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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชันแอปพลิเคชันการเรยีนรูเ้รื่อง

ฮารด์แวร์คอมพิวเตอร์โดยใช้เทคโนโลยี AR 2) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพวิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยี 

AR  และ 3) เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของแอปพลิเคชันการเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์โดยใช้

เทคโนโลยี AR  โดยเครื่องมือในการพัฒนาคือ Unity 3D เป็นโปรแกรมสร้างเกม และ Blender 3D โปรแกรมสร้าง Model 

3D และได้น าแอปพลิเคชันที่พัฒนาเสรจ็สมบูรณ์แล้วไปประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน 

และประเมินจากกลุม่ตัวอย่างคือนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ช้ันปีท่ี 3 จ านวน 15 คน คัดเลือกด้วยวิธีการเลือก

สุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม สถติิที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจจากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมาก 
2) ผลการประเมินประสิทธิภาพความพึงพอใจจากนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ช้ันปีท่ี 3 จ านวน 15 คน อยู่ใน
เกณฑ์พึงพอใจมาก 
ค าส าคญั: เทคโนโลยี AR, ฮารด์แวร์, ฮารด์แวร์คอมพิวเตอร ์
 

ABSTRACT 
Computer Hardware Learning Applications by using AR technology is made for learning about 

computer hardware. Base on Chapter 2 (computer system and hardware) of the computers and 

information technology to life book 002701, the book of the Computer Science and Infomatoin 

Technology field, Faculty of Science, Buriram Rajabhat University. This apps. has created and developed 

for learning computer hardware by using AR technology and improve the hardware content for learn 

about the hardware easier also. The tools for development are Unity 3D which is a game maker and 

Blender 3D which is a program for model 3D creation.  This application was evaluated quality and 

satisfaction by three experts and the samples group namely student of Computer Science third-year 15 

persons. 

The result of performance evaluation and the satisfaction of three experts show that in the 

criteria it’s in very satisfied level and The result of performance evaluation and the satisfaction of fifteen 

third-year students of  Computer Science field is in a very satisfied level. 

 
Keyword: AR Technology, Hardware, Computer Hardware  



การประชุมวิชาการระดับชาติการจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม ครั้งที่ 5 
มหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม | จังหวัดมหาสารคาม | ประเทศไทย | 5 มีนาคม 2562 

2 | การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
 

บทน า 
จากการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อชีวิต คณะวิทยาศาสตร์ สาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ และสาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏับุรรีัมย์ ภายในหนังสือบทท่ีสอง
เกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งในบทนี้มีเนื้อหาเกี่ยวกับระบบคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ต่าง ๆ ของคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์และ
บุคลากรคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นวิชาพื้นฐานของคณะวิทยาศาสตร์จึงมผีู้เรยีนเกี่ยวกับวิชานี้มาก  และการเรียนการสอนของผูส้อน
นั้น ที่สอนจากหนังสือ อาจจะท าให้วิชานี้ดูน่าเบื่อ ไม่น่าสนใจ และมเีนื้อหาท่ีซับซ้อนและรูปภาพท่ีไม่ชดัเจนหนัก จึงเห็น
ความส าคญัของวิชานี้ท่ีมีพื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีจะได้น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ และจึงได้น า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน Augmented Reality หรือว่า AR เข้ามาประยุกต์ใช้ในการเรยีนการสอนของวิชานี้ เป็นการ
พัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพื่อสรา้งสื่อการเรียนการสอนเพิ่มเติมจากเนื้อหาในหนังสือ ท าให้
ผู้เรยีนนั้นสามารถเข้าใจและมองเห็นภาพลักษณะต่าง ๆ ของฮาร์ดแวร์ได้อย่างเสมือนจริงยิ่งข้ึนในรูปแบบบทเรียนสามมติิ 
ทั้งนี้เพื่อที่จะท าให้ผู้เรียนหรือนักศึกษที่เรียนวิชานี้มีพัฒนาการเรียนรู้ทางด้านสติปัญญา ความคิดสรา้งสรรค์ สร้างจินตนาการ 
และความสนุกสนานในการเรียนรูม้ากขึ้น 

ความเป็นจริงเสมือนหรือผสานโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมอืนหรือว่า AR ซึ่งเป็นเทคโนโลยีความจริงเสมือน
ที่มีการน าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยภีาพ เพื่อให้เกิดสิ่งที่เสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ และได้ประยุกต์ใช้ใน
งานด้านต่าง ๆ มากมาย เช่น ด้านสถาปัตยกรรม มีการสร้างแบบจ าลองเสมือนจริง 3 มิติของอาคาร สิ่งปลูกสร้างและ
สภาพแวดล้อมส าหรับการวางผังเมือง เกมบนมือถือ เช่น เกมโปเกมอนโก Pokemon Go เกมนี้ก็เป็นสิ่งที่มาช่วยพิสูจน์ว่า 
เทคโนโลยี AR ได้กา้วเข้าสู่บทบาทของชีวิตประจ าวันมากข้ึน นอกจากน้ีเทคโนโลยี AR ยังมีแนวโนม้ที่จะผสมผสานกับ
เทคโนโลยีอินเทอร์เนต็ที่จะเช่ือมอุปกรณ์ตา่ง ๆ เข้าด้วยกันหรือว่า Internet of Things ท าให้สามารถใช้งานบนอุปกรณ์
สมาร์ทดีไวซต์่าง ๆ ได้ทั้ง แว่นตา สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ หรือหน้าจอแสดงผลอัจฉริยะได ้เพื่อสร้างความแปลก
ใหม่และน่าสนใจได้มากยิ่งขึ้น (รักษพล ธนานุวงศ์, 2560) 

ดังนั้นจึงน าเทคโนโลยี Augmented Reality หรือว่า AR มาประยกุต์ใช้ในการเรียนการสอนของวิชาคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิต บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์ซึ่งอยู่ในบทที่สองเรื่องระบบคอมพิวเตอร์ที่มีเรื่อง
ฮารด์แวร์คอมพิวเตอร์ และท ามาร์คเกอร์เกีย่วกับระบบคอมพิวเตอร์เรื่องฮาร์ดแวร์ ทั้งนี้เพื่อจะได้ประยุกต์ใช้ให้เข้ากับ
เทคโนโลยี Augmented Reality และมีการปรับเนื้อหาส่วนหน่ึง และมเีครื่องมือในการพัฒนาคือ โปรแกรมUnity 3D และ  
โปรแกรม Blender 3D ซึ่งแอปพลิเคชันท่ีจะพัฒนามีชื่อว่า การเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR ทั้งนี้
เพื่อเพ่ิมความน่าสนใจในการเรียนการสอนและเรียนรูไ้ด้ง่ายยิ่งข้ึน 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชันการเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR 
2. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันการเรยีนรู้เรื่องฮารด์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR 
3. เพื่อประเมินประสิทธิภาพความพึงพอใจแอปพลิเคชันการเรียนรูเ้รื่องฮารด์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 

สุพจน์ สุทาธรรม และณัฐพงศ์ พลสยม (2559) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกบัเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรยีนรู้เรือ่ง ฮาร์ดแวร์ 
ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality การศึกษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ พัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮารด์แวร์ ด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality ที่มีคณุภาพ และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮารด์แวร์ ด้วย
เทคโนโลยี Augmented Reality กลุ่มตัวอย่างของการพัฒนานี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนแกเปะราษฏร์
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นิยม อ าเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ ์จ านวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ สื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วย
เทคโนโลยี Augmented Reality แบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮารด์แวร์ ด้วยเทคโนโลยี Augmented 
Reality และแบบสอบถามความพงึพอใจท่ีมีต่อสื่อการเรยีนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล คอื ค่าเฉลีย่ ละส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า  สื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮารด์แวร์ ด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality ที่สรา้งขึ้นประกอบด้วยการใช้งาน Marker ร่วมกับโปรแกรม Flash CS6 และผลการประเมินคุณภาพ
โดยผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality โดยรวมมี
คุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรยีนด้วยสื่อการเรยีนรู้เรื่อง ฮารด์แวร์ ด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality โดยรวมอยูใ่นระดับมาก 

