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พลูศร ีเวศยอุ์ฬาร.  (2554).  หนงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษสาํหรบันกัเรยีน 
ชัน้ประถมศกึษา โรงเรยีนในสงักดักรงุเทพมหานคร.  ผลงานวจิยัน้ีไดร้บัทุนสนบัสนุน
การวจิยัดา้นเทคโนโลยเีพือ่การศกึษา จากสาํนกัการศกึษา กรงุเทพมหานคร ประจาํปี
งบประมาณ พ.ศ. 2554 
 

 การวจิยัครัง้น้ีมจุีดประสงคเ์พื่อ  1) สรา้งหนงัสอื Augmented Reality สาํหรบัใชเ้ป็น
สื่อการเรียนการสอนวิชาภาษาองักฤษสําหรบันักเรยีน ชัน้ประถมศึกษา โรงเรยีนในสงักดั
กรุงเทพมหานคร ใหม้ปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์85/85 2) หาค่าดชันีประสทิธผิลจากการเรยีน
ดว้ยหนงัสอื Augmented Reality  เรื่อง The Seed Shooting Game  ใหม้คี่าตามเกณฑ ์0.70 
และ 3) ศกึษาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนจากแบบทดสอบก่อน และหลงั
เรยีนจากหนงัสอื Augmented Reality  ทีส่รา้งขึน้ ประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษาวจิยัครัง้น้ี เป็น
นกัเรยีนทีก่ําลงัศกึษาอยู่ในระดบัประถมศกึษาปีที ่3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2553 โรงเรยีน
บา้นบางกะปิ สาํนักงานเขตบางกะปิ กรุงเทพมหานคร จาํนวน 484 คน กลุ่มตวัอย่างไดม้าจาก
การเลือกแบบเจาะจง จํานวน 55 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มพฒันาเครื่องมือแบบ
รายบุคคลจํานวน 3 คน 2) กลุ่มพฒันาเครื่องมอืแบบกลุ่มย่อยจํานวน 15 คน และ 3) กลุ่ม
พฒันาหาประสทิธภิาพของเครือ่งมอืจาํนวน  37 คน เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 1)  หนงัสอื 
Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษสาํหรบันกัเรยีน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนในสงักดั
กรงุเทพมหานคร เรื่อง The Seed Shooting Game 2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ชนิด 3 ตวัเลอืก จาํนวน 25 ขอ้ ทีม่คี่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบัที ่.78 ค่าความยาก
งา่ย  (p) เฉลีย่ที ่0.72 และค่าอาํนาจจาํแนก (r) เฉลีย่ที ่0.62 3) แบบฝึกหดัระหว่างเรยีน 4) 
แบบประเมนิคุณภาพสื่อดา้นเน้ือหา และ 5) แบบประเมนิคุณภาพหนงัสอื Augmented Reality 
สถิติที่ใช้ในการวจิยัคอื ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test หนังสอื Augmented 
Reality ทีส่รา้งขึน้น้ีสามารถเขา้ชมไดท้ี ่http://poonsri.weebly.com 
 
 ปรากฏผลการวจิยัดงัต่อไปน้ี 
 1. หนงัสอื Augmented Reality เรื่อง The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีน
ชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 มปีระสทิธภิาพ 97.84/87.78 เป็นไปตามเกณฑท์ีก่าํหนด 
 2.  หนงัสอื Augmented Reality ทีพ่ฒันาขึน้มคี่าดชันีประสทิธผิลการเรยีนรู ้เท่ากบั 
0.82 เป็นไปตามเกณฑท์ีก่าํหนด 
 3.  ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก่์อนและหลงัเรยีนของนักเรยีนที่เรยีนจากหนังสอื 
Augmented Reality ทีพ่ฒันาขึน้ ทดสอบดว้ยสถติ ิt-test พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงั
เรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน 



Poonsri Vate-U-Lan. (2011).  An Augmented Reality Book in English for Elementary 
School Students under Bangkok Metropolitan Administration. This research has 
been supported under an educational technology grant in 2011 from the Office 
of Education, Bangkok Metropolitan Administration. 

 
 The objectives of this research were 1) to create an Augmented Reality book 
in English as an instructional material for elementary school students under Bangkok 
Metropolitan Administration based on 85/85 efficiency criteria 2) to examine the 
Augmented Reality book namely the Seed Shooting Game based on 0.70 effectiveness 
index criteria and 3) to compare achievements of pre-test and post test scores of 
students who studied from the developed media. The population was 484 grade three 
students who were studying in the second semester of 2011 at Baan Bangkapi School, 
Bangkapi District Office, Bangkok. 55 students were derived from purposive selection 
method as the samples. The samples were divided into three groups: 1) an individual 
media development group included 3 students 2) a subclass media development group 
included 15 students and 3) an efficiency examination of media development group 
included 37 students. The research instruments were 1) an Augmented Reality book in 
English for grade three students under Bangkok Metropolitan Administration School; 2) 
an achievement test which included 25 items of 3-option-multiple-choice that the 
reliability of whole test was 0.78, an average of difficulty level (p) was 0.72 and an 
average of discriminate power (r) was 0.62 3) the exercises during class, 4) a quality 
appraisal of media content and 5) a quality appraisal of media usability. The statistics 
used in this current research were mean, standard deviation and t-test. The developed 
Augmented Reality book can be accessed at http://poonsri.weebly.com. 
 
 The research results were followings;  
 1. The Augmented Reality book namely the Seed Shooting Game for grade 
three students achieved the efficiency at 97.84/87.78, as conditioned criteria.  
 2. The developed Augmented Reality book achieved the effectiveness index at 
0.82, as conditioned criteria. 
 3. The comparison of achievements between pre-test and post test scores of 
students who studied from the developed media using t-test found that achievements 
earned after studied were higher than achievements earned before studied. 
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บทท่ี   1    

บทนํา 

 

1. ความเป็นมาและความสาํคญัของปัญหา 

 อนิเทอรเ์น็ตเป็นเทคโนโลยสีาํหรบัการสือ่สารที่สาํคญั และเป็นเทคโนโลยทีีส่่งเสรมิให้
มกีารพฒันาสือ่การเรยีนการสอนใหม่ๆ  อยา่งต่อเน่ือง ความพรอ้มของอนิเทอรเ์น็ตโดยเฉพาะ
ในเขตเมอืงหลวงเช่น กรงุเทพฯ เป็น การสนบัสนุนใหม้กีารใชส้ื่อที่ สรา้ง พฒันา และถ่ายทอด
ผา่นทางอนิเทอรเ์น็ตมาใชใ้นหอ้งเรยีนใหเ้กดิเป็นประโยชน์มากขึน้  
 สือ่การเรยีนการสอนทีม่ปีระสทิธภิาพ ตรงกบัความตอ้งการของผู้ สอน และผู้เรยีน อกี
ทัง้เป็นไปตามมาตรฐานหลกัสตูรนัน้ จาํเป็นทีจ่ะตอ้งศกึษาวจิยั และพฒันาขึน้ โดยเฉพาะอยา่ง
ยิง่สื่อการสอนภาษาองักฤษสาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา เพราะภาษาองักฤษเป็นภาษาหน่ึง
ทีใ่ชก้นัทัว่โลก  ประเทศไทยกเ็ลอืกใชภ้าษาองักฤษเป็นสือ่กลางสาํหรบัใชต้ดิต่อสือ่สารกบั
ชาวต่างชาต ิภาษาเป็นวชิาทกัษะทีต่อ้งฝึกฝนอยูเ่สมอเพือ่ใหเ้กดิความเคยชนิ อ่านเพือ่ใหเ้กดิ
ความเขา้ใจ  ทกัษะการเรยีนภาษาองักฤษเกดิจาก การอ่านเรือ่งราวต่างๆ จากหนงัสอื และสือ่
ต่างๆ ดงันัน้ภาษาองักฤษจงึ เป็นเครือ่งมอืสือ่สารกบันานาประเทศ เพือ่สง่เสรมิใหม้นิีสยัรกัการ
เรยีนภาษาองักฤษ จงึจาํเป็นตอ้งใชว้ธิกีารทีห่ลากหลายเพือ่เรา้ และดงึดดูความสนใจของผูอ่้าน 
โดยเฉพาะนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาทีค่วรสรา้งทกัษะการเรยีนภาษาองักฤษอยา่งคลอ่งแคลว่ 
และเขา้ใจสาระเป็นอยา่งด ีวธิหีน่ึงทีจ่ะช่วยเรา้ความสนใจ ของผูเ้รยีนไดม้ากกค็ื อ การเรยีนดว้ย
หนงัสอื Augmented Reality ซึง่เป็นเทคโนโลยใีหม ่ทีส่ามารถถ่ายทอดผา่นทางอนิเทอรเ์น็ต ได้
อยา่งมปีระสทิธภิาพ 
 หนงัสอื Augmented Reality เป็นโปรแกรมคอมพวิเตอรท์ีส่ามารถ แสดงรปูเล่ม
หนงัสอื Pop-up อยา่งเป็นมติ ิบนจอคอมพวิเตอร ์ ในขณะที่ผูใ้ช้จะเหน็สภาพแวดลอ้มจรงิ และ
เหน็ตนเองรว่มกบัหนงัสอื Augmented Reality ผ่านทางกลอ้งทีต่ดิตัง้อยูก่บัคอมพวิเตอร ์ ใน
การวจิ ัยครัง้น้ี ใช้ การนําเสนอเน้ือหา ดว้ยการเลา่ นิทานซึง่เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน ทีก่าํลงั
ศกึษาอยูใ่นชัน้ประถมปีที ่ 3 ได้เป็นอยา่งด ีรปูเล่มของหนงัสอืประกอบไปดว้ย รปูภาพการต์ูน
สสีนัสดใสสวยงาม เสยีง ตวัอกัษร การ Pop-up และการปฏสิมัพนัธก์บัสือ่เพือ่ใหเ้กดิการเรยีนรู้
ตามวตัถุประสงคท์ีต่ ัง้ไว ้ดว้ยลกัษณะของนวตักรรมเพือ่การศกึษาดงักลา่วจงึสามารถสง่เสรมิให้
ผูอ่้านมแีรงจงูใจมากกว่าหนงัสอืปกต ิหรอืการใชค้อมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกต ิเทคโนโลยขีอง 
Augmented Reality สามารถควบคมุไดโ้ดยงา่ย เช่น การพลกิเปิดหน้าหนงัสอืทาํได้โดยไมต่อ้ง
ใชเ้มา้ส ์เพยีงแต่ใช้ ฝา่มอืโบกผ่านตําแหน่งทีก่ําหนดไว ้ หน้าหนงัสอืกจ็ะเปิดตามตอ้งการ ซึง่
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เป็นการเรา้ความสนใจของผูเ้รยีนไดอ้ยา่งด ีดว้ยศกัยภาพของนวตักรรมและเทคโนโลยีสมยัใหม ่
ยอ่มจะทาํใหผู้เ้รยีนเกดิความสนใจในการเรยีนไดเ้ป็นอยา่งดี  จากเหตุผลต่างๆ ดงักล่าว ผูว้ ิ จยั
จงึมคีวามสนใจทีจ่ะดาํเนินการวจิยัเรือ่งน้ีต่อไป 

 

2. วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

1. เพือ่สรา้งหนงัสอื Augmented Reality สาํหรบัใชเ้ป็นสือ่การเรยีนการสอน 

ใหม้ปีระสทิธภิาพตามเกณฑท์ีก่าํหนด 

2. เพือ่หาคา่ดชันีประสทิธผิลจากการเรยีน ดว้ยหนงัสอื Augmented Reality  เรือ่ง 

The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  ใหม้คี่าตามเกณฑ ์0.70 

3. เพือ่ศกึษาเปรยีบเทยีบ ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีน จากแบบทดสอบ ก่อน 

และหลงัเรยีนจากหนงัสอื Augmented Reality  เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบั
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  

 

 

3. สมมติฐานในการวิจยั  

 1.  หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีน
ชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  ทีพ่ฒันาขึน้ มปีระสทิธภิาพใหไ้ดต้ามเกณฑท์ีก่าํหนด 85/85 

 2.  ดชันีประสทิธผิลการเรยีนรูด้ว้ย หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed 

Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  มคีา่ใหไ้ดต้ามเกณฑ ์0.70 
 3.  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนจากหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง 
The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  มผีลหลงัเรยีนสงูกว่าก่อน
เรยีนอยา่งมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

 

 

4. ขอบเขตของการวิจยั  

 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 1.  ประชากร  ทีใ่ชใ้นการศกึษาวจิยัครัง้น้ี  เป็นนกัเรยีน ทีก่าํลงัศกึษาอยูใ่นระดบั
ประถมศกึษาปีที ่3 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2553 โรงเรยีนบา้นบางกะปิ สาํนกังานเขตบาง
กะปิ กรงุเทพมหานคร จาํนวน 484 คน  
 2.  กลุ่มตวัอย่าง  ผูว้จิยัไดแ้บ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็น 3 กลุ่ม จากนกัเรยีนจาํนวน 55 

คน ซึง่ไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง โดยใชผ้ลการเรยีนเป็นเกณฑใ์นการตดัสนิใจ แบ่งไดด้งัน้ี 
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  2.1  กลุ่มพฒันาเคร่ืองมือ แบบรายบคุคล เป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรยีนบา้นบางกะปิ จาํนวน 3 คน โดยใชน้กัเรยีน  ทีเ่รยีนเก่ง 1 คน  ปานกลาง 1 คน และ
อ่อน 1 คน 
  2.2  กลุ่มพฒันาเคร่ืองมือ แบบกลุ่มย่อย  เป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่  3 

โรงเรยีนบา้นบางกะปิ จาํนวน 15 คน โดยใชน้กัเรยีน  ทีเ่รยีนเก่ง 5 คน ปานกลาง 5 คน และ
อ่อน 5 คน 
  2.3  กลุ่ม พฒันา หาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ  เป็นกลุ่ม ทดลองกบัสภาพ
หอ้งเรยีนจรงิ โดยนําไปทดลองกบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่  3 โรงเรยีนบา้นบางกะปิจาํนวน 

1 หอ้งเรยีน ซึง่ม ี37 คน  เพือ่ 

   (1)  หาประสทิธภิาพของ หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed 

Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  ใหไ้ดต้ามเกณฑท์ีก่ําหนด 85/85  

   (2)  หาคา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีนรูด้ว้ย หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง 
The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  ใหไ้ดต้ามเกณฑ ์0.70 

   (3)  เปรยีบเที ยบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน จากแบบทดสอบ ก่อน  และ  หลงั
เรยีน จากหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3  

 

 ขอบเขตด้านตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั 
 1.  ตวัแปรต้น ไดแ้ก่ การเรยีนจากหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed 

Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  

 2.  ตวัแปรตาม  คา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีนรู ้และ ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของ
นกัเรยีน   
 ขอบเขตด้านเน้ือหา 
 เน้ือหาทีผู่ว้จิยัใชเ้ป็นกรอบในการพฒันา หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The 

Seed Shooting Game สาํหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3  เป็นเน้ือหาทีส่อดคลอ้งกบั
หลกัสตูรแกนกลางการ ศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศกัราช  2551 กลุม่สาระการเรยีน รูต่้างประเทศ 
ของสาํนกัคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธกิาร และ หลกัสตูรสถานศกึษา
โรงเรยีนสงักดักรงุเทพมหานคร 
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5. กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 ในการพฒันาหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบั
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  มขีัน้ตอนการพฒันาดงัน้ี 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
รปู 1. 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 

 

การพฒันาหนงัสอื 
Augmented Reality  

 

 

 

 

 

มปีระสทิธภิาพ 

ตามเกณฑ ์85/85 

 

 

 

 

การเรยีนจากหนงัสอื 
Augmented Reality  

 

 

 

 

 

ดชันีประสทิธผิลของการเรยีน 

ตามเกณฑ ์0.70 

 

 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีน
สงูกวา่ก่อนเรยีน 
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6. ข ัน้ตอนการดาํเนินงานวิจยั 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปู 1. 2  ขัน้ตอนการดาํเนินงานวิจยั 

เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยใชส้ถติ ิt-test  

หาค่าประสทิธภิาพของหนงัสอื Augmented Reality ตามเกณฑท์ีก่าํหนด 85/85 
 

หาค่าดชันีประสทิธผิลการเรยีนรู ้ตามเกณฑ ์0.70 

ศกึษาเนื้อหาและจุดมุง่หมาย 

ศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัหนงัสอื Augmented Reality ทัง้ในประเทศและต่างประเทศ 

กาํหนดเนื้อหาบทเรยีน 

เขยีนผงังาน (Flowchart) สตอรีบ่อรด์ (Storyboard) และแบบฝึกหดัต่างๆ เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง 

สรา้งหนงัสอื Augmented Reality แลว้ตรวจสอบโดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนื้อหาและดา้นสือ่ 
 

เริ่มตน้ 

ครัง้ที ่1 ทดลองรายบุคคล  

(N= 3) เพือ่ปรบัปรุงแกไ้ข 

 

ทดลอง และปรบัปรงุแกไ้ข หนงัสอื Augmented Reality  

ครัง้ที ่2 ทดลองกลุ่มย่อย  

(N= 15) เพือ่ปรบัปรุงแกไ้ข 

 

ครัง้ที ่3  ทดลองกบัสภาพหอ้งเรยีนจรงิ  
(N= 37) นําผลมาวเิคราะห์ 
เพือ่เตรยีมเผยแพร่ต่อไป 

 

สรปุ อภปิรายผล 

ปรบัปรุง 

ปรบัปรุง 

ปรบัปรุง 
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7. ความสาํคญัของการวิจยั  
 

 1.  ได้หนงัสอื Augmented Reality ทีม่ปีระสทิธภิาพ  เรือ่ง The Seed Shooting 

Game เพือ่ใชเ้ป็นประโยชน์ในการศกึษาต่อไป 

 2.  เป็นแนวทาง กบัผูท้ีเ่กีย่วขอ้งในวงการศกึษา  ทีจ่ะผลติหนงัสอื Augmented 

Reality ในรายวชิาอื่นอกีต่อไป 
 

8. นิยามศพัทเ์ฉพาะ 

 

 1.  หนังสือ Augmented Reality  หมายถงึ การแสดงรปูเล่มหนงัสอือยา่งมีมติดิว้ย
โปรแกรมคอมพวิเตอร ์ทีป่ระกอบดว้ย ภาพการต์นู กราฟิก ตวัอกัษร เสยีง การเคลื่อนไหวของ
หน้าหนงัสอื และเล่มหนงัสอื  ซึง่ปรากฏเพิม่ขึน้มาในขณะเดยีวกบั ทีผู่ใ้ชม้องเหน็ตนเองจาก
จอคอมพวิเตอร ์ หรอืสภาพแวดลอ้มจรงิ ผา่นก ลอ้งของคอมพวิเตอร์ ทีต่ดิตัง้ซอฟตแ์วร์ ไว้แลว้ 
การแสดง Augmented Reality สามารถเกดิจากการ อ่านขอ้มลูบนมารค์เกอ้รท์ีก่าํหนดไวด้ว้ย
คลืน่วทิย ุ (Radio Frequency Identification, RFID) หรอืจากการกําหนดของซอฟตแ์วรก์ไ็ด้
เช่นกนั เน้ือหาทีใ่ชค้อืเรือ่ง  The Seed Shooting Game ดว้ยการออกแบบใหเ้หมาะสาํหรบัเป็น
สือ่ประกอบการเรยีนการสอน และเป็นสือ่สาํหรบัเรยีนภาษาองักฤษรายบุคคล 

 2.  การพฒันา หมายถงึ การผลติหนงัสอื Augmented Reality ตามขัน้ตอนของการ
ผลติสือ่การเรยีนการสอน อยา่งเป็นระบบ เพื่อใหส้ื่อมคีวามเหมาะสม  สมบรูณ์ ถูกตอ้งและ
น่าสนใจ โดยผ่านการทดลองและปรบัปรงุแกไ้ข 3 ครัง้ เพื่อใหไ้ดป้ระสทิธภิาพตามเกณฑ ์

 3.  ประสิทธิภาพของหนังสือ Augmented Reality หมายถงึ คา่รอ้ยละทีไ่ดจ้าก
แบบฝึกหดัระหว่างเรยีนและแบบทดสอบหลงัเรยีนมคี่าใหไ้ดต้าม 85/85 

  85 ตวัแรก หมายถงึ คา่คะแนน เฉลีย่ของกลุ่มตวัอยา่งทัง้กลุ่มทีไ่ดจ้ากการทาํ
แบบฝึกหดัระหวา่งเรยีน โดยไดค้ะแนนเฉลีย่อยา่งน้อยรอ้ยละ 85 

  85 ตวัหลงั  หมายถงึ  คา่คะแนน เฉลีย่ของกลุ่มตวัอยา่งทัง้กลุ่มทีไ่ดจ้ากการทาํ
แบบทดสอบหลงัเรยีน โดยไดค้ะแนนเฉลีย่อยา่งน้อยรอ้ยละ 85 
 4.  ดชันีประสิทธิผลการเรียนรู้  หมายถงึ คา่คะแนนทีไ่ดจ้ากกา รเรยีนดว้ย หนงัสอื 
Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  

ทีผู่ว้จิยัไดพ้ฒันาขึน้ 
 5.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน  หมายถงึ  ความรู้ ความเขา้ใจทีไ่ดจ้าก
คะแนนในการทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน  จากการใช้หนงัสอื Augmented Reality ทีผู่ว้จิยัสรา้ง
ขึน้เป็นสือ่การเรยีนการสอน 
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  6.  เน้ือหาเร่ือง The Seed Shooting Game หมายถงึ เรือ่งทีแ่ต่งขึน้เป็น
ภาษาองักฤษมเีน้ือหาเหมาะสมตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศกัราช 2551 

กลุม่สาระการเรยีน รูต่้างประเทศ ของ สาํนกัคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 
กระทรวงศกึษาธกิาร และ หลกัสตูรสถานศกึษาโรงเรยีน สงักดักรงุเทพมหานคร  ระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที ่ 3 มวีตัถุประสงคใ์หผู้เ้รยีนมคีวามรู ้ความเขา้ใจในเรือ่งราว การลาํดบั
เหตุการณ์ คาํศพัทใ์หม ่การใชเ้ครือ่งหมายคาํพดู และการใชค้าํบอกตําแหน่งแห่งที ่ 
 

9. ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั 
 1.  โรงเรยีนสงักดักรงุเทพมหานคร ได้หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed 

Shooting Game สาํหรบันกัเรยีน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3  ทีผู่ว้จิยัสรา้ งและพฒันาขึน้ จนมี
ประสทิธภิาพสามารถนําไปเป็นสือ่การเรยีนการสอนได ้

 2.  เป็นแนวทางการพฒันาหนงัสอื Augmented Reality ในรายวชิาอื่นๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง
ต่อไป



บทท่ี   2    

เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 

 เอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการศกึษาคน้ควา้ในครัง้น้ี  ผูว้จิยัไดจ้ดัแบ่งหวัขอ้
ตามลาํดบั ดงัน้ี 

1. Augmented Reality 

2. เน้ือหาเรือ่ง The Seed Shooting Game 

3. งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 
 

1. Augmented Reality 

จากการศกึษาคน้ควา้เกีย่วกบั Augmented Reality (ออกเสยีงวา่ออกเมนตดิ รอีาลิที)้ 
น้ี ผูว้จิยัพบวา่ขอ้มลูภาษาองักฤษบนอนิเทอรเ์น็ต ในหวัขอ้น้ี มกีารเตบิโต  และเปลีย่นแปลง
ตลอดเวลา  และจะพบเรือ่งใหม ่รายงานใหม ่และซอฟตแ์วรต์วัใหม่ๆ  เสมอ ซึง่ทาํใหส้รปุได้ ใน
ขณะน้ีวา่  ในช่วงทีก่าํลงัรวบรวม และเขยีนรายงานฉ บบัน้ี เป็นช่วงทีม่กีารพฒันา Augmented 

Reality อยา่งมาก ขอ้เทจ็จรงิประการหน่ึงกค็อื Augmented Reality มคีวามหลากหลาย และมี
รปูแบบมากมาย จนยากทีจ่ะสรปุความหมายใหค้รอบคลมุนยัยะสาํคญัไดท้ัง้หมด เน่ืองจากใน
แต่ชิน้งานของ Augmented Reality จะตอ้งอธบิายการทาํงานของ ผลงานชิน้นัน้ๆ ไว ้ดงันัน้ 
ผูว้จิยัจงึจะยงัไมส่รปุความหมาย และคาํจาํกดั หมาย ในตอนตน้ของบทความ  แต่จะอธบิาย
แนวคดิ การทาํงาน เกีย่วกบั Augmented Reality เสยีก่อน แลว้จงึสรปุความหมาย และคาํ
จาํกดัความทีก่ระชบั  จากนัน้  จะอธบิายเพิม่เตมิเกีย่วกบัมารค์เกอ้ร ์แลว้จงึ รวบรวมเอกสารที่
เกีย่วกบัชิน้งาน โครงการต่างๆ ของ Augmented Reality เพือ่การศกึษา ซึง่จะทาํใหผู้อ่้านได้
ความรู ้ความเขา้ใจเกีย่วกบัลกัษณะการใชใ้นรปูแบบต่างๆ จงึ จะกลา่ว สรปุ เกีย่วกบั  
สาระประโยชน์ และขอ้จาํกดัของ Augmented Reality เพือ่การศกึษา และในทา้ยสดุจะกลา่วถงึ  

ลกัษณะของหนงัสอื Augmented Reality ก่อนจะรวบรวมงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 
 
Augmented Reality เป็นเทคโนโลยทีีก่ําลงัไดร้บัความสนใจ และมกีารแขง่ขนัอยา่งสงู

เพือ่พฒันาศกัยภาพ และประสทิธภิาพ ของ Augmented Reality ในระดบัสากลอยา่งต่อเน่ือง 

ซึง่มกีารนําไปใชเ้พือ่ประโยชน์ในวงการต่างๆ ตามวตัถุประสงคท์ีห่ลากหลาย เช่นใน การศกึษา 
การโฆษณา การในการผลติสือ่สิง่พมิพ ์และอื่นๆ อกีเป็นตน้  โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในระหว่างปี 
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พ.ศ. 2552-2554 จากขอ้มลูทีป่รากฏใน Google Trend แสดงดชันีการสบืคน้คาํวา่ Augmented 

