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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้คือ (1) เพื่อพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์  เรื่องเครื่องแต่งกาย
ยืนเครื่องส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) (2) เพื่อประเมินคุณภาพสื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์  เรื่อง
เครื่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) โดยผู้เชี่ยวชาญ (3) เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อเสริม
การเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่อง ส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) (4) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ในสื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับตัวละครโขนพระ 
(พระราม) ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน (5) เพื่อประเมินความพึงพอใจในสื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์  เรื่อง 
เครื่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) โดยกลุ่มตัวอย่างกลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี กลุ่มตัวอย่างคัดเลือกจากประชากรที่ได้
เลือกแผนการเรียนรายวิชา นาฏศิลป์ (เพิ่มเติม) จ านวน 30 คน ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง สื่อเสริมการเรียนรู้
ประกอบด้วย รูปภาพประกอบ วิดีโอ หนังสือเสริมการเรียนรู้และแอปพลิเคชันที่มีการน าเอาเทคโนโลยีเออาร์มาผสมผสาน 

โดยมีผลประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า ภาพรวมของสื่อเสริมการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.53, 

S.D.=0.43) เมื่อพิจารณาเป็นด้านพบว่า หัวข้อการประเมินที่ได้คะแนนสูงสุด ได้แก่ ด้านเนื้อหา (  = 4.65, S.D.= 0.32) 
ประสิทธิภาพของสื่อเสริมการเรียนรู้มีค่าเท่ากับ 90.67/84.12 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 เมื่อน าคะแนนสอบ

ก่อนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์ คะแนนก่อนเรียนเท่ากับ (   = 11.93) คิดเป็นร้อยละ 47.72 และคะแนนหลังเรียน 

(  = 21.03) คิดเป็นร้อยละ 84.12 เมื่อค านวณค่า t พบว่า t ค านวณสูงกว่าค่า t ในตาราง แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 และผลการประเมินความพึงพอใจ

โดยกลุ่มตัวอย่างพบว่าภาพรวมของมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.74, S.D.= 0.43) เมื่อพิจารณาเป็นด้าน

พบว่า หัวข้อการประเมินท่ีได้คะแนนสูงสุด ได้แก่ ด้านเนื้อหาและด้านสื่อปฏิสัมพันธ์ (  = 4.76, S.D.= 0.42)  
คําสําคัญ : เครื่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับตัวละครโขนพระ, เทคโนโลยีเออาร์, สื่อเสริมการเรียนรู้  
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Abstract 
The purpose of this research are to (1) To develop The Learning Media with AR technology 

about costume for leading role in Thai classical masked drama. (2) To assess the quality of The Learning 
Media with AR technology about costume for leading role in Thai classical masked drama by the 
specialists. (3) To evaluate the efficiency of the Learning Media with AR technology about costume for 
leading role in Thai classical masked drama (4) To evaluate the learning effectiveness (5) To assess the 
satisfaction to want The Learning Media with AR technology about costume for leading role in Thai 
classical masked drama by the samples. The population used in this research are grade  
9 students of Kanchanapisekwittayalai Suphanburi School and the samples were chosen from the 
population who studying in Dancing Art by possessive sampling. The learning media include pictures, 
videos, books and application with AR Technology. The result showed the quality media was excellent 

(  = 4.53, S.D. = 0.43) with the highest score was content topic (  = 4.65 , S.D.= 0.32)The efficiency the 
learning media was 90.67/84.12, which was higher than the specified criteria, 80 / 80 when examining 

scores before and after studying. The pre-study score was (   = 11.93), 47.72% and the post-study score 

(  = 21.03) was 84.12%. When calculating t, it was found that t was higher than the t value in the table. 
The results of the study showed that the students had higher scores of academic achievement after 
studying at the internal control at the 0.01 significant level,and the result satisfaction by the samples 

was at the highest level (  = 4.74, S.D.= 0.43) with the highest score topics  are content and media 

interaction (  = 4.76, S.D.= 0.42). 
Keywords : Augmented Reality Technology, Learning media, Thai Classical Masked Drama 
 
