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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถามองค์ประกอบและแนวทางสือ่การสอน 

การใช้โปรแกรม unity3d สร้างชิ้นงาน 3 มติิ ด้วยเทคโนโลยีเสมอืนจริง 
สู่ชุมชน 
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แบบสอบถามองค์ประกอบและแนวทางสื่อการสอน  

การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 
ตอนที่ 1 ค ำชี้แจง  โปรดท ำเครื่องหมำย ✓ ในช่องว่ำงทีเ่ห็นด้วยต่อแบบสอบถำมองค์ประกอบ
และแนวทำงชุดฝึกปฏิบัติกำรด้ำนเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว เพื่อกำรบริกำรวิชำกำร สู่ชุมชน ใน
หัวข้อต่อไปนี้ 
ตอนที่ 2 ควำมคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบและแนวทำงกำรพัฒนำสื่อกำรสอน กำรใช้โปรแกรม 
unity 3d สร้ำงชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน   

รำยกำร 
จ ำนวน 
(คน) 

ร้อยละ 

1. ด้านองค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง    
    1.1 เนื้อหำกำรเรียนรู้แนวทำงกำรพัฒนำสื่อกำรสอน กำรใช้
โปรแกรม unity 3d สร้ำงชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือน
จริงสู่ชุมชน      

 
 

    1.2 รำยละเอียดองค์ประกอบเทคโนโลยีเสมือนจริง   
    1.3 รำยละเอียดด้ำนโปรแกรม unity 3d   
    1.4 คู่มือกำรสอนกำรใช้โปรแกรม unity 3d สร้ำงชิ้นงำน 3 
มิต ิ

  

    1.5 อุปกรณ์กำรเชื่อมต่อด้ำนเทคโนโลยีเสมือนจริง   
2. ด้านแนวทางทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม 
unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่
ชุมชน      

 
 

    2.1 สื่อด้ำนเทคโนโลยีเสมือนจริง    
    2.2 สื่อด้ำนโปรแกรม unity 3d    
    2.3 สื่อด้ำนอุปกรณ์กำรเชื่อมต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง   
    2.4 เทคนิควิธีกำรเชื่อต่ออุปกรณ์ กับโปรแกรม unity 3d   
    2.5 เทคนิควิธีกำรเชื่อต่อโปรแกรม unity 3d กับเทคโนโลยี
เสมือนจริง  
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............................................................................................................................. ............................ 
............................................................................................................................. ............................ 
............................................................................................................................. ............................ 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพสือ่การสอน 

การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมอืนจริง 
สู่ชุมชน 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

การพัฒนาสื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิต ิ
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 

ตอนที่ 1 ค ำชี้แจง  แบบสอบถำมนี้ส ำหรับผู้เชี่ยวชำญประเมินควำมเหมำะสมของกำรพัฒนำสื่อ
กำรสอน กำรใช้โปรแกรม unity 3d สร้ำงชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน
หลังจำกท่ีท่ำนได้ศึกษำแล้ว โปรดท ำเครื่องหมำย ✓  ในช่องที่ท่ำนเห็นว่ำเหมำะสมที่สุด 
 ระดับความคิดเห็น 

5   หมำยถึง  เห็นด้วยมำกที่สุด 
4   หมำยถึง  เห็นด้วยมำก  
3    หมำยถึง   เห็นด้วยปำนกลำง 
2   หมำยถึง  เห็นด้วยน้อย 
1   หมำยถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 

ตอนที่ 2 ควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญที่มีต่อควำมเหมำะสมของกำรพัฒนำสื่อกำรสอน กำรใช้
โปรแกรม unity 3d สร้ำงชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ควำมเหมำะสมด้ำนเทคโนโลยีเสมือนจริง    
2. ควำมเหมำะสมของกำรพัฒนำสื่อกำรสอน กำรใช้
โปรแกรม unity 3d สร้ำงชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงสู่ชุมชน 

   

3. ควำมเหมำะสมของกำรพัฒนำสื่อกำรสอน กำรใช้
โปรแกรม unity 3d สร้ำงชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงสู่ชุมชน  (เนื้อหำ ภำพประกอบเสริมกำรสอนสื่อ)  

   

4. กำรพัฒนำสื่อกำรสอน กำรใช้โปรแกรม unity 3d สร้ำง
ชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน (เนื้อหำ 
และองค์ประกอบของสื่อกำรสอน)  

   

5. ควำมสอดคล้องขององค์ประกอบ กระบวนกำร และ
ผลลัพธ์ของสื่อกำรสอน กำรใช้โปรแกรม unity 3d สร้ำง
ชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 

   

6. ควำมสอดคล้องขององค์ประกอบ กระบวนกำร และ    
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ผลลัพธ์ของสื่อกำรสอน กำรใช้โปรแกรม unity 3d สร้ำง
ชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 
7. ควำมสอดคล้องขององค์ประกอบ กระบวนกำร และ
ผลลัพธ์ของชุดฝึกปฏิบัติกำรด้ำนโปรแกรม Unity 3d 

   

เฉลี่ยโดยรวม    

 
ข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
 
 

ผู้เชี่ยวชาญ  ........................................................ 
                                                                          (                                       ) 
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ภาคผนวก ค 
แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 

สื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือน
จริงสู่ชุมชน  

 

ตอนที่ 1 ค ำชี้แจง  โปรดท ำเครื่องหมำย ✓ ในช่องว่ำงที่พึงพอใจต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ชุดฝึก
ปฏิบัติกำรด้ำนเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว เพื่อกำรบริกำรวิชำกำร สู่ชุมชน  ในหัวข้อต่อไปนี้ 
 ระดับความคิดเห็น 
                      5      หมำยถึง พึงพอใจมำกที่สุด 
   4    หมำยถึง  พึงพอใจมำก  
   3    หมำยถึง  พึงพอใจปำนกลำง 
   2    หมำยถึง  พึงพอใจน้อย 
   1    หมำยถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 
 

ตอนที่ 2  ควำมคิดเห็นของนักศึกษำท่ีมีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ด้วยสื่อกำรสอน กำรใช้โปรแกรม 
unity 3d สร้ำงชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  

เรื่องท่ีประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. กำรชี้แจงให้มีควำมเข้ำใจในกระบวนกำรด ำเนินงำนที่ชัดเจน      
2. กำรส่งเสริมควำมรู้ และทักษะกำรเรียนรู้      
3. สื่อกำรเรียนรู้มีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ      
4. สื่อกำรเรียนรู้สำมำรถใช้งำนได้อย่ำงสะดวก รวมเร็ว      
5. สิ่งอ ำนวยควำมสะดวกในกำรใช้งำนสื่อกำรสอน      
6. ควำมรู้ และทักษะ ในกำรใช้งำนสื่อกำรสอน      
7. กระบวนกำรจัดกำรเรียนกำรสอนสอดคล้องกับสื่อกำรสอน      
8. กำรตอบค ำถำม และกำรมีส่วนร่วมในชั้นเรียน      
9. อำจำรย์ดูแล ช่วยเหลือ และให้ค ำแนะน ำ      
10. กำรได้บริกำรวิชำกำรแก่ชุมชน      

 

ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................  
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ภาคผนวก ง 
หนังสือเชิญผู้เชี่ยชาญ 
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รำยชื่อผู้เชี่ยวชำญส ำหรับตรวจสอบเครื่องมือ 
 
ที ่ ชื่อ – สกุล วุฒกิารศึกษา สังกัด 
1 อำจำรย์ อุมำภรณ์  เหล็กดี วท.ม กำรจัดกำรเทคโนโลยี

สำรสนเทศ 
มหำวิทยำลัยรังสิต 

2 อำจำรย์ทิพวิมล  ชมภูค ำ วท.ม วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ มหำวิทยำลัย
มหำสำรคำม 

3 อำจำรย์วินัย  โกหล ำ วท.ม. เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เพ่ือกำรศึกษำ 

มหำวิทยำลัยรำชภัฏ
มหำสำรคำม 
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บันทึกข้อความ 
 

ส่วนราชการ   คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ   มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม  โทร. ๖๓๐๒ 
ที่   พิเศษ / ๒๕๖๒ วันที่   ๑๔  มีนำคม  ๒๕๖๒ 
เรื่อง   ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยวชำญตรวจสอบสื่อกำรสอน  
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
เรียน   อำจำรย์วินัย  โกหล ำ 
  ด้วย นำยณัฐพงศ์  พลสยม ได้รับทุนจำกสถำบันวิจัยมหำวิทยำลัยรำชภัฏ
มหำสำรคำม ศึกษำและท ำวิจัย  เรื่อง กำรพัฒนำสื่อกำรสอน กำรใช้โปรแกรม unity 3d สร้ำง
ชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  เพ่ือให้บรรลุตำมวัตถุประสงค์ของกำรศึกษำ จึง
เรียนเชิญมำยังท่ำนตรวจสอบเครื่องมือกำรศึกษำกำรวิจัยในครั้งนี้ 
   
  จึงเรียนมำเพ่ือโปรดพิจำรณำ หวังเป็นอย่ำงยิ่งว่ำคงได้รับควำมอนุเครำะห์จำก
ท่ำนด้วยดีและขอขอบคุณ มำ ณ โอกำสนี้  
 

 

 

(อำจำรย์ ดร.อภิชำติ  เหล็กดี) 

                        ประธำนสำขำวิชำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และกำรสื่อสำร 
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บันทึกข้อความ 
 

ส่วนราชการ   คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ   มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม  โทร. ๖๓๐๒ 
ที่   พิเศษ / ๒๕๖๒ วันที่   ๑๔  มีนำคม  ๒๕๖๒ 
เรื่อง   ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยวชำญตรวจสอบสื่อกำรสอน 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
เรียน   อำจำรย์ทิพวิมล  ชมภูค ำ 
  ด้วย นำยณัฐพงศ์  พลสยม ได้รับทุนจำกสถำบันวิจัยมหำวิทยำลัยรำชภัฏ
มหำสำรคำม ศึกษำและท ำวิจัย  เรื่อง กำรพัฒนำสื่อกำรสอน กำรใช้โปรแกรม unity 3d สร้ำง
ชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  เพ่ือให้บรรลุตำมวัตถุประสงค์ของกำรศึกษำ จึง
เรียนเชิญมำยังท่ำนตรวจสอบเครื่องมือกำรศึกษำกำรวิจัยในครั้งนี้ 
   
  จึงเรียนมำเพ่ือโปรดพิจำรณำ หวังเป็นอย่ำงยิ่งว่ำคงได้รับควำมอนุเครำะห์จำก
ท่ำนด้วยดีและขอขอบคุณ มำ ณ โอกำสนี้  
 

 

 

(อำจำรย์ ดร.อภิชำติ  เหล็กดี) 

                        ประธำนสำขำวิชำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และกำรสื่อสำร 
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บันทึกข้อความ 
 

ส่วนราชการ   คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ   มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม  โทร. ๖๓๐๒ 
ที่   พิเศษ / ๒๕๖๒ วันที่   ๑๔  มีนำคม  ๒๕๖๒ 
เรื่อง   ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยวชำญตรวจสอบสื่อกำรสอน 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
เรียน   อำจำรย์ อุมำภรณ์    เหล็กดี 
  ด้วย นำยณัฐพงศ์  พลสยม ได้รับทุนจำกสถำบันวิจัยมหำวิทยำลัยรำชภัฏ
มหำสำรคำม ศึกษำและท ำวิจัย  เรื่อง กำรพัฒนำสื่อกำรสอน กำรใช้โปรแกรม unity 3d สร้ำง
ชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  เพ่ือให้บรรลุตำมวัตถุประสงค์ของกำรศึกษำ จึง
เรียนเชิญมำยังท่ำนตรวจสอบเครื่องมือกำรศึกษำกำรวิจัยในครั้งนี้  
   
  จึงเรียนมำเพ่ือโปรดพิจำรณำ หวังเป็นอย่ำงยิ่งว่ำคงได้รับควำมอนุเครำะห์จำก
ท่ำนด้วยดีและขอขอบคุณ มำ ณ โอกำสนี้  
 

 

 

(อำจำรย์ ดร.อภิชำติ  เหล็กดี) 

                        ประธำนสำขำวิชำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และกำรสื่อสำร 
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ภาคผนวก จ 
ภาพกิจกรรมทดลองใช้สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง

ชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมอืนจริงสู่ชุมชน 
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ภำพที่ จ-1 แสดงภำพกิจกรรมทดลองใช้สื่อ โปรแกรม Unity 3D 

 

 
ภำพที่ จ-2 แสดงภำพกิจกรรมทดลองใช้สื่อ โปรแกรม Unity 3D 
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ภำพที่ จ-3 แสดงภำพกิจกรรมทดลองใช้สื่อ โปรแกรม Unity 3D 

 

 
ภำพที่ จ-4 แสดงภำพกิจกรรมทดลองใช้สื่อ โปรแกรม Unity 3D 
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ภำพที่ จ-5 แสดงภำพกิจกรรมทดลองใช้สื่อ โปรแกรม Unity 3D 

 

 
ภำพที่ จ-6 แสดงภำพกิจกรรมทดลองใช้สื่อ โปรแกรม Unity 3D 
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ภำพที่ จ-7 แสดงกำรสร้ำงชิ้นงำนด้วยโปรแกรม Unity 3D 

 

 
ภำพที่ จ-8 แสดงกำรสร้ำงชิ้นงำนด้วยโปรแกรม Unity 3D 

 



97 

 

 
ภำพที่ จ-9 แสดงกำรสร้ำงชิ้นงำนด้วยโปรแกรม Unity 3D 

 

 
ภำพที่ จ-10 แสดงกำรสร้ำงชิ้นงำนด้วยโปรแกรม Unity 3D 
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ประวัติผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย 

1. ข้อมูลเบื้องต้น 
ชื่อ (ไทย)........ณัฐพงศ์  .............   สกุล…………………พลสยม…………………. 
ชื่อ (อังกฤษ).............Nuttapong..............   สกุล………………ponsayom…………………. 

เกิดวันที่.....28......เดือน................มีนำคม...................พ.ศ.....2527........สัญชำติ........
ไทย.ศำสนำ.....พุทธ... 

ที่อยู่ปัจจุบัน............บ้ำนเลขท่ี 42 ซอย 7 ถนน มหำชัยด ำริห์ ต.ตลำด อ.เมือง จ.
มหำสำรคำม  44000........... 

ต ำแหน่งปัจจุบัน…………...อำจำรย์ 
สังกัด/หน่วยงำน..............สำขำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และกำรสื่อสำร  คณะเทคโนโลยี

สำรสนเทศ 
ที่อยู่หน่วยงำน      คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ 

2. ประวัติการศึกษา 
วุฒิกำรศึกษำ สำขำ มหำวิทยำลัย ปีที่จบ

กำรศึกษำ 
ปริญญำเอก ***ก ำลังศึกษำต่อ  กำรจัดกำร

เทคโนโลยี 
มหำวิทยำลัยรำชภัฏ

มหำสำรคำม 
2558 

ปริญญำโท เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และกำร
สื่อสำร 

มหำวิทยำลัยรำชภัฏ
มหำสำรคำม 

2548 

ปริญญำตรี เทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยรำชภัฏ
มหำสำรคำม 

2550 

 
3. ประวัติการท างาน 

ช่วงปีที่ท ำงำน ต ำแหน่ง หน่วยงำน 
28 พฤษภำคม  

2555 
อำจำรย์ คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
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4. ความเชี่ยวชาญ 
 - กำรประยุกต์ใช้ไอซีทีเพ่ือส่งเสริมกำรพัฒนำกำรศึกษำ 
       - กำรซ่อมบ ำรุงคอมพิวเตอร์ และดูแลเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ 
      - กำรบูรณำกำรกำรเรียนรู้สู่ชุมชนด้วยกำรบริกำรวิชำกำร 
       - กำรบูรณำกำรงำนประจ ำสู่งำนวิจัย 
 
5. ผลงานวิจัย 
  

1. ณัฐพงศ์ พลสยม. กำรพัฒนำแอฟพลิเคชั่นเพ่ือเสนอองค์ควำมรู้ภูมิ
ปัญญำท้องถิ่น“กลองยำวพ้ืนบ้ำนอีสำน”ร่วมกับ ชุมชน. 

สถำบันวิจัย มรม. 

2. ณัฐพงศ์ พลสยม. ICER 2014 The   development  of  
application  for 

present theknowledge of  folk wisdom “ThaiE-saan Drum ”  to 
cooperate thecommunity. NattapongPonsayom Proceedings of 
the 7 Th 

สถำบันวิจัย มรม. 

3. ณัฐพงศ์ พลสยม.รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้กำรส่งเสริมกำร
บ ำรุงรักษำอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และเครือข่ำยอินเทอร์เน็ตสู่ชุมชน
บูรณำกำรในรำยวิชำ 

คณะเทคโนโลยี
สำรสนเทศ 
 

4. ณัฐพงศ์ พลสยม.รูปแบบกำรจัดกำร ไอซีที โรงเรียน 
 

สถำบันวิจัย มรม. 

5. ณัฐพงศ์ พลสยม.กำรพัฒนำแอฟพลิเคชั่นจ ำลองกำรประกอบ
เครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อกำรเรียนรู้โดยผ่ำนระบบคลำวด์คอมพิวติ้ง 

 

สถำบันวิจัย มรม. 

6. ณัฐพงศ์ พลสยม กำรพัฒนำสื่อกำรสอน ชิ้นส่วนอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ 

เครือข่ำยด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented 
 

สถำบันวิจัย มรม. 

7. กำรพัฒนำสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality เพ่ือ
ส่งเสริมกิจกรรมกำรเรียนรู้ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และ
อุปกรณ์เครือข่ำยคอมพิวเตอร์ สู่ชุมชน 

 

คณะเทคโนโลยี
สำรสนเทศ 
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6. รางวัล 
 1. โล้เกียรติยศกำรน ำแทบแล็ต  บริกำรสู่ชุมชน. 
  
7. งานวิจัยที่ก าลังด าเนินการ 
 1…กำรพัฒนำสื่อกำรสอน ชิ้นส่วนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  และอุปกรณ์เครือข่ำย
คอมพิวเตอร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented  Reality   
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1. ข้อมูลเบื้องต้น 

ชื่อ (ไทย) อภิชำติ  สกุล เหล็กดี 
ชื่อ (อังกฤษ) Apichat   สกุล Lagdee 
เกิดวันที ่8 เดือนกันยำยน พ.ศ. 2521  สัญชำติ ไทย ศำสนำ พุทธ 
ที่อยู่ปัจจุบัน 79 ม.17 บ้ำนท่ำแร่วัฒนำ ต ำบลแก่งเลิงจำน อ ำเภอเมือง จังหวัด

มหำสำรคำม 
ต ำแหน่งปัจจุบัน อำจำรย์ 
สังกัด/หน่วยงำน คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
ที่อยู่หน่วยงำน มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 

 
2. ประวัติการศึกษา 
วุฒิกำรศึกษำ  สำขำ มหำวิทยำลัย ปีที่จบ

กำรศึกษำ 
ปริญญำเอก คอมพิวเตอร์ศึกษำ มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 2558 
ปริญญำเอก กำรจัดกำรเทคโนโลยี มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม ก ำลังศึกษำ 
ปริญญำโท เทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยนอร์ทกรุงเทพ 2548 
ปริญญำตรี ทัศนศิลป์ มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม 2544 
 
3. ประวัติการท างาน 
ช่วงปีที่ท ำงำน ต ำแหน่ง หน่วยงำน 
2554-ปัจจุบัน ผู้ช่วยคณบดีฝ่ำยบริกำรวิชำกำร คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ 

มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 
2553-2554 ผู้ช่วยผู้อ ำนวยกำรฝ่ำยบริหำร โรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยรำชภัฏ

มหำสำรคำม 
2545-2554 หัวหน้ำฝ่ำยออกแบบและผลิตสื่อ มหำวิทยำลัยนอร์ทกรุงเทพ 
 
4. ความเชี่ยวชาญ 

 1.  กำรประยุกต์ใช้ไอซีทีเพ่ือส่งเสริมกำรพัฒนำกำรศึกษำ 
       2.  กำรออกแบบคอมพิวเตอร์กรำฟิก 2D 3D 
      3.  ถ่ำยภำพและงำนศิลปกรรม 
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       4.  กำรบูรณำกำรกำรเรียนรู้สู่ชุมชนด้วยกิจกรรมค่ำย 
      5.  กำรบูรณำกำรงำนประจ ำสู่งำนวิจัย 

6.  กำรประยุกต์ใช้ไอซีทีเพ่ือส่งเสริมกำรพัฒนำกำรศึกษำ 
 
5. ผลงานวิจัย 

 อภิชำติ เหล็กดี.  กำรศึกษำผลกำรเรียนรู้ของผู้เรียนที่ใช้กระบวนกำรเรียนรู้โดยวิธีกำร
สร้ำงสรรค์ชิ้นงำน ในรำยวิชำปฏิบัติกำรใช้ซอฟต์แวร์ส ำเร็จรูป. งำนประชุมวิชำกำร ICSSS 2012 
มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม. 19 - 20 พฤษภำคม 2555 
 อภิชำติ เหล็กดี.  รูปแบบกำรส่งเสริมกำรใช้คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตเพื่อกำรเรียนรู้ของ
ชุมชน เครือข่ำยมหำวิทยบำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม. งำนประชุมวิชำกำร ICSSS 2012 
มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม. 19 - 20 พฤษภำคม. 2555 
 อภิชำติ เหล็กดี.  กำรศึกษำสภำพปัญหำและแนวทำงกำรเตรียมควำมพร้อมนักศึกษำ 
คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ มรม.งำนประชุมวิชำกำรระดับชำติรำชภัฏหมู่บ้ำนจอมบึงวิจัย. 1 
มีนำคม 2556 
อภิชำติ เหล็กดี. กำรศึกษำผลกำรน ำแท็บเล็ตร่วมจัดกำรเรียนกำรสอนรำยวิชำหลักกำร
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาองค์ประกอบและแนวทางเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาสื่อ
การสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 2) พัฒนา
สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  
3) ทดลองใช้สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่
ชุมชน  ที่พัฒนาขึ้น   วิธีด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3  ระยะ กลุ่มตัวอย่างเป็น นักศึกษาสาขา
เทคโนโลยีคอมพิวเอตร์และการสื่อสารชั้นปีที่ 4 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม จ านวน 30  คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย  แบบสอบถามองค์ประกอบและ
แนวทางการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง  แบบประเมินคุณภาพสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d 
สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน 
การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ  ผลการวิจัย พบว่า  
   1. ผลการศึกษาองค์ประกอบและแนวสื่ทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 
3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน ดังนี้ 1. ด้านองค์ประกอบของสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยเห็นด้วยมากกว่า ร้อยละ 80.00 2. ด้านแนวทางทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้
โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน โดยเห็นด้วยมากกว่า ร้อย
ละ 80.00   

 2. การพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงสู่ชุมชน ที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นในการประเมินคุณภาพโดยเฉลี่ยอยู่
ในระดับมากท่ีสุด  (  = 4.63 ,SD. = 0.49) 
   3. ผลการทดลองใช้การพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน จากผลการสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้เฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  (  = 4.56 ,SD. = 0.51)    
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ABSTRACT 
 

This research aims to 1) study of elements and  guidelines for  development of 
teaching media Use 3d unity program to create 3D works with virtual technology to 
community. 2) development teaching media of  development of teaching media Use 
3d unity program to create 3D works with virtual technology to community.  
3) experimental teaching media of development of teaching media Use 3d unity 
program to create 3D works with virtual technology to community.  The method of 
the research is divided into 3 phase. The samples students  is the 4th year in 
computer technology and communications  at information technology  Faculty, 
Rajabhat  MahaSarakham University are 30 people. The tools used in this research 
include ; the questionnaires  composition and development of Virtual Reality 
technology, the quality assessment of teaching media of  development of teaching 
media Use 3d unity program to create 3D works with virtual technology to 
community, the assessment for satisfaction of development of teaching media Use 
3d unity program to create 3D works with virtual technology to community. 
The results of this research found that:  

1. Study results of development of teaching media Use 3d unity program to  
create 3D works with virtual technology to community  including ; 1) Elements of the 
media with virtual reality technology was agreement  with more than 80.00 percent. 
The development of a training set of Embedded Technology Practice by agree more 
80.00 percent. 2) Guidelines for the development of teaching media  with Use 3d 
unity program to create 3D works with virtual technology to community was 
agreement  with more than 80.00 



2. The development teaching media of  development of teaching media Use  
3d unity program to create 3D works with virtual technology to community  
found that  the experts in evaluating quality in the average at the highest level.  
(  = 4.63 ,SD. = 0.49) 

3. The experimental results of development teaching media of  development  
of teaching media Use 3d unity program to create 3D works with virtual technology 
to community. The results of the inquiry to the satisfaction of students with learning 
activities, the overall average is the highest level.  
(  = 4.56 ,SD. = 0.51)   
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือน

