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การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ 
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

ไกรวิชญ์ ดีเอม 
สาขานวัตกรรมและเทคโนโลยกีารศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 

 
บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 4 ประการ คือ 1) เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์  2) เพื่อ
สร้างและหาประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 4) เพื่อศึกษา   
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ 
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2558 จ านวน 40 คนที่ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยรูปแบบ 
การเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test dependent sample)  

ผลการวิจัยพบว่า 
1. ผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 3 คน มีความพึงพอใจเกี่ยวกับ 

การประเมินคุณภาพการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ 
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.32 อยู่ในเกณฑ์
เหมาะสมมาก สามารถน าด าเนินการต่อได้ และการหาประสิทธิภาพการพัฒนารูปแบบการเรียน      
การสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์ มีประสิทธิภาพ 87.00/85.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างจากการเรียนรู้
ด้วยการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนด้วยหนังสืออ่านเพิ่มเติมรูปแบบการเรียน     
การสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์ ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้น โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณาในรายประเด็น
พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจระดับปานกลาง ในประเด็นต าแหน่งและความสมดุลในการแสดงผล
ภาพสามมิติ และมีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุดในประเด็นต าแหน่งและความสมดุลในการแสดงผลภาพ
สามมิติ และมีความพึงพอใจระดับมากที่สุดในประเด็นภาพสามมิติ ความสวยงาม ความเหมาะสมกับ
เนื้อหา และวัยของผู้เรียน 

 
ค าส าคัญ : การพัฒนารูปแบบ, เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้, มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
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An Instructional Development of Using Augmented Reality for 
Undergraduate Students of Nakhon Sawan Rajabhat  University 

Kraiwit Dee-aim 
Department of Educational Technology, Faculty of Education Nakhon Sawan Rajabhat University 

 
Abstract 

This study aimed to 1) study the composition and procedure of an instructional 
development of using Augmented Reality for undergraduate students of Nakhon Sawan 
Rajabhat University, 2) create and finding the efficacy of an instructional development of using 
Augmented Reality for undergraduate students of Nakhon Sawan Rajabhat University, 3) 
compare the academic achievement of leaners for pre- and post of an instructional 
development of using Augmented Reality for undergraduate students of Nakhon Sawan 
Rajabhat University, and 4) study learners’ satisfaction of an instructional development by 
using Augmented Reality for undergraduate students of Nakhon Sawan Rajabhat University. 

The study found that 1) the evaluations of three experts of Educational 
Technology were agreed of an instructional development of using Augmented Reality 
for undergraduate students of Nakhon Sawan Rajabhat University. The mean of 
capability was 4.32 at a high level and suitable for continuing in classroom of an 
instructional development of using Augmented Reality for undergraduate students. The 
efficiency of an instructional development of using Augmented Reality for 
undergraduate students of Nakhon Sawan Rajabhat University was 87.00/85.33. The 
result was defined with according the criteria,  2) the comparison of the academic 
achievement of leaners pre- and post of an instructional development of using 
Augmented Reality for undergraduate students of Nakhon Sawan Rajabhat University 
was found that were significantly different at the level of .05, and 3) the evaluations of 
learners’ satisfaction of an instructional development by using Augmented Reality for 
undergraduate students of Nakhon Sawan Rajabhat University as a whole was at a high 
level for every aspects. When compared, it was found that the opinions of learners’ 
satisfaction were medium in the criteria of the position and balance of the 3Ds display. 
In other criteria, the beauty of 3Ds, suitable of contents and age range of leaners were 
at high level satisfaction. 
Keywords : Instructional Development, Using Augmented Reality, Nakhon Sawan 
Rajabhat University 
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บทน า 
ปัจจุบันการจัดการศึกษาของทุกสถาบัน 

การศึกษาได้ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 
และฉบับแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ที่
บัญญัติสาระส าคัญเกี่ยวกับการจัดการศึกษาไว้ 9 
หมวด โดยหมวด 4 ว่าด้วย “แนวการจัดการศึกษา” 
ซึ่งถือว่าเป็นสาระส าคัญของการปฏิรูปการศึกษา
ที่มุ่งการจัดการการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
และมีหมวดอื่น ๆ เป็นองค์ประกอบที่เกื้อหนุนให้
กระบวนการจัดการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ
เป็นไปอย่างครบถ้วนสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพ 
(คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ , 2545 : 7) 
นโยบายการจัดการศึกษาดังกล่าวท าให้ เกิด    
การปฏิรูปการศึกษาจากเดิมที่เน้นผู้สอนเป็น
ส าคัญเป็นการเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยการจัด
สภาพการณ์การเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีบทบาท
หรือมีส่วนร่วมอย่างตื่นตัว (Active Participation) 
ซึ่งทุกส่วนของสังคมไม่ว่า หน่วยงานภาครัฐ
ผู้บริหารสถานศึกษา ครู พ่อแม่ผู้ปกครอง ผู้เรียน 
และชุมชน ต้องมีความเข้าใจนโยบายการศึกษา
ดังกล่าวอย่างสอดคล้องและตรงกันและเข้ามามี
ส่วนร่วมในการปฏิรูปการศึกษาโดยมุ่งหวังพัฒนา
ประชากรของประเทศเป็นคนไทยที่พึงประสงค์ 
คือ เป็นทั้งคนดี คนเก่ง และมีความสุข 

