
การสร้างความสนใจในชั้นเรียนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม

Attention Creation in Classroom by Augmented Reality

พัชรินทร์ บุญสมธป1

Patcharin Boonsomthop1

Received: 8 August 2018	 Revised: 25 October 2018	 Accepted: 13 November 2018

บทคัดย่อ

การวิจัยชั้นเรียนนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมที่

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริม และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาเมื่อน�ำเทคโนโลยีความจริงเสริม

มาใช้ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรบัณฑิต ชั้นปีที่ 3 จ�ำนวน 16 คน ใช้แบบวิจัยกลุ่ม

เดยีววดัก่อนและหลงั ผลการศกึษา พบว่า 1) การจดัการเรยีนรูด้้วยเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิมปีระสทิธิภาพ

ตามเกณฑ์ท่ี 82.86/82.46 2) นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพิ่มขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 3) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับ

มากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.36 

ค�ำส�ำคัญ: 	 ความสนใจในชัน้เรยีน, การจดัการเรยีนรู,้ ประสทิธภิาพ, ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน, เทคโนโลยี

ความจริงเสริม

Abstract

This study aimed 1) to develop learning activities by Augmented Reality (AR) average 
scheme 80/80, 2) to compare student’s learning achievement before and after learning by AR and 
3) to explore student satisfaction levels when using AR. The sample were 16 students in 3rd 
Bachelor of Communication Arts, the measurement was One-Group Pretest-Posttest Design. The 
study found that, 1) an average efficiency of learning by AR was 82.86/82.46. 2) The significance 
level of 0.05, the post learning achievement by AR were better than the pre-learning. 3) The 
overall student satisfaction toward learning management was at the highest level (average 4.36.)
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บทน�ำ

เทคโนโลยีเป็นสิ่งท่ีมนุษย์พัฒนาขึ้น เพ่ือ

ช่วยในการท�ำงานหรอืแก้ปัญหาต่าง ๆ  ถอืเป็นการ

ประยกุต์ความรูท้างวทิยาศาสตร์มาใช้เพือ่ประดษิฐ์

สิ่งของต่างๆ ให้เกิดประโยชน์สูงสุดในทางปฏิบัติ

แก่มวลมนุษย์ (โอเคเนชั่น, 2560) เทคโนโลยีจึงมี

ความส�ำคัญและมีบทบาทอย่างมากต่อสังคมไทย 

โดยเฉพาะต่อคนรุ่นปัจจุบัน ท้ังวัยเด็ก วัยรุ่น วัย

ท�ำงาน วัยหลังเกษียณ ต่างมีวิถีชีวิตผูกติดกับ

เทคโนโลยีที่ก�ำลังพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้ง เนื่องจาก

