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บทคัดยอ 

ปจจุบันการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 มีรูปแบบการเรยีนการสอนท่ีมีกําหนดใหผูเรียนมีสวนรวม และมีบทบาทมากข้ึน มี

การนําเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality)  มาประยุกตในการพัฒนาสือการเรียนการสอน เพ่ือใหสรางปฏิสัมพันธการ

เรียนรูสําหรับผูเรียนไดมากข้ึน งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยี

เสมือนจริงบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด 2) ประเมินความพึงพอใจ โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียนมณีวัฒนา จังหวัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช ไดแก สื่อการเสริมเรียนรูเสมือนจริงระบบสุริยะ และ

แบบประเมินความพึงพอใจสือการเรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง สถิติท่ีใช ไดแก คาเฉลี่ย และ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน งานวิจัย

น้ีเปนงานวิจัยท่ีนําหลักการ System Development Life Cycle (SDLC) เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนา ประกอบดวยโปรแกรม 

Autodesk Maya โปรแกรม Unity โปรแกรม Android Studio และเว็บไซต Vuforia  ผลการวิจัยพบวา งานวิจัยช้ินน้ี ไดผลลัพธ 

4 อยาง ไดแก 1) Marker ระบบสุริยะจักรวาลในรูปแบบของหนังสือสื่อเสริมการเรียนรู (AR Solar Book) 2) โมเดลดาวเคราะห

ตางๆ ในระบบสุริยะ ในรปูแบบของ 3 มิติ 3) แอปพลิเคชัน AR galaxy รูปแบบไฟล .apk  4) ความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง โดย

มีความพึงพอใจในดานดานเทคนิคมีคุณภาพในระดับดีมาก คุณภาพของสื่ออยูในระดับดี ดานประสิทธิภาพในการนําเสนออยูใน

ระดับดี และความพึงพอใจภาพรวมอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.22 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูท่ี 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 

 เน่ืองดวยการเรียนรูในปจจุบัน เปนการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 มีรูปแบบการเรียนการสอนท่ีกําหนดใหผูเรียนมีสวนรวม 

และมีบทบาทในโลกเสมือนจริงและโลกดิจิตัล เพ่ือใหเกิดความรูท่ีแปลกใหม มีการเรียนรูท่ีหลากหลาย มีการนําเทคโนโลยีและ

คอมพิวเตอรมาประยุกตในสื่อการเรียนการสอน มีการนําเทคโนโลยีท่ีสามารถสรางปฏิสัมพันธการเรียนรูสําหรับผูเรียนไดมากข้ึน(1) 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) ไดรับความนิยมมากข้ึนในการนํามาสรางสื่อโตตอบ ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูได

ดวยตนเอง มีความสนใจ สนุกกับการเรียนรูในบทเรียน ซึ่งสอดคลองกับกาเรียนรูตามแนวทฤษฎีกลุมเกสตัลท(Gestalt 

psychology)(2) ท่ีกลาววาผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยการกระตุนดวยสิ่งเราเพ่ือการรับรู โดยรวมการเรียนรูดวยตัวเอง เพ่ือ

แกปญหา สรางทักษะ และเจตคติจากประสบการณเดิมเพ่ือสรางการเรียนรู คิดคนสิ่งใหมๆ และไดลงมือปฏิบัติจริง  

เทคโนโลยีเสมือนจรงิ (Augmented Reality) น้ันถือไดวาเปนเทคโนโลยีท่ีสามารถนําระบบความจริงเสริม มาผนวกกับเทคโนโลยี

ภาพเพ่ือสรางสิ่งท่ีเสมือนจริงใหกับผูเรียน โดยผูเรียนมีการเรียนแบบรวมมือโดยวิธีซอนภาพสามมิติ ท่ีใหภาพเสมือนวัตถุน้ันลอย

อยูเหนือพ้ืนผิวจริง ซึ่งตางจากสื่อการเรียนการสอนในหนังสือเรียนอาจทําใหผูเรียนมีความเบ่ือหนาย(3) ในการเรียนรูเรื่องระบบ

สุริยะจักรวาล ดวงดาวตางๆ คอนขางจะซับซอนและตองใชจินตนาการเปนอยางยิ่ง ในบางครั้งผูเรียนอาจจะเกิดการสับสนในเรื่อง

การโคจรของระบบดวงดาวท่ีไมถูกตอง การแสดงขอมูลท่ีไมชัดเจน สงผลทําใหผูเรียนตีความผิดพลาด จากการมองจิตนาการ

