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บทคัดยอ

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาสื่อผสานจริง เรื่องการทองเท่ียวเชิงสังคม

และวัฒนธรรมเพื่อการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) ศึกษาผลการใชสื่อผสานจริง 

เร่ือง การทองเที่ยวเชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการเรียนรูของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา และ 

3) ศึกษาความพึงพอใจตอการใชสื่อผสานจริง ซึ่งมีกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ไดมาจากการสุมแบบ

หลายขั้นตอนจากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 3 เขต คือ 

เขตบางเขน เขตหลักสี่ และเขตดอนเมือง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 1) สื่อผสานจริง 

เรื่อง การทองเที่ยวเชิงสังคมและวัฒนธรรมเพ่ือการเรียนรู 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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และ 3) แบบประเมนิความพงึพอใจ ซึง่เครือ่งมอืวจิยัไดผานการพจิารณาความเหมาะสมจากผูเชีย่วชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา และดานสังคมศึกษา สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย 

คาประสิทธิภาพ 80/80 และคาที

 ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อผสานจริงที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) นักเรียน

ทีเ่รยีนดวยสือ่ผสานจรงิ มคีะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนสูงกวากอนเรยีนอยางมนัียสําคญัทางสถติท่ีิระดบั .05 

และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการใชสื่อผสานจริงอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ย 4.52 

คําสําคัญ; สื่อผสานจริง เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม การทองเท่ียวเชิงสังคมและวัฒนธรรม

ABSTRACT

 The purposes of this study were 1) to create an efficient Augmented Reality learning 

media (AR learning media) on social and cultural tourism for learning with expected criteria 

at 80/80 percent, 2) to examine the primary school students’ learning achievement, and 

3) to evaluate students’ satisfaction toward the AR learning media. The samples were 30 

Prathomsueksa-4 students selected by stratified random sampling from schools under the 

three districts, namely, Bangkhen, Laksi, and Donmueang of Bangkok Metropolis. Research 

tools consisted of 3 different types; 1) AR learning media on social and cultural tourism for 

learning, 2) achievement test, and 3) satisfaction survey form. Statistics for analyzing data 

were mean, efficient criteria for E1/E2 and t-test. 

 The findings found that 1) the created AR learning media was efficient as expected 

criteria 80/80 percent, 2) students’ learning achievement after using AR learning media 

was significantly higher than before using AR learning media at .05 level, and 3) students’ 

satisfaction average scores were shown the expression at the highest level with 4.52. 

Keywords: augmented reality media, augmented reality technology, social and cultural 

tourism
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ปที่ 15 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2563)

บทนํา

 จากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ

พ.ศ. 2542 ไดใหความสําคัญกับเทคโนโลยี

เพ่ือการศึกษาโดยกําหนดไวในหมวด 9 เทคโนโลยี

การศึกษา มาตรา 64 รัฐต องสงเสริมและ

สนับสนุนใหมีการผลิตและการพัฒนาแบบเรียน 

ตํารา หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพอื่น วัสดุ

อุปกรณและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาอื่น (Royal 

Thai Government Gazette, 1999) กระบวนการ

เรียนรูตองมุงเนนที่ผู เรียนเปนสําคัญ การจัด

กระบวนการเรียนรูตองใหสอดคลองกับกระแส

แหงการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี และเปด

โอกาสใหผูเรียนทุกวัยมีโอกาสเรียนรูจากแหลง

ความรู ที่มีรอบตัว และจากแหลงเรียนรู บน

อนิเทอรเนต็ทีต่อบสนองความตองการรายบคุคล 

สื่อที่มีความนาสนใจ สามารถตอบสนองการ

เรียนรูที่แตกตางกันของผูเรียนได (Department 

of Academic Affairs, Ministry of Education, 

2003) ทัง้นีใ้นการจดัการเรยีนการสอนยคุปจจบุนั

ตองเนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยตองจัดกิจกรรม

ใหสอดคลองกับความตองการ ความสามารถ 

และความถนัดของผูเรียนโดยบูรณาการศาสตร

และวิธีการที่หลากหลายเพื่อพัฒนาใหผู เรียน

เปนผูมีพหุปญญามีความสามารถหลากหลาย 

และตองใชวิธีการวัดประเมินผลที่หลากหลาย

ตามสภาพจริง (Dechakupt, 2007) 

