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บทคัดย่อ

 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาความเป็นจริงเสริม (augmented reality) ในการเรียนการสอนวิชา   

การส่ือสารพ้ืนบา้นเพือ่การศกึษา มหาวทิยาลยักรงุเทพธนบรุ ีใหม้ปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์80/80 2) เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยหนังสือความเป็นจริงเสริม 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อหนังสือความ

เป็นจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น

 ผลการวิจัยพบว่า วิธีดำาเนินการวิจัยใช้วิธีวิจัยและพัฒนา (R&D) กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ

ของหนังสือความเป็นจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น โดยเลือกแบบเจาะจง มีคุณภาพโดยรวมอยู่ที่มากที่สุด (X̄   = 4.60 , SD = 0.52) และ 

การเรยีนรู้ความเป็นจรงิเสรมิ เมือ่นำาไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการศกึษา พบวา่ มปีระสทิธภิาพ 83.72/82.45 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์

ท่ีกำาหนดไว้ (80/80) 2) นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษาท่ีได้รับการเรียนโดยใช้หนังสือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการสื่อสารพื้นบ้านเพื่อ

การศกึษา ภาคการศึกษาที ่1 ปกีารศึกษา 2567 จำานวน 22 คน แบบเจาะจง มีผลคะแนนทดสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกอ่นเรียน 

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.36 และคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 16.49 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.16 จากการทดสอบหลังเรียนและการทดสอบก่อนเรียนแตกต่างกัน อย่างมีนัย

สำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

 3) จากการวิเคราะห์ความพึงพอใจหนังสือความเป็นจริงเสริม (augmented reality) ในรายวิชาการสื่อสารพื้นบ้าน

เพือ่การศกึษา สำาหรบันกัศกึษาระดับปรญิญาตร ีสาขาเทคโนโลยแีละสือ่สารการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยักรุงเทพ

ธนบุรี โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

คำาสำาคัญ:  หนังสือความเป็นจริงเสริม; การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา; การเรียนการสอนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
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Abstract

 This research aims to 1) develop an Augmented Reality (AR) application for teaching the course 

“Folk Communication for Education” at Bangkok Thonburi University, ensuring its effectiveness meets the 

80/80 standard, 2) compare the learning achievement of students before and after using the AR-enhanced 

textbook, and 3) assess student satisfaction with the developed AR textbook.

The research results indicate the following: 1) This study employed Research and Development 

(R&D) methodology. The sample included experts selected via purposive sampling to evaluate the quality 

of the AR textbook, yielding an overall high quality rating (X̄   = 4.60, SD = 0.52) When implemented with 

the sample group, the AR learning material demonstrated an effectiveness of 83.72/82.45, exceeding the 

set standard (80/80). 2) The study involved 22 undergraduate students majoring in Educational Technology 

and Communication at the Faculty of Education, Bangkok Thonburi University, who enrolled in the course  

“Folk Communication for Education” during the first semester of the academic year 2024. The pre-test 

learning achievement scores averaged 7.13, with a standard deviation of 1.36, while the post-test scores 

averaged 16.49, with a standard deviation of 1.16. The difference between pre-test and post-test scores 

was statistically significant at the 0.05 level, indicating a higher learning achievement after using the  

AR-enhanced textbook. 3) Analysis of student satisfaction with the AR textbook in the “Folk Communication  

for Education” course showed that overall satisfaction was at a high level.

Keywords:    Folk Communication Instructional Book; Augmented Reality Book; e-Book

1. บทนำา

การนำาเทคโนโลยีโลกเสมือน AR เข้ามาใช้ในการเรียนการสอนเริ่มปรากฏมากขึ้น โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้เกี่ยวกับ

การเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้ที่เกิดจาก ประสบการณ์ตรงย่อมเป็นวิธีการหนึ่งที่ดีที่สุดในการเรียนรู้ ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือน AR 

สามารถทำาให้เรียนรูไ้ด้แทบทกุอยา่งทีส่ามารถจินตนาการได ้เทคโนโลยโีลกเสมอืน AR คอื การรวมสภาพแวดลอ้มจรงิรอบตวัเรา  