ภสิทธ เมตตพันธุ์ (2556) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรยีนรู้นอกห้องเรยีนด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือส่งเสรมิทักษะการสังเกตและทักษะการจ าแนก
ประเภทของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 1 การวิจัยในครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อ เพื่อพัฒนารูปแบบการเรยีนรู้นอกห้องเรียน เพื่อ
ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรยีนรู้นอกห้องเรียน และ เพื่อนาเสนอรูปแบบการเรียนรู้นอกห้องเรียน กลุ่มตัวอย่างของการ
พัฒนานี้ คือ ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 19 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้นอกห้องเรยีน 5 คน ด้านวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 7 
คน และด้านเทคโนโลยีการศึกษา 7 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง คือ นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 25 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญแบบประเมินรูปแบบ แอปพลเิคชันตามรูปแบบการเรยีนการเรียนรู้
นอกห้องเรียน แผนการจัดการเรียนรู้ เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดทักษะการสังเกตและทักษะการ
จ าแนกประเภท แบบสังเกตพฤติกรรมการเรยีนรู้ของผู้เรียนแบบรูบริค วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐาน และการทดสอบคา่ที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบทีพ่ัฒนาขึ้น มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านปฏิสมัพันธ์
ระหว่างการเรียนรู้     ด้านแหล่งเรียนรู้เสมือนจริงนอกห้องเรียน ด้านระบบจัดการเรียนรู้บนอุปกรณเ์คลื่อนที่   และด้านการ
ประเมินผลการเรียนรู้ มี 6 ขั้นตอน คือ วางแผนส ารวจ เตรียมความพร้อม ออกเดินทางค้นหา จ าแนกข้อมูลลงบันทึก สรปุผล
การเดินทาง และแบ่งปันข้อค้นพบ ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรยีนรู้นอกห้องเรียนด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิบนอปุกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือส่งเสรมิทักษะการสังเกตและทักษะการจ าแนกประเภทของนักเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะการสังเกตและทักษะการจ าแนกประเภทหลังเรยีนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่า
คะแนนเฉลีย่ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นิพนธ์ บริเวธานันท์ (2559) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับเรื่อง เมื่อโลกความจริงผนวกเข้ากับโลกเสมือน การศึกษาวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อ จากปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีก้าวไปไกลและกา้วไปอย่างไม่หยดุนิ่ง ในชีวิตประจ าวันในหลาย ๆ 
ด้าน มนุษย์ได้มีการพัฒนาเทคโนโลยี ท่ีหลากหลายเพื่อน ามาใช้ประโยชน์ ไม่ว่าจะเป็นการใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาด้าน
การแพทย์ การทหาร การใช้ชีวิตรวมทั้งด้านการศึกษาหรือที่เรียกว่านวัตกรรมการศึกษา เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality) เป็นอีกหนึ่งเทคโนโลยีทีถู่กกล่าวถึงมาไดร้ะยะหนึ่งและถือว่ายังเป็นเทคโนโลยีที่น่าสนใจในยคุปัจจุบันและอนาคต 
และเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) สามารถประยุกต์ใช้ได้ในหลากหลายแวดวงไม่ว่าจะเป็นด้านธรุกิจ ด้านการ
ท่องเที่ยว ด้านความบันเทิง หรือดา้นการศึกษาอ่ืน ๆ เป็นต้น ผลการวิจัยพบว่า นอกจากจะสามารถสร้างความน่าสนใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียนแล้ว สื่อเสริมการเรยีนรู้ AR ยังจะสามารถสร้างแรงบันดาลใจและจดุประกายให้กับผู้เรยีน โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่ง ผู้เรียนทีส่นใจด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อไดส้ัมผัสกับเทคโนโลยี AR พวกเขาอาจเกดิจินตนาการ น าไปคดิต่อยอด
พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี AR ส าหรับการใช้งานในด้านอื่น ๆ ต่อไปได้ เนื่องจากในปัจจุบัน ในสาขาอาชีพต่าง ๆ ไดม้ี
การน าเทคโนโลยี AR มาช่วยในการท างานมากขึ้น 

