
วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2562  | 77 

 

สื่อการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
กรณีศึกษานักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

โรงเรียนกวดวิชา IMaths&Robots child’s Lopburi 
Learning Media for Planets in the Solar System with AR technology. Case studies of 

Students. Grade 4, cram school IMaths& Robots child’s Lopburi 
เอกรัฐ วะราโภ1* และ อรวรรณ  แท่งทอง2 

Aekkarat  Warapo1*And OrawanTangtong2 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 

Business Computer Faculty of Management Science Thepsatri Rajabhat University 
อีเมล oiltt@hotmail.com 

 
บทคัดย่อ 

 
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาส่ือการเรียนรู้เร่ืองดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented 

Reality (AR) และ 2) ศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented 
Reality (AR) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนกวดวิชา IMaths&Robots child’s Lopburi 
จ านวน 45 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ ได้แก่ ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality (AR) ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) ประกอบไปด้วย 1) โทรศัพท์มือถือ (Smartphone) ระบบปฏิบัติการ 
Android ต้ังแต่ Version 7.0 ข้ึนไปหรือระบบปฏิบัติการ IOS Version 10 ข้ึนไป 2) โปรแกรม Microsoft Office Word 
2013 3) โปรแกรม HP Reveal 4) โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย ค่าร้อยละ ค่าความถ่ี ค่าเฉล่ีย และค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality (AR) ท าใ ห้
นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ เร่ืองดาวเคราะห์ในระบบสุริยะและเพ่ิมความสนใจในการเรียนมากย่ิง ข้ึน และ 2)  นักเรียนมี 
ความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าอยู่ในระดับมากท้ัง 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาและด้านการจัดกิจกรรม 
 
ค าส าคัญ: เทคโนโลยี AR, เทคโนโลยีผสานความจริงเสมือน, ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ 
 

ABSTRACT 
 

The purpose of this research is to: (1) develop media learning about planets in the solar system 
by using virtual reality technology (Augmented Reality) and (2) Study the satisfaction of using the media to 
learn planets in the solar system with virtual reality technology (Augmented Reality) sample group Used, 
including grade 4 students, tutoring schools IMaths & Robots child’s Lopburi , 45 people, which were 
acquired by selecting a specific type Tools used include Media of learning the planets in the solar system 
with the technology of augmented reality (Hardware) consists of 1) Mobile phone (Smartphone), Android 
operating system from Version 7.0 and above, or IOS version 10 operating system and above 2) Microsoft 
Office Word 2013 3) HP Reveal program 4) Adobe Photoshop CS6 program and student satisfaction 
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questionnaire The statistics used in data analysis were percentage, frequency, mean and standard 
deviation.  

The results of the research are as follows: 1) Media learning about planets in the solar system 
with the technology of augmented reality (Augmented Reality) makes students have knowledge and 
understanding. About planets in the solar system and increasing interest in learning more and 2) Students 
are satisfied with the use of media to learn the planets in the solar system with the technology of 
combining virtual reality (Augmented Reality) in the overall level at a high level when considering each 
aspect. And activities. 
 
Keywords: Augmented Reality, Technology, Virtual reality integration Planets in the solar system. 
 

บทน า 
ปัจจุบันเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ได้ถูกพัฒนามาต้ังแต่ปี ค.ศ.2004 จัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัย 

ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ว่าด้วยการเพ่ิมภาพเสมือนของโมเดลสามมิติท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพท่ีถ่ายมาจาก
กล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก แต่ด้วยข้อจ ากัด
ทางเทคโนโลยีจึงมกีารใช้ไม่แพร่หลายเท่าไหร่ แต่ปัจจุบันเทคโนโลยีมอืถือและการส่ือสารข้อมลูไร้สาย รวมท้ังการประมวลต่าง ๆ 
มีความรวดเร็วข้ึนและมีราคาถูก จึงท าให้อุปกรณ์สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต และเทคโนโลยีท่ีอยู่แต่ในห้องทดลองกลับกลายมาเป็น
แอปพลิเคช่ันท่ีสามารถดาวน์โหลดมาใช้งานได้ง่ายข้ึน โดยในช่วง  2-3 ปีมานี้  AR เป็นเ ร่ือง ท่ีถูกกล่าวถึงอยู่เป็นระยะ  
แม้จะไม่เป็นท่ีนิยมเหมือนแอปพลิเคช่ันอ่ืน ๆ ก็ตาม แต่อนาคตยังไปได้อีกไกล ท้ัง VR และ AR สามารถน ามาประยุกต์ใช้งาน
ได้กว้างขวางหลากหลาย ท้ังด้านอุตสาหกรรม การทหาร การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การส่ือสาร และการศึกษา [1] 

