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ABSTRACT   
In the contemporary digital landscape, characterized by rapid technological advancements and an overwhelming 
influx of information, media literacy skills have become imperative for the modern citizenry. This research 
focused on the development and efficacy evaluation of an instructional medium using Augmented Reality (AR), 
a foundational technology for the emerging Metaverse. The primary objective was to enhance learners’ media 
literacy skills. The instructional content was systematically developed using the ADDIE model. The curriculum 
specifically targeted pertinent digital threats relevant to university students, namely propaganda and online 
gambling. The study employed a one-group pretest-posttest experimental research design. The sample group 
consisted of 40 undergraduate students, selected through purposive sampling techniques. Data collection 
instruments utilized in this research included: a quality assessment questionnaire administered to content and 
technical experts; pre- and post-test achievement tests to measure learning outcomes; and a satisfaction survey 
to gauge learners' experience. The research findings indicated several positive outcomes. First, the developed 
AR instructional medium received an overall quality evaluation of 'Good' from both content and technical 
experts. Second, the implementation of the AR media led to a statistically significant increase in students' 
learning achievement, as evidenced by post-test scores (t=2.0227, p<.05). Finally, the learners reported a 'High' 
level of satisfaction with their learning experience using the AR medium. This study confirms the potential of 
Augmented reality as an effective and engaging pedagogical tool. It successfully presents a functional prototype 
that fosters the critical thinking skills essential for robust media literacy. These skills represent a critical 
foundation, preparing learners to analyze and navigate the complexities of the digital information ecosystem. 
Furthermore, this foundation is vital for promoting responsible media consumption and interaction, particularly 
as they prepare to engage with emerging platforms such as the forthcoming Metaverse. 
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บทคดัยอ 
สถานการณยุคดิจิทัลปจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและเต็มไปดวยขอมูลขาวสาร ทักษะการรูเทาทันส่ือจึงเปนสิ่งจําเปน
สําหรับพลเมืองยุคใหม การศึกษาน้ีไดพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพสื่อชวยสอนเทคโนโลยีความจริงเสริม ซ่ึงเปนเทคโนโลยี
รากฐานของจักรวาลนฤมิต เพ่ือเสริมสรางทักษะการรูเทาทันสื่อ เน้ือหาไดถูกพัฒนาตามกรอบ ADDIE model โดยมุงเนนประเด็น
ภัยคุกคามดิจิทัล คือ การโฆษณาชวนเชื่อ และการพนันออนไลน การวิจัยน้ีใชรูปแบบการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุมเดียววัดผลกอน
และหลังการทดลอง กลุมตัวอยางคือนักศึกษาระดับปริญญาตรีจํานวน 40 คน ไดมาดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชใน
การวิจัยคือ แบบประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผูเรียน ผลการวิจัยพบวาสื่อการสอนความจรงิเสริมที่พัฒนาข้ึนไดรับการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานเทคนิค 
มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี การใชสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสูงขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ (t=2.0227, p<.05) ผูเรียนมีความพึงพอใจตอประสบการณการเรียนรูในระดับมาก การวิจัยน้ียืนยันศักยภาพของ 
เทคโนโลยีความจริงเสริม ในฐานะเครื่องมือการสอนที่มีประสิทธิภาพ สรางการมีสวนรวมของผูเรียน สามารถนําเสนอตนแบบท่ีใช
สําหรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษที่มีความจําเปนตอการรูเทาทันส่ือใหเขมแข็ง ซึ่งเปนทักษะพ้ืนฐานสําคัญในการเตรียม
ความพรอมใหผูเรียนแยกแยะขอมูลขาวสารในโลกดิจิทัลที่ซับซอน รวมถึงความรบัผิดชอบในการใชสื่อตาง ๆ รวมถึงส่ือในจักรวาล
นฤมิตที่กําลังจะมาถึง 
 

คําสําคัญ:  ส่ือความจริงเสริม,  รูเทาทันสื่อ,  จักรวาลนฤมิต 

 

1. บทนํา 
สังคมส่ือในปจจุบันมีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว สงผลใหมนุษยตองรับขอมูลขาวสารตลอดเวลา ซึ่งมีอิทธิพลตอพฤติกรรม

และความคิด ไมวาขอมูลนั้นจะเปนจริงหรือไมก็ตาม ส่ือจํานวนมากดําเนินไปเพื่อผลประโยชนทางธุรกิจ นักศึกษาในปจจุบันเปน
กลุมประชากรที่เปราะบางเปนพิเศษ เน่ืองจากพวกเขาใชชีวิตสวนใหญอยูบนโลกออนไลนและตองเผชิญกับส่ือที่มีความซับซอน
และมีเปาหมายเพื่อการโนมนาวใจอยูตลอดเวลา เน้ือหาเหลานี้มักปรากฏในรูปแบบของการโฆษณาแฝงที่กระตุนความตองการ
บริโภค และที่นากังวลย่ิงกวาคือการพนันออนไลน ซ่ึงมักแฝงตัวมากับส่ือโฆษณาในเว็บไซตตาง ๆ เพ่ือชักจูงดวยคาํม่ันสัญญาวาจะ
ไดรับผลตอบแทนทางการเงินที่รวดเร็วและมหาศาล การขาดทักษะในการวิเคราะห วิพากษ และประเมินเจตนาที่ซอนอยูเบ้ืองหลัง
ส่ือเหลาน้ี อาจนาํไปสูผลกระทบดานลบทั้งในดานการเงิน สุขภาพจิต และพฤติกรรมทางสังคม อยางไรก็ตาม การจัดการเรียนการ
สอนเรื่องรูเทาทันสื่อในปจจุบันยังคงยึดติดกับรูปแบบการบรรยาย หรือสื่อสองมิติแบบด้ังเดิม ซ่ึงอาจไมเพียงพอท่ีจะดึงดูดความ
สนใจ หรือจําลองสถานการณ ท่ีมีความซับซอนสมจริง ใน ยุคปจ จุบันได  สงผลให ผู เรียนขาดประสบการณ เ ชิ ง รุก 
(Active learning) ที่จําเปนตอการสรางทักษะการคิดวิเคราะห ดังน้ันกรอบการเรียนรูดานการรู เทาทันส่ือแบบดั้งเดิมจึง
จําเปนตองไดรับการพัฒนาใหเทาทันกับภัยคุกคามในโลกดิจิทัลท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอ  

