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บทคัดย่อ: การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันบน 
มอืถอืดว้ยเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิสำ�หรบัการเรยีนระบบยอ่ยอาหารของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 2) ประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน 
บนมือถือสำ�หรับการเรียนระบบย่อยอาหาร 3) ประเมินประสิทธิภาพโดยใช้
สูตร E
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2
 ต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมสำ�หรับการเรียนระบบย่อยอาหารของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย  
และ 4) ประเมินความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือสำ�หรับ 
การเรียนระบบย่อยอาหาร พัฒนาตามกระบวนการวงจรการพัฒนา โดยใช้
ภาษา C# สร้างโมเดลด้วยโปรแกรม Unity และ Blender เครื่องมือที่ใช้ 
เป็นแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญ จำ�นวน 5 คน แบบทดสอบ 
ก่อนและหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน จากนักเรียน จำ�นวน 18 คน และแบบ
ประเมนิความพงึพอใจจากกลุม่ตวัอยา่ง จำ�นวน 58 คน โดยใชว้ธิกีารคดัเลอืก
แบบกลุม่ สถติทิีใ่ช ้คอื คา่เฉลีย่ คา่สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และคา่ประสทิธภิาพ 
E
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2
 ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีทั้งหมด 8 โมเดล สามารถ

ทำ�งานได้ 2 ลักษณะ คือ 1) เรียนรู้โดยการสแกนผ่าน Marker และ 2) เรียนรู้ 
โดยการเลือกเมนูในเนื้อหา จากผลการประเมินประสิทธิภาพโดยรวม 
อยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.90, S.D.=0.17) ประสิทธิภาพ E

1
/E

2
 เท่ากับ 

80.56/83.89 สูงกว่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำ�หนด ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนพบว่า คะแนนทดสอบหลังการใช้งานสูงกว่าคะแนนก่อนการใช้งาน 
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนความพึงพอใจของผู้ใช้งานพบว่า  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.75, S.D.=0.45) จึงสรุปได้ว่า 
แอปพลเิคชนันีส้ามารถใชง้านไดจ้รงิ เป็นสือ่การเรยีนทีเ่หมาะสมสำ�หรับนกัเรยีน

แอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสำ�หรับ 
การเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
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และผู้สนใจท่ัวไปท่ีสามารถเรียนได้ตลอดเวลา และ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนให้ดีขึ้น 
สามารถใชเ้ปน็สือ่การเรยีนการสอนในกลุม่สาระเรยีนรู้
วทิยาศาสตร ์และมปีระโยชนต์อ่โรงเรยีนสามารถชว่ย
ลดตน้ทนุในการจดัซือ้สือ่การเรยีนสำ�หรบันกัเรยีนได ้

Abstract: The objectives of this research were 
fourfold: 1) to develop a mobile application 
using augmented reality technology for teaching 
the digestive system to upper-primary school 
students, 2) to assess the effectiveness of the 
mobile application in facilitating digestive system 
learning, 3) to evaluate performance using the 
E
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2
 formula during the use of the mobile 

application, and 4) to assess satisfaction with 
the mobile application for digestive system 
learning. The development process followed 
the Software Development Life Cycle (SDLC), 
utilizing the C# language in the Visual Studio 
Code Program and creating models with the 
Unity and Blender Programs. The research 
employed various assessment tools, including  
performance evaluations by five experts, 
pre-test and post-test assessments from 18 
students, and satisfaction assessments from 
a sample of 58 individuals using cluster sam-
pling selection methods. Statistical measures 
used included mean, standard deviation, and 
the efficiency criteria of 80/80 using the E
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formula. The findings revealed that the mobile 
application for digestive system learning for 
upper-primary school students, incorporating 
augmented reality technology, featured a total 
of eight models. The application operated in 
two ways: 1) users could learn by scanning 
through Marker sheets, and 2) learning by 
selecting content from the menu could serve 

as a learning medium for students, enabling 
individuals interested in the topic to learn 
at any time. Considering the results of the 
evaluation, the overall efficiency was at the 
highest level ( =4.90, S.D.=0.17), with E
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efficiency at 80.56/83.89, surpassing the  
required performance. Academic achievement 
demonstrated a statistically significant increase 
in post-test scores compared to pre-test 
scores at a p-value of .05. User satisfaction 
among the sample was reported at the highest 
level ( =4.75, S.D.=0.45). In conclusion, this  
application is a practical and suitable 
study material for students and individuals  
interested in the topic, allowing flexible 
learning opportunities at any time. It can be 
used as teaching material in science learning  
groups and proves useful for schools,  
helping to reduce the cost of purchasing 
study materials for students.

1. บทนำ�

	 ในยุคเศรษฐกิจและสังคมที่ขับเคลื่อนด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัล ทำ�ให้เทคโนโลยีปัจจุบันเข้ามา 
มบีทบาทและเปน็สว่นสำ�คญัในสงัคมและการดำ�เนนิ
ชวีติประจำ�วนัดา้นตา่งๆ มากขึน้ ซึง่แผนพฒันารัฐบาล
ดิจทิลัของประเทศไทย พ.ศ. 2566-2570 โดยรัฐบาล
ตระหนกัถงึความสำ�คญัของการปรบัเปลีย่นหนว่ยงาน
ภาครฐัสูก่ารเปน็รฐับาลดิจทิลั โดยเฉพาะยทุธศาสตร์
ที ่2 การพฒันาบรกิารทีส่ะดวกและเขา้ถงึง่าย (Digital 
Government Development Agency, 2023) 
เทคโนโลยีดิจิทัลถูกนำ�มาบูรณาการหลากหลายด้าน 
เชน่ ดา้นธุรกจิ ดา้นการสือ่สาร ดา้นการท่องเท่ียว ดา้น
การเกษตร ด้านการแพทย์ ด้านอาหาร ด้านสุขภาพ 
และดา้นการศึกษา เปน็ตน้ (Xie et al., 2022; Yadav 
& Sinha, 2022) เทคโนโลยีดิจิทัลในปัจจุบันที่กำ�ลัง
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ได้รับความนิยมคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) คอืการนำ�เทคโนโลยมีาผสาน
ระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริง
เข้าด้วยกัน โดยการใช้ระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เชื่อมต่อต่างๆ ซึ่งวัตถุเสมือนน้ันจะเป็นภาพ เสียง 
วิดีโอ และข้อมูลต่างๆ (Khathong N., Tiamkaew, 
E., & Khruahong, 2020; Tan et al., 2022) เป็น
เทคโนโลยทีีม่คีวามตอ้งการอยา่งกวา้งขวางในฝัง่ของ
อุปกรณ์มือถอืด้วยเครอืขา่ยมอืถอืในปจัจบุนัเทคโนโลยี
นี้จะสามารถเข้าถึงได้มากขึ้นในหลายพื้นที่ (Azrina, 
Jhi-Zhi, & Muhammed-Dzulkhiflee, 2021)  
ดงันัน้คำ�วา่สือ่ดจิทิลัสมยัใหม ่(New Digital Media) 
จงึเกดิขึน้ในยคุปจัจบุนั มทีัง้สือ่ใหมท่ีเ่ปน็อปุกรณ ์เช่น 
คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก แท็บเล็ต โทรศัพท์สมาร์ตโฟน  
และส่ือใหม่ที่เป็นซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชัน  
เช่น อินเตอร์เน็ต โซเซียลมีเดีย คอมพิวเตอร์เกม  
แอปพลเิคชนัเมอืนจรงิ เปน็ตน้ (Zheng et al., 2024)

