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บทคัดย่อ  

การวิจัยในครัง้น้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) สร้างและหาประสทิธิภาพ หนังสือนทิาน AR ชุด The fun of 

travel ให้มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง 

สถานที่ ก่อนและหลังการใช้ หนังสือนทิาน AR ชุด The fun of travel กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีเป็น 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 20 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดโสมนัส  

เขตป้อมปราบศัตรูพ่าย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร ใช้วิธกีารเลือก

สุ่มอย่างง่าย โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ One Group, Pretest - Posttest Design เคร่ืองมือที่ใช้ในการ

วิจัย ได้แก่ (1) หนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel  (2) แผนการจัดการเรียนรู้ (3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ที่มีค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ เท่ากับ 0.89 วิเคราะห์ข้อมูล

โดยใช้ร้อยละ ค่าเฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที่แบบกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระตอ่กัน 

ผลการวิจัยพบว่า (1) หนังสือนทิาน AR ชุด The fun of travel มีประสทิธิภาพ เท่ากับ 81.19/80.23 

ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้วิธกีารสอนดว้ยหนังสือ

นิทาน AR ชุด The fun of travel หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ค าส าคัญ : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ; นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3; หนังสือนิทาน AR ชุด 

The fun of travel; AR 
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Abstract 

The purpose of this research was to (1) Construct and find the efficiency of AR Story Book 
in English “The fun of travel” to the criteria 80/80. (2) Compare the pretest – posttest of learning 
achievement in English “The fun of travel”. The sample group used to Prathomsuksa 3 students 
were 20 in semester 1 of year 2020 at Watsommanas School Pom Prap Sattru Phai District, Primary 
Educational Service Area Office, Bangkok. The researcher used the simple random sampling by 
using the One group pretest-posttest design. The research instruments were (1) The AR Story Book 
“The Fun of Travel”, (2) Lesson Plan of using AR Story Book “The Fun of Travel” (3) The 
Achievement Test of English with the reliability of the test at 0.89. The data were analyzed by 
using percentage, mean, standard deviation, and t – test dependent test samples. 

The research found that (1) AR Story Book “The fun of travel” achieved the efficiency at 
the 81.19/80.23 which met the criteria. (2) The results of the learning achievement of the students 
the learning achievement posttest was higher than pretest by using AR Story Book “The fun of 
travel” for Prathomsuksa 3 students at statistical significantly at the .05 level of statistical 
significance. 
 
Keyword : The Learning Achievement in English; Prathomsuksa 3 students; AR Story Book “The 

fun of travel”; Augmented Reality. 
 

บทน า  

ในยุคแห่งการเรียนรู้ของศตวรรษที่ 21 การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความส าคัญและมีความ

จ าเป็นอย่างย่ิงในชีวิตประจ าวัน เน่ืองจาก ภาษาต่างประเทศจะเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการติดต่อสื่อสาร 

การศึกษา การแสวงหาความรู้ การประกอบอาชีพ การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศน์

ของชุมชนโลก และตระหนักถงึความหลากหลายทางวัฒนธรรม รวมถึงมุมมองของสังคมโลกด้วย เพ่ือที่จะ

เรียนรู้และท าความเข้าใจความแตกต่างของภาษาและวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณ ีการคิด สังคม 

เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง มีเจตคติที่ดีต่อการใช้ภาษาต่างประเทศ และใช้ภาษาต่างประเทศเพ่ือ

การสื่อสารได้ รวมทั้งการเข้าถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ  ได้ง่าย และกว้างขึ้น (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน, 2551) ซึ่งต้ังแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบันภาษาอังกฤษได้แทรกซึมเข้ามาประเทศไทย แม้กระทั่ง

การศึกษาและเป็นที่แน่นอนว่าเด็กทุกคนจะต้องได้รับการศึกษาทางด้านพื้นฐานของภาษาอังกฤษ  

ซึง่อย่างไรก็ตามจะท าอย่างไรให้เด็กในยุคห้องเรียน 4.0 นีส้ามารถส่ือสารภาษาอังกฤษไดอ้ย่างคลอ่งแคล่ว 

กล้าส่ือสาร กล้าสนทนากับชาวต่างชาติไดแ้ละสามารถพัฒนาทักษะต่าง ๆ ของภาษาอังกฤษ ไมว่่าจะเป็น

