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บทคัดย่อ
	 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนประกอบวิชาภาษาไทย 

ระดบัช้ันประถมศกึษาปีที ่2 โดยใช้เทคโนโลยเีสมอืนจริงให้มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

สื่อการเรียนประกอบวิชาภาษาไทยโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นนี้เป็นการน�ำ

เทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือช่วยในการเรียนรู้วิชาภาษาไทย โดยใช้

การท�ำงานบนแท็บเล็ตเพื่อให้สื่อการเรียนมีความน่าสนใจและช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง           

มกีารแสดงข้อความ เสยีง ภาพเคลือ่นไหวในลกัษณะตามเวลาจรงิ และ ส่วนแบบทดสอบ 

เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่ท�ำงานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดย 

ผู้เรียนสามารถเลือกท�ำแบบทดสอบและตรวจสอบคะแนนได้ด้วยตนเอง กลุ่มตัวอย่าง

ที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านห้วยมะไฟ จังหวัดชลบุรี 

เครือ่งมือทีใ่ช้ในการวจิยัคอื แบบประเมนิประสทิธภิาพของส่ือการเรยีน แบบประเมินผล

สมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนเรยีนและหลงัเรยีน สถติิทีใ่ช้ในการวจิยัคอื การหาประสทิธภิาพ

ของสื่อการเรียน ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า สื่อการเรียน

การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย 
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วิชาภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมีความ 

เหมาะสมอยูใ่นระดับมากทีส่ดุทกุด้าน (ค่าเฉลีย่ เท่ากบั 4.74,  ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

เท่ากับ 0.27) มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.12/86.21 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนที่พัฒนาขึ้นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.67

ค�ำส�ำคัญ : เทคโนโลยีเสมือนจริง, สื่อการเรียนวิชาภาษาไทย, การพัฒนาสื่อการเรียนรู้

Abstract 
	 The purposes of this research were to develop the learning              

media of Thai lessons for Primary 2 using augmented reality according to 

the performance criteria of 80/80. The Learning Media for Thai lessons 

using augmented reality of primary 2 is developed as a tool in order to 

help learning and teaching Thai learning by focusing on working on tablet 

to make the instruction more interesting and encourage more participation 

from the students. The developed learning media are divided into two 

parts: 1) the augmented reality with the text, animation and sound being 

displayed in real time based on the real world that merges the world  

of reality and virtual reality together and 2) the quiz is an application 

that runs on an Android and users can choose the test by themselves.  

The samples in this research were Primary 2 students (Grade 2)  

who enrolled in the second semester of academic year 2014 at  

Banhuaimafai School, Chonburi Province. The research instruments  

consisted of the performance evaluation of electronic media by using 

augmented reality, learning achievement of the students before and             

after the learning. The statistics used in this research was the E
1
/E

2
,                     

mean and standard deviation. The result of this research found that the 
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developed learning media for Thai lessons is suitable at the highest level 

in all (Mean = 4.74, S.D. = 0.27). The efficiency was 82.12/86.21 which was 

higher than the criteria set (80/80). in comparing the student’s achievement, 

it was found that the student achieved learning progress significantly at 

level of .05. Finally, the effectivenesss index was 0.67. 

Keywords :  	 Augmented Reality,   Learning Media for Thai Lessons, 

	 	 	 Learning Media Development

บทน�ำ	
	 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 ให้        

ความส�ำคัญกับการพัฒนาคุณภาพของเด็กวัยเรียน ให้มีความรู้ทางวิชาการ ทักษะและ

สตปัิญญาทีส่ามารถศึกษาหาความรู้ และต่อยอดองค์ความรูไ้ด้ด้วยตนเอง รวมทัง้สามารถ

ปรับตัวให้รู้เท่าทันกับข่าวสารภายใต้บริบทแห่งการเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยี

ที่รวดเร็ว ซึ่งช่วยสนับสนุนให้เกิดการพัฒนาไปสู่ระบบการเรียนรู ้ตลอดชีวิตต่อไป  

(ส�ำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ และส�ำนักนายก

รัฐมนตรี, 2553, ออนไลน์) การใช้แท็บเล็ตพีซีเพื่อการเรียนรู้และเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร 

เป็นการยกระดับคุณภาพการศึกษา ให้เด็กสามารถอ่านออก เขียนได้ คิดเป็น และสนุก

กับการเรียนรู้แบบไม่จ�ำกัดเวลาและสถานที่ จึงมีความส�ำคัญและจ�ำเป็นอย่างยิ่งในการ 

กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้รูปแบบใหม่ ต่อการศึกษาค้นคว้าเรื่องราวต่างๆ ในโลกกว้าง

และยังสร้างความเท่าเทียมกันระหว่างเด็กในเมืองกับเด็กในชนบท สร้างโอกาสและ

พัฒนาคุณภาพทางการศึกษาโดยใช้สื่อเทคโนโลยีท่ีทันสมัยสามารถใช้ได้ในรูปแบบท่ี

หลากหลาย เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการการเรียนรู้รายบุคคล (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2554, ออนไลน์)

