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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดี

ดว้ยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 2) AR) 2) ศึกษาความพึงพอใจวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา
เรื่องสุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 2) AR) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 โรงเรียนหนองหงส์พิทยาคม จังหวัดบุรีรัมย์ จำานวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 2) AR)
และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติท่ีใช้ คือ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน    

ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองสุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกาย
และเล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 2) AR) พบว่า มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี 2) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบท
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือน (AR) 2) AR) ท่ีพัฒนาขึ้น พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมาก  

คำาสำาคัญ:  เทคโนโลยีความจำาเสมือน, การออกกำาลังกายและเล่นกีฬา  

ABSTR) ACT
The research aimed to develop Computer Assisted Instruction on health and physical education

good health  with  exercises  and sports  with  Augmented  Reality  Technology  (AR) 2) AR),  and  to  study  the
satisfaction  of Computer  Assisted Instruction samples  group uesed from grade 8 students,  Nonghong
Phittayakhom school Buriram province, 30 people, which were acquired by selecting a spacific type. The
research tools were Computer Assisted Instruction on on health and physical education good health with
exercises and sports with Augmented Reality Technology (AR) 2) AR) and satisfaction assessment of Computer
Assisted Instruction. The statistics used in this study were mean and standard deviation.  

The research findings showed that the Computer Assisted Instruction on on health and physical
education good health with exercises and sports with Augmented Reality Technology (AR) 2) AR) was running in
a good level. The overall result of satisfaction assessment of Computer Assisted Instruction on on health
and physical education good health with exercises and sports with Augmented Reality Technology (AR) 2) AR)
was in a very good level.

Keyword: Augmented Reality Technology, Exercises and sports
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การประชุมวิชาการระดับชาติการจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม ครั้งที่ 6
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บทนำา
ปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทสำาคัญต่อมนุษย์อย่างมาก โดยเฉพาะเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR)

ซึ่งมีการนำามาประยุกต์ใชห้ลากหลายทั้งในด้านการแพทย์ ธุรกิจ การโฆษณา รวมทั้งในด้านการจัดการศึกษา ทำาให้การเรียน
การสอนซึ่งมีความหลากหลายมากขึ้น มีการนำาเอาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยสร้างเป็นส่ือการเรียนการสอนและประยุกต์ใช้
ในการทำางานได้เป็นอย่างดี สามารถสื่อสารเนื้อหาได้อย่างสมบูรณ์ ทั้งภาพกราฟิก เสียง วดีีโอ ทำาให้ผู้เรียนมีโอกาสโต้ตอบ
เลือกเรียนได้อย่างอิสระตามความต้องการ และตามความสะดวกเหมาะสม นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหา
และเรียนรู้เพิ่มเติมได้ด้วยตนเอง (AR) 2) สกลวรรณ อรรถสงเคราะห์, 2555) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นรูปแบบหนึ่งของ
มัลติมีเดีย ที่หน้าสื่อต่างชนิดกันแล้วนำามาประสมกันในลักษณะที่เป็นบูรณาการ (AR) 2) Intergration) เพื่อให้สื่อแต่ละประเภททำา
หน้าที่ในการถ่ายทอด เนื้อหาสาระ อย่างดีที่สุด โดยการนำาเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการออกแบบบทเรียนตามกระบวนการ
ของการเรียนการสอน การทบทวน การทำาแบบฝึกหัด ตลอดจนการวัดผลบทเรียน

โรงเรียนหนองหงส์พิทยาคม จังหวัดบุรีรัมย์ มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา พร้อมทั้ง
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ตามเกณฑ์ที่กำาหนดไว้ แต่
เนื่องจากผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันทั้งทางด้านตัวบุคคล ครอบครัว สภาพแวดล้อมและปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู้ ทำาให้ผู้
เรียนบางส่วนยังขาดทักษะการเรียนรู้ การปรับตัวต่อการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน อีกท้ังครูผู้สอนยังขาดส่ือการเรียนรู้
และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่แปลกใหม่ โดยใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นหลัก และยึดตัวผู้สอนเป็นศูนย์กลาง ทำาให้ผู้
เรียนขาดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน ทำาให้ไม่สามารถพัฒนาความสามารถได้ตาม
ศักยภาพอย่างแท้จริง ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระยะยาว (AR) 2) เกษม ทีมกระโทก, 2560)

จากความสำาคัญและปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องสุขภาพดีด้วยการ
ออกกำาลังกายและเล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ทักษะในการใช้งานอุปกรณ์
สมาร์ทโฟน และโปรแกรมประยุกต์ให้เกิดประโยชน์สูงสุด สะดวกในการศึกษาบทเรียนทำาให้เกิดประโยชน์ในการออกแบบการ
สอนต่อผู้สอน และเกิดความเข้าใจแก่ผู้เรียนรู้เป็นสำาคัญ สามารถนำาผลการวิจัยที่ได้ไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการจัดการ
เรียนการสอนในรายวิชาอ่ืน ๆ ให้เหมาะสมต่อไป

 1. วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองสุขภาพดดี้วยการออกกำาลังกายและเล่น

กฬีา โดยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 2) AR) 
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดดี้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬา โดย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 2) AR) 

2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
แนวคิดหลักการพัฒนา ADDIE Model
ADDIE เป็นแบบจำาลองท่ีได้รับความนิยม มีความยืดหยุ่น และให้อิสระแก่ผู้สอนในการออกแบบและพัฒนาการสอน

มากท่ีสุดแบบจำาลองหนึ่ง ซึ่งมี 5 ขั้นตอนสรุปได้ดังนี้ (AR) 2) มนต์ชัย เทียนทอง, 2545)
ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (AR) 2) Analysis) ในขั้นนี้ผู้สอนจะต้องตอบคำาถามตามประเด็นต่าง ๆ ต่อไปนี้ คือ 1) กลุ่มผู้เรียน

เป็นใคร มีพื้นฐานความรู้ระดับใด มีบุคลิกลักษณะพิเศษอย่างไร มีความสนใจเรียนในเร่ืองใด 2) จุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายของ
บทเรียนคืออะไร 3) เป้าหมายหรือจุดมุ่งหมายของบทเรียนที่ได้กำาหนดไว้ในข้อ 2 นัน้มีเนื้อหาอะไรบ้างที่เกี่ยวข้อง 4) ปัญหา
หรืออุปสรรคท่ีคาดว่าจะเกิดขึ้นน่าจะมีอะไรบ้าง

ขั้นที่ 2 การออกแบบ (AR) 2) Design) เป็นตอนการดำาเนินการต่าง ๆ ที่จะนำาไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ โดยออกแบบบทเรียน
ตามกลยุทธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการทำางานด้านเอกสาร โดยจะพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่
วตัถุประสงค์ของบทเรียน การเรียงลำาดับเนื้อหา วิธีการนำาเสนอเนื้อหา การเลือกใช้ส่ือ และการนำาเสนอบทดสอบ เป็นต้น

ขั้นที่ 3 การพัฒนา (AR) 2) Development) เป็นขั้นตอนที่นำาผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบมาดำาเนินต่อ เป็นการ
ลงมือปฏิบัติจริงเพื่อพัฒนาเป็นบทเรียนตามแผนการที่วิเคราะห์ไว้ตั้งแต่ขั้นตอนแรก โดยใช้ระบบนิพนธห์รือซอฟต์แวร์
คอมพวิเตอร์เพื่อให้ได้มาซึ่งบทเรียนต้นแบบพร้อมจะนำาไปทดลองใช้ในขั้นตอนต่อไป ประกอบด้วย 1) เตรียมวัสดุประกอบ
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เรียน (AR) 2) Preparing adjunct materials) 2) เขียนบทเรียน (AR) 2) Writing) ในขั้นนี้ประกอบด้วยการสร้างสรรค์กราฟิก (AR) 2) Creating
graphics) การสร้างการปฏิสัมพันธ์บทเรียนและการสร้างบทเรียนพร้อมแบบทดสอบ 3) ดำาเนินการผลิต (AR) 2) Conduct
production) ในขั้นนี้ประกอบด้วยการผลิตขั้นต้น (AR) 2) Preproduction) การผลิตจริง (AR) 2) Production) และการดำาเนินการหลังการ
ผลิต (AR) 2) Postproduction) 4) รวมสื่อทั้งหมดเข้าด้วยกันเป็นบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ (AR) 2) Intregrating media and
coding)