เนื่องจากการศึกษาในปัจจุบันยังมีบางส่วนท่ีมีความล้าหลังไม่ทันสมัย ในขณะท่ีเทคโนโลยีไ ด้มีการพัฒนาไป 
อย่างมากมาย ดังนั้นการเรียนการสอนจึงต้องมีการพัฒนาให้มีความหลากหลาย เพ่ือให้สนองความต้องการของ ผู้เ รียน  
ซ่ึงเป็นส่ิงส าคัญต่อการด ารงชีวิตในปัจจุบัน การสร้างส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ได้แพร่หลายมากข้ึน ส่ือการเรียนการ
สอนสามารถใช้เป็นส่ือกลางท่ีมีความส าคัญในกระบวนการเรียนการสอน มีหน้าท่ีเป็นตัวน าความต้องการของ ผู้สอนไปสู่ตัว
นักเรียนอย่างถูกต้อง สอดคล้องกับ สิรินาถ เพ็ญจ ารัส [2] กล่าวว่า การศึกษาในปัจจุบันต้องมีส่ือการสอนท่ีหลากหลายเพ่ือ
สร้างความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ จึงท าให้เทคโนโลยีเสมอืนจริงสามารถเข้าถึงและน ามาใช้งานได้
ง่าย เป็นการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เช่ือมต่อต่าง ๆ เป็นเร่ืองราวท่ีน่าสนใจสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้ดีและสามารถใช้ประโยชน์จากส่ืออุปกรณ์ท่ี
มนุษย์ใช้อยู่ในชีวิตประจ าวัน เช่น สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต โน้ตบุ๊ก จึงน ามาใช้ร่วมกับการท าส่ือการเรียนการสอนส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  

การน าเทคโนโลยีผสานความเป็นจริงเสมือนเข้ามาใช้ร่วมกับส่ือการเรียนการสอน โดยใช้โปรแกรม HP Real เป็นตัว
ช่วยในการสร้างส่ือการเรียนการสอน ในส่วนของเนื้อหาภายในส่ือการเรียนการสอนจะเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างดวง
อาทิตย์ โลก ดวงจันทร์ และดาวเคราะห์ในระบบสุริยะท่ีมีด้วยกันท้ังหมด 8 ดวง ประกอบไปด้วย 1) ดาวพุธ 2) ดาวศุกร์ 3) 
โลก 4) ดาวอังคาร 5) ดาวพฤหัสบดี 6) ดาวเสาร์ 7) ดาวยูเรนัส และ 8) ดาวเนปจูน เ พ่ือเป็นการดึง ดูดให้นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความสนใจในการศึกษาส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ และมีความ รู้ ความเข้าใจเ ร่ือง  ดาว
เคราะห์ในระบบสุริยะมากย่ิงข้ึน  

 จากความส าคัญและท่ีมาของปัญหาการวิจัยดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ  
ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) สามารถสร้างความสนใจในการศึกษา เร่ืองดาวเคราะห์ในระบบสุริยะมากย่ิง ข้ึน
เนื่องจากส่ือดังกล่าวนั้นมีความแปลกใหม่ น ามาซ่ึงความต้ังใจในการศึกษาเรียนรู้เร่ืองดาวเคราะห์ในระบบสุริยะเพ่ิมมากย่ิงข้ึน 
สอดคล้องกับ ณัฐฐาน์  นิธิภัทร์มณีโชค และจรัญ  แสนราช [3] การวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เ ร่ือง
ระบบหมุนเวียนโลหิตด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ท่ีผลการวิจัยพบว่า บทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนประกอบด้วย 3 บทเรียน คือ ระบบย่อย
อาหาร ระบบไหลเวียนเลือด และระบบหายใจ โดยประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่า 1.98 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 
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ในส่วนของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.5 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในระดับดีมาก (  X = 4.53, S.D.= 0.57) 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนาส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
ท่ีสามารถสร้างความสนใจในการศึกษาเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะให้เพ่ิมสูงข้ึน โดยส่งเสริมให้ผู้เ รียนสามารถเรียนรู้
ทักษะในการใช้งานสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต โน้ตบุ๊ก และโปรแกรมประยุกต์ให้เกิดประโยชน์สูงสุด อีกท้ังยังสามารถน าผลการวิจัย
ท่ีได้ไปใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในด้านอ่ืน ๆ ให้เหมาะสม และสอดคล้องกับนักเรียนต่อไป 
 

