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บทที่ บทที่ 22  

  แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวของแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวของ  
การศึกษาวิจัยในคร้ังน้ีทางผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เก่ียวของตางๆ 

โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

2.1 ความรูเกี่ยวกับแท็บเล็ต (Tablet) 

ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Imformation and Communication Technology 
หรือ ICT) ไดมีการพัฒนาและนํามาประยุกตใชอยางกวางขวาง ทั้งทางดานเศรษฐกิจ อุตสาหกรรม การบริการ 
สาธารณสุข การแพทย และการศึกษา เปนตน ซึ่งการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาประยุกตใชให
สอดคลองกับบริบทของแตละดานน้ันไดมีการผานชองทางการสื่อสารในระบบเครือขาย และอุปกรณตางๆ  
อันจะทําใหผูสงสามารถสงขอมูลขาวสารถึงผูรับไดอยางสะดวก รวดเร็ว และปลอดภัย 

จากความเจริญกาวหนาดานเทคโนโลยีและการสื่อสารที่ทันสมัย ไดมีการประดิษฐคิดคนนวัตกรรม
ใหมๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอรแบบพกพาหรือคอมพิวเตอรโนตบุค เปลี่ยนเปนคอมพิวเตอรพกพารูปแบบใหม 
ไดแก แท็บเล็ต (Tablet) ซึ่งเปนทีนิยมใชกันอยางกวางขวางทั่วโลก (ไพฑูรย ศรีฟา, 2555) 

แท็บเล็ต (Tablet) เปนคอมพิวเตอรสวนบุคคลชนิดหน่ึงที่มีขนาดเล็กกวาคอมพิวเตอรโนตบุค  
พกพางาย นํ้าหนักเบา มีคียบอรด (keyboard) ในตัว หนาจอเปนระบบสัมผัส (Touch-screen) ปรับหมุนจอ
ไดอัตโนมัติ แบตเตอร่ีใชงานไดนานกวาคอมพิวเตอรพกพาทั่วไป ระบบปฏิบัติการมีทั้งที่เปน Android IOS 
และ Windows ระบบการเชื่อมตอสัญญาณเครือขายอินเทอรเน็ตมีทั้งที่เปน Wi-Fi และ Wi-Fi + 3G สรุปใน
ความหมายที่แทจริงของแท็บเล็ตหรือคอมพิวเตอรกระดานชนวน ก็คือ แผนจารึกที่เอาไวบันทึกขอความตางๆ
โดยการเขียนซ่ึงมีมานานแลวในอดีต แตในปจจุบันมีการพัฒนาคอมพิวเตอรที่มีการปรับใชแนวคิดนี้ขึ้นมา
แทนที่ ซ่ึงจะมีหลายบริษัทที่ไดใหคํานิยามหรือการเรียกชื่อที่แตกตางกันออกไป เชน แท็บเล็ตพีซ ี(Tablet PC) 
ซ่ึงมาจากคาวา Tablet Personal Computer และ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร (Tablet)  

แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC : Tablet Personal Computer) คือเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่
สามารถพกพาได และใชหนาจอสัมผัสในการทํางาน ออกแบบใหสามารถทํางานไดดวยตัวมันเอง ซึ่งเปน
แนวคิดที่ไดรับความสนใจเปนอยางมาก ภายหลังจากทาง Microsoft ไดทําการเปดตัว Microsoft Tablet PC 
ในป 2001 แตหลังจากน้ันก็เงียบหายไป และไมเปนที่นิยมมากนัก แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC) ไมเหมือนกับ
คอมพิวเตอรตั้งโตะหรือ Laptops ตรงที่จะไมมีแปนพิมพในการใชงาน แตจะใชแปนพิมพเสมือนจริงในการใช
งานแทน Tablet PC จะมีอุปกรณไรสายสําหรับการเชื่อมตออินเทอรเน็ตและระบบเครือขายภายใน 
มีระบบปฏิบัติการทั้งที่เปน Windows และ Android 

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร (Tablet Computer/Tablet) หรือที่เรียกชื่อสั้นๆวา“แท็บเล็ต”คือเคร่ือง
คอมพิวเตอรที่สามารถใชขณะเคลื่อนที่ได มีขนาดกลางกะทัดรัดและใชหนาจอสัมผัสในการทํางานเปนลําดับ
แรก มีคียบอรดเสมือนจริง หรือปากกาดิจิตอลในการใชงานแทนที่แปนพิมพหรือคียบอรด และมีความหมาย
ครอบคลุมไปถึงโนตบุคแบบ Convertible ที่มีหนาจอแบบสัมผัสและมีแปนพิมพคียบอรดเสมือนจริงติดมา
ดวย แท็บเล็ตคอมพิวเตอร (Tablet Computer หรือ Tablet) ซึ่งเปนที่รูจักกันโดยทั่วไปจะถูกผลิตขึ้นมาโดย
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บริษัทที่เปนยักษใหญของเคร่ืองคอมพิวเตอรคือ Apple ซ่ึงเปนผูผลิต “ไอแพด (iPad)” ขึ้นมาและเรียก
อุปกรณของตัวเองวาเปน “แท็บเล็ต (Tablet)”  

นอกจากบริษัท Apple ซ่ึงเปนคายยักษใหญของการผลิตแท็บเล็ตประเภท iPad จนเปนที่รูจักกัน
โดยทั่วไปแลว ปจจุบันแท็บเล็ต (Tablet PC) ไดผลิตขึ้นมาในหลากหลายบริษัทสําหรับการแขงขันทางธุรกิจ
ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีรูปแบบและมีศักยภาพในการปรับใชที่แตกตางกันออกไปขึ้นอยูกับจุดประสงค
ความตองการของผูใช เชน บริษัท Samsung, ASUS, Black Berry, Toshiba เหลาน้ีเปนตน เหตุผลสําคัญที่
แท็บเล็ต (Tablet PC) กําลังเปนที่นิยมในขณะนี้เน่ืองมาจากคุณประโยชนอันหลากหลายและรูปแบบที่
ทันสมัย พกพาไดสะดวกสบาย ใชประโยชนไดหลากหลายเชนใชตออินเทอรเน็ตได ถายรูปได เปนแหลง
คนควาหาความรู ตรวจสอบขอมูลขาวสาร อานหนังสืออิเล็กทรอนิกส (e-Book) ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของ
การใชสื่อชนิดนี้เปนสําคัญ 

2.2 การประยุกตใชเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) เพ่ือสรางส่ือการเรียนรู 

แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอา
โลกแหงความเปนจริงและความเสมือนจริงเขาดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตางๆ เชน กลองจาก
โทรศัพทมือถือ กลองจากแท็บเล็ต  เว็บแคมจากคอมพิวเตอร หรืออุปกรณอ่ืนที่เก่ียวของ ซ่ึงภาพเสมือนจริง
น้ันจะแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอโทรศัพทมือถือ บนเคร่ืองฉายภาพ หรือบนอุปกรณแสดงผล
อ่ืนๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธกับผูใชไดทันที ทั้งในลักษณะที่เปนภาพนิ่งสามมิติ 
ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเปนสื่อที่มีเสียงประกอบขึ้นกับการออกแบบสื่อแตละรูปแบบวาใหออกมาแบบใด 
โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย 3 กระบวนการ ไดแก 

1. การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปนขั้นตอนการคนหา Marker จากภาพที่ไดจากกลองแลว
สืบคนจากฐานขอมลู (Marker Database) ที่มีการเก็บขอมูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพ่ือ
นํามาวิเคราะหรูปแบบของ Marker 

2. การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิต ิ(Pose Estimation) ของ Marker เทยีบกับกลอง 
3. กระบวนการสรางภาพสองมติ ิจากโมเดลสามมิต ิ(3D Rendering) เปนการเพ่ิมขอมูลเขาไปใน

ภาพ โดยใชคาตําแหนงเชิง 3 มิต ิทีค่ํานวณจนไดภาพเสมือนจริง ดังแสดงในภาพที ่2.1 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.1 กระบวนการสรางภาพสองมิต ิจากโมเดลสามมิต ิ(3D Rendering) 
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การนําเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) มาจัดการเรียนรู เปนมิติใหม
ทางดานสื่อการศึกษา ผูเรียนมีความสนใจใฝเรียนรู อยากรูอยากเห็น เรียนรูสิ่งใหม สรางประสบการณที่แปลก
ใหม และมีสวนรวมในการเรียนรูไดเพ่ิมมากขึ้น สรางผลิตผลที่มีความหมายกับตนเอง เกิดปฏิสัมพันธเชื่อมโยง
เขาสูหองเรียน นําเอาประสบการณเขาสูสถานการณจริงที่ผสมผสานกับสถานการณเสมือนจริง ไดเรียนรูเร่ือง
ที่สอดคลองกับความสามารถและความตองการของตนเอง เปนชุมชนที่เนนการเรียนรูจากบริบทของสังคมที่
เปนจริง เกิดการเรียนรูจากกันและกันที่สังเกตได สรางความรูและประสบการณไดโดยตรง เกิดการเรียนรูดวย
สังคมหรือการรวมกันเรียนรู 

โลกเสมือนผสานโลกจริง สามารถนํามาประยุกตใชรวมกับเทคโนโลยีอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของในการศึกษา ให
ขอมูลสาระที่ดานการศึกษากับผูเรียนไดทันที ผูเรียนไดสัมผัสประสบการณใหมในมิติที่เสมือนจริง ผูเรียนเกิด
กระบวนการรวมกันเรียนรู รูปแบบการเรียนรูปรับเปลี่ยนเปนโลกเสมือนผสานโลกจริงมากขึ้น เขาใจลึกซ้ึงใน
สิ่งที่ตองการเรียนรู 

จากบทบาทของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงดังที่ไดกลาว เมื่อนํามาใชในการเรียนรูโดยอาศัย
พัฒนาการของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถนํามาใชกับการเรียนการสอนแบบปกติแบบ
เผชิญหนา ในลักษณะรวมกันเรียนรูในหองเรียนหรือหองเรียนระยะไกล ผูเรียนจะไดใชกระบวนการคิด การใช
ภาษาพูด ภาษาทาทาง หรือการสื่อสารอ่ืนๆ นํามาใชในการเรียนรู ทั้งนี้เน่ืองจากโลกเสมือนผสานโลกจริง  
มีศักยภาพการนําเสนอเนื้อหาที่ไดเปรียบกวาการใชสื่อแบบเดิมและเปดโอกาสใหสามารถใชการรูปแบบการ
สื่อสารที่หลากหลายและเปนธรรมชาติมากขึ้น ดวยการเรียนรูที่เพิ่มพ้ืนที่การเรียนรูทางกายภาพในรูปแบบ
สามมิติของผูเรียนรวมกันและสรางรูปแบบการตอบสนองและปฏิสัมพันธที่แปลกใหมรวมกันได โดยเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริงมีขอดีดังนี้ 

1. ลดขอจํากดัในเร่ืองของรอยตอระหวางสภาพแวดลอมจริงและเสมือนได 
2. ความสามารถในการยกระดบัความเปนโลกแหงความจริงได 
3. รวมกันเรียนรูไดแบบเผชญิหนากันไดทัง้ในหองเรียนเดยีวกันและไดจากระยะไกล 
4. การแสดงตัวตนของผูเรียนที่มตีัวตนไดมากขึ้น 
5. สามารถเปลี่ยนแปลงการสงผานสารสนเทศ และการตอบสนองระหวางโลกแหงความเปนจริงกับ

โลกเสมือนไดอยางด ี

มิลแกรม (Milgram, P., Kishino, F. A, 1994) ไดอธิบายรูปแบบของการผสานโลกเสมือนกับโลกจริง
วา สภาพแวดลอมจริงที่คุนเคยกันในการใชอินเตอรเฟซของเคร่ืองคอมพิวเตอร และสภาพแวดลอมเสมือนจริง 
เมื่อนําสภาพแวดลอมทั้งสองมาเชื่อมโยงกันและปรับสภาพแวดลอมใหสามารถเขาหากันไดอยางตอเน่ือง 
เปลี่ยนแปลงการสงผานขอมูลระหวางโลกแหงความเปนจริงกับโลกเสมือนกอใหเกิดเปนโลกเสมือนผสานโลก
จริง ที่เรียกวา Mixed Reality (MR) ดังภาพที่ 2.2 

 

ภาพที่ 2.2 รูปแบบของการผสานโลกเสมือนกับโลกจริง Mixed Reality (MR) 



รายงานฉบับสมบรูณ (Final Report) 
การพัฒนาหนังสือประกอบส่ือการเรียนรูเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR application)  

 

 7 

ในการพัฒนาคร้ังน้ีผูวิ จัยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ ในการพัฒนา ไดแก Unity3D Unity 
Extension – Vuforia SDK v 3.0.6 Qualcoom Vuforia Developer Portal Adobe Photoshop และ
Autodesk maya & 3dsmax โดยระบบปฏิบัติการที่รองรับสําหรับการพัฒนา คือ ระบบปฏิบัติการ Android 
และ IOS รายละเอียดดังตารางที่ 2.1 และ ตารางที่ 2.2 

ตารางที่ 2.1 แสดงโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนา 

ชื่อโปรแกรม ลักษณะการใชงาน 
Unity3D ใชสําหรับพัฒนาเกมคอมพิวเตอร หรือสื่อ

โตตอบตางๆ ซ่ึงไดรับความนิยมเปนอันดับ 1 
ของโลก สามารถใชพฒันาแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพทมือถือ ระบบ Android และ IOS  

Unity Extension – Vuforia SDK v 3.0.6 ใชเปนโปรแกรมเสริมสําหรับการพัฒนา
เทคโนโลยี Augmented Reality  โดยใชงาน
รวมกับโปรแกรม Unity3D 

Qualcoom Vuforia Developer Portal 
https://developer.vuforia.com/resources/sdk/unity 

เปนเวป็ไซทสําหรับนักพัฒนาของ Vuforia SDK  
ที่สามารถจัดการกับรูปภาพ Marker ตางๆ ที่ใช
ในการทํางานได 

Adobe Photoshop ใชสําหรับสรางงาน 2 มิติ และจัดทําภาพ 
Marker  ในโปรแกรม Unity3D 

Autodesk maya & 3dsmax ใชสําหรับสรางงานโมเดล 3 มิต ิและแอนิเมชั่น
ตางๆ  โดย Export เปนไฟล FBX 

