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Abstract 
 

This research was presents method and result of development mobile 
applications enhance learning with augmented reality technology. Section of 
development the researcher chooses Open Source programs because free software. 
Section application of augmented reality technology for education. Can create 
interactive media, new forms of digital virtual reality overlay on the marker on the 
display under environments on real time. The development and result performance 
of Installation Testing model compared with distance and duration on display and 
use questionnaire of satisfaction to work of function by averages and percentages. 
The research found that effective application in digital image processing giving 
accuracy 99.33 percent. It takes an average of 1.38 seconds in the display each time. 
However, reasonable distance to use is 20 and 25 cm. The evaluate questionnaire of 
satisfaction testing function is high performance an average of 4.75 and standard 
deviation (S.D.) of 0.50. Furthermore, from tester observation most likely to rotation a 
marker for view digital images at different angles.Very Real Media developed a high 
threshold of 81.60 / 82.40 and the satisfaction rating is at a good level ( x = 4.45) 
 
Keywords  :  Mobile Application, Augmented Reality,  ICT Device, Marker 
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บทที� 1 

บทนํา 

 
1.1 ความสําคัญของการวจัิย 

ปัจจุบนัอุปกรณ์เคลื�อนเช่น โทรศพัท์เคลื�อนที�  แท๊บเล็ต สมาร์ทโฟน อุปกรณ์สวมใส่ ได้
เขา้มามีบทบาทในการใชชี้วติในประจาํวนัมากขึ+น เป็นผลสืบเนื�องจากการพฒันาเทคโนโลยีสื�อสาร
ที�มีการเปลี�ยนแปลงอย่างรวดเร็วตลอดเวลา (Haruethai Asakit,  2015)  และอุปกรณ์เคลื�อนมี
ประสิทธิภาพในการใชง้านสูงแต่กลบัมีขนาดเล็กลง และการใชง้านที�แพร่หลายอยา่งรวดเร็วทาํให้
ผูค้นสามารถเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลออนไลน์ไดทุ้กที�ทุกเวลา   (Höllerer & Feiner,  2004)  ดว้ย
ความสามารถดา้นเทคนิคและอุปกรณ์เสริมของอุปกรณ์เคลื�อนที�มีความทนัสมยัมากขึ+น  ผูใ้ชง้าน
สามารถเรียกใช้แอพพลิเคชั�นต่าง ๆ ที� เคยใช้งานบนเครื� องคอมพิวเตอร์เดสก์ทอปได้บน
สภาพแวดลอ้มของอุปกรณ์เคลื�อนที� (Geiger, Schickler, Pryss,  Schobel, & Reichert,  2014; 
Kjeldskov & Graham,  2003)  อุปกรณ์เคลื�อนที�สมยัใหม่มีการติดตั+งเซ็นเซอร์ต่าง ๆ ที�มี
ประสิทธิภาพ เช่น GPS กลอ้งถ่ายภาพแบบฝังตวั และมีความสามารถในการประมวลผลขอ้มูลได้
รวดเร็ว  เป็นการเติมเต็มประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้กบัผูใ้ชง้าน (De Sá & Churchill,  2012)  จากการ
สาํรวจขอ้มูลการใชง้านอินเทอร์เน็ตของประเทศไทย พบวา่มีผูใ้ชอุ้ปกรณ์เคลื�อนที� 47 ลา้นคน จาก
ประชากรทั+งหมด 68.5 ลา้นคน  และมีการใชง้านโซเชียลมีเดียผา่นอุปกรณ์เคลื�อนที�จาํนวน 34 ลา้น
คน โดยใชอิ้นเทอร์เน็ตถือ 3 ชม. 53 นาที ต่อวนั โดยมีประชากร 86% ที�ใชอิ้นเทอร์เน็ตทุกวนั (we 
are social,  2016)  ซึ� งการเขา้ใชง้านเครือข่ายออนไลน์นั+น ผูใ้ชต้อ้งอาศยัแอพพลิเคชั�นที�พฒันามา
เฉพาะดา้น เช่น แอพพลิเคชั�นไลน์  แอพพลิเคชั�นเวบ็เบราวเ์ซอร์  และแอพพลิเคชั�นเกมต่าง ๆ และ
แอพพลิเคชั�นเกมที�โด่งดงัในช่วงไตรมาสสุดทา้ยของปี 2559 คือ เกมโปเกมอน โก (Pokemon Go) 
ซึ� งมีการนาํเทคโนโลยีที�เรียกวา่ Augmented Reality (AR) หรือ เทคโนโลยีความจริงเสริม มาผนวก
กบัการพฒันาแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที� 

เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) เป็นการซ้อนภาพเสมือนจริง 3 มิติ ที�ออกแบบโดย
คอมพิวเตอร์ มาแสดงผลในสภาพแวดลอ้มจริง 3 มิติในเวลาจริง (Azuma, 1997)  เป็นกระบวนการ
ประมวลผลภาพ (image processing) ของคอมพิวเตอร์ที�ซ้อนทบัและสอดคลอ้งกนั  โดยจะสร้าง
ภาพเสมือนจริง (Virtual Reality) ในมุมมองของผูใ้ช้งาน (Piekarski  & Thomas,  2002)  
จุดประสงคเ์พื�อแบ่งปันขอ้มูลต่าง ๆ ในสภาพแวดลอ้มจริง  ผูใ้ชส้ามารถโตต้อบกบัขอ้มูลที�ผา่นการ
ประมวลผลได ้ (Geiger, Schickler, Pryss,  Schobel, & Reichert,   2014)  ระบบความจริงเสริมจะ
เพิ�มเติมขอ้มูลต่าง ๆ ในรูปแบบของตวัหนังสือและภาพกราฟิก (Komgrit tipgason & Siam 
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Charoenseang, 2007) และแบ่งปันขอ้มูลภายใตส้ภาพแวดลอ้มและมีปฏิสัมพนัธ์กบัขอ้มูลไดใ้น
ขณะนั+น  ทาํใหผู้ใ้ชส้ามารถโตต้อบและมีส่วนร่วมกบัสื�อมากขึ+น  ซึ� งแอพพลิเคชั�นที�พฒันาร่วมกบั
เทคโนโลยคีวามจริงเสริมนั+น  ทาํใหเ้กิดการผสมผสานระหวา่งขอ้มูลดิจิทลัและสภาพแวดลอ้มจริง  
(Geiger, Schickler, Pryss, Schobel, & Reichert,  2014; Hahn,  2012)  เป็นการสร้างโลกเสมือนจริง
บนสมาร์ทโฟน (Watcharavut  Deklee, Jerasak  tubtong, Apiwut  Wattanachai & Jirawat,  2015)  
การใช้งานเทคโนโลยีความจริงเสริมตอ้งใชค้วบคู่กบัแผ่นสัญลกัษณ์หรือมาร์กเกอร์และกลอ้งเวบ็
แคมเพื�อนาํเขา้ขอ้มูล (Suntis Jullapho and Nattavee Utakrit,  2014)   มาร์กเกอร์ของระบบความ
จริงเสริมมี 3 รูปแบบคือ ARToolKit, ARTag and ARSTudio (Fiala,  2005)  ซึ� งหมายถึง ภาพที�มี
ลกัษณะสีขาวและสีดาํประกอบกนัภายในกรอบสี� เหลี�ยมจตุัรัส ใชเ้พื�อเปรียบเทียบดึงขอ้มูลดิจิทลัที�
ไดก้าํหนดความสัมพนัธ์ไว ้ ซึ� งสามารถกล่าวไดว้า่ แอพพลิเคชั�นที�พฒันาร่วมกบัเเทคโนโลยีความ
จริงเสริม (AR)  เป็นนวตักรรมที�บูรณาการขอ้มูลดิจิทลั     ในลกัษณะ 2 มิติ หรือ 3 มิติ เขา้กบั
สภาพแวดลอ้มจริงในเวลาจริงผา่นกระบวนการประมวลผลภาพโดยอาศยัมาร์กเกอร์ 

จากกรอบนโยบายด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสาร พ.ศ. 2554-2563 ได้ให้
ความสาํคญักบัการใช ้ICT ในการลดความเหลื�อมลํ+าและสร้างโอกาสใหก้บัประชาชนอยา่งเท่าเทียม
กนั (Ministry of Information and Communication Technology, 2011, p. 7)  และเพื�อเสริมทกัษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษที� 21  ดา้นทกัษะสารสนเทศ สื�อและเทคโนโลยี  จากนโยบายดงักล่าวนั+น  
เอื+อประโยชน์ต่อการเขา้ถึงและใช้งานสารสนเทศและเทคโนโลยี เพื�อการเรียนรู้ตลอดชีวิต การ
พฒันานวตักรรมและการใช้สื�อความรู้แบบดิจิทลัเพื�อสนบัสนุนการศึกษา ผนวกกบัเทคโนโลยีที�มี
ประสิทธิภาพและมีการใช้งานอย่างแพร่หลาย  จึงสามารถนาํมาประยุกต์ใช้เป็นนวตักรรมเพื�อ
การศึกษารูปแบบใหม่ได ้ เพราะสื�อการเรียนที�ใชใ้นชั+นเรียนเป็นรูปแบบเดิม ๆ ขาดปฏิสัมพนัธ์กบั
ผูเ้รียน  ทาํใหข้าดแรงเสริม  แรงจูงใจในการเรียน  ทาํให้ผลสัมฤทธิ{ ทางการเรียนไม่ไดต้ามเกณฑ์ที�
ตอ้งการ  ผูเ้รียนสนใจที�จะใชอุ้ปกรณ์เคลื�อนที�เพื�อสื�อสารออกนอกหอ้งเรียนมากกวา่  

ดงันั+นผูว้จิยัจึงสนใจพฒันาแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�ร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสริม
เรื� อง  อุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้ เพื�อใช้เสริมการเรียนและเป็นตน้แบบในการพฒันาแอพพลิเคชั�นด้าน
การศึกษา  โดยเลือกใช้โปรแกรมที�ไม่มีค่าใช้จ่าย (Open Source) และไม่ตอ้งเขียนชุดคาํสั�ง  เป็น
ตน้แบบสําหรับผูที้�สนใจไปพฒันา  เพื�อส่งเสริมการเรียนการสอนในศตวรรษที� 21 และนาํไปใช้
บูรณาการกบัการเรียนทั+งในและนอกชั+นเรียนได ้ โดยผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัสื�อโดยตรงเป็นการ
ปรับการเรียนเปลี�ยนการสอนเติมประสบการณ์ใหม่โดยใช้สื�อที�มีปฏิสัมพนัธ์รูปแบบใหม่  สร้าง
ความสนุกน่าสนใจในการเรียนมากขึ+น 
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1.2 วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

1.2.1 เพื�อพฒันาแอพพลิเคชั�นเสริมการเรียนรู้เรื�อง อุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้ร่วมกบัเทคโนโลยี
ความจริงเสริมบน อุปกรณ์เคลื�อนที� 

1.2.2 เพื�อพฒันาหนงัสือเสริมการเรียนรู้เรื�องอุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้ร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริง
เสริม 
 

1.3 ขอบเขตของการวจัิย 

1.3.1 ขอบเขตของโปรแกรม 

1.3.1.1 สามารถประมวลผลแบบจาํลองในรูปแบบจาํลอง 3 มิติและมีส่วนประกอบ
เห็นชดัเจน 

1.3.1.2 สามารถประมวลผลภาพเคลื�อนไหวของแบบจาํลอง 3 มิติ ได ้ 
1.3.1.3 สามารถประมวลผลภาพนิ�ง 2 มิติของสิ�งที�ศึกษาได ้
1.3.1.4 สามารถประมวลผลขอ้มูลในรูปแบบขอ้ความไดช้ดัเจน 
1.3.1.5 ออกแบบและสร้างโมเดล 3 มิติ หรือแอนิเนชั�นหรือคลิปวีดีโอ เพื�อนาํเสนอ

เกี�ยวกบัอุปกรณ์ไอซีทีเช่น อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที�ใชส้าํหรับติดต่อสื�อสารขอ้มูล  
1.3.2   ขอบเขตของสื�อเสริมการเรียนรู้  

1.3.2.1  สร้างสื�อที�มีขนาดกวา้ง 14.8 เซนติเมตร ยาว 21 เซนติเมตร (A5) 
1.3.2.2  ขอบเขตของเนื+อหา 

  เนื+อหาหลกั ๆ ที�เกี�ยวกบัหนงัสือที�จะพฒันานั+นประกอบดว้ยอุปกรณ์ ICT  
เช่น อุปกรณ์ที�เกี�ยวขอ้งกบัการสื�อสารขอ้มูลและเครือข่าย อุปกรณ์ที�เกี�ยวขอ้งกบัเทคโนโลย ี เช่น 
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ย Input (Mouse, Keyboard,Scanner, Process (CPU) Output 
(Sound Card, Speaker,Monitor, Printer, Memory  Communication (Land Card)  
   
1.4  ระยะเวลาในการวจัิย 

 ระยะเวลาในการศึกษาวิจยันี+ ใช้เวลา 10 เดือน โดยเริ� มจาก 1 พฤศจิกายน 2558 ถึง 30 
กนัยายน 2559 
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1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.5.1 เทคโนโลยคีวามจริงเสริม (Augmented Reality) หมายถึง   นวตักรรมที�บูรณาการ
ขอ้มูลดิจิทลัเสมือนจริงเขา้กบัสภาพแวดลอ้มจริง ในเวลาจริงผา่นกระบวนการประมวลผลภาพทาง
คอมพิวเตอร์โดยอาศยัมาร์กเกอร์เพื�อแสดงผลภาพเสมือนจริง  

1.5.2  มาร์กเกอร์ (Marker) หมายถึง สัญลกัษณ์ที�มีลกัษณะสีขาวและดาํประกอบกนัภายใน
กรอบสี�เหลี�ยมจตุัรัส  

1.5.4  ประสิทธิภาพของสื�อเสริมการเรียน หมายถึง การนาํสื�อไปทดลองใชง้านกบักลุ่ม
ตวัอยา่งโดยทาํใหผู้เ้รียนมีความรู้เพิ�มผา่นกระบวนการเรียนและทาํแบบประเมินสุดทา้ยได ้ โดย
ผูว้จิยักาํหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ (E1/E2) ของผูเ้รียน ไวเ้ป็น 80/80   
 E1   หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ  เกิดจากผูเ้รียนสามารถทาํแบบฝึกหัด
ไดผ้ลเฉลี�ย ไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 80  

 E2 หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลพัท ์ เกิดจากผลประเมินหลงัเรียนไดผ้ลเฉลี�ยไม่
นอ้ยกวา่ร้อยละ 80   (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556) 

1.5.5 ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั�น  หมายถึง  การหาค่าความเร็วในการประมวลผลเทียบ
ระยะทางและเวลาโดยการหาค่าเฉลี�ยค่าเขา้ใกลศู้นยจ์ะมีประสิทธิภาพมากที�สุดตามลาํดบั 

 
1.6 ประโยชน์ที�คาดว่าจะได้รับ 

 1.6.1 ไดแ้อพพลิเคชั�นที�ทาํงานบนอุปกรณ์เคลื�อนที�ร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
 1.6.2  ไดห้นงัสือเสริมการเรียนรู้ดา้น ICT ที�ทาํงานร่วมกบัอุปกรณ์เคลื�อนที� 
 1.6.3  ไดว้ธีิการพฒันาสื�อการสอนร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
 1.6.4  ไดแ้นวทางในการใชสื้�อความจริงเสริมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอน 



บทที� 2 

เอกสารและงานวจิยัที�เกี�ยวข้อง 

 
 การวิจยัครั� งนี� เป็นการวิจยัเรื�องพฒันาแอพพลิเคชั�นเสริมการเรียนรู้เรื�องอุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้
ร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสริม  ซึ� งผูท้าํวิจยัไดศึ้กษาแนวคิดทฤษฎี และวรรณกรรมที�เกี�ยวขอ้ง 
ดงันี�  

1. เทคโนโลยคีวามจริงเสริม  
2.  การพฒันาแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที� (Mobile Application)  
3.  ระบบปฏิบติัการบนอุปกรณ์เคลื�อนที� (Mobile Operating System) 
4.  วงจรการพฒันาซอฟตแ์วร์ 
5.  การวเิคราะห์และการออกแบบแอพพลิเคชั�นเชิงวตัถุ 
6.  ความพึงพอใจ 
7. งานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง 

 
2.1 เทคโนโลยคีวามจริงเสริม  

 เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented) หรือเรียกยอ่วา่ AR เป็นเทคโนโลยีที�เกิดจากการนาํ

ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality :VR) ผสมกบัเทคโนโลยปีระมวลผลภาพ (Image Processing) 

ผ่านซอฟต์แวร์ที�พฒันาขึ� น โดยการแสดงผลจะต้องใช้ร่วมกับกล้องถ่ายภาพเพื�อนําเข้าภาพสู่

คอมพิวเตอร์เพื�อประมวลผล  (กลอ้งของสมาร์ทโฟนหรือกลอ้งเวบ็แคม) และตอ้งมีภาพ (Image) 

ซึ� งจะเรียกวา่มาร์กเกอร์ (Marker) หรือ AR Code ทาํหนา้ที�เป็นสัญลกัษณ์ในการเปรียบเทียบขอ้มูล

ดิจิทลัในลกัษณะของภาพนิ�ง 2 มิติหรือ 3 มิติหรือภาพเคลื�อนไหวผ่าน Tracking Module และจะ

แสดงผลผ่านอุปกรณ์แสดงผลภาพ  และผูใ้ช้สามารถปฎิสัมพนัธ์กบัสื�อความจริงเสริม (AR) ได้

ทนัที (Real Time) โดยมีหลกัการทาํงานดงัรูปที� 1 

 
 



 

   
รูปที� 

    
  
