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การวิจัยครั้งนี้ มีจุดประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของส่ือประชาสัมพันธ์
แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้ส่ือประชาสัมพันธ์
แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ กลุ่มท่ีศึกษาคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
บ้านโคกปรือ จำนวน 40 คน ได้มาโดยใช้การเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ได้แก่ 1) ส่ือ
ประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม  เรื่องอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม  เรื่อง
อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ัฯประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ และนำไป
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าประสิทธิภาพของส่ือ ผลการวิจัย 
พบว่า 1) ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรี
เทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับความ
เหมาะสมมาก ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.45 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.58 และความพึงพอใจของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการเรียนด้วยส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความ
จริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคก
ปรือ อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ค่าเฉล่ีย 4.46 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.47 
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ABSTRACT 

  
This research The objective is to: 1) create and find out the effectiveness of 

public relations media pamphlets in conjunction with augmented reality on Sithep 
Historical Park; For Grade 6 students, Ban Khok Prue School 2) To study their 
satisfaction with the use of publicity media, pamphlets in conjunction with 
augmented reality. Subject: Sithep Historical Park For Grade 6 students at Ban Khok 
Prue School, the group studied was 40 Grade 6 students at Ban Khok Prue School. 
The tools used in the research are: 1) Public relations media for pamphlets with 
augmented reality about Sithep Historical Park. 2) The satisfaction questionnaire of 
Grade 6 students used publicity materials, pamphlets in combination with 
augmented reality. About Sithep Historical Park For grade 6 students, Ban Khok Prue 
School, the data were analyzed by averaging, standard deviation, and media 
performance. For Grade 6 students, Ban Khok Prue School had a very appropriate 
performance level average 4.45  standard deviation 0.58 and satisfaction of Grade 6 
students with the use of public relations media pamphlets in conjunction with 
augmented reality. Subject: Sithep Historical Park For Grade 6 students, Ban Khok 
Prue School was at a very satisfied level average 4.46, standard deviation 0.47 
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การศึกษาค้นคว้าอิสระครั้งนี้สำเร็จไปด้วยดี เพราะดีรับความกรุณาจาก รองศาสตราจารย์ ดร.
วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ ท่ีปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระท่ีได้ให้ความช่วยเหลือและยังสละเวลาเป็นท่ีปรึกษา ให้
ข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์แก่ผู้วิจัย พร้อมท้ังให้คำแนะนำตลอดระยะเวลาในการทำการศึกษาค้นคว้า
อิสระฉบับนี้ ส่งผลให้การศึกษาค้นคว้าอิสระในครั้งนี้ถูกต้องและสมบูรร์ยิ่งขึ้น  ผู้วิ จัยขอกราบ
ขอบพระคุณในความกรุณาของท่านเป็นอย่างสูง และขอกราบขอบคุณ นางกัญจนา มีศิริ ศึกษานิเทศก์ 
สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์  เขต 3 นายอาทิตย์ ชำนาญไพร ผู้อำนวยการ
โรงเรียน โรงเรียนบ้านวังไผ่ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 นายนิพนธ์  ตะ
ปะโจทย์ ผู้อำนวยการโรงเรียนชุมชนบ้านวังกระดาษเงิน สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
เพชรบูรณ์ เขต 1 นางสาวเจนจิรา โพธิ์ชัย ผู้อำนวยการโรงเรียน โรงเรียนบ้านเนินพัฒนา สำนักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 นายสิทธิชัย พูดดี หัวหน้าอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ 
นางสาวทิพผกา  สาธรรม ผู้อำนวยการโรงเรียนโรงเรียนบ้านโคกตะขบ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3  คณะผู้เช่ียวชาญ ท่ีได้กรุณาให้คำแนะนำตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องของ
การทำการศึกษาค้นคว้าอิสระด้วยความเอาใจใส่ จนทำให้การทำการศึกษาค้นคว้าอิสระ ฉบับนี้สำเร็จ
ลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์และทรงคุณค่า 

ขอขอบคุณ ผู้บริหาร บุคลากรและนักเรียนโรงเรียนบ้านโคกปรือ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 ท่ีให้โอกาสผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลการวิจัย ส่งผลให้ผู้วิจัยสามารถดำเนินการ
วิจัย จนสำเร็จลุล่วงด้วยดี 

คุณค่าและคุณประโยชน์อันพึงจะมีจากการทำการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบ
และอุทิศแด่ผู้มีพระคุณทุก ๆ ท่าน ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า งานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุง
คุณภาพน้ำของระบบประปาในประเทศและผู้ท่ีสนใจบ้างไม่มากก็น้อย 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 

ความสำคัญของปัญหา 
 การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 มีหลักสูตรและการเรียนการสอนทักษะการเรียนรู้

ในศตวรรษท่ี 21 ครูผู้สอนควรให้ความสำคัญกับการจัดการเรียนรู้ตามทักษะท่ีมีในศตวรรษท่ี 21 เปิด

โอกาสให้ผู้เรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะในรายวิชาต่างๆท่ีหลากหลาย โดยควรเน้นท่ีการจัดการ

เรียนการสอนตามทักษะ/สมรรถนะ (competency-based approach) นำวิธีการและนวัตกรรมการ

เรียนรู้โดยการบูรณาการเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นการคิดวิเคราะห์และทักษะ

การคิดขั้น สูง และการใช้ปัญหาเป็นฐานการเรียนรู้ ท่ีสำคัญ ( inquiry- and problem-based 

approaches) กระตุ้นและสร้างการมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยการระดมสรรพกำลังและทรัพยากรการ

เรียนรู้ในชุมชนมาสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ทักษะการเรียนรู้ใน

ศตวรรษท่ี 21 ส่งเสริมและสนับสนุนการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้อย่างสมดุลและเหมาะสม 

อาทิ การใช้แบบทดสอบตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับสากล ควบคู่กับการวัดและการ

ประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงในห้องเรียน อีกท้ังควรให้ความสำคัญกับการให้การสะท้อนกลับ 

(Feedback) หรือผลการประเมินความสามารถของผู้เรียนท่ีเป็นประโยชน์ทุกครั้งท่ีมีการประเมินผล

การเรียนรู้ การนำเทคโนโลยีการช่วยในการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องตามทักษะการ

เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นอกจากนี้ ควรให้ผู้เรียนได้วางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้างผลงาน

ผ่านการใช้แฟ้มผลงาน (Portfolio) เพื่อยกระดับการเรียนรู้ตามทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

โดยบรรยากาศการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 จำเป็นอย่างยิ่งท่ีครูผู้สอนต้องสร้างการเรียนรู้ท่ีเน้นการลง

มือปฏิบัติจริงให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สภาพการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงในสังคม อาทิ การเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็น

ฐาน หรือการประยุกต์ใช้ในการทำงาน เป็นต้น และการสร้างชุมชนการเรียนรู้ โดยการแลกเปล่ียน

เรียนรู้ร่วมกันระหว่างเพื่อนครูเพื่อบูรณาการทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ในบริบทห้องเรียน นำ

เทคโนโลยีหรืออุปกรณ์การเรียนรู้เข้ามาช่วยในการเรียนรู้ของผู้เรียน การออกแบบการจัดเรียนการ

สอนให้มีความหลากหลาย อาทิ การเรียนรู้แบบรายบุคคล แบบกลุ่มและแบบทีม สนับสนุนและ

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านทรัพยากรและช่องทางการเรียนรู้ท่ีหลากหลายท้ังในห้องเรียนและการ

เรียนรู้แบบออนไลน์ และจัดให้มีการเช่ือมต่อการเรียนรู้ท้ังภายในและภายนอกห้องเรียนรู้ในประเทศ

และระหว่างประเทศ เป็นต้น 



 2 

จะเห็นได้ว่า การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นั้น ต้องให้ความสำคัญ

กับท้ังระบบ โดยการบูรณาการประเด็นดังกล่าวในมาตรฐานการจัดการเรียนการสอน การวัดและการ

ประเมินผล หลักสูตรการเรียนรู้ การจัดการเรียนการสอน การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ และการ

พัฒนาครูผู้สอน เพื่อก่อเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีจำเป็นและการพัฒนาผู้เรียนท่ีมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลท่ีพึงประสงค์ ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 การให้ความสำคัญกับ

กิจกรรมเสริมหลักสูตรท้ังในระบบ นอกระบบ และอัธยาศัยเป็นการช่วยเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้

สำหรับผู้เรียนในโรงเรียนได้เป็นอย่างดี 

 การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ภาคส่วนต่างๆ ในสังคม อาทิ ครอบครัว 

สถาบันการศึกษา องค์กร ชุมชน จำเป็นต้องปรับหลักคิดและหลักปฏิบัติในการพัฒนาคุณภาพบุตร

หลาน ผู้เรียน บุคคลากร และประชาชนให้เป็นผู้ท่ีมีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เพื่อการดำเนิน

ชีวิตและการทำงานท่ีประสบความสำเร็จและมีความสุข โดยมุ่งท่ีการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อรู้ 

(Learning to Know) เน้นองค์ความรู้ การเรียนรู้เพื่อปฏิบัติจริง (Learning to Do) เน้นการพัฒนา

ทักษะ พัฒนาสมรรถนะ และศักยภาพตนเอง การเรียนรู้เพื่อชีวิต (Learning to Be) เป็นการพัฒนา

ทักษะชีวิตอย่างเป็นองค์รวม และการปรับตัวอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข การเรียนรู้ท่ีจะอยู่ร่วมกัน 

(Learning to Live Together) เน้นการเรียนรู้ในการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ พึ่งพากันและกัน การ

เรียนรู้ท่ีจะเปล่ียนแปลง (Learning to Change) พัฒนาศักยภาพทางความคิด การตัดสินใจ และการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้เพื่อความยั่งยืน (Learning for Sustainable) สามารถประยุกต์ใช้

ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่นได้อย่างสอดคล้องและเหมาะสม 

ในปัจจุบันนั้นเทคโนโลยีมีความเปล่ียนแปลงและความก้าวหน้าอย่างมากในด้านของการส่ือสาร

โดยเฉพาะเรื่องคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีต่างๆ ซึ่งในปัจจุบันเทคโนโลยีมีความสำคัญต่อการ

ดำรงชีวิตเป็นอย่างมาก เทคโนโลยีท่ีสำคัญท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษาก็คือ เทคโนโลยีความจริงเสริม 

และการจะใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม ให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการศึกษาและการดำรงชีวิตคือ 

สามารถใช้งานเทคโนโลยีความจริงเสริม ได้อย่างถูกต้องและถูกวิธีซึ่งจะเป็นการอำนวยความสะดวก

แก่ตนเองและผู้อื่นได้ในการกระทำเรื่องต่างๆ การจัดการเรียนการสอนใน รายวิชาประวัติศาสตร์ ใน

หัวข้อเรื่องอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียน  

บ้านโคกปรือ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 จังหวัดเพชรบูรณ์ ซึ่งกลุ่ม

ตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีเป็นคนท่ีเกิดหลังปีพุทธศักราช 2540 

ซึ่งจัดอยู่ในกลุ่ม Generation Z ท่ีเติบโตมาพร้อมกับส่ิงอำนวยความสะดวกมากมาย มีความสามารถ
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ในการใช้เทคโนโลยีต่างๆและเรียนรู้ได้รวดเร็ว การส่ือสารของคนกลุ่มนี้เป็นการส่ือสารผ่านข้อความ

บนจอมือถือหรือคอมพิวเตอร์แทนการพูด เป็นบุคคลท่ีมีสมาธิค่อนข้างส้ันมีความอดทนต่ำ ชอบ

ทำงานหลายๆอย่างพร้อมกัน ลักษณะนิสัยของผู้เรียนกลุ่มนี้ ไม่ชอบการเรียนการสอนแบบบรรยาย 

ประกอบกับรายวิชา ประวัติศาสตร์ เป็นรายวิชาท่ีมีเนื้อหาค่อนข้างยุ่งยาก ซับซ้อน บางครั้งไม่

สามารถนึกภาพออกได้ ถ้าหากว่าใช้การเรียนการสอนแบบบรรยายอาจไม่ประสบความสำเร็จและ

ส่งผลให้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ดี ขาดทักษะการคิด 

 ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่าในขณะท่ีเรียนนั้นนักเรียนส่วนมาก ใช้เวลาในการค้นหาส่ือการเรียนรู้

เกี่ยวกับอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ ท่ีจะใช้ศึกษา เป็นเวลานานมาก ซึ่งทำให้การจัดการเรียนการ

สอนไม่เป็นไปตามกำหนดการจัดการเรียนรู้ และผู้วิจัยสังเกตเห็นว่าในขณะท่ีเรียนนั้นนักเรียน

ส่วนมากไม่สนใจเนื้อหาการเรียน ทำให้เรียนไม่เข้าใจ นักเรียนยังขาดความกระตือรือร้นและความ

สนใจในการเรียนจึงทำให้ไม่เข้าใจในบทเรียน นักเรียนมองไม่เห็นภาพส่ิงท่ีครูยกตัวอย่าง และทำให้

การเรียนการสอนขาดประสิทธิภาพ ไม่สามารถเรียนเนื้อหาต่างๆได้อย่างเข้าใจไม่สามาถรถเรียนจบ

บทเรียนได้ในระยะเวลาท่ีกำหนด 

จากประสบการณ์ของผู้วิจัยซึ่งเป็นครูผู้สอนในรายวิชา ประวัติศาสตร์ กำลังประสบปัญหาใน

การจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ นักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ไม่ค่อยแสดงความคิดเห็น

ในช้ันเรียนหรือในการอภิปราย นักเรียนส่วนใหญ่มีท่าทางไม่มั่นใจในตนเอง หรือให้แสดงความคิดเห็น

ก็มักจะหันไปมาเพื่อจะดูว่าเพื่อนจะพูด ว่าอย่างไร มักจะตอบคำถามตามท่ีเพื่อนบอก หรือนั่งเงียบ 

หรือมักจะยอมรับว่าไม่รู้ในการทำกิจกรรมกลุ่ม ผู้เรียนส่วนใหญ่จะไม่กล้าแสดงความคิดเห็นของ

ตนเองเพราะคิดว่าผู้อื่นจะไม่ยอมรับและดูถูกความคิดของตน เมื่อมอบหมายให้ทำงานนอกเวลาเรียน 

ก็จะพบว่ามีการลอกกันมาส่งหากส่ังให้ทำรายงานมาส่งก็จะพบว่ามีลักษณะการคัดลอกข้อความใน

หนังสือ 2-3 เล่มมาต่อกัน และการคัดลอกข้อความจากอินเทอร์เน็ตในหลายๆเว็บไซด์มาต่อกัน ใน

ลักษณะท่ีไม่มีการปรับปรุงใดๆ เป็นการแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนขาดทักษะในการสังเคราะห์ข้อมูลเป็น

อย่างมากในการทำงาน ผลงานส่วนใหญ่ของนักเรียนมักจะขาดความคิดสร้างสรรค์ ขาดจินตนาการจึง

ไม่สามารถท่ีจะคิดพัฒนานวัตกรรมใหม่ๆ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าในลักษณะเช่นนี้เป็นการขาดทักษะการคิด

อย่างมีวิจารณญาณและทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างชัดเจน ในโลกยุคของศตวรรษท่ี 21  จะเป็นการ

เน้นผู้เรียนให้มีความรู้ทักษะแนวคิดวิเคราะห์ให้เป็น มีจินตนาการ และสามารถเรียนรู้อะไรใหม่ๆได้ดี 

สามารถปรับตัวได้  การจัดการศึกษาจึงต้องเปล่ียนแปลงขนานใหญ่ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้ฉลาดมีความ

รับผิดชอบ มีการคิดวิเคราะห์  สังเคราะห์ ประยุกต์ใช้เป็นความสามารถในการดำรงชีวิตและ
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แก้ปัญหาได้ ประกอบกับการจัดการเรียนการสอน ยังขาดส่ือการเรียนรู้ท่ีช่วยส่งเสริมและเพื่อให้เกิด

การเรียนรู้ เกิดทักษะการคิด เนื่องจากเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์ มีความยุ่งยากซับซ้อนยากแก่การทำ

ความเข้าใจ มองภาพไม่ออก ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ดีเท่าท่ีควร 

ผู้วิจัยจึงปรารถนาท่ีจะพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ เพื่อ

พัฒนานักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้สามารถเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ของการเรียน และเป็นตัว

ช่วยให้ผู้เรียน จดจำเนื้อหา ควบคู่การลงมือปฏิบัติ มองเห็นภาพเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม โดยมีส่ือการเรียนการสอนท่ีสามารถทบทวนด้วยตนเองได้ตลอดเวลา และเน้นให้นักเรียน 

เรียนแบบเน้นกระบวนการคิดโดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กระตุ้นจินตนาการ

ควบคู่ไปกับความมีคุณธรรมจริยธรรมมีความรับผิดชอบต่อสังคม  ซึ่งถ้าหากมี ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่น

พับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ ท่ีสามารถเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ให้นักเรียนสามารถ

เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ได้ทุกเวลา ซึ่งส่ือการเรียนรู้นี้สามารถจำลองเหตุการณ์ให้เห็นภาพเคล่ือนไหว

และอธิบายทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาและสามารถจดจำได้เป็นอย่างดี เพราะส่ือการเรียนรู้นี้จะช่วย

เช่ือมโยงความรู้ในห้องเรียนสู่โลกการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  และช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนฝึกการคิด

วิเคราะห์ สังเคราะห์ สามารถแก้ปัญหา มีกิจกรรมการทำงานและแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น 

ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ประยุกต์ใช้เป็น  สามารถแก้ปัญหาและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริง

เสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  

ซึ่งสอดคล้องกับกลยุทธ์ในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาท่ีช่วยส่งเสริมและสนับสนุน

การนำเทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน   

วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม  

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม  

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  
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ตัวแปรที่ศึกษา  
 ตัวแปรต้น คือ  ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยาน
ประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 
 ตัวแปรตาม คือ   ความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยี
ความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6  
โรงเรียนบ้านโคกปรือ อยู่ในระดับมาก 
  
ขอบเขตการศึกษา 

ขอบเขตเนือ้หา  
การพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์ในรูปแบบแผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม  

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขต
เนื้อหาตามหลักสูตรท้องถิ่นสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 ดังนี้   

เรื่องท่ี 1 ประวัติความเป็นมาเมืองศรีเทพ (ในสมัยทวารวดี) 
เรื่องท่ี 2 พื้นท่ีโบราณสถาน เมืองนอก,เมืองใน 
เรื่องท่ี 3 โบราณสถานเขาคลังนอก 
เรื่องท่ี 4 เขาถมอรัตน์ 
เรื่องท่ี 5 ศรีเทพเมืองมรดกโลก 

 
กลุ่มที่ศึกษา 
 กลุ่มท่ีศึกษา ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียน
บ้านโคกปรือ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 จำนวน 40 คน ได้มา
โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
 
ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง   

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566  
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นิยามศัพท์เฉพาะ  
เทคโนโลยีความจริงเสริม หมายถึง เทคโนโลยีท่ีผสมผสานระหว่างความเป็นจริง และ โลก

เสมือนท่ีสร้างขึ้นมาผสานเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ โดยการสร้างข้อมูลอีก

ข้อมูลหนึ่งท่ีเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (virtual world) เช่น ภาพกราฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ 

และข้อความ ตัวอักษร ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพในโลกจริงท่ีปรากฏบนกล้อง 

สื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับ หมายถึง ส่ือส่ิงพิมพ์ท่ีมีการพิมพ์ภาพ ข้อความ โลโก้ และ

องค์ประกอบต่างๆลงไป เพื่อใช้ในการเผยแพร่ข้อมูล ข่าวสาร โฆษณา ประชาสัมพันธ์ โดยการนำ

ข้อความ สัญลักษณ์ รูปภาพต่างๆ ใช้เพื่อประกอบการประชาสัมพันธ์เรื่องอุทยานประวัติศาสตร์ศรี

เทพ เมืองมรดกโลก โดยส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับจะใส่รายละเอียดท้ังสองด้าน  

สื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์

ศรีเทพ หมายถึง ส่ือส่ิงพิมพ์ ท่ีใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมในการประชาสัมพันธ์อุทยานประวัติศาสตร์

ศรีเทพ ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย ภาพนิ่ง วีดีทัศน์ เสียง เว็บไซต์ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่ง

ออกมาในรูปแบบท่ีมองเห็นควบคุมและสัมผัสผ่านหน้าจออุปกรณ์ท่ีใช้ได้  

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบ ยอมรับ พอใจ ของกลุ่มตัวอย่างต่อการเรียนการ

สอนจากการใช้ ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยาน

ประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ ของผู้เรียน 

หลังจากท่ีได้เข้าใช้แอพพลิเคช่ัน ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยวัดเป็นค่าคะแนนจากการทำแบบประเมิน

ความพึงพอใจท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น   

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการศึกษา 
ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์  

ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  ท่ีสามารถช่วยให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้ จดจำเนื้อหา มองเห็นภาพเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผ่านคลิปวีดีโอและ

โมเดลสามมิติ โดยเป็นส่ือการเรียนท่ีสามารถทบทวนด้วยตนเองได้ตลอดเวลา และเน้นให้นักเรียน

เรียนแบบเน้นกระบวนการคิดโดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กระตุ้นจินตนาการ

ควบคู่ไปกับความมีคุณธรรมจริยธรรมมีความรับผิดชอบต่อสังคม มีความสนใจในการเรียน 

รายวิชาประวัติศาสตร์มากขึ้น 



บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง 

อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ ในครั้งนี้

ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 1.แนวคิดทฤษฎีการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ 

 2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์ 

 3. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality  

 4. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 5. อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ 

 6. ความพึงพอใจ 

  - ความหมายของความพึงพอใจ 

  - แนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

  - การวัดความพึงพอใจ 

 7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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แนวคิดทฤษฎีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
 การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ถือได้ว่าเป็นขั้นตอนท่ีมีความสำคัญอย่างยิ่ง เพราะเป็น

กระบวนการท่ีจะต้องพัฒนาโปรแกรมหรือสร้างช้ินงานส่ือการเรียนรู้ให้สำเร็จตามวัตถุประสงค์ด้าน

การเรียนการสอนท่ีกำหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนให้ดีมีประสิทธิภาพ 

ไม่ได้เกิดจากความสามารถขององค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งแต่เพียงอย่างเดียว ส่ือการเรียนรู้ท่ีมี

ความสวยงาม มีเทคนิคพิเศษแพรวพราว ต่ืนตาเร้าใจแต่ไม่ได้ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง 

ความเป็นส่ือการสอนก็จะลดคุณค่าลง หลักการสำคัญซึ่งเป็นท่ียอมรับในการสร้างและพัฒนาส่ือการ

สอนอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งเป็นหลักการสากลท่ีได้รับการ

ยอมรับในการพัฒนาส่ือการสอนแทบทุกประเภท 

 ดังได้กล่าวมาแล้วว่ากระบวนการออกแบบการเรียนการสอนจะประกอบด้วยกระบวนการ

ต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางไปสู่ความสำเร็จในการเรียนการสอนตามท่ีต้ังจุดมุ่งหมายไว้ หลักการ

ออกแบบการเรียนการสอน 

ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

  การวิเคราะห์ (Analysis) 

  การออกแบบ (Design) 

  การพัฒนา (Development) 

  การนำไปใช้ (Implementation) 

 การประเมินผล (Evaluation) (Seels and Richey, 1994, กิดานันท์ มลิทอง, 2548, หน้า 

87, McGriff,2000, และกรมวิชาการ, 2546, หน้า 84) 

ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ 

 การวิเคราะห์คือขั้นตอนแรกท่ีจำเป็นต้องทำในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ ส่ิงท่ีจำเป็นในการ

วิเคราะห์ ได้แก่ 

 วิเคราะห์ความต้องการจำเป็น (Need Assessment) เป็นการวิเคราะห์หาความจำเป็นท่ี

ต้องทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ หาโดยการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง ส่ิงท่ีคาดหวังท่ีต้องการ

ให้เกิดกับผู้เรียน ซึ่งส่วนใหญ่แล้วครูมักจะดูจากจุดประสงค์การเรียนรู้ กับสภาพท่ีปรากฏจริงใน

ปัจจุบัน ถ้าสภาพท่ีปรากฏไม่เป็นไปตามส่ิงท่ีคาดหวังก็แสดงว่ามีความจำเป็นท่ีจะต้องแก้ปัญหา 

 วิเคราะห์ผู้เรียน เป็นการวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียนว่ามีลักษณะอย่างไร ส่ิงท่ีวิเคราะห์ 

เช่น ความรู้พื้นฐาน รูปแบบการเรียนรู้ เชาว์ปัญญา ความถนัด ภูมิหลัง ฯลฯ 
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 วิเคราะห์สภาพแวดล้อม เศรษฐกิจ สังคม เพื่อให้ถึงจุดเด่น จุดด้อย โอกาสและข้อจำกัด 

 วิเคราะห์เนื้อหา เพื่อวิเคราะห์ดูว่าการท่ีจะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดหมายจะต้องนำ

เนื้อหาอะไรมาจัดการเรียนการสอนบ้าง และควรสอนเรียงลำดับเนื้อหาอย่างไร 

 วิเคราะห์การสอน เมื่อทำการวิเคราะห์เนื้อหาเรียบร้อยแล้วก็จะนำข้อมูลท่ีได้นั้นมาใช้

วิเคราะห์การสอนว่าจะทำการสอนอย่างไร มีลำดับขั้นการเสนอเนื้อหาบทเรียนหรือวิธีการปฏิบัติ

อย่างไรบ้าง ควรใช้รูปแบบการเรียนแบบใด เช่น การแก้ปัญหา การเรียนรู้ร่วมกัน การค้นพบ ฯลฯ 

ควรใช้ส่ือการสอนอะไรบ้าง มีการบริหารคอร์สวิชอย่างไร ท้ังนี้เพื่อให้การสอนเป็นไปได้อย่างราบรื่น

และผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้องครบถ้วนตามท่ีต้ังวัตถุประสงค์ไว้ (กิดานันท์ มลิทอง, 2548, 

หน้า 89) 

ขั้นที่ 2 การออกแบบ 

 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ให้เขียนเป็นจุดประสงค์ท่ีสามารถวัดได้อย่างชัดเจน 

(จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม) จากนั้นให้ดำเนินการวิเคราะห์ภารกิจ (Task Analysis) เป็นการวิเคราะห์

ว่าการท่ีจะทำให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีกำหนดนั้น ผู้เรียนจะต้องมีความสามารถ

อะไรบ้าง และเป็นลำดับขั้นอย่างไร ลักษณะคล้ายกับจุดประสงค์นำทาง ซึ่งช่วยเป็นแนวทางให้

ผู้ออกแบบทราบว่าจะเริ่มต้นท่ีใดและจะไปทางใด 

 กำหนดรูปแบบการสอน ผู้ออกแบบจะต้องพิจารณาว่าการท่ีจะทำให้ผู้เรียนบรรลุตาม

ภารกิจ (Task) ท่ีกำหนดไว้แต่ละข้อ จะต้องใช้รูปแบบการสอนแบบใด 

 กำหนดส่ือท่ีจะนำสาระการเรียนรู้ไปสู่ผู้เรียน หลังจากท่ีวิเคราะห์ส่ิงต่าง ๆ มาแล้ว กำหนด

จุดประสงค์การเรียนรู้และกำหนดรูปแบบการสอนเรียบร้อยแล้วก็พิจารณาว่าควรจะใช้ส่ืออะไรท่ีจะ

ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีท่ีสุดซึ่งอาจจะเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การสอนบนเว็บ ส่ือ

มัลติมีเดีย หรือส่ืออื่น ๆ ท่ีช่วยเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีท่ีสุด 

 ออกแบบส่ือหรือกิจกรรม เมื่อเห็นว่าการใช้ส่ือต่าง ๆ จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีใน

สถานการณ์นั้นๆ ผู้ออกแบบต้องคิดต่อไปอีกว่าในส่ือมัลติมีเดียนั้นจะต้องมีส่ือ วิธีการ หรือกิจกรรม

อะไรบ้าง เช่น ภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน์ การตอบคำถาม การสืบค้นข้อมูล การอภิปราย ฯลฯ 

ในขั้นนี้อาจให้ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนช่วยตรวจสอบและให้คำแนะนำก็จะช่วยให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 กำหนดเกณฑ์และวิธีการประเมินผล เน้นการประเมินผลตามสภาพจริง โดยไม่จำเป็นต้อง

เป็นการวัดและประเมินด้วยข้อสอบเท่านั้น 
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 จัดทำโครงสร้างเนื้อหาและกิจกรรม เมื่อมีข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาและกิจกรรมพร้อมแล้ว ก็

มาถึงการกำหนดโครงสร้างหลักของบทเรียน คือให้จัดกลุ่มเนื้อหาและกิจกรรมท่ีแสดงถึงลำดับช้ันของ

หัวข้อย่อยโดยเขียนเป็นหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อยเรียงลำดับลงมา ใช้การย่อยหน้าและตัวเลขกำกับก็

จะทำให้มองเห็นชัดเจนขึ้น 

 จัดทำแผนผังโครงสร้างของข้อมูล ขั้นนี้ให้นำโครงสร้างมาจัดทำเป็นแผนผังโครงสร้างของ

ข้อมูลโดยใช้กราฟิก เป็นแผนผังท่ีแสดงภาพรวมท้ังหมดซึ่งจะเห็นโครงสร้างเนื้อหาและกิจกรรมเป็น

ลำดับช้ันและเห็นการเช่ือมโยงแต่ละส่วนอย่างชัดเจน 

 วางแนวทางการเคล่ือนท่ีภายในซึ่งแสดงถึงทิศทางการเช่ือมโยงของเนื้อหาต่าง ๆ การ

เข้าถึงเนื้อหาและกิจกรรมย่อย ๆ ซึ่งอาจเขียนให้อยู่ในรูปของ Flowchart 

 

ขั้นที่ 3 การพัฒนา 

 ขั้นตอนการพัฒนาหรือการผลิตส่ือการเรียนรู้ โดยปกติแล้วผู้สอนสามารถดำเนินการผลิต

ส่ือด้วยตนเองหรืออาจให้ผู้อื่นช่วยก็ได้ ซึ่งหากเป็นกรณีหลัง ผู้สอนจำเป็นต้องประสานงานอย่าง

ใกล้ชิดกับนักเทคโนโลยีทางการศึกษาในการผลิตส่ือเพื่อใช้ในการเรียนการสอนตามท่ีออกแบบไว้ การ

พัฒนาส่ือการเรียนรู้สามารถดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

 จัดทำ Storyboard ท่ีแสดงรายละเอียดหรือเรื่องหรือเนื้อหาของส่ือท่ีจะผลิต เสมือนกับ

