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การวิจัยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพัฒนาสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมและ

ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บริการต่อสื่อการเรียนรูเ้รื่องแนะน าการใช้บริการของส านัก
หอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  โปรแกรมที่ใชใ้นการพัฒนาสื่อ คือ V-player และ
ประเมินความพึงพอใจของผู้ใชบ้ริการโดยใช้แบบสอบถาม  เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ใช้บริการ
หอสมดุไดแ้ก่ อาจารย ์นิสิต และบุคลากรจ านวน 30 คน วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยการหาค่าความถ่ี ค่า
รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย  และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการวิจัยปรากฏดงันี ้ 1) ผลการพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม  ประกอบด้วยเนื ้อหาเก่ียวกับบริการที่มี ในส านัก
หอสมุดกลางโดยน าเสนอข้อมูลเรียงตามแต่ละชั้นของตัวอาคารทั้งหมด  6 ชั้น แสดงผลเป็น 
ภาพกราฟิก และวีดิทัศน์ ซึ่งผูใ้ชบ้ริการสามารถเขา้ใชง้านดว้ยการดาวนโ์หลดแอปพลิเคชัน  V-
Player ผ่านอุปกรณ์สื่อสาร เช่น มือถือ แท็บเล็ต เป็นต้น 2) การประเมินความพึงพอใจของ
ผูใ้ชบ้ริการต่อสื่อการเรียนรู  ้พบว่า ในภาพรวมผูใ้ชบ้ริการมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  เมื่อ
พิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า ผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจในระดบัมากทกุดา้น ดา้นที่มีค่าเฉลี่ยมาก
ที่สุด   คือ ด้านการใช้งานเทคโนโลยีความจริงเสริมรองลงมา  ได้แก่  ด้านเนื ้อหา และด้าน
องคป์ระกอบหนา้จอและรูปแบบ 
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This research aims to develop learning media using augmented reality 

technology, to evaluate the satisfaction of service users on learning media and the 
introduction of available services of the Central Library at Srinakharinwirot University. 
The V-Player is the software application used in this research for the development of 
learning media. The data were collected from questionnaires from 30 samples, including 
professors, students, and staff members, in order to evaluate the satisfaction of the 
service users. The data were statistically analyzed using frequency, percentage, mean, 
and standard deviation. The results of this research were as follows: (1) the results of the 
development of learning media used augmented reality technology, which consisted of 
available service details about the Central Library, which were presented on each floor. 
The details of all six floors were displayed in graphics and videos, which were 
accessible through the V-Player software application via devices such as mobile phones 
or tablets; (2) the results of the service user satisfaction evaluation found that 
satisfaction was at a high level. In terms of each aspect, the results showed that user 
satisfaction was at a high level in every aspect. The highest mean was for augmented 
reality technology usage, followed by media content, screen elements and layout. 
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ขอบพระคณุเป็นอย่างสงูไว ้ณ โอกาสนี ้
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ประกายหวัขอ้ปรญิญานิพนธน์ีใ้หก้บัผูว้ิจยั 

ขอขอบคุณเจา้หนา้ที่บัณฑิตวิทยาลยัส าหรบัการใหค้ าแนะน า  และขอขอบคุณเจา้หน้าที่
คณะมนษุยศาสตรท์ี่ช่วยเหลือประสานงานใหก้บัผูว้ิจยั 

ขอบกราบขอบพระคณุมารดา ยูใ้จ แซ่ลี ้คณุป้าซกเอง แซ่ลี ้และคณุป้าซกไน ้แซ่ลี ้ที่กรุณา
มอบโอกาส และใหก้ าลงัใจในการท าวิจยัครัง้นี  ้ และขอขอบคุณเพื่อนร่วมงาน  เพื่อนร่วมสาขาวิชา
สารสนเทศศึกษา รวมถึงบุคคลอีกหลายท่านที่ไม่ไดก้ลา่วนามไว ้ณ ที่นี ้ที่ไดใ้หค้วามช่วยเหลือใหก้บั
ผูว้ิจยัมาโดยตลอด 

สุดท้ายนี ้ ผู้วิจัยขอน้อมร  าลึกถึงคุณของบิดามารดาและครูอาจารย์ที่อบรมสั่งสอนให้
ความรู ้เป็นก าลงัใจและใหก้ารสนบัสนนุผูว้ิจยัดว้ยดีตลอดมา 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
 ยุคดิจิทัลนั้นสมารท์โฟนเป็นอีกหนึ่งปัจจัยของการด าเนินชีวิตที่ไม่สามารถขาดไปได ้ และ           
การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างต่อเนื่องท าให้เกิดสื่อการเรียนรูอ้ย่างมากมาย สื่อมัลติมีเดียที่
สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการจดัท าสื่อการเรียนรู ้โดยเฉพาะเทคโนโลยีความจรงิเสริม หรือที่เรียกกนัว่า 
AR (Augmented Reality) ซึ่งเป็นอีกสื่อหนึ่งที่มีความน่าสนใจและมีความทันสมัยเหมาะกับยุคสมัยใน
ปัจจุบันนี ้โดย AR เกิดจากความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีระบบเครือข่ายไรส้ายความเร็วสูงพิเศษ หรือที่
เรียกว่าเทคโนโลยีระบบ 4G (4Th Generation) ท าใหเ้กิดขอ้มลูรูปแบบพิเศษที่ท าใหผู้บ้ริโภคสามารถใช้
งานอินเทอรเ์น็ตได้อย่างไรข้ีดจ ากัดและท าให้สามารถดาวน์โหลดข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว เช่น 
ขอ้มูลภาพ ภาพยนตร ์การประชุมที่ตอ้งมีการโต้ตอบแบบทันทีทันใด เป็นต้น(วิภาดา กิจแก้วกานต์, 
2553) เทคโนโลยีความจริงเสริมนีม้ีลกัษณะส าคัญคือ ช่วยเพิ่มขอ้มูลที่มีความหมายใหก้ับสิ่งของหรือ
สถานที่โดยการน าเอาภาพกราฟิกของคอมพิวเตอรใ์นรูปแบบสามมิติ หรือเป็นสื่อวีดิทศันม์าซอ้นทบักับ
ฉากหลงัที่เป็นสถานที่จรงิที่อยู่ ณ ที่นัน้ ๆ  เพื่อใหผู้เ้รียนรูไ้ดป้ระสบการณ ์รบัรูข้อ้มลู และเห็นภาพ ท าให้
เกิดความเขา้ใจไดง้่ายกว่าการเรียนรูแ้บบสองมิติเช่นที่ผ่านมา อีกทัง้ในปัจจุบนัเทคโนโลยีมือถือและการ
สื่อสารแบบไรส้ายมีความรวดเรว็มากขึน้และมีราคาที่ถกูลงท าใหอ้ปุกรณส์มารท์โฟนสามารถท าใหท้กุคน
เขา้ถึงขอ้มูลต่าง ๆ ไดอ้ย่างรวดเร็ว ความส าคัญของเทคโนโลยีนีส้ามารถสรา้งความน่าสนใจ และมีการ
น าเสนอขอ้มลูไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยท าใหผู้เ้รียนรูเ้กินความสนใจ สรา้งความคิดและการสงัเกต ท า
ใหม้องเห็นภาพรวมของเนือ้หาไดช้ดัเจนขึน้สรา้งความเขา้ใจในเรื่องนัน้ ๆ  ไดจ้ากภาพเสมือนจรงิที่สรา้งมา
จากเทคโนโลยีความจริงเสริม ซึ่งจะเห็นไดว้่าเทคโนโลยีความจริงเสริมเริ่มมีบทบาทเป็นอย่างมากต่อ
ชีวิตประจ าวัน  ทั้งงานในด้านศิลปะ ด้านการแพทย์ ด้านธุรกิจ ด้านการศึกษา ด้านการทหาร ด้าน
วิทยาศาสตร ์และดา้นบนัเทิง เป็นตน้ รวมทัง้ในดา้นของงานหอ้งสมดุที่ตอนนีใ้นหอ้งสมดุบางแห่งไดเ้ริ่ม
น าเทคโนโลยีนีม้าประยุกตใ์ชเ้ป็นบางส่วน เช่น  ในเรื่องของการบริการส่งเสริมการอ่าน การ
บริการประชาสมัพนัธส์อนและแนะน าการใชห้อ้งสมดุ และในบรกิารยืม-คืน เป็นตน้ การน าเทคโนโลยีนี ้
เขา้มาใชท้ าใหก้ารบรกิารหอ้งสมดุดทูนัสมยั แปลกใหม่ และเป็นที่ดงึดดูผูใ้ชบ้รกิาร ท าใหผู้ใ้ชบ้ริการเกิด
ความสนใจเป็นอย่างมาก นอกจากนีก้ารประมวลผลดว้ยเทคโนโลยีความจริงเสริมนีไ้ด้มีการปรบัแต่งท า
ใหผ้ลลพัธท์ี่ตอ้งการเห็นนัน้ออกมาสอดคลอ้งกับความเป็นจริง โดยใชก้ารแสดงผลแบบทันทีทันใด คือ
การน า AR Code  ซึ่งมีลกัษณะคลา้ยกบั QR Code แต่เป็นรูปภาพและสามารถอ่านไดจ้ากอปุกรณท์ี่ใช้
อ่าน ไดแ้ก่ แอปพลิเคชนัมือถือ หรือแว่นตาพิเศษ เป็นตน้ โดยน าอปุกรณด์งักลา่วไปสอ่งกบัโคด้ หลงัจาก
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อปุกรณ์ไดอ่้านและประมวลผลแลว้ จะมีการแสดงใหผู้เ้ล่นหรือผูบ้ริโภคเห็นสิ่งนัน้ ๆ ในรูปแบบของสาม
มิติ การต์ูน วีดิทัศน ์หรือแอนิเมชันวิ่งไปวิ่งมาในในพืน้ที่บริเวณ AR Code ที่เราใชอุ้ปกรณ์ส่องอยู่ซึ่ง
สภาพแวดลอ้มนัน้เป็นสถานที่ ณ ขณะเวลานัน้ (ณัฏฐ์ ดิษเจริญ และ อนุพงษ์ รฐิัรมย,์ 2559; ธีรเดช บุญ
นภา, 2558; สิงหท์อง ครองพงษ ์และ วาทินี เขมากโรภยั, 2560) 
 การแนะน าบริการของห้องสมุดมีการจัดท าผ่านช่องทางต่าง ๆ อย่างหลากหลาย และมี
พฒันาการมาตัง้แต่อดีตจนถึงปัจจุบนั อาทิ การแนะน าผ่านแผ่นพบั การน าชมหอ้งสมดุ (Library Tour)  
การแนะน าผ่านวีดิทัศน ์ และในปัจจุบนัเมื่อเทคโนโลยีกา้วหนา้ขึน้หอ้งสมุดต่าง ๆ จึงเริ่มที่จะน าการใช้
เทคโนโลยีความจรงิเสรมิเขา้มาประยกุตใ์ชก้บังานบรกิารหอ้งสมดุโดยน าเทคโนโลยีนีเ้ขา้มาใชซ้ึ่งผูใ้ชง้าน
สามารถใชส้มารท์โฟนเป็นอปุกรณใ์นการเขา้ถึงสื่อสารสนเทศ เนื่องจากสมารท์โฟนนัน้เป็นสิ่งที่ประชาชน
ทั่วไปมีไวใ้ชง้านและพกติดตวัตลอดเวลา ดว้ยเหตนุีเ้พื่อใหก้ารเขา้ถึงสารสนเทศการใชบ้ริการหอ้งสมดุได้
อย่างรวดเร็วและสามารถเขา้ถึงไดง้่ายจึงน าสมารท์โฟน และเทคโนโลยีความจริงเสริมมาเป็นอีกวิธีการ
หนึ่งในการเป็นสื่อใหค้วามรูแ้ก่ผูใ้ชบ้ริการ (เฉลิมเกียรติ ดีสม และ นิสาชล กาญจนพิชิต, 2558; อนุชา 
พวงผกา และ สวุิทย ์วงศบ์ญุมาก, 2560)  
 ดังจะเห็นไดจ้ากการศึกษาของ  สิงหท์อง ครองพงษ์ และวาทินี เขมากโรทัย(2560) ที่ผลิตสื่อ
แนะน าบริการของหอ้งสมดุ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์และประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชบ้ริการ พบว่า 
ผูต้อบแบบสอบถามพึงพอใจมากที่สุดในด้านการออกแบบสื่อวีดิทัศน์ ในหัวขอ้ความสวยงาม ความ
ทนัสมัย และความน่าสนใจของการประชาสมัพนัธท์ี่ระดับดีมาก ผูใ้ชบ้ริการส่วนใหญ่ไม่รูจ้ักเทคโนโลยี
ความจรงิเสรมิ และไม่เคยเห็นการประชาสมัพนัธใ์นรูปแบบนีม้าก่อน ซึ่งหลงัจากที่ไดท้ดลองเขา้ใชง้านชม
วีดิทัศน์ผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริมโดยการสแกนผ่านภาพถ่ายเพื่อไปสู่วีดิทัศน์ ท าให้ผู ้เข้าร่วม
กิจกรรมใหค้วามสนใจกบัเทคโนโลยีนีเ้ป็นอย่างมาก  และนอกจากนีย้งัมีการศกึษาของ เฉลิมเกียรติ  ดีสม 
และนิสาชล กาญจนพิชิต (2558) เก่ียวกับการน าเทคโนโลยีความจริงเสริมไปประยุกตท์ าเป็นสื่อบน
สมารท์โฟนเพื่อบริการความรูข้องฝ่ายบริการสารสนเทศและฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านักหอสมุด 
มหาวิทยาลัยบูรพา  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู ้ใช้บริการสามารถเรียนรูก้ารใช้ห้องสมุดในส่วนที่มี
ความส าคัญต่อการใชส้ารสนเทศดว้ยตนเอง ซึ่งไดจ้ัดท าสื่อช่วยส่งเสริมการใชบ้ริการจ านวน 3 บริการ 
ไดแ้ก่ การสืบคน้สารสนเทศจากหนา้จอ Web OPAC การคน้หาหนงัสือจากชัน้ และระบบปริน้ทอ์อนไลน ์
โดยผูใ้ชส้ามารถใชส้มารท์โฟนในการเขา้ถึงสื่อนีไ้ดจ้ากพืน้ที่การใหบ้ริการต่าง ๆ ภายในส านักหอสมุด 
รวมทัง้สามารถเรียนรูไ้ดจ้ากหนา้เว็บไซตข์องส านกัหอสมดุดว้ย 
 ส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ มีพนัธกิจในการสนบัสนนุการเรียน  
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การสอน  และกา รวิจัย  ร วมทั้ง พัฒนาและดูแลการเข้าถึงคลังทรัพยากรวิชาการของ
มหาวิทยาลัย(ส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 2562) โดยมีการจัดเตรียมพัฒนา
ทรพัยากรสารสนเทศและบริการต่าง  ๆ ไว้ส  าหรับอ านวยความสะดวกแก่ผู ้ใช ้บริการอย่า ง
ต่อ เนื ่ อ ง  อ าทิ  ร ะ บบกา รสืบ ค ้น ส า รสน เทศ ของส านักหอสมุด  (SWU Discovery ) 
ระบบวารสารอิเล็กทรอนิกส ์ (SWU  eLibrary)การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อรองรบัการใช้
บริการของหอ้งสมุด ระบบการเสนอซือ้หนังสือ (CLBS) เป็นตน้ (มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ, 2560) 
ในส่วนของการส่งเสริมการใชบ้ริการก็ไดม้ีการจัดท าคู่มือแนะน าการใชง้าน และบริการต่าง ๆ ของ
หอ้งสมุด การจัดฝึกอบรมการคน้สารสนเทศแก่ผูใ้ชบ้ริการ การเปิดช่องทางติดต่อสื่อสารกับ
ผูใ้ชบ้ริการผ่านทางเว็บไซต์และสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ  ซึ่งจากการทบทวนงานวิจัยเก่ียวกับการ
ส่งเสริมผูใ้ชข้องส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒที่ผ่านมา พบว่ามีผูศ้ึกษาไวไ้ดแ้ก่
งานวิจัยของธนภร พึ่งพาพงศ์ (2557) ได้พัฒนารูปแบบการส่งเสริมการใช้งานทรพัยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส ์และประเมินความพึงพอใจ พบว่ าผู ้ใช้พึงพอใจต่อการใชเ้อกสารแนะน าการใชง้าน
ทรพัยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส ์และการสอนของวิทยากรโดยรวมอยู่ในระดบัมาก และมีขอ้เสนอแนะ
เพิ่มเติมเพื่อการพัฒนารูปแบบการส่งเสริมการใชท้รพัยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส ์ไดแ้ก่ ตอ้งการใหม้ี
การประชาสมัพันธก์ิจกรรมต่าง  ๆ   ในรูปแบบที่หลากหลายเพิ่มมากขึน้ เช่น แผ่นพับ ป้ายประกาศ สื่อสงัคม
ออนไลน ์และการจดัท าสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์เป็นต้น และงานวิจัยของ อุมาพร นาคะวัจนะ, 
ไพโรจน์ เบาใจ, และ สุนทร โคตรบรรเทา (2560) ไดพ้ัฒนาบทเรียนอีเลิรน์นิงส าหรบัการฝึกอบรมการ
สืบคน้ฐานขอ้มูลออนไลน์ ส  านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พบว่า นิสิตที่ไดร้บัการ
ฝึกอบรมมีผลสมัฤทธิ์ก่อนและหลงัการฝึกอบรมสงูกว่าก่อนการไดร้บัฝึกอบรมนอกจากนีน้ิสิตพงึพอใจต่อ
การเรียนดว้ยบทเรียนอีเลิรน์นิงที่พฒันาขึน้ ทัง้ดา้นรูปแบบการจดัฝึกอบรมและดา้นรูปแบบสื่ออีเลิรน์นิง
อยู่ในระดบัมาก 
 จากการทบทวนวรรณกรรมขา้งตน้จะเห็นไดว้่าห้องสมุดไดเ้ริ่มมีการน าเทคโนโลยีความจริง
เสริมมาใชเ้พื่อเอือ้ประโยชน์ และอ านวยความสะดวกในการบริการสารสนเทศแก่ผูใ้ชเ้ป็นอีกทางเลือก
หนึ่งเพิ่มเติมที่สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและยคุสมยัในปัจจบุนั ดงันัน้ในงานวิจยัชิน้นีจ้ึงไดเ้กิดขึน้เพื่อเป็น
การพัฒนาสื่อการเรียนรูเ้รื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านกัหอสมดุกลางในรูปแบบเทคโนโลยีความจริง
เสริมที่มีความเหมาะสม และตรงกับความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการในปัจจุบนั ตลอดจนไดท้ราบถึงความ
พึงพอใจของผูใ้ชบ้ริการที่มีต่อสื่อการเรียนรูก้ารแนะน าการใชบ้ริการของส านักหอสมุดกลางในรูปแบบ
เทคโนโลยีความจริงเสริม และเป็นการส่งเสริมใหผู้ใ้ชบ้ริการมีความรู ้ความเขา้ใจในการบริการ
ของส านักหอสมุดกลางมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ อนัจะน าไปสู่การได้ร ับการบริการที่ตรง
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กับความต ้องการและสะดวกยิ ่งขึ น้  นอกจากนี ย้ ัง เป็นแนวทางหนึ ่งส าหร ับปร ับปรุง
พัฒนาการแนะน าการใช้บริการของส านักหอสมุดกลางมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และ
ห้องสมดุอ่ืน  ๆน าไปประยกุตใ์ชต่้อไป 

