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Abstract
	 The purposes of this study were to (1) study the quality and efficiency of the Augmented
Reality, ; (2) Compare of media instruction skills among pre - service teachers between the
control group and the experimental group; and (3) investigate the satisfaction level towards the
AR books. The sample comprised 123 pre - service teachers who were enrolled in Educational
Technology and Innovation. Separated into two groups for control group 54 students and
experimental group 69 students. Data collection utilized the following research instruments : (1)
The AR books; (2) A test form of instructional media production skill; and (3) A test of pre - service
teachers’ satisfaction towards the AR books. The data ware analyzed in percentage, mean, standard
deviation, and t - test.
	 The findings suggested that 1) the AR books were created with high quality at a mean
score of 4.45 whereas the E1/E2 efficiency scores were also as high as 83.95 and 82.57, respectively;
2) the use of the AR books enhanced the production capability of instructional media with .05
significance level when compared to the traditional method used by the control group; and
3) the pre - service teachers were the highest level satisfied to AR books with a mean satisfaction
score of 4.53.
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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อศึกษาคุณภาพและประสิทธิภาพของหนังสือผสานความจริงเสมือน 
(2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาครูระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง
(3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อหนังสือผสานความจริงเสมือน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือนักศึกษาครูที่
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ�ำนวน 123 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มควบคุม
จ�ำนวน 54 คน และกลุ่มทดลองจ�ำนวน 69 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ (1) หนังสือผสานความจริงเสมือน
(2) แบบวัดทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอน (3) แบบวัดความพึงพอใจของนักศึกษาครูที่มีต่อหนังสือผสาน
ความจริงเสมือน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ ค่า t - test 
	 ผลการวิจัยพบว่า (1) คุณภาพของหนังสือผสานความจริงเสมือนมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.45 อยู่ในระดับดี
และค่าประสิทธิภาพ (E1/E2)ของหนังสือผสานความจริงเสมือน เท่ากับ 83.95/82.57 (2) ผลการเปรียบเทียบ
ทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาครูระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง พบว่ากลุ่มทดลองที่เรียน
ผ่านหนังสือผสานความจริงเสมือนมีทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอนสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติอย่าง
มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ (3) นักศึกษาครูมีความพึงพอใจต่อหนังสือผสานความจริงเสมือน ระดับมากที่สุด
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53

ค�ำส�ำคัญ:		 เทคโนโลยีเสมือนจริง, หนังสือผสานความจริง, ทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอน
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บทน�ำ
	 ในปัจจุบันมีการน�ำเอาเทคโนโลยีมาประยุกต์
ใช้กับการศึกษาเพื่อส่งเสริมให้การเรียนการสอนได้มีการ
ปรับเปลี่ยนกระบวนการให้มีลักษณะท่ีทันสมัยมาก
ยิ่งขึ้น ที่ส่งเสริมผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน
การสอน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามอัตราความ
ก้าวหน้าของตัวเอง ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนทัศน์
(Paradigm) ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนรู้จักวิเคราะห์องค์ความรู้
ด้วยตนเอง การใช้เทคโนโลยีท�ำให้มีแนวโน้มของการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอนจากเดิมที่มีมา
มาเป็นการเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ (กิดานันท์  มลิทอง,
2548) การเรียนการสอนในปัจจุบันในทุกระดับการศึกษา
เน้นให้ความส�ำคัญกับผู้เรียนเป็นอย่างมาก โดยถือว่า
ผู้เรียนเป็นส�ำคัญ (Child Center) มีการจัดการเรียน
การสอนให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียน ไม่ใช่เพียงแต่
นั่งฟังและจดการบรรยายเท่านั้น ผู้เรียนมีโอกาสได้ท�ำ
กิจกรรมและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู ้เรียนคนอื่น ๆ ใน
ชั้นเรียน ได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติจากประสบการณ์ตรง
ได้แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ ซ่ึงช่วยส่งเสริมให้มี
ความกล้าแสดงออก และช่วยพัฒนาผู้เรียนท้ังในด้าน
ความรู้และทักษะด้านต่าง ๆ อีกด้วย
	 ในหลกัสตูรครศุาสตรบณัฑติ / ศกึษาศาสตรบณัฑติ
ทุกหลักสูตร นิสิต นักศึกษาครูจ�ำเป็นจะต้องเรียนวิชา
เกี่ยวกับการผลิตสื่อการสอนประเภทต่าง ๆ โดยรายวิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาจัดเป็นวิชาบังคับ
ส�ำหรับนักศึกษาครู โดยในปัจจุบันรายวิชาที่เกี่ยวข้อง
กับการผลิตสื่อการเรียนการสอนน้ัน เน้นการสอนแบบ
บรรยายและปฏิบัติการเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของ
รายวิชา ขาดการฝึกฝนอย่างเพียงพอที่จะส่งผลให้ผู้เรียน
สามารถคิดและพัฒนาทักษะผลิตสื่อการสอนอย่าง
หลากหลายรอบด้าน  (ณัฏฐพงศ์  กาญจนฉายา, 2555)
ซึ่งส่ือการเรียนการสอนมีความส�ำคัญต่อการจัดการเรียนรู้
ในระบบการศึกษาเป็นอย่างมาก เน่ืองจากสื่อการเรียน
การสอนเป็นตัวกลางที่จะน�ำเนื้อหาสาระและประสบการณ์
ต่าง ๆ จากผู้สอนไปสู่ผู้เรียน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
มปีระสทิธภิาพ (กดิานนัท์  มลทิอง, 2543) จากความส�ำคัญ
ของสื่อการเรียนการสอนดังกล่าวท�ำให้สถานศึกษา
ต้องให้ความส�ำคัญและเร่งพัฒนาสื่อการเรียนรู ้ ท่ีมี
ประสิทธิภาพ เพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอน และ
พบว่าปัญหาการใช้ส่ือการเรียนการสอนยังมีปัญหา