เป็นโครงเรื่องซึ่งแสดงข้อมูลคร่าว ๆ เกี่ยวกับรูปภาพประกอบ หัวข้อ เนื้อหาและกิจกรรม เสียง  

วีดิทัศน์ ฯลฯ 

 สร้างส่ือต่าง ๆ ท่ีจะนำมาใช้ในตามแนวทางท่ีได้ออกแบบไว้ เช่น สร้างงานกราฟิก การ

บันทึกเสียงการถ่ายทำและตัดต่อวีดิทัศน์ ฯลฯ 

 ทดสอบส่ือ ผู้สร้างจะต้องเป็นผู้ทดสอบการใช้ส่ือด้วยตนเองก่อน หรืออาจนำไปให้ครูท่าน

อื่นช่วยตรวจสอบความถูกต้องการทำงานของส่ือ 

 ประเมินประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้างขึ้น โดยการให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบในเรื่องโครงสร้าง

ของบทเรียนและนำไปทดลองใช้จริงกับผู้เรียนเป็นรายบุคคล กลุ่มเล็ก และกลุ่มใหญ่  

 

ขั้นที่ 4 การนำไปใช ้

 หลังจากประเมินประสิทธิภาพของส่ือในขั้นต้นและได้ปรับปรุงแก้ไขจนมีประสิทธิภาพแล้ว 

จึงนำส่ือการเรียนการสอนไปใช้จริงตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีกำหนดไว้ 
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ขั้นที่ 5 การประเมินผล 

 การประเมินผลส่ือการเรียนรู้เป็นการประเมินจากการนำไปใช้ในสถานการณ์จริงท้ังระหว่าง

การท่ีผู้เรียนกำลังเรียนกับส่ือ และหลังจากท่ีผู้เรียนเรียนจบบทเรียนแล้ว ถ้าพบข้อบกพร่องผู้สร้าง

อาจต้องย้อนกลับไปดูต้ังแต่ขั้นการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การนำไปใช้ หรือแม้แต่ในขั้น

การประเมินก็ต้องพิจารณาอีกครั้งด้วยเพื่อหาสาเหตุท่ีทำให้เกิดข้อบกพร่อง ซึ่งผลจากการประเมินจะ

นำไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาส่ือการเรียนรู้ต่อไปแต่วิภา อุตมฉันท์ (2544 , หน้า 1-13) กล่าวว่า 

หลักการพื้นฐานในการผลิตส่ือ ประกอบด้วย 

 1. การวางแผน (Planning) 

เรามักจะได้ยินคำกล่าวท่ีว่า “การวางแผนท่ีดีเป็นแม่ของความสำเร็จ” คำกล่าวนี้บ่งบอกถึง

ความสำคัญของการวางแผน ขณะเดียวกันก็เป็นเครื่องช้ีให้เห็นว่าการวางแผนเป็นศิลปะท่ีต้องการ

ความสามารถ ความฉลาดปราดเปรื่อง และความพิถีพิถันเป็นอย่างสูง กล่าวในแง่ของการผลิตส่ือ การ

วางแผนคือกระบวนการต้ังแต่การต้ังเป้าประสงค์ การคัดเลือกเนื้อหา การคัดเลือกส่ือ การกำหนด

รูปแบบ วิธีการนำเสนอ การตระเตรียมการผลิตทุกขั้นตอน การจัดหาและการบริหารบุคลากร 

จัดเตรียมงบประมาณ การปรับปรุงแก้ไข ตลอดจนถึงการเผยแพร่และใช้ส่ือท่ีผลิตออกมา ท้ังหมดนี้

รวมอยู่ในการวางแผน ซึ่งเป็นภาระหน้าท่ีขั้นแรกสุดของผู้รับผิดชอบการผลิตยกเว้นส่ือง่าย ๆ เพื่อใช้

เองส่วนตัวแล้ว การผลิตส่ือทุกชนิดท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อเผยแพร่ เช่น ส่ือการเรียนการสอน ส่ือ

ประชาสัมพันธ์ ส่ือมวลชน ฯลฯ ล้วนมีขอบข่ายกิจกรรมท่ีกว้างขวาง เกี่ยวข้องกับบุคคลและเงินทุน

จำนวนมาก แต่ไม่ว่าขอบข่ายและขนาดของโครงการจะใหญ่หรือเล็ก ผู้รับผิดชอบการผลิตจะต้อง

คำนึงถึงทรัพยากรท้ังหมดท่ีสามารถนำมาใช้ประโยชน์และวางแผนการผลิตอย่างเป็นระบบ 

 2. หลักการ  

 เป็นหลักการพื้นฐานของการวางแผนเพื่อเป็นจุดเริ่มต้นของการผลิต อยู่ท่ีตัวผู้ผลิต ซึ่ง

จะต้องตอบคำถาม 4 ข้อให้กระจ่างชัดเจนก่อน คำถามท้ัง 4 เรียกย่อ ๆ ว่า 3W1H ได้แก่ 

  WHY? – WHO? – WHAT? – HOW? 

  2.1 WHY : วัตถุประสงค์อะไร 

 ก่อนอื่นใดท้ังหมด ผู้ผลิตจะต้องแจ่มชัดในตนเองว่ามีมูลเหตุจูงใจท่ีเป็นจริง และมองเห็น

ความจำเป็นท่ีจะทำการผลิต กล่าวในแง่ของการผลิตส่ือก็คือ “วัตถุประสงค์ในการผลิตส่ือครั้งนี้คือ

อะไร” 

 



 12 

  - เพื่อใช้เป็นส่ือการเรียนการสอน 

  - เพื่อประชาสัมพันธ์องค์กร 

  - เพื่อโฆษณา โน้มน้าวจูงใจ 

  - เพื่อให้ความบันเทิง 

  - เพื่อบอกกล่าวแจ้งข่าวสาร 

  - ฯลฯ 

 การกำหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดต้ังแต่ต้น มีผลต่อแนวทาง (approach) ท่ีใช้นำทางส่ือนั้น ๆ 

เช่น หากต้องการใช้เป็นส่ือการสอน แนวทางของส่ือจะต้องเน้นผลท่ีได้จากการเรียนรู้ ใช้ทฤษฎีการ

เรียนรู้ (learning theory) เข้มงวดในความถูกต้องของข้อมูล ใช้ภาษาถูกหลักวิชาการแต่ก็ต้องไม่ลืม

หลักจิตวิทยาผู้รับสารคือ ทำให้การเรียนเป็นเรื่องสนุก ตรงกันข้าม หากต้องการผลิตส่ือเพื่อให้ความ

บันเทิง แนวทางของส่ือจะกลับไปอีกขั้วหนึ่งเน้นรูปแบบการนำเสนอท่ีกระตุ้นความสนใจ เร้าอารมณ์ 

และผ่อนคลาย ขณะท่ีส่ือเพื่อการประชาสัมพันธ์ และโฆษณาจะให้ความสำคัญเป็นพิเศษกับการ

นำเสนอท่ีมีพลังโน้มน้าวใจ (persuasive power) เพื่อผลต่อการเปล่ียนแปลงทัศคติและพฤติกรรม

ของผู้รับ ข้อเท็จจริงจึงกลายเป็นเรื่องรอง 

  2.2 WHO : เพื่อใคร 

  คำถามต่อมาก็คือ ผลิตส่ือนี้เพื่อใคร ใครคือผู้ชมท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย 

   - เด็ก วัยรุ่น นักเรียน 

   - ครู อาจารย์ ปัญญาชน 

   - คนชรา คนพิการ ผู้ด้อยโอกาส 

   - ฯลฯ 

 การวิเคราะห์ผู้รับสารเป็นหลักการสำคัญท่ีสุดข้อหนึ่งของศาสตร์ว่าด้วยการส่ือสารมวลชน 

ผู้ผลิตหรือผู้ส่งสารจะต้องระบุผู้รับสารหรือกลุ่มเป้าหมายของตนเองให้ชัดเจน ยิ่งจำแนกแยกแยะได้

ละเอียดเท่าใดก็ยิ่งเป็นประโยชน์ต่อผู้ผลิตมากเท่านั้น โดยเฉพาะผู้รับสารกลุ่มเด็ก ซึ่งพัฒนาการทาง

วุฒิภาวะมีความแตกต่างอย่างชัดเจนในช่วงอายุท่ีห่างกันเพียงปีสองปี ส่ือเพื่อเด็กก่อนวัยเรียนกับส่ือ

เพื่อเด็กอายุ 7 ขวบต้องออกแบบให้แตกต่างกัน ถ้าผู้ผลิตต้องการเน้นประสิทธิผลสูงสุดของส่ือ 

 พิจารณาในฐานะผู้รับสาร คนทุกคนมี ลักษณะพิเศษเฉพาะของตนเอง (personal 

attribute) ซึ่งถูกกำหนดมาจากพื้นฐานของชีวิตส่วนตัว หน้าท่ีการงาน ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม 

ลักษณะเฉพาะทำให้คนแต่ละคนมีรสนิยม ความชอบ ทัศนคติ ความเช่ือ และค่านิยมต่อส่ิงต่าง ๆ ไม่
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เหมือนกัน ในทางนิเทศศาสตร์ ผู้รับสารแต่ละคนเป็นผู้ถอดรหัสสาร (decode) ท่ี ส่ือนำเสนอ 

หมายความว่า ผู้ส่งสารหรือผู้ผลิตส่ือเป็นผู้ใส่รหัส (encode)ลงไปในสารของตน ผ่านเทคนิคการผลิต

ทุกอย่าง อาทิ การคัดเลือกภาพ การลงเสียง การใส่ดนตรี คำบรรยายเทคนิคมุมกล้อง สี แสง ฯลฯ ใน

ความพยายามท่ีจะให้สารของตนส่ือความหมายไปถึงผู้รับสารตามท่ีผู้ผลิตต้องการอย่างไรก็ตาม ความ

พยายามดังกล่าวจะบรรลุผลหรือไม่ ธรรมชาติของผู้รับสารมีส่วนสำคัญไม่น้อย เพราะผู้รับสารมักใช้

ความชอบหรือไม่ชอบ ความเช่ือ ทัศนคติความคิดเห็นต่าง ๆ ท่ีเป็นปัจจัยภายในของแต่ละคนในการ 

“ถอดรหัส” สารนั้น ๆ บ่อยครั้งเราจะพบว่าสารอย่างเดียวกัน ผู้รับสารสิบคนตีความหมายหรืออ่าน

สารไม่เหมือนกันเป็นสิบอย่าง นี่คือเหตุผลว่าเหตุใดผู้ผลิตส่ือจึงต้องรู้ให้แน่ชัดว่าส่ือของเขาใครจะเป็น

ผู้ถอดรหัส 

 2.3 WHAT : เรื่อง/เนื้อหาอะไร 

 เมื่อรู้กลุ่มผู้รับสารท่ีเป็นเป้าหมายแน่นอนแล้ว ก็ต้องกำหนดสาระท่ีจะนำเสนอ ท้ังนี้โดย

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีได้ต้ังไว้ตั้งแต่ต้น 

 ไม่มีใครต้องการผลิตส่ือท่ีไม่มีคนดู เรามีวัตถุประสงค์หรือแรงจูงใจท่ีต้องการผลิตชัดเจน

แล้ว กำหนดรู้แล้วว่าจะให้ใครเป็นผู้รับ แต่เท่านั้นยังไม่พอ ปมเงื่อนสำคัญยังอยู่ท่ีว่าส่ิงท่ีเราส่ือไปถึง

ผู้รับนั้นเป็นส่ิงท่ีเขาสนใจหรือไม่ถ้าให้ความสำคัญกับความสนใจของผู้รับสารไม่เพียงพอ ก็มีโอกาสท่ี

การผลิตจะล้มเหลวอันเนื่องมาจากอัตวิสัย(subjectivity) ของผู้ส่งสาร กล่าวคือ ผู้ผลิตใช้ความสนใจ 

ความชอบ แม้กระท่ังบางครั้งเกิดจากเจตนาดีส่วนตัวเป็นเครื่องตัดสินใจ แทนท่ีจะพิจารณาถึงปัจจัย

หลาย ๆ อย่างท่ีมีส่วนกำหนดความน่าสนใจของเนื้อหา เช่น 

 - เนื้อหาส่ือเกี่ยวข้องกับผู้รับสารหรือไม่ ส่ิงนี้เป็นเงื่อนไขสำคัญท่ีจะทำให้ผู้รับรู้สึกว่าตนเอง

เป็นส่วนหนึ่งของส่ือ ยกตัวอย่างส่ือท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับอาหาร สุขภาพ ชีวิต และส่ิงแวดล้อมเป็นเรื่อง

ใกล้ตัวทุกคน จึงย่อมมีผลทางจิตวิทยาดึงดูดให้ต้องการเปิดรับ 

 - เนื้อหาท่ีแสดงถึงความขัดแย้งมักมีแรงดึงดูดมากกว่าเนื้อหาท่ีดำเนินไปอย่างราบเรียบ 

ความขัดแย้งท่ีว่านี้ อาจเป็นความขัดแย้งระหว่างความคิดเห็นของคนกับคน ระหว่างคนกับสังคม 

ระหว่างคนกับธรรมชาติก็ได้ การโต้แย้งทางความคิดซึ่งนำไปสู่คำถามท่ีท้าทายคำตอบจะปลุกเร้า

ความสนใจของคนได้มาก 

 - ส่ือท่ีพยายามสร้างความเข้าใจกับคนดู ให้แง่คิดกับคนดู ทำเรื่องยากให้เป็นเรื่องง่าย ย่อม

ได้รับความนิยมมากกว่าส่ือท่ีสร้างความสับสนงุนงง ทำให้ดูล้ำลึกจนเข้าไม่ถึง 

 2.4 HOW : ใช้ส่ืออะไร/นำเสนออย่างไร 
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 ด้วยวัตถุประสงค์เช่นนั้น กลุ่มเป้าหมายกลุ่มนั้น ๆ และเนื้อหาชนิดนั้น จะต้องเลือกใช้ส่ือ

ประเภทใดจึงจะได้รับประสิทธิผลสูงสุด ส่ือสไลด์คงไม่เหมาะถ้าเป้าหมายคือกลุ่มเด็ก ส่ือคอมพิวเตอร์

คงไม่เหมาะถ้าวัตถุประสงค์เพื่อโฆษณาโน้มน้าวใจ ผู้ผลิตจะต้องมีความเข้าใจธรรมชาติของส่ือแต่ละ

ชนิดและเลือกใช้ส่ือให้เหมาะกับภาระหน้าท่ีเฉพาะหน้า 

 นอกจากนี้ ผู้ผลิตยังควรเลือกรูปแบบการนำเสนอ (format) ท่ี เหมาะสมกับเนื้อหา 

วัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมายด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากเลือกใช้ส่ือวิทยุหรือส่ือโทรทัศน์ ซึ่งมี

รูปแบบการนำเสนอได้หลากหลายอย่าง เนื้ อหาบางอย่างเหมาะท่ีจะใช้รูปแบบรายงาน 

(announcing) เพื่อนำเสนอข้อมูลได้มาก บางอย่างใช้รูปแบบ พูดคุย (talk) สบาย ๆ หรืออภิปราย 

(discussion) ถ้าต้องการทำให้เป็นวิชาการ บางเรื่องเหมาะท่ีจะถ่ายทำเป็นสารคดีเพื่อให้ความรู้ ผูก

เรื่องเป็นละครขนาดส้ันในโครงการรณรงค์ประชาสัมพันธ์ เป็นต้น 

 ถ้าผู้ผลิตวิเคราะห์จำแนกคำถามท้ัง 4 ข้อ (3W1H) จนได้คำตอบท่ีแน่ชัดแล้ว ก็อนุโลมได้ว่า 

ผู้ผลิตมีความมั่นใจว่าตนมีมูลเหตุจูงใจ (motivation) เพียงพอท่ีจะผลิต และเช่ือว่ากลุ่มผู้รับสารก็มี

ความต้องการ (needs) หรือมีแรงจูงใจเพียงพอท่ีจะรับ นั่นก็คือ เนื้อหาของสารเป็นเรื่องใกล้ตัวผู้รับ

หรือไม่ เป็นเรื่องท่ีมีประโยชน์ต่อผู้รับหรือไม่ หากมีแต่มูลเหตุจูงใจของผู้ผลิตอย่างเดียว แต่ไม่ได้

วิเคราะห์ว่าผู้รับได้ประโยชน์และมีความต้องการหรือไม่ส่ือท่ีผลิตออกมาก็จะได้ผลไม่คุ้มเหนื่อย แม้

ในทางหลักการผู้ผลิตสามารถอาศัยเทคนิคการผลิตระดับสูงมาจูงใจผู้รับสารให้บังเกิดความต้องการได้ 

แต่ถึงอย่างไรก็ยังต้องปฏิบัติตามหลักการ 3W1H โดยเคร่งครัด เพื่อมิให้ส่ือท่ีผลิตออกมาห่างไกลจาก

จุดมุ่งหมายของผู้ผลิต และห่างไกลจากความเป็นจริงของผู้รับ 

 3. ความยาว (Length) 

 โดยธรรมชาติของมนุษย์ คนเราจะมีสมาธิหรือความสนใจจดจ่อ (concentration) กับส่ิงใด

ส่ิงหนึ่งได้นานเท่าไร ขึ้นอยู่กับความน่าสนใจของส่ิงนั้น ภาพยนตร์เรื่อง Titanic ผู้ชมท้ังโรงสามารถนั่ง

ชมจนจบเรื่องได้โดยไม่รู้ตัวว่าเวลาได้ผ่านไปเกือบ 3 ช่ัวโมง ขณะท่ีรายการเทศนาธรรมะทางโทรทัศน์ 

มีสักกี่คนท่ีสนใจนั่งดูจนจบรายการ (ไม่ได้หมายความว่า รายการธรรมะไม่น่าสนใจ แต่ความน่าสนใจ

ขึ้นอยู่กับปัจจัยภายในของผู้รับสารด้วย) 

 นอกจากเนื้อหาของส่ือแล้ว สมาธิยังสัมพันธ์กับประเภทของส่ือท่ีใช้ และวัยของผู้รับส่ือด้วย 

ส่ือประเภทสไลด์ความยาวสูงสุดไม่ควรเกินครึ่งช่ัวโมง เพราะสไลด์เป็นส่ือท่ีไม่มีความเคล่ือนไหว  

ซ้ำต้องฉายในท่ีมืด โอกาสท่ีผู้ชมจะหลับไปก่อนจึงมีสูง หากมีเนื้อหาจำเป็นต้องขยายความยาว

มากกว่านั้น เช่น สไลด์ส่ือการสอนประกอบบทเรียน ผู้ผลิตอาจพิจารณาทอนเนื้อหาเป็นช่วง ๆ แต่ละ
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ช่วงให้มีความสมบูรณ์และเป็นอิสระจากตอนอื่น ๆเพื่อให้ผู้ใช้สามารถหยุดพักระหว่างตอน หรือเลือก

ฉายเนื้อหาตอนใดตอนหนึ่งได้ตามต้องการ ความยาวของส่ือคอมพิวเตอร์สูงสุดไม่ควรเกิน 1 ช่ัวโมง 

กล่าวโดยท่ัวไปยกเว้นส่ือเพื่อความบันเทิง ส่ือท่ีมีจุดมุ่งหมายจริงจังควรมีขนาดส้ัน ระหว่าง 30 นาที 

ถึง 1 ช่ัวโมงเป็นอย่างสูง 

 วัยก็เป็นปัจจัยสำคัญ เด็กเป็นวัยท่ีชอบเคล่ือนไหวซุกซน จึงมีสมาธิส้ันกว่าผู้ใหญ่ แม้แต่เด็ก

ด้วยกันแต่อายุต่างกันก็มีระยะเวลารวมศูนย์ความสนใจไม่เท่ากัน ผู้ผลิตต้องสนใจกำหนดความยาว

ของส่ือให้เหมาะสมกับอายุของผู้รับแต่ละวัย 

 ความยาวของส่ือการสอนโดยสัมพันธ์กับอายุ (วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 6) 

  เด็กในวัยประถมศึกษา (อายุไม่เกิน 10 ปี) 10 – 15 นาที 

  เด็กในวันมัธยมศึกษาตอนต้น 15 – 20 นาที 

  เด็กโตและผู้ใหญ่ 20 นาทีขึ้นไป 

 ขอยกตัวอย่างรายการของสถานีโทรทัศน์เพื่อสาธารณะของอเมริการายการหนึ่งคือ  

“เซซามี สตรีท”(Sesame Street) ผลิตและออกอากาศโดยสถานีเพื่อสาธารณะท่ีเรียกว่า PBS 

(Public Broadcasting Service) ในสหรัฐอเมริกา Sesame Street เป็นรายการมุ่งเพื่อเด็กก่อนวัย

เรียนอายุประมาณ 2 – 4 ขวบ ซึ่งเป็นวัยท่ีมีความสนใจส้ันมาก ผู้ผลิตจึงต้องจัดรูปแบบรายการให้

เหมือนนิตยสาร (magazine format) ประเด๋ียวเล่านิทานอีกประเด๋ียวนำร้องเพลง โลดเต้นตาม

จังหวะ แต่ละช่วงของกิจกรรมมีความยาวเพียง 2 – 3 นาที ไม่ทันให้เด็กเกิดความเบื่อหน่าย ทำให้ 

Sesame Street ประสบความสำเร็จเป็นอย่างสูง เพราะสามารถสะกดเด็กตัวเล็ก ๆ ให้นั่งอยู่หน้าจอ

เครื่องรับโทรทัศน์ได้จนจบรายการ Sesame Street เป็นแบบอย่างของรายการสำหรับเด็กเล็กท่ีมี

ช่ือเสียงก้องโลก 

 4. การเลือกใช้ส่ือให้เหมาะกับงาน 

 วิทยาการและเทคโนโลยีช่วยให้ผู้ใช้มีอิสระในการเลือกใช้ส่ืออย่างกว้างขวาง แต่ส่ิงท่ีพึง

ระลึกอยู่เสมอก็คือจะผสมผสานบรรดาส่ือท้ังปวงเข้าด้วยกันอย่างไร จึงจะบรรลุวัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ท่ีต้ังไว้อย่างได้ผล (วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 7) 

 5. ข้อมูลและทีมงาน 

 ไม่ว่าจะผลิตส่ืออะไร ผลผลิตจะดีไปไม่ได้ ถ้าปราศจากการค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้

ในการเตรียมเนื้อหาอย่างพอเพียง ผู้ผลิตจะต้องมีข้อเท็จจริงท้ังหมดเกี่ยวกับส่ือท่ีจะผลิตอยู่ในมือ 



 16 

เพราะข้อเท็จจริงคือส่ิงเดียวท่ีน่าเช่ือถือ ส่ือท่ีไม่ได้นำเสนอข้อมูลอย่างถูกต้องและพอเพียงจึงไม่

ประสบผลสำเร็จเพราะขาดพลังโน้มน้าวใจ (วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 9) 

 ขอเน้นอีกครั้งว่า การค้นคว้าข้อมูลคือหัวใจของการผลิตส่ือ ผู้ผลิตท่ีเข้าใจทุกส่ิงอย่างถ่อง

แท้ นอกจากนำเสนอข้อมูลได้อย่างมีพลังแล้ว มุมมองท่ีแปลกกว่าคนอื่น วิธีการนำเสนอท่ีแปลกใหม่

สร้างสรรค์ ล้วนเกิดจากความเข้าใจท่ีลึกซึ้งจนเป็นเนื้อเดียวกับเรื่องท่ีผู้ผลิตต้องการจะส่ือออกมา น่า

เสียดายท่ีผู้ผลิตจำนวนไม่น้อยมักมองข้ามข้ันตอนการค้นคว้าข้อมูล ด้วยเห็นว่าเป็นเรื่องง่าย ๆ ตัวเอง

รู้เรื่องหมดแล้ว แต่อย่าลืมว่า การผลิตส่ือคือศิลปะ ใครมีข้อมูลมากกว่ากัน ย่อมมีอิสระท่ีจะเลือก

วิธีการส่ือให้ “ต้องใจ” (touch) ผู้ชมได้มากกว่าคนอื่น 

 โดยเฉพาะอย่างยิ่งส่ือการสอนซึ่งมีวัตถุประสงค์ทางการศึกษาท่ีชัดเจน จะบรรลุผลตาม

วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ จำเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องมีทีมงานซึ่งร่วมมือกันอย่างใกล้ชิด ระหว่างนักวิชาการ

ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา (subject specialist) กับนักวิชาการโสตทัศนศึกษา (media specialist) 

เพราะโดยปกติความเช่ียวชาญท้ังสองอย่างมักจะไม่อยู่ในคน ๆ เดียวกัน media specialist แบ่งได้

เป็น 2 ส่วน ส่วนหนึ่งทำงานสร้างสรรค์ (creative) ได้แก่visualizer คือคนท่ีมีความสามารถในการ

แปลงบทเรียนหรือข้อเขียนท่ีเป็นตัวหนังสือให้กลายเป็นภาพพร้อมท่ีจะส่ือออกมากับผู้ชม 

ประกอบด้วย คนเขียนสคริปต์ (script writer) คนออกแบบบทเรียน (instructional designer) คนท่ี

เช่ียวชาญการส่ือความหมายด้วยมุมกล้อง (camera angles) เป็นต้น media specialist อีกส่วนหนึ่ง

ทำงานด้านเทคนิค (technical) ประกอบด้วย ทีมผู้ผลิต (production staff) เช่น ผู้กำกับ (director) 

ช่างกล้อง (camera) ผู้กำกับแสง (lighting) ฯลฯ และทีมงานไม่ต่ำกว่าสิบคนการผลิตส่ือเป็นเรื่อง

ของทีมงาน (team oriented ) ศิลปินเด่ียว หรือ one man show แจ้งเกิดไม่ได้ในวงการผลิตส่ือ  

(วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 10) ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาก็มิได้หมายถึงนักวิชาการท่ีช่ำชองในศาสตร์

นั้น ๆอย่างท่ีเข้าใจกันเพียงอย่างเดียว โดยปกติเรามักจะให้ความสำคัญกับข้อมูลท่ีได้รับจาก

นักวิชาการ แต่ในการผลิตส่ือไม่ควรมองข้ามข้อมูลท่ีมีชีวิตชีวาจากประสบการณ์ตรงของนักปฏิบัติ 

(practitioner) ท่ีมีความลึกซึ้งในเรื่องราวนั้น ๆ ส่ือท่ีผู้ผลิตนำผู้ชมไปพบกับชาวประมงเพื่อขอ

สัมภาษณ์เกี่ยวกับปัญหาปลาทะเลท่ีลดน้อยลงกว่าแต่ก่อน ย่อมมีสีสันกว่า อีกท้ังข้อมูลท่ีได้จาก

ชาวประมงก็น่าเช่ือถือไม่น้อยกว่าคำพูดของนักวิชาการหรือเจ้าหน้าท่ีกรมประมงแต่อย่างใด 

 6. การจัดเนื้อหา 

การจัดเนื้อหา คือกระบวนการในการเรียบเรียงเนื้อหาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เป้าหมาย  

โครงเรื่องและรูปแบบการนำเสนอ (3W1H) ตามท่ีได้กำหนดไว้ในขั้นวางแผนแล้ว จะจัดอย่างไร
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เนื้อหาสาระท่ีจะส่ือออกไปจึงมีน้ำหนักน่าเช่ือถือ และได้รับความสนใจ โดยพื้น ๆ แล้วเนื้อหาสำหรับ

ผลิตส่ือไม่ต่างอะไรกับการวางโครงร่าง(outline) สำหรับการเขียนบทความท่ีดีสักบทหนึ่ง ซึ่งโดยปกติ

มักประกอบไปด้วยส่วนสำคัญ 4 ส่วน คือ 

  - บทนำ (introduction) 

  - การดำเนินเรื่อง (development) 

  - การหักมุม (turn) 

  - สรุป (conclusion) 

 บทนำ จะต้องส้ัน ใช้ประโยคท่ีเข้าใจง่าย เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้อ่านหรือผู้ชมให้เข้าสู่

เนื้อเรื่อง ถ้าขึ้นต้นบทนำไม่ดีจะเกิดผลตรงกันข้าม คือทำให้ผู้ดูเปล่ียนใจไม่เปิดรับสารต่อไป 

 การดำเนินเรื่อง ก็คือ การนำแก่นของเรื่อง (theme) หรือความคิดรวบยอดของเรื่องมา

คล่ีคลายให้เห็นพัฒนาการอย่างเป็นขั้นตอน 

 จุดหักมุม เป็นจุดท่ีเค้าโครงเรื่องท่ีดำเนินการหักมุมอย่างไม่คาดคิด หรือเป็นการเสนอ

ทัศนะจากมุมมองอื่นท่ีแตกต่างออกไป ซึ่งจะช่วยเสริมจุดสุดยอด (climax) ของเรื่องให้เด่นขึ้น หรือ

ช่วยพัฒนาแก่นของเรื่องจนถึงจุดสูงสุด 

 การสรุป หรือการขมวดเรื่องท้ังหมดลงอย่างย่นย่อและมีศิลปะ จริงอยู่ส่วนสรุปจะต้อง

สัมพันธ์กับส่วนท่ีเป็นเนื้อหาและคำนำ แต่มิได้หมายความว่า บทสรุป คือการนำเอาเนื้อหาในส่วน

ข้างต้นท้ังหมดมาพูดซ้ำอีกครั้ง“การสรุปลงท้ายเรื่องท่ีดีควรเป็นส่วนท่ีผู้ผลิตท้ิงแง่คิด ความเห็น 

คำถาม หรือข้อเตือนใจ ซึ่งเป็นการรับทอด ตอกย้ำหรือเพิ่มเติมเนื้อหาให้แก่ส่วนข้างต้น เพื่อให้ผู้ดู

นำไปขบคิดสืบต่อจากความประทับใจท่ีได้จากการรับส่ือ 

 ส่ีขั้นตอนของการเขียนเรียงความ สามารถประยุกต์ใช้กับการสร้างสรรค์ส่ือได้เป็นอย่างดี 

เนื่องจากส่ือการสอนทุกประเภทมีปัจจัยเรื่องเวลาเข้ามาเกี่ยวข้อง เราจึงต้องกำหนดเวลาให้กับ

ขั้นตอนการสร้างสรรค์เนื้อหาท้ังส่ีขั้นให้เหมาะสมกับความยาวของเนื้อหา ประสบการณ์ทางด้านส่ือ

บอกให้เราทราบว่า ผู้ดูโดยท่ัวไปจะคงความสนใจกับรูปแบบการดำเนินเรื่องและอารมณ์ของเรื่อง 

(mood) แบบเดียวได้ไม่เกินกว่า 2-3 นาที หมายความว่า ถ้าไม่มี 

 การเปล่ียนรูปแบบหรืออารมณ์ภายในเวลา 2 หรือ 3 นาที ความสนใจของผู้ชมจะน้อยลง 

หรือกระท่ังหมดความสนใจไป ภาพยนตร์ประเภทบู๊ล้างผลาญ แม้จะมีฉากยิงต่อสู้กันดุเดือดอย่างไร ก็

