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บทคัดยอ

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสริม ใหมีคุณภาพดีและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนดิจิทัล เรื่อง
การแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดิจิทัล
เรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสรมิ กลุมเปาหมายท่ีใชในการวจิยั คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปที่ 1 โรงเรียนขจรทรัพยอํารุง สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานีเขต 1 ซึ่งเปนนักเรียนที่กําลัง
ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2563 มีท้ังหมดจํานวน 1 หองเรียน 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก            
1) บทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 2) แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง          
การแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยคีวามเปนจริงเสริม 3) แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา สื่อและวัดประเมินผล 
4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ           
คาดัชนีประสิทธิผล
 ผลการวิจัยที่สาํคัญพบวา           
  1) บทเรยีนดจิิทัล เรื่องการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสรมิ มีคณุภาพซึ่งประเมินโดย
ผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดีมาก ดานเนื้อหามีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.72 ในดานสื่อการเรียนการสอนมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 
4.90 ในดานวดัและประเมินผลมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.75 และมีคาประสิทธิภาพ เทากับ 81/80.3 ซึ่งเปนไปตามที่
กําหนดไว                 
  2) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนดิจิทัล เรื่องการแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม มี
คาเทากับ 0.76  ซึ่งแสดงวาบทเรียนดิจิทัล ฯ สามารถทําใหผูเรียนมีความกาวหนาในการเรียนรูรอยละ 76    
  3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหาโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด ซึ่งมีคาเฉลี่ย 
(μ=4.59 ) 

คําสําคัญ : บทเรียนดิจิทัล, เทคโนโลยีความเปนจริงเสรมิ, การแกปญหา
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Abstract
 This research aims to 1) develop the Digital lesson on Problem Solving by Applying Augmented 
Reality Technology to have quality good and efficiency according to the criteria at 80/80, 2) study 
learning achievement pre-test and post-test of students studying from Learning Digital Lesson on 
Problem Solving by Applying Augmented Reality Technology, 3) study student satisfaction towards 
Digital Lesson on Problem Solving by Applying Augmented Reality Technology. The target group were 
30 Mathayomsuksa 1 students at Kajornsubumrung School, under the Office of Secondary Educational 
Service Area 1, that studying in the second semester of the academic year 2020. The research tools 
were, 1) Digital Lesson on Solution by Applying Augmented Reality Technology, 2) lesson plans of 
Solution by Applying Augmented Reality Technology, 3) Quality  assessment form of Media and     
Evaluation, 4) Assessment form for student towards The data was analyzed by using percentage, mean, 
standard deviation and effectiveness index.
 The research finding revealed that :        
   1)  the Digital lesson on Problem Solving by Applying Augmented Reality Technology 
showed quality at highest level content quality (μ=4.72) the media quality (μ=4.90) and the Evalu-
ation quality (μ=4.75) which is of a very good quality and efficiency is 81/80.3,     
   2) the Effectiveness Index of the Digital lesson on Problem Solving by Applying Augmented 
Reality Technology showed at 0.76, that mean the Digital lesson can enhance students learn were 
76 percentage,              
   3) student satisfaction towards the Digital lesson by Applying Augmented Reality              
Technology (μ=4.59 ) showed at highest level.
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บทนํา
 การพัฒนาการศึกษาภายใตกรอบประเทศไทย 4.0    
สูการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21จะเนนทักษะการเรียนรู 
(Learning Skill) เปนสําคัญโดยใหผูเรียนไดมีโอกาสศกึษา
เรียนรูดวยตนเองครูจะเปนเพียงผูที่คอยชี้แนะแนวทาง
เทานั้น การเรียนการสอนแบบบูรณาการสหวิชาการ         
เชื่อมโยงความรูกับจินตนาการ เปลี่ยนแปลงไปสูรูปธรรม
ใหผูเรียนมีทักษะที่ตองการ ซึ่งถือวาเปนความสําเร็จของ
การยกระดบัคณุภาพการศกึษาของชาติการพัฒนาเด็กตอง
พัฒนาทั้งดานความรู และทกัษะการเรียนรูที่ดีท่ีสุด (พรชยั 
เจดามาน และคณะ, 2559)
 ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได    
เขามามีบทบาทในชีวิตประจําวัน สามารถศึกษาคนควา      
ไดดวยตนเองดวยการใชอุปกรณสมารทโฟนหรือแท็บเล็ต 
โดยมกีารพัฒนาสื่อการเรยีนรูดวยแอปพลเิคชันตาง ๆ  เพ่ือ
ดึงดูดความสนใจของผูใช และยังเปรยีบเสมอืนสื่อการสอน
อิเล็กทรอนิกส เปนการพัฒนาแนวคิดมาจากสื่อการเรยีนรู
เลิรนนิงอ็อบเจกต (Learning Object) ซึ่งเปนส่ือการเรียน

