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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง 
ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ สำหรับนักศึกษาชั้น ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำแคว ที่มีคุณภาพ
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจากสื่อการ
เรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่องระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ สำหรับนักศึกษาชั้น ปวส.1 
สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำแคว 3) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม บนสมาร์ทโฟน เรื่องระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ สำหรับนักศึกษาชั้น ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการ
อาชีพแม่น้ำแคว และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้จากส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ ของนักศึกษาขั้น ปวส .1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการ
อาชีพแม่น้ำแคว กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ัน ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพ
แม่น้ำแคว ภาคฤดูร้อน ปีการศึกษา 2564 จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาจากวิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนสมาร์ทโฟน เรื่อง 
ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ 2) แบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ฯ และ 3) แบบทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียน
และหลังเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและ t-test for 
Independent Samples 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อการเรียนรู้มีคุณภาพในด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ 4.66 มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก และมีคุณภาพในด้านเทคนิคและวิธีการมีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ 4.63 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
ผลการหาประสิทธิภาพได้ผลเท่ากับ 82.88/89.00 ซึ่งสอดคล้องกับเกณฑ์ท่ีได้กำหนดไว้คือ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนของนักศึกษาสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีต้ังไว้ 3) ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ มีค่าดัชนีประสิทธิผล 
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เท่ากับ 0.82 แสดงว่านักศึกษามีความรู้เพิ่มขึ้น 0.82 หรือคิดเป็นร้อยละ 82 และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
เรียนด้วยส่ือการเรียนรู้ฯ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 

คำสำคัญ:  ส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม, สมาร์ทโฟน, ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ 
 
Abstract 
 The objectives of this research to: 1) develop of augmented reality technology learning 
media on smartphones on purchasing accounting system for higher vocational certificate student 
1st year in accounting, Mae Nam Kwai Industrial and Community Education College so as to meet 
the quality and effectiveness of 80/80, 2) study learner’s achievement through the use of 
augmented reality technology learning media on smartphones on purchasing accounting system, 
3(investigate the effectiveness index of augmented reality technology learning media on 
smartphones on purchasing accounting system, and 4) study of student satisfaction towards 
learning from augmented reality technology learning media on smartphones on purchasing 
accounting system. The sample group used in this research was 30 students in for higher 
vocational certificate student 1st year in accounting, Mae Nam Kwai Industrial and Community 
Education College Summer semester, academic year 2021, which were obtained by purposive 
sampling. Research tools are : 1( Learning media on augmented reality technology on 
smartphones, 2 (Quality assessment form of learning media on augmented reality technology on 
a smartphone, and 3( Tests to measure knowledge before and after school . The data were 
analyzed use of percentage, mean, standard deviation and t-test for Independent Samples. 
 The research results showed that: 1 ) The quality of the learning media in terms of 
content had an overall mean of 4.66, at a very good level. As for the efficiency results, the 
result was 82.88/89.00, which corresponds to the criteria that have been defined as 80/80, 2) 
learner’s achievement of the post-test score was significantly higher than the pre-test score, 
which was statistically marked at .05 based on the expected hypothesis, 3) the effectiveness 
index of learning media development through the use of learning media on augmented reality 
technology on a smartphone was marked at 0.82 revealing that the percentage of students with 
better knowledge was at 82%, and 4 ) Satisfaction of students learning with learning media 
Satisfaction was at the highest level. 
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บทนำ 

