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บทคัดยอ: งานวิจัยนี้ ผู้วิจัยนำาเสนอการนำาเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาใช้
ในการพฒันาแอปพลเิคชนัส่ือเสริมการเรียนรู้เร่ืองอะตอมและการรวมอะตอม
ของธาตุเคมีเป็นสารประกอบ แอปพลิเคชันส่งเสริมให้การเรียนการสอนเคมี
มีความน่าสนใจมากขึ้น นักเรียนสามารถทำาความเข้าใจได้ง่ายขึ้นและกระตุ้น
การเรียนของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพ การสร้างแอปพลิเคชันเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนนี้มีการนำารูปแบบของอะตอมของธาตุเคมีหมู่หลัก จำานวน 
44 ตัว และการรวมอะตอมของธาตุเป็นสารประกอบ จำานวน 5 โมเลกุล
มาสรา้งเปน็แอนเิมชันโมเดล 3 มติ ิโดยจะใชง้านรว่มกบัสมดุภาพขอ้มลูอะตอม
และการรวมอะตอมของธาตเุปน็สารประกอบทีไ่ดจ้ดัทำาขึน้รว่มกบัสมารท์โฟน
เพื่อแสกนไปยังสมุดภาพข้อมูลน้ัน การทดสอบงานวิจัยนี้มีการประเมินกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านกลางพิทยาคม จำานวน 33 คน 
ผลวิจัยพบว่าความพึงพอใจเกี่ยวกับเนื้อหาและการดำาเนินเน้ือหาซึ่งผลคือ
ระดบัมากทีส่ดุ ( =4.35, S.D.=0.66) ความพงึพอใจเกีย่วกบัโมเดล แอนเิมชนั
และเสียงซึ่งผลคืออยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.22, S.D.=0.70) ความพึงพอใจ
เกีย่วกบัการใชง้านซึง่ผลคืออยู่ในระดบัมากทีส่ดุ ( =4.18, S.D.=0.82) มคีวาม
พงึพอใจเกีย่วกบัการประเมนิความรู้และประโยชนท่ี์ได้รบัอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
( =4.34, S.D.=0.64) นอกจากนั้นผลการทดสอบการเรียนรู้หลังเรียน
มีผลที่มากกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน จึงสรุปได้ว่าสื่อการเรียนรู้น้ีมีผล
ต่อการพัฒนาการเรียนรู้เรื่องธาตุและสารประกอบเคมีอย่างมีนัยสำาคัญ
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Abstract: In this research, the researchers propose using Augmented Reality (AR) technology  
to develop the atom of learning applications and the integration of atoms of chemical  
elements into compounds. The application promotes chemistry teaching to be more  
interesting. Students can understand more quickly and encourage learners to be effective. 
The creation of this AR technology application combines the atomic model of forty-four 
primary chemical elements and the integration of atoms into five molecules to create 3D 
animation. It is used application combine with the atomic data book and the combination 
of atom elements into a compound; the user needs to use it with a smartphone to scan at 
that booklet. The examinations of this research were evaluated with 33 students in grade 
10 in Ban Klang Pittayakhom School. The results of the study showed that satisfaction with 
the content and content operations was the highest level ( =4.35, S.D.=0.66). Satisfaction 
with models, animation, and sound, which results was the highest level ( =4.22, S.D.=0.70). 
Satisfaction with the use results was the highest level ( =4.18, S.D.=0.82). The satisfaction 
with the assessment of knowledge and benefits was at the highest level ( =4.34, S.D.=0.64). 
Moreover, the results of the post-test scores were greater than the pre-test scores. It can be 
concluded that this educational application has a considerable effect on the development 
of learning about elements and chemical compounds for students. 

1. บทนำ�

	 ปจัจบุนัทัว่โลกใหค้วามสำ�คญักบัการพฒันา
ทางเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร (Information  
and Communication Technology: ICT) เป็น
อย่างมาก เพราะมันถูกใช้เป็นครื่องมือในการพัฒนา
ประเทศในหลายๆ ด้าน ท้ังด้านเศรษฐกิจ สังคม 
และการศึกษา เป็นต้น การปฏิรูปการศึกษาในยุคนี้ 
จึงเปน็การเร่งพฒันาการศกึษาใหม้ปีระสทิธภิาพเพือ่
การพัฒนาคุณภาพของประชากรภายในประเทศ  
นำ�ไปสู่การพัฒนาประเทศได้ เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสือ่สารจงึถอืวา่เป็นเครือ่งมอืทีมี่ศกัยภาพสงูใน
การช่วยเพิม่ประสทิธิภาพของการจดัการศกึษาใหดี้ได้ 
ซึง่การเรยีนดว้ยเทคโนโลยนีัน้มคีวามเกีย่วขอ้งกบัสาม
ลกัษณะ (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2560) คือ 1) การเรยีนรู ้
เกีย่วกบัเทคโนโลย ี(Learning about Technology) 
ไดแ้ก ่เรยีนรูจ้นสามารถใช้ระบบคอมพิวเตอรไ์ด ้2) การ
เรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลย ี(Learning by Technology) 

ได้แก่ การเรียนรู้ความรู้ใหม่ๆ และฝึกความสามารถ 
ทักษะ และ 3) การเรียนรู้กับเทคโนโลยี (Learning 
with Technology) ได้แก่ การเรียนรู้ด้วยระบบการ
สือ่สาร 2 ทาง (Interactive) กบัเทคโนโลยี โดยทีก่าร
เรียนการสอนต่างๆ สามารถประยุกต์ใช้ได้ ศาสตร์
หรือสาขาวิชาที่สอนก็มีปัจจัยต่อการพัฒนาส่ือการ
เรียนรู้ด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะการเรียนการสอนด้าน
วิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นศาสตร์ที่มีความซับซ้อนอยู่พอ
สมควร การสร้างส่ือการเรียนนั้นอาจจะต้องมีความ
กำ�หนดรูปแบบที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ด้วยเช่นกัน

	 วิชาเคมีถือว่าเป็นรายวิชาหนึ่งของกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ การศึกษาในเรื่องของ
โครงสรา้งและองคป์ระกอบของสสาร การเปลีย่นแปลง
และกลไกการเกิดปฏิกิริยาของสสารนั้นๆ อย่างไร
ก็ตามการเรียนรู้องค์ประกอบของสสารหรืออะตอม
ของธาตุและการรวมตัวอะตอมของธาตุ เป็นเนื้อหา 
พ้ืนฐานทีม่คีวามสำ�คัญในการศึกษาวชิาเคมซ่ึีงประกอบ



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 2(2): 2563
Journal of Applied Informatics and Technology, 2(2): 202079การพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนสำ�หรับการเรียนรู้เรื่อง...  