เพ่ือตอบสนองตอความทาทายดังกลาว เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented reality: AR) ไดถูกนําเสนอในฐานะเครื่องมือ
ทางการศึกษาที่มีศักยภาพสูง เทคโนโลยีความจริงเสริมทํางานโดยการผสานโลกแหงความจริงเขากับโลกเสมือนผานอุปกรณดิจิทัล 
เชน สมารทโฟน ทําใหสามารถซอนทับขอมูลดิจิทัล ไมวาจะเปนโมเดลสามมิติ วิดีโอ หรือขอความ ลงบนสภาพแวดลอมจริงท่ีผูใช
มองเห็นผานกลอง ในบริบททางการศึกษาเทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถเปล่ียนแนวคิดที่เปนนามธรรมใหกลายเปนรูปธรรม 
ที่จับตองได สรางประสบการณการเรียนรูที่มีปฏิสัมพันธและนาดึงดูดใจ ซึ่งชวยสงเสริมความเขาใจและการจดจําเน้ือหา 
ไดดี และชี้ใหเห็นวาการประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสริมในช้ันเรียนชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูเน้ือหาที่ซับซอน เชน 
กลไกการทํางานของเครื่องยนต หรือระบบสุริยะจักรวาล ไดอยางเปนรูปธรรมและนาสนใจ (Hussain, 2023, pp. 1-2;  
Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018, p. 111; Putjorn, 2018, Online, n.p.) 

ดวยเหตุน้ี การวิจัยนี้จึงเลือกใชเทคโนโลยี AR เปนเครื่องมือหลักในการพัฒนาสื่อการสอนเพ่ือเพิ่มขีดความสามารถ 
ของนักศึกษาในการถอดรหัสและวิเคราะหสาสนจากสื่อตาง ๆ (Hussain, 2023, pp. 1-2; Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018, p. 118)  
การประยุกตใช AR ในปจจุบันเปนเครื่องมือหนึ่งท่ีนําไปสูการมีปฏิสัมพันธทางดิจิทัลท่ีเรียกวา "จักรวาลนฤมิต" หรือ Metaverse 
ซ่ึงไมไดหมายถึงเทคโนโลยีใดเทคโนโลยีหน่ึงโดยเฉพาะ แตคือแนวคิดของพ้ืนที่ดิจิทัลสามมิติที่คงอยูตลอดเวลาและเชื่อมโยงโลก
เสมือนกับโลกแหงความจรงิเขาดวยกันอยางสมบูรณ ผูคนสามารถมีปฏิสัมพันธกัน ทํางาน เรียนรู และใชชีวิตผานอวตาร (Avatar) 
ตัวละครสมมตขิองตนเอง เทคโนโลยี AR ถือเปนเคร่ืองมือสําคัญสูจักรวาลนฤมิต เน่ืองจากชวยใหผูใชสามารถเขาถึงประสบการณ
ที่สมจรงิผานอุปกรณที่ใชกันอยางแพรหลาย คอื สมารทโฟน อยางไรก็ตามการจะทําใหประสบการณในจักรวาลนฤมิตเปนไปอยาง
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ราบรื่นและสมจริงน้ัน จําเปนตองอาศัยโครงสรางพื้นฐานที่สําคัญย่ิง น่ันคือการเขาถึงอินเทอรเน็ตความเร็วสูงและมีเสถียรภาพ  
ซ่ึงเปนปจจัยที่ขาดไมไดในการรองรับการสงผานขอมูลจํานวนมหาศาลแบบเรียลไทม (Mystakidis, 2022, p. 486; Hussain, 
2023, pp. 1-2.; Talan & Kalinkara, 2024, p. 2) 

งานวิจัยน้ีจึงมุงเนนการแกปญหาขอจํากัดของสื่อการสอนเดิม โดยพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน
เทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีออกแบบมาเพื่อเสริมสรางทักษะการรูเทาทันสื่อโดยเฉพาะการโฆษณาและการพนันออนไลน รวมถึง
อภิปรายผลการวิจัย เพื่อชี้ใหเห็นถึงนัยสําคัญของการเตรียมความพรอมใหนักศึกษามีทักษะพื้นฐานดาน "การรูเทาทันส่ือ" ซึ่งเปน
ส่ิงจําเปนอยางย่ิงตอการมีสวนรวมในสภาพแวดลอมดิจิทัลที่สมจริงและซับซอนในอนาคตอยางมีความรับผิดชอบและมี
วิจารณญาณ การศึกษาน้ีจึงไมเพียงแตเปนการประเมินประสิทธิผลของเครื่องมือทางการศึกษาชิ้นหน่ึง แตยังเปนการสํารวจ
แนวทางเชิงรุกในการสรางพลเมืองดิจิทัลที่พรอมเปนบุคลากรใหทันการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอีกดวย 

 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
เทคโนโลยีความจริงเสริมไดรับการยอมรับอยางกวางขวางวาเปนเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการปฏิ รูปการเรียน 

