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บทคัดย่อ 

 บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาวรรณกรรมเรื่องเล่าจากศาลเจ้าจีนที่ตั้งอยู่ 

ริมแม่น้้าปิงในจังหวัดนครสวรรค์ 2) สร้างและหาประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยี Augmented  

Reality ประกอบการเรียนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายให้มี 

ประสทิธิภาพตามเกณฑ ์80.00/80.00 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจที่มตี่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี  

Augmented Reality เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย ไดแ้ก่ แบบสัมภาษณ์ สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality  

ประกอบการเรียนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย แบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ 

ในการวิจัยครั้งนี้ คอื นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ้านวน 30 คน จากโรงเรียนบรรพตพสิัยพิทยาคม  

โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) แล้ววิเคราะห์หาประสิทธิภาพ 

ของสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality โดยใช้ E1/E2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน 

และหลังศึกษาสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality โดยทดสอบค่าที (t–test แบบ Dependent) วิเคราะห์ 

ความพึงพอใจของนักเรียนโดยการหาคา่เฉลี่ย (M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) วรรณกรรมเรื่องเล่าจากศาลเจ้าหน้าผา อ้าเภอเมืองนครสวรรค์  

แล้วทวนล้าน้้าปิงขึ้นไปศาลเจ้าเก้าเลี้ยว อ้าเภอเก้าเลี้ยว ถึงศาลเจ้าพ่อกวนอู ศาลเจ้าส้มเสี้ยว  

และศาลเจ้าหว่ากวาง ของอ้าเภอบรรพตพิสัย พบ 3 อนุภาค ได้แก่ การลอยน้้าของเทวรูป การบูชา 

จระเข้เป็นสัตว์ศักดิ์สทิธิ์ และการประดษิฐานเทวรูปตามธรรมเนยีมจีน 2) การประเมินสื่อเทคโนโลยี  

Augmented Reality ประกอบการเรียนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (M = 4.47) ประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยี Augmented  

Reality ประกอบการเรียนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  

มีประสิทธิภาพ 82.67/81.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก้าหนดไว้ คือ 80.00/80.00 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน 

ดว้ยสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality อยู่ในระดับมาก (M = 4.23) 

 ค้าส้าคัญ: สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality วรรณกรรมเร่ืองเล่าศาลเจ้าจีน จังหวัดนครสวรรค์ 

รายวชิาวรรณกรรมท้องถิ่น  
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Abstract 

 This research article aimed to: 1) study the literature concerning story of Chinese Shrines 

which were located along the Ping River in Nakhon Sawan Province, 2)  construct and examine 

the efficiency of Augmented Reality implemented in a local literature course for high school students  

to achieve an efficiency of 80.00/80.00, and 3) study students’ satisfaction towards learning with  

Augmented Reality. The research instruments were Interview form, Augmented Reality implemented  

in the course of local literature for high school students, a pre-test and post-test to assess learning  

achievement, and the satisfaction assessment. The sample groups used in this research consisted 

of 30 students from Matthayom 6, Banphot Phisai Pittayakhom School chosen by Cluster Random  

Sampling.  The efficiency of Augmented Reality was analyzed by the efficiency criteria ( E1/ E2) .  

Dependent t- test was used in the comparing the learning achievement from before and after  

learning with Augmented Reality. In addition, mean (M) and standard deviation (SD) were calculated  

to analyze the satisfaction of students. 

 The results revealed that:  1)  the literature concerning story of Chinese shrines from 

Nhapha Shrine, Meaung Nakhon Sawan going upstream to Kao Liao Shrine, Kao Liao District until 

Guan Yu Shrine, Som Siao Shrine and Hwa Kwang Shrine, Banphot Phisai District had been found to  

consist of 3 particles: idols floating, worshiping of the crocodiles as a sacred animal, and installing 

idols according to Chinese tradition. 2) The assessment of Augmented Reality implemented in the 

course of local literature for high school students was found to be appropriate at high level (M = 4.47),  

the efficiency of Augmented Reality implemented in the course of local literature for high school students  

was found to have the efficiency criteria (E1/E2) at 82.67/81.67 which was higher than the criterion  

of 80.00/80.00; furthermore, the learning achievement after learning was found to be significantly  

higher than before learning with statistical significance at the level of 0.05. In addition, 3) students’  

satisfaction towards learning with Augmented Reality was found to be at high level (M = 4.23). 
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บทน้า 

 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานมีรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นเป็นรายวิชาเลือกในกลุ่ม 

สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส้าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียน 

ได้ตระหนักถึงคุณค่า เข้าใจที่มา และประโยชน์ ตลอดจนลักษณะเฉพาะของวรรณกรรมท้องถิ่น  

ซึ่งนอกจากจะท้าให้ผู้เรียนเข้าใจรากเหง้าของท้องถิ่นแล้ว ยังเป็นการปลูกฝังให้เกิดความรัก 

และความภาคภูมิใจ สืบสานและถ่ายทอดมรดกทางวรรณกรรมท้องถิ่นให้คงอยู่สืบไป ดังค้าอธิบาย 

รายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นของโรงเรียนบรรพตพิสัยพิทยาคม (ม.ป.ป.) ว่า “ให้ผู้เรียนรู้จัก 

และเห็นความส้าคัญของวรรณกรรมท้องถิ่น รู้ที่มา ประโยชน์ และกิจกรรมเรื่องเล่าต่าง ๆ  

ตระหนักถึงคุณค่าของวรรณกรรมท้องถิ่น เข้าใจลักษณะของวรรณกรรมท้องถิ่น รู้จักลักษณะ 

ของวรรณกรรมท้องถิ่น” 

 แม้ว่าการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นของแต่ละสถานศึกษา 

อาจมีลักษณะและปัญหาแตกต่างกันออกไป แต่จากการส้ารวจสภาพการจัดการเรียนการสอน 

ในรายวิชานี้ของโรงเรียนบรรพตพิสัยพิทยาคม อ้าเภอบรรพตพิสัย จังหวัดนครสวรรค์ ท้าให้พบ 

