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Abstract 
 

Code of project  : A 19/2556 
Project name      : The Design and Development of Textbook with Augmented  

Reality Technology of 3 Dimensions on Illustration. 
Resercher name  : Miss Jantakan Sathapornwachana Mr.Sakon Muangsun 
 

 The objective of this research were to 1) design and development of 
textbook with augmented reality technology of 3 dimensions on Illustration that the 
efficiency standard at 85/85 2) compare learning achievement of students studied by 
the textbook with augmented reality technology of 3 dimensions on illustration and 
by conventional approach and 3) study the satisfaction of student toward the  
textbook with augmented reality technology of 3 dimensions on illustration. The 
sample of this research were 60 second year undergraduate students in the 
department of mass communication technology, faculty of industry and technology, 
Rajamangala university of Technology Rattanakosin.  

The instruments were 1) textbook with augmented reality technology of 3 
dimensions on illustration 2) quality assessment 3) pre-test and post-test and 4) 
satisfaction survey.  

The results of this research were 1) the efficiency of the textbook with 
augmented reality technology of 3 dimensions on illustration was found 86.67/87.75, 
which was higher than criterion of 85/85 2) the students who studied by the 
textbook with augmented reality technology of 3 dimensions on illustration had the 
learning achievement higher than the conventional approach at the level of .05 4) 
the student’s attitudes toward the textbook with augmented reality technology of 3 
dimensions on illustration were at higher level. 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

1. ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ มีความสําคัญต่อมนุษย์ โดยถูกนํามา
ผสมผสานกับศาสตร์แขนงต่าง  ๆ เพ่ือช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน เทคโนโลยีใหม่ที่ ช่ือว่า   
ออคเมนต์เตดเรียลริต้ี (Augmented Reality) หรือเรียกสั้น ๆ ว่า AR เป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่นํามาใช้
ในงานด้านต่าง ๆ อาทิ ด้านการเรียนการสอน การซ่อมบํารุงอุปกรณ์ต่าง ๆ ใช้ในการหาเสียง ในการ
เล่นเกม การขายสินค้า การโฆษณา งานนิตยสาร การค้นหาสถานท่ี การท่องเท่ียว สถาปัตยกรรม 
เป็นต้น 

 
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี (Augmented Reality) เป็นเทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่ง

ความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์ เช่น Web Cam Camera 
ของคอมพิวเตอร์ SmartPhone หรือ Tablet แว่นตาพิเศษ ในการสแกน Portal Media ไม่ว่าจะ
เป็น สมุด หนังสือ รูปภาพ เพ่ือให้สื่อนั้น ๆ สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ โดยผู้ใช้จะเห็นภาพซ่ึงเป็น 
Object ทั้งในรูปแบบที่เป็น 3D 2D หรือ Video มาซ้อนทับเข้ากับฉากหลังของสื่อน้ัน ๆ ผ่านจอของ
คอมพิวเตอร์ SmartPhone Tablet หรือแว่นตาพิเศษ  

 
อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) กล่าวว่า AR หรือย่อมาจากคําว่า

Augmented Reality อ่านว่า “อ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิต้ี” เป็นการนําเอาภาพกราฟิกของคอมพิวเตอร์ 
ทั้งในรูปแบบที่เป็นสามมิติ (3D) สองมิติ (2D) หรือ Video มาซ้อนทับเข้ากับฉากหลังซ่ึงเป็นภาพใน
เวลาจริง (Real time) 

 
อดิศักด์ิ มหาวรรณ (2556) กล่าวว่า AR หรือ Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีสมัยปี 

2010 ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่าน
ทางอุปกรณ์ กล่องมือถือ Computer รวมกับการใช้ Software ต่าง ๆ ซ่ึงจะทําให้ภาพที่เห็นใน
จอภาพจะเป็น Object (คน สัตว์ สิ่งของ สัตว์ประหลาด ยานอวกาศ) 3 มิติ ซ่ึงมีมุมมองถึง 360 
องศากันเลยทีเดียว 
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อิสริยะ ไพรีพ่ายฤทธ์ิ กล่าวว่า เทคโนโลยีอย่างหนึ่งที่เริ่มมาแรงในปี 2009 และน่าจับตามอง
เป็นอ ย่างมากใน ปี  2010 คื อ เทค โน โล ยีที  "Augmented Reality" หรือ เรียก ย่อ  ๆ  ว่ า  AR 
Augmented Reality เป็นวิทยาการแขนงหนึ่งที่ผสมความเป็นจริง (Real World) เข้ากับโลกเสมือน 
(Virtual World) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือน ไปบนภาพท่ีเห็นจริง ๆ ในโลกความ
เป็นจริง (ผ่านกล้องหรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น แว่นตา) โดยแสดงผลภาพแบบเรียลไทม์ เทคโนโลยี
ลักษณะน้ีมีใช้กันบ้างแล้วในวงการต่าง ๆ เช่น จอภาพยนตร์แบบ IMAX ที่ต้องใส่แว่นตาชนิดพิเศษจึง
จะเห็นภาพสามมิติลอยอยู่ในอากาศ หรือวงการกีฬาท่ีซ้อนภาพเส้นระยะต่าง ๆ ลงไปบนสนามหญ้า 
เช่น เส้นระยะในอเมริกันฟุตบอล หรือเส้นล้ําหน้าในกีฬาฟุตบอล จะว่าไปแล้ว วัยรุ่นไทยน่าจะคุ้นเคย
กับแนวคิดของ Augmented Reality อยู่พอบ้าง เพราะมันเคยถูกนําเสนอผ่านการ์ตูนญ่ีปุ่นเรื่องดัง 
"ดราก้อนบอล" ในรูปอุปกรณ์ที่เรียกว่า "สเคาเตอร์" (Scouter) ซ่ึงเป็นแว่นตาเดียวที่ใช้วัดระดับพลัง
หรือความสามารถของคู่ต่อสู้ที่อยู่ในระยะสายตาได้ โดยจะแสดงข้อมูลต่าง ๆ ขึ้นมาบนกระจกของ
แว่นเม่ือมองไปยังคู่ต่อสู้คนนั้น ในวงการวิชาการ ศาสตร์ลักษณะน้ีเรียกรวม ๆ ว่า Mixed Reality 
โดยถูกเริ่มพัฒนาในห้องวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ต้ังแต่ทศวรรษท่ี 90 อย่างไรก็ตาม มันยังไม่
เป็นที่แพร่หลายมากนักในหมู่คนท่ัวไป ความแรงของ Augmented Reality ที่เกิดข้ึนในช่วงน้ี เป็นผล
มาจากพัฒนาการของเทคโนโลยีสมาร์ทโฟนในไม่กี่ปีที่ผ่านมา โทรศัพท์มือถือเริ่มมีหน่วยประมวลผลที่
รวดเร็วพอแก่ความต้องการของโปรแกรมลักษณะนี้ มีการเช่ือมต่อข้อมูลกับอินเทอร์เน็ตตลอดเวลา 
และมีอุปกรณ์เสริมต่าง ๆ ที่จําเป็น เช่น กล้องถ่ายภาพ เข็มทิศ อุปกรณ์รับพิกัดดาวเทียม (GPS) 
ครบถ้วน บริษัทและองค์กรหลายแห่งจึงนํามือถือมาใช้เป็น "อุปกรณ์สําหรับแสดงภาพความเป็นจริง" 
หรือ Augmented Reality Browser กันบ้างแล้ว 

 
AR น้ันมีการใช้งานอย่างแพร่หลายในประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศญ่ีปุ่น เป็นอย่าง

มาก โดยเร่ิมต้นแนวคิดน้ีต้ังแต่ปี 1990 และเป็นรูปธรรมในปี 1997 เป็นแนวคิดการผสมผสานสิ่งที่
คอมพิวเตอร์แสดงผลด้วยตัวละครเสมือนกับพ้ืนหลังซ่ึงเป็นโลกแห่งความจริง บนพ้ืนฐานของหลักการ
แกน 3 มิติ (x-y-z) (อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู, 2556) 

 
อิสริยะ ไพรีพ่ายฤทธ์ิ กล่าวว่า ในวงการวิชาการ ศาสตร์ลักษณะนี้เรียกรวม ๆ ว่า Mixed 

Reality โดยถูกเร่ิมพัฒนาในห้องวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ต้ังแต่ทศวรรษที่ 90 อย่างไรก็ตาม 
มันยังไม่เป็นที่แพร่หลายมากนักในหมู่คนท่ัวไป ความแรงของ Augmented Reality ที่เกิดข้ึนในช่วง
น้ี เป็นผลมาจากพัฒนาการของเทคโนโลยีสมาร์ทโฟนในไม่กี่ปีที่ผ่านมา โทรศัพท์มือถือเร่ิมมีหน่วย
ประมวลผลที่รวดเร็วพอแก่ความต้องการของโปรแกรมลักษณะน้ี มีการเช่ือมต่อข้อมูลกับอินเทอร์เน็ต
ตลอดเวลา และมีอุปกรณ์เสริมต่าง ๆ ที่จําเป็น เช่น กล้องถ่ายภาพ เข็มทิศ อุปกรณ์รับพิกัดดาวเทียม 
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(GPS) ครบถ้วน บริษัทและองค์กรหลายแห่งจึงนํามือถือมาใช้เป็น "อุปกรณ์สําหรับแสดงภาพความ
เป็ น จ ริ ง " ห รื อ  Augmented Reality Browser ก ารทํ า งาน ขอ ง  Augmented Reality บ น
โทรศัพท์มือถือจะใช้กล้องถ่ายภาพของมือถือเป็นตัวดึงภาพจากสถานท่ีจริงท่ีผู้ใช้ยืนอยู่ในขณะนั้น 
จากน้ันจะค้นหาตําแหน่งและทิศทางของโทรศัพท์มือถือเครื่องน้ัน ผ่าน GPS และเข็มทิศ เม่ือทราบ
พิกัดท่ีแน่นอน โทรศัพท์จะร้องขอข้อมูลภาพของโลกเสมือนผ่านอินเทอร์เน็ต (ผ่าน GPRS, EDGE, 3G 
หรือ Wi-Fi) แล้วค่อย "ทาบ" ภาพในโลกเสมือนบนภาพที่ได้จากกล้องจริงเป็นขั้นตอนสุดท้าย ผู้นํา
ของซอฟต์แวร์ Augmented Reality บนโทรศัพท์มือถือในปัจจุบันคือ Layar (layar.com) จาก
ประเทศเนเธอร์แลนด์ โปรแกรม Layar มีบนมือถือท่ีใช้ระบบปฏิบัติการ Android ของกูเกิล และ 
iPhone ของแอปเปิล สามารถดาวน์โหลดมาใช้ได้ฟรี 

 
วิศั ล ย์  ประสง ค์ สุ ข  (2555) กล่ าว ว่ า  Augmented Reality จะประกอบ ไปด้ วย  3          

องค์ประกอบด้วยกันคือ  
1) Combines Real and Virtual (ผสมผสานกันระหว่างภาพจําลอง และภาพจรงิ) 
2) Interactive in Real Time (ตอบสนองได้ทันที) 
3) Registered in 3-D (แสดงผลเป็น 3 มิติ) 
Augmented Reality สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทตามลักษณะการใช้งาน คือ 
1) ประเภทที่ใช้งานอยู่บนอุปกรณ์พกพา ดังจะเห็นจาก Application ที่มีอยู่ในตลาด ทั้งบน

ระบบปฏิบัติการ iOS และ Android หรืออ่ืน ๆ ตัวอย่างเช่น Application ที่ให้ผู้ใช้ค้นหาสถานที่ด้วย
การเปิดกล้อง และหมุนตัวไปในทิศทางต่าง ๆ เพ่ือหาสถานที่ที่ต้องการ เป็นต้น 

2) ประเภทที่ใช้งานกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะใช้กล้องเว็บแคมในการอ่านสัญลักษณ์เพ่ือ
นําเข้าไปประมวลผลและแสดงผลภาพกราฟิกออกมาผ่านทางหน้าจอ โดยเฉพาะประเภทที่ 1 น้ี กําลัง
เป็นที่นิยม เม่ือสมาร์ทโฟนรุ่นต่าง ๆ มีความสามารถท่ีเอ้ือเฟ้ือให้กับ Augmented Reality ไม่ว่าจะ
เป็น มี GPS เอาไว้สําหรับระบุตําแหน่งของผู้ใช้ มี Gyroscope เอาไว้สําหรับอ่านทิศทางการเคล่ือนท่ี
ของโทรศัพท์ มีอินเทอร์เน็ตท่ีโปรแกรมจะสามารถดึงข้อมูลท่ีอยู่ในรัศมีที่กําหนดมาแสดงได้ และมี
กล้องถ่ายภาพ เอาไว้แสดงภาพของสถานท่ีจริงซ่ึงจะถูกซ้อนด้วยข้อมูลที่โปรแกรมดึงมาจาก
อินเทอร์เน็ต 

ปัจจุบัน Augmented Reality มีประโยชน์มากมายหลากหลายด้าน สุดแท้แต่ผู้ ใช้จะ
สามารถจินตนาการได้ ดังต่อไปน้ี 

1) ใช้เป็นเคร่ืองมือในการศึกษา  
2) ใช้ในการซ่อมบํารุงอุปกรณ์ต่าง ๆ ผู้ปฏิบัติจะสวมแว่นตาและหูฟัง เพ่ือฟังขั้นตอนการถอด

ช้ินส่วนของรถพร้อมกับเห็นภาพกราฟิกประกอบ 
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3) ใช้ในการหาเสียง เช่น ผู้สนับสนุนนายบารัค โอบาม่า ในชิงตําแหน่งประธานาธิบดีในปี 
ค.ศ. 2012 ที่ผ่านมา 

4) ใช้ในการเล่นเกม ผู้เล่นจะมีแผ่นกระดาษสัญลักษณ์ เพ่ือให้เคร่ืองเล่นเกมอ่านและ
ประมวลผลออกมาเป็นภาพกราฟิก 

5) ใช้ในการขายสินค้า เช่น นาฬิกาย่ีห้อหนึ่ง ใช้ Augmented Reality เพ่ือให้ลูกค้าจําลอง
การสวมนาฬิกาข้อมือซ่ึงช่วยให้ผู้ใช้ตัดสินใจเลือกแบบท่ีตัวเองชอบได้ง่ายข้ึน  

6) ใช้ในการค้นหาสถานท่ี เช่น ค้นหาบ้านท่ีประกาศขายในบริเวณท่ีใกล้กับจุดท่ีผู้ใช้ยืนอยู่ 
 

หนังสือเรียนเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับการเรียนการสอน เป็นแหล่งข้อมูล เพ่ือการศึกษา ค้นคว้า
ในประเด็นหลัก ซ่ึงเป็นตัวกลางนําเน้ือหาจากผู้สอนไปสู่ผู้เรียน สื่อเป็นพาหะและในบางโอกาสส่ือก็
เป็นแหล่งที่ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์โดยตรง 

 
สุรเชษฐ์ จิตตะวิกูล (2542) กล่าวว่าหนังสือเรียน หรือหนังสือแบบเรียน หมายถึง หนังสือท่ี

แต่งหรือเรียบเรียงขึ้นไว้เป็นอย่างดี มีหลักการ และให้ประสบการณ์ด้านการเรียนรู้ครบถ้วนสมบูรณ์
ทุกประเภทตามหลักสูตรในโรงเรียน ทั้งน้ีต้องผ่านการพิจารณาอนุมัติจากกรมและกระทรวงเจ้าสังกัด
เสียก่อน จึงนําไปใช้เพ่ือการเรียนการสอนและการจัดกิจกรรมในโรงเรียนได้ 

 
สมเชาว์ เนตรประเสริฐ และคณะ (2544) กล่าวว่า หนังสือเรียน คือสื่อชนิดหนึ่ง ซ่ึงเป็น

ตัวกลางนําเนื้อหาจากผู้สอนไปสู่ผู้เรียน สื่อเป็นพาหะและในบางโอกาสสื่อก็เป็นแหล่งที่ทําให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์โดยตรง 

 
วัลภา อยู่ทอง (2552) กล่าวว่า หนังสือเรียน คือเอกสารทางวิชาการที่เรียบเรียงอย่างมีระบบ 

เข้าปก เย็บเล่มเรียบร้อย มีสารบัญแบ่งหมวดหมู่ของเนื้อหาอย่างชัดเจนตามหลักสูตร 
 
รุ่งนภา นุตราวงศ์ (2552) กล่าวว่า หนังสือเรียนเป็นสื่อหลักในการจัดการเรียนการสอน 

เพราะหนังสือเรียนจะบรรจุเนื้อหาต่าง ๆ ที่กําหนดไว้ในหลักสูตรของแต่ละระดับช้ัน 
 
ภาพประกอบในหนังสือเรียนมีความจําเป็นอย่างย่ิง เน่ืองจากสามารถทําให้เรื่องราวท่ีเข้าใจ

ยาก สลับซับซ้อน นั้นเข้าใจง่ายและอธิบายได้ชัดเจนย่ิงขึ้น การนําเสนอภาพในหนังสือเรียนน้ันส่วน
ใหญ่มีลักษณะเป็น 2 มิติ คือ กว้าง และสูง และเคลื่อนไหวไม่ได้ ซ่ึงบางครั้งไม่สามารถอธิบายให้เห็น
เป็นรูปธรรมได้ ดังท่ีสุวดี รูปสุวรรณ (2552) ได้ทําการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อตํารา
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เรียนของมหาวิทยาลัยรามคําแหง ผลการวิจัยเก่ียวกับความคิดเห็นของนักศึกษาในด้านรูปแบบการ
จัดรูปเล่มว่า ความคิดเห็นที่อยู่ในระดับน้อยท่ีสุดคือ มีภาพประกอบท่ีเหมาะสม ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า
นักศึกษาเห็นว่าภาพที่ประกอบในตํารายังไม่เป็นที่ถูกใจ ซ่ึงจริง ๆ แล้ว การมีภาพประกอบเป็นการ
สร้างจุดสนใจอย่างหน่ึง ซ่ึงภาพนั้นควรที่จะต้องตรงตามวัตถุประสงค์ของเนื้อเรื่อง ควรมีความถูกต้อง
ชัดเจน และมีขนาดที่เหมาะสม กําธร สถิรกุล (อ้างถึงใน ชนิสรา ศิลานุกิจ, 2541) ได้กล่าวถึง
ประโยชน์ของภาพท่ีใช้ประกอบหนังสอืไว้ว่า ภาพสามารถเรียกความสนใจของผู้อ่านเพราะผู้อ่านย่อม
สนใจมองดูภาพมากกว่าดูหนังสือท่ัวไป และภาพประกอบยังช่วยอธิบายความคิดและเรื่องราว
บางอย่างได้ดีกว่าท่ีจะบรรยายด้วยตัวหนังสือเพียงอย่างเดียว  

 
3 Dimension (3D) หรือ สามมิติ คือเทคโนโลยีของการผลิตภาพอย่างหน่ึง ที่ใช้คอมพิวเตอร์

สร้างขึ้นมาเหตุที่มีภาพแบบ 3 มิติเข้ามา ก็เพ่ือให้เกิดความสมจริงของภาพมากย่ิงขึ้น สามารถเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการทํางานและแสดงถึงเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าอีกด้วย เนื่องจากมีการเพ่ิมมิติที่สามเข้า
มา คือ "แนวลึก" ซ่ึงจากเดิมที่จะเห็นภาพในความกว้างและยาวเท่าน้ัน ใช้ในการนําเสนอในรูปแบบ
การ์ตูน เกม แอนิเมช่ัน ที่เป็น 3 มิติได้อย่างมากมาย  

 
Keerthi Kandikonda (2554) ทําการศึกษาเรื่องการใช้ความจริงเสมือนและความจริงเสริม

ในการสอนเรื่องร่างกายมนุษย์ ได้เสนอไว้ว่าในความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี ถูกนํามาส่งเสริมด้าน
วิศวกรรมการแพทย์และวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality) และ
ความจริงเสริม (Augmented Reality) เป็นสองเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ซ่ึงนํามาใช้เพ่ือ
ช่วยในการสอนเรื่องร่างกายมนุษย์ การใช้สองเทคโนโลยีน้ีในการทํารูปจําลองสามมิติเหมือนจริง เพ่ือ
แสดงส่วนต่าง ๆ ของร่างกายมนุษย์ และสามารถเช่ือมต่อและปฏิสัมพันธ์กันได้ งานวิจัยน้ีเป็น
กรณีศึกษาที่แสดงให้เห็นข้อดีและข้อเสียของท้ังสองเทคโนโลยีในการปฏิสัมพันธ์กับรูปจําลองสามมิติ
เหมือนจริงสําหรับการสอนร่างกายมนุษย์ และปฏิสัมพันธ์เบ้ืองต้นของมนุษย์ และแสดงให้เห็น
ความสามารถของความจริงเสริมในการใช้ตัวแบบจําลองกระดูกสันหลังสามมิติและเปรียบเทียบทั้ง
สองเทคโนโลยีนี้ ผลการวิจัยพบว่าท้ังสองเทคโนโลยีมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก ทั้ง
สองเทคโนโลยีสร้างการปฏิสัมพันธ์ และทําให้การเรียนรู้ง่ายขึ้นสําหรับการเรียนเรื่องร่างกายมนุษย์
ของนักศึกษา ทั้งสองเทคโนโลยีทําให้การสอนเร่ืองร่างกายมนุษย์อยู่ในระดับสูงขึ้น ทั้งอาจารย์และ
นักศึกษาได้รับประโยชน์จากสองเทคโนโลยีน้ี อาจารย์สามารถปฏิสัมพันธ์กับการใช้ภาพสามมิติและ
ทําให้การสอนน่าสนใจขึ้น  นักเรียนก็เช่นเดียวกันสามารถเรียนรู้ได้ทั้ งบนโปรเจคเตอร์และ
คอมพิวเตอร์ของตนเอง จํานวนของการเปลี่ยนแปลงผู้ใช้สามารถทําได้เองตามต้องการ โดยการ
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อัพเดทและปรับปรุงรูปจําลองสามมิติสามารถทําได้ตามต้องการ การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
สามารถนํามาทั้งสองเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือเปล่ียนการสอนเรื่องร่างกายมนุษย์ในมหาวิทยาลัยแบบเดิม 

 
จากท่ีกล่าวมาทั้งหมดข้างต้น จะเห็นได้ว่า เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี (Augmented 

Reality) หรือ (AR) สามารถใช้ในการนําเสนอข้อมูลแบบเสมือนจริงได้ ทําสิ่งไม่มีชีวิตให้กลับมีชีวิตขึ้น
ได้ เช่น ทําภาพในสื่อสิ่งพิมพ์ให้เคลื่อนไหวเป็น 3 มิติ เสมือนจริงได้ และข้อจํากัดของหนังสือเรียนท่ี
นําเสนอภาพประกอบได้เพียง 2 มิติ เคล่ือนไหวไม่ได้ ทําให้การอธิบายเน้ือหาบางเร่ืองไม่ชัดเจน 
เข้าใจยาก ประกอบกับนโยบายและยุทธศาสตร์การวิจัยของชาติ (พ.ศ. 2555-2559) ที่กําหนดให้ทํา
การวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับนวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์และองค์ความรู้ใหม่ทางเทคโนโลยีสารสนเทศและ
ส่ือสาร เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือให้สอดคล้องตามยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศตามแผน พัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555-2559) ผู้วิจัยจึงสนใจออกแบบและพัฒนา
หนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ เพ่ือให้ได้
เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาใหม่ ๆ นําไปใช้เป็นประโยชน์ต่อวงการศึกษาและการพัฒนา
ประเทศต่อไป 