ความสำคัญของการศึกษาและการพัฒนาระบบการศึกษานั้นเป็นส่วนสำคัญของการพัฒนาประเทศให้ก้าว
ต่อไปได้ในอนาคตซึ่งจะต้องมีการพัฒนาตัวบุคคลโดยใช้การศึกษาเข้ามาเป็นหลักในการดำเนินการ ซึ่งใน
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) ถือเป็นแผนแม่บทหลักในการพัฒนา
ประเทศท่ีได้ประกาศในราชกิจจานุเบกษา เป็นกฎหมายบังคับใช้ต้ังแต่วันท่ี 1 ตุลาคม 2559 ถึงวันท่ี 30 กันยายน 
2564 น ั ้น ม ีหล ักการสำค ัญค ือ “ย ึดคนเป ็นศ ูนย ์กลางของการพ ัฒนา” แผนพ ัฒนาการศ ึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560–2564) จึงได้มีการกำหนดยุทธศาสตร์และวางเป้าหมายที่สามารถ
ตอบสนองการพัฒนาที่สำคัญในด้านต่าง ๆ ที่สำคัญคือ ยุทธศาสตร์ 5 ยุทธศาสตร์ส่งเสริมและพัฒนาระบบ
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา ที่มุ ่งหวังให้คนไทยได้รับโอกาสในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตโดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งตอบสนองการพัฒนาในด้านการเข้าถึงการให้บริการ ด้านความเท่าเทียม และด้าน
ประสิทธิภาพ แผนพัฒนาฯ นี้จะเน้นให้ความสำคัญในการวิเคราะห์ความเชื่อมโยงระหว่างยุทธศาสตร์ชาติ ระยะ 
20 ปี (พ.ศ.2560-2579) และแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2574 กับทิศทางที่จะพัฒนาการศึกษาในมิติ
ต่างๆ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2559) 

ปัจจุบันในศตวรรษที่ 21 เป็นยุคที่ทั่วโลกได้รับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วไม่ว่าจะเป็นข้อมูล
ข่าวสาร สารสนเทศ และนวัตกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นจากทั่วทุกมุมโลกถ่ายทอดส่งต่อกันอย่างรวดเร็วโดยทุกที่ทุก
เวลาอย่างไร้ขีดจำกัดโดยผ่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟนและระบบเครือข่ายไร้สาย ซึ่งไม่สามารถปฏิเสธได้เลยว่าอุปกรณ์
สมาร์ทโฟนมีบทบาทสำคัญในการดำเนินชีวิตของมนุษย์ อีกทั้งบนระบบอุปกรณ์สมาร์ทโฟนยังมีนวัตกรรมทาง
ซอฟต์แวร์ที่เรียกว่า แอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นช่องทางให้ผู้ใช้สามารถดำเนินการที่เอื้ออำนวยในการดำรงชีวิตไม่ว่าจะ
เป็นแอปพลิเคชันเกี่ยวกับการเงิน ขนส่ง เป็นต้นซึ่งสามารถตอบโจทย์แก่ผู้ใช้มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้แอปพลิเคชัน
เป็นสิ่งที่ช่วยสร้างความทันสมัยให้กับองค์กร หน่วยงานต่างๆ รวมทั้งการศึกษาเช่นเดียวกัน เพื่อช่วยดึงดูดความ
สนใจแก่องค์กร การศึกษาอีกด้วย (เอกกวีร์ พิทักษ์ธนัชกุล, 2557) 

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ 
เป็นการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ ให้ทันสมัยและผู้เรียนสามารถนำไปใช้ได้จริง เข้าใจง่าย ศึกษาแล้วเห็นภาพผังทางเดิน
ของเอกสารได้อย่างชัดเจน และสามารถนำไปปฏิบัติได้เพราะการปฏิบัติบางกิจกรรมไม่สามารถอธิบายได้ด้วย
ตัวหนังสือเพียงอย่างเดียว จึงมีความจำเป็นที ่จะต้องพัฒนาให้หนังสือแผ่นพับรูปภาพปกติ สามารถแสดง
ภาพเสมือนประกอบเนื้อหาท่ีเป็นตัวหนังสือ ไม่ว่าจะเป็นภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวและวิดีโอ โดยจะเป็นลักษณะการ
ใช้งานผ่านระบบ AR Code นำเสนอผ่านแอพพลิเคชัน V-Player ซึ่งสามารถใช้งานได้ท้ังในระบบปฏิบัติการ iOS 
และ Android โดยการประยุกต์การใช้งานบนสมาร์ทโฟน  
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จากความเป็นมาที่ได้กล่าวทั้งหมดนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื ่อง ระบบบัญชีซื ้อ โดยการนำเอาสื่อการเรียนรู้ ที ่มีทั ้งภาพและเสียงไปใช้งานผ่าน
โปรแกรม Vidinoti ซึ่งจะประกอบไปด้วย (V-Director) เป็นตัวสร้างสำหรับผู้พัฒนาสื่อ และ (V-Player) เป็นตัว
อ่านสำหรับผู้ใช้งาน โดยผู้ใช้งานจะต้องใช้อุปกรณ์ สมาร์ทโฟน หรือTablet ท่ีมีกล้องถ่ายภาพพร้อมเช่ือมต่อระบบ
อินเตอร์เน็ตและติดตั้งแอปพลิเคชัน (V-Player) แล้วเปิดใช้งาน โดยการนำไปส่องที่รูปภาพในแผ่นพับเพื่อแสดง
ข้อมูลในรูปแบบวิดีโอ เนื้อหา และผังทางเดินเอกสารเกี่ยวกับระบบบัญชีซื้อ เป็นต้น เพื่อให้นักศึกษาสาขาการ
บัญชี ได้ใช้ส่ือการเรียนรู้ AR ท่ีแปลกใหม่ เป็นการเพิ่มศักยภาพในการเรียนรู้ เป็นการช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ ให้เกิด
ความสนใจในการเรียน โดยนักศึกษาได้ใช้สื่อการเรียนรู้ AR ที่แปลกใหม่ เป็นการเพิ่มศักยภาพในการเรียนรู้ เป็น
การส่งเสริมนักศึกษา ในการนำเอาเทคโนโลยีที ่แปลกใหม่ น่าสนใจ เข้ามามีบทบาทในการเรียนรู ้ของตน  
เพิ่มมากขึ้น  โดยองค์ความรู้ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นจะมีส่วนสำคัญอย่างยิ่งต่อการศึกษาเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ 
สำหรับนักศึกษาช้ัน ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำแคว ท่ีมีคุณภาพเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนจากส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบน
สมาร์ทโฟน เรื่องระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ สำหรับนักศึกษาช้ัน ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำ
แคว 

3. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนสมาร์ทโฟน เรื่องระบบ
บัญชีเกี่ยวกับการซื้อ สำหรับนักศึกษาช้ัน ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำแคว 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้จากสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
บนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ สำหรับนักศึกษาขั้น ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพ  
แม่น้ำแคว 
 
สมมติฐานการวิจัย 

นักศึกษาท่ีเรียนรู้ด้วยส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับ
การซื้อ จะมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
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 1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับช้ัน ปวส. สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำ
แคว ปีการศึกษา 2564 รวมจำนวนท้ังหมด 213 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ัน ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำแคว 
ภาคฤดูร้อน ปีการศึกษา 2564 จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาจากวิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนสมาร์ทโฟนเรื่อง ระบบบัญชี
เกี่ยวกับการซื้อ ของนักศึกษาข้ัน ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำแคว มีดังนี้ 
 1. ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ 
 2. หลักการควบคุมภายในของระบบบัญชีซื้อ 
 3. หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องกับระบบบัญชีซื้อ 
 4. ผังทางเดินเอกสาร – ระบบบัญชีซื้อ 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ผู้จัดทำมีกรอบแนวคิดในการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ ของนักศึกษาข้ัน ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพ
แม่น้ำแคว มีดังนี้ 

ตัวจัดกระทำ           ผลของตัวจัดกระทำ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 

สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบน
สมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อของ
นักศึกษาชั้น ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการ

อาชีพแม่น้ำแคว 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจากสื่อ
การเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ท
โฟน เรื่อง ระบบบัญชีเก่ียวกับการซื้อ 
 
2. ดัชนีประสิทธิผลของสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชี
เก่ียวกับการซื้อ 
 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้จาก
สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบน
สมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ เป็นเครื่องมือท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นประกอบไปด้วยสาระสำคัญท้ัง 4 ตอน ดังนี้ 
1 . สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เร่ือง ระบบบัญชีเก่ียวกับการซ้ือ  

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้นำขั้นตอนในการพัฒนา โดยนำหลักการออกแบบและพัฒนาสื่ออย่างมีระบบตามหลักการ
ของ ADDIE Model (สมจิต จันทร์ฉาย, 2557) ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรม 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analyze) ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหารายวิชา ระบบบัญชี เรื่อง ระบบ
บัญชีเกี่ยวกับการซื้อ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) พุทธศักราช 2563 เพื่อใช้ในการพัฒนาส่ือ
เทคโนโลยีความจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน ผู้วิจัยได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบและ
สร้างสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม บนสมาร์ทโฟน โดยโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างคือ โปรแกรม Vidinoti และ
โปรแกรมสำหรับการใช้งานส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน ด้วยแอปพลิเคชัน V-Player 