 การจดัการเรยีนรูเพือ่สงเสรมิใหนกัเรยีน

ซึ่งเปนคนรุ นใหมไดเรียนรู วัฒนธรรมที่ดีงาม 

มีความชื่นชมในวิถีชีวิตและวัฒนธรรมของคน

ในทองถิ่นตนเองเปนเรื่องสําคัญที่จะสงผลให

นักเรียนเกิดความรักและความตองการอนุรักษ

สิ่งท่ีดีงามเหลาน้ีเอาไว แตการจัดการเรียนรู 

เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมและวิถีชีวิตสวนใหญ

เนนการลงพื้นที่ไปทองเที่ยวเพื่อใหเห็นสถานที่จริง

ซึ่งเปนขอจํากัดสําหรับโรงเรียนท้ังหลายท่ีจะ

จัดทัศนศึกษานําพานักเรียนจํานวนมากลงพื้นท่ี

ตองใชทั้งเวลา บุคคล และงบประมาณจํานวน

มาก ดงันัน้การจดัการเรยีนรูผานสือ่ทีใ่หความรูสกึ

เสมือนจริงจะทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตนและ

ใหความสนใจในการเรียนรูเพิม่มากขึน้ เน่ืองจาก

สื่อมีปฏิสัมพันธกับผูใช (Interactive) ชวยเพิ่ม

ความรู ประสบการณ และความเพลิดเพลิน

ในการเรียนรูเสมือนไดลงพื้นท่ีแหลงทองเท่ียว

เชิงวัฒนธรรมเหลานั้นจริง ๆ (Sriphromting 

and Saelee, 2011; Bunnapa, 2015) ซึ่งวิธี

การเรียนรูรูปแบบใหมน้ีเหมาะกบันักเรียนรุนใหม

ที่สวนใหญใชโทรศัพทสมารทโฟนเปนประจํา

ทุกวัน ทําใหสะดวกตอการเรียนรูเพิ่มมากขึ้น 

ทั้งยังชวยประหยัดเวลาในการเรียนรู ประหยัด

งบประมาณและทรัพยากรในการบริหาร

จัดการของโรงเรียนไดอีกดวย สื่อการเรียนรู 

ในลักษณะของสื่อผสานจริง (Augmented 

Reality) เปนส่ือใหมท่ีกําลังไดรับความนิยม

มีจุดเดน คือ การผสานโลกแหงความเปนจริง

เข ากับโลกเสมือน สามารถแสดงผลได  ท้ัง

ผานหนาจอคอมพิวเตอร บนเคร่ืองฉายภาพ

โปรเจคเตอร และบนอุปกรณเคลื่อนท่ีประเภท

สมารทโฟน และแท็บเล็ตโดยสามารถนําเสนอ

เนื้อหาได ทั้ งภาพนิ่งสองมิติ  สามมิติ  ภาพ

เคล่ือนไหว และ/หรือส่ือประเภทวิดีโอท่ีมีภาพ

และเสียง ประกอบ (Srichailard and Krootjohn, 



233
Phranakhon Rajabhat Research Journal (Humanities and Social Sciences)

Vol.15 No.1 (January - June 2020)

2017) นอกจากนี้สื่อผสานจริงยังสงเสริมการ

เรียนรู ดวยตนเองไดทุกที่ ทุกเวลา ตามความ

ตองการของผูเรียนทั้งการเรียนรู รวมกับเพ่ือน 

หรือเรียนรูดวยตนเองคนเดียว 

 จากปญหาและความสําคัญของการ

จัดการเรียนรูเพื่อการอนุรักษวัฒนธรรม ผูวิจัย

จึงสนใจพัฒนาสื่อผสานจริง เรื่องการทองเที่ยว

เชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการเรียนรู  ข้ึน

เพื่อใหนักเรียนหันมาใหความสําคัญ และเขาใจ

วิถีชีวิต วัฒนธรรมอันดีงามของทองถิ่นตนเอง 

สาํหรับสถานทีท่องเทีย่วเชงิสงัคมและวฒันธรรม 

ไดแก วดับางบวั บานบางเขน วดัพระศรมีหาธาตุ

วรมหาวิหาร พิพิธภัณฑการฝ กหัดครูไทย 

วัดห ลัก ส่ีพระอารามหลวง  วัดดอนเมือง

พระอารามหลวง วัดสีกัน (พุทธสยาม) และ

พิพิธภัณฑกองทัพอากาศ โดยเนนการใหขอมูล

เพื่อสงเสริมการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และ

เพื่อใหขอมูลประวัติความเปนมา สถานที่ตั้ง 

จุดเดนของสถานที่ และเสนทางการเดินทาง 

วัตถุประสงคของการวิจัย

 1. พฒันาส่ือผสานจรงิ เรือ่งการทองเทีย่ว

เชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการเรียนรู  ใหมี 

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 2. ศกึษาผลการใชสือ่ผสานจรงิ เรือ่ง การ

ทองเที่ยวเชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการ เรียนรู

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

 3. ศึกษาความพึงพอใจตอการใชส่ือ

ผสานจริง เร่ือง การทองเที่ยวเชิงสังคมและ

วัฒนธรรม 

ขอบเขตของการวิจัย

 1. ดานประชากรและกลุมตัวอยางที่ใช

ในการวิจัย ประกอบดวย

  1.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัย ไดแก 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ในโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร 3 เขต (บางเขน หลักสี่ และ

ดอนเมือง) จํานวน 120 คน

   1.2 กลุมตัวอยาง ไดแก กลุมตัวอยาง

ที่ใชในการทดลองไดมาโดยการสุมแบบหลาย

ขั้นตอน จํานวน 30 คน 

 2. ด านเน้ือหาท่ีใชในการพัฒนาส่ือ 

การทองเที่ยวเชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการ

เรียนรู ประกอบดวย 

   2.1 ประวัติสถานท่ี 10 แหลง ไดแก

วัดบางบัว บานบางเขน วัดพระศรีมหาธาตุ

วรมหาวิหาร พิพิธภัณฑการฝ กหัดครูไทย 

พพิธิภัณฑการฝกหัดครูไทย วัดหลักส่ี พระอาราม

หลวง บานตุกกะตุนหุนกระบอกไทย พิพิธภัณฑ

ส่ือสาธารณะไทยพบีเีอส วัดดอนเมอืงพระอาราม

หลวง วัดสีกัน (พุทธสยาม) และพิพิธภัณฑ

กองทัพอากาศ 

  2.2 สถานท่ีตั้ง

  2.3 จุดเดนสถานท่ี

  2.4 การเดินทาง 

 3. ดานตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบดวย

  3.1 ตวัแปรตน คอื การใชสือ่ผสานจรงิ 

เรื่อง การทองเท่ียวเชิงสังคมและ วัฒนธรรมเพื่อ

การเรียนรู 

  3.2 ตัวแปรตาม ไดแก 1) ผลการ

เรียนรูของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อผสานจริง และ 

2) ความพึงพอใจตอการใชส่ือผสานจริง 
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กรอบแนวคิดการวิจัย

