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บทคัดยอ
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค เพื่อพัฒนาหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน
ดวยหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน รวมกับการเรียนแบบรวมมือดวย
เทคนิคแบงกลุม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จากการวิจัยพบวา (1) การหาประสิทธิภาพ
ของหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปที่ 1 มีคาประสิทธิเทากับ 81/85.28 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
จากเรียนดวยหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน รวมกับการเรียนแบบรวมมือ
ดวยเทคนิคแบงกลุม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ผลปรากฏวา คะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

คําสําคัญ: เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน; การเรียนแบบรวมมือ; หนังสือภาพประกอบ
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Abstract
 This research was the experimental research aim to development of An 
Illustrated Book Combining Augmented Reality for the Prathomsuksa 1 student to be ef-
fective in the level of quality 80/80 and studing of learning result of An Illustrated Book 
Combining Augmented Reality with a Cooperative Learning Model Utilizing the Student 
Teams Achievement Divisions (STAD) Technique for the Prathomsuksa 1 student. The re-
search found that the effi cacy of An Illustrated Book Combining Augmented Reality for the 
Prathomsuksa 1 was 81/85.28. It was more than the standard level of quality 80/80 and 
the learning result posttest score of An Illustrated Book Combining Augmented Reality with 
a Cooperative Learning Model Utilizing the Student Teams Achievement Divisions (STAD) 
Technique for the Prathomsuksa 1 student was more than the Pretest score .05 

Keywords: Augmented reality; Cooperative learning; Illustrater book

บทนํา
 การเรียนการสอนต้ังแตอดีตถึงปจจุบันมีการเปล่ียนแปลงไปมาก นักเรียนไมไดเรียนเพียงแคให
หองเรียนอีกตอไป มีรูปแบบการจัดการศึกษาที่หลากหลาย มีสื่อในรูปแบบใหม ๆ เกิดขึ้นมากมายที่จะชวย
ใหนกัเรียนเกดิการเรยีนรู โดยเฉพาะอยางยิง่เทคโนโลยไีดเขามามีบทบาทสาํคญัในการสงเสรมิการเรียนรูของ
นกัเรยีน มกีารนาํเทคโนโลยมีาบรูณาการกบัเนือ้หาสาระทกุกลุมสาระการเรยีนรูในลกัษณะดจิทิลั จนในวนันี้
เรยีกกนัวาเปน “การศึกษายุคดิจทิลั” ทีเ่ราไมอาจหลกีเลีย่งไดอยางแนนอน ในอนาคตหนงัสอืเรยีนจะไมเพยีง
แคเปนรปูเลมทีน่าํเสนอเต็มไปดวยตวัอกัษรยัดเยยีดไปและเน้ือหาสาระท่ีเยอะเกินความจําเปน อาจจะกลาย
เปนหนงัสอืทีส่ามารถแสดงทัง้ทีเ่ปนภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว เสยีง โดยผานตวักลางทีเ่ปนอปุกรณเช่ือมตอตาง 
ๆ เราเรียกเทคโนโลยีนี้วา Augmented Reality: AR หรือ เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน
 Augmented Reality Technology เปนเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหวางความเปนจริง 
และโลกเสมือนที่สรางขึ้นมาผสานเขาดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเช่ือมตอตาง ๆ ซึ่งถือวาเปน 
การสรางขอมูลอีกขอมูลหนึ่งที่เปนสวนประกอบบนโลกเสมือน (virtual world) เชน ภาพกราฟก วิดีโอ รูป
ทรงสามมิติ และขอความ ตัวอักษร ใหผนวกซอนทับกับภาพในโลกจริงท่ีปรากฏบนกลอง ทําใหผูใชสามารถ
นําเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมาใชกับการทํางานแบบออนไลนที่สามารถโตตอบไดทันทีระหวางผูใชกับ
สินคาหรืออุปกรณตอเชื่อมแบบเสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติที่มีมุมมองถึง 360 องศา โดยผูใชไมจําเปน
ตองไปสถานที่จริง หรือเห็นของจริง
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 ในการเรียนการสอนที่นําเอาเทคโนโลยีเขามาผสมผสานกันนั้นแสดงผลออกมาในรูปแบบ
สื่อปฏิสัมพันธที่มองเห็น ควบคุมและสัมผัสไดผานทางหนาจอ ทั้งท่ีเปนภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตตามท่ีกําหนดไว (สหพร ขวัญวิชา, 2557, หนา 23)
 ผลจากการประยุกตใชเทคโนโลยีออรัสมาเพื่อการผลิตสื่อการเรียนการสอน ปรากฏวา นิสิตมี
ความสนใจตอเทคโนโลยอีอรสัมาอยูในระดบัมากทีส่ดุ และสามารถประยกุตสรางเปนสือ่การสอนเพือ่เตรยีม
ความพรอมในการออกไปฝกประสบการณวิชาชีพไดเปนอยางดีสําหรับการผลิตสื่อเพื่อการเรียนการสอนนั้น 
ไพฑูรย ศรีฟา (2256, หนา 30) ไดผลิตเอกสารประกอบการสอนหนังสือ ผสมผสานเขากับเอกสารท่ีพิมพใน
รูปแบบกระดาษ แตสามารถชมผานโทรศัพทมือถือหรือแท็บเล็ตปรากฏเห็นเปนสื่อมัลติมีเดียประกอบดวย
ภาพเคลื่อนไหวคําบรรยาย โมเดล 3 มิติรวมถึงการทํา Touch Screen เพื่อขยายภาพแบบเต็มจอ และเช่ือม
โยงกับเว็บไซตตามท่ีกําหนดได
 จากท่ีกลาวมาขางตน ทําใหผูวิจัยไดเล็งเห็นถึงบทบาทความสําคัญในการจัดการเรียนการสอน
โดยการนําเทคโนโลยีเขามาผสมผสานกับการเรียนรูโดยผูวิจัยไดการพัฒนาหนังสือภาพประกอบผสาน
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เพื่อใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูจากตัวสื่อท่ีเปน
หนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน เพื่อใหเกิดการเรียนรูจากนามธรรมไปเปน
รูปธรรม เพือ่ใหผูเรียนไดเขาใจเน้ือหาและสงเสริมใหเกิดการพัฒนาส่ือการเรยีนการสอนเขามกีารนําเทคโนโลยี
เขามามีสวนรวมตอไป