ภาพน่ิงในหนังสือเรียน การศึกษาระบบสุริยะน้ี ไดบรรจุเน้ือหาเขากับการเรียนการสอนในระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย การ

นําเอาเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) เขามามีบทบาทในดานการเรียนรูทําใหเกิดแรงกระตุนใหเด็กอยากเรียนรูสิ่งแปลก

ใหมและดูนาสนใจมากข้ึน เน่ืองดวยมีภาพ 3 มิติสามารถเห็นรูปทรงไดอยางชัดเจนเปนมุมมองแบบ 360 องศาสามารถเห็นการ

เคลื่อนไหวการโคจรไดอยางชัดเจนและเขาใจมากข้ึน ในการพัฒนาสื่อเสริมการเรียนการสอนในเรื่องระบบดวงดาว มาประยุกตใช

ในการนําเสนอดวยการ สรางแอปพลิเคชันบนแอนดรอยเปดกลองเพ่ือเปนตัวอาน Marker โดยจุดท่ี Marker น้ัน อยูบนหนังสือซึ่ง

จะมีรูปดวงดาวหรือระบบสุริยะ เมื่อผูเรียนนํากลอง Smart Phone สองไปยังหนังสือ จะแสดงรูปทรงดวงดาวออกมาเปนภาพสาม

มิติ และเมื่อผูเรียนสองจะมีการบอกรายละเอียดพ้ืนผิวบนดาวน้ันๆและบททดสอบหลังเรียน   ท้ังน้ีผูวิจัยหวังท่ีจะประยุกตใช

เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) กับการนําเสนอเรื่องระบบดวงดาว ใหมีความนาสนใจและแปลกใหมมากข้ึน โดยสามารถ

ใหผูเรียนมีความเขาใจและเกิดแรงกระตุนทางการเรียนรูมากยิ่งข้ึน 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีมตีอสือ่เสริมการเรียนรูเสมือนจริง 

       ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรท่ีใชในการศึกษา ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมณีวัฒนา กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลัง

ศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2561  

2. กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมณีวัฒนา กรุงเทพมหานคร 

กําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2561 จํานวน 30 คน เปนสุมอยางงาย(Simple Random 

Sampling) 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

1. สื่อเสริมการเรยีนรูระบบสรุิยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด 

2. แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อเสริมการเรยีนรูระบบสรุิยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนระบบปฎิบัติการแอน

ดรอยด 
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วิธีดําเนินการวิจัย 

1. ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย มี 7 ขั้นตอน ไดแก 

งานวิจัยช้ินน้ี มีการพัฒนาดวยหลักการของ System Development Life Cycle (SDLC) (5) ดังน้ี 

ข้ันตอนท่ี 1 การกําหนดปญหาและการศึกษาความเปนไปได(Problem Definition and Feasibility Study) เอกสารท่ี

เก่ียวของ ตลอดจนหนังสือเรียนวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะ(6) ในระดับประถมศึกษาตอนปลายโดยการสัมภาษณครูผูสอนใน

หมวดรายวิชาดังกลาว เพ่ือใหสามารถทราบถึงเน้ือหา ความตองการ และองคประกอบในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ข้ันตอนท่ี 2 การวิเคราะห (System Analysis) นําขอมูลท่ีได ปญหาท่ีพบ ความตองการ ทําการรวบรวมวิเคราะห สราง

กรอบแนวคิด และเลือกใชเครื่องมือในการพัฒนาท่ีเหมาะสม 

ข้ันตอนท่ี 3 การออกแบบ (System Design) ประกอบดวย 

1) การออกแบบ Diagram ตางๆ โดยนําขอมูลท่ีรวบรวมมาทําการวิเคราะหและออกแบบสวนตางๆ ของระบบ โดย

นําเสนอผานทางแผนการภาพตางๆ ประกอบดวย Use case Diagram, Class Diagram, Sequence Diagram  

 

 

   ภาพท่ี 1 แสดง Use Case Diagram ระบบ 

 

 
ภาพท่ี 2 แสดง Class Diagram 

 2) การออกแบบหนาจอแอปพลิเคชัน ในการออกแบบ User Interface น้ัน ใชหลักการ User Experience (UX 

design) ซึ่งเปนการออกแบบโดยเนนการใชงานงายเปนหลัก โดยทุกหนาแอปพลิเคชันจะตองสามารถมีปุม Home หรือปุม Back 