	 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมในการสนับสนุนการเรียน การทำ�งาน หรือการ
บริการต่างๆ ได้มีนักวิจัยนำ�มาพัฒนาและประยุกต์
ใช้ในงานหลากหลายด้าน เช่น งานวิจัยของ Yong & 
Sung (2019) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริง 
เสริมเป็นสื่อให้ความรู้การบำ�รุงรักษาเคร่ืองบินใน
การเปิดประตูครอบพัดลม ซึ่งนำ�เสนอในรูปแบบ 
ภาพเคลื่อนไหวของขั้นตอนการบำ�รุงรักษาแต่ละ
ขั้นตอนที่สามารถซ้อนทับบนประตูครอบพัดลม 
ของเครื่องบินได้ การตรวจจับเคร่ืองหมายของ 
แอปพลเิคชนัความเป็นจริงเสริมได ้เป็นแอปพลเิคชนั 
ท่ีช่วยให้ช่างซ่อมบำ�รุงเครื่องบินตีความข้อมูลของ 
ขั้นตอนการเปิดประตูครอบพัดลมในรูปแบบของ
ข้อความ แบบจำ�ลองสามมิติ และภาพเคลื่อนไหวได้  
Khathong N., Tiamkaew, E., & Khruahong 
(2020) พัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริง
เสรมิสำ�หรับการเรียนรูเ้รือ่งธาตแุละสารประกอบเคม ี 
ที่สามารถนำ�มาสนับสนุนการเรียนการสอนเคมีที่นำ�
รูปแบบของอะตอมของธาตุเคมี 24 ตัว และการรวม

อะตอมของธาตุเป็นสารประกอบ 5 โมเลกุล ซึ่งสร้าง
เป็นแอนิเมชันโมเดล 3 มิติ ด้วยโปรแกรม Blender 
จากนั้นนำ�มาเข้าในโปรแกรม Unity 3D เพ่ือสร้าง
แอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสริม นักเรียน 
มีความพึงพอใจในการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด  
ส่วนงานวิจัย Yothapakdee & Sributtha (2021) 
ได้พัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ความจริงเสมือนของ 
แหล่งท่องเที่ยวอันซีนในจังหวัดเลยด้วยมุมมอง 360 
องศา ผา่นเทคโนโลยอีากาศยานไรค้นขนั โดยพฒันา
ดว้ยโปรแกรม Unity 3D และ Vuforia สามารถเปน็ส่ือ 
ในการประชาสัมพันธ์ที่เหมาะสมที่มีประสิทธิภาพ 
อยู่ในระดับมากที่สุด และนักท่องเที่ยวมีความพึง
พอใจในระดับมากทีสุ่ด งานวจิยั Juan et al. (2019) 
พัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อตีความ
ข้อมูลโภชนาการบนฉลากบรรจุภัณฑ์อาหาร พัฒนา
ด้วยภาษา C# ซึ่งแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมนี้
สามารถตคีวามและแนะนำ�ผูใ้ช้จากบรรจุภัณฑท่ี์มีขอ้มลู 
เก่ียวกับคาร์โบไฮเดรต สามารถให้ผูบ้ริโภคตคีวามขอ้มูล
อาหารที่ใช้ปริมาณคาร์โบไฮเดรตในบรรจุภัณฑ์นั้นๆ 
ผู้ใช้งานจำ�นวน 40 คน มีความพึงพอใจในระดับมาก 
ผู้ใช้รู้ข้อมูลโภชนาการอาหารและช่วยให้ผู้ใช้มีวินัย
การใช้ชีวิตที่ดีต่อสุขภาพ ในงานวิจัยของ Renaldy 
& Zakiah (2020) พฒันาแอปพลเิคชนัความเปน็จรงิ 
เสริมบนมือถือแนะนำ�เมืองบันดุงในอินโดนีเซียโดย
ใช้วิธีการติดตามด้วย GPS พัฒนาด้วยโปรแกรม 
Unity 3D และใชง้านบนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์ 
แอปพลเิคชนันีส้ามารถใหข้อ้มลูประวตัศิาสตรท์ีล่กึซึง้ 
ยิ่งขึ้นเก่ียวกับอาคารประวัติศาสตร์ในเมืองบันดุง 
และสามารถแสดงสถานที่ทางประวัติศาสตร์ใดๆ ใน 
เมืองบันดุงได้ทำ�ให้ง่ายขึ้นสำ�หรับผู้ที่ต้องการทราบ
สถานที่ทางประวัติศาสตร์และอธิบายประวัติศาสตร์ 
ทีน่า่สนใจยิง่ขึน้ของเมอืงบนัดงุ Phiwma & Mutchima 
(2018) พฒันาแอปพลเิคชนัดว้ยเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิ
เสรมิเพือ่สง่เสรมิการเรยีนรูศ้ลิปวฒันธรรมภูมปิญัญา
เรื่องการทำ�บาตรของชุมชนบ้านบาตร พัฒนาตาม
หลักการของวงจร SDLC และเครือ่งมอืในการพัฒนา
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ดว้ย โปรแกรม Blender โปรแกรม Unity โปรแกรม 
Android Studio และ เว็บไซต์ Vuforia  สามารถ
พัฒนาแอปพลิเคชันได้อย่างมีคุณภาพและส่งเสริม 
การเรียนรู้ ผลการประเมินในภาพรวมมีคุณภาพอยู่
ในระดบัมาก มกีารนำ�เสนอทีน่า่สนใจโดยนำ�เสนอใน 
รูปแบบมลัตมิเีดียทีร่วมเอาทัง้ภาพ เสยีง ภาพเคลือ่นไหว 
มาใช้ในการนำ�เสนอ จึงช่วยทำ�ให้ผู้ใช้เข้าใจเนื้อหา 
หรอืขอ้มลูในหนงัสอืเลม่นัน้มากขึน้ เปน็การสง่เสรมิให้ 
ผู้ใช้สนใจภูมิปัญญาทางศิลปวัฒนธรรมที่มีคุณค่า 
ของไทย และงานวิจัยของ Sampaothong &  
Sanchana (2023) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริม 
การทอ่งเทีย่วเชงิเกษตรของภกัดฟีารม์ดว้ยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม พัฒนาด้วยโปรแกรม Unity 3D 
เขยีนชดุคำ�สัง่ดว้ยภาษา C# และใชโ้ปรแกรม Blender 
ในการออกแบบโมเดล และพัฒนาตามกระบวนการ
ของ SDLC ซึ่งหลักการทำ�งานของแอปพลิเคชันผู้ใช้ 
จะต้องใช้กล้องบนมือถือสแกนพ้ืนที่ว่างจากนั้น 
โปรแกรมจะทำ�าการหาพื้นที่เพื่อสร้างโมเดล 3 มิติ 
ซึ่งนักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจต่อการใช้งานอยู่ใน
ระดับมาก 