Reality ในรปูแสดงให้ เหน็ค่าเฉลีย่ความสนใจของผูใ้ชอ้นิเทอรเ์น็ตทัว่โลกทีม่ต่ีอ Augmented 

Reality สงูขึน้อยา่งมากตัง้แต่ปี ค.ศ. 2009 หรอื พ.ศ. 2552 คาํวา่ Augmented Reality ถูกแปล
เป็นภาษาไทยใน วกิพิเีดยีวา่ “โลกเสมือนผสานโลกจริง” และต่อมาไดเ้ปลีย่นเป็นคาํวา่ “มิติ

เสมือนจริง” แต่อยา่งไรกด็ ีขอ้มลูของ Augmented Reality บนวกิพิเีดยีภาษาไทยกถ็กูลบออก
จากอนิเทอรเ์น็ต เมือ่ 16 ธนัวาคม พ.ศ. 2553 ซึง่น่าจะหมายความวา่ ผูอ่้าน ส่วนหน่ึงเหน็วา่คาํ
แปลทัง้สองทีก่ล่าวมานัน้  รวมไปถงึขอ้มลู ยงัไมส่ามารถจะเทยีบความหมายทีถ่กูตอ้งของ 
Augmented Reality ได ้สาํหรบัราชบัณฑติยสถานนัน้ไดบ้ญัญตั ิ Augmented Reality วา่ 
“ความเป็นจริงเสริม ” ซึง่เป็นการตคีวาม และแปลจากรากศพัท ์ (19 ม.ิย. 2544) เพราะคาํวา่ 
Augment หมายถงึแต่งเตมิ เสรมิ และคาํว่า Reality หมายถงึ ความเป็นจรงิ อยา่งไรกด็คีาํวา่ 
“ความเป็นจรงิเสรมิ ” นัน้อาจจะตอ้งใชเ้วลาในการเผยแผ ่ประชาสมัพนัธใ์หค้นไทยรูจ้กัวา่คอื
อะไร หมายถงึอะไร อกีสกัระยะหน่ึง ดงันัน้ในการเขยีนครัง้น้ี จงึขอใชท้บัศพัท ์ซึง่น่าจะเป็นที่
ยอมรบัไดเ้น่ืองจาก มคีาํศพัทด์า้นเทคโนโลยคีอมพวิเตอรม์ากมายทีใ่ชท้บัศพัทใ์นภาษาไทย 
และเป็นทีเ่ขา้ใจไดด้กีว่าการแปล หรอืบญัญตัศิพัทใ์หม ่
 

 
รปู 2. 1  ค่าเฉล่ียความสนใจของผูใ้ช้อินเทอรเ์น็ตทัว่โลกท่ีมีต่อ Augmented Reality 

ทีม่า Google Trends (2010) 

 

จากงานวจิยัเชงิคณุภาพดา้น เทคโนโลยีเพื่อการเรยีนการสอนสมยัใหมซ่ึง่ดาํเนินการ
เป็นประจาํทุกปีมาตัง้แต่ปี ค .ศ. 2002 ทีช่ือ่วา่ The Horizon Report ฉบบั 2010 Edition หรอื
ฉบบัที ่7 โดย the New Media Consortium & the EDUCAUSE Learning Initiative an 
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EDUCAUSE Program (2010) ระบุวา่ Augmented Reality ในระดบัพืน้ฐานจะแพรห่ลายทัว่ไป
ภายใน 2-3 ปีนบัจากปี พ .ศ. 2553 ซึง่สอดคลอ้งกบัการศกึษาวจิยัเกีย่วกบัเทคโนโลยดีา้นอื่นๆ 
ซึง่ Fenn (เฟนน์) (2010) ไดร้ายงานผลการศกึษาเกีย่วกบัเทคโนโลยแีห่งปี ทีจ่ดัอนัดบั 1,800 

เทคโนโลยโีดยบรษิทัดา้นวจิยั Gartner (การท์เนอร์ ) จากประเทศสหรฐัอเมรกิา  ระบุว่า 
Augmented Reality กําลงัเป็นเทคโนโลยทีีไ่ต่ระดบัอยูใ่นช่วงสงูทีสุ่ดของกราฟ และจะเป็นที่
ยอมรบัอยา่งแพรห่ลายใน 2-5 ปีนบัจากปี พ .ศ. 2553 ดงัรปู Emerging Technology Hype in 

2010 
 

 
รปู 2. 2 Emerging Technology Hype in 2010 

ทีม่า Fenn (เฟนน์) (2010) 

 

1.1 การใช้ Augmented Reality  
การใช้เทคโนโลยี Augmented Reality มบีางสว่นทีค่ลา้ยกบัเทคโนโลยคีอมพวิเตอร ์

ทัว่ๆ ไป แต่กม็บีางสว่นทีเ่พิม่เตมิเขา้มา ซึง่สามารถอธบิายการเตรยีมอุปกรณ์ไดด้งัต่อไปน้ี 
1. Hardware (ฮารด์แวร)์ ประกอบดว้ยอุปกรณ์ 2 ประเภทหลกัคอื 1) เครือ่ง

คอมพวิเตอร ์ชนิดตัง้โต๊ะ หรอื พกพา ทีเ่ชือ่มต่อกบั 2) กลอ้งเวบ็แคม (Web Camera หรอืที่
นิยมเรยีกสัน้ๆ วา่ Webcam) สามารถใชเ้ครือ่งคอมพวิเตอรท์ัว่ไป ไมจ่าํเป็นตอ้งมกีารด์แสดง
ภาพสามมติ ิแต่ควรจะมลีาํโพงเพื่อแสดงเสยีงได้ หากจะใชแ้สดง Augmented Reality ทีม่เีสยีง
ประกอบ หรอืจะเป็นเครือ่งโทรศพัทม์อืถอืซึง่เปรยีบเสมอืนเครือ่งคอมพวิเตอร์ทีม่กีลอ้งตดิอยู่
และเป็นโทรศพัทม์อืถอืทีเ่ชื่อมต่อกบัอนิเทอรเ์น็ตได ้ 
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2. Software (ซอฟตแ์วร)์ สาํหรบัการแสดง Augmented Reality ซึง่แบ่งเป็น 2 

ประเภทคอื ซอฟตแ์วรบ์น 1) เครือ่งคอมพวิเตอรท์ีเ่ชือ่มต่อกบัอนิเทอรเ์น็ตผา่นทางเบราเซอร์
นัน้ จาํเป็นจะตอ้งตดิตัง้ Java Script และ ม ีFlash Player ตัง้แต่เวอรช์ัน่ 9.0.115+ ขึน้ไป 2) 

เครือ่งคอมพวิเตอรท์ีไ่มเ่ชื่อมต่อกบัอนิเทอรเ์น็ต จาํเป็นจะตอ้งตดิตัง้ซอฟตแ์วรป์ระเภทแสดง
ผลงาน Augmented Reality เช่น AR Player, Unifeye เป็นตน้ และเวลาตอ้งการแสดง 
Augmented Reality กจ็ะตอ้งเปิดไฟลง์านทีต่อ้งการในเครือ่งคอมพวิเตอร ์นอกจากน้ีบรษิทัหรอื
ผูผ้ลติ Augmented Reality สว่นมาก ยงันิยมทีจ่ะสรา้งไฟลง์าน Augmented Reality เป็นไฟล์
ประเภท *.exe ซึง่เสมอืนเป็นเป็นซอฟตแ์วรห์น่ึงบนเครือ่งซึง่จะตอ้งตดิตัง้และเปิดใช้เมือ่
ตอ้งการ 

3. Marker (มารค์เกอ้ร)์ หรอืวสัดุทีพ่มิพส์ญัลกัษณ์ตามทีโ่ปรแกรมกําหนดไว้ บางคา่ย
กเ็รยีกว่า Pattern (แพทเทริน์), Booklet (บุ๊คเลต็ หมายถงึหนงัสอืเล่มขนาดเลก็) Flyer (ไฟล
เยอร ์หมายถงึ ใบปลวิ) แต่ทีเ่ป็นทีนิ่ยมมากทีส่ดุคอื มารค์เกอ้ร ์ดงันัน้ในงานวจิยัจงึเรยีกตาม
หลกัสากลวา่มารค์เกอ้ร ์ 

ดงันัน้การที ่Augmented Reality จะปรากฏบนจอคอมพวิเตอร์ไดจ้งึจะมกีระบวนการ
ทาํงานทีต่่อเน่ืองกนัคอื 1) ฮารด์แวรท์ีเ่ชื่อมต่อกบัเวบ็แคม 2) ซอฟตแ์วรท์ีส่ามารถแสดง 
Augmented Reality 3) มารค์เกอ้ร ์จงึนําไปสู่การแสดงผล Augmented Reality บน
จอคอมพวิเตอรแ์บบต่างๆ ซึง่จาํลองการทาํงานไวใ้นรปูกระบวนการทาํงานของ Augmented 

Reality ทัง้ 3 รปูดงัต่อไปน้ี  

 
รปู 2. 3 กระบวนการทาํงานของ Augmented Reality ด้วยคอมพิวเตอร ์PC 
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รปู 2. 4 กระบวนการทาํงานของ Augmented Reality บนคอมพิวเตอรข์นาดพกพา  

ท่ีใช้วตัถเุป็นมารค์เก้อร ์ 

 
รปู 2. 5 กระบวนการทาํงานของ Augmented Reality บนคอมพิวเตอรข์นาดพกพา  

ท่ีใช้ GPS เป็นมารค์เก้อร ์ 
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1.2 ประวติัย่อของ Augmented Reality 

จากรายงานของ the New Media Consortium & the EDUCAUSE Learning 

Initiative an EDUCAUSE Program (2010) โครงการ Augmented Reality ครัง้แรกเกดิขึน้
ในช่วงปลายของยคุ 60’s หรอืเกอืบจะถงึปี ค.ศ. 1970 (พ.ศ. 2513) หลงัจากนัน้กวา่ 20 ปี หรอื
ในราวปี ค.ศ. 1990 (พ.ศ. 2533) นกัวจิยัพฒันาสงักดัโบอิง้ชื่อ ทอม คอเดล (Tom Caudel) (ดู
รปู) ไดม้แีนวคดิในการผสานความจรงิเสมอืนกบัความเป็นจรงิ ใหเ้หมอืนราวกบัวา่ตาของ
มนุษยส์ามารถมองเหน็ขอ้มลูของสิง่ต่างๆ เพิม่ขึน้ได ้เป็นมติขิองขอ้มลูที่ช่วยใหม้นุษยม์คีวามรู ้
ความเขา้ใจเกีย่วกบัสิ่งใดสิง่หน่ึงไดม้ากขึน้ ดงัรปูผลงาน Augmented Reality ของ ทอม  
คอเดลลท์ีส่รา้งขึน้ใชร้ว่มกบัอุปกรณ์คลา้ยแวน่ซึง่ทาํใหผู้ใ้ชม้องเหน็ขอ้มลูมากขึน้ ซึง่ก็
สอดคลอ้งกบัรปูกระบวนการทาํงานของ Augmented Reality บนคอมพวิเตอรข์นาดพกพา  
ทีใ่ชว้ตัถุเป็นมารค์เกอ้ร ์ทีย่กตวัอยา่งไวใ้นขา้งตน้แลว้ จะเหน็วา่ Augmented Reality ทาํใหเ้หน็
ขอ้มลูของผลไมม้ากขึน้วา่ประกอบดว้ยอะไรบา้ง ในราวปี ค.ศ. 1990 (พ.ศ. 2533) นัน้กไ็ดม้กีาร
เริ่มพฒันา Augmented Reality ในภาคเอกชน โดยเฉพาะอยา่งยิง่บรษิทัขนาดใหญ่ทีใ่ชค้วาม
จรงิเสมอืน (Virtual Reality) ในการฝึกอบรมพนกังาน และเพือ่จดุประสงคอ์ื่นๆ เช่น เพือ่การ
พาณชิย ์สว่นในดา้นการศกึษา Augmented Reality เริม่มกีารทดลองใชแ้ละเป็นทีรู่จ้กัใน
งานวจิยัในราวปี ค.ศ. 2005 จนมาถงึในช่วงการพฒันาศกัยภาพอยา่งกา้วกระโดดของเครือ่ง
โทรศพัทม์อืถอืและอนิเทอรเ์น็ตไรส้ายในราวปี ค.ศ. 2008 (พ.ศ. 2551) Augmented Reality จงึ
ถกูรายงานไวว้า่จะเป็นเทคโนโลยขีัน้พืน้ฐานสาํหรบัคอมพวิเตอร ์และอนิเทอรเ์น็ตทีม่ใีชอ้ยู่
อยา่งแพรห่ลาย พฒันาการของ Augmented Reality นัน้ยงัมอีกีหลายยคุ และหลายรปูแบบ แต่
สว่นทีส่าํคญัซึง่งานวจิยัฉบบัน้ีตอ้งการศกึษาคน้ควา้ คอื การนํามาใชเ้พื่อเป็นสือ่การเรยีนการ
สอน ดงันัน้จงึรวบรวมขอ้มลูเฉพาะทีเ่ป็นสาระสาํคญัเท่านัน้ 
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รปู 2. 6 ทอม คอเดลล ์(Tom Caudell) 

 

 
รปู 2. 7 ผลงาน Augmented Reality ของ ทอม คอเดลล ์

ทีม่า (Rauterberg, n.d.) หน้า 96 
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1.3 ความหมายของ Augmented Reality 
จากการรวบรวม เรยีบเรยีง ความหมายของ Augmented Reality จากอดตีมาสู่

ปจัจบุนัพบว่าส่วนใหญ่ความหมายของ Augmented Reality นัน้จะถูกอธบิายไปตามลกัษณะ
งาน Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

หอ้งปฏบิตักิารเทคโนโลยฮีวิแมนอนิเทอรเ์ฟซทีม่หาวทิยาลยัวอชงิตนัในรฐัซเีอท็เทิล้  
ประเทศสหรฐัอเมรกิา (Human Interface Technology Laboratory (HITLab) at University of 

Washington, Seattle, USA) ใหค้าํจาํกดัความ Augmented Reality วา่เป็นการใชเ้ครือ่งมอืที่
สวมบนศรีษะเรยีกว่า Head Mounted Displays (HMDs) เพือ่กาํหนดใหค้อมพวิเตอรแ์สดงภาพ
ซอ้นกบัสภาพแวดลอ้มจรงิ เมือ่คอมพวิเตอรไ์ดต้รวจจบัภาพทีก่าํหนดไว้ หรอืมารค์เกอ้รน์ัน้เอง 
(Jog & Withrow, 1993) 

 

 
รปู 2. 8 การใช้ Head Mounted Displays เพ่ือด ูAugmented Reality 

ทีม่า Lamb (2011) 

 

EON Reality Inc (2009) บรษิทัผูผ้ลติเทคโนโลย ีVirtual Reality (ความจรงิเสมอืน) 

ไดใ้หค้าํจาํกดัความ Augmented Reality คอื สภาพแวดลอ้มสามมติทิีส่ามารถปฏสิมัพนัธก์บั
สภาพแวดลอ้มจรงิ เป็นความสามารถในการเชือ่มโยงความจรงิเสมอืนกบัความจรงิยกตวัอยา่ง 
เช่น การมองเหน็ทะลเุขา้ไปในวตัถุเหมอืนในภาพยนตรเ์รือ่งซุปเปอรแ์มน ซึง่จรงิๆ แลว้เป็นการ
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แสดงภาพวดีโิอบนวตัถุซึง่จะทาํใหเ้หน็เสมอืนเป็นสามมติ ิวดีโิอน้ีจะแสดงเมือ่คลืน่วทิยมุกีาร
อ่านขอ้มลูจากมารค์เกอ้รท์ีก่าํหนดไว้  
 Augmented Reality คอื การเหน็องคป์ระกอบของภาพสามมติริว่มกบัสภาพแวดลอ้ม
ทีเ่ป็นจรงิเมือ่เครือ่งคอมพวิเตอรอ่์านคา่ของรปูภาพหรอืมารค์เกอ้รท์ีก่าํหนดไว ้(Santiago & 

Banner, 2010)  

 วลีเออร ์(Wheeler, 2010) อาจารยป์ระจาํคณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัไพลเมา้ท์
(University of Plymouth) อธบิาย Augmented Reality วา่เป็นขณะทีม่นุษยป์ฏสิมัพนัธก์บั
คอมพวิเตอรโ์ดยการใชข้องจรงิ นอกจากน้ี วลีเออรย์งัไดป้รบัแผนภาพอนุกรมความจรงิเสมอืน 
(Virtuality Continuum) ของ Nijholt และ Traum (2005) ขึน้ใหม ่เพือ่อธบิายความสมัพนัธข์อง 
1) ความจรงิ 2) ความจรงิผสม และ 3) ความจรงิเสมอืน ดงัรปูอนุกรมความจรงิเสมอืนซึง่ทาํให้
เหน็วา่ Augmented Reality นัน้เป็นความจรงิทีผ่สมกบัความจรงิ ซึง่คอ่นมาทางความจรงิ แต่
ไมใ่ช่ความจรงิเสมอืน 

 
รปู 2. 9 อนุกรมความจริงเสมือน 

ทีม่า วลีเออร ์(2010) 

 

สาํนกัพมิพ ์Carlton Kids (คารล์ตนั คดิส)์ (2011) ซึง่ไดพ้ฒันา Augmented Reality 

ในรปูแบบความรูส้าํหรบัเดก็ โดยจดัพมิพม์ารค์เกอ้รเ์ป็นรปูเล่มหนงัสอืและจาํหน่ายพรอ้มกบั
ไฟล ์Augmented Reality เป็นหนงัสอืเรือ่ง Dinosaur Alive ใหค้วามหมายของ Augmented 

Reality ไวว้่า เป็นเทคโนโลยทีีใ่ชก้ลอ้งเวบ็แคม รว่มกบัมารค์เกอ้รจ์ากหนงัสอืเพื่อเพิ่ม
ปฏสิมัพนัธด์ว้ยการปรากฏของวตัถุสามมติใินจอคอมพวิเตอรต์รงตําแหน่งของมารค์เกอ้ร์ 

กลุ่มนกัหนงัสอืพมิพร์ายวนัฉบบัทีม่ชีื่อว่า O Estado de São Paulo จากประเทศ
บราซลิ จาํนวน 3 คนคอื มาลเปล ิโรดา้ และ เฟรทาส (Malpeli, Roda, & Freitas, 2011) ได้
รว่มกนัเขยีน Source Code สาํหรบัสรา้ง Augmented Reality และเผยแพรใ่หใ้ชโ้ดยไมค่ดิ



 

 17 

มลูคา่ทางอนิเทอรเ์น็ต กลุม่นกัหนงัสอืพมิพร์ายวนัฉบบัน้ีไดใ้ช้ Augmented Reality ในผลงาน
สื่อสิง่พมิพข์องพวกเขา นอกจากน้ียงัไดอ้ธบิายไวว้่า Augmented Reality คอืชื่อเทคโนโลยทีี่
รวมขอ้มลูเสมอืนกบัความเป็นจรงิในเวลาเดยีวกนั บางแหง่กเ็รียก “Reality Expanded” ซึง่
หมายถงึการขยายความเป็นจรงิ แต่คาํวา่ "Augmented Reality" เป็นทีนิ่ยมมากทีส่ดุ และเรยีก
สัน้ๆ ว่า “AR” 

 อนิโกลบ์ เทคโนโลย ี(Inglobe Technologies, 2011) บรษิทัผูศ้กึษา และจาํหน่าย
ซอฟตแ์วรส์าํหรบัสรา้ง Augmented Reality จากประเทศอติาล ีอธบิายวา่ Augmented Reality 

คอื การหลอมรวมของความเป็นจรงิ และความเสมอืนจรงิในเวลาเดยีวกนั ตรงกนัขา้มกับความ
จรงิเสมอืนทีผู่ใ้ชจ้ะเขา้ไปสู่โลกทีค่อมพวิเตอรส์รา้งไว ้และจะปฏสิมัพนัธก์บัโลกเสมอืนตาม
ขอ้มลูทีป้่อนเขา้ไปและขอ้มลูทีย่อ้นกลบัออกมา Augmented Reality เป็นขอ้มลูประเภทต่างๆ 
ทีป่ระดษิฐใ์หซ้อ้นและเสรมิเพิม่กบัความจรงิ 

 ดงันัน้จากขอ้มลูและสาระสาํคญัเกีย่วกบัความหมายของ Augmented Reality ทีไ่ด้
รวบรวมมาแลว้นัน้ สามารถทาํใหส้รปุความหมายทีก่ระชบัไดว้า่ Augmented Reality คอื การ

แสดง และควบคุมวตัถุสามมติหิรอื มลัตมิเีดยี เช่น ภาพนิง่ ตวัอกัษร เสยีง ภาพเคลือ่นไหว ที ่

ปรากฏเพิม่ขึน้มาในขณะเดยีวกบัทีค่วามจรงิบนจอคอมพิวเตอรป์รากฎอยู ่เมือ่กลอ้งของ

อุปกรณ์ทีต่ดิตัง้ซอฟตแ์วรแ์ลว้ อ่านขอ้มลูบนมารค์เกอ้รท์ีก่าํหนดไวด้ว้ยคลืน่วทิย ุ(Radio 

Frequency Identification, RFID) 

 

1.4 ลกัษณะของมารค์เก้อร ์

ดงัทีไ่ดเ้กริน่นําไปในตอนตน้แลว้ว่า “มารค์เกอ้ร”์ คอือุปกรณ์ทีเ่พิม่เขา้มาในการแสดง 

และควบคุม Augmented Reality สาํหรบัลกัษณะของมารค์เกอ้รน์ัน้สามารถแบ่งเป็น 2 ประเภท
ใหญ่ คอื 1) Marker-based หมายถงึ Augmented Reality ทีใ่ชม้ารค์เกอ้ร ์และ 2) Markerless 

หมายถงึ Augmented Reality ทีไ่มต่อ้งใชม้ารค์เกอ้ร ์อยา่งไรกด็ ีมารค์เกอ้ร์มรีปูแบบต่างๆ ที่
สามารถจะยกตวัอยา่งใหเ้หน็เป็นรปูธรรม เพื่อใหเ้กดิความเขา้ใจไดถู้กตอ้งรวดเรว็ยิง่ขึน้ 
ดงัต่อไปน้ี 

1. มารค์เกอ้รแ์บบกรอบสีเ่หลีย่มจตุัรสั ทีก่รอบหนาพอสมควร และมสีญัลกัษณ์อยู่
ดา้นในดงัรปูขา้งลา่ง บางครัง้กเ็ป็นมารค์เกอ้รแ์บบรปูสีเ่หลีย่มจตุัรสัสดีาํและมตีัวอกัษรหรอื
สญัลกัษณ์อยูด่า้นใน  
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รปู 2. 10 มารค์เก้อรแ์บบสญัลกัษณ์ในกรอบส่ีเหล่ียมจตัรุสั   

(ทีม่าจากอนิเทอรเ์น็ต) 

 
2. มารค์เกอ้รแ์บบสญัลกัษณ์พมิพผ์สมกบัภาพจรงิ ดงัรปูขา้งลา่งทีอ่าจจะปรากฎ บน

หนงัสอื แผ่นพบั บรรจภุณัฑ ์ขวด หนงัสอืพมิพ ์หรอืหน้าวารสารกไ็ด้ 
 

 
รปู 2. 11 มารค์เก้อรแ์บบสญัลกัษณ์พิมพผ์สมกบัภาพจริง   

(ทีม่า bookscomealive.co.uk, 2554) 
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3. มารค์เกอ้รท์ีเ่ป็นภาพจรงิ ดงัรปูขา้งลา่ง 
 

 
รปู 2. 12 มารค์เก้อรท่ี์เป็นภาพจริง 

(ทีม่า ariux.com, 2554) 

 
4. Markerless มารค์เกอ้รเ์ลส หรอืไมต่อ้งมมีารค์เกอ้รเ์ลย และสามารถควบคุม 

Augmented Reality ไดเ้มือ่ webcam ตรวจพบการเคลื่อนไหวของวตัถุ (Gesture Recognition) 
เมือ่ผูใ้ชย้กมอืขึน้ไปสมัผสัตําแหน่งทีก่ําหนดใหเ้ป็นปุม่ หรอืจากการไดร้บัขอ้มลูเป็นคลื่นเสยีง 
(Speech Recognition) ดงัรปูมารค์เกอ้รเ์ลส ซึง่ควบคุมโดยการจบัการเคลื่อนไหวของวตัถุ
ขา้งลา่ง ส่วนรปูหนงัสอื Augmented Reality กม็ลีกัษณะคลา้ยกนั โดยเป็นการกาํหนดให้
ปรากฎ Augmented Reality คา้งไวนํ้าตําแหน่งกึง่กลางของกลอ้ง ผูใ้ชส้ามารถเปิดหน้าหนงัสอื
ไดต้รวจการโบกมอืในพืน้ทีท่ีก่าํหนดไว ้จากซา้ยไปขวา หรอืขวาไปซา้ยกไ็ด้ 
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รปู 2. 13 มารค์เก้อรเ์ลส ซ่ึงควบคมุโดยการจบัการเคล่ือนไหวของวตัถ  ุ

ทีม่า Stranger to the World (2009) 
 
 

 
รปู 2. 14 หนังสือ Augmented Reality ท่ีไม่ต้องใช้มารค์เก้อร ์

 
5. มารค์เกอ้รย์งัสามารถพมิพ ์หรอื ปรากฏอยูบ่นวสัดตุ่างๆ เช่น กระดาษ แผน่

พลาสตกิ ผา้ บตัรแขง็ หรอืผวิหนงัมนุษยก์ไ็ด ้ดงัรปูขา้งล่าง 
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รปู 2. 15 มารค์เก้อรท่ี์พิมพบ์นผา้  

