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บทคดัย่อ 

สมาร์ทโฟนเป็นองคป์ระกอบท่ีจ าเป็นส าหรับชีวิตประจ าวนัของทุกคน นกัเรียนพกสมาร์ท
โฟนส าหรับใชใ้นสถานการณ์ประจ าวนัและสามารถรับความรู้จากภายในและภายนอกห้องเรียน 
การเรียนรู้ไม่เพียง แต่ต้องอ่านจากหนังสือเท่านั้ น แต่นักเรียนยงัสามารถเรียนรู้ผ่านการใช้
โทรศพัทมื์อถือเป็นส่ือกลางในการเรียน นอกจากน้ีภาพสองมิติจากหนังสือน าไปสู่การตีความท่ีน่า
เบ่ือและไม่กระตุน้การเรียนรู้ ผูเ้ขียนโครงงานน้ีตอ้งการน าเทคโนโลยเีสมือนจริง (เพ่ิมความเป็น
จริง) เขา้กบัคณิตศาสตร์และเรขาคณิตส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษาตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
1 ถึง 6 ความคิดคือการใชก้ลอ้งโทรศพัทเ์ป็นเคร่ืองมือในการสร้างแบบจ าลองภาพ 3 มิติท่ีมีรูปทรง
เรขาคณิตต่าง ๆ ในการเล่นเกม ผูใ้ชจ้ะต้องตอบค าถามท่ีเก่ียวข้องกบัโมเดล 3 มิติท่ีสร้างข้ึนว่า
รูปทรงท่ีเห็นนั้นเป็นรูปทรงใด และไดท้ าหนังสือเสริมการเรียนรู้พร้อมแบบฝึกหัด โปรแกรม
สามารถสอนเพ่ิมเติมโตต้อบในขณะท่ีการวดัความรู้และความเขา้ใจในเร่ือง นอกจากน้ียงัช่วยให้
ผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธก์บัค  าสอนมากข้ึนเพ่ือใหพ้วกเขาสนุกกบัมนัมากข้ึน ซอฟตแ์วร์ดงักล่าวไดรั้บ
การพฒันาโดยใช ้Unity, Visual Studio และ Sublime Text 3 เป็นเคร่ืองมือในการพฒันาท่ีช่วยให้
ผูใ้ชส้ามารถเห็นภาพเรขาคณิตใน 3 มิติ แอปพลิเคชนัน้ีจะช่วยยกระดบัประสบการณ์การเรียนรู้และ
เสนอแนวทางใหม่ในการพฒันาการเรียนรู้ 

ค าส าคญั: ภาพสามมิติ, รูปทรงเรขาคณิต, แอปพลิเคชนั 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

1.1 ที่มำและควำมส ำคญัของปัญหำ 

เน่ืองดว้ยส่ือการเรียนการสอนในหนังสือเรียนอาจท าให้ผูเ้รียนมีความเบ่ือหน่ายในการ
เรียนรู้รูปทรงเรขาคณิตท่ีเป็นภาพสองมิติ ไม่สามารถเห็นรูปทรงเรขาคณิตต่าง ๆไดอ้ย่างชดัเจน 
หรือขยบัเคล่ือนไหวได ้ภาพสามมิติท่ีอยุ่ในหนังสือนั้นก็ไม่สามารถท าให้เห็นถึงรูปทรงไดอ้ย่าง

แทจ้ริงจากการมองภาพน่ิงในหนังสือเรียนการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์ในหมวดเรขาคณิตไดบ้รรจุ
การเรียนการสอนในระชั้นประถมศึกษา ดงันั้นยุคสมยัท่ีเร่ิมเปล่ียนไปเด็กรุ่นใหม่สามารถเรียนรู้
โทรศพัท์มือถือและเทคโนโลยไีดอ้ย่างรวดเร็ว การน าเอาเทคโนโลย ีAR (Augmented Reality) เขา้
มามีบทบาทในดา้นการเรียนรู้ท าให้เกิดแรงกระตุน้ให้เด็กอยากเรียนรู้ส่ิงแปลกใหม่และดูน่าสนใจ
มากข้ึนเน่ืองดว้ยมีภาพ 3 มิติสามารถเห็นรูปทรงเรขาคณิตไดอ้ยา่งชดัเจนเป็นมุมมองแบบ360 องศา
ยงัสามารถเล่นเกมส์ตอบค าถามว่ารูปท่ีเห็นนั้นเป็นรูปทรงอะไรพร้อมทั้งเก็บคะแนน ส่ิงเหล่าน้ีท า

ใหเ้ขา้ใจมากข้ึนและเห็นภาพไดช้ดัเจนมากข้ึน 

การน าเทคโนโลยีเสมือนจริง AR (Augmented Reality) เขา้มาใชพ้ฒันาส่ือเสริมการเรียน
การสอนในการศึกษาและประยุกต์ใชใ้นการน าเสนอส่ือเสริมการเรียนรู้ ดว้ยการผสานเทคโนโลยี
เส มื อน จ ริ ง  เข้ าม าใช้ด้ว ยก ารใช้ง าน ผ่ าน อุป ก รณ์ กล้อ งบน Smart Phone โด ยก ารใช้

ภาษาคอมพิวเตอร์เข้ามาพฒันาดว้ยภาษา C# และ PHP นอกจากนั้นยงัใชโ้ปรแกรม Unity ท่ีจะ

จดัรูปแบบออกมาเป็นภาพ 3 มิติ  

ผูจ้ ัดท าจึงมีแนวคิดท่ีจะพฒันาส่ือเสริมการเรียนการสอนในเร่ืองรูปทรงเรขาคณิต มา

ประยุกต์ใช้ในการน าเสนอด้วยการ สร้างแอพพลิเคชันส่อง และใช้กล้อง  Smart Phone ผ่าน
ระบบปฏิบติัการ Android ซ่ึงจะเป็นตวัอ่านจุด Marker โดยจุดท่ี Marker ไวน้ั้นอยูบ่นหนงัสือ เมื่อผู ้
เล่นน ากลอ้ง Smart Phone ส่องไปยงัหนงัสือ จะแสดงรูปทรงเรขาคณิตออกมาเป็นภาพสามมิติเพื่อ
เล่นเกมส์ตอบค าถามว่ารูป AR ท่ีเห็นนั้นเป็นรูปทรงอะไร พร้อมเก็บคะแนนและจดัอนัดบัคะแนน
ของผู ้เล่นท่ีได้คะแนนเยอะท่ีสุด  พร้อมเน้ือหาความรู้กับแบบฝึกหัดในแต่ละชั้ นปีตั้ งแต่
ประถมศึกษาปีท่ี1 ถึงปีท่ี 6 รวมใวใ้นเล่มเดียว ทั้งน้ีผูจ้ดัท าหวงัท่ีจะประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยี AR 

(Augmented Reality) กบัการน าเสนอเร่ืองรูปทรงเลขาคณิต ให้มีความน่าสนใจและแปลกใหม่มาก

ข้ึน โดยสามารถใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจและเกิดแรงกระตุน้ทางการเรียนรู้มากยิง่ข้ึน 

 



2 
 

 

1.2 วตัถุประสงค์ 

 เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนัเสริมการเรียนรู้รูปทรงเรขาคณิตดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริง 