จริงสู่ชุมชน  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับ ดังนี้ 

 2.1 สื่อประสม (Multimedia) 
 2.2 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ Application  
 2.3 ข้อมูลเกี่ยวกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 2.4 เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 2.5 ทฤษฎี ADDIE MODEL 
 2.6 ซอฟต์แวร์ในการจัดท าแอพพลิเคชั่น 
 2.7 การประเมินคุณภาพ  
 2.8 ความพึงพอใจ  
 2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
สื่อประสม (Multimedia) 
 1. ความหมายของสื่อประสม 
  ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ์ (2528) ได้ให้ความหมายของสื่อประสมไว้ว่าเป็นการประสม
ประสานการใช้สื่อชนิดต่าง ๆ และจ านวนต่าง ๆ จัดระเบียบใช้ให้เหมาะสม ในการน าเสนอเนื้อหาแต่ละ
ชนิด เพ่ือให้ค าตอบที่กระจ่างเป็นประโยชน์น่าสมใจแก่ผู้เรียน องค์ประกอบส าคัญในการออกแบบ การ
จัดระบบสื่อประสมนั้น ไม่ใช่เป็นเพียงการใช้เครื่องมือทางโสตทัศน์มากกว่า 2 ชนิด ขึ้นไปเท่านั้น แต่
จะต้องเป็นการประสานความสัมพันธ์ของสื่อที่ใช้เพ่ือใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะ และความสามารถ 
หรือศักยภาพของสื่อแต่ละชนิดนั้นให้ได้ประโยชน์มากที่สุด ท าให้สื่อแต่ละชนิดที่ใช้อ านวยประโยชน์แก่
กันและกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีได้มากข้ึน 
  กิดานันท์ มลิทอง (2543) ได้กล่าวถึง สื่อประสม (Multimedia) ไว้ว่า สื่อประสมหมายถึง 
การน าสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใช้ร่วมกัน ทั้งวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดใน
การเรียนการสอน โดยการใช้สื่อแต่ละอย่างตามล าดับขั้นตอนของเนื้อหาและในปัจจุบันมีการน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมด้วย เพ่ือผลิตหรือการควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่าง  ๆ ในการเสนอข้อมูล 
ทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์และเสียง 
  สื่อประสม หรือบางทีเรียกว่า มัลติมีเดีย (Multimedia) มาจากค าว่า มัลติ (Multi) ซึ่ง
แปลว่า ความหลากหลาย และมีเดีย (Media) ซึ่งแปลว่า สื่อ  
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  ระบบสื่อประสม คือ เป็นการท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถแสดงผลได้หลาย ๆ รูปแบบ 
ไม่ว่าจะเป็นข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ซึ่งจะเป็นการรวมเอาวิชาการหลาย ๆ สาขามา
ประยุกต์เข้าด้วยกัน ปัจจุบันเป็นที่นิยมใช่ในงานด้านการศึกษาเป็นอย่างมาก ซึ่งเราเรียกกันว่า การใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) ผู้ เรียนเรียนสามารถเรียนได้ตาม
ความสามารถของแต่ละบุคคลโดยจะมีการโต้ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์ แสดงผลให้ผู้เรียนเห็นผ่านทาง
จอภาพที่ส าคัญเทคโนโลยีนี้สามารถใช้สื่อประสมหลาย ๆ ชนิดเข้าด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็นข้อความ กราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง สื่อการเรียนรูปแบบนี้จึงสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน  
  สื่อประสม หมายถึง การน าเอาสื่อการสอนหลายๆ อย่างมาสัมพันธ์กันและมีคุณค่าที่
ส่งเสริมซึ่งกันและกันสื่อการสอนอย่างหนึ่งอาจใช้เพ่ือเร้าความสนใจ ในขณะที่อีกอย่างหนึ่งใช้เพ่ื อ
อธิบายข้อเท็จจริงของเนื้อหา และอีกชนิดหนึ่งอาจใช้เพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งและป้องกันการ
เข้าใจความหมายผิด การใช้สื่อประสมจะช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์จากประสาทสัมผัสที่ผสมผสานกัน
ได้ค้นพบวิธีการที่จะเรียนในสิ่งที่ต้องการได้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 
2537)  
  สื่อประสม หมายถึง การน าเอาสื่อการสอนหลายๆ อย่างมาสัมพันธ์กัน ซึ่งมีคุณค่าที่
ส่งเสริมซึ่งกันและกันสื่อการสอนอย่างหนึ่งอาจใช้เพ่ือเร้าความสนใจในขณะที่อีกอย่างหนึ่งใช้เพ่ืออธิบาย
ข้อเท็จจริงของเนื้อหาและอีกชนิดหนึ่งอาจใช้เพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้ง และป้องกันการเข้าใจ
ความหมายผิด การใช้สื่อประสมจะช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์จากประสาทสัมผัสที่ผสมผสานกันได้พบ
วิธีที่จะเรียนในสิ่งที่ต้องการได้ด้วยตนเองมากยิ่งข้ึน (ประหยัด จิระวรพงศ์. 2527)  
            สื่อประสม หมายถึง การน าสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใช้ร่วมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการ 
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยการใช้สื่อแต่ละอย่าง ตามล าดับ
ขั้นตอนของเนื้อหา และในปัจจุบันมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมด้วย เพ่ือการผลิต หรือการควบคุมการ
ท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการเสนอข้อมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว แบบวีดิ
ทัศน์และเสียง (กิดานันท์ มลิทอง. 2543)  
        อิริคสัน (Erickson) กล่าวว่า " สื่อประสม " หมายถึง การน าเอาสื่อการสอนหลาย ๆ อย่าง
มาสัมพันธ์กันซึ่งมีคุณค่าที่ส่งเสริมซึ่งกันและกัน สื่อการสอนอย่างหนึ่งอาจใช้เพ่ือเร้าความสนใจในขณะที่
อีกอย่างหนึ่งใช้เพ่ืออธิบายข้อเท็จจริงของเนื้อหา และอีกชนิดหนึ่งอาจใช้เพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจที่
ลึกซึ้ง และป้องกันการเข้าใจความหมายผิด การใช้สื่อประสมจะช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์จาก
ประสาทสัมผัสผสมผสานกันได้พบวิธีการที่จะเรียนในสิ่งที่ต้องการได้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น" (ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์ และคณะ. 2523)  
        ดังนั้น สื่อประสม จึงหมายถึง การน าสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใช้ร่วมกัน ทั้งวัสดุ อุปกรณ์ 
และวิธีการ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและ ประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยการใช้สื่อแต่ละ
อย่างตามล าดับขั้นตอนของเนื้อหา และในปัจจุบันมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมด้วย เพ่ือการผลิตหรือ
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การควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการเสนอข้อมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เป็นต้น 
       ความหมายของสื่อประสมจะแตกต่างกันไปตามสมัย ซึ่งสมัยก่อน เมื่อกล่าวถึงสื่อประสม
จะหมายถึง การน าสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใช้ร่วมกัน เช่น รูปภาพ เครื่องฉายแผ่น โปร่งใส เทป
บันทึกเสียง เป็นต้น เพ่ือให้การเสนอผลงานหรือการเรียนการสอนสามารถด าเนินไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยการเสนอเนื้อหาในรูปแบบต่าง ๆ นอกเหนือจากการบรรยายเพียงอย่างเดียว โดยที่
ผู้ฟังหรือผู้เรียนมิได้มีปฏิสัมพันธ์ต่อสื่อนั้นโดยตรง  
       ปัจจุบันบทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่มีเพ่ิมมากขึ้นในการท างานจึงท า
ให้ความหมายของสื่อประสมเพิ่มขึ้นจากเดิม ความหมายของสื่อประสมที่เพ่ิมข้ึนในปัจจุบันจะหมายถึง 
" สื่อประสมเชิงโต้ตอบ " (Interactive Multimedia) โดยการเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อและผู้ใช้ สื่อ
ประสมสมัยนี้จึงหมายถึง การน าอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น เครื่องเล่มซีดี - รอม เครื่องเสียงระบบดิจิทัล เครื่อง
เล่นแผ่นวีดิทัศน์ ฯลฯ มาใช่ร่วมกันเพ่ือเสนอเนื้อหาข้อมูลที่เป็นตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย 
ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ และเสียงในระบบสเตริโอ โดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ช่วยในการ
ผลิต การน าเสนอเนื้อหา เป็นการให้ผู้ใช้หรือผู้เรียนมิใช่เพียงแต่นั่งดู หรือฟังข้อมูลจากสื่อที่เสนอมา
เท่านั้น แต่ผู้ใช้สามารถควบคุมให้คอมพิวเตอร์ท างานในการตอบสนองต่อค าสั่งและให้ข้อมูลป้อนกลับใน
รูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเต็มที่ ผู้ใช้สื่อสามารถมีปฏิสัมพันธ์ตอบสนองซึ่งกันและกันได้ทันที  
 2. วิวัฒนาการของสื่อประสม 
  สื่อประสม (multimedia) เป็นสื่อสมัยใหม่ที่ ใช้คอมพิวเตอร์น าเอาตัวหนั งสือแสดง
ข้อความ ภาพ และเสียง ซึ่งบันทึกไว้ในรูปของข้อมูลดิจิทัลมาแสดงผลแปลงเป็นตัวหนังสือแสดง
ข้อความ ภาพและเสียงทางจอภาพและล าโพงผสมผสานกัน รวมทั้งควบคุมการแสดงผลของสื่อเหล่านั้น 
โดยโปรแกรมการสั่งงานคอมพิวเตอร์ ท าให้สื่อเหล่านั้นมีลักษณะพิเศษขึ้น มีพลังในการสื่อสารอย่างมี
ชีวิตชีวามากกว่าสื่อที่เกิดจากการใช้อุปกรณ์อ่ืนๆ ค าว่า “สื่อประสม” อาจมีความหมายพื้น ๆ เพียงการ
แสดงผลของข้อความภาพและเสียงพร้อม ๆ กันในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เช่น สื่อโทรทัศน์ ภาพยนตร์ 
สไลด์ประกอบเสียง หรือการใช้วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการสาธิตหรือการสอน แต่สื่อเหล่านี้อาจใช้ค า
เฉพาะอ่ืน ๆ ที่สามารถอธิบายความหมายได้ชัดเจนมากกว่าค าว่า สื่อประสม จึงใช้เพ่ือหมายความถึงสื่อ
ที่มีลักษณะพิเศษ ซึ่งมักเกี่ยวข้องกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  
  ในสมัยก่อน มนุษย์ใช้สื่อที่เป็นภาพและตัวอักษรในการบันทึกเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆ 
โดยการสลักภาพและอักษรลงบนแผ่นหิน หรือขีดเขียนลงบนวัสดุชนิดอ่ืนที่มีความแข็งแรง และในระยะ
ต่อมาได้มีการวาดหรือเขียนลงบนกระดาษ ตัวย่าง เช่น ในสังคมไทยมีการบันทึกความรู้และเหตุการณ์
ต่างๆ โดยการจารึกลงบนใบลาน หรือกระดาษ เป็นต้น การพิมพ์และหนังสือเป็นสื่อที่เกิดขึ้นในยุโรปใน
กลางคริสต์ศตวรรษที่ 15 และเป็นสื่อที่ท าให้ความรู้หรือการศึกษาแพร่ขยายออกไป เป็นการเริ่มต้นการ
เปลี่ยนแปลง และก่อให้เกิดความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์อย่างรวดเร็วในอีก 300 ปีต่อมา 
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  ค.ศ. 1877 ทอมัส แอลวา เอดีสัน (Thomas Alva Edison) นักประดิษฐ์ชาวอเมริกา ได้
ประดิษฐ์ระบบบันทึกเสียงขึ้น ซึ่งเป็นการบันทึกเสียงเก็บไว้ได้เป็นครั้งแรก ต่อมาใน ค.ศ. 1888 จอร์จ 
อีสต์แมน (George Eastman) นักประดิษฐ์ชาวอเมริกันได้ประดิษฐ์อุปกรณ์ที่สามารถบันทึกภาพโดยใช้
แสง ประดิษฐ์กรรมทั้ง 2 อย่างท าให้เกิดสื่อประเภทเสียงขึ้นและมีรูปแบบใหม่ในการบันทึกภาพ 
นอกเหนือจากการวาด เขียน และพิมพ์ลงบนกระดาษ การบันทึกภาพด้วยกล้องถ่ายรูปได้พัฒนาไปสู่
การถ่ายภาพเคลื่อนไหว จึงท าให้การบันทึกและถ่ายทอดเรื่องราวแม่นย าตรงกับความจริง และน่าสนใจ
ยิ่งขึ้น และนี่คือที่มาของสื่อประเภทภาพยนตร์ ซึ่งได้แพร่หลายไปทั่วโลก เมื่อเริ่มต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20 
ระยะเวลาต่อมา ประมาณครึ่งหลังของคริสต์ศตวรรษที่ ๒๐ มนุษย์ก็ค้นพบประดิษฐ์กรรมคอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยีดิจิทัลได้ประปฏิวัติการสื่อสารของมนุษย์ครั้งส าคัญ โดยการน าเข้าสู่ระบบสื่อประสม กล่าวคือ 
แทนที่จะใช้คอมพิวเตอร์เฉพาะการพิมพ์ในงานด้านการจัดเก็บข้อมูลและการบริการธุรกิจต่าง  ๆ ก็
สามารถน ามาใช้แระโยชน์ในด้านการสื่อสารได้หลากหลายรูปแบบยิ่งขึ้น 
 3. รูปแบบของสื่อประสม 
  3.1 สื่อประสมที่ไม่สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ (Multimedia) การน าสื่อหลายชนิดมา
ผสมผสานเข้าด้วยกัน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นตัวจัดการ และควบคุมให้สื่อต่างๆ แสดงผล
ออกมาทางหน้าจอและล าโพงของคอมพิวเตอร์ เป็นสื่อประสมที่ใช้โดยการน าสื่อหลายประเภท มาใช้
ร่วมกันในการเรียนการสอน เช่น น าวีดิทัศน์ มาสอนประกอบการบรรยายของผู้สอน โดยมีสื่อสิ่ งพิมพ์
ประกอบด้วย หรือสื่อประสมในชุดการเรียน หรือชุดการสอน การใช้สื่อประสมนี้ ผู้เรียนและสื่อจะไม่มี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกัน และจะมีลักษณะเป็น " สื่อหลายแบบ " ตามศัพท์บัญญัติของราชบัณฑิตยสถาน  
       3.2 สื่อประสมที่ สามารถโต้ตอบกับผู้ ใช้ ได้  ( Interactivity Multimedia) กล่าวคือ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถจัดการกับข้อมูลภาพและเสียง ให้แสดงผลบนจอในลักษณะที่โต้ตอบกับ
ผู้ใช้ได้ ไม่ใช่การแสดงผลรวดเดียวจบ (run through) แบบวีดิทัศน์ หรือภาพยนตร์และไม่ใช่การสื่อสาร
ทางเดียว (one-way communication) คือ ผู้ชมเป็นผู้ดูฝ่ายเดียวอีกต่อไป  เป็นสื่อประสมที่ใช้
คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการเสนอสารสนเทศ หรือการผลิตเพ่ือเสนอข้อมูลประเภทต่าง ๆ เช่น ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร และเสียง ในลักษณะของสื่อหลายมิติ โดยที่ผู้ใช้มีการโต้ตอบกับสื่อโดยตรง 
โดยการใช้คอมพิวเทอร์ ใช้ได้ในสองลักษณะ คือ  
             1) การใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการควบคุมอุปกรณ์ร่วม 
ต่าง ๆ ในการท างาน เช่น ควบคุมการท างานของอุปกรณ์ในสถานีงานสื่อประสม ควบคุมการเสนอภาพ
สไลด์มัลติวิชั่น และการเสนอในรูปแบบของแผ่นวีดิทัศน์เชิงโต้ตอบ ( Interactive Video) การใช้ใน
ลักษณะนี้คอมพิวเตอร์จะเป็นตัวกลางในการควบคุมการท างานของเครื่องเล่นแผ่นวีดิทัศน์ และเครื่อง
เล่นซีดีรอม ให้เสนอภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวตามเนื้อหาบทเรียนที่เป็นตัวอักษรที่ปรากฏอยู่บน
จอภาพคอมพิวเตอร์ รวมถึงควบคุมเครื่องพิมพ์ในการพิมพ์ข้อมูลต่าง ๆ ของบทเรียน และผลการเรียน
ของผู้เรียนแต่ละคนด้วย  
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             2) การใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการผลิตแฟ้มสื่อประสมโดยการใช้โปรแกรมส าเร็จรูป
ต่าง ๆ เช่น Tool Book และ Author ware และน าเสนอแฟ้มบทเรียนที่ผลิตแล้วแก่ผู้เรียนโปรแกรม
ส าเร็จรูปเหล่านี้จะช่วยในการผลิตแฟ้มบทเรียน ฝึกอบรม หรือการเสนองานในลักษณะของสื่อหลายมิติ 
โดยในแต่ละบทเรียนจะมีเนื้อหาในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพกราฟิกเคลื่อนไหว 
ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์และเสียงรวมอยู่ ในแฟ้มเดียวกัน บทเรียนที่ผลิตเหล่านี้ เรียกว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI  
       การน าเสนอข้อมูลของสื่อประสม จะเป็นไปในลักษณะสื่อหลายมิติที่เน้นเชิงโต้ตอบ ซึ่ง
ช่วยให้ผู้ใช้สามารถดูข้อมูลบนจอภาพได้หลายลักษณะ คือ ทั้งตัวอักษร ภาพ และเสียง และถ้าต้องการ
จะทราบข้อมูลมากกว่านี้ ผู้ใช้ก็เพียงแต่คลิกที่ค าหรือสัญลักษณ์รูปที่ท าเป็นปุ่มในการเชื่อมโยงก็จะมีภาพ 
เสียง หรือข้อความอธิบายปรากฏขึ้นมา  
       3.3 ประสมสื่อที่เป็นวัสดุ อุปกรณ์และกระบวนการเข้าร่วมกัน น ามาใช้ส าหรับการเรียน
การสอนปกติทั่ว ๆ ไปเช่น ชุดอุปกรณ์ ชุดการเรียนการสอน บทเรียนแบบโปรแกรม โปรแกรมสไลด์ 
ศูนย์การเรียน เป็นต้น สื่อประสมแต่ละชนิดที่จัดอยู่ในประเภทนี้มีหลักการและลักษณะเด่นแตกต่างกัน
ออกไป คือ  
             1) สามารถให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์ด้วยตนเอง คือ มีส่วนร่วมในการกระท าหรือ
ปฏิบัติกิจกรรมเป็นการเร้าใจแก่ผู้เรียน เช่น ศูนย์การเรียน บทเรียนโปรแกรม ชุดอุปกรณ์ เป็นต้น  
             2) สามารถให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความรู้ความสามารถ และความแตกต่างของแต่ละ
บุคคล เช่น บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน เป็นต้น  
             3) สามารถให้ผู้เรียนใช้เรียนด้วยตนเองหรือใช้เมื่อขาดครูได้ เช่น บทเรียนแบบ
โปรแกรม ชุดการสอนรายบุคคล เป็นต้น  
             4) สามารถให้ผู้ เรียนได้รับผลตอบกลับทันที และได้รับความรู้สึกภาคภูมิใจใน
ความส าเร็จ เช่น ศูนย์การเรียน การสอนแบบจุลภาค เป็นต้น  
             5) สามารถใช้ประกอบการศึกษาทางไกลให้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ชุดการ
สอนทางไกลส าหรับการศึกษาเพ่ือมวลชน เป็นต้น  
             6) สามารถใช้ส่งเสริมสมรรถภาพของครู เช่น ชุดการสอนประกอบค าบรรยาย เป็นต้น  
             7) สามารถให้ผู้เรียนได้ฝึกความรับผิดชอบและการท างานเป็นกลุ่ม เช่น ศูนย์การเรียน 
กลุ่มสัมพันธ์ เป็นต้น  
       3.4 ประสมสื่อประเภทฉาย เป็นการประสมโดยมีข้อจ ากัดที่ความสามารถและคุณสมบัติ
เฉพาะตัวของอุปกรณ์เครื่องฉายเป็นส าคัญ เช่น สไลด์ประกอบเสียงและวีดิทัศน์ประกอบเสียง สไลด์
และแผ่นโปร่งใส วีดิโออิมเมจ เป็นต้น และฉายบนจอตั้งแต่ 2 จอขึ้นไป เป็นการใช้ฉายกับผู้ชมเป็นกลุ่ม
สื่อประสมประเภทฉายนี้ สามารถใช้ประกอบการศึกษาและการเรียนการสอนโดยเฉพาะส าหรับผู้เรียนที่
ชอบการเรียนรู้จากการอ่านภาพ การเสนอด้วยสื่อประเภทฉายนี้แม้ว่าในบางครั้งราคาการผลิตอาจจะสูง
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และการผลิตซับซ้อนกว่าการผลิตสื่อประสมบางชนิดในประเภทแรก แต่ผลที่ได้รับจากการเสนอด้วยสื่อ
ประสมประเภทฉายให้ผลตรงที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัวที่สื่ออ่ืนไม่สามารถท าได้คือผลในความรู้สึกอารมณ์
และสุนทรียภาพแก่ผู้ชม ทั้ งยังช่วยดึงดูดความสนใจให้ผู้ชมได้ติดตามอย่างตื่นตาตื่นใจแ ละมี
ประสิทธิภาพเป็นการช่วยในการเรียนการสอน สื่อประสมประเภทนี้มีคุณสมบัติเหมาะแก่การน ามาใช้ใน
การเรียนการสอน ได้แก่  
             1) ใช้เมื่อเสื่อมีการเปรียบเทียบความคล้ายคลึงกัน เป็นการง่ายส าหรับผู้เรียน ในการ
สังเกตและเรียนรู้สิ่งที่คล้ายคลึงกันจากสื่อต่าง ๆ เมื่อภาพของสิ่งนั้น ๆ ปรากฏบนจอพร้อมกัน  
             2) ใช้สอนให้เห็นความแตกต่าง และการตัดกันเมื่อภาพหลาย ๆ ภาพปรากฏพร้อมๆ 
กัน  
             3) ใช้มองสิ่งหนึ่งสิ่งใดจากมุมที่ต่างกัน เช่น ภาพสถานที่หรืออาคารสถานที่โดยภาพ
ปรากฏพร้อมกันจากการมองในแง่มุมที่ตา่งกัน  
             4) ใช้แสดงภาพซึ่งด าเนินเป็นขั้นตอน และสามารถเลียนแบบการเคลื่อนไหวได้  
             5) ใช้แสดงสิ่งที่เกิดขึ้นตามล าดับก่อนหลัง เกิดความต่อเนื่องที่ดีมีความสัมพันธ์กัน
ระหว่างภาพและเวลา ประกอบกับการจัดภาพและจอให้มีขนาดต่างกันเป็นการง่ายต่อการจดจ า  
             6) ใช้เน้นจุดใดจุดหนึ่งโดยตรงได้ โดยการก าหนดจุดสนใจที่ต้องการให้อยู่ในต าแหน่ง
และรูปแบบที่ต่างกันหรืออาจท าโดยการใช้ภาพที่ซ้ าๆ กับปรากฏบนจอพร้อม ๆ กัน  
             7) ใช้ยืดเวลาการเสนอจุดหรือส่วนที่ส าคัญของเนื้อหา เช่น บางครั้งภาพที่ส าคัญ
สามารถปรากฏอยู่บนจอต่อไปขณะที่รายละเอียดหรือส่วนที่เกี่ยวข้องได้เปลี่ยนไปในจอถัดไป  
             8) ใช้แสดงการเคลื่อนไหว โดยใช้หลักการฉายภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพต่อเนื่องกันอย่าง
รวดเร็วหรือใช้ความสามารถของวีดิทัศน์  
             9) ใช้รวมสื่อภาพนิ่ง สไลด์ และวีดิทัศน์ ในขณะที่แสดงภาพนิ่งอาจจะมีการฉายวีดิ
ทัศน์ประกอบบนจอถัดไป  
             10) ใช้แสดงภาพที่เห็นได้กว้าง (Panorama) บนจอที่ติดกัน  
             11) ลักษณะพิเศษประการสุดท้ายที่เด่นของสื่อประสมประเภทนี้ คือ สามารถแสดง
เนื้อหาได้มากในระยะเวลาที่จ ากัด ลักษณะพิเศษนี้ผู้สอนอาจใช้สื่อประสมนี้ในการท าเป็นบทน าหรือ
บทสรุปได้  
       5.3 สื่อประสมระบบการสื่อสารกับเทคโนโลยีสารสนเทศโดยการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับ
อุปกรณ์อ่ืน เช่น เครื่องเล่นซีดี - รอม เครื่องเสียงระบบดิจิตอล เครื่องเล่นแผ่นวีดิทัศน์ เป็นต้น เพ่ือให้
คอมพิวเตอร์สามารถท างานค านวณค้นหาข้อมูล แสดงภาพวีดิทัศน์และมีเสียงต่าง ๆ การท างานของสื่อ
หลาย ๆ อย่างในสื่อประสมประกอบด้วยการท างานของระบบเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) วีดิทัศน์ (Video) และไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) ซึ่งข้อมูลที่ใช้ใน
ไฮเปอร์เท็กซ์จะแสดงเนื้อหาหลักของเรื่องราวที่ก าลังอ่านขณะนั้นโดยเน้นเนื้อหา ถ้าค าใดสามารถเชื่อม
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จากจุดหนึ่งในเนื้อหาไปยังเนื้อหาอ่ืนได้ก็จะท าเป็นตัวหนาหรือขีดเส้นใต้ไว้ เมื่อผู้ใช้หรือผู้อ่านต้องการจะ
ดูเนื้อหาก็สามารถใช้เมาส์คลิกไปยังข้อมูลหรือค าเหล่านั้นเพ่ือเรียกมาดูรายละเอียดของเนื้อหาได้ 
 สื่อประสมในลักษณะนี้นับว่าเป็นเทคโนโลยีใหม่ ก าลังได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง เพราะ
เป็นเทคโนโลยีที่ท าให้เราสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการแสดงข้อมูลได้หลากหลายรูปแบบ ดังนั้น สื่อ
ประสมจะต้องมีคุณสมบัติส าคัญประการหนึ่ง คือ ความสามารถในการโต้ตอบ (Interactivity) อุปกรณ์
ที่ตอบสนองความสามารถนี้ได้คือคอมพิวเตอร์นั่นเอง 
 4. องค์ประกอบของสื่อประสม 
            4.1 ภาพนิ่ ง ก่อนที่ภาพถ่าย ภาพวาด หรือภาพต่าง ๆ ที่ เป็นภาพนิ่ งจะเสนอบน
จอคอมพิวเตอร์ให้แลดูสวยงามได้นั้น ภาพเหล่านี้จะต้องถูกเปลี่ยนรูปแบบก่อนเพ่ือให้คอมพิวเตอร์
สามารถใช้และเสนอภาพเหล่านั้นได้ โดยมีรูปแบบที่นิยมใช้กันมาก 4 รูปแบบ คือ 
                1) ภาพบิตแมพ (Bitmap) เป็นภาพที่มีการเก็บข้อมูลแบบพิกเซล หรือจุดเล็กๆ ที่
แสดงค่าสี ดังนั้นภาพหนึ่งๆ จึงเกิดจากจุดเล็กๆ หลายๆ จุดประกอบกัน ท าให้รูปภาพแต่ละรูป เก็บ
ข้อมูลจ านวนมาก เมื่อจะน ามาใช้ จึงมีเทคนิคการบีบอัดข้อมูล ฟอร์แมตของภาพบิตแมพ ที่รู้จักกันดี 
ได้แก่ .BMP, .PCX, .GIF, .JPG, .TIF 
    2) ภาพเวกเตอร์ (Vector) เป็นภาพที่สร้างด้วยส่วนประกอบของเส้นลักษณะต่างๆ 
และคุณสมบัติเกี่ยวกับสีของเส้นนั้น ๆ ซึ่งสร้างจากการค านวณทางคณิตศาสตร์ เช่น ภาพของคน ก็จะ
ถูกสร้างด้วยจุดของเส้นหลาย ๆ จุด เป็นลักษณะของโครงร่าง (Outline) และสีของคนก็เกิดจากสีของ
เส้นโครงร่างนั้น ๆ กับพ้ืนที่ผิวภายในนั่นเอง เมื่อมีการแก้ไขภาพ ก็จะเป็นการแก้ไขคุณสมบัติของเส้น 
ท าให้ภาพไม่สูญเสียความละเอียด เมื่อมีการขยายภาพนั่นเอง ภาพแบบ Vector ที่หลาย ๆ ท่านคุ้นเคย
ก็คือ ภาพ .wmf ซึ่งเป็น clipart ของ Microsoft Office นั่นเอง นอกจากนี้คุณจะสามารถพบภาพ
ฟอร์แมตนี้ได้กับภาพในโปรแกรม Adobe Illustrator หรือ Macromedia Freehand  
    3) คลิปอาร์ต (Clipart) เป็นรูปแบบของการจัดเก็บภาพ จ านวนมาก ๆ ในลักษณะของ
ตารางภาพ หรือห้องสมุดภาพ หรือคลังภาพ เพ่ือให้เรียกใช้ สืบค้น ได้ง่าย สะดวก และรวดเร็ว 
                    4) Hyper Picture มักจะเป็นภาพชนิดพิเศษ ที่พบได้บนสื่อมัลติมีเดีย มีความสามารถ
เชื่อมโยงไปยังเนื้อหา หรือรายละเอียดอ่ืน ๆ มีการกระท า เช่น คลิก (Click) หรือเอาเมาส์มาวางไว้เหนือ
ต าแหน่งที่ระบุ (Over)   
  4.2 ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหว ที่ใช้ในสื่อประสมจะหมายถึง ภาพกราฟิกเคลื่อนไหว 
หรือที่เรียกกันว่าภาพ แอนิเมชัน (animation) ซึ่งน าภาพกราฟิกท่ีวาดหรือถ่ายเป็นภาพนิ่งไว้มาสร้างให้
แลดูเคลื่อนไหว ด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว ภาพเหล่านี้จะเป็นประโยชน์ในการจ าลอง
สถานการณ์จริง เช่น ภาพการขับเครื่องบิน นอกจากนี้ยังอาจใช้การเพ่ิมผลพิเศษ เช่น การหลอมภาพ 
(morphing) ซึ่งเป็นเทคนิคการท าให้เคลื่อนไหวโดยใช้ การเติมช่องว่าง ระหว่างภาพที่ไม่เหมือนกัน 
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เพ่ือที่ให้ดูเหมือนว่าภาพหนึ่งถูกหลอมละลายไปเป็นอีกภาพหนึ่ง โดยมีการแสดงการหลอมของภาพหนึ่ง
ไปสู่อีกภาพหนึ่งให้ดูด้วย  
            4.3 ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ การบรรจุภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ลงในคอมพิวเตอร์
จ าเป็นต้องใช้โปรแกรมและอุปกรณ์เฉพาะในการจัดท า ปกติแล้วแฟ้มภาพวีดิทัศน์จะมีขนาดเนื้อที่บรรจุ
ใหญ่มาก ดังนั้น จึงต้องลดขนาดแฟ้มภาพลงด้วยการใช้เทคนิคการบีบอัดภาพ (compression) ด้วยการ
ลดพารามิเตอร์ บางส่วนของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาส าคัญไว้ รูปแบบของภาพวีดิทัศน์บีบอัดที่ใช้กัน
ทั่วไปได้แก่ QuickTime, AVI, และ G     
  4.4. เสียง เสียงที่ ใช้ในสื่อประสมจ าเป็นต้องบันทึกและจัดรูปแบบเฉพาะเพ่ือให้
คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและใช้ได้ รูปแบบเสียงที่นิยมใช้กันมากจะมีอยู่ 2 รูปแบบ คือ Waveform 
(WAV) และ Musical Instrument Digital Interface (MIDI) แฟ้มเสียง WAV จะบันทึกเสียงจริง
ดังเช่นเสียงเพลงในแผ่นซีดีและจะเป็นแฟ้มขนาดใหญ่จึงจ าเป็นต้องได้รับการบีบอัดก่อนน าไปใช้แฟ้ม
เสียง MIDI จะเป็นการสังเคราะห์เสียงเพ่ือสร้างเสียงใหม่ขึ้นมาจึงท าให้แฟ้มมีขนาดเล็กกว่าแฟ้ม WAV 
แต่คุณภาพเสียงจะด้อยกว่า ลักษณะของเสียงประกอบด้วย คลื่นเสียงแบบออดิโอ (Audio) ซึ่งมี
ฟอร์แมตเป็น .wav, .au การบันทึกจะบันทึกตามลูกคลื่นเสียง โดยมีการแปลงสัญญาณให้เป็นดิจิทัล 
และใช้เทคโนโลยีการบีบอัดเสียงให้เล็กลง (ซึ่งคุณภาพก็ต่ าลงด้วย) เสียง CD เป็นรูปแบบการบันทึก ที่มี
คุณภาพสูง ได้แก่  เสียงที่บันทึกลงในแผ่น CD เพลงต่าง ๆ MIDI (Musical Instrument Digital 
Interface) เป็นรูปแบบของเสียงที่แทนเครื่องดนตรีชนิดต่าง ๆ สามารถเก็บข้อมูล และให้วงจร
อิเล็กทรอนิกส์สร้างเสียงตามตัวโน้ต เสมือนการเล่นของเครื่องเล่นดนตรีนั้น  ๆ เสียงที่ท างานผ่าน
คอมพิวเตอร์เป็นสัญญาณดิจิทัล มี 2 รูปแบบคือ  
          1) Synthesize Sound เป็นเสียงที่เกิดจากตัววิเคราะห์เสียง ที่เรียกว่า MIDI โดยเมื่อ
ตัวโน้ตท างาน ค าสั่ง MIDI จะถูกส่งไปยัง Synthesize Chip เพ่ือท าการแยกสียงว่าเป็นเสียงดนตรีชนิด
ใด ขนาดไฟล์ MIDI จะมีขนาดเล็ก เนื่องจากเก็บค าสั่งในรูปแบบง่ายๆ  
          2) Sound Data เป็นเสียงจากที่มีการแปลงจากสัญญาณ analog เป็นสัญญาณ 
digital โดยจะมีการบันทึกตัวอย่างคลื่น (Sample) ให้อยู่ที่ใดที่หนึ่งในช่วงของเสียงนั้น ๆ และการ
บันทึกตัวอย่างคลื่นเรียงกันเป็นจ านวนมากเพ่ือให้มีคุณภาพที่ดี ก็จะท าให้ขนาดของไฟล์โตตามไปด้วย 
Sample Rate จะแทนด้วย kHz ใช้อธิบายคุณภาพของเสียง อัตรามาตรฐานของ sample rate เท่ากับ 
11kHz, 22kHz, 44kHz Sample Size แทนค่าด้วย bits คือ 8 และ 16 บิท ใช้อธิบายจ านวนของ
ข้อมูลที่ใช้จัดเก็บในคอมพิวเตอร์ คุณภาพเสียงที่ดีที่สุด ได้แก่ Audio-CD ที่เท่ากับ 44kHz ระบบ 16 
บทิ เป็นต้น  
  4.5 การเชื่อมโยงหลายมิติ ส่วนส าคัญอย่างหนึ่งของการใช้งานในรูปแบบสื่อประสมใน
ลักษณะของสื่อหลายมิติ คือ ข้อมูลต่างๆ สามารถเชื่อมโยงกันได้อย่างรวดเร็วโดยใช้จุดเชื่อมโยงหลาย
มิติ (hyperlink) การเชื่อมโยงนี้จะสร้างการเชื่อมต่อระหว่างข้อมูลตัวอักษรภาพ และเสียงโดยการใช้สี 
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ข้อความขีดเส้นใต้ หรือสัญลักษณ์รูป ที่ใช้แทนสัญลักษณ์ต่าง ๆ เช่น รูปล าโพง รูปฟิล์ม ฯลฯ เพื่อให้ผู้ใช้
คลิกท่ีจุดเชื่อมโยงเหล่านั้นไปยังข้อมูลที่ต้องการ  
            4.6 ข้อความ (Text) เป็นส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหาของมัลติมีเดีย ใช้แสดงรายละเอียด หรือ
เนื้อหาของเรื่องที่น าเสนอ ซึ่งปัจจุบันมีหลายรูปแบบ ได้แก่  
               1) ข้อความที่ได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติที่พบได้ทั่วไป ได้จากการพิมพ์ด้วย 
โปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เช่น Notepad, Text Editor, Microsoft Word โดย
ตัวอักษรแต่ละตัวเก็บในรหัส เช่น ASCII  
                    2) ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลักษณะภาพ หรือ Image ได้จากการน า
เอกสารที่พิมพ์ไว้แล้ว (เอกสารต้นฉบับ) มาท าการสแกน ด้วยเครื่องสแกนเนอร์ (Scanner) ซึ่งจะได้ผล
ออกมาเป็นภาพ (Image) 1 ภาพ ปัจจุบันสามารถแปลงข้อความภาพ เป็นข้อความปกติได้ โดยอาศัย
โปรแกรม OCR  
                     3) ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อความที่พัฒนาให้อยู่ในรูปของสื่อท่ีใช้ประมวลผลได้  
                     4) ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เป็นรูปแบบของข้อความ ที่ได้รับความนิยมสูง
มากในปัจจุบัน โดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เนื่องจากสามารถใช้เทคนิค การ
ลิงค์ หรือเชื่อมข้อความ ไปยังข้อความ หรือจุดอื่น ๆ ได้  
           เมื่อมีการน าข้อมูลต่าง ๆ มารวบรวมสร้างเป็นแฟ้มข้อมูลด้วยโปรแกรมสร้างสื่อประสม
แล้ว การที่จะน าองค์ประกอบต่าง ๆ มาใช้งานได้นั้นจ าเป็นต้องใช้ส่วนต่อประสาน ( interface) เพ่ือให้
ผู้ใช้สามารถใช้งานโต้ตอบกับข้อมูลสารสนเทศเหล่านั้นได้ ส่วนต่อประสานที่ปรากฏบนจอภาพจะมี
มากมายหลายรูปแบบ อาทิเช่น รายการเลือกแบบผุดขึ้น (pop - up menus) แถบเลื่อน (scroll bars) 
และสัญลักษณ์รูปต่าง ๆ เป็นต้น  
 5. สื่อประสมในการศึกษา 
  การใช้สื่อประสมในการศึกษาจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนการ
สอนได้อย่างมาก โดยใช้ในลักษณะของการสอนใช้คอมพิวเตอร์ (CAI) รูปแบบต่าง ๆ เช่น สถานการณ์
ล าลอง เกม การทบทวน ฯลฯ ซึ่งในปัจจุบันมีผู้ผลิตบทเรียนลงแผ่นซีดีออกจ าหน่ายมากมายหรือผู้สอน
จะจัดท าบทเรียนเองได้โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ ช่วยในการจัดท า ตัวอย่าง เช่น วงการแพทย์
สามารถใช้สถานการณ์จ าลองของการผ่าตัดโดยใช้สื่อประสมเพ่ือให้ผู้เรียนท าการผ่าตัดกับคนไข้เสมือน
จริง หรือด้านวิศวกรรมศาสตร์ใช้สื่อประสมของการออกแบบวงจรไฟฟ้า เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกการออกแบบ 
ทดสอบ และใช้วงจรนั้นได้ หรือแม้แต่เด็กนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษาก็สามารถใช้สื่อประสมในการ
เสนอเรียงความแก่ครูผู้สอนและเพ่ือนร่วมในชั้นได้เช่นกัน การใช้สื่อประสมในการศึกษาจะมีประโยชน์
มากมายหลายด้าน อาทิ เช่น  
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       5.1 ดึงดูดความสนใจ บทเรียนสื่อประสมในลักษณะสื่อหลายมิติที่ประกอบด้วย
ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ และเสียง นอกเหนือไปจากเนื้อหาตัวอักษร จะดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และช่วยในการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด้วย  
       5.2 การสืบค้นเชื่อมโยงฉับไว ด้วยสมรรถนะของการเชื่อมโยงหลายมิติท าให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ ได้กว้างขวางและหลากหลายได้อย่างรวดเร็วโดยไม่จ าเป็นเรียนไปตามล าดับ
เนื้อหา  
       5.3 การโต้ตอบระหว่างสื่อและผู้เรียน บทเรียนสื่อประสมจะมีจุดเชื่อมโยงหลายมิติเพ่ือให้
ผู้เรียนและสื่อมีปฏิสัมพันธ์กันได้ในลักษณะสื่อประสมเชิงโต้ตอบ  
       5.4 ให้สารสนเทศหลากหลาย ด้วยการใช้ซีดีและดีวีดีในการให้ข้อมูลและสารสนเทศใน
ปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนที่สอน  
       5.5 ทดสอบความเข้าใจ ผู้เรียนบางคนอาจจะไม่กล้าถามข้อสงสัยหรือตอบค าถามใน
ห้องเรียน การใช้สื่อประสมจะช่วยแก้ปัญหาในสิ่งนี้ได้โดยการใช้ในลักษณะการศึกษารายบุคคล  
       5.6 สนับสนุนความคิดรวบยอด สื่อประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนความคิด
รวบยอดของผู้เรียน โดยการเสนอสิ่งที่ให้ตรวจสอบย้อนหลังและแก้ไขจุดอ่อนในการเรียน  
       เราสามารถใช้สื่อประสมเพ่ือการศึกษาได้ในลักษณะต่าง ๆ อาทิเช่น  
   1) การปรับเข้าหาผู้เรียน ถึงแม้ว่าการใช้คอมพิวเตอร์ในลักษณะสื่อประสมจะเป็นสิ่งที่
ดีและมีประโยชน์ในการศึกษามากมายเพียงใดก็ตาม แต่เป็นสิ่งที่แน่นอนว่าคอมพิวเตอร์จะไม่มีวันแทน
ห้องเรียนได้ ทั้งนี้เนื่องจากการเรียนในห้องเรียนนั้นเป็นการเรียนที่ผู้เรียนจะต้องปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับ
บุคคลอ่ืน ๆ อีกมากมายซึ่งการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ไม่มีวันจะท าเช่นนั้นได้ อย่างไรก็ตาม การใช้
คอมพิวเตอร์ในการศึกษาจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการเรียนในห้องเรียนปกติได้
เป็นอย่างมาก  คอมพิวเตอร์เป็นเสมือนครูผู้สอนตัวต่อตัวให้แก่ผู้เรียนแต่ละคน โดยไม่มีการจ ากัดว่า
ผู้เรียนนั้นจะต้องกระท าในสิ่งที่เหมือนกัน ในเวลาเดียวกันหรือด้วยความเร็วที่เท่า ๆ กัน กับผู้เรียนคน
อ่ืนๆ ตัวอย่างเช่น ด้วยการใช้บทเรียนการสอนใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถเรียนคณิตศาสตร์เรื่องนี้
ให้เข้าใจได้ในเวลาเพียง 15 นาที ในขณะที่เพ่ือนร่วมห้องคนอ่ืนต้องใช้เวลาถึง 40 นาที ดังนั้น เธอจึง
สามารถเรียนได้ถึง 2 เรื่องและยังมีเวลาเหลือเพ่ือท าอย่างอ่ืนได้อีก นอกจากนี้ ถ้าเธอมีความรู้สึกไม่
อย่างเรียนคณิตศาสตร์ในวันพุธ เธอจะสามารถเรียนในวันอ่ืนที่ต้องการได้ในขณะที่ใช้เวลาในวันพุธนั้น
ในการเรียนสังคมศาสตร์หรือวิชาอ่ืนที่เธอต้องการ ด้วยการให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนการของ
ตนเองนี้ จะท าให้ผู้เรียนมีความรู้สึกมีส่วนร่วมในการเรียนมากกว่าปกติจะท าให้ระดับการเรียนอยู่ใน
เกณฑ์ท่ีดีขึ้น   
   2) การสอนและทบทวน สื่อประสมเพ่ือการสอนและทบทวน จะมีด้วยกันหลาย
รูปแบบ เช่น การฝึกสะกดค า การคิดค านวณ และการเรียนภาษา ผู้เรียนจะมีโอกาสเรียนรู้จาการสอน
ในเนื้อหาและฝึกปฏิบัติเพ่ือทบทวนไปด้วยในตัวจนกว่าจะเรียนเนื้อหาในแต่ละตอนได้เป็นอย่างดีแล้วจึง
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เริ่มในบทใหม่ตามหลักของการสอนใช้คอมพิวเตอร์ช่วย ดังตัวอย่างของการเรียนภาษาสเปนส าหรับ
นักท่องเที่ยวชาวต่างประเทศเพ่ือให้สามารถสื่อสารกับผู้ที่พูดภาษาสเปนได้ การเรียนการสอนจะเริ่มจาก
การเรียนค าศัพท์แต่ละค าโดยมีภาพวีดิทัศน์ของเจ้าของภาษาพูดให้ฟังเพ่ือให้ผู้เรียนพูดตาม การฝึกพูดนี้
สามารถบันทึกเสียงไว้ได้เพ่ือให้ผู้เรียนฟังเสียงที่ตนพูดนั้นว่าถูกต้องหรือไม่ เมื่อฝึกพูดแล้วจะเป็นการฝึก
ทักษะการฟังจากการพูดเป็นประโยคและฝึกทบทวนโดยการท าแบบฝึกหัดที่ให้มา นอกจากการฝึกพูด
และฟังแล้วยังมีการฝึกทักษะด้านการสื่อสารโดยการใช้ภาพและการบันทึกเสียง การฝึกจับคู่ค าให้ตรง
กับเสียง และการเล่นเกม บทเรียนจะแบ่งเป็นบทต่าง ๆ เช่น การแลกเงิน การเรียกรถรับจ้าง การซื้อ
ของ ฯลฯ บทเรียนนี้จะมีภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ให้ชมประกอบด้วย  
           3) สารสนเทศอ้างอิง สื่อประสมที่ใช้ส าหรับสารสนเทศอ้างอิงเพ่ือการศึกษามักจะ
บรรจุอยู่ในแผ่นซีดีรอม เนื่องจากสามารถบรรจุข้อมูลได้เป็นจ านวนมาก โดยจะเป็นลักษณะเนื้อหา
นานาประเภท อาทิ เช่น สารานุกรม พจนานุกรม แผนที่โลก ปฏิทินประจ าปี สาระทางการแพทย์ 
ประวัติศาสตร์ ฯลฯ ดังตัวอย่างของ TIME : Man of the Year ซึ่งเป็นการสอนประวัติศาสตร์และ
เรื่องราวของบุคคลส าคัญที่เคยลงเป็นหน้าปกนิตยสาร TIME ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันในรูปแบบของ
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความตัวอักษร และเสียง  
 6. คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  กิดานันท์ มลิทอง (2543) ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไว้ว่า มัลติมีเดียจะบรรจุอยู่ใน
สื่อบันทึก เช่น เกมหรือบทเรียนแผ่นซีดีและดีวีดี หรืออาจอยู่ในรูปของอินเทอร์เน็ต ซึ่งพบในเว็บเพจ
ต่าง ๆ เนื่องจากมัลติมีเดียจะเป็นการน าเสนอข้อมูลหลากหลายรูปแบบ ซึ่งจ าเป็นต้องใช้หน่วยความจ า
และความเร็วในการประมวลผลมากกว่าการเสนอข้อมูลเพียงตัวอักษรธรรมดา ดังนั้น คอมพิวเตอร์ที่ใช้
กับมัลติมีเดียจ าเป็นต้องมีระบบการน าเสนอภาพและเสียงที่มีคุณภาพดี ปกติแล้วเครื่องคอมพิวเตอร์
ทั่วๆ ไปจะมีล าโพงเล็ก ๆ เพ่ือให้เสียงคุณภาพต่ าเพียงเสียงเตือนและให้ภาพที่มีความคมชัดน้อย แต่ถ้า
ต้องการให้มีการน าเสนอที่มีคุณภาพที่ดีแล้ว เราจ าเป็นต้องเปลี่ยนอุปกรณ์บางอย่างในเครื่อง
คอมพิวเตอร์นั้นใหม่โดยการซื้อ อุปกรณ์ยกระดับสื่อมัลติมีเดียที่เรียกว่า “Multimedia Upgrade 
Package” มาใส่ใหม่ อย่างไรก็ตามคอมพิวเตอร์ที่ขายกันอยู่ในปัจจุบันมักจะติดตั้งชุดสื่อมัลติมีเดียไว้
เรียบร้อยแล้ว ผู้ซื้อเพียงแต่เลือกรุ่นของอุปกรณ์เหล่านั้นตามก าลังซื้อเท่านั้น คอมพิวเตอร์ที่มีชุดสื่อ
มัลติมีเดียเรียกว่า “มัลติมีเดีย พีซี” (Multimedia PC) และชื่อย่อเรียกว่า MPC 
 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ Application 