เทคโนโลยีทางกายภาพได้ผสานเข้ากับการใช้ชีวิต

ของทุกคน จนไม่สามารถแยกออกจากการด�ำเนิน

ชีวิตประจ�ำวันได้ ท�ำให้พ่อแม่ผู้ปกครองยุคใหม่

เลี้ยงลูกด้วยเทคโนโลยีและวิทยาการสมัยใหม่มาก

ขึ้น หลายครอบครัวปล่อยให้เครื่องยนต์กลไกเป็น

ผูอ้บรมสัง่สอนลกูแทน ไม่ว่าจะเป็น โทรทศัน์ วดีิโอ 

อุปกรณ์การเล่นอันทันสมัยนานาชนิด (กมลทิพย์ 

แก้วพรหม, 2560) สงัคมยคุใหม่ทนัสมัยและสะดวก

สบายขึ้น แต่กลับมีปฏิสัมพันธ์ห่างเหินมากขึ้น 

สอดคล้องกบั สพุาพร เทพยสวุรรณ (2560) ทีก่ล่าว

ว่า เทคโนโลยีท�ำให้เด็กส่วนใหญ่ขาดแรงจูงใจใน

การเรียนรู้ เบื่อง่าย หงุดหงิดง่าย ไม่มีสมาธิขณะ

เรยีน ท�ำให้สมองเดก็ไม่เกดิการพฒันา ก่อให้ระบบ

ประสาทมีปัญหา ส่งผลให้ความสามารถในการ

เรียนรู้ของเด็กช้าลงเมื่อเทียบกับพัฒนาการตาม

เกณฑ์เด็กปกติ อีกท้ังการท่ีเด็กท่ีได้รับการกระตุ้

นทางสายตาจากการน�ำเสนอเนือ้หาผ่านเทคโนโลยี

ต่างๆ ท้ังภาพและเสียงตลอดเวลา จะรู ้สึกเบื่อ

หน่ายกับการเรียน เมื่อต้องกลับมาอยู่ในสภาพ

ความเป็นจรงิในชัน้เรยีน ท�ำให้เดก็เรยีนรูช้้าลง รูส้กึ

ไม่ท้าทาย ท�ำให้ระดับความสามารถของสมอง

ค่อยๆ ลดลง ผลคือ การเรียนรู้ด้านวิชาการต่างๆ 

ในชั้นเรียน กลายเป็นสิ่งที่ยากและไม่สนุกส�ำหรับ

เด็กยุคใหม่อีกต่อไป

จากสภาพปัญหาข้างต้น เป็นปัญหาทีผู่ว้จิยั

ได้ประสบระหว่างท�ำการสอนรายวชิาคอมพวิเตอร์

กราฟิกและการออกแบบ 1 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการ

ศึกษา 2560 ซึ่งจัดการเรียนการสอนที่ห ้อง

คอมพิวเตอร์ นักศึกษาแต่ละคนสามารถเชื่อมต่อ

ระบบอนิเทอร์เนต็ได้ จึงท�ำให้บ่อยครัง้นกัศกึษานัง่

ฟังการบรรยายแต่สายตาจ้องมองหรือให้ความ

สนใจเร่ืองราวอื่น ๆ จากหน้าจอคอมพิวเตอร์

มากกว่าเนื้อหาในบทเรียน บ้างสนใจเนื้อหาสาระ

ในอินเทอร์เน็ตมากกว่าฟังอาจารย์ผู้สอน บางราย

ก้มหน้าให้ความสนใจกับสมาร์ทโฟนของตน

มากกว่าเนื้อหาในบทเรียน โดยจะให้ความสนใจ

หรอืต้ังใจฟังเมือ่มีคะแนน หรือมกีารมอบหมายงาน

ให้ท�ำ จึงท�ำให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างล่าช้า 

ผูส้อนต้องบรรยายซ�ำ้หลายรอบ ใช้เสียงดงัมากกว่า

เดมิเพือ่ให้เนือ้หาเข้าถงึนกัศกึษาท่ีก�ำลังสนใจเรือ่ง

ราวอื่นๆ ขณะอยู่ในชั้นเรียน

Augmented Reality เป็นหนึ่งใน 23 

เทคโนโลยทีีน่่าจบัตามองและก�ำลังได้รับความนยิม

ในปัจจุบัน เนื่องจากสามารถผสานโลกความจริง 

(real world) กบัโลกเสมอืน (virtual world) เข้าด้วย

กัน ผู้คนทุกเพศทุกวัยสามารถเข้าถึงเทคโนโลยี

ความจรงิเสรมิได้ไม่ยาก เพยีงมีสมาร์ทโฟนทีเ่ช่ือม

ต่ออินเทอร์เน็ตได้ และดาวน์โหลดแอปพลิเคชันที่

รองรับเทคโนโลยีดังกล่าว ก็สามารถน�ำเทคโนโลยี

ดิจิทลัมาใช้ให้เกดิประโยชน์ต่อการเรียนการสอนได้ 

(รัชดา เจียสกุล, 2560) 

ผูว้จิยัจงึศกึษาเรือ่ง “การสร้างความสนใจใน

ชัน้เรยีนด้วยเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ” โดยทดลอง

ใช้แอปพลิเคชันต่างๆ ทีร่องรบัเทคโนโลยคีวามจรงิ

เสริมมาผนวกและสอดแทรกเข้ากับเนื้อหาในบท

เรียน เพื่อให้นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี

และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีในการช่วยให้

สามารถเข้าใจเนื้อหาให้ได้มากยิ่งขึ้น 

วัตถุประสงค์

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้รายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 1 ด้วย



100 พัชรินทร์ บุญสมธปการสร้างความสนใจในชั้นเรียนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม

เทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 80/80

2 .  เพื่ อ เปรี ยบ เที ยบผลสัมฤทธิ์ ทาง 

การเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังเรียนด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริม

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่

มีต่อรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 

1 เมื่อน�ำเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้

นิยามศัพท์ที่เกี่ยวข้อง

เทคโนโลยีความจริงเสริม หมายถึง  

แอพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ หรือ

ระบบปฏิบัติการไอโอเอสบนสมาร์ทโฟน ที่มีความ

สามารถในการสร้าง ผลิต และใช้งานได้เสมือนจริง

ในการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้โดยมคุีณลกัษณะหรอื

ความสามารถในการใช้งานทีแ่ตกต่างกนัออกไปใน

แต่ละแอพลิเคชัน ได้แก่ Plickers, PixLive Player 

และ Aurasma Studio เป็นต้น

ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู ้ ที่ มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ หมายถึง การจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีความ

จริงเสริมโดยค�ำนึงถึงสมรรถนะหรือความสามารถ

ของเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิทีน่�ำมาใช้สร้างความ

สนใจในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและการ

ออกแบบ 1 โดยการเปรียบเทียบคะแนนที่ได้จาก

การประเมนิกระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรูด้้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริม กับคะแนนท่ีได้จากการ

สอบครั้งสุดท้ายหลังจากเรียนจบเรื่องนั้น หรือผล

การเรยีนรูท้ีค่าดหวงัแต่ละหวัข้อ ซึง่ก�ำหนดเกณฑ์

มาตรฐาน 80/80 (บญุเรือง ศรีเหรญั, 2560, น. 135)

ความพึงพอใจ หมายถึง ความชอบ หรือ

ความรู้สึกที่พึงพอใจหรือไม่พอใจที่เกิดขึ้นในจิตใจ

ของนกัศกึษาทีม่ต่ีอการสร้างความสนใจในรายวชิา

คอมพิวเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 1 ต่อ

เทคโนโลยีความจริงเสริม

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ผู้วิจัยศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นก

รอบและแนวทางในการศึกษา โดยมีรายละเอียด 

ดังนี้

จากการศึกษางานวิจัยเรื่อง “การพัฒนา

ความสนใจในการเรียนวิชา BCS121 การเขียน

โปรแกรม 2 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ภาควิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะสารสนเทศศาสตร์ โดยใช้

เทคนิคการเสริมแรง” ของพิมพ์วิสาข์ ต่ิงเคลือบ 

(2552) มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาผลการเสริม

แรงในการเรียนเพื่อพัฒนาความสนใจในการเรียน

โดยการเสรมิแรงทางบวกและทางลบ 2) เพือ่ศกึษา

พฤติกรรมและรูปแบบวิธีการเสริมแรงที่เหมาะสม 

และ 3) เพือ่เป็นแนวทางในการพฒันาและปรบัปรงุ

กระบวนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมาก

ขึ้น เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรม 

การเล่นอินเทอร์เน็ตของนักศึกษาระหว่างเรียน 

วเิคราะห์ข้อมลูด้วยสถติเิชงิพรรณา ผลการวจิยัพบ

ว่า เม่ือใช้วิธีการเสริมแรงทางบวก (เพิ่มคะแนน) 

จะกระตุน้ให้นกัศกึษาเล่นอนิเทอร์เนท็ระหว่างเรียน

น้อยลง นักศึกษาสนใจเรียนมากขึ้น และสามารถ

ท�ำแบบฝึกหัดได้ ส่งผลต่อคะแนนที่สูงขึ้นของ

นักศึกษา

พรทพิย์ ปรยิวาทติ (2558) ได้วจิยัเรือ่ง “ผล

ของการใช้บทเรียน Augmented Reality Code 

เรื่อง ค�ำศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานส�ำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนร

สโมสร” มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียน 

Augmented Reality Code เรื่อง ค�ำศัพท์ภาษาจีน

เบือ้งต้นให้มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพือ่

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน AR 

Code 3) เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของผู้เรยีนทีมี่ต่อ

บทเรียนฯ 4) เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรู้

ค�ำศพัท์ภาษาจีนพืน้ฐาน และ 5) เพือ่รวบรวมความ

คิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน AR Code กลุ่ม
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ตวัอย่าง คอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 จ�ำนวน 

30 คนผลการวิจัยสรุปว่า 1) บทเรียน AR Code มี

ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนด โดยมีค่า

เท่ากับ 80.97/86.67 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ 

0.05 แสดงว่า บทเรียน AR Code ช่วยให้ผู้เรียนมี

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทีส่งูขึน้ 3) ผลการวเิคราะห์

แบบสอบถามความพงึพอใจของผูเ้รยีนต่อบทเรยีน 

AR Code พบว่า กลุม่ตวัอย่างพงึพอใจบทเรยีน AR 

Code ในการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาจีนอยู่ในระดับ

มากที่สุด 4) ผลการศึกษาความคงทนในการเรียน

รู้ค�ำศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน คิดเป็นร้อยละ 81.00 

และค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค�ำศัพท์หลัง

เรียน 2 สัปดาห์มีค่าเท่ากับ 24.30 และ 5) ความ

คิดเห็นส่วนใหญ่ที่มีต่อบทเรียน AR Code พบว่า 

นักเรียน ชอบ ภาพสีสันสวยงาม มีความคมชัด 

การ์ตูนสวย เสียงชัดเจน น่าอ่าน นักเรียนมีสีหน้า

ยิ้มแย้ม มีความสุข ตื่นเต้น จ�ำศัพท์ได้เร็ว แบบ

ทดสอบสนุก และนักเรียนสามารถน�ำไปใช้ในชีวิต

ประจ�ำวันได้

เธียรทศ ประพฤติชอบ (2560) ศึกษาเรื่อง 

“การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของนักศึกษา

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ ่น ต่อสื่อธรรมมะใน

รปูแบบโลกเสมอืนผสานโลกจรงิ” วตัถปุระสงค์เพือ่

พัฒนาสื่อธรรมะรูปแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง 

และศึกษาการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของ

ผู้ใช้งานต่อเครื่องมือท่ีพัฒนาขึ้น โดยพัฒนาจาก

โปรแกรม Pixlive Maker ผ่านการพัฒนาระบบ 

(SDLC) และศึกษาการใช้ประโยชน์และความพึง

พอใจจากกลุม่ตวัอย่าง จ�ำนวน 125 คน ผลการวจิยั

พบว่า 1) นักศึกษามีการใช้ประโยชน์สื่อธรรมมะ

รูปแบบโลกเสมือนผสานโลกจริงระดับปานกลาง 

โดยใช้ประโยชน์เพ่ือใช้ประกอบการสวดมนต์มาก

ที่สุด รองลงมาคือ ใช้สร้างบรรยากาศการฝึกสมาธิ 

และภาวนาจิต 2) นักศึกษามีความพึงพอใจสื่อ

ธรรมะในรูปแบบโลกเสมือนผสานโลกจริงในระดับ

มาก โดยมีความพึงพอใจ ด ้านเทคนิคที่ ใช ้ 

ด้านเนื้อหา ด้านการใช้งานอุปกรณ์ และด้าน

โครงสร้างของสื่อ ตามล�ำดับ

วิธีการศึกษา

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 3 

แขนงวิชาการสื่อสารสื่อใหม่และมัลติมีเดียดีไซน์ 

หลกัสูตรนเิทศศาสตรบณัฑติ คณะวทิยาการจดัการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี จ�ำนวน 16 คน ที่

ลงทะเบยีนเรยีนในรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟิกและ

การออกแบบ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560

การวิจัยครั้งนี้ใช้แผนการวิจัยเชิงทดลอง

เบ้ืองต้น แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและทดสอบ

หลัง (One-Group Pretest-Posttest Design) 

(บุญเรือง ศรีเหรัญ, 2560, น. 69-70) เนื่องจากมี

นักศึกษาเรียนเพียงห้องเดียว โดยให้กลุ่มตัวอย่าง

ท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ

ตอบแบบสอบถามด้วยตนเองเกี่ยวกับความ

พึงพอใจที่ ได ้รับจากการเรียนการสอนด ้วย

เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในแต่ละแอปพลเิคชนัทีใ่ช้

เป็นสื่อกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา มี 4 เครื่องมือ

ได้แก่

1) 	 แบบประเมนิประสทิธภิาพของเทคโนโลยี

ความจริงเสริม โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจประเมิน 

2)	 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียน

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 1 

3) 	 แบบวดัความพงึพอใจของนกัศกึษาทีม่ี

ต่อรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 1 

เม่ือน�ำเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้สร้างความ

สนใจในชั้นเรียน 

4) 	 แบบประเมินประสทิธภิาพแบบสอบถาม

ความพงึพอใจของนกัศกึษาต่อรายวิชาคอมพวิเตอร์

กราฟิกและการออกแบบ 1 เมื่อน�ำเทคโนโลยีความ

จริงเสริมมาใช้ โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจประเมิน 
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การสร้างเครื่องมือวิจัย 

ผูว้จิยัสร้างเครือ่งมอืวจิยั โดยมขีัน้ตอน ดงันี้

1) 	 ศกึษาหลกัการ แนวคดิการใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

จากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

2) 	 ก�ำหนดหัวข ้อให ้นักศึกษาเรียนรู ้ 

ฝึกปฏิบัติ และสร้างสรรค์ผลงาน 

3) 	 ก�ำหนดรูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้

เพื่อสร ้างความน ่าสนใจในการเรียนโดยใช ้

เทคโนโลยีความจริงเสริม ดังนี้

	 3.1)	ก�ำหนดสาระส�ำคัญ ผลการเรียนรู้

ที่คาดหวัง จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 

(เนื้อหา) ใน มคอ. 3

	 3.2)	จดัห้องปฏิบตักิารและจดักจิกรรม

การเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม ได้แก่ 

การเชค็ชือ่ด้วยป้ายรหสัการ์ด AR การตอบค�ำถาม

ด้วยการ์ด AR จากแอปพลิเคชัน Plicker รวมถึง

การสร้างชิ้นงาน AR จากแอปพลิเคชัน Pixlive 

Player และ Aurasma เป็นต้น ดังแสดงตัวอย่าง

ตามภาพที่ 1

ภาพที่ 1 กิจกรรการการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี

ความจริงเสริมโดยการสร้างชิ้นงาน AR 

จากแอปพลิเคชัน Pixlive Player

4) 	 สร้างแบบประเมินประสิทธิภาพของ

เทคโนโลยีความจริงเสริมให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการ

ศึกษา ด้านสื่อ และด้านเทคโนโลยี จ�ำนวน 3 คน 

เป็นผูต้รวจประเมิน ซึง่มกีารประเมนิประสทิธภิาพ

แอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสริมท้ัง 3 แอป

พลิเคชัน (Plicker, Aurasma และ Pixlive Player) 

แบ่งการประเมินแต่ละแอปพลิเคชัน ออกเป็น 

4 ด้าน ด้านละ 4 ข้อ จ�ำนวนทั้งสิ้น 48 ข้อ ได้แก่ 

4.1) ด้านฟังก์ชนัการท�ำงาน 4.2) ด้านการน�ำเสนอ

เนือ้หาสาระบทเรยีน 4.3) ด้านการสร้างความสนใจ 

และ 4.4) ด้านการประยกุต์ใช้งาน โดยมเีกณฑ์การ

ให้คะแนน คือ

มากที่สุด 	 ได้ 5 คะแนน

มาก 		  ได้ 4 คะแนน

ปานกลาง 	ได้ 3 คะแนน

น้อย 		  ได้ 2 คะแนน

น้อยที่สุด 	 ได้ 1 คะแนน

น�ำคะแนนการประสิทธิภาพของเทคโนโลยี

ความจรงิเสรมิแต่ละแอปพลิเคชนั จากผูเ้ชีย่วชาญ

ทัง้หมดมารวมกนัเพือ่หาระดบัเฉลีย่ของประสทิธภิาพ

โดยรวม และประสิทธิภาพแต่ละแอปพลิเคชัน ซึ่ง

มีเกณฑ์การแปลความหมายท่ีสร้างตามมาตรวัด

ของเร็นสิส เอ. ลิเคิร์ท (Likert, 1961) ดังนี้

ค่าเฉลีย่ 4.21 - 5.00 เท่ากบั มปีระสทิธิภาพ

มากที่สุด

ค่าเฉลีย่ 3.41 - 4.20 เท่ากบั มปีระสทิธิภาพ

มาก

ค่าเฉลีย่ 2.61 - 3.40 เท่ากบั มปีระสทิธิภาพ

ปานกลาง

ค่าเฉลีย่ 1.81 - 2.60 เท่ากบั มปีระสทิธิภาพ

น้อย

ค่าเฉลีย่ 1.00 - 1.80 เท่ากบั มปีระสทิธิภาพ

น้อยที่สุด

5) 	 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน แบบปรนัย จ�ำนวน 20 ข้อ เพื่อเปรียบ

เทยีบคะแนนระหว่างก่อนและหลงัการใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริม

6) 	 สร้างแบบทดสอบวดัความพงึพอใจของ

นักศึกษาที่มีต่อรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและ

การออกแบบ 1 เมื่อน�ำเทคโนโลยีความจริงเสริม 

มาใช้สร้างความในใจในชัน้เรยีน เป็นมาตราวดัแบบ

ประเมินค่า (rating scale) แบ่งออกเป็น 7 ด้าน 



วารสารมนษุยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 103 ปีที่ 38 ฉบับที่ 1 มกราคม - กุมภาพันธ์ พ.ศ.2562