 2) ขั้นการออกแบบ (Design) นำข้อมูลท่ีได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์มาออกแบบเนื้อหาและส่ือ
มัลติมีเดีย โดยให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อนำมาพัฒนาแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ รวมไปถึง
ขั้นตอนการออกแบบแผนผังงาน (Flowchart) และออกแบบสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ซึ่งหลักการใช้งานจะเป็น
การออกแบบนำเสนอความรู้ในลักษณะท่ีเป็นภาพวิดีโอ เสริมจากหนังสือเรียนจะช่วยให้ผู้เรียนในเนื้อหาดังกล่าวมี
ประสิทธิภาพ เกิดการส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

 3) ขั้นการพัฒนา (Development) ดำเนินการสร้างและพัฒนาส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื ่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ ตามขั้นตอนที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ตามแผนผังงาน 
(Flowchart) และสตอรี่บอร์ด (Story Board) ที่ได้จัดทำไว้ โดยการใช้โปรแกรม PowerPoint ในการออกแบบ
คู่มือ และส่วนการสร้างสื่อความเป็นจริงเสริมใช้โปรแกรมตัดต่อวิดีโอและโปรแกรมบันทึกเสียงเพื่อใช้สร้างส่ือ
มัลติมีเดีย แล้วนำไปประยุกต์ใช้ร่วมกับโปรแกรมออนไลน์ Vidinoti ซึ่งจะประกอบไปด้วยตัวสร้างเนื้อหา และตัว
แสดงเนื้อหา  

 4) ขั้นการนำไปใช้ (Implement) นำส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนสมาร์ทโฟน 
เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ ที่ผ่านการประเมินด้านเนื้อหาและสื่อ จากผู้เชี่ยวชาญแล้วว่ามีคุณภาพอยู่ใน
เกณฑ์ และผลการหาค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ตรงตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และนำไปใช้ทดลอง
กลับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 คน ที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้งานโดยการทดสอบก่อนใช้งานและหลังใช้งาน พร้อม
ทั้งศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในการใช้งานสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง 
ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ 

 5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ดำเนินการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน โดย
ใช้ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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2 . แบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบ

บัญชีเก่ียวกับการซ้ือ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
ซึ่งประกอบไปด้วยแบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน 

เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ สำหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค ด้านเนื้อหา และด้านการวัดผลประเมินผล 
 3 . แบบทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม บนสมาร์ทโฟน เร่ือง ระบบบัญชีเก่ียวกับการซ้ือ  
 แบบทดสอบวัดความรู้เป็นแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก เป็นข้อสอบแบบเดียวกันแต่สลับข้อและตัว
เลือกตอบ 

 
4 .แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ ด้วยสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เร่ือง ระบบบัญชีเก่ียวกับการซ้ือ  
การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บน

สมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ มีดังนี้ 
 1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 
 2) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ หลังการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม บนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ ซึ่งเป็นแบบประเมินค่า (Rating Scale) ของ Likert โดย
แบ่งแบบสอบถามออกเป็น ดังนี้ 

 ตอนท่ี 1 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 ตอนท่ี 2 ข้อคิดเห็นอื่นๆ 
 3) การกำหนดระดับคะแนนแบบประเมินคุณภาพสำหรับผู้เช่ียวชาญเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
 
  5 หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับมาก 
  3 หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
  1 หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
 
กำหนดเกณฑ์ในการตัดสินคะแนนเฉล่ีย โดยแบ่งออกเป็นระดับต่างๆ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
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  4.51 - 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  3.51 - 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
  2.51 - 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
  1.51 - 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
  1.00 - 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
  
 4) นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างเสร็จแล้ว ไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ 

จำนวน 5 ท่านพิจารณาตรวจข้อความและภาษาที่ใช้เพื่อให้มีความชัดเจนทางภาษาและความถูกต้องของเนื้อหา 
ก่อนนำไปใช้จริง 
 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลและใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง ดําเนินตามข้ันตอนดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญของการพัฒนาส่ือการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความ
จริงเสริมบนสมาร์ทโฟน วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉล่ียของคะแนน (x̅) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

2. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการพัฒนาส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน 
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

