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การวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลังการใช้ส่ือ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล และศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ จ านวน 11 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย คือ 
เครื่องมือทดลอง ไดแ้ก่ ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล และเครื่องมือเก็บรวบรวมขอ้มูล 
ไดแ้ก่ แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเครื่องดนตรีสากล และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อส่ือ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่น 0.78 และ 0.74 ตามล าดบั วิเคราะหข์อ้มูลโดยใชส้ถิติพืน้ฐาน 
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ t-test แบบ Dependent Sample และวิเคราะห์ผลความพึง
พอใจโดยการหาค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยผลการวิจัยสรุปผลไดว่้า (1) หลงัจากการเรียน
ดว้ยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเครื่องดนตรีสากล สูงขึน้กว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (2)  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เร่ือง เครื่องดนตรีสากล อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งมีค่าเฉล่ียเทากับ 4.71 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.38 

 
ค าส าคญั : ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม, เครื่องดนตรีสากล 
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The purposes of this research are to study the comparison of learning achievement 

before and after using Augmented Reality, in terms of teaching musical instruments and studying 
satisfaction with Augmented Reality to teach musical instruments. The sample ware 11  Pratomsuksa 
Four students at Ongkharak Demonstration School selected using simple random sampling. The 
research tools included the experimental tool, including augmented reality in teaching musical 
instruments and data collection tools consisting of an Achievement in Music Instrument test and 
satisfaction with Augmented Reality in terms of teaching musical instruments. The tools had a 
reliability coefficient of 0.78 and 0.74, respectively. The results were derived from the data, 
calculated using simple descriptive statistical analysis and also a comparison of learning 
achievement before and after the experimental using a t-test for the dependent sample, and 
satisfaction levels using mean and standard deviation. The results of this research were as follows: 
(1) after using Augmented Reality in terms of teaching musical instruments, learning achievement 
increased by a level of .01. (2) The results of the study were satisfaction with Augmented Reality in 
teaching musical instruments was at the highest level with a mean of 4.71 and standard deviation at 
0.38. 
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ปริญญานิพนธ์ฉบับนี ้ส าเร็จลุล่วงไดเ้ป็นอย่างดีดีดว้ยความกรุณาจากท่านอาจารย์ ดร.ฌานิก  หวังพานิช อาจารย์ที่
ปรกึษาปริญญานิพนธ์ และท่านผู้ช่วยศาสตราจารย์.ดร.นัฏฐิกา  สนุทรธนผล กรรมการสอบ ผู้ใหค้ าปรกึษา ค าแนะน าปรบัปรุงแกไ้ข
ขอ้บกพร่องต่าง ๆ ให้ปริญญานิพนธ์ฉบับนีม้ีความถูกตอ้ง และสมบูรณ์ยิ่งขึน้ จนสามารถด าเนินการจัดท าปริญญานิพนธ์ไดส้ าเร็จ 
รวมถึงคณาจารยส์าขาวิชาศิลปศึกษา (ดนตรีศึกษา) ผู้ประสิทธิ์ประสาทวิชา ผู้วิจยัขอกราบขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างสูงมา ณ 
โอกาสนี ้

 
กราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ผู้กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือการวิจัยชีข้้อบกพร่องต่าง  ๆ ให้

ค าแนะน า และเสนอแนวคิด เทคนิควิธีการพฒันาสื่อแก่ผู้วิจยัเพื่อปรบัปรุง พัฒนา แก้ไขเคร่ืองมือใหม้ีคณุภาพ อนัไดแ้ก่ ท่านอาจารย ์
ดร.พิมพพ์ัชร  พรสวรรค ์,ท่านอาจารยศ์ุภชัย  ศรีนวล ,ท่านอาจารย ์ปรีชา  นวมนาม ผูเ้ป็นทั้งหัวหนา้ที่ดี และรุ่นพี่ที่ให้ค าปรกึษาต่อ
การท าวิจยัครัง้นีเ้ป็นอย่างดีเสมอมา 

ขอขอบคณุคณาจารย  ์และเจ้าหนา้ที่บณัฑิตวิทยาลยั เป็นอย่างมากผูค้อยชีแ้นะ และใหค้ าปรกึษาในการแก้ไขปัญหาที่
พบไดเ้ป็นอย่างดี 

ขอขอบคณุพี่แนน หวัหน้างานบริการการศึกษา คณะศิลปกรรมศาสตร ์ผูค้อยประสานงาน และช่วยเหลือทุกส่ิงทุกอย่าง 
ทัง้ยงัเป็นก าลงัใจใหเ้สมอ 

ขอขอบคณุท่านผู้อ านวยการสถาบันวิจยั พฒันา และสาธิตการศึกษา ,ท่านผูอ้  านวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรี
นครินทรวิโรฒองครักษ์ ผู้ปกครอง และนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ใหค้วามอนุเคราะห ์และใหค้วามร่วมมือเป็นอย่างดี ใน
การใชเ้คร่ืองมือทดลอง และเก็บขอ้มลูต่าง ๆ ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นอย่างดี 

ขอขอบคณุเพื่อน ๆ พี่ ๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาศิลปศึกษาทุกท่าน ผู้เป็นก าลงั แรงใจ แรงผลกัดนัอย่างดี โดยเฉพาะ 
เพื่อน ๆ พี่ ๆ สาขาวิชาดนตรีศึกษา รุ่นที่ 3 ผู้ให้ความช่วยเหลือ ใหค้ าแนะน าต่าง ๆ มากมาย เป็นก าลังแรงใจใหก้ันและกัน ขอบคุณ
มิตรภาพต่าง ๆ ตลอดเวลาที่ไดศ้ึกษาร่วมกัน และต่อจากนีไ้ปในอนาคต 
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บทท่ี 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในปัจจุบันมนุษย์เราต้องเผชิญกับการเปล่ียนแปลงอย่างรุนแรง ผลท่ีเกิดขึน้จาก

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี โลกของข้อมูลข่าวสารท่ีรวดเร็ว ภาวการณ์แข่งขันท่ีไรพ้รมแดน
ปัญหาวิกฤตเศรษฐกิจ และภาวะท่ีมีทรพัยากรอยู่อย่างจ ากดั เทคโนโลยีสารสนเทศความกา้วหนา้
ทางวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เข้ามามีบทบาทส าคัญในการพัฒนาคิดค้นส่ิงอ านวยความ
สะดวกต่อการด ารงชีวิตเป็นอันมาก การเข้ามาของเทคโนโลยีได้เสริมปัจจัยพื ้นฐานในการ
ด ารงชีวิตได้เป็นอย่างดี เทคโนโลยีท าให้การสรา้งท่ีพักอาศัยท่ีมีคุณภาพมาตรฐานมากยิ่งขึน้ 
สามารถผลิตสินคา้ และส่งเสริมการใหบ้ริการดา้นต่าง ๆ เพื่อสามารถตอบสนองถึงความตอ้งการ
ของมนุษยม์ากขึน้ เทคโนโลยีท าใหร้ะบบการผลิตนั้นสามารถผลิตสินคา้ไดเ้ป็นจ านวนมาก และมี
ราคาท่ีถูกลง ทัง้ยงัไดสิ้นคา้ท่ีมีคุณภาพ เทคโนโลยีปัจจบุันท าใหก้ารติดต่อส่ือสารสามารถติดต่อ
ถึงกันได้โดยง่าย การเดินทางสะดวก ง่ายดาย ท าให้ประชากรบนโลกใบนีส้ามารถติดต่อรับฟัง
ข่าวสารถึงกันไดต้ลอดเวลา เทคโนโลยีสมัยใหม่มีบทบาทส าคัญในการช่วยการจัดการศึกษาให้
บรรลุอุดมณ์การทางการศึกษาได้ตามนโยบายการจัดกาเรียนรูข้องภาครฐั ซึ่งจ าเป็นจะตอ้งจัด
การศึกษาใหแ้ก่ทกุคนตลอดชีวิต หรือท่ีถูกเรียกกันว่า การศึกษาเพื่อปวงชนทกุคน ซึ่งสามารถลด
ความเหล่ือมล า้โอกาสทางการศึกษาสรา้งความเท่าเทียมทางด้านการศึกษาเทคโนโลยีท่ีใช้ใน
ปัจจุบันไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีทางดา้นสารสนเทศ เทคโนโลยีทางดา้นส่ือสารมวลชน เทคโนโลยี
ทางดา้นโทรคมนาคม ซึ่งเป็นประโยชนต่์อการจัดการศึกษาดว้ยกนัทัง้สิน้ เช่น การศึกษาทางไกล
ผ่านดาวเทียม นกัเรียนในทอ้งถิ่นห่างไกลสามารถเรียนรูไ้ดอ้ย่างเท่าเทียมกบันกัเรียนท่ีอยู่ในเมือง 
ดว้ยระบบอินเตอรเ์น็ตนกัเรียนจึงสามารถเรียนรูถ้ึงกันไดท้ั่วโลก ถึงขนาดเรียกไดว้่ามีห้องสมดุโลก
อยู่ท่ีโรงเรียน หรืออยู่ท่ีบ้าน โดยไม่ตอ้งเสียเวลาเสียงบประมาณในการจัดซือ้หาหนังสือจ านวน
มากเหมือนในสมัยก่อน และนักเรียนสามารถเรียนรูไ้ดด้้วยตนเองทุกท่ี ทุกเวลา ทัง้ยังมีส่ือท่ีเป็น
วิทยุ โทรทัศน์ ซีดีรอม ส่ืออิเล็กทรอนิกส ์ท่ีท าให้ประชากรโลกทุกคนได้แสริมสรา้งการเรียนรูไ้ด้
ตลอดชีวิต โลกเราในปัจจบุนันีม้ีการเปล่ียนแปลงในดา้นต่าง ๆ สามารถเกิดขึน้ไดอ้ย่างรวดเร็ว ทัง้
ด้านการศึกษา เศรษฐกิจ และสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องของเทคโนโลยีสารสนเทศใน
ปัจจุบันจะสังเกตไดช้ัดเจนว่าเทคโนโลยีต่าง ๆ นั้นได้มีการพัฒนาอย่างล า้สมัย ซึ่งส่งผลให้เกิด
ความสะดวกต่อการใชง้านในปัจจบุนั และอนาคต  
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ความเปล่ียนแปลงจากโลกาภิวัตน์และความก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยีท่ีไดร้บัการพฒันาอย่างกา้วกระโดดจะก่อใหเ้กิดนวตักรรมอย่างพลิกผนั อาทิ เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ อินเตอรเ์น็ตในทุกส่ิง การวิเคราะหข์อ้มลูขนาดใหญ่ หุ่นยนตแ์ละโดรน เทคโนโลยี
พนัธุกรรมสมัยใหม่ และเทคโนโลยีทางการเงิน ซึ่งตวัอย่างแนวโนม้การพัฒนาเทคโนโลยีอย่างกา้ว
กระโดดเหล่านี ้คาดว่าจะเป็นปัจจัยสนับสนุนหลักท่ีช่วยท าใหเ้ศรษฐกิจโลก และเศรษฐกิจไทยมี
แนวโนม้ท่ีจะกลับมาขยายตัวได้อย่างเขม้แข็งขึน้ แนวโนม้ส าคัญท่ีจ าเป็นตอ้งมีการติดตามอย่าง
ใกลช้ิด อาทิ การรวมกลุ่มทางดา้นการคา้ และการลงทุนซึ่งปัจจบุันมีความหลากหลายมากยิ่งขึน้ 
ทัง้ยงัการแข่งขันท่ีคาดว่าจะรุนแรงมากยิ่งขึน้ ในการเพิ่มประสิทธิภาพ และสรา้งความหลากหลาย
ของสินคา้ และบริการท่ีสามารถตอบโจทยรู์ปแบบชีวิตใหม่ ๆ การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล ขอ้มูลและ
ปัญญาประดิษฐ์เขา้มาเพิ่มศักยภาพ และความสามารถในการแข่งขัน เพื่อใหไ้ทยเป็นศูนยก์ลาง
การผลิต และการวิจัยพัฒนาการสรา้งความตระหนัก และใหค้วามรูแ้ก่ประชาชน ได้สรา้งความ
รว่มมือในกลุ่มภาครฐั เอกชน และสถาบันการศึกษาต่าง ๆ ภายในประเทศ เพื่อสนับสนุนการใช้
ขอ้มูลท่ีเปิดเผย และไม่ละเมิดสิทธิส่วนบุคคล เพื่อประโยชน์ต่อการศึกษา วิจัยและพัฒนา องค์
ความรูร้อบดา้นท่ีจ าเป็น ทัง้ยงัเสริมสรา้งการวางรากฐานทางการศึกษาทัง้ในระบบ และนอกระบบ
ใหก้ับเยาวชนรุ่นใหม่ ดังนั้น เพื่อใหท้รพัยากรมนุษยใ์นทุกมิติและในทุกช่วงวัยสามารถไดร้บัการ
พฒันา และยกระดบัไดเ้ต็มศกัยภาพ  การพฒันาศกัยภาพคนตลอดช่วงชีวิต ควบคู่กับการปฏิรูปท่ี
ส าคัญ ทัง้ในส่วนของการปรบัเปล่ียนค่านิยมและวัฒนธรรมเพื่อให้คนมีความดีอยู่ใน ‘วิถี’ การ
ด าเนินชีวิตและมีจิตส านึกร่วมในการสรา้งสังคมท่ีน่าอยู่ การเพิ่มทัง้ประสิทธิภาพระบบการจัด
การศึกษา และการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิตจึงถือ เป็นเรื่องส าคัญ  ส านักงาน
คณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (2562) 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถือเป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถผสานเอาโลกแห่งความจริง 
(Real) ผนวกเขา้กับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์เว็บแคม,กล้องโทรศัพท์เคล่ือนท่ี 
หรือคอมพิวเตอร ์รว่มกับการใชซ้อฟแวรต่์าง ๆ ใหแ้สดงภาพบนจอภาพออกมาเป็นวตัถ ุ(Object) 
อาทิ คน, สตัว,์ ส่ิงของ เป็นลกัษณะ 3 มิติ มีมุมมองมากถึง 360 องศา โดยท่ีผูใ้ชไ้ม่จ  าเป็นตอ้งไป
ยังสถานท่ีจริง เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถูกสรา้งขึน้โดยวิจัยแขนงหน่ึงในด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร ์จากกรเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติท่ีสามารถสรา้งขึน้มาจากคอมพิวเตอร ์โดย
ส่งต่อขอ้มลูลงไปในภาพถ่ายท่ีมาจากกลอ้งวีดีโอ เว็บแคม หรือกลอ้งในโทรศพัทม์ือถือ แบบเฟรม
ต่อเฟรม แต่ดว้ยขอ้จ ากดัทางเทคโนโลยีจึงยังไม่แพร่หลาย แต่ปัจจบุันเทคโนโลยีโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
และการส่ือสารไรพ้รหมแดน การประมวลผลต่าง ๆ มีความรวดเร็วขึน้ และราคาถูกลง ท าให้
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อุปกรณ์เคล่ือนท่ี ท่ีมีความสามารถท าการติดตั้งแอปพลิเคชั่นเทคโนโลยีเสมือนจริง จึงท าให้
สามารถดาวนโ์หลดมาใชง้านไดก้วา้งขวาง หลากหลาย ทัง้ดา้นอุตสาหกรรม การทหาร การแพทย ์
การตลาด การบันเทิง การส่ือสาร และการศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร ์คณะวิทยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภฏัสกลนคร (2561) 

ในการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเขา้มาใชใ้นการเรียนการสอนเริ่มปรากฏมากขึน้ 
โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้เกี่ ยวกับโลก ด้วยการเป ล่ียนวิธีการมอง การเรียนรู้ท่ี เกิดจาก
ประสบการณ์ตรงย่อมเป็นวิธีการหน่ึงท่ีดีท่ีสุดในการเรียนรู ้ซึ่งดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
สามารถท าใหเ้รียนรูไ้ดแ้ทบทกุอย่างท่ีสามารถจินตนาการได ้Apple (2020) เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม คือ การรวมสภาพแวดลอ้มจริงรอบตัวเรา ผนวกเขา้กบัวัตถุเสมือนเขา้ดว้ยกัน โดยวัตถุ
เสมือนท่ีว่านี้ อาจเป็น ภาพ  วิดีโอ  เสียง หรือข้อมูลต่าง ๆ ท่ีสามารถประมวลผลมาจาก
คอมพิวเตอร,์ โทรศพัท,์ แท็บเล็ต หรืออปุกรณส์วมใส่ขนาดเล็กต่าง ๆ ท่ีรองรบัเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม ท าใหค้วามเป็นไปไดส้ าหรบัการเรียนรูน้ั้นไม่มีท่ีสิน้สุด ส่ือความเป็นจริงเสริมเป็นท่ีนิยม
ในการศึกษาทางดา้นการแพทยเ์ป็นอย่างมาก สามารถใชแ้สดงภาพเสมือนของอวัยวะภายในของ
ส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ เทียบกับร่างกายในโลกจริง หรือวิเคราะหก์ระดกูชิน้ท่ีเล็กท่ีสดุในรา่งกายมนษุยไ์ด้
โดยไม่ ต้องผ่าตัด  เช่ น  แอปพ ลิ เคชั่ น  iPad จาก  Fraunhofer institute for medical image 
computing MEVIS ในประเทศเยอรมนี ท่ีใชเ้ทคโนโลยีเพื่อช่วยศัลยแพทยใ์นการรกัษาเนือ้งอกใน
ตับโดยไม่ท าลายหลอดเลือดได้ และจะแสดงผลแบบ Real-time ซ้อนทับโครงสรา้งล าตัวโดย
อตัโนมติั Medgadget. (2013) หรือใชใ้นการสรา้งภาพเสมือนจริงสามมิติใหน้กัศึกษาแพทย์ไดฝึ้ก
ใชเ้ครื่องมือแพทยร์กัษาหรือผ่าตดัผูป่้วยแบบไม่ตอ้งสมัผสักบัผูป่้วยจริง ธนานวุงศ ์รกัษพล (2556) 
ทั้งนี ้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมยังคงมีข้อจ ากัดบางอย่าง ซึ่งส่งผลให้เป็นข้อเสียในการใช้
เทคโนโลยีนี ้ถึงแมว้่าในปัจจบุันโลกจะกา้วสู่ยุค 4.0 แลว้ หากแต่ถา้ตอ้งการใชเ้ทคโนโลยีนี ้ท าให้
เกิดการลงทุนในการใชอ้ปุกรณรุ์่นใหม่ตามไปดว้ย ซึ่งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอาจไม่เหมาะ
กับกลุ่มคนท่ีไม่มีความรูท้างดา้นเทคโนโลยีมากนัก เน่ืองจากจ าเป็นตอ้งใชอุ้ปกรณ์ท่ีมีใหม่ทาง
เทคโนโลยีอยู่พอสมควร 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ สถาบันวิจัย พัฒนา และสาธิต
การศึกษาไดน้ าองคค์วามรูท่ี้เป็นศาสตรแ์ละนวัตกรรมทางการศึกษา มาเป็นแนวคิดในการพฒันา
หลักสูตรสถานศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมี
ปรชัญาการศึกษาเดียวกนักบัปรชัญาของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ คือ “การศึกษาคือความ
เจริญงอกงาม” ก าหนดอัตลักษณใ์หน้ักเรียนเป็นผูท่ี้ “รูคิ้ดเชิงวิทยาศาสตร ์เปรื่องปราดเทคโนโลยี 
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ภาษาดีมีคณุธรรม สานสมัพนัธช์ุมชน” การจดัการเรียนรูมุ้่งเนน้ทักษะและกระบวนการเรียนรูโ้ดย
ใช้หลักวิจัยเป็นฐานเพื่อให้ผูเ้รียนมีความคิดเชิงวิทยาศาสตร ์รอบรูก้ารใชเ้ทคโนโลยี เพื่อใหเ้กิด
ประโยชนต่์อตนเอง และส่วนรวม สามารถใชภ้าษาในการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ กลา้คิด กลา้
ท า กล้าแสดงออก และน าเสนออย่างสรา้งสรรค ์ยึดมั่นและปฏิบัติตนตามหลักธรรมค าสอนของ
ศาสนาท่ีตนเองนับถือ มีคุณธรรมจริยธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย และพลเมืองโลก
ยึดมั่นในระบอบการปกครองแบบประชาธิปไตย อนัมีพระมหากษัตริยท์รงเป็นพระประมุข และมี
จิตส านึกในการพฒันาชมุชนอย่างยั่งยืน 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ไดใ้ห้ความส าคัญกับกลุ่มสาระ
การเรียนรูศิ้ลปะ เพื่อใหผู้เ้รียนใหม้ีความคิดสรา้งสรรคแ์ละมีสนุทรียภาพ และช่วยพฒันาผูเ้รียนทัง้
ดา้นร่ายกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ และสังคม ตลอดจนส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความเชื่อมั่นใน
ตนเองอันเป็นพืน้ฐานในการด ารงชีวิต ในรายวิชาดนตรี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ องครกัษ์ไดจ้ัดการเรียนท่ีมุ่งเนน้ใหน้ักเรียนเกิดความเขา้ใจและความซาบซึ่งในดนตรี โดยท า
การสอนสัปดาหล์ะ 1 คาบ คาบละ 50 นาที แต่อย่างไรการตามการเรียนการสอนรายวิชาดนตรี
ส่วนใหญ่อยู่ในรูปของการบรรยาย ซึ่งในความเป็นจริงท่ีควรจะเน้นการลงมือปฏิบัติเพื่อให้เกิด
ทักษะทางดนตรี ส่ือเทคโนโลยีและนวัตกรรมการสอนยังมีน้อย ประกอบกับหนังสือเรียน ต ารา
เรียนท่ีเป็นกระดาษ ท่ีสามารถพัง เสียหายไดง้่าย และเครื่องดนตรีมีจ  านวนจ ากัด เน่ืองจากบาง
เครื่องดนตรี ถือเป็นเครื่องดนตรีท่ีหายาก หรือมีราคาท่ีค่อนขา้งสูง และไม่เป็นท่ีแพร่หลาย ท าให้
ไม่มีความจ าเป็นในการจัดซื ้อเข้ามาใช้ในโรงเรียน ผู้วิจัยซึ่งเป็นผู้สอนของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์จึงมีความตอ้งการท่ีจะน าส่ือเทคโนโลยีท่ีทันสมัยมาใชใ้น
การเรียนการสอนวิชาดนตรี  เพื่อส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู ้ช่วยดึงดูดและกระตุน้ความสนใจของ
นกัเรียน ตลอดจนใหน้ักเรียนไดร้บัประสบการณใ์หม่ในการเรียนรูแ้ละไม่จ ากัดอยู่แต่ในหอ้งเรียน 
ท าใหน้กัเรียนเขา้ใจและเรียนรูไ้ดดี้ยิ่งขึน้ 

จากท่ีกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะน าเนื้อหาในกลุ่มสาระศิลปะ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 หน่วยการเรียนรู ้‘เครื่องดนตรี’ ซึ่งไดท้ าการเลือกกลุ่มเครื่องดนตรีสากลมาเป็น
ตน้แบบในการผลิตส่ือ โดยใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีท่ีผสมผสานจริงเขา้กับ
โลกเสมือน รบัรูแ้ละมีปฏิสัมพันธ์ในสภาพแวดล้อมจริงโดยใช้คอมพิวเตอรป์ระมวลผลข้อมูล
สารสนเทศออกมาในสภาพแวดล้อมจริง A. Mejías Borrero และJ. Andújar Márquez (2012) 
เข้ามาใช้ในการเรียนการสอน เพื่อช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสนุกในการเรียน เข้าใจและ
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สรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง และเพื่อตอบสนองแนวทางการจดัการเรียนการสอนตามหลกัสูตร
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และพรอ้มรบัการเปล่ียนแปลงของโลกในยคุศตวรรษท่ี 21 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจ ท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรี
สากล 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. ไดส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล ส าหรบันักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4  
2. เป็นแนวทางในการพฒันาส่ือการเรียนรูค้วามเป็นจริงเสริมในเนือ้หาวิชาอื่น ๆ ต่อไป 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ไดแ้ก่ นกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ จ านวน 3 หอ้งเรียน 72 คน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการทดลอง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ จ านวน 1 ห้องเรียน 11 คน  โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple random sampling method) 

เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย 
ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมประกอบด้วยเนือ้หาจากหลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้น

พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ดงันี ้
1. ประเภทของเครื่องดนตรีสากล 
2. การเก็บเครื่องดนตรีสากลอย่างถกูตอ้ง และปลอดภยั 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. ส่ือการเรียนรู ้หมายถึง ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) เร่ือง 

เครื่องดนตรีสากล ท่ีสามารถแสดงผลในรูปแบบ ภาพเคล่ือนไหวและเสียง  
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2. เครื่องดนตรีสากล หมายถึง เครื่องดนตรีสากล 5 ประเภท ประกอบด้วย เครื่องสาย 
เครื่องล่ิมนิว้ เครื่องกระทบ เครื่องเป่าลมไม ้และเครื่องเป่าลมทองเหลือง 

3. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนกัเรียนทางดา้นความรู ้ความจ า 
และความเขา้ใจเร่ืองเคร่ืองดนตรี วดัไดจ้ากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรี
สากล 

4. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึ้กของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เร่ืองเครื่องดนตรีสากล วัดได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม (Augmented Reality) 

สมมติฐานของการวจิัย 
1. หลังจากการเรียนเรื่องเครื่องดนตรีด้วยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นักเรียนมี

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 
2. หลังจากการเรียนเรื่องเครื่องดนตรีด้วยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นักเรียนมี

ความพึงพอใจต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอยู่ในระดบัมาก  

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

แนวคิด/หลักการ 

1. การพฒันาสื่อเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม  

Kangdon Lee (2012) 

2. หลกัสตูรแกนกลางการศึกษา

ขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551  

กลุ่มสาระศิลปะ  

ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 

หน่วยการเรียนรูเ้ร่ือง  

เคร่ืองดนตร ี

ตัวแปรต้น 

ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

เร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล 

ตัวแปรตาม 

1. ผลสัมฤทธิ์ ท างการเรียน 

ก่ อ น แ ล ะ ห ลั ง ก า ร ใ ช้ ส่ื อ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

เร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล 

2. ความพึงพอใจ 
ที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรี 
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บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้ง และได้น าเสนอตาม
หวัขอ้ต่อไปนี ้

1. หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
2. เครื่องดนตรีสากล 
3. การจดัการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 
4. การพฒันาส่ือการเรียนรู ้
5. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
6. งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง 

1. หลักสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
หลักสูตรแกนกลางคือส่ิงหน่ึงท่ีท่ีถูกสรา้งขึน้เพื่อ ก าหนดทิศทางในการเรียนการสอน 

ใหก้ับครูผูส้อน และนกัเรียน เพื่อการพฒันาอย่างมีระเบียบ แบบแผน ทัง้ยังเป็นขอ้ก าหนดเนือ้หา
การเรียน ว่าผูเ้รียนนั้นจะไดเ้รียนอะไร ผูส้อนจะสอนในเรื่องใด ถือเป็นส่วนส าคัญในการก าหนด
กรอบต่าง ๆ ขึน้เพื่อการพัฒนาคุณภาพผูเ้รียนใหเ้ป็นไปตามความตอ้งการของประเทศ หลักสูตร
จึงมีความส าคญัอย่างยิ่งเฉกเช่นเดียวกบัผูส้อน หรือส่ืออปุกรณก์ารเรียนต่าง ๆ 