นันทิตา ขันทอง, เอกสิทธิ์ เทียมแก้ว, สัญญา เครือหงษ์

ดว้ยทฤษฎทีีต่อ้งทำ�ความเขา้ใจและตอ้งใชจ้นิตนาการ
ตามภาพประกอบในเนือ้หาของบทเรยีน ในการเรยีน
การสอนปจัจบุนัใชก้ารจำ�ทฤษฎแีละการดรูปูภาพใน
หนังสือที่เป็นภาพ 2 มิติ รูปภาพบางภาพไม่สามารถ
อธบิายไดอ้ยา่งเดน่ชดั เปน็ผลใหผู้เ้รยีนทำ�ความเขา้ใจ
และจินตนาการตามเนื้อหาในบทเรียนได้ยาก ดังนั้น
ควรหาวธิกีารทีจ่ะต้องมาปรับใชใ้นการเรียนการสอน
วิชาเคมีในส่วนของการศึกษาเร่ืองอะตอมของธาตุ 
เพื่อให้มีความน่าสนใจมากขึ้น

	 จากปัญหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนนั้น  
ในปัจจุบันก็มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
มาช่วยในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น ได้แก่  
การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เป็นการเรียน 
การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ในการนำ�เสนอเนื้อหา 
ต่างๆ แบบที่ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์
ได้โดยการสร้างส่ือการเรียนการสอนโดยการใช้
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: 
AR) เทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ AR เป็นวิธีการ
ที่ผสมผสานโลกเสมือน (Virtual World) เข้ากับโลก
ความเป็นจริง (Real World) โดยใช้วิธีซ้อนรูปภาพ
หรือภาพ 3 มิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปบนภาพที่เห็น
ได้จริง ในโลกของความเป็นจริงโดยการสแกนผ่าน
กล้องที่อยูใ่นโทรศพัทม์อืถอืหรือแท็ปแลต็ การแสดง
ผลภาพแบบเรยีลไทมอ์กีทัง้ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิ
ความรูส้กึสนุกและสนใจเรยีนรูเ้นือ้หาในบทเรยีนมาก
ยิ่งขึ้น มีงานวิจัยที่มีการทำ�บทเรียนวิชาเคมีด้วย AR 
(Yang, Mei, & Yue, 2018) แต่ข้อมูลธาตุสามารถ
แสดงได้แค่เบื้องต้นเท่านั้นและใช้เพียง 36 เท่านั้น

	 จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการนำ�
เทคโนโลยีมาใช้กับการเรียนน้ันส่งผลดีต่อผู้เรียน  
ผู้วิจัยสนใจท่ีจะนำ�เทคโนโลยีความจริงเสมือนมาใช้
โดยมีวัตถุประสงค์คือการพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู ้
เรื่องอะตอมและการรวมอะตอมของธาตุเคมีเป็น
สารประกอบ ซึง่เป็นสว่นหนึง่ของรายวชิาเคมใีนระดบั
มัธยมศึกษา โดยจะพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบ

ปฏบิตักิารแอนดรอยด์ เพือ่กระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิความ
รูส้กึสนกุและสรา้งความนา่สนใจในการเรยีนรูเ้นือ้หา
ในบทเรียนมากยิ่งข้ึน เทคโนโลยีความจริงเสมือน
สามารถนำ�มาประยกุตใ์ชก้บังานวจิยัทีพ่ฒันาขึน้มาใน
รูปแบบสมดุภาพ ภาพ 3 มิติ ร่วมกบัอะตอมของธาตุ
หมู่หลัก ทั้งหมด 44 ตัว ซึ่งคาดหวังว่างานที่พัฒนา
ข้ึนจะสามารถสนับสนุนการเรียนการสอนวิชาเคมี
ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยเม่ือพัฒนาเสร็จผู้วิจัย
จะทำ�การประเมินความพึงพอใจและทำ�การทดสอบ
กอ่นและหลงัเรยีนกบัผูใ้ชง้านจรงิ งานบทความวิจยันี้ 
จะประกอบไปด้วยทั้งหมด 4 ส่วน ประกอบด้วย 
ทฤษฎแีละงานวจัิยทีเ่กีย่วขอ้ง การดำ�เนนิงานการวจิยั  
ผลการวิจัยและการอภิปรายผล และสรุปผล  
ตามลำ�ดับ

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

	 ธาตุ (Element) คือ สารท่ีประกอบด้วย 
อะตอมชนดิเดยีวกัน ซึง่จะไมส่ามารถมกีารเปลีย่นแปลง
ไปเป็นชนิดอื่นได้ ไม่ว่าจะเป็นวิธีการใดในทางเคมี  
เช่น เหล็ก ทองแดง และเนื่องจากธาตุมีอยู่หลาก
หลายชนิด จอห์น ดอลตัน (John Dalton) นัก
วทิยาศาสตรช์าวองักฤษ ไดเ้สนอใหม้กีารใชร้ปูภาพเปน็
สญัลกัษณแ์ทนชือ่ธาต ุตอ่มาในป ีค.ศ. 1818 จาคอบ  
เบอร์ซีเลียส (Jacob Berzlius) นักเคมีชาวสวีเดน 
เหน็วา่มกีารคน้พบธาตใุหม่ เกิดขึน้มาเปน็จำ�นวนมาก  
จึงเสนอให้ใช้ตัวอักษรแทนชื่อธาตุ โดยใช้ตัวอักษร
พิมพ์ใหญ่สำ�หรับอักษรตัวต้นและใช้ตัวอักษรพิมพ์
เล็กสำ�หรับอักษรตัวรอง เช่น เหล็ก (Fe) ทองแดง 
(Cu) เป็นต้น 