1.3 ขอบเขตของปริญญำนิพนธ์ 

1.3.1 แสดงโมเดลรูปทรงเรขาคณิตต่าง ๆ ไดเ้มื่อส่องไปท่ี maker 
              1.3.2 สามารถแสดงค าถามตวัเลือก 4 ตวัเลือก ปรากฏไวท่ี้หนา้จอโทรศพัทไ์ด ้เพื่อตอบ 
          ค  าถามว่าโมเดล 3 มิติท่ีไดเ้ห็นนั้นเป็นรูปอะไรของนกัเรียนประถมศึกษาชั้นละ10 ขอ้  

1.3.2.1 สามารถแสดงคะแนนท่ีผูเ้ล่นไวใ้นแต่ละขอ้ได ้
1.3.2.2 สามารถรวมคะแนนทั้งหมดของผูเ้ล่นไดใ้นแต่ละคร้ังเม่ือเล่นครบ 10 ขอ้ 
1.3.2.3 สามารถแสดงอนัดบัของผูเ้ล่นท่ีไดค้ะแนนเยอะท่ีสุด 10 อนัดบัได ้

1.3.3 ท าหนงัสือเสริมการเรียนรู้เก่ียวกบัรูปทรงเรขาคณิตพร้อมแบบฝึกหดั 
1.3.4 ผูเ้รียนสามารถเล่นเกมตอบค าถามเพื่อเสริมทกัษะการเรียนรู้แบบเชิงสร้างสรรค์ 
1.3.5 ผูเ้รียนสามารตเขา้ใจรูปทรงเรขาคณิตไดม้ากยิง่ข้ึน 
1.3.6 รูปแบบของแอปพลิเคชนัท่ีตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มผูใ้ช ้
1.3.7 กลุ่มเป้าหมายคือนกัเรียนระดบัประถมศึกษา 
 

1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

 1.4.1 ประโยชน์ของบทเรียนผ่ำน Augmented Reality (AR) 
1.4.1.1 ตอบค าถามในแอปพลิเคชนัเพื่อสามารถทดสอบผลการเรียนรู้ 
1.4.1.2 มีการจดัอนัดบัคะแนนของผุเ้ล่นเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน 
1.4.1.3 เพ่ิมความน่าสนใจในส่ือเสริมการเรียนรู้ดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริง 

 1.4.2 ประโยชน์ของผู้สอน 
1.4.2.1 ท าใหผู้ส้อนสามารถสอนง่ายข้ึนดว้ยมุมมองภาพแบบ 360 องศา 
1.4.2.2 มีความยดืหยุน่ในการสอนสามารถเรียนเสริมไดต้ั้งแต่ระดบัชั้น 
            ประถมศึกษาปีท่ี 1-6  
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1.4.3 ประโยชน์ของผู้เรียน 
1.4.3.1 ผูเ้รียนไดรู้้จกัและเรียนรู้เทคโนโลยเีสมือนจริง 
1.4.3.2 เสริมสร้างศกัยภาพการเรียนรู้ดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริง 
1.4.3.3 ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เร่ืองรูปทรงเรขาคณิต 
1.4.3.4 ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจไดง่้ายข้ึนดว้ยภาพสามมิติและมุมมองแบบ 360 องศา 

 

1.5 ขั้นตอนและวธิีกำรด ำเนนิปริญญำนพินธ์ 

 1.5.1 รวบรวมควำมต้องกำรและศึกษำข้อมูล ( Detailed Study ) 

   เร่ิมจากการศึกษาถึงรูปทรงเรขาคณิตให้เขา้ใจและท าการรวบรวมเก็บขอ้มูลจาก
อาจารยผ์ูส้อนคณิตศาสตร์ระดบัชั้นประถมศึกษารวบรวมขอ้มูลแผนการเรียนการสอน

เพ่ือให้เขา้ใจถึงความยากง่ายของแต่ละระดบัชั้นศึกษา ท่ีสามารถท าให้ผูเ้รียนง่ายต่อการ
จดจ าศึกษาเคร่ืองมือในการพฒันาระบบ 

 1.5.2 วเิครำะห์ระบบ ( System Analysis ) 

น าขอ้มูลท่ีรวบรวมมา เพื่อน ามาวิเคราะห์และออกแบบส่วนต่าง ๆ ของระบบโดย
น าเสนอผ่านทางแผนการภาพต่าง ๆ ประกอบด้วย Usecase Diagram , Class Diagram , 
Sequence Diagram , Class Diagram , RE Diagram เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบและ
พฒันาระบบ 
1.5.3 กำรออกแบบระบบงำน ( System Design ) 
 ในส่วนของการออกแบบบทเรียนเน้นการออกแบบท่ีมีสีสันสวยงามโดดเด่น
สามารถดึงดูดใหผู้เ้รียนมีความสนใจในบทเรียนมากยิง่ข้ึน 

ในส่วนของการของแบบ User Interface และ User Experience ภายในแอปพลิเค
ชนัจะตอ้งใชง้านง่ายและไม่ซบัซอ้น และจะตอ้งไม่คลิกเยอะจนท าให้ผูใ้ชรู้้สึกไม่สะดวก
การต่อใชง้าน 

ในส่วนของการออกแบบสถาปัตยกรรมโครงสร้างข้อมูลและเคร่ืองมือในการ
สร้าง Marker ในการสร้าง Augmented Reality (AR) ใช้แอปพลิเคชัน Unity ถือว่าเป็น
ความส าคัญ เพราะตวัแอปพลิเคชนันั้นต้องการจดัหน้าแอปพลิเคชันและตวัโมเดล และ
โครงสร้างขอ้มูลท่ีใชเ้ป็น phpMyAdmin เพื่อเก็บช่ือของผูเ้ล่นและ คะแนน   
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1.5.4 กำรพฒันำระบบ ( System Development ) 

เทคโนโลยเีสมือนจริง เขา้มาใชด้ว้ยการใชง้านผา่นอุปกรณ์กลอ้งบน Smart Phone 
โดยการใชภ้าษาคอมพิวเตอร์เขา้มาพฒันาดว้ยภาษา C# และ PHP นอกจากนั้นยงัใช้
โปรแกรม Unity ท่ีจะจดัรูปแบบออกมาเป็นภาพ 3 มิติ 

1.5.5 กำรทดสอบระบบ ( System Testing ) 

กระบวนการทดสอบใชรู้ปแบบการทดสอบ Acceptant Test เป็นการทดสอบโดย
ผูใ้ช ้(End user) หรือโดยลูกคา้ เพ่ือดูว่าซอฟตแ์วร์และเน้ือหาภายในแอปพลิเคชนัท างาน
ถูกตอ้งตามตอ้งการหรือไม่หากเกิดความผดิพลาดระหว่างการทดสอบทางผูพ้ฒันาจะจด
รายงานผลการทดสอบความผดิพลาดต่าง ๆ และน ากลบัมาแกไ้ขและเมื่อท าการแกไ้ขเสร็จ

จะน ากลบัไปใหผู้ใ้ชท้ดสอบอีกคร้ังจนกว่าจะถูกตอ้งและสมบูรณ์ท่ีสุด 

1.5.6 จดัท ำเอกสำรประกอบปริญญำนิพนธ์ ( Documentation ) 

การจดัทาเอกสารใช ้Microsoft Word ในการจดัท าเอกสารปริญญานิพนธ์และใน

การจดัท าเอกสารบทเรียนเพื่อใหผู้ใ้ชรู้้ถึงรูปทรงเรขาคณิตต่าง ๆ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

 

1.6 แผนและระยะเวลำกำรด ำเนนิงำนปริญญำนพินธ์ 

ตารางท่ี 1.1 ระยะเวลาในการด าเนินงานปริญญานิพนธ ์

ขั้นตอนในกำร
ด ำเนนิงำน ม.ค. ก.พ.    ม.ีค.         เม.ย.   พ.ค.         ม.ิย.   