ตารางที่ 2.2 แสดงระบบปฏิบตัิการที่รองรับสําหรับการพัฒนา 

ระบบปฏิบัติการ รายละเอียด 
Android สามารถใชงานไดบนโทรศัพทมือถือหรือแท็บเลต็

ระบบปฏิบตักิาร Android เวอรชั่น 2.3 
(Gingerbread)  เปนตนไป  ที่มาพรอมกับกลอง
ถายภาพในตัวเคร่ือง 

IOS สามารถใชงานไดบนโทรศัพท Iphone และ IPAD
ระบบปฏิบตักิาร IOS เวอรชั่น  6.0 ขึ้นไป 

การทํางานของระบบ Vuforia SDK 

เมื่อสมารทโฟนรับภาพเขามาจากอุปกรณกลอง ระบบจะแปลงรูปภาพเปน Pixel Format เพื่ออาน
คาวาตรงกันกับ Target Image ที่นักพัฒนาเตรียมไวกอนหนานี้หรือไม ซ่ึงการเตรียม Target Image ในระบบ 
Vuforia แบงเปน 2 ประเภท คือ 

Device Target Database  เปนการเตรียม Target Image ซ่ึงจดจําไวในตัวเคร่ืองสมารทโฟน ขอดี
คือสามารถอานคาไดทันทีโดยมิตองเชื่อมตอ internet  ขอเสียคือ ถามีจํานวน Target Image มากเกินไปจะ
ทําใหสิ้นเปลืองหนวยความจําของเคร่ืองได  
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Cloud Target Database เปนการเตรียม Target Image บนระบบ Cloud Sevice ของ Vuforia  
มีขอดีคือ นักพัฒนาสามารถอัพเดต Target Image บน Cloud ไดเร่ือยๆ โดยไมสิ้นเปลืองหนวยความจําของ
สมารทโฟน แตมีขอเสียคือ ผูใชงานตองเชื่อมตอ internet เสมอเวลาเขาใชงาน 

มีกรณีพิเศษ คือ User-Defined Targets  เปนระบบที่ Vuforia ทําขึ้นมาเปนพิเศษเพ่ือใหผูใชงาน
สามารถสราง Target Image ไดเอง ผานกลองถายรูปบนเคร่ือง   

เมื่อตัวแอพพลิเคชั่นอานคาไดตรงกับภาพที่นักพัฒนาเตรียมไว ก็จะสรางภาพสามมิติตามระนาบที่
นักพัฒนาไดกําหนดไวในโปรแกรม Unity  

 

ภาพที่ 2.3 ผังการทํางานของระบบ Vuforia SDK 

2.3 การเรียนรูของนกัเรยีนในศตวรรษที่ 21 

 การเรียนรูยุคใหมในศตวรรษที่ 21 ทั้งผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนรูไปดวยกัน การเรียนการสอน
ไมไดเกิดขึ้นเฉพาะในหองเรียนเพียงอยางเดียว หากแตการเรียนรูสามารถเกิดขึ้นไดตลอดเวลา ผานสื่อและ
อุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่ทันสมัยโดยสามารเชื่อมโยงแหลงเรียนรูที่มีอยูทั่วโลกผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
ทําใหผูเรียนเขาถึงแหลงเรียนรูไดอยางไรขีดจํากัดเร่ืองระยะทาง เวลา และสถานที่ดวยตัวของผูเรียนเอง และ
ไมจําเปนตองคอยรับจากครูผูสอนแตเพียงอยางเดียว  

ศาสตราจารย นายแพทย วิจารณ พานิช (2555: 16-21) ไดกลาวถึงทักษะแหงศตวรรษที่ 21  
(21

st
 Century Skills) เพ่ือการดํารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ดังน้ี 

สาระวิชาหลัก (Core Subjects) ประกอบดวย  
 ภาษาแม และภาษาสําคัญของโลก 

ศิลปะ 
คณิตศาสตร 
การปกครองและหนาที่พลเมือง 
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เศรษฐศาสตร 
วิทยาศาสตร 
ภูมศิาสตร 
ประวัติศาสตร 
โดยวิชาแกนหลักนี้จะนํามาสูการกําหนดเปนกรอบแนวคิดและยุทธศาสตรสําคัญตอการ

จัดการเรียนรูในเน้ือหาเชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) หรือหัวขอสําหรับศตวรรษที่ 21 โดยการสงเสริม
ความเขาใจในเน้ือหาวิชาแกนหลัก และสอดแทรกทักษะแหงศตวรรษที่ 21 เขาไปในทุกวิชาแกนหลัก ดังนี้ 
 ทกัษะแหงศตวรรษที่ 21 

ความรูเกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 
ความรูเกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร ธุรกิจ และการเปนผูประกอบการ (Financial 

Economics Business and Entrepreneurial Literacy) 
ความรูดานการเปนพลเมืองที่ดี (Civic Literacy) 
ความรูดานสุขภาพ (Health Literacy) 
ความรูดานสิ่งแวดลอม (Environmental Literacy) 

 ทักษะดานการเรียนรูและนวัตกรรม จะเปนตัวกําหนดความพรอมของนักเรียนเขาสูโลกการทํางานที่
มีความซับซอนมากขึ้นในปจจุบัน ไดแก 

  ความริเร่ิมสรางสรรคและนวัตกรรม 
การคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา 

  การสื่อสารและการรวมมือ 
 ทักษะดานสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี เนื่องดวยในปจจุบันมีการเผยแพรขอมูลขาวสารผานทาง

สื่อและเทคโนโลยีมากมาย ผูเรียนจึงตองมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอยางมวิีจารณญาณ
และปฏิบัติงานไดหลากหลาย โดยอาศัยความรูในหลายดาน ดังน้ี 

  ความรูดานสารสนเทศ 
  ความรูเกีย่วกับสื่อ 
  ความรูดานเทคโนโลย ี
 ทักษะดานชีวิตและอาชีพ ในการดํารงชีวิตและทํางานในยุคปจจุบันใหประสบความสําเร็จ นักเรียน

จะตองพัฒนาทักษะชีวิตที่สําคัญดังตอไปน้ี 
 ความยดืหยุนและการปรับตัว 
 การริเร่ิมสรางสรรคและเปนตัวของตัวเอง 
 ทักษะสงัคมและสังคมขามวัฒนธรรม 

การเปนผูสรางหรือผูผลติ (Productivity) และความรับผดิชอบเชื่อถือได (Accountability) 
ภาวะผูนําและความรับผดิชอบ (Responsibility)  

