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บทคัดย่อ 
 

 การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการประชาสัมพันธ์ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์ด้วยการประยุกต์ใช้นวัตกรรม 
Augmented Reality (AR) ในครั้งนี้ มีจุดประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์แผ่นพับห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์ด้วยการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) และศึกษาผลการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อการใช้สื่อสิ่งพิมพ์ฯ 
โดยใช้ทฤษฎี ADDIE Model เป็นกระบวนการสร้างและพัฒนานวัตกรรม 5 ขั้นตอน 1) การวิเคราะห์ศึกษาและรวบรวมข้อมูล 
(Analysis)  2) การศึกษาคัดเลือกวัตกรรมที่เกี่ยวข้อง (Design) 3) การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (Development) สร้างสรรค์
สื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรีฯ และสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบภาพ เสียง และวิดีโอผ่าน Platform Web Application V-Director & 
Application V-Player 4) การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม (Implement) ประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญด้านดนตรี และ
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมและประเมินความพึงพอใจบุคคลทั่วไปที่มาศึกษาดูงานห้องสมุดดนตรีฯ 5) ด าเนินการ
ทดลองเก็บรวบรวมข้อมูลและปรับปรุงนวัตกรรม (Evaluate) โดยใช้สถิติวิเคราะห์ข้อมูลสถิติจากค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการศึกษาพบว่าผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญด้านดนตรีในภาพรวมด้านกราฟิกและการออกแบบค่าเฉลี่ยอยู่
ระดับมากที่สุด 4.95 ด้านเทคนิคนวัตกรรมค่าเฉลี่ยอยู่ระดับมากที่สุด 4.90 และด้านเนื้อหาค่าเฉลี่ยอยู่ระดับมากที่สุด 4.86 
ผู้เช่ียวชาญด้านดนตรีทั้ง 5 ท่านเห็นด้วยกับการน าสื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรี  ไปใช้งานได้จริง ผลการประเมินคุณภาพโดย
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมภาพรวมด้านเทคนิคนวัตกรรมค่าเฉลี่ยอยู่ระดับมาก 4.35 ด้านกราฟิกและการออกแบบ
ค่าเฉลี่ยอยู่ระดับมาก 4.05 และด้านเนื้อหาค่าเฉลี่ยอยู่ระดับมาก 3.94 ผู้เช่ียวชาญเทคโนโลยีและนวัตกรรมทั้ง 5 ท่านเห็นด้วยกับ
การน าสื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรี ไปใช้งานได้จริง และผลประเมินความพึงพอใจบุคคลทั่วไปภาพรวมด้านกราฟิกและการออกแบบ
ค่าเฉลี่ยอยู่ระดับมากที่สุด 4.65 ด้านเนื้อหาค่าเฉลี่ยอยู่ระดับมากที่สุด 4.62 และด้านเทคนิคนวัตกรรมค่าเฉลี่ยอยู่ระดับมากที่สุด 
4.60 
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Abstract 

 
The purpose of the study, ‘The Development of print media for publications of the Sirindhorn 

Music Library using by Augmented Reality technology (AR),’ and study the results of the evaluation of 
efficiency and satisfaction with the use of printed media. ADDIE Model was a framework for 5 phases of 
creating and developing processes of the innovation 1) Analysis, the phase for analyzing and collecting 
information, 2) Design, the phase for studying, finding, and selecting innovations related, 3) Development, 
the phase for creating publications of Sirindhorn Music Library including multimedia in audiovisual format 
on the web application, V-Director, and the application, V-Player,  4) Implementation, the phase for finding 
the system performance of the innovation, evaluating its quality by music, and technology and innovation 
specialists ,and evaluating satisfaction of the general public who visited Sirindhorn Music Library, and 5) 
Evaluation, the phase for testing, collecting information, and improving the innovation by using statistics, 
mean and standard deviation to analyze data.  

The finding revealed that the result of quality evaluation by music specialists, from overview, the 
graphic and design was reached the highest level (4.95), innovation technology was reached the highest 
level (4.90). and content was reached the highest level (4.86) 5 music specialists agreed to take publications 
of the library to be functional. The result of quality evaluation by technology and innovation specialists 
showed that the innovation technology was reached the high level (4.35), graphic and design was reached 
the high level (4.05), and the content was reached the high level (3.94). 5 technology and innovation 
specialists agreed to take publications of the library to be functional. The result of satisfaction evaluation 
by general public showed that the graphic and design was reached the highest level (4.65), content was 
reached the highest level (4.62) and innovation technology was reached the highest level (4.60). 
 
Keywords: publications (Printed Media), Augmented Reality technology (AR), Sirindhorn Music Library  
 

หลักการและเหตุผล 
จากวิกฤตการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือโควิด-19 

ที่ผ่านมาพบว่าปัจจัยหนึ่งท่ีช่วยผลักดันให้คนไทยหันมาให้
ความส าคัญกับการเรียนรู้เกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีมา
ปรับใช้กับกิจกรรมต่าง ๆ ในการด ารงชีวิตของตนเองตาม
แนวทาง “ฐานวิถีชีวิตใหม่” (New Normal) มีการน า
เทคโนโลยีมาใช้เพื่อการท างานที่บ้าน (work for home) 
การเรียนการสอนผ่านสื่อดิจิทัลผ่านระบบออนไลน์ การ

ท า ธุ ร ก ร รมกา ร เ งิ นออน ไลน์ ผ่ า นแอปพลิ เ ค ชั น 
(Application) ของธนาคารต่าง ๆ การจับจ่ายใช้สอยหรือ
ซื้อสินค้าอุปโภคบริโภคผ่านระบบออนไลน์ ตลอดจนการ
ติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ จากอุปกรณ์
การสื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ 
(Computer) แท็บเล็ต (Tablet) ไอแพด (iPad) และโทรศัพท์ 
มือถือ (Smartphone) เป็นต้น (มัติกร บุญคง, 2563) ทั้งนี้
ก่อให้เกิดการน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาช่วยแก้ปัญหา
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ส าหรับการใช้ชีวิตประจ าวันมากขึ้น เนื่องจากพฤติกรรม
ผู้บริโภคที่เปลี่ยนไปจากสถานณ์ปัจจุบัน และหนึ่งใน
เทคโนโลยีที่มีความโดดเด่นและมีคุณสมบัติที่สามารถลด
การสัมผัส และประหยัดเวลาในการเดินทางไปสถานที่ต่าง ๆ  
ได้  คือ  เทคโนโลยี  Augmented Reality (AR)  เป็น
เทคโนโลยีการจ าลองภาพเสมือนจริงแบบสามมิติผ่าน
อุปกรณ์กล้องมือถือ ซึ่งช่วยให้ลูกค้าสามารถดูลักษณะและ
รายละเอียดสินค้าได้เพียงแค่เปิดแอปพลิเคชันระบบจะแสดง
ข้อมูลผ่านแอปพลิเคชันดังกล่าว ซึ่งถือว่าเป็นเทคโนโลยีที่
มีคุณสมบัติเหมาะสมกับช่วงสถานการณ์แพร่ระบาดของ
เชื้อโควิด-19 เป็นอย่างมาก (STEPS ACDEMY, 2563) 

