
รายงานฉบับสมบรูณ (Final Report) 
การพัฒนาหนังสือประกอบส่ือการเรียนรูเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR application)  

 

 19 

บทที่ บทที่ 33  

  การดําเนินการวิจัยการดําเนินการวิจัย  
การศึกษา วิจัย โครงการ การพัฒนาหนังสือประกอบการเ รียนรู เ ทคโนโลยี เส มือนจริง  

(AR application) เพ่ือชวยกระตุนความสนใจในการเรียนรูของผูเรียน โดยผูวิจัยไดดําเนินการขั้นตอน ดังนี้ 

3.1 ประชากร และกลุมตัวอยาง  

การศึกษาคร้ังน้ีผูวิจัยจะดําเนินการประเมินผลสื่อการเรียนรู 2 ประเภท คือ 
1. การประเมินความพึงพอใจของผูทดลองใชสื่อการเรียนรู AR application  

กลุมประชากร ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ศึกษาในโรงเรียนสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ  

กลุมตัวอยาง มีวิธีการในการสุมและคัดเลือก 2 ขั้นตอน ดังนี้  
ขั้นตอนที่ 1 ใชวิธีการเลือกตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) จากกลุมโรงเรียน

ในเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล จํานวน 5 โรงเรียน  
ขั้นตอนที่ 2  ใชวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลาก

คัดเลือกหองเรียนเพ่ือกําหนดเปนนักเรียนกลุมตัวอยางที่จะประเมินความพึงพอใจที่มีตอหนังสือประกอบสื่อ
การเรียนรู AR application 

ทั้งน้ี  การกําหนดกลุมตัวอยางในการเกบ็ขอมูล  จะใชวิธีการแบบสุมของ ทาโร  ยามาเน  (Taro 
Yamane) ขนาดของกลุมตัวอยาง ไดคํานวณจากสตูรของทาโร ยามาเน (Taro Yamane) คือ 

สูตร n =    N  
               1+Ne2 

เมื่อ n คือ จํานวนตัวอยาง หรือขนาดของกลุมตัวอยาง 
N         คือ จํานวนหนวยทั้งหมด หรือ ขนาดของประชากรทั้งหมด 
e คือ ความคาดเคลือ่นในการสุมตัวอยาง  (sampling  error)  

ในที่น้ีจะกําหนดเทากับ + / - 0.05  ภายใตความเชื่อม่ัน  95% 
การศึกษาคร้ังน้ีไดคํานวณกลุมตัวอยางที่ใชศกึษามีจํานวน 400 คน 
2.  การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application 
 กลุมตัวอยางสําหรับการทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application ใช

วิธีการเลือกตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) จากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ทดลองใชสื่อ
การเรียนรู จํานวน 60 คน โดยกลุมตัวอยางจะตองมีอุปกรณพกพา ไดแก สมารทโฟน หรือแท็บเล็ตที่สามารถใช
รวมกับสื่อการเรียนรู AR application  

การกําหนดขนาดตัวอยางที่ใชศึกษาในคร้ังนี้จะใชวิธีการใชเกณฑกําหนด ในกรณีน้ีผูวิจัยได
ทดลองใชสื่อการเรียนรูจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 400 คน และกําหนดจํานวนประชากรตาม
เกณฑ ดังน้ี  

  หลักรอย ใชกลุมตัวอยาง จํานวนรอยละ 15 - 30 ของประชากร  
  หลักพัน ใชกลุมตัวอยาง จํานวนรอยละ 10 - 15 ของประชากร  

หลักหมื่น ใชกลุมตัวอยาง จํานวนรอยละ 5 - 10 ของประชากร  
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หลักแสน ใชกลุมตัวอยาง จํานวนรอยละ 1 - 5 ของประชากร 