ต้องสลับกับบทพูดคุยหรือรักกระจุ๋มกระจ๋ิมเพื่อเปล่ียนบรรยากาศ หรือผ่อนคลายอารมณ์คนดูดังนั้น 

ถ้าเราจะผลิตส่ือท่ีมีความยาว 20 นาทีโดยท่ัวไปเราจะต้องเตรียมเนื้อหาเป็นตอน ๆ แต่ละตอนมีความ



 18 

ยาว 2-3 นาที รวม 10 ตอน ตัวอย่างข้างล่างนี้แสดงให้เห็นการแบ่งเรื่องออกเป็นตอน (segment) 

ตอนละ 2-3 นาที 

  คำนำ 2 – 3 นาที 

  เดินเรื่อง 6 – 7 นาที 

  จุดเปล่ียน 10 – 11 นาที 

  สรุป 2 – 3 นาที 

การแบ่งเรื่องท้ังหมดออกเป็นตอน ๆ เช่นนี้เป็นเพียงแนวคิดคร่าว ๆ ท่ีพึงคำนึงถึงในขณะวางแผน

รายการแต่ในเวลาทำงานจริงอาจไม่สามารถทำตามมาตรฐานนี้ได้ท้ังหมด ส่ิงสำคัญท่ีจะเน้นในท่ีนี้ก็

คือ “ความคิด”(concept) ท่ีแทรกอยู่ระหว่างตอน (segment) ความต่อเนื่อง และการให้น้ำหนัก 

แต่ละตอนจะต้องสัมพันธ์กันโดยตลอดท้ังเรื่อง (วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 12) 

 7. สตอรี่บอร์ด (Storyboard) และการ์ด (Card) 

 การใช้ story board และ card เป็นวิธีท่ีมีประโยชน์มากสำหรับส่ือท่ีนำเสนอเรื่องราวอย่าง

ต่อเนื่องและต้องการการจัดลำดับเนื้อหาท่ีชัดเจน เช่น สไลด์ วีดิทัศน์ และส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

หรือ CAI storyboardช่วยให้การทำเนื้อหาท่ีเป็นตัวหนังสือให้เห็นเป็นภาพ (visualize) ยิ่งกว่านั้น ยัง

ทำให้เห็นลำดับเหตุการณ์หรือลำดับความต่อเนื่องล่ืนไหลของฉาก (สำหรับส่ือโทรทัศน์และสไลด์) 

และลำดับของจอภาพ (สำหรับส่ือคอมพิวเตอร์) ได้อย่างชัดเจน 

 คำว่า storyboard บอกความหมายว่า หมายถึงกระดาน (board) ท่ีใช้จัดเรียงเรื่อง (story) 

หรือเนื้อหาของส่ือท่ีจะผลิต storyboard ท่ีทำเพื่อการจัดเรียงเนื้อหาโดยเฉพาะ จะใช้แผ่นฟิล์มหรือ

พลาสติกกั้นเป็นช่องให้เสียบบัตร (card) ได้เหมือนกับสมุดเก็บสะสมแสตมป์ บางคนก็ดัดแปลงบอร์ด

ติดประกาศธรรมดา หรือ bulletin board โดยเอาหมุดหรือเทปยึดการ์ดกับบอร์ดก็มี แต่ไม่ว่าจะใช้

บอร์ดแบบไหน การทำ storyboard จะต้องมีการ์ดหรือบัตรบอกเรื่องราวการดำเนินเรื่อง นำการ์ด

ท้ังหมดไปเสียบหรือติดบนบอร์ดโดยเรียงลำดับเนื้อหาตามท่ีต้องการนำเสนอจนหมด ทุกการ์ด เมื่อไล่

ตามลำดับเนื้อหาบนการ์ดจนตลอดท่ัวทั้งบอร์ด หรือนำการ์ดท้ังหมดมาวางบนโต๊ะ ก็จะปรากฏให้เห็น

เป็นโครงเรื่องขึ้นทันที หากความต่อเนื่องของภาพและลำดับฉากต่าง ๆ ยังไม่เป็นท่ีพอใจ ก็สามารถ

สลับการ์ดหรือเรียบเรียงการ์ดใหม่ได้อย่างสะดวก การ์ดใดบรรจุเนื้อหากว้างเกินไปหรือกินความคาบ

เกี่ยวหลายหัวข้อ ก็เขียนใหม่ให้มีเนื้อหาแคบลง โดยเพิ่มการ์ดมากแผ่นขึ้น ถึงตอนนี้ผู้ผลิตและทีมงาน

ก็สามารถสร้างความเข้าใจร่วมกันเกี่ยวกับโครงเรื่องและการลำดับเหตุการณ์ของส่ือท่ีจะดำเนินการ

ผลิตได้ท้ังหมด (วิภา อุตมฉันท์, 2544, หน้า 13) 
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 สำหรับการผลิตส่ือสไลด์และส่ือวีดิทัศน์ storyboard เป็นขั้นตอนก่อนการเขียนบท หรือ 

script กล่าวคือเมื่อพอใจกับการเดินเรื่องใน storyboard แล้ว จึงนำการ์ดแต่ละใบไปเขียน

รายละเอียดเป็นบท script ต่อไปส่วนส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI storyboard คือขั้นตอนท่ีจำเป็น

ก่อนการจัดทำโปรแกรมลงคอมพิวเตอร์แต่ปัจจุบันน้อยคนนักท่ีมีความอดทนในการทำ storyboard 

และ card เหมือนอย่างแต่ก่อน ขั้นตอนการทำงานมักถูกย่นย่อให้ง่ายขึ้น และข้ามขั้นตอนของ 

storyboard ไปสู่การเขียนรายละเอียดในขั้นเขียนสคริปส์สำหรับส่ือสไลด์และวีดิทัศน์ หรือข้าม

ขั้นตอนของการจัดทำ storyboard โดยใช้การ์ดไปสู่การทำงานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ในกรณีท่ีผลิต

ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทันทีเมื่อผลิตส่ือการเรียนการสอนแล้วเสร็จ ขั้นตอนต่อไปคือ ผู้ผลิตควร

ทดสอบคุณภาพของส่ือการเรียนการสอนท่ีผลิตขึ้น โดยทดลองกับกลุ่มประชากรท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

เพื่อหาข้อบกพร่องท่ีจะต้องปรับปรุงแก้ไข หลังจากปรับปรุงตามข้อมูลท่ีได้มาแล้ว จึงจะสามารถ

นำไปใช้ในการเรียนการสอนจริงตามความมุ่งหมายต่อไป 

 กล่าวโดยสรุป กระบวนการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ประกอบด้วยขั้นตอนสำคัญท่ีสอดคล้องกับ

หลักการออกแบบการเรียนการสอนคือ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การนำไปใช้และการ

ประเมินผล 

 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการประชาสัมพันธ์ 
 Cutlip and Center (1978) ให้คำจำกัดความว่า การประชาสัมพันธ์คือ การติดต่อส่ือสาร

และการส่ือความหมายทางด้านความคิดเห็นจากองค์การสถาบันไปสู่กลุ่มประชาชนท่ีเกี่ยวข้องรวมทั้ง

รับฟังความคิดเห็นและประชามติท่ีประชาชนมีต่อองค์การสถาบันด้วยความพยายามอย่างจริงใจโดย

มุ่งท่ีจะสร้างผลประโยชน์ร่วมกันและช่วยให้สถาบันสามารถปรับตัวเองให้สอดคล้องกลมกลืน 

(Harmonious Adjustment) กับสังคมได้ ฉะนั้น การประชาสัมพันธ์จึงถูกน ามาใช้ในลักษณะ

ความหมาย 3 ประการด้วยกัน คือ 

  1. การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างองค์การสถาบันกับกลุ่มประชาชน 

  2. วิธีการท่ีองค์การสถาบันใช้เพื่อสร้างความสัมพันธ์ 

  3. คุณภาพและสถานภาพแห่งความสัมพันธ์นั้น ๆ 

 สุพิน ปัญญามาก (2516, หน้า 27–28) อธิบายว่า การประชาสัมพันธ์ คือความพยายามท่ีมี

แผนท่ีจะมีอิทธิพลต่อความคิดและทัศนคติของประชาชน เพื่อสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่าง

ประชาชนกับหน่วยงาน โดยยึดหลักสำคัญอยู่ 2 ประการคือ 
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  1. การประชาสัมพันธ์นั้น ต้องกระทำอย่างต่อเนื่องและหยุดไม่ได้ ต้องพยายามโดย

ไม่มีท่ีส้ินสุด เพราะตัวแปรท่ีสำคัญคือ ความรู้ สึกนึกคิดและความคิดเห็นของประชาชน ซึ่งเรียกว่า

ประชามติ (Public Opinion) เปล่ียนแปลงตลอดเวลา จึงจำเป็นจะต้องศึกษาความคิดเห็น ท่ี

สนับสนุนหน่วยงานตลอดเวลาไป 

  2. การประชาสัมพันธ์นั้นต้องกระท าอย่างมีแผนมีระบบเป็นขั้นตอน มีการศึกษา

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มประชาชนของหน่วยงานให้มากท่ีสุด การท างานต้องมีเอกภาพและ

สอดคล้องกันทุกขั้นตอน 

 Wilcox, Cameron, Ault and Agee (2003) อธิบายความหมายของ การประชาสัมพันธ์

โดยนำเสนอลักษณะสำคัญของการประชาสัมพันธ์แทนการนิยามความหมายในรูปประโยคดังปรากฏ

ในตำราช่ือ “Public Relations: Strategies and Tactics” ซึ่งเผยแพร่ในปี ค.ศ.2003 อธิบายว่า

การประชาสัมพันธ์ หมายถึงกระบวนการท่ีประกอบด้วยลักษณะสำคัญ 6 ประการ ได้แก่ 

ความต้ังใจหรือเจตนา (Deliberate) 

  1. การวางแผนอย่างชัดเจนรัดกุม (Planned) 

  2. การกระทำ (Performance) หมายถึงการวางแผนและการปฏิบัติงาน 

  3. การคำนึงถึงผลประโยชน์ร่วมกันขององค์การและกลุ่มประชาชนท่ีเกี่ยวข้อง 

(Mutually beneficial to the organization and the public) 

  4. การส่ือสารแบบยุคลวิถี (Two – way communication) 

  5 . การก ำหน ด ให้ ก ารป ระชา สัม พั น ธ์ เป็ น ภาระหน้ า ท่ี ของ ฝ่ายบ ริห าร 

(Management function) เนื่องจากผู้บริหารมีอำนาจในการตัดสินใจและการส่ังการ ซึ่งจะส่งผลให้

งานประชาสัมพันธ์ 

มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลยิ่งขึ้น 

 สะอาด ตัณศุภผล (อ้างถึงใน วิรัช ลภิรัตนกุล, 2553, หน้า 18-19) ให้คำจำกัดความว่าการ

ประชาสัมพันธ์ คือ วิธีการของสถาบันอันมีแผนการและการกระทำท่ีต่อเนื่องกัน ในอันท่ีจะสร้างหรือ

ยังให้เกิดความสัมพันธ์อันดีกับกลุ่มประชาชน เพื่อให้สถาบันและกลุ่มประชาชนท่ีเกี่ยวข้องมีความรู้ 

ความเข้าใจ และให้ความสนับสนุนร่วมมือกันและกัน อันจะเป็นประโยชน์ให้สถาบันนั้น ๆ ดำเนินงาน

ไปได้ผลดีสมความมุ่งหมาย โดยมีประชามติเป็นแนวบรรทัดฐานสำคัญด้วย 

 เสรี วงษ์มณฑา (2546) อธิบายว่า การประชาสัมพันธ์ หมายถึง กิจกรรมท้ังหลายท้ังปวงท่ี

เกิดขึ้น เพื่อโน้มน้าวใจหรือว่ามีอิทธิพลต่อความรู้ สึกนึกคิดของสาธารณชนท่ีเกี่ยวข้อง ให้เกิด



 21 

ความรู้สึก ทัศนคติ ความเข้าใจท่ีดี ซึ่งจะก่อให้เกิดความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างหน่วยงาน องค์การกับ

สาธารณชนท่ีเกี่ยวข้องอันจะนำไปสู่สัมพันธภาพการร่วมมือและการสนับสนุนท่ีดี 

 เอ็ดเวิร์ด แอล.เบอร์เนส (Edward L. Bernays) ให้ความหมายของการประชาสัมพันธ์ไว้ว่า 

หมายถึง ความพยายามในการสร้างสรรค์ความร่วมมือจากกลุ่มประชาชนท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อสนับสนุน 

กิจกรรมวัตถุประสงค์การด าเนินงานหรือสถาบันโดย การเผยแพร่ข้อมูลให้ประชาชนทราบ การโน้ม

น้าวใจ และการประสานและการปรับเปล่ียนความคิดเห็นของกลุ่มประชาชนท่ีให้สอดคล้องกับ

จุดมุ่งหมายและวิธีการดำเนินงานของสถาบัน 

  

แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
 ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า Augmented 

Reality (AR) มีนักวิชาการกล่าวถึงความหมายไว้ ดังนี้ 

 เทคโนโลยี AR ย่อมาจากคำว่า Augmented Reality สำหรับประเทศไทยพจนานุกรม

ราชบัณฑิตยสถาน ได้บัญญัติศัพท์คำว่า Augmented Reality เป็นภาษาไทยว่า “ความเป็นจริง

เสริม”(สำนักงานราชบัณฑิตยสถาน, 2544) นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการได้เรียกช่ือไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 

 Augmented Reality ได้ถูกนิยามขึ้นโดย Ronald (1997) ซึ่งเป็นผู้คิดค้นและทำงานกับ 

Augmented Reality ท่ีเป็นเทคโนโลยีผสานโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือน (Real and 

virtual environment) ไว้ด้วยกัน โดยใช้วิธีการซ้อนภาพสองมิติ หรือสามมิติ ท่ีอยู่ในโลกเสมือน ให้

อยู่บนภาพท่ีเห็นจริงท่ี สามารถตอบโต้ได้ทันที (Interactive in real time) 

 Klopfer &Squire (2008) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความ

จริงเช่ือมโยงกับโลกเสมือนจริงมารวมอยู่ในพื้นท่ีเดียวกัน มีลักษณะสำคัญ 3 ประการ ได้แก่ การ

ผสานกันขอวัตถุเสมือนและวัตถุจริงในสภาพแวดล้อมท่ีแท้จริง มีการโต้ตอบได้ทันที (Real time) 

การกำหนดตำแหน่งระหว่างวัตถุจริงและวัตถุเสมือน 

 ไพฑู รย์  ศรีฟ้ า (2556) ได้ ให้ความหมายไว้ว่า Augmented Reality หรือ AR เป็น

เทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เข้าด้วยกัน 

ผ่านวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น  Webeam, computer, pattern, software และอุปกรณ์อื่น ๆ ท่ี

เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ มอนิเตอร์ โปรเจคเตอร์หรือ

อุปกรณ์แสดงผล โดยภาพเสมือนจริงท่ีปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้ทันที อาจมีลักษณะท้ังท่ี
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เป็น ภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ ภาพเคล่ือนไหว และรวมถึงภาพเคล่ือนไหวท่ีมีเสียงประกอบด้วย ท้ังนี้ขึ้นอยู่

กับการออกแบบส่ือแต่ละรูปแบบ 

 วิวัฒน์  มีสุวรรณ (2556) ได้ให้ความหมายว่า Augmented Reality (AR) คือ การมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความเป็นจริง (Real world) เข้ากับการปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง (Virtual world) 

โดยผ่านการเทคนิคการแสดงผลสามมิติจากกล้องเว็บแคม ทำให้เกิดการซ้อนทับระหว่างภาพในโลก

แห่งความเป็นจริง กับภาพท่ีเกิดข้ึนในโลกเสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพท่ีเกิดขึ้นนั้นจะต้องเกิดขึ้น

จากการได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเป็นสำคัญ 

 รักษพล ธนานุวงศ์ (2556) กล่าวถึงเทคโนโลยี AR ว่าเป็นเทคโนโลยีท่ีผสมโลกของความ

จริง (Real world) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติท่ีอยู่ในโลกเสมือน

ไปอยู่บนภาพท่ีเห็นจริง ๆในโลกของความเป็นจริง ผ่านกล้องดิจิทัล เว็บแคม หรืออุปกรณ์อื่น ๆ และ

ให้ผลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (Realtime) 

 เกรียงไกร พละสนธิ (2559) กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented 

Reality) หรือ ARเป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีผสมผสานโลกของความจริง 

(Real world) เข้ากับโลกเสมือน(Virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติท่ีอยู่ในโลกเสมือนไปอยู่

บนภาพท่ีเห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริงเพื่อสร้างส่ิงท่ีเสมือนจริงให้กับผู้ใช้แบบเฟรมต่อเฟรม

ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติท่ีอยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพท่ี

เห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง 

 ใจทิพย์  ณ  สงขลา (2561 , หน้ า 196 ) อธิบาย เพิ่ ม เติมว่ า  ความ เป็น จริ ง เสริม  

(AR: Augmented Reality) เป็นเทคโนโลยีท่ีนำส่ือท่ีเคยเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (Virtual 

world) เช่น ภาพกราฟิก วีดีโอรูปทรงสามมิติ แอนิเมช้ัน ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพในโลกจริงท่ีปรากฏ

บนมอนิเตอร์ แสดงผล เป็นการผสมผสานระหว่างความเป็นจริงและโลกเสมือนท่ีสร้างขึ้นมา 

 กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง เทคโนโลยีการนำเสนอภาพ 2 มิติ 

การจำลองภาพวัตถุ 3 มิติ การสร้างภาพเคล่ือนไหว และการออกแบบสถานการณ์ให้เสมือนกับว่ามี

วัตถุหรือมีเหตุการณ์เกิดขึ้นจริงบนสภาวะแวดล้อมขณะนั้น และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับ

อุปกรณ์แสดงผลด้วยคอมพิวเตอร์รวมถึงสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 

 AR เป็นความต่อเนื่องของการขยายสภาพความจริงไปสู่สภาพเสมือนหรือเป็นความสัมพันธ์

อย่างใกล้ชิดระหว่างสภาพแวดล้อมท่ีเป็นจริงและสภาพแวดล้อมท่ีเสมือน อย่างไรก็ตามความหมาย
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ของ AR ยังไม่มีการนิยามท่ีแจ่มชัด แม้ว่าเป็นท่ีสนใจกันอย่างกว้างขวางก็ตาม (Milgram & Kishino, 

1994) 

 โดยสรุปแล้ว เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี (Augmented 

Reality: AR) หมายถึง การผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริง (Virtual world) เข้ากับโลกของความ

จริง (Real world) โดยผ่านอุปกรณ์เช่ือมต่อประเภทต่าง ๆ อาทิ กล้องดิจิตอลของแท็บเล็ต สมาร์ท

โฟนหรืออุปกรณ์อื่น ๆ เพื่อให้ผู้ดูเห็นภาพเสมือนอยู่ในสถานการณ์นั้นจริง ๆ 

การทำงานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี คือ การพัฒนา

เทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ผ่านซอฟต์แวร์และ

อุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ เช่นเว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อื่นท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้น

จะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์

แสดงผลอื่น ๆ โดยภาพเสมือนจริงท่ีปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ท้ังในลักษณะท่ีเป็น

ภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคล่ือนไหว หรืออาจจะเป็นส่ือท่ีมีเสียงประกอบขึ้นกับการออกแบบส่ือแต่ละ

รูปแบบว่าให้ออกมาแบบใด โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบด้วย 3 

กระบวนการ ได้แก่ 

 1. การวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพท่ีได้จาก

กล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker database) ท่ีมีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ Marker

เพื่อนำมาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker 

 2. การคำนวณค่าตำแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 

 3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูล

เข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าตำแหน่งเชิง 3 มิติ ท่ีคำนวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 

ฮาร์ดแวร์ที่ใช้ในการทำงาน 

 ฮาร์ดแวร์ท่ีสำคัญสำหรับการสร้างงานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียล

ลิต้ี ได้แก่ 

 1. ส่วนแสดงผล (Display) ส่วนแสดงผลท่ีใช้สำหรับการทำงานของเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี ได้แก่ 

 - ชุดสวมศีรษะ (HMD: Head Mounted Display) 

 - การแสดงบนมือถือหรืออุปกรณ์พกพา (HD: Handheld Display) 
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 - การแสดงบนจอดิจิตัล (SAR: Spatial Augmented Reality) 

 2. กล้องถ่าย (Tracking) ในการทำงานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ด

เรียลลิต้ีใช้กล้องดิจิทัลและ/ หรือตัวจับภาพ GPS หรืออุปกรณ์อื่น ๆ เช่น อุปกรณ์ไร้สาย ท้ังนี้  

เทคโนโลยีแต่ละอย่างทำหน้าท่ีในระดับท่ีเหมาะสม เพื่อเสริม AR ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 3. อุปกรณ์ป้อนเข้า (Input devices) ใช้ 3D ในการจัดภาพ 

 4. คอมพิวเตอร์ (Computer) 

 5. แผนท่ีนำทาง GPS และเข็มทิศ 

 กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีคือ การพัฒนา

เทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ผ่านซอฟต์แวร์และ

อุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ โดยสามารถสร้างภาพออกมาได้ท้ังภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และภาพสามมิติ 

ซึ่งสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ในทุก ๆ วงการโดยมีอุปกรณ์ในการเช่ือมต่อเพื่อท่ีจะสามารถเข้าชมได้ 

 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, หน้า 136-197) อธิบายเกี่ยวกับการทำงานของเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริมหรือเออาร์ว่า การผสานเข้าระหว่างส่ือผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ เป็น

การสร้างข้อมูลด้วยอีกข้อมูลหนึ่ง คือ ข้อมูลท่ีรับภาพจากกล้องวีดีโอรับภาพในขณะนั้นกับส่ือท่ีเตรียม

ไว้ และแสดงผลอีกครั้งลงบนหน้าจอ โดยใช้องค์ประกอบ ดังนี้ 

 - เออาร์โคด (AR Code) หรือสัญลักษณ์ท่ีเรียกว่า มาร์คเกอร์ (Marker) ใช้ในการกำหนด

ตำแหน่งของวัตถุ 

 - กล้องวีดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ ทำหน้าท่ีจับสัญญาณท่ีใช้มองตำแหน่ง

ของเออาร์โคดแล้วผ่านส่วนส่งข้อมูลเข้าไปยังซอฟต์แวร์ (AR Engine) 

 - AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลท่ีอ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล ทำหน้าท่ีเช่น 

การติดตามทิศทาง (Tracking) การผสมภาพ 3 มิติและภาพจริงให้เหมือนภาพเดียวกัน(Rendering) 

การจัดความเข้มของแสง 

 - แสดงผล (Display) ใช้จอแสดงผล เพื่อให้เห็นผลข้อมูลท่ีส่วนส่งข้อมูล นำภาพส่งเข้ามา

ส่งมาให้ในรูปแบบของภาพหรือวีดีโอหรืออีกวิธีหนึ่ง เราสามารถรวมกล้อง AR Engine และจอภาพ

เข้าด้วยกันในอุปกรณ์เดียว เช่น โทรศัพท์มือถือ หรืออื่น ๆ 

ประเภทและการทำงานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือเออาร์ 

 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือเออาร์ สามารถจำแนกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) แบบ

ท่ีใช้ภาพสัญลักษณ์(Marker base) และ 2) แบบท่ีใช้ระบบพิกัด (Location base) ในการวิเคราะห์
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ข้อมูลเพื่อสร้างข้อมูลบนโลกเสมือนจริง ภาพสัญลักษณ์ท่ีใช้นิยมเรียกว่า มาร์คเกอร์ (Marker) หรือ

อาจจะเรียกว่าเออาร์โค้ดก็ได้ โดยใช้กล้องเว็บแคมในการรับภาพ เมื่อซอฟต์แวร์ท่ีใช้งานประมวลผล

รูปภาพพบสัญลักษณ์ท่ีกำหนดไว้ ก็จะแสดงข้อมูลภาพสามมิติท่ีถูกระบุไว้ในโปรแกรมให้เห็น ทำให้

ผู้เรียนสามารถท่ีจะหมุนดูภาพท่ีปรากฏได้ทุกทิศทาง หมุนได้ 360 องศา การสร้างเทคโนโลยีเสมือน

จริง โดยท่ัวไปประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก คือ 

 1. การวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหามาร์คเกอร์จากภาพท่ีได้จาก

กล้อง แล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker database) ท่ีมีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของมาร์ค

เกอร์วิเคราะห์รูปแบบของมาร์คเกอร์ การวิเคราะห์ภาพ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ การ

วิเคราะห์ภาพโดยอาศัยมาร์คเกอร์เป็นหลักในการทำงาน (Marker-based AR) และการวิเคราะห์

ภาพโดยใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆท่ีอยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less-based AR) 

 2. การคำนวณค่าตำแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose estimation) ของมาร์คเกอร์เทียบกับกล้อง 

 3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้า

ไปในภาพโดยใช้ค่าตำแหน่งเชิง 3 มิติ ท่ีคำนวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง ตัวอย่างเช่น เมื่อผู้เรียนใน

ภาพกล้องวีดีโอเห็นภาพวัตถุเสมือนในจอมอนิเตอร์และแสดงการปฏิสัมพันธ์ใด ๆ เช่น การจับต้อง

วัตถุท่ีเห็นบนหน้าจอ ซอฟต์แวร์ได้รับข้อมูลใหม่นี้จึงทำการประมวลผลผสานปฏิกิริยาของผู้เรียนและ

การเปล่ียนแปลงโต้ตอบของวัตถุเสมือนจริงนั้น แสดงผลลงบนมอนิเตอร์อีกครั้งการพัฒนา

แอพพลิเคช่ัน เพื่อนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในปัจจุบันสามารถทำงานบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) และ iOS โดยท้ัง 2 ระบบสามารถทำได้ 2 รูปแบบ คือ  

1) ใช้ซอฟต์แวร์ท่ีช่วยในการพัฒนาแอพพลิเคช่ันความเป็นจริงเสริม ท่ีเรียกว่า Augmented Reality 

SDK (Sofware development kit) ยกตัวอย่างเช่น ARLab, AR media, ARPA และ AR ToolKit 

เป็นต้น 2) ใช้แอพพลิเคช่ันสำเร็จรูป ท่ีสนับสนุนการทำงานบนโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน 

และบนเครื่องคอมพิวเตอร์ (Personal computer) ซึ่งปัจจุบันนักพัฒนาแอพพลิเคช่ัน ได้พัฒนาเพื่อ

ตอบสนองความต้องการของระบบปฏิบัติการท่ีหลากหลายรูปแบบ คือ Windows, Linux, iOS หรือ 

Android เป็นต้น ตัวอย่างของแอพพลิเคช่ันท่ีนิยมใช้ ได้แก่ Layar, Blippar หรือ Aurasma เป็นต้น 

ซึ่งซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการพัฒนาความเป็นจริงเสริมท่ีนิยมใช้ในประเทศไทยคือ Aurasma และ Layar 

ท้ังสองแอพพลิเคช่ันมีข้อดี คือ ระบบท่ีพัฒนาขึ้นจะมีการจัดเก็บในฐานข้อมูลกลางของแอพพลิเคช่ัน 

ส่งผลให้ผู้ใช้สามารถใช้แอพพลิเคช่ันในการอ่านสัญลักษณ์อื่น ๆ ได้จำนวนมาก (ท่ีมีอยู่ในฐานข้อมูล
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ของแอพพลิเคช่ัน) เพื่อให้ผู้อ่านเข้าใจถึงความแตกต่างของแอพพลิเคช่ันท้ัง 2 ชนิด โดยมีรายละเอียด 

ดังนี้ 

 Layar เป็นแอพพลิเคช่ันท่ีช่วยให้ผู้ใช้สามารถดูเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ในหลากหลายรูปแบบ 

เช่น Posterหน้านิตยสาร โฆษณา รวมไปถึงรหัสสินค้าท่ีเป็น QR Code ซึ่งเป็นแอพพลิเคช่ันหนึ่งท่ีมี

การเช่ือมโยงการระบุตำแหน่งทางภูมิศาสตร์ (GPS) สำหรับการค้นหาสถานท่ีในบริเวณใกล้เคียง เช่น 

ร้านอาหาร หรือกิจกรรมอื่น ๆท่ีสนใจ เป็นต้น 

 Aurasma เป็นซอฟต์แวร์หนึ่ง ท่ีน่าสนใจในการใช้สร้างส่ือในรูปแบบของความเป็นจริงเสริม 

บนโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน ท่ีสนับสนุนการทำงานระบบปฏิบัติการ iOS และ Android ซึ่ง

ซอฟต์แวร์ Aurasma จะทำหน้าท่ีเป็นตัวกลางในการเช่ือมโยงโลกแห่งความจริง และโลกเสมือนเข้า

ไว้ด้วยกัน โดยสามารถแสดงผลบนคอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน ในรูปแบบ

มัลติมีเดีย เช่น ภาพนิ่ง เสียงภาพเคล่ือนไหว หรือภาพสามมิติต่าง ๆ ซึ่งผู้ใช้สามารถสร้างส่ือท่ี

ต้องการนำเสนอ (ในรูปแบบมัลติมีเดีย) และจัดเก็บไว้ในฐานข้อมูลของ Aurasma ผ่านระบบ

อินเทอร์เน็ต ปัจจุบันมีนักวิจัย ผู้สอน รวมถึงผู้สนใจใช้ซอฟต์แวร์Aurasma ในการนำเสนอข้อมูลด้าน

ต่าง ๆ จำนวนเพิ่มมากขึ้น และการวิจัยครั้งนี้เลือกใช้ Aurasmaในการนำเสนอข้อมูลแหล่งท่องเท่ียว

วัดพระแก้ว จังหวัดเชียงราย โดยมีรายละเอียดขั้นตอนการทำงานของแอพพลิเคช่ัน Aurasma 

 หลักการทำงานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ขั้นตอนท่ี 1 -4 พบว่า อุปกรณ์ท่ี

จำเป็นต้องใช้ในการทำงานของความเป็นจริงเสมือน มีองค์ประกอบ 4 ประการ คือ 1) กล้องสำหรับ

อ่านสัญลักษณ์อาจรวมถึงอุปกรณ์อื่น ๆ ท่ีใช้ในการระบุตำแหน่งเพิ่มเติม (กรณีท่ีไม่ใช้สัญลักษณ์) เช่น 

GPS เป็นต้น 2) อุปกรณ์ท่ีใช้ในการประมวลผลภาพสัญลักษณ์ 3) ฐานข้อมูลท่ีจัดเก็บข้อมูลสัญลักษณ์ 

และข้อมูลท่ีต้องการนำเสนอ 4) อุปกรณ์ท่ีใช้ในการนำเสนอ ท้ังภาพและเสียง และเมื่อพิจารณาถึง