ทีม่า Stromberg (2010) 
 

 
รปู 2. 16 มารค์เก้อรท่ี์พิมพบ์นผิวหนัง 

ทีม่า Horsey (2010) 
 6. Augmented Vision ผลงานวจิยัของ บาบคั อาแมร ์พารว์ซิ (Babak Amir Parviz) 

ศาสตราจารยจ์ากมหาวทิยาลยัวอชงิตนั เป็นคอนเทคเลนสท์ีใ่สแ่ลว้จะสามารถมองเหน็ 
Augmented Reality ได ้ดงัรปูขา้งล่าง 

 
รปู 2. 17 Augmented Vision 

ทีม่า  (Parviz, 2009) (2010) 
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นอกจากน้ี อยากจะขออธบิายเพิม่เตมิวา่แมม้ารค์เกอ้รข์อง Augmented Reality หรอื 

AR บางประเภท นัน้จะดคูลา้ย Quick Response หรอื QR ดงัรปูขา้งล่างแต่ทัง้สองกไ็มใ่ช่สิง่
เดยีวกนั 

 

 
รปู 2. 18 Quick Response Code 

 

 สิง่ทีค่วรทราบอกีประเดน็หน่ึงคอื กลอ้งเวบ็แคมจะทาํหน้าตรวจหาพบมารค์เกอ้รท์ี่
กําหนดไว ้แลว้ซอฟตแ์วรจ์งึทาํการแสดง Augmented Reality จงึเป็นสิง่สาํคญัทีจ่ะตอ้งไม่มี
สว่นใดสว่นหน่ึงของมารค์เกอ้รถ์ูกรบกวน หรอืปิด เพราะจะทาํให ้Augmented Reality นัน้ไม่
เริม่ทาํงาน หรอืปิดลงไปดว้ย หาก Augmented Reality เป็นไฟลม์ลัตมิเีดยีขนาดใหญ่อาจจะ
ตอ้งใชเ้วลาในการอ่านขอ้มลูนาน นอกจากน้ีตอ้งมแีสงสว่างเพยีงพอ ใหก้ลอ้งเวบ็แคมสามารถ
เหน็มารค์เกอ้รไ์ดส้มบรูณ์ สาํหรบัขนาดของมารค์เกอ้รซ์ึง่ผูว้จิยัเคยทดลองดว้ยตนเองแลว้ 
พบวา่มารค์เกอ้รข์นาดเลก็ประมาณ 1 ตารางเซนตเิมตร กส็ามารถทาํงานได ้และหากเปลีย่น
ขนาดมารค์เกอ้รใ์หใ้หญ่ขึน้ Augmented Reality กจ็ะใหญ่ขึน้ ในงานเทศกาลทีใ่ช ้Augmented 

Reality เคยมผีูใ้ชม้ารค์เกอ้รข์นาดเท่ากบัอาคารกม็ ีนอกจากน้ีการมองเหน็มารค์เกอ้รห์ากไมม่ี
สิง่ใดใด มารบกวนสามารถอยูไ่ด้ไกลถงึขนาด 10 เมตรขึน้ไป อยา่งไรกด็ ีผูว้จิยัยงัไมไ่ดท้ดลอง
เกีย่วกบัระยะทางของการปรากฏ Augmented Reality จงึไมข่อยนืยนั ณ ทีน้ี่  
 

1.5 Augmented Reality เพ่ือการศึกษา 

 จากขอ้มลูเบือ้งตน้เกีย่วกบั Augmented Reality ทาํใหท้ราบไดว้า่ Augmented 

Reality เป็นเทคโนโลยคีอมพวิเตอรท์ีส่ามารถทาํงาน และสรา้งประโยชน์ใหก้บัโครงการดา้น
ต่างๆ มากมาย เช่น ใชเ้ป็นสว่นหน่ึงของสิง่ตพีมิพป์ระเภทหนงัสอื แผน่พบั วารสาร ใชเ้ป็นสว่น
หน่ึงของเกมสค์อมพวิเตอร ์ใชเ้ป็นสว่นหน่ึงของการโฆษณา ประชาสมัพนัธเ์พือ่ดงึดดูความ
สนใจ และสรา้งความประทบัใจใหก้บัผูพ้บเหน็ ใช้เป็นสว่นหน่ึงของการสาธติสภาพและรปูแบบ
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ของอาคาร สถานทีต่่างๆ ใชเ้พือ่ทาํการพาณชิยอ์เิลก็ทรอนิกส ์และทีส่าํคญัใชเ้พือ่การศกึษา ซึง่
จะขออธบิายลกัษณะของ Augmented Reality เพือ่การศกึษาอยา่งยอ่ๆ ดงัต่อไปน้ี 

 การฝึกผ่าตดัโดยใช ้Augmented Reality ช่วยในการระบุตาํแหน่งของอวยัวะ จากรปู
ขา้งลา่ง จะเหน็วา่ผูใ้ชส้วมแวน่ทีท่าํใหส้ามารถมองเหน็ Augmented Reality พรอ้มกบัมกีลอ้ง
ตดิอยูบ่นศรีษะ มแีผน่มารค์เกอ้รว์างอยู ่ซึง่ผูใ้ชจ้ะทาํการทดลองฝึกฝนการผา่ตดัอวยัวะภายใน
ของมนุษย ์

 

 
รปู 2. 19 การฝึกผา่ตดัโดยใช้ Augmented Reality 

ทีม่า (Alhadef, 2007) 

 

 สว่นหน่ึงของการเรยีนวชิา Orthopedic โดยใช ้Augmented Reality จากรปูขา้งลา่ง 

จะเหน็ว่าขอ้มลูและเน้ือหาเกีย่วกบักระดกูจะปรากฏขึน้เมือ่ผูใ้ชแ้สดงท่อนแขนทีห่น้ากลอ้งเวบ็
แคม การใช ้Augmented Reality ลกัษณะดงักล่าวเป็นแบบมารค์เกอรเ์ลส หรอืไมต่อ้งมมีาร์ค-

เกอ้ร ์ซึง่จะเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รยีนอยา่งมากทีไ่ดใ้ชอ้วยัวะของตนเองปฏสิมัพนัธก์บัโปรแกรมที่
กาํหนดไว ้ทาํใหไ้ดท้ราบขอ้มลูทีต่อ้งการอยา่งน่าสนใจ และน่าจะจดจาํไดด้เีน่ืองจากมกีาร
เคลื่อนไหว และใชอ้วยัวะของตนเอง 
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รปู 2. 20 Augmented Reality สาํหรบัการเรียน Orthopedic 

ทีม่า (Finley, 2010) 

 

 บรษิทั BMW ใช ้Augmented Reality ทีส่ามารถสัง่งานดว้ยเสยีง ในการฝึกพนกังาน
เพือ่การบาํรงุรกัษารถ โดยออกแบบโปรแกรมใหเ้หมาะสมกบัสภาพการใชง้านจรงิในโรงรถ จงึ
กาํหนดใหผู้ใ้ชส้วมแวน่ตา และสามารถไดย้นิเสยีงคาํอธบิาย และภาพประกอบต่างๆ ผา่นทาง 
Augmented Reality ซึง่สามารถดวูดีโิอสาธติไดท้ี ่http://www.youtube.com/watch?v=P9KPJlA5yds 

 
รปู 2. 21 Augmented Reality ของ บริษทั BMW 

ทีม่า (Bavarian Motor Works, 2010)  



 

 25 

 

 บรษิทั Volkswagen ไดนํ้า Augmented Reality มาแสดงชิน้สว่นภายในของรถเพือ่ให้
ผูช้มมคีวามเขา้ใจดขีึน้ โดยจะสงัเกตไดว้า่มมีารค์เกอรต์ดิอยูท่ีล่อ้รถ และทาํใหช้ิน้สว่นภายใน
ของรถปรากฏใหเ้หน็ผา่นกลอ้งทาํใหผู้ช้มมคีวามเขา้ใจวา่ชิน้สว่นต่างๆ อยูใ่นตาํแหน่งใด ไดง้า่ย 
รวดเรว็ และแมน่ยาํมากขึน้ 

 

 
รปู 2. 22 Augmented Reality ของ บริษทั Volkswagen 

ทีม่า (Eurotuner, 2010) 
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 หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง My Friend is an alien มอียูห่ลายหน้า ซึง่มอียู่
หน้าหน่ึงทีผู่ใ้ชส้ามารถ กดตวัอกัษร E ทีค่ยีบ์อรด์ เพื่อฟงัเสยีงพดูเป็นภาษาองักฤษ กด
ตวัอกัษร F ทีค่ยีบ์อรด์ เพื่อฟงัเสยีงพดูเป็นภาษาฝรัง่เศส และกด ตวัอกัษร U ทีค่ยีบ์อรด์ เพือ่
ฟงัเสยีงพดูเป็นภาษามนุษยต่์างดาว จากลกัษณะดงักล่าวจะเหน็ไดว้่า สื่อทีอ่อกแบบผสมผสาน
กบั Augmented Reality นัน้สามารถมปีฏสิมัพนัธก์บัผูใ้ชด้ว้ยรปูแบบทีห่ลากหลาย น่าสนใจ 
เป็นประโยชน์ต่อการศกึษา 

 

 
รปู 2. 23 หนังสือ Augmented Reality โดย ARIUX 

ทีม่า (Total Immersion, 2011) 

 

ส่งเสรมิการท่องเทีย่วดว้ย Augmented Reality จากรปูขา้งลา่งเป็นโครงการทีใ่ชก้าร
แสดงภาพสามมติสิ่งเสรมิการท่องเทีย่ว โดยผูใ้ชส้ามารถเลอืกไปยงัรฐัต่างๆ ของสหรฐัอเมรกิา 
และจะเหน็สภาพต่างๆ เป็นสามมติ ิซึง่มคีวามน่าสนใจมากกวา่รปูภาพ หรอืวดีโิอ เน่ืองจากการ
แสดงภาพสามมติเิพิม่ขึน้มา นอกจากน้ีในเวบ็ไซต์ http://www.virtualvacay.com/ ยงัผนวก
บรกิารต่างๆ เช่น การจองหอ้งพกัในโรงแรมต่างๆ อกีดว้ย  
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รปู 2. 24 Augmented Reality เพ่ือการท่องเท่ียว 

ทีม่า (Virtualvacay.com, 2010) 

 

วลีเออร ์(2010) ยงักล่าวถงึ Augmented Reality เพือ่การศกึษาวา่จะเป็นการสง่เสรมิ
ใหเ้กดิปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งความจรงิ และความจรงิเสมอืนไดอ้ยา่งแนบเนียน เป็นการถ่ายทอด
ขอ้มลูระหวา่งความจรงิ และความจรงิเสมอืนอยา่งราบรืน่ ซึง่ศกัยภาพของ Augmented Reality 

นัน้เพิม่พนูขึน้เพราะความคดิสรา้งสรรคข์องมนุษย ์และการออกแบบสือ่เพือ่ใหบ้รรลุ
วตัถุประสงคข์องการศกึษา 
 

1.6 หนังสือ Augmented Reality 

 หนงัสอื Augmented Reality เป็นนวตักรรมซึง่เริม่มใีชเ้ป็นครัง้แรกในปี พ.ศ. 2553 

(ค.ศ. 2010) จากการก่อตัง้ และรเิริม่สรา้งสรรค์ของ เครจ แคปป์ (Craig Kapp) อาจารย์
มหาวทิยาลยั และนกัวจิยัทีอ่าศยัอยูใ่นประเทศสหรฐัอเมรกิา ซึง่ทาํงานอยูท่ ัง้ในมหาวทิยาลยั
นิวยอรค์ (New York University) และ วทิยาลยันิวเจอรซ์ี ่(The College of New Jersey) การ
เขา้ชมตวัอยา่ง และการสรา้ง จะตอ้งเชื่อมต่อกบัอนิเทอรเ์น็ต และไปที ่เวบ็ไซตว์่า 
Zooburst.com 

หนงัสอื Augmented Reality เป็นการใชเ้ทคโนโลย ีAugmented Reality ผสมผสานกบั
สือ่อกี 2 ประเภทคอื 1) หนงัสอือเิลก็ทรอนิกส ์หรอืทีนิ่ยมเรยีกกนัว่าอบุี๊ค ซึง่มาศพัท์
ภาษาองักฤษวา่ Electronic Book และเขยีนอยา่งยอ่วา่ E-Book 2) หนงัสอืสามมติ ิทีม่าจาก
ศพัทภ์าษาองักฤษวา่ Pop Up Book ซึง่หมายถงึหนงัสอืทีเ่มือ่เปิดแลว้จะมภีาพยืน่ออกมาอยา่ง
มมีติ ิคุณลกัษณะพเิศษของหนงัสอื Augmented Reality คอื การมองเหน็สภาพแวดลอ้มจรงิ
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ขณะทีเ่ปิดอ่านหนงัสอืนัน้ โดยจะเหน็หนงัสอืพรอ้มกบัภาพทีม่องผ่านกลอ้งเวบ็แคมทีต่ดิอยูก่บั
คอมพวิเตอรบ์นจอคอมพวิเตอร ์ผูใ้ชส้ามารถปฏสิมัพนัธก์บัหนงัสอืแบบ Augmented Reality 

ดว้ยการถอืมารค์เกอ้รเ์พื่อควบคุมเล่มหนงัสอื พรอ้มกบัอ่านขอ้ความไดจ้ากจอคอมพวิเตอร ์เมือ่
คลกิบนภาพ หรอื วตัถุทีป่รากฎบนหนงัสอืจะปรากฏขอ้ความ พรอ้มทัง้ไดย้นิเสยีงบรรยาย และ
ผูใ้ชส้ามารถคลกิเปิดหน้าหนงัสอืได้ดว้ยการโบกมอืในอากาศ (โปรดดรูปูประกอบเพือ่ความ
เขา้ใจทีด่ขี ึน้) 

 
รปู 2. 25 การเร่ิมใช้หนังสือ Augmented Reality ให้คลิก Allow 

 

 
รปู 2. 26 หนังสือ Augmented Reality ปรากฏด้านหน้ามารค์เก้อร ์ 
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รปู 2. 27 หนังสือ Augmented Reality ปรากฏด้านบนมารค์เก้อร์ 

 

 
รปู 2. 28 หนังสือ Augmented Reality ท่ีปรากฏบนจอตลอดเวลา 

 

 หนงัสอื Augmented Reality มคีวามคลา้ยคลงึกนัหนงัสอือเิลก็ทรอนิกส์บา้ง เช่น 

เน้ือหาทีร่วบรวม และเรยีบเรยีงเป็นหน้า แต่ละหน้าเหมอืนกบัเล่มหนงัสอื การเปิดอ่านขอ้มลูที
ละหน้า บนจอคอมพวิเตอร ์หรอือุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกสพ์กพาอื่นๆ สว่นทีแ่ตกต่างกนันัน้มมีาก 
เช่น ความสามารถในการแสดงมติขิองวตัถุ ภาพ กราฟิก ทีป่ระกอบขึน้เป็นหนงัสอื และ
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ความสามารถในการผสมผสานสภาพแวดล้อมจรงิขณะอ่านหนงัสอื และปฏสิมัพนัธท์ีแ่ตกต่าง
ของการอ่านหนงัสอือเิลก็ทรอนิกส ์กบัการอ่านหนงัสอื Augmented Reality 

 

1.7 รปูแบบของหนังสือ Augmented Reality 

หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ดว้ย Zooburst นัน้ จะสามารถชม และใช้
หนงัสอืไดก้บัคอมพวิเตอรท์ีต่ดิตัง้กลอ้งเวบ็แคมไวแ้ลว้ ม ี2 รปูแบบหลกั คอื หนงัสอื 
Augmented Reality บนอนิเทอรเ์น็ต (Online) และ หนงัสอื Augmented Reality ไมเ่ชือ่มต่อ
กบัอนิเทอรเ์น็ต (Off line) ซึง่มรีายละเอยีดเพิม่เตมิดงัน้ี 

1. หนังสือ Augmented Reality บนอินเทอรเ์น็ต (Online) สามารถเขา้ชมบน 

คอมพวิเตอรท์ีเ่ชื่อมต่อกบัอนิเทอรเ์น็ต โดยปกตผิลงานทีแ่ลว้เสรจ็จะถกูเกบ็อยูใ่น Server ของ 
Zooburst นอกจากน้ีเจา้ของผลงานยงัสามารถระบุใหไ้ปปรากฏบนเวบ็ไซต์อื่นๆ ทีต่อ้งการได้
ดว้ยการคดัลอก Code ไปฝงัไวใ้นหน้าเวบ็ไซตอ์ื่นๆ ไดอ้กี  

2. หนังสือ Augmented Reality ไม่เช่ือมต่อกบัอินเทอรเ์น็ต (Off line) เจา้ของ
ผลงานสามารถ Download และบนัทกึลงในเครือ่งคอมพวิเตอร ์หรอืบนแผน่ ซดี-ีรอมได ้ 
1.8 ประโยชน์ของหนังสือ Augmented Reality 

จากคุณลกัษณะของหนงัสอื Augmented Reality สามารถสรปุประโยชน์ไดด้งัต่อไปน้ี 

ประโยชน์สาํหรบัผูอ่้าน 

1. การใชห้นงัสอื Augmented Reality บนอนิเทอรเ์น็ตนัน้ ทาํใหไ้ดเ้รยีนจากเน้ือหาที่
ถกูตอ้งสมบรูณ์ทนัสมยั เพราะหากมกีารเปลีย่นแปลงเน้ือหา ปรบัปรงุเน้ือหา จะสามารถ
ปฏสิมัพนัธก์บัเน้ือหาใหมไ่ดท้นัท ี

2. ไมต่อ้งตดิตัง้โปรแกรมเพิม่อกี เพราะการใช้หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้
ดว้ย Zooburst นัน้ จะใชเ้พยีงโปรแกรมประเภทแสดงขอ้มลูจากอนิเทอรเ์น็ต หรอืทีเ่รยีกกนั
อยา่งคุน้เคยวา่ Browser เช่น Internet Explorer, Google Chrome หรอื Mozilla Firefox ซึง่
เป็นโปรแกรมพืน้ฐานทีม่อียูใ่นคอมพวิเตอรอ์ยูแ่ลว้ และเป็นโปรแกรมทีไ่มต่อ้งใชศ้กัยภาพของ
เครือ่งสงูนกั 

3. ลดปญัหาการละเมดิลขิสทิธิข์องซอฟตแ์วร ์เน่ืองจาก Zooburst เปิดใหช้มผลงาน
ผา่นทางอนิเทอรเ์น็ต สถานศกึษาหรอืผูอ่้านไมต่อ้งจา่ยเงนิคา่ลขิสทิธิเ์มือ่ใชเ้ป็นสือ่การเรยีนการ
สอน 

4. สามารถอ่านหนงัสอืไดโ้ดยไมจ่าํกดัดา้นเวลาและสถานที่ หากมเีครือ่งคอมพวิเตอรท์ี่
ตดิตัง้กลอ้ง พรอ้มกบัการเชื่อมต่อกบัอนิเทอรเ์น็ต 

5. สามารถเขา้ถงึขอ้มลูทีต่อ้งการอยา่งรวดเรว็แมน่ยาํ ดว้ยระบบสบืคน้บนอนิเทอรเ์น็ต
ทีส่ะดวก 
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6. ไมเ่ปลอืงพืน้ทีใ่นการจดัเกบ็เล่มหนงัสอื 

7. สามารถปรบัขนาดตวัอกัษรใหเ้หมาะกบัสายตาของผูอ่้าน สามารถฟงัเสยีงบรรยาย
เมือ่ตอ้งการ 

8. มรีะบบการเชือ่มโยง Hyperlink เพือ่เขา้ถงึรายละเอยีดของขอ้มลูอื่นทีต่อ้งการ 

 

ประโยชน์สาํหรบัสถานศึกษา และผูส้อน 

1. หากมรีะบบการจดัการเรยีนการสอนจะสามารถบนัทกึเวลาของการเขา้ใชห้นงัสอื 

2. ไมต่อ้งจดัหน่วยงานเพื่อดาํเนินการดา้นการยมื และคนืหนงัสอื 

3. ลดงานทีเ่กดิจากการซ่อม เกบ็ จดัเรยีงหนงัสอืขึน้ชัน้ 

4. ไมเ่สยีคา่ใชจ้า่ยเพิม่ขึน้จากการจา้งพนกังานมาดแูลและซ่อมแซมหนงัสอื  

5. ประหยดัพืน้ทีใ่นอาคารสาํหรบัการเกบ็เล่มหนงัสอื ไมเ่สยีคา่ใชจ้า่ยในการสรา้งชัน้
วางหนงัสอื 

6. ลดปญัหาของการคดัลอกขโมยผลงานทีเ่ป็นอเิลก็ทรอนิกสเ์น่ืองจากสามารถควบคมุ
ดว้ยการเขา้อ่านได้ 

7. เป็นการสง่เสรมิการอ่าน และการใชส้ือ่การสอนเน่ืองจากหนงัสอื Augmented 

Reality มคีวามน่าสนใจ และสามารถดงึดดูความสนใจของผูเ้รยีนไดด้ ี
 

ประโยชน์สาํหรบัสาํนักพิมพ์ 

1. ไมม่ขี ัน้ตอนการจดัพมิพล์งกระดาษ 

2. ไมม่คีา่ใชจ้า่ยและความเสีย่งในการจดัพมิพห์นงัสอื 

3. ลดคา่ใชจ้า่ยในการจดัจาํหน่ายผา่นช่องทางอื่นๆ 

4. เพิม่ช่องทางในการจาํหน่ายหนงัสอื 

5. เพิม่ช่องทางในการประชาสมัพนัธต์รงถงึผูอ่้าน 

 

อยา่งไรกด็ขีอ้จาํกดัของการใช้หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ดว้ย Zooburst 

นัน้สามารถสรปุไดด้งัต่อไปน้ี 

1. ตอ้งมกีารจดัสภาพแวดลอ้มในการใชค้อมพวิเตอรใ์หเ้หมาะสมในสถานศกึษา เครือ่ง
คอมพวิเตอรท์ีเ่ชื่อมต่อกบัอนิเทอรเ์น็ตตอ้งมกีลอ้งเวบ็เคม 

2. ผูใ้ชท้ีช่อบการใชม้ารค์เกอ้รต์อ้งเตรยีมพมิพม์ารค์เกอ้รไ์วก่้อน 

3. หากใช ้Augmented Reality ดว้ยมารค์เกอ้รจ์ะตอ้งจดัแสงสว่างใหเ้พยีงพอ เพื่อให้
กลอ้งสามารถตรวจจบัมารค์เกอ้รไ์ด ้
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2. เน้ือหาหนังสือเร่ือง The Seed Shooting Game 

 เน้ือหาทีผู่ว้จิยัใชเ้ป็นกรอบในการพฒันา หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The 

Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3  เป็นเน้ือหาที่ แต่งขึน้ให้
สอดคลอ้งกบัหลกัสตูร แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศกัราช  2551 กลุม่สาระการเรยีน รู้
ต่างประเทศ ของสาํนกัคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธกิาร และ หลกัสตูร
สถานศกึษาโรงเรยีน สงักดักรงุเทพ มหานคร เน้ือหาที่ ออกแบบขึน้ ใช้โครงสรา้งประโยค ที่
เหมาะสมกบัความรูค้วามสามารถของนกัเรยีนไทย ซึง่ มวีตัถุประสงค์ ใหน้กัเรยีนทีไ่ดเ้รยีน
เน้ือหาแลว้ จะมคีวามสามารถ ดงัต่อไปน้ี 

2.1 วตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้
1. มคีวามรู ้ความเขา้ใจในเน้ือหาเรือ่ง The Seed Shooting Game 

2. สามารถลาํดบัเหตุการณ์ในเน้ือหาไดถ้กูตอ้ง  
3. มคีวามเขา้ใจคาํศพัทใ์หม่ๆ  ในเน้ือหาไดถู้กตอ้ง 

4. สามารถใชเ้ครือ่งหมายคาํพดูไดถ้กูตอ้ง  
5. สามารถใชค้าํศพัทบ์อกตําแหน่งแห่งที่ (Preposition) ไดถู้กตอ้ง 

2.2 รายละเอียดของหนังสือ 

หนงัสอืประกอบดว้ยหน้าต่างๆ แต่ละหน้าจะมเีสยีงประกอบ และเสยีงบรรยาย 
จาํนวน 6 ประเภท รวมทัง้สิน้ 32 หน้า ดงัต่อไปน้ี 

 (1) หน้านําเข้าสู่บทเรียน  จาํนวน 6 หน้าเป็นหน้าหนงัสอืทีนํ่าเสนอภาพต่างๆ เพือ่
เรา้ใหน้กัเรยีนเกดิความสนใจในเน้ือหา และความรูท้ีก่าํลงัจะไดร้บั  

 (2)  หน้าแนะนําวิธีการใช้หนังสือ  Augmented Reality จาํนวน 1 หน้า เพื่อให้
ทราบวา่เครือ่งหมายต่างๆ ในสือ่นัน้ มคีวามหมายอยา่งไร ตวัการต์นูผูบ้รรยายนัน้เป็นอยา่งไร 
และ ตวัเอกของเรือ่งคอืใคร ชื่ออะไร 
 (3)  หน้าจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ จาํนวน 1 หน้า เป็นหน้านําเสนอจดุประสงคท์ัง้ 5 

ใหท้ราบ 

  (4)  หน้าเน้ือหา จาํนวน 12 หน้าประกอบดว้ย 

    1) คาํศพัท ์จาํนวน 6 หน้า หน้าละ 2 คาํ 
    2) การใชเ้ครือ่งหมายคาํพดู 1 หน้า 
    3) การเปรยีบเทยีบ far, farther and farthest 1 หน้า 
    4) การใช ้Preposition คาํวา่ next to, past, under 1 หน้า 
    5) การสอนใหค้ดิอยา่งมเีหตุผล 3 หน้า 
 (5) หน้าปกหนังสือ จาํนวน 1 หน้า เป็นหน้าทีบ่อกชื่อเรือ่ง และชือ่ผูว้จิยั 
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(6) หน้าเน้ือเร่ือง The Seed Shooting Game จาํนวน 10 หน้า โดยมคีาํบรรยาย
ภาพของสว่นเน้ือเรือ่ง ดงัต่อไปน้ี 

หน้าที ่1  This melon is great. “Let’s play a game with the seeds,”  

said Joe to Ben. 