สภาพปัญหา 3 ประการ ได้แก่ ปัญหาของครูผู้สอน คือ ขาดความเช่ียวชาญเกี่ยวกับวรรณกรรม 

ท้องถิ่นในเขตที่ โรงเรียนตั้งอยู่  ปัญหาของผู้ เรียน คือ ขาดความใส่ใจในวรรณกรรมท้องถิ่น 

อาจเป็นเพราะวรรณกรรมท้องถิ่นบางเรื่องที่ครูน้ามาสอนไม่สัมพันธ์กับท้องถิ่นที่ผู้เรียนอาศัยอยู่  

และปัญหาสื่อการสอน คือ ขาดสื่อการสอนที่ทันสมัยเหมาะสมกับผู้เรียน โดยเฉพาะสื่อการสอน 

ที่จะเร้าความสนใจ และผูเ้รียนเข้าถึงสื่อนั้นได้ง่าย 

 จากสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นที่กล่าวมาแล้ว 

ประกอบกับสาระส้าคัญของค้าอธิบายรายวิชาที่มุง่ให้ผู้เรียนไดเ้รียนรู้และเห็นคุณค่าของวรรณกรรม 

ท้องถิ่น ตลอดจนวิสัยทัศนแ์ละพันธกิจของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ที่ต้องสร้างและพัฒนา 

นวัตกรรมให้สอดคล้องกับการพัฒนาท้องถิ่น เพื่อเสริมสร้างศักยภาพของชุมชนและท้องถิ่น  

โดยเฉพาะด้านจัดการศึกษาให้แก่เยาวชนในท้องถิ่น  ผู้วิจัยจึงได้ก้าหนดขอบเขตเนื้อหา 

ของวรรณกรรมท้องถิ่นจากค้าขวัญของจังหวัดนครสวรรค์ที่ว่า “เมืองสี่แคว แห่มังกร พักผ่อน 

บึงบอระเพ็ด ปลารสเด็ดปากน้้าโพ” ค้าขวัญดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงประเด็นส้าคัญ 2 ประการ  

ได้แก่ ประเด็นแม่น้้า และประเด็นชาวจีน  

 ประเด็นดังกล่าวมีความสอดคล้องกับประวัติศาสตร์ในยุคอดีตของจังหวัดนครสวรรค์ 

ที่พ่อค้าชาวจีนเคยใช้เส้นทางน้้าเป็นเส้นทางหลักเพื่อน้าสินค้าจากกรุงเทพมหานครขึ้นมาขาย 

ในจังหวัดนครสวรรค์และน้าของพื้นเมืองล่องแม่น้้าไปขายที่กรุงเทพมหานคร พ่อค้าชาวจีนเหล่านี้ 

จะอาศัยอยู่ในเรือของตนซึ่งจอดอยู่ในล้าน้้าเพื่อความสะดวกในการขนส่งสินค้า จนภายหลัง 

การท้าสนธิสัญญาเบาว์ริงในสมัยรัชกาลที่ 4 ต่อเนื่องมาจนถึงสมัยรัชกาลที่ 5 การค้าขยายตัว 
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มากยิ่งขึ้นส่งผลให้จังหวัดนครสวรรค์กลายเป็นบริเวณที่คนจีนอาศัยอยู่มากที่สุด (ส้านักศิลปะ 

และวัฒนธรรม, 2564) ซึ่งจะกระจายตัวไปตามอ้าเภอต่าง ๆ ที่แม่น้้าปิงไหลผ่าน ได้แก่ อ้าเภอ 

บรรพตพิสัย อ้าเภอเก้าเลี้ยว และอ้าเภอเมืองนครสวรรค์ ดังจะเห็นได้จากมีการตั้งศาลเจ้า 

ประจ้าชุมชนขึน้หลายแห่งเป็นศาลเจ้าส้าคัญของอ้าเภอ ได้แก่ ศาลเจ้าส้มเสีย้ว ศาลเจ้าหว่ากวาง  

และศาลเจ้ากวนอู ของอ้าเภอบรรพตพิสัย ศาลเจ้าเก้าเลี้ยว ของอ้าเภอเก้าเลี้ยว ศาลเจ้าหน้าผา  

ของอ้าเภอเมืองนครสวรรค์ 

 ศาลเจ้าเหล่านี้มีบทบาทต่อชาวจีนอย่างมากด้วยสร้างขึ้นเพื่อประดิษฐานเทวรูปที่กลุ่ม 

ของตนนับถือและเป็นศูนย์ในการท้ากิจกรรมตามประเพณีต่าง ๆ (บุญเรอืง อินทวรันต ์และคณะ,  

2542) ในขณะเดียวกันเมื่อชาวจีนมารวมตัวกันท้ากิจกรรมมากขึ้นย่อมมีการพบปะสังสรรค์  

แลกเปลี่ยนสนทนากันในเรื่องต่าง ๆ รวมถึงเรื่องของศาลเจ้านั้น ๆ ด้วยโดยศาลเจ้าแต่ละแห่ง 

จะมีเรื่องเล่าประจ้าถิ่นที่แสดงใหเ้ห็นถึงความผูกพันระหว่างองค์เทพที่นับถือกับชุมชนและสายน้้า  

เรื่องเล่าเหล่านีย้่อมแสดงให้เห็นถึงความเชื่อ ความศรัทธา และร่องรอยของการเดินทาง ตลอดจน 

ภาพสะท้อนในการด้าเนินชีวติ จงึควรค่าแก่การศึกษา 

 จากสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นในอีกประการหนึ่ง 

คือ นักเรียนขาดสื่อการเรียนรู้ทันสมัยเหมาะสมกับนักเรียน โดยเฉพาะสื่อการสอนที่จะเร้า 

ความสนใจของนักเรียนและนักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อนั้นได้ง่าย การพัฒนาสื่อที่เหมาะสม 

ให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีและสภาพการณ์ปัจจุบันจึงเป็นสิ่งจ้าเป็น โดยสื่อการเรียนรู้ต้องมี 

การเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ๆ เพื่อให้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ใหม่และมีความแตกต่าง ช่วยกระตุ้น 

