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   บทคัดย่อ  

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ  เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน โดยใช้เทคนิค

ภาพเสมือนจริง เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน และเพ่ือหาความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ ภายหลังการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษา
และรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ได้จ าแนกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาเกี่ยวกับ
รูปแบบของระบบความจริงเสมือน รวมทั้งการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพการท างานระบบ 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ถ่ายทอดเทคโนโลยีที่เป็นผลผลิตจากงานวิจัย นักเรียนในจังหวัดเพชรบูรณ์ 30 คน 

ผลการวิจัย สรุปได้ดังนี้  
1)  ผลการออกแบบแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ผู้วิจัยได้จาก

รูปแบบที่สังเคราะห์ขึ้นเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบ 
   2)  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือ
การเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.11 และมีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.78  
   3) ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง มีความพึงพอใจร้อยละ 86.33 ด้านการปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ 
มีความพึงพอใจร้อยละ 96.67 และด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ มีความพึง
พอใจร้อยละ 93.34  
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Abstract 

 
The purpose of this research is to develop local vegetable learning media. By using a 
virtual image technique To evaluate the effectiveness of local vegetable learning 
media And to find user satisfaction After experimenting with the use of folk vegetable 
learning media The sample group used in the sample group that used to study and 
collect data in this research was classified into 2 groups, namely, samples used to 
study about the form of virtual reality systems. Including testing and evaluating 
system performance Sample group used to transfer technology that is product from 
research 30 students in Phetchabun Province 
 The results of the research showed the following: 
1) The result of designing a virtual reality application for learning local vegetables 
The researcher obtained from a synthesized form to guide the design. 
2) The opinions of experts on the effectiveness of virtual reality applications for 
learning the local vegetables that are developed are appropriate at a high level. With 
an average of 4.11 and a standard deviation of 0.78 
3) Results of the sample satisfaction evaluation The results of the satisfaction 
evaluation of the sample in the display in virtual conditions With 86.33 percent 
satisfaction in user interaction With 96.67 percent satisfaction and the accuracy and 
completeness of the media content With 93.34 percent satisfaction 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำ และควำมส ำคัญของปัญหำ 
   ผักพ้ืนบ้าน หาได้ตามหัวไร่ปลายน า หรือตามป่ารอบหมู่บ้าน บางชนิดชาวบ้านน ามาปลูกใน
สวนหลังบ้านเพ่ือสะดวกในการเก็บมาใช้  หากมีเหลือก็อาจน าไปขายตามตลาดสดใกล้บ้าน ผัก
พ้ืนบ้านหลายชนิดอาจเป็นวัชพืช หรือไม้ดอกไม้ประดับที่พบเห็นได้ทั่วไป ชาวบ้านที่อยู่ตามชนบท
ห่างไกล ต่างเรียนรู้เร่ืองการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติที่มีมากมายรอบตัว โดยเฉพาะการ
ใช้พืชเป็นอาหารและเป็นยารักษาโรค สะสมองค์ความรู้และถ่ายทอดสู่คนรุ่นหลังตลอดเวลาที่ผ่านมา 
  การบริโภคผักพ้ืนบ้านของคนไทยนั้น อาจกล่าวได้ว่าเป็นวิถีชีวิตปกติของสังคมไทยมาตั้งแต่
โบราณ ในยุคปัจจุบันวัฒนธรรมการบริโภคของคนไทยเปลี่ยนไปตามโครงสร้างของสังคม จากสังคม
ชนบทสู่สังคมเมืองมากขึ้น การเคลื่อนย้ายแรงงานจากชนบทสู่ภาคอุตสาหกรรมมากขึ้น  ให้เกิด
กระแสนิยมบริโภคอาหารจานด่วน หรือ อาหารขยะ (junk food) ซึ่งด้อยคุณค่าและน ามาซึ่งโรคภัย
ต่างๆ และผู้ที่รับผลกระทบโดยตรงคือผู้ที่อยู่ในตัวเมือง ตัวจังหวัด หรือในพ้ืนที่ที่ความเจริญทางวัตถุมี
อิทธิพลสูงมีชีวิตห่างไกลธรรมชาติมากขึ้น ผลกระทบโดยตรงจากการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวคือทาให้ 
มนุษย์รู้จักพืชและการใช้ประโยชน์จากพ้ืนน้อยลง นับได้ว่าเป็นการสูญเสียภูมิปัญญาท้องถ่ินคร้ัง
ยิ่งใหญ่ของมนุษยชาติ โดยเฉพาะอย่างยิ่งของคนไทย เนื่องจากความรู้เร่ืองพืชและการใช้ประโยชน์ 
จากพืชที่ได้รับถ่ายทอดมาจากบรรพชนเป็นความรู้ที่ผ่านการลองผิดลองถูกมาแล้วชั้นหนึ่งโดยมนุษย์  
จึงไม่มีความเสี่ยงแต่อย่างใด ส าหรับคนปัจจุบันหากบริโภคตามที่บรรพบุรุษสั่งสอนมา ผักหลายชนิดที่
คนไทยบริโภคกันเป็นประจ า 

ในงานวิจัยที่คร้ังนี้ มุ่งเสริมจุดเด่นให้เกิดความน่าสนใจของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและ
ความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่น เว็บแคมคอมพิวเตอร์หรือ
อุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง เช่น การใช้ถุงมือหรือแว่นตาที่ติดตั้งสัญญาณแม่เหล็กไฟฟ้าเพ่ือระบุต าแหน่ง
ของส่วนที่ปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์ โดยมีกระบวนการท างาน 3 กระบวนการ ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ภาพ 
(Image Analysis) 2) การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับ
กล้อง และ 3) กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูล
เข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติที่ค านวณได้ จนได้ภาพเสมือนจริง  (พนิดา ตันศิริ, 2560) 
ซึ่งเทคโนโลยีดังกล่าว ผู้วิจัยจะน ามาสร้างระบบความจริงเสมือน เพ่ือให้เยาวชนรุ่นใหม่ได้เรียนรู้ผัก
พ้ืนบ้าน และเป็นการฟื้นฟูภูมิปัญญาไทย โดยจะท างานบนอุปกรณ์แว่นตา VR ที่ผลิตจากวัสดุหาง่าย 
มีการพัฒนารูปทรงให้น่าใช้งาน มีความคงทน และราคาประหยัด  
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1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
1.2.1  เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน โดยใช้เทคนิคภาพเสมือนจริง 

 1.2.2  เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 
 1.2.3  เพ่ือหาความพึงพอใจของผู้ใช้ ภายหลังการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 
  
1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 

1.3.1  การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน โดยใช้เทคนิคภาพเสมือนจริงอยู่ในระดับมาก 
1.3.2  ความพึงพอใจของผู้ใช้ ภายหลังการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน โดยใช้เทคนิค

ภาพเสมือนจริง ในร้อยละ 80 
 
1.4 ระเบียบวิธีวิจัย 
 1.4.1  ขอบเขตด้านพ้ืนที่ 
  พ้ืนที่การวิจัย ได้แก่ จังหวัดเพชรบูรณ์ 
 1.4.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียนในอ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลในการวิจัยคร้ังนี้ ได้จ าแนกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบของระบบความจริงเสมือน รวมทั้งการทดสอบ
และประเมินประสิทธิภาพการท างานระบบ  
   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ถ่ายทอดเทคโนโลยีที่เป็นผลผลิตจากงานวิจัย  นักเรียนในจังหวัด
เพชรบูรณ์30 คน เพ่ือใช้งานซอฟต์แวร์ความจริงเสมือนและแว่นตา VR (Chan Glasses) ที่พัฒนาให้
รองรับการน าเสนอในรูปแบบ VR แล้วท าการรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ
ต่อโครงสร้างและรูปแบบการท างานของนวัตกรรม  
    1.4.3 ขอบเขตด้านเนื้อหาและระบบ 
  ผู้วิจัยได้ก าหนดเนื้อหาของแบบรวบรวมข้อมูลและแบบสอบถามเพ่ือใช้ศึกษาและ
รวบรวมข้อมูลในการวิจัยและพัฒนาระบบความจริงเสมือน  
   แบบประเมินประสิทธิภาพการท างานของระบบความจริงเสมือนฯ ซึ่งจะมีการก าหนด
หัวข้อการประเมินจ าแนกได้ 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง 2) ด้านการ
ปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ และ 3) ด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ 
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1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 งานวิจัยนี้มีค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
 1.5.1 ผักพ้ืนบ้าน หมายถึง พรรณพืชผักพ้ืนบ้านหรือพรรณไม้พ้ืนเมืองในท้องถ่ินที่ชาวบ้าน
น ามาบริโภคเป็นผัก  ตามวัฒนธรรมการบริโภคของท้องถ่ินที่ได้มาตามแหล่งธรรมชาติ จาก สวน น า 
ไร่ หรือชาวบ้านน ามาปลูกไว้ใกล้บ้านเพ่ือสะดวกในการน ามาบริโภค  ผักพ้ืนบ้านเหล่านี้ อาจมีชื่อ
เฉพาะตามท้องถ่ิน  และน าไปประกอบอาหารพ้ืน เมืองตามกรรมวิธีเฉพาะแต่ละท้องถ่ิน 
(เมฆ จันทน์ประยูร, 2541) 
 1.5.2 สื่อความจริงเสมือน หมายถึง การรวมเอาความจริงและความเสมือนเข้าด้วยกัน 
(real+virtual) มีการเป็นการปฏิสัมพันธ์ในเวลาจริง(real time)และเป็นการท างานด้วยระบบ 3D  
 
