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บทคัดยอ 

ปจจุบันการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 มีรูปแบบการเรยีนการสอนท่ีมีกําหนดใหผูเรียนมีสวนรวม และมีบทบาทมากข้ึน มี

การนําเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality)  มาประยุกตในการพัฒนาสือการเรียนการสอน เพ่ือใหสรางปฏิสัมพันธการ

เรียนรูสําหรับผูเรียนไดมากข้ึน งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยี

เสมือนจริงบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด 2) ประเมินความพึงพอใจ โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียนมณีวัฒนา จังหวัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช ไดแก สื่อการเสริมเรียนรูเสมือนจริงระบบสุริยะ และ

แบบประเมินความพึงพอใจสือการเรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง สถิติท่ีใช ไดแก คาเฉลี่ย และ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน งานวิจัย

น้ีเปนงานวิจัยท่ีนําหลักการ System Development Life Cycle (SDLC) เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนา ประกอบดวยโปรแกรม 

Autodesk Maya โปรแกรม Unity โปรแกรม Android Studio และเว็บไซต Vuforia  ผลการวิจัยพบวา งานวิจัยช้ินน้ี ไดผลลัพธ 

4 อยาง ไดแก 1) Marker ระบบสุริยะจักรวาลในรูปแบบของหนังสือสื่อเสริมการเรียนรู (AR Solar Book) 2) โมเดลดาวเคราะห

ตางๆ ในระบบสุริยะ ในรปูแบบของ 3 มิติ 3) แอปพลิเคชัน AR galaxy รูปแบบไฟล .apk  4) ความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง โดย

มีความพึงพอใจในดานดานเทคนิคมีคุณภาพในระดับดีมาก คุณภาพของสื่ออยูในระดับดี ดานประสิทธิภาพในการนําเสนออยูใน

ระดับดี และความพึงพอใจภาพรวมอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.22 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.63 

คําสําคัญ: เทคโนโลยีเสมือนจริง, แอปพลิเคชัน, ความพึงพอใจ 

Abstract 

Nowadays, learning in the 21st century has a teaching style that requires student participation with 

greater role in class. The Augmented Reality Technology is applied to develop teaching and learning by using 

media to create more interaction among learners. The objectives of this research are to develop applications 

for learning about the solar system with virtual technology on the Android operating system and to evaluate 

satisfaction of the 30 upper secondary school students at Manee Watthana School, Bangkok, Thailand. 

Studied tools were solar-system virtual learning media, and the satisfaction questionnaire for learning with 

virtual technology. The mean and standard deviation were calculated to statistically analyze the satisfaction. 

This research was studied using the System Development Life Cycle (SDLC) principle, which was integrated 

Autodesk program, Maya program, Unity program, Android Studio program and Vuforia website. This research 

gained 4 outcomes which were a marker of the solar system embedded in four-color book, 3D models of 

various planets in the solar system, an AR galaxy application in .apk file, and the evaluation of studied group 

was satisfied by very good level of technique and good level of the quality of the media, presentation, and 

overall satisfaction. 

Keywords: Augmented Reality, applications, satisfaction 
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บทนํา 

 เน่ืองดวยการเรียนรูในปจจุบัน เปนการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 มีรูปแบบการเรียนการสอนท่ีกําหนดใหผูเรียนมีสวนรวม 

และมีบทบาทในโลกเสมือนจริงและโลกดิจิตัล เพ่ือใหเกิดความรูท่ีแปลกใหม มีการเรียนรูท่ีหลากหลาย มีการนําเทคโนโลยีและ

คอมพิวเตอรมาประยุกตในสื่อการเรียนการสอน มีการนําเทคโนโลยีท่ีสามารถสรางปฏิสัมพันธการเรียนรูสําหรับผูเรียนไดมากข้ึน(1) 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) ไดรับความนิยมมากข้ึนในการนํามาสรางสื่อโตตอบ ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูได

ดวยตนเอง มีความสนใจ สนุกกับการเรียนรูในบทเรียน ซึ่งสอดคลองกับกาเรียนรูตามแนวทฤษฎีกลุมเกสตัลท(Gestalt 

psychology)(2) ท่ีกลาววาผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยการกระตุนดวยสิ่งเราเพ่ือการรับรู โดยรวมการเรียนรูดวยตัวเอง เพ่ือ

แกปญหา สรางทักษะ และเจตคติจากประสบการณเดิมเพ่ือสรางการเรียนรู คิดคนสิ่งใหมๆ และไดลงมือปฏิบัติจริง  

เทคโนโลยีเสมือนจรงิ (Augmented Reality) น้ันถือไดวาเปนเทคโนโลยีท่ีสามารถนําระบบความจริงเสริม มาผนวกกับเทคโนโลยี

ภาพเพ่ือสรางสิ่งท่ีเสมือนจริงใหกับผูเรียน โดยผูเรียนมีการเรียนแบบรวมมือโดยวิธีซอนภาพสามมิติ ท่ีใหภาพเสมือนวัตถุน้ันลอย

อยูเหนือพ้ืนผิวจริง ซึ่งตางจากสื่อการเรียนการสอนในหนังสือเรียนอาจทําใหผูเรียนมีความเบ่ือหนาย(3) ในการเรียนรูเรื่องระบบ

สุริยะจักรวาล ดวงดาวตางๆ คอนขางจะซับซอนและตองใชจินตนาการเปนอยางยิ่ง ในบางครั้งผูเรียนอาจจะเกิดการสับสนในเรื่อง

การโคจรของระบบดวงดาวท่ีไมถูกตอง การแสดงขอมูลท่ีไมชัดเจน สงผลทําใหผูเรียนตีความผิดพลาด จากการมองจิตนาการ

ภาพน่ิงในหนังสือเรียน การศึกษาระบบสุริยะน้ี ไดบรรจุเน้ือหาเขากับการเรียนการสอนในระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย การ

นําเอาเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) เขามามีบทบาทในดานการเรียนรูทําใหเกิดแรงกระตุนใหเด็กอยากเรียนรูสิ่งแปลก

ใหมและดูนาสนใจมากข้ึน เน่ืองดวยมีภาพ 3 มิติสามารถเห็นรูปทรงไดอยางชัดเจนเปนมุมมองแบบ 360 องศาสามารถเห็นการ

เคลื่อนไหวการโคจรไดอยางชัดเจนและเขาใจมากข้ึน ในการพัฒนาสื่อเสริมการเรียนการสอนในเรื่องระบบดวงดาว มาประยุกตใช

ในการนําเสนอดวยการ สรางแอปพลิเคชันบนแอนดรอยเปดกลองเพ่ือเปนตัวอาน Marker โดยจุดท่ี Marker น้ัน อยูบนหนังสือซึ่ง

จะมีรูปดวงดาวหรือระบบสุริยะ เมื่อผูเรียนนํากลอง Smart Phone สองไปยังหนังสือ จะแสดงรูปทรงดวงดาวออกมาเปนภาพสาม

มิติ และเมื่อผูเรียนสองจะมีการบอกรายละเอียดพ้ืนผิวบนดาวน้ันๆและบททดสอบหลังเรียน   ท้ังน้ีผูวิจัยหวังท่ีจะประยุกตใช

เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) กับการนําเสนอเรื่องระบบดวงดาว ใหมีความนาสนใจและแปลกใหมมากข้ึน โดยสามารถ

ใหผูเรียนมีความเขาใจและเกิดแรงกระตุนทางการเรียนรูมากยิ่งข้ึน 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีมตีอสือ่เสริมการเรียนรูเสมือนจริง 

       ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรท่ีใชในการศึกษา ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมณีวัฒนา กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลัง

ศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2561  

2. กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมณีวัฒนา กรุงเทพมหานคร 

กําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2561 จํานวน 30 คน เปนสุมอยางงาย(Simple Random 

Sampling) 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

1. สื่อเสริมการเรยีนรูระบบสรุิยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด 

2. แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อเสริมการเรยีนรูระบบสรุิยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนระบบปฎิบัติการแอน

ดรอยด 
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วิธีดําเนินการวิจัย 

1. ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย มี 7 ขั้นตอน ไดแก 

งานวิจัยช้ินน้ี มีการพัฒนาดวยหลักการของ System Development Life Cycle (SDLC) (5) ดังน้ี 

ข้ันตอนท่ี 1 การกําหนดปญหาและการศึกษาความเปนไปได(Problem Definition and Feasibility Study) เอกสารท่ี

เก่ียวของ ตลอดจนหนังสือเรียนวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะ(6) ในระดับประถมศึกษาตอนปลายโดยการสัมภาษณครูผูสอนใน

หมวดรายวิชาดังกลาว เพ่ือใหสามารถทราบถึงเน้ือหา ความตองการ และองคประกอบในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ข้ันตอนท่ี 2 การวิเคราะห (System Analysis) นําขอมูลท่ีได ปญหาท่ีพบ ความตองการ ทําการรวบรวมวิเคราะห สราง

กรอบแนวคิด และเลือกใชเครื่องมือในการพัฒนาท่ีเหมาะสม 

ข้ันตอนท่ี 3 การออกแบบ (System Design) ประกอบดวย 

1) การออกแบบ Diagram ตางๆ โดยนําขอมูลท่ีรวบรวมมาทําการวิเคราะหและออกแบบสวนตางๆ ของระบบ โดย

นําเสนอผานทางแผนการภาพตางๆ ประกอบดวย Use case Diagram, Class Diagram, Sequence Diagram  

 

 

   ภาพท่ี 1 แสดง Use Case Diagram ระบบ 

 

 
ภาพท่ี 2 แสดง Class Diagram 

 2) การออกแบบหนาจอแอปพลิเคชัน ในการออกแบบ User Interface น้ัน ใชหลักการ User Experience (UX 

design) ซึ่งเปนการออกแบบโดยเนนการใชงานงายเปนหลัก โดยทุกหนาแอปพลิเคชันจะตองสามารถมีปุม Home หรือปุม Back 

เพ่ือกลับไปยังหนาหลักของแอปพลิเคชันได รูปแบบหนาจอแอปพลิเคชัน โครงสรางดังน้ี  
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ภาพท่ี 3  แสดงโครงสรางของแอปพลิเคชัน 

 ข้ันตอนท่ี 4 การพัฒนา(System Development)  มีข้ันตอนในการพัฒนา ดังน้ี 

1) นํารูปภาพท่ีไดทําเปนมารคเกอร นําเขาโปรแกรม Unity 3D รวมกับ Vuforia (www.vuforia.com) และทําการ     

เช่ือมโยงมารคเกอรท่ีพัฒนาข้ึนกับโมเดล 3 มิติ 

           2)   พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยใช โปรแกรม Android Studio 

           3)    ไดไฟล .apk จากโปรแกรม Android Studio และนําไปติดตั้งบนสมารทโฟนหรือแท็บแลต 

    ซึ่งในการพัฒนาจะแบงออกเปน 2 สวน ไดแก 

สวนท่ี 1 การพัฒนาโมเดล 3 มิติ พัฒนามารคเกอร (Marker) นํารูปภาพมาพัฒนาเปนมารคเกอร และรวบรวมไวใน

หนังสือสื่อเสริมการเรียนรู (AR Solar Book) 

สวนท่ี 2 การออกแบบหนังสือสื่อเสริมการเรียนรู (AR Solar Book) การออกแบบในรูปแบบของหนังสือภาพสื่อเสริมการ

เรียนรู ประกอบดวยเน้ือหาระบบสุริยะ โดยครอบคลุมและสอดคลองตามการเรียนรูวิทยาศาสตรในระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

ซึ่งในการออกแบบหนาจอและการใชงาน ทําการออกแบบโดยการนําหลักการ Flat Design มาประยุกตใชใหเขากับระบบ 

ประกอบดวยหนาจอหลักของแอปพลิเคชันมีปุมเมนูดังตอไปน้ี Play AR, Quiz, Game, Exit ดังภาพ 