หลักการทำงานของความเป็นจริงเสริม ในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์แล้วพบว่า การทำงานในขั้นตอนท่ี 

1-4 จะเป็นการทำงานของฮาร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ (Software)ท่ีมีความสัมพันธ์และ

สอดคล้องกัน (ถ้ากล้องไม่สามารถอ่านค่าสัญลักษณ์ได้ในบางช่วงแล้ว อาจส่งผลให้ไม่สามารถแสดง

ข้อมูลความเป็นจริงเสริมได้) ซึ่งเมื่อพิจารณาถึงเทคโนโลยีในปัจจุบัน พบว่า มีอุปกรณ์หลาย ๆ ชนิดท่ี

มีองค์ประกอบครบท้ัง 4 ประการ ข้างต้น เช่น สมาร์ทกลาส (Smart glasses) ซึ่งปัจจุบันมีหลาย

ผลิตภั ณ ฑ์  คื อ EPSON MOVERIO (Urbanwearables.technology, 2014 ) , GOOGLE GLASS 

(John McNeil Studio, 2014)และ VUZIX (Glassappsource, n.d.) 
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 ขั้นตอนท่ี 1 กำหนดภาพท่ีเป็นสัญลักษณ์ ท่ีต้องการให้นำเสนอข้อมูลความเป็นจริงเสริม

ภาพในท่ีนี้สามารถเป็นได้ คือ ภาพจากวัตถุ หรือภาพจากสถานท่ีจริง หรือภาพจากหนังสือหรือ

วารสารต่าง ๆ โดยใช้กล้องโทรศัพท์มือถือถ่ายรูป หรือกำหนดผ่านระบบออนไลน์ (Online) 

 ขั้นตอนท่ี 2 เลือกส่ือมัลติมีเดีย (Multimedia) ท่ีต้องการนำเสนอ สามารถเลือกได้หลาย

รูปแบบ เช่นภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ภาพสามมิติ รวมถึงเสียง เป็นต้น ซึ่งสามารถเลือกได้จากคลัง

ภาพของโปรแกรม หรือผู้ใช้สร้างขึ้นเอง นอกจากนั้นผู้ใช้สามารถกำหนดตำแหน่งและขนาดท่ีต้องการ

แสดงผลได้ โดยผู้วิจัยทำการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับศาสนสถานท่ีสำคัญภายในวัดพระแก้ว รวมถึง

ประวัติความเป็นมา เพื่อนำเสนอในรูปแบบวีดีโอให้กับนักท่องเท่ียว 3 ภาษา 

 ขั้นตอนท่ี 3 จัดเก็บไฟล์ท่ีต้องการนำเสนอ ซึ่งในขั้นตอนนี้ซอฟต์แวร์ต้องทำการติดต่อกับ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อนำข้อมูลในขั้นตอนท่ี 1 และ 2 จัดเก็บในฐานข้อมูลของ Aurasma เพื่อให้

สัญลักษณ์ท่ีกำหนดขึ้นเพื่อนำเสนอข้อมูลในวีดีโอ ให้ผู้ใช้สามารถท่ีจะอ่านสัญลักษณ์ท่ีกำหนดได้ 

 ขั้นตอนท่ี  4 การแสดงผลภาพ ขั้นตอนนี้ เป็นขั้นตอนของการนำวี ดี โอ ภาพนิ่ ง 

(ประวัติศาสตร์) เสียง ท่ีจัดทำขึ้น แสดงผลบนจอภาพโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน ซึ่งการ

ทำงานในส่วนนี้จะทำงานควบคู่กับกล้องท่ีอ่านสัญลักษณ์ รวมถึงมุมมองของการอ่านสัญลักษณ์ใน

ขั้นตอนท่ี 2 ซึ่งจะประมวลผลในเวลาจริง (นิติศักดิ์ เจริญรูป, 2560) 

 จากผลงานวิจัยของ Lulian Radu (Lulian, 2014) ศึกษาเรื่อง Augmented reality in 

education :A meta-review and cross-media analysis จากการวิ เคราะห์ ส่ิงพิ มพ์ เผยแพร่  

จำนวน 26 เรื่อง เพื่อเปรียบเทียบการเรียนรู้ของนักเรียนโดยแอพพลิเคช่ัน AR กับโปรแกรมท่ีไม่ใช่ 

AR โดยระบุผลกระทบเชิงบวกและลบจากประสบการณ์ AR พบประโยชน์ของการเรียนด้วย

เทคโนโลยี AR ดังนี้ 

 1. เพิ่มความเข้าใจในเนื้อหา เช่น การเรียนรู้โครงสร้างและฟังก์ช่ันเชิงพื้นท่ีการเรียนรู้ภาษา 

 2. ช่วยในความจำระยะยาว 

 3. ปรับปรุงประสิทธิภาพของการดำเนินงานทางกายภาพ 

 4. ปรับปรุงการทำงานร่วมกัน 

 5. เพิ่มแรงจูงใจของนักเรียน 

 พนิดา ตันศิริ (2553) กล่าวถึงกระบวนการทำงานภายในของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

ประกอบด้วย 3กระบวนการ ได้แก่ 
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 1. การวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Maker จากภาพท่ีได้จาก

กล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Maker database) ท่ีมีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ Maker 

เพื่อนำมาวิเคราะห์ รูปแบบของ Maker 

 2. การคำนวณค่าตำแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose estimation) ของ Maker เทียบกับกล้อง 

 3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูล

เข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าตำแหน่งเชิง 3 มิติ ท่ีคำนวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 

 เทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็น 

2 ประเภทได้แก่ การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker เป็นหลักในการทำงาน (Maker based AR) 

และการวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่าง ๆ ท่ีอยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR) 

หลักการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย 

 1. ตัว Marker (หรือท่ีเรียกว่า Markup) 

 2. กล้องวีดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือตัวจับ Sensor อื่น ๆ 

 3. ส่วนแสดงผลอาจเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์หรือจอภาพโทรศัพท์มือถือหรืออื่น ๆ 

 4. ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพื่อสร้างภาพหรือวัตถุแบบสามมิติ 

ประเภทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ Marker-based และ Location-

based 

 1. Marker-based เป็นประเภทท่ีใช้กันมากท่ีสุด โดยใช้บาร์โค้ช 2 มิติ ซึ่งง่ายท่ีสุดใน

ประเภทของ AR makers ส่วนประเภทท่ีซับซ้อนมากขึ้นจะประกอบด้วยรูปภาพท่ีมีสีสันและมี

ความหมาย เมื่อใช้สมาร์ทโฟนท่ีมีแอพพลิเคช่ัน AR สแกนไปท่ีรูปแบบท่ีมีลักษณะแบบบาร์โค้ดหรือ

ภาพเคล่ือนไหวลงบนหน้าจอ หลักการทำงานของ Marker-based AR หรือท่ีเรียกว่า Recognition-

based augmented reality 

 2. Location-based มีหลักการทำงาน คือ เมื่อกล้องถ่ายรูปบนมือถือสมาร์ทโฟนท่ีมี

แอพพลิเคช่ันLocation-based AR ส่องไปท่ีสถานท่ีจริง ซอฟต์แวร์ GPS จะจำจำตำแหน่งสถานท่ีท่ี

ได้บันทึกไว้ ซึ่งขึ้นอยู่กับตำแหน่งท่ีบันทึกไว้และอุปกรณ์ตรวจจับท่ีบันทึกผ่านเซ็นเซอร์ เช่น 

Accelerometer และ Gyroscopeแอพพลิเคช่ันจะนำเสนอข้อมูลของตำแหน่งดังกล่าวซ้อนทับกับ

ฉากจริงท่ีมองเห็นได้ด้วยกล้องถ่ายรูป หลักการทำงานของ Location-based 
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แอพพลิเคช่ันในการทำงานด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 การสร้างงานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี (Augmented 

Reality :AR) นอกจากท่ีผู้สร้างจะใช้โปรแกรมต่าง ๆ แล้ว ปัจจุบันได้มีการสร้างแอพพลิเคช่ันสำหรับ

รองรับการทำงานของเทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบง่าย ๆ (เกรียงไกร พละสนธิ, 2559) ดังนี้ 

 1. HP Reveal (ช่ือเดิม Aurasma) เป็นแอพพลิเคช่ันท่ีสามารถสร้างงานออคเมนเต็ดเรียล

ลิต้ี หรือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) แบบง่าย ๆ ได้โดยท่ีผู้ใช้ไม่

จำเป็นต้องมีพื้นฐานกาเขียนโปรแกรม HP Reveal สามารถสร้างงานได้ท้ังภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 

และงานสามมิติ 

 2. Zoobrust เป็นแอพพลิเคช่ันแบบง่ายสำหรับการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์(E-Book) 

โดยท่ีผู้สร้างสามารถนำเนื้อหา ภาพประกอบ เพิ่มลงในหนังสือได้ทันที 

 3. Layar แอพพลิเคช่ันสำหรับหาสถานท่ีต่าง ๆ เหมาะสำหรับการค้นหา Location base 

 4. ColarMix เป็นแอพพลิเคช่ันท่ีให้ผู้ใช้สร้างสรรค์งานศิลปะในแบบของตัวเองพร้อมให้ตัว

การ์ตูนออกมาโลดแล่นในรูปแบบสามมิติท้ังภาพและเสียง 

 5. Junaio เป็นแอพพลิเคช่ันท่ีเหมาะสำหรับการทำ Location base 

แอพพลิเคช่ันในการทำงานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 สำหรับการสร้างงานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีนั้น นอกจากท่ี

ผู้สร้างจะใช้โปรแกรมต่าง ๆ ดังท่ีกล่าวมาแล้วในปัจจุบัน มีหลายท่านได้ทำการสร้างแอพพลิเคช่ัน

สำหรับรองรับการทำงานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีแบบง่าย ๆ ซึ่ง

แอพพลิเคช่ันท่ีจะกล่าวถึงต่อไปนี้ จัดว่าเป็นแอพพลิเคช่ันท่ีติดอันดับ 10 แอพพลิเคช่ันด้านการศึกษา

ในปัจจุบัน 

 1. Aurasma 

 Aurasma จัดว่าเป็นแอพพลิเคช่ันท่ีสามารถสร้างงานออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีแบบง่าย ๆ ได้

โดยท่ีผู้ใช้ไม่จำเป็นต้องมีพื้นฐานการเขียนโปรแกรม รวมทั้งออรัสม่า ยังสามารถสร้างงานได้ท้ังภาพนิ่ง

ภาพเคล่ือนไหว และงานสามมิติได้อีกด้วย http://www.aurasma.com/ 

 2. Zoobrust เป็นแอพพลิเคช่ันสำหรับสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) โดยท่ีผู้สร้าง

สามารถนำเนื้อหา ภาพประกอบ เพิ่มลงในหนังสือได้ทันที http://zooburst.com/ 

 3. Layar แอพพลิเคช่ันสำหรับหาสถานท่ีต่าง ๆ จัดว่าเป็นแอพพลิเคช่ันท่ีเหมาะสำหรับการ

ค้นหา Location base แรก ๆ http://www.layar.com/ 
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 4. ColarMix เป็นแอพพลิเคช่ันท่ีให้ผู้ใช้สร้างสรรค์งานศิลปะในแบบของตัวเองพร้อมให้ ตัว

การ์ตูนออกมาโลดแล่นในรูปแบบสามมิติท้ังภาพและเสียง http://colarapp.com/ 

 5. Junaio แอพพลิเคช่ันท่ีเหมาะสำหรับการทำ Location base 

 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีชั้นนาที่ต้องรู้จัก 

 1. AcrossAir ใช้ได้สำหรับระบบปฏิบัติการ IOS 

 AcrossAir จัดว่าเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี สำหรับนำทาง

ระบบ 3Dท่ีน่าต่ืนต่ืนใจท่ีจะช่วยให้เข้าถึงสถานท่ีของคุณได้อย่างง่ายดาย โดยการนำสมาร์ทโฟนส่อง

ไปรอบ ๆ เพื่อดูร้านอาหารโรงแรม สถานท่ีสำคัญ โรงภาพยนตร์และอื่น ๆ พร้อมท้ังยังจะเช่ือมต่อกับ 

Google maps เพื่อกำหนดตำแหน่งท่ีชัดเจนได้ 

 2. Google Goggles ใช้ได้สำหรับระบบปฏิบัติการ Android 

Google Goggles ใช้เทคโนโลยีการจดจำภาพท่ีจะส่งข้อมูลเกี่ยวกับโลโก้ต่าง ๆ และสถานท่ีสำคัญ

บาร์โค้ดหรือรหัส QR Code เพิ่มช่องทางการติดต่อบนนามบัตร อ่านสรุปนวนิยายโดยการสแกนช่ือ

เรื่องท้ังหมดโดยใช้การถ่ายภาพ 

 3. Google Sky Map ใช้ได้สำหรับระบบปฏิบัติการ Android 

Google Sky Map จัดว่าเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีท่ีเหมาะสำหรับ

นักดาราศาสตร์ หรือผู้ท่ีสนใจเรื่องดวงดาวและจักรวาล เพียงโหลด Application แล้วนำไปส่องบน

ท้องฟ้า คุณจะเห็นได้ถึงความพิเศษบนอุปกรณ์ของคุณ 

 4 . iOnRoad Augmented Driving ใช้ ไ ด้ ส ำห รับ ระบ บ ป ฏิ บั ติ ก าร  Android และ 

IOSiOnRoad Augmented Driving จัดว่าเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียล

ลิต้ีท่ีเหมาะสำหรับผู้ท่ีต้องใช้รถเป็นประจำ เพราะเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สำหรับการนำ

ทาง โดยการเช่ือมต่อกับระบบ GPSและเซ็นเซอร์อื่น ๆ สำหรับนำทาง 

 5. Wikitude World Browser ใช้ได้สำหรับระบบปฏิบัติการ Android, IOS, Blackberry 

และ WindowPhone Wikitude World Browser จัดว่าเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออค

เมนเต็ดเรียลลิต้ีท่ีเหมาะ สำหรับการค้นหาสถานท่ีต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นร้านอาหาร โรงแรมท่ีพัก 

สถานท่ีสำคัญต่าง ๆ 

 6. Layar ใช้ได้สำหรับระบบปฏิบัติการ Android, IOS และ Blackberry Layar จัดว่าเป็น

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีท่ีเหมาะสำหรับการค้นหาสถานท่ีต่าง ๆ คล้าย

กับ Wikitude World Browser ไม่ว่าจะเป็นร้านอาหาร โรงแรมท่ีพัก สถานท่ีสำคัญต่าง ๆ 
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การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

 1. ด้านการแพทย์ ใช้แสดงภาพเสมือนของอวัยวะภายในของส่ิงมีชีวิตเทียบกับร่างกายใน

โลกจริง เช่น แอพฯ iPad จาก Fraunhofer institute for medical image computing MEVISใน

ประเทศเยอรมนี ท่ีใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อช่วยศัลยแพทย์ในการรักษาเนื้องอกในตับโดย

ไม่ทำลายหลอดเลือดท่ีสำคัญ ในระหว่างการผ่าตัด ศัลยแพทย์สามารถดูภาพจำลองของตับเพื่อดู

ตำแหน่งของหลอดเลือดได้ และจะแสดงผลแบบ Real-time ซ้อนทับโครงสร้างลำตัวโดยอัตโนมัติ

(Medgadget, 2013) หรือ ใช้ในการสร้างภาพเสมือนจริงสามมิติให้นักศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้เครื่องมือ

แพทย์รักษาหรือผ่าตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัสกับผู้ป่วยจริง (รักษพล ธนานุวงศ์, 2556) 

 2. ใช้เพื่อการนำเสนอข้อมูลหรือโครงสร้างภายในท่ีซับซ้อน ซึ่งเข้าใจยากให้เข้าใจได้ง่ายข้ึน 

โดยอาจสร้างเป็นหนังสือประกอบการเรียนการสอน ตัวอย่างผลงานของนางสาวศญาดา ก่อกิจความดี

จากกลุ่มวิชาเอกเทคโนโลยีมีเดียชีวการแพทย์ และนายปัณณวิชญ์ คำต่าย กลุ่มวิชาเอกดิจิทัล สาขา

เทคโนโลยีมีเดีย โครงการร่วมบริหารหลักสูตรมีเดียอาตส์และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ

จอมเกล้าธนบุรี (มจธ.)ได้ร่วมกันพัฒนาผลงาน ส่ือการเรียนรู้กายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยามนุษย์

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้กายวิภาคศาสตร์ในรูปแบบสามมิติโดยใช้

เทคโนโลยีภาพเสมือน (Augmented Reality) ในรูปแบบแอพพลิเคช่ันบนระบบแอนดรอยด์ท่ีช่ือว่า 

AR Anatomy (ประชาชาติธุรกิจ, 2560) 

 การใช้งานแอพพลิเคช่ัน AR Anatomy เริ่มด้วยเปิดแอพแล้วนำไปส่องลงบนตำแหน่งต่างๆ 

บนโปสเตอร์ซึ่งมี Maker แล้ว แอพจะแสดงภาพ 3 มิติขึ้น โดยแสดงรายละเอียดของอวัยวะนั้น ๆ ท้ัง

ภาพ คำศัพท์และเสียงพูด ซึ่งจะช่วยให้เกิดการจดจำและการเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

 ผู้ใช้ยังสามารถแยกดูอวัยวะในระบบต่าง ๆ ได้ทีละระบบตามหลัก Anatomy 11 ระบบ

อาทิ ระบบกระดูก ระบบหายใจ ระบบประสาท ระบบไหลเวียนเลือด ระบบขับถ่าย ระบบสืบพันธุ์

และระบบหัวใจท่ีเป็นแอนิเมช่ันแสดงให้เห็นจังหวะการเต้นของหัวใจ เพื่อสร้างความน่าสนใจมากขึ้น 

นอกจากนั้นภาพสามมิติท่ีปรากฏบนแอพยังสามารถซูมเข้าดูอย่างละเอียดได้ และยังสามารถหมุนดูใน

มุมต่าง ๆ ได้ถึง 360 องศา 

 3. การใช้เป็นส่ือเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านการอ่านของเด็กปฐมวัย ตัวอย่างเช่น การใช้

แอพพลิเคช่ันAR Book โดยเลือกใช้เมนู หัดอ่านอนุบาล 1 ซึ่งได้รับการพัฒนาเทคโนโลยี AR จาก ดร.

ก้องเกียรติ หิรัญเกิด และดร.นรินธน์ นนทมาลย์ (ผู้ช่วย) โดยใช้คู่กับ หนังสือ หัดอ่านภาษาไทย เล่ม 
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1 (กไก่-ฮ นกฮูก) หรือ หัดอ่านภาษาอังกฤษ เล่ม 1 (A B C) (Teacherinnovator, 2560) ซึ่งจะช่วย 

ให้เด็กมีพัฒนาการ ดังต่อไปนี้ 

 3.1 พัฒนาการด้านร่างกาย เกิดการประสารสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา ขณะเด็กเลือกเปิด

หน้าหนังสือท่ีต้องการ รวมถึงการเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายตามจังหวะดนตรี 

 3.2 พัฒนาการด้านอารมณ์และจิตใจ แสดงอารมณ์ท่ีเป็นสุขจากการเล่นกับส่ิงของและผู้คน 

อาจแสดงท่าทางตามจังหวะเสียงเพลง 

 3.3 พัฒนาการด้านสังคม สนับสนุนให้เด็กได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับบุคคลต่าง ๆ เล่า

เรื่องราวที่ตนได้เรียนรู้ รู้จักแบ่งปันส่ิงต่าง ๆ กับเพื่อน 

 3.4 พัฒนาการด้านสติปัญญา รู้จักพยัญชนะไทย 44 ตัว (ก ไก่ -ฮ นกฮูก) และพยัญชนะ 

ภาษาอังกฤษ 26 ตัว (A-Z) พร้อมกับคำศัพท์เกี่ยวกับสี และวันใน 1 สัปดาห์ เรียนรู้วิธีการออกเสียง

อย่างถูกต้องตามเสียงอ่านท่ีชัดเจน 

 4. นำเสนอเรื่องราวเป็นคลิปวีดีโอ พร้อมเสียงประกอบ เช่น แอพพลิเคช่ัน ARZIO โดยทาง

กระทรวงวัฒนธรรมได้ จัดทำแผ่นพับ ท่ีระลึกงานพระราชพิธีถวายพระเพ ลิงพระบรมศพ

พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ซึ่งสามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันนี้ได้ท้ังระบบ 

IOS และ Android โดยใช้แอพพลิเคช่ันส่องลงบนแผ่นพับ จะมีภาพเนื้อหาท้ังพระบรมฉายาลักษณ์ 

พระราชประวัติและพระราชกรณียกิจ และเมื่อส่องท่ีแผนผังพระเมรุมาศ จะปรากฏรูปกราฟฟิค 3มิติ

ของพระเมรุมาศ แบบ 360 องศา พร้อมเสียงขับทำนองเสนาะเฉลิมพระเกียรติ(Techoffside, 2560) 

 5. ด้านอุตสาหกรรมรถยนต์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มาสร้างภาพเครื่องยนต์

แบบสามมิติสำหรับให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การปฏิบัติงานประกอบรถยนต์ (รักษพล ธนานุวงศ์, 2556) 

 สรุป การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

สามารถช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ เพิ่มการดึงดึงผู้เรียนให้สนใจในเนื้อหาท่ีต้องการนำเสนอ

มากขึ้น ทำให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาได้ดีขึ้น ซึ่งส่งผลต่อการจดจำข้อมูลเนื้อหาได้ดีขึ้นด้วย ก่อเกิด

ความคงทนในการเรียนรู้ อันส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น (ภูวสัสสร์ อินอ้าย , 2559; ณัฏฐา 

ผิวมา และปริศนา มัชฌิมา, 2560; เกรียงไกรพละสนธิ, 2559; ณัฏฐ์ ดิษเจริญ , ฐิติกร ประครอง

ญาติ,นลพรรณ ประลอบพันธุ์ และสุภาพร พรไต, 2557;ณัฏฐ์ ดิษเจริญ, กรวัฒน พลเยี่ยม, พนิดา วัง

คะฮาต และปุรมิจารุจำรัส, 2557; พรทิพย์ ปริยวาทิต, 2558)นอกจากนี้ ยังใช้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมไปใช้ในการเรียนการสอนในขั้นตอนการสำรวจตรวจสอบ (Explore)การนำเสนอ (Explain) 
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หรือนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Collaborative learning) (รักษพล ธนานุ

วงศ์, 2556) 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 ปัจจุบันมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการนำเสนอข้อมูลทางด้านต่าง ๆ

มีเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากเป็นเทคโนโลยีท่ีมีลักษณะเด่นในเรื่องของการสร้างประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ 

ให้กับกลุ่มผู้บริโภค (รุ่นใหม่) ท่ีมีความสนใจในการรับรู้ข้อมูลสินค้า โดยใช้ส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศใน

หลากหลายรูปแบบก่อนการส่ังซื้อสินค้า ซึ่งถือเป็นโอกาสของนักการตลาดท่ีจะสร้างโอกาสขายสินค้า 

รวมถึงโอกาสของการมีส่วนร่วมกับผู้บริโภค (Customer engagement) ในการสร้างกลไกหรือ

ช่องทางการตลาด เพื่อให้ผู้ใช้สินค้ามีการติดต่อส่ือสารกับทางบริษัทเพิ่มมากขึ้น ปัจจุบันมีความสนใจ

นำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนี้มาใช้กันอย่างมากมาย ในส่วนนี้ขออธิบายถึงการประยุกต์ใช้ความ

เป็นจริงเสริม ใน 3 ด้าน คือ ด้านการศึกษา (Education)ด้านการท่องเท่ียว (Tourism) และด้าน

โฆษณา (Advertising) โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

 ด้านการศึกษา ได้มีนักวิจัยหลายท่านได้ประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริม กับการศึกษาใน

หลายระดับช้ัน ต้ังแต่ระดับช้ันปฐมวัยถึงระดับมหาวิทยาลัย โดยมีรายละเอียด ดังนี้ ในระดับปฐมวัย 

Rabia(2016) ได้พัฒนางานวิจัยในหัวข้อการศึกษากับของเล่นมายากลด้วยเทคโนโลยีเป็นจริงเสริม

สำหรับการศึกษาปฐมวัย ในขณะท่ีประเทศไทยได้ทำงานท่ีสอดคล้องกัน คือ การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อใช้ในการสอนเรื่อง พยัญชนะภาษาไทย (สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง 

และณัฐวี อุตกฤษฎ์, 2555) ส่วนในระดับมหาวิทยาลัยMurat et al. (2016) ได้ทำงานวิจัยการใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ โดยศึกษาถึงผลกระทบของเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม ทักษะและทัศนคติต่อห้องปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์ และอํานาจชิดทอง (2555) 

ได้ทำการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อผลิตส่ือการสอน สำหรับโครงสร้างต้นไม้ซึ่ง

งานวิจัยท้ัง 4 เรื่อง สามารถสรุปผลท่ีคล้ายกัน ดังนี้ ระดับปฐมวัย พบว่า เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมทำให้อาจารย์ผู้สอนมีวิธีการสอนใหม่เพิ่มเติม (สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง และณัฐวี อุตกฤษฎ์ , 

2555) ท่ีสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษาระดับปฐมวัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้อง

กับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ (Rabia, 2016) ท่ีได้

จากการทดสอบ 5 สัปดาห์ ว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีนัย สำคัญในการพัฒนาทักษะ

การศึกษาของนักศึกษาภายในมหาวิทยาลัย และเทคโนโลยีความเป็น 
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จริงเสริมนี้ สามารถช่วยให้นักศึกษามีทัศนคติท่ีดีต่อการศึกษา และการปฏิบัติการในวิชาฟิสิกส์ด้วย 

สอดคล้องกับอำนาจ ชิดทอง (2555) กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความน่าสนใจ และ

สามารถกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ซึ่งจากงานวิจัยท่ีกล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นว่ามีการ

นำความเป็นจริงเสริม มาใช้เพิ่มประสิทธิภาพในด้านการศึกษามากขึ้น 

 ด้านการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ ได้มีงานศึกษาวิจัยเพื่อประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมในด้านของการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ รวมถึงการทำกลยุทธ์เพื่อการแข่งขันอย่างยั่งยืน 

(Branding) ยกตัวอย่างเช่น ศุษมา แสนปากดี (2557) ได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ใน

บอร์ดประชาสัมพันธ์หัวข้อ “ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน” โดยมีวัตถุประสงค์กระตุ้นให้นักศึกษาเกิด

การเรียนรู้ และสามารถปรับตัวเพื่อรองรับการเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน ซึ่งผลการวิจัย พบว่า 

นักศึกษามีความประทับใจในรูปแบบการนำเสนอท่ีผสมผสานเทคโนโลยีเสมือนจริงกับบอร์ด

ประชาสัมพันธ์ นอกจากนั้น ยังมีบริษัทผู้จำหน่ายสินค้าหลายผลิตภัณฑ์ท่ีใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมกับการโฆษณา และเพิ่มช่องทางในการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ เช่น บริษัทชิเซโด้ นำเทคโนโลยีความ

จริงเสริมมาใช้ผ่านกระจกดิจิตอล เพื่อจำลองการทดสอบการแต่งหน้าว่าเหมาะกับลูกค้าหรือไม่ โดย

ระบบจะทำการซ้อนภาพส่วนของการแต่งหน้าขึ้นบนใบหน้าจริงท่ีปรากฏบนหน้าจอในลักษณะของ

การเปรียบเทียบให้เห็นท้ังก่อนและหลังแต่งหน้าซึ่งในการใช้งานจะให้ลูกค้านั่งหน้าเครื่องคอมพิวเตอร์

แล้วให้กล้องสแกน จากนั้นจะวิเคราะห์รูป ใบหน้า สีผิว รวมถึงองค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อแนะนำว่า 

ลูกค้าควรเลือกแต่งหน้าโดยใช้เครื่องสำอางใด และสามารถส่ังพิมพ์ภาพใบหน้าก่อนและหลังแต่ง 

พร้อมข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ท่ีต้องใช้เพื่อเลือกซื้อได้ตามความต้องการ นอกจากนั้น บริษัท Tissot 

ผู้ผลิตนาฬิกาได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยให้ลูกค้าสามารถลองสินค้าผ่านหน้า

จอคอมพิวเตอร์ท่ีมีเว็บแคม โดยลูกค้าจะเลือกรหัสสินค้าหรือรุ่นท่ีต้องการ ทำให้ลูกค้าได้ลองสินค้า

เสมือนจริงผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจนได้สินค้าท่ีถูกใจก่อนส่ังซื้อสินค้า 

 ด้านการท่องเท่ียว ได้มีผู้วิจัยหลายท่านได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กับการ

ท่องเท่ียวสามารถสรุปผลได้ดังต่อไปนี้ Jiri and Pavla (2015) ทำวิจัยเรื่อง การใช้ส่ือเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริมในการสอนประวัติและการท่องเท่ียว ในงานวิจัยให้แสดงให้เห็นถึงโอกาสใหม่ในการใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับการท่องเท่ียวทางประวัติศาสตร์ โดยใช้แอพพลิเคช่ันบนโทรศัพท์  

มือถือ ร่วมกับตำแหน่งท่ีต้ังทางภูมิศาสตร์ท่ีช่วยให้ข้อมูลเสมือน ในรูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมท่ีสามารถให้ความรู้อย่างมีประสิทธิภาพและน่าสนใจนอกจากนั้น Jung et al. (2015) ศึกษา

ปัจจัยของคำแนะนำในการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กรณีศึกษาสวนสนุกเกาหลี จากความ
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พร้อมในการใช้งานท่ีเพิ่มขึ้นของสมาร์ทโฟนและโทรศัพท์มือถือ ท่ีมีต่ออุตสาหกรรมการท่องเท่ียว 

และยังคงเพิ่มวิธีทางท่ีทำให้นักท่องเท่ียวเพิ่มช่องทางการเข้าถึงข้อมูลของนักท่องเท่ียว ซึ่งในปัจจุบันมี

การประยุกต์ความเป็นจริงเสริมไปใช้กับการท่องเท่ียวเพิ่มมากขึ้น อันเนื่องมาจากความสามารถขอ

โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟนท่ีเพิ่มมากขึ้น รวมถึงมีอุปกรณ์ท่ีสนับสนุนการทำงานความเป็นจริง

เสริมเพิ่มมากขึ้น ซึ่งในงานวิจัยเกี่ยวกับการท่องเท่ียว มีความพยายามท่ีจะศึกษาการนำไปประยุกต์ใช้ 

รวมถึงการประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคในด้านการใช้งานแอพพลิเคช่ัน และพฤติกรรม รวมถึง

คำแนะนำต่าง ๆ ของผู้ใช้งาน 

ทำไมต้องนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีมาใช้ในการศึกษา 

 1. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีมีการนำเนื้อหาท่ีหลากหลายเข้า