ความมุ่งหมายของการวิจัย  
  1. เพื่อพฒันาสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใช้
บริการของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
  2.เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชบ้ริการต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยี
ความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ความส าคัญของการวิจัย 
 ผลการวิจัยที่ไดร้บัจะท าใหไ้ดส้ื่อการเรียนรูเ้รื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในรูปแบบเทคโนโลยีความจริงเสริมที่มีความเหมาะสม และตรงกบัความ
ต้องการของผู้ใช้บริการ ตลอดจนได้ทราบถึงความพึงพอใจของผู้ใช้บริการที่มีต่อสื่อการเรียนรูเ้รื่อง 
แนะน าการใชบ้ริการของส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในรูปแบบเทคโนโลยีความ
จริงเสริมซึ่งจะเป็นแนวทางแก่ส  านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ และผูท้ี่เก่ียวขอ้งได้
น าไปใชป้รบัปรุงและพฒันาสื่อการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมใหผู้ใ้ชบ้ริการมีความรูค้วามเขา้ใจในการใชบ้ริการ 
นอกจากนีจ้ะเป็นประโยชนก์ับหอ้งสมุดหรือองคก์รสารสนเทศอ่ืน ๆ  ที่มีลักษณะการบริการสารสนเทศ
คลา้ยกนัเพื่อน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการปรบัปรุงพฒันาการบรกิารสารสนเทศใหดี้ยิ่งขึน้ 

ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการพัฒนาสื่อการเรียนรูเ้รื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยจัดท าในรูปแบบเทคโนโลยีความจริงเสริม และศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้ใชบ้ริการส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยี
ความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดย
ก าหนดกลุ่มเป้าหมายในการทดลองใชส้ื่อที่พัฒนาขึน้ ไดแ้ก่ อาจารย ์นิสิตและบุคลากรมหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒ โดยใชว้ิธีเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบสะดวกก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างเท่ากบัจ านวน 30 คน 
โดยใชเ้กณฑ์การทดลองใชส้ื่อกับกลุ่มเป้าหมายขนาดเล็กตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา (วาโร เพ็ง
สวสัดิ,์ 2552) 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
 1. สื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านักหอสมดุกลาง 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ หมายถึง สื่อการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจัยพัฒนาขึน้โดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริม 
เพื่อแนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ   
 2. ผู้ใช้บริการ หมายถึง ผู้ใช้บริการส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ประกอบดว้ย นิสิต อาจารย ์และบคุลากรประจ ามหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ   
 3. ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของผูใ้ชบ้ริการส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใช้บริการของ
หอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 4 ดา้น ไดแ้ก่ 
  3.1 ดา้นความสามารถโปรแกรม 
 3.2 ดา้นเนือ้หาและขอ้มลู 
 3.3 ดา้นองคป์ระกอบหนา้จอและรูปแบบ 
 3.4 ดา้นการใชง้านเทคโนโลยีความจริงเสริม 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรูโ้ดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใช้
บริการของหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒนั้น ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาวรรณกรรมและงานวิจัยที่
เก่ียวขอ้ง และน ามาสรา้งเป็นกรอบแนวคิดการวิจยั 2 ประเด็น ดงันี ้
 1. การพัฒนาสื่อการเรียนรูส้ื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใช้
บรกิารของหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
 2. การศึกษาความพึงพอใจของผูใ้ชบ้ริการต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริม 
เรื่อง แนะน าการใชบ้รกิารของหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
 กรอบแนวคิดในการวิจยัแสดงไดด้งัภาพ 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้
ต่อไปนี ้
  1. เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ  
   1.1 ความหมายของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
   1.2 ความเป็นมาของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
   1.3 ประเภทของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
   1.4 กระบวนการท างานของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
   1.5 บทบาทของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
  2. การพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
   2.1 สื่อการเรียนรู ้
   2.2 การพฒันาสื่อการเรียนรูด้ว้ยเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
   2.3. ADDIE Model 
  3. ความรูท้ั่วไปเก่ียวกบั V-Player 
   3.1 ความเป็นมาของ V-Player 
   3.2 คณุสมบติัของ V-Player 
   3.3 กระบวนการท างานของ V-Player 
  4. การประเมินความพงึพอใจ  
   4.1 ความหมายของความพงึพอใจ 
   4.2 ระดบัของความพงึพอใจ 
   4.3 ลกัษณะของความพงึพอใจ 
   4.4 องคป์ระกอบที่ท าใหเ้กิดความพงึพอใจ 
   4.5 วิธีประเมินความพงึพอใจ 
  5.งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
   5.1 งานวิจยัในต่างประเทศ 
   5.2 งานวิจยัในประเทศ 
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เทคโนโลยีความจริงเสริม  
 ในปัจจุบันเทคโนโลยีในประเทศไทยนั้นมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งความรวดเร็วของ
เทคโนโลยีระบบเครือข่ายไรส้ายความเร็วสูงพิเศษหรือที่เรียกว่าเทคโนโลยีระบบ 4G (4Th Generation) 
ท าให้ผู ้บริโภคสามารถใช้งานอินเทอรเ์น็ตได้อย่างไรข้ีดจ ากัด ทั้งยังสามารถส่งข้อมูลต่าง ๆ ได้ใน
ความเรว็สงู ท าใหส้ามารถดาวนโ์หลดขอ้มลูต่าง ๆ  ไดอ้ย่างรวดเร็ว เช่น ขอ้มลูภาพ ภาพยนตร ์การประชุม
ที่ตอ้งมีการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ (Real Time) เป็นตน้ และดว้ยความเร็วสูงที่มีนั้นจึงท าใหเ้กิดขอ้มูล
รูปแบบพิเศษที่เรียกว่า เทคโนโลยีความจริงเสริมหรือเรียกอย่างย่อว่า เออาร ์เป็นเทคโนโลยีใหม่ที่ผสาน
โลกความเป็นจริงเขา้มากับโลกเสมือน (วิภาดา กิจแก้วกานต,์ 2553) สรา้งขึน้โดยใชเ้ทคนิคการแทนที่
วตัถุในโลกความเป็นจริง ดว้ยวีดิทศัน ์รูปภาพ หรือวตัถุต่าง ๆ  และแสดงผลผ่านอปุกรณห์รือฮารด์แวรท์ี่
สามารถรองรบัขอ้มูลและเทคโนโลยีนีไ้ด้ เช่น สมารท์โฟน คอมพิวเตอร ์และแท็บเล็ต เป็นต้น เพื่อให้
สามารถตอบสนองกับสิ่งที่จ  าลองเขา้กับโลกความเป็นจริงได ้เพื่อสรา้งความดึงดูด ความน่าสนใจ และ
มุมมองที่ชัดเจนขึน้ใหก้ับผูบ้ริโภค นอกจากในขณะนีเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมก าลังไดร้บัความสนใจ
อย่างกวา้งขวางเนื่องจากเทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถดลูกัษณะต่าง ๆ ไดท้ัง้ทางตรงและ
ทางออ้มในสภาพแวดลอ้มที่เป็นจริงโดยมีองคป์ระกอบของเทคโนโลยี และระบบความจริงเสริมที่
สมัพนัธก์บัความเป็นจรงิมาก (วิภานนัท ์ล างาม, 2560)  
 การประมวลผลดว้ยเทคโนโลยีความจริงเสริมนีไ้ดม้ีการปรบัแต่งท าใหผ้ลลพัธท์ี่ตอ้งการเห็น
นัน้ออกมาสอดคลอ้งกับความเป็นจริงโดยใชก้ารแสดงผลแบบเรียลไทม ์เช่น การแสดงผลตรวจสอบวิถี
ของลกูบอลในกีฬาวอลเลย่บ์อล ซึ่งไดน้ าเทคโนโลยีความจรงิเสรมิมาใชใ้นการตดัสินผลคะแนนเพื่อความ
เที่ยงตรงของความถูกตอ้ง เป็นตน้ นอกจากนีจ้ะเห็นในรูปแบบของลูกเล่นการตลาดโดยการน าเอาอาร์
โคด้ ซึ่งมีลกัษณะคลา้ยคิวอารโ์คด้ (QR Code) แต่เป็นรูปภาพและสามารถอ่านไดจ้ากอุปกรณ์ที่ใชใ้น
การอ่าน เช่น แอปพลิเคชนัมือถือ แว่นตาพิเศษ เป็นตน้ โดยการน าไปส่องกบัเออารโ์คด้หลงัจากอปุกรณ์
อ่านประมวลผลจะแสดงใหผู้เ้ล่นหรือผูบ้ริโภคเห็นสิ่งนัน้  ๆในรูปแบบของสามมิติ การต์นู หรือแอนิเมชนั
วิ่งไปวิ่งมาในในพืน้ที่บริเวณเออารโ์คด้ที่เราใชอ้ปุกรณส์อ่งอยู่ซึ่งสภาพแวดลอ้มนัน้เป็นสถานที่ที่อยู่ ณ ที่
นัน้ ๆ นอกจากนีอ้าจน ามาใชป้ระโยชนใ์นการออกแบบเฟอรน์ิเจอรภ์ายในบา้น ซึ่งใชเ้ทคโนโลยีความจริง
เสริมมาประยุกต ์โดยน าเออารโ์คด้ของเฟอรน์ิเจอรข์นาดเสมือนจริงวางตามจุดต่าง ๆ ภายในบา้น โดย
ผ่านเครื่องอ่านเพื่อใหผู้บ้รโิภคไดเ้ห็นภาพเปรียบเทียบว่าเฟอรน์ิเจอรน์ัน้ ๆ  เหมาะกบับา้นหรือไม่ (เลอทดั 
ศภุดิลก, 2558) 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสริมเขา้มามีบทบาทเป็นอย่างมาก ในชีวิตประจ าวัน ทั้งงานใน
ดา้นศิลปะ ดา้นการแพทย ์ดา้นธุรกิจ ดา้นการศึกษา ดา้นการทหาร ดา้นวิทยาศาสตร ์และดา้นบนัเทิง 
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เป็นตน้ ซึ่งตรงกับนโยบายของทางภาครฐัที่ไดร้่างนโยบายในการพัฒนาประเทศไทยใหเ้ป็นไทย
แลนด ์4.0 เพื ่อการพัฒนาและเปลี ่ยนแปลงโครงสร ้างของประเทศไทยจากประเทศที่เน้นภาค
การเกษตรไปเป็นประเทศที่ใช้ความคิดสรา้งสรรค ์เทคโนโลยี และนวัตกรรมในการขับเคลื ่อน
ประเทศซึ่งการน าเทคโนโลยีความจริงเสริมเขา้มาประยุกตใ์ชใ้นงานส่วนต่าง ๆ เพิ่มมากยิ่งขึน้
เพื่อเป็นอีกหนึ่งแรงขับเคลื่อนที่เป็นส่วนช่วยในการน าพาให้นโยบายไทยแลนด์ 4.0 นั้นเกิดขึน้
ได้อย่างรวดเร็วขึน้ (ส านกัวิชาการส านกัเลขาธิการสภาผูแ้ทนราษฎร, 2559) 
 นอกจากนีใ้นงานพระราชพิธีถวายพระเพลิงพระบรมศพ รชักาลที่ 9 กระทรวงวัฒนธรรมไดม้ี
การจดัท าแผ่นพบัที่ระลึกเพื่อแจกผูเ้ขา้ร่วมพิธีถวายดอกไมจ้นัทน ์จ านวน 10,300,000 ฉบบั ซึ่งแผ่นพับ
ดงักล่าวนัน้ไดใ้ชรู้ปแบบแนวคิดการก่อสรา้งพระเมรุมาศมาออกแบบ อีกทัง้ยังน ารูปแบบของดอกดารา
รตัน ์มาจดัท าเป็นรูปแบบกราฟฟิกเป็นสว่นปิดประดบับรเิวณดา้นบนแผ่นพบัโดยน าเทคโนโลยคีวามจริง
เสริม หรือเออารโ์คด้มาน าเสนอรายละเอียดภายในแผ่นพับเพื่อใหป้ระชาชนสามารถดาวนโ์หลดผ่าน
สมารท์โฟนผ่านแอปพลิเคชันแซปป้า (ZAPPAR) และสแกนสญัลกัษณ์เพื่อเขา้ชมวีดิทัศนส์ารคดี “ทรง
สถิตยใ์นดวงใจไทยนิรนัดร”์ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส ์ประมวลภาพเหตกุารณง์านพระบรมศพ และแผ่นพบัที่
ระลกึฉบบัดิจิทลั เป็นตน้ (ไทยรฐัออนไลน,์ 2560) 

ภาพประกอบ 2 แผ่นพบัที่ระลกึ    

 ที่มา : ไทยรฐัออนไลน,์ 2560 

 จากรายละเอียดต่าง ๆ  ที่ไดก้ลา่วมานัน้ จะเห็นไดว้่าปัจจบุนัมีการน าเทคโนโลยีความจรงิเสริม
เขา้มาใชเ้พิ ่มขึน้  ซึ่งรวมไปถึงงานของห้องสมุดที่ในปัจจุบันห้องสมุดมหาวิทยาลัยได้เริ่มน า
เทคโนโลยีนีม้าประยุกต์ใช้ในงานบางส่วน เช่น ในเรื่องของการบริการส่งเสริมการอ่าน การบริการ
ประชาสมัพนัธแ์นะน าการใชห้อ้งสมดุ และในบริการยืม-คืน เป็นตน้ ซึ่งการน าเทคโนโลยีนีเ้ขา้มาใชท้ า
ใหก้ารบริการหอ้งสมุดดูทันสมัย แปลกใหม่ และเป็นที่ดึงดูดใหผู้ใ้ชบ้ริการให้ความสนใจเป็นอย่าง
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มาก และการน าเทคโนโลยีนีเ้ขา้มาใชน้ั้นเป็นการช่วยใหก้ารบริการสารสนเทศเป็นไปอย่างรวดเร็ว 
และมีประสิทธิภาพ 

ความหมายของเทคโนโลยีความจริงเสริม 
  เทคโนโลยีความจรงิเสริมมีค าศพัทภ์าษาองักฤษคือ Augmented Reality หรือที่รูจ้กักนัใน
อกัษรย่อว่า AR (เออาร)์ หรือเทคโนโลยีเออาร ์ในปัจจุบนัยังไม่มีการบญัญัติเป็นค าไทย จึงมีชื่อเรียกที่
แตกต่างกนั เช่น เทคโนโลยีการผสมผสานโลกเสมือน เทคโนโลยีเสมือนซอ้นความเป็นจรงิ ความเป็นจริง
เสริม หรือเทคโนโลยีความจริงเสมือน เป็นต้น ในที่นีข้อใช้ค าว่าเทคโนโลยีความจริงเสริม และมีผู้ให้
ความหมายแตกต่างกนั ดงันี ้
   จอหน์สนั (Johnson, 2020) ใหค้วามหมายว่า เทคโนโลยีความจริงเสริมเป็นประสบการณ ์
3 มิติแบบโต้ตอบที่ผสมผสานมุมมองของโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับองค์ประกอบที่สรา้งด้วย
คอมพิวเตอร ์เทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถแสดงผลไดห้ลายวิธี เช่น ผ่านแว่น AR ที่รวมภาพบริเวณ
โดยรอบกับคอมพิวเตอรก์ราฟิก หรือบนจอแสดงผลของสมารท์โฟนที่ท าสิ่งเดียวกันโดยใช้กลอ้งของ
โทรศพัทเ์พื่อดแูละจดัการโลกที่อยู่ตรงหนา้ผูช้ม 
   ฮูสตัน (Houston, 2020) ใหค้วามหมายว่า เทคโนโลยีความจริงเสริมเป็นเทคโนโลยีที่ช่วย
ใหผู้ค้นวางเนือ้หาดิจิทลั (ภาพ เสียง ขอ้ความ) ซอ้นทบัสภาพแวดลอ้มในโลกแห่งความเป็นจริงซึ่งความ
เป็นจรงิเสริมคือสิ่งที่ดเูหมือนไดร้บัการปรบัปรุงดว้ยสว่นประกอบดิจิทลัแบบโตต้อบ แอปพลิเคชนั  AR ที่
ใชก้นัมากที่สดุในปัจจบุนัขึน้อยู่กบัสมารท์โฟนที่แสดงโลกแห่งความเจรงิเสรมิดิจิทลั ผูใ้ชส้ามารถเปิดใช้
งานกล้องของสมารท์โฟน ดูโลกความจริงรอบตัวบนหน้าจอมือถือ และอาศัยแอปพลิเคชัน AR เพื่อ
ปรบัแต่งโลกนัน้ดว้ยวิธีการต่าง  ๆผ่านการซอ้นทบัแบบดิจิทลั 
  คิปเปอรแ์ละแรมโพลลา (Kipper & Rampolla, 2013) ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีความ
จริงเสริมเป็นการผสมผสานระหว่างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงกับความเป็นจริง เป็นเทคโนโลยีที่ใช้
คอมพิวเตอรส์รา้งขอ้มูลขึน้มาไม่ว่าจะเป็นขอ้มูลภาพ เสียง วีดิทัศน ์หรือแมแ้ต่การสมัผัสโดยมีการน า
ขอ้มลูเหล่านัน้มาซอ้นกบัสิ่งแวดลอ้มที่มีอยู่จริง นอกจากนีเ้ทคโนโลยีความจริงเสรมิ ยงัมีส่วนช่วยในการ
พฒันาประสาทสมัผสัทัง้หา้ไดโ้ดยเฉพาะในการพฒันาทางสายตาซึ่งมีใหเ้ห็นอย่างแพรห่ลายในปัจจบุนั 
  อซูมา อา้งถึงใน (Gulsun & Hakan, 2017)ไดใ้หค้วามหมายว่า เทคโนโลยีความจริงเสริม
เป็นการรวมเอาความจริงและความเสมือนจริงรวมเขา้ดว้ยกนัโดยมีการปฏิสมัพันธใ์นเวลาปัจจุบนั และ
การท างานดว้ยระบบสามมิติ 
  สรุปได้ว่าความหมายของเทคโนโลยีความจริงเสริม คือเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่าง
เทคโนโลยทีี่สรา้งขึน้กบัสภาพแวดลอ้มความเป็นจรงิรวมเขา้ดว้ยกนั ซึ่งเทคโนโลยีนีเ้ป็นสิ่งที่คอมพิวเตอร์
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สรา้งขึน้อาจจะเป็นข้อมูลภาพ เสียง วีดิทัศน์ โดยน าข้อมูลเหล่านั้นมาสรา้งให้เกิดการซ้อนทับกับ
สภาพแวดลอ้มความเป็นจริงและเกิดขึน้ ณ เวลาขณะนัน้ ๆ โดยสามารถปฏิสมัพันธก์บัสถานที่จริงและ
วัตถุที่สรา้งขึน้ เพื่อให้ผู ้ใช้งานเห็นถึงรูปแบบต่าง ๆ ของวัตถุที่สรา้งขึน้โดยวัตถุต่าง ๆ อาจจะเป็น
ขอ้มลูภาพ เสียง วีดิทศัน ์เพื่อใหไ้ดป้ระสบการณห์รือการรบัรูข้อ้มลูที่มีความเขา้ใจไดม้ากยิ่งขึน้ 