 

 
ภาพท่ี 4  แสดงหนาจอหลักของแอปพลิเคชัน 

 

1640



การประชุมวิชาการระดับชาติ วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีระหวางสถาบัน ครั้งที่ 7 

The 7th Academic Science and Technology Conference 2019 

วันศุกรที่ 7 มิถุนายน 2562 

 
ภาพท่ี 5 แสดงหนาจอเมื่อกดปุม Play AR 

 เมื่อกดท่ีปุม Play AR จะปรากฏกลองในสมารทโฟนข้ึนมา เพ่ือใหผูใชสามารถสองไปท่ี Marker ในท่ีน้ีคือ หนังสือสื่อ

เสริมการเรียนรู (AR Solar Book) เพ่ือใหแสดงโมเดลสามมิติ และขอมูลอธิบายรายละเอียดของดาว ดวงตางๆ ท่ีตองการ โดยมี

ลักษณะเปนเสียงบรรยายประกอบ สามารถเลือกเปดและปดเสียงบรรยายอธิบายได นอกจากน้ีผูเรียนยังสามารถเลือกวิดีโอท่ี

ตนเองสนใจและสามารถกดกลับไปหนาหลักไดโดยปุม Home สามารถเปดและปดเสียงอธิบายได  

 

 

ภาพท่ี 6 แสดง Marker Video 

 เมื่อทําการสอง Marker Video แอปพลิเคชันจะปรากฏวิดีโอแสดงอัตโนมัติ ในกรณีท่ีผูใชยกเลิกสองมารคเกอรวีดีโอ

กอนท่ีวีดีโอจบ เมื่อกลับมาสองใหม วีดีโอจะสามารถเลนตอจากเดิมไดอัตโนมัต ิสําหรับหนาจอสําหรับสอง Marker สวนประกอบ

ของดาวเมื่อกลองสองไปท่ี Marker จะปรากฎช้ันสวนประกอบของดาวน้ันๆ พรอมช้ีตําแหนงแตละช้ันของดาวน้ันๆและมีปุมกดดู

วีดีโออธิบายสวนประกอบของดวงดาว ดังภาพท่ี 7 

 

 

ภาพท่ี 7 แสดงหนาสอง Marker Video สวนประกอบของดาวแตละดวง 
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ภาพท่ี 8 แสดงหนาอธิบายจุดเดนของดวงดาวเมื่อกดปุมรูปหนังสือ 

หนาจอสําหรับแสดงคําอธิบายจุดเดนของดวงดาว เมื่อกดปุมรูปหนังสือจะแสดงขอมูลรายละเอียดข้ึนมาในลักษณะ Popup นอกจากน้ี

แอปพลิเคชันยังมีแบบทดสอบ (Quiz) เพ่ือใหผูเรียนไดทําการทบทวนความรูท่ีไดจากการใชสื่อเสริมการเรียนรู ดังภาพท่ี 9 และ ภาพท่ี 

10 โดยแบบทดสอบจะมีท้ังหมด 10 ขอ เมื่อผูเรียนไดทดสอบครบ 10 ขอและ มีการแสดงคะแนนรวมเพ่ือใหทราบอีกดวย 

 

 
ภาพท่ี 9 แสดงหนาจอของ Practice 

 

 
ภาพท่ี 10 หนาจอของ Practice คําถามขอท่ี 1 

 ข้ันตอนท่ี 5 การทดสอบระบบ (System Testing) ในข้ันตอนน้ี เปนการทดสอบแอปพลิเคชันกอนนําไปใชจริง มีการ

ทดสอบการทํางานของฟงกชันตางๆ โดยนําแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาเสร็จเรียบรอยทําการติดตั้งเพ่ิอทดสอบดวยวิธีแบบ Black box 

Testing (7) โดยพิจารณาจากการนําขอมูลนําเขา(input) และผลลัพธท่ีไดวาตรงตามความตองการหรือไม ซึ่งเปนการทดสอบกอน