การสอนที่อยูในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือชวยสงเสรมิ
ทักษะการเรียนรูของผูเรียนใหดียิ่งข้ึน การนําแนวคิด          
วิธีการ กระบวนการหรือสิ่งประดิษฐใหมๆ มาใชในการ
จัดการเรียนรู ในการแกปญหาหรือพัฒนาการเรียนรู       
อยางมีประสิทธิภาพตรงตามเปาหมายของหลักสูตร ซึ่งจะ
ชวยใหการศึกษาและการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ        
ดียิ่งขึ้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุงพัฒนาเนน
นักเรียนเปนสําคัญ ผูสอนออกแบบกิจกรรมการเรียน       
การสอนดวยเทคนิควิธีการตาง ๆ พรอมนําสื่อเทคโนโลยี    
ที่มีอิทธิพลอยางมากกับการดํารงชีวิตในปจจุบันมาเปน   
สวนหนึ่งในการสอน เพื่อใหนักเรียนมีความรูรอบดาน   
ผนวกกับทักษะตาง ๆ ที่จะเกิดระหวางการเรียนรูของ
นักเรียน เพื่อใหมีความรูเทาทันสื่อเทคโนโลยี ขาวสาร       
ในยคุปจจบุนั และนําความรูนัน้ไปปรบัใชในการดําเนนิชีวติ
ตอไปได 
 Augmented Reality หรือ AR เปนเทคโนโลยีที่
ผสานเอาโลกแหงความเปนจริง (Reality) และความ    
เสมือนจริง (Virtual) เขาดวยกันผานวัสดุอุปกรณตาง ๆ 
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เชน Computer, Webcam, Pattern, Software ซ่ึง
ภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผานหนาจอมอนิเตอร
คอมพิวเตอร อุปกรณแสดงผล มีลักษณะทั้งที่เปนภาพ
เคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ ภาพน่ิง (ไพฑูรย ศรีฟา, 2556) การ
ใชเทคนิคความเปนจริงเสริม (Augmented Reality) หรือ 
AR เปนเทคโนโลยีท่ีผสมโลกของความจริง (real world) 
เขากับโลกเสมือน (virtual world) โดยใชวิธีซอนภาพสาม
มิตท่ีิอยูในโลกเสมอืน ไปอยูบนภาพทีเ่ห็นจรงิ ๆ  ในโลกของ
ความเปนจริง ผานกลองดิจิทัลของแท็บเล็ต สมารทโฟน 
หรืออุปกรณอื่น ๆ  (รักษพล ธนานุวงศ, 2556) สามารถ
ชวยกระตุนการเรยีนรูไดมากขึ้นกวาการดูภาพจากหนังสือ
โดยท่ัวไป หรอืการอานหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส เนือ่งจากเม่ือ
นํามาผสมผสานกับหนังสือหรือสิ่งพิมพตาง ๆ นักพัฒนา
สามารถใสมัลติมีเดีย ทั้งภาพสามมิติ เสียง และดนตร ีซึ่ง
จะทําใหสื่อการเรียนรูเกิดความนาสนใจมากกวาสื่อตาง ๆ 
ที่เคยมีมา ท้ังนี้ขึ้นอยูกับการออกแบบสื่อแตละรูปแบบ
หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 
มุงเนนใหผูเรียนมีความรู ความสามารถในการส่ือสาร การ
คิด การแกปญหา การใชเทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต ซึ่ง
เปนสมรรถนะสาํคญัของนักเรยีน (สาํนกังานคณะกรรมการ
การศึกษาขัน้พ้ืนฐาน กระทรวงศกึษาธกิาร, 2551) สถาบนั
สงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ได
ตระหนกัถึงความสาํคญัของการพฒันาทกัษะของผูเรยีนให
ดํารงชีวิตอยูไดอยางมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 จึงไดปรับ
เปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปสู
หลักสูตรวิทยาการคํานวณ ท่ีมุงเนนใหผูเรียนไดพัฒนา
ทักษะการคดิวเิคราะห แกปญหาอยางเปนข้ันตอนและเปน
ระบบ มีทักษะการคิดเชิงคํานวณ  และเปนผูที่มีคุณธรรม 
จรยิธรรม และคานยิมในการใชวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี
อยางสรางสรรค (วัชรพัฒน ศรีคําเวียง, 2561) การจัดการ
เรยีนรูดานวทิยาการคาํนวณมีองคประกอบหลกั 3 สวน คอื 
1. วทิยาการคอมพิวเตอร 2. เทคโนโลยสีารสนเทศและการ
สือ่สาร และ 3. การรูเรือ่งดิจทิลั วทิยาการคอมพวิเตอรเปน
เน้ือหาสวนที่ เ ก่ียวของกับการคิดแกปญหา และคิด
สรางสรรคแบบนักคอมพิวเตอร โดยใชทักษะการคิดเชิง
คํานวณประกอบกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร และ
เน้ือหาเรื่องการแกปญหาไดมีบรรจุไวในรายวิชาวิทยาการ
คาํนวณ (Computing science) เปนวชิาที่มุงเนนการเรยีน
การสอนใหเด็กสามารถคิดเชิงคํานวณ (Computational 
thinking) มีความพื้นฐานความรูดานเทคโนโลยีดิจิทัล 
(Digital technology) และมีพื้นฐานการรูเทาทันสื่อและ

ขาวสาร (Media and information literacy) ซึ่งการเรียน
วิชาการคํานวณ จะไมจํากัดอยูเพียงแคการคิดใหเหมือน
คอมพิวเตอรเทานั้น และไมไดจํากัดอยูเพียงการคิด            
ในศาสตรของนักวิทยาการคอมพิวเตอร แตจะเปน    
กระบวนการความคิดเชิงวิเคราะหเพ่ือนํามาใชแกปญหา
ของมนุษย โดยเปนการสั่งใหคอมพิวเตอรทํางานและ       
ชวยแกไขปญหาตามที่เราตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ 
การจดัการเรยีนการสอนวชิาวทิยาการคาํนวณ มีเปาหมาย
ที่สําคัญในการพัฒนาผูเรียนกลาวคอืเพื่อใหผูเรียนมีความ
สามารถใชทักษะการคิดเชิงคาํนวณในการคิดวิเคราะห      
แกปญหาอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ มีทักษะในการ
คนหาขอมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห 
สังเคราะห และนําสารสนเทศไปใชในการแกปญหา 
สามารถประยุกตใชความรูดานวิทยาการคอมพิวเตอร       
สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการ       
แกปญหาในชีวิตจริง (วัชรพัฒน ศรคีาํเวียง, 2561)
 จากหลักการดังกลาวของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 
ทําใหผูวิจัยมีความสนใจนํามาประยุกตใชในดานการเรียน
การสอนรายวชิาวทิยาการคํานวณ (Computing science) 
ซึ่งเปนวิชาที่มุงเนนการเรียนการสอนใหเด็กสามารถ           
คิดเชิงคํานวณ (Computational thinking) มีความรู          
พื้นฐานดานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) และ
มีพื้นฐานการรูเทาทันสื่อและขาวสาร (Media and           
information literacy) ซึ่งในระดับชั้นมัธยมตอนตน         
จะเปนการเรียนการสอนที่เนนการออกแบบและการเขียน
โปรแกรมอยางงาย เพ่ือเปนการฝกแกไขปญหาทาง
คณิตศาสตรและวิทยาศาสตรไปพรอม ๆ กัน จากความ
สําคญัดงักลาวของวชิาวทิยาการคาํนวณ ทีเ่ปนรายวชิาใหม
ที่ทางกระทรวงศึกษาธิการเพ่ิมเขามาเปนรายวิชาบังคับใน
การเรียนการสอนของนักเรียนชั้น ป.1 ป.4 ม.1 และ ม.4 
ในเดือนพฤษภาคม ปการศึกษา 2561 และใหสอน             
เต็มรูปแบบในทุกระดับชั้น ปการศึกษา 2563 จึงจําเปนที่
ผูสอนจะตองมคีวามรูและสอนใหถกูตองครอบคลุมเนือ้หา
ใหมากและดีที่สุด เนื่องดวยเนื้อหาในวิชาเปนการเนน      
การคิดวเิคราะห คดิใหเปนระบบ จึงมีความยากใหการทีจ่ะ
ทําความเขาใจในเวลาที่กําหนด แมวาหนังสือที่สํานักพิมพ
ตาง ๆ ผลิตขึ้นมาเพื่อใชในการเรียนการสอนในรายวิชา
วทิยาการคาํนวณ จะมรีปูแบบทีใ่หมและทันสมัยข้ึนไมไดมี
เฉพาะตวัหนงัสือเพียงอยางเดยีวก็ตาม แตผูสอนก็ยงัสงัเกต
เห็นไดชัดเจนวานักเรียนยังไมเขาใจในเนื้อหาเทาที่ควร 
ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนออกมาไมดีอยางคาดหวังไว 
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ดังนั้น ผูวจิัยสนใจประยกุตใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสรมิ 
เพื่อใชสอนในรายวิชารายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) เรื่อง การแกปญหา ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
เพราะรปูแบบในการแสดงผลเปนวธิทีีน่าสนใจในการนาํมา
ใชกับการเรียนการสอนทําใหการเรียนมีความสมจริงมาก   
ยิ่งขึ้น โดยภาพท่ีปรากฏจะแสดงเปนภาพเสมือนจริงมี
เคลื่อนไหวโตตอบกับผูเรียนไดและแสดงรูปแบบตาง ๆ  ทั้ง
สองมติิและสามมติ ิซึง่จะชวยใหนกัเรยีนเขาใจเนือ้หาไดงาย 
สงผลในการเพ่ิมผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรายวชิาเทคโนโลย ี
(วทิยาการคํานวณ) ใหดขีึน้ ทัง้ยงัเปนแนวทางสําหรบัผูสอน
ที่จะนําไปประยุกตใชสอนในเนื้อหาบทเรียนอื่นตอไป 