การสอนในระดับอุดมศึกษา งานวิจัยจํานวนมากไดแสดงใหเห็นถึงผลกระทบเชิงบวกของเทคโนโลยีความจริงเสริมตอการมีสวน
รวม (Engagement) แรงจูงใจ (Motivation) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน (Hussain, 2023, pp. 1-2; Ibáñez & 
Delgado-Kloos, 2018, p. 109) คุณลักษณะเดนของเทคโนโลยีความจริงเสริมคือความสามารถในการสรางประสบการณ 
การเรียนรูเชิงรุก (Active learning) โดยเปลี่ยนผูเรียนจากผูรับสารฝายเดียวใหกลายเปนผูมีปฏิสัมพันธกับเน้ือหาโดยตรง  
(Arici et al., 2019, p. 2) การซอนทับขอมูลดิจิทัลลงบนโลกแหงความเปนจริงชวยใหนักศึกษาสามารถสํารวจวัตถุสามมิติจาก 
ทุกมุมมอง ทําความเขาใจกระบวนการที่ซับซอนและเชื่อมโยงทฤษฎีในตําราเขากับบริบทจริงไดงายข้ึน (Sitthiphanuphong, 
2014, p. 15) การประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสริมในการศึกษามีความหลากหลาย (Jongcharoen & Rapai, 2021, p. 41) 
ต้ังแตการจําลองการทดลองทางวิทยาศาสตรที่อันตรายหรือมีคาใชจายสูง ไปจนถึงการนําเสนอขอมูลทางประวัติศาสตร ณ สถานที่จริง 
(Boongerd, 2014, p. 10) ซ่ึงทั้งหมดน้ีลวนสงเสริมการเรียนรูที่เนนผู เรียนเปนศูนยกลางและทําใหกระบวนการเรียนรู มี
ความหมายและนาจดจําย่ิงข้ึน (Thongdee, 2014, p. 22) 

แนวคิดการรูเทาทันสื่อ (Media literacy) โดยพื้นฐานคือชุดของความสามารถในการเขาถึง (Access) วิเคราะห (Analyze) 
ประเมิน (Evaluate) และสรางสรรค (Create) โดยเกิดจากการรับรูส่ือในรูปแบบตาง ๆ ทักษะการรูเทาทันส่ือจึงเปนสิ่งจําเปน 
ในการแยกแยะขอเท็จจริงออกจากความคิดเห็น การตระหนักถึงอคติ และการทําความเขาใจเทคนิคการโนมนาวใจที่ผูผลิตสื่อใช
กับผูรับส่ือโดยทั่วไป (Thongdee, 2014, p. 25) อยางไรก็ตามในโลกจักรวาลนฤมิตไดขยายขอบเขตของความทาทายในการรู 
เทาทันส่ือ และนําไปสูความจําเปนในการพัฒนาแนวคิดใหมที่เรียกวา "การรูเทาทันจักรวาลนฤมิตเพื่อการศึกษา" (Metaverse 
literacy for education) (Talan & Kalinkara, 2024, p. 2) การรูเทาทันจักรวาลนฤมิตไมไดจํากัดอยูแคเพียงความสามารถ 
ทางเทคนิคในการใชงานแพลตฟอรม แตยังครอบคลุมถึงมิติที่ซับซอนกวาน้ัน ไดแก ความสามารถในการปรับตัวเชิงปญญา 
(Cognitive adaptability) ความ เข า ใ จ เ ชิ ง จ ริ ยธ ร ร ม ( Ethical understanding) และทั กษะทา งสั ง คมและอา รม ณ   
(Socio-emotional skills) ซึ่งอาจไมจําเปนตองแสดงตัวตนที่แทจริงของผูใช (Ofcom, 2023, Online, p. 5) สิ่งใหม ๆ ที่จะพบ
ในจักรวาลนฤมิต เชน การแพรกระจายของขอมูลที่บิดเบือนผานประสบการณที่สมจริง (Immersive misinformation)  
การโฆษณาที่ฝงลึกไปกับสภาพแวดลอมเสมือน และปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นช่ัวขณะและไมสามารถตรวจสอบยอนหลังได ทําใหทักษะ
การต้ังคําถามพื้นฐานของการรูเทาทันส่ือแบบดั้งเดิมยังคงมีความสําคัญ (Ofcom, 2023, Online, p. 8; Pavlik, 2024, p. 112) 
จักรวาลนฤมิตมีศักยภาพที่จะเปนวิวัฒนาการข้ันตอไปของการเรียนรูออนไลน โดยกาวขามขอจํากัดของการเรียนรูผานหนาจอสอง
มิติในปจจุบัน (Hussain, 2023, pp. 1-2; Park & Kim, 2022, p. 65) แพลตฟอรมการศึกษาในจักรวาลนฤมิต (Edu-metaverse) 
สามารถสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่คงอยูตลอดเวลา (Persistent) สงเสริมการทํางานรวมกัน (Collaborative) และเนน
ประสบการณตรง (Experiential) (Tlili et al., 2022, p. 3; Wang, et al., 2023, p. 3105) ตัวอยางการใชงานที่เปนไปได ไดแก 
หองปฏิบัติการเสมือนจริง (Virtual labs) การจําลองสถานการณทางประวัติศาสตร (Historical simulations) และการเรียนรู
ภาษาในสภาพแวดลอมจริง ( Immersive language learning)  (Mystakidis, 2022, p. 494) การศึกษาในจักรวาลนฤมิต 
ไมเพียงแตทําใหการเรียนรูมีชีวิตชีวาขึ้น แตยังเปดโอกาสใหเกิดการประเมินผลที่ครอบคลุมยิ่งข้ึน (Kye et al., 2021, p. 4) ดังน้ัน 
การเตรียมผูเรียนใหมีทักษะการรูเทาทันส่ือใหมีประสิทธิภาพจึงเปนรากฐานสําคัญที่จะชวยใหพวกเขาสามารถเก็บเก่ียวประโยชน
สูงสุดจากโอกาสทางการศึกษาเหลานี้ไดอยางเต็มศักยภาพ  
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3. วิธีดําเนนิการวิจัย 
การวิจัยน้ีใชระเบียบวิธีวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา (Research and development) โดยแบงกระบวนการวิจัยออกเปน 