หลักสูตรแกนกลางฯ ถูกสรา้งขึน้เพื่อใหห้น่วยงานทางการศึกษาต่าง ๆ สามารถน าไปใช้
เป็นกรอบ ทิศทางในการพัฒนาหลักสูตร และการจัดการเรียนการสอน เพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนาเด็ก และเยาวชนไทยทุกคนจะได้รับการศึกษาในลักษณะใกล้เคียงกัน และเท่าเทียม 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน (2552) จากขอ้มูลต่าง ๆ ของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพืน้ฐาน ดังท่ีกล่าวมานั้น สถานศึกษาสามารถน าหลกัสูตรแกนกลางมาเป็นแนวทาง
ในการจัดท าหลักสูตรของสถานศึกษานั้น ๆ เพื่อตอบสนองต่อหลักสูตรแกนกลางฯ โดยภายใน
งานวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดใ้ชห้ลกัสตูรในกลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะ สาระดนตรี ซึ่งถือเป็นกลุ่มสาระท่ี
ท่ีมุ่งเนน้ในพฒันาผูเ้รียนใหม้ีความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์มีจินตนาการทางดา้นศิลปะ เขา้ใจถึงความ
ลึกซึง้ในดา้นงาม เขา้ใจและมีสนุทรียะ รูสึ้กถึงคณุค่าในงานศิลปะ อนัจะส่งผลต่อคณุภาพชีวิตของ
มนุษย์ กิจกรรมด้านศิลปะนั้นสามารถส่งเสริมนักเรียนได้ทั้งทางด้านร่างกาย ด้านจิตใจ ด้าน
สติปัญญา ดา้นอารมณ ์และดา้นสังคม รวมไปถึงการพฒันาสภาพแวดลอ้ม ส่งเสริมใหน้กัเรียนมี
ความเชื่อมั่นในตนเองมากยิ่งขึน้ ซึ่งถือเป็นพืน้ฐานในการศึกษาต่อ หรือน าไปประกอบอาชีพไดใ้น
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อนาคต ดังนั้นกลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะจึงมุ่งเนน้พัฒนาใหผู้เ้รียนมีความรู ้ความเขา้ใจ ทัง้ยังมี
ทกัษะทางศิลปะ และเกิดความซาบซึง้ถึงคณุค่าทางศิลปะ เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนแสดงออกไดอ้ย่าง
อิสระในศิลปะแขนงต่าง ๆ อันประกอบดว้ยสาระส าคัญ ดังนี ้1.) สาระทัศนศิลป์ 2.) สาระดนตรี 
และ  3.) สาระนาฏศิลป์ โดยในสาระดนตรีมุ่ งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเรื่อง
องคป์ระกอบทางดนตรี การแสดงออกทางดา้นดนตรีอย่างสรา้งสรรค ์วิเคราะห ์วิพากษ์ วิจารณถ์ึง
คุณค่าทางดนตรี สามารถถ่ายทอดความรูสึ้กทางดนตรีได้เป็นอย่างดี ชื่นชม และสามารถ
ประยุกตใ์ชไ้ดใ้นชีวิตประจ าวันของตนเอง เขา้ใจถึงความสัมพันธ์ทางดา้นดนตรี วฒันธรรม และ
ประวติัศาสตร ์เห็นถึงคณุค่าทางดนตรี 

ผูว้ิจัยใชเ้นือ้หาจากหลักสูตรแกนกลางฯ สาระท่ี 2 ดนตรี มาตรฐาน ศ. 2.1 เขา้ใจและ
แสดงออกทางดนตรีอย่างสรา้งสรรค ์วิเคราะห ์วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรูสึ้ก 
ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ตามตัวชี ้วัดระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ข้อท่ี 2 จ าแนกประเภทของเครื่องดนตรีท่ีใชใ้นเพลงท่ีฟัง และขอ้ท่ี 6 ใช้และ
เก็บเครื่องดนตรีอย่างถูกต้องและปลอดภัย ซึ่งในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูเ้รียนจะไดเ้รียน
เนือ้หาเกี่ยวกบัรูปรา่ง ลกัษณะของเครื่องดนตรี และเสียงของเครื่องดนตรีมาบา้งแลว้ และสามารถ
ต่อยอดสู่เร่ืองวงดนตรีประเภทต่าง ๆ ในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ไดต่้อไป โดยผูว้ิจยัมุ่งเนน้การ
พัฒนาส่ือการเรียนรูโ้ดยใช้เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ประกอบการสอน เพื่อกระตุ้น
พฒันาการ ความคิด และความอยากรูอ้ยากเห็น โดยมุ่งเนน้ใหเ้กิดความรูจ้ากตัวผูเ้รียนเป็นหลัก 
ตามท่ีนกัจิตวิทยาชาวอเมริกนั วิลเล่ียม กลาสเซอร ์(William Glasser) ไดก้ล่าวไวว้่า คนเราเรียนรู้
ไดจ้าก 10% จากส่ิงท่ีเราอ่าน , 20% จากส่ิงท่ีเราไดย้ิน , 30% จากส่ิงท่ีเราไดเ้ห็น , 70% จากส่ิงท่ี
เราไดน้ั่งพูดคุยแลกเปล่ียน , 80% จากส่ิงท่ีไดเ้ราไดล้องท าเป็นประสบการณ ์และ 95% จากส่ิงท่ี
เราอธิบายสอนผูอ้ื่น 

2. เคร่ืองดนตรีสากล 
คมสันต ์วงคว์รรณ ์(2551), โกวิทย ์ขันธศิริ (2558)และ ณรุทธ์ สุทธจิตต ์(2557) ไดแ้บ่ง

ประเภทเครื่องดนตรีสากลออกเป็นหลากหลายประเภท แตกต่างกนั โดยผูว้ิจยัไดส้รุปและวิเคราะห์
ขอ้มลูไดด้งันี ้

เครื่องดนตรีสากล จ าแนกไดอ้อกเป็น 5 ประเภท ไดแ้ก่ 
1. เคร่ืองสาย (String Instrument) เสียงดนตรีเกิดขึน้จากความสั่นสะเทือนของสายท่ี

ขึงไว ้จ าแนกไดอ้อกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่  
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1.1 เครื่องสายท่ีใชค้ันสี (Bowed Strings) ท าใหเ้กิดเสียงโดยใชค้ันสีซึ่งขึงด้วย
หางมา้ สีลงบนสายท าดว้ยโลหะ เช่น เงิน หรือท าดว้ยเอ็นแกะหุม้เงิน เป็นตน้ เพื่อใหม้ีเสียงน่ิวนวล
ยิ่งขึน้ ไดแ้ก่ ไวโอลิน วิโอลา เชลโล ดบัเบิลเบส เป็นตน้ 

1.2 เครื่องสายท่ีใช้ดีด (Plucked Strings) ท าให้เกิดเสียงโดยใช้นิว้ดีดสาย หรือ
ใช้แผ่นพลาสติกบาง ๆ เรียกว่ากระดีดหรือพิก (Pick) ดีดแทนนิว้ก็ได้ ได้แก่ พิณ กีตาร ์แบนโจ 
แมนโดลิน เป็นตน้ 

2. เคร่ืองดนตรีประเภทคีย์บอรด์ (Keyboard Intruments) เครื่องดนตรีประเภทท่ีใช้
แป้นนิว้ หรือคีย์ (Key) ส าหรบัให้ก าเนิดเสียงดนตรี คีย์มีสีขาวและด าสลับกันไป เวลาท่ีกดคีย ์
เสียงจะดัง และเมื่อยกนิว้ขึน้จากคีย ์เสียงก็จะหยุด ได้แก่ เปียโน ออรแ์กน ฮารพ์ซิคอรด์ คลาวิ
คอรด์ และคียบ์อรด์ประเภทอื่น ๆ เช่นออรแ์กนไฟฟ้า อิเล็กโทน เป็นตน้ 

3. เคร่ืองกระทบ (Percussion Instrument) พวกเครื่องตีต่าง ๆ โดยมากใชส้ าหรบัน า้
จงัหวะ ท าใหเ้กิดเสียงโดยการตีหรือสั่น จ าแนกได ้2 ประเภท ได้แก่  

3.1 Definite-Pitch Instruments คือ เครื่องตีท่ีมีระดบัเสียงสงูต ่าต่างกนั เช่น ทิม
ปานี (Timpani) ระฆัง (Bell) ไซโฟลโฟน (Xylophone) เชเลสตา (Calesta) มาริมบา (Marimba) 
และระฆงัราว (Chimes) เครื่องตีเหล่านีเ้ล่นไดท้ัง้จงัหวะ และท านอง 

3.2 Indefinite-Pitch Instruments คือ เครื่องตี ท่ี ไม่มี ระดับ เสียงสูงต ่ า  เช่น 
กลองสแนร ์(Snare drum) กลองใหญ่หรือกลองเบส (Bass drum) แทมบูริน (Tambourine) กิ๋
งสามเหล่ียม หรือไทรแองเกิล (Triangle) ฉาบ (Cymbals) ฆอ้ง (Gong) กรบัสเปน (Castanets) 
ลกูซดั (Maracas) และ แรตเทิล (Rattle) 

4.เคร่ืองเป่าลมทองเหลือง (Brass Instrument) ประเภทแตรโลหะต่าง ๆ ท าให้เกิด
เสียงขึน้ไดเ้พราะความสั่นสะเทือนของริมฝีปากผูเ้ล่นซึ่งเป่าลงไปในท่ีเป่า (Mount Piece) รูปร่าง
เหมือนถว้ยกาแฟท าใหเ้กิดเสียงสงูหรือต ่าไดโ้ดยใชนิ้ว้กดปุ่ มวาลว์ (Valves) หรือลิน้ แตร มีประวัติ
มาไกลถึงแถบเอเชียซึ่งปรากฏหลักฐานว่าชาวจีนเคยใชแ้ตรท่ีมีลักษณะคลา้ยคลึงกับทรมัเป็ตมา
ยาวนานกว่า 4,000 ปี ขณะชาวยโุรปใชแ้ตรท่ีมีล าโพงงอเป็นขอ้ในกองทพั สมยัโบราณยโุรปถือว่า
ทรมัเป็ตเป็นเครื่องดนตรีท่ีสงูส่ง ผูท่ี้จะสามารถมีอยู่ในครอบครองไดน้ั้นหากไม่ใช่พระเจา้แผ่นดิน 
เจา้นาย ก็จะเป็นนักรบชั้นแม่ทัพ ไดแ้ก่ ทรมัเป็ต คอรเ์นท เฟรนชฮ์อรน์ ทรอมโบน ซูซาโฟน ทูบา 
ยโูฟเนียม เป็นตน้ 

5. เคร่ืองเป่าลมไม้ (Woodwind Instrument) เครื่องดนตรีท่ีเก่าแก่ท่ีสุด และพฒันามา
พรอ้มกับอารยธรรมของมนษุย ์แรกเร่ิมเดิมทีนั้นมนษุยใ์นยคุหิน อาจสรา้งเครื่องดนตรีจากกระดูก
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สตัว ์หรือเขาสัตวเ์ป็นท่อนกลวง หรือไม่ก็ไมไ้ผ่มาเจาะรูแลว้เป่าท าใหเ้กิดเสียงต่าง ๆ วัตถุเหล่านี้
เป็นตน้ก าเนิดของเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเป่าลมไม ้โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ 

5.1 ประเภทลิ้นเดี่ยว (Single Reed) ท่ีส าคัญได้แก่ ป่ีคลาริเน็ท และแซ็ก
โซโฟน  ซึ่งมีหลายขนาด และมีระดบัเสียงแตกต่างกนั 

5.2 ประเภทลิ้นคู่ (Double Reed) ท่ีส าคัญไดแ้ก่ ป่ีโอโบ คอรแ์องแกลส ์ หรือ
อิงลิชฮอรน์ บาสซูน และคอนทราบาสซูน  

5.3 ฟลูตและปิกโกโล (Flute and Piccolo) เป็นเครื่องลมท่ีไม่ใชลิ้น้ ท าใหเ้กิด
เสียงโดยเป่าลมเขา้ไปในรูดา้นขา้งท าให้เกิดความสั่นสะเทือนเป็นเสียงดนตรีขึน้ เครื่องแบบเก่า
เรียกว่ารีคอรเ์ดอร ์ซึ่งคลา้ยกบัขลุ่ยของไทยทัง้รูปรา่ง เสียง และวิธีเป่า 

3. การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
การจัดการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 วิจารณ ์พานิช (2555) กล่าวไวว้่า ครูท่ีท าเพื่อศิษยน์ั้น

จะตอ้งไม่ใช่แค่มีใจ หรือเอาใจใส่ศิษยเ์ท่านั้น ยังจ าเป็นจะตอ้งมีทักษะในการ “จุดไฟ” ในใจศิษย ์
ให้เกิดความรกัในการเรียนรู ้ให้รูสึ้กสนุกสนานกับการเรียนรู ้และกระตุ้นให้ศิษย์นั้นอยากท่ีจะ
เรียนรูต่้อไปในภายภาคหนา้ ครูจึงจ าเป็นจะตอ้งยึดหลกั “สอนนอ้ย เรียนมาก” กล่าวคือ ในการจัด
กิจกรรมต่าง ๆ ใหก้บัเด็ก ครูจ าเป็นตอ้งตอบไดว้่าศิษยจ์ะไดเ้รียนรูอ้ะไร และเพื่อใหศิ้ษยไ์ดเ้รียนใน
ส่ิงเหล่านั้น ครูจ าเป็นตอ้งท าอะไร ? ไม่ท าอะไร ? ซึ่งในสภาพเช่นนี ้ครูจะยิ่งมีความส าคัญมาก
ยิ่งขึน้ และถือเป็นเร่ืองทา้ทายส าหรบัครูทกุคนอีกดว้ย ท่ีจะใหค้รูไม่ท าหนา้ท่ีครูในทางท่ีผิด คือ ท า
ใหลู้กศิษยเ์รียนไม่สนุก หรือเรียนแบบขาดทักษะส าคัญ การเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ตอ้งกา้วขา้ม
สาระวิชา ไปสู่การเรียนรู ้ทกัษะเพื่อการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 

“ส่ิงท่ีส าคัญท่ีพวกเราคงทราบกันทุกคนแล้วว่าการศึกษาไทยจะด ารงสภาพเหมือนทุก
อย่างท่ีเป็นอยู่ปัจจบุันนีไ้ม่ได ้ลูกหลานเราจะไม่ทนัโลก จะมีชีวิตท่ีดีไม่ได ้เพราะฉะนั้นการศึกษา
จะตอ้งเปล่ียน” บทบาทของครูกบัการเรียนรูแ้บบใหม่ในศตวรรษท่ี 21 ไม่เหมือนอย่างท่ีเราคุน้เคย 
ไม่เหมือนท่ีเคยร ่าเรียนมา จ าเป็นจะต้องปรบัเปล่ียนเพื่อให้เหมาะสมกับสภาพของสังคมโลกท่ี
เปลี่ยนแปลงไป และท่ีส าคญัท่ีสดุ เหมาะสมกบัผูเ้รียนซึ่งเปล่ียนแปลงไปตามยคุสมยั 

ส่ิงท่ีเรียกว่าการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 มีหลักการเรียนรูว้่า “รูจ้ริงตอ้งมาจากการลงมือ
ท า ลงมือปฏิบติั” เดิมการเรียนการสอนจะมุ่งเนน้การเรียนจากชุดความรูท่ี้สามารถพิสจูนไ์ดอ้ย่าง
ชดัเจนเป็นหลกัก่อน หากแต่ปัจจุบนันีก้ารเรียนรูจ้ะตอ้งมองออกจากความรูชุ้ดเดิมออกไปสู่อีกชุด
หน่ึง กล่าวคือ ความรูท่ี้ไม่ชัดเจน อาจะคลุมเครือเยอะแต่ตอ้งไปถึงส่วนนั้นใหไ้ด ้การศึกษาไม่ว่า
ประเทศใดตอ้งกา้วจากส่ิงท่ีเรียกว่าส่ิงท่ีเป็นทฤษฎีไปสู่การปฏิบติั ความรูท่ี้อยู่ในการปฏิบติันัน้เป็น
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ความรูท่ี้ไม่ชัดเจนแต่ปฏิบัติได้ ท าแล้วได้ผลหรือบางทีไม่ไดผ้ล แต่เกิดการเรียนรูข้ึน้ ซึ่งถือเป็น
จุดส าคัญท่ีสุด เพราะฉะนั้นการเรียนสมัยใหม่จึงมี เป้าหมายท่ีเด็ก ได้ทักษะท่ีซับซ้อนชุดหน่ึง 
เพื่อใหพ้รอ้มรบักบัการเปล่ียนแปลงในอนาคตขา้งหนา้ 

หวัใจส าคญัท่ีสดุของการเรียนรู ้คือ แรงบนัดาลใจที่จะเรียนรู ้ท่ีจะสรา้งเนือ้สรา้งตวั ท่ีจะ
ท าคณุประโยชน ์ซึ่งนบัเป็นทกัษะอย่างหน่ึง ทกัษะของการมีแรงบนัดาลใจในตนเอง 

“การอ่านออกเขียนได”้ เรียกว่า Literacy แห่งศตวรรษท่ี 21 หมายความว่า ค าว่า “อ่าน
ออกเขียนได”้ หรือ “Literacy” ท่ีเราคุน้เคยนีย้ังไม่พอ ตอ้งเลยไปกว่านั้น กล่าวคือตอ้งมีทักษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 คือ ทักษะแรงบันดาลใจ ทักษะการเรียนรู ้(Learning Skills) และคุณสมบัติความ
เป็นมนุษย ์ซึ่งจ าเป็นตอ้งช่วงใหผู้เ้รียนไดส่ิ้งเหล่านี ้ปัจจุบันจุดอ่อนของการศึกษา คือ ไม่ค่อยได้
ทกัษะท่ีส าคัญต่อชีวิต ไดแ้ค่วิชา เพื่อเอาไปตอบขอ้สอบ ผลเพียงเท่านัน้ไม่เพียงพอ หากเรายังคง
ด ารงสภาพเช่นนัน้ ในอนาคตจะท าใหล้ าบากได ้

 

ภาพประกอบ 1 กรอบความคิดการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 

ส่ิงท่ีจ าเป็นต้องได้ในทักษะศตวรรษท่ี 21 หมายความว่า การเรียนรูเ้พื่อใหไ้ด้วิชาแกน 
และแนวคิดส าคัญในศตวรรษท่ี 21 (สีเขียวในภาพ) ไม่เพียงพอ กล่าวคือตอ้งให้ไดท้ั้งสาระวิชา 
และได้ทักษะ 3 กุ่ม คือ ทักษะชีวิตและการท างาน ทักษะการเรียนรูแ้ละนวัตกรรม ทักษะด้าน
สารสนเทศ ส่ือและเทคโนโลยี ท่ีบอกว่าจะตอ้งเรียนใหไ้ดท้ักษะ ซึ่งแปลว่าการเรียนนั้นจะตอ้งเป็น
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การฝึกปฏิบัติ ฝึกลงมือท า ซึ่งสจัธรรมในการเรียนรูส้มัยใหม่ก็คือ การจะไดเ้รียนรูน้ัน้จ  าเป็นตอ้งลง
มือท าด้วยตนเองเท่านั้น เพราะฉะนั้นในการเรียนสาระวิชานี้จึงเป็นการฝึกลงมือท าโดยอาศัย
หลกัเกณฑ ์Learning by Doing and Thinking เพื่อท่ีจะท าใหเ้กิดทกัษะทัง้ 3 ดา้น 

การเรียนรูส้มัยใหม่ตั้งแต่อนุบาลไปจนถึงจบปริญญาเอก ตอ้งเรียนใหไ้ดอ้งคป์ระกอบ
ส่วนท่ีเป็นผูน้  าการเปล่ียนแปลง (Transformative Learning) มีทักษะผูน้  า ภาวะผูน้  า และเป็นผูท่ี้
สามารถเขา้ไปรว่มกนัสรา้งการเปล่ียนแปลง เพราะโลกสมยัใหม่ทกุอย่างเปล่ียนตลอดเวลา 

ทกัษะทางดา้นสารสนเทศ ส่ือและเทคโนโลยี จะเห็นว่า ICT ส าคัญ และทักษะทางดา้น
ส่ือ จะตอ้งรูว้่าส่ือในปัจจบุนันีม้ีทัง้ท่ีถกูตอ้ง และหลอกลวง จึงจ าเป็นตอ้งเขา้ใจขอ้จ ากดัของส่ือได้ 

ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 สามารถแจกแจงออกได้เป็น 3Rs + 8Cs และจ าเป็นตอ้งเพิ่ม 
+2Ls ดว้ย นั่นคือ Learning และ Leadership 

 

ภาพประกอบ 2 ความหมายของ 3 Rs , 8 Cs และ 2 Ls 
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ทกัษะการเรียนรูจ้ะมีองคป์ระกอบอยู่ดว้ยกนัทัง้หมด 3 ส่วน ไดแ้ก่ 
1. Learning คือ เรียนรูส่ิ้งใหม่ 
2. Delertning หรือ Unlearning คือ เลิกเชื่อความรูเ้ดิม 
3. Relearning คือ เรียนส่ิงใหม่ เปล่ียนชุดความรูเ้ป็นโลกสมัยใหม่ เพราะความรู้

ใหม่เกิดขึน้มากมายหลากหลายส่วน ซึ่งหากผิด หรือไม่ดีแลว้มีของใหม่ท่ีดีกว่า 
เพราะฉะนัน้ทักษะการเรียนรูจ้ะตอ้งประกอบดว้ย 3 ส่วนนี ้คือ 3 Rs คือ Reading, (W) 

Riting, (A) Rithmetics ซึ่งก็คือ อ่านออก เขียนได ้คิดเลขเป็น ตามท่ีพูดกนัทั่วไป หากแต่การเรียนรู้
สมยัใหม่ตอ้งตีความใหม่ 

จะเห็นไดว้่าอ่านออกนัน้ยงัไม่เพียงพอ จ าเป็นท่ีจะตอ้งใหผู้เ้รียนเกิดนิสยัรกัการอ่าน เมื่อ
อ่านแลว้เกิดสุนทรียะ เกิดความสขุ สามารถจบัใจความได ้ทัง้ยังมีทกัษะในการอ่านไดห้ลากหลาย
แบบ การเขียนไดน้ัน้ก็ไม่เพียงพอ จ าเป็นตอ้งเขียนส่ือความหมายได ้สามารถย่อความเป็น ทัง้ยงัรู ้
วิธีเขียนได้หลากหลายแบบ ตามวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกันออกไป ส่วนทักษะการค านวณ หรือ
วิชาคณิตศาสตรน์ั้นต้องไม่ใช่แค่คิดเลข แต่จ าเป็นต้องเรียนให้ได้ทักษะการคิดแบบนามธรรม 
(Abstract Thinking) ดว้ย 

8Cs จึงเป็นกลุ่มทักษะท่ีมีส าคัญ และจ าเป็นอย่างมาก โดยแจกแจงมาจากทักษะทัง้ 3 
กลุ่ม ซึ่งในแต่ละ C นั้นมีลักษณะเป็นทักษะเชิงซอ้น ซึ่งยังซอ้นทับเขา้กับ C ตัวอื่น ๆ ดว้ย ดังนั้น 
จึงสามารถแจกแจงหมวกหมู่ใหม่ไดเ้ป็น 5C/4C ก็ไดเ้ช่นกนั 

จุดส าคัญ คือ เมื่อจัดการเรียนการสอนแล้วไม่ควรจัดรายวิชาเพื่อสอนทักษะเหล่านี้
โดยตรงแต่ละทกัษะจ าเป็นตอ้งใหน้กัเรียน/นกัศึกษา เป็นผูเ้รียน และฝึกทกัษะเหล่านีด้ว้ยการเรียน
โดยการลงมือปฏิบัติจริง (Learning by Doing) และคิดทบทวน หรือการเรียนรู้แบบ  Active 
Learning โดยครู/อาจารย ์เป็นผูท้  าหนา้ท่ีออกแบบกิจกรรม วิจารณ ์พานิช (2557) 
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ภาพประกอบ 3 21st Century Themes 

วิชาแกน และแนวคิดส าคัญในการออกแบบการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 เป็นกลุ่มวิชาท่ี
จ าเป็นตอ้งเรียน โดยภาพรวมเป็นไปตามภาพกประกอบท่ี 3 แต่ส่ิงท่ีตอ้งระมัดระวัง กล่าวคือ ไม่
ควรคิดว่าอยากจะใหน้ักเรียนเรียนรูอ้ะไรก็เปิดสอนวิชานัน้ นั่นเพราะตอ้งเปิดเรื่อยไป จะแจงย่อย
เร่ือยไปจนกระทั่งวิชามีจ านวนเยอะมาก และหากนักเรียนไดเ้รียนไม่เต็มท่ีเพราะว่าเมื่อแจกแจง
รายวิชาออกมามาก ๆ และครูอาจารย์พยายามเน้นหนักให้นักเรียนได้เรียนรูว้ิชานั้น ๆ ให้ได้ ก็
จ  าเป็นตอ้งสอนใหค้รบถว้นสมบูรณ์ และนักเรียนก็จะไม่ไดเ้รียนรู ้เพราะหลักการเรียนรูส้มัยใหม่ 
คือ Teach Less, Learn More กล่าวคือ “สอนให้น้อย แต่เรียนได้เยอะ” ซึ่งนั่นคือแก่นหลักของ
การศึกษาสมยัใหม่ 

ทกัษะ Personal Mastery คือทกัษะท่ีจ าเป็นตอ้งใหน้กัเรียนไดฝึ้กฝน ไดเ้รียนรู ้กล่าวคือ 
การมีวินัยในตนเอง เมื่อนักเรียนเขา้สู่วัยรุ่น และไม่มีทักษะนี้ อาจส่งผลใหเ้สียอนาคต เสียคนได ้
และยังจ าเป็นตอ้งมีทักษะ Empathy ซึ่งก็คือการเห็นอกใจผูอ้ื่น ซึ่งทกัษะนีไ้ม่อาจสอนได ้หากแต่
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สามารถเรียนรูไ้ด ้โดยนักเรียนสามารถเรียนรูไ้ดโ้ดยตอ้งมีการลงมือท าอะไรบางอย่าง แลว้ท าให้
เขาเรียนรูท่ี้จะ เขา้ใจ และเห็นอกเห็นใจผูอ้ื่น 

อ่านออกเขียนได ้(Literacy) สามารถตีความว่าตอ้งเรียนรูเ้ร่ืองอะไรบา้ง ซึ่งในยคุปัจจบุนั
นั้นจ าเป็นต้องมีทักษะท่ีมากกว่าเพียงแค่ 3Rs ได้แก่ 1.) ทักษะ Media Literacy กล่าวคือ การ
รูเ้ท่าทนัส่ือ รูถ้ึงความน่าเชื่อถือในขอ้ความมากนอ้ยเพียงใด 2.) ทกัษะ Communication Literacy 
กล่าวคือ การมีทักษะในการส่ือสารในรูปแบบต่าง ๆ อันไดแ้ก่ ทักษะการพูด ทักษะการฟัง ทักษะ
การเขียน ทักษะการอ่าน และทักษะการส่ือสารโดยใชเ้ครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศ และใน
ปัจจบุนันี ้จ  าเป็นจะตอ้งใชก้ารส่ือสารผ่านทางโซเชียลมีเดียอีกดว้ย วิจารณ ์พานิช (2556) 