1.6 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.6.1  ได้ซอฟต์แวร์ที่สามารถใช้งานร่วมกับแว่นตา VR เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือในการสร้างภาพ
ความจริงเสมือนเพ่ือให้เยาวชนเกิดจินตน าการและได้รับความรู้ในเร่ือง ผักพ้ืนบ้าน 
 1.6.2 ระบบความจริงเสมือนเพ่ือส่งเสริมให้เยาวชนรู้จักผักพ้ืนบ้านที่พัฒนาขึ้น จะสามารถใช้
เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ของกลุ่มนักเรียนและนักศึกษาที่สนใจเข้ามาเรียนรู้นอกสถานที่ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 1.6.3 นวัตกรรมจากงานวิจัยจะช่วยสร้างความน่าสนใจ และดึงดูดให้นักท่องเที่ยวได้เข้ามา
ท่องเที่ยวในอ าเภอ เขาค้อเพ่ิมมากยิ่งขึ้น ซึ่งจะส่งผลให้เกิดการกระจายรายได้สู่ภาคเศรษฐกิจชุมชน
ของจังหวัดเพชรบูรณ์และธุรกิจการบริการประเภทอ่ืนๆ   
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บทท่ี 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

การศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ผู้วิจัยได้
ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และหลักการโดยน าเสนอรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
 2.1  ความหมาย ความเป็นมา คุณลักษณะ และแนวคิดหลักของ Augmented Reality 
 2.2  ความหมาย ความเป็นมา คุณลักษณะ และแนวคิดหลักของ Virtual Reality  
 2.3 ประเภทของเคร่ืองมือที่ใช้ส าหรับการสร้าง และ Application ในการท างานของ 
เทคโนโลยี Augmented Reality 
 2.4 อุปกรณ์ในการท างานของ Virtual Reality  
 2.5 ประโยชน์ ข้อดี และข้อจ ากัด Augmented Reality และ Virtual Reality 
 2.6 บทบาทและการประยุกต์ใช้ Augmented Reality และ Virtual Reality  
 2.7 การประยุกต์ใช้ Augmented Reality และ Virtual Reality ทางด้านการศึกษา 
 2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1  ความหมาย ความเป็นมา คุณลักษณะ และแนวคิดหลักของ Augmented Reality และ 
Virtual Reality 
 2.1.1 ความหมาย Augmented Reality 

ภาสกร ใหลสกุล (2557) ได้อธิบายความหมายของ AR (Augmented Reality) คือ   
“ความจริงส่วนขยาย” หมายถึงเทคโนโลยี ในการเพิ่มข้อมูลที่มีความหมายให้กับสิ่งของ หรือสถานที่
จริงๆ โดยเร่ิมด้วยการเปิดรับข้อมูลอ้างอิงทางด้านภาพ เสียง หรือการบอกต าแหน่งด้วยระบบ GPS 
และอ่ืนๆ จากที่นั้น แล้วระบบก็จะท าการสร้างข้อมูลเพ่ิมเติมให้วัตถุจริงที่มีอยู่เดิม ทั้งในรูปแบบภาพ 
เสียง และข้อมูลอ่ืนๆ ที่ท าให้ผู้ ใช้มีข้อมูลเชิงลึกเพ่ิมขึ้น หรือสามารถตอบโต้ได้    ซึ่งท าให้ได้
ประสบการณ์และมีการรับรู้เพ่ิมเติมจากสิ่งของหรือสภาพแวดล้อมจริงๆ ที่อยู่ตรงหน้า 
(ที่มา https://sipaedumarket.wordpress.com/2014/04/20/augmented-reality-ar-
%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%
B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%82
%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2/) 
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 Ronald Azuma (1997) ได้อธิบายถึง AR เป็นการรวมเอาความจริงและความเสมือน
เข้าด้วยกัน (real+virtual) มีการเป็นการปฏิสัมพันธ์ในเวลาจริง(real time)และเป็นการท างานด้วย
ระบบ 3D  
ที่มา https://www.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/viewFile/9310/8422 
 
 2.1.2 ความเป็นมา Augmented Reality 

 เทคโนโลยีนี้ได้ถูกพัฒนามาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2004 จัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัยด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปใน
ภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิค
ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก แต่ด้วยข้อจ ากัดทางเทคโนโลยีจึงมีการใช้ไม่แพร่หลาย 
(ที่มา https://sipaedumarket.wordpress.com/2014/04/20/augmented-reality-ar-
%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%
B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%82
%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2/) 

 (Morton Heilig,1957-1962)  จากภาพยนตร์ระบบ sensorama ซึ่งประกอบด้วยภาพ 
เสียง การสั่นสะเทือนและกลิ่น  (Thomas Caudell, 1992) วลีAugmented Reality (Sagoosha, 
2009)  AR Toolkit ได้น า Augmented Reality ไปสู่web browser (2010) AR ไปสู่ผู้ใช้ mobile
ด้วย iPhone 3 Gs รวบรวมโดย ประหยัด จิระวรพงศ์ จากบทความ เทคโนโลยีผสานความจริง
เสมือน (ที่มา https://www.tci-org/index.php/edujournal_nu/article/viewFile/9310/8422) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/viewFile/9310/8422
https://sipaedumarket.wordpress.com/2014/04/20/augmented-reality-ar-%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2/
https://sipaedumarket.wordpress.com/2014/04/20/augmented-reality-ar-%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2/
https://sipaedumarket.wordpress.com/2014/04/20/augmented-reality-ar-%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2/
https://sipaedumarket.wordpress.com/2014/04/20/augmented-reality-ar-%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2/
https://www.tci-org/index.php/edujournal_nu/article/viewFile/9310/8422
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2.1.3 แนวคิดหลักของ Augmented Reality 

 
 การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพที่ได้จากกล้อง

แล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Maker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดเเละรูปแบบของ
Marker  

 การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Maker เพ่ือน ามาวิเคราะห์
รูปแบบของ Marker เทียบกับกล้อง 

 กระบวนการสร้างภาพ 2 มิต ิจากโมเดล 3 มิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปใน
ภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ ที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง ดังแสดงในภาพ 

 
2.2  ความหมาย ความเป็นมา คุณลักษณะ และแนวคิดหลักของ Virtual Reality 
 2.2.1 ความหมาย Virtual Reality 
 ภาสกร ใหลสกุล (2557) ได้อธิบายความหมายของ  VR (Virtual Reality) คือ “ความ
จริงเสมือน” ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่มีการจ าลองสภาพแวดล้อมให้ปรากฏเหมือนสภาพแวดล้อมในโลก
จริง หรือสภาพแวดล้อมโลกในจินตนาการ ซึ่งโดยส่วนใหญ่จะเป็นสภาพแวดล้อมด้านภาพและเสียง 
ซึ่งจะถูกสร้างขึ้นที่หน้าจอแบบพิเศษ ที่ท าให้ดูเหมือนจริง นอกจากนี้อาจมีข้อมูลอ่ืนๆ น าเสนอด้วย 
เช่น ข้อมูลทางยุทธการ ส าหรับระบบการรบจ าลอง เป็นต้น โดยระบบ VR ที่ซับซ้อนจะมีอุปกรณ์ที่
ออกแบบเฉพาะเพ่ิมเติมขึ้นมา เช่น ถุงมือควบคุม (wired glove) หรือ หมวกและแว่นแบบพิเศษ  
เป็นต้น 
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(ที่มา https://sipaedumarket.wordpress.com/2014/04/20/augmented-reality-ar-
%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%
B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%82
%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2/) 
 ความเป็นจริงเสมือน(Virtual Reality) หรือเรียกกันย่อ ๆ ว่า “วีอาร์” (VR)  เป็นกลุ่ม
ของเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบที่ผลักดันให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ไม่ได้มีอยู่
จริงที่สร้างโดยคอมพิวเตอร์   พัฒนาการของความเป็นจริงเสมือนได้รับอิทธิพลมาจากแนวความคิด 
ง่าย ๆ แต่มีอ านาจมากเกี่ยวกับการที่จะเสนอสารสนเทศอย่างไรให้ดีที่สุด   
(ที่มา https://blog.eduzones.com/darkfairytale/35) 
 