	 ภาษาไทยเป็นภาษาทีแ่สดงถงึเอกลกัษณ์ของชาตไิทย เป็นสมบัตทิางวฒันธรรม

อันก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพ และเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็น

ไทย เป็นเคร่ืองมือในการติดต่อสื่อสารเพ่ือสร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ท่ีดีต่อ
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กันท�ำให้สามารถประกอบกิจธุระ การงาน และด�ำรงชีวิตร่วมกันในสังคม รวมถึงเป็น 

เครือ่งมอืในการแสวงหาความรู ้ประสบการณ์จากแหล่งข้อมลูสารสนเทศต่างๆ เพือ่พฒันา

ความรู้ กระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ และสร้างสรรค์ ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทาง

สังคม และความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ตลอดจนน�ำไปใช้ในการพัฒนา

อาชีพให้มีความมั่นคงทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้ยังเป็นสื่อแสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษ

ด้านวฒันธรรม ประเพณี และสนุทรียภาพ เป็นสมบตัล้ิาค่าควรแก่การเรยีนรู ้อนรุกัษ์ และ

สืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.37) 

	 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality หรือ AR) เป็นเทคโนโลยีใหม่

ที่พัฒนาในรูปแบบอุปกรณ์ที่ใช้ส�ำหรับการติดต่อระหว่างผู้ใช้กับเครื่องจักร ใช้ในการ

ควบคุมและแสดงผล (Human-Machine Interface) (Lee, et al., 2007, p. 57)  

ทีเ่กีย่วข้องกบัการแสดงข้อมลูของคอมพวิเตอร์บนโลกแห่งความจรงิทีผ่สานเอาโลกแห่ง

ความเป็นจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เข้าด้วยกัน (Azuma, 1997,            

p. 8) ใช้ในการแสดงภาพเคลื่อนไหวสามมิติในลักษณะตามเวลาจริง (Real time)  

ผ่านวัสดุและอุปกรณ์ต่างๆ ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นสามารถแสดงผลผ่านหน้าจอ

คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์แสดงผล (Silva, Oliveira & Giraldi, 2003, p. 1)  

โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู ้ชมได้ทันที มีลักษณะเป็น 

ภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ (Zhou, Duh & Billinghurst, 2008, 

p.196) เทคโนโลยีเสมือนจริงถูกน�ำมาประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลายในธุรกิจต่างๆ ไม่ว่า 

ด้านศิลปะ การบันเทิง การโฆษณา การแพทย์ การพาณิชย์ อุตสาหกรรม รวมถึงด้าน

การศึกษา (ไพฑูรย์ ศรีฟ้า, 2553, ออนไลน์)

	 งานวิจัยนี้จึงน�ำแนวคิดในการน�ำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เป็นเครื่องมือ

ช่วยในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย โดยใช้การท�ำงานบนแท็บเล็ต เพื่อเพิ่ม 

ความน่าสนใจและเพิ่มความคุ้มค่าให้กับแท็บเล็ตพีซีเพื่อการศึกษาไทยที่มีอยู่ในโรงเรียน 

โดยจัดท�ำเป็นสื่อการเรียนประกอบวิชาภาษาไทยสาหรับช่วงชั้นที่ 1 ระดับชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 2 โดยน�ำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในการพัฒนา เพื่อให้สื่อการเรียนมีความ

น่าสนใจ และช่วยให้ผู้เรียนสนุกกับการเรียนรู้ด้วยตนเองท�ำให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกสนุก

กับการเรียนแบบเสมือนจริงไม่เกิดความเบื่อหน่าย สร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่และ

มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้เพิ่มมากขึ้น
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนประกอบวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2        

โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง

ขอบเขตของการวิจัย
	 การวจิยัในครัง้นีเ้ป็นการวจิยัเพือ่มุง่ศกึษาประสทิธภิาพของสือ่การเรยีนโดยใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริง วิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 1. 	 ประชากร

	 	 นักเรียนที่ใช้ในการพัฒนา (Try Out) คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปีที ่2 ทกุคนของโรงเรยีนบ้านห้วยมะไฟ อาเภอบ้านบงึ จงัหวดัชลบรุ ีท่ีเรยีนวชิาภาษาไทย 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557

	 2.	 เนื้อหา

	 	 2.1 	เนือ้หาของบทเรยีน แบ่งออกเป็น 6 หน่วย (หน่วยที ่17 - หน่วยที ่22)  

ซึ่งเป็นหน่วยเรียนที่ใช้ในภาคเรียนที่ 2 ตามข้อก�ำหนดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้แก่ หน่วยที่ 17 เรื่อง ค�ำท่ีมีความหมายตรงข้ามกัน

หน่วยที่ 18 เรื่อง ค�ำคล้องจองหน่วยที่ 19 เรื่อง ภาษาไทยมาตรฐาน-ภาษาถิ่น หน่วยที่ 