วัตถุประสงคการวิจัย
 1. เพือ่พัฒนาบทเรยีนดจิทัิล เรือ่งการแกปญหา โดย
ประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 ใหมีคุณภาพในระดับดีและมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80    
 2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนดิจิทัล 
เรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยคีวามเปนจริง
เสริม สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   
 3. เพ่ือสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ     
บทเรยีนดจิทัิล เรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสริม สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1

ขอบเขตของการวิจัย
 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Research) ดาํเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัย      
One Group Pretest-Posttest Design (Fitz-Gibbon, 
1987) โดยมีขอบเขตการวจิัย ดังนี้    
 กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัย    
  การวิจัยครั้งน้ีศึกษากับกลุมเปาหมายซึ่งเปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ของโรงเรียนขจรทรัพยอํารุง 
จํานวน 30 คน เนื่องจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ทั้งหมดของโรงเรียน มีเพียง 1 หองเรียน    
 ระยะเวลาในการทําวิจัย    
  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2563 ระหวางเดือน 
พฤศจิกายน 2563 ถึง สิงหาคม 2564   
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย    
  ประกอบไปดวย 2 เรื่อง ซึ่งผูวิจัยนํามาจาก
หนังสอืเรียนของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ ตามมาตรฐานการเรียนรู

และตวัชีว้ดักลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร (ฉบบัปรบัปรงุ 
พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ไดแก เนื้อหา 2 เรื่อง คือ   
   1. ขั้นตอนการแกปญหา   
   2. การเขียนรหัสลําลองและผังงาน

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
 1. บทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา โดยประยุกต
ใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสรมิ  มีการประเมนิคณุภาพของ
บทเรียน โดยผูเชีย่วชาญ 3 ทาน ในดานเน้ือหา ดานสื่อการ
เรียนการสอนและดานวัดและประเมินผล คุณภาพทั้ง 3 
ดาน มีคาเฉลี่ยดานเนื้อหาอยูที่ 4.72 อยูในระดับดีมาก      
คาเฉลี่ยดานสื่อการเรียนการสอน อยูที่ 4.90 อยูในระดับดี
มาก และดานวัดและประเมินผล อยูท่ี 4.75 อยูในระดับดี
มาก            
 2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนเรื่องการ
แกปญหา เปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังการเรียนรู  
ในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีขั้น
ตอนโดย 1) ศกึษาหลกัการ ทฤษฎใีนการสรางแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 2) วิเคราะหเน้ือหาสาระและตวั
ชี้วัด/มาตรฐานการเรยีนรู สรางแบบทดสอบใหสอดคลอง
กับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่วางไว 4) นําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประเมินการหาคาดัชนีความ
สอดคลองของวตัถปุระสงค (IOC) พบวาทกุขอมผีลสรปุ +1 
ซึ่ง = สอดคลองขอสอบขอนั้นวัดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม
ที่ระบุไว 5) นําแบบสอบถามที่ผานการประเมินโดยผู
เช่ียวชาญไปใชทดลองภาคสนามกับผูเรียน 32 คน ที่ไมใช
กลุมเปาหมายท่ีใชทดลอง เพ่ือหาคาความยากงาย (p) และ
คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ โดยใช
เกณฑ 50% เลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงายตั้งแต 
.20-.80 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต .20 ข้ึนไป จํานวน 
30 ขอ ซึง่แบบทดสอบดงักลาวมีคาความยากงายรายขออยู
ระหวาง .25-.78 และมีคาอํานาจจําแนกรายขอระหวาง 
.25-.75 6) นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมเปาหมาย
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ   
บทเรยีนดจิทัิลเรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยี
ความเปนจริ งเสริม  เปนแบบประเมินมาตราสวน            
ประมาณคา (Rating Scale) แบงออกเปน 5 ดาน ไดแก 
ดานเนือ้หา ดานสือ่การสอนของบทเรยีน ดานสวนประกอบ
ดานมัลติมีเดีย ดานเจตคติตอบทเรียนดิจิทัล ดานความ       
พึงพอใจในภาพรวม จํานวน 17 ขอ มีการแบงระดับความ      
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พึงพอใจเปน 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย 
และนอยท่ีสุด หาคาเฉลี่ยจากการประเมินความเหมาะสม
ของแบบสอบถาม พบวามีคาเฉลี่ยอยูในระดับ 1.00 อยูใน
ระดับ ดีมาก       
 4. การสรางบทเรยีนดิจิทลั   โดยใชหลกัการ ADDIE 
MODEL เปนการออกแบบระบบการเรยีนการสอน กลาว
คือกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอนจากจุดเร่ิมตน
จนถึงจุดสิ้นสุด ประกอบไปดวย 5 ขั้นตอน ดังนี้  
  4.1 ขัน้การวเิคราะห (Analysis)  ผูวจิยัไดทําการ
วิเคราะหสวนประกอบตาง ๆ ของการจัดกิจกรรม                
การเรียนรู ซึ่งประกอบดวย ผูเรียน เนื้อหา การวัดและ
ประเมินผล ส่ือหรือเทคโนโลยีที่ชวยในการจัดกิจกรรม     
การเรียนรู          
  4.2 การออกแบบ (Design) ในการออกแบบและ
พัฒนาส่ือนั้นผูวิจัยไดนําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะห
แบบสอบถามขอมูลเฉพาะดานเนื้อหามาออกแบบส่ือให
สวยงามและมีเนื้อหาครบถวน ถูกตอง กอนนําสื่อที่พัฒนา
ออกแบบนั้นไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพดานส่ือดาน
เนื้อหาและดานวัดและประเมินผล     
  4.3 ข้ันการพัฒนา (Development) ผูวิจัยได
ออกแบบสรางสวนตาง ๆ ท่ีไดออกแบบไวในขั้นของการ
ออกแบบซึ่งครอบคลมุเน้ือหา สรางเครือ่งมือวดัประเมินผล 
สรางแบบทดสอบ สรางเนื้อหา สรางแบบฝกหัด และการ
พัฒนาโปรแกรมสําหรับสื่อการเรียนรู มีข้ันตอน ดังน้ี  
   1) พัฒนาบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา 
โดยประยกุตใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสรมิ เพ่ือใชงานบน
ระบบ Android และ IOS โดยใชเว็บแอปพลิเคชัน Pixlive 
Maker เปนการเชื่อมโยงคิวอารโคดกับโมเดลที่ไดสรางขึ้น 
นําโทรศัพทมือถือหรือแท็บเล็ตที่ใชระบบ Android หรือ 
IOS ที่สามารถอานคาจากคิวอารโคดหรือมารคเกอรผาน
กลองโทรศัพทมือถือหรือแท็บเล็ตจะแสดงผลเปนภาพ
เคลื่อนไหว วิดีโอ ภาพนิ่ง ไฟลเอกสารภาพสามมิติ ตามที่
ไดสรางไว ที่ตรงกัน        
   2) ข้ันตอนในการพฒันาบทเรยีนดิจิทัลมีดงัน้ี 
1)ลงทะเบียนเขาใชงานเว็บแอปพลิเคชัน Pixlive Maker 
แลวจะไดรบัควิอารโคดจากการเขาสรางสือ่ในแตละตวั โดย
ถาใชสรางส่ือแบบไมมีคาใชจายจะสามารถสรางไดทั้งหมด 
5 สื่อ 2) ทําการดาวนโหลดคิวอารโคดเก็บไวเพื่อนําไป
ประกอบหนาสือ่ทีส่รางบนเวบ็แอปพลเิคชนัPixlive Maker     
3) ออกแบบหนาปกสื่อเรื่องการแกปญหา นําคิวอารโคดที่
บันทึกจากเว็บแอปพลิเคชัน Pixlive Maker มาแปะไวที่