วัตถุประสงคของการวิจัย
 1. เพือ่พฒันาหนงัสอืภาพประกอบผสานเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสมอืน สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน ดวยหนังสือภาพประกอบผสาน
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน รวมกับการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคแบงกลุม สําหรับนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปที่ 1

สมมติฐานของการวิจัย
 1. หนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยหนังสอืภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน รวมกับ
การเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคแบงกลุม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ขอบเขตของการวิจัย
 1. ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยางประกอบดวย 
   1.1 ประชากรทีใ่ชในการวจิยัครัง้นี ้เปนนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่1 โรงเรยีนประชา-นเิวศน
จํานวน 5 หอง หองละ 35 คน รวม จํานวน 175 คนภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2560
   1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนประชา-
นิเวศน จํานวน 1 หองเรียน 35 คน โดยใชวิธีการสุมอยางงาย (simple random sampling) โดยวิธี
จับสลากจากประชากร
 2. ขอบเขตดานเนือ้หาทีใ่ชในการวจิยั คอืเนือ้หาวชิาสงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม ชัน้ประถม
ศึกษาปที่ 1 สาระการเรียนรู ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม เรื่องเบญจศีล (ศีลหา)
 3. ระยะเวลาที่ศึกษาคือ เดือนพฤษภาคม 2560-สิงหาคม 2560

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ
 เปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือโดยอาศัยเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือน เพื่อใหผูเรียนเกิดการต่ืนตัวกับการเรียนรูและมีทักษะการใชเทคโนโลยี