3 ระยะ ตามวัตถุประสงคการวิจัย ดงัน้ี  
3.1 ระยะท่ี 1 การศึกษากระบวนการและความตองการชุดส่ือความจริงเสริมชวยสอน 
ผูวิจัยศึกษา วิเคราะห สังเคราะห เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเน้ือหา ทักษะการรูเทาทันส่ือ และเก็บขอมูลดวย

แบบสอบถามและสํารวจความตองการเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” ไดทําการเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถาม กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
คือ นักศึกษาชั้นปที่  3 ภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 2565 คณะวิทยาศาสตรการกีฬาและสุขภาพจํานวน 20 คน และ 
คณะศึกษาศาสตรช้ันปที่ 2 จํานวน 20 คน ในภาคปลายปการศึกษา 2565 โดยเปนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 
วท 112013 การสรางและการประยุกตใชส่ือประสม ในปการศึกษา 2565 รวมจํานวน 40 คน โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) การวิจัยน้ีใชรูปแบบการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุมเดียววัดผลกอนและหลังการทดลอง (One-group pretest-
posttest design) เพื่อประเมินการเปล่ียนแปลงของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากที่กลุมตัวอยางไดเรียนรูผานสื่อความจริงเสริม 
ที่พัฒนาข้ึน  

3.2 ระยะที่ 2 การพัฒนาสื่อการสอน 
 3.2.1 ขั้นตอนการวิเคราะห (Analysis) วิเคราะเน้ือหารายวิชา ตามหลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา วิทยาศาสตร

การออกกําลังกายและกีฬา มหาวิทยาลัยการกีฬาแหงชาติ เก็บขอมูลดวยแบบสอบถามและสํารวจความตองการเรื่อง “รูเทาทัน
ส่ือ” กําหนดหัวขอ การพัฒนาสื่อความจริง เสริมชวยสอนเ ร่ือง “รู เท าทันสื่อ” วิ เคราะหผู เ รียน กลุมเปาหมาย 
คือ นักศึกษาคณะวิทยาศาสตรการกีฬาและสุขภาพ ลักษณะกลุมเปาหมาย คือ ชอบเรียนรูแบบปฏิบัติ ใชเทคโนโลยี วิเคราะห
เน้ือหา ทักษะการรูเทาทันสื่อ ศึกษาวิเคราะหเน้ือหา เร่ือง ทักษะการรูเทาทันสื่อ ศึกษาวิเคราะหหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิทยาศาสตรการกีฬาและการออกกําลังกาย (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2563) วิเคราะหรูปแบบกิจกรรมและแบบทดสอบ 
เคร่ืองมือท่ีใช แบบสอบถามความตองการใชส่ือ เพื่อสํารวจความตองการของนักศึกษาในการใชสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เพ่ือการเรียนรู 

 3.2.2 ข้ันการออกแบบ (Design) การออกแบบส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ รวบรวมขอมูลที่เก่ียวของ
และสรุปเน้ือหาในเรื่อง “รูเทาทันส่ือ” ในหัวขอโฆษาณาและการพนัน โดยผูวิจัยไดนําแนวคิดการพัฒนาส่ือแบบผสานความจริง 
(Blended reality) เพื่อสงเสริมการรูเทาทันสื่อจากงานวิจัยของ (Thongdee, 2014, p. 25) มาเปนตนแบบในการออกแบบ
โครงสรางเน้ือหา และประยุกตใชหลักการออกแบบสื่อเชิงโตตอบ (Interactive media) ตามแนวทางของ (Hussain, 2023, pp. 1-2) เพ่ือ
เนนกระบวนการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) ออกแบบคูมือการใชงานส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันส่ือ” 
โดยกําหนดจุดประสงคการเรียนรูและการสอน กําหนดเคร่ืองมือวัดประเมินผล แบบฝกหัด และออกแบบเน้ือหาดานการรูเทาทัน
ส่ือโฆษณาและการพนัน ออกแบบส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ โดยใชเทคโนโลยีความจริงเสรมิโดยใชแอฟฟเคช่ัน 
ROAR ใชในการอัพโหลดคลิปวิดีโอท่ีอยูบนกระดาษหรือโฆษณา และแสดงผลเน้ือหาความจริงเสริมบนอุปกรณ สมารทดีไวท  
และจัดกิจกรรมในรูปแบบรวมมือ โดยแบงผูเรียนเปน 4 กลุมและใชอุปกรณ Smart device ในการเรียนรูรวมกัน เคร่ืองมือที่ใช
แบบประเมินคุณภาพสื่อ สําหรับผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีพัฒนาขึ้นใน 2 ดาน 
คือ ดานเน้ือหาและดานเทคนิค 

 3.2.3 ขั้นการพัฒนา (Develop) เตรียมสรางสื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ ประกอบไปดวยเน้ือหา 
ขอมูลภาพ วิดีโอ การเตรียมโปรแกรมสําเร็จรูป Application ROAR การสรางบทเรียน โดยการเชื่อมโยงเน้ือหาเขากับสื่อความ
จริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ ดําเนินการนําชุดสื่อความจริงเสรมิชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันส่ือ ใหผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 ดานตรวจ
ประเมิน นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ และ จัดทําคูมือการใชงาน 

 3.2.4 ขั้นการนําไปใช (Implementation) นําส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ ที่ผานการตรวจจาก
ผูเช่ียวชาญ ไปทดลองกับกลุมเปาหมายตามกิจกรรมทางผูวิจัยจัดให เครื่องมือที่ใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เปนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ที่ผานการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา (IOC) จากผูเช่ียวชาญ ใชในการ
ทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) 
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 3.2.5 ข้ันการประเมินผล (Evaluation) ประเมินตามสภาพจริงโดยใชแบบททดสอบกอนเรียนและหลังเ รียน 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจตอการใชสื่อความจรงิเสริม
ชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” เคร่ืองมือที่ใช แบบประเมินความพึงพอใจเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Likert scale) 
เพ่ือวัดความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอสื่อ AR ในดานตาง ๆ 