ปัจจุบันสื่อมีบทบาทส าคัญท าหน้าทีเ่ป็นตัวกลาง
ในการเช่ือมโยงข่าวสารที่มนุษย์ไม่สามารถปฏิเสธการรับรู้
ข้อมูลข่าวสารได้ สื่อแบ่งออกได้หลายชนิด ได้แก่ สื่อมวลชน 
สื่อบุคคล สื่อกิจกรรม สื่อพื้นบ้าน สื่อสิ่งพิมพ ์และสื่อดิจิทัล 
เป็นต้น สื่อแต่ละชนิดล้วนมีความส าคัญและมีประโยชน์ต่อ
การสื่อสาร ซึ่ งสามารถมีส่วนช่วยผลักดันการพัฒนา
ประเทศชาติและสังคมให้ไปในทิศทางเดียวกันได้ ดังนั้นจึง
ควรเลือกใช้สื่อให้เหมาะสมกับโอกาส จุดมุ่งหมาย และ
กลุ่มเป้าหมายจึงจะช่วยให้การสื่อสารนั้นเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด (ส านักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา, 
2561) 
 ทั้งนี้งานเทคโนโลยีการศึกษาหอสมุดและคลัง
ความรู้มหาวิทยาลัยมหิดล ร่วมกับห้องสมุดดนตรีสมเด็จ
พระเทพรัตน์ จึงมีแนวคิดพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรี
สมเด็จพระเทพรัตน์ ซึ่งเป็นแนวคิดที่ช่วยอ านวยความ
สะดวกในการเข้าถึงข้อมูลด้านดนตรีไว้ให้บริการแก่
สาธารณะเพื่อเป็นประโยชน์กับสังคมไทยในวงกว้าง ด้วย
การประยุกต์ใช้นวัตกรรม Augmented Reality (AR) 
ความเป็นจริงเสริม เป็นการสร้างสภาวะความเป็นจริงที่
แต่งเติมขึ้นด้วยเทคโนโลยี (ส านักงานราชบัณฑิตยสภา, 
2562) มาประยุกต์ใช้ร่วมกับสื่อสิ่งพิมพ์ประชาสัมพันธ์
ทรัพยากรห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์  โดย

การศึกษาค้นคว้าแอปพลิเคชัน Augmented Reality ที่มี
ความเหมาะสมในการแสดงตัวอย่างทรัพยากรสารสนเทศ
ทางด้านดนตรีในรูปแบบ ภาพ เสียง วิดีโอผ่านอุปกรณ์
สื่อสารแบบพกพาได้ และศึกษาเว็บแอปพลิเคชัน (web 
application) ที่มีช่ือว่า V-Director ซึ่งเป็นเว็บแอปพลิเค
ชันส าหรับพัฒนาแอปพลิเคชัน Augmented Reality ที่
รองรับการท างานผ่านระบบปฏิบัติการ Android และ 
iOS เป็นการแสดงผลข้อมูลในรูปแบบการซ้อนวัตถุ  
โดยเฉพาะวัตถุภาพเคลื่อนไหวบนวัตถุภาพนิ่ง  ท าให้
ภาพนิ่งแปลงสภาพและน าเสนอข้อมูลได้อย่างน่าสนใจ
เมื่อเปิดดูผ่านแอปพลิเคชัน V-Player เพื่อแก้ปัญหาใน
การเดินทางมาใช้บริการที่ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์ 
ณ อาคารหอสมุดและคลังความรู้มหาวิทยาลัยมหิดล และ
ยังสามารถประยุกต์การใช้งานได้หลากหลายลักษณะ เช่น 
เอกสารเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ ป้ายบอร์ดนิทรรศการ 
ตัวอย่างสินค้าและบริการ เป็นต้น 
 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการประชาสัมพันธ์

ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์ด้วยการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ให้มีความเหมาะสม 

2. เพื่อศึกษาผลการประเมินประสิทธิภาพและ
ความพึงพอใจต่อการใช้สื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการประชาสัมพันธ์
ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์ด้วยการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
 

วิธีการศึกษา 
ผู้วิจัยได้ศึกษาและก าหนดแนวทางการพัฒนา

สื่อสิ่งพิมพ์ เพื่อการประชาสัมพันธ์บห้องสมุดดนตรีสมเดจ็
พระเทพรัตน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี Augmented 
Reality (AR) ดังรูปที่ 1 แนวทางในการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์
ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยเริ่ม
จากการสร้าง Marker (AR Code) จากสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อ
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การประชาสัมพันธ์ เปิดแอปพลิเคชันและใช้อุปกรณ์กล้อง
จากเครื่องมือสื่อสารในการรับภาพ Scan Marker (AR 
Code)  หลั งจากนั้ น เ ว็บแอปพลิ เค ชันจะท าหน้าที่

ประมวลผลข้อมูลจาก Marker ที่ถูกก าหนดไว้ และส่ง
ข้อมูลในรูปแบบ ภาพ เสียง วดิีโอผ่านอุปกรณ์สื่อสาร 

 
 

 
 

 
 

รูปที ่1 แนวทางในการพัฒนาสื่อสิง่พิมพ์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ 
 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี  Augmented 

Reality (AR) และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง พบว่างานวิจัยเรื่องการ
ประยุกต์เทคโนโลยีความจริงเสริมบนโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออก
ก าลังกาย วิภาดา สุขเขียว (2564) มีแนวทางในการ
พัฒนาเทคโนโลยี Augmented Reality มาจาก ADDIE 
Model 5 ขั้นตอน ข้ันที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นที่ 2 การ
ออกแบบ ขั้นที ่3 ขั้นการพัฒนา ขั้นที ่4 ขั้นการด าเนินการ
และน าไปใช้ และขั้นตอนท่ี 5 การประเมินผล โดยใช้แบบ
ประเมินประสิทธิภาพและแบบประเมินความพึงพอใจของ
ผู้ใช้ การประเมินผลความพึงพอใจของผู้ใช้ประกอบไป
ด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ ด้านข้อมูล และด้าน
การใช้งาน ผลการวิจัยพบว่าค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานความพึงพอใจของผู้ใช้ทั้ง 3 ด้านได้คะแนนระดับ
มากที่สุด 