	 จากขา้งตน้จะเหน็ไดว่้าเทคโนโลยคีวามเปน็
จรงิเสรมิกำ�ลงัเปน็เทคโนโลยดิีจทัิลหรือสือ่ใหม่ท่ีได้รับ
ความนยิม สามารถประยกุตใ์ชก้บังานไดห้ลายศาสตร ์
โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการศึกษาซึ่งในสถานการณ์
ปจัจบุนัการเรียนของนกัเรียนอาจจะเริม่มคีวามนา่เบือ่
และไม่น่าดึงดูดให้สนใจในการเรียนด้วยยุคสมัยของ
เทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทในชีวิตมากขึ้น (Azrina, 
Jhi-Zhi, & Muhammed-Dzulkhiflee, 2021) หาก
มีสื่อใหม่ๆ ที่ทันกับยุคสมัยเข้ามาใช้เป็นสื่อการเรียน
ใหกั้บนกัเรยีนเพือ่ใหเ้กดิความสนใจในการเรยีนมกีาร
โต้ตอบและมีส่วนร่วมมากขึ้น ซึ่งโรงเรียนชุมชนบ้าน
คำ�ชะอ ีตำ�บลคำ�ชะอ ีอำ�เภอคำ�ชะอี จังหวดัมกุดาหาร 
มคีวามสนใจทีจ่ะพัฒนาสือ่การเรยีนเพ่ิมข้ึนให้กับนกัเรยีน 
และสามารถช่วยลดต้นทุนในการจัดซื้อหรือจัดหา 
สื่อการเรียนได้ อีกท้ังส่ือน้ันจะต้องให้ความบันเทิง 
และดึงความสนใจให้นักเรียนมีความสนใจหรือมี 

ความสุขในการเรียนเพิ่มขึ้น (Wungkahad, 2023)   
ดงันัน้จึงตอ้งการทีจ่ะพฒันาสือ่ใหม่ๆ  ทีน่กัเรยีนสามารถ
เข้าถึงได้รวดเร็วสำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายในการเรียน ที่จะทำ�ให้นักเรียนได้ศึกษา
หรือทบทวนได้ตลอดเวลาและให้ดึงดูดความสนใจ 
ของนักเรียน ทำ�ให้คณะผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะพัฒนา 
แอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมสำ�หรับการเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งระบบย่อยอาหารเป็น
หน่วยการเรียนรู้หนึ่งในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เพื่อ
เป็นส่ือการเรียนที่ใช้ได้สะดวกโดยที่ไม่ต้องศึกษา
จากโครงสร้างจริง สามารถใช้สมาร์ตโฟนก็เรียนได้
ตลอดเวลา อีกทั้งยังเป็นการเรียนในรูปแบบใหม่ 
ใหก้บัผูท่ี้ศึกษาเกีย่วกบัระบบยอ่ยอาหารได้เรยีนและ
ยงัสามารถชว่ยลดตน้ทนุในการจดัซือ้สือ่การเรยีนและ
ใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนได้  

2. วัตถุประสงค์การวิจัย

	 2.1 เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสำ�หรับการเรียนระบบ
ย่อยอาหารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย

	 2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพของแอป
พลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
สำ�หรับการเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย

	 2.3 เพื่อหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร E
1
/E

2
 

ต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยี
ความเปน็จรงิเสรมิสำ�หรบัการเรยีนระบบยอ่ยอาหาร
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย

	 2.4 เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อการใช้
แอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมสำ�หรับการเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 7(1): 2568
Journal of Applied Informatics and Technology, 7(1): 202561Mobile Application with Augmented Reality Technology for Digestive System... 

Nipaporn Chanamarn, Surasit Uypatchawong, Komcharn Suwannapan

3. วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ได้ดำ�เนินการตามระเบียบวิธี
วิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) อธิบายราย
ละเอียดได้ดังนี้

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่
ใช้ในการศึกษาคือครูและนักเรียนในโรงเรียนชุมชน
บ้านคำ�ชะอี จังหวัดมุกดาหาร จำ�นวน 184 คน กลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำ�นวน 
14 คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำ�นวน 23 
คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำ�นวน 18 คน 
และคุณครูประจำ�ชั้นของทั้งสามชั้นปี จำ�นวน 3 คน 
รวมทัง้สิน้ 58 คน คดัเลอืกโดยวธิแีบบกลุม่ (Cluster 
Sampling)

	 ผู้เชี่ยวชาญสำ�หรับประเมินประสิทธิภาพ 
ประกอบด้วย ครูผูส้อนสอนกลุม่สาระวชิาวิทยาศาสตร ์ท่ีมี
ประสบการณ์อยา่งน้อย 5 ป ีจำ�นวน 1 คน ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เทคโนโลยสีารสนเทศและเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิ  
มีประสบการณ์อย่างน้อย 5 ปี จำ�นวน 3 คน  
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำ�นวน 1 คน รวมทั้งสิ้น 5 
คน และหาประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน โดยนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำ�นวน 18 คน โดยใช้สูตร  
E

1
/E

2
 กำ�หนดเกณฑท์ี ่80/80 (Brahmawong, 2013)