 

ตารางท่ี 1 ขั้นตอนในการสรางตามรูปแบบของ ADDIE model 
ADDIE model กิจกรรม 

ขั้นตอนการวิเคราะห (Analysis) กําหนดหัวขอ สื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ”  
วิเคราะหผูเรียน 
วิเคราะหเนื้อหาทักษะการรูเทาทันสื่อ วิเคราะหกิจกรรมและแบบทดสอบ 

ขั้นการออกแบบ (Design) ออกแบบคูมือการใชงานสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 
ออกแบบสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ โดยใชเทคโนโลยี AR โดยใชแอฟฟเคชั่น ROAR 

ขั้นการพัฒนา (Develop) เตรียมสรางส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ Application ROAR 
การเชื่อมโยงเน้ือหาเขากับสื่อความจริงเสริม 
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ 
จัดทําคูมือการใชงาน 

ขั้นการนําไปใช (Implementation) นําไปทดลองกับกลุมเปาหมายจํานวน 40 คน 
ขั้นการประเมินผล (Evaluation) วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และประเมินความพึงพอใจ 

 

3.3 ขอบเขตของการวิจัย 
3.3.1 ขอบเขตดานเนื้อหา ครอบคลุมความรูเร่ืองการรูเทาทันสื่อ (Media literacy) โดยเจาะจงประเด็นการวิเคราะห

ส่ือโฆษณาชวนเช่ือ (Propaganda) และกลรูเทาทันการพนันออนไลน (Online gambling) 
3.3.2 ขอบเขตดานตัวแปร 
ตัวแปรตน การจัดการเรียนรูโดยใชส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องรูเทาทันส่ือ 
ตัวแปรตาม 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องรูเทาทันส่ือ 2) ความพึงพอใจของผูเรียน 
3.3.3 ระยะเวลาในการดําเนินการ ใชเวลาในการจัดการเรียนการสอนและเก็บรวบรวมขอมูลรวมทั้งส้ิน 6 ชั่วโมง หรือ 

2 สัปดาห สัปดาหละ 3 ชั่วโมง ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2565 
 

4. ผลการวิจัย  
   4.1 การศึกษากระบวนการและความตองการชุดส่ือความจริงเสริมชวยสอน 

 

ตารางท่ี 2 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางตอความตองการใชชุดสื่อความจริงเสริมชวยสอน 
ประเภท จํานวนนักศึกษา รอยละ 
ตองการ 38 98 

ไมตองการ 2 2 
รวม 40 100   

 จากตางราง พบวานักศึกษาจํานวน 40 คน มีความตองการใชชุดสื่อความจริงเสริมชวยสอน จํานวน 38 คน คิดเปนรอยละ 98 
และจํานวน 2 คน ไมมีความตองการ คิดเปนรอยละ 2   
 

4.2 ผลการหาคณุภาพส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันส่ือ” 
4.2.1 สื่อความจริงเสรมิชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” 
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รูปท่ี 1 หนาจอ Application สื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” 
 

4.2.2 ผลการประเมินคุณภาพส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ ใชแบบประเมินคา 5 ระดับ ซึ่งผลการ
ประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคนิค 3 ทาน แสดงผลการประเมินดังน้ี 

 

ตารางท่ี 3 ผลการประเมิคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาที่มตีอ สื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” 
รายการประเมิน 𝑥 ̅ SD ระดับคุณภาพ 

1. ดานเน้ือหาใชในสื่อ 
ความสอดคลองของเน้ือหากับวัตถุประสงค 4.33 0.58 ดี 
1.2 การเรียงลําดับของเน้ือหา 4.67 0.58 ดี 
1.3 ความถูกตองของเน้ือหา 4.00 0.00 ดี 
1.4 ปริมาณของเนื้อหา 3.67 1.15 ปานกลาง 
1.5 เน้ือหามีความเขาใจงาย 3.33 0.58 ปานกลาง 
ผลการประเมินดานเน้ือหาในส่ือ 4.00 0.76 ดี 
2. ดานสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 
2.1 วิดีโอมีความเหมาะสม 3.67 0.58 ปานกลาง 
2.2 ความถูกตองของสื่อ 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3 รูปภาพและเนื้อหามีความสอดคลอง 4.00 1.00 ดี 
ผลการประเมินดานสื่อความจริงเสรมิชวยสอน 4.22 0.83 ดี 
3. ดานกระบวนการนําไปใชและการทดสอบในส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 
3.1 แบบทดสอบขอคําถาม และคําตอบ มีความชัดเจน 3.67 0.58 ปานกลาง 
3.2 ความยากงายของแบบทดสอบ 4.00 1.00 ดี 
3.3 การจัดกิจกรรมการสาธิตท่ีทําใหนักศึกษามีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดี 
3.4 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน 4.33 0.58 ดี 
ผลการประเมินดานกระบวนการนําไปใช 4.17 0.72 ดี 
สรุปผลการประเมิน 4.11 0.75 ดี   

 จากตาราง ผูเชี่ยวชาญประเมินดานเน้ือหาไดใหความเห็นวาภาพรวมอยูในระดับเกณฑดี (𝑥̅ = 4.11, SD = 0.75) เม่ือ
พิจารณาแลวสามารถอธิบายไดดังน้ี 

 ดานเน้ือหาในดานสื่อความจรงิเสริมชวยสอน ภาพรวมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥̅ = 4.00, SD = 0.76) เม่ือพิจารณารายขอ

พบวาขอคาํถามที่ไดคาเฉลี่ยสงูสุดอยูที่ ขอการเรยีงลําดับของเน้ือหา คาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.67, SD = 0.58) 