ณัฏฐ์ ดิษเจริญ และคณะ (2557) ได้ท าการวจิัยเกี่ยวกับเรื่อง การพฒันาสื่อการเรียนรูเ้รื่องเซลล์และโครโมโซมด้วย
เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจรงิ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรูร้ายวิชาชีววิทยาเรื่องเซลล์และโครโมโซม
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โดยใช้เทคโนโลยโีลกเสมือนผสานโลกจริง ที่มีความสามารถซ้อนภาพสามมติิให้ไปอยู่บนภาพเห็นจริงผ่านกล้องบนมือถือหรือ
แท็บเล็ต ซึ่งใช้งานบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นโมเดลที่จ าลององค์ประกอบลักษณะการ
เคลื่อนไหวและการท า งานของเซลล์และโครโมโซม ในรปูแบบอนิเมช่ันสามมิติจ านวน 21 โมเดล เครือ่งมือท่ีใช้ในการพัฒนา
ประกอบด้วย โปรแกรม Autodesk Maya โปรแกรม Unity 3D และโปรแกรม Photoshop การตรวจสอบความถูกต้องของ
โมเดลท าโดยการวเิคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหาหรือเรียกว่าคา่ IOC และท าการศึกษาความพึงพอใจจากผู้เชี่ยวชาญของ
มหาวิทยาลยัอุบลราชธานี จ านวน 4 คน ผลการวิจัยพบว่า สื่อการเรยีนรู้ช่วยสรา้งความสนใจและดึงดดูใจผู้เรียน ผูส้อน
สามารถน าสื่อน้ีไปใช้ขยายความรู้ (Elaborate) ให้ผู้เรียนได้พัฒนาความเข้าใจในเนื้อหาได้กว้างและลกึยิ่งขึ้น สามารถช่วย
แก้ปัญหาความเข้าใจคลาดเคลื่อน (Misconception) ได้ดี ในอนาคตอันใกล้เทคโนโลยโีลกเสมือนผสานโลกจริงนี้ อาจเข้าไปมี
ส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) หรือการเรียนรู้แบบอ่ืน ๆ ทีส่อดคล้องกับการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 

สันทิส จุลโพธิ์ และณัฐวี อุตกฤษฏ ์(2557) ได้ท าวิจัยเรื่อง เทคนิคความจริงเสริมเพื่อการน าเสนอข้อมูลแบบบ้าน
บ้านจัดสรร การศึกษาวิจัยนี้มีวตัถุประสงคเ์พื่อ การประยุกต์ใช้เทคนิคความจริงเสรมิในธุรกิจอสังหารมิทรัพย์ประเภทบ้าน
จัดสรรในปัจจุบันยังมไีมม่ากนัก งานวิจัยนี้จึงได้ท าการศึกษาข้อมลูและประยุกต์ใช้เทคนิคความจริงเสริม เพื่อการน าเสนอ
ข้อมูลของแบบบ้านจัดสรร โดยการศึกษาครั้งนี้เลือกใช้กรณีศึกษาจาก โครงการหมู่บา้นของ บริษัทกรุงเทพบ้านและที่ดิน 
จ ากัด (มหาชน) โดยมีแบบบ้านท้ังหมด 5 แบบในการทดลอง การน าเสนอข้อมูลประเภทดังกลา่วนี้ ผูว้ิจัยได้พัฒนาเป็นรูปแบบ
การท างานแบบผสมผสานกันระหว่างเทคนิคความจริงเสรมิร่วมกับเว็บแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น เพื่อที่จะช่วยให้น าเสนอ
รูปแบบการน าเสนอสินค้า มีความสมบูรณ์ และอ านวยความสะดวกให้พนักงานขายสามารถน าเสนอขอ้มูลการขายบ้านได้ใน
รูปแบบที่แปลกใหม่ และช่วยลูกคา้สามารถมองเห็นแผนผังภาพรวมโครงการ รวมไปถึงโมเดลแบบบ้านเสมือนจริง 3 มิติ ท้ังนี้
เพื่อเป็นข้อมูล ในการตดัสินใจไดด้ยีิ่งข้ึนอีกด้วย และเป็นการสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขัน ผลการวิจัยพบว่า เมื่อน า
ระบบไปทดลองใช้งานค้นพบระบบสร้างจุดเด่นและความน่าสนใจให้กับผู้ใช้งานเป็นอย่างมาก โดยมผีลการประเมินจากผู้ใช้มี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก และรวมไปถึงการทดสอบประสิทธิภาพการท า งานมีค่าถึงร้อยละ 97.56 จัดอยู่ในระดับดมีาก
เช่นกัน 