 2.2.2 ความเป็นมา Virtual Reality 
 (Jaron Lanier, 1989) วลี Virtual Reality และธุรกิจการค้ารอบโลกเสมือน  
ที่มา https://www.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/viewFile/9310/8422 
ความเป็นจริงเสมือนเป็นวิวัฒนาการอย่างหนึ่งของเทคโนโลยีที่เกิดจากการวิจัยของรัฐบาลอเมริกัน
เมื่อกว่า 40 ปีที่แล้ว  เพ่ือการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีส าหรับด้านการทหารและการจ าลองในการ
บิน    ต่ อ ในระห ว่าง  พ .ศ . 2503 – 2512 (ทศวรรษ   1960s)  อีแวน   ซู เทอ ร์แลนด์   (lvan 
Sutherland)   ซึ่งนับเป็นบิดาของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนได้ประดิษฐ์จอภาพสวมศีรษะ 3 มิติ 
และในระยะนั้นได้มีพัฒนาการด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกเกิดขึ้น   การใช้จอภาพสวมศีรษะร่วมกับ
คอมพิวเตอร์การฟิก 3 มิต ิ จึงนับเป็นต้นก าเนิดของเทดโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในปัจจุบัน 
           ในช่วงประมาณ พ.ศ.2531-2532 โครงการนาซาได้ช่วยแพร่กระจายเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือนไปโดยไม่ตั้งใจ ถึงแม้ว่านาซาจะมีเงินทุนจ ากัดในการท างานวิทยาศาสตร์ของนาซาได้
ร่วมกับนักเขียนโปรแกรมและผู้ผลิตอุปกรณ์เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ได้น าเอาส่วนประกอบต่างๆ ที่มีอยู่
แล้วมาประดิษฐ์รวมกันเพ่ือให้ได้จอภาพสวมศีรษะในราคาเยาและใช้เป็นคร้ังแรกในกองทัพอากาศ 
การประชาสัมพันธ์โครงการนี้ได้ช่วยโหมกระพือความน่าตื้นเต้นของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนให้
มีมากยิ่งขึ้นและต่างก็หวังว่าการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนคงจะมีราคาถูกเพ่ือให้สามารถใช้ได้
ทั่วไปในชีวิตประจ าวัน 
           ในปี2536 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนได้ขยายวงกว้างทางด้านบันเทิง โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในสถานบันเทิงเช่นดิสนีย์เวิลด์ที่มีการใช้เทคโนโลยีอย่างกว้างขวางในระยะต่อมาผู้ผลิตเกม
คอมพิวเตอร์เช่น ซีกา และนินเทนโดได้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในเกมต่างๆแทน
ของเดิมในขณะที่บริษัทต่างๆ ได้พัฒนาการโดยใช้ความเป็นจริงเสมือนในด้านบันเทิงอยู่นี้สถาบันและ
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กลุ่มนักวิจัยก็มีความพยายามในการน าความจริงเสมือนมาใช้ในด้านต่างๆ เช่น ด้านวิศวกรรม 
วิทยาศาสตร์ การแพทย์และการฝึกอบรม Zที่มา https://blog.eduzones.com/darkfairytale/35 
 
2.3 ประเภทของเครื่องมือที่ใช้ส าหรับการสร้าง และ Application ในการท างานของ 
เทคโนโลยี Augmented Reality 
 2.3.1 ประเภท (ที่มา http://dbcar.car.chula.ac.th/km/wp-
content/uploads/2014/12/583_3.pdf) 

2.3.1.1  Location - Based ใช้งานผ่าน Smart Phone ที่มีเข็มทิศในตัว AR ประเภท
นี้ที่เด่นที่สุด ได้แก่ Layar 

2.3.1.2  Marker หรือ Image-Based ส่วนใหญ่ใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ ด้วย การเขียน
โค้ดรหัสในการใช้งานเพ่ือให้เกิดเป็น 3D ในรูปแบบต่างๆ  

2.3.1.3 Panoramic 360 AR เป็น AR ชนิดพิเศษ ต้องอาศัยความเชี่ยวชาญ ในการ
สร้าง สามารถหมุนแสดงได้ตามอิสระและหลากมุมมอง 
 2.3.2 เครื่องมือ (ที่มา http://dbcar.car.chula.ac.th/km/wp-
content/uploads/2014/12/583_3.pdf) 
  2.3.2.1 Smartphone, Tablet , PC, Notebook  
  2.3.2.2 Internet 
  2.3.2.3 Digital Cameras  
  2.3.2.4 Location Identity (GPS, WiFi, NFC)  
  2.3.2.5 AR Application 
  2.3.2.6 Markers/Triggers (graphics, photos, digital watermarks, QR Codes, 
AR Codes) 
  2.3.2.7 Authoring tools  
  2.3.2.8 BSO’s (Bright Shiny Objects)  
  2.3.2.9 Imagination 
 
 
 
 
 
 

http://dbcar.car.chula.ac.th/km/wp-content/uploads/2014/12/583_3.pdf
http://dbcar.car.chula.ac.th/km/wp-content/uploads/2014/12/583_3.pdf
http://dbcar.car.chula.ac.th/km/wp-content/uploads/2014/12/583_3.pdf
http://dbcar.car.chula.ac.th/km/wp-content/uploads/2014/12/583_3.pdf
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 2.3.3 Application  
(ที่มา https://supachai287.wordpress.com/2014/06/01/augmented-reality-aurasma/) 
  2.3.3.1 แอปพลิเคชัน Aurasma รองรับการท างานทั้งบนระบบปฏิบัติการ iOS และ 
Android  แนวคิดของการท าสื่อน าเสนอในรูปแบบ Augmented Reality ด้วย Aurasma ประกอบ 
2 ส่วนหลักได้แก่ 
   1. Overlay คือส่วนที่แสดงผลเมื่อแอปพลิเคชั่นก าลัง Focus อยู่ในรูปภาพที่
ผู้ใช้งานก าหนดให้เป็นภาพ Mark up 
   2. Trigger คือรูปภาพที่เป็น Mark up โดยเมื่อใดที่แอปพลิเคชั่น Focus อยู่ที่ 
Trigger ส่วนที่เป็น Overlar จะแสดงผลขึ้นมาในแอปพลิเคชัน Aurasma เรียกท้ัง 2 ส่วนนี้รวมกัน
ว่า Auras 
  2.3.3.2 MAYAR เป็นแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาขึ้นโดยบริษัท อินโนเวชั่น พลัส จ ากัด โดย
เป็นแอพที่ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลดิจิตอลบนหน้าจอของสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต โดยเปิดแอพแล้ว
น าไปไปสแกน ณ สิ่งพิมพ์ต่างๆ ที่สามารถแปลงข้อมูลออกมาได้ MAYAR โดยมีทั้งบน App 
Store และ Google Play  
(ที่มา http://thumbsup.in.th/2013/02/mayar-augmented-reality-sukhumbhand/) 
 
2.4 อุปกรณ์ในการท างานของ Virtual Reality  
 ในปัจจุบันยังมีผู้ผลิตอีกหลายค่ายที่ผลิตอุปกรณ์เกี่ยวกับ Virtual Reality โดยเฉพาะแว่นตา 
ตัวอย่างเช่น 

1.  Zeiss : VR One 
2. Oculus : Rift 
3. Samsung + Oculus : Gear VR 

(ที่มา http://www.gadtown.com/blog/2015/07/05/vr-youtube-google-and-gopro/) 
Google Jump เป็นอีกหนึ่งโปรเจคที่เกี่ยวข้องกับ Virtual Reality โดยเป็นโปรเจคสร้างอุปกรณ์
ส าหรับผลิตงาน Virtual Reality แบบราคาประหยัด โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนได้แก่ 

