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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริงเรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

สัตว์โลกน่ารู้  2) ประเมินความพึงพอใจ  โดยกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันอนุบาลปีที่  1–3 โรงเรียนบ้านป่าหว้าน  
จังหวัดสกลนคร จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
สัตว์โลกน่ารู้ และแบบประเมินความพึงพอใจ สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง สถิติที่ใช้ได้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) หน้าหลักของสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่า
รู้ ซึ่งจะประกอบไปด้วยตัวเลือก 3 ตัวเลือก ได้แก่ 1. เปิดแฟ้มสัตว์โลก 2. วิธีการใช้งาน และ 3. ประวัติผู้จัดท า 2) ผล
การศึกษาการประเมินความพึงพอใจ  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
 
ค าส าคัญ: มิติเสมือนจริง, แอปพลิเคชัน, ความพึงพอใจ 
 
 

Abstract 
The purposes of the research were to 1) develop animal planet vocabulary book with 

Augmented Reality Technology and 2) to evaluate the satisfaction of samples used Kindergarten students 
1-3 years at Ban Pa Wah School. The research tools used animal planet vocabulary book with augmented 
reality technology and the satisfaction form. The Statistics available are the mean and standard deviation. 

The research found that 1) Home of Learning Media with Virtual Dimension Technology There are 
3 options: 1. Open the world file 2. work instruction and 3. Author Biography. 2) result of evaluated the 
satisfaction of system with statistical values used in the research were mean and standard deviation, 
overall system was at highest level. 
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บทน า 
 AR (Augmented reality) เทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความจริง (Real) เข้ากับโลก
เสมือน (Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์เว็บแคม, กล้องในโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือคอมพิวเตอร์ ร่วมกับการใช้ซอฟท์แวร์ต่าง ๆ 
ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพจะเป็นวัตถุ (object) อาทิ คน,สัตว์, สิ่งของ เป็นลักษณะ 3 มิติ ซึ่งมีมุมมองถึง 360 องศา 
ฉะนั้นเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง สามารถท าให้ผู้ใช้เห็นภาพเสมือนจริงได้รอบด้าน 360 องศา โดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องไปยัง
สถานท่ีจริง เทคโนโลยีมิติเสมือนจริงจัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของ
โมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพท่ีถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์เคลื่อนที่ แบบเฟรม
ต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก แต่ด้วยข้อจ ากัดทางเทคโนโลยีจึงยังไม่แพร่หลาย แต่ปัจจุบันเทคโนโลยี
โทรศัพท์เคลื่อนที่และการสื่อสารข้อมูลไร้สาย รวมทั้งการประมวลผลต่าง ๆ มีความรวดเร็วขึ้นและราคาถูก จึงท าให้อุปกรณ์ 
เคลื่อนที่ ที่มีความสามารถท าการติดตั้งแอปพลิเคชันเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง จึงท าให้สามารถดาวน์โหลดมาใช้งานได้ง่าย ใน
อนาคตแอปพลิเคชันท่ีใช้เทคโนโลยีมิติเสมือนจริงจะถูกพัฒนาไปอย่างกว้างไกล โดยสามารถน ามาประยุกต์ใช้งานได้กว้างขวาง
หลากหลาย ท้ังด้านอุตสาหกรรม การทหาร การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร และการศึกษา 
 ในปัจจุบันเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง สามารถน ามาพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ของเด็กอายุ
ตั้งแต่  4 - 10 ปี โดยน าเทคโนโลยีมิติเสมือนจริงสร้างเป็นโมเดล 3 มิติ ประกอบด้วย ภาพ เสียง และข้อความ เพื่อให้เด็กได้
ศึกษาเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีที่เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้และช่วย
เสริมสร้างการเรียนรู้ที่แตกต่างจากหนังสือการ์ตูนธรรมดา 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้พัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริงเรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์โลกน่ารู้ขึ้น ซึ่งน า
เนื้อหาเกี่ยวกับความหมายของสัตว์แต่ละชนิด และค าศัพท์ภาษาอังกฤษของสัตว์ต่าง ๆ  โดยใช้เทค โนโลยีมิติเสมือนจริง
แสดงผล ประกอบกับเกร็ดความรู้ที่แตกต่างไปจากเดิม เพื่อสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ให้มากขึ้นอีกด้วย 
 
