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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด 

เรียลลิต้ี ส�ำหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา การด�ำเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ 1) การพัฒนา 

รปูแบบการเรยีนการสอน และ 2) การทดลองใช้รปูแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรียลลิตี ้

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค ์

ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2559 จ�ำนวน 22 คน ที่ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ รูปแบบการเรียน  

การสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ใน 

การวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน  

ผลการวิจัยพบว่า 

	 1.	 องค์ประกอบของรปูแบบการเรียนรู้การสอนร่วมกบัเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรยีลลติี ้ประกอบด้วย 

องค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ 1) ปัจจัยน�ำเข้า คือ การสร้างความพร้อมและสร้างบทบาทระหว่างผู้สอนกับ 

ผู้เรียน 2) ด้านกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ โดยมีขั้นตอนการสอนตามแนวคิด 

ของกาเย่ 9 ข้ันตอน 3) คือ ด้านการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

	 2.	 การประเมินรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับนักศึกษา

ระดับบัณฑิตศึกษา โดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ 

ส�ำหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (X = 4.88, S.D. = 0.21)

	 3.	 นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับ

นกัศกึษาบณัฑติศกึษา มคีะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05
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Abstract

	 This research aimed to develop the instructional model with augmented reality 

technology for graduate students. There were two steps of the research being conducted: 

1) the step of developing instructional model with augmented reality technology for 

graduate students and 2) the step of doing try out the instructional model with augmented  

reality technology for graduate students. The sampling consisted of 22 graduate students 

of Curriculum and Instruction Program, Nakhonsawan Rajabhat University, selected by 

purposive sampling from students who attended Information Technology and Innovation 

for Learning subject in the second semester of the academic year 2016. Two research  

instruments were instructional model with augmented reality technology and achievement 

test. Data analyzed by using mean, standard deviation and dependent sample t-test. 

The result of this research were as follow: 

	 1.	 The instructional model with augmented reality technology for graduate students 

consisted of three systematic components: 1) Input: to prepare and specify role of  

teacher and students 2) Process: to learn with augmented reality technology using by  

9 teaching steps of Gagné and 3) Output: to evaluate learning achievement.

	 2.	 The quality of instructional model with augmented reality technology for 

graduate students was at the highest level (X = 4.88, S.D. = 0.21) 

	 3.	 The posttest score of graduate students learning with instructional model with 

augmented reality technology was higher than the pretest score at the .05 level of 

significance.
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บทน�ำ

	 ปัจจุบันนี้เป็นยุคที่เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอยู่ตลอดเวลา จนกลายเป็นอีกปัจจัย

หนึ่งที่ส�ำคัญต่อมนุษย์ รวมท้ังในด้านการศึกษาด้วยเช่นกันที่ได้มีการน�ำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ส�ำหรับ 

การจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ง่ายขึ้น สะดวกขึ้น สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา  

เช่นเดียวกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ หรือ AR (Augmented Reality) หรือ ความเป็นจริงเสริม  

เป็นเทคโนโลยีใหม่ท่ีผสานโลกแห่งความจริงกับโลกเสมือนโดยที่ผู้ใช้จะสามารถมองเห็นสภาพความเป็นจริง

ที่ถูกทับซ้อนด้วยวัตถุเสมือนจริง หรืออาจกล่าวอีกลักษณะหนึ่งก็คือ เทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ท�ำให้

ผู้ใช้ได้เห็นโลกแห่งความเป็นจริงด้วยวัตถุเสมือนที่ถูกวางซ้อนหรือเข้าไปผสมผสานกับโลกแห่งความเป็นจริง 

(Azuma, 1995 : 357) โดยที่ Azuma กล่าวสรุปถึงคุณลักษณะของเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ว่ามี
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ลักษณะส�ำคัญ 3 ประการคือ 1) เป็นการรวมกันของส่ิงที่เป็นจริงและส่ิงเสมือนจริง 2) มีปฏิสัมพันธ ์

ตามเวลาจริง (Real Time) และ 3) มีลักษณะเป็นสื่อสามมิติ

	 การน�ำเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 นับว่า

เป็นนวัตกรรมที่เป็นเคร่ืองมือการเรียนรู ้ที่สามารถตอบสนองต่อการเรียนรู ้ของผู ้เรียน โดยอาศัย 

คุณลักษณะของเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ที่สามารถจ�ำลองสถานการณ์หรือวัตถุโดยผู้เรียนเป็น 