 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

2.1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 

2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยหนังสือเรียนที่ใช้
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติกับนักศึกษาที่เรียนด้วย
หนังสือเรียนวิชาการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์แบบปกติ 

2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี
ในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

 
3. ขอบเขตของการวิจัย 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.1.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  

 นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์  



7 
 

  3.1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
นักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน คณะอุตสาหกรรมและ

เทคโนโลยีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ จํานวน 60 คน 
3.2 ตัวแปรท่ีศกึษา 

  ตัวแปรอิสระ คือ หนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ 

  ตัวแปรตาม คือ  
  1) ประสิทธิภาพของหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ

ภาพประกอบแบบสามมิติ 
     2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้หนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีใน

การนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 
  3) ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

3.3 ขอบเขตของเน้ือหาวิชาการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ ตามหลักสูตรเทคโนโลยี
ส่ือสารมวลชน คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์  

 
4. สมมติฐานงานวิจัย 
 

4.1 หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบ    
สามมิติ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 

4.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์-
เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติแตกต่างกับนักศึกษาที่เรียนด้วยหนังสือเรียน
แบบปกติ 

4.3 นักศึกษาที่เรียนด้วยหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ มีความพึงพอใจในระดับดี 

 
5. นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
 

หนังสือเรียน หมายถึง หนังสือเรียนวิชาการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ที่แต่งขึ้นเพ่ือให้ความรู้
อย่างเป็นแบบแผน โดยมีการใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบ
สามมิติในบทที่ 5 คําศัพท์เทคนิคท่ีใช้ในการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์   
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วิชาการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ หมายถึง วิชาที่ว่าด้วยการศึกษาการเขียนเชิงสร้างสรรค์ 

ถ่ายทอดแนวความคิด ทั้งที่ได้จากการอ่านและการได้เห็น ออกมาในรูปของการเขียน เพ่ือให้ฟังและ
การเขียนเพ่ือให้เห็นและได้ยิน การเขียนเรื่องจริง การเขียนเรื่องสมมติ รวมท้ังการวางแผนและการ
เขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ในรูปแบบต่าง ๆ 

เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี หมายถึง เทคโนโลยีด้านการสร้างปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
กับคอมพิวเตอร์ ในลักษณะออฟไลน์ ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ เช่น Webcam, 
Computer ซ่ึงเป็นลักษณะภาพความจริงเสริม จะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือบนอุปกรณ์
แสดงผลอ่ืน ๆ โดยภาพความจริงเสริมที่ปรากฏข้ึนจะมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับผู้ชมได้ทันที มี
ลักษณะทั้งที่เป็น ภาพสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว และมีเสียงประกอบ  

การนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ หมายถึง  
1) การแสดงภาพประกอบในหนังสือเรียนด้วยภาพที่ใช้คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นมามีลักษณะเป็น 

3 มิติ โดยมีทั้งความกว้าง ความยาว และความลึกเพ่ือให้เกิดความสมจริงของภาพ  
2) การแสดงภาพประกอบในหนังสือเรียนด้วยภาพเคลื่อนไหว หรือภาพวิดีโอ 
ประสิทธิภาพประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 หมายถึง หนังสือเรียนที่ได้รับการ

ประเมินพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและหลังเรียนแล้วอยู่ในเกณฑ์ 85/85 
1) 85 ตัวแรก หมายถึง ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของจํานวนคําตอบท่ีนักศึกษาทําได้ใน

แบบฝึกหัดของหนังสือเรียน 
2) 85 ตัวหลัง หมายถึง ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของจํานวนคะแนนท่ีนักศึกษาสามารถทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนโดยใช้หนังสือเรียน 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนของนักศึกษาที่ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลัง

การเรียนสิ้นสุดลง 
ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือทัศนคติของนักศึกษาที่มีต่อหนังสือเรียน 

 
6. ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 
 6.1 ได้หนังสือเรียน วิชาการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ ที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี
ในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 

6.2 ได้ทราบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออค
เมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติกับหนังสือเรียนแบบปกติ 
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 6.3 ได้ทราบความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีใน
การนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 
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บทที ่2 

ทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง / ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
 

 ในออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องไว้ดังน้ี 

1. การพัฒนาหนังสือเรียน 
2. เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี (Augmented Reality) 
3. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

1. การพัฒนาหนงัสือเรียน 
 

1.1 ความหมายของหนังสือเรียน  
จินตนา ใบกาซูยี (2533, หน้า 33) กล่าวว่า หนังสือเรียน คือหนังสือที่รวบรวมวิชา

ความรู้ในหมวดวิชาใดวิชาหน่ึง ซ่ึงมีเนื้อหาตรงตามหลักสูตรที่กําหนดได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน 
หนังสือเรียนมีจุดมุ่งหมายเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนโดยเฉพาะ จึงมีกฎเกณฑ์การเขียนเป็นพิเศษ 
เช่น การเขียนเป็นรายวิชา สําหรับเรียนตามระดับช้ันต่าง ๆ มีความยากง่ายตามวัยของผู้เรียน 
ลักษณะการเรียนเรียงเป็นแบบแผนเชิงวิชาการให้ข้อเท็จจริงที่ถูกต้อง เที่ยงธรรม เม่ือจบบทเรียนแต่
ละบทหรือท้ายเล่ม มักมีกิจกรรมเสนอแนะเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน  

อมรา เล็กเริงสินธ์ุ (2540, หน้า 153) กล่าวว่า หนังสือเรียนคือหนังสือท่ีใช้หลักในการ
เรียนวิชาใดวิชาหนึ่ง มีเน้ือหาสาระตรงตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ มีการจัดเรียงลําดับ
เนื้อหาอย่างเป็นระบบระเบียบ มีจุดมุ่งหมายสําหรับใช้สอนนักเรียนระดับใดระดับหนึ่งโดยเฉพาะ 
ดังน้ันการใช้ภาษาและการใช้ถ้อยคําในหนังสือต้องเหมาะสมกับวัยระดับช้ันของผู้เรียน วิธีเสนอ
เนื้อหาและข้อมูลเน้นหลักความจริง จะใช้วิธีเสนอเนื้อหาอย่างตรงไปตรงมา ไม่คลุมเครือ หนังสือ
เรียนอาจมีลักษณะเป็นเล่ม เป็นแผ่น หรือเป็นชุดก็ได้ อน่ึงหนังสือเรียนอาจมีช่ือเรียกต่าง ๆ กัน ดังน้ี 
หนังสือเรียนแบบเรียน แบบสอนอ่าน หรือหนังสือปะกอบการเรียน 

สุรเชษฐ์ จิตตะวิกูล (2542, หน้า 305) กล่าวว่าหนังสือเรียน หรือหนังสือแบบเรียน 
หมายถึง หนังสือท่ีแต่งหรือเรียบเรียงขึ้นไว้เป็นอย่างดี มีหลักการ และให้ประสบการณ์ด้านการเรียนรู้
ครบถ้วนสมบูรณ์ทุกประเภทตามหลักสูตรในโรงเรียน ทั้งน้ีต้องผ่านการพิจารณาอนุมัติจากกรมและ
กระทรวงเจ้าสังกัดเสียก่อน จึงนําไปใช้ในการเรียนการสอนและการจัดกิจกรรมในโรงเรียนได้ 
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สมเชาว์ เนตรประเสริฐ และคณะ (2544, หน้า 19) กล่าวว่า หนังสือเรียน คือสื่อชนิด
หน่ึง ซ่ึงเป็นตัวกลางนําเนื้อหาจากผู้สอนไปสู่ผู้เรียน สื่อเป็นพาหะและในบางโอกาสส่ือก็เป็นแหล่งที่
ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์โดยตรง 

วัลภา อยู่ทอง (2552) กล่าวว่า หนังสือเรียน คือเอกสารทางวิชาการท่ีเรียบเรียงอย่างมี
ระบบ เข้าปก เย็บเล่มเรียบร้อย มีสารบัญแบ่งหมวดหมู่ของเน้ือหาอย่างชัดเจนตามหลักสูตร 

รุ่งนภา นุตราวงศ์ (2552) กล่าวว่า หนังสือเรียนเป็นสื่อหลักในการจัดการเรียนการสอน 
เพราะหนังสือเรียนจะบรรจุเนื้อหาต่าง ๆ ที่กําหนดไว้ในหลักสูตรของแต่ละระดับช้ัน 

จากความหมายท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า หนังสือเรียน หมายถึง หนังสือท่ีแต่งขึ้น
หรือเรียบเรียงเพ่ือให้ความรู้อย่างเป็นระบบในการศึกษาในวิชาใดวิชาหนึ่งตามหลักสูตร มีการเข้าปก 
เย็บเล่มเรียบร้อย  
 

1.2 ความสําคัญของหนังสือเรียน 
 อมรา เล็กเริงสินธ์ุ (2540, หน้า 153-154) กล่าวว่า หนังสือเรียนมีความสําคัญ ดังน้ี  

1) เป็นแหล่งรวบรวมเน้ือหาในการเรียนการสอนไว้อย่างลําดับตรงตามหลักสูตร ทํา
ให้สะดวกในการสอน และช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้ครบตรงตามความมุ่งหมายของหลักสูตร 

2) เป็นสื่อการเรียนการสอนที่เด็กใช้ในการศึกษาเป็นรายบุคคลได้เป็นอย่างดี เพราะ
ผู้เรียนจะได้เรียนตามกําลังความสามารถและช่วยให้ครูมอบหมายงานให้ผู้เรียนตามความสามารถ 

3) เป็นคู่มือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน แนะแนวให้เกิดการค้นคว้า ทดลอง 
โดยแบบเรียนจะเป็นแหล่งตรวจสอบผลการทดลองว่าเป็นจริงหรือไม่ 

4) เป็นสื่อการเรียนการสอนที่กะทัดรัดช่วยสรุปผลให้เกิดคําตอบในปัญหาต่าง ๆ 
อย่างมีขอบเขตในวิชาน้ัน ๆ เหมาะกับระดับความรู้ของผู้เรียนในช้ันนั้น ๆ 

5) เป็นพ้ืนฐานสําคัญก่อให้เกิดแรงบันดาลใจแก่นักวิชาการท่ีจะสร้างหนังสืออ่ืน
ตามมา เช่น หนังสืออ่านประกอบ คู่มือครู แบบฝึกหัด 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2545, หน้า 122) ได้ระบุถึงประโยชน์และความสําคัญในการใช้
หนังสือเรียนไว้ดังน้ี 

1) เป็นสื่อสําหรับให้นักเรียนศึกษาเน้ือหาสาระ ซ่ึงมีครบถ้วนตามรายวิชาใน
หลักสูตร 

2) เป็นเคร่ืองช่วยให้บรรลุเป้าหมายของหลักสูตร 
3) เป็นส่วนหนึ่งของแผนการเรียนการสอน 
4) เป็นเคร่ืองมือพัฒนาความสามารถของนักเรียน 
5) ใช้ประกอบกับสื่อการเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ 
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1.3 ลักษณะของหนังสือเรียนที่ดี  
หนังสือเรียนท่ีดี ควรมีลักษณะดังนี ้

 พรจันทร์ จันทวิมล (2534, หน้า 9) ได้สรุปลักษณะที่ดีของหนังสือเรียน แบ่งเป็น 3 
ประการ คือ  

1) ด้านเทคนิคการพิมพ์และการจัดรูปเล่ม การจัดการพิมพ์ และตัวอักษรต้อง
ชัดเจน ปกต้องสวยงาม ดึงดูดความสนใจ ขนาดรูปเล่มและขนาดตัวอักษรต้องเหมาะสมกับวัยและ
ความต้องการของผู้เรียน คุณภาพของกระดาษต้องดี การจัดหน้าหนังสือดูโปร่งตา ภาพกับตัวอักษรไม่
ทับกัน และช่ือเรื่องน่าดึงดูดความสนใจ 

2) ด้านเนื้อหา เน้ือหาน่าสนใจ มีความสนุกสนาน ความยากง่ายเหมาะสมกับวัย
ผู้เรียน เน้ือหาต้องถูกต้อง การดําเนินเรื่องควรเร้าใจชวนให้ติดตาม ความสั้นยาวของเน้ือหาของเรื่อง
จะต้องไม่ยาวหรือสั้นเกินไป ให้ประโยชน์และแง่คิดหลังจากการอ่าน และสํานวนภาษาถูกต้องและ
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

3) ด้านภาพประกอบ ภาพประกอบจะต้องมีสีสันสวยงามสอดคล้องกับเนื้อเรื่อง 
ภาพต้องถูกต้อง ขนาดภาพเหมาะสมกับขนาดของรูปเล่ม และน่าสนใจ 
 

1.4  ส่วนประกอบของหนังสือเรียน 
ประพิมพ์พรรณ โชคสุวัฒนสกุล (2531) ได้กล่าวถึง ส่วนประกอบของหนังสือไว้ ดังนี้  
1.4.1 ส่วนประกอบตอนต้น ได้แก่ 

1.4.1.1 ปกหนังสือ (Binder) แบ่งออกเป็น 
    1) ปกหน้าด้านนอก ประกอบด้วย ช่ือหนังสือ กลุ่มสาระการเรียนรู้
ระดับช้ัน/ช่วงช้ันหลักสูตร ราคา ตราสัญลักษณ์ของผู้จัดทํา เป็นต้น 
    2) ปกหน้าด้านใน ส่วนใหญ่มักเป็นหน้าว่าง แต่หนังสือบางเล่มอาจพิมพ์
รายละเอียดเหมือนใบรองปก 
    3) ปกหลังด้านใน ส่วนใหญ่เป็นหน้าว่าง นอกจากหนังสือบางเล่มอาจ
พิมพ์ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เร่ืองอนุญาตให้ใช้หนังสือในโรงเรียน 
    4) ปกหลังด้านนอก ประกอบด้วย ตราสํานักพิมพ์ และสถานท่ีต้ัง ตรา
เสมาธรรมจักร และหมายเลข ในกรณีที่เป็นหนังสือเรียนที่กระทรวงศึกษาธิการจัดทํา ส่วนกรณีที่
ภาคเอกชนทํา จะเป็นใบอนุญาตให้ใช้สื่อการเรียนรู้ในสถานศึกษา 
    5) สันหนังสือ ประกอบด้วยช่ือวิชา ช่ือหนังสือ ช่ือผู้แต่งตามสํานักพิมพ์ 
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1.4.1.2  ใบรองปก (Title Page) ประกอบด้วยสิ่งต่อไปนี้ 
    1) ตรา เช่น ตราครุฑ ในกรณีที่เป็นหนังสือท่ีกระทรวงศึกษาธิการ
จัดทํา 
    2) ช่ือหนังสือ 
     3) กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
     4) ระดับ/ช่วงช้ัน 
     5) ข้อความว่า “กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ในโรงเรียนได้” 
สําหรับหนังสือท่ีภาคเอกชนทํา 
     6) ผู้เขียน ผู้ตรวจ บรรณาธิการ 
     7) ครั้งที่พิมพ์ จํานวนท่ีพิมพ์ ปีที่พิมพ์ หมายเลข ISBN 
     8) ราคา 
     9) สํานักพิมพ์ และสถานท่ีพิมพ์ 

1.4.1.3 หน้าประกาศ เป็นประกาศกระทรวงศึกษา เรื่องอนุญาตให้ใช้
หนังสือในโรงเรียน  

1.4.1.4 คํานําหรือคําช้ีแจง (Preface or Foreword) เป็นการกล่าวถึงส่วน
ต่าง ๆ ดังน้ี 
     1) ความมุ่งหมายของผู้แต่ง 
     2) ขอบเขตของเน้ือหา 
     3) วิธีการใช้หนังสอื 
     4) รายช่ือคณะผู้จัดทํา ในกรณีที่เป็นหนังสือที่กระทรวงศึกษาธิการ
จัดทํา 

1.4.1.5 สารบัญ (Table of Contents) บอกถึงการแบ่งเน้ือหาเรื่องและหัว
เรื่องย่อย โดยเรียงลําดับหน้าตามที่ปรากฏอยู่ในหนังสือ เพ่ือให้ผู้อ่านทราบขอบเขตของเน้ือหาและทํา
ให้สะดวกในการค้นอ่านเรื่อง สารบัญ ประกอบด้วย  
     1) เลขประจําบท บทที่ 
    2) ช่ือเรื่องในแต่ละบท 
    3) หัวเรื่องย่อย 
    4) หน้าหนังสือ ตามลําดับเรื่องและหัวเรื่องย่อย 
    5) รายการต่าง ๆ หลังเน้ือหา เช่น บรรณานุกรม ภาคผนวก 
อภิธานศัพท์ ฯลฯ 
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1.4.2 ส่วนเน้ือหา ประกอบด้วย 
1.4.2.1 เน้ือเรื่อง แบ่งออกเป็นบท เป็นตอนตามลําดับเน้ือหา มีรายละเอียด

ถูกต้องตามหลักวิชาการและข้อเท็จจริง ตรงตามหลักสูตรอย่างครบถ้วน 
1.4.2.2 เครื่องช่วยประกอบเน้ือหา ช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจเน้ือหาได้รวดเร็วและ

ถูกต้อง ดังนั้น เครื่องช่วยประกอบเน้ือหาจึงควรตรงกับเนื้อหา แบ่งเป็นส่วนต่าง ๆ ดังน้ี 
  1) รูปประกอบ มีทั้งรูปถ่าย และรูปวาด 
  2) แผนภูมิ ได้แก่ แผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิเส้น แผนภูมิแท่ง และแผนภูมิ

กง 
  3) แผนผัง 
  4) ตาราง เสนอข้อมูลที่มีรายการซํ้า ๆ กันได้ สั้นและเข้าใจง่าย ควรมี

หมายเลขและช่ือตารางกํากับด้วย 
1.4.2.3 บทสรุป  

  1) กล่าวถึงเนื้อหาสาระสําคัญในแต่ละบทโดยย่อ 
  2) อภิปรายผลว่าเป็นไปตามคาดหมายหรือไม่ เพียงใด 
  3) เสนอแนะ เพ่ิมเติมของเน้ือหาในเรื่อง 

1.4.2.4 กิจกรรมเสนอแนะ แบบฝึกหัด หรือคําถามท้ายบท หัวข้อน้ีมีในหนังสือ
เรียน แบบฝึกหัด หนังสืออ่านนอกเวลาบางเล่ม คู่มือครู คู่มือการเรียนการสอน และใบงาน หลักการ
มีดังนี้ 

  1) สอดคล้องกับจุดประสงค์ และเน้ือหาในแต่ละบท 
  2) ท้าทายความสามารถ และดึงดูดความสนใจท่ีทํากิจกรรม 
  3) ส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
  4) มีกิจกรรมท่ีสนับสนุนในการทํากิจกรรมกลุ่ม 

1.4.3 ส่วนประกอบส่วนท้าย ได้แก่ 
1.4.3.1 บรรณานุกรม (Bibliography) อาจเรียกว่าหนังสืออ้างอิงหรือหนังสือ

อุเทศ (References) เป็นรายช่ือหนังสือท่ีผู้แต่งได้ใช้ศึกษาค้นคว้าและนํามาอ้างอิงถึงโดยตัดตอนเอา
เฉพาะส่วนท่ีสําคัญซ่ึงตรงกับเร่ืองในการเสนอเนื้อหาในภาคผนวก 

  บรรณานุกรมอาจอยู่ท้ายเล่มแต่ละบท หรือรวบรวมไว้ตอนท้ายของเล่ม
ก็ได้ ทั้งนี้รายช่ือหนังสือจะต้องเรียงตามลําดับอักษร เริ่มจากรายการหนังสือภาษาไทยก่อนแล้วจึงต่อ
ด้วยรายการหนังสือต่างประเทศ 

1.4.3.2 ภาคผนวก (Appendix) คือ ส่วนท่ีเพ่ิมเติมจากเนื้อหาในตอนท้ายของ
หนังสือ รายละเอียดที่ เพ่ิมเข้ามาจะช่วยให้ผู้ อ่านเข้าใจเรื่องมากขึ้นหรือได้อ่านส่วนท่ีสมบูรณ์
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นอกเหนือจากส่วนที่ตัดตอนมาอ้างอิงในเนื้อหา เพราะการที่จะเสนอข้อความทั้งหมดในเนื้อหาอาจทํา
ให้เรื่องสับสนหรือเย่ินเย้อเกินไป แต่ถ้าผู้แต่งเห็นว่าผู้อ่านควรได้อ่านเรื่องทั้งหมด จึงเอามานําเสนอไว้
ในภาคผนวก 

1.4.3.3 อภิธานศัพท์หรือศัพทานุกรม (Glossary) เป็นการอธิบายความหมาย
ของศัพท์ที่ใช้ในส่วนเน้ือหา โดยเรียงลําดับตามลําดับของตัวอักษรแล้วจัดไว้ในตอนท้ายของหนังสือ 
อาจจัดไว้ก่อนภาคผนวกก็ได้ ในกรณีที่มีศัพท์ไม่มากนัก ผู้แต่งอาจอธิบายคําศัพท์ไว้ในเชิงอรรถในหน้า
ซ่ึงปรากฏคําน้ัน และไม่ต้องมีอภิธานศัพท์     
  

1.5 วิธีการจัดทําหนังสือเรียน 
 

1.5.1 แนวทางในการจัดทําหนังสือเรียน 
วัลภา อยู่ทอง (2552) ได้กล่าวถึงแนวทางในการจัดทําหนังสือเรียน ดังน้ี 
1) กําหนดช่ือหนังสือ รหัสวิชา 
2) กําหนดจุดประสงค์รายวิชา ให้ครอบคลุม จุดประสงค์รายวิชา มาตรฐาน

รายวิชาและคําอธิบายรายวิชาโครงสร้างของเน้ือหา 
3) โครงสร้างการแบ่งบทเรียน (ควรให้มีนํ้าหนักของเน้ือหาแต่ละบทมีขนาด

ใกล้เคียงกันทกุบท) 
1.5.2 การเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ 

1) ควรระบุให้ชัดเจนว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอะไรที่
สามารถวัดได้ 

2) เขียนให้ครอบคลุมท้ังพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย จิตพิสัย 
3) เขียนในรูป กริยา กรรม เงื่อนไข สถานการณ์ 
4) จํานวนข้อท่ีเขียนเหมาะสมกับเนื้อหาและเวลา 
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1.5.3 โครงสร้างของหนังสือเรียน ประกอบด้วยรายละเอียดต่าง ๆ ดังน้ี 
 

ตารางท่ี 2-1  โครงสร้างของหนังสือเรียน 

ส่วนหน้า ส่วนเน้ือหา ส่วนท้าย หมายเหตุ 
1) ปกนอก 
2) ใบรองปก 
3) ปกใน 
4) หน้าลิขสิทธ์ิ 
5) คํานํา 
6) คํานิยม (ถ้ามี) 
7) รายวิชา 
8) สารบัญ 
 

1) จุดประสงค ์
2) เรื่องท่ี 1 
3) เรื่องท่ี 2 
4) เรื่องท่ี…. N 
5) สรุป 
6) แบบฝึกหัด/
คําถาม 
7) แหลง่การเรียนรู้ 
เพ่ิมเติม 

1) ภาคผนวก 
    (1) ข้อมูลเพ่ิมเติม 
    (2) อภิธานศัพท์ 
    (3) บรรณานุกรม 
    (4) ดัชนี 
    (5) ประวัติผู้แต่ง 
2) ใบรองปกหลัง 
3) ปกหลัง 