ด้านการประยุกต์ใช้นวัตกรรมร่วมกับเนื้อหาหรือ
การน าเสนอข้อมูล พบว่างานวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องแนะน าการใช้
บริการของส านกัหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวโิรฒ 
เรืองนภา ชอไชยทิศ (2564) พบว่ามีกรอบแนวคิดการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้จากทฤษฎี ADDIE Model เพื่อให้ได้
ผลลัพธ์ความพึงพอใจของผู้ใช้บริการด้านความสามารถ
ของโปรแกรมร่วมกับเนื้อหาของการแนะน าบริการของ

ส านกัหอสมุดกลาง ด้านองค์ประกอบหน้าจอและด้านการ
ใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  โดยมีการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากผู้ใช้บริการจ านวน 30 คน พบว่า
ภาพรวมของผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจด้านเนื้อหาของ
การแนะน าการใช้บริการของส านักหอสมุดกลางอยู่ใน
ระดับดมีาก 

ทั้งนี้จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวผู้วิจัยพบว่า
การพัฒนานวัตกรรมตามหลักทฤษฎี ADDIE Model ที่เป็น
เฟรมเวิร์คการออกแบบระบบการเรียนการสอนที่นัก
ออกแบบการเรียนการสอนและนักพัฒนาการฝึกอบรม
จ านวนมากใช้ในการพัฒนาหลักสูตร (Wikipedia, 2022)  
สามารถเป็นแนวทางในการพัฒนานวัตกรรม Augmented 
Reality ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน
การด าเนินงาน 1) การวิเคราะห์ศึกษาและรวบรวมข้อมูล 
(Analysis) 2) การออกแบบคัดเลือกนวัตกรรมที่เกี่ยวข้อง 
(Design) 3)  การพัฒนา เครื่ อ งมื อที่ ใ ช้ ในก าร วิ จั ย 
(Development) 4) การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
(Implement) และ 5) การประเมินผลปรับปรุงนวัตกรรม 
(Evaluate) โดยมีขั้นตอนและวิธีการด าเนินงานดังนี ้

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ศึกษาและรวบรวม
ข้อมูล (Analysis) ศึกษาค้นคว้าออกแบบสร้างสื่อสิ่งพิมพ์
ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์โดยทดลองประยุกต์ใช้
นวัตกรรม Augmented Reality (AR) ดังนี ้
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 1.1 ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
       พัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์รูปแบบต่าง ๆ และการ
      พัฒนานวัตกรรม Augmented Reality (AR) 

1.2 ศึกษากระบวนการผลิตและวางแผนขั้นการ  
     ท าสื่อสิ่งพิมพ์แผ่นพับ 

1.2.1 ขั้นตอนการวางแผนออกแบบ 
1.2.2 ขั้นตอนการเตรียมต้นฉบับเพื่อสั่งพมิพ ์
1.2.3 ขั้นตอนการสร้างบล็อกการพิมพ์ 
1.2.4 ขั้นตอนการสั่งพิมพ์ 

1.3 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายเพื่อเป็นข้อมูลใน 
      การก าหนดจุดมุ่งหมาย และเขียนโครงการ 
1.4 วิเคราะห์เนื้อหาข้อมูลทรัพยากรสารสนเทศ 
      ในห้องสมุดสมเด็จพระเทพรัตน์ท้ังหมด   
      และออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ให้มีความ 
      เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบคัดเลือกนวัตกรรมที่

เ กี่ ย วข้ อ ง  (Design) ศึ กษานวั ตกรรม  Augmented 
Reality ที่ก าลังเป็นที่นิยมและถูกน ามาใช้งานจริงมาก
ที่สุดในปัจจุบัน จ านวน 2 เว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นเว็บ
แอปพลิเคชันท่ีเขียนขึ้นเพื่อใช้งานได้โดยสามารถแสดงผล
ผ่านเว็บเบราว์ เซอร์ ได้ โดยไม่ต้องติดตั้ ง โปรแกรม 
(Wikipedia, 2022) หลังจากนั้นทดลองสร้างนวัตกรรม
ร่วมกับการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์และทดสอบประสิทธิภาพ
ของการแสดงผลสื่อทรัพยากรห้องสมุดดนตรีฯ ในรูปแบบ 
รูปภาพ (JPG) สื่อวิดี โอ (MP4) สื่อเสียง (MP3) ของ
ห้องสมุดดนตรีฯ ร่วมกับ Application HP REVEAL และ 
Web Application V-Director & Application V-Player 
เพื่อวิเคราะห์ความเหมาะสมของสื่อพร้อมเปรียบเทียบ
นวัตกรรมและคัดเลือกนวัตกรรมที่ เหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพสูงสุดได้แก่ Web Application V-Director 
& Application V-Player  

ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย (Development) สร้างและพัฒนานวัตกรรมโดยมี
องค์ประกอบท่ีใช้ในการพัฒนาเครื่องมืองานวิจัยดังน้ี 

1. Content (เนื้อหา/ข้อมูล ) ของห้องสมุดดนตรี
สมเด็จพระเทพรัตน์ประกอบด้วยสื่อ 3 ประเภทคือ สื่อ
ภาพ (JPG) สื่อวิดีโอ (MP4) สื่อเสียง (MP3) และแบ่งเป็น
หัวข้อน าเสนอดังนี้  
 1.1 ที่ตั้งและความเป็นมาของห้องสมุดดนตรี 
       สมเด็จพระเทพรัตน์ 

1.2 ทรัพยากรสารสนเทศทางดนตรี 
1.3 เพลงพระราชนิพนธ์สมเด็จพระเทพรัตน์ 
1.4 คอลเลคช่ันพิเศษ 
1.5 ทรัพยากรสารสนเทศประเภทสิ่งพิมพ์ 
1.6 บริการช่วยการวิจัยทางด้านดนตรี 
1.7 บริการมุมแผ่นเสียง 
1.8 บริการสารสนเทศออนไลน์ 
1.9 เวลาเปิด-ปิดบริการ 
1.10 ที่ตั้ง และแผนท่ีห้องห้องสมุด 
1.11 วิธีการใช้งาน Application V-Player 