เพ่ือกลับไปยังหนาหลักของแอปพลิเคชันได รูปแบบหนาจอแอปพลิเคชัน โครงสรางดังน้ี  
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ภาพท่ี 3  แสดงโครงสรางของแอปพลิเคชัน 

 ข้ันตอนท่ี 4 การพัฒนา(System Development)  มีข้ันตอนในการพัฒนา ดังน้ี 

1) นํารูปภาพท่ีไดทําเปนมารคเกอร นําเขาโปรแกรม Unity 3D รวมกับ Vuforia (www.vuforia.com) และทําการ     

เช่ือมโยงมารคเกอรท่ีพัฒนาข้ึนกับโมเดล 3 มิติ 

           2)   พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยใช โปรแกรม Android Studio 

           3)    ไดไฟล .apk จากโปรแกรม Android Studio และนําไปติดตั้งบนสมารทโฟนหรือแท็บแลต 

    ซึ่งในการพัฒนาจะแบงออกเปน 2 สวน ไดแก 

สวนท่ี 1 การพัฒนาโมเดล 3 มิติ พัฒนามารคเกอร (Marker) นํารูปภาพมาพัฒนาเปนมารคเกอร และรวบรวมไวใน

หนังสือสื่อเสริมการเรียนรู (AR Solar Book) 

สวนท่ี 2 การออกแบบหนังสือสื่อเสริมการเรียนรู (AR Solar Book) การออกแบบในรูปแบบของหนังสือภาพสื่อเสริมการ

เรียนรู ประกอบดวยเน้ือหาระบบสุริยะ โดยครอบคลุมและสอดคลองตามการเรียนรูวิทยาศาสตรในระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

ซึ่งในการออกแบบหนาจอและการใชงาน ทําการออกแบบโดยการนําหลักการ Flat Design มาประยุกตใชใหเขากับระบบ 

ประกอบดวยหนาจอหลักของแอปพลิเคชันมีปุมเมนูดังตอไปน้ี Play AR, Quiz, Game, Exit ดังภาพ 

 

 
ภาพท่ี 4  แสดงหนาจอหลักของแอปพลิเคชัน 
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ภาพท่ี 5 แสดงหนาจอเมื่อกดปุม Play AR 

 เมื่อกดท่ีปุม Play AR จะปรากฏกลองในสมารทโฟนข้ึนมา เพ่ือใหผูใชสามารถสองไปท่ี Marker ในท่ีน้ีคือ หนังสือสื่อ

เสริมการเรียนรู (AR Solar Book) เพ่ือใหแสดงโมเดลสามมิติ และขอมูลอธิบายรายละเอียดของดาว ดวงตางๆ ท่ีตองการ โดยมี

ลักษณะเปนเสียงบรรยายประกอบ สามารถเลือกเปดและปดเสียงบรรยายอธิบายได นอกจากน้ีผูเรียนยังสามารถเลือกวิดีโอท่ี

ตนเองสนใจและสามารถกดกลับไปหนาหลักไดโดยปุม Home สามารถเปดและปดเสียงอธิบายได  

 

 

ภาพท่ี 6 แสดง Marker Video 

 เมื่อทําการสอง Marker Video แอปพลิเคชันจะปรากฏวิดีโอแสดงอัตโนมัติ ในกรณีท่ีผูใชยกเลิกสองมารคเกอรวีดีโอ

กอนท่ีวีดีโอจบ เมื่อกลับมาสองใหม วีดีโอจะสามารถเลนตอจากเดิมไดอัตโนมัต ิสําหรับหนาจอสําหรับสอง Marker สวนประกอบ

ของดาวเมื่อกลองสองไปท่ี Marker จะปรากฎช้ันสวนประกอบของดาวน้ันๆ พรอมช้ีตําแหนงแตละช้ันของดาวน้ันๆและมีปุมกดดู

วีดีโออธิบายสวนประกอบของดวงดาว ดังภาพท่ี 7 

 

 

ภาพท่ี 7 แสดงหนาสอง Marker Video สวนประกอบของดาวแตละดวง 
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ภาพท่ี 8 แสดงหนาอธิบายจุดเดนของดวงดาวเมื่อกดปุมรูปหนังสือ 

หนาจอสําหรับแสดงคําอธิบายจุดเดนของดวงดาว เมื่อกดปุมรูปหนังสือจะแสดงขอมูลรายละเอียดข้ึนมาในลักษณะ Popup นอกจากน้ี