หน้าที ่2  The first target is the seat. “I can shoot my seed the farthest,” said  

Joe. “No, mine will go farther,” said Ben. 

หน้าที ่3  Joe’s seed landed four steps away, and Ben’s went five steps. 

หน้าที ่4  Joe shot his seed next to the seat. Ben’s seed went past the seat.

หน้าที ่5  Ben’s seed landed one step farther than Joe’s. 

หน้าที ่6  Next target, the tree! Joe’s seed flew past the tree,  

and Ben’s seed fell under the tree. 

หน้าที ่7  Joe’s seed went seven steps away, and Ben’s went six steps. 

หน้าที ่8  Joe’s seed went one step farther than Ben’s. 

หน้าที ่9  “We both won,” said Joe. “Now we have to break the tie.” 

หน้าที ่10  Each boy’s seed landed in the pond. “Oh no, now what?”  

said Ben to Joe. 

 (7) หน้าสรปุ จาํนวน 1 หน้า โดยมคีาํบรรยายภาพวา่ We hope you like our 

story.Friends play fair. 

2.3 แผนการสอน 

หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game ออกแบบขึน้เพื่อเป็น
สือ่ประกอบการสอน โดยมคีรผููส้อนจะตอ้งจดัเตรยีมอุปกรณ์ต่างๆ ในหอ้งเรยีนใหเ้รยีบรอ้ย
เสยีก่อน ไดแ้ก่ เครือ่งคอมพวิเตอรท์ีเ่ชือ่มต่อกบั Web Camera ลาํโพง และไมโครโฟน สาํหรบั
ระบบมลัตมิเีดยี และจอ LCD ควบคูไ่ปกบัการทาํแบบฝึกหดั และแบบทดสอบ ลาํดบัของเน้ือหา
ในหนงัสอืสอดคลอ้งกบัลาํดบัการสอนอยา่งครบถว้น ดงัต่อไปน้ี 

 ขัน้ที ่ 1 ก่อนการเรียน  ครจูะตอ้งมอบหมายใหน้กัเรยีนทาํ แบบทดสอบก่อนเรยีน  

จาํนวน 25 ขอ้ เมือ่นกัเรยีนทาํเสรจ็แลว้ตอ้งส่งใหค้รเูกบ็แบบทดสอบ 

 ขัน้ที ่2 นําเข้าสู่บทเรียนดว้ยการเปิดหนงัสอื  Augmented Reality ทลีะหน้า ตัง้แต่
หน้าที ่1-6 พรอ้มกบัเปิดเสยีงบรรยายในแต่ละหน้า เรา้ความสนใจของนกัเรยีนและสงัเกต 

 ขัน้ที ่3 ทาํแบบฝึกหดัระหว่างเรียน  ครจูะแจก แบบฝึกหดัระหวา่งเรยีนจาํนวน 30 

ขอ้ โดยครเูปิดหน้าวตัถุประสงค ์ เปิดเสยีงบรรยาย อธบิายวตัถุประสงค ์และนกัเรยีนจะตอ้งทาํ
แบบฝึกระหว่างเรยีนไปพรอ้มกบัเรยีนเน้ือหา และเรยีนเน้ือเรือ่ง  
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 ขัน้ที ่4 ทาํแบบทดสอบหลงัเรียน เมือ่เรยีนเน้ือหา เพลดิเพลนิกบัเน้ือเรือ่ง และสรุ ป
เรยีบรอ้ยแลว้ ครจูะแจกแบบทดสอบหลงัเรยีนจาํนวน 25 ขอ้ เมือ่นกัเรยีนทาํเสรจ็แลว้ตอ้งส่งให้
ครตูรวจ 

 จากขอ้มลูต่างๆ ทีนํ่าเสนอเกีย่วกบัเอกสารทีเ่กีย่วขอ้งของการทาํวจิยัเรือ่งหนงัสอื 
Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game มาแลว้นัน้ ต่อไปจะขอรวบรวมขอ้มลู
เกีย่วกบังานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 
 

3. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 เน่ืองจากหนงัสอื Augmented Reality เป็นสือ่ใหม ่การวจิยัครัง้น้ีจงึเป็นงานวจิยัฉบบั
แรกในประเทศไทย ดงันัน้จงึไม่ สามารถรวบรวมงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งของหนงัสอื Augmented 

Reality ในประเทศไทย นอกจากน้ีการจ ากคน้ควา้พบวา่ การทาํวจิยัโดยใชเ้ทคโนโลย ี
Augmented Reality นัน้สว่นใหญ่มุง่เน้นไปทีก่ารสรา้งสรรคร์ปูแบบใหม่ๆ  ของการปฏสิมัพนัธ์
ระหวา่ง Augmented Reality กบัสภาพความเป็นจรงิ มกัจะเป็นโครงการพฒันา ดา้นเทคโนโลยี
คอมพวิเตอรซ์ึง่ไมไ่ดม้กีารคน้ควา้ และศกึษาดา้น การวจิยัและพฒันาสือ่ทางการศกึษา ดงันัน้จงึ
ไดร้วบรวมงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งเฉพาะต่างประเทศซึง่ไดแ้ก่ การใช ้การพฒันา และการทดลอง 
ใช ้Augmented Reality ในหอ้งเรยีน ดงัต่อไปน้ี  

โช, ลนิ, ช ูและ ชวิ (Hsiao, Lin, Hsu, & Chiu, 2007) อา้งถงึใน โช (Hsiao, 2010) 

ไดศ้กึษาทดลองสรา้งระบบการเรยีนดว้ย Augmented Reality ทีจ่ดัการเรยีนภาษาองักฤษตาม
หลกัสตูรทีใ่ชส้อนในโรงเรยีน ระดบัประถม ประเทศไตห้วนั ร่วมกบัการออกกาํลงักาย 2 แบบ 
คอื การยดืกลา้มเน้ือ และการกระโดด โดยทาํการวจิยักบันกัเรยีนประถมศกึษาปีที ่ 2 จาํนวน 
137 คน พบว่า นกัเรยีนทีใ่ชร้ะบบการเรยีนดว้ย Augmented Reality รว่มกบัการออกกาํลงักาย
มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน และทศันคตต่ิอการเรยีนภาษาองักฤษดกีวา่กลุม่ควบคมุซึง่เรยีนแบบ
ปกตดิว้ยหนงัสอื 

โช, ชู, ชวิ และซงั (Hsiao, Hsu, Chiu, & Sung, 2008) อา้งถงึใน โช (Hsiao, 2010) 

ไดส้รา้งระบบ Augmented Reality ช่วยสอน (Augmented Reality Aided Instruction System, 

ARAIS) เพือ่ช่วยการเรยีนวทิยาศาสตร ์ในโรงเรยีนระดบัประถม โดยทาํการทดลองกบั นกัเรยีน
ประถมศกึษาปีที ่5 จาํนวน 115 คน รว่มกบักจิกรรมการออกกาํลงักาย 1 แบบคอื การกระโดด 
ผลการวจิยัพบว่า นกัเรยีนกลุม่ทีใ่ช ้ARAIS มทีศันคตต่ิอการเรยีนวทิยาศาสตรร์ะดบัประถมเป็น
บวก ในระดบัทีส่งูกว่ากลุ่มทีใ่ชห้นงัสอืเรยีนตามปกต ิ

โช และซงั (Hsiao & Sung, 2009) อา้งถงึใน โช (Hsiao, 2010) ไดส้รา้งระบบการ
เรยีนเกีย่วกบัสิ่งมชีวีติและสิ่งแวดลอ้มแบบ Augmented Reality (Ecosystems Augmented 

Reality Learning System, EARLS) ทาํการวจิยัในโรงเรยีนมธัยม 5 แหง่ จาํนวน 37 หอ้ง เป็น
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นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 1 รวม 973 คน ซึง่เป็นการกจิกรรมการเรยีนรว่มกบั การออกกาํลงั
กาย 2 แบบคอื การกระโดด กบัการชกมวย นกัเรยีนในกลุม่ทดลองมทีศันคตใินทางบวกต่อการ
เรยีนวทิยาศาสตรร์ะดบัมธัยมสงูกว่ากลุ่มทีเ่รยีนตามปกตดิว้ยหนงัสอื และกลุ่มทีเ่รยีนจาก
คอมพวิเตอรช่์วยสอนทีป่ฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์แต่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนไ ม่
แตกต่างอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติ ิครผููส้อนมคีวามคดิเหน็ทีส่รปุไดว้า่ ระบบการเรยีนเกีย่วกบั
สิง่มชีวีติและสิง่แวดลอ้มแบบ Augmented Reality ไมท่าํใหผ้ลสมัฤทธิล์ดลง แต่ แนวโน้มผูเ้รยีน
ทีจ่ะทาํใหม้ทีศันคตทิีด่ต่ีอการเรยีนวทิยาศาสตรใ์นอนาคต และยงัเป็นการเพิม่กจิกรร มการออก
กาํลงักายในโรงเรยีนอกีดว้ย  
 โช (Hsiao, 2010) ไดท้าํการวจิยัสรา้ง ระบบการเรยีน วชิาเคมดีว้ย Augmented 

Reality (Chemistry Augmented Reality Learning System, CARLS) โดยใชห้ลกัสตูรปกติ
รว่มกบักจิกรรมการออกกาํลงักาย 3 แบบคอื แอโรบคิ (Aerobic Fitness) ฝึกความแขง็แรงของ
กลา้มเน้ือ (Muscle Strength) และ ฝึกความยดืหยุน่ของกลา้มเน้ือ (Flexible Fitness) ทาํการ
ทดลองกบันกัเรยีนรวม 673 คน จากโรงเรยีนมธัยม 5 แห่ง ซึง่แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ใน 3 กลุ่ม
แรกเป็นกลุ่มทดลอง และ 1 กลุ่มเป็นกลุ่มควบคุมทีเ่รยีนจากคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบปกตทิี่
ปฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์เน้ือหาในการทดลองแบ่งเป็น 2 ภาค ภาคที ่1 นกัเรยีนทัง้ 
4 กลุ่มเรยีนตามปกตจิากตําราและคอมพวิเตอรช่์วยสอน แต่ใน ภาคที ่ 2 นกัเรยีนจะแบ่งการฝึก
เป็น 4 แบบ คอื 1) คอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิีป่ฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์แบบ
ที ่ 2-4 เป็น แบบ Augmented Reality รว่มกบั 2) แอโรบคิ (Aerobic Fitness) 3) ฝึกความ
แขง็แรงของกลา้มเน้ือ (Muscle Strength) และ 4) ฝึกความยดืหยุน่ของกลา้มเน้ือ (Flexible 

Fitness) แบบทดสอบก่อนเรยีน แบบทดสอบหลงัเรยีน เป็นแบบทดสอบคูข่นาน รวมทัง้หมด 
15 ขอ้ ประกอบดว้ยแบบทดสอบความรูค้วามจาํ 8 ขอ้ แบบทดสอบเน้ือหาประเภทไมใ่ช่ความรู้
ความจาํ 7 ขอ้ ขอ้สอบความรูค้วามจาํ 8 ขอ้ใชอ้ยูท่ ัง้ในแบบทดสอบก่อนเรยีน และหลงัเรยีน 
ส่วนขอ้สอบเน้ือหาประเภทไมใ่ช่ความรูค้วามจาํ 7 ขอ้จะแตกต่างกนั แต่มคีา่ความยากเท่ากนั 
แบบวดัเจตคตเิป็นแบบประมาณค่า 5 ระดบัของ Likert Scale ซึง่คาํนวณหาค่าความเชือ่ มัน่
ดว้ยวธิหีาสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาคได ้ 0.925 จากการวเิคราะห์ดว้ย ANCOVA โดยมี
คะแนนคา่เฉลีย่ก่อนเรยีนเป็นความแปรปรวนรว่มแสดงใหเ้หน็ว่า นกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ย 
Augmented Reality รว่มกบัการออกกาํลงักาย 3 แบบ มคีวามสามารถดา้นวชิาการดกีวา่กลุม่ที่
เรยีนดว้ยคอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิีป่ฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์จากการ
เปรยีบเทยีบรายคู ่มคีวามแตกต่างอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติขิองคา่เฉลีย่คะแนนการทดสอบ
เน้ือหาประเภทไมใ่ช่ความรูค้วามจาํระหวา่ง 1) กลุม่ทีฝึ่กดว้ยแอโรบคิกบักลุม่ทีเ่รยีนดว้ย
คอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิีป่ฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์ 2) กลุม่ทีฝึ่กความ
แขง็แรงของกลา้มเน้ือ กบักลุ่มทีเ่รยีนดว้ยคอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิีท่ปีฏสิมัพนัธโ์ดยใช้
คยีบ์อรด์ และเมา้ส ์ และ 3) กลุม่ทีฝึ่กความยดืหยุ่นของกลา้มเน้ือกบักลุม่ทีเ่รยีนดว้ย
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คอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิีป่ฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์ผลการวจิยัสามารถสรปุ
ไดอ้ยา่งชดัเจนวา่ผลการเรยีนวทิยาศาสตรด์ว้ย Augmented Reality รว่มกบัการออกกาํลงักาย
ทัง้ 3 แบบดกีว่าการเรยีนจากคอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิีป่ฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และ
เมา้ส ์ ผลการเรยี นจะดมีากโดยเฉพาะอยา่งยิง่การเรยีนวทิยาศาสตรใ์นเน้ือหาประเภททีไ่มใ่ช่
ความรูค้วามจาํ สว่นในดา้นของการเปลีย่นแปลงทศันคตต่ิอการเรยีนวทิยาศาสตรจ์ากการ
วเิคราะหค์วามแปรปรวนรว่มกบัผลการวดัทศันคตก่ิอนเรยีนแสดงวา่นกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ย 
Augmented Reality ใชก้ารฝึกความแขง็แรงของกลา้มเน้ือมกีารเปลีย่นทศันคตต่ิอการเรยีน
วทิยาศาสตรอ์ยา่งมนียัสาํคญัทางสถติมิากกวา่กลุม่ทีเ่รยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิี่
ปฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์การศกึษาวจิยัทีใ่ช ้ Augmented Reality เป็นกระบวนการ
เรยีนรูแ้บบใหมท่ีส่ามารถเพิม่กจิกรรมการออกกาํลงักายโดยไมต่อ้งลดการเรยีนดา้นวชิาการ 
แมจ้ะมเีวลาในการเรยีนทีจ่าํกดั และยงัเป็นการเพิม่ความสามารถดา้นความรู ้และผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนเมือ่เรยีนเน้ือหาทีไ่มใ่ช่ประเภทความรูค้วามจาํไดอ้กี  

 จากการรวบรวมผลงานวจิยัขา้งตน้สามารถสรปุไดว้า่ การใช ้Augmented Reality ใน
ชัน้เรยีนสง่ผลดต่ีอผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และผูเ้รยีนมทีศันคตใินเชงิบวกกบัการใช ้
Augmented Reality ในหอ้งเรยีน ซึง่ทาํใหผู้ว้จิยัมคีวามมัน่ใจในการพฒันาหนงัสอื Augmented 

Reality เพื่อการวจิยัต่อไป



บทท่ี   3    

วิธีดาํเนินการวิจยั 

 

 การพฒันา หนงัสอื  Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษสาํหรบันกัเรยีน  ชัน้
ประถมศกึษาโรงเรยีนในสงักดักรงุเทพมหานคร  มขีัน้ตอนและวธิดีาํเนินการวจิยั  ซึง่สามารถจดั
รวบรวมเป็นหวัขอ้ไดด้งัน้ี 

  1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 2.  เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 

 3.  การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

  4.  การวเิคราะหข์อ้มลู 
 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 
 ประชากร  

 ประชากร ทีใ่ชใ้น การศกึษาวจิยัครัง้น้ี เป็นนกัเรยีน ทีก่าํลงัศกึษาอยูใ่นระดบั
ประถมศกึษาปีที ่3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2553 โรงเรยีนบา้นบางกะปิ  สาํนกังานเขตบาง
กะปิ กรงุเทพมหานคร จาํนวน 484 คน (โรงเรยีนบา้นบางกะปิ, 2553) 

 
 กลุ่มตวัอย่าง  

 ผูว้จิยัไดแ้บ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็น 3 กลุ่ม จากนกัเรยีน จาํนวน 55 คน ซึง่ไดม้าจาก
การเลอืก  แบบเจาะจง โดยใชผ้ลการเรยีนเป็นเกณฑใ์นการตดัสนิใจ แบ่งไดด้งัน้ี 

  1.  กลุม่พฒันาเครือ่งมอืแบบรายบุคคล เป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3 

โรงเรยีนบา้นบางกะปิ จาํนวน 3 คน โดยใชน้กัเรยีน ทีเ่รยีนเก่ง 1 คน  ปานกลาง 1 คน และ
อ่อน 1 คน 

  2.  กลุม่พฒันาเครือ่งมอืแบบกลุม่ยอ่ย เป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3 

โรงเรยีนบา้นบางกะปิ จาํนวน 15 คน โดยใชน้กัเรยีน ทีเ่รยีนเก่ง 5 คน ปานกลาง 5 คน และ
อ่อน 5 คน 



 

 38 

  3.  กลุม่พฒันาหาประสทิธภิาพของเครือ่งมอื เป็นกลุม่ทดลองกบัสภาพหอ้งเรยีน
จรงิ โดยนําไปทดลองกบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3 โรงเรยีนบา้นบางกะปิจาํนวน 1 

หอ้งเรยีน ซึง่ม ี37 คน  เพื่อ 

   (1)  หาประสทิธภิาพของ หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed 

Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  ใหไ้ดต้ามเกณฑท์ีก่ําหนด 85/85  

   (2)  หาคา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีนรูด้ว้ย หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง 
The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  ใหไ้ดต้ามเกณฑ ์0.70 
   (3)  เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์าง การเรยีน จากแบบทดสอบ ก่อน  และ  หลงั
เรยีน จากหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3  
 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  

   

 เครือ่งมอืทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้เพือ่ใชใ้นการวจิยัครัง้น้ี คอื 

 1.  หนงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษสาํหรบันกัเรยีน ชัน้ประถมศกึษาปี
ที ่3 โรงเรยีนในสงักดักรงุเทพมหานคร เรือ่ง The Seed Shooting Game 

 2.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เน้ือหาเรือ่ง The Seed Shooting Game 

สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 

 3.  แบบฝึกหดัระหว่างเรยีน 

 4.  แบบประเมนิคณุภาพสือ่ดา้นเน้ือหา 
 5.  แบบประเมนิคณุภาพสือ่ดา้นหนงัสอื Augmented Reality 
การสร้างเคร่ืองมือ 
 1.  หนงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษสาํหรบันกัเรยีน  ชัน้ประถมศกึษา
โรงเรยีนในสงักดักรงุเทพมหานคร  เรือ่ง The Seed Shooting Game มลีาํดบัขัน้ตอนในการ
สรา้งเครือ่งมอืในการวจิยั ดงัน้ี 
  1.1  ศกึษาเน้ือหา 
   (1)  วเิคราะหห์ลกัสตูรสถานศกึษาโรงเรยีนบา้นบางกะปิ สงักดัสาํนกังานเขต
บางกะปิ กรงุเทพมหานคร กลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาต่างประเทศชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  
   (2) จดัทาํกาํหนดการสอน  กลุม่สาระการเรยีนรูภ้า ษาต่างประเทศ ชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3  เรือ่ง The Seed Shooting Game 

   (3)  จดัทาํแผนการจดัการเรยีนรู ้ กลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาต่างประเทศ ชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3 เรือ่ง The Seed Shooting Game 

  1.2  ศกึษาคน้ควา้เอกสารเกีย่วกบัขัน้ตอนการผลติสือ่ 
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  1.3 จดัทาํ Flowchart หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting 

Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3 โดยในครัง้แรกนัน้มเีพยีงวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู ้
และเน้ือ เรือ่ง  เพื่ อนํา เสนอให้ ผูเ้ชีย่วชาญ ดา้นหนงัสอืสาํหรบัเยาวชน  และดา้นการสอน
ภาษาองักฤษสาํหรบัเยาวชน จาํนวน 3 คนเพือ่ตรวจสอบความถูกตอ้ง  และใหข้อ้เสนอแนะ ทาํ
ใหผู้ว้จิยัไดป้รบัปรุงเพิม่ หน้านําเขา้สู่บทเรยีน หน้าปก หน้าเน้ือหา หน้าเน้ือเรือ่ง และหน้าสรปุ 
เพื่อใหค้รอบคลุม วตัถุประสงค ์ ช่วยเตรยีมใหน้กัเรยีนมคีวามรู ้สามารถทาํ แบบฝึกหดัระหว่าง
เรยีน และการทาํแบบทดสอบได ้

  1.4  จดัทาํ Storyboard หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting 

Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3 เพื่อเสนอให้ ผูเ้ชีย่วชาญ ดา้นหนงัสอืสาํหรบั
เยาวชน และดา้นการสอนภาษาองักฤษสาํหรบัเยาวชน จาํนวน 3 คน เพือ่ ตรวจสอบความ
ถกูตอ้ง ซึง่ผูว้จิยัไดร้บัขอ้เสนอแนะใหป้รบัปรุงคาํศพัท์ใหง้า่ยขึน้ เหมาะสมกบั ระดบัความเขา้ใจ
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 เพิม่คาํอธบิายต่างๆ เพื่อใหเ้น้ือเรือ่งชดัเจน และปรบัปรงุรปู
บางสว่นเพือ่ใหส้ือ่สารไดต้รงกบัความเขา้ใจยิง่ขึน้ 
  1.5  สรา้งหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบั
นกัเรยีนชัน้ ประถมปี ที ่3 ตาม Flowchart และ Storyboard ทีผ่า่นการตรวจสอบความถกูตอ้ง
จากผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหาแลว้ ในการดาํเนินการสรา้ง หนงัสอื Augmented Reality ผูว้จิยัได้
ดาํเนินการบนัทกึเสยีงตาม  script ทีต่รวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญ ดา้นเน้ือหาแลว้ในหอ้งอดัเสยีง 
และสรา้งหนงัสอืโดยโปรแกรม Zooburst บนอนิเทอรเ์น็ต สรา้งหนงัสอืทีป่ระกอบดว้ยหน้าต่างๆ 
จาํนวน 6 ประเภท รวมทัง้สิน้ 32 หน้า  

  1.6  ให้ผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา ตรวจสอบคณุภาพดา้นสือ่และการ
นําเสนอ ของหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game โดยดาํเนินการ
สาธติการใชห้นงัสอืตามแผนการสอน ดงัทีไ่ดใ้หร้ายละเอยีดไวใ้นบทที ่ 2 กบัผูเ้ชีย่วชาญจาํนวน 

3 คน ไดต้อบแบบสอบถาม จาํนวน 11 ขอ้ และมกีารสมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญหลงัจากการสาธติ 
เกณฑก์ารใหค้ะแนนตามความคดิเหน็ 5 ระดบั มคีวามหมายดงัน้ี 

5   หมายถงึ เหน็ดว้ยในระดบัมากทีส่ดุ 

4   หมายถงึ เหน็ดว้ยในระดบัมาก  
3   หมายถงึ เหน็ดว้ยในระดบัปานกลาง  
2   หมายถงึ ไมเ่หน็ดว้ย  
1   หมายถงึ ไมเ่หน็ดว้ยอยา่งมาก 

  1.7  ผลการประเมนิคณุภาพ หนงัสอื Augmented Reality ซึง่เป็นแบบประมาณ
คา่ 5 ระดบั ของผูเ้ชีย่วชาญทัง้ดา้นเ น้ือหาและดา้น สื่อของหนงัสอื Augmented Reality มา
วเิคราะหแ์ละสรปุผลการประเมนิ โดยมเีกณฑด์งัต่อไปน้ี 
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คา่เฉลีย่ระหวา่ง 1.00 – 1.49   หมายถงึ  ไมเ่หน็ดว้ยอยา่งมาก 
คา่เฉลีย่ระหวา่ง 1.50 – 2.49   หมายถงึ  ไมเ่หน็ดว้ย 
คา่เฉลีย่ระหวา่ง 2.50 – 3.49   หมายถงึ  เหน็ดว้ยในระดบัปานกลาง  
คา่เฉลีย่ระหวา่ง 3.50 – 4.49   หมายถงึ  เหน็ดว้ยในระดบัมาก 
คา่เฉลีย่ระหวา่ง 4.50 – 5.00   หมายถงึ  เหน็ดว้ยในระดบัมากทีส่ดุ 

 ผลปรากฏวา่ คา่เฉลีย่ของการประเมนิคณุภาพหนงัสอืทีส่รา้งขึน้ผา่น เกณฑก์าร
พจิารณาคณุภาพทุกขอ้คาํถาม โดยมคี่าทีส่งูกว่าเกณฑ์ 3.50 ทีก่าํหนดไว ้ (ภาคผนวก) และได้
ขอ้คดิเหน็ทีจ่ะตอ้งปรบัปรงุสือ่ในดา้นต่างๆ เช่น ใหเ้พิ่มขนาดของตวัอกัษร ใหเ้พิม่ความเขม้
ของสตีวัอกัษรเพือ่ใหอ่้านงา่ย และเปลีย่นสพีืน้ในสว่นทีม่ตีวัอกัษร เพือ่ใหอ่้านไดง้า่ยขึน้ 
  1.8  หลงัจากทีผู่ว้จิยัไดป้รบัปรงุแก้ ไขหนงัสอื  Augmented Reality ตาม
ขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญแลว้ จะได้นําหนงัสอื Augmented Reality ไปทดลองใชก้บักลุ่ม
พฒันาเครือ่งมอืต่อไป โดยมลีาํดบัดงัน้ี 

