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บทที่ บทที่ 22  

  แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวของแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวของ  
การศึกษาวิจัยในคร้ังน้ีทางผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เก่ียวของตางๆ 

โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

2.1 ความรูเกี่ยวกับแท็บเล็ต (Tablet) 

ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Imformation and Communication Technology 
หรือ ICT) ไดมีการพัฒนาและนํามาประยุกตใชอยางกวางขวาง ทั้งทางดานเศรษฐกิจ อุตสาหกรรม การบริการ 
สาธารณสุข การแพทย และการศึกษา เปนตน ซึ่งการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาประยุกตใชให
สอดคลองกับบริบทของแตละดานน้ันไดมีการผานชองทางการสื่อสารในระบบเครือขาย และอุปกรณตางๆ  
อันจะทําใหผูสงสามารถสงขอมูลขาวสารถึงผูรับไดอยางสะดวก รวดเร็ว และปลอดภัย 

จากความเจริญกาวหนาดานเทคโนโลยีและการสื่อสารที่ทันสมัย ไดมีการประดิษฐคิดคนนวัตกรรม
ใหมๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอรแบบพกพาหรือคอมพิวเตอรโนตบุค เปลี่ยนเปนคอมพิวเตอรพกพารูปแบบใหม 
ไดแก แท็บเล็ต (Tablet) ซึ่งเปนทีนิยมใชกันอยางกวางขวางทั่วโลก (ไพฑูรย ศรีฟา, 2555) 

แท็บเล็ต (Tablet) เปนคอมพิวเตอรสวนบุคคลชนิดหน่ึงที่มีขนาดเล็กกวาคอมพิวเตอรโนตบุค  
พกพางาย นํ้าหนักเบา มีคียบอรด (keyboard) ในตัว หนาจอเปนระบบสัมผัส (Touch-screen) ปรับหมุนจอ
ไดอัตโนมัติ แบตเตอร่ีใชงานไดนานกวาคอมพิวเตอรพกพาทั่วไป ระบบปฏิบัติการมีทั้งที่เปน Android IOS 
และ Windows ระบบการเชื่อมตอสัญญาณเครือขายอินเทอรเน็ตมีทั้งที่เปน Wi-Fi และ Wi-Fi + 3G สรุปใน
ความหมายที่แทจริงของแท็บเล็ตหรือคอมพิวเตอรกระดานชนวน ก็คือ แผนจารึกที่เอาไวบันทึกขอความตางๆ
โดยการเขียนซ่ึงมีมานานแลวในอดีต แตในปจจุบันมีการพัฒนาคอมพิวเตอรที่มีการปรับใชแนวคิดนี้ขึ้นมา
แทนที่ ซ่ึงจะมีหลายบริษัทที่ไดใหคํานิยามหรือการเรียกชื่อที่แตกตางกันออกไป เชน แท็บเล็ตพีซ ี(Tablet PC) 
ซ่ึงมาจากคาวา Tablet Personal Computer และ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร (Tablet)  

แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC : Tablet Personal Computer) คือเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่
สามารถพกพาได และใชหนาจอสัมผัสในการทํางาน ออกแบบใหสามารถทํางานไดดวยตัวมันเอง ซึ่งเปน
แนวคิดที่ไดรับความสนใจเปนอยางมาก ภายหลังจากทาง Microsoft ไดทําการเปดตัว Microsoft Tablet PC 
ในป 2001 แตหลังจากน้ันก็เงียบหายไป และไมเปนที่นิยมมากนัก แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC) ไมเหมือนกับ
คอมพิวเตอรตั้งโตะหรือ Laptops ตรงที่จะไมมีแปนพิมพในการใชงาน แตจะใชแปนพิมพเสมือนจริงในการใช
งานแทน Tablet PC จะมีอุปกรณไรสายสําหรับการเชื่อมตออินเทอรเน็ตและระบบเครือขายภายใน 
มีระบบปฏิบัติการทั้งที่เปน Windows และ Android 

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร (Tablet Computer/Tablet) หรือที่เรียกชื่อสั้นๆวา“แท็บเล็ต”คือเคร่ือง
คอมพิวเตอรที่สามารถใชขณะเคลื่อนที่ได มีขนาดกลางกะทัดรัดและใชหนาจอสัมผัสในการทํางานเปนลําดับ
แรก มีคียบอรดเสมือนจริง หรือปากกาดิจิตอลในการใชงานแทนที่แปนพิมพหรือคียบอรด และมีความหมาย
ครอบคลุมไปถึงโนตบุคแบบ Convertible ที่มีหนาจอแบบสัมผัสและมีแปนพิมพคียบอรดเสมือนจริงติดมา
ดวย แท็บเล็ตคอมพิวเตอร (Tablet Computer หรือ Tablet) ซึ่งเปนที่รูจักกันโดยทั่วไปจะถูกผลิตขึ้นมาโดย
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บริษัทที่เปนยักษใหญของเคร่ืองคอมพิวเตอรคือ Apple ซ่ึงเปนผูผลิต “ไอแพด (iPad)” ขึ้นมาและเรียก
อุปกรณของตัวเองวาเปน “แท็บเล็ต (Tablet)”  

นอกจากบริษัท Apple ซ่ึงเปนคายยักษใหญของการผลิตแท็บเล็ตประเภท iPad จนเปนที่รูจักกัน
โดยทั่วไปแลว ปจจุบันแท็บเล็ต (Tablet PC) ไดผลิตขึ้นมาในหลากหลายบริษัทสําหรับการแขงขันทางธุรกิจ
ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีรูปแบบและมีศักยภาพในการปรับใชที่แตกตางกันออกไปขึ้นอยูกับจุดประสงค
ความตองการของผูใช เชน บริษัท Samsung, ASUS, Black Berry, Toshiba เหลาน้ีเปนตน เหตุผลสําคัญที่
แท็บเล็ต (Tablet PC) กําลังเปนที่นิยมในขณะนี้เน่ืองมาจากคุณประโยชนอันหลากหลายและรูปแบบที่
ทันสมัย พกพาไดสะดวกสบาย ใชประโยชนไดหลากหลายเชนใชตออินเทอรเน็ตได ถายรูปได เปนแหลง
คนควาหาความรู ตรวจสอบขอมูลขาวสาร อานหนังสืออิเล็กทรอนิกส (e-Book) ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของ
การใชสื่อชนิดนี้เปนสําคัญ 

2.2 การประยุกตใชเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) เพ่ือสรางส่ือการเรียนรู 

แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอา
โลกแหงความเปนจริงและความเสมือนจริงเขาดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตางๆ เชน กลองจาก
โทรศัพทมือถือ กลองจากแท็บเล็ต  เว็บแคมจากคอมพิวเตอร หรืออุปกรณอ่ืนที่เก่ียวของ ซ่ึงภาพเสมือนจริง
น้ันจะแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอโทรศัพทมือถือ บนเคร่ืองฉายภาพ หรือบนอุปกรณแสดงผล
อ่ืนๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธกับผูใชไดทันที ทั้งในลักษณะที่เปนภาพนิ่งสามมิติ 
ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเปนสื่อที่มีเสียงประกอบขึ้นกับการออกแบบสื่อแตละรูปแบบวาใหออกมาแบบใด 
โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย 3 กระบวนการ ไดแก 

1. การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปนขั้นตอนการคนหา Marker จากภาพที่ไดจากกลองแลว
สืบคนจากฐานขอมลู (Marker Database) ที่มีการเก็บขอมูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพ่ือ
นํามาวิเคราะหรูปแบบของ Marker 

2. การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิต ิ(Pose Estimation) ของ Marker เทยีบกับกลอง 
3. กระบวนการสรางภาพสองมติ ิจากโมเดลสามมิต ิ(3D Rendering) เปนการเพ่ิมขอมูลเขาไปใน

ภาพ โดยใชคาตําแหนงเชิง 3 มิต ิทีค่ํานวณจนไดภาพเสมือนจริง ดังแสดงในภาพที ่2.1 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.1 กระบวนการสรางภาพสองมิต ิจากโมเดลสามมิต ิ(3D Rendering) 
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การนําเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) มาจัดการเรียนรู เปนมิติใหม
ทางดานสื่อการศึกษา ผูเรียนมีความสนใจใฝเรียนรู อยากรูอยากเห็น เรียนรูสิ่งใหม สรางประสบการณที่แปลก
ใหม และมีสวนรวมในการเรียนรูไดเพ่ิมมากขึ้น สรางผลิตผลที่มีความหมายกับตนเอง เกิดปฏิสัมพันธเชื่อมโยง
เขาสูหองเรียน นําเอาประสบการณเขาสูสถานการณจริงที่ผสมผสานกับสถานการณเสมือนจริง ไดเรียนรูเร่ือง
ที่สอดคลองกับความสามารถและความตองการของตนเอง เปนชุมชนที่เนนการเรียนรูจากบริบทของสังคมที่
เปนจริง เกิดการเรียนรูจากกันและกันที่สังเกตได สรางความรูและประสบการณไดโดยตรง เกิดการเรียนรูดวย
สังคมหรือการรวมกันเรียนรู 

โลกเสมือนผสานโลกจริง สามารถนํามาประยุกตใชรวมกับเทคโนโลยีอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของในการศึกษา ให
ขอมูลสาระที่ดานการศึกษากับผูเรียนไดทันที ผูเรียนไดสัมผัสประสบการณใหมในมิติที่เสมือนจริง ผูเรียนเกิด
กระบวนการรวมกันเรียนรู รูปแบบการเรียนรูปรับเปลี่ยนเปนโลกเสมือนผสานโลกจริงมากขึ้น เขาใจลึกซ้ึงใน
สิ่งที่ตองการเรียนรู 

จากบทบาทของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงดังที่ไดกลาว เมื่อนํามาใชในการเรียนรูโดยอาศัย
พัฒนาการของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถนํามาใชกับการเรียนการสอนแบบปกติแบบ
เผชิญหนา ในลักษณะรวมกันเรียนรูในหองเรียนหรือหองเรียนระยะไกล ผูเรียนจะไดใชกระบวนการคิด การใช
ภาษาพูด ภาษาทาทาง หรือการสื่อสารอ่ืนๆ นํามาใชในการเรียนรู ทั้งนี้เน่ืองจากโลกเสมือนผสานโลกจริง  
มีศักยภาพการนําเสนอเนื้อหาที่ไดเปรียบกวาการใชสื่อแบบเดิมและเปดโอกาสใหสามารถใชการรูปแบบการ
สื่อสารที่หลากหลายและเปนธรรมชาติมากขึ้น ดวยการเรียนรูที่เพิ่มพ้ืนที่การเรียนรูทางกายภาพในรูปแบบ
สามมิติของผูเรียนรวมกันและสรางรูปแบบการตอบสนองและปฏิสัมพันธที่แปลกใหมรวมกันได โดยเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริงมีขอดีดังนี้ 

1. ลดขอจํากดัในเร่ืองของรอยตอระหวางสภาพแวดลอมจริงและเสมือนได 
2. ความสามารถในการยกระดบัความเปนโลกแหงความจริงได 
3. รวมกันเรียนรูไดแบบเผชญิหนากันไดทัง้ในหองเรียนเดยีวกันและไดจากระยะไกล 
4. การแสดงตัวตนของผูเรียนที่มตีัวตนไดมากขึ้น 
5. สามารถเปลี่ยนแปลงการสงผานสารสนเทศ และการตอบสนองระหวางโลกแหงความเปนจริงกับ

โลกเสมือนไดอยางด ี

มิลแกรม (Milgram, P., Kishino, F. A, 1994) ไดอธิบายรูปแบบของการผสานโลกเสมือนกับโลกจริง
วา สภาพแวดลอมจริงที่คุนเคยกันในการใชอินเตอรเฟซของเคร่ืองคอมพิวเตอร และสภาพแวดลอมเสมือนจริง 
เมื่อนําสภาพแวดลอมทั้งสองมาเชื่อมโยงกันและปรับสภาพแวดลอมใหสามารถเขาหากันไดอยางตอเน่ือง 
เปลี่ยนแปลงการสงผานขอมูลระหวางโลกแหงความเปนจริงกับโลกเสมือนกอใหเกิดเปนโลกเสมือนผสานโลก
จริง ที่เรียกวา Mixed Reality (MR) ดังภาพที่ 2.2 

 

ภาพที่ 2.2 รูปแบบของการผสานโลกเสมือนกับโลกจริง Mixed Reality (MR) 
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ในการพัฒนาคร้ังน้ีผูวิ จัยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ ในการพัฒนา ไดแก Unity3D Unity 
Extension – Vuforia SDK v 3.0.6 Qualcoom Vuforia Developer Portal Adobe Photoshop และ
Autodesk maya & 3dsmax โดยระบบปฏิบัติการที่รองรับสําหรับการพัฒนา คือ ระบบปฏิบัติการ Android 
และ IOS รายละเอียดดังตารางที่ 2.1 และ ตารางที่ 2.2 

ตารางที่ 2.1 แสดงโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนา 

ชื่อโปรแกรม ลักษณะการใชงาน 
Unity3D ใชสําหรับพัฒนาเกมคอมพิวเตอร หรือสื่อ

โตตอบตางๆ ซ่ึงไดรับความนิยมเปนอันดับ 1 
ของโลก สามารถใชพฒันาแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพทมือถือ ระบบ Android และ IOS  

Unity Extension – Vuforia SDK v 3.0.6 ใชเปนโปรแกรมเสริมสําหรับการพัฒนา
เทคโนโลยี Augmented Reality  โดยใชงาน
รวมกับโปรแกรม Unity3D 

Qualcoom Vuforia Developer Portal 
https://developer.vuforia.com/resources/sdk/unity 

เปนเวป็ไซทสําหรับนักพัฒนาของ Vuforia SDK  
ที่สามารถจัดการกับรูปภาพ Marker ตางๆ ที่ใช
ในการทํางานได 

Adobe Photoshop ใชสําหรับสรางงาน 2 มิติ และจัดทําภาพ 
Marker  ในโปรแกรม Unity3D 

Autodesk maya & 3dsmax ใชสําหรับสรางงานโมเดล 3 มิต ิและแอนิเมชั่น
ตางๆ  โดย Export เปนไฟล FBX 