1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโล ยี Augmented Reality 

(AR) 
 

2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
กิตตินันท์  แสงทอง [1] ให้ความหมายว่า Augmented Reality (AR) เป็นเทคโนโลยีสมัยล้ าปี  ค.ศ. 2010 เป็น

เทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง Real เข้ากับโลกเสมือน Virtual โดยผ่านทางอุปกรณ์ เว็บแคม, กล้องมือถือ, 
คอมพิวเตอร์ ร่วมกับการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ซ่ึงจะท าให้ภาพท่ีเห็นในจอภาพเป็นวัตถุ (คน สัตว์ ส่ิงของ สัตว์ประหลาด ยาน
อวกาศ) แบบ 3 มิติ ซ่ึงมีมุมมอง ถึง 360 องศา 

อัจฉริยะ เอ้ียวตระกูล [4] ได้ให้ความหมายของค าว่า ส่ือการสอน ( Instruction Media) หมายถึง วัสดุ อุปกรณ์ 
หรือวิธีการใด ๆ ก็ตามท่ีเป็นตัวกลางหรือพาหะ ในการถ่ายทอดความ รู้ ทัศนคติ ทักษะและประสบการณ์ไปสู่ผู้เ รียน  
ส่ือการสอนแต่ละชนิดจะมีคุณสมบัติพิเศษ และมีคุณค่าในตัวของมันเองในการเ ก็บ และแสดงความหมายท่ีเหมาะสมกับ
เนื้อหาและเทคนิควิธีการใช้อย่างมีระบบ 

พรทิพย์ ปริยวาทิต และวิชัย นภาพงศ์ [5] ศึกษาเ ร่ืองผลการใ ช้บทเรียน Augmented Reality Code ในเ ร่ือง
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสร พบว่า ช่วยให้ผู้เ รียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน และนักเรียนมีความคิดเห็นว่า บทเรียนมีความน่าสนใจ สีสวยงาม การ์ตูนสวย เรียนสนุก 
ค าศัพท์ง่าย เข้าใจง่าย จ าค าศัพท์ได้ง่ายและรวดเร็วเร็วแบบทดสอบสนุก นักเรียนสามารถเอาไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการศึกษาคร้ังนี้ ใช้เคร่ืองมือในการศึกษาวิจัย ประกอบด้วย 
1.1 ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
1.2 ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) ประกอบไปด้วย 

1.2.1 โทรศัพท์มือถือ (Smartphone) ระบบปฏิบัติการ Android ต้ังแต่ Version 7.0 ข้ึนไป หรือระบบปฏิบัติการ 
IOS Version 10 ข้ึนไป 

1.2.2 โปรแกรม Microsoft Office Word 2013  
1.2.3 โปรแกรม HP Reveal 
1.2.4 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี  Augmented 
Reality (AR) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

2. ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
2.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนกวดวิชา IMaths&Robots child’s 

Lopburi จ านวน 45 คน  

https://kittinansangtong1.wordpress.com/author/kittinansangtong/
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2.2 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนกวดวิชา IMaths&Robots 

child’s Lopburi จ านวน 45 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 

3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
3.1 ข้ันตอนการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 

3.1.1 ศึกษาความต้องการระบบงานใหม่เพ่ือน ามาใช้ในการออกแบบส่ือการเรียนฯ 
3.1.2 ออกแบบส่ือการเรียนฯ โดยใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2013 
3.1.3 ท าการใส่เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ให้กับรูปภาพดาวเคราะห์ในหนังสือท่ีได้ออกแบบด้วย

โปรแกรม HP Reveal 
3.1.4 ท าการทดสอบการแสดงผลของเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) โดยใช้อุปกรณ์สมาร์ตโฟน ด้วย

โปรแกรม HP Reveal 
3.2 จัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี  Augmented 

Reality (AR) 
3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายท่ีมีต่อการใ ช้ส่ือการเรียนรู้ดาวเครา ะห์ในระบบสุริยะ 

ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนกวดวิชา IMaths&Robots child’s 
Lopburi เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ ในส่วนท่ีเก่ียวกับระดับความคิดเห็นของ ผู้ตอบแบบสอบถามต่อการใ ช้ 
ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) โดยน ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดย            
การแจกแจงความถ่ี หาค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยน้ าหลักคะแนนแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ และมีเกณฑ์ 
ในการแปลความหมายของค่าเฉล่ียท่ีค านวณได้ [3] 
 

4. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย  
 ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานโดยน าผลท่ีได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ [6] 
  ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด  
 ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับมาก   
 ค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง   
 ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย  
 ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.01 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด  
 

ผลการวิจัย 
จากการศึกษาส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) เ พ่ือพัฒนา 

ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการใ ช้ 
ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality (AR) โดยสร้าง ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ 
ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) เพ่ือน าไปใช้ประกอบการเรียนการสอน เร่ืองดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ
ให้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนกวดวิชา IMaths&Robots child’s Lopburi ผู้วิจัยไ ด้น าข้อมูลท่ีไ ด้จาก       
การเก็บรวบรวมโดยน าเสนอผล ดังนี้ 

1. สื่อการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
จากการท าส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเล่มหนัง สือและการท าเ ก่ียวกับ Augmented Reality เ พ่ือเรียนรู้ 

ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี AR ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนกวดวิชา IMath&Robots child’s Lopburi 
ท าให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ เร่ืองดาวเคราะห์ในระบบสุริยะและมีความสนใจในการเรียนมากย่ิงข้ึน ซ่ึง ส่ือการเรียนรู้ 
มีเนื้อหาดึงดูดความสนใจของผู้เรียนท่ีมีความสนใจศึกษาดาวเคราะห์ในระบบสุริยะได้ดี  ผู้เ รียนได้มีการปฏิสัมพันธ์กับส่ือ 
การเรียนการสอน และมีการแสดงเนื้อหาภาพ 3D และมีเสียงบรรยายท่ีชัดเจน แสดงดังภาพท่ี 1 



วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2562  | 81 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 1 ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
 

2. ศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้สื่อการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality 
(AR) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
ตารางท่ี 1 ระดับความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality 
(AR) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ความพึงพอใจของนักศึกษา  X  S.D. ความหมาย 
ด้านเน้ือหา    
1. ความเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึน 4.36 0.65 มาก 
2. ได้ศึกษาครบตามหัวข้อท่ีต้องการ 4.33 0.52 มาก 
3. เร่ืองท่ีเรียนมีความน่าสนใจ  4.53 0.50 มากท่ีสุด 
4. รู้สึกสนุก และชอบในการเรียน 4.48 0.59 มาก 
5. เนื้อหาท่ีเรียนสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 4.36 0.65 มาก 

รวม 4.41 0.58 มาก 
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียน    
6. ได้เรียนรู้ด้วยตนเองอย่างอิสระ 4.47 0.59 มาก 
7. สร้างความเข้าใจให้ง่ายต่อการจดจ า 4.33 0.56 มาก 
8. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 4.47 0.50 มาก 
9. มีความพอใจในกิจกรรมท่ีท า 4.18 0.49 มาก 
10. กระตุ้นให้เกิดความสนใจเรียนมากข้ึน 4.82 0.39 มากท่ีสุด 

รวม 4.45 0.51 มาก 
โดยรวม 4.43 0.54 มาก 
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จากตารางท่ี 1 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ ต่อการใ ช้ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ 
ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ท้ังสองด้านอยู่ในระดับมาก (  X = 4.43, S.D. = 0.54) โดยด้านเนื้อหา มีความ
ความพึงพอใจในระดับมาก (  X = 4.41, S.D. = 0.59) และด้านการจัดกิจกรรม มีความพึงพอใจในระดับมาก (  X = 4.45, 
S.D. = 0.51) เช่นกัน 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
ในการวิจัยคร้ังนี้จะท าการอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
1. การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality (AR) ของนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนกวดวิชา IMaths&Robots child’s Lopburi จะเห็นได้ว่า นักเรียนมีความ รู้ความเข้าใจ  
เร่ืองดาวเคราะห์ในระบบสุริยะและมีความสนใจในการเรียนมากย่ิงข้ึน สอดคล้องกับพรทิพย์ ปริยวาทิต และวิชัย นภาพงศ์ [5] 
ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) การพัฒนาบทเรียน Augmented Reality Code เร่ืองค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสร มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.97/86.67 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 2) 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานท่ีเรียนด้วยบทเรียน AR Code เ ร่ืองค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐานระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .00 แสดงว่าการเรียนด้วยบทเรียน AR Code เ ร่ืองค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน     
ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 3) ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียน 
AR Code เร่ืองค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสร พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง มีความพึงพอใจ  
ต่อการเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน AR Code ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด          
4) ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน  Augmented Reality Code เ ร่ืองค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสร นักเรียนมีความคงทนใน      
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน คิดเป็นร้อยละ 81.00 และค่าเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน
หลังเรียน 2 สัปดาห์ท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานเท่ากับ 24.30 5) ผู้เรียนมี
ความคิดเห็นของต่อบทเรียน AR Code เร่ืองค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานด้านส่ือ พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นว่า ชอบ ภาพสวย 
มีความชัด การ์ตูนสวย เสียงชัดเจน สีสันสวยงาม น่าอ่าน นักเรียนมีสีหน้าย้ิมแย้ม มีความสุข มีความต่ืนเต้น ในส่วนการสังเกต
และสัมภาษณ์แสดงความคิดเห็นของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเ รียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code   
เร่ืองค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ในด้านบทเรียนพบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นว่า บทเรียนมีความน่าสนใจ สีสวยงาม การ์ตูนสวย 
เรียนสนุก ค าศัพท์ง่าย เข้าใจง่าย จ าค าศัพท์ได้ง่ายและรวดเร็ว แบบทดสอบสนุก นักเรียนสามารถเอาไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