	 อะตอม (Atom) แบบจำ�ลองอะตอมของธาตุ
นั้นได้มีการคิดค้นขึ้นมาหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็น 
แบบจำ�ลองอะตอมของดอลตัน แบบจำ�ลองอะตอม
ของทอมสัน แบบจำ�ลองอะตอมของรัทเทอร์ฟอร์ด 
เป็นต้น ในปี ค.ศ. 1913 นีล โบร์ (Niels Bohr)  
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นกัวทิยาศาสตร์ชาวเดนมารก์ ไดเ้สนอแนวคดิเกีย่วกับ 
แบบจำ�ลองอะตอมขึน้มาว่า “ภายในอะตอมมนิีวเคลยีส
อยูต่รงกลาง ซึง่ภายในนิวเคลยีสมโีปรตอนและนิวตรอน 
และมีอิเล็กตรอนวิ่งอยู่รอบๆ นิวเคลียส อิเล็กตรอน
จะอยูก่นัเปน็ชัน้ๆ แตล่ะชัน้เรยีกว่า “ระดบัพลงังาน” 
กล่าวคอืมกีารค้นพบการจดัเรยีงอเิลก็ตรอน ในระดบั
ชั้นพลังงาน ดังภาพประกอบ 1

2.2 เทคโนโลยีความจริงเสมือน  
(Augmented Reality)

	 เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented 
Reality หรือ AR) คือ การนำ�เทคโนโลยีมาผสาน
ระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริง
เข้าด้วยกัน โดยการใช้ระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เชื่อมต่อต่างๆ เช่น กล้องเว็บแคมคอมพิวเตอร์ 
หรืออุปกรณ์อื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งวัตถุเสมือนที่ว่านั้น 
อาจจะเป็น ภาพ วีดิโอ เสียง ข้อมูลต่างๆ ที่ประมวล
ผลมาจากคอมพิวเตอร์ มือถือ หรืออุปกรณ์สวมใส่
ขนาดเล็กต่างๆ และทำ�ให้สามารถตอบสนองกับ 
สิ่งที่จำ�ลองนั้นได้ โดยมีหลักการทำ�งานดังนี้

	 1) การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) 
เป็นขั้นตอนการค้นหามาร์กเกอร์จากภาพที่ได้จาก
กล้องเพื่อสืบค้นยังฐานข้อมูลมาร์กเกอร์ (Marker 

Database) ที่มีการเก็บข้อมูลในรูปแบบขนาด และ
รูปแบบของมาร์กเกอร์เพื่อนำ�มาวิเคราะห์

	 2) การคำ�นวณคา่ตำ�แหนง่เชงิสามมติ ิ(Pose 
Estimation) ของมาร์กเกอร์เทียบกับกล้อง

	 3) กระบวนการสร้างภาพ 2 มิติจากโมเดล
สามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไป
ในภาพโดยใช้ค่าตำ�แหน่งเชิงสามมิติที่คำ�นวณได้ 
จนได้ภาพเสมือนจริง ดังภาพประกอบ 2

2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

	 พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์ (2560) พัฒนา
เทคโนโลยคีวามจริงเสมอืน สอนคำ�ศพัทภ์าษาอังกฤษ
ใหแ้กน่กัเรยีนชัน้อนบุาล 3 เพือ่ชว่ยกระตุน้การเรยีนรู ้ 
การดึงดดูความสนใจ การสร้างความเพลิดเพลินและ
ความสนกุสนาน ซึง่เป็นสิง่เรา้ทีก่อ่ใหเ้กดิความประทบั
ใจและสรา้งเป็นความจำ�ทีค่งทนได้ด ีโดยมบีตัรคำ�ศัพท์
ภาษาอังกฤษจำ�นวน 12 คำ� ที่มีภาพตรงตามความ
หมายของคำ�ศพัทแ์ละมกีารแสดงโมเดลคำ�ศพัทภ์าษา
อังกฤษในรูปแบบ 3 มิติ ที่มีการเคลื่อนไหว งานวิจัย
นี้ได้ทดลองกับนักเรียนชั้นอนุบาล 3 จำ�นวน 25 คน  
พบว่าค่าเฉลีย่ของคะแนนทดสอบหลงัเรยีนทันทีเท่ากับ 

ภาพประกอบ 1 แบบจำ�ลองอะตอมของ นีล โบร์
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 อะตอม (Atom) แบบจําลองอะตอมของธาตุน้ันไดมีการคิดคนข้ึนมาหลายรูปแบบ  ไมวาจะเปน แบบจําลองอะตอมของดอลตัน 
แบบจําลองอะตอมของทอมสัน แบบจําลองอะตอมของรัทเทอรฟอรด เปนตน ในป ค.ศ. 1913 นีล โบร (Niels Bohr) นักวิทยาศาสตรชาวเดนมารก 
ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับแบบจําลองอะตอมข้ึนมาวา "ภายในอะตอมมีนิวเคลียสอยูตรงกลาง ซ่ึงภายในนิวเคลียสมีโปรตอนและนิวตรอน และมี
อิเล็กตรอนว่ิงอยูรอบ ๆ นิวเคลียส อิเล็กตรอนจะอยูกันเปนชั้น ๆ แตละชั้นเรียกวา “ระดับพลังงาน” กลาวคือมีการคนพบการจัดเรียงอิเล็กตรอน ใน
ระดับชั้นพลังงาน ดังภาพประกอบ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1  แบบจําลองอะตอมของ นีล โบร 
 

2.2 เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality) 
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality หรือ AR ) คือ การนําเทคโนโลยีมาผสานระหวางโลกแหงความเปนจริงและความเสมือน

จริงเขาดวยกัน โดยการใชระบบซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตาง ๆ เชน กลองเว็บแคมคอมพิวเตอรหรืออุปกรณอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ ซ่ึงวัตถุเสมือน
ที่วาน้ัน อาจจะเปน ภาพ วีดิโอ เสียง ขอมูลตาง ๆ ที่ประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร มือถือ หรืออปุกรณสวมใสขนาดเล็กตาง ๆ และทําใหสามารถ
ตอบสนองกับสิ่งที่จําลองน้ันได โดยมหีลักการทํางานดังน้ี 

 1) การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปนข้ันตอนการคนหามารกเกอรจากภาพที่ไดจากกลองเพื่อสืบคนยังฐานขอมูลมารกเกอร 
(Marker Database) ที่มีการเกบ็ขอมูลในรูปแบบขนาด และรูปแบบของมารกเกอรเพื่อนํามาวิเคราะห 

 2) การคํานวณคาตําแหนงเชิงสามมิติ (Pose Estimation) ของมารกเกอรเทียบกับกลอง 
 3) กระบวนการสรางภาพ 2 มิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เปนการเพิ่มขอมูลเขาไปในภาพโดยใชคาตําแหนงเชิงสามมิติที่

คํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริง ดังภาพประกอบ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2  หลักการทํางานการแสดงภาพเสมือนจริง 
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10.52 คะแนน และค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบ 
ผ่านไป 14 วัน เท่ากับ 10.16 คะแนน