ความเป็นมาของเทคโนโลยีความจริงเสริม 
  เทคโนโลยีความจริงเสริมถูกพัฒนาขึน้ที่ประเทศสหรฐัอเมริกาในปีค.ศ. 2004 ซึ่งพัฒนา
จากคุณอีแวน ซูเทอรแ์ลนด ์ไดท้ าการประดิษฐ์จอสามมิติซึ่งเป็นจอภาพสวมศีรษะโดยน ามาใชร้่วมกับ
คอมพิวเตอรก์ราฟิกที่ประดิษฐ์ขึน้ในช่วงเวลาดงักลา่ว มีขัน้ตอนการแสดงผลดว้ยเทคโนโลยทีี่เชื่อมต่อเขา้
กบัจอภาพสวมศีรษะ และเมื่อสมัผัสกบัสิ่งของแลว้จะท าใหร้บัรูเ้หมือนราวกับว่ากบัก าลงัจับของสิ่งนัน้
อยู่จริง เนื่องจากในช่วงแรกเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้น าไปพัฒนาจ าลองการบิน และไดม้ีการ
ปรบัปรุงจอภาพสามมิติใหม้ีความสมจรงิมากยิ่งขึน้เพื่อใหผู้ท้ี่สวมใสรู่ส้กึอยู่ในสภาพแวดลอ้มจรงิใหม้าก
ที่สุด โดยในช่วงแรกเทคโนโลยีความจริงเสริมยังไม่เป็นที่รูจ้ักมากนัก เนื่องจากอุปกรณ์ของเทคโนโลยี
ความจริงเสริมนัน้มีราคาสงูทัง้ยงัมีขัน้ตอนการใชง้านที่ยุ่งยากซบัซอ้น หลงัจากนัน้เทคโนโลยีความจริง
เสริมจึงไดก้ลายมาเป็นที่รูจ้กัแพร่หลายขึน้ เนื่องจากว่าองคก์ารนาซ่า (NASA) ไดผ้ลิตจอภาพสวมศีรษะ
สามมิติที่ราคาสามารถจบัตอ้งไดข้ึน้มาโดยเกิดจากการร่วมมือของนักเขียนโปรแกรมและผูผ้ลิตอปุกรณ์
คอมพิวเตอร ์ซึ่งน าเอาเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใชใ้นการฝึกกองทัพอากาศของนาซ่า ในสมัยนัน้การ
เป็นเจา้ของของเทคโนโลยีนี ้บคุคลทั่วไปยงัไม่สามารถเป็นเจา้ของไดเ้นื่องจากราคาของอปุกรณแ์ละความ
ยุ่งยากซับซ้อนในการใช้งาน (สมสุข หินวิมาน, 2555) หลังจากนั้นในค.ศ. 2012 บริษัท Google และ 
Microsoft ไดร้่วมมือกันเปิดตัวเทคโนโลยีความจริงเสริมกับอุปกรณ์ใหม่ที่น ามาใช้ทางธุรกิจ และเริ่ม
น ามาใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวันรวมไปถึงการเล่นเกมเพื่อให้ผู ้เล่นได้รับภาพอย่างสมจริง เช่น 
Google Glasses (AR) หรือ Smart Glasses เป็นตน้ ซึ่งเป็นอุปกรณ์ตัวแรกที่ไดร้บัความสนใจและสรา้ง
ความต่ืนตะลงึจากคนทั่วโลก  ปัจจบุนัแว่นตาของ Google มีขนาดเล็ก สามารถพกพาไดอ้ย่างสะดวก 
อีกทัง้ยังสามารถคน้หาขอ้มูลบนอินเทอรเ์น็ตผ่านจากระบบการพูด และการสมัผสัแว่นตาไดอ้ย่างทันที 
(อนชุา พวงผกา และ สวุิทย ์วงศบ์ญุมาก, 2560) 

ประเภทของเทคโนโลยีความจริงเสริม  
  เทคโนโลยีความจริงเสริม สามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท (Gupta, 2019; นิภา ฉิมมี และ 
วชิรพร ดิษฐสมบรูณ,์ 2562; วิลาศ สมิทธิฤทธา, 2559) 
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   2.1 แบบที่ใช้ภาพสัญลักษณ์ (Mark-Based AR) ภาพที่แทนเป็นสัญลักษณ์ในทาง
เทคนิคเรียกว่า มารค์เกอร ์(Marker) หรือ เออาร ์โคด้ เป็นรูปแบบที่ง่ายที่สุดและเห็นไดท้ั่วไป หลกัการ
ท างานคือการใชม้ือถือสแกนรูปภาพในการรบัภาพสัญลักษณ์ผ่านทางกลอ้ง เมื่อซอฟทแ์วรไ์ดท้ าการ
ประมวลผลรูปภาพสญัลกัษณ์ที่ก าหนดไว ้จะปรากฏขอ้มูลสามมิติท าใหส้ามารถดูขอ้มูลนัน้ ๆ ไดค้รบ 
360 องศา หรือปรากฏขอ้มลูที่เป็น ภาพ เสียง หรือวีดิทศัน ์

ภาพประกอบ 3 แบบที่ใชภ้าพสญัลกัษณ ์

 ที่มา: นิภา ฉิมมี และ วชิรพร ดิษฐสมบรูณ,์ 2562 
   2.2 แบบไม่ใชภ้าพสญัลกัษณ์ (Marker-less AR) เป็นประเภทหนึ่งที่นิยมใชก้ันอย่าง 
กว้างขวางที่สุด เรียกอีกอย่างว่าแบบใช้ระบบพิกัด ด้วยเหตุผลที่สามารถเข้าใช้งานได้ง่ายด้วยการ
ตรวจจับต าแหน่งจากสมารท์โฟน แอปพลิเคชันประเภทนี ้ส่วนใหญ่จะใช้เพื่อช่วยเหลือนักเดินทาง 
นอกจากนีย้ังช่วยใหผู้ใ้ชค้น้หาสถานที่ที่น่าสนใจจากต าแหน่งปัจจุบนัของพวกเขา วิธีนีท้  างานโดยการ
อ่านขอ้มูลจาก GPS เข็มทิศดิจิทลั และมาตรวัดความเร่งของมือถือ พรอ้มคาดเดาต าแหน่งที่ผูใ้ชก้  าลงั
โฟกสั AR นีเ้ป็น การเพิ่มขอ้มลูต าแหน่งบนหนา้จอเก่ียวกบัวตัถทุี่สามารถมองเห็นไดจ้ากกลอ้งของผูใ้ช ้
 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 แบบใชร้ะบบพิกดั 

 ที่มา: นิภา ฉิมมี และ วชิรพร ดิษฐสมบรูณ,์ 2562 
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  2.3 แบบฉายภาพ (Projection AR) เป็น AR ประเภทหนึ่งที่มีความเรียบง่ายที่สดุ กล่าวคือ 
การฉายแสงบนพืน้ผิว AR ที่ใชก้ารฉายภาพนัน้จะดงึดดูใจและโตต้อบไดเ้มื่อแสงสอ่งลงบนพืน้ผิวและการ
โตต้อบท าไดโ้ดยการสมัผสัหนา้จอดว้ยมือ การใชเ้ทคนิค AR ประเภทนีใ้ชก้นัอย่างแพร่หลาย สามารถใช้
เพื่อสรา้งการลวงเก่ียวกบัต าแหน่ง การวางแนวและความลึกของวตัถุ ในกรณีเช่นนี ้ผูใ้ชส้ามารถน าวตัถุ
ต่าง  ๆมาพิจารณาโครงสรา้งเพื่อศึกษาในเชิงลึก เทคโนโลยีนีม้ีประโยชนม์ากในทกุแง่มมุ และสามารถใช้
ในการสรา้งวตัถสุ  าหรบัการสรา้งประสบการณเ์สมือนจรงิใหม้ากยิ่งขึน้ 
  2.4 แบบซอ้นทบัความเป็นจรงิ (Superimposition Based AR) เป็นการซอ้นทบัของวตัถ ุAR 
นีใ้หม้มุมองการแทนที่ของวตัถุที่อยู่ในโฟกสั ซึ่งท าไดโ้ดยแทนที่มมุมองทัง้หมดหรือบางสว่นดว้ยมมุมอง
เสรมิของวตัถ ุการจดจ าวตัถมุีบทบาทส าคญัในการแทนที่มมุมองของวตัถดุว้ยมมุมองเสรมิ 
 

กระบวนการท างานของเทคโนโลยีความจริงเสริม  
  กระบวนการท างานของเทคโนโลยีความจริงเสริมนัน้ประกอบไปดว้ย 3 กระบวนการ ดังนี ้ 
(วิวฒัน ์มีสวุรรณ,์ 2554; สขิุตา บญุรว่ม และ ดวงกลม โพธิ์นาค, 2558) 
  1. Image Analysis เป็นการเริ่มตน้จัดท าฐานขอ้มูลรูปภาพ หรือเครื่องหมายที่ผูส้รา้งได้
ก าหนดขึน้มาเป็นขัน้ตอนการคน้หามารค์เกอร ์(Marker) ซึ่งเริ่มจากการแปลงขอ้มลูภาพนัน้  ๆจากการจบั
ภาพถ่ายผ่านทางกลอ้งวีดิทัศน ์สืบคน้ในฐานขอ้มูลมารค์เกอร ์(Marker Data-Base) ที่เก็บขอ้มูลขนาด 
และรูปแบบของมารค์เกอรท์ี่ออกแบบไว ้มาท าการวิเคราะหเ์พื่อค  านวณหาค่าต าแหน่ง  3 มิติเพื่อ
น าไปใชง้าน 
  2. Pose Estimation ขั้นตอนนี ้เป็นการค านวณค่าเชิง 3 มิติแบบเมตริกซข์องมารค์เกอร์
เพื่อใหไ้ดค้วามสมัพันธ์ระหว่างพิกัดกลอ้งที่จับภาพกับพิกัดต าแหน่งสญัลกัษณ์ที่อยู่ในฐานขอ้มูล
โดยท าการคน้หาเปรียบเทียบวิเคราะหค่์าที่ไดก้บัขอ้มลูที่เก็บในซอฟทแ์วร ์
  3. 3D Rendering เป็นการสรา้งโมเดล 3 มิติ หรือวีดิทัศน์เพื่อแสดงผลบนพิกัดที่ได้จาก
ต าแหน่ง (Pose Estimation) ที่ก าหนดไวเ้ขา้ไปในภาพซึ่งไดจ้ากกลอ้งที่ตรวจพบจากขัน้ตอนที่ 1 โดยใช้
ค่าต าแหนง่จากขัน้ตอนที่ 2 
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ภาพประกอบ 5 กระบวนการท างานเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 

 ที่มา: นิภา ฉิมมี และ วชิรพร ดิษฐสมบรูณ,์ 2562 
 

บทบาทของเทคโนโลยีความจริงเสริม   
  ตัง้แต่อดีตจนถึงปัจจบุนัมีการน าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั
ซึ่งมีการพัฒนาการใชง้านและบริบทในการใชง้านที่มีอัตราที่เพิ่มมากขึน้ในดา้นต่าง ๆ ดังนี ้(วิวัฒน ์มี
สวุรรณ,์ 2554; สขิุตา บญุรว่ม และ ดวงกลม โพธิ์นาค, 2558)  
  1. ด้านความบันเทิง เทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถน ามาใช้ในการเล่นเกมเพื่ อ
เสรมิสรา้งใหเ้กิดความสมจริงโดยเฉพาะเกมที่ตอ้งเล่นตามบทบาท เทคโนโลยีความจริงเสริมนีท้  าใหต้วัผู้
เลน่มีความรูส้กึเสมือนอยู่ในสภาพแวดลอ้มจรงิจึงสรา้งความรูส้กึใหผู้เ้ลน่เกมเป็นสว่นหนึ่งกบัตวัละครใน
เกม 
  2. ด้านอุตสาหกรรม มีการน าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้ในงานอุตสาหกรรม เช่น 
ประยกุตใ์นสว่นของการผลิตรถยนต ์โดยใชก้ารใส่แว่นตาซึ่งจะมีการแสดงใหเ้ห็นภาพของการท างาน และ
มขีอ้มลูค าแนะน าการท างานแต่ละขัน้ตอน เป็นตน้ 
  3. ด้านการศึกษา เทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้กับการศึกษา
เพื่อใหเ้กิดการรบัรูถ้ึงประสบการณใ์หม่ในมิติที่เสมือนจริงท าใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรูซ้ึ่งครูผูส้อน
สามารถเสรมิสรา้งการเรียนรูข้องผูเ้รียนจากการเชื่อมโยงเนือ้หากบัสถานที่ วตัถุดว้ยภาพสามมิติเสมือน
จริง หรือวีดิทศัน ์ซึ่งท าใหก้ารเรียนรูน้ีไ้ม่ไดจ้  ากดัแต่เพียงในหอ้งเรียนแต่เป็นการสรา้งการเรียนรูท้ี่ผสาน
กบัเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ และใหผู้เ้รียนรูไ้ดค้วามรูส้กึเหมือนไดเ้กิดการศกึษาการเรียนรูน้อกหอ้งเรียน 
  4. ดา้นการรกัษาความปลอดภยัและการป้องกนัประเทศ ในปัจจุบนัไดม้ีการน าเทคโนโลยี
ความจรงิเสรมิมาใชใ้นงานดา้นทหารเพื่อการฝึกฝนใหท้หารไดเ้กิดการเรียนรูเ้ก่ียวกบัสภาพแวดลอ้มพืน้ที่
ขอ้มูลพืน้ที่รบ ซึ่งการไดร้บัขอ้มูลผ่านทางเทคโนโลยีนีส้ามารถน ามาใชฝึ้กการเคลื่อนไหวของกองก าลงั
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และการวางแผนเคลื่อนที่ก าลงักองทหารอีกทั้งยงัสามารถศึกษาศตัรูโดยสรา้งเหตกุารณจ์ าลองสงคราม
เสมือนจรงิ สามารถสรา้งมมุมองเก่ียวกบัขอ้มลูพืน้ที่ลาดตระเวนไดโ้ดยที่ไม่ตอ้งเสี่ยงไปลงพืน้ที่จรงิ 
  5. ดา้นการแพทย ์เทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถน ามาใชป้ระยุกตก์ับวิชาชีพไดอ้ย่าง
มากโดยเฉพาะในการด้านของศัลยแพทย์ทางระบบประสาทสัมผัสการเรียนรูก้ารผ่าตัด เช่น ใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริมมาใหน้ักศึกษาแพทยเ์รียนรูก้ารผ่าตดัผูป่้วยโดยไม่ตอ้งสมัผสัผูป่้วยจริง โดย
จ าลองการผ่าตัดที่เสมือนจริง หรือทางดา้นสุขภาพจิตที่สามารถช่วยใหผู้ป่้วยทา้ทายเหตุการณ์ที่เป็น
อปุสรรคในการด าเนินชีวิตของผูป่้วย เช่น โรคกลวัความสงู ความสมัพนัธก์บัเพศตรงขา้ม การสนทนาในที่
สาธารณะ เป็นตน้ 
  6. ดา้นธุรกิจ เทคโนโลยีความจริงเสริม น ามาประยุกตใ์นงานธุรกิจได้อย่างหลากหลาย
โดยเฉพาะในงานอาคารและสิ่งก่อสรา้ง ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของการจัดการงานก่อสรา้ง การเก็บขอ้มูล
พืน้ที่ภาคสนาม ในดา้นของการน าเสนอสินคา้รวมทัง้การซือ้ขายซึ่งเป็นการน าเสนอผ่านเทคโนโลยีความ
จริงเสริมใหก้บัผูบ้ริโภคไดเ้ห็นถึงรูปแบบผลิตภัณฑท์ี่ชดัเจน และเห็นรูปลกัษณข์องผลิตภณัฑน์ัน้ ๆ  ได้
อย่างมีมิติครบทั้ง 360 องศา หรือวีดิทัศนเ์พื่อสรา้งความมั่นใจ และความน่าเชื่อถือให้กับสินคา้หรือ
ผลิตภณัฑน์ัน้ ๆ  ไดแ้ก่  
   6.1 การซือ้ขายทางการเงิน โดยผูใ้ชง้านสามารถก าหนดตวัแทนจ าหน่ายในการซือ้ขาย
โดยใชส้ญัลกัษณส์ีเหลืองแทนเป็นราคาซือ้ และสญัลกัษณส์ีแดงแทนเป็นราคาขายโดยการน าเทคโนโลยี
ความจรงิเสรมิมาประยกุต ์
   6.2 ดา้นการโฆษณา เช่น โทรศัพทม์ือถือซมัซุงไดน้ าเทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อให้
ลกูคา้ไดร้บัการแนะน าในการใชบ้รกิาผ่านเทคโนโลยีความจรงิเสรมินี ้
   6.3 การสั่งซือ้สินคา้ออนไลน ์เช่น บริษัท ชิเซโด้ (ไทยแลนด)์ จ ากัด ไดน้ าเทคโนโลยี
ความจริงเสริมมาประยุกตใ์ชโ้ดยการน ามาจ าลองแต่งหนา้โดยการวิเคราะหส์ีของผลิตภณัฑก์บัสีผิวของ
ผูซ้ือ้ว่าเหมาะสมกันหรือไม่ เพื่อแนะน าว่าควรเลือกใชเ้ครื่องส าอางใด และใหค้ าแนะน าขอ้มูลเก่ียวกับ
ผลิตภณัฑเ์ครื่องส าอางเพื่อใหผู้บ้รโิภคเลือกซือ้ นอกจากนีใ้นบรษิัท IKEA ไดน้ าเทคโนโลยีความจรงิเสริม
มาใชใ้นการเป็นตวัอย่างการตกแต่งบา้นดว้ยเฟอรน์ิเจอร ์โดยท าการสอ่งมารค์เกอรเ์ฟอรน์ิเจอรท์ี่ตอ้งการ 
และเทคโนโลยีความจริงเสริมจะท าการแสดงภาพใหเ้ห็นกับสถานที่ที่ผูใ้ชง้านเตรียมไวว้่าเฟอรน์ิเจอร์
ดงักลา่วนัน้เหมาะสมที่จะเลือกซือ้หรือไม่ เป็นตน้ 
  7. ดา้นการท่องเที่ยว ไดน้ าเทคโนโลยีความจริงเสรมิมาประยุกตใ์ชก้บัการท่องเที่ยว เช่น ใน
งาน “The world Exposition Shanghai China 2010” ไดน้ าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาเป็นวิธีการในการ
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แนะน าประเทศไทย โดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมมาใชอ้ธิบายเอกลกัษณ์ความเป็นไทยในแต่ละหอ้ง 
เป็นตน้ 

การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
ส่ือการเรียนรู้ 

  สื่อการเรียนรู ้มาจากค าว่า Learning Media ในภาษาไทยมีการใช้ค าที่มีความหมาย
ท านองเดียวกันหลายค า เช่น สื่อการเรียน สื่อการสอน สื่อการศึกษา เป็นตน้ ซึ่งมีผูอ้ธิบายความหมาย
ของค าเหลา่นีไ้ว ้ดงันี ้
  ชวลิต เข่งทอง (2562) ใหค้วามหมายของ สื่อ ว่าหมายถึง ตวักลางที่น าความรูม้าถ่ายทอด 
เพื่อใหก้ารสื่อสารเป็นไปโดยที่ทัง้ผูส้ื่อสารและผูร้บัสารเขา้ใจไปในทางความหมายเดียวกนั ซึ่งสื่อที่ใชเ้ป็น
ตัวกลางของกระบวนการเรียนรู ้เรียกว่า การเรียนการสอน นอกจากนีค้  าที่มีความหมายที่เป็นไปในทาง
เดียวกนักบัสื่อการเรียนการสอน เช่น อปุกรณก์ารสอน สื่อการสอน และสื่อการศกึษา เป็นตน้   ในปัจจบุนั
มกัจะเรียกสื่อการเรียนการสอนที่ใชอ้ปุกรณห์รือเทคโนโลยีต่าง ๆ  รวมกนัว่า เทคโนโลยีทางการศึกษา ซึ่ง
เป็นการประยกุตว์สัดอุปุกรณร์วมกนัอย่างมีระบบ ท าใหก้ารเรียนการสอนมีประสิทธิภาพไดดี้มากขึน้   
  พูนสวัสดิ์ จันทราวุฒิ (2562) ไดก้ล่าวถึง สื่อ หมายถึง สิ่งที่บรรจุขอ้มูลเพื่อใหผู้ส้่ง และ
ผูร้บัสามารถสื่อสารกันไดต้ามวตัถุประสงค ์และเมื่อน าสื่อมาใชใ้นการเรียนการสอนก็เรียกว่า “สื่อการ
เรียนการสอน” ซึ่งหมายถึง สื่อที่บรรจุเนือ้หาสาระการเรียนรูโ้ดยผูส้อน และผูเ้รียนใชเ้ป็นเครื่องมือในการ
สอนและเรียนรู ้ ดังนัน้ สื่อการเรียนรู ้จึงหมายถึงทุกสิ่งทุกอย่างที่มีอยู่รอบตัวโดยน ามาใชใ้นการเรียนรู้
โดยไม่จ ากัดอยู่เพียงเฉพาะหนังสือเรียนเท่านั้น เพราะฉันนั้นสื่อการเรียนรูส้ามารถมาได้จากสื่อทุก
ประเภท 

การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
  การพัฒนาสื่อการเรียนรูใ้นปัจจุบนัจะมีเทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งในการสนับสนุนการสอน
เป็นหลกั เนื่องจากเทคโนโลยีเป็นรูปธรรมสามารถจับตอ้งได ้และท าใหเ้ห็นภาพการท างานอย่างชัดเจน
เพื่อใหส้ื่อการเรียนรูน้ัน้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ซึ่งในปัจจุบนัไดเ้ริ่มน าระบบเทคโนโลยีความจริงเสริม
มาประยกุตใ์ชร้่วมกบัสื่อการเรียนการสอน เพื่อเสรมิสรา้งประสบการณก์ารเรียนรูใ้นรูปแบบใหม่ที่ผูเ้รียน
สามารถที่จะท าความเขา้ใจเนือ้หาบทเรียนไดง้่ายขึน้ดว้ยการแสดงผลเป็นภาพในมุมมองจากโลกความ
เป็นจริงผสมผสานกบัภาพเสมือนในรูปแบบสามมิติที่ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจไดง้่าย ผูเ้รียนสามารถเปลี่ยน
มมุมองจากต าแหน่ง และทิศทางตามสภาพแวดลอ้มของระบบเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ และสามารถลง
มือปฏิบติัทัง้ยงัสามารถปรบัเปลี่ยนเงื่อนไขของวตัถทุี่ก าลงัเรียนรูไ้ด ้นอกจากนีร้ะบบเทคโนโลยีความจริง
เสริมยังสนับสนุนทั้งการเรียนรูแ้บบเดียว และการเรียนรูแ้บบร่วมกันได้ ผู ้สอนสามารถแสดงรูปแบบ
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เนือ้หาใหแ้ก่ผูเ้รียนพรอ้ม ๆ  กนั และใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติัในรูปแบบการเรียนรูแ้บบกลุ่ม จึงท าใหเ้กิด
สภาพการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนจะสามารถเลือก และตัดสินใจที่จะเรียนรูใ้นดา้นต่าง ๆ ตามมุมมองที่ผูเ้รียน
สนใจได ้(พิชยั ทองดีเลิศ, 2551; พีรพนธ ์ ตณัฑจ์ยะ, 2556) 
  การประยุกตเ์ทคโนโลยีความจริงเสริมมีประโยชนต่์อการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนและ
ผูเ้รียนดงันี ้(พฤทธิ์ พฒุจร, 2561)  
  1. เรียนรูเ้สมือนจริงแมอ้ยู่ในหอ้งเรียน ผูเ้รียนสามารถเรียนรูส้ิ่งที่ไม่ไดอ้ยู่ในหอ้งเรียน เช่น 
ผูเ้รียนสามารถระบบสุริยะจักรวาลโดยที่ไม่ต้องออกไปดูนอกโลกด้วยยานอวกาศ หรือไม่ต้องด าน ้า
เพื่อที่จะไดไ้ปเห็นปะการงั หรือปลาวาฬ เป็นตน้ 
  2. ช่วยอธิบายเนือ้หาที่เขา้ใจยากใหเ้ห็นภาพไดม้ากขึน้ ผูเ้รียนสามารถใชส้มารท์โฟนส่อง
ไปที่มารค์เกอร ์ซึ่งอาจจะเป็นรูปภาพหรือสิ่งของนัน้ ๆ แลว้เทคโนโลยีความจริงเสริมก็จะอธิบายขอ้มูล
หรือความรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถไดร้บัขอ้มลูหรือความรูอ้ย่างเขา้ใจมากยิ่งขึน้ 
  3. สรา้งปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้รียนกับเนือ้หา โดยผูเ้รียนสามารถเรียนรูเ้นือ้หา หรือปรบั
มุมมองได้ด้วยตนเอง เช่น สามารถดูส่วนต่าง ๆ ในเครื่องยนต์ หรือ ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับสื่อ
เทคโนโลยีความจรงิเสรมิได ้และสามารถกลบัมาเรียนรูใ้หม่อีกครัง้ไดต้ลอดเวลา เป็นตน้ 
  4. เรียนรูจ้ากโมเดลสามมิติ ผูเ้รียนจะสามารถเห็นรูปร่างหรือวัตถุที่ตอ้งการจะเรียนรูไ้ด้
อย่างรอบดา้น โดยผ่านทางเทคโนโลยีความจริงเสริมซึ่งจะแตกต่างจากการมองดรููปภาพในหนังสือหรือ
ต าราเรียนทั่ว  ๆไป 
  5. ส่งเสริมทักษะและการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ผูเ้รียนจะสามารถใชใ้นการอบรมเรียนรูด้ว้ย
ตนเองได ้เช่น การอบรมใหส้ามารถซ่อมบ ารุงเครื่องถ่ายเอกสารไดด้ว้ยตนเองโดยการใชส้มารท์โฟนฉาย
ไปที่เครื่องถ่ายเอกสารแลว้จะมีขัน้ตอนการซ่อมแซมโดยการแสดงขอ้มูลขึน้มาใหส้ามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ย
ตนเอง เป็นตน้ 

รูปแบบการพัฒนาส่ือของ ADDIE Model 
  รูปแบบการพฒันาสื่อ ADDIE ออกแบบขึน้มาเพื่อใชพ้ฒันาและออกแบบการเรียนการสอน 
โดยอาศัยหลักเชิงระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรบักันโดยทั่วไปว่าสามารถใชอ้อกแบบและ
พฒันาบทเรียนที่เก่ียวกบัคอมพิวเตอรไ์ด ้เนื่องจากเป็นรูปแบบที่มีขัน้ตอนชดัเจน เหมาะที่จะน าไปใชก้บั
การออกแบบและพัฒนาสื่อ โดยเฉพาะการพัฒนามัลติมี เดียรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอน (CAI) การทดสอบดว้ยคอมพิวเตอร ์(CBT) การจัดการเรียนการสอนดว้ยเว็บช่วย
สอน (WBI) การทดสอบด้วยเว็บ (WBT) หรือ อีเลิรน์นิง (E-Learning) ซึ่งขั้นตอนตามรูปแบบ ADDIE 
Model นัน้เป็นขัน้ตอนที่ครอบคลมุตลอดทัง้กระบวนการ และรูปแบบเป็นระบบปิด (Closed System) โดย
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พิจารณาผลลัพธ์ที่ได้ในขั้นตอนประเมินผลสุดท้าย และน าข้อมูลมาปรบัปรุง (Shelton & Saltsman, 
2006; พิจิตรา ธงพานิช, 2562) 
  การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบ ADDIE ประกอบดว้ยกิจกรรม 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
การวิเคราะห ์(A-Analyze) การออกแบบ (D-Design) การพฒันา (D-Develop) การน าไปใช ้(I-Implement) 
และการประเมินผล (E-Evaluate) มีรายละเอียดดงันี ้    
   ขัน้ที่ 1 การวิเคราะห ์ขัน้ตอนการวิเคราะหเ์ป็นขัน้ตอนพืน้ฐานส าหรบัขัน้ตอนทัง้หมด
ของการออกแบบการสอน ในระหว่างขั้นตอนนีผู้ ้ออกแบบต้องศึกษาข้อมูลและก าหนดปัญหา ระบุ
แหล่งที่มาของปัญหา และก าหนดแนวทางแกไ้ขที่เป็นไปได ้ขัน้ตอนนีอ้าจรวมถึงเทคนิคการวิจัยเฉพาะ 
เช่น การวิเคราะห์ความต้องการ การวิเคราะหง์านย่อย และการวิเคราะหง์านในภาพรวม ผลลัพธ์ของ
ขัน้ตอนนีม้ักจะรวมถึงเป้าหมายของการสอน และรายการงานที่จะสอนซึ่งขอ้มูลผลผลิตตรงนีจ้ะเป็นตัว
บอกว่าปัจจยัน าเขา้ในขัน้ตอนออกแบบจะตอ้งเป็นอย่างไร    
   ขัน้ที่ 2 การออกแบบ ขัน้ตอนการออกแบบเก่ียวขอ้งกบัการใชผ้ลลพัธจ์ากขัน้ตอนการ
วิเคราะหเ์พื่อวางแผนกลยุทธ์ส  าหรบัการพัฒนาค าสั่ง ในระหว่างขัน้ตอนนีผู้อ้อกแบบตอ้งสรุปวิธีการ
บรรลเุป้าหมายการสอนที่ก าหนดไวใ้นระหว่างขัน้ตอนการวิเคราะห ์และพิจารณากลวิธีการเรียนการสอน
ใหเ้หมาะกบัการจดักลุม่ของผูเ้รียนและเนือ้หา องคป์ระกอบบางอย่างของขัน้ตอนการออกแบบอาจรวมถึง
การเขียนค าอธิบายประชากรเป้าหมาย การวิเคราะหก์ารเรียนรู ้การเขียนวตัถปุระสงคแ์ละรายการทดสอบ 
การเลือกระบบการจัดส่ง และการจัดล าดับค าสั่ง ผลลพัธ์ของขัน้ตอนการออกแบบจะเป็นปัจจัยน าเขา้
ส าหรบัขัน้ตอนการพฒันา    
   ขัน้ที่ 3 การพฒันา เป็นขัน้ตอนของการสรา้งและทดลองใชส้ื่อการสอน จดุประสงคข์อง
ระยะนีคื้อจดัท าแผนการสอนและสื่อการเรียนการสอน ในระหว่างขัน้ตอนนี ้ผูพ้ฒันาจะพฒันาค าแนะน า 
สื่อทั้งหมดที่จะใชใ้นค าแนะน า และเอกสารประกอบใด ๆ ซึ่งอาจรวมถึงฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วรเ์รียนรู ้
โดยวางเนือ้หา เลือก และพฒันาสื่อที่เหมาะสม จากนัน้สรา้งคู่มือส าหรบัผูเ้รียน สรา้งคู่มือส าหรบัผูส้อน
แลว้ปรบัปรุงใหดี้ขึน้ และน าสื่อการเรียนรูไ้ปทดลองใช ้(Pilot test) และน าผลมาปรบัปรุงสื่อ กิจกรรมหรือ
โปรแกรมการเรียนการสอน    
   ขัน้ที่ 4 การน าไปใช ้ขั้นตอนนีเ้ป็นการน าสื่อการเรียนการสอนไปใชจ้ริง ไม่ว่าจะเป็น
แบบหอ้งเรียน แบบแล็บ หรือแบบคอมพิวเตอร ์จุดประสงคข์องระยะนีคื้อการส่งมอบการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล ระยะนีต้อ้งส่งเสริมความเขา้ใจของนักเรียนในเนือ้หา สนับสนุนความ
เชี่ยวชาญในวัตถุประสงคข์องนักเรียน และใหแ้น่ใจว่านักเรียนจะถ่ายทอดความรูข้องนักเรียนจากการ
จดัการเรียนการสอนไปยงังาน 
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   ขัน้ที่ 5 การประเมิน เป็นการวดัประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการสอน การประเมิน
ควรเกิดขึน้จริงตลอดกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนทัง้หมด ระหว่างและหลงัขัน้ตอนการน าไปใช ้
ตรวจสอบว่าทกุขัน้ตอนที่ท าผ่านมามีปัญหาหรืออปุสรรคใดเกิดขึน้ เพื่อน าไปปรบัปรุงแกไ้ขอย่างต่อเนื่อง 
  รูปแบบการพัฒนาสื่อตามมโนทัศน ์ ADDIE MODEL แสดงดังภาพประกอบ 6 (Branch, 
2009) 

ภาพประกอบ 6 ADDIE Model 

ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับ V-Player 
ความเป็นมาของ V-Player 

  V-Player คือ แอปพลิ เคชันส าหรับการสร้างสื่อความจริงเสริม และโต้ตอบได้ เช่น 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทศัน ์และภาพ 3 มิติ เหมาะส าหรบัการสรา้งสื่อการเรียนรูท้ี่ใชง้านกบัโทรศพัทม์ือถือ 
หรือ แท็บเล็ตที่ ใช้ระบบปฏิบัติการ iOS หรือ Android รวมถึงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาที่ ใช้
ระบบปฏิบัติการ iOS และ Android เป็นต้น นอกจากนีคุ้ณสมบัติพิเศษของ V-Player จะเป็นตัวกลาง
ส าหรบัการเชื่อมโยงโลกของความจริงและโลกความจริงเสมือนเขา้ดว้ยกนัโดยแสดงผลออกมาในรูปแบบ
สื่อปฏิสมัพนัธท์ี่มองเห็น ควบคมุ และสมัผสัไดท้างหนา้จอ ทัง้ที่เป็นภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 

คุณสมบัติของ V-Player 
  V-Player เป็นเทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่งความจริงกบัโลกของความจริงเสริมที่สรา้งขึน้ ท า
ใหม้นุษยโ์ลกสามารถเขา้ถึงขอ้มูลดว้ย V-Player ใหป้รากฏเห็นภาพผ่านหนา้จอ และอุปกรณ์อีเล็คทรอ
นิกส ์เช่นโทรศพัทม์ือถือ หรือแท็บเล็ต เป็นตน้ อีกทัง้ยงัใชง้านง่ายสามารถประยุกตใ์ช ้V-Player มาสรา้ง
เป็นสื่อไดห้ลากหลาย เช่น ต ารา กลอ่งบรรจภุณัฑ ์สินคา้ เสือ้ผา้ และปา้ยโฆษณา เป็นตน้ เป็นแอปพลิเค
ชันที่ไม่มีค่าใช้จ่ายทุกคนสามารถเข้าถึงได้รวมทั้งรองรบัระบบปฏิบัติการทั้ง iOS และ Android ซึ่ง
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สามารถสรา้งสื่อความจริงเสริมไดง้่ายไม่มีขัน้ตอนที่ยุ่งยากซบัซอ้น อีกทัง้ยงัสามารถแบ่งปันขอ้มลูไดท้ัง้
ทางอีเมล และเฟซบุ๊ก รวมทัง้สามารถดสูื่อเทคโนโลยีความจรงิเสรมิไดท้ัง้ทาง ไอโฟน ไอแพด หรืออปุกรณ์
พกพาที่ใชร้ะบบปฏิบัติการ iOS หรือ Android ได้ เป็นแอปพลิเคชันที่สามารถประยุกต์สรา้งสื่อได้ทั้ง
ระบบออนไลนท์ี่สรา้งดว้ย V-Player จะมีไดท้ั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ หรือเสียง แลว้แต่
ผูใ้ชง้านจะเลือกใช ้หากเป็นการสรา้งเป็นสื่อแบบออนไลนย์งัสามารถก าหนดจุดเชื่อมโยงไปยงัเว็บไซตไ์ด้
อีกดว้ย 

กระบวนการท างานของ V-Player 
  กระบวนการท างานของเทคโนโลยีความจริงเสริมนั้นจะตอ้งมีการท างานประสานงานกัน
ระหว่างฮารด์แวรห์ลาย ๆ  ส่วน เช่น กลอ้งถ่ายรูป เข็มทิศ และGPS เป็นตน้ จากนั้นขอ้มูลที่มีอยู่จะถูก
น ามาประมวลผลในสว่นของซอฟตแ์วร ์และฐานขอ้มลูเพื่อเรนเดอรใ์หเ้ป็นภาพเสมือน 3 มิติ ที่สรา้งขึน้ต่อ
ผูใ้ชง้าน หรืออาจจะเป็นวีดิทศัน ์นอกจากโทรศพัทม์ือถือ หรือแท็บเล็ตแลว้ ในปัจจุบนัยงัมีอปุกรณอ่ื์นที่
สามารถรองรบัเทคโนโลยีความจริงเสริมไดอี้ก เช่น Eyeglasses เป็นการแสดงผลวัตถุเสมือนจริงผ่าน
แว่นตา เป็นตน้ 
   1. หลกัการท างานของเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ ประกอบดว้ย 
    1.1 มารค์เกอร ์(Marker) 
    1.2 กลอ้งวีดิทศัน ์หรือกลอ้งโทรศพัทม์ือถือ 
    1.3 จอแสดงผล  
    1.4  ซอฟตแ์วร ์เป็นการประมวลผลเพื่อสรา้งวีดิทัศน ์รูปภาพ หรือวัตถุแบบสาม
มิติ หลกัของการท างานของเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยใชว้ิธีการตรวจจบัการเคาะ การจดจ าเสียงและ
การประมวลผลภาพ งานวิจยัสว่นใหญ่จะจดัท าเป็นสว่นย่อยของเทคโนโลยีความจริงเสรมิเพราะเนน้ไปที่
การท างานของปัญญาประดิษฐ์ (สรุพล บญุลือ, 2560) 
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ภาพประกอบ 7 หลกัการท างานของV-Player 