20 เรื่อง การอ่าน หน่วยที่ 21 เรื่อง การเขียนและ หน่วยที่ 22 เรื่อง การฟัง การดู และ

การพูด (โรงเรียนบ้านห้วยมะไฟ, 2555)

	 	 2.2 	แบบทดสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูก่้อนเรยีนและหลงัเรยีน แบบ 3 

ตัวเลือก จ�ำนวนบทละ 10 ข้อ

	 3. 	 ขอบเขตด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง

	 	 3.1 	โปรแกรมออรัสมา (Aurasma) เป็นตัวกลางสาหรับการเชื่อมโยงโลก

ของความจริงและโลกเสมือนจริงเข้าด้วยกัน

	 	 3.2 	แสดงผลในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ที่มองเห็น

	 	 3.3 	ควบคุมและสมัผสัได้ผ่านทางหน้าจอ ท้ังท่ีเป็นภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว 

และเสียง
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	 	 3.4 	ขอบเขตด้านคุณลักษณะทางเทคนิค

	 	 	 3.4.1 สือ่การเรยีนทีพ่ฒันาขึน้ ท�ำงานบนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์

เวอร์ชั่น 3.2 ขึ้นไป

	 	 	 3.4.2 สื่อการเรียนที่พัฒนาขึ้น เป็นการใช้งานผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต

	 สมมติฐานของการวิจัย

	 1. 	 ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80

	 2.	 ความเหมาะสมของสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 

2 โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก

วิธีการศึกษา
	 ขั้นตอนในการวิจัย

	 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ท่ีใช้ระเบียบ 

วิธีวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ด�ำเนินการตามแบบแผน

การทดลองแบบกลุ่มที่ศึกษาเพียงกลุ่มเดียวและมีการทดสอบก่อนการทดลองและการ

ทดสอบหลังการทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design) โดยก�ำหนดขั้นตอน

ในการดาเนินการวิจัยออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้

	 1.	 ศกึษาแนวคิดทฤษฎ ีเนือ้หาบทเรยีน และรวบรวมข้อมลูผูว้จิยัท�ำการศกึษา

เทคโนโลยีเสมือนจริง หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย รับดับชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 2 ทฤษฎีด้านบทเรียนออนไลน์ สื่อการเรียนการสอน และท�ำการศึกษาข้อมูลต่างๆ ที่         

เกีย่วกบัการพฒันาสือ่การเรยีนวชิาภาษาไทยจากเอกสารต่างๆ ได้แก่ บทความ งานวจิยั 

และสื่อการเรียนที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนวิชา

ภาษาไทย

	 2. 	 วิเคราะห์ข้อมลูในการออกแบบสือ่การเรยีน หลงัจากได้ทาการเกบ็รวบรวม

ข้อมูลแล้วจึงวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ รวมท้ังวิเคราะห์ผู้เรียนและวิเคราะห์วัตถุประสงค ์         
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เชิงพฤติกรรมเพื่อก�ำหนดขอบเขตในการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนาสื่อการเรียน

วิชาภาษาไทย

	 3.	 ออกแบบสื่อการเรียน โดยรออกแบบรูปแบบการท�ำงาน บทเรียน                

บทด�ำเนินเรื่อง (Story Board) หนังสือประกอบการเรียน และโปรแกรมแบบทดสอบ

	 4.	 พัฒนาสื่อการเรียน ได้แก่ พัฒนาโปรแกรมส�ำหรับแบบทดสอบและบันทึก

ผลการเรียนด้วยภาษาจาวา (JAVA) จัดการระบบฐานข้อมลูส�ำหรบัเกบ็ข้อมลูผลการเรยีน

โดยใช้โปรแกรม SQLite Database พัฒนาสื่อประสม (Multimedia) โดยใช้โปรแกรม 

Adobe Photoshop Adobe Flash และ 3Ds Max Design

	 5.	 ทดสอบสื่อการเรียนและปรับปรุงแก้ไข ก่อนน�ำสื่อการเรียนที่พัฒนาขึ้น

ไปใช้จริงนั้น ต้องมีการทดสอบสื่อการเรียนก่อน โดยทดลองใช้เป็นรายบุคคลกับผู้สอน         

(One to One) จากนั้นทดสอบการเชื่อมโยงและการแสดงผลของทุกหน้าจอ ตรวจสอบ

ความถูกต้องของเนื้อหาที่แสดงผลทุกหน้าจอ และตรวจสอบความถูกต้องของหนังสือ

ประกอบการเรียนวิชาภาษาไทย พร้อมทั้งแก้ไขข้อบกพร่องตามข้อเสนอแนะของผู้สอน

	 6.	 ทดลองใช้สื่อการเรียนกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ทุกคน

ของโรงเรียนบ้านห้วยมะไฟ อ�ำเภอบ้านบึง จังหวัดชลบุรี ที่เรียนวิชาภาษาไทย                        

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 และเก็บผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 