	 พรทิพย์ ปริยวา (2557) พัฒนาบทเรียน
เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนให้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียน เพิ่มความพึงพอใจ
และเพิม่ความจำ�ทีค่งทนของผูเ้รยีน โดยใชเ้ทคโนโลยี
ความจรงิเสมอืนมาประยกุตใ์ชก้บัคำ�ศพัทข์องบทเรยีน 
มีบททดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน ซึ่งพัฒนาโดย
ใช้โปรแกรม Aurasma เป็นตัวกลางในการเชื่อมโยง
โลกของความจริง และโลกเสมือนเข้าด้วยกัน งาน
วิจัยนี้ได้ทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสรจำ�นวน 30 คน  
แล้วพบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51

	 สพุจน์ สทุาธรรม และณฐัพงศ ์พลสยม (2559) 
พัฒนาสื่อการเรียนรู้เร่ือง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนให้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปท่ีี 6 เพือ่กระตุน้การเรยีนรู ้และสรา้งความเพลดิเพลิน
ในการเรียน โดยใช้มาร์กเกอร์ที่สร้างขึ้นร่วมกับ 
สื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ งานวิจัยนี้ได้ทดลองกับ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่6 โรงเรยีนแกเปะราษฏร์
นิยมจำ�นวน 30 คน แล้วผลการประเมินคุณภาพ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.09

	 สุทธิกานต์ บ่อจักรพันธ์, เกียรติภูมิ อุเหล่า, 
ปวรัชชา ศิริโนนรัง และมานะ โสภา (2559) พัฒนา
สื่อเสริมการเรียนการสอน เรื่องแบบจำ�ลองอะตอม
ให้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสมือน เพื่อช่วยกระตุ้นการเรียนรู้และ 
ไม่รู้สึกเครียดในขณะเรียน ซึ่งออกแบบและพัฒนา
แอปพลิเคชันประกอบกบัหนงัสอืเลม่เลก็ การทำ�งาน
ของแอปพลิเคชันจะเริ่มจากการมีแบบทดสอบ 
ก่อนและหลงัเรียน เปน็แบบปรนยั 4 ตัวเลือก จำ�นวน 
40 ข้อ ครอบคลุมเนื้อหาวิชาเคมีเรื่อง แบบจำ�ลอง

อะตอม และแสดงคะแนนที่ได้เมื่อใช้งานเสร็จ จาก
นั้นจะให้เริ่มเรียนจากหนังสือเล่มเล็กเนื้อหาวิชาเคมี
เรื่อง แบบจำ�ลองอะตอม จากหน้าแรกไปเรื่อยๆ 
จนถึงหน้าสุดท้าย โดยในแต่ละหน้าจะมีมาร์กเกอร์
แสดงโมเดล 3 มิติของแบบจำ�ลองอะตอมนั้นๆ ซึ่ง
พัฒนาโดยใช้โปรแกรม Unity 3D ร่วมกับ Vuforia 
ใชโ้ปรแกรม Unity 3D ในการสรา้งโมเดลอะตอมและ
ใช้ Vuforia เป็นฐานข้อมูลในการเก็บมาร์กเกอร์ AR 
เพ่ือดงึข้อมูลมาร์กเกอรอ์อกมาใช ้งานวจิยันีไ้ดท้ดลอง 
กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 จำ�นวน  
40 คน พบว่า 87.55/80.19 ของนักเรียนทั้งหมด  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งการทดสอบหลังเรียน 
สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน อย่างมี 
นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนการสอนอยู่ใน
ระดับมาก

	 ณฏัฐ ์ดษิเจรญิ (2557) พฒันาสือ่การเรยีนรู ้
เรือ่งโครงสร้างอะตอม และพนัธะเคมโีดยใชเ้ทคโนโลยี
ความจรงิเสมอืนใหแ้ก่นกัศกึษา เพือ่ใหผู้เ้รยีนเกดิความ
กระตือรือร้น อยากรู้อยากเห็นในเนื้อหาท่ีจะเรียน  
ชว่ยแกป้ญัหาความเขา้ใจคลาดเคลือ่น (misconception)  
ได้ดีผ่านโมเดลแอนิเมชัน 3 มิติที่มีการเคล่ือนไหว
และมองได้รอบด้าน โดยมีมาร์กเกอร์โมเดล 3 มิติ
จำ�นวน 34 มารก์เกอร ์ประกอบดว้ย มารก์เกอรโ์มเดล 
เกี่ยวกับโครงสร้างอะตอมและมาร์กเกอร์โมเดล 
เกีย่วกบัพนัธะเคม ีซ่ึงพฒันาโดยใช้โปรแกรม Autodesk 
Maya โปรแกรม Photoshop และโปรแกรม Unity 
3D งานวจิยันีไ้ดท้ดลองกับนกัศกึษาของมหาวทิยาลยั
อุบลราชธานี 60 คน พบว่ามีประสิทธิภาพหรือ 
ความพึงพอใจเท่ากับ 4.36 (จากคะแนนเต็ม 5.00) 
สรุปได้ว่าส่ือการเรียนรู้นี้อยู่ในระดับดี ช่วยเพิ่ม 
ความเข้าใจในเนื้อหารายวิชาเคมีได้ถูกต้องและ 
รวดเร็วกว่าการเรียนแบบเดิม

	 จากงานวิจัยที่ได้ศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยจึง
มีการประยุกต์เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามารถ 
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นำ�มาประยุกต์ใช้กับงานวิจัยที่พัฒนาขึ้น โดยมีสมุด
ภาพร่วมกับอะตอมของธาตุหมู่หลัก ท้ังหมด 44 
ตัว และการรวมอะตอมของธาตุเป็นสารประกอบ 
จำ�นวน 5 โมเลกลุ เพือ่ทีจ่ะใหก้ารทำ�ความเขา้ใจและ
ใช้จินตนาการตามเนื้อหาในบทเรียนได้ง่าย และเกิด
ความน่าสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น

3. วิธีดำ�เนินงานวิจัย

	 การดำ�เนินงานวิจัยของการพัฒนาส่ือเสริม
การเรยีนรูเ้รือ่งธาตแุละสารประกอบเคมดีว้ยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน ผู้วิจัยจะดำ�เนินมี 4 ข้ันตอนหลัก 
ดังต่อไปนี้