การทบทวนวรรณกรรม
 ผูวิจัยไดศึกษาหนังสือประกอบภาพเร่ืองผสานเทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับการเรียนแบบรวมมือ
ดวยเทคนิคแบงกลุมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ดังนี้
 Lewis (2001, p. 58) กลาววาเมื่อเราอานหนังสือภาพ สายตาของเราก็จะจองมองทั้งภาพแลวคํา
สลับกันไปมา เพื่อมุงนําความหมายของทั้งคํา และภาพมารวมกัน นําไปสูการกอเกิดเปนความหมายของเนื้อ
เรื่อง
 Galda and Cullinan (2002, pp. 20-24) กลาววา หนังสือภาพมีความเปนหน่ึงเดียวกัน จากการผสม
ผสานระหวางตัวบทกับศิลปะ ท้ังสองสวนน้ีตองพ่ึงพาอาศัยซ่ึงกันและกัน โดยสะทอนสงผานบอกเลา เร่ืองราว หรือ
ความคดิรวบยอดของหนงัสอืภาพดวยเรือ่งกบัภาพประกอบ อกีทัง้การแยกแยะประเภทของหนงัสอืภาพจะใช
พืน้ฐานเกณฑดานรปูแบบ ไมแบงประเภทหนงัสอืภาพโดยใชเกณฑแนวเนือ้เรือ่ง เพราะเรือ่งทกุแนวปรากฏได
ในหนังสือภาพ
 Nodelman (2005, p. 63) กลาววา หนังสือภาพ คือ การผสมผสานของการอานตัวบท และการมอง
ภาพ ซึ่งการสื่อสารกับเด็กไดอยางเปนธรรมชาติ และตรงไปตรงมาไดมากกวาคําตาง ๆ อีกท้ังชวยใหผูอานที่
เปนเด็กเล็กเขาใจความหมายเน้ือเรื่องในหนังสือภาพเลมนั้น ๆ ดวย
 วิมลิน มีศิริ (2511) ไดสรุปวา หนังสือภาพ คือ หนังสือท่ีมีการผสมผสานและทํางานรวม
กันระหวางคําและภาพ โดยท้ังสองสวนมีความสอดคลอง เพื่อสรางความเขาใจความหมายเก่ียวกับ 
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การเลาเรื่องของหนังสือภาพแตละเลม 
 จากความหมายตาง ๆ  ของหนังสือภาพท่ีมคีนบัญญตัไิว มคีวามคลายคลงึกนั และกม็สีวนรวมทีเ่รา
สามารถสรุปไดวา หนังสือภาพก็คือ การเลาเรื่องราวใด ๆ โดยใชภาพและคํา ผสมผสานเขาเพื่อสื่อสารความ
เขาใจในเนื้อเรื่องที่ตองการจะส่ือสาร
 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ การพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแหงความเปนจริง
และความเสมือนจริง เขาดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตาง ๆ เชน เว็บแคม คอมพิวเตอรหรือ
อุปกรณอื่นที่เกี่ยวของซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอโทรศัพทมือถือ บน
เครือ่งฉายภาพ หรอืบนอุปกรณแสดงผลอ่ืน ๆ  โดยภาพเสมือนจริงท่ี ปรากฏขึน้จะมีปฏิสมัพันธกบัผูใชไดทนัที 
ทั้งในลักษณะที่เปนภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหวหรืออาจจะเปนสื่อท่ีมีเสียงประกอบขึ้นกับการออกแบบ
สื่อแตละรูปแบบวาใหออกมาแบบใด โดย กระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย 3 
กระบวนการ ไดแก 