 1.ความหมายของแอพพลิเคชั่น 
  แอพพลิเคชั่นหรือเรียกว่า Mobile Application ประกอบขึ้นด้วยค าสองค าคือ Mobile 
กับ Application ซึ่งมีความหมายดังนี้ 



18 
 

  Mobile คือ อุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพาซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ตามพ้ืนฐานของ
โทรศัพท์แล้วยังท างานได้เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้จึงมีคุณสมบัติ
เด่นคือขนาดเล็กน้ าหนักเบาใช้พลังงานค่อนข้างน้อยปัจจุบันมักใช้ท าหน้าที่ได้หลายอย่างติดต่อ
แลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ได้และที่ส าคัญคือสามารถเพ่ิมหน้าที่การท างานได้ส าหรับ 
Application จะหมายถึงซอฟต์แวร์ที่ใช้เพ่ือช่วยการท างานของผู้ใช้ (User) โดย Application จะต้องมี
สิ่งที่เรียกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการใช้งานต่างๆ 
  ดังนั้น Mobile Application หมายถึง แอพพลิเคชั่นที่ช่วยการท างานของผู้ใช้บนอุปกรณ์
สื่อสารแบบพกพาเช่นโทรศัพท์มือถือซึ่งแอพพลิเคชั่นเหล่านั้นจะท างานบนระบบปฏิบัติการ (OS) ที่
แตกต่างกันไปตัวอย่างของระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่  Symbian OS ที่ใช้กันอยู่ในมือ
ถือหลายค่ายได้แก่ โนเกีย Windows mobile ของค่าย Microsoft BlackBerry OS ของค่าย RIM 
(Research In Motion) Web OS ของค่าย Palm iPhone OS ของค่าย Apple และ Android OS 
ของค่าย Google ซึ่งเป็นค่ายล่าสุดในขณะนี้ เป็นต้น (สุชาดา  พลาชัยภิรมย์ศิล :2554, 1) 
  เทคโนโลยีสารสนเทศ Application เป็นการใช้เทคโนโลยีระบบ หรือผลิตภัณฑ์ ค าศัพท์ 
Application เป็นค าย่อของ application program หรือโปรแกรมประยุกต์ ซึ่งโปรแกรมประยุกต์เป็น
โปรแกรมที่ได้รับการออกแบบให้ท างานด้วยหน้าที่ที่เจาะจงโดยตรงส าหรับผู้ ใช้ หรือในบางกรณี 
ส าหรับโปรแกรมประยุกต์อ่ืน ๆ ตัวอย่าง ของโปรแกรมประยุกต์ เช่น โปรแกรมประมวลผลค า (word 
processing เช่น MS Word) ฐานข้อมูล web browser เป็นต้น โปรแกรมประยุกต์ใช้บริการจาก
ระบบปฏิบัติการและโปรแกรมประยุกต์อ่ืน ๆ ส่วนการขอและวิธีการตามแบบแผนของการติดต่อกับ
โปรแกรมอ่ืนด้วยการใช้โปรแกรมประยุกต์อ่ืน เรียกว่า application program interface (API) 
 

 
ภาพที่ 2.1 Application บนหน้าจอสมาร์ทโฟน 

   
  2. ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  ปัจจุบันนี้มีแอพพลิเคชั่นอยู่มากมายเกินกว่าจะนับได้และแอพพลิเคชั่นมากมายนั้นก็แยก
ออกเป็นประเภทต่างๆอีกมากมาย บางแอพพลิเคชั่นเป็นแบบเต็มประสิทธิภาพอย่าง Microsoft Word 
ที่มีความสามารถในการจัดการด้านเอกสารครบครัน ในขณะที่บางแอพพลิเคชั่ นอาจมีความสามารถ
เพียงหนึ่งหรือสองอย่างเท่านั้น เช่น Gadgets ต่างๆ 
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   2.1 โปรแกรมประมวลผลค า เป็นแอพพลิเคชั่นที่ช่วยให้เราเขียนตัวอักษรขึ้นมาและ
จัดการเกี่ยวกับเอกสารต่างๆ มันเป็นแอพพลิเคชั่นที่สามารถพบได้ท่ัวไปในส านักงาน 
   2.2 บัญชีส่วนตัว โปรแกรมจัดการด้านบัญชี เช่น Quicken ช่วยให้เราสามารถติดตาม
รายรับรายจ่ายภายในบัญชีธนาคารของเราได้ โปรแกรมจัดการด้านบัญชีส่วนตัวโดยทั่วไปแล้วจะ
เชื่อมต่อเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลกับทางธนาคารตลอดเวลา ท าให้เราสามารถติดตามความเคลื่อนไหวของ
บัญชีธนาคารได้ตลอดเวลา 
   2.3 เว็บบราวเซอร์ โปรแกรมท่องอินเตอร์เน็ตเป็นแอพพลิเคชั่นที่ช่วยให้เราติดต่อกับ
ข้อมูลบนอินเตอร์เน็ตได้ โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตส่วนใหญ่จะมีโปรแกรมเว็บบราวเซอร์นี้ติดตั้งไว้อยู่
ก่อนแล้ว แต่เราสามารถดาวน์โหลดโปรแกรมท่องอินเตอร์เน็ตตัวที่เราต้องการมาใช้งานได้  
   2.4 เกม เกมมากมายนั้นเป็นส่วนหนึ่งของแอพพลิเคชั่น มันมีมากมายหลายรูปแบบ 
เช่น เกมเศรษฐี Temple Run 2 Shadow run Returns ฯลฯ 
   2.5 มีเดีย เพลเยอร์ โปรแกรมส าหรับใช้เล่นมัลติมีเดีย ดูหนัง ฟังเพลง แอพพลิเคชั่นที่
มีให้เห็นในชีวิตประจ าวันมากมาย มีทั้ง Windows Media Player, Win amp, iTunes ฯลฯ 
   2.6 Gadgets บางครั้งอาจเรียกว่า “Widgets” เป็นเพียงแอพพลิเคชั่นเรียบง่าย
ธรรมดาที่คนส่วนใหญ่นิยมน ามาวางไว้บนหน้าจอโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต มีหลายหลายรูปแบบให้
ผู้คนได้เลือกใช้ต่างออกไป เช่น ปฏิทิน แผนที่ เครื่องคิดเลข พยากรณ์อากาศ ฯลฯ (http://thaieasy-
it.blogspot.com/2013/06/blog-post_12.html สืบค้นเมื่อ 20 มกราคม 2558) 
 
ข้อมูลเกี่ยวกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

 1. ประวัติแอนดรอยด์ 
  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เริ่มต้นพัฒนาโดยบริษัท Android Inc. และต่อมาได้ ขาย
ลิขสิทธิ์ แอนดรอยด์ ให้กับ Google ซึ่งในขณะนั้นถูกเข้าใจว่าเป็นเพียงระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่เท่านั้น ต่อมาในปีค.ศ. 2007 ก็เกิดปรากฎการณ์ของ แอนดรอยด์ ขึ้นอีกครั้ง ซึ่งในครั้งนี้ได้มี
การเปิดเผยถึงระบบปฏิบัติการบนโทรศัพท์ เคลื่อนที่ในลักษณะ Open Platform ที่ผู้ใช้งานสามารถ
พัฒนาซอฟแวร์ขึ้นมาใช้งานเองได้จากกลุ่มบริษัทพัฒนาเทคโนโลยีเกี่ยวกับอุปกรณ์เคลื่อนที่  34 บริษัท 
ที่เรียกว่า Open Handset Alliance ซ่ึงท าให้ทั่วโลกจับตากับการเคลื่อนไหวของแอนดรอยด์ มากขึ้น 
  แอนดรอยด์  เป็นระบบปฏิบัติการส าหรับ อุปกรณ์ เคลื่ อนที่ ซึ่ งประกอบไปด้วย
ระบบปฏิบัติการ (Operating System) มิดเดิ้ลแวร์(Middleware) และโปรแกรมประยุกต์หลัก (Key 
Application) โดยแอนดรอยด์มีพ้ืนฐานอยู่บนระบบปฏิบัติการลีนุกซ์ (Linux) ที่ได้รับความนิยมทั่วโลก
ในฐานะ Open Source ที่ถูกน ามาจากหน่ายหรือแจกฟรีในลักษณะเป็นแพคเกจโดยผู้จัดท าซอฟต์แวร์
จะรวมซอฟต์แวร์  ส าหรับใช้งานในด้านอ่ืนๆ เป็นชุดเข้าด้วยกัน ส่วนในการพัฒนาซอฟต์แวร์บนแอน

http://thaieasy-it.blogspot.com/2013/06/blog-post_12.html%20สืบค้นเมื่อ%2020%20มกราคม%202558
http://thaieasy-it.blogspot.com/2013/06/blog-post_12.html%20สืบค้นเมื่อ%2020%20มกราคม%202558
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ดรอยด์ นั้น จะใช้ภาษาจาวา (JAVA) ในกระพัฒนาระบบงานต่างๆ โดยภาษา JAVA เป็นภาษา
โปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming Language หรือ OOP) ซึ่งข้อดีของภาษา JAVA 
คือการไม่ขึ้นกับแพลตฟอร์มใดๆ ท าให้ภาษา JAVA มีอิสระในการใช้งานสูง นอกจากลักษณะต่างๆที่
กล่าวมานั้นแอน ยังมีลักษณะเป็นซอฟแวร์ Open Source เหมือนกับ Linux ซึ่งส่งเป็นผลดีที่ท าให้แอน
ดรอยด์ ได้รับความนิยมอย่างสูงและยังมีการรวมตัวของกลุ่มบริษัทพัฒนาอุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือสนับสนุน 
แอนดรอยด์ อีกด้วย ท าให้แอนดรอยด์ หรือ Google Android เป็นระบบปฏิบัติการได้รับการตอบรับ
สูง และมีการพัฒนา Smartphone และ Tablet ออกมารองรับเป็นจ านวนมากเช่น HTC, LG, 
Motorola, Samsung และSony Ericsson เป็นต้น และเนื่องจากแอนดรอยด์ เป็น Open Source ท า
ให้มีการพัฒนาและสร้าง Android ในฉบับของตนเอง  
  แอนดรอยด์ได้เป็นที่รู้จักต่อสาธารณชนเมื่อวันที่ 5 พฤศจิกายน พ.ศ. 2550 โดยทางกูเกิล
ได้ประกาศก่อตั้ง Open Handset Alliance กลุ่มบริษัทฮาร์ดแวร์,ซอฟต์แวร์ และการสื่อสาร 48 แห่งที่
ร่วมมือกันเพ่ือพัฒนา มาตรฐานเปิด ส าหรับอุปกรณ์มือถือ ลิขสิทธิ์ของโค้ดแอนดรอยด์นี้จะใช้ใน
ลักษณะของซอฟต์แวร์เสรี โทรศัพท์เครื่องแรกที่สามารถใช้งานระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้คือ HTC 
Dream ออกจ าหน่ายเมื่อ 22 ตุลาคม 2551 (ศรีนลิน พิมพ์ประเสริฐ. 2555) 
 