ผนวกเข้ากับวัตถุเสมือนเข้าด้วยกัน โดยวัตถุเสมือนที่ว่านี้ อาจเป็น ภาพ วิดีโอ เสียง หรือข้อมูลต่าง ๆ ที่สามารถประมวลผล

มาจาก คอมพิวเตอร์, โทรศัพท์, แท็บเล็ต ที่รองรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ทำาให้ความเป็นไปได้สำาหรับการเรียนรู้นั้นไม่ม ี

ท่ีส้ินสดุ ทัง้น้ีเทคโนโลยโีลกเสมอืน AR ยงัคงมข้ีอจำากดับางอยา่ง ซึง่สง่ผลใหเ้ปน็ขอ้เสยีในการใช ้เทคโนโลยนีีถ้งึแมว้า่ในปจัจบัุน

โลกจะกา้วสู่ยคุ 5.0 แลว้ หากแตถ่า้ตอ้งการใชเ้ทคโนโลยนีีท้ำาใหเ้กิดการลงทนุในการใชอ้ปุกรณร์ุน่ใหมต่ามไปดว้ย ซึง่เทคโนโลยี

โลกเสมือน AR อาจไม่เหมาะกับกลุ่มคนที่ไม่มีความรู้ทางด้านเทคโนโลยีมากนัก เนื่องจากต้องใช้อุปกรณ์ที่มีใหม่ทางเทคโนโลยี

อยู่พอสมควร มหาวทิยาลยักรงุเทพธนบรุ ีสาขาวชิาเทคโนโลยแีละสือ่สารการศกึษา ไดน้ำาองคค์วามรูท้ีเ่ปน็ศาสตรแ์ละนวตักรรม

ทางการศกึษา มาเป็นแนวคดิในการพฒันาในวชิาการสือ่สารพืน้บา้นเพือ่การศกึษา เพือ่ให้ผูเ้รยีนมคีวามคดิสรา้งสรรค ์ตลอดจน 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง อันเป็นพื้นฐานในการดำารงชีวิต ซึ่งในรายวิชาการสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา  

สาขาเทคโนโลยแีละสือ่สารการศกึษา ได้จัดการเรยีนการสอนทีมุ่ง่เนน้ให้นกัศกึษาเกิดความเข้าใจและความซาบซึง่ในการสือ่สาร

พื้นบ้าน โดยทำาการสอนสัปดาห์ละ 1 คาบ คาบละ 3 ชั่วโมง แต่การเรียนการสอนรายวิชาการสื่อสารพื้นบ้าน ส่วนใหญ่อยู่ใน

รูปของการบรรยาย ซึ่งในความเป็นจริงที่ควรจะเน้นการลงมือปฏิบัติเพื่อให้เกิด ทักษะ สื่อเทคโนโลยีและนวัตกรรมการสอน 

ยังมีน้อย ประกอบกับหนังสือเรียน เอกสารประกอบการสอนที่เป็นกระดาษ ที่สามารถพังเสียหายได้ง่าย
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  จากความสำาคัญและปญัหาขา้งต้น ผูวิ้จัยจึงได้ศกึษาเพ่ือหาแนวทางแกปั้ญหาดงักล่าว จากการศึกษาพบว่า สือ่การเรยีนรู ้

สามมิติความเป็นจริงเสริมโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality เป็นนวัตกรรมทางการศึกษา อย่างหนึ่ง 

ทีม่ลีกัษณะเป็นสือ่ผสมทีจั่ดข้ึนสำาหรับหน่วยการเรียนตามหวัข้อเนือ้หา ท่ีตอ้งการจะใหน้กัศกึษาไดร้บั ช่วยใหน้กัศกึษาไดร้บัความรู ้

อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้สอนเกิดความมั่นใจ ผู้วิจัยซ่ึงเป็นผู้สอนของสาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัย

กรุงเทพธนบุรี จึงมีความต้องการที่จะนำาสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้ในการเรียนการสอนวิชาการสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา 

เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ ช่วยดึงดูดและกระตุ้นความสนใจของ นักศึกษา ตลอดจนให้นักศึกษาได้รับประสบการณ์ใหม่ในการเรียนรู้

และไมจ่ำากดัอยูแ่ตใ่นห้องเรยีน ทำาใหน้กัศกึษาเขา้ใจและเรยีนรูจ้ากวฒันธรรมการสือ่สารไดด้ยีิง่ขึน้ จากทีก่ลา่วขา้งตน้ผูว้จิยัจงึม ี