การเรียนรู ้และที่ส้าคัญต้องน้าเสนอความเป็นท้องถิ่นใหแ้ก่ผูเ้รียน ดังที ่ฐาปนีย์ ธรรมเมธา (2557)  

ได้ใหท้รรศนะในการเลือกสื่อว่า “สื่อการเรียนรู้ควรมคีวามเหมาะสมกับระดับช้ัน มีความน่าเชื่อถือ 

ของผู้ผลิตสื่อ มีความน่าสนใจส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ง่ายต่อความเข้าใจ รวมทั้ง 

มีคุณภาพ” สอดคล้องกับ กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล (2562) กล่าวว่า “การจัดการศึกษา 

โดยการใช้ส่ือซึ่งเป็นเครื่องมือส้าคัญที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ช่วยในการสร้างบรรยากาศ 

ทีส่นุกสนานส่งผลตอ่พัฒนาการการเรียนรู”้ 

 ดังนั้น จึงท้าให้ผู้วิจัยสนใจน้าวรรณกรรมเรื่องเล่าจากศาลเจ้าจีนโดยก้าหนดขอบเขต 

การเก็บข้อมูลภาคสนามจากอ้าเภอที่แม่น้้าปิงไหลผ่าน ได้แก่ อ้าเภอบรรพตพิสัย อ้าเภอเก้าเลี้ยว  

และอ้าเภอเมืองนครสวรรค์มาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยทฤษฎีทางคติชนวิทยาแล้วน้าไปจัดท้าเป็น 

สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality ส้าหรับใช้ในการเรียนการสอนในระดับมัธยมศกึษาที่เหมาะกับ 

สภาพการณ์ปัจจุบันต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อศกึษาวรรณกรรมเรื่องเล่าจากศาลเจ้าจนีที่ตั้งอยู่ริมแม่น้้าปิงในจังหวัดนครสวรรค์ 

 2. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality ประกอบการเรียน 

รายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  

80.00/80.00 

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality  

จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น 

ส้าหรับชั้นมัธยมศกึษาตอนปลาย 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

 1. กลุ่มตัวอย่างผู้ให้ข้อมูลวรรณกรรมจากศาลเจ้าจีน จ้านวน 3 อ้าเภอ ได้แก่  

อ้าเภอบรรพตพิสัย คือ ศาลเจ้าส้มเสี้ยว ศาลเจ้าหว่ากวาง ศาลเจ้ากวนอู อ้าเภอเก้าเลี้ยว  

คือ ศาลเก้าเลีย้ว อ้าเภอเมอืงนครสวรรค์ คือ ศาลเจา้หน้าผา จ้านวนศาลละ 3 คน ใช้วิธีการเลือก 

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยต้องมีคุณสมบัติ ได้แก่ เป็นกรรมการศาลเจ้ามาแล้ว 

ไม่ต่้ากว่า 1 ปี หรือเคยเป็นกรรมศาลเจ้ามาอย่างน้อย 1 สมัย มีอายุ 50 ปี ขึ้นไป มีภูมิล้าเนาอยู่ใน 

อ้าเภอที่ตั้งของศาลเจ้าไม่ต่้ากว่า 10 ปี เป็นผู้ร่วมกิจกรรมของศาลเจ้าอย่างต่อเนื่อง และเป็น 

ผูท้ี่คณะกรรมการศาลเจ้าคัดเลือกมาแล้ววา่เป็นผูใ้ห้ข้อมูลแก่ผู้วจิัยได้ 

 2. กลุ่มตัวอย่างผู้ใช้สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีน 

ริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนบรรพตพิสัย 

พิทยาคม อ้าเภอบรรพตพิสัย จังหวัดนครสวรรค์ ที่เรียนในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น ปีการศึกษา  

2565 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 จ้านวน 30 คน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster  

Random Sampling) จากจ้านวนทั้งหมด 5 ห้อง โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ระยะเวลาการทดลอง  

จ้านวน 6 ช่ัวโมง 

 ตัวแปรที่ใช้ในการวจิยั 

 1. ตัวแปรต้น 

 สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality ที่พัฒนาขึ้นจากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีน 

ริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น 
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 2. ตัวแปรตาม 

  2.1 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมของสื่อเทคโนโลยี Augmented  

Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรม 

ท้องถิ่นส้าหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  2.2 ประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้า 

จีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวชิาวรรณกรรมทอ้งถิ่นส้าหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  2.3 ผลสัมฤทธิ์ ท างการ เรี ยนของ การ ใช้ สื่ อ เทคโนโลยี  Augmented Reality  

จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  

ส้าหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในการจัดการเรียนการสอน 

  2 .4  ความพึ งพอใจที่ มี ต่ อการ เรี ยนด้ วยสื่ อ เทคโนโลยี  Augmented Reality  

จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  

ส้าหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 กรอบแนวคิดการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้า

จีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มดีังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวจิัย  

1. ท้าแบบทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

2. ด้าเนินการจัดการเรียนรู้วิธีการเรียนรู้สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality  

ที่สร้างข้ึน พร้อมทั้งเก็บคะแนนการท้าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  

3. ท้าแบบทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฉบับ

เดิม และท้าแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกับ

ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 

 

ขั นตอน วิธีการด้าเนินการ

วิจัย 

ผลที่ได้จากการวิจัย 

ขัน้ตอนที่ 1 

ศึกษาข้อมูล

พืน้ฐาน 

1.ศึกษาวิเคราะห์ขอ้มูลพืน้ฐานในการจัดการเรียนการสอน  

2.ศึกษาขั้นตอนการสร้างสื่อการเรียนรู้ (สุนันทา สุนทรประเสริฐ, 2550) ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ขั้นที่ 2 การก้าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ขัน้ที่ 3 การเช่ือมโยงเนื้อหา ขัน้ที่ 4 การสร้างสื่อ ช้ันที่ 5 การพัฒนาสื่อ ขัน้ที่ 6 

การก้าหนดแนวทางการวัดและประเมินผล 

 

 

 ขัน้ตอนที่ 2 

 ออกแบบ

และพัฒนา

สื่อการ

เรียนรู้ 

 