ผู้กระท�ำในสิง่แวดล้อมเสมอืนนัน้ นอกจากนัน้ภาพสามมติยิงัเป็นสือ่การเรยีนการสอนทีม่ปีระสทิธิภาพสงูสดุ 

สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ส่งเสริมการรับรู้และระลึกได้ของผู้เรียน สามารถอธิบายความเป็น

นามธรรมให้เป็นรูปธรรมอย่างชัดเจนขึ้น (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550 : 50) นอกจากนั้นการใช้เทคโนโลยีอ่ืนๆ  

ร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ที่เป็นรูปแบบสามมิตินั้นช่วยกระตุ้นจินตนาการ ส่งเสริมความคิด

ในระดับสูง รวมทั้งรูปแบบสามมิตินั้นเม่ือต่อเติมอยู่ระหว่างสิ่งแวดล้อมที่เป็นจริงและสิ่งแวดล้อมเสมือน  

จะท�ำให้เห็นว่าส่วนต่อเติมเสมือนมีความอยู่ใกล้กับสิ่งแวดล้อมที่เป็นจริงมากกว่า จึงสามารถใช้งานร่วมกับ

มนษุย์ได้ง่ายกว่า เนือ่งจากมนษุย์มีความคุน้เคยกบัส่ิงแวดล้อมทีเ่ป็นความจรงิมากกว่าสิง่ทีเ่ป็นแบบจ�ำลองเสมอืน 

(Azuma, yohan, Behringer, et al. 2001 : 95) จึงได้มีผู้ศึกษาวิจัยเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีออกเมนเต็ด

เรียลลิต้ี ในการเรียนการสอนในลักษณะต่างๆ เช่น การสร้างหนังสือที่ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด

เรียลลิตี้ ส�ำหรับนักเรียนเกรด 4 (Rodgers, 2014 : 80) การพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสตรีม 

ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมส�ำหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี (เกรียงไกร พละสนธิ, 2559 : 52) การพัฒนาตารางธาตุแบบความเป็นจริงเสริมแบบจ๊ิกซอว์  

(วัชรพงษ์ โถรัตน์ และคนอ่ืนๆ, 2560 : 75) 

	 จะเห็นได้ว่า มีการประยุกต์ใช้คุณลักษณะของเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ที่มีลักษณะเสมือน

จริงโดยที่ผู้เรียนสามารถเห็นสิ่งต่างๆ ที่เรียนรู้เป็นภาพเสมือนจริงและเคลื่อนไหวได้ผ่านแผ่นอ้างอิง (AR-

Marker) ซึ่งผ่านกล้องเว็บแคมจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ กล้องจากโทรศัพท์มือถือ หรือกล้องจากแท็บเล็ต 

(Tablet) ที่มีการใช้อย่างแพร่หลายจนเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ�ำวันที่สามารถน�ำไปใช้เป็นเคร่ืองมือ 

ในการเรยีนรูท้ีไ่ม่จ�ำกดัเวลา สถานที ่และยงัสามารถทบทวนซ�ำ้ได้ตลอดเวลาทีต้่องการ ผูว้จิยัจงึศกึษาแนวทาง

ในการพฒันารปูแบบการเรยีนการสอนร่วมกบัเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรยีลลิต้ี ส�ำหรบันกัศกึษาระดบับณัฑิต

ศึกษา เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาในลักษณะของสื่อที่เสริมความเป็นจริง รวมทั้งสามารถน�ำไป

พฒันาเพือ่ใช้ในการจดัการเรยีนการสอนได้จรงิ ซึง่สอดคล้องกบั ทรงพล ขนัชยั (2554 : 66) ทีไ่ด้ท�ำการพฒันา

แบบจ�ำลองเพื่อการศึกษาโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม กรณีศึกษาแบบหลายมาร์คเกอร์ ในการศึกษา 

เชิงกายวิภาคของสิ่งมีชีวิต โดยเกิดจากแนวคิดที่ว่า ในความเป็นจริงนั้นผู้เรียนจะเรียนรู้จากตัวอย่างจริงเพื่อ

ให้เกิดความรู้ความเข้าใจมากที่สุด แต่เนื่องด้วยการศึกษาสิ่งมีชีวิตบางชนิดมีข้อจ�ำกัดในเรื่องของขนาด 