ตารางที่ 2.2 แสดงระบบปฏิบตัิการที่รองรับสําหรับการพัฒนา 

ระบบปฏิบัติการ รายละเอียด 
Android สามารถใชงานไดบนโทรศัพทมือถือหรือแท็บเลต็

ระบบปฏิบตักิาร Android เวอรชั่น 2.3 
(Gingerbread)  เปนตนไป  ที่มาพรอมกับกลอง
ถายภาพในตัวเคร่ือง 

IOS สามารถใชงานไดบนโทรศัพท Iphone และ IPAD
ระบบปฏิบตักิาร IOS เวอรชั่น  6.0 ขึ้นไป 

การทํางานของระบบ Vuforia SDK 

เมื่อสมารทโฟนรับภาพเขามาจากอุปกรณกลอง ระบบจะแปลงรูปภาพเปน Pixel Format เพื่ออาน
คาวาตรงกันกับ Target Image ที่นักพัฒนาเตรียมไวกอนหนานี้หรือไม ซ่ึงการเตรียม Target Image ในระบบ 
Vuforia แบงเปน 2 ประเภท คือ 

Device Target Database  เปนการเตรียม Target Image ซ่ึงจดจําไวในตัวเคร่ืองสมารทโฟน ขอดี
คือสามารถอานคาไดทันทีโดยมิตองเชื่อมตอ internet  ขอเสียคือ ถามีจํานวน Target Image มากเกินไปจะ
ทําใหสิ้นเปลืองหนวยความจําของเคร่ืองได  
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Cloud Target Database เปนการเตรียม Target Image บนระบบ Cloud Sevice ของ Vuforia  
มีขอดีคือ นักพัฒนาสามารถอัพเดต Target Image บน Cloud ไดเร่ือยๆ โดยไมสิ้นเปลืองหนวยความจําของ
สมารทโฟน แตมีขอเสียคือ ผูใชงานตองเชื่อมตอ internet เสมอเวลาเขาใชงาน 

มีกรณีพิเศษ คือ User-Defined Targets  เปนระบบที่ Vuforia ทําขึ้นมาเปนพิเศษเพ่ือใหผูใชงาน
สามารถสราง Target Image ไดเอง ผานกลองถายรูปบนเคร่ือง   

เมื่อตัวแอพพลิเคชั่นอานคาไดตรงกับภาพที่นักพัฒนาเตรียมไว ก็จะสรางภาพสามมิติตามระนาบที่
นักพัฒนาไดกําหนดไวในโปรแกรม Unity  

 

ภาพที่ 2.3 ผังการทํางานของระบบ Vuforia SDK 

2.3 การเรียนรูของนกัเรยีนในศตวรรษที่ 21 

 การเรียนรูยุคใหมในศตวรรษที่ 21 ทั้งผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนรูไปดวยกัน การเรียนการสอน
ไมไดเกิดขึ้นเฉพาะในหองเรียนเพียงอยางเดียว หากแตการเรียนรูสามารถเกิดขึ้นไดตลอดเวลา ผานสื่อและ
อุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่ทันสมัยโดยสามารเชื่อมโยงแหลงเรียนรูที่มีอยูทั่วโลกผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
ทําใหผูเรียนเขาถึงแหลงเรียนรูไดอยางไรขีดจํากัดเร่ืองระยะทาง เวลา และสถานที่ดวยตัวของผูเรียนเอง และ
ไมจําเปนตองคอยรับจากครูผูสอนแตเพียงอยางเดียว  

ศาสตราจารย นายแพทย วิจารณ พานิช (2555: 16-21) ไดกลาวถึงทักษะแหงศตวรรษที่ 21  
(21

st
 Century Skills) เพ่ือการดํารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ดังน้ี 

สาระวิชาหลัก (Core Subjects) ประกอบดวย  
 ภาษาแม และภาษาสําคัญของโลก 

ศิลปะ 
คณิตศาสตร 
การปกครองและหนาที่พลเมือง 



รายงานฉบับสมบรูณ (Final Report) 
การพัฒนาหนังสือประกอบส่ือการเรียนรูเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR application)  

 

 9 

เศรษฐศาสตร 
วิทยาศาสตร 
ภูมศิาสตร 
ประวัติศาสตร 
โดยวิชาแกนหลักนี้จะนํามาสูการกําหนดเปนกรอบแนวคิดและยุทธศาสตรสําคัญตอการ

จัดการเรียนรูในเน้ือหาเชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) หรือหัวขอสําหรับศตวรรษที่ 21 โดยการสงเสริม
ความเขาใจในเน้ือหาวิชาแกนหลัก และสอดแทรกทักษะแหงศตวรรษที่ 21 เขาไปในทุกวิชาแกนหลัก ดังนี้ 
 ทกัษะแหงศตวรรษที่ 21 

ความรูเกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 
ความรูเกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร ธุรกิจ และการเปนผูประกอบการ (Financial 

Economics Business and Entrepreneurial Literacy) 
ความรูดานการเปนพลเมืองที่ดี (Civic Literacy) 
ความรูดานสุขภาพ (Health Literacy) 
ความรูดานสิ่งแวดลอม (Environmental Literacy) 

 ทักษะดานการเรียนรูและนวัตกรรม จะเปนตัวกําหนดความพรอมของนักเรียนเขาสูโลกการทํางานที่
มีความซับซอนมากขึ้นในปจจุบัน ไดแก 

  ความริเร่ิมสรางสรรคและนวัตกรรม 
การคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา 

  การสื่อสารและการรวมมือ 
 ทักษะดานสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี เนื่องดวยในปจจุบันมีการเผยแพรขอมูลขาวสารผานทาง

สื่อและเทคโนโลยีมากมาย ผูเรียนจึงตองมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอยางมวิีจารณญาณ
และปฏิบัติงานไดหลากหลาย โดยอาศัยความรูในหลายดาน ดังน้ี 

  ความรูดานสารสนเทศ 
  ความรูเกีย่วกับสื่อ 
  ความรูดานเทคโนโลย ี
 ทักษะดานชีวิตและอาชีพ ในการดํารงชีวิตและทํางานในยุคปจจุบันใหประสบความสําเร็จ นักเรียน

จะตองพัฒนาทักษะชีวิตที่สําคัญดังตอไปน้ี 
 ความยดืหยุนและการปรับตัว 
 การริเร่ิมสรางสรรคและเปนตัวของตัวเอง 
 ทักษะสงัคมและสังคมขามวัฒนธรรม 

การเปนผูสรางหรือผูผลติ (Productivity) และความรับผดิชอบเชื่อถือได (Accountability) 
ภาวะผูนําและความรับผดิชอบ (Responsibility)  

เพราะฉะน้ัน คุณลักษณะของเด็กไทยในศตวรรษที่ 21 จะตองมีคุณลักษณะที่สําคัญ 3 ประการ ไดแก 
ประการแรก คือ มีทักษะที่หลากหลาย เชน สามารถทํางานรวมกับคนเยอะๆ ไดอยางรวดเร็ว รับผิดชอบงาน
ไดดวยตนเอง และรูจักพลิกแพลงกระบวนการแกไขปญหาได 
ประการที่สอง คือ มองโลกใบน้ีเปนโลกใบเล็ก ๆ ไมไดจํากัดขอบเขตอยูเฉพาะประเทศไทย เพ่ือมองหาโอกาส
ใหมๆ ที่มีอยูอยางมากมาย 



รายงานฉบับสมบรูณ (Final Report) 
การพัฒนาหนังสือประกอบส่ือการเรียนรูเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR application)  