และผูว้จิยัได้ให้ผูส้อนด้านวชิาภาษาไทย จ�ำนวน 10 คน การประเมนิความเหมาะสมของ 

การใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิเพือ่พฒันาสือ่การเรยีนวชิาภาษาไทย ระดบัชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 2 ทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ ด้านความน่าสนใจ ด้านเนื้อหา ด้านหนังสือประกอบการเรียน

รู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง ด้านความรู้ ความเข้าใจ การน�ำไปใช้ และด้านความ

เหมาะสมต่อการน�ำไปใช้ประกอบการสอน เพื่อประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียน          

เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 7.	 ประเมินผลและสรุปผลจากการท�ำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ก่อนและหลังเรียนของผู้เรียน ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ                  

บทเรียน (E
1
/E

2
) เพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนและวิเคราะห์ข้อมูลจาก                

แบบประเมนิความเหมาะสมของสือ่การเรยีนโดยใช้ค่าเฉลีย่ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

ในแต่ละด้าน   หลังจากนั้นจะน�ำมาหาค่าเฉลี่ยรวม เพื่อหาผลสรุปของความเหมาะสม  

โดยมีเกณฑ์ที่ใช้คือ มาตราส่วนแบบ (Rating Scale) 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545)
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	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย

	 ประชากรที่ใช้ในการพัฒนา (Try Out) คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 

2 ทุกคนของโรงเรียนบ้านห้วยมะไฟ อ�ำเภอบ้านบึง จังหวัดชลบุรี ที่เรียนวิชาภาษาไทย 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557

	 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

	 1.	 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) ได้แก่ สื่อการเรียนโดยใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริง วิชาภาษาไทย สาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 2. 	 ตวัแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ ประสทิธภิาพของสือ่การเรยีน

โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง วิชาภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย

	 ด�ำเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ สื่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และแบบประเมินความ

เหมาะสมต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 เป็นค�ำถามชนิดมาตราส่วนแบบประเมินค่า  ตามวิธีการของ Likert

ซึ่งผู้วิจัยแบ่งแบบประเมินความเหมาะสมออกเป็น 5 ด้าน ดังนี้

	 1.	 ด้านความน่าสนใจ ประกอบด้วยข้อคาถาม จ�ำนวน 4 ข้อ ได้แก่

	 	 1.1 	สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย

	 	 1.2 	สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ

	 	 1.3	 สื่อการเรียนรู้สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน

	 	 1.4 	สื่อการเรียนรู้ท�ำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย

	 2.	 ด้านเนื้อหา ประกอบด้วยข้อคาถาม จ�ำนวน 3 ข้อได้แก่

	 	 2.1	 ความชัดเจนในการน�ำเสนอ และอธิบายเนื้อหา

	 	 2.2	 การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย

	 	 2.3	 ความเหมาะสมของเนื้อหา
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	 3.	 ด้านหนังสือประกอบการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบ 

ด้วยข้อค�ำถาม จ�ำนวน 5 ข้อได้แก่

	 	 3.1	 ความถูกต้องตามหลักภาษา

	 	 3.2	 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร

	 	 3.3	 ความเหมาะสมของจ�ำนวนหน้าของหนังสือ

	 	 3.4	 ลักษณะการใช้สีและภาพประกอบในหนังสือ

	 	 3.5	 คุณภาพของกระดาษที่ใช้ท�ำหนังสือ

	 4.	 ด้านความรู้ ความเข้าใจ และการน�ำไปใช้ประกอบด้วยข้อคาถาม จ�ำนวน 

4 ข้อได้แก่

	 	 4.1	 เมื่อใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงแล้วเกิดความเข้าใจ ไม่ซับซ้อน

	 	 4.2	 ได้รับความรู้ แนวคิด ประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่จากการใช้สือ่เทคโนโลย ี

เสมือนจริง

	 	 4.3	 สามารถน�ำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้

	 	 4.4	 ความเหมาะสมของการใช้เทคโนโลยเีสมือนจรงิเพือ่พฒันาสือ่การเรียน

วิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 5.	 ความเหมาะสมต่อการน�ำไปใช้ประกอบการสอนประกอบด้วยข้อค�ำถาม 

จ�ำนวน 10 ข้อได้แก่

	 	 5.1	 ความเหมาะสมกับหลักสูตร

	 	 5.2	 ความเหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา

	 	 5.3	 ความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน

	 	 5.4	 ความเหมาะสมกับสภาพปัจจุบันและปัญหา

	 	 5.5	 ความทันสมัยของสื่อ

	 	 5.6	 ความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน

	 	 5.7	 ความเหมาะสมของเทคโนโลยีที่ใช้

	 	 5.8	 ความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อการเรียนรู้

	 	 5.9	 ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันสื่อการเรียนรู้สาหรับ          

ใช้งาน
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	 	 5.10	   ความเหมาะสมของการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยี

เสมือนจริง

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 เก็บข้อมูลจากผู ้เช่ียวชาญ โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมต่อการใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

เพื่อวิเคราะห์หาความเหมาะสมของสื่อการเรียนที่พัฒนาขึ้น

	 สถิติที่ใช้ในการวิจัย

	 1.	 สถิตพิืน้ฐาน ได้แก่ คะแนนเฉล่ีย (Mean) และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.)

สถติวิดัความเหมาะสมของการใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิเพือ่พฒันาสือ่การเรยีนวชิาภาษา

ไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้สถิติ ดังนี้

	 	 1.1	 ค่าเฉลี่ย (Mean)

	 	 1.2	 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

	 2.	 สูตรที่ใช ้ในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยี            

เสมือนจริงวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศีกษาปีที่ 2

	 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียน วิชาภาษาไทย โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน

จริง ระดับชั้นประถมศีกษาปีที่ 2 โดยใช้สูตร E
1
/E

2
 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2540) ได้แก่

	 	 E
1
 =        x 100

	 	 E
1
 	 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ

	 	 ∑X 	 แทน คะแนนรวมของแบบฝึกปฏบัิต ิกิจกรรมหรอืงานท่ีท�ำระหว่างเรยีน

	 	 A 	 แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติทุกหน่วยการเรียนรู้

	 	 N 	 แทน จ�ำนวนนักเรียนทั้งหมด

∑X
N
A
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	 E
2
 =           x 100

	 E
2
 	แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์

	 ∑X แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน

	 B 	 แทน คะแนนเต็มของการประเมินหลังเรียนทุกหน่วย

	 N 	 แทน จ�ำนวนนักเรียนทั้งหมด

	 3.	 สตูรท่ีใช้หาดัชนีประสทิธผิล ของการใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิเพือ่พฒันาสือ่

การเรียนวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้สูตรคานวณหา E.I. (กานดา 

พูนลาภทวี, 2530)

	 E.I. =  ผลรวมคะแนนการทดสอบหลังเรียน ผลรวมคะแนน

	 	           (คะแนนเต็ม จานวนคน) ผลรวมคะแนน

ผลการศึกษา
	 1.	 ผลการพัฒนาส่ือการเรียนวิชาภาษาไทยโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 สื่อการเรียนวิชาภาษาไทยโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ระดับชั้นประถมศึกษา  

ปีที่ 2 พัฒนาขึ้นสาหรับการท�ำงานโดยอาศัยแท็บเล็ตและใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามา

ช่วยในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีระดับสูงมาประยุกต์ใช้เป็นสื่อหรือเครื่องมือส�ำหรับ

การเรียนรู้โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยผู้สอน

และผู้เรียนน�ำแท็บเล็ตพีซีมาสแกนภาพบนหนังสือประกอบการเรียนรู้ท่ีมีสัญลักษณ์

ตามที่ก�ำหนดผ่านโปรแกรมออรัสมา ดังภาพที่ 1 เพื่อแสดงข้อความ เสียง ภาพนิ่ง และ 

ภาพเคลื่อนไหว ในลักษณะตามเวลาจริง ดังภาพที่ 2 ทั้งนี้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตาม

ความพึงพอใจและความเหมาะสม ส่วนแบบทดสอบ เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่ท�ำงานบน

อุปกรณ์เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยผู้เรียนสามารถเลือกท�ำแบบทดสอบ

ก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรยีน และตรวจสอบคะแนนการท�ำแบบทดสอบได้ด้วยตนเอง 

∑X
N
A
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ผู้สอนสามารถตรวจสอบคะแนนจากการท�ำแบบทดสอบของผู้เรียนได้ ประกอบด้วย  

6 หน่วยการเรียนรู ้ได้แก่ ค�ำทีม่คีวามหมายตรงข้ามกนัค�ำคล้องจอง ภาษาไทยมาตรฐาน-

ภาษาถิ่น การอ่าน การเขียน และการฟัง การดู การพูด แบบทดสอบก่อนเรียน และ 

แบบทดสอบหลงัเรยีนมีลกัษณะข้อค�ำถามทีค่ล้ายคลงึกนั ซึง่แบบทดสอบในแต่ละหน่วย

การเรียนรู้จะมีลักษณะเป็นข้อค�ำถามแบบปรนัย จ�ำนวน 10 ข้อ 3 ตัวเลือก

ภาพที่ 1  หนังสือประกอบการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง

ภาพที่ 2  การใช้สื่อการเรียนเทคโนโลยีเสมือนจริง
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	 2. 	ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย โดยใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริง ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 วิเคราะห์หาค่าความเหมาะสมของสื่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

วิชาภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 10 คน            

มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.74, S.D. = 0.27) สามารถสรุป

ได้ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 	 ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง

		  เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

1. 	 ด้านความน่าสนใจ  	 4.85   	 0.22   	 มากที่สุด

2. 	 ด้านเนื้อหา  	 4.53   	 0.33   	 มากที่สุด

3. 	 ด้านหนังสือประกอบการเรียนรู้  	 4.72    	 0.18  	 มากที่สุด

4. 	 ด้านความรู้ ความเข้าใจ   	 4.75 	 0.36   	 มากที่สุด

	 และการน�ำไปใช้  

5. 	 ด้านความเหมาะสมต่อการนาไปใช้  	 4.85  	 0.22   	 มากที่สุด

	 ประกอบการสอน

	               รวม  	 4.74   	 0.27    	 มากที่สุด

ระดับความเหมาะสม
ผลการประเมิน

X S.D.
รายละเอียด

	 จากตารางที่ 1 เมื่อพิจารณาความเหมาะสมของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  

เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยภาพรวม พบว่า  

มรีะดับความเหมาะสมอยูใ่นระดับมากทีส่ดุ ( X = 4.74 ) และเม่ือพจิารณาเป็นรายด้าน 

พบว่า ทุกด้านมีระดับความเหมาะสมมากที่สุด โดยเรียงล�ำดับความเหมาะสมตาม

ล�ำดับดังนี้ ด้านความน่าสนใจ และด้านความเหมาะสมต่อการน�ำไปใช้ประกอบการสอน  

( X = 4.85 ) รองลงมา คือ ด้านความรู้ ความเข้าใจและการนาไปใช้ ( X = 4.75)  

ด้านหนังสือประกอบการเรียนรู้ ( X = 4.72 ) และด้านเนื้อหา ( X = 4.53 )
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	 	 	 	 	      ประสิทธิภาพ

	 	 	 	 	      (E
1
/E

2
)

	 E1	 60	 45.36	 82.12	

	 E2	 60 	 47.55	 86.21

	 3.	 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพด้านกระบวนการของการเรียนโดยใช้สื่อ

การเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพด้านกระบวนการของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง      

เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2            

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบ้านห้วยมะไฟ อ�ำเภอบ้านบึง จังหวัดชลบุรี  

ส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1 โดยคะแนนระหว่างเรียนวิชา

ภาษาไทย ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยมีค่าเฉลี่ย ( X = 45.17) ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D. = 0.61) และค่าร้อยละของประสิทธิภาพด้านกระบวนการ (E
1
) เท่ากับ 

82.12

	 4.	 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์ของการเรียนโดยใช้สื่อการ

เรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 ผลคะแนนจากการท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู ้เรียน

มีค่าเฉลี่ย ( X = 47.42) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.64) และค่าร้อยละของ

ประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์ (E
2
) เท่ากับ 86.21 ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2	 ประสิทธิภาพของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนา

		  สื่อการเรียนวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

  คะแนน	             คะแนนเต็ม         X           ร้อยละ

82.12/86.21

	 จากตารางที่ 2 พบว่า   ผลการทดสอบคะแนนระหว่างเรียนมีคะแนนเต็ม       

ทั้งหมด 60 คะแนน มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 45.36 คิดเป็นร้อยละ 82.12 และผลการ

ทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนคะแนนเตม็ 60 คะแนน มคีะแนนเฉลีย่ เท่ากบั 47.55 

คิดเป็นร้อยละ 86.21 แสดงว่า ประสิทธิภาพของการเรียนโดยใช้สื่อการเรียนเทคโนโลยี
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เสมือนจริงประกอบการเรียนวิชาภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่

2 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น สามารถนาไปใช้กับผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มอื่นหรือ       

ผู้ที่สนใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 5. 	ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผล

	 ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนโดยใช้สื่อการเรียนเทคโนโลยีเสมือนจริง              

วิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 0.6732 แสดงว่า สื่อการเรียน

โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาภาษาไทย ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัยพัฒนา

ขึ้นนั้น ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น ร้อยละ 67.32

สรุปและอภิปรายผล
	 สรุปผลการพัฒนา

	 การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย ส�ำหรับ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลปรากฏ ดังนี้

	 1.	 สื่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด                        

( X = 4.74, S.D. = 0.27)

	 2.	 สื่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง วิชาภาษาไทย สาหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม (E
1
/E

2
) เท่ากับ 

82.12/86.21 นั้น สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ได้กาหนดไว้

	 3.	 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย 

โดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง สาหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยคะแนน

เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 4.	 ดชันีประสทิธผิลของสือ่การเรยีนโดยใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ วชิาภาษาไทย 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้น มีค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.67 ซึ่งสูง

กว่าเกณฑ์ 0.50
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	 อภิปรายผล

	 จากการพัฒนาครั้งนี้เป็นการพัฒนาส่ือการเรียนรู ้ประกอบวิชาภาษาไทย            

ส�ำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาช่วยใน

การเรียนรู้ ซึ่งผลการวิเคราะห์และการสรุปผลการพัฒนาสามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้

	 1.	 สื่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาภาษาไทย ระดับชั้น            

ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมโดยรวมเท่ากับ 4.74 แสดงว่า  

การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 2 มีความเหมาะสมโดยรวมอยู ่ในระดับมากท่ีสุด และเม่ือพิจารณาความเหมาะสม