1. ก้าหนดเนือ้หาวรรณกรรมทอ้งถ่ิน “เร่ืองเล่าจากศาลเจา้จนี” จาก  3 อ้าเภอ 

ได้แก่ อ้าเภอบรรพตพิสัย อ้าเภอเก้าเลีย้ว อ้าเภอเมืองนครสวรรค์  

2. ก้าหนดกลุ่มตัวอย่างผู้ใหข้อ้มูล 

3. วิเคราะห์ขอ้มูลร่วมกับทฤษฎีคติชนวิทยา “ทฤษฎีอนุภาค”  

   (ศิราพร ณ ถลาง, 2557) 

4. จัดท้าสื่อการเรียนรู้และเสนอผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเนือ้หาและเคร่ืองมือ  

5. น้าไปให้กับกลุ่มทดลองที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

6. ปรับปรุงสื่อการเรียนรู้ใหด้ียิ่งข้ึนก่อนน้าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน

และออกแบบสื่อการเรียนรู้ 

วรรณกรรมเร่ืองเล่าศาลเจา้จนี 

ริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ 

ขัน้ตอนที่ 3 

ด้าเนินการ

ทดลอง 

และ

วิเคราะห์

ขอ้มูล 

1. ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้ 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้

ส่ือการเรียนรู้ 

3. ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วย

ส่ือการเรียนรู้ 

 

สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality 

ประกอบการเรียนรายวิชาวรรณกรรม

ทอ้งถ่ินส้าหรับนักเรียน 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
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สมมติฐานของการวจิัย 

 ประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจนี 

ริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น ส้าหรับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ประกอบการเรียนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายมีประสิทธิภาพ 

ตามเกณฑท์ี่ตั้งไว้ 80.00/80.00 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเมื่อเรียนสื่อเทคโนโลยี Augmented  

Reality แล้วหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

วิธีด้าเนินการวจิัย 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Reseach and Development) เพื่อผลิตสื่อการเรียนรู ้

ทันสมัย มีประสิทธิภาพเหมาะกับสภาพการณ์ปัจจุบันโดยใช้มรดกวรรณกรรมท้องถิ่นเป็นเนือ้หา  

และเพื่อปลูกฝังให้ผู้เรียนเกิดความรักและความภาคภูมิใจ สืบสานและถ่ายทอดให้คงอยู่สืบไป  

ซึ่งมีวธิีการด้าเนินการวจิัย ดังนี้ 

 เคร่ืองมือการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 4 ชนิด ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ สื่อการเรียนรู้ แบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ดังนี้ 

 1. แบบสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลวรรณกรรมท้องถิ่นเป็นแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งมีโครงสร้าง  

(Semi-structured Interview) จ้านวน 8 ข้อ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 จ้านวน 6 ข้อ  

เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่า มีคา่ IOC อยู่ระหว่าง 1.00 จ้านวน 6 ขอ้ ตอนที ่2 จ้านวน 2 ขอ้  

พบว่า มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 1.00 จ้านวน 2 ข้อ และมีความเหมาะสมมากที่สุด มีค่าคะแนนเฉลี่ย  

(M = 4.79, SD = 0.29) 

 2. สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิง 

เขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ไปหา 

ประสิทธิภาพ โดยน้าไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 ของโรงเรียนบรรพตพิสัย  

ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง (Tryout) จ้านวน 30 คน มปีระสิทธิภาพเท่ากับ 81.33/80.67 ซึ่งมีคา่สูงกว่า 

เกณฑป์ระสิทธิภาพที่ตัง้ไว้ 

   3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี  

Augmented Reality เป็นแบบทดสอบปรนัยชนดิเลือกตอบ จ้านวน 4 ตัวเลอืก จ้านวน 30 ข้อ เสนอต่อ 

ผู้เช่ียวชาญ 3 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) พบว่า ข้อสอบ 

มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80 ถึง 1.00 ผู้วิจัยน้าแบบทดสอบไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที่ 6/2 ของโรงเรียนบรรพตพิสัย จ้านวน 30 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง มีค่าความยากง่าย 
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อยู่ระหว่าง 0.40-0.86 และค่าอ้านาจจ้าแนก (r) อยู่ระหว่าง -0.47-0.63 มีค่าความเชื่อมั่น 

ทั้งฉบับของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเท่ากับ 0.58 

 4. แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนโดยใช้สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality  

มีลักษณะเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มากที่สุด  

มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด จ้านวน 7 ข้อ น้าแบบประเมินความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนอ 

ต่อผูเ้ช่ียวชาญ พบว่ามีคา่ IOC อยู่ระหว่าง 0.80-1.00 และมีความเหมาะสมมาก มีคา่คะแนนเฉลี่ย  

(M = 4.33, SD = 0.57) มคี่าความเช่ือม่ัน เท่ากับ 0.89 

 การรวบรวมข้อมูล 

 การศึกษาผลการใช้สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีน 

ริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  

ไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนบรรพตพิสัย 

พิทยาคม อ้าเภอบรรพตพิสัย จังหวัดนครสวรรค์ ภาคเรียนที่ 1/2565 จ้านวน 30 คน ระยะเวลา 

ในการทดลอง 6 สัปดาห ์สัปดาหล์ะ 1 ช่ัวโมง รวม 6 ช่ัวโมง โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นก่อนทดลอง  

ท้าแบบทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2) ขั้นด้าเนินการทดลอง  

ด้าเนนิการจัดการเรียนรู้ดว้ยสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality ที่สรา้งขึ้น และเก็บคะแนนการท้า 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 3) ขั้นหลังการทดลอง ท้าแบบทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนฉบับเดิม และท้าแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะหข์้อมูลจะวิเคราะหต์ามวัตถุประสงค์ของการวิจัยมี 3 ตอน ดังนี้ 

  วัตถุประสงค์ขอ้ที่ 1 ใช้การวิเคราะหเ์นือ้หาร่วมกับทฤษฎีคตชินวิทยา 

  วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ใช้สถิติทดสอบค่าที (t–test for Dependent Sample) เพื่อ 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน และใช้เกณฑ์ E1/E2 ในการหาประสิทธิภาพของสื่อ 