1. รวบรวมความตอ้งการ       
2. วิเคราะห์ระบบ 
3. ออกแบบระบบ 
4. พฒันาระบบ 
5. ทดสอบระบบ 

6. จดัท าเอกสาร 

 
 

 

 

ระยะเวลำในกำรเดินงำน ปี 2562 
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1.7 อปุกรณ์และเคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรพฒันำ 

1.7.1 ฮาร์ดแวร์ 

1.7.1.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์โนตบุ๊ครุ่น LENOVO Y520 GAMING Laptop  
Intel Core i7-7700HQ @2.80GHz 2.81 GHz จ  านวน 1 เคร่ือง 

1.7.2 ซอฟตแ์วร์ 

1.7.2.1 ระบบปฏิบติัการ Microsoft Windows 10 
1.7.2.2 โปรแกรม Visual studio 
1.7.2.3 โปรแกรม Unity 
1.7.2.4 โปรแกรม Sublime Text 3 
1.7.2.5 โปรแกรม Microsoft Office 2017 
1.7.2.6 โปรแกรม Xampp Control Panel 
1.7.2.7 โปรแกรม Google Chrome  

1.8 อปุกรณ์และเคร่ืองมือที่รองรับระบบ 

1.8.1 อุปกรณ์  
1.8.1.1 สมาร์ทโฟน 
            ความตอ้งการขั้นต ่าของแอปพลิเคชนั 
            - CPU Quad Core ข้ึนไป 
            - Ram 2 GB ข้ึนไป 
            - พ้ืนท่ีความจาภายในเคร่ือง ไม่นอ้ยกว่า 500 MB 

1.8.2 ซอฟตแ์วร์  
1.8.2.1 ระบบปฏิบติัการ Android 4.0 ข้ึนไป 
 



 

 

บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 ในการจดัท าแอปพลิเคชนัระบบเสริมการเรียนรู้รูปทรงเรขาคณิตดว้ยเทคโนโลยีเสมือน
จริงระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์น้ีคณะผูจ้ดัท าไดใ้ชแ้นวคิดและเทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้ง เพื่อน ามาใช้
เป็นความรู้และวิเคราะห์ออกแบบแอปพลิเคชนั โดยใชเ้ทคโนโลยีท่ีน าภาพเสมือนเป็นรูปแบบ 3 
มิติ จ  าลองเขา้สู่โลกจริงผ่านกลอ้งและการประมวลผลท่ีจะน าวตัถุมาทบัซอ้นเขา้เป็นภาพเดียวกนั 
โดยสามารถมองผ่านกลอ้งไดโ้ดยตรง แต่ปัจจุบนัพบว่าแอปพลิเคชนั Augmented Reality (AR) ยงั
ไม่สามารถประเมินผลการเรียนรู้ไดอ้ย่างชดัเจนและการเรียนรู้แบบเดิมยงัไม่ดึงดูดความสนใจของ
ผูเ้รียนเท่าท่ีควร จึงควรมีส่ือการเรียนการสอนเสริมเพื่อใหผู้เ้รียนรู้สึกต่ืนเตน้และดึงดูดความสนใจ
และสามารถเล่นเกมเสริมทกัษะการเรียนรู้ 

ในการจดัท าปริญญานิพนธท่ี์คณะผูจ้ดัท าไดท้ าการศึกษาคน้ควา้ทฤษฎี แนวคิด เทคโนโลยี
ท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน และเคร่ืองมือ (Tools) ต่าง ๆ เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ส าหรับการพฒันาระบบ  
ประกอบดว้ย  

2.1 Augmented Reality1 

 AR ยอ่มาจาก Augmented Reality คือการน าโมเดลสามมิติจ  าลองเขา้ไปในจอกลอ้งมือถือ
เพื่อให้เกิดภาพเสมือนอยู่ในโลกจริงโดยใช้การประมวลผลท่ีเอาวตัถุทบัซ้อนกบัโมเดลสามมิติ
เพื่อให้เป็นรูปเดียวกนัและสามารถผสมผสานเขา้ดว้ยกนัโดยใชซ้อฟต์แวร์อุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ 
สร้างข้อมูลหน่ึงท่ีเป็นส่วนประกอบเสมือนเพื่อให้ความสมจริงทั้งน้ียงัสามารถปรับใชใ้ห้เข้ากับ
องคก์รณ์ธุรกิจต่าง ๆไดต้ามความเหมาะสมอีกดว้ย 

 

รูปท่ี 2.1 Augmented Reality 

                                                             
1 Augmented Reality. Augmented Reality คือ[อินเตอร์เน็ต].เขา้ถึงเม่ือ 1 มิ.ย. 2562 เขา้ถึงไดจ้าก: 
https://www.thairath.co.th/content/828113 
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โดยมีขั้นตอนต่าง ๆ  ท่ีส าคญั คือ การท าใหภ้าพมีความคมชดัมากข้ึน การก าจดัสญัญาณรบกวนออก
จากภาพ การแบ่งส่วนของวตัถุท่ีสนใจออกมาจากภาพ เพื่อน าภาพวตัถุท่ีไดไ้ปวิเคราะห์หาขอ้มูล
เชิงปริมาณ เช่น ขนาด รูปร่าง และทิศทางการเคล่ือนของวตัถุในภาพ จากนั้นสามารถน าขอ้มูลเชิง
ปริมาณเหล่าน้ีไปวิเคราะห์ และสร้างเป็นระบบ เพ่ือใชป้ระโยชน์ในงานดา้นต่าง ๆ 

2.1.1 ขั้นตอนการท าเทคโนโลยเีสมือนจริง ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน 

2.1.1.1 การวิเคราะห์ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการคน้หา Marker จากภาพท่ี 
                                    ไดจ้ากกลอ้งแลว้สืบคน้จากฐานขอ้มูล (Marker Database) ท่ีมีการเก็บขอ้มูล 

           ขนาดและรูปแบบของ Marker เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker การ 
           วิเคราะห์ภาพ สามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ การวิเคราะห์ภาพโดย 
           อาศยั Marker เป็นหลกัในการทางาน (Marker based AR) และการวิเคราะห์ 
           ภาพโดยใชล้กัษณะต่าง ๆ ท่ีอยูใ่น ภาพมาวิเคราะห์ Marker-less based AR 
2.1.1.2 การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ Pose Estimation ของ Marker เทียบกบั 
           กลอ้ง 
2.1.1.3 กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการ 
           เพ่ิมขอ้มูลเขา้ไปในภาพ โดยใชค่้าต าแหน่ง เชิง 3 มิติ ท่ีค  านวณไดจ้น ได ้
           ภาพเสมือนจริง 

2.1.2 องค์ประกอบของเทคโนโลยเีสมือนจริง ประกอบด้วย 
 2.1.2.1 AR Code หรือตวั Marker ใชใ้นการกาหนดต าแหน่งของวตัถุ 