การวางโครงเรื่องแต่ละเรื่องแต่ละ
บทค วรทํ าก าร เลื อ กส รร  จั ด
หมวดหมู่ แบ่งหัวข้อใหญ่ หัวข้อ
ย่อย ลําดับความคิด  ตลอดจน
ขยายความคิดของแต่ละเร่ืองให้ 
ชัดเจนสัมพันธ์กัน ทํากาตรวจสอบ
ค วามสม บู รณ์ ข อ ง เน้ื อ ห าให้
ครอบคลุมมาตรฐานรายวิชาและ
คําอธิบายรายวิชา 

 
1.5.4 การจัดวางเค้าโครงเน้ือหา 

การจัดวางเค้าโครงเนื้อหา ควรพิจารณาคําอธิบายรายวิชา มาตรฐานรายวิชา มา
จัดทําโครงสร้างความรู้ตามลําดับความสําคัญ โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังน้ี 

1) ด้านความรู้ 
(1) รู้ความหมาย องค์ประกอบ แนวคิดของสิง่หรืองานน้ัน ๆ 
(2) รู้ความสําคัญ ประโยชน์ และหน้าท่ีของสิ่งหรืองานน้ัน ๆ 
(3) เข้าใจหลักการ ทฤษฎ ีของสิ่งหรืองานน้ัน ๆ 
(4) เข้าใจวิธีการ ขั้นตอนการทํางานของกระบวนการทํางานน้ัน ๆ 

2) ด้านทักษะ 
(1) ทํางานได้ตามกระบวนการ และสามารถปรับปรุงพัฒนากระบวนการ

ทํางาน 
(2) นําเทคโนโลยีมาใช้ในการทํางาน (เทคโนโลยี หมายถึง การนําความรู้ด้าน 

ต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการทํางาน) 
3) ด้านเจตคติ 

(1) การมีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม (ขยัน อดทน ตรงต่อเวลา ซ่ือสัตย์ 
รับผิดชอบ รักษาความปลอดภัย) 
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1.5.5 โครงสร้างบทหนังสือ 
1) ช่ือบท (ควรกําหนดให้ชัดเจน จํากัดขอบข่ายได้) 
2) จุดประสงคข์องบทเรียน (เขียนให้ครอบคลุมท้ังพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย จิตพิสัย) 
3) เกริ่นนํา (เขียนเกร่ินนําเข้าสู่เน้ือหาที่จะเรยีนในแต่ละบท) 
4) หัวข้อเรื่องที่ 1…..2….N 
5) การสรุปเรื่อง  
6) แบบฝึกหัดท้ายบท 
7) หนังสืออ่านเพ่ิมเติม 
8) ภาพ/ตารางประกอบ (ถ้ามี) 

 
ตารางท่ี 2-2  โครงสร้างของบทเรียน 

การเขียนเนื้อหาสาระ การเขียนแบบฝึกหัด 
ควรเน้นการให้ความรู้ ความคิดเห็น  โดย
นําเสนอเน้ือหาให้น่าติดตาม โดยลําดับเน้ือหา
เป็นขั้นตอนตามความสําคัญ  ยาก -ง่าย  มี
การบูรณาการความรู้และการปฏิบัติเข้าด้วยกัน 
แสดงให้เห็นประโยชน์ของเนื้อหาความรู้ที่
สามารถนําไปใช้ได้ 

ควรให้มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาสาระการ
เรียนรู้จุดประสงค์ เวลา และกิจกรรมต่อเน่ือง 
โดยให้มีความหลากหลาย เหมาะกับศักยภาพ
ของผู้เรียน 

 
1.5.6 สิ่งที่ต้องคํานึงถึงในการจัดทําหนังสือเรียน 

1) รูปแบบ/โครงสร้างถูกต้องตามหลักวิชาการ 
2) เนื้อหาสาระครบถ้วน ตรงตามหลักสูตร ทันสมัย เรียบเรียงถูกต้องตามหลัก

ภาษา เป็นระบบ 
3) มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์
4) การอ้างอิงถูกต้อง 
5) การออกแบบ (การจัดพิมพ์และทํารูปเลม่ (อักษร สี องค์ประกอบ) 
6) การนําไปใช้ประโยชน์ 
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2. เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี (Augmented Reality) 
 

2.1 ความหมายเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้ (Augmented Reality) 
อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) กล่าวว่า AR หรือย่อมาจากคําว่า

Augmented Reality อ่านว่า “อ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิต้ี” เป็นการนําเอาภาพกราฟิกของคอมพิวเตอร์ 
ทั้งในรูปแบบที่เป็น 3D 2D หรือ Video มาซ้อนทับเข้ากับฉากหลังซ่ึงเป็นภาพในเวลาจริง (Real 
Time) 

อดิศักด์ิ มหาวรรณ (2556) กล่าวว่า AR หรือ Augmented Reality เป็นเทคโนโลยี
สมัยปี 2010 ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) 
โดยผ่านทางอุปกรณ์ กล่องมือถือ Computer รวมกับการใช้ Software ต่าง ๆ ซ่ึงจะทําให้ภาพที่เห็น
ในจอภาพจะเป็น Object (คน สัตว์ ส่ิงของ สัตว์ประหลาด ยานอวกาศ) 3 มิติ ซ่ึงมีมุมมองถึง 360 
องศากันเลยทีเดียว 

อิสริยะ ไพรีพ่ายฤทธ์ิ กล่าวว่า เทคโนโลยีอย่างหนึ่งที่เริ่มมาแรงในปี 2009 และน่าจับตา
มองเป็นอย่างมากในปี 2010 คือเทคโนโลยีที "Augmented Reality" หรือเรียกย่อ ๆ ว่า AR 
augmented reality เป็นวิทยาการแขนงหน่ึงที่ผสมความเป็นจริง (Real World) เข้ากับโลกเสมือน 
(Virtual World) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือน ไปบนภาพท่ีเห็นจริง ๆ ในโลกความ
เป็นจริง (ผ่านกล้องหรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น แว่นตา) โดยแสดงผลภาพแบบเรียลไทม์ เทคโนโลยี
ลักษณะน้ีมีใช้กันบ้างแล้วในวงการต่าง ๆ เช่น จอภาพยนตร์แบบ IMAX ที่ต้องใส่แว่นตาชนิดพิเศษจึง
จะเห็นภาพสามมิติลอยอยู่ในอากาศ หรือวงการกีฬาท่ีซ้อนภาพเส้นระยะต่าง ๆ ลงไปบนสนามหญ้า 
เช่น เส้นระยะในอเมริกันฟุตบอล หรือเส้นล้ําหน้าในกีฬาฟุตบอล จะว่าไปแล้ว วัยรุ่นไทยน่าจะคุ้นเคย
กับแนวคิดของ Augmented Reality อยู่พอบ้าง เพราะมันเคยถูกนําเสนอผ่านการ์ตูนญ่ีปุ่นเรื่องดัง 
"ดราก้อนบอล" ในรูปอุปกรณ์ที่เรียกว่า "สเคาเตอร์" (Scouter) ซ่ึงเป็นแว่นตาเดียวที่ใช้วัดระดับพลัง
หรือความสามารถของคู่ต่อสู้ที่อยู่ในระยะสายตาได้ โดยจะแสดงข้อมูลต่าง ๆ ขึ้นมาบนกระจกของ
แว่นเม่ือมองไปยังคู่ต่อสู้คนนั้น ในวงการวิชาการ ศาสตร์ลักษณะน้ีเรียกรวม ๆ ว่า Mixed Reality 
โดยถูกเริ่มพัฒนาในห้องวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ต้ังแต่ทศวรรษท่ี 90 อย่างไรก็ตาม มันยังไม่
เป็นที่แพร่หลายมากนักในหมู่คนท่ัวไป ความแรงของ Augmented Reality ที่เกิดข้ึนในช่วงน้ี เป็นผล
มาจากพัฒนาการของเทคโนโลยีสมาร์ทโฟนในไม่กี่ปีที่ผ่านมา โทรศัพท์มือถือเริ่มมีหน่วยประมวลผลที่
รวดเร็วพอแก่ความต้องการของโปรแกรมลักษณะนี้ มีการเชื่อมต่อข้อมูลกับอินเทอร์เน็ตตลอดเวลา 
และมีอุปกรณ์เสริมต่าง ๆ ที่จําเป็น เช่น กล้องถ่ายภาพ เข็มทิศ อุปกรณ์รับพิกัดดาวเทียม (GPS) 
ครบถ้วน บริษัทและองค์กรหลายแห่งจึงนํามือถือมาใช้เป็น "อุปกรณ์สําหรับแสดงภาพความเป็นจริง" 
หรือ Augmented Reality Browser กันบ้างแล้ว 
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Think Technology Ltd. กล่าวว่า Augmented Reality หรือที่ เราเรียกสั้น ๆ ว่า 
“AR” ในความหมายของผม ก็คือ การนําวัตถุ ไฟล์วิดีทัศน์ ไฟล์เสียง 3D Model 2D Graphic หรือ
ส่ิงอ่ืนใด ที่เราสร้างขึ้นมา แล้วนํามาซ้อนเข้ากับโลกแห่งความจริง โดยสิ่งท่ีเรานําเข้ามา จําเป็นที่
จะต้องมองผ่าน อุปกรณ์พิเศษเช่น Web Cam Camera ของ SmartPhone หรือ Tablet แว่นตา
พิเศษ เช่น Google Glasses) เป็นต้น ส่วนสิ่งเหล่านั้น จะทําหน้าท่ีใด ๆ ก็ขึ้นกับเรา ว่าเราอยากให้
ผู้ใช้งานเห็นสิ่งนี้ แล้ว เกิดสิ่งใดตามมา 

Marisa Selanon (2556) กล่าวว่า AR คือ Interactive Media รูปแบบหนึ่ง ที่ผู้ ใช้
สามารถโต้ตอบกับสื่อน้ัน ๆได้เหมือนสิ่งนั้นมีอยู่จริง ๆ หรืออีกนัยหนึ่ง AR คือ เทคโนโลยีการสร้าง
โลกเสมือนจริงขึ้นมา โดยผู้ใช้สามารถใช้มือถือ หรือ แทปเลต ในการสแกน Portal Media ไม่ว่าจะ
เป็น สมุด รูปภาพ วีดีโอ เพ่ือท่ีจะให้สื่อท่ีสแกนสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 

Nokeydokey (2555) เทคโนโลยี Augmented Reality หรือ AR คือ เทคโนโลยีที่
ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือนโดนผ่านทางอุปกรณ์ต่าง ๆ อย่างกล้องถ่ายภาพ เข็ม
ทิศ และ GPS จุดเริ่มต้นของ AR คือ ทีวี ผลการแข่งขันระหว่างนัด หรือ News ticker ด้านล่างจอ
ของ CNN คือรูปแบบที่ง่ายท่ีสุดในการอธิบายความเป็น Augmented reality มันทําให้ข้อมูลที่ไม่
สามารถอธิบายได้บนรูปภาพเกิดขึ้นในโลกจริง ส่ิงสําคัญของ AR คือ ลักษณะของสมาร์ทโฟนได้
เปลี่ยนการติดต่อสื่อสารคร้ังใหญ่ คือ เราอ่านอีเมล์ระหว่างเดินทาง ใช้เฟซบุ๊ก และ Location-based 
Services (เช่น Foursqaure) การเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็วของอุปกรณ์เหล่าน้ี ทําให้เกิดขอบเขตใหม่ของ 
Augmented Reality เราไม่สามารถนําทีวี หรือพีซีไปได้ทุกที อย่างน้อยต้องเป็นอุปกรณ์ที่พกพา
สะดวกอย่าง สมาร์ทโฟน ซ่ึงเราไม่สามารถปฏิเสธที่จะสนใจสิ่งรอบข้างบนโลกน้ีได้โดยผ่านุปกรณ์
เหล่าน้ี โดยปกติแล้ว AR มักพบบนสมาร์ทโฟน มากกว่าพีซี และสมาร์ทโฟนมักอยู่ที่มือและมีกล้องติด
มาด้วยเสมอ ซ่ึงกล้องนี้เปรียบเสมือนดวงตาที่ทําให้เรามองเห็นโลกท้ังใบ เราไม่สามารถถ่ายทอด
ข้อมูลผ่านจอประสาทตาได้ แต่เราสามารถใช้จอของสมาร์ทโฟนได้ 

วิศัลย์ ประสงค์สุข (2555) กล่าวว่า เทคโนโลยีที่ใช้ในการซ้อนภาพ 3 มิติ เข้าไปในภาพ
จากสถานที่จริงก็ว่าได้ แต่ถ้าหากเป็นคําอธิบายเชิงหลักการแล้ว Ronald T. Azuma ซ่ึงขณะน้ัน (ปี 
ค .ศ .1997) ทํ า ง า น อ ยู่ ที่  Hughes Research Laboratories ไ ด้ นิ ย า ม ไ ว้ ใ น  A Survey of 
Augmented Reality ว่า Augmented Reality จะประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบด้วยกันคือ  

1) Combines Real and Virtual (ผสมผสานกันระหว่างภาพจําลอง และภาพจริง) 
2) Interactive in Real Time (ตอบสนองได้ทันที) 
3) Registered in 3-D (แสดงผลเป็น 3 มิติ) 
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ดังน้ันจากคํานิยามดังกล่าวจึงทําให้ภาพกราฟิกจากภาพยนตร์ต่าง ๆ ไม่ได้เข้าข่ายของ 
Augmented Reality เน่ืองจากไม่ได้มีการตอบสนองกับผู้ชมภาพยนตร์ Augmented Reality 
สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทตามลักษณะการใช้งาน คือ 

1) ประเภทที่ใช้งานอยู่บนอุปกรณ์พกพา ดังจะเห็นจาก Application ที่มีมีอยู่ในตลาด 
ทั้งบนระบบปฏิบัติการ iOS และ Android หรืออ่ืน ๆ ตัวอย่างเช่น Application ที่ให้ผู้ใช้ค้นหา
สถานที่ด้วยการเปิดกล้อง และหมุนตัวไปในทิศทางต่าง ๆ เพ่ือหาสถานท่ีที่ต้องการ เป็นต้น 

2) ประเภทที่ใช้งานกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะใช้กล้องเว็บแคมในการอ่านสัญลักษณ์
เพ่ือนําเข้าไปประมวลผลและแสดงผลภาพกราฟิกออกมาผ่านทางหน้าจอ โดยเฉพาะประเภทท่ี 1 นี้ 
กําลังเป็นที่นิยม เม่ือสมาร์ทโฟนรุ่นต่าง ๆ มีความสามารถท่ีเอ้ือเฟ้ือให้กับ Augmented Reality ไม่
ว่าจะเป็น มี GPS เอาไว้สําหรับระบุตําแหน่งของผู้ใช้ มี Gyroscope เอาไว้สําหรับอ่านทิศทางการ
เคลื่อนท่ีของโทรศัพท์ มีอินเทอร์เน็ต ที่โปรแกรมจะสามารถดึงข้อมูลท่ีอยู่ในรัศมีที่กําหนดมาแสดงได้ 
และมีกล้องถ่ายภาพ เอาไว้แสดงภาพของสถานที่จริงซ่ึงจะถูกซ้อนด้วยข้อมูลท่ีโปรแกรมดึงมาจาก
อินเทอร์เน็ต  

จากความหมายทั้งหมดที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี 
(Augmented Reality) เป็นเทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน 
(Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์  เช่น Web Cam Camera ของคอมพิวเตอร์ SmartPhone หรือ 
Tablet แว่นตาพิเศษ ในการสแกน Portal Media ไม่ว่าจะเป็น สมุด หนังสือ รูปภาพ เพ่ือให้สื่อ   
น้ัน ๆ สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ โดยผู้ใช้จะเห็นภาพซ่ึงเป็น Object ทั้งในรูปแบบท่ีเป็น 3D 2D หรือ 
Video มาซ้อนทับเข้ากับฉากหลังของสื่อน้ัน ๆ ผ่านจอของคอมพิวเตอร์ SmartPhone Tablet หรือ
แว่นตาพิเศษ  

 
2.2 ความเป็นมาของเทคโนโลยีออคเมนตเ์ตดเรียลริตี้ (Augmented Reality)  

 
AR น้ันมีการใช้งานอย่างแพร่หลายในประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศญ่ีปุ่น เป็น

อย่างมาก โดยเริ่มต้นแนวคิดน้ีต้ังแต่ปี 1990 และเป็นรูปธรรมในปี 1997 เป็นแนวคิดการผสมผสาน
ส่ิงที่คอมพิวเตอร์แสดงผลด้วยตัวละครเสมือนกับพ้ืนหลังซ่ึงเป็นโลกแห่งความจริง บนพ้ืนฐานของ
หลักการแกน 3 มิติ (x-y-z) (อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู, 2556) 

อิสริยะ ไพรีพ่ายฤทธ์ิ กล่าวว่า ในวงการวิชาการ ศาสตร์ลักษณะนี้เรียกรวม ๆ ว่า 
Mixed Reality โดยถูกเริ่มพัฒนาในห้องวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ต้ังแต่ทศวรรษที่ 90 อย่างไรก็
ตาม มันยังไม่เป็นที่แพร่หลายมากนักในหมู่คนทั่วไป ความแรงของ Augmented Reality ที่เกิดข้ึน
ในช่วงนี้ เป็นผลมาจากพัฒนาการของเทคโนโลยีสมาร์ทโฟนในไม่กี่ปีที่ผ่านมา โทรศัพท์มือถือเริ่มมี
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หน่วยประมวลผลที่รวดเร็วพอแก่ความต้องการของโปรแกรมลักษณะนี้ มีการเช่ือมต่อข้อมูลกับ
อินเทอร์เน็ตตลอดเวลา และมีอุปกรณ์เสริมต่าง ๆ ที่จําเป็น เช่น กล้องถ่ายภาพ เข็มทิศ อุปกรณ์รับ
พิกัดดาวเทียม (GPS) ครบถ้วน บริษัทและองค์กรหลายแห่งจึงนํามือถือมาใช้เป็น "อุปกรณ์สําหรับ
แสด งภ าพความ เป็ น จริ ง " หรือ  Augmented Reality Browser กั นบ้ าง  การทํ างานขอ ง 
Augmented Reality บนโทรศัพท์มือถือ จะใช้กล้องถ่ายภาพของมือถือเป็นตัวดึงภาพจากสถานท่ี
จริงที่ผู้ใช้ยืนอยู่ในขณะน้ัน จากน้ันจะค้นหาตําแหน่งและทิศทางของโทรศัพท์มือถือเครื่องนั้น ผ่าน 
GPS และเข็มทิศ เม่ือทราบพิกัดที่แน่นอน โทรศัพท์จะร้องขอข้อมูลภาพของโลกเสมือนผ่าน
อินเทอร์เน็ต (ผ่าน GPRS, EDGE, 3G หรือ Wi-Fi) แล้วค่อย "ทาบ" ภาพในโลกเสมือนบนภาพที่ได้
จากกล้องจริงเป็นขั้นตอนสุดท้าย ผู้นําของซอฟต์แวร์ Augmented Reality บนโทรศัพท์มือถือใน
ปัจจุบันคือ Layar (layar.com) จากประเทศเนเธอร์แลนด์ โปรแกรม Layar มีบนมือถือที่ ใช้
ระบบปฏิบัติการ Android ของกูเกิล และ iPhone ของแอปเปิล สามารถดาวน์โหลดมาใช้ได้ฟรี 

 
2.3 หลักการทํางานและกระบวนการของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี (Augmented 

Reality)  
 
อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) ได้อธิบายหลักการทํางานของ

เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี (Augmented Reality) ไว้ดังน้ี 
หลักการทํางานแบ่งเป็น 4 ส่วน คือ  
1) AR-Marker คือส่วนที่กําหนดมุมมองและตําแหน่งในการวางวัตถุเสมือนให้กับ

คอมพิวเตอร์ 
2) กล้อง Webcam หรือกล้องแสดงภาพจริง ทําการจับภาพของ AR-Marker เพ่ือส่งให้

คอมพิวเตอร์ประมวลผล  
3) เครื่องคอมพิวเตอร์ซ่ึงบรรจุโปรแกรมที่ทําการวิเคราะห์หา AR-Marker จากน้ันเลือก

นําวัตถุเสมือนที่ได้ระบุไว้ตรงกับ AR-Marker  
4) หน้าจอแสดงผลทําหน้าท่ีแสดงผลสิ่งแวดล้อมในเวลาจริงและวัตถุ เสมือนท่ี

คอมพิวเตอร์ได้วางไว้ขึ้นมาแสดง  
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ภาพที่ 2-1 แสดงการทํางานของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้ (Augmented Reality) 
ที่มา: ณัฐวี อุตกฤษฏ์ และ นวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย  

 
กระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 3 กระบวนการ คือ  
1) การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพที่ได้

จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ 
Marker เพ่ือนํามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker 
 

 

 

 

 
ภาพที่ 2-2 ตัวอย่าง Marker 

ที่มา: อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) 
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2) การคํานวณค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-3 การคํานวณค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 
ที่มา: อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) 

 
3) กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่ม

ข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าตําแหน่ง เชิง 3 มิติ ที่คํานวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2-4 การคํานวณค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 
ที่มา: www.richtechsystem.com (อ้างถึงใน อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู, 2556) 
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ArtyMIX.com อธิบายขั้นตอนการทํางาน Augmented Reality ไว้ดังน้ี 
1) กล้องวิดีโอจับภาพในโลกจริงและสง่ไปยังคอมพิวเตอร์ 
2) ซอฟต์แวร์ทําการค้นหากรอบสี่เหลี่ยมท่ีถูกส่งมาจากวีดีโอ 
3) คํานวณหาเครื่องหมายภายในกรอบสีดํา 
4) เปรียบเทียบเครื่องหมายว่าตรงกันรึเปล่า 
5) ทําการวาดวัตถุ 3D มาวางบนเครื่องหมาย (Marker) 
6) สุดท้ายผู้ใช้สามารถดูผลลพัธ์ผ่านทางจอคอมพิวเตอร์ได้ 
Marisa Selanon (2556) กล่าวว่าการท่ีจะใช้งาน AR ได้นั้น ต้องประกอบไปด้วย 
1) Smart Devices เช่น iPhone or iPad 
2) AR Application เช่น Aurasma or Blippa 
3) Platform คือ สื่อท่ีเราจะสแกน 
วิศัลย์ ประสงค์สุข (2555) กล่าวว่า Augmented Reality จะประกอบไปด้วย 3          

องค์ประกอบด้วยกันคือ  
1) Combines Real and Virtual (ผสมผสานกันระหว่างภาพจําลอง และภาพจริง) 
2) Interactive in real time (ตอบสนองได้ทันที) 
3) Registered in 3-D (แสดงผลเป็น 3 มิติ) 
Augmented Reality สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทตามลักษณะการใช้งาน คือ 
1) ประเภทที่ใช้งานอยู่บนอุปกรณ์พกพา ดังจะเห็นจาก Application ที่มีมีอยู่ในตลาด 

ทั้งบนระบบปฏิบัติการ iOS และ Android หรืออ่ืน ๆ ตัวอย่างเช่น Application ที่ให้ผู้ใช้ค้นหา
สถานที่ด้วยการเปิดกล้อง และหมุนตัวไปในทิศทางต่าง ๆ เพ่ือหาสถานท่ีที่ต้องการ เป็นต้น 