ขั้นท่ี 4 การทดลองใช้ (AR) 2) Implementation) เป็นการนำาบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อนำาไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายตามวิธีการ
ที่วางแผนไว้ ประกอบด้วยการดำาเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 1) ติดตั้งบทเรียน 2) จัดตารางเวลาและปรับหลักสูตร 3) ลงทะเบียน
เรียนและบริหารบทเรียน 4) ปฐมนิเทศผู้เรียน 5) วางแผนการสนับสนุนจากผู้สอน 6) จัดส่ิงสนับสนุนบทเรียน

ขั้นท่ี 5 การประเมินผล (AR) 2) Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของรูปแบบการสอน ADDIE เพื่อประเมินผลบทเรียนและ
นำาผลท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้ได้บทเรียนท่ีมีคุณภาพ ประกอบด้วยการจัดทำาเอกสารโครงการ การทดสอบบทเรียนรวมท้ัง
การปรับบทเรียนให้ใช้งานได้ และประเมินผลกระทบ

เทคโนโลยีความจำาเสมือน
Ronald Azuma (AR) 2) 1997) ได้กล่าวถึง AR ว่าเป็นการรวมเอาความจริงและความเสมือนเข้าด้วยกัน (AR) 2) real + virtual)

มีการปฏิสัมพันธ์ในเวลาจริง (AR) 2)  real time) และเป็นการทำางานด้วยระบบ 3DPaul Milgram & Fumio Kishino (AR) 2) 1994) ได้
อธิบายไว้ว่า AR เป็นความต่อเนื่องของการขยายสภาพความจริงไปสู่สภาพเสมือนหรือเป็นความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดระหว่าง
สภาพแวดล้อมท่ีเป็นจริง และสภาพแวดล้อมท่ีเสมือน 

ประหยดั จิรวรพงศ์ (AR) 2) 2553) กล่าวว่า AR หรือเทคโนโลยีผสานความจริงเสมือน เป็นปรากฎการณ์สำาคัญของการ
ส่ือสารสมัยใหม่รูปแบบหนึ่ง ท่ีสามารถนำาไปประยุกต์ใช้กับกิจการต่าง ๆ ของสังคมท้ังการส่ือสาร การแพทย์ การอุตสาหกรรม
การบันเทิงและการศึกษา เพราะระบบการทำางานของคอมพิวเตอร์กับซอฟต์แวร์ที่สามารถทำาให้การผสานระหว่างโลกแห่ง
ความเป็นจริงและโลกเสมือน ให้เห็นอย่างกลมกลืนบนจอที่หลากหลายอย่างน่าอัศจรรย์ด้วยการออกแบบ AR จะต้องเป็น
เทคโนโลยีท่ีสำาคัญในอนาคตต่อไป 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
ราตรี ภู่ชิน และจรินทร อุ่มไกร (AR) 2) 2559) ได้ทำาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยเทคนิคเสมือนจริงเสริม

สามมิติในรายวิชาวิทยาศาสตร์ สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กรณีศึกษาโรงเรียนอนุบาลนครปฐม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านตรอกสะเดา จำานวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ ส่ือเสริมการเรียนรู้
ที่ได้พัฒนาขึ้นและแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t-test ผล
การวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยเทคนิคเสมืองจริงเสริมสามมิติในรายวิชา
วิทยาศาสตร์ มีค่าเท่ากับ 83.77/82.42 และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนวิทยาศาสตร์โดยใช้
ส่ือเสริมการเรียนรู้โลกเสมือนผสมโลกจริง (AR) 2) Augmented Reality) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

ศักดนินท์ พุ่มพฤกษ์ (AR) 2) 2559) ทำาการพัฒนาหนังสือความจริงเสริม วิชาการกระจายเสียงและแพร่ภาพ สำาหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจำานวน 30 คน เครื่องมือวิจัยที่
ใช้ ได้แก่ หนังสือความจริงเสมือน วิชาการกระจายเสียงและแพร่ภาพ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และประเมินความ
พึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้ ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย และการทดสอบค่าที (AR) 2) t-test) แบบ dependent ผลการวิจัย หนังสือความจริง
เสมือน วิชาการกระจายเสียงและแพร่ภาพ มีคุณภาพด้านสื่อและด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด และมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์เท่ากับ 81.50/82.83  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 14.60 และคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ
17.57 การทดสอบค่าที มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อหนังสือความจริง
เสริม อยูใ่นระดับมาก