 

1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยมีิติเสมือนจริงเรื่อง ค าศพัท์ภาษาอังกฤษ สัตว์โลกน่ารู้ 
 1.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
 AR (Augmented reality) เทคโนโลยีมิติเสมือนจริง หมายถึง เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality 
: AR ) เป็นสื่อดิจิทัลประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือน(Visual Reality : VR) ที่มีการน าระบบความจริงเสมือนมา
ผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถูกนามาประยุกต์ใช้ในงานด้านต่างๆ 
มากมาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งงานด้านการศึกษาเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิถูกนามาพัฒนาเป็นสือ่การสอนและสื่อการรู้ ตั้งแต่
ระดับช้ันอนุบาลจนถึงระดับมหาวิทยาลัย เช่น การพัฒนาหนังสือเรียนเรื่องตัวอักษรของนักเรียนระดับอนุบาล การสร้างสื่อ
เรียนเสมือนจริงช่วยสอนในรายวิชาเคมี รายวิชาฟิสิกส์ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา แม้กระทั่งการเรียนการสอน
นักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ ทางด้านการแพทย์มีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาช่วยในการทางานจริงและเพื่อการรู้
เรียน เช่น การประยุกต์ในการผ่าตัดเนื้องอกโดยการส่องกล้อง [1] จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีผลต่องานด้าน
การศึกษา 

ชวนพิศ จะรา [2] ได้ท าการพัฒนาการเรียนด้วยเทคโนโลยีผสานความจริง (AR) ร่วมกับหนังสือนิทานสองภาษาโดย
ใช้กระบวนการสุ่มเพื่อส่งเสริมทักษะทางภาษาด้านการฟังของเด็กปฐมวัย 

ธนัชพร ท่าใหญ่ [3] ได้ท าการพัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมความจริงเสมือน เรื่องบทสวดมนต์ ผ่านไอแพด ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน ที่เรียนด้วยหนังสืออ่านเพิ่มเติม
ความจริงเสมือน เรื่อง บทสวดมนต์ผ่านไอแพด พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อการใช้หนังสืออ่าน
เพิ่มเติมเสมือนจริง เรื่องเรื่องบทสวดมนต์ ผ่านไอแพด อยู่ในระดับมากที่สุด 

ปัญจรัตน์ ทับเปีย [4] ได้ท าการพัฒนาชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่องโครงสร้างและการท างาน
ของหัวใจ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนบางระจันวิทยา อ าเภอบางระจันหวัดสิงห์บุรี จ านวน 
30 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจงโดยใช้ t-test dependent samples การประเมินความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
ชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง พบว่าความสนใจของนักเรียนท่ีมีต่อเนื้อหารูปแบบการน าเสนอและการใช้งานชุด
สื่อประสม มีความคิดเห็นโดยรวมในระดับมากท่ีสุด 

พรทิพย์ ปริยวาทิต [5] ได้ท าวิจัยผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน 
พื้นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนร สโมสร ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามวัดความ
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พึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร พบว่า 
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน มีความพึงพอใจต่อการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน AR Code ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน
พื้นฐาน อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 

สหพร ขวัญวิชา [6] ได้ท าวิจัยหนังสือค าศัพท์ภาษาอังกฤษภาพความจริงเสมือน เรื่อง สัตว์ ผ่านแท็บเล็ต ส าหรั บ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า มีความพึงพอใจต่อการใช้หนังสือค าศัพท์ภาษาอังกฤษภาพความจริงเสมือน เรื่อง สัตว์ 
ผ่านแท็บเล็ต อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี ้