หนาปกส่ือ 4) สรางส่ือที่จะใชประกอบ ทั้งภาพเคลื่อนไหว 
วิดีโอ ภาพนิ่ง ไฟลเอกสารเตรียมไวใหพรอมทุกหัวขอของ
บทเรียน          
   3) พัฒนาบทเรียนดิจิทัลที่ใชงานรวมกับ
หนังสือบทเรียนสื่อการเรียนรู เรื่องการแกปญหาโดย
เทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสรมิ ประกอบดวยเนื้อหา ขัน้ตอน
การแกปญหา การเขียนรหัสลําลองและผงังาน โดยนาํมาใช
งานรวมกับเทคโนโลยี AR      
  เมื่อสรางเสร็จสมบูรณแลว ใหผูเชี่ยวชาญทาง
ดานส่ือ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสม และนํา
สื่อการเรยีนรูมาปรบัปรงุตามคําแนะนํา ซึ่งมีคณุภาพอยูใน
ระดบัดมีาก ( =4.90 และ S.D.= 0.18) และใหผูเช่ียวชาญ
ทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ซึ่งมีคุณภาพอยูในระดับดี
มาก ( =4.72 และ S.D.=0.14) และการวัดและการ
ประเมนิ จํานวน 3 ทาน ซึง่มคีณุภาพอยูในระดบัดมีาก (
=4.75 และ S.D.=0.16)       
  4.4 ขั้นการดําเนินการทดลองใช (Implemen-
tation)  นําส่ือบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา โดย
ประยกุตใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสรมิ ที่ไดทําการพัฒนา
และตรวจสอบคุณภาพแลว ไปทําการทดลองใช (Tryout) 
กับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 เพื่อหาประสิทธิภาพ โดย
มีขั้นตอนดังตอไปนี้ ครั้งที่ 1 การทดลองแบบกลุมเล็ก 
จํานวน 3 คน มีผลการเรยีนระดับ เกง กลาง และออน พบ
ขอผิดพลาดในเรื่องตัวอักษร วิดีโอคูมือการใชงานจะตอง
เพ่ิมเสียงและคําอธิบายการใชสื่อใหละเอียดขึ้น แบบ
ทดสอบออนไลนท่ีในบางครัง้ผูเรยีนบางคนก็เขาไมได ผูวจิยั
ก็ไดนําไปปรับปรุงแกไขตอไป ครั้งที่ 2 เมื่อมีการปรับปรุง
แกไขในขอผดิพลาดแลว จึงไดนาํสื่อบทเรยีนดิจิทัลมาทดล
องกับกลุมผูเรียน 9 คน เลือกระดับผลการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ํา ระดับละ พบวา ผูเรียนมี ความพึงพอใจและ
ไมมีการแกไข ครั้งท่ี 3 ผูวิจัยไดบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแก
ปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ที่
ปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองใชกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัดบางกุฎีทอง ที่
กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 จํานวน 
1 หองเรยีน จํานวนนักเรยีน 32 คน ใชเทคนคิ 50% ในการ
แบงกลุมสูงกลุมตํ่า (Cureton, 1957) เปนนักเรียนท่ีเรียน
เกง 16 คน เรียนออน 16 คน โดยไดดําเนินการเชนเดียว
กับขัน้ทีผ่านมา ซึง่มีวตัถปุระสงคเพือ่ทดลองหาขอบกพรอง
หรือขอที่ควรปรับปรุง แกไข มีแนวโนมของประสิทธิภาพ
โดยรวมที่ E

1
 มีคา เทากับ 81 และ E

2
 มีคาเทากับ 80.3 ซึ่ง
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เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80   
  4.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation)  ประเมนิผล
การเรียนรูบทเรียนดิจิทัล เรื่องการแกปญหา โดยประยุกต
ใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม โดยดําเนินการจาก 
ประเมินผลการเรยีนรูของผูเรยีนทั้งกอนเรยีนระหวางเรยีน
และหลังเรียน การประเมินผลความพึงพอใจในการใช      
บทเรียนดิจิทัลที่ผลิตขึ้น       
           
วิธีดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล  
 1. ขอหนังสือขอความรวมมือในการทําวิจัยจาก    
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ถึงผูอํานวยการโรงเรียนขจร
ทรัพยอํารุง         
 2.  ขั้นตอนเก็บรวบรวมขอมูล แบงออกเปน 5 ข้ัน
ตอน โดยมีการเก็บรวบรวมขอมูลดังน้ี 
  ขั้นตอนที่ 1 ดําเนินการทดสอบกอนการเรียน       
(Pre-Test) เมื่อกลุมตัวอยางไดรับทราบถึงเปาหมายของ
การเรียนรูแลว ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอน
การเรียน โดยใชแบบทดสอบแบบปรนัยเลือกตอบ          
(Multiple Choice) 4 ตวัเลอืก จํานวน 30 ขอ เพ่ือใหทราบ
วาผูใชมีความรูเกี่ยวกับเรื่องการแกปญหาอยูในระดับใด 
โดยใหเวลาทําแบบทดสอบแบบทดสอบ 30 นาที และ
ทําการเก็บผลคะแนนจากกลุมตัวอยางไว
  ขั้นตอนที่ 2 ดําเนินการทดลอง  ใหกลุมทดลอง
เขาสูการจัดการเรยีนรูดวยบทเรียนดิจิทัล โดยประยุกตใช
เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม โดยแบงเน้ือหาออกเปน 1 

บท 2 เรื่อง ช่ือบทเรียนคือการแกปญหา เรื่องท่ี 1 ขั้นตอน
การแกปญหา (จํานวน 2 ชั่วโมง) เรื่องท่ี 2 การเขียนรหัส
ลําลองและผังงาน (จํานวน 2 ช่ัวโมง)  โดยกําหนดใหเรียน
สัปดาหละ 1 ชั่วโมง ในสัปดาหที่ 1 จะเปนการแนะนํา     
การใชสื่อบทเรยีนดิจิทัลเรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใช
เทคโนโลยีความเปนจริงเสรมิ (จํานวน 1 ชั่วโมง) รวมเปน
เวลา 5 สัปดาห ซึ่งดําเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู     
4 ขัน้ตอน ดงันี ้ 1) ขัน้นาํเขาสูบทเรยีน 2) ขัน้สอน 3) ลงมือ
ปฏิบัติ 4) ขั้นสรุป      
 ขัน้ตอนที ่3 ดาํเนนิการทดสอบหลงัการเรยีน (Post-
Test) หลังจากผูเรียนใชบทเรียนดิจิทัล โดยประยุกตใช
เทคโนโลยคีวามเปนจริงเสรมิ ผูวจิัยไดใหกลุมเปาหมายทํา
แบบทดสอบหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบแบบปรนัย     
เลือกตอบ (Multiple Choice) 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ 
ใหเวลาทาํแบบทดสอบ 30 นาท ีและทําการเก็บผลคะแนน
จากกลุมตัวอยางไว
 ขั้นตอนท่ี 4 ดําเนินการสอบถามความพึงพอใจ         
ผูเรยีนทําแบบสอบถามความพึงพอใจทีม่ตีอบทเรยีนดจิทิัล 
โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม โดยใชเปน
แบบประเมินมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) แบง
ออกเปน 5 ดาน ไดแก ดานเน้ือหา ดานสื่อการสอนของบท
เรียน ดานสวนประกอบดานมัลติมีเดีย ดานเจตคติตอบท
เรยีนดิจิทัล ดานความพึงพอใจในภาพรวม จํานวน 17 ขอ
 ขั้นตอนที่ 5 นําผลที่ไดมาวิเคราะห  โดยวิธีการทาง
สถิติและนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเปนลําดับตอไป

ภาพที่ 1 แสดงตัวอยางบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม
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 การวิเคราะหขอมูล
 ผูวจิยันําขอมลูทีไ่ดรบัจากการเก็บรวบรวมขอมลูมา
วิเคราะหขอมูล เพื่อใหเปนตามวัตถุประสงคของการวิจัย 
ดังนี้           
  1. การวเิคราะหคณุภาพของบทเรยีนดิจิทัลเรือ่ง
การแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสรมิ 
โดยใชคาสถิติ ไดแก คาเฉลี่ย (μ) และคาสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (σ)  ของครอนบาค
  2. การวิเคราะหหาประสิทธิภาพ (E

1
/E

2
) ของ

บทเรยีนดจิทิลัเรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยี
ความเปนจรงิเสรมิ ตามเกณฑ 80/80  (ชัยยงค พรหมวงศ, 
2545)           
  3. การวิเคราะหคาดัชนีประสิทธผิล (E.I.) ของ

บทเรยีนดจิทัิลเรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยี
ความเปนจรงิเสรมิ (เผชิญ กิจระการ และสมนกึ ภทัทยิธนี. 
2561)
  4.  การวเิคราะหความพงึพอใจของผูเรยีนทีม่ตีอ
บทเรยีนดจิทัิลเรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสริม โดยใชคาสถิติคาเฉลี่ย (μ) และคาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (σ)      
  5.  การวเิคราะหคาดชันคีวามสอดคลองระหวาง
แบบทดสอบกับวัตถุประสงคการเรยีนรู (Index of Item 
Objective Congruence : IOC) โดยประเมินจาก               
ผูเชี่ยวชาญ         
  6. การวเิคราะหหาคาอํานาจจําแนก (r) คาความ
ยากงาย (P) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ผลการวิจัย
 ในการวิจัยการพัฒนาบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผูวจิัยจะไดนําเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงคของการศกึษา แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้
 1. ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนดิจิทลัเรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสรมิ สาํหรบั
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1
 2. ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริง
เสริม สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1
 3. ผลการศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอบทเรยีนดจิทิลัเรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยคีวาม
เปนจริงเสริม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

ตอนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1
  1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน ดานเนื้อหา พบวา คาเฉลี่ยรวม 4.72 มีคุณภาพอยู
ในระดับมากท่ีสุด ดานสื่อการเรียนการสอน พบวา คาเฉลี่ยรวม 4.90  มีคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด ดานวดัประเมิน
ผล พบวา คาเฉลี่ยรวม 4.75 มีคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด 
  2. ประสิทธิภาพของบทเรียนเทากับ 81/80.3 แสดงผล ตาม ตาราง 1     
ตารางที่ 1   ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสรมิ      
     สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1

(n=32)

การทดลอง คะแนนเต็ม S.D รอยละ

แบบฝกหัดระหวางเรียน 70 56.70 6.30 81.0

แบบทดสอบหลังเรยีน 30 24.09 3.10 80.3
                 
 จากตารางท่ี 1 พบวานักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 32 คน ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไดถูกตองรอยละ 81  
และทาํแบบทดสอบหลงัเรยีนไดถกูตองรอยละ 80.3  ดังนัน้ บทเรยีนดจิิทัล   เรือ่ง การแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยี
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ความเปนจริงเสริม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพเทากับ 81/80.3  ซึ่งสอดคลองตามหลักเกณฑ
ที่กําหนดไว คือ 80/80 แสดงใหเห็นวา บทเรียนดิจิทัล โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจรงิเสรมิ สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชในการจัดการเรียนรูได 

ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนดจิิทัล เรื่อง การแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปน
จริงเสริม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1

ตารางที่ 2  ตารางแสดงผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนดิจิทัล เรื่อง การแกปญหา             
      โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสรมิ                                                                                          

(N = 30)

จํานวนนักเรียน คะแนนเต็ม
รอยละของ

คะแนนทดสอบ
กอนเรียน

รอยละของคะแนนทดสอบ
หลังเรียน

ดัชนี
ประสิทธิผล

(E.I.)