2.1.2.2 Eye หรือ กลอ้งวิดีโอ กลอ้งเวบ็แคม กลอ้งโทรศพัทม์ือถือ หรือ ตวัจบั 
             Sensor อ่ืน ๆ ใชม้องต าแหน่งของ AR Code แลว้ส่งขอ้มูลเขา้ AR Engine 
 2.1.2.3 AR Engine เป็นตวัส่งขอ้มูลท่ีอ่านไดผ้า่นเขา้ซอฟตแ์วร์หรือส่วน 
                         ประมวลผล เพื่อแสดงเป็นภาพต่อไป 
             รูปแบบของภาพ หรือ วีดีโอหรืออีกวิธีหน่ึง เราสามารถรวมกลอ้ง AR 
                       Engine และจอภาพ เขา้ดว้ยกนัในอุปกรณ์เดียว เช่น โทรศพัทม์ือถือ หรือ 

              อ่ืน ๆ 

2.2 Three Dimensional Model (3D)2 

โมเดล 3 มิติ คือแบบจ าลองท่ีถูกสร้างมาจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีความหนา
ความลึกสมจริงและสามารถมองเห็นได้ 360 องศา สามารถท าให้เคล่ือนไหวหรือไม่
เคล่ือนไหวก็ไดส้ามารถแกไ้ขปรับแต่งให้มีลกัษณะรูปทรงใดก็ได้ ปัจจุบันโมเดล 3 มิติ

                                                             
2 Three Dimensional Model (3D). โมเดล3มิติ[อินเตอร์เน็ต].เขา้ถึงเม่ือ 1 มิ.ย. 2562 เขา้ถึงไดจ้าก: 
   https://jumjaiboon.blog 
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ได้รับท่ีนิยมใช้ในหลายองค์กรไม่ว่าจะเป็นโครงการหมู่บ้าน คอนโดหรือแมแ้ต่ธุรกิจ
เฟอร์นิเจอร์ก็สามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสมกบัองคก์รธุรกิจ 

 

 
รูปท่ี 2.2 ภาพประกอบ 3D Model 

2.3 โปรแกรม Unity3 

Unity คือ Game Engine ท่ีสามารถช่วยสร้างเกม 3 มิติ และสามารถเกมส์ 2 มิติได ้
และยงัสามารถป้ันโมเดล 3 มิติได้ในโปรแกรม Maya Unity นั้ นยงัสามารถพอตเกมลงได้ทุก
แพลตฟอร์มเช่น IOS , Android , Flash , Html 5 Unity เป็นโปรแกรมท่ีไดรั้บความนิยมมากอีกทั้ง
ยงัสามารถคน้หาวิธีทาไดส้ะดวกจึงไม่ยากส าหรับผูท่ี้อยากฝึกฝนท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
สูงสุดนอกจากนั้นจะพบว่า ดว้ยวิธีการแยกบริเวณวิธีแรกจะท าให้สามารถทราบถึงบริเวณทั้งหมด
ของวตัถุแต่ละช้ินซ่ึงขอ้มูลท่ีไดส้ามารถน าไปค านวณลกัษณะ (Feature) ต่าง ๆ ของวตัถุไดง่้ายกว่า  
 

2.4 รูปเรขาคณติสามมติิ4 

รูปเรขาคณิตสามมิติ ( three - dimensional geometric figure ) คือ  ส่ิงต่างๆ รอบตวั 

เราท่ีมี  ลกัษณะส าคัญคือ  มีความกวา้ง  ความยาว  และความหนาหรือความสูง  การจ าแนกรูป
เรขาคณิตสามมิติ  พิจารณาจากรูปร่างลกัษณะของรูปเรขาคณิตท่ีประกอบกนัเป็นทรง 

                                                             
3 โปรแกรม Unity. Unity คือ[อินเตอร์เน็ต].เขา้ถึงเม่ือ 1 มิ.ย. 2561 เขา้ถึงไดจ้าก: 
   https://unity3d-thailand.blogspot.com 

4 อา้งอิง http://startitup.in.th/steal-picture-color-by-using-color-thief/ 
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รูปท่ี 2.3 รูปประกอบ เรขาคณิต 3 มิติ 
2.4.1 ปริซึม (Prism)  คือ  รูปเรขาคณิตสามมิติท่ีมีหนา้ตดั (ฐาน)  ทั้งสองเป็นรูป 

หลายเหล่ียมท่ีเท่ากันทุกประการ  และอยู่ในระนาบท่ีขนานกัน  มีหน้าข้างเป็นรูปส่ีเหล่ียมดา้น
ขนาน 

 
 

รูปท่ี 2.4 ปริซึม 
ท่ีมาของภาพ : http://www.thaigoodview.com/node/132600?page=0,10 

2.4.2 ทรงกระบอก (Cylinder) คือ รูปเรขาคณิตสามมิติท่ีมีหน้าตดั (ฐาน) ทั้งสองเป็นรูป
วงกลมท่ีเท่ากนัทุกประการ และอยูใ่นระนาบท่ีขนานกนัมีผิวโคง้ เมื่อคล่ีหน้าขา้งของทรงกระบอก
ตามแนวความสูง จะไดรู้ปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 

 

รูปท่ี 2.5 รูปทรงกระบอก 
            ท่ีมาของภาพ :  http://ganitasastra.wordpress.com/2013/06/15/circle-sphere-cylinder 

http://ganitasastra.wordpress.com/2013/06/15/circle-sphere-cylinder
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2.4.3 พีระมิด (Pyramid)  คือ  รูปเรขาคณิตสามมิติท่ีมีฐานเป็นรูปหลายเหล่ียม  มี 
ยอดแหลม  ซ่ึงไม่อยู่บนระนาบเดียวกันกับฐาน  และมีหน้าข้างเป็นรูปสามเหล่ียมการเรียกช่ือ
พีระมิดเรียกตามลกัษณะของรูปหลายเหล่ียมท่ีเป็นฐาน  เช่น  พีระมิดฐานสามเหล่ียม  หมายถึง  

พีระมิดท่ีมีฐานเป็นรูปสามเหล่ียม 

 

รูปท่ี 2.6 รูปพีระมิด 

ท่ีมาของภาพ : http://ganitasastra.wordpress.com/2013/04/02/pyramid/ 

2.4.4 กรวย (Cone)  คือ  รูปเรขาคณิตสามมิติท่ีมีฐานเป็นรูปวงกลม  มียอดแหลม 
ซ่ึงไม่อยู่บนระนาบเดียวกบัฐาน  และมีผวิโคง้  เมื่อคล่ีหนา้ขา้งของกรวยออก  จะไดรู้ปสามเหล่ียม
ฐานโคง้ 

 

รูปท่ี 2.7 รูปทรงกรวย 

ท่ีมาของภาพ : http://www.thaigoodview.com/node/46868?page=0%2C12 

2.4.5 ทรงกลม  คือ  รูปเรขาคณิตสามมิติท่ีมีดา้นขา้งเป็นผวิโคง้เรียบ  และจุดทุก 
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จุดบนผิวโค้งอยู่ห่างจากจุดคงท่ีจุดหน่ึงเป็นระยะเท่ากัน  เรียกจุดคงท่ีว่า  "จุดศูนยก์ลางของทรง
กลม"  เรียกระยะท่ีเท่ากนัว่า  "รัศมีของทรงกลม" 

 