เป็นรายด้าน พบว่า ทุกด้านมีความเหมาะสมอยู ่ในระดับมากที่สุดตามล�ำดับ

คือ ด ้านความน่าสนใจและด้านความเหมาะสมต่อการนาไปใช ้ประกอบการ

สอน เท่ากับ 4.85 มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมา คือ ด้าน 

ความรู้ ความเข้าใจและการน�ำไปใช้ เท่ากับ 4.75 มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด  

ด้านหนังสือประกอบการเรียนรู้ เท่ากับ 4.72 มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด และ 

ด้านเนื้อหา เท่ากับ 4.53 มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดแสดงว่าการใช้เทคโนโลยี

เสมือนจริงเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีความ

เหมาะสมที่สามารถนาไปใช้เป็นสื่อการเรียนวิชาภาษาไทยได้

	 2.	 สื่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง วิชาภาษาไทย ระดับช้ันประถม

ศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (E
1
/E

2
) เท่ากับ 

82.12/86.21 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก�ำหนดไว้ ทั้งนี้เป็นผลเนื่องจากเมื่อผู้เรียนเรียน

เน้ือหาจากสื่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง แล้วท�ำแบบทดสอบระหว่างเรียน 

และแบบทดสอบหลังเรียน ผู้เรียนมีความเข้าใจเน้ือหาเป็นอย่างดี ท�ำให้คะแนนในการ

ท�ำแบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนสูง และจากการแบ่งเนื้อหาออก

เป็นเรื่องๆ เมื่อผู้เรียนเรียนเนื้อหาแต่ละเรื่องแล้วสามารถย้อนกลับไปทบทวนเนื้อหาได้ 

ตลอดเวลา จนกว่าจะเข้าใจ ท�ำให้ผู้เรยีนมคีะแนนระหว่างเรยีน คดิเป็นร้อยละ 82.12 และ 

มีคะแนนเฉลี่ยจากการท�ำแบบทดสอบหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ 86.21 แสดงว่า                 

สื่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง วิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ซึ่งการพัฒนานี้ สอดคล้องกับงาน

วิจัยของ พิกุล ปักษ์สังคะเนย์ (2554) ซึ่งวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
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เรือ่ง ชวีติพชืและสตัว์ กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์ ส�ำหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถม

ศกึษาปีที ่2 พบว่า ชดุกจิกรรม เรือ่ง ชวีติพชืและสตัว์ มปีระสทิธภิาพเท่ากบั 82.12/81.54 

แสดงว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนเทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น ช่วยให ้        

ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น

	 3. 	 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยสือ่การเรยีนโดยใช้เทคโนโลยี

เสมือนจริงวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าการ

เรยีนโดยใช้ส่ือการเรยีนเสมอืนจรงินัน้ช่วยให้ผูเ้รยีนเกดิการเรียนรูไ้ด้เป็นอย่างด ีทัง้นีเ้ป็น

เพราะส่ือการเรียนโดยใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิท�ำให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมในกิจกรรมการเรยีน 

การสอน ผูเ้รยีนเกดิความสนใจ กระตือรอืร้นทีจ่ะเรยีน ผูเ้รยีนไม่เบ่ือหน่าย และเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนได้ศึกษาตามความพึงพอใจและเหมาะสมของตนเอง รวมทั้งสื่อการเรียนโดยใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นสื่อการเรียนรู้มีปฏิสัมพันธ์หรือมีการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับ

สื่อการเรียนอย่างต่อเนื่องทั้งบทเรียน และตอบสนองความต้องการเรียนรู้ของผู้เรียนได้

ทันที มีความยืดหยุ่นมากพอท่ีผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมเนื้อหาด้วยตนเอง ตลอดจน

ฝึกปฏิบัติหรือการตอบแบบทดสอบ นอกจากนี้การเรียนโดยใช้สื่อการเรียนเสมือนจริง

ท�ำให้ผูเ้รียนสามารถช่วยให้ผูเ้รยีนได้รบัความรูแ้ละมกีารจดจ�ำทีด่ข้ึีน เนือ่งจากเข้าใจและ

สามารถเชื่อมโยงไปยังจุดที่สนใจเพิ่มต่อไปอีกได้

	 4.	 สื่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาภาษาไทย ระดับช้ันประถม

ศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาข้ึนมีค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.6732 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ ์

0.50 หมายความว่า หลังจากท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการใช้สื่อการเรียนเทคโนโลยีเสมือนจริง        

วิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 แล้วมีการพัฒนาการทางการเรียนที่

เพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 67.32 ซึ่งการพัฒนานี้สอดคล้องกับงานวิจัยของนุชนารถ  

บัวพันธุ์ (2551) ที่พัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการสอน เรื่อง อาหารจานเดียว 

พืน้เมอืงตราด สาหรบันกัเรียนมธัยมศกึษาปีที ่1 พบว่า นกัเรยีนมกีารพฒันาประสทิธภิาพ