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
1) แอปพลเิคชนับนมอืถอืสำ�หรบัการเรยีนระบบยอ่ย
อาหาร 2) แบบประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน  
3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
แอปพลิเคชัน 4) รูปเล่มแผ่น Marker ระบบย่อย
อาหารที่ใช้งานร่วมกับแอปพลิเคชัน และ 5) แบบ
ทดสอบก่อนและหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน

	 ขั้นตอนในการดำ�เนินการวิจัย ผู้วิจัยได้
ทำ�การพัฒนาแอปพลิเคชันนี้ ตามวงจรการพัฒนา
ระบบ (SDLC) (Sampaothong & Sanchana, 2023) 
ประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

	 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความเป็นไปได้ เป็น 
การเก็บรวมรวมข้อมูลจากหนังสือเรียนวิชา 
วิทยาศาสตร์หลักสูตรแกนกลางของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษา และทำ�การสอบถามครูผู้สอนในกลุ่ม 
สาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (Wungkahad, 
2023) ซึ่งได้ข้อสรุปให้นำ�เสนอความรู้เกี่ยวกับหน่วย 
การเรียนเรื่องอวัยวะระบบย่อยอาหาร ทั้งหมด 8  
อวัยวะ คือ ปาก หลอดอาหาร กระเพาะอาหาร  
ลำ�ไส้เล็ก ลำ�ไส้ใหญ่ ตับ ตับอ่อน และทวารหนัก 

	 ข้ันตอนที ่2 การวเิคราะห ์เปน็การนำ�ข้อมลู
ทีไ่ดม้าทำ�การวเิคราะหค์วามตอ้งการของผูใ้ชง้านและ
เลือกใช้เครื่องมือสำ�หรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน

	 ขัน้ตอนที ่3 การออกแบบ เปน็การวเิคราะห์
ออกแบบก่อนทำ�การพัฒนาแอปพลิเคชัน ดังนี้  
1) แผนผงัการพฒันาแอปพลเิคชัน (ภาพประกอบ 1) 
เปน็การวเิคราะห์ออกแบบข้ันตอนการพัฒนาแอปพลเิคชนั 
ด้วยการใช้เครื่องมือในการพัฒนาแต่ละขั้นตอน คือ 
การสร้างและออกแบบมาร์คเกอร์ด้วยโปรแกรม 
Canva ซึ่งทำ�งานควบคู่กับการสร้างโมเดลอวัยวะ
ย่อยทั้ง 8 อวัยวะ ด้วยโปรแกรม Blender เมื่อได้
โมเดล 3 มิติ และมาร์คเกอร์แล้วจะทำ�การนำ�เข้า
เพื่อประกอบข้อมูลเนื้อหา ด้วยโปรแกรม Unity 3D 
และพฒันาดว้ยการเขยีนโปรแกรมควบคุมการทำ�งาน
ด้วยการใช้ภาษา C#  เมื่อได้แอปพลิเคชันที่สมบูรณ์ 
แล้วสามารถติดตั้งที่สมาร์ตโฟนของผู้ใช้งานได้  
2) แผนผงัการทำ�งานของแอปพลเิคชนั (ภาพประกอบ 2)  
เป็นการออกแบบการทำ�งานของแอปพลิเคชันเมื่อ
มีการพัฒนาเรียบร้อยแล้ว 2) การออกแบบหน้าจอ
แอปพลิเคชัน (ภาพประกอบ 3) เป็นการออกแบบ
หนา้จอของแอปพลเิคชนัทีส่ามารถทำ�งานตามผงัการ
ทำ�งานของแอปพลเิคชนั และ 4) ออกแบบมารค์เกอร ์
(Marker) (ภาพประกอบ 4) เป็นการออกแบบ 
แผ่นมาร์คเกอร์สำ�หรับใช้เป็นเอกสารหรือภาพ 
สำ�หรับใช้แอปพลิเคชันส่องเรียนโมเดลอวัยวะระบบ
ย่อยอาหาร
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	 ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน เป็น
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา C# เพื่อให้
ฟงัก์ชันการทำ�งานของสว่นตา่งๆ สามารถควบคมุการ
ทำ�งานได้ โดยใช้โปรแกรม Unity 3D (ภาพประกอบ 
5) แสดงตวัอยา่งโคด้ทีก่ำ�หนดในคลาส Rotate360 ที่
ใช้ในการควบคุมการหมุนของวัตถุใน 3 มิติ ตามการ

เคลื่อนไหวของเมาส์ หรือสัมผัส ให้ผู้ใช้งานสามารถ
หมนุวตัถไุดใ้นแนวตัง้และแนวนอนหมนุได ้360 องศา 
(ภาพประกอบ 6)  นตอนสดุท้ายในการพฒันาคอืการ
สร้างให้มีนามสกุล .apk เพื่อสามารถนำ�ไปติดตั้งบน
อปุกรณส์มาร์ตโฟนทีใ่ชร้ะบบปฏบัิตกิารแอนดรอยด์

5 

 

2023) ซึ่งไดขอสรุปใหนําเสนอความรูเก่ียวกับหนวยการเรียนเรื่องอวัยวะระบบยอยอาหาร ทั้งหมด 8 อวัยวะ คือ ปาก หลอด
อาหาร กระเพาะอาหาร ลําไสเล็ก ลําไสใหญ ตับ ตับออน และทวารหนัก  

ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห เปนการนําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะหความตองการของผูใชงานและเลือกใช
เครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ เปนการวิเคราะหออกแบบกอนทําการพัฒนาแอปพลิเคชัน ดังนี้ 1) แผนผังการ
พัฒนาแอปพลิเคชัน (ภาพประกอบ 1) เปนการวิเคราะหออกแบบขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันดวยการใชเครื่องมือในการ
พัฒนาแตละขั้นตอน คือ การสรางและออกแบบมารคเกอรดวยโปรแกรม Canva ซึ่งทํางานควบคูกับการสรางโมเดลอวัยวะยอย
ทั้ง 8 อวัยวะ ดวยโปรแกรม Blender เมื่อไดโมเดล 3 มิติ และมารคเกอรแลวจะทําการนําเขาเพื่อประกอบขอมูลเนื้อหา ดวย
โปรแกรม Unity 3D และพัฒนาดวยการเขียนโปรแกรมควบคุมการทํางานดวยการใชภาษา C#  เมื่อไดแอปพลิเคชันที่สมบูรณ
แลวสามารถติดตั้งที่สมารตโฟนของผูใชงานได 2) แผนผังการทํางานของแอปพลิเคชัน (ภาพประกอบ 2) เปนการออกแบบการ
ทํางานของแอปพลิเคชันเมื่อมีการพัฒนาเรียบรอยแลว 2) การออกแบบหนาจอแอปพลิเคชัน (ภาพประกอบ 3) เปนการ
ออกแบบหนาจอของแอปพลิเคชันที่สามารถทํางานตามผังการทํางานของแอปพลิเคชัน และ 4) ออกแบบมารคเกอร (Marker) 
(ภาพประกอบ 4) เปนการออกแบบแผนมารคเกอรสําหรับใชเปนเอกสารหรือภาพสําหรับใชแอปพลิเคชันสองเรียนโมเดล
อวัยวะระบบยอยอาหาร 