3.1 การศึกษาข้อมูลและเครื่องมือที่ใช้ 
ในการพัฒนา

 	 ศึกษาข้อมูลและเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ทั้งเรื่องการสร้างโมเดล 3 มิติ และการออกแบบภาพ
ตา่งๆ รวมทัง้เทคโนโลยีความจริงเสมือน รูปแบบการ
พัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ เพื่อจะ
นำ�มาเป็นแนวทางในการพัฒนาในงานวิจัยนี้

3.2 การวิเคราะห์ออกแบบแอปพลิเคชัน

	 ผู้วิจัยได้ออกแบบบส่ือส่งเสริมการเรียนรู้น้ี  
จะมีสมดุภาพขอ้มลูธาตเุคมแีละผูใ้ชจ้ะใชแ้อปพลเิคชนั 
เพื่อนสแกนไปยังมาร์กเกอร์ที่อยู่ในน้ัน เพื่อให้มี
มัลตมิเีดยีแสดงใหผู้เ้รียนหรอืผูใ้ชง้านผา่นแอปพลเิคชนั 

บนมือถือที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ดังนั้นสองงานหลักที่ต้องพัฒนาในงานวิจัยนี้คือ  
แอปพลเิคชนัสำ�หรบัผูใ้ชง้านและการออกแบบหนงัสอื
สมุดภาพข้อมูลธาตุและสารประกอบเคมี ที่จะมี 
มาร์กเกอร์เพ่ือใช้สแกนในแต่ละหน้าของอะตอม
ทั้ง 44 ตัว ซึ่งตัวอย่างสตอรีบอร์ดของสมุดแสดงไว ้
ดังภาพประกอบ 3 

3.3 การพัฒนาแอปพลิเคชันและ 
สมุดภาพ

	 การพัฒนาแอปพลิเคชันไปพร้อมๆ กับการ
จัดทำ�เล่มสมุดภาพเพ่ือใช้ร่วมกับแอปพลิเคชันที่จะ
พัฒนาขึ้นมา โดยใช้โปรแกรม Blender ในการสร้าง
โมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมทั้ง 44 ตัว 
ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริง
เสมือนจะใช้โปรแกรม Unity 3D และใช้ Vuforia  
เปน็ฐานขอ้มลู (Database) ในการจดัเกบ็มาร์กเกอร์

3.4 การทดสอบประเมินผลการใช้งาน

 	 สุดท้ายของการดำ�เนินงานวิจัยก็คือการ
ทดสอบประเมินผลการใช้งานของแอปพลิเคชัน 
แอนดรอยด์ที่พัฒนาขึ้นมากับผู้ใช้จริง โดยเป็นการ
ประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชัน และการ
ประเมินผลการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน 
และหลังเรียน จากนั้นก็จะอภิปรายผล
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2) การวิเคราะหออกแบบแอปพลิเคชัน 
   ผูวิจัยไดออกแบบบสือ่สงเสริมการเรียนรูน้ี จะมีสมุดภาพขอมูลธาตุเคมีและผูใชจะใชแอปพลิเคชันเพื่อนสแกนไปยังมารกเกอรที่อยูใน

น้ัน เพื่อใหมีมัลติมีเดียแสดงใหผูเรียนหรือผูใชงานผานแอปพลิเคชันบนมือถือที่ใชระบบปฏบิัติการแอนดรอยด ดังน้ันสองงานหลักที่ตองพัฒนาใน
งานวิจัยน้ีคือ แอปพลิเคชันสําหรับผูใชงานและการออกแบบหนังสือสมุดภาพขอมูลธาตุและสารประกอบเคม ี ที่จะมีมารกเกอรเพื่อใชสแกนในแตละ
หนาของอะตอมทั้ง 44 ตัว ซ่ึงตัวอยางสตอรีบอรดของสมุดแสดงไวดังภาพประกอบที่ 3  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  ตัวอยางสตอรีบอรดในสมุดภาพ 
 

3) การพัฒนาแอปพลิเคชันและสมุดภาพ 
    การพัฒนาแอปพลิเคชันไปพรอม ๆ กับการจัดทําเลมสมุดภาพเพื่อใชรวมกับแอปพลิเคชันที่จะพัฒนาข้ึนมา โดยใชโปรแกรม Blender 
ในการสรางโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมทั้ง 44 ตัว ข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนจะใชโปรแกรม Unity 3D 
และใช Vuforia เปนฐานขอมูล (Database) ในการจัดเก็บมารกเกอร 

4) การทดสอบประเมินผลการใชงาน 
    สุดทายของการดําเนินงานวิจัยก็คือการทดสอบประเมินผลการใชงานของแอปพลิเคชันแอนดรอยดที่พัฒนาข้ึนมากับผูใชจริง โดยเปน

การประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชัน และการประเมินผลการเรียนรูดวยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน จากน้ันก็จะอภิปรายผล 

4. ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 

4.1 ผลการพัฒนางานวิจัย  

 จากการไดนําเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาประยุกตใชกับการเรียนรูเกี่ยวกับอะตอมและการรวมอะตอมของธาตุเปนสารประกอบ โดย
ใชโปรแกรม Blender ในการสรางโมเดลและแอนิเมชัน นําโมเดลที่สรางไวมาใชในโปรแกรม Unity 3D เพื่อสรางแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริง
เสมือน หรือ AR โดยจะใช Vuforia เปนฐานขอมูลในการจัดเก็บมารกเกอร ผลที่ไดคือผูใช (User) สามารถใชแอปพลิเคชันเพื่อสแกน (Scan) มารก
เกอร (Marker) ในสมุดภาพที่จัดทําข้ึน แสดงข้ันตอนดังภาพประกอบ 3 โดยมีรูปแบบสองรูปแบบ  

 รูปแบบที่ 1 ก็จะปรากฏแอนิเมชันโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุน้ัน ๆ ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมมีเสียงบรรยาย
ประกอบ ตัวอยางดังภาพประกอบ 4 (ก.) เมื่อสแกนมารกเกอรของธาตุ Ra ภายในสมุดภาพจะแสดงแอนิเมชันโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของ
อะตอม Ra ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมทั้งเสียงบรรยายประกอบ 

ประกอบดวย 1. ช่ือธาตุ 2. มารกเกอร 3. เน้ือหา 4. รปูธาตุ 
ภาพประกอบ 3 ตัวอย่างสตอรีบอร์ดในสมุดภาพ
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4. ผลการวิจัยและการอภิปรายผล