   (1) กลุม่พฒันาเครือ่งมอื แบบรายบุคคล โดย ทดลอง ใชเ้ป็นสือ่การสอน กบั
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนบา้นบางกะปิจาํนวน 3 คน ไดค้ดัเลอืกนกัเรยีนใหเ้ป็น
ตวัแทนของประชากร โดยเลอืกนกัเรยีน ทีเ่รยีนเก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน เขา้
เรยีนในหอ้งประชุมของโรงเรยีนทีม่คีอมพวิเตอร์ ตดิตัง้ Web Camera มโีปรเจค็เตอรแ์สดงภาพ
จากจอคอมพวิเตอร ์ และระบบมลัตมีเีดยี ใชเ้วลาในการทดลองประมาณ 1 ชัว่โมง 30 นาท ีใน
ระหวา่งการทดลองผูว้จิยั จะสงัเกต และจดบนัทกึขอ้สงสยัของนกัเรยีน  เมือ่เสรจ็สิน้การทดลอง
แลว้จะทาํการ สมัภาษณ์นกัเรยีนทลีะค น และสอบถามผลการใช้ หนงัสอื Augmented Reality 

เรือ่ง The Seed Shooting Game เพื่อหาขอ้บกพรอ่งระหว่างการทดลอง  
 ผลปรากฎวา่นกัเรยีนมคีวามตื่นเตน้ทีไ่ดเ้หน็สือ่ และชอบเรยีนดว้ยสือ่ทีส่รา้งขึน้อยา่ง
มากเพราะความเป็นนวตักรรม และมลัตมิเีดยีทีใ่ชร้ปูการต์นูสสีนัสวยงา ม ทาํใหผู้เ้รยีนมคีวาม
สนใจในการเรยีนดมีาก และอยากจะเรยีนจากสือ่น้ีอกี อยา่งไรกด็แีบบฝึกหดัระหวา่งเรยี นที่
ออกแบบเป็นเกมใหค้น้หาคาํศพัท ์เตมิคาํศพัท ์แบบปรศินาอกัษรไขวน้ัน้ จาํนวน 30 ขอ้นัน้ใช้
เวลาในการทาํแบบฝึกหดันานเกนิไป ไมส่ามารถทาํใหแ้ลว้เสรจ็ได้  ดงันัน้ผูว้จิยัจงึลดจาํนวนขอ้
ของแบบฝึกหดัลงใหเ้หลอื 25 ขอ้ 
   (2) กลุม่พฒันาเครือ่งมอื แบบกลุม่ยอ่ย  โดยทดลอง กบันกั เรยีน  ชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนบา้นบางกะปิจาํนวน 15 คน เป็นนกัเรยีนทีเ่รยีนเก่ง 5 คน ปาน
กลาง 5 คน และอ่อน 5 คน ทีไ่มซ่ํ้ากบักลุ่มพฒันาเครือ่งมอืแบบรายบุคคล  เขา้เรยีนในหอ้ง
ประชุมของโรงเรยีนทีม่คีอมพวิเตอรต์ดิตัง้  Web Camera มโีปรเจค็เตอรแ์สดงภาพจาก
จอคอมพิ วเตอร ์และระบบมลัตมีเีดยี ใชเ้วลาในการทดลอง ประมาณ  1 ชัว่โมง 30 นาท ี โดย
ผูว้จิยัดาํเนินการสอนดว้ยหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game 

เริม่ตน้การ ทดลอง โดยใหน้กัเรยีน ทุกคนทาํแบบทดสอบก่อนเรยีน  หลงัจากนัน้ให้ เรยีน จาก
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หนงัสอื Augmented Reality พรอ้มกับใหท้าํแบบฝึกหดัระหว่างเรยีน ดว้ย เมือ่เรยีนจบเน้ือหา
แลว้ ผูว้จิยัไดใ้หน้กัเรยีนทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน ในระหวา่งการทดลองผูว้จิยัได้หาขอ้บกพรอ่ง
โดยการสงัเกต และสอบถาม การใช้หนงัสอื Augmented Reality พรอ้มกบัจดบนัทกึขอ้สงสยั
ของนกัเรยีนไว ้ เพือ่นําปญัหาและขอ้บกพรอ่งไปปรบัปรงุแกไ้ขต่อไป 

 ผลปรากฎวา่นกัเรยีนกลุม่น้ีมคีวามตื่นเตน้ทีไ่ดเ้หน็สือ่ และชอบเรยีนดว้ยสือ่ทีส่รา้งขึน้
อยา่งมากเพราะความเป็นเทคโนโลยใีหม ่และมลัตมิเีดยีทีใ่ชร้ปูการต์นูสสีนัสวยงา ม ทาํให้
ผูเ้รยีนมคีวามสนใจใฝรู่ใ้นการเรยีนดมีาก และอยากจะเรยีนจากสื่ อน้ีอกี อยา่งไรกด็ผีูว้จิยัคน้พบ
วา่การใหน้กัเรยีนมสีว่นรว่มเช่น แสดงท่าทางตามแบบตวัการต์นูเพือ่สือ่ความหมายตามคาํศพัท์
ทีเ่รยีน และตอบคาํถามระหวา่งเรยีน และการแสดงความคดิเหน็ของผูเ้รยีน ลว้นสง่เสรมิให้
ผูเ้รยีนเกดิความสนใจในการเรยีนไดต้ัง้แต่ตน้จนจบกระบวนการ เรยีน นอกจากน้ีแบบฝึกหดั
ระหวา่งเรยีนทีอ่อกแบบเป็นเกมใหค้น้หาคาํศพัท ์เตมิคาํศพัท ์แบบปรศินาอกัษรไขวน้ัน้ จาํนวน 
25 ขอ้นัน้กย็งัใชเ้วลาในการทาํแบบฝึกหดันานเกนิไป ไมส่ามารถทาํใหแ้ลว้เสรจ็ได ้ดงันัน้ผูว้จิยั
จงึเปลีย่นแบบฝึกหดัระหว่างเรยีนเป็น ชนิดเตมิคาํ คละกบัแบบเลือกตอบ ชนิด 3 ตวัเลอืก รวม
จาํนวน 30 ขอ้ทีค่รอบคลมุวตัถุประสงคก์ารเรยีนรูท้ ัง้หมด ซึง่มคีวามซบัซอ้นน้อยกวา่ 

  1.9 กลุม่พฒันาหาประสทิธภิาพแบบกลุม่ใหญ่ นําหนงัสอื Augmented Reality ที่
ทาํการปรบัปรงุแกไ้ขตามผลการพฒันาเครือ่งมอืแบบกลุม่ยอ่ยแลว้ ไปทดลองกบักลุ่มพฒันาหา
ประสทิธภิาพของเครือ่งมอื  เป็นกลุ่ม ทดลอง แบบกลุ่มใหญ่ กบัสภาพหอ้งเรยีนจรงิ โดยนําไป
ทดลองกบันกัเรยีนชัน้ ประถมศกึษาปีที ่ 3 โรงเรยีน บา้นบางกะปิ จาํนวน  37  คน  เพือ่ หา
ประสทิธภิาพ หนงัสอื  Augmented Reality ให้มคีา่ตามเกณฑท์ีก่ําหนด 85/85 หาคา่ดชันี
ประสทิธผิลการเรยีนด้ วยหนงัสอื  Augmented Reality ให้ใหไ้ดต้าม เกณฑ ์ 0.70 และ
เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากแบบทดสอบก่อนและหลงัเรยีนจากหนงัสอื 
Augmented Reality โดยผูว้จิยัดาํเนินการสอนดว้ยหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The 

Seed Shooting Game ในหอ้งเรยีน เริม่ตน้การทดลองโดย ใหน้กัเรยีนทุกคนทาํแบบทดสอบ
ก่อนเรยีน  หลงัจากนัน้ให้ เรยีนจากหนงัสอื Augmented Reality พรอ้มกับใหท้าํแบบฝึกหดั
ระหวา่งเรยีน ดว้ย เมือ่เรยีนครบเน้ือหาแลว้ ผูว้จิยัไดใ้หน้กัเรยีนทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน  ใน
ระหวา่งการทดลองผูว้จิยั จะหาขอ้บกพรอ่ง  โดยการสงัเกตและ การซกัถามปญัหาของนกัเรยีน 
พรอ้มกบั   จดบนัทกึขอ้สงัเกตและปญัหาทีน่กัเรยีนซกัถาม  เพือ่นําปญัหาและขอ้บกพรอ่ง ไป
ปรบัปรงุแกไ้ข  จากนัน้ผูว้จิยัจะทาํการคาํนวณคะแนนการทดสอบก่อนเรยีน คะแนนแบบฝึกหดั
ระหวา่งเรยีน และคะแนนการทดสอบหลงัเรยีนไวใ้นแบบบนัทกึผลการทดสอบ แลว้นําคะแนน
เฉลีย่ ระ หว่างเรี ยนกบัคะแนนเฉลีย่หลงัเรยีน มา วเิคราะห์ หา ค่า ประสทิธภิาพ หนงัสอื 
Augmented Reality นําผลคะแนนการทดสอบก่อนเรยีนและผลคะแนนการทดสอบหลงัเรยีน 
มาวเิคราะหห์าคา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีนและเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนและ
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หลงัเรยีนจากหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game โดยนําผลการ
วเิคราะหม์าสรปุและอภปิรายผลในบทที ่4 ต่อไป 
  1.10  นําหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบั
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3 มอบใหก้บัสาํนกัการศกึษา กรงุเทพมหานคร และเผยแพรผ่่าน
ทางอนิเทอรเ์น็ตต่อไป 

 2.  แบบทดสอบวดั ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลงัเรียน  ในการสรา้ง
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนและหลงัเรยีน  เรือ่ง The Seed Shooting Game 

ผูว้จิยัไดท้าํเป็นชุดทีม่คีาํถามและคาํตอบเหมอืนกนั และใชก้ารสลบัขอ้ โดยมวีธิกีารสรา้ง ดงัน้ี 
  2.1  วเิคราะหห์ลกัสตูรสถานศกึษา โรงเรยีน บา้นบางกะปิ สาํนกังานเขตบางกะปิ  

กลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาต่างประเทศ ชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  

  2.2  ศกึษาแนวคดิ ทฤษฎ ีวธิสีรา้งเครือ่งมอืในการวดัผลและประเมนิผล 

  2.3  กาํหนดวตัถุประสงคใ์นการวดัผลและประเมนิผล 

  2.4  สรา้งแบบทดสอบแบบเลอืกตอบชนิด 3 ตวัเลอืก จาํนวน 25 ขอ้ 

  2.5  ตรวจสอบคณุภาพของแบบทดสอบ  โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหา  จาํนวน 3 

คน เพือ่นําผลการประเมนิ  และปรบัปรงุคณุภาพของแบบทดสอบ ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
การเรยีนรู ้
  2.6  นําแบบทดสอบจาํนวน 25 ขอ้ ทีผ่า่นการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหา
แลว้ ไปทดสอบกบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2553 โรงเรยีน
บา้นบางกะปิ  จาํนวน  37 คน แลว้นําผลการตอบแบบทดสอบ  เรือ่ง The Seed Shooting 

Game ไปคาํนวณ ค่าความเชือ่ มัน่ ของแบบทดสอบทัง้ฉบบัดว้ย โปรแกรม EvanaV301(V5) 

เลอืกใช้เทคนิค 27 % จากตารางของจงุเตหฟ์าง ผลการคาํนวณปรากฏวา่ แบบทดสอบทีส่รา้ง
ขึน้มคี่าความเชือ่ มัน่ตามสตูร KR-20 ที ่.80 ค่าความยากงา่ย เฉลีย่ที ่ .72 (p) และคา่อาํนาจ
จาํแนกเฉลี่ยที ่.62 (r) เป็นไปตามเกณฑ์ทีก่าํหนดไวค้อื คา่ความยากงา่ย  ระหวา่ง 0.20-0.80 

และคา่อาํนาจจาํแนกตัง้แต่  0.20 ขึน้ไป จากนัน้จงึเลอืกแบบทดสอบรายขอ้มคีา่ความยากงา่ย 

(p) และคา่อาํนาจจาํแนก (r) ตามเกณฑท์ีก่ําหนดไวแ้ลว้ และปรบัปรงุคณุภาพของแบบทดสอบ
รายขอ้จาํนวน 13 ขอ้เพื่อใหม้คีุณภาพเหมาะสมตามเกณฑ ์
  2.7  จากนัน้ผูว้จิยัได้จดัพมิพแ์บบทดสอบ ทีผ่า่นการวเิคราะหต์ามเกณฑท์ัง้ฉบบั
แลว้ จาํนวน 25 ขอ้ ใหเ้ป็นฉบบัสมบรูณ์ โดยจดัทาํเป็น 2 ฉบบัเพือ่ใชใ้นการวจิยั  แบบทดสอบ
ก่อนเรยีน และหลงัเรยีนเป็นขอ้สอบชุดเดยีวกนั แต่มลีาํดบัของขอ้ทีแ่ตกต่างกนั   
   (1)  แบบทดสอบก่อนเรยีน  จาํนวน 37 ชุด 
   (2)  แบบทดสอบหลงัเรยีน  จาํนวน 37 ชุด 
 3.   แบบฝึกหดัระหว่างเรียน  ทีส่รา้งขึน้ตามวตัถุประสงค์ การเรยีนรู้                                                                                              

ประกอบหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game มจีาํนวนรวม   30 ขอ้ 
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แบ่งเป็นแบบเตมิคาํ 24 ขอ้ แบบเลอืกตอบ 6 ขอ้ ผูว้จิยัได้จดัพมิพแ์บบฝึกหดัเพือ่ใชใ้นการวจิยั 
จาํนวน 37 ชุด 
 4.  แบบประเมินคณุภาพส่ือด้านเน้ือหา หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The 

Seed Shooting Game ชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามลาํดบั ดงัน้ี  

  4.1  วเิคราะหห์ลกัสตูรสถานศกึษา โรงเรยีน บา้นบางกะปิ สาํนกังานเขตบางกะปิ  

กลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาต่างประเทศ ชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  

  4.2  ศกึษาแนวคดิ ทฤษฎ ีวธิสีรา้งเครือ่งมอืประเมนิคณุภาพดา้นเน้ือหา 
  4.3  สรา้งเครือ่งมอืประเมนิคณุภาพ สือ่ดา้นเน้ือหาโดยไดก้าํหน ดหวัขอ้ในการ
ประเมนิ ใหค้รอบคลมุประเดน็ดา้นต่างๆ เช่น 1) ดา้นเน้ือหาไดแ้ก่ สว่นนํา สว่นเน้ืองเรือ่ง และ
ส่วนสรปุ 2) ดา้นเทคนิค ไดแ้ก่  บทเรยีนมกีารออกแบบ สารทีด่ี บทเรยีนใชห้ลกัของการ
ออกแบบการสอนทีด่ี  และ การพฒันาสื่อสอดแทรกความคดิสรา้งสรรค์  ใชแ้นวคดิใหม่ๆ  และ
ดา้นสดุทา้ย 3)  ดา้นแบบฝึกหดั และแบบทดสอบก่อนและหลงัเรยีน  ไดแ้ก่ ความชดัเจนของคาํ
ชีแ้จงก่อนทาํแบบทดสอบ  คาํถามครอบคลมุทุกหน่วยการเรยีนรู้  และความเหมาะสมของระดบั
ความยากงา่ยของคาํถาม ดงันัน้จงึไดข้อ้คาํถามจาํนวน 7 ขอ้ดงัน้ี 

1. เน้ือหาถูกตอ้ง 
2. เน้ือหาเรยีงลาํดบัจากงา่ยไปยาก 

3. เน้ือหามคีวามยากงา่ยเหมาะสมกบัระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 

4. การใชภ้าษาชดัเจน 

5. เน้ือหาส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนไดค้ดิ 

6. รปูการต์นูสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
7. ปกสวยงาม และสื่อสารเรือ่งราวได ้

 และแบ่งระดบัความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหาไว ้5 ระดบั ดงัน้ี 
5   หมายถงึ เหน็ดว้ยในระดบัมากทีส่ดุ 

4   หมายถงึ เหน็ดว้ยในระดบัมาก  
3   หมายถงึ เหน็ดว้ยในระดบัปานกลาง  
2   หมายถงึ ไมเ่หน็ดว้ย  
1   หมายถงึ ไมเ่หน็ดว้ยอยา่งมาก 

 เกณฑก์ารแปลความหมายขอ้มลู  (ชศูร ีวงศร์ตันะ.  2537 : 85) การประเมนิคณุภาพ
ของหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหา  

มดีงัน้ี  

4.50 – 5.00 หมายถงึ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั ดมีาก 

3.50 – 4.49 หมายถงึ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั ด ี
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2.50 – 3.49 หมายถงึ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั พอใช ้

1.50 – 2.49 หมายถงึ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั ควรปรบัปรงุ 
1.00 – 1.49   หมายถงึ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั ใชไ้มไ่ด ้

ผูว้จิยัไดก้ําหนดเกณฑห์นงัสอื Augmented Reality ทีส่ามารถนําไปใชไ้ด้  ตัง้แต่ระดบั
คา่เฉลีย่ (  ) 3.50 ขึน้ไป 

 
 5.  แบบประเมินคณุภาพ หนังสือ Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting 

Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามลาํดบั ดงัน้ี  

  5.1  ศกึษาหาความรูเ้กีย่วกบัหนงัสอื Augmented Reality 

  5 .2  ศกึษาแนวคดิ ทฤษฎ ีวธิสีรา้งเครือ่งมอืในการประเมนิคณุภาพ               

ดา้นหนงัสอื Augmented Reality 
  5.3  สรา้งเครือ่งมอืประเมนิ คณุภาพหนงัสอื Augmented Reality โดยไดก้ําหนด
ขอ้คาํถามในการประเมนิใหค้รอบคลมุดา้นตวัอกัษร ดา้นภาพการต์นู ดา้นเสยีง ดา้นปฏสิมัพนัธ ์
และดา้นอื่นๆ แบ่งเป็นคาํถาม 13 ขอ้ ดงัน้ี 

1. เป็นสือ่ประกอบการสอนทีเ่หมาะสม 

2. เป็นสือ่ประกอบการสอนทีท่าํใหน้กัเรยีนสนใจ 

3. เป็นสือ่ประกอบการสอนทีส่ง่เสรมิใหน้กัเรยีนเกดิความเขา้ใจ 

4. ภาพเหมาะสมกบัวยัของ นกัเรยีน ป. 3 

5. ภาพสือ่ความหมายถกูตอ้งกบัเน้ือหา 
6. แบบตวัอกัษรอ่านไดช้ดัเจน เหมาะกบัวยัของนกัเรยีน 

7. สขีองตวัอกัษรชดัเจน 

8. สสีนัของภาพสวยงามน่าสนใจ 

9. เน้ือหาของบทเรยีนเหมาะสมกบัวยัของนกัเรยีน 

10. ลาํดบัของเรือ่งราวเขา้ใจด ี

11. การออกแบบสารเหมาะกบัเน้ือหา 
12. เสยีงชดัเจน สมํ่าเสมอ 

13. ดนตรปีระกอบเหมาะสม 
 และแบ่งระดบัความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญดา้น หนงัสอื Augmented Reality ไว ้5 

ระดบั ดงัน้ี 
5   หมายถงึ เหน็ดว้ยในระดบัมากทีส่ดุ 

4   หมายถงึ เหน็ดว้ยในระดบัมาก  
3   หมายถงึ เหน็ดว้ยในระดบัปานกลาง  

X
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2   หมายถงึ ไมเ่หน็ดว้ย  
1   หมายถงึ ไมเ่หน็ดว้ยอยา่งมาก 

 เกณฑก์ารแปลความหมายขอ้มลู  (ชศูร ี วงศร์ตันะ , 2537) การประเมนิคณุภาพของ
หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นหนงัสอื 
Augmented Reality มดีงัน้ี  

4.50 – 5.00 หมายถงึ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั ดมีาก 

3.50 – 4.49 หมายถงึ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั ด ี
2.50 – 3.49 หมายถงึ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั พอใช ้

1.50 – 2.49 หมายถงึ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั ควรปรบัปรงุ 
1.00 – 1.49   หมายถงึ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั ใชไ้มไ่ด ้

ผูว้จิยัไดก้ําหนดเกณฑ์การประเมนิหนงัสอื Augmented Reality ทีส่ามารถนําไปใชไ้ด้  
ตัง้แต่ระดบัคา่เฉลีย่ (  ) 3.50 ขึน้ไป 
 
3. การเกบ็รวบรวมข้อมลู   

 

 วธิดีาํเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลู ไดด้าํเนินการดงัน้ี 

 1.  ทาํหนงัสอืขอความรว่มมอืเพือ่การวจิยัและหนงัสอืขอความอนุเคราะหเ์ป็น
ผูเ้ชีย่วชาญตรวจเครือ่งมอืวจิยั  
 2.  นําหนงัสอืขอความรว่มมอืเพือ่การวจิยัเสนอต่อผูอ้าํนวยการโรงเรยีนบา้นบางกะปิ 
ซึง่ไดร้บัความช่วยเหลอื ประสานงานจากสาํนกัการศกึษากรงุเทพมหานคร โดยระบุ
วตัถุประสงคใ์หค้รอบคลุมการวจิยัครัง้น้ีดงัต่อไปน้ี 
  2.1  เพือ่ขออนุญาตทดลองหาคา่ความเชือ่มัน่ KR-20 คา่ความยากงา่ย (p) 
และคา่อาํนาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบ 
  2.2  เพื่อขออนุญาตทดลองหนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ 
  2.3  เพือ่ขออนุญาตทดลองหาประสทิธภิาพหนงัสอื Augmented Reality 

คา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีนรู ้และหาคา่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากหนงัสอื Augmented 

Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 

 3.  นําหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game ทีผ่า่นการ
ประเมนิจากผู้เชีย่วชาญดา้นเน้ือหาและดา้นหนงัสอื Augmented Reality แลว้ ไปทดลองดงัน้ี 
  3.1 ทดลองแบบรายบุคคล นําไปทดลองกบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  
โรงเรยีนบา้นบางกะปิจาํนวน 3 คน โดยใชน้กัเรยีน ทีเ่รยีนเก่ง 1 คน  ปานกลาง 1 คน และอ่อน 

1 คน แลว้ปรบัปรงุแกไ้ข 

X
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  3.2  ทดลองแบบกลุม่ยอ่ย นําไปทดลองกบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 
โรงเรยีนบา้นบางกะปิจาํนวน 15 คน โดยใชน้กัเรยีน ทีเ่รยีนเก่ง 5 คน  ปานกลาง 5 คน และ
อ่อน 5 คน แลว้ปรบัปรงุแกไ้ข 

  3.3  ทดลองหาประสทิธภิาพของเครือ่งมอื เป็นกลุ่มทดลองกบัสภาพ
หอ้งเรยีนจรงิ โดยนําไปทดลองกบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนบา้นบางกะปิจาํนวน 

37 คน  เพือ่ 
   (1)  หาประสทิธภิาพของหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The 

Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3ใหไ้ดต้ามเกณฑท์ีก่ําหนด 85/85  

   (2)  หาคา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีนรูด้ว้ยหนงัสอื Augmented 

Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ใหไ้ดต้าม
เกณฑ ์0.70 

   (3)  เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากแบบทดสอบก่อน 

และหลงัเรยีน จากหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบั
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 
  นําผลการทดลองมาวเิคราะห ์สรปุและอภปิรายผล 
 
4. การวิเคราะหข้์อมลู  

 
 ในการวเิคราะหข์อ้มลูตามวตัถุประสงค์ ของการวจิยั  ผูว้จิยัได้ใชส้ถติใินการวเิคราะห์

ขอ้มลูดงัน้ี 

 

 1. สถิติพืน้ฐาน 

 
  1.1  หาคา่เฉลีย่ (Arithmetic Mean) หรอื    ของคะแนนทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีน  

  1.2  หาคา่ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation) หรอื S.D. ของคะแนน
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  

 

 

 2. สถิติท่ีใช้ในการหาคณุภาพของเคร่ืองมือ 
  2.1 หาคา่ความเชือ่มัน่ KR-20 คา่ความยากงา่ย (p) และคา่อาํนาจจาํแนก (r) ของ
แบบทดสอบ คาํนวณโดยใชโ้ปรแกรม EvanaV301(V5) โดยใชส้ตูร ดงัน้ี 

X
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   (1)  หาคา่ความเชือ่มัน่ KR-20 ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั ดว้ยวธิขีอง คเูดอร-์
รชิารด์สนั 

   (2)  หาคา่ความยากงา่ย (p)  ของแบบทดสอบเป็นรายขอ้ 

   (3)  หาคา่อาํนาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบเป็นรายขอ้ 

  2.2  หาค่าประสทิธภิาพของหนงัสอื Augmented Reality ใชส้ตูร E1/E2 โดยใชค้่า
รอ้ยละใหไ้ดต้ามเกณฑท์ีก่ําหนด 85/85 (เผชญิ กจิระการ, 2544a) 
 

   1Ε   =   

    

 

   2Ε   = 

 

   แทน คะแนนจากการทาํแบบทดสอบระหวา่งเรยีน 

   แทน คะแนนจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน 

   แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวา่งเรยีนของนกัเรยีนทุกคน 

   แทน คะแนนรวมของคะแนนการทาํแบบทดสอบหลงัเรยีนของนกัเรยีน 

 A  แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหวา่งเรยีนในบทเรยีน 

 B  แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรยีน 

 N  แทน จาํนวนนกัเรยีน 

 
  2.3  หาคา่ดชันี ประสทิธผิล  (Effectiveness Index) การเรยีนรูด้ว้ย หนงัสอื 
Augmented Reality  สถติทิีใ่ชห้าคา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีน ใหไ้ดต้ามเกณฑ ์0.70  (เผชญิ 
กจิระการ, 2544b) 
 

 

ดชันีประสทิธผิล ผลรวมของคะแนนหลงัเรยีนของทกุคน - ผลรวมของคะแนนก่อนเรยีนของทกุคน 
(จาํนวนนกัเรยีน × คะแนนเตม็) - ผลรวมของคะแนนก่อนเรยีนของทกุคน 