เทคโนโลยีความจริงเสริม 

คอมพิวเตอร์ มาแสดงผลในสภาพแวดล้อมจริง 
กระบวนการประมวลผลภาพของคอมพิวเตอร์ที�ซ้อนทบัและสอดคล้องกนัโดยจะสร้างภาพ
มุมมองของผูใ้ชง้านในสภาพแวดลอ้มทางกายภาพขณะนั�น 
ซึ� งสามารถกล่าวไดว้า่ เทคโนโลย ี
3 มิติ เขา้กบัสภาพแวดลอ้มจริง ในเวลาจริงผ่านกระบวนการประมวลผลภาพนั�นเอง  โดยอ
มาร์กเกอร์  ซึ� งหมายถึง ภาพที�มีลกัษณะสีขาวและดาํประกอบกนัภายในกรอบสี� เหลี�ยมจตุัรัส ใช้
สาํหรับเป็นสัญลกัษณ์เพื�อเปรียบเทียบสําหรับดึงขอ้มูลดิจิทลัที�ไดก้าํหนดความสัมพนัธ์ไวร้ะหวา่ง
มาร์กเกอร์กับข้อมูลดิจิทัล  โดยปัจจุบันสามามารถนํามาประยุกต์ใช้งานได้หลากหลา
กวา้งขวาง เช่น ด้านการแพทย ์การผลิต การศึกษา  การแสดง บนัเทิง ดา้นการทหาร
ประชาสัมพนัธ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 

ที� 2.1  หลกัการทาํงานของระบบ Augmented Reality 
        ที�มา : SEARCHHIGH (2012) 

เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) เป็นการนําวตัถุเสมือนจริง 3 
คอมพิวเตอร์ มาแสดงผลในสภาพแวดล้อมจริง 3 มิติในเวลาจริง  (Azuma R.T.,1997
กระบวนการประมวลผลภาพของคอมพิวเตอร์ที�ซ้อนทบัและสอดคล้องกนัโดยจะสร้างภาพ
มุมมองของผูใ้ชง้านในสภาพแวดลอ้มทางกายภาพขณะนั�น (Piekarski, W., & Thomas, B., 2002)
ซึ� งสามารถกล่าวไดว้า่ เทคโนโลย ีAR เป็นนวตักรรมที�บูรณาการขอ้มูลดิจิทลัในลกัษณะ 

มิติ เขา้กบัสภาพแวดลอ้มจริง ในเวลาจริงผ่านกระบวนการประมวลผลภาพนั�นเอง  โดยอ
มาร์กเกอร์  ซึ� งหมายถึง ภาพที�มีลกัษณะสีขาวและดาํประกอบกนัภายในกรอบสี� เหลี�ยมจตุัรัส ใช้
สาํหรับเป็นสัญลกัษณ์เพื�อเปรียบเทียบสําหรับดึงขอ้มูลดิจิทลัที�ไดก้าํหนดความสัมพนัธ์ไวร้ะหวา่ง
มาร์กเกอร์กับข้อมูลดิจิทัล  โดยปัจจุบันสามามารถนํามาประยุกต์ใช้งานได้หลากหลา
กวา้งขวาง เช่น ด้านการแพทย ์การผลิต การศึกษา  การแสดง บนัเทิง ดา้นการทหาร

รูปที� 2.2  มาร์กเกอร์ (Marker) หรือ AR Code 
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Augmented Reality  

3 มิติที�ออกแบบโดย
Azuma R.T.,1997)  เป็น

กระบวนการประมวลผลภาพของคอมพิวเตอร์ที�ซ้อนทบัและสอดคล้องกนัโดยจะสร้างภาพใน
(Piekarski, W., & Thomas, B., 2002)  

เป็นนวตักรรมที�บูรณาการขอ้มูลดิจิทลัในลกัษณะ 2 มิติ หรือ 
มิติ เขา้กบัสภาพแวดลอ้มจริง ในเวลาจริงผ่านกระบวนการประมวลผลภาพนั�นเอง  โดยอาศยั

มาร์กเกอร์  ซึ� งหมายถึง ภาพที�มีลกัษณะสีขาวและดาํประกอบกนัภายในกรอบสี� เหลี�ยมจตุัรัส ใช้
สาํหรับเป็นสัญลกัษณ์เพื�อเปรียบเทียบสําหรับดึงขอ้มูลดิจิทลัที�ไดก้าํหนดความสัมพนัธ์ไวร้ะหวา่ง
มาร์กเกอร์กับข้อมูลดิจิทัล  โดยปัจจุบันสามามารถนํามาประยุกต์ใช้งานได้หลากหลายและ
กวา้งขวาง เช่น ด้านการแพทย ์การผลิต การศึกษา  การแสดง บนัเทิง ดา้นการทหาร  และดา้น
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 จากรูปที� 2.2  เป็นภาพของมาร์กเกอร์ (Marker) หรือ AR Code  ที�ใช้เป็นภาพ (Image) ที�
เตรียมไวเ้พื�อใชส้าํหรับเป็นสัญลกัษณ์ในการเปรียบเทียบเพื�อดึงภาพเสมือนจริงในระบบ AR ขึ�นมา
แสดง  โดยจะเป็นภาพสี�เหลี�ยมจตัตุรัส ประกอบดว้ยสีขาวและสีดาํ 
 2.1.1 ประวติัความเป็นมาของ Augmented Reality 

  เทคโนโลยีนี� ไดถู้กพฒันามาตั�งแต่ปี ค.ศ. 2004 จดัเป็น แขนงหนึ�งของงานวิจยัดา้น

วิทยาการคอมพิวเตอร์ เป็นการเพิ�มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที�สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปใน

ภาพที�ถ่ายมาจากกลอ้งวิดีโอ กล้องเวบ็แคมหรือกลอ้งในโทรศพัท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ดว้ย

เทคนิคทางดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิก ปัจจุบนัอุปกรณ์เคลื�อนที�และการสื�อสารขอ้มูลไร้สาย รวมทั�ง

การประมวลผลรวดเร็วมีประสิทธิภาพและราคาถูก จึงทาํใหอุ้ปกรณ์เคลื�อนที�เป็นที�นิยมแพร่หลาย  

  ออคเมนเต็ดเรียลลิตี�  (Augmented Reality) ไดถู้กคนพบเมื�อปี 1950 โดยมอร์ตนั 

Heilig ในขณะที�ถ่ายทาํภาพยนตร์โดยเขามีความคิดที�จะให้ผูช้มไดมี้ความรู้สึกถึงความมีส่วนรวม

โดยเพิ�มศกัยภาพของ ภาพยนตร์เขา้ไป ต่อมาในปีค.ศ. 1962, Heilig ไดส้ร้างภาพตนแบบที�แสดงถึง

วิสัยทศัน์ของเขาขึ�นมา จนกระทั�งปีค.ศ. 1955 เขาได้อธิบายไวใ้นภาพยนตร์ของอนาคตชื�อ 

Sensorama ต่อมาในปี  1966 Ivan Sutherland ไดคิ้ดคน้เครื�องครอบศีรษะขึ�น และในปี 1968   ซทั

เป็นคนแรกที�สร้างระบบความเป็นจริงเสมือน โดยการใชเ้ครื�องครอบศีรษะ ต่อมาในปี 1975  ไม

รอน ครูเกอร์ สร้าง Videoplace ที�ช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถโตต้อบ กบัวตัถุเสมือนจริงไดเ้ป็นครั� งแรก

และต่อมา Tom Caudell และ David Mizell จาก Boeing coin ไดใ้ชเ้ทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี�  

ช่วยคนงานประกอบสายไฟและสายเคเบิลสาํหรับเครื�องบินไดส้าํเร็จ 

 

 
 

รูปที� 2.3  เครื�องสวมหวัที�ประดิษฐโ์ดย Ivan Sutherland 

ที�มา : http://www.nakrin.com/mayar/augmented-reality-and-google-glass/ 
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  ปี 1997 เริ�มมีการนาํ Concept ของ Augmented Reality มาใชใ้นภาพยนตร์เรื�อง Star 

War ภาคแรก  โดยมีการออกแบบหมวกของนกับินให้สามารถติดตั�งอุปกรณ์เพิ�มเติมเพื�อเชื�อมโยง

ขอ้มูลดิจิตอล เช่น ตาํแหน่งของเครื�องบินฝงูตรงขา้มและขอ้มูลวิเคราะห์อื�นๆ มาแสดงบนอุปกรณ์

ในระดบัสายตา เพื�อใชเ้ป็น ขอ้มูลในการตดัสินใจแบบทนัที 

 

 
 

รูปที� 2.4  ภาพประกอบภาพยนตร์เรื�อง Star War I 

ที�มา : http://www.nakrin.com/mayar/augmented-reality-and-google-glass/ 

 

 2.1.2 แนวคิดของ Augmented Reality 
  แนวคิดหลกัของเทคโนโลย ีAR คือการพฒันา เทคโนโลยีที�ผสานเอาโลกแห่งความ
เป็นจริงและความเสมือนจริง ดว้ยซอฟตแ์วร์และอุปกรณ์เชื�อมต่อต่าง ๆ เช่น เวบ็แคม คอมพิวเตอร์ 
หรืออุปกรณ์อื�นที�เกี�ยวขอ้ง ซึ� งภาพเสมือนจริงนั�นจะแสดงผลผา่นอุปกรณ์แสดงผล โดยภาพเสมือน
จริงที�  ปรากฏขึ� นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู ้ใช้ได้ทันที  ทั� งในลักษณะที� เ ป็นภาพ นิ� งสามมิ ติ 
ภาพเคลื�อนไหว หรืออาจจะเป็นสื�อที�มีเสียงประกอบขึ�นกบัการออกแบบสื�อแต่ละรูปแบบว่าให้
ออกมาแบบใด (พานิดา ตนัศิริ, 2553)   โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยี AR ประกอบดว้ย 3 
กระบวนการ ไดแ้ก่ 
  1)  การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั�นตอนการ คน้หา Marker จากภาพที�
ไดจ้ากกลอ้งแลว้สืบคน้จากฐานขอ้มูล (Marker Database) ที�มีการเก็บขอ้มูลขนาดและรูปแบบของ 
Marker เพื�อนาํมาวเิคราะห์รูปแบบของ Marker 
  2)  การคาํนวณค่าตาํแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกบักลอ้ง 
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  3)  กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ�ม
ขอ้มูลเขา้ไปในภาพ โดยใชค้่าตาํแหน่งเชิง 3 มิติ ที�คาํนวณไดจ้นไดภ้าพเสมือนจริงดงัแสดงในภาพ 
 

 
 

รูปที� 2.5  หลกัการทาํงานของเทคโนโลยเีสมือนจริง 
 
 2.1.2 หลกัการทาํงานเทคโนโลยี Augmented Reality 
  เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ (Image 
Analysis) เป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่การวเิคราะห์ภาพโดยอาศยั Marker เป็นหลกัในการทาํงาน (Marker 
based AR) และการวเิคราะห์ภาพโดยใชล้กัษณะต่าง ๆ ที�อยูใ่นภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based 
AR) หลกัการของเทคโนโลย ีAugmented Reality ประกอบดว้ย 
  2.1.2.1  Marker  
  2.1.2.2  กลอ้งวดีิโอ กลอ้งเวบ็แคมกลอ้งโทรศพัทมื์อถือหรือตวัจบั Sensor อื�น ๆ 
  2.1.3.3  ส่วนแสดงผลเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์หรือจอภาพโทรศพัทมื์อถือหรืออื�น ๆ 
  2.1.3.4  ซอฟตแ์วร์หรือส่วนประมวลผลเพื�อสร้างภาพหรือวตัถุแบบสามมิติ 
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  พื�นฐานหลกัของ AR จาํเป็นตอ้งรวบรวมหลกัการของการตรวจจบัการเคลื�อนไหว 
(Motion Detection) การตรวจจบัการเตน้หรือการเคาะ (Beat Detection) การจดจาํเสียง (Voice 
Recognize) และการประมวลผลภาพ (Image Processing) โดยนอกจากการตรวจจบัการเคลื�อนไหว
ผา่น Motion Detect แลว้การตอบสนองบางอยา่งของระบบผา่นสื�อนั�นตอ้งมีการตรวจจบัเสียงของ
ผูใ้ชแ้ละประมวลผลดว้ยหลกัการ Beat Detection เพื�อให้เกิดจงัหวะในการสร้างทางเลือกแก่ระบบ
เช่นเสียงในการสั�งให้ตวั Interactive Media ทาํงานทั�งนี�การสั�งการดว้ยเสียงจดัวา่เป็น AR และใน
ส่วนของการประมวลผลภาพนั�นเป็นส่วนเสริมจากงานวจิยัซึ� งเป็นส่วนยอ่ยของ AR เพราะเนน้ไปที�
การทาํงานของปัญญาประดิษฐ ์
 2.1.3 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม    สามารถนาํมาประยุกต์ใช้ให้เกิด

ประโยชน์ในงานต่าง ๆ ไดม้ากมายหลายแขนง อาทิเช่น การท่องเที�ยว  แนะนาํสถานที�สําคญัต่าง ๆ 

โบราณคดี  การแพทย ์ สถาปัตยกรรม การซ่อมประกอบอุปกรณ์ที�มีราคาสูง  ตวัอยา่งเช่น 

   

 
   

รูปที� 2.6  การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามจริงเสริม 

           แสดงพระราชกรณียกิจของรัชกาลที� 9 
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รูปที� 2.7  การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามจริงเสริมสาํหรับการเรียนรู้ 
   เรื�องระบบสุริยะจกัวาล 
 
   

 
   

รูปที� 2.8  การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามจริงเสริมแนะนาํสถานที�ท่องเที�ยว 
             ในจงัหวดัเพชรบูรณ์ 
 
2.2  การพฒันาแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที� (Mobile Application)  
 เป็นการพฒันาโปรแกรมประยุกต์สําหรับอุปกรณ์เคลื�อนที�  เช่น แท็บเล็ต  โทรศพัท์  โดย
โปรแกรมจะช่วยตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช้งานในดา้นต่าง ๆ ที�ผูใ้ช้สนใจ และช่วยให้ให้
ผู ้ใช้งานสามารถใช้ได้ง่ายยิ�งขึ� น ปัจจุบันโทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟน  มีระบบปฏิบัติการที�
หลากหลาย  ที�ไดรั้บความนิยม คือ ระบบปฏิบติัการ Android และระบบปฏิบติัการ ios จึงมีการ
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พฒันา Application ต่าง ๆ มากมายเพื�อติดตั�งและใช้งานบนสมาร์ทโฟน  เช่น แอพพลิเคชั�นตรวจ
สภาพอากาศ  แอพพลิเคชั�นเกมต่าง ๆ  ซึ� งแอพพลิเคชั�นเหล่านี� มีรูปแบบต่าง ๆ ขึ� นอยู่กับ
ระบบปฏิบติัการนั�น ๆ ที�พบในทอ้งตลาดเช่น 1)  ระบบปฏิบติัการ Android พฒันาโดยบริษทั 
Google เป็นระบบปฏิบติัการที�ไดรั้บความนิยมเพราะไม่มีค่าใชจ่้ายในการใชง้านโปรแกรม  เพราะ
เป็นระบบปฏิบติัการแบบ Open Soure ซึ� งทาํให้มีการพฒันาไปอยา่งรวดเร็ว  2)  ระบบปฏิบติัการ 
Windows Mobile พฒันาโดยบริษัทไมโครซอฟท์ มีลักษณะการใช้งานคล้ายคลึงกับ 
ระบบปฏิบติัการของเครื�องคอมพิวเตอร์        3)  ระบบปฏิบติัการ iPhone OS พฒันาโดยบริษทั 
Apple เพื�อรองรับการทาํงานของแอปพลิเคชนัต่าง ๆ ของ iPhone โดยเฉพาะ กลุ่มที�นิยมใช ้iPhone 
จะเป็นผูที้�ชื�นชอบทางดา้นมลัติมิเดีย ประเภท ดูหนงั  การฟัง เล่นเกม จึงมีบริษทัหลายแห่งผลิตเกม
ขึ�นมาเพื�อรองรับการทาํงานบนระบบปฏิบติัการ iPhone โดยเฉพาะ  
 
2.3  ระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื�อนที� (Mobile Operating System) 

 ระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื�อนที�  เป็นซอฟต์แวร์ที�ท ําหน้าที� เป็นตัวกลางระหว่าง
ฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ประยกุตท์ั�วไประบบปฏิบติัการมีหนา้ที�หลกั ๆ คือ การจดัสรรทรัพยากรใน
ซอฟตแ์วร์เครื�องคอมพิวเตอร์ เพื�อให้บริการรับส่งและจดัเก็บขอ้มูลกบัฮาร์ดแวร์ เช่น การส่งภาพ
ไปแสดงผลที�จอภาพ การส่งขอ้มูลไปเก็บในหน่วยความจาํ การรับส่งขอ้มูลในระบบเครือข่าย และ
ทาํหน้าที�จดัสรรเวลาการใชห้น่วยประมวลผลกลาง ในกรณีที�อนุญาตให้ซอฟตแ์วร์ประยุกต์หลาย 
ๆ ตวัทาํงานพร้อม กนั โดยระบบปฏิบติัการบนอุปกรณ์เคลื�อนที�มีผูผ้ลิตที�หลากหลาย เช่น  
 2.3.1  ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ (Android) เป็นระบบปฏิบติัการที�มีพื�นฐานมาจากลีนุกซ์ 
ในอดีตถูกออกแบบมาสาํหรับอุปกรณ์ที�ใชก้บัปุ่มกดแต่ในภายหลงัไดอ้อกแบบสาํหรับอุปกรณ์ที�ใช้
จอสัมผสั เช่น สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ปัจจุบนัได้แพร่ไปยงัอุปกรณ์หลายชนิด
เพราะเป็นมาตรฐานเปิด เช่น กลอ้งดิจิตอล หมอ้หุงขา้ว และ Smart TV  ระบบปฏิบติัการแอน
ดรอยด์ถูกคิดคน้และพฒันาโดยบริษทั แอนดรอยด์ (Android, Inc.) ซึ� งต่อมา กูเกิล ได้ซื�อเพื�อ
ควบควมกิจการ      แอนดรอยด์ถูกเปิดตวัเมื�อ ปี พ.ศ. 2550 พร้อมกับการก่อตั� งโอเพนแฮนด์
เซตอลัไลแอนซ์ ซึ� งเป็นกลุ่มของบริษทัผลิตฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ และการสื�อสารคมนาคม ที�ร่วมมือ
กนัสร้างมาตรฐานเปิด สาํหรับอุปกรณ์พกพา  แอนดรอยด์ เ ป็นระบบป ฏิบัติกา รแบบ Open 
Source  และอนุญาตให้ผูผ้ลิตปรับแต่งและวางจาํหน่ายได ้แอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบติัการที�รวม
นกัพฒันาที�เขียนโปรแกรมประยุกต์ มากมาย ภายใตภ้าษาจาวา  ซึ� งมีโปรแกรมมากกว่า 700,000 
โปรแกรมสาํหรับแอนดรอยด ์ 
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 2.3.2  ระบบปฏิบติัการไอโอเอส (iOS)  เป็นระบบปฏิบติัการบนอุปกรณ์พกพา (สมาร์ทโฟน
, แท็บเล็ต, คอมพิวเตอร์) พฒันาและจาํหน่ายโดยบริษทัแอปเปิลเพื�อใช้บนไอโฟน และไดมี้การ
พฒันาเพิ�มเติมเพื�อใชบ้นอุปกรณ์พกพาอื�น ๆ ของแอปเปิล เช่น ไอพอดทชั  ไอแพด  บริษทัแอปเปิล
ไม่อนุญาตใหน้าํไอโอเอสไปติดตั�งบนอุปกรณ์ที�ไม่ใช่อุปกรณ์ของบริษทั ส่วนต่อประ สา นกับ
ผูใ้ช้ (User Interface) ของไอโอเอสมีพื�นฐานแนวคิดมาจาก “การควบคุมโดยตรง” (Direct 
Manipulation) ดว้ยการใชม้ลัติทชั องคป์ระกอบของการควบคุมก็คือการใชนิ้�วเลื�อน, สวทิช์ และปุ่ม 
เพื�อเป็นการควบคุมอุปกรณ์รวมถึงท่าทางอย่างอื�น เช่น การนาํนิ�วมือ (มากกวา่สองนิ�ว) บีบเขา้หา
ศูนยก์ลาง (Swipe) แตะเบา ๆ (Tap) การนาํนิ�วสองนิ�วบีบเขาหาศูนยก์ลาง (Pinch) การนาํนิ�วสองนิ�ว
กางออกจากศูนยก์ลาง (Reverse Pinch) ภายในอุปกรณ์ที�ติดตั�งไอโอเอสจะมีเซนเซอร์ตรวจจบัการ
เคลื�อนไหวเพื�อใชก้บับางแอปพลิเคชนัเพื�อตอบสนองการสั�นของอุปกรณ์ หรือการหมุนอุปกรณ์ที�
คาํนวณในรูปแบบสามมิติ 
 2.3.3  วนิโดวส์โฟน (Windows Phone)  เป็นระบบปฏิบติัการที�พฒันาโดยไมโครซอฟท ์และ
ถูกพัฒนาจากวินโดวส์โมบาย มีวตัถุประสงค์หลักในตลาดผู ้บริโภคมากกว่าตลาดองค์กร 
ระบบปฏิบติัการวินโดวส์โฟน ไมโครซอฟท์สร้างรูปแบบอินเตอร์เฟซกบัผูใ้ช้แบบใหม่เรียกว่า 
โมเดิร์นสไตล ์ 
 
2.4  วงจรการพฒันาซอฟต์แวร์ 

วธีิการดาํเนินการวิจยั เรื�อง พฒันาพฒันาแอพพลิเคชั�นเสริมการเรียนรู้เรื� อง อุปกรณ์ไอซี
ทีน่ารู้  ร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสริม อาศยักระบวนการตามขั�นตอนการพฒันาซอฟต์แวร์
แบบนํ�าตก ประกอบด้วย 5 ขั�นตอนคือ ประกอบด้วย 5 ขั�นตอนคือ 1) ศึกษาความตอ้งการและ
วเิคราะห์ระบบ 2) การออกแบบระบบ 3) การพฒันาระบบ  4) การทดสอบระบบ  5) การ
ประเมินผล  โดยมีลาํดบัขั�นตอนดงันี�  

ขั�นตอนที� 1 ศึกษาความตอ้งการและวเิคราะห์ระบบ  ที�จะนาํมาพฒันาแอพพลิเคชั�นบน
อุปกรณ์เคลื�อนที�   โดยทาํการวเิคราะห์ภาพรวมของระบบและศึกษาองคป์ระกอบในการพฒันา
ระบบทั�งในดา้นฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์และเลือกเนื�อหาเพื�อประกอบในการจดัทาํสื�อเสริมการ
เรียน  เป็นกระบวนการศึกษาปัญหาที�จะนาํระบบซอฟต์แวร์ไปแก้ไข และนาํมาวิเคราะห์เพื�อ
กาํหนดความตอ้งการของระบบ ซึ� งจะนาํไปใช้ในกระบวนการออกแบบระบบต่อไปซึ� งวิธีการ
ดาํเนินงานในกระบวนการนี� มีรายละเอียดดงันี�  ศึกษาการพฒันาระบบต่าง ๆ ที�เกี�ยวขอ้ง  

ขั�นตอนที� 2  การออกแบบระบบ  เป็นกระบวนการที�นาํความตอ้งการของระบบที�
ได้จากขั�นตอนที� 1 มาทาํการวิเคราะห์ออกแบบรายละเอียดในส่วนของซอฟต์แวร์และส่วน
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ของหนังสือเสริมการเรียนรู้    การออกประกอบดว้ย 1) ออกแบบภาพ 2 มิติและโมเดล 3 มิติ 2) 
ออกแบบเนื�อหาสาํหรับใชเ้สริมการเรียน  3) ออกแบบมาร์กเกอร์  4) ออกแบบตาํแหน่งและการจดั
วางมาร์กเกอร์ประกอบกบัเนื�อหาใหม้องเห็นชดัเจน 

ขั�นตอนที� 3 การพฒันาระบบ เป็นกระบวนการในการพฒันาระบบให้ได้ตามขอ้กาํหนด
ที�ได้ออกแบบไวซึ้� งการดาํเนินงานในกระบวนการนี� มีรายละเอียดดงันี�  1) เครื�องมือที�ใช้ในการ
พฒันาประกอบด้วย Android SDK, Eclipse IDE,Java SE Development Kit, อุปกรณ์
เคลื�อนที� (Smart Phone, Tablet) 2) ขั�นตอนการพฒันาระบบ ประกอบด้วย การติดตั�ง
เครื�องมือสาํหรับการพฒันาแอพพลิเคชั�น, ศึกษาเอกสารออกแบบระบบ, แบ่งการพฒันา
ออกเป็นส่วน ๆ ออกแบบคาํสั�งของโปรแกรมทีละส่วน, คอมไพล์แล้วนาํไปติดตั�งเพื�อทดสอบ
ใช้งานบนอุปกรณ์จริงหรือระบบจาํลอง  

ขั�นตอนที� 4 การทดสอบระบบ เป็นกระบวนการในการทดสอบระบบซอฟต์แวร์ที�
พฒันาขึ�นเพื�อให้ทาํงานได้อย่างถูกตอ้งตรงตามความตอ้งการ  โดยนาํซอฟต์แวร์มาทดสอบ
ความสามารถในการใช้งานตามสภาพแวดล้อมจริง (Installation Testing )แล้วนาํปัญหาจาก
การทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขเพื�อให้การทาํงานสมบูรณ์    

ขั�นตอนที� 5  การประเมินผล  หลงัจากที�นาํระบบไปทดสอบใชง้านสามารถที�จะประเมินผล
ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั�นหรือซอฟตแ์วร์ไดโ้ดยใชเ้กณฑใ์นการเปรียบเทียบเช่น  ระยะทาง 
หรือเวลาในการประมวลผล  และกระบวนการนาํระบบไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง เพื�อประเมิน
หาประสิทธิภาพของสื�อเสริมการเรียน (E1/E2)  โดย E1  เกิดจากกลุ่มตวัอยา่งสามารถทาํแบบฝึกหดั
ไดผ้ลเฉลี�ย ไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 80 และ E2 เกิดจากผลประเมินหลงัเรียนไดผ้ลเฉลี�ยไม่นอ้ยกวา่ร้อย
ละ 80   (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556) และทาํการประเมินความพึงพอใจ โดยผูว้จิยัสร้างแบบสอบถาม
เพื�อประเมินในดา้นต่าง  
 
2.5 การวเิคราะห์และการออกแบบแอปพลเิคชันเชิงวตัถุ 

 2.5.1 โปรแกรมเชิงวตัถุ (Object-Oriented Programming) 
  แนวคิดเรื�องของการโปรแกรมเชิงวตัถุหรือ OOP (Object-Oriented Programming) 
เป็นแนวคิดการโปรแกรมสมยัใหม่ ซึ� งมีที�มาจากการพฒันาโปรแกรมแบบดั�งเดิม สําหรับการ
พฒันางานที�มีความซับซ้อนมาก ๆ เริ�มไม่มีประสิทธิภาพ และใช้เวลาในการพฒันางานมากขึ�น 
(กิตติ ภคัดีวฒันะกุล และ ศิริวรรณ อมัพรดนยั, 2555)  เริ�มตน้ที�ประเทศนอร์เวยใ์นปี ค.ศ. 1960s 
โดยพฒันาภาษา Simula (Simula Programming Lanaguage) (Doke, Satzinger & Willams, 2002, 
pp.3-4) มีวตัถุประสงค์เพื�อการจาํลองสถานการณ์ของคอมพิวเตอร์เมื�อปัญหาในการจาํลอง
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สถานการณ์เริ�มมีความซับซ้อนมากขึ�น เนื�องจากปัญหาในการจาํลองสถานการณ์มีความเกี�ยวขอ้ง
กบัวตัถุ ค่าของวตัถุใดวตัถุหนึ�ง เช่น เรือ ลูกคา้ การรอในธนาคาร ทาํให้ถา้สามารถกาํหนดค่าให้แต่
ละวตัถุเป็นอิสระต่อกัน และมีการตอบสนองต่อวตัถุอื�นอย่างอิสระ จะทําให้สามารถสร้าง
สถานการณ์จาํลองใหมี้ประสิทธิภาพมากขึ�นได ้
  จากแนวคิดดงักล่าวต่อมาไดมี้การพฒันาภาษา SmallTalk (SmallTalk Programming 
Language) โดย Alan Kay และคณะ ที� Xerox Palo Alto Research Center (Xerox PARC) ในปี 
1970s เป็นภาษาแรกที�มีวตัถุประสงคเ์พื�อพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ ซึ� งไดมี้การใชก้ารพฒันาระบบ
สารสนเทศทางดา้นธุรกิจ พฒันาส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้คอมพิวเตอร์ (Graphic User Interface) (GUI) 
ต่อมาก็ไดมี้การพฒันาภาษา C เพื�อใชง้านในการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ  
  ในปี 1995 บริษทัซันไมไครซิสเต็ม ได้พฒันาภาษา JAVA ขึ�นมาซึ� งเป็นภาษา
โปรแกรมเชิงวตัถุอยา่งแทจ้ริง โดยรูปแบบโครงสร้างไวยากรณ์ของโปรแกรมคลา้ยกบัภาษา C++ 
นอกจากนี�ภาษาวาจายงัมีคุณลกัษณะอื�น ๆ ที�สามารถพฒันางานบนอินเทอร์เน็ตไดข้อ้ดีของภาษาจา
วาคือสามารถทาํงานไดบ้นระบบปฏิบติัการที�มีความแตกต่างกนั โดยไม่ขึ�นอยูก่บัระบบปฏิบติัการ 
และไม่ตอ้งทาํการคอมไพลโ์ปรแกรมใหม่ทุกครั� ง ที�มีการยา้ยโปรแกรมไปยงัเครื�องคอมพิวเตอร์ที�มี
ระบบปฏิบติัการที�แตกต่างกนั โดยการคอมไพลภ์าษาจาวาจะทาํงานภายใตส้ภาพแวดลอ้มของ Java 
Virtual Machine (JVM)  
  หลกัการเชิงวตัถุเป็นการพฒันาระบบ เหมือนกบัการมองโลกแห่งความเป็นจริง 
มองสิ�งต่าง ๆ เป็นวตัถุหรือออบเจ็กต ์ซึ� งแต่ละออบเจ็กต์มีคุณสมบติัและการทาํงานเฉพาะตวั บาง
ออบเจ็กตมี์ความสัมพนัธ์กบัออบเจ็กตอื์�น ๆ ถา้ออบเจ็กตที์�มีคุณลกัษณะบางประการคลา้ย ๆ กนัก็
จะมีการจดักลุ่มให้แก่ออบเจ็กต์ที�มีคุณลกัษณะดงักล่าวให้อยู่ดว้ยกนั ในการพฒันาแอปพลิเคชั�น 
จาํเป็นอยา่งยิ�งที�ตอ้งใหค้วามสนใจกบัความซบัซอ้นของแอปพลิเคชั�น เนื�องจากในทุกแอปพลิเคชั�น
ต่างก็มีความซบัซอ้นของการใชง้าน  
  การพฒันาแอปพลิเคชั�นดว้ยวิธีเชิงวตัถุ  เป็นการสร้างระบบงานของซอฟแวร์
คอมพิวเตอร์ ในลกัษณะโลกของความเป็นจริง โดยมองสิ�งต่าง ๆ เป็นวตัถุหรือออบเจ็กตต่์าง ๆ จะมี
ความเป็นอิสระไม่ขึ�นต่อกนัแต่มีการทาํงานร่วมกนั  คุณลกัษณะของวธีิการเชิงวตัถุประกอบดว้ย
องคป์ระกอบ 4 องคป์ระกอบไดแ้ก่ 
  2.5.1.1  มุมมองออบเจ็กต์ (Abstraction) คือมุมมองต่อออบเจ็กต์หนึ� ง ๆ ว่าเป็น
อยา่งไร และมุมมองของออบเจก็ต ์จะมีความแตกต่างกนัขึ�นอยูก่บัผูพ้ฒันาแต่ละคนที�จะมอง ดงันั�น
ในการพฒันาแอปพลิเคชนัโดยมีการพฒันาเป็นทีม จึงตอ้งพยายามทาํให้ทีมในการพฒันามีมุมมอง
ต่อออบเจก็ตใ์นทิศทางเดียวกนั ซึ� งสามารถใชโ้มเดลในการช่วยและการสร้างความเขา้ใจดงักล่าวได ้ 
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  2.5.1.2  คุณค่าภายในออบเจ็กต ์(Encapsulation) เป็นกลไกการซ่อนสารสนเทศใน
การทาํงานของออบเจก็ตเ์อาไวใ้นออบเจก็ต ์ 
  2.5.1.3  ลาํดบัชั�นของออบเจ็กต์ (Hierarchy) เป็นการนาํออบเจ็กต์มาจดักลุ่มและ
สร้างลาํดบัแยกออกมาจากกลุ่ม 
  2.5.1.4  การตอบสนองต่อเมสเสจ (Polymorphism) เป็นพฤติกรรมที�ออบเจ็กต ์ ต่าง 
ๆ มีการตอบสนองต่อเมสเสจที�ส่งมาจากออบเจก็ตอื์�น ๆ 
  จากแนวคิดเชิงว ัตถุ พบว่า เป็นวิธีการมองทุกสิ� งให้เป็นว ัตถุใดว ัตถุหนึ� ง ที�
ประกอบดว้ยลกัษณะและกิจกรรมของแต่ละวตัถุแตกต่างกนัไป และสามารถใช้งานร่วมกนัได ้มี
การสืบทอดสิทธิหรือใชง้านร่วมกนัได ้ทาํให้การออกแบบระบบสื�อสารกบัผูใ้ชไ้ดง่้ายขึ�น เพื�อเพิ�ม
ประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผูใ้ช ้
 2.5.2 แผนภาพ UML (Unified Modeling Language) 
  Unified Modeling Language คือการรวบรวมขอ้มูลเกี�ยวกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้
(Requirement Collection) ในการใชร้ะบบ การวเิคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) และการ
เขียนโปรแกรมหรือการสร้างซอฟต์แวร์ (บรรจง หะรังสี และ ญาณวรรณ สินธุภิญโญ, 2554)  
UML เปรียบเสมือนเครื�องมือที�จะเขา้มาช่วยในการดาํเนินงานโครงการทาํซอฟต์แวร์ให้เป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพ ที�จะช่วยเราไดต้ั�งแต่การวิเคราะห์ การออกแบบ และการดาํเนินการพฒันา    
UML ไม่สามารถสร้างโปรแกรมไดแ้ต่เป็นรูปแบบสามารถนาํไปสู่การพฒันา (Coding) ไดอ้ยา่งเร็ว 
UML มององคป์ระกอบต่าง ๆ เป็นออบเจ็คต ์(Object) โดยออบเจ็คตแ์ต่ละตวัมีความเกี�ยวขอ้งกนั
โดยอาศยัความสัมพนัธ์ (Relationships) เป็นตวัเชื�อมโยงกนั ออบเจ็คตย์งัสามารถติดต่อกนัเองกนั
ภายใน    ทาํให้ซอฟตแ์วร์ทาํงานตามที�ผูใ้ชต้อ้งการได ้UML จึงช่วยให้การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ
ง่ายขึ�น  UML จะประกอบไปดว้ยโมเดล  1) Use Case Diagram  2) Sequence Diagram 3) Class 
Diagram  ซึ� งในงานวิจยัไดด้าํเนินการออกแบบแอพพลิเคชั�นดว้ยการสร้างแผนภาพ Use Case 
Diagram 
  Use Case Diagram เป็นแผนภาพที�ใช้แสดงให้ทราบวา่ระบบทาํงานหรือมีหนา้ที�
ใดบา้ง โดยมีสัญลกัษณ์รูปวงรีแทน Use Case และสัญลกัษณ์รูปคน (Stick Man Icon) แทน Actor 
สาํหรับชื�อ Use Case นั�น ใชค้าํกริยาหรือกริยาวลี (คาํกริยามีกรรมมารองรับ) เช่น ลงทะเบียนเรียน, 
ตรวจสอบรายวิชา, บนัทึกการชาํระเงิน, Generate Report, Enter Sales Data, Compute Commission 
เป็นตน้ ส่วนการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง Use Case และ Actor จะใชเ้ส้นตรงลากเชื�อมต่อกนั หรือจะ
ใชเ้ส้นตรงมีหวัลูกศรก็ได ้ในที�นี� เลือกใชเ้ส้นตรงไม่มีหวัลูกศร ส่วนเส้นแบ่งขอบเขตระหวา่ง Actor 
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กบั Use Case จะใชเ้ส้นกรอบสี� เหลี�ยม เรียกวา่ “System Boundary” และสิ�งสําคญัส่วนสุดทา้ยก็คือ 
“ชื�อของระบบ (System Name)” ใหแ้สดงไวด้า้นบนสุดของแผนภาพ ดงัรูปที� 2.9 
 