ท่ีใหญ่หรือหายาก ผู้เรียนก็จะศึกษาจากแบบจ�ำลองที่มีรูปแบบเสมือนจริง และด้วยแบบจ�ำลองที่มีอยู ่

ส่วนใหญ่จะมีราคาแพงและผู้ท่ีต้องการเรียนรู้โดยทั่วไปเข้าถึงได้ยากจึงเป็นการยากที่จะศึกษาเชิงกายวิภาค

ของสิ่งมีชีวิตเหล่าน้ัน จึงใช้เทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ซึ่งเป็นเทคนิคการผสมผสานรูปคอมพิวเตอร์

กราฟิกสามมิติกับรูปจริงเข้าด้วยกันมาพัฒนาเป็นแบบจ�ำลองเพ่ือการศึกษาในรูปแบบใหม่ ท�ำให้แบบ 

จ�ำลองมีความสวยงามสมจริงและน่าสนใจ ท�ำให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจได้ง่ายและสนุกกับการเรียนรู้ ติดตั้ง



การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา

114 วารสาร
2560 บัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ปีที่ 10 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2560

และเรียกใช้งานได้ง่าย จึงสามารถสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่ในการน�ำเทคโนโลยี

ออกเมนเต็ด เรียลลิต้ี ไปใช้ร่วมกับการเรียนการสอนนั้นหากไม่มีแบบแผนที่ชัดเจนแล้วอาจจะท�ำให้การใช้

ไม่เกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนได้ตรงตามจุดมุ่งหมายได้อย่างแท้จริง สิ่งที่จะช่วยท�ำให้การเรียน

การสอนเป็นไปตามที่ผู ้สอนวางแผนไว้ คือ รูปแบบการสอนที่มีการจัดสภาพหรือลักษณะของการจัด 

การเรียนการสอนไว้อย่างเป็นระเบียบตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หรือความเชื่อต่างๆ โดยมี

การจัดกระบวนการหรือขั้นตอนในการเรียนการสอนโดยอาศัยวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่างๆ เข้ามาช่วย

ท�ำให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ ซึ่งได้รับการพิสูจน์ ทดสอบ หรือยอมรับว่า 

มีประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียนการสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบน้ันๆ 

(ทิศนา แขมมณี, 2550 : 3-4) ดังน้ันในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมน 

เต็ด เรียลลิต้ี ที่เป็นสื่อเทคโนโลยีในศตวรรษที่ 21 นี้ จึงควรจะต้องประยุกต์แนวคิดการจัดการทรัพยากรส่ือ

ให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มากที่สุด ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนของ Gagné (Gagné, Briggs, 

and Wager, 1992 : 98) ได้น�ำเสนอกระบวนการออกแบบการสอนเชิงระบบไว้ 9 ขัน้ตอนน้ัน ได้รบัการยอมรบั

ว่าสามารถท�ำให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายส�ำหรับผู้เรียน รวมทั้งยังสามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสม

กับเนื้อหาในแต่ละระดับความรู้ของผู้เรียนที่แตกต่างกันได้ ซึ่งขั้นตอนการสอนนั้นประกอบด้วย 1) การเร้า 

ความสนใจ (Gain Attention of the Students) 2) การแจ้งวัตถปุระสงค์ให้ผูเ้รยีนทราบ (Inform Students 

of the Objectives) 3) ส่งเสริมให้ระลึกถึงสิ่งท่ีได้เรียนมาแล้ว (Stimulating Recall of Prior Learning) 

4) การเสนอสิ่งเร้าหรือเนื้อหา (Present the Content) 5) การให้ค�ำแนะน�ำช่วยเหลือในการเรียน  

(Providing Learning Guidance) 6) สนบัสนนุให้ผูเ้รยีนได้มกีารแสดงออก (Elicit the Performance/Practice) 

7) การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) 8) การประเมินผล (Assess Performance) และ  

9) ส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้และการถ่ายโยงไปใช้กับงาน (Enhance Retention and Transfer to 

the Job) 

	 ดังท่ีกล่าวมาแล้ว ผู้วิจัยจึงท�ำการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด 

เรียลลิต้ี ส�ำหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา เพ่ือที่ผลการวิจัยนั้นจะเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ช่วย 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพตามความแตกต่างระหว่างบุคคลได้มากที่สุด อีกทั้ง

สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่อาศัยองค์ความรู้ทางเทคโนโลยีทางการศึกษา 