ด้านละ 4 - 5 ข้อ จ�ำนวนทั้งสิ้น 30 ข้อ โดยมีเกณฑ์

การให้คะแนน คือ

มากที่สุด 	 ได้ 5 คะแนน

มาก	 		  ได้ 4 คะแนน

ปานกลาง 	ได้ 3 คะแนน

น้อย	 		  ได้ 2 คะแนน

น้อยที่สุด 	 ได้ 1 คะแนน

น�ำคะแนนระดบัความพงึพอใจของนกัศกึษา

ทั้งหมดมารวมกันเพื่อหาระดับเฉลี่ยของระดับ

ความพงึพอใจแต่ละด้านและความพงึพอใจโดยรวม 

ซึง่มีเกณฑ์การแปลความหมายทีส่ร้างตามมาตรวดั

ของเร็นสิส เอ. ลิเคิร์ท (Likert, 1961) ดังนี้

ค่าเฉลีย่ 4.21 - 5.00 เท่ากบั พึงพอใจมากทีส่ดุ

ค่าเฉลี่ย 3.41 - 4.20 เท่ากับ พึงพอใจมาก

ค่าเฉลีย่ 2.61 - 3.40 เท่ากบั พงึพอใจปานกลาง

ค่าเฉลี่ย 1.81 - 2.60 เท่ากับ พึงพอใจน้อย

ค่าเฉลีย่ 1.00 - 1.80 เท่ากบั พงึพอใจน้อยท่ีสุด

7) 	 สร้างแบบประเมินประสิทธิภาพของ

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อ

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 

1 เมือ่น�ำเทคโนโลยคีวามจรงิเสริมมาใช้สร้างความ

สนใจในช้ันเรยีน โดยให้ผูท้รงคุณวุฒด้ิานสถติิ ด้าน

การศกึษา และด้านนเิทศศาสตร์ จ�ำนวน 3 คน เป็น

ผู้ตรวจประเมิน

การทดสอบคุณภาพของเครื่องมือ

ผูว้จิยัทดสอบคุณภาพของเครือ่งมอื ด้วยการ

หาความเที่ยงตรง (validity) โดยน�ำแบบสอบถามที่

ได้เรียบเรียงแล้ว ไปทดลองใช้กับผู้ที่เกี่ยวข้อง เพื่อ

หาข้อบกพร่องของค�ำถาม ให้ผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 

คน ตรวจสอบความตรงตามเนือ้หา ความชดัเจนของ

ค�ำถาม ความเหมาะสมของค�ำถามที่ใช้ และความ

สอดคล้องระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอนกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ สื่อการสอน การวัดผลและ

ประเมินผล น�ำแบบสอบถามไปปรับปรุงแก้ไข ก่อน

น�ำไปเก็บข้อมูลจริง

หาค่าความเชื่อมั่น (reliability) โดยน�ำ

แบบสอบถามไปทดสอบกับกลุ่มที่มีคุณสมบัติตรง

กับกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 3 คน ผลการค�ำนวณค่า

ความเชื่อมั่น ได้ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นด้าน

ความพึงพอใจการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

เท่ากับ .986

การเก็บรวบรวมข้อมูล

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยให้

กลุ ่มตัวอย ่างท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

ก่อน-หลังเรียน และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้

1) 	 แจกรหัสการ์ด (code) ที่พิมพ์บน

กระดาษแข็งจากแอปพลิเคชัน Plickers ซึ่งผู้วิจัย

ลงรหัสชื่อและเลขประจ�ำตัวของนักศึกษาแต่ละคน 

เพ่ือให้นักศึกษาเก็บไว้ใช้ส�ำหรับเช็คชื่อและตอบ

ค�ำถามเมื่อเข้าชั้นเรียนเป็นรายบุคคล โดยเร่ิมใช้

ตั้งแต่สัปดาห์ที่ 2 เป็นต้นไป 

2) 	 ใช้รหสัการ์ดจากแอปพลเิคชนั Plickers 

เก็บข้อมูลก่อนเรียน 

3) 	 ให้นักศึกษาตอบแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้เทคโนโลยีความจริง

เสรมิในแต่ละแอปพลเิคชนั ประกอบด้วย Plickers, 

Pixlive Player และ Aurasma

4) 	 ให้นกัศกึษาตดิตัง้แอปพลเิคชนั Pixlive 

Player และ Aurasma บนโทรศัพท์มือถือของ

ตนเอง ตั้งแต่สัปดาห์ที่ 5 เป็นต้นไป เพื่อใช้ส�ำหรับ

การสร้างชิ้นงาน AR เรียนรู ้เนื้อหาเรื่อง การ

ออกแบบส่ือแนะน�ำสถานทีท่่องเทีย่วโดยใช้ส่ือใหม่ 

(AR) จากทั้ง 2 แอปพลิเคชัน 

5) 	 หลังเรียนจบรายวิชาให้นักศึกษาท�ำ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 1 

6) 	 ให ้นักศึกษาท�ำแบบประเมินความ

พึงพอใจต่อการสร้างความสนใจในชั้นเรียนด้วย

เทคโนโลยีควาจริงเสริม 

7) 	 ผู ้ วิจัยใช ้ เกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 

(บุญเรือง ศรีเหรัญ, 2560, น. 134) เป็นเกณฑ์การ

เปรียบเทียบคะแนนที่ได ้จากการประเมินใน

กระบวนการเรยีนการสอนด้วยเทคโนโลยคีวามจรงิ

เสริม กับคะแนนที่ได้จากการสอบครั้งสุดท้ายหลัง
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จากเรียนจบเรื่องนั้น หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง

แต่ละหัวข้อ ซึ่งก�ำหนดเกณฑ์มาตฐาน 80/80

เก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเดือนสิงหาคม-

พฤศจกิายน 2560 น�ำข้อมูลทีไ่ด้ไปประมวลผลด้วย

โปรแกรมส�ำเร็จรูปทางสถิติ

การวิเคราะห์ข้อมูล

ผู้วิจัยน�ำแบบสอบถามทั้ง 16 ชุด มาตรวจ

สอบความถกูต้องของข้อมลูด้วยการลงรหสัและน�ำ

ไปประมวลผลด้วยโปรแกรมส�ำเร็จรูป เพื่อท�ำการ

วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล

การวิจัยชั้นเรียนครั้งนี้ ใช้สถิติเชิงพรรณนา

วเิคราะห์ข้อมลู โดยระบุค่าข้อมลูเป็นร้อยละ ความถี ่

ส�ำหรบัการวเิคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามเกีย่วกบั

คุณลักษณะของนักศึกษา ได้แก่ เพศ อายุ ส�ำหรับ

ค่าเฉลีย่ ( ) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ใช้

วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับ ระดับความพึงพอใจของ

นักศึกษาต่อการสร้างความสนใจในชั้นเรียนด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริม และการวิเคราะห์ข้อมูล

เพื่อเปรียบเทียบระหว่างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมใช้ t-test (มาลินี 

ค�ำเครือและณัฏฐ์ดนัย ไค่นุ่นภา, 2556, น. 26-27)

ผลการศึกษา 

ผลการวิ จัยเกี่ยวกับประสิทธิภาพของ

แอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสริมจาก

ผู้เชี่ยวชาญ แสดงตามตารางที่ 1 

ตารางที่ 1	ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อประสิทธิภาพของ

เทคโนโลยีความจริงเสริม

ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 

เทคโนโลยีความจริงเสริม
 Plickers  PixLive Player  Aurasma 

S.D. S.D. S.D.
1. ด้านฟังก์ชันการท�ำงาน 4.58

(มากที่สุด)