 
 3. สถิติท่ีใช้ทดสอบสมมติฐาน คอืสถติ ิt-test ใชส้าํหรบัวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนดว้ยโปรแกรมคอมพวิเตอร ์
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บทท่ี   4    

ผลการวิเคราะหข้์อมลู 

 

 การวจิยั ครัง้ น้ีผูว้จิยัมจีดุประสงค์ ในการสรา้ง หนงัสอื  Augmented Reality วชิา
ภาษาองักฤษเรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีน
ในสงักดักรงุเทพมหานคร  สาํหรบัใชเ้ป็นสือ่การเรี ยนการสอนใหม้ปีระสทิธภิาพตามเกณฑท์ี่
กาํหนด และหาคา่ดชันีประสทิธผิลจากการเรยีนดว้ย สือ่ทีส่รา้งขึน้ใหม้คี่าตามเกณฑ ์0.70  และ
เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนจากแบบทดสอบก่อนและหลงัเรยีน ดว้ยสือ่ที่
สรา้งขึน้ ใหม้ปีระสทิธภิาพ ตามเกณฑท์ีก่ําหนด  85/85 ดงันั ้นจงึขอนําเสนอผลการวเิคราะห์
ขอ้มลูตามลาํดบัหวัขอ้ ดงัน้ี 

  1.  ผลการพฒันาหาประสทิธภิาพของ หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้
ตามเกณฑท์ีก่ําหนด 85/85  

  2.  ผลการหาคา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีน ดว้ยหนงัสอื Augmented Reality ที่
สรา้งขึน้ตามเกณฑ ์0.70   

  3.  ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนจากแบบทดสอบก่อน
และหลงัเรยีนจากหนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ 

  
 หลงัจากทีผู่ว้จิยัไดส้รา้ง หนงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษ เรือ่ง The 

Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีน ชัน้ประถมศกึษา ปีที ่3  โรงเรยี นในสงักดั
กรงุเทพมหานคร  โดยผา่นการประเมนิคณุภาพ สือ่ดา้นเน้ือหาและคุณภาพหนงัสอื Augmented 

Reality จากผูเ้ชีย่วชาญแลว้ ปรากฏผลของการประเมนิคณุภาพดงัน้ี 

1. ผลการประเมินคณุภาพส่ือด้านเน้ือหา 

หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ ไดร้บัการประเมนิคณุภาพสือ่ดา้นเน้ือหาจาก
ผูเ้ชีย่วชาญดา้นการสอนภาษาองักฤษสาํหรบัเยาวชน จาํนวน 3 ท่าน มผีลสรปุไดด้งัต่อไปน้ี  
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ตาราง 4. 1  ผลการประเมินคณุภาพส่ือด้านเน้ือหา  

 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ียผลการประเมิน ความหมาย 

   1. เน้ือหาถูกตอ้ง 5.0 ดมีาก 
   2. เน้ือหาเรยีงลาํดบัจากงา่ยไปยาก 4.7 ดมีาก 
   3. เน้ือหามคีวามยากงา่ยเหมาะสมกบัระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3 

4.7 ดมีาก 

   4. การใชภ้าษาชดัเจน 5.0 ดมีาก 
   5. เน้ือหาส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนไดค้ดิ 4.3 ด ี
   6. รปูการต์นูสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5.0 ดมีาก 
   7.  ปกสวยงาม และสื่อสารเรือ่งราวได้ 5.0 ดมีาก 
ค่าเฉล่ียโดยรวม 4.81 ดีมาก 

 

จากตาราง 1 แสดงใหเ้หน็ว่าผลการประเมนิรายขอ้อยูใ่นเกณฑ ์ด-ีดมีาก และคา่เฉลีย่
โดยรวม 4.81 หมายถงึ คณุภาพดา้นเน้ือหาดมีาก ทาํใหส้ามารถสรปุไดว้า่เน้ือหาของสือ่มคีวาม
เหมาะสมสามารถนําไปสรา้งเป็นสือ่ทีม่ปีระสทิธภิาพ และประสทิธผิลได ้มคีวามเหมาะสมใน
ดา้นต่างไดแ้ก่ มเีน้ือหาถกูตอ้ง เรยีงลาํดบัจากงา่ยไปยาก มคีวามยากงา่ยเหมาะสมกบัระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3 ใชภ้าษาชดัเจน สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนไดค้ดิ ใชร้ปูการต์นูทีแ่สดงอารมณ์ 
สามารถดงึดดูความสนใจของผูเ้รยีนได ้เน้ือหามคีวามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู้ มี
ปกสวยงาม และสือ่สารไดด้ ี

2. ผลการประเมินคณุภาพหนังสือ 

 ผลการประเมนิคณุภาพ หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้น
เทคโนโลยกีารศกึษา จาํนวน 3 ท่าน สรปุไดว้่า 
 
ตาราง 4. 2  ผลการประเมินคณุภาพหนังสือ 

 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ียผลการประเมิน ความหมาย 

1. เป็นสือ่ประกอบการสอนทีเ่หมาะสม 5 ดมีาก 
2. เป็นสือ่ประกอบการสอนทีท่าํใหน้กัเรยีนสนใจ 5 ดมีาก 
3. เป็นสื่อประกอบการสอนทีส่่งเสรมิใหน้กัเรยีน
เกดิความเขา้ใจ 

5 ดมีาก 

4. ภาพเหมาะสมกบัวยัของ นกัเรยีน ป. 3 4.67 ดมีาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉล่ียผลการประเมิน ความหมาย 

5. ภาพสือ่ความหมายถกูตอ้งกบัเน้ือหา 5 ดมีาก 
6. แบบตวัอกัษรอ่านไดช้ดัเจน เหมาะกบัวยัของ
นกัเรยีน 

4.67 ดมีาก 

7. สขีองตวัอกัษรชดัเจน 4.67 ดมีาก 
8. สสีนัของภาพสวยงามน่าสนใจ 4.67 ดมีาก 
9. เน้ือหาของบทเรยีนเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน 4.67 ดมีาก 
10. ลาํดบัของเรือ่งราวเขา้ใจด ี 4.67 ดมีาก 
11. การออกแบบสารเหมาะกบัเน้ือหา 4.5 ดมีาก 
12. เสยีงชดัเจน สมํ่าเสมอ 5 ดมีาก 
13. ดนตรปีระกอบเหมาะสม 4.67 ดมีาก 
ค่าเฉล่ียโดยรวม 4.78 ดีมาก 

 

 จากตาราง 2 แสดงใหเ้หน็วา่ผลการประเมนิรายขอ้อยูใ่นเกณฑ ์ดี มากทุกขอ้ และ
ค่าเฉลีย่โดยรวม 4.78 หมายถงึ คุณภาพหนงัสอืทีผ่ลติขึน้ดมีาก ขอ้คดิเหน็เพิม่เตมิทีจ่ะตอ้ง
ปรบัปรงุสือ่ไดแ้ก่ 

 1. ขนาดของตวัอกัษรควรมขีนาดใหญ่ขึน้ จะทาํใหเ้หน็ชดัเจนยิง่ขึน้ 

 2. สตีวัอกัษร พืน้ส ีจะตอ้งตดักนัชดัเจนเพือ่ใหอ่้านไดร้วดเรว็  
 ผูว้จิยัจงึไดนํ้าคาํแนะนําไปปรบัปรงุสือ่ แลว้นําไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งเพือ่พฒันา
เครือ่งมอืต่อไป ซึง่เป็นกลุม่พฒันาเครือ่งมอืแบบรายบุคคล จาํนวน 3 คน และกลุม่พฒันา
เครือ่งมอืแบบกลุม่ยอ่ย จาํนวน 15 คน ตามลาํดบั เพือ่พฒันาหนงัสอื Augmented Reality ที่
สรา้งขึน้ใหม้คีณุภาพดี ขึน้ โดยทดลองกบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3 โรงเรยีนบา้นบางกะปิ  

ในการทดลองทุกครัง้ผูว้จิยัจะนําขอ้คดิเหน็และขอ้เสนอแนะทีส่งัเกต และสอบถามจากนกัเรยีน
มาปรบัปรงุแกไ้ขสือ่ ก่อนนําไปทดลองกบักลุ่มพฒันาหาประสทิธภิาพของเครือ่งมอื  ซึง่เป็นการ
ทดลองกบัสภาพหอ้งเรยีนจริ ง จาํนวน 37 คน เพื่อหาค่าประสทิธภิาพของหนงัสอื Augmented 

Reality ทีส่รา้งขึน้ตามเกณฑท์ีก่ําหนด  85/85 หาคา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีนดว้ยหนงัสอื 
Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ตามเกณฑ ์0.70 และเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของ
นกัเรยีนจากแบบทดสอบก่อนและหลงัเรยี นจากหนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ จากผล
การทดลองและวเิคราะหข์อ้มลูปรากฏผลดงัน้ี 
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3. ผลการพฒันาหาประสิทธิภาพของหนังสือ Augmented Reality  
 

ตาราง 4. 3  ผลการหาค่าประสิทธิภาพของหนังสือ Augmented Reality ตามเกณฑท่ี์

กาํหนด 85/85  

 

จาํนวนนกัเรยีน 
คะแนนแบบฝึกหดัระหวา่งเรยีน คะแนนแบบทดสอบหลงัเรยีน 

คะแนนเตม็ ΣΧ  E1 คะแนนเตม็ ΣY  E2 

37 30 1086 29.35 97.84 25 812  21.95 87.78 
 
 จากตารางที่ข4.3  พบวา่ คะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนจากการทาํ
แบบฝึกหดัระหวา่งเรยีนจากหนงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษเรือ่ง The Seed 

Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3  โรงเรยีนในสงักดักรงุเทพมหานคร
คะแนนเตม็ 30 คะแนนไดค้ะแนนรวมของแบบฝึกหดัระหวา่งเรยีน ของนกัเรยีนทุกคน (ΣΧ) 

เท่ากบั 1086 คะแนน มคีะแนนเฉลีย่ (  ) เท่ากบั 29.35 คดิเป็นคะแนนเฉลีย่ (E1) รอ้ยละ 97.84 

สว่นคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีน จากแบบทดสอบหลงัเรยีนคะแนนเตม็ 25 

คะแนน ไดค้ะแนนรวมของคะแนนการทาํแบบทดสอบหลงัเรยีนของนกัเรยีนทุกคน (ΣY) เท่ากบั 
812 คะแนน มคีะแนนเฉลีย่ (  ) เท่ากบั 21.95 คดิเป็นคะแนนเฉลีย่ (E2) รอ้ยละ 87.78 สรปุได้
ว่าหนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้มปีระสทิธภิาพเท่ากบั 97.84/87.78 เป็นไปตาม
เกณฑท์ีก่ําหนดไว ้ (ภาคผนวก) 

X X

X

X
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4. ผลการหาค่าดชันีประสิทธิผลการเรียนด้วยหนังสือ Augmented Reality  
 

 นําผลคะแนน วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากแบบทดสอบก่อนและหลงั เรยีนจาก
หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ มาหาคา่ดชันีประสทิธผิล (E.I.) โดยใชส้ตูรดชันี
ประสทิธผิลมาคาํนวณวเิคราะหข์อ้มลู ดงัน้ี 
 

 
 

ผลรวมของคะแนนหลงัเรยีนของทกุคน - ผลรวมของคะแนนก่อนเรยีนของทกุคน 
(จาํนวนนกัเรยีน × คะแนนเตม็) - ผลรวมของคะแนนก่อนเรยีนของทกุคน 

  
 ผลรวมของคะแนนก่อนเรยีนของทุกคน       316   คะแนน  
 ผลรวมของคะแนนหลงัเรยีนของทุกคน       812   คะแนน  
              คะแนนเตม็         25   คะแนน 
         จาํนวนนกัเรยีน         37   คน 
  
 แทนคา่ 

 

ดชันีประสทิธผิล (E.I.) 812  -  316 

(37    25)  -  316 
 

     ดชันีประสทิธผิล (E.I.)  คอื  0.81 
 
 ผลจากการวเิคราะหข์อ้มลู พบวา่ ผลรวมคะแนนก่อนเรยีนและหลงัเรยีนเรยีนจาก
หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ นํามาคาํนวนหา คา่ดชันีประสทิธผิลของ หนงัสอื 
Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ไดเ้ป็น 0.81 สงูกว่าเกณฑท์ีก่ําหนดไว ้(ภาคผนวก) 

ดชันีประสทิธผิล 
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5. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและ

หลงัเรียน 
 

ตาราง 4. 4  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและ

หลงัเรียนจากหนังสือ Augmented Reality 

 

กลุ่มตวัอยา่ง N  S.D. t Correlation Sig. 

ก่อนเรยีน 

หลงัเรยีน 

37 

37 

 8.54 
21.95 

3.05 
2.21 

-22.73 0.099 0.559 

 

 จากตารางที่ข4.4 พบวา่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากแบบทดสอบก่อนเรยีนจาก
หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ มีค่า่คะแนนเฉลีย่ (  ) 8.54 คา่เฉลีย่สว่นเบีย่งเบน
มาตรฐาน (S.D.) 3.05 สว่นผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากแบบทดสอบหลงัเรยีน มีค่า่คะแนน  

เฉลีย่ (  ) 21.95 คา่เฉลีย่สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 2.21, คา่ t เท่ากบั -22.73  ค่า
ความสมัพนัธ ์ (Correlation) มคีา่เป็นบวกเท่ากบั 0.099 ซึง่หมายความวา่คา่เฉลีย่ของคะแนน
ก่อนและหลงัเรยีนนัน้มคีวามสมัพนัธก์นั Sig มคีา่ 0.559 จงึสรปุไดว้า่คา่เฉลีย่ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งไม่มนียัสาํคญัทางสถติิ (ภาคผนวก) 

X

X

X
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สรปุ  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวจิยัเพือ่ สรา้ง และพฒันาหนงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษ  สาํหรบั
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3  โรงเรยีนในสงักดักรงุเทพมหานคร ครัง้น้ี มปีระเดน็สาํคญัทีจ่ะ
สรปุ อภปิรายผลและขอ้เสนอแนะไดด้งัน้ี 
 

1. สรปุ 

 การวจิยัครัง้น้ีเป็นการวจิยัเพือ่พฒันา หนงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษ 
สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3  โรงเรยีนในสงักดักรงุเทพมหานคร  ให้มปีระสทิธภิาพ       

ตามเกณฑ์ทีก่าํหนด  85/85 ศกึษาหา ดชันีประสทิธผิล การเรยีนดว้ย สือ่ทีส่รา้งขึน้ ใหไ้ดต้าม
เกณฑ ์0.70 โดยตัง้สมมตฐิานวา่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน  โดยมี
วธิดีาํเนินการวจิยั ดงัน้ี 
 1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 1.1  ประชากร  ทีใ่ชใ้นการศกึษาวจิยัครัง้น้ี  เป็นนกัเรยีน ทีก่าํลงัศกึษาอยูใ่นระดบั
ประถมศกึษาปีที ่3 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2553 โรงเรยีนบา้นบางกะปิ สาํนกังานเขตบาง
กะปิ กรงุเทพมหานคร จาํนวน 484 คน  
 1.2.  กลุ่มตวัอย่าง  ผูว้จิยัไดแ้บ่ง กลุ่มตวัอยา่งออกเป็น 3 กลุ่ม จากนกัเรยีนจาํนวน 
55 คน ซึง่ไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง โดยใชผ้ลการเรยีนเป็นเกณฑใ์นการตดัสนิใจ แบ่งได้
ดงัน้ี 

  1.2.1  กลุ่มพฒันาเคร่ืองมือแบบรายบคุคล เป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่  3 

โรงเรยีนบา้นบางกะปิ จาํนวน 3 คน โดยใชน้กัเรยีน  ทีเ่รยีนเก่ง 1 คน  ปานกลาง 1 คน และ
อ่อน 1 คน 
  1.2.2  กลุ่มพฒันาเคร่ืองมือแบบกลุ่มย่อย  เป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่  3 

โรงเรยีนบา้นบางกะปิ จาํนวน 15 คน โดยใชน้กัเรยีน  ทีเ่รยีนเก่ง 5 คน ปานกลาง 5 คน และ
อ่อน 5 คน 
  1.2.3  กลุ่มพฒันาหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมื อ เป็นกลุ่ม ทดลองกบัสภาพ
หอ้งเรยีนจรงิ โดยนําไปทดลองกบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่  3 โรงเรยีนบา้นบางกะปิจาํนวน 

1 หอ้งเรยีน ซึง่ม ี37 คน  เพือ่ 
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   (1)  หาประสทิธภิาพของ หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed 

Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  ใหไ้ดต้ามเกณฑท์ีก่ําหนด 85/85  

   (2)  หาคา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีนรูด้ว้ย หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง 
The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  ใหไ้ดต้ามเกณฑ ์0.70 

   (3)  เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน จากแบบทดสอบ ก่อน  และ  หลงั
เรยีน จากหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3  
 2. ขอบเขตด้านตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั 

 2.1.  ตวัแปรต้น ไดแ้ก่ การเรยีนจากหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed 

Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  

 2.2.  ตวัแปรตาม  คา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีนรู ้และ ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของ
นกัเรยีน   
 3. ขอบเขตด้านเน้ือหา 
 เน้ือหาทีผู่ว้จิยัใชเ้ป็นกรอบในการพฒันา หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The 

Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3  เป็นเน้ือหาทีส่อดคลอ้งกบั
หลกัสตูรแกนกลางการ ศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศกัราช  2551 กลุม่สาระการเรยีน รูต่้างประเทศ 
ของสาํนกัคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธกิาร และ หลกัสตูรสถานศกึษา
โรงเรยีนสงักดักรงุเทพมหานคร โดยมวีตัถุประสงคก์ารเรยีนรูด้งัน้ี 

1. มคีวามรู ้ความเขา้ใจในเน้ือหาเรือ่ง The Seed Shooting Game 

2. สามารถลาํดบัเหตุการณ์ในเน้ือหาไดถ้กูตอ้ง  
3. มคีวามเขา้ใจคาํศพัทใ์หม่ๆ  ในเน้ือหาไดถู้กตอ้ง 

4. สามารถใชเ้ครือ่งหมายคาํพดูไดถ้กูตอ้ง  
5. สามารถใชค้าํศพัทบ์อกตําแหน่งแห่งที ่(Preposition) ไดถู้กตอ้ง 

 4. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  มีดงัน้ี 

  4.1  หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game 

  4.2  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

  4.3  แบบฝึกหดัระหว่างเรยีน 

  4.4  แบบประเมนิคณุภาพดา้นเน้ือหา 

  4.5  แบบประเมนิคณุภาพสือ่ 
 5.  การพฒันาเคร่ืองมือ 

  5.1  การสรา้ง และ พฒันาหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed 
Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โดยใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหา และดา้น
เทคโนโลยกีารศกึษา ไดต้รวจสอบประเมนิคณุภาพ ปรากฏผลดงัน้ี 
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   (1)  ผลการประเมนิคณุภาพ สือ่ดา้นเน้ือหาของหนงัสอื Augmented Reality 

ทีส่รา้งขึ้น โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหา จาํนวน 3 คน มคีา่เฉลีย่โดยรวม ที ่ 4.81 สรปุได้ว่า 

คณุภาพของเน้ือหาของสือ่ทีส่รา้งขึน้อยูใ่นเกณฑร์ะดบัดมีาก  
   (2)  ผลการประเมนิคณุภาพ หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้  โดย
ผูเ้ชีย่วชาญดา้น เทคโนโลยกีารศกึษา จาํนวน 3 คน มคี่าเฉลี่ ยโดยรวม ที ่ 4.78 สรปุได้ ว่า 

คณุภาพของสือ่ทีส่รา้งขึน้อยูใ่นเกณฑร์ะดบัดมีาก  

  จากผลการประเมนิทาํใหส้ามารถสรปุไดว้า่สือ่ทีส่รา้งขึน้ ตามแนวทางทีไ่ด้
ศกึษาวจิยัน้ี สามารถนําไปทดลองใชก้บักลุม่ตวัอยา่งเพือ่พฒันาเครือ่งมอืได ้
  5.2  นําหนงัสอื Augmented Reality ไปพฒันาตามขัน้ตอน โดยนําไปทดลองกบั
กลุ่มตวัอยา่ง 3 ครัง้ ปรากฏผลดงัน้ี 

   (1) กลุม่พฒันาเครือ่งมอื แบบ รายบุคคล โดย ทดลองกบันกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที่  3 โรงเรยีนบา้นบางกะปิ จาํนวน 3 คน เป็นนกัเรยีนทีเ่ รยีนเก่ง 1 คน ปาน
กลาง 1 คน และอ่อน 1 คน ในระหวา่งการทดลองผูว้ ิ จยัไดส้งัเกตและสมัภาษณ์นกัเรยีน   ทลีะ
คน และสอบถาม ความรูส้กึทีไ่ดเ้รยีนจากหนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้  เพือ่หา
ประเดน็ทีจ่ะปรบัปรงุ และพฒันาสือ่ใหด้ ีผลการทดลองพบวา่นกัเรยีนมคีวามตื่นเตน้อยา่งยิง่กบั
หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ โดยเฉพาะอย่ างยิง่กบัสสีนัทีส่วยงามของการต์ูนที่
ปรากฏในสือ่ และการมองเหน็สภาพแวดลอ้มจรงิ และมองเหน็ตนเองในสือ่แบบ Augmented 

Reality เสยีงทีใ่ชม้คีวามชดัเจนสมํ่าเสมอ และเขา้ใจไดด้ ีขนาด สสีนั และแบบตวัอกัษรสามารถ
อ่านไดช้ดัเจน อกีดว้ย อยา่งไรกด็จีากการทดลองครัง้น้ีทาํใหพ้ บวา่ นกัเรยีนไมส่ามารถทาํ
แบบฝึกหดัระหว่างเรยีนทีอ่อกแบบเป็นปรศินาอกัษรไขว ้และการคน้หาคาํศพัทไ์ดต้ามเวลาที่
กาํหนด นอกจากน้ียงัพบวา่มกีารเรยีงหน้าหนงัสอืทีส่รา้งขึน้ไมถ่กูตอ้งตามลาํดบั 
   (2) กลุม่พฒันาเครือ่งมอื แบบกลุม่ยอ่ย  โดยทดลอง กบันกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที่  3 โรงเรยีนบา้นบางกะปิ จาํนวน 15 คน เป็นนกัเรยีนทีเ่รยีนเก่ง 5 คน  ปาน-

กลาง 5 คน และอ่อน 5 คน เป็นนกัเรยีนที่ ไมซ่ํ้ากบักลุ่มพฒันาเครือ่งมอื แบบรายบุคคล  

เน่ืองจากเป็นคนละหอ้งเรยีน ในระหวา่งการทดลองผูว้จิยัได้ สงัเกต หาประเดน็ทีจ่ะปรบัปรงุสือ่
ใหเ้หมาะสมและดขีึ้ น โดยการ สงัเกต ขณะทีน่กัเรยีนกําลงัเรยีนจากสื่อ พรอ้มกบั จดบนัทกึ
เหตุการณ์ต่างๆ ไว้  จากการทดลองพบผลทีค่ลา้ยกบัการทดลองครัง้แรก ซึง่สรปุไดว้า่หนงัสอื
Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้มคีวามสมบรูณ์ดา้นเน้ือหา ดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา มคีวาม
เหมาะสมทีจ่ะใชเ้ป็นสือ่ในหอ้งเรยีนไดด้ ีเน่ืองจากเป็นสือ่ทีท่าํใหผู้เ้รยีนเกดิความกระตอืรอืรน้ใน
การเรยีนได ้ผูเ้รยีนมคีวามตื่นตวั และสนใจต่อสือ่ตัง้แต่เริม่ตน้ จนจบการเรยีน แมจ้ะเป็นผูเ้รยีน
ทีอ่ยูใ่นวยัเดก็กต็าม นกัเรยีนมคีวามเขา้ใจในเน้ือหาเน่ืองจากสนใจในเรือ่งราวทีป่รากฏในสือ่ 
และปญัหาทีพ่บในการทดลองครัง้ที ่1 ทีว่า่นกัเรยีนไมส่ามารถทาํแบบฝึกหดัระหวา่งเรยีนไดท้นั
ในเวลาเรยีนนัน้กย็งัปรากฏซํา้ แมจ้ะลดจาํนวนขอ้ลง  ดงันัน้ ผูว้จิยัจงึได้ เปลีย่นชนิดของคาํถาม
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ในแบบฝึกหดัระหวา่งเรยีนเป็นชนิดเตมิคาํ และ ชนิดเลอืกตอบซึง่มคีวามซบัซอ้นน้อยกว่าขอ้
คาํถามแบบปรศินาอกัษรไขว ้และแบบคน้หาคาํ 
   (3)  กลุ่มพฒันาหาประสทิธภิาพของ หนงัสอื Augmented Reality วชิา
ภาษาองักฤษ สาํหรบัโรงเรยีนสงักดักรงุเทพมหานคร เรือ่ง The Seed Shooting Game ที่
พฒันาขึน้ กบักลุ่มทดลองในหอ้งเรยีนจรงิ โดยนําไปทดลองกบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่  3 
โรงเรยีนบา้นบางกะปิ จาํนวน 37 คน ซึง่ผลการวจิยัพบว่าสือ่ทีส่รา้งขึน้  

  1)  มปีระสทิธภิาพ 97.84/87.78 เป็นไปตามเกณฑท์ีก่าํหนด  

  2)  มคีา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีน 0.81 เป็นไปตามเกณฑท์ีก่าํหนด 

  3) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนมคีา่เฉลีย่ (21.95) สงูกว่าก่อนเรยีน (8.54)  

2. การอภิปรายผล 

 ผลการวจิยัการสรา้งและพฒั นาหนงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษ 
สาํหรบัโรงเรยีนสงักดักรงุเทพมหานคร เรือ่ง The Seed Shooting Game ไดด้าํเนินการจนแลว้
เสรจ็ และสามารถนํามาอภปิรายผลไดด้งัน้ี  