1. Google Jump Camera Rig ซึ่งเป็น อุปกรณ์ส าหรับยึดติดกล้อง GoPro จ านวน 16 ตัว 
เพ่ือใช้ถ่ายวิดีโอรอบทิศทาง 360 องศา ในเวลาเดียวกัน 

2. Google Jump Assembler คือ ซอฟแวร์ส าหรับประกอบวิดีโอที่ได้จากกล้อง GoPro ทั้ง 
16 ตัวให้กลายเป็น Virtual Reality 1 คลิป 

ที่มา http://www.gadtown.com/blog/2015/07/05/vr-youtube-google-and-gopro/ 
 

https://supachai287.wordpress.com/2014/06/01/augmented-reality-aurasma/
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2.5 ประโยชน์ ข้อดี และข้อจ ากัด Augmented Reality และ Virtual Reality  
VR ใช้อุปกรณ์ที่มีความซับซ้อนเพื่อระบุต าแหน่งของส่วนที่ปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์ 
AR ใช้เพียงกล้องที่ติดกับอุปกรณ์ต่างๆ และวัตถุสัญลักษณ์ (Marker) ท าให้สามารถพัฒนาส่วน
ของการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมได้ง่าย และประหยัดต้นทุนในการพัฒนาระบบได้มากกว่า 

ที่มา http://dbcar.car.chula.ac.th/km/wp-content/uploads/2014/12/583_3.pdf 
2.5.1 ข้อดีของการน าระบบ AR มาใช้ 

   1.เป็นการสร้างประสบการณ์ที่ใหม่ให้แก่ผู้บริโภคที่ชอบและมีความสนใจด้านเทคโนโลยี 
  2.ผู้ใช้บริการสามารถค้นหาต าแหน่งและรายละเอียดของสินค้าที่ต้องการได้อย่างถูกต้อง 
ชัดเจน 
  3.บริษัทสามารถสร้าง Campaign ต่างๆ เพ่ือสร้างความสนใจในตัวสินค้า จึงสามารถ
ดึงดูดลูกค้าและเพ่ิมยอดขายได้เพ่ิมมากข้ึน 
  4.เพิ่มโอกาสของการค้าทาง Internet (E-commerce) เนื่องจากการผู้ซื้อสามารถเห็น
ภาพจาลองของตนและสินค้าก่อนทาการสั่งซื้อสินค้า จึงเป็นการเปิดตลาดให้มีผู้ใช้บริการช่องทางนี้
เพ่ิมมากข้ึน ซึ่งทั้งนี้ยังส่งผลต่อไปยังผู้ที่ต้องการลงทุนทาธุรกิจ โดยช่วยลดค่าใช้จ่ายในการลงทุน 
เนื่องจากไม่จาเป็นต้องมีหน้าร้านเพ่ือให้บริการ จึงไม่ต้องเสียค่าเช่าสถานที่ ฯลฯ 
(ที่มา http://ladawan24nong.blogspot.com/2013/08/virtual-classroom.html) 

2.5.2 ข้อจ ากัดจากการน าระบบ AR มาใช ้
  1. ไม่เหมาะกับกลุ่มคนที่ low technology หรือกลุ่มคนที่อาจไม่ได้มีความรู้ด้าน
เทคโนโลยีมากนัก เนื่องจากว่าการนาเสนอด้วยรูปแบบนี้ ผู้ใช้จาเป็นต้องมีกล้อง Web Camและ
เคร่ืองพิมพ์ในกรณีที่เป็นการ print ตัว Marker ผ่านหน้าเว็บไซต์ 
    2. การที่มีกลุ่มผู้บริโภคจากัด ทาให้อาจไม่คุ้มกับการลงทุนของบริษัทในการวางระบบ
เครือข่ายต่างรวมทั้งการทาฐานข้อมูลต่างๆ เช่น การทาฐานข้อมูลของร้านค้าหรือสถานที่ 
    3. ยังขาดการสนับสนุนจากภาครัฐบาล เนื่องจากในการใช้งานอย่างเช่น โทรศัพท์มือถือ
ต้องใช้ระบบ 3G ซึ่งระบบดังกล่าวยังไม่ครอบคลุมพ้ืนที่ให้บริการส่วนใหญ่ของประเทศทาให้การใช้
งานเทคโนโลยี AR ยังอยู่ในวงที่จากัด 
 (ที่มา http://ladawan24nong.blogspot.com/2013/08/virtual-classroom.html) 
 
 
 
 
 

http://ladawan24nong.blogspot.com/2013/08/virtual-classroom.html
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2.6 บทบาทและการประยุกต์ใช้ AR และ VR  
 2.6.1 มีการใช้ AR ในการโฆษณาเพ่ือส่งเสริมการตลาดอาทิ Nissan: The 2008 LA Auto 
Show และ การใช้ webcam ให้ผู้ใช้เข้าถึงผลิตภัณฑ์ 
 2.6.2 ใช้ AR ในการแพทย์เช่นการผ่าตัดที่ซับซ้อนท าให้เห็นส่วนที่ต้องการได้ง่ายและมีความ
ชัดเจน เพ่ือสะดวกในการปฏิบัติโดยเฉพาะ ได้แก่ภาพเสมือนจาก x- ray หรืออัลตราซาวด์ ให้เห็นใน 
เวลา (real time) ที่ก าลังปฏิบัติการตามต้องการ  
 2.6.3  ใช้เป็นเคร่ืองช่วยก าหนดทิศทางท างาน (navigation devices) ในด้านต่างๆได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพทั้งงานอุตสาหกรรม การทหารการเดินเรือและการจราจร เป็นต้น AR จะช่วยให้มี 
ปฏิสัมพันธ์และการมองเห็นสิ่งต่างๆอย่างสมบูรณ์ 
 2.6.4 ใช้ในงานบันเทิงและการศึกษา AR สมารถท าให้เห็นวัตถุเสมือนในพิพิธภัณฑ์ งาน
นิทรรศการ อุทยานเสมือนและเกมส์ (AR Quake)  
(ที่มา https://www.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/viewFile/9310/8422) 
 
2.7 การประยุกต์ใช้ AR และ VR ทางด้านการศึกษา 
 2.7.1 AR 
  Hololens ของ Microsoft อยู่ในกลุ่ม AR Glasses มีเนื้อหาเกี่ยวกับการศึกษาด้าน
การแพทย์ เป็นการออกแบบเนื้อหาแบบล าดับขั้น ซึ่งเป็นแนวทางการพัฒนา เนื้อหาด้านการศึกษา 
และการออกแบบเพ่ือท า Tutorial 
(ที่มา https://www.facebook.com/Vocativ/videos/1034191913259710/?fref=nf) 
  วิชาเคมี (Dáskalos Chemistry) ประยุกต์ใช้กับ Augmented Reality ร่วมกับ AR 
Glass (ที่มา https://www.youtube.com/watch?v=uXn05Xi8baI&feature=youtu.be) 
 2.7.2 VR 
  Ben Lamm ซีอีโอของ Chaotic Moons’s ได้จัดท าเนื้อหาชุดแรกโดยเน้นด้านวิชาเคมี
และชีววิทยา 
http://www.fastcompany.com/3044477/everything-you-always-wanted-to-know-
about-virtual-reality-but-were-too-confused-to-ask 
  ส านักพิมพ์ DPlus และ DPlus Guide น าเสนอ "หนังสืออัจฉริยะ" โดยใช้แอพ Layar 
สแกนหน้าหนังสือ ซึ่งจะพาไปกิน ไปเที่ยว ในสถานที่จริง และวิดีโอ แอนิเมชั่น พร้อมเสียงบรรยายที่
ให้ทั้งความรู้ และความบันเทิง (ท่ีมา https://www.youtube.com/watch?v=zmvyI1VP4b4) 
  Dior เปิดตัวแว่น Virtual Reality เพ่ือให้ลูกค้าสามารถเห็นเบื้องหลังงานแสดงแฟชั่นที่
โดยความร่วมมือจาก DigitasLBi Labs ซึ่งเป็นบริษัทด้านออกแบบของฝร่ังเศส ใช้ระบบการพิมพ์