เพราะฉะน้ัน คุณลักษณะของเด็กไทยในศตวรรษที่ 21 จะตองมีคุณลักษณะที่สําคัญ 3 ประการ ไดแก 
ประการแรก คือ มีทักษะที่หลากหลาย เชน สามารถทํางานรวมกับคนเยอะๆ ไดอยางรวดเร็ว รับผิดชอบงาน
ไดดวยตนเอง และรูจักพลิกแพลงกระบวนการแกไขปญหาได 
ประการที่สอง คือ มองโลกใบน้ีเปนโลกใบเล็ก ๆ ไมไดจํากัดขอบเขตอยูเฉพาะประเทศไทย เพ่ือมองหาโอกาส
ใหมๆ ที่มีอยูอยางมากมาย 
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ประการสุดทาย คือ เด็กไทยยุคใหมตองมีทักษะดานภาษา 
 เนื่องจาก การเรียนรูในโลกยุคใหมเกิดขึ้นอยูตลอดเวลา ดังน้ัน บทบาทของครูผูสอนจะตองพัฒนา
ศักยภาพดานเทคโนโลยีอยูตลอดเวลา เพ่ือจะไดเขาถึงสื่อและเทคโนโลยีที่ผูเรียนใชอยูในปจจุบัน เพ่ือเปน
ชองทางหน่ึงที่ผูสอนจะเขาถึงผูเรียน หรือทําหนาที่เปนผูชี้แนะในสิ่งที่ถูกที่ควรไดอยางถูกตอง ทั้งน้ี บทเรียน
และซอฟแวรที่ตอบสนองการเรียนรูของนักเรียนยุคศตวรรษที่ 21 (ไพฑูรย ศรีฟา, 2555) พบวา รูปแบบของ
คอมพิวเตอรโนตบุค (NoteBook) ก็เปลี่ยนไปจากเดิมเปนรูปแบบใหมที่เรียกวา แท็บเล็ต (Tablet) ทีพ่กพาได
งาย หนาจอแบบสัมผัส (Multi-Touch) นอกจากการเปลี่ยนแปลงทางดาน Hardware แลวดาน Software  
ก็มีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงจากเดิมที่เปนโปรแกรมเปนรูปแบบใหมที่เรียกวา แอพลิเคชั่น (Application) 
และพรอมที่จะติดตั้ง (Install) ไดผานระบบเครือขาย 

2.4 งานวิจยัอื่นๆ ที่เกี่ยวของ 

       โจทยวิจัยเร่ืองการใชสื่อในมิติทางวัฒนธรรมโดยเฉพาะอยางยิ่งนิทานพ้ืนบาน (folk tales) ที่ใช
สอนภาษาอังกฤษ ดังที่คณะผูวิจัยเลือกและคัดสรรมาใชทดลองสอนภาษาอังกฤษในโครงการวิจัยน้ี 
ประกอบดวยวรรณกรรมที่เก่ียวของใน 5 สวนหลักๆ ไดแก 1) วรรณกรรมที่นักวิจัยเสนอผลวิจัยที่เกี่ยวของกับ
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองหรือเปนภาษาตางประเทศ และการใชสื่อมิติทางวัฒนธรรม
(cultural materials)  ในอดีตที่ผานมา 2) ขอสรุปในเร่ืองแรงจูงใจ(motivation) ในการเรียนรูภาษาอังกฤษ 
3) เทคนิคการสอนภาษาอังกฤษที่ทําใหัผูเรียนอยากเรียน อยากติดตามสิ่งที่เรียน มีความกระตือรือรนที่จะ
เรียนรูภาษาอังกฤษ 4) กรณีศึกษาที่นาสนใจและเก่ียวของกับเร่ืองการเรียนการสอนโดยใชสื่อคอมพิวเตอรใน
ประเทศตางๆ ที่มีวิวัฒนาการดานการเรียนการสอนคลายคลึงกับประเทศไทย และประเทศในกลุมประชาคม
อาเซียน และ 5) การใช Augmented Reality ในการสอนภาษาตางประเทศ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) การใชสื่อในมิติทางวัฒนธรรมในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองหรือเปน
ภาษาตางประเทศ 

Bessmertnyi (1994:3). อางใน Wright 1995:5 สรุปในงานวิจัยวา การเลาเร่ือง หรือการใชนิทาน
เปนสื่อนําใหเด็กๆ เรียนรูภาษาอังกฤษมีมาชานาน  ซ่ึงการเรียนรูภาษาอังกฤษผานการเลานิทานจะชวยใหเด็ก
สามารถเรียนรูและเขาใจไดงายยิ่งขึ้น 

ขอสรุปจากผลงานวิจัยคนควาเร่ืองผลเลิศดานการหลอหลอมใหผูเรียนเปน"ผูสราง"ผลผลิตทาง
วิชาการตั้งแตเร่ิมจากอานออกเขียนไดในขั้นตนไปจนถึงเติบโตสามารถผลิตงานวรรณกรรมขั้นสูงไดสําเร็จ 
หลังจากไดรับการปลูกฝงอุดมการณของชาติผานเร่ืองเลา ผานนิทานซ่ึงเปนกุศโลบายคลายคลึงกับการสอน
ดวยนิทานชาดกมาตั้งแตสมัยพุทธกาล (Bradford, 2009); (Lee, 2011); (Nodelman & Reimer, 2003); 
(Price, 1997). 

2) แรงจูงใจของผูเรียนในการเรียนรูภาษาอังกฤษ 
Gaffiney 2001:1 สรุปจากประสบการณการสอนมายาวนานไวอยางนาสนใจวาการใชนิทานนําเขาสู

บทเรียนเปนวิธีกระตุนความสนใจของเด็ก ใหเขามาสูกระบวนการของการเรียนรูภาษาอังกฤษทั้ง 4 ทักษะ คือ 
ทักษะการฟง พูด อาน และเขียน "ครูที่ดีทุกคนมักจะใชสื่อและเอกสารประกอบการสอนหลายๆ ชนิด เชน 
เพลง โคลง กลอน เกม บทละคร และ นิทาน เร่ืองเลา  Bessmertnyi (1994:3) เพ่ือชวยใหการเรียนการสอน
นาสนใจ ชวยใหผูเรียนเรียนรูเร็วยิ่งขึ้น 

3) เทคนิคการสอนภาษาอังกฤษ 
การเลานิทานใหลูกฟง เปนการเลาเร่ืองหรือถายทอดเร่ืองราวของนิทานที่พอแม ผูใหญ หรือครูเลาให
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เด็กฟง อาจจะเปนเร่ืองราวที่เลาสืบตอกันมา เร่ืองที่แตงขึ้นใหม โดยมีจุดประสงคเพ่ือใหเด็กมีความสนุกสนาน 
และสอดแทรกแนวคิด คุณธรรม ที่สามารถนําไปใชเปนแนวทางในการดําเนินชีวิต ใหเด็กเขาใจ ดวยนํ้าเสียง 
ทาทาง สื่อและวัสดุอุปกรณที่ทําใหการเลานิทานน้ันนาสนใจและสนุกสนานมากขึ้น ดังนั้น การเลาเร่ือง  
(story telling) เปนเทคนิคการสอนสําคัญที่ชวยใหการสื่อสารระหวางครูสอนภาษาอังกฤษ และนักเรียน
สามารถเรียนรูและเขาใจบทเรียนไดงายยิ่งขึ้น (Hilda, L.J.,2001) 

การใชเทคนิคการสอนภาษาอังกฤษดวยนิทานมีอยูทั่วไปในประเทศตางๆทั่วโลก เชน จีน อียิปต  
(Ji, 2003; Gahil and Myhill, 2001) แตการเรียนการสอนภาษาอังกฤษจะสําเร็จไดตองมีปจจัยอื่นๆเกื้อหนุน
ใหการเรียนการสอนไดผลดีดวย เชน จํานวนนักเรียนตองไมมากจนเกินไป ไมมีสื่อการสอนพ้ืนฐาน เชน 
คอมพิวเตอรซ่ึงกลายเปนเร่ืองจําเปน ตลอดจนบุคลากรที่เก่ียวของกับการใหการสนับสนุน แมแตผูปกครอง
นักเรียน เพ่ือนครู ผูบริหาร 

