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บทคัดย่อ 
บทความวิจ ัยน ี ้มีว ัตถ ุประสงค์ 1) เพื ่อศึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน  เรื่องเทคโนโลยีใน

ชีวิตประจำวันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริ งเสริ ม  
2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการใ ช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง 
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันกลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา2563 
โรงเรียนชลกันยานุกูลจำนวน44 คนซ่ึงได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่มเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) สื่อความ
เป็นจริงเสริมเรื่องเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 2) แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน3แผน 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลไ ด้แก่ร้ อย
ละค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำ วัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 1 มีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับมาก 
คำสำคัญ: ความเป็นจริงเสริม, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ความพึงพอใจ 

 
Abstract 

The purpose of this research was 1) to study learning achievement score on 
Technology in Daily life of Mathayomsuksa 1 students after studied with Augmented Reality, 
2) to study the students 'satisfaction towards learning activities with Augmented Reality on 
Technology in Daily life. The samples consisted of 44 students who were selected by cluster 
random sampling. The research instruments were; 1) Augmented Reality learning media, 2) 3 
lesson plans with Augmented Reality, 3) Achievement test, and 4) Satistaction questionaire. 
The statistics used for data analysis were percentage, arithmetic means, standard deviation, 
and t-test (dependent). The results of this research were as follows; 1) The posttest score of 
learning was significantly higher than the pretest score at the .05 level of significance. 2) The 
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level of students 'satisfaction towards the learning activities with Augmented Reality 
was rated at high level.  
Keywords: Augmented Reality, Learning Achievement, Satisfaction 
 
 
บทนำ 

การดำรงชีว ิตในศตวรรษที ่ 21 ย ุคสมัยแห่งเทคโนโลยี โลก มีการร ับส่งข ้อมูลข ่าวสารและ
สารสนเทศในรูปแบบต่างๆ แบบเข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลา อย่างกว้างขวาง ส่งผลให้การศึกษาในปัจจุบันได้มีการ
นำสื ่อการสอนแบบนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษานำมาปรับใช้ในการจัดการเร ียนการส อนภายใน
ห้องเรียน ทำให้เกิดช่องทางในการศึกษามีความก้าวทันตามเทคโนโลยีและเข้าใจในด้านเนื้อหา จึงส่งผลให้
เทคโนโลยีที่ทันสมัยมีส่วนในการช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในด้านการพัฒนาความรู้ได้อย่างมาก จากแผนการ
ศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ในเรื่องความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารแบบ ก้าว
กระโดดที ่ส ่งผลต่อระบบเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ภูมิภาค และของโลก จากการเปลี่ยนแปลง
อุตสาหกรรม 4.0 หรือที่เรียกกันว่า Thailand 4.0 ที่ต้องการผลักดันให้ประชากรสามารถเข้าถึงข้อมูล มีการ
นำเทคโนโลยีการสื่อสาร และระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่มาใช้มากขึ้น ดังนั้น การจัดการศึกษาของไทย
จำเป็นต้องกำหนดเป้าหมายการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ วางแผนพัฒนา และเตรียมกำลังคนที่จะเข้าสู่ตลาด
งานเมื ่อสำเร ็จการศึกษา การเร ียนการสอนที่มีความยืดหยุ่นหลากหลาย เพื ่อพัฒนาศักยภาพและขีด
ความสามารถของทรัพยากรมนุษย์ให้มีทักษะ ความรู้ความสามารถ และสมรรถนะที่พร้อมรับการเปลี่ยนแปลง
และการแข่งขันอย่างเสรีแบบไร้พรมแดนในยุคเศรษฐกิจและสังคม 4.0 (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2560) 

จากการศึกษาแนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ให้มีการเน้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ เพ่ือให้
การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ได้ต้ังเอาไว้ จากการศึกษาพบว่า เทคโนโลยีในรูปแบบของสื่อการเรียนรู้
แบบมีปฏิสัมพันธ์เป็นสื่อที่ได้รับการยอมและรับนิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย เนื่องจากสื่อการ เรียนรู้แบบ มี
ปฏิสัมพันธ์สามารถที่จะแสดงผลออกมาเป็นรูปภาพและเสียงได้ สามารถพัฒนาศักยภาพผู้ เรียนให้มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้สูงขึ้นได้ และผู้เรียนส่วนมากมีความพึงพอใจต่อการใช้สื่อการเรียนรู้แบบมีปฏิสั มพัน ธ์ในการ
เรียนการสอน เนื่องจากสื่อการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์นั้นได้มีการออกแบบระบบและผ่านการทดลองใช้จากผู้
ที่มีความเชี่ยวชาญ โดยมีการผสมผสานทฤษฎีการเรียนรู้ เข้าไปใช้ในบทเรียน เพ่ือให้เหมา ะสม กับ เนื้ อหา
สอดคล้องกับกระบวนการการจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนสามารถส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาทั กษะทา ง ด้าน
ความคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียน สื่อการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ช่วยเร้าให้ผู้เรียน เกิดควา มสน ใจที่
เรียนรู้ เนื่องด้วยการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์มีการใช้ภาพประกอบทั้งภาพเคลื่อนไหวท่ีเหมือนจริงและภาพนิ่ ง
อีกทั้งผู้เรียนยังสามารถเป็นผู้ควบคุมการเรียนได้และยังส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดีขึ้น (กิดานันท์  
มลิทอง, 2543) 

ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) หรือเรียกกันย่อๆ ว่า AR เป็นเทคโนโลยีที่เกิดจากการ
ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้า ด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ ซ่ึงมี
การแสดงผลท้ังในรูปแบบของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ คลิปวิดีโอและสื่อที่มีเสียงประกอบขึ้นอยู่
กับกระบวนการการออกแบบว่าอยากให้ออกมาในรูปแบบใด มีกระบวนการทำงาน 3 ขั้นตอน คือ 1) การ
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วิเคราะห์ภาพ 2) การคำนวณค่าตำแหน่งเชิงสามมิติ 3) ความเป็นจริงเสริมมีความสามารถในการเพ่ิมข้อ มูลที่ มี
ความหมายให้กับสิ่งของ หรือสถานที่จริงๆ โดยเริ่มด้วยการเปิดรับข้อมูลอ้างอิงทางด้านภาพ เสียง หรือการ
บอกตำแหน่งด้วยระบบ GPS และอ่ืนๆ จากที่นั้น แล้วระบบก็จะทำการสร้างข้อมูลเพ่ิมเติมให้วัตถุจริงที่ มีอยู่
เดิม ทั้งในรูปแบบภาพ เสียง และข้อมูลอ่ืนๆ ที่ทำให้ผู้ใช้มีข้อมูลเชิงลึกเพ่ิมขึ้น หรือสามารถตอบโต้ได้ ซ่ึงทำให้
ได้ประสบการณ์และมีการรับรู้เพ่ิมเติมจากสิ่งของหรือสภาพแวดล้อมที่อยู่ตรงหน้า (อภิชาติ อนุกูลเวช, 2557)
การนำความเป็นจริงเสริมเข ้ามาใช้ในการเรียนการสอน ซึ ่งออกแบบให้ใช ้งานกับอุปกรณ์เคลื ่อนที ่บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เม่ือนำมาใช้กับการเรียนการสอนจะทำให้ผู้ใช้งานสามารถเห็นภาพเสมือนจริงไ ด้ 
จึงทำให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจการเรียนการสอนได้เพ่ิมมากขึ้น ขั้นตอนการทำงานจะมีการกำหนดจุด โดย ใช้
มารค์เกอร์ออกแบบ เพ่ือให้อ่านค่าได้ง่าย รวดเร็ว และสื่อความหมายให้ผู้ ใช้งานเข้าใจได้ง่ายด้วยภา พที่ สร้าง
จากโมเดลสามมิติ (เกวลี ผาใต้, 2561) การจัดการเรียนรู้ที่มีการนำเนื้อหาการเรียนการสอนมาใช้ร่ วมกันกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้การจัดการเรียนรู้เป็นมิติใหม่แห่งด้านการศึกษาและมีการโ ต้ตอบปฏิ สั มพัน ธ์
ระหว่างสื่อกับนักเรียน โดยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงนี้จะเป็นสื่อกลางในการเชื่อมโยงกิจกรรมการเรียนรู้และจ ะ
ช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาได้เป็นอย่างดี เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสนใจและมีความ
กระตือรือร้นต่อการเรียนรู้นวัตกรรมการศึกษารูปแบบใหม่ (เสาวภา กลิ่นสูงเนิน , 2558) 