https://www.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/viewFile/9310/8422
https://www.facebook.com/Vocativ/videos/1034191913259710/?fref=nf
https://www.youtube.com/watch?v=uXn05Xi8baI&feature=youtu.be
http://www.fastcompany.com/3044477/everything-you-always-wanted-to-know-about-virtual-reality-but-were-too-confused-to-ask
http://www.fastcompany.com/3044477/everything-you-always-wanted-to-know-about-virtual-reality-but-were-too-confused-to-ask
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แบบ 3 มิติเพ่ือสร้างแว่นขึ้น ออกแบบมาส าหรับ Samsung Galaxy Note 4 เฉพาะ และมีหูฟังที่ต้อง
ใช้ควบคู่กัน (ที่มา https://www.blognone.com/node/69733) 
  บริษัทด้านอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวเร่ิมใช้เทคโนโลยี 4D เป็นช่องทางในการโปรโมท 
โดยใช้งานผ่านแว่นตา VR เพ่ือสร้างระบบ Teleporter ตู้ขนาดเท่าตู้โทรศัพท์ที่ท าให้ผู้ใส่เสมือนกับว่า
สามารถไปที่ไหนก็ได้ ไม่ว่าจะนั่งหรือเดินก็เหมือนอยู่ในที่แห่งนั้นจริงๆ ตัวอย่างเช่น บริษัทน าเที่ยว 
Thomas Cook, Qantas Airways และ Destination BC ในแคนาดาใช้เทคโนโลยี VR สร้างวิดีโอ
เพ่ือโปรโมท  เพ่ือดูสถานที่ก่อนซื้อทัวร์ จนท าให้รายได้จากนักท่องเที่ยวในนิวยอร์คเพ่ิมขึ้นถึงร้อยละ 
190 (ที่มา https://www.blognone.com/node/69624) 
  บริษัท  Canon ได้พัฒนาอุปกรณ์ VR   ได้เร่ิมเปิดให้ผู้คนทั่วไปมาทดลองเล่นเคร่ืองเล่น 
VR เป็นคร้ังแรก ลักษณะการใช้จะเหมือนกับกล้องส่องทางไกล ที่ไม่ได้สวมที่ศีรษะ แต่ใช้การถือไว้
แทน จุดเด่นคือหน้าจอขนาด 5.5" สองหน้าจอ ความละเอียดแสดงผล2560x1440 พิกเซล และมี
มุมมองกว้าง 120 องศา (มา https://www.blognone.com/node/72422) 
 
2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 การประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือช่วยในการสอนเร่ืองตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z 
งานวิจัยนี้เป็นการออกแบบและพัฒนาระบบเพ่ือช่วยในการสอนเร่ืองตัวอักษร ภาษาอังกฤษ A-Z โดย
ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality :AR) ระบบนี้สามารถน าไปใช้เสริมการสอนเร่ือง
ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z แก่นักเรียนในระดับเบื้องต้นได้ซึ่งนอกจากเทคโนโลยีความจริงเสริมนี้จะ
ถูกพัฒนาขึ้นโดยเคร่ืองมือทีชื่อว่า FLARToolkit ประกอบด้วย การสร้างโมเดล 3 มิติเพ่ือให้ระบบการ
สอนมีความน่าสนใจ เข้าใจง่ายและ รวดเร็วกับการเรียนแบบโลกเสมือนจริง สรุปได้ว่าระบบที่
ออกแบบและพัฒนาขึ้นมีคุณภาพ อยู่ในระดับดี ดังนั้นจึงน่าจะสามารถน าไปใช้งานได้เป็นอย่างดี  
http://www.artymix.com/files/NCIT_Nattavee_Navapon.pdf 

งาน วิจัยของ  Keio University  ของ ในประเทศญี่ ปุ่ น ที่ ศึกษาเกี่ ยวกับ  Transparent 
Cockpit ในการใช้เทคโนโลยี augmented reality เพ่ือประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ าวัน โดยน าชุด
อุปกรณ์มาติดตั้งในรถยนต์ซึ่งจะช่วยฉายภาพนอกตัวรถลงบนผนังห้องโดยสาร ท าให้ผู้ขับขี่มองเห็น
ภาพด้านนอกตัวรถคล้ายกับว่ารถทั้งคันผลิตด้วยวัสดุกระจก 
 พีรพนธ์ ตัณฑ์จยะ. (2556) เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) เป็นเทคโนโลยีที่ใช้งานใน
อุตสาหกรรมหลากหลายประเภท เช่น การผลิต การท่องเที่ยว การขนส่ง และการศึกษา เป็นต้น ด้วย
ความสามารถที่เกิดจากการผสมผสานภาพวัตถุบนโลกความจริงและภาพวัตถุเสมือนในแบบสามมิติที่
สร้างด้วยคอมพิวเตอร์ โดยการใช้งานผ่านกล้องและหน้าจอแสดงผล ผู้ใช้งานจะเห็นความสัมพันธ์ของ
วัตถุทั้งสองได้และรับรู้การตอบสนองจากวัตถุ ดังนั้นการใช้เทคโนโลยี AR สนับสนุนการเรียนการสอน 
โดยมุ่งเน้นหัวข้อความรู้ที่เป็นนามธรรมและมีกระบวนการที่ซับซ้อน เช่น การศึกษากระบวนการ 

https://www.blognone.com/node/69733
https://www.blognone.com/node/69624
http://www.artymix.com/files/NCIT_Nattavee_Navapon.pdf
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Routing Protocol ผู้ เรียนจะสามารถ เห็นกระบวนการในการสร้าง Routing Table และการ
ตัดสินใจเลือกเส้นทางของโปรโตคอลชนิดต่างๆ ซึ่งมีความ ซับซ้อนได้อย่างเป็นรูปธรรม พร้อมกับการ
เรียนรู้แบบหมู่คณะจากมุมมองที่สนใจ 

นวรัตน์ แซ่โค้ว และ สุรชัย ประเสริฐสรวย. (2558). การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนา
แบบจ าลองโลกเสมือนจริงส าหรับบทเรียนมัลติมี เดี ยปฏิสัมพันธ์ เร่ือง การท่องโลกอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ 2) เพ่ือน ารูปแบบมาพัฒนาบทเรียนมัลติมี เดียปฏิสัมพันธ์ที่มีคุณภาพ และมี
ประสิทธิภาพตามเกณท์ 80/80 3) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักศีกษาหลังจากเรียนบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์โลกเสมือนจริง และ 4) เพ่ือ
ศึกษาความพึงพอใจ  ต่อบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์โลกเสมือนจริง  ด้านเนื้อหา และด้านคุณภาพ 
กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยนี้   ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม  (Cluster Sampling)  จากกลุ่มเรียน
ทั้งหมด  7 กลุ่ม  

ผลการวิจัยพบว่า 1) แบบจ าลองโลกเสมือนจริงส าหรับบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ มี
คุณลักษณะดังนี้ (1) การเข้าไปใช้ระบบได้ในเวลาเดียวกัน (2) การติดต่อระบบด้วยกราฟิก (3) การ
ใกล้ชิดกับระบบ (4) การจัดการข้อมูล (5) ชุมชนออนไลน์ (6) การจ าลองเสมือนจริง  (7) การมี
ปฏิสัมพันธ์กับระบบ และ  (8) สิ่งแทนตัวตน 2) มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ 
86.92/84.42  ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 3) คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน ผ่านบทเรียน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์โลกเสมือนจริง สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน และ 4) นักศึกษามีความพึง
พอใจต่อบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ ในระดับมาก  
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บทท่ี 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 

การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ในครั้ง
นี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการและขั้นตอนการด าเนินการศึกษาค้นคว้า ตามล าดับต่อไปนี้  
 3.1 กลุมเปาหมายที่ใชในวิจัย   
 3.2 เครื่องมือที่ใชในวิจัย   
 3.3 วิธีด าเนินการ   
 3.4 ขั้นตอนเตรียมการพัฒนา   
 3.5 ขั้นตอนการผลิต   
 3.6 ศึกษาผลการวิจัย 
 
3.1  กลุมเปาหมายที่ใชในวิจัย  
 ในการจัดท าวิจัยครั้งนี้ผูจัดท าไดก าหนดกลุมเปาหมาย ดังนี้  
 ประชากร ไดแก นักเรียน จังหวัดเพชรบูรณ์  
 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนในเขตอ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ จ านวน 30 คน 
  