3 . การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนทางการเรียนของนกัศึกษาท่ีเรียน
ด้วยส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน ด้วยวิธีแบบปกติ โดยใช้สูตร t-test  

4. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉล่ียของคะแนน (x̅) และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 

ผลการวิจัย 
 1. ผลการวิเคราะห์การหาคุณภาพและประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เร่ือง ระบบบัญชีเก่ียวกับการซ้ือ  
 ผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บน
สมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา แสดงให้เห็นว่า ในภาพรวมของสื่อการ
เรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
โดยการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพด้านเนื้อหาวิชา ด้านการใช้ภาษา และด้านแบบทดสอบ มีผลการ
ประเมินอยู่ในระดับดีมากทุกด้าน และ ผลการประเมินคุณภาพของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม บนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและวิธีการ แสดงให้เหน็ว่า 
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ในภาพรวมของสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื ่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อมี
คุณภาพอยู ่ในระดับดีมาก โดยการประเมินคุณภาพด้านวัตถุประสงค์ของสื ่อการเรียนร ู ้ความจร ิงเส ริม  
ด้านมัลติมีเดียและเทคนิควิธีการอื่นๆ ด้านการออกแบบเนื้อหา และด้านการออกแบบหน้าจอแสดงผลสื่อการ
เรียนรู้ความจริงเสริม มีผลการประเมินอยู่ในระดับดีมากทุกด้าน 
 พบว่า ผลการวิจัยหาประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ท
โฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี ่ยวกับการซื้อ กับกลุ ่มทดลอง จำนวน 3 0 คน กลุ ่มทดลองได้ทำการทดสอบผ่าน
แบบทดสอบหลังเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการ
ซื้อ ได้คะแนนร้อยละของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท้ังหมดเฉล่ียร้อยละ 82.88 และคะแนนการทดสอบ
จากส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ ได้คะแนนร้อยละ

ของนักเรียนที่ตอบข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่ละข้อถูก เฉลี่ยร้อยละ  89.00 แสดงให้เห็นว่าการพฒันา
สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อมีประสิทธิภาพซึ่ง
สอดคล้องเกณฑ์ท่ีได้กำหนดไว้คือ 80/80 สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้    
 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจากการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
บนสมาร์ทโฟน เร่ือง ระบบบัญชีเก่ียวกับการซ้ือ  
 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.35 และคะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเทา่กับ 
5.33 ซึ่งจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้  
 3. ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี ความเป็นจริงเสริม บน
สมาร์ทโฟน เร่ือง ระบบบัญชีเก่ียวกับการซ้ือ  
 ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ มีค่าดัชนี
ประสิทธิผล เท่ากับ 0.82 แสดงว่านักศึกษามีความรู้เพิ่มข้ึน 0.82 หรือคิดเป็นร้อยละ 82 หมายความว่า ผู้เรียนมี
ความก้าวหน้าทางด้านการเรียนเพิ่มขึ้น ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้น  

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ท
โฟน เร่ือง ระบบบัญชีเก่ียวกับการซ้ือ  
 จากผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ท
โฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ แสดงให้เห็นว่า ในภาพรวมนักเรียนในกลุ่มตัวอย่างจำนวน 3 0 คน มีระดับ
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด  โดยพิจารณาอันดับความพึงพอใจมากท่ีสุดของประเด็นการประเมินท้ังหมด มี