ดังนั้น ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษา โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
และการสื่อสารโทรคมนาคม ที่มีประสิทธิภาพนั้น 
จึงเป็นเทคโนโลยีที่สามารถใช้ร่วมกับการเรียน
การสอนได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีใน    
การเข้าถึงหรือเช่ือมต่อระบบเพื่อใช้งานเครือข่าย
ระดับโลกอย่างอินเทอร์เน็ต และใช้โทรศัพท์ 
เคลื่อนที่เป็นหลักในการเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการใน
อินเทอร์เน็ต จึงท าให้การใช้นวัตกรรมการศึกษา 

บนพื้นฐานของเทคโนโลยีสารสนเทศจะเป็น
เครื่องมือการเรียนรู้ที่ส าคัญ โดยการจัดให้มี    
การเรียนรู้ในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual 
Classes) มาใช้ในการเรียนการสอนท าให้ตอบสนอง
ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน มีการจับกลุ่มกันทาง
อินเทอร์เน็ตเพื่อแบ่งปันสิ่งที่สนใจร่วมกัน รวมทั้ง
แบ่งปันความช านาญ และทักษะความสามารถ
ต่าง ๆ ร่วมกัน เมื่อเทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้า
มากขึ้น รูปแบบการเรียนรู้แบบเสมือนจริงก็ปรับเปลี่ยน 
ไปหลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะที่ เรียกกว่า 
เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented 
Reality Technology) (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2554) 

เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้  เป็น  
การจ าลองสถานการณ์ หรือวัตถุ โดยผู้เรียนเป็น
ผู้ กระท า ในสิ่ งแวดล้อมเสมือนนั้น  เป็นสื่ อ      
การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพสูงสุด สามารถ
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนในการรับรู้ และระลึกได้ 
ของผู้เรียน สามารถอธิบายความเป็นนามธรรมให้
เป็นรูปธรรมอย่างชัดเจนขึ้น (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 
2550) เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ สามารถ
น ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง
ในการศึกษา ให้ข้อมูลสาระที่ด้านการศึกษากับ
ผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่
ในมิติที่เสมือนจริง ผู้เรียนเกิดกระบวนการร่วมกัน
เรียนรู้ ครูผู้สอนเสริมสร้างความรู้ของผู้เรียนผ่าน
การสาธิต การสนทนา  

เทคโนโลยีออคเมนต์เตด เรียลลิตี้ สามารถใช้
จัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้รับมปีระสบการณ์มี
ความหมายลึกซึ้งมากขึ้นโดยการเช่ือมโยงเนื้อหา
ที่ได้เรียนรู้กับสถานที่หรือวัตถุที่เฉพาะเจาะจง 
สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ  
โดยการผนวกเข้ากับการเรียนรู้แบบส ารวจด้วย
เทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์สมัยใหม่ ที่ท าให้ 
การเรียนสามารถจะกว้างขวางมากยิ่งขึ้น หรือ
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เปลี่ยนแปลงให้เกิดการเรียนรู้สูภ่ายนอกห้องเรยีน
มากขึ้น และในบางกรณีเทคโนโลยีออคเมนต์เตด 
เรียลลิตี้ สามารถผนวกเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้
อื่นๆ เข้าไป เช่น การน ามาใช้กับเกมการศึกษา 
น ามาใช้กับกิจกรรมส่งเสริมการท างานเป็นทีม 
และน ามาใช้การเรียนรู้แบบท้าทาย เป็นต้น 
(วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2554) 

เนื่องจากเทคโนโลยีออคเมนต์เตด เรียลลิตี้ 
เป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่น าเทคโนโลยีภาพเสมือน
ผสานโลกจริง ดังนั้นการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ 
มาจัดการเรียนรู้ จึงจะท าให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพ โดยจะช่วยท าให้ผู้เรียนได้มองเห็น
ภาพใกล้เคียงกับความเป็นจริง รวมทั้งนักศึกษา
สามารถท าการศึกษาด้วยตนเอง โดยไม่จ ากัดเวลา 
สถานท่ี และยังสามารถทบทวนซ้ าได้ตลอดเวลาที่
ต้องการ ซึ่งเป็นแนวทางในการเรียนรู้ที่ ช่วย
ส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิผลมากที่สุด นอกจากนั้นยัง เป็นรูปแบบ
การเรียนการสอนที่มีอาศัยองค์ความรู้ทาง
เทคโนโลยีทางการศึกษาเป็นฐานในการพัฒนา 
จะท า ให้ เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ     
การเรียนการสอนในรายวิชาอื่น ๆ ในหลักสูตรอื่น
หรือกลุ่มผู้เรียนอื่น ๆ ได้ ต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
การวิจัยในครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบและขั้นตอน

ของรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

2. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพรูปแบบ
การเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด 
เ รี ย ล ลิ ตี้  ส า ห รั บ นั ก ศึ ก ษ า ป ริ ญ ญ า ต รี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ตามเกณฑ์ที่
ก าหนด 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนตาม
รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี    
ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์  

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่
เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 
สมมติฐานการวิจัย 

ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
ผู้วิจัยได้ตั้งสมมติฐานไว้ดังน้ี 

1. รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ที่ผู้วิจัย 
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม โดยมีผลการประเมิน
จากผู้เช่ียวชาญอยู่ในเกณฑ์ “เหมาะสม” และมี
ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 85/85  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง  
ที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นหลังการทดลองสูงกว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนการทดลอง 

3. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนตาม
รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออค
เมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ในระดับมาก 
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ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้มีขอบเขตการวิจัย ดังนี ้
1. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน

ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

การก าหนดขอบเขตที่ เ กี่ ย วข้ องกั บ      
การสังเคราะห์  แนวคิดการเรียนรู้ เทคโนโลยี     
ออคเมนต์เตด เรียลลิตี้ (Augmented Reality) 
ของ Isdale (2001), Azuma (1999), Govil, You และ 
Neumann (2000), Milgram, P., H. Takemura, 
(1994), Satava (1993) และการก าหนดขอบเขต
ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
ร่ วมกับเทคโนโลยีออคเมนตเตด เรี ยลลิตี้ 
(Augmented Reality) รายวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย Multimedia Technology ส าหรับ
นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ผู้วิจัยใช้
ขั้นตอนในการพัฒนารูปแบบการเรียนของ     
ของBrown, Lewis and Harcleroad (1983 : 
3-15) Gagne´ and Briggs (1985 : 246-256), 
Gagne, Briggand Wager (1988 : 182) และ 
Gagne, Wager and Golas (2005 : 205) เพื่อ
ก าหนดเป็นขั้นตอนหลักที่ส าคัญโดยก าหนด
ขอบเขตของเนื้อหา เครื่องมือและโปรแกรมที่   
ท าการวิจัย 

2. แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย แบ่งออกได้
เป็น 2 กลุ่มดังนี ้

2.1 ขั้นการพัฒนารูปแบบ 
2.1.1 ผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรมการศึกษา 

คือ ผู้มีคุณวุฒิการศึกษาในสาขานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณ์ 
ในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวข้องกับ
การศึกษาไม่น้อยกว่า 3 ปี จ านวน 3 คน เป็น
ผู้เช่ียวชาญพิจารณารูปแบบการเรียนการสอน
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
ที่พัฒนาขึ้น 

2.1.2 ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา คือ   
ผู้มีคุณวุฒิการศึกษาในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา ระดับปริญญาโท และมีประสบการณ์ใน
การสอนในสถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวข้องกับ
การศึกษาไม่น้อยกว่า 3 ปี จ านวน 3 คน เป็น
ผู้เช่ียวชาญพิจารณารูปแบบการเรียนการสอน
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 

2.1.3 แหล่งข้อมูลส าหรับการศึกษา
ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอน
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้  ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
โดยทดลองกับกลุ่มผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับ
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 27 คน โดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive sample) แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนคอื 

ขั้นที ่1 ท าการทดลองกับผู้เรียนจ านวน 
3 คน จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไข เพื่อใช้ทดลอง
ในขั้นต่อไป 

ขั้นที่ 2 ท าการทดลองกับผู้เรียน
จ านวน 9 คน จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไข เพื่อใช้
ทดลองในขั้นต่อไป 

ขั้นที่ 3 ท าการทดลองกับผู้เรียน
จ านวน 15 คน เพื่อหาประสิทธิภาพรูปแบบ   
การเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด 
เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครสวรรค์ที่สร้างขึ้น ให้ได้ตามเกณฑ์     
ที่ก าหนด 85/85 

2.2 ขั้นการศึกษาทดลอง 
2.2.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษา

ระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 
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2.2.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรีช้ันปีที่ 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 40 คน 
โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sample) 
ใช้ในการทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
ประเมินความพึงพอใจและประเมินความพึงพอใจ
ใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

3. ตัวแปรที่ศึกษา 
3.1 ความพึงพอใจของผู้เช่ียวชาญต่อ

ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอน
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามรูปแบบ 
การเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด 
เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครสวรรค์ 

3.3 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียน
ตามรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 
วิธีด าเนินการทดลอง 

การวิจัยในครั้งน้ีมีการด าเนินการ 2 
ขั้นตอนดังนี้ คือ 

1. ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ 

การสร้างรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร หนังสือ 
วารสาร ผลงานวิจัย เกี่ยวกับ องค์ประกอบ การวิเคราะห์ 