3.2 เครื่องมือที่ใชในการทําวจิัย  

1. สื่อการเรียนรู AR application ที่ใชรวมกับหนังสือนิทานพ้ืนบานไทย เร่ือง เกาะหนูเกาะแมว 
2. แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู AR application  
3. แบบทดสอบหลังการเรียนรู 
4. แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่6 ที่มีตอสือ่การเรียนรู AR 

application 

3.3 การสราง และพัฒนาคุณภาพเคร่ืองมอืที่ใชในการวจิยั  

1. ส่ือการเรียนรู AR application ที่ใชรวมกับหนังสือนิทานพ้ืนบานไทย เร่ือง เกาะหนูเกาะแมว 
การสรางสื่อการเรียนรู AR application ผูวิจัยไดดําเนินการโดยมีขั้นตอนในการออกแบบ และการสรางสื่อ ดังน้ี 
 ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบสื่อการเรียนรู AR application 
  1. ศึกษาการใชเทคโนโลยี AR เพ่ือนํามาสรางสื่อการเรียนรู AR application ที่ใชรวมกับ
หนังสือ 

 2. ศึกษาขอมูลหลักสูตรการเรียนรู การกําหนดรูปแบบ และเน้ือหาสําหรับการเรียนการสอน
รายวิชาภาษาอังกฤษ 

ขั้นตอนที่ 2 การสรางสื่อการเรียนรู AR application 
1. การใชเทคโนโลยี AR เพ่ือนํามาสรางสื่อการเรียนรู AR application ที่ใชรวมกับหนังสือ 
 ซอฟแวรที่ใช ไดแก 

1. Unity3D Game Engine 
2. AR SDK Unity Extension by Vuforia Developer 
3. Autodesk 3DSMAX 

 ภาษาคอมพิวเตอรที่ใชเขยีนโปรแกรม ไดแก 
1. Java Script 
2. C# 

 อุปกรณสํ าห รับทดลองใช งาน ไดแก  อุปกรณพกพา ประเภทแท็บเล็ต  และ
โทรศัพทมือถือ (Smart Phone) 

แนวคิดในการเลือกใชเครือ่งมือการทํางาน 
 การสรางแอพลิเคชั่นดวยโปรแกรม Unity3D เปนเคร่ืองมือพัฒนาโปรแกรมลักษณะอินเตอรแอ็กทีฟ 
หรือโปรแกรมประเภทเกมที่เปนที่นิยมมากที่สุดในปจจุบัน เนื่องจากใชงานไดงายและสามารถบิวตลง 
platform ไดอยางหลากหลาย 
 การทํางานสื่อ AR เลือกใชเคร่ืองมือพัฒนา Vuforia ซึ่งเปนชุดพัฒนา AR SDK Extension ที่สามารถ
ทํางานไดดีกับโปรแกรม Unity และมีประสิทธิภาพสูง สามารถสั่งงานไดดวยภาษา C# รวมกับ Java Script 
เพ่ือสั่งงานในสวนของการ Interactive ในรูปแบบตางๆ  
 การสรางกราฟก 3 มิติ เลือกใชโปรแกรม 3dsmax ซึ่งเปนโปรแกรมสรางงานกราฟกแบบ 3 มิติที่
นิยมใชกันทั่วโลก ซึ่งสามารถ Export ไฟล FBX เขามาใชงานในโปรแกรม Unity3D ไดทันท ี
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ภาพที่ 3.1 แสดงการทํางานดานเทคนิคสําหรับจัดทําสื่อการเรียนรู AR application 

2. หลักสูตรการเรียนรู การกําหนดรูปแบบ และเน้ือหาสําหรับการเรียนการสอนรายวิชา
ภาษาอังกฤษ มีดังนี้ 

หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ พุทธศักราช 2551 
1. ความสําคัญของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
ในสังคมโลกปจจุบัน การเรียนรูภาษาตางประเทศมีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่งในชีวิตประจําวัน 