 
 

ภาพที� 2.9  Use Case Diagram แอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที� 
       ร่วมกบัเทคโนโลย ีAR 
 

2.6  ความพงึพอใจ 
 2.6.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจเป็นปัจจยัที�สาํคญัประการหนึ�งที�มีผลต่อความสาํเร็จของงานที�บรรลุ
เป้าหมายที�วางไวอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  อนัเป็นผลจากการไดรั้บการตอบสนองต่อแรงจูงใจหรือ
ความตอ้งการของแต่ละบุคคลในแนวทางที�เขาประสงค ์  ความพึงพอใจโดยทั�วไปตรงกบัคาํใน
ภาษาองักฤษวา่ Satisfaction และยงัมีผูใ้หค้วามหมายคาํวา่ “ความพึงพอใจ” พอสรุปไดด้งันี�  
           คณิต  ดวงหัสดี  (2537)  ให้ความหมายไวว้่า  เป็นความรู้สึกชอบ หรือพอใจของ
บุคคลที�มีต่อการทาํงานและองคป์ระกอบหรือสิ�งจูงใจอื�น ๆ  ถา้งานที�ทาํหรือองคป์ระกอบเหล่านั�น
ตอบสนองความตอ้งการของบุคคลได้  บุคคลนั�นจะเกิดความพึงพอใจในงานขึ�น  จะอุทิศเวลา  
แรงกาย  แรงใจ  รวมทั�งสติปัญญาใหแ้ก่งานของตนใหบ้รรลุวตัถุประสงคอ์ยา่งมีคุณภาพ 
           Gillmer (1965, 254 – 255  อา้งถึงใน  เพ็ญแข  ช่อมณี  2544, หน้า 6)  ไดใ้ห้
ความหมายไวว้า่ผลของเจตคติต่าง ๆ ของบุคคลที�มีต่อองคก์ร  องคป์ระกอบของแรงงาน และมีส่วน
สัมพนัธ์กบัลกัษณะงานและสภาพแวดลอ้มในการทาํงานซึ� งความพึงพอใจนั�นไดแ้ก่  ความรู้สึกมี
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ความสําเร็จในผลงาน  ความรู้สึกว่าไดรั้บการยกย่องนบัถือ  และความรู้สึกว่ามีความกา้วหน้าใน
การปฏิบติังาน 
           Morse (1955  อา้งถึงใน  สันติ  ธรรมชาติ 2545, หน้า 24)  ไดก้ล่าววา่  ความพึง
พอใจในงาน หมายถึง ทุกสิ� งทุกอย่างที�ลดความตึงเครียดของผูท้าํงานให้น้อยลง  ถ้ามีความตึง
เครียดมากก็จะเกิดความไม่พึงพอใจในการทาํงาน  ความตึงเครียดเป็นผลรวมจากความตอ้งการของ
มนุษย ์ เมื�อคราวใดความตอ้งการไดรั้บการตอบสนองก็จะทาํให้ความเครียดนอ้ยลง ซึ� งเป็นผลทาํ
ใหเ้กิดความพึงพอใจ  จากคาํนิยามของ Morse  ทาํใหมี้นกัวชิาการอีกหลายท่านไดใ้หค้วามหมายไป
ในทิศทางที�คลา้ยคลึงกนั โดยเนน้วา่ความพึงพอใจเกิดจากการไดรั้บการตอบสนอง เช่น Hoy and 
Miskel กล่าวว่า            ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกที�ดีต่องานซึ� งมกัเกี�ยวขอ้งกบัคุณค่าและความ
ตอ้งการของบุคคลด้วย  Dessler อธิบายความพึงพอใจว่าเป็นระดับความรู้สึกต่องานเพื�อความ
ตอ้งการที�สาํคญัของคนเรา เช่น ความมีสุขภาพดี  มีความมั�นคง  มีความสมบูรณ์พูนสุข  มีพวกพอ้ง  
มีคนยกยอ่งต่าง ๆ เหล่านี�ไดรั้บการตอบสนองแลว้ทาํใหมี้ผลต่องาน 
           Silmer (1984, 230  อา้งถึงใน  ประภาภรณ์  สุรปภา  2544, หน้า 9)  กล่าวไวว้่า  
ความพึงพอใจเป็นระดบัขั�นตอนความรู้สึกในทางบวกหรือทางลบของคนที�มีลกัษณะต่าง ๆ ของ
งานรวมทั�งงานที�ไดรั้บมอบหมาย  การจดัระบบงานและความสัมพนัธ์กบัเพื�อนร่วมงาน 
           Strauss (1980  อา้งถึงใน  เพญ็แข  ช่อมณี  2544, หนา้ 7)  ไดใ้ห้ความหมายความพึง
พอใจไวว้่า  ความพึงพอใจหมายถึงความรู้สึกพอใจในงานที�ทาํและเต็มใจที�จะปฏิบติังานนั�นให้
บรรลุวตัถุประสงคข์ององคก์ร  คนจะรู้สึกพอใจในงานที�ทาํเมื�องานนั�นให้ผลประโยชน์ทั�งดา้นวตัถุ
และดา้นจิตใจ ซึ� งสามารถตอบสนองความตอ้งการพื�นฐานของเขาได ้
           ในการศึกษาเกี�ยวกบัความพึงพอใจนั�น  โดยทั�วไปนิยมศึกษากนัในสองมิติ คือ มิติ              
ความพึงพอใจของผูป้ฏิบติังานและมิติความพึงพอใจในการรับบริการ   
           จากความหมายที�กล่าวมาทั�งหมดขา้งตน้ผูว้ิจยัสรุปไดว้า่  “ความพึงพอใจ” หมายถึง 
ความรู้สึกที�เป็นการยอมรับ  ความรู้สึกชอบ  ความรู้สึกที�ยินดีกบัการปฏิบติังาน ทั�งการให้บริการ
และการรับบริการในทุกสถานการณ์ทุกสถานที� 
       2.6.2  แนวคิดและทฤษฎีที�เกี�ยวขอ้งกบัความพึงพอใจ 
          Bemard (1968  อ้างถึงใน  อาํนวย  บุญศรี, 2531)  ได้กล่าวถึง  สิ� งจูงใจที�ใช้เป็น
เครื�องกระตุน้บุคคลใหเ้กิดความพึงพอใจในงานไว ้8 ประการ คือ 
   2.6.2.1  สิ� งจูงใจที� เป็นว ัตถุ  ได้แก่  เ งิน  สิ� งของ หรือสภาวะทางกายที�ให้แก่
ผูป้ฏิบติังานเป็นการตอบแทน  ชดเชย หรือเป็นรางวลัที�เขาไดป้ฏิบติังานให้แก่หน่วยงานนั�นมาเป็น
อยา่งดี 
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    2.6.2.2  สิ�งจูงใจที�เป็นโอกาสของบุคคลที�มิใช่วตัถุ  เป็นสิ�งจูงใจสําคญัที�ช่วยส่งเสริม
ความร่วมมือในการทาํงานมากกวา่รางวลัที�เป็นวตัถุ เพราะสิ�งจูงใจที�เป็นโอกาสนี� บุคลากรจะไดรั้บ
แตกต่างกนั เช่น เกียรติภูมิ  การใชสิ้ทธิพิเศษ เป็นตน้ 
    2.6.2.3  สภาพทางกายที�พึงปรารถนา  หมายถึง  สิ�งแวดลอ้มในการปฏิบติังาน ไดแ้ก่ 
สถานที�ทาํงาน  เครื�องมือการทาํงาน  สิ� งอาํนวยความสะดวกในการทาํงานต่าง ๆ  ซึ� งเป็นสิ�งอนั
ก่อใหเ้กิดความสุขทางกายในการทาํงาน 
    2.6.2.4  ผลประโยชน์ทางอุดมคติ  หมายถึง  สมรรถภาพของหน่วยงานที�สนองความ
ตอ้งการของบุคคลดา้นความภาคภูมิใจที�ไดแ้สดงฝีมือ  การไดมี้โอกาสช่วยเหลือครอบครัวตนเอง
และผูอื้�น ทั�งไดแ้สดงความภกัดีต่อหน่วยงาน 
    2.6.2.5  ความดึงดูดใจในสังคม  หมายถึง  ความสัมพนัธ์ฉันท์มิตร ถา้ความสัมพนัธ์
เป็นไปดว้ยดีจะทาํใหเ้กิดความผกูพนัและความพอใจที�จะร่วมงานกบัหน่วยงาน 
    2.6.2.6  การปรับสภาพการทาํงานให้เหมาะสมกับวิธีการและทศันคติของบุคคล  
หมายถึง  การปรับปรุงตาํแหน่งวธีิทาํงานใหส้อดคลอ้งกบัความสามารถของบุคลากร 
   2.6.2.7  โอกาสที�จะร่วมมือในการทาํงาน  หมายถึง  การเปิดโอกาสให้บุคลากรรู้สึกวา่
มีส่วนร่วมในงานเป็นบุคคลสําคญัคนหนึ�งของหน่วยงาน  มีความรู้สึกเท่าเทียมกนัในหมู่ผูร่้วมงาน
และมีกาํลงัใจในการปฏิบติังาน 
   2.6.2.8  สภาพของการอยู่ร่วมกนั  หมายถึง  ความพอใจของบุคคลในดา้นสังคมหรือ
ความมั�นคงในการทาํงาน 
   Herzberg (1959,  อา้งถึงใน  เพญ็แข  ช่อมณี  2544 , หนา้ 19)  ไดศึ้กษาทดลองเกี�ยวกบั
การจูงใจในการทาํงานโดยการสัมภาษณ์วิศวกรในเมืองพิทส์เบอร์ก  ประเทศสหรัฐอเมริกา   ผล
การศึกษาทดลอง สรุปไดว้า่  สาเหตุที�ทาํให้วิศวกรและนกับญัชีเกิดความพึงพอใจและไม่พึงพอใจ
ในการทาํงานนั�นมีสององคป์ระกอบคือ 
           1)   องค์ประกอบกระตุน้  (Motivation Factors)  หรือปัจจยัจูงใจ  มีลกัษณะสัมพนัธ์
กบัเรื�องของงานโดยตรง  เป็นสิ�งที�จูงใจบุคคลให้มีความตั�งใจในการทาํงานและเกิดความพอใจใน
การทาํงาน   
            2)   องคป์ระกอบคํ�าจุน (Hygine Factors) หรือปัจจยัคํ�าจุน เป็นปัจจยัที�เกี�ยวขอ้งกบั
สิ�งแวดล้อมในการทาํงานหรือส่วนประกอบของงาน ทาํหน้าที�ป้องกนัไม่ให้คนเกิดความไม่พึง
พอใจในการทาํงาน กล่าวคือ หากขาดปัจจยัเหล่านี� จะทาํให้เกิดความไม่พึงพอใจในการทาํงานแต่
แมว้า่จะมีปัจจยัเหล่านี�อยูก่็ไม่อาจยนืยนัไดว้า่เป็นสิ�งจูงใจของผูป้ฏิบติังาน   
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          สรุปไดว้่า  ปัจจยัจูงใจเป็นปัจจยัที�ก่อให้เกิดความพึงพอใจในการปฏิบติังาน  ส่วนปัจจยัคํ�า
จุนจะเป็นปัจจยัที�ป้องกนัไม่ให้บุคคลเกิดความเบื�อหน่ายหรือรู้สึกไม่พอใจในการทาํงานซึ� งทฤษฎี
สององค์ประกอบของ Herzberg นี� เ ชื� อว่าการสนองความต้องการของมนุษย์แบ่ง เ ป็น 2 
องคป์ระกอบ คือ  องคป์ระกอบที� 1 หรือปัจจยัจูงใจที�สร้างความพึงพอใจ  เป็นความตอ้งการขั�นสูง
ประกอบด้วยลักษณะงาน  ความสําเร็จของงาน  การยอมรับนับถือ  การได้รับการยกย่องและ
สถานภาพ          ส่วนองคป์ระกอบที� 2 หรือปัจจยัคํ�าจุน หรือองคป์ระกอบที�สร้างความไม่พึงพอใจ  
เป็นความตอ้งการขั�นตํ�า  ประกอบดว้ยสภาพการทาํงาน  การบงัคบับญัชา  ความสัมพนัธ์ระหว่าง
บุคคล  นโยบายและการบริหารงาน  ความมั�นคงในงานและเงินเดือน  ไม่เป็นการสร้างเสริมบุคคล
ใหป้ฏิบติัดีขึ�นแต่ตอ้งดาํรงรักษาไวเ้พื�อความพึงพอใจในขั�นสูงต่อไป 
 
2.7  งานวจัิยที�เกี�ยวข้อง 

สุพรรณพงศ์  วงษ์ศรีเพ็ง  และ ณัฐวี อุตกฤษฏ์  (บทคดัยอ่, 2555) ไดพ้ฒันาแอพพลิเคชั�นที�
ประยกุตใ์ชเ้ทคนิคความจริงเสริมเพื�อใชใ้นการสอนเรื�องพยญัชนะภาษาไทย 44 ตวั และหาความพึง
พอใจของผูใ้ช ้ โดยใช ้  FLARToolKit  พฒันาระบบและใชภ้าษา Action script 3.0 ในการเขียน
โปรแกรม และทดสอบระบบเพื�อประเมินหาความพึงพอใจจากผูเ้ชี�ยวชาญและอาจารย์ผูส้อน     
ผลการวิจยัพบวา่เมื�อนาํระบบไปใชง้านพบวา่ ผลในการประเมินความพึงพอใจที�มี       ต่อระบบที�
พฒันาขึ�นอยูใ่นระดบั ดีมาก ซึ� งมากกวา่สมมุติฐานที�ตั�งไวที้�ระดบัดี  โดยมีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.57 และ
ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากบั 0.52 

 อรรถศาสตร์ เวียงสงค์,  สานิจต์ กายาผาด, และวิทยา อารีราษฏร์ (บทคดัย่อ, 2553)  ได้
พฒันาสื�อความเป็นจริงเสมือน เพื�อสร้างสื�อในการประชาสัมพนัธ์มหาวิทยาลยัมหาสารคาม โดยมี
ความมุ่งหมาย 1) เพื�อศึกษารูปแบบของสื�อความเป็นจริงเสมือนที�เหมาะสมกบัการประชาสัมพนัธ์
มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 2) เพื�อพฒันาสื�อความเป็นจริงเสมือนในการประชาสัมพนัธ์มหาวิทยาลยั
มหาสารคาม 3) เพื�อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที�มีต่อสื� อความเป็นจริงเสมือนเพื�อการ
ประชาสัมพนัธ์มหาวิทยาลยัมหาสารคาม เครื�องมือที�ใช้ในการศึกษาประกอบด้วยสื�อความจริง
เสมือนเพื�อการประชาสัมพนัธ์ ผลการวิจยัพบว่า ได้รูปแบบสําหรับการพฒันาสื�อความเป็นจริง
เสมือนที�เหมาะสมกบัการประชาสัมพนัธ์ ไดสื้�อความเป็นจริงเสมือนที�พฒันาขึ�นตามรูปแบบที�ได้
จากการศึกษาและนิสิตมีความพึงพอใจต่อการใชสื้�อความเป็นจริงเสมือนโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 
 มานพ สวา่งจิตและไพฑูรย ์ศรีฟ้า (บทคดัยอ่, 2557)  ไดท้าํงานวิจยัเรื�อง การพฒันาสื�อความ
จริงเสมือนวิชาวิทยาศาสตร์  โรงเรียนที�มีผลสัมฤทธ์ตํ�ากวา่เกณฑ์มาตรฐาน  สังกดัสํานกังานเขต
พื�นที�การศึกาประถมศึกษานครนายกการวจิยัครั� งนี� มีวตัถุประสงคเ์พื�อ 1) พฒันาสื�อความจริงเสมือน 
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รายวิชาวิทยาศาสตร์ โรงเรียนที�มีผลสัมฤทธิ� ต ํ�ากว่าเกณฑ์มาตรฐาน สังกัดสํานักงานเขตพื�นที�
การศึกษาประถมศึกษานครนายกที�มีคุณภาพ และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษา
ผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนของนกัเรียนที�ใช ้สื�อความจริงเสมือน 3) ศึกษาค่าดชันีประสิทธิผล ของการ
เรียนดว้ยสื�อความจริงเสมือน 4) ศึกษา ความพึงพอใจของนกัเรียนที�มีต่อการเรียนดว้ยสื�อความจริง
เสมือน  ผลการวิจยัพบวา่ 1) สื�อความจริงเสมือน วิชาวิทยาศาสตร์ โรงเรียนที�มีผลสัมฤทธิ� ต ํ�ากวา่
เกณฑม์าตรฐาน สังกดัสาํนกังานเขตพื�นที�การศึกษาประถมศึกษานครนายก มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี
มาก และมีประสิทธิภาพ 88.33/87.17 ซึ� งเป็นไปตามที�กาํหนดไว ้2) คะแนนผลสัมฤทธิ� ทางการ
เรียนของนกัเรียนที�เรียนดว้ยสื�อความจริงเสมือน สูงกวา่คะแนนก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญั ทางสถิติ
ที� ระดบั 0.05 3) ดชันีประสิทธิผลของสื�อความจริงเสมือน มีค่าเท่ากบั 0.65 4) นกัเรียนมีความพึง
พอใจต่อการเรียนดว้ยสื�อความจริงเสมือน อยูใ่นระดบัมากที�สุด (x¯= 4.61) 