รูปแบบ การสังเคราะห์รูปแบบ การสร้างรูปแบบ
การเรียนการสอน การประเมินรูปแบบการเรียน
การสอน และเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้    
ที่ครอบคลุมแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้เทคโนโลยี
ออคเมนเต็ด  เรียลลิตี้  การพัฒนาบทเรียน
โปรแกรมออนไลน์ออราสมา สตูดิโอ  

จากนั้นได้น าข้อมูลที่วิเคราะห์จากเอกสาร 
มาร่างเป็นรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์    
แล้วน าร่างรูปแบบที่ได้ไปให้ผู้ เ ช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 คน และผู้เช่ียวชาญ 
ด้านเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา จ านวน 3 คน พิจารณาคุณภาพ และ 
ความเหมาะสมของรูปแบบ เมื่อได้ท าการปรับปรุง
แก้ไขรูปแบบตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ
แล้ว จึงได้ท าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

2. ขั้นตอนการทดลองใช้รูปแบบการเรียน
การสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ 
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์ เมื่อท าการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ 
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์ ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพและ
ความเหมาะสมแล้ว ผู้วิจัยได้น าไปทดลองสอนกับ
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คน เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
และศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ 
การเรียนด้วยรูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยให้
กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้น 
จึงด าเนินการทดลองตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้  
และท าแบบทดสอบหลังการทดลอง พร้อมกับให้
กลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา 
1134601 เทคโนโลยีมัลติมี เดีย Multimedia 
Technology เรื่อง ขั้นตอนการสร้างมัลติมีเดีย  
และแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน
ตามรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ซึ่งมีขั้นตอนการสร้างและ
หาคุณภาพของเครื่องมือวิจัยดังน้ี 

1.  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

1.1 ศึกษาเนื้อหาในรายวิชา 1134601 
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย Multimedia Technology 
เรื่อง ข้ันตอนการสร้างมัลติมีเดีย แล้วสร้างตาราง
วิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัด โดย
ให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของรายวิชา 

1.2 ร่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชา 1134601 เทคโนโลยี
มัลติมีเดีย Multimedia Technology เรื่อง 
ขั้นตอนการสร้างมัลติมีเดีย โดยสร้างเป็นแบบ
เลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 50 ข้อ เกณฑ์
การให้คะแนน คือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ให ้0 คะแนน 

1.3 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้น ไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
โดยให้ประเมินข้อค าถามแต่ละข้อโดยพิจารณา
ความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา ด้วย 
การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC : Index of 
Item –Objective Congruence) จากนั้นท าการ
เลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ไว้
น าไปท าแบบทดสอบต่อไป ซึ่งทุกข้อมีค่าระหว่าง 
0.6 - 1.00 

1.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 3 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา จ านวน 30 คนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
แล้วน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และ
ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบแต่ละข้อ ค่า
ความยากง่ายที่ได้มีค่าอยู่ระหว่าง 0.47-0.75   
และค่าอ านาจจ าแนกมีค่าอยู่ระหว่าง 0.56 -0.68 
จึงเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 
0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) 0.20 ขึ้นไป 
ไว้จ านวน 30 ข้อ จากนั้นจึงน าไปหาค่าความเช่ือมั่น
ของแบบทดสอบ โดยการวิเคราะห์สัมประสิทธิ์
ความเช่ือมั่นของครอนบาค (α) ซึ่งมีค่าความเช่ือมั่น 
ของแบบทดสอบทั้งฉบับ เท่ากับ 0.809 จากนั้น
ผู้ วิ จั ย ได้น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทาง      
การเรียนที่ได้ไปใช้ส าหรับการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง 

2. ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
ที่มีต่อการเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอน
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

2.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน และ
คุณลักษณะของเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้  

2.2 ก าหนดหัวข้อหลักที่จะสอบถาม 
ก าหนดรายละเอียดของแบบประเมิน และร่าง
แบบประเมินความพึงพอใจ ที่มีลักษณะเป็น   
แบบวัดมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ จ านวน 
15 ข้อ โดยมีเกณฑ์การก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 
หมายถึง ความพึงพอใจระดับมากที่สุด, 4 หมายถึง 
ความพึงพอใจระดับมาก, 3 หมายถึงความพึงพอใจ 
ระดับปานกลาง, 2 หมายถึงความพึงพอใจระดับน้อย, 
และ 1 หมายถึงความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
ส่วนเกณฑ์การประเมินผล ก าหนดไว้ดังนี้ 4.51-5.00 
หมายความว่า มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด , 
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3.51-4.50 หมายความว่า มีความพึงพอใจระดับ
มาก, 2.51-3.50 หมายความว่า มีความพึงพอใจ
ระดับปานกลาง, 1.51-2.50 หมายความว่า มี
ความพึงพอใจระดับน้อย, และ 1.00-1.50 
หมายความว่า มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 