2. ส ร้ า ง ส ร ร ค์ สื่ อ สิ่ ง พิ ม พ์ ก ร า ฟิ ก  ( Graphic 
Brochure) ออกแบบจัดวางข้อมูลของห้องสมุดดนตรีฯ 
ดังรูปที่ 2 ไฟล์สื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรีฯ หน้า 1 และรูปที่ 
3 ไฟล์สื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรีฯ หน้า 2 พร้อมด าเนินการ
จัดพิมพ์ตามรูปแบบที่ก าหนด ดังรูปที่ 4 รูปถ่ายสื่อสิ่งพิมพ์
ห้องสมุดดนตรีฯ ฉบับพิมพ์ ด้านหน้า และรูปที่ 5 รูปถ่าย
สื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรีฯ ฉบับพิมพ์ ด้านหลัง 
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3. การพัฒนา Web Application V-Director 
โดยเริ่มจากการลงทะเบียน UserName & Password 
ด้วย Gmail เพื่อขอสิทธิ์ในการสร้างสรรค์สื่อ (Create 
content) และเป็นผู้ดูแลระบบหลัก (Admin) ของ Web 
Application V-Director ดังรูปที่ 6 หน้าเว็บสร้างสรรค์
สื่อ Content list ห้องสมุดห้องสมุดดนตรีฯ ผ่าน Web 
Application V-Director โดยสามารถจัดการข้อมูลของ
ห้องสมุดดนตรีฯ ด้วยสื่อ 3 ประเภทคือ สื่อภาพ สื่อวิดีโอ 

และสื่อเสียง โดยเริ่มต้นจากการสร้าง Marker ด้วยภาพ
แรกของสื่อสิ่งพิมพ์บริเวณป้ายทางเข้าห้องสมุดฯ ได้จาก
เมนู Scene View ดังรูปที่ 7 การสร้าง Marker ภาพจาก
เมนู Scene View หลังจากนั้นเพิ่มสื่อภาพ สื่อวิดีโอ 
พร้อมทั้งดูกระบวนการท างานในภาพรวมได้จากเมนู  
Scenario ดังรูปที่ 8 กระบวนการท างานของสื่อภาพและ
สื่อวิดี โอจากเมนู  Scenario ถัดมาด า เนินการสร้ าง 
Marker ภาพที่สองและเพิ่มสื่อเสียงในหมวดคอลเลคช่ัน

รูปที่ 2 ไฟล์สื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรีฯ หน้า 1  รูปที่ 3 ไฟล์สื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรีฯ หน้า 2  

รูปที่ 5 รูปถ่ายสื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมดุดนตรีฯ ฉบับพิมพ์ ด้านหลัง 

 

รูปที่ 4 รูปถ่ายสื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมดุดนตรีฯ ฉบับพิมพ์ ด้านหนา้ 
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พิเศษ ดังรูปที่ 9 กระบวนการท างานของสื่อเสียงจากเมนู 
Scenario เมื่อด าเนินการสร้าง Marker ด้วยภาพครบ
ตามที่ก าหนด ท าการดาวน์โหลด QR Code ที่ได้จากการ
สร้าง Marker ภาพ มาออกแบบวางไว้บนไฟล์สื่อสิ่งพิมพ์
บริเวณใกล้เคียงกับภาพ Marker และท าการทดสอบการ

ใช้งานผ่านแอปพลิเคชัน V-Player โดยการใช้อุปกรณ์
กล้องส่องบริเวณ Marker QR Code บนไฟล์สื่อสิ่งพิมพ์ 
เว็บแอปพลิเคชันจะประมวลผลและส่งข้อมูลในรูปแบบ 
ภาพ เสียง หรือวิดีโอผ่านไปยังอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา
ทันทีโดยใช้สัญญาณอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อกลาง 

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ขั้นตอนที่ 4 การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม 

(Implement) สร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อสิ่ งพิมพ์
ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์ท่ีประยุกต์ใช้นวัตกรรม 
Augmented Reality (AR) แบ่งการด าเนินงานดังน้ี 
 1. แบ่งหัวข้อการประเมินเป็น 2 ด้าน คือ
ประเมินด้านเนื้อหาข้อมูลของห้องสมุดดนตรีสมเด็จ

พระเทพรัตน์ และแบบประเมินด้านเทคโนโลยีการศึกษา
และนวัตกรรม โดยมีขั้นตอนการศึกษาดังนี้ 

1.1 ศึกษาขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพ
ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคนวัตกรรม และแบบ
ประเมินความพึงพอใจ 

รูปที่ 6 หน้าเว็บสร้างสรรค์สื่อ Content list ห้องสมดุ
ห้องสมุดดนตรฯีผ่าน Web Application V-Director 

รูปที ่7 การสร้าง Marker ภาพแรก 
จากเมนู Scene View 

รูปที ่8 กระบวนการท างานของสื่อภาพและสื่อวิดีโอ 
         จากเมนู Scenario  

รูปที ่9 กระบวนการท างานของสื่อเสียง 
จากเมนู Scenario  
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1.2 ศึกษาคุณสมบัติข้อค าถามที่ควรใช้ในการ
ประเมินได้แก่ ความสอดคล้องของเนื้อหา 
วัตถุประสงค์ ความถูกต้อง ความชัดเจน และ
ความทันสมัยในการน าเสนอเนื้อหาด้าน
กราฟิก การออกแบบ และด้ านเทคนิค
นวัตกรรม Augmented Reality  

1.3 สร้างแบบประเมินคุณภาพ และแบบประเมิน
ความพึงพอใจ ด้านเนื้อหา ด้านกราฟิกการ
ออกแบบ และด้านเทคนิคนวัตกรรม โดยใช้
วิธีการแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) แบบ 5 ระดับ 

1.4 ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์คุณภาพของสื่อสิ่งพิมพ์
ห้ องสมุดดนตรี ฯ ด้ วยการประยุ กต์ ใ ช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยต้องมี
ค่าเฉลี่ยจากการประเมินผลในภาพรวมตั้งแต่ 
3.51 ขึ้นไป ซึ่ งหมายถึงมีคุณภาพดีขึ้นไป
ผู้เชี่ยวชาญด้านดนตรี และผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีนวัตกรรมเห็นด้วยกับการน าสื่อไป
ใช้งานจริงได้ 5 ใน 10 ท่านของผู้ประเมินที่ได้
ทดสอบแล้ว  

2. ด าเนินการคัดเลื อกรายช่ือผู้ เ ช่ี ยวชาญตาม
คุณสมบัติเฉพาะด้าน พร้อมจัดส่งแบบประเมิน
คุณภาพสื่อและแบบส ารวจความพึงพอใจ ดังนี้ 

2.1 ผู้เช่ียวชาญด้านดนตรี อาจารย์ที่มีความรู้
ความช านาญด้านดนตรีไทย จบการศึกษา
ระดั บปริญญาโท -เอก ด้ านดนตรี และ
นวัตกรรมดนตรีไทยหรือนักวิชาการดนตรีไทย 
จ านวน 5 ท่าน 