อยู่มากมาย เช่น ส่ือการสอนไม่พอกับความต้องการของ
แต่ละวิชา สื่อการสอนช�ำรุดง่าย สื่อการสอนไม่สามารถ
ถ่ายทอดเนื้อหาให้อย่างครบถ้วน สื่อล้าสมัย สื่อการสอน
ที่ครูผลิตขึ้นมาใช้เองไม่ได้มาตรฐานและไม่ดึงดูดใจผู้เรียน
ส่ือขาดความหลากหลาย ครูขาดทักษะการผลิต และ
เลือกใช้สื่อการสอน ขาดการใช้สื่อการสอนอย่างเป็นระบบ
สภาพห้องเรียนไม่เหมาะสมกับการใช้ส่ือการสอน ฯลฯ
(จารุวัจน์  สองเมือง, 2551)
	 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality)
สามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน โดยเป็นการ
น�ำเทคโนโลยีที่ผสมโลกของความจริง (Real World)
เข้ากับโลกเสมือน (Virtual World) โดยใช้วิธีซ้อนภาพ
สองมิติหรือสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือน ไปอยู่บนภาพที่
เห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง ผ่านกล้องดิจิตอล
ของแท็บเล็ต สมาร์ทโฟน หรืออุปกรณ์อื่น ๆ และให้ผล
การแสดงภาพ ณ เวลาจรงิ (Real Time) (รกัษพล  ธนานวุงศ์,
2553) อีกทั้งเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented
Reality เป็นการน�ำเทคโนโลยีมาปรับปรุงรูปแบบการเรียน
ให้เกิดประสบการณ์เรียนรู้ใหม่ ๆ และส่งเสริมการเรียนรู้
ให้ประสบความส�ำเร็จในการเรียนมากขึ้นเพราะเทคโนโลยี
สื่อเสมือนจริง เป็นรูปแบบของสื่อที่สามารถท�ำให้ความรู้
แบบนามธรรม เป็นความรู้แบบรูปธรรมด้วยการโต้ตอบ
มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ โดยตรงในรูปแบบเสมือนจริง ซึ่ง
จากกระบวนการรูปแบบ Dynamic ท�ำให้เกิดเป็นการ
เคล่ือนไหวซ่ึงท�ำให้เกิดความสะดวกในการโต้ตอบกับ
เนื้อหาดิจิตอล (Billinghurst and Dunser, 2012)
ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงได้เข้ามาเข้ามามีบทบาท
มากขึ้นในชีวิตประจ�ำวันของสังคมท้ังในด้านการแพทย์
ด้านธุรกิจ ด้านธุรกิจความบันเทิง ด้านธุรกิจการโฆษณา
และด้านการศึกษา เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถท�ำให้
การเรียนมีความน่าสนใจมากขึ้น และสามารถน�ำเสนอ
เนื้อหาในส่วนที่เข้าใจซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น 
 	 การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงนี้ยังเป็นสื่อที่มี
ลักษณะของการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วย
ตนเองได้ตามความสนใจ โดยอาจจะอยู่ในรูปแบบของ
หนังสือผสานความจริงเสมือนที่เป็นการน�ำสื่อสิ่งพิมพ์
มาใช้บูรณาการกับสื่อคอมพิวเตอร์ในการน�ำเสนอ
ภาพเสมือนจริง เพื่อเสริมรายละเอียดให้เนื้อหาเดิมที่มี
อยู่ในสื่อสิ่งพิมพ์โดยยังคงใช้ตามปกติแต่การใช้งานนั้น
ต้องมีอุปกรณ์เทคโนโลยีเสมือนจริงร่วมด้วยเป็นการพัฒนา
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สื่อสิ่งพิมพ์ที่ความเช่ือมโยงระหว่างข้อความหรือรูปภาพ
ในสื่อสิ่งพิมพ์กับภาพเสมือนจริงโดยการท�ำงานจะใช้
กล้องของระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงส่องไปยังหน้าส่ือ
สิ่งพิมพ์ที่เป็นสัญลักษณ์ (Marker) ระบบจะสร้างภาพ
เสมือนให้ปรากฏข้ึนมาบนหน้าจอแสดงผลในลักษณะ
ของข้อความ ภาพสองมิติ และภาพสามมิติที่เคลื่อนไหวได้
ท�ำให้สื่อสิ่งพิมพ์ดูน่าสนใจและผู้เรียนได้เรียนรู้ในหลาย ๆ
มุมมอง ญาณวุฒิ  ไชยโย และวีรพันธุ์  ศิริฤทธ์ิ (2560)
กล่าวว่า หนังสือผสานความจริงเสมือนจะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเรยีนรูแ้ละเข้าใจเนือ้หาทีย่าก ๆ ได้ดกีว่าหนงัสอืปกติ
โดยผู้เรียนหรือผู ้อ่านยังคงสามารถเปิดหนังสือจริง ๆ
ได้ตามปกติ เพียงแต่จะมีภาพหรือภาพเคลื่อนไหว มีเสียง
อธิบายประกอบปรากฏข้ึนบนจอคอมพิวเตอร์หรือ
อุปกรณ์ช่วยอ่าน ท�ำให้เห็นภาพหรือได้ยินเสียงในส่วน
เนื้อหาที่เสริมเข้าไป การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
และหนังสือผสานความจริงเสมือนกับการศึกษาโดย
น�ำไปประกอบเป็นสื่อการเรียนการสอนรวมท้ังท�ำแบบ
ฝึกหัด นักวิจัยพบว่า สามารถเสริมสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้และปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนดีมาก ช่วยลดภาระ
ทางปัญญา ท�ำให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้น
	 การเรียนการสอนโดยใช้หนังสือทั่วไปจะรับสาร
ด้วยประสาทตาเพียงอย่างเดียว แต่การเรียนการสอน
ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงจะตอบสนองต่อประสาทการ
รับรู้ทางตาและทางหู ด้วยการแสดงผลผ่านจอภาพ และ
อุปกรณ์สร้างเสียง โดยที่มีองค์ประกอบของส่ิงแวดล้อมจริง
ผสมผสานกับภาพเสมือนจริง มีการโต้ตอบแบบเรียลไทม์
ช่วยให้ผู้เรียนได้ควบคุม (Keep Control) การเห็นโลก
จริงรอบ ๆ ตัวเอง ผู ้เรียนมีอิสระในการมองเห็นสิ่งที่
เรียนรู้ สามารถเลื่อนไปรอบ ๆ ดูที่มองเห็นได้ด้วยตนเอง
ส่งผลหรือมีอิทธิพลซ่ึงกันและกันระหว่างอารมณ์และ
การเรียนรู้ (วิวัฒน์  มีสุวรรณ์, 2554) 
	 การฝึกทักษะในการผลิตสื่อการเรียนการสอน
เป็นทักษะด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)
ตามแนวคิดของ Bloom และคณะ (1956 อ้างถึงใน
ชิโนรส  ถิ่นวิไลสกุล, 2555) ท่ีได้อธิบายว่า ทักษะพิสัย
เป็นการแสดงให้เห็นถึงความสามารถในการปฏิบัติงาน
ได้อย่างคล่องแคล่ว ช�ำนาญ แสดงออกได้โดยตรงโดยมี
เวลาและคุณภาพของงานเป็นตัวชี้ระดับของทักษะ
พฤติกรรมด้านทักษะพิสัย เป็นการให้ผู้บริโภคได้รับรู้
เกี่ยวกับสิ่งที่น่าสนใจ การท�ำตามแบบที่ถูกต้องด้วยตนเอง