  วัตถุประสงค์ขอ้ที่ 3 ใช้สถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

(SD) ในการวิเคราะหค์วามพึงพอใจ 
 

ผลการวิจัย 

 1. ผลการศึกษาวรรณกรรมเรื่องเล่าจากศาลเจ้าจีนที่ตั งอยู่ริมแม่น ้าปิงในจังหวัด 

นครสวรรค ์

 ผู้วิจัยได้น้าเรื่องเล่าจากศาลเจ้าจีน ได้แก่ ศาลเจ้าหน้าผา อ้าเภอเมืองนครสวรรค์  

ศาลเจ้าเก้าเลี้ยว อ้าเภอเก้าเลี้ยว ศาลเจ้ากวนอู ศาลเจ้าส้มเสี้ยว และศาลเจ้าหว่ากวาง  

ของอ้าเภอบรรพตพิสัย มาวิเคราะห์โดยใช้ทฤษฎีคติชนวิทยา คือ ทฤษฎีอนุภาค (Motif)  
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พบ 3 อนุภาค ได้แก่ อนุภาคของการลอยน้้า อนุภาคการบูชาจระเข้เป็นสัตว์ศักดิ์สิทธิ์ และอนุภาค 

ของการต้ังเทวรูป ดังนี้ 

  1.1 อนุภาคของการลอยน้้า พบเรื่องเล่าที่กล่าวถึงเทวรูป แผ่นไม้ หรือเจว็ด 

ของเจ้าพ่อ เจ้าแม่ลอยทวนล้าน้้าปิงขึ้นไป ได้แก่ เรื่องการลอยน้้าของเจว็ดเจ้าแม่หน้าผา และ 

การลอยน้้าของแผ่นป้ายเจ้าพ่อหว่ากวาง ซึ่งทั้งสองเรื่องมีการกล่าวถึงวัตถุดังกล่าวลอยวนเวียน 

ในบริเวณท่าน้้าหน้าศาลหรือสถานที่ตั้งศาล แต่ในส่วนของเทวรูปเจ้าพ่อกวนอูของศาลเจ้ากวนอู 

แม้เทวรูปจะไม่ได้ลอยน้้ามา แต่มีเรื่องราวคล้ายกัน คือ เมื่อเรืออัญเชิญเทวรูปเจ้าพ่อกวนอู 

จากกรุงเทพมหานครมาถึงบริเวณหน้าศาลเรือไม่ยอมเคลื่อนทีไ่ปไหน 

  1.2 อนุภาคการบูชาจระเข้เป็นสัตว์ศักดิ์สิทธิ์ พบเรื่องเล่าการบูชาจระเข้เป็น 

สัตว์ศักดิ์สิทธิ์ ได้แก่ ศาลเจ้าเก้าเลี้ยว อ้าเภอเก้าเลี้ยว และศาลเจ้าส้มเสี้ยว อ้าเภอบรรพตพิสัย  

โดยทั้งสองเรื่องกล่าวถึงจระเข้ซึ่งเป็นเทพพาหนะของเจ้าพ่อ เจ้าแม่ และจระเข้นั้นมีตัวตนจริง  

มปีระชาชนพบเห็นจระเข้ แตจ่ระเข้ดังกล่าวไม่ท้าอันตรายแก่ประชาชน 

  1.3 อนุภาคของการตั้งเทวรูปพบว่า ศาลเจ้าแต่ละแห่งจะประดิษฐานเทวรูป 

หรือป้ายสถิตองค์เทพไว้ตรงกลางเป็นเทพประธานของศาลเจ้า เรียกว่า “ปุนเถ่ากง” หรือนิยม 

เรียกกันว่า “กง” หรือ “อากง” ซึ่ง ถาวร สิกขโกศล (2562) ได้อธิบายว่า “ปุนเถ่ากงเป็นเสียง 

ภาษาจีนฮกเกี้ยน-แต้จิ๋ว จีนสองกลุ่มนี้ออกเสียงค้านี้คล้ายกัน ภาษาจีนกลางออกเสียงว่า 

“เปิ่นโถวกง” หรืออีกนัยหนึ่งเป็นการเคารพเทพเสมือนญาติผู้ใหญ่ฝ่ายบุรุษ ในขณะเดียวกัน 

ถ้าเป็นเทพฝา่ยสตรีจะเรียกว่า “ปุนเถ่าม่า” หรอืนิยมเรียกกันว่า “ม่า” หรอื “อาม่า” 

  นอกจากเทวรูปประธานแล้วยังมีการประดิษฐานเทวรูปอื่น ๆ ด้วย โดยตาม 

ประเพณีจีนจะให้ความส้าคัญด้านซ้ายมากกว่าด้านขวา พบว่า เทวรูปส่วนใหญ่ที่อยู่ด้านซ้าย 

ของเทพประธานมักจะเป็นเทวรูปฝ่ายบุรุษ เช่น เจ้าพ่อกวนอู ส่วนเทวรูปที่อยู่ด้านขวาจะเป็น  

เทวรูปฝ่ายสตรี เช่น เจ้าแม่หน้าผา เจ้าแม่สวรรค์ เจ้าแม่ทับทิม แต่ศาลเจ้าเก้าเลี้ยว อ้าเภอ 

เก้าเลีย้วได้ประดิษฐานเทวรูปเจา้แม่ทับทิม และเทพฝา่ยสตรีองค์อื่น ๆ ไว้ด้านซ้ายของเทพประธาน 

เพราะเจ้าแม่ทับทิมเป็นเทพที่ชาวไหหล้าให้ความนับถืออย่างมาก ซึ่งจะสอดคล้องคล้องกับ 

ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของอ้าเภอเก้าเลี้ยวที่มีชาวไหหล้าเข้ามาตั้งถิ่นฐานเป็นกลุ่มแรก และเป็น 

ชาวจีนกลุ่มใหญ่ที่สุดในอ้าเภอเก้าเลีย้ว 

 2. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality  

ประกอบการเรียนรายวิชาวรรณกรรมท้องถ่ินส้าหรับนักเรยีนมัธยมศกึษาตอนปลาย 

  2.1 วิธีการสร้างสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality ประกอบการเรียนรายวิชา 

วรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับนักเรียนมัธยมศกึษาตอนปลาย ดังนี้ 
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   2.1.1 ก้าหนดรูปแบบของสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality ประกอบด้วย  

6 ส่วน ได้แก่ ค้าแนะน้าวิธีการใช้สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality แบบทดสอบก่อนเรียน  

เนื้อหาวรรณกรรมเรื่องเล่าจากศาลเจ้าจีน แบบฝึก แบบทดสอบหลังเรียน และแบบประเมิน 

ความพึงพอใจ 

   2.1.2 ล้าดับเนื้อหาวรรณกรรมเรื่องเล่าจากศาลเจ้าจีนใช้อนุภาคของการลอยน้้า  

เป็นโครงเรื่องในการด้าเนินเรื่องเพื่อจ้าลองการเส้นทางประวัติศาสตร์การค้าขายทางน้้าของชาวจีน  

จุดที่ตั้งชุมชนชาวจีน และที่ตั้งของศาลเจ้า โดยเริ่มจากศาลเจ้าหน้าผา อ้าเภอเมืองนครสวรรค์ 

 แล้วทวนล้าน้้าปิงขึ้นไปทางทิศเหนือไปสู่ศาลเจ้าเก้าเลี้ยว อ้าเภอเก้าเลี้ยว เข้าสู่ศาลเจ้ากวนอู  

ศาลเจ้าหว่ากวาง และศาลเจ้าส้มเส้ียว อ้าเภอบรรพตพิสัย ตามล้าดับ จากนั้นน้าอนุภาคการลอยน้้า  

อนุภาคการบูชาจระเข้เป็นสัตว์ศักดิ์สทิธิ์ และอนุภาคของการตัง้เทวรูป เป็นโครงเรื่องย่อยเพื่อเลา่เรื่อง 

ของศาลเจ้าแหง่ตา่ง ๆ ตามล้าดับ 

   2.1.3 น้าอนุภาคที่พบจากวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ได้แก่ อนุภาคของการลอยน้้า  

อนุภาคการบูชาจระเข้เป็นสัตว์ศักดิ์สิทธิ์ และอนุภาคของการตั้งเทวรูป มาสร้างในส่วนเนื้อหา  

แบบฝกึ และแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรยีน เพื่อเสนอต่อผู้เช่ียวชาญต่อไป 

  2.2 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality ประกอบ 

การเรียนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับนักเรียนมัธยมศกึษาตอนปลาย 
 

ตารางที่ 1 ประสทิธิภาพของสื่อเทคโนโลย ีAugmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่า ศาลเจ้าจีน 

รมิน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรคใ์นรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น ส้าหรับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยในการทา้แบบฝกึหัดระหวา่งเรียน 

สื่อ เทคโนโลยี Augmented Reality 
ร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน 

แบบฝึกหัด 1 แบบฝึกหัด 2  

78.67 86.67 81.67 

รวมเฉลี่ยร้อยละ = 82.67 81.67 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ = 82.67 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ = 81.67 

1E / 2E  = 82.67/81.67 
 

 จากตารางที่ 1 พบว่า สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่า 

ศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับช้ันมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย มีคะแนนเฉลี่ยระหว่างการใช้สื่อเทคโนโลยี  Augmented Reality ร้อยละ 82.67  

และคะแนนเฉลี่ยจากการท้าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คิดเป็นร้อยละ 81.67  

นั่นคือ สื่อเทคโนโลยี  Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิง 
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เขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.67/81.67 แสดงว่า สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรม 

เรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับช้ัน 

มัธยมศกึษาตอนปลาย มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑม์าตรฐาน 80.00/80.00 

  2.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรยีนของนักเรียน 
 

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับ 

การจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่า 

ศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับ 

ช้ันมัธยมศกึษาตอนปลาย 

การทดสอบ n M SD D  2
D  t  

ก่อนเรียน 

หลังเรียน 

30 

30 

5.93 

8.23 

1.39 

1.12 
69 195 11.26


 

 

 จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยรวมที่ได้จากการท้าแบบทดสอบหลังเรียน   

(M = 8.23, SD = 1.12) สูงกว่าก่อนเรียน (M = 5.93, SD = 1.39) เมื่อทดสอบด้วยค่าสถิติ  

t-test ได้เท่ากับ 11.26 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี  

Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชา 

วรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นผลมาจากเนื้อหาของวรรณกรรมท้องถิ่น 

อยู่ในชุมชนที่ผู้เรียนอาศัยอยู่ท้าให้เกิดความใฝ่รู้ที่จะศึกษาข้อมูลประกอบกับสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ 

มีความทันสมัยและเข้าถึงได้งา่ย 

 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality 
 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี  

Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ 

ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับชั้นมัธยมศกึษาตอนปลาย 

รายการประเมิน 
n = 30 ระดับ 

ความพึงพอใจ M SD 

1. เร้าความสนใจให้เกิดการใฝ่รู้ 4.63 0.55 มากที่สุด 

2. มคีวามทันสมัย 4.60 0.55 มากที่สุด 

3. ชว่ยให้เกิดการเรียนรู้ได้งา่ย และจดจ้าได้นาน 3.93 1.00 มาก 

4. สะดวกตอ่การใชง้าน 3.93 0.74 มาก 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
n = 30 ระดับ 

ความพึงพอใจ M SD 

5. ชว่ยเรียนรู้เร่ืองราวของท้องถิ่น 4.23 0.76 มาก 

6. เป็นสื่อท่ีน้าไปประยุกตใ์ชไ้ด้อยา่งเหมาะสม 4.21 0.66 มาก 

7. ท้าให้เกิดการคน้พบความรู้ดว้ยตนเอง 4.10 0.79 มาก 

รวม 4.23 0.72 มาก 
 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย 

สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัด 

นครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ในภาพรวมอยู่ใน 

ระดับมาก (M = 4.23, SD = 0.72) เมื่อพิจารณาผลการประเมินรายข้อพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ 