 

 10 

ประการสุดทาย คือ เด็กไทยยุคใหมตองมีทักษะดานภาษา 
 เนื่องจาก การเรียนรูในโลกยุคใหมเกิดขึ้นอยูตลอดเวลา ดังน้ัน บทบาทของครูผูสอนจะตองพัฒนา
ศักยภาพดานเทคโนโลยีอยูตลอดเวลา เพ่ือจะไดเขาถึงสื่อและเทคโนโลยีที่ผูเรียนใชอยูในปจจุบัน เพ่ือเปน
ชองทางหน่ึงที่ผูสอนจะเขาถึงผูเรียน หรือทําหนาที่เปนผูชี้แนะในสิ่งที่ถูกที่ควรไดอยางถูกตอง ทั้งน้ี บทเรียน
และซอฟแวรที่ตอบสนองการเรียนรูของนักเรียนยุคศตวรรษที่ 21 (ไพฑูรย ศรีฟา, 2555) พบวา รูปแบบของ
คอมพิวเตอรโนตบุค (NoteBook) ก็เปลี่ยนไปจากเดิมเปนรูปแบบใหมที่เรียกวา แท็บเล็ต (Tablet) ทีพ่กพาได
งาย หนาจอแบบสัมผัส (Multi-Touch) นอกจากการเปลี่ยนแปลงทางดาน Hardware แลวดาน Software  
ก็มีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงจากเดิมที่เปนโปรแกรมเปนรูปแบบใหมที่เรียกวา แอพลิเคชั่น (Application) 
และพรอมที่จะติดตั้ง (Install) ไดผานระบบเครือขาย 

2.4 งานวิจยัอื่นๆ ที่เกี่ยวของ 

       โจทยวิจัยเร่ืองการใชสื่อในมิติทางวัฒนธรรมโดยเฉพาะอยางยิ่งนิทานพ้ืนบาน (folk tales) ที่ใช
สอนภาษาอังกฤษ ดังที่คณะผูวิจัยเลือกและคัดสรรมาใชทดลองสอนภาษาอังกฤษในโครงการวิจัยน้ี 
ประกอบดวยวรรณกรรมที่เก่ียวของใน 5 สวนหลักๆ ไดแก 1) วรรณกรรมที่นักวิจัยเสนอผลวิจัยที่เกี่ยวของกับ
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองหรือเปนภาษาตางประเทศ และการใชสื่อมิติทางวัฒนธรรม
(cultural materials)  ในอดีตที่ผานมา 2) ขอสรุปในเร่ืองแรงจูงใจ(motivation) ในการเรียนรูภาษาอังกฤษ 
3) เทคนิคการสอนภาษาอังกฤษที่ทําใหัผูเรียนอยากเรียน อยากติดตามสิ่งที่เรียน มีความกระตือรือรนที่จะ
เรียนรูภาษาอังกฤษ 4) กรณีศึกษาที่นาสนใจและเก่ียวของกับเร่ืองการเรียนการสอนโดยใชสื่อคอมพิวเตอรใน
ประเทศตางๆ ที่มีวิวัฒนาการดานการเรียนการสอนคลายคลึงกับประเทศไทย และประเทศในกลุมประชาคม
อาเซียน และ 5) การใช Augmented Reality ในการสอนภาษาตางประเทศ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) การใชสื่อในมิติทางวัฒนธรรมในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองหรือเปน
ภาษาตางประเทศ 

Bessmertnyi (1994:3). อางใน Wright 1995:5 สรุปในงานวิจัยวา การเลาเร่ือง หรือการใชนิทาน
เปนสื่อนําใหเด็กๆ เรียนรูภาษาอังกฤษมีมาชานาน  ซ่ึงการเรียนรูภาษาอังกฤษผานการเลานิทานจะชวยใหเด็ก
สามารถเรียนรูและเขาใจไดงายยิ่งขึ้น 

ขอสรุปจากผลงานวิจัยคนควาเร่ืองผลเลิศดานการหลอหลอมใหผูเรียนเปน"ผูสราง"ผลผลิตทาง
วิชาการตั้งแตเร่ิมจากอานออกเขียนไดในขั้นตนไปจนถึงเติบโตสามารถผลิตงานวรรณกรรมขั้นสูงไดสําเร็จ 
หลังจากไดรับการปลูกฝงอุดมการณของชาติผานเร่ืองเลา ผานนิทานซ่ึงเปนกุศโลบายคลายคลึงกับการสอน
ดวยนิทานชาดกมาตั้งแตสมัยพุทธกาล (Bradford, 2009); (Lee, 2011); (Nodelman & Reimer, 2003); 
(Price, 1997). 

2) แรงจูงใจของผูเรียนในการเรียนรูภาษาอังกฤษ 
Gaffiney 2001:1 สรุปจากประสบการณการสอนมายาวนานไวอยางนาสนใจวาการใชนิทานนําเขาสู

บทเรียนเปนวิธีกระตุนความสนใจของเด็ก ใหเขามาสูกระบวนการของการเรียนรูภาษาอังกฤษทั้ง 4 ทักษะ คือ 
ทักษะการฟง พูด อาน และเขียน "ครูที่ดีทุกคนมักจะใชสื่อและเอกสารประกอบการสอนหลายๆ ชนิด เชน 
เพลง โคลง กลอน เกม บทละคร และ นิทาน เร่ืองเลา  Bessmertnyi (1994:3) เพ่ือชวยใหการเรียนการสอน
นาสนใจ ชวยใหผูเรียนเรียนรูเร็วยิ่งขึ้น 

3) เทคนิคการสอนภาษาอังกฤษ 
การเลานิทานใหลูกฟง เปนการเลาเร่ืองหรือถายทอดเร่ืองราวของนิทานที่พอแม ผูใหญ หรือครูเลาให
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เด็กฟง อาจจะเปนเร่ืองราวที่เลาสืบตอกันมา เร่ืองที่แตงขึ้นใหม โดยมีจุดประสงคเพ่ือใหเด็กมีความสนุกสนาน 
และสอดแทรกแนวคิด คุณธรรม ที่สามารถนําไปใชเปนแนวทางในการดําเนินชีวิต ใหเด็กเขาใจ ดวยนํ้าเสียง 
ทาทาง สื่อและวัสดุอุปกรณที่ทําใหการเลานิทานน้ันนาสนใจและสนุกสนานมากขึ้น ดังนั้น การเลาเร่ือง  
(story telling) เปนเทคนิคการสอนสําคัญที่ชวยใหการสื่อสารระหวางครูสอนภาษาอังกฤษ และนักเรียน
สามารถเรียนรูและเขาใจบทเรียนไดงายยิ่งขึ้น (Hilda, L.J.,2001) 

การใชเทคนิคการสอนภาษาอังกฤษดวยนิทานมีอยูทั่วไปในประเทศตางๆทั่วโลก เชน จีน อียิปต  
(Ji, 2003; Gahil and Myhill, 2001) แตการเรียนการสอนภาษาอังกฤษจะสําเร็จไดตองมีปจจัยอื่นๆเกื้อหนุน
ใหการเรียนการสอนไดผลดีดวย เชน จํานวนนักเรียนตองไมมากจนเกินไป ไมมีสื่อการสอนพ้ืนฐาน เชน 
คอมพิวเตอรซ่ึงกลายเปนเร่ืองจําเปน ตลอดจนบุคลากรที่เก่ียวของกับการใหการสนับสนุน แมแตผูปกครอง
นักเรียน เพ่ือนครู ผูบริหาร 