3.2  เครื่องมือที่ใชในวิจัย   
 ในการด าเนินวิจัยครั้งนี้ ผูจัดท าไดก าหนดเครื่องมือที่ใชในวิจัยดังนี้  
 3.2.1 ดานซอฟตแวร ประกอบดวย  
   ซอฟตแวร AR (Augmented Reality)  
    - HP Reveal Application  
   ซอฟตแวรดานกราฟก  
    - โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  
    - โปรแกรม Adobe Illustrator CS6  
   ซอฟตแวรดานวีดีทัศน  
    - Adobe Premiere Pro CS6  
 3.2.2 ดานฮารดแวร ประกอบดวย    
   คอมพิวเตอร และอุปกรณตอพวง คุณสมบัติ (Specification) ดังนี้  
    - CPU ความเร็วในการประมวนผล 2.70Inter Core i5  
    - RAM ความจุของหนวยความจ า8 GB 1867 MHz DDR3  
    - Hard disk 120.12 GB  
    - MonitorRetina, 13-inch, Early 2015  
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    - Graphics Intel Iris Graphics 6100 1536 MB ความละเอียด (2560 x 
1600)  
  สมารทโฟน  
    - ระบบปฏิบัติการ Android และ IOS  
    - จอแสดงผล: TFT, 1024 x 600 (WSVGA)  
    - ความละเอียด: CMOS 2.0 MP  
    - ความจุ Flash memory 2 GHz (CDMA) 16 GB or 32 GB models 
andmicroSDslot  
 
3.3  วิธีด าเนินการวิจัย 
   ในการจัดท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  มี
วิธีด าเนินการดังนี้   
 3.3.1  การวางแผนการด าเนินการ  
   3.3.1.1 ศึกษาเนื้อหา ในการจัดท าวิจัยไดน าเนื้อหา เรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่น
ภาพเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน มาพัฒนาเปนเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 
   3.3.1.2 รวบรวมเนื้อหาในการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ผูจัดท าไดรวบรวมขอมูลดาน
เนื้อหาจากสื่อ เพ่ือน าเนื้อหามาพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน       
ซ่ึงขอมูลเบื้องตนมีเนื้อหาเกี่ยวกับผักพ้ืนบ้าน 
   3.3.1.3 ก าหนดวัตถุประสงค  
    - เพ่ือใหมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับผักพ้ืนบ้าน 
    - เพ่ือกระตุนใหเกิดความสนใจเรื่องผักพ้ืนบ้าน 
     
3.4   ขั้นตอนการเตรียมการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้ผักพื้นบ้าน   
 3.4.1   ศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอร   
    - โปรแกรม HP Reveal  เปนโปรแกรมที่ ใชสราง AR (Augmented Reality)    
อยางงาย ๆ เหมาะส าหรับ อุปกรณประเภท สมารทโฟนที่ใชระบบปฏิบัติการ iOS และ Android  
โดยแอปพลิเคชัน HP Reveal จะเปนตัวกลางส าหรับเชื่อมโยงโลกของความจริง และความจริง
เสมือนเขาดวยกัน โดยแสดงผล ออกมาในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธที่ มองเห็น  เปนภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ซึ่งแอปพลิเคชัน HP Reveal ไดเปลี่ยนชื่อมาจากแอปพลิเคชัน Aurasma  
   - โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เปนโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ ใช
ส าหรับตกแตงภาพถาย และกราฟก ได อยางมีประสิทธิภาพ ไมวาจะเปนงานดานสิ่งพิมพ นิตยาสาร 
และงานดานมัลติมีเดีย อีกทั้งยังสามารถ ตกแตงภาพ สราง Effect ตาง ๆ ใหกับภาพ และตัวหนังสือ 
ท าภาพขาวด า ท าภาพถายเปนภาพเขียน น าภาพมารวมกัน และ Retouch ตกแตงภาพตาง ๆ       
เปนตน   
   - โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 เปนโปรแกรมที่ใชในการวาดภาพ โดยจะ    
สรางภาพที่มีลักษณะเปนลายเสน หรือที่ เรียกวาVectorGraphicจัดเปนโปรแกรมระดับมืออาชีพที่ 
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เปมาตรฐานในการออกแบบระดับสากล สามารถท างานออกแบบตาง ๆ ไดหลากหลาย ไมวา        
เปนสิ่งพิมพ หรือบรรจุภัณฑ เว็บ และ ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจนสรางภาพเพ่ือใชเปนภาพ
ประกอบการท างานอื่น ๆ เชน การตูน ภาพประกอบหนังสือ    
   - โปรแกรม Premiere Pro CS6 Adobe Premiere Proเปนโปรแกรมที่ใชในงาน
ตัดตอวิดีโอและบันทึกตัดตอ เสียงที่แพรหลายที่สุด สามารถผลิตผลงานไดในระดับมืออาชีพ จนถึง
การน าไปออกอากาศทาง สถานีโทรทัศน Broadcasting System) มีการท างานที่ไมยุงยากซับซอน
มากนัก สามารถจับภาพ และเสียงมาวาง (Drag & Drop) ลงบนไทมไลน Time line) เคลื่อนยายได
อิสระโดยไมจ ากัดจ านวน ครั้ง และไมมีการสูญเสียของสัญญาณภาพและเสียง 
 3.4.2  ออกแบบโครงสรางแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  เปนกา
รอธิบาย ขั้นตอนการท างาน แลวน าไปเขียนสตอรี่บอรเขาใจงาย เหมาะสมเพ่ือใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรูดวยตนเอง จึงไดออกแบบโครงสราง ดังนี้  
  - สรางผังล าดับภาพ เมื่อออกแบบโครงสรางหนาปกของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริง
เพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านเรียบรอย แลวจึงไดก าหนดการสรางล าดับภาพเนื้อหาที่มีทั้งหมด ในรูปแบบ
ของล าดับภาพ เปนการน าเสนอขอความภาพ ลงบนกระดาษพรอมทั้งเขียนสคริปเทคโนโลยีความเป
นจริงเสริมของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  ไดออกแบบล าดับภาพออกเป
น 2  สวน ดังนี้   
 สวนที่ 1 สวนประกอบสื่อแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  ประกอบ
ไปดวย    
  -   รูปภาพประกอบ   
   -   วิดีโอ    
  -   สัญลักษณค าสั่ง  
 สวนที่ 2 แบบประเมินความพึงพอใจ  
  
3.5  ขั้นการผลิต  
 ในการจัดท าวิจัยครั้งนี้ผูจัดท าไดก าหนดการผลิตโดยแบงงานตามรายละเอียด ดังนี้   
 3.5.1   ออกแบบแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  รูปแบบมีขนาด
ความละเอียด ภาพเทากับ 1080 x 1920 pixels. ซึ่งเปนรูปแบบแนวตั้ง สรางขึ้นดวยโปรแกรม 
Adobe Photoshop CS6 และ Adobe Illustrator CS6   
   3.5.1.1 การสรางเนื้อหาด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 โดยการน าภาพ
มาแตงให ไดตามรูปแบบที่ตองการบันทึกเปนไฟล JPEG  
   3.5.1.2 การสรางเนื้อหาดวยโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 โดยการวาดภาพ
จาก โปรแกรมแลวบันทึกเปนไฟล JPEG 
 3.5.2  พิมพเนื้อหาขอความที่ใชเขียนลงในแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผัก
พ้ืนบ้าน ประกอบไปดวย ชื่อเรื่อง สัญลักษณ และเนื้อหา    
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 3.5.3  เตรียมภาพประกอบ  ภาพประกอบที่ใชในสื่อนี้ เปนภาพที่ผานการตกแตงด้วย
โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 และภาพวาดที่ออกแบบดวยโปรแกรม Adobe Illustrator 
CS6   
 3.5.4  การสรางค าสั่งดวยสัญลักษณ ค าสั่งที่อยูในสื่อแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการ
เรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน   
 3.5.5  สื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน โดยใช้เทคนิคภาพเสมือนจริง น าไฟลที่ไดมาตัดตอ โดยใช
โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6   
 3.5.6  การสรางแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน เริ่มจากการออกแบบ 
การจัดวางต าแหนง การก าหนดสัดสวนใหเหมาะสม และรูปแบบที่ สวยงาม จากนั้นท าการ โดยการ
วาดรูป จากโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 และน าภาพที่ตกแตงดวยโปรแกรม Adobe 
Photoshop CS6   
  