อย่างซ�้ำ ๆ กระท�ำอย่างต่อเนื่องจนปฏิบัติงานที่ยุ่งยาก
ได้อย่างรวดเร็ว และเป็นธรรมชาติ ซึ่งหนังสือเสมือนจริง
เป็นเทคโนโลยีหน่ึงที่สามารถฝึกทักษะดังกล่าวได้ โดย
การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สิ่งที่น่าสนใจได้ด้วยตนเอง การท�ำ
ตามแบบเพื่อให้เกิดทักษะตามหลักการที่ถูกต้อง สามารถ
เรียนรู้การปฏิบัติงานได้ซ�้ำ ๆ เพื่อให้เกิดความช�ำนาญใน
การปฏิบัติงาน สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องตลอดเวลา
ตามที่ผู้เรียนต้องการ เพ่ือให้เกิดทักษะการปฏิบัติที่รวดเร็ว
ถูกต้อง คล่องแคล่วอย่างเป็นธรรมชาติ ซึ่งทักษะดังกล่าว
ถือเป็นความสามารถที่แสดงออกได้โดยตรง
	 ปัจจุบันมีผู้ให้บริการ Application ในการสร้าง
และใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง มากมาย โดยผู้สอน
หรือนักเทคโนโลยีการศึกษาสามารถสร้างเนื้อหาต่าง ๆ
ซ่ึงอาจจะอยู่ในรูปแบบของ ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ หรือ
วีดิทัศน์ เข้าสู่ระบบ และสามารถใช้งานได้ แต่เน่ืองจาก
ปัญหาในปัจจุบัน เนื้อหาที่อยู่ในรูปแบบของภาษาไทย
ที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน หรือที่ตรงตาม
ความต้องการของหลกัสตูรครศุาสตร์บัณฑติ / ศกึษาศาสตร์
บัณฑิต ในการพัฒนาทักษะการผลิตส่ือการเรียนการสอน
ของนักศึกษาครู มีน้อยมาก จึงท�ำให้ผู้วิจัยมีความสนใจ
ศึกษาการพัฒนาทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอน
ของนักศึกษาครูผ่านหนังสือผสานความจริงเสมือน

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย
	 1.	 เพื่อศึกษาคุณภาพและประสิทธิภาพของ
หนังสือผสานความจริงเสมือน 
	 2.	 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการผลิตส่ือการเรียน
การสอนของนกัศกึษาครูระหว่างกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง 
	 3.	 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาครูที่มี
ต่อหนังสือผสานความจริงเสมือน

สมมติฐานของงานวิจัย
	 นักศึกษาครูที่เรียนด้วยหนังสือผสานความจริง
เสมือนมีทักษะการผลิตส่ือการเรียนการสอนสูงกว่า
นักศึกษาครูที่เรียนแบบปกติ