ความสนใจที่จะนำาเนื้อหา ซ่ึงได้ทำาการเลือกในหัวข้อการสื่อสารในแต่ละภาครวมถึงวัฒนธรรมมาเป็นต้นแบบในการผลิตส่ือ 

โดยใช้เทคโนโลยีโลกเสมือน AR เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานจริงเข้ากับโลกเสมือนรับรู้และมีปฏิสัมพันธ์ในสภาพแวดล้อมจริง 

โดยใช้คอมพิวเตอร์ประมวลผลข้อมูลสารสนเทศออกมาในสภาพแวดล้อมจริง Borrero & Marquez (2012) ใช้ในการเรียนการสอน 

เพ่ือชว่ยสง่เสริมใหน้กัเรยีนเกดิความสนกุในการเรยีน เข้าใจและสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง เพือ่ตอบสนองแนวทางการจดัการ

เรียนการสอนพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคศตวรรษที่ 21

2. ทบทวนวรรณกรรม

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ละงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปได้ ดังนี้

 2.1  งานวิจัยเก่ียวกับการใช้ Augmented Reality (AR) ในการเรียนรู้

 การพัฒนาส่ือการเรียนรู้การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ถือได้ว่าเป็นข้ันตอนท่ีมีความสำาคัญอย่างย่ิงเพราะเป็นกระบวนการ

ที่จะต้องพัฒนาโปรแกรมหรือสร้างชิ้นงานสื่อการเรียนรู้ให้สำาเร็จตามวัตถุประสงค์ด้านการเรียนการสอนที่กำาหนดไว้อย่างมี

ประสิทธิภาพ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้ดีมีประสิทธิภาพ ไม่ได้เกิดจากความสามารถขององค์ประกอบใดองค์ประกอบ

หนึง่แตเ่พยีงอยา่งเดยีว สือ่การเรยีนรูท้ีม่คีวามสวยงาม มเีทคนคิพเิศษ เรา้ใจแตไ่มไ่ดท้ำาใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูอ้ยา่งแทจ้รงิ ความ

เป็นส่ือการสอนก็จะลดคณุคา่ลง หลกัการสำาคญัซึง่เปน็ทีย่อมรับในการสรา้งและพฒันาสือ่การสอนอย่างมปีระสทิธภิาพ คอื การ

ออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งเป็นหลักการสากลที่ได้รับการยอมรับในการพัฒนาสื่อการสอนแทบทุกประเภท

2.2 งานวิจัยด้านการพัฒนาหนังสือเรียน Augmented Reality (AR)

 ความหมายของเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิ ซึง่ตรงกบัภาษาองักฤษว่า Augmented Reality  มนัีกวชิาการกลา่ว

ถึงความหมายไว้ ดังนี้ เทคโนโลยี AR ย่อมาจากคำาว่า Augmented Reality สำาหรับประเทศไทยพจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน 

ไดบ้ญัญตัศิพัทค์ำาวา่ Augmented Reality เปน็ภาษาไทยวา่ “ความเปน็จรงิเสรมิ” นอกจากนีย้งัมนัีกวชิาการไดเ้รยีกชือ่ไวแ้ตก

ต่างกัน ดังนี้

2.2.1  ใจทพิย ์ณ สงขลา (2561, หน้า15) อธบิายวา่ ความเปน็จรงิเสรมิ (AR: Augmented Reality) เปน็เทคโนโลยี

ที่นำาสื่อบนโลกเสมือน (virtual world) เช่น ภาพกราฟิก วิดีโอรูปทรงสามมิติ แอนิเมชัน ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพ เป็นการ

ผสมผสานระหว่างความเป็นจริงและโลกเสมือนที่สร้างขึ้นมา กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง เทคโนโลยี

การนำาเสนอภาพ 2 มติ ิการจำาลองภาพวตัถ ุ3 มติ ิการสรา้งภาพเคลือ่นไหว และการออกแบบสถานการณใ์ห้เสมอืนกบัวา่มีวตัถุ

หรือมีเหตุการณ์เกิดขึ้นจริงบนสภาวะแวดล้อมขณะนั้น และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับอุปกรณ์แสดงผลด้วยคอมพิวเตอร์ 

รวมถึงสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต

    (AR : Augmented Reality) เป็นความต่อเนื่องของการขยายสภาพความจริงไปสู่สภาพเสมือนหรือ 

เป็นความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิด ระหว่างสภาพแวดล้อมที่เป็นจริงและสภาพแวดล้อมที่เสมือน อย่างไรก็ตามความหมายของ AR 

ยังไม่มีการนิยามที่ แจ่มชัด แม้ว่าเป็นที่สนใจกันอย่างกว้างขวางก็ตาม (Milgram & Kishino, 1994, p. 9) 
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    โดยสรปุแลว้ เทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิ หรอืออคเมนเตด็เรยีลลติี ้(Augmented Reality: AR) หมายถงึ 

การผสมผสานระหวา่งโลกเสมือนจริง (virtual world) เข้ากบัโลกของความจรงิ (real world) โดยผา่นอปุกรณเ์ชือ่มตอ่ประเภท

ต่าง ๆ อาทิ กล้องดิจิทัลของแท็บเล็ต สมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์อื่น ๆ เพื่อให้ผู้ดูเห็นภาพเสมือนอยู่ในสถานการณ์นั้นจริง ๆ

 2.3 ความหมายของแอปพลิเคชัน 

     แอปพลิเคชันหรือเรียกว่า Mobile Application คือ Mobile กับ Application ซึ่งมีความหมายดังนี้ Mobile คือ 

อปุกรณส์ือ่สารทีใ่ชใ้นการพกพาซึง่นอกจากจะใชง้านไดต้ามพืน้ฐานของโทรศพัทแ์ลว้ ยงัทำางานได้เหมอืนกบัเครือ่งคอมพวิเตอร์

เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ท่ีพกพา สำาหรับ Application จะหมายถึงซอฟต์แวร์ท่ีใช้เพ่ือช่วยการทำางานของผู้ใช้ (user) โดย Application 

จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ 

3. วิธีดำาเนินการวิจัย

 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง/ผู้ให้ข้อมูล

 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา      

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำานวน 50 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา ภาคการศึกษาที่ 1 

ปีการศึกษา 2567 จำานวน 22 คน แบบเจาะจง 

 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยในครั้งนี้ แบ่งออกเป็นแต่ละด้านได้ ดังนี้

 1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 4 ด้าน ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน 2) ผู้เชี่ยวชาญด้าน

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 3) แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตส่ือการสอนและ 4) แบบสัมภาษณ์

ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือความเป็นจริงเสริมสามมิติ ซ่ึงมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมานค่า 5 ระดับ (rating scale) และ 

แบ่งเกณฑ์ในการวิเคราะห์การแปลความเหมาะสม ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 1-5 คะแนน แบ่งออกเป็น 5 ช่วง ดังนี้              

     ค่าเฉลี่ย   4.51-5.00 หมายถึง    เกณฑ์อยู่ในระดับเหมาะสม  มากที่สุด

     ค่าเฉลี่ย   3.51-4.50  หมายถึง    เกณฑ์อยู่ในระดับเหมาะสม  มาก

     ค่าเฉลี่ย   2.51-3.50 หมายถึง    เกณฑ์อยู่ในระดับเหมาะสม  ปานกลาง

     ค่าเฉลี่ย   1.51-2.50  หมายถึง    เกณฑ์อยู่ในระดับเหมาะสม  น้อย

     ค่าเฉลี่ย   1.00-1.50 หมายถึง    เกณฑ์อยู่ในระดับเหมาะสม  น้อยที่สุด  

โดยผ่านการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ (IOC) เท่ากับ 1.00 

    2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสือความเป็นจริงเสริม (augmented reality) เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อ

การศึกษา โดยมีเนื้อหาสาระดังต่อไปนี้ รูปภาพของการแสดงละคร วัฒนธรรม ศิลปวัฒนธรรมความเป็นไทยให้คงอยู่ด้วยการใช้

เทคโนโลยสีรา้งสรรค ์ระยะเวลาทีส่อน คอื 9 ชัว่โมง เปน็ระยะเวลา 3 สปัดาหส์ำาหรบันกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ีสาขาเทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ เครื่องมือ (IOC) เท่ากับ 1.00 