2) ประเภทที่ใช้งานกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะใช้กล้องเว็บแคมในการอ่านสัญลักษณ์
เพ่ือนําเข้าไปประมวลผลและแสดงผลภาพกราฟิกออกมาผ่านทางหน้าจอ โดยเฉพาะประเภทท่ี 1 นี้ 
กําลังเป็นที่นิยม เม่ือสมาร์ทโฟนรุ่นต่าง ๆ มีความสามารถท่ีเอ้ือเฟ้ือให้กับ Augmented Reality ไม่
ว่าจะเป็น มี GPS เอาไว้สําหรับระบุตําแหน่งของผู้ใช้ มี Gyroscope เอาไว้สําหรับอ่านทิศทางการ
เคลื่อนท่ีของโทรศัพท์ มีอินเทอร์เน็ต ที่โปรแกรมจะสามารถดึงข้อมูลท่ีอยู่ในรัศมีที่กําหนดมาแสดงได้ 
และมีกล้องถ่ายภาพ เอาไว้แสดงภาพของสถานที่จริงซ่ึงจะถูกซ้อนด้วยข้อมูลท่ีโปรแกรมดึงมาจาก
อินเทอร์เน็ต 
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2.4 ประโยชน์ของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี (Augmented Reality) 

วิศัลย์ ประสงค์สุข  (2555) กล่าวว่า ปัจจุบัน  Augmented Reality มีประโยชน์
มากมายหลากหลายด้าน สุดแท้แต่ผู้ใช้จะสามารถจินตนาการได้ ดังจะเห็นจากตัวอย่างต่อไปนี้ 

1) ใช้เป็นเครื่องมือในการศึกษา  
 

 
ภาพที ่2-5  ใช้เป็นเคร่ืองมือในการศึกษา 

ที่มา: http://teachercadettechnology.blogspot.com (อ้างถึงในวศิัลย ์ประสงคส์ุข, 2555) 

2) ใช้ในการซ่อมบํารุงอุปกรณ์ต่าง ๆ ดังภาพที่ 2-6 ซ่ึงเป็นภาพที่ตัดมาจากวิดีโอการ
ซ่อมบํารุงรถยนต์ยี่ห้อหน่ึง ผู้ปฏิบัติจะสวมแว่นตาและหูฟัง เพื่อฟังขั้นตอนการถอดช้ืนส่วนของรถ
พร้อมกับเห็นภาพกราฟิกประกอบ 

 

 

ภาพที ่2-6 ใช้ในการซ่อมบํารุงอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ที่มา: http://www.designboom.com (อ้างถึงในวิศลัย ์ประสงค์สุข, 2555) 
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3) ใช้ในการหาเสียง ภาพที่ 2-7 เป็นภาพที่ตัดมาจากวิดีโอการหาทุนสนับสนุนในการหา
เสียงของผู้สนับสนุนนายบารัค โอบาม่า ในชิงตําแหน่งประธานาธิบดีในปี ค.ศ.2012 ที่ผ่านมา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2-7 ใช้ในการหาเสียง 

ที่มา: วิศัลย์ ประสงคส์ุข (2555) 
 

4) ใช้ในการเล่นเกม ภาพที่ 2-8 ซ่ึงเป็นภาพที่ผู้เล่นมองเห็นจากเครื่องเล่นเกมย่ีห้อหนึ่ง 
ผู้เล่นจะมีแผ่นกระดาษสัญลักษณ์ เพ่ือให้เครื่องเล่นเกมอ่านและประมวลผลออกมาเป็นภาพกราฟิก 

 
ภาพที ่2-8 ใช้ในการเล่นเกม 

ที่มา: www.game-modo.com (อ้างถึงในวิศัลย์ ประสงค์สุข, 2555) 
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5) ใช้ในการขายสินค้า เช่น นาฬิกายี่ห้อหนึ่ง ใช้ Augmented Reality เพ่ือให้ลูกค้าจ้า
ลองการสวมนาฬิกาข้อมือซ่ึงช่วยให้ผู้ใช้ตัดสินใจเลือกแบบที่ตัวเองชอบได้ง่ายขึ้น ดังภาพที่ 2-9 

 
ภาพที ่2-9 ใช้ในการขายสินค้า 
ที่มา: วิศัลย์ ประสงคส์ุข (2555) 

 

6) ใช้ในการค้นหาสถานที่ ดังภาพที่ 2-10 ซ่ึงเป็นภาพจากวิดีโอสาธิตการใช้งาน 
Application หนึ่ง ในการค้นหาสถานที่ซ่ึงในที่นี้ กําลังทําการค้นหาบ้านที่ประกาศขายในบริเวณที่
ใกล้กับจุดที่ผู้ใช้ยืนอยู่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2-10 ใช้ในการค้นหาสถานท่ี 
ที่มา: วิศัลย์ ประสงคส์ุข (2555) 
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อย่างไรก็ตามในการท่ี Augmented Reality จะเป็นเทคโนโลยีที่ ได้รับความนิยม
มากกว่าน้ี ยังต้องฝ่าฟันอุปสรรคอยู่บ้าง อาทิ เรื่องของ GPS ซ่ึงมีรัศมีความแม่นยําอยู่ที่ 9 เมตร และ
ยังไม่สามารถใช้งานได้ดีภายในอาคาร ดังน้ัน Application ที่ช่วยในการค้นหาสถานที่รอบตัวผู้ใช้นั้น 
ผลลัพธ์ที่ได้ก็อาจจะไม่แม่นยํามากนัก เรื่องของความเป็นส่วนตัวท่ี Application บางตัวสามารถที่จะ
อ่านข้อความของผู้ใช้งาน Facebook Twitter หรืออ่ืน ๆ ที่อยู่รอบข้างได้ และปัญหาอีกเรื่องหนึ่งคือ
ความสะดวกในการใช้งานท่ีผู้ใช้จะต้องยกโทรศัพท์ของตนเองขึ้นมาส่องไปมาน้ันอาจจะเป็นอันตราย
กับผู้ใช้ได้เน่ืองจากไม่ได้ระวังตัวในการเดินทาง ดังน้ันจึงไม่แปลกท่ีจะมีผู้พัฒนาแว่นตา หรือแม้กระทั่ง
คอนแทกเลนส์สําหรับ Augmented Reality ในอนาคตอันใกล้น้ี วิธีการมองโลกอาจจะไม่ได้ใช้แค่ตา
อีกต่อไป แต่อาจจะใช้อุปกรณ์เสริมอ่ืน ๆ เพ่ือให้เรามองเห็นโลกในอีกมิติหนึ่งก็เป็นได้ 

อิสริยะ ไพรีพ่ายฤทธิ์ กล่าวถึงการนํา Augmented Reality มาใช้ว่า หลักการของ 
Augmented Reality น้ันเรียบง่าย แต่สามารถนํามาประยุกต์ใช้งานต่าง ๆ ได้มากมาย เพราะสิ่งท่ี
เปลี่ยนไปมีแค่ "เลเยอร์" หรือช้ันของข้อมูลเท่านั้น ตัวอย่างที่เป็นไปได้มีดังน้ี 

1) ระบบนําทาง สามารถซ้อนภาพสถานท่ีปลายทาง หรือจุดที่น่าสนใจลงในภาพจริง 
เพ่ือให้ผู้ใช้โทรศัพท์มือถือเคล่ือนที่ตามทิศทางท่ีระบุไปยังตําแหน่งนั้น ๆ ได้ ในโปรแกรม Layar 
สามารถเลือกแสดงช้ันข้อมูลจาก Google Maps ซ่ึงมีข้อมูลสถานที่ในประเทศไทยจํานวนมาก
พอสมควร สามารถใช้ค้นหาร้านค้า ธนาคาร ภัตตาคาร ในกรุงเทพได้ด้วยความแม่นยําระดับหนึ่ง 

2) โฆษณา ร้านค้าท้องถิ่นสามารถใช้ AR ช่วยในการประชาสัมพันธ์และทําแคมเปญการ
ขายได้ในลักษณะเดียวกับการใช้เทคโนโลยีแผนที่ออนไลน์อย่าง Google Maps นี่อาจเป็นโอกาสหนึ่ง
ของผู้ให้บริการด้านข้อมูลและสถานท่ีอย่างเช่น สมุดหน้าเหลือง เป็นต้น 

3) การท่องเท่ียว ที่ถนน Abbey Road ในกรุงลอนดอน ซ่ึงเป็นจุดท่ีวง The Beatles 
ใช้ถ่ายภาพปกอัลบ้ัม Abbey Road อันโด่งดัง ถ้าเอา AR ไปช้ีที่บริเวณทางม้าลาย จะเห็นตัวการ์ตูน
ของสมาชิกในวงกําลังเดินข้ามถนนเลียนแบบภาพปกอัลบ้ัม นี่เป็นตัวอย่างหน่ึงของทัวร์ "Beatles in 
3D" ซ่ึงสามารถประยุกต์ใช้กับสถานที่ท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ และพิพิธภัณฑ์ได้ 

4) สถาปัตยกรรม เม่ือนํา AR ไปช้ีที่ไซต์ก่อสร้างของอาคารใหม่ที่กําลังก่อสร้างในเมือง
รอตเธอร์ดัม ประเทศเนเธอร์แลนด์ จะเห็นภาพสมบูรณ์ของอาคารที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้ว (กําหนด
เสร็จจริงคือปี 2014) หรือจะลองคิดว่าเอา AR ไปซ้อนทับซากปราสาท จะเห็นโมเดล 3 มิติในสภาพท่ี
สมบูรณ์ก็ได้เช่นกัน 

แม้ว่าเทคโนโลยี Augmented Reality จะมีประโยชน์ต่อมนุษย์มากเพียงใด ปัญหาที่จะ
ตามมาอย่างแน่นอนคือปัญหาด้านความเป็นส่วนตัว (Privacy) และการเปิดเผยพิกัดของผู้ใช้อาจ
ก่อให้เกิดปัญหาด้านอาชญากรรมด้วย เน่ืองจากผู้ไม่ประสงค์ดีสามารถเข้าถึงตัวผู้ใช้โปรแกรมลักษณะ
น้ีได้ โดยดูข้อมูลผ่าน AR Browser 
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ตัวอย่างเลเยอร์อันหนึ่งของ Layar คือดูว่าในละแวกใกล้เคียงมีผู้ใช้ Twitter คนไหน
บ้าง โดย Layar จะอ่านข้อมูลจากพิกัดของข้อความ tweet ที่โปรแกรม Twitter บนมือถือบางตัว
ส่งออกมาด้วย (โปรแกรมบางตัวอย่าง UberTwitter บน BlackBerry นั้นจะส่งข้อมูลพิกัดออกมาโดย
อัตโนมัติ ผู้ใช้งานต้องสั่งปิดเอง) ภาพข้างต้นเป็นภาพการใช้งานจริงของผู้เขียน ซ่ึงสามารถดูและ
เข้าถึงตัวผู้ใช้ Twitter ที่อาจไม่ทราบว่าตัวเองได้ส่งข้อมูลพิกัดออกมา 

นอกจาก Layar แล้ว ปัจจุบันเริ่มมีผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ลักษณะเดียวกัน เช่น โปรแกรม 
Nearest Tube (iPhone) หาสถานีรถไฟใต้ดินที่ ใกล้ที่สุด SREngine (iPhone) แยกแยะข้อมูล
สถานที่และสิ่งปลูกสร้าง Wikitude AR Travel Guide (Android/ iPhone) หาข้อมูลสถานที่โดยใช้
ฐานข้อมูลจากวิกิพีเดีย เป็นต้น 

 
2.5 เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีกับประโยชน์ด้านการศึกษา 

รักษพล ธนานุวงศ์ กล่าวถึงเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้กับประโยชน์ด้านการศึกษา
ไว้ดังนี้ 

ประโยชน์ในด้านการศึกษาว่าในด้านการศึกษา เทคโนโลยี AR ได้เริ่มเข้ามีบทบาทบ้าง
แล้ว ตัวอย่างที่เห็นเด่นชัดและเป็นรู้จักของคนส่วนใหญ่คือแอพพลิเคช่ัน Star Walk ที่ใช้ใน iPhone 
หรือ iPad ซ่ึงเป็นแอพพลิเคลช่ันที่ได้ผนวก AR เข้ากับเทคโนโลยี Global Positioning System หรือ 
GPS ทําให้ผู้ใช้สามารถใช้กล้องของสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตส่องขึ้นไปบนท้องฟ้ายามค่ําคืน แล้ว
สามารถเห็นกลุ่มดาวและช่ือของกลุ่มดาวต่าง ๆ ซ้อนกับภาพจริง ซ่ึงช่วยให้การเรียนรู้ช่ือและตําแหน่ง
ของกลุ่มดาวเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ภาพที่ 2-11 ภาพแสดงหน้าจอของแอพ Star Walk บน iPad 

ที่มา: http://physics.weber.edu/ schroeder/iPhoneStarApps/StarWalk.html                  
(อ้างถึงในรักษพล ธนานุวงศ์) 
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นอกจากน้ี ในด้านการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ยังมีการนํา AR ไปใช้ในรูปแบบ
อ่ืน ๆ อีก เช่น ใช้แสดงภาพเสมือนของอวัยวะภายในของสิ่งมีชีวิตเทียบกับร่างกายในโลกจริง ใช้สร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนในโลกจริงกับโครงสร้างของโมเลกุลในโลกเสมือน เป็นต้น 

 

 
 

ภาพที ่2-12 แสดงการนําเทคโนโลยี AR มาใช้ในการเรียนรู้เกี่ยวกับกระดูก 
ที่มา: Metaverse One on TweetPhoto (อ้างถึงในรักษพล ธนานุวงศ์) 

 

 
 

ภาพท่ี 2-13 แสดงการนําเทคโนโลยีมาใช้เรียนรู้เกี่ยวกับโครงสร้างของโมเลกุล  
ที่มา: http://mgl.scripps.edu/projects/tangible_models/augmentedreality 

(อ้างถึงในรักษพล ธนานุวงศ์) 
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ผลจากการสํารวจเก่ียวกับการนําเทคโนโลยี AR ไปใช้ในการเรียนการสอน พบว่า ครู
และนักเรียนท่ีเคยใช้ AR มีความเห็นตรงกันเป็นส่วนใหญ่ว่า สื่อเสริมการเรียนรู้ AR นี้มีข้อดีแตกต่าง
จากส่ือประเภทอ่ืน ๆ ที่เด่นชัดคือ สามารถสร้างความสนใจแบบ “โอ้โห” (Wow! factor) ให้กับ
ผู้เรียนในช้ันเรียน ทําให้เรื่องท่ีเรียนเป็นเร่ืองสนุก น่าสนใจ และนําไปสู่การเรียนรู้ที่ดีขึ้น 

 

ภาพที ่2-14 หน้าปกหนังสอืประกอบสื่อเสริมการเรียนรู้ AR ชุดการจมและการลอย 
ที่มา: รักษพล ธนานุวงศ์ 

ในการนําเทคโนโลยี AR มาส่งเสริมการเรียนรู้ ทางสาขาวิทยาศาสตร์มัธยมศึกษา
ตอนต้น สสวท. ได้พัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้ AR ขึ้นมา 5 ชุด ได้แก่ (1) ชุดบันทึกโลก (2) ชุดระบบ
สุริยะ (3) ชุดการจมและการลอย (4) ชุดโครงสร้างอะตอม และ (5) ชุดแผ่นดินไหว สําหรับนํามา
ประกอบการเรียนรู้ในห้องเรียนศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงในท่ีน้ี จะขอยกตัวอย่างสื่อเสริมการเรียนรู้ AR ชุด
การจมและการลอย เพราะมีเน้ือหาไม่ซับซ้อนมากนัก อีกทั้งเป็นหน่ึงในหัวข้อที่ผู้เรียนส่วนใหญ่มี
ความเข้าใจคลาดเคล่ือน 

ความสอดคล้องกับตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้ เน้ือหาเกี่ยวกับการจมและการลอยของ
วัตถุอยู่ในเน้ือหาของสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระท่ี 4 เรื่อง แรงและการเคล่ือนที่ ซ่ึงในตัวช้ีวัด
ระดับช้ัน ป.5 ได้ระบุว่า นักเรียนควรสามารถ “ทดลองและอธิบายแรงพยุงของของเหลว การลอยตัว 
และการจมของวัตถุ” ได้ และตัวช้ีวัดในระดับช้ัน ม.3 ได้ระบุว่า นักเรียนควรสามารถ “ทดลองและ
อธิบายแรงพยุงของของเหลวที่กระทําต่อวัตถุ” ได้ ซ่ึงในช้ัน ม.3 นักเรียนจะได้ทํากิจกรรม และเรียนรู้
ถึงวิธีการคํานวณหาแรงพยุงของของเหลวออกมาเป็นปริมาณ 
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อุปกรณ์ที่จําเป็นสําหรับการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้ AR เรื่อง การจมและการลอย ในขณะท่ี
เทคโนโลยี AR ได้ถูกพัฒนาไปมาก โดยเฉพาะในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต แต่สื่อ
เสริมการเรียนรู้ AR ที่สาขาวิทยาศาสตร์มัธยมศึกษา สสวท. ได้พัฒนาขึ้นนี้ ถูกออกแบบให้เหมาะสม
สําหรับการใช้งานในโรงเรียนส่วนใหญ่ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ และเครื่องฉายโปรเจคเตอร์อยู่แล้ว ทํา
ให้ไม่ต้องมีการจัดเตรียมอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่มีราคาแพงเพ่ิมเติม อุปกรณ์ที่จําเป็นสําหรับการใช้สื่อเสริม
การเรียนรู้ AR ของสาขาวิทยาศาสตร์มัธยมศึกษาตอนต้น มี 4–5 ช้ิน ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ (แบบ
ต้ังโต๊ะ หรือ แบบพกพา) เว็บแคม แผ่นซีดีที่มีโปรแกรม AR หนังสือประกอบชุดสื่อเสริมการเรียนรู้ 
AR เรื่อง การจมและการลอย เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์ (กรณีที่ต้องการแสดงภาพหน้าช้ันเรียน) 

การติดต้ังโปรแกรมสําหรับการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ AR สามารถทําได้เหมือนกับการ
ติดต้ังโปรแกรมสําเร็จรูปทั่วไป ในการนําเสนอในช้ันเรียน ครูผู้สอนอาจใช้เครื่องฉายภาพดิจิตอลให้
แสดงภาพ AR ที่จอขนาดใหญ่หน้าช้ันเรียน เพ่ือให้นักเรียนทั้งห้องได้เห็นภาพ AR ที่ชัดเจนพร้อมกัน 

ภายในหนังสือประกอบชุดสื่อเสริมการเรียนรู้ AR เรื่องการจมและการลอย จะมี 
Marker ที่เป็นรหัสสําหรับการสร้างภาพเสมือนและเน้ือหาที่ให้คําอธิบายภาพเสมือนแต่ละภาพที่ถูก
สร้างซ้อนข้ึนกับโลกจริง โดยในรูปแบบการจัดเรียงเน้ือหาของหนังสือประกอบสื่อเสริมการเรียนรู้ AR 
จะเรียงลําดับตามขั้นตอนของกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ น่ันคือ เริ่มจากการสร้างความสนใจด้วย
การต้ังคําถาม จากน้ัน เป็นการยกตัวอย่างสถานการณ์ที่เกี่ยวกับแรงพยุงในชีวิตประจําวัน ถัดมาเป็น
การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านแอนิเมช่ันเกี่ยวกับแรงที่ของเหลวกระทําต่อวัตถุ การคํานวณหาแรงพยุง 
การสรุปเน้ือหา และ สุดท้าย เป็นการกล่าวถึงการนําหลักการที่ได้เรียนรู้เก่ียวกับแรงพยุงไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจําวัน 

 

ภาพท่ี 2-15 ภาพแสดงเน้ือหาและรหัส (Marker) ที่ใช้สําหรับแสดงภาพเสมือน 3 มิติ 
ที่มา: รักษพล ธนานุวงศ์ 

ท่ามกลางสื่อเสริมการเรียนรู้ที่มีให้เลือกจํานวนมาก หากมีการนําสื่อเสริมการเรียนรู้ไป
ใช้โดยไม่ได้พิจารณาให้รอบคอบถึงความสอดคล้องกับขั้นตอนในการจัดกระบวนการเรียนการสอน
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หรือความเหมาะสมกับความต้องการและวัยของผู้เรียน สื่อเสริมต่าง ๆ เหล่าน้ัน อาจจะไม่สร้างให้
เกิดผลการเรียนรู้ที่แตกต่างจากการไม่ใช้สื่อ และอาจทําให้สูญเสียทรัพยากรและเวลาไปอย่างเปล่า
ประโยชน์ หรือในบางกรณี อาจส่งผลเสียกับการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ (เช่น การนําเสนอแอนิเมช่ัน
แสดงกระบวนการต่าง ๆ ของการทํางานของระบบในร่างกายก่อนท่ีจะมีการต้ังคําถามให้ผู้เรียนได้
ลองคิด ทํานาย) 
 

 
 

ภาพท่ี 2-16 แสดงตัวอย่างภาพเสมือน 3 มิติจากสื่อเสริมการเรียนรู้ AR เรื่องการจมและการลอย 
ที่มา: รักษพล ธนานุวงศ์ 

 

 

ภาพท่ี 2-17 แสดงตัวอย่างภาพเสมือน 3 มิติจากสื่อเสริมการเรียนรู้ AR เรื่องการจมและการลอย 
ที่มา: รักษพล ธนานุวงศ์ 

ในกรณีของสื่อเสริมการเรียนรู้ AR น้ี ดังที่ได้กล่าวแล้วข้างต้นว่า เป็นสื่อเสริมการเรียนรู้
ที่มีจุดเด่นสําคัญที่แตกต่างจากสื่อเสริมการเรียนรู้ประเภทอ่ืน ๆ คือ สามารถสร้างความสนใจแบบ 
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“โอ้โห” (“Wow! factor”) ให้กับผู้เรียน ดังนั้น แนวทางท่ีเหมาะสมสําหรับการนําสื่อเสริมการเรียนรู้ 
AR ไปใช้ในการเรียนการเสนอวิชาวิทยาศาสตร์ คือ การนําไปสร้างความสนใจเพื่อนําเข้าสู่บทเรียน 
(Engage) ซ่ึงเป็นช่วงเริ่มต้นของการเรียนที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น อยากรู้
อยากเห็นในเน้ือหาที่จะเรียน นอกจากน้ี ผู้สอนยังสามารถนําสื่อการเรียนรู้ AR ไปใช้ในขั้นตอนขยาย
ความรู้ (Elaborate) ซ่ึงเป็นขั้นตอนที่ต้องการให้ผู้เรียนได้พัฒนาความเข้าใจในเน้ือหาให้กว้างและลึก
ย่ิงขึ้น ได้เช่ือมโยงเน้ือหาที่ได้เรียนกับสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจําวัน เพ่ือการเรียนรู้ที่ มี
ความหมาย 

การแก้ปัญหาความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน (Misconception) โดยใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ 
AR ยังไม่มีผลการศึกษาที่ ยืนยันแน่ชัดว่า การใช้สื่อ AR จะสามารถแก้ปัญหาความเข้าใจที่
คลาดเคลื่อนได้ดี หรือ เด่นชัดกว่าการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้หรือวิธีการอ่ืน ๆ อย่างไร 

นอกจากจะสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนแล้ว สื่อเสริมการ
เรียนรู้ AR ยังจะสามารถสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายให้กับผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างย่ิง ผู้เรียนท่ี
สนใจด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เม่ือได้สัมผัสกับเทคโนโลยี AR พวกเขาอาจเกิดจินตนาการ นําไปคิด
ต่อยอด พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี AR สําหรับการใช้งานในด้านอื่น ๆ ต่อไปได้ เนื่องจากใน
ปัจจุบัน ในสาขาอาชีพต่าง ๆ ได้มีการนําเทคโนโลยี AR มาช่วยในการทํางานมากข้ึน ยกตัวอย่างเช่น 
ในอุตสาหกรรมรถยนต์ มีการใช้เทคโนโลยี AR มาสร้างภาพเครื่องยนต์แบบสามมิติสําหรับให้ผู้ใช้ได้
เรียนรู้การปฏิบัติงานประกอบรถยนต์  ในด้านการแพทย์ มีการใช้เทคโนโลยี AR ในการสร้าง
ภาพเสมือนสามมิติให้นักศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้เคร่ืองมือแพทย์รักษาหรือผ่าตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัส
กับผู้ป่วยจริง หรือในทางธุรกิจ มีการใช้เทคโนโลยี AR ในการแสดงภาพสินค้าแบบสามมิติที่อยู่ภายใน
กล่องโดยท่ีไม่ต้องแกะกล่อง ดังน้ัน การที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ สัมผัส และทดลองใช้ส่ือเสริมการเรียนรู้ AR 
ในช้ันเรียน จะทําให้พวกเขาคุ้นเคยกับเทคโนโลยี และมีความพร้อมท่ีเพ่ิมพูนทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยี
ประเภทนี้ เม่ือต้องเรียนในระดับสูงหรือทํางานต่อไปในอนาคต 

ในอนาคตอันใกล้ การออกแบบและสร้างภาพเสมือนสามมิติแบบ AR จะไม่ได้ถูกจํากัด
เพียงแค่ผู้ที่มีความรู้ความชํานาญด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ทุกคนจะสามารถออกแบบ
และสร้าง AR ขึ้นมาเองได้อย่างง่าย ๆ ในเวลาไม่นาน และไม่เสียค่าใช้จ่าย (แต่ภาพเสมือนสามมิติที่
ได้อาจจะไม่สวยงามเท่ากับภาพท่ีผู้เช่ียวชาญสร้างขึ้น) นอกจากน้ี จากงานวิจัยด้าน AR อย่างต่อเนื่อง 
ทําให้มีผู้ได้เริ่มนํา AR มาสร้างสรรค์นวัตกรรม ตัวอย่างเช่น Google Glass ซ่ึงแว่นตาท่ีผนวก
เทคโนโลยี AR เข้ากับการมองผ่านเลนส์ ทําให้ผู้สวมแว่นมองเห็นโลกจริงที่ซ้อนกับโลกเสมือน ช่วยให้
ผู้ใส่แว่นสามารถดําเนินชีวิตได้อย่างสะดวกสบายยิ่งขึ้น ด้ังน้ัน ในอนาคตท่ีไม่ไกล การนําสื่อ AR ไปใช้
ในการเรียนการสอนในอนาคตจะไม่เพียงเป็นการนําไปสร้างความสนใจเท่านั้น แต่จะสามารถเข้าไปมี
ส่วนในข้ันตอนการสํารวจตรวจสอบ  (Explore) การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  (Collaborative 
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Learning) หรือการเรียนรู้แบบอ่ืน ๆ ที่ครูและผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ต้องเฝ้าติดตามดูกันอย่าง
ใกล้ชิดต่อไป 

ณัฐวี อุตกฤษฏ์ และนวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย กล่าวว่า การเรียนการสอนในปัจจุบันยังคงให้
ผู้เรียนศึกษาโดยใช้หนังสือเป็นตัวนําเสนอ โดยรูปแบบการเรียนสวนใหญ่มักจะเป็นการท่องจําตาม
ทฤษฎีและรูปภาพประกอบที่เป็นภาพสองมิติในหนังสือ ซ่ึงบางครั้งอุปกรณ์การเรียนเกิดชํารุดเสียหาย 
จะทําให้ผู้เรียนจินตนาการตามเน้ือหาได้ยากเข้าใจผิด ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเบ่ือหน่ายและไม่มี
ความพยายามทําความเข้าใจในเนื้อหาของเรื่องทีเรียน แต่ถ้ามีการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน
ใหม่ โดยการนําภาพสามมิติเข้ามาช่วยในการแสดงภาพประกอบในเนื้อหาทําให้ผู้เรียนมองเห็นภาพ
และสามารถจินตนาการตามเน้ือหาที่เรียนได้อย่างชัดเจนและถูกต้อง เกิดความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ รวมท้ังสามารถทําความเข้าใจในเน้ือหาบทเรียนได้อย่างรวดเร็วย่ิงขึ้น นอกจากน้ียังเกิด
ทัศนคติที่ดีต่อการเรียน พร้อมทั้งเกิดความต้องการท่ีจะเรียนเนื้อหาในบทเรียนต่อไปเรื่อย ๆ ซ่ึง
เทคโนโลยีความจริงเสริม หรือ AR ซ่ึงย่อมาจากคําว่า Augmented Reality (ธีระพงษ์ ท้าวหน่อ อ้าง
ถึงใน ณัฐวี อุตกฤษฏ์ และนวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย) เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง 
(Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์ Webcam กล้องมือถือ คอมพิวเตอร์ รวม
กับภาษาคอมพิวเตอร์ Action Script 3.0 และการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ เช่น 3D MAX, Adobe 
Flash, Adobe Photoshop, Adobe Dreamweaver เป็นต้น ซ่ึงจะทําให้ภาพที่เห็นในจอภาพจะ
เป็นภาพ 3 มิติ เช่น คน สัตว์ สิ่งของ สัตว์ประหลาด ยานอวกาศ เป็นต้น ซ่ึงมีมุมมองถึง 360 องศา 
สามารถหมุนได้รอบทิศทางทําให้ปรากฏเสมือนภาพจริงขึ้นมา จากเหตุผลดังกล่าวนี้ผู้วิจัยจึงได้นํา 
เทคนิคเอฟแอลเออาร์ทูคิทบนอินเทอร์เน็ตน้ีไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบแบบหัดอ่านตัวอักษร
ภาษาอังกฤษเอถึงแซด ซ่ึงเทคนิคนี้ทําให้ได้สื่อการเรียนการสอนท่ีน่าสนใจเกิดความกระตือรือร้นใน
การเรียนรู้มากข้ึน ทําให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกสนุกสนานและต่ืนตาตื่นใจกับการเรียนแบบโลกเสมือน
จริง อีกทั้งไม่เกิดความเบ่ือหน่ายเพราะผู้เรียนได้ร่วมสนุก นอกจากนี้แล้วสื่อการเรียนการสอนยัง
ประกอบด้วยภาพ 3 มิติ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจได้ง่าย รวดเร็วถูกต้องและมีมุมมองต่อการ
เรียนรู้ในรูปแบบใหม่เพ่ิมข้ึน 

 
2.6 ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้ (Augmented 

Reality) 
ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมจะประกอบด้วยการสร้างเครือ่งหมาย (Marker) การสร้าง

ภาพสามมิติและการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือนําภาพสามมิติมาแสดงบนเคร่ืองหมาย 
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1) การสร้างเครื่องหมายเพ่ือนํามาใช้เป็นต้นแบบให้โปรแกรมจดจํา โดยเครื่องหมายมี
ขนาดโดยประมาณแสดงดังภาพ 

 
ภาพท่ี 2-18 ขนาดของเคร่ืองหมายโดยประมาณ 

 
ภาพเครื่องหมายจะประกอบไปด้วยกรอบสี่เหลี่ยมสีดํามีขนาดโดยประมาณ คือ ความ

กว้าง x ความสูง มีขนาด 80 มิลลิเมตร สําหรับกรอบนอก และขนาดความกว้าง x ความสูง 40 
มิลลิเมตร สําหรับกรอบด้านใน  

ภายในกรอบด้านในจะมีสัญลักษณ์เฉพาะบรรจุอยู่ในเครื่องหมายแต่ละอัน สัญลักษณ์
ด้านในจะมีลักษณะไม่เหมือนกัน ทําให้โปรแกรมสามารถแยกแยะเคร่ืองหมายต่าง ๆ ออกจากกันได้   
โดยเครื่องหมายจะถูกบันทึกอยู่ใน 2 รูปแบบ คือ  

รูปแบบไฟล์ เป็นการนําภาพเครื่องหมายบันทึกเป็นไฟล์นามสกุล .pat ซ่ึงไฟล์ดังกล่าว
จะถูกนํามาใช้อ่านข้อมูลโดยโปรแกรมที่ได้รับการพัฒนาขึ้น เพ่ือนํามาเปรียบเทียบกับเครื่องหมายท่ี
ถูกพิมพ์ลงบนหน้าหนังสือ 

รูปแบบสิ่งพิมพ์ คือ การนําเคร่ืองหมายมาพิมพ์ให้เป็นสิ่งพิมพ์ โดยจะพิมพ์แทรกลงบน
หน้าหนังสือท่ีต้องการ 

1) การสร้างภาพสามมิติ โดยใช้โปรแกรม Blender เพ่ือนํามาใช้เป็นภาพประกอบ
สําหรับหนังสือ 
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2) การพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษา ActionScript 3.0 ซ่ึงเขียนและพัฒนาผ่านโปรแกรม 
Flash Develop โดยโปรแกรมมีหลักการทํางาน คือ เช่ือมต่อเว็บแคม เม่ือโปรแกรมเชื่อมต่อกับเว็บ
แคมได้ จะทําการตรวจสอบและเปรียบเทียบภาพที่รับมาจากเว็บแคม ว่ามีส่วนใดส่วนหน่ึงของภาพ
ตรงกับเคร่ืองหมายที่ได้บันทึกไว้หรือไม่ หากพบว่าตรงก็จะนําภาพสามมิติที่เตรียมไว้แสดงลงบน
เครื่องหมาย 

 

แผนภาพท่ี 2-1 การทํางานของโปรแกรม 
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2.7 การวัดประสิทธิภาพโปรแกรมของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้ (Augmented 
Reality) 
 

ในงานวิจัยช้ินน้ีได้มีการวัดประสทิธิภาพของโปรแกรมในด้านต่าง ๆ ดังน้ี 
1) ด้านความเร็วในการประมวลผล วัดจากอัตราการเล่น (Frame Rate) ภาพสามมิติ มี

หน่วยเป็นเฟรมต่อวินาที เม่ือทดลองใช้โปรแกรมที่ได้รับการพัฒนากับเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการ
ทดลอง  

2) ด้านการใช้ทรัพยากรหน่วยความจํา วัดจากการใช้งานหน่วยความจําซ่ึงระบบปฏิบัติ
สามารถแสดงให้เห็นการใช้งานได้  

                              
2.8 องค์ประกอบของการพัฒนาเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้ (Augmented 

Reality) 

อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู ได้อธิบายถึงองค์ประกอบของการพัฒนา
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้ (Augmented Reality) มีดังน้ี 

 
2.8.1 Marker  

 
ภาพที่ 2-19 Marker 

ที่มา: อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) 
 

ระบบซอฟต์แวร์จะพยายามหากรอบสีดําโดยจับกรอบนอกเป็นหลัก 
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หลักการออกแบบ AR-Marker 
1) ต้องเป็นกรอบสี่เหลี่ยมจัตุรัส และรูปภายในไม่ซับซ้อนหรือเล็กเกินไป 

 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2-20 แสดง AR-Marker ที่เหมาะสม และไม่เหมาะสม 
ที่มา: อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) 

 

 2) รูปภายในจะต้องมองในมุมทั้งสี่มุม จะต้องมีความแตกต่างกันหมดทุกมุมมอง 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2-21 แสดง AR-Marker ที่เหมาะสม และไม่เหมาะสม 

ที่มา: อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) 
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กระดาษทีใ่ช้ในการพิมพ์ ควรใช้กระดาษไม่มันหรือสะท้อนแสง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2-22 แสดงกระดาษที่เหมาะใช้ในการพิมพ์ 

ที่มา: อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) 
 

2.8.2  หลักการทํางานของ AR-Marker 
ลักษณะการเกบ็ข้อมูล Marker *.patt โดยเก็บเป็นตัวเลขระดับ Matrix 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-23 ลักษณะการเกบ็ข้อมูล Marker *.patt 
ที่มา: อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) 
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2.8.3 AR-Engine ขึ้นอยู่กับนักพัฒนาว่าจะเลือกใช้ระบบใด เช่น ARToolkit ใช้ภาษา 
c และ  c++, FLARToolkit, ใช้ภาษา Action Script 3, AR-media, AMIRE, BuildAR, App บน 
iOS หรือ android เช่น Aurasma เป็นต้น  

2.8.4 AR-Object  
1) วิดีโอ เช่น ไฟล์ flv, mp4 เป็นต้น  
2) ภาพนิ่ง เช่น ไฟล์ jpg, png หรือ gif เป็นต้น 

 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 2-24 AR-Object  
ที่มา: อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) 

3) โมเดล 3 มิติ ที่ ใช้โปรแกรมในการสร้างวัตถุเสมือน 3 มิติ เช่น Google 
Sketch up สร้าง 3D model ที่ไม่เคลื่อนที่ และAutodesk 3DS Max สร้าง 3D model เคลื่อนที่ได้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-25  โมเดล 3 มิติ 
ที่มา: อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล บัวบางพลู (2556) 
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3. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

3.1 งานวิจัยในประเทศ 

อํานาจ ชนพิทักษ์ (2554) ทําการศึกษาเร่ืองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เรื่อง อุปกรณ์ทํางานและวาล์วในระบบนิวแมติกส์ระหว่างการใช้ชุดการเรียนเสมือนจริงกับการเรียน
ปกติ ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดการเรียนเสมือนจริงเรื่องอุปกรณ์ทํางานและวาล์วในระบบนิวแมติกส์ มี
ประสิทธิภาพ 84.11/80.58 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้ คือ 80/80 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนเสมือนจริงเรื่องอุปกรณ์ทํางานและวาล์วในระบบนิวแมติกส์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยชุด
การเรียนเสมือนจริงเร่ืองอุปกรณ์ทํางานและวาล์วในระบบนิวแมติกส์ สูงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบปกติ
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนเสมือนจริงเรื่อง
อุปกรณ์ทํางานและวาล์วในระบบนิวแมติกส์ อยู่ในระดับมากที่สดุ 

 
คมกฤช ทิพย์เกษร (2551) ทําการศึกษาเรื่องระบบความจริงเสริมสําหรับการปรากฏ

ทางไกลเพื่อการเรียนรู้ ในงานวิจัยนี้นําเสนอการใช้ความจริงเสริมร่วมกับการปรากฏทางไกลเพื่อเป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่โดยจะใช้ความจริง
เสริมในการสร้างวัตถุเสมือน ได้แก่ สิ่งกีดขวางและเซ็นเซอร์เสมือน ซ่ึงผู้ใช้งานสามารถกําหนดชนิด
ของสิ่งกีดขวางรวมท้ังระบุตําแหน่งของสิ่งกีดขวางลงบนสนามและสามารถเลือกชนิดของเซ็นเซอร์
รวมท้ังระบุตําแหน่งของเซ็นเซอร์ลงบนหุ่นยนต์ได้ ในส่วนการปรากฏทางไกลจะใช้ในการส่งข้อมูล
โปรแกรมที่ ผู้ใช้เขียนขึ้นจากผู้ใช้งาน (Remote Site) ไปทดสอบการทํางานที่ฝั่งเครื่องแม่ข่าย 
(Server Site) และส่งผลการทดสอบในรูปแบบวิดีโอแสดงการทํางานของหุ่นยนต์กลับมาแสดงผล
ให้กับผู้ใช้ในลักษณะเรียลไทม์ (Real Time) โดยงานวิจัยน้ีนับเป็นต้นแบบในการเพ่ิมขีดความสามารถ
ของเคร่ืองมือการทดลองและอุปกรณ์การเรียนรู้ให้ผู้ที่ต้องการเรียนรู้สามารถเรียนรู้และทดลองใน
เรื่องต่าง ๆ ผ่านระบบเครือข่ายได้จากทุกที่ที่ผู้ใช้ต้องการ โดยระบบนี้มีจุดเด่นในเรื่องของส่วน
เช่ือมต่อกับผู้ใช้งานสําหรับเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ซ่ึงใช้รูปแบบการเขียนโปรแกรมในลักษณะ
คล้ายกับการเขียนบล็อกไดอะแกรม ซ่ึงจากผลการทดสอบการทํางานของระบบพบว่าระบบน้ีสามารถ
ช่วยให้ผู้ที่ไม่มีพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรมสามารถเรียนรู้และเข้าใจหลักการในการเขียนโปรแกรม
เพ่ือควบคุมหุ่นยนต์ได้ดีขึ้น 
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สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2554) ทําการศึกษาเรื่องการประยุกต์ใช้เทคนิคความจริงเสริม
เพ่ือใช้ในการสอนเร่ืองพยัญชนะภาษาไทย ปัญหาพิเศษนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบที่ประยุกต์ใช้
เทคนิคความจริงเสริมเพ่ือใช้ในการสอนเรื่องพยัญชนะภาษาไทย โดยการพัฒนาระบบดังกล่าวจะช่วย
ให้อาจารย์ผู้สอนมีรูปแบบในการเรียนการสอนท่ีแปลกใหม่ ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจแก่นักเรียน ในการ
พัฒนาระบบดังกล่าว ได้นําเอาเทคนิคความจริงเสริมมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน เนื่องจาก
เป็นเทคนิคที่น่าสนใจและเหมาะที่จะนํามาใช้กับการสอนเร่ืองพยัญชนะภาษาไทยได้ ซ่ึงเทคนิคความ
จริงเสริมนี้จะใช้หลักการในการวิเคราะห์ภาพจากแผ่นสัญลักษณ์ (Marker) เพ่ือระบุตําแหน่งที่จะ
แสดงผลบนแผ่นสัญลักษณ์ และทําการแสดงสื่อหรือวัตถุที่กําหนดไว้ให้แสดงผลออกมา ในการพัฒนา
ระบบได้ใช้ FLARToolKit ช่วยในการพัฒนาระบบ และทําการทดสอบระบบจากผู้เช่ียวชาญและ
อาจารย์ผู้สอนเพื่อหาความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบผลจากการดําเนินงานพบว่า เม่ือนําระบบไปใช้งาน
จริงพบว่าระบบมีความน่าสนใจช่วยดึงดูดให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนพยัญชนะภาษาไทย 
และอาจารย์ผู้สอนก็ได้มีวิธีการใหม่ ๆ ในการเรียนการสอนเพ่ิมข้ึน ผลในการประเมินความพึงพอใจท่ี
มีต่อระบบที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับดีมาก ซ่ึงมากกว่าสมมุติฐานท่ีต้ังไว้ระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยของ
ผู้เช่ียวชาญเท่ากับ 4.58 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ในส่วนของอาจารย์ผู้สอนมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 

 
ณัฐวี อุตกฤษฏ์ และนวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย ได้ทําการวิจัยเร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริมเพ่ือช่วยในการสอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z ซ่ึงงานวิจัยน้ีเป็นออกแบบและ
พัฒนาระบบเพื่อช่วยในการสอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality: AR) ระบบน้ีสามารถนําไปใช้เสริมการสอนเร่ืองตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z 
แก่นักเรียนในระดับเบื้องต้นได้ ซ่ึงนอกจากเทคโนโลยีความจริงเสริมน้ีจะถูกพัฒนาขึ้นโดยเครื่องมือท่ี
ช่ือว่า FLARToolkit แล้วยังประกอบด้วยการสร้างโมเดล 3 มิติ เพ่ือให้ระบบการสอนมีความน่าสนใจ 
เข้าใจง่ายและรวดเร็วกับการเรียนแบบโลกเสมือนจริง ผลการประเมินคุณภาพของระบบ โดยการใช้
แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม คือ ผู้เช่ียวชาญจํานวน 10 ท่าน และผู้ใช้งานทั่วไปจํานวน 30 
ท่าน พบว่า แบบประเมินคุณภาพของระบบสําหรับผู้เช่ียวชาญ ได้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.40 ค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 และผลการประเมินคุณภาพของระบบสําหรับผู้ใช้งานท่ัวไปได้
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.84 สามารถสรุปได้ว่า ระบบที่ออกแบบและ
พัฒนาข้ึนมีคุณภาพอยู่ในระดับดีดังนั้นจึงน่าจะสามารถนําไปใช้งานได้เป็นอย่างดี และมีข้อเสนอแนะ 
คือ 1) สัญลักษณ์ (Marker) ที่ใช้ควรทําไฟล์ pat (Marker Segment) ที่ไม่เกิน 16 x 16 จะช่วยใน
การแสดงผลได้เร็วขึ้น 2) แสงสว่าง ควรใช้แสงสว่างสีขาว หรืออยู่ที่แจ้ง ไม่ควรอยู่ในห้องที่แสงสว่าง 
น้อยเกินไปจะช่วยให้แสดงผลได้ถูกต้อง 3) กระดาษที่ใช้พิมพ์สัญลักษณ์ (Marker) ควรใช้กระดาษ
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ถ่ายเอกสารทั่วไป สีขาว หรือเอากระดาษแข็งมาลองข้างหลังจะช่วยให้ตอนทดสอบเพ่ิมความสะดวก
มากข้ึน ไม่โค้ง หรือพับ 4) ขนาดโมเดล 3 มิติความทําให้ขนาดและความละเอียดตํ่าจะช่วยในการ
โหลดและแสดงผลได้รวดเร็วขึ้น 5) จํานวนสัญลักษณ์ (Marker) มีผลต่อการเปิดเข้าใช้งานครั้งแรก ใน
ส่วนน้ีผู้พัฒนามีความเห็นว่าควรพัฒนาในส่วนของซอร์สโค๊ดให้ดีกว่านี้จะช่วยทําให้ระบบงานได้เร็วขึ้น 
6) ระบบแบบหัดอ่านตัวอักษรภาษาอังกฤษเอถึงแซด ควรมีการพัฒนาในด้านเสียง เพ่ือให้ผู้ใช้งานเกิด
ความเข้าใจและเพ่ิมความดึงดูดในการใช้งานมากย่ิงขึ้น 

 
นพมาศ ศิษย์ศาสตร์ (2552) ทําการวิเคราะห์หนังสือเรียนภาษาอังกฤษชุด Super 

Goal (เล่ม 4-5-6) ตามความคิดเห็นของครูสอนภาษาอังกฤษในจังหวัดหนองคาย มีข้อเสนอแนะใน
การวิจัยบางส่วนว่า 

1) เน้ือหาในหนังสือเรียนควรมีความให้ทันสมัย สอดคล้องกับความก้าวหน้าและ
เทคโนโลยีในปัจจุบัน 

2) บทอ่านในหนังสือเรียนควรมีรูปภาพจริงประกอบการอ่าน 
3) การเย็บเล่มควรจัดทําให้แข็งแรงทนทาน 
4) รูปภาพภายในเล่มควรเป็นภาพจริง ไม่ใช่ภาพการ์ตูน 
 
 สุวดี รูปสุวรรณ  (2552) ศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่ มี ต่อตําราเรียนของ