2.3 น าแบบประเมินที่สร้างขึ้น ไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
โดยให้ประเมินข้อค าถามแต่ละข้อโดยพิจารณา
ความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา ด้วย 
การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of 
Item –Objective Congruence) จากนั้นท าการ
เลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ไว้
น าไปท าแบบประเมินต่อไป ซึ่งทุกข้อมีค่าระหว่าง 
0.33 - 1.00 ผู้วิจัยจึงท าการคัดเลือกข้อที่ผ่าน
เกณฑ์ขึ้นไปไว้ จ านวน 10 ข้อ 

2.4 น าแบบประเมิน ไปทดลองใช้กับ
นักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา จ านวน 
30 คนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แล้วน าผลที่ได้ไปหาค่า
ความเช่ือมั่นของแบบประเมิน โดยการวิเคราะห์
สัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่นของครอนบาค (α) ซึ่งมี
ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ เท่ากับ 0.762 
จากนั้นผู้วิจัยได้น าแบบประเมินความพึงพอใจ   
ที่ได้ไปใช้ส าหรับการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
กับกลุ่มตัวอย่าง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
เมื่อได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน

ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
ทีม่ีประสิทธภิาพแล้ว ได้น าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครสวรรค์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2558 โดยมีขั้นตอนดังนี ้

1. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน เป็นเวลา 
30 นาที 

2. เมื่ อกลุ่ มตั วอย่ า งท าแบบทดสอบ
เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยท าการปฐมนิเทศ ช้ีแจงท า
ความเข้าใจ และแนะน าการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี
ออคเมนต์เตด เรียลลิตี้  

3. ด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียน
การสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ 
ร า ย วิ ช า  1134601 เ ทค โ น โ ล ยี มั ล ติ มี เ ดี ย 
Multimedia Technology ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ 
ตามรูปแบบ ซึ่งด าเนินการทดลองระหว่างเดือน
สิงหาคมถึงพฤศจิกายน พ.ศ. 2558 จ านวน 8 
ช่ัวโมง ระหว่างด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยท าหน้าที่
ให้ค าแนะน ากับกลุ่มตัวอย่าง และตรวจสอบ    
การท ากิจกรรมการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

4. เมื่อกลุ่มตัวอย่างเรียนครบทุกเนื้อหา
แล้ว จึงให้ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
และแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบ 
การเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด 
เรียลลิตี้  

การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. การประเมินคุณภาพและความเหมาะสม 

ของรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ โดยวิเคราะห์
ค่าเฉลี่ย ( X ) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียน  
การสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ 
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการวิเคราะห์ 
ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยด้วยสถิติ t-test 
Dependent Sample 
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3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อ   
การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ โดย
การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (X ) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)  
 

ผลการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าเสนอผลตาม

วัตถปุระสงค์ดังนี้คือ 
1. ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบและ

ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยี ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ พบว่า องค์ประกอบ 
ของรูปแบบ ประกอบด้วย 10 ขั้นตอน คือ  

 

 
ภาพที่ 1  องค์ประกอบของรูปแบบการเรยีนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเตด็ เรียลลิตี้ 

 
1) ก าหนดเป้าหมายในการเรียนการสอน 

2) วิเคราะห์ผู้เรียน 3) วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน 
4) ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน 5) การเตรียม 
ความพร้อมด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 6) ก าหนด

บทบาทผู้สอน/บทบาทผู้เรียน 7) การจัดการเรียน
การสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเตดเรียลลิตี้ 
8) ก าหนดคุณลักษณะของเทคโนโลยีออคเมนเตด 
เรียลลิตี้ 9) การประเมินผลการเรียนรู้ และ 10) ข้อมูล
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ย้อนกลับ และผลการประเมินความเหมาะสมของ
ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ โดยรวม 
มีค่าเฉลี่ย 4.32 อยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมาก 

2. ประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอน
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
มีประสิทธิภาพ 87.00/85.33  เป็นไปตามเกณฑ์
ที่ก าหนดไวท้ี่ระดับ 85/85  

3. กลุ่มตัวอย่างจากการเรียนรู้ด้วยการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี   
ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ พบว่า คะแนน
หลั งเรียนสู งกว่าคะแนนก่อนเรี ยน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการเรียน 
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี
ออคเมนเตด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ที่ผู้ศึกษาค้นคว้า
สร้างขึ้น โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.28 และเมื่อพิจารณาในรายประเด็นพบว่า 
กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจระดับปานกลาง ในประเด็น 
ต าแหน่งและความสมดุลในการแสดงผลภาพสาม
มิติ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.78 และมีความพึงพอใจ 
ระดับมากที่สุดในประเด็นภาพสามมิติ ความสวยงาม 
ความเหมาะสมกับเนื้อหา และวัยของผู้เรียน โดย
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 
 

สรุปผลการวิจัย 
1. องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบ

การเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี ออคเมนเต็ด 
เรียลลิตี้ ประกอบด้วย 10 ขั้นตอน คือ 1) ก าหนด
เป้าหมายในการเรียนการสอน 2) วิเคราะห์ผู้เรียน  