 
ภาพที่ 2.2 สัญลักษณ์ของแอนดรอยด์ 

 2. ประเภทของแอนดรอยด์ สามารถแบ่งแอนดรอยด์ ออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
  2.1 Android Open Source Project (AOSP) เป็นแอนดรอยด์ (Android) ประเภทแรก
ที่กูเกิล เปิดให้สามารถน า“ต้นฉบับแบบเปิด” ไปติดตั้งและใช้งานในอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้โดยไม่ต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายใดๆ 
  2.2 Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ ที่ได้รับการพัฒนาร่วมกับกลุ่ม
บริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์พกพาที่เข้าร่วมกับกูเกิลในนาม Open Handset Alliances (OHA) ซึ่งบริษัท
เหล่านี้จะพัฒนาแอนดรอยด์ ในแบบฉบับของตนออกมา โดยรูปร่างหน้าตาการแสดงผลและฟังก์ชั่นการ
ใช้งาน จะมีความเป็นเอกลักษณ์ และมีลิขสิทธิ์เป็นของตนพร้อมได้รับสิทธิ์ในการมีบริการเสริมต่าง ๆ 
จากกูเกิลที่ เรียกว่า Google Mobile Service (GMS) ซึ่ งเป็นบริการเสริมที่ท า ให้แอนดรอยด์มี
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ประสิทธิภาพเป็นไปตามจุดประสงค์ของแอนดรอยด์แต่การจะได้มาซึ่ง GMS นั้นผู้ผลิตจะต้องท าการ
ทดสอบระบบ และขออนุญาตกับทางกูเกิลก่อนจึงจะน าเครื่องออกสู่ตลาดได้ 
  2.3 Cooking หรือ Customize เป็นแอนดรอยด์ที่นักพัฒนาน าเอารหัสต้นฉบับจากแหล่ง
ต่าง ๆ มาปรับแต่งในแบบฉบับของตนเอง โดยจะต้องท าการปลดล๊อคสิทธิ์การใช้งานอุปกรณ์ หรือ 
Unlock เครื่องก่อน จึงจะสามารถติดตั้งได้โดยแอนดรอยด์ ประเภทนี้ถือเป็นประเภทที่มีความสามารถ
มากท่ีสุดเท่าที่อุปกรณ์เครื่องนั้น ๆ จะรองรับได้เนื่องจากได้รับการปรับแต่งให้เข้ากับอุปกรณ์นั้น ๆ จาก
ผู้ใช้งานจริง 
 3. สิทธิ์ในการใช้งานแอนดรอยด์ 
  สิทธิ์ในการใช้งานระบบเช่นเดียวกับระบบปฏิบัติการทั่วไป ที่มีการจ ากัดการใช้งาน และ
การเข้าถึงส่วนต่าง ๆ ภายในระบบ เพ่ือความปลอดภัยของระบบ และผู้ใช้งานอุปกรณ์ที่ติดตั้งระบบ
แอนดรอยด์ (Android) จึงมีการจ ากัดสิทธิ์ไว้ (เว้นแต่ได้ท าการปลดล๊อคสิทธิ์ หรือ root เครื่องแล้ว)
สามารถแบ่งสิทธิ์ของผู้ใช้ในการเข้าถึงระบบคร่าว ๆ ได้ดังต่อไปนี้ 
  สิทธิ์ root สิทธ์การใช้ใช้งานระดับราก ซึ่งถือว่าเป็นรากฐานของระบบจึงมีความสามารถ
ในการเข้าถึงทุก ๆ ส่วนของระบบสิทธิ์ ADB (Android Develop Bridge) นักพัฒนาสามารถเข้าถึงส่วน
ต่าง ๆ ของระบบได้ผ่านสิทธิ์นี้  Application & System สิทธิ์ของโปรแกรมในการเข้าถึงระบบและสิทธิ์
ของระบบในการเข้าถึงอุปกรณ์ โดยสิทธิ์เหล่านี้ตัวระบบจะเป็นตัวจัดการมอบและถอนสิทธิ์ตามเงื่อนไข
ที่ก าหนดซึ่งจะถูกแบ่งย่อยออกเป็นหลายหัวข้อ  End-user ผู้ใช้งานขั้นสุดท้าย ซึ่งก็คือ คุณ และ คุณ 
ทั้งหลายที่ใช้การเข้าถึงส่วนต่าง ๆ ของระบบผ่านช่องทางสิทธิ์ที่โปรแกรมได้รับอีกทีโดยจะถูกจ ากัดไม่ให้
เข้าถึงในส่วนที่เป็นอันตรายต่อแกนระบบและอุปกรณ์ 
  จากด้านบนจึงเป็นที่มาของค าว่า “รูธเครื่อง” ซึ่งหมายถึงการท าให้ End-user สามารถใช้
งานระบบได้ในถานะ root ผ่านแอพพลิเคชั่น Superuser permission การรูธจึงเปรียบเสมือนดาบสอง
คม ซึ่งผู้ใช้ที่ต้องการจะรูธเครื่องตนเองนั้นควรจะมีความรู้เกี่ยวกับแอนดรอยด์ในระดับสูงและมีความ
ช านาญในการใช้งานตัวเครื่องเสียก่อนไม่เช่นนั้นอาจเป็นการเปิดทางให้โปรแกรมบุคคลที่สามสร้างความ
เสียหายให้แก่เครื่องและระบบได้ 
 4. ข้อดีของแอนดรอยด์ 
  4.1 มีลักษณะเป็น “โอเพนซอร์ส” ซึ่งท าให้แอนดรอยด์แพลตฟอร์มได้รับความนิยมอย่าง
รวดเร็ว 
  4.2 มีการเชื่อมต่อที่กลมกลืนกันระหว่าง เว็บแอพพลิเคชั่น และโทรศัพท์ 
  4.3 มีเครื่องมือที่ใช้พัฒนาซอฟต์แวร์ที่ง่ายและมีประสิทธิภาพ 
 5. ข้อจ ากัดของแอนดรอยด์ 
  ข้อจ ากัดของแอนดรอยด์ที่ดีนั้นจะต้องมี GMS ซึ่งก็จะต้องขึ้นอยู่กับกูเกิลว่าผู้ผลิตเครื่อง
ไหน สามารถส าเอา GMS ไปใช้ได้บ้างโดยจะต้องได้รับการยอมรับ และอนุมัติเป็นลายลักษณ์อักษรจาก
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ผู้ถือสิทธิบัตรซึ่งก็คือ กูเกิลเสียก่อน หลังจากนั้นจึงจะเผยแพร่ได้หากแต่เป็นการเผยแพร่ในเชิงพัฒนา 
หรือแจกฟรีนั้นไม่จ าเป็นต้องรอให้ทางกูเกิลอนุมัติก็ได้ส่งผลให้อุปกรณ์บางรุ่นถูกจ ากัดความสามารถใน
การใช้งาน แต่อย่างไรก็ตาม ภายใต้ GNL สิทธิบัตร จึงเป็นการเปิดโอกาสให้มีการพัฒนาได้อย่างอิสระ 
ท าให้ข้อจ ากัดต่าง ๆ หมดไป เมื่อมีคนใช้ก็ย่อมมีคนแก้ ยิ่งใช้เยอะยิ่งมีคนช่วยแก้เยอะ 
 6. เวอร์ชั่นต่าง ๆ ของแอนดรอยด์ 
  นอกจากเป็นซอฟต์แวร์ระบบเปิดแล้วแอนดรอยด์ ยังมีลูกเล่นต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการสั่ง
จากเสียง (Voice Control) การจัดการอัลบั้มรูปภาพในลักษณะเลื่อนซ้อน การเข้าถึงบัญชีรายชื่อ
โทรศัพท์อย่างรวดเร็วและหลายรูปแบบ การติดต่อผ่านทางโทรศัพท์รองรับระบบการติดต่อสื่อสารแบบ 
SMS, Email, Facebook, Google Maps, Google Search Engine, GPS และยังมีแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ 
ที่มีผู้คนทั่วโลกร่วมกันคิดค้นอีกจ านวนมาก ซึ่งผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลด Android Market แล้วกด
ส่งไปที่ Smartphone ได้ทันที โดยการพัฒนาเวอร์ชั่นต่างๆของแอนดรอยด์  ดังตารางที่ 2.1 ดังนี้ 
(http://th.wikipedia.org/wiki  สืบค้นเมื่อวันที่ 20 มกราคม 2558) 

ตารางท่ี 2.1 เวอร์ชั่นต่างๆของแอนดรอยด์ 

รุ่น ชื่อเล่น ระดับเอพีไอ ลินุกซ์ เคอร์เนล  เปิดตัว 

1.0 - 1  23 กันยายน 2551 

1.1 - 2  9 กุมภาพันธ์ 2552 

1.5 Cupcake (คัพเค้ก) 3 2.6.27 30 เมษายน 2552 

1.6 Donut (โดนัท) 4 2.6.29 15 สิงหาคม 2552 (SDK) 

2.0 Eclair (เอแคลร์) 5 2.6.29 26 ตุลาคม 2552 

2.0.1 Eclair (เอแคลร์) 6 2.6.29 3 ธันวาคม 2552 

2.1 Eclair (เอแคลร์) 7 2.6.29 12 มกราคม 2553 (SDK)   

2.2 Froyo (โฟรซเซนโยเกิร์ต) 8 2.6.32 20 พฤษภาคม 2553 (SDK) 

2.3 Gingerbread (ขนมปังขิง) 9 2.6.35 6 ธันวาคม 2553 (SDK) 

2.3.3 Gingerbread (ขนมปังขิง) 10 2.6.35 9 กุมภาพันธ์ 2554 (SDK) 

3.0 Honeycomb (รวงผึ้ง) 11 2.6.36 22 กุมภาพันธ์ 2554 (SDK) 

3.1 Honeycomb (รวงผึ้ง) 12 2.6.36 10 พฤษภาคม 2554 (SDK) 

3.2 Honeycomb (รวงผึ้ง) 13 2.6.36 15 กรกฎาคม 2554 (SDK) 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%8B%E0%B9%8C_%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%8B%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B8%99%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%B4%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B8%99%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%B4%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%9C%E0%B8%B6%E0%B9%89%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%9C%E0%B8%B6%E0%B9%89%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%9C%E0%B8%B6%E0%B9%89%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
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รุ่น ชื่อเล่น ระดับเอพีไอ ลินุกซ์ เคอร์เนล  เปิดตัว 

4.0 
Ice Cream Sandwich 
(แซนด์วิชไอศกรีม) 

14 3.0.1 19 ตุลาคม 2554 (SDK) 

4.0.3 
Ice Cream Sandwich 
(แซนด์วิชไอศกรีม) 

15  16 ธันวาคม 2554 (SDK) 

4.1 Jelly Bean (เจลลีบีน) 16 3.0.31 28 มิถุนายน 2555 

4.2 Jelly Bean (เจลลีบีน) 17 3.4.0 29 ตุลาคม 2555 

4.3 Jelly Bean (เจลลีบีน) 18 3.4.0 24 กรกฎาคม 2556 

4.4 KitKat (คิทแคท) 19 3.10 31 ตุลาคม 2556 

4.4.1 KitKat (คิทแคท) 20 3.10 05 ธันวาคม 2556 

4.4.2 KitKat (คิทแคท) 21 3.10 09 ธันวาคม 2556 

4.4.3 KitKat (คิทแคท) 22 3.10 2 มิถุนายน 2557 

4.4.4 KitKat (คิทแคท) 23 3.10 19 มิถุนายน 2557 

5.0 Lollipop (อมยิ้ม) 24  15 ตุลาคม 2557 

 
 7. สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์  
  การที่จะเริ่มต้นพัฒนาซอฟต์แวร์บนแอนดรอยด์แพลตฟอร์ม จ าเป็นที่ต้องท าความรู้จัก
และเข้าใจกับโครงสร้างพ้ืนฐานต่างๆ เพ่ือที่จะได้นามาประยุกต์ใช้กับซอฟต์แวร์ โดยสิ่งส าคัญสิ่งหนึ่งที่
ท าให้เข้าใจรูปแบบของระบบการท างานของแอนดรอยด์แพลตฟอร์มก็คือ สถาปัตยกรรมของแอน
ดรอยด ์ ดังภาพที่ 2.3 
 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%8B%E0%B9%8C_%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%8B%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B8%A8%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%8B%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B8%A8%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B8%B4%E0%B9%89%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
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ภาพที่ 2.3 สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ (Android Architecture) 

 
  จากภาพที่ 2.3 จะเห็นได้ว่า แอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้น มีแบ่งการท างานเป็นส่วนต่าง ๆ 
ซึ่งในส่วนล่างสุดนั้นเริ่มต้นจาก 
  7.1 ลินุกซ์เคอร์เนล (Linux Kernel) ในส่วน Kernel ซึ่งเป็นระดับล่างสุดของแอนดรอยด์
นั้นจะถูกสร้างขึ้นมาจาก Standard Linux 2.6.24 Kernel และได้ส่งผลให้นักพัฒนาสามารถ Patch 
Kernel ของลินุกซ์ ได้เช่นเดียวกับการ Patch บนระบบปฏิบัติการลินุกซ์โดยทั่วไป แต่ถึงแม้ว่าแอน
ดรอยด์จะน า Kernel ของ Linux มาใช้ในการพัฒนาระบบ ตัวแอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้นก็ยังไม่ถือว่า
เป็นระบบปฏิบัติการที่เป็นลินุกซ์โดยสมบูรณ์ เนื่องมาจากบนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้น จะไม่รองรับ
การใช้งาน glibc เหมือนใน Linux ซึ่งส่งผลให้แอนดรอยด์ไม่มีฟังก์ชั่นในการท างานต่าง ๆ สมบูรณ์
เทียบเคียงได้กับลินุกซ์ จึงท าให้สรุปเหตุผลที่แอนดรอยด์เลือกใช้ Linux Kernel ได้ดังนี ้
   7.1.1 ตัวระบบลินุกซ์เป็น โอเพนซอร์ส  ซึ่งเป็นส่วนส าคัญหนึ่งที่ท าให้ระบบแอน
ดรอยด์แพลตฟอร์มนั้น อยู่ภายใต้เงื่อนไขการใช้งานซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส และท าให้แอนดรอยด์
แพลตฟอร์มมีการเผยแพร่ได้รวดเร็วอีกด้วย  
   7.1.2 รองรับฟังก์ชั่นการท างานในส่วนของ Driver ได้อย่างดี ซึ่งท าให้แอนดรอยด์
แพลตฟอร์มรองรับกับการใช้งานของชิ้นส่วนต่างๆที่มีบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  
   7.1.3 มีการใช้งานระบบ Permission-Based Security Model เพ่ือที่แอนดรอยด์
แพลตฟอร์มจะมีการก าหนดสิทธิ์ในการใช้งานทรัพยากรของระบบได้ ซึ่งจะท าให้ระบบแอนดรอยด์
แพลตฟอร์มมีความปลอดภัยสูงอีกด้วย) ดังภาพที่ 2.4 
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ภาพที่ 2.4 แสดงถึงส่วนของลินุกซ์เคอร์เนล (Linux Kernel) 

 
  7.2 ไลบรารี (Libraries) ในระดับต่อมานั้นคือ Libraries ซึ่งในระดับนี้นั้น จะแสดงให้เห็น
ว่าแอนดรอยด์-แพลตฟอร์มมีชุดพัฒนาต่างๆ เพ่ือท าให้แอนดรอยด์สามารถรองรับการท างานได้ใน 
หลาย ๆ ด้าน อย่างเช่น Surface Manager Surface Manager จะช่วยให้ซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นมานั้น 
สามารถรวมเอาภาพ 2 มิติ และ 3 มิติเข้าด้วยกันได้ ดังภาพที่ 2.5 
 

 
ภาพที่ 2.5 แสดงถึงส่วนของไลบรารี (Libraries) 

 
   7.2.1 Media Framework จะช่วยรองรับเกี่ยวกับการท างานกับไฟล์ในฟอร์แมตต่างๆ
ไม่ว่าจะเป็นในด้าน Video, Audio หรือว่าจะเป็น Frame-Format ดังรูปที่มีการน าภาพถ่ายที่มีชนิด
ไฟล์เป็น JPG 
   7.2.2 SQLite เป็นไลบรารี ที่ เก็บฟังก์ชั่นการใช้ระบบฐานข้อมูลบนแอนดรอยด์
แพลตฟอร์ม ซึ่ง SQLite นี้ เป็นระบบฐานที่ได้รับความนิยมในอุปกรณ์ที่มีหน่วยความจ าน้อย ใช้งานง่าย 
และเหมาะสมกับการใช้งานกับฐานข้อมูลแบบ Standalone ด้วย การท างานของไลบรารี SQLite บน
แอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้น จะช่วยให้นักพัฒนาสามารถสร้างฐานข้อมูลส่วนตัวเอาไว้ใช้กับโปรแกรมได้
โดยง่ายไม่ว่าจะผ่านทางภาษา Sql หรือด้วยเมธอดท่ีมีให้ในไลบรารีนี้  
   7.2.3 Web Kit เป็น Open Source Browser ที่ช่วยให้แอนดรอยด์แพลตฟอร์ม 
รองรับการใช้ งาน  Java script , AJAX และ CSS รวมทั้ งสามารถเปิ ดหน้ าเว็บ ไซต์ ได้อย่ างมี
ประสิทธิภาพ เช่นเดียวกันกับ Safari ที่ท างานอยู่บน OS นอกจากนั้นแล้วการที่  แอนดรอยด์
แพลตฟอร์มใช้ Web kit ยังส่งผลให้การท างานของซอฟต์แวร์ที่ Google ได้พัฒนาขึ้นมาอย่าง Chrome 
และ Gear ร่วมกันได้ดีอีกด้วย ซึ่งการท างานหลักของไลบรารีนี้ จะประกอบไปด้วยการแสดงผลของหน้า
เว็บ และ การจัดการกับ Cookies จากตัวอย่างเพียงบางส่วนจะพบได้ว่าในระดับการท างานของไลบรารี
นั้น แอนดรอยด์ได้มีการรวบรวมชุดพัฒนาต่าง ๆ ไว้ให้นักพัฒนาอย่างมากมาย 



26 
 

  7.3 แอนดรอยด์รันไทม์ (Android Runtime) จะมีการท างานควบคู่ไปกับส่วน Libraries 
โดยจะมีหน้าที่หลักคือการ Interpret โค้ดจาวาที่ถูก Compile แล้วมาท างาน ซึ่งในส่วนนี้จะมีระบบ
การท างานย่อยที่แบ่งได้ 2 ส่วนดังนี้ ดังภาพที่ 2.6 
 

 
ภาพที่ 2.6 แสดงถึงส่วนของแอนดรอยด์รันไทม์ (Android Runtime) 

 
  7.3.1 Dalvik Virtual Machine จะสามารถเปรียบได้กับ Java Virtual Machine ในจา
วา แต่ว่าในส่วนของ Dalvik Virtual Machine นั้นได้ถูกพัฒนาขึ้นมาโดย Google ซึ่งจะแตกต่างจากจา
วาทั่วไปตรงที่จะท าการรันไฟล์ .dex ไฟล์ ที่ถูกแปลงมาจาก .class เพ่ือให้เหมาะสมกับอุปกรณ์ที่ใช้งาน
แอนดรอยด์แพลตฟอร์ม ที่มี หน่วยความจ าน้อย 
  7.3.2 Core Libraries ในส่วนนี้ เป็นองค์ประกอบที่ท าให้แอนดรอยด์สามารถใช้งาน
ฟังก์ชั่นพ้ืนฐานของจาวา ซึ่งมีพ้ืนฐานมาจาก Java SE 5 แต่ฟังก์ชั่นพ้ืนฐานจะถูกลดให้เหลือเพียงเท่าที่
จ าเป็น เช่น Input/Output (java.io), Security (java.security) และ Utility (java.util) เป็นต้น 
 7.4 แอพพลิเคชั่นเฟรมเวิร์ค (Application Framework) ในส่วนของแอพพลิเคชั่นเฟรมเวิร์ค 
ได้แสดงการท างานของส่วนต่าง ๆ ในระดับนี้ ดังภาพที่ 2.7 
 

 
ภาพที่ 2.7 แสดงถึงส่วนของแอพพลิเคชั่นเฟรมเวิร์ค (Application Framework) 

  
 ในส่วนนี้เป็นระดับที่รวบรวม Service ทั้งหมดที่แอนดรอยด์แพลตฟอร์มมีให้พร้อมส าหรับ
ซอฟต์แวร์เรียกใช้ ซึ่งในระดับท าให้นักพัฒนาซอฟต์แวร์สามารถเรียกใช้ APIs และเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ได้
ง่าย ไม่ว่าจะเป็น  Activity Manager ที่ เป็นตัวก าหนดการท างานในแต่ละ Activity, Content 
Providers ที่ท าให้ซอฟต์แวร์แต่ละตัวสามารถส่งผ่านข้อมูลกันได้ และ View System ที่รวบรวม UI 
ชนิดต่าง ๆ เอาไว้เพ่ือให้นักพัฒนาเรียกใช้ เป็นต้น ในส่วนของ Application Framework สามารถแบ่ง
ได้ 2 ส่วน ดังนี้ 
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  7.4.1 Core Platform Service หมายถึง Service ที่ ใช้ในการจัดการเกี่ยวกับการรัน
โปรแกรมและควบคุมการท างานของโปรแกรม จะมีส่วนประกอบเช่น Activity Manager จะเป็นส่วนที่
ใช้ควบคุมการท างานของแต่ละ Activity Content Providers เป็น Service หนึ่งที่ท าให้ซอฟต์แวร์บน
แอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้น สามารถส่งผ่านข้อมูลถึงกันได้ เช่น การไปดึงข้อมูลในส่วนของ Contact 
List มาเพ่ือใช้งานในซอฟต์แวร์อ่ืน ๆ เป็นต้น View System เป็นส่วนที่รวบรวม User   Text View 
และ Button เป็นต้น นอกจาก Service ข้างต้นแล้ว ในส่วนประกอบไปด้วย Package Manager, 
Window Manager และ Resource Manager 
  7.4.2 Hardware Service หมายถึง Service ที่เกี่ยวข้องกับการใช้งาน Hardware ต่างๆ 
โดยในประเภทนี้จะมีส่วนประกอบเด่น ๆ ดังนี้  Telephony Service ที่จะใช้ควบคุมฟังก์ชั่นที่ ใช้
โทรศัพท์ Bluetooth Service ที่ใช้ควบคุมการใช้งาน Bluetooth นอกจากนี้แล้วก็ยังมี Location 
Service,  Wi-Fi Service, USB service และ Sensor Service เป็นต้น 
 7.5 แอพพลิเคชั่นเลเยอร์ (Applications Layer)  
  ชั้นนี้จะเป็นชั้นที่อยู่บนสุดของโครงสร้างสถาปัตยกรรม Android ซึ่งเป็นส่วนของแอพ
พลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมาใช้งาน เช่น แอพพลิเคชันรับ/ส่งอีเมล์ , SMS, ปฏิทิน, แผนที่, เว็บเบราเซอร์, 
รายชื่อผู้ติดต่อ เป็นต้น ซึ่งแอพพลิเคชันจะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ .apk โดยทั่วไปแล้วจะอยู่ในไดเร็คทอรี 
data/app ดังภาพที ่2.8 
 

 
ภาพที่ 2.8 แสดงถึงส่วนของแอพพลิเคชั่นเลเยอร์ (Applications Layer) 

 
  7.5.1 แอนดรอยด์ Building Blocks จากการที่ซอฟต์แวร์ที่ท างานบนแอนดรอยด์
แพลตฟอร์มนั้น เกิดจากการท างานที่ รวมกันขึ้นมาจาก  Service ต่าง ๆ เข้าด้วยกันในระดับ 
Application Platform ซึ่งผู้พัฒนาซอฟต์แวร์จะต้องค านึงถึงการท างานของซอฟต์แวร์เพ่ือที่จะเรียกใช้
งาน Service ต่างๆเหล่านั้นจาก Android APIs ให้เหมาะสมกับซอฟต์แวร์ โดยรายละเอียดต่อไปนี้จะ
เป็นลักษณะต่างๆของแต่ละ Android APIs เพ่ือการนาไปใช้ในการท างานที่แตกต่างกัน ซึ่งการที่ได้น า
องค์ประกอบที่เรียกใช้ Android APIs ต่าง ๆ นั้นก็คือ Building Block 
  7.5.2 Android Manifest.xml ตัวไฟล์ Android Manifest.xml เป็นไฟล์ที่จะใช้ควบคุม
การท างานของซอฟต์แวร์ที่ได้พัฒนาขึ้นให้ท างานไปตามลาดับ เป็นไฟล์ที่ใช้ส าหรับประกาศเพ่ือเรียกใช้
งานส่วนประกอบอ่ืน ๆ หรือ Service ต่าง ๆ ให้ท างานร่วมกัน และยังเป็นไฟล์ที่เปรียบเสมือนแหล่ง
อ้างอิงของซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นมาอีกด้วย ซึ่งไฟล์ Android Manifest.xml จะมีรายละเอียดที่ส าคัญ
ในส่วนต่าง ๆ ดังนี้ (ดังภาพที่ 2.9) 
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ภาพที่ 2.9 แสดงต าแหน่งของ Android Manifest.xml บน Project 
 
  7.5.3 Activity โดยทั่วไปความหมายของ Activity ใน แอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้นจะ
หมายถึง วัตถุหนึ่ง ๆ ที่มีการท างานหลาย ๆ อย่าง และเป็นการท างานที่มีการแสดงผลรวมอยู่ด้วยซึ่งใน
แอพพลิเคชั่นหนึ่ง ๆ นั้นอาจจะประกอบไปด้วยหลาย ๆ Activity ได้ และในหนึ่งแอพพลิเคชั่นนั้น
จ าเป็นจะต้องมีอย่างน้อย 1 Activity ซึ่งในการท างานกับ Activity นั้น จะมีลักษณะการท างานเป็น
วงจรจึงท าให้การท างานของซอฟต์แวร์บนระบบแอนดรอยด์แพลตฟอร์มมีระเบียบแบบแผน 
  7.5.4 Activity Lifecycle เมื่อ Activity เริ่มมีการท างานจะถูกเก็บไว้ในส่วนของ System 
ที่เรียกว่า Activity stack ซึ่งเมื่อ Activity เริ่มท างานก็จะถูกจัดเก็บไว้ในส่วนบนสุดของ Stack นั้น แต่
ในส่วนของ Activity ที่ถูกเรียกใช้งานก่อนหน้าก็จะถูกจัดเก็บเอาไว้ใน Stack ชั้นต่อไป จากการท างาน
ของวงจรเบื้องต้นดังกล่าวนั้น จะสามารถศึกษาได้จากวงจรที่เรียกว่า  Activity Lifecycle ดังภาพที่ 
2.10 
 

 
ภาพที่ 2.10 แสดง Activity Lifecycle ของ Android 
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  7.5.5 Intent (Intent Receiver) Intent เป็นส่วนส าคัญหนึ่งใน Building Blocks บน
แอนดรอยด์แพลตฟอร์ม ซึ่งในใช้การท างานของ Intent จะมีไว้เพ่ือการเปลี่ยนจาก Activity หนึ่งไปยัง
อีก Activity หนึ่งซึ่งในการเปลี่ยนผ่านของ Activity ของ Intent นี้ จะสามารถใช้ส่งค่าต่างๆด้วยได้
เช่นกัน โดยในหนึ่งแอพพลิเคชั่นนั้นจะมีหรือไม่มีก็ได้ซึ่งต่างจาก Activity ซึ่งในการท างานของส่วน 
Intent Receiver  
  7.5.6 Action ในการท างานของ Action เบื้องต้นนั้น จะมีไว้เพ่ือการแสดงผลต่าง ๆ โดย 
Action แต่ละอันจะมีการท างานเฉพาะอย่างชัดเจน Intent ในส่วนของ Action นั้นจะถูกเรียกใช้จาก 
Activity ซึ่งอยู่ในไฟล์จาวา และถูกประกาศเงื่อนไขการใช้งานบนไฟล์  xml ตัวอย่างเช่น การใช้งาน 
ACTION_VIEW เ พ่ื อ แสด งผล  และการ ใช้ งาน  ACTION_EDIT ที่ ใช้ ใน ก ารแก้ ไข ข้ อมู ล ห รื อ
ACTION_HOME ซึ่งใช้ในการกลับไปสู่หน้าจอเริ่มต้น ซึ่งสามารถศึกษาลักษณะการใช้งานได้จากภาพที่ 
2.11 และภาพท่ี 2.12 
 

 
ภาพที่ 2.11 การใช้งาน action main เพ่ือให้ซอฟต์แวร์ท างานที่ Activity ตอนเริ่มใช้งาน 

 
 
 
 

ภาพที่ 2.12 การใช้งาน action view เพ่ือดูข้อมูลต่างๆที่ใช้งานในซอฟต์แวร์ 
 

  7.5.7 Data ในส่วนของการรับและส่งข้อมูลของ Intent นั้น จะท างานผ่าน Bundle โดย
คลาส Bundle นี้จะต้องมีการประกาศประเภทของตัวแปรไว้ด้วยเพ่ือท าการส่งผ่านข้อมูล ตัวอย่างของ
การท างาน ในส่วนของการท างานเกี่ยวกับ Data ที่เห็นได้ชัดเจน คือการใช้งาน Uri ในแอนดรอยด์
แพลตฟอร์มที่ใช้การส่งค่าของข้อมูลระหว่าง Activity ต่าง ๆ ดังภาพที่ 2.13 
 

 
ภาพที่ 2.13 การใช้งาน Uri ในการับข้อมูลจาก intent.get Data 
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  7.5.8 Service เป็นองค์ประกอบของ แอพพลิเคชั่น ที่มีหน้าที่ส าหรับควบคุมการท างาน
ใน Background ดังนั้นในการดูแลและจัดการเกี่ยวกับการท างานของ  Service จะต้องค านึงถึง 
Threads ที่ใช้ในการท างานของซอฟต์แวร์ด้วย เพื่อไม่ให้หน่วยประมวลผลถูกใช้งานมากเกินไปในการใช้
งาน Service จะมีองค์ประกอบดังนี้ 
   7.5.8.1 Service Lifecycle ในการใช้งาน Service นั้นจะต้องค านึงถึงวงจรชีวิตของ 
Service โดย Service นั้นจะเริ่มการท างานได้สองรูปแบบคือ การเรียกใช้งานจากค าสั่ง Context.start 
Service จนกระทั่งถึง Context.stop Service หรือ stop Self  ซึ่ งการเรียกใช้ด้วยวิธีนี้  Service 
ทั้งหมดที่เรียกใช้จะหยุดท างานเมื่อพบกับค าสั่ง Context.stop Service  และอีกวิธีคือการเรียกใช้งาน
ด้วย Context.bind Service  ซึ่งจะเป็นการเรียกใช้ Service และมีการคืนค่ากลับมาด้วยเมธอด on 
Bind (Intent) การท างานของ Service ในรูปแบบนี้จะท างานจนกระทั่งสิ้นสุดการท างานของ Service 
หรือ สิ้นสุดการติดต่อกับ Application ที่เรียกใช้งาน  
   7.5.8.2 Permission ในการประกาศใช้งาน Service นั้นจ าเป็นจะต้องมีการประกาศ 
<uses-permission> ด้วยเพ่ือใช้งาน ซึ่งการใช้ tag นั้นจะใช้ภายใน Android Manifest.xml ซึ่งมี
ตัวอย่างการท างานดังภาพที่ 2.14 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.14 การใช้งาน <uses-permission> ส าหรับซอฟต์แวร์ที่มีการแสดงผล SMS เข้า 
 

  7.5.9 Content Provider เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ ใช้ ในการรับส่งข้อมูลระหว่าง
Application และในการใช้งาน Content Provider นั้นก็จ าเป็นที่จะต้องสร้างช่องทางในการรับส่ง
ข้อมูลด้วยรวมถึงการก าหนดค่าเบื้องต้นต่างๆของ Content เพ่ือการเข้าถึงข้อมูล ซึ่งการใช้งานเบื้องต้น
ของ Content Provider จะมีดังนี้ 
   7.5.9.1 การใช้งาน Content Provider โดยปกติแอนดรอยด์แพลตฟอร์มได้มีการ
ก าหนด Content Provider เบื้องต้นส าหรับการใช้งานไว้แล้ว ซึ่งรายละเอียดของ Content ที่มีให้กับ
นักพัฒนาส าหรับใช้งานได้ทันทีนั้นจะถูกเก็บไว้ที่แพคเกจที่ชื่อว่า “android.provider” หรือนักพัฒนา
จะสร้าง Content เอาไว้เพ่ือใช้งานเองก็ได้ ซึ่ง Content Provider ที่จะใช้งานทั้งสองรูปแบบจะมีการ
วิธีใช้งานที่ไม่แตกต่างกัน ซึ่งในกรณีที่สร้างเองจะต้องก าหนดต าแหน่งของ Content เพ่ือใช้งาน แต่จะมี
ฟังก์ชั่นที่ใช้ในการท างานหลัก ๆ ไม่แตกต่างกันดังนี้  
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    1) การสืบค้นข้อมูล  
    2) การแก้ไขข้อมูล  
    3) การเพ่ิมข้อมูล  
    4) การลบข้อมูล  
   7.5.9.2 การสร้าง Content Provider ในการสร้าง Content Provider เพ่ือที่จะ
น าไปใช้นั้นจะใช้วิธีการ extends มาจากคลาส android.content.Content Provider ซึ่งจะมีเมธอดที่
ส าคัญในการ implement คล้ายกับฟังก์ชั่นในการท างานหลัก คือ  
    1) query(Uri, String[], String, String[], String) เป็นเมธอดที่ใช้ที่ใช้สืบค้นข้อมูล  
    2) insert(Uri, Content Values) เป็นเมธอดที่ใช้ในการเพ่ิมข้อมูลใหม่กับ  
    3) update(Uri, Content Values, String, String[]) เป็นเมธอดท่ีใช้ในการแก้ไข  
    4) delete(Uri, String, String[]) เป็นเมธอดท่ีใช้ในการลบข้อมูล  
    5) Get Type(Uri) เป็นเมธอดที่คืนค่า MIME Type เพ่ือใช้งาน จากนั้นก็ก าหนด 
Object Uri เพ่ือการใช้งาน Content (https://sites.google.com/site/androidosnetwock/home 
/hlak-kar-laea-hetuphl  สืบค้นเมื่อวันที่ 22 มกราคม 2558) 
  