4.1 ผลการพัฒนางานวิจัย 

	 จากการได้นำ�เทคโนโลยีความจริงเสมือน 
มาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้เกี่ยวกับอะตอมและ 
การรวมอะตอมของธาตุเป็นสารประกอบ โดยใช้
โปรแกรม Blender ในการสรา้งโมเดลและแอนเิมชนั 
นำ�โมเดลที่สร้างไว้มาใช้ในโปรแกรม Unity 3D เพื่อ
สร้างแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ 
AR โดยจะใช้ Vuforia เป็นฐานข้อมูลในการจัดเก็บ 
มารก์เกอร์ ผลท่ีได้คอืผูใ้ช ้(User) สามารถใชแ้อปพลเิคชนั 
เพื่อสแกน (Scan) มาร์กเกอร์ (Marker) ในสมุดภาพ
ที่จัดทำ�ขึ้น แสดงขั้นตอนดังภาพประกอบ 4 โดยม ี
รูปแบบสองรูปแบบ 

	 รูปแบบที่ 1 ก็จะปรากฏแอนิเมชันโมเดล
การจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุนั้นๆ ใน
รปูแบบ 3 มิติ พร้อมมเีสยีงบรรยายประกอบ ตวัอยา่ง
ดังภาพประกอบ 5 เมื่อสแกนมาร์กเกอร์ของธาตุ 
Ra ภายในสมุดภาพจะแสดงแอนิเมชันโมเดลการ

จัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอม Ra ในรูปแบบ 3 มิติ  
พร้อมทั้งเสียงบรรยายประกอบ

 	 ส่วนรูปแบบที่ 2 จะปรากฏโมเดลการจัด
เรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุสารประกอบ 
และปุ่มเสมือน (Virtual button) เมื่อทำ�การวางมือ
ลงทีปุ่ม่จะทำ�ใหเ้กดิการทำ�งานของแอนเิมชนัการรวม
อะตอมของธาต ุเพือ่เกดิเปน็สารประกอบ ในรปูแบบ  
3 มิติ พร้อมมีเสียงบรรยายประกอบ ตัวอย่างดัง 
ภาพประกอบ 5 เมือ่สแกนมาร์กเกอร์การรวมอะตอม 
ของธาตุคาร์บอน (C) และออกซิเจน (O

2
) ภายใน 

สมุดภาพ จะแสดงโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของ
อะตอมของธาตุเป็นสารประกอบ และปุ่มเสมือน  
(Virtual button) เมื่อทำ�การวางมือลงที่ปุ่มจะทำ�ให้
เกดิการทำ�งานของแอนเิมชนัการรวมอะตอมของธาต ุ
เพื่อเกิดเป็นสารประกอบ (CO

2
) ในรูปแบบ 3 มิติ 

พรอ้มมเีสยีงบรรยายประกอบ ซึง่สามารถดาวน์โหลด
แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และ
ไฟล์สมุดภาพประกอบได้ที่ http://9sanya.com/
category/downloads/
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   สวนรูปแบบที่ 2 จะปรากฏโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุสารประกอบ และปุมเสมอืน (Virtual button) เมื่อทําการ
วางมือลงที่ปุมจะทําใหเกิดการทํางานของแอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุ เพื่อเกิดเปนสารประกอบ ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมมีเสียงบรรยาย
ประกอบ ตัวอยางดังภาพประกอบ 4 (ข.) เมื่อสแกนมารกเกอรการรวมอะตอมของธาตุคารบอน (C) และออกซิเจน (O2) ภายในสมุดภาพ จะแสดง
โมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุเปนสารประกอบ และปุมเสมือน (Virtual button) เมื่อทําการวางมือลงที่ปุมจะทําใหเกิดการทํางาน
ของแอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุ เพื่อเกิดเปนสารประกอบ (CO2) ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมมีเสียงบรรยายประกอบ ซ่ึงสามารถดาวนโหลดแอป
พลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดและไฟลสมุดภาพประกอบไดที่ http://9sanya.com/category/downloads/ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  ภาพรวมของการทํางานแอปพลิเคชัน 
 
 
 
 

   

 
 
 
 
 
 
 
 

ก.                      ข. 
ภาพประกอบ 4  แอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุเปนสารประกอบ 

รูปแบบท่ี 1 

รูปแบบท่ี 2 

ภาพประกอบ 4 ภาพรวมของการทำ�งานแอปพลิเคชัน



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 2(2): 2563
Journal of Applied Informatics and Technology, 2(2): 202084การพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนสำ�หรับการเรียนรู้เรื่อง...  

นันทิตา ขันทอง, เอกสิทธิ์ เทียมแก้ว, สัญญา เครือหงษ์

4.2 วิเคราะห์และอภิปรายผลการวิจัย

	 การวิเคราะห์ผู้จัยทำ�การประเมินความ 
พงึพอใจของแอปพลเิคชนัและการทำ�การทดสอบวดั
ความรูแ้บบทดสอบกอ่นเรยีนและหลงัเรยีน ของของ
สือ่เสรมิการเรยีนรูเ้รือ่งอะตอมดว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิ
เสมอืนนี ้ไดผ้ลการประเมนิจากผูต้อบแบบสอบถามทัง้ 
33 คน ของนกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่4 โดย
ใชร้ะดับคะแนนการประเมนิ 1-5 แปลความหมายวา่  
ระดบัความพงึพอใจนอ้ยทีส่ดุไปหาระดบัความพงึพอใจ 
มากที่สุด โดยใช้สถิติการใช้วิเคราะห์ข้อมูลดังนี้

	 ค่าเฉลี่ย =		  (1)

	 เมื่อ	 	 หมายถึง ค่าเฉลี่ย

		  Σx	 หมายถงึ ผลรวมของคะแนนทัง้หมด

	 	 N	 หมายถงึ จำ�นวนผูป้ระเมนิทัง้หมด 

	 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

	 S.D.=	 (2)

	 เมื่อ	S.D	หมายถงึ คา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน

		  Σx	 หมายถงึ ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

		  Σx2 หมายถึง ผลรวมกำ�ลังสองของ 
ค่าคะแนนทั้งหมด

		  (Σx)2 หมายถึง กำ�ลังสองของคะแนน
ผลรวม

		  N	 หมายถงึ จำ�นวนผูป้ระเมนิทัง้หมด 
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4.2 วิเคราะหและอภิปรายผลการวิจัย 
  การวิเคราะหผูจัยทําการประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชันและการทําการทดสอบวัดความรูแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ของ
ของสื่อเสริมการเรียนรูเร่ืองอะตอมดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนน้ี ไดผลการประเมินจากผูตอบแบบสอบถามทั้ง 33 คน ของนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 โดยใชระดับคะแนนการประเมิน  1-5  แปลความหมายวา  ระดับความพึงพอใจนอยที่สุดไปหาระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดย
ใชสถิติการใชวิเคราะหขอมลูดังน้ี 
 