    3. หนังสือความเป็นจริงเสริมสามมิติ เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ผ่านการประเมินคุณภาพส่ือ โดยผู้เช่ียวชาญ 

2 ด้าน คือ ด้านการสร้างสื่อความเป็นจริงเสริมสามมิติ มีคุณภาพสื่ออยู่ในระดับมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เท่ากับ 0.35 และด้านเนื้อหา มีคุณภาพสื่อ อยู่ในระดับมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เท่ากับ 0.15
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    4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การส่ือสารพ้ืนบ้านเพ่ือการศึกษา สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สาขาวชิาเทคโนโลยแีละสือ่สารการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยักรงุเทพธนบรุ ีผา่นการหาค่าความยาก (p) คา่อำานาจ

จำาแนก (r) ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.79 

5. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อหนังสือความเป็นจริงเสริมสามมิติ เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา 

จำานวน 30 ข้อ สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

กรุงเทพธนบุรี ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ เครื่องมือ (IOC) เท่ากับ 1.00 

 3.3 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล

   เนื่องด้วยการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (research and development) ผู้วิจัยได้กำาหนดแบบแผนการ

วิจัยครั้งนี้ โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest – Posttest Design คือ การจัดการเรียนรู้โดยมีการทดสอบก่อน

เรียน (pretest) จากนั้นให้ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาด้วยหนังสือความเป็นจริงเสริมสามมิติ เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา 9 

ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 3 สัปดาห์และทำาการทดสอบหลังเรียน (posttest) โดยผู้วิจัยจะนำาเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 4 

ตอน ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

   ตอนที่ 1 คุณภาพของสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบเสมือนจริงโดยใช้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 

Reality (AR) เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 

    ตอนที่ 2  ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบเสมือนจริง โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Aug-

mented Reality เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา

   ตอนที่ 3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบเสมือนจริง โดยใช้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม Augmented Reality เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา

   ตอนที่ 4 ความพึงพอใจของนักศึกษาในคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรีท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้สามมิติ

แบบเสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality  เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา สำาหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 

4. ผลการวิจัย

  การเก็บรวมรวมข้อมูล แบ่งออกเป็นแต่ละด้านได้ ดังนี้ 1) ผลการหาประสิทธิภาพของการพัฒนาการเรียนรู้หนังสือ

ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality เรื่อง การสื่อสารพ้ืนบ้านเพื่อการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

ธนบรุ ี2) ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูข้องนกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ีสาขาวชิาเทคโนโลยแีละสือ่สารการศกึษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 3) ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อหนังสือความเป็นจริงเสริม

ด้านที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของหนังสือความเป็นจริงเสริม Augmented Reality เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี มีผลดังนี้ 
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สรุปผลการวิจัย

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพหนังสือความเป็นจริงเสริม วิชาการสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา สำาหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี มีผลดังนี้

ตาราง 1

 สรุปผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหนังสือความเป็นจริงเสริมในวิชา การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา ตามเกณฑ์ 80/80 

การทดสอบ คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

ประสิทธิภาพ 

E
1
/E

2

เกณฑ์ 80/80

ระหว่างเรียน 50 41.60 3.47 83.20 ตามเกณฑ์

หลังเรียน 50 43.70 4.23 87.40 ตามเกณฑ์

จากตาราง 1 พบว่า การพัฒนาสื่อการเรียนรู้หนังสือความเป็นจริงเสริม วิชาการสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา       

ท่ีผ่านการทดลองหาประสทิธภิาพไดค้ะแนนการทดสอบระหวา่งเรยีนมคีา่เฉลีย่เทา่กับ 83.20 และประสทิธภิาพของการทดสอบ 

หลังเรียนไดค้ะแนนคา่เฉลีย่เทา่กบั 87.40 แสดงวา่ประสทิธภิาพของหนงัสอื เรือ่ง การสือ่สารพืน้บ้านเพือ่การศกึษา   มคีา่เท่ากบั 

83.20/87.40 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ 80/80 ปรากฎว่าหนังสือมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำาหนด 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สื่อของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีและ

สื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรีที่ลงทะเบียนเรียนวิชา การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา 