เทคโนโลยี Augmented Reality 

 1. ความหมายของเทคโนโลยี Augmented Reality 
  เทคโนโลยี Augmented Reality คือ เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับ
โลกเสมือนโดยผ่านทางอุปกรณ์ต่าง ๆ อย่างกล้องถ่ายภาพ เข็มทิศ และ GPS ทั้งในรูปแบบที่เป็น 3D 
2D หรือ Video ซ้อนทับเข้ากับฉากหลังซึ่งเป็นภาพในเวลาจริง (Real time) 
  จุดเริ่มต้นของ Augmented Reality คือ ทีวี ผลการแข่งขันระหว่างนัดหรือ News ticker 
ด้านล่างจอของ CNN คือรูปแบบที่ง่ายที่สุดในการอธิบายความเป็น Augmented reality มันท าให้
ข้อมูลที่ไม่สามารถอธิบายได้บนรูปภาพเกิดขึ้นในโลกจริง สิ่งส าคัญของ Augmented Reality คือ 
ลักษณะของสมาร์ทโฟนได้เปลี่ยนการติดต่อสื่อสารครั้งใหญ่ เราอ่านอีเมล์ระหว่างเดินทาง ใช้เฟซบุ๊ก
และ Location-based services (เช่น Four square ) การเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็วของอุปกรณ์เหล่านี้ ท า
ให้เกิดขอบเขตใหม่ของ Augmented reality  เราไม่สามารถน าทีวีหรือคอมพิวเตอร์ไปได้ทุกที่อย่าง
น้อยต้องเป็นอุปกรณ์ที่พกพาสะดวกอย่างสมาร์ทโฟน ซึ่งเราไม่สามารถปฏิเสธที่จะสนใจสิ่งรอบข้างบน
โลกนี้ได้โดยผ่านอุปกรณ์เหล่านี้ 
  โดยปกติแล้ว Augmented Reality มักพบบนสมาร์ทโฟนมากกว่าคอมพิวเตอร์ และ
สมาร์ทโฟนมักมีกล้องติดมาด้วยเสมอ ซึ่งกล้องนี้เปรียบเสมือนดวงตาที่ท าให้เรามองเห็นโลกทั้งใบ เราไม่
สามารถถ่ายทอดข้อมูลผ่านจอประสาทตาได้ แต่เราสามารถใช้จอของสมาร์ทโฟนได้ 

https://sites.google.com/site/androidosnetwock/home%20/hlak-kar-laea-hetuphl
https://sites.google.com/site/androidosnetwock/home%20/hlak-kar-laea-hetuphl
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ภาพที่ 2.15 เทคโนโลยี Augmented Reality 

 
 2. ความเป็นมาของ Augmented Reality 
  เทคโนโลยีนี้ได้ถูกพัฒนามาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2004 ว่าด้วยการเพ่ิมภาพเสมือนของโมเดลสาม
มิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ 
แบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก แต่ด้วยข้อจ ากัดทางเทคโนโลยีจึงมีการใช้ไม่
แพร่หลายเท่าไหร่ แต่ปัจจุบันเทคโนโลยีมือถือและการสื่อสารข้อมูลไร้สาย รวมทั้งการประมวลต่าง ๆ มี
ความรวดเร็วขึ้นและมีราคาถูกจึงท าให้อุปกรณ์สมาร์ทโฟนและแทบเล็ตท าให้เทคโนโลยีที่อยู่แต่ใน
ห้องทดลองกลับกลายมาเป็นแอพพลิเคชั่นที่สามารถดาวน์โหลดมาใช้งานกันง่าย  ๆ ไปแล้ว โดยในช่วง  
2-3 ปีมานี้  Augmented Reality เป็น เรื่องที่ ถูกกล่ าวถึ งอยู่ เป็นระยะแม้จะไม่ฮอตฮิตเหมือน
แอพพลิเคชั่นตัวอ่ืน ๆ ก็ตาม แต่อนาคตยังไปได้อีกไกลทั้ง VR และ AR สามารถน ามาประยุกต์ใช้งานได้
กว้างขวางหลากหลาย ทั้งด้านอุตสาหกรรม การทหาร การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร 
และการศึกษา 
 

 
ภาพที่ 2.16 การส่อง Marker 
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 3. หลักการท างานของระบบ  Augmented Reality 
  เป็นการน าเทคโนโลยีมาผสานระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริง เข้า
ด้วยกัน ด้วยการใช้ระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆเช่นเว็บแคมคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืน
ที่เก่ียวข้องโดยองค์ประกอบของระบบ Augmented Reality มีดังนี ้
  1. ตัว Marker (หรือMarkup) ซึ่งเป็นเครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ หรือรูปภาพที่ก าหนดไว้
เป็นตัวเปรียบเทียบ กับสิ่งที่เก็บไว้ในฐานข้อมูล (Marker Database) 
  2. กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือตัวจับ Sensor อ่ืนๆ เพ่ือท าการ
การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) และวิเคราะห์จาก marker ประเภทอ่ืนๆ ที่ก าหนดไว้ โดยระบบ
จะท าการค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 
  3. ส่วนแสดงผล อาจเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์ หรือจอภาพโทรศัพท์มือถือ หรืออ่ืนๆ 
  4. ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพ่ือสร้างภาพหรือวัตถุแบบสามมิติ กระบวนการสร้าง
ภาพสองมิติจากโมเดล 3 มิต ิ
  พ้ืนฐานหลักของ AR จ าเป็นต้องรวบรวมหลักการของการตรวจจับการเคลื่อนไหว 
(Motion Detection) การตรวจจับการเต้นหรือการเคาะ (Beat Detection) การจดจ าเสียง (Voice 
Recognize) และการประมวลผลภาพ (Image Processing) โดยนอกจากการตรวจจับการเคลื่อนไหว 
ผ่าน Motion Detect แล้วการตอบสนองบางอย่างของระบบผ่านสื่อนั้น ต้องมีการตรวจจับเสียงของ
ผู้ ใช้และประมวลผลด้วยหลักการ Beat Detection เพ่ือให้ เกิดจังหวะในการสร้างทางเลือกแก่
ระบบ  เช่น  เสียงในการสั่งให้ตัว Interactive Media ท างาน ทั้งนี้การสั่งการด้วยเสียงจัดว่าเป็น AR 
และในส่วนของการประมวลผลภาพนั้น เป็นส่วนเสริมจากงานวิจัย ซึ่งเป็นส่วนย่อยของ AR เพราะเน้น
ไปที่การท างานของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent : AI) ในการสื่ออารมณ์กับผู้ใช้บริการผ่านสี
และรูปภาพ (https://sukunya055.wordpress.com/แนวคิดหลักของ -augmented-reality/ : 
สืบค้นเมื่อ 22 มกราคม 2558 ) เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) 
ที่มีการน าระบบความจริงเสมือนมาท างานร่วมกับเทคโนโลยีภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ โดย
การเพ่ิมภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บ
แคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 

 

 

 

ภาพที่ 2.17 รูปแสดง Reality-Virtuality Continuum (Milgram, P., H. Takemura, 1994) 

https://sukunya055.wordpress.com/แนวคิดหลักของ-augmented-reality/%20:%20สืบค้นเมื่อ%2022%20มกราคม%202558
https://sukunya055.wordpress.com/แนวคิดหลักของ-augmented-reality/%20:%20สืบค้นเมื่อ%2022%20มกราคม%202558
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ภาพที่ 2.18 รูปแสดง Augmented Reality ของกราฟิกแสดงผลการแข่งขัน 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.19 รูปแสดง Augmented Vitality ของผู้ประกาศข่าวที่นั่งอยู่บนโต๊ะที่มีจริง 
 

 ซึ่งตัวอย่างของการประยุกต์ใช้ Augmented Reality ให้เข้ากับชีวิตประจ าวัน ตั้งแต่อดีตจนถึง

ปัจจุบันก็มีมากมายหลายแขน เช่น 

 

2. การประยุกต์ใช้ในทางอุตสาหกรรม การประยุกต์ใช้ในทางอุตสาหกรรม  

เช่น บริษัท BMW ได้ใช้ Augmented Reality มาช่วยในการผลิต โดยให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การท างานด้วย

การใส่แว่นตาที่จะแสดงค าแนะน าและจ าลองการท างานให้เห็นแต่ละขั้นตอนก่อนการปฏิบัติจริงแบบ

สามมิต ิ
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ภาพที่ 2.20  รูปแสดง การประยุกต์ใช้ Augmented Reality ในอุตสาหกรรมการผลิตรถยนต์ของ

บริษัท BMW ที่มา: http://www.designboom.com/weblog/cat/23/view/7473/ bmw-

augmented-reality-to-help-with-car-repairs.html 

 

3. การประยุกต์ใช้ในทางการแพทย์  

มหาวิทยาลัย Ganz ได้ใช้ Augmented Reality ในการจ าลองการผ่าตัดตับผ่านระบบ ARI*SER 

 
 
 
 
 

 

 

 

ภาพที่ 2.21 การประยุกต์ใช้ Augmented Reality ในการจ าลองการผ่าตัด 

ทีม่า : http://www.nectec.or.th/index.php?option=com_content&view=article&id 

=289:image-processing-&catid=40:technology-news&Itemid=165 
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4. การประยุกต์ใช้ในทางการโฆษณาและการค้า 
โฆษณาที่ปรากฏอยู่รอบสนามฟุตบอลในการแข่งขัน ภาพแสดงสัญลักษณ์สโมสรบนพื้นสนามขนาดใหญ่ 

หรือการโปรโมทสินค้าของ AXE ที่ใช้ Augmented Reality ในการแสดงนางฟ้าขึ้นมาปรากฏในจอภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.22  การประยุกต์ใช้ Augmented Reality ในการแสดงภาพนางฟ้าในการโปรโมทสินค้าของ 

AXE 
 

 5.การประยุกต์ใช้ในการสั่งซ้ือสินค้าออนไลน์  

บริษัท Shiseido ได้ใช้ Augmented Reality ผ่านกระจกดิจิตอล เพ่ือจ าลองการทดสอบการ

แต่งหน้าว่าเหมาะกับลูกค้าหรือไม่ หรือบริษัท Tissot ให้ลูกค้าสามารถลองสินค้าผ่านหน้าจอก่อนการ

สั่งซื้อสินค้า  

 
 
 
 
 
 

 

 

 

ภาพที่ 2.23  การประยุกต์ใช้ Augmented Reality เพ่ือจ าลองการทดสอบการแต่งหน้าของบริษัท 

Shiseido ที่มา: http://www.japantrends.com/augmented-reality-cosmeticmirror-in-tokyo/ 

 

http://www.japantrends.com/augmented-reality-cosmeticmirror-in-tokyo/
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ภาพที่ 2.24  การประยุกต์ใช้ Augmented Reality เพ่ือให้ลูกค้าลองสินค้าก่อนสั่งซื้อของบริษัท 

Tissot ที่มา: http://kafaak.wordpress.com/2010/05/22/ar-and-daily-life/  

 

ส าหรับ Mobile AR มีการน า เสนอการแต่งบ้านด้วยมือ ถือจาก IKEAที่ท า ให้ลูกค้าเป็น

สถาปนิกด้วยตัวเอง โดยไม่ต้องเสียเงินเพียงแค่ใช้โทรศัพท์มือถือแล้วเลือกรูปสินค้าในหมวด IKEAPS 

จากนั้นกดถ่ายรูป และเลื่อนต าแหน่งโทรศัพท์มือถือไปถ่ายในมุมที่ต้องการวางเฟอร์นิเจอร์ จะเห็นมุม

ห้องที่มีเฟอร์นิเจอร์ตามที่เลือกไว้โดยสามารถบันทึกภาพและส่งต่อให้เพ่ือนผ่าน MMS ได้ แสดงการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการเลือก สินค้าของบริษัท IKEA ที่มา: http://www.ikea.com/ 

โดยจากทั้งหมดที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า เทคโนโลยีเสมือนจริงนี้จะเริ่มเข้ามามีบทบาทกับ

ชีวิตประจ าวันของเรามากยิ่งขึ้นในอนาคต ซึ่งเทคโนโลยีเสมือนจริงนี้ก็ยังมีข้อด้อยบางอย่างเช่นกัน ดังที่

เห็นในตัวอย่างของการโฆษณาสินค้า AXE จะเห็นว่าภาพเสมือนจริงที่เกิดขึ้นนั้นจะต้องมีการใช้วัตถุ

สัญลักษณ์ (Marker) เพ่ือแสดงภาพโมเดลสามมิติขึ้นมา จึงท าให้เกิดความยุ่งยากในการแสดงผล

ภาพเสมือนมากยิ่งขึ้น เนื่องจากจะต้องมี Marker จึงจะสามารถแสดงโมเดลสามมิติได้ อีกทั้งการแสดง

ภาพเสมือนนั้นยังมีส่วนของ Marker เข้ามาปรากฏอยู่ในภาพที่เราไม่ต้องการอีกด้วย 

โครงงาน “การแต่งเติมฉากจากตัวรับรู้ภาพ” จึงได้ถูกจัดท าขึ้น เพ่ือช่วยลดความยุ่งยากในการ

แสดงผลภาพเสมือนที่ใช้ Marker ให้ลดลง โดยจะใช้วิธีการที่จะไม่ใช้ Marker เป็นส่วนประกอบใน

แสดงผลภาพโมเดลสามมิติ แต่จะใช้ลักษณะเด่นต่าง ๆ ที่ปรากฏอยู่ในภาพมาท าการวิเคราะห์เพ่ือหา

ต าแหน่งที่เหมาะสมในการแสดงผลโมเดลสามมิติลงบนภาพจริง โดยที่มีเงื่อนไขคือ จะต้องมีชุดข้อมูล

http://kafaak.wordpress.com/2010/05/22/ar-and-daily-life/
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ของวัตถุหรือสถานที่ที่ต้องการในฐานข้อมูลก่อนจึงจะสามารถวิเคราะห์และประมวลผลภาพถ่ายที่

ต้องการได้ ซึ่งประโยชน์ที่จะได้รับจากการใช้ลักษณะเด่นในภาพมาท าการแสดงผลภาพเสมือนนั้นจะไม่

มีส่วนของ Marker เข้ามาเกี่ยวข้องในภาพ จึงท าให้ภาพมีความเสมือนจริงมากยิ่งขึ้น ตัวอย่างเช่น 

สามารถแสดงโมเดลสามมิติที่เคลื่อนไหวได้ของเรือที่เคลื่อนที่ไปในแม่น้ า หรือสามารถแสดงโมเดลสาม

มิติของบรรยากาศบริเวณวัดในสมัยก่อน จากการถ่ายภาพวัดในปัจจุบันแล้วใช้การสร้างโมเดลสามมิติ

เพ่ิมเติมรายละเอียดให้เสมือนจริงลงไปในภาพได้ 
 

6.  แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 6.1 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ การพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่ง

ความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่นเว็บแคม 

คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์

หน้าจอโทรศัพท์มือถือบนเครื่อง ฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ ปรากฏ

ขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันทีทั้งในลักษณะที่เป็นภาพ นิ่งสามมิติภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อ

ที่มีเสียงประกอบ ขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใด โดยกระบวนการภายในของ

เทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก่  

 การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการ ค้นหา Marker จากภาพที่ได้จาก

กล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ Marker 

เพ่ือน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker   

 การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิต ิ(Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง  

กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูลเข้าไปในภาพ 

โดยใช้ค่าต าแหน่ง เชิง 3 มิติที่ค านวณได้ 
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ภาพที่ 2.25 : แสดงการท า งานของเทคโนโลยีเสมือนจริง  

ที่มา: วสันต์เกียรติแสงทอง, พรรษพล พรหมมาศ, อนุวัตร เฉลิมสกุลกิจ (2552, 8) 
  

 เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถแบ่งประเภทตามส่วน วิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็น 2 

ประเภท ได้แก่ การ วิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker เป็นหลักในการท างาน (Marker based AR) และ

การวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่าง ๆ ที่อยู่ใน ภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR) หลักการ

ของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย  

 1. ตัว Marker (หรือท่ีเรียกว่า Markup)  

 2. กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ Sensor อ่ืนๆ  

 3. ส่วนแสดงผลอาจเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์หรือจอภาพ โทรศัพท์มือถือ หรืออ่ืน ๆ  

 4. ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพื่อสร้างภาพหรือวัตถุแบบสามมิติ 

 พ้ืนฐานหลักของ AR จ าเป็นต้องรวบรวมหลักการของการ ตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion 

Detection) การตรวจจับการเต้นหรือการเคาะ (Beat Detection) การจดจ าเสียง (Voice Recognize) 

และการประมวลผลภาพ (Image Processing) โดยนอกจากการตรวจจับการเคลื่อนไหวผ่าน Motion 

Detect แล้ว การตอบสนองบางอย่างของระบบผ่านสื่อนั้น ต้องมีการตรวจจับ เสียงของผู้ใช้และ

ประมวลผลด้วยหลักการ Beat Detection เพ่ือให้เกิดจังหวะในการสร้างทางเลือกแก่ระบบ เช่น เสียง

ในการสั่งให้ตัว Interactive Media ท างานทั้งนี้การสั่งการด้วยเสียงจัดว่า เป็น AR และในส่วนของการ

ประมวลผลภาพนั้นเป็นส่วนเสริมจาก งานวิจัยซึ่งเป็นส่วนย่อยของ AR เพราะเน้นไปที่การท างานของ 

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent:AI) ในการสื่ออารมณ์กับผู้ใช้บริการผ่านสีและรูปภาพ 



40 
 

6.2  ระบบเสมือนเสริมบนโทรศัพท์มือถือ โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะหรือสมาร์ทโฟน (Smart 
Phone) ถือเป็นจุดเปลี่ยนแนวคิดทางการตลาดของการโฆษณา เพราะด้วย ระบบเสมือนจริงบน
โทรศัพท์มือถือ (Mobile AR) ท า ให้ผู้ใช้สามารถรับข้อมูลหรือข่าวสารได้ทันทีตามคุณลักษณะของ
ซอฟต์แวร์หรือ โปรแกรมต่าง ๆ ที่อยู่ในโทรศัพท์มือถือแบบที่ผู้ใช้สามารถพกพา ได้อย่างสะดวก ระบบ
เสมือนจริงบนโทรศัพท์มือถือจัดเป็นเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ใช้งานบนโทรศัพท์มือถือ ท าให้หน้าจอของ
โทรศัพท์ มือถือแสดงข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้รับจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทั้งนี้ โทรศัพท์มือถือที่สามารถใช้
ระบบเสมือนจริงได้ต้องมีคุณสมบัติของเครื่อง ดังนี้ 

กล้องถ่ายรูป GPS ที่สามารถระบุพิกัดต า แหน่งและเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ เข็มทิศดิจิตอลใน
เครื่อง ส าหรับโทรศัพท์มือถือที่รองรับเทคโนโลยีนี้ได้มีหลายยี่ห้อ อาทิ iPhone 3GS และมือถือที่มี
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เช่น HTC G1, HTC HERO, HTC DROID เป็นต้น 

 

ทฤษฎี ADDIE MODEL 

 
ภาพที่ 2.26  ทฤษฎี ADDIE MODEL 

 
 ADDIE Model เป็นกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนที่นักออกแบบการเรียนการสอนและ
นักพัฒนาการฝึกอบรมนิยมใช้กัน ซึ่ง ADDIE Model มีล าดับการพัฒนาเป็น 5 ขั้น ซึ่งประกอบด้วย 
  1. Analysis (การวิเคราะห์) 
  2. Design (การออกแบบ) 
  3. Development (การพัฒนา) 
  4. Implementation (การน าไปใช้) 
  5. Evaluation (การประเมินผล) 
  ซึ่งแต่ละขั้นตอนเป็นแนวทางที่มีลักษณะที่ยืดหยุ่นเพ่ือให้สามารถน าไปสร้างเป็นเครื่องมือ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ADDIE Model เป็นระบบการออกแบบการสอน การออกแบบรูปแบบการสอน
ส่วนมากในปัจจุบันเป็นลักษณะที่เปลี่ยนแปลงมาจาก ADDIE Model รูปแบบอ่ืนไม่ว่าจะเป็น Dick & 
Carey, Kemp ISD Model สิ่งหนึ่งที่เป็นที่ยอมรับกันทั่วไปในการปรับปรุงรูปแบบคือการใช้หรือเริ่ม
จากรูปแบบดังเดิม ซึ่งนี้เป็นแนวคิดที่ยอมรับกันมาอย่างต่อเนื่องหรือเป็นข้อมูลสะท้อนที่ได้รับเพ่ือการ
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พัฒนารูปแบบในขณะที่วัสดุการสอนถูกสร้างข้ึน รูปแบบนี้พยายามท าให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายโดย
การเข้าใจปัญหาที่ต้องการแก้ไข ทฤษฎีการเรียนการสอนเป็นสิ่งที่มีบทบาทส าคัญในการออกแบบวัสดุ
หรือสื่อการเรียนการสอน ตัวอย่างเช่นทฤษฎี Behaviorism, Constructivism, social learning และ 
Cognitive ทฤษฎีเหล่านี้ช่วยในการสร้างรูปแบบและก าหนดสื่อการสอน ใน ADDIE model แต่ละ
ขั้นตอนจะมีผลลัพธ์ที่จะน าไปสู่ขั้นตอนต่อไป ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 2.27 ขั้นตอนการท างานของ ADDIE MODEL 

 
 ขั้นที่ 1 ขั้นวิเคราะห์ (Analysis Phase) 
   ในขั้นนี้เป็นการท าความเข้าใจปัญหาการเรียนการสอน เป้าหมายของรูปแบบการสอน
และวัตถุประสงค์ที่จะสร้างขึ้นตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ และความรู้พ้ืนฐานและทักษะของ
ผู้เรียนที่จ าเป็นต้องมี โดยพิจารณาจากค าถามเพ่ือการวิเคราะห์ดังนี้ 
   1.1 ใครคือกลุ่มเป้าหมายและเขาต้องมีคุณลักษณะอย่างไร 
   1.2 ระบุพฤติกรรมใหม่ที่คาดหวังว่าจะเกิดข้ึนกับผู้เรียน 
   1.3 มีข้อจ ากัดในการเรียนรู้ที่มีอยู่อะไรบ้าง 
   1.4 อะไรที่เป็นทางเลือกส าหรับการเรียนรู้ที่มีอยู่บ้าง 
   1.5 หลักการสอนที่พิจารณาเป็นแบบไหน อย่างไร 
   1.6 มีช่วงเวลาการพัฒนาเป็นอย่างไร 
  ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design Phase) 
   ขั้นตอนการออกแบบประกอบด้วย การสร้างจุดประสงค์การเรียนรู้ ก าหนดเครื่องมือ
วัดประเมินผล แบบฝึกหัด เนื้อหา วางแผนการสอน และเลือกสื่อการสอน ขั้นตอนการออกแบบควรจะ
ท าอย่างเป็นระบบและมีเฉพาะเจาะจง โดยความเป็นระบบนี้หมายถึงตรรกะ มีระเบียบแบบแผนของ
การจ าแนก การพัฒนา และการประเมินแผนยุทธวิธีที่วางไว้เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย ส าหรับความ
เฉพาะเจาะจงหมายถึงแต่ละองค์ประกอบของการออกแบบรูปแบบการสอนจะต้องเอาใจใส่ทุก
รายละเอียด ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 
   2.1 จ าแนกเอกสารของการออกแบบการสอนให้เป็นหมวดหมู่ ทั้งด้านเทคนิคยุทธวิธีใน
การออกแบบการสอนและสื่อ 
   2.2 ก าหนดยุทธศาสตร์การเรียนการสอนให้สอดคล้องกับพฤติกรรมที่คาดหวังในแต่ละ
กลุ่ม (cognitive, affective, psychomotor) 
   2.3 สร้างสตอร์รีบอร์ด 
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   2.4 ออกแบบ User interface และ User Experiment 
   2.5 สร้างสื่อต้นแบบ 
  ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development Phase) 
   ขั้นตอนการพัฒนาคือขั้นที่ผู้ออกแบบสร้างส่วนต่างๆ ที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นของการ
ออกแบบซึ่งครอบคลุมการ สร้างเครื่องมือวัดประเมินผล สร้างแบบฝึกหัด สร้างเนื้อหา และการพัฒนา
โปรแกรมส าหรับสื่อการสอน เมื่อเรียบร้อยท าการทดสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดเพ่ือน าผลไปปรับปรุงแก้ไข 
  ขั้นที่ 4 ขั้นการทดลองใช้ (Implementation Phase) 
   ในขั้นตอนการด าเนินการนี้ หมายถึงขั้นของการสอนโดยอาจจะเป็นรูปแบบชั้นเรียน 
การฝึกอบรม หรือห้องทดลอง หรือรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยจุดมุ่งหมายของ
ขั้นตอนนี้คือการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล จะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียน
สนับสนุนการเรียนรอบรู้ของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ที่ตั้งไว้ 
  ขั้นที่ 5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation Phase) 
   ขั้นการประเมินผลประกอบด้วยสองส่วนคือการประเมินผลรูปแบบ (Formative) และ
การประเมินผลในภาพรวม (Summative) การประเมินผลรูปแบบคือการน าเสนอในแต่ละขั้นของ 
ADDIE Process ซึ่งเป็นการประเมินผลเพ่ือพัฒนา และการประเมินผลในภาพรวมจะท าเมื่อการสอน
เสร็จสิ้นเพ่ือประเมินผลประสิทธิผลการสอนทั้งหมดข้อมูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใช้
เพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับรูปแบบการสอน (ทัศนวรรณ รามณรงค์. 2557) 
 สรุปได้ว่า ADDIE Model เป็นกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนที่นักออกแบบการเรียน
การสอนและนักพัฒนาการฝึกอบรมนิยมใช้กัน ซึ่ง ADDIE Model มีล าดับการพัฒนาเป็น 5 ขั้น        
ซึ่งประกอบด้วย การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การ
น าไปใช้ (Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) ซึ่งแต่ละขั้นตอนเป็นแนวทางที่มี
ลักษณะที่ยืดหยุ่นเพ่ือให้สามารถน าไปสร้างเป็นเครื่องมือได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ซอร์ฟต์แวร์ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น  

 1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

  โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใช้ส าหรับตกแต่ง
ภาพถ่ายและภาพกราฟฟิก ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านสิ่งพิมพ์ นิตยสาร และงานด้าน
มัลติมีเดีย อีกท้ังยังสามารถ retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมสูงมากใน
ขณะนี้ เราสามารถใช้โปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆ ให้กับภาพ และ
ตัวหนังสือ การท าภาพขาวด า การท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพมารวมกัน การ Retouch 
ตกแต่งภาพต่าง  
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  สามารถเรียนรู้วิธีการใช้โปรแกรม Adobe Photoshop นี้ได้ด้วยตัวเอง สามารถที่จะท า
การแก้ไขภาพ ตกแต่งภาพ ซ้อนภาพในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างง่ายดาย และสิ่งที่ขาดไม่ได้ก็คือ การใส่
ข้อความประกอบลงในภาพด้วย และเนื่องด้วย Adobe Photoshop มีการพัฒนาโปรแกรมมาอย่าง
ต่อเนื่อง ท าให้จ าเป็นต้องศึกษาค าสั่งต่างๆ ให้เข้าใจ แต่ที่ส าคัญเมื่อคุณเรียนรู้การใช้ค าสั่งในเวอร์ชั่นเก่า 
ยังคงสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับเวอร์ชั่นใหม่ ๆ ได้ด้วย (ธนัชสร จิตต์เนื่อง. 2554) 
 