30 30 27.78 82.67 0.76

ตารางที่ 2 ตารางแสดงผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนดิจิทัล เรื่อง การแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสริม พบวา รอยละของคะแนนทดสอบกอนเรียน มีคาเทากับ 27.78 รอยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน 
มีคาเทากับ 82.67 ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของบทเรียนดิจิทัล เรื่อง การแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยี                     
ความเปนจริงเสริม มีคาเทากับ 0.76 แสดงวานักเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้น 0.76 หรือคิดเปนรอยละ 76 

ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนดิจิทัลเร่ืองการแกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสริม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1

ตารางที่ 3   ตารางแสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีตอบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา   
    โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 แบงเปน 5 สวน ดังน้ี

   (N=30) 

รายการประเมิน μ σ ระดับความพึงพอใจ 

สวนที่ 1 ดานเนื้อหา    

1. เนื้อหามีความชัดเจน ถูกตอง นาเชื่อถือ 4.63 0.23 มากที่สุด 

2. ขอมูลมีความทันสมัย นาสนใจ 4.60 0.24 มากที่สุด 

3. การจัดลําดับเนื้อหาเปนข้ันตอนและ

ตอเนื่อง อานแลวเขาใจงาย 

4.70 0.21 มากที่สุด 

4. การจัดลําดับเนื้อหาเปนข้ันตอนและ

ตอเนื่อง อานแลวเขาใจงาย 

4.83 0.14 มากที่สุด 

5. จัดรูปแบบหนาจอ ไดแก รูปภาพ 

ตัวอักษรและสี มีความเหมาะสม 

4.73 0.20 มากที่สุด 

คาเฉลี่ย 4.70 0.20 มากที่สุด 
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จากตารางที ่3 ตารางแสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอบทเรยีนดจิทิลั เรื่องการแกปญหา โดยประยกุต
ใชเทคโนโลยคีวามเปนจริงเสรมิ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวา คาเฉลี่ยรวม 4.59 มีความพึงพอใจอยูใน
ระดับมากที่สุด โดยเมื่อพิจารณาแตละสวน สวนที่ 1 ดานเน้ือหา มีคาเฉลี่ย 4.70 ซึ่งอยูในระดับมากที่สุด 

   (N=30) 

รายการประเมิน μ σ ระดบัความพงึพอใจ 

สวนที่ 2 ดานสื่อการสอนของบทเรยีน    

1. บทเรียนเขาใจงาย 4.73 0.20 มากที่สุด 

2. แบบฝกหัด แบบทดสอบ เหมาะสม 4.70 0.21 มากที่สุด 

3. หนาจอมีสีสัน สวยงาม 4.57 0.25 มากที่สุด 

4. ขนาดตวัอักษร ภาพ ชดัเจน 4.70 0.21 มากที่สุด 

5. จดัรูปแบบหนาจอ ไดแก รปูภาพ 

ตัวอักษรและสี มคีวามเหมาะสม 

4.57 0.25 มากที่สุด 

คาเฉลี่ย 4.65 0.22 มากที่สุด 

สวนที่ 3 ดานสวนประกอบดานมัลตมีิเดยี    

6. ออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอใช 

สัดสวนเหมาะสมสวยงาม 

4.60 0.24 มากที่สุด 

7. ขนาดสี ตัวอักษร ชดัเจน สวยงาม อาน

งายเหมาะสมกับผูเรยีน 

4.40 0.91 มาก 

8. ภาพกราฟกเหมาะสม ชดัเจน สอดคลอง

กับเนื้อหา 

4.40 0.91 มาก 

9. คุณภาพการใชเสยีงประกอบบทเรยีน

เหมาะสม ชดัเจนนาสนใจ 

4.33 0.89 มาก 

คาเฉลี่ย 4.43 0.74 มาก 

สวนที่ 4 ดานเจตคตติอบทเรียนดิจิทัล    

10. นักเรียนชอบใชบทเรียนดิจิทัลในการ

เรียน 

4.40 0.91 มาก 

11. บทเรียนดิจิทัลนี้มีประโยชนสําหรบั

นักเรียน 

4.50 0.92 มาก 

คาเฉลี่ย 4.45 0.91 มาก 

สวนที่ 5 ดานความพึงพอใจในภาพรวม    

12. ทานมีความพึงพอใจในภาพรวมตอ

บทเรียนดิจิทัลอยูในระดบัใด 

4.63 0.23 มากที่สุด 

คาเฉลี่ย 4.63 0.23 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.59 0.42 มากที่สุด 
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สวนท่ี 2 ดานส่ือการสอนของบทเรียน มีคาเฉลี่ย 4.65 ซึ่งอยูในระดับมากที่สุด สวนที่ 3 ดานสวนประกอบดานมัลติมีเดีย 
มีคาเฉลี่ย 4.43 ซึ่งอยูในระดับมาก สวนที่ 4 ดานเจตคติตอบทเรียนดิจิทัล มีคาเฉลี่ย 4.45 ซึ่งอยูในระดับมาก สวนที่ 5 
ดานความพึงพอใจในภาพรวม มีคาเฉลี่ย 4.63 ซึ่งอยูในระดับมากท่ีสุด