1.  จากการพฒันาหนงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษ สาํหรบัโรงเรยีน
สงักดักรงุเทพมหานคร เรือ่ง  The Seed Shooting Game และนําไปทดลองใชเ้พื่อหา
ประสทิธภิาพ พบวา่ สือ่ทีส่รา้งขึน้ มปีระสทิธภิาพ 97.84/87.78 เป็นไปตาม เกณฑ์ที่กาํหนดไว ้
ทัง้น้ีเป็นผลมาจาก  

 1) ความเป็นนวตักรรมของเทคโนโลย ีAugmented Reality ทีท่าํใหน้กัเรยีน
มคีวามกระตอืรอืรน้ และสนใจการเรยีนเป็นพเิศษ  

 2) ความเป็นมลัตมิเีดยีของสือ่ทีส่รา้งขึน้ ซึง่ประกอบดว้ยภาพ การต์นูทีม่ ี
สสีนัสวยงาม เสยีงบรรยายเน้ือเรือ่ง การสอนคาํศพัท ์เสยีงดนตรปีระกอบ ตวัอกัษรทีช่ดัเจน น่า
อ่านและน่าจดจาํ 

 3) การออกแบบสื่อทีไ่ดนํ้าทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งดา้นเทคโนโลยกีารศกึษามา ใช้
อยา่งครบถว้นในการสรา้งและพฒันาสือ่ใหม้คีวามเหมาะสมกบัสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้ 

 4) การใชก้ารต์นู ดาํเนินเรือ่งในรปูแบบหนงัสอื ตวัการต์นูแสดงอารมณ์ 
ท่าทาง สือ่สารเรือ่งราวไดส้อดคลอ้งกบัเน้ือเรือ่ง การดาํเนินเรือ่งทีก่ระชบั น่าตดิตาม สง่ เสรมิให้
เกดิแรงจงูใจ เพือ่การเรยีนรู้ ไดไ้ปพรอ้มกบัการรบัความรู ้และสาระตามวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู ้
หนงัสอื Augmented Reality จงึเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 และ  

 5) การรว่มงานกบัผูเ้ชีย่วชาญดา้นการสอนภาษาองักฤษสาํ หรบัเยาวชน 
และผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา ทาํใหส้ือ่ทีส่รา้งขึน้ถกูพฒันาขึน้ ตามขัน้ตอนอยา่งเป็น
ระบบ และมกีารพฒันาเพือ่คณุภาพทีด่ขี ึน้ตามลาํดบัในช่วงของการวจิยั  
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นอกจากน้ี การนําไปทดลองใชก้บั กลุ่มตวัอยา่ง 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มพฒันาเครือ่งมอื
แบบรายบุคคล กลุ่ มพฒันาเครือ่งมอืแบบกลุ่มยอ่ย และ กลุ่ม พฒันาหาประสทิธภิาพของ
เครือ่งมอืซึง่ทาํใหผู้ว้จิยัไดข้อ้มลูทีเ่ป็นประโยชน์ต่อการพฒันาสือ่ใหม้คีณุภาพเพิ่มขึน้ไดอ้กี  
 2.ขผลการหาคา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีนดว้ย หนงัสอื Augmented Reality ที่
พฒันาขึน้ พบวา่คา่ดชันีประสทิธผิลเป็น 0.81 ตามเกณฑท์ีก่ําหนดไว้  ทัง้น้ีเน่ืองจากสือ่ทีส่รา้งมี
ประสทิธภิาพสงู 
 3.  ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนจากแบบทดสอบก่อนและ
หลงัเรยีนจากหนงัสอื Augmented Reality ทีพ่ฒันาขึน้ ดว้ยสถติ ิ t-test พบว่า ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนทัง้น้ีเน่ืองมาจากกระบวนการสรา้งสือ่ไดผ้่านตรวจทาน
การออกแบบสือ่ ใหต้รงกบัวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู้ โดยผูเ้ชีย่วชาญและนําไปทดลองใชแ้ลว้ว่ามี
ประสทิธภิาพตามเกณฑท์ีก่าํหนด ผลการวจิยัครัง้น้ีสอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ โช, ลนิ, ช ู
และ ชวิ (Hsiao, et al., 2007) อา้งถงึใน โช (Hsiao, 2010) ทีไ่ดส้รา้งระบบการเรยีนดว้ย 
Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษตามหลกัสตูรทีใ่ชส้อนในโรงเรยีนระดบัประถมของ
ประเทศไตห้วนั รว่มกบัการออกกําลงักาย 2 แบบ คอื การยดืกลา้มเน้ือ และการกระโดด โดย
ทาํการวจิยักบันกัเรยีนประถมศกึษาปีที ่ 2 จาํนวน 137 คน พบวา่ นกัเรยีนทีใ่ชร้ะบบการเรยีน
ดว้ย Augmented Reality รว่มกบัการออกกาํลงักายมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน และทศันคตต่ิอ
การเรยีนภาษาองักฤษดกีว่ากลุ่มควบคุมซึง่เรยีนแบบปกตจิากหนงัสอื และผลการวจิยัครัง้น้ียงั
สอดคลอ้งกบัผลงานวจิยัของ โช (Hsiao, 2010) ทีไ่ดว้จิยัสรา้งระบบการเรยีนวชิาเคมดีว้ย 

Augmented Reality (Chemistry Augmented Reality Learning System, CARLS) โดยใช้
หลกัสตูรปกตริว่มกบักจิกรรมการออกกําลงักาย 3 แบบคอื แอโรบคิ (Aerobic Fitness) ฝึก
ความแขง็แรงของกลา้มเน้ือ (Muscle Strength) และ ฝึกความยดืหยุน่ของกลา้มเน้ือ (Flexible 

Fitness) ทาํการทดลองกบันกัเรยีนรวม 673 คน จากโรงเรยีนมธัยม 5 แห่ง ซึง่แบ่งออกเป็น 4 

กลุ่ม เฉพาะ 3 กลุ่มแรกเป็นกลุ่มทดลอง และอกี 1 กลุ่มเป็นกลุ่มควบคุมทีเ่รยีนจากคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนแบบปกตทิีม่ปีฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์ ผลวจิยัพบว่า นกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ย 
Augmented Reality รว่มกบัการออกกาํลงักาย 3 แบบ มคีวามสามารถดา้นวชิาการดกีวา่กลุม่ที่
เรยีนดว้ยคอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิี่มปีฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์จากการ
เปรยีบเทยีบรายคู ่มคีวามแตกต่างอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติขิองคา่เฉลีย่คะแนนการทดสอบ
เน้ือหาประเภทไมใ่ช่ความรูค้วามจาํระหวา่ง 1) กลุม่ทีฝึ่กดว้ยแอโรบคิกบักลุม่ทีเ่รยีนดว้ย
คอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิีป่ฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์ 2) กลุม่ทีฝึ่กความ
แขง็แรงของกลา้มเน้ือ กบักลุ่มทีเ่รยีนดว้ยคอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิีท่ปีฏสิมัพนัธโ์ดยใช้
คยีบ์อรด์ และเมา้ส ์ และ 3) กลุม่ทีฝึ่กความยดืหยุ่นของกลา้มเน้ือกบักลุม่ทีเ่รยีนดว้ย
คอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิีป่ฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์ผลการวจิยั ดงักล่าวยงั
คน้พบอกีว่าผลการเรยีนวทิยาศาสตรด์ว้ย Augmented Reality รว่มกบัการออกกาํลงักายทัง้ 3 
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แบบดกีว่าการเรยีนจากคอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบปกตทิีป่ฏสิมัพนัธโ์ดยใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้ส ์ 
ผลการเรยีนจะดมีากโดยเฉพาะอยา่งยิง่การเรยีนวทิยาศาสตรใ์นเน้ือหาประเภททีไ่มใ่ช่ความรู้
ความจาํ จากการศกึษาดงักลา่วจงึสรปุไดว้า่การใชส้ือ่ Augmented Reality เป็นกระบวนการ
เรยีนรูแ้บบใหมท่ีส่ามารถเพิม่กจิกรรมการออกกาํลงักายโดยไมต่อ้งลดการเรยีนดา้นวชิาการ 
แมจ้ะมเีวลาในการเรยีนทีจ่าํกดั และยงัเป็นการเพิม่ความสามารถดา้นความรู ้และผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนเมือ่เรยีนเน้ือหาทีไ่มใ่ช่ประเภทความรูค้วามจาํไดอ้กี  

3. ข้อเสนอแนะ 

 ผลจากการพฒันา หนงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษ สาํหรบัโรงเรยีน
สงักดักรงุเทพมหานคร เรือ่ง The Seed Shooting Game เพือ่หาประสทิธภิาพ  หาคา่ดชันี
ประสทิธผิลการเรยีน  และเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีน จากแบบทดสอบ
ก่อนและหลงัเรยีนจากสือ่ทีส่รา้งขึน้ครัง้น้ี ผูว้จิยัไดค้วามรู ้และประสบการณ์ขณะดาํเนินการวจิยั
โดยใช้นวตักรรมน้ี จงึได้รวบรวมแนวทางทีเ่ป็นประโยชน์มาเสนอแนะ เพือ่ให้การศกึษาวจิยัใน
อนาคต มปีระสทิธภิาพ ประสทิธผิล และเป็นประโยชน์ต่อการจดัการดา้นเวลามากยิ่งขึน้ 
 1.  ข้อเสนอแนะจากการวิจยั  

 การใชห้นงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษ สาํหรบัโรงเรยีนสงักดั
กรงุเทพมหานคร เรือ่ง The Seed Shooting Game เพือ่เป็นสือ่สาํหรบัการเรยีนการสอน ควรมี
การเตรยีมการ และดาํเนินการดงัน้ี 

 1.1 การเตรียมความพร้อมของ Hardware เน่ืองจาก เทคโนโลย ี Augmented 

Reality ตอ้งใชค้อมพวิเตอรท์ีเ่ชื่อมต่อกบักลอ้งเสมอ ดงันัน้ผูส้อนทีจ่ะใชเ้ทคโนโลย ีAugmented 

Reality จะตอ้งตรวจสอบว่าคอมพวิเตอรท์ี่ จะใชน้ัน้มกีลอ้งตดิตัง้อยูแ่ลว้หรอืยงั นอกจากน้ียงั
จะตอ้งเตรยีมความพรอ้มดา้นจอ  LCD สาํหรบัแสดงภาพขนาดใหญ่ วา่นกัเรยีนสามารถ
มองเหน็จอไดช้ดัเจนเพยีงพอจากทุกมมุของหอ้งเรยีน ตรวจสอบคุณภาพเสยีง ระดบัเสยีงให้
พรอ้มก่อนการใชส้ือ่ รวมไปถงึการควบคมุไมใ่หเ้สยีงรบกวนจ ากภายนอกหอ้งเรยีนเขา้มา
รบกวน โดยเฉพาะอยา่งยิง่การสอนวชิาภาษาองักฤษทีต่อ้งการใหผู้เ้รยีนมทีกัษะการฟงัที่
ถูกตอ้ง ซึง่จะนําไปสู่การออกเสยีงทีช่ดัเจน จดัใหม้แีสงสว่างในหอ้งเรยีนอยา่งเหมาะสม 
เน่ืองจากจะสง่ผลต่อการใช ้ Augmented Reality ทีแ่สดงผลดว้ยการอ่าน Marker หากแสงไม่
เพยีงพอ จะไมแ่สดงผลทีด่ ี
 1.2 การเตรียมความพร้อมของ Software เน่ืองจากเทคโนโลย ี Augmented 

Reality มหีลายประเภท ในการวจิยัครัง้น้ีไดส้รา้งไฟลเ์ป็นประเภท *.EXE ดงันัน้จงึไมต่อ้งการ
ตดิตัง้กบัคอมพวิเตอรก่์อน แต่หากเป็น Augmented Reality ทีจ่ะตอ้งตดิตัง้โปรแกรมอื่นๆ เพือ่
ช่วยในการแสดงผลดว้ย ผูส้อนจะตอ้งเตรยีมความพรอ้มของ Software ใหพ้รอ้มก่อนจะใชส้ือ่  

นอกจากน้ีหากจะใช ้Augmented Reality บนอนิเทอรเ์น็ตผูส้อนจะตอ้งตรวจเชค็วา่สถานทีเ่รยีน
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มสีญัญาณอนิเทอรเ์น็ตทีพ่รอ้มหรอืไม ่ระดบัสญัญาณอนิเทอรเ์น็ตจะส่งผลต่ อการแสดงภาพ 
และเสยีงของ Augmented Reality ดว้ย 
 1.3 การเตรียมความพร้อมของ People ware เน่ืองจากเทคโนโลย ี Augmented 

Reality เป็นนวตักรรมทีย่งัไมแ่พรห่ลาย ดงันัน้ผูเ้รยีนโดยเฉพาะเดก็จงึมคีวามตื่นเตน้กบัสือ่การ
เรยีนการสอนเป็นอยา่งมาก ดว้ยเหตุผลดงักลา่วผูส้อนจงึควรจะส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนมใีจจดจอ่ รูจ้กั
สงัเกตและมปีฏสิมัพนัธก์บัเน้ือหา และความรูท้ีจ่ดัเตรยีมไว ้โดยเฉพาะอยา่งยิง่ศกัยภาพของ 
Augmented Reality ในการแสดงผลภาพแบบ 3 มติ ินอกจากน้ีในระหวา่งการสอนควรจะ
สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนไดฝึ้กฝนตามเน้ือหาสาระความรู ้เช่น ก ารอ่านออกเสยีง การฟงัคาํศพัท ์การ
เขยีน และการคดิตามเน้ือเรือ่ง ครผููส้อนจาํเป็นจะตอ้งจดัระเบยีบในหอ้งเรยีนใหร้ดักุม 
เหมาะสม เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนสาํเรจ็ไดต้ามวตัถุประสงค ์เพื่อป้องกนัไมใ่หเ้สยีเวลาไป
กบัการเล่นเพลนิกบักลอ้งจนขาดความสนใจในเน้ือหาการเรยีน 

 1.4 การเตรียมความพร้อมของเอกสารประกอบการ สอน  เน่ืองจากหนงัสอื 
Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ครัง้น้ีใชส้าํหรบัเป็นสือ่ประกอบการเรยีนการสอนทีค่วบคมุชัน้
เรยีนโดยครผููส้อน การทาํแบบทดสอบ และแบบฝึกหดันัน้จะตอ้งจดัเตรยีมพมิพบ์นกระดาษ 
ตามจาํนวนผูเ้รยีนใหพ้รอ้มก่อนการเขา้สอน 
 2.  ข้อเสนอแนะสาํหรบัการวิจยัครัง้ต่อไป 

 จากการวจิยัครัง้น้ีผูว้จิยัมขีอ้เสนอแนะดงัน้ี 
 2.1  ควรมกีารศกึษาวจิยัสรา้ง Augmented Reality เพือ่การศกึษาในรปูแบบอื่นๆ 
นอกเหนือจากหนงัสอื 

 2.2. ควรมกีารศกึษาวจิยัสรา้ง Augmented Reality เพือ่การศกึษาในวชิาอื่นๆ อกี 

 2.3 ควรมกีารศกึษาวจิยัสรา้ง Augmented Reality เพื่อการศกึษาสาํหรบันกัเรยีนใน
ระดบัชัน้อื่นๆ อกี  
 2.4 ควรมกีารศกึษาวจิยัสรา้ง Augmented Reality เพื่อการศกึษาเปรยีบเทยีบกบั
เทคโนโลยคีอมพวิเตอรแ์บบอื่นๆ เช่น Virtual Reality, Mediated Reality คอมพวิเตอรช่์วย
สอนทีใ่ช ้เมาส ์และคยีบ์อรด์ เป็นตน้ 
 2.5 ควรมกีารศกึษาวจิยัสรา้ง Augmented Reality เพือ่การศกึษาแบบรายบุคคล 

 2.6 ควรมกีาร ศกึษา วจิยัความตอ้งการของผูส้อน และผูเ้รยีนดว้ยสือ่ Augmented 

Reality  

 2.7 ควร มกีาร ศกึษา วจิยั ระดบัความพงึพอใจของผูส้อน และผู้ เรยีนดว้ยสือ่ 
Augmented Reality 

 2.8 ควรมกีารศกึษาวจิยัสรา้ง Augmented Reality ทีใ่ชบ้นเครือ่งโทรศพัทม์อืถอื 

 2.9 ควรมกีารศกึษาวจิยัดา้นการลงทุน และจดุคุม้ทุนของการใช ้ Augmented Reality 

เพื่อการศกึษา 
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  ขอ้ ตวัเลอืก  H     L    PH    PL      p      r     Delta          วจิารณ์ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      2     .20    .08    .53   18.6    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
    1     *ข    10      3  1.00   .30    .72    .80   10.6    คอ่นขา้งงา่ย  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
             ค      0      5  1.00   .50    .19    .72   16.5    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

           *ก    10      4  1.00   .40    .77    .76   10.1    คอ่นขา้งงา่ย  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
    2       ข      0      5  1.00   .50    .19    .72   16.5    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
             ค      0      1  1.00   .10    .05    .39   19.7    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      5  1.00   .50    .19    .72   16.5    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
    3       ข      0      1  1.00   .10    .05    .39   19.7    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
           *ค    10      4  1.00   .40    .77    .76   10.1    คอ่นขา้งงา่ย  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      0  1.00   .40    .00    .00       .0    ไม่ด ีไม่มคีนเลอืก 
    4       ข      0      2  1.00   .20    .08    .53   18.6    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
           *ค    10      8  1.00   .80    .92    .53     7.4    งา่ยมาก  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

           *ก      9      1   .90   .10    .50    .77   13.0    ยากงา่ยปานกลาง  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
    5       ข      1      9   .10   .90    .50    .77   13.0    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
             ค      0      0   .10   .90    .00    .00       .0    ไม่ด ีไม่มคีนเลอืก 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      1      8   .10   .80    .43    .69   13.7    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
    6     *ข      9      0   .90   .80    .39    .88   14.1    คอ่นขา้งยาก  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
             ค      0      2   .90   .20    .08    .53   18.6    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      3   .90   .30    .12    .61   17.8    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
    7     *ข    10      7  1.00   .70    .88    .61     8.2    งา่ยมาก  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
             ค      0      0  1.00   .70    .00    .00       .0    ไม่ด ีไม่มคีนเลอืก 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      2  1.00   .20    .08    .53   18.6    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
    8       ข      0      2  1.00   .20    .08    .53   18.6    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
           *ค    10      6  1.00   .60    .85    .67     8.9    งา่ยมาก  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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           *ก    10      6  1.00   .60    .85    .67     8.9    งา่ยมาก  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
    9       ข      0      0  1.00   .60    .00    .00       .0    ไม่ด ีไม่มคีนเลอืก 
             ค      0      4  1.00   .40    .15    .67   17.1    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      1      3   .10   .30    .19    .30   16.5    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
  10    *ข      9      3   .90   .30    .62    .62   11.7    คอ่นขา้งงา่ย  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
             ค      0      4   .90   .40    .15    .67   17.1    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      1      4   .10   .40    .24    .39   15.9    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
  11      ข      1      2   .10   .20    .15    .18   17.2    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
           *ค      8      4   .80   .40    .61    .42   11.9    คอ่นขา้งงา่ย  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      4   .80   .40    .15    .67   17.1    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
  12    *ข    10      3  1.00   .30    .72    .80   10.6    คอ่นขา้งงา่ย  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
             ค      0      3  1.00   .30    .12    .61   17.8    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      2  1.00   .20    .08    .53   18.6    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
  13      ข      1      0   .10   .20    .05   -.39   19.7    ไมด่ ีคนเก่งหลงตอบมากกวา่ 
           *ค      9      8   .90   .80    .85    .18     8.8    งา่ยมาก  อาํนาจจาํแนกไมด่ ี
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      3   .90   .30    .12    .61   17.8    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
  14    *ข    10      4  1.00   .40    .77    .76   10.1    คอ่นขา้งงา่ย  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
             ค      0      3  1.00   .30    .12    .61   17.8    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      0  1.00   .30    .00    .00       .0    ไม่ด ีไมม่คีนเลอืก 
  15    *ข    10    10  1.00  1.00    .53    .89   12.7    ยากงา่ยปานกลาง  ไมม่อีาํนาจจาํแนก 
             ค      0      0  1.00  1.00    .00    .00       .0    ไม่ด ีไม่มคีนเลอืก 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      0  1.00  1.00    .00    .00       .0    ไม่ด ีไม่มคีนเลอืก 
  16      ข      0      2  1.00   .20    .08    .53   18.6    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
           *ค    10      8  1.00   .80    .92    .53     7.4    งา่ยมาก  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      1  1.00   .10    .05    .39   19.7    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
  17      ข      1      0   .10   .10    .05   -.39   19.7    ไมด่ ีคนเก่งหลงตอบมากกวา่ 
           *ค      9      9   .90   .90    .90    .00     7.9    งา่ยมาก  ไมม่อีาํนาจจาํแนก 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

           *ก    10      8  1.00   .80    .92    .53     7.4    งา่ยมาก  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
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  18      ข      0      1  1.00   .10    .05    .39   19.7    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
             ค      0      1  1.00   .10    .05    .39   19.7    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      1  1.00   .10    .05    .39   19.7    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
  19      ข      0      1  1.00   .10    .05    .39   19.7    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
           *ค    10      8  1.00   .80    .92    .53     7.4    งา่ยมาก  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      0  1.00   .80    .00    .00       .0    ไม่ด ีไม่มคีนเลอืก 
  20      ข      0      3  1.00   .30    .12    .61   17.8    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
           *ค    10      7  1.00   .70    .88    .61     8.2    งา่ยมาก  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      2  1.00   .20    .08    .53   18.6    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
  21    *ข    10      6  1.00   .60    .85    .67     8.9    งา่ยมาก  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
             ค      0      2  1.00   .20    .08    .53   18.6    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

           *ก    10      7  1.00   .70    .88    .61     8.2    งา่ยมาก  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
  22      ข      0      0  1.00   .70    .00    .00       .0    ไม่ด ีไม่มคีนเลอืก 
             ค      0      3  1.00   .30    .12    .61   17.8    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      0      5  1.00   .50    .19    .72   16.5    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
  23    *ข      3      2   .30   .20    .25    .13   15.7    คอ่นขา้งยาก  อาํนาจจาํแนกไมด่ ี
             ค      7      3   .70   .30    .50   -.40   13.0    ไมด่ ีคนเก่งหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             ก      2      3   .20   .30    .25    .13   15.7    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
  24      ข      5      3   .50   .30    .40   -.21   14.0    ไม่ด ีคนเก่งหลงตอบมากกวา่ 
           *ค      3      4   .30   .40    .35   -.11   14.6    ค่อนขา้งยาก  ไม่ด ีคนเก่งหลงทาํผดิ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

           *ก      8      2   .80   .20    .50    .59   13.0    ยากงา่ยปานกลาง  อาํนาจจาํแนกดมีาก 
  25      ข      1      4   .10   .40    .24    .39   15.9    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
             ค      1      4   .10   .40    .24    .39   15.9    ด ีคนอ่อนหลงตอบมากกวา่ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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    สรปุ ค่า p ค่า r รายข้อ 
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---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

   ขอ้      p           r       Delta      Zr 

----------------------------------------------------- 

    1     .72       .80      10.6      1.10 

    2     .77       .76      10.1       1.00 

    3     .77       .76      10.1       1.00 

    4     .92       .53        7.4      .59 

    5     .50       .77      13.0      1.02 

    6     .39       .88      14.1      1.38 

    7     .88       .61        8.2      .71 

    8     .85       .67        8.9      .81 

    9     .85       .67        8.9      .81 

  10      .62       .62      11.7       .73 

  11      .61       .42      11.9       .45 

  12      .72       .80      10.6      1.10 

  13      .85       .18        8.8      .18 

  14      .77       .76      10.1       1.00 

  15      .53       .89      12.7      1.42 

  16      .92       .53        7.4      .59 

  17      .90       .00        7.9      .00 

  18      .92       .53        7.4      .59 

  19      .92       .53        7.4      .59 

  20      .88       .61        8.2      .71 

  21      .85       .67        8.9      .81 

  22      .88       .61        8.2      .71 

  23      .25       .13      15.7       .13 

  24      .35      -.11      14.6       .11 

  25      .50       .59      13.0       .68 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

เฉลีย่    .72       .62      10.2       .73 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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                                            ผลการวิเคราะหร์ายฉบบั 

    วชิา English AR Book   เทอม 2/2553    อาจารยผ์ูส้อน : ดร.พลูศร ีเวศยอุ์ฬาร 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

จาํนวนขอ้สอบทีว่เิคราะห ์                                  25  

จาํนวนกระดาษคาํตอบ                                      36  

คะแนนเฉลีย่                                                   18.2778 

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน                                       4.0112 

ความเชือ่มัน่ KR-20                                           .7839 

ความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน                                1.8647 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

                                            สรุปคุณภาพของขอ้สอบ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ขอ้สอบทีด่ ีควรเกบ็ไว ้ไดแ้ก่ 
   1. ขอ้ทีค่่อนขา้งง่าย อาํนาจจาํแนกด ีม ี   7  ขอ้ 
                1   2   3   10   11   12   14   

   2. ขอ้ทีย่ากงา่ยปานกลาง อาํนาจจาํแนกด ีม ี   3  ขอ้ 
                5   15   25   

   3. ขอ้ทีค่่อนขา้งยาก อาํนาจจาํแนกด ีม ี   1  ขอ้ 
                6   

ขอ้สอบทีค่วรปรบัปรุง ไดแ้ก่ 
   1. ขอ้ทีง่า่ยมาก อาํนาจจาํแนกด ีม ี   10  ขอ้ 
                4   7   8   9   16   18   19   20   21   22   

   2. ขอ้ทีย่ากมาก อาํนาจจาํแนกด ีม ี   0  ขอ้ 
                

   3. ขอ้ทีค่วามยากปานกลาง อาํนาจจาํแนกไม่ด ีม ี   1  ขอ้ 
                23   

ขอ้สอบทีค่วรตดัทิง้ไดแ้ก่ 
   1. ขอ้ทีง่า่ยมากหรอืยากมาก อาํนาจจาํแนกไมด่ ี   1  ขอ้ 
                13   

   2. ขอ้ทีอ่าํนาจจาํแนกเป็น 0 ม ี   1  ขอ้ 
                17   

   3. ขอ้ทีอ่าํนาจจาํแนกเป็นลบ ม ี   1  ขอ้ 
                24   

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
 

ภาคผนวก ข 

1. แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

2. แบบฝึกหดัระหว่างเรียน 
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   Test for Grade III 
The Seed Shooting Game 

Instruction: Match words and pictures with X 
1. Seat 

 a.  b.  c. 
 