 ที่มา: สรุพล บญุลือ, 2560 
 
   2. วิธีการอ่านภาพ V-Player มีดงันี ้
    2.1 Scan QR Code ตามที่ก าหนดไวโ้ดยหลงัจากนั้นเครื่องจะไปบงัคับเปิดแอป
พลิเคชนัที่ชื่อ V-Player และเปิดกลอ้งอตัโนมติั 
    2.2 สแกนภาพที่จัดท าไวด้ว้ย V-Player จากนั้นระบบการอ่านภาพและเชื่อมโยง
ขอ้มลูโดยการดาวนโ์หลดแบบออนไลนจ์ากเซิรฟ์เวอรจ์ะปรากฏใหเ้ห็นรูปวงคลื่นขึน้มา 
    2.3 ถือเครื่องสแกนจนกระทั่งเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวทัง้หมด  
   3. การสรา้งสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมด้วย V-Player การที่จะสรา้งสื่อเทคโนโลยี
ความจรงิเสรมิดว้ยโปรแกรม V-Player มีรายละเอียด ดงันี ้
    3.1 สว่นประกอบที่จ  าเป็นในการสรา้งสื่อดว้ยโปรแกรม V-Director 

วิเคราะหภ์าพ 

(Image analysis) 

ฐานข้อมูล 

Marker 

คำนวณตำแหน่ง

เชิงสามมิติ 

สร้างภาพจาก
โมเดลสามมติ ิ

(3D 

ฐานข้อมูล
สามมติ ิ
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    3.2 Trigger หมายถึง รูปภาพในหนังสือ หรือสิ่งพิมพ ์(โลกจริง) ซึ่งท าหนา้ที่เป็น
เหมือนบารโ์ค๊ดเพื่อเชื่อมโยงไปยังแหล่งข้อมูลปลายทางในการท างานหรือสรา้งชิน้งานจะเริ่มต้นที่  
Trigger ซึ่งโปรแกรม V-Director มาใชภ้าพ และเทคโนโลยีการจดจ าวัตถุเรียกว่าTrigger ซึ่งจะตอ้งเป็น
ไฟล ์JPEG หรือ PNG มีขนาดนอ้ยกว่า 500,000 พิกเซล เพื่ออพัโหลดไปยงั V-Player 
    3.3 Overlays หมายถึง ขอ้มลู ภาพนิ่ง วีดิทศัน ์หรือภาพ 3 มิติที่จะดึงมาแสดงผล 
(โลกเสมือน) เป็นขัน้ตอนต่อมา ซึ่งเป็นเหมือนที่เก็บทรพัยากรต่าง  ๆที่ตอ้งการแสดงผลเป็นการเพิ่มสื่อมา
ซอ้นทับเพิ่มบน Trigger เหมือนกบัที่เราทบัสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมดว้ยโปรแกรมอ่ืน ๆ โดยสามารถ
น าภาพวีดิทัศน ์โมเดลสามมิติ ภาพนิ่ง หรือหนา้เว็บไซตม์าใชง้าน Overlays ยงัสามารถใชไ้ดห้ลายครัง้
กบั Trigger อ่ืน ๆ  ได ้

การประเมินความพึงพอใจ 
 การรบัรูแ้ละตอบสนองความตอ้งการ ความคาดหวงั และนิสยัของผูบ้ริโภคไม่ใช่เรื่องง่าย และ
การท าความรูจ้กักับพวกเขาก็ไม่ไดเ้ป็นการรบัประกันความส าเร็จในการตลาด เนื่องจากพฤติกรรมของ
ผูบ้ริโภคนัน้ไม่สามารถใชเ้หตผุลใดมาอธิบายได ้วิธีการต่างๆ ที่จะสามารถตรวจสอบความพึงพอใจของ
ผูบ้ริโภคในการซือ้หรือการรบับริการนั้นไม่ได้มีวิธีการตายตัวที่เป็นสากลที่จะสามารถประเมินอย่าง
ครอบคลมุ ดงันัน้การเลือกวิธีประเมินความพึงพอใจของผูร้บับรกิารจึงขึน้อยู่กบับรบิทหรือสถานการณ์ที่
ผูป้ระเมินควรเลือกใชต้ามความเหมาะสม 

ความหมายของความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ความรูส้ึกยินดี ชอบใจ ไม่ชอบใจ หรือผิดหวงั เป็น
สภาวะที่แสดงออกถึงความรูส้ึกเชิงบวกของบคุคลที่มีต่อสินคา้ ผลิตภณัฑ ์กระบวนการและการบริการที่
ตนไดร้บั รวมถึงบรรยากาศที่เกิดขึน้ทัง้ก่อนและหลงัการซือ้หรือการรบับรกิาร ซึ่งระดบัของความพึงพอใจ
มากนอ้ยนัน้ขึน้อยู่กับประสบการณ์ที่ผูร้บัเคยมีหรือเคยไดร้บัมา แลว้เกิดการเปรียบเทียบระหว่างความ
คาดหวงัที่มีในใจกบัสิ่งที่ไดร้บัจรงิ หากตัง้ความหวงัไวส้งู และไดร้บัการตอบสนองที่สงูเท่ากนัหรือสงูกว่า
ก็จะเกิดความพึงพอใจมาก ในขณะเดียวกันหากไดร้บัการตอบกลับที่นอ้ยกว่าก็จะเกิดความผิดหวังมี
ความความพึงพอใจในระดบันอ้ย หรืออาจไม่พึงพอใจเลยก็เป็นได ้(Philip, 2001; เกียรติศกัดิ์ ทา้วเข่ือน, 
2550; จิตตินนัท ์ นนัทไพบูลย,์ 2551; พรพรรณ  จิตเจนการ, 2558) ทัง้นีค้วามพึงพอใจของผูร้บับริการ
จดัเป็นตวัตดัสินความคงอยู่ของกิจการ หรือการด าเนินการใด ๆ เพราะผูร้บับริการเป็นปัจจัยส าคัญ
ของการด ารงอยู่และการพัฒนาเห็นได้ชัดว่าองค์กรที่ตอ้งเผชิญหน้ากับการแข่งขันจ าเป็นตอ้งจัดหา
สินคา้หรือบริการที่มีคุณค่า และไม่ซ  า้ใครใหก้ับลูกคา้ ซึ่งจะสนองความตอ้งการของพวกเขา ความพึง
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พอใจจึงไม่รวมถึงเพียงความรูส้ึกที่เก่ียวขอ้งกับกระบวนการจัดหาหรือจัดเตรียมสินคา้เท่านั้น แต่ยัง
รวมถึงบรรยากาศก่อนและหลงัการด าเนินการซือ้หรือรบับรกิารอีกดว้ย (Biesok & Yród-Wróbel, 2011) 

ระดับของความพึงพอใจ 
 เมื่อกล่าวถึงระดบัความพึงพอใจ วิลเลี่ยม และบรูซเวลล ์(Williams & Busswell, 2003) ไดแ้บ่ง
ระดบัความพงึพอใจไวเ้ป็น 3 กลุม่ ตามทฤษฏีการไม่สอดคลอ้งกบัความคาดหวงั ดงันี ้
  1. ความไม่สอดคลอ้งเชิงลบ (Negative Disconfirmation) หรือกลุม่ที่ไม่พึงพอใจจะเกิดขึน้
เมื่อไดร้บับรกิารที่แย่หรือต ่ากว่าความคาดหวงั 
  2. ความไม่สอดคล้องเชิงบวก (Positive Disconfirmation) หรือกลุ่มที่พึงพอใจจะเกิด
ความรูส้กึนีข้ึน้เมื่อไดร้บับรกิารที่เกินกว่าหรือสงูกว่าความคาดหวงั 
  3. ความสอดคล้องกับความคาดหวัง (Sample Disconfirmation) กลุ่มที่พึงพอใจจะเกิด
ความรูส้กึนีเ้มื่อไดร้บับรกิารตรงหรือสอดคลอ้งกบัความคาดหวงั  

ลักษณะของความพึงพอใจ  
  องคป์ระกอบหรือลกัษณะของความพึงพอใจประกอบดว้ยคุณลกัษณะ 3 ดา้นที่เก่ียวขอ้ง 
ดงันี ้(Biesok & Yród-Wróbel, 2011) 
   1. คุณลักษณะที่ เก่ียวข้องกับผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ราคา การตอบสนองที่ เกินความ
คาดหมายของลกูคา้ การเติมเต็มความตอ้งการของลกูคา้ และการวางแนวทางอย่างเป็นมิตรจากผูข้าย 
   2. คุณลักษณะที่ เก่ียวข้องกับกระบวนการจัดซื ้อ  ได้แก่  การวางแผนการซื ้อ 
ภาพลกัษณข์องผูข้าย การบรกิารลกูคา้ และการแจกแจงความคาดหวงัที่ชดัเจน 
   3. คุณลักษณะที่เก่ียวข้องกับความรูส้ึก ได้แก่ อารมณ์เชิงบวก ประสบการณ์ของ
ลกูคา้การยืนยนัสินคา้ การรบัรูค้ณุค่าของสินคา้ การรบัรูคุ้ณภาพสินคา้ ความยินดี ความพึงพอใจ และ
ความภกัดีต่อผูข้าย 
  จากคณุลกัษณะดงักล่าวจะเห็นไดว้่า ความพึงพอใจของลกูคา้พิจารณาจากคณุลกัษณะ
ของผลิตภัณฑ ์กระบวนการจัดซือ้ และความรูส้ึกของผูซ้ือ้ การตอบสนองตามความตอ้งการของลูกคา้
และการรบัรูถ้ึงคณุภาพของสินคา้ที่ดีเป็นพืน้ฐานของความพึงพอใจ การรบัรูถ้ึงคณุภาพและคุณค่าของ
ผลิตภณัฑ ์การท าตามความตอ้งการของลูกคา้อย่างครบถว้น และอารมณเ์ชิงบวกที่เก่ียวขอ้งกบัการซือ้
เป็นปัจจัยก าหนดความพึงพอใจหลัก อย่างไรก็ตามการตอบสนองที่เหนือความคาดหมายของลูกค้า 
ตรงกันขา้มกับความคิดเห็นบางอย่างที่อาจจะไม่จ าเป็นส าหรบัการท าใหลู้กคา้เกิดความพึงพอใจ การ
วางแผนการซือ้และการชีแ้จงความคาดหวงัยงัช่วยใหล้กูคา้รูส้กึพงึพอใจดว้ย ความสมัพนัธก์บัผูผ้ลิตและ
ผลิตภณัฑม์ีความส าคญัมากกว่าความสมัพนัธก์บัผูข้าย 
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 นอกจากนี ้ปรียาพร วงศอ์นุตรโรจน ์(2549) ยงัไดก้ล่าวถึงลกัษณะของความพึงพอใจว่าบุคคล
จ าเป็นจะตอ้งมีปฏิสมัพนัธก์บัสภาพแวดลอ้มที่อยู่รอบตวัมีการตอบสนอง โตต้อบกบัคนอ่ืนหรือสิ่งต่าง  ๆ
รอบตัว และไดเ้รียนรูม้ีประสบการณ์กับสิ่งนั้น บุคคลจึงจะรบัรูค้วามพึงพอใจ และความพึงพอใจจะ
เกิดขึน้ระดบัมากก็ต่อเมื่อบุคคลนัน้ไดร้บัการตอบสนองตรงกบัความตอ้งการ ความพึงพอใจนัน้เกิดจาก
การเปรียบเทียบผลแตกต่างของสิ่งที่คาดหวงักบัสิ่งที่ไดร้บัจริงของบุคคล และความพึงพอใจเป็นสภาวะ
ความรูส้ึกที่สามารถถเปลี่ยนแปลงไดต้ลอดเวลา ทัง้นีข้ึน้อยู่กับเหตุปัจจัยแวดลอ้ม และสถานการณ์ที่
เกิดขึน้ 

วิธีประเมินความพึงพอใจ 
  การวดัหรือการประเมินความพงึพอใจ สามารถท าไดห้ลายวิธี (โยธิน แสวงดี, 2551) ดงันี ้
   1. การประเมินดว้ยแบบสอบถาม ผูป้ระเมินจะออกแบบสอบถามใหผู้ร้บับริการตอบ
เพื่อต้องการทราบความคิดเห็นของผู้รับบริการท่ีมีการบริการ ซึ่งสามารถท าได้หลายลักษณะ เช่น  
แบบสอบถามปลายปิดใหผู้ต้อบเลือกตอบ หรือเป็นค าถามปลายเปิดที่ผู ้ตอบค าถามสามารถตอบได้
อย่างอิสระ ซึ่งค าถามดังกล่าวอาจจะเป็นการถามความพึงพอใจที่มีต่อการบริการด้านต่าง ๆ ที่ผู ้
ใหบ้ริการจดัให ้เพื่อใหไ้ดค้  าตอบเป็นแบบแผนเดียวกนั แบบสอบถามลกัษณะนีใ้ชเ้มื่อตอ้งการขอ้มลูจาก
ผูใ้ชบ้ริการจ านวนมาก และตอ้งการวัดทัศนคติของผูใ้ชบ้ริการ รูปแบบที่นิยมใชก้ันมากในวิธีหนึ่งคือ 
มาตรประมาณค่าของลิเคิรท์ หรือที่เรียกว่าลิเคิรท์สเกล ประกอบด้วยขอ้ความที่ใหผู้ ้ตอบไดแ้สดงถึง
ความคิดเห็นของตนที่มีต่อเร่ืองใดเรื่องหน่ึง 
   2. การประเมินดว้ยการสมัภาษณ ์เป็นวิธีที่ใชศ้ึกษาความพึงพอใจทางตรงวิธีหนึ่ง ซึ่ง
ตอ้งอาศัยเทคนิคในการสัมภาษณ์และกระบวนการที่ดีจึงจะท าให้ได้รบัขอ้มูลที่เป็นจริงมากที่สุด ผู้
ประเมินจะตอ้งออกไปขอสัมภาษณ์ และสอบถามผูร้บับริการดว้ยการพูดคุยโดยมีการเตรียมแผนการ
สมัภาษณเ์อาไวล้ว่งหนา้ก่อนการไปเก็บขอ้มลู เพื่อใหไ้ดข้อ้มลูละเอียดเชิงลึกที่ตรงกบัความเป็นจรงิมาก
ที่สดุ 
   3. การประเมินดว้ยการสงัเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจดว้ยการสงัเกตพฤติกรรม
ของผู้รบับริการซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ การแสดงออกด้วยการพูด อากัปกริยาท่าทางที่มีต่อการ
บริการ ซึ่งวิธีนีจ้ะตอ้งอาศัยการกระท าอย่างจริงจัง และสงัเกตอย่างเป็นระบบและมีระเบียบแบบแผน   
แมว้่าวิธีนีจ้ะเป็นวิธีการศึกษาแบบเก่าแต่ยงัคงเป็นที่นิยมน ามาใชศ้ึกษาความพึงพอใจอย่างแพร่หลาย
จนถึงปัจจบุนั 
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งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
งานวิจัยในต่างประเทศ 

  จากการศกึษาคน้ควา้งานวิจยัในต่างประเทศ พบว่ามีงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาสื่อ
การเรียนรูก้ารสืบคน้สารสนเทศจากเครื่องมือสืบคน้สารสนเทศในรูปแบบเทคโนโลยีความจริงเสริม ดังนี ้
  ออยลดู (Oyelude, 2018) ศกึษาเทคโนโลยีความจริงเสรมิ และเทคโนโลยีความจริงเสริมใน
หอ้งสมดุ และพิพิธภณัฑ ์ผลการวิจยัพบว่าการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิ และเทคโนโลยีความจรงิเสริม
ในหอ้งสมุด และพิพิธภัณฑ ์จะมีการน าอินเทอรเ์น็ตมาใชร้่วมดว้ย ซึ่งจะสามารถเห็นไดใ้นไตรมาสแรก
ของปี 2018 ซึ่งจะเห็นแนวโนม้การน าประโยชนจ์ากเทคโนโลยีความจรงิเสรมิมาใชก้นัเพื่อใหเ้กิดประโยชน์
อย่างชดัเจน 
  เฟอรน์านเดส (Fernandez, 2017) ศึกษาสถานการณ์ และแนวโน้มในการน าเทคโนโลยี
ความจรงิเสริมมาปรบัใชใ้นหอ้งสมดุ มีวตัถปุระสงคเ์พื่อรวบรวมขอ้มลูแนวโนม้ในการน าเทคโนโลยีความ
จริงเสริมมาใชใ้นหอ้งสมดุ ผลการวิจยัพบว่า นกัลงทุนในอนาคตมองว่าการน าเทคโนโลยีความจริงเสริม
มาใชส้ามารถเห็นไดอ้ย่างแพรห่ลาย และน ามาเทคโนโลยีนีม้าใชใ้นหลากหลายวิธีการใชง้าน 
  ออยลดู (Oyelude, 2017) ศึกษาการใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริม และเทคโนโลยีความจริง
เสริมในหอ้งสมดุ และในส่วนของผูเ้รียน ผลการวิจยัพบว่าการใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสรมิ และเทคโนโลยี
ความจริงเสริมในหอ้งสมุดและในส่วนของผูเ้รียนช่วยใหผู้ใ้ชบ้ริการ ไดร้บัพืน้ฐานการใชง้านหอ้งสมุด 
รวมทัง้การศกึษาคน้ควา้ที่เพิ่มมากขึน้ 
  มาซซิส (Massis, 2015) ศึกษาการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิในหอ้งสมดุ มีวตัถุประสงค์
เพื่อพิจารณาการใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิว่าเป็นเครื่องมือที่มีประโยชนก์บัการใชง้านภายในหอ้งสมดุ
โคลัมบัส สหรฐัอเมริกา ผลการวิจัยพบว่าการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเป็นกลยุทธ์หนึ่งซึ่งท าให้
ผูใ้ชบ้รกิารมีความสนใจในการเรียนรู ้จึงไดน้ าเทคโนโลยีนีม้าเพื่อเป็นการส่งเสรมิการสอนการใชง้านการรู้
สารสนเทศภายในหอ้งสมดุโคลมับสั 
  ฮาน (Hahn, 2012) ศึกษาการใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมในแอปพลิเคชันมือถือเพื่อการ
ใหบ้รกิารหอ้งสมดุ มีวตัถุประสงคเ์พื่อแนะน าเทคโนโลยีความจริงเสริมในแอปพลิเคชนัมือถือเพื่อการใช้
บริการหอ้งสมุด และเพื่อแนะน าวิธีการใชบ้ริการหอ้งสมุด ผลการวิจัยพบว่า เทคโนโลยีความจริงเสริม
สามารถใชง้านโดยมีเนือ้หาประกอบดว้ย การคน้หาหมวดหมู่หนงัสือ ระบบน าทางภายในหอ้งสมดุ ระบบ
การไฟล์ภาพเอกสารให้เป็นไฟล์ข้อความอัตโนมัติ การจดจ าใบหน้า และการสรา้งเอกลักษณ์เพื่อ
ประสบการณอ์นัน่าสนใจภายในหอ้งสมดุ 
  วอลฟ์กัง (Wolfgang & Gunthard, 2002) ได้ศึกษาเก่ียวกับการน าเทคโนโลยีความจริง
เสริมมาเพื่อช่วยพัฒนาการผลิตและการบริการในการปฏิบติังานที่มีความซบัซอ้น โดยเทคนิคความจริง
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เสริมจะช่วยใหส้ามารถรวมภาพจริงเขา้กบัสภาพเสมือนที่ถูกสรา้งขึน้มาโดยคอมพิวเตอรท์ าใหผู้ใ้ชง้าน
ไดร้บัขอ้มลูระหว่างการท างานและเขา้ใจขัน้ตอนในการท างานไดม้ากขึน้   