นําไปใชงาน และมีการประเมินท้ัง 4 ดาน ไดแก ดานความเหมาะสมและการทํางานของระบบ (Functional Requirement Test) 

ดานความถูกตองในการทํางานของระบบ(Functional Test) ดานความสะดวกและงายตอการใชงานของระบบ(Usability Test ) และดานความ

รวดเร็วในการทํางานของระบบ(Performance Testing ) ซึ่งเปนการทดสอบโดยผูเชียวชาญดานสื่อกอนท่ีจะนําไปใช 

 ข้ันตอนท่ี 6 การติดตั้ ง (Implementation) เปน ข้ันตอนในการนําแอปพลิเคชันอัปโหลดเขาสูสมารทโฟนใน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอย และมีการทดลองการใชแอปพลิเคชัน โดยใหกลุมตัวอยางเพ่ือเก็บรวบรวมขอมูล จํานวน 30 คน  ดังน้ี 
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1)  กําหนดกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองแอปพลิเคชัน ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมณีวัฒนา 

กรุงเทพมหานคร กําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2561 จํานวน 30 คน 

2) ช้ีแจงใหกลุมตัวอยางทราบถึงวัตถุประสงค และวิธีการใชงานแอปพลิเคชัน 

 ข้ันตอนท่ี 7 การบํารุงรักษา (Maintenance) เปนข้ันตอนการตรวจสอบขอมูลและความถูกตองระหวางท่ีไดดําเนินการ

ใชงานแอปพลิเคชัน ตลอดจนทําการปรับปรุงแกไขขอผิดพลาดตางๆ ใหมีความถูกตองอยูเสมอ 

 2) ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนระบบปฎิบัติการ

แอนดรอยด  

 ทําการสรางแบบสอบถามเพ่ือประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน สําหรับผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน เพ่ือทําการประเมิน

คุณภาพของแอปพลิเคชัน  

 3) เก็บรวบรวมขอมูลและแปลผลทางสถิติ  

เมื่อพัฒนาสถิติท่ีใชในการวิจัยไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผูวิจัยไดทําการศึกษาและปรับปรุงมาจากแบบ

ประเมินคุณภาพสื่อ ของกองเกียรติ วิจิตรขจี (8) เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิรท (Likert) (9)โดย

กําหนดเกณฑการประเมินแปรผลตามคาเฉลี่ย ดังน้ี  

   คาเฉลี่ยเทากับ 4.50 – 5.00 หมายความวา ระดับดีมากท่ีสุด 

   คาเฉลี่ยเทากับ 3.50 – 4.49 หมายความวา ระดับดีมาก 

   คาเฉลี่ยเทากับ 2.50 – 3.49 หมายความวา ระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ยเทากับ 1.50 – 2.49 หมายความวา ระดับนอย 

คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.49 หมายความวา ระดับนอยท่ีสุด 

 

ผลการวิจัย  

 ผลจากการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง พบวา ไดผลลัพธ 4 อยางคือ  

 1) Marker ระบบสุริยะจักรวาลในรูปแบบของหนังสือสี่สี  

 2) โมเดลดาวเคราะหตางๆ ในระบบสุริยะ ในรูปแบบของ 3 มิติ ไดแก โมเดลดวงดาวท้ังหมด 8 ดวงดังน้ี ดาวพุธ 

(Mercury) ดาวศุกร (Venus) โลก (Earth) ดาวอังคาร (Mars) ดาวพฤหัส (Jupiter) ดาวเสาร (Saturn) ดาวยูเรนัส (Uranus) ดาว

เนปจูน (Neptune) โมเดลการโคจรของดาวตางๆ ในระบบสุริยะ(Solar System) 

 3) แอปพลิเคชัน AR galaxy รูปแบบไฟล .apk สามารถติดตั้งในระบบปฎิบัติการแอนดรอยด  

 4) ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในระดับประถมศึกษาตอนปลาย จํานวน 30 คน โดยมีภาพรวมอยูในระดับดี