พนิดา ตันศิริ (2555) ได้ท าวิจัยเรือ่ง โลกเสมือนผสานโลกจริง การศึกษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเ์พื่อ เทคโนโลยีเสมือน
จริงได้ถูกรวมเข้าไปเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวัน และมีการน าเทคโนโลยไีปประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลายในด้านต่าง ๆ ทั้งด้าน
ศิลปะ การแพทย์การศึกษา และการพาณิชย์ จากการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้กับธุรกิจในด้านต่าง ๆ ในบทความนี้มีการ
เปรียบเทยีบระหว่างเทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยีความจริงเสมือน รวมทั้งการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้บน
โทรศัพท์มือถือที่เรียกว่า ระบบเสมือนบนโทรศัพท์มือถือ และแนวโน้มของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจรงิในอนาคต ผลการวิจยั
พบว่า ผลส ารวจเกีย่วกับการประเมินผลกระทบจากอินเทอร์เน็ตในประเด็นต่าง ๆ ท่ีเกี่ยว ข้องกับสังคมการเมือง และ
เศรษฐกิจของชีวติมนุษย์ในอนาคตปี 2020 โดยเมื่อพิจารณาจากผลวิจัยพบว่า มผีู้เห็นด้วยในประเดน็การใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่
เป็นเครื่องมือพ้ืนฐานของประชากรโลกในปี 2020 ร้อยละ 81 และมีผู้เห็นด้วยว่า ในปี 2020 โลกเสมอืนจริงจะเป็นรปูแบบ
เครือข่ายสังคมที่ไดร้ับความนิยม ร้อยละ 56 และจากผลการวิจยัทั้ง 2 บริบท แสดงให้เห็นถึงการน าเทคโนโลยเีสมือนจริงไปใช้
ในอนาคตผ่านอินเทอรเ์น็ตหรือโทรศัพท์มือถือ จะเป็นเครื่องมือส าคญัที่ท าให้นักธุรกิจหรือผู้ประกอบการสามารถใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงสร้างระบบประยุกต์ในการให้บริการลูกค้า การแนะน าสนิค้าและการทดลองใช้สินค้า การโฆษณาแบบเสมือนจริงท่ี
ท าให้ธุรกิจเป็นที่รู้จัก โดยไม่ต้องเสียค่าลงทุนมากนักเพียงแตผู่้ให้บริการและผูร้ับบริการต้องมีอุปกรณ์หรือเครื่องมือที่พร้อมใช้
ในการสร้างโลกเสมือนจริงระหว่างกัน 