1.  บทนํา 

โขนเป็นศิลปะการแสดงช้ันสูงของไทยที่มีความสง่างาม 
อลังการและอ่อนช้อย เป็นการแสดงประเภทหนึ่งที่ใช้ท่าร า
ตามแบบละครในโขนจึงเป็นจุดศูนย์รวมของศาสตร์และ
ศิลป์หลากหลายแขนงเช่นวรรณกรรมวรรณศิลป์นาฏศิลป์
คีตศิลป์ หัตถศิลป์ [1] 

การออกแบบสื่อเสริมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นกระบวนการเรียนการสอน โดยใช้
สื่อคอมพิวเตอร์ที่ใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์  
ในการน าเสนอสื่อประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก 
แผนภูมิ กราฟ วิดีทัศน์ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อถ่ายทอด
เนื้อหาบทเรียน หรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับ
การสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด โดยมีเป้าหมายที่ส าคัญ

ก็คือ สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และกระตุ้นให้
เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ [2] 

หลักสูตรสถานศึกษาเป็นแบบแผนหรือแนวทางหรือ
ข้อก าหนดของการจัดการที่จะพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้
ความสามารถโดยส่งเสริมให้แต่ละบุคคลพัฒนาไปสู่
ศักยภาพสูงสุดของตนรวมถึงระดับขั้นของมวลประสบการณ์
ที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้สะสมซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนน าความรู้
ไปสู่การปฏิบัติได้ประสบการณ์ส าเร็จในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง [3] 

เนื่องด้วยวิชานาฏศิลป์เป็นวิชาที่บุคลทั่วไปเข้าถึงยาก 
และนักเรียนในยุคปัจจุบันให้ความสนใจน้อยด้วยสภาพ 
ของวัฒนธรรมและสังคมที่เปลี่ยนแปลง ส่งผลให้การเรียน 
การสอนในรายวิชานาฏศิลป์ โดยเฉพาะในเนื้อหาเรื่องของ 
การแสดงโขนนั้น ท าให้ได้พบถึงปัญหาในการเรียนการสอน 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%AA%E0%B8%94%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B9%83%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%8F%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%8F%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B9%8C


การประชุมวิชาการเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม คร้ังที่ 4 
วันที่ 22 พฤษภาคม 2564 ณ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

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

-388- 

ว่าผู้เรียนนั้นมีความเข้าถึงได้ยากและไม่เกิดความรู้ที่คงทน 
อีกทั้งสื่อที่ใช้ในการเรียนการสอนนั้นยังไม่เป็นที่น่าสนใจ
ส าหรับการเรียนเท่าที่ควร และในยุคสมัยปัจจุบันนี้   
มีเทคโนโลยีมากมายที่สามารถท าให้เกิดการเรียนรู้ที่สามารถ
เข้าถึงได้ง่าย เป็นที่น่าสนใจ ซึ่งน่าจะเหมาะสมกับผู้เรียน
ในยุคปัจจุบันเป็นอย่างมาก 

ด้วยเหตุนี้ผู้จัดท าจึงออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์โดยใช้
เทคโนโลยีเออาร์ในการจัดท าสื่อเสริมการเรียนรู้ เพื่อน าเสนอ
เครื่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับการตัวละครโขนพระ 
(พระราม) ผ่านเทคนิคต่าง ๆ ในรูปแบบของสื่อเสริม
การเรียนรู้ โดยได้มีการน าแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
สถานศึกษา รายวิชา นาฏศิลป์ (เพิ่มเติม) ช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
สุพรรณบุรี มาเป็นหลักในการจัดท าสื่อเสริมการเรียนรู้
ในครั้งนี้ เพื่อให้สื่อเสริมการเรียนรู้นี้สามารถใช้ประกอบ
แผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวได้ และมีความเข้าใจง่าย 
เพื่อให้เป็นที่สนใจต่อผู้ที่ได้เรียนและผู้ที่สนใจ ท าให้เข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายได้ในวงกว้าง  