ธีรเดช บุญนภา และคณะ (บทคดัย่อ,2558) ไดท้าํงานวิจยัเรื�อง การพฒันาสื�อการเรียนการ
สอนดว้ยเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมแต่งบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์  เพื�อให้ผูเ้รียนสามารถ
เขา้ใจและมองเห็นภาพรวมของบทเรียนไดอ้ยา่งเสมือนจริงยิ�งขึ�น โดยสอดแทรกเขา้ไปในการเรียน
การสอนในรูปแบบบทเรียนสามมิติ เพื�อให้ผูเ้รียนมีพฒันาการเรียนรู้ทางสติปัญญา ความคิด
สร้างสรรค ์สร้างจินตนาการ และความสนุกสนานในการเรียนรู้มากขึ�น  โดยใชโ้ปรแกรมเมไทโอ 
ในการพฒันาโปรแกรมประยกุตส์าํหรับสร้าง AR  
  

 



บทที� 3 

วธีิดาํเนินงานวจิยั 

 
วิธีการดาํเนินการวิจยั เรื�อง พฒันาพฒันาแอพพลิเคชั�นเสริมการเรียนรู้เรื� อง อุปกรณ์ไอซีที

น่ารู้  ร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสริม อาศยักระบวนการตามขั,นตอนการพฒันาซอฟต์แวร์
แบบนํ,าตก ประกอบด้วย 5 ขั,นตอนคือ 1) ศึกษาความตอ้งการและวเิคราะห์ระบบ 2) การออกแบบ
ระบบ 3) กรพฒันาระบบ  4) การทดสอบระบบ  5) การประเมินผล  โดยมีลาํดบัขั,นตอนดงันี,  

 
 3.1  ขั�นตอนที� 1 ศึกษาความต้องการและวเิคราะห์ระบบ   

 ขั,นตอนที�  1 เป็นการศึกษาความต้องการและวิเคราะห์ระบบ  เพื�อนํามาพัฒนา
แอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�   โดยทาํการวเิคราะห์ภาพรวมของระบบและศึกษาองคป์ระกอบใน
การพฒันาระบบทั,งในด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์และเลือกเนื,อหาเพื�อประกอบในการจดัทาํสื�อ
เสริมการเรียน   โดยฮาร์ดแวร์จะประกอบดว้ย 1) เครื�องคอมพิวเตอร์ PC ที�ติดตั,งระบบปฏิบติัการ
วนิโดวเ์วอร์ชั�น  7 ขึ,น  2) กลอ้งเวบ็แคม เพื�อใชรั้บขอ้มูลเขา้สําหรับการประมวลผล  และ 3) อุปกรณ์
เคลื�อนที�เพื�อทดสอบแอพพลิเคชั�น เช่น สมาร์ทโฟนหรือแท๊บแล็ต  ที�มีกลอ้งถ่ายภาพ  และซอฟตแ์วร์
ที�ใชใ้นการพฒันาแอพพลิเคชั�นร่วมกบัเทคโนโลยี AR โดยใชโ้ปรแกรม Opensource ทั,งหมด คือ 1) 
โปรแกรม Openspace3D (i-maginer, 2016) เพื�อพฒันาแอพพลิเคชั�นร่วมกบัเทคโนโลยี AR  และ
โปรแกรมมีความสามารถในการสร้างมาร์กเกอร์แบบ ARTag  เมื�อพฒันาเสร็จแลว้สามารถ export 
เป็นแอพพลิเคชั�นแล้วนําไปติดตั, งบนอุปกรณ์เคลื�อนที�และใช้โปรแกรม 2) Blender (Blender 
Foundation, 2016) สาํหรับสร้างสื�อดิจิทลั 3 มิติ    และ 3) โปแกรม java jdk เวอร์ชั�น 1.8_121 (Oracle, 
2016) ดงัตารางที� 1 และศึกษารูปแบบของสื�อสิ� งพิมพ์ที�จะพฒันาขึ, นและการเลือกใช้เทคโนโลยี
สําหรับการประมวลผลและแสดงผลร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสริม รวมถึงเครื�องมือต่าง ๆ ที�
จาํเป็นในการพฒันา และกลุ่มตวัอยา่งที�จะทาํการทดลองใชสื้�อที�พฒันาขึ,น 
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ตารางที� 3.1 เครื� องมือและสิ� งที�เกี�ยวข้องกบัการพฒันาแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�ร่วมกับ
เทคโนโลยคีวามจริงเสริมเรื�องอุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้ 

Hardware Software เนื�อหา 

1) เครื�องคอมพิวเตอร์แบบ PC 
2) โทรศพัทแ์บบสมาร์ทโฟน/
แทบ๊เล็ต 
3) กลอ้งเวบ็แคม 
4) มาร์กเกอร์ 

1) ระบบปฏิบติัการ Android 
2) Openspace3D  
3) Blender 2.78a 
4) Java jdk 1.8_121 

1) อุปกรณ์ไอซีที (Smart 
Phone, Tablet, กลอ้งดิจิทลั. 
Flash Drive, Memory Card,…) 
2) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
(เมนบอร์ด, CPU Mouse 
หน่วยความจาํ, …) 

 
องค์ประกอบของกระบวนการพัฒนาแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�และการนํา

แอพพลิเคชั�นไปใชง้านประกอบดว้ยสองส่วนคือ ส่วนของผูพ้ฒันาและผูใ้ช้แอพพลิเคชั�น  ในส่วน
ของผูพ้ฒันานั,น ผูพ้ฒันาตอ้งเตรียมทรัพยากรในการพฒันาคือ เตรียมมาร์กเกอร์และขอ้มูลดิจิทลัใน
ลกัษณะ 2 มิติ หรือ 3 มิติ หรือภาพวดีีโอก็ได ้ และอุปกรณ์สําหรับพฒันาคือ กลอ้งเวบ็แคมและเครื�อง
คอมพิวเตอร์แบบ PC เพื�อติดตั,งโปรแกรมสําหรับการพฒันา (AR Engine)  และส่วนของผูใ้ชก้็นาํ
แอพพลิเคชั�นที�ไดจ้ากการ Export ไปติดตั,งบนอุปกรณ์เคลื�อนที�และนาํไปใช้งานร่วมกบัมาร์กเกอร์  
ดงัรูปที� 3.1 

 

 
 

รูปที� 3.1  องคป์ระกอบของกระบวนการพฒันาแอพพลิเคชั�น AR  
     บนอุปกรณ์เคลื�อนที�และการใชง้าน 
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รูปที�  3.2  Use Case Diagram ของแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที� 
  
 จากรูปที� 3.2 เป็นการวิเคราะห์ภาพรวมของแอพพลิเคชั�น  โดยเขียนเป็นแผนภาพยูสเคส 
(Use Case Diagram) แสดงการทาํงานของผูใ้ชร้ะบบ (User) และความสัมพนัธ์ของระบบยอ่ย (Sub 
systems) ภายในระบบใหญ่  แอพพลิเคชั�นที�พฒันาขึ,นมีเพียงหนึ�งมุมมองเพื�อนาํเสนอภาพดิจิทลัผา่น
จอแสดง  โดยใชง้านผา่นยสูเคส View Controller   และเรียกใชย้สูเคสยอ่ยอีก 3 ยสูเคส คือ  Video 
Source,  Marker Detector,  Virsualization controller  ซึ� งแต่ละยสูเคสมีรายละเอียดการทาํงานดงันี,  1)  
Video Source ทาํหนา้ที�เชื�อต่อกบักลอ้งถ่ายภาพเพื�อแสดงผลเป็นภาพวีดีโอภายใตส้ภาพแวดลอ้มจริง
ขณะนั,น 2) Marker Detector  ทาํหน้าตรวจจบัมาร์กเกอร์และคาํนวณหาตาํแหน่งการเกิดภาพ  3) 
Virsualization controller ทาํหน้าที�ควบคุมการแสดงภาพที�เกิดจากการตรวจจบัมาร์กเกอร์และภาพ
วดีีโอภายใตส้ภาพแวดลอ้มจริง  โดยแสดงผลออกที�หนา้จอของอุปกรณ์เคลื�อนที� 
  

3.2  ขั�นตอนที� 2  การออกแบบ   

 ในขั,นตอนนี, ตอ้งออกแบบสิ�งที�นาํมาใชป้ระกอบการสร้างแอพพลิเคชั�น โดยเป้าหมาย
หลกัของระบบคือการออกแบบระบบที�สามารถใช้งานไดง่้ายโดยที�ผูใ้ช้ไม่ตอ้งมีประสบการณ์เลย    
การออกประกอบดว้ย 1) ออกแบบภาพ 2 มิติและโมเดล 3 มิติ 2) ออกแบบเนื,อหาสําหรับใชเ้สริมการ
เรียนเรื�องอุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้  3) ออกแบบมาร์กเกอร์  4) ออกแบบตาํแหน่งและการจดัวางมาร์กเกอร์ป
ระกอบกบัเนื,อหาให้มองเห็นชดัเจนดงัภาพที� 4  โดยจดัวางตาํแหน่งของมาร์กเกอร์ไวด้า้นล่างของ
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หนา้กระดาษ  ส่วนกลางหนา้กระดาษจะเป็นขอ้ความสาํหรับอธิบายรายละเอียด   
    

 
 

รูปที� 3.3  การออกแบบผงังานระบบ 
 

ออกแบบสื�อสิ�งพิมพเ์สริมการเรียนรู้เรื�องอุปกรณ์ ICT น่ารู้ร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสริม 
ออกแบบในลกัษณะหนงัสือมีขนาด A5 (148 x 210 มม.) ดงัรูปที� 3.4 

  
 



 

 
   รูป

                                       
 
 
 

รูปที� 3.5

 

รูปที� 3.4   การออกแบบปกหนงัสือเสริมการเรียน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.5  การออกแบบเนื,อหาและตาํแหน่งจดัวางมาร์กเกอร์
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การออกแบบเนื,อหาและตาํแหน่งจดัวางมาร์กเกอร์ 
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 3.3  ขั�นตอนที� 3  การพฒันา     

 เป็นขั,นตอนสร้างแอพพลิเคชั�นหลังจากที�ได้ออกแบบโมเดล 3 มิติ หรือภาพวีดีโอ
ประกอบบนสื�อเสริมการเรียนและเตรียมภาพมาร์กเกอร์เรียบร้อยแล้ว  โดยผูว้ิจ ัยใช้โปรแกรม 
Openspace3D  เป็นโปรแกรมประเภท Authoring Tool  สําหรับพฒันาแอพพลิเคชั�น ผูพ้ฒันาไม่ตอ้ง
เขียนชุดคาํสั�งเหมือนโปรแกรมอื�น ๆ เพียงเรียกใชฟั้งก์ชั�นและสร้างคาํสั�งสําหรับควบคุมการทาํงาน 
เมื�อพฒันาเสร็จแล้วสามารถที�จะทาํการ Export เป็นแอพพลิเคชั�น  และนาํไปติดตั,งใช้กบัอุปกรณ์
เคลื�อนที�บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์โดยมีขั,นตอนในการพฒันาดงันี,  

1)  ติดตั,งโปรแกรมที�ใชส้ําหรับพฒันาคือ โปรแกรม Openspace3D และโปรแกรม 
Blender3D  

2)  เปิดโปรแกรมสร้างคาํสั�งสาํหรับควบคุมการทาํงานและเรียกใชค้าํสั�งที�ใชส้ําหรับ
เชื�อมต่อกบักลอ้งถ่ายภาพ (AR capture) 
3)  นาํเขา้โมเดล 3 มิติ (*.blend) และกาํหนดขนาด (scale) ของโมเดล เพื�อให้เหมาะ
สาํหรับการแสดงผล 
4)  ทาํการเชื�อมโยงขอ้มูลดิจิทลักบัมาร์กเกอร์ (AR marker) 
5) ทดสอบแสดงผลบนคอมพิวเตอร์ PC ตรวจสอบความถูกตอ้งของภาพที�แสดงผล
ร่วมกบัมาร์เกอร์ 
6) ทาํการ Export จะไดไ้ฟล์นามสกุล *.apk  สําหรับติดตั,งบนอุปกรณ์เคลื�อนที�
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
7) นาํเขา้และติดตั,งบนอุปกรณ์เคลื�อนที�และเปิดใชง้าน 

 

 
 

รูปที� 3.6  การพฒันาแอพพลิเคชั�นดว้ยโปรแกรม Openspace3D 



 

3.4  ขั�นตอนที� 4  การทดสอบ

 กระบวนการทดสอบแอพพลิเคชั�น แบ่งการทดสอบออกเป็นสองระยะคือ ระยะที� 
ทดสอบภายในกระบวนการสร้างแอพพลิเคชั�นในเรื�องของการแสดงผลระหวา่งโมเดล 
เกอร์ และขนาดของภาพในการแสดงผลไม่ให้เล็กหรือใหญ่จนเกินไปเพราะแอพพลิเคชั�นสามารถที�
จะย่อขยายขนาดของโมเดลขณะแสดงผลได้   และระยะที� 
Testing เป็นการทดสอบการติดตั,งระบบเพื�อการใช้งานและทดสอบภายใตส้ภาพแวดล้อมจริง 
(Sukotborvorn, 2013, p. 119
ร่วมกบัสื�อที�พฒันาขึ,นภายใตส้ภาพแวดลอ้มจริง เพื�อทดสอบประสิทธิภาพในการแสดงผลกบัเวลาที�
ใช้ในการประมวลผล  โดยกาํหนดระยะในการทดสอบทั,งหมด 
เซนติเมตร)  โดยมีผูร่้วมทดสอ
ครั, ง  ดงัภาพที� 6 

 
 
 
 
 
 

รูปที� 3.7  การทดสอบแอพพลิเคชั�นเทียบระยะทาง
 

3.5  ขั�นตอนที� 5  การประเมินผล

 การประเมินผลระบบแบ่งออกเป็น
 1)  ประเมินผลการพฒันาแอพพลิเคชั�น

ของเวลาในการแสดงผลภาพออกมายงัจอแสดงผลของอุปกรณ์เคลื�อนที� 
ใดนอ้ยที�สุดถือวา่เป็นระยะที�เหมาะสมสาํหรับการใชง้านแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�  และ
ประเมินความพึงพอใจของผูท้ดสอบ  

 2)  เป็นกระบวนการนาํระบบที�พฒันาเสร็จเรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตวัอย่างจาํนวน 25 คน เพื�อประเมินหาประสิทธิภาพของสื�อเสริมการเรียน  
ประสิทธิภาพ (E1/E2) ของกลุ่มตวัอย่าง
แบบฝึกหดัไดผ้ลเฉลี�ย ไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 

 
การทดสอบ   

กระบวนการทดสอบแอพพลิเคชั�น แบ่งการทดสอบออกเป็นสองระยะคือ ระยะที� 
ทดสอบภายในกระบวนการสร้างแอพพลิเคชั�นในเรื�องของการแสดงผลระหวา่งโมเดล 

และขนาดของภาพในการแสดงผลไม่ให้เล็กหรือใหญ่จนเกินไปเพราะแอพพลิเคชั�นสามารถที�
จะย่อขยายขนาดของโมเดลขณะแสดงผลได้   และระยะที� 2 ใช้วิธีการทดสอบแบบ 

นการทดสอบการติดตั,งระบบเพื�อการใช้งานและทดสอบภายใตส้ภาพแวดล้อมจริง 
119)  โดยนาํแอพพลิเคชั�นไปติดตั,งบนอุปกรณ์เคลื�อนที�แล้วทดสอบใช้

ร่วมกบัสื�อที�พฒันาขึ,นภายใตส้ภาพแวดลอ้มจริง เพื�อทดสอบประสิทธิภาพในการแสดงผลกบัเวลาที�
โดยกาํหนดระยะในการทดสอบทั,งหมด 6 ระยะ (5,10, 15, 20, 25, 30

โดยมีผูร่้วมทดสอบจาํนวน 30 คน  แต่ละระยะมีการทดสอบ  300 ครั, ง รวมทั,งหมด 

การทดสอบแอพพลิเคชั�นเทียบระยะทางกบัเวลาบนอุปกรณ์เคลื�อนที�

การประเมินผล   

การประเมินผลระบบแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ  
ประเมินผลการพฒันาแอพพลิเคชั�น เป็นการประเมินผลโดยการหาค่าเฉลี�ย