 

ภาพประกอบ 4 แผนผงัความตอ้งการของมนษุยต์ามแบบของมาสไลว ์

การกล่อมเกลาฝึกฝนการเป็นคนดี ถือเป็นเร่ืองท่ีจ าเป็นตอ้งค านึงถึง แนวคิดหน่ึง นั่นคือ 
เร่ืองระดับความตอ้งการของมนุษย ์ท่ีไดน้ าเสนอโดย มาสโลว ์(Maslow’s Heirarchy of Needs) 
ความต้องการของมนุษย์นั้นมีระดับท่ีเริ่มจากความต้องการในระดับล่างสุด คือ ความต้องการ 
อาหาร อากาศหายใจ น า้ด่ืม น า้ใช้ ท่ีนอน ขับถ่าย และความสัมพันธ์ทางเพศ เพื่อการมีชีวิตอยู่ 
รอดต่อไปได้ในอนาคต ในระดับถัดขึน้ไปเป็นมีความต้องการความปลอดภัยทางร่างกาย และ
ทรพัย์สิน มีครอบครวั มีงานท า ในระดับถัดไปเป็นความเป็นส่วนหน่ึงของครอบครวั หรือสังคม
ความตอ้งการซึ่งความรกั ในระดับถดัไปเป็นความตอ้งการการยกย่องนับถือ เป็นท่ีหน่ึงไดร้บัการ
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ยอมรบั และในหลาย ๆ ครัง้มักจะหยุดอยู่เพียงแค่เพื่อท่ีจะไดเ้ป็นท่ีหน่ึงเท่านั้น เพื่อท่ีเราจะไดร้บั
การชื่นชม การแสดงความยินดีต่าง ๆ หากแต่จริง ๆ แล้วเรามักรูก้ันว่า โดยทฤษฎีเราควรท่ีจะ
พัฒนาตนเองขึน้ไปสู่ระดับสูงสุดให้ได้ นั่นก็คือ สามารถท าดีได้โดยไม่จ าเป็นต้องได้รับค าชม 
เพราะนั่นคือ ความดีในตวัของมนัเอง หรือท่ีเรียกว่า Self-Actualization Or Oved (2017) 

4. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
วีณา อัครธรรม, สกุญัญา งามบรรจง, อุม้บุญ สิงหอ์ัศวิน และคณะ (2545)ไดก้ล่าวไวว้่า

ส่ือการเรียนรู ้เป็นปัจจัยท่ีส าคัญอย่างหน่ึงท่ีสามารถช่วยให้โรงเรียนด าเนินการจัดการเรียนได้
บรรลุตามจุดหมายของหลักสูตร ส่ือเป็นเครื่องถ่ายทอดความรูไ้ด้บรรลุตามจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร  ส่ือถือเป็นเครื่องมือถ่ายทอดความรู ้ความคิด เสริมสรา้งคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม 
และประสบการณใ์หแ้ก่ผูเ้รียน  หลักสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน เป็นหลกัสูตรแกนกลางของประเทศ
ท่ีใชเ้ป็นมาตราฐานก าหนดคณุภาพของผูเ้รียน โดยหลกัสตูรฯ จะก าหนดมาตรฐานการเรียนรู ้และ
สาระการเรียนรูเ้ป็นช่วงชั้น สถานศึกษามีบทบาทและภาระหนา้ท่ีโดยตรงในการจัดท าหลักสูตร
สถานศึกษา โดยค านึงถึงสภาพปัญหา ความพรอ้ม เอกลกัษณ์ คุณลักษณะอันพึงประสงค ์และ
ภมูิปัญญาทอ้งถิ่น ทัง้นีส้ถานศึกษาจะตอ้งจดัท ารายวิชาในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรูใ้หค้รบถว้น
ตามมาตราฐานของหลักสูตรการศึกษา ขั้นพืน้ฐาน บทบาทในการพัฒนาส่ือการเรียนรูจ้ึงถือเป็น
ส่ิงท่ีจ าเป็นท่ีสถานศึกษานั้นจ าเป็นจะต้องด าเนินการด้วย เพื่อให้สอดคล้องกับหลักสูตรของ
สถานศึกษา 

กระบวนการจากหลักสตูรสู่การเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรูใ้ห้กับผู้เรียนจะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด ส่วนหน่ึงขึน้อยู่กับ

แผนการจัดการเรียนรูข้องครูผูส้อนว่าไดม้ีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรูไ้วดี้พอหรือไม่เพียงใด 
ซึ่งหากครูผูส้อนก าหนดองคป์ระกอบของแผนการจัดการเรียนรูไ้วไ้ดอ้ย่างชัดเจน ครบถว้น ตัง้แต่
ผลการเรียนรูท่ี้คาดหวงั กระบวนการเรียนรู ้จดุประสงคก์ารเรียนรู ้สาระการเรียนรู ้กิจกรรม การวัด
และประเมินผล ส่ือและแหล่งเรียนรู ้แลว้ด าเนินการจัดการเรียนรูต้ามแผนท่ีก าหนดไว้ ก็น่าจะ
เชื่อมั่นไดว้่าจะส่งผลใหผู้เ้รียนมีคุณภาพหรือคณุลักษณะเป็นไปตามผลท่ีคาดหวงัไว ้ในการจัดท า
แผนการเรียนรูข้องครูผูส้อน จ าเป็นท่ีจะตอ้งด าเนินการใหส้อดคลอ้งกับหลกัสูตรของสถานศึกษา 
และหลักสูตรการศึกษาขั้นพื ้นฐาน เพื่อให้ตัวผู้เรียนมีคุณภาพ หรือมาตรฐานตามท่ีหลักสูตร
ก าหนด ก่อนจัดท าแผนการเรียนรูผู้ส้อนจึงตอ้งศึกษาและจัดท าสาระของหลักสูตรกลุ่มสาระการ
เรียนรูท่ี้ตนจะท าการสอน กระบวนการท่ีครูผูส้อนจ าเป็นตอ้งด าเนินในการจัดท าสาระส าคัญของ
หลกัสตูรจนเสร็จสิน้กระบวนการจดัการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนโดยมีขัน้ตอนดงันี ้
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ขั้นที่ 1 ศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
1.1 นโยบายการศึกษา แผนแม่บท ธรรมนญูของสถานศึกษา หลักสตูรการศึกษา

ขัน้พืน้ฐาน 
1.2 ความตอ้งการของทอ้งถิ่น ชมุชน ผูป้กครอง ผูเ้รียน 
1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรู้ท่ีจะท าการสอนหรือ

จดัการเรียนรู ้
1.4 แนวทางการจดัท าหลกัสตูรสถานศึกษา 

ขั้นที่ 2 ด าเนินการจัดท าสาระของหลักสูตรสถานศึกษา 
2.1 ก าหนดผลการเรียนรูท่ี้คาดหวงัทัง้รายปี และรายภาค โดยในแต่ละกลุ่มสาระ

การเรียนรูจ้ะวิเคราะหจ์ากมาตรฐานการเรียนรูท่ี้ถูกก าหนดไวใ้นแต่ละช่วงชั้น โดยระบุถึงความรู ้
ความสามารถของผูเ้รียน และคณุธรรม จริยธรรม ค่านิยมท่ีจะเกิดขึน้หลงัจากการเรียนรูใ้นแต่ละปี 
หรือภาคนัน้ 

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังทั้งรายปี และรายภาค ของแต่ละสาระการเรียนรู ้
สถานศึกษาสามารถก าหนดผลการเรียนรูท่ี้คาดหวังเพิ่มเติมได้ตามความเหมาะสม โดยให้
สอดคลอ้งกบั ความสนใจ ความถนดั ความตอ้งการของชมุชน และสภาพของปัญหา 

2.2 ก าหนดสาระการเรียนรูท้ัง้รายปี และรายภาค โดยวิเคราะหจ์ากผลการเรียนรู้
ท่ีคาดหวังทั้งรายปี และรายภาคท่ีถูกก าหนดไว้ในข้อ 2.1 และจ าเป็นต้องให้สอดคล้องกับ
มาตรฐานการเรียนรูใ้นช่วงชัน้ สาระการเรียนรู ้รวมทัง้สภาพความตอ้งการของทอ้งถิ่น และชมุชน  

2.3 จัดท าค าอธิบายรายวิชา โดยน าผลการเรียนรูท่ี้คาดหวังทั้งรายปี และราย
ภาค ตามสาระการเรียนรู ้มาด าเนินการเขียนค าอธิบายรายวิชา และก าหนดใหป้ระกอบดว้ย ชื่อ
รายวิชา จ านวนเวลาเรียน หรือหน่วยกิต ผลการเรียนรูแ้ละสาระการเรียนรูข้องรายวิชานัน้ ๆ  

2.4 จดัท าหน่วยการเรียนรู ้โดยวิเคราะหจ์ากค าอธิบายรายวิชา ทัง้รายปีและราย
ภาค 

2.5 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู ้โดยวิเคราะหจ์ากหน่วยการเรียนรู ้รูปแบบของ
แผนการจัดการเรียนรูอ้าจจะประกอบไปดว้ย จดุประสงคก์ารเรียนรู ้(ท่ีระบุครบทัง้ความรู ้ทักษะ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม) สาระการเรียนรูก้ระบวนการจัดการเรียนรู ้ส่ือและแหล่งการ
เรียนรู ้การวดัและประเมินผล รวมถึง ผลการจดัการเรียนรู ้ปัญหา ขอ้เสนอแนะอื่น ๆ ท่ีผูส้อนควร
บนัทึกไว ้หลงัจากการจดัการเรียนรู ้เพื่อใชใ้นการพฒันากระบวนการเรียนรูใ้นโอกาสต่อไป 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
3.1 ศึกษาแผนการจดัการเรียนรู ้
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3.2 เลือกใช้ จัดท า หรือพัฒนาส่ือการเรียนรูเ้ดิมตามท่ีก าหนดไว้ในแผนการ
จดัการเรียนรู ้

3.3 จดัท าเครื่องมือการประเมินผลการจดัการเรียนรู ้
3.4 จดักระบวนการเรียนรูต้ามแผน 
 

ขั้นที่  4 ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ และหลักสูตรตามกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ที่ท าการสอน 

4.1 ประเมินแผนการจดัการเรียนรู ้
4.2 ประเมินหลักสูตรตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ท่ีท าการสอน เพื่อ ติดตาม 

ตรวจสอบ และก ากบัการจดัการเรียนรู ้เพื่อใหบ้รรลตุามมาตรฐานของกลุ่มสาระการเรียนรูท่ี้สอน 
จากกระบวนการดังกล่าว จะเห็นได้ว่า ส่ือการเรียนรูเ้ป็นปัจจัยอย่างหน่ึง ท่ีครูผู้สอน

จะตอ้งก าหนดไวใ้นแผนการจดัการเรียนรู ้โดยตอ้งค านึงถึงความสอดคลอ้ง กบัวิธีการพฒันาการ
เรียนรู ้ธรรมชาติของวิชา และศกัยภาพของตวันกัเรียน ในขั้นตอนของการด าเนินงานตามแผนการ
จัดการเรียนรู ้ผูส้อนจะตอ้งพิจารณาว่าส่ือการเรียนรูท่ี้เลือกใชใ้นแผนการจัดการเรียนรูน้ั้น จะมี
วิธีการใดใหไ้ดม้าซึ่งส่ือเหล่านั้น เช่น เลือกใช้จากส่ือท่ีมีอยู่แลว้ในสถานศึกษา จัดซือ้ ดัดแปลง /
ปรบัปรุงจากส่ือท่ีมีอยู่ หรือผลิตสรา้งขึน้ใหม่ 

กระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื ้นฐาน มีลักษณะแตกต่างออกไปจากหลักสูตรทั่ วไปตรงท่ี

สถานศึกษาจ าเป็นท่ีจะตอ้งด าเนินการจดัท าสาระต่าง ๆ ของหลกัสูตรสถานศึกษาดว้ยตนเองเอง 
ครูผูส้อนแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรูจ้ึงมีภารกิจท่ีส าคัญอย่างยิ่งยวด คือการมีบทบาทในการผลิต 
และพัฒนาส่ือการเรียนรูต้ามหลักสตูรของสถานศึกษาดว้ยตนเอง เพราะส่ือการเรียนรูท่ี้มีอยู่เดิม
หรือมีจ าหน่ายทั่วไปนั้น ไม่อาจจะตอบสนองผลการเรียนรูท้ัง้ในแบบรายปี หรือรายภาคไดอ้ย่าง
ครบถว้นสมบูรณ ์ตามท่ีหลกัสตูรกลุ่มสาระต่าง ๆ ของสถานศึกษาได ้การพฒันา และผลิตส่ือการ
เรียนรูเ้พื่อใหส้อดคลอ้งกบัผลการเรียนรูท้ัง้รายปี และรายภาคไดน้ั้น จึงจ าเป็นตอ้งด าเนินการไดใ้น 
2 ลกัษณะใหญ่ๆ คือ 

1. การผลิต หรือจดัท าส่ือการเรียนรูข้ึน้ใหม่ 
2. การดดัแปลง หรือปรบัปรุงส่ือการเรียนรูท่ี้จดัท าหรือไดด้ าเนินการสรา้งไวแ้ลว้ 
การผลิต หรือจัดท าสื่อการเรียนรู้ขึน้ใหม ่
เพื่อให้ได้มาซึ่งส่ือการเรียนรูท่ี้สามารถตอบสนองต่อครูผู้สอน ท าให้สามารถก าหนด

รูปแบบการสอน และวิธีการสอนตามสาระการเรียนรูไ้ดอ้ย่างแทจ้ริง ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจ



  19 

สาระการเรียนรูไ้ดโ้ดยง่าย การผลิต หรือจดัท าส่ือการเรียนรูข้ึน้ใหม่ จึงนบัไดว้่าเป็นวิธีการท่ีดีอย่าง
ยิ่งยวด ทัง้นีต้ัวครูผูส้อนอาจจ าเป็นจะตอ้งใชเ้วลาในการออกแบบ และด าเนินการผลิต จัดท าส่ือ
ขึน้ใหม่มากบา้ง นอ้ยบา้ง ตามแต่ละชนิด หรือประเภทของส่ือท่ีจะผลิต โดยมีหลากหลายรูปแบบ 
เช่น 

1. ประเภทหนังสือเรียน  หนังสือเรียนถือเป็นส่ือชนิดหน่ึงท่ีนับว่าเป็นส่ือการเรียนรู้
พืน้ฐานท่ีสุด ท่ีครูผูส้อนสามารถใชส้ าหรบัการเรียนการสอนภายในชั้นเรียนได ้ซึ่งตัวหนังสือเรียน
จะมีเนือ้หาสาระครอบคลุมสาระการเรียนรูท่ี้ก าหนดไวภ้ายในหลักสตูร โดยหนังสือเรียนท่ีดีจะไม่
เพียงแค่สามารถน าเสนอขอ้เท็จจริง หรือความรูต่้าง ๆ เท่านั้น แต่จะตอ้งสามารถพัฒนาความคิด 
น าเสนอแนวทางปฏิบัติต่าง ๆ ใหแ้ก่นกัเรียนในการศึกษาคน้ควา้หาความรูเ้พิ่มเติม ทัง้ยงัสามารถ
น าความรูท่ี้ไดไ้ปประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชนใ์นชีวิตประจ าวนัของนกัเรียนไดอ้ีกดว้ย 

ดังนั้น หนังสือเรียนจึงถือได้ว่าเป็นส่ือท่ีมีลักษณะพิเศษ ท่ีสามารถล าดับขั้นตอนการ
เรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนอย่างเป็นขัน้เป็นตน้ สามารถท าความเขา้ใจสิ่งต่าง ๆ ไดโ้ดยง่าย การเรียนรูจ้าก
หนังสือสามารถท าใหเ้กิดความรูท่ี้กวา้งขวางขึน้ หนังสือเรียนอาจถูกออกแบบใหแ้ต่ละหน่วยการ
เรียนรูถู้กจัดวางต่อกันเป็นบท เพื่อใหง้่ายต่อการต่อยอดความรู ้โดยในแต่ละบท แต่ละหน่วยนั้น
นกัเรียนก็ยังจ าเป็นตอ้งไดร้บัค าชีแ้นะจากครูผูส้อน เพื่อเพิ่มพูนความรู ้และเติมเต็มในส่ิงท่ีขาดไป
ไดอ้ย่างสมบูรณม์ากยิ่งขึน้  

2. คู่มือครู/คู่มือสอน/คู่มือการจัดการเรียนรู้ จัดเป็นส่ือการเรียนรูท่ี้สามารถเป็น
แนวทางปฏิบัติใหก้ับครูผูส้อน เพื่อสามารถออกแบบการจัดการเรียนรูใ้นสาระต่าง ๆ ได้โดยง่าย 
ทัง้ยังเป็นไปตามมาตรฐานการเรียนรูใ้นหลักสูตรอีกดว้ย โดยภายในคู่มือครู /คู่มือสอน/คู่มือการ
จัดการเรียนรู ้มักประกอบไปด้วยเนื้อหาสาระการเรียนรู ้กระบวนการเรียนรู ้จุดประสงค์ของ
บทเรียน เป็นตน้ 

3. ชุดการเรียนการสอน โดยทั่วไปแล้วจะประกอบดว้ยส่ือหลากหลายชนิด ซึ่งจะจัด
รวมกนัไวเ้ป็นชดุ เช่นคู่มือการใช ้หนงัสือ เอกสารอา้งอิง แบบฝึกหดั ฯลฯ การจัดท าส่ือในรูปแบบนี้
สามารถน าไปบูรณาการภายในกลุ่ม หรือระหว่างสาระการเรียนรูไ้ด ้ซึ่งขึน้อยู่กบัความเหมาะสม 

4. บทเรียนส าเร็จรูป นับเป็นส่ือการเรียนรูท่ี้เหมาะสมกับผู้เรียนในยุคปัจจุบันอย่าง
มาก เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรูด้้วยตนเอง สามารถเรียนรูไ้ปพรอ้มกับการ
ประเมินผลการเรียนดว้ยตนเองได้ ซึ่งอาจถูกจัดท าได้หลากหลายรูปแบบ เช่น ส่ือส่ิงพิมพ์  หรือ
แมก้ระทั่ง บทเรียนคอมพิวเตอร ์(CAI) 
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5. แบบฝึกหัด/แบบฝึกทักษะ/แบบฝึกกิจกรรม ถือเป็นส่ือการเรียนรูท่ี้ผูส้อนจ าเป็น
จะต้องด าเนินการจัดท าขึน้มาดว้ยตนเอง อันเน่ืองมาจากครูผูส้อนเป็นผู้จัดล าดับกระบวนการ
เรียนรูใ้หก้บัตัวผูเ้รียน ดังนั้นครูผูส้อนจึงทราบดีว่าสาระใดท่ีครูผูส้อนจ าเป็นตอ้งช่วยเสริมดา้นนั้น 
ๆ ใหก้บัตวัผูเ้รียน 

6. สื่อเสริมการเรียนรู้อ่ืน ๆ จดัเป็นส่ือท่ีมีลกัษณะเปิดกวา้ง อาจมีสาระที่ลงลึกในเร่ือง
ใดเร่ืองหน่ึงก็ได ้เพื่อใหต้วันักเรียนสามารถท่ีจะศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมไดต้ามความสาใจของตนเอง 
โดยส่ือการเรียนรูป้ระเภทนีอ้าจถกูจดัท าขึน้ในรูปแบบท่ีแตกต่างไปจากขอ้อื่น ๆ ก็ได ้ไม่ว่าจะเป็น
หนงัสือ ไปจนถึงภายในระบบอินเตอรเ์น็ตก็ได ้

กระบวนการผลิตสื่อการเรียนรู้ 
การด าเนินการผลิตส่ือการเรียนรูใ้นแต่ละประเภทนั้นอาจมีขั้นตอน หรือวิธีการผลิต

แตกต่างกันออกไป โดยกระบวนการผลิตส่ือการเรียนรูท่ี้สามารถน าไปใช้ไดก้ับการผลิตส่ือการ
เรียนรูท้ั่ว ๆ ไป จะมีกระบวนการผลิตตามขัน้ตอนต่อไปนี ้

ขั้นเตรียมการ 
1. ตัง้วตัถปุระสงคใ์นการผลิตส่ือ 
2. ศึกษา และก าหนดลกัษณะของนักเรียนท่ีสามารถใชส่ื้อนีไ้ด ้โดยดูว่านกัเรียน

มีทักษะความรูเ้ดิมเท่าไร และมีประสบการณ์ในเรื่องนั้น ๆ เพียงใด เพื่อให้ส่ือเหมาะสมกับตัว
นกัเรียนมากท่ีสดุ 

3. วิเคราะห ์และก าหนดเนือ้หาในการเรียน ว่าจะเป็นตอ้งประกอบไปดว้ยเรื่อง
ใดบา้ง ควรพิจารณาใหเ้นือ้หามีความสอดคลอ้งกับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีไดต้ัง้ไวก้่อน ทัง้นีค้วร
ค านึงถึงตวันกัเรียนรว่มดว้ย 

4. ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  โดยครูผู้สอนอาจสามารถจ าแนก
จดุประสงคท์ั่วไป โดยใหร้ายละเอียดลงลึกมากยิ่งขึน้ เพื่อใหท้ราบไดว้่าเมื่อนกัเรียนเรียนจากส่ือนี้
แลว้สามารถน าความรูไ้ปท าอะไรไดบ้า้ง อาจเป็นแนวทางส าคญัในการประเมินผลต่อไปได ้

5. ก าหนดวิธีประเมินผล และรูปแบบในการประเมิน 
6. ก าหนดแนวทาง และวิธีการในการน าเสนอ นับเป็นการวางแผนว่าจะล าดับ

การเรียนการสอนโดยเรียงล าดับหวัขอ้ เนือ้หา และรูปแบบเป็นแบบใด ในการเรียนการสอนมีการ
น าเร่ือง ทบทวน ตัวอย่าง หรือสรุปเรื่องอย่างไร ทัง้ยังค านึงถึงการวางแบบฝึกหัด หรือกิจกรรม
แทรกอยู่ภายในกิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยหรือไม่ เพื่อส่งเสริมใหต้วันักเรียนสามารถบรรลุจุดประสงคท่ี์
ไดว้างไวไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพสงูสดุ 
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7. ก าหนดแหล่งขอ้มูลท่ีสนับสนุนการจัดท าส่ือการเรียนรู ้ไม่ว่าจะผลิตส่ือการ
เรียนรูช้นิดใด อาจจะเป็นส่ือส่ิงพิมพห์รือส่ือเทคโนโลยี ครูผูส้อนท่ีผลิตส่ือขึน้จะตอ้งก าหนดว่าจะ
ด าเนินการสืบค้นข้อมูลสนับสนุนนี้ได้จากแหล่งใดได้บ้าง เช่น แหล่งค้นคว้าเกี่ยวกับเนื้อหา 
ภาพประกอบ แผนภมูิ เป็นตน้ 

ขั้นปฏิบัติการ 
1. การออกแบบ และจดัท าส่ือการเรียนรูต้ามรูปแบบ และวิธีการท่ีก าหนดไว ้
2. การทดสอบหาคุณภาพของส่ือสอนท่ีไดผ้ลิตขึน้ โดยน าส่ือตน้แบบไปทดลอง

ใชก้ับกลุ่มบุคคลท่ีเป็นตัวแทนของนักเรียนท่ีต่อไปจะตอ้งใชส่ื้อชนิดนี ้โดยใชส่ื้อตน้แบบนีใ้นการ
สอนจริง ๆ เพื่อให้สามารถศึกษาถึงปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ เพื่อให้ตัวครูผู้สอนสามารถน ามา
ปรบัปรุงแกไ้ขใหส่ื้อมีคณุภาพท่ีสมบูรณย์ิ่งขึน้ 

3. พฒันาส่ือการสอนใหม้ีคณุภาพสมบูรณพ์รอ้มยิ่งขึน้ตามขอ้มลูท่ีไดศึ้กษาไว้ 
4. น าส่ือท่ีไดด้ าเนินการปรบัปรุงแกไ้ขใหส้มบูรณพ์รอ้มแลว้ไปใชจ้ริง 

การปรับปรุงสื่อการเรียนรู้ที่มีอยู่แล้ว 
การพัฒนาส่ือการเรียนรูอ้ีกลักษณะหน่ึงคือการปรบัปรุงส่ือการเรียนรูท่ี้มีอยู่แลว้ ผูส้อน

สามารถด าเนินการไดโ้ดยศึกษาวิเคราะหส่ื์อการเรียนรูท่ี้มีอยู่แลว้ อาจเป็นส่ือท่ีผลิตจากหน่วยงาน
ภาครัฐ เอกชน หรือท้องถิ่น ซึ่งมีอยู่มากมายหลายชนิด แม้ว่าส่ือดั งกล่าวจะผลิตขึน้ก่อน
ประกาศใชห้ลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน แต่องคค์วามรูท่ี้มีอยู่ในส่ือดงักล่าว โดยเฉพาะส่วนท่ีเป็น
ขอ้เท็จจริงสามารถน ามาใชก้ับหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน เพียงแต่ตัวครูผูส้อนนั้นจะตอ้งเป็นผู้
พิจารณาปรับปรุง ดัดแปลง หรือพัฒนาเพิ่มเติมจากส่ือเดิมท่ีมีอยู่แล้ว เพื่อให้ได้ส่ือท่ีมีสาระ
สมบูรณ์พรอ้ม และเป็นปัจจุบันมากท่ีสุด สอดคล้องเข้ากับมาตรฐานการเรียนรูข้องแต่ละกลุ่ม
สาระ ตลอดจนสอดคลอ้งกับสภาพปัญหา และความต้องการของผู้เรียนและสถานศึกษา เช่น 
ครูผูส้อนสาระการเรียนรูก้ลุ่มสุขุศึกษาและพลศึกษาก าหนดแผนการ เรียนรูไ้วว้่าจะใหผู้เ้รียนได้
เรียนรูเ้รื่องโรคภัยใกล้ตัว และเมื่อวิเคราะหส์ภาพปัจจุบันของชุมชนแล้ว พบว่า โรคท่ีก าลังเป็น
ปัญหาส าหรบัเด็กในวัยเรียนก็คือ โรคไขเ้ลือดออก จึงท าการศึกษาส ารวจส่ือการเรียนรูท่ี้มีอยู่ แลว้
วิเคราะหว์่ามีสาระในเรื่องดังกล่าวมากน้อยเพียงใด กรณีท่ีพบว่าส่ือท่ีมีอยู่ขาดสาระ ในเร่ืองโรค
ไขเ้ลือดออก ก็ด าเนินการจัดท าบทเรียนเสริมเพื่อใหไ้ด้สาระในเรื่องโรคไขเ้ลือดออก หรือ กรณีท่ี
พบว่ามีส่ือการเรียนรูท่ี้ใหส้าระเรื่องไขเ้ลือดออกอยู่แลว้ แต่ยงัไม่เนน้การฝึกปฏิบติัเพื่อป้องกนั และ
ควบคุมโรคไข้เลือดออกอย่างแท้จริง ก็อาจท าใบงาน แบบฝึกกิจกรรม แบบโครงงาน และอื่น ๆ 
เสริมเพิ่มเติม การพัฒนาส่ือการเรียนรูใ้นลกัษณะนีเ้ป็นทางเลือกหน่ึงท่ีผูส้อนจะน าไปใชไ้ด ้โดยไม่
ตอ้ง จดัท าส่ือการเรียนรูใ้หม่ทัง้หมด ซึ่งนอกจากจะสะดวกท าไดง้่ายแลว้ยงัประหยดัอีกดว้ย 
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ส่ือการเรียนรูท้ั้งท่ีผลิตขึน้ใหม่และท่ีปรับปรุงหรือจัดท าเพิ่มเติมจากส่ือท่ีมีอยู่เดิม เมื่อ
น ามาใชจ้ดักระบวนการเรียนรู ้ผูส้อนจะตอ้งวิเคราะหผ์ลการใชส่ื้อดงักล่าวว่าส่ือนัน้มีประสิทธิภาพ 
เป็นไปตามเป้าหมายท่ีไดก้ าหนดเอาไวห้รือไม่ ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตและวิเคราะห์การใช ้จะ
เป็นแนวทางใหผู้ส้อนไดพ้ฒันาส่ือการเรียนรูใ้หม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