มากที่สุดคือ ข้อ 1 เร้าความสนใจให้เกิดการใฝ่รู้ (M = 4.63, SD = 0.55) รองลงมา คือ ข้อ 2  

มีความทันสมัย (M = 4.60, SD = 0.55) และนักเรียนมคีวามพึงพอใจน้อยที่สุด คือ ข้อ 4 สะดวก 

ต่อการใช้งาน (M = 3.93, SD = 0.704) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการศึกษาผลการใช้สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่า 

ศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับช้ันมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย อภปิรายผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

  1 .  อนุภาคของวรรณกรรมเรื่ อง เล่ าจากศาลเจ้าจีนที่ ตั้ งอยู่ ริมแม่น้้ าปิ ง 

ในจังหวัดนครสวรรค์ พบ 3 อนุภาค ได้แก่ อนุภาคของการลอยน้้า อนุภาคการบูชาจระเข้เป็นสัตว์ 

ศักดิ์สทิธิ์ และอนุภาคของการตั้งเทวรูป โดยอนุภาคของการลอยน้้า พบว่า เทวรูปจะลอยทวนน้้าหรือ 

อัญเชิญขึ้นมาสู่จังหวัดนครสวรรค์โดยทางเรือ อนุภาคนี้จะสอดคล้องกับประวัติศาสตร์เส้นทาง 

การค้าขายในอดีตจากกรุงเทพมหานครสู่จังหวัดนครสวรรค์ สอดรับกับการศึกษาของ Skinner (2564)  

พบว่า “ในปี พ.ศ. 2444 พบชาวจีนในมณฑลนครสวรรค์ จ้านวน 6,300 คน” และยังสอดคล้อง 

กับประวัติการก่อตั้งศาลเจ้าในชุมชน เชน่ ศาลเจ้าเก้าเลีย้ว พบภาพถ่ายศาลเจ้าเก้าเลีย้วหลังเก่า 

เมื่อครั้งรับเสด็จพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว มีชาวจีนไหหล้าเป็นผู้น้าชุมชน 

ในการรับเสด็จ (คณะกรรมการศาลเจ้าพ่อเก้าเลี้ยว, 2565) อนุภาคการลอยน้้า และอนุภาคการบูชา 

จระเข้เป็นสัตว์ศักดิ์สิทธิ์ยังสอดคล้องกับสภาพภูมิศาสตร์และสภาพสังคมที่อาศัยอยู่ริมน้้า 

ซึ่ง สายป่าน ปุริวรรณชนะ (2556) ได้ศึกษาต้านานประจ้าถิ่นริมแม่น้้าและชายฝัง่ทะเลภาคกลาง  
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ความสมานฉันท์และความหลากหลาย พบว่า “ลักษณะเด่นของต้านานประจ้าถิ่นริมน้้ามีอนุภาค 

ส้าคัญที่คล้ายกันและต้านานแสดงใหเ้ห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งศักดิ์สทิธิ์กับสายน้้า” 

 ในส่วนของอนุภาคของการตั้งเทวรูป ยังคงรักษาประเพณีจีนที่ให้ความส้าคัญด้านซ้าย 

มากกว่าด้านขวาการจัดตั้งเทวรูปยังแสดงให้เห็นถึงกลุ่มชาวจีนที่เข้ามาอาศัยอยู่ในพื้นที่นั้นด้วย  

เช่น ในอ้าเภอเก้าเลี้ยวมีชาวไหหล้าเข้ามาอาศัยเป็นกลุ่มแรกและกลุ่มใหญ่ที่สุด โดยชาวไหหล้า 

จะนับถือเจา้แม่ทับทิมมากที่สุด ในศาลเจา้เก้าเลีย้วจึงปรากฏการประดิษฐานเทวรูปเจ้าแม่ทับทิม 

ไว้ด้านซ้ายของเทวรูปประธาน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ สุจินดา เจียมศรีพงษ์ (2528)  

เกี่ยวกับการอพยพของชาวจีนที่เข้ามาจังหวัดนครสวรรค์ว่ามีอยู่หลายกลุ่มกล่าวคือ “มีคนจีน 

ไหหล้าได้เข้ามาตั้งชุมชนในอ้าเภอเก้าเลี้ยวก่อนโดยท้าชีพเกษตรกรรม ต่อมามีชาวแต้จิ๋วเข้ามา 

ประกอบอาชีพค้าขาย จากนั้นเป็นชาวจีนแคะและฮากกามาตั้งโรงงานอุตสาหกรรม” 

 นอกจากนี้ เมื่อชุมชนขยายตัวขึ้นมีชาวจีนรวมกันอยู่หลายกลุ่มจึงได้มีการน้าเทวรูป 

ของชาวจีนกลุ่มอื่นเข้ามาประดิษฐานในศาลเดียวกันด้วย เช่น พบเทวรูปเจ้าแม่ทับทิมของชาว

ไหหล้าในศาลเจ้าแต้จิ๋ว ในขณะเดียวกันก็มีการผสมผสานวัฒนธรรมดัดแปลงศาลเจ้าไทย 

เป็นศาลเจ้าจีนซึ่งปรากฏทั้งในสถาปัตยกรรมและวิธีเซ่นไหว้ มีการเปลี่ยนจากเจว็ดเจ้าแม่  

เป็นเทวรูปทรงเครื่องแบบจีน มีประเพณีการสรงน้้าเทวรูปและเจว็ดในวันสงกรานต์ เช่น ศาลเจ้า 

หน้าผา ซึ่งลักษณะดังกล่าวแสดงใหเ้ห็นถึงการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มชาวจนีต่างภาษาและชาวไทย 

ที่อาศัยอยู่ในพืน้ที่ก่อนแล้ว 

  2. การสร้างและหาประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality พบว่า  

จุดแข็งของที่ท้าให้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้เนื่องจากผู้วิจัยได้ส้ารวจสภาพปัญหา 

เบือ้งต้นก่อนการสร้างสื่อจึงท้าใหต้รงกับความต้องการของผูเ้รียน ตลอดจนสื่อที่สร้างขึน้ได้น้าเสนอ 