ฟัง พูด อ่าน เขียน ได้อย่างต่อเน่ืองและดีขึ้น การเรียนแบบบูรณาการ เช่ือมโยงความรู้กับจินตนาการ 
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เปลี่ยนแปลงไปสู่รูปธรรมให้ผู้เรียนมีทักษะที่ต้องการ และสามารถน าเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้เป็นสื่อการ

เรียนการสอน เช่น สื่อดจิิตอล, AI, E-book, Barcode และ QR code เป็นต้น เพ่ือใช้ในการดงึดูดความสนใจ

ของเด็ก และน ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะกับเด็กในยุคที่เทคโนโลยีสามารถเชื่อมโยงทุกอย่างเข้าดว้ยกันได้ 

สื่อนวัตกรรมที่จะน ามาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือช่วยแก้ปัญหาของนักเรียนด้านการอ่าน การฟัง 

การพูดและการเขียนคือ “หนังสือนิทาน AR” (Augmented Reality) ซึ่งเป็นหนังสือที่แต่งขึ้น สามารถอ่าน

และเข้าใจง่ายมีเนื้อหาที่สนุก และเพลิดเพลินใช้เพ่ือสนับสนุนวิธีการอ่านที่ครอบคลุม เพ่ือการเรียนการ

สอนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง (วงกต จันทพานชิ, 2557) และไมเ่พียงแค่เป็นหนังสืออ่านนอกเวลาทั่วไป 

แต่ผู้วิจัยได้น านวัตกรรมเข้ามามีส่วนช่วยในการพัฒนาสื่อนวัตกรรมให้มีคุณค่ามากย่ิงขึ้น โดยการสร้าง 

QR Code ที่สามารถสแกนไดแ้ละสามารถดูวิดีโอนิทานตามเร่ืองน้ัน ๆ  ได้อีกด้วย ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่า การอ่าน

เพียงอย่างเดียวอาจไม่เป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ครอบคลุม และส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

เป็นเด็กช่วงวัยที่ต้องการการเรียนรู้ทั้งจาก ภาพ เสียง และตัวอักษร การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษด้วย

การใช้หนังสืออ่านนอกเวลาที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีน้ันต้องตอบสนองความสนใจ ความสามารถ  

เจตคติของผู้เรียน เป็นรูปธรรมและเป็นสิ่งที่อยู่นอกห้องเรียนก็ได้ท้าทายเหมาะสมกับวัยวุฒิภาวะของ

ผู้เรียน และช่วยกระตุ้นความคิดการต้ังปัญหา และค าถามผู้เรียน มีความหลากหลายดึงดูดความสนใจใน

การเรียนรู้ ผู้เรยีนสามารถเข้าใจได้ 

ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาสื่อนวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้ ในวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง

สถานที่ ดังน้ันผู้วิจัยจึงได้ศึกษาค้นคว้า เทคนิค วิธีการสร้างสื่อนวัตกรรมใหม่ ๆ มาจัดการเรียนรู้ให้

เหมาะสมกับวิชา โดยการพัฒนาคร้ังน้ี เป็นการสร้างหนังสือนิทาน AR (Augmented Reality) มาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอน เร่ือง สถานที่ ซึ่งมกีารอธิบายเนือ้หาผ่านการเลา่เป็นนิทานและวิดีโอ ในเร่ืองสถานที่ 

วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นหนังสือนิทานที่ประกอบไปด้วย เนื้อหาสาระ 

คลิปวิดีโอ และแบบทดสอบหลังเรียน ที่จะสง่เสริมให้ผู้เรยีนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน  

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพ หนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel เร่ือง สถานที่ ของ

นักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา ภาษาอังกฤษ เร่ือง สถานที่ ก่อนและหลัง การใช้

หนังสือนทิาน AR ชุด The fun of travel 

 

สมมติฐานการวิจัย  

1. หนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel เร่ือง สถานที่ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
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2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง สถานที่ จากการเรียนโดยการใช้ หนังสือนทิาน 

AR ชุด The fun of travel หลังเรียนมีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียน 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

1. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม AR 
วิวัฒน์ มีสุวรรณ (2556) ให้ความหมายค าว่า Augmented Reality (AR) คือ การมีปฏิสัมพันธ์ของ

ความเป็นจริง (Real world) กับการมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง (Virtual world) โดยผ่านเทคนิคการแสดงผล

สามมิติจากเว็บแคม ท าให้เกิดการซ้อนทับระหว่างภาพในโลกแห่งความเป็นจริง กับภาพที่เกิดขึ้นในโลก

เสมอืน ซึ่งการผสมผสานของภาพที่เกิดขึน้จะต้องเกิดขึน้จากการได้มปีฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเป็นส าคัญ 
ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) อธิบายเกี่ยวกับการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมหรือเออาร์

ว่า การผสานเข้าระหว่างสื่อผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ เป็นการสร้างข้อมูลด้วยอีกข้อมูล

หน่ึง คือ ข้อมูลที่รับภาพจากกล้องวีดีโอรับภาพในขณะน้ันกับสื่อที่เตรียมไว้ และแสดงผลอีกคร้ังลงบน

หน้าจอ 

2. การเรยีนรู้ของนักเรยีนในศตวรรษที่ 21 
(วิจารณ์ พานิช, 2555) การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต้อง “ก้าวข้ามสาระวิชา” ไปสู่การเรียนรู้ 

“ทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21” ( 21st Century Skills) ที่ครูสอนไมไ่ด้ นักเรยีนต้องเรียนเอง หรือ

พูดใหม่ว่าครูต้องไม่สอน แต่ต้องออกแบบการเรียนรู้ และอ านวยความสะดวก (Facilitate) ในการเรียนรู้ 

ให้นักเรยีนเรียนรู้จากการเรียนแบบและลงมือท า แล้วการเรียนรู้ก็จะเกิดจากภายในใจและสมองของตนเอง 

การเรียนรู้แบบน้ีเ รียกว่า PBL (Project-Based Learning) สาระวิชาก็มีความส าคัญ แต่ไม่ เ พียงพอ

โครงการวิจัยเร่ืองการก าหนดแนวทางการพัฒนาการศึกษาไทยกับการเตรียมความพร้อมสู่ศตวรรษที่ 21 

ส าหรับการเรยีนรู้เพื่อมีชีวิต ปัจจุบัน การเรียนรู้สาระวิชา (Content หรือ Subject Matter) ควรเป็นการเรียน

จากการค้นคว้าเองของศิษย์ โดยครูช่วยแนะน า และช่วยออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนแต่ละคน

สามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรยีนรู้ของตนเองได้ 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวกับหนังสืออ่านเพิ่มเติม 

นภาลัย สุวรรณธาดา (2524) ได้สร้างหนังสืออ่านประกอบวิชาภาษาไทย เร่ืองหิโตปเทศค ากลอน 

ส าหรับระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเรียบเรียงใหม่จากหนังสือหิโตประเทศ ฉบับแปลโดย เสฐียร โกเศศ 

แล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 100 คน พบว่าหนังสือที่สร้างขึ้นท าให้นักเรียน

เข้าใจเนื้อเร่ืองได้ดขีึน้ ทั้งยังได้ความเพลดิเพลนิจากการอ่านด้วย 

อโนมา ไม้หอม (2542) ได้สร้างหนังสืออ่านเพ่ิมเติม เพ่ือส่งเสริมสุขภาพที่ดีของวัยรุ่น เร่ือง สร้าง

เสน่ห์ด้วยการกิน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านยาวี–ห้วยโป่ง จังหวัดเพชรบูรณ์ 

ผลการวิจัยปรากฏว่า หนังสืออ่านเพ่ิมเติม เพ่ือส่งเสริมสุขภาพที่ดีของวัยรุ่น เร่ืองสร้างเสน่ห์ด้วยการกิน 

มีประสิทธิภาพ 80.34 / 80.13 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยหนังสืออ่านเพ่ิมเติมสูงกว่าก่อนการ
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เรียน นักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับหนังสืออ่านเพ่ิมเติมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุดในทุกด้าน รวมทั้ง

ผู้เช่ียวชาญ และครูผู้สอนวิชาสุขศึกษาให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับหนังสอือ่านเพ่ิมเติมอยู่ในระดับดีมากในทุก