ธีรเดช บุญนภา และคณะ (2558) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
แต่งบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ การศึกษาวิจัยนีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อ ออกแบบและการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บน
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ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ เพื่อส าหรับการสร้างสื่อการเรยีนการสอนเพิ่มเติมจากเนื้อหาในหนังสือ เพื่อให้ผู้ที่เรียนและศึกษา
สามารถเข้าใจและมองเห็นภาพรวมของบทเรียนได้อย่างเสมือนจริงยิ่งข้ึน โดยคณะผู้จดัท าได้น าเทคโนโลยี ความเป็นจริงเสรมิ
แต่ง (AR: Augmented Reality) สอดแทรกเข้าไปในการเรียนการสอนในรูปแบบบทเรียนสามมติิ เพื่อให้ผู้เรียนมีพัฒนาการ
เรียนรู้ทางสติปญัญา ความคิดสร้างสรรค์ สร้างจินตนาการ และความสนุกสนานในการเรียนรูม้ากขึ้น ผลการวิจัยพบว่า จาก
งานวิจัยช้ินนี้พบว่า สื่อการเรียนการสอนที่ได้พัฒนาด้วยเทคโนโลยี AR สามารถสร้างพัฒนาการเรยีนรู้ ความกระตือรือร้น 
ความคิดสร้างสรรค์ รวมไปถึงการสร้างจินตนาการให้กับผู้เรยีนท าให้เกิดความสนุกสนานในบทเรียน ดังนั้นสื่อการเรียนการ
สอนที่พัฒนาด้วยเทคโนโลยี AR จึงเป็นทางเลือกใหม่ส าหรับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสริมการ
พัฒนาการของผู้เรียนทีส่มบรูณย์ิ่งข้ึนและต่อยอดการวิจัยในอนาคต 

ศุษมา แสนปากดี (2555) ได้ท าวจิัยเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยเีสมือนจริงบนบอร์ดเพื่อให้ประชาสัมพันธ์
ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน การศกึษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ งานวิจัยนี้น าเสนอถึงการประยุกต์ใช้เทคโนโลยเีหมือนจริง 
แบบการวิเคราะห์วัตถสุัญลักษณโ์ดยใช้ลักษณะต่าง ๆ ที่อยู่ในภาพกับบอร์ดประชาสัมพันธ์เกีย่วกับประชาคมเศรษฐกิจ
อาเซียน มีวัตถุประสงคเ์พื่อกระตุน้ให้นิสิตเกดิการเรียนรู้และสามารถปรับตัวเพื่อรองรับการเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน
ได้ บอร์ดประชาสัมพันธ์ประกอบด้วยประวตัิความเป็นมา หลักการและแนวคิดของรวมกลุ่มประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน 
ข้อมูลความรู้รอบตัวเกี่ยวกับประเทศสมาชิก รวมทั้งข่าวสารความเคลื่อนไหวท่ีเกดิ ณ ปัจจุบัน ซึ่งเชื่อมโยงการน าเสนอกับสื่อ
มัลตมิีเดยี สุดท้ายมีการวดัผลความพึงพอใจของการประยุกต์ใช้งาน พบว่าผู้ใช้มีความประทับใจในรปูแบบการนาเสนอที่
ผสมผสานเทคโนโลยี AR แต่เนื่องจากเป็นการเริ่มต้นใช้งานเป็นครั้งแรกจึงยังคงเกิดปัญหาติดขดับ้างบางประการ ผลการวิจัย
พบว่า งานวิจัยนี้ได้ท าการพัฒนาบอร์ดประชาสัมพันธ์ท่ีผสมผสานสื่อมัลติมีเดียด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยเีสมือนจริงผ่าน
โปรแกรมออรัสมา เพื่อน าเสนอข้อความสาระความรู้และข่าวสารความเคลื่อนไหวเกี่ยวกับประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนแก่นสิิต
ภายในสถาบัน โดยมีความคาดหวงักระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้และน าไปสู่การเตรยีมความพร้อมในปรับตวัรับการเข้าสู่ประชาคม
เศรษฐกิจอาเซยีน ของนิสิตในฐานะนักวิชาชีพของตลาดแรงงานในอนาคต พบว่าผู้ใช้มีความประทับใจในรูปแบบการน าเสนอ
ที่ผสมผสานเทคโนโลยีและมีความตื่นตัวในการที่จะเรียนรู้ผ่านบอร์ดประชาสมัพันธ์นี้ แต่เนื่องจากเป็นการเริม่ต้นใช้งานเป็น
ครั้งแรกจึงเกิดปญัหาตดิขัดบ้างบางประการ เช่น ความสะดวกเริ่มแรกในการดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม ปัญหาความแรง
ของสัญญาณอินเตอร์ในการเช่ือมต่อ อย่างไรก็ตามเพื่อประโยชน์สูงสุดของการเรียนรูผ้่านบอรด์ประชาสัมพันธ์ด้วย 

สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง และณัฐว ีอุตกฤษฎ์ (2555) ได้ท าวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคนิคความจริงเสริมเพื่อใช้ใน
การสอนเรื่องพยัญชนะภาษาไทย การศึกษาวิจัยนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อ โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยคอื เพื่อพัฒนาระบบที่
ประยุกต์ใช้เทคนิคความจริงเสรมิเพื่อใช้ในการสอนเรื่องพยัญชนะไทย และหาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบในการพัฒนา
ระบบได้ใช้ FLAR ToolKit และภาษา Action script 3.0 ช่วยในการพัฒนาระบบ ซึ่งมีวิธีในการใช้เทคนิคความจริงเสรมิ 
(Augmented Reality) โดยการวเิคราะห์ภาพจากแผ่นสญัลักษณ์ (Marker) เพื่อระบุต าแหน่งที่จะแสดงผลบนแผ่นสญัลักษณ์ 
และท าการแสดงสื่อหรือวัตถุที่ก าหนดไว้ให้แสดงผลออกมาผลการวจิัยพบว่าเมื่อน าระบบไปใช้งาน ระบบช่วยให้อาจารย์ผูส้อน
มีวิธีการใหม่ ๆ ในการเรียนการสอนเรื่องพยัญชนะไทยเพิ่มขึ้น ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ใน
ระดับดีมากในทีเดยีวซึ่งมากกว่าท่ีวางในสมมติฐานที่ตั้งไว้ท่ีระดับ ดี โดยมีคา่เฉลีย่เท่ากับ 4.57 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.52 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี ้

1.1 ศึกษาความเป็นไปได้ และก าหนดปัญหาของแอปพลิเคชันการเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้
เทคโนโลยี AR  

1.2 วิเคราะห์ข้อมลูที่ได้จากการศกึษาในขั้นที่ 1 โดยวิเคราะห์์ความต้องการและรายละเอียดของผู้ใช้งานต่อแอป
พลิเคชันใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้วิธีการศึกษาจากความตอ้งการของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันการเรยีนรู้เรื่องฮารด์แวร์
คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR  

1.3 ออกแบบระบบ ผู้ศึกษาได้ท าตามขัน้ตอนของการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
1.4 พัฒนาระบบตามการวิเคราะห์และออกแบบระบบไว ้
1.5 เก็บรวบรวมข้อมูล สรุป วิเคราะห์ และจัดท าคู่มือการใช้งานแอปพลิเคชันการเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ 

โดยใช้เทคโนโลยี AR 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 

2.1 ระบบแอปพลิเคชันการเรียนรูเ้รื่องฮารด์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR เช่น Unity 3D, Autodesk 
Maya, Vuforia 

2.2 แบบประเมินคณุภาพระบบแอปพลิเคชันการเรียนรูเ้รื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR 
2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจแอปพลิเคชันการเรียนรูเ้รื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR 

3. กลุ่มเป้าหมาย/ ประชาการและกลุม่ตัวอย่าง (ใช้อันใดอันหนึ่ง  
3.1 ประชากร คือ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 
3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะคณะวิทยาศาสตร์ ช้ันปีท่ี 3 จ านวน 15 คน 

คัดเลือกด้วยวิธีการเลือกสุม่ตัวอยา่งแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลทีไ่ด้เทยีบกับเกณฑ์การประเมิน 
(พิสุทธา อารีราษฎร์. 2550 : 176) ดังนี ้ 
    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 ระดับน้อยที่สดุ  

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันการเรียนรู้เร่ืองฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแอปพลเิคชันการเรยีนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR ตามขั้นตอนการ

วิจัยในระยะที่  1  โดยน าข้อมลูจากการศึกษา และวเิคราะห์ มาจดัท าแอปพลิเคชันการเรียนรูเ้รื่องฮาร์ดแวร์ และเครื่องมือ
ของกิจกรรม  แสดงดังภาพท่ี 1 ตัวอย่างการแสดงโมเดล 
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างการแสดงโมเดลของแอปพลิเคชันการเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR 