วิธีดำาเนินการวิจัย
1. ข้ันตอนการดำาเนนิการวิจัยประกอบด้วย 3 ข้ันตอน ดังนี้

1.1 ขั้นเตรียมการ
ทำาการวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน วตัถุประสงค์ของการเรียนรู้ โดยสร้างแผนภูมิระดมสมอง แผนภูมิหัว

เรื่องเชิงสัมพันธ์ และแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหาบทเรียน ออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนโดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์
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กราฟฟิก พร้อมทดสอบการแสดงผลของเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) เพื่อแสดงผลบนอุปกรณ์สมาร์ทโฟน นอกจากนั้นทำาการ
วิเคราะห์ผู้เรียน สภาพห้องเรียนและส่ิงอำานวยความสะดวกท่ีมีต่อการเรียนการสอน 

1.2 ขั้นการทดลอง
ทดสอบการใช้งานจริงของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) ปรับปรุงแก้ไข

ตามคำาแนะนำา ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ ทำาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพร้อมนำาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้
ในการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนหนองหงส์พิทยาคม โดยใช้แอพพลิเคชัน V-Player ใน
การแสดงผลบนอุปกรณ์สมาร์ทโฟน พร้อมทั้งเก็บรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการใช้บทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) 

1.3 สรุปผลและอภิปรายผล
วิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) และความพึงพอใจท่ีมี

ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการแจกแจงความถี่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งนำาหลักคะแนนแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ และมีเกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยที่คำานวณได้ ทำาการสรุปวิเคราะห์ข้อมูล
พร้อมจัดทำาเอกสารคู่มือการใช้งาน รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์

2. เครื่องมือการวิจัย
2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬา

ดว้ยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 2) AR) 
2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดี

ดว้ยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 2) AR) 

3. ประชาการและกลุ่มตัวอย่าง  
3.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหนองหงส์พิทยาคม จังหวัดบุรีรัมย์ ภาคเรียนที่ 2/2561

จำานวน 58 คน
3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนหนองหงส์พิทยาคม จังหวัดบุรีรัมย์ จำานวน 30 คน ด้วย

วิธีการสุ่มแบบเจาะจง

4. สถิติท่ีใช้ในการวจิัย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (AR) 2) Mean) ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (AR) 2) Standard Deviation) โดยนำาผลท่ีได้
เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (AR) 2) พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2550) ดังนี้ 

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับมาก  
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง  
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย  
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด 

ผลการวิจัย
1. ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดีด้วยการออกกำาลงักายและเลน่
กฬีา โดยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) AR) )

ผู้วิจัยได้ดำาเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองสุขภาพดีด้วยการออกกำาลัง
กายและเล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 2) AR) ตามขั้นตอนการวิจัยในระยะท่ี  1  โดยนำาข้อมูลจากการศึกษา และ
วิเคราะห์ มาออกแบบและพัฒนาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แสดงดังภาพท่ี 1 
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ภาพท่ี 1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองสุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬา โดย
เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR)

จากภาพที่ 1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกายและ
เล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) ประกอบด้วยเนื้อหาบทเรียนท้ัง 4 หน่วยการเรียนรู้ ไดแ้ก่ หน่วยท่ี 1 ทักษะกลไกการ
เคล่ือนไหวในการเล่นกีฬา หน่วยที่ 2 ประสิทธิภาพรูปแบบการเคล่ือนไหวต่อการเล่นกีฬา หนว่ยที่ 3 สาเหตุการเปล่ียนแปลง
ด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และหน่วยที่ 4 การสร้างวิถีชีวิตสุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกาย โดยมีแบบฝึกทบทวน เกม และ
แบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน พร้อมจัดการเนื้อหา ออกแบบการนำาเสนอและไฟล์ข้อมูลที่เก ี่ยวข้องกับบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน เพื่อทำาการอัพโหลดข้อมูลบนเว็บไซต์เชื่อมโยงกับการใช้งานคิวอาร์โค้ด โดยใช้งานแอพพลิเคชัน V-
Player ในการสแกนเพื่อใช้งานด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) ผ่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟน

2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดีด้วยการออกกำาลัง
กายและเล่นกฬีา โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) AR) ) 

ผู้วิจัยดำาเนินการเก็บข้อมูลประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง
สุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน โดยมีการเก็บข้อมูล
แบบสอบถามจากนั้นนำาผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑแ์ละสรุปผล แสดงดังตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง สุขภาพดีด้วยการออก
กำาลังกายและเล่นกีฬาโดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR)

รายการ S.D. ระดับความคิดเห็น
1. ด้านข้อความหรือตัวอักษร
   1. ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่ายและชัดเจน 4.33 0.57 ดี
   2. รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ สวยงาม 4.33 0.57 ดี
   3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพื้นที่ใช้ 4.33 0.57 ดี
   4. การจัดวางตัวอักษรหรือข้อความมีความเหมาะสม 4.33 0.57 ดี
2. ด้านภาพนิ่ง
   2.1 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.33 0.57 ดี
   2.2 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช้ 4.33 0.57 ดี
   2.3 ความสมดลุของการจัดวางภาพในแต่ละกรอบ 3.66 0.57 ดี
3. ด้านภาพเคลื่อนไหว
   3.1 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.33 0.57 ดี
   3.2 ความชัดเจนของภาพที่ใช้ 4.66 0.57 ดีมาก
   3.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 4.33 0.57 ดี
4. ด้านเสียง
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รายการ S.D. ระดับความคิดเห็น
   4.1 ความชัดเจนและความถูกต้องของเสียงที่ 4.33 0.57 ดี
   4.2 ระดับความดังของเสียงที่ใช้อธิบายเน้ือหาสมำ่าเสมอเหมาะสม 4.33 0.57 ดี
   4.3 ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช้ประกอบเหมาะสม 4.33 0.57 ดี
5. ด้านปฏิสัมพันธ์
   5.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 4.66 0.57 ดีมาก
   5.2 การควบคุมบทเรียนทำาได้ง่ายและสะดวก 4.33 0.57 ดี
   5.3 รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.66 0.57 ดีมาก

โดยรวม 4.35 0.57 ดี

จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองสุขภาพดีด้วย
การออกกำาลังกายและเล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) พบว่า โดยรวมผลการประเมินคุณภาพมีคะแนนเฉล่ียท้ัง 
5 ด้าน อยู่ในระดับดี 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดี
ด้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) AR) )

ผู้วิจัยดำาเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและ
พลศึกษา เร่ืองสุขภาพดดี้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬา โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เสร็จส้ิน จากนั้นนำาผลการสอบถามมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง
สุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬาโดยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 2) AR) 

รายการ S.D. ระดับความคิดเห็น
1. มีความภาคภูมิใจต่อการได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 4.66 0.57 ดี
2. มีความรู้เพิ่มมากข้ึนหลังจากใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือน

4.41 0.50 ดี

3. การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับเทคโนโลยีความจริงเสมือนง่ายกว่า
การเรียนด้วยวิธีอ่ืน ๆ

4.69 0.52 ดี

4. เสียงดนตรีและเสียงประกอบการเรียนทำาให้บทเรียนน่าสนใจ 4.66 0.57 ดี
5. สามารถทราบผลการเรียน หรือทำาแบบทดสอบของตนเองได้ทันทีหลังการเรียน 4.45 0.52 ดี
6. ไม่มีข้อจำากัดด้านเวลาในการเรียนรู้ 4.41 0.50 ดี
7. มีอิสระในการคิดและตัดสินใจมากข้ึน 4.49 0.61 ดี
8. สร้างความเข้าใจง่ายต่อการจดจำา 4.35 0.53 ดี
9. เน้ือหาที่เรียนสามารถนำาไปใช้ประโยชน์ได้ 4.58 0.54 ดีมาก
10. มีส่วนร่วมในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนตลอดเวลา

4.33 0.52 ดี

โดยรวม 4.50 0.53 ดีมาก

จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและ
พลศึกษา เรื่องสุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬาโดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดย
รวมคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดับดีมาก 

อภิปรายผลการวิจัย
1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกายและ

เล่นกีฬาโดยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 2) AR) ดำาเนินการตามขั้นตอนการพัฒนาโดยใช้แบบจำาลอง ADDIE Model (AR) 2) มนต์ชัย
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เทียนทอง, 2548) ไดแ้ก่ กระบวนการวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา นำาไปใช้ และการประเมินผล โดยแบ่งขั้นตอนการทำางาน
ออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นตอนเตรียมการ ประกอบด้วยการวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน วัตถปุระสงค์การเรียนรู้ จัดทำา
แผนภูมิระดมสมอง แผนภูมิหัวเรื่องเชิงสัมพันธ์ แผนภูมิโครงข่ายของเนื้อหาบทเรียน ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประกอบด้วยเนื้อหาการเรียนรู้ 4 หน่วยการเรียนรู้ ไดแ้ก่ หน่วยที่ 1) ทักษะกลไกการเคลื่อนไหวในการเล่นกีฬา หน่วยที่ 2)
ประสิทธิภาพรูปแบบการเคล่ือนไหวต่อการเล่นกีฬา หนว่ยท่ี 3) สาเหตุการเปล่ียนแปลงด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และหน่วย
ที่ 4) การสร้างวิถีชีวิตสุขภาพดีด้วยการออกกำาลังกาย พร้อมทดสอบการแสดงผลของเทคโนโลยีเสมือนจริง และทำาการ
ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามข้อเสนอแนะของผู้ช่วยชาญ 2) ขั้นตอนการทดลอง นำาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนไปใช้ร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหลัก พร้อมเก็บรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจ และ 3) สรุปพร้อม
ประเมินผลข้อมูลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องสุขภาพดดี้วยการออก
กำาลังกายและเล่นกีฬาโดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี ท้ังนี้เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
การประยุกต์ใช้อุปกรณ์สมาร์ทโฟน เป็นสื่อประกอบในการเรียนการสอน จึงส่งผลให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความน่า
สนใจ สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ท้ังนี้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) โดยการใช้งาน
ผ่านแอพพลิเคชัน V-Player โดยการสแกนคิวอาร์โค้ดเพื่อแสดงผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเชื่อมโยงแสดง
ผลเป็นส่ือวีดีทัศน์ เสียงบรรยายประกอบ และไฟล์เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง สอดคล้องกับ ยพุิน พูนพิพัฒน์ (AR) 2) 2557) ได้วิจัยเร่ือง การ
พัฒนาการเรียนการสอนหลักการออกกำาลังกาย ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านกระบวนการเทคโนโลยี AR พบว่า มี
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง สุขภาพดี
ด้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬาโดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) จำานวน 30 คน พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยภาพรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเพิ่มขึ้นสามารถทบทวนบทเรียนรู้ได้โดยไม่จำากัดสถานที่และเวลา ทั้งนี้
เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2) AR) ผู้เรียนสามารถนำาอุปกรณ์สมาร์ทโฟนมาเป็นเครื่องมือ
เพิ่มศักยภาพของการเรียน สอดคล้องกับ ดุสิต ขาวเหลือง และอภิชาติ อนุกูลเวช (AR) 2) 2561) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาส่ือการเรียน
รู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพนัธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน Augmented Reality (AR) 2) AR) พบว่า ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจต่อการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน Augmented
Reality (AR) 2) AR) ในภาพรวมอยูใ่นระดับมากท่ีสุด 

ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะเพื่อการนำาผลวิจัยไปใช้ประโยชน์ ควรมีการศึกษาลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่

เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน
2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป ผู้สอนควรพัฒนาวิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ในส่วนแบบทดสอบที่

หลากหลายรูปแบบ เช่น แบบทดสอบเติมคำาสั้น ๆ แบบจับคู่ถูกผิด หรือการเลือกคำาตอบเพื่อให้แบบทดสอบมีความน่าสนใจ
มากขึ้นและพัฒนาทักษะและการแก้ไขปัญหาของผู้เรียนให้ได้ผลชัดเจน
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