เป็นฐานในการพฒันา และเป็นแนวทางในการพฒันารปูแบบการเรยีนการสอนในรายวชิาของสาขาวชิาหลกัสตูร

และการสอนต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

	 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับนักศึกษา

ระดับบัณฑิตศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะ 2 ประการคือ

	 1.	 เพือ่สร้างและหาคณุภาพของรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกบัเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรยีลลติี ้

ส�ำหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา
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	 2.	 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาก่อนเรียนและ 

หลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้

ประโยชน์ของการวิจัย

	 1.	 ได้แนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี ้

ส�ำหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา เพื่อให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้ในเนื้อหาในลักษณะของสื่อที่เสริม 

ความเป็นจริง รวมทั้งสามารถน�ำไปพัฒนาเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้จริง 

	 2.	 ได้แนวทางการจัดการเรียนรู ้โดยผสานเทคโนโลยีที่ช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้

ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล

	 3.	 เป็นแนวทางส�ำหรับผู้สนใจเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้องค์ความรู้ทางเทคโนโลยี

ทางการศึกษาเป็นฐานในการพัฒนาต่อไป

สมมติฐานของการวิจัย

	 นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด 

เรียลลิต้ี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

ขอบเขตของการวิจัย

	 1.	 ขอบเขตด้านเนื้อหา

	 	 1.1	 ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับ

นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา ประกอบด้วยแนวคิดขั้นตอนการเรียนการสอนของกาเย่ คือ 1) การเร้า 

ความสนใจ 2) การแจ้งวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนทราบ 3) กระตุ้นให้ระลึกถึงสิ่งท่ีได้เรียนมาแล้ว 4) การเสนอ

บทเรียนหรือเนื้อหา 5) การให้แนวทางการเรียนรู้ 6) ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 7) การให้ข้อมูลย้อนกลับ  

8) การประเมนิผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 9) ส่งเสริมความคงทนในการเรยีนรูแ้ละการถ่ายโอนการเรยีนรู ้

	 	 1.2	 เนื้อหาที่ใช้ในการทดลองเป็นเนื้อหาในรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ 

เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้และการสื่อสาร

	 2.	 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ

	 	 2.1	 ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา คือ ผู้มีคุณวุฒิระดับปริญญาเอก

สาขานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา หรือสาขาหลักสูตรและการสอน หรือสาขาที่สัมพันธ์กับการจัด 

การเรียนการสอน ที่มีประสบการณ์ในการสอนระดับบัณฑิตศึกษา จ�ำนวน 6 คน เป็นผู้เช่ียวชาญพิจารณา

ประเมินคุณภาพรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ 



การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา

116 วารสาร
2560 บัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ปีที่ 10 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2560

	 	 2.2	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี 

ออกเมนเตด็ เรยีลลติี ้คอื นกัศกึษาระดบัปรญิญาโท สาขาวชิาหลกัสตูรและการสอน คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยั

ราชภัฏนครสวรรค์ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ รหัสวิชา 

1125602 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ�ำนวน 22 คน ที่ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling)

	 3.	 ตัวแปรที่ศึกษา

	 ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ คุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี

ออกเมนเต็ด เรียลลิต้ี ส�ำหรับนักศึกษาบัณฑิตศึกษา และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิธีด�ำเนินการวิจัย 

	 การพฒันารปูแบบการเรยีนการสอนร่วมกบัเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรยีลลติี ้ส�ำหรบันกัศกึษาระดบั

บัณฑิตศึกษา ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการเป็น 2 ระยะ ดังนี้

	 ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับ

นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา

	 1.	 การศึกษา วิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอน  

องค์ประกอบของรปูแบบตามแนวคดิเชงิระบบ ขัน้ตอนการสอนของกาเย่ และเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรยีลลติี ้

เพื่อท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานทางด้านทฤษฎีและแนวคิดที่จะน�ำไปท�ำการร่างรูปแบบ 

	 2.	 ร ่ างรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดและทฤษฎี รูปแบบการเ รียนการสอน  

องค์ประกอบของรปูแบบตามแนวคดิเชงิระบบ ข้ันตอนการสอนของกาเย่ 9 ขัน้ตอน และแนวทางการสร้างสือ่

เทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ โดยการก�ำหนดเนื้อหา สื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน 

และจัดล�ำดับข้ันตอนการเรียนการสอน 

	 3.	 น�ำร่างรูปแบบที่ได้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญท�ำการประเมิน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและ

การสอน จ�ำนวน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา จ�ำนวน 2 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและ

ประเมินผล จ�ำนวน 2 คน โดยประเมินด้วยแบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี  

ออกเมนเตด็ เรยีลลติี ้ ส�ำหรบันกัศกึษาระดบับณัฑติศกึษา ทีเ่ป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั จากนัน้จงึ

ท�ำการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญก่อนน�ำไปทดลองใช้

	 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ 

ส�ำหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา

	 ประชากร

	 ประชากรในการวจิยัครัง้นีเ้ป็นนกัศกึษาทีก่�ำลังศกึษาอยูใ่นระดบัปรญิญาโท สาขาวิชาหลกัสตูรและ

การสอน คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ท้ังหมด จ�ำนวน 165 คน
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	 กลุ่มตัวอย่าง

	 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ 

การเรียนรู้ รหัสวิชา 1125602 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ�ำนวน 22 คน ที่ได้มาโดยการเลือก

แบบเจาะจง 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 1.	 รปูแบบการเรียนการสอนร่วมกบัเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรยีลลติี ้ส�ำหรบันกัศกึษาระดบับณัฑติ

ศึกษา ซึ่งมีข้ันตอนการสร้างดังปรากฏในการด�ำเนินการวิจัยระยะที่ 1

	 2.	 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียนวชิา นวตักรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การเรยีนรู้ 

ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้างดังนี้

	 	 2.1	 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน และ

สาระเนื้อหารายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู ้แล้วได้เลือกเนื้อหาเร่ือง การพัฒนา

นวัตกรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้และการสือ่สาร เนือ่งจากเป็นเนือ้หาทีเ่ป็นหลกัการส�ำคัญ 

และมีความเหมาะสมในการน�ำไปจัดการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้

	 	 2.2	 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการใช้ค�ำถามตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom et al. (Huitt, 

http://www.edpsycinteractive.org/topics/congnition/bloom.htm, 2560) ตามระดับการเรียนรู้

ของผู้เรียน 6 ระดับ คือ ความรู้ (Knowledge) ความเข้าใจ (Comprehension) การน�ำไปใช้ (Application) 

การวิเคราะห์ (Analysis) การสังเคราะห์ (Synthesis) และการประเมินค่า (Evaluation) เพ่ือน�ำไปสร้าง

ตารางวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากนั้นท�ำการเขียนข้อสอบให้สอดคล้องตาม 

จุดประสงค์การเรียนรู้ตามสัดส่วนที่ก�ำหนดไว้ในตารางวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จ�ำนวน 60 ข้อ เพื่อใช้แทนที่ข้อค�ำถามที่ไม่ได้คุณภาพและถูกตัดทิ้ง ซึ่งผู้วิจัยต้องการข้อสอบจ�ำนวน 40 ข้อ 

โดยก�ำหนดเกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน

	 	 2.3	 น�ำข้อสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู ้เชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  

โดยผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา จ�ำนวน 3 คน โดยใช้วิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

( IOC : Index of Item Objective Congruence) ซึง่มเีกณฑ์ในการคดัเลอืกข้อสอบทีม่ค่ีาดชันคีวามสอดคล้อง 

มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ผลการตรวจสอบ พบว่า ข้อสอบทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.66-1.00

	 	 2.4	 น�ำแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักศึกษาที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาโท สาขาวิชา

หลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการทดลอง 

จ�ำนวน 30 คน เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ ได้แก่ ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.29-0.68  

ค่าความยากง่าย (p) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.44-0.68 และค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใช้สูตร 

Kuder–Richardson Formula 20 (KR-20) มีค่าเท่ากับ 0.62 จากน้ันผู้วิจัยได้คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าอ�ำนาจ

จ�ำแนกและค่าความยากง่ายที่มีค่าสูง โดยเรียงล�ำดับจากข้อที่มีค่าทั้งสองจากมากไปหาน้อย แล้วเลือก 

ตั้งแต่ล�ำดับที่ 1-40 ไปใช้เขียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน



การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา

118 วารสาร
2560 บัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ปีที่ 10 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2560

	 ในการวจัิยข้ันตอนนี ้ผูว้จิยัด�ำเนนิการตามแบบแผนการทดลองกลุ่มเดยีวสอบก่อนหลงั (One-group 

Pretest-Posttest Design) 