ภาพที่ 2 แสดงภาพประกอบการนําสื่อบทเรียนดิจิทัล ไปใชทดสอบประสิทธภิาพ

อภิปรายผล         
 1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนดิจิทัลเรื่องการ
แกปญหา โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูเช่ียวชาญ 
จํานวน 3 คน ดานเนื้อหา พบวา คาเฉล่ียรวม 4.72               
มีคุณภาพอยูในระดับมากท่ีสุด ดานสื่อการเรียนการสอน 
พบวา คาเฉลี่ยรวม 4.90  มีคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด 
ดานวัดประเมินผล พบวา คาเฉลี่ยรวม 4.75 มีคุณภาพ      
อยูในระดับมากท่ีสุด และมีประสิทธิภาพเทากับ 81/80.3 
ซึ่งสอดคลองตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 80/80 แสดงให    
เห็นวา บทเรียนดิจิทัลเร่ืองการแกปญหาโดยประยุกตใช
เทคโนโลยีความเปนจริง เสริม สําหรับนัก เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชใน         
การจัดการเรียนรูได เน่ืองจากการพัฒนาบทเรียนดิจิทัลนี้
ไดพัฒนาใหเปนไปตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา      
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เหมาะสมกับชวงวยั มีการ
จัดการเนื้อหาและกิจกรรมท่ีเปนลําดับขั้นตอนจากงายไป
หายาก มีการใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมประกอบ      
การเรียนรูอยางเปนระบบ ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูได
เปนอยางด ีมคีวามสนใจและเขาใจในบทเรยีนไดมากยิง่ข้ึน 
สอดคลองกับงานวิจัยของ สุรัตนาพร ศกัดิ์อุดมทรัพย และ

คณะ. (2560). ไดศึกษาวิจัยเรื่องไดศึกษาวิจัยเรื่อง            
การพัฒนาสือ่เทคโนโลยีเสมอืนจรงิรวมกับการจัดกจิกรรม
การเรียนรู KWDL ที่มีตอความสามารถในการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3      
ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับ         
การจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL ดานการออกแบบ            
มคีณุภาพอยูในระดับดมีาก โดยมคีาเฉล่ียเทากบั 4.66 และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.13 และ 2) สื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู KWDL        
ดานเนือ้หามคีณุภาพอยูในระดบัดมีาก โดยมคีาเฉลีย่เทากบั 
4.78 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.14   
 2.  ผลการศกึษาดชันปีระสทิธผิลของบทเรยีนดจิทิลั 
เรือ่ง การแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิ
เสริม พบวา รอยละของคะแนนทดสอบกอนเรียน มีคา
เทากับ 27.78 รอยละของคะแนนทดสอบหลังเรยีน มีคา
เทากับ 82.67 ดัชนีประสิทธผิล (E.I.) ของบทเรียนดิจิทัล 
เรือ่ง การแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิ
เสริม มีคาเทากับ 0.76 แสดงวานักเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้น 
0.76 หรอืคดิเปนรอยละ 76 น้ันกแ็สดงใหเหน็วาการจดัการ
เรียนรูโดยใช บทเรียนดิจิทัล เร่ือง การแกปญหา โดย
ประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม สงผลใหผูเรียน
เกิดกระบวนการเรียนรูท่ีหลากหลายนํามาซึ่งประสิทธิผล
ทางการเรียนและความเขาใจในการเรียนที่เพ่ิมสูงขึ้น 
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สอดคลองกับงานวิจัยของ ธนพล กัณหสิงห (2562) ได
ศกึษาเรื่องการพัฒนาชดุกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสรมิผานกระบวนการเรยีนรูแบบกรณีศกึษา 
เรือ่ง ความหลากหลายทางสังคมและการอยูรวมกนัในสงัคม
พหุวัฒนธรรม สรุปผลการวิจัยการศึกษาดัชนีประสิทธิผล
ของชุดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคโนโลยีความเปนจริง
เสริมผานกระบวนการเรียนรูแบบกรณีศึกษา เรื่อง ความ
หลากหลายทางสังคมและการอยูรวมกันในสังคม                   
พหุวัฒนธรรม พบวา รอยละของคะแนนทดสอบกอนเรียน 
มีคาเทากับ 23.50 รอยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน      
มีคาเทากับ 86.05 ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของชุดกิจกรรม
การเรียนรูด วยเทคโนโลยีความเปนจริง เสริมผาน
กระบวนการเรยีนรูแบบกรณศีกึษา เรื่อง ความหลากหลาย
ทางสังคมและการอยูรวมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม มีคา
เทากบั 0.8176 แสดงวานกัเรยีนมคีวามรูเพ่ิมขึน้ 0.81 หรอื
คิดเปนรอยละ 81 แสดงใหเห็นถึงนักเรยีนมีความกวาหนา
ทางการเรียนที่ไดรับจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยชุด
กิจกรรมการเรียนรูดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมผาน
กระบวนการเรยีนรูแบบกรณศีกึษา เรื่อง ความหลากหลาย
ทางสงัคมและการอยูรวมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม ที่เปน
เชนนี้ เพราะชุดกิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหนักเรียนได
เรียนรูและปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง ทําให
นกัเรยีนมีความสนใจ มีความกระตือรือรนในการเรียนรู สง
เสริมบทบาทของนักเรียนไดศึกษาดวยตนเองอยางเต็ม
ศักยภาพมีการใหนักเรยีนแลกเปลี่ยนเรยีนรูกันตามวิธีการ
เรยีนรูแบบกรณีศึกษา ทบทวนสิ่งที่ไดศกึษานั้นไดทุกที่ทุก
เวลา สงผลใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน   
 3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ
บทเรยีนดจิทิลัเรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสริม สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
พบวา คาเฉลี่ยรวม 4.59 มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก
ที่สุด ในท้ังหมดทุกสวนของการศึกษาความพึงพอใจ          
สวนท่ี 1 เนื้อหา มีคาเฉลี่ยรวม 4.70 ซึ่งอยูในระดับมาก
ที่สุด สวนที่ 2 ดานสื่อการสอนของบทเรียน มีคาเฉลี่ยรวม 
4.65 ซึ่งอยูในระดบัมากที่สุด สวนที่ 3 ดานสวนประกอบ
ดานมัลติมีเดีย มีคาเฉลี่ยรวม 4.43 ซึ่งอยูในระดับมาก     
สวนท่ี 4 ดานเจตคติตอบทเรียนดิจิทัล มีคาเฉลี่ยรวม 4.45 
ซึ่งอยูในระดับมาก สวนที่ 5 ดานความพึงพอใจในภาพรวม 
มีคาเฉลี่ยรวม 4.63 ซึ่งอยูในระดับมากที่สุด ทั้งน้ีเนื่องจาก
การพัฒนาบทเรียนดิจิทัลในแตละสวนไดพัฒนาเน้ือหามี
ความชัดเจน ถูกตอง นาเชื่อถือ ขอมูลมีความทันสมัย          