รูปท่ี 2.8 ทรงกลม 

         ท่ีมาของภาพ : http://ganitasastra.wordpress.com/2013/06/15/circle-sphere-cylinder/ 

2.4.6 รูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก คือรูปส่ีเหล่ียมชนิดหน่ึงท่ีมุมทั้งส่ีของมนัเป็นมุมฉาก 
พ้ืนท่ีของส่ีเหล่ียมผนืผา้เป็น ดา้นกวา้ง × ดา้นยาว ยกตวัอยา่งเช่นพ้ืนท่ีของส่ีเหล่ียมผนืผา้มีความยาว 

5 ซม. และความกวา้ง 4 ซม. พ้ืนท่ีของมนัจะเป็น 20 ตร.ซม. เพราะว่า 5 × 4 = 20 

 

รูปท่ี 2.9 ส่ีเหล่ียมมุมฉาก 

           ท่ีมาของภาพ : https://th.wikipedia.org/wiki/รูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
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2.4.7 ปริซึมรูปสามเหล่ียม คือ เป็นรูปเรขาคณิตสามมิติท่ีมีหนา้ตดั(ฐาน) ทั้งสอง 
ขา้งเป็นรูปหลายเหล่ียมท่ีเท่ากนัทุกประการหน้าตดั (ฐาน) ทั้งสองอยู่ในระนาบท่ีขนานกนั มีหน้า
ขา้งเป็นรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก การเรียกช่ือปริซึมจะเรียกตามรูปหน้าตัดของปริซึมส่วนต่างๆของ

ปริซึมมีช่ือเรียกตามฐานว่าปริซึมฐานสามเหล่ียม 

 

รูปท่ี 2.10 ปริซึมรูปสามเหล่ียม 

          ท่ีมาของภาพ http://basegeometry1.weebly.com/361136193636359536383617.html 

2.5 Visual Studio5 

โปรแกรมตวัหน่ึงท่ีเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยพฒันาซอฟตแ์วร์และระบบต่าง ๆ ซ่ึง 
สามารถติดต่อส่ือสารพูดคุยกบัคอมพิวเตอร์ไดใ้นระดบัหน่ึงแลว้ แต่ยงัไม่สามารถพฒันาเป็นระบบ
เองได ้เหมาะสมส าหรับภาษา VB และ VB.NET เน่ืองจากไมโครซอฟต์ไดพ้ฒันาโปรแกรมและ

ภาษาข้ึนมาควบคู่กนัเพ่ือใหใ้ชง้านไดซ่ึ้งกนัและกนั ซ่ึงนักโปรแกรมเมอร์จะน าเคร่ืองมือมาใชใ้น
การพฒันาต่อยอดใหเ้กิดเป็นระบบต่าง ๆ หรือเป็นเวบ็ไซต ์และแอพพลิเคชัน่ต่าง ๆ 
 

                                                             
5 Visual Studio คืออะไร[อินเตอร์เน็ต].เขา้ถึงเม่ือ 1 มิ.ย. 2562 เขา้ถึงไดจ้าก: 
https://sites.google.com/site/kachapot1150/ 
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รูปท่ี 2.11 โปแกรม Visual Studio 

2.6 ส่ือการสอนอเิลก็ทรอนิกส์6 

ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ (Electronic media) หมายถึง ส่ือท่ีไม่ไดอ้ยูใ่นรูปแบบของ 
หนังสือแต่จะอยู่ในรูปแบบของอกัขระแบบดิจิตอลไม่สามารถอ่านไดด้ว้ยตาเปล่า ต้องใชเ้คร่ือง
คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนบันทึกและอ่านข้อมูล ในปัจจุบันเทคโนโลยีการสอนแบบส่ือ
อิเลก็ทรอนิกส์ไดเ้ขา้มามีบทบาทกบัแนวทางในการน ามาใชป้ระกอบในการเรียนการสอนและ การ

ฝึกอบรมและจะไดน้ ามาเป็นแนวทางในการออกแบบและสร้างส่ือประเภทน้ี ให้มีประสิทธิภาพ
มากท่ีสุดขอ้ดีของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์คือสามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลาขยายขอบเขตของการ
เรียนรู้ของผูเ้รียนในทุกหนทุกแห่ง จากหอ้งเรียนปกติไปยงับา้น และท่ีท างาน ท าใหไ้ม่เสียเวลาใน
การเดินทางส่งเสริมแนวคิด 

2.7 Vuforia7 
  แพลตฟอร์ม Vuforia คือผลิตภณัฑ์ของบริษทั ควอล คอมม์ เทคโนโลยี เป็นชุด

พฒันา ซอฟต์แวร์เพื่อการพฒันาความเป็นจริง (SDK) ส าหรับมือถือท่ีช่วยให้สามารถสร้างแอป
พลิเคชนั Augmented Reality ได้ให้การเช่ือมต่อโปรแกรมประยุกต์(API) ในภาษา C++, JAVA, 
Objective C++ และ NET ภาษาผ่านส่วนขยายไปยงั Unity Vuforia SDK รองรับประเภทเป้าหมาย
แบบ 2D และ 3D หลากหลายรูปแบบ การก าหนดค่าเป้าหมายแบบ Multi-Target 3D และรูปแบบ
ของ Flducial Marker Vuforia เป็นเคร่ืองมือส าหรับนกัพฒันาเทคโนโลย ีAR  

                                                             
6 ส่ือการสอนอิเลก็ทรอนิกส์. ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ คืออะไร[อินเตอร์เน็ต].เขา้ถึงเม่ือ 1 มิ.ย. 2562 เขา้ถึงไดจ้าก: 
http://bmamedia.in.th/bmamedia/?p=7160 อา้งอิง http://startitup.in.th/steal-picture-color-by-using-color-thief/ 
7 Vuforia เขา้ถึงเม่ือ 1 มิ.ย. 2562 เขา้ถึงไดจ้าก: https://developer.vuforia.com/ 

http://bmamedia.in.th/bmamedia/?p=7160
https://developer.vuforia.com/
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    รูปท่ี 2.12 หนา้ต่างเวบ็ไซตข์อง Vuforia 

 



 

 