ของเวลาในการแสดงผลภาพออกมายงัจอแสดงผลของอุปกรณ์เคลื�อนที� ถา้ค่าเฉลี�ยของเวลาในระยะ
ใดนอ้ยที�สุดถือวา่เป็นระยะที�เหมาะสมสาํหรับการใชง้านแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�  และ
ประเมินความพึงพอใจของผูท้ดสอบ  โดยการหาค่าเฉลี�ย และค่าร้อยละ  

เป็นกระบวนการนาํระบบที�พฒันาเสร็จเรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่ม
คน เพื�อประเมินหาประสิทธิภาพของสื�อเสริมการเรียน  โดยผู ้

ของกลุ่มตวัอย่างไวเ้ป็น 80/80   โดย E1  เกิดจากกลุ่มตวัอย่างสามารถทาํ
ไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 80 และ E2 เกิดจากผลประเมินหลงัเรียนไดผ้ล

5, 10, 15, 20, 25, 30 (cm.) 

 
time (sec) 
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กระบวนการทดสอบแอพพลิเคชั�น แบ่งการทดสอบออกเป็นสองระยะคือ ระยะที� 1 
ทดสอบภายในกระบวนการสร้างแอพพลิเคชั�นในเรื�องของการแสดงผลระหวา่งโมเดล 3 มิติกบัมาร์ก

และขนาดของภาพในการแสดงผลไม่ให้เล็กหรือใหญ่จนเกินไปเพราะแอพพลิเคชั�นสามารถที�
ใช้วิธีการทดสอบแบบ Installation 

นการทดสอบการติดตั,งระบบเพื�อการใช้งานและทดสอบภายใตส้ภาพแวดล้อมจริง 
โดยนาํแอพพลิเคชั�นไปติดตั,งบนอุปกรณ์เคลื�อนที�แล้วทดสอบใช้

ร่วมกบัสื�อที�พฒันาขึ,นภายใตส้ภาพแวดลอ้มจริง เพื�อทดสอบประสิทธิภาพในการแสดงผลกบัเวลาที�
5,10, 15, 20, 25, 30 

ครั, ง รวมทั,งหมด 1800 

เวลาบนอุปกรณ์เคลื�อนที� 

ประเมินผลโดยการหาค่าเฉลี�ย
ถา้ค่าเฉลี�ยของเวลาในระยะ

ใดนอ้ยที�สุดถือวา่เป็นระยะที�เหมาะสมสาํหรับการใชง้านแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�  และ

เป็นกระบวนการนาํระบบที�พฒันาเสร็จเรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่ม
โดยผูว้ิจยักาํหนดเกณฑ์

เกิดจากกลุ่มตวัอย่างสามารถทาํ
ผลประเมินหลงัเรียนไดผ้ลเฉลี�ยไม่นอ้ย
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กวา่ร้อยละ 80   (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556) และทาํการประเมินความพึงพอใจ โดยผูว้ิจยัไดส้ร้าง
แบบสอบถามเพื�อประเมิน 2 ดา้นดงันี,   1) ดา้นเนื,อหาของสื�อเสริมการเรียน  2) ดา้นการใช้งานสื�อ
เสริมการเรียนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยเกณฑ์การให้คะแนนเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่าแบ่งออกเป็น 5 ระดบัและเกณฑ์การแปลความหมายของขอ้มูลโดยพิจารณาจากค่าเฉลี�ย 
(Mean) คือ  

  4.50-5.00  ความพึงพอใจระดบัดีมาก  3.50-4.49 ความพึงพอใจระดบัดี   
  2.50-3.49 ความพึงพอใจปานกลาง 1.50-2.49  ความพึงพอใจระดบันอ้ย  
  และ 1.00-1.49  ความพึงพอใจระดบันอ้ยมาก 

โดยมีหวัขอ้สาํหรับเก็บขอ้มูลเพื�อประเมินผลดงัตารางที� 3.2 
 

ตารางที� 3.2  บนัทึกขอ้มูลการทดสอบแอพพลิเคชั�นเปรียบเทียบระหวา่งระยะทางและเวลา 

ครั, งที� (sec) 
ระยะทาง (cm.) 

5 10 15 20 25 30 
1           
2             
3             
4             
5             
6             
7             
8             
9             

10             
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ตารางที� 3.3  ระดบัความพึงพอใจต่อการทดสอบแอพพลิเคชั�นร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริมเรื�อง
อุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้ 

รายการประเมิน ระดบัความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

1.  ความยากง่ายในการติดตั,งแอพพลิเคชั�น      
2.  ความยากง่ายในการเขา้ใชง้านแอพพลิเคชั�น      
3.  ความรวดเร็วในการเขา้ใชง้านแอพพลิเคชั�น      
4.  ระยะเวลาในการตอบสนองของมาร์กเกอร์ (Marker)       
5.  ความถูกตอ้งในการแสดงผลภาพภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
ทั�วไป  

     

6  แอพพลิเคชั�นมีความแปลกใหม่      
7.ความสะดวกในการใชง้านโดยที�ไม่ตอ้งมีประสบการณ์มา
ก่อน 

     

8. ความน่าสนใจของเทคนิคความจริงเสริม (AR) ที�นาํมา
พฒันา 
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ตารางที� 3.4  ระดบัความพึงพอใจต่อการใชง้านแอพพลิเคชั�นร่วมกบัการจดัการเรียนการสอน 
รายการประเมิน ระดบัความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนื�อหาของสื�อเสริมการเรียน      

    1.1  ขนาดของสื�อเสริมการเรียนมีความเหมาะสม      
    1.2  ความเหมาะสมของเนื,อหาในหนงัสือ      
    1.3  เนื,อหาชดัเจนเขา้ใจง่าย          
    1.4  ขนาดของตวัอกัษรเหมาะสม      
    1.5 ขนาดของ Marker และตาํแหน่งจดัวางมีความเหมาะสม      
2. ด้านการใช้งานสื�อเสริมการเรียนร่วมกับเทคโนโลยีความจริง

เสริม 

     

    2.1  ความถูกตอ้งในการแสดงผลภาพ 3 มิติ      
    2.2  ระยะเวลาในการแสดงผลภาพ 3 มิติ หรือ ภาพ 2 มิติ      
    2.3  ระยะเวลาในการตอบสนองของ Marker      
    2.4  การนาํระบบความจริงเสริมมาใชส้อนมีความแปลกใหม่      
    2.5  ความสะดวกในการใชสื้�อร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม      
    2.6  สะดวกในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง      
    2.7  การใชง้านระบบในภาพรวม  สื�อทาํใหเ้ขา้ใจเนื,อหาไดง่้าย      

 



บทที� 4 

ผลการวจิยั 
 

การพัฒนาพ ฒันา แอพพ ลิเคชั �น เส ริม กา รเ รีย นรู ้เ รื� อง  อุป กรณ์ไ อซีท ีน่า รู ้  ร่วม ก บั
เทคโนโลยีความจริงเสริม มีวตัถุประสงค ์ เพื�อ 1) พฒันาแอพพลิเคชั�นเสริมการเรียนรู้เรื�อง อุปกรณ์
ไอซีทีน่ารู้ร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสริมบน อุปกรณ์เคลื�อนที� 2) พฒันาหนงัสือเสริมการเรียนรู้
เรื�องอุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้ร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม  ปรากฏผลดงันี/  

 
4.1  ผลการพฒันาแอพพลเิคชั�นเสริม 

 ภาพรวมของการใช้งานแอพพลิเคชั�น   เมื�อเปิดใช้งานแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�   
แอพพลิเคชั�นจะเริ�มทาํงานโดยเชื�อมต่อกบักลอ้งถ่ายภาพของอุปกรณ์เคลื�อนที�และประมวลผลเป็น
ภาพวีดีโอ  โดยแสดงผลลพัธ์ไปยงัจอแสดงผล (Video Source)  ผูใ้ชส้ามารถมองเห็นสภาพแวดลอ้ม
รอบ ๆ ตวัผา่นอุปกรณ์   เมื�อผูใ้ชน้าํมาร์กเกอร์มาส่องผา่นกลอ้งของอุปกรณ์เคลื�อนที�  แอพพลิเคชั�น
จะเรียกใช้ฟังก์ชั�นตรวจจบัมาร์กเกอร์ (Marker Detector) เพื�อวิเคราะห์ภาพที�สีดาํและสีขาวภายใน
กรอบสี� เหลี�ยมภายใตส้ภาพแวดลอ้มจริงขณะนั/น และเรียกใช้ฟังก์ชั�นควบคุมการแสดงภาพดิจิทลั 
(Virsualization controller)  โดยการซอ้นทบัภาพดิจิทลัลงไปบนกรอบสี� เหลี�ยมที�ตรวจพบในขณะนั/น 
(real time) และแอพพลิเคชั�นจะแสดงภาพดิจิทลัที�ตรงกบัมาร์กเกอร์ยงัจอแสดงผล ดงัรูปที� 4.1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที� 4.1  การใชง้านแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�ภายใตส้ภาพแวดลอ้มจริง 
 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั�นในการแสดงผลภาพและระยะเวลาที�
ตอบสนองมาร์กเกอร์ โดยทดสอบด้วยผูใ้ช้จาํนวน 30 คน  คนละ 6 ระยะ  แต่ละระยะห่างกัน 5 
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เซนติเมตร  ระยะละ 10 ครั/ ง  เริ� มตั/ งแต่ 5 เซนติเมตรถึง 30 เซนติเมตร   อุปกรณ์เคลื�อนที�ที�นํามา
ทดสอบเป็นโทรศพัทแ์บบสมาร์ทโฟนมีความละเอียดของกลอ้งถ่ายภาพ 5, 8,13,16 ลา้นพิกเซล ใช้
จอแสดงผลขนาด 3.5-5.5 นิ/ว บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยดเ์วอร์ชั�น 4.1.1 ขึ/นไป และเคอร์เนลเวอร์
ชั�น 3.10.00 ขึ/นไป   ผลปรากฏว่า   จากการทดสอบ 1800 ครั/ ง  ระยะที�ไม่แสดงผลเลยคือระยะ 5 
เซนติเมตร  เนื�องจากระยะห่างระหวา่งกลอ้งถ่ายภาพของอุปกรณ์และมาร์กเกอร์อยูใ่กลเ้กินไปจึงไม่
นาํมาคาํนวณหาค่าเฉลี�ยและค่าร้อยละในครั/ งนี/    การแสดงผลถูกตอ้งทั/งหมด 1490 ครั/ ง จาก 1500 
ครั/ ง  คิดเป็นร้อยละ   99.33   และใชเ้วลาเฉลี�ยในการแสดงผล 1.38 วนิาที   ระยะที�เหมาะสมในการใช้
งานแอพพลิเคชั�นกบัมาร์กเกอร์  โดยระยะที�ใช้เวลาน้อยที�สุดคือ ระยะ 20 เซ็นติเมตร ใช้เวลา 1.09 
วนิาที  รองลงมาคือ ระยะ 25 เซนติเมตร  และระยะ 15 เซ็นติเมตร (ตารางที� 4.1)  

 
ตารางที� 4.1  ผลการทดสอบประสิทธิภาพในการแสดงผลภาพเทียบกบัระยะทางและและเวลา 

ลาํดับ 

n = 30 

ระยะทาง 

(เซ็นติเมตร) 

การแสดงผล

ถูกต้อง (ครั-ง) 

ร้อยละ 

การแสดงผลถูกต้อง 

เวลาเฉลี�ย  

(วนิาท)ี 

1 5 * * * 
2 10 290 96.66 1.88 
3 15 300 100 1.31 
4 20 300 100 1.09 
5 25 300 100 1.25 
6 30 300 100 1.38 

ความถูกต้องจากการทดสอบ 1490 99.33 1.38 

หมายเหตุ   *  หมายถึง  แอพพลิเคชั�นไม่สามารถแสดงผลขอ้มูลดิจิทลัได ้จึงไม่นาํมาคาํนวณหา
ค่าเฉลี�ยและร้อยละ 

จากผลการทดสอบประสิทธิภาพด้วยวิธีการติดตั/งและใช้งานภายใต้สภาพแวดล้อมจริง 
(Installation Testing) ใชเ้วลาเฉลี�ยเท่ากบั 1.38 วินาทีต่อครั/ ง และสามารถแสดงผลภาพถูกตอ้งร้อยละ 
99.33  เป็นเพราะวา่  มีกระบวนการพฒันาอย่างเป็นระบบและโปรแกรม Openspace3D  ที�ใชใ้นการ
พฒันานั/นมีประสิทธิภาพเหมาะสมสาํหรับการพฒันาแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�ไดเ้ป็นอยา่งดี  
ซึ� งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Jullapho & Utakrit (2014) ที�ประยุกตใ์ชเ้ทคนิคความจริงเสริมเพื�อการ
นาํเสนอขอ้มูลแบบบา้นจดัสรร  ทดสอบและหาประสิทธิภาพในการแสดงผลแบบบา้นในระยะห่าง 
50 เซนติเมตรและ ระยะ 100 เซนติเมตร  พบวา่ประสิทธิภาพการทาํงานมีค่าเท่ากบั 97.56  จดัอยูใ่น
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ระดบัดีมาก  และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Tippayaprasert & Wanichsan (2016)  ไดพ้ฒันา
โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื�อนที�สําหรับการท่องเที�ยววงัสวนบ้านแก้ว   ผลการทดสอบ
เกี�ยวกบัการแสดงรายละเอียดเกี�ยวกบัวตัถุโบราณ  สามารถแสดงโมเดลวตัถุสามมิติผา่นทางหนา้จอ
อุปกรณ์ไดโ้ดยไม่มีปัญหา   

และเมื�อพิจารณาผลการประเมินความพึงพอใจของผูท้ดสอบแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์
เคลื�อนที�ร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื�องอุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้  พบวา่ ผูท้ดสอบมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดบัดีมาก  โดยมีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.75  เมื�อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า ขอ้ที�มีระดบัความพึง
พอใจอยู่ในระดบัดีมากและมีค่าเฉลี�ยสูงสุดคือ  ความถูกตอ้งในการแสดงผลภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
จริง  มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.93 รองลงมาคือ แอพพลิเคชั�นมีความแปลกใหม่และสะดวกในการใชง้านโดย
ที�ผูใ้ช้ไม่ต้องมีประสบการณ์มาก่อน มีค่าเฉลี�ยเท่ากับ 4.87  และรองลงมาคือ ระยะเวลาในการ
ตอบสนองของมาร์กเกอร์  มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.83  ที�เป็นเช่นนี/ เพราะว่าระยะเวลาในการตอบสนอง
หรือการประมวลผลและแสดงภาพนั/นมีค่าเฉลี�ยตํ�าอยู่ที� 1.38 วินาที  หมายความใช้เวลาในการ
ประมวลผลนอ้ยถือวา่ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั�นสูงนั�นเอง ดงัตารางที� 4.2 

 
ตารางที�  4.2 ผลประเมินความพึงพอใจของผูท้ดสอบแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�ร่วมกับ
เทคโนโลยคีวามจริงเสริม 

รายการ n = 30 ระดับ 

ความพงึ

พอใจ 
x  SD. 

1.  ความยากง่ายในการติดตั/งแอพพลิเคชั�น 4.77 0.43 ดีมาก 
2.  ความยากง่ายในการเขา้ใชง้านแอพพลิเคชั�น 4.73 0.45 ดีมาก 
3.  ความรวดเร็วในการเขา้ใชง้านแอพพลิเคชั�น 4.20 0.81 ดี 
4.  ระยะเวลาในการตอบสนองของมาร์กเกอร์ (Marker)  4.83 0.38 ดีมาก 
5.  ความถูกตอ้งในการแสดงผลภาพภายใตส้ภาพแวดลอ้มทั�วไป  4.93 0.25 ดีมาก 
6  แอพพลิเคชั�นมีความแปลกใหม่ 4.87 0.35 ดีมาก 
7. ความสะดวกในการใชง้านโดยที�ไม่ตอ้งมีประสบการณ์มาก่อน 4.87 0.35 ดีมาก 
8. ความน่าสนใจของเทคนิคความจริงเสริม (AR) ที�นาํมาพฒันา 4.80 0.41 ดีมาก 

รวม 4.75 0.50 ดีมาก 
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จากผลประเมินความพึงพอใจพบว่า ผูใ้ช้งานแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�มีค่าระดบั
ความพึงพอใจระดบัดีมาก  เป็นเพราะวา่ การใชง้านแอพพลิเคชั�นนั/นมีความแปลกใหม่  ยงัไม่เคยใช้
มาก่อน  และการใช้งานก็สะดวก เพียงติดตั/งและเปิดใช้งานร่วมกับมาร์กเกอร์ก็สามารถที�จะมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัสื�อดิจิทลัในลกัษณะ 3 มิติ ได ้  ทาํให้มีความน่าสนใจและเขา้ใจง่ายรวดเร็วกบัการใช้
งานภายใตส้ภาพแวดลอ้มจริง ซึ� งสอดคลอ้งกบัผลการประมินความพึงพอใจในงานวิจยัของ Jullapho 
& Utakrit (2014) ที�มีผลการประเมินความพึงพอใจอยูใ่นระดบัดีมาก  มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.52   

จากการทดสอบพบวา่ผูใ้ชง้านมีความสนใจและตื�นเตน้กบัแอพพลิเคชั�นเมื�อใชง้านประกอบ
กบัมาร์กเกอร์ เพราะเกิดความรู้สึกแปลกใหม่ในการนาํเสนอภาพดิจิทลั 3 มิติ  ดงันั/นจึงสามารถ
แอพพลิเคชั�นที�พฒันาขึ/นเพื�อเสริมการเรียนจึงสามารถนาํไปใชง้านไดจ้ริง  ซึ� งช่วยกระตุน้ความสนใจ
ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดีซึ� งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ  Sutatum  & Ponsayhom (2016)   โดยการ
พฒันาสื�อการเรียนรู้เรื�องฮาร์ดแวร์ดว้ยเทคโนโลยี Augmented Rality  ซึ� งประกอบดว้ยแอพพลิเคชั�น
และมาร์กเกอร์  เมื�อนาํปใช้งานพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก  และสอดคล้องกบั
ผลการวจิยัของ Vongsripeng & UtaKrit (2012) ที�ประยกุตใ์ชเ้ทคนิคความจริงเสริมเพื�อใชใ้นการสอน
เรื� องพยญัชนะภาษาไทย  มีผลการประเมินความพึงพอใจต่อระบบที�พฒันาขึ/นอยู่ในระดบัดีมาก
เช่นกนั 