ขอบเขตการวิจัย
	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 1.	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย
	 นกัศกึษาครทูีก่�ำลงัศกึษาอยูใ่นระดับปริญญาบัณฑติ
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คณะศึกษาศาสตร์ ของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
วิทยาเขตปัตตานี จ�ำนวน 2,714 คน (ส�ำนักงานคณะ
กรรมการอุดมศึกษา, 2556)
	 2.	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
 	 	 เป็นนักศึกษาครูที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา (Educational
Technology and Innovation) จ�ำนวน 123 คน โดย
แบ่งเป็นกลุ ่มทดลองที่เรียนผ่านหนังสือผสานความ
จริงเสมือน จ�ำนวน 69 คน และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนแบบ
ปกติ จ�ำนวน 54 คน ได้จากการสุ่มอย่างง่าย
	 เนื้อหา
	 เนื้อหาในหนังสือผสานความจริงเสมือนคร้ังนี้
เป็นเนื้อหา เร่ือง การประดิษฐ์อักษรด้วยปากกาหัวตัด
จ�ำนวน 4 เล่ม ได้แก่ เล่มท่ี 1 การพัฒนาทักษะการผลิต
สือ่การสอนประเภทงานกราฟิกและความรูเ้บือ้งต้นเกีย่วกบั
การประดิษฐ ์อักษร, เล ่มท่ี 2 การประดิษฐ ์อักษร
ภาษาไทย, เล่มท่ี 3 การประดิษฐ์อักษรภาษาอังกฤษ และ
เล่มที่ 4 การประดิษฐ์อักษรภาษาอาหรับ
 	 ตัวแปรที่ศึกษา
	 1.	 ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนโดยการใช้หนังสือ
ผสานความจริงเสมือน และการเรียนแบบปกติ 
 	 2.	 ตัวแปรตาม คือ ทักษะการผลิตสื่อการสอน
และความพึงพอใจ
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.	 หนงัสอืผสานความจริงเสมือน เป็นแบบหนงัสือ
ทีม่กีารน�ำระบบเทคโนโลยเีสมือนจรงิมาผนวกกบัเทคโนโลยี
สิ่งพิมพ์เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้ใช้เรียนรู้ตามความต้องการ
โดยผ่านการตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญ
	 2.	 แบบวัดทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอน
เป็นแบบวัดความสามารถของผู้เรียน โดยสร้างขึ้นตาม
กระบวนการ 5 ขั้นตอนของ ADDIE Model ได้แก่ ขั้น
การวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ข้ันการ
ทดลองใช้ และขั้นการประเมินผล
	 3.	 แบบวัดความพึงพอใจต่อหนังสือผสานความ
จริงเสมือน เป็นแบบส�ำรวจความพึงพอใจหลังจากการ
เรียนผ่านหนังสือผสานความจริงเสมือน โดยเป็นเกณฑ์
5 ระดับ

วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยมีการด�ำเนินการวิจัยเริ่มจาก
การศึกษางานวิจัย เอกสาร ต�ำรา และข้อมูลที่เก่ียวข้อง
กับการสร้างหนังสือผสานความจริงเสมือน จากนั้นพัฒนา
หนังสือผสานความจริงเสมือน ตามกระบวนการพัฒนา
ส่ือการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการวิเคราะห ์
โดยเริ่มจากการวิเคราะห์ผู้เรียน การวิเคราะห์วัตถุประสงค์
การวิเคราะห์เนื้อหา และอื่น ๆ 2) ขั้นการออกแบบ
ประกอบด้วย การจัดรูปเล่ม และการจัดการพิมพ์ โดยมี
การจดัหน้าและการจัดวางภาพกับตัวอกัษรมคีวามเหมาะสม
ไม่ทับกัน และชื่อเรื่องน่าดึงดูดความสนใจ การจัดเนื้อหา
ได้ถูกต้อง น่าสนใจ การน�ำภาพมาประกอบจะต้องมีสีสัน
สวยงาม สอดคล้องกับเน้ือเรื่อง และการออกแบบ
วิดีโอแอนิเมชันให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 3) ขั้น
การพัฒนา เป็นขั้นตอนการเริ่มลงมือท�ำหนังสือผสาน
ความจริงเสมือน โดยท�ำตามขั้นตอนการออกแบบที่ได้
วางไว้ หลังจากนั้นน�ำทั้งหนังสือและวีดีโอแอนิเมชั่นไป
สร้างเป็นเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านโปรแกรม Unity
4) ขั้นการทดลองใช้ เป็นขั้นการน�ำสื่อต้นแบบที่ผลิตขึ้นมา
ทดลองใช้เพื่อหาข้อบกพร่องข้อผิดพลาดเบื้องต้น โดย
กลุ่มนักศึกษาครูที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี
และนวัตกรรมทางการศึกษา (Educational Technology
and Innovation) ทไีม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง 5) ขัน้การประเมนิผล
เป็นการน�ำหนังสือผสานความจริงเสมือน ให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพและประเมินประสิทธิภาพโดยนักศึกษา
แล้วท�ำการปรับปรุงแก้ไขตามค�ำแนะน�ำ โดยได้ค่าคุณภาพ
เท่ากับ 4.45 ซึ่งอยู่ในระดับดี และได้ค่าประสิทธิภาพ
(E1/E2) เท่ากับ 83.95/82.57 หลังจากพัฒนาหนังสือ
ผสานความจริงเสมือนเรียบร้อยแล้ว ได้พัฒนาแบบ
วัดทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอน พร้อมตรวจสอบ
หาค่าความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 0.66-1.00
หลังจากนั้นได้พัฒนาแบบวัดความพึงพอใจของนักศึกษา
ครูที่มีต่อหนังสือผสานความจริงเสมือน พร้อมหาค่า
ความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 0.66-1.00 และ
เครื่องมือทั้งหมดน�ำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างแบ่ง
การวิจัยเป็น 3 ขั้นตอนคือ ขั้นก่อนการทดลอง ข้ันระหว่าง
การทดลอง และขั้นหลังการทดลอง เม่ือได้ผลการทดลอง
ก็น�ำมาสรุป วิเคราะห์ และอภิปรายผลเป็นขั้นตอนสุดท้าย



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 153ปีที่ 30 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2562

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ในการท�ำวิจัยในครั้งนี้
คือ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ ค่า t - test 