 ดานสื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” ภาพรวมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.22, SD = 0.83) เมื่อพิจารณาราย

ขอพบวาขอคําถามที่ไดคาเฉล่ียสูงสุดอยูที่ ความถูกตองของสื่อคาเฉล่ียอยูในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 5.00, SD = 0.00) 
 ดานกระบวนการนําไปใชและการทดสอบในสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” ภาพรวมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี  

(𝑥̅ = 4.17, SD = 0.72) เม่ือพิจารณารายขอพบวาขอคําถามท่ีไดคาเฉล่ียสูงสุดอยูที่ การจัดกิจกรรมการสาธิตท่ีทําใหนักศึกษา 

มีความเหมาะสม คาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.62, SD = 0.58) 
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ตารางท่ี 4 ผลการประเมิคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคท่ีมีตอ สื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” 
            (n=6) 

รายการประเมิน 𝑥 ̅ SD ระดับคุณภาพ 

1. ภาพและเสียง 
ความเหมาะสมของภาพ 4.33 0.58 ดี 
1.2 ขนาดของภาพที่ใชประกอบ 4.00 0.00 ดี 
1.3 เสียงมีความเหมาะสมชัดเจน 3.67 0.58 ปานกลาง 
1.4 ความสอดคลองของภาพและเสียง 3.67 0.58 ปานกลาง 
ผลการประเมินดานภาพและเสียง 3.92 0.51 ปานกลาง 
2. ตัวอักษรและสี 
2.1 ภาษาใชไดถูกตอง 4.33 0.58 ดี 
2.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
2.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดี 
2.4 พ้ืนหลังของการแสดงผล 3.33 0.58 ปานกลาง 
ผลการประเมินดานตัวอักษรและสี 4.08 0.67 ดี 
3. การออกแบบ 
3.1 สื่อความจริงเสริมนาสนใจ 4.00 0.00 ดี 
3.2 การนําเสนอมีความนาสนใจ 4.67 0.58 ดี 
3.3 ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อความจริงเสริม 4.33 0.58 ดี 
ผลการประเมินดานการออกแบบ 4.33 0.50 ดี 
4. ดานอ่ืน ๆ    
4.1 ระยะเวลาในการใชสื่อมีความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
4.2 เทคนิคท่ีนํามาใชในการเรียนการสอนมีความนาสนใจ 4.33 0.58 ดี 
4.3 การผสมผสานระหวางสื่อภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง มีความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
ผลการประเมินดานอื่น ๆ 4.11 0.33 ดี 
สรุปผลการประเมิน 4.10 0.53 ดี   

 จากตาราง ผูเช่ียวชาญประเมินดานเทคนิคไดใหความเห็นวาภาพรวมอยูในระดับเกณฑดี (𝑥̅ = 4.10, SD = 0.53) เม่ือ
พิจารณาแลวสามารถอธิบายไดดังน้ี 

 ดานภาพและเสียง ภาพรวมคาเฉล่ียอยูในระดับ ปานกลาง (𝑥̅ = 3.92, SD = 0.51) เมื่อพิจารณารายขอพบวาขอคําถามที่ได

คาเฉลี่ยสูงสดุอยูที่ ขอความเหมาะสมของภาพ คาเฉล่ียอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.33, SD = 0.58) 

 ดานตัวอักษรและสี ภาพรวมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥̅ = 4.08, SD = 0.67) เม่ือพิจารณารายขอพบวาขอคําถามที่ไดคาเฉลี่ย

สูงสุดอยูที่ สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดีมาก (𝑥 ̅= 4.67, SD = 0.58) 

 ดานการออกแบบ ภาพรวมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥̅ = 4.33, SD = 0.50) เม่ือพิจารณารายขอพบวาขอคําถามที่ไดคาเฉล่ีย

สูงสุดอยูที่ การนําเสนอมีความนาสนใจ คาเฉล่ียอยูในระดับ ดีมาก (𝑥 ̅= 4.67, SD = 0.58) 

 ดานอ่ืน ๆ ภาพรวมคาเฉล่ียอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.11, SD = 0.33) เมื่อพิจารณารายขอพบวาขอคําถามที่ไดคาเฉลี่ยสูงสุดอยูที่ 

เทคนิคที่นํามาใชในการเรียนการสอนมีความนาสนใจ คาเฉล่ียอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.33, SD = 0.58) 
 4.3 ผลการศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาตอการใชส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” 
ผูวิจัยไดหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” ในกลุมตัวอยางนักศึกษาชั้นปที่ 3 
คณะวิทยาศาสตรการกีฬาและสุขภาพจํานวน 20 คน และคณะศึกษาศาสตรชั้นปที่ 2 จํานวน 20 คน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2565 รวมจํานวน 40 คน เปรียบเทียบคะแนนจากการทาํแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน โดยการทดสอบหาคา 
(t-test dependent) ดังน้ี 
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ตารางท่ี 5 แสดงผลทดสอบเพ่ือหาความแตกตางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาตอการใชสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 
การทดสอบ N คาเฉล่ีย SD t df Sig 
กอนเรียน 40 8.98 2.24 

2.0227 39 0.05 
หลังเรียน 40 14.15 1.69 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหคะแนนผลทดสอบเพ่ือหาความแตกตางสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาตอการใชส่ือ 

ความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” พบวา คะแนนเฉลี่ยทดสอบกอนเรียน (𝑥̅ = 8.98, SD = 2.24) และคะแนนเฉล่ีย

ทดสอบหลังเรียน (𝑥̅ = 14.15, SD = 1.69) ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาตอการใชสื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง 
“รูเทาทันสื่อ” โดยการทดสอบ t-test พบวาไดคา t-test = 2.0227 ซึ่งมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญที่ .05 ทําใหทราบถึงส่ือ
ความจริงเสรมิชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” สามารถชวยใหผูเรยีนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึน 