 ผู วิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัย

ที่เกี่ยวของและตัวแปรที่ตองการศึกษาจนได

กรอบแนวคิดการวิจัยดังนี้

ส่ือการสอนจากเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

และขอคําปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญดานการผลิต

สื่อผสานจริงเพื่อการเรียนรู แลวนํามาวิเคราะห

หาองคประกอบสําคัญ จุดเดน จุดดอยของ

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

ตัวแปรตน

การใชสื่อผสานจริง เรื่อง การทองเที่ยวเชิง

สังคมและวัฒนธรรมเพื่อการเรียนรู กรณี

ศึกษา เขตบางเขน เขตดอนเมือง และเขต

หลักสี่

ตัวแปรตาม

1. ผลการเรียนรูของนักเรียน

2. ความพึงพอใจตอสื่อผสานจริง

ระเบียบวิธีวิจัย

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง

แบบกลุ มเดียวทดสอบก อนและหลังเรียน 

(experimental research as one group 

pretest-posttest design) ซึ่งแบงการวิจัย

เปน 2 ระยะดังนี้

 ระยะที่ 1 เปนการออกแบบและพัฒนา

สื่อผสานจริง เรื่อง การทองเที่ยวเชิงสังคม

และวัฒนธรรมเพื่อการเรียนรู   โดยผู  วิจัย

ไดดําเนินการตามข้ันตอนของรูปแบบ ADDIE 

MODEL 5 ขั้นตอนหลัก คือ การวิเคราะห การ

ออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช และการ

ประเมินผล ดังนี้

 ขั้นตอนท่ี 1 การวิเคราะห (Analysis)

ผู วิจัยไดดําเนินการวิเคราะหประเด็นตาง ๆ 

ที่ เกี่ยวข องกับพัฒนาสื่อเพื่อการเรียนรู ของ

ผูเรียน ดังนี้

 1) ศึกษาขอมูลวิธีการสรางและออกแบบ

สื่อผสานจริง รวมทั้งวิธีการออกแบบที่สอดคลอง

กับความตองการของผูเรียน

 2) วเิคราะหผูเรยีน ระดบัชัน้ ความสามารถ

ในการเรียนรูวิชาสังคมศึกษา และความสามารถ

ในการใชอุปกรณเคลื่อนที่ประเภทสมารทโฟน

หรือแท็บเล็ตเพื่อการเรียนรู ผานสื่อผสานจริง 

โดยจะนําผลการวิเคราะหนี้มาออกแบบเนื้อหา 

กจิกรรมการเรยีนรูดวยสือ่ผสานจรงิใหสอดคลอง

กับผูเรียนใหมากท่ีสุด

 3) วิเคราะหเน้ือหา เปนการกําหนด

ขอบเขตของเนื้อหา กําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู

แตละหนวยใหสอดคลองกับสาระสําคัญของ

หลักสูตร ซึ่งการวิเคราะหเนื้อหาจะนําไปสูการ

วิเคราะหข อสอบและออกแบบแบบทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียนไดอยางเหมาะสม 

 4) นําตารางวิ เคราะห  เ น้ือหาและ

วตัถปุระสงคการเรยีนรูไปใหผูเชีย่วชาญพจิารณา

ความสอดคลองของเน้ือหา (IOC) 
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 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design)

ข้ันตอนนี้เปนการออกแบบสื่อกอนนําไปพัฒนา

ตนแบบของสื่อผสานจริง โดยมีข้ันตอนดังนี้

 1) ขั้นการเขียนสตอรี่บอรด เปนข้ันตอน

ที่จัดทําเพื่อกําหนดรูปแบบและลําดับของการ

นาํเสนอเนือ้หาในสือ่ผสานจรงิ เรือ่ง การทองเทีย่ว

เชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการเรียนรู ที่เรียง

ลําดบัตามประเดน็ของเนือ้หาทีก่าํหนดไว เนือ่งจาก

การเรียนรูดวยสื่อผสานจริงเนนการเรียนรูดวย

ตนเอง ซึ่งผูเรียนเปนผูเลือกเรียนเนื้อหาตาง ๆ

ในแตละบทหรือแตละหนวยการเรียนรู ตาม

ความตองการของตนเอง ดังนั้นเพื่อใหผู เรียน

สามารถเรียนรู เนื้อหาแตละบทอยางตอเนื่อง

และไมสับสนจึงตองทําการออกแบบเน้ือหาและ

การนําเสนอทรัพยากรการเรียนรูในแตละหนวย

ใหเหมาะสมกอนนําไปพัฒนาในสื่อผสานจริง

ตอไป

 2) นํ าสตอรี่ บอร  ด ให  ผู  เ ชี่ ย วชาญ

พจิารณา โดยผูวจิัยนาํสตอรีบ่อรดใหผูเชีย่วชาญ

ตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกตอง

จากน้ันนําขอเสนอแนะปรับปรุงแกไข เพื่อสราง

สื่อผสานจริง เรื่องการทองเที่ยวเชิงสังคมและ

วัฒนธรรมเพื่อการเรียนรู โดยเนื้อหาจะนําเสนอ

อยูในแผนพับรูปแบบแผนที่พรอมระบุไอคอน

สําหรับใชกลองอานเน้ือหาและวิดีโอ

ภาพที่ 2 แผนที่เดินทางแหลงทองเที่ยวเชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการเรียนรูท่ีพัฒนาขึ้น

แผนพับดานหนา แผนพับดานในและดานหลัง
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 ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนา (Developing)

เปนขั้นตอนการนําสตอรี่บอรดและเนื้อหาตาง ๆ 

มาสรางส่ือการเรียนรู ผสานจริงซึ่งมีขั้นตอน

การพัฒนาดังนี้

 1) ศึกษาแนวคิด วิ ธีการพัฒนาสื่อ

ผสานจริง โดยผู วิจัยเลือกใชโปรแกรม HP 

Reveal ซึ่งเหมาะสําหรับนําเสนอเนื้อหาใน

ลักษณะส่ือประเภทตาง ๆ ได หลากหลาย 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว สื่อเสียง สื่อสิ่งพิมพ 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส ซึ่งในการพัฒนาสื่อครั้งนี้