งานวิจัยในประเทศ 
  อภิวดี จิตเกษมภูรี  พิศประไพ สาระศาลิน และชัยพร พานิชรุทติวงศ์ (2562) ศึกษา
ออกแบบเทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อจดัแสดงเครื่องถว้ยไทย มีวตัถุประสงคเ์พื่อออกแบบและจดัท าสื่อ
ที่ใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมหรือ Augmented Reality (AR) เขา้มาส าหรบัจัดแสดงเครื่องถว้ยโบราณที่
ถูกขุดคน้พบในประเทศไทยใหส้ามารถเขา้ถึงไดง้่ายขึน้ เพื่อเป็นการสรา้งความสนใจปูความรู ้และใช้
ประชาสมัพันธใ์หก้บัหน่วยงาน องคก์ร หรือพิพิธภณัฑท์ี่เก่ียวขอ้ง โดยการน าสื่อหนังสือสามมิติมาเป็น
เครื่องมือในการน าเสนอ ใหข้อ้มูล รายละเอียดความเป็นมาของเครื่องถ้วยไทย ดว้ยการใชเ้ทคโนโลยี
ความจรงิเสรมิเขา้มาส าหรบัจดัแสดงเครื่องถว้ยไทยในรูปแบบวตัถสุามมิติ ซึ่งจะท าใหก้ารจดัแสดงเครื่อง
ถว้ยนั้นน่าสนใจขึน้ ดูไดห้ลากหลายมุมมอง เขา้ถึงไดง้่ายขึน้ และไม่จ าเป็นตอ้งไปถึงพิพิธภัณฑท์ี่จัด
แสดงซึ่งบางที่ก็อยู่ไกล จากผลการส ารวจบุคคลทั่วไป พบว่าเมื่อใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิเขา้มาเพื่อใช้
จดัแสดงเครื่องถว้ยไทยโดยสื่อผ่านหนงัสือสามมิตินัน้สามารถสรา้งความแปลกใหม่ในด้านการน าเสนอ 
ท าใหเ้กิดความพงึพอใจและความสนใจที่จะเปิดรบัความรูเ้ก่ียวกบัเครื่องถว้ยไทยในระดบัเหมาะสมดีถึงดี
มาก 
  บุญชู บุญลิขิตศิริ (2561) ศึกษาออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม
ภาคตะวันออก โดยมีวัถตุประสงคเ์พื่อศึกษาขอ้มูลหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก และน ามา
ออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมแนะน าหอศิลปะวัฒนธรรมตะวันออก การศึกษาผลของการใชง้านสื่อ
ความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกที่มีต่อสื่อพบว่า ผู้เข้าชมเห็นว่ามีความ
เหมาะสมในระดับมากที่สุด ประกอบดว้ยความเหมาะสมในดา้นการใชส้ี กราฟิก (ส่วนต่อประสานกับ
ผูใ้ชง้าน) สามารถสื่อสารเขา้ใจง่าย สญัลกัษณ ์(ไอคอน) ที่ใชม้ีความเหมาะสมสามารถจดจ าไดง้่าย สื่อมี
ความรวดเร็วในการแสดงผล และผูเ้ขา้ชมมีความตอ้งการใชง้านสื่อเสมือนจริงหอศิลปะและวัฒนธรรม
ภาคตะวนัออกในการเขา้เยี่ยมชมหอศิลปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออกในโอกาสต่อไป นอกจากนีผู้เ้ขา้
ชมมีความพงึพอใจต่อสื่อในระดบัมาก 
  เผด็จ สวิพันธ์ (2561) ไดศ้ึกษาพัฒนาพิพิธภัณฑดิ์จิทัลดว้ยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
และเทคโนโลยีบ่งชีว้ัตถุอัตโนมัติ ผลการศึกษาได้จากการพัฒนาระบบ ผู้ดูแลระบบสามารถจัดท า
แผ่นกระดาษคิวอารโ์คด้ที่บรรจุขอ้มลุวตัถโุบราณแต่ละชิน้ในพิพิธิภณัฑ ์สามารถใชเ้ผยแพรข่อ้มลูไดอี้ก
รูปแบบหนึ่ง พรอ้มคู่มือขั้นตอนการใช้งานส าหรบัผูใ้ชง้าน สามารถแสกนคิวอารโ์คด้ เพื่อเขา้ชมวัตถุ
โบราณและรบัรูข้อ้มูลของโบราณชิน้นั้น ๆ ได้ ผลจากการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ช้งานระบบที่
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พัฒนาขึน้ พบว่า ในภาพรวมผูใ้ชบ้ริการพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสรุปไดว้่าระบบนีส้ามารถน า
เทคโนโลยีไปใชใ้นพิพิธภัณฑ ์หรือหน่วยงานอ่ืนได ้มีประโยชนคื์อช่วยลดปริมาณเอกสารในอนาคต ลด
การใชก้ าลงัคน และลดระยะเวลาที่ตอ้งใชใ้นการตอบค าถามของนกัท่องเที่ยว   
  เกวลี ผาใต,้ พิเชนทร ์จนัทรป์ุ่ ม และอภิวฒัน ์วฒันะสรุะ (2561) ศึกษาเรื่อง สื่อการเรียนรู้
ดว้ยเทคโนโลยีมิติเสมือนจรงิ เรื่อง ค าศพัทภ์าษาองักฤษสตัวโ์ลกน่ารู ้ผลการวิจยัพบว่า หนา้หลกัของสื่อ
การเรียนรูด้ว้ยเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องค าศัพทภ์าษาอังกฤษสตัวโ์ลกน่ารู ้ซึ่งจะประกอบดว้ย 3 
ตัวเลือก ได้แก่ 1) เปิดแฟ้มสัตว์โลก 2) วิธีการใช้งาน 3) ประวัติผู้จัดท า และพบว่าผลการศึกษาการ
ประเมินความพงึพอใจนกัเรียนมีความพงึพอใจต่อสื่อโดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ 
  สิงหท์อง ครองพงษ์ และวาทินี เขมากโรทัย (2560) พัฒนาสื่อแนะน าบริการรูปแบบใหม่
ของส านกัหอสมุดมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตรด์ว้ยเทคโนโลยีเออารแ์ละคิวอารโ์คด้ เนือ้หาในสื่อเป็นการ
แนะน าบริการของห้องสมุด ได้แก่  การเข้าใช้บริการ น าชมห้องสมุด แนะน าการต่อายุ ยืม-คืนสื่อ
โสตทัศนวัสดุ การคน้หาสื่อทัศนวัสดุที่ใหบ้ริการ และระเบียบการยืมโสตทัศนวัสดุ จากนั้นไดป้ระเมิน
ความพึงพอใจของผูใ้ชบ้ริการ พบว่า ผูใ้ชบ้ริการพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดบัดี ทัง้นีเ้มื่อพิจารณาแต่
ละดา้น พบว่า ดา้นการออกแบบประชาสัมพันธ์ ผู ้ใชบ้ริการมีความพึงพอใจมากที่สุดในระดับดีมาก 
รองลงมาคือ ดา้นรูปแบบการน าเสนอและดา้นกระบวนการขัน้ตอนการใหบ้รกิาร ซึ่งผูใ้ชบ้รกิารมีความพึง
พอใจอยู่ในระดับดี นอกจากนีพ้บว่า ผูใ้ชบ้ริการส่วนใหญ่ยังไม่รูจ้ักเทคโนโลยีความจริงเสริม  ท าใหไ้ม่
สะดวกในการเขา้ใชง้านเพราะตอ้งมีการดาวนโ์หลดโปรแกรมส าหรบัสแกนภาพถ่ายก่อนใชบ้รกิาร ดงันัน้
จึงควรตอ้งเพิ่มการประชาสมัพนัธเ์พื่อใหค้วามรูเ้รื่องการเขา้ถึงระบบเทคโนโลยีความจรงิเสริม ซึ่งจะท าให้
ผูใ้ชบ้รกิารไดรู้จ้กัเทคโนโลยีนีม้ากยิ่งขึน้ 
  อนุมาศ แสงสว่าง และ เฉลิมชัย วิโรจนว์รรณ (2560) วิจัยเรื่องการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยี
ความจริงเสริมเพื่อพฒันาสื่อการเรียนรูเ้รื่องฮารด์แวรค์อมพิวเตอร ์และประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชส้ื่อ 
โปรแกรมที่ใชใ้นการพัฒนาไดแ้ก่ Blender, Unity 3D และโปรแกรม Voforia ผลการศึกษาไดส้ื่อที่ผูเ้รียน
สามารถใชง้านผ่านทางกลอ้งโทรศพัทข์องมือถือ หรือแท็บเล็ตที่มีระบบปฏิบตัการแอนดรอยด ์สง่กบับตัร
ภาพ AR ถา้ตรวจจับไดต้รงกันกับระบบที่พัฒนาขึน้ก็จะแสดงภาพสามมิตินัน้ออกมา จากการประเมิน
ความพงึพอใจพบว่า ทัง้ผูเ้ชี่ยวชาญและผูส้อนมีความพงึพอใจต่อระบบอยู่ในระดบัดีมาก ซึ่งสามารถสรุป
ไดว้่า สื่อการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้ในรูปแบบเทคโนโลยีความจริงเสริมนีด้ึงดูดความสนใจของผูเ้รียน และ
ช่วยท าใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจและตอบสนองต่อผูเ้รียนในการเรียนรูไ้ดเ้ป็นอย่างดี 
  ภูวภัสสร ์อินอา้ย, วิวฒัน ์มีสวุรรณ ์และพิชญาภา ยวงสรอ้ย (2560) วิจยัเรื่อง การพฒันา
ชดุการสอนดว้ยเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ โดยศกึษาองคป์ระกอบของชดุการสอนดว้ยเทคโนโลยีความจริง
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เสริม โดยพัฒนาหาประสิทธิภาพของชุดการสอนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม และเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจยัพบว่า องคป์ระกอบในสรา้งชุดการสอนมีความเหมาะสมอยู่ในระดบั
มาก ผลการประเมินคณุภาพของชดุการสอนโดยผูเ้ชี่ยวชาญมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากที่สดุ และมี
ประสิทธิภาพเป็นตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้นอกจากนีผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนมีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และผูเ้รียนมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ 
  นิติศักดิ์ เจริญรูป (2560) ไดป้ระยุกตเ์ทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อน าเสนอขอ้มูลแหล่ง
ท่องเที่ยวบนสมารท์โฟนเป็นแบบซอ้นภาพสองมิติ หรือสามมิติ ซึ่งในการวิจัยไดน้ าขอ้มูลวัดพระแก้ว 
จงัหวดัเชียงราย มาเป็นตน้แบบในการพฒันางานวิจยั มีเนือ้หาเก่ียวกบัประวติัความเป็นมาศาสนสถานที่
ส  าคัญภายในวัด ได้แก่ พระอุโบสถ พระเจดีย์ หอพระหยก และโฮงหลวงแสงแก้ว น าเสนอข้อมูลแก่
นกัท่องเที่ยวเป็น 2 ลกัษณะ คือน าเสนอความเป็นจรงิเสริมจากหนงัสือเพื่อใหผู้อ่้านสามารถเห็นสถานที่
ท่องเที่ยวจริงผ่านวีดีโอที่จัดท าขึ ้น และน าเสนอความเป็นจริงเสริมจากภาพสถานที่จริงเพื่อให้
นักท่องเที่ยวไดเ้ขา้ใจประวัติและขอ้มูลศาสนสถานภายในวัดเพิ่มมากขึน้ โดยจัดท าเป็นภาษาอังกฤษ 
จากนัน้ไดป้ระเมินความพงึพอใจในการใชแ้อปพลิเคชนักบันกัท่องเที่ยว ผลการวิจยัพบว่า นกัท่องเที่ยวมี
ความพึงพอใจต่อด้านแอปพลิเคชันมากที่สุด คือเห็นว่าในภาพรวมการใช้งานแอปพลิเคชันมีความ
เหมาะสมโดยพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก สว่นความพงึพอใจที่มีต่อดา้นการน าเสนอขอ้มลูมากที่สดุ คือการ
ใชภ้าษาบรรยายที่สามารถเขา้ใจไดง้่ายและมีความถกูตอ้ง โดยมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก  
  สพุจน ์สทุาธรรม และณัฐพงศ ์พลสยม (2559) พฒันาสื่อการเรียนรูเ้รื่อง ฮารด์แวร ์โดยใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริม ผลการวิจยัพบว่าสื่อการเรียนรูเ้รื่อง ฮารด์แวร ์ดว้ยเทคโนโลยีความจริงเสริมที่
สรา้งขึน้ประกอบดว้ยการใชง้าน Marker ร่วมกับโปรแกรม Flash Cs6 และผลการประเมินคุณภาพโดย
ผูเ้ชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรูเ้รื่อง ฮารด์แวรด์ว้ยเทคโนโลยีความจริงเสรมิ โดยรวม
มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด และนักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนรูเ้รื่อง 
ฮารด์แวร ์ดว้ยเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 
  เอกรัฐ หล่อพิ เชียร(2559) ศึกษาเรื่องการใช้สื่อการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริมเรื่อง 
โปรโตคอล TCP/IP วิชาการสื่อสารขอ้มลูและเครือข่ายคอมพิวเตอร ์เพื่อเพิ่มผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
นกัศึกษาใหส้งูขึน้ ผลการวิจยัพบว่าการพฒันาสื่อการเรียนรูเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิดงักล่าว นกัศึกษา
ท ากิจกรรมและแบบทดสอบระหว่างเรียนไดถู้กตอ้ง มีคิดเป็นรอ้ยละ 85 และท าแบบทดสอบหลงัเรียนได้
ถกูตอ้งคิดเป็นรอ้ยละ 92.58 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิมี
ค่าเฉลี่ยที่สงูกว่าเกณฑท์ี่ตัง้ไว ้และความพึงพอใจของผูเ้รียนจากการใชส้ื่อการเรียนรูเ้ทคโนโลยีความจริง
เสรมิดงักลา่วมีค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ 



  29 

  ปิยะมาศ แก้วเจริญ และวรสรา ธีรธัญปิยศุภกร (2559) วิจัยเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยี
เสมือนจริงในสื่อแผ่นพับเรื่องเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์และศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ี
เรียนดว้ยเทคโนโลยีความจรงิเสรมิในสื่อแผ่นพบั และประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริมในแผ่นพับ ผลการวิจัยพบว่าเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อแผ่นพับ เรื่องเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรท์ี่พฒันาขึน้มีประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑท์ี่ตัง้ไว ้นกัเรียนมีผลการเรียนที่สงูขึน้ และนกัเรียน
มีความพึงพอใจต่อเรื่องเทคโนโลยีคอมพิวเตอรด์า้นเนือ้หา ดา้นกราฟิกและเสียงบรรยาย ดา้นภาษาและ
เทคนิคการน าเสนอ ดา้นตวัอกัษร และภาพรวมของสื่ออยู่ในระดบัมาก 
  ณัฏฐ์ ดิษเจรญิ, กรวฒัน ์พลเยี่ยม, พนิดา วงัคะฮาต และปรุมิ จารุจ ารสั (2557) ไดพ้ฒันา
สื่อการเรียนรูด้ว้ยเทคโนโลยีความจริงเสริม ซึ่งเป็นการจ าลองโมเดลลกัษณะโครงสรา้งอะตอมและพนัธะ
เคมีในรูปแบบแอนิเมชั่นสามมิติจ านวน 34 โมเดลที่สามารถใชง้านไดท้ัง้เครื่องคอมพิวเตอร ์และแท็บเล็ต
ที่ใชร้ะบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์พัฒนาสื่อดว้ยโปรแกรม Autodesk Maya โปรแกรม Photoshop และ
โปรแกรม Unity 3D ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื ้อหา และประเมินความพึงพอใจของ
ผูเ้ชี่ยวชาญและนกัศึกษาที่มีต่อสื่อ ผลการวิจยัพบว่าเนือ้หาของสื่อมีความสอดคลอ้ง โดยค่าเฉลี่ยเท่ากบั 
0.81 และความพงึพอใจมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบัมาก ซึ่งสรุปไดว้่า สื่อการเรียนรูม้ีคณุภาพในภาพรวมอยู่ใน
ระดับดี นอกจากนีส้ื่อที่พัฒนาดว้ยเทคโนโลยีความจริงเสริมช่วยท าใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจในเนือ้หา
รายวิชาเพิ่มขึน้ไดอ้ย่างรวดเรว็ มีความถกูตอ้งมากกว่าวิธีการเรียนดว้ยบทเรียนแบบเดิม     
  จากการศึกษาคน้ควา้งานวิจัยดังกล่าวทัง้ในต่างประเทศ และในประเทศ จะเห็นไดว้่าใน
หอ้งสมดุของต่างประเทศมีการน าเทคโนโลยีความจรงิเสรมิเขา้มาใชใ้นงานของหอ้งสมดุอย่างหลากหลาย 
โดยไดน้ ามาใชส้ง่เสรมิการสอนการใชง้านการรูส้ารสนเทศภายในหอ้งสมดุ การน าไปพฒันาแอปพลิเคชนั
มือถือเพื่อการใชบ้ริการหอ้งสมดุ และแนะน าวิธีการใชบ้ริการหอ้งสมดุ นอกจากนีย้งัน าไปใชแ้นะน าการ
คน้หาหมวดหมู่หนงัสือ ระบบน าทางภายในหอ้งสมดุ ท าใหด้ึงดดูความสนใจของผูใ้ชบ้ริการ และช่วยให้
ผูใ้ชบ้รกิารไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกบัการใชง้านหอ้งสมดุรวมทัง้การศึกษาคน้ควา้ที่เพิ่มมากขึน้ อย่างไรก็ตามเมื่อ
เปรียบเทียบกบัการศึกษาในประเทศไทย พบว่ามีงานวิจัยและการศึกษาที่เก่ียวขอ้งกบัการน าเทคโนโลยี
ความจรงิเสริมมาใชใ้นงานหอ้งสมดุค่อนขา้งนอ้ย สว่นใหญ่มีการน าไปใชใ้นการพฒันาสื่อการเรียนรูด้า้น
การเรียนการสอน และการประชาสมัพนัธใ์นดา้นอ่ืนมากกว่า ทัง้นีผ้ลการจากการศกึษาไดช้ีใ้หเ้ห็นถึงขอ้ดี
ของเทคโนโลยีความจริงเสริมเป็นเคร่ืองมือในการพัฒนาสื่อการเรียนรูใ้นดา้นประสิทธิภาพ ผลสมัฤทธิ์