4) กรณีศึกษาการสอนภาษาอังกฤษในประเทศตางๆ  
กรณีศึกษาการสอนภาษาอังกฤษดวยหนังสือนิทานประกอบภาพ (picture books) ในประเทศ 

อินโดเนเซีย การสอนภาษาใหตระหนักรูในเร่ืองของวรรณกรรมและเรียนรูวัฒนธรรม และตระหนักในคุณคา
ทางวัฒนธรรม (cultural awareness and cultural values ) สําหรับเด็กเล็กในวัยกอนวัยเรียนในประเทศ
อินโดนีเซีย โดยใชนิทานประกอบภาพ ใช 2 ภาษา ทั้งภาษาอินโดนีเซียและภาษาอังกฤษ ทั้งน้ีมีเปาหมายการ
สอนเพื่อเตรียมคนใหมีความพรอมดานการสื่อสารภาษาตางประเทศ มีทักษะทางภาษาอยางนอยขั้นต่ําในการ
อานออกเขียนได (literacy skill). Yosep Margono  มีขอสรุปและขอเสนอที่สําคัญใหมีการสอนภาษาโดยใช
วรรณกรรม เชน นิทานพ้ืนบานสําหรับเด็ก ถือวาเปนวิธีหน่ึงที่ใหผลดีมาก โดยเสนอใหเร่ิมสอนตั้งแตกอนวัย
เรียนโดยแนะนําใหครูหรือผูปกครองอานใหฟง เปนตน โดยมีนักวิจัยทางภาษาและนักวิชาการตางสรุปเห็น
พองในเร่ืองนี้ (Hasson, 1991; Fletcher & Reese, 2005; Holdaway, 1979; Jimenez, Filippini, & 
Gerber, 2006). 

5) การใชเทคโนโลยี Augmented Reality ในการสอนภาษาตางประเทศ 
Klopfer et al (2010) ไดสรุปความหมายของคําสําคัญที่เชื่อมโยงความหมายคลายคลึงกับนักวิจัยคน

อ่ืนๆที่ทําวิจัยในเร่ืองคลายๆกันวา สื่อเทคโนโลยีมือถือ (mobile technologies) มีลักษณะเฉพาะ 5 ประการ 
เมื่อนํามาใชรวมกับสื่อการสอนภาษาชนิดอ่ืนๆจะทําใหเกิดผลเชิงบวกดานการเรียนการสอนไดคลายๆ กัน 
ดังขอสรุปคือ 1) เคลื่อนยายไปในที่ตางๆไปกับผูเรียนได ทําใหการเรียนการสอนไมตองอยูในที่เดียว ทําให
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดเวลา โดยการใชสื่อ AR ประกอบกับหนังสือนิทานเพ่ือการเรียนรูภาษาใน
งานวิจัยชิ้นนี้ 2) AR มีคุณสมบัติสามารถสื่อสารไดสองทาง (social interactivity) เชนเดียวกับสื่อประเภท
โทรศัพทมือถือ (mobile technologies) 3) สามารถอางอิงหรือระบุพิกัดสถานที่และพิกัดได (context 
sensitivity)  4) สามารถเชื่อมโยงแหลงเรียนรูหลายๆ แหลงได 5) สามารถสนองความตองการสวนบุคคลได 
ทําใหผูเรียนมีสวนควบคุมกระบวนเรียนรูไดดวยตนเอง 

Martin และคณะ (Martin et al., 2011) สรุปขอคนพบดังน้ีจากการศึกษาวิเคราะหงานวิจัยจํานวน 
10 เร่ืองที่ตีพิมพตั้งแต คศ 2004-2014 ที่เกี่ยวของกับ AR และเทคโนโลยีอื่นๆ ที่ใชเพื่อชวยเสริมการเรียนรู มี
ขอสรุปที่สําคัญคือ วิวัฒนาการของ AR ที่ใชบนโทรศัพทมือถือนําความสําเร็จและขยายผลดีชวยในดานการ
เรียนรู ถือวาเปนนวัตกรรมที่ใหผลดีเมื่อผูสอนนํามาใชรวมกับสื่อหลักและสื่อเสริมอ่ืนๆ 

Radu, 2012; Radu, 2014 ศึกษาวิเคราะหงานวิจัย 2 ชวง คือในป 2012 จํานวน 32 เร่ือง และใน 
ป 2014 จํานวน 26 เร่ือง มีขอคนพบสรุปไดดังน้ีคือ ขอมูลในทางบวกปรากฏวาผูเรียนเรียนรูและเขาใจ
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เนื้อหาวิชาไดมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง ความสัมพันธเชื่อมโยงทางภาษา(language association) ความจํา
ระยะยาว (long-term memory) สรางแรงจูงใจในการเรียนรูภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น ขอมูลในทางลบ คือ   
เทคโนโลยี AR จะเบี่ยงเบนความสนใจของผูเรียนไปเร่ืองอื่นที่ไมเก่ียวกับการเรียนรูดานภาษาอังกฤษ มีความ
ยุงยากในเร่ืองการใชเคร่ืองมือที่ใช AR และปญหาของการผสานเขากับบริบทในหองเรียนซึ่งมีประสิทธิภาพ
นอยกวาที่ควรจะเปน ตลอดจนปญหาความตางระหวางผูเรียน 

ดังนั้น ขอสรุปผลการวิจัยคนควาดาน Augmented Reality Technology เพ่ือพัฒนาการเรียนการ
สอนคําถามสําคัญในการเรียนการสอนเด็กรุนใหมที่มีประสิทธิภาพ ไดแก ทําอยางไรวิธีการสอนจะตรึงความ
สนใจในการเรียนรูของผูเรียน คําตอบจากผลวิจัยสวนใหญตรงกันวาไมมีวิธีเดียว หากแตตองผสมผสานหลายๆ
วิธี ใชสื่อหลายๆ ชนิด (Blended learning) ซ่ึงหมายรวมถึง การใชสื่อหลายๆชนิด และการสอนหลายๆ แบบ 
กลาวโดยสรุป การใช Augmented Reality คือการขยายขอบเขตการศึกษาโดยใชสื่อดิจิตอล และเคร่ืองมือ
ชนิดอื่น เชน social media ผสานเขาดวยกันอยางเหมาะสมผูสอนภาษาสวนใหญก็พยายามใชเทคโนโลยี 
Augmented Reality เชน การนําเสนอในงานวิจัยชิ้นน้ีเพ่ือใหผูเรียนภาษาไดสัมผัสกับความเคลื่อนไหวของ
ตัวหนังสือและภาพ 2 มิติธรรมดาๆ ที่ปรากฏในหนาหนังสือใหกระโดดโลดเตนเพ่ือตรึงความสนใจของเด็กให
อยูกับเน้ือหา ความหมายของคํา หรือ ประโยคที่ปรากฏในหนาหนังสือ และใหผูเรียนตอบสนองดวยการเขียน 
การอาน ราวกับไดสื่อสารสองทางกับสื่อผสมดังกลาว 

ตัวอยางงานวิจัยการประยุกตใชเทคโนโลยี AR เปนส่ือการเรียนรูในประเทศไทย 
จากการศึกษาของ วินิทรา นวลละออง, ธันยา นวลละออง และนงลักษณ ปรีชาดิเรก (2557) การ