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 1.	 ท�ำการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในวันท่ี 18 กุมภาพันธ์ 

พ.ศ. 2560

	 2.	 ด�ำเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิต้ี ส�ำหรับ

นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา ในวันท่ี 25 กุมภาพันธ์ และวันที่ 4, 11, 18, 25 มีนาคม พ.ศ. 2560 เป็นเวลา 

5 วัน วันละ 4 ช่ัวโมง รวมทั้งสิ้น 20 ชั่วโมง 

	 3.	 ท�ำการทดสอบหลังเรียนในวันที่ 1 เมษายน พ.ศ. 2560

	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผู้วิจัยได้ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส�ำเร็จรูป ดังนี้

	 1.	 วิเคราะห์คุณภาพของรูปแบบด้วยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

	 2.	 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน 

ร่วมกบัเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรียลลิตี ้ ส�ำหรับนกัศึกษาระดบับณัฑติศึกษา โดยใช้การทดสอบทแีบบไม่เป็นอสิระ 

ต่อกัน (Dependent Sample t-test)

สรุปผลการวิจัย

	 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับนักศึกษา

ระดบับณัฑติศกึษา พบว่า รปูแบบการเรยีนการสอนประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ การสร้างความพร้อม

และสร้างบทบาทระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน (Input) ด้านกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรียลลิตี้ 

(Process) โดยมีข้ันตอนการสอนตามแนวคิดของกาเย่ 9 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 การเร้าความสนใจ  

ขัน้ตอนที ่2 การแจ้งวตัถุประสงค์ให้ผู้เรียนทราบ ข้ันตอนที ่3 กระตุน้ให้ระลกึถงึสิง่ทีไ่ด้เรยีนมาแล้ว ขัน้ตอน

ที่ 4 การเสนอบทเรียนหรือเน้ือหา ขั้นตอนที่ 5 การให้แนวทางการเรียนรู้ ขั้นตอนที่ 6 ให้ผู้เรียนลงมือ 

ปฏิบัติ ข้ันตอนที่ 7 การให้ข้อมูลย้อนกลับ ขั้นตอนที่ 8 การประเมินผล และขั้นตอนที่ 9 ส่งเสริมความคงทน

ในการเรียนรู้และการถ่ายโอนการเรียนรู้ และด้านการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Output)	

	 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับนักศึกษา

ระดับบัณฑิตศึกษา โดยผู้เช่ียวชาญจ�ำนวน 6 คน พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลย ี

ออกเมนเต็ด เรียลลิต้ี ส�ำหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (X = 4.88, 
S.D. = 0.21)

	 ผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับนักศึกษาระดับ

บัณฑิตศึกษา พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้

ส�ำหรับนักศึกษาบัณฑิตศึกษา มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05
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	 การอภิปรายผล

	 การพฒันารปูแบบการเรยีนการสอนร่วมกบัเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรยีลลติี ้ส�ำหรบันกัศกึษาระดบั

บัณฑิตศึกษา มีองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ การสร้างความพร้อมและสร้างบทบาทระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

(Input) ด้านกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ (Process) โดยมีข้ันตอนการสอนตาม

แนวคิดของกาเย่ 9 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 การเร้าความสนใจ ขั้นตอนที่ 2 การแจ้งวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียน

ทราบ ข้ันตอนที่ 3 กระตุ้นให้ระลึกถึงสิ่งที่ได้เรียนมาแล้ว ขั้นตอนที่ 4 การเสนอบทเรียนหรือเนื้อหา  

ขั้นตอนที่ 5 การให้แนวทางการเรียนรู้ ขั้นตอนที่ 6 ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ ขั้นตอนที่ 7 การให้ข้อมูลย้อนกลับ 

ขั้นตอนที่ 8 การประเมินผล และขั้นตอนที่ 9 ส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้และการถ่ายโอนการเรียนรู้ 

และด้านการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Output) ผู้วิจัยได้ท�ำการออกแบบด้วยวิธีเชิงระบบ ซึ่งมี 

การจัดองค์ประกอบของระบบในกรอบความคิดของตัวป้อน กระบวนการ กลไกควบคุมผลผลิต และข้อมูล

ป้อนกลับของทิศนา แขมมณี (2550 : 199) ซึ่งวิธีการเชิงระบบนี้จัดเป็นนวัตกรรมการสอนแบบหนึ่งท่ีเน้น