4) กรณีศึกษาการสอนภาษาอังกฤษในประเทศตางๆ  
กรณีศึกษาการสอนภาษาอังกฤษดวยหนังสือนิทานประกอบภาพ (picture books) ในประเทศ 

อินโดเนเซีย การสอนภาษาใหตระหนักรูในเร่ืองของวรรณกรรมและเรียนรูวัฒนธรรม และตระหนักในคุณคา
ทางวัฒนธรรม (cultural awareness and cultural values ) สําหรับเด็กเล็กในวัยกอนวัยเรียนในประเทศ
อินโดนีเซีย โดยใชนิทานประกอบภาพ ใช 2 ภาษา ทั้งภาษาอินโดนีเซียและภาษาอังกฤษ ทั้งน้ีมีเปาหมายการ
สอนเพื่อเตรียมคนใหมีความพรอมดานการสื่อสารภาษาตางประเทศ มีทักษะทางภาษาอยางนอยขั้นต่ําในการ
อานออกเขียนได (literacy skill). Yosep Margono  มีขอสรุปและขอเสนอที่สําคัญใหมีการสอนภาษาโดยใช
วรรณกรรม เชน นิทานพ้ืนบานสําหรับเด็ก ถือวาเปนวิธีหน่ึงที่ใหผลดีมาก โดยเสนอใหเร่ิมสอนตั้งแตกอนวัย
เรียนโดยแนะนําใหครูหรือผูปกครองอานใหฟง เปนตน โดยมีนักวิจัยทางภาษาและนักวิชาการตางสรุปเห็น
พองในเร่ืองนี้ (Hasson, 1991; Fletcher & Reese, 2005; Holdaway, 1979; Jimenez, Filippini, & 
Gerber, 2006). 

5) การใชเทคโนโลยี Augmented Reality ในการสอนภาษาตางประเทศ 
Klopfer et al (2010) ไดสรุปความหมายของคําสําคัญที่เชื่อมโยงความหมายคลายคลึงกับนักวิจัยคน

อ่ืนๆที่ทําวิจัยในเร่ืองคลายๆกันวา สื่อเทคโนโลยีมือถือ (mobile technologies) มีลักษณะเฉพาะ 5 ประการ 
เมื่อนํามาใชรวมกับสื่อการสอนภาษาชนิดอ่ืนๆจะทําใหเกิดผลเชิงบวกดานการเรียนการสอนไดคลายๆ กัน 
ดังขอสรุปคือ 1) เคลื่อนยายไปในที่ตางๆไปกับผูเรียนได ทําใหการเรียนการสอนไมตองอยูในที่เดียว ทําให
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดเวลา โดยการใชสื่อ AR ประกอบกับหนังสือนิทานเพ่ือการเรียนรูภาษาใน
งานวิจัยชิ้นนี้ 2) AR มีคุณสมบัติสามารถสื่อสารไดสองทาง (social interactivity) เชนเดียวกับสื่อประเภท
โทรศัพทมือถือ (mobile technologies) 3) สามารถอางอิงหรือระบุพิกัดสถานที่และพิกัดได (context 
sensitivity)  4) สามารถเชื่อมโยงแหลงเรียนรูหลายๆ แหลงได 5) สามารถสนองความตองการสวนบุคคลได 
ทําใหผูเรียนมีสวนควบคุมกระบวนเรียนรูไดดวยตนเอง 

Martin และคณะ (Martin et al., 2011) สรุปขอคนพบดังน้ีจากการศึกษาวิเคราะหงานวิจัยจํานวน 
10 เร่ืองที่ตีพิมพตั้งแต คศ 2004-2014 ที่เกี่ยวของกับ AR และเทคโนโลยีอื่นๆ ที่ใชเพื่อชวยเสริมการเรียนรู มี
ขอสรุปที่สําคัญคือ วิวัฒนาการของ AR ที่ใชบนโทรศัพทมือถือนําความสําเร็จและขยายผลดีชวยในดานการ
เรียนรู ถือวาเปนนวัตกรรมที่ใหผลดีเมื่อผูสอนนํามาใชรวมกับสื่อหลักและสื่อเสริมอ่ืนๆ 

Radu, 2012; Radu, 2014 ศึกษาวิเคราะหงานวิจัย 2 ชวง คือในป 2012 จํานวน 32 เร่ือง และใน 
ป 2014 จํานวน 26 เร่ือง มีขอคนพบสรุปไดดังน้ีคือ ขอมูลในทางบวกปรากฏวาผูเรียนเรียนรูและเขาใจ
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เนื้อหาวิชาไดมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง ความสัมพันธเชื่อมโยงทางภาษา(language association) ความจํา
ระยะยาว (long-term memory) สรางแรงจูงใจในการเรียนรูภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น ขอมูลในทางลบ คือ   
เทคโนโลยี AR จะเบี่ยงเบนความสนใจของผูเรียนไปเร่ืองอื่นที่ไมเก่ียวกับการเรียนรูดานภาษาอังกฤษ มีความ
ยุงยากในเร่ืองการใชเคร่ืองมือที่ใช AR และปญหาของการผสานเขากับบริบทในหองเรียนซึ่งมีประสิทธิภาพ
นอยกวาที่ควรจะเปน ตลอดจนปญหาความตางระหวางผูเรียน 

ดังนั้น ขอสรุปผลการวิจัยคนควาดาน Augmented Reality Technology เพ่ือพัฒนาการเรียนการ
สอนคําถามสําคัญในการเรียนการสอนเด็กรุนใหมที่มีประสิทธิภาพ ไดแก ทําอยางไรวิธีการสอนจะตรึงความ
สนใจในการเรียนรูของผูเรียน คําตอบจากผลวิจัยสวนใหญตรงกันวาไมมีวิธีเดียว หากแตตองผสมผสานหลายๆ
วิธี ใชสื่อหลายๆ ชนิด (Blended learning) ซ่ึงหมายรวมถึง การใชสื่อหลายๆชนิด และการสอนหลายๆ แบบ 
กลาวโดยสรุป การใช Augmented Reality คือการขยายขอบเขตการศึกษาโดยใชสื่อดิจิตอล และเคร่ืองมือ
ชนิดอื่น เชน social media ผสานเขาดวยกันอยางเหมาะสมผูสอนภาษาสวนใหญก็พยายามใชเทคโนโลยี 
Augmented Reality เชน การนําเสนอในงานวิจัยชิ้นน้ีเพ่ือใหผูเรียนภาษาไดสัมผัสกับความเคลื่อนไหวของ
ตัวหนังสือและภาพ 2 มิติธรรมดาๆ ที่ปรากฏในหนาหนังสือใหกระโดดโลดเตนเพ่ือตรึงความสนใจของเด็กให
อยูกับเน้ือหา ความหมายของคํา หรือ ประโยคที่ปรากฏในหนาหนังสือ และใหผูเรียนตอบสนองดวยการเขียน 
การอาน ราวกับไดสื่อสารสองทางกับสื่อผสมดังกลาว 

ตัวอยางงานวิจัยการประยุกตใชเทคโนโลยี AR เปนส่ือการเรียนรูในประเทศไทย 
จากการศึกษาของ วินิทรา นวลละออง, ธันยา นวลละออง และนงลักษณ ปรีชาดิเรก (2557) การ