3 ) วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน 4) ก าหนดกิจกรรม
การเรียนการสอน 5) การเตรียมความพร้อมด้าน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 6) ก าหนดบทบาท
ผู้สอน/บทบาทผู้เรียน 7) การจัดการเรียนการสอน 
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเตดเรียลลิตี้ 8) ก าหนด
คุณลักษณะของเทคโนโลยีออคเมนเตด เรียลลิตี้ 
9) การประเมินผลการเรียนรู้ และ 10) ข้อมูล 
ย้อนกลับและรูปแบบมีความเหมาะสมมากใน 
การที่จะน าไปใช้ 

2.  รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยีออคเมนเตด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์      
ที่สร้างขึ้น มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์      
ที่ระดับ 85/85 

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยี ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ในระดับมาก 

 
อภิปรายผล 

1. แนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเตด เรียลลิตี้ 
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์ ที่ ได้อาศัยหลักการเกี่ยวกับรูปแบบ
การเรียนการสอน การออกแบบและพัฒนาระบบ
การสอน โดยวิเคราะห์องค์ประกอบที่ส าคัญของ
การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
มาเป็นฐานในการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน 
ซึ่งประกอบด้วย การก าหนด เป้าหมายการเรียนรู้
การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม การก าหนดบทบาท
ผู้เรียน การก าหนดบทบาท ผู้สอนการวิเคราะห์
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และออกแบบเนื้อหา การก าหนดวิธีการเรียนหรือ
กิจกรรมการเรียน การพัฒนา และเลือกทรัพยากร 
การด าเนินการเรียนการสอน การประเมินผล   
การเรียนรู้ ข้อมูลย้อนกลับ จึงท าให ้องค์ประกอบ
ของรู ปแบบในทุ กขั้ นตอนมี คุณภาพ  และ      
ความเหมาะสมมาก ทั้งนี้เนื่องจากการพัฒนา
รู ป แ บ บ ดั ง ก ล่ า ว ไ ด้ อ อ ก แ บ บ โ ด ย ส ร้ า ง
ความสัมพันธ์ระหว่าง รูปแบบการเรียนการสอน
และการออกแบบการสอนเป็นความสัมพันธ์      
ที่ต่อเนื่องกันเป็นขั้นตอนและ ผ่านการประเมิน
จากผู้ เ ช่ียวชาญจนมีความเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ  

กล่าวคือรูปแบบการเรียนการสอนเป็นผล
ของการออกแบบการสอน ที่เป็นการจัดองค์ประกอบ
ของรูปแบบให้เป็นระบบระเบียบ เพื่อความสะดวก 
ในการน าไปใช้และมีประสิทธิภาพต่อการเรียน 
รวมทั้งในการพัฒนารูปแบบยังได้น าจุดอ่อน และจุดดี 
ของแต่ละระบบการสอนมาใช้ประกอบการสังเคราะห์
ด้วย ซึ่งสอดคล้องกับบุญชม ศรีสะอาด (2541 : 
147) ที่กล่าวว่า การพัฒนารูปแบบการสอนที่เป็น
ลักษณะการทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบ 
การคิด จะพิจารณาในขั้นตอนสอนที่ผู้คิดค้นไว้ว่า 
การที่สามารถจัดการสอนให้บรรลุผลอย่างดีมี
คุณภาพ และประสิทธิภาพจะต้องด าเนินเช่นไร
บ้าง มีองค์ประกอบหรือกิจกรรมใด เขียนรูปแบบ
ออกมา โดยที่องค์ประกอบหรือกิจกรรมต่าง ๆ 
เหล่านั้นจะต้องผ่านการพิจารณากลั่นกรอง  
เลือกเฟ้นด้วยความมั่นใจว่ามีความจ าเป็นต่อ     
การบรรลุผลอย่างมาก ควรมีทฤษฎี แนวความคิด 
หรือผลการวิจัยยืนยันผลของการประกอบหรือ
กิจกรรมดังกล่าว เช่นเดียวกับการพัฒนารูปแบบ
การสอนตามหลักของจอยซ์และเวล (Joyce & 
Weil, 1986 : 2 อ้างถึงใน พนัส โพธิบัติ, 2550) 
ที่ได้กล่าวว่า การพัฒนาจะต้องมีทฤษฎีรองรับ 