 1. การวิเคราะหภาพ (image analysis) เปนขั้นตอนการคนหา Marker จากภาพท่ีไดจากกลอง
แลว สืบคนจากฐานขอมูล (marker database) ที่มีการเก็บขอมูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพื่อนํามา
วิเคราะหรูปแบบของ Marker 
 2. การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติ (pose estimation) ของ Marker เทียบกับกลอง 
 3. กระบวนการสรางภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เปนการเพ่ิมขอมูลเขาไปใน
ภาพ โดยใชคาตําแหนง เชิง 3 มิติ ที่คํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริง
 สําหรับรูปแบบ STAD เปนรูปแบบหนึ่งที่ Slavin ไดเสนอไว เมื่อป ค.ศ. 1980 นั้นมี 
องคประกอบที่สําคัญ 5 ประการ คือ 
 1. การนําเสนอสิ่งที่ตองเรียน (class presentation) ครูเปนผูนําเสนอสิ่งท่ีนักเรียนตองเรียน ไม
วาจะเปนมโนทัศน ทักษะและ/หรือกระบวนการ การนําเสนอสิ่งท่ีตองเรียนนี้อาจใชการบรรยาย การสาธิต
ประกอบการบรรยาย การใชวิดีทัศนหรือแมแตการใหนักเรียนลงมือปฏิบัติการทดลองตามหนังสือเรียน
 2. การทํางานเปนกลุม (teams) ครูจะแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ แตละกลุมจะประกอบดวย
นักเรียนประมาณ 4-5 คน ที่มคีวามสามารถแตกตางกัน เรียนรวมกัน อภิปรายปญหารวมกัน ตรวจสอบคํา
ตอบของงานที่ไดรับมอบหมายและแกไขคําตอบรวมกัน สมาชิกทุกคนในกลุมตองทํางานใหดีที่สุดเพื่อใหเกิด
การเรียนรู ใหกําลังใจและทํางานรวมกันได 
 3. การทดสอบยอย (quizzes) หลังจากที่นักเรียนแตละกลุมทํางานเสร็จเรียบรอยแลว 
ครูก็ทําการทดสอบยอยนักเรียน โดยนักเรียนตางคนตางทํา เพื่อเปนการประเมินความรูที่นักเรียนไดเรียนมา 
สิ่งน้ีจะเปนตัวกระตุนความรับผิดชอบของนักเรียน
 4. คะแนนพัฒนาการของนักเรียนแตละคน (individual improvement score) คะแนน
พัฒนาการของนักเรียนจะเปนตัวกระตุนใหนักเรียนทํางานหนักขึ้น ในการทดสอบแตละครั้งครูจะ
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มีคะแนนพื้นฐาน (base score) ซึ่งเปนคะแนนตํ่าสุดของนักเรียนในการทดสอบยอยแตละครั้ง 
ซึง่คะแนนพัฒนาการของนกัเรยีนแตละคนไดจากความแตกตางระหวางคะแนน สวนคะแนนของกลุม (team 
score) ไดจากการรวมคะแนนพัฒนาการของนักเรียนทุกคนในกลุมเขาดวยกัน
 5. การรับรองผลงานของกลุม (team recognition) โดยการประกาศคะแนนของกลุม
แตละกลุมใหทราบ พรอมกับใหคําชมเชย หรือใหประกาศนียบัตรหรือใหรางวัลกับกลุมท่ีมีคะแนน
พัฒนาการของกลุมสูงสุด โปรดจําไววา คะแนนพัฒนาการของนักเรียนแตละคนมีความสําคัญ
เทาเทียมกับคะแนนที่นักเรียนแตละคนไดรับจากการทดสอบ
 