ที่เรียนด้วยหนังสือเทคโนโลยีโลกเสมือน ก่อนเรียนและหลังเรียน คิดเป็นคะแนนเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ปรากฏ

ดังรายละเอียดในตาราง ดังนี ้

ตาราง 2 

ผลการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้หนังสือความเป็นจริงเสริม วิชาการสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา 

การทดสอบ จำานวนนักศึกษา 

(n)

คะแนนเต็ม X̄  SD t-test Sig

ระหว่างเรียน 22 50 15.22 2.63

-4.44 .000

หลังเรียน 22 50 18.13 2.49

*มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
จากตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า คะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ วิชาการส่ือสารพ้ืนบ้านเพ่ือการศึกษา 

ด้วยหนังสือความเป็นจริงเสริมของนักศึกษาหลังเรียนได้ (X̄  = 18.13, SD=2.49) ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียน (X̄  = 15.22, SD = 2.63) 
อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีผลต่อการเรียนรู้หนังสือความเป็นจริงเสริม วิชาการสื่อสารพื้นบ้าน
เพื่อการศึกษา สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ตาราง 3 
ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีผลต่อการเรียนรู้หนังสือความเป็นจริงเสริม วิชาการสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา

รายการประเมิน X̄  SD แปลผล ลำาดับที่

1. เนื้อหา

   1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับบทเรียนและวัตถุประสงค์มีความชัดเจน กระชับ 4.32 0.65 มาก 1

   1.2 เนื้อหาในหนังสือความเป็นจริงเสริม เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา  

   อ่านง่าย ไม่สับสน ชัดเจน 4.05 0.65 มาก 3

1.3 การเรียงลำาดับของเนื้อหา เข้าใจง่าย และการใช้ภาษาถูกต้อง 4.00 0.70 มาก 4

1.4 การเรียนรู้ในหนังสือ มีประโยชน์และน่าสนใจ 4.18 0.72 มาก 2

รวม 4.13 0.68 มาก (3)

2. รูปแบบการนำาเสนอ

2.1 มีภาพประกอบที่น่าสนใจ ทั้งสีสัน รูปแบบการจัดเรียง เนื้อหาน่าดึงดูดใน 

การเข้าใจในเนื้อหาการเรียน 4.46 0.65 มาก 2

2.2 การจัดวางองค์ประกอบในแต่ละหน้าของหนังสือ 3.84 0.65 มาก 1

2.3 ตัวอักษรอ่านง่าย มีความเหมาะสม 4.28 0.74 มาก 3

รวม 4.19 0.68 มาก (2)

3. การใช้งานหนังสือความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality)

   เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา

3.1 หนังสือมีความถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจง่าย 4.27 0.64 มาก 4

3.2 หนังสือมีความน่าสนใจ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 4.32 0.60 มาก 3

3.3 หนังสือให้ทั้งความรู้และความเพลิดเพลินเสมือนเรียนกับอุปกรณ์จริง 4.55 0.60 มาก 1

3.4 หนังสือไม่มีความซับซ้อนในการใช้งาน สามารถใช้งานได้ง่าย 4.46 0.60 มาก 2

รวม 4.40 0.61 มาก (1)

4. ภาพรวมของหนังสือมีคุณค่าอยู่ในระดับใด 4.45 0.64 มาก 1

เฉลี่ยรวม 4.24 0.65 มาก

 จากตารางที ่3 สรปุผลการวเิคราะหค์วามพงึพอใจของผูเ้รยีนทีม่ตีอ่การพฒันาสือ่การเรยีนรูห้นงัสอืความเปน็จรงิเสรมิ  

ในการเรียนการสอน เรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี พบว่า รวมทุกด้าน

นักศึกษามีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ มาก (X̄  = 4.24, SD = 0.65) เมื่อวิเคราะห์เป็นรายด้านตามลำาดับ พบว่า ด้านการใช้งาน

สื่อการเรียนการสอนด้วยการประยุกต์ความเป็นจริงเสริม (augmented reality) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก (X̄   = 4.40, 

SD =0.61)  

ด้านรูปแบบการนำาเสนอ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก  (X̄   = 4.19, SD = 0.68)