มาใช้ในการเรียนการสอน ดังนั้นผู้เรียนก็จะเกิดองค์ความรู้ท่ีหลากหลายในการเรียนรู้ โดยท่ีท้ังผู้สอน

และผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกันได้อีกจำนวนมาก 

 2. ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนได้ การท่ีผู้สอนนำส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีมาใช้ในการเรียนการสอน จะทำให้ผู้เรียนสามารถควบคุมเนื้อหาการ

เรียนได้ตามศักยภาพของตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนรู้ตามความแตกต่างของผู้เรียน ( Individual 

difference) 

 3. มีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน 

 4. สร้างโลกเสมือนจริงบางครั้งเส่ียงต่ออันตรายให้สามารถเรียนรู้ได้โดยปลอดภัย 

 5. ขยายโอกาสให้ผู้เรียนสำรวจสถานท่ีท่ีไม่สามารถท่องไปได้ในความเป็นจริง เช่น อวกาศ

หรือภายในภูเขาไฟท่ีกำลังระเบิด 

 6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทำการทดลองในส่ิงแวดล้อมท่ีเป็นสถานการณ์จำลอง 

ประโยชน์ของการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการเรียนการสอน 

 นอกจากจะสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนแล้ว ส่ือเสริมการเรียนรู้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ยังจะสามารถสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายให้กับผู้เรียน 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนท่ีสนใจด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม พวกเขาอาจเกิดจินตนาการนำไปคิดต่อยอด พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

สำหรับการใช้งานในด้านอื่น ๆ ต่อไปได้เนื่องจากในปัจจุบันในสาขาอาชีพต่าง ๆ ได้มีการ นำ

เทคโนโลยี AR มาช่วยในการทำงานมากขึ้น ยกตัวอย่างเช่น ในอุตสาหกรรมรถยนต์มีการใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม มาสร้างภาพเครื่องยนต์แบบสามมิติสำหรับให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การปฏิบัติงาน
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ประกอบรถยนต์ ในด้านการแพทย์ มีการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการสร้างภาพเสมือนสาม

มิติให้นักศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้เครื่องมือแพทย์รักษาหรือผ่าตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัสกับผู้ป่วยจริง

หรือในทางธุรกิจ มีการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการแสดงภาพสินค้าแบบสามมิติท่ีอยู่

ภายในกล่องโดยท่ีไม่ต้องแกะกล่อง ดังนั้น การท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ สัมผัส และทดลองใช้ส่ือการเรียนรู้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใช้ันเรียน จะทำให้พวกเขาคุ้นเคยกับเทคโนโลยี และมีความพร้อมท่ี

เพิ่มพูนทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยีประเภทนี้เมื่อต้องเรียนในระดับสูงหรือทำงานต่อไปในอนาคต 

แนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีในการศึกษา 

 ในอนาคตอันใกล้ การออกแบบและสร้างภาพเสมือนสามมิติแบบเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม จะไม่ได้ถูกจำกัดเพียงแค่ผู้ท่ีมีความรู้ความชํานาญด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ทุกคน

จะสามารถออกแบบและสร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ขึ้นมาเองได้อย่างง่าย ๆ ในเวลาไม่นาน 

และไม่เสียค่าใช้จ่าย (แต่ภาพเสมือนสามมิติท่ีได้อาจจะไม่สวยงามเท่ากับภาพท่ีผู้เช่ียวชาญสร้างขึ้น) 

นอกจากนี้ จากงานวิจัยด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอย่างต่อเนื่อง ทำให้มีผู้ได้เริ่มนำ AR มา

สร้างสรรค์นวัตกรรม ตัวอย่างเช่น Google Glass ซึ่งแว่นตาท่ีผนวกเทคโนโลยี AR เข้ากับการมอง

ผ่านเลนส์ ทำให้ผู้สวมแว่นมองเห็นโลกจริงท่ีซ้อนกับโลกเสมือนช่วยให้ผู้ใส่แว่นสามารถดำเนินชีวิตได้

อย่างสะดวกสบายยิ่งขึ้น ดังนั้นในอนาคตท่ีไม่ไกล การนำส่ือ AR ไปใช้ในการเรียนการสอนในอนาคต

จะไม่เพียงเป็นการนำไปสร้างความสนใจนั้น แต่จะสามารถเข้าไปมีส่วนในขั้นตอนการสำรวจ

ตรวจสอบ (Explore)การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Collaborative learning) หรือการเรียนรู้แบบอื่น ๆ  

ท่ีครูและผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21ต้องเฝ้าติดตามดูกันอย่างใกล้ชิดต่อไป (รักษพล ธนานุวงศ์, 2556) 

 สรุปได้ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ไม่ใช่ส่ิงท่ีใหม่สำหรับบ้านเรา แต่ก็ยังมีคนท่ีรู้จักอยู่

ในวงจำกัดซึ่งในอนาคตเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะมีการพัฒนาไปอย่างก้าวกระโดดในแทบทุก

วงการรวม ไม่เว้นแม้กระท่ังวงการศึกษาท่ีน่าจะได้รับผลกระทบจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใน

ด้านบวกเป็นอย่างมาก ตรงจุดนี้อยู่ท่ีผู้นำไปใช้หรือครูอาจารย์ต้องมีการปรับตัวเพื่อเตรียมรับกับ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอย่างเต็มท่ี 

แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นความสามารถทางสมองอย่างหนึ่ง ซึ่งเป็นกระบวนการท่ี

ซับซ้อนและสามารถพัฒนาให้เกิดข้ึนกับบุคคลได้ จากข้อมูลท่ีปรากฏ พบว่า ได้มีผู้เสนอแนวคิดทฤษฎี

ท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้หลายแนว ได้แก่ แนวคิดของกลุ่มจิตมิติ แนวคิดของกลุ่ม
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ประมวลผลข่าวสารข้อมูล ซึ่งเป็นแนวคิดทฤษฎีความสามารถทางสมองท่ีแสดงให้เห็นทักษะการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ มีดังนี้ 

 1. ทฤษฎีโครงสร้างทางเชาว์ปัญญาของกิลฟอร์ด (The structure of intelligence)  

Guildford (1967 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2544) นักจิตวิทยาในกลุ่มจิตมิติมีความเช่ือ

ว่าความสามารถทางสมองนั้นสามารถเกิดขึ้นได้ในลักษณะของการปฏิบัติงานตามเงื่อนไขท่ีกำหนดให้

ในลักษณะของความสามารถด้านต่าง ๆ ท่ีเรียกว่า องค์ประกอบและสามารถประเมินความสามารถนี้

ได้ด้วยแบบสอบท่ีเป็นมาตรฐาน ซึ่งทฤษฎีของกิลฟอร์ด อธิบายว่า ความสามารถทางสมองของมนุษย์

นั้น ประกอบด้วยสามมิติ คือ มิติด้านเนื้อหา (Contents) มิติด้านวิธีการ (Operation) และมิติด้าน

ผลผลิต (Products) และได้อธิบายรูปแบบของการคิดแก้ปัญหาโดยท่ัว ๆ ไปว่า เป็นกระบวนการของ

ความสามารถทางสมองด้านการจำ (Memory) การรับรู้และ 

ความ เข้ าใจ  (Cognition) การคิดแบบอเนกนั ย  (Divergent thinking) การคิดแบบ เอกนั ย 

(Convergent thinking) และการประเมินค่า (Evaluation) ความสามารถท้ัง 5 ประการนี้จะ

ปฏิบัติการร่วมกันการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการผสมผสานกันระหว่างองค์ประกอบท่ีเป็นมิติ

ตามแนวคิดของ กิลฟอร์ดท่ีอธิบายว่า เมื่อบุคคลพบปัญหาจากส่ิงแวดล้อม บุคคลจะทำความรู้จักกับ

ส่ิงต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับโครงสร้างของปัญหาและสภาพท่ีก่อให้เกิดปัญหา โดยการแปลงรูปให้เข้ากับ

ความรู้ท่ีมีอยู่ในสวนของความจำซึ่งบางครั้งอาจมีการแก้ไขข้อมูลก่อน จากนั้นจะประเมินกล่ันกรอง

เพื่อแยกประเภทข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น อาจจะใช้การคิดท้ังแบบเอกนัยและ

อเนกนัยสลับกันตามลักษณะของปัญหาว่าต้องการคำตอบแบบใด ดังท่ี กิลฟอร์ด ได้ทำการวิเคราะห์

องค์ประกอบ พบว่า องค์ประกอบท่ีมีความสำคัญสำหรับการคิดอย่างมีวิจารณญาณนั้น แบ่งได้3 

องค์ประกอบ คือ 1) ด้านพุทธิปัญญา 2) ด้านแก้ปัญหา แบ่งเป็นการคิดแบบ เอกนัยและแบบอเนก

นัย และ 3) ด้านการประเมิน 

 2. ทฤษฎี เชาว์ปัญญาตามแนวคิดด้านกระบวนการประมวลข่าวสาร ( Information 

processing theory) สเตอร์นเบอร์ก (Stermberg, 1985 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี และคณะ , 

2544) ได้เสนอทฤษฎีเชาว์ปัญญาสามเกลียวว่า ส่วนประกอบของเชาว์ปัญญา มี 3 ส่วน สามารถ

อธิบายเป็นทฤษฎีย่อย 3 ทฤษฎี ได้แก่ 

 1. ทฤษฎีย่อยของความสอดคล้องกับบริบทของสังคม อธิบายถึงความสามารถทางปัญญาท่ี

เกี่ยวข้องกับการปรับปรุงเปล่ียนแปลงพฤติกรรมให้เข้ากับส่ิงแวดล้อม การเลือกส่ิงแวดล้อมท่ีอํานวย
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ประโยชน์สูงสุดมากกว่าท่ีทำตามความเคยชิน และการดัดแปลงส่ิงแวดล้อมในขณะนั้นให้เหมาะสมกับ

ทักษะความสนใจและค่านิยม 

 2. ทฤษฎีย่อยประสบการณ์ อธิบายถึงงานหรือสภาพการณ์จะเป็นส่ิงกำหนดให้คนแสดง

ความสามารถทางเชาว์ปัญหาออกมาได้ดีท่ีสุด โดยงานหรือสภาพการณ์นั้นจะต้องมีลักษณะค่อนข้าง

แปลกใหม่ แต่ไม่ใช่ส่ิงใหม่ท้ังหมด หรือเมื่อเขาอยู่ในกระบวนการของการปฏิบัติท่ีต้องเป็นไปโดย

อัตโนมัติในการทำงานท่ีกำหนดให ้

 3. ทฤษฎีย่อยกระบวนการคิด อธิบายถึงโครงสร้างกลไกท่ีอยู่เบื้องหลังพฤติกรรมทาง

ปัญญากระบวนการคิดแยกเป็นส่วนท่ีเป็นตัวควบคุมท้ังหมดซึ่งควบคุมการประมวลความรู้และช่วยใน

การดำเนินการคิดและประเมินผลท่ีได้จากการคิดของบุคคล ส่วนของการปฏิบัติจะดำเนินงานไป

ตามท่ีได้วางไว้ และส่วนท่ีทำให้ได้ความรู้เป็นส่วนท่ีเลือกความจำ จำได้ ประมวลความรู้ใหม่ แล้ว

เปรียบเทียบกับความรู้เดิมเพื่อรับความรู้ใหม่เข้ามาไว้ในระบบความจำ 

 จะเห็นได้ว่าทฤษฎีย่อย 3 ทฤษฎีนี้ ได้อธิบายกระบวนการคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการปรับปรุง

เปล่ียนแปลงการเลือกและการดัดแปลงส่ิงแวดล้อมของบุคคล ซึ่งสเตอร์นเบอร์ก เช่ือว่าการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ เป็นการคิดท่ีอยู่ในส่วนท่ีเป็นตัวควบคุม ซึ่งควบคุมกระบวนประมวลความรู้และช่วย

บุคคลในการคิดและประเมินผลท่ีได้จากการคิด เป็นกระบวนการกำหนดขั้นสูงท่ีใช้ในการวางแผน 

ติดตาม และประเมินการปฏิบัติ เป็นกระบวนการท่ีรับผิดชอบในการกำหนดว่าจะทำอย่างไรกับงาน

หรือชุดของงานนั้น เพื่อให้งานนั้นดำเนินไปได้อย่างถูกต้อง 

 

แนวคิดของเดรสเซลและเมย์ฮิว (Dressel & Mayhew, 1957 , pp. 179-181) การคิดอย่างมี

วิจารณญาณ ประกอบด้วย ความสามารถต่าง ๆ 5 ด้าน คือ 

 1. ความสามารถในการนิยามปัญหา ประกอบด้วย 

  1.1 ความสามารถในการตระหนักถึงความเป็นไปของปัญหา ได้แก่ การล่วงรู้ถึง

เงื่อนไขต่าง ๆ ท่ีมีความสัมพันธ์กันในสภาพการณ์ การรู้ถึงความขัดแย้งและเรื่องราวท่ี สำคัญ

สภาพการณ์ ความสามารถในการระบุจุดเช่ือมต่อท่ีขาดหายไปของชุดเหตุการณ์ หรือความคิดและ

การรู้ถึงสภาพปัญหาท่ียังไม่มีคำตอบ 

  1.2 ความสามารถในการนิยามปัญหา ได้แก่ การระบุถึงธรรมชาติของปัญหา ความ

เข้าใจถึงส่ิงท่ีเกี่ยวข้อง และจำเป็นในการแก้ปัญหา สามารถนิยามองค์ประกอบของปัญหา ซึ่งมีความ

ยุ่งยากและเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรม สามารถจำแนกแยกแยะองค์ประกอบของปัญหาท่ีมีความ
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ซับซ้อนออกเป็นส่วนประกอบท่ีสามารถจัดกระทำได้ สามารถระบุองค์ประกอบท่ีสำคัญของปัญหา 

สามารถจัดองค์ประกอบของปัญหาให้เป็นลำดับข้ันตอน 

 2. ความสามารถในการเลือกข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง การหาคำตอบของปัญหา คือ สามารถ

ตัดสินใจว่าข้อมูลใดมีความจำเป็นต่อการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 

  2.1 ความสามารถในการจำแนกแหล่งข้อมูล 

  2.2 ความสามารถในการระบุว่าข้อมูลใดควรยอมรับหรือไม่ 

  2.3 การเลือกตัวอย่างข้อมูลท่ีมีความเพียงพอและเช่ือถือได้ 

  2.4 การจัดระบบ ระเบียบของข้อมูล 

 3. ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบ้ืองต้น ประกอบด้วย 

  3.1 ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบ้ืองต้นท่ีผู้อ่างเหตุผลไม่ได้กล่าวไว้ 

  3.2 ความสามารถในการระบุข้อมตกลงเบ้ืองต้นท่ีไม่เกี่ยวข้องกับการอ้างเหตุผล 

 4. ความสามารถในการกำหนด และเลือกสมมติฐาน ประกอบด้วย 

  4.1 การค้นหา การช้ีแนะต่อคำตอบของปัญหา 

  4.2 การกำหนดสมมติฐานต่าง ๆ โดยอาศัยข้อมูลและข้อตกลงเบ้ืองต้น 

  4.3 การเลือกสมมติฐานท่ีมีความเป็นไปได้มากท่ีสุดมาพิจารณาเป็นอันดับแรก 

  4.4 การตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างสมมติฐานกับข้อมูล และข้อตกลง

เบ้ืองต้น 

  4.5 การกำหนดสมมติฐานท่ีเกี่ยวข้องกับข้อมูลท่ียังไม่ทราบ และเป็นข้อมูลท่ีจำเป็น 

 5. ความสามารถในการสรุปอย่างสมเหตุสมผล และการตัดสินความสมเหตุสมผลของการ

คิดหาเหตุผลประกอบด้วย 

  5.1 ความสามารถในการลงสรุปอย่างสมเหตุสมผล โดยอาศัยข้อตกลงเบื้องต้น 

สมมติฐานและข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ การระบุความสัมพันธ์ระหว่างคำกับประพจน์ การระบุถึง

เงื่อนไขท่ีจำเป็น และเงื่อนไขท่ีเพียงพอ การระบุความสัมพันธ์เชิงเหตุผล และความสามารถในการ

ระบุและกำหนดข้อสรุป 

  5.2 ความสามารถในการพิจารณาตัดสินความสมเหตุสมผลของกระบวนการท่ี

นำไปสู่ข้อสรุปได้แก่ การจำแนกการสรุปท่ีสมเหตุสมผลจากการสรุปท่ีอาศัยค่านิยม ความพึงพอใจ

และความลำเอียง การจำแนกระหว่าง การคิดหาเหตุผลท่ีมีข้อสรุปได้แน่นอน กับการคิดหาเหตุผลท่ี

ไม่สามารถหาข้อสรุปท่ีเป็นข้อยุติได้ 
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  5.3 ความสามารถในการประเมินข้อสรุปโดยอาศัยเกณฑ์การประยุกต์ใช้ ได้แก่ การ

ระบุเงื่อนไขท่ีจำเป็นต่อการพิสูจน์ข้อสรุป การรู้ถึงเงื่อนไขท่ีทำให้ข้อสรุปไม่สามารถนำไปปฏิบัติได้ 

และการตัดสินความเพียงพอของข้อสรุปในลักษณะท่ีเป็นคำตอบของปัญหา 

 แนวคิดของวัตสัน และเกลเซอร์ (Watson & Glaser, 1964, pp. 10-15) ได้กล่าวว่า การ

คิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย ทัศนคติ ความรู้ และทักษะในเรื่องต่าง ๆ ดังนี้ 

 1. ทัศนคติในการสืบเสาะ ซึ่งประกอบด้วย ความสามารถในการเห็นปัญหา และความ

ต้องการท่ีจะสืบเสาะค้นหาข้อมูล หลักฐานมาพิสูจน์เพื่อค้นหาข้อเท็จจริง 

 2. ความรู้ในการหาแหล่งข้อมูลอ้างอิง และการใช้ข้อมูลอย่างมีเหตุผล 

 3. ทักษะในการประยุกต์ใช้ความรู้และทัศนคติดังกล่าวมาใช้ให้เป็นประโยชน์ 

 จากการศึกษาค้นคว้า การวิจัยต่าง ๆ วัตสันและเกลเซอร์ ได้สรุปว่า การวัดความสามารถ

ทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ต้องวัดจากความสามารถย่อย ๆซึ่งมีอยู่ 5 ด้าน คือ ความสามารถใน

การอ้ างอิ ง  (Inferences) ความสามารถในการยอมรับข้อตกลงเบื้ องต้น  (Recognition of 

assumptions) ความ สามารถ ใน การอนุ ม าน (Deduction) ความสาม ารถ ใน การ ตีคว าม 

(Interpretation) ความสามารถในการประเมินข้อโต้แย้ง (Evaluation 

of arguments) 

 แนวคิดของวูลฟอร์ค (Woolfolk, 1995, p. 312) ได้กำหนดความสามารถในการคิดอย่างมี

วิจารณญาณออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 

 1. การนิยาม และการทำความกระจ่างชัดของปัญหา ซึ่งจำแนกเป็น 4 ความสามารถย่อย 

ได้แก่ 

  1.1 การระบุเรื่องราวท่ีสำคัญหรือการระบุปัญญา เป็นความสามารถในการระบุใน

ความสำคัญของเรื่องท่ีอ่าน การอ้างเหตุผล ภาพล้อทางการเมือง การใช้เหตุผลต่าง ๆ และข้อสรุปใน

การอ้างเหตุผล 

  1.2 การเปรียบเทียบความคล้ายคลึง และความแตกต่างระหว่างคน วัตถุ ส่ิงของ 

ความคิด หรือ ผลลัพธ์ตั้งแต่ 2 อย่างขึ้นไป 

  1.3 การกำหนดว่าข้อมูลใดมีความเกี่ยวข้อง เป็นความสามารถในการจำแนก

ระหว่างข้อมูลท่ี 

สามารถพิสูจน์ความถูกต้องได้กับข้อมูลท่ีไม่สามารถพิสูจน์ความถูกต้องได้ รวมท้ังการจำแนกระหว่าง

ข้อมูลท่ี 
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เกี่ยวข้องกับข้อมูลท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเรื่องราว 

  1.4 การกำหนดคำถามท่ีเหมาะสม เป็นความสามารถในการกำหนดคำถาม ซึ่งจะ

นำไปสู่ความเข้าใจท่ีลึกซึ้ง และชัดเจนเกี่ยวกับเรื่องราว 

 2. การพิจารณาตัดสินข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กับปัญหา จำแนกเป็น 6 ความสามารถย่อย 

ได้แก่ 

  2.1 การจำแนกหลักฐาน เป็นลักษณะข้อเท็จจริง ความคิดเห็น ซึ่งพิจารณาตัดสิน

โดยใช้เหตุผลเป็นความสามารถในการประยุกต์เกณฑ์ต่าง ๆ เพื่อการพิจารณาตัดสินลักษณะคุณภาพ

ของการสังเกตและการคิดหาเหตุผล 

  2.2 การตรวจสอบความสอดคล้อง เป็นความสามารถในการตัดสินว่าข้อความหรือ

สัญลักษณ์ท่ีกำหนด มีความสอดคล้องสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน และมีความสอดคล้องกับบริบทท้ังหมด

หรือไม่ 

  2.3 การระบุข้อตกลงเบื้องต้นท่ีได้กล่าวอ้าง เป็นความสามารถในการระบุว่า

ข้อตกลงเบ้ืองต้นใดทีได้กล่าวไว้ในการอ้างเหตุผล 

  2.4 การระบุภาพพจน์ในการอ้างเหตุผล เป็นความสามารถของการระบุความคิดท่ี

บุคคลยึดคิดหรือความคิดตามประเพณีนิยม 

  2.5 การระบุความแตกต่างระหว่างระบบค่านิยม และอุดมการณ์ เป็นความสามารถ

ในการระบความคล้ายคลึง และความแตกต่างระหว่างระบบค่านิยมและอุดมการณ์ 

 3. การแก้ปัญหาหรือการลงข้อสรุป จำแนกเป็น 2 ความสามารถย่อย ได้แก่ 

  3.1 ข้อมูลท่ีมีอยู่เพียงพอท้ังด้านปริมาณและคุณภาพต่อการนำไปสู่ข้อสรุป การ

ตัดสินใจ หรือการกำหนดสมมติฐานท่ีเป็นไปได้ ได้หรือไม่ 

  3.2 การพยากรณ์ผลลัพธ์ท่ีอาจเป็นไปได้ เป็นความสามารถในการทำนายผลลัพธ์ท่ี

อาจเป็นไปได้ของเหตุการณ์ หรือชุดของเหตุการณ์ต่าง ๆ 

 แนวคิดของสเตอร์นเบอร์ก และบารอน (Sternberg & Baron, 1985, pp. 40-43) 

แบ่งความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

 1. การจัดการ (Meta components) เป็นกระบวนการในการจัดการ ซึ่งเกี่ยวกับการ

วางแผนว่าจะทำอะไร การติดตามดูขณะท่ีกำลังดำเนินอยู่ และการประเมินผลจากท่ีดำเนินการเสร็จ

ส้ินสมบูรณ์แล้วการจัดการ (Meta components) รวมถึง 

  - การระลึกรู้ว่าปัญหามีอยู่ 
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  - การกำหนดลักษณะของปัญหา 

  - การเลือกชุดขององค์ประกอบ หรือขั้นตอนในการดำเนินการ เพื่อแก้ปัญหา 

  - การเลือกตัวแทนทางปัญญา ซึ่งประกอบด้วย ปัจจัยต่าง ๆ กับยุทธวิธีท่ีสามารถ

ปฏิบัติได้ 

  - การติดตาม การกำกับ การแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอน 

  - ความเข้าใจ และการใช้ข้อมูลย้อนกลับจากภายนอก 

 2. การปฏิบั ติการ (Performance components) เป็นกระบวนการซึ่ งปฏิบั ติตาม

ข้อแนะนำของการจัดการ (Metacomponents) จัดเป็นกระบวนการแก้ปัญหา ตัวอย่างเช่น 

  - การวินิจฉัยความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงเร้า 

- การประยุกต์ใช้ความสัมพันธ์ที่ถูกวินิจฉัยแล้วกับส่ิงเร้าใหม่ 

  - การจัดต้ังความสัมพันธ์ระดับสูงระหว่างความสัมพันธ์ด้วยกัน 

 3. การได้มาซึ่งความรู้ (Knowledge-acquisition components) เป็นการนำกระบวนการ 

ในลำดับท่ีต่ำกว่านำมาใช้ เพื่อการเรียนรู้ว่า อะไรควรทำเป็นประการแรก ประกอบด้วย 

  - การเลือกส่ิงเร้าเข้ารหัส (Selective encoding) ทำหน้าท่ีเลือกสรรข้อมูลท่ี

เกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้อง กับจุดมุ่งหมายท่ีต้องการของบุคคล 

  - การเลือกเข้าด้วยกัน (Selective combination) ทำหน้าท่ีรวมรหัสข้อมูลท่ี

เลือกสรรเข้าด้วยกัน 

  - การเลือกเปรียบเทียบ (Selective comparison) ทำหน้าท่ีหาความสัมพันธ์

ระหว่างข้อมูลใหม่และข้อมูลเก่า 

แนวคิดของเดอคาโรลี (Decaroli, 1973, pp. 67-68) แบ่งแนวคิดเกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ออกเป็น 7 ข้ันตอน คือ 

 1. การนิยาม เป็นการกำหนดปัญหา ทำความตกลงเกี่ยวกับความหมายของคำและข้อความ

และการกำหนดเกณฑ์ 

 2. การกำหนดสมมติฐาน การคิดถึงความสัมพันธ์เชิงเหตุผล หาทางเลือก และการพยากรณ์ 

 3. การประมวลผลข่าวสาร เป็นการระบุข้อมูลท่ีจำเป็น รวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องหา

หลักฐานและจัดระบบข้อมูล 

 4. การตีความเท็จจริง และการสรุปอ้างอิงจากหลักฐาน 

 5. การใช้เหตุผล โดยระบุเหตุและผลความสัมพันธ์เชิงตรรกศาสตร์ 
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 6. การประเมินผล โดยอาศัยเกณฑ์ความสมเหตุสมผล 

 7. การประยุกต์ใช้ หรือนำไปปฏิบัติ 

 ทฤษฎีของเอนนิส (Ennis theory) เอนนิสได้ให้นิยามการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เผยแพร่

เป็นครั้งแรกในปี ค.ศ. 1962 และได้ปรับขยายคำนิยามให้ครอบคลุมมากขึ้น ในปี ค.ศ. 1985 ต่อมา 

ในปี  ค.ศ. 1989 เขาได้เขียนหนังสือร่วมกับ นอริส (Norris) ซึ่ งมี ช่ือว่า “Evaluating critical 

thinking” คำนิยามในหนังสือมีความหมายเช่นเดียวกับคำนิยามท่ีเขาได้ให้ไว้ คือ การคิดอย่างมี

วิจารณญาณ เป็นการคิดอย่างมีเหตุผล และคิดแบบตรึกตรองเพื่อการตัดสินใจก่อนท่ีจะเช่ือ หรือ

ก่อนท่ีจะลงมือปฏิบัติ (Ennis, 1985, pp. 45-48) จากความหมายนี้มีประเด็นสำคัญ ดังนี้ 

 ประการแรก การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นความคิดท่ีใช้เหตุผล นั่นคือ เป็นความคิดท่ีดี

เหมาะสม มีเหตุผลท่ีดียอมรับ 

 ประการท่ีสอง การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นความคิดไตร่ตรอง ในการตรวจสอบเหตุผล

ท้ังของตนเองและของผู้อื่น 

 ประการท่ีสาม การคิดอย่างมีวิจารณญาณเน้นท่ีการคิดอย่างต้ังใจ มีสติ (Consciously)ใน

การค้นหาเหตุผลและเป็นเหตุผลท่ีดี เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 

 ประการท่ีส่ี การคิดอย่างมีวิจารณญาณเน้นท่ีการตัดสินใจว่า อะไรควรเช่ือ หรืออะไรควร

ทำจากลักษณะนี้ช้ีให้เห็นว่า เราสามารถใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการประเมินข้อความหรือ

คำพูดว่าอะไรควรเช่ือ หรือประเมินว่าอะไรควรทำ และจากความหมายนี้สามารถแสดงได้ด้วยแผนภูมิ 

ดังนี้ 

 

 
 
 
 

 

 
 

 

ภาพ 1 ทฤษฎีของเอนนิส (Ennis theory) 
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อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ 
 อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพเป็นหนึ่งในอุทยานประวัติศาสตร์จำนวน   สิบแห่งของประเทศ

ไทยปัจจุบันท่ีจัดต้ังขึ้นโดยกรมศิลปากร  กระทรวงวัฒนธรรม  โดยจัดต้ังขึ้นเมื่อปี  พ.ศ.  ๒๕๒๗  

สำหรับช่ือเรียก“ศรีเทพ”  นั้นเป็นการอนุโลมตามพระวินิจฉัยสมเด็จพระเจ้าบรมวงศ์เธอ กรมพระยา

ดำรงราชานุภาพ  พระบิดาแห่งวิชาประวัติศาสตร์และโบราณคดีไทย  ท่ีได้ทรงสันนิษฐานไว้ในคราว

เสด็จตรวจราชการมณฑลเพชรบูรณ์เมื่อครั้งดำรงตำแหน่งเสนาบดีกระทรวงมหาดไทยในปี พ.ศ.  