แอปพลิเคชันยังมีแบบทดสอบ (Quiz) เพ่ือใหผูเรียนไดทําการทบทวนความรูท่ีไดจากการใชสื่อเสริมการเรียนรู ดังภาพท่ี 9 และ ภาพท่ี 

10 โดยแบบทดสอบจะมีท้ังหมด 10 ขอ เมื่อผูเรียนไดทดสอบครบ 10 ขอและ มีการแสดงคะแนนรวมเพ่ือใหทราบอีกดวย 

 

 
ภาพท่ี 9 แสดงหนาจอของ Practice 

 

 
ภาพท่ี 10 หนาจอของ Practice คําถามขอท่ี 1 

 ข้ันตอนท่ี 5 การทดสอบระบบ (System Testing) ในข้ันตอนน้ี เปนการทดสอบแอปพลิเคชันกอนนําไปใชจริง มีการ

ทดสอบการทํางานของฟงกชันตางๆ โดยนําแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาเสร็จเรียบรอยทําการติดตั้งเพ่ิอทดสอบดวยวิธีแบบ Black box 

Testing (7) โดยพิจารณาจากการนําขอมูลนําเขา(input) และผลลัพธท่ีไดวาตรงตามความตองการหรือไม ซึ่งเปนการทดสอบกอน

นําไปใชงาน และมีการประเมินท้ัง 4 ดาน ไดแก ดานความเหมาะสมและการทํางานของระบบ (Functional Requirement Test) 

ดานความถูกตองในการทํางานของระบบ(Functional Test) ดานความสะดวกและงายตอการใชงานของระบบ(Usability Test ) และดานความ

รวดเร็วในการทํางานของระบบ(Performance Testing ) ซึ่งเปนการทดสอบโดยผูเชียวชาญดานสื่อกอนท่ีจะนําไปใช 

 ข้ันตอนท่ี 6 การติดตั้ ง (Implementation) เปน ข้ันตอนในการนําแอปพลิเคชันอัปโหลดเขาสูสมารทโฟนใน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอย และมีการทดลองการใชแอปพลิเคชัน โดยใหกลุมตัวอยางเพ่ือเก็บรวบรวมขอมูล จํานวน 30 คน  ดังน้ี 
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1)  กําหนดกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองแอปพลิเคชัน ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมณีวัฒนา 

กรุงเทพมหานคร กําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2561 จํานวน 30 คน 

2) ช้ีแจงใหกลุมตัวอยางทราบถึงวัตถุประสงค และวิธีการใชงานแอปพลิเคชัน 

 ข้ันตอนท่ี 7 การบํารุงรักษา (Maintenance) เปนข้ันตอนการตรวจสอบขอมูลและความถูกตองระหวางท่ีไดดําเนินการ

ใชงานแอปพลิเคชัน ตลอดจนทําการปรับปรุงแกไขขอผิดพลาดตางๆ ใหมีความถูกตองอยูเสมอ 

 2) ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนระบบปฎิบัติการ

แอนดรอยด  

 ทําการสรางแบบสอบถามเพ่ือประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน สําหรับผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน เพ่ือทําการประเมิน

คุณภาพของแอปพลิเคชัน  

 3) เก็บรวบรวมขอมูลและแปลผลทางสถิติ  

เมื่อพัฒนาสถิติท่ีใชในการวิจัยไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผูวิจัยไดทําการศึกษาและปรับปรุงมาจากแบบ

ประเมินคุณภาพสื่อ ของกองเกียรติ วิจิตรขจี (8) เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิรท (Likert) (9)โดย

กําหนดเกณฑการประเมินแปรผลตามคาเฉลี่ย ดังน้ี  

   คาเฉลี่ยเทากับ 4.50 – 5.00 หมายความวา ระดับดีมากท่ีสุด 

   คาเฉลี่ยเทากับ 3.50 – 4.49 หมายความวา ระดับดีมาก 

   คาเฉลี่ยเทากับ 2.50 – 3.49 หมายความวา ระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ยเทากับ 1.50 – 2.49 หมายความวา ระดับนอย 

คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.49 หมายความวา ระดับนอยท่ีสุด 

 

ผลการวิจัย  

 ผลจากการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง พบวา ไดผลลัพธ 4 อยางคือ  