กระบวนการพัฒนาสื่อมลัติมเีดียเพื่อการศึกษา 
1. การวางแผน 

ในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา การวางแผนนับเป็นขั้นตอนท่ีส าคัญ  
เพราะเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และก าหนดแผนปฏิบัติ งาน หากวิเคราะห์ปัจจัยท่ีเกี่ยวข้อไม่
ชดัเจน ไม่สมบูรณ ์จะส่งผลใหก้ารออกแบบการน าเสนอเนือ้หานัน้ไม่สอดคลอ้งกบักลุ่มเป้าหมาย 
หรือวัตถุประสงค์ได้ ท าให้บทเรียนไม่มีประสิทธิภาพท่ีจะน าไปใช้งานได้จริง โดยขั้นตอนการ
วางแผนกระกอบดว้ย 

1.1 ก าหนดเป้าหมาย ผูพ้ฒันาจะตอ้งก าหนดเป้าหมายของการเรียนใหช้ัดเจน
ว่าผูเ้รียนนัน้คือใคร ผูเ้รียนตอ้งรูอ้ะไร หรือผูเ้รียนสามารถท าอะไรได ้หลงัจากไดศึ้กษาแลว้ อย่างไร
ก็ตามการก าหนดเป้าหมายนีอ้าจไม่จ าเป็นตอ้งระบุถึงพฤติกรรมท่ีแสดงออกมา แต่อาจกล่าวถึง
วตัถปุระสงคก์วา้ง ๆ ทั่วไปไวก้่อน 

1.2 วิเคราะหปั์จจัยที่เก่ียวข้อง เพื่อสามารถน ามาเป็นข้อมูลการวางแผนใน
การปฏิบติังาน และการออกแบบส่ือ ซึ่งปัจจยัท่ีเกี่ยวขอ้งไดแ้ก่ 

1.2.1 กลุ่มเป้าหมาย และความต้องการ โดยศึกษาลักษณะผูเ้รียน ในเรื่อง
พืน้ฐานเช่น ฐานะ ระดบัความรู ้ศาสนา ค่านิยม อายุ สภาพแวดลอ้ม พฤติกรรม รูปแบบการเรียน 
รวมไปถึงทศันคติ เป็นตน้ 

1.2.2 เนือ้หารายวิชา เป็นการวิเคราะหเ์พื่อก าหนดขอบเขตของเนือ้หา โดยดู
จากเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ เนื ้อหาท่ีด าเนินการสอนนักเรียน หลังจากนั้นจึงด าเนินการศึกษา
เกี่ยวกับเนือ้หาท่ีน าเสนอนั้นมีขอบเขตท่ีเกี่ยวขอ้งเท่าใด ประกอบด้วยหัวขอ้จ าเป็นตอ้งน าเสนอ
หรือไม่จ  าเป็น จากนัน้จัดล าดบัเนือ้หาว่ามีความสัมพนัธ์ต่อเน่ืองกันโดยก าหนดออกมาเป็นหวัขอ้
ใหญ่และหวัขอ้ย่อยการ วิเคราะหเ์นือ้หานบัว่ามีความส าคญัอย่างยิ่ง 

1.2.3 ทรัพยากรต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรท่ีจะต้องใช้
พัฒนาส่ือ ในด้านของแหล่งข้อมูล บุคลากร ฮารด์แวร ์และซอฟแวร ์รวมทั้งงบประมาณ การ
วิเคราะหแ์หล่งขอ้มลูเพื่อใหท้ราบว่าสามารถรวบรวมขอ้มลูท่ีเกี่ยวขอ้งจากเอกสาร ต ารา ฯลฯ หรือ
แหล่งข้อมูลท่ีเป็นบุคคลจากท่ีใดบ้าง เพื่อให้ทราบว่ามีบุคลากรรองรบับทบาทหน้าท่ีใดบ้าง จึง
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จ าเป็นตอ้งวิเคราะหว์่าอาจตอ้งใชง้บประมาณในการพัฒนามากเท่าใด ทัง้ยังตอ้งค านึงถึงแหล่ง
เงินทนุว่าจะสามารถหาไดจ้ากท่ีใดบา้งดว้ย 

1.3 ก าหนดแผนการปฏิบัติงาน น าขอ้มลูท่ีไดจ้ากการวิเคราะหม์าท าการวาง
แผนการปฏิบัติงานโดยแบ่งขั้นตอนการท างานออกเป็นระยะ ๆ แต่ละช่วงมีภารกิจใดท่ีต้อง
ด าเนินการ ผูท่ี้เกี่ยวขอ้ง และผูร้บัผิดชอบ จ าเป็นตอ้งใชเ้วลาเท่าใด และมีเป้าหมายท่ีชัดเจนเป็น
ตัวชีว้ัดความส าเร็จในแต่ละขั้น ในขั้นนั้นก็ควรมีการประชุมชีแ้จงให้ผู้เกี่ยวข้องทั้งหมดเข้าใจ
แผนการปฏิบติังานรว่มกนั 

2. การออกแบบ 
ขั้นตอนการออกแบบเปรียบเสมือนการร่างของส่ือ โดยเริ่มจากการก าหนด

วัตถุประสงค์ของส่ือ การวางนรูปแบบเนือ้หาเพื่อก าหนดกิจกรรมการเรียน หลังจากนั้นจึงน า
เนือ้หา และกิจกรรมท่ีไดไ้ปด าเนินการออกแบบในลักษณะท่ีสามารถมองเห็นได้โดยง่าย โดยใน
ขั้นตอนนีจ้  าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องใชป้ระโยชน์ในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูใ้ห้ได ้
และน าไปในบทก่อน ๆ มาเป็นแนวทางในการออกแบบ ขัน้ตอนการออกแบบประกอบดว้ย 

2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม กล่าวคือ การน าวัตถุประสงค์ท่ีได้
ก าหนดไวม้าเขียนในลกัษณะของวตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม โดยจะบ่งบอกไดถ้ึงส่ิงท่ีเราคาดหวัง
ว่าตัวผูเ้รียนจะแสดงออกมา เมื่อการเรียนรูสิ้น้สดุลง พฤติกรรมนัน้จะตอ้งสงัเกต และวดัผลได ้ค า
ต่าง ๆ ท่ีระบุไว้ในวัตถุประสงค์ประเภทนี้จึงมักเป็นค าท่ีสามารถชี ้เฉพาะได้ เช่น แยกแยะ 
เปรียบเทียบ อธิบาย วิเคราะห ์เป็นตน้   

2.2 เขียนเนื้อหา การวิเคราะห์เนื ้อหาในขั้นตอนการวางแผน ท าให้ทราบ
ขอบเขตของเนือ้หาส่ือท่ีตอ้งการน าเสนอ โดยจ าเป็นตอ้งรวบรวมข้อมูล เนือ้หาจากแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ ซึ่งรวมไปถึงจากผูเ้ชี่ยวชาญ มาด าเนินการสรุปเขียนเรียบเรียงใหม่ตามหัวขอ้ท่ีวางแผนไว ้
โดยพิจารณาใหเ้หมาะสมเกี่ยวกบัการน าเสนอดว้ยส่ือมลัติมีเดีย รูปแบบการเขียนอาจจะใชว้ิธีการ
เหมือนกับการเขียนบทความหรือหนังสือ ทัง้นีก้ารเขียนในลักษณะนีค้วรใชป้ระโยคท่ีสัน้ กระชับ 
ไดใ้จความ เมื่ออ่านแลว้ท าใหเ้ขา้ใจไดโ้ดยง่าย 

2.3 การก าหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมิน เป็นการ
พิจารณาเนือ้หาท่ีจะใช้ในการเรียนการสอน โดยปกติ กลไกในการสอนจะแตกต่างกันออกไป
หลากหลายรูปแบบ ขึ ้นอยู่กับปัจจัยท่ีหลากหลาย เช่น ตัวนักเรียน วัตถุประสงค์ แม้แต่
สภาพแวดล้อม และส่ือการสอน ตัวครูผู้สอนท่ีมีประสบการณ์อาจสามารถคิดวิธีการสอนได้
หลากหลายรูปแบบ และปรบัตัวได้อย่างรวดเร็ว ดังนั้นในขั้นนีอ้าจตอ้งใชเ้ทคนิคการระดมสมอง 
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เพื่อคิดวิธีการสอนไดห้ลากหลายรูปแบบ รวมถึงการประเมินท่ีท าใหบ้รรลุวัตถุประสงคท่ี์ตัง้ไวอ้ีก
ดว้ย 

2.4 การวางโครงสร้างของสื่อและเส้นทางการควบคุม การออกแบบ
โครงสรา้งของส่ือเป็นการก าหนดความสมัพนัธข์องส่วนประกอบต่าง ๆ ในส่ือแบบครา่ว ๆ ไม่ว่าจะ
เป็น ส่วนแบบทดสอบ ส่วนแบบฝึกหัด ส่วนน า หรือแม้แต่ส่วนเนือ้หา นอกเหนือจากนั้นแล้ว
โครงสรา้งยังแสดงให้เห็นถึงลักษณะของการเข้าสู่แต่ละส่วนในการเรียนการสอน ว่ามีเส้นทาง
ใดบา้ง ตวันักเรียนสามารถเรียนรูใ้นลกัษณะเป็นทางตรง หรือจะเป็นทางออ้ม โดยส่วนใหญ่จะวาง
โครงสรา้งส่ือ และในการควบคมุส่ือนีจ้ะพิจารณาจากลกัษณะขอบเขตของเนือ้หา และรูปแบบการ
เรียนการสอนรวมทั้งยังพิจารณาจากลักษณะของนักเรียนเพื่อการออกแบบมาใช้งานได้อย่าง
เหมาะสม 

3. การพัฒนา 
เมื่อผ่านกระบวนการออกแบบแลว้ จึงมาถึงกระบวนการส าคัญท่ีตอ้งน าเสนอท่ี

ไดอ้อกแบบไวม้าเป็นส่ือท่ีสามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอนไดจ้ริง โดยบทบาทท่ีส าคญันัน้อยู่ท่ี
การจดัหาส่วนประกอบการน าเสนอ 

3.1 เตรียมสื่อในการน าเสนอเนือ้หา ในขัน้นีค้วรท าการวิเคราะหส่ื์อ ว่าส่ือใน
แต่ละชิน้นั้นใชส่ื้อส่ิงใดประกอบกับเนือ้หาใดบ้าง หากเป็นไปได้ควรแยกออกเป็นรายการแต่ละ
ประเภทเพื่อความสะดวก โดยต้องมีผู้เชี่ยวชาญทัง้ในด้านเนือ้หา และในด้านการออกแบบการ
เรียนการสอน เพื่อช่วยพิจารณาความเหมาะสม และถกูตอ้งของส่ือท่ีจะน าไปใช้ 

3.2 การสร้างภาพโดยใช้เทคโนโลยี Augmented Reality เป็นหน้าท่ีของ
ผูเ้ชี่ยวชาญการในใชโ้ปรแกรมเพื่อการสรา้งมัลติมีเดีย มีความเชี่ยวชาญในการใชโ้ปรแกรมเป็น
อย่างดี 

3.3 ทดสอบการใช้งานเบื้องต้น เมื่อด าเนินการมาถึงขั้นตอนนี ้สามารถผลิต
ส่ือออกมาได้แล้ว จ าเป็นท่ีจะต้องท าการทดสอบการใช้งานเพื่อค้นหาข้อผิดพลาดต่าง ๆ ของ
โปรแกรม (Bug) และด าเนินกาปรบัปรุงแกไ้ข หลงัจากนัน้จึงด าเนินการทดสอบอีกครัง้จนมั่นใจ 

3.4 สร้างคู่มือการใช้งาน เพื่อใหส่ื้อสามารถใชง้านไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ควร
มีคู่มือ/ค าแนะน าในการใชเ้บือ้งตน้ ทัง้ส าหรบัผูใ้ชแ้ละผูเ้รียนเพื่อใหก้ารน าส่ือไปใชง้านกบัผูเ้รียน
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

4. การประเมินและปรับปรุง 
4.1 การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ คือการน าส่ือมัลติมีเดียท่ีเสร็จสิน้

แลว้ไปเสนอใหผู้เ้ชี่ยวชาญทางดา้นส่ือ และดา้นเนือ้หาตรวจสอบ โดยควรมีผูเ้ชี่ยวชาญมากกว่า 1 
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คน เป็นผู้ตรวจสอบ หลังจากนั้นจึงน าข้อเสนอแนะ และค าแนะน าต่าง ๆ ท่ีได้ มาด าเนินการ
ปรับปรุงแก้ไข ทั้งนีก้ารประเมินคุณภาพของส่ือโดยผูเ้ชี่ยวชาญอาจใช้การสัมภาษณ์ สอบถาม
หลงัจากทดลองใช ้หรืออาจใหท้ าแบบประเมินคุณภาพ เพื่อเป็นแนวทางในการประเมินแต่ละดา้น 
โดยแบ่งออกเป็น 2 หวัขอ้ดงันี ้1.) การประเมินดา้นส่ือ และ 2.) การประเมินดา้นเนือ้หา 

4.2 การทดลองใช้กับผู้เรียน ถึงแมก้ระบวนการสรา้งส่ือ และประเมินคณุภาพ
โดยผู้เชี่ยวชาญจะส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีแล้ว ยังไม่ได้หมายความว่าส่ือท่ีผลิตออกมาจะมี
ประสิทธิภาพ จ าเป็นตอ้งด าเนินการทดลองกบัตัวนักเรียนเสียก่อน โดยการทดลองมีกระบวนการ 
ดงันี ้

4.2.1 Pilot Testing การทดลองใชบ้ทเรียนกบัตัวนกัเรียน กล่าวคือ หากกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นตัวแทนของกลุ่มนักเรียนจริง โดยปกติจะมีลักษณะ เก่ง ปานกลาง และอ่อน จึง
จ าเป็นตอ้งคละตวันักเรียนเขา้ดว้ยกนั เพื่อใหส้ามารถสรา้งส่ือท่ีมีคุณภาพไดจ้ าเป็นตอ้งทดลองใช้
กับนักเรียนท่ีมีระดับความสามารถแตกต่างกัน ทัง้ยังมีลักษณะตอบค าถาม บทเรียน เวลาท่ีใช ้
และพฤติกรรมการเรียน ทั้งนีห้ากมีจุดบกพร่องก็ควรได้รบัการแกไ้ข โดยใชผ้ลการประเมินท่ีพบ
เป็นตวัพิจารณาปรบัปรุงแกไ้ข 

4.2.2 Field Testing เมื่อด าเนินการปรับปรุงแก้ไขแล้ว จึงสามารถท าการ
ทดลองอีกครัง้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวนไม่ควรนอ้ยกว่า 30 คน เพื่อวัดประสิทธิภาพอีกครัง้ โดยใช้
สภาพแวดลอ้มใกลเ้คียงกบัการใชง้านจริง โดยควรชีแ้จงวตัถปุระสงคก์่อนเร่ิมขัน้ตอน  

4.2.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน สามารถพิจารณาไดจ้ากการทดสอบ 
โดยดจูากประสิทธิภาพของงาน หรือกิจกรรมที่ไดร้บัมอบหมายต่อประสิทธิภาพของผลลพัธท่ี์ได้ 

4.2.4 การวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน มีลักษณะเป็นการประเมินท่ีพิจารณา
จากคะแนนการท าแบบทดสอบของนักเรียนหลงัจากท่ีไดท้ าการทดลองเรียนจากส่ือนั้นแลว้ หาก
ท าการทดลองหลงัเรียนเพียงอย่างเดียว อาจใชว้ิธีการเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดก้บัเกณฑท่ี์ไดต้ัง้ไว ้
ว่าผ่านหรือไม่ โดยพิจารณาจากคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทัง้หมดว่าสงูหรือต ่ากว่าเกณฑ์ 

4.3 การปรับปรุงแก้ไข เมื่อไดร้บัการประเมินทัง้หมดแลว้ ทัง้จากผูเ้ชี่ยวชาญ 
และกลุ่มตัวอย่าง ควรพิจารณาความสอดคลอ้ง และความแตกต่างทางดา้นความคิดเห็น ของทัง้
จากผู้เชี่ยวชาญ และจากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งรวมไปถึงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทั้งก่อนและหลัง
เรียน แลว้จึงหาสาเหตขุองปัญหา ว่าเกิดขึน้ในขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนา และมีแนวทางใน
การปรงัปรุงอย่างไร เมื่อมีขอ้มลูทัง้หมดแลว้จึงด าเนินการปรบัปรุงเพื่อใหเ้กิดคณุภาพสงูสดุ 
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5. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความหมายซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า Augmented 

Reality (AR) มีนกัวิชาการกล่าวถึงความหมายไวด้งันี ้
เทคโนโลยี AR ย่อมาจากค าว่า Augmented Reality ส าหรับประเทศไทยพจนานุกรม

ราชบัณฑิตยสถาน ไดบ้ัญญัติศัพทค์ าว่า Augmented Reality เป็นภาษาไทยว่า “ความเป็นจริง
เสริม” เป็นสภาวะจริงท่ีแต่งเติมขึน้ด้วยเทคโนโลยี เช่น ผู้ใชก้ าลังดูรถยนตอ์ยู่และต้องการทราบ
ขอ้มูลเกี่ยวกบัรถยนต ์ก็อาจจะใชแ้ว่นตาชนิดพิเศษซึ่งสามารถแสดงขอ้มูลรถยนตซ์อ้นลงบนภาพ
รถยนตท่ี์ก าลังมองอยู่ได ้ส านักงานราชบัณฑิตสภา (2549) นอกจากนีย้งัมีนักวิชาการไดเ้รียกชื่อ
ไวแ้ตกต่างกนั ดงันี ้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ได้ถูกนิยามขึน้โดย Ronald T. Azuma (1997) ซึ่งเป็นผู้
คิดคน้ และท างานกับ Augmented Reality ท่ีเป็นเทคโนโลยีท่ีผสานโลกโลกแห่งความจริงและโลก
เสมือน (Real and virtual environment) เขา้ดว้ยกนั โดยวิธีการซอ้นภาพสองมิติ หรือสามมิติ เช่น 
ไฟลเ์สียง และวีดีทัศน ์ขอ้มูลเป็นตัวอักษร ท่ีอยู่ในโลกเสมือน ใหอ้ยู่บนภาพท่ีเห็นจริง ท่ีสามารถ
ตอบโตไ้ดท้นัที (Interactive in real time) 

Eric Klopfer และKurt Squire (2008) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า เป็นเทคโนโลยีท่ีผสานเอา
โลกแห่งความจริงเชื่อมโยงกับโลกเสมือนจริงมารวมอยู่ในพื ้นท่ีเดียวกัน มีลักษณะ 3 ประการ 
ได้แก่ การผสานกันของวัตถุเสมือนและวัตถุจริงในสภาพแวดล้อมท่ีแทจ้ริง มีการโต้ตอบได้ทันที 
(Real Time) การก าหนดต าแหน่งระหว่างวตัถจุริง และวตัถเุสมือน 

ไพฑูรย์ ศรีฟ้ า (2556) ได้ให้ความหมายไว้ว่า  Augmented Reality หรือ AR เป็น
เทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง และความเสมือนจริงเขา้ดว้ยกนัผ่านวสัดอุปุกรณ ์ต่าง 
ๆ เช่น Webcam, Computer, Pattern, Software และอปุกรณอ์ื่น ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้ง ซึ่งภาพเสมือนจริง
นัน้จะแสดงผลผ่านหนา้จอคอมพิวเตอร ์โปรเจคเตอร ์หรืออุปกรณแ์สดงผลอื่น ๆ โดยภาพเสมือน
จริงท่ีเกิดขึน้จะมีปฏิสัมพันธ์กับผูช้มไดท้ันที อาจมีลักษณะทัง้ท่ีเป็น ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวท่ีมี
เสียงประกอบ ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัการออกแบบส่ือแต่ละรูปแบบ 

วิวัฒ น์ มี สุ วรรณ์  (2556) ได้ให้ความหมายไว้ว่ า  Augmented Reality หมายถึ ง 
เทคโนโลยีผสานระหว่างโลก การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างความเป็นจริงเข้ากับการมีปฏิสัมพันธ์
เหมือนจริง โดยผ่านเทคนิคการแสดงผลสามมิติจากกลอ้งเว็บแคม ท าใหเ้กิดการซอ้นทับระหว่าง
ภาพในโลกแห่งความเป็นจริงกับภาพท่ีเกิดในโลกเสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพนั้นเกิดจาก
การไดม้ีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนัเป็นส าคญั  
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เมตตา ไม้จันทร ์(2559) ได้ให้ความหมายไว้ว่า AR ย่อมาจากค าว่า “Augmented 
Reality” โดย Augmented แปลว่า เพิ่ม และขยาย ขณะท่ี Reality หมายถึง ความจริง เทคโนโลยี
ประเภทนีจ้ึงว่าด้วยเรื่องของส่ิงท่ีจะเพิ่มหรือขยายความจริงท่ีเราสามารถเห็นได้ดว้ยตาของเรา 
ตัวอย่างเช่น วีดีโอกราฟิกโผล่ออกมาให้ข้อมูล โดยการผสมผสานความเป็นจริงเสริมเข้าไปใน
ส่ิงแวดลอ้มจริง เพื่อใหผู้ใ้ชง้านไดส้ัมผัสถึง การไดย้ิน ไดเ้ห็น และการรบัรู ้ไปพรอ้ม ๆ กันอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

รกัษพล ธนานุวงศ ์(2556) กล่าวถึงเทคโนโลยี AR ว่าเป็นเทคโนโลยีท่ีผสมโลกของความ
จริง (Real World) เขา้กบัโลกเสมือน (Virtual World) โดยใชว้ิธีซอ้นภาพสามมิติท่ีอยู่ในโลกเสมือน
ไปอยู่บนภาพท่ีเห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง ผ่านกลอ้งดิจิทัล เว็บแคม หรืออุปกรณ์อื่น ๆ 
และใหผ้ลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (Real Time) 

เกรียงไกร พละสนธิ (2559) กล่าวถึงเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ว่า เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม หรือ AR เป็นเทคโนโลยีประเภทหน่ึงในกลุ่มเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนท่ี
ผสมผสานโลกของความจริง (Real World) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual World) โดยวิธีซอ้นภาพ
สามมิติท่ีอยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพท่ีเห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริงเพื่อสรา้งส่ิงท่ีเหมือน
จริงใหป้รากฏกับผูใ้ชด้ว้ยเทคนิคทางดา้นคอมพิวเตอรก์ราฟิก โดยใชว้ิธีซอ้นภาพสามมิติท่ีอยู่ใน
โลกเสมือนไปอยู่บนภาพท่ีเห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) อธิบายเพิ่มเติมว่า ความเป็นจริงเสริม (AR: Augmented 
Reality) เป็นเทคโนโลยีท่ีน าส่ือท่ีเคยเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (Virtual World) เช่น วิดีโอ 
ภาพกราฟิก แอนิเมชั่น รูปทรงสามมิติ ใหซ้อ้นทบักันเขา้กบัภาพในโลกแห่งความเป็นจริงท่ีปรากฏ
บนมอนิเตอรแ์สดงผล เป็นการผสมผสานระหว่างความเป็นจริงและโลกเสมือนท่ีสรา้งขึน้มา 

P. Milgram และF. Kishino (1994) ไดอ้ธิบายไวว้่า AR เป็นความต่อเน่ืองของการขยาย
สภาพความจริงไปสู่ความเสมือน หรือเป็นความสมัพันธอ์ย่างใกลช้ิดระหว่างสภาพแวดลอ้มท่ีเป็น
จริงและสภาพแวดลอ้มท่ีเสมือน อย่างไรก็ตามความหมายของ AR ยังไม่มีการนิยามท่ีแจ่มชัด 
แมว้่าจะเป็นท่ีสนใจกนัอย่างกวา้งขวางก็ตาม 

กล่าวโดยสรุปแลว้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง เทคโนโลยีท่ีน าเสนอภาพ หรือ
จ าลองภาพ 2 มิติ , 3 มิติ สามารถสรา้งภาพเคล่ือนไหว และการออกแบบสถานการณใ์หเ้สมือน
กบัว่ามีวตัถุหรือเหตกุารณน์ัน้เกิดขึน้จริงบนสภาพแวดลอ้มขณะนัน้ และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูใ้ช้
อปุกรณแ์สดงผลดว้ยคอมพิวเตอร ์รวมถึงสมารท์โฟน และแท็บเล็ต โดยการผสมผสานโลกเสมือน
จริง (Virtual World) กบัโลกของความจริง (Real World) 
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ลักษณะการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) A. van Dam, A. S. Forsberg, D. 

