะสมในการน า

ชุดกิจกรรมไปใช้อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุดทุกด้าน ดงัตาราง 5 
  



วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม | 47 

ปีที่ 13 ฉบับที่ 1 มกราคม–มิถุนายน 2562 

 

ตาราง 5 สรุปผลการประเมินความเหมาะสมในการน าชุดกิจกรรมไปใช้  

รายการประเมินความเหมาะสม 
ระดับการประเมิน 

x  S.D. ความเหมาะสม 

ด้านเนื้อหา 4.56 0.54 มากที่สุด 
ด้านกิจกรรม 4.65 0.50 มากที่สุด 
ด้านสื่อประกอบชุดกิจกรรม 4.62 0.53 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมทั้ง 3 ด้าน  4.62 0.52 มากที่สุด 
  

2. การติดตามผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของครูระดับมัธยมศึกษา จังหวัด
ชัยนาท พบว่า  

2.1 ผลจากการติดตามผลในช่วงภาคเรียนท่ี 1/2560 จากการสัมภาษณ์พบว่า ครูได้น าสื่อการสอน
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่สร้างขึ้นไปใช้เป็นแนวทางการในการจัดการเรียนสอน อาทิ ครูคณิตศาสตร์
สร้างเอกสารเฉลยแบบฝึกหัดวิชาคณิตศาสตร์ ครูคอมพิวเตอร์น าความรู้ไปขยายผลโดยการสร้างช้ินงานใน
รูปแบบประวัติส่วนตัวให้กับนักเรียน ครูภาษาไทยน าสื่อการสอนที่สร้างขึ้นไปใช้ในการน าเข้าสู่บทเรียน  
เมื่อสัมภาษณ์นักเรียนที่เรียนผ่านสื่อการสอนที่สร้างด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พบว่า นักเรียนรู้สึก
ตื่นเต้น สนุก สนใจในความแปลกใหม่ และท าให้นักเรียนเกิดความมั่นใจในการเรียนรู้  เพราะนักเรียนบางคน 
ไม่กล้าถามข้อสงสัยจากครูผู้สอน นอกจากนี้นักเรียนต้องการให้ครูน ามาใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอน 
ในเนื้อหาวิชาอื่น ๆ ได้แก่ วิชาภาษาอังกฤษ วิชาคณิตศาสตร์ วิชาฟิสิกส์ และวิชาศิลปะ 

2.2 ผลจากการติดตามผลในช่วงภาคเรียนที่ 2/2560 จากการสัมภาษณ์พบว่า ครูคอมพิวเตอร์ได้
น าความรู้ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรมไปสร้างสื่อการสอนในเนื้อหาส าหรับใช้ในการสอนภาคเรียน 1/2561  
เรื่องการติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows 10 พร้อมท้ังเขียนแผนการสอนล่วงหน้า โดยมีการน ามาทดลองใช้ใน
ภาคเรียนที่ 2/2560 ส่วนครูวิชาภาษาไทยได้พัฒนาสื่อการสอนการอ่านบทอาขยานส าหรับภาคเรียน 2/2560 
และได้น ามาใช้ในการสอนโดยมีการบันทึกผลหลังการสอนสรุปว่า การให้นักเรียนฝึกอ่านผ่านสื่อการสอนด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่สร้างขึ้น ท าให้นักเรียนมีความรู้และความเข้าใจในการอ่านบทร้อยกรอง เรื่อง 
ลิลิตตะเลงพ่าย และสามารถอ่านได้ถูกท านองของการอ่าน สามารถจดจ าบทอาขยานได้ ง่ายและรวดเร็วยิ่งขึ้น 
ครูคณิตศาสตร์ยังคงใช้ความรู้ที่ได้รับไปสร้างเอกสารเฉลยแบบฝึกหัดในวิชาคณิตศาสตร์  นอกจากนี้จากการ
สัมภาษณ์นักเรียนที่เรียนผ่านสื่อการสอนที่สร้างด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในระยะที่ 2 พบว่า นักเรียน 
มีความคิดเห็นว่าเป็นสื่อที่มีความแปลกใหม่ น่าสนใจ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น มีความสุขและ 
มีความสนใจ ตั้งใจกับการเรียนมากขึ้น สามารถทบทวนเนื้อหาได้ทุกที่ทุกเวลา และต้องการ ให้ครูน ามาใช้ 
ในการเรียนการสอนในวิชาอื่น ๆ ได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร์ วิชาภาษาอังกฤษ และวิชาฟิสิกส์ 
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สรุปและอภิปรายผล 
1. ผลการพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของครู

มัธยมศึกษา จังหวัดชัยนาท พบว่า ครูมีความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
อยู่ในระดับดีมาก และครูมีความเห็นว่าชุดกิจกรรมมีความเหมาะสมในการน าไปใช้ในการพัฒนาสื่อการสอนใน
ระดับดีมาก ทั้งนี้เนื่องจากในการด าเนินการพัฒนาความสามารถดังกล่าวของครูนั้น ผู้วิจัยได้เน้นให้ครูได้ลงมือ
ปฏิบัติจริงด้วยตนเอง โดยการเรียนรู้และปฏิบัติตามชุดกิจกรรมการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยจัดเนื้อหาให้เหมาะกับผู้เข้าร่วมกิจกรรม ประกอบด้วยคู่มือ สื่อประกอบการบรรยาย 
แบ่งหัวข้อการบรรยาย และมีกิจกรรมตามล าดับขั้น ที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถได้รับการพัฒนาด้วยการร่วม
กิจกรรมและทบทวนได้ด้วยตนเองตามล าดับ โดยกิจกรรมมีรูปแบบของการฝึกทักษะแบบรายบุคคลและ 
แบบกลุ่มที่ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสในการท างานร่วมกัน และน าชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นไปผ่านการมีส่วนร่วมใน  
การออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมระหว่างผู้วิจัยกับครู โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมของเนื้อหาที่สอดคล้อง
รูปแบบและเวลาในการจัดกิจกรรม รวมถึงช่วงเวลาที่ไปด าเนินการทดลองร่วมกัน นอกจากนี้ การสร้าง 
ชุดกิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอนการพัฒนาชุดกิจกรรมของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2523 อ้างอิงใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 
2552: 80-81) โดยก าหนดหมวดหมู่เนื้อหาและประสบการณ์ แล้วจึงก าหนดหน่วยเนื้อหาเป็น 4 หน่วยกิจกรรม 
โดยแต่ละหน่วยจะเป็นการก าหนดแนวคิด รูปแบบของกิจกรรม วิธีการถ่ายทอดความรู้ ก าหนดสื่อประกอบ 
การถ่ายทอดความรู้ไว้อย่างชัดเจน ก าหนดวัตถุประสงค์ทั้งวัตถุประสงค์ทั่วไปและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่
ต้องการให้ครูเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทุกหน่วยกิจกรรม เน้นให้ครูได้ฝึกปฏิบัติจากง่ายไปหายากด้วย
การบรรยายสลับการฝึกปฏิบัติตามที่ผู้วิจัยสาธิตตามล าดับ จากนั้นมีการสรุปความรู้และท าการทดสอบโดยใช้
แบบทดสอบคู่ขนาน อีกทั้งก่อนท าการวิจัย ผู้วิจัยได้ลงพื้นที่จังหวัดชัยนาทเพื่อส ารวจและวิเคราะห์ความต้องการ
เบื้องต้นของครู จึงท าให้ทราบความต้องการที่แท้จริงของครูในพื้นที่ว่าต้องการพัฒนาตนเองด้วยการสร้างสื่อการสอน
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งสอดคล้องกับหลักการออกแบบระบบการเรียนการสอน ADDIE Model 
(Molenda, 2004: 43) แนวคิดการพัฒนาบุคลากรของคาร์เรล และคณะ และเดสเลอร์ (Carrell, et al., 1992: 
314; Dessler, 1997: 251) ที่ให้ความส าคัญกับการวิเคราะห์ซึ่งเป็นขั้นตอนการเริ่มต้นที่ส าคัญ เพื่อก าหนด
ปัญหา ดังนั้นเมื่อผู้วิจัยน าชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นไปด าเนินการทดลองจึงได้รับความสนใจจากครู เนื่องจาก
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นเทคโนโลยีที่ก าลังได้รับความสนใจในการน ามาประยุกต์ใ ช้ทางการศึกษา  
เมื่อผู้วิจัยได้แนะน าและสาธิตเบื้องต้นเกี่ยวกับเทคโนโลยีดังกล่าวด้วยเกม จากการสังเกตพบว่า ครูมีความสนใจ
และกระตือรือร้นที่จะได้เรียนรู้ มีความต้องการพัฒนาสื่อการสอนใหม่ ๆ เพื่อให้ผู้เรียนสนใจและเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนให้กับผู้เรียน ซึ่งผู้วิจัยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ตามแนวคิด
ของ ทิศนา แขมมณี (2552: 96-98) โดยจัดบรรยากาศของกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ครูได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม
ด้วยตนเอง ได้สร้างช้ินงานตามความสนใจ จึงท าให้ครูมีเจตคติที่ดีต่อการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม 
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2. ผลการติดตามการใช้สื่อการสอน พบว่าครูน าสื่อการสอนที่สร้างด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ไปใช้เป็นสื่อประกอบการสอน และถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมให้กับนักเรียน  
จากการติดตามครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย และ
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ พบว่า ครูได้น าสื่อการสอนที่สร้างขึ้นไปใช้ประโยชน์ในการสอนโดยไปใช้เป็น  
สื่อการสอนและพัฒนาสื่อการสอนขึ้นใหม่ โดยครูวิชาภาษาไทยพัฒนาเนื้อหาการอ่านบทอาขยานซึ่งสามารถ
น าไปใช้ในการสอนได้ทุกท่ีทุกเวลา ท้ังการสอนในห้องเรียนและนอกห้องเรียน เพราะบทอาขยานเป็นข้อก าหนด
ที่ผู้เรียนทุกคนในทุกระดับช้ันจะต้องท่องบทอาขยานด้วยท านองเสนาะได้ ซึ่งสอดคล้องกับ คูรูเบเคแคค และ  
แอลตินพูลลัค (Kurubacak & Altinpulluk, 2017: 267) ที่กล่าวถึง ปรัชญาพื้นฐานที่ให้ผู้เรียนได้ด าเนิน
กิจกรรมการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาและมากที่สุด แม้ผู้เรียนจะเรียนรู้เพียงล าพัง ในส่วนของครูผู้สอนวิชา
คอมพิวเตอร์ได้น าความรู้ที่ได้รับไปถ่ายทอดความรู้ในการสร้างสื่อการสอนให้กับนักเรียน พบว่า นักเรียนรู้สึก
ตื่นเต้น สนุก สนใจในความแปลกใหม่ เพราะเป็นเทคโนโลยีที่ทันสมัย ท าให้นักเรียนมีเจตคติดีต่อวิชาที่ครูสอน 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธันยา นวลละออง และนงลักษณ์ ปรีชาดิเรก (2558) ซึ่งได้วิจัยเรื่อง การสร้างเกม
การเรียนรู้สามมิติเพื่อเสริมสร้างทักษะภาษาอังกฤษตามทฤษฎีพหุปัญญาของนักเรียนผ่านเทคโน โลยี 
Augmented Reality บนอุปกรณ์แท็บเล็ต ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ใน 
ระดับมาก ในประเด็นของความสนุก ชอบ มีความสุข ส่วนครูมีความพึงพอใจในระดับมากถึงมากที่สุด  
ในประเด็นของความน่าสนใจของสื่อและการประเมินผล คะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ผ่าน
แอปพลิเคช่ันมากกว่าคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่มควบคุมที่เรียนรู้ผ่านการท่องจ าอย่างมีนัยส าคัญ  
และสอดคล้องกับ แคนดิคอนดา (Kandikonda, 2011) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ Using Virtual Reality and 
Augmented Reality to Teach Human Anatomy พบว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนและเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมมีประโยชน์ส าหรับการเรียนการสอนมาก  