๒๔๔๗ 

          การเดินทางเข้าเยี่ยมชมอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพในปัจจุบันซึ่ งมีระยะทางจาก

กรุงเทพมหานครประมาณ  ๒๔๐  กิโลเมตรนั้น  สามารถกระทำได้โดยสะดวกท้ังรถยนต์ส่วนตัวและ

รถโดยสารประจำทาง  โดยเดินทางตามเส้นทางหลวงแผ่นดินหมายเลข  ๒๑ (กรุงเทพฯ – สระบุรี – 

เพชรบูรณ์)  แล้วแยกขวาเข้าเส้นทางหลวงแผ่นดินหมายเลข ๒๒๑๑  หน้าท่ีว่าการอำเภอศรีเทพ อีก

ประมาณ ๙  กิโลเมตรก็จะถึงอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ  สำหรับรถโดยสารประจำทางก็จะมีท้ังรถ

โดยสารประจำทางปรับอากาศช้ัน ๑  รถโดยสารประจำทางปรับอากาศช้ัน ๒ และรถโดยสารประจำ

ทางธรรมดา จากสถานีขนส่งสายเหนือ (หมอชิต  ๒ จตุจักร)  ซึ่งวิ่งขึ้น – ล่องตลอดท้ังวัน  แล้วลงท่ี

ตลาดอำเภอศรีเทพ (บ้านกลาง) และต่อรถรับจ้างเข้าสู่อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ 

          พื้นท่ีท่ีมีการต้ังเป็นอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพนั้น นับเป็นแหล่งอารยธรรมท่ีสำคัญแห่งหนึ่ง

ของประเทศไทยปัจจุบัน เนื่องจากยังเป็นพื้นท่ีท่ีปรากฎร่องรอยหลักฐานซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการต้ัง

ถิ่นฐานอยู่อาศัยของมนุษย์ท่ีมีมาอย่างต่อเนื่องนับต้ังแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์  วัฒนธรรมทวารวดี

และเขมรตามลำดับ ซึ่งรวมระยะเวลาท่ีมีความเจริญรุ่งเรืองถึงกว่า ๘๐๐ ปี ก่อนท่ีจะถูกท้ิงร้างไปด้วย

สาเหตุโรคระบาดร้ายแรงหรือปัญหาภัยแล้งประการใดประการหนึ่งหรือท้ังสองประการ   ในราว

ปลายพุทธศตวรรษท่ี  ๑๘ - ต้นพุทธศตวรรษท่ี  ๑๙  อันเป็นช่วงก่อนท่ีวัฒนธรรมสุโขทัยและอยุธยา

จะเจริญรุ่งเรืองขึ้นมาแทนท่ีในบริเวณลุ่มแม่น้ำป่าสัก และมีการพัฒนาการต้ังถิ่นฐานอยู่อาศัยอย่าง

ต่อเนื่องมาจนเท่าถึงปัจจุบัน 

          บริเวณอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพในปัจจุบัน  ประกอบไปด้วยสองส่วนด้วยกัน   ส่วนแรก

เป็นพื้นท่ีในส่วนเมืองโบราณศรีเทพ  ซึ่งมีพื้นท่ีท้ังหมดประมาณ  ๒ ,๘๘๙ ไร่  หรือประมาณ ๔.๗  

ตารางกิโลเมตร  มีลักษณะเป็นเมืองท่ีมีคูน้ำคันดินล้อมรอบแบบเมืองในวัฒนธรรมทวารวดี ท่ียังคง

สามารถรักษารูปแบบแต่เดิมไว้ได้อย่างสมบูรณ์มากท่ีสุดโดยไม่ถูกเปล่ียนแปลงแห่งหนึ่งของ  
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ประเทศไทย  แบ่งพื้นท่ีภายในเป็นสองเมืองท่ีนับได้ว่าเป็นลักษณะพิเศษเฉพาะท่ีพบไม่มากนักในเมือง

ร่วมสมัยเดียวกันท่ีพบในปัจจุบัน โดยเมืองในมีพื้นท่ีประมาณ ๑ ,๓๐๐ ไร่ เป็นเมืองรูปเกือบกลมท่ีมี

เส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ  ๑.๕  กิโลเมตร  มีช่องประตูเมือง  ๖  ช่องทางและมีโบราณสถาน    ซึ่ง

ได้รับการขุดแต่งและบูรณะแล้วท้ังหมดประมาณ  ๔๐  แห่ง  อันมีโบราณสถานเขาคลังใน   

โบราณสถานปรางค์สองพี่น้องและโบราณสถานปรางค์ศรีเทพเป็นกลุ่มโบราณสถานสำคัญ รวมท้ังมี

สระน้ำและหนองน้ำขนาดใหญ่จนถึงเล็กกระจัดกระจายอยู่ท่ัวไปประมาณ  ๗๐  สระ  ในขณะท่ี    

เมืองนอกมีพื้นท่ีประมาณ  ๑,๕๘๙ ไร่  เป็นเมืองรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้าต่อออกไปทางด้านทิศตะวันออก

ของเมืองใน  มีช่องประตูเมือง ๖  ช่องทางและมีโบราณสถานซึ่งส่วนใหญ่มีขนาดเล็กและยังไม่ได้มี

การขุดแต่งและบูรณะท้ังหมดประมาณ ๕๔ แห่ง รวมท้ังมีสระน้ำขนาดใหญ่จนถึงเล็กกระจัดกระจาย

อยู่ท่ัวไปประมาณ  ๓๐  แห่ง  มีสระขวัญเป็นสระน้ำสำคัญท่ีมีขนาดใหญ่และต้ังอยู่กลางเมืองและ 

ส่วนท่ีสองเป็นพื้นท่ี ท่ีอยู่นอกเมืองโบราณศรีเทพ  ซึ่งเท่าท่ีสามารถสำรวจได้ในปัจจุบันนั้นมี

โบราณสถานท่ียังมิได้มีการขุดแต่งและบูรณะประมาณ  ๕๐  แห่งและส่วนใหญ่ต้ังอยู่ทางด้านทิศ

เหนือของเมืองโบราณศรีเทพ  โดยมีโบราณสถานเขาคลังนอกท่ีเป็นสถาปัตยกรรมเนื่องในวัฒนธรรม

ทวารวดีเช่นเดียวกันกับโบราณสถานเขาคลังใน และโบราณสถานปรางค์ฤาษีท่ีเป็นสถาปัตยกรรมเนื่อง

ในวัฒนธรรมเขมรเช่นเดียวกันกับโบราณสถานปรางค์สองพี่น้องและโบราณสถานปรางค์ศรีเทพ เป็น

โบราณสถานสำคัญ 

         นอกจากนั้นบริเวณนอกเมืองโบราณศรีเทพไม่สุภาพงไปทางด้านทิศตะวันตก ประมาณ ๒๐ 

กิโลเมตร ยังมีโบราณสถานท่ีถ้ำเขาถมอรัตน์เป็นภาพสลักบนผนังถ้ำ เป็นรูปพระพุทธรูป และพระโพธิ์

สัตว์ ท่ีสร้างขึ้นตามความเช่ือของพุทธศาสนาลัทธิมหายานเนื่องในวัฒนธรรมทวารวดี   ราวพุทธ

ศตวรรษท่ี ๑๔ อันมีความเกี่ยวพันท่ีใกล้ชิดกับคติความเช่ือของผู้คนในเมืองโบราณศรีเทพในช่วงเวลา

เดียวกัน 

เขาคลังนอก  

 โบราณสถานเขาคลังนอกเป็นโบราณสถานขนาดใหญ่ มีลักษณะเป็นอาคารในผังส่ีเหล่ียม

จัตุรัส กว้างยาวด้านละ 64 เมตร วางตัวในแนวทิศเหนือ -ใต้ เบนออกจากทิศเหนือไปทางทิศ

ตะวันออก 20 องศา สูงจากฐานถึงยอดประมาณ 20 เมตร โดยใช้ศลาแลงก่อเป็นฐานสองช้ันสูงช้ันละ 

5 เมตร ประดับด้วยอาคารจำลอง มีบันไดทางขึ้นทั้งส่ีด้านแต่ถูกปิดกั้นโดยสมบูรณ์เหลือเพียงด้านทิศ

ตะวันตก ส่วนลานประทักษิณโดยรอบเป็นลานกว้างประมาณ 5 เมตร กำแพงแก้วก่อจากศิลาแลง 

โดยมีอาคารขนาดใหญ่ก่อด้วยอิฐทึบเรียบต่อกันต้ังเป็นประธานอยู่ตรงกลาง บริเวณด้านบน
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เส่ือมสภาพจนไม่สามารถระบุได้ แต่สันนิษฐานได้ว่าคงเป็นอาคารประธานท่ีส่วนยอดพังทลายลงไป

ก่อนหน้านั้น นอกจากนี้ยังปรากฏหลุมเสาเป็นคู่ล้อมรอบเจดีย์ประธาน สันนิษฐานว่าเดิมอาจมี

โครงสร้างหลังคาล้อมรอบอาคารประธาน 

โบราณวัตถุท่ีบจากการขุดค้นทางโบราณคดี ได้แก่ อิฐรูปสามเหส่ียม ศิลาแลง ศิลาแลงโกลน

รูปกรวยตัดซึ่งเป็นส่วนประกอบของส่วนยอดเจดีย์ นอกจากนี้ยังพบโบราณวัตถุท่ีเป็นรูปเคารพทาง

ศาสนา อาทิ พระพุทธรูปยืนหชปางวิตรรกมุทราหินทราย และพบภาชนะดินเผาท้ังเนื้อดิน และเนื้อ

แกร่ง ซึ่งมีท้ังภาชนะดินเผาเครื่องถ้วยเขมรประเภทเคลือบเขียว & น้ำตาล ซึ่งเป็นภาชนะเครื่อง

เคลือบของวัฒนธรรมเขมรจากการศึกษาเปรียบเทียบลักษณะทางศิลปกรรมกับโบราณสถานร่วมสมัย

ทวารวดี โบราณสถานใกล้เคียงท่ีพบจากการขุดค้นในปี พ.ศ 2557 และ โบราณวัตถุท่ีพบจากการขุด

ค้น สามารถจัดลำดับยุคสมัยของโบราณสถานเขาคลังนอกได้ดังนี้ 

สมัยที่ 1 ( สมัยทวารวดี ช่วยพุทธศตวรรษท่ี 14 – 15) : สันนิษฐานว่าเป็นสมัยแรกสร้าง 

พิจารณาจากแผนผังของเจดีย์ประธานแบ่งเพิ่มมุมเก็จ ซึ่งสันนิษฐานว่าพัฒนามาจากผังตรีรถะใน

อาคารแบบทวารวดี และ จากการศึกษาเปรียบเทียบอาคารจำลองของเจดีย์ประธาน พบว่ายังมี

รูปแบบคล้ายคลึงกับอาคารจำลองของปราสาทเขมรสมัยก่อนพระนครในช่วงพุทธศตวรรษท่ี 12  

และบัญชรในศิลปะอินเดียใต้ซึ่งเริ่มต้ังแต่พุทธศตวรรษท่ี 12 – 13 จึงสันนิษฐานว่าเขาคลังนอกใน

ระยะแรกน่าจะถูกสร้างขึ้นในช่วงเวลาดังกล่าว 

สมัยที่ 2 (สมัยเขมรในประเทศไทย ช่วงพุทธศตวรรษท่ี 15 – 19) : สันนิษฐานว่าเป็นสมัย

ซ่อมแอลง โดยการปิดกั้นบันไดท้ังสามด้านยกเว้นด้านทิศตะวันตกอย่างสมบูรณ์ และประดิษฐาน

พระพุทธรูปแสดงปางวิตรรกมุทราไว้ด้านทิศตะวันตก จึงสันนิษฐานว่าแนวคิดของการก่อสร่างต่อเติม

สมัยนี้ สัมพันธ์กับความสำคัญของระบบจักรวาล โดยให้ความสำคัญกับทิศตะวันตก ซึ่งสอดคล้องกับ

เขาถมอรัตน์ท่ีต้ังอยู่ทางทิศดังกล่าว และกลายเป็นเขาศักดิ์สิทธิ์มาต้ังแต่พุทธศตวรรษท่ี 14 – 17 จึง

สันนิษฐานว่าคติความเช่ือในเรื่องภูเขาศักด์ิสิทธิ์ของเขาถมอรัตน์นั้นมีอิทธิพลต่อการสร้าง หรือ

ปรับเปล่ียนแนวคิดเรื่องการวางทิศของศาสนสถานในบริเวณเมืองศรีเทพซึ่งสอดคล้องกับการพบ

ร่องรอยอายุของเครื่องถ้วยสมัยวัฒนธรรมเขมรท่ีพบจากการขุดค้น สันนิษฐานว่าช่วงเวลานี้น่าจะอยู่

ในช่วงพุทธศตวรรษท่ี 15 – 19 ซึ่งเป็นช่วงเวลาก่อนท่ีเขาคลังนอกจะถูกท้ิงร้าง ตามการท้ิงร้างของ

เมืองศรีเทพ 
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การศึกษาโบราณสถานเขาคลังนอก 

 - ค.ศ.1963 (พ.ศ.2506): กรมศิลปากรทำการสำรวจ และขึ้นทะเบียนเขาคลังนอก พร้อมกับ

เมืองโบราณศรีเทพ และปรางค์ฤาษี 

- ค.ศ.1973 (พ.ศ.2516): เริ่มมีการลักลอบขุดโบราณวัตถุท้ังภายในเขตเมือง และเขาคลัง

นอก จากหลุมลักลอบขุดเผยให้เห็นโครงสร้างภายในว่ามีการก่ออิฐ และศิลาแลงอย่างเป็นระเบียบ 

- ค.ศ.2008 (พ.ศ.2551): อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพดำเนินการขุดศึกษาทางโบราณคดี 

- ค.ศ.2014 (พ.ศ.2557): อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ ดำเนินการขุดศึกษาเนินโบราณสถาน

รอบโบราณสถานเขาคลังนอกจำนวน 6 แห่ง 

 

ความพึงพอใจ 
ความหมายของความพึงพอใจ 

นักการศึกษาได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ ดังนี้ 

ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2546, หน้า 146) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกรวม

ของบุคคลท่ีมีต่อการทำงานในทางบวก เป็นความสุขของบุคคลท่ีเกิดจากการปฏิบัติ งานและได้รับ

ผลตอบแทน คือผลท่ีเป็นความพึงพอใจท่ีทำให้บุคคลเกิดความรู้สึกกระตือรือร้น 

เสริมสุข แก้วอำรัตน์ (2554) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่าเป็นความรู้สึก

ความชอบ ความพอใจต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งหรือทัศนคติในทางท่ีดีของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เมื่ออยู่ใน

สภาวะของการมีความสุข เมื่อได้รับผลสำเร็จตามความมุ่งหมายตามความต้องการ ตามส่ิงท่ีได้

คาดหวังไว้ หรือแรงจูงใจท่ีตนได้ต้ังใจไว้ ทัศนคติและความพึงพอใจเป็นคำถามท่ีสามารถใช้แทนกันได้

เพราะท้ังสองคำนี้ หมายถึง ผลท่ีได้รับจากการท่ีบุคคลเข้าไปมีส่วนร่วมในส่ิงนั้น ทัศนคติด้านบวกจะ

แสดงให้เห็นสภาพความพึงพอใจในส่งนั้น และทัศนคติด้านลบจะแสดงให้เห็นสภาพความไม่พึงพอใจ 

อุมาพร ต้อยแก้ว (2554, หน้า 65) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่าความพึงพอใจ

นั้นเป็นเรื่องเกี่ยวกับอารมณ์ความรู้สึก และทัศนคติของบุคคล อันเนื่องมาจากส่ิงเร้าและแรงจูงใจ ซึ่ง

ประกฎออกมาทางพฤติกรรม และเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ของบุคคลนั้น

คือ ถ้าหากบุคคลมีความพึงพอใจในกิจกรรมหรืองานใด การกระทำกิจกรรมหรืองานนั้นก็ย่อมจะ

บรรลุตามวัตถุประสงค์ของงานนั้นได้อย่างดี จึงถือได้ว่าความพึงพอใจเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญในการ

ทำกิจกรรมต่างๆ มีความมุ่งมั่นท่ีจะทำงาน มีขวัญและกำลังใจ ส่งผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผล

ในการทำงาน 
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หรัณย์ หมื่นรัก (2563) ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกท่ีแสดงออกทางอารมณ์เป็น

พฤติกรรมท่ีเป็นนามธรรมท่ีบ่งบอกถึงความรู้สึกพึงพอใจต่อการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนการจัดเรียนรู้การของครูผู้สอน อันเนื่องมาจากการได้รับการตอบสนองท่ีดี 

สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีดี ยินดี เจตคติท่ีดีของบุคคลในสังคมนั้นๆเมื่อ

ได้รับผลตอบสนองความต้องการท้ังทางด้านวัตถุและจิตใจ ดังนั้น ความพึงพอใจในการเรียนรู้ จึง

หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน และต้องการดำเนิน

กิจกรรมนั้น ๆ จนบรรลุผล 

แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวกับความพึงพอใจ 

นักการศึกษาในสาขาต่าง ๆ ได้ทำการศึกษาค้นคว้าและต้ังทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจในการทำงานไว้ 

ดังนี้ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2540, หน้า 141 –144) กล่าวว่า ความต้องการของมนุษย์

ตามทฤษฎีของแมคคลีแลนด์ (McClelland) แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1) ความต้องการสัมฤทธิ์ผล (Needs for Achievement) เป็นพฤติกรรมท่ีจะกระทำการใดๆ 

ให้เป็นผลสำเร็จดีเลิศมาตรฐานเป็นแรงขับท่ีนำไปสู่ความเป็นเลิศ 

2) ความต้องการอำนาจ (Needs for Power) เป็นปัจจัยท่ีเกี่ยวกับส่ิงแวดล้อมในการทำงาน 

และมีหน้าท่ีให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการทำงาน เช่น เงินเดือน โอกาสท่ีจะเจริญก้าวหน้าใน

อนาคต สถานะของอาชีพ สภาพของการทำงาน เป็นต้น 

แคสโวล  และคณ ะ  (Chaswro and others ; อ้ างอิ ง ใน  ชว ลิต  ชู ก ำแพ ง 2550 ,  

หน้า106 – 107) ได้ลำดับภาพของความรู้สึกโดยเริ่มจากความสนใจ ( Interest) มาเป็นอันดับแรก

ตามมาด้วยความซาบซึ้ง (Appreciation) เจตคติ (Attitude) ค่านิยม (Value) การตอบสนอง

(Responding) การเห็นคุณค่า (Valuing) การจัดระบบ (Organization) และการสร้างลักษณะนิสัย

ตามค่านิยม (Characterization)ซึ่งการจำแนกจุดประสงค์ด้านความรู้สึกในขั้นการตอบสนอง

(Responding) นั้น หมายถึง เมื่อเลิกพอใจส่ิงใดส่ิงหนึ่งเรียบร้อยแล้ว ก็จะเกิดความรู้สึกขั้นนี้ ขั้นนี้

เป็นขั้นท่ีมีจิตใจจดจ่อ นั่นคือการเกิดความสนใจ ช่ืนชอบกิจกรรมหนึ่งมากกว่ากิจกรรมอื่น ๆ 

ความรู้สึกด้านนี้แบ่งได้เป็น 3 ขั้น คือ 

1) การยินยอมในการตอบสนอง (Acquiescence in Responding) เป็นความรู้สึกขั้นเช่ือฟัง

หรือยินยอมท่ีจะทำต่ออาจยังไม่พอใจเท่าไรนัก เช่น ความต้ังใจท่ีจะบังคับตนเองให้ร่วมกิจกรรมกับ

คนอื่น การทำการบ้านให้เสร็จ เช่ือฟังกฎเกณฑ์ท่ีกำหนด ความต้ังใจท่ีจะทำตามระเบียบ เป็นต้น 
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 2) ความเต็มใจท่ีจะตอบสนอง (Willingness to Responding) เป็นขั้นร่วมกิจกรรมด้วย

ความต้ังใจ ความร่วมมือ ทำตามความต้องการหรือด้วยความสมัครใจ เช่น มีความรับผิดชอบในหน้าท่ี

ของตน ร่วมมือในกิจกรรมของกลุ่มซึ่งเป็นสมาชิก แสดงความสนใจในการเข้าร่วมโครงการมีความ

สนใจในงานใดงานหนึ่ง โดยอ่านรวบรวมทดลองหรือค้นคว้าตอบข้อสงสัย 

3) ความพึงพอใจในการตอบสนอง (Satisfaction in Responding) ความรู้สึกในขั้นนี้จึงลึก

ลงไปอีกเป็นการยินยอมแบบเต็มใจ และพึงพอใจจนเกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลิน เช่นร้องรำ

ทำเพลงร่วมกับคนอื่นด้วยความสนุกสนาน พอใจ สนุกกับบทละครวิทยุ โทรทัศน์ สนุกกับการสนทนา

เรื่องใดเรื่องหนึ่ง สนุกกับการเล่นเกมตัวเลข สนุกกับการเรียน ฯลฯ การแสดงความสนุกสนานพอใจ

นั้น บางคนอาจแสดงออกให้เห็นได้ อย่างเปิดเผย แต่บางคนอาจไม่แสดงให้เห็นเปิดเผยก็ได้ การ

ประเมินความพึงพอใจจึงต้องอาศัยความรอบคอบ 

สรุปได้ว่า ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนจะมีความสัมพันธ์กันในทางบวกนี้ขึ้นอยู่

กับว่า กิจกรรมท่ีผู้เรียนได้ปฏิบัตินั้น ทำให้ผู้เรียนได้รับการตอบสนองความต้องการทางด้านร่างกาย

และจิตใจ ซึ่งเป็นส่วนสำคัญท่ีจะทำให้เกิดความสมบูรณ์ของชีวิตมากน้อยเพียงใด นั่นคือ ส่ิงท่ี

ครูผู้สอนจะคำนึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ในการเสริมสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

การวัดความพึงพอใจ 

นักการศึกษาให้แนวทางของการวัดความพึงพอใจไว้ดังนี้ 

เผชิญ กิจระการ (2547, หน้า 7) ได้สรุปถึง แนวคิดของแฮทฟิลด์และฮิวส์แมน(Hayfild and 

Human) ท่ีได้ทำการพัฒนาแนวคิดของนักวิจัยต่างๆ มาเป็นเครื่องมือวัดความพึงพอใจในการ

ปฏิบัติงาน พบว่า องค์ประกอบท่ีส่งผลกระทบต่อความพึงพอใจ ซึ่งเป็นท่ีนิยมแพร่หลายในปัจจุบัน

ประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 5 ประการ ดังนี้ 

ตัวแปรท่ี 1 องค์ประกอบเกี่ยวกับงานท่ีทำในปัจจุบัน แบ่งเป็น 

1. ความต่ืนเต้น/น่าเบ่ือ 

2. ความสนุกสนาน/ความไม่สนุกสนาน 

3. ความท้าทาย/ไม่ท้าทาย 

4. มีความพอใจ/ไม่พอใจ 

ตัวแปรท่ี 2 องค์ประกอบทางด้านค่าจ้าง ประกอบด้วย 

1. ถือว่าเป็นรางวัล/ไม่เป็นรางวัล 

2. มาก/น้อย 
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3. ยุติธรรม/ไม่ยุติธรรม 

4. เป็นทางบวก/เป็นทางลบ 

ตัวแปรท่ี 3 องค์ประกอบทางด้านการเล่ือนตำแหน่งประกอบด้วย 

1. ยุติธรรม/ไม่ยุติธรรม 

2. เช่ือถือได้/เช่ือถือไม่ได้ 

3. เป็นเชิงบวก/เป็นเชิงลบ 

4. เป็นเหตุผล/ไม่เป็นเหตุผล 

ตัวแปรท่ี 4 องค์ประกอบทางด้านผู้นิเทศ/ผู้บังคับบัญชาประกอบด้วย 

1. อยู่ใกล้/อยู่ไกล 

2. ยุติธรรมแบบจริงใจ/ยุติธรรมแบบไม่จริงใจ 

3. เป็นมิตร/ค่อนข้างไม่เป็นมิตร 

4. เหมาะสมทางคุณสมบัติ/ไม่เหมาะสมทางคุณสมบัติ 

ตัวแปรท่ี 5 องค์ประกอบทางด้านเพื่อนร่วมงานประกอบด้วย 

1. เป็นระเบียบเรียบร้อย/ไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย 

2. จงรักภักดีต่อสถานท่ีทำงาน/ไม่จงรักภักดีต่อสถานท่ีทำงานและเพื่อนร่วมงาน 

3. สนุกสนานร่าเริง/ไม่สนุกสนานร่าเริง ดูไม่มีชีวิตชีวา 

4. ดูน่าสนใจเอาจริงเอาจัง/ดูเหนื่อยหน่าย 

ชวลิต ชูกำแพง (2550, หน้า 112 – 116) อธิบายถึงการวัดจิตพิสัยสามารถทำได้หลายวิธีซึ่ง

วิธีท่ีนิยมทำในปัจจุบัน คือ  

1) การสังเกต (Observation) สังเกตการพูด การกระทำ การเขียนของนักเรียนท่ีมีต่อส่ิงใด

ส่ิงหนึ่งท่ีครูต้องการวัด 

2) การสัมภาษณ์ (Interview) เป็นการพูดคุยกับนักเรียนในประเด็นท่ีครูอยากรู้ ซึ่งอาจเป็น

ทัศนคติของนักเรียน เพื่อนำส่ิงท่ีนักเรียนพูดออกมาแปลความหมายเกี่ยวกับลักษณะจิตพิสัยของ

นักเรียน 

3) การใช้แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) เป็นการสร้างเครื่องมือขึ้นมาเพื่อ

วัดทัศนคติ วัดความสนใจ วัดคุณธรรมจริยธรรม ถ้าเป็นการวัดทัศนคติ วัดความสนใจจะมีรูปแบบการ

วัด 3 รูปแบบ คือ แบบของลิเคิร์ท แบบของเธอร์สโตน แบบ ของออสกูด 



 51 

สรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนสามารถทำได้หลายวิธี ดังนั้นผู้รายงานใช้

เครื่องมือวัดความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ของลิเคิร์ทซึ่งเป็นวิธีท่ีมีความ

เช่ือมั่นสูง 

 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
ปัญจรัตน์ ทับเปีย (2555) ได้ดำเนินการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาส่ือประสม แบบโลก

เสมือนผสานโลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการทำงานของหัวใจ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์3 ประการ คือ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดส่ือประสมแบบ

โลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการทำงานของหัวใจ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ชุดส่ือประสม แบบโลกเสมือนผสาน

โลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการทำงานของหัวใจ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการ

เรียนโดยใช้ชุดส่ือประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการทำงานของหัวใจ 

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบางระจันวิทยา อำเภอบางระจันจังหวัด

สิงห์บุรี จำนวน 30 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1) ชุดส่ือประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง ควร

ประกอบด้วย หนังสือแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง ซีดีรอมประกอบหนังสือและคู่มือการใช้ชุดส่ือ

ประสม ประสิทธิภาพของชุดส่ือประสมแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการทำงาน

ของหัวใจ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33/ 81.11ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ี กำหนด 80/ 80 2) การ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) การประเมินความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุดส่ือประสม 

แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง พบว่า ความสนใจของนักเรียนท่ีมีต่อเนื้อหารูปแบบการนำเสนอ และ

การใช้งานชุดส่ือประสม มีความคิดเห็นโดยรวมในระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.77) 

เสาวภา กล่ินสูงเนิน , สมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช และศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี (2558) ได้

ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการทำงานของคอมพิวเตอร์เป็น

เทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีมีการนำระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ เพื่อสร้างส่ิงท่ี

เสมือนจริงให้กับผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นส่ือท่ีมีความสมบูรณ์ในตัวท้ังด้านเนื้อหา ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 

ภาพ 3 มิติ และเสียง ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามศักยภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ

เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ การวิจัยครั้วนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของส่ือ

เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการทำงานของคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
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ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 ท่ีเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 1 โรงเรียนอัสสัมชัญเขตบางรัก 

กรุงเทพมหานคร จำนวน 3 กลุ่ม ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) 

กลุ่มท่ี 1 เป็นนักเรียนจำนวน 40 คน ใช้เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง 

กลุ่มท่ี 2 เป็นนักเรียนจำนวน 40 คน เป็นกลุ่มทดลองเพื่อเปรียบเทียบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุ่มท่ี 3 เป็นนักเรียนจำนวน 40 คน ใช้เป็นกลุ่มควบคุม ท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย

ครั้งนี้ ประกอบด้วยส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการทำงานของคอมพิวเตอร์ แบบประเมิน

คุณภาพของส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน จำนวน 40 ข้อ ซึ่งมีค่า

ดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.45-0.78 ค่าอำนาจจำแนก

อยู่ระหว่าง 0.20-0.40 และค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.93 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ และสถิติ

ทดสอบ t-test แบบ Independent samples 

ผลการวิจัย พบว่า ส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการทำงานของคอมพิวเตอร์มีคุณภาพ

โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (�̅�  = 4.90) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่

ในระดับดีมาก (�̅�  = 4.92) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตส่ืออยู่ในระดับดีมาก (�̅� = 4.88) 

ประสิทธิภาพของบทเรียนมีประสิทธิภาพ E1/ E2 เท่ากับ 89.67/ 87.31 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ี

กำหนด ไม่ต่ำกว่า 80/ 80 และนักเรียนท่ีเรียนด้วยส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการทำงานของ

คอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 

อุบล ทองปัญญา (2559) ได้ทำการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา มี

วัตถุประสงค์หลัก คือ 1) เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนการสอนในการพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์ด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา 2) 

เพื่อศึกษาทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน หลังการใช้รูปแบบการเรียนการสอน 3) เพื่อศึกษาความ

พึงพอใจ ความคิดเห็นด้านประโยชน์ และผลกระทบท่ีผู้เรียนได้รับจากการเรียนการสอน และ 4) เพื่อ

ศึกษาคุณสมบัติของสมาร์ทดีไวซ์ท่ีมีความสำคัญต่อการใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

ผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษาโดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตท่ี

ลงทะ เบี ยน เรียน ใน รายวิ ชาก าร ฝึก ด้ วยน้ ำห นั ก เบื้ อ ง ต้น  คณ ะวิทย าศาสตร์ก ารกีฬ า

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ภาคปลาย ปีการศึกษา 2557 จำนวน 30 คน และ



 53 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาการฝึกด้วยน้ ำหนัก

เบื้องต้น แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในรูปแบบแอปพลิเคช่ัน

ออรัสม่า และแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผนวกวิธีการสอน

บูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา 

ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วยส่ือ

ความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ ผู้สนับสนุนของการจัดการเรียนการสอน 

สภาพแวดล้อม วิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่ือความเป็นจริงเสริม และกิจกรรมการ

จัดการเรียนการสอน ท่ีผู้วิจัยเรียกว่า“FETAL Eye model” โดยพบว่า ผู้เรียนมีการพัฒนาในด้าน

ทักษะการคิดวิเคราะห์อยู่ในระดับปานกลาง รวมท้ังมีทักษะการคิดวิเคราะห์และมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนท่ีสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นอกจากนี้ยังมีความพึงพอใจโดยภาพ

รวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในบทเรียนได้ดีขึ้น และให้ความใส่ใจการเรียนมาก

ขึ้น ในส่วนของคุณสมบัติของสมาร์ทดีไวซ์ท่ีมีความสำคัญต่อการใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม พบว่า มีความสำคัญอยู่ในระดับมากในเรื่องของยี่ห้อเป็นท่ียอมรับและมีความแตกต่างกัน

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ในเรื่องของระบบปฏิบัติการของสมาร์ทดีไวซ์ 

ณัฐพล รอทอง และวัชรินทร์ โพธิ์ เงิน (2559) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพชุดการสอน เรื่อง หุ่นยนต์เดลต้า โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหา

ความรู้ (Inquiry-based learning) ร่วมกับเทคโนโลยีความเสมือนจริง (Augmented reality) ซึ่ง

การวิจัยและพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดการสอนในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาชุดการสอน 

เรื่อง หุ่นยนต์เดลต้า โดยการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีความ

เสมือนจริง เป็นส่วนหนึ่งของรายวิชา หุ่นยนต์อุตสาหกรรม 2) เพื่อหาประสิทธิภาพชุดการสอน 3) 

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มตัวอย่าง 4) เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้

ของผู้เรียน โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย แบ่งเป็นกลุ่มทดลองเป็นนักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมแมค

คาทรอนิกส์ และกลุ่มควบคุมเป็นนักศึกษาสาขาวิชาเครื่องมือวัดและควบคุมจำนวนกลุ่มละ 12 คน 

การทดลองกลุ่มตัวอย่างจะใช้เอกสารประกอบการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และผู้สอนเดียวกัน 

โดยกลุ่มทดลองจะใช้ส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงและดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหา

ความรู้ ส่วนกลุ่มควบคุมใช้ส่ือภาพสไลด์ และดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบรรยาย 

ผลการวิจัย พบว่า คุณภาพของชุดการสอนโดยความเห็นของผู้เช่ียวชาญอยู่ท่ีระดับดีมาก 

 (�̅�  = 4 .65 , SD = 0 .51 ) ค วามพึ งพ อ ใจขอ ง ผู้ เรียน ท่ี มี ต่ อ ชุดก ารสอน อยู่ ท่ี ร ะ ดับ ดี  
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 (�̅�  = 4.42,SD = 0.59) ประสิทธิภาพของชุดการสอนระหว่างกระบวนการ E1 คิดเป็นร้อยละ 

89.89 ส่วนของคะแนนหลังบทเรียน E2 คิดเป็นร้อยละ 70.28 ผลการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับ

กลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่า

กลุ่มควบคุม และความคงทนการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างไม่แตกต่างกัน 

ชัยอนันต์ สาขะจันทร์ (2559) ได้ทำการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ 

โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติและความคงทนทางการเรียน 

สำหรับนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนา

รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม สำหรับนักศึกษาหลักสูตร

วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ก่อนเรียนกับหลังเรียน 3) 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนระหว่างผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบกับผู้เรียนท่ีเรียนแบบ

ปกติ 4) ศึกษาทักษะปฏิบัติของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนท่ีพัฒนาขึ้น 5) ศึกษาความ

คงทนทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนท่ีพัฒนาขึ้น 6) ศึกษาความพึงพอใจของ

นักศึกษาต่อรูปแบบการเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 2 กลุ่ม กลุ่มท่ี 1 คือ 

ผู้เช่ียวชาญสำหรับประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญ 18 ท่าน 

ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญทางด้านหลักสูตรการเรียนการสอน จำนวน 7 ท่านผู้เช่ียวชาญทางด้านการ

ผลิตส่ือการเรียนการสอน จำนวน 6 ท่าน ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา จำนวน 5 ท่าน และกลุ่มท่ี 2 

คือ นักศึกษาท่ีใช้ในการทดลองรูปแบบการเรียน เป็นนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต ช้ันปี

ท่ี 1 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 52 คน 

แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จำนวน 26 คน และกลุ่มควบคุมจำนวน 26 คน 

ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริง

เสริม เพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติ และความคงทนทางการเรียนสำหรับนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรม

ศาสตรบัณฑิตมี 3 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบท่ี 1 ปัจจัยนำเข้า(Input) องค์ประกอบท่ี 2 

กระบวนการเรียนการสอนแบบร่วมมือ (Process) องค์ประกอบท่ี 3 ผลิตผล (Output)โดยมีผล

ประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�̅�= 4.67, SD = 0.59) 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผู้เรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสูงกว่าผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบปกติ อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) ทักษะปฏิบัติของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยรูปแบบท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น อยู่
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ในระดับดี 5) นักศึกษาท่ีเรียนด้วยรูปแบบท่ีพัฒนาขึ้น มีความคงทนในการเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 6) ความพึงพอใจของนักศึกษา อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2559) ได้ดำเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยี

ออกเมนเต็ดเรียลลิตี มีวัตถุประสงค์ 3 ประการ คือ 1) เพื่อพัฒนาเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยี

ออกเมนเต็ดเรียลลิตี 2) เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้จากเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ด

เรียลลิตี และ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมน

เต็ดเรียลลิตี ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการประเมินเกมแทนแกรมร่วมกับเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิ

ตี มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (�̅�= 4.18, S.D. = 0.32) 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 และ 3) ผลการสอบถามความคิดเห็นด้วยการสัมภาษณ์พบว่า ผู้เรียนรู้สึกต่ืนเต้น มีความ

กระตือรือร้น มีความสนใจเป็นพิเศษ รู้สึกชอบ ต้ังใจเรียน รู้สึกแปลกใหม่ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ได้

เคล่ือนไหวและลงมือปฏิบัติ ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีอิสระในการเรียนรู้ มีประโยชน์ และไม่ยาก

เกินไป ลงมือทำด้วยตนเอง มีความเป็นอิสระในการเลือกเนื้อหาในการเรียนรู้ รูปภาพท่ีนำเสนอมี

ลักษณะคล้ายกับของจริง ผู้เรียนรู้สึกสนุก ได้เห็นรูปภาพคล้ายกับของจริง ภาพสามมิติมีสีสวยงาม 

ขนาดภาพมองเห็นได้ง่ายเหมาะสมกับแท็บเล็ต แอพพลิเคชันใช้งานง่าย 

ชนินทร์ หนูฤทธิ์ (2559) ได้ดำเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี

ความจริงเสริมสำหรับรายวิชา ทฤษฎีและคำนวณช่างยนต์ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) 

พัฒนาส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมสำหรับรายวิชา ทฤษฎีและคำนวณช่างยนต์บน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) หาคุณภาพของส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมสำหรับ

รายวิชา ทฤษฎีและคำนวณช่างยนต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมสำหรับรายวิชา 

ทฤษฎีและคำนวณช่างยนต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของกลุ่มตัวอย่าง 4) ศึกษาความพึงพอใจ

ของกลุ่มตัวอย่างหลังใช้ส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมสำหรับรายวิชา ทฤษฎีและคำนวณ

ช่างยนต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนรายวิชา ทฤษฎีและคำนวณช่างยนต์สาขาวิชา

เครื่องกล ภาควิชาเครื่องกล วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

พระนครเหนือ จำนวน 30 คน คัดเลือกด้วยวิธีแบบเจาะจง และให้กลุ่มตัวอย่างนำส่ือการเรียนรู้ด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีพัฒนาขึ้นไปเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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ผลการวิจัย พบว่า ส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมสำหรับรายวิชา ทฤษฎีและ

คำนวณช่างยนต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีคุณภาพท่ีผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญด้าน

เนื้อหาท่ีระดับดี (X = 4.42) และด้านเทคนิคการผลิตส่ือท่ีระดับดี (�̅� = 4.45) ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของกลุ่มตัวอย่าง คะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังใช้ส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีพัฒนาขึ้น 

อยู่ในระดับมาก (�̅�  = 4.11, SD = 0.59) 

สุพัฒน์ บุญอยู่ (2559) ได้วิจัย เรื่อง ส่ือการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยี

เสมือนจริงและการหาประสิทธิภาพจากการสร้างคู่มือการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือการสอน

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจรซึ่งการวิจัย

ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์สำคัญ 3 ประการ ดังนี้ 

1) เพื่อพัฒนาส่ือการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 2) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน วิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 3) เพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือการ

สอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นครูผู้สอน

รายวิชาอุปกรณ์อิ เล็กทรอนิกส์และวงจร จำนวน 1 คน และนักศึกษาท่ีเรียนวิชาอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์และวงจร จำนวน 45 คน จากวิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบ

เจาะจง วิธีดำเนินการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ขั้นต้อนวิธีการท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนโดย

ใช้ส่ือการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงและกำหนดขั้นตอนท่ีใช้ในการจัดทำ

คู่มือเพื่อให้ได้ตามต้องการ แล้วนำส่ือการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงท่ี

สร้างขึ้นมาไปใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างท้ังก่อนและหลังการเรียนการสอน เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจ

และให้เกิดประสิทธิภาพสูงท่ีสุด 

ผลการวิจัย พบว่า จากการท่ีได้นำส่ือการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน

จริงท่ีสร้างขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีกำหนด พบว่า ครูผู้สอนในรายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และ

วงจร วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (4.55) และคะแนนเฉล่ียของ

นักศึกษาท่ีได้เรียนโดยใช้ส่ือการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์และวงจร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 มี

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (4.55) 

ณรงค์เดช เขม้นการนา (2560) ได้ดำเนินการศึกษาวิจัย เรื่อง ส่ือการเรียนการสอนมัลติ

มิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งการศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและสร้างส่ือ
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การเรียนการสอนมัลติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ในรายวิชางานไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น (2100-1006) ซึ่งในการจัดทำวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 แผนกวิชาไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 

สาขางานไฟฟ้ากำลัง วิทยาลัยสารพัดช่างสมุทรปราการ จำนวน 25 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย ส่ือการเรียนการสอนสอนมัลติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ใบงาน

การทดลอง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ ซึ่งการเก็บ

รวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้ใช้สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test dependent) และการวิเคราะห์

ข้อมูล เพื่อหาประสิทธิภาพส่ือการเรียนการสอนสอนมัลติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้

สูตรE1/ E2 จากผลการวิจัยพบว่า การเรียนการสอนโดยใช้ส่ือการเรียนการสอนมัลติมิเตอร์โดยใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น อย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ 0.01 

และประสิทธิภาพของชุดสาธิตมัลติมิเตอร์ท่ีสร้างขึ้น มีค่าร้อยละ 87/ 89 มากกว่าเกณฑ์มาตรฐาน

ท่ีต้ังไว้ 80/ 80 แสดงให้เห็นว่าชุดสาธิตมัลติมิเตอร์ สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีสร้างขึ้น ช่วยให้

ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น 

วิวัฒน์  มีสุวรรณ์ (2556) ได้พัฒนารูปแบบชุดการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีเสมือน

ผสานโลกจริง (Augmented Reality) มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาองค์ประกอบชุดส่ือการเรียนการสอน

ร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง เพื่อพัฒนาชุดส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือน

ผสานโลกจริงตามองค์ประกอบท่ีศึกษา เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดส่ือ

การเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อชุด

ส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง สรุปว่า การพัฒนารูปแบบชุดส่ือการเรียน

การสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง ท่ีสร้างขึ้นมีคุณภาพและสามารถนำไปใช้ในการจัดการ

เรียนสอนได้มากท่ีสุด 

อัครเทพ อัคคีเดช (2563) ได้ดำเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนาส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

เรื่อง เครื่องดนตรีสากลสำาหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย  

ศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการใช้ส่ือ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล และศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม เรื่อง เครื่องดนตรีสากล กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 4 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์จำนวน 11 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ เครื่องมือทดลอง ได้แก่ ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่องเครื่อง

ดนตรีสากล และเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเครื่อง

ดนตรีสากล และแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งมีค่าความ

เช่ือมั่น 0.78 และ 0.74 ตามลำดับ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพื้นฐานและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนโดยใช้t-test แบบ Dependent Sample และวิเคราะห์ผลความพึงพอใจโดยการหา

ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยผลการวิจัยสรุปผลได้ว่า (1) หลังจากการเรียนด้วย

ส่ือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเครื่องดนตรีสากล สูงขึ้นกว่า

ก่อนรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมเรื่อง เครื่องดนตรีสากล อยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งมีค่าเฉล่ียเทากับ 4.71 และค่าส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานเท่ากับ0.38 

 สุนทรีย์ รอดดิษฐ์ (2565) ได้ดำเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนาศักยภาพแหล่งท่องเท่ียววิถี

ชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพโดยการมีส่วนร่วมอย่างยั่งยืน เพื่อศึกษาประวัติ วัฒนธรรม 

วิถีชีวิตชุมชนโดยรอบอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ2) ศึกษาศักยภาพของแหล่งท่องเท่ียวโดยการมี

ส่วนร่วมของชุมชนโดยรอบอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพและ 3) ศึกษาการพัฒนาแหล่งท่องเท่ียว

โดยรอบอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพโดยชุมชนอย่างยั่งยืน เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ประชากรท่ีใช้ใน

การศึกษาประกอบด้วย ชาวบ้านในชุมชน จำนวน 48 คน ผู้แทนกลุ่มวิสาหกิจชุมชน จนวน 16 คน 

ผู้นำชุมชนจำนวน 32 คน เจ้าหน้าท่ีภาครัฐ จำนวน 4 คน นักวิชาการด้านการท่องเท่ียว จำนวน 4 

คนและนักท่องเท่ียว จำนวน 50 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ การสัมภาษณ์ การระดมสมอง และ

การสนทนากลุ่ม แล้ววิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหาผลการวิจัยพบว่า ชุมชนตำบลศรีเทพมี

ประชากรท่ีเป็นชาวบ้านท่ีอาศัยอยู่เดิมและมีการอพยพมาจากทางภาคอีสาน มีสำเนียงการพูดท้ัง

ภาษาไทย และภาษาอีสาน เนื่องจากมีแม่น้ำป่าสักไหลผ่าน ชุมชนส่วนใหญ่จึงมีวิถีชีวิตเกี่ยวข้องกับ

สายน้ำการทำการเกษตร ไร่นาสวนผสม การจับปลา การแปรรูปปลา การจักสานไม้ไผ่การทอเส่ือกก 

มีวัฒนธรรมประเพณีท่ีเป็นเอกลักษณ์ คือ พิธีบวงสรวงเจ้าพ่อศรีเทพ การเล่นนางสุ่ม การเล่นผีนาง

ควาย 

 นายอนุรักษ์ ดีพิมาย (2557) ได้ดำเนินการวิจัยเรื่อง โบราณสถานเขาคลังนอก : ลำดับอายุ

สมัยและแนวคิดในการก่อสร้าง จุดมุ่งหมายในการวิจัยเพื่อจะทำการจัดเรียงลำดับสมัยและศึกษา

แนวคิดในการก่อสร้างโบราณสถานเขาคลังนอก มหาสถูปแห่งเมืองศรีเทพ จังหวัดเพชรบูรณ์ โดย

ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลจากการขุดศึกษาเจดีย์ประธานเมื่อปี พ.ศ. 2551 ร่วมกับข้อมูลใหม่จากขุด
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การศึกษาเจดีย์บริวารในปี พ.ศ.2557 ผลจากการศึกษาสามารถสรุปได้คือ โบราณสถานเขาคลังนอกมี

การก่อสร้างในช่วงสมัยท่ีสำคัญ 2 สมัย คือ 1) สมัยแรกสร้าง เจดีย์ประธานและเจดีย์บริวาร อาจ

สร้างขึ้นในช่วงพุทธศตวรรษท่ี 14 – 15 และ 2) สมัยท่ีมีการซ่อมแปลงให้เจดีย์ประธานหันหน้าไปยัง

ทิศตะวันตก อาจเกิดขึ้นในช่วงพุทธศตวรรษท่ี 15 –19 ก่อนท่ีจะท้ิงร้างไปในช่วงก่อนพุทธศตวรรษ

ท่ี19 เช่นเดียวกับเมืองศรีเทพ แนวคิดในการก่อสร้างท้ัง 2 สมัย คือ 1) มีการเลือกท่ีต้ังในพื้นท่ีท่ี

สามารถสร้างศาสนสถานขนาดใหญ่ได้และมีความสัมพันธ์กับแกนทิศของโบราณสถานอื่นๆ รวมท้ังมี

ลักษณะมณฑลจักรวาลของพุทธศาสนามหายานปรากฏในแผนผังของเจดีย์ประธานและแผนผังรวม 

และ มีการให้ความสำคัญกับทิศตะวันตกอย่างมาก ซึ่งอาจเกี่ยวข้องกับการนับถือพระอมิตาภะและ

สวรรค์สุขาวดีรวมท้ังเขาถมอรัตน์ โบราณสถานเขาคลังนอกอาจเป็นตัวแทนของความเจริญรุ่งเรือง

ทางด้านการค้าและศาสนาของเมืองศรีเทพในช่วงพุทธศตวรรษท่ี 14 – 15 เนื่องจากเป็นโบราณสถาน

ขนาดใหญ่ท่ีต้องใช้ทรัพยากรในการสร้างสูงและมีความซับซ้อนทางด้านแผนผังมากท่ีสุดในสมัยทวา

รวด 

 บุษยา  หมีเงิน และ กุลกนิษฐ์ทองเงา (2566) ได้ดำเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนาส่ือส่ิงพิมพ์

ในรูปแบบแผ่นพับและโปสเตอร์ผสมผสานร่วมกับ QR Code และส่ือวีดิทัศน์ เพื่อการประชาสัมพันธ์

การท่องเท่ียวในเขตเทศบาลตำบลบางพลี อำเภอบางพลี จังหวัดสมุทรปราการ มีวัตถุประสงค์เพื่อ

การพัฒนาส่ือส่ิงพิมพ์ในรูปแบบแผ่นพับและโปสเตอร์ผสมผสานร่วมกับ QR Codeและส่ือวีดิทัศน์ 

เพื่อการประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวในเขตเทศบาลตำบลบางพลี อำเภอบางพลี จังหวัดสมุทรปราการ 

และเพื่อหาความพึงพอใจของผู้ใช้ส่ือส่ิงพิมพ์ในรูปแบบแผ่นพับและโปสเตอร์ผสมผสานร่วมกับ QR 

Codeและส่ือวีดิทัศน์ เพื่อการประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวในเขตเทศบาลตำบลบางพลี อำเภอบางพลี 

จังหวัดสมุทรปราการ กลุ่มตัวอย่างคือนักท่องเท่ียวชาวไทยท่ีมาเท่ียวในจังหวัดสมุทรปราการ จำนวน 

50 คน โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างแบบเจาะจง สถิติท่ีนำมาใช้วิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน และ one sample t-test ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาส่ือส่ิงพิมพ์ในรูปแบบแผ่นพับและ

โปสเตอร์ผสมผสานร่วมกับ QR Codeและส่ือวีดิทัศน์ เพื่อการประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวในเขต

เทศบาลตำบลบางพลี อำเภอบางพลี จังหวัดสมุทรปราการ มีความเหมาะสม ความพึงพอใจของกลุ่ม

ตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือส่ิงพิมพ์ในรูปแบบแผ่นพับและโปสเตอร์ผสมผสานร่วมกับ QR Codeและ ส่ือวีดิ

ทัศน์เพื่อการประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวในเขตเทศบาลตำบลบางพลี อำเภอบางพลี จังหวัด

สมุทรปราการ ในด้านส่ือส่ิงพิมพ์ ด้านส่ือวีดิทัศน์ และด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมากท่ีสุด สรุปได้ว่า
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ส่ิงพิมพ์ในรูปแบบแผ่นพับและโปสเตอร์ผสมผสานร่วมกับ QR Codeและ ส่ือวีดิทัศน์ช่วยส่งเสริม

ประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวในเขตเทศบาลตำบลบางพลี อำเภอบางพลี จังหวัดสมุทรปราการ



บทท่ี  3 
 วิธีดำเนินงานวิจัย 

 
 การศึกษาค้นคว้าเรื่อง การพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยี

ความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6  

โรงเรียนบ้านโคกปรือ เป็นงานวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซึ่งมี

รายละเอียดและขั้นตอนการพัฒนาดังต่อไปนี้  

 1. กลุ่มท่ีศึกษา 

 2. เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา 

 3. วิธีดำเนินการสร้างเครื่องมือ 

 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 5. การวิเคราะห์ข้อมูล   

 
กลุ่มที่ศึกษา 
 1. กลุ่มท่ีศึกษา ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียน
บ้านโคกปรือ อำเภอวิเชียรบุรี สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 จำนวน 
40 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  

 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้ ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 
มีดังนี้ 

1. ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรี
เทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 

2. แบบประเมินประสิทธิภาพของส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ    

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วย ส่ือ
ประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  
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วิธีดำเนินการสร้างเคร่ืองมือ 
 1. สื่ อประชาสัมพันธ์แผ่นพับ ร่วมกับ เทคโนโลยีความจริงเส ริม เร่ือง อุทยาน
ประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 
 ในการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยาน
ประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ เป็นส่ือการเรียนรู้
ผสมผสานแบบรูปแบบเสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่ อใช้ในการศึกษา  
เรื่องอุทยานประวัติศาสตร์ศรี-เทพ ในรายวิชาประวัติศาสตร์ ดำเนินการผลิตตามหลักการออกแบบ
การเรียนการสอน (ADDIE Model) ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้     
 1. ข้ันการวิเคราะห์ 

1.1 วิเคราะห์และศึกษาหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์
แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ จากเอกสารและงานวิจัย ท่ีเกี่ยวข้อง  

1.2 วิเคราะห์ปัญหา วิเคราะห์ผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้คือนักเรียน
ระดับ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเป็นคนท่ีเกิดหลังปี พ.ศ. 2540 ซึ่งจัดอยู่ในกลุ่ม Generation 
Z ท่ีเติบโตมา พร้อมกับส่ิงอํานวยความสะดวกมากมาย มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
ต่างๆและเรียนรู้ได้เร็ว การส่ือสาร ระหว่างคนกลุ่มนี้เป็นการส่ือสารผ่านข้อความบนจอมือถือ
หรือคอมพิวเตอร์แทนการพูด เป็นบุคคลท่ีมีสมาธิ ค่อนข้างส้ัน มีความอดทนต่ำ ชอบทำงาน
หลายอย่างพร้อมกัน ลักษณะนิสัยของผู้เรียนกลุ่มนี้ไม่ชอบการเรียนการ สอนแบบบรรยาย 
ประกอบกับรายวิชาวิทยาการคำนวณ เป็นรายวิชาท่ีมีเนื้อหาท่ีค่อนข้างยุ่งยาก ซับซ้อน มี
ลักษณะเป็นนามธรรม ถ้าหากว่าใช้การเรียนการสอนแบบบรรยายอาจไม่ประสบความสำเร็จ
และส่งผลให้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ดี ขาดทักษะการคิด ดังนั้นผู้วิจัยจึงปรารถนาท่ีจะ
พัฒนาส่ือการเรียนรู้สามมิติแบบเสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ท่ีเป็นตัวช่วย
ให้นักเรียน จดจำเนื้อหาควบคู่การลงมือปฏิบัติ มองเห็นภาพเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม เน้นให้นักเรียน เรียนแบบเน้นกระบวนการคิดโดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ กระตุ้นจินตนาการควบคู่ ไปกับความมีคุณธรรมและจริยธรรม มีความ
รับผิดชอบต่อสังคม  

1.3 วิเคราะห์เนื้อหา ในการวิจัยครั้งนี้ใช้เนื้อหารายวิชาประวัติศาสตร์ ตามหลักสูตร
ท้องถิ่น สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ   
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2. ข้ันการออกแบบ 
2.1 ออกแบบจุดประสงค์การเรียนรู้ ออกแบบโครงสร้างและองค์ประกอบของส่ือ

ประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ กำหนดกิจกรรม การเตรียม
เครื่องมือและสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้เพื่อเน้นการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์
อย่างเป็นระบบ  

2.2 ออกแบบเครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินผลคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์อย่าง
เป็นระบบและ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รวมทั้งแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 
 3. ข้ันการพัฒนา 
   3.1 ผู้วิจัยดำเนินการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริง

เสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้าน
โคกปรือ  โดยใช้แอปพลิเคช่ันท่ีมีช่ือว่า OpenSpace 3D เพื่อสร้าง Marker ท่ีใช้สำหรับ 
เทคโนเทคโนโลยี ความจริงเสริม ให้สัมพันธ์กับส่ือวีดีโอในหัวข้อต่างๆท่ีเป็นจุดการเรียนรู้ 
โดยส่ือภาพเสมือนจริงซึ่งจะมีส่วนช่วยให้กิจกรรมการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ มีความ
ต่ืนเต้น ท้าทาย และใน ระหว่างการพัฒนาผู้วิจัยได้ดำเนินการประเมินแบบรายบุคคลแบบ
หนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Evaluation) และ การประเมินแบบกลุ่มย่อย (Small Group 
Evaluation) รวมท้ังนำส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง 
อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 
ไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน ประเมิน ความเหมาะสมในด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ 
เพื่อประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู้ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้าน
โคกปรือ ก่อนนำไปใช้งานจริง โดยใช้แบบประเมินคุณภาพของส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับ
ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ ของผู้เช่ียวชาญ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) และแบ่งเกณฑ์การในการวิเคราะห์การแปล
ความหมายค่าเฉล่ียของระดับความเหมาะสมซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 1-5 คะแนน แบ่งออกเป็น 5 
ช่วง ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 103)  

 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
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 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
 1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 
4. ข้ันการนำไปใช้ 

 เมื่อผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง 
อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  และหา
คุณภาพเสร็จเรียบร้อยแล้ว หลังจากนั้นจึงนำไปทดลองใช้ กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
บ้านโคกปรือ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 จำนวน 40 คน      
 

5. ข้ันการประเมิน 
เป็นขั้นตอนการประเมินและศึกษาผลการใช้ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความ

จริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคก
ปรือ โดยการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบแผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 
2. แบบประเมินประสิทธิภาพของสือ่ประชาสัมพันธแ์ผ่นพบัร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ   

ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) แบ่ง
ออกเป็นด้านดังนี้ 1)ด้านเนื้อหา 2) ด้านความน่าสนใจ 3) ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิค
การนำเสนอ 4)ภาพรวมของส่ือการเรียนรู้เทคนิควิธีการนำเสนอตามแบบเทคโนโลยีความจริงเสริม  
 2.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินท่ีเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

2.2 วิเคราะห์องค์ประกอบของการประเมินส่ือการเรียนรู้สามมิติแบบเสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม)  ท่ีประกอบด้วยด้านเนื้อหา ด้านเทคนิควิธีการนำเสนอตามแบบ
เทคโนโลยีความจริงเสริม ด้านเทคนิคการออกแบบ และด้านปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนในรูปแบบ
เทคโนโลยีความจริงเสริม  

2.3 ออกแบบและสร้างแบบประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู้สามมิติแบบเสมือนจริง และ
ขอคำแนะนำจากอาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อนำคำแนะนำมาปรับปรุงแก้ไข โดยกำหนดค่าคะแนนแบบ
ประเมินเป็นแบบ Rating Scale และกำหนดระดับคะแนน 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์คะแนน ดังนี้  

 
5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
4 หมายถึง คุณภาพดี 
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3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
2 หมายถึง คุณภาพต้องปรับปรุง 
1 หมายถึง คุณภาพใช้ไม่ได้ 

2.4 สร้างแบบประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู้สามมิติแบบเสมือนจริงฉบับสมบูรณ์และ
นำไปให้กับผู้เช่ียวชาญ 

ผู้เช่ียวชาญท่ีประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู้สามมิติแบบเสมือนจริง มีท้ังหมด 3 ท่าน มี
คุณสมบัติดังนี้ 1) เป็นผู้ท่ีมีความรู้และประสบการณ์ในการผลิตส่ือการเรียนรู้สามมิติแบบเสมือนจริง 
ไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือ 2) เป็นผู้มีประสบการณ์สอนในรายวิชา ประวัติศาสตร์ ไม่น้อยกว่า 3 ปี และ 3) 
เป็นผู้ท่ีมีความรู้ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ไม่น้อยกว่า 3 ปี 

 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6  ที่ เรียนด้วยสื่อ
ประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  

3.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีเป็นแบบมาตรส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ  

3.2 วิเคราะห์นิยามท่ีต้องการวัดความพึงพอใจ ในด้านเนื้อหา ด้านเทคนิควิธีการนำเสนอ
ตามแบบเทคโนโลยีความจริงเสริม ด้านเทคนิคการออกแบบ และด้านปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนใน
รูปแบบเทคโนโลยีความจริงเสริม  

3.3 ออกแบบและสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
ท่ีเรียนด้วยส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรี
เทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ และขอคำแนะนำจากอาจารย์ท่ี
ปรึกษา เพื่อนำคำแนะนำมาปรับปรุงแก้ไข โดยกำหนดค่าคะแนนแบบประเมินเป็นแบบ Rating 
Scale และกำหนดระดับคะแนน 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์คะแนน ดังนี้  

5 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
4 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก  
3 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
2 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย 
1 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 

 
3.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ ตรวจสอบคุณภาพ

ของแบบสอบถาม เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามกับจุดประสงค์ ( Index of item-
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Objective Congruence: IOC) ซึ่งเกณฑ์ในการเลือกข้อคำถามพิจารณาจากค่า IOC ถ้ามีค่ามากกว่า 
0.5 ขึ้นไป ให้นำข้อคำถามข้อนั้นมาใช้ หากข้อคำถามนั้นมีค่าต่ำกว่า 0.5 ควรพิจารณาปรับปรุงหรือ
ตัดท้ิง   

ผู้เช่ียวชาญท่ีประเมินมีท้ังหมด 3 ท่าน มีคุณสมบัติดังนี้ 1) เป็นผู้ท่ีมีความรู้และประสบการณ์
ในการผลิตส่ือแบบเสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือ 2) เป็นผู้มี
ประสบการณ์สอนในรายวิชาประวัติศาสตร์ ไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือ 3) เป็นผู้ท่ีมีความรู้ด้านเทคโนโลยี
การศึกษา ไม่น้อยกว่า 3 ปี 

3.5 สร้างแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์และนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ผู้วิจัยให้คำแนะนำการเรียนรู้โดยใช้ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  
 2. ดำเนินการสอนด้วยการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ เป็น
เวลา 2 สัปดาห์  
 3. ดำเนินการสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับ
เทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบ้านโคกปรือ ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินประสิทธิภาพส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยี
ความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
บ้านโคกปรือ โดยผู้เช่ียวชาญด้วยสถิติ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

2. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจจากการเรียนด้วยส่ือประชาสัมพันธ์แผ่น
พับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ ด้วยสถิติ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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สถิติที่ใช้ในการศึกษา 
 1. สถิติพื้นฐาน 
  1.  สถิติพื้นฐาน  

  1.1 หาค่าเฉล่ียเลขคณิต  (Mean)  ใช้สูตรดังนี้  (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 176) 

      N
X

X 
=  

 

  เมื่อ   X  หมายถึง  คะแนนเฉล่ีย 

    X  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

    N  หมายถึง  จำนวนข้อมูลท้ังหมด  

  1.2 หาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  ใช้สูตรดังนี้  (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 186) 

 

       
( )

( )1NN
XXN

.D.S
22

−
 −

=  

 

  เมื่อ  .D.S  หมายถึง  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

    2X  หมายถึง  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแต่ละตัวยกกำลังสอง 

    ( )2X  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกำลังสอง 

    N  หมายถึง  จำนวนข้อมูลท้ังหมด 

 2. สถิติเพื่อการคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 
  2.1 การหาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา  (Content  Validity)  ของชุดกิจกรรมวิชา

