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บทที่ บทที่ 11  

  บทนําบทนํา  
1.1 ความเปนมา และความสําคัญของโครงการ 
 จากผลการประเมินความสามารถของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ในปที่ผานมา พบวา คะแนน
เฉลี่ยนความสามารถดานภาษา ดานคํานวณ และดานเหตุผล มีคาคะแนนเฉลี่ยทั้ง 3 ดานต่ํากวารอยละ 50 
โดยสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการไดดําเนินการปรับเปาหมายโดย
กําหนดใหนักเรียนตั้งแตระดับ ป.1 รอยละ 80 ตองอานเขียนไดตามมาตรฐานการเรียนการสอนที่กําหนดไว 
สวนอีกรอยละ 20 จะเปนกลุมเด็กที่มีความบกพรอง เชน ออทิสติก สมาธิสั้น และอีกคร่ึงหน่ึง คือ เด็กกลุม
ชาติพันธุ และเด็กตางดาว (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2558) 

ปจจุบันความกาวหนาของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ มีการเติบโตอยางรวดเร็ว 
โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ซึ่งการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชกับระบบการศึกษาจะชวยใหการ
ออกแบบ พัฒนา และการใชนวัตกรรมการศึกษา กลายเปนเคร่ืองมือการเรียนรูที่สําคัญ เมื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศกาวหนามากขึ้น การพัฒนารูปแบบการนวัตกรรมการเรียนรูไดมีการปรับเปลี่ยนไปหลากหลาย
รูปแบบโดยเฉพาะที่เรียกกวา เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality Technology) 
สําหรับการวิจัยในคร้ังนี้ไดนําเทคโนโลยี AR มาใชรวมกับหนังสือเพ่ือเปนสื่อการเรียนรู ซึ่งการใชเทคนิคสราง
ภาพเสมือนผสานโลกจริงน้ันจะเปนการนําเสนอผานมัลติมิเดียทั้งภาพ เสียง และเอฟเฟคตตางๆ ในรูปแบบ
สามมิติ จะชวยดึงดูดความสนใจ และสรางความเขาใจใหแกผูเรียนมากยิ่งขึ้น 
 ทั้งน้ี เปนที่ทราบกันดีวา"คุณภาพผูเรียนขึ้นอยูกับคุณภาพของครู"หากมีการสนับสนุนและเอ้ือใหครู
ไดทําหนาที่เต็มศักยภาพดวยการสรางชองทางและสื่อการเรียนรูพรอมใช และสรางแรงจูงใจ (motivation) ให
เด็กอยากรูอยากเรียน ใหผูเรียนเขาถึงเน้ือหาผานภาษาอังกฤษ และอุปกรณประเภทโทรศัพท และแท็บเล็ต
ประกอบเพ่ือใหเด็กสนุกที่จะเรียนรูภาษาอังกฤษเนื้อหาที่เด็กคุนเคย เชน นิทานตํานานของสถานที่ในทองที่ที่
เด็กอาศัยอยู หรือสิ่งแวดลอมที่เด็กเห็นอยูทุกวัน เชน นิทานพ้ืนบานเร่ือง เกาะหนูเกาะแมว (The Cats and the 
Mouse Island) ที่หาดสมิหลา จังหวัดสงขลา เพียงครูชี้แนะใหเด็กใชสื่อที่เขาคุนเคยอานนิทานไทยใช
ภาษาอังกฤษ หลังจากไดรับการชี้แนะแลวเด็กสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  
 ดังน้ัน การวิจัยในคร้ังนี้ จะมีสวนในการสนับสนุน และสงเสริมใหเด็กไทยสนใจเรียนรู และเขาใจ
การเรียนรูในรายวิชาภาษาอังกฤษไดดีขึ้น สงผลใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรูไดอยางเต็มที่ และเปนการ
พลิกโฉมการเรียนภาษาอังกฤษของเด็กไทยในอนาคต 
 
1.2 วัตถุประสงคของการศึกษา 

       1. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมดานการอานหนังสือประกอบสื่อการเรียนรู AR application โดยการประยุกตใช
สอนภาษาอังกฤษประกอบหนังสือนิทานพ้ืนบานไทย 
       2. เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
       3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ ของผูเรียนที่มีตอสื่อการเรียนรู AR application โดยการประยุกตใชสอน
ภาษาอังกฤษประกอบหนังสือนิทานพ้ืนบานไทย 
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1.3 แนวทางและขอบเขตการศึกษา  