จากการสังเกตการเรียนของนักเร ียนและการสัมภาษณ์ครูผ ู ้สอนท่านอื ่นที่สอนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนชลกันยานุกูลในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี พบว่า การเรียนการสอนด้วย
วิธีการสอนแบบเดิมๆ ที่เน้นการบรรยายยังไม่สามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์เท่าที่ควร การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ไม่หลากหลาย ทำให้ผู้เรียนขาดความสนใจ ขาดสมาธิ ไม่คำนึงถึงกระบวนการการตอบสนองควา ม
แตกต่างระหว่างบุคคลทางด้านการเรียนรู้ และนักเรียนไม่ชอบการสอนแบบบรรยาย แต่จะรู้สึกสนุกกับการ
เรียนถ้ามีการนำเกมเข้ามากระตุ้น เนื่องด้วยเนื้อหาที่เรียนนั้นเก่ียวข้องกับระบบการทำงานของเทคโนโลยีจึง
ต้องใช้การจินตนาการรูปแบบกระบวนการทำงานของเทคโนโลยีจึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ จาก
การประเมินคุณภาพในสถานศึกษา ปี พ.ศ. 2562 ของโรงเรียนชลกันยานุกูล พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เฉลี่ยอยู่ที่ 76.30 ซ่ึงต่ำกว่าเกณฑ์ของการประกันคุณภาพที่สถานศึกษาได้กำหนดไว้  คือ ร้อยละ 80 โดย
แนวทางการแก้ไขปัญหาคือการนำสื่อเทคโนโลยีที่มีความทันสมัยเข้ามาใช้เพ่ือกระตุ้นความสนใจของนั กเรียน
อีกทั้งความเป็นจริงเสริมเป็นสื่อการเรียนรู้ที่นักเรียนสามารถเข้าถึงได้ไม่ยาก (โรงเรียนชลกันยานุกูล, 2562) 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความต้องการที่จะนำสื่อความเป็นจริงเสริมเข้ามาใช้ กับการเรี ยน
การสอนเรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 เพ่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียนให้มีความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น เนื่องจากสื่อความเป็นจริงเสริม
เป็นสื่อที่มีการใช้งานที่สอดคล้องกับพฤติกรรมของนักเรียนที่ชอบนำโทรศัพท์ขึ้นมาเล่นระหว่างทำ การเรี ยน
การสอน อีกทั้งสื่อความเป็นจริงเสริมสามารถช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ อยากรู้อยากเห็นอยาก
เร ียนร ู ้และสามารถแก้ปัญหาความเป็นนามธรรมได้ ซึ ่งจะส่งผลให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพที ่ดี 
นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ และเพ่ือให้เกิดแนวทางให้ครูผู้สอนได้นำสื่อความเป็นจริ งเสริ ม 
ไปประยุกต์ใช้พัฒนาประสิทธิภาพในการสอนต่อไป  
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วัตถุประสงค์การวิจัย  
1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียนและหลังเรียน 
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง 

เทคโนโลยีประจำวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

วิธีดำเนินการวิจัย  
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยก่ึงทดลอง โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มตัวอย่างเดียว ทดสอบก่อน

เรียนและหลังเรียน (One-group Pretest-posttest Design) โดยมีวิธีดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 1) ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2563 โรงเรียนชลกันยานุกูล จากจำนวนทั้งหมด 17 ห้อง นักเรียนทั้งหมด 706 คน 2) กลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนชลกันยานุกูล จำนวน 44 คน  
ซ่ึงได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  

2. ตัวแปรที่ศึกษา 1) ตัวแปรอิสระ (Independent variable) ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริมในรายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) ตัวแปรตาม (Dependent varible) ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีใน
ชีวิตประจำวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยีใน
ชีวิตประจำวัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 3 เรื่อง ได้แก่ 1) เทคโนโลยีรอบตัว 2) การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี และ 3) ระบบทางเทคโนโลยี 

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ดำเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ใช้เวลารวม
ทั้งสิ้น 10 ชั่วโมง ผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการวิจัยด้วยตนเอง โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม 

5. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัยดังนี้ 
5.1 ผู้วิจัยชี้แจ้งขั้นตอนการดำเนินการเก็บข้อมูลให้กลุ่มตัวอย่างและผู้ที่ เก่ียวข้องทราบ 
5.2 ดำเนินการเก็บข้อมูลโดยทดสอบแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 

ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม 
5.3 ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่ อความเป็นจริงเสริม ตามแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ จำนวน 10 ชั่วโมง 
5.4 ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน หลังจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม โดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม 
5.5 ให้กลุ ่มตัวอย่างที่ได้รับการจ ัดกิจกรรมการเรี ยนรู ้โดยใช้ส ื ่อความเป็นจร ิงเสริม ทำ

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งนี้ 
6. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

6.1 สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 ประกอบด้วย 1) เทคโนโลยี 2) การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และ 3) ระบบทางเทคโนโลยี 
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6.2 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม ในรายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 3 แผน รวม 10 ชั่วโมง 

6.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง 
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 1 ชุด เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบชนิดปรนัย 
จำนวน 30 ข้อซ่ึงมีค่าความยากง่ายต้ังแต่ 0.43 – 0.80มีค่าอำนาจจำแนกต้ังแต่ 0.20 – 0.70และมีค่าความ
เชื่อม่ันเท่ากับ 0.81 

6.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความ
เป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 แบบประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 12 ข้อ ความเชื่อม่ันเท่ากับ 
0.88 

7. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริ งเสริม 
เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1โดยขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

7.1 ทดสอบแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือศึกษาพ้ืนฐานความรู้เดิม 
7.2 ดำเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ประกอบด้วย 1) เทคโนโลยี 2) การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และ  
3) ระบบทางเทคโนโลยีตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  จำนวน  10 ชั่วโมง 

7.3 ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เทคโนโลยีน่ารู้ หลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยความเป็นจริงเสริม โดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม 

7.4 กลุ ่มตัวอย ่างที ่ได้ร ับการจ ัดกิจกรรมการเร ียนรู ้โดยใช้ส ื ่อความเป็น จร ิงเสริมทำ
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม 

8. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
8.1 สถิติเพ่ือหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ 1) หาค่าความสอดคล้องในองค์ประกอบ

ของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 2) หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดยใช้สื่อควา มเป็น จริง
เสร ิม เร ื ่อง เทคโนโลยีในชีว ิตประจำวัน ของนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่  1  3) หาค่าอำนาจจำแนกของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 4) หาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความ
เป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้สูตรKR – 20 ของ 
Kuder – Richardson fomula 

8.2 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบค่าที (t-test)  

9. การวิเคราะห์ข้อมูล  
9.1 วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านค่าเฉลี่ย (X) ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD.) และการทดสอบค่าที t – test (dependent) ระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้
สื่อความเป็นจริงเสริม 

9.2 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้และการใช้สื่อความเป็นจริง
เสริม โดยการหาค่าเฉลี่ย (X) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยผลการจัด

กิจกรรมโดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม  เรื่อง เทคโนโลยีชีวิตประจำวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปี ที่ 1  
ปรากฏผลดังในตารางที่ 1 
 
ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านค่าเฉลี่ย (X) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(SD.) และการทดสอบค่าที t – test (dependent) ระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้
สื่อความเป็นจริงเสริม 

(n = 44) 
การทดสอบ n คะแนนเต็ม X SD. t p 

ก่อนเรียน 44 30 9.68 2.49   
หลังเรียน 44 30 20.30 5.48 16.42* .000 

*p≤.05 
จากตารางที่ 1 พบว่า การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลั งเรียน 

ด้วยผลการจัดกิจกรรมโดยใช้ส ื่อความเป็นจริงเสร ิม เร ื ่อง เทคโนโลยีในชีว ิตประจำวัน ของนักเร ียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเฉลี่ย 9.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.49 และมี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยหลังเรียน 20.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 5.48 ซ่ึงจะเห็นได้ว่าคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
ตารางท่ี 2 การวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผลของ (E.I.) ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายด้าน โดยใช้สื่อ

ความเป็นจริงเสริม 

คนท่ี 
ด้านความรู้ความจำ(5) ด้านความเข้าใจ(13) ด้านนำไปใช้(7) ด้านวิเคราะห์(5) 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 2 2 7 10 4 7 0 4 
2 2 5 3 8 3 6 1 5 
3 4 3 6 12 2 7 0 3 
4 3 5 5 11 4 6 1 4 
5 4 4 2 9 2 5 1 5 
6 3 5 7 13 2 7 2 5 
7 4 5 2 11 0 7 2 4 
8 4 2 4 6 0 0 0 3 
9 2 5 5 8 0 5 0 4 
10 3 5 7 13 4 7 1 5 
11 3 4 5 11 1 6 2 5 
12 2 4 5 8 2 6 0 5 
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คนท่ี 
ด้านความรู้ความจำ(5) ด้านความเข้าใจ(13) ด้านนำไปใช้(7) ด้านวิเคราะห์(5) 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

13 2 4 6 9 3 6 1 5 
14 4 4 5 8 3 6 1 3 
15 0 1 3 4 0 1 1 1 
16 4 4 2 7 4 5 2 4 
17 3 2 5 5 1 2 1 2 
18 4 4 4 8 3 4 0 3 
19 2 3 4 7 2 4 1 5 
20 3 5 4 7 0 4 0 3 
21 3 5 5 9 0 5 0 5 
22 3 2 2 9 0 3 0 2 
23 2 1 2 6 0 4 1 3 
24 4 2 3 6 1 4 0 3 
25 2 1 3 7 3 6 2 4 
26 3 5 4 8 2 4 1 4 
27 3 4 4 6 2 6 0 4 
28 3 3 5 7 1 2 1 3 
29 2 1 4 5 1 1 0 2 
30 4 5 6 13 2 7 2 5 
31 2 2 4 8 2 5 2 4 
32 3 5 2 8 3 5 3 4 
33 3 4 4 7 0 5 1 3 
34 1 4 3 6 0 6 2 2 
35 2 3 3 5 1 2 0 2 
36 4 5 4 10 1 4 0 3 
37 3 4 5 9 2 4 2 4 
38 4 3 3 10 3 5 1 2 
39 4 5 3 12 2 6 0 5 
40 3 5 5 11 2 5 1 5 
41 5 4 6 9 0 3 0 3 
42 3 4 3 6 1 4 0 2 
43 3 5 4 7 1 7 1 3 
44 3 2 3 7 2 4 2 4 
รวม 130 160 181 366 72 208 39 159 
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คนท่ี 
ด้านความรู้ความจำ(5) ด้านความเข้าใจ(13) ด้านนำไปใช้(7) ด้านวิเคราะห์(5) 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