ของการเรียน และความแปลกใหม่น่าสนใจเหมาะกับพฤติกรรมของคนใชง้านยุคใหม่ ดังนัน้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมจึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่น่าสนใจน ามาพัฒนางานบริการสารสนเทศของห้องสมุ ด
เช่นเดียวกนั  



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
 1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอย่าง 
 2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
 3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
 4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 ก าหนดกลุ่มเป้าหมายในการทดลองใชส้ื ่อที่พฒันาขึน้  ไดแ้ก่ อาจารย ์นิสิตและ
บุคลากรมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยใชว้ิธีเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบสะดวก ก าหนดขนาด
กลุ่มตวัอย่างเท่ากบัจ านวน 30 คน โดยใชเ้กณฑก์ารทดลองใชส้ื่อกบักลุ่มเป้าหมายขนาดเล็ก
ตามกระบวนการวิจยัและพฒันา (Research and Development) (วาโร เพ็งสวสัดิ,์ 2552) 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การสรา้งและหาคณุภาพของเครื่องมือที่ใชใ้นการพฒันาสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริง
เสริมเรื่องแนะน าการใช้บริการของส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจัยได้แบ่ง
ออกเป็น 2 สว่น ดงันี ้  
 1. การพฒันาสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสริมเรื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านกั
หอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจยัด าเนินการสรา้งตามขัน้ตอนของ ADDIE Model โดย
มีขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้โดยมีขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้
  1.1 ขัน้วิเคราะห ์(A-Analysis)  
   1.1.1 ศึกษาเนือ้หา วิเคราะห ์และรวบรวมขอ้มูลจากหนังสือเอกสารต่าง ๆ ที่เก่ียวกับ
เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ  
   1.1.2 ศึกษาความตอ้งการของหอสมุดเก่ียวกบัเนือ้หาสื่อการเรียนรูเ้รื่องแนะน าการใช้
บรกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ โดยสมัภาษณบ์รรณารกัษผ์ูร้บัผิดชอบงาน
บรกิาร 
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   1.1.3 ศกึษาโปรแกรมส าหรบัการผลิตสื่อการเรียนรูใ้นรูปแบบเทคโนโลยีความจรงิเสริม 
คือโปรแกรม V-Player และโปรแกรมที่ใชใ้นการตกแต่งสื่อการเรียนรู ้ซึ่งประกอบดว้ย Adobe Photoshop 
CS และ Video Editor 
   1.1.4 วิเคราะหเ์นือ้หา ก าหนดขอบเขต จดุประสงค ์และโครงสรา้ง 
  1.2 ขัน้ออกแบบ (D-Design)  
   สรา้งสตอรี่บอรด์เพื่อก าหนดรูปแบบและล าดับขัน้ตอนการน าเสนอสื่อสามมิติระบบ
ปฏิสมัพนัธเ์รื่อง แนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
  1.3 ขัน้พฒันา (D-Developing) 
   1.3.1 จดัท าเนือ้หา ภาพ และกราฟิก น ามาประกอบเป็นสื่อการเรียนรูเ้รื่องแนะน าการ
ใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ เขียนในรูปแบบของ Flow Chart 
   1.3.2 น าเนือ้หาที่ไดใ้หบ้รรณารกัษ์ส  านักหอสมดุกลางตรวจสอบความเหมาะสมและ
ความถกูตอ้ง จากนัน้น าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแกไ้ข 
   1.3.3 น าเนือ้หาที่ไดล้งในโปรแกรม V-Player ซึ่งลกัษณะสื่อการเรียนรูเ้รื่อง แนะน าการ
ใชบ้ริการของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ มีรูปแบบการน าเสนอเนือ้หาเป็นระบบ
เรียงกนัไป ผูเ้รียนรูจ้ะตอ้งศกึษาตามล าดบัที่วางไว ้
  1.4 ขัน้สรา้ง (I-Implementation) สรา้งสื่อสามมิติระบบปฏิสมัพนัธ์เรื่อง การพฒันาสื่อการ
เรียนรูเ้รื่องแนะน าการใช้บริการของส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยเขา้ไปที่
เว็บไซต ์https://armanager.vidinoti.com/apinew/login จากนัน้ท าการสมัครสมาชิกเพื่อเขา้ใชง้าน และ
ด าเนินการสรา้งสื่อ ดงันี ้
   1.4.1 พัฒนาสื่อการเรียนรูเ้รื่องการแนะน าการใช้บริการของส านักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ โดยรวมขอ้มลูและจดัท าเป็นสื่อวีดิโอโดยใชโ้ปรแกรม Video Editor 
   1.4.2 ออกแบบองคป์ระกอบใหส้อดคลอ้งกับความตอ้งการที่ไดร้วบรวม และผลการ
วิเคราะหข์อ้มลู ซึ่งผูว้ิจยัไดอ้อกแบบวตัถสุญัลกัษณ ์(Marker) 
   1.4.3 พัฒนาเครื่องมือใหส้ามารถใชง้านไดจ้ริง ซึ่งผูว้ิจยัไดอ้อกแบบและผลิตให้
เป็นโปสเตอร ์ซึ่งภายในแสดงขัน้ตอนการใชส้ื่อ 
   1.4.4 น าวัตถุสัญลักษณ์ (Marker) ที่จัดท ามาลงในโปรแกรม V-Player เพื่อ
จดัท าสื่อที่เตรียมมาใหเ้ป็นเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ  
   1.4.5 ทดสอบการท างานของสื่อ 
  1.5 ขัน้ประเมินผล (E-Evaluation)  

https://armanager.vidinoti.com/apinew/login
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   1.5.1 น าสื่อการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้ไปใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจสอบ และปรบัปรุง
แกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรกึษาก่อนสง่ใหผู้ท้รงคณุวฒุิพิจารณาตรวจสอบ 
   1.5.2 ปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะของผูท้รงคณุวฒุิ 
   1.5.3 ทดลองใช้งานสื่ อการเรียน รู้เรื่องแนะน าการใช้บริการของส านัก
หอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒกับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงเพื่อน า
ผลทดสอบมาแกไ้ขใหอ้อกมาสมบรูณท์ี่สดุ 
   1.5.4 น าผลการประเมินเครื่องมือที่ได้มาปรบัปรุง และน าไปให้กลุ่มตัวอย่าง
ทดลองใช ้
 2. แบบประเมินความพงึพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู ้
 ในการวิจยัครัง้นีไ้ดส้รา้งแบบประเมินความพึงพอใจเพื่อใชส้  าหรบัประเมินความพงึพอใจของผู้
เรียนรูท้ี่เรียนรูด้ว้ยสื่อการเรียนรูเ้รื่องแนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิท
รวิโรฒ ตามกรอบแนวคิดในการวิจยัที่ก าหนดไว ้แบ่งออกเป็น 3 ตอน มีรายละเอียด ดงันี ้
  ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบประเมิน ขอ้ค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check 
List)  
  ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผูใ้ชบ้ริการต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริม 
เรื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มีลักษณะเป็นแบบ
มาตราประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดบั สอบถาม 4 ดา้น ไดแ้ก่ 
   ดา้นที่ 1 ความสามารถของโปรแกรม 
   ดา้นที่ 2 เนือ้หา 
   ดา้นที่ 3 องคป์ระกอบหนา้จอและรูปแบบ 
   ดา้นที่ 4 การใชง้านเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 
  ตอนที่ 3 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม เป็นแบบปลายเปิด 
 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของสื่อการเรียนรู้เรื่องแนะน าการใช้บริการของส านัก
หอสมุดกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ใหผู้ท้รงคุณวฒุิจ านวน 3 คน ตรวจสอบความครอบคลุม 
และความชัดเจนของข้อค าถาม แล้วน ามาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ก าหนดเกณฑ์
ส าหรบัขอ้ค าถามที่ใชไ้ด ้ต้องมีค่าดัชนีความสอดคลอ้งตั้งแต่ 0.50 ขึน้ไป ซึ่งผลการวิเคราะหค่์าดัชนี
ความสอดคลอ้งมีค่าคะแนนระหว่าง 0.66-1.00 ถือเป็นขอ้ค าถามที่สามารถน าไปใชเ้ก็บขอ้มลูได ้
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจัยไดด้  าเนินการขอหนังสือรบัรองการพิจารณาจากคณะกรรมการจริยธรรม
ส าหรับโครงการวิจัยที่ท าในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ รหัสโครงการวิจัย SWUEC-G-
010/2563X โดยได้รบัการพิจารณาว่าเป็นโครงการวิจัยที่เข้าข่ายยกเวน้การรับรองหมายเลขรบัรองที่ 
SWEU/X/G-010/2563 เมื่อวันที่ 14 มิถุนายน 2562 และหนังสือยืนยันการยกเวน้การรบัรองออกใหเ้มื่อ
วนัที่ 11 พฤษภาคม 2563 จากนัน้ท าหนงัสือขอความอนุเคราะหไ์ปยงัอาจารยแ์ละนิสิตของมหาวิทยาลยั
ศรีนครนิทรวิโรฒ และด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้
 1. ด าเนินการทดลองใชง้านสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใช้
บรกิารของส านกัหอสมดุกลางมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒกบักลุ่มตวัอย่างทัง้สามกลุ่ม ไดแ้ก่ อาจารย ์
บคุลากร และ นิสิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
 2. ประเมินความพึงพอใจต่อสื่อการพัฒนาสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่อง
แนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลางมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒกบักลุม่ตวัอย่าง 

การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล  
 น าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนรูท้ี่เรียนรูด้ว้ยการพฒันาสื่อการเรียนรูโ้ดยใช้
เทคโนโลยีความจรงิเสรมิเรื่องแนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลางมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
มาด าเนินการดงันี ้
 1. บนัทึกขอ้มลูค าตอบจากแบบสอบถามลงในโปรแกรมค านวณส าเรจ็รูปจนครบทุกฉบบั โดย
ใหค่้าคะแนนของการตอบแบบสอบถามเก่ียวกบัความพึงพอใจของผูเ้รียนรูท้ี่เรียนรูด้ว้ยสื่อการเรียนรูโ้ดย
ใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านักหอสมดุกลางมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิ
โรฒ ซึ่งค าตอบเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดบั โดยใหค่้าน า้หนกัของค าตอบ ดงันี ้
  พงึพอใจมากที่สดุ  ให ้ 5 คะแนน 
  พงึพอใจมาก  ให ้ 4 คะแนน 
  พงึพอใจปานกลาง  ให ้ 3 คะแนน 
  พงึพอใจนอ้ย  ให ้ 2 คะแนน 
  พงึพอใจนอ้ยที่สดุ  ให ้ 1  คะแนน  
 2. การวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้ 
  2.1. วิเคราะหข์อ้มลูโดยหาค่าความถ่ี และค่ารอ้ยละของขอ้มลูสว่นบคุคลของกลุม่ตวัอย่าง 
  2.2  วิเคราะหข์อ้มูลโดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของ
ผูใ้ชบ้ริการที่ใชส้ื่อการเรียนรูเ้รื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิ
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โรฒเป็นรายด้าน รายข้อและโดยรวม โดยพิจารณาตามเกณฑ์การแปลความหมายแบบอิงเกณฑ ์
(Criterion Reference) 5 ระดับ โดยเกณฑ์ในการแปลความหมายขอ้มูล ผู้วิจัยใช้เกณฑ์ของชูศรี วงศ์
รตันะ (2560) ดงันี ้
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง  4.50-5.00  หมายถึง  ระดบัมากที่สดุ 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง  3.50-4.49  หมายถึง  ระดบัมาก 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง  2.50-3.49   หมายถึง  ระดบัปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง  1.50-2.49   หมายถึง  ระดบันอ้ย 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง  1.00-1.49   หมายถึง  ระดบันอ้ยที่สดุ  
  2.3 น าเสนอผลการวิจยัในรูปตารางและการบรรยาย 
 
  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที ่4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

 การวิจยัเรื่องการพฒันาสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใชบ้รกิาร
ของส านักหอสมุดกลางมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยศึกษาตาม
กระบวนการและขั้นตอนต่าง ๆ ตามกรอบแนวคิดการวิจัยจนสามารถพัฒนาสื่อการเรียนรูโ้ดยใช้
เทคโนโลยีความจรงิเสริมเรื่องการแนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิ
โรฒไดต้ามความมุ่งหมายของการวิจยัที่ก าหนดไว ้จึงขอน าเสนอผลการวิจยัดงัต่อไปนี ้ 
  1. สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 
  2. ผลการวิเคราะหข์อ้มลู 

สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
 เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกนัในการน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัไดใ้ชส้ญัลกัษณต่์าง 
 ๆในการแปลความหมายที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้ 

  X      หมายถึง ค่าคะแนนเฉลี่ย 
  S.D.  หมายถึง สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  n        หมายถึง จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
1. ผลการพัฒนาส่ือการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเร่ืองแนะน าการ

ใช้บริการของส านักหอสมุดกลางมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  1.1 ผลจากการพัฒนาสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใช้
บรกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ตามขัน้ตอนการพฒันาของ ADDIE Model 
ปรากฏดงันี ้
   1.1.1 ขั้นวิเคราะห์ (A-Analysis) ผลจากการศึกษาวิเคราะห์ และรวบรวมข้อมูลจาก
วรรณกรรมที่เก่ียวกับเทคโนโลยีความจริงเสริม และศึกษาความตอ้งการของหอสมุดเก่ียวกับเนือ้หาสื่อ
การเรียนรูเ้รื่องแนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒโดยสมัภาษณ์
บรรณารกัษผ์ูร้บัผิดชอบงานบรกิาร พบว่า ส านกัหอสมดุมีความตอ้งการใหส้ื่อมีลกัษณะดงันี ้
    1.1.1.1 ดา้นเนือ้หาพบว่าทางส านกัหอสมดุตอ้งการใหส้ื่อมีเนือ้หาของการแนะน า
บริการของส านักหอสมุดแต่ละชัน้อย่างครอบคลุมครบถว้น กระชับ และเขา้ใจง่าย และทางบรรณารกัษ์
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อยากใหม้ีการแกไ้ขขอ้มลูไดเ้นื่องจากว่าทางส านักหอสมดุมีการปรบัปรุงและเปลี่ยนแปลงการใหบ้ริการ
ภายในชัน้ จึงตอ้งการใหท้างผูว้ิจยัจดัท าสื่อการเรียนรูท้ี่สามารถแกไ้ขใหเ้ป็นปัจจบุนัได ้
    1.1.1.2 ด้านองค์ประกอบหน้าจอและรูปแบบ พบว่าทางส านักหอสมุดมีความ
ตอ้งการใหด้า้นองคป์ระกอบหนา้จอและรูปแบบ มีรูปแบบที่ดึงดดูน่าสนใจ สามารถดรูายละเอียดขอ้มูล
ไดอ้ย่างเขา้ใจไดง้่าย และครบถว้น 
   1.1.2 ขั้นออกแบบ (D-Design) สตอรี่บอรด์เพื่อก าหนดรูปแบบและล าดับของการ
น าเสนอสื่อสามมิติระบบปฏิสมัพันธ์เรื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒ มีดงันี ้เริ่มจากการเขา้ชมการแนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลางในภาพรวมว่ามี
ทัง้หมด 6 ชัน้ และจากนัน้เป็นการแนะน าส านกัหอสมดุเป็นไปในแต่ละชัน้ และอธิบายการใชบ้รกิารในแต่
ละชัน้ว่ามีการใหบ้ริการในเรื่องใดบา้ง โดยจัดท าเป็นเรียงล าดับจากขอ้มูล รูปภาพ และทา้ยสุดเป็นวีดิ
ทัศนแ์นะน าการใชบ้ริการส านักหอสมุดกลางในแต่ละชั้น เพื่อใหผู้ใ้ชบ้ริการสามารถเห็นภาพไดอ้ย่าง
ชดัเจน และเขา้ใจไดง้่าย 
   1.1.3 ขัน้พฒันา (D-Developing) ผลการพฒันาสื่อ มีดงันี ้
    1.1.3.1 ผลการจัดท าเนือ้หา ภาพกราฟิก และวีดิทัศน ์น ามาประกอบเป็นสื่อการ
เรียนรูเ้รื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านกัหอสมุดกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เขียนในรูปแบบ
ของ Flow Chart ดงัภาพประกอบ 8 

ภาพประกอบ 8 Flow Chart ขัน้พฒันาสื่อ 
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    1.1.3.2 ผลการตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกตอ้งจากความคิดเห็นของ
บรรณารกัษ ์พบว่า ขอ้มลูและรูปแบบที่ออกแบบมามีความชดัเจนถกูตอ้ง มีความดึงดดูน่าสนใจ สามารถ
อธิบายขอ้มลูการใหบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลางในแต่ละชัน้ไดอ้ย่างดี 
    1.1.3.3 เนือ้หาของสื่อการเรียนรูเ้รื่อง แนะน าการใชบ้ริการของส านกัหอสมดุกลาง 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒที่น าลงในโปรแกรม V-Player มีรูปแบบการน าเสนอเนือ้หาเป็นระบบเรียง
กนัไป ผูเ้รียนรูจ้ะตอ้งศกึษาตามล าดบัที่วางไว ้
   1.1.4 ขั้นสร้าง (I-Implementation) จากการด าเนินการสร้างสื่ อสามมิ ติ ระบบ
ปฏิสมัพันธเ์รื่องการพฒันาสื่อการเรียนรูเ้รื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านกัหอสมุดกลาง มหาวิทยาลยั
ศรีนครนิทรวิโรฒ มีผลลพัธด์งันี ้
    1.1.4.1 ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่องการแนะน าการใช้บริการของส านัก
หอสมุดกลางมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยรวมขอ้มูลและจัดท าเป็นสื่อวีดิทัศนโ์ดยใชโ้ปรแกรม 
Video Editor ดงัภาพประกอบ 9  