จากการติดตามผลการใช้สื่อการสอนของครูโดยการสัมภาษณ์นักเรียนระดับมัธยมศึกษา พบว่า 
นักเรียนกระตือรือร้นและสนใจการเรียนด้วยการใช้สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของครู และนักเรียนต้องการ
ให้ครูน ามาใช้ประกอบการสอนในวิชาอื่น ๆ เพราะสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีความแปลกใหม่ ผู้เรียน
ได้รับความรู้เพิ่มขึ้นและผู้เรียนมีส่วนร่วมกับครูมากขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากสื่อการสอนที่ดีจะช่วยให้บรรยากาศ 
การเรียนการสอนสนุกสนาน ผู้เรียนมีโอกาสที่จะปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด้วยกันมากขึ้น  
ท าให้บรรยากาศการเรียนการสอนสนุกสนานกว่าการเรียนปกติ และสื่อสามารถกระตุ้นความสนใจและเป็น
แรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนสนใจในบทเรียนมากขึ้น (พิสณุ ฟองศรี, 2549: 52) นอกจากนี้ ผู้เรียนยัง
เสนอใหพ้ัฒนาสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในรายวิชาอื่น ๆ 
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ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะทั่วไป 
1. การน าชุดกิจกรรมการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปใช้ในการพัฒนา

ความสามารถของครูในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผู้ให้การพัฒนาควรพิจารณา
ตรวจสอบความเหมาะสมด้านความพร้อมของสถานที่ เครือข่ายอินเทอร์เน็ตพื้นฐาน และทักษะพื้นฐานการใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ของครู เพื่อให้การด าเนินงานเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

2. ก่อนด าเนินกิจกรรม ควรอธิบายให้ครูเห็นความส าคัญของล าดับของการท ากิจกรรมว่าเป็นรูปแบบ
การบรรยาย สาธิตและฝึกปฏิบัติ โดยขอให้ด าเนินกิจกรรมไปพร้อม ๆ กัน 

3. ควรชี้แจงให้ครูเห็นความส าคัญของการร่วมกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการท าการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรศึกษาแนวทางการพัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ส าหรับครูในรูปแบบอื่น เช่น บัตรค า เกม สื่อสามมิติ 
 2. ควรมีการวิจัยการพัฒนาสื่อการสอนและติดตามผลการใช้สื่อการสอนส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้
ด้านทักษะหรือการปฏิบัติทั้งในและนอกห้องเรียน ในรายวิชาต่าง ๆ เช่น คณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ วิทยาศาสตร์ 
ภาษา ศิลปะ ดนตรี เกษตร และงานประดิษฐ์ 
 3. ควรศึกษาเปรียบเทียบผลการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและเทคโนโลยี  
ความเป็นจริงเสมือนหรือเทคโนโลยีที่น ามาประยุกต์ใช้ทางการศึกษาอ่ืน ๆ   
 4. ควรศึกษาการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เพื่อใช้ในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมส าหรับครูให้สามารถน าไปใช้ได้อย่างสะดวก เหมาะสม และมีประสิทธิภาพ โดยสามารถอัพโหลดไฟล์ 
วีดิทัศน์ได้ถึงประมาณ 5 นาที เพราะการน าไปประยุกต์ใช้กับเนื้อหาวิชาบางประเภท เช่น คณิตศาสตร์ หรือ 
การวาดภาพในวิชาศิลปะ มีความจ าเป็นต้องอธิบายต่อเนื่องตั้งแต่ต้นจนจบ และสามารถควบคุมการเล่น (play) 
การหยุดชั่วขณะ (pause) การถอยกลับ (rewind) ของวีดิทัศน์ได้  
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