นาสนใจ การจัดลําดับเนื้อหาเปนข้ันตอนและตอเนื่อง      
อานแลวเขาใจงาย การจัดหมวดหมูของขอมูล สะดวกตอ
การคนหา จัดรูปแบบหนาจอ ไดแก รูปภาพ ตัวอักษรและ
สี มีความเหมาะสม บทเรียนเขาใจงาย แบบฝกหัด            
แบบทดสอบ เหมาะสม หนาจอมีสีสัน สวยงาม ขนาด        
ตัวอักษร ภาพชัดเจน จัดรูปแบบหนาจอ ไดแก รูปภาพ       
ตัวอักษรและสี มีความเหมาะสม ออกแบบหนาจอ      
เหมาะสม งายตอใช สัดสวนเหมาะสมสวยงาม ขนาดสี      
ตวัอักษร ชดัเจน สวยงาม อานงายเหมาะสมกับผูเรยีน ภาพ
กราฟกเหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา คุณภาพ    
การใชเสียงประกอบบทเรียนเหมาะสม ชัดเจนนาสนใจ 
นกัเรยีนชอบใชบทเรียนดจิิทลัในการเรยีน บทเรยีนดจิทิัลน้ี
มีประโยชนสําหรับนักเรียน ผูเรียนมีความพึงพอใจใน     
ภาพรวมตอบทเรยีนดจิทิลั เรือ่งการแกปญหา โดยประยกุต
ใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 อยูในระดับมากที่สุด สอดคลองกับงาน
วจัิยของ อเนก พุทธเิดช, กานตพิชชา แตงออน และวาฤทธิ์ 
กันแกว (2561) ท ี่ไดทําการศึกษาวิจัย การพัฒนาบทเรียน
เรื่องการประยุกตปริพันธจํากัดเขตโดยประยุกตใชเทคนิค
ความจริงเสริมบนโทรศัพทเคลื่อนที่สมารทโฟน พบวา 
นักศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
ที่กําลังศึกษาในวิชาแคลคูลัส 1 จํานวน 30 คน ที่เรียนดวย
บทเรียนบทเรียนเรื่องการประยุกตปริพันธจํากัดเขต         
โดยประยุกตใชเทคนิคความจริงเสริมบนโทรศัพทเคล่ือนที่
สมารทโฟน มคีวามพงึพอใจตอการเรยีนโดยรวมอยูในระดบั
มาก ( = 4.46, S.D.=0.60)

ขอเสนอแนะ
 จากการทําวิจัยบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแกปญหา 
โดยประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม สําหรับ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่1 ในคร้ังนี ้ผูวจิยัมขีอเสนอแนะ
ในการนําไปใชและขอเสนอแนะในการวจิยัในคร้ังตอไปดงัน้ี
 ขอแนะนําสําหรับครผููสอน
  1. ในการจัดกจิกรรมการเรยีนการสอนโดยใชสือ่
บทเรยีนดจิทัิลเรือ่งการแกปญหา โดยประยกุตใชเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสริม สาํหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1    
ซึ่งเปนสื่อการสอนที่สามารถชวยสงเสริมประสิทธิภาพ
ทางการเรยีนของผูเรยีนสูงข้ึน เน่ืองจากสื่อการสอนไดสรุป
รวมรวบเน้ือหาสาระที่หลากหลาย ประกอบกับมีการ
กําหนดข้ันตอนกิจกรรมการสอนอยางมีระบบ สอดคลอง
กับวัตถุประสงคการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรู ทําให
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เกิดเรียนรูอยางตอเนื่อง ผูสอนควรเสริมเทคนิคการสอน
และการใชส่ือประกอบการสอนเพื่อกระตุนการเรยีนรูของ
ผูเรียน สงผลใหผูเรียนไดพัฒนาการเรียนรู มีเจตคติที่ดีตอ
สื่อการเรียนการสอน
  2. กอนใชสื่อการสอน ผูสอนควรเตรียม        
ความพรอมโดยการศึกษาเนื้อหาสาระ วธิกีารใชงาน และ
กิจกรรมการสอน ตรวจสอบความสมบูรณของสื่ออื่น ๆ ที่
จะนํามาใชประกอบการสอนเปนอยางดี   
  3.  ครผููสอนควรชีแ้จงข้ันตอนวธิกีารใชสื่ออยาง
ละเอยีดท่ัวถึงใหกับผูเรยีนทุกคน คอยอํานวยความสะดวก
จนแนใจวาผูเรียนสามารถใชสื่อบทเรียนดิจิทัลนี้ไดแบบ     
ไมตดิปญหาใด ๆ  เนือ่งจากสือ่เทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสรมิ
ยงัอาจเปนเรื่องใหมสาํหรบัผูเรยีนอยู และยงัตองมลีําดบัใน
การเขาใชงานส่ืออยูบางเล็กนอย โดยถาผู สอนให               
ความสาํคัญในข้ันตอนนี้ก็จะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรู      
ไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพ    
  ขอเสนอแนะสําหรับผูออกแบบบทเรียน  
   ผูออกแบบบทเรียนจําเปนจะตองคํานึงใน
เรื่องการสรางสือ่วดิโีอโมชนักราฟก การเลอืกภาพประกอบ       
การอัดเสยีง การเลือกเสียงบรรเลงประกอบวิดีโอ และสื่อ       
ตาง ๆ ที่เกี่ยวของที่จะนํามาใชในการสรางสื่อเทคโนโลยี

ความเปนจริงเสริมภายในบทเรียนดิจิทัลนี้ ควรใหมีความ
เหมาะสมกับวัยและระดับของผูเรียน รวมทั้งความคมชัด
ของภาพและตัวอักษร ขนาดของไฟล เวลาท่ีใชในการแสดง
สือ่ก็ตองเหมาะสม ไมมากหรอืนอยจนเกินไปเพราะถานาน
ก็จะทําใหสื่อนาเบ่ือ หรือนอยก็อาจทําใหไมเขาใจในส่ือได 
ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานี้ถือวาสําคัญในเรื่องของการออกแบบ
เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมเพื่อใชประกอบบทเรียนให
สําเร็จและใชไดผลดีเกิดประโยชนสูงสุดตอผูเรียน

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยในครั้งตอไป   
 1. พัฒนาบทเรยีนดจิิทลัทีใ่ชเทคโนโลยีความเปนจรงิ
เสริมในการนําเสนอภาพในรูปแบบสามมิติ ที่ใชไดกับ 
โทรศพัทมือถือ หรือ แวนชนิดพิเศษ     
 2 .  พัฒนาบทเรี ยนดิจิทัล โดยใช เทคโนโลยี                
ความเปนจรงิเสรมิทีน่ําเสนอภาพประกอบเปนแบบสามมติิ
ในการเรียนการสอนในวิชาอื่น ๆ จําเปนที่จะตองมีการ
อธิบายเนื้อหาแบบใชภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ เพ่ือให
เขาใจบทเรียนไดดีและรวดเรว็มากยิ่งข้ึน   
  3. พัฒนาเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสรมิใหมคีวาม
แตกตางไปจากเดิม ใสกราฟก 3 มิติ วิดีโอเนื้อหาที่สราง
สามารถโตตอบกับผูใชงานได
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