ภาพประกอบ 9 ผลการจดัท าวีดิทศัน ์และขอ้มลู 

    1.1.4.2 การออกแบบองคป์ระกอบใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการที่ไดร้วบรวม และ
ผลการวิเคราะหข์อ้มลู ซึ่งผูว้ิจยัไดอ้อกแบบวตัถสุญัลกัษณ ์(Marker) ปรากฏผล ดงัภาพประกอบ 10 
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ภาพประกอบ 10 ผลการออกแบบวตัถสุญัลกัษณ ์(Marker) ส าหรบัเครื่องมือ 

    1.1.4.3 การพัฒนาเครื่องมือให้สามารถใชง้านไดจ้ริงซึ่งผูว้ิจัยไดอ้อกแบบ
และผลิตใหเ้ป็นโปสเตอร ์ภายในแสดงขัน้ตอนการใชง้าน ดงัภาพประกอบ 11 

 

ภาพประกอบ 11 ผลการออกแบบโปสเตอรเ์พื่อเป็นช่องทางหลกัของการใชเ้ครื่องมือ 

    1.1.4.4 การน าวตัถสุญัลกัษณ ์(Marker) ที่จดัท ามาลงในโปรแกรม V-Player 
เพื่อจดัท าสื่อที่เตรียมมาใหเ้ป็นเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ ดงัภาพประกอบ 12  
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ภาพประกอบ 12 โปรแกรม V-Player 

    1.1.4.5 ผลการพฒันาสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิเรื่องแนะน าการ
ใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลางมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ที่พฒันาขึน้ประกอบดว้ยเนือ้หาเก่ียวกบั
บรกิารที่มีในส านกัหอสมดุกลางโดยน าเสนอขอ้มลูเรียงตามแต่ละชัน้ของตวัอาคาร ดงันี ้
    ชัน้ที่ 1 ประกอบดว้ย บรกิารยืม-คืนสื่อโสตทศัน ์(Audio visual circulation) บริการ
เครื่องคอมพิวเตอร ์(IT commons) บรกิารชมภาพยนตร ์(Movie corner) หอ้งชมภาพยนตร ์(Movie room)  
หอ้งฝึกอบรม (Computer training room) และพืน้ที่ส  าหรบัการเรียนรู ้(Learning space) ดงัภาพประกอบ 
13 

ภาพประกอบ 13 ขอ้มลูการแนะน าการใชบ้รกิารของส านกังานหอสมดุกลาง  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในรูปแบบของภาพกราฟิกและวีดิทศัน ์ชัน้ที่ 1 
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    ชัน้ที่ 2 ประกอบดว้ยบริการยืม-คืนหนังสือ (Circulation) บริการตอบค าถามและ
ช่ วยการค้ นคว้ า (Reference Information Services) พื ้ นที่ ส  าหรับการค้ นคว้าและพั กผ่ อน 
(Study/Relaxing Area) บริการIPAD (IPAD Services) บริการอา้งอิง (Reference Collection) มุมหนังสือ
ใหม่ (New Book Arrivals) และบริการห้องประชุมศาสตราจารย์ ดร.สุดใจ เหล่าสุนทร (Prof. Sudchai 
Laosunthorn Conference Room) ดงัภาพประกอบ 14 
 

ภาพประกอบ 14 ขอ้มลูการแนะน าการใชบ้รกิารของส านกังานหอสมดุกลาง  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในรูปแบบของภาพกราฟิกและวีดิทศัน ์ชัน้ที่ 2 

    ชัน้ที่ 3 ประกอบดว้ยบริการวารสาร/หนังสือพิมพ ์(Periodical Services)และหอ้ง
ศกึษาคน้ควา้ส าหรบับณัฑิตศกึษา (Study Room for Graduated Students) ดงัภาพประกอบ 15 
 

ภาพประกอบ 15 ขอ้มลูการแนะน าการใชบ้รกิารของส านกังานหอสมดุกลาง  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในรูปแบบของภาพกราฟิกและวีดิทศัน ์ชัน้ที่ 3 
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    ชัน้ที่ 4 ประกอบดว้ย บริการหนังสือทั่วไปภาษาไทย/ภาษาอังกฤษหมวด 000-200 
(Books 000-200 Dewey Decimal Classification) ปริญญานิพนธ์(Thesis/Dissertation) หนังสือใชน้้อย 
(Seldom-used Books) หนงัสือส ารอง (Reserved Books) เอกสารมศว (University Archives) และบรกิาร
หอ้งศกึษาคน้ควา้ส าหรบันิสิต (Study room) ดงัภาพประกอบ 16 
 

ภาพประกอบ 16 ขอ้มลูการแนะน าการใชบ้รกิารของส านกังานหอสมดุกลาง  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในรูปแบบของภาพกราฟิกและวีดิทศัน ์ชัน้ที่ 4 

    ชัน้ที่ 5 ประกอบดว้ย บรกิารหนงัสือทั่วไปภาษาไทย/ภาษาองักฤษ หมวด 300-500 
(Books 300-500 Dewey Decimal Classification) หนังสื อหมวดแพทยศาสตร์ (Pre-clinic Medical 
Collection) มุมอาเซียน (ASEAN Corner) มุมเรียนรู้ภาษา (Language Corner)  ห้องศึกษาค้นคว้า
ส าหรบัคณาจารยแ์ละนิสิต (Study Room) และบรกิารถ่ายเอกสาร (Photocopying)  ดงัภาพประกอบ 17 

ภาพประกอบ 17 ขอ้มลูการแนะน าการใชบ้รกิารของส านกังานหอสมดุกลาง  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในรูปแบบของภาพกราฟิกและวีดิทศัน ์ชัน้ที่ 5 
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    ชัน้ที่ 6 ประกอบดว้ยบรกิารหนงัสือทั่วไปภาษาไทย/ภาษาองักฤษ หมวด 600-900 
(Books 600-900 Dewey Decimal Classification) หนังสือนวนิยายเรื่องสั้น (Novel and Short-story 
Collection) หนังสือพุทธรรม (Buddhism Collection) ห้องมาเรีย/หนังสือเด็ก (Maria Room-children 
Book Collection) หอ้งศาสตราจารยส์าโรช บวัศรี (Prof. Saroj Buasri Room) หอ้งศาสตราจารยข์จร สุข
พานิช (Prof. Khajorn Sukpanich Room) และห้องศาสตราจารย์ คุณหญิงกุหลาบ มัลลิกะมาศ (Prof. 
Khunying Kularb Mallikamas Room) และบริการห้องศึกษาค้นคว้าส าหรับนิสิต (Study Room) ดัง
ภาพประกอบ 18 
 

ภาพประกอบ 18 ขอ้มลูการแนะน าการใชบ้รกิารของส านกังานหอสมดุกลาง  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในรูปแบบของภาพกราฟิกและวีดิทศัน ์ชัน้ที่ 6 

    1.1.4.6 ทดสอบการท างานของสื่อ ผลจากการทดสอบการท างานของสื่อ พบว่าใน
การที่จะเชื่อมจากรูปภาพไปยงัยงัหนา้ที่เป็นวีดิทศันย์งัไม่สมบูรณเ์นื่องจากจะไม่สามารถเล่นวีดิทศันไ์ด้
เป็นล าดบัถดัไปจากการดรููปภาพ ซึ่งจะตอ้งท าการกดเขา้ทางหนา้หลกัก่อนแลว้ถึงจะสามารถดวูีดิทัศน์
ได ้ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงไปด าเนินแกไ้ขในส่วนของโปรแกรม และสามารถแก้ไขท าใหก้ารดวูีดิทศันใ์นแต่ละชัน้
สามารถเขา้ดไูดเ้ลย โดยไม่ตอ้งยอ้นกลบัหนา้หลกัก่อน  
   1.1.5 ขัน้ประเมินผล (E-Evaluation) ผลจากการน าสื่อใหผู้ท้รงคุณพิจารณาตรวจสอบ
พบว่าผูท้รงคุณวุฒิเห็นว่าสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใชบ้ริการของ
ส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒที่พัฒนาขึน้นั้นมีความสมบูรณ์ และเหมาะกับการ
น าไปใชจ้รงิ ส่วนผลการทดลองใชส้ื่อการเรียนรูก้บัผูใ้ชบ้ริการที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อน าผลทดสอบมา
แกไ้ขนัน้ พบว่าผูใ้ชบ้รกิารเห็นว่าสื่อมีความน่าสนใจ และแปลกใหม่เหมาะกบัการน าไปใชแ้นะน าบริการ
ของส านกัหอสมดุ   
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 เมื่อการพฒันาสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิเรื่องแนะน าการใชบ้รกิารของส านกั
หอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒเสรจ็สิน้แลว้ ผูว้ิจยัไดน้ าสื่อไปใหก้ลุม่ตวัอย่างทดลองใชจ้ริง 
และประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารที่มีต่อสื่อ ซึ่งผลการประเมินความพงึพอใจไดน้ าเสนอไวใ้นขอ้ 2 
เป็นล าดบัถดัไป 
  1.2 ขัน้ตอนการใชส้ื่อ ผลจากการพฒันาสื่อการเรียนรูเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิเรื่องแนะน า
การใชบ้ริการของส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒที่ผู ้ใชบ้ริการสามารถใชส้ื่อตาม
ขัน้ตอนดงันี ้
   1.2.1 เขา้สู่การใชง้านผ่านการดาวนโ์หลดแอปพลิเคชนัชื่อ V-Player ติดตัง้ในอปุกรณ์
เครื่องมือสื่อสาร เช่น มือถือ แท็บเล็ต เป็นตน้ แอปพลิเคชนัที่ดาวนโ์หลดได ้ดงัประกอบภาพ 19 

ภาพประกอบ 19 แอปพลิเคชนัชื่อ V-Player ในอปุกรณเ์ครื่องมือสื่อสาร 

   1.2.2 ท าการอ่านขอ้มลู (Scan) การอ่านขอ้มลูจากเทคโนโลยีความจริงเสรมิ (AR) เพื่อ
ท าการอ่านขอ้มลูจาก Marker เพื่อเชื่อมโยงไปยงัขอ้มลูที่ก าหนดไว ้เขา้สู่ขอ้มลูหนา้จอการแนะน าการใช้
บรกิารของส านกังานหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ดงัภาพประกอบ 20 
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ภาพประกอบ 20 หนา้จอหลกัแนะน าการใชบ้ริการของส านกังานหอสมดุกลาง  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒผ่านเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 

   1.2.3 ระบบจะท าการแสดงขอ้มลูการแนะน าการใชบ้ริการของส านกังานหอสมดุกลาง 
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒในรูปแบบของภาพกราฟิก และวีดิทศัน ์
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2. การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนรู้ทีเ่รียนรู้ด้วยส่ือการเรียนรู้โดยใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริมเร่ืองแนะน าการใช้บริการของส านักหอสมุดกลางมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ 
 ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บขอ้มูลดว้ยการน าสื่อที่พัฒนาขึน้ไปใหผู้ใ้ชบ้ริการตามที่ก าหนดไวซ้ึ่งมี
ผูใ้ชบ้รกิารที่เขา้รว่มทดลองใชส้ื่อจ านวนทัง้สิน้ 31 คน ผลการวิจยัปรากฏตามตาราง 1-6 ดงันี ้

ตาราง 1 จ านวนผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกสถานภาพ  

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 

1. อาจารย ์ 4 12.9 

2. นิสิต 19 61.3 

3. บคุลากร 8 25.8 

รวม 31 100 

 จากตาราง 1 ผูใ้ชบ้ริการที่ทดลองใชส้ื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน า
การใชบ้ริการของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒประกอบดว้ย อาจารยจ์ านวน 4 คน 
(รอ้ยละ12.9) นิสิตจ านวน 19 คน (รอ้ยละ 61.3) และบคุลากรจ านวน 8 คน (รอ้ยละ25.8) 

ตาราง 2 ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิเรื่อง
แนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒในภาพรวม 

รายการ 
ระดับความคิดเหน็ 

X  S.D. แปลผล 

1. ดา้นความสามารถของโปรแกรม 3.26 .417 มาก 
2. ดา้นเนือ้หา 4.20 .561 มาก 
3. ดา้นองคป์ระกอบหนา้จอและรูปแบบ 3.98 .473 มาก 
4. ดา้นการใชง้านเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 4.21 .479 มาก 

รวม 3.91 .398 มาก 
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 จากตาราง 2 พบว่าผูใ้ชบ้รกิารมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสริม
เรื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านักหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในภาพรวมอยู่ในระดับ
มากเมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า ผูใ้ชบ้ริการมีความพึงพอใจในระดับมากทุกดา้น ดา้นที่มีค่าเฉลี่ย
มากที่สุดคือ ด้านการใชง้านเทคโนโลยีความจริงเสริม (X = 4.21) รองลงมาไดแ้ก่ ดา้นเนือ้หา (X  = 
4.20) และดา้นองคป์ระกอบหนา้จอและรูปแบบ (X  = 3.98) 

ตาราง 3 ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิเรื่อง
แนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒดา้นความสามารถของ
โปรแกรม 

รายการ 
ระดับความคิดเหน็ 

X  S.D. แปลผล 

1. มีความสะดวกในการใชง้าน 3.71 .693 มาก 
2. สื่อความหมายไดช้ดัเจน 4.00 .683 มาก 
3. โปรแกรมท างานไดอ้ย่างถูกตอ้ง 3.90 .539 มาก 
4. มีความเหมาะสมกบัการน าไปใชง้าน 4.10 .651 มาก 
5. มีความรวดเรว็ในการเขา้ใชง้าน 3.84 .860 มาก 

รวม 3.91 .398 มาก 

    

 จากตาราง 3 พบว่า ผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสริม
เรื่องแนะน าการใชบ้ริการของส านักหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ดา้นความสามารถของ
โปรแกรมอยู่ในระดบัมาก (X  = 3.91) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า  ผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจอยู่ใน
ระดบัมากทกุขอ้ ขอ้ที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สดุคือ มีความเหมาะสมกบัการน าไปใชง้าน (X  = 4.10) รองลงมา
ไดแ้ก ่สื่อความหมายไดช้ดัเจน(X  = 4.00) และโปรแกรมท างานไดอ้ย่างถกูตอ้ง (X  = 3.90) 

ตาราง 4  ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิเรื่อง 
แนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒดา้นเนือ้หา 
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รายการ 
ระดับความคิดเหน็ 

X  S.D. แปลผล 

1. เนือ้หาครอบคลมุกบัความตอ้งการ 4.13 .670 มาก 
2. เนือ้หาเขา้ใจง่าย 4.32 .748 มาก 
3. ภาษาในการอธิบายมีความชดัเจน 4.16 .735 มาก 
4. ปรมิาณเนือ้หามีความเหมาะสม 3.90 .790 มาก 
5. เนือ้หาเป็นประโยชนต่์อการใชบ้รกิาร 4.48 .570 มาก 

รวม 4.20 .561 มาก 

 
 จากตาราง 4 พบวา่ ผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสริม
เรื่องแนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ดา้นเนือ้หาอยู่ในระดับ
มาก (X  = 4.20) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่าผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากทกุขอ้ ขอ้ที่มี
ค่าเฉลี่ยมากที่สดุคือ เนือ้หาเป็นประโยชนต่์อการใชบ้รกิาร (X  = 4.48) รองลงมาไดแ้ก่ เนือ้หาเขา้ใจง่าย 
(X  = 4.32) และภาษาในการอธิบายมีความชดัเจน (X  =   4.16)   

ตาราง 5  ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิ เรื่อง 
แนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒดา้นองคป์ระกอบ
หนา้จอและรูปแบบ 

รายการ 
ระดับความคิดเหน็ 

X  S.D. แปลผล 

1. ขนาดตวัอกัษรมีความเหมาะสม 3.71 .739 มาก 
2. สีของตวัอกัษรเหมาะสม 4.03 .706 มาก 
3. ภาพสื่อความหมายไดส้อดคลอ้ง 4.19 .654 มาก 
4. กราฟิกที่ใชม้ีความเหมาะสม 4.03 .605 มาก 
5. เสียงบรรยายมีความชดัเจนและถกูตอ้งตามเนือ้หา 3.84 .820 มาก 
6. ภาพเคลื่อนไหวมีความชดัเจน สวยงาม 4.06 .629 มาก 

รวม 3.98 .473 มาก 
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 จากตาราง 5 พบว่า ผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสริม
เรื่องแนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
ด้านองค์ประกอบหน้าจอและรูปแบบอยู่ในระดับมาก (X  = 3.98) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า
ผูใ้ชบ้ริการมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกขอ้ ขอ้ที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ ภาพสื่อความหมายได้
สอดคลอ้ง (X  = 4.19) รองลงมาไดแ้ก่ สีของตัวอกัษรเหมาะสม (X  = 4.03)    และกราฟิกที่ใชม้ีความ
เหมาะสม (X  = 4.03) 

ตาราง 6 ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสรมิเรื่อง 
แนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒดา้นการใชง้าน
เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ 

รายการ 
ระดับความคิดเหน็ 

X  S.D. แปลผล 

1.  มีความสมจรงิ 4.10 .700 มาก 
2. เป็นสื่อที่ผูใ้ชส้ามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 4.45 .624 มาก 
3. สื่อสามารถดงึดดูความสนใจของผูใ้ชง้านได ้ 4.13 .619 มาก 
4. มีความเป็นมลัติมีเดีย 4.23 .669 มาก 
5. สื่อมีความเหมาะสมที่จะเป็นสื่อการเรียนรู ้ 4.16 .638 มาก 

รวม 4.21 .479 มาก 

 
 จากตาราง 6 พบว่า ผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจต่อสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจรงิเสริม
เรื่องแนะน าการใชบ้รกิารของส านกัหอสมดุกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
ดา้นการใชง้านเทคโนโลยีความจริงเสริมอยู่ในระดับมาก (X =  4.21) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า
ผูใ้ชบ้ริการมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากทกุขอ้ ขอ้ที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สดุคือเป็นสื่อที่ผูใ้ชส้ามารถเรียนรู้
ไดด้ว้ยตนเอง (X =  4.45) รองลงมาไดแ้ก ่มีความเป็นมลัติมีเดีย (X =  4.23) และสื่อมีความเหมาะสมที่
จะเป็นสื่อการเรียนรู ้(X =  4.16) 
 

3. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 ผูต้อบประเมินเห็นว่าสื่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใชบ้ริการ
ของส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒที่พัฒนาขึน้มีความแปลกตาน่าสนใจ และมี
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ขอ้เสนอแนะว่าควรมีเนือ้หาแนะน าวิธีใชง้านโปรแกรม V-Player และควรเพิ่มเติมค าบรรยายในรูปแบบ
เสียงเพื่อสะดวกแก่ผูใ้ชง้านที่มีความบกพรอ่งทางสายตา 
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