วิธีดําเนินการวิจัย
 การวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัยแบบทดลอง (experimental research) โดยใชแบบแผน
การทดลองแบบ One Group Pre-test-Post-test Design โดยมีขั้นตอนในการดําเนินการวิจัยดังนี้
 1.  เครื่องมือในการวิจัย
 2.  การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย
 3.  การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล
 4.  การวิเคราะหขอมูล

 ประชากรและกลุมตัวอยาง
 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนประชานิเวศนจํานวน 
5 หอง หองละ35 คน รวม จํานวน 175คน ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2560 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนประชานิเวศน ภาค
เรียนที ่1 ปการศึกษา 2560 จาํนวน 1 หองเรียน จาํนวน 35 คน โดยใชวธิกีารสุมอยางงาย (simple random 
sampling) โดยวิธีจับสลาก
 
 เครื่องมือการวิจัย ไดแก
 1.  หนงัสอืภาพประกอบผสานเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสมอืน สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาป
ที่ 1
 2.  แบบประเมินคุณภาพหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1
 3.  แบบทดสอบแบบทดสอบแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ เปนแบบทดสอบกอนเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียน
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 การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย
 เครื่องมือที่ใชในการดําเนินการออกแบบและการพัฒนาหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสมือน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีดังตอไปนี้
 1.  การพัฒนาหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีเปนจริงเสมือน สําหรับนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปที่ 1 
  1.1 กําหนดเนื้อหาและวัตถุประสงคพิจารณาเลือก เนื้อหาวิชาของชั้นประถมศึกษาป
ที่ 1 และเลือกเน้ือหาท่ีใชมาเรียบเรียงใหมีความตอเน่ืองตามหลักสูตรแกนกลางมาตรฐาน ของกระทรวง
ศึกษาธิการ ตามที่ของโรงเรียนประชานิเวศนที่มีการจัดการเรียนการสอนและนําเนื้อหาใหผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหาจํานวน 3 ทาน ตั้งวัตถุประสงคทั่วไป กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง หลังจากเรียนดวยหนังสือภาพ
ประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน นําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ตรวจความ
ถูกตองเพื่อใหครอบคลุมกับเนื้อหา
  1.2  การออกแบบศึกษาเนื้อหา และศึกษาวิธีการสรางหนังสือภาพประกอบผสาน
เทคโนโลยความเปนจริงเสมือนไปใชผานแอพพลิเคชั่นออรัสมา จากเอกสารที่เก่ียวของและแหลง
คนควาขอมูลตาง ๆ นําเนื้อหาที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว มาจัดทํา ออกแบบ Flowchart และ 
Storyboard โดยการเขียนบรรยายลักษณะภาพนิ่ง เสียง การเคลื่อนไหวในแตละลําดับการนําเสนอแลวนํา
ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและไดทําการปรับปรุงโดยทําการเพ่ิม
การเคลื่อนไหวของตัวอักษรแตละตัวและรายละเอียดของรูปภาพในการนําเสนอ
  1.3  การสรางสื่อ นํา Storyboard ที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค 
มาสรางหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป
สําหรับการสรางส่ือ โปรแกรมสําเร็จรูปในการออกแบบตัวส่ือส่ิงพิมพ ตกแตงภาพน่ิง และเว็บไซต        
www.aurasma.com โดยทําการสมัครสมาชิกในเว็บไซต เพื่อในการอัพโหลดไฟลขอมูลตาง ๆ
ทั้ ง ภ าพ น่ิ งและภาพ วิดี ทั ศน เ พ่ือให เ กิดการทํางานผ านตัวแอพพลิเค ช่ันไปยัง ตัวแท็บเ ล็ตนํา
หนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน ที่สรางข้ึนใหคณะกรรมการท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3 ทาน และดานเทคนิคจํานวน 3 ทาน ทําการ
ตรวจสอบคุณภาพของหนังสือภาพประกอบผสานความเปนจริงเสมือน โดยใชแบบประเมินคุณภาพการ
พัฒนาหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนจริง เพื่อนําผลการประเมินมาปรับปรุง
แกไขโดยทําการเพิ่มความเร็วในการเคลื่อนไหวของตัววิดีทัศนและปรับสีของตัวอักษรของสื่อสิ่งพิมพใหมี
ความชัดเจนในการอาน
  1.4  การหาประสิทธิภาพของสื่อ นําหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือน ไปทดลองใชกับกลุมผูเรียนที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมเปาหมาย คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 
1/6 เพื่อตรวจสอบความเขาใจเน้ือหา และความเขาใจในการใชหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสมือน ซึ่งมีขั้นตอนดังตอไปนี้
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 การทดลองคร้ังที่ 1 การทดลองรายบุคคล จํานวน 3 คน ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ทดลอง
ใชหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน จากนั้นใหทําแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อหา
ประสิทธิภาพและนํามาปรับปรุงแกไข
 การทดลองคร้ังที่ 2 ทดลองกลุมเล็ก จํานวน 9 คน ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ทดลองใชหนังสือ
ภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน จากนั้นใหทําแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อหาประสิทธิภาพ 
 การทดลองคร้ังที่ 3 การทดลองภาคสนาม ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ทดลองใชหนังสือ
ภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน จากน้ันใหทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพ
 2.  การสรางแบบประเมินคุณภาพส่ือโดยผูเชี่ยวชาญ เพื่อประเมินคุณภาพของหนังสือภาพ
ประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1
  2.1  ศึกษาเอกสารเก่ียวกับการสรางแบบประเมิน
  2.2  ตั้งจุดมุงหมายที่ตองการจะประเมิน โดยแบงออกเปน 2 สวน ดังนี้