0.381 3.58

(มาก)

0.577 4.58

(มากที่สุด)

0.144

2. ด้านการน�ำเสนอเนื้อหา/สาระ/

บทเรียน

3.58

(มาก)

1.664 4.33

(มากที่สุด)

0.520 4.75

(มากที่สุด)

0.250

3. ด้านการสร้างความสนใจ 4.33

(มากที่สุด)

0.763 4.75

(มากที่สุด)

0.250 4.92

(มากที่สุด)

0.144

4. ด้านการประยกุต์ใช้งาน 4.41

(มากที่สุด)

0.577 4.58

(มากที่สุด)

0.144 4.83

(มากที่สุด)

0.144

โดยรวม

4.23

(มากที่สุด)

0.804 4.31

(มากที่สุด)

0.312 4.77

(มาก

ที่สุด)

0.095

โดยรวมทุกแอปพลิเคชัน  = 4.43 (มากที่สุด) S.D. = 0.385

จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่

มีระดบัความคดิเหน็ต่อประสทิธภิาพของเทคโนโลยี

ความจริงเสริม โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ด้วย

ค่าเฉลี่ย 4.43 เมื่อพิจารณาเทคโนโลยีความจริง

เสริมแต่ละแอปพลิเคชัน พบว่า แอปพลิเคชันที่

ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่ามีประสิทธิภาพมากที่สุดได้แก่

แอปพลิเคชัน Aurasma ด้วยค่าเฉลี่ย 4.77 

รองลงมาแอปพลิเคชัน Pixlive Player ค่าเฉลี่ย 

4.31 และแอปพลิเคชัน Plickers ค่าเฉลี่ย 4.21 

ตามล�ำดับ
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ผลการวจัิยเกีย่วกบัประสทิธภิาพการเรยีนรู้ 
ผู ้วิจัยเก็บคะแนนจากการวัดสภาพจริง เช ่น 
กระบวนการคดิ วเิคราะห์ อภปิราย การท�ำงานกลุ่ม 
การจดัท�ำรายงาน การน�ำเสนอผลงาน การทดสอบ
ย่อย เป็นต้น รวมคะแนนเตม็ 70* คะแนน หลงัจาก
สอนจบ ได้ท�ำการทดสอบครั้งสุดท้าย โดยให้
คะแนนเต็ม 30 คะแนน และตั้งเกณฑ์มาตรฐานไว้
ที่ 80/80 ซึ่งคะแนนเก็บที่วัดจากสภาพจริงและ
คะแนนสอบครั้งสุดท้ายแสดงตามตารางที่ 2

ตารางที่ 2 	คะแนนเก็บระหว่างเรียน คะแนนสอบ
ครัง้สดุท้าย และประสทิธิภาพการจดัการ
เรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและ
การออกแบบ 1 หลังจากการเรียนรู้ด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริม

รหัส
นศ.

คะแนนที่ได้
(เต็ม 70)*

คะแนนที่ได้
(เต็ม 30)

01 60.8 28.25
04 61.1 26.25
06 52.3 25.25
07 58.5 25.25
08 58.2 25.25
09 54.3 26.50
10 53.5 25.40
11 55.1 24.00
12 58.8 25.25
13 62.8 24.50
14 58.6 23.50
15 60.8 26.25
16 56.3 23.50
17 58.1 23.50
20 58.8 22.00
24 60.0 21.50

 = 58.0
 
= 24.74

 E
1 
= 58.0 x 100 = 82.86

	      70
 E

2 
= 24.74 x 100 = 82.46

	      30 
*คะแนนเก็บระหว่างเรียน เข้าเรียน 10, แบบ
ทดสอบย่อย 10, น�ำเสนอผลงาน 10, รายงาน 10, 
งานกลุ่ม 20, การคิด/วิเคราะห์/อภิปราย 10 รวม 

70 คะแนน

จากตารางที่ 2 พบว่าประสิทธิภาพการ

จัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม ใน

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 1 มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ 82.86/82.46 ซึ่งมีค่า

มากกว่า 80/80 แสดงว่าการสอนโดยใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริมมีประสิทธิภาพ

ผลการวจิยัเกีย่วกบัการวเิคราะห์ความแตก

ต่างของคะแนนทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน

รู้เม่ือใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม ระหว่างคะแนน

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างมี

สมมติฐานว่านักศึกษาที่เรียนด้วยเทคโนโลยีความ

จรงิเสริมมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่า

ก่อนเรียน ดังผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตารางที่ 3

ตารางที่ 3 	วิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนน

ทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีนรูเ้ม่ือ

ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมระหว่าง

คะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน

รหัส
นศ.

คะแนน
ก่อนเรยีน

คะแนน
หลังเรียน

ผลต่างคะแนนก่อน
เรียนและหลังเรียน

01 8 17 9
04 8 16 8
06 5 15 10
07 7 16 9
08 5 16 11
09 6 17 11
10 3 16 13
11 5 14 9
12 5 18 13
13 7 18 11
14 3 15 12
15 5 15 10
16 6 15 9
17 8 17 9
20 6 15 9
24 7 18 11
รวม 94 258 164

5.88 16.13
S.D. 1.586 1.258
% 29.40 80.65
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จากตารางที่ 3 พบว่า กลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 

16 คน มีค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบก่อนเรียน

เท่ากบั 5.88 คิดเป็นร้อยละ 29.40 และค่าเฉลีย่ของ

คะแนนทดสอบหลังเรียน เท่ากับ 16.125 คิดเป็น

ร้อยละ 80.65

ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่าง

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเมื่อใช้

เทคโนโลยีความจริงเสริม ระหว่างคะแนนทดสอบ

ก่อนเรียนและคะแนนสอบบหลังเรียนของกลุ ่ม

ตัวอย ่ าง  ดั งแสดงผลการวิ เคราะห ์ข ้ อมู ล 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เมื่อใช้