 

2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.  เพื่อพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยี 

เออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับตัวละครโขนพระ 
(พระราม) 

2.  เพื่อประเมินคุณภาพสื่อเสริมการเรียนรู้ผสาน
เทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับ  
ตัวละครโขนพระ (พระราม) โดยผู้เชี่ยวชาญ  

3.  เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อเสริมการเรียนรู้
ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่อง  
ส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม)  

4.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ในสื่อเสริม
การเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกาย
ยืนเครื่องส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) ทั้งก่อนเรียน
และหลังเรียน 

5.  เพื่อประเมินความพึงพอใจในสื่อเสริมการเรียนรู้
ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่อง  
ส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) โดยกลุ่มตัวอย่าง 

3.  วิธีดําเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน

กาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี จ านวน 438 คน 
กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

คัดเลือกมาจากประชากรที่ได้เลือกแผนการเรียนรายวิชา 
นาฏศิลป์ (เพิ่มเติม) คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรีจ านวน 30 คน 
โดยคัดเลือกด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรต้นคือ สื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยี 

เออาร์ เรื่อง เครื ่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับตัวละคร
โขนพระ (พระราม) 

ตัวแปรตาม คือ 
1.  ประสิทธิภาพของสื่อเสริมการเรียนรู้ผสาน

เทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่อง ส าหรับ 
ตัวละครโขนพระ (พระราม)  

2. ผลสัมฤทธิ ์การเรียนรู ้ในสื ่อเสริมการเรียนรู้
ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่อง
ส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) ทั้งก่อนเรียนและ
หลังเรียน 

3.  ความพึงพอใจในสื่อเสริมการเรียนรู้ผสาน
เทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับ
ตัวละครโขนพระ (พระราม) โดยกลุ่มตัวอย่าง 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1.  สื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยี เออาร์  

เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่อง ส าหรับตัวละครโขนพระ 
(พระราม)  

2.  แบบประเมินคุณภาพสื่อเสริมการเรียนรู้ผสาน
เทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับ  
ตัวละครโขนพระ (พระราม) โดยผู้เชี่ยวชาญ  

3.  แบบทดสอบส าหรับวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลังการใช้งาน 
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สื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกาย
ยืนเครื่องส าหรับ ตัวละครโขนพระ (พระราม) 

4.  แบบประเมินความพึงพอใจในสื่อเสริมการเรียนรู้
ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่อง 
ส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) โดยกลุ่มตัวอย่าง 

การวิเคราะห์ผลและสถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
สถิติที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ ค่าเฉลี ่ย ร้อยละ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
ด้วยสถิติ t-test 

ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
การด า เนินการวิจ ัย  การพัฒนา  และประเมิน

ความพึงพอใจต่อสื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยี
เออาร์ เรื่อง เครื ่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับตัวละคร
โขนพระ (พระราม) แบ่งออกเป็น 5 ช่วง ตามแนวทาง
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CAI) ซึ่งเป็นไป
ในรูปแบบของ ADDIE (ADDIE Model) โดย รศ.ไพโรจน์ 
ตรีณธนากุล [4] ซึ่งขั้นตอนทั้งกระบวนการได้แบ่งออกเป็น 
16 ขั้นตอน ซึ่งอยู่ในกรอบของ 5 ช่วงตอนหลัก ประกอบด้วย 
1. การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis) 2. การออกแบบสื่อเสริม
การเรียนรู้  (Design) 3.การพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้ 
(Development) 4.การทดลองใช้สื่อ (Implementation) 
5.การประเมินผล (Evaluation) 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูลคือ 
1. หลังจากการจัดท าสื่อเสริมการเรียนรู้ผสาน