H. Laidlaw และคณะ (2000) เป็นเทคโนโลยีท่ีมีความสามารถในการแสดงกราฟิกจ าลองเสมือน
จริง 3 มิติ อาศัยเทคนิคการแสดงทัศนศาสตรค์อมพิวเตอร ์(Computer Vision) รว่มกับเทคนิคการ
ประมวลผลภาพ ดิจิตอล ท่ี ใช้ในการติดตาม  (Tracking) และการรู้จ  า รูปแบบ  (Pattern 
Recognition) ดว้ยเครื่องหมายเออาร ์(AR marker) H. Kato, M. Billinghurst, I. Poupyrev และ
คณะ (2000)  เพื่อเขา้รหัสทวิภาค (Binary Code) ดว้ยวิธีขีดแบ่ง (Thresholding) เพื่อใช้ในการ
ค านวณต าแหน่งระหว่างกลอ้งกับเครื่องหมายเออาร ์รวมทัง้เพื่อระบุและน าคณุลกัษณะจากการ
เขา้รหัส (Identification marker; Ids) น ามาจับคู่กบัเทมเพลตในหน่วยความจ าคอมพิวเตอร ์หรือ
ฐานขอ้มูลในรูปแบบการส่งขอ้มูลสัญญาณวิดีโอต่อเน่ืองชนิดการถ่ายทอดทันดาล (Live-Video 
Steams) D. F. Abawi, J. Bienwald และR. Dorner (2004) โดยกระบ วนการภายในขอ ง
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะประกอบดว้ย 3 กระบวนการ ไดแ้ก่ 1.) การวิเคราะหภ์าพ (Image 
Analysis) 2.) การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) 3.) การสรา้งภาพ สองมิติ 
จากโมเดล 3 มิติ (3D Rendering)  

ฮารด์แวรท์ี่ใช้ในการท างาน 
ฮารด์แวรท่ี์ส าคญัส าหรบัการสรา้งงานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ไดแ้ก่ 

1. ส่วนแสดงผล (Display) ส่วนแสดงผลท่ีใชส้ าหรบัการท างานของเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม ไดแ้ก่ 

- ชดุสวมศรีษะ (HMD : Head Mounted Display) 
- การแสดงผลบนสมารท์โฟน ,แท็บเล็ต หรืออปุกรณพ์กพา (HD : Handheld 

Display) 
- การแสดงผลบนจอดิจิทลั (SAR : Spatial Augmented Reality) 

2. กล้องถ่าย (Tracking) ในการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ใช้
กลอ้งดิจิทัล และ/หรือ ตวัจับภาพ GPS หรืออปุกรณอ์ื่น ๆ เช่น อุปกรณไ์รส้าย ทัง้นี ้เทคโนโลยีแต่
ละอย่างท าหนา้ท่ีในระดับท่ีเหมาะสม เพื่อเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมให้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึน้ 

3. อปุกรณป์้อนเขา้ (Input Devices) ใช ้3D ในการจดัภาพ 
4. คอมพิวเตอร ์(Computer) 
5. แผนท่ีน าทาง GPS และเข็มทิศ 



  29 

ใจทิพย ์ณ สงขลา (2561) อธิบายเกี่ยวกับการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ว่า การผสานเขา้ระหว่างส่ือผ่านซอฟแวร ์และอุปกรณต่์าง ๆ ซึ่งเป็นการสรา้งขอ้มูลดว้ยอีกขอ้มูล
หน่ึง คือ ขอ้มลูท่ีรบัภาพจากกลอ้งวิดีโอรบัภาพในขณะนัน้กบัส่ือท่ีเตรียมไว ้และแสดงผลอีกครัง้ลง
บนหนา้จอ โดยใชอ้งคป์ระกอบ ดงันี ้

- เออารโ์คด้ (AR Code) หรือสญัลกัษณท่ี์เรียกว่า มารค์เกอร ์(Marker) ใชใ้นการก าหนด
ต าแหน่งของวตัถ ุ

- กลอ้งเว็บแคม กลอ้งวิดีโอ กลอ้งโทรศพัทม์ือถือ ท าหนา้ท่ีจบัสญัญาณท่ีใชม้องต าแหน่ง
ของเออารโ์คด้ แลว้ผ่านส่วนส่งขอ้มลูเขา้ไปยงัซอฟตแ์วร ์(AR Engine) 

- AR Engine จะเป็นตัวส่งข้อมูลท่ีสามารถอ่านไดผ่้านส่วนของซอฟแวร ์หรือส่วนท่ีท า
หนา้ท่ีประมวลผล ท าหนา้ท่ี เช่น การติดตามทิศทาง (Tracking) การผสมภาพ 3 มิติ และภาพจริง
ใหเ้สมือนภาพเดียวกนั (Rendering) การจดัความเขม้ของแสง 

- แสดงผล (Display) ใชจ้อแสดงผล เพื่อใหเ้ห็นผลขอ้มูลท่ีส่วนส่งขอ้มลู สามารถน าภาพ
เข้ามาในรูปแบบภาพหรือวิดีโอ ซึ่งสามารรวมกล้อง AR Engine นี ้ และจอภาพเข้าด้วยกันใน
อปุกรณเ์พียงชิน้เดียวเช่น โทรศพัทม์ือถือในปัจจบุนั 

ประเภทและการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สามารถแบ่งกลุ่มไดเ้ป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่  

1. แบบท่ีใชภ้าพสัญลกัษณ ์(Marker Base) เป็นประเภทท่ีใชก้นัมากท่ีสดุ โดยใช้
บาร์โค้ด 2 มิติ ซึ่งง่ายท่ีสุดในประเภทของ AR Markes ส่วนประเภทท่ีซับซ้อนมากขั้นจะ
ประกอบดว้ยรูปภาพท่ีมีสีสัน และมีความหมาย เมื่อใชส้มารท์โฟนท่ีมีแอปพลิเคชันความเป็นจริง
เสริมสแกนไปท่ีรูปแบบจะปรากฏความเป็นจริงเสริมขั้น ซึ่ งเป็นหลักการท างานของ Marker-
based AR หรือท่ีเรียกว่า Recognition-based Augmented Reality 

2. แบบท่ีใช้ระบบพิกัด (Location Base) มีหลักการท างาน คือ เมื่อกล้อง
ถ่ายภาพบนสมารท์โฟนท่ีมีแอปพลิเคชนั Location-based AR ส่งไปท่ีสถานท่ีจริง ซอฟตแ์วร ์GPS 
จะจ าต าแหน่งสถานท่ีท่ีไดบ้ันทึกไว ้ซึ่งขึน้อยู่กับต าแหน่งท่ีบันทึกไวแ้ละอุปกรณ์ตรวจจับท่ีบันทึก
ผ่านเซ็นเซอร ์เช่น Accelerometer และ Gyroscope แอปพลิเคชนัจะน าเสนอขอ้มลูของต าแหน่ง
ดังกล่าวซอ้นทับกับฉากจริงท่ีมองเห็นไดด้้วยกลอ้งถ่ายภาพ ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชั่นเกมยอด
นิยมอย่าง Pokemon Go เป็นตน้ 

โดยในการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อสรา้งข้อมูลบนโลกเสมือนจริง ภาพสัญลักษณ์ท่ีนิยมใช้
เรียกว่า มารค์เกอร ์(Marker) หรืออาจจะเรียกว่าเออารโ์คด้ก็ได ้โดยใชก้ลอ้งในการรบัภาพ เมื่อ
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ซอฟแวรท่ี์ใชง้านประมวลผลรูปภาพพบสัญลกัษณท่ี์ก าหนดได ้ก็จะแสดงขอ้มูลภาพสามมิติท่ีถูก
ระบุไวใ้นโปรแกรมใหเ้ห็น ท าใหผู้เ้รียนสามารถท่ีจะหมุนดูภาพท่ีปรากฏไดทุ้กทิศทาง หมนุได ้360 
องศา การสรา้งภาพจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยทั่วไปประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอนหลกั คือ 

1. การวิเคราะหภ์าพ (Image Analysis) เป็นขัน้ตอนท่ีจะท าการคน้หามารค์เกอร์
จากกลอ้ง แลว้จึงท าการคน้หาจากฐานขอ้มูล (Maker Database) ซึ่งจะมีการระบุรูปแบบ และ
ขนาดของมารเ์กอร ์โดยจะแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ การวิเคราะหภ์าพโดยใชส้ญัลกัษณต่์าง ๆ ท่ี
อยู่ในภาพมาวิเคราะห ์(Marker-less-Based AR) และการวิเคราะหภ์าพโดยอาศยัมารค์เกอรเ์ป็น
หลกัในการท างาน (Marker-Based AR) 

2. การค านวณต าแหน่ง 3 มิติ (Pose Estimation) ของกลอ้ง และมารเ์กอรเ์ทียบ 
3. กระบวนการสรา้งภาพจากโมเดลสามมิติ ใหเ้ป็นสองมิติจาก (3D Rendering) 

คือการเพิ่มขอ้มลูเขา้ไปในภาพโดยใชค่้าต าแหน่งเชิง 3 มิติ เพื่อค านวณใหไ้ดภ้าพเสมือนจริง 
ตวัอย่างเช่น เมื่อผูเ้รียนในภาพกลอ้งวิดีโอเห็นภาพวตัถุเสมือนในจอมอนิเตอร ์และแสดง

การปฏิสัมพันธ์ใด ๆ เช่น การจับต้องวัตถุท่ีเห็นบนหน้าจอ ซอฟแวรไ์ดร้ับข้อมูลใหม่นีจ้ึงท าการ
ประมวลผลผสานปฏิกิริยาของผู้เรียน และการเปล่ียนแปลงโต้ตอบของวัตถุเสมือนจริงนั้น 
แสดงผลลงบนมอนิเตอรอ์ีกครัง้ 

การพัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใน
ปัจจุบันสามารถท างานได้ทั้งบนระบบปฏิบัติการณ์แอนดรอยด์ (Android) และ iOs โดยทั้ง 2 
ระบบ สามารถท าได ้2 รูปแบบ คือ 1)ใชซ้อฟแวรท่ี์ช่วยในการพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริง
เส ริม  ท่ี เรีย กว่ า  Augmented Reality SDK (Software Development Kit) ยกตั วอย่ า ง เช่ น 
ARLab, ARmedia, ARPA และ ARToolKit เป็นตน้ 2) ใชซ้อฟแวรส์ าเร็จรูป ท่ีสนบัสนนุการท างาน
บนโทรศัพท์มือถือประเภทสมารท์โฟน และบนเครื่องคอมพิวเตอร ์(Personal Computer) ซึ่ง
ปัจจุบันนักพัฒนาแอปพลิเคชัน ได้พัฒนาเพื่อตอบสมองความต้องการของระบบปฏิบัติการท่ี
หลากหลายรูปแบบ คือ Windows, Linux, iOs หรือ Android เป็นตน้ ตัวอย่างของแอปพลิเคชนัท่ี
นิยมใช ้ไดแ้ก่ Unity, Layer, Blippar หรือ Aurasma เป็นตน้ 

หลักการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พบว่าอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นตอ้งใช้ในการ
ท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีองค์ประกอบ 4 ประการ คือ 1)กล้องส าหรับอ่าน
สญัลกัษณ ์อาจรวมถึงอปุกรณอ์ื่น ๆ  ท่ีใชใ้นการระบุต าแหน่งเพิ่มเติม (กรณีท่ีไม่ใชส้ญัลกัษณ)์ เช่น 
GPS เป็นต้น 2) อุปกรณ์ท่ีใช้ในการประมวลผลภาพสัญลักษณ์ 3) ฐานข้อมูลท่ีจัดเก็บข้อมูล
สญัลกัษณ ์และขอ้มูลท่ีตอ้งการน าเสนอ 4) อปุกรณท่ี์ใชใ้นการน าเสนอ ทัง้ภาพและเสียง และเมื่อ
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พิจารณาถึงหลักการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์แล้ว
พบว่า การท างานในขั้นตอนท่ี 1-4 จะเป็นการท างานของฮารด์แวร ์(Hardware) และซอฟต์แวร ์
(Software) ท่ีมีความสัมพันธ์และสอดคลอ้งกัน (ถา้กลอ้งไม่สามารถอ่านค่าสัญลักษณไ์ดใ้นบาง
ช่วงเวลาแลว้ อาจส่งผลใหไ้ม่สามารถแสดงข้อมูลของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได)้ ปัจจุบัน
พบว่ามีอุปกรณ์หลาย ๆ ชนิดท่ีมีองค์ประกอบครบทั้ง 4 ประการ เช่น สมารท์กลาส (Smart 
Glasses)  

ประโยชนข์องการเรียนรู้ดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
ปัจจุบันมีการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการน าเสนอขอ้มูลดา้นต่าง ๆ 

มีเพิ่มมากขึน้ เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยีท่ีมีลักษณะเด่นในเรื่องของการสรา้งประสบการณ์ท่ีแปลก
ใหม่ ให้กับกลุ่มผู้บริโภค (รุ่นใหม่) ท่ีมีความสนใจในการรับรูข้้อมูลสินค้า โดยใช้ส่ือเทคโนโลยี
สารสนเทศในหลากหลายรูปแบบก่อนการสั่งซือ้สินคา้ ซึ่งถือเป็นโอกาสของนกัการตลาดท่ีจะสรา้ง
กลไกหรือช่องทางการตลาด เพื่อใหผู้ใ้ชสิ้นคา้มีการติดต่อส่ือสารกบัทางบริษัทเพิ่มมากขึน้ ปัจจบุัน
มีความสนใจน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนี้มีใช้กันมากมาย ในส่วนนี้ขออธิบายถึงการ
ประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริมใน 3 ด้าน คือ ด้านการศึกษา (Education) ด้านการท่องเท่ียว 
(Tourism) และดา้นการโฆษณา (Advertising) โดยรายละเอียด ดงัต่อไปนี ้

ดา้นการศึกษา ได้มีนักวิจัยหลายท่านได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กับ
การศึกษาในหลายระดับชัน้ ตัง้แต่ระดบัชั้นปฐมวัยถึงระดับมหาวิทยาลัย โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
ในระดับปฐมวยั Rabia M. Yilmaz (2016) ไดพ้ฒันางานวิจัยในหวัขอ้การศึกษากับของเล่นมายา
กลดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ส าหรบัการศึกษาปฐมวัย ในขณะท่ีประเทศไทยไดท้ างานท่ี
สอดคลอ้งกนั คือ การะประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อใชใ้นการสอนเรื่อง พยัญชนะ
ภาษาไทย สพุรรณพงศ ์วงษ์ศรีเพ็ง และณัฐวี อุตกฤษฎ ์(2555) ส่วนในระดบัมหาวิทยาลัย Murat 

Akçayır, Gökçe Akçayır, Hüseyin Miraç Pektaş และคณะ (2016) ได้ท างานวิจัยการใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ โดยศึกษาถึงผลกระทบของ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ทักษะและทัศนคติต่อหอ้งปฏิบัติการวิทยาศาสตร ์และอ านาจ ชิด
ทอง (2555) ได้ท าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อผลิตส่ือการสอน ส าหรับ
โครงสรา้งต้นไม้ ซึ่งงานวิจัยทั้ง 4 เรื่อง สามารถสรุปผลท่ีคล้ายกัน ดังนี้ ระดับปฐมวัย พบว่า 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท าใหอ้าจารยผ์ูส้อนมีวิธีการสอนใหม่เพิ่มเติม สุพรรณพงศ ์วงษ์ศรี
เพ็ง และณัฐวี อุตกฤษฎ์ (2555) ท่ีสามารถน ามาประยุกตใ์ช้ในดา้นการศึกษาปฐมวัยได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในห้องปฏิบัติการ
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วิทยาศาสตร ์Rabia M. Yilmaz (2016) ท่ีไดจ้ากการทดสอบ 5 สัปดาห์ ว่า เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม มีนัยส าคัญในการพัฒนาทักษะการศึกษาของนักศึกษาภายในมหาวิทยาลัย และ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนี้ สามารถช่วยให้นักศึกษามีทัศนคติท่ีดีต่อการศึกษา และการ
ปฏิบติัการในวิชาฟิสิกสด์ว้ย สอดคลอ้งกบั อ านาจ ชิดทอง (2555) กล่าวว่าเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม มีความน่าสนใจ และสามารถกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดเ้ป็นอย่างดี ซึ่งจากงานวิจัยท่ีกล่าว
มาข้างตน้ แสดงใหเ้ห็นว่ามีการน าความเป็นจริงเสริม มาใชเ้พิ่มประสิทธิภาพในด้านการศึกษา
มากขึน้ 

ดา้นการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ ไดม้ีงานศึกษาวิจยัเพื่อประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมในดา้นของการโฆษณาและประชาสัมพนัธ ์รวมถึงการท ากลยทุธเ์พื่อการแข่งขนัอย่าง
ยั่งยืน (Branding) ยกตวัอย่างเช่น ศษุมา แสนปากดี (2557) ไดป้ระยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม ในบอรด์ประชาสัมพันธ์ หัวขอ้ “ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน” โดยมีวัตถุประสงคก์ระตุน้ให้
นักศึกษาเกิดการเรียนรู ้และสามารถปรบัตัวเพื่อรองรบัการเขา้สู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน ซึ่ง
ผลการวิจัย พบว่า นกัศึกษามีความประทับใจในรูปแบบการน าเสนอท่ีผสมผสานเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมกับการโฆษณา และเพิ่มช่องทางในการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ เช่น บริษัท ชิเชโด้ น า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ทดสอบการแต่งหน้าว่าเหมาะกับลูกค้าหรือไม่ผ่านกระจก
ดิจิทัล เพื่อจ าลองการ โดยระบบจะท าการซ้อนภาพส่วนของการแต่งหน้าขึน้บนใบหน้าจริงท่ี
ปรากฏบนหนา้จอในลกัษณะของการเปรียบเทียบใหเ้ห็นทัง้ก่อนและหลงัแต่งหนา้ซึ่งในการใชง้าน
จะให้ลูกค้านั่งหน้าเครื่องคอมพิวเตอรแ์ล้วให้กล้องสแกน จากนั้นจะวิเคราะห์รูป ใบหน้า สีผิว 
รวมถึงองคป์ระกอบต่าง ๆ เพื่อแนะน าว่า ลูกคา้ควรเลือกแต่งหนา้โดยใชเ้ครื่องส าอางแบบใด และ
สามารถสั่งพิมพ์ภาพใบหน้าเปรียบเทียบก่อน และหลังแต่งได้ พรอ้มขอ้มูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ท่ี
ตอ้งใช ้เพื่อเลือกซือ้ไดต้ามความตอ้งการ นอกจากนั้น บริษัท Tissot ผูผ้ลิตนาฬิกาไดป้ระยกุตใ์ช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยใหลู้กคา้สามารถไดล้องสินคา้เสมือนจริงผ่านเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมจนไดสิ้นคา้ท่ีถกูใจก่อนสั่งซือ้สินคา้ 

ดา้นการท่องเท่ียว ไดม้ีผูว้ิจัยหลายท่านไดป้ระยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กับ

การท่องเท่ียว สามารถสรุปผลไดด้ังต่อไปนี ้Jiří Kysela และPavla Štorková (2015) ท าวิจัยเรื่อง 
การใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการสอนประวติัและการท่องเท่ียว ในงานวิจัยไดแ้สดงให้
เห็นถึงโอกาสใหม่ในการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกบัการท่องเท่ียวทางประวัติศาสตร ์โดย
ใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ รว่มกับต าแหน่งท่ีตั้งทางภูมิศาสตรท่ี์ช่วยให้ขอ้มูลเสมือน ใน
รูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีสามารถให้ความรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และน่าสนใจ 
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นอกจากนั้น Timothy Jung, Namho Chung และM. Claudia Leue (2015) ไดศึ้กษาปัจจัยของ
ค าแนะน าในการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กรณีศึกษาสวนสนกุเกาหลี และยงัคงเพิ่มวิธีการ
ท่ีท าใหน้กัท่องเท่ียวเพิ่มมากขึน้ อันเน่ืองมาจากความสามารถของโทรศัพทม์ือถือประเภทสมารท์
โฟนท่ีเพิ่มมากขึน้ รวมถึงมีอุปกรณ์ท่ีสนับสนุนการท างานความเป็นจริงเสริมเพิ่มมากขึน้ ซึ่งใน
งานวิจัยเกี่ยวกับการท่องเท่ียว มีความพยายามท่ีจะศึกษาการน าไปประยุกต์ใช้ รวมถึงการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคในด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน และพฤติกรรม รวมถึงคะ
แนะน าต่าง ๆ ของผูใ้ชง้าน 

การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับการศึกษา 
ปัจจุบนัเทคโนโลยีไดพ้ฒันากา้วหนา้เป็นอย่างมาก โดย Kangdon Lee (2012) ไดก้ล่าว

ไวว้่า ดว้ยความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีท าให ้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
และอปุกรณท่ี์ใชก้บัเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เช่น คอมพิวเตอรส่์วนบุคคล โทรศัพทเ์คล่ือนท่ี ท่ี
มีขนาดเล็กกะทัดรดั จึงมีแนวโนม้ในการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มาใชก้ารเรียนการสอน
มากยิ่งขึน้ ซึ่งมีแอปพลิเคชั่นท่ีรองรบัอย่างมากมายไม่ว่าจะเป็นแอปพลิเคชันส าเร็จรูปท่ีถูกสรา้ง
ขึน้เพื่อง่ายในการสรา้งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือแม้กระทั่งแอปพลิเคชันท่ีถูกสรา้งมา
อย่างเฉพาะเจาะจงเพื่อตอบโจทยใ์นการใชง้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในดา้นดา้นหน่ึงอย่าง
เฉพาะเจาะจง โดยไดร้วบรวมออกมา ดงันี ้

1. ดา้นการแพทย ์ใชแ้สดงภาพเสมือนของอวัยวะภายในของส่ิงมีชีวิตเทียบเท่า
ร่างกายในโลกจริง เช่น แอปพลิเคชัน Ipad จาก Fraunhofer institute for medical image 
computing MEVIS ในประเทศเยอรมนี ท่ีใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อช่วยศัลยแพทย์ใน
การรักษาเนื้องอกในตับโดยไม่ท าลายหลอดเลือดท่ีส าคัญ ในระหว่างการผ่าตัด ศัลยแพทย์
สามารถดูภาพจ าลองของตับเพื่อดูต าแหน่งของหลอดเลือดได ้และจะแสดงผลแบบ Real-Time 
ซอ้นทบัโครงสรา้งล าตัวโดยอตัโนมติั Medgadget. (2013) หรอืใชใ้นการสรา้งภาพเสมือนจริงสาม
มิติใหน้กัศึกษาแพทยไ์ดฝึ้กใชเ้ครื่องมือแพทยร์กัษา หรือผ่าตดัผูป่้วยโดยท่ีไม่จ  าเป็นตอ้งสมัผสักับ
ผูป่้วยจริง รกัษพล ธนานวุงศ ์(2556) 

2. ใช้เพื่อการน าเสนอข้อมูลหรือโครงสรา้งภายในท่ีซับซ้อน ซึ่งเขา้ใจไดย้ากให้
เข้าใจได้ง่ายขึ ้น โดยอาจสร้างเป็นหนังสือประกอบการเรียนการสอน ตัวอย่างผลงานของ
นางสาวศญาดา ก่อกิจความดี จากกลุ่มวิชาเอกเทคโนโลยีมีเดียชีวการแพทย ์นายปัณณวิชญ์ ค า
ต่าย กลุ่มวิชาเอกดิจิทัล สาขาเทคโนโลยีมีเดีย โครงการร่วมบริหารหลักสูตรมีเดียอาตสแ์ละ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี (มจธ.) ไดร้่วมกันพัฒนาผลงาน ส่ือการ
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เรียนรูภ้ายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยามนุษย์ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริง ท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
กายวิภาคศาสตร์ในรูปแบบสามมิติโดยใช้เทคโนโลยีภาพเสมือน (Augmented Reality) ใน
รูปแบบแอปพลิเคชนับนระบบแอนดรอยดท่ี์ชื่อว่า AR Anatomy ประชาชาติธุรกิจ (2560) 

การใชง้านแอปพลิเคชนั AR Anatomy เริ่มดว้ยเปิดแอปพลิเคชัน แลว้น าไปส่อง
ลงบนต าแหน่งต่าง ๆ บนโปสเตอรซ์ึ่งมี Marker แล้ว แอปพลิเคชันจะแสดงภาพ 3 มิติขึน้ โดย
แสดงรายละเอียดของอวัยวะนั้น ๆ ทัง้ภาพ ค าศัพท ์และเสียงพูด ซึ่งจะช่วยใหเ้กิดการจดจ าและ
การเรียนรูไ้ดดี้ 

ผูใ้ชย้งัสามารถแยกดอูวยัวะในระบบต่าง ๆ ไดที้ละระบบตามหลัก Anatomy 11 
ระบบ อาทิ ระบบกระดูก ระบบหายใจ ระบบประสาท ระบบไหลเวียนเลือด ระบบขับถ่าย ระบบ
สืบพันธุ์และระบบหัวใจท่ีเป็นแอนิเมชันแสดงให้เห็นจังหวะการเต้นของหัวใจ เพื่อสรา้งความ
น่าสนใจมากขึน้ นอกจากนั้นภาพสามมิติท่ีปรากฏบนแอปพลิเคชันยังสามารถซูมเข้าดูอย่าง
ละเอียดได ้และยงัสามารถหมนุดใูนมมุต่าง ๆ ไดถ้ึง 360 องศา 

3. น าเสนอเรื่องราวเป็นคลิปวิดีโอ พร้อมเสียงประกอบ เช่น แอปพลิเคชัน 
ARZIO โดยทางกระทรวงวัฒนธรรมได้จัดท าแผ่นพับท่ีระลึกงานพระราชพิธีถวายพระเพลิงพระ
บรมศพพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ซึ่งสามารถดาวนโ์หลดแอปพลิเคชันนี้
ไดท้ัง้ระบบ iOS และ Android โดยใชแ้อปพลิเคชนัส่องลงบนแผ่นพบั จะมีภาพเนือ้หาทัง้พระบรม
ฉายาลักษณ์ พระราชประวัติและพระราชกรณียกิจ และเมื่อส่องไปท่ีแผนผังพระเมรุมาศ จะ
ปรากฏรูปกราฟฟิค 3 มิติของพระเมรุมาศ แบบ 360 องศา พรอ้มเสียงขับท านองเสนาะเฉลิมพระ
เกียรติ Techoffside (2560) 

4. ด้านอุตสาหกรรมรถยนต ์โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มาสรา้งภาพ
เครื่องยนตแ์บบสามมิติ ส าหรบัใหผู้ใ้ชไ้ดเ้รียนรูก้ารปฏิบติังานประกอบรถยนต ์รกัษพล ธนานุวงศ ์
(2556) 

จึงท าใหเ้ห็นไดช้ัดว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีขอ้ดีมากมายในการน ามาใช้
ในการศึกษา โดยจ าแนกเป็นรายขอ้ไดด้งันี ้

1. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีการน าเนือ้หาท่ีหลากหลายเขา้มาใชใ้นการ
เรียนการสอน ดังนั้นผูเ้รียนจะเกิดองคค์วามรูท่ี้หลากหลายในการเรียนรู ้โดยท่ีผูส้อนและผูเ้รียน
สามารถเรียนรูร้ว่มกนัไดอ้ีกจ านวนมาก 



  35 

2. ผูเ้รียนสามารถควบคุมชัน้เรียน การท่ีผูส้อนน าส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมมาใชใ้นการเรียนการสอน จะท าใหผู้้เรียนสามารถควบคุมเนือ้หาการเรียนไดต้ามศักยภาพ
ของตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนรูต้ามความแตกต่างของผูเ้รียน (Individual Difference) 

3. มีรูปแบบการเรียนรูท่ี้หลากหลาย ท าให้ผูเ้รียนเกิดความกระตือรือรน้ใน
การเรียน 

4. สรา้งโลกเสมือนจริงบางครั้งเส่ียงต่ออันตรายให้สามารถเรียนรูไ้ด้โดย
ปลอดภยั 

5. ขยายโอกาสใหผู้้เรียนส ารวจสถานท่ีท่ีไม่สามารถท่องไปไดใ้นความเป็น
จริง เช่น อวกาศ หรือภายในภเูขาไฟที่ก าลงัระเบิด 

6. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนท าการทดลองในส่ิงแวดลอ้มท่ีเป็นสถานการณจ์ าลอง 
ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Iulian Radu (2014) ศึกษาเรื่อง Augmented 