ด้าน ดัชนีประสิทธิผล อันดับ 
ความรู้ความจำ 0.3333 4 

ความเข้าใจ 0.4731 3 
การนำไปใช้ 0.5763 2 
การวิเคราะห์ 0.6630 1 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า การวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผลของ (E.I.) ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนรายด้าน โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ด้านที่มีคะแนนมากที่สุดคือด้าน
การวิเคราะห์คิดเป็นร้อยละ 66.3 ด้านที่มีคะแนนเป็นอันดับที่ 2 คือ ด้านการนำไปใช้คิดเป็นร้อยละ 57.63 
ด้านที่มีคะแนนเป็นอันดับที่ 3 คือ ด้านความเข้าใจคิดเป็นร้อยละ 47.31 และด้านที่มีคะแนนน้อยที่ สุด คือ 
ด้านความรู้ความจำคิดเป็นร้อยละ 33.33  

2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้และการใช้สื่อความเป็นจริง
เสริม โดยการหาค่าเฉลี่ย (X) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) ระดับความพึงพอใจ ดังในตารางที่ 3 

 
ตารางท่ี 3 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้และการใช้สื่อความเป็นจริงเสริม 

โดยการหาค่าเฉลี่ย (X) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) 
ข้อท่ี รายการประเมิน X S.D. ระดับ อันดับ 

1 กิจกรรมการเรียนรู้ใช้เทคโนโลยีที่มีความแปลกใหม่ 3.98 0.11 มาก 7 
2 กิจกรรมการเรียนรู้ มีความน่าสนใจ ไม่น่าเบื่อ 4.05 0.10 มาก 5 
3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการสืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง 3.91 0.11 มาก 10 
4 กิจกรรมการเรียนรู้สนุก ทำให้เรียนได้อย่างต่อเนื่อง 3.95 0.10 มาก 9 
5 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถอธิบายเนื้อหาได้ชัดเจน 4.00 0.11 มาก 6 
6 กิจกรรมการเรียนรู้มีการใช้รูปภาพ วิดีโอและกราฟิก ช่วยให้เข้าใจ

บทเรียนได้ง่ายขึ้น 
4.16 0.10 มาก 4 

7 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่าน
แอพพลิเคชั่นตลอดเวลา 

3.89 0.12 มาก 11 

8 การวัดและประเมินผลผ่านแอพพลิเคชั่นทำให้ทราบผลการประเมิน
ทันทีทันใด 

3.66 0.12 มาก 12 

9 แอพพลิเคชั่นมีความสะดวกต่อการใช้งานของนักเรียน 3.98 0.09 มาก 7 
10 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 4.20 0.10 มาก 3 
11 การใช้งานแอพพลิเคชั่นมีความง่าย ไม่ซับซ้อน 4.32 0.10 มาก 2 
12 นักเรียนอยากให้มีบทเรียนในกิจกรรมการเรียนรู้อ่ืน ๆ 4.45 0.09 มาก 1 

 รวม 4.05 0.10 มาก  
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จากตารางที่ 3 พบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้และการใช้สื่อความเป็นจ ริง เสริ มของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจในภาพรวมโดยเฉลี่ย อยู่ในระดับมาก (X =4.05, SD.=0.10) เม่ือ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อที่นักเรียนมีความพึงพอใจมาก 3 อันดับแรกคือ  

อันดับที่ 1 นักเรียนอยากให้มีบทเรียนในกิจกรรมการเรียนรู้อ่ืนๆ (X =4.45, SD.=0.09) 
อันดับที่ 2 การใช้งานแอพพลิเคชั่นมีความง่าย ไม่ซับซ้อน (X =4.32, SD.=0.10) 
อันดับที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้(X =4.20, SD.=0.10) 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาวิจ ัย ผลการจ ัดกิจกรรมโดยใช้ส ื ่อความเป็นจร ิงเสร ิม เร ื ่อง เทคโนโลยีใน
ชีวิตประจำวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบประเด็นซ่ึงสามารถนำมาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีในชีวิตปร ะจำวัน 
โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และจากการ
วิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผลของคะแนนข้อสอบในแต่ละด้าน พบว่า ด้านที่มีคะแนนมากที่สุ ด คือ ด้า นการ
วิเคราะห์คิดเป็นร้อยละ 66.3 ด้านที่มีคะแนนเป็นอันดับที่ 2 คือ ด้านการนำไปใช้คิดเป็นร้อยละ 57.63 ด้านที่
มีคะแนนเป็นอันดับที่ 3 คือ ด้านความเข้าใจคิดเป็นร้อยละ 47.31 และด้านที่มีคะแนนน้อยที่สุด คือ ด้าน
ความรู้ความจำคิดเป็นร้อยละ 33.33 

จากผลการวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่าสื่อความเป็นจริงเสริม สามารถพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์
อย่างมีวิจารณญาณและนำมาใช้ในการพัฒนาคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้เป็นอย่างดี อาจเป็นเพราะสื่อ
ความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมกับนัก เรียนในยุ ค
ศตวรรษที่ 21 ที่มีการนำเทคโนโลยีมาปรับใช้ในช่วยแก้ปัญหาในด้านการศึกษา โดยการใช้สื่อความ เป็นจริง
เสริม สามารถช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจอยากเรียนรู้และยังช่วยส่งเสริมพัฒนาทักษะทางด้านการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ ทางด้านเทคโนโลยีซ่ึงจะมีความจำเป็นอย่างมากในการใช้ชีวิตในอนาคต มีการแสดงผล
เป็นมีรูปภาพกราฟิก วิดีโอที่คอยเร้าดึงดูดความสนใจ ภาพเสมือนจริง มีสีสัน การออกแบบผสมผสานรูปภาพ
เข้ากับโลกความเป็นจริงได้สร้าง ผ่านโทรศัพท์มือถือทำให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ได้ทันที ทำให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นต้ังใจเรียน เข้าใจบทเรียนได้ง่ายขึ้น เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีการสร้างปฏิสัมพันธ์โ ดยตรงร ะหว่าง
นักเรียนกับบทเรียน ซ่ึงนักเรียนต้องทำการลงมือปฏิบัติจริงในการใช้งานสื่ อความเป็นจริงเสริ ม เนื่องจาก
ธรรมชาติการเรียนรู้ของนักเรียนเม่ือมีความอยากรู้ อยากเห็น อยากค้นพบข้อมูลใหม่ๆ ด้วยตนเอง จะเกิดการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ จากการใช้สื่อความเป็นจริงเสริมที่มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาในรายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ จดจำเนื้อหาได้ วิเคราะห์ได้ ทำ
ให้สามารถช่วยอธิบายเนื้อหาเชิงนามธรรมของระบบทางเทคโนโลยีได้เข้าใจง่ายยิ่งขึ้น เป็นการทำให้นักเรียน
เกิดความคุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยีก่อให้เกิดการพัฒนาทักษะทางด้านเทคโนโลยี และนักเรียนยังสามารถทำ
การทบทวนศึกษาเนื้อหาได้ทุกเม่ือตามที่ตนเองต้องการเม่ือเกิดความไม่เข้าใจในบทเรียน ทำให้นักเรียน
สามารถเกิดการพัฒนาองค์ความรู้ ความเข้าใจ รวมถึงเกิดแรงบันดาลใจนำเอาองค์ความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ ใช้ ใน
การเรียนต่อ ทำให้นักเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนที่ดีขึ้น ส่งผลให้ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โ ดยใช้ สื่อ
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ความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจั ยของป
ภาณิน สินโน (2558) ที่ได้ทำการศึกษาวิจัยเก่ียวกับชุดการสอนความเป็นจริงเสริม เรื่อง ชนิดพรรณไม้ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ผลการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน เรียนอย่า ง มี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมทั้งสอดคล้องกับงานวิจัยของดุสิ ต ขาวเหลือง และอภิชาติ อนุกูลเวช 
(2562) ที่ได้ทำการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เส มือนจริ งโ ดย ใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนั กศึกษาอาชีวศึกษาที่ มีร ะดับ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน ซ่ึงผลการวิจัยพบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนัก ศึกษา
อาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงด้วยความเป็นจริงเสริ ม Augmented 
Reality (AR) ก่อนเร ียนและหลังมีความแตกต่างกันอย่างมีน ัยสำคัญทางสถิติท ี ่ระดับ .05 โดยคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจจากการใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในภาพรวมระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เนื่องจากการเรียนโดยใช้สื่อ
ความเป็นจริงเสริม ทำให้นักเรียนสามารถจดจ่ออยู่กับบทเรียนได้ยาวนาน มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน ไปกับ
การเรียนที่มีรูปภาพกราฟิกและวิดีโอประกอบที่มีความน่าสนใจ การใช้งานแอพพลิเคชั่นในการเรียนไม่ซับซ้อน
และเป็นการใช้งานเทคโนโลยีซ่ึงมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาในบทเรียน สร้างความเข้าใจในการเรียนมา กยิ่งขึ้น 
เกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้นและมองเห็นภาพกระบวนการของระบบทางเทคโนโลยีได้  