บทที่ 3 

การวเิคราะห์และออกแบบระบบ 

3.1 รายละเอยีดของปริญญานิพนธ์ 

คณะผูจ้ดัท ำไดไ้ปเก็บควำมตอ้งกำร ณ โรงเรียนแห่งหน่ึง โดยผูใ้หข้อ้มูลเป็นอำจำรยส์อนวิชำ
คณิตศำสตร์ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษำปีท่ี 1 ถึง ประถมศึกษำปีท่ี 6  โดยกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ของ
นกัเรียนประถมศึกษำปีท่ี 1- 3 เป็นในเร่ืองของรูปทรงเรขำคณิตต่ำง ๆ และในชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4-6 
จะเป็นกำรค ำนวนหำพ้ืนท่ีต่ำง ๆ ของรูปทรงเรขำคณิต โดยอำจำรยส่์วนใหญ่ใหข้อ้มูลว่ำในปัจจุบนักำร
เรียนรู้มำจำกหนงัสือเป็นส่วนใหญ่ ท ำใหน้กัเรียนไม่เกิดกำรเรียนรู้ในส่ิงใหม่ ๆ นอกหนงัสือเรียน คณะ
ผูจ้ดัท ำจึงเล็งเห็นควำมส ำคญัตรงน้ี จึงไดมี้ควำมน่ำสนใจในกำรน ำเอำเทคโนโลนยี AR มำผนวกกบั
หมวดหมู่วิชำเรขำคณิต  ท่ีมำช่วยในกำรเรียนรู้ของนักเรียนใหม้ีควำมรู้ควำมเขำ้ใจในเร่ืองของรูปทรง
เรขำคณิตมำกยิง่ข้ึน และไดเ้ป็นส่ือกำรเรียนรู้ให้กบันกัเรียน โดยจะน ำเอำเทคโนโลยี AR มำผนวกกบั
ส่ือกำรเรียนรู้ในเร่ืองของรูปทรงเรขำคณิต และสร้ำงแอปพลิเคชนัโจทยต์อบค ำถำมโดยใชร้ะบบ  AR  
เทคโนโลยีท่ีเรำจะน ำมำใชก้็คือ Augmented Reality หรือ AR  ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีท่ีน ำเอำภำพเสมือน 3 
มิติจ  ำลองเขำ้สู่โลกจริงผ่ำนกลอ้งและมีกำรประมวลผลโดยกำรท ำให้วตัถุ 3 มิติ (ภำพเสมือน) ทบัซอ้น
เขำ้กนักบัภำพจริงเป็นภำพๆ เดียว ท่ีสำมำรถผนวกโลกแห่งควำมเป็นจริงและโลกดิจิตอลเขำ้ดว้ยกนั 
บนเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีแสดงภำพดิจิตอลซ้อนทับบนสภำพแวดลอ้มของจริงได ้เพื่อสร้ำงควำม
ดึงดูด น่ำสนใจ จำกแนวคิดดงักล่ำว ผูจ้ดัท ำจึงไดน้ ำเทคโนโลย ีAugmented Reality มำประยุกต์ใชใ้น
กำรให้ควำมรู้เป็นส่ือกำรเรียนกำรสอนของวิชำคณิตศำสตร์ในหมวดหมู่วิชำเรขำคณิตให้กบันักเรียน
ประถมศึกษำปีท่ี 1 ถึงประถมศึกษำปีท่ี 6 โดยพฒันำในรูปแบบของแอพพลิเคชัน่ส่ือกำรเรียนรู้แสดง
ภำพเคล่ือนไหว 3 มิติ ของรูปทรงเรขำคณิตและเกมส์ตอบค ำถำมทำ้ยบทไวเ้พ่ิมกำรเรียนรู้ท่ีน่ำสนใจ 
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3.2 Use Case Diagram 

 
 

รูปท่ี 3.1 Use Case Diagram ของระบบ Augmented Reality หรือ AR โมเดล 3มิติ รูปทรงเรขำคณิต 

เพื่อกำรเรียนรู้ 
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3.3 แสดงฟังก์ชันการท างานของระบบด้วย Use Case Diagram 

ตำรำงท่ี 3.1 แสดงรำยละเอียดของ Use Case : Select 
Use Case Name Select 
Use Case ID UC1 
Brief Description เลือกชั้นปีท่ีตอ้งกำรจะเล่น 
Primary Actors Users 
Secondary Actors - 
Preconditions - 
Main Flow : 

1. ยสูเคสจะเกิดข้ึนเม่ือผูใ้ชค้ลิกปุ่มเลือกชั้นปี 
2. ผูใ้ชจ้ะเห็นกลอ้งและค ำตอบของขอ้นั้น ๆ 

Post Condition - 
Alternative Flows - 
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ตำรำงท่ี 3.2 แสดงรำยละเอียดของ Use case : Show Camera 
 

Use Case Name Show Camera 
Use Case ID UC2 
Brief Description แสดงกลอ้งและค ำตอบ 4 ค ำตอบและสกอร์ 
Primary Actors Users 
Secondary Actors - 
Preconditions - 
Main Flow : 

1. ยสูเคสจะเกิดข้ึนเม่ือผูใ้ชค้ลิกปุ่มเลือกชั้นปี 
2. แสดงกลอ้งและค ำตอบ 4 ค ำตอบและสกอร์ 

Post Condition - 
Alternative Flows - 
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ตำรำงท่ี 3.3 แสดงรำยละเอียดของ Use case : Shining at Marker 
 

Use Case Name Shining at Marker 
Use Case ID UC3 
Brief Description น ำกลอ้งส่องท่ีมำร์คเกอร์ 
Primary Actors Users 
Secondary Actors - 
Preconditions - 
Main Flow : 

1. ยสูเคสจะเกิดข้ึนเม่ือผูใ้ชค้ลิกปุ่มเลือกชั้นปี 
2. แสดงกลอ้งและค ำตอบ 4 ค ำตอบและสกอร์ 
3. น ำกลอ้งส่องไปท่ีมำร์คเกอร์ 

Post Condition - 
Alternative Flows - 
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ตำรำงท่ี 3.4 แสดงรำยละเอียดของ Use case : Show Model 
 

Use Case Name Show Model 
Use Case ID UC4 
Brief Description โมเดลจะแสดงออกมำในรูปแบบของสำมมิติเมื่อส่องจำก Maker 
Primary Actors Users 
Secondary Actors - 
Preconditions เมื่อผูใ้ชน้ ำกลอ้งส่องท่ี Marker 
Main Flow : 

1. ยสูเคสจะเกิดข้ึนเม่ือผูใ้ชค้ลิกปุ่มเลือกชั้นปี 
2. เมื่อผูใ้ชส่้องกลอ้งผำ่นสมำร์ทโฟน 
3. แสดงโมเดล 3 มิติ รูปทรงเรขำคณิต 

Post Condition - 
Alternative Flows - 
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ตำรำงท่ี 3.5 แสดงรำยละเอียดของ Use case : Answer a Question 
 

Use Case Name Answer a Question 
Use Case ID UC5 
Brief Description ตอบค ำถำม 
Primary Actors Users 
Secondary Actors - 
Preconditions - 
Main Flow : 

1. ยสูเคสจะเกิดข้ึนเม่ือผูใ้ชค้ลิกปุ่มเลือกชั้นปี 
2. น ำกลอ้งส่องไปท่ีมำร์คเกอร์ 
3. แสดงโมเดล 3 มิติ รูปทรงเรขำคณิต 
4. ตอบค ำถำมเมื่อเห็นโมเดลเรขำคณิต 3 มิติ 

Post Condition - 
Alternative Flows - 
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ตำรำงท่ี 3.6 แสดงรำยละเอียดของ Use case : InsertName and Score 

 
Use Case Name InsertName and Score 
Use Case ID UC6 
Brief Description พิมพช่ื์อผูเ้ล่น 
Primary Actors Users 
Secondary Actors - 
Preconditions - 
Main Flow : 

1. ยสูเคสจะเกิดข้ึนเม่ือผูใ้ชเ้ล่นครบทั้ง 10 ขอ้ 
2. จะโชวส์กอร์ท่ีเล่นไดแ้ลว้พิมพช่ื์อผูเ้ล่น 

Post Condition - 
Alternative Flows - 
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ตำรำงท่ี 3.7 แสดงรำยละเอียดของ Use case : Show Ranking 
Use Case Name Show Ranking 
Use Case ID UC7 
Brief Description โชวอ์นัดบัผูเ้ล่น 
Primary Actors Administrator 
Secondary Actors - 
Preconditions - 
Main Flow : 