สรุปผลการวิจัย 
 	 1. ผลการศึกษาคุณภาพและประสิทธิภาพของ
หนังสือผสานความจริงเสมือน ที่ส่งผลต่อทักษะการผลิต
สื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาครู

ตาราง 1	 ผลการประเมินคุณภาพของหนังสือผสานความจริงเสมือน ที่ส่งผลต่อทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอน
	 	 ของนักศึกษาครู โดยผู้เชี่ยวชาญ

			   รายการประเมิน	 X	 S.D.	 ระดับ

	 1.	 คุณภาพด้านการจัดรูปแบบ                                          	4.65	 0.49	 ดีมาก
	 2. 	 คุณภาพด้านการจัดภาพ                                              	4.66	 0.47	 ดีมาก
	 3. 	 คุณภาพด้านเน้ือหา                                 	 4.66	 0.49	 ดีมาก                                                                           
	 4.	 คุณภาพด้านเสียงบรรยายและเสียงประกอบ         	 4.14	 0.70	 ดี
	 5.	 คุณภาพด้านภาพเคลื่อนไหว                      	 4.38	 0.52	 ดี
	 6.	 คุณภาพด้านการใช้งาน          	 4.18	 0.72	 ดี

			   ภาพรวม                                    	 4.45	 0.56	 ดี

	 จากตาราง 1 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของ
หนังสือผสานความจริงเสมือน ที่ส่งผลต่อทักษะการผลิต
สื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาครู โดยภาพรวมของ
หนังสือผสานความจริงเสมือนอยู่ในระดับดี  โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.45 อยูใ่นระดบัด ีและเมือ่พจิารณาผลการประเมนิ
ในแต่ละด้านพบว่า คุณภาพด้านการจัดภาพอยู่ในระดับ
ดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 คุณภาพด้านเนื้อหา
อยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.66 คุณภาพ

ด้านการจัดรูปแบบอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ
4.65 คุณภาพด้านภาพเคลื่อนไหวอยู่ในระดับดี โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 คุณภาพด้านการใช้งานอยู่ในระดับดี
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.18 และคุณภาพด้านเสียงบรรยาย
และเสียงประกอบอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ
4.14 โดยหลังจากประเมินคุณภาพแล้วได้ท�ำการปรับปรุง
ปรับเปลีย่นเสยีงบรรยาย เสยีงประกอบ และภาพเคลือ่นไหว
ต่าง ๆ ให้ดีมากขึ้นตามค�ำแนะน�ำของผู้เชี่ยวชาญ

ตาราง 2	 ผลการหาประสิทธิภาพของหนังสือผสานความจริงเสมือน ที่ส่งผลต่อทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอน
	 	 ของนักศึกษาครู โดยกลุ่มผู้เรียน

	 การทดสอบสอบ                                  ประสิทธิภาพ                     ประสิทธิภาพตามเกณฑ์

	 ทดสอบระหว่างเรียน (E1)	 83.95	 80
	 ทดสอบหลังเรียน (E2)	 	 82.57	 80

	 จากตาราง 2 พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพ
ของหนงัสอืผสานความจรงิเสมือน ทีส่่งผลต่อทกัษะการผลติ
สื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาครู โดยให้นักศึกษาครู
ได้ทดลองใช้หนังสือผสานความจริงเสมือนท่ีสร้างขึ้น

และท�ำแบบวัดทักษะการผลิตส่ือการเรียนการสอน
ระหว่างเรียน (E1) จากนั้นให้นักศึกษาครูท�ำแบบวัดทักษะ
การผลิตสื่อการเรียนการสอนหลังเรียน (E2) โดยผลการ
หาประสิทธิภาพของหนังสือผสานความจริงเสมือน พบว่า
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นักศึกษาท�ำคะแนนทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอน
ระหว่างเรียนมีค่าร้อยละ 83.95 และร้อยละเฉลี่ยของ
คะแนนทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอนหลังเรียน
มีค่าร้อยละ 82.57 เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพ 80 ตัวแรก
และ 80 ตัวหลัง มีค่า 83.95/82.57 ดังน้ัน หนังสือ
ผสานความจริงเสมือนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ความ
สัมพันธ์ระหว่างกระบวนการ (E1) ผลลัพธ์ (E2) โดยเฉลี่ย
83.95/82.57 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีตั้งไว้แสดงว่า
หนังสือผสานความจริงเสมือนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ที่ก�ำหนด

	 2.	 ผลการเปรียบเทียบทักษะการผลิตสื่อการเรียน
การสอนของนักศึกษาครูของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง
โดยทดลองใช้กับนักศึกษาท่ีลงเรียนรายวิชา 263-201
เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา (Educational
Technology and Innovation) ในภาคการศึกษาที่ 1
ปีการศกึษา 2559 จ�ำนวน 123 คน โดยแบ่งเป็น กลุม่ทดลอง
ที่เรียนผ่านหนังสือผสานความจริงเสมือน จ�ำนวน 69 คน
และกลุ ่มควบคุมท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปกติ
จ�ำนวน 54 คน  

ตาราง 3 	 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอนก่อนเรียนของกลุ่มควบคุมที่จัดการเรียน
	 	 การสอนแบบปกติและกลุ่มทดลองที่เรียนผ่านหนังสือผสานความจริงเสมือน

 		  คะแนนก่อนเรียน	 n	 X	 S.D.	 t	 Sig.            

  กลุ่มควบคุม	 	 54	 14.19	 0.95	 0.51 	 0.00
  กลุ่มทดลอง	  	 69	 14.07 	 1.39            

		  กลุ่มควบคุม	 n	 X	 S.D.	 t 	 Sig.            