 1) Marker ระบบสุริยะจักรวาลในรูปแบบของหนังสือสี่สี  

 2) โมเดลดาวเคราะหตางๆ ในระบบสุริยะ ในรูปแบบของ 3 มิติ ไดแก โมเดลดวงดาวท้ังหมด 8 ดวงดังน้ี ดาวพุธ 

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

เนปจูน (Neptune) โมเดลการโคจรของดาวตางๆ ในระบบสุริยะ(Solar System) 

 3) แอปพลิเคชัน AR galaxy รูปแบบไฟล .apk สามารถติดตั้งในระบบปฎิบัติการแอนดรอยด  

 4) ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในระดับประถมศึกษาตอนปลาย จํานวน 30 คน โดยมีภาพรวมอยูในระดับดี

มาก  X̅  =4.22 , S.D. =0.63 

 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนระบบปฎิบัตกิารแอน

ดรอยด 

หัวขอการประเมิน X ̅ SD. ระดับความพึงพอใจ 

1. เน้ือหามีความครบถวน 3.98 0.86 ดีมาก 

2. การนําเสนอเน้ือหามีความนาสนใจ 4.02 0.75 ดีมาก 

3. การนําเสนอเน้ือหามีความเขาใจงาย 4.03 0.50 ดีมาก 

4. สามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง 4.07 0.53 ดีมาก 

5. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.19 0.77 ดีมาก 

6. คุณภาพของสื่อมรีะเบียบและเขาใจงาย 4.33 0.58 ดีมาก 
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7. ขอมูลท่ีนําเสนอแตละหนาจอมีความเหมาะสม 4.00 0.53 ดีมาก 

8. เทคนิคการใชภาพและสื่อวีดีทัศนมีความเหมาะสม 4.52 0.58 ดีมากท่ีสดุ 

9. ประสิทธิภาพและวิธีการในการนําเสนอมีความงาย 4.42 0.58 ดีมาก 

10. แอปพลิเคชันทํางานไดอยางรวดเรว็ 4.67 0.59 ดีมากท่ีสดุ 

รวม 4.22 0.63 ดีมาก 

 

จากตารางท่ี 1 การสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อเสรมิการเรียนรูระบบสุรยิะดวยเทคโนโลยเีสมือนจริงบนระบบปฎิบัติ

การแอนดรอยด ไดผลดังน้ี คุณภาพของแอปพลิเคชันในภาพรวมอยูในระดับมาก (X ̅  = 4.22 ,S.D.=0.63) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ

พบวา แอปพลิเคชันมีคุณภาพอยูในระดับดีมากและดีมากท่ีสุด ไดแกหัวขอ เทคนิคการใชภาพและสื่อวีดีทัศนมีความเหมาะสม (X ̅  
= 4.52 ,S.D.=0.58) แอปพลิเคชันทํางานไดอยางรวดเร็ว (X ̅  = 4.67,S.D.=0.59) ท้ังสองมีคุณภาพอยูในระดับดีมากท่ีสุด ลําดับ

ตอไป มีคุณภาพในระดับดีมาก ไดแก เน้ือหามีความครบถวน (X ̅  = 3.98,S.D.=0.86) การนําเสนอเน้ือหามีความนาสนใจ (X ̅  = 
4.02,S.D.=0.75) การนําเสนอเน้ือหามีความเขาใจงาย (X ̅  = 4.03,S.D.=0.50) สามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง (X ̅  = 4.07,S.D.= 

0.53) ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา (X ̅  = 4.19,S.D.=0.77) ภาพขอความมีระเบียบและเขาใจงาย (X ̅  = 4.33,S.D.=0.58) 

ขอมูล ท่ี นําเสนอแตละหนาจอมีความเหมาะสม(X ̅  = 4.00,S.D.=0.53)  และวิธีการในการนําเสนอมีความงาย(X ̅  = 
4.42,S.D.=0.58)  ตามลําดับ 

 

การอภิปรายและสรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง ไดสําเร็จสมบูรณ มีผลความพึงพอใจ

จากกลุมเปาหมายท่ีทําการทดลอง ในภาพรวมอยูในระดับมาก ท้ังน้ีเกิดจากในกระบวนการพัฒนา ไดมีการแบงการทํางานอยาง

ชัดเจนเปนข้ันตอนตามแนวทางของการพัฒนาดวยหลักการของ System Development Life Cycle (SDLC) มีการออกแบบ

หนาจอของแอปพลเคชัน การออกแบบมารคเกอร และโมเดลสามมิติ ตามความตองการของกลุมเปาหมาย มีการกระตุนความ