มาก  X̅  =4.22 , S.D. =0.63 

 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนระบบปฎิบัตกิารแอน

ดรอยด 

หัวขอการประเมิน X ̅ SD. ระดับความพึงพอใจ 

1. เน้ือหามีความครบถวน 3.98 0.86 ดีมาก 

2. การนําเสนอเน้ือหามีความนาสนใจ 4.02 0.75 ดีมาก 

3. การนําเสนอเน้ือหามีความเขาใจงาย 4.03 0.50 ดีมาก 

4. สามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง 4.07 0.53 ดีมาก 

5. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.19 0.77 ดีมาก 

6. คุณภาพของสื่อมรีะเบียบและเขาใจงาย 4.33 0.58 ดีมาก 
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7. ขอมูลท่ีนําเสนอแตละหนาจอมีความเหมาะสม 4.00 0.53 ดีมาก 

8. เทคนิคการใชภาพและสื่อวีดีทัศนมีความเหมาะสม 4.52 0.58 ดีมากท่ีสดุ 

9. ประสิทธิภาพและวิธีการในการนําเสนอมีความงาย 4.42 0.58 ดีมาก 

10. แอปพลิเคชันทํางานไดอยางรวดเรว็ 4.67 0.59 ดีมากท่ีสดุ 

รวม 4.22 0.63 ดีมาก 

 

จากตารางท่ี 1 การสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อเสรมิการเรียนรูระบบสุรยิะดวยเทคโนโลยเีสมือนจริงบนระบบปฎิบัติ

การแอนดรอยด ไดผลดังน้ี คุณภาพของแอปพลิเคชันในภาพรวมอยูในระดับมาก (X ̅  = 4.22 ,S.D.=0.63) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ

พบวา แอปพลิเคชันมีคุณภาพอยูในระดับดีมากและดีมากท่ีสุด ไดแกหัวขอ เทคนิคการใชภาพและสื่อวีดีทัศนมีความเหมาะสม (X ̅  
= 4.52 ,S.D.=0.58) แอปพลิเคชันทํางานไดอยางรวดเร็ว (X ̅  = 4.67,S.D.=0.59) ท้ังสองมีคุณภาพอยูในระดับดีมากท่ีสุด ลําดับ

ตอไป มีคุณภาพในระดับดีมาก ไดแก เน้ือหามีความครบถวน (X ̅  = 3.98,S.D.=0.86) การนําเสนอเน้ือหามีความนาสนใจ (X ̅  = 
4.02,S.D.=0.75) การนําเสนอเน้ือหามีความเขาใจงาย (X ̅  = 4.03,S.D.=0.50) สามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง (X ̅  = 4.07,S.D.= 

0.53) ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา (X ̅  = 4.19,S.D.=0.77) ภาพขอความมีระเบียบและเขาใจงาย (X ̅  = 4.33,S.D.=0.58) 

ขอมูล ท่ี นําเสนอแตละหนาจอมีความเหมาะสม(X ̅  = 4.00,S.D.=0.53)  และวิธีการในการนําเสนอมีความงาย(X ̅  = 
4.42,S.D.=0.58)  ตามลําดับ 

 

การอภิปรายและสรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง ไดสําเร็จสมบูรณ มีผลความพึงพอใจ

จากกลุมเปาหมายท่ีทําการทดลอง ในภาพรวมอยูในระดับมาก ท้ังน้ีเกิดจากในกระบวนการพัฒนา ไดมีการแบงการทํางานอยาง

ชัดเจนเปนข้ันตอนตามแนวทางของการพัฒนาดวยหลักการของ System Development Life Cycle (SDLC) มีการออกแบบ

หนาจอของแอปพลเคชัน การออกแบบมารคเกอร และโมเดลสามมิติ ตามความตองการของกลุมเปาหมาย มีการกระตุนความ

นาสนใจใหกับผูเรียนตามหลักการเรียนรูมากกวาการอานหนังสือเรียนโดยท่ัวไป มีรูปภาพและวีดีทัศนประกอบท่ีนาสนใจและ

เหมาะสมกับเน้ือหาตามหลักสตูรประถมศึกษาตอนปลาย ในการนําเสนอน้ันเนนความกระชับ เขาใจงาย และสามารถเรียนรูไดดวย