วิจัยเร่ือง “การประยุกตเทคโนโลยี AR กับอุปกรณทรงลูกบาศก เพ่ือสรางเกมหรือสื่อการเรียนรูสําหรับการ
พัฒนาการของเด็กโดยใชงานผานอุปกรณแท็บเล็ต และโทรศัพทมือถือ” ซึ่งมีวัตถุประสงคเพ่ือสํารวจพหุ
ปญญา ระดับความพึงพอใจ และผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู จากการใชสื่อการเรียนรูซึ่งมีพ้ืนฐานจากพหุปญญา
ผานอุปกรณแท็บเล็ต สรุปไดวาการสรางสื่อการเรียนรูผานอุปกรณ   แท็บเล็ตใหสอดคลองกับพหุปญญาของ
นักเรียนชวยใหเกิดแรงกระตุนอยากเรียนรูเนื่องจากรูสึกสนุก และมีความสุขทั้งจากมุมมองของนักเรียนและครู 
โดยเฉพาะสื่อที่มีการเคลื่อนไหวรางกาย นอกจากน้ัน สื่อการเรียนรูผานอุปกรณแท็บเล็ตยังเกิดผลสัมฤทธิ์ของ
การเรียนรูมากกวาการเรียนแบบดั้งเดิมซึ่งมักใชการทองจําอยางชัดเจน อนาคตควรพัฒนาใหครูสามารถสราง
สื่อไดดวยตนเอง และผลิตสื่อการสอนที่เหมาะกับพหุปญญาของนักเรียนแตละคน สื่อรูปแบบใหมนี้จะชวย
กระตุนใหนักเรียนสนใจอยากเรียนรูเพ่ิมเติมหรือทบทวนดวยตนเอง และนํามาซ่ึงการคงอยูของความรูในระยะ
ยาวตอไป (รายละเอียดดังภาพ 2.4) 
 

 

ภาพที่ 2.4 ตัวอยางสือ่การเรียนรูผานอุปกรณแท็บเลต็ทีส่อดคลองกับพหปุญญา 
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บริษัท แปลน ฟอร คิดส จํากัด รวมกับอาจารยธันยา นวลละออง (2557) ไดริเร่ิมโครงการจัดทํา
แอพพลิเคชั่น “ฉันรักในหลวง” ดวยเทคโนโลยี AR เพ่ือสงเสริมใหเด็ก เยาวชน และบุคคลทั่วไปไดรับรู
เกี่ยวกับพระราชกรณียกิจของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว โดยนําเสนอผานหนังสือ “ฉันรักในหลวง”ที่มีการ
นําเสนอภาพประกอบสามมิติ ในรูปแบบมัลติมีเดีย และใชภาษาอานเขาใจงายสามารถเขาถึงเด็ก และเยาวชน
ไดเปนอยางดี (รายละเอียดดังภาพ 2.5) 

 

 

ภาพที่ 2.5 ตัวอยางการใชแอพพลเิคชั่น “ฉันรักในหลวง” 

งานวิจัยเร่ือง “การประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือชวยในการสอนเ ร่ืองตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ A-Z”เปนออกแบบ และพัฒนาระบบเพ่ือชวยในการสอนเร่ืองตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z โดยใช
เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality :AR) ระบบน้ีสามารถนําไปใชเสริมการสอนเร่ืองตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ A-Z แกนักเรียนในระดับเบื้องตนได ซ่ึงนอกจากเทคโนโลยีความจริงเสริมน้ีจะถูกพัฒนาขึ้นโดย
เคร่ืองมือที่ชื่อวา FLARToolkit แลว ยังประกอบดวยการสรางโมเดล 3 มิติ เพ่ือใหระบบการสอนมีความ
นาสนใจ เขาใจงายและรวดเร็วกับการเรียนแบบโลกเสมือนจริง ผลการประเมินคุณภาพของระบบ โดยการใช
แบบสอบถามกับกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูเชี่ยวชาญจํานวน 10 ทาน และผูใชงานทั่วไปจํานวน 30 ทาน 
พบวา แบบประเมินคุณภาพของระบบสําหรับผูเชี่ยวชาญไดคาเฉลี่ยเทากับ 4.40 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.60 และผลการประเมินคุณภาพของระบบสําหรับผูใชงานทั่วไปไดคาเฉลี่ยเทากับ 3.81 คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.84 สามารถสรุปไดวา ระบบที่ออกแบบและพัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยูในระดับดี 
ดังนั้นจึงสามารถนําไปใชงานไดเปนอยางดี (รายละเอียดดังภาพ 2.6) 
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การนําเทคโนโลยี AR มาสงเสริมการเรียนรู  ผานหนังสือชุดการจมและการลอย โดยเน้ือหาเกี่ยวกับ
การจมและการลอยของวัตถุอยูในเนื้อหาของสาระการเรียนรูแกนกลาง สาระที่ 4 เร่ือง แรงและการเคลื่อนที่  
ภายในหนังสือประกอบชุดสื่อเสริมการเรียนรู AR เร่ืองการจมและการลอย จะมี Marker ที่เปนรหัสสําหรับ
การสรางภาพเสมือนและเน้ือหาที่ใหคําอธิบายภาพเสมือนแตละภาพที่ถูกสรางซอนขึ้นกับโลกจริง โดยใน
รูปแบบการจัดเรียงเนื้อหาของหนังสือประกอบสื่อเสริมการเรียนรู AR จะเรียงลําดับตามขั้นตอนของ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู นั่นคือ เร่ิมจากการสรางความสนใจดวยการตั้งคําถาม จากน้ัน เปนการ
ยกตัวอยางสถานการณที่เกี่ยวกับแรงพยุงในชีวิตประจําวัน ถัดมาเปนการใหผูเรียนไดเรียนรูผานแอนิเมชั่น
เกี่ยวกับแรงที่ของเหลวกระทําตอวัตถุ การคํานวณหาแรงพยุง การสรุปเน้ือหา และ สุดทายเปนการกลาวถึง
การนําหลักการที่ไดเรียนรูเกี่ยวกับแรงพยุงไปใชประโยชนในชีวิตประจําวัน (รายละเอียดดังภาพ 2.7) 
 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.7 ตัวอยางงานวิจัย เร่ือง หนังสือชดุการจม และการลอย 

ภาพที่ 2.6 ตัวอยางงานวิจัย เร่ือง “การประยุกตใช

เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือชวยในการสอนเร่ือง

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z” 

ที่มา: http://www.artymix.com/flartoolkit_chap2.php 
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จากผลการสํารวจเก่ียวกับการนําเทคโนโลยี AR ไปใชในการเรียนการสอน พบวา ครูและนักเรียนที่
เคยใช AR มีความเห็นตรงกันเปนสวนใหญวา สื่อเสริมการเรียนรู AR นี้มีขอดีแตกตางจากสื่อประเภทอื่นๆ  
ทีเ่ดนชัดคือ สามารถสรางความสนใจแบบ “โอโห” (Wow factor) ใหกับผูเรียนในชั้นเรียน ทําใหเร่ืองที่เรียน
เปนเร่ืองสนุก นาสนใจ และนําไปสูการเรียนรูที่ดีขึ้น 

2.5 แนวความคิดในการนําเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) มาประยุกตใชกับหนังสือ 

 ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะประยุกตเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ใช

รวมกับสื่อสิ่งพิมพประเภทหนังสือนิทานพ้ืนบาน เพ่ือใหสื่อมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น โดยเด็กและเยาวชน

สามารถใชงานไดสะดวก เขาใจงาย 
Augmented Reality หรือ AR เทคโนโลยีใหม ที่ผสานเอาโลกแหงความเปนจริง (Real) เขากับโลก

เสมือน (Virtual) ซึ่งจะทําใหภาพที่เห็นในจอภาพกลายเปนวัตถุ 3 มิติลอยอยูเหนือพ้ืนผิวจริง กําลังพลิกโฉม
หนาใหสื่อการเรียนรูมีความตื่นเตนเราใจแบบใหม ของการที่ภาพลอยออกมานอกจอ ซ่ึงจะเปนการ
เปลี่ยนแปลงโฉมหนาสื่อยุคใหม หากเปรียบสื่อตางๆ เสมือน “กลอง” แลว AR คือ การที่มนุษยมองเห็นภาพที่
เดงออกมาสูโลกใหมภายนอกกลองที่สรางความตื่นเตนเราใจ ในรูปแบบ Interactive Media โดยแทจริง และ
เมื่อผูใชมีสมารทโฟน หรือแท็บเล็ตรุนที่รองรับ ก็สามารถดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นผานทางการเชื่อมตอ
อินเตอรเน็ต เขามาติดตั้งไวในเคร่ือง จากน้ันก็สามารถเปดแอพพลิเคชั่นและใชงานรวมกับหนังสือไดทันที  
โดยขั้นตอนการใชงานมีดังน้ี 

1) การจัดทําสื่อการเรียนรู AR application กับหนังสือนิทานพ้ืนบานเพ่ือการเรียนรู
ภาษาอังกฤษ โดยใชควบคูไปกบัอปุกรณสมารทโฟน/แท็บเลต็ ระบบปฎิบตักิาร Android  
และ ระบบ IOS รุนที่รองรับ 

2) สื่อการเรียนรูที่สรางขึ้นเปนนวัตกรรมการเรียนรูในรูปแบบ 3 มติ ิผานทางแอพลเิคชั่นบน
สมารทโฟน/แทบ็เลต็ ที่มีกลองถายภาพเปนฟงกชั่นหลัก 

3) ผูใชสามารถปฏสิัมพันธไดทางใดทางหนึ่ง กับตัว “สื่อการเรียนรู AR application ”   
ผานอุปกรณสมารทโฟน/แทบ็เลต็ เชน การสมัผสัหนาจอสมารทโฟน/แทบ็เลต็ เปนตน 

4) สามารถพกพาไปไดทุกท ีและสามารกเรียนรูไดดวยตนเอง เพียงแคมี “สื่อการเรียนรู AR 
application” และสมารทโฟน/แท็บเลต็  

เมื่อผูเรียนนํา สมารทโฟน หรือTablet ไปสองกับหนาหนังสือ จะมีเสียงพูด คําอาน การสะกดคําศัพท
ภาษาอังกฤษที่ใชสอนดังขึ้น อาจมีภาพเคลื่อนไหวสามมิติปรากฎขึ้นเพ่ือเพ่ิมความสนุกสนาน อีกทั้งผูเรียน
สามารถปฏิสัมพันธกับสื่อได ดวยการเอาน้ิวสัมผัสผานหนาจอใหตรงกับตัวหนังสือที่ตองการ ก็จะมีเสียงพูด
เปนคําศัพทคําน้ันๆ ออกมา ดวยวิธีนี้ผูใชงานโดยเฉพาะเด็ก/เยาวชนจึงสามารถเรียนรูการฟงไดดวยตนเอง 
และถูกตองตรงตามสําเนียงเจาของภาษา  

 

 ภาพที่ 2.8 ภาพตัวอยางแนวคดิการใชสื่อ AR application รวมกับหนังสอืนิทานพ้ืนบาน 
สําหรับสอนภาษาอังกฤษ 
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2.6 การหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู 
เกณฑและการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของชดุการสอน (ชยัยงค พรหมวงศ ,2531 หนา 490-492) 

มีดงัน้ี 
เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

เปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนพึงพอใจ หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว แสดงวาชุดการ
สอนนั้นมีคุณคาที่จะนําไปสอน และคุมคากับการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก  

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ทําโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน ซ่ึงประเมินออกเปน 2 
ลักษณะ คือ ประเมินพฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) การ
ประเมินพฤติกรรมตอเน่ืองจะเปนการกําหนดคาของประสิทธิภาพ E1 ซ่ึงเปนประสิทธิภาพของกระบวนการ 
และประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทายจะกําหนดคาเปน E2 คือประสิทธิภาพของผลลัพธ ประเมินพฤติกรรม
ตอเน่ืองเปนการประเมินผลพฤติกรรมยอย หลายพฤติกรรมอยางตอเน่ือง เรียกวา กระบวนการ(Process) ของ
ผูเรียนโดยสังเกตจากรายงานกลุม การรายงานบุคคลหรือจากการปฏิบัติงามตามที่ไดรับมอบหมาย ตลอดจน
ทํากิจกรรมอื่นๆ ที่ครูผูสอนไดกําหนดไว ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทายเปนการประเมินผลลัพธ(Product) ของ
ผูเรียนโดยพิจารณาจากผลการสอบหลังเรียน และสอบปลายปและปลายภาค 
          ประสิทธิภาพของชุดการสอน จะกําหนดเปนเกณฑที่ครูผูสอนคาดวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่
พึงพอใจ โดยกําหนดเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยคะแนนการทํางานและการปฏิบัติกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด
ตอเปอรเซ็นตผลการทดสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด สรุปแลวหมายถึง E1 และ E2 คือประสิทธิภาพของ
กระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 

วิธีคํานวณหาประสิทธิภาพ 
          ในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนโดยใชเกณฑ E1/E2 เปนวิธีการที่สามารถชี้วัดประสิทธิภาพ
ของชุดการเรียนการสอน ไดทั้งภาพรวมในลักษณะกวาง และวัดสวนยอยเปนรายจุดประสงคทําใหไดผลการวดั
ที่ชัดเจน นําขอมูลที่ไดมาเปนเคร่ืองตัดสินใจไดโดยไมตองใชวิธีการอ่ืนมาประกอบใหเกิดการซํ้าซอนอีก 
เกณฑที่ใชคือ E1/E2 อาจเทากับ 80/80 หรือ 90/90 หรืออ่ืนๆอีกก็ได แตถากําหนดเกณฑไวต่ําเกินไปอาจทํา
ใหผูใชบทเรียนไมเชื่อถือคุณภาพของบทเรียน การหาคา E1 และ E2 มีวิธีการคํานวณหาคารอยละ โดยใชสูตร
ตอไปน้ี 

                E1   = (∑X/N) X 100 
                                         A  

โดย       E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชุดการสอนคิดเปนรอยละจากการทํา
แบบฝกหัดและหรือประกอบดวยกิจกรรมการเรียนระหวางเรียน 
             ∑X คือ คะแนนจากการทําแบบฝกหดัและหรือการประกอบกิจกรรมการเรียน ระหวางเรียน 
              A    คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหดัและหรือกิจกรรมการเรียน 
              N    คือ จํานวนผูเรียน 