 
ภาพที่ 2.28  โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

   
 ความสามารถของ Photoshop CS5 
  แก้ไขภาพที่บกพร่องหรือมีต าหนิ เช่น ปรับสีที่เพ้ียน ปรับแสงเงาที่สว่างหรือมืดเกินไป ลบ
แสงแฟลชที่สะท้อนในตา 
  ตกแต่งภาพ เช่น ตัดส่วนที่ไม่ต้องการออกไป ลบองค์ประกอบที่รกรุงรัง ปรับภาพให้เบลอ
หรือคมชัด ปรับผิวกายนางแบบให้ขาวนวล และขจัดไฝฝ้าต่าง ๆ ขจัดเม็ดสีที่เกิดในภาพที่สแกนจาก
สิ่งพิมพ์ 
  ดัดแปลงภาพ เช่น ท าภาพใหม่มีกลายเป็นภาพสีซีเปียแบบโบราณ หรือแปลงภาพเก่า ๆ ที่
เป็นขาวด าให้กลายเป็นภาพสี เปลี่ยนภาพคนให้อ้วนขึ้น ผอมลง หรือ เด็ก แก่กว่าที่เป็นจริง 
  ตัดต่อภาพ เช่น ย้ายตัวคนจากภาพถ่ายชายทะเลไปยืนบนภูเขาหิมะ น าตัวคุณไปอยู่ใน
ภาพเหตุการณ์ส าคัญทางประวัติศาสตร์เหมือนในภาพยนตร์เรื่อง Forest Gump 
  ใส่เอฟเฟ็คพิเศษให้ภาพ เช่น ท าให้เหมือนก าลังมองภาพผ่านกระจกชนิดและลายต่าง ๆ 
หรือเหมือนเงาสะท้อนในน้ า เปลี่ยนภาพถ่ายให้ดูคล้ายภาพวาดด้วยเครื่องมือหลากหลายชนิด ใส่
ประกายแสงหรือเงาให้วัตถุ ท าวัตถุแบน ๆ ให้ดูเป็น 3 มิติ เปลี่ยนโทนสีของภาพ 
  สร้างภาพกราฟิก ซึ่งผสมผสานระหว่างภาพถ่าย ข้อความ และภาพวัตถุหรือเอฟเฟ็คพิเศษ
ที่สร้างขึ้นใน Photoshop เพ่ือใช้ในงานผลิตสื่อโฆษณา ท าปกหนังสือหรือนิตยสาร หรือใช้ตกแต่งเว็บ 
  สร้างองค์ประกอบที่ใช้ในเว็บเพจ (โดยท างานร่วมกับโปรแกรม Image Ready ที่ให้มา
ด้วยกัน) เช่น การตัดแบ่งภาพขนาดใหญ่ออกเป็นส่วน ๆ (slice), การแบ่งพ้ืนที่ภาพเพ่ือสร้างไฮเปอร์ลิงค์
เฉพาะส่วน (image map) การสร้างภาพเคลื่อนไหว (animation) และการสร้างปุ่มที่เปลี่ยนสถานะ
ตามเมาส์ (rollover) (ธันยพัฒน์ วงศ์รัตน์. 2553) 
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 สรุปได้ว่า โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 เป็นโปรแกรมที่ใช้ส าหรับตกแต่งภาพถ่าย
และภาพกราฟิกท่ีมีประสิทธิภาพ ทั้งงานด้านสิ่งพิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมัลติมีเดีย อีกท้ังยังสามารถ 
retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมสูงมากใน 
 
 2. โปรแกรม Unity 

  Unity คือ Game Engine ที่ช่วยสร้างเกม 3 มิติ ซึ่งสามารถท างานได้บน 2 แพลตฟอร์ม 
คือ Windows และ OSX และสามารถ Export งานเพ่ือน าไปใช้งานได้หลายแพลตฟอร์ม เช่น
Windows   OSX   Androids  iOS (iPhone)   WEB  
  Unity เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเกมสามมิติ ข้อแตกต่างระหว่างโลกสองมิติและสามมิติ คือ
แกน Z หรือความลึกที่ เพ่ิมเข้ามา นอกจากเราจะเคลื่อนที่ขึ้น/ลง บนหน้าจอได้ยังสามารถ
เคลื่อนที่Unity มองทุกอย่างเป็น Game Object ไม่ว่าจะเป็นก้อนหินก้อนหนึ่งหรือแมลงตัวหนึ่ง ถือ
เป็น Game Object โดย Game Object จะท างานร่วมกับ Component Game Object ที่ปราศจาก 
Component ก็เหมือนฝุ่นผงขยับไม่ได้มองไม่เห็นด้วยตาเปล่า ซึ่ง Component เข้ามาเพ่ิมคุณสมบัติ
และพฤติกรรมให้กับ Game Object ให้สามารถเคลื่อนที่ได้เปล่งเสียง  
  Component คือคุณลักษณะหรือความสามารถต่างๆ ของ Object เช่น การเคลื่อนไหว  
  Asset คือ คุณลักษณะภายนอกที่เสริมการท างานของ Component  
  Sense คือ ฉากแต่ละฉากซึ่งประกอบด้วย Game  
  Object หลาย ๆ ตัวรวมกัน 
 สรุปได้ว่าโปรแกรม Unity เป็นโปรแกรมสร้างเกมสามมิติท างานได้บน 2 แพลตฟอร์มทั้ง 
Windows และ OSX และสามารถน าชิ้นงานไปใช้งานได้หลายแพลตฟอร์ม 
 
 3. โปรแกรม Android Studio version 1.0 

  Android Studio version 1.0 คือ เครื่องมือที่ ใช้ในการพัฒนา Android ตัวใหม่จาก 
Google โดย Android Studio นั้นมีโครงสร้างหลักมาจาก IntelliJ IDEA ซึ่งก็เป็นเครื่องมือพัฒนา 
Java อีกหนึ่งตัว คล้าย Eclipse แต่อาจจะมีบางส่วนที่แตกต่างกันบ้าง เช่น เรื่อง Gradle หรือว่าชื่อ 
module Project ต่างๆ 
 

  3.1 ข้อดีของ Android Studio 
   3.1.1 สนับสนุนการติดตั้งหลากหลายระบบปฏิบัติการ (Platform) Windows, Mac 
OS X และ Linux 
   3.1.2 เครื่องมือช่วยพัฒนาการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ และสามารถจะพรีวิวให้ดู 
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   3.1.3 ระบบการคาดเดาการพิมพ์โค้ดท่ีชาญฉลาด  
   3.1.4 ลดขั้นตอนที่เคยพัฒนาใน eclipse 
   3.1.5 ความเร็วของ Android Visual Device 
  3.2 คุณสมบัติของ Android Studio 
   3.2.1 เพ่ิมหน้าการตั้งค่าแบบ setup wizard ส าหรับการเปิดใช้งานครั้งแรก 
   3.2.2 เพ่ิมเทมเพลตส าหรับตัวอย่างโครงการใหม่ และสามารถดึงโค้ดตัวอย่างของ 
Google บนอินเทอร์เน็ตมาทดสอบได้ด้วย 
   3.2.3 User interface design พร้อมฟีเจอร์พรีวิว ช่วยทดสอบบนอุปกรณ์ Android 
รุ่นต่าง ๆ ทั้งมือถือ แท็บเล็ต และนาฬิกา Android Wear 
   3.2.4 เชื่อมต่อกับ Google Cloud Services ได้โดยตรงจากตัว IDE 
   3.2.5 เพ่ิมฟีเจอร์หลายอย่างให้ตัว code editor (ที่ ใช้ฐานจาก IntelliJ IDEA) มี
ฟีเจอร์ช่วยเติมโค้ด, refactoring, วิเคราะห์โค้ดครบครัน 
   3.2.6 ตัวช่วยแก้ string ของข้อความในแอพให้แปลเป็นภาษาต่าง ๆ ได้ง่าย 
   3.2.7 ตัวช่วยตรวจสอบระดับการใช้หน่วยความจ า (memory monitor) 
(https://www.gotoknow.org/posts/548209  สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มกราคม 2558) 
 สรุปได้ว่า โปรแกรม  Android Studio version 1.0 เป็น เครื่องมือที่ ใช้ ในการพัฒนา 
Android จาก Google โดย Android Studio มีโครงสร้างหลักมาจาก IntelliJ IDEA 
 
 4. Android SDK version 8  

  Android SDK ย่อมาจาก Android Software Development Kit คือ เครื่องมือที่ ใช้
พัฒนา โปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่น บนระบบ Android OS ซึ่งทาง Google พัฒนาออกมาเพ่ือแจกจ่าย
ให้นักพัฒนาแอพพลิเคชั่น หรือผู้สนใจทั่วไปดาวน์โหลดไปใช้กันโดยไม่มีค่าใช้จ่าย ซึ่งนี่ก็เป็นหนึ่งใน
ปัจจัยที่ท าให้แอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด์นั้นเพ่ิมขึ้น อย่างรวดเร็ว ซึ่งในชุด SDK นั้นจะมีโปรแกรมและ
ไลบรารี่ต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด์ อย่างเช่น Emulator ซึ่งท าให้ผู้ใช้
สามารถสร้างแอพพลิเคชั่นและน ามาทดลองรันบนตัวอีมูเลเตอร์ ก่อน โดยมีสภาวะแวดล้อมเหมือนมือ
ถือที่ รันระบบปฏิบั ติ การแอนดรอยด์จริ ง(http://1st.phet.in.th/2011/01/android-story-5-  
android-sdk: สืบค้นเมื่อ 22 มกราคม 2558)  
 5. Java SE Development Kit 6u23 

  Java Development Kit หรือ JDK คือชุดของเครื่องมือ  (tools) ที่ ใช้ในการพัฒนา
โปรแกรม JAVA ของบริษัทไมโครซิสเต็มส์ ซึ่งใครก็ตามที่ต้องการจะพัฒนาโปรแกรมโดยใช้ภาษา Java  
อย่ าง เช่ น  Java compiler, Java debugger, Java doc และ Java interpreter ห รือ  Java VM  

https://www.gotoknow.org/posts/548209%20%20สืบค้นเมื่อวันที่%2030%20มกราคม%202558
http://1st.phet.in.th/2011/01/android-story-5-%20%20android-sdk
http://1st.phet.in.th/2011/01/android-story-5-%20%20android-sdk
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จะต้องลง JDK นี้ ไม่งั้นจะไม่สามารถ compile และ run java ได้ เวอร์ชั่นปัจจุบันของ JDK คือเวอร์ชั่น 
7 ประกอบไปด้วยโปรแกรมต่าง ๆ อาทิเช่นโปรแกรมคอมไพเลอร์ (javac.exe) โปรแกรมอินเตอร์ พรีต
เตอร์โปรแกรมดีบักเกอร์ แต่จะไม่มีโปรแกรมอีดิเตอร์ ชุดพัฒนาโปรแกรม JDK ประกอบด้วย 3 รุ่นย่อย
ดังนี้ 
  5.1 Java SE (Standard Edition) ส าหรับพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะทั่วไป
  5.2 Java ME (Micro Edition) ส าห รับ พัฒ นาโปรแกรมบน อุปกรณ์ พ กพา เช่ น 
โทรศัพท์มือถือหรือพีดีเอ ส่วนมากใช้เขียนโปรแกรมเกม 
  5.3 Java EE (Enterprise Edition) ส าหรับพัฒนาโปรแกรมในองค์กรใหญ่ ๆ หรือมี
ขอบเขตของโครงการกว้างมาก (http://www.mindphp.comAD.html สืบค้นเมื่อ: 22 มกราคม 
2558) 

การประเมินคุณภาพ 

 Borg, Gall and Morrish (1988, อ้างถึงใน พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ์  2531) ได้กล่าวถึง
หลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษา ไว้ว่า การวิจัยและพัฒนาการศึกษา เป็นการพัฒนาการศึกษาโดย
พ้ืนฐานของการวิจัย เป็นกลยุทธหรือวิธีการส าคัญวิธีการหนึ่งที่นิยมใช้กันในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง
หรือพัฒนาการศึกษา โดยเน้นหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เป้าหมายหลัก คือ เพ่ือใช้เป็นกระบวนการใน
การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของการผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา (Education Product) อันหมายถึง
วัสดุครุภัณฑ์ทางการศึกษา ได้แก่ หลังสือแบบเรียน ฟิล์ม สไลน์เทป เทปโทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ และ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ฯลฯ 
 1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) 
  การหาประสิทธิภ าพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่ วยสอน (Efficiency) หมายถึ ง 
ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ให้ผู้เรียนมีความสามารถท า
แบบทดสอบระหว่างบทเรียน แบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบหลังบทเรียน ได้บรรลุวัตถุประสงค์ในระดับ
เกณฑ์ขั้นต่ าที่ก าหนดไว้ (มนต์ชัย  เทียนทอง. 2543) ข้อพิจารณาส าหรับเกณฑ์การก าหนดมาตรฐาน
ประสิทธิภาพของบทเรียนก็คือ ถ้าก าหนดเกณฑ์ยิ่งสูงจะท าให้บทเรียนมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนมาก
ขึ้น แต่ก็ไม่ใช่เรื่องง่ายที่จะพัฒนาบทเรียนให้มีผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนถึงเกณฑ์ที่ก าหนดในระดับนั้น 
อย่างไรก็ตามโดยทั่วไปไม่ควรก าหนดไว้ต่ ากว่าร้อยละ 80 เนื่องจากจะท าให้บทเรียนลดความส าคัญลง
ไป ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนไม่สนใจบทเรียนและเกิดความล้มเหลวทางการเรียนในที่สุด ข้อพิจารณาในการ
ก าหนดเกณฑ์มาตรฐานของบทเรียน ก าหนดคร่าวๆ ได้ดังนี ้(พิสุทธา อารีราษฎร์  และสมเจตต์  
 ภูศรี.2552) 
 

http://www.mindphp.comad.html/
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  1.1 บทเรียนส าหรับเด็ก ควรก าหนดไว้ระหว่างร้อยละ 95-100 
  1.2 บทเรียนที่เป็นเนื้อหาทฤษฏี หลักการ มโนมติและเนื้อหาพ้ืนฐานส าหรับวิชาอ่ืนๆ ควร
ก าหนดไว้ระหว่างร้อยละ 90-95 
  1.3 บทเรียนที่มีเนื้อหายากและซับซ้อนต้องใช้ระยะเวลาในการศึกษามากกว่าปกติควร
ก าหนดไว้ระหว่างร้อยละ 85-90 
  1.4 บทเรียนวิชาปฏิบัติ วิชาประลองหรือวิชาทฤษฏีกึ่งปฏิบัติ ควรก าหนดไว้ระหว่างร้อย
ละ 80-85  บทเรียนส าหรับบุคคลทั่วไปไม่ระบุกลุ่มเป้าหมายที่แน่นอน ควรก าหนดไว้ระหว่างร้อยละ 
80-85ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 เพราะเนื้อหาในสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์นี้มีทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 เป็นวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ได้รับความ
นิยมแพร่หลายที่สุด เนื่องจากเป็นเกณฑ์ที่ผ่านการวิจัยมาแล้วหลายครั้งและได้รับการยอมรับว่าสามารถ
ใช้เกณฑ์ดังกล่าววัดประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้ตรงที่สุด โดยที่ E1 และ E2 ได้จากค่าระดับ
คะแนนดังต่อไปนี้ 
   E1 ได้จากคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดจากการท าแบบฝึกหัด (Exercise) หรือ
แบบทดสอบ(Test) ของบทเรียนแต่ละชุด หรือคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดจากการตอบค าถาม
ระหว่างบทเรียนของบทเรียนแต่ละชุด 
   E2 ได้จากคะแนนเฉลี่ยของผู้ เรียนทั้งหมดจากการท าแบบทดสอบหลังบทเรียน 
(Posttest) โดยปกติแล้วค่าที่ใช้จากการวิจัย ค่าของ E2 จะมีค่าต่ ากว่าค่า E1 เนื่องจาก E1 เกิดจากการ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบ แบบฝึกหัด หรือค าถามระหว่างเรียน ซึ่งเป็น
การวัดผลในระหว่างการน าเสนอเนื้อหา หรือวัดผลทันทีที่ศึกษาเนื้อหาจบในแต่ละเรื่อง ระดับคะแนนจึง
มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าค่าของ E2 ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนจากการท าแบบทดสอบหลังบทเรียนที่
ศึกษาเนื้อหาผ่านมานานแล้ว จึงอาจเกิดความสับสนหรือลืมเลือนได้ส่วนการหาค่า  E1 และ E2     
 2. การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน (Effectiveness) 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ของผู้เรียนที่แสดงออกในรูปแบบของคะแนน
หรือระดับความสามารถในการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้ถูกต้อง หลังจากที่ศึกษาเนื้อหา
บทเรียนแล้ว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงสามารถแสดงผลได้ทั้งเชิงปริมาณ และคุณภาพ แต่ไม่นิยม
น าเสนอเป็นค่าโดด ๆ มักจะเปรียบเทียบกับเหตุการณ์ เงื่อนไขต่าง ๆ หรือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม
ผู้เรียนด้วยกัน เช่น มีค่าสูงขึ้น หรือค่าไม่เปลี่ยนเมื่อเทียบกับผู้เรียน 2 กลุ่ม เป็นต้นการหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนตามแบบแผนการทดลองที่ใช้ในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงต้องใช้
หลักสถิติ เพ่ือสรุปความหมายในเชิงของการเปรียบเทียบแต่ละแนวทางสถิติที่ใช้เปรียบเทียบ ได้แก่ ที
เทส (t-test), เอฟเทส (F-test), อะโนวา (ANOVA), แอนโควา (ANCOVA) และสถิติอ่ืน ๆ โดยแปล
ความหมายในเชิงคุณภาพหรือเปรียบเทียบในกรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ส าหรับการวิจัยนั้นเพ่ือ
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ยืนยันด้านคุณภาพบทเรียน นอกจากจะต้องหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2

เพ่ือการประเมินผลบทเรียน แล้วยังต้องเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน เมื่อเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่องดังกล่าวด้วย ถ้าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้นหลังจากเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ เมื่อเปรียบเทียบกับก่อนการเรียนก็จะเป็นสิ่งที่ยืนยันได้ถึงความสามารถของ
ผู้เรียนที่เกิดการเรียนรู้ขึ้นจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่องดังกล่าวการหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียน โดยสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ มีดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด.2543) 

ความพึงพอใจ 

 วัดความพึงพอใจด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 
สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม จ านวน 60 คน 

 1. ความหมายของความพึงพอใจ  

  ความพึงพอใจเป็นปัจจัยที่ส าคัญประการหนึ่งที่มีผลต่อความส าเร็จของงานให้เป็นไปตาม

เป้าหมายที่วางไว้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นผลมาจากการได้รับการตอบสนองต่อแรงจูงใจหรือความ

ต้องการของแต่ละบุคคลในแนวทางที่เขาพึงประสงค์ ผู้รายงานได้ศึกษาเกี่ยวกับความหมายของความพึง

พอใจ โดยมีผู้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้หลายทรรศนะด้วยกัน ซึ่งพอสรุปได้ดังต่อไปนี้ 

  แอปเปิ้ลไวท์ (Applewhite.1965:6;อ้างถึงใน ศุภสิริ โสมาเกตุ.2544) กล่าวว่า ความพึง

พอใจเป็นความรู้สึกส่วนตัวของบุคคลในการปฏิบัติงาน ซึ่งมีความหมายกว้างรวมไปถึงความพึงพอใจใน

สภาพแวดล้อมทางกายภาพด้วย การมีความสุขที่ท างานร่วมกับคนอ่ืนที่เข้ากันได้มีทัศนคติที่ดีต่องาน 

  อรุณ รักธรรม (2527) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง การสร้างภาวะทางใจใน

ลักษณะของการกระท าสิ่งใดให้ส าเร็จด้วยความเต็มใจ ซึ่งเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมอันเป็นผลมา

จากแรงจูงใจ 

  สเตราส์ และเซเลส  (Strauss  and  Sayles. 1960)  ได้ให้ความเห็นว่า ความพึงพอใจ

เป็นความรู้สึกพอใจในงานที่ท า  เต็มใจที่จะปฏิบัติงานนั้นให้ส าเร็จตามวัตถุประสงค์ 

  ศรีสกุล  คุณีพงษ์ (2546) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อ สิ่ง

ใดสิ่งหนึ่ง ความรู้สึกพอใจจะเกิดขึ้น เมื่อบุคคลได้รับในสิ่งที่ต้องการ หรือบรรลุจุดมุ่งหมายใดระดับหนึ่ง 

ซึ่งความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่นั้น เกิดขึ้นจากความต้องการหรือจุดหมายนั้นได้รับ การตอบสนอง

หรือไม ่
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  มณี  โพธิเสน (2543)  ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า  เป็นความรู้สึกยินดี เจตคติที่ดี

ของบุคคล เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการของตนท าให้เกิดความรู้สึกดีในสิ่งนั้นๆ  

  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2543)  สรุปความหมายของความพึงพอใจไว้

ว่า เป็นความรู้สึกท่ีดี หรือความประทับใจที่มีต่อการกระท าของบุคคลหรือการท างานนั้น ๆ 

  สรุปได้ว่า  ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกยินดีของบุคคลเมื่อได้รับการตอบสนองในสิ่ง

ที่ตนต้องการ  ซึ่งถ้าประเมินในด้านความพึงพอใจของผู้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ถ้าผู้เรียนพอใจพอใจต่อ

บทเรียนจะเป็นผลท าให้ผู้เรียนยอมรับและตอบสนองการเรียนด้วยความเต็มใจ โดยการสนใจในการ

เรียนหรือการเข้าร่วมกิจกรรมซึ่งมีผลท าให้ผู้เรียนมีผลการเรียนดียิ่งขึ้น 

 2. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 

  ทฤษฎีส าหรับการสร้างความพึงพอใจมีหลายทฤษฎี แต่ทฤษฎีที่ได้รับการยอมรับและมี

ชื่อเสียงที่ผู้รายงานจะน าเสนอ คือ ทฤษฎีความต้องการตามล าดับขั้นของมาสโลว์ (Maslow’s 

Hierarchy of Needs) ที่กล่าวว่า มนุษย์ทุกคนมีความต้องการเหมือนกัน แต่ความต้องการนั้นเป็น

ล าดับขั้น เขาได้ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับความต้องการของมนุษย์ไว้ดังนี้ (Maslow. 1970) 

  2.1 มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอ และไม่มีที่สิ้นสุด ขณะที่ความต้องการสิ่งใดได้รับการ

ตอบสนองแล้ว ความต้องการอย่างอ่ืนก็จะเกิดข้ึนอีกไม่มีวันจบสิ้น 

  2.2 ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองแล้วจะไม่เป็นสิ่งจูงใจส าหรับพฤติกรรมอ่ืนต่อไป 

ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองเท่านั้นที่เป็นสิ่งจูงใจของพฤติกรรม 

  2.3 ความต้องการของมนุษย์จะเรียงเป็นล าดับขั้นตามล าดับความส าคัญ กล่าวคือ เมื่อ

ความต้องการในระดับต่ าได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการระดับสูงก็จะเรียกร้องให้มีการ

ตอบสนอง ซึ่งล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์มี 5 ขั้นตอนตามล าดับขั้นจากต่ าไปสูง ดังนี้ 

   2.3.1 ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการเบื้องต้น

เพ่ือความอยู่รอดของชีวิต เช่น ความต้องการในเรื่องของอาหาร น้ า อากาศ เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค ที่

อยู่อาศัย และความต้องการทางเพศ ความต้องการทางด้านร่างกายจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคนก็

ต่อเมื่อความต้องการทั้งหมดของคนยังไม่ได้รับการตอบสนอง 

   2.3.2 ความต้องการด้านความปลอดภัยหรือความมั่นคง (Security of Safety 

Needs) ถ้าความต้องการทางด้านร่างกายได้รับการตอบสนองตามสมควรแล้วมนุษย์จะต้องการในขั้นสูง
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ต่อไป คือ เป็นความรู้สึกที่ต้องการความปลอดภัยหรือความมั่นคงในปัจจุบันและอนาคตซึ่งรวมถึง

ความก้าวหน้าและความอบอุ่นใจ 

   2.3.3 ความต้องการทางด้านสังคม (Social or Belonging Needs) หลังจากที่มนุษย์

ได้รับการตอบสนองในสองขั้นดังกล่าวแล้วก็จะมีความต้องการสูงขึ้นอีก คือ ความต้องการทางสังคมเป็น

ความต้องการที่จะเข้าร่วมและได้รับการยอมรับในสังคม ความเป็นมิตรและความรักจากเพ่ือน 

   2.3.4 ความต้องการที่จะได้รับการยอมรับนับถือ (Esteem Needs) เป็นความต้องการ

ให้คนอ่ืนยกย่อง ให้เกียรติ และเห็นความส าคัญของตนเอง อยากเด่นในสังคม รวมถึงความส าเร็จ 

ความรู้ความสามารถ ความเป็นอิสระ และเสรีภาพ 

   2.3.5 ความต้องการความส าเร็จในชีวิต (Self Actualization) เป็นความต้องการ

ระดับสูงสุดของมนุษย์ ส่วนมากจะเป็นการยากที่จะเป็นได้ตามความคิดของตน หรือต้องการจะเป็น

มากกว่าที่ตัวเองเป็นอยู่ในขณะนั้นจากสาระส าคัญของทฤษฎีความต้องการตามล าดับขั้นของมาสโลว์

สรุปได้ว่า ความต้องการทั้ง 5 ขั้นของมนุษย์มีความส าคัญไม่เท่ากัน การจูงใจตามทฤษฎีนี้จะต้อง

พยายามตอบสนองความต้องการของมนุษย์ซึ่งมีความต้องการที่แตกต่างกันไป และความต้องการในแต่

ละขั้นจะมีความส าคัญแก่บุคคลมากน้อยเพียงใดนั้นย่อมขึ้นอยู่กับความพึงพอใจที่ได้รับจากการ

ตอบสนองความต้องการในล าดับนั้นๆ 

 3.  การวัดความพึงพอใจ 

  ในการวัดความพึงพอใจนั้น บุญเรือง ขจรศิลป์ (2529) ได้ให้ทรรศนะเกี่ยวกับเรื่องนี้ว่า

ทัศนคติหรือเจตคติเป็นนามธรรมเป็นการแสดงออกค่อนข้างซับซ้อน จึงเป็นการยากที่จะวัดทัศนคติได้

โดยตรง แต่เราสามารถที่จะวัดทัศนคติได้โดยอ้อม โดยวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้นแทน ฉะนั้น 

การวัดความพึงพอใจก็มีขอบเขตที่จ ากัดด้วย อาจมีความคลาดเคลื่อนขึ้นถ้าบุคคลเหล่านั้นแสดงความ

คิดเห็นไม่ตรงกับความรู้สึกที่จริง ซึ่งความคลาดเคลื่อนเหล่านี้ย่อมเกิดข้ึนได้เป็นธรรมดาของการวัดโดย 

  สาโรช  ไสยสมบัติ (2534) กล่าวว่า ความพึงพอใจที่มีต่อการบริการจะเกิดขึ้นหรือไม่นั้น 

จะต้องพิจารณาถึงลักษณะของการให้บริการขององค์การ ประกอบกับระดับความรู้สึกของผู้มารับ

บริการในมิติต่าง ๆ ของแต่ละบุคคล ดังนั้นในการวัดความพึงพอใจต่อการบริการอาจกระท าได้หลายวิธี

ดังต่อไปนี้  

  การใช้แบบสอบถาม ซึ่งเป็นวิธีที่นิยมกันอย่างแพร่หลายวิธีหนึ่ง โดยการขอร้องหรือขอ

ความร่วมมือจากบุคคลที่ต้องการวัด แสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอร์มที่ก าหนดค าตอบไว้ให้เลือกตอบ 
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หรือเป็นค าตอบอิสระ โดยค าตอบที่ถามอาจจะถามถึงความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ที่หน่วยงานก าลัง

ให้บริการอยู่ เช่น ลักษณะของการให้บริการ สถานที่ให้บริการระยะเวลาในการให้บริการบุคลากรที่

ให้บริการ เป็นต้น 

  การสัมภาษณ์ เป็นอีกวิธีหนึ่งที่ได้ทราบถึงระดับความพึงพอใจของผู้มาใช้บริการซึ่งเป็นวิธี 

การที่ต้องอาศัยเทคนิคและความช านาญพิเศษของผู้สัมภาษณ์ ที่จะจูงใจให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ตอบค าถามให้

ตรงกับข้อเท็จจริง การวัดความพึงพอใจโดยวิธีสัมภาษณ์นับเป็นวิธีการที่ประหยัดและมีประสิทธิภาพ

มากอีกวิธีหนึ่ง 

  จะเห็นได้ว่า การวัดความพึงพอใจต่อการบริการนั้นสามารถที่จะท าการวัดได้หลายวิธีทั้งนี้

ขึ้นอยู่กับความสะดวกความเหมาะสมตลอดจนจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายของการวัดด้วย  จึงจะส่งผลให้

การวัดนั้นมีประสิทธิภาพเป็นที่น่าเชื่อถือได้ 

  ในการวัดหรือประเมินความพึงพอใจจะใช้แบบสอบถามวัดทัศนคติตามวิธีของลิเคิร์ท 

(Likert) ซึ่งจะแบ่งความรู้สึกออกเป็น 5 ช่วงหรือ 5 ระดับ ดังนี้  (พิสุทธา  อารีราษฏร์ และสมเจตต์     

ภูศรี. 2554) 

   ระดับ     5     หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

   ระดับ     4     หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

   ระดับ     3     หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

   ระดับ     2     หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 

   ระดับ     1     หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

  เกณฑ์การพิจารณาระดับความพึงพอใจของผู้เรียนแปรความหมายจากค่าเฉลี่ยตาม

น้ าหนักคะแนนเฉลี่ยที่ค านวณได้จ าแนกเป็น 5 ระดับดังนี้ (Best. 1983)  

   4.50 – 5.00     หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 

   3.50 – 4.49     หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

   2.50 – 3.39    หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

   1.50 – 2.49    หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 

   1.00 – 1.49    หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

 สรุปได้ว่า  ความพึงพอใจในการเรียน  และผลการเรียนจะมีความสัมพันธ์กันในทางบวกทั้งนี้