เทคโนโลยี เออาร์ เสร็จแล้วนั้นได้มีการน า เอาไปให้
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อมัลติมีเดียตรวจสอบ
คุณภาพของสื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์แล้ว
น าไปปรับแก้ตามค าแนะน าเพื่อให้ได้คุณภาพมากที่สุด 

2.  เมื่อสื่อเสริมการเรียนรู้ผ่ านการตรวจสอบ
คุณภาพแล้วนั้นได้มีการออกแบบแบบทดสอบจากเนื้อหา
ที่ได้ผ่านการตรวจสอบ แล้วน ามาท าแบบทดสอบแล้วส่ง
ให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องเพื่อหาค่า IOC [5] 

3.  เมื ่อ ได ้แบบทดสอบที ่ผ ่านการประเม ินค่า
ความสอดคล้องเรียบร้อยแล้ว เอาแบบทดอบมาเลือก
ในการจัดท าข้อสอบก่อนเรียน-หลังเรียน-ระหว่างบทเรียน 

4.  ในการเก็บรวบรวมผลใช้การรวบรวมผลแบบ
ออนไลน์ทั้งรูปแบบของการสอบและการเรียนการสอน
ประกอบสื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์ 

5.  ก่อนเริ ่มการเรียนได้มีการทดสอบก่อนเรียน 
เพื่อประเมินความรู้ก่อนท่ีจะมีการเรียน ในระหว่างที่เรียน
แต่ละหน่วยการเรียนรู้หลังจากที่เรียนจบในแต่ละหน่วย
จะมีการทดสอบระหว่างบทเรียน และเมื่อเรียนจบครบ
ทุกหน่วยการเรียนรู้แล้วนั้นจึงได้มีการทดสอบหลังเรียน
เพื ่อหาค่าประสิทธิภาพของการใช้สื ่อเสริมการเรียนรู้
ผสานเทคโนโลยีเออาร์ดังกล่าว 

6.  เมื่อผ่านการเรียนและการทดสอบโดยการใช้สื่อ
เสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์เป็นบทเรียนแลว้นัน้ 
จึงได้มีการให้ผู้เรียนประเมินความพึงพอใจของการใช้ 
สื่อเสริมการเรียนรู้ดังกล่าว 

7.  และน าค่าที่ได้จากการประเมินคุณภาพและ
ความพึงพอใจ หาค่าประสิทธิภาพ ค่าผลสัมฤทธิ์ต่าง ๆ 
มาวิเคราะห์ผล และสรุป อภิปรายผลต่อไป 

 

4.  ผลการศึกษาและการอภิปรายผล 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อเสริม

การเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์  เรื่องเครื่องแต่งกาย 
ยืนเครื่องส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) เพื่อประเมิน
หาคุณภาพของสื่อเสริมการเรียนรู้ ของผู้ เ ชี่ยวชาญ 
หาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสื่อเสริมการเรียนรู้
และหาความพึงพอใจในสื่อเสริมการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง 
ดังนั้นผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์
ดังต่อไปนี้ คือ 

1)  ผลการพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยี 
เออาร์ เรื่องเครื่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับตัวละครโขนพระ 
(พระราม) 

 การด าเนินการพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้ผสาน
เทคโนโลยีเออาร์ผู้จัดท าได้มีการน าเสนอสื่อเสริมการเรียนรู้
ประกอบด้วยรูปภาพวิดีโอหนังสือเสริมการเรียนรู้และ
เทคโนโลยีเออาร์ (สื่อปฏิสัมพันธ์) 
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ภาพที่ 1 ผลงานภาพถ่ายและภาพประกอบสื่อเสริมการเรียนรู้ 

 
ภาพที่ 2 ผลงานวิดิโอประกอบสื่อเสริมการเรียนรู้ 

 
ภาพที่ 3 ผลงานหนังสือประกอบสื่อเสริมการเรียนรู้ 

 