 คาเฉลี่ย  𝑥̅  =                                                                  (1) 
 

  เมื่อ  𝑥̅      หมายถึง คาเฉลี่ย 

            หมายถึง ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

              หมายถึง จํานวนผูประเมินทั้งหมด    

 

  คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน S.D =                                                                                                                  (2) 
 

  เมื่อ  S.D      หมายถึง คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   𝑥    หมายถงึ ผลรวมของคะแนนทัง้หมด  
𝑥2   หมายถึง ผลรวมกําลังสองของคาคะแนนทั้งหมด 

( 𝑥)2 หมายถึง กําลังสองของคะแนนผลรวม 

         หมายถงึ จํานวนผูประเมินทั้งหมด    

 

ตารางท่ี 1 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานกลางพิทยาคม จํานวน 33 คน แบงเปนเพศชาย 7 คน คิดเปนรอยละ 
21.2 และเพศหญิง 26 คน คิดเปนรอยละ 78.8 
 

เพศ ประเภทบุคคล มัธยมศึกษาปท่ี 4 รอยละ 
ชาย นักเรียน 7 21.2 
หญิง นักเรียน 26 78.8 
รวม  33 100 

 
ซ่ึงผลการวิเคราะหสามารถแบงไดดังน้ี 
1) ความพึงพอใจเกี่ยวกับเน้ือหาและการดําเนินเน้ือหาในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.35 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.66 
2) ความพึงพอใจเกี่ยวกับโมเดล แอนิเมชัน และเสียงในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.22 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.70 
3) ความพึงพอใจเกี่ยวกับการใชงานในระดับมากทีสุ่ด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.18 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.82 
4) ความพึงพอใจเกี่ยวกับการประเมินความรูและประโยชนที่ไดรับในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.34 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานคือ 0.64 
   สวนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนน้ัน พบวานักเรียนมีคะแนนวัดความรูกอนเรียนมีคาเฉล่ียเทากับ 5.18 และคะแนนวัดความรู
หลังเรียนมีคาเฉล่ียเทากับ 7.73 ดังน้ัน สรุปไดวาการใชสื่อเสริมการเรียนรูเร่ืองธาตุและสารประกอบเคมีดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนน้ัน ชวยใน
การแกปญหาดานความสนใจ และความเขาใจในเร่ืองธาตุและสารประกอบเคมีอยางมีนัยสําคัญ โดยคะแนนสอบหลังเรียนน้ันมากกวาคะแนนกอน
เรียน คือ 7.73 (คะแนนหลังเรียน) > 5.18 (คะแนนกอนเรียน) และคาเฉล่ียผลตางคะแนนของกอนเรียนและหลังเรียนเทากับ +2.73 

	 ก)	 ข)

ภาพประกอบ 5 แอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุเป็นสารประกอบ
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4.2 วิเคราะหและอภิปรายผลการวิจัย 
  การวิเคราะหผูจัยทําการประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชันและการทําการทดสอบวัดความรูแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ของ
ของสื่อเสริมการเรียนรูเร่ืองอะตอมดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนน้ี ไดผลการประเมินจากผูตอบแบบสอบถามทั้ง 33 คน ของนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 โดยใชระดับคะแนนการประเมิน  1-5  แปลความหมายวา  ระดับความพึงพอใจนอยที่สุดไปหาระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดย
ใชสถิติการใชวิเคราะหขอมลูดังน้ี 
 

 คาเฉลี่ย  𝑥̅  =                                                                  (1) 
 

  เมื่อ  𝑥̅      หมายถึง คาเฉลี่ย 

            หมายถึง ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

              หมายถึง จํานวนผูประเมินทั้งหมด    

 

  คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน S.D =                                                                                                                  (2) 
 

  เมื่อ  S.D      หมายถึง คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   𝑥    หมายถงึ ผลรวมของคะแนนทัง้หมด  
𝑥2   หมายถึง ผลรวมกําลังสองของคาคะแนนทั้งหมด 

( 𝑥)2 หมายถึง กําลังสองของคะแนนผลรวม 

         หมายถงึ จํานวนผูประเมินทั้งหมด    

 

ตารางท่ี 1 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานกลางพิทยาคม จํานวน 33 คน แบงเปนเพศชาย 7 คน คิดเปนรอยละ 
21.2 และเพศหญิง 26 คน คิดเปนรอยละ 78.8 
 

เพศ ประเภทบุคคล มัธยมศึกษาปท่ี 4 รอยละ 
ชาย นักเรียน 7 21.2 
หญิง นักเรียน 26 78.8 
รวม  33 100 

 
ซ่ึงผลการวิเคราะหสามารถแบงไดดังน้ี 
1) ความพึงพอใจเกี่ยวกับเน้ือหาและการดําเนินเน้ือหาในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.35 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.66 
2) ความพึงพอใจเกี่ยวกับโมเดล แอนิเมชัน และเสียงในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.22 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.70 
3) ความพึงพอใจเกี่ยวกับการใชงานในระดับมากทีสุ่ด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.18 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.82 
4) ความพึงพอใจเกี่ยวกับการประเมินความรูและประโยชนที่ไดรับในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.34 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานคือ 0.64 
   สวนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนน้ัน พบวานักเรียนมีคะแนนวัดความรูกอนเรียนมีคาเฉล่ียเทากับ 5.18 และคะแนนวัดความรู
หลังเรียนมีคาเฉล่ียเทากับ 7.73 ดังน้ัน สรุปไดวาการใชสื่อเสริมการเรียนรูเร่ืองธาตุและสารประกอบเคมีดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนน้ัน ชวยใน
การแกปญหาดานความสนใจ และความเขาใจในเร่ืองธาตุและสารประกอบเคมีอยางมีนัยสําคัญ โดยคะแนนสอบหลังเรียนน้ันมากกวาคะแนนกอน
เรียน คือ 7.73 (คะแนนหลังเรียน) > 5.18 (คะแนนกอนเรียน) และคาเฉล่ียผลตางคะแนนของกอนเรียนและหลังเรียนเทากับ +2.73 

ตาราง 1	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านกลางพิทยาคม จำ�นวน 33 คน 
แบ่งเป็นเพศชาย 7 คน คิดเป็นร้อยละ 21.2 และเพศหญิง 26 คน คิดเป็นร้อยละ 78.8