     E2   = (∑F/N) X 100 
                                         B  
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โดยที ่  E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ (พฤติกรรมที่เปลีย่นในตัวผูเรียนหลังการเรียนดวยชดุการ
เรียนการสอน) คดิเปนอัตราสวนจากการทําแบบทดสอบหลงัเรียนและหรือประกอบกิจกรรมหลังเรียน 
             ∑F  คือ คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและหรือการประกอบ
กิจกรรมหลังเรียน 
              B    คือ คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียนและหรือกิจกรรมหลงัเรียน 
              N    คือ จํานวนผูเรียน  
ข้ันตอนการทดสอบประสิทธภิาพ 

เมื่อผลติชดุการสอนที่เปนตนแบบไดแลวตองนําชดุการสอนนั้นไปทดสอบประสิทธิภาพซึ่งทําไดตาม
ขั้นตอนน้ี  

ขั้นที่ 1 ทดลองแบบเดี่ยว เปนการทดลองครู 1 คนตอผูเรียน 1 คน โดยทดลองกับผูเรียนออนกอน 
จากน้ันนําไปทดลองกับผูเรียนระดับปานกลาง และเกงตามลําดับหลังจากที่คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลว
ปรับปรุงใหดีขึ้น ถาเวลาไมอํานวยและสภาพการณไมเหมาะสมก็ทดลองกับผูเรียนออนหรือปานกลางก็ได โดย
ปกติคะแนนที่ไดจากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมากแตเม่ือปรับปรุงแลวคะแนนจะสงูขึน้
อีกในการทดลองแบบกลุมตอไปในขั้นน้ีจะมีประสิทธิภาพประมาณ 60/60 

ขั้นที่ 2 ทดลองแบบกลุม เปนการทดลองครู 1 คนตอผูเรียน 6-10 คนโดยคละผูเรียนหามทดลองกับ
เด็กที่เรียนออนหรือเกงลวน เม่ือคํานวณหาคาประสิทธิภาพของชุดการสอนแลวจึงนํามาปรับปรุงขอบกพรอง
อีกคร้ังหน่ึง ในคร้ังน้ีคะแนนของผูเรียนจะเพ่ิมขึ้นอีกเกือบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณ 10% 
น้ันเอง 

ขั้นที่ 3  ทดสอบภาคสนาม เปนการทดลองครู 1 คน ตอผูเรียนทั้งชั้น ที่เลือกมาทดลองจะตองมี
นักเรียนคละกันไมควรเลือกหองที่เรียนเกงหรือเรียนออนลวน คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง
ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไวไมเกิน 2.5% ถือวายอมรับได หากแตกตางกันมากผูสอนตองกําหนด
เกณฑประสิทธิภาพของชุดการสอนใหมโดยยึดสภาพการณตามความเปนจริง สถานที่เวลาสําหรับชุดการสอน
แบบเดี่ยวและแบบกลุม ควรใชเวลานอกชั้นเรียนหรือแยกผูเรียนมาเรียนตางหากจากหองเรียนอาจเปนหอง
ประชุมโรงเรียนโรงอาหารหรือสนามใตรมไมก็ได 
 การประเมินผลสื่อการเรียนรู AR application ในการวิจัยคร้ังน้ีมีหลักการประเมินผล ไดแก 
ผลสําเร็จของสื่อการเรียนรู AR application การวิเคราะหผล และเจตคติทั่วไป (มนตชัย เทียนทอง,2545) 
ดังนี้ 
 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application (Efficiency) คือ ความสามารถของสื่อการ
เรียนรู AR application ในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน ไดบรรลุวัตถุประสงค ในระดับเกณฑขั้นต่ําที่กําหนดไว การ
ประสิทธิภาพของบทเรียนจึงตงกําหนดเกณฑมาตรฐานขึ้นกอน โดยทั่วไปจะใชคาเฉลี่ยของคะแนนที่เกิดจาก
แบบฝกหัด หรือคําถามระหวางเรียนกับคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบแลวนํามาคํานวณเปนรอยละ เพ่ือ
เปรียบเทียบกันในรูปของ E1/E2 เชน 90/90 หรือ 85/85 หรือ 80/80 และจะตองกําหนดคา E1 และ E2 
เทากัน เนื่องจากงายตอการเปรียบเทียบ และการแปลความหมยของประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู มีดังน้ี 
  รอยละ 95-100 หมายถึง สื่อการเรียนรูมีประสิทธิภาพดีเยี่ยม (Excellent) 
   รอยละ 90-94 หมายถึง สื่อการเรียนรูมีประสิทธิภาพดี (Good) 
  รอยละ 85-89 หมายถึง สื่อการเรียนรูมีประสิทธิภาพดีพอใช (Fairly Good) 
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  รอยละ 80-84 หมายถึง สื่อการเรียนรูมีประสิทธิภาพพอใช (Fairly) 
  ต่ํากวารอยละ 80 หมายถึง สื่อการเรียนรูตองปรับปรุงแกไข (Poor) 
 ขอพิจารณาสําหรับเกณฑการกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application คือ 
ถากําหนดเกณฑยิ่งสูงจะทําใหสื่อการเรียนรู AR application มีคุณคาตอการเรียนการสอนมาก แตไมใชเร่ือง
งายที่จะพัฒนาสื่อการเรียนรู ใหผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนถึงเกณฑกําหนดในระดับสูงได อยางไรก็ตามโดยทั่วไปไม
ควรกําหนดไวต่ํากวารอยละ 80 เน่ืองจากจะทําใหสื่อการเรียนรู AR application ลดความสําคัญลงไป ซ่ึงจะ
สงผลใหผูเรียนไมสนใจ  

ขอพิจารณาในการกําหนดเกณฑมาตรฐานของสื่อการเรียนรูสามารถกําหนดคราวๆ ดังนี้ 
- สื่อการเรียนรูสําหรับเด็กเล็ก ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 95-100 บทเรียนที่เปนเน้ือหาวิชา

ทฤษฎี หลักการ มโนมติ และเนื้อหาพ้ืนฐานสําหรับวิชาอื่นๆ 
- สื่อการเรียนรูที่เปนเนื้อหาวิชาทฤษฎี หลักการ มโนมติ และเน้ือหาพ้ืนฐานสําหรับวิชาอื่นๆ  

ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 90-95 
- สื่อการเรียนรูที่มีเน้ือหาวิชายากและซับซอน ตองใชระยะเวลาในการศึกษามากกวาปกติ  

ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 85-90 
- สื่อการเรียนรูวิชาปฏิบัติ วิชาประลอง หรือวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัติ ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 80-85 
- สื่อการเรียนรูสําหรับบุคคลโดยทั่วไปไมระบุกลุมเปาหมายที่แนนอน ควรกําหนดไวระหวาง 

รอยละ 80-85 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรตน 

ตัวแปรตาม 

การประยุกตใช

เทคโนโลยี AR 

 

หนังสือนิทานพื้นบาน  

การประเมินผลจากการใชสื่อการ
เรียนรู AR application ไดแก 
- การวัดประสิทธิภาพของสื่อ 
- การประเมินความพึงพอใจ 

สื่อการเรียนรู AR application 

 

ภาพที่ 2.9 กรอบแนวคิดในการศึกษา 