 จากภาพท่ี 1 เป็นตัวอย่างการแสดงโมเดลของแอปพลิเคชันการเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี 
AR จะพบว่าเมื่อน ากล้องส่อง Marker ก็จะแสดงตัวอย่างของไมโครโฟนในรูปแบบ 3 มิติ และมีเสียงอธิบายเกี่ยวกับอุปกรณ์ว่า
มีหน้าที่ท าอะไร ใช้งานอย่างไร เปน็ต้น 
2. ผลการทดลองใช้ระบบแอปพลิเคชันการเรียนรู้เร่ืองฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR  

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้แอปพลิเคชันการเรยีนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR ทีพ่ัฒนาขึ้น โดย
มีการท าแบบการประเมินความพึงพอใจ และนักศึกษาท่ีมีต่อแอปพลเิคชัน จากนั้นน าผลการประเมินความพึงพอใจ มา
วิเคราะหด์้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1  
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจส่วนของผู้พัฒนาและนักศึกษา 

รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ด้านการใช้งาน 3.33 0.49 ปานกลาง 
2. ด้านรูปแบบ 3.87 0.74 มาก 
3. ด้านการน าไปใช้ประโยชน์ 3.67 0.62 มาก 

โดยรวม 3.62 0.62 มาก 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจส่วนของผู้พัฒนาและนกัศึกษา พบว่าค่าเฉลี่ย 𝑋̅ อยู่ท่ี 3.62 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.62 อยู่ในเกณฑร์ะดับมาก 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. ระบบแอปพลิเคชันการเรยีนรู้เรื่องฮารด์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 
ส่วน คือ 1) ด้านการท างานของเว็บแอปพลิเคชัน  2) ด้านการตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่
มีต่อความเหมาะสมของระบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

2) ผลการทดลองใช้ระบบแอปพลเิคชันการเรยีนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR ในด้านการ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันการเรียนรูเ้รื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้
เทคโนโลยี AR จากการประเมินของผู้ใช้ทั้งหมดจ านวน 15 คน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.62 และส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.62 แสดงว่าแอปพลิเคชันการเรยีนรู้เรื่องฮารด์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR ที่ได้พฒันาขึ้นมีประสิทธิภาพ
อยู่ในเกณฑ์ระดับมาก โดยแยกประเด็นย่อยด้านการใช้งานมีเกณฑ์ความพึงพอใจเฉลี่ย 3.33 อยู่ในระดบัปานกลาง ด้าน
รูปแบบมีเกณฑ์ความพึงพอใจเฉลีย่ 3.87 อยู่ในระดับมาก และด้านการน าไปใช้ประโยชน์มีเกณฑ์ความพึงพอใจเฉลี่ย 3.67 อยู่
ในระดับมาก 
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ข้อเสนอแนะ 
การพัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยี AR ควรออกแบบหนา้จอให้มีปุ่มกด

ที่สามารถเลื่อนโมเดลในทิศทางตา่ง ๆ  ได้และการวางโมเดลควรจดัวางในอยู่ใน Marker และควรวางโมเดลไม่ใหสู้งเกินไปจะ
ท าให้โมเดลเกิดความไม่สมดลุและท าให้ขยับไปซ้ายหรือขวาได้ การปั้นโมเดลไม่ควรใช้เส้นมากเกินไป เพราจะท าให้แอปพลเิค
ชันประมวลช้าและกินทรัพยากรเครื่องมากข้ึน การออกแบบ Marker แต่ละชิ้นควรออกแบบให้มคีวามแตกต่างกันออกไป 
เพราะจะท าให้การประมวลผลของโปรแกรมนั้นแสดงโมเดลได้ถูกตอ้งและแม่นย ามากขึ้น และถ้าจะน าไปพัฒนาต่อนั้นควรให้
สามารถใช้งานผ่านบนเว็บเบราว์เซอร์ได ้
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