ผู วิจัยไดพัฒนาส่ือที่ใช นําเสนอ 3 ประเภท

ไดแก ส่ือกราฟกโปสเตอรประชาสัมพันธแหลง

ทองเที่ยว หนังสืออิเล็กทรอนิกสนําเสนอเนื้อหา

ของแหลงทองเที่ยว และสื่อวีดิทัศนนําเสนอ

แหลงทองเท่ียว 

 2) พัฒนาสื่อโปสเตอรประชาสัมพันธ

แหลงทองเที่ยวทางสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการ

เรียนรู  โดยผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาส่ือ

โปสเตอรทัง้ 10 สถานทีด่วยโปรแกรมคอมพวิเตอร

ในลักษณะของกราฟกท่ีสวยงาม เพื่อใชเปน

หนาแรกของสื่อผสานจริงเมื่อผู  เรียนทําการ

เชื่อมตอกับสัญลักษณท่ีกําหนดไวในแผนท่ี 

โดยผูเรียนจะไดทราบภาพรวมของแหลงทองเที่ยว

แตละแหงกอนเขาสู เนื้อหาอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ 

ดังภาพประกอบ

ภาพที่ 3 สื่อโปสเตอรแนะนําแหลงทองเที่ยวภายในส่ือผสานจริง
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 3) พั ฒ น า ห นั ง สื อ อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส  

(e-book) เพื่อนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับประวัติ 

จุดเดน สถานที่ตั้ง และวิธีการเดินทางไปยัง

แหลงทองเที่ยวทั้ง 10 แหลงในเขตพ้ืนที่บางเขน 

เขตจตุจักรและเขตดอนเมือง โดยใชเผยแพร

บนระบบออนไลน ให สามารถเชื่อมโยงกับ

สื่อผสานจริง โดยผานโปรแกรม html 5

ไปยังหนาเว็บไซตของผู ผลิตวีดิทัศนโดยตรง 

เพื่อใหเครดิตแกเจาของผลงาน 

 5) การพัฒนาสื่อผสานจริง  ผู  วิจัย

พัฒนาส่ือผสานจริงดวยโปรแกรม HP Reveal 

ในรูปแบบการใชสัญลักษณในการอางอิงขอมูล

ที่ตองการแสดงผล (Marker based) โดยไดนํา

สือ่มลัตมิเีดยี สือ่กราฟกทีพั่ฒนาขึน้ และสือ่วดีทิศัน

ภาพที่ 4 หนังสืออิเล็กทรอนิกสนําเสนอเนื้อหาของแหลงทองเท่ียว

 4) คัดเลือกวีดิทัศน นํา เสนอแหล ง

ทองเที่ยวที่เกี่ยวของ ซึ่งเปนสื่อที่ผูวิจัยไดทําการ

คัดเลือกมาจาก Youtube ที่มีผูจัดทําเผยแพร

ไวแลว โดยเนนเลือกวีดิทัศนที่มีเนื้อหาแนะนํา

สถานที่ทองเที่ยวแตละที่ที่เชื่อมโยงกับเนื้อหา

ในหลักสูตรที่กําหนดไว ซึ่งผูวิจัยนําไปเชื่อมโยง

กบัสือ่ผสานจรงิในลกัษณะการสรางการเชือ่มโยง

ท่ีคดัเลือกมาในขอท่ี 2-4 มาเชือ่มโยงกนัในรูปแบบ

ส่ือผสานจริงดวยโปรแกรม HP Reveal 

 ข้ันตอนที่  4 ข้ันการประเมินผล 

(Evaluation) เปนการนําส่ือไปใหผูเรียนลองใช

และพจิารณาความเหมาะสมเกีย่วกบัเนือ้หา สสีนั 

และการใชงานเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข จากน้ัน

นําสื่อไปใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสม 
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ซึ่งผู เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมอยูใน

ระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยรวม 4.63

 ขั้ นตอนที่  5  ขั้ นการนํ า ไปใช  

(Implementation) เปนขั้นการนําสื่อไปให

ผู เรียนใชในการเรียนรู เพื่อเก็บขอมูลสําหรับ

หาประสิทธิภาพของสื่อตอไป 

 ระยะที่  2  เป  นการนํ าสื่ อ ไปหา

ประสิทธิภาพและทดลองใชกับกลุ มตัวอยาง

เพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย โดยมีเครื่องมือ

ที่ใชในการวิจัยไดแก 1) สื่อผสานจริง เรื่อง 

การทองเที่ยวเชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการ

เรียนรู  2) แบบประเมินคุณภาพสื่อผสานจริง 

3) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 4) 

แบบฝกหัดระหวางเรียน 5) แบบประเมินความ

พึงพอใจตอสื่อผสานจริง

 การเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย ผูวิจัย

ไดลงพื้นที่โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร

ซึ่งเปนโรงเรียนในเขตบางเขน เขตหลักสี่ และ

เขตดอนเมอืง โดยนาํสือ่ไปใหผูเรยีนกลุมตวัอยาง 

30 คนที่ไดจากการสุมแบบหลายข้ันตอน เรียนรู

และเก็บขอมลูโดยการทดสอบกอนเรยีน ระหวาง

เรียนและหลังเรียน รวมทั้งเก็บขอมูลความ

พึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อผสานจริง 

 การวิเคราะหขอมูล ผู วิจัยวิเคราะห

นําขอมูลที่ไดจากการลงพื้นที่ทดลองใชสื่อผสาน

จริงมาทําการวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพของ

สื่อผสานจริง โดยใชเกณฑ E1/E2 ซึ่งกําหนด

เกณฑรอยละ 80/80 (Pruettaseranee, 2551) 

และทําการวิเคราะหเปรียบเทียบผลการเรียน

รูระหวางกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชสถิติที 

แบบ paired sample t-test และวิเคราะหผล

การประเมนิความพงึพอใจตอการใชส่ือผสานจริง 

ดวยคาเฉลี่ย

สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย

 สรุปผลการวิจัย

 ก า ร วิ จั ย ค รั้ ง นี้ ผู  วิ จั ย ไ ด  กํ า ห น ด

วัตถุประสงคไว 3 ประการ ไดแก 1) เพื่อพัฒนา

ส่ือผสานจริง เร่ือง การทองเท่ียวเชิงสังคมและ

วัฒนธรรมเพื่อการเรียนรู ให มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 80/80 2) เพื่อศึกษาผลการใชสื่อ