3.6   ศึกษาผลการวิจัย   
 3.6.1   ขั้นการประเมินประสิทธิภาพ  
 3.6.2   ขั้นการศึกษาความพึงพอใจ   ดังรายละเอียดตอไปนี้  
  แบบประเมินประสิทธิภาพการท างานของระบบความจริงเสมือนฯ ซึ่งจะมีการก าหนด
หัวข้อการประเมินจ าแนกได้ 3 ด้าน ได้แก่  
  1)  ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง  
  2)  ด้านการปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ และ  
  3)  ด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ     
 3.6.3 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการหลังจากรวบรวม และท าการตรวจสอบ
แบบสอบถามให้สมบูรณ์ จึงได้วิเคราะห์ผลโดยแยกเป็นประเด็นต่าง ๆ  

การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานทั่วไป ใช้สถิติเบื้องต้น ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard deviation)  

 
 

    = 


 X  

 
   เมื่อ       แทน   ค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
    X    แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่มตัวอย่าง           
                N แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
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ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 

  S.D. =  
 1

22



  XX  

 
  เมื่อ   S.D.   แทน   ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   X แทน   คะแนนแต่ละคน 
   N แทน   จ านวนนักเรียน 
    แทน   ผลรวม 
 
ขอบเขตของค่าเฉลี่ยที่ได้จากแบบสอบถามความคิดเห็นคือ 
  ค่าน้ าหนัก   ความหมาย 
  4.50 – 5.00   มากที่สุด 
  3.50 – 4.49   มาก 
  2.50 – 3.49   ปานกลาง 
  1.50 – 2.49   น้อย 
  1.00 – 1.49   น้อยที่สุด 
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บทท่ี 4 

ผลของการวิจัย 
 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน โดยมี
ผลวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 4.1 ผลการออกแบบแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  
 4.2 ผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน  
 4.3 ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 
 4.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้แอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผัก
พ้ืนบ้าน  
 
4.1 ผลการออกแบบแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้ผักพื้นบ้าน 
 4.1.1 ผลการออกแบบการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 
หลังจากท่ีได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการน ามาสังเคราะห์  
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4-1  แสดงขั้นตอนการออกแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 

ก ำหนดเนื้อหำ 

ออกแบบเนื้อหำ 

Story Board 

กำรสร้ำงสื่อกำรเรียนรู้ 

กำรผลิตสื่อ 

สรุปผล 
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 จากภาพที่ 4-1  แสดงขั้นตอนการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผัก
พ้ืนบ้านประกอบด้วย 
 ก) การก าหนดเนื้อหา เป็นขั้นตอนการวางแนวคิดของเนื้อหาว่าควรเป็นไปตามทิศทางที่
ได้จากการสังเคราะห์รูปแบบ  
 ข) การออกแบบเนื้อหา เป็นขั้นตอนการออกแบบตัวละครและฉาก ในขั้นตอนนี้เมื่อได้
เนื้อหา ผู้วิจัยได้น ามาออกแบบตัวละครและฉาก  
   ค) เป็นขั้นตอนที่ส าคัญซึ่งเป็นขั้นการก าหนดรูปแบบ แนวคิดของเนื้อเรื่อง แสดงออกมา
เป็นภาพ ให้เกิดความเหมาะสม เพ่ือน าไปใช้ในขั้นตอนการพัฒนาสื่อไปในทิศทางท่ีวางแผนไว้ 
   ง) การผลิต ในขั้นตอนนี้จะด าเนินการตาม Story Board ที่สร้างไว้ เช่น การวาดภาพ 
ลงสี เพื่อน าไปพัฒนาผลิตสื่อต่อไป 
 
 4.1.2 ผลการออกแบบผักพ้ืนบ้านจ านวน 9 ชนิด ได้ดังนี้ 
  4.1.2.1 ผักดีกั้ง 
  4.1.2.2 ผักแพรว 
  4.1.2.3 ผักอีเลิด 
  4.1.2.4 ผักชีลาว 
  4.1.2.5 ผักคราด 
  4.1.2.6 ผักใบย่านาง 
  4.1.2.7 ผักไส่ 
  4.1.2.8 ผักสะแล 
  4.1.2.9 ผักแขยง 
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  4.1.2.1 ผักดีกั้ง 

 

 
ภาพที่ 4-2  การออกแบบผักดีกั้ง (ภาษาไทย) 
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ภาพที่ 4-3  การออกแบบผักดีกั้ง (ภาษาอังกฤษ) 
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  4.1.2.2 ผักแพรว 

 
 

 
ภาพที่ 4-4  การออกแบบผักแพว (ภาษาไทย) 
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ภาพที่ 4-5  การออกแบบผักแพว(ภาษาอังกฤษ) 



25 
 

  4.1.2.3 ผักอีเลิด 

 
 
 

 
ภาพที่ 4-6  การออกแบบผักอีเลิด(ภาษาไทย) 



26 
 

 
 

 
 

ภาพที่ 4-7  การออกแบบผักอีเลิด (ภาษาอังกฤษ) 
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  4.1.2.4 ผักชีลาว 

 

 
ภาพที่ 4-8  การออกแบบผักชีลาว (ภาษาไทย) 



28 
 

 

 
ภาพที่ 4-9  การออกแบบผักชีลาว (ภาษาอังกฤษ) 
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  4.1.2.5 ผักคราด 

 

 
ภาพที่ 4-10  การออกแบบผักคราด (ภาษาไทย) 
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ภาพที่ 4-11  การออกแบบผักคราด (ภาษาอังกฤษ) 
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  4.1.2.6 ผักใบย่านาง 

 
 

 
ภาพที่ 4-12  การออกแบบผักใบย่านาง(ภาษาไทย) 
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ภาพที่ 4-13  การออกแบบผักใบย่านาง(ภาษาอังกฤษ) 

 



33 
 

  4.1.2.7 ผักไส่ 

 
 

 
ภาพที่ 4-14  การออกแบบผักไส่ (ภาษาไทย) 
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ภาพที่ 4-15  การออกแบบผักไส่ (ภาษาอังกฤษ) 
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  4.1.2.8 ผักสะแล 

 
 

 
ภาพที่ 4-16  การออกแบบผักสะแล (ภาษาไทย) 
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ภาพที่ 4-17  การออกแบบผักสะแล (ภาษาอังกฤษ) 
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  4.1.2.9 ผักแขยง 

 
 

 
 

ภาพที่ 4-18  การออกแบบผักแขยง (ภาษาไทย) 
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ภาพที่ 4-19  การออกแบบผักแขยง (ภาษาอังกฤษ) 
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4.2 ผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้ผักพื้นบ้าน 
 4.2.1 ผลการพัฒนาหน้าจอแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ได้ดังนี้ 

 4.2.1.1 วิธีการปลูกผักพ้ืนบ้าน 

   - ปลูกผักพ้ืนบ้าน 

   - ผักพ้ืนบ้านชนิดใดที่จะปลูก 

   - สถานที่ปลูกผักพ้ืนบ้าน 

 4.2.1.2 การดูแลรักษาผักพ้ืนบ้าน 

   - ปริมาณน้ า 

   - ปุ๋ย 

  4.2.1.3 การเก็บเกี่ยว 
 
 

  
 
 

ภาพที่ 4-20  หน้าจอวิธีการปลูกผักพ้ืนบ้าน 
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ภาพที่ 4-21  หน้าจอการดูแลรักษาผักพ้ืนบ้าน 
 
 4.2.2 ผลการพัฒนาผักพ้ืนบ้านจ านวน 9 ชนิด ได้ดังนี้ 
  4.2.2.1 ผักดีกั้ง 
  4.2.2.2 ผักแพรว 
  4.2.2.3 ผักอีเลิด 
  4.2.2.4 ผักชีลาว 
  4.2.2.5 ผักคราด 
  4.2.2.6 ผักใบย่านาง 
  4.2.2.7 ผักไส่ 
  4.2.2.8 ผักสะแล 
  4.2.2.9 ผักแขยง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



41 
 

4.3   ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้ผักพื้นบ้าน 
ผู้วิจัยได้กระท ากับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหาของสื่อ ด้านความเหมาะสมของภาพ
และเทคนิคการผลิต และด้านประสิทธิภาพ 

 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือน
จริงเพื่อการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านใช้ค่าเฉลี่ย ( x ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  
 ผลการประเมินสรุปได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-1 แสดงผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญประเมินแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริง
เพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 

ประเด็น/รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

สรุปผล 
ค่าเฉลี่ย 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1. ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง 4.66 0.57 มากที่สุด 
2. ด้านการปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้  4.00 1.00 มาก 
3. ด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ 3.66 0.57 มาก 