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน เปนขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมดวยภาษา C# เพื่อใหฟงกชันการ
ทํางานของสวนตางๆ สามารถควบคุมการทํางานได โดยใชโปรแกรม Unity 3D (ภาพประกอบ 5) แสดงตัวอยางโคดที่กําหนด
ในคลาส Rotate360 ที่ใชในการควบคุมการหมุนของวัตถุใน 3 มิติ ตามการเคลื่อนไหวของเมาส หรือสัมผัส ใหผูใชงานสามารถ
หมุนวัตถุไดในแนวตั้งและแนวนอนหมุนได 360 องศา (ภาพประกอบ 6)  นตอนสุดทายในการพัฒนาคือการสรางใหมี
นามสกุล .apk เพื่อสามารถนําไปติดตั้งบนอุปกรณสมารตโฟนที่ใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 แผนผังการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
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ภาพประกอบ 2 แผนผังการทํางานของแอปพลิเคชัน 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประอบ 3 การออกแบบหนาจอหลักแอปพลิเคชัน ภาพประกอบ 4 แสดงตัวอยางภาพ Marker ระบบยอยอาหาร 

ภาพประกอบ 5 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางโคดการควบคุมการหมุมโมเดล 360

ภาพประกอบ 1 แผนผังการพัฒนาแอปพลิเคชัน

ภาพประกอบ 2 แผนผังการทำ�งานของแอปพลิเคชัน
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	 ขั้นตอนที่ 5 การทดสอบ เป็นการนำ� 
แอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาเรียบรอ้ยแลว้มาทำ�การประเมนิ
ประสทิธิภาพแบบ Black Box Testing (Weerapan, 
2018) มีการประเมิน 4 ด้าน คือ ความถูกต้องของ
เนื้อหา ความถูกต้องในการทำ�งานของระบบ ความ
เหมาะสมของการทำ�งานและการออกแบบ และความ
สะดวกและง่ายต่อการใช้งาน ซึ่งทำ�การประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน เพื่อจะได้ปรับปรุงแอปพลิเคชัน
ก่อนนำ�ไปใช้งานจริง 

	 ขั้นตอนที่ 6 การติดตั้ง เป็นขั้นตอนดาวน์
โหลดแอปพลิเคชันเพื่อทำ�การติดตั้งบนโทรศัพท์
มือถือที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จากนั้นนำ� 
แอปพลิเคชันไปหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร E

1
/E

2
  

จากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำ�นวน 18 คน  
และประเมินประเมินความพึงพอใจต่อการใช้ 
แอปพลิเคชันจากกลุ่มตัวอย่าง 58 คน ซึ่งขั้นตอนนี้ 

ผู้วิจัยได้ทำ�การประสานและนัดหมายกับโรงเรียน
ชุมชนบ้านคำ�ชะอี เพื่อเข้าทำ�การประเมิน พร้อมทั้ง
อธิบายการใช้งานและวิธีการประเมินให้กับนักเรียน
และครูประจำ�ชั้นเข้าใจในแต่ละขั้นตอน

	 ข้ันตอนที่ 7 การบำ�รุงรักษา เป็นการ 
ตรวจสอบข้อมูลความถูกต้องของแอปพลิเคชัน 
ก่อนทำ�การเผยแพร่

	 การวิเคราะห์ข้อมูล การหาคุณภาพของ
แอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมสำ�หรับการเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยทำ�การวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยสถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน ประสิทธิภาพ E

1
/E

2
 ดังสมการ 1-4  

(Khathong N., Tiamkaew, E., & Khruahong, 
2020; Brahmawong, 2013)
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ภาพประกอบ 2 แผนผังการทํางานของแอปพลิเคชัน 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประอบ 3 การออกแบบหนาจอหลักแอปพลิเคชัน ภาพประกอบ 4 แสดงตัวอยางภาพ Marker ระบบยอยอาหาร 

ภาพประกอบ 5 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางโคดการควบคุมการหมุมโมเดล 360
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ภาพประกอบ 2 แผนผังการทํางานของแอปพลิเคชัน 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประอบ 3 การออกแบบหนาจอหลักแอปพลิเคชัน ภาพประกอบ 4 แสดงตัวอยางภาพ Marker ระบบยอยอาหาร 

ภาพประกอบ 5 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางโคดการควบคุมการหมุมโมเดล 360
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ภาพประกอบ 2 แผนผังการทํางานของแอปพลิเคชัน 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประอบ 3 การออกแบบหนาจอหลักแอปพลิเคชัน ภาพประกอบ 4 แสดงตัวอยางภาพ Marker ระบบยอยอาหาร 

ภาพประกอบ 5 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางโคดการควบคุมการหมุมโมเดล 360

6 

 

 
ภาพประกอบ 2 แผนผังการทํางานของแอปพลิเคชัน 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประอบ 3 การออกแบบหนาจอหลักแอปพลิเคชัน ภาพประกอบ 4 แสดงตัวอยางภาพ Marker ระบบยอยอาหาร 

ภาพประกอบ 5 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางโคดการควบคุมการหมุมโมเดล 360

ภาพประอบ 3 การออกแบบหน้าจอหลักแอปพลิเคชัน
ภาพประกอบ 4 แสดงตัวอย่างภาพ Marker  

ระบบย่อยอาหาร

ภาพประกอบ 5 การพัฒนาแอปพลิเคชัน ภาพประกอบ 6 ตัวอย่างโค้ดการควบคุม 
การหมุมโมเดล 360องศา
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	 ΣN
i=1xi
Nx = 			   (1)

	 เมื่อ
	  คือ ค่าเฉลี่ย
	 Σx คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด
	 N คือ  จำ�นวนผู้ประเมินทั้งหมด

							     
	 NΣx2-(Σx)2

N(N-1)S.D. = 		  (2)