ด้าน 

จากวรรณกรรมที่กล่าวข้างต้นเห็นได้ว่า การใช้ เทคโนโลยี AR คือการขยายขอบเขตการศึกษาโดย

ใช้ส่ือดจิิตอล และเครื่องมือชนิดอื่น เช่น smartphone, computer และ social media ผสานเข้าดว้ยกันอย่าง

เหมาะสม ซึ่งครูผู้สอนภาษาส่วนใหญ่ก็พยายามใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality เช่น 

ในการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ครูผู้สอนก็ใช้เทคโนโลยี AR เข้ามาประยุกต์ใช้กับหนังสือการ์ตูนภาพ 

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถตอบสนองกับการเรียนรู้ด้วยการอ่าน ออกเสียง ตามหนังสือหรือเสยีงที่ได้ยิน เพ่ือให้

เกิดการกระตุน้การเรียนรู้ของผู้เรียน 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

งานวิจัยน้ี ผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย  โดยมีรายละเอียดดังนี ้

                    ตัวแปรอิสระ                                     ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ระเบียบวธิีวิจัย 

ประชากร แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 

1. ประชากรที่ใช้ในการด าเนินการวิจัยคร้ังนี้ เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่สอนโดยใช้หนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel เป็นนักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 ห้อง ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัด

โสมนัส จ านวน 20 คน 

2. ประชากรที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel คร้ังน้ี เพ่ือ

ศึกษาการสร้างและหาประสิทธิภาพของหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel ส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่สอนโดยใช้หนังสือนทิาน AR ชุด The fun of travel เป็นนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 3 จ านวน 1 ห้อง ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดชนะสงคราม จ านวน 

20 คน 

 

วิธีการสอน 

วิธีการสอนโดยใช้  

หนังสือนทิาน AR  

เร่ือง สถานที่  

ชุด The fun of travel 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชา

ภาษาอังกฤษ เร่ือง สถานที่ 
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กลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 

1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 ห้องเรียน 

โดยมีนักเรียนจ านวน 20 คน ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดโสมนัส 

จ านวน 20 คน ที่ได้มาจากการเลอืกสุม่อย่างง่าย (simple random sampling) 

2. กลุ่มตัวอย่างเพ่ือหาประสิทธิภาพของหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel เป็นนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 ห้องเรียน โดยมีนักเรียนจ านวน 20 คน ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2563 โรงเรียนวัดชนะสงคราม จ านวน 20 คน โดยคละนักเรยีนผลการประเมินความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์ เก่ง ปานกลาง และอ่อน ดังนี ้ 

2.1 กลุ่มทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง (1:1:1) ใช้ในการทดลองหาประสทิธิภาพของหนังสอืนิทาน AR 

ชุด The fun of travel จ านวน 3 คน ประกอบด้วยนักเรียน เก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน  

เป็นนักเรยีนที่ไมเ่คยเรยีนเนือ้หานี้ 

2.2 กลุ่มทดลองกลุ่มย่อย (3:3:3) ใช้ในการทดลองหาประสิทธิภาพของหนังสือนิทาน AR ชุด 

The fun of travel จ านวน 9 คน ประกอบด้วยนักเรียน เก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คน และอ่อน 3 คน  

เป็นนักเรยีนที่ไมเ่คยเรยีนเนือ้หานี้  

2.3 กลุ่มทดลองกลุ่มภาคสนาม (10:10:10) ใช้ในการทดลองหาประสทิธิภาพของหนังสือนทิาน 

AR ชุด The fun of travel จ านวน 30 คน ประกอบด้วยนักเรียน เก่ง 10 คน ปานกลาง 10 คน และอ่อน 10 

คน เป็นนักเรยีนที่ไมเ่คยเรยีนเนือ้หานี้ 

2. ตัวแปรที่ศกึษา 

2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การสอนโดยใช้หนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel เร่ือง สถานที่ 

วิชาภาษาอังกฤษ 

2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ  เ ร่ือง สถานที่  วิชา

ภาษาอังกฤษ 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบดว้ย 

3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ 

3.1.1 หนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  

มีเนื้อหาประกอบดว้ย 10 หัวข้อย่อย 

3.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้หนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel เป็นสื่อในการ