ดังนี้ 1) ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประเด็นที่ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดคือ การเรียนรู้ด้วยส่ือ
เทคโนโลยีความจริงเสริมก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 2) ด้านเนื้อหาส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริม ประเด็นท่ีผู้เรียน
พึงพอใจมากที่สุดคือ เนื้อหามีความถูกต้อง ชัดเจน 3) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประเด็นที่ผู้เรียน 
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พึงพอใจมากที่สุดคือ การเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมทำให้ผู ้เรียนมีอิสระในการศึกษาข้อมูล  และ  
4) ด้านการวัดและประเมิลผล ประเด็นที่ผู ้เรียนพึงพอใจมากที่สุดคือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนผ่าน 
ส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริม 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบ
บัญชีเกี่ยวกับการซื้อ สามารถอภิปรายผลการศึกษาการวิจัยได้ดังนี้ 
 ผลของการพัฒนาส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการ
ซื้อ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่าน ได้ประเมิน พบว่า ส่ือการเรียนรู้มีคุณภาพในด้านเนื้อหามีค่าเฉล่ียรวม 
เท่ากับ 4.66 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคและวิธีการ จำนวน 3 ท่าน ได้ประเมิน พบว่า 
ส่ือการเรียนรู้มีคุณภาพในด้านเทคนิคและวิธีการมีค่าเฉล่ียรวม เท่ากับ 4.63 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ส่วนผล
การหาประสิทธิภาพได้ผลเท่ากับ 82.88/89.00 ซึ่งสอดคล้องกับเกณฑ์ที่ได้กำหนดไว้คือ 80/80 สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ มูฮำหมัดเซากี นาแว (2564) โดยได้ศึกษางานวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ส่ือ
เสมือนจริง AR สาระวิชาอัลฟิกฮฺ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3  วิชาอัลฟิกฮฺ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่ 3 ในการวิจัยครั้งนี ้มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อเสมือนจริงตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริง สาระวิชาอัลฟิกฮฺ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี
ประสิทธิภาพโดยรวมเท่ากับ 84.47/86.20 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ตามท่ีกำหนด 
 ผลของการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนจากส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
บนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ ของนักศึกษาช้ัน ปวส .1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำ
แคว พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เป็นไป
ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และดัชนีประสิทธิผลของสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนสมาร์ทโฟน เรื่อง 
ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ ของนักศึกษาชั้น ปวส .1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำแคว พบว่า ร้อยละ
ของคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน มีค่าเท่ากับ 26.65 ร้อยละของคะแนนแบบทดสอบ หลังเรียน มีค่าเท่ากับ 

86.75 ดัชนีประสิทธิผล  ) E.I.) ของสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชี
เกี่ยวกับการซื้อ มีค่าเท่ากับ 0.82 แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น  0.82 หรือคิดเป็นร้อยละ  82 ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ดุสิต ขาวเหลือง (2562) โดยได้ศึกษางานวิจัย เรื่อง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี ความเป็นจริงเสริม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา
อาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
อาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียน
และหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 ผลของการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนสมาร์ท
โฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ ของนักศึกษาช้ัน ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำแคว พบว่า 
ค่าเฉล่ียรวม 4.80 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ ดุสิต ขาวเหลือง (2562) โดยได้
ศึกษางานวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี ความเป็นจริง
เสริม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า ความความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื ่อการเรียนรู ้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 

ข้อเสนอแนะ 

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ 
สำหรับนักศึกษาช้ัน ปวส.1 สาขาการบัญชี วิทยาลัยการอาชีพแม่น้ำแคว ครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการนำไปใช้
และข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 
 
ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้สำหรับครูผู้สอน สำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบน
สมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ เน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมการเรยีนรู้
ด้วยตัวเองเป็นสำคัญ โดยควรมีครูผู้สอนคอยให้คำแนะนำเกี่ยวกับการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมบนสมาร์ทโฟน ท่ีผู ้เรียนบางคนอาจยังไม่เข้าใจเกี ่ยวกับการใช้งานโปรแกรม Vidinoti และแอปพลิเคชัน  
V-player เนื่องจากยังไม่พบแพร่หลายในแหล่งการเรียนรู้ และเป็นสื่อที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมาเพื่อเป็นสื่อในการ
จัดการเรียนการสอน ดังนั้นก่อนที่จะให้ผู้เรียนใช้สื่อการเรียนรู้เสมือนจริง ผู้สอนควรให้คำแนะนำในการใช้งาน 
และ วิธีการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพ เพื่อส่งผลดีต่อผู้เรียนเพิ่มมากขึ้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้สำหรับผู้เรียน สำหรับผู้เรียนที่มีการนำสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ นี้ ไปใช้ประกอบการเรียนรู้นั้น เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมบนสมาร์ทโฟน ควรฟังคำแนะนำเบื ้องต้นจากครูผู ้สอนเกี่ยวกับการใช้งาน และผู้เรียนจะต้องเตร ียม 
Smartphone หรือ tablet พร้อมสัญญาณอินเตอร์เน็ต ซึ่งขณะใช้สื ่ออาจมีข้อจำกัดในเรื ่องของการเครือข่าย
สัญญาณอินเตอร์เน็ตในบริเวณท่ีผู้เรียนเข้าสู่สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน สื่อการ
เรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน ดังนั้นห้องเรียน หรือสถานที่ท่ีผู้เรียนจะใช้นั้น ควรตรวจเช็ค
หรือเตรียมความพร้อมก่อนการใช้ส่ือ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการใช้ส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริมนั้นเอง 
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3. ข้อเสนอสำหรับผู้พัฒนาสื่อการเรียนรู้ สำหรับพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบน
สมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อนั้นควรมีความหลากหลาย ท้ังภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว หรือไฟล์วิดีโอ
ต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้เลือกใช้ รวมถึงขนาดของไฟล์แอปพลิเคชันท่ีผู้เรียนต้องทำการดาวน์โหลดลงอุปกรณ์ท่ีใช้ใน
การเรียนรู้ และระยะเวลาในการเรียนรู้ผ่านส่ือ ตามความเหมาะสมต่อไป   