Reality in education : A meta-review and cross-media analysis จากการวิเคราะห์ส่ิงพิมพ์
เผยแพร่จ านวน 26 เร่ือง เพื่อเปรียบเทียบการเรียนรูข้องนักเรียนโดยแอปพลิเคชันความเป็นจริง
เสริม กับโปรแกรมท่ีใช่เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยระบุผลกระทบเชิงบวกและลบจาก
ประสบการณ ์พบประโยชนจ์ากการเรียนดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ดงันี ้

1. เพิ่มความเขา้ใจเนือ้หา เช่น การเรียนรูโ้ครงสรา้งและฟังกช์ั่นเชิงพืน้ท่ีการ
เรียนรูภ้าษา 

2. ช่วยในความจ าระยะยาว 
3. ปรบัปรุงประสิทธิภาพของการด าเนินงานทางกายภาพ 
4. ปรบัปรุงการการท างานรว่มกนั 
5. เพิ่มแรงจงูใจของนกัเรียน 

สรุปไดว้่า การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกตใ์ชก้ับการศึกษา ท าใหผู้เ้รียน
เขา้ใจเนือ้หาไดดี้ขึน้ ซึ่งส่งผลต่อการจดจ าขอ้มูลเนือ้หาไดดี้ขึน้ด้วย ก่อใหเ้กิดความคงทนในการ
เรียนรู ้อนัส่งผลใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนดีขึน้ได ้

ขั้นตอนการสร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
โดยปกติขัน้ตอนการสรา้งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะมีขั้นตอนมาตรฐานอยู่ทัง้สิน้ 4 

ขัน้ตอน ดงันี ้
ขัน้ตอนท่ี 1 ก าหนดภาพท่ีเป็นสัญลักษณ ์ท่ีตอ้งการใหน้ าเสนอขอ้มูลความเป็น

จริงเสริม ภาพในท่ีนีส้ามารถเป็นไปได ้คือ ภาพจากวัตถุ หรือภาพจากสถานท่ีจริง หรือภาพจาก
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หนังสือหรือวารสารต่าง ๆ โดยใช้กล้องสมารท์โฟนถ่ายรูป หรือก าหนดผ่านระบบออนไลน ์
(Online) 

ขั้นตอนท่ี 2 เลือกส่ือมัลติมีเดีย (Multimedia) ท่ีตอ้งการน าเสนอ สามารถเลือก
ไดห้ลายรูปแบบ เช่น ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพสามมิติ รวมถึงเสียง เป็นตน้ ซึ่งสามารถเลือก
ไดจ้ากคลังภาพของโ)รแกรม หรือผูใ้ชส้รา้งขึน้เอง นอกจากนั้นผูใ้ชส้ามารถก าหนดต าแหน่งและ
ขนาดท่ีตอ้งการแสดงผลได ้

ขัน้ตอนท่ี 3 จัดเก็บไฟลท่ี์ตอ้งการน าเสนอ ซึ่งในขั้นตอนนีซ้อฟตแ์วรต์้องท าการ
ติดต่อกบัเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต เพื่อน าขอ้มูลในขัน้ตอนท่ี 1 และ 2 จดัเก็บในฐานขอ้มูล เพื่อใหผู้ใ้ช้
สามารถจะอ่านสญัลกัษณท่ี์ก าหนดได ้

ขั้นตอนท่ี 4 การแสดงผลภาพ ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนของการน าวิดีโอ ภาพน่ิง 
เสียง ท่ีจัดท าขึน้ แสดงผลบนจอภาพสมารท์โฟน ซึ่งการท างานในส่วนนีจ้ะท างานคบคู่กับกลอ้งท่ี
อ่านสญัลกัษณ ์รวมถึงมมุมองของการอ่านสญัลกัษณใ์นขัน้ตอนท่ี 2 ซึ่งจะประมวลผลในเวลาจริง 

ทัง้นีใ้นกรณีท่ีผู้สรา้งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใชแ้อปพลิเคชันหรือซอฟแวรใ์นการ
สรา้งท่ีแตกต่างกันขึน้อยู่กับว่าผู้สรา้งตอ้งการใชไ้ปในทิศทางใด และมีความถนัดในการใช้แอป
พลิเคชนัหรือซอฟแวรต์วัใดมากกว่า จึงสามารถเลือกใชไ้ดต้ามความตอ้งการโดยในปัจจุบันมีอยู่
มากมาย โดยท่ีนิยมใชใ้นปัจจบุนัมีดงันี ้

1. Hp Reveal ในอดีตคือ Aurasma ซึ่งจัดว่าเป็นแอปพลิเคชั่นยอดนิยมเลยก็ว่า
ได ้เน่ืองจากความง่ายของการจดัการต่าง ๆ ท่ีถกูท าออกมาในรูปแบบส าเร็จรูป 

2. Zoobrust เป็นแอปพลิเคชันส าหรับสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 
ผูส้รา้งสามารถน าเนือ้หา ภาพประกอบ เพิ่มลงไดอ้ย่างง่ายดาย 

3. Layer เป็นแอปพลิเคชันส าหรับหาสถานท่ีต่าง ๆ จัดเป็นแอปพลิเคชั่ น 
Location Base 

4. ColarMix เป็นแอปพลิเคชันท่ีใหผู้ส้รา้งสรรคผ์ลงานศิลปะในแบบของตัวเอง 
พรอ้มท าใหต้วัการต์นูกลายเป็นรูปแบบสามมิติ ทัง้ภาพและเสียง 

5. Junaio เป็น เป็นแอปพลิ เคชั่ น ท่ี เหมาะส าหรับการท า Location Base 
เช่นเดียวกบั Layar 

6. Unity เป็นแอปพลิเคชั่นท่ีมีความสามารถในเชิงลึกสูงสามารถสรา้งโมเดล 3 
มิติได้ด้วยตนเอง สามารถสร้างเกมจากแอปพลิเคชั่นตัวนี้ได้ ทั้งนี ้ยังสามารถเชื่อมโยงกับ
ระบบปฏิบติัการต่าง ๆ ไดม้ากมาย 
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ซึ่งตัวผู้วิจัยได้เลือกใช้ซอฟต์แวร ์Unity ซึ่งสามารถสรา้งสรรค์ผลงานในได้ในเชิงลึก มี
ความยากในตวัเองแต่สามารถปรบัตัง้ค่าไดโ้ดยอิสระดว้ยตวัผูส้รา้งเอง การใชง้านเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมจึงมีความยืดหยุ่นได้มากขึน้จากการตั้งค่าได้โดยอิสระนี้ และในอนาคตหากเกิด
ปัญหา หรือตอ้งการแกไ้ขส่วนใด สามารถท างานไดโ้ดยง่าย โดยผูว้ิจัยใช ้Unity เชื่อมโยงกบัแอป
พลิเคชนั Vuforia ในการสแกน Tracking 

4. งานวจิัยที่เก่ียวข้อง 
สมศกัด์ิ เตชะโกสิต, ปรชัญนนัท ์นิลสขุ ไดศึ้กษาพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใน

หนงัสือเรียนวิชาวิทยาศาสตรร์ะดบัมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ดว้ยการฝังไวบ้นรูปประกอบในหนังสือเรียน
วิทยาศาสตร ์เร่ืองพลังงานไฟฟ้า โดยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีลักษณะท่ีเป็นทัง้ ขอ้ความ 
วีดิทัศน์ ภาพเคล่ือนไหวท่ีมีลักษณะสามมิติรวมทั้งการท าลิงก์ของเว็บไซต์ท่ีเป็น แหล่งความรู้
สถานการณ์จ าลอง และการพูดคุยกับผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรูด้้วย
เทคโนโลยี ความเป็นจริงเสริมส าหรบัรูปแบบการเรียนรูจ้ินตวิศวกรรมทางวิทยาศาสตรเ์พื่อการรู ้
สะเต็ม ซึ่งผลการประเมิน คณุภาพดา้นคุณลักษณะของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมตามรูปแบบ
การเรียนรูจ้ินตวิศวกรรมทางวิทยาศาสตร ์ดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อการรูส้ะเต็มอยู่ใน
ระดั บ ม าก ท่ี สุด  Somsak Techakosit, Research Kasetsart University Laboratory School 
Center for Educational, Development และคณะ (2018) 

กฤตชัย บุญศิวนนท ์ไดศึ้กษาการพัฒนาแอพพลิเคชั่นแสดงพิกัดจดุสนใจดว้ยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมส าหรบังานมหกรรมวิชาการภมูิปัญญากลุ่มชาติพันธล์ุ่มน า้โขงผ่านสมารท์โฟน 
และวัดค่าความแม่นย าในการรูจ้  าดว้ยสถานท่ี โดยการทดลองใชช้ดุทดสอบต าแหน่งละติจูด และ
ลองติจูดจากพิกัดของดาวเทียม รวมทัง้หมด ”สิบ” พิกัดภายในมหาวิทยาลัยราชภฏักาฬสินธุ ์ผล
การทดลองพบว่า ค่าเฉล่ียความแม่นย าของชุดทดสอบทัง้หมด เท่ากับรอ้ยละ 97.0 โดยแต่ละจุด
สนใจสามารถแสดงในรูปแบบวัตถุสามมิติท่ีเป็นขอ้ความ รูปภาพขนาดย่อ และการเชื่อมโยงกับ
เว็บไซต ์นอกจากนีย้งัสามารถแบ่งปันผ่านส่ือสังคมออนไลน ์และอีเมล ์ส่งผลใหม้ีประสิทธิภาพใน
การคน้หาพิกัดจุดสนใจไดแ้ม่นย ารวมทั้งสามารถแสดงผลด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้
ถกูตอ้ง และต่อเน่ือง กฤตชยั บุญศิวนนท ์(2017) 

ศิรินทิพย์ จันทรส์ุวรรณ ไดศึ้กษาผลการเรียนดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับ
เทคนิคการสอนแบบซินเนคติกสว์ิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ท่ีมีผลต่อความคิดสรา้งสรรคใ์น
การออกแบบชิน้งาน 3 มิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 จากผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมรว่มกบัเทคนิคการสอน
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แบบซินเนคติกสม์ีค่าเฉล่ียเท่ากบั 24.73 และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของนกัเรียนท่ีเรียน
ดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกบัเทคนิคการสอนแบบซินเนคติกสม์ีค่าเฉล่ียเท่ากับ 14.73 
เมื่อน ามาทดสอบค่านัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าการน าส่ือเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมมาใชใ้นการจัดการเรียนการสอนช่วยกระตุน้ใหน้ักเรียนเกิดความสนใจ ไดค้น้พบส่ิง
ใหม่ ๆ นักเรียนทุกคนไดล้งมือปฏิบัติ อยากรูม้ากขึน้ พรอ้มกับการจัดการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคนิคการสอนแบบซินเนคติกส์ท่ีช่วยให้นักเรียนมีความคิดสรา้งสรรค์ ดังนั้นจึงส่งผลให้ผล
สมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนสงูขึน้ ศิรินทิพย ์จนัทรส์วุรรณ (2017) 

ทศันัย เพ็ญสิทธิ์ ไดศึ้กษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การสอนแบบรว่มมือเทคนิค STAD 
กบัการสอนแบบ Backward Design เร่ือง ประเภทของเครื่องดนตรีสากล ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
สายสามญั โรงเรียนสารสาสนว์ิเทศบางบอน ผลการวิจัยพบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี
สากล เร่ือง ประเภทเครื่องดนตรีสากล ของนกัเรียนท่ีเรียนโดยการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค 
STAD สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูแ้บบ Backward Design อย่างไม่มีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ทศันยั เพ็ญสิทธิ์ (2016) 

ไวโรจน ์มาสสอน ไดศึ้กษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดีย เรื่อง เครื่องดนตรี
สากลส าหรบันักเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 จากการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรี
สากลส าหรบันักเรียนช่วงชั้นท่ี 3 พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียท่ีสรา้งขึน้มีประสิทธิภาพ
โดยรวม 90.98/89.53 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด และผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นเนือ้หามีความเห็น
ว่าบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดีย มีคุณภาพด้านเนือ้หาอยู่ในระดับดี และผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้น
เทคโนโลยีทางการศึกษามีความเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีคุณภาพทางด้าน
เทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดีมาก สรุปไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียเร่ืองเครื่องดนตรี
สากล ส าหรบันักเรียนช่วงชั้นท่ีสาม ท่ีไดพ้ัฒนาขึน้นี ้ มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 ท่ี
ก าหนด และสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอรม์ลัติมีเดียท่ีถกูสรา้งขึน้นี ้ไปใชใ้นระบบการเรียนการ
สอนปกติ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถใหผู้เ้รียนทบทวนบทเรียน รวมถึงไดศึ้กษาเนือ้หาความรูก้่อนเรียน 
ไดต้ลอดเวลาตามความตอ้งการ ทัง้นีผู้ส้อนสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียท่ีสรา้งขึน้ 
ไปใชป้ระกอบการสอนในชัน้เรียนได ้มาสสอน ไวโรจน ์(2550) 

จากงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งพบว่าการใชส่ื้อเทคโนโลยีเขา้มามีส่วนรว่มในการเรียนการสอน
สามารถเพิ่มพูนผลการเรียนรูข้ึน้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เทคนิคการสอนท่ีใชส่ื้อเทคโนโลยีจึงถือ
เป็นหน่ึงในกระบวนการท่ีช่วยส่งเสริมใหก้ารเรียนในยคุปัจจบุนัเป็นไปไดอ้ย่างรวดเร็ว และถกูตอ้ง 
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จากการทบทวนวรรณกรรมผูว้ิจยัพบว่าการใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไม่ถือเป็น
เรื่องใหม่แต่อย่างใด หากแต่ได้ถูกปรับปรุงพัฒนา และประยุกต์ใช้เข้ากับหลากหลายด้าน 
หลากหลายสถานการณ ์ทัง้ดา้นการศึกษา การแพทย ์การท่องเท่ียว และอื่น ๆ อีกมากมาย การใช้
ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในดา้นการศึกษาสามารถตอบสนองต่อตัวผูเ้รียนในยคุปัจจุบนัได้
เป็นอย่างดี ทัง้ยงัช่วยเพิ่มความเขา้ใจในดา้นเนือ้หา ช่วยในความจ าระยะยาว และยงัเพิ่มแรงจงูใจ
ในการเรียนให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี การใช้ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับเด็กยังไม่
พบว่าเป็นปัญหาอีกดว้ย นอกจากเพียงดา้นทรพัยย์ากรเพียงเท่านัน้ ดงันัน้ผูว้ิจัยจึงตอ้งการท าการ
วิจัยในเรื่องการพัฒนาส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) เรื่องเครื่องดนตรี
สากล ส าหรบันักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
องครกัษ์ 
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บทท่ี 3  
วิธีด าเนินการวจิัย 

ในการวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน
และหลังการใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล และศึกษาความพึงพอใจ
ท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจัย
ดงันี ้

1. ประชากรและกลุม่ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ไดแ้ก่ นกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ จ านวน 3 หอ้งเรียน 72 คน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการทดลอง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์ จ านวน 1 ห้องเรียน 11 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple random sampling method) 

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนีป้ระกอบด้วย 
1. เครื่องมือทดลอง ไดแ้ก่ ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 
2. เคร่ืองมือเก็บรวบรวมขอ้มูล ได้แก่ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เคร่ือง

ดนตรีสากล และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดส้รา้งและหาคณุภาพเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัไวด้งันี ้
1. ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 

1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรูศิ้ลปะ และเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อให้เข้าใจหลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสรา้งเนือ้หา 
ระยะเวลาการจดักิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผลในการศึกษาวิเคราะหห์ลกัสตูรนั้น
ต้องใช้หลักการเกี่ยวกับการออกแบบ และพัฒนาระบบการเรียนการสอนในขั้นตอนของการ
วิเคราะห ์เพื่อใหส้ามารถวิเคราะหอ์งคป์ระกอบต่าง ๆ ของหลกัสตูรใหส้อดคลอ้งกบัการแกปั้ญหา 
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1.2 วิเคราะหเ์รียนในเร่ืองประสบการณ ์และพืน้ฐานความรูเ้ดิม จากการสังเกต
พฤติกรรมการเรียน และคะแนนท่ีได้รบัจากปีการศึกษาท่ีผ่านมา เพื่อเป็นขอ้มูลในการก าหนด
จดุมุ่งหมาย และการออกแบบส่ือการเรียนรูค้วามเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล ใหม้ีความ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

1.3 ศึกษาและวิเคราะหเ์นือ้หา โดยก าหนดเนือ้หาตามจุดประสงคข์องหลักสูตร 
ผูว้ิจัยไดเ้ลือกเนือ้หาท่ีจะน ามาใช้ในการออกแบบ ส่ือการเรียนรูค้วามเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่อง
ดนตรีสากล โดยผูว้ิจัยใช้เนือ้หาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐานพุทธศักราช 2551 
สาระท่ี 2 ดนตรี มาตรฐาน ศ. 2.1 เข้าใจและแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห ์
วิพากษ์วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรูสึ้ก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ชื่นชม และ
ประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวัน ตามตวัชีว้ดัระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ขอ้ท่ี 2 จ าแนกประเภทของ
เครื่องดนตรีท่ีใชใ้นเพลงท่ีฟัง และขอ้ท่ี 6 ใชแ้ละเก็บเครื่องดนตรีอย่างถูกต้องและปลอดภัย โดย
ผูว้ิจัยมุ่งเนน้การพัฒนาส่ือการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ประกอบการสอน เพื่อ
กระตุ้นพัฒนาการ ความคิด และความอยากรูอ้ยากเห็น โดยมุ่งเน้นให้เกิดความรูจ้ากตัวผูเ้รียน
เป็นหลกั 

1.4 ก าหนดวตัถปุระสงค ์เชิงพฤติกรรม ดงันี ้
1.4.1อธิบายการจ าแนกประเภทเครื่องดนตรีสากลได ้
1.4.2 อธิบายขอ้มลูเกี่ยวกบัเครื่องดนตรีแต่ละประเภทได ้
1.4.3 จ าแนกเครื่องดนตรีท่ีอยู่ในแต่ละประเภทได ้
1.4.4 ทราบถึงรายละเอียดทางกายภาพและเสียงของเครื่องดนตรีสากล 
1.4.5 อธิบายการใชง้านเบือ้งตน้ของเครื่องดนตรีได ้
1.4.6 อธิบายขอ้ควรระวงั และการดแูลรกัษาเครื่องดนตรีได ้

1.5 เตรียมการผลิตและออกแบบส่ือการเรียนรูค้วามเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่อง
ดนตรีสากล ซึ่งประกอบดว้ย ขัน้ตอนการล าดบัเนือ้หา ออกแบบการจดัวางภาพสามมิติในมุมมอง
การสแกนจากโทรศัพท์ หรือ แท็บเล็ต ล าดับการใช้เสียงพากษ์ให้ความรูร้ะหว่างการสแกนส่ือ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

1.5.1 ขั้นตอนการล าดับเนือ้หา โดยสรา้งเอกสารประกอบการสอน/Power 
Point ซึ่งมีการวางแผนล าดบัภาพลิงคเ์ขา้สู่ภาพ 3 มิติ ในบทเรียน  
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ภาพประกอบ 5 หนา้ปก Power Point ขัน้น าเขา้สู่บทเรียน 

1.5.2 ออกแบบการจัดวางภาพสามมิติเพื่อใหง้่ายในมุมมองการสแกนจาก
โทรศพัท ์หรือ แท็บเลต 

1.5.3 ล าดบัการบทเนือ้หาการใชเ้สียงพากษ์ใหค้วามรูร้ะหว่างการสแกน 
1.6 สรา้งส่ือการเรียนรูค้วามเป็นจริงเสริม 

1.6.1 ค้นหา/ออกแบบภาพเครื่องดนตรีสากล สามมิติ โดยใช้ขอ้มูลโมเดล
สามมิติจากเว็บไซต์ (https://assetstore.unity.com) ซึ่งเป็นเว็บไซต์บริการของโปรแกรม Unity 
โดยตรง 

 

ภาพประกอบ 6 เว็บไซต ์assetstore โดย Unity 
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1.6.2 ตั้งค่าการจัดวางภาพสามมิติเมื่อถูกสแกนจากโทรศัพท์มือถือ หรือ
แท็บเล็ต โดยใชโ้ปรแกรม Unity Hub 

 

ภาพประกอบ 7 จดัวาง และตัง้ค่าองคป์ระกอบต่าง ๆ ของภาพ 3D โดยโปรแกรม Unity 

1.6.3 ตั้งค่าเสียงบรรยายขอ้มูลความรูร้ะหว่างการสแกน โดยใช้เสียงจาก 
Google เพื่อความสะดวก และชดัเจนค าพดู และสามารถปรบัแกไ้ขเนือ้หาไดโ้ดยง่าย 

1.6.4 เลือกเสียงดนตรีแบคกราว เป็นเสียงเครื่องดนตรีชนิดเดียวกับท่ีถูก
สแกน โดยเลือกใชเ้สียงดนตรีท่ีเป็น Free Licence หรือไม่มีการผกูมดัทางลิขสิทธิ์ จากเว็บไซต ์ 

 

ภาพประกอบ 8 เว็บไซต ์Soundcloud 



  44 

1.6.5 เชื่อมโยงแอคเคาท ์จากเว็บไซต์ของ Vuforia เพื่อใช้โค้ดเชื่อมโยงกับ
โปรแกรม Unity (https://developer.vuforia.com/) เพื่อสามารถเชื่อมโยง Target ท่ีตอ้งการ และ
แสดงเป็นภาพ 3D และเสียง บน Application Vuforia ได ้ท าให้สามารถใช้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมไดอ้ย่างเต็มศกัยภาพ 

 

 

ภาพประกอบ 9 หนา้เว็บไซต ์Vuforia หลงัท าการสมคัร Account และ Login เขา้ระบบ 

1.6.6 ทดสอบการสแกน เพื่อปรบัแกไ้ขจดุบกพรอ่ง 
1.7 น าส่ือการเรียนรูค้วามเป็นจริงเสริมให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านดนตรี และ

ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษาประเมิน จ านวน 3 คน ตรวจสอบคณุภาพของส่ือ ดา้นเนือ้หา 
ดา้นภาพและเสียง ดา้นความชัดเจนของโมเดล และดา้นการน าไปใช ้โดยใชแ้บบประเมินมาตร
ส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ เหมาะสมน้อยท่ีสุด เหมาะสมน้อย เหมาะสมปาน
กลาง เหมาะสมมาก และเหมาะสมมากท่ีสดุ และมีเกณฑก์ารประเมิน (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
ดงันี ้

คะแนนเฉล่ียท่ี 4.51-5.00  หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสดุ 
คะแนนเฉล่ียท่ี 3.51-4.50  หมายถึง เหมาะสมมาก 
คะแนนเฉล่ียท่ี 2.51-3.50  หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
คะแนนเฉล่ียท่ี 1.51-2.50 หมายถึง  เหมาะสมนอ้ย 
คะแนนเฉล่ียท่ี 1.00-1.50 หมายถึง เหมาะสมนอ้ยท่ีสดุ 
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ผลการตรวจสอบส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล ด้านเนือ้หา 
ด้านคุณภาพของส่ือ ด้านภาพรวม พบว่า คุณภาพของส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง 
เครื่องดนตรีสากล อยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ 

1.8  น าส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ืองเครื่องดนตรีสากล ท่ีผูเ้ชี่ยวชาญ
ตรวจและปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลอง (try out) กบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้ผลประสิทธิภาพเชิงประจักษ์ 
(E1/E2 Efficiency Index หรือ  80/80 Efficiency Index) 84.54/81.21 ซึ่ ง เป็ น ไปตาม เกณ ฑ์
มาตรฐาน ดงัตาราง 1 

ตาราง 1 ผลประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ืองเครื่องดนตรีสากล 

คะแนนการทดสอบ ค่าเฉล่ีย รอ้ยละ ประสิทธิภาพ (E1/E2) 

ระหว่างเรียน (E1) 25.36 84.54 
84.54/81.21 

หลงัเรียน (E2) 24.36 81.21 

 
1.9 ได้ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากลท่ีมีคุณภาพ 

น าไปใชใ้นการวิจยั 
2. แบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล 

2.1 ศึกษาวิธีการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
2.2 วิเคราะห์เนื ้อหาและผลการเรียนรูท่ี้คาดหวังของส่ือท่ีสร้างขึ ้น เพื่อเป็น

แนวทางในการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
2.3 สรา้งแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล โดยสรา้ง

เป็นแบบปรนยัชิด 4 ตวัเลือก ทัง้หมด 30 ขอ้ โดยใหค้รอบคลมุเนือ้หา และผลการเรียนรูท่ี้คาดหวงั 
2.4 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเครื่องดนตรีสากลท่ีสรา้งแลว้ให้

ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจแบบเชิงตรงเชิงเนือ้หาและโครงสรา้ง (content and construct 
validity) และใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมินความสอดคลอ้งของแบบทดสอบ เรื่องสัญลักษณ์ทางดนตรี
สากล ความชดัเจนของขอ้ค าถาม ความเหมาะสมของตวัเลือก ดว้ยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
IOC (index of congruency) โดยเลือกขอ้ท่ีมีค่า มากกว่า 0.50 - 1.00 

2.5 น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากลท่ีผ่านการ
ประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ ไปทดลองใชก้ับนกัเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 30 คน ท่ีไม่ใช่
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กลุ่มตวัอย่าง เพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล โดย
การวิเคราะหค์วามยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) เป็นรายขอ้ แลว้ท าการคดัเลือกขอ้สอบท่ี
มีความยากง่ายระหว่าง 0.20-0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึน้ไป และคดัเลือกแบบทดสอบ
ไว ้30 ขอ้ เพ่ือน ามาใชเ้ป็นแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนต่อไป 

2.6 วิเคราะหแ์บบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล โดยใช้
สตูร KR-20 (Kuder Richardson) ไดค่้าความเชื่อมั่น 0.78 

2.7 ไดแ้บบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากลท่ีมีคุณภาพ 
น าไปใชใ้นการวิจยั 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการสรา้งแบบสอบถามวดัความพึง

พอใจโดยใชม้าตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 
3.2 สรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

Augmented Reality โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินรูปแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating 
Scale) จ านวน 15 ขอ้ เป็นแบบ Likert Scale 5 ตวัเลือก ดงันี ้

5 คะแนน  หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสดุ 
4 คะแนน  หมายถึง พึงพอใจมาก 
3 คะแนน  หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
2 คะแนน  หมายถึง พึงพอใจนอ้ย 
1 คะแนน  หมายถึง พึงพอใจนอ้ยท่ีสดุ 

โดยก าหนดการแปลความหมายค่าเฉล่ีย (วงศร์ตันะ ชศูรี (2560) ดงันี ้
คะแนนเฉล่ียอยู่ระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง  พึงพอใจดีมาก 
คะแนนเฉล่ียอยู่ระหว่าง 3.50 – 4.49 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
คะแนนเฉล่ียอยู่ระหว่าง 2.50 – 3.49 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
คะแนนเฉล่ียอยู่ระหว่าง 1.50 – 2.49 หมายถึง  พอใชน้อ้ย 
คะแนนเฉล่ียอยู่ระหว่าง 1.00 – 1.49 หมายถึง  พึงพอใจนอ้ยท่ีสดุ 
3.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