1.1 ศึกษาความเป็นไปได้และก าหนดปัญหาของระบบ 
             - ศึกษาและรวบรวมข้อมูล 
 1.2 วิเคราะห์ข้อมลูที่ได้จากการศกึษาในช้ันท่ี 1 โดยวิเคราะห์ 
  - ต้องการให้เพิ่มขีดความสามารถในการสอนของครูอาจารย์ และช่วยให้ผู้เรยีนสามารถเรียนรู้ไดด้ียิ่งขึ้น 
 1.3 ออกแบบระบบโดยท าการออกแบบ 
  - ออกแบบโมเดล 3มิต ิ
  - ออกแบบแอปพลิเคชัน 
  - ออกแบบแบบประเมิน 
 1.4 ด าเนินการพัฒนาสื่อการเรยีนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิตเิสมือนจริง 
 1.5 ทดสอบ แก้ไขข้อบกพร่อง สรปุ วิเคราะห์ และจดัท าคู่มือการใช้งานระบบ 
 
 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
 2.1 สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมติิเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ 
 2.2 แบบประเมินความพึงพอใจ สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมติิเสมอืนจริง เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์โลกนา่รู้ 
 
 

3. กลุ่มเป้าหมาย 
 3.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันอนบุาลปีท่ี 1 – 3  โรงเรียนบ้านป่าหว้าน จังหวัดสกลนคร 
 3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 1 – 3 โรงเรียนบ้านปา่หว้าน จังหวัดสกลนคร จ านวน 30 คน โดย
วิธีการเลือกแบบสุ่ม 
 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าคะแนนเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑก์ารประเมิน ดังนี้  
[7] 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด   
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับมาก   
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง   
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย   
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ 
 
  

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เร่ือง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยมีิติเสมือนจรงิ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์โลกน่ารู้ บน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยเทคโนโลยมีิติเสมือนจริง ผลของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมติิเสมือนจริง เรื่อง 
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ จะแสดงดังภาพต่อไปนี ้
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1) หน้าเร่ิมต้นของสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เร่ือง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ จะแสดง
หน้าเริ่มต้นของสื่อการเรียนรู้ โดยจะเป็นแอปพลเิคชันบนระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์ที่สามารถเชื่อมต่อและแสดงผลภาพ
จ าลองเสมือนจริง (AR) เพื่อโต้ตอบกับผู้ใช้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ และเพื่อใช้เป็นตัวเชื่อมของโปรแกรมระหว่างตัวมาร์คเกอร์กับ
โมเดลต่าง ๆ  

 
 

ภาพที่ 1 แสดงหน้าเริ่มต้นของสื่อการเรยีนรู้    

2) หน้าหลักของสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เร่ือง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ ซึ่งจะประกอบไปด้วย
ตัวเลือก 3 ตัวเลือก ได้แก่ 1. เปิดแฟ้มสัตว์โลก 2. วิธีการใช้งาน 3. ประวัตผิู้จัดท า 

 

 
 

ภาพที่ 2 แสดงหน้าหลักของสื่อการเรยีนรู ้
3) หน้าแสดงผลสื่อการเรียนรู้ จะมีต าแหน่งมาร์คเกอร์ ตัวอย่างเชน่ ปลาหมึก เป็นจดุเช่ือมระหว่างแอปพลิเคชันท่ี

ใช้ในการแสดงสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยมีิติเสมือนจริง โดยที่โมเดลต่าง ๆ จะท างานโดยการอ่านมาร์คเกอร์ทีผู่้พัฒนา 
แอปพลิเคชันสรา้งขึ้น เพื่อท าการแสดงรูปภาพเสมือนจริงหรือโมเดลจ าลอง 3 มิติ (3D) 



วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 

ปีที่ 4 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2561 | 27 
 
 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงเทคโนโลยีมิตเิสมอืนจริง ปลาหมึก 
 

 
 

ภาพที่ 4 แสดงหน้าจอรายละเอียดของปลาหมึกพร้อมเสยีงบรรยาย 
 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เร่ือง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ 
ผู้วิจัยด าเนินการสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ

สัตว์โลกน่ารู้ โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 1 – 3 โรงเรียนบ้านป่าหว้าน จ านวน 30 คน จากการน าสื่อการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ ให้กลุ่มตัวอย่างทดสอบการใช้งาน จากนั้นได้ให้
กลุ่มตัวอย่างตอบแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดังตารางท่ี 1 

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ โดยแสดงค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและแปลผลจากการสอบถามความพึงพอใจจากกลุ่ม
ตัวอย่าง  

รายการสอบถามความพึงพอใจ  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านรูปเล่มเพื่อใช้ประกอบการแสดงสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมืองจริง 4.76 0.38 มากที่สุด 
2. ด้านการจัดภาพประกอบ 4.81 0.33 มากที่สุด 
3. ด้านเน้ือหา 4.88 0.27 มากที่สุด 
4. ด้านการใช้ภาษา 4.92 0.23 มากที่สุด 
5. ด้านการใช้งานเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง 4.91 0.20 มากที่สุด 

โดยรวม 4.84 0.36 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 จากการสอบถามความพึงพอใจของสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ พบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดในทุกหัวข้อการประเมิน  โดยภาพรวมการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลก
น่ารู้ อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนเรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์โลกน่ารู้ โดยการน าเทคโนโลยี
มิติเสมือนจริง มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งออกแบบให้ใช้งานกับอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เมื่อน ามาใช้กับการเรียนการสอน จะท าให้ผู้ใช้งานสามารถเห็นภาพที่เสมือนจริงได้ จึงท าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจการเรียน
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การสอนได้เพิ่มมากขึ้น ขั้นตอนการท างาน จะมีการก าหนดจุดโดยใช้มารค์เกอร์ออกแบบ เพื่อให้อ่านค่าได้ง่าย รวดเร็ว และสื่อ
ความหมายให้ผู้ใช้งานเข้าใจได้ง่ายด้วยภาพท่ีสร้างจากโมเดลสามมิติ  
 2. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนเรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์โลกน่ารู้ 
ของกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 1 – 3 โรงเรียนบ้านป่าหว้าน จังหวัดสกลนคร จ านวน 30 คน ผลการประเมิน
ความพึงพอใจพบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนเรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์โลก
น่ารู้ อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยพบว่ามีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.84 ซึ่งอาจเนื่องมาจากสามารถอธิบายเนื้อหาโดยใช้ภาพประกอบ
แบบสามมิติ ซึ่งสามารถท าให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่าย และ เนื่องมาจากนักเรียนอาจไม่เคยใช้งานแอปพลิเคชันที่เป็น
บทเรียนด้วยเทคโนโลยีมติิเสมือนจริงโดยการใช้งานผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่และหนังสือภาพมาก่อน จึงท าให้เกิดความสนใจและ
กระตุ้นความต้องการที่จะใช้งานสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือน 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. การออกแบบ ควรมีการศึกษารูปแบบของเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการน าไปพัฒนาแอปพลิเคชัน และในส่วนของ

การออกแบบหน้าจอควรมีการปรับขนาดให้เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. การจัดเนื้อหา ควรปรับเนื้อหาข้อมูลให้เหมาะส าหรับการแสดงผลกับขนาดของหน้าจอ 
3. การพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีสมิติเสมือนจริง ควรเลือกจุดมาร์คเกอร์ที่มีขนาดใหญ่หรือขนาดพอดี และควร

เลือกจุดมาร์คเกอร์ที่มีรายละเอียดมาก ๆ เพื่อการประมวลผลที่แม่นย ามากข้ึน 
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