1. ยสูเคสจะเกิดข้ึนเม่ือผูใ้ชพ้ิมพช่ื์อผูเ้ล่น 
2. คลิกปุ่ม save 
3. แสดงอนัดบัผูเ้ล่นท่ีไดค้ะแนนมำกท่ีสุด 10 อนัดบั 

Post Condition - 
Alternative Flows - 
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3.4 Sequence Diagram 

 

รูปท่ี 3.2 Sequence Diagram : Select 
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รูปท่ี 3.3 Sequence Diagram : ShowCamera 
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รูปท่ี 3.4 Sequence Diagram : Shining at Marker 
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รูปท่ี 3.5 Sequence Diagram : ShowModel 
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รูปท่ี 3.6 Sequence Diagram : Answer a Question 
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รูปท่ี 3.7 Sequence Diagram : InsertName and Score 
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รูปท่ี 3.8 Sequence Diagram : Show Ranking 
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3.5 Class Diagram 

 

รูปท่ี 3.9 Class Diagram ของระบบ Application of leaning media in Geometry with Augmented Reality 
technology 
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3.6 โครงสร้างของฐานข้อมูลและความสัมพนัธ์ระหว่างเอนทิตี ้

 

 

 

รูปท่ี 3.10 Entity Relationship Diagram 



 

 

บทที่ 4 

การออกแบบทางกายภาพ 

4.1 Story board  

 การออกแบบโดยใช ้Story Board เป็นการวางแผนเพื่อใหร้ะบบงานมีความผดิพลาดนอ้ย 
และตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชง้านท่ีสุด โดยมกีารแสดงรายละเอียดท่ีปรากฏในแต่ละฉากหรือ 

ในแต่ละหนา้จอมีล  าดบัก่อนและหลงัเพื่อใหว้างแผนไดอ้ยา่งสมบูรณ์แบบ 

 

รูปท่ี 4.1 การออกแบบดว้ย Story Board 
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4.2 การออกแบบส่วนตดิต่อผู้ใช้ (User Interface Design) 

มีการน าเอาผลลพัธท่ี์ไดจ้ากการวิเคราะห์ระบบมาพฒันารูปแบบทางกายภาพ  
(Physical Model)  การออกแบบส่วนน าขอ้มูลเขา้ (Input) ส่วนการประมวลผล (Process) และส่วน
แสดงผล ลพัธ ์(Output) เพื่อออกแบบส่วนหนา้จอผูใ้ชแ้ละวางแท็บค าสัง่ต่าง ๆ เพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถ

ใชง้านได ้ไม่ยุง่ยาก โดยออกแบบโดยการน าหลกัการออกแบบ Flat Design มาประยกุตใ์ชใ้หเ้ขา้กบั
ระบบ 

4.2  แสดงโครงการของแอปพลิเคชนั 

 
 
   รูปท่ี 4.2 แสดงโครงสร้างของแอปพลิเคชนั 
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4.3 การออกแบบหน้าจอและการใช้งาน 

การเร่ิมใชง้านแอปพลิเคชนัเป็นคร้ังแรก แอปพลิเคชนัจะเป็นหนา้หลกัเพื่อเขา้สู่เล่นเกม

ตอบค าถาม 

 

    รูปท่ี 4.3 หนา้แรกของแอปพลิเคชนั 
                                  หนา้จอหลกัของแอปพลิเคชั้นมีปุ่ม Play เพื่อเขา้สู่หนา้ต่อไป 
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รูปท่ี 4.4 หนา้เลือกชุดค าถามของแต่ละชั้นปี 

 จากรูปท่ี 4.4 คือหน้าเมนูเลือกชุดค าถามของแต่ละชั้นปี มีตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึง 
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เมื่อกดคลิปปุ่มจะไปสู่หนา้เล่นเกมส์ตอบค าถามของชั้นปีนั้น ๆ  

-  ปุ่มเลือกชุดค าถามของแต่ละชั้นปี 
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รูปท่ี 4.5 หนา้เล่นเกมส์ตอบค าถาม  

 จากรูปท่ี 4.5 คือหน้าเล่นเกมส์ตอบค าถาม เมื่อส่อง  Marker  จะปรากฎโมเดลออกมาเพื่อ
ตอบค าถามว่ารูปท่ีเห็นนั้นเป็นรูปอะไร หากกดปุ่มตัวเลือกท่ีถูกจะไดค้ะแนน 1 คะแนนต่อขอ้ 

แสดงอยูบ่นขวาของจอมือถือ หากตอบผดิจะไม่ไดค้ะแนน แลว้จะขา้มไปเล่นขอ้ต่อไป 

      - แสดงค าถามว่า ขอ้ท่ีเท่าไหร่ 

-ปุ่มตวัเลือกในการตอบค าถาม                   

                    -แสดงคะแนนท่ีตอบถูก 
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รูปท่ี 4.6 หนา้แสดงคะแนนรวมทั้งหมดท่ีเล่นได ้พร้อมกรอกช่ือผูเ้ล่นเพื่อบนัทึกลงฐานขอ้มูล 

แลว้น าไปแสดงในหนา้จดัอนัดบัคะแนนสูงสุด 
 จากรุปท่ี 4.6 หนา้น้ีเป็นการแสดงคะแนนรวมทั้งหมดท่ีผูเ้ล่น เล่นได ้พร้อมทั้งกรอกช่ือของ

ผูเ้ล่น เพื่อน าไปแสดงในหนา้จดัอนัดบัคะแนนสูงสุด 

     -ปุ่มตรวจสอบว่าช่ือซ ้าหรือไม่     

   - ปุ่มบนัทึกคะแนนและ ช่ือ 

         
        

     -คะแนนรวมทั้งหมดท่ีเล่นได ้

 

   

-ช่องกรอกช่ือของผูเ้ล่น 
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รูปท่ี 4.7 หนา้แสดงขอ้ความแจง้เตือนว่าช่ือซ ้า 

จากรูปท่ี 4.7 เมื่อกรอกช่ือแลว้กดปุ่ม  CheckName หากเป็นช่ือซ ้า  จะแจง้เตือนว่า 

“ ช่ือนีม้คีนใช้แล้ว กรุณาป้อนใหม่” ดา้นบนของหนา้จอ 
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รูปท่ี 4.8 หนา้แสดงขอ้ความแจง้เตือนว่าช่ือน้ีใชไ้ด ้

จากรูปท่ี 4.8 เมื่อกรอกช่ือแลว้กดปุ่ม  CheckNsme หากเป็นช่ือท่ีไม่ซ ้ า  จะแจง้

เตือนว่า “ ช่ือนีส้ามารถใช้ได้ ” ดา้นบนของหนา้จอ แลว้กด save ไปหนา้ต่อไป 
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รูปท่ี 4.9 หนา้แสดงอนัดบัคะแนนของผูเ้ล่น 

จากรูปท่ี 4.9 หนา้น้ีเป็นการจดัอนัดบัคะแนนของผูเ้ล่นท่ีไดเ้ล่นไวท้ั้งหมด จ  านวน 10 

อนัดบั ของแต่ละชั้นปี  

 -ปุ่ม Refresh  หากคะแนนของผุเ่ล่นไม่แสดง 

 

 -ปุ่ม Home เพื่อกลบัไปหาเลือกชุดค าถาม 
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รูปท่ี 4.10 หนงัสือเสริมการเรียนรู้รูปทรงเรขาคณิตของประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึงปีท่ี 6 

 

 

 