กระบวนการท�ำงานและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

	 ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส�ำหรับนักศึกษา

ระดับบัณฑิตศึกษาที่อาศัยหลักการและแนวคิดพื้นฐานของรูปแบบจากวิธีการเชิงระบบเพื่อให้รูปแบบ 

การเรียนการสอนสามารถด�ำเนินการได้ตรงกับเป้าหมายที่ต้องการ โดยมีการวิเคราะห์องค์ประกอบท่ีส�ำคัญ 

และจัดการองค์ประกอบเหล่านั้นให้สัมพันธ์กัน (ทิศนา แขมมณี, 2550 : 197-198) ซึ่งประกอบด้วย  

ตัวป้อน (Input) คือองค์ประกอบต่างๆ ของระบบนั้น หรือส่ิงต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบนั้น องค์ประกอบ

ต่างๆ ของระบบใดระบบหนึ่งจะมีจ�ำนวนเท่าใดและความส�ำคัญมากน้อยเพียงใดจะข้ึนอยู่กับความรู ้ 

ความคดิ และประสบการณ์ของผูจ้ดัระบบ จากนัน้กจ็งึท�ำการประมวลผล (Process) ซึง่เป็นการจดัความสมัพนัธ์

ขององค์ประกอบต่างๆ ของระบบให้มีลักษณะที่เอื้ออ�ำนวยต่อการด�ำเนินการให้บรรลุเป้าหมาย จากนั้น 

ก็คือ ผลผลิต (Output) ซึ่งเป็นผลที่เกิดจากกระบวนการด�ำเนินงาน หากผลที่เกิดขึ้นเป็นไปตามเป้าหมาย

ทีก่�ำหนดไว้ แสดงว่า ระบบนัน้มปีระสทิธภิาพ หากผลทีเ่กิดขึน้ไม่เป็นไปตามทีค่าดหวังก็หมายความว่า ระบบ

นัน้ยงัมจีดุบกพร่อง ควรทีจ่ะพจิารณาแก้ไขปรบัปรงุกระบวนการหรือตวัป้อนซีง่เป็นเหตใุห้เกดิผลนัน้ ส�ำหรับ

กลไกควบคมุ คอื กลไกหรอืวธิกีารทีใ่ช้ในการควบคมุหรอืตรวจสอบกระบวนการให้เป็นไปอย่างมปีระสทิธภิาพ 

ส่วนข้อมูลป้อนกลับ คือ ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผลผลิตกับจุดมุ่งหมายซึ่งจะเป็น

ข้อมูลป้อนกลับไปสู่การปรับปรุงกระบวนการและตัวป้อน 

	 นอกจากการน�ำแนวคิดวิธีเชิงระบบมาพัฒนารูปแบบแล้ว ผู้วิจัยยังได้บูรณาการหลักการและ

ยุทธศาสตร์ส่งเสริมการสร้างและประยุกต์ใช้นวัตกรรมและสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ที่มีแนวทางส่งเสริม

นวัตกรรมการเรียนการสอนด้วยการประยุกต์ ICT ในการปรับรูปแบบและกระบวนการเรียนการสอนส�ำหรับ

การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานและมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น สามารถเรียนรู้ร่วมกันในเวลา

เดียวกันและมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน รวมทั้งคุณสมบัติเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ สามารถท�ำให้ผู้ใช ้

ได้เห็นความเป็นจริงร่วมกับวัตถุท่ีเสมือนจริงได้ไปพร้อมๆ กัน ในการน�ำมาประยุกต์ใช้ร่วมกับการเรียน 

การสอน จึงเป็นการจดัประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้เป็นผู้แสดงบทบาทด้วยตวัเองในกระบวนการเรยีนรู ้(Fosnot, 

2005 : 87) นอกจากนัน้ Kipper and Rampolla (2013 : 72) ยงักล่าวว่า ออกเมนเตด็ เรยีลลติี ้เป็นการน�ำ
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ข้อมูลดิจิทัลในรูปแบบของรูปภาพ เสียง วิดีโอ หรือการสัมผัส ให้แสดงทับซ้อนกับสภาพแวดล้อมแบบ 

Real-time ท�ำให้สื่อออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ นั้น สามารถช่วยเพ่ิมการรับรู้ทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 โดยเน้น

การรับรู้ทางการมองเห็น จากการที่สื่อออกเมนเต็ดเรียลลิตี้ ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนจึงมีผู้สนใจ