 4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจตอส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันส่ือ” 
 ผูวิจัยไดกําหนดการประเมินความพึงพอใจตอสื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” ใชแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating scale) 5 ระดับ 
 

ตารางท่ี 6 ผลประเมินความพึงพอใจตอส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” 

รายการประเมิน 𝑥 ̅ SD ระดับความพอใจ 

1. ดานเน้ือหา 

นักศึกษามีความรูความเขาใจในการใชรูเทาทันสื่อมากขึ้น 4.06 0.85 มาก 

1.2 นักศึกษามีความรูและตระหนักถึงการรับรูส่ือโฆษณาและการพนันมากขึ้น 4.00 0.37 มาก 

1.3 แบบทดสอบและแบบสอบถามมีความเหมาะสม 3.94 0.85 ปานกลาง 

1.4 ปริมาณของเนื้อหา 4.00 0.82 มาก 

1.5 เน้ือหามีความเขาใจงาย 4.13 0.34 มาก 

ผลการประเมินดานเน้ือหา 4.03 0.67 มาก 

2. ดานสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 

2.1 วิดีโอมีความเหมาะสม 4.25 0.86 มาก 

2.2 ความถูกตองของสื่อ 3.81 0.54 ปานกลาง 

2.3 รูปภาพและเน้ือหามีความสอดคลอง 4.13 0.89 มาก 

ผลการประเมินดานสื่อความจริงเสรมิชวยสอน 4.06 0.78 มาก 

3. ดานกระบวนการจัดการเรียนการสอนและการทดสอบจากการใชส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 

3.1 แบบทดสอบขอคําถาม และคําตอบ มีความชัดเจน 4.31 0.87 มาก 

3.2 ความยากงายของแบบทดสอบ 4.00 0.63 มาก 

3.3 การจัดกิจกรรมการสาธิตท่ีทําใหนักศึกษามีความเหมาะสม 3.94 0.93 ปานกลาง 

3.4 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน 4.00 0.89 มาก 

3.5 ชวยใหนักศึกษาเรียนรูไดดวยตนเอง 4.19 0.75 มาก 

3.6 เทคโนโ,ยีทันสมัย 3.94 0.85 ปานกลาง 

ผลการประเมินดานกระบวนการจัดการเรียนการสอน 4.06 0.82 มาก 

สรุปผลการประเมิน 4.05 0.76 มาก   

 จากตางรางที่ 6 ผลการวิเคราะหคะแนนประเมินความพึงพอใจตอสื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” เร่ืองโฆษณา

และพนัน มีคะแนนอยูในระดับ มาก (𝑥̅ = 4.05, SD=0.76) เม่ือพิจารณารายดาน 1. ดานเน้ือหา อยูในระดับ มาก (𝑥̅ = 4.03, 

SD = 0.67) 2. ดานส่ือความจรงิเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” อยูในระดบั มาก (𝑥 ̅= 4.06, SD = 0.78) 3. ดานกระบวนการ

จัดการเรียนการสอนและการทดสอบจากการใชสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” อยูในระดับ มาก (𝑥 ̅= 4.06, SD = 0.82) 
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยน้ียืนยันอยางชัดเจนถึงความสําเร็จในการพัฒนาและนําส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใชในการจัดการเรียนการ

สอนเพ่ือเสริมสรางทักษะการรูเทาทันสื่อ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (𝑥̅ = 14.15, t = 2.0227, 
p<.05) เปนเคร่ืองพิสูจนเชิงประจักษวาสื่อ AR ที่พัฒนาขึ้นมีประสทิธิผลในการถายทอดเน้ือหาที่ซับซอน เชน กลยุทธการโฆษณา 
และกลไกของการพนันออนไลน ใหกลายเปนประสบการณการเรียนรูที่จับตองไดและเขาใจงาย สาเหตุที่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูงข้ึนน้ัน เน่ืองมาจากเทคโนโลยีความจริงเสริมมีคุณลักษณะเดนในการเปลี่ยนผูเรียนจากผูรับสารฝายเดียว (Passive) ให
กลายเปนผูมีปฏิสัมพันธกับเน้ือหา (Active learning) การท่ีผูเรียนไดเห็นภาพจําลองสถานการณเสมือนจริงซอนทับบนโลกจริง 
ชวยกระตุนกระบวนการทางปญญา (Cognitive process) ทําใหเกิดความเขาใจที่ลึกซึ้งและจดจําไดดีกวาการเรียนผานสื่อ 2 มิติ
แบบเดิม (Arici et al., 2019, p. 2; Jongcharoen & Rapai, 2021, p. 42) นอกจากน้ี การท่ีนักศึกษาสวนใหญ (98%) แสดง

ความตองการใชสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมและมีความพึงพอใจตอการใชงานในระดับมาก (𝑥̅ = 4.05) สะทอนใหเห็นถึงความ
สอดคลองของเทคโนโลยีกับผูเรียนในยุคดิจิทัล ขณะที่การท่ีสื่อไดรับการประเมินคุณภาพในระดับดีจากผูเชี่ยวชาญท้ังดานเน้ือหา 