							     
	 เมื่อ

	 S.D. คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
	 Σx คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด
	 Σx2 คือ ผลรวมกำ�ลังสองของค่าคะแนน
ทั้งหมด
	 (Σx)2 คือ กำ�ลังสองของคะแนนผลรวม
	 N คือ  จำ�นวนผู้ประเมินทั้งหมด

	 โดยทำ�การเปรยีบเทยีบกบัเกณฑก์ารประเมิน 
ดังนี้ 

	 4.51 – 5.00 หมายความวา่ ระดบัมากทีส่ดุ
	 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก
	 2.51 – 3.50 หมายความวา่ ระดับปานกลาง
	 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย
	 1.00 – 1.50 หมายความวา่ ระดบันอ้ยทีสุ่ด

							     
	

Σx
A x 100NE1 = 			   (3)	

						    

	 เมื่อ

	 E1 คือ  ค่าประสิทธิภาพการทดสอบก่อน
ใช้งานแอปพลิเคชัน

	 Σx คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบก่อน
ใช้งานแอปพลิเคชัน
	 N คือ  จำ�นวนผู้ประเมินทั้งหมด
	 A คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบก่อน 
ใช้งานแอปพลิเคชัน

							     
	

Σ
B x 100NE2 =
F

			   (4)

	 เมื่อ 

	 E2 คือ  ค่าประสิทธิภาพการทดสอบหลัง 
ใช้งานแอปพลิเคชัน
	 ΣF คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลัง
ใช้งานแอปพลิเคชัน
	 N คือ  จำ�นวนผู้ประเมินทั้งหมด
	 B คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลัง 
ใช้งานแอปพลิเคชัน

4. ผลการวิจัย 

	 4.1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสำ�หรับการเรียน
ระบบย่อยอาหารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย ทีผู่ว้จิยัไดพ้ฒันาจากการวเิคราะหแ์ละออกแบบ 
โดยใชเ้ครือ่งมอืทางดา้นเทคโนโลยคีอมพวิเตอร ์และ
เทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิ และไดเ้ลอืกใชโ้ปรแกรม 
Unity ในการพัฒนาเพราะสามารถใช้งานได้ฟรี
จดัการซอรส์โคด้ไดง้า่ยด้วยภาษา C# สำ�หรบัเทคนคิ 
การสร้างโมเดล 3 มิติ ได้เลือกใช้โปรแกรม Blender  
ในการสร้างโมเดลระบบย่อยอาหาร การบรรยาย
เนื้อหาในแอปพลิเคชันใช้ Botnoi Voice Ai ซึ่งเป็น
เว็บแอปพลิเคชันสำ�หรับสร้างเสียงจากข้อความด้วย  
AI (Text to Speech)  สำ�หรับการสร้าง Marker  
ผู้วิจัยได้ใช้ Canva ช่วยเรื่องของการดีไซน์งานต่างๆ 
รวมถึงออกแบบมาร์คเกอร์ รวมทั้งออกแบบหน้าจอ
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ต่าง ๆ แอปพลิเคชันนี้ได้มีการแนะนำ�วิธีการใช้งาน 
แนะนำ�ผู้พัฒนา สามารถกดปุ่มตามไอคอนต่างๆ  
ดังแสดงในภาพประกอบ 7 และแอปพลเคชันนี้ 
สามารถทำ�งานได้ 2 รูปแบบ ดังนี้

	 รูปแบบที่ 1 ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้อวัยวะ
ระบบยอ่ยอาหาร โดยการสแกนหรอืสอ่งแผน่ Marker 

โดยใช้ปุ่มส่อง AR จากภาพประกอบ 7 แล้วทำ�การ
สแกนท่ีมารค์เกอรจ์ากภาพประกอบ 8 จะทำ�ใหป้รากฏ
โมเดล 3 มิติ ดังภาพประกอบ 9  และสามารถสแกน
ได้ทีละโมเดลตามมาร์คเกอร์ได้ 

8 

 

       
เมื่อ  𝐸� คือ  คาประสิทธิภาพการทดสอบกอนใชงานแอปพลิเคชัน 

        ∑𝑋  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบกอนใชงานแอปพลิเคชัน 
        𝑁  คือ  จํานวนผูประเมินทั้งหมด 
        𝐴    คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนใชงานแอปพลิเคชัน 

 

            𝐸� =
∑�
�
�

x100                 (4) 
 

เมื่อ  𝐸� คือ  คาประสิทธิภาพการทดสอบหลังใชงานแอปพลิเคชัน 
        ∑𝐹  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังใชงานแอปพลิเคชัน 
        𝑁 คือ  จํานวนผูประเมินทั้งหมด 
        𝐵    คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังใชงานแอปพลิเคชัน 

4. ผลการวิจัย  
4.1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมสําหรับการเรียนระบบยอยอาหารของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ที่ผูวิจัยไดพัฒนาจากการวิเคราะหและออกแบบ โดยใชเครื่องมือทางดานเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร และเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม และไดเลือกใชโปรแกรม Unity ในการพัฒนาเพราะสามารถใชงานไดฟรีจัดการ
ซอรสโคดไดงายดวยภาษา C# สําหรับเทคนิคการสรางโมเดล 3 มิต ิไดเลือกใชโปรแกรม Blender ในการสรางโมเดลระบบยอย
อาหาร การบรรยายเนื้อหาในแอปพลิเคชันใช Botnoi Voice Ai ซึ่งเปนเว็บแอปพลิเคชันสําหรับสรางเสียงจากขอความดวย AI  
(Text to Speech)  สําหรับการสราง Marker ผูวิจัยไดใช Canva ชวยเรื่องของการดีไซนงานตาง ๆ รวมถึงออกแบบมารคเกอร 
รวมทั้งออกแบบหนาจอตาง ๆ แอปพลิเคชันนี้ไดมีการแนะนําวิธีการใชงาน แนะนําผูพัฒนา สามารถกดปุมตามไอคอนตางๆ 
ดังแสดงในภาพประกอบ 7 และแอปพลเคชันนี้สามารถทํางานได 2 รูปแบบ ดังนี้ 

รูปแบบที่ 1 ผูใชงานสามารถเรียนรูอวัยวะระบบยอยอาหาร โดยการสแกนหรือสองแผน Marker โดยใชปุม
สอง AR จากภาพประกอบ 7 แลวทําการสแกนที่มารคเกอรจากภาพประกอบ 8 จะทําใหปรากฏโมเดล 3 มิติ ดังภาพประกอบ 
9  และสามารถสแกนไดทีละโมเดลตามมารคเกอรได  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 7 หนาหลักของแอปพลิเคชัน 
 
 
 