นอกจากนี้ เมื่อได้นำส่ือไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่า นักศึกษาท่ีผ่านการใช้ส่ือการเรียนรู้แล้วได้ให้
ข้อเสนอแนะไว้ในแบบประเมินความพึงพอใจของการใช้ส่ือ ไว้ว่า อยากให้ครูผู้สอนท่ีทำการพัฒนาส่ือนี้ เพิ่มวิดีโอ 
ส่ืออนิเมช่ัน ต่าง ๆ สำหรับใช้สแกนเข้าถึงข้อมูลให้หลากหลายมากขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. การวิจัยครั้งนี้เป็นการทดลองแบบกลุ่มเดียว ซึ่งมีการวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน แนวทางในการ
ศึกษาวิจัยครั้งต่อไป ควรศึกษาผลการใช้สื่อการเรียนรู้ฯ ด้วยการวิจัยเชิงทดลอง โดยศึกษาเปรียบเทียบระหวา่ง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เพื่อให้ได้ผลของการจัดการเรียนรู้ท่ีชัดเจนมากยิ่งขึ้น เช่น เปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม
ทดลองที่ใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ ระหว่าง
กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที ่ 1 วิทยาลัยการอาชีพ 
แม่น้ำแคว 
 2. ผู้วิจัยได้พัฒนาส่ือการเรียนรู้ท่ีใช้จัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม แนวทางในการ
ศึกษาวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการพัฒนาส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน เพื่อ 
แสดงความน่าสนใจและความกระตือรือร้นของผู้ใช้งาน เช่น ส่ือการเรียนรู้ห้องสมุดโรงเรียน เป็นต้น 
 3. การพัฒนาส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน เรื่อง ระบบบัญชีเกี่ยวกับการซื้อ 
ควรพัฒนาส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริมในสาระการเรียนรู้หน่วยอื่น ๆ หรือรายวิชาอื่น ๆ เพิ่มเติม ซึ่งเมื่อผู้วิจัยได้
นำส่ือไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่า นักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 ท่ีผ่านการใช้ส่ือ
การเรียนรู้แล้วได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ในแบบประเมินความพึงพอใจของการใช้สื่อ ไว้ว่า อยากให้ครูผู้สอนที่ทำการ
พัฒนาสื่อนี้กับหน่วยการเรียนรู้เรื่องอื่น ๆ เพิ่มเติม โดยครูผู้สอน หรือผู้วิจัยสามารถทำการศึกษาพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ เพิ่มเติมได้ เช่น ระบบบัญชเีกี่ยวกับการขายและลูกหนี้ ระบบบัญชีเกี่ยวกับกิจการผลิตสินค้า
และกิจการบริการ เป็นต้น  ท้ังนี้เพื่อให้ผู้เรียนมีแหล่งการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เกิดการเรียนรู้ตามศักยภาพ ความ
แตกต่างระหว่างบุคคล และสามารถทบทวนบทเรียนได้ตามความต้องการของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนประสบ
ความสำเร็จในการเรียนรู้ มีผลการเรียนผ่านเกณฑ์ตามวัตถุประสงค์ของครูผู้สอนซึ่งส่งผลดีต่อผู้เรียนเป็นอย่างยิ่ง 
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