โดยประเด็นที ่น ักเรียนมีความพึงพอใจมากที ่ส ุดอันดับที่  1 คือน ักเรียนอยากให้มีบทเร ียนใน
กิจกรรมการเรียนรู้อ่ืนๆ (X =4.45, S.D.=0.09) อาจเป็นเพราะสื่อความเป็นจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที่ มีความ
ทันสมัยและการสร้างบทเรียนที่มีการสร้างปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนมีการใช้รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ
และมีวีดีโอเป็นส่วนประกอบทำให้นักเรียนรู้สนุกและมีความสนใจ และที่สำคัญคือสื่อความเป็นจริ งเสริ มนั้น มี
รูปแบบวิธีการใช้งานแอพพลิเคชั่นมีความง่าย ไม่ซับซ้อน คือประเด็นที่มีระดับความพึงพอใจมากเป็นอัน ดับที่ 
2 (X =4.32, S.D.=0.10) ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้วิจัยได้อธิบายวิธีการใช้งานสื่อความเป็นจ ริง เสริ ม เรื่อง 
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน เอาไว้อย่างกระชับและเข้าใจได้ง่ายเพียงแค่นักเรียนดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น V-
player ลงในโทรศัพท์มือถือแล้วสแกน QRcode ที่อยู่บนสื่อความเป็นจริงเสริม ช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าไป
ใช้งานได้ในทันทีและประเด็นความพึงพอใจอันดับที่ 3 คือ กิจกรรมการเรียนรู้สามารถนำไปประยุก ต์ ใช้ ใน
ชีวิตประจำวันได้ (X =4.20, S.D.=0.10) อาจเป็นเพราะว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อความเป็นจริงเสริม
เป็นการใช้เทคโนโลยีซ ึ่งสอดคล้องกับบทเร ียนและการใช้งานเทคโนโลยีในชีว ิตประจำวันของนักเรยีน  
 ซ่ึงสอดคล้องกับการศึกษาวิจัยของไกรวิชญ์ ดีเอม (2559) ที่ทำการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับการพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิต้ี สำหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฎ
นครสวรรค์ พบว่าผลการวิจัยการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนด้วยหนังสืออ่านเพ่ิมเติมรูปแบบการเรียน
การสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิต้ี สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของจันทกานต์ สถาพรวจนา และสกนธ์ ม่วงสุ่น (2557) ที่ได้ทำการศึกษา
งานวิจ ัยเร ื่องการออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช ้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลร ิตี ้ในการนำเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ ผลการวิจ ัยพบว่า ผ ู ้ เร ียนมีควา มพึงพอใจหนังสือ เร ียนที ่ใช ้เทคโน โลยี  
ออคเมนต์เตดเรียลลีต้ีในการนำเสนอภาพประกอบแบบสามมิติในระดับมากที่สุด 
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องค์ความรู้การวิจัย 
องค์ความร ู ้การวิจ ัยครั ้งนี ้ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนร ู้โดยใช้สื ่อความเป็นจริงเสร ิมเรื ่อง 

เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซ่ึงสามารถอธิบายได้ดังนี้ 
1. การใช้ ADDIE model ในการสร้างสื่อความเป็นจริงเสริมโดยมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 1) การ

วิเคราะห์ (Analyze) เป็นขั้นตอนการระบุปัญหา ระบุแหล่งของปัญหา และวินิจฉัยคำตอบที่ได้ ผลลัพธ์ที่ได้
จากการวิเคราะห์จะถูกนำไปใช้ในขั้นตอนการออกแบบ 2) การออกแบบ (Design) กำหนดโครงร่างวิธีการให้
บรรลุถึงเป้าหมายการสอน 3) การพัฒนา (Develop) สร้างแผนการสอนและสื่อความเป็นจริงเสริม 4) การ
นำไปใช้ ( Implement) เป็นขั ้นตอนการดำเน ินการนำสื่อความเป็นจร ิงเสริมไ ปใช้ 5) การประเมินผล 
(Evaluate) เป็นการประเมินผลบทเรียนและนำผลท่ีได้ไปพัฒนาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ  

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีขั้นตอนการดำเนินการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 1) ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน คือการ
เริ่มต้นด้วยการต้ังคำถามหรือกำหนดประเด็นที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาขึ้นมาถามนักเรียนเพ่ือเตรียมควา มพร้อม
และตรวจดูพ้ืนฐานความรู้เดิมของผู้เรียน 2) ขั้นสอน ครูใช้สื่อความเป็นจริงเสริมเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนการสอน โดยให้นักเรียนได้มีการใช้สื่อความเป็นจริงเสริม ในการสืบค้นข้อมูล ดูภาพตัวอย่าง 3 มิติ และ
คลิปวีดิโอควบคู่ไปกับการอธิบายของครู เม่ือนักเรียนใช้โทรศัพท์มือถือส่องไปที่มาร์คเกอร์เพ่ือเชื่อมโยง เข้าสู่
สารสนเทศ ในโทรศัพท์ก็จะปรากฏภาพหรือแสดงผลกราฟิกเสมือนจริงในลักษณะ 3 มิติขึ้นมา ทำให้นักเรียน
ต่ืนตาต่ืนใจ มีความสนใจ มีสมาธิจดจ่ออยู่กับบทเรียน นอกจากนี้ยังมีเมนูให้นักเรียนสามารถเข้าไปค้นคว้า
ข้อมูลทำให้นักเรียนรู้สึกมีส่วนร่วมไปกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างแข็งขัน 3) ขั้นสรุปบทเรียน ครู
และนักเรียนร่วมกันอภิปราย และสรุปสาระสำคัญในเรื่องที่เรียน สรุปดังแสดงในภาพที่ 1 