เพศ ประเภทบุคคล มัธยมศึกษาปีที่ 4 ร้อยละ

ชาย นักเรียน 7 21.2

หญิง นักเรียน 26 78.8

รวม 33 100
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   สวนรูปแบบที่ 2 จะปรากฏโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุสารประกอบ และปุมเสมอืน (Virtual button) เมื่อทําการ
วางมือลงที่ปุมจะทําใหเกิดการทํางานของแอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุ เพื่อเกิดเปนสารประกอบ ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมมีเสียงบรรยาย
ประกอบ ตัวอยางดังภาพประกอบ 4 (ข.) เมื่อสแกนมารกเกอรการรวมอะตอมของธาตุคารบอน (C) และออกซิเจน (O2) ภายในสมุดภาพ จะแสดง
โมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุเปนสารประกอบ และปุมเสมือน (Virtual button) เมื่อทําการวางมือลงที่ปุมจะทําใหเกิดการทํางาน
ของแอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุ เพื่อเกิดเปนสารประกอบ (CO2) ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมมีเสียงบรรยายประกอบ ซ่ึงสามารถดาวนโหลดแอป
พลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดและไฟลสมุดภาพประกอบไดที่ http://9sanya.com/category/downloads/ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  ภาพรวมของการทํางานแอปพลิเคชัน 
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	 ซึ่งผลการวิเคราะห์สามารถแบ่งได้ดังนี้

	 1) ความพึงพอใจเกี่ยวกับเนื้อหาและการ
ดำ�เนนิเนือ้หาในระดบัมากท่ีสดุ ซึง่มคีา่เฉลีย่คอื 4.35 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.66

	 2) ความพึงพอใจเกี่ยวกับโมเดล แอนิเมชัน 
และเสยีงในระดบัมากทีส่ดุ ซึง่มคีา่เฉลีย่คอื 4.22 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.70

	 3) ความพงึพอใจเก่ียวกับการใช้งานในระดบั
มากท่ีสุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคือ 4.18 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานคือ 0.82

	 4) ความพงึพอใจเก่ียวกบัการประเมนิความรู้ 
และประโยชน์ที่ได้รับในระดับมากที่สุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ย
คือ 4.34 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.64

	 ส่วนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
นั้น พบว่านักเรียนมีคะแนนวัดความรู้ก่อนเรียนมีค่า
เฉลี่ยเท่ากับ 5.18 และคะแนนวัดความรู้หลังเรียนมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.73 ดังนั้น สรุปได้ว่าการใช้สื่อเสริม
การเรยีนรูเ้รือ่งธาตแุละสารประกอบเคมดีว้ยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนนั้น ช่วยในการแก้ปัญหาด้านความ
สนใจ และความเข้าใจในเรื่องธาตุและสารประกอบ
เคมีอย่างมีนัยสำ�คัญ โดยคะแนนสอบหลังเรียนนั้น
มากกว่าคะแนนก่อนเรียน คือ 7.73 (คะแนนหลัง
เรียน) > 5.18 (คะแนนก่อนเรียน) และค่าเฉลี่ยผล
ตา่งคะแนนของก่อนเรยีนและหลงัเรยีนเทา่กบั +2.73

5. สรุปผลการวิจัย

	 ในการพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้เร่ืองธาตุ
และสารประกอบเคมดีว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืน 
ลำ�ดบัแรกในการวจิยั ศึกษาการนำ�เทคโนโลยคีวามจรงิ
เสมือน มาใช้ในการแก้ปัญหาให้เกิดประโยชน์ เพื่อ
ประยุกต์ใช้กับการเรียนในปัจจุบันได้อย่างน่าสนใจ 

โดยนำ�มาชว่ยแกป้ญัหาในดา้นความสนใจ ความเขา้ใจ 
และการกระตือรือร้นในการเรียนของผู้เรียน ในเรื่อง
อะตอมและการรวมอะตอมเป็นสารประกอบ 

	 ผลทีไ่ดจ้ากการศึกษาและการพัฒนาส่ือเสรมิ
การเรยีนรูเ้รือ่งธาตุและสารประกอบเคมด้ีวยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน ผลจากการผลการประเมินความ 
พึงพอใจและการวดัคะแนนทดสอบกอ่นและหลงัเรยีน  
ผลวิจัยพบว่าความพึงพอใจเกี่ยวกับเนื้อหาและการ
ดำ�เนินเนื้อหาซึ่งผลคือระดับมากที่สุด ( =4.35, 
S.D.=0.66) ความพึงพอใจเกี่ยวกับโมเดล แอนิเมชัน
และเสียงซึ่งผลคืออยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.22, 
S.D.=0.70) ความพงึพอใจเกีย่วกบัการใชง้านซึง่ผลคอื
อยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.18, S.D.=0.82) มีความ
พึงพอใจเกี่ยวกับการประเมินความรู้และประโยชน์ที่
ไดร้บัอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( =4.34, S.D.=0.64) สรุป
ได้วา่สือ่เสรมิการเรยีนรูน้ีม้คีวามพงึพอใจทกุประเดน็
อยู่ในระดับดีมาก ส่วนผลการการทำ�แบบทดสอบ
ก่อนและหลังเรียนนั้น ผู้เรียนได้รับคะแนนสอบหลัง
เรยีนมากกวา่คะแนนกอ่นเรยีนคอื 5.18 เปน็คะแนน
ทดสอบกอ่นเรียนและ 7.73 เป็นคะแนนทดสอบหลัง
เรียนตามลำ�ดับ ดังน้ันสรุปได้ว่าสื่อเสริมการเรียนรู้
เรื่องที่พัฒนาขึ้นสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจ 
และมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น มี
ผลต่อการพัฒนาการเรียนรู้อย่างมีนัยสำ�คัญ

	 จากการศึกษาวิจัยสื่อเสริมการเรียนรู้เรื่อง
ธาตุและสารประกอบเคมีด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนนี้ พบข้อจำ�กัดในการใช้งานคือ สามารถใช้ได้
เฉพาะระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เท่านั้น โทรศัพท์
มอืถือท่ีใช้จะต้องมกีล้องทีม่คีวามละเอยีดสูง เพ่ือความ
รวดเร็วในการอ่านมาร์กเกอร์ของแอปพลิเคชัน และ
ควรเพิ่มแอนิเมชันโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของ
อะตอมใหค้รบทกุธาต ุกน็า่จะมคีวามสมบรูณม์ากขึน้
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