   สวนที่ 1 ความคิดเห็นที่มีตอหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน
   สวนที่..2..ขอเสนอแนะที่มีตอหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือน 
  2.3  สรางแบบประเมินหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน ซึ่งเปน
แบบประเมินแบบมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ (Likert Scale) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 
2538, หนา 34-36) นําแบบประเมินที่ออกแบบและสรางขึ้น นําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อ
ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแลวใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน และ
ดานเทคนิคจํานวน 3 คน ประเมินคุณภาพของหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน
 3.  การสรางแบบทดสอบแบบทดสอบแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ เปนแบบทดสอบ
กอนเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
  3.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบจากเอกสารตาง ๆ
  3.2  กําหนดวัตถุประสงคทั่วไป วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และวิเคราะหผลการเรียนรูที่
คาดหวัง เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบใหครอบคลุมเนื้อหา
  3.3  สรางแบบทดสอบปรนัย 3 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ
  3.4 นําแบบทดสอบเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เพื่อตรวจสอบความถูกตองในการใชภาษา 
การตั้งคําถามและตัวเลือกที่เหมาะสมเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข
  3.5  นําแบบทดสอบใหผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา ประเมินความสอดคลองระหวางขอ
คําถามกับจุดประสงคการเรียนรู เพื่อหาคา IOC โดยคัดเลือกขอสอบที่มีคา IOC ตั้งแต 0.5 ขึ้นไป
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มีขอสอบท่ีผานเกณฑจํานวน 20 ขอ ซึ่งมีเกณฑการประเมินคา ดังนี้
 นําแบบทดสอบท่ีผานการประเมินแลว มาปรับปรุงแกไข นําไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปที่ 1 ที่เคยผานการทดสอบมาแลว จํานวน 35 คน เพื่อดําเนินการวิเคราะหหาคุณภาพของขอสอบ 
โดยการหาดัชนีความยากงาย (p) พบวาคาดัชนีความยากงาย (p) เทากับ 0.72 และ คาอํานาจจําแนก (r) 
เทากับ 0.34
  3.6  นําแบบทดสอบท่ีผานเกณฑจํานวน 20 ขอ วิเคราะหคาความเช่ือมั่น (reliability) โดย
ใชสูตร KR-20 (Kuder-Richardson Formula 20) โดยมีคาความเช่ือมั่น KR-20 เทากับ 0.79

