
 

 
บทคัดยอ 

 
การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1.พัฒนานวัตกรรมดานการอานหนังสือประกอบสื่อการเรียนรู  

AR application โดยการ ประยุกต ใชสอนภาษาอั งกฤษประกอบหนังสือ นิทานพ้ืนบ าน ไทย  
2.หาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และ 3.ศึกษา
ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อการเรียนรู 

กลุมตัวอยาง ไดแก 1.นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 5 โรงเรียน ไดแก โรงเรียนราชวินิต 
โรงเรียนวัดบางชวดอนุสรณ วัดคลองสี่ โรงเรียนคลองบานพราว และโรงเรียนพิบูลอุปถัมภ จํานวน 400 คน  
ที่ไดจากการเลือกแบบเจาะจงและสุมอยางงายจากจํานวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ศึกษาในโรงเรียน
สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ และ 2.นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 
6 จํานวน 60 คน ที่ใชวิธีการเลือกตัวอยางแบบเจาะจงจากนักเรียนที่ทดลองใชสื่อการเรียนรู สําหรับหา
ประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู AR application ตามเกณฑ 80/80 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง ไดแก สื่อการเรียนรู AR application และเคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
ไดแก แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู และแบบทดสอบหลังการเรียนรู 

ผลการวิจัย พบวา ไดสื่อการเรียนรู AR application โดยการประยุกตใชสอนภาษาอังกฤษประกอบ
หนังสือนิทานพื้นบานไทย เร่ือง เกาะหนูเกาะแมว ที่มีประสิทธิภาพของสื่ออยูในระดับ 86.08/92.42 ซ่ึงมี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว และกลุมตัวอยางพึงพอใจตอสื่อการเรียนรูอยูในระดับมาก
ที่สุด (x̄=4.60) 
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Abstract 
   

The objectives of this research are ;1. to create a medium learning prototype which 
can be used on smart devices with Augmented Reality (AR) technology application.,  
2. to find the learners'  learning effectiveness after learning by AR medium, and 3. to find 
the learners' satisfaction towards medium. 

The samples were 400 students from sixth grade in  five schools, consisting of 
Rachawinit school, Bangchoad school, Klong4 school, Klong Ban Phrao school and 
Piboonuppatum school,. Sixty students were then chosen based on sampling.. The 
efficiency achievement was employed based on a set of 80/80 criterion. The instruments 
used in experiments were learning AR application and The tools used to collect data were 
learning assessment test, and an achievement test. 

The results showed successful AR learning media for a folk tale named, The Cats and 
the Mouse Island, Songkla, Thailand had its efficiency of 86.08/92.42. it was significantly 
higher than the criteria set 80/80. The samples satisfied with the learning media in the 
highest level (= 4.60). 
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