(𝑥̅  = 4.11)  102 และเทคนิค (𝑥̅ = 4.10) ก็ เปนเครื่องยืนยันวากระบวนการพัฒนาสื่ อตามกรอบ ADDIE model  
ที่เลือกใชน้ันเปนแนวทางท่ีมปีระสิทธิภาพ สามารถบูรณาการองคความรูทางวิชาการเขากับเทคโนโลยีไดอยางลงตัว  
 การเช่ือมโยงผลลัพธที่ไดเขากับบรบิทของจักรวาลนฤมิตท่ีกําลังจะมาถึง ทักษะการรูเทาทันส่ือที่แอปพลิเคชัน AR น้ีมุงสงเสริม 
ลวนเปนสมรรถนะพ้ืนฐานที่ขาดไมไดสําหรับการเปนพลเมืองในจักรวาลนฤมิต (Metaverse literacy) (Talan & Kalinkara, 
2024, p. 3) สภาพแวดลอมของจักรวาลนฤมิตจะทวีความซับซอนและความทาทายตอการรูเทาทันส่ือในหลายมิติ ไมวาจะเปน
เน้ือหาท่ีผูใชสรางขึ้นเอง (User-generated content) การโฆษณาที่ผสานรวมเขากับประสบการณเสมือนจริงอยางแนบเนียน 
หรือการปฏิสัมพันธผานอวตาร (Ofcom, 2023, Online, p. 11; Pavlik, 2024, p. 115) ความสําเร็จของส่ือเทคโนโลยีความจริง
เสริมในการสอนทักษะเหลาน้ีในบรบิทปจจุบัน จึงเปรียบเสมือนการสราง "ภูมิคุมกัน" ทางปญญาใหแกผูเรียน เปนการวางรากฐาน
ที่แข็งแกรงเพ่ือเตรียมพวกเขาใหพรอมรับมือกับความทาทายดานขอมูลขาวสารที่รุนแรงย่ิงขึ้นในอนาคต การศึกษาน้ีแสดงใหเห็น
วาการแทรกแซงทางการศึกษาที่เขาถึงงายผานเทคโนโลยีความจริงเสริมบนสมารทโฟน สามารถเปนกลไกสําคัญในการเตรียม
ความพรอมเชิงรกุสําหรบัพลเมืองดิจิทัลในยุคถัดไป (Stanescu, 2022, p. 7; Talan & Kalinkara, 2024, p. 15) โดยสรุปการวิจัย
น้ีไดพัฒนาและพิสูจนประสิทธิภาพของสื่อความจริงเสริมในการสอนทักษะการรู เทาทันสื่อไดอยางประสบความสําเร็จ 
โดยสรางส่ือที่มีคุณภาพ เพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และไดรับความพึงพอใจจากผูเรียนในระดับสูง ผลการวิจัยไดมอบตนแบบ
ของส่ือการสอนที่สามารถนําไปปรบัใชไดจริง และตอกยํ้าถึงความจําเปนเรงดวนในการปลูกฝงทักษะการคิดเชิงวิพากษใหแกผูเรียน 
เพ่ือเปนเครื่องมือสําคัญในการนําทางโลกดิจิทัลที่ กําลังวิ วัฒนาการไปสูความเปนจริงที่ ซับซอนและสมจริงย่ิงข้ึนในรูปแบบ 
ของจักรวาลนฤมิต 
 

9. ขอเสนอแนะ 
 การนําผลการวิจัยไปใช ควรมีการขยายผลส่ือความจริงเสริมน้ีไปในรายวิชาอ่ืนท่ีเก่ียวของ เชน พลเมืองดิจิทัล หรือการตลาด 
เพ่ือสรางทักษะการรูเทาทันส่ือในวงกวาง อีกท้ังผูสอนสามารถนําแนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมตาม ADDIE 
model ไปประยุกตใชกับเน้ือหาวิชาที่เขาใจยากในสาขาอ่ืน ๆ เชน กายวิภาคศาสตร หรือกลศาสตรการกีฬาได ทั้งน้ี ในการจัด
กิจกรรมควรมีการเตรียมความพรอมดานอุปกรณและการเช่ือมตออินเทอรเน็ต หรือจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกลุมหากผูเรียนมี
ขอจํากัด สําหรับการวิจัยในอนาคต ควรมีการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหวางกลุมท่ีเรียนดวยสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริมกับกลุมที่เรียนดวยวิธีอ่ืน เชน การบรรยาย หรือการใช VR เพื่อยืนยันประสิทธิผลของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม
ใหชัดเจนย่ิงข้ึน นอกจากน้ี ควรมีการศึกษาและติดตามผลในระยะยาวเพื่อประเมินความคงทนของความรู พัฒนาส่ือเทคโนโลยี
ความจริงเสริมใหครอบคลุมประเด็นอื่น ๆ เพิ่มเติม เชน ขาวปลอม หรือการกลั่นแกลงบนโลกออนไลน และพัฒนาแอปพลิเคชัน
จากรูปแบบผูใชคนเดียวไปสูประสบการณแบบมีผูใชหลายคน (Multi-user) เพ่ือจําลองพลวัตทางสังคมของจักรวาลนฤมิตและ
ฝกฝนทักษะการเปนพลเมืองดิจิทัลที่สมจริงย่ิงข้ึน 
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กิตติกรรมประกาศ 
   การวิจัยครั้งนี้สําเร็จสมบูรณไดดวยความอนุเคราะหและความชวยเหลือจากผูที่เก่ียวของหลายฝายของมหาวิทยาลัย
การกีฬาแหงชาติ ขอขอบพระคุณผูเช่ียวชาญท่ีกรุณาตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงเครื่องมือที่ใชการวิจัย 
ขอขอบคุณนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิทยาศาสตรการกีฬาและสุขภาพ และคณะศึกษาศาสตรที่ใหความรวมมือเปนอยางดี 
ทั้งน้ีผูวิจัยได รับประกาศนียบัตรรับรองรับรองโดยสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ (วช.) ใหไว ณ วันที่ 15 กันยายน 
2568 รับรองถึงวันท่ี 15 กันยายน 2570 และผานการพิจารณาและรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย 
ของมหาวิทยาลัยการกีฬาแหงชาติ รับรองเมื่อวันท่ี 19 พฤษภาคม 2566 และขอขอบคุณมหาวิทยาลัยการกีฬาแหงชาติ 
วิทยาเขตชัยภูมิ ท่ีไดกรุณาสนับสนุนทุนวิจัยในครั้งน้ี 
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