Augmented Reality ใหผู้เ้ชี่ยวชาญ ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง (Construct validity) 
และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (index of congruency) และเลือกข้อค าถามท่ีมี ค่าความ
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สอดคลอ้งมากกว่า 0.50 เพื่อใชเ้ป็นขอ้ค าถามในแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 

3.4 วิเคราะหแ์บบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

Augmented Reality โดยใชสู้ตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (𝑎 – Coefficent) ตามวิธีของครอนบาค ได้
ค่าความเชื่อมั่น  0.74 

3.5 ได้แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality ท่ีมีคณุภาพ น าไปใชใ้นการวิจยั 

3. แบบแผนการวิจัย 
การวิจัยนีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลัง

การใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล และศึกษาความพึงพอใจ ท่ีมีต่อ
ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ใชแ้บบแผนการวิจยัแบบหน่ึงกลุ่มทดลอง
ก่อนและหลงั (One-group Pretest – Posttest Design) (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2556) 
 

E 𝑇1 X 𝑇2 

 
โดย E คือ กลุ่มตวัอย่างทดลอง 

𝑇1 คือ การทดสอบก่อนเรียน 
X คือ การสอนโดยใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

𝑇2 คือ การทดสอบหลงัเรียน 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้
1. ท าหนงัสือราชการจากบัณฑิตวิทยาลัยถึงผูบ้ริหารโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนคริ

นทรวิโรฒ องครกัษ์เพื่อขอความอนเุคราะหแ์ละความรว่มมือในการท าการวิจยั 
2. ชี ้แจงนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง ถึงล าดับขั้นตอนการวิจัย 

พรอ้มนดัหมายวนั เวลา และสถานท่ี 

= 
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3. เตรียมสถาน ท่ี  และอุปกรณ์  โดยใช้ห้องเรียนปกติ ท่ีนัก เรียนใช้ เป็นประจ า  
ภายในหอ้งประกอบดว้ย อปุกรณโ์สตทศันปูกรณ ์เอกสารประกอบการสอน ล าโพงขยายเสียง และ
คอมพิวเตอรท่ี์สามารถซิงคห์นา้จอกบัสมารท์โฟนได ้

4. การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง
เครื่องดนตรีสากล 

5. ด าเนินการสอนโดยใช้ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล 
ประกอบดว้ยเนือ้หา 1) ลักษณะทางกายภาพและเสียงของเครื่องดนตรี และ 2) การใช้และดูแล
รกัษาเครื่องดนตรีสากล เป็นเวลา 3 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 1 ชั่วโมง 

6. ทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ือง
ดนตรีสากล 

7. สอบถามความพึงพอใจ โดยใชแ้บบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม 

8. น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล ก่อนเรียนและหลัง
เรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาวิเคราะหท์างสถิติ
เพื่อสรุปผลการวิจยั 

5. การวิเคราะหข์้อมลู 
ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้
1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล โดยใช ้t-test แบบ Dependent Sample 
2. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดย

การหาค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

6. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ผูว้ิจยัไดใ้ชส้ถิติในการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้
1. สถิติท่ีใชต้รวจสอบคณุภาพเครื่องมือ 

1. ความเท่ียงตรง (Validity) ของส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่อง
ดนตรีสากล โดยการหาค่าเฉล่ีย (Mean) ประสาท เนืองเฉลิม (2556) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) ประสาท เนืองเฉลิม (2556)ซึ่งมีสตูรดงันี ้
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คะแนนเฉล่ีย (Mean) 

 

�̅� =  
∑ 𝑋

𝑁
       

  

  โดย �̅� แทน  ค่าเฉล่ีย 

    𝑋  แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมดในกลุ่ม 

    𝑁 แทน  จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 

𝑆𝐷 =  
√∑ 2 −  (∑ 2𝑋 )𝑋

𝑛(𝑛 − 1)
 

 

   โดย 𝑆𝐷 แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

    𝑋 แทน  ค่าคะแนน 

𝑛 แทน จ านวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 

    ∑ 𝑋 แทน  ความถี่ของขอ้มลูแต่ละชัน้ 

 
2. ความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ือง

ดนตรีสากล และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยพิจารณา
จากค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Congruency) ประสาท เนืองเฉลิม (2556) ซึ่งมีสตูรดงันี ้

 

𝐼𝑂𝐶 =
∑ 𝑅

𝑁
 

  โดย     𝐼𝑂𝐶 แทน   ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัจดุประสงค์ 
   R  แทน   ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

    𝑁     แทน   จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญ 
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3. ค่าความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง
เครื่องดนตรีสากล ประสาท เนืองเฉลิม (2556) ซึ่งมีสตูรดงันี ้

 

      𝑃 =
𝑅

𝑁
 

  โดย 𝑃 แทน ค่าความยาก 

   𝑅 แทน จ านวนคนท่ีท าขอ้สอบถกู 

   𝑁 แทน จ านวนคนผูเ้ขา้สอบทัง้หมด 
 

4. ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เร่ืองเครื่องดนตรีสากล โดยใชส้ตูร พรรณี ลีกิจวฒันะ (2556) ซึ่งมีสตูรดงันี ้

 

r =
𝑅𝐻 − 𝑅𝐿

𝑛
 

 

 โดย 𝑟 แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

  𝑅𝐻  แทน จ านวนผูต้อบถกูของขอ้นัน้ในกลุ่มสงู 

  𝑅𝐿 แทน จ านวนผูต้อบถกูของขอ้นัน้ในกลุ่มต ่า 

  𝑛 แทน จ านวนผูต้รวจ 

5. ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง
เครื่องดนตรีสากล โดยใชส้ตูร Kuder – Richardson KR-20 ประสาท เนืองเฉลิม (2556) ซึ่งมีสตูร
ดงันี ้

  𝑟𝑡𝑡 =  [
𝑘

𝑘−1
] [

1− ∑ 𝑝𝑞

𝑆2 ] 

 

โดย 𝑟𝑡𝑡  แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

𝑘 แทน จ านวนขอ้ของแบบทดสอบ 

𝑆2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนทัง้ฉบบั 

𝑝 แทน สดัส่วนของคนท าถกูในแต่ละขอ้ 

𝑞 แทน สดัส่วนของคนท าผิดในแต่ละขอ้ (q = 1 - p) 
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6. ค่าความเชื่อมั่น  (Reliability) ของแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยการใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (𝑎 – Coefficent) ตามวิธี
ของครอนบาค ประสาท เนืองเฉลิม (2556) ซึ่งมีสตูรดงันี ้ 

 

   ∝=  [
𝑘

𝑘−1
] [

1− ∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑖
2 ] 

 

 โดย ∝ แทน  ความเชื่อมัน้ของแบบประเมินความพึงพอใจ 

𝑘 แทน จ านวนขอ้ค าถาม 

 ∑ 𝑆𝑖
2 แทน ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนแต่ละขอ้ 

𝑆𝑖
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทัง้ฉบบั 

 
7. ค่าประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 

โดยการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ์  (E1/E2 Efficiency Index หรือ 80/80 Efficiency Index) 
ประสาท เนืองเฉลิม (2556) ซึ่งมีสตูรดงันี ้

 

  𝐸1 =  
∑ 𝑋

𝑁

𝐴
 × 100 

  𝐸2 =  
∑ 𝑋

𝑁

𝐵
 × 100 

 โดย 𝐸1 แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  𝐸2 แทน ประสิทธิภาพของผลลพัท ์

  ∑ 𝑋 แทน ผลรวมของคะแนนทกุส่วน 

  A แทน  คะแนนเต็มของกระบวนการ 

  B แทน  คะแนนเต็มของการสอบหลงัเรียน 

  N  แทน จ านวนนกัเรียน 
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2. สถิติท่ีใชท้ดสอบสมมติฐาน 
1. เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลงัการเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล โดยการใช  ้t-test แบบ Dependent Sample ประสาท 
เนืองเฉลิม (2556) ซึ่งมีสตูรดงันี ้

 

𝑡 =  
∑ 𝐷

√∑ 𝐷2 −  (∑ 𝐷2)
𝑁 − 1

𝑁
 

 

  โดย   𝑡 แทน  สถิติทดสอบ 

   𝐷    แทน ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

   ∑ 𝐷 แทน    ผลรวมของผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

    𝑁 แทน    จ านวนคู่ของขอ้มลู 

 
2. หาค่าความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

โดยการหาค่าเฉล่ีย (Mean) ประสาท เนืองเฉลิม (2556) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ประสาท เนืองเฉลิม (2556) ซึ่งมีสตูรดงันี ้

คะแนนเฉล่ีย (Mean) 
 

�̅� =  
∑ 𝑋

𝑁
       

  

 โดย �̅� แทน  ค่าเฉล่ีย 

   𝑋  แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมดในกลุ่ม 

   𝑁 แทน  จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
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ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

𝑆𝐷 =  
√∑ 2 −  (∑ 2𝑋 )𝑋

𝑛(𝑛 − 1)
 

  โดย 𝑆𝐷 แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

   𝑋 แทน  ค่าคะแนน 

𝑛 แทน จ านวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 

    ∑ 𝑋 แทน  ความถี่ของขอ้มลูแต่ละชัน้ 
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บทท่ี 4  
ผลการวิจยั 

การวิจัยนีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลัง
การใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล และศึกษาความพึงพอใจ ท่ีมีต่อ
ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ผูว้ิจัยได้วิเคราะห์และน าเสนอขอ้มูล 2 
ประเด็นคือ 

1. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เคร่ืองดนตรีสากล 
2. ความพึงพอใจต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 
การน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัไดก้ าหนดสญัลกัษณท่ี์ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล 

ดงันี ้

�̅� แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่าง 

�̅� แทน ค่าเฉล่ียของคะแนนความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

𝑆𝐷 แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอยา่ง 

𝑆�̅�  
แทน ค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐานของค่าเฉล่ียของคะแนนความ

แตกต่าง 

𝑑𝑓 แทน ชัน้ของความเป็นอิสระ 

t แทน ค่าทดสอบ t 

* แทน มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
เร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล 

การเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนการใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม (Augmented Reality) เร่ืองเครื่องดนตรีสากล แสดงในแผนภมูิ 1 และตาราง 2 
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แผนภมูิท่ี 1 คะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน และหลงัใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 

 

จากแผนภูมิ 1 แสดงคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการเรียนโดยใช้ส่ือ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ จ านวน 11 คน โดยก่อนการเรียนนักเรียนมี
คะแนนตั้งแต่ 3 ถึง 8 คะแนน และหลังการเรียนนักเรียนมีคะแนนตั้งแต่ 19 ถึง 27 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 30 คะแนน แสดงให้เห็นว่านักเรียนทุกคน (รอ้ยละ 100) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เร่ืองเครื่องดนตรีสากลสูงขึน้ หลังจากการเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  เรื่อง เครื่อง
ดนตรีสากล 

ตาราง 2 คะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อน และหลงัใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

การทดสอบ Min Max �̅� 𝑆 �̅� 𝑆�̅�  𝐷𝑓 𝑡 p-value 
ก่อนเรียน 3 8 5.18 2.80 

19.18 1.72 10 36.95* .000 
หลงัเรียน 19 27 24.36 1.83 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 

จากตาราง 2 แสดงว่าหลังจากเรียนเร่ืองเครื่องดนตรีสากลโดยใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
องครกัษ์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากลสูงขึน้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 

no.1 no.2 no.3 no.4 no.5 no.6 no.7 no.8 no.9 no.10 no.11

Pretest 7 8 7 3 3 5 5 7 6 4 5

Posttest 26 27 25 21 19 24 26 27 21 25 27
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.01 นั่นคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนโดยใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมี
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากลสงูขึน้ 

2. ความพึงพอใจต่อสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เคร่ืองดนตรีสากล 
ความพึงพอใจต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แสดงในตารางท่ี 3 ถึงตารางที่ 6 
การแปลความหมายคะแนนในแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม เร่ืองเครื่องดนตรีสากล 
คะแนนเฉล่ีย 4.51 – 5.00    หมายถึง     พึงพอใจมากท่ีสดุ 
คะแนนเฉล่ีย 3.51 – 4.50    หมายถึง    พึงพอใจมาก 
คะแนนเฉล่ีย 2.51 – 3.50    หมายถึง     พึงพอใจปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.51 – 2.50    หมายถึง     พึงพอใจนอ้ย 
คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.50    หมายถึง     พึงพอใจนอ้ยท่ีสดุ 

ตาราง 3 ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดบั 

ความพึงพอใจ �̅� 𝑆 
1. ดา้นเนือ้หา  4.78 0.26 มากท่ีสดุ 
2. ดา้นภาพและเสียง 4.78 0.26 มากท่ีสดุ 

3. ดา้นเวลาและสถานท่ี 4.87 0.25 มากท่ีสดุ 
ผลรวม 4.71 0.38 มากท่ีสดุ 

จากตารางท่ี 3 แสดงว่านักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนโดยใชส่ื้อเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม มีความพึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล
อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น ดั่งตาราง 4 ถึงตาราง 6 
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ตาราง 4 ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ืองเครื่องดนตรีสากล ดา้นเนือ้หา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดบั 

ความพึงพอใจ �̅� 𝑆 
1.ความน่าสนใจของส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  5 0 มากท่ีสดุ 
2.ความต่อเน่ืองของบทเรียน 4.81 0.40 มากท่ีสดุ 

3.ความรูท่ี้ไดร้บัเกี่ยวกบั เครื่องเครื่องดนตรีสากล 4.81 0.40 มากท่ีสดุ 
ผลรวม 4.78 0.26 มากท่ีสดุ 

จากตารางท่ี 4 แสดงว่านักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนโดยใชส่ื้อเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม มีความพึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 
ดา้นเนือ้หาโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาแต่ละประเด็นพบว่า นักเรียนมีความพึง
พอใจต่อความเนื้อสนใจของส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ความต่อเน่ืองของบทเรียน และ
ความรูท่ี้ไดร้บัเกี่ยวกบัเครื่องดนตรีสากลอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

ตาราง 5 ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล ดา้นภาพ
และเสียง 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดบั 

ความพึงพอใจ �̅� 𝑆 
1.การใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการสอน 4.72 0.46 มากท่ีสดุ 
2.ความคมชดัของโมเดลสามมิติ 4.27 0.64 มาก 

3.ความสะดวกในการสแกนส่ือ 4.81 0.40 มากท่ีสดุ 

4.ความชดัเจนของเสียงบรรยายเนือ้หา 4.45 0.68 มาก 
5.ความต่อเน่ืองของเสียงบรรยายเนือ้หา 4.27 0.46 มาก 

6.คณุภาพของเสียงเพลงแบคกราวด ์ 4.72 0.46 มากท่ีสดุ 
ผลรวม 4.54 0.52 มากท่ีสดุ 

จากตารางท่ี 5 แสดงว่านักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนโดยใชส่ื้อเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม มีความพึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 
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ดา้นภาพและเสียงโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาแต่ละประเด็นพบว่า นกัเรียนมีความ
พึงพอใจต่อการใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการสอน ความสะดวกในการสแกนส่ือ และ
คุณภาพของเสียงเพลงแบคกราวด์อยู่ในระดับมากท่ีสุด ในขณะท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
ความคมชัดของโมเดลสามมิติ ความชัดเจนของเสียงบรรยายเนือ้หา และความต่อเน่ืองของเสียง
บรรยายเนือ้หาอยู่ในระดบัมาก 

ตาราง 6 ความถึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล ดา้นเวลา
และสถานท่ี 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดบั 

ความพึงพอใจ �̅� 𝑆 
ความเหมาะสมของเวลาในการเรียน 4.90 0.30 มากท่ีสดุ 

ความเหมาะสมของสถานท่ีและบรรยากาศ 5 0 มากท่ีสดุ 
ผลรวม 4.87 0.25 มากท่ีสดุ 

จากตารางท่ี 6 แสดงว่านักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนโดยใชส่ื้อเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม มีความพึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 
ดา้นเวลาและสถานท่ีโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาแต่ละประเด็นพบว่า นักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อความเหมาะสมของเวลาในการเรียน และความเหมาะสมของสถานท่ีและ
บรรยากาศอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยนีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลัง
การใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล และศึกษาความพึงพอใจ ท่ีมีต่อ
ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ผูว้ิจยัขอเสนอผลการวิจยัดงันี ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจ ท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  เรื่อง เครื่องดนตรี
สากล 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. หลังจากการเรียนเร่ืองเครื่องดนตรีดว้ยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสงูขึน้กว่าก่อนเรียน 
2. หลังจากการเรียนเรื่องเครื่องดนตรีด้วยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนักเรียนมี

ความพึงพอใจต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอยู่ในระดบัดี  

วิธีด าเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มประชากร 
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ไดแ้ก่ นกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ จ านวน 3 หอ้งเรียน 72 คน 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการทดลอง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์ จ านวน 1 ห้องเรียน 11 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple random sampling method) 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนีป้ระกอบดว้ย 
1. เครื่องมือทดลอง ไดแ้ก่ ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ืองเครื่องดนตรีสากล 
2. เคร่ืองมือเก็บรวบรวมขอ้มูล ได้แก่ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ือง

ดนตรีสากล และ แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

แบบแผนการวิจัย 
การวิจัยนีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลัง

การใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล และศึกษาความพึงพอใจ ท่ีมีต่อ
ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ใชแ้บบแผนการวิจยัแบบหน่ึงกลุ่มทดลอง
ก่อนและหลงั (One-group Pretest – Posttest Design) (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2556) 
 

E 𝑇1 X 𝑇2 

 
โดย E คือ กลุ่มตวัอย่างทดลอง 

𝑇1 คือ การทดสอบก่อนเรียน 
X คือ การสอนกระบวนการเชิงรุก โปรแกรม Music Learning 
𝑇2 คือ การทดสอบหลงัเรียน 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้

1. ท าหนังสือราชการจากบณัฑิตวิทยาลยัถึงผูบ้ริหารโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์เพื่อขอความอนเุคราะหแ์ละความรว่มมือในการท าการวิจยั 

2. ชีแ้จงนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง ถึงล าดบัขั้นตอนการ
วิจยั พรอ้มนดัหมายวนั เวลา และสถานท่ี 

3. เตรียมสถานท่ี และอุปกรณ์ โดยใช้ห้องเรียนปกติท่ีนักเรียนใช้เป็นประจ า 
ภายในหอ้งประกอบดว้ย อปุกรณโ์สตทศันปูกรณ ์เอกสารประกอบการสอน ล าโพงขยายเสียง และ
คอมพิวเตอรท่ี์สามารถซิงคห์นา้จอกบัสมารท์โฟนได ้

= 
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4. การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เร่ืองเครื่องดนตรีสากล 

5. ด าเนินการสอนโดยใช้ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรี
สากล ประกอบดว้ยเนือ้หา 1) ลักษณะทางกายภาพและเสียงของเครื่องดนตรี และ 2) การใชแ้ละ
ดแูลรกัษาเครื่องดนตรีสากล เป็นเวลา 3 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 1 ชั่วโมง 

6. ทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยใชแ้บบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง
เครื่องดนตรีสากล 

7. สอบถามความพึงพอใจ โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมี ต่อส่ือ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

8. น าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล ก่อนเรียนและ
หลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มาวิเคราะห์
ทางสถิติเพื่อสรุปผลการวิจยั 

การวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้
1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม เร่ืองเครื่องดนตรีสากล โดยใช ้t-test แบบ Dependent Sample 
2. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดย

การหาค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

สรุปผลการวิจัย 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล และศึกษาความพึงพอใจ ท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เร่ือง เครื่องดนตรีสากล ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ผูว้ิจยัสรุปผลไดด้งันี ้

1. หลังจากการเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเร่ืองเครื่องดนตรีสากล สงูขึน้กว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

2. หลงัจากการเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นักเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล อยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งมีค่าเฉล่ีย (�̅�) 

เท่ากบั 4.71 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝑆. 𝐷.)  เท่ากบั 0.38 
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การอภิปรายผลการวิจัย 
จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลงัการใชส่ื้อเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม เร่ือ’ เครื่องดนตรีสากล และศึกษาความพึงพอใจ ท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เร่ือง เครื่องดนตรีสากล ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒ องครกัษ์ มีประเด็นท่ีควรน ามาอภิปรายดงันี ้

1. จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล ก่อนและหลังการใชส่ื้อ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ พบว่า หลงัจากการเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากลสูงขึน้กว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไวว้่า หลงัจากการเรียนเรื่อง
เครือ่งดนตรีดว้ยสือ่เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นกัเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงขึน้กว่าก่อน
เรียน การเรียนการสอนในปัจจบุันเป็นการเรียนการสอนท่ีมุ่งเนน้การน าเทคโนโลยีเขา้มามีส่วนรว่ม
ในการเรียนการสอน ซึ่งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  เป็นหน่ึงในเทคโนโลยีทันสมัยท่ีน ามาช่วย
พัฒนาการเรียนรูใ้ห้กับผู้เรียน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นเทคโนโลยีท่ีสรา้งความรู ้และ
ความเข้าใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ และง่ายต่อการเข้าถึง ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู ้และ
เข้าใจศาสตรท่ี์ยากได้ง่ายขึน้ ทั้งยังแสดงให้ผู้เรียนเห็นภาพจ าลองต่าง ๆ เป็นรูปธรรมได้อย่าง
ชัดเจน ดังท่ี  Kangdon Lee (2012) ได้กล่าวไว้ว่า ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท าให้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีประสิทธิภาพมากขึน้ และอุปกรณท่ี์ใชก้บัเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมท่ีมีขนาดเล็ก จึงมีแนวโนม้ในการก าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มาใชใ้นการเรียนการสอน
มากยิ่งขึน้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถสรา้งเนือ้หาในรูปแบบสามมิติ
ดว้ยภาพเคล่ือนไหวและเสียงท่ีเกิดขึน้บนสภาพแวดลอ้มจริง ณ ขณะนั้น ถือไดว้่าเป็นส่ือการรูท่ี้
น่าสนใจและดึงดูดผูเ้รียนได ้นอกจากนีย้ังสามารถส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถรบัรูแ้ละเขา้ใจถึงส่ิง
ต่างๆ ไดง้่ายขึน้ สอดคล้องกับส่ือการเรียนรู ้เป็นปัจจัยส าคัญอย่างหน่ึงท่ีจะช่วยใหส้ถานศึกษา
จัดการเรียนได้บรรลุตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร เป็นเครื่องมือถ่ายทอดความรู ้ความคิด 
เสริมสรา้งคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน วีณา อัครธรรม et al. 
(2545) ส่ือเทคโนโลยีเสริมจริงตอบโจทยก์ารศึกษาในยุคดิจิตัลหรือยุคศตวรรษท่ี 21 ท่ีเนน้การรู ้
จริงต้องมาจากการลงมือท าและลงมือปฏิบัติ สอดคล้องกับ Iulian Radu (2014) ท่ีได้ศึกษา
ผลกระทบเชิงบวกและลบจากการเรียนด้วยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  พบว่าการใช้ส่ือ
เทคโนโลยีจริงเสริมสามารถช่วยใหผู้เ้รียน 1)เพิ่มความเขา้ใจเนือ้หา 2) ช่วยในความจ าระยะยาว 
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3) ปรบัปรุงประสิทธิภาพของการด าเนินงานทางกายภาพ 4) ปรบัปรุงการท างานร่วมกัน และ 5) 
เพิ่มแรงจูงใจ ปัจจุบันส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เริ่มพัฒนามากขึน้เพื่อใชใ้นการเรียนการ
สอน เช่น ศิรินทิพย ์จันทรส์ุวรรณ (2017) พฒันาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับเทคนิคการ
สอนแบบซินเนคติกสว์ิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีต่อความคิดสรา้งสรรค์ในการออกแบบ
ชิน้งาน 3 มิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 และสมศักด์ิ เตชะโกสิต, ปรัชญนันท์ นิลสุข 
(2561) พฒันาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ืองพลงังานไฟฟ้า ส าหรบันกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา
ปีท่ี 3 เป็นตน้ 

วีณาอัครเธรรม (2545) ได้กล่าวไว้ว่าส่ือการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือถ่ายทอดความรู ้
ความคิด เสริมสรา้งคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน ให้บรรลุตาม
จดุมุ่งหมายของหลักสตูร ผูว้ิจยัไดพ้ัฒนาส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล 
ส าหรบันักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒองครกัษ์ 
โดยใหค้วามส าคัญกับกระบวนการและขั้นตอนการสรา้งส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง  
เครื่องดนตรีสากล ซึ่งไดย้ึดหลักกระบวนการสรา้งส่ือของ วีณาอัครเธรรม (2545) ท่ีได้สรุปไวว้่า 
การพัฒนาส่ือเพื่อการศึกษาประกอบดว้ยกระบวนการ 4 ขั้นตอน คือ การวางแผน การออกแบบ 
การพัฒนา และการประเมินและปรบัปรุง ซึ่งผู้วิจัยสรา้งส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง 
เครื่องดนตรีสากล โดยเริ่มจากก าหนดเนือ้หาและวัตถุประสงค์ โดยศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์
รูปแบบการเรียนเดิม ศึกษาและวิเคราะห์เนือ้หาเพิ่มเติม เพื่อล าดับการสอนเป็นขั้นตอนและ
ตามล าดับความยากง่ายของเนือ้หา เมื่อพรอ้มแลว้จึงด าเนินการสรา้งส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมขึน้ให้สอดคล้องกับยุคสมัย และมุ่งประเด็นไปท่ีผู้เรียนเป็นส าคัญ และผ่านการประ เมิน
คณุภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หาและผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 

ดงันัน้การเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ไดช้่วยพัฒนาการเรียนรูข้องผูเ้รียน 
เพิ่มพนูความรู ้ความเขา้ใจต่อเนือ้หา เสริมแรงจงูใจในการเรียนรูข้องผูเ้รียนอย่างมาก ทัง้ยงัช่วยให้
ความรูค้งทนจากการแสวงหาความรูจ้ากส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในระยะยาว จากการท า
กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยตนเอง และรว่มกันท าภายในชั้นเรียน ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพันธท่ี์ดีต่อ
กนั สามารถท างานร่วมกนัไดอ้ย่างดี ดว้ยส่ิงต่างๆ ท่ีเกิดขึน้นี ้จึงส่งผลใหส้ภาพบรรยากาศภายใน
ชั้นเรียนเหมาะแก่การเรียนรูอ้ย่างยิ่ง มีบรรยากาศท่ีดีเหมาะแก่การเสริมสรา้งทักษะ และความรู้
ต่าง ๆ การตัง้ค าถาม การตอบค าถามและท ากิจกรรมต่างๆ ภายในชั้นเรียนจึงเป็นไปได้โดยง่าย 
สรุปไดว้่าจากการเรียนด้วยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นักเรียนสามารถเรียนรูจ้ักประเภท
เครื่องดนตรีสากล ลกัษณะทางกายภาพและเสียงของเครื่องดนตรีสากล และการดูแลรกัษาความ
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สะอาดของเครื่องดนตรีสากลไดม้ากมาย เมื่อเทียบกบัการเรียนเดิมนัน้ เครื่องดนตรีบางชนิดอาจ
ไม่สามารถน าออกมาให้ผู้เรียนเห็นได้โดยง่าย ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง
เครื่องดนตรีสากลสงูขึน้ 

2. จากการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรี
สากล ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
องครกัษ์ พบว่าหลงัจากการเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อ

ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง เครื่องดนตรีสากล อยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งมีค่าเฉล่ีย (�̅�) 

เท่ากบั 4.71 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝑆. 𝐷.)  เท่ากบั 0.38 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้
ไวว้่า หลงัจากการเรียนเรื่องเครื่องดนตรีดว้ยสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นกัเรียนมีความพึง
พอใจต่อสือ่เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อยู่ในระดบัดี นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม อยู่ในระดับมาก ทัง้ดา้นเนือ้หา ดา้นภาพและเสียง ดา้นเวลาและสถานท่ี ทัง้นี ้
การเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นการจัดการเรียนรูโ้ดยใชส่ื้อเทคโนโลยีเขา้มามี
ส่วนร่วมในการเรียนการสอน ซึ่งส่งผลใหผู้เ้รียนมีพฤติกรรมการแสวงหาความรูอ้ยู่ในระดับดีมาก 
มีการตัง้ค าถามระหว่างการเรียนมากขึน้ กระตือรือรน้ในการเรียนสูงมาก การจัดการเรียนรูด้ว้ยส่ือ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นัน้เป็นการเรียนรูท่ี้เนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางโดยใชก้ารเรียนการสอน
รว่มกับสมารท์โฟน หรือแท็บเลต ซึ่งนักเรียนในปัจจบุันสามารถเขา้ถึงไดโ้ดยง่าย และสามารถใช้
งานอุปกรณนี์ไ้ดอ้ย่างหลากหลาย สามารถสรา้งแรงจงูใจในการเรียนใหผู้้เรียนเกิดความสนใจได้
เป็นอย่างดี อีกทัง้ลักษณะนกัเรียนในปัจจบุันมักมีอุปนิสัย ชอบความสะดวกสบาย และสามารถ
กลับมาเรียนใหม่ ทบทวนใหม่เมื่อไร ท่ีไหนก็ได้ ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจึงสามารถ
ตอบสนองการเรียนรูข้องนกัเรียนเป็นอย่างดีสามารถน าการเรียนรูท่ี้มีเพียงตวัอกัษร หรือการเล่าให้
ฟัง ให้ออกมาเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึน้ ซึ่งส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้เรียนเป็นอย่างมาก ทั้งยัง
ส่งเสริมเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู ้และค้นหาความรูเ้พิ่มเติมร่วมกับสมาชิกภายในหอ้งเรียน ท าให้
ผูเ้รียนได้พัฒนาในด้านต่าง ๆ อย่างมากซึ่งรวมไปถึงท าใหน้ักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ี
สงูขึน้ตามไปดว้ย  

3. ข้อเสนอแนะ 
ในการวิจยัครัง้นี ้มีขอ้เสนอแนะ ดงัต่อไปนี ้

3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
3.1.1 ควรเผยแพร่ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล 

ส าหรบันักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 แก่สถานศึกษาท่ีสนใจ เน่ืองจากส่ือเทคโนโลยีความ
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เป็นจริงเสริม สามารถจ าลองสภาพเครื่องดนตรีสากลไดห้ลากหลาย ไม่ก่อใหเ้กิดความเสียหายได ้
ทัง้ยงัส่งเสริมกระบวนการเรียนรูข้องผูเ้รียนอย่างมีประสิทธิภาพ รวมทัง้ผูเ้รียนท่ีเรียนจะเกิดความ
พึงพอใจเป็นอย่างดี 

3.1.2 ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนี ้มีลักษณะเป็นส่ือเสริมจากส่ือการเรียนรู้
ปกติจึงสามารถประยกุตใ์ชป้ระกอบกับส่ือการเรียนการสอนอื่น ๆ ไดเ้ป็นอย่างดี ทัง้หากพัฒนาให้
สามารถใช้ได้แบบ Free Licence ได้จะสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
สามารถกลบัมาเรียนใหม่ไดเ้สมอ 

3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
3.2.1 ควรมีการประเมินความพึงพอใจแบบสัมภาษณ ์เพื่อสามารถไดร้บัขอ้มลูท่ี

มีคุณภาพมากยิ่งขึน้ เป็นการเก็บขอ้มูลเชิงคุณภาพ ท่ีแสดงออกถึงความรูสึ้กท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม 

3.2.2 ควรมีการประเมินความพึงพอใจกับผูป้กครอง เพื่อทราบมุมมองการเรียน
โดยใชส้มารท์โฟนเขา้มามีส่วนรว่มในมมุมองของผูป้กครองมากยิ่งขึน้ 

3.2.3 ควรพัฒนาส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ส าหรบัหน่วยการเรียนรูอ้ื่น ๆ 
ใหค้รบทัง้หลกัสตูร รวมไปถึงวิชาอื่น ๆ 

3.2.4 เทคนิคการเรียนรูด้ว้ยส่ือเทคโนโลยีในปัจจุบัน พัฒนาอย่างกา้วกระโดด
มาก หากต้องการพัฒนาส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในปัจจุบัน มี Application รองรับ
มากมาย ทัง้ยังมีซอฟแวรจ์าก Apple ใน Ipad รุ่นใหม่ ๆ สามารถสแกนส่ิงของต่าง ๆ เป็นภาพ 3 
มิติได้โดยง่าย ช่วยทุ่นแรง และเวลาได้อย่างมาก ไม่จ  าเป็นต้องดราฟเองในซอฟแวร์และ
คอมพิวเตอรข์ัน้สงูเหมือนในอดีต 

3.2.5 ในซอฟแวร ์Unity สามารถใชส้รา้ง Application จ าพวกเกมง่าย ๆ ได ้ถือ
เป็นประเด็นท่ีน่าสนใจหากสามารถพัฒนา Application จ าพวกเกมเพื่อสนับสนุนการสอนได้ใน
อนาคต อาจสามารถเพ่ิมความทา้ทาย และกระตุน้การเรียนรูข้องผูเ้รียนไดม้ากยิ่งขึน้ 
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การสรา้ง AR บนโปรแกรม Unity 3D เบือ้งต้น 
 โปรแกรม Unity 3D เป็นเอนจิน้ตัวหน่ึงท่ีผูพ้ัฒนาน ามาใชใ้นการพัฒนาเกมในประเภท 2 
มิติ, 3 มิติ, FPS, บุคคลท่ี 3 รวมไปถึงการใชง้านในกลุ่มภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ท่ีผูพ้ัฒนาตอ้งการ
ใช้ในการท าแอบพลิเคชัน และเน่ืองจาก Unity เป็นโปรแกรมท่ีสามารถจัดการสรา้งสรรค์งาน
ทางดา้น 2 มิติ และ 3 มิติ ไดเ้ป็นอย่างดี ทรพัยากรของเครื่องจึงมีความจ าเป็นค่อนขา้งสูงไปดว้ย 
ในปัจจบุัน Unity 3D ถือเป็นซอฟแวรท่ี์ไดร้บัการยอมรบัเป็นอย่างมาก เกมและแพลตฟอรม์ต่าง ๆ 
ล้วนนิยมใช้โปรแกรม Unity 3D ในการจัดการทั้งสิน้ อาทิ iOs, Android, Playstation, X-Box, 
Window เป็นตน้ 

โปรแกรม Unity เป็นโปรแกรมจัดการด้านภาพ 2 มิติ และ3 มิติ ซึ่งเป็นท่ีนิยมอย่าง
แพร่หลาย และเป็นท่ียอมรบัอย่างมากในปัจจบุัน สามารถจัดการส่ือสามมิติไดอ้ย่างหลากหลาย 
ใช้ในการสรา้งส่ือไปจนถึงสามารถสรา้งเกมได้ ในแอบพลิเคชันประเภทเกมท่ีมีลักษณะการ
แสดงผลสวยงามในปัจจบุนัลว้นใชโ้ปรแกรม Unity 3D กนัโดยส่วนใหญ่ 

 
ความต้องการพืน้ฐานของระบบ 

 
 

ข้อแนะน า :: คอมพิวเตอรท่ี์ใชใ้นการเรนเดอรม์ีความจ าเป็นในการใชแ้รมสงูพอสมควร 
 
การติดตั้งโปรแกรม Unity 

ผูใ้ชส้ามารถดาวโหลดโปรแกรม Unity ไดจ้ากเวบ็ไซตห์ลกัของโปรแกรม Unity 
https://unity3d.com/get-unity/download/archive  
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โดยเวอรช์ั่นท่ีแนะน าใหใ้ช ้คือ Unity 2018.3.6 ซึ่งเป็น

เวอรช์ั่นท่ีเป็นท่ีนิยม และเสถียรมากท่ีสุด เลือกดาวโหลดมาทัง้ 
Unity Installer และ Unity Editor 64-bit และท าการติดตัง้ โดย
เมื่อถึงหัวข้อ Choose Compoment ให้เลือก Android Build 
Support และ Vuforia Augmented Reality Support ดว้ย เพื่อ
จะไดส้ามารถน ามาสรา้งส่ือ AR ไดต่้อไป 

เมื่อติดตัง้เสร็จแลว้ โปรแกรมจะน าเราเขา้สู่หนา้ Sign into your Unity ID ซึ่งโดยทั่วไปนั้น
ผูใ้ชส้ามารถล๊อกอินโดยใช ้Gmail หรือ Facebook ของตนเองในการเขา้ถึงไดท้นัที 

 

 
 
ข้อแนะน าเพิ่มเติม :: ในกรณีท่ีผูใ้ชเ้ป็นนกัเรียน หรือครู อาจารย ์สามารถยื่นขอ 

License ท่ีสามารถเขา้ถึงความสามารถของโปรแกรมที่สงูขึน้ไดอ้ีกดว้ย 
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การลงทะเบียนเข้าใช้งาน Vuforia 
 ผูใ้ชส้ามารถลงทะเบียนเขา้ใชง้านไดท่ี้ http://developer.vuforia.com/ โดย [เลือกเมน ู
Register > กรอกรายละเอียดส่วนตวัประกอบการสมคัร] ถือเป็นการเสร็จสิน้กระบวนการ 
ขอ้แนะน า :: ยงัไม่ควรปิดแท็ปเว็บไซตข์อง Vuforia เน่ืองจากเราจ าเป็นตอ้งใชก้ระบวนการต่อ ๆ 
ไป  
 
การสร้าง Project 

 หลังจากผู้ใช้ด าเนินการลงโปรแกรม Unity 3D และลงทะเบียนเข้าใช้ Vuforia 
เสร็จสิน้แลว้ ผูใ้ชส้ามารถด าเนินการสรา้ง Project ใหม่ไดท้ันที โดยเปิดโปรแกรม Unity 3D และ
เลือกท่ีเมนู New > ด าเนินการตัง้ชื่อ Project > ก าหนดประเภท Project เป็น 3D > เลือกสถานท่ี
เก็บ Project ไดรท่ี์ตอ้งการ > กด Create Project] หลงัจากเสร็จสิน้โปรแกรมจะด าเนินการพาท่าน
เขา้สู่โปรแกรม Unity 

 
การตั้งค่า Project คร้ังแรกบน Unity 3D 
 เลือก File > Build Settings > Android > กดเครื่องหมายถูกท่ี Development Build > 
เลือก Player Settings > กดเครื่องหมายถกูท่ี Vuforia Augmented Reality บนแถบ XR Settings 
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 ข้อแนะน าเพิ่มเติม :: ในกรณีท่ีตอ้งการ Build App ต่าง ๆ สามารถท าไดโ้ดยการเลือกด
บริเวณ Switch Platform 
 
การต้องค่า License Manager และ Target Manager บน Vuforia 
 ส าหรับผู้ใช้ท่ียังไม่ได้ลงทะเบียนให้กดเลือกเมนู Register และลงทะเบียนให้เสร็จสิน้
กระบวนการเสียก่อน ในกรณีท่ีผูใ้ชล้งทะเบียนเรียบรอ้ยแลว้ ใหด้ าเนินการเลือก Login และเขา้สู่
ระบบไดเ้ลย 
 
การตั้งค่า License Manager ร่วมกับโปรแกรม Unity 
 เข้าสู่หน้าต่าง License Manager > เลือก Get Development Key > ตั้งชื่อ License 
Name (โดยส่วนใหญ่จะตั้งชื่อเดียวกับ Project เพื่อไม่ให้เกิดความสับสนใจอนาคต) > กด
เครื่องหมายถกูท่ี By checking this box …. > กด Confirm 
 หลังจากนั้น จะปรากฏหนา้ต่างแสดงขอ้มูลใหเ้ลือกไปท่ีชื่อ License Name ท่ีเราตัง้เมื่อ
สกัครูห่น่ึงครัง้ จะปรากฏหนา้ต่าง License Key ดงัภาพ 
 

 
 

 

จากนั้นท าการ Copy โดยการคลิ๊กบริเวณท่ีเป็นสีเทา ระบบจะท าการ Copy Clipboard 
ให้ > กลับไปสู่หน้าโปรแกรม Unity 3D > คลิ๊กขวาท่ี Main Camera บนแท็บ Sample Scene > 
เลือก Delete (เน่ืองจากไม่ได้ใช้ส่วนนี้) > เลือกแท็ป GameObject > เลือก Vuforia Engine > 
เลือก AR Camera > เลือก Import > รอจนเสร็จสิน้กระบวนการ > สังเกตบริเวณดา้นขวาล่างขอ
หนา้จอ เลือก Open Vuforia Engine Configuration > คลิกขวาบริเวณ App License Key เลือก 
Paste ถือเป็นการเสร็จสิน้กระบวนการในการจดัการ License Key 
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การตั้งค่า Target Manager 

 เขา้สู่หน้าต่าง Target Manager > เลือก Add Database > พิมพ์ชื่อท่ีตอ้งการลงในช่อง 

Database Name (ควรใชช้ื่อเดียวกันกับ License Key เพื่อป้องกันการเขา้ใจผิด) > เลือก Type 

เป็น Device เพื่อใชก้ับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี > กด Create > สังเกตบริเวณ Target จะปรากฏเลข 0 

เน่ืองจากยังไม่ได้เพิ่ม Target ลงไป > คลิกลงไปบริเวณชื่อ Database Name ท่ีถูกสรา้งไว้ > 

เลือก Add Target > ระบบจะขึน้หนา้ต่าง Add Target ใหเ้ราเลือกใช ้โดยสามารถเลือกใชไ้ดต้าม

ความเหมาะสม โดยแนะน าใหใ้ช ้Single Image เน่ืองจากจดัเตรียมภาพไดโ้ดยง่าย 

 

 
 

ผูใ้ชอ้าจเตรียมไฟลภ์าพจากโปรแกรมต่าง ๆ ไดต้ามตอ้งการ อาจใชภ้าพของโมเดลท่ีจดัเตรียมไว้

จดัท าไฟลใ์หเ้ป็นประเภท .Jpg หรือ .Png ก็ได ้ขนาดไม่เกิน 2Mb เมื่อไดไ้ฟลแ์ลว้ใหด้ าเนินการกด

ท่ีปุ่ ม Browse เลือกไฟลท่ี์ตอ้งการใส่ลงไป > ก าหนดขนาดลงภายในช่อง Width โดยระบุเป็นค่า

ตัวเลขตามขนาดท่ีผูใ้ชต้อ้งการ > ใส่ชื่อ Target ลงในช่อง Name > เมื่อพรอ้มแลว้ใหด้ าเนินการ

กดปุ่ ม Add ระบบจะท าการอัพโหลดไฟลล์งภายในระบบ > หลงัจากกด Add เสร็จสิน้แลว้ ระบบ

จะแสดงสถานะของ Target Image โดยหากขึน้สถานะเป็น Active ถือว่าใช้ได ้> สังเกตบริเวณ

ช่อง Rating จะปรากฏสัญลักษณ์ดาว ในส่วนนีจ้ะเป็นการใหค้ะแนนคุณภาพ Target Image ท่ี

ผู้ใช้ด าเนินการอัพโหลดลงระบบ โดยมีค่าสูงสุดท่ี 5 ดาว ถือว่าดีเยี่ยม (ผู้ใช้สามารถอัพโหลด 
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Target Image ไดม้ากกว่า 1 ภาพ โดยอพัโหลดไดต้ามจ านวนท่ีตอ้งการ) กรณีท่ีภาพไดด้าวนอ้ย

ตอ้งการอพัโหลดภาพใหม่สามารถลบภาพไดโ้ดยกดเขา้ไปท่ีชื่อภาพ และเลือก Remove 

การน าเข้าข้อมูลสู่โปรแกรม Unity 3D 

 หลังจากผู้ใช้ด าเนินการ Add Target เสร็จสิ ้นแล้ว ให้ด าเนินการกดปุ่ ม Download 

Database > ระบบจะปรากฏหนา้ต่าง Download Database ขึน้มา > เลือก Unity Editor  

 

> กดปุ่ ม Download ระบบจะปรากฏหนา้ต่างใหเ้ลือกสถานท่ีเก็บไฟล ์(แนะน าใหต้ัง้โฟลเดอรใ์หม่

ส าหรบัเก็บขอ้มลูนีโ้ดยเฉพาะ > หลงัจากดาวโหลดเสร็จสิน้ใหก้ดเปิดไฟลน์ัน้ขึน้มา > ระบบจะพา

ผูใ้ชเ้ขา้สู่โปรแกรม Unity 3D โดยมีหนา้ต่าง Import Unity Package 

ปรากฏขึน้ > ให้ผูใ้ชด้ าเนินการกด Import เพื่อน า Database เขา้สู่

โปรแกรม Unity 

  หลังจากน า Database เขา้สู่โปรแกรม Unity เรียบรอ้ยแล้ว 

สามารถท าใหภ้าพท่ีน าเขา้ปรากฏบนหนา้ต่างโปรแกรม Unity โดย

เลือกท่ี GameObject > Vuforia Engine > Image ภาพจะปรากฏ

ขึน้พรอ้มทั้งมีแถบสถานะในช่อง Sample Scene ปรากฏ Image 

Target อยู่ภายในแถบของ AR Camera ทั้งยังมีข้อมูลท่ีถูกน าเข้า

แสดงในด้านขวามือของโปรแกรม โดยหากผู้ใช้เลือกไฟล์ภาพ 

Image Target มากกว่า 1 ภาพ สามารถเลือกปรบัเปลี่ยนภาพไดท่ี้ช่อง Image Target 
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การปรับมุมมองบนโปรแกรม Unity 
 โปรแกรม Unity 3D เป็นโปรแกรมท่ีแสดงผลในเชิง 3 มิติ ท าใหแ้สดงมุมมองแกน X แกน 
Y แกน Z และความลึก ซึ่งผูใ้ชส้ามารถควบคมุไดด้งันี ้

• การซูมเขา้ออก : ผูใ้ชส้ามารถควบคมุไดโ้ดยการใชล้กูกลิง้บนเมาส ์

• การหมนุ : ผูใ้ชส้ามารถกดปุ่ ม W บนแป้นพิมพ ์เพื่อหมนุไดใ้นแนวปกติ 

• การหมนุ Rotate : ผูใ้ชส้ามารถกดปุ่ ม E บนแป้นพิมพ ์เพื่อหมนุแบบ Rotate 

• การจ ากดัย่อขยาย : ผูใ้ชส้ามารถกดปุ่ ม R บนแป้นพิมพ ์เพื่อจดัการจ ากดัการย่อขยาย 
ทัง้นี ้ผูใ้ชส้ามารถปรบัตัง้ค่าต่าง ๆ ไดใ้นแถบดา้นขวามือของโปรแกรมก็ได้ 
ขอ้แนะน าเพิ่มเติม : เมื่อผูใ้ช ้ใชง้านจนเชี่ยวชาญแลว้ สามารถใช้ปุ่ ม Alt เพื่อควบคุมมุมมองได้
เช่นกนั 
 
การหาโมเดล Output ที่แสดงผลเมื่อสแกน 
 หากผูใ้ชไ้ม่สามารถสรา้งโมเดล 3 มิติได้ดว้ยตนเอง ผู้ใชส้ามารถหาโมเดล 3 มิติไดจ้าก
หลากหลายเว็บ ไซด์ โดยท่ี นิยมใช้ คือ  http://www.assetstore.unity3d.com ซึ่ งมี โม เดลท่ี
สนับสนุนการใช้งานบนโปรแกรม Unity 3D จ านวนมาก ทั้งฟรี และเสียค่าใช้จ่าย ทั้งนีย้ังมีอีก
หลากหลายเว็บไซดท่ี์ผูใ้ชส้ามารถดาวนโ์หลดโมเดล 3 มิติได ้ทัง้นีผู้ใ้ชจ้  าเป็นตอ้งค านึงถึงขอ้จ ากัด
ในการยอมรบัประเภทไฟล ์ของโปรแกรม Unity อีกดว้ย 
 
การน าโมเดล 3 มิติ เข้าสู่โปรแกรม Unity 3D 
 หลังจากผูใ้ชด้ าเนินการดาวนโ์หลดไฟลโ์มเดล 3 มิติ ลงมาในเครื่องเรียบรอ้ยแลว้ ใหผู้ใ้ช้
ด าเนินการแตกไฟล์ และแบ่งโฟลเดอร์ของโมเดลแต่ละอันแยกกันอย่างชัดเจนพร้อมตั้งชื่อ
โฟลเดอรใ์หส้ามารถจดจ าไดโ้ดยง่าย > คลิกเมาสค์า้งท่ีชื่อของโฟลเดอรโ์มเดล 3 มิติท่ีตอ้งการใช้
คา้งไว ้> ลากทัง้โฟลเดอรล์งในช่อง Asset (ส่วนดา้นล่างของโปรแกรม Unity 3D) เมื่อปรากฏชื่อ
โฟลเดอรท่ี์ด าเนินการลากมาขึน้ใน Asset แลว้ เป็นอนัเรียบรอ้ย 
 
การใช้งานโมเดล 3 มิติ ให้แสดงผล AR 
 หลังจากผู้ใช้น าโมเดล 3 มิ ติลงใน Asset ของโปรแกรม Unity 3D เสร็จแล้ว ให้ผู้ใช้
ด าเนินการเขา้โฟลเดอรท่ี์ตอ้งการ และท าการลากโมเดล 3 มิติท่ีตอ้งการภายในโฟลเดอรไ์ปสู่แถบ 
Image Target ในแถบ Sample Scene บริเวณดา้นซา้ยของโปรแกรม (ใหม้ีกรอบสีฟ้าขึน้บริเวณ
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แถบ Image Target และปล่อยเมาส ์หากด าเนินการถูกตอ้งบริเวณดา้นล่างของ Image Target 
จะปรากฏชื่อไฟลโ์มเดล 3 มิติท่ีตอ้งการขึน้ 
 
การจัดการขนาดแสดงผลโมเดล 3 มิติ เมื่อแสดงผล AR 
 เมื่อจดัการน าเขา้ไฟลโ์มเดล 3 มิติลงใน Image Target แลว้ มกัประสบปัญหาภาพโมเดล 
3 มิติ ไม่แสดงผลในโปรแกรม ซึ่งตามจริง แลว้โมเดลอาจแสดงผลแลว้ แต่มีขนาดท่ีใหญ่มาก ให้
ผูใ้ชด้ าเนินการปรบัขนาด และทิศทาง โดยใชเ้ครื่องมือจัดการขนาดบริเวณแถบดา้นขวามือของ
โปรแกรม Unity 3D โดยปรับเปล่ียนขนาดในช่อง Scale ได้ตามความต้องการ ทั้งยังสามารถ
จดัการทิศทางการแสดงผลไดต้ามท่ีตอ้งการอีกดว้ย 
ข้อแนะน า : ควรตัง้ค่าใหโ้มเดลมีขนาดไม่ใหญ่เกินไป เพราะอาจส่งผลต่อการแสดงผลในอนาคต
ได ้
 
 เมื่อตั้งค่าได้เป็นท่ีพอใจแล้ว ผู้ใช้ควรพิมพ์ภาพ Image Target ออกมาเพื่อทดลองใช ้
Image Target นีท้ดลองส่องดูกับกล้องของคอมพิวเตอรข์องผู้ใช ้ได้โดยกดปุ่ มสัญลักษณ์ Play 
บริเวณดา้นบนของโปรแกรม Unity 3D 
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ภาคผนวก ข 
ภาพบรรยากาศระหว่างการทดลอง 
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ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบ/แบบประเมินความพึงพอใจ 
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แบบทดสอบ วดัผลก่อนเรียน และหลังเรียน เร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่4  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ ์
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   QR Code แบบทดสอบ 
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แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เร่ือง เคร่ืองดนตรีสากล ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ ์
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   QR Code แบบประเมินความพึงพอใจ 
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ภาคผนวก ง 
ผู้เช่ียวชาญตรวจเครือ่งมือการวิจยั 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 

1. อ.ดร.พิมพพ์ชัร  พรสวรรค ์
ต าแหน่งปัจจบุนั 
ผูช้่วยผูอ้  านวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ฝ่ายส่ือสาร

องคก์รและสมัพนัธช์มุชน 
วฒุิการศึกษา 
ปริญญาตรี ศึกษาศาสตรบ์ณัฑิต (ศษ.บ.) เทคโนโลยีการศึกษา  
มหาวิทยาลยัศิลปากร 
ปริญญาโท ครุศาสตรอ์ตุสาหกรรมมหาบณัฑิต (ค.อ.ม.) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ 
ปริญญาเอก ปรชัญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.) เทคโนโลยีสารสนเทศ และการส่ือสารเพื่ อ

การศึกษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ 
2. อาจารยศ์ภุชยั  ศรีนวล 

ต าแหน่งปัจจบุนั 
รองผูอ้  านวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์  
ฝ่ายกิจการนกัเรียน (มธัยม) 
วฒุิการศึกษา 
ปริญญาตรี ศิลปะศาสตรบ์ณัฑิต (ศศ.บ.) ดรุิยางคศาสตร ์มหาวิทยาลยัทกัษิณ 
ปริญญาโท ศิลปะศาสตรม์หาบณัฑิต (ศป.ม.) มานษุยดรุิยางควิทยา  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารยป์รีชา  นวมนาม 
ต าแหน่งปัจจบุนั 
อาจารย ์โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ 
วิทยาเขตก าแพงแสน ศนูยว์ิจยัและพฒันาการศึกษา 
วฒุิการศึกษา 
ปริญญาตรี ครุศาสตรบ์ณัฑิต (ค.บ.) ดนตรีศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม 
ปริญญาโท ศิลปะศาสตรม์หาบณัฑิต (ศป.ม.) มานษุยดรุิยางควิทยา  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก จ 

ประกาศนียบัตรการฝึกอบรมโครงการจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายอคัรเทพ อคัคีเดช 
วัน เดือน ปี เกิด 23 ธันวาคม 2533 
วุฒิการศึกษา ศิลปศาสตรบ์ณัฑิต (ศศ.บ.)   

โปรแกรมวิชาดนตรี  
คณะมนษุยศาสตร ์และสงัคมศาสตร ์  
มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม 

ที่อยู่ปัจจุบัน ปทมุธานี   
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