ภาพที่ 4 การออกแบบ LOGO และ UI ของแอปพลิเคชัน 

 
ภาพที่ 5 การน าสื่อเริมการเรียนรู้ไปทดลองใช้งาน 

 

2) ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพสื่อเสริม 
การเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์  เรื่องเครื่องแต่งกาย     
ยืนเครื่องส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) โดยผู้เช่ียวชาญ 

 
 
 

ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยรวม ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ระดับคุณภาพโดยรวมในแต่ละด้าน 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ภาพรวมของสื่อเสริมการเรียนรู้ 

มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.53) เมื่อพิจารณาเป็น
ด้านพบว่า หัวข้อการประเมินที่ได้คะแนนสูงสุด ได้แก่ 

ด้านเนื้อหา (  = 4.65) และค่าเฉลี่ยต่ าสุดคือ ด้านการใช้

ภาษาและตัวอักษร (  = 4.35) 
 

3)  ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพของสื่อ
เสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง เครื่องแต่งกาย
ยืนเครื่อง ส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม)  
 

ตารางที่ 2 แสดงหาประสิทธิภาพของบทเรียนในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้ (E1)/(E2) 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ผลที่ได้จากการหาประสิทธิภาพ

ของระหว่างกระบวนการเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 90.67 
ค่าประสิทธิภาพหลังกระบวนการเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ
84.12 นั้นคือ ประสิทธิภาพของบทเรียนเท่ากับ 90.67/ 
84.12 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 

 

4)  ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
การเรียนรู้ในสื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์ 
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เรื่อง เครื่องแต่งกายยืนเครื่องส าหรับตัวละครโขนพระ 
(พระราม) ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน 

 

ตารางที่  3 แสดงผลการวิ เคราะห์การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน 

 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า เมื่อนักเรียนผ่านกระบวนการเรียน 
การสอนด้วยสื่อส่งเสริมการเรียนรู้นี้แล้วนั้นได้มีคะแนน

ก่อนเรียนเท่ากับ (   = 11.93) คิดเป็นร้อยละ 47.72 และ

คะแนนหลังเรียน (   = 21.03) คิดเป็นร้อยละ 84.12 
เมื่อค านวณค่า t พบว่า t ค านวณสูงกว่าค่า t ในตาราง 
แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดบั 
.01 

5)  ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจ
ในสื่อเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื่องเครื่อง
แต่งกายยืนเครื่อง ส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) 
โดยกลุ่มตัวอย่าง 

 
ตารางที่ 4 แสดงค่าเฉลี่ยรวม ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ระดับความพึงพอใจโดยรวมในแต่ละด้าน 

 
จากตารางที่ 4 พบว่า ภาพรวมของสื่อเสริมการเรียนรู้ 

มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.74) เมื่อพิจารณา

เป็นด้านพบว่า หัวข้อการประเมินที่ได้คะแนนสูงสุด ได้แก่  

ความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อเสริมการเรียนรู้ (  = 4.82) 
และและ 2 หัวข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ ด้านการใช้

ภาษาและตัวอักษร และด้านวิดีโอ (  = 4.71) 
 