นาสนใจใหกับผูเรียนตามหลักการเรียนรูมากกวาการอานหนังสือเรียนโดยท่ัวไป มีรูปภาพและวีดีทัศนประกอบท่ีนาสนใจและ

เหมาะสมกับเน้ือหาตามหลักสตูรประถมศึกษาตอนปลาย ในการนําเสนอน้ันเนนความกระชับ เขาใจงาย และสามารถเรียนรูไดดวย

ตัวเองเปนสื่อเสริมการเรียนอีกช้ินหน่ึง สําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือใชงานในระบบปฏิบัติการแอนดรอยน้ัน ผูวิจัยไดใช

โปรแกรม Unity รวมกับ Vuforia เพ่ือทําการเช่ือมโยงมารกเกอรผานกลองสมารทโฟนและแสดงภาพสามมิติท่ีตรงกันได การใช

งานจําเปนตองใชรวมกับหนังสือสื่อเสริมการเรียนรู (AR Solar Book) ท่ีออกแบบเน้ือหาสรุปสาระความรู ในรูปแบบของหนังสือสี่

สี  ผลทดสอบประสิทธิภาพการใชงานในภาพรวมอยูในระดับท่ีดีมาก โดยมีความถูกตองในการทํางาน ความเหมาะสมและความ

สะดวก รวดเร็วในการทํางาน การนําเสนอเน้ือหามีความเขาใจงาย (X ̅  = 4.03,S.D.=0.50) สามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง (X ̅  = 
4.07,S.D.= 0.53) สอดคลองกับผลงานวิจัยของ สุพรรณพงศ วงศศรีเพ็ง(2554)(10)  ไดศึกษาเรื่องการประยุกตการใชเทคนิคความ

จริงเสริมเพ่ือใชในการสอนพยัญชนะไทย โดยการพัฒนาดังกลาวจะชวยใหผูสอนมรีูปแบบของการเรียนการสอนท่ีแปลกใหม ชวย

เพ่ิมความนาสนใจกับผูเรียน ซึ่งในการพัฒนาระบบดังกลาวไดนําเอาเทคนิคความจริงเสริมมาประยุกตในการเรียนการสอน 

เน่ืองจากเปนเทคนิคท่ีนาสนใจและเหมาะกับการเรียนการสอน 

 ในการเรียนรูผานแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงน้ัน พบวา ผูเรียนท่ีเปนกลุม

ทดลองมีความกระตือรือรนในการเรียนรู มีความรวมมือในการทํากิจกรรม มีการชวยเหลือกันและกันเปนอยางดี ทําใหการเรียน

การสอนเกิดความสนุก ไมนาเบ่ืออีกตอไป อีกท้ังผูเรียนไดเห็นภาพท่ีชัดเจนในเรื่องระบบสุริยะจักรวาล สามารถเรียนรูไดเอง เกิด

ความสนุกสนานในการเรียน 
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ขอเสนอแนะการวิจัย 

1. ในการออกแบบแอปพลิเคชันน้ัน ในสวนของการออกแบบหนาจอ ท้ังเน้ือหา สื่อท่ีเปนรูปภาพและวีดีทัศน ควรมี

การปรับขนาดใหเหมาะสมกับการแสดงผลในขนาดหนาจอและมีความยืดหยุนมากข้ึน 

2. การพัฒนาแอปพลิเคชัน ควรเลือกจุดมารกเกอรท่ีมีขนาดใหญหรือพอดี และเลือกจุดมารกเกอรท่ีมีรายละเอียด

มากๆ เพือการประมวลผลใหแมนยํามากข้ึน 

3. การพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรูระบบสุริยะดวยเทคโนโลยีเสมือนจรงิ ท่ีพัฒนาข้ึนน้ี ควรนําไปใชในการ

จัดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมศักยภาพของแตละบุคคลท่ีมีความแตกตางกันจะชวยใหผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความ

ตองการของตนเอง สามารถเรียนรูไดดวยตนเองไมรูสึกเครียดในการเรียนรู รวมถึงยังสามารถใชเปนสื่อเสริมการ

เรียนการสอน ในการทบทวนเน้ือหาไดหลายครั้งจนกวาจะเขาใจ 

4. ควรพัฒนาใหเปนแนวทางในการเรียนการสอนรายวิชาอ่ืนๆ ท่ีตองการใหผูเรียนเห็นภาพ และสรางเสริมจินตนาการ

การเรียนรูมากข้ึนดวย 
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