9 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 หนาปกของเลมมารคเกอรระบบยอยอาหาร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 หนาสอง AR ที่รูปเลม Marker ระบบยอยอาหาร 
 

รูปแบบที่ 2 ผูใชงานสามารถเรียนอวัยวะระบบยอยอาหาร โดยการเลือกเมนูในเนื้อหาโดยการกดปุมเนื้อหา  
จากภาพประกอบ 7 จะปรากฎรายการเมนูของอวัยวะระบบยอยอาหารทั้ง 8 อวัยวะ ซึ่งสามารถกดปุมเมนูแตละรายการได  
จะปรากฏโมเดลดังภาพประกอบ 10 โมเดล 3 มิติ ของแตละอวัยวะของระบบยอยอาหารได  

จากทั้ง 2 รูปแบบ โมเดลแตละโมเดลที่ปรากฏขึ้น สามารถหมุนได 360 องศา ซูมลดขยายโมเดลไดมีปุมที่สามารถ
เปด-ปด เสียงบรรยายขอมูลอวัยวะนั้นๆ ได สามารถแสดงหรือปดรายละเอียดการอธิบายลักษณะและการทํางานของอวัยวะได 
ดังภาพประกอบ 11 เมื่อผูใชงานตองการออกจากแอปพลิเคชัน สามารถใชปุมออก แสดงดังภาพประกอบ 12 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 ขอมูลหนาเนื้อหา 

9 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 หนาปกของเลมมารคเกอรระบบยอยอาหาร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 หนาสอง AR ที่รูปเลม Marker ระบบยอยอาหาร 
 

รูปแบบที่ 2 ผูใชงานสามารถเรียนอวัยวะระบบยอยอาหาร โดยการเลือกเมนูในเนื้อหาโดยการกดปุมเนื้อหา  
จากภาพประกอบ 7 จะปรากฎรายการเมนูของอวัยวะระบบยอยอาหารทั้ง 8 อวัยวะ ซึ่งสามารถกดปุมเมนูแตละรายการได  
จะปรากฏโมเดลดังภาพประกอบ 10 โมเดล 3 มิติ ของแตละอวัยวะของระบบยอยอาหารได  

จากทั้ง 2 รูปแบบ โมเดลแตละโมเดลที่ปรากฏขึ้น สามารถหมุนได 360 องศา ซูมลดขยายโมเดลไดมีปุมที่สามารถ
เปด-ปด เสียงบรรยายขอมูลอวัยวะนั้นๆ ได สามารถแสดงหรือปดรายละเอียดการอธิบายลักษณะและการทํางานของอวัยวะได 
ดังภาพประกอบ 11 เมื่อผูใชงานตองการออกจากแอปพลิเคชัน สามารถใชปุมออก แสดงดังภาพประกอบ 12 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 ขอมูลหนาเนื้อหา 

ภาพประกอบ 7 หน้าหลักของแอปพลิเคชัน

ภาพประกอบ 8 หน้าปกของเล่มมาร์คเกอร์ระบบย่อยอาหาร

ภาพประกอบ 9 หน้าส่อง AR ที่รูปเล่ม Marker ระบบย่อยอาหาร
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	 รูปแบบที่ 2 ผู้ใช้งานสามารถเรียนอวัยวะ
ระบบย่อยอาหาร โดยการเลอืกเมนใูนเนือ้หาโดยการ
กดปุม่เนือ้หา จากภาพประกอบ 7 จะปรากฎรายการ
เมนูของอวัยวะระบบย่อยอาหารท้ัง 8 อวัยวะ ซึ่ง
สามารถกดปุม่เมนแูตล่ะรายการได ้จะปรากฏโมเดล
ดังภาพประกอบ 10 โมเดล 3 มิติ ของแต่ละอวัยวะ
ของระบบย่อยอาหารได้ 

	 จากทั้ง 2 รูปแบบ โมเดลแต่ละโมเดลที่
ปรากฏขึ้น สามารถหมุนได้ 360 องศา ซูมลดขยาย
โมเดลได้มีปุ่มที่สามารถเปิด-ปิด เสียงบรรยายข้อมูล
อวัยวะน้ันๆ ได้ สามารถแสดงหรือปิดรายละเอียด 
การอธิบายลักษณะและการทำ�งานของอวัยวะได้  
ดังภาพประกอบ 11 เม่ือผู้ใช้งานต้องการออกจาก 
แอปพลิเคชัน สามารถใช้ปุ่มออก แสดงดัง 
ภาพประกอบ 12

10 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 11 ตัวอยางแสดงรายละเอียดเนื้อหาของกระเพาะอาหาร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 12 หนาตางแจงเตือนออกจากแอปพลิเคชัน 
 

4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบนมือถือดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมสําหรับการเรียนระบบยอย
อาหารของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โดยประเมิน 4 ดาน ตามแบบ Black Box Testing ดวยผูเช่ียวชาญ จํานวน  
5 คน จากตาราง 1 พบวาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน ทั้ง 4 ดาน โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด ที่คาเฉลี่ย 4.90 คาสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.17 เม่ือพิจารณารายดานพบวา ดานความถูกตองของเนื้อหามีประสิทธิภาพดีกวาทุกดาน รองลงมาคือ
ดานความถูกตองในการทํางานของระบบ ดานความเหมาะสมของการทํางานและการออกแบบ และดานความสะดวกและงาย
ตอการใชงาน ตามลําดับ ทั้งนี้ทุกดานมีประสิทธิภาพอยูในระดับมากที่สุด แสดงใหเห็นวาแอปพลิเคชันนี้มีประสิทธิภาพที่
เหมาะสมที่จะใชเปนสื่อการเรียนรูไดจริง 

 
ตาราง 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบนมือถือสําหรับการเรียนระบบยอยอาหาร (ผูเช่ียวชาญ) 

รายการการประเมินประสิทธิภาพ 𝒙̄ S.D. ระดับประสิทธิภาพ 
1. ดานความถูกตองของเนื้อหา 4.96 0.09 มากที่สุด 
2. ดานความถูกตองในการทํางานของระบบ 4.95 0.11 มากที่สุด 
3. ดานความเหมาะสมของการทํางานและการออกแบบ 4.87 0.17 มากที่สุด 
4. ดานความสะดวกและงายตอการใชงาน 4.88 0.24 มากที่สุด 

ผลการประเมินโดยภาพรวม 4.90 0.17 มากท่ีสุด 
 

 

9 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 หนาปกของเลมมารคเกอรระบบยอยอาหาร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 หนาสอง AR ที่รูปเลม Marker ระบบยอยอาหาร 
 