รวม 4.11 0.78 มาก 
 

ผลการวิเคราะห์การประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผัก
พ้ืนบ้านโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน พบว่า ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการ
เรียนรู้ผักพ้ืนบ้านที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.11 และมีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.78 
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4.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้แอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพื่อการเรียนรู้ผัก
พื้นบ้าน 
 ผู้วิจัยได้กระท ากับ โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ ด้านประสิทธิผลการรับรู้ ความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง ด้านการ
ปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ และด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ 
 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านใช้ค่า
ร้อยละ ผลการประเมินสรุปได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-2  แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้ 

ประเด็น/รายการประเมิน ไม่พึงพอใจ พอใจ รวม 
N % N % N % 

 
1. ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง 5 16.67 25 83.33 30 100 
2. ด้านการปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ 1 3.33 29 96.67 30 100 
3. ด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของ
เนื้อหาสื่อ 

2 6.66 28 93.34 30 100 

 
 สรุปได้ว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ผลการประเมินความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง มีความพึงพอใจร้อยละ 86.33  ด้านการปฏิสัมพันธ์
ผู้ใช้ มีความพึงพอใจร้อยละ 96.67 และด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ มีความพึง
พอใจร้อยละ 93.34 
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บทท่ี 5 

อภิปรายผล/วิจารณ์ 
 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ผู้วิจัยได้
ด าเนินการจากการศึกษาบริบทเบื้องต้น เป็นการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นผู้วิจัยได้ 
น าไปออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ผู้ วิจัยได้หา
ประสิทธิภาพของการพัฒนาภาพเสมือนจริงแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 
การจากกลุ่มตัวอย่าง และหาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นผู้ใช้ โดยมีข้อค้นพบของงานวิจัย 
น าเสนอตามล าดับได้ดังต่อไปนี้ 
 5.1  สรุปผลการวิจัย  
 5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 5.3 ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย  
 ได้ท าการสรุปผลการวิจัยจ าแนกตามวัตถุประสงค์การวิจัยโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 5.1.1 ผลพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน การเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 
โดยใช้เทคนิคภาพเสมือนจริง ผลการวิจัยสรุปได้ว่า  
  5.1.1.1 ผลการออกแบบแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ผู้วิจัย
ได้จากรูปแบบที่สังเคราะห์ขึ้นเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบ ซึ่งประกอบด้วย 
 ก) ก ำหนดปัญหำโดยผู้วิจัยได้น ำแนวคิดภาพเสมือนจริง 
 ข) การออกแบบภาพเสมือนจริง ผู้วิจัยได้ออกแบบด้านเนื้อเร่ืองและการ
ออกแบบ จะได้ในส่วนของเนื้อเร่ือง เมื่อผู้วิจัยได้แนวคิดของเนื้อเร่ืองแล้วน าไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านแอนิเมชัน เพ่ือขอค าแนะน า และน ามาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือน าไปพัฒนาภาพเสมือนจริงต่อไป 
 ค) การพัฒนา ผู้วิจัยได้น าแนวทางการออกแบบภาพเสมือนจริงมาพัฒนา 
 ง) การประเมินผล  ผู้ วิจัยได้ออกแบบ แบบสอบถามในการประเมิน
ประสิทธิภาพของภาพเสมือนจริง 
  5.1.1.2 ผลการพัฒนาแอพพลิ เคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 
ประกอบด้วย 
 ก) การก าหนดเนื้อหา เป็นขั้นตอนการวางแนวคิดของเนื้อหาว่าควรเป็นไป
ตามทิศทางที่ได้จากการสังเคราะห์รูปแบบ 
 ข) การออกแบบ ในขั้นตอนนี้เมื่อได้เนื้อหา ผู้วิจัยได้น ามาออกแบบตัวละคร
และฉาก  
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 ค) เป็นขั้นตอนที่ส าคัญซึ่งเป็นขั้นการก าหนดรูปแบบ เพ่ือตอบสนองแนวคิด
ของเนื้อเร่ือง แสดงออกมาเป็นภาพ ให้เกิดความเหมาะสม เพ่ือน าไปใช้ในขั้นตอนการพัฒนา
ภาพเสมือนจริงไปในทิศทางที่วางแผนไว้ 
 ง) การผลิต ในขั้นตอนนี้จะด าเนินการตาม Story Board ที่สร้ำงไว้ เช่น 
กำรวำดภำพ ลงสี เพ่ือพัฒนาภาพเสมือนจริงต่อไป 
 5.1.2 ผลประเมินประสิทธิภาพของการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้
ผักพ้ืนบ้าน 

 ผู้วิจัยได้กระท ากับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหาของสื่อ ด้านความเหมาะสมของภาพและ
เทคนิคการผลิต และด้านประสิทธิภาพ 
  การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่น
ภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านใช้ค่าเฉลี่ย ( x ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  
  ผลการประเมินสรุปได้ดังนี้ 

 ผลการวิเคราะห์การประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการ
เรียนรู้ผักพ้ืนบ้านโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน พบว่า ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือ
การเรียนรู้ผักพ้ืนบ้านที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.11 และมีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.78 
 5.1.3  ผลประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ ภายหลังการทดลองใช้การพัฒนาแอพพลิเคชั่น
ภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน 
 ผู้วิจัยได้กระท ากับ โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ ด้านประสิทธิผลการรับรู้ ความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง ด้านการ
ปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ และด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ 
 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน
ใช้ค่าร้อยละ ผลการประเมินสรุปได้ดังนี้ 
  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง มีความพึงพอใจร้อยละ 86.33  ด้านการปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ 
มีความพึงพอใจร้อยละ 96.67 และด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ มีความพึง
พอใจร้อยละ 93.34 
 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 การอภิปรายผลจะมุ่งเน้นผลการประเมินโดยใช้การพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือ
การเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 5.2.1 ผลการออกแบบแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ผู้วิจัยได้จาก
รูปแบบที่สังเคราะห์ขึ้นเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบ 
 5.2.2  ผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผักพ้ืนบ้ าน ซึ่งมีความ
สอดคล้องกับข้อสมมติฐานที่ก าหนดไว้ในบทที่ 1  
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 5.2.3 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือ
การเรียนรู้ผักพ้ืนบ้าน ที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.11 และมีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.78 สอดคล้องกับข้อสมมติฐานที่ก าหนดไว้ในบทที่ 1 
 5.2.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างด้านการแสดงผลในสภาพเสมือนจริง มีความพึงพอใจร้อยละ 86.33 ด้านการปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ 
มีความพึงพอใจร้อยละ 96.67 และด้านความถูกต้องและความครบถ้วนของเนื้อหาสื่อ มีความพึง
พอใจร้อยละ 93.34 สอดคล้องกับข้อสมมติฐานที่ก าหนดไว้ในบทที่ 1 
 
5.3  ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
 การศึกษางานวิจัยนี้ มีข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยที่ต้องการน าผลวิจัยไปใช้และใน
คร้ังต่อไป โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ มีดังต่อไปนี้ 
  5.3.1.1 โครงสร้างการขยายการใช้งานแอพพลิเคชั่นภาพเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ผัก
พ้ืนบ้าน ในอนาคต ควรให้ความรู้ในระดับลึก เพ่ือขยายไปยังบ้านและชุมชน 
 5.3.1.2 นโยบายและการสนับสนุน จากการศึกษาข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้วิจัย
พบว่า ชุมชนยังมีความต้องการได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในกลุ่มเด็กวัยเรียน และ
เยาวชน 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยคร้ังต่อไป 
 5.3.2.1 การศึกษาค้นคว้าในการวิจัยคร้ังนี้ จะช่วยให้บุคคลที่ต้องการศึกษาภาพเสมือน
จริง ในเร่ืองอ่ืน ๆ ได้มีแบบแผนที่จะพัฒนาภาพเสมือนจริงให้ง่ายขึ้น จักน าไปสู่การด าเนินงานที่
สอดคล้องและตรงความต้องการของผู้ใช้มากที่สุด 
 5.3.2.2 ควรวิจัยเชิงลึกเกี่ยวกับผลลัพธ์ที่ได้จากการน าภาพเสมือนจริง ซึ่งสามารถ
ประยุกต์ใช้ในวิชาการงานและเทคโนโลยีในสถานศึกษา ให้สามารถมองเห็นรูปแบบการประยุกต์ใช้ได้
อย่างเหมาะสม อาจน ามาช่วยในการเรียนการสอน รวมทั้งท าให้ผู้น าไปใช้มองเห็นผลลัพธ์ที่เป็น
รูปธรรมได้อีกด้วย 
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