	 ก่อนเรียน	 	 54	 14.19	 0.95	 109.37	 0.00
	 หลังเรียน	 	 54	 17.50	 1.19                             

	 จากตาราง 3 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนน
ทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอนก่อนเรียนของกลุ่ม
ทดลองที่เรียนผ่านหนังสือผสานความจริงเสมือนและ
กลุ่มควบคุมกลุ่มควบคุมที่จัดการเรียนการสอนแบบปกติ
พบว่าคะแนนก่อนเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
โดยคะแนนก่อนเรียนของกลุ่มควบคุม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ
14.19 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.95 และคะแนน
ก่อนเรียนของกลุ่มทดลอง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 14.07
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.39 

ตาราง 4 	 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุม
	 	 โดยการเรียนแบบปกติ

	 จากตาราง 4 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนน
ทกัษะการผลติสือ่การเรยีนการสอนก่อนเรยีนและหลงัเรยีน
ของกลุ่มควบคุม พบว่าคะแนนหลังเรียนของกลุ่มควบคุม
สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ

.05  โดยคะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.19 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.95 และคะแนนหลังเรียน 
มค่ีาเฉลีย่เท่ากับ 17.50 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.19 
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    		 กลุ่มทดลอง	 n	 X	 S.D.	 t	 Sig.            

	 ก่อนเรียน	 	 69	 14.07	 1.39	 84.34	 0.00
	 หลังเรียน	 	 69	 20.90	 1.47  

		  คะแนนหลังเรียน	 n	 X 	 S.D.	 t	 Sig.            

	 กลุ่มควบคุม	 	 54	 17.50	 1.19	 -13.82	 0.19
 	 กลุ่มทดลอง	 	 69	 20.90 	 1.47    

ตาราง 5	 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง
	 	 โดยใช้หนังสือผสานความจริงเสมือน

	 จากตาราง 5 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนน
ทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอนก่อนเรียนและหลัง
เรียนของกลุ่มทดลอง พบว่าคะแนนหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลองสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05  โดยคะแนนก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ
14.07 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.39 และคะแนน
หลังเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.47

ตาราง 6	 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอนหลังเรียนของกลุ่มควบคุมที่จัดการเรียน
	 	 การสอนแบบปกติและกลุ่มทดลองที่เรียนผ่านหนังสือผสานความจริงเสมือน

	 จากตาราง 6 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนน
ทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอนหลังเรียนของกลุ่ม
ควบคุมและคะแนนหลังเรียนของกลุ ่มทดลอง พบว่า
คะแนนหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่าคะแนนหลังเรียน
ของกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05
โดยคะแนนหลังเรียนของกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ

17.50 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.194 และ
คะแนนหลังเรียนของกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.90
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.467
	 3.	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาครู
ที่มีต ่อการเรียนด้วยหนังสือผสานความจริงเสมือน
จากกลุ่มทดลอง จ�ำนวน 69 คน

ตาราง 7	 ผลประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาครูที่มีต่อการเรียนด้วยหนังสือผสานความจริงเสมือน

      		  รายการประเมินแบบวัดความพึงพอใจ	 X	 S.D.	 ระดับความพึงพอใจ

	 1.	 ข้อมูลที่น�ำเสนอมีความถูกต้อง ครบถ้วน	 4.43	 0.65	 มาก
	 2.	 ความเหมาะสมของวีดีโอที่น�ำเสนอเนื้อหาในหนังสือ
	 	 ผสานความจริงเสมือน	 4.78	 0.42	 มากที่สุด
	 3.	 สามารถน�ำมาใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 	 4.39	 0.67	 มาก                                                                           
	 4.	 มีความทันสมัย ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน	 4.41	 0.58	 มาก
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      		  รายการประเมินแบบวัดความพึงพอใจ	 X	 S.D.	 ระดับความพึงพอใจ

	 5.	 รูปแบบของหนังสือมีความสวยงาม	 4.38	 0.71	 มาก
	 6.	 สามารถเข้าถึงข้อมูลวิดีโอได้ง่ายและรวดเร็ว	 4.58 	 0.60	 มากที่สุด
	 7.	 สามารถตอบสนองต่อการใช้งานได้เป็นอย่างดี	 4.70	 0.46	 มากที่สุด
	 8.	 โดยภาพรวมทั้งหมด	 	 4.55	 0.50 	 มากที่สุด

			   รวม	 4.53	 0.57	 มากที่สุด

ตาราง 7	 (ต่อ)

	 จากตาราง 7 พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจ
ของนักศึกษาครูโดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.53 อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาในแต่ละส่วน พบว่าคะแนน
ความพึงพอใจด้านความเหมาะสมของวีดีโออยู่ในระดับ
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 คะแนนความพึงพอใจ
ด้านการตอบสนองต่อการใช้งานได้เป็นอย่างดีอยู่ในระดับ
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 คะแนนความพึงพอใจ
ด้านการเข้าถึงข้อมูลวิดีโอได้ง่ายและรวดเร็วอยู่ในระดับ
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 คะแนนความพึงพอใจ
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.55 
คะแนนความพึงพอใจด้านข้อมูลที่น�ำเสนอมีความถูกต้อง
ครบถ้วนอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.43 คะแนน
ความพึงพอใจด้านความทันสมัย ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน
อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.41 คะแนนความ
พึงพอใจด้านการน�ำมาใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
อยู ่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.39 และคะแนน
ความพึงพอใจด้านรูปแบบของหนังสือมีความสวยงาม
อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38