ผสานจริง เรื่อง การทองเท่ียวเชิงสังคมและ

วัฒนธรรมเพื่อการเรียนรูของนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษา และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ

ตอการใชสื่อผสานจริง เรื่อง การทองเที่ยวเชิง

สังคมและวัฒนธรรมเพื่อการเรียนรู ซึ่งผลการ

วิจัยสรุปไดดังน้ี

 1. ผลการพัฒนาส่ือผสานจริง เร่ือง

การทองเที่ยวเชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการ

เรยีนรู พบวา สือ่ผสานจรงิทีพ่ฒันาขึน้ มปีระสทิธภิาพ

ตามเกณฑ 80/80 โดยมีประสิทธิภาพของ

กระบวนการเรียนการสอนตอประสิทธิภาพ

ของการเรียนการสอนหลังเรียนจบเท ากับ 

82.86/82.00 ซึ่งสูงกวาเกณฑ ท่ีกําหนดไว 

ส่ือผสานจริงท่ีพัฒนาขึ้นอยูในรูปของแผนพับ

แนะนําการทองเที่ยวโดยกําหนดใหมีสัญลักษณ 

HP Reveal เปนตัวมารคเกอรสําหรับแสกนเขาสู

เน้ือหาภายในท่ีมีท้ังส่ือโปสเตอร ส่ือ e-book 

และคลิปวีดิทัศน และแบบทดสอบอยูภายใน 

ดังภาพท่ี 5
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ภาพที่ 5 แผนพับแสดงแผนที่การทองเที่ยว

แผนพับดานใน แผนพับดานหนาและดานหลัง

ภาพที่ 6 สื่อโปสเตอรแสดงรายละเอียดของสถานท่ีทองเท่ียวแตละแหลง



240
วารสารวิจัยราชภัฏพระนคร สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

ปที่ 15 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2563)

 2. ผลการใชสื่อผสานจริง เรื่อง การ

ทองเที่ยวเชิงสังคมและวัฒนธรรมเพ่ือการเรียนรู 

โดยมีผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหวาง

กอนเรยีนและหลงัเรยีน พบวา ผูเรยีนกลุมตวัอยาง

มีผลการเรียนรูหลังเรียนเฉลี่ยสูงกวากอนเรียน

อยางมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 โดยคะแนน

เฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 16.40 คาสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 1.35 สวนคะแนนเฉลีย่กอนเรยีนเทากบั

10.46 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 1.56 ตามลําดบั

ดังตารางท่ี 1

เมนูโตตอบระหวางส่ือกับผูใช

ปุมน้ีผูใชสามารถคลิกเพื่อแชรเน้ือหา

ไปยังแอปพลิเคชันอื่น ๆ ได เชน สง

อีเมล สงไลน เปนตน ดังรูป

ภาพที่ 7 หนาจอแสดงผลบนสมารทโฟนเมื่อทําการสแกนสัญลักษณจากแผนพันแผนท่ีทองเท่ียว

ตารางที่ 1 คะแนนเปรียบเทียบระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยส่ือผสานจริง

คะแนน

คะแนนหลังเรียน (เต็ม 20)

คะแนนกอนเรียน (เต็ม 20)

16.40

10.96

1.35

1.56
 17.77 29 .000*

S.D. t df p-value

* นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอ

การใชสื่อผสานจริง เรื่อง การทองเที่ยวเชิงสังคม 

และวัฒนธรรมเพ่ือการเรียนรู พบวา ผูเรียนกลุม

ตัวอยางมีความพึงพอใจตอการใชสื่อผสานจริง 

เรื่อง การทองเท่ียวเชิงสังคมและวัฒนธรรม

เพื่อการเรียนรู อยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.52 

คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.14 ดังตารางท่ี 2

ตารางที่ 2 คะแนนความพึงพอใจตอการใชสื่อผสานจริง เรื่อง การทองเท่ียวเชิงสังคมและวัฒนธรรม

  เพื่อการเรียนรู

รายการประเมิน

1. การเรียนดวยสื่อผสานจริง ชวยกระตุน ให นักเรียนอยากรูอยากเรียน

 เนื้อหา เรื่อง การทองเที่ยวเชิงสังคมและวัฒนธรรม เพื่อการเรียนรู

2. นักเรียนตองการใหมีการพัฒนาสื่อผสานจริงสําหรับเนื้อหารายวิชา

 อื่น ๆ เพิ่ม

3. การเรยีนดวยสือ่ผสานจรงิ ทาํใหนกัเรยีนเกดิความสนกุสนาน เพลดิเพลนิ

4. การเรียนดวยสื่อผสานจริง ทําใหนักเรียนเขาใจบทเรียนไดงายยิ่งขึ้น

5. การเรียนดวยสื่อผสานจริง เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถทบทวน

 ความรูไดตลอดเวลา

6. การเรียนดวยสื่อผสานจริง เหมาะกับการเรียนในยุคปจจุบัน

7. สื่อผสานจริงชวยเพิ่มประสบการณในการเรียนรู ของนักเรียนที่

 หลากหลาย

8. การเรียนดวยสื่อผสานจริงสามารถชวยใหนักเรียนเรียนรู ไดดวย

 ตนเอง

9. การเรยีนดวยสือ่ผสานจรงิ ชวยเพิม่ประสบการณในการใชเทคโนโลยี

 เพื่อการเรียนรู

10. สื่อผสานจริง สามารถเชื่อมโยงไปสูแหลงความรูตาง ๆ  รอบตัว ผูเรียนได

11. การเรียนดวยสื่อผสานจริง ทําใหนักเรียนมีกําลังใจเรียนมากขึ้น

12. สื่อผสานจริงมีฟงชันกเมนูใหความรูครบถวนในการเรียนรู

13. ความรวดเร็วในการเขาถึงขอมูลในแตละหนาจอ

14.  นักเรียนมีความพึงพอใจในการใชสื่อในภาพรวม

คาเฉล่ียรวม

4.68

4.40

4.56

4.48

4.68

4.28

4.64

4.32

4.84

4.40

4.72

4.48

4.64

4.48

4.52

0.55

0.70

0.76

0.82

0.62

0.89

0.56

0.85

0.47

0.86

0.61

0.71

0.63

0.96

0.14

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มาก  

มากที่สุด

S.D. แปลผล
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 อภิปรายผลการวิจัย