ต้องมีการทดสอบและตรวจสอบคุณภาพก่อน
น าไปเผยแพร่  

2. จากผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของ
กลุ่มตัวอย่างที่เรียนจากรูปแบบการเรียนการสอน
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ ที่พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องมาจากการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี    
ออคเมนเตด เรียลลิตี้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ นั้น ได้ก าหนด 
ขั้นตอนและรายละเอียดผ่านการประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญจนมีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
และด้วยคุณลักษณะของเทคโนโลยีออคเมนเต็ด 
เรียลลิตี้  ที่ท าให้การเรียนรู้ เป็นเรื่องที่ ง่ายต่อ   
การเรียนรู้ เป็นเทคโนโลยีที่สมัยใหม่ และน่าตื่นเต้น 
กระตุ้นความสนใจ สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา
ตามที่นักศึกษาต้องการ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Hannes Kaufmann (2005) ที่ได้จัดการเรียนรู้ 
แบบร่ วมมือโลกเสมือนผสานโลกจริ ง  โดย
ออกแบบสื่อเพื่อการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์
และเรขาคณิต ท าให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่ง่ายขึ้น  
ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ทางเรขาคณิต  และ  
สร้างเสริมทักษะทางเรขาคณิต พีชคณิต ในเรื่อง 
ภาคตัดกรวย บูลีน ให้ดีขึ้น และผลการประเมิน
ภาคปฏิบัติพบว่า ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปใช้
ในห้องเรียนได้จริง นอกจากนั้นการน าเทคนิค 
โลกเสมือนผสานโลกจริ งมาใช้ ยั ง ช่วยเพิ่ม    
ความตื่ น เต้น ในการใ ช้สื่ อนวัตกรรมนี้ ด้ วย  
เช่นเดียวกับ Vikoniene, Margarita (2009) ที่
ท าการวิจัยเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในกระบวนการเรียนรู้ส าหรับระดับช้ัน
ประถม ในกลุ่มสังคม วิทยาศาสตร์ พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
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นักเรียน 110 คน ที่เรียนรู้ด้วยการน าเทคโนโลยี
ภาพเสมือนมาผสมผสานภาพจริง (Augmented 
Reality Technology: ART) ท าให้การเรียนการสอน 
มีประสิทธิภาพมากขึ้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงขึ้น  

นอกจากนั้น วรุณนภา ศรีโสภาพ และคณะ 
(2556) ได้ท าการพัฒนาหนังสือเสริมบทเรียนสาม
มิติด้วยเทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง 
อุปกรณ์ที่ใช้ในการเคลื่อนที่ของผู้ป่วยไขสันหลัง
บาดเจ็บ ส าหรับนิสิตปริญญาตรี ช้ันปีที่ 3 สาขา
กายภาพบ าบัด คณะสหเวชศาสตร์ มหาวิทยาลัย
นเรศวร แล้วน าไปใช้พบว่านิสิตมีคะแนนเฉลี่ย
เพิ่มขึ้นเป็น 10.17 คะแนน และ นิสิตส่วนใหญ่มี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งแสดงว่าหนังสือ
เสริมบทเรียนสามมิติด้วยเทคนิคภาพเสมือน
ผสานโลกจริง มีประสิทธิภาพจริง สอดคล้องกับ
การศึกษาของ อ านาจ ชิดทอง (2555) ที่ท าการประยุกต์ 
เทคนิคความเป็นจริงเสริมเพื่อผลิตสื่อการสอน
ส าหรับโครงสร้างไม้ กระบวนวิชาการเขียนแบบ
เบื้องต้น 1 โดยจากการประเมินการใช้งานของ
ผู้ใช้ ที่แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มผู้สอนและ
กลุ่มผู้เรียน พบว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นมีความน่าสนใจ 
และสามารถกระตุ้นให้เกิดความเรียนรู้ในระดับ
มากทีสุ่ดร้อยละ 76.00 และผู้ใช้งานมีความเข้าใจ
ในบทเรียนภายหลังการใช้งานระบบมากขึ้นถึง
ร้อยละ 68.00 

นอกจากน้ันการน าเทคโนโลยีออคเมนเต็ด 
เรียลลิตี้ มาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่น ๆ      
ที่เกี่ยวข้องในการศึกษา ให้ข้อมูลสาระที่ด้าน
การศึกษากับผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียนได้สัมผัส
ประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง ผู้เรียนเกิด
กระบวนการร่วมกันเรียนรู้ รูปแบบการเรียนรู้ใน
ลักษณะเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้  จะ
ส่งเสริมให้ผู้ เรียนเข้าใจลึกซึ้งในสิ่งที่ต้องการ