อภิปรายผลการวิจัย
	 จากการวิจัยพบว่า
	 1.	 ผลการประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพ
ของหนังสือผสานความจริงเสมือน ผลประเมินเฉลี่ยรวม
ของคุณภาพมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.45 มีคุณภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับดี และวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของ
หนงัสอืผสานความจรงิเสมอืน (E1/E2) ซึง่มค่ีาประสทิธภิาพ
เท่ากับ 83.95/82.57 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดร้อยละ 80/80
ทั้งนี้เนื่องมาจากผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบตามกระบวนการพัฒนา
สื่อการเรียนการสอน และขั้นตอนการสร้างบทเรียนโดย
ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพปัญหาของผู้เรียน แนวคิด ทฤษฎี 

เอกสาร หลักสูตร หลักจิตวิทยา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ก่อนที่จะท�ำการสร้างและผลิตและนอกจากน้ียังใช้
กระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน
(ADDIE Model) จึงท�ำให้หนังสือผสานความจริงเสมือน
ที่พัฒนาขึ้นได้ผ่านการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา
การทดลองใช้ รวมถึงการประเมินผล เพื่อดูความเหมาะสม
ขององค์ประกอบ ตลอดจนผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
จากผู้เชี่ยวชาญ และตรวจสอบประสิทธิภาพจากนักศึกษา
ท�ำให้หนังสือผสานความจริงเสมือน ที่พัฒนาขึ้นมีการ
น�ำเสนอเนื้อหาที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มีรูปแบบที่
น่าสนใจ ตรงกับเน้ือหา และมีการน�ำเสนอเน้ือหาเป็น
ล�ำดับขั้นตอน และมีประสิทธิภาพเหมาะสมกับการเรียน 
ซึ่งสอดคล้องกับ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550)  ที่อธิบายว่า 
การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ดีต้องประกอบด้วย
ขั้นตอนเชิงระบบ 5 ขั้นตอน คือ ขั้นการวิเคราะห์ ขั้น
การออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการทดลองใช้ และขั้น
การประเมินผล ซึ่งสอดคล้องกับ มานพ  สว่างจิต และ
ไพฑูรย์  ศรีฟ้า (2557) ได้กล่าวว่าส่ือความจริงเสมือนที่
ดีควรสร้างขึ้นตามกระบวนการวิจัยที่มีการศึกษาเนื้อหา
วิเคราะห์เนื้อหา และออกแบบบทเรียนให้น่าสนใจ โดย
การใช้ภาพ วิดีโอ ประกอบในบทเรียน และได้ผ่านการ
ตรวจสอบ ทดลองใช้ และประเมินประสทิธภิาพ นอกจากนี้
ยังสอดคล้องกับ พรจันทร์  จันทวิมล และคณะ (2534)
ที่ได้สรุปลักษณะที่ดีของหนังสือเรียนไว้ว่า (1) ด้านเทคนิค
การพิมพ์และการจัดรูปเล่ม การจัดการพิมพ์ และตัวอักษร
ต้องชัดเจน ปกต้องสวยงาม ดึงดูดความสนใจ ขนาด
รูปเล่มและขนาดอักษรต้องเหมาะสมกับผู้เรียน คุณภาพ
กระดาษต้องดี การจัดหน้าต้องดูโปร่งตา การจัดวางภาพ
กับตัวอักษรมีความเหมาะสม ไม่ทับกัน และช่ือเรื่องน่า
ดึงดูดความสนใจ (2) ด ้านเนื้อหา เนื้อหาน่าสนใจ
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มีความสนุกสนาน ความยากง่ายมีความเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน เนื้อหาต้องถูกต้อง การด�ำเนินเรื่องควรเร้าใจ
ชวนให้ติดตาม ความส้ันยาวของเน้ือหาของเรื่องจะต้อง
ไม่ยาวหรือสั้นเกินไป ให้ประโยชน์แก่ผู้เรียน (3) ด้าน
ภาพประกอบ ภาพประกอบจะต้องมีสีสันสวยงาม
สอดคล้องกับเนื้อเรื่อง ภาพต้องถูกต้อง ขนาดภาพมี
ความเหมาะสมกับขนาดของรูปเล่ม และน่าสนใจ 
	 2.	 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการผลิต
สือ่การเรยีนการสอนระหว่างกลุ่มทดลองทีเ่รยีนผ่านหนงัสอื
ผสานความจริงเสมือน จ�ำนวน 69 คน และกลุ่มควบคุม
ที่เรียนแบบปกติ จ�ำนวน 54 คน พบว่า (1) ทักษะการผลิต
สื่อการเรียนการสอนก่อนเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 (2) ทักษะการผลิตสื่อการเรียนการสอน
หลังเรียนของกลุ่มควบคุมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 (3) ทักษะการผลิตสื่อการเรียน
การสอนหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (4) ทักษะการผลิต
สื่อการเรียนการสอนหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่า
หลังเรียนของกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  
 	 ทั้งนี้อาจเนื่องจากจุดเด่นของการเรียนด้วย
หนังสือผสานความจริงเสมือนเป็นสื่อที่น�ำเสนอเนื้อหา
ที่ ใช ้สื่อที่ เป ็นแอนิเมชันสั้น ๆ ในการน�ำเสนอผ่าน
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR)
ท�ำให้เข้าใจง่าย และได้ใจความ มีเนื้อหาถูกต้องตามล�ำดับ
ขั้นตอน สามารถปฏิบัติตามได้ทันที มีการออกแบบ
บทเรียนได้น่าสนใจ อีกทั้งยังเป็นแบบฝึกทักษะเสมือนจริง
ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยใช้ประสาทสัมผัส
ในการมองเห็นและลงมือฝึกปฏิบัติประกอบควบคู่กันไป
ท�ำให้สามารถจ�ำภาพที่เห็นและสิ่งที่ลงมือท�ำด้วยตนเอง
ได้นานขึน้ ซึง่ท�ำให้ผู้เรียนมีความสนใจ มีความกระตอืรือร้น
ในการฝึกทักษะมากขึ้น ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
ฝึกหัดบ่อย ๆ ลองผิดลองถูก เรียนได้โดยไม่จ�ำกัดสถานที่
ท�ำซ�้ำ ผู้เรียนสามารถแก้ไขข้อผิดพลาด จนได้ผลลัพธ์ที่ด ี
จนได้ผลที่พึงพอใจหรือเหมาะสมที่สุด รวมถึงรูปแบบ
ของสื่อที่แปลกใหม่ มีการวางกลยุทธ์วิธีการสอนอย่าง
เหมาะสมผ่านสือ่ AR เป็นทีน่่าสนใจของผูเ้รยีนเป็นการกระตุน้
ให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเรียนมากขึ้น ซึ่งสอดคล้อง
กับพรทิพย์  ปรียวาทิต (2559) ได้อธิบายว่า ส่ือการเรียนรู้