วิจัยเร่ือง “การประยุกตเทคโนโลยี AR กับอุปกรณทรงลูกบาศก เพ่ือสรางเกมหรือสื่อการเรียนรูสําหรับการ
พัฒนาการของเด็กโดยใชงานผานอุปกรณแท็บเล็ต และโทรศัพทมือถือ” ซึ่งมีวัตถุประสงคเพ่ือสํารวจพหุ
ปญญา ระดับความพึงพอใจ และผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู จากการใชสื่อการเรียนรูซึ่งมีพ้ืนฐานจากพหุปญญา
ผานอุปกรณแท็บเล็ต สรุปไดวาการสรางสื่อการเรียนรูผานอุปกรณ   แท็บเล็ตใหสอดคลองกับพหุปญญาของ
นักเรียนชวยใหเกิดแรงกระตุนอยากเรียนรูเนื่องจากรูสึกสนุก และมีความสุขทั้งจากมุมมองของนักเรียนและครู 
โดยเฉพาะสื่อที่มีการเคลื่อนไหวรางกาย นอกจากน้ัน สื่อการเรียนรูผานอุปกรณแท็บเล็ตยังเกิดผลสัมฤทธิ์ของ
การเรียนรูมากกวาการเรียนแบบดั้งเดิมซึ่งมักใชการทองจําอยางชัดเจน อนาคตควรพัฒนาใหครูสามารถสราง
สื่อไดดวยตนเอง และผลิตสื่อการสอนที่เหมาะกับพหุปญญาของนักเรียนแตละคน สื่อรูปแบบใหมนี้จะชวย
กระตุนใหนักเรียนสนใจอยากเรียนรูเพ่ิมเติมหรือทบทวนดวยตนเอง และนํามาซ่ึงการคงอยูของความรูในระยะ
ยาวตอไป (รายละเอียดดังภาพ 2.4) 
 

 

ภาพที่ 2.4 ตัวอยางสือ่การเรียนรูผานอุปกรณแท็บเลต็ทีส่อดคลองกับพหปุญญา 
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บริษัท แปลน ฟอร คิดส จํากัด รวมกับอาจารยธันยา นวลละออง (2557) ไดริเร่ิมโครงการจัดทํา
แอพพลิเคชั่น “ฉันรักในหลวง” ดวยเทคโนโลยี AR เพ่ือสงเสริมใหเด็ก เยาวชน และบุคคลทั่วไปไดรับรู
เกี่ยวกับพระราชกรณียกิจของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว โดยนําเสนอผานหนังสือ “ฉันรักในหลวง”ที่มีการ
นําเสนอภาพประกอบสามมิติ ในรูปแบบมัลติมีเดีย และใชภาษาอานเขาใจงายสามารถเขาถึงเด็ก และเยาวชน
ไดเปนอยางดี (รายละเอียดดังภาพ 2.5) 

 

 

ภาพที่ 2.5 ตัวอยางการใชแอพพลเิคชั่น “ฉันรักในหลวง” 

งานวิจัยเร่ือง “การประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือชวยในการสอนเ ร่ืองตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ A-Z”เปนออกแบบ และพัฒนาระบบเพ่ือชวยในการสอนเร่ืองตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z โดยใช
เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality :AR) ระบบน้ีสามารถนําไปใชเสริมการสอนเร่ืองตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ A-Z แกนักเรียนในระดับเบื้องตนได ซ่ึงนอกจากเทคโนโลยีความจริงเสริมน้ีจะถูกพัฒนาขึ้นโดย
เคร่ืองมือที่ชื่อวา FLARToolkit แลว ยังประกอบดวยการสรางโมเดล 3 มิติ เพ่ือใหระบบการสอนมีความ
นาสนใจ เขาใจงายและรวดเร็วกับการเรียนแบบโลกเสมือนจริง ผลการประเมินคุณภาพของระบบ โดยการใช
แบบสอบถามกับกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูเชี่ยวชาญจํานวน 10 ทาน และผูใชงานทั่วไปจํานวน 30 ทาน 
พบวา แบบประเมินคุณภาพของระบบสําหรับผูเชี่ยวชาญไดคาเฉลี่ยเทากับ 4.40 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.60 และผลการประเมินคุณภาพของระบบสําหรับผูใชงานทั่วไปไดคาเฉลี่ยเทากับ 3.81 คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.84 สามารถสรุปไดวา ระบบที่ออกแบบและพัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยูในระดับดี 
ดังนั้นจึงสามารถนําไปใชงานไดเปนอยางดี (รายละเอียดดังภาพ 2.6) 
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การนําเทคโนโลยี AR มาสงเสริมการเรียนรู  ผานหนังสือชุดการจมและการลอย โดยเน้ือหาเกี่ยวกับ
การจมและการลอยของวัตถุอยูในเนื้อหาของสาระการเรียนรูแกนกลาง สาระที่ 4 เร่ือง แรงและการเคลื่อนที่  
ภายในหนังสือประกอบชุดสื่อเสริมการเรียนรู AR เร่ืองการจมและการลอย จะมี Marker ที่เปนรหัสสําหรับ
การสรางภาพเสมือนและเน้ือหาที่ใหคําอธิบายภาพเสมือนแตละภาพที่ถูกสรางซอนขึ้นกับโลกจริง โดยใน
รูปแบบการจัดเรียงเนื้อหาของหนังสือประกอบสื่อเสริมการเรียนรู AR จะเรียงลําดับตามขั้นตอนของ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู นั่นคือ เร่ิมจากการสรางความสนใจดวยการตั้งคําถาม จากน้ัน เปนการ
ยกตัวอยางสถานการณที่เกี่ยวกับแรงพยุงในชีวิตประจําวัน ถัดมาเปนการใหผูเรียนไดเรียนรูผานแอนิเมชั่น
เกี่ยวกับแรงที่ของเหลวกระทําตอวัตถุ การคํานวณหาแรงพยุง การสรุปเน้ือหา และ สุดทายเปนการกลาวถึง
การนําหลักการที่ไดเรียนรูเกี่ยวกับแรงพยุงไปใชประโยชนในชีวิตประจําวัน (รายละเอียดดังภาพ 2.7) 
 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.7 ตัวอยางงานวิจัย เร่ือง หนังสือชดุการจม และการลอย 

ภาพที่ 2.6 ตัวอยางงานวิจัย เร่ือง “การประยุกตใช

เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือชวยในการสอนเร่ือง

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z” 

ที่มา: http://www.artymix.com/flartoolkit_chap2.php 
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จากผลการสํารวจเก่ียวกับการนําเทคโนโลยี AR ไปใชในการเรียนการสอน พบวา ครูและนักเรียนที่
เคยใช AR มีความเห็นตรงกันเปนสวนใหญวา สื่อเสริมการเรียนรู AR นี้มีขอดีแตกตางจากสื่อประเภทอื่นๆ  
ทีเ่ดนชัดคือ สามารถสรางความสนใจแบบ “โอโห” (Wow factor) ใหกับผูเรียนในชั้นเรียน ทําใหเร่ืองที่เรียน
เปนเร่ืองสนุก นาสนใจ และนําไปสูการเรียนรูที่ดีขึ้น 