 
4.2  ผลการพฒันาสื�อเสริมการเรียนรู้ร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 

ผลการพัฒนาสื� อเสริมการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม  ซึ� งจะนําเสนอผล
ตามลาํดบัดงันี/  

4.2.1  การแสดงผลภาพของระบบเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
  การแสดงผลขอ้มูลดิจิทลัผา่นระบบความจริงเสริม โดยการแสดงผลภาพเสมือนจริง 3 

มิติ ไม่มีความผิดพลาดเกิดขึ/นเนื�องจากไดท้ดสอบความถูกตอ้งของการแสดงผลในระหวา่งขั/นตอน
การพฒันา 
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รูปที� 4.2  การแสดงผลภาพเสมือนจริงของระบบเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
  

4.2.2  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของสื�อเสริมการเรียน 
   การทดสอบประสิทธิภาพของสื� อหาโดยทาํการทดสอบเก็บคะแนนระหว่างเรียน
จาํนวน 30 คะแนนและคะแนนหลงัเรียน 20 คะแนน ผลปรากฏดงัตารางที� 1  
 
ตารางที� 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของสื�อเสริมการเรียนเรื�องอุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้ 
                  ร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม   

รายการ คะแนนเต็ม ค่าเฉลี�ยของคะแนน ค่าร้อยละ 

คะแนนระหวา่งเรียน (E1) 30 24.48 81.60 
คะแนนหลงัเรียน (E2) 20 16.48 82.40 

 
 จากตารางที� 1 พบวา่กลุ่มตวัอย่างจาํนวน 25 คน  มีคะแนนเฉลี�ยระหว่างเรียนเท่ากบั 24.48  
จากคะแนนเตม็ 30 คะแนน และหลงัเรียนมีคะแนนเฉลี�ยเท่ากบั 16.48  ซึ� งเมื�อเทียบเป็นค่าร้อยละ ผล
ปรากฏวา่สื�อมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑที์�กาํหนดเท่ากบั 81.60/82.40   
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 4.2.3  ผลการประเมินความพึงพอใจ 
 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใชสื้�อเสริมการเรียนร่วมกบัเทคโนโลยีความจริง
เสริมจากกลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 25 คน ปรากฏดงัตารางที� 2 
 

ตารางที� 4.4  ผลการประเมินความพึงพอใจของสื�อเสริมการเรียน 
  ใชง้านร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 

หวัขอ้ประเมิน 
n=25 ระดบั 

ความพึง
พอใจ 

x  S.D. 

1. ด้านเนื-อหาของสื�อเสริมการเรียน    

    1.1  ขนาดของสื�อเสริมการเรียนมีความเหมาะสม 4.68 0.56 ดีมาก 
    1.2  ความเหมาะสมของเนื/อหาในหนงัสือ 4.40 0.50 ดี 
    1.3  เนื/อหาชดัเจนเขา้ใจง่าย     4.52 0.51 ดีมาก 
    1.4  ขนาดของตวัอกัษรเหมาะสม 4.24 0.72 ดี 
    1.5 ขนาดของ Marker และตาํแหน่งจดัวางมีความเหมาะสม 3.76 0.72 ดี 

รวม 4.32 0.68 ดี 

2. ด้านการใช้งานสื�อเสริมการเรียนร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 

    2.1  ความถูกตอ้งในการแสดงผลภาพ 3 มิติ 4.64 0.57 ดีมาก 
    2.2  ระยะเวลาในการแสดงผลภาพ 3 มิติ หรือ ภาพ 2 มิติ 4.56 0.51 ดีมาก 
    2.3  ระยะเวลาในการตอบสนองของ Marker 4.52 0.51 ดีมาก 
    2.4  การนาํระบบความจริงเสริมมาใชส้อนมีความแปลกใหม่ 4.72 0.46 ดีมาก 
    2.5  ความสะดวกในการใช้สื�อร่วมกับเทคโนโลยีความจริง

เสริม 
4.32 0.48 ดี 

    2.6  สะดวกในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 4.56 0.51 ดีมาก 
    2.7  การใชง้านระบบในภาพรวม  สื�อทาํใหเ้ขา้ใจเนื/อหาไดง่้าย 4.48 0.51 ดี 

รวม 4.54 0.51 ดีมาก 

รวมทั-งฉบับ 4.45 0.51 ดี 

 
 จากตารางที�  4.4  ผลการประเมินความพึงพอใจของการใช้สื� อเสริมการเรียนร่วมกับ
เทคโนโลยคีวามจริงเสริมของกลุ่มตวัอยา่ง พบวา่  มีความพึงพอใจทั/งหมดอยูใ่นระดบัดี  ( x  = 4.45)  
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เมื�อพิจารณาเป็นรายดา้นพบวา่  ดา้นการใช้สื�อเสริมการเรียนร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสริมมีผล
การประเมินอยู่ในระดบัดีมาก ( x  =4.54) โดยเฉพาะการนาํระบบความจริงเสริมมาใช้สอนมีความ
แปลกใหม่มีค่าเฉลี�ยสูงที�สุด  รองลงมาคือความถูกตอ้งในการแสดงผลภาพ 3 มิติ  และดา้นเนื/อหาของ
สื�อเสริมการเรียนอยู่ในระดบัดี  ( x  = 4.32) โดยหัวขอ้ประเมินที�มีค่าเฉลี�ยอยู่ระดบัมากที�สุดคือ  
ขนาดของสื�อเสริมการเรียนมีความเหมาะสมและเนื/อหาชดัเจนเขา้ใจง่าย     
 



บทที� 5 

สรุปผลการวจิยั อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
การวจิยัในครั
 งนี
 เป็นการวจิยัเพื�อ 1) พฒันาแอพพลิเคชั�นเสริมการเรียนรู้เรื�อง อุปกรณ์ไอซีที

น่ารู้ร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริมบน อุปกรณ์เคลื�อนที� 2) พฒันาหนงัสือเสริมการเรียนรู้เรื�อง
อุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้ร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม  พฒันาโดยใชก้ระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์
แบบนํ
าตก (Waterfall Model) ประกอบด้วย 5 ขั
นตอนคือ 1) ศึกษาความตอ้งการและวเิคราะห์
ระบบ       2) การออกแบบระบบ 3) กรพฒันาระบบ  4) การทดสอบระบบ  5) การประเมินผล 
ใชว้ธีิการทดสอบแอพพลิเคชั�นแบบ  แบบ Installation Testing เป็นการทดสอบการติดตั
งระบบเพื�อ
การใชง้านและทดสอบภายใตส้ภาพแวดลอ้มจริง (Sukotborvorn, 2013, p. 119)  ประเมินหา
ประสิทธิภาพของสื�อเสริมการเรียน  โดยผูว้ิจยักาํหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากบั 80/80  และ
ประเมินความพึงพอใจของผูท้ดสอบแอพพลิเคชั�นและกลุ่มตวัอยา่งที�ทดสอบใชง้านสื�อเสริมการเรียน
โดยการหาค่าเฉลี�ย และค่าร้อยละ  ผูว้จิยัสรุปผลการวิจยั  อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ ดงันี
  

1.  สรุปผลการวจิยัและอภิปรายผล 
2.  ขอ้เสนอแนะ 

 
5.1  สรุปผลการวจัิยและอภิปรายผล 

 5.1.1  สรุปผลการวจิยั 
  5.1.1.1 สรุปผลการพฒันาและความพึงพอใจในการทดสอบแอพพลิเคชั�น 
   ผลการทดสอบประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั�นในการแสดงผลภาพและ
ระยะเวลาที�ตอบสนองมาร์กเกอร์ โดยทดสอบดว้ยผูใ้ชจ้าํนวน 30 คน  คนละ 6 ระยะ  แต่ละระยะห่าง
กนั 5 เซนติเมตร  ระยะละ 10 ครั
 ง  เริ�มตั
งแต่ 5 เซนติเมตรถึง 30 เซนติเมตร   อุปกรณ์เคลื�อนที�ที�นาํมา
ทดสอบเป็นโทรศพัทแ์บบสมาร์ทโฟนมีความละเอียดของกลอ้งถ่ายภาพ 5, 8,13,16 ลา้นพิกเซล ใช้
จอแสดงผลขนาด 3.5-5.5 นิ
ว บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยดเ์วอร์ชั�น 4.1.1 ขึ
นไป และเคอร์เนลเวอร์
ชั�น 3.10.00 ขึ
นไป   ผลปรากฏว่า   จากการทดสอบ 1800 ครั
 ง  ระยะที�ไม่แสดงผลเลยคือระยะ 5 
เซนติเมตร  เนื�องจากระยะห่างระหวา่งกลอ้งถ่ายภาพของอุปกรณ์และมาร์กเกอร์อยูใ่กลเ้กินไปจึงไม่
นาํมาคาํนวณหาค่าเฉลี�ยและค่าร้อยละในครั
 งนี
    การแสดงผลถูกตอ้งทั
งหมด 1490 ครั
 ง จาก 1500 
ครั
 ง  คิดเป็นร้อยละ   99.33   และใชเ้วลาเฉลี�ยในการแสดงผล 1.38 วนิาที   ระยะที�เหมาะสมในการใช้
งานแอพพลิเคชั�นกบัมาร์กเกอร์  โดยระยะที�ใช้เวลาน้อยที�สุดคือ ระยะ 20 เซ็นติเมตร ใช้เวลา 1.09 
วนิาที  รองลงมาคือ ระยะ 25 เซนติเมตร  และระยะ 15 เซ็นติเมตร  
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   การทดสอบใช้อุปกรณ์เคลื�อนที�แบบสมาร์ทโฟนบนระบบปฏิบติัการแอน
ดรอยดเ์วอร์ชั�น 4.1.1 ขึ
นไป และเคอร์เนลเวอร์ชั�น 3.10.00  แต่พบปัญหาในการติดตั
งและเรียกใชง้าน
ไม่ผา่น 2 เครื�อง คือ เวอร์ชั�น 4.4.4  เคอร์เนลเวอร์ชั�น 3.10.28 และ เวอร์ชั�น 5.0.2 เคอร์เนลเวอร์ชั�น 
3.10.49  ซึ� งเกิดจากความผดิพลาดของซอฟตแ์วร์ที�นอกเหนือจากแอพพลิเคชั�นที�พฒันาขึ
น 
   ผลการประเมินความพึงพอใจของผู ้ทดสอบแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์
เคลื�อนที�ร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื�องอุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้  พบวา่ ผูท้ดสอบมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดบัดีมาก  โดยมีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.75  เมื�อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า ขอ้ที�มีระดบัความพึง
พอใจอยู่ในระดบัดีมากและมีค่าเฉลี�ยสูงสุดคือ  ความถูกตอ้งในการแสดงผลภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
จริง  มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.93 รองลงมาคือ แอพพลิเคชั�นมีความแปลกใหม่และสะดวกในการใชง้านโดย
ที�ผูใ้ช้ไม่ต้องมีประสบการณ์มาก่อน มีค่าเฉลี�ยเท่ากับ 4.87  และรองลงมาคือ ระยะเวลาในการ
ตอบสนองของมาร์กเกอร์  มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.83  ที�เป็นเช่นนี
 เพราะว่าระยะเวลาในการตอบสนอง
หรือการประมวลผลและแสดงภาพนั
นมีค่าเฉลี�ยตํ�าอยูที่� 1.38 วนิาที   
  5.1.1.2  ผลการออกแบบและพฒันาสื�อเสริมการเรียนรู้ร่วมกบัเทคโนโลยีความจริง
เสริม   
    การพัฒนาสื� อเสริมการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม มีค่า
ประสิทธิภาพของสื�อเท่ากบั 81.60/82.40  ซึ� งสูงกวา่เกณฑ์ที�กาํหนดไวที้� 80/80  ที�เป็นเช่นนี
 เพราะว่า 
สื�อที�พฒันาขึ
นผา่นขั
นตอนการออกแบบพฒันาอยา่งเป็นระบบ 
    ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างที�ผ่านการทดลองใช้สื�อเสริม
การเรียนร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสริม  พบวา่   กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจโดยรวมอยูใ่นระดบั
ดี       ( x =4.45) และเมื�อพิจารณาในดา้นการใช้งานสื�อเสริมการเรียนร่วมกบัเทคโนโลยีความจริง
เสริมพบว่ามีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัดีมาก ( x  =4.54) รองลงมาคือดา้นเนื
อหาของสื�อเสริมการ
เรียนอยูใ่นระดบัดี ( x  =4.32)  อาจเป็นเพราะวา่การใชสื้�อเสริมการเรียนร่วมกบัเทคโนโลยีความจริง
เสริมนั
นเป็นสื�อดิจิทลัประเภทใหม่ที�กลุ่มตวัอยา่งไดมี้โอกาสศึกษาเนื
อหาและสามารถมีปฏิสัมพนัธ์
กบัวตัถุเสมือนจริงได้ เช่น การหมุน การย่อ การขยาย   ซึ� งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ  Chen, Yu-
Chien (2006) ซึ� งไดท้าํการวิจยัเรื�อง ศึกษาเปรียบเทียบการใชง้าน Augmented Reality กบัแบบจาํลอง
ทางกายภาพ (Pyhsical Models) ในการเรียนวชิาเคมี เรื�องกรดอะมีโน โดยมีวตัถุประสงคเ์พื�อศึกษาวา่
นกัเรียนมีการโตต้อบกบั AR และ แบบจาํลองทางกายภาพเรื�องกรดอะมิโน  พบวา่  นกัเรียนบางคน
ชอบที�จะหมุนมาร์กเกอร์เพื�อดูวตัถุเสมือนจริงที�มีความแตกต่างกนัและนกัเรียนบางคนเลือกที�จะมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัแบบจาํลองทางกายภาพ จากการศึกษาพบวา่นกัเรียนมีแนวโนม้ที�จะใชง้านวตัถุเสมือน
จริงกบัระบบ AR มากกวา่ 
 



 41

 5.1.2  อภิปรายผลวจิยั 
  จากผลการทดสอบประสิทธิภาพดว้ยวิธีการติดตั
งและใช้งานภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
จริง (Installation Testing) ใชเ้วลาเฉลี�ยเท่ากบั 1.38 วินาทีต่อครั
 ง และสามารถแสดงผลภาพถูกตอ้ง
ร้อยละ 99.33  เป็นเพราะวา่  มีกระบวนการพฒันาอยา่งเป็นระบบและโปรแกรม Openspace3D  ที�ใช้
ในการพฒันานั
นมีประสิทธิภาพเหมาะสมสาํหรับการพฒันาแอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�ไดเ้ป็น
อยา่งดี  ซึ� งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Jullapho & Utakrit (2014) ที�ประยุกตใ์ชเ้ทคนิคความจริงเสริม
เพื�อการนาํเสนอขอ้มูลแบบบา้นจดัสรร  ทดสอบและหาประสิทธิภาพในการแสดงผลแบบบา้นใน
ระยะห่าง 50 เซนติเมตรและ ระยะ 100 เซนติเมตร  พบวา่ประสิทธิภาพการทาํงานมีค่าเท่ากบั 97.56  
จดัอยูใ่นระดบัดีมาก  และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Tippayaprasert & Wanichsan (2016)  ไดพ้ฒันา
โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื�อนที�สําหรับการท่องเที�ยววงัสวนบ้านแก้ว   ผลการทดสอบ
เกี�ยวกบัการแสดงรายละเอียดเกี�ยวกบัวตัถุโบราณ  สามารถแสดงโมเดลวตัถุสามมิติผา่นทางหนา้จอ
อุปกรณ์ไดโ้ดยไม่มีปัญหา 
  จากผลประเมินความพึงพอใจของผูที้�ร่วมทดสอบแอพพลิเคชั�น  พบว่า ผูใ้ช้งาน
แอพพลิเคชั�นบนอุปกรณ์เคลื�อนที�มีค่าระดบัความพึงพอใจระดับดีมาก  เป็นเพราะว่า การใช้งาน
แอพพลิเคชั�นนั
นมีความแปลกใหม่  ยงัไม่เคยใชม้าก่อน  และการใชง้านก็สะดวก เพียงติดตั
งและเปิด
ใชง้านร่วมกบัมาร์กเกอร์ก็สามารถที�จะมีปฏิสัมพนัธ์กบัสื�อดิจิทลัในลกัษณะ 3 มิติ ได ้  ทาํให้มีความ
น่าสนใจและเขา้ใจง่ายรวดเร็วกบัการใชง้านภายใตส้ภาพแวดลอ้มจริง ซึ� งสอดคลอ้งกบัผลการประมิ
นความพึงพอใจในงานวิจยัของ Jullapho & Utakrit (2014) ที�มีผลการประเมินความพึงพอใจอยูใ่น
ระดบัดีมาก  มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.52 
  จากการทดลองใช้งานแอพพลิเคชั�นและสื�อที�พฒันาขึ
นประกอบการเรียนเสริม
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื�อชีวิตกับกลุ่มตวัอย่าง  พบว่าผูใ้ช้งานมีความสนใจและตื�นเต้นกับ
แอพพลิเคชั�นเมื�อใช้งานประกอบกบัมาร์กเกอร์ เพราะเกิดความรู้สึกแปลกใหม่ในการนาํเสนอภาพ
ดิจิทลั 3 มิติ  ดงันั
นจึงสามารถแอพพลิเคชั�นที�พฒันาขึ
นเพื�อเสริมการเรียนจึงสามารถนาํไปใชง้านได้
จริง  ซึ� งช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดีซึ� งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ  Sutatum  & 
Ponsayhom (2016)   โดยการพฒันาสื�อการเรียนรู้เรื�องฮาร์ดแวร์ดว้ยเทคโนโลยี Augmented Rality  
ซึ� งประกอบดว้ยแอพพลิเคชั�นและมาร์กเกอร์  เมื�อนาํปใช้งานพบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบัมาก  และสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ Vongsripeng & UtaKrit (2012) ที�ประยุกตใ์ชเ้ทคนิค
ความจริงเสริมเพื�อใชใ้นการสอนเรื�องพยญัชนะภาษาไทย  มีผลการประเมินความพึงพอใจต่อระบบที�
พฒันาขึ
นอยูใ่นระดบัดีมากเช่นกนั 
 ดงันั
นผลการวิจยัพบว่ามีความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเพื�อ
ประกอบการเรียนวิชาด้านคอมพิวเตอร์ได้ โดยเทคโนโลยีสามารถช่วยให้ผูเ้รียนเรียนรู้ได้ดีขึ
นใน
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ระดบัหนึ� งแต่ตอ้งผ่านกระบวนการออกแบบมาเป็นอย่างดี ทั
งในเรื�องของเนื
อหารายวิชาต่าง ๆ ซึ� ง
สามารถบูรณาการเทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนได ้ คาดวา่ผลการวิจยันี