เรียนรู้ สถานศึกษา นักการศึกษา ในการน า
เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ มาใช้ จะยังท าให้
ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์ที่มีความหมายลึก    
มากขึ้นโดยการเช่ือมโยงเนื้อหาที่ได้เรียนรู้กับ
สถานที่หรือวัตถุที่เหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา 
ที่เรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ โดยการผนวกเข้ากับ
การเรียนรู้แบบส ารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและ
อุปกรณ์สมัยใหม่ ที่ท าให้การเรียนสามารถจะ
ขยายออกหรือย้ายการเรียนรู้สู่นอกห้องเรียน 
มากขึ้น (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2555) ดังนั้นการเรียนรู้ 
ร่ วมกั บ เทค โน โลยี ออค เมน เ ต็ ด  เ รี ยลลิ ตี้          
จึงสามารถสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. จากการที่พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจ 
ในระดับมาก เมื่อเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน 
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเตด เรียลลิตี้ ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
นั้นเนื่องมาจากการน าเทคโนโลยีความจริงเสริม
มาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอน ซึ่งเป็น
เทคนิคการผสมผสานรูปคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิต ิ
กับรูปจริงเข้าด้วยกัน แล้วพัฒนาเป็นแบบจ าลอง
ที่มีความสวยงามสมจริงและน่าสนใจนั้น ท าให้
ผู้เรียนสามารถเข้าใจได้ง่ายและสนุกกับการเรียนรู ้
(ทรงพล ขันชัย, 2554) นอกจากนั้นเทคโนโลยีนี้
ยังช่วยให้ผู้เรียนที่จะท าการศึกษากับสิ่งของจริง 
ผนวกเข้ากับการเสริมด้วยการผสานแบบเสมือน
จริงด้วยความสามารถของคอมพิวเตอร์ จะท าให้
ได้เกิดประโยชน์ส าหรับการเรียนรู้จากระบบ
เช่ือมต่อด้วยการสัมผัส และจับต้องได้จึงอาจ
กล่าวได้ว่า ผู้ เรียนสามารถที่จะแก้ไขปัญหา     
การเรียนรู้ได้จากการศึกษาการเคลื่อนไหวสิ่งของ
ที่ เป็นรูปธรรม ซึ่ งง่ายต่อการท าความเข้าใจ     
(ณัฐพล ปฐมอารีย์, 2547)  

จากคุณลักษณะของเทคโนโลยีออคเมนเต็ด 
เรียลลิตี้ ที่กล่าวมาแล้วนี้ จึงส่งผลให้ผู้เรียนเกิด



    

 

Research and Development Journal Suan Sunandha Rajabhat University 

Vol. 9 No. 2  (July - December) 2017 

 

เน้นความเป็นวัง ปลูกฝังองค์ความรู้ ยึดมั่นคุณธรรมให้เชิดชู เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้สู่สากล 

209 

ความพึงพอใจในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัย
ของ Wei Liu & others (2007) เรื่อง Mixed Reality 
Classroom-Learning form Entertainment โดย
ท าการศึกษากับนักเรียนระดับประถมศึกษา ใน
ประเทศสิงคโปร์ เนื้อหาเรื่องระบบพลังแสงอาทิตย์  
ที่พบว่าผู้เรียนได้รับความสนุกสนานระหว่างเรียน 
และสามารถพัฒนาผู้เรียนให้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
โดยการมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันกับภาพเคลื่อนไหว
และสามารถสัมผัสได้ ท าให้นักเรียนสามารถเห็น
ภาพหรือสิ่งที่ไม่สามารถอธิบายได้จากต าราเรียน
โดยทั่วไปได้  

นอกจากนั้น งานวิจัยของ ปัญจรัตน์ ทับเปีย 
(2555) ที่ได้พัฒนาชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือน
ผสานโลกจริง เรื่องโครงสร้างและการท างานของ
หัวใจ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  5 
โรงเรียนบางระจันวิทยา จังหวัดสิงห์บุรี จ านวน 
30 คน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน และความสนใจของนักเรียนที่มี
ต่อเนื้อหา รูปแบบการน าเสนอและการใช้งานชุด
สื่อประสม อยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ อ านาจ ชิดทอง (2555) ที่พบว่า
เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ เป็นสื่อการสอน
ที่น่าสนใจ และตื่นเต้นกับการแสดงผลวัตถุ 3 มิติ 
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จึงท าให้ผู้เรียน
มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด ในประเด็นของ
ความน่าสนใจของระบบและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
สูงถึงร้อยละ 76 

 
ข้อเสนอแนะ 

ในการท าวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเตด 
เ รี ย ล ลิ ตี้  ส า ห รั บ นั ก ศึ ก ษ า ป ริ ญ ญ า ต รี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ในครั้ งนี้มี
ข้อเสนอแนะ ดังนี ้ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 สถาบันการศึกษาสามารถน า

ผลการวิจัยไปใช้เป็นข้อมูลพื้นฐาน เพื่อเป็นแนวทาง 
การก าหนดนโยบายสนับสนุนการเรียนการสอน
ร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ โดยจัดให้
มีการพัฒนาการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้  ด้วยการฝึกอบรม และ
จัดตั้งหน่วยงาน เพื่อให้บริการและให้ค าแนะน า
กับอาจารย์ นักศึกษาและบุคคลทั่วไป 

1.2 ผู้สอนสามารถน าไปเป็นแนวทาง
หรือประยุกต์ใช้กับรายวิชาต่างๆ โดยน ารูปแบบที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมา ไปเป็นต้นแบบส าหรับพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนให้ เหมาะสม และ
สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา หรือตามบริบทของ
การเรียนการสอนได้  

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยรูปแบบการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนที่ร่วมกับเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ โดยใช้วิธีการอื่น ๆ เช่น 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบสืบค้น การ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น  

2.2 ควรศึกษาผลลัพธ์การเรียนรู้ด้าน
ต่าง ๆ ที่เกิดจากการจัดการเรียนการสอนด้วย
เทคโนโลยีออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ เช่น ด้านทักษะ
พิสัย หรือด้านจิตพิสัย 
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