 
ภาพท่ี 1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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จากผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตปร ะจำ วัน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ ดี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลั ง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากการวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผลของคะแนน
ข้อสอบในแต่ละด้าน พบว่า ด้านที่มีคะแนนมากที่สุดคือด้านการคิดวิเคราะห์คิดมีค่าเท่ากับ 0.6630 แสดงว่า
นักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น 0.6630 หรือคิดเป็นร้อยละ 66.30 และผลประเมินความพึงพอใจพบว่า รายการการ
ประเมินความพึงพอใจที่นักเรียนมีความพึงพอมากที่สุด คือ นักเรียนอยากให้มีการใช้สื่อความเป็นจริง เสริ มใน
เนื้อหาอ่ืนๆ ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า สื่อความเป็นจริงเสริมนั้นสามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมใฝ่รู้ใฝ่เรียนได้
อีกด้วย 

ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตปร ะจำ วัน 
สามารถนำมาใช้ในการพัฒนาคะแนนผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างมี
วิจารณญาณและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมใฝ่รู้ใฝ่เรียนได้เป็นอย่างดี ซ่ึงสรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน สามารถนำไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของการ
จัดการเรียนการสอนได้จริงและมีประสิทธิภาพ 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 การจ ัดกิจกรรมโดยใช้ส ื ่อความเป็นจร ิงเสริม เร ื่อง เทคโนโลยีในชีว ิตประจำวันของ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จัดเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิ ดการเรียนรู้ ตลอดเวลา 
นักเรียนสามารถเข้าถึงบทเรียนได้ด้วยตนเอง ส่งผลให้นักเรียนได้พัฒนาศักยภาพของผู้ เรียนได้เป็นอย่า งดีทั้ ง
ด้านการใช้เทคโนโลยีและด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.2 ในการใช้งานสื่อความเป็นจริงเสริม ต้องคำนึงถึงความพร้อมของอุปกร ณ์และร ะบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตของนักเรียน รวมถึงปัจจัยหรือค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องกับการใช้งานสื่อความเป็นจริง
เสริม เพ่ือให้นักเรียนสามารถทำการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องไม่ติดขัด 

1.3 บทเรียนที่มีรูปแบบเนื้อหาเชิงนามธรรมสามารถใช้การจัดกิจกรรมโดยใช้สื่อควา มเป็น
จริงเสริม เข้ามาช่วยในการสร้างและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือช่ วยอธิบาย เนื้ อหาสา ร ะที่ มี
รายละเอียดของกระบวนการทำงานอย่างใดอย่างหนึ่งได้ และสามารถทำให้ผู้ เรียนมีเวลาค้นคว้า ศึกษา ไ ด้
สะดวกและง่ายยิ่งขึ้น 

1.4 ผู้ใช้งานสามารถนำแอพลิเคชั่นต่างๆ ที่ใช้ในการพัฒนาความเป็นจริงเสริม โดยเลือกแอพลิ
เคชั่นที่สามารถใช้งานได้ง่าย มีขั้นตอนการพัฒนาที่ไม่ซับซ้อน พัฒนาได้ด้วยคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือและ
รองรับได้กับทุกระบบปฏิบัติการ และไม่เสียค่าใช้จ่าย ซ่ึงจะช่วยประหยัดงบประมาณได้เป็นอย่างดี  

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 จากผลการวิจ ัยพบว่าการใช้งานสื่อความเป็นจริงเสริม ส่งผลให้คะแนนในด้านการ

วิเคราะห์มีดัชนีประสิทธิผลสูงสุดและคะแนนในด้านความรู้ความจำมีดัชนีประสิทธิผลต่ำสุด แต่ด้วยจำนวนข้อ
แบบทดสอบที่ไม่เท่ากัน จึงควรมีการศึกษาถึงผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นเม่ือจำนวนข้อแบบทดสอบในแ ต่ละด้า น มี
จำนวนเท่ากัน 
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2.2 จากผลการวิจัยพบว่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนหลังเรียนมีค่า 5.48 ในขณะที่ 
ก่อนเรียนมีค่า 2.49 แสดงว่าคะแนนหลังเรียนมีการกระจายของคะแนนสูงมาก ทำให้มีคำถามว่า สื่อความเป็น
จริงเสริมอาจจะไม่ส่งผลต่อผู้ เรียนบางคน ซ่ึงอาจจะมีปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้แตกต่างไปจากผู้ เรียนคน
อ่ืน อาจจะเป็นความสามารถทางเทคโนโลยี รูปแบบการเรียนรู้หรือปัจจัยอ่ืนๆ จึงควรมีการศึกษาอิทธิพลของ
สิง่เหล่านี้ต่อการใช้สื่อความเป็นจริงเสริม 

2.3 จากผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจ พบว่านักเรียนต้องการให้มีการเรียนด้วยสื่อความเป็น
จริงเสริมในการเรียนรู้อ่ืนๆ ควรมีการศึกษาถึงสาเหตุว่าเป็นเพราะอะไร 

2.4 จากผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจ พบว่าการวัดประเมินผลผ่านแอพพลิเคชั่นทำให้ทราบ
ผลทันที ได้รับความพึงพอใจต่ำที่สุด ควรมีการศึกษาถึงสาเหตุว่าเป็นเพราะอะไร 
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