2.2 ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีนวัตกรรม อาจารย์
หรือนักวิชาการที่มีความรู้ความช านาญด้าน
เทคโนโลยีนวัตกรรมการศึกษา จบการศึกษา
ระดั บปริญญาโท -เอก ด้ านเทคโนโลยี
การศึกษาหรือนวัตกรรมทางด้าน 
การศึกษา จ านวน 5 ท่าน 

2.3 บุคคลทั่วไปที่มาศึกษาดูงานห้องสมุดดนตรี
สมเด็จพระเทพรัตน์ จ านวน 20 ท่าน เพื่อท า
แบบส ารวจความพึงพอใจ 

ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผลปรับปรุงนวัตกรรม Evaluate) 
ผู้ วิจัยได้ท าการศึกษาและทดสอบประสิทธิภาพจาก
ผู้เช่ียวชาญและสอบถามความพึงพอใจบุคคลทั่วไป 
 1. ผลการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการประชาสัมพันธ์
ห้องสมุดดนตรีฯ ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม ดังตัวอย่างรูปภาพหน้าจอแสดงผลการท างานผ่าน
อุปกรณ์สื่อสารแบบพกพาหลังจากเปิดแอปพลิเคชัน V-
Player และใช้กล้องส่อง Marker QR Code ดังรูปที่  10 
หน้าจอแสดงผลการท างานของแอปพลิเคชัน (1) และ
สามารถรับชมคลิปวิดีโอสาธิตการใช้งานได้ (2) 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 10 หน้าจอแสดงผลการท างานของแอปพลิเคชัน (1) และคิวอาร์โค้ดส าหรับชมคลปิวิดีโอสาธิตการใช้งาน (2) 
 

(1

) 

(2

) 
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 2. ผลการทดสอบประสิทธิภาพและความพึง
พอใจจากการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาพัฒนา

ร่วมกับการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการประชาสัมพันธ์
ห้องสมุดดนตรีฯ  

 

ตารางที่ 1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านดนตรีไทยและนวัตกรรมดนตรีที่มีต่อการพัฒนา
สื่อสิ่งพิมพ์เพ่ือการประชาสัมพันธ์ห้องสมุดดนตรีฯ ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจากแบบ
ประเมินคุณภาพ โดยการหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน จ านวน 5 ท่าน 
 

 

ข้อความ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็น 
ด้านเนื้อหา 
1. การน าเข้าสู่เนื้อหาห้องสมุดดนตรีฯมีความน่าสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. สื่อสิ่งพิมพ์มีการออกแบบให้เข้าถึงเนื้อหาข้อมูลได้ง่าย เมนูไม่สับสนและ
ใช้งานง่าย 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. การออกแบบเนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้บุคคลทุกประเภท 4.60 0.55 มากที่สุด 
4. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.60 0.55 มากที่สุด 
5. เนื้อหามีความเพยีงพอต่อการท าความเข้าใจในภาพรวมของห้องสมุด
ดนตรีฯ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

6. เนื้อหาและสื่อตา่งๆ กระตุ้นให้เรียนรูไ้ด้ด้วยตนเอง 4.80 0.45 มากที่สุด 
7. สื่อสิ่งพิมพ์มีการออกแบบ การจัดท าเนื้อหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 

ภาพรวมการประเมิน 4.86 0.22 มากที่สุด 
ด้านกราฟิกและการออกแบบ 
8. การออกแบบสื่อดว้ย VDO เสียง และภาพ มีความดึงดูดน่าสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 
9. รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย มีความสอดคล้องกับเนื้อหามี
ความชัดเจน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

10. ขนาด สี ตัวอักษรที่ใช้ประกอบสื่อ VDO มีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
11. ออกแบบกราฟฟิกได้ตามหลักการออกแบบสือ่ที่ดี 5.00 0.00 มากที่สุด 

ภาพรวมการประเมิน 4.95 0.11 มากที่สุด 
ด้านเทคนิค    
12. สื่อสิ่งพิมพ์มีการออกแบบทางเทคนิคที่ดี 4.80 0.45 มากที่สุด 
13. สื่อสิ่งพิมพ์มีการประยกุต์ใช้นวัตกรรมได้อย่างสร้างสรรค์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
14. นวัตกรรม AUGMENTED REALITY (AR) เหมาะสมกับสือ่สิ่งพิมพ์
ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

15. ระบบ AUGMENTED REALITY (AR) APPLICATION V-PLAYER ใช้
งานได้ง่าย สะดวก และรวดเร็ว 

4.80 4.45 มากที่สุด 

ภาพรวมการประเมิน 4.90 0.22 มากที่สุด 
การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพแ์ผ่นพับหอ้งสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์โดย
ประยุกต์ใช้นวัตกรรม AUGMENTED REALITY (AR) น าไปใช้งานจริงได้ 

เห็นด้วย 
5 

ไม่เห็นด้วย 
0 
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 สรุปผลการทดสอบประสิทธิภาพของเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมร่วมกับการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการ
ประชาสัมพันธ์ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์จาก
ผู้เช่ียวชาญด้านดนตรีไทยและนวัตกรรมดนตรี  พบว่า
ภาพรวมการประเมินด้านกราฟิกและการออกแบบ
ค่าเฉลี่ย 4.95 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.11 ระดับความ
คิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด ภาพรวมการประเมินด้าน

เทคนิคค่าเฉลี่ย 4.90 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.22 ระดับ
ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด ภาพรวมด้านเนื้อหา
ค่าเฉลี่ย 4.86 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.22 ระดับความ
คิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด และความคิดเห็นที่สามารถ
น าไปใช้งานจริงได้จากผู้เช่ียวชาญด้านดนตรีไทยและ
นวัตกรรมดนตรีเห็นด้วยท้ัง 5 ท่าน ดังตารางที่ 1  

 
 

ตารางที่ 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีนวัตกรรมที่มีต่อการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพ่ือ
การประชาสัมพันธ์ห้องสมุดดนตรีฯ ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จากแบบประเมิน
คุณภาพ โดยการหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน จ านวน 5 ท่าน 
 

ข้อความ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็น 
ด้านเนื้อหา 
1. การน าเข้าสู่เนื้อหาห้องสมุดดนตรีฯมีความน่าสนใจ 3.80 0.45 มาก 
2. สื่อสิ่งพิมพ์มีการออกแบบให้เข้าถึงเนื้อหาข้อมูลได้ง่าย เมนูไม่สับสน  
ใช้งานง่าย 

4.20 1.30 มาก 

3. การออกแบบเนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้บุคคลทุกประเภท 4.20 0.84 มาก 
4. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 3.80 1.10 มาก 
5. เนื้อหามีความเพยีงพอต่อการท าความเข้าใจในภาพรวมของห้องสมุด
ดนตรีฯ 