 1. ผลการวิจัยพบวา สื่อผสานจริง เรื่อง 

การทองเที่ยวเชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการ

เรียนรู มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 อาจเปน

ผลมาจากกระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อ

ไดทําการวิเคราะหหลักสูตร และสาระการเรียนรู

เพือ่นาํมากําหนดเนือ้หาใหสอดคลองกบัรายวชิา

ที่นักเรียนกําลังเรียนและเหมาะสมกับระดับชั้น

ความสามารถของนักเรยีน มกีารออกแบบเนือ้หา

ภายในสือ่ใหมคีวามหลากหลายในรปูส่ือมลัตมิเีดยี

ปฏิสัมพันธที่ประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพ

เคลื่อนไหว กราฟก และ วีดิทัศน (Riyaphun, 

2019; Songkram, 2010) โดยใชขอความอธบิาย

เนือ้หาทีไ่มซบัซอน นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา

สามารถอานออกและเขาใจไดงาย สวนภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว กราฟก มีสีสันสวยงาม ดึงดูด

ความสนใจ การคัดเลือกวีดิทัศนแนะนําสถานที่

ท องเที่ยวเนนวีดิทัศนที่ไมยาวเกินไป มีการ

นําเสนอเนื้อหาชัดเจน มีความคมชัดทั้งภาพ 

เสียงและใหขอมูลที่ละเอียด ทําใหนักเรียนเขาใจ

เนือ้หาและสารสนเทศของแหลงทองเทีย่วไดงาย

และรวดเร็ว นอกจากนี้การออกแบบและพัฒนา

สื่อผสานจริงไดนําองคประกอบของเทคโนโลยี

ผสานจริงมาใชผสานกับหลักการทฤษฎีการ

เรียนรูอยางเหมาะสม โดยมีการสรางสัญลักษณ 

เพ่ือนําทางผูเรียนใสไวในแผนที่ที่สรางขึ้นใน

ลักษณะแผนพับขนาดใหญ เปดโอกาสใหผูเรียน

เลือกสถานที่ ที่สนใจศึกษาไดตามความตองการ 

โดยใชกลองจากสมารทโฟนในการแสดงผล

ร วมกับแอปพลิ เคชันในการเชื่อมโยงและ

ดาวนโหลดขอมูลใหแสดงบนหนาจอไดอยาง

ชดัเจน ภายในสือ่มปีุมเมนตูาง ๆ  เพือ่เลอืกรปูแบบ

การแสดงผลของเนื้อหาไดตามความสนใจและ

ตามความตองการของนักเรียนโดยมกีารแสดงผล

อยางตอเนื่องจนกวาจะจบหรือจนกวานักเรียน

ตองการหยุด (Silva, Oliveira, and Giraldi, 

2019) และผลการวจิยัในประเดน็นีส้อดคลองกบั

การศึกษาของชาตรี ชัยลอมและคณะ (Chailom 

and others, 2019) ที่พัฒนาสื่อการสอนระบบ

เทคโนโลยี AR โดยการผลิตสื่อสามมิติระบบ

ปฏิสัมพันธเรื่อง หลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง ไดมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 

เนื่องจากสื่อการสอนไดสรุปรวบรวมเนื้อหาสาระ

ท่ีหลากหลายและมีขั้นตอนกิกจรรมท่ีเปนระบบ 

เชนเดียวกับการศึกษาของพรทิพย ปริยวาทิต 

(Pariyawatid, 2015) ที่ศึกษาผลของการใช

บทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง 

คาํศพัทภาษาจนีขัน้พืน้ฐาน พบวาส่ือท่ีพฒันาขึน้

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เน่ืองจาก

บทเรียนมีภาพ กราฟก เสียง และการตูนท่ีมีสีสัน

สดใส สวยงาม มีความคมชัด เขาใจงาย

 2. ผลการใชสื่อผสานจริง เรื่อง การ

ทองเท่ียวเชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการเรียนรู 

พบวา ผลการเรียนรูหลังเรียนของนักเรียนสูงกวา

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

อาจเนื่องมาจากสื่อผสานจริงมีลักษณะโดดเดน

ที่ผสมผสานระหวางสภาพแวดลอมจริงเขากับ

วตัถหุรอืสภาพแวดลอมเสมอืนจรงิ ทาํใหเกดิการ

แสดงผลที่แตกตางจากที่นักเรียนเคยไดสัมผัส

จากสื่ออื่น ๆ มีการโต ตอบแบบทันทีทันใด 

เปดโอกาสใหนักเรียนเปนผูควบคุม เลือกเรียน

เน้ือหาตาง ๆ  ไดตามความสนใจและตามความถนัด 
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(Meesuwan, 2013) ซึ่งลวนสงผลตอการเรียนรู

ของนักเรียนเปนไปตามหลักการของทฤษฎี

การเรียนรูที่ผูวิจัยนํามาใช คือ ทฤษฎีการเรียน

รูดวยการคนพบของบรูนเนอร (Binbai, 2017) 