ศึกษาเกีย่วกบัการน�ำออกเมนเตด็ เรียลลิตี ้มาใช้ร่วมกบัการเรยีนการสอน ได้แก่ การสร้างหนงัสอืออกเมนเตด็ 

เรียลลิต้ี ที่ได้รับความสนใจและเป็นที่นิยมอย่างแพร่หลาย (Johnson et al. 2011 : 68) ท�ำให้ผู้อ่าน 

มปีฏสิมัพนัธ์กบัหนงัสอืได้ด้วยวิธีการใหม่และปรับเปลี่ยนได้อย่างเหมาะสมด้วยกล้องเว็บแคมและหนังสือ 

ออกเมน เต็ดเรียลลิต้ี แล้วภาพสามมิติและภาพประกอบจะปรากฏขึ้นมาจากหน้าหนังสือ 

	 จากผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนที่พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน 

ร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 จึงกล่าวได้ว่า จากการท่ีเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ สามารถท�ำให้ผู้ใช้ได้เห็น 

ความเป็นจรงิร่วมกบัวตัถทีุเ่สมือนจรงิได้ไปพร้อมๆ กนั เป็นการจดัประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้เป็นผู้แสดงบทบาท

ด้วยตัวเองในกระบวนการเรียนรู้ นับว่าเป็นวิธีการสอนที่ท�ำให้ผู้เรียนสามารถส�ำรวจข้อมูล สร้างความรู้ และ

เรียนรู้ด้วยตนเอง (Fosnot, 2005 : 102) เป็นการสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้โดยการปฏิบัติด้วยตนเอง 

ท�ำให้เกิดความคงทนในการจ�ำ นอกจากนั้น สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

ยังได้พัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้ออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ขึ้นมา 5 ชุด ได้แก่ ชุดบันทึกโลก ชุดระบบสุริยะ  

ชุดการจมและการลอย ชุดโครงสร้างอะตอม และชุดแผ่นดินไหว ส�ำหรับประกอบการเรียนรู้ในห้องเรียน 

ศตวรรษที ่21 โดยมข้ีอค้นพบว่า สือ่เทคโนโลยอีอกเมน เตด็เรียลลิตี ้นัน้ สามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียน

รูใ้ห้กับผู้เรยีนได้ (สถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย.ี http://secondsci.ipst.ac.th, 2560)

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะการน�ำผลการวิจัยไปใช้

	 1.	 การน�ำเสนอความจริงเสมือนนั้น ครูผู้สอนหรือผู้ผลิตควรออกแบบให้เป็นสื่อประสมเพื่อให้

กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากการรับรู้ในหลายด้าน

	 2.	 ควรเลือกเครื่องมือในการใช้ร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ ที่เหมาะสมกับกิจกรรม

การเรียนการสอน เช่น เมื่อต้องท�ำการศึกษารายละเอียดของสิ่งที่เสมือนจริงร่วมกันเป็นกลุ่มหรือทั้งชั้นเรียน  

ควรแสดงผลทางจอภาพผ่านโปรเจ็กเตอร์ แต่ถ้าเป็นการศึกษาเป็นรายบุคคลหรือเป็นคู ่ก็อาจใช้ 

การแสดงผลด้วยสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต

	 ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป

	 1.	 ควรท�ำการวจิยัพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกบัเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรยีลลต้ีิ ทีส่่งเสรมิ

คุณลกัษณะของบณัฑติตามกรอบมาตรฐานคุณวฒุริะดับอุดมศึกษาแห่งชาต ิด้านทกัษะการเรยีนรูใ้นศตวรรษ

ที่ 21 เนื่องจากคุณลักษณะของเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้ สามารถสนับสนุนทักษะในการเรียนรู้ได้ 

ทุกด้าน

	 2.	 ควรมีการศกึษาผลการใช้รปูแบบการเรียนการสอนร่วมกบัเทคโนโลยอีอกเมนเตด็ เรียลลิตี ้ในด้าน
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อื่นๆ เช่น ความสามารถในการสืบค้นข้อมูล การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี การสืบเสาะหาความรู้ เป็นต้น 

เนื่องจากในขณะใช้รูปแบบฯ นักเรียนได้เกิดทักษะการเรียนรู้หลายด้านจากเทคโนโลยีออกเมนเต็ด เรียลลิตี้
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