2. การศึกษาความพึงพอใจโดยการใช้ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality 
(AR) ซ่ึงนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
อยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับ สุวิชัย พรรษา [7] ศึกษาเร่ืองการพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
ศิลปะแม่ไม้มวยไทย ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาส่ือประกอบด้วยส่วนการพัฒนาส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ ท่าทางมวยไทย  
จ านวน 30 ท่า โดยใช้เทคนิคการจับการเคล่ือนไหว และส่วนพัฒนาส่ือความเป็นจริง เสริม  โดยผู้วิจัยใ ช้แอปพลิเคชัน  
HP Reveal หลังจากได้ติดต้ังบนอุปกรณ์แล้ว โดยผู้ใช้งานสามารถค้นหา Hash Tag ว่า “#AR-MuayThai” และติดตาม  
2) ผู้ใช้งานมีความความพึงพอใจต่อส่ือโดยรวม อยู่ในระดับมาก 3) ผลการประเมนิความคิดเห็น ด้านการรับรู้ส่ือความเป็นจริงเสริม 
พบว่า มีความคิดเห็นโดยรวม อยู่ในระดับมาก และ 4) ผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ในด้านการรับรู้ 
ส่ือความเป็นจริงเสริม มีระดับความคิดเห็นไม่แตกต่างกัน 
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าผลวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1.1 ได้ต้นแบบในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
ซ่ึงสามารถน าไปวิจัยและพัฒนาต่อไปในวงกว้างข้ึน 

2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยต่อไป 
2.1 ผู้เขียนสามารถน าส่ือการเรียนรู้ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ไปใช้

ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืนต่อไปได้ 
3. อาจารย์ผู้สอนควรพัฒนาวิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้เ พ่ือการพัฒนาพลังปัญญาให้ไ ด้ผลและชัดเจน 

ในรายวิชา 
 

เอกสารอ้างอิง 
[1] กิตตินันท์  แสงทอง. (2558). Augmented Reality. สืบค้นจาก https://kittinansangtong1.wordpress.com/ma 
[2] สินีนาถ  เพ็ญจ ารัส. (2555). การพัฒนาระบบสร้างสื่อการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ส าหรับครูผู้สอนวัยกลางคน. (ปัญหา

พิเศษปริญญามหาบัณฑิต). มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ, กรุงเทพฯ. 
[3] ณัฐฐาน์  นิธิภัทร์มณีโชค, และจรัญ  แสนราช. (2559). บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ระบบหมุนเวียนโลหิต      

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง. วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์, 2(2), 101-112.  
[4] อัจฉริยะ  เอ้ียวตระกูล. (2559). สื่อการสอน. สืบค้นจาก https://www.slideshare.net/AudchariyaIewtrakun/ss-

67053986 
[5] พรทิพย์  ปริยวาทิต และวิชัย นภาพงศ์. (2559). ผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality Code เร่ืองค าศัพท์

ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสร. วารสารวิทยบริการ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์, 27(1), 9-17. 

[6] Likert, Rensis. (1979). The Method of Constructing and Attitude Scale. Reading in Attitude Theory 
and Measurement. New York: Wiley & Son. 

[7] สุวิชัย  พรรษา. (2561). การพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ศิลปะแม่ไม้มวยไทย. วารสารการ
จัดการเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, 5(2), 142-154. 

 
 
 

https://kittinansangtong1.wordpress.com/author/kittinansangtong/
https://kittinansangtong1.wordpress.com/ma
https://www.slideshare.net/AudchariyaIewtrakun/ss-67053986
https://www.slideshare.net/AudchariyaIewtrakun/ss-67053986