อภิปรายผล 

จากผลการพัฒนาและการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามคุณภาพและความพึงพอใจต่อสื่อเสรมิการเรยีนรู้
ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื ่องเครื ่องแต่งกาย ยืนเครื่อง
ส าหรับตัวละครโขนพระ (พระราม) พบว่า มีระดับคุณภาพ
และความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดในหลาย ๆ ด้าน และ
ยังพบว่าจากการวิเคราะห์การหาค่าประสิทธิภาพและ
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ทั้งก่อนเรียนและ
หลังเรียน นั้นอยู่ในระดับที่ผ่านเกณฑ์ของสมมุติฐานที่ได้
ตั้งไว้ เนื่องจากผู้จัดท าได้มีการศึกษารวบรวมข้อมูลจาก
หลากหลายแหล่ง ทั้งในส่วนของการศึกษาข้อมูลที่ได้มา
จากแหล่งข้อมูลเฉพาะทาง และได้จัดท าสื่อปฏิสัมพันธ์
ให้สามารถดึงดูดความสนใจกับผู้ใช้งานได้ ท าให้ผู้ใช้รู้สึก
เพลิดเพลินในการใช้งาน และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน 
ที่สามารถใช้ง่าย ไม่ซับซ้อน รวดเร็ว ถูกต้องและเหมาะสม
กับช่วงวัยของผู้ใช้งาน โดยอ้างอิงจากผลการศึกษา พบว่า
การใช้สื่อเสริมการเรียนรู้นี้นั้นตรงกับพฤติกรรมการเรียนรู้
ตามช่วงวัยของกลุ่มตัวอย่างที่ช่ืนชอบการเรียนรู้ในลักษณะ
ที่มีความตื่นเต้น สนุกสนาน ได้เรียนรู้ด้วยตัวเองจากสิ่งที่เป็น
ในแบบรูปธรรม ซึ่งท าให้ผู้เรียนนั้นเกิดความสนใจ สามารถ
อยู่กับสิ่งนั้นได้นานและอยากที่จะเรียนรู้มากขึ้น และ
ยังสอดคล้องกับจิตวิทยาและพัฒนาการการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในวัยรุ่นตอนต้น หรือระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
(ช่วงอายุ 13-15 ปี) [6] 

 

กิตติกรรมประกาศ 
 ขอขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิที่ได้ประเมินคุณภาพของ
เนื ้อหาและสื ่อมัลติม ีเด ีย ผู ้ทรงคุณวุฒิที ่ได ้ประเมิน 
ความสอดคล้องของข้อค าถามแบบทดสอบ ขอขอบพระคุณ 
รศ.ดร. อลิสา ทรงศรีวิทยา ที่ปรึกษาโครงงานวิจัย ที่ได้
ให้ค าแนะน า ปรึกษาเกี่ยวกับการออกแบบ และพัฒนา 
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สื่อเสริมการเรียนรู้ ตลอดจนการตรวจสอบแก้ไขข้อมูล  
เพื่อความสมบูรณ์ของโครงงาน และสาขาวิชาคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี
ทีใ่ห้การสนับสนุนการด าเนินการวิจัยนี้  
 
เอกสารอ้างอิง  
[1]  กลุ่มเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ ส านักงานเลขานุการ

กรม กรมศิลปากร. (2553). โขน อัจฉริยลักษณ์แห่ง
นาฏศิลป์ไทย. กรมศิลปากร. 

[2]  พุทธิดา  ไพบูลย์โพธิจินดา. (2558). คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (CAI) คืออะไร. จาก https://sites. 
google.com/site/khunputtlullaby/khxmphiwt
exr-chwy-sxn-cai-khux-xari. 

[3] ณัฐริการ์ แก่นดีลัง. (2553). ความหมายหลักสูตรของ
ส ถ า น ศึ ก ษ า .  จ า ก  https://www.gotoknow. 
org/posts/372468. 

[4] ไพโรจน์ ตีรณธนากุลไพบูลย์  เกียรติโกมล และ
เสกสรรค์ แย้มพินิจ. (2546). การออกแบบและการผลิต 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนส าหรับ e-Learning. 
กรุงเทพฯ: ศูนย์สื่อเสริมกรุงเทพ. 

[5] สุรพงษ์ คงสัตย์. (2551). การหาค่าความเที่ยงตรงของ
แบบสอบถาม (IOC). จาก https://www.mcu.ac.th/ 
article/detail/14329 

[6] กลัญญู เพชราภรณ. จิตวิทยาพัฒนาการตามช่วงวัย. 
จาก http://www.eledu.ssru.ac.th/kalanyoo _pe/ 
file.php/4/_2.pdf. 

http://www.eledu.ssru.ac.th/kalanyoo%20_pe/