จัดการเรียนการสอน โดยมีขัน้ตอนการจัดการเรียนการสอน 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน า, ขั้นสอน, ขั้นสรุป 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 

3.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ เป็นแบบทดสอบที่มี

ลักษณะเป็นข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลอืก จ านวน 40 ข้อ 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง

ทั้งหมด โดยมีขัน้ตอนการด าเนนิการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 

การวิจัยคร้ังน้ีได้ท าการทดลองโดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ One Group, Pretest – Posttest 

Design แบบการทดลองแบบหน่ึงกลุม่ จ านวน 20 คน ซึ่งกลุม่ทดลองสอนโดยใช้หนังสอืนิทาน AR ชุด The 

fun of travel ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

4.1 ด าเนินการทดลองโดยให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลองเรียนจากหนังสือ

นิทาน AR ชุด The fun of travel ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โดยครูอธิบายการเรียนหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of 

travel วิธีการสอน ขั้นตอนต่าง ๆ จุดประสงค์การเรียนรู้และเงื่อนไขในการเรียนให้นักเรียนกลุ่มทดลองรับทราบ  

4.2 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 40 ข้อ 

4.3 เมื่อกลุ่มทดลองเรียนด้วยหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel ครบทั้ง 10 แผนการ

จัดการเรียนรู้ จ านวน 10 ช่ัวโมง จากน้ันให้กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบหลังเรียน 

4.4 น าข้อมูลที่ไดไ้ปวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐาน 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครัง้น้ีได้วิเคราะห์ขอ้มูล ดังนี้ 

5.1 หาคุณภาพของหนังสอืนิทาน AR ชุด The fun of travel ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 

3 ตามเกณฑ์ 80/80 

5.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง สถานที่ ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยหนังสือ

นิทาน AR ชุด The fun of travel ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ดว้ยการทดสอบค่า T- test dependent 

 

ผลการวิจัย   

ตอนที่  1  ผลการหาประสิทธิภาพของหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel วิชา

ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

หลังจากผู้วิจัยน าหนังสือเรียนนิทาน AR  ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  

โดยเก็บคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนค่าเฉล่ียและค่าร้อยละได้ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดังตาราง 

ตารางที่ 1 ผลการหาประสทิธิภาพของหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel 

การทดลอง จ านวนนักเรียน 
คะแนนระหว่างเรียน 

 คะแนนเต็ม 100 คะแนน 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 
คะแนนเต็ม 40 คะแนน 

คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ 

หนึ่งต่อหนึ่ง 3 80.33 80.33 31.33 78.33 
กลุ่มเล็ก 9 81.33 81.33 32.11 80.27 

ภาคสนาม 30 81.92 81.92 32.84 82.10 
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จากตารางสรุปผลการด าเนินการทดลองการหาประสทิธิภาพของหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of 

travel ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ตามขั้นตอนของการหาประสิทธิภาพของหนังสือนิทาน AR  

กล่าวคือในการหาประสิทธิภาพขั้นที่ 1 ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างแบบหน่ึงต่อหน่ึง จ านวน 3 คนมี

ประสิทธิภาพ 80.33/78.33 ขั้นที่ 2  ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเล็กจ านวน 9  คนมีประสิทธิภาพ 

81.33/80.27  ขั้นที่  3 ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างแบบภาคสนามมีจ านวน 30 คนมีประสิทธิภาพ 

81.92/82.10 หมายความว่าหนังสือนทิาน AR  ชุด The fun of travel ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

มีประสทิธิภาพ 81.19/80.23 ตามเกณฑ์ 80 / 80 

 

ตอนที่ 2 ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 

3 ที่เรียนด้วยหนังสือนทิาน AR ชุด The fun of travel ระหว่างก่อนเรยีนกับหลังเรียน 

หลังจากผู้วิจัยน าหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel ไปใช้กับกลุ่มทดลอง คือนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 20 คน โดยเก็บคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน เพ่ือหาค่า t-test 

ได้ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดังตาราง 

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

ที่เรียนดว้ยหนังสือนทิาน AR ชุด The fun of travel ระหว่างก่อนเรยีนกับหลังเรียน 

นักเรียน จ านวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ค่า t Sig. 