 

 

 

 

 
 

2. Step 

 a.  b.  c. 
 

 

 

 

 

 
 
 

3. Seed 

 a.  b.  c. 
 

 

 

 

 

 

ชือ่__________________________ 

ชัน้  ป. 3/___  เลขที ่_______ 

โรงเรยีน__________________ 



 

 73 

4. Melon 

 a.  b.  c. 
 

 

 

 

 

 
 

5. Pond 

 a.  b.  c. 
 

 

 

 

 

 
 
 

6. Target 

 a.  b.  c. 
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7. Shoot 

 a.  b.  c. 
 

 

 

 

 

 
 
 

8. Tie 

 
 

a.  b.  c. 

 

 

 

 

 

 
 
 

9. Win 

 a.  b.  c. 
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Tell about the story, (1st, 2nd and 3rd) 
10. What was the first target? 

a. tree 
b. seat 
c. pond 

 
11. What was the second target? 

a. pond 
b. seat 
c. tree 

 
12. What was the third target? 

a. seat 
b. pond 
c. tree 

 
13. Which sentence uses “quotation marks” correctly? 

a. “We both won, said Joe.” 
b. We both won, said Joe. 
c. “We both won,” said Joe. 

 
14. Which sentence uses “quotation marks” correctly? 

a. No, mine will go farther, said Ben. 
b. “No, mine will go farther,” said Ben. 
c. “No, mine will go farther, said Ben.” 
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15. How many steps did Ben take all together? 

a. 10 steps 
b. 11 steps 
c. 12 steps 

 

 
 

16. How many steps did Joe take all together? 
a. 13 steps 
b. 12 steps 
c. 11 steps 

 
Look at the pictures for no. 15 and 16, and answer 
questions no. 17 and 19. 

17. Who won the game?  
a. Joe 
b. Ben 
c. Both Ben and Joe 
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18. Who was second?  
a. None 
b. Ben 
c. Joe 

19. Who lost the game? 
a. Joe  b. Ben  c. None 

 
Instruction: Use the words: far, farther or farthest to 
finish a story. 
The animal friends had a race. The girl will tell about the 
race.  

20. The frog ran _________.  
a. farthest 
b. farther  
c. far 

21. The duck ran _________. 
a. farthest 
b. farther  
c. far 

22. But the rat ran the _________. The rat won! 
a. farthest  
b. farther  
c. far 
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Look at the picture and answer the following questions. 
What is the correct preposition? 

23. The seat is ______ the tree. 
a. past 
b. under  
c. next to 

 
24. The melon is _______ the frog. 

a. past 
b. under  
c. next to 

 
25. The bird flies ______ the tree.  

a. past 
b. under  
c. next to 
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เฉลยแบบทดสอบ 

1. b 

2. a 

3. c 

4. c 

5. a 

6. b 

7. b 

8. c 

9. a 

10. b 

11. c 
12. b 

13. c 
14. b 

15. b 

16. c 
17. c 
18. a 

19. c 
20. c 
21. b 

22. a 

23. b 

24. c 
25. a 
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Exercise for Grade III  
The Seed Shooting Game  

 
Instruction: Fill in the blank as shown in the example  
คาํสัง่ จงเตมิคาํ ดงัตวัอยา่ง 

    1. duck 
 

เ ป็ ด 

2. frog 

 

_ _ 
 

3. game 
 

_ _ _ 

4. melon 

 

_ _ _ 
 

5. pond 

 

_ _ _ _ 
 

6. target 

 

_ _ _ _ _ _ _ 
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7. seat 

 

 
_ _ _ _ _ _  

_ _ _ 

8. seed 

 

 
_ _ _ _ 

 

9. shoot 

 

_ _, _ _ 
 

10. step 

 

_ _ _ 
 

11. tie 
 

 

 
_ _ _ _ _ _ _  
_ _ _ _ _ _ 

12. win 

 

_ _ _ 

 
13. Which sentence uses “quotation marks” 

correctly? 
a. Yes, let’s play a game, said Joe. 
b. “Yes, let’s play a game,” said Joe. 
c. “Yes, let’s play a game, said Joe.” 

 



 

 82 

 
14. Far  _ _ _   
15. Farther _ _ _ _ _ _ 
16. Farthest _ _ _ _ _ _ 

 
17. next to _ _ _ _ _ 
18. The melon is _ _ _ _    _ _ the frog. แตงอยูถ่ดัจากกบ 

19. under _ _  
20. The seat is _ _ _ _ _ the tree. เกา้อีเ้ลก็อยู่ใตต้น้ไม ้
21. past _ _ _ 
22. The bird flies _ _ _ _ the tree. นกบนิผา่นตน้ไม ้

The melon is next to the frog. 

The seat is under the tree. 

The bird flies past the tree. 
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23. How many steps did Ben take so far?   5+6 = __ steps  

 
24. How many steps did Joe take so far? _ + _ = __ steps 
25. Who won the game?  

a. Joe 
b. Ben 
c. Both Ben and Joe 

26. Who was second?  
a. None 
b. Ben 
c. Joe 

 
27. Who lost the game? 

a. Joe 
b. Ben 
c. None 
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28. The 1st (first) target is the _ _ _ _ . เตมิเป็นภาษาองักฤษ 

 
29. The 2nd (second) target is the _ _ _ _ . เตมิเป็น
ภาษาองักฤษ 

 
30. The 3rd (third) target is the _ _ _ _ . เตมิเป็น
ภาษาองักฤษ 
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เฉลยแบบฝึกหดัระหว่างเรยีน 

1. เป็ด 

2. กบ 

3. เกม 

4. แตง 

5. บ่อน้ํา 

6. เป้าหมาย 

7. เกา้อีต้วัเลก็ 

8. เมลด็ 

9. ยงิ, พ่น 

10. กา้ว 

11. คะแนนทีเ่สมอกนั 

12. ชนะ 

13. b 

14. ไกล 

15. ไกลกว่า 

16. ไกลทีส่ดุ 

17. ถดัจาก 

18. next to 

19. ใต ้

20. under 

21. ผา่น 

22. past 

23. 11 

24. 4+7 = 11 

25. c 
26. a 

27. c 
28. seat 

29. tree 

30. pond 



 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก ค 

1.  ผลการประเมินคณุภาพส่ือด้านเน้ือหา  

2. ผลการประเมินคณุภาพหนังสือ Augmented Reality  
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ผลการประเมนิคุณภาพสือ่ดา้นเน้ือหาของหนงัสอื Augmented Reality  

เรือ่ง The Seed Shooting Game โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นการสอนภาษาองักฤษสาํหรบัเยาวชน 

 

รายการประเมิน 
ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี 

ค่าเฉลีย่ ความหมาย 
1 2 3 

   1. เน้ือหาถูกตอ้ง 5 5 5 5.0 ดมีาก 
   2. เน้ือหาเรยีงลาํดบัจากง่ายไปยาก 5 5 4 4.7 ดมีาก 
   3. เน้ือหามคีวามยากงา่ยเหมาะสม
กบัระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 

4 5 5 4.7 ดมีาก 

   4. การใชภ้าษาชดัเจน 5 5 5 5.0 ดมีาก 
   5. เน้ือหาส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนไดค้ดิ 4 4 5 4.3 ด ี
   6. รปูการต์นูสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5.0 ดมีาก 
   7.  ปกสวยงาม และสื่อสารเรือ่งราว
ได ้

5 5 5 5.0 ดมีาก 

ค่าเฉลีย่โดยรวม 4.81 ดมีาก 
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ผลการประเมนิคณุภาพหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game  

โดยนกัเทคโนโลยกีารศกึษา 

 

รายการประเมิน 
ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี 

ค่าเฉลีย่ ความหมาย 
1 2 3 

1. เป็นสือ่ประกอบการสอนทีเ่หมาะสม 5 5 5 5 ดมีาก 
2. เป็นสือ่ประกอบการสอนทีท่าํให้
นกัเรยีนสนใจ 

5 5 5 5 ดมีาก 

3. เป็นสือ่ประกอบการสอนทีส่ง่เสรมิ
ใหน้กัเรยีนเกดิความเขา้ใจ 

5 5 5 5 ดมีาก 

4. ภาพเหมาะสมกบัวยัของ นกัเรยีน 
ป. 3 

4 5 5 4.67 ดมีาก 

5. ภาพสือ่ความหมายถกูตอ้งกบั
เน้ือหา 

5 5 5 5 ดมีาก 

6. แบบตวัอกัษรอ่านไดช้ดัเจน เหมาะ
กบัวยัของนกัเรยีน 

5 4 5 4.67 ดมีาก 

7. สขีองตวัอกัษรชดัเจน 5 5 4 4.67 ดมีาก 
8. สสีนัของภาพสวยงามน่าสนใจ 4 5 5 4.67 ดมีาก 
9. เน้ือหาของบทเรยีนเหมาะสมกบัวยั
ของนกัเรยีน 

5 5 4 4.67 ดมีาก 

10. ลาํดบัของเรือ่งราวเขา้ใจด ี 4 5 5 4.67 ดมีาก 
11. การออกแบบสารเหมาะกบัเน้ือหา 0 4 5 4.5 ดมีาก 
12. เสยีงชดัเจน สมํ่าเสมอ 5 5 5 5 ดมีาก 
13. ดนตรปีระกอบเหมาะสม 4 5 5 4.67 ดมีาก 

ค่าเฉลีย่โดยรวม 4.78 ดมีาก 
 

สรปุความคดิเหน็เพิม่เตมิไดแ้ก่ 

1. ขนาดของตวัอกัษรควรมขีนาดใหญ่ขึน้ จะทาํใหเ้หน็ชดัเจนยิง่ขึน้ 

2. สตีวัอกัษร พืน้ส ีจะตอ้งตดักนัชดัเจนเพือ่ใหอ่้านไดร้วดเรว็ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

คู่มือการใช้หนังสือ Augmented Reality 
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คู่มือการใช้หนังสือ Augmented Reality 

 1.  ช่ือส่ือ หนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game 

 2.  ช่ือผูผ้ลิต ดร. พลูศร ีเวศยอุ์ฬาร poonsri.vate@gmail.com 

 3.  ชัน้-วิชา ประถมศกึษาปีที ่3 วชิาภาษาองักฤษ 

 4.วตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้ 

 นกัเรยีนทีไ่ดเ้รยีนเน้ือหาแลว้ จะมคีวามสามารถดงัต่อไปน้ี 

1. มคีวามรู ้ความเขา้ใจในเน้ือหาเรือ่ง The Seed Shooting Game 

2. สามารถลาํดบัเหตุการณ์ในเน้ือหาไดถ้กูตอ้ง  
3. มคีวามเขา้ใจคาํศพัทใ์หม่ๆ  ในเน้ือหาไดถู้กตอ้ง 
4. สามารถใชเ้ครือ่งหมายคาํพดูไดถ้กูตอ้ง  
5. สามารถใชค้าํศพัทบ์อกตําแหน่งแห่งที ่(Preposition) ไดถู้กตอ้ง 

 5.  ลกัษณะของหนังสือ Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game ใช้
การเชือ่มโยงเอกสารแบบเสน้ตรง (Linear) เสมอืนการเปิดหนงัสอือ่านจากซา้ยไปขวา 
 6. อปุกรณ์สาํหรบัใช้ส่ือ ได้แก่  

 1. Hardware ประกอบดว้ย คอมพวิเตอร์ทีต่ดิตัง้ Web camera, มช่ีองใส่ CD-Rom 

หรอื ช่องเสยีบ USB port จอภาพส ีการด์เสยีง สามารถแสดงเสยีงผา่นทางลาํโพงได ้

 2. Software ประกอบดว้ย ไฟล ์ 2 ไฟล ์ไดแ้ก่ Poonsri_AR_book.exe และ 
README.txt และ Folder 2 Folders ไดแ้ก่ assets และ zooburst_loader.app ซึง่บนัทกึอยูใ่น 

CD-Rom ทีแ่นบไวท้า้ยงานวจิยัฉบบัน้ี ขอแนะนําไมใ่หม้กีารตดั ดดัแปลงไฟล ์หรอืชื่อไฟล ์หรอื
สว่นต่างๆ ในไฟล ์เพราะจะทาํใหไ้มส่ามารถแสดงผลงานได ้ 

 3. เอกสารทีจ่ะตอ้งจดัพมิพ ์ไดแ้ก่ แผ่นมารค์เกอ้ร ์ทีแ่สดงอยู่ หวัขอ้สุดทา้ยของคู่มอื
 และแบบทดสอบก่อนเรยีน แบบฝึกหดัระหว่างเรยีน และแบบทดสอบหลงัเรยีน   
 7. วิธีการใช้ส่ือ   

  7.1  นํา CD-ROM ใส่ลงใน Drive CD-ROM ของเครือ่งคอมพวิเตอร ์ ดบัเบิล้คลกิ
ที ่icon หลกัไดแ้ก่ Poonsri_AR_book.exe ดงักล่าว 
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 7.2  โปรแกรมจะแสดงหน้าต่างดงัตวัอยา่ง ใหค้ลกิเมาสท์ีปุ่ม่ >  

 
 

  7.3  ทีห่น้าแรกของโปรแกรม ใหค้ลกิทีข่อ้ความ “Webcam Mode” เพื่อเขา้สู่
mode ของ หนงัสอื Augmented Reality 
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  7.4 ในหน้าต่างน้ีใหค้ลกิทีล่กูศรสเีขยีว Allow เพื่อเชื่อมโยงกบักลอ้ง 

 
   

  7.5. จะปรากฏภาพทีก่ลอ้งจบัไวไ้ด ้ดงัรปู ใหค้ลกิอกีครัง้ที ่ Enter Fullscreen 

เพื่อใหโ้ปรแกรมขยายเตม็หน้าจอคอมพวิเตอร ์

 
  7.5 แจกแบบทดสอบก่อนเรยีน ใหน้กัเรยีน ทาํใหแ้ลว้เสรจ็และเกบ็แบบทดสอบ
ก่อนเรยีนจากนกัเรยีนใหค้รบ  
  7.6  แจกแบบฝึกหดัระหว่างเรยีน และแนะนําวธิกีารทาํแบบฝึกหดัระหว่างเรยีน 
และเริม่เขา้สู่บทเรยีน โดยผูว้จิยัขอแนะนําใหใ้ช ้ Orientation แบบ Always on screen เพราะ
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ครผููส้อนไมจ่าํเป็นจะตอ้งถอืมารค์เกอ้รไ์วต้ ลอดเวลา ต่อไปน้ีจะเหน็ว่าหนงัสอื Augmented 

Reality ปรากฏบนหน้าจอตลอดเวลาดงัรปู 

 
  7.7 การกาํหนดใหห้นงัสอื Augmented Reality ปรากฏขึน้นัน้ม ี3 วธิคีอื  

7.7.1 วธิ ีIn front of marker  
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7.7.2 วธิ ีOn top of marker (รปู 2.11) 

 
 

ผูว้จิยัเลอืก Always on screen ซึง่จะปรากฎหนงัสอื Augmented Reality ตลอดเวลา 
โดยไมต่อ้งถอืแผ่นมารค์เกอ้ร ์และอยากจะแนะนําใหผู้ส้อนใชใ้นขณะสอนเน่ืองจากสะดวกกว่า 
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 7.8 การคลกิทีล่กูศรสเีขยีวดา้นมมุขวาลา่ง จะทาํใหพ้ลกิไปยงัหน้าถดัไป สว่นการ
คลกิทีล่กูศรสเีขยีวดา้นมมุซา้ยลา่ง จะทาํใหพ้ลกิก ลบัไปยงัหน้าทีแ่ลว้ เหมอืนกบัหนงัสอืทีอ่่าน
จากซา้ยไปขวานัน้เอง 
 ในหน้าต่างๆ แต่ละหน้าจะมเีสยีงประกอบ และเสยีงบรรยาย หนงัสอื Augmented 

Reality น้ีมจีาํนวนหน้าต่างๆ 6 ประเภท รวมทัง้สิน้ 32 หน้า ดงัต่อไปน้ี 

 (1) หน้านําเขา้สูบ่ทเรยีน จาํนวน 6 หน้าเป็นหน้าหนงัสอืที่ นําเสนอภาพ เหตุการณ์
สาํคญัต่างๆ ของเน้ือเรือ่ง เพือ่เรา้ใหน้กัเรยีนเกดิความสนใจในเน้ือหา และความรูท้ีก่าํลงัจะ
ไดร้บั  
 (2)  หน้าแนะนําวธิกีารใชห้นงัสอื Augmented Reality จาํนวน 1 หน้า เพือ่ใหท้ราบ
วา่เครือ่งหมายต่างๆ ในสือ่นัน้ มคีวามหมายอยา่งไร ตวัการต์นูผูบ้ร รยายนัน้เป็นอยา่งไร และ 
ตวัเอกของเรือ่งคอืใคร ชื่ออะไร 
 (3)  หน้าจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้จาํนวน 1 หน้า เป็นหน้านําเสนอจดุประสงคท์ัง้ 5 ให้
ทราบ 

  (4)  หน้าเน้ือหา จาํนวน 12 หน้าประกอบดว้ย 

    1) คาํศพัท ์จาํนวน 6 หน้า หน้าละ 2 คาํ 
    2) การใชเ้ครือ่งหมายคาํพดู 1 หน้า 
    3) การเปรยีบเทยีบ far, farther and farthest 1 หน้า 
    4) การใช ้Preposition คาํวา่ next to, past, under 1 หน้า 
    5) การสอนใหค้ดิอยา่งมเีหตุผล 3 หน้า 
 (5) หน้าปกหนงัสอื จาํนวน 1 หน้า เป็นหน้าทีบ่อกชื่อเรือ่ง และชื่อผูว้จิยั 
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 (6) หน้าเน้ือเรือ่ง The Seed Shooting Game จาํนวน 10 หน้า โดยมคีาํบรรยายภาพ
ของส่วนเน้ือเรือ่ง และสามารถฟงัเสยีงบรรยายไดทุ้กหน้า ดงัต่อไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fig. 7. The first page of the Seed Shooting Game 
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หน้า 2 

 

 
หน้า 3 
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หน้า 4 

 

 
หน้า 5 

 
หน้า 6 
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  7.9  เมือ่ศกึษาจนครบถว้น แลว้ ใหต้รวจสอบวา่นกัเรยีนทาํแบบฝึกหดัระหวา่ง
เรยีนครบถว้น เมือ่เรยีบรอ้ยแลว้กใ็หเ้กบ็แบบฝึกหดัระหว่างเรยีน หลงัจากนัน้ใหแ้จก
แบบทดสอบหลงัเรยีน เพือ่ใหน้กัเรยีนไดท้าํแบบทดสอบหลงัเรยีน 

  7.10  ใหค้รตูรวจ แบบทดสอบทั ้ง 2 ชุด และแบบฝึกหดัระหว่างเรยีน และทาํการ
บนัทกึขอ้มลูไวก่้อนทีจ่ะแจกเอกสารคนืใหก้บันกัเรยีน  
  7.11 ถา้ตอ้งการออกจากโปรแกรม เมือ่โปรแกรมขยายเตม็หน้าจอคอมพวิเตอร์
สามารถทาํได ้2 แบบคอื คลกิทีค่าํวา่ Exit Fullscreen หรอื กดปุม่ “esc” ทีค่ยีบ์อรด์ แลว้จาก
หน้า Full screen ใหค้ลกิปุม่  ทีอ่ยูบ่นบนขวาเพือ่ปิดหน้าต่าง 
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7.12 มารค์เกอ้รข์องหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง The Seed Shooting Game 

ซึง่ควรจะพมิพบ์นกระดาษทีไ่มม่คีวามมนั เป็นกระดาษทีม่คีวามแขง็พอสมควร ใชห้มกึทีม่สีเีขม้ 
สามารถพมิพบ์นกระดาษสใีดใดกไ็ด ้
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 หนงัสอื Augmented Reality น้ีสามารถเขา้ชมและใชห้นงัสอื จากอนิเทอรเ์น็ต ซึง่
วธิกีารควบคุม และการเตรยีมกใ็ชว้ธิกีารเดยีวกนั โดยสามารถเขา้ไปชมไดท้ี่ 
 

http://poonsri.weebly.com/augmented-reality.html 

 
  นอกจากน้ียงัสามารถเขา้ดปูระวตัขิองผูว้จิยัไดจ้ากเวบ็ไซตด์งักลา่วอกีดว้ย 

http://poonsri.weebly.com/augmented-reality.html�


 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

คะแนนของนักเรียน 

 

1.  คะแนนของนกัเรยีนทีนํ่ามาคาํนวณหาคา่ประสทิธภิาพหนงัสอื Augmented 

Reality วชิาภาษาองักฤษ สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสงักดั
กรงุเทพมหานคร ตามเกณฑท์ีก่ําหนด 85/85  

2.  คะแนนของนกัเรยีนทีนํ่ามาคาํนวณหาคา่ดชันีประสทิธผิลการเรยีนดว้ยหนงัสอื 

Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษ สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสงักดั
กรงุเทพมหานคร ตามเกณฑ ์0.70 

3. ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนจากแบบทดสอบก่อนและ
หลงัเรยีนจากหนงัสอื Augmented Reality วชิาภาษาองักฤษ สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี
ที ่3 โรงเรยีนสงักดักรงุเทพมหานคร 
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คะแนนของนกัเรยีนทีนํ่ามาคาํนวณหาคา่ประสทิธภิาพของหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง 
The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  ตามเกณฑท์ีก่ําหนด 85/85 

 

นักเรียนลาํดบัท่ี คะแนนระหว่างเรียน (30) คะแนนหลงัเรียน (25) 

1 30 22 

2 26 18 

3 27 19 

4 30 23 

5 30 21 

6 30 21 

7 30 20 

8 30 25 

9 30 25 

10 30 17 

11 27 19 

12 29 23 

13 29 25 

14 30 23 

15 28 19 

16 30 18 

17 29 24 

18 30 23 

19 30 23 

20 28 21 

21 29 23 

22 30 19 

23 30 22 

24 30 21 

25 30 22 

26 30 24 

27 30 21 

28 30 22 
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นักเรียนลาํดบัท่ี คะแนนระหว่างเรียน (30) คะแนนหลงัเรียน (25) 

29 30 22 

30 30 20 

31 30 25 

32 30 24 

33 30 23 

34 26 23 

35 30 25 

36 30 23 

37 28 24 

 ΣΧ / ΣY 1086 812 

 29.35 21.95 

E1 / E2 97.83 87.78 

 

X
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คะแนนของนกัเรยีนทีนํ่ามาคาํนวณหาคา่ประสทิธภิาพของหนงัสอื Augmented Reality เรือ่ง 
The Seed Shooting Game สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  ตามเกณฑท์ีก่ําหนด 0.70 

 

นักเรียนลาํดบัท่ี คะแนนก่อนเรียน (25) คะแนนหลงัเรียน (25) 

1 11 22 

2 5 18 

3 10 19 

4 6 23 

5 8 21 

6 11 21 

7 5 20 

8 4 25 

9 8 25 

10 10 17 

11 8 19 

12 8 23 

13 8 25 

14 12 23 

15 9 19 

16 6 18 

17 11 24 

18 9 23 

19 12 23 

20 7 21 

21 7 23 

22 8 19 

23 6 22 

24 15 21 

25 9 22 

26 4 24 

27 6 21 

28 13 22 
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นักเรียนลาํดบัท่ี คะแนนก่อนเรียน (25) คะแนนหลงัเรียน (25) 

29 10 22 

30 5 20 

31 15 25 

32 5 24 

33 14 23 

34 7 23 

35 12 25 

36 7 23 

37 5 24 

รวม 316 812 

เฉล่ีย 8.54 21.95 

 

 นําผลคะแนน วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากแบบทดสอบก่อนและหลงัเรยีนจาก
หนงัสอื Augmented Reality ทีส่รา้งขึน้ มาหาคา่ดชันีประสทิธผิล (E.I.) โดยใชส้ตูร ดชันี
ประสทิธผิลมาคาํนวณวเิคราะหข์อ้มลู ดงัน้ี 
 

 
 

ผลรวมของคะแนนหลงัเรยีนของทกุคน - ผลรวมของคะแนนก่อนเรยีนของทกุคน 
(จาํนวนนกัเรยีน × คะแนนเตม็) - ผลรวมของคะแนนก่อนเรยีนของทกุคน 

  
 ผลรวมของคะแนนก่อนเรยีนของทุกคน       316   คะแนน  
 ผลรวมของคะแนนหลงัเรยีนของทุกคน       812   คะแนน  
              คะแนนเตม็         25   คะแนน 
         จาํนวนนกัเรยีน         37   คน 
  
 แทนคา่ 

 

ดชันีประสทิธผิล (E.I.) 812  -  316 

(37    25)  -  316 
 

     ดชันีประสทิธผิล (E.I.)  คอื  0.81

ดชันีประสทิธผิล 



ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนจากแบบทดสอบก่อนและหลงัเรยีนจากหนงัสอื Augmented Reality 
 Paired Samples Statistics 
 

  Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 
Pair 1 Pre-test 

score 8.54 37 3.051 .502 

Post test 
score 21.95 37 2.210 .363 

 
  
                                 Paired Samples Correlations 
 

  N Correlation Sig. 
Pair 1 Pre-test 

score & 
Post test 
score 

37 .099 .559 
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 Paired Samples Test 
 

  

Paired Differences 

t df Sig. (2-tailed) Mean Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 
Pair 1 Pre-test 

score - 
Post test 
score 

-13.41 3.586 .590 -14.60 -12.21 -22.739 36 .000 
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