43 
 

 

 

รูปท่ี 4.11 Marker ส าหรับส่องภาพ 3 มิติ 

 



 

 

บทที่ 5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลปริญญานิพนธ์ 

แอปพลิเคชนัเสริมการเรียนรู้รูปทรงเรขาคณิต AR เป็นแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด์ ท่ีพฒันาโดยใชโ้ปรแกรม Unityโดยใชภ้าษา C# และ phpในการพฒันาแอปพลิเคชนั 
AR ซ่ึง สามารถสร้าง Marker เพ่ือให้โมเดลสามมิติแสดงข้ึนมาใน Marker ได ้และใชโ้ปรแกรม
Visual Studio ในการเขียนค าสั่งต่าง ๆท่ีอยูใ่นแอปพลิเคชนั และใช ้PhpMyAdmin ส าหรับจดัการ
กบัฐานขอ้มูลก็คือ ช่ือและคะแนนของผูเ้ล่น รายละเอียดของตวัแอปพลิเคชนัสามารถพฒันาไดไ้ม่มี

ท่ี ส้ินสุด และจ าเป็นต้องใช้เวลาเพ่ือตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของแอปพลิเคชัน  แต่ทั้ ง น้ี
ความสามารถต่าง ๆ ของแอปพลิเคชันเป็นไปตามเป้าหมายท่ีได้วางแผนไวใ้นขอบเขตของ

โครงการ 

อย่างไรก็ตามแอปพลิเคชนัเสริมการเรียนรู้รูปทรงเรขาคณิต AR เป็นแอปพลิเคชนัท่ีสร้าง
ข้ึนมาเพ่ือ ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รียนและผูส้อนท่ีตอ้งการจะไดแ้อปพลิเคชนัเพ่ือเป็น
ส่ือเสริมการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนเกิดความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึนและเสริมสร้างพฒันาการของ
ผูเ้รียนโดยแอปพลิเคชนัมีการรวมคะแนนของแต่ละคนเพื่อประเมินความรู้ท่ีไดเ้รียนรู้จากหนังสือ
AR รูปทรงเรขาคณิตและเสริมทกัษะโดยการเล่นเกมตอบค าถามรูปทรงต่าง  ๆ ท่ีปรากฎข้ึนมา เป็น
การเล่นพร้อมวดัผลความรู้ในเวลาเดียวกนั โดยผูพ้ฒันาคาดหวงัอย่างยิ่งว่าตวัโครงการจะมีการ

พฒันาและปรับปรุงโดยนกัศึกษารุ่นถดัไป 

โครงงานน้ีเป็นการพฒันาแอปพลิเคชนัเสริมการเรียนรู้รูปทรงเรขาคณิต  เป็นแอปพลิเคชนั
ท่ีสร้างข้ึนมาเพ่ือตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รียนและผูส้อนท่ีตอ้งการจะไดแ้อปพลิเคชนัเพ่ือ

เป็นส่ือเสริมการเรียนรู้ใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจในบทเรียนมากยิง่ข้ึนและเสริมสร้างพฒันาการของ

ผูเ้รียนโดยแอปพลิเคชนั  และมีการใหผู้ใ้ชง้านท าแบบประเมินจ านวน 20 คน 
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ตารางท่ี 5.1 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชนัเสริมการเรียนรู้รูปทรงเรขาคณิต 

 

 
                 รายการประเมนิ 

 

 

        คะแนนเฉล่ีย  
       (คะแนนเต็ม5)  

 

การออกแบบอินเตอร์เฟสสวยงาม   3.6 
ขนาดตวัอกัษรเหมาะสม  

 

3.1 
   ขอ้มูลเน้ือหาเหมาะสมกบัผูใ้ชง้าน 3.9 
   การใชสี้ในแอปพลิเคชนัตรงคอนเซ็ป 4.1 
เมนูต่าง ๆใชง้านง่าย  

 

4.0 

  ความเร็วในการตอบสนองการทางาน 4.0 
  แอปพลิเคชนัง่ายต่อการใชง้าน 4.1 
  มีความเขา้ใจมากกว่าภาพ 2D 3.9 
  ความพึงพอใจต่อการใชง้านโดยรวม 3.8 

รวม 3.9 
 

  จากตารางพบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อแอปพลิเคชนั โดยใชว้ิธีทาง
สถิติค่าเฉล่ีย โดยผูใ้หป้ระเมินทั้งหมด 20 คน แบ่งเป็นอาจารยจ์  านวน 5 คน นกัเรียนประถมศึกษาปี
ท่ี 1 ถึงปนะถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 15 คนของโรงเรียนราชวินิตประถมบางแค ผลคือ 3.9  สามารถ

สรุปไดว้่าค่าเฉล่ียความพึงพอใจของแอปพลิเคชนัอยูใ่นระดบัปานกลาง 

5.2 ปัญหาอุปสรรคและแนวทางแก้ไข 

การศึกษาการเขียนแอปพลิเคชนั AR (Augmented Reality) บนระบบปฏิบติัการ 
แอนดรอยดโ์ดยใช ้Unity, จ าเป็นตอ้งใชเ้วลามากกว่าท่ีคาดการณ์ไวใ้นตอนแรกเน่ืองจากทางคณะ
ผูจ้ดัท าไม่มีความรู้และประสบการณ์ดา้นงาน 3D Unity มาก่อนจึงเป็นการยากท่ีจะสามารถป้ัน
โมเดลสามมิติไดอ้ยา่งรวดเร็ว ทางคณะผูจ้ดัท าไดค้น้ควา้หาขอ้มูลและไดน้ าตวัอยา่งโมเดลท่ีอยุใ่น
อินเตอร์เน็ตมาใชเ้พื่อเป็นกรณีศึกษาเบ้ืองตน้ในการท าโมเดล และวิธีจ  าแนกค าถามในแต่ละชั้นปี
ไดส้อบถามรุ่นพี่ในคณะเดียวกนัและสามารถแกไ้ขปัญหาดงักล่าวได ้
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5.3 ข้อจ ากดัของระบบ 
 5.3.1 มือถือควรมี RAM ขั้นต ่า 2 GB ข้ึนไปเน่ืองจากรายละเอียดของโมเดลในแต่ละชั้นปี 

          ค่อนขา้งเยอะ 
5.3.2 ผูใ้ชง้านจ าเป็นตอ้งถือกลอ้งส่อง Marker ตลอดเวลาเพื่อฉายโมเดลนั้น ๆ 
5.3.3 ใชไ้ดก้บัระบบปฏิบติัการแอนดรอยดเ์ท่านั้น 

5.4 ข้อเสนอแนะ 
ส าหรับผูท่ี้สนใจจะน าไปพฒันาเพ่ิม ควรจะเพ่ิมคุณสมบติัต่อไปน้ี 

5.4.1 เพ่ิมเสียงบรรยายประกอบเม่ือส่องไปท่ี marker นั้น ๆ    
5.4.2 เพ่ิมค าสัง่สุ่มขอ้ค าถามในแต่ละชั้นปีได ้
5.4.3 เพ่ิมการซูม/ขยาย ของโมเดล และหมุนโมเดลไดเ้พื่อเปล่ียนมุมมอง 
5.4.4  เพ่ิมการตอบถูกหรือตอบผดิ ใหเ้ฉลยขอ้ท่ีถูกหรือขอ้ท่ีผดิ 
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