มหาวิทยาลัยรามคําแหง ผลการวิจัยเก่ียวกับความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อตําราของมหาวิทยาลัย
รามคําแหง ในด้านรูปแบบการจัดรูปเล่มว่า นักศึกษามีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับมาก ได้แก่ 
รูปเล่มของตําราเรียนมีขนาดความกว้างยาวท่ีเหมาะสม ตามรูปแบบมาตรฐานขนาด A4 (8 หน้ายก) 
และความคิดเห็นที่อยู่ในระดับน้อยท่ีสุดคือ มีภาพประกอบท่ีเหมาะสม ซ่ึงแสดงให้เห็นว่านักศึกษา
เห็นว่าภาพที่ประกอบในตํารายังไม่เป็นที่ถูกใจ ซ่ึงจริง ๆ แล้ว การมีภาพประกอบเป็นการสร้างจุด
สนใจอย่างหน่ึง ซ่ึงภาพน้ันควรที่จะต้องตรงตามวัตถุประสงค์ของเน้ือเร่ือง ควรมีความถูกต้องชัดเจน 
และมีขนาดที่เหมาะสม  
 

3.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

Brett E. Shelton and Nicholas R. Hedley (2002) ทํ าก าร ศึ กษ า เรื่ อ งก าร ใ ช้
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี ARToolkit ในการสอนเร่ืองความสัมพันธ์ของโลกกับพระอาทิตย์
สําหรับนักศึกษาสาขาภูมิศาสตร์ โดยให้นักศึกษาจํานวน 30 คน มีส่วนร่วมในการใช้เทคโนโลยี     
ออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในแบบฝึกหัด โดยให้ออกแบบหุ่นจําลองในการสอนเรื่องการโคจร เรื่องอายัน
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หรือจุดที่ดวงอาทิตย์โคจรไปถึงสุดทางเหนือและใต้ และเร่ืองการเปล่ียนแสงและฤดูกาล พบว่า 
นักศึกษามีการความความเข้าใจท่ีดีขึ้นหลังจากทําแบบฝึกหัดท่ีใช้เทคโนโลยีเรียลริต้ี  

 
Mor, Liraz (2012) ได้ทําการศึกษาเรื่องระบบเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี ใน

พิพิธภัณฑ์ Banaff Park (BPM) ของโบราณสถานแห่งชาติประเทศแคนาดา โดยเทคโนโลยีออคเมนต์
เตดเรียลริต้ีช่วยทําให้พิพิธภัณฑ์เพ่ิมประสบการณ์การเรียนรู้ การศึกษา กระบวนการฝึกอบรมท่ีดีขึ้น 
ประชาชนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น เม่ือพวกเขากระตือรือร้นและมีการแก้ปัญหาในสภาพแวดล้อม    
น้ัน ๆ โดยทั่วไปงานแสดง ผู้เข้าชมจะไม่มีส่วนร่วมนอกจากการดูภาพและใช้ความคิดเกี่ยวกับงาน
แสดงน้ัน ๆ เป็นข้อจํากัดอย่างหนึ่งในการถ่ายทอดงานแก่ผู้เข้าชม เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี
สามารถเพ่ิมประสบการณ์ให้แก่ผู้เข้าชมได้มากขึ้น จากการวิจัยน้ีได้ทําการสํารวจการออกแบบการ
ติดต้ังการปฏิสัมพันธ์ในการใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี ซ่ึงเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี
สามารถทําให้ผู้ เข้าชมในเวลาเดียวกันสํารวจสภาพแวดล้อมทางกายภาพของพวกเขา โดยใช้
คอมพิวเตอร์สร้างภาพ งานวิจัยน้ีได้ทําใน ความร่วมมือกับพิพิธภัณฑ์ (BPM) โบราณสถานแห่งชาติ
ของประเทศแคนาดา พิพิธภัณฑ์ที่ได้รับในการดํารงอยู่ กว่า 100 ปีและส่วนใหญ่เก็บรักษาตัวอย่าง
การมีชีวิตของสิ่งมีชีวิตในอดีต สิ่งประดิษฐ์ทางธรณีวิทยาบางส่วน และประวัติศาสตร์ที่เป็นเอกสาร 
แม้ว่าพิพิธภัณฑ์จะถือความสําคัญของประวัติศาสตร์ แต่ก็ต้องต่อสู้กับความทันสมัยของผู้ชม 
นอกจากน้ีการทําให้สิ่งที่ไม่มีชีวิตให้มีชีวิตต้องดูการตอบสนองเชิงลบของจํานวนผู้เข้าชม ค่านิยม และ
ประเพณี ซ่ึงเปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา การวิจัยน้ีแสดงให้เห็นว่าแนวทางสําหรับการสร้างระบบ
ของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี สําหรับอุปกรณ์มือถือเพ่ือการใช้งานที่ง่ายในพิพิธภัณฑ์ ระบบ
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีจะให้ข้อมูลเพ่ิมเติมด้านกราฟิกของงานที่แสดงไว้ในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือ
เป็นการสร้างทฤษฎีพิพิธภัณฑ์ และเป็นแนวทางในการสร้างระบบเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี 
โดยการสร้างทฤษฎีพิพิธภัณฑ์และใช้ guidelines เพ่ือสร้างระบบ AR งานวิจัยน้ีหวังว่าจะช่วยเพ่ิม
ความสนใจของนักท่องเที่ยวในพิพิธภัณฑ์ ย่ิงไปกว่านั้น จากผลของการเพ่ิมความสนใจของ
นักท่องเที่ยว ยังหวังว่านักท่องเที่ยวเหล่าน้ันท่ีก่อนหน้าเคยถอยหนีจากการแสดงซากสัตว์จะมีอารมณ์
ด้านบวกมากขึ้นหรืออย่างน้อยท่ีสุดก็ยอมรับได้ 

 
Keerthi Kandikonda (2011) ทําการศึกษาเรื่องการใช้ความจริงเสมือนและความจริง

เสริมในการสอนเร่ืองร่างกายมนุษย์ ได้เสนอไว้ว่าในความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี ถูกนํามาส่งเสริม
ด้านวิศวกรรมการแพทย์และวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีความจริงเสมือน และความจริงเสริม 
เป็นสองเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ซ่ึงนํามาใช้เพ่ือช่วยในการสอนเร่ืองร่างกายมนุษย์ การใช้
สองเทคโนโลยีนี้ในการทํารูปจําลองสามมิติเหมือนจริง เพ่ือแสดงส่วนต่าง ๆ ของร่างกายมนุษย์ และ
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สามารถเช่ือมต่อและปฏิสัมพันธ์กันได้ งานวิจัยนี้เป็นกรณีศึกษาที่แสดงให้เห็นข้อดีและข้อเสียของทั้ง
สองเทคโนโลยีในการปฏิสัมพันธ์กับรูปจําลองสามมิติเหมือนจริงสําหรับการสอนร่างกายมนุษย์ และ
ปฏิสัมพันธ์เบ้ืองต้นของมนุษย์ และแสดงให้เห็นความสามารถของความจริงเสริมในการใช้ตัว
แบบจําลองกระดูกสันหลังสามมิติและเปรียบเทียบทั้งสองเทคโนโลยีน้ี ผลการวิจัยพบว่าท้ังสอง
เทคโนโลยีมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก ทั้งสองเทคโนโลยีสร้างการปฏิสัมพันธ์ และ
ทําให้การเรียนรู้ง่ายขึ้นสําหรับการเรียนเรื่องร่างกายมนุษย์ของนักศึกษา ทั้งสองเทคโนโลยีทําให้การ
สอนเรื่องร่างกายมนุษย์อยู่ในระดับสูงขึ้น ทั้งอาจารย์และนักศึกษาได้รับประโยชน์จากสองเทคโนโลยี
น้ี อาจารย์สามารถปฏิสัมพันธ์กับการใช้ภาพสามมติและทําให้การสอนน่าสนใจขึ้น นักเรียนก็
เช่นเดียวกันสามารถเรียนรู้ได้ทั้งบนโปรเจคเตอร์และคอมพิวเตอร์ของตนเอง จํานวนของการ
เปล่ียนแปลงผู้ใช้สามารถทําได้เองตามต้องการ โดยการอัพเดทและปรับปรุงรูปจําลองสามมิติสามารถ
ทําได้ตามต้องการ การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถนํามาทั้งสองเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือ
เปลี่ยนการสอนเร่ืองร่างกายมนุษย์ในการมหาวิทยาลัยแบบเดิม 

 
Dunleavy, M., and Dede, C. (2012) การทบทวนวรรณกรรมเน้นความสําคัญท่ี

เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีเพ่ือการเรียนรู้โดยซ่ึงใช้เทคโนโลยีการเคล่ือนท่ี การล่วงรู้บริบท เช่น 
สมาร์ทโฟน  แท๊บเล็ต ซ่ึงสามารถทําให้ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลดิจิตอลที่ ถูกฝังอยู่ใน
สภาพแวดล้อมทางกายภาพ ผลการวิจัยพบว่าการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบทางการและไม่
ทางการ เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลยั พิพิธภัณฑ์ สวนสาธารณะ สวนสัตว์ เป็นต้น ซ่ึงเน้นวิธีการใช้งาน
และข้อจํากัดของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการเรียนการสอน และออกแบบบทเรียนในฐานะ
เครื่องมือเสริมสร้างปัญญาและวิธีการสอนเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีถูกนํามาใช้กับทฤษฎีสร้าง
ความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง โดยให้ผู้เรียนเสมือนอยู่ในกายภาพของโลกความจริงและบริบทของสังคม
ในขณะให้แนวทาง ในระหว่างการเรียนมีการเสริมต่อและอํานวยคามสะดวกในการเรียนและเป็น
กระบวนการเรียนรู้แบบอภิปัญญา เช่น การสืบค้นตามสภาพจริง การสํารวจ การนิเทศแบบเพ่ือนช่วย
เพ่ือน การสอนแบบซึ่งกันและกัน และรูปแบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับตัวอย่างท่ีหลากหลาย 
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีการวิจัย 

 
 การศึกษาน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา เรื่อง การออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนท่ีใช้
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ ซ่ึงมีวิธีดําเนินการวิจัย
ตามลําดับขั้นตอนดังต่อไปน้ี  
 

1. กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
3. สร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
4. ดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. วิเคราะห์ข้อมูล 

 
1. กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์  
 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้จากการสุ่มแบบเจาะจง 
  นักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ จํานวน 60 คน 
 
2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 

การออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ มีตัวแปรอิสระและตัวแปรตามดังต่อไปนี้ 
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2.1  ตัวแปรอิสระ 
ตัวแปรอิสระ คือ หนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ

ภาพประกอบแบบสามมิติ 
 

2.2 ตัวแปรตาม คือ  
   1) ประสิทธิภาพของหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ

ภาพประกอบแบบสามมิติ 
 2) ผลสัมฤทธ์ิของการเรียนโดยใช้หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีใน

การนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 
  3) ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 
 
3. สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 การออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ มีเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย และขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย
ดังต่อไปน้ี  

 
3.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 การออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ มีเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังต่อไปน้ี 

1) หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบ
สามมิติ 

2) แบบประเมินคุณภาพหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ  

3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนวิชาการเขียนบทวิทยุและ
โทรทัศน์ 

4) แบบสํารวจความพึงพอใจหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 
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3.2 ข้ันตอนการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ มีขั้นตอนการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังต่อไปน้ี 

3.2.1 หนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบ
แบบสามมิติ 

3.2.1.1 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมจะประกอบด้วยการสร้างเครื่องหมาย 
(Marker) การสร้างสามมิติ และการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือนําภาพสามมิติมาแสดงบนเคร่ืองหมาย 

3.2.1.1.1 ขั้นตอนการสร้างงานเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนดังน้ี 
1) จัดเตรียมสัญลักษณ์ (Marker) 

(1) วาดภาพสัญลักษณ์โดยมีการกําหนดขอบสีดํา และ
ภายในขอบดังกล่าวสามารถใส่ข้อความหรือสัญลักษณ์พิเศษ โดยสัญลักษณ์แต่ละอันจะต้องมี
ลักษณะเฉพาะห้ามซํ้ากันโดยเด็ดขาด ไฟล์ภาพสัญลักษณ์ที่ได้ ควรเป็นไฟล์นามสกุล .jpg หรือ .png   

 

 

ภาพที่ 3-1 ตัวอย่างภาพสัญลักษณ ์
 

 (2) นําภาพสัญลักษณ์ที่ได้มาสร้างเป็นไฟล์นามสกุล .pat 
เพ่ือให้โปรแกรม AR สามารถวิเคราะห์ข้อมูลของภาพผ่านกล้องเว็บแคมได้ โดยเข้าที่ เว็บไซต์ 
http://flash.tarotaro.org/blog/2008/12/14/artoolkit-marker-generator-online-released/
เม่ือเข้าสู่เว็บไซต์ คลิกเลือก select และเลือก Load marker image 
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ภาพท่ี 3-2 นําภาพสัญลักษณ์ที่ได้มาสร้างเป็นไฟล์นามสกุล .pat 
 

(3) หลังจากนัน้เลือกภาพที่ได้เตรียมไว้ กดปุ่ม Get 
Pattern จะปรากฏภาพทีใ่นช่อง Preview Marker  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3-3 เลือกภาพที่ได้เตรียมไว้ 
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(4) คลิกที่ปุ่ม Save ทําการต้ังช่ือไฟล์ที่ต้องการ  

ภาพท่ี 3-4 Save ทําการต้ังช่ือไฟล์ที่ต้องการ 
 

2) จัดเตรียมโมเดล 3 มิติ  
สร้างโมเดล 3 มิติ พร้อมทําการเคลื่อนไหว (Animation) 

จากโปรแกรม Blender โดยทําการ export เป็นนามสกุล .DAE เพ่ือนํามาใช้งานกับโปรแกรม Script 
Writing 3D ที่ได้พัฒนาขึ้น 

 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3-5 สรา้งโมเดล 3 มิติ 
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3) พัฒนาโปรแกรม 
 พัฒนาโปรแกรม Script Writing 3D โดยใช้โปรแกรม 
FlashDevelop ซ่ึงเป็นโปรแกรมสําหรับพัฒนางานด้านแฟลช โดยข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมต้อง
อาศัยไลบารี (Library) ที่ ช่ือ Flartoolkit ซ่ึงเป็นไลบารีที่ช่วยให้การพัฒนาโปรแกรม AR มีความ
สะดวกรวดเร็วมากขึ้น 
 

 
ภาพท่ี 3-6 ภาพการพัฒนาโปรแกรม Script Writing 3D ผ่าน FlashDevelop  

 

  3.2.1.1.2 การวัดประสิทธิภาพโปรแกรมของเทคโนโลยีออคเมนต์ -    
เตดเรียลริต้ี (Augmented Reality) มีการวัดประสิทธิภาพของโปรแกรมในด้านต่าง ๆ ดังน้ี 

1) ด้านความเร็วในการประมวลผล วัดจากอัตราการเล่น 
(Frame rate) ภาพสามมิติ มีหน่วยเป็นเฟรมต่อวินาที เม่ือทดลองใช้โปรแกรมท่ีได้รับการพัฒนากับ
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการทดลอง  

2) ด้านการใช้ทรัพยากรหน่วยความจํา วัดจากการใช้งาน
หน่วยความจําซ่ึงระบบปฏิบัติสามารถแสดงให้เห็นการใช้งานได้     
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3.2.1.2 การพัฒนาหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

3.2.1.2.1  ศึกษาเน้ือหา แนวคิดและทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องกับการผลิต
หนังสือเรียน 

3.2.1.2.2  กําหนดและวิเคราะห์เนื้ อหาบทเรียนให้สอดคล้องกับ
คําอธิบายรายวิชา 

3.2.1.2.3  กําหนดบทเรียนและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในแต่ละบท 
โดยให้สอดคล้องกับคําอธิบายรายวิชาการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ ซ่ึงว่าด้วย ศึกษาการเขียนเชิง
สร้างสรรค์ ถ่ายทอดแนวความคิด ทั้งท่ีได้จากการอ่านและการได้เห็น ออกมาในรูปของการเขียน 
เพ่ือให้ฟังและการเขียนเพ่ือให้เห็นและได้ยิน การเขียนเร่ืองจริง การเขียนเรื่องสมมติ รวมทั้งการ
วางแผนและการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ในรูปแบบต่าง ๆ ซ่ึงกําหนดบทเรียนและวัตถุประสงค์
ทั้งหมด 10 บท ดังน้ี 

บทที่ 1 บทนํา 
บทที่ 2 รูปแบบการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ 
บทที ่3 หลักการเขียนและการใช้ภาษาในบทวิทยุและ

โทรทัศน์ 
บทที ่4 ขั้นตอนในการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน ์
บทที ่5 คําศัพท์เทคนิคท่ีใช้ในการเขียนบทวิทยุและโทรทศัน์ 
บทที ่6 การเขียนบทรายการสารคดีวิทยุและโทรทศัน์ 
บทที ่7 การเขียนบทรายการโทรทัศน์สําหรบัเด็ก 
บทที ่8 การเขียนบทละครวิทยุและโทรทัศน์ 
บทที ่9 การเขียนบทรายการเพลงวิทยุกระจายเสียง 
บทที ่10 การเขียนบทรายการเพลงและดนตรี 
บทที ่11 การเขียนรายการโทรทัศน์เพ่ือการศึกษา 
บทที ่12 การเขียนบทโฆษณาทางวิทยุและโทรทัศน์ 

3.2.1.2.4 กําหนดโครงสร้างหนังสือเรียน ซ่ึงประกอบไปด้วย  
1) ปกหนังสือ  

(1)  ปกหน้าด้านนอก  
(2)  ปกหน้าด้านใน  
(3)  ปกหลังด้านใน  
(4)  ปกหลังด้านนอก  
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(5)  สันหนังสือ 
2) ใบรองปก ซ่ึงประกอบไปด้วย ช่ือหนังสือ ช่ือผู้เขียน  
3) คํานํา ซ่ึงกล่าวถึง ความมุ่งหมายของผู้เขียน ขอบเขตของ

เนื้อหา และช่ือผู้เขียน 
4) สารบัญ ประกอบไปด้วย  

(1)  เลขประจําบท บทที่ 
(2)  ช่ือเรื่องในแต่ละบท 
(3)  หัวเรื่องย่อย 
(4)  หน้าหนังสือ 
(5)  บรรณานุกรม ภาคผนวก  

5) เน้ือหา ประกอบไปด้วย 
(1) เน้ือเรื่อง 
(2)  เครื่องช่วยประกอบเน้ือหา ได้แก่ ภาพ ประกอบ 

ภาพประกอบแบบสามมิติที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ  
(3)  แผนภูมิ แผนภาพ 
(4)  ตาราง 
(5)  บทสรุป 
(6) คําถามท้ายบท 

6) บรรณานุกรม 
7) ภาคผนวก 

3.2.1.2.5 เขียนเน้ือหาบทเรียนตามโครงสร้างหนังสือเรียนและเนื้อหา
บทเรียนตาม โดยรวบรวมข้อมูลความรู้จากหนังสือและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเขียนบทวิทยุและ
โทรทัศน์ในแต่ละบท 

3.2.1.2.6 ออกแบบและจัดวางเลย์เอาท์รูปเล่ม 
3.2.1.2.7 ส่งโรงพิมพ์จัดพิมพ์หนังสือ 
3.2.1.2.8 ได้หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ

นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 
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3.2.2  แบบประเมินคุณภาพหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีใน
การนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

3.2.2.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการประเมินคุณภาพหนังสือเรียนท่ี
ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

3.2.2.2 กําหนดเกณฑ์การประเมินด้านสื่อและเนื้อหา เพ่ือสอบถามความ
คิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ เก่ียวกับคุณภาพของหนังสือเรียน 

3.2.2.3 สร้างแบบประเมินคุณภาพหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์-
เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี
ระดับการประเมิน 5 ระดับ โดยให้ความสําคัญดังนี้ 

ดีมาก  ให้ 5  คะแนน 
ดี  ให้ 4  คะแนน 
ปานกลาง ให้ 3  คะแนน 
น้อย  ให้ 2  คะแนน 
น้อยท่ีสุด ให้ 1  คะแนน 
โดยเกณฑ์การยอมรับคุณภาพของหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยี

ออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ จะพิจารณาจากค่าเฉลี่ยคําถามแต่ละ
ข้อ หากข้อใดที่มีค่าเฉลี่ยในระดับ “ดี” และ “ดีมาก” จึงจะยอมรับ นอกจากน้ัน ค่าเฉลี่ยรวมจะต้อง
ไม่ตํ่ากว่าเกณฑ์ในระดับ “ดี” ซ่ึงกําหนดค่าเฉล่ีย ดังนี้ 

คะแนน 1.00-1.49  หมายถึง   น้อยท่ีสุด 
คะแนน 1.50-2.49  หมายถึง   น้อย 
คะแนน 2.50-3.49  หมายถึง   ปานกลาง 
คะแนน 3.50-4.49  หมายถึง   ดี 
คะแนน 4.50-5.00  หมายถึง   ดีมาก 

3.2.2.4 นําแบบประเมินที่สร้างเสร็จแล้วให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความ
ถูกต้องแล้วนําไปปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา 

3.2.2.5 นําไปสร้างแบบประเมินฉบับจริง 
3.2.2.6 นําไปปฏิบัติจริง โดยนําไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมิน 
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3.2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
1) วิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู้และเน้ือหาวิชาว่ามีหัวข้อใดบ้างที่

ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
2) ศึกษาเทคนิคและหลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบ 
3) สร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่วางไว้  

3.2.4 แบบสํารวจความพึงพอใจหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียล -
ริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสํารวจความ  
พึงพอใจ 

2) กําหนดกรอบเน้ือหา แนวคิดและขอบข่ายโครงสร้างของคําถาม 
3) สร้างแบบสํารวจความพึงพอใจให้ครอบคลุมขอบข่ายที่กําหนด โดยใช้

แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามระดับของลิเคิร์ท (Likert) เป็นเกณฑ์ดังนี้ 
มากที่สุด ให้ 5 คะแนน 
มาก ให้ 4 คะแนน 
ปานกลาง ให้ 3 คะแนน 
น้อย ให้ 2 คะแนน 
น้อยท่ีสุด ให้ 1 คะแนน 
โดยเกณฑ์ยอมรับความคิดเห็นของผู้เรียนจะพิจารณาจากค่าเฉล่ียแต่

ละข้อ หากข้อใดมีค่าเฉลี่ยในระดับ “มาก” ถึง “มากที่สุด” จึงจะถือว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจด้วยใน
คําถามนั้น ๆ ซ่ึงกําหนดค่าเฉลี่ยดังนี้ 

คะแนน  1.00-1.49  หมายถึง   น้อยท่ีสุด 
คะแนน  1.50-2.49  หมายถึง   น้อย 
คะแนน  2.50-3.49  หมายถึง   ปานกลาง 
คะแนน  3.50-4.49  หมายถึง   มาก 
คะแนน  4.50-5.00  หมายถึง   มากท่ีสุด 

3.2.2.7 นําแบบสํารวจความพึงพอใจมาให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเพ่ือนําไป
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

3.2.2.8  นําแบบสํารวจความพึงพอใจไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
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4. ดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

การออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิตินี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสานวิธีการมีขั้นตอนการดําเนินการวิจัยดังนี้ 

1) ศึกษาค้นคว้าและการกําหนดปัญหาในการวิจัย 
2) การวิเคราะห์ความต้องการ 

(1) การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัย 
(2) การวิเคราะห์ปัญหา 
(3) การวิเคราะห์ผู้เรียน 
(4) การวิเคราะห์เน้ือหาและรายวิชา 
(5) การวิเคราะห์งานและกิจกรรม 
(6) การวิเคราะห์องค์ประกอบของเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ

นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ  
3) การกําหนดรายละเอียดต้นแบบของหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีใน

การการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ  
4) การพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบ

แบบสามมิติ  
5) การประเมินคุณภาพของหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ

ภาพประกอบแบบสามมิติ โดยผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียน ด้านการพัฒนา
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี และด้านการใช้งานโปรแกรม โดยกําหนดระดับคุณภาพจากคําถาม
แบบมาตราส่วนประมาณ 5 ระดับ ดังน้ี 
   คะแนน  5  หมายถึง  ดีมาก 
   คะแนน  4  หมายถึง  ดี 
   คะแนน  3  หมายถึง  ปานกลาง 
   คะแนน  2  หมายถึง  น้อย 
   คะแนน  1  หมายถึง  น้อยท่ีสุด 

6) การปรับปรุงหนังสือเรียน ท่ี ใช้ เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริ ต้ี ในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติอยู่ในเกณฑ์คุณภาพระดับดี ผ่านการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญแล้วมีค่าเฉลี่ย
ไม่ตํ่ากว่า 3.51  

7) การหาประสิทธิภาพของหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ ตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 (85 ตัวแรก หมายถึง ค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ
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ของจํานวนคําตอบที่ผู้เรียนทําได้ในแบบฝึกหัดของหนังสือเรียน 85 ตัวหลัง หมายถึง ค่าเฉล่ียคิดเป็น
ร้อยละของจํานวนคะแนนที่ผู้เรียนสามารถทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนด้วยหนังสือ
เรียน ซ่ึงมีขั้นตอนการหาประสิทธิภาพดังต่อไปน้ี 

(1)  ขั้นทดลองรายบุคคล (One by One Testing)  
(2)  ขั้นทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Testing)  
(3)  ขั้นทดลองภาคสนาม (Field Testing)   

8) การเปรียบเทียบการเรียนโดยใช้หนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติกับหนังสือเรียนปกติ  

9) การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาต่อหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี
ในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ  

10) การวิเคราะห์และสรุปผลการออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์
เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ  

11) จัดทํารายงานรูปเล่มฉบับสมบูรณ์ 
12) เผยแพร่หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบ

แบบสามมิติในการประชุมทางวิชาการ  
 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลมีดังต่อไปน้ี 

5.1 การหาค่าเฉล่ีย (Mean)   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

¯ 
 
X ΣX

N= 

           คือ   ค่าเฉล่ีย 
ΣX คือ   ผลรวมของคะแนนทัง้หมดในกลุ่ม   
 N    คือ   จํานวนคะแนนในกลุ่ม 
 

¯  X
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5.2 การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  คํานวณจากสูตร                                              
   

 

  S.D.   คือ  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
    X    คือ  คะแนนแต่ละตัว 
             X     คือ  ค่าเฉลี่ย 
    N    คือ  จํานวนคะแนนในกลุ่ม 
             Σ    คือ  ผลรวม           

 
5.3  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์    

เตดเรียลริตี้ในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ ตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85  
 

    E = E1:E2     

 E1    หมายถึง   การประเมินพฤติกรรมต่อเน่ืองของการทาํกิจกรรมหรือความรู้                
ที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนที่ได้รับหมอบหมาย 
 E2    หมายถึง   การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดท้ายโดยพิจารณาจากคะแนนสอบหลัง
การใช้หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ ตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 85/85 
 
 หาค่า   E1    คํานวณจากสูตร                                      

 

 ΣX   หมายถึง  คะแนนรวมของแบบฝึกหัดของผู้เรียนแต่ละคนในกิจกรรม                
ที่ผู้เรียนได้รับมอบหมาย 
 N   หมายถึง  จํานวนผู้เรียน 
    A   หมายถึง   ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทุกช้ิน 
 

S.D. =   
 
 

NΣX2- (ΣX)2 
N (N-1) ’ 

¯  

ΣX/N  
    A 

X  100 
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 หาค่า  E2   คํานวนจากสูตร   
          

  
 ΣF  หมายถึง   คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังการเรียน 

 N   หมายถึง   จํานวนผู้เรียน 
  B   หมายถึง   คะแนนเต็มของการสอบหลงัเรียน 
 

5.4  การหาความแตกต่างค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สถิติที      
(t-test Independent) แบบสองกลุ่มอิสระจากกัน 

 
     คํานวณจากสูตร  

 

 

            คือ   คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง 1 
   คือ   คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง 2 
     S12  คือ   ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่มทดลอง 1 
     S22  คือ   ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่มทดลอง 2 
              n1    คือ   จํานวนนักเรียนกลุ่มทดลอง 1 
     n2    คือ   จํานวนนักเรียนกลุ่มทดลอง 2 
 
 
 
 
 
 

  
t  =  

 

(n1-1)S1 + (n2-1)S2 
          n1+ n2-2 

²
    

__________     
n1 + n2 

      n1 n2 

 
  

’ 

¯ X2

¯ X1

²

ΣF/N   
   B 

X  100 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

¯ X1 ¯ X2
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 

 การศึกษาน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา เรื่อง การออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนท่ีใช้
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ ผู้ วิจัยได้ดําเนินการ
ตามลําดับขั้นตอนดังต่อไปน้ี 

1. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มของผู้เรียนที่เรียนด้วยหนังสือเรียนท่ี
ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ กับหนังสือเรียนปกติ 

3. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออค-
เมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 
 
1. ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้ในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 
 

จากการทดลองใช้หนังสือเรียนที่ ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริ ต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ เพ่ือวิเคราะห์ประสิทธิภาพหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตด-    
เรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ โดยประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ได้จากผล
คะแนนของแบบฝึกหัด ใบงาน และแบบทดสอบหลังเรียน คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ ส่วนประสิทธิภาพ
ผลสัมฤทธ์ิ (E2) ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนจํานวน 30 ข้อ 30 
คะแนน แล้วนํามาคิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยล่ะ ดังผลปรากฏตารางท่ี 4-1 
 
ตารางท่ี 4-1 ประสิทธิภาพกระบวนการและประสิทธิภาพผลสัมฤทธ์ิของกลุ่มทดลอง 
 

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได้ ร้อยละ 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (1) 30 780  86.67 
ประสิทธิภาพผลสัมฤทธ์ิ (2) 40 1053 87.75 
 
 จากตารางที่ 4-1 ผลการทดลองกับกลุ่มทดลองพบว่า ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ที่ได้มี
ค่า 86.67 และประสิทธิภาพผลสัมฤทธ์ิ (E2) มีค่า 87.75 พบว่าประสิทธิภาพหนังสือเรียนที่ใช้
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เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ ที่ผู้ วิจัยสร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงสูงกว่าสมมติฐาน ที่กําหนดไว้ คือ 85/85 
 
2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มของผู้เรียนที่เรียนด้วย หนังสือเรียนที่ใช้
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ กับหนังสือเรียนแบบ
ปกติ 
 

จากการจัดให้กลุ่มทดลองเรียนโดยใช้หนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ และกลุ่มควบคุมเรียนโดยโดยวิธีปกติ และนําผลต่างของคะแนน
ระหว่างก่อนเรียนและหลั งเรียนของทั้ งสองกลุ่ มมาเปรียบ เทียบกันโดยใช้สถิ ติที  (t-test 
Independent) แบบสองกลุ่มอิสระจากกัน ดังผลปรากฏตารางท่ี 4-2  

 
ตารางท่ี 4-2 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองและควบคุม 
 

กลุ่ม X S.D. N df t sig 
ทดลอง 31.37 2.72 30 58 9.88 .000 
ควบคุม 23.67 3.86 30    

*P<.05 
 
  จากตารางที่ 4-2 พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ของกลุ่ม
ทดลองที่เรียนโดยใช้หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบ
แบบสามมิติ มีคะแนนหลังเรียนสูงขึ้น เฉลี่ยท่ี 31.37 คะแนน และกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติ มี
คะแนนหลังเรียนสูงขึ้นเฉลี่ย 23.67 คะแนน และนําคะแนนท่ีสูงขึ้นโดยเฉลี่ยของท้ังสองกลุ่มมา
เปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้สถิติที (t-test) แบบสองกลุ่มอิสระจากกัน ผลปรากฏว่าท้ังสองกลุ่ม
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่แตกต่างกันอย่างนัยสําคัญทางสถิติ.05 โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม แสดงว่าผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้โดยใช้หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยี      
ออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
ผู้เรียนที่เรียนโดยใช้หนังสือเรียนแบบปกติ ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
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3. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อหนังสือเรียนที่ใช้ เทคโนโลยีออคเมนต์ -        
เตดเรียลริตี้ในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

 
  จากการที่ได้จัดการเรียนการสอนกลุ่มทดลอง เรียนโดยใช้หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยี        
ออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ หลังเรียนจบ ได้นําแบบสอบถาม
ความพึงพอใจสอบถามผู้เรียน ดังผลปรากฏตารางท่ี 4-3 
 

ตารางที่ 4-3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์-   
เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ  
 

เนื้อหาที่ประเมิน 
X S.D. ลําดับ ผลการ

ประเมิน 
 ลักษณะรูปเล่ม 
1. ลักษณะรูปเล่มสวยงาม น่าอ่าน 

4.70 0.47 9 มากท่ีสุด 

2. ขนาดของตัวหนังสือ มีความเหมาะสม  4.73 0.52 8 มากท่ีสุด 
3. ความหนาของหนังสือ มีความเหมาะสม 4.70 0.53 9 มากท่ีสุด 
4. การจัดหน้าสวยงาม  อ่านได้สะดวก 4.83 0.38 6 มากท่ีสุด 
5. การเข้าเล่มและการเย็บเลม่ มีความคงทน 4.83 0.37 6 มากท่ีสุด 
 การจัดภาพประกอบ 
1. ภาพปก มีความสวยงามน่าสนใจ 

4.63 0.61 10 มากท่ีสุด 

2. ภาพปกและภาพประกอบ มีความชัดเจน 4.80 0.41 7 มากท่ีสุด 
3. ภาพปกสามารถส่ือความหมาย  มีความสัมพันธ์กับเร่ือง 4.87 0.35 5 มากท่ีสุด 
4. ภาพประกอบแต่ละตอนมีความสวยงาม 4.83 0.38 6 มากท่ีสุด 
5. ภาพประกอบ มีความสัมพันธ์กับเน้ือหาในแต่ละตอน 4.90 0.31 4 มากท่ีสุด 
 เนื้อหารายวิชา  
1. เนื้อหามีความเหมาะสมกับวิชา 

4.93 0.25 3 มากท่ีสุด 

2. เนื้อหามีความเข้าใจง่าย 4.90 0.30 4 มากท่ีสุด 
3. เนื้อหาเรียงลําดับบทเรียนได้เหมาะสม 4.83 0.38 6 มากท่ีสุด 
4. เนื้อหาสามารถสร้างการเรียนรู้เก่ียวกับการเขียนบทวิทยุและ
โทรทัศน์ได้อย่างดี 

4.87 0.35 5 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4-3 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยี    
ออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ  
 

เนื้อหาที่ประเมิน 
X S.D. ลําดับ ผลการ

ประเมิน 
 การใช้ภาษา 
1.  ภาษาที่ใช้มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 

4.87 0.43 5 มากท่ีสุด 

2. ตัวอักษรมีความเป็นระเบียบ 4.97 0.18 2 มากท่ีสุด 
3. ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสมและมีความชัดเจน 4.90 0.30 4 มากท่ีสุด 
 การใช้งานเทคโนโลยี Augmented Reality 
1. มีความน่าสนใจ สามารถเร้าความสนใจผู้เรียนได้ 

4.87 0.35 5 มากท่ีสุด 

2. ทําให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น 4.93 0.25 3 มากท่ีสุด 
3. ทําให้เข้าใจบทเรียนได้ง่ายขึ้น 5.00 0.00 1 มากท่ีสุด 
4. ใช้งานง่าย 4.83 0.38 6 มากท่ีสุด 
รวม 4.84 0.36  มากท่ีสุด 

 
จากตารางท่ี 4-3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยี

ออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ จํานวน 30 คน พบว่ามีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.84 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.36 โดยรายการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีอยู่
ในระดับมากที่สุด คือ การใช้งานเทคโนโลยี Augmented Reality ทําให้เข้าใจบทเรียนได้ง่ายขึ้น มี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 5.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00 รองลงมาคือ การใช้ภาษาตัวอักษรมีความ
เป็นระเบียบ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.93 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.18 และเน้ือหามีความเหมาะสม
กับวิชา มี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.25 การใช้งานเทคโนโลยี 
Augmented Reality ทําให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.90 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.25 ตามลําดับ 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา เรื่อง การออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนท่ีใช้

เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ ซ่ึงมีวัตถุประสงค์ในการ
วิจัย ดังนี้ 

1. เพ่ือออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยหนังสือเรียนที่ใช้
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติกับหนังสือเรียนแบบปกติ 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี
ในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

 
กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ ในการวิจัยครั้ง น้ี  ได้แก่  นักศึกษาช้ันปีที่  2 สาขาวิชาเทคโนโลยี

ส่ือสารมวลชน คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
จํานวน 60 คน 

 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่  
 1) หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

2) แบบประเมินคุณภาพหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ  
 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
 4) แบบสํารวจความพึงพอใจหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ 
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1. สรุปผลการวิจัย 
 
 1) หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 
ได้ค่าประสิทธิภาพ 86.67/87.75 สูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดร้อยละ 85/85 และเป็นไปตามสมมติฐานท่ี
วางไว้ 
 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้หนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์ -    
เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติกับหนังสือเรียนแบบปกติ มีความแตกต่างกัน 
โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้หนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี
ในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ สูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้หนังสือเรียนแบบปกติ ที่ระดับ
ความมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติในระดับมากที่สุด 

 
2. อภิปรายผล 
 

การวิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีใน
การนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1) หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 
ได้ค่าประสิทธิภาพ 86.67/87.75 สูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดร้อยละ 85/85 และเป็นไปตามสมมติฐานท่ี
วางไว้ มาจากการขั้นตอนการสร้างบทเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพปัญหาผู้เรียน แนวคิด ทฤษฎี 
เอกสาร หลักสูตร หลักจิตวิทยา และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ก่อนที่จะทําการสร้างและผลิตจึงทําให้ได้
หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติที่มีค่า
ประสิทธิภาพเป็นไปตามสมมติฐานท่ีวางไว้ โดยได้ทําการแก้ไขปรับปรุงหลายครั้งเพ่ือให้ได้ค่า
ประสิทธิภาพตามท่ีกําหนดไว้ ซ่ึงได้สร้างหนังสือเรียนให้สอดคล้องกับ พรจันทร์ จันทวิมล (2534) ที่
ได้สรุปลักษณะที่ดีของหนังสือเรียน ไว้ว่า (1) ด้านเทคนิคการพิมพ์และการจัดรูปเล่ม การจัดการพิมพ์ 
และตัวอักษรต้องชัดเจน ปกต้องสวยงาม ดึงดูดความสนใจ ขนาดรูปเล่มและขนาดตัวอักษรต้อง
เหมาะสมกับวัยและความต้องการของผู้เรียน คุณภาพของกระดาษต้องดี การจัดหน้าหนังสือดูโปร่งตา 
ภาพกับตัวอักษรไม่ทับกัน และช่ือเรื่องน่าดึงดูดความสนใจ (2) ด้านเน้ือหา เนื้อหาน่าสนใจ มีความ
สนุกสนาน ความยากง่ายเหมาะสมกับวัยผู้เรียน เน้ือหาต้องถูกต้อง การดําเนินเรื่องควรเร้าใจชวนให้
ติดตาม ความสั้นยาวของเน้ือหาของเรื่องจะต้องไม่ยาวหรือสั้นเกินไป ให้ประโยชน์และแง่คิดหลังจาก
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การอ่าน  และสํานวนภาษาถูกต้องและเหมาะสมกับวัยของผู้ เรียน  (3) ด้านภาพประกอบ 
ภาพประกอบจะต้องมีสีสันสวยงามสอดคล้องกับเน้ือเร่ือง ภาพต้องถูกต้อง ขนาดภาพเหมาะสมกับ
ขนาดของรูปเล่ม และน่าสนใจ และในส่วนของการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติก็มีการพัฒนา
ปรับปรุงให้เกิดการเรียนรู้และมีการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด โดยพบว่าในการออกแบบ
สัญลักษณ์ (Marker) ก็มีความสําคัญสามารถสร้างการเรียนรู้ได้โดยออกแบบลักษณะของสัญลักษณ์ให้
สอดคล้องกับเนื้อหาน้ัน ๆ เช่น ในการอธิบายคําว่า Fade in ใช้สัญลักษณ์ “FI” ให้สอดคล้องกับการ
ใช้คําย่อคําน้ีในการนําไปใช้ในการเขียนบทด้วย เป็นต้น ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐวี อุตกฤษฏ์ 
และ นวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย ได้ทําการวิจัยเร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือช่วยใน
การสอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z ซ่ึงงานวิจัยน้ีเป็นออกแบบและพัฒนาระบบเพ่ือช่วยในการ
สอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality : AR) 
ซ่ึงออกแบบลักษณะของสัญลักษณ์ (Marker) ให้เหมือนกับอักษรภาษาอังกฤษตัวนั้น ซ่ึงผลการวิจัย
พบว่าระบบที่ออกแบบและพัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับดี  
 

2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้หนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์ -   
เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ กับหนังสือเรียนแบบปกติ มีความแตกต่างกัน 
โดยผลสัมฤทธ์ิ โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยี     
ออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ สูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้หนังสือ
เรียนแบบปกติ ที่ระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ สาเหตุเน่ืองมาจาก
หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติมีความ
แปลกใหม่ ทันสมัย และผู้ใช้สามารถสามารถดูตัวอย่างของภาพได้ทั้งที่เป็นภาพน่ิงและภาพวิดีโอใน
เวลาเดียวกันทําให้การเรียนรู้มีความเข้าใจท่ีดีและรวดเร็วขึ้น ดังที่ นพมาศ ศิษย์ศาสตร์ (2552) ทํา
การวิเคราะห์หนังสือเรียนภาษาอังกฤษชุด Super Goal (เล่ม 4-5-6) ตามความคิดเห็นของครูสอน
ภาษาอังกฤษในจังหวัดหนองคาย มีข้อเสนอแนะในการวิจัยบางส่วนว่าเนื้อหาในหนังสือเรียนควรมี
ความให้ทันสมัย สอดคล้องกับความก้าวหน้าและเทคโนโลยีในปัจจุบัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
อํานาจ ชนพิทักษ์ (2554) ทําการศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง อุปกรณ์
ทํางานและวาล์วในระบบนิวแมติกส์ระหว่างการใช้ชุดการเรียนเสมือนจริงกับการเรียนปกติ ผล
การศึกษาพบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนเสมือนจริงเรื่องอุปกรณ์
ทํางานและวาล์วในระบบนิวแมติกส์หลังเรียนสูงกว่าก่อนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01      
Brett E. Shelton and Nicholas R. Hedley (2545) ได้ทํ าการศึกษาเรื่อ งการใช้ เทคโน โล ยี       
ออคเมนต์เตดเรียลริต้ี ARToolkit ในการสอนเรื่องความสัมพันธ์ของโลกกับพระอาทิตย์สําหรับ
นักศึกษาสาขาภูมิศาสตร์ โดยให้นักศึกษาจํานวน 30 คน มีส่วนร่วมในการใช้เทคโนโลยีออคเมนต์ -  
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เตดเรียลริต้ีในแบบฝึกหัด โดยให้ออกแบบหุ่นจําลองในการสอนเร่ืองการโคจร เรื่องอายันหรือจุดที่
ดวงอาทิตย์โคจรไปถึงสุดทางเหนือและใต้ และเรื่องการเปลี่ยนแสงและฤดูกาล พบว่า นักศึกษามีการ
ความความเข้าใจที่ดีขึ้นหลังจากทําแบบฝึกหัดท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ี งานวิจัยของ    
คมกฤช ทิพย์เกษร (2551) ทําการศึกษาเรื่องระบบความจริงเสริมสําหรับการปรากฏทางไกลเพ่ือการ
เรียนรู้ ในงานวิจัยนี้นําเสนอการใช้ความจริงเสริมร่วมกับการปรากฏทางไกลเพ่ือเป็นเคร่ืองมือในการ
เรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนท่ีโดยจะใช้ความจริงเสริมในการสร้าง
วัตถุเสมือน ได้แก่ สิ่งกีดขวางและเซ็นเซอร์เสมือน ซ่ึงผู้ใช้งานสามารถกําหนดชนิดของสิ่งกีดขวาง
รวมท้ังระบุตําแหน่งของสิ่งกีดขวางลงบนสนามและสามารถเลือกชนิดของเซ็นเซอร์รวมท้ังระบุ
ตําแหน่งของเซ็นเซอร์ลงบนหุ่นยนต์ได้ ในส่วนการปรากฏทางไกลจะใช้ในการส่งข้อมูลโปรแกรมท่ีผู้ใช้
เขียนข้ึนจากผู้ใช้งาน (Remote Site) ไปทดสอบการทํางานท่ีฝั่งเครื่องแม่ข่าย (Server Site) และ
ส่งผลการทดสอบในรูปแบบวิดีโอแสดงการทํางานของหุ่นยนต์กลับมาแสดงผลให้กับผู้ใช้ในลักษณะ
เรียลไทม์ (Real Time) โดยงานวิจัยน้ีนับเป็นต้นแบบในการเพ่ิมขีดความสามารถของเครื่องมือการ
ทดลองและอุปกรณ์การเรียนรู้ให้ผู้ที่ต้องการเรียนรู้สามารถเรียนรู้และทดลองในเรื่องต่าง ๆ ผ่าน
ระบบเครือข่ายได้จากทุกท่ีที่ผู้ใช้ต้องการ โดยระบบนี้มีจุดเด่นในเรื่องของส่วนเชื่อมต่อกับผู้ใช้งาน
สําหรับเขียนโปรกแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ซ่ึงใช้รูปแบบการเขียนโปรแกรมในลักษณะคล้ายกับการเขียน
บล็อกไดอะแกรม ซ่ึงจากผลการทดสอบการทํางานของระบบพบว่าระบบน้ีสามารถช่วยให้ผู้ที่ไม่มี
พ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรมสามารถเรียนรู้และเข้าใจหลักการในการเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุม
หุ่นยนต์ได้ดีขึ้น Keerthi Kandikonda (2554) ทําการศึกษาเรื่องการใช้ความจริงเสมือนและความ
จริงเสริมในการสอนเร่ืองร่างกายมนุษย์ ได้เสนอไว้ว่าในความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี ถูกนํามา
ส่งเสริมด้านวิศวกรรมการแพทย์และวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีความจริงเสมือน และความ
จริงเสริม เป็นสองเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ซ่ึงนํามาใช้เพ่ือช่วยในการสอนเร่ืองร่างกาย
มนุษย์ การใช้สองเทคโนโลยีน้ีในการทํารูปจําลองสามมิติเหมือนจริง เพ่ือแสดงส่วนต่าง ๆ ของ
ร่างกายมนุษย์ และสามารถเช่ือมต่อและปฏิสัมพันธ์กันได้ งานวิจัยน้ีเป็นกรณีศึกษาที่แสดงให้เห็นข้อดี
และข้อเสียของทั้งสองเทคโนโลยีในการปฏิสัมพันธ์กับรูปจําลองสามมิติเหมือนจริงสําหรับการสอน
ร่างกายมนุษย์ และปฏิสัมพันธ์เบ้ืองต้นของมนุษย์ และแสดงให้เห็นความสามารถของความจริงเสริม
ในการใช้ตัวแบบจําลองกระดูกสันหลังสามมิติและเปรียบเทียบท้ังสองเทคโนโลยีน้ี ผลการวิจัยพบว่า
ทั้งสองเทคโนโลยีมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก ทั้งสองเทคโนโลยีสร้างการ
ปฏิสัมพันธ์ และทําให้การเรียนรู้ง่ายขึ้นสําหรับการเรียนเรื่องร่างกายมนุษย์ของนักศึกษา ทั้งสอง
เทคโนโลยีทําให้การสอนเรื่องร่างกายมนุษย์อยู่ในระดับสูงขึ้น ทั้งอาจารย์และนักศึกษาได้รับประโยชน์
จากสองเทคโนโลยีน้ี อาจารย์สามารถปฏิสัมพันธ์กับการใช้ภาพสามมติและทําให้การสอนน่าสนใจข้ึน 
นักเรียนก็เช่นเดียวกันสามารถเรียนรู้ได้ทั้งบนโปรเจคเตอร์และคอมพิวเตอร์ของตนเอง จํานวนของ
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การเปล่ียนแปลงผู้ใช้สามารถทําได้เองตามต้องการ โดยการอัพเดทและปรับปรุงรูปจําลองสามมิติ
สามารถทําได้ตามต้องการ การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถนํามาทั้งสองเทคโนโลยีมาใช้
เพ่ือเปลี่ยนการสอนเรื่องร่างกายมนุษย์ในการมหาวิทยาลัยแบบเดิม และ Dunleavy, M., and 
Dede, C. (2555) การทบทวนวรรณกรรมเน้นความสําคัญท่ีเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีเพ่ือการ
เรียนรู้โดยซ่ึงใช้เทคโนโลยีการเคลื่อนท่ี การล่วงรู้บริบท เช่น สมาร์ทโฟน แท๊บเล็ต ซ่ึงสามารถทําให้
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลดิจิตอลท่ีถูกฝังอยู่ในสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ผลการวิจัยพบว่าการ
เรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบทางการและไม่ทางการ เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย พิพิธภัณฑ์ 
สวนสาธารณะ สวนสัตว์ เป็นต้น ซ่ึงเน้นวิธีการใช้งานและข้อจํากัดของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียล -
ริต้ีในการเรียนการสอน และออกแบบบทเรียนในฐานะเคร่ืองมือเสริมสร้างปัญญาและวิธีการสอน
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีถูกนํามาใช้กับทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง โดยให้ผู้เรียน
เสมือนอยู่ในกายภาพของโลกความจริงและบริบทของสังคมในขณะให้แนวทาง ในระหว่างการเรียนมี
การเสริมต่อและอํานวยคามสะดวกในการเรียนและเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบอภิปัญญา เช่น การ
สืบค้นตามสภาพจริง การสํารวจ การนิเทศแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน การสอนแบบซ่ึงกันและกัน และ
รูปแบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับตัวอย่างท่ีหลากหลาย 