จากขอบเขตการดําเนินงานโครงการการพัฒนาหนังสือประกอบสื่อการเรียนรูเทคโนโลยีเสมือนจริง 
(AR application) มีแนวทางการดําเนินการวิจัยซ่ึงสรุปได ดังนี้ 

1. ศึกษาการประยุกตใชเทคโนโลยี AR สําหรับจัดทําสื่อการเรียนรู 
2. การทบทวนองคความรู/ทฤษฎ/ีผลงานทีมี่มากอน (Literature Review) 
3. รวบรวมเน้ือหาสําหรับจัดทําสือ่การเรียนรูเบื้องตน  
4. การจัดทําสื่อการเรียนรูตนแบบทีส่ามารถใชงานไดบนอุปกรณแท็บเลต็  
5. การประเมินผลสื่อการเรียนรู 
6. สรุปผลการประเมินสื่อการเรียนรูตนแบบ จัดทําขอเสนอแนะตาง ๆ และจัดทํารายงาน 
ขอบเขตการศึกษา 
ประชากร  
ประชากรที่ใชศึกษาในคร้ังน้ี ไดแก นักเรียนในโรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา ที่ศึกษาในโรงเรียนสังกัดสํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 400 คน ใชวิธีการเลือกตัวอยางแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) และการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 

เน้ือหาที่ใชสรางส่ือการเรียนรู 
การเรียนภาษาอังกฤษประกอบหนังสือนิทานพ้ืนบานไทย เร่ือง เกาะหนูเกาะแมว 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดหนังสือที่ใชรวมกับสื่อการเรียนรู AR application สําหรับเรียนรูภาษาอังกฤษ ทําใหเด็กมี
แรงจูงใจที่จะอาน และสามารถใชสื่อดงักลาวฝกฟง พูด อาน เขยีน เรียนรูไดดวยตนเองนอกเวลาเรียน 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู AR application ใชรวมกับหนังสือรายวิชาอื่นๆ 
1.5 นิยามศัพทเฉพาะ 

 เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) หมายถึง เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแหงความเปนจริงและ
ความเสมือนจริงเขาดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตางๆ เชน กลองจากโทรศัพทมือถือ กลองจาก
แท็บเล็ต  เว็บแคมจากคอมพิวเตอร หรืออุปกรณอื่นที่เกี่ยวของ ซึ่งภาพเสมือนจริงน้ันจะแสดงผลผานหนา
จอคอมพิวเตอร หนาจอโทรศัพทมือถือ บนเคร่ืองฉายภาพ หรือบนอุปกรณแสดงผลอื่นๆ โดยภาพเสมอืนจริงที่
ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธกับผูใชไดทันที 

อุปกรณพกพา หมายถึง อุปกรณที่สามารถนําติดตัวไปใชไดสะดวกทุกที่ ไดแก สมารทโฟน แท็บเล็ต 
โมบายเลิรนนิง (Mobile learning) หมายถึง รูปแบบการ เรียนรูผานอุปกรณมือถือแบบพกพา 
หนังสือประกอบสื่อการเรียนรู AR application หมายถึง หนังสือที่สามารถใชงานรวมกับ AR 

application 
เกณฑการหาประสิทธิภาพ หมายถึง ผลการเรียนจากหนังสือประกอบสื่อการเรียนรู AR application 

โดยใชเกณฑ 80/80 
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80 ตัวแรก หมายถึง คารอยละเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนจากหนังสือ
ประกอบสื่อการเรียนรู AR application ไดอยางนอยรอยละ 80 

 80 ตัวหลัง หมายถึง คารอยละเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบทดสอบหลังเรียนจากหนังสือ
ประกอบสื่อการเรียนรู AR application ไดอยางนอยรอยละ 80 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจเน้ือหาภาษาอังกฤษประกอบ
หนังสือนิทานพ้ืนบานไทย โดยวัดผลจากคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น และหา
คุณภาพเรียบรอยแลว 

 
 