ก่อนเรียน 20 10.20 2.24 
-32.509 .000 

หลังเรียน 20 28.30 2.43 
      p < .05 

จากตาราง พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 แสดงว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้หนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel ของนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ท าให้ผู้เรยีนมีความรูค้วามเข้าใจสูงขึน้ 

 

อภิปรายผลการวิจัย  

การวิจัยครัง้น้ีเป็นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

ที่เรียนดว้ยหนังสือนทิาน AR ชุด The fun of travel สามารถอภิปรายผลไดด้ังนี ้

1. การหาประสิทธิภาพของหนังสอืนิทาน AR ชุด The fun of travel ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 3 มีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 81.19/80.23 ซึ่งเป็นไป ตามเกณฑ์ที่ก าหนดของ E1/E2 คือ 80/80 ตามที่

ก าหนดไว้ เน่ืองจากการพัฒนาประสิทธิภาพการจัดการ สู่คุณภาพผู้เรียน โดยใช้หนังสือนิทาน AR ชุด The 

fun of travel ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  เกิดขึน้จากการที่ผู้วิจัยได้จัดการเรียนที่ค านึงผู้เรียนเป็น

ส าคัญ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับวัยและความต้องการของผู้เรียน โดยใช้เทคนิค  



Journal of Educational Innovation and Research Vol. 5 No. 2 May-August 2021 | 339 

วิธีจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย การจัดการเรียนการสอนด้วยหนังสอืนิทาน AR ชุด The fun of travel 

จะเป็นการกระตุ้นการเรียนรู้ และความอยากค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม ด้วยหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of 

travel ประกอบไปด้วย หนังสือนทิานภาพ สื่อวิดโีอ เสยีงประกอบวิดีโอ และมีการน าเทคโนโลยีเข้ามามีส่วน

ช่วยในการเรียนรู้ โดยการใช้ QR Code เป็นสื่อในการเร่ิมการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความต่ืนเต้น 

อยากรู้อยากเห็น และสามารถน าเนือ้หาที่เรยีนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน และหนังสือนทิาน AR ชุด The 

fun of travel ผู้เรียนจะได้ทักษะทางด้านภาษาอังกฤษครบถ้วนจากการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับงานของวิจัย 

ชัยอนันต์ สาขะจันทร ์ (2559) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบร่วมมือโดยการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพ่ือส่งเสริมทักษะการปฏิบัติ และความคงทนทางการเรียนส าหรับนักศึกษา

หลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต ผลปรากฏว่าการเรียนแบบรว่มมือโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม เพ่ือส่งเสริมทักษะการปฏิบัติและความคงทนทางการเรียนส าหรับนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรม

ศาสตรบัณฑิต มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนเหมือนกัน 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนทางการเรียน

วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel 

สูงกว่าก่อนเรียน พบว่า คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรยีนก่อนเรียน มีค่า 10.20 คะแนน และ

คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน มีค่า 28.30 คะแนน เน่ืองจากผู้วิจัยได้ออกแบบ

และสร้างหนังสือนทิาน AR และภายในหนังสือนทิาน AR ประกอบดว้ยรูปภาพที่สวยงาม วิดโีอที่น่าสนใจและ

เสียงที่ควบคู่กับการดูวิดีโอ เพ่ือดึงดูดความสนใจจากผู้เรียน ประกอบกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

มีการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ รวมถึงกิจกรรมการเรียนรู้ และยังมีแบบทดสอบหลัง

เรียนที่ตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญและผ่านการหาคุณภาพของข้อสอบ ซึ่งที่กลา่วมาเป็นองค์ประกอบส าคัญที่

สง่เสริมให้นักเรียนที่เรียนดว้ยหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556)  

ที่อธิบายเพ่ิมเตมิว่าการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้สามารถสร้างความนา่สนใจในการเรียนรู้ให้กับ

ผู้เรียน และสื่อเสริมการเรียนรู้ AR สามารถสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายความคิดให้กับผู้เรียน 

โดยเฉพาะอย่างย่ิงผู้เรียนที่สนใจดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยี AR พวกเขาอาจเกิด

จินตนาการน าไปคิดต่อยอดพัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี AR ส าหรับการใช้งานในด้านอื่น ๆ รวมทั้ง 