 
3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ

ภาพประกอบแบบสามมิติในระดับมากที่สุด โดยพบว่ามีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.84 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.36 โดยรายการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีอยู่ในระดับมากท่ีสุด คือ การ
ใช้งานเทคโนโลยี Augmented Reality ทําให้เข้าใจบทเรียนได้ง่ายขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00 ซ่ึงอาจเนื่องมาจากหนังสือเรียนสามารถอธิบายเนื้อหาโดยใช้
ภาพประกอบแบบสามมิติซ่ึงสามารถทําให้ผู้ เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่ายและดีขึ้น ดังที่รักษพล         
ธนานุวงศ์ ได้กล่าวถึงเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีกับประโยชน์ด้านการศึกษาไว้ ผลจากการ
สํารวจเก่ียวกับการนําเทคโนโลยี AR ไปใช้ในการเรียนการสอน พบว่า ครูและนักเรียนท่ีเคยใช้ AR มี
ความเห็นตรงกันเป็นส่วนใหญ่ว่า สื่อเสริมการเรียนรู้ AR นี้มีข้อดีแตกต่างจากสื่อประเภทอ่ืน ๆ ที่
เด่นชัดคือ สามารถสร้างความสนใจแบบ “โอ้โห” (Wow! factor) ให้กับผู้เรียนในช้ันเรียน ทําให้เรื่อง
ที่เรียนเป็นเรื่องสนุก น่าสนใจ และนําไปสู่การเรียนรู้ที่ดีขึ้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของอํานาจ    
ชนพิทักษ์ (2554) ทําการศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง อุปกรณ์ทํางาน
และวาล์วในระบบนิวแมติกส์ระหว่างการใช้ชุดการเรียนเสมือนจริงกับการเรียนปกติ ผลการวิจัยพบว่า
ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนเสมือนจริงเรื่องอุปกรณ์ทํางานและวาล์วในระบบนิวแม -
ติกส์ อยู่ในระดับมากที่สุด  

 



70 
 

3. ข้อเสนอแนะ 

 จากการดําเนินการวิจัยทําให้ผู้ วิ จัยได้ประสบการณ์ ใหม่ ๆ ขึ้นในระหว่างการหาค่า
ประสิทธิภาพของหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบ
สามมิติ มีรายละเอียดบางประการที่ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าถ้าได้รับการปรับปรุงแล้วจะทําให้ผลการวิจัยใน
ครั้งต่อไปมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยมีรายละเอียดของข้อเสนอแนะดังต่อไปน้ี 
 

3.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1) ในการพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ ควรมีกระดาษที่หนา 100 แกรม ขึ้นไป และในหน่ึงหน้ากระดาษควรมี 
Marker อันเดียว เพ่ือป้องกันการประมวลผลของโปรแกรมผิดพลาด  เป็นผลให้การแสดง
ภาพประกอบสามมิติไม่ถูกต้อง 

2) ตําแหน่งในการวาง Marker ในหน้าหนังสือ ควรเป็นตําแหน่งท่ีสะดวกและง่ายต่อ
การส่องกับกล้อง Web Camera เพ่ือความสะดวกในการใช้งาน 

  
3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1) พัฒนาหนั งสือ เรียน ท่ี ใช้ เทคโนโลยีออคเมนต์ เตดเรียลริ ต้ี ในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ ในลักษณะที่ใช้กับ SmartPhone หรือ แว่นชนิดพิเศษ เป็นต้น 

2) พัฒนาหนั งสือ เรียน ท่ี ใช้ เทคโนโลยีออคเมนต์ เตดเรียลริ ต้ี ในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติในการเรียนการสอนวิชาอ่ืน ๆ ที่จําเป็นต้องมีการอธิบายเน้ือหาโดยใช้
ภาพเคล่ือนไหว ภาพสามมิติ เพ่ือให้เข้าใจบทเรียนได้ดีและรวดเร็วย่ิงขึ้น เช่น วิชาการถ่ายภาพ 
วิชาการผลิตรายการโทรทัศน์ เป็นต้น 
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แบบประเมินด้านสื่อ 
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แบบประเมินคุณภาพด้านส่ือ 
หนังสือเรียนทีใ่ช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้ในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินคุณภาพด้านสื่อท่ีมีต่อหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยี        
ออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ ซ่ึงเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง การ
ออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบ
แบบสามมิติ 
ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นด้านสื่อที่มีต่อหนังสือเรียนฯ 
คําช้ีแจง ให้ท่านพิจารณาว่า หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ มีความเหมาะสมเพียงใด ให้ทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องตามความเห็นที่
แท้จริง 

เนื้อหาที่ประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

 ด้านส่ือ 
1. เป็นหนังสือเรียนท่ีมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ 

     

2. สามารถสร้างแรงจูงใจให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี       
3. ส่งเสริมการพัฒนาด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์      
4. รูปแบบของการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติมีความ
เหมาะสมกับเน้ือหา 

     

5. การนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติมีการแสดงผลการ
ทํางานได้รวดเร็ว 

     

6. การใช้งานภาพประกอบแบบสามมิติมีความสะดวก ใช้งานง่าย 
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

     

7. ระยะเวลาในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติมีความ
เหมาะสม 

     

8. การกําหนดตําแหน่งของ Marker ในหนังสือเรียนมีความ
เหมาะสม 

     

9. การกําหนดรูปแบบของ Marker ในหนังสือเรียนมีความ
เหมาะสม 

     

10. ขนาดของ Marker ในหนังสือเรียนมีความเหมาะสม      
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เนื้อหาที่ประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

11. ความถูกต้องของระบบในการแสดงผลภาพและเสียง      
12. ความแม่นยําของระบบในการติดต่อระหว่าง Marker กับ
ระบบ 

     

13. ความสามารถในการทํางานของระบบในภาพรวม      
 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ ที่มต่ีอหนังสือเรียนฯ  
...................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
 
 

................................................................................. 
ช่ือผู้ประเมิน (…………………………………………………………...............) 

 
 

ขอขอบพระคณุผู้ประเมินทกุท่าน 
ที่กรุณาตอบแบบประเมิน 
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ภาคผนวก ข 
 แบบประเมินด้านเน้ือหา 
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แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 
หนังสือเรียนทีใ่ช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้ในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาท่ีมีต่อหนังสือเรียนที่ใช้
เทคโนโลยี   ออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของการ
วิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ 
ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นด้านเนื้อหาที่มีต่อหนังสือเรียนฯ 
คําช้ีแจง ให้ท่านพิจารณาว่า หนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอ
ภาพประกอบแบบสามมิติ มีความเหมาะสมเพียงใด ให้ทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องตามความเห็นที่
แท้จริง 

เนื้อหาที่ประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

 ด้านเนื้อหา 
1. สาระสําคัญของเนื้อหาครอบคลุมคําอธิบายรายวิชาและตรงกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

     

2. การเรียบเรียงเนื้อหาเป็นไปตามลําดับความยากง่าย       
3. รายละเอียดของเน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน      
4. เนื้อหามีความถูกต้องสมบูรณ์ตามหลักวิชาการ      
5. ภาพประกอบมีความเหมาะสมและถูกต้องตรงกับเน้ือหา      
6. หนังสือเรียนมีการอธิบายเน้ือหาได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย      
7. ผู้เรียนศึกษาเรื่องการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์แล้วเกิดความรู้
ความเข้าใจในเน้ือหาวิชาเพ่ิมมากขึ้น 

     

 
(มีต่อหน้า 2) 
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ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ ที่มต่ีอหนังสือเรียนฯ  
...................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
 
 

................................................................................. 
ช่ือผู้ประเมิน (…………………………………………………………...............) 

 
 

ขอขอบพระคณุผู้ประเมินทกุท่าน 
ที่กรุณาตอบแบบประเมิน 
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ภาคผนวก ค 
แบบสํารวจความพงึพอใจ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา  
ที่มีต่อหนังสือเรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้ในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 

 
คําช้ีแจง    

แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเก่ียวกับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหนังสือ
เรียนที่ใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการนําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ เป็นส่วนหนึ่งของ
การวิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนาหนังสือเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริต้ีในการ
นําเสนอภาพประกอบแบบสามมิติ 
 แบบสอบถามฉบับน้ีมี 2 ส่วน คือ 
 ส่วนท่ี 1   ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหนังสือเรียนฯ 
 ส่วนท่ี 2   ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ของนักศึกษาที่มีต่อหนังสือเรียนฯ 
ตอนท่ี 1  ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการให้บริการของสถาบัน 
คําช้ีแจง  โปรดทําเครื่องหมาย  √  ลงในช่องที่ท่านเหน็ว่าตรงกับระดับความเหมาะสมเก่ียวกับการ
ให้บริการของสถาบัน 
5 = มากท่ีสุด       4 = มาก        3 = ปานกลาง          2 = น้อย          1 = นอ้ยท่ีสุด  
 

เนื้อหาที่ประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 ลักษณะรูปเล่ม 
1. ลักษณะรูปเล่มสวยงาม น่าอ่าน 

     

2. ขนาดของตัวหนังสือ มีความเหมาะสม       
3. ความหนาของหนังสือ มีความเหมาะสม      
4. การจัดหน้าสวยงาม  อ่านได้สะดวก      
5. การเข้าเล่มและการเย็บเลม่ มีความคงทน      
 การจัดภาพประกอบ 
1. ภาพปก มีความสวยงามน่าสนใจ 

     

2. ภาพปกและภาพประกอบ มีความชัดเจน      
3. ภาพปกสามารถส่ือความหมาย  มีความสัมพันธ์กับเร่ือง      
4. ภาพประกอบแต่ละตอนมีความสวยงาม      
5. ภาพประกอบ มีความสัมพันธ์กับเน้ือหาในแต่ละตอน      
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เนื้อหาที่ประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 เนื้อหารายวิชา  
1. เนื้อหามีความเหมาะสมกับวิชา 

     

2. เนื้อหามีความเข้าใจง่าย      
3. เนื้อหาเรียงลําดับบทเรียนได้เหมาะสม      
4. เนื้อหาสามารถสร้างการเรียนรู้เก่ียวกับการเขียนบทวิทยุและ
โทรทัศน์ได้อย่างดี 

     

 การใช้ภาษา 
1. ภาษาทีใ่ช้มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 

     

2. ตัวอักษรมีความเป็นระเบียบ      
3. ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสมและมีความชัดเจน      
 การใช้งานเทคโนโลยี Augmented Reality 
1. มีความน่าสนใจ สามารถเร้าความสนใจผู้เรียนได้ 

     

2. ทําให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น      
3. ทําให้เข้าใจบทเรียนได้ง่ายขึ้น      
4. ใช้งานง่าย      

 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ ที่มต่ีอ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................... 



85 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
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เขียนคําย่อ (หากมี) และอธิบายความหมายของคําศัพท์เทคนิคในการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์
ดังต่อไปนี ้โดยสังเขป 
1. Fade In………………………………………………………………………………………………………………….............. 
2. Fade Under………………………………………………………………………………………………………......………… 
3. Cross Fade………………………………………………………………………………….......……………………………… 
4. Sound Effect………………………………………………………………………………………………......………………. 
5. Over-Shoulder Shot……………………………………………………………………………………………………..…. 
6. Canted Angle Shot……………………………………………………………………………………………….………... 
7. Shift Focus………………………………………………………………………………………………..…………………..... 
8. Freeze Frame……………………………………………………………………………….....……………………………… 
9. Reverse Action…………………………………………………………………….……………………………....…………. 
10. Arc………………………………………………………………………………….…………………………………..........…… 
11. As Before....……………………………………………………………………..…………………………....….…………… 
12. Tilt Up…………………………………………………………………….…………………………………………….........… 
13. Insert..…………………………………………………………………….…………………………………………….........… 
14. Track right…………………………………………………………….…………………………………......…..……...…… 
15. Whip Pan…………………………………………………………………….……….……………………………......……… 
16. Extreme Long Shot…………………………………………………………………………………………….….……… 
17. Fallow Shot …………………………………………………………………….…………………………....………………    
18. Dynamic Cut…………………………………………………………………….………………………………….………... 
19. Montage…………………………………………………………………….…………………………………….….….……... 
20. Voice over…………………………………………………………………….………………...…………………….….…… 
21. Chroma Key…………………………………………………………………….…………………………………….….…… 
22. Character Generator…………………………………………………………………….…….………………….……… 
23. Exterior…………………………………………………………………….…………………………………………….……... 
24. Superimpose…………………………………………………………………….……………..……………………….…… 
25. Interlude…………………………………………………………………………………………..…………………………… 
26. Scene………………………………………………………………………………..…………………………………………… 
27. Subjective Camera Angle…………………………………………..…………………...……………………….…… 
28. Voice over/ Natural sound........................................................................................................ 
29. Host................................................................................................................................................ 
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 ภาคผนวก จ  
ตัวอย่าง หนังสือเรียน 
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ภาคผนวก ฉ 
วิธีการดูภาพประกอบสามมิติ 
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วิธีการใช้งานภาพประกอบแบบสามมิต ิ
1. Set up โปรแกรม Script-Writing-3D-Set up ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือสามารถ 

Download โปรแกรม  ได้จาก  https://dl.dropboxusercontent.com/u/142780016/Script-

Writing-3D-setup.exe   

มีวิธีการลงโปรแกรมดังน้ี  
1) เม่ือเปิดแผ่นซีดี จะพบโปรแกรม Script-writing-3D-set up ให้ Double click 

เพ่ือเปิดโปรแกรม 

 
2) โปรแกรมจะแสดงข้อตกลงในการใช้ซอฟต์แวร์ ถ้าอ่านแล้วตกลงให้คลิกท่ีปุ่ม 

Extract 
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3) เม่ือโปรแกรมดําเนินการเสร็จ จะปรากฏไอคอนของโปรแกรมที่หน้า Desktop 
 
 
 
 
 

4) ในการเปิดโปรแกรมให้ Double Click ที่โปรแกรม เม่ือโปรแกรมเปิด จะมีหน้าต่าง 
Adobe Flash Player Setting ขึ้นถามว่า จะใช้งานกล้องหรือไม่ ให้คลิกท่ี Allow 
เพ่ือเป็นการยืนยันการใช้งาน (ถ้าหน้าต่างน้ีไม่ขึ้นแสดงว่าเครื่องคอมพิวเตอร์ยังไม่ได้
ติดต้ังกล้อง) 
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5) วิธีการใช้งานทําได้ 2 วิธี คือ 
(1) นํากล้องที่ต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์ส่องกับ Marker ในหนังสือ 
(2) หากกล้องไม่สามารถเคลื่อนย้ายได้ ให้นํา Marker ในหนังสือส่องกับกลอ้ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
       โดยขณะนํากล้องส่อง Marker ผู้ใช้งานไม่ควรขยับหนังสือหรือกล้องไปมา และส่อง 

Marker ครั้งละ 1 สัญลักษณ์ เพ่ือไม่ให้ไฟล์วิดีโอขึ้นซ้อนกัน 
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ภาคผนวก ช 

ตารางการวิเคราะห์คา่สถิติด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิท์างการเรียน ก่อนและหลังเรียน ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 
โดยใช้โปรแกรม SPSS 

 
 
 
 

 
 
 
 

Independent Samples Test

  Levene's Test for Equality 

of Variances t-test for Equality of Means 

  

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

score Equal variances 

assumed 
13.566 .001 9.880 58 .000 6.967 .705 5.555 8.378

Equal variances 

not assumed 

  
9.880 42.419 .000 6.967 .705 5.544 8.389

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Group Statistics 

 group N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

score group1 30 35.40 1.714 .313 

group2 30 28.43 3.461 .632 
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ผลการวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 โดยใช้โปรแกรม Microsoft office Excel 2007  
                                                                                  

ลํา 
ดับ 

คะแนนแบบฝึกหัด (X) คะแนนแบบทดสอบ (Y) รวม 

1 24 33 57 SUM X =  69 N = 3         
2 23 32 55 SUM Y =  94 A = 30 E1= 76.67 E2= 78.33

3 22 29 51     B = 40         

SUM 69 94 163 

31.33 

1 27 34 61 
2 25 36 61 

3 26 33 59 

4 23 35 58 SUM X =  217 N = 9         
5 24 32 56 SUM Y =  293 A = 30 E1= 80.37 E2= 81.39
6 25 31 56     B = 40         
7 23 33 56
8 22 29 51 

9 22 30 52 

SUM 217 293 510 

32.56 

1 25 35 60 

2 27 34 61 
3 24 37 61 

4 28 34 62 
5 26 35 61 
6 25 35 60 
7 25 34 59 
8 27 36 63 
9 27 37 64
10 28 37 65 
11 28 36 64 
12 24 31 55 
13 25 34 59 
14 27 36 63 SUM X =  780 N = 30         
15 27 36 63 SUM Y =  1053 A = 30 E1= 86.6667 E2= 87.7500
16 27 37 64     B = 40         
17 25 39 64 
18 26 38 64 
19 26 32 58 
20 28 35 63 
21 27 36 63 
22 23 34 57 
23 25 33 58 
24 28 36 64
25 22 35 57 

26 25 34 59 
27 29 33 62
28 23 35 58 
29 26 34 60

30 27 35 62 

SUM 780 1053 1833 

35.10 
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ประวัติผู้วิจัย 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

1. ชื่อ สกุล   นางสาวจันทกานต์ สถาพรวจนา 
 
2. ตําแหน่งปัจจุบัน  อาจารย์ 
 
3. หน่วยงานท่ีสามารถติดต่อได้  
 
          มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ วิทยาเขตวังไกลกังวล  ถ.เพชรเกษม   
          ต.หนองแก  อ.หัวหิน  จ.ประจวบคีรีขันธ์ 77110  โทรศัพท์  0  3261 8500   

โทรสาร  0 3261 8570  โทรศัพท์มือถือ 08 5358 3666   
E-mail : jantakan.sat@rmutr.ac.th, coconutja@hotmail.com 
 

4. ประวัติการศึกษา 
 

ปริญญาโท มหาวิทยาลัยรามคําแหง ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.ม.) สาขาวิชา เทคโนโลยี –
การศึกษา, พ.ศ. 2547 

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพ นิเทศศาสตรบัณฑิต (นศ.บ.) วิชาเอกการโฆษณา วิชาโท
วารสารศาสตร์, พ.ศ. 2542  
 
5. สาขาวิชาการที่มีความชํานาญพิเศษ  
 

การเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ การถ่ายภาพ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา  
 

6. ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการบริหารงานวิจัย  
 

การใช้เว็บบล็อกมัลติพลายในการเรียนการสอนวิชาการถ่ายภาพเพ่ือการสื่อสาร  สาขาวิชา
เทคโนโลยีการโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ วิทยาเขตวังไกลกังวล (พ.ศ. 2552 , มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี       
ราชมงคลรัตนโกสินทร์) 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

1. ชื่อ สกุล   นายสกนธ์ ม่วงสุน 
 
2. ตําแหน่งปัจจุบัน  อาจารย์ 
 
3. หน่วยงานท่ีสามารถติดต่อได้  
 

   ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์ คณะอักษรศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
   วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ จังหวัดนครปฐม 73000  
   โทรศัพท:์ 0-3425-5096 ต่อ 23325-26 
   e-mail:sakon@su.ac.th,toffee232@hotmail.com 

 
4. ประวัติการศึกษา 
 

มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์  จังหวัดนครปฐม วิทยาศาสตร -
บัณฑิต สาขาวิชาฟิสิกส์, พ.ศ. 2545 

 มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์  จังหวัดนครปฐม วิทยาศาสตร-
มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ, พ.ศ. 2552  

  
 
5. สาขาวิชาการที่มีความชํานาญพิเศษ  
 

การพัฒนาและจัดทําเว็บไซต์ การพัฒนาเว็บไซต์ด้วยระบบจัดการเน้ือหา (Content 
Management System) การผลิตสื่อมัลติมิเดียอนิเมช่ันในรูปแบบ 2 มิติและ 3 มิติ การผลิตสื่อ
โต้ตอบ (Interactive) ด้านเกมการศึกษา การจัดเก็บและค้นคืนสารสนเทศ การพัฒนาระบบ
สารสนเทศที่มีความแตกต่างกัน ให้สามารถทํางานร่วมกัน (Interoperability) ได้ 

 
 

6. ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการบริหารงานวิจัย  
     - 
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