ขึ้นอยู่กับ  กิจกรรมที่ผู้เรียนได้ปฏิบัตินั้น  ท าให้ผู้เรียนได้รับการตอบสนองความต้องการด้านร่างกาย
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และจิตใจ  ซึ่งเป็นส่วนที่จะท าให้เกิดความสมบูรณ์ของชีวิตมากน้อยเพียงใด  นั่นคือ สิ่งที่ครูผู้สอน

จะต้องค านึงถึงองค์ประกอบต่างๆ  ในการเสริมสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  ณัฐวี อุตกฤษฏ์ และ นวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย (2555) ได้วิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริมเพ่ือช่วยในการสอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z งานวิจัยนี้เป็นออกแบบและพัฒนา

ระบบเพ่ือช่วยในการสอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z โดยใช้ เทคโนโลยีความจริงเสริม 

(Augmented Reality:AR) ระบบนี้สามารถน าไปใช้เสริมการสอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z แก่

นักเรียนในระดับเบื้องต้นได้ ซึ่งนอกจากเทคโนโลยีความจริงเสริมนี้จะถูกพัฒนาขึ้นโดยเครื่องมือที่ชื่อว่า 

FLAR Toolkit แล้วยังประกอบด้วยการสร้างโมเดล 3 มิติ เพ่ือให้ระบบการสอนมีความน่าสนใจ เข้าใจ

ง่ายและรวดเร็วกับการเรียนแบบโลกเสมือนจริง พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของระบบ โดยการใช้

แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม คือ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 10 ท่าน และ ผู้ใช้งานทั่วไป จ านวน 30 

ท่าน ผลการประเมินคุณภาพของระบบส าหรับผู้เชี่ยวชาญได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.60 และผลการประเมินคุณภาพของระบบส าหรับผู้ใช้งานทั่วไป ได้ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 

3.81 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.84 สามารถสรุปได้ว่า ระบบที่ออกแบบและพัฒนามีคุณภาพมี

คุณภาพอยู่ในระดับดี ดังนั้นจึงน่าจะสามารถน าไปใช้งานได้เป็นอย่างดี  เทคโนโลยีความจริงเสมือน 

(Virtual Reality: VR) เป็นวิวัฒนาการของเทคโนโลยีที่เริ่มจากการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีส าหรับจ า 

ลองการบินของประเทศสหรัฐอเมริการะหว่างปีค.ศ. 1960-1969 ปัจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือนได้

มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และได้น ามาประยุกต์ใช้กับงานด้านต่างๆ อาทิด้านวิศวกรรม ด้าน

วิทยาศาสตร์การแพทย์ด้านบันเทิง เป็นต้น และมีการแบ่งประเภทของระบบความจริงเสมือนตาม

พ้ืนฐานวิธีที่ติดต่อกับผู้ใช้ (วัฒนา, 2551) ดังนี้  

  1)  Desktop VR หรือ Window on World Systems (WoW) เป็นระบบความจริงเสมือนที่

ใช้จอภาพของคอมพิวเตอร์ในการแสดงผล  

  2) Video Mapping เป็นการน าวิดีโอมาเป็นอุปกรณ์หรือเครื่องมือน า เข้าข้อมูลของผู้ใช้และ

ใช้กราฟิกคอมพิวเตอร์น าเสนอการแสดงผลในโมเดลแบบสองมิติหรือสามมิติโดยผู้ใช้จะเห็นตัวเองและ

เปลี่ยนแปลงตัวเองจากจอภาพ  
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  3) Immersive Systems เป็นระบบความจริงเสมือนส าหรับผู้ใช้ส่วนบุคคล โดยผู้ ใช้น า 

อุปกรณ์ประเภทจอภาพสวมศีรษะ (HMD) ได้แก่ หมวกเหล็กหรือหน้ากากมาใช้จ าลองภาพ 

  4) Telepresence เป็นระบบเสมือนจริงที่มีการน าอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณระยะไกลที่อาจ

ติดตั้งกับหุ่นยนต์เชื่อมต่อการใช้งานกับผู้ใช้  

  5) Augmented / Mixed Reality Systems เป็นการผสมผสานระหว่าง Telepresence 

ระบบความจริงเสมือน และเทคโนโลยีภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ 

  กิดานันท์ มิลทอง (2543:303) กล่าวถึงความเป็นจริงเสมือน คือ เป็นกลุ่มเทคโนโลยีเชิง

โต้ตอบที่ผลักดันให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ภายในสิ่งแวดล้อมที่ไม่ได้มีอยู่จริงที่สร้างขึ้นโดย

คอมพิวเตอร์ พัฒนาการของความเป็นจริงเสมือนได้รับอิทธิพลมา จากแนวความคิดง่าย ๆ แต่มีอ านาจ

มากเกี่ยวกับการที่จะเสนอสารสนเทศอย่างไรให้ดีที่สุดนั่นคือ ถ้าผู้ออกแบบสามารถให้ประสาทสัมผัส

ของมนุษย์มีความค่อยเป็นค่อยไปในปฏิสัมพันธ์กับ โลกทางกายภาพซึ่งเป็นสิ่งที่อยู่ล้อมรอบตัวเราแล้ว 

มนุษย์ก็สามารถรับรู้และเข้าใจสารสนเทศได้ง่ายขึ้น ถ้าสารสนเทศนั้นกระตุ้นการรับรู้สัมผัสของผู้รับ 

  ประไพพร พลเยี่ยม (2553)  ได้วิจัยเรื่อง การสร้างสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนกิจกรรม

เสริมประสบการณ์ เพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานในการเรียนของเด็กนักเรียนชั้นปฐมวัยปีที่ 2 พบว่า ผลการ

สร้างสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนกิจกรรมเสริมประสบการณ์อยู่ในลั กษะของสื่อประสมที่ใช้

คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการเสนอข้อมูลประเภทต่าง ๆ เช่น ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 

และวีดิโอ  โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปที่เหมาะสม รวมอยู่ในแฟ้มเดียวกัน  เพ่ือถ่ายทอดกิจกรรมพัฒนา

ทักษะพ้ืนฐานในการเรียนรู้ โดยที่ผู้เรียนสามารถมีการโต้ตอบกับสื่อโดยตรง และเนื้อหาที่ใช้ในการศึกษา

ครั้งนี้ เป็นกิจกรรมเสริมประสบการณ์ชั้นปฐมศึกษาปีที่ 2  เรื่องสัตว์โลกน่ารัก ประกอบ ด้วยเรื่องย่อย 5 

เรื่อง ได้แก่ สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม สัตว์น้ า สัตว์ปีก สัตว์เลื้อยคลาน แมลง และแมง 

  ธีรพงศ์ วชิรโกเมน (2553) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียภาษามือไทย ชุดค าศัพท์

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ด้านเทคโนโลยีและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับคนพิการทางหู พบว่า สื่อ

มัลติมีเดียภาษามือไทย ชุดค าศัพท์คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ด้านเทคโนโลยีและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

ส าหรับคนพิการทางหูที่พัฒนาขึ้น ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าสื่อมัลติมีเดีย โดยรวมและรายด้านมีความเหมาะสม

อยู่ในระดับมาก โดยสรุปสื่อมัลติมีเดียภาษามือ ชุดค าศัพท์คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ด้านเทคโนโลยีและ

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับคนพิการทางหู โดยการจัดเก็บในรูปแบบ CD-ROM มัลติมีเดียมีความ

เหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้จริง 
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  ประไพพร พลเยี่ยม (2553)  ได้วิจัยเรื่อง การสร้างสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนกิจกรรม

เสริมประสบการณ์ เพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานในการเรียนของเด็กนักเรียนชั้นปฐมวัยปีที่ 2 พบว่า ผลการ

พัฒนาทักษะพ้ืนฐานการเรียนรู้ของเด็กนักเรียนปฐมวัยปีที่ 2  โดยสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน

กิจกรรมเสริมประสบการณ์ นักเรียนมีค่าเฉลี่ยระดับทักษะพ้ืนฐานในกาเรียนรู้อยู่ในระดับดี คิดเป็น

ค่าเฉลี่ย 2.53  แสดงว่าการมใช้สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนกิจกรรมเสริมประสบการณ์สามารถ

พัฒนาทักษะพ้ืนฐานในการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยได้   

  ธีรพงศ์ วชิรโกเมน (2553) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียภาษามือไทย ชุดค าศัพท์

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ด้านเทคโนโลยีและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับคนพิการทางหู พบว่า สื่อ

มัลติมีเดียภาษามือไทยชุดค าศัพท์คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ด้านเทคโนโลยีและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับ

คนพิการทางหู ที่พัฒนาขึ้น นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยรวมและรายด้านอยู่ใน

ระดับมาก  

  สุรีรัตน์ ทิพย์ประเสริฐ (2552) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง กายวิภาค

ศาสตร์เต้านมโคมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่องกายวิภาคศาสตร์เต้านมโค โดยแสดง

เนื้อหาเกี่ยวกับโครงสร้างกายวิภาคศาสตร์ของเต้านมโคภายใน มีลักษณะโครงสร้างและการท างานซึ่ง

แสดงในรูปแบบ 3 มิติ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายและเพ่ิมสื่อทางเลือกในการเรียนด้านสัตวแพทย์ศาสตร์ให้

ผู้เรียนสามารถศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมด้วยตัวเองและให้เพียงพอต่อการใช้งานท าให้สามารถเรียนเวลาไหน

ที่ไหนก็ได้นอกจากในชั่วโมงเรียน ซึ่งสะดวกต่อการใช้งานและการเรียนรู้ของผู้เรียน และเพ่ือประเมิน

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อมัลติมีเดียที่

พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 4 ตอน ได้แก่ โครงสร้างของเต้านม การเจริญและพัฒนาของเต้านมโค ระบบ

ฮอร์โมนและการหลั่งน้ านม การสังเคราะห์นม 2) สื่อมัลติมีเดีย 3 มิติที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับดี (x = 

4.17 , S.D.= 0.70) สรุปได้ว่าสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดี 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยผู้ วิจัยได้น าเอาแนวคิดและทฤษฎีในการพัฒนา
แอพพลิเคชั่น และการใช้ค่าสถิติในงานวิจัยมาพัฒนา การพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d 
สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 



บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามเป็นสถาบันการศึกษาเพ่ือพัฒนาท้องถิ่น ได้เข้าร่วมเป็น
สมาชิกเครือข่ายเผยแพร่ ถ่ายทอดและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนบนระบบอีเลิร์นนิ่ง หรือสื่ออีดีแอล
ทีวี  ภายใต้โครงการเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชด าริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราช
กุมารี กับมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม  ในการด าเนินงานมหาวิทยาลัยได้มอบหมายให้คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  ด าเนินงานโครงการเครือข่ายเผยแพร่ ถ่ายทอดและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
สื่ออีดีแอลทีวี ในการเรียนการสอนให้กับโรงเรียนในพ้ืนที่บริการที่เข้าร่วมโครงการ (มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม. 2553) 
 สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารเป็นสาขาที่จัดตั้งขึ้นโดยมีพันธกิจคือการจัดการ
เรียนการสอนตามมาตรฐานวิชาชีพวิจัยและบริการวิชาการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมความ
เข้มแข็งของสังคมและชุมชนอย่างต่อเนื่องและยั่งยืนดังนั้นเพ่ือให้เกิดความคุ้นเคย ความสามัคคีในหมู่
คณะและความรัก สมัครสมานรวมกันเป็นหนึ่งเดียวทางสาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารจึง
เห็นว่าการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่
ชุมชน ซึ่งจ าเป็นต้องส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดทักษะ ด้วยความคิดสร้างสรรค์ตลอดจนกล้าคิด กล้าท า กล้า
ตัดสินใจ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้และมีประสบการณ์สามารถน าไปปฏิบัติงานได้จริง  
 เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) เป็นวิวัฒนาการของเทคโนโลยีที่เริ่มจาก
การวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีส าหรับ การทหารและจ าลองการบินของประเทศสหรัฐอเมริกา ระหว่างปี
ค.ศ. 1960-1969 ปัจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือนได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และได้น ามา
ประยุกต์ใช้กับงานด้านต่าง ๆ อาทิ ด้านวิศวกรรม ด้านวิทยาศาสตร์การแพทย์ ด้านบันเทิง และมีการ
แบ่งประเภทของระบบความจริงเสมือนตามพ้ืนฐานวิธีที่ติดต่อกับผู้ใช้ (วัฒนา, 2551) ดังนี้  
 1)  Desktop VR หรือ Window on World Systems (WoW) เป็นระบบความจริงเสมือน
ที่ใช้จอภาพของคอมพิวเตอร์ในการแสดงผล  
 2) Video Mapping เป็นการน า วิดีโอมาเป็นอุปกรณ์หรือเครื่องมือน า เข้าข้อมูลของผู้ใช้
และใช้กราฟิกคอมพิวเตอร์น าเสนอการ แสดงผลในโมเดลแบบสองมิติหรือสามมิติโดยผู้ใช้จะเห็นตัวเอง
และเปลี่ยนแปลงตัวเองจากจอภาพ  
 3) Immersive Systems เป็นระบบความจริงเสมือนส าหรับผู้ใช้ส่วนบุคคล โดยผู้ใช้น า 
อุปกรณ์ประเภทจอภาพสวมศีรษะ (HMD) ได้แก่ หมวกเหล็กหรือหน้ากากมาใช้จ าลองภาพและการได้
ยิน  
 4) Telepresence เป็นระบบเสมือนจริงที่มีการน าอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณระยะไกลที่
อาจติดตั้งกับหุ่นยนต์เชื่อมต่อการใช้งานกับผู้ใช้  
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 5) Augmented / Mixed Reality Systems เป็นการผสมผสานระหว่าง Telepresence 
ระบบความจริงเสมือน และเทคโนโลยีภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ 
 ดังนั้นสาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารจึงส่งเสริมการพัฒนาสื่อการสอน การใช้
โปรแกรม unity 3D สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน เพ่ือให้บริการวิชาการและ
เป็นการบูรณาการการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยีแบบเปิด การปฏิบัติงานของหน่วยงาน
อ่ืนอันน ามาเป็นแนวทางสร้างสรรค์แนวคิดในการพัฒนางานของตนเอง 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3D สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 
 2. เพ่ือพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3D สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงสู่ชุมชน 
 3. เพ่ือทดลองใช้สื่อการสอนใช้โปรแกรม unity 3D สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงสู่ชุมชนที่พัฒนาขึ้น 
 
ขอบเขตกำรวิจัย 
 ระยะที่ 1 การศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3D สร้าง
ชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  
  1.1 กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3D 
สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 5 คน   
  1.2 เนื้อหาที่ศึกษา คือ ศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 
3D สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 
 ระยะที่ 2 พัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3D สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงสู่ชุมชนในการพัฒนาสื่อการสอน ผู้วิจัยแบ่งเนื่อหาออกเป็น 3 ส่วนดังนี้  
  2.1 การออกแบบและพัฒนาโมเดล  
  2.2 การออกแบบ และพัฒนามาร์คเกอร์  
  2.3 การพัฒนาแอพพลิเคชั่น รายละเอียด ดังต่อไปนี้  
   2.3.1 การออกแบบและพัฒนาโมเดล ผู้วิจัยใช้โปรแกรม unity 3D  ใน การ
ออกแบบและพัฒนาโมเดลสามมิติ เพราะมีความยืดหยุ่นในการ ใช้งานสูง สามารถปรับรูปแบบของ
โมเดล ได้อย่างอิสระ อีกท้ัง ยังสามารถน าเอาโมเดลที่ผ่านการพัฒนาแล้วมาพัฒนาต่อยอด ได้  
   2.3.2 การออกแบบ และพัฒนามาร์คเกอร์ผู้วิจัยใช้รูปภาพที่ได้จากการเรนเดอร์
ภาพสามมิติด้วย โปรแกรม unity 3D  มาพัฒนาเป็นมาร์คเกอร์ โดยการตกแต่ง เพ่ิมเติมด้วยโปรแกรม 
Photoshop ท าให้ได้มาร์คเกอร์ที่มี ความหมายสัมพันธ์กับรูปแบบของโมเดล   
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   2.3.3 การพัฒนาแอพพลิเคชั่นการพัฒนาแอพพลิเคชั่นที่ใช้งานบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ โดยใช้โปรแกรม Unity 3D ร่วมกับ Vuforia (www.vuforia.com) เพ่ือเชื่อมโยงมาร์ค
เกอร์ที่พัฒนาในข้อ 2 กับโมเดลในข้อ 1 ให้แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สา
มารอ่านค่ามาร์คเกอร์ผ่าน กล้องแล้วแสดงผลโมเดลสามมิติที่ตรงกันได้ กระบวนการเริ่ม จากการอัพ
โหลดภาพมาร์คเกอร์ที่ได้ในข้อ 2 ไปยัง ฐานข้อมูลของ  Vuforia กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
เทคโนโลยีเสมือนจริง จ านวน 5 คนคัดเลือกโดยวิธีการเจาะจงเนื้อหาที่ศึกษา คือ ศึกษาวรรณกรรม 
ทฤษฎี และวิเคราะห์เอกสารที่ เกี่ยวข้องในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น จากนั้นจึงประเมินพัฒนา
แอพพลิเคชั่นที่พัฒนาโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 ระยะที่ 3 เพ่ือทดลองใช้สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชนที่พัฒนาขึ้น 
  3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากร คือ นักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารชั้นปีที่ 4 จ านวน 30 คน 
  3.2 เนื้อหาที่ศึกษา คือ น าสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 
มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงไปทดลองใช้น าร่อง เพ่ือปรับปรุงและหาประสิทธิภาพก่อนการทดลองใช้
จริง   หลังจากนั้น น าสื่อการสอนที่ผ่านการหาประสิทธิภาพไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือเก็บ
รวบรวมข้อมูลการวิจัย  
  3.3 ระยะเวลาระหว่างเดือน ตุลาคม 2561 – กันยายน 2562 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1. เทคโนโลยีเสมือนจริง  หมายถึง เทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างความเป็นจริงและโลก
เสมือนที่สร้างขึ้นมาผสานเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์  unity และอุปกรณ์เชื่อมต่อระบบปฏิบัติการ 

Android  
 2. องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง  หมายถึง  AR Code หรือตัว Marker ใช้ในการ
ก าหนดต าแหน่งของวัตถุ   Eye หรือ กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ 
Sensor อ่ืน ๆ ใช้มองต าแหน่งของ AR Code แล้วส่งข้อมูลเข้า AR Engine  AR Engine เป็นตัวส่ง
ข้อมูลที่อ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล เพ่ือแสดงเป็นภาพต่อไป   Display หรือ 
จอแสดงผล เพ่ือให้เห็นผลข้อมูลที่  AR Engine ส่งมาให้ในรูปแบบของภาพ หรือ วีดีโอ  
 3. โปรแกรม unity 3d   หมายถึง เครื่องมือช่วยสร้างเกมสามมิติและสองมิติ ระหว่างโลก
สองมิติและสามมิติ คือ แกน Z หรือความลึกที่เพ่ิมเข้ามา ก็คือ นอกจากเราจะเคลื่อนที่ ขึ้น/ลง บน
หน้าจอได้ และยังสามารถเคลื่อนที่เข้าไปในจอได้ 
 4.  ชิ้นงาน 3 มิติ  หมายถึง  การจัดองค์ประกอบทางศิลปะให้เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน โดยมี
มิติของการมองได้ทั้งความกว้าง ความยาวและความสูง หรือความหนา งาน 3 มิติ มีทั้งเคลื่อนไหวได้
และเคลื่อนไหวไม่ได้  
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 5. คุณภาพ หมายถึง ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของการใช้
โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น วัดด้วย
แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นแบบประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้น  
 6. ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการใช้โปรแกรม unity 3d 
สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน หลังจากกลุ่มตัวอย่างผ่านการเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนการสอน วัดจากแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น  
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.อาจารย์ผู้สอนได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือการให้บริการวิชาการและส่งผลให้
เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 2.นักศึกษาได้เรียนรู้สื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อการศึกษา 
 3.เป็นแนวทางส าหรับผู้ที่สนใจในการพัฒนาสื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง
ชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 
 
กรอบแนวคิดของโครงกำรวิจัย   
 การวิจัย การพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน ได้น าหลักการ แนวคิด และทฤษฎีต่าง ๆ เพ่ือให้ได้ความสอดคล้องและ
เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดของการวิจัย ภายใต้หลักการ แนวคิด 
และทฤษฎี ดังต่อไปนี้    
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        ปัจจัยน ำเข้ำ                            กระบวนกำร                                    ผลลัพท์ 
 
 
 
 
 
   

 
 
 
 
 

 

ภำพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

  จากภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัยได้น าเอาแนวคิดของการวิจัยและพัฒนามาปรับใช้ใกระบวน

การวิจัย ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

  1.  ปัจจัยน าเข้า ประกอบด้วยองค์ประกอบ ดังนี้ 

   1.1. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ Application 

   1.2. ข้อมูลเกี่ยวกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

   1.3. เทคโนโลยีเสมือนจริง 

   1.4. ซอร์ฟแวร์ในการจัดท าแอพพลิเคชั่น 

  2.  กระบวนการ ประกอบด้วยการด าเนินงานวิจัย 3 ระยะ 

   2.1 ระยะที่ 1  ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยงข้องในการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม 

unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 

   2.2 ระยะที่ 2 พัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 

   2.3 ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 

มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 

 

- ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
Application  
- ข้อมูลเกี่ยวกับ
ระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด ์
- เทคโนโลยเีสมือนจริง 
- ซอร์ฟแวร์ในการจัดท า
แอพพลิเคชั่น 

ระยะที่ 1 ศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องในการพัฒนาสื่อการสอน การ
ใช้โปรแกรม unity 3d สร้างช้ินงาน 3 
มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 
ระยะที่ 2 พัฒนาสื่อการสอน การใช้
โปรแกรม unity 3d สร้างช้ินงาน 3 มิติ 
ด้วยเทคโนโลยเีสมือนจริงสู่ชุมชน 
ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการ
สอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง
ช้ินงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมอืนจริง
สู่ชุมชน 

ตัวแปรต้น   

- สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง

ชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 

ตัวแปรตำม  

- คุณภาพของสื่อการสอน การใช้โปรแกรม 

unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริงสู่ชุมชน  

- คุณภาพชิ้นงานของนักศึกษาที่เรียนจากสื่อ

การสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง

ชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  

- ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสือ่การสอน 

การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 
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  3.  ผลลัพธ์ ปฏิบัติการ ดังนี้ 

   ตัวแปรต้น   

    3.1 สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือน

จริงสู่ชุมชน 

   ตัวแปรตาม  

    3.2 คุณภาพของสื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  

    3.3 คุณภาพชิ้นงานของนักศึกษาที่เรียนจากสื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d 

สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  

    3.4 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง

ชิ้นงาน 3 มิต ิด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 
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บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย 

เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  ผู้วิจัยได้ด าเนินการจ านวน 3 ระยะ ได้แก่  

ระยะที่ 1  ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยงข้องในการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity  
3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 

ระยะที่ 2 พัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี 
เสมือนจริงสู่ชุมชน 

ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ  
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  โดยการด าเนินการวิจัยในแต่ละระยะน าเสนอรายละเอียด ดังนี้ 

  1. กลุ่มเป้าหมาย 

  2. การเก็บรวบรวมข้อมูล   

  3. เครื่องมือในการวิจัย 

  4. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือการวิจัย   

  5. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้  

 
ระยะที่ 1  ศึกษำเอกสำรงำนวิจัยท่ีเกี่ยงข้องในกำรพัฒนำสื่อกำรสอน กำรใช้โปรแกรม  

unity 3d สร้ำงชิ้นงำน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 
 1. กลุ่มเป้ำหมำย  

   1.1 กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d  
สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 5 คน   
 1.2 เนื้อหาที่ศึกษา คือ ศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d 
สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน     
          2. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล   

    2.1  นัดหมายผู้เชี่ยวชาญเพ่ือที่จะสอบถามแนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม  

unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  จ านวน 5 คน 

 2.2  สัมภาษณ์เพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง 

ชิ้นงาน 3 มิต ิ โดยผู้วิจัยใช้วิธีการสัมภาษณ์ด้วยตัวเอง 
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 2.3  เก็บรวบรวมแบบสัมภาษณ์แนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d  

สร้างชิ้นงาน 3 มิต ิตรวจสอบความสมบูรณ์ น ามาวิเคราะห์ 

3. เครื่องมือในกำรวิจัย 

แบบสัมภาษณ์แนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิต ิ

4. กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือกำรวิจัย 

เครื่องมือในระยะนี้ คือ แบบสัมภาษณ์แนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง

ชิ้นงาน 3 มิติ   มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

 4.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบสัมภาษณจ์ากเอกสารต าราและงานวิจัยที่ 

เกี่ยวข้อง เพ่ือท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสัมภาษณ ์

 4.2 ก าหนดโครงสร้างแบบมภาษณ์  แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

  ตอนที่ 1   ค าชี้แจง เป็นข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการเก็บข้อมูลเพ่ือการวิจัย 

  ตอนที่ 2  ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของแนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้ 

โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ  จ านวนข้อค าถาม 10 ข้อ 

 4.3 สร้างแบบสัมภาษณ์ ในแต่ละตอน โดยตอนท่ี 2 เป็นแบบสัมภาษณเ์ลือกตอบ ใช้เกณฑ์ 

การแปลผลโดยการแจกแจงความถี่ และร้อยละ 

 4.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสมของภาษา  

และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา (Index of Item Objective Congruence : IOC) โดยน า

แบบสัมภาษณ์แนวทาง  ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5  คนตรวจสอบ ก าหนดเกณฑ์ ดังนี้   

    ให้คะแนน  +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นตรงกับเนื้อหา 

    ให้คะแนน     0   ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นตรงกับเนื้อหา 

    ให้คะแนน    -1  ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่ตรงกับเนื้อหา 

 4.5 ปรับปรุงข้อค าถามและค านวณหาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา แบบ 

สัมภาษณ์แนงทาง มีค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 หลังจากนั้นจัดท าแบบสอบถามฉบับ

สมบูรณ์เป็นเครื่องมือการวิจัยต่อไป 

 5.กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมได้จากแบบสอบถาม น ามาค านวณโดยใช้สถิติพ้ืนฐาน คือ ร้อย 

ละ (%) 
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ระยะที่ 2  พัฒนำกำรพัฒนำสื่อกำรสอน กำรใช้โปรแกรม unity 3d สร้ำงช้ินงำน 3 มิติ  

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  

 1. กลุ่มเป้ำหมำย  

 กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เชี่ยวชาญส าหรับประเมินสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d  

สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน จ านวน 3 คน 

2. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 2.1  วิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาในระยะที่  1 วิเคราะห์เนื้อหาด้านเทคโนโลยีเสมือน 

จริง วิเคราะห์โปรแกรมส าหรบัการพัฒนา และรวมรวมข้อมูลสรุปผลการวิเคราะห์ 

 2.2  ออกแบบสื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย 

เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน โดยน าข้อมูลจากการวิเคราะห์ในระยะที่ 1 เป็นแนวทางในการออกแบบ 

แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

   2.2.1 การออกแบบและพัฒนาโมเดลผู้วิจัยใช้โปรแกรม unity 3D  ใน การ 

ออกแบบและพัฒนาโมเดลสามมิติ เพราะมีความยืดหยุ่นในการใช้งานสูง สามารถปรับรูปแบบของ

โมเดล ได้อย่างอิสระ อีกท้ังยังสามารถน าเอาโมเดลที่ผ่านการพัฒนาแล้วมาพัฒนาต่อยอดได้  

   2.2.2 การออกแบบ และพัฒนามาร์คเกอร์ ผู้วิจัยใช้รูปภาพที่ได้จากการเรนเดอร์ 

ภาพสามมิติด้วยโปรแกรม unity 3D  มาพัฒนาเป็นมาร์คเกอร์ โดยการตกแต่งเพ่ิมเติมด้วยโปรแกรม 

Photoshop ท าให้ได้มาร์คเกอร์ที่มีความหมายสัมพันธ์กับรูปแบบของโมเดล   

   2.2.3 การพัฒนาแอพพลิเคชั่น รายละเอียด ดังต่อไปนี้ การพัฒนาแอพพลิเคชั่นการ 

พัฒนาแอพพลิเคชั่นที่ใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้โปรแกรม Unity 3D ร่วมกับ 

Vuforia (www.vuforia.com) เพ่ือเชื่อมโยงมาร์คเกอร์ที่พัฒนาในข้อ 2 กับโมเดลในข้อ 1 ให้แท็บเล็ต 

หรือสมาร์ทโฟน  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สามารอ่านค่ามาร์คเกอร์ผ่าน กล้องแล้วแสดงผลโมเดล

สามมิติที่ตรงกันได้ กระบวนการเริ่ม จากการอัพโหลดภาพมาร์คเกอร์ที่ได้ในข้อ 2 ไปยัง ฐานข้อมูลของ  

Vuforia  กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง จ านวน 3 คนคัดเลือกโดยวิธีการ

เจาะจงเนื้อหาที่ศึกษา คือ ศึกษาวรรณกรรม ทฤษฎี และวิเคราะห์เอกสารที่ เกี่ยวข้องในการพัฒนา

แอพพลิเคชั่น จากนั้นจึงประเมินพัฒนาแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาโดยผู้เชี่ยวชาญ 