ท่ี เชื่ อว  าการเรียนรู  ของบุคคลจะเกิดได ดี

เมื่อบุคคลไดมีโอกาสลงมือกระทํา (Enactive 

representation) ไดเรียนรูผานการมองเห็นและ

ใชสัมผัสตาง ๆ ก อใหเกิดจินตนาการและ

จดจําภาพที่ เห็นได ง ายขึ้นและรวดเร็วกว า 

(Iconic representation) รวมทั้งการเรียนรูผาน

สัญลักษณตาง ๆ ทําใหเกิดเขาใจเนื้อหาที่เปน

นามธรรมได (Symbolic representation) ซึ่งใน

การออกแบบส่ือผสานจริง เรื่อง การทองเที่ยว

เชิงสังคมและวัฒนธรรมเพ่ือการเรียนรูนี้ผู วิจัย

ไดออกแบบส่ือ เนื้อหา และกิจกรรมตาง ๆ ให

นักเรียนไดเปนผู ค นหาคําตอบของเรื่องราว 

ความรูตาง ๆ ที่เกี่ยวกับแหลงทองเที่ยวดวย

ตนเอง ผานการเลือกสแกนสัญลักษณในแผนท่ี

ของแหลงทองเที่ยวตามความสนใจ ใหนักเรียน

ควบคุม กํากับบทเรียนและการแสดงผลแตละ

หนาจอดวยตนเอง อนัเปนวธิกีารเรยีนรูในรปูแบบ

การสืบเสาะหาความรู หรือการเรียนรู ดวยการ

คนพบ ที่นักเรียนไดโตตอบตอสถานการณตาง ๆ  

ดวยตนเอง ผานการสังเกต การจําแนกประเภท 

การอธิบาย และการแสดงความคิดเห็นเปนตน 

(Chakrod, 2015) ทั้งนี้สื่อผสานจริงตอบสนอง

การเรียนรู ด วยตนเองของผู  เรียนที่มีความ

แตกตางกัน สามารถเรียนรูไดตามความตองการ

ทุกที่ทุกเวลา ตามความสามารถของตนเอง 

สอดคลองกับหลักการของการจัดการเรียนรู 

ในทฤษฎีการเรียนรูดวยการนําตนเองซึ่งเปนการ

เรียนรู ที่ทําใหผู  เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน 

มีความอยากรูอยากเห็น มีความสามารถในการ

คิดและวิเคราะหอยางสรางสรรค อาจอาศัย

ก า ร ส นั บ ส นุ น จ า ก ภ า ย น อ ก ห รื อ ไ ม  ก็ ไ ด  

(Limpipattanakul, Wattana, and Photisuwan, 

1998) ซึ่งผลการวิจัยในคร้ังน้ีทําใหเห็นความ

ตองการการเรียนรูของผูเรียนท่ีมีความแตกตางกัน

ระหวางบุคคล ท่ีสื่อสมัยใหมพยายามดึงดูด

ความสนใจของผู เรียนที่มีลักษณะการเรียนรู 

แตกตางกนัใหสามารถสนใจหรอืศกึษาในเนือ้หา

ท่ีผูสอนตองการไดอยางมปีระสิทธภิาพ ทําใหเกดิ

การสรางวัฒนธรรมการเรียนรู ใหมใหแกผู เรียน

โดยอาศัยเทคโนโลยีเปนฐานในการปฏิสัมพันธ

กับเนื้อหาหรือบทเรียน ซึ่งลักษณะการเรียนรูนี้

เปนลักษณะสําคัญของนักเรียนในยุคดิจิทัล ที่ครู

ผูสอนควรใหความสําคัญ

 นอกจากนี้สื่อผสานจริงยังชวยใหผูเรียน

ไดรับประสบการณเกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียว

เชิงสังคมและวัฒนธรรมอยางครบถวนผาน

ประสบการณและสภาพแวดลอมเสมือนจริง 

โดยผูวิจัยไดสรุปเน้ือหาในแหลงทองเท่ียวตาง ๆ 

ไวอยางครบถวนท้ังประวัติสถานท่ี ตําแหนงท่ีตั้ง 

จุดเดนของสถานท่ี และการเดินทางไปยังแหลง

ทองเที่ยวนั้น ๆ ซึ่งสื่อผสานจริงท่ีพัฒนาขึ้น

ได ออกแบบให  ผู  เ รียนสนุกสนานกับแหล ง

ทองเที่ยวที่เลือกควบคูไปกับการเรียนรูเนื้อหา

ที่อยูในสื่อ ยิ่งเมื่อนําสื่อผสานจริงไปใชในการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนทําให  ผู  เ รียน

ไดเรียนรูรวมกับเพื่อน ๆ ในชั้นเรียนยิ่งเกิดความ

สนุกสนาน และทาทายวาใครจะเรียนรูเร่ืองใด

ไดมากกวากัน เปนการตอบจุดมุงหมายของ



244
วารสารวิจัยราชภัฏพระนคร สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

ปที่ 15 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2563)

การทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่เนนความสนุก 

มีมิตรภาพ พักผอนหยอนใจไดรับชมสิ่งสวยงาม 

และเกิดการเชื่อมโยงสู การอนุรักษวัฒนธรรม

ใหเกิดขึ้น (Maneenetr, 2009) ดังนั้นการ

ออกแบบสื่อผสานจริงใหสงผลตอการเรียนรูของ

ผูเรียน ตองออกแบบใหมีลักษณะเปนรูปธรรม 

มีองคประกอบของมัลติมีเดียที่หลากหลายทั้ง

ภาพนิ่งประกอบ ภาพเคลื่อนไหว ขอความ 

กราฟก สีสันที่สวยงามและเสียงที่กระตุนเราให

ผู เรียนสนใจเรียน ซึ่งภาพและวีดิทัศนตาง ๆ 

เหลานัน้ตองตอบสนอง เชือ่มโยงเปนเรือ่งเดยีวกนั 

เพื่ออธิบายใหผูเรียนมองเห็นภาพของเนื้อหาท่ี

ตองการสื่อสารไดอยางชัดเจน อยางไรก็ดีผูเรียน

สวนใหญมีพฤติกรรมชอบความทาทาย ชอบได

คนควาหรือไดคนหา จึงควรใสสัญลักษณไวให

ผูเรียนสแกนแลวเลือกหนวยการเรียนรู หรือสื่อ

การเรยีนรูไดตามสนใจ ทีผู่เรยีนสามารถเชือ่มโยง

และคนควา รวมทั้งตองมีการวัดและประเมิน

ความรูเพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสตรวจสอบความ

กาวหนาในการเรียนรูของตนเองดวยตนเองอยาง

แทจริง 

 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอ

การใชสื่อผสานจริง เรื่อง การทองเที่ยวเชิงสังคม

และวัฒนธรรมเพ่ือการเรียนรู  ซึ่งผลการวิจัย

พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอสื่อผสานจริง

อยู ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องจากสื่อผสาน

จริงเปนสื่อใหมที่ใหประสบการณใหมที่นักเรียน

ไมเคยใชมากอน มีการออกแบบใหมีความสนุก

ตื่นเตน เปดโอกาสใหทําการคนหา กํากับ และ

ควบคุมบทเรียนดวยตนเอง สามารถใชไดทั้ง

แบบคนเดียว หรือเรียนรูรวมกับเพื่อน ตอบสนอง

ความแตกตางระหวางบุคคลที่สามารถเรียนรู 

ไดทุกท่ีทุกเวลา และใชเวลาในการเรียนรูไดนาน

เทาที่ต องการ ดังผลการแสดงความคิดเห็น

ของนักเรียนที่มีตอการใชสื่อผสานจริง เรื่อง

การทองเที่ยวเชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการ

เรียนรู พบวา ประเดน็ท่ีนักเรียนพงึพอใจมากท่ีสุด

คือ ส่ือผสานจริงชวยเพิ่มประสบการณการใช

เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู สื่อผสานจริงชวยทําให

มีกําลังใจเรียนมากขึ้น สื่อผสานจริงเปดโอกาส

ใหนักเรียนสามารถทบทวนความรูไดตลอดเวลา 

และสื่อผสานจริงชวยเพิ่มประสบการณในการ

เรียนรู ที่หลากหลายใหแกนักเรียนตามลําดับ 

สอดคลองกับการศึกษาของ ธีรเดช บุญนภา 

(Bunnapa, 2015) ที่ไดพัฒนาสื่อการเรียนการสอน

ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมแตงบนระบบ

ปฏิบัติการแอนดรอยด ทําใหผูเรียนเขาใจและ

มองเห็นภาพรวมของบทเรียนไดเสมือนจริง

ยิ่งขึ้น สามารถสรางความกระตือรือรน ความคิด

สรางสรรค รวมทั้งจินตนาการใหแกผู  เรียน

ทําใหเกิดความสนุกสนาน เชนเดียวกับการ

ศึกษาของนันทนา ศรีพรมติ่ง และอัจฉรา แซลี้ 

(Sriphromting and Saelee, 2011) การศึกษา

ของ พรทิพย ปริยวาทิต (Pariyawatid, 2015) 

การศึกษาของรันยา นวลละออง และ นงลักษณ 

ปรีชาดิเรก (Nuanlaong and Preechadirek, 

2015) ท่ีพบวาส่ือผสานจริงทําใหนักเรียน มคีวาม

พึงพอใจในระดับมากที่สุดและสนับสนุนการ

เรียนรูของนักเรียนใหเพิ่มขึ้นและมีความคงทน

ในการเรียนรู นอกจากน้ีมีการศึกษาของ นิติศักดิ์ 

เจรญิรปู (Charuenroop, 2017) อฉัราวฒุ ิศรปีระไหม 

และพจนศิรินทร ลิมปนันท (Sripramai and 
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Limpinant, 2017) และ Chou and ChanLin 

(2012) ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยีผสานจริง

เพือ่การทองเทีย่ว ซึง่ผลการวจิยัพบวา นกัทองเทีย่ว

รับรูขอมูล ไดเร็วและเปนระบบนําเที่ยวสวนบุคคล

ที่เปนประโยชนมาก ทําใหนักทองเที่ยวมีความ

พึงพอใจในการใชสื่อผสานจริงเพื่อการทองเที่ยว

อยูในระดับมากถึงมากที่สุด และนําไปใชประโยชน

ตอในชีวิตประจําวันได

ขอเสนอแนะ

 1. ควรมีศึกษาผลการใชเทคโนโลยี

ผสานจริงกับนักเรียนกลุมตาง ๆ  ในระดับประถม

ศกึษาและมธัยมศกึษา เพือ่ใหเกดิการนาํเทคโนโลยี

ผสานจริงไปใชในการสรางประสบการณการเรียนรู

ในรายวชิาตาง ๆ  ทีผู่เรยีนไมสามารถเขาไปสมัผสั

กับประสบการณจริงได เชน วิชาประวัติศาสตร 

วิชาชีววิทยา กายวิภาคศาสตร ดาราศาสตร 

เปนตน

 2. โรงเรียนหรือสถานศึกษาควรมีการ

ติดตั้งจุดรับสัญญาณ wifi ในหองเรียนหรือ

ในแหลงเรียนรูนอกหองเรียนใหเพียงพอและ

มีความเสถียรของสัญญาณ เพื่อใหนักเรียน

สามารถโหลดขอมูลตาง ๆ ผานระบบเทคโนโลยี

ผสานจริงได ซึ่งจะชวยสรางประสบการณที่ดี

ใหแกผูเรียนในการใชเทคโนโลยีใหม ๆ

กิตติกรรมประกาศ

 บทความน้ีเปนสวนหน่ึงของโครงการวิจัย

เรื่อง การพัฒนาสื่อผสานจริง เรื่อง การทองเท่ียว

เชิงสังคมและวัฒนธรรมเพื่อการเรียนรู : กรณี

ศึกษาเขตบางเขน เขตหลักสี่ และเขตดอนเมือง 

กรุงเทพมหานคร โดยไดรับทุนสนับสนุนการ

วิจัยดานเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา จากสํานัก

การศึกษากรงุเทพมหานคร ประจําปงบประมาณ 
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