วิถีชีวิตในท้องถิ่นที่ผู้เรียนอาศัยอยู่จึงช่วยกระตุ้นให้ผู้เกิดความสนใจใฝ่รู้ และช่วยให้ผู้เรียน 

ได้สร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้เรื่องราวของท้องถิ่นด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย 

ของ เอนก พุทธิเดช และคณะ (2561) ทีไ่ด้การพัฒนาบทเรียนเรื่องการประยุกต์ปริพันธ์จ้ากัดเขต  

โดยประยุกต์ใช้เทคนิคความจริงเสริมบนโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน ผลการวิจัยพบว่า  

ผลการพัฒนาบทเรียนเรื่องการประยุกต์ปริพันธ์จ้ากัดเขตโดยประยุกต์ใช้เทคนิคความจริงเสริม 

บนโทรศัพท์สมาร์ทโฟนพบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.00/87.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้  

เนื่องจากผู้เรยีนได้รับความรูไ้ปพร้อมกับประสบการณใ์หม่ ๆ บนโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน 

  อย่างไรก็ตามผู้วิจัยพบว่า การใช้สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality มีข้อจ้ากัด คือ  

ผู้เรียนต้องมีโทรศัพท์สมาร์ทโฟน ถ้าความเร็วของอินเทอร์เน็ตไม่เสถียรจะท้าให้ดาวน์โหลดสื่อฯ  

ได้ช้าส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ไม่เต็มที่และอาจเกิดความเบื่อหน่ายได้ และผู้เรียนจะต้องม ี

โทรศัพท์สมารท์โฟนทีร่องรับระบบของสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality 
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  ในส่วนของผลการใช้สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่า 

ศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับช้ันมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อฯ  

ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ 

เนื่องมาจาก สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality มีความน่าสนใจ ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนอยากรู้ 

จึงสามารถพัฒนานักเรียนใหเ้กิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและสามารถเชื่อมโยงกับท้องถิ่นได้ดขีึน้  

ทั้งนี้ผู้วิจัยเห็นว่าการสื่อเทคโนโลยีควรใช้เป็นส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน หรือให้ 

นักเรียนมีโอกาสทบทวนบทเรียนจากสื่อที่สร้างขึ้น สื่อที่สร้างขึ้นควรใช้เวลาในการศึกษาไม่มาก 

เพราะถ้ายาวนานไปนักเรียนจะไม่สนใจ หรือถ้าสื่อยาวไปควรตัดเป็นตอนสั้น ๆ ซึ่งสอดคล้องกับ 

ดุสิต ขาวเหลือง และ อภิชาติ อนุกูล (2562) ได้ท้าวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติ 

แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เพื่อ 

พัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน พบว่า  

ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้ 

สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR)  

ก่อนเรียนและหลังเรยีนแตกต่างกันอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อเทคโนโลยี  

Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์ในรายวิชา 

วรรณกรรมท้องถิ่นส้าหรับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.23,  

SD = 0.72) ซึ่งมีจุดเด่นด้านความทันสมัย มีการน้าเสนอเรื่องราวแบบการท่องเที่ยว ผู้เรียนได้ 

เรียนรู้เรื่องราวของท้องถิ่นผ่านสมาร์ทโฟนที่ผู้เรียนใช้ในชีวิตประจ้าวันอยู่แล้ว และผู้เรียน 

สามารถทบทวนความรูน้อกห้องเรยีนได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ เมตตา คงคากูล และ บุรินทร์  

นรินทร์ (2561) ได้ท้าวิจัยเรื่อง การพัฒนาศูนย์รวมแหล่งท่องเที่ยวโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพาเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวแบบยั่งยืนในเขตจังหวัดราชบุรี  

พบว่า ผู้ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา มีความพึงพอใจ 

ในด้านรูปแบบการน้าเสนอข้อมูล ด้านเนื้อหา ด้านการใช้งาน ด้านสื่อวีดิโอ และด้านรูปแบบ 

ของศูนย์รวมแหล่งท่องเที่ยวอยู่ในระดับดีขึ้นไปทั้งหมด และยังสอดคล้องกับงานวิจัยด้านการสอน 

ของ จิรวดี โยยรัมย์ และ สิทธิโชค น้อยเกิดพะเนาว์ (2562) ได้ท้าวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR)  

เรื่อง ดาราศาสตร์และอวกาศนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ 

ในบทเรียนอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุดเนื่องจากผูเ้รียนสามารถทบทวนความรู้ได้ด้วยตนเอง 
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ข้อเสนอแนะการวิจัย 

 ข้อเสนอแนะในการน้าผลการวิจัยไปใช้ 

 1. การใช้สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจนีริมน้้าปิง 

เขตจังหวัดนครสวรรค์กับนักเรียนที่มีความพร้อมของเครื่องมือที่จะรองรับระบบของสื่อเทคโนโลยี  

Augmented Reality ได้ เช่น โทรศัพท์ชนิดสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต เป็นต้น รวมทั้งมีระบบเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ตในโรงเรียนที่มคีวามเสถียร 

 2. การใช้สื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีนริมน้้าปิง 

เขตจังหวัดนครสวรรค์ยังสามารถน้าไปในการเรียนรู้ในรายวิชาอื่น เช่น ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น  

สังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม หรอือาจน้าไปใช้เป็นสื่อการเรียนวัฒนธรรมในชุมชน เป็นต้น 

 ข้อเสนอแนะส้าหรับการวิจัยครั งต่อไป 

 1. ควรพัฒนาสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีน  

ในเขตอ้าเภออื่น ๆ ของจังหวัดนครสวรรค์ 

 2. ควรให้พัฒนาสื่อเทคโนโลยี Augmented Reality จากวรรณกรรมเรื่องเล่าศาลเจ้าจีน 

ริมน้้าปิงเขตจังหวัดนครสวรรค์เพื่อการท่องเที่ยว และขยายขอบเขตพื้นที่วิจัยให้ครอบคลุม  

ในพืน้ที่ต่าง ๆ ของจังหวัดนครสวรรค์ 
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