ด้านเนื้อหา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X̄    = 4.13, SD = 0.68) ภาพรวมของหนังสือความเป็นจริงเสริม มีคุณค่า

อยู่ในระดับใด มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X̄   = 4.243, SD = 0.65)  
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

ผลการวิจัยการพัฒนาหนังสือความเป็นจริงเสริมในวิชาการสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา สำาหรับนักศึกษาระดับ 

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี สามารถนำาไปอภิปรายผลในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

1. ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาหนังสือความเป็นจริงเสริมในวิชา การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา สำาหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำาหนด 80/80 โดย มีค่า 83.20/87.40 การที่

หนงัสอืความเปน็จรงิเสรมิสามมติิ มปีระสทิธภิาพเปน็ไปตามเกณฑท่ี์กำาหนดไว ้เนือ่งจากเนือ้หามคีวามครอบคลมุกบัวตัถุประสงค ์

เน้ือหามีความถูกต้องการใช้ตัวอักษรอ่านง่ายภาพประกอบมีความชัดเจน ภาษาท่ีใช้ในการบรรยายมีความเหมาะสม เข้าใจได้ง่าย  

อกีทัง้ผูเ้รียนสามารถเรยีนรูไ้ด้ด้วยตนเอง หากยงัไมเ่ข้าใจสว่นใด กส็ามารถเข้าไปศกึษาทบทวนไดต้ามความตอ้งการ ทำาให้ผูเ้รยีน 

มีความสนใจ ไม่เบื่อหน่าย สื่อมีแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจได้ดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ เกวลี ผาใต้ พิเชนทร์ จันทร์ปุ่มและ 

อภิวัฒน์ วัฒนะสุระ (2561, หน้า 23) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนเรื่อง คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์โลก

น่ารู้ โดยการนำาเทคโนโลยี สามมิติเสมือนจริง มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน ซ่ึงออกแบบให้ใช้งานกับอุปกรณ์เคลื่อนที่

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เมื่อนำามาใช้กับการเรียนการสอน จะทำาให้ผู้ใช้งานสามารถเห็นภาพท่ีเสมือนจริงได้ จึงทำาให้

ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจการเรียน มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.84 ซึ่งสามารถอธิบายเนื้อหาโดยใช้ภาพ

ประกอบ แบบสามมิติ ซึ่งสามารถทำาให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่ายสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรัญญา ไวบรรเทา และอุษาพร 

เสวกวิ (2563, หน้า 230) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางด้านทักษะในการอ่านคำาพื้นฐานภาษาไทยของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและ

หลงัเรียน ดว้ยการจดักจิกรรมการเรยีนรูก้ารอ่านคำาพืน้ฐานภาษาไทยโดยใชน้ทิานไดค้ะแนนเฉลีย่ประสทิธภิาพของกระบวนการ 

E1 เทา่กบั 81.85 และคา่ประสทิธภิาพผลลพัธข์องคะแนนสอบหลงัเรยีน E2 เทา่กบั 87.57  สงูกวา่เกณฑท์ีก่ำาหนดไว ้คอื 80/80 

อยู่ในระดับมากที่สุด สามารถใช้เป็นสื่อหลักหรือสื่อเสริมให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้ได้ตามต้องการ

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยหนังสือความเป็นจริงเสริม Augmented Reality ในวิชา  

การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หลังเรียนได้ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 18.13 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.49 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 15.22  

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.63 อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ แสดงว่า 

หนังสือความเป็นจริงเสริม (augmented reality) ในการเรียนการสอนเรื่อง การสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา ที่สร้างขึ้นเป็น

สื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ ทำาให้ผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทำาให้สรุปได้ว่า หนังสือความเป็นจริงเสริม 

(augmented reality) ในวิชาการสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ที่ผู้วิจัยสร้าง

ขึ้นนั้น สามารถทำาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ นพรัตน์ นำ้าคำา และ เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี 

(2566, หน้า 108) ได้ทำาการวิจัยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ชุดการสอนด้วยความเป็นจริงเสริม เพื่อพัฒนาทักษะ

การอ่านออกเสียงคำาศัพท์ภาษาจีน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนรู้  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

นอกจากนีย้งัสอดคลอ้งกบัผลงานวจิยั ไดแ้ก ่ดสุติ ขาวเหลอืง และอภชิาต อนกุลูเวช (2562, หนา้ 300) ไดท้ำาการศึกษา

เรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้ AR เพื่อพัฒนา ทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

ช้ันปทีี ่1 สาขาวชิาชา่งไฟฟา้และสาขาวชิาอเิลก็ทรอนกิส ์ซึง่มผีลความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก เนือ่งจากเปน็สือ่การเรยีนรูท้ีท่นั

สมัย มีความชัดเจนในการนำาเสนอ และอธิบาย เนื้อหา และภาพที่ใช้ในการนำาเสนอมีความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ 

3. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ หนังสือความเป็นจริงเสริม (augmented reality) ในการเรียนการสอนวิชาการ

สื่อสารพ้ืนบ้านเพ่ือการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี  พบว่า รวมทุกด้านนักศึกษามีความพึงพอใจ 

อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.29 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.65 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ท้ังนี้อาจ 
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เนื่องมาจาก หนังสือความเป็นจริงเสริม Augmented Reality ในการเรียนการสอนวิชาการสื่อสารพื้นบ้านเพื่อการศึกษา    

ที่สร้างขึ้นเป็นส่ือท่ีมีการตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน มีภาพ มีสีประกอบและการออกแบบท่ีดึงดูดความสนใจผู้เรียน 

นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถกลับมาเรียนรู้หรือทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสุ

นันทา ศิริสุขพิมล (2566, หน้า 60) ทำาการวิจัยเรื่อง พัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบเสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม Augmented Reality (AR) เรื่อง ระบบสุริยะ สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

โดยความพงึพอใจของนกัเรยีน ตอ่การเรยีนดว้ยสือ่การเรยีนรูด้ว้ยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ เรือ่ง ระบบสรุยิะ ไดร้ะดบัคะแนนเฉลีย่ 

4.01 โดยแปลความหมายได้ในระดับมาก ทั้งนี้จาก การให้นักเรียนประเมิน จากแบบประเมินความพึงพอใจ ต่อการเรียนด้วย

สื่อการเรียนรู้ด้วย เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง ระบบสุริยะ นักเรียนมีความชื่นชอบในสื่อการเรียนรู้คือ สื่อมี ความหลากหลาย  

มีท้ังโมเดลสามมิติเสียงประกอบ สีสันสวยงาม การน าเสนอเน้ือหามีความ ชัดเจน เข้าใจง่าย กิจกรรมการทดลองมีความน่าสนใจ  

วิธกีารน าเสนอกจิกรรม ชว่ยใหผู้เ้รียน เขา้ใจเนือ้หาในบทเรยีนมากขึน้ และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของภาณวุฒัน ์เรอืงกลุทรพัย,์ 

ศรัณยู บุตรโคตร และอิทธิชัย อินลุเพท (2565, หน้า 298) ทำาการวิจัย การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่สำาหรับ

การเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาญี่ปุ่นระดับพื้นฐานด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม พบว่า นักเรียนมีความสามารถนำาไปใช้งานได้จริง  

และมปีระสิทธภิาพของสือ่แอปพลเิคชนับนอปุกรณเ์คลือ่นท่ีโดยการประเมนิความพงึพอใจของผูใ้ชง้านโดยผลประเมนิภาพรวม

อยู่ในระดับมาก (X̄   = 4.31) สามารถเสริมข้อด้อยของหนังสือเรียนซึ่งเป็นสื่อทางเดียว สื่อความเป็นจริงเสริมทำาให้ผู้เรียนได้มี

ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนมากขึ้น 

6. ข้อเสนอแนะในการวิจัย

1. ควรสนับสนุนการพัฒนาหนังสือความเป็นจริงเสริมในรายวิชาอื่น ๆ เพิ่มมากขึ้น เพื่อสร้างความน่าสนใจ และเป็น

ประโยชน์ต่อการเรียน สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. ควรพัฒนาสื่อการเรียนรู้การพัฒนาหนังสือความเป็นจริงเสริม โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 

Reality (AR) ที่เน้นวิธีการสอนหรือเทคนิคการสอนอื่น ๆ เช่น การสอนแบบ 5E เพื่อให้เหมาะสมกับเนื้อหาที่จะสอน ทำาให้การ

จัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
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