 การดําเนินการทดลองและเก็บขอมูล

 1. เตรียมสถานที่ในการทดลอง
 2. ชี้แจงใหนักเรียนกลุมเปาหมายทราบถึงวัตถุประสงคในการวิจัยและวิธีใชหนังสือภาพประกอบ
ผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
 3. ใหกลุมเปาหมายทําแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 20 ขอ ใชเวลา 30 นาที แลวจึงใหกลุมเปา
หมายไดเรียนรูเนื้อหาจากหนังสือภาพประกอบความผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 
 4. จัดการเรียนการสอนตามขั้นตอนการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคแบงกลุม (STAD) 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ของ Slavin (1980) ดังนี้
 ขัน้ที ่1: ขัน้สอนครูดาํเนินการสอนเน้ือหา ทกัษะหรือวธิกีารเก่ียวกับบทเรียนน้ัน ๆ  อาจเปนกจิกรรม
ที่ครูบรรยาย สาธิต ใชสื่อประกอบการสอน หรือใหนักเรียนทํากิจกรรม
 ขั้นที่ 2:  ขั้นทบทวนความรูเปนกลุมแตละกลุมประกอบดวยสมาชิก 4-5 คน ที่มีความสามารถ
ทางการเรียนตางกัน สมาชิกในกลุมตองมีความเขาใจกัน สมาชิกทุกคนจะตองทํางานรวมกันเพื่อชวยเหลือ
กันและกันในการศึกษาเอกสารและทบทวนความรูเพื่อเตรียมพรอมสําหรับ การสอบยอย ครูเนนใหนักเรียน
ทําดังนี้
 ขั้นที่ 3:  ขัน้ทดสอบยอยครจูดัใหนกัเรยีนทาํแบบทดสอบยอย หลงัจากนกัเรยีนเรยีน และทบทวน
เปนกลุมเกี่ยวกับเรื่องที่กําหนดนักเรียนทําแบบทดสอบคนเดียว
 ขั้นที่ 4:  ขั้นหาคะแนนพัฒนาการคะแนนพัฒนาการเปนคะแนนที่ไดจากการพิจารณาความแตก
ตางระหวางคะแนนการทดสอบคร้ังกอน ๆ กับคะแนนการทดสอบคร้ังปจจุบัน ซึ่งมีเกณฑการใหคะแนน
กาํหนดไว ดงันัน้ จะตองมกีารกาํหนดคะแนนฐานของนกัเรยีนแตละคน ซึง่ไดจากคาเฉลีย่ของคะแนนทดสอบ 
3 ครัง้กอน หรอืใชคะแนนทดสอบครัง้กอนหากเปนการหาคะแนนปรบัปรงุโดยใชรปูแบบการสอน STAD เปน
ครั้งแรก
 ขั้นที่ 5:  ขั้นใหรางวัลกลุมกลุมที่ไดคะแนนพัฒนาการตามเกณฑที่กําหนดจะไดรับคําชมเชยหรือ
ติดประกาศท่ีบอรดในหองเรียน
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 5. ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์จากการเรียนของนักเรียน

สรุปผลการวิจัย
 1. การหาประสิทธิภาพของหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 พบวา มีคาประสิทธิภาพสูงกวา 80/80 ทุกกลุม โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
การหาประสิทธิภาพแบบรายบุคคล นักเรียนจํานวน 3 คน ไดคาประสิทธิภาพเทากับ 81.67/83.35 การ
หาประสิทธิภาพแบบกลุมยอย นักเรียนจํานวน 9 คนไดคาประสิทธิภาพเทากับ 84.45/87.2 และการหา
ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม นักเรียนจํานวน 35 คน ไดคาประสิทธิภาพเทากับ 81/85.28
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังจากไดเรียนดวยหนังสือภาพประกอบผสาน
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน รวมกับการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคแบงกลุม สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ผลปรากฏวา คะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05