เนื่องจากเปนเคร่ืองมือสําคัญในการติดตอสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาความรูการประกอบอาชีพ การสราง
ความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศนของชุมชนโลก และตระหนักถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรม
และมุมมองของสังคมโลก นํามาซ่ึงมิตรไมตรีและความรวมมือกับประเทศตางๆ ชวยพัฒนาผูเรียนใหมีความ
เขาใจตนเองและผูอ่ืนดีขึ้น เรียนรูและเขาใจความแตกตางของภาษาและวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี 
การคิด สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง มีเจตคต ิที ่ด ีต อการใชภาษาตางประเทศ และใช
ภาษาตางประเทศเพ่ือการสื่อสารได รวมทั้งเขาถึงองคความรูตางๆ ไดงายและกวางขึ้นและมีวิสัยทศันในการ
ดําเนินชีวิต (สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551 :2) 

ภาษาตางประเทศที่เปนสาระการเรียนรูพื้นฐาน ซึ่งกําหนดใหเรียนตลอดหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน คือ ภาษาอังกฤษ สวนภาษาตางประเทศอื่น เชน ภาษาฝร่ังเศส เยอรมัน จีน ญี่ปุน อาหรับ บาลี และ
ภาษากลุมประเทศเพ่ือนบานหรือภาษาอื่นๆ ใหอยูในดุลยพินิจของสถานศึกษาที่จะจัดทํารายวิชาและจัดการ
เรียนรูตามความเหมาะสม (สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา. 2551 : 3) 

2. ธรรมชาติการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ มุงหวังใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอภาษาตางประเทศ สามารถใช

ภาษาตางประเทศ สื่อสารในสถานการณตางๆ แสวงหาความรู ประกอบอาชีพ และศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้น 
รวมทัง้มีความรูความเขาใจในเร่ืองราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของ 
ประชาคมโลก และสามารถถายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกไดอยางสรางสรรค 
ประกอบดวยสาระสําคัญ (สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา. 2551 : 3) ดังน้ี 

 1.  ภาษาเพ่ือการสื่อสารการใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน-เขียนแลกเปลี่ยนขอมูล
ขาวสารแสดงความรูสึกและความคิดเห็นตีความนําเสนอขอมูลความคิดรวบยอดและความคิดเหน็ในเร่ืองตางๆ
และสรางความสัมพันธระหวางบุคคลอยางเหมาะสม   
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 2. ภาษาและวัฒนธรรมการใชภาษาตางประเทศตามวัฒนธรรมเจาของภาษาความสัมพันธ ความ
เหมือนและความแตกตางระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษากับวัฒนธรรมไทยและนําไปใชอยาง
เหมาะสม 

 3.  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน การใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยง
ความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน เปนพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู และเปด 
โลกทัศนของตน 

 4. ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลกการใชภาษาตางประเทศในสถานการณตางๆทั้งใน
หองเรียนและนอกหองเรียน ชุมชนและสังคมโลก เปนเคร่ืองมือพ้ืนฐานในการศึกษาตอประกอบอาชีพและ
แลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก 

สรุปไดวาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศมุงหวังให นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอ
ภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาตางประเทศ สื่อสารในสถานการณตางๆ แสวงหาความรู ประกอบอาชีพ และ
ศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้นซ่ึงไดกําหนดสาระสําคัญไวดังน้ี ภาษาเพ่ือการสื่อสาร ภาษาและวัฒนธรรม ภาษากับ
ความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 

3. สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศไดทําการกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูตางๆ ไวดังนี้ 

(สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา. 2551 : 4) 
สาระที ่1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
มาตรฐาน ต 1.1 เขาใจและตีความเร่ืองที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตางๆ และแสดงความ

คิดเห็นอยางมีเหตุผล 
มาตรฐาน ต1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารแสดง

ความรูสึก และความคิดเห็นอยางมีประสิทธิภาพ 
มาตรฐาน ต1.3 นําเสนอขอมูลขาวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเร่ืองตางๆโดย

การพูดและการเขียน 
สาระที ่2 ภาษาและวัฒนธรรม 
มาตรฐาน ต2.1 เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษาและ

นําไปใช ไดอยางเหมาะสมกับกาลเทศะ 
มาตรฐาน ต2.2  เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษาและ 

วัฒนธรรมของเจาของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทยและ นํามาใชอยาง
ถูกตองและเหมาะสม 

สาระที ่3 ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
มาตรฐาน ต3.1  ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการ 

เรียนรูอื่นและเปนพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู และเปดโลกทัศน
ของตน 

สาระที ่4 ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 
มาตรฐาน ต4.1  ใชภาษาตางประเทศในสถานการณตางๆทั้งในสถานศึกษา 

ชุมชนและสังคม 
มาตรฐาน ต4.2 ใชภาษาตางประเทศเปนเคร่ืองมือพ้ืนฐานในการศึกษาตอการประกอบ

อาชีพและการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก 
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การกําหนดรปูแบบและเน้ือหาที่จะทําการสอนภาษาอังกฤษ 5 ช่ัวโมงตอสัปดาห มีดังนี ้
ช่ัวโมงที่ 1 นําเทคโนโลยีมาใชในการสอนภาษาอังกฤษ เชน การนําอินเทอรเน็ตหรือแอพพลเิคชัน่ตาง ๆ  มาใช 
ช่ัวโมงที่ 2 เนนภาษาอังกฤษที่ใชในชีวิตประจําวัน (Functional English) 
ช่ัวโมงที่ 3 จัดการเรียนการสอนโดยใชหนังสือ เชน อานนิทานภาษาอังกฤษ เพ่ือเพ่ิมทักษะการอาน

ภาษาอังกฤษ 
ช่ัวโมงที่ 4 เนนใหเด็กรูคําศัพทอยางนอยวันละ 5 คํา เพราะการมีคลังคําศัพทจํานวนมากจะเปน

ประโยชนตอการเรียนภาษาอังกฤษของเด็กเชนกัน โดยจะมีการกําหนดชัดเจนวาในแตละระดบัชัน้จําเปนตองรู
คําศัพทก่ีคํา อาทิ นักเรียนชั้น ป.1-ม.6 ตองเรียนรูคําศัพทระดับชั้นละ 1,000 คํา เม่ือนักเรียนจบการศึกษาชั้น 
ม.6 ควรรูคําศัพทรวมแลว 12,000 คํา ซ่ึงเราจะไมยัดเยียดใหเด็กทองคําศัพท แตจะใชวิธีการตาง ๆ ใหเด็กจํา
คําศัพทได เชน การดูหนังและการฟงเพลง เปนตน 

ช่ัวโมงที่ 5 เปนชั่วโมงซอมเสริมผูที่เรียนออนภาษาอังกฤษ สวนคนที่เกงแลวจะมีกิจกรรมใหเรียนรูดวย
ตนเอง เชน การดูการตูนหรือภาพยนตรภาษาอังกฤษ ซ่ึงจะเปนการสงเสริมใหเด็กเกงมากขึ้น ทั้งน้ีครูผูสอน
อาจสอดแทรกเน้ือหาดานไวยากรณในชั่วโมงสอนดวย อีกทั้งสามารถปรับหรือสลับเน้ือหาในชั่วโมงที่สอนได
ตามความเหมาะสมตามบริบทของโรงเรียนและนักเรียนในชั้นเรียน 

 

 
ที่มา: http://www.moe.go.th/websm/2016/jun/231.html 

ภาพที่ 3.2 การกําหนดรูปแบบ และเนื้อหาที่จะทําการสอนภาษาอังกฤษ 5 ชั่วโมงตอสัปดาห  
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2. แบบประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู AR application 
ประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู โดยผูเชี่ยวชาญ โดยสรางแบบประเมินคุณภาพสื่อการ

เรียนรู AR application เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาความคิดเห็น 
ดังนี้ 

5 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
4     หมายถึง  มีคุณภาพด ี                 
3    หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
2     หมายถึง  ตองปรับปรุง 
1      หมายถึง  ใชไมได 