เทคโนโลยีความจริงเสริมตามตารางที่ 4

ตารางที่ 4 	เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เมื่อใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม

ผลสัมฤทธิ์ N S.D. t p

ก่อนเรียน 16 5.88 1.586
-26.841 .000*

หลังเรียน 16 16.13 1.258

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางท่ี 4 พบว่า เม่ือเปรียบเทียบค่า

เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เมื่อใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริม ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย 5.88 คะแนน 

หลังเรียนมีค่าเฉล่ียน 16.13 คะแนน จากคะแนน

เต็ม 20 คะแนน กลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรยีนหลังเรยีนสงูขึน้กว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส�ำคญั

ทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 เป็นไปตามสมมติฐาน

ผลการวิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจของ

นักศึกษาต ่อการสร ้ างความสนใจรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 1 ด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริมแสดงผลการวิเคราะห์

ข้อมูลตามตารางที่ 5

ตารางที่ 5 	ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 1 เม่ือน�ำ

เทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้

ความพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรูด้้วยเทคโนโลยีความจรงิเสรมิ S.D.
ระดับความ

พึงพอใจ
การใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมประกอบการเรียนรู้
1) สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมช่วยให้เข้าใจบทเรียน/เนื้อหาหัวข้อ
ต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น

4.31 0.704 มากที่สุด

2) สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถกระตุ้นความสนใจเนื้อหาใน
รายวิชาได้

4.38 0.719 มากที่สุด

3) สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมช่วยให้เกิดการเรียนรู้ พัฒนาตนเองได้
และผู้เรียนมีอิสระทางความคิด

4.19 0.750 มาก

4) สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมช่วยให้รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก
และการออกแบบ 1 มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น

4.44 0.727 มากที่สุด

โดยรวม 4.32 0.623 มากที่สุด
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จากตารางที ่5 พบว่า กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่

มีความพึงพอใจรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและ

การออกแบบ 1 เมือ่น�ำเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิมา

ใช้ โดยรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ค่าเฉลีย่ 4.32 เมือ่

พจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อทีม่ค่ีาเฉล่ียมากทีส่ดุ

เรียงล�ำดับจากมากไปน้อย ได้แก่ สื่อเทคโนโลยี

ความจริงเสริมช่วยให้รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

และการออกแบบ 1 มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

(ค่าเฉลี่ย 4.44), สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม

สามารถกระตุ้นความสนใจเนื้อหาในรายวิชาได้ 

(ค่าเฉลี่ย 4.38), สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมช่วย

ให้เข้าใจบทเรียน/เนื้อหา หัวข้อต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น 

(ค่าเฉลี่ย 4.31) และสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม

ช่วยให้เกดิการเรยีนรู ้พฒันาตนเองได้และผูเ้รยีนมี

อิสระทางความคิด (ค่าเฉลี่ย 4.19)

สรุปและอภิปรายผล

ผูเ้ชีย่วชาญส่วนใหญ่เหน็ว่าเทคโนโลยคีวาม

จริงเสริมมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้วย

ค่าเฉลี่ย 4.43 โดยแอปพลิเคชันที่มีประสิทธิภาพ

มากที่สุด ได้แก่ แอปพลิเคชัน Aurasma (ค่าเฉลี่ย 

4.77)

ประสิทธิภาพการจัดการเ รียนรู ้ ด ้ วย

เทคโนโลยีความจริงเสริม มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ที ่82.86/82.46 ซึง่มค่ีามากกว่า 80/80 แสดง

ว ่าการสอนโดยใช ้เทคโนโลยีความจริงเสริม 

มีประสิทธิภาพสามารถน�ำมาใช้จัดการเรียนการ

สอนได้ เป ็นไปทิศทางเดียวกับงานวิจัยของ 

พรทพิย์ ปรยิวาทติ (2558) เรือ่ง “ผลของการใช้บท

เรียน Augmented Reality Code เร่ือง ค�ำศัพท์

ภาษาจนีพืน้ฐานส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี

ที่  3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสร” 

มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียน AR Code 

ท่ีพัฒนาเ ร่ืองค�ำศัพท ์ภาษาจีนพื้นฐาน ที่มี

ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก�ำหนด โดย

ผลการวิจัย พบว่า บทเรียน AR Code มีค่าเท่ากับ 

80.97/86.67 สงูกว่าเกณฑ์ท่ีก�ำหนดนกัศกึษามผีล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพิ่มขึ้นจากก่อน

เรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 

นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการ

สอนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 

เม่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนกัศกึษา พบว่า นกัศกึษามผีลสมัฤทธิท์างการ

เรียนหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งถือว่าผลการวิจัยเป็นไป

ตามสมมติฐานทีต้ั่งไว้ เนือ่งจากส่ือเทคโนโลยคีวาม

จริงเสริมสามารถสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้ 

สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีความ

อยากรู้อยากเห็นเกิดขึ้นขณะจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนได้ และสามารถสร้างความเชือ่ม่ันในตนเอง