จะสามารถเป็นแนวทางในการใชง้านสื�อ AR ร่วมกบัสภาพแวดลอ้มจริง  ใชเ้ป็นทางเลือกสําหรับการ
เรียนรู้  และสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอนในอนาคตได ้ สําหรับการใช้ระบบ
เทคโนโลยีความจริงเสริมโดยใช้มาร์กเกอร์นั
นภาพดูไม่สวยงาม ซึ� งในการพฒันาครั
 งต่อไปควรใช้
เทคนิคการประมวลผลภาพแบบไม่ใชม้าร์กเกอร์แทน (Masker-Less) 
 

5.2  ข้อเสนอแนะ 

 ในอนาคตผู ้ที�สนใจสามารถนําขั
 นตอนกระบวนการพัฒนาแอพพลิเคชั�นที�พ ัฒนานี
 ไป
ประยุกต์ใช้เพื�อสร้างสื�อประกอบการสอนกบัวิชาต่าง ๆ ได้  แต่มีขอ้จาํกดัอยู่ที�สามารถใช้งานกบั
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยเ์พียงอยา่งเดียว  ดงันั
นผูที้�สนใจจะพฒันาต่อ ควรพฒันาให้สามารถใชง้าน
กบัระบบปฏิบติัการอื�น ๆ บนโทรศพัทเ์คลื�อนที�    เช่น ระบบปฏิบติัการ IOS เป็นตน้ 
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เครื�องมือที�ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
 

แบบบันทึกการทดสอบแอพพลเิคชั�นบนอปุกรณ์เคลื�อนที�ร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริง

เสริม เรื�อง อปุกรณ์ไอซีทีน่ารู้ 
 
ขอ้มูลโทรศพัทที์�ใชท้ดสอบ 

ขนาดหนา้จอของโทรศพัท.์.................................................... 
เวอร์ชั�นของระบบปฏิบติัการ Android………………………………………………. 
เคอเนลของโทรศพัท.์...................................................... 
การติดตั/งโปรแกรมบนโทรศพัท ์  �  ผา่น    �  ไม่ผา่น 
การเปิดใชง้านโปรแกรม   �  ผา่น    �  ไม่ผา่น 
 

วธีิการทดสอบโปรแกรม 
1. ติดตั/งโปรแกรม ArICT 

2. ทดสอบระยะของกลอ้งถ่ายภาพแต่ละระยะระยะละ 10 ครั/ งแลว้บนัทึกผลเวลาที�วตัถุ 3 มิติ

แสดงขึ/นมา 

ครั/ งที� 
ระยะทาง (cm.) 

5 10 15 20 25 30 
1             
2             
3             
4             
5             
6             
7             
8             
9             

10             
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แบบสอบถามความพงึพอใจ 

การใช้งานแอพพลเิคชั�นร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริมเรื�องอุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้ 

 

คําชี-แจง  แบบสอบถามนี/จดัทาํขึ/นเพื�อใหไ้ดข้อ้มูลเกี�ยวความพึงพอใจต่อการทดสอบแอพพลิเคชั�น
ร่วมกบัเทคโนดลยคีวามจริงเสริม   ประกอบดว้ย 2 ตอน   
 ตอนที� 1 ระดบัความพึงพอใจในการทดสอบแอพพลิเคชั�นร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริง
เสริม (ARict) แต่ละรายการประเมินแบ่งออกเป็น 5 ระดบั คือ 
  5 หมายถึง ความพึงพอใจระดบัดีมาก 4 หมายถึง  ความพึงพอใจระดบัดี 
  3 หมายถึง ความพึงพอใจระดบัปานกลาง  2 หมายถึง  ความพึงพอใจระดบันอ้ย   
  1 หมายถึง ความพึงพอใจระดบันอ้ยที�สุด 
      
 ตอนที� 2 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะเกี�ยวกบัแอพพลิเคชั�น 
  
 กรุณาทาํเครื�องหมาย  �   ลงในช่องตาราง ที�ตรงตามความคิดพึงพอใจของท่าน 
   
ตอนที� 1  ระดับความพงึพอใจต่อการใช้งานแอพพลเิคชั�นร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 

เรื�องอุปกรณไือซีทน่ีารู้ 

รายการ 5 4 3 2 1 
1.  ความยากง่ายในการติดตั/งแอพพลิเคชั�น      
2.  ความยากง่ายในการเขา้ใชง้านแอพพลิเคชั�น      
3.  ความรวดเร็วในการเขา้ใชง้านแอพพลิเคชั�น      
4.  ระยะเวลาในการตอบสนองของมาร์กเกอร์ (Marker)       
5.  ความถูกตอ้งในการแสดงผลภาพภายใตส้ภาพแวดลอ้มทั�วไป       
6  แอพพลิเคชั�นมีความแปลกใหม่      
7.ความสะดวกในการใชง้านโดยที�ไม่ตอ้งมีประสบการณ์มาก่อน      
8. ความน่าสนใจของเทคนิคความจริงเสริม (AR) ที�นาํมาพฒันา      
 

ตอนที� 2  ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะเพิ�มเติม 
............................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................................... 
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แบบสอบถามความพงึพอใจ 

การใช้สื�อเสริมการเรียนร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริมเรื�องอุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้ 

ร่วมกบัการจัดการเรียนการสอน 

 

คําชี-แจง  แบบสอบถามนี/จดัทาํขึ/นเพื�อใหไ้ดข้อ้มูลเกี�ยวความพึงพอใจต่อใชสื้�อเสริมการเรียนร่วมกบั
เทคโนโลยคีวามจริงเสริมในการจดัการเรียนการสอน   ประกอบดว้ย 2 ตอน   
 ตอนที� 1 ระดบัความพึงพอใจต่อการใชสื้�อเสริมการเรียนที�ใชแ้อพพลิเคชั�นร่วมกบั
เทคโนโลยคีวามจริงเสริม (ARict) แต่ละรายการประเมินแบ่งออกเป็น 5 ระดบั คือ 
  5 หมายถึง ความพึงพอใจระดบัดีมาก 4 หมายถึง  ความพึงพอใจระดบัดี 
  3 หมายถึง ความพึงพอใจระดบัปานกลาง  2 หมายถึง  ความพึงพอใจระดบันอ้ย   
  1 หมายถึง ความพึงพอใจระดบันอ้ยที�สุด 
      
 ตอนที� 2 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะเกี�ยวกบัแอพพลิเคชั�น 
  
 กรุณาทาํเครื�องหมาย  �   ลงในช่องตาราง ที�ตรงตามความคิดพึงพอใจของท่าน 
 

ตอนที� 1 ระดบัความพึงพอใจต่อการใชสื้�อเสริมการเรียนที�ใชแ้อพพลิเคชั�นร่วมกบัเทคโนโลยีความ
จริงเสริม 

 

รายการ 5 4 3 2 1 
1. ด้านเนื-อหาของสื�อเสริมการเรียน      

    1.1  ขนาดของสื�อเสริมการเรียนมีความเหมาะสม      
    1.2  ความเหมาะสมของเนื/อหาในหนงัสือ      
    1.3  เนื/อหาชดัเจนเขา้ใจง่าย          
    1.4  ขนาดของตวัอกัษรเหมาะสม      
    1.5 ขนาดของ Marker และตาํแหน่งจดัวางมีความเหมาะสม      

2. ด้านการใช้งานสื�อเสริมการเรียนร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม      

    2.1  ความถูกตอ้งในการแสดงผลภาพ 3 มิติ      
    2.2  ระยะเวลาในการแสดงผลภาพ 3 มิติ หรือ ภาพ 2 มิติ      
    2.3  ระยะเวลาในการตอบสนองของ Marker      
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    2.4  การนาํระบบความจริงเสริมมาใชส้อนมีความแปลกใหม่      
    2.5  ความสะดวกในการใชสื้�อร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม      
    2.6  สะดวกในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง      
    2.7  การใชง้านระบบในภาพรวม  สื�อทาํใหเ้ขา้ใจเนื/อหาไดง่้าย      

 
ตอนที� 2  ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะเพิ�มเติม 
............................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก  ข 
 

การนําผลงานวจิยัไปใช้ประโยชน์ 
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แบบฟอร์มรับรองการนําผลงานวจิัยหรืองานสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์ 

 
๑. ชื�อโครงการวิจยั  พฒันาแอพพลิเคชั�นเสริมการเรียนรู้เรื�องอุปกรณ์ไอซีทีน่ารู้ร่วมกบั 

  เทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
 
๒. ชื�อนกัวจิยั/นกัประดิษฐ ์ นายเขมปริต  ขนุราชเสนา 
 
๓. คณะ ....วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย.ี. มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ 
 
๔. ทุนอุดหนุนการวจิยัประเภท ..........ประเภทเพื�อสร้างองคค์วามรู้................. 
 
๕. ปีที�งานวจิยัหรืองานสร้างสรรคด์าํเนินการเสร็จ ......๒๕๖๐.................................... 
 
๖.  ปีที�นาํไปใชป้ระโยชน์ ..........๒๕๖๐............................ 
 
๗. การนาํไปใชป้ระโยชน์ 
   ๗.๑ ชื�อหน่วยงาน    สาขาวทิยาการคอมพิวเตอร์ คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 

   มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์  
   ๗.๒ ที�อยูห่น่วยงาน   ๘๓  หมู่ ๑๑  ตาํบลสะเดียง  อาํเภอเมือง จงัหวดัเพชรบูรณ์  ๖๗๐๐๐ 
 
ขอรับรองวา่ไดน้าํผลงานวิจยัหรืองานสร้างสรรคด์งักล่าวไปใชป้ระโยชน์ ดงันี>  
 

   ☐  ๑. การนาํไปใชป้ระโยชน์ในเชิงสาธารณะ (โปรดระบุรายละเอียด) 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
 

วจ. ๐๐๓ 
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   ☐  ๒. การนาํไปใชป้ระโยชน์ในเชิงนโยบาย (โปรดระบุรายละเอียด) 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

☐  ๓. การนาํไปใชป้ระโยชน์ในเชิงพาณิชย ์(โปรดระบุรายละเอียด) 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  

   ☐  ๔. การนาํไปใชป้ระโยชน์อื�นๆ (โปรดระบุรายละเอียด) 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
  
 
                  ................................................ 
         (นายเจษฎาพร  ปาคาํววังั) 
                ผูน้าํไปใชป้ระโยชน์ 
 
     ตาํแหน่ง ประธานสาขาวชิาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
 
               วนัที�ใหข้อ้มูล ๑๕  มกราคม  ๒๕๖๐ 
 

 
 
หมายเหตุ 

 การใช้ประโยชน์ในเชิงสาธารณะ เช่น ผลงานวิจยัที�นาํไปใชใ้ห้เกิดประโยชน์แก่สาธารณะในเรื�องต่างๆ 
ที�ทาํให้คุณภาพชีวิตและเศรษฐกิจของประชาชนดีขึ>น ไดแ้ก่ การใชป้ระโยชน์ดา้นสาธารณสุข ดา้นการบริหาร
จดัการ สาํหรับวิสาหกิจขนากกลางและขนาดย่อม (SME) ดา้นการส่งเสริมประชาธิปไตย ภาคประชาชน ดา้น
ศิลปะและวฒันธรรม ดา้นวถีิตามหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เป็นตน้ 
 การใช้ประโยชน์เชิงนโยบาย เช่น ใชป้ระโยชน์จากผลงานวิจยัเชิงนโยบายในการนาํไปประกอบเป็น
ขอ้มูลการประกาศใชก้ฎหมาย หรือกาํหนดมาตรการกฎเกณฑต์่างๆ โดยองคก์ร หรือหน่วยงานภาครับและเอกชน 
เป็นตน้ 
 การใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ เช่น งานวิจยัหรืองานสร้างสรรคที์�นาํไปสู่การพฒันาสิ�งประดิษฐ์ หรือ
ผลิตภณัฑซึ์�งก่อใหเ้กิดรายได ้หรือนาํไปสู่การเพิ�มประสิทธิภาพการผลิต เป็นตน้ 
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ประวตันัิกวจิยั 

 
1.  ชื�อ-นามสกุล นายเขมปริต  ขนุราชเสนา 
 Mr. Kheamparit  khunratchasana 
2.  หมายเลขบตัรประชาชน  3860100737398 
3.  ตาํแหน่งปัจจุบนั อาจารย ์
4.  หน่วยงานและสถานที�ที�ติดต่อไดส้ะดวก  
 สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื�อสาร  
 คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
 มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ อ.เมือง จ.เพชรบูรณ์ 67000 
 โทรศพัท ์ 0855321828  E-mail : ced20012@gmail.com 
5.  ประวติัการศึกษา กศ.ม. (เทคโนโลยแีละสื�อสารการศึกษา แขนงคอมพิวเตอร์ศึกษา) 
  มหาวทิยาลยันเรศวร 
 คอ.บ. (เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์)    
  สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ 
 ปว.ส. (เทคนิคคอมพิวเตอร์) 
  สถาบนัเทคโนโลยรีาชมงคล วทิยาเขตนนทบุรี 
6.  สาขาวชิาการที�มีความชาํนาญพิเศษ 
 คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
7.  ประสบการณ์ที�เกี�ยวขอ้งกบัการบริหารงานวิจยั (หวัหนา้โครงการวจิยัและดาํเนินการเสร็จสิUน)  
 1)  การศึกษาผลสัมฤทธิY ทางการเรียนและความพึงพอใจของนกัศึกษาที� 
      เรียนรู้แบบร่วมมือดว้ยวธีิแบ่งกลุ่มผลสัมฤทธิY วชิา เทคโนโลย ี
      สารสนเทศเพื�อชีวติ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์  (พ.ศ. 2552) 
 2)  ศึกษาความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการใช ้Social Media  
      เพื�อการเรียนการสอนสาํหรับนกัศึกษาสาขาวทิยาการคอมพิวเตอร์ 
      และเทคโนโลยสีารสนเทศ คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 
      มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์  (พ.ศ. 2556) 
 3)  การศึกษาแนวโนม้ความตอ้งการหลกัสูตรปริญญาตรีสาขา 
       เทคโนโลยมีลัติมีเดียของนกัเรียนและผูใ้ชง้านบณัฑิตภาย 
       ในจงัหวดัเพชรบูรณ์. 
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      ทุนสถาบนัวจิยั มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ (พ.ศ. 2556) 
 4)  ผลการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบอริยสัจสี�  ผา่นสื�อ Social  
      Media ที�มีต่อผลสัมฤทธิY ทางการเรียนวชิาการพฒันาสื�อ 
      อิเล็กทรอนิกส์เพื�อการเรียน การสอน ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  
      (พ.ศ. 2557) 
 5)  ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ Inquiry Learning ร่วมกบั Social  
      Media วชิาเทคโนโลยสีารสนเทศเพื�อชีวติ ของนกัศึกษาระดบั 
      ปริญญาตรี ชัUนปีที� 1 (พ.ศ. 2557) 
 6) ความหลากหลายชนิดของปลากัUงในเขตรักษาพนัธ์ุสัตวป่์า 
     ตะเบาะและห้วยใหญ่ อาํเภอเมือง จงัหวดัเพชรบูรณ์ สาํนักงาน 
    คณะกรรมการวิจยัแห่งชาติ (วช.) 2557 (หัวหน้าโครงการย่อย) 
 7) การพฒันาชุดการเรียนวทิยาศาสตร์เรื�องการใชป้ระโยชน์จาก 
      สมุนไพร  ของชุมชนวงัท่าดี อาํเภอหนองไผ ่จงัหวดัเพชรบูรณ์  
      สาํหรับนกัเรียน ช่วงชัUนที� 3  
      สาํนกังานคณะกรรมการวิจยัแห่งชาติ (วช.) 2558 (หวัหนา้โครงยอ่ย) 
 8) การศึกษาแนวโน้มความตอ้งการหลกัสูตรครุศาสตร์  
     สาขาคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายและบุคลาก 
     ทางการศึกษาภายในจงัหวดัเพชรบูรณ์ พ.ศ. 2558  
     คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัราชถฏัเพชรบูรณ์ 
 9) ผลการจดัการเรียนการสอนของหลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต 
     ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ TQF ของนักศึกษาปริญญาตรี  
     คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ 
     พ.ศ. 2558 