  การพิจารณาคาเฉลีย่ใชเกณฑ ดงัน้ี 
คะแนนเฉลี่ย        ระดับคุณภาพของส่ือ   
4.5 – 5     มีคุณภาพดีมาก   

   3.5 – 4.49    มีคุณภาพดี   
   2.5 – 3.49    มีคุณภาพปานกลาง  
   1.5 – 2.49    ตองปรับปรุง   

  1 – 1.49    ใชไมได  
 การศึกษาคร้ังน้ี ผูวิจัยไดกําหนดการประเมินคุณภาพ โดยใชคาเฉลี่ยรอยละตั้งแต 3.5 จึงจะ

ถือวามีคุณภาพ 
3. แบบทดสอบหลังการเรียนรู  

การสรางแบบทดสอบ 
1. สรางขอสอบใหครอบคลุมหลักสูตรการเรียนรู การกําหนดรูปแบบ และเน้ือหาสําหรับ

การเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษจํานวน 30 ขอ เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก เกณฑการใหคะแนน คือ 
ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

2. นําขอสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบ และปรับปรุงตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญ 

3. นําขอสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทําการทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
จํานวน 30 คน เพ่ือหาคุณภาพ 

4. นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหรายขอ เพ่ือหาระดับความยากงาย และคาอํานาจ
จําแนก คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.44-0.59 และคาอํานาจจําแนก 0.68 ขึ้นไป นํามาใช
เปนแบบทดสอบหลังเรียน จํานวนทั้งสิ้น 20 ขอ 

5. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน โดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสัน 
แลวนําแบบทดสอบหลังเรียนที่ไดไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป โดยแบบทดสอบที่นําไปใชมีคาความเชือ่ม่ัน 0.86 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอสื่อการเรียนรู AR 
application โดยประเมินความพึงพอใจในดานตางๆ ไดแก ดานความนาสนใจของสื่อ ดานความเหมาะสม
ของเน้ือหา ดานรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนําเสนอ ภาพรวมของสื่อ เปนตน 

แบบวัดความพึงพอใจ ที่มีตอสื่อการเรียนรู AR application เปนแบบมาตราสวนประมาณ
คา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 
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5 หมายถึง  พึงพอใจมากทีส่ดุ 
4     หมายถึง  พึงพอใจมาก                  
3     หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง           
2      หมายถึง  พึงพอใจนอย         
1      หมายถึง  พึงพอใจนอยทีส่ดุ 

  การแปลผลขอมูล ความพึงพอใจ โดย 
คะแนน        ระดับความพึงพอใจ  

 4.5 – 5      มากที่สุด   
   3.5 – 4.49     มาก    
   2.5 – 3.49     ปานกลาง   
   1.5 – 2.49     นอย    

  1 – 1.49     นอยที่สุด 

3.4 การเก็บรวบรวมขอมลู 

การดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือประเมินผลสื่อการเรียนรูในคร้ังนี้ มีดังนี้ 
1. ประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู โดยผูเชี่ยวชาญ โดยสรางแบบประเมินคุณภาพสื่อการ

เรียนรู AR application เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ  
2. ประเมินประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application โดยใหผูเรียนใชสื่อการเรียนรูนอก

เวลาเรียน จํานวน 1 สัปดาห วันละ 1 ชั่วโมง และทําแบบทดสอบหลังการเรียนรูใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ทั้งนี้ แบบทดสอบดังกลาวไดผานการประเมินคุณภาพของ
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบทดสอบโดยการ
หาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ตรวจสอบคา
ความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) การตรวจสอบคาความเชื่อม่ัน (Reliability) โดย
ผูเชี่ยวชาญ 

3. ประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อสื่อการเรียนรู AR application ประเมินจากนักเรียน โดยใช
แบบประเมินความพึงพอใจ 

3.5 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติพ้ืนฐาน ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย (x̄) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 2.1 คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชสตูรสดัสวน 
 2.2 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสตูร KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสนั 
 2.3 สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application โดยใชเกณฑ 80/80 

   
 
 