(Reality) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 

จากการวิจัยท าให้เกิดองค์ความรู้  ซึ่งเป็นกระบวนการสร้างและพัฒนาสื่อนวัตกรรม เพ่ือพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนดว้ยหลักการ L-I-A-R Model  ดังแผนภาพ  L-I-A-R Model 
    



340 | วารสารนวัตกรรมการศึกษาและการวิจัย ปีที่ 5 ฉบบัที ่2 พฤษภาคม-สงิหาคม 2564 

 

 

 

 

 

 

 

 

L-Learning: การเรียนรู้ สื่อนวัตกรรมต้องมีลักษณะสร้างการเรียนรู้ให้เกิดแก่ผู้เรียน เพ่ือให้

ผู้เรียนได้มีการเรียนรู้ด้วยตนเอง นอกเหนือจากการเรียนรู้ในห้องเรียน โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านสื่อ

นวัตกรรมที่สร้างขึ้นด้วยวิธีการฟังเสียงการเล่านิทานและดูผ่านวีโอของสื่อนวัตกรรม ซึ่งวิธีการเหล่านี้จะ

ยังช่วยกระตุน้การเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพในตัวผู้เรยีนได้เป้นอย่างดี 

I-Imagination: จนิตนาการ สื่อนวัตกรรมต้องสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการในการเรียนรู้ 

โดยการสร้างเนื้อหาที่มีรูปภาพ เสียง หรือวิดีโอ ที่มีความสั้นและยาวพอดี โดยไม่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อ

หน่ายกับการเรียนรู้ เพ่ือให้เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดจินตนาการที่เหมาะสมต่อการเรยีนรู้ของผู้เรียน  

A-Apply: การประยุกต์ใช้ หลังจากที่ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้และมกีารสร้างจินตนาการที่เหมาะสม

แล้ว ผู้เรยีนต้องสามารถน าผลจากการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียน หรือการทดสอบได้ อาจเป็นการน า

ความรู้ที่ได้รับไปใช้ในการทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ หรือสามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ใน

ชีวิตประจ าวันได้ เช่น ผู้เรียนสามารถน าหลักการและส าเนียงการพูดภาษาอังกฤษไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

หรือ ผู้เรยีนสามารถน าสื่อนวัตกรรมเป็นแนวทางในการสร้างช้ินงานขึน้มาได้ 

R-Response: การตอบสนอง สื่อนวัตกรรมที่สร้างขึ้น และผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ การจินตนาการ

และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตได้น้ัน สิ่งเหล่านี้เป็นการบ่งบอกว่าผู้เรียนมีการตอบสนอง

ต่อการเรยีนผ่านสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ โดยการตอบสนองการเรียนรู้สามารถเกิดขึน้ได้หลายวิธี ไมว่่าจะ

เป้นผลการสอบจากการเรียนผ่านสื่อนวัตกรรม การน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ในชีวิตประจ าวัน หรือการที่

ผู้เรยีนให้ความสนใจในการเรียน เมื่อมีการเรียนการสอนผา่นส่ือนวัตกรรมชิน้นี้ 

 

สรุป 

ผลการหาประสิทธิภาพของหนังสือนิทาน AR ชุด The fun of travel เร่ือง สถานที่ ส าหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า มีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 81.19/80.23 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนด

Imaginatio

n 

Apply 

Respons

e 

Learning 

L-I-A-R Model 
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ไว้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้หนังสือนิทาน AR เร่ือง สถานที่ หลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อน

เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1. ผู้สอนควรมีการเตรียมอุปกรณ์เทคโนโลยี ให้พร้อมใช้กับหนังสือนิทาน AR ในการจัดการเรียน

การสอน 

2. ควรมีการจัดอบรมและแนะน าวิธีการใช้หนังสือนิทาน AR เพ่ือเพ่ิมทักษะแก่ผู้สอน เพ่ือที่จะ

สามารถน าความรู้ไปใช้กับกลุ่มสาระวิชาอื่น ๆ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการน าหนังสือนิทาน AR ไปบูรณาการกับวิชาอื่น ๆ  เพ่ือให้ได้สาระ และกระบวนการคิดที่

หลากหลาย  

2. ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางเรียนระหว่างการเรียนโดยใช้หนังสือนิทาน AR กับการ

เรียนแบบปกติ 
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