ชีววิทยา เรื่อง อาณาจักรของส่ิงมีชีวิต  สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  6  แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณา ใช้สูตรดังนี้   

(พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 150)  

      N
R

IOC 
=                                                                                                                                                                                                               

  เมื่อ  IOC  หมายถึง  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์  

    R  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ        

                  N  หมายถึง  จำนวนผู้เช่ียวชาญ  
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  2.2 หาความยากง่าย  (p)  รายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ใช้สูตร

ดังนี้ (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 141) 

       
N
R

p=   

  เมื่อ        p          หมายถึง  ค่าความยากง่าย 

    R         หมายถึง  จำนวนคนท่ีตอบข้อนั้นถูก 

    N         หมายถึง  จำนวนคนท่ีทำข้อนั้นท้ังหมด 

  2.3 หาอำนาจจำแนก  (r)  รายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ใช้สูตร

ดังนี้(พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 141) 

      N
RR

r LH −=  

  เมื่อ  r   หมายถึง   ค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ 

    HR  หมายถึง  จำนวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มเก่ง 

    LR  หมายถึง   จำนวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มอ่อน 

    N  หมายถึง   จำนวนนักเรียนในกลุ่มเก่งหรือกลุ่มอ่อน 

  2.4 หาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใช้สูตร  KR-20  

ของคูเดอร์  ริชาร์ดสัน (Kuder  Richardson)  ใช้สูตรดังนี้  (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 157) 

 

       







−=

2
t

tt S
pq11-n

nr  

 

  เมื่อ  ttr  หมายถึง  ค่าความเท่ียงของข้อสอบ 

    n   หมายถึง  จำนวนข้อสอบ 

    p   หมายถึง  สัดส่วนของผู้ตอบได้ในข้อหนึ่ง ๆ 

    q   หมายถึง  สัดส่วนของผู้ตอบผิดในข้อหนึ่ง ๆ 

    St
2  หมายถึง  คะแนนความแปรปรวน 
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  2.5 หาความเช่ือมั่นของแบบประเมินความพึงพอใจ  โดยใช้สูตรวิธีหาสัมประสิทธิ์

แอลฟา ( - Coefficient ) ของครอนบาค  ใช้สูตรดังนี้  (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 158) 









−

−
=


2
t

2
i

S
S

11n
n  

                   เมื่อ          หมายถึง  ค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียง 

                                  2
iS   หมายถึง   ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 

                                 2
tS   หมายถึง   ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

                                 n   หมายถึง  จำนวนข้อของเครื่องมือวัด 

  2.6 หาประสิทธิภาพของ ส่ือการเรียนรู้สามมิติด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง 

โปรแกรม Scratch เบ้ืองต้น  เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้าน

โคกปรือใช้สูตร  E1/E2  ดังนี้  (ชัยยงค์  พรหมวงศ์.  2539 : 492 – 493) 

     100A
N
X

E1 



=  

   

     100B
N
F

E 2 



=  

  เมื่อ  1E   หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  

    2E   หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

    X  หมายถึง  คะแนนรวมจากการทำกิจกรรมระหว่างเรียน  

    F  หมายถึง  คะแนนรวมจากการทำแบบทดสอบหลังเรียน 

    A   หมายถึง  คะแนนเต็มของกิจกรรมระหว่างเรียน 

    B   หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

    N   หมายถึง  จำนวนผู้เรียน 
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  2.7 หาความเช่ือมั่นท้ังฉบับโดยใช้สูตรวิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟา ( - Coefficient ) 

ของครอนบาค  ใช้สูตรดังนี้  (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 158) 
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        เมื่อ          หมายถึง  ค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียง 

                                 2
iS   หมายถึง   ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 

    2
tS  หมายถึง   ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

                n  หมายถึง  จำนวนข้อของเครื่องมือวัด 

  



บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การศึกษาค้นคว้าเรื่องการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ มีผล
การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาคุณภาพภาพส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความ
จริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคก
ปรือ ตามเกณฑ์  

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อส่ือประชาสัมพันธ์
แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 

 

ตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพสื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เส ริม  เ ร่ือ ง อุ ท ยาน ป ระวั ติศาสต ร์ศ รี เทพ  สำห รับ นั ก เรียน ชั้ น ป ระถมศึ กษ าปี ที่  6  
โรงเรียนบ้านโคกปรือ  
 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ แบ่ง

ออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

1.1 การสร้างส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง 

อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ ผู้ศึกษาได้

นำผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยี

ความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน

บ้านโคกปรือ โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 3 คน และผู้เช่ียวชาญทางด้านส่ือ จำนวน 3 คน 

ประเมินเกี่ยวกับองค์ประกอบและรายละเอียดต่างๆของ ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยี

ความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน

บ้านโคกปรือ ซึ่งผลการประเมินแสดงในตารางดังต่อไปนี้ 
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ตาราง 1 ผลประเมินความเหมาะสมของสื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคก
ปรือ ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ  

รายการ 𝒙 S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ด้านเนื้อหา    
    1.1 เนื้อหาชัดเจน สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 4.33 0.58 มาก 
    1.2 การเรียงลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง เข้าใจง่าย 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.50 0.58 มาก 
2. ด้านความน่าสนใจ    
    2.1 ส่ือแผ่นพับมีความทันสมัย 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    2.2 ส่ือแผ่นพับมีความน่าสนใจ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    2.3 ส่ือแผ่นพับทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่าย 4.00 0.00 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.44 0.58 มาก 
3. ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการ
นำเสนอ 

   

    3.1 ความชัดเจนของรูปภาพ 4.67 0.58 มาก 
    3.2 ความถูกต้องชัดเจนของเสียง 4.33 0.58 มาก 
    3.3 ความน่าสนใจของการนำเสนอ 4.33 0.58 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.44 0.58 มาก 
4. ภาพรวมของสื่อการเรียนรู้เทคนิควิธีการนำเสนอ
ตามแบบเทคโนโลยีความจริงเสริม 

   

    4.1 ความเหมาะสมในการใช้เป็นส่ือในการเรียนรู ้ 4.33 0.58 มาก 
    4.2 เป็นส่ือท่ีนักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตนเอง 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    4.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันส่ือ
การ  

เรียนรู้สำหรับการใช้งานส่ือการเรียนรู้ 

4.33 0.58 มาก 

เฉลี่ย 4.44 0.58 มาก 
เฉลี่ยรวม 4.45 0.58 มาก 
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จากตาราง 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อส่ือประชาสัมพันธ์

แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ โดยสำหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน พบว่า ความ

คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับความเหมาะสมมาก ( �̅� = 4.45, S.D. = 0.58) โดยเมื่อ

พิจารณารายด้านพบว่า มีระดับความเหมาะสมมากท่ีสุดคือการเรียงลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง 

เข้าใจง่าย ส่ือแผ่นพับมีความทันสมัย ส่ือแผ่นพับมีความน่าสนใจ และ เป็นส่ือท่ีนักเรียนสามารถใช้

ศึกษาด้วยตนเอง  

 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อสื่อประชาสัมพันธ์แผ่น
พับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 

ความพึงพอของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับ

เทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนบ้านโคกปรือ แสดงดังตาราง 

ตาราง 2 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อสื่อ
ประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  

รายการ 𝒙 S.D. ระดับ
คุณภาพ 

1. ด้านเนื้อหา    
    1.1 การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 4.63 0.49 มากท่ีสุด 
    1.2 การเรียงลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง เข้าใจง่าย  4.48 0.38 มาก 
    1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.60 0.60 มากท่ีสุด 
    1.4 รูปแบบการนำเสนอน่าสนใจ 4.18 0.50 มาก 
    1.5 ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 4.18 0.38 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.41 0.47 มาก 
2. รูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ    
    2.1 ภาพท่ีใช้ประกอบมีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา 4.78 0.42 มากท่ีสุด 
    2.2 ตัวอักษรมีขนาดเหมาะสม อ่านง่าย และมีความ
ชัดเจน 

4.15 0.36 มาก 
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รายการ 𝒙 S.D. ระดับ
คุณภาพ 

    2.3 ภาษามีความถูกต้อง เข้าใจง่าย 4.53 0.51 มากท่ีสุด 
    2.4 ส่ือการสอนท่ีนำเสนอมีเนื้อหาน่าสนใจสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

4.30 0.46 มาก 

    2.5 เทคนิคการนำเสนอมีความน่าสนใจ 4.65 0.48 มาก 
ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.48 0.45 มาก 

3. ภาพรวมของสื่อแผ่นพบัแบบเทคโนโลยีความจริงเสริม    
    3.1 ความเหมาะสมในการใช้เป็นส่ือในการเรียนรู ้ 4.45 0.50 มาก 
    3.2 เป็นส่ือท่ีนักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตนเอง 4.45 0.50 มาก 
    3.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันส่ือการ
เรียนรู้สำหรับการใช้งานส่ือการเรียนรู้ 

4.70 0.46 มากท่ีสุด 

    3.4 สามารถเข้าใช้งานได้ง่าย เข้าได้ทุกท่ี ทุกเวลา 4.25 0.44 มาก 
    3.5 เหมาะสมสอดคล้องกับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน 4.65 0.48 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.46 0.47 มาก 
เฉลี่ยรวม 4.46 0.47 มาก 

 

จากตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีมีต่อ

ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก ( 

�̅� = 4.46, S.D. = 0.47) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า มีระดับความพึงพอใจมาก คือ การ

อธิบายเนื้อหามีความชัดเจน เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน ภาพท่ีใช้ประกอบมีความชัดเจน

สอดคล้องกับเนื้อหา ภาษามีความถูกต้อง เข้าใจง่าย ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันส่ือ

การเรียนรู้สำหรับการใช้งานส่ือการเรียนรู้ เหมาะสมสอดคล้องกับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน  
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บทท่ี 5 
บทสรุป 

  

 การศึกษาค้นคว้าเรื่องการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ         

ผู้ศึกษาค้นคว้านำเสนอการสรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ มีรายละเอียดตามลำดับ ดังนี้ 

สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 
จากการดำเนินการศึกษาค้นคว้าเรื่องการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยี

ความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน

บ้านโคกปรือ สรุปผลการศึกษาค้นคว้า ดังนี้ 

1. ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรี

เทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ จากการประเมินคุณภาพของ

ผู้เช่ียวชาญภาพรวม พบว่า อยู่ในระดับความเหมาะสมมาก ( �̅� = 4.45, S.D. = 0.58)  

2. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับ

เทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนบ้านโคกปรือ พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ( �̅� = 4.46, S.D. = 0.47) 

 

อภิปรายผลการศึกษาค้นคว้า 
 จากผลการวิจัย การพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 

ผู้วิจัยอภิปรายผล ได้ดังนี้ 

 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริง

เสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 

พบว่า มีความเหมาะสมด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 4.45 ท้ังนี้ อาจเป็นเพราะ ส่ือ

ประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ มาจากการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีแปลก

ใหม่ และเข้าถึงง่าย จึงทำให้เกิดความรู้ความเข้าใจแก่ผู้เรียน มีการออกแบบการสร้างโดยใช้รูปแบบ

กระบวนการ ADDIE MODEL โดยผู้ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล ผู้เรียน ผู้สอน หลักสูตร 
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สาระ มาตรฐาน รายวิชาทฤษฎี บทเรียนออนไลน์ งานวิจัย บทความ เนื้อหารายวิชา และส่วนท่ี

เกี่ยวข้อง และได้มีการออกแบบแผ่นพับประชาสัมพันธ์โดยมีจุด Marker เพื่อใช้ร่วมกับเทคโนโลยี

ความจริงเสริมและเนื่องมาจากการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ ได้

ผ่านกระบวนการสร้างอย่างถูกต้อง และดำเนินการสร้างอย่างเป็นขั้นตอน คือได้ศึกษาวิเคราะห์

หลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 

6 ซึ่งสอดคล้องกับ วิวัฒน์  มีสุวรรณ์ (2556) ได้พัฒนารูปแบบชุดการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี

เสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาองค์ประกอบชุดส่ือการเรียน

การสอนร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง เพื่อพัฒนาชุดส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี

เสมือนผสานโลกจริงตามองค์ประกอบท่ีศึกษา เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน

ด้วยชุดส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของ

ผู้เรียนท่ีมีต่อชุดส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง สรุปว่า การพัฒนารูปแบบ

ชุดส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง ท่ีสร้างขึ้นมีคุณภาพและสามารถนําไปใช้

ในการจัดการเรียนสอนได้มากท่ีสุด และยังสอดคล้องกับ ณรงค์เดช เขม้นการนา (2560) ได้

ดำเนินการศึกษาวิจัย เรื่อง ส่ือการเรียนการสอนมัลติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งการ

ศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและสร้างส่ือการเรียนการสอนมัลติมิเตอร์โดยใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ในรายวิชางานไฟฟ้าและ

อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น จากผลการวิจัยพบว่า การเรียนการสอนโดยใช้ส่ือการเรียนการสอน               

มัลติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น แสดงให้เห็นว่า

ชุดสาธิตมัลติมิเตอร์ สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีสร้างขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดี

ขึ้น  

2. ผลการศึกษาความพึงพอของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อส่ือประชาสัมพันธ์แผ่น

พับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ  พบว่า แบ่งเป็น 3 ด้านคือ 

ด้านเนื้อหา ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ และภาพรวมของส่ือแผ่นพับแบบ

เทคโนโลยีความจริงเสริม โดยภาพรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ท้ังนี้อาจเป็นเพราะส่ือ

ประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนรู้สึกแปลกใจและ

ต่ืนเต้น ในการเข้าสู่บทเรียนมีลักษณะเป็นแผ่นพับทำให้ง่ายต่อการศึกษา เข้าใจง่ายและเกิดการอยาก
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ท่ีจะเรียนรู้ซึ่งส่ือแผ่นพับนั้นสามารถอธิบายเนื้อหาต่างๆของอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพได้ดี  ทำให้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริมได้ด้วยตนเอง 

เข้าใช้งานได้ง่าย เข้าได้ทุกท่ี ทุกเวลา และทันสมัยกับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันมากกว่าส่ือแบบ

กระดาษ ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัย วันวิสา อินทร์พันธ์ (2557) ท่ีได้ศึกษาการพัฒนาห้องเรียนเสมือน

จริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันท่ีส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา พบว่า ความพึง

พอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาต่อการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน อยู่ในระดับ

มาก และยังสอดคล้องกับ สุขฤทัย ช้างเพชร. (2565) ท่ีศึกษาเรื่องการพัฒนาส่ือการเรียนรู้แบบมี

ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ เรื่องอัลกอริทีม 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 

เนื่องจากกิจกรรมและขั้นตอนการดำเนิน 61 กิจกรรมได้มีการวิเคราะห์เนื้อหาและจัดแบ่งเนื้อหา

ออกเป็นส่วนย่อย ๆ เรียงจากง่ายไปหายาก มีความต่อเนื่องตามลำดับ 

 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช ้

1.ครูผู้สอนสามารถนำกระบวนการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ท่ีได้จากงานวิจัยไปเป็นแนวทางใน

การพัฒนาส่ือการเรียนรู้กับรายวิชาคณิตศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม วิทยาศาสตร์ ให้

เหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหาและบริบทของรายวิชา ตามบริบทการจัดการเรียนการสอนได้ 

2.ผู้ใช้งานสามารถนำ Application ต่างๆท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มา

ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องและเหมาะสม โดยเลือกใช้ Application ท่ีสามารถ

ใช้งานได้ง่าย มีขั้นตอนการพัฒนาท่ีไม่ซับซ้อน  สามารถพัฒนาได้ด้วยคอมพิวเตอร์หรือมือถือได้ทุก

ระบบปฏิบัติการและไม่เสียค่าใช้จ่ายซึ่งจะช่วยประหยัดงบประมาณได้เป็นอย่างดี 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังถัดไป 

1.ควรคำนึงถึงระบบปฏิบัติการของเครื่องมือท่ีจะใช้สำหรับการเรียนด้วยเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม ให้มีความทันสมัยอยู่เสมอจึงจะสามารถเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ          

 2.ควรศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือในรูปแบบ E-book,Infographic หรือ บัตรคำ นำมา

พัฒนาร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 
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ภาคผนวก ก รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย 
รายนามผู้เช่ียวชาญในตรวจสอบการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความ

จริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคก

ปรือ จำนวน 6 ท่าน ได้แก่ 

1. นางกัญจนา มีศิริ  

ตำแหน่ง ศึกษานิเทศก์ วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ 

      สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 

2. นายอาทิตย์ ชำนาญไพร  

ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียน วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ 

      โรงเรียนบ้านวงัไผ่ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 

3. นายนิพนธ์  ตะปะโจทย์  

ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียน วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ 

โรงเรียนชุมชนบ้านวังกระดาษเงิน  

สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 1 

4. นางสาวเจนจิรา โพธิ์ชัย 

ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียน วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ 

โรงเรียนบ้านเนินพัฒนา สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 

5. นายสิทธิชัย พูดดี  

ตำแหน่ง หัวหน้าอุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ  

อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ กรมศิลปากร 

6. นางสาวทิพผกา  สาธรรม 

ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียน วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ 

โรงเรียนบ้านโคกตะขบ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3  
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ภาคผนวก ข เคร่ืองมือที่ใช้ในการหาคุณภาพในการศึกษาค้นคว้า 
 

      แบบประเมินคุณภาพสือ่ประชาสัมพันธแ์ผน่พับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 

  เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

โรงเรียนบ้านโคกปรือ 

              (สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

 

คำช้ีแจง 
1. แบบประเมินคุณภาพ ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยาน

ประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ มีจำนวน 4 ด้าน 
2. โปรดทำเครื่องหมาย / ลงในระดับผลการประเมินตามความคิดของท่าน 
3. ระดับผลการประเมิน มี 5 ระดับ ดังนี้ 

คะแนน  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
คะแนน  4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
คะแนน  3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
คะแนน  2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
คะแนน  1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด  

 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา      

1.1 เนื้อหาชัดเจน มีความสอดคล้องตามวัตถุประสงค์       

1.2 การเรียงลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง เข้าใจง่าย       

2. ด้านความน่าสนใจ      

2.1 ส่ือแผ่นพับมีความทันสมัย      

2.2 ส่ือการเรียนรู้มีความน่าสนใจ      

2.3 ส่ือการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่าย      

3. ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ       

3.1 ความชัดเจนของรูปภาพ      
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

3.2 ความถูกต้องชัดเจนของเสียง      

3.3 ความน่าสนใจของการนำเสนอ      

4. ภาพรวมของสื่อการเรียนรู้เทคนิควิธีการนำเสนอตาม

แบบเทคโนโลยีความจริงเสริม  

     

4.1 ความเหมาะสมในการใช้เป็นส่ือในการเรียนรู้      

4.2 เป็นส่ือท่ีนักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตนเอง      

4.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันส่ือการ

เรียนรู้สำหรับการใช้งานส่ือการเรียนรู้ 

     

 

ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

ลงช่ือ................................................................. 

(......................................................) 

ผู้เช่ียวชาญ 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับ 

เทคโนโลยีความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

โรงเรียนบ้านโคกปรือ (สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำช้ีแจง 

 โปรดพิจารณาความสอดคลองของประเด็นขอคําถามเพื่อใชในแบบสอบถาม ความพึงพอใจ
ของนักเรียน ท่ีมีต่อการเรียนด้วยส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง 
อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ แต่ละข้อ
ว่ามีความถูกตองเหมาะสมหรือไม่ เมื่อพิจารณาแลวโปรดเครื่องหมาย  ลงในชองความคิดเห็น โดย
พิจารณาจากค่าความตรงของเครื่องมือ ดังนี้ 

+1 คือ เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความเหมาะสม 
0  คือ  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความเหมาะสม 
-1 คือ เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความเหมาะสม 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
ด้านเนื้อหา     
         1.1 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้     
         1.2 สอดคล้องกับกิจกรรม การเรียนการสอน     
         1.3  มีความถูกต้อง และสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา     
         1.4 ช่วยให้ผู้เรียนได้ข้อสรุปท่ีถูกต้อง     
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน             
         2.1 ช่วยให้ผู้เรียนสนใจเรียนมากขึ้น ทำให้เกิดการ
ใฝ่รู้ในเรื่องราวที่      ต้องศึกษา 

    

         2.2 กระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิด     
         2.3 ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ดีขึ้น     
         2.4 มีความทันสมัย แปลกใหม่แตกต่างไปจากการ
เรียนปกติ 
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ลงช่ือ....................................................ผู้เช่ียวชาญ 

(............................................................) 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
ด้านประโยชน์และการใช้งาน     
         3.1 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายและสามารถ
จดจําได้นาน 

    

        3.2 ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับ
ผู้เรียน 

    

        3.3 สะดวก ง่ายต่อการใช้งาน     
        3.4 ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม ให้แก่ผู้เรียน ไม่ขัด
ต่อคุณธรรม และ จริยธรรมท่ีพึงมี พึงปฏิบัติ 

    

 

ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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ตาราง 3 แสดงค่าความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการเรียน
ด้วยสื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรี
เทพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายการ ค่าเฉลี่ย ความหมาย 
1. ด้านเนื้อหา   
        1.1 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 1.00 เหมาะสม 
        1.2 สอดคล้องกับกิจกรรม การเรียนการสอน 1.00 เหมาะสม 
        1.3  มีความถูกต้อง และสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา 1.00 เหมาะสม 
        1.4 ช่วยให้ผู้เรียนได้ข้อสรุปท่ีถูกต้อง 1.00 เหมาะสม 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00 เหมาะสม 
2. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน           
        2.1 ช่วยให้ผู้เรียนสนใจเรียนมากขึ้น ทำให้เกิดการ 
         ใฝ่รู้ในเรื่องราวที่ต้องศึกษา 

1.00 เหมาะสม 

        2.2 กระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิด 1.00 เหมาะสม 
        2.3 ผู้เรียนเข้าใจเกี่ยวกับส่ิงท่ีจะส่ือได้ดีขึ้น 1.00 เหมาะสม 
        2.4 มีความทันสมัย แปลกใหม่แตกต่างไปจากการ 
        เรียนปกติ 

1.00 เหมาะสม 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00 เหมาะสม 
3. ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการ
นำเสนอ 

  

        3.1 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายและ   
         สามารถ จดจําได้นาน 

1.00 เหมาะสม 

        3.2 ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับ 
             ผู้เรียน 

1.00 เหมาะสม 

        3.3 สะดวก ง่ายต่อการใช้งาน   
        3.4 ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม ให้แก่ผู้เรียน  
        ไม่ขัดต่อคุณธรรม และ จริยธรรมท่ีพึงมี พึงปฏิบัติ 

1.00 เหมาะสม 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00 เหมาะสม 
รวมระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00 เหมาะสม 



 88 

แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับ 
เทคโนโลยีความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
โรงเรียนบ้านโคกปรือ 

 
คําช้ีแจง 

ให้นักเรียนทําเครื่องหมาย / ลงในช่องท่ีตรงกับระดับความพึงพอใจของนักเรียนมาก
ท่ีสุด  

โดยในแต่ละช่องมีความหมายดังนี้ 
ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด  
ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก  
ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง  
ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย  
ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา      

1.1 การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน      

1.2 การเรียงลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง เข้าใจง่าย       

1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน      
1.4 รูปแบบการนำเสนอน่าสนใจ      
1.5 ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน      
2. รูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ      

2.1 ภาพท่ีใช้ประกอบมีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา      

2.2 ตัวอักษรมีขนาดเหมาะสม อ่านง่าย และมีความชัดเจน      

2.3 ภาษามีความถูกต้อง เข้าใจง่าย      

2.4 ส่ือการสอนท่ีนำเสนอมีเนื้อหาน่าสนใจสอดคล้องกับ
เนื้อหา 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

2.5 เทคนิคการนำเสนอมีความน่าสนใจ      
3. ภาพรวมของสื่อแผ่นพบัแบบเทคโนโลยีความจริง

เสริม 

     

3.1 ความเหมาะสมในการใช้เป็นส่ือในการเรียนรู้      

3.2 เป็นส่ือท่ีนักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตนเอง      

3.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันส่ือการ

เรียนรู้สำหรับการใช้งานส่ือการเรียนรู้ 

     

3.4 สามารถเข้าใช้งานได้ง่าย เข้าได้ทุกท่ี ทุกเวลา      
3.5 เหมาะสมสอดคล้องกับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน      
 

ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ค ตารางแสดงผลการประเมินคุณภาพของสื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับ 

เทคโนโลยีความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 

ตาราง 4 ตารางแสดงผลประเมินความเหมาะสมของสื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับ เทคโนโลยี
ความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
บ้านโคกปรือ โดยสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 

รายการ คะแนน
ผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 

𝒙 S.D. ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 
1. ด้านเนื้อหา       
    1.1 เนื้อหาชัดเจน สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
    1.2 การเรียงลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง เข้าใจ
ง่าย 

5 5 4 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. ด้านความน่าสนใจ       
    2.1 ส่ือแผ่นพับมีความทันสมัย 5 4 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    2.2 ส่ือแผ่นพับมีความน่าสนใจ 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    2.3 ส่ือแผ่นพับทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่าย 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
3. ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการ
นำเสนอ 

      

    3.1 ความชัดเจนของรูปภาพ 5 5 4 4.67 0.58 มาก 
    3.2 ความถูกต้องชัดเจนของเสียง 4 4 5 4.33 0.58 มาก 
    3.3 ความน่าสนใจของการนำเสนอ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
4. ภาพรวมของสื่อการเรียนรู้เทคนิควิธีการ
นำเสนอตามแบบเทคโนโลยีความจริงเสริม 

      

4.1 ความเหมาะสมในการใช้เป็นส่ือในการเรียนรู้ 4 5 4 4.33 0.58 มาก 
4.2 เป็นส่ือท่ีนักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตนเอง 5 5 4 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
4.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันส่ือ
การเรียนรู้สำหรับการใช้งานส่ือการเรียนรู้ 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

รวมระดับคะแนนเฉลี่ย 4.45 0.58 มาก 
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ภาคผนวก ง ตารางผลประเมินความพึงพอใจในการเรียนด้วยสื่อประชาสัมพันธ์แผน่พบัร่วมกับ

เทคโนโลยีความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 

6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 

ตาราง 5 ตารางผลประเมินความพึงพอใจในการเรียนด้วยสื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับ
เทคโนโลยีความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ 

รายการ 𝒙 S.D. ระดับ
คุณภาพ 

1. ด้านเนื้อหา    
    1.1 การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 4.63 0.49 มากท่ีสุด 
    1.2 การเรียงลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง เข้าใจง่าย  4.48 0.38 มาก 
    1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.60 0.60 มากท่ีสุด 
    1.4 รูปแบบการนำเสนอน่าสนใจ 4.18 0.50 มาก 
    1.5 ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 4.18 0.38 มาก 
2. รูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ    
    2.1 ภาพท่ีใช้ประกอบมีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา 4.78 0.42 มากท่ีสุด 
    2.2 ตัวอักษรมีขนาดเหมาะสม อ่านง่าย และมีความชัดเจน 4.15 0.36 มาก 
    2.3 ภาษามีความถูกต้อง เข้าใจง่าย 4.53 0.51 มากท่ีสุด 
    2.4 ส่ือการสอนท่ีนำเสนอมีเนื้อหาน่าสนใจสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

4.30 0.46 มาก 

    2.5 เทคนิคการนำเสนอมีความน่าสนใจ 4.65 0.48 มาก 
3. ภาพรวมของสื่อแผ่นพบัแบบเทคโนโลยีความจริงเสริม    
    3.1 ความเหมาะสมในการใช้เป็นส่ือในการเรียนรู ้ 4.45 0.50 มาก 
    3.2 เป็นส่ือท่ีนักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตนเอง 4.45 0.50 มาก 
    3.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันส่ือการ
เรียนรู้สำหรับการใช้งานส่ือการเรียนรู้ 

4.70 0.46 มากท่ีสุด 

    3.4 สามารถเข้าใช้งานได้ง่าย เข้าได้ทุกท่ี ทุกเวลา 4.25 0.44 มาก 
    3.5 เหมาะสมสอดคล้องกับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน 4.65 0.48 มากท่ีสุด 

รวมระดับคะแนนเฉลี่ย 4.46 0.47 มาก 
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ภาคผนวก จ แผ่นพับสื่อประชาสัมพันธ์แผน่พับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม  

เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 2 แผ่นพับส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  

ภาพย่อยท่ี 1 
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ภาคผนวก จ แผ่นพับสื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม  

เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  

(ต่อ) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 3  แผ่นพับส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ ภาพ
ย่อยท่ี 1 
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ภาคผนวก ฉ ภาพถ่ายบรรยากาศการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อประชาสัมพันธ์แผน่พับ

ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เร่ือง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ   

 
ภาพ 4 การสาธิตวิธีการใช้ส่ือส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  
ภาพย่อยท่ี 1  

 
ภาพ 5 การสาธิตวิธีการใช้ส่ือส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกปรือ  
ภาพย่อยท่ี 2 
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ภาพ 6 การใช้ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์
ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาพย่อยท่ี 1 
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ภาพ 7 การใช้ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์
ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาพย่อยท่ี 2 
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ภาพ 8 การใช้ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์
ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาพย่อยท่ี 3 
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ภาพ 9 การใช้ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์

ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาพย่อยท่ี 4 
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ภาคผนวก ช ขั้นตอนการติดต้ัง Application Sitep ที่สร้างจาก OpenSpace 3D 
(ระบบปฏบิัติการ Android) 

1. Scan QR Code ใน ส่ือประชาสัมพันธ์แผ่นพับร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม  

เรื่อง อุทยานประวัติศาสตร์ศรีเทพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนบ้านโคกปรือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. เมื่อ Scan QR Code แล้วให้ Download Application ลงใน Smart Phone  
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3. ทำการติดต้ัง (ต้องอนุญาตติดต้ังไฟล์จากแหล่งภายนอก) 
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4. ขั้นตอนการติดต้ัง Application SiThep AR Marker 
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5. ติดต้ังสำเร็จ 

  



ประว ัติผู้ว ิจยั 
 

ประวัติผู้วิจัย 

 
ชื่อ-นามสกุล นายดาโรจน์  มาคาน 
วัน เดือน ปี เกิด 3 ธันวาคม 2536 
ที่อยู่ปัจจุบัน 737/6 หมู ่5   

ตำบลหนองไผ่ อำเภอหนองไผ่ จังหวัดเพชรบูรณ์ 67140 
ที่ทำงานปัจจุบัน โรงเรียนบ้านโคกปรือ  

ตำบลบึงกระจับ อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ 
ตำแหน่งหน้าที่ปัจจุบัน ครู 
ประวัติการศึกษา พ.ศ.2560 ค.อ.บ. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์)   

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี   
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