2.5 แนวความคิดในการนําเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) มาประยุกตใชกับหนังสือ 

 ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะประยุกตเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ใช

รวมกับสื่อสิ่งพิมพประเภทหนังสือนิทานพ้ืนบาน เพ่ือใหสื่อมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น โดยเด็กและเยาวชน

สามารถใชงานไดสะดวก เขาใจงาย 
Augmented Reality หรือ AR เทคโนโลยีใหม ที่ผสานเอาโลกแหงความเปนจริง (Real) เขากับโลก

เสมือน (Virtual) ซึ่งจะทําใหภาพที่เห็นในจอภาพกลายเปนวัตถุ 3 มิติลอยอยูเหนือพ้ืนผิวจริง กําลังพลิกโฉม
หนาใหสื่อการเรียนรูมีความตื่นเตนเราใจแบบใหม ของการที่ภาพลอยออกมานอกจอ ซ่ึงจะเปนการ
เปลี่ยนแปลงโฉมหนาสื่อยุคใหม หากเปรียบสื่อตางๆ เสมือน “กลอง” แลว AR คือ การที่มนุษยมองเห็นภาพที่
เดงออกมาสูโลกใหมภายนอกกลองที่สรางความตื่นเตนเราใจ ในรูปแบบ Interactive Media โดยแทจริง และ
เมื่อผูใชมีสมารทโฟน หรือแท็บเล็ตรุนที่รองรับ ก็สามารถดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นผานทางการเชื่อมตอ
อินเตอรเน็ต เขามาติดตั้งไวในเคร่ือง จากน้ันก็สามารถเปดแอพพลิเคชั่นและใชงานรวมกับหนังสือไดทันที  
โดยขั้นตอนการใชงานมีดังน้ี 

1) การจัดทําสื่อการเรียนรู AR application กับหนังสือนิทานพ้ืนบานเพ่ือการเรียนรู
ภาษาอังกฤษ โดยใชควบคูไปกบัอปุกรณสมารทโฟน/แท็บเลต็ ระบบปฎิบตักิาร Android  
และ ระบบ IOS รุนที่รองรับ 

2) สื่อการเรียนรูที่สรางขึ้นเปนนวัตกรรมการเรียนรูในรูปแบบ 3 มติ ิผานทางแอพลเิคชั่นบน
สมารทโฟน/แทบ็เลต็ ที่มีกลองถายภาพเปนฟงกชั่นหลัก 

3) ผูใชสามารถปฏสิัมพันธไดทางใดทางหนึ่ง กับตัว “สื่อการเรียนรู AR application ”   
ผานอุปกรณสมารทโฟน/แทบ็เลต็ เชน การสมัผสัหนาจอสมารทโฟน/แทบ็เลต็ เปนตน 

4) สามารถพกพาไปไดทุกท ีและสามารกเรียนรูไดดวยตนเอง เพียงแคมี “สื่อการเรียนรู AR 
application” และสมารทโฟน/แท็บเลต็  

เมื่อผูเรียนนํา สมารทโฟน หรือTablet ไปสองกับหนาหนังสือ จะมีเสียงพูด คําอาน การสะกดคําศัพท
ภาษาอังกฤษที่ใชสอนดังขึ้น อาจมีภาพเคลื่อนไหวสามมิติปรากฎขึ้นเพ่ือเพ่ิมความสนุกสนาน อีกทั้งผูเรียน
สามารถปฏิสัมพันธกับสื่อได ดวยการเอาน้ิวสัมผัสผานหนาจอใหตรงกับตัวหนังสือที่ตองการ ก็จะมีเสียงพูด
เปนคําศัพทคําน้ันๆ ออกมา ดวยวิธีนี้ผูใชงานโดยเฉพาะเด็ก/เยาวชนจึงสามารถเรียนรูการฟงไดดวยตนเอง 
และถูกตองตรงตามสําเนียงเจาของภาษา  

 

 ภาพที่ 2.8 ภาพตัวอยางแนวคดิการใชสื่อ AR application รวมกับหนังสอืนิทานพ้ืนบาน 
สําหรับสอนภาษาอังกฤษ 
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2.6 การหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู 
เกณฑและการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของชดุการสอน (ชยัยงค พรหมวงศ ,2531 หนา 490-492) 

มีดงัน้ี 
เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

เปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนพึงพอใจ หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว แสดงวาชุดการ
สอนนั้นมีคุณคาที่จะนําไปสอน และคุมคากับการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก  

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ทําโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน ซ่ึงประเมินออกเปน 2 
ลักษณะ คือ ประเมินพฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) การ
ประเมินพฤติกรรมตอเน่ืองจะเปนการกําหนดคาของประสิทธิภาพ E1 ซ่ึงเปนประสิทธิภาพของกระบวนการ 
และประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทายจะกําหนดคาเปน E2 คือประสิทธิภาพของผลลัพธ ประเมินพฤติกรรม
ตอเน่ืองเปนการประเมินผลพฤติกรรมยอย หลายพฤติกรรมอยางตอเน่ือง เรียกวา กระบวนการ(Process) ของ
ผูเรียนโดยสังเกตจากรายงานกลุม การรายงานบุคคลหรือจากการปฏิบัติงามตามที่ไดรับมอบหมาย ตลอดจน
ทํากิจกรรมอื่นๆ ที่ครูผูสอนไดกําหนดไว ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทายเปนการประเมินผลลัพธ(Product) ของ
ผูเรียนโดยพิจารณาจากผลการสอบหลังเรียน และสอบปลายปและปลายภาค 
          ประสิทธิภาพของชุดการสอน จะกําหนดเปนเกณฑที่ครูผูสอนคาดวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่
พึงพอใจ โดยกําหนดเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยคะแนนการทํางานและการปฏิบัติกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด
ตอเปอรเซ็นตผลการทดสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด สรุปแลวหมายถึง E1 และ E2 คือประสิทธิภาพของ
กระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 

วิธีคํานวณหาประสิทธิภาพ 
          ในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนโดยใชเกณฑ E1/E2 เปนวิธีการที่สามารถชี้วัดประสิทธิภาพ
ของชุดการเรียนการสอน ไดทั้งภาพรวมในลักษณะกวาง และวัดสวนยอยเปนรายจุดประสงคทําใหไดผลการวดั
ที่ชัดเจน นําขอมูลที่ไดมาเปนเคร่ืองตัดสินใจไดโดยไมตองใชวิธีการอ่ืนมาประกอบใหเกิดการซํ้าซอนอีก 
เกณฑที่ใชคือ E1/E2 อาจเทากับ 80/80 หรือ 90/90 หรืออ่ืนๆอีกก็ได แตถากําหนดเกณฑไวต่ําเกินไปอาจทํา
ใหผูใชบทเรียนไมเชื่อถือคุณภาพของบทเรียน การหาคา E1 และ E2 มีวิธีการคํานวณหาคารอยละ โดยใชสูตร
ตอไปน้ี 

                E1   = (∑X/N) X 100 
                                         A  

โดย       E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชุดการสอนคิดเปนรอยละจากการทํา
แบบฝกหัดและหรือประกอบดวยกิจกรรมการเรียนระหวางเรียน 
             ∑X คือ คะแนนจากการทําแบบฝกหดัและหรือการประกอบกิจกรรมการเรียน ระหวางเรียน 
              A    คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหดัและหรือกิจกรรมการเรียน 
              N    คือ จํานวนผูเรียน 