เท่ากับ 0.60 หรือเท่ากับร้อยละ 60 และจากงานวิจัยแสดงว่าการจัดกิจกรรมการเรียน

รู้โดยใช้สื่อการเรียนเทคโนโลยีเสมือนจริง วิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2         

ช่วยให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางการเรียนเพิ่มขึ้น
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ข้อเสนอแนะ

	 1.	 ควรเพิม่เนือ้หาและเวลาการน�ำเสนอเนือ้หาในแต่ละบทเรยีนให้ครอบคลมุ

มากขึ้น ปรับปรุงตัวละครที่ใช้น�ำเสนอบทเรียนให้มีความเหมาะสมกับรายวิชาที่จะน�ำไป

ใช้ โปรแกรมแบบทดสอบควรเพิม่ส่วนการลงชือ่เข้าใช้งานและปรบัปรงุความสวยงามของ

หน้าจอให้มีสีสันมากขึ้น

	 2.	 ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับหน่วยการ       

เรียนรู้อื่นในรายวิชาของกลุ่มสาระการเรียนรู้ และบูรณาการกับรายวิชาในกลุ่มสาระอื่น 

เพือ่ให้ผูเ้รยีนสามารถศกึษาได้ด้วยตนเอง เพิม่ความน่าสนใจให้กบัการเรยีนรู ้และเพือ่ให้

ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่แปลกใหม่

	 3.	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้สื่อการเรียนเทคโนโลยีเสมือนจริง             

วิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สามารถพัฒนาทักษะและพฤติกรรมของ        

ผู้เรียนได้อย่างครบถ้วน เช่น การพัฒนาทักษะการปฏิบัติงาน พัฒนาทักษะการคิด             

จงึควรมกีารพัฒนาชดุกิจกรรม ให้เหมาะสมกบัการเรยีนรู ้และควรส่งเสรมิและสนบัสนนุ

ให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง

----------------------------------------------------------

เอกสารอ้างอิง

กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551.

กรุงเทพฯ : ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย.

 . (2554). โครงการแท็บเล็ตพีซีเพื่อการศึกษาไทย. ค้นเมื่อวันที่ 12 ตุลาคม 

2557. จาก http://www.otpc.in.th

กานดา พูนลาภทวี. (2530). สถิติเพื่อการวิจัย. กรุงเทพฯ : ฟิสิกส์เซ็นเตอร์.

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคนอื่นๆ. (2540). ระบบสื่อการสอน เอกสารการสอนชุดวิชา

เทคโนโลยี และสื่อสารศึกษา หน่วยที่ 1-5. (พิมพ์ครั้งที่ 20). กรุงเทพฯ :      

โรงพิมพ์ไตเต็ด.



37การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาส่ือการเรียนวิชาภาษาไทย 
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2                          ปิยะ ถิรพันธุ์เมธี, พัธรวัลย์ แซ่เฮ้ง

นุชนารถ บัวพันธุ์. (2551). รายงานผลการสร้างและพัฒนาเอกสารประกอบการเรียน        

การสอน วิชา ง 30101 งานบ้าน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง อาหารจาน

เดียวพื้นเมืองตราด โรงเรียนสตรีประเสริฐศิลป์. ตราด : ส�ำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษาตราด.

บุญชม ศรีสะอาด. (2545). การวิจัยเบื้องต้น. (พิมพ์ครั้งที่ 2). กรุงเทพฯ : สุวีริยาสาสน์.

พิกุล ปักษ์สังคะเนย์. (2554). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ชีวิตพืช

และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาหรับนักเรียนระดับชั้นประถม

ศกึษาปีที ่2. วทิยานพินธ์ครศุาสตรมหาบัณฑติ สาขาวชิาหลกัสตูรและการสอน 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

ไพฑูรย์ ศรีฟ้า. (2553). เทคโนโลยีเสมือนจริง. ค้นเมื่อวันที่ 29 กันยายน 2557.               

จาก http://www.drpaitoon.com/wp-content/Documents/AR/           

prochure.pdf

โรงเรียนบ้านห้วยมะไฟ. (2557). โครงสร้างหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย. 

ชลบุรี : ม.ป.พ.

ส�ำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. (2554). แผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559. ค้นเมื่อวันที่ 8 

ตุลาคม 2557. จาก http://www.nesdb.go.th

Azuma, R.T. (1997). A survey of Augmented Reality. Malibu : Hughes 

Research Laboratories.

Lee, H., et al. (2007). Human Machine Interface with Augmented Reality 

for the Network Based Mobile Robot. Korea : Korea Institute of 

Science and Technology.

Silva, R., Oliverira, J.C. and Giraldi, G.A. (2003). Introduction to                         

Augmented Reality. Quitandinha : National Laboratory for                  

Scientific Computation.



วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์
ปีที่ 9 ฉบับที่ 1 (มกราคม-มิถุนายน 2558)

38

Zhou, F., Duh, H. B. & Billinghurst, M. (2008). Trends in Augmented                

Reality Tracking, Interaction and Display: A Review of Ten Years 

of ISMAR. Singapore : Nanyang Technological University.