ให้กบัผู้เรยีนในความสามารถทีผู่เ้รยีนม ี(ณฏัฐพงศ์ 

ชูทัย, 2561) เห็นได้จากเมื่อนักศึกษาเห็นตัวอย่าง

ที่ผู ้วิจัยสอนผ่านแอปพลิเคชันแล้ว สามารถฝึก

ปฏิบัติได้ด้วยตนเอง ท�ำให้นักศึกษามีศักยภาพใน

การสร้างเทคโนโลยีความจริงเสริมด้วยตนเอง 

สามารถน�ำความรู้ความสามารถที่มีอยู่ทั้งหมด มา

ใช้ในการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพได้ จึงท�ำให้

นกัศกึษามผีลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสูงขึน้

กว ่าก ่อนเรียน สอดคล ้องกับงานวิจัยเรื่ อง 

“การพัฒนาความสนใจในการเรียนวิชา BCS121 

การเขียนโปรแกรม 2 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ภาค

วชิาคอมพวิเตอร์ธรุกจิ คณะสารสนเทศศาสตร์ โดย

ใช้เทคนิคการเสริมแรง” ของพิมพ์วิสาข์ ติ่งเคลือบ 

(2552) ที่พบว่า เมื่อใช้วิธีการเสริมแรงทางบวก 

(เพิม่คะแนน) จะกระตุ้นให้นกัศกึษาเล่นอนิเทอร์เน็

ทระหว่างเรยีนน้อยลง และนกัศกึษาสนใจเรยีนมาก

ขึ้น และเมื่อนักศึกษาเข้าใจเนื้อหา จึงสามารถท�ำ

แบบฝึกหัดได ้ ส ่งผลต ่อคะแนนที่สูงขึ้นของ

นักศึกษา

ส�ำหรับผลการศึกษาความพึงพอใจของ

นักศึกษาที่มีต ่อการจัดการเรียนการสอนด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริม พบว่า มีค่าเฉล่ียระดับ



108 พัชรินทร์ บุญสมธปการสร้างความสนใจในชั้นเรียนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับ

มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 จากคะแนน

เตม็ 5 เน่ืองจากผูเ้รยีนมีเจตคติทีด่ต่ีอการเรยีน และ

ให้ผู้เรียนเห็นความส�ำคัญของสิ่งท่ีเรียน ท้ังท่ีเป็น

ประโยชน์ในปัจจุบัน และเป็นประโยชน์ในอนาคต 

ไม่ใช่การเรียนเพื่อให้ได้เกรด สอบผ่าน หรือเพื่อ

ส�ำเร็จการศึกษาเท่านั้นแต่ยังสามารถน�ำไปใช้ต่อย

อดในการเรยีน การท�ำงาน การใช้ชวีติประจ�ำวนัได้

อกีด้วย นอกจากนี ้ณฏัฐพงศ์ ชทูยั (2561) ยงักล่าว

ถึงการสร้างความสนใจว่าเมื่อผู้สอนสามารถสนอง

ความต้องการเบ้ืองต้นของผู ้ เรียน โดยสร้าง

บรรยากาศในห้องเรียนให้มีความอบอุ่น ไม่ท�ำให้

ผู้เรียนแบ่งพรรคแบ่งพวกกัน ครูผู้สอนให้ความ

สนใจและให้ความส�ำคัญแก่ผูเ้รียนในห้องเรยีนอย่าง

ทั่วถึง ไม่ว่าผู้เรียนจะมีความสามารถสูงหรือความ

สามารถต�่ำ และมอบหมายให้ผู ้เรียนท�ำงานที่

ท้าทายความสามารถ โดยงานนั้นจะต้องไม่ยาก

หรือง่ายจนเกินไป เป็นไปทิศทางเดียวกับการ

ศึกษางานวิจัยของเธียรทศ ประพฤติชอบ (2560) 

เรื่อง “การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของ

นักศึกษาสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ต่อสื่อธรรม

มะในรูปแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง” ที่พบว่า 

นักศึกษามีความพึงพอใจต่อสื่อธรรมะในรูปแบบ

โลกเสมือนผสานโลกจริงอยู่ในระดับมาก โดยมี

ความพึงพอใจ ด้านเทคนิคที่ใช้ ด้านเนื้อหา ด้าน

การใช้งานอุปกรณ์ และด้านโครงสร้างของสื่อ ตาม

ล�ำดับ

ข้อเสนอแนะ

1) 	 ควรเคลอืบรหสัการ์ด (Code) หรือพมิพ์

ด้วยเครื่องพิมพ์แบบเลเซอร์เพ่ือป้องกันความช้ืน 

หรอืฝนตกท�ำให้กระดาษเป่ือยเมือ่นกัศกึษาน�ำรหสั

การ์ดมาเรียนในแต่ละครั้ง

2) 	 ผู ้สอนควรเก็บรหัสการ ์ด (Code) 

หลงัเลกิเรยีนทกุครัง้ เพือ่ป้องกนันกัศกึษาลมืน�ำมา 

หรือท�ำหาย

3) 	 ผู้สอนควรเตรียมโมเดลสามมิติ หรือ

ไฟล์เสียง ไฟล์เอกสารให้แก่นักศึกษาเพื่อประหยัด

เวลาในการเรียนรู้

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยในครั้งต่อไป

1) 	 ควรน�ำแผนการจัดการเรียนรู ้ด ้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริมไปใช้กับนักศึกษาในราย

วิชาอื่นๆ เพื่อให้งานวิจัยมีความหลากหลาย

2) 	 ควรเพิ่มการวิจัยเชิงคุณภาพ เช่น 

การสัมภาษณ์ เพื่อสอบถามนักศึกษาเกี่ยวกับการ

จดัการเรยีนการสอนด้วยเทคโนโลยคีวามจริงเสรมิ

เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกมากยิ่งขึ้น

3) 	 ควรแบ่งกลุ่มทดลองเพื่อเปรียบเทียบ

ผลสมัฤทธิท์างการศกึษาระหว่างกลุ่มทีจ่ดัให้มกีาร

เรียนรู ้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมและไม่ได้

จัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อให้

เห็นความแตกต่างของผลการวิจัยอย่างชัดเจน

กิตติกรรมประกาศ

งานวจิยัชัน้เรยีนนีค้งส�ำเรจ็ไม่ได้ หากผูว้จิยั

ไม่ได้รบัการสนบัสนนุทีด่จีากคณะวิทยาการจดัการ 

มหาวทิยาลยัราชภัฏกาญจนบุร ีทีส่นบัสนนุทนุวจัิย 

รวมถึงความอนุเคราะห์ช่วยเหลืออย่างดี จาก

คณาจารย์ในหลักสูตรนิเทศศาสตรบัณฑิต และ

นักศึกษารายวิชาคอมพิวเตอร ์กราฟ ิกและ

การออกแบบ 1 ที่ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี ซึ่ง

เป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอนและการวิจัย
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