     E2   = (∑F/N) X 100 
                                         B  
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โดยที ่  E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ (พฤติกรรมที่เปลีย่นในตัวผูเรียนหลังการเรียนดวยชดุการ
เรียนการสอน) คดิเปนอัตราสวนจากการทําแบบทดสอบหลงัเรียนและหรือประกอบกิจกรรมหลังเรียน 
             ∑F  คือ คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและหรือการประกอบ
กิจกรรมหลังเรียน 
              B    คือ คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียนและหรือกิจกรรมหลงัเรียน 
              N    คือ จํานวนผูเรียน  
ข้ันตอนการทดสอบประสิทธภิาพ 

เมื่อผลติชดุการสอนที่เปนตนแบบไดแลวตองนําชดุการสอนนั้นไปทดสอบประสิทธิภาพซึ่งทําไดตาม
ขั้นตอนน้ี  

ขั้นที่ 1 ทดลองแบบเดี่ยว เปนการทดลองครู 1 คนตอผูเรียน 1 คน โดยทดลองกับผูเรียนออนกอน 
จากน้ันนําไปทดลองกับผูเรียนระดับปานกลาง และเกงตามลําดับหลังจากที่คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลว
ปรับปรุงใหดีขึ้น ถาเวลาไมอํานวยและสภาพการณไมเหมาะสมก็ทดลองกับผูเรียนออนหรือปานกลางก็ได โดย
ปกติคะแนนที่ไดจากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมากแตเม่ือปรับปรุงแลวคะแนนจะสงูขึน้
อีกในการทดลองแบบกลุมตอไปในขั้นน้ีจะมีประสิทธิภาพประมาณ 60/60 

ขั้นที่ 2 ทดลองแบบกลุม เปนการทดลองครู 1 คนตอผูเรียน 6-10 คนโดยคละผูเรียนหามทดลองกับ
เด็กที่เรียนออนหรือเกงลวน เม่ือคํานวณหาคาประสิทธิภาพของชุดการสอนแลวจึงนํามาปรับปรุงขอบกพรอง
อีกคร้ังหน่ึง ในคร้ังน้ีคะแนนของผูเรียนจะเพ่ิมขึ้นอีกเกือบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณ 10% 
น้ันเอง 

ขั้นที่ 3  ทดสอบภาคสนาม เปนการทดลองครู 1 คน ตอผูเรียนทั้งชั้น ที่เลือกมาทดลองจะตองมี
นักเรียนคละกันไมควรเลือกหองที่เรียนเกงหรือเรียนออนลวน คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง
ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไวไมเกิน 2.5% ถือวายอมรับได หากแตกตางกันมากผูสอนตองกําหนด
เกณฑประสิทธิภาพของชุดการสอนใหมโดยยึดสภาพการณตามความเปนจริง สถานที่เวลาสําหรับชุดการสอน
แบบเดี่ยวและแบบกลุม ควรใชเวลานอกชั้นเรียนหรือแยกผูเรียนมาเรียนตางหากจากหองเรียนอาจเปนหอง
ประชุมโรงเรียนโรงอาหารหรือสนามใตรมไมก็ได 
 การประเมินผลสื่อการเรียนรู AR application ในการวิจัยคร้ังน้ีมีหลักการประเมินผล ไดแก 
ผลสําเร็จของสื่อการเรียนรู AR application การวิเคราะหผล และเจตคติทั่วไป (มนตชัย เทียนทอง,2545) 
ดังนี้ 
 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application (Efficiency) คือ ความสามารถของสื่อการ
เรียนรู AR application ในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน ไดบรรลุวัตถุประสงค ในระดับเกณฑขั้นต่ําที่กําหนดไว การ
ประสิทธิภาพของบทเรียนจึงตงกําหนดเกณฑมาตรฐานขึ้นกอน โดยทั่วไปจะใชคาเฉลี่ยของคะแนนที่เกิดจาก
แบบฝกหัด หรือคําถามระหวางเรียนกับคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบแลวนํามาคํานวณเปนรอยละ เพ่ือ
เปรียบเทียบกันในรูปของ E1/E2 เชน 90/90 หรือ 85/85 หรือ 80/80 และจะตองกําหนดคา E1 และ E2 
เทากัน เนื่องจากงายตอการเปรียบเทียบ และการแปลความหมยของประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู มีดังน้ี 
  รอยละ 95-100 หมายถึง สื่อการเรียนรูมีประสิทธิภาพดีเยี่ยม (Excellent) 
   รอยละ 90-94 หมายถึง สื่อการเรียนรูมีประสิทธิภาพดี (Good) 
  รอยละ 85-89 หมายถึง สื่อการเรียนรูมีประสิทธิภาพดีพอใช (Fairly Good) 
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  รอยละ 80-84 หมายถึง สื่อการเรียนรูมีประสิทธิภาพพอใช (Fairly) 
  ต่ํากวารอยละ 80 หมายถึง สื่อการเรียนรูตองปรับปรุงแกไข (Poor) 
 ขอพิจารณาสําหรับเกณฑการกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application คือ 
ถากําหนดเกณฑยิ่งสูงจะทําใหสื่อการเรียนรู AR application มีคุณคาตอการเรียนการสอนมาก แตไมใชเร่ือง
งายที่จะพัฒนาสื่อการเรียนรู ใหผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนถึงเกณฑกําหนดในระดับสูงได อยางไรก็ตามโดยทั่วไปไม
ควรกําหนดไวต่ํากวารอยละ 80 เน่ืองจากจะทําใหสื่อการเรียนรู AR application ลดความสําคัญลงไป ซ่ึงจะ
สงผลใหผูเรียนไมสนใจ  

ขอพิจารณาในการกําหนดเกณฑมาตรฐานของสื่อการเรียนรูสามารถกําหนดคราวๆ ดังนี้ 
- สื่อการเรียนรูสําหรับเด็กเล็ก ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 95-100 บทเรียนที่เปนเน้ือหาวิชา

ทฤษฎี หลักการ มโนมติ และเนื้อหาพ้ืนฐานสําหรับวิชาอื่นๆ 
- สื่อการเรียนรูที่เปนเนื้อหาวิชาทฤษฎี หลักการ มโนมติ และเน้ือหาพ้ืนฐานสําหรับวิชาอื่นๆ  

ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 90-95 
- สื่อการเรียนรูที่มีเน้ือหาวิชายากและซับซอน ตองใชระยะเวลาในการศึกษามากกวาปกติ  

ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 85-90 
- สื่อการเรียนรูวิชาปฏิบัติ วิชาประลอง หรือวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัติ ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 80-85 
- สื่อการเรียนรูสําหรับบุคคลโดยทั่วไปไมระบุกลุมเปาหมายที่แนนอน ควรกําหนดไวระหวาง 

รอยละ 80-85 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรตน 

ตัวแปรตาม 

การประยุกตใช

เทคโนโลยี AR 

 

หนังสือนิทานพื้นบาน  

การประเมินผลจากการใชสื่อการ
เรียนรู AR application ไดแก 
- การวัดประสิทธิภาพของสื่อ 
- การประเมินความพึงพอใจ 

สื่อการเรียนรู AR application 

 

ภาพที่ 2.9 กรอบแนวคิดในการศึกษา 