  2.3  พัฒนาสื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี 

เสมือนจริงสู่ชุมชนจากข้อมูลที่ออกแบบในระยะที่ 2    
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   2.4  ทดลองสื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย 

เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชนที่พัฒนาขึ้น เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของสื่อการสอน การใช้

โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ จากนั้นท าการปรับปรุง แก้ไขข้อบกพร่องของสื่อการสอน การ

ใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ  เพ่ือน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ   

   2.5 ประเมินผลโดยน าสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ  

ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชนที่สมบูรณ์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน พิจารณา เพ่ือตรวจสอบ

ความเหมาะสมของสื่อการสอนที่พัฒนาขึ้น   

   2.6  ปรับปรุงสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย 

เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชนตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือใช้ในการวิจัยต่อไป  

3. เครื่องมือในกำรวิจัย 

 3.1  แบบประเมินคุณภาพสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 

 3.2  แบบทดสอบวัดความรู้ สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 

 3.3  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยสื่อการสอน การใช้ 

โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 

 3.4  แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง 

ชิ้นงาน  

4. กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือกำรวิจัย  

 4.1  แบบประเมินคุณภาพสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ  

มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้  

  4.1.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบประเมินจากเอกสารต าราและงานวิจัยที่ 

เกี่ยวข้อง เพ่ือท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมิน 

  4.1.2 ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ  

   ตอนที่ 1  ค าชี้แจง เป็นข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการเก็บข้อมูลเพ่ือการวิจัย 

   ตอนที่ 2  ความคิดเห็นที่มีต่อสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3  

มิตจิ านวนข้อค าถาม 8 ข้อ 

  4.1.3 สร้างแบบประเมินในแต่ละตอน โดยตอนท่ี 2 เป็นแบบประเมินมาตราส่วน 

ประมาณค่า  5 ระดับ (Best, 1997 : 190) 
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     4.50 – 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมากที่สุด 

     3.50 – 4.49 หมายถึง ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมาก 

     2.50 – 3.49 หมายถึง ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยปานกลาง 

     1.50 – 2.49 หมายถึง ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อย 

     1.00 – 1.49 หมายถึง ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อยที่สุด 

  4.1.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสม 

ของภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา ( Index of Item Objective Congruence : 

IOC) โดยน าแบบสอบถาม  ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คนตรวจสอบ   

  4.1.5 ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณหาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา  

แบบสอบถามมีค่าความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00 หลังจากนั้นจัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เป็น

เครื่องมือการวิจัยต่อไป  

4.2  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d  

สร้างชิ้นงาน 3 มิติ  มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้  

  4.2.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารต าราและงานวิจัยที่ 

เกี่ยวข้อง เพ่ือท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

  4.2.2 ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

    ตอนที่ 1  ค าชี้แจง เป็นข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการเก็บข้อมูลเพ่ือการวิจัย 

    ตอนที่ 2  ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย และแนวทางการ 

พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย จ านวนข้อค าถาม 10 ข้อ 

  4.2.3 สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน 

ประมาณค่า  5 ระดับ  (Best, 1997 : 190) 

     4.50 – 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมากที่สุด 

     3.50 – 4.49 หมายถึง ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยมาก 

     2.50 – 3.49 หมายถึง ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยปานกลาง 

     1.50 – 2.49 หมายถงึ ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อย 

     1.00 – 1.49 หมายถึง ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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  4.2.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสม 

ของภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา ( Index of Item Objective Congruence : 

IOC) โดยน าแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คนตรวจสอบ     

     4.2.5 ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณหาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา  

แบบสอบถามมีค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 หลังจากนั้นจัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์

เป็นเครื่องมือการวิจัยต่อไป 

4.3  แบบสอบถามความพึงพอใจที่มตี่อสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3  

มิต ิ มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

  4.3.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารต าราและงานวิจัยที่ 

เกี่ยวข้อง เพ่ือท าความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

  4.3.2 ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

    ตอนที่ 1  ค าชี้แจง เป็นข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการเก็บข้อมูลเพ่ือการวิจัย 

    ตอนที่ 2  ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity  

3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ  จ านวนข้อค าถาม 6 ข้อ  

  4.3.3 สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน 

ประมาณค่า  5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ใช้เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย 

(Best, 1997 : 190) 

  4.3.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสม 

ของภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา ( Index of Item Objective Congruence : 

IOC) โดยน าแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คนตรวจสอบ  

  4.3.6 ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณหาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา  

แบบสอบถามมีค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 หลังจากนั้นจัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์

เป็นเครื่องมือการวิจัยต่อไป 

 5. กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

   ผู้วิจัยวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือการวิจัย โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน คือ ค่าเฉลี่ย   

และส่วนเบี่ยงเบน 
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ระยะที่ 3  ทดลองใชส่ื้อกำรสอน กำรใช้โปรแกรม unity 3d สร้ำงช้ินงำน 3 มิติ 

 1.  กลุ่มเป้ำหมำย 

  กลุ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีคอมพิวเอตร์และการสื่อสารชั้นปีที่ 4  คณะ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  จ านวน 30 คน  

 2. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

  2.1  เตรียมความพร้อมด้านเครื่องมือและอุปกรณ์  และทดสอบการใช้งานทดลองใช้สื่อ 

การสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 

  2.2  ชี้แจงการจัดกิจกรรม โดยใช้สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3  

มิตเิป็นสื่อ 

    2.3  สังเกตการปฏิบัติการใช้สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3  

มิตทิี่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

    2.4 เก็บข้อมูลการสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยสื่อการ 

สอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 

    2.5 เก็บรวบรวมข้อมูล ตรวจสอบความสมบูรณ์ น ามาวิเคราะห์และสรุปผล   

 3. เครื่องมือในกำรวิจัย 

  3.1  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยสื่อการสอน การใช้ 

โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิต ิ  

 4. กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

  การวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 

  4.1 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการเรียนรู้ด้วยสื่อการสอน การใช้ 

โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติผู้วิจัยน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  โดยในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยดังนี้(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ,2543 : 168)    

     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00     หมายความว่า  พึงพอใจมากที่สุด 

     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49     หมายความว่า  พึงพอใจมาก 

     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49     หมายความว่า  พึงพอใจปานกลาง 

     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49     หมายความว่า  พึงพอใจน้อย 

     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49     หมายความว่า  พึงพอใจน้อยที่สุด 
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สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 1.  สถิติพื้นฐำน   

1.1 ค่าเฉลี่ย  ( X ) ค านวณจากสูตร (ล้วน และอังคณา สายยศ .2538)  

N

X
X


=  

   เมื่อ  X    แทน   คะแนนเฉลี่ย 

                  X แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่ม 

                   N     แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง        

          1.2  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D)  ค านวณจากสูตร (ล้วน และอังคณา  สายยศ. 

2538)  

 

   
( )

( )1
..
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−

−
=

 
NN
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  เมื่อ     S.D. แทน  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

            X แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่ม 

                             X2    แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

            N แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง             
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือน
จริงสู่ชุมชน  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนการด าเนินงาน ดังนี้  
  1.  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอข้อมูล 
  2.  ล าดับขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูล 

 ในการน าเสนอข้อมูล เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการแปลความหมายผลการวิเคราะห์
ข้อมูล จึงได้ก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูลดังนี้ 
  X        แทน   ค่าเฉลี่ย 
  S.D.  แทน   ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  %  แทน    ร้อยละ 
 
ล าดับขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย ด าเนินการสร้างเครื่องมือ และทดลองใช้เป็นล าดับ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้จัดเก็บ
ข้อมูลที่ได้จากการด าเนินการเป็นระยะ  ตามความเหมาะสมกับเวลาในการด าเนินการ  และน ามา
วิเคราะห์เป็นล าดับดังนี้  
   1.  วิเคราะห์ผลการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน   
   2.  วิเคราะห์คุณภาพของการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 
3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน   
     3.  วิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง
ชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน   
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  ผลการศึกษาองค์ประกอบและแนวการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d 
สร้างช้ินงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน     
  1.1 ผลการศึกษาองค์ประกอบของการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d 
สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน   ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาข้อมูลจากเอกสาร และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น ามาก าหนดประเด็นการส ารวจข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาสื่อการสอน การใช้
โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  จ านวน 5 คน  โดยใช้แบบสัมภาษณ์ 
องค์ประกอบด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง และแนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d 
สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 4.1 

ตารางท่ี 4.1  ผลการศึกษาองค์ประกอบและแนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d 
สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน     

รายการ 
จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

1. ด้านองค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 

 

    1.1 เนื้อหาการเรียนรู้แนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้
โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่
ชุมชน      

5 
 

93.33 

    1.2 รายละเอียดองค์ประกอบเทคโนโลยีเสมือนจริง 5 38.33 
    1.3 รายละเอียดด้านโปรแกรม unity 3d 5 86.67 
    1.4 คู่มือการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 5 23.33 
    1.5 อุปกรณ์การเชื่อมต่อด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง 5 26.67 
2. ด้านแนวทางทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 
3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน      

 
 

    2.1 สื่อด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง  5 96.67 
    2.2 สื่อด้านโปรแกรม unity 3d  5 86.67 
    2.3 สื่อด้านอุปกรณ์การเชื่อมต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 5 46.67 
    2.4 เทคนิควิธีการเชื่อต่ออุปกรณ์ กับโปรแกรม unity 3d 5 71.67 
    2.5 เทคนิควิธีการเชื่อต่อโปรแกรม unity 3d กับเทคโนโลยี
เสมือนจริง  

5 80.00 
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จากตารางที่ 4.1 พบว่า กลุ่มเป้าหมายเห็นด้วยกับองค์ประกอบของการพัฒนาสื่อการสอน  
การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน อยู่ระหว่าง ร้อยละ  
23.33 – 93.33  โดยเห็นด้วยมากกว่า ร้อยละ 80.00 ตามล าดับ 2 รายการ  1.1 เนื้อหาการเรียนรู้แนว
ทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่
ชุมชน ร้อยละ 93.33   และ 1.3 รายละเอียดด้านโปรแกรม unity 3d ร้อยละ  86.67  ด้านแนวทาง
การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มเป้าหมายเห็นด้วย อยู่ระหว่าง ร้อยละ  46.67 - 96.67  โดย
เห็นด้วยมากกว่า ร้อยละ 80.00 ตามล าดับ 2 รายการคือ  2.1 สื่อด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง  และ 2.2 
สื่อด้านโปรแกรม unity 3d    

1.2  ผลการพัฒนาการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชนที่ได้พัฒนาขึ้น ผู้วิจัยได้น าสื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง
ชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน โดยวิเคราะห์ความคิดเห็นจากกลุ่มเป้าหมายในประเด็น
ที่มีความคิดเห็นสอดคล้องกันร้อยละ 50 ขึ้นไป เป็นแนวทางในการออกแบบสื่อการสอน การใช้
โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน ที่ได้จากการศึกษาระยะที่ 1 
มีผลการพัฒนา ดังนี้   

  1.2.1  สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี 
เสมือนจริงสู่ชุมชน 

1) สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี 
เสมือนจริงสู่ชุมชน แสดงดังภาพที่  4.1  

  
ภาพที่ 4.1 ภาพแสดงสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลย ี

เสมือนจริงสู่ชุมชน 
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2) สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี 
เสมือนจริงสู่ชุมชน  แสดงดังภาพที่ 4.2 
 

 
 

ภาพที่ 4.2 ภาพแสดงส่วนประกอบของโปนแกรม Unity 3d 
 

   2.1) ภาพแสดง Game ในหน้าต่างนี้จะเป็นส่วนของการแสดงผลจริง หรือการ Preview 
หน้าต่างนี้จะท าการ Render ออกมาแสดงผลทั้ง graphic และการท างานส่วนprogramming เมื่อกด
ปุ่ม Play ด้านบนของโปรแกรมเครื่องมือส าหรับ Preview การท างานในหน้าต่าง Game แสดงดังภาพ
ที่ 4.3 

 
ภาพที่ 4.3 แสดง Game ในหน้าต่างนี้จะเป็นส่วนของการแสดงผลจริง 

 

  2.2) Scene จะเป็นหน้าต่างที่ท างานคล้าย ๆ กับ Game แต่ข้อแตกต่างคือเราจะ 
สามารถจัดการกับ Object ต่าง ๆ อย่าง Panel, Button, Text ได้ เช่นการเปลี่ยนต าแหน่ง x,y,z การ
ปรับขนาดความกว้าง ความสูง โดยอาศัยเครื่องมือ 5 อย่างมุมซ้ายบนของโปรแกรม Unity3D ดังรูป
ด้านล่าง  เครื่องมือส าหรับจัดการ Object ในหน้าต่าง Scene ดังภาพที่ 4.4 

 

 

ภาพที่ 4.4 ภาพแสดง Scene  
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   2.3) Hierarchy หน้าต่างนี้จะเป็นตัวจัดการล าดับของ Object ทั้งหมดจะท างานแยก
เป็น scene คือไฟล์ .unity หากหนึ่งโปรเจคมีหลาย scene เราจะสามารถจัดล าดับของ Object ต่าง ๆ 
ได้ในหน้าต่าง เช่น ปุ่ม พ้ืนของปุ่ม ตัวหนังสือที่อยู่บนปุ่ม หน้าต่างนี้จะแสดงลิสต์ของ Object ทั้งหมดที่
ก าลังท างานและใช้งานอยู่เมื่อกดปุ่ม preview ดังรูปตัวอย่างด้านล่างจะเห็นว่า ล าดับเริ่มจาก Main 
Scene -> Canvas -> Button -> และ Text  ล าดับเริ่มจาก Main Scene -> Canvas -> Button -> 
และ Text  ดังภาพที่ 4.5 
 

 
ภาพที่ 4.5 ภาพแสดง Hierarchy  

 2.4) Project / 5.Assets คือส่วนที่เอาไว้เก็บไฟล์ต่าง ๆ ที่ต้องใช้งานในโปรเจค รูปภาพ เสียง 
prefab plugin เป็นต้น โดยปกติแล้วโปรแกรมจะสร้างโฟลเด้อชื่อว่า Assets ให้เองอัตโนมัติเมื่อท าการ 
Create Project และโดยทั่วไปของการพัฒนา เรามักจะสร้าง subfolder ไว้ในโฟลเด้อ Assets อีกที
หนึ่งเพ่ือเก็บไว้ที่แตกต่างกัน เช่น scene ไว้ส าหรับเก็บไฟล์ .unity / script ส าหรับเก็บไฟล์ .cs / 
prefab ส าหรับเก็บ Object ต้นแบบของ unity สร้าง subfolder ไว้ใน Assets เพ่ือเก็บไฟล์ที่แตกต่าง
กัน ให้เป็นระเบียบ ภาพที่ 4.6 ภาพแสดง Project / Assets คือส่วนที่เอาไว้เก็บไฟล์ต่าง ๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.6 ภาพแสดง Project / Assets คือส่วนที่เอาไว้เก็บไฟล์ 
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   2.5) Inspector คือส่วนที่จะให้ข้อมูล Property ต่าง ๆ ของ Object ที่เราเลือกใน
หน้าต่าง Scene และ Hierarchy เมื่อคลิกเลือกไปที่  Object ใด ๆ จะปรากฏข้อมูลในหน้าต่าง 
Inspector เช่น ต าแหน่ง x,y scale, color รวมไปถึง event และ script ที่ Object นี้ใช้งานอยู่  เลือก
ปุ่มในหน้าต่าง Hierarchy ในหน้าต่าง Inspector ก็จะแสดง ต าแหน่ง และ ขนาดของปุ่ม  ภาพที่ 4.7 
ภาพแสดง Inspector 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 4.7 ภาพแสดง Inspector 

 2. ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 
3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน    

ตารางที่ 4.2  ผลการวิเคราะห์คุณภาพการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 
3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ความเหมาะสมด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง 4.81 0.41 มากที่สุด 
2. ความเหมาะสมของการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม 
unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่
ชุมชน 
 

4.41 0.50 มาก 

3. ความเหมาะสมของการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม 
unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่
ชุมชน  (เนื้อหา ภาพประกอบเสริมการสอนสื่อ)  
 
 
 

4.80 0.40 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 S.D. ระดับคุณภาพ 

4. การพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง
ชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน (เนื้อหา และ
องค์ประกอบของสื่อการสอน)  

4.40 0.49 มาก 

5. ความสอดคล้องขององค์ประกอบ กระบวนการ และผลลัพธ์
ของสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 

4.60 0.49 มากที่สุด 

6. ความสอดคล้องขององค์ประกอบ กระบวนการ และผลลัพธ์
ของสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 

4.70 0.40 มากที่สุด 

7. ความสอดคล้องขององค์ประกอบ กระบวนการ และผลลัพธ์
ของชุดฝึกปฏิบัติการด้านโปรแกรม Unity 3d 

4.63 0.52 มากที่สุด 

เฉลี่ยโดยรวม 4.63 0.49 มากที่สุด 

 

  จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นในการประเมินคุณภาพโดยเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (  = 4.63 , SD. = 0.49) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ความเหมาะสมด้านเทคโนโลยี
เสมือนจริง (  = 4.81 , SD. = 0.41)  ความเหมาะสมของการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม 
unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  (เนื้อหา ภาพประกอบเสริมการสอน
สื่อ)  (  = 4.80 , SD. = 0.40)  ความสอดคล้องขององค์ประกอบ กระบวนการ และผลลัพธ์ของสื่อ
การสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน (  = 4.70 , 
SD. = 0.40)  ความสอดคล้องขององค์ประกอบ กระบวนการ และผลลัพธ์ของชุดฝึกปฏิบัติการด้าน
โปรแกรม Unity 3d  (  = 4.63 , SD. = 0.52)  ความสอดคล้องขององค์ประกอบ กระบวนการ และ
ผลลัพธ์ของสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่
ชุมชน  (  = 4.60 , SD. = 0.49)  ความเหมาะสมของการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 
3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  (  = 4.41 , SD. = 0.50 ) การพัฒนาสื่อ
การสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน (เนื้อหา และ
องค์ประกอบของสื่อการสอน)  (  = 4.40 , SD. = 0.49)   
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 3. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษา สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการ
สื่อสารชั้นปีที่ 3 ที่ จ านวน 30 คน ที่มีต่อสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างช้ินงาน 3 
มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 
 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษา สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารชั้นปี
ที่ 3 จ านวน 60 คน ที่มีต่อสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงสู่ชุมชน  (เนื้อหา และองค์ประกอบของสื่อการสอน) โดยใช้แบบสอบถามที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
โดยผลการวิเคราะห์ แสดงดังตารางที่ 4.3  
 
ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อการสอนในการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรู้ด้วยสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

 SD ระดับ 

1. การชี้แจงให้มีความเข้าใจในกระบวนการด าเนินงานที่ชัดเจน 4.50 0.54 มากที่สุด 
2. การส่งเสริมความรู้ และทักษะการเรียนรู้ 4.52 0.50 มากที่สุด 
3. สื่อการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.55 0.50 มากที่สุด 
4. สื่อการเรียนรู้สามารถใช้งานได้อย่างสะดวก รวมเร็ว 4.47 0.54 มาก 
5. สิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้งานสื่อการสอน 4.59 0.50 มากที่สุด 
6. ความรู้ และทักษะ ในการใช้งานสื่อการสอน 4.40 0.51 มากที่สุด 
7. กระบวนการจัดการเรียนการสอนสอดคล้องกับสื่อการสอน 4.43 0.50 มาก 
8. การตอบค าถาม และการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 4.55 0.50 มากที่สุด 
9. อาจารย์ดูแล ช่วยเหลือ และให้ค าแนะน า 4.58 0.53 มากที่สุด 
10. การได้บริการวิชาการแก่ชุมชน 4.57 0.50 มากที่สุด 

เฉลี่ยโดยรวม 4.56 0.51 มากที่สุด 
  

  จากตารางที่ 4.3  ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อการสอนในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงสู่ชุมชนเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  (  = 4.56 , SD. = 0.51)  เมื่อพิจารณารายข้อ 
สิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้งานสื่อการสอน  (  = 4.59 , SD. = 0.50)  อาจารย์ดูแล ช่วยเหลือ 
และให้ค าแนะน า (  = 4.58 , SD. = 0.53)  การได้บริการวิชาการแก่ชุมชน (  = 4.57 , SD. = 
0.50)  สื่อการสอนมีความสอดคล้องกับเนื้อหา  (  = 4.55 , SD. = 0.50)  การตอบค าถาม และการมี
ส่วนร่วมในชั้นเรียน (  = 4.55 , SD. = 0.50)  การส่งเสริมความรู้ และทักษะการเรียนรู้ (  = 4.52 , 
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SD. = 0.50)  การชี้แจงให้มีความเข้าใจในกระบวนการด าเนินงานที่ชัดเจน (  = 4.50 , SD. = 0.54) 
สื่อการเรียนรู้สามารถใช้งานได้อย่างสะดวก รวมเร็ว  (  = 4.47 , SD. = 0.54) กระบวนการจัดการ
เรียนการสอนสอดคล้องกับสื่อการสอน (  = 4.43 , SD. = 0.50) ความรู้ และทักษะ ในการใช้สื่อการ
สอน (  = 4.43 , SD. = 0.50)  
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บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
ข้อค้นพบที่ได้จากการวิจัย  การพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 

มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน ที่พัฒนาขึ้น   
ผู้วิจัยได้น าเสนอตามล าดับดังนี้ 

   1.  สรุปผลการวิจัย 
   2.  อภิปรายผล  
   3. ข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 
1. องค์ประกอบและแนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 

3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน พบว่า  ด้านองค์ประกอบของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ประกอบด้วย  เนื้อหาการเรียนรู้แนวทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง
ชิ้นงาน 3 มิติ  ร้อยละ 93.33  รายละเอียดองค์ประกอบเทคโนโลยีเสมือนจริง ร้อยละ 86.67 
รายละเอียดด้านโปรแกรม unity 3d  ร้อยละ 38.33  คู่มือการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง
ชิ้นงาน 3 มิติ  ร้อยละ 26.67 อุปกรณ์การเชื่อมต่อด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง  ร้อยละ  23.33 และ 

ด้านแนวทางทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  ประกอบด้วย สื่อด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง ร้อยละ 96.67 สื่อด้าน
โปรแกรม unity 3d ร้อยละ 86.67 สื่อด้านอุปกรณ์การเชื่อมต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง ร้อยละ 80.00 
เทคนิควิธีการเชื่อมต่ออุปกรณ์ กับโปรแกรม unity 3d ร้อยละ 71.67 และเทคนิควิธีการเชื่อมต่อ
โปรแกรม unity 3d กับเทคโนโลยีเสมือนจริง  ร้อยละ 46.67   

2. การพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงสู่ชุมชนที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นในการประเมินคุณภาพโดยเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (  = 4.63 , SD. = 0.49) 
 3. ผลการทดลองใช้สื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้
เฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  (  = 4.56 , SD. = 0.51)   
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อภิปรายผล 

 1. การศึกษาองค์ประกอบและแนวการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้าง
ชิ้นงาน 3 มิติ  ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  พบว่ามีองค์ประกอบ 2 ด้านคือ 1. ด้าน
องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย  1.1 เนื้อหาการเรียนรู้แนวทางการพัฒนาสื่อ
การสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  1.2 
รายละเอียดองค์ประกอบเทคโนโลยีเสมือนจริง 1.3 รายละเอียดด้านโปรแกรม unity 3d 1.4 คู่มือ
การสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ 1.5 อุปกรณ์การเชื่อมต่อด้านเทคโนโลยี
เสมือนจริง  และ  2. ด้านแนวทางทางการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 
3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  ประกอบด้วย  2.1 สื่อด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง 2.2 สื่อ
ด้านโปรแกรม unity 3d 2.3 สื่อด้านอุปกรณ์การเชื่อมต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 2.4 เทคนิควิธีการ
เชื่อต่ออุปกรณ์ กับโปรแกรม unity 3d  2.5 เทคนิควิธีการเชื่อต่อโปรแกรม unity 3d กับเทคโนโลยี
เสมือนจริง  เหตุที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากลุ่มเป้าหมายได้ให้แนวคิดในการวิเคราะห์องค์ประกอบ ซึ่งพบว่า
มีความคิดเห็นที่เห็นด้วยต่อองค์ประกอบอยู่ระหว่างร้อยละ 23.33 ถึง 93.33  ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ  ณัฐพงศ์  พลสยม (2559) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาทดลองใช้สื่อการสอน ชิ้นส่วน
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์   และอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ด้วยเทคโนโลยี เสมือนจริง  Augmented  
Reality  การศึกษาองค์ประกอบและแนวทางการพัฒนาสื่อการสอน เทคโนโลยี เสมือนจริง 
Augmented Reality เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์  เครือข่ายคอมพิวเตอร์ พบว่ามี
องค์ประกอบ 2 ด้านคือ ด้านองค์ประกอบของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality 
ประกอบด้วย เนื้อหาการเรียนรู้ รายละเอียดของส่วนประกอบของอุปกรณ์เครือข่าย รายละเอียดของ
ส่วนประกอบของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ช่องทางเชื่อมโยงสู่สังคมออนไลน์ คู่มือการใช้งานและด้าน
แนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality  ประกอบด้วย สื่อมัลติมีเดียแบบ
เสมือนจริง สื่อมัลติมีเดียแบบ Interactive ใช้งานได้กับอุปกรณ์เคลื่อนที่ ใช้งานได้กับคอมพิวเตอร์ 
และสื่อมัลติมีเดียแบบแอนนิเมชั่น เหตุที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากลุ่มตัวอย่างได้ให้แนวคิดในการวิเคราะห์
องค์ประกอบ  
 2. การพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงสู่ชุมชน  พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นในความเหมาะสมของสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
เหตุที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากผู้วิจัยน าผลความคิดเห็นในระยะที่ 1 ที่กลุ่มเป้าหมายเห็นด้วยร้อยละ 50 มา
เป็นส่วนประกอบในการพัฒนาสื่อการสอน การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ณัฐพงศ์  พลสยม (2559) ได้วิจัยเรื่อง 
การพัฒนาทดลองใช้สื่อการสอน ชิ้นส่วนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์   และอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  Augmented  Reality  การศึกษาองค์ประกอบและแนวทางการพัฒนา
สื่อการสอนเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ 
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เครือข่ายคอมพิวเตอร์ พบว่ามีองค์ประกอบ 2 ด้านคือ ด้านองค์ประกอบของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
Augmented Reality ประกอบด้วย เนื้อหาการเรียนรู้ รายละเอียดของส่วนประกอบของอุปกรณ์
เครือข่าย รายละเอียดของส่วนประกอบของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ช่องทางเชื่อมโยงสู่สังคมออนไลน์ 
คู่มือการใช้งาน  และ  ด้านแนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality  
ประกอบด้วย สื่อมัลติมีเดียแบบเสมือนจริง สื่อมัลติมีเดียแบบ Interactive ใช้งานได้กับอุปกรณ์
เคลื่อนที่ ใช้งานได้กับคอมพิวเตอร์ และสื่อมัลติมีเดียแบบแอนนิเมชั่น เหตุที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากลุ่ม
ตัวอย่างได้ให้แนวคิดในการวิเคราะห์องค์ประกอบ ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับดีมาก   
 3. ผลการทดลองใช้การใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
สู่ชุมชน  ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 
มิติ  เฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  เหตุที่เป็นเช่นนี้เนื่องจาก สื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 
3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน  มีองค์ประกอบด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงที่
เข้าใจง่าย และปฏิบัติตามได้ผลจริง สอดคล้องกับผลการวิจัย  ณัฐพงศ์  พลสยม (2559) ได้วิจัยเรื่อง 
การพัฒนาสื่อการสอน ชิ้นส่วนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์   และอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง  Augmented  Reality พบว่ามีองค์ประกอบ 2 ด้านคือ ด้านองค์ประกอบของ
สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality ประกอบด้วย เนื้อหาการเรียนรู้ รายละเอียดของ
ส่วนประกอบของอุปกรณ์เครือข่าย รายละเอียดของส่วนประกอบของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ช่องทาง
เชื่อมโยงสู่สังคมออนไลน์ คู่มือการใช้งานและด้านแนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
Augmented Reality  ประกอบด้วย สื่อมัลติมีเดียแบบเสมือนจริง สื่อมัลติมีเดียแบบ Interactive 
ใช้งานได้กับอุปกรณ์เคลื่อนที่ ใช้งานได้กับคอมพิวเตอร์ และสื่อมัลติมีเดียแบบแอนนิเมชั่น   ความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย โดยรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด    
 

ข้อเสนอแนะ  
ข้อเสนอแนะการน าผลการศึกษาไปใช้  

  สื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่ชุมชน
ที่พัฒนาขึ้น ผู้วิจัยควรชี้แจงในส่วนการท าภาพ Maker ในเว็บ developer.vuforia.com ให้ชัดเจน
มากขึ้น 

ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาครั้งต่อไป  
  1. สื่อการสอนการใช้โปรแกรม unity 3d สร้างชิ้นงาน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่
ชุมชน  จากการทดลองใช้ พบว่า นักศึกษาได้เสนอแนะให้มีรายละเอียดการ Build App ในโปรแกรม 
Unity 3d ให้เข้าใจง่าย  

2. ควรมีการเพ่ิมวิธีการเชื่อมต่อ APP จ าลองในการทดสอบ ชิ้นงานที่สร้างจากโปรแกรม 
Unity 3d 
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