อภิปรายผลการวิจัย
 การพัฒนาหนังสือภาพประกอบ ผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 1 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 ผูวิจัยไดศึกษากิจกรรมที่เหมาะสม และความ
สนใจในชวงวัยของผูเรียน เขามาใชประกอบการใชหนังสือภาพประกอบ ผสานเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือน ทําใหเขาใจเนื้อหาไดงายและสะดวกในการใชงาน ตรงกับการวิจัยของ Eduardo (2012) ได
ทําการวิจัยเร่ือง Augmented Reality Interfaces for Mobile Environmental Monitoring โดย
งานวิจัยนี้ไดศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการประยุกตใชเทคโนโลยี Augmented Reality โดยการใชผาน
โทรศัพทเคลื่อนที่ในทางวิทยาศาสตร โดยเปนการแสดงขอมูลออกมาทางดานภูมิศาสตร ซึ่งผลที่ไดออก
มานั้นทําใหเขาถึงขอมูลที่เขาใจไดงายและสะดวกในการใชงาน และการวิจัยของ สุพรรณพงศ วงษศรีเพ็ง
(2554) พบวา การใชงานความจริงเสมือนชวย ชวยดึงดูดใหนักเรียนมีความสนใจในการเรียน
พยัญชนะภาษาไทย และอาจารยผูสอนก็ไดมีวิธีการใหม ๆ ในการเรียนการสอนเพ่ิมขึ้น โดยตรงกับแนวคิด
ของ Nelles, Mark and Eric (อางถึงใน วิลาวัณย พรพัชรพงศ, 2547, หนา 18) ดานการผลิตหนังสือเด็ก
เทคโนโลยีความจริงเสริมจะชวยใหผูอานเกิดจินตนาการในการอานหนังสือมากข้ึน กวาการอานในรูปแบบ
เดิม เชน โครงการวิจัย Eye Magic Book ณ หองปฏิบัติการดานการติดตอระหวางมนุษยและเทคโนโลยี 
ประเทศนิวซีแลนดไดทําการพัฒนาเนื้อหาหนังสือเด็กของประเทศนิวซีแลนดแบบ 3 มิติ โดยมุงหวังใหผูอาน
มีปฏิกิริยาโตตอบกับหนังสือและการที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นนั้นเปนเพราะสื่อสามารถเราความ
สนใจของนักเรียนไดดี ตรงกับวิจัยของ สุพรรณพงศ วงษศรีเพ็ง (2554) ที่ประยุกตใชเทคนิคความจริงเสริม
เพื่อใช ในการสอนเรื่องพยัญชนะภาษาไทย กลาววา เมื่อนําระบบไปใชงานจริงพบวาระบบมีความนาสนใจ
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ชวยดึงดูดใหนักเรียนมีความสนใจในการเรียนพยัญชนะภาษาไทย” และ ตรงกับงานวิจัยของ กิตติศักด์ิ 
แปนงาน (2556) ไดทาํการวจิยัเร่ือง การสรางหนงัสอือจัฉรยิะเพือ่การเรยีนรูประชาคมอาเซียนสาํหรบันกัเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 วิจัยกับนักเรียนจํานวน 500 คนพบวา ผลสัมฤทธ์ิหลังจากเรียนดวยหนังสืออัจฉริยะ
เพื่อการเรียนรูประชาคมอาเซียน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 81.30 สูงกวา
เกณฑอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05
 ขอดีของสื่อที่ใชในการวิจัย คือ สรางความสนใจใครรูและความกระตือรือรนใหกับนักเรียนไดเปน
อยางมาก นกัเรียนมคีวามต่ืนเตนและใหรวมมอืในการวิจยัอยางด ีการผสมผสานสือ่ตาง ๆ  ไมวาจะเปนรปูภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ เขากับสื่อสิ่งพิมพทําใหสื่อสิ่งพิมพนาสนใจมากข้ึน และยังสามารถบรรจุขอมูล
จาํนวนมาก ๆ  ลงในสือ่ไดอกีดวย แตการจดักจิกรรมเรยีนดวยหนงัสอืภาพประกอบผสานเทคโนโลยคีวามเปน
จริงเสมือน รวมกับการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคแบงกลุมนัน้ ใชงานผานระบบแอพพลิเคช่ัน ดงันัน้จึงตอง
ตองเตรียมความพรอมของอุปกรณไมวาจะเปนโทรศัพทมือถือ แอพพลิเคชั่น การเชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต 
และ ความพรอมของระบบเครือขาย

ขอเสนอแนะ
 การเรียนดวยหนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน รวมกับการเรียน
แบบรวมมือดวยเทคนิคแบงกลุม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ตองใชอุปกรณในการแสดง
ผล AR แตในการทดลองแบบกลุม ใชอุปกรณเครื่องเดียวซ่ึงไมเพียงพอตอความตองการของเด็ก
นอกจากนั้นอุปกรณ ระบบอินเทอรเน็ต และแอพพลิเคชั่นตองพรอมใชงาน เนื่องจาก การเรียนดวย
หนังสือภาพประกอบผสานเทคโนโลยความเปนจริงเสมือน รวมกับ การเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิค
แบงกลุม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 นั้นจําเปนจะตองชวยเหลือกันภายในกลุม ดังนั้น
ครูผูสอนจึงควรแนะนําใหนักเรียนเขาใจและเห็นประโยชนของ การทํางานรวมกันกอน หากมี
การทดลองตอยอดตอไป ผูวิจัยเห็นวา ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการเรียนดวยหนังสือภาพประกอบ
ผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน รวมกับการเรียนแบบอ่ืน ๆ ทดลองใชในหลาย ๆ ระดับชั้น 
โดยการเปรียบเทียบแตละดับชั้นวามีการตอบสนองตอการใชสื่อหนังสือภาพประกอบในรูปแบบใด
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