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การพัฒนาหนังสือประกอบส่ือการเรียนรูเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR application)   

 

 หนา -ก- 

 สารบัญ  
 

 
 
บทที่ 1 บทนํา 
       1.1 ความเปนมาของโครงการ 
       1.2 วัตถปุระสงคของการศึกษา 
       1.3 แนวทางและขอบเขตการศึกษา 
       1.4 ประโยชนทีค่าดวาจะไดรับ 
       1.5 นิยามศัพทเฉพาะ 
บทที่ 2 แนวคิด ทฤษฎี งานวจิัยที่เกีย่วของ 
       2.1 ความรูเกีย่วกบัแท็บเลต็ (Tablet) 
       2.2 การประยุกตใชเทคโนโลย ีAugmented Reality (AR) เพื่อสรางสือ่การเรียนรู 
       2.3 การเรียนรูของนักเรียนในศตวรรษที ่21 
       2.4 งานวิจัยอื่นๆ ที่เก่ียวของ 
       2.5 แนวความคดิในการนําเทคโนโลย ีAugmented Reality (AR) มาประยุกตใชกบัหนงัสือ 
       2.6 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู 
บทที่ 3 การดําเนินการจัย 
       3.1 ประชากร และกลุมตัวอยาง 
       3.2 เคร่ืองมือที่ใชในการทําวิจัย 
       3.3 การสราง และพัฒนาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
       3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
       3.5 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
บทที่ 4 ผลการศึกษาและวิเคราะหขอมูล 
       4.1 การออกแบบ และจัดทําสื่อการเรียนรู 
       4.2 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application 
            4.2.1 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูโดยผูเชีย่วชาญ 
            4.2.2 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูโดยนกัเรียนกลุมตัวอยาง 
       4.3 การประเมินความพึงพอใจตอการใชสื่อการเรียนรู AR application 
บทที่ 5 สรุปผลการวจิัย อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 
       5.1 สรุปผลการวิจัย 
       5.2 อภิปรายผล 
       5.3 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
บรรณานุกรม 
คูมือการใชงานส่ือการเรียนรู 
ภาคผนวก 
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สารบัญสารบัญตารางตาราง  
    

ตารางที ่
 
ตารางที่ 2.1 แสดงโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนา 
ตารางที่ 2.2 แสดงระบบปฏิบตัิการที่รองรับสําหรับการพัฒนา 
ตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู AR application  
                   จากผูเชีย่วชาญ 
ตารางที่ 4.2 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของสือ่การเรียนรู AR application 
ตารางที่ 4.3 แสดงจํานวน รอยละของกลุมตัวอยางที่ทดลองใชสื่อการเรียนรู AR application  
                   จําแนกรายโรงเรียน 
ตารางที่ 4.4 คาเฉลีย่และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความพึงพอใจของนักเรียน 
                   ชั้นประถมศกึษาปที ่6 ที่มตีอสื่อการเรียนรู AR application 
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สารบัญสารบัญรูปภาพรูปภาพ  
    

ภาพที ่
 
ภาพที่ 2.1 กระบวนการสรางภาพสองมติ ิจากโมเดลสามมติ ิ(3D Rendering) 
ภาพที่ 2.2 รูปแบบของการผสานโลกเสมือนกบัโลกจริง Mixed Reality (MR) 
ภาพที่ 2.3 ผังการทํางานของระบบ Vuforia SDK 
ภาพที่ 2.4 ตัวอยางสื่อการเรียนรูผานอุปกรณแทบ็เลต็ทีส่อดคลองกับพหปุญญา 
ภาพที่ 2.5 ตัวอยางการใชแอพพลิเคชั่น “ฉันรักในหลวง” 
ภาพที่ 2.6 ตัวอยางงานวิจัย เร่ือง “การประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือชวยในการสอนเร่ือง  
                  ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z” 
ภาพที่ 2.7 ตัวอยางงานวิจัย เร่ือง หนังสือชดุการจม และการลอย 
ภาพที่ 2.8 ภาพตัวอยางแนวคดิการใชสื่อ AR application รวมกับหนังสอืนิทานพ้ืนบาน 
                 สําหรับสอนภาษาอังกฤษ 
ภาพที่ 2.9 กรอบแนวคดิในการศึกษา 
ภาพที่ 3.1 แสดงการทํางานดานเทคนิคสําหรับจัดทําสื่อการเรียนรู AR application 
ภาพที่ 3.2 การกําหนดรูปแบบ และเน้ือหาที่จะทําการสอนภาษาอังกฤษ 5 ชั่วโมงตอสัปดาห  
ภาพที่ 4.1 เมนแูสดงหนาจอการเขาใชงานสื่อการเรียนรู และวิธีการใชงาน 
ภาพที่ 4.2 แสดงภาพ 3 มิต ิทีป่รากฏบนหนาหนังสือ 
ภาพที่ 4.3 แสดงเสยีงบรรยาย และคําบรรยายภาษาอังกฤษ 
ภาพที่ 4.4 แสดงเสยีงบรรยายอังกฤษ และคําบรรยายภาษาไทย 
ภาพที่ 4.5 แสดงคําศพัท พรอมคําแปลภาษาไทย และมีเสยีงภาษาอังกฤษ 
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