ตัวเองเปนสื่อเสริมการเรียนอีกช้ินหน่ึง สําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือใชงานในระบบปฏิบัติการแอนดรอยน้ัน ผูวิจัยไดใช

โปรแกรม Unity รวมกับ Vuforia เพ่ือทําการเช่ือมโยงมารกเกอรผานกลองสมารทโฟนและแสดงภาพสามมิติท่ีตรงกันได การใช

งานจําเปนตองใชรวมกับหนังสือสื่อเสริมการเรียนรู (AR Solar Book) ท่ีออกแบบเน้ือหาสรุปสาระความรู ในรูปแบบของหนังสือสี่

สี  ผลทดสอบประสิทธิภาพการใชงานในภาพรวมอยูในระดับท่ีดีมาก โดยมีความถูกตองในการทํางาน ความเหมาะสมและความ

สะดวก รวดเร็วในการทํางาน การนําเสนอเน้ือหามีความเขาใจงาย (X ̅  = 4.03,S.D.=0.50) สามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง (X ̅  = 
4.07,S.D.= 0.53) สอดคลองกับผลงานวิจัยของ สุพรรณพงศ วงศศรีเพ็ง(2554)(10)  ไดศึกษาเรื่องการประยุกตการใชเทคนิคความ

จริงเสริมเพ่ือใชในการสอนพยัญชนะไทย โดยการพัฒนาดังกลาวจะชวยใหผูสอนมรีูปแบบของการเรียนการสอนท่ีแปลกใหม ชวย

เพ่ิมความนาสนใจกับผูเรียน ซึ่งในการพัฒนาระบบดังกลาวไดนําเอาเทคนิคความจริงเสริมมาประยุกตในการเรียนการสอน 

เน่ืองจากเปนเทคนิคท่ีนาสนใจและเหมาะกับการเรียนการสอน 

 ในการเรียนรูผานแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงน้ัน พบวา ผูเรียนท่ีเปนกลุม

ทดลองมีความกระตือรือรนในการเรียนรู มีความรวมมือในการทํากิจกรรม มีการชวยเหลือกันและกันเปนอยางดี ทําใหการเรียน

การสอนเกิดความสนุก ไมนาเบ่ืออีกตอไป อีกท้ังผูเรียนไดเห็นภาพท่ีชัดเจนในเรื่องระบบสุริยะจักรวาล สามารถเรียนรูไดเอง เกิด

ความสนุกสนานในการเรียน 
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ขอเสนอแนะการวิจัย 

1. ในการออกแบบแอปพลิเคชันน้ัน ในสวนของการออกแบบหนาจอ ท้ังเน้ือหา สื่อท่ีเปนรูปภาพและวีดีทัศน ควรมี

การปรับขนาดใหเหมาะสมกับการแสดงผลในขนาดหนาจอและมีความยืดหยุนมากข้ึน 

2. การพัฒนาแอปพลิเคชัน ควรเลือกจุดมารกเกอรท่ีมีขนาดใหญหรือพอดี และเลือกจุดมารกเกอรท่ีมีรายละเอียด

มากๆ เพือการประมวลผลใหแมนยํามากข้ึน 

3. การพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจรงิ ท่ีพัฒนาข้ึนน้ี ควรนําไปใชในการ

จัดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมศักยภาพของแตละบุคคลท่ีมีความแตกตางกันจะชวยใหผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความ

ตองการของตนเอง สามารถเรียนรูไดดวยตนเองไมรูสึกเครียดในการเรียนรู รวมถึงยังสามารถใชเปนสื่อเสริมการ

เรียนการสอน ในการทบทวนเน้ือหาไดหลายครั้งจนกวาจะเขาใจ 

4. ควรพัฒนาใหเปนแนวทางในการเรียนการสอนรายวิชาอ่ืนๆ ท่ีตองการใหผูเรียนเห็นภาพ และสรางเสริมจินตนาการ

การเรียนรูมากข้ึนดวย 
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