4.40 1.34 มาก 

6. เนื้อหาและสื่อตา่งๆ กระตุ้นให้เรียนรูไ้ด้ด้วยตนเอง 3.80 1.10 มาก 
7. สื่อสิ่งพิมพ์มีการออกแบบ การจัดท าเนื้อหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 3.40 1.52 ปานกลาง 

ภาพรวมการประเมิน 3.94 1.39 มาก 
ด้านกราฟิกและการออกแบบ 
8. การออกแบบสื่อดว้ย VDO เสียง และภาพ มีความดึงดูดน่าสนใจ 4.00 0.71 มาก 
9. รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย มีความสอดคล้องกับเนื้อหามี
ความชัดเจน 

4.20 0.45 มาก 

10. ขนาด สี ตัวอักษรที่ใช้ประกอบสื่อ VDO มีความเหมาะสม 4.20 0.45 มาก 
11. ออกแบบกราฟกิได้ตามหลักการออกแบบที่สื่อด ี 3.80 1.30 มาก 

ภาพรวมการประเมิน 4.05 0.73 มาก 
ด้านเทคนิค    
12. สื่อสิ่งพิมพ์มีการออกแบบทางเทคนิคที่ดี 3.80 0.84 มาก 
13. สื่อสิ่งพิมพ์มีการประยกุต์ใช้นวัตกรรมได้อย่างสร้างสรรค์ 4.40 0.89 มาก 
14. นวัตกรรม AUGMENTED REALITY (AR) เหมาะสมกับสือ่สิ่งพิมพ์
ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์ 

4.40 0.55 มาก 

15. ระบบ AUGMENTED REALITY (AR) APPLICATION V-PLAYER ใช้
งานได้ง่าย สะดวก และรวดเร็ว 

4.80 0.45 มากที่สุด 
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ข้อความ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็น 
ภาพรวมการประเมิน 4.35 0.68 มาก 

   การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์โดยประยกุต์ใช้
นวัตกรรม AUGMENTED REALITY (AR) สามารถน าไปใช้งานได้จริง 

เห็นด้วย 
5 

ไม่เห็นด้วย 
0 

 

 
สรุปผลการทดสอบประสิทธิภาพของเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมร่วมกับการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการ
ประชาสัมพันธ์ห้องสมุดดนตรีฯ จากผู้เ ช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีนวัตกรรมพบว่า ภาพรวมการประเมินด้าน
เทคนิคค่าเฉลี่ย 4.35 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.68 ระดับ
ความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ภาพรวมด้านกราฟิกและ

การออกแบบค่าเฉลี่ย 4.05 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.73 
ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ภาพรวมการประเมิน
ด้านเนื้อหา ค่าเฉลี่ย 3.94 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.39 
ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก และความคิดเห็นที่
สามารถน าไปใช้งานจริงได้จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
นวัตกรรมเห็นด้วยท้ัง 5 ท่าน ดังตารางที่ 2

 

ตารางที่ 3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบุคคลทั่วไปที่มีต่อการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพ่ือการประชาสัมพันธ์
ห้องสมุดดนตรีฯ ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจากแบบประเมินความพึงพอใจ โดยการหา
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน จ านวน 20 ท่าน 

ข้อความ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็น 
ด้านเนื้อหา 
1. สื่อสิ่งพิมพ์มีการออกแบบให้เข้าถึงเนื้อหาข้อมูลได้ง่าย เมนูไม่สับสนใช้
งานง่าย 

4.60 0.50 มากที่สุด 

2. การออกแบบเนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้บุคคลทุกประเภท 4.50 0.51 มากที่สุด 
3. เนื้อหาและสื่อตา่งๆ กระตุ้นให้เรียนรูไ้ด้ด้วยตนเอง 4.70 0.57 มากที่สุด 

ภาพรวมการประเมิน 4.60 0.53 มากที่สุด 
ด้านกราฟิกและการออกแบบ 
4. การออกแบบสื่อดว้ย VDO เสียง และภาพ มีความดึงดูดน่าสนใจ 4.60 0.50 มากที่สุด 
5. รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย มีความสอดคล้องกับเนื้อหามี
ความชัดเจน 

4.70 0.47 มากที่สุด 

ภาพรวมการประเมิน 4.65 0.49 มากที่สุด 
ด้านเทคนิค    
6. สื่อสิ่งพิมพ์มีการประยุกต์ใช้นวัตกรรมได้อย่างสร้างสรรค์ 4.80 0.41 มากที่สุด 
7. นวัตกรรม AUGMENTED REALITY (AR) เหมาะสมกบัสื่อสิ่งพิมพ์
ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์ 

4.55 0.51 มากที่สุด 

8. ระบบ AUGMENTED REALITY (AR) APPLICATION V-PLAYER ใช้งาน
ได้ง่าย สะดวก และรวดเร็ว 

4.50 0.51 มากที่สุด 

ภาพรวมการประเมิน 4.62 0.48 มากที่สุด 

 
สรุปผลการทดสอบประสิทธิภาพของเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมร่วมกับการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการ
ประชาสัมพันธ์ห้องสมุดดนตรีฯ จากบุคคลทั่วไปพบว่า
ภาพรวมด้านกราฟิกและการออกแบบค่าเฉลี่ย 4.65 ค่า
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เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับ
มากที่สุด ภาพรวมด้านเทคนิคค่าเฉลี่ย 4.62 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.48 ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
ภาพรวมการประเมินด้านเนื้อหา  ค่าเฉลี่ย 4.60 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับ
มากที่สุด ดังตารางที่ 3 