ที่มี เรียนรู้ได้ง่าย ท�ำให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน มีเจตคติ
ที่ดี มีความกระตือรือร้นในการเรียน น�ำไปสู่ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ดี ซึ่งสอดคล้องกับ ณัฐวี  อุตกฤษฏ์ และ
นวพล  วงศ์วิวัฒน์ไชย (2555) ได้อธิบายว่า เทคโนโลยี
เสมือนจริง ท�ำให้ได้สื่อการเรียนการสอนน่าสนใจ เกิด
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากขึ้น ท�ำให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้สึก สนุกสนานและตื่นตาตื่นใจกับการเรียนแบบ
โลกเสมือนจริง อีกทั้งไม่ท�ำให้เกิด ความเบื่อหน่ายเพราะ
ผู้เรียนได้ร่วมสนุกในการเรียนรู้ นอกจากนี้แล้วสื่อการ
เรียนการสอนยังประกอบด้วยภาพ เพื่อให้ผู ้เรียนเกิด
ความเข้าใจได้ง่าย รวดเร็ว ถูกต้องและมีมุมมองต่อการ
เ รียนรู ้ ในรูปแบบใหม ่ เพิ่มขึ้น และสอดคล ้องกับ
อุษา  วงษาสม และทัศนีย์  บุญเดิม (2553) ได้อธิบายว่า
การออกแบบการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
มส่ีวนร่วมในการ ลงมอืปฏบิตัจิริง และพฒันาสมองซกีซ้าย -
ซีกขวา อย่างสมดุล ท�ำให้ผู ้เรียนมีความสนุกสนาน
กระตือรือร้นในการเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนไม่เบื่อ จะท�ำให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
	 3.	 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา
ครูที่มีต่อหนังสือผสานความจริงเสมือน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ
4.53 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งน้ีเน่ือง
มาจากใช้หนังสือผสานความจริงเสมือน มีการน�ำเสนอ
ท้ังรูปแบบของภาพ วิดีโอ มีความน่าสนใจ การออกแบบ
หน้าปกและรปูเล่มรปูเล่มมสีสีนัสดใส น่าดงึดดู ซึง่แต่ละเล่ม
มีการออกแบบหน้าปกที่แตกต่างกัน แต่ยังอยู่ในรูปแบบ
ที่มีลักษณะเป็นชุดเดียวกัน อีกทั้งในรูปเล่มยังมีแบบ
ฝึกทักษะการเขียนให้ผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติได้ซ�้ำ ๆ
ซึ่งหนังสือผสานความจริงเสมือนที่ได้จัดท�ำขึ้นนั้น เป็น
ส่ือท่ีมีความทันสมัย มีเน้ือหา สาระ และภาพประกอบ
ที่ใช้มีความถูกต้อง ชัดเจน สวยงาม และยังมีการสอดแทรก
วิดีโอ ประกอบด้วย ภาพเคล่ือนไหว เสียงดนตรี และ
เสียงบรรยาย ที่ชัดเจน เหมาะแก่การฝึกฝนและปฏิบัติ
อีกทั้งยังมีแรงจูงใจในการเรียนมากกว่าการเรียนแบบปกติ
และยังสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองได้อย่างสะดวกสบาย
ส่งผลให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียน น�ำไปสู่การเรียนรู้
ที่ดีและมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับ เพชราพรรณ
เพชราเวช และชัชวิน  นามม่ัน (2559) ได้กล่าวว่า
หนังสือที่มีการออกแบบให้เข้าใจง่าย น่าสนใจ และช่วย
เพิ่มความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน ส่งผลให้เกณฑ์ความ
พึงพอใจในระดับมาก
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ข้อเสนอแนะ
	 จากการศึกษาค้นคว้าคร้ังน้ี ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ
ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้
หนังสือผสานความจริงเสมือน ดังนี้
	 1.	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้ 
 	 	 ในการเรียนรู ้ด้วยหนังสือผสานความจริง
เสมือน ควรต้องจัดเตรียมความพร้อมด้านอุปกรณ์ เช่น
โทรศัพท์มือถือ เครื่องเขียน อุปกรณ์ เป็นต้น และ
เตรียมสภาพแวดล้อมในการเรียนให้เหมาะสม และควร
อธิบายวิธีการใช้งานหรือคู่มือการใช้งาน เพื่อสามารถใช้

งานหนังสือได้อย่างสะดวก และควรส่องกล้องโทรศัพท์
ให้ตรงภาพของจุดที่ Marker ไว้ เพื่อให้การแสดงผล
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
	 2.	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป
 	  	 ควรพัฒนาและศึกษาหนังสือผสานความจริง 
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR)
ในรายวิชาอ่ืน ๆ ที่จ�ำเป็นต้องมีการอธิบายเนื้อหาโดย
ใช้ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน เช่น ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และการเรียนรู้ด้านอื่น ๆ
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