 
การอภิปรายผลการวิจัย 

1. สรุปผลการด าเนินงาน 
1.1 จากการประ เมิ นผลการทดสอบ

ประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านดนตรีไทยและนวัตกรรม
ดนตรีพบว่าข้อมูลที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดอย่างมีนัยส าคัญคือ
ภาพรวมด้านกราฟิกและการออกแบบค่าเฉลี่ย 4.95 ซึ่ง
ประกอบไปด้วย 1) การออกแบบสื่อด้วยคลิป Video 
เสียงดนตรี และภาพท าให้มีความดึงดูดน่าสนใจค่าเฉลี่ย 
5.00 ระดับมากที่สุด 2) ขนาดและสีตัวอักษรที่ใช้ประกอบ
สื่อ Video มีความเหมาะสมค่าเฉลี่ย 5.00 ระดับมากที่สุด 
3) ออกแบบกราฟฟิกได้ตามหลักการออกแบบสื่อที่ดี
ค่าเฉลี่ย 5.00 ระดับมากที่สุด 4) รูปภาพประกอบสามารถ
สื่อความหมายมีความสอดคล้องกับเนื้อหาและมีความ
ชัดเจนค่าเฉลี่ย 4.80 ระดับมากที่สุด รองลงมาอันดับที่สอง
ด้านเทคนิคค่าเฉลี่ย 4.90 ประกอบด้วย 1) สื่อสิ่งพิมพ์มีการ
ประยุกต์ใช้นวัตกรรมได้อย่างสร้างสรรค์ค่าเฉลี่ย 5.00 
ระดับมากที่สุด 2) นวัตกรรม Augmented Reality (AR) 
Application V-Player เหมาะสมกับสื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุด
ดนตรีฯ ค่าเฉลี่ย 5.00 ระดับมากที่สุด 3) สื่อสิ่งพิมพ์มีการ
ออกแบบทางเทคนิคที่ดีค่าเฉลี่ย 4.80 ระดับมากที่สุด 4) 
ระบบ Augmented Reality (AR) Application V-Player 
ใช้งานได้ง่าย สะดวกและรวดเร็วค่าเฉลี่ย 4.80 ระดับมาก
ที่ สุ ด  และอั นดั บที่ ส ามด้ าน เนื้ อหาค่ า เฉลี่ ย  4.86 
ประกอบด้วย 1) การน าเข้าสู่เนื้อหาห้องสมุดดนตรีฯ มี
ความน่าสนใจค่าเฉลี่ย 5.00 ระดับมากที่สุด 2) สื่อสิ่งพิมพ์มี
การออกแบบให้เข้าถึงเนื้อหาข้อมูลได้ง่าย เมนูไม่สับสนและ

ใช้งานง่ายค่าเฉลี่ย 5.00 ระดับมากที่สุด 3) การออกแบบ
เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้บุคคลทุกประเภทค่าเฉลี่ย 
4.60 ระดับมากที่สุด 4) เนื้อหามีความเพียงพอต่อการท า
ความเข้าใจในภาพรวมของห้องสมุดดนตรีฯค่าเฉลี่ย 5.00 
ระดับมากที่สุด 5) สื่อสิ่งพิมพ์มีการออกแบบ การจัดท า
เนื้อหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสมค่าเฉลี่ย 5.00 ระดับมาก
ที่สุด 6) เนื้อหาและสื่อต่าง ๆ กระตุ้นให้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
ค่าเฉลี่ย 4.80 ระดับมากที่สุด 7) การใช้ภาษาสามารถสื่อ
ความหมายได้ชัดเจนค่าเฉลี่ย 4.60 ระดับมากที่สุด สรุปได้
ว่าการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการประชาสัมพันธ์ห้องสมุด
ดนตรีฯ ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ในภาพรวมด้านกราฟิกและการออกแบบมีความเหมาะสม
มากที่สุดทั้งทางด้านการออกแบบสื่อด้วยคลิป Video 
เสียงดนตรี และภาพประกอบนั้น ท าให้สื่อมีความดึงดูด
น่าสนใจ ขนาดและสีของตัวอักษรที่ใช้มีความสอดคล้องกับ
เนื้อหาและเป็นไปตามหลักการออกแบบสื่ อที่ดี  ซึ่ ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อนุมาศ แสงสว่าง เเละ เฉลิมชัย 
วิโรจน์วรรณ (2560) ที่ได้พัฒนาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality: AR) เพื่อ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ช่วยให้
ผู้สอนมีรูปแบบในการเรียนการสอนท่ีทันสมัยดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียน ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับดีมาก และ
ยังช่วยเพิ่มความเข้าใจให้แก่ผู้เรียนตอบสนองการเรียนรู้
ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

1.2 จากการประ เมิ นผลการทดสอบ
ประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีนวัตกรรม
พบว่าข้อมูลที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดอย่างมีนัยส าคัญคือภาพรวม
ด้ านเทคนิคมีค่ าเฉลี่ ย 4.35 ประกอบด้วย 1) ระบบ 
Augmented Reality (AR) Application V-Player ใช้งาน
ได้ง่าย สะดวก และรวดเร็วค่าเฉลี่ย 4.80 ระดับมากที่สุด 2) 
นวั ตกรรม  Augmented Reality (AR) Application V-
Player เหมาะสมกับสื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรีฯ ค่าเฉลี่ย 
4.80 ระดับมากที่สุด 3) สื่อสิ่ งพิมพ์มีการประยุกต์ ใช้
นวัตกรรมได้อย่างสร้างสรรค์ ค่าเฉลี่ย 4.40 ระดับมากที่สุด 
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4) สื่อสิ่งพิมพ์มีการออกแบบทางเทคนิคที่ดีค่าเฉลี่ย 3.80 
ระดับมาก รองลงมาอันดับที่สองด้านกราฟิกและการ
ออกแบบค่าเฉลี่ย 4.05 ประกอบไปด้วย 1) รูปภาพประกอบ
สามารถสื่อความหมายมีความสอดคล้องกับเนื้อหามีความ
ชัดเจนค่าเฉลี่ย 4.20 ระดับมาก 2) ขนาดและสีตัวอักษรที่
ใช้ประกอบสื่อ Video มีความเหมาะสมค่าเฉลี่ย 4.20 ระดับ
มาก 3) การออกแบบสื่อด้วยคลิป Video เสียงดนตรี และ
ภาพท าให้มีความดึงดูดน่าสนใจค่าเฉลี่ย 4.00 ระดับมาก 4) 
ออกแบบกราฟิกได้ตามหลักการออกแบบสื่อที่ดีค่าเฉลี่ย 
3.80 ระดับมากและอันดับท่ีสามด้านเนื้อหาค่าเฉลี่ย 3.94 
ประกอบด้วย 1) เนื้อหามีความเพียงพอต่อการท าความ
เข้าใจในภาพรวมของห้องสมุดดนตรีฯ ค่าเฉลี่ย 4.40 ระดับ
มาก 2) สื่อสิ่งพิมพ์มีการออกแบบให้เข้าถึงเนื้อหาข้อมูลได้
ง่าย เมนูไม่สับสนและใช้งานง่ายค่าเฉลี่ย 4.20 ระดับมาก 3) 
การออกแบบเนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้บุคคลทุกประเภท
ค่าเฉลี่ย 4.20 ระดับมาก 4) การน าเข้าสู่เนื้อหาห้องสมุด
ดนตรีฯ มีความน่าสนใจค่าเฉลี่ย 3.80 ระดับมาก 5) เนื้อหา
และสื่อต่าง ๆ กระตุ้นให้เรียนรู้ได้ด้วยตนเองค่าเฉลี่ย 3.80 
ระดับมาก 6) การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน
ค่าเฉลี่ย 3.80 ระดับมาก 7) สื่อสิ่งพิมพ์มีการออกแบบ การ
จัดท าเนื้อหาในแต่ละตอนได้อย่างเหมาะสมค่าเฉลี่ย 3.40 
ระดับมาก สรุปได้ว่าการพัฒนาสื่ อสิ่ งพิมพ์ เพื่ อการ
ประชาสัมพันธ์ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์ ด้วยการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมภาพรวมด้าน
เทคนิคมีความเหมาะสมมากที่สุดระบบ Augmented 
Reality (AR) Application V-Player ใช้งานได้ง่าย สะดวก 
และรวดเร็ว และเหมาะสมกับสื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรีฯ มี
การประยุกต์ใช้นวัตกรรมได้อย่างสร้างสรรค์ ทั้งยังมีการ
ออกแบบทางเทคนิคที่ดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
อภิชาต เหล็กดี และคณะ (2560) ที่ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สื่อเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
เป็นการน านวัตกรรมและสื่อ AR มาช่วยพัฒนาเนื้อหาให้
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนในการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม ARL 

โดยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเนื้อหากิจกรรมการ
เรียนรู้แบบ ARL มีความเหมาะสมในระดับมาก 

1.3 จากแบบประเมินผลความพึงพอใจบุคคล
ทั่วไปพบว่าข้อมูลที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดอย่างมีนัยส าคัญคือด้าน
กราฟิกและการออกแบบค่าเฉลี่ย 4.65 ประกอบไปด้วย 1) 
รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมายมีความสอดคล้อง
กับเนื้อหามีความชัดเจนค่าเฉลี่ย 4.70 ระดับมากที่สุด 2) 
การออกแบบสื่อด้วยคลิป Video เสียงดนตรี และภาพท า
ให้มีความดึงดูดน่าสนใจค่าเฉลี่ย 4.60 ระดับมากที่สุด 
รองล งมาอั นดั บที่ ส อ งด้ าน เนื้ อหาค่ า เ ฉลี่ ย  4.62 
ประกอบด้วย 1) เนื้อหาและสื่อต่าง ๆ กระตุ้นให้เรียนรู้ได้
ด้วยตนเองค่าเฉลี่ย 4.70 ระดับมากที่สุด 2) สื่อสิ่งพิมพ์มี
การออกแบบให้เข้าถึงเนื้อหาข้อมูลได้ง่าย เมนูไม่สับสนและ
ใช้งานง่ายค่าเฉลี่ย 4.60 ระดับมากที่สุด 3) การออกแบบ
เนื้อหามีความเหมาะสมกับบุคคลทุกประเภทค่าเฉลี่ย 4.50 
ระดับมากที่สุด และอันดับที่สามภาพรวมด้านเทคนิค
ค่าเฉลี่ย 4.60 ประกอบด้วย 1) สื่อสิ่งพิมพ์มีการประยุกต์ใช้
นวัตกรรมได้อย่างสร้างสรรค์ค่าเฉลี่ย 4.80 ระดับมากที่สุด 
2) นวัตกรรม Augmented Reality (AR) เหมาะสมกับสื่อ
สิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรีฯ ค่าเฉลี่ย 4.55 ระดับมากที่สุด 3) 
ระบบ AUGMENTED REALITY (AR) APPLICATION V-
PLAYER ใช้งานได้ง่าย สะดวก และรวดเร็ว ค่าเฉลี่ย 4.50 
ระดับมากที่สุด สรุปได้ว่าการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการ
ประชาสัมพันธ์ห้องสมุดดนตรีฯ ด้วยการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ภาพรวมด้านกราฟิกและการ
ออกแบบเหมาะสมกับสื่อสิ่งพิมพ์ห้องสมุดดนตรีฯ สื่อที่ใช้
ออกแบบสื่อความหมายและมีความสอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง
ยังมีการแสดงผลด้วยคลิป Video เสียงดนตรี และภาพท า
ให้สื่อสิ่งพิมพ์มีความดึงดูดและน่าสนใจเป็นอย่างมาก ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ นิติศักดิ์ เจริญรูป (2560) ที่ได้
ประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริมเพื่อน าเสนอข้อมูลแหล่ง
ท่องเที่ยว กรณีศึกษาวัดพระแก้ว จังหวัดเชียงรายที่ท าให้
นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจสูงสุดด้านแอปพลิเคชัน และ
ด้านการน าเสนอข้อมูลที่มีการใช้ภาษาบรรยายเข้าใจง่าย 
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และถูกต้อง ทั้งยังมีแนวโน้มในการใช้สื่อความจริงเสริมที่จะ
เกิดขึ้นในอนาคตอีกด้วย 

 

2. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
การพัฒนานวัตกรรม Augmented Reality 

(AR) ส าหรับประชาสัมพันธ์ห้องสมุดดนตรีสมเดจ็พระเทพ
รัตน์ควรมีรูปแบบสื่อภาพ 3D จะยิ่งช่วยดึงดูดความสนใจ
ได้มากยิ่งขึ้น และควรมีการพัฒนารูปแบบการน าชม
ห้องสมุดดนตรี เสมือนว่ า ได้อยู่ ในสถานที่ จริ งด้วย
นวัตกรรมที่ทันสมัย จะยิ่งช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ที่ดีและ
เป็นที่รู้จักแก่สาธารณะมากยิ่งขึ้น 

 

3. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการประชาสัมพันธ์

ห้องสมุดดนตรีสมเด็จพระเทพรัตน์ ด้วยการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมควรให้ความส าคัญด้าน
กราฟิกและการออกแบบเป็นอันดับหนึ่งประกอบไปด้วย
รูปภาพต้องสามารถสื่อความหมายมีความสอดคล้องกับ
เนื้อหา และการออกแบบสื่อด้วยคลิปวิดีโอเสียงดนตรีจะ
ช่วยให้สื่อสิ่งพิมพ์มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น รองลงมาคือ
ต้องมีเนื้อหากระตุ้นให้ผู้ชมสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
เข้าถึงเนื้อหาข้อมูลได้ง่าย เมนูไม่ซับซ้อนจนเกินไป สื่อมี
ลักษณะที่เหมาะสมกับผู้ชมทุกเพศทุกวัย และสิ่งที่เป็น
ปัจจัยส าคัญของการประยุกต์ใช้นวัตกรรม Augmented 
Reality กับสื่อสิ่งพิมพ์นั้น คือระบบการท างานของแอป
พลิเคชันต้องใช้งานง่าย สะดวก และรวดเร็ว ทันต่อยุคสมัย 
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การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความ
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