รูปแบบที่ 2 ผูใชงานสามารถเรียนอวัยวะระบบยอยอาหาร โดยการเลือกเมนูในเนื้อหาโดยการกดปุมเนื้อหา  
จากภาพประกอบ 7 จะปรากฎรายการเมนูของอวัยวะระบบยอยอาหารทั้ง 8 อวัยวะ ซึ่งสามารถกดปุมเมนูแตละรายการได  
จะปรากฏโมเดลดังภาพประกอบ 10 โมเดล 3 มิติ ของแตละอวัยวะของระบบยอยอาหารได  

จากทั้ง 2 รูปแบบ โมเดลแตละโมเดลที่ปรากฏขึ้น สามารถหมุนได 360 องศา ซูมลดขยายโมเดลไดมีปุมที่สามารถ
เปด-ปด เสียงบรรยายขอมูลอวัยวะนั้นๆ ได สามารถแสดงหรือปดรายละเอียดการอธิบายลักษณะและการทํางานของอวัยวะได 
ดังภาพประกอบ 11 เมื่อผูใชงานตองการออกจากแอปพลิเคชัน สามารถใชปุมออก แสดงดังภาพประกอบ 12 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 ขอมูลหนาเนื้อหา 

10 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 11 ตัวอยางแสดงรายละเอียดเนื้อหาของกระเพาะอาหาร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 12 หนาตางแจงเตือนออกจากแอปพลิเคชัน 
 

4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบนมือถือดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมสําหรับการเรียนระบบยอย
อาหารของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โดยประเมิน 4 ดาน ตามแบบ Black Box Testing ดวยผูเช่ียวชาญ จํานวน  
5 คน จากตาราง 1 พบวาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน ทั้ง 4 ดาน โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด ที่คาเฉลี่ย 4.90 คาสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.17 เม่ือพิจารณารายดานพบวา ดานความถูกตองของเนื้อหามีประสิทธิภาพดีกวาทุกดาน รองลงมาคือ
ดานความถูกตองในการทํางานของระบบ ดานความเหมาะสมของการทํางานและการออกแบบ และดานความสะดวกและงาย
ตอการใชงาน ตามลําดับ ทั้งนี้ทุกดานมีประสิทธิภาพอยูในระดับมากที่สุด แสดงใหเห็นวาแอปพลิเคชันนี้มีประสิทธิภาพที่
เหมาะสมที่จะใชเปนสื่อการเรียนรูไดจริง 

 
ตาราง 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบนมือถือสําหรับการเรียนระบบยอยอาหาร (ผูเช่ียวชาญ) 

รายการการประเมินประสิทธิภาพ 𝒙̄ S.D. ระดับประสิทธิภาพ 
1. ดานความถูกตองของเนื้อหา 4.96 0.09 มากที่สุด 
2. ดานความถูกตองในการทํางานของระบบ 4.95 0.11 มากที่สุด 
3. ดานความเหมาะสมของการทํางานและการออกแบบ 4.87 0.17 มากที่สุด 
4. ดานความสะดวกและงายตอการใชงาน 4.88 0.24 มากที่สุด 

ผลการประเมินโดยภาพรวม 4.90 0.17 มากท่ีสุด 
 

 

ภาพประกอบ 10 ข้อมูลหน้าเนื้อหา

ภาพประกอบ 11 ตัวอย่างแสดงรายละเอียดเนื้อหาของกระเพาะอาหาร

ภาพประกอบ 12 หน้าต่างแจ้งเตือนออกจากแอปพลิเคชัน
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	 4.2 ผลการประเมนิประสทิธภิาพแอปพลเิคชนั 
บนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสำ�หรับ
การเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาตอนปลาย โดยประเมิน 4 ด้าน ตามแบบ 
Black Box Testing ด้วยผู้เช่ียวชาญ จำ�นวน  
5 คน จากตาราง 1 พบวา่ประสทิธภิาพของแอปพลิเคชนั  
ทั้ง 4 ด้าน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
ที่ค่าเฉลี่ย 4.90 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.17  
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านความถูกต้องของ
เนื้อหามีประสิทธิภาพดีกว่าทุกด้าน รองลงมาคือ
ด้านความถูกต้องในการทำ�งานของระบบ ด้านความ
เหมาะสมของการทำ�งานและการออกแบบ และดา้น
ความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน ตามลำ�ดับ ทั้งนี้
ทุกด้านมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด แสดง
ให้เห็นว่าแอปพลิเคชันนี้มีประสิทธิภาพที่เหมาะสม
ที่จะใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ได้จริง

	 4.3 ผลการประสทิธิภาพแอปพลเิคชันโดยใช้
สูตร E

1
/E

2
 ต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสำ�หรับการเรียนระบบ

ย่อยอาหารของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
ซึ่งเป็นการประเมินด้วยนักเรียนชั้นประถมศึกษาช้ัน 
ปีที่ 6 จำ�นวน 18 คน โดยการทำ�แบบทดสอบเกี่ยว
กับระบบย่อยอาหาร ทั้ง 8 ระบบ ก่อนและหลังการ
ใชง้านแอปพลเิคชนั จากตาราง 2 พบวา่ประสทิธภิาพ
ของแอปพลิเคชันท่ีสร้างขึ้นมีค่าประสิทธิภาพ  
E

1
 = 80.56 และ E

2
 = 83.89 ซึ่งประสิทธิภาพ 

เป็นไปตามเกณฑ์ E
1
/E

2
 ไม่ต่ำ�กว่า 80/80 

	 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จากการใช้แอปพลิเคชันก่อนและหลัง และวิเคราะห์
ขอ้มลูทดสอบค่า (t-test) จากตาราง 3 พบวา่ นักเรยีน 
จำ�นวน 18 คน ทำ�การทดสอบก่อนการใช้งาน 
แอปพลิเคชัน มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 8.06 คะแนน และ
การทดสอบหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน มีค่าเฉลี่ย 
อยูท่ี่ 8.36 คะแนน มค่ีา df ที ่16 และค่า sig. เท่ากบั 
.009 ดังนั้นเมื่อนักเรียนได้เรียนเกี่ยวกับระบบย่อย
อาหารผ่านแอปพลิเคชันนี้ทำ�ให้มีความรู้เพิ่มขึ้น 
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตาราง 1	 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบนมือถือสำ�หรับการเรียนระบบย่อยอาหาร  
(ผู้เชี่ยวชาญ)

รายการการประเมินประสิทธิภาพ S.D. ระดับประสิทธิภาพ

1. ด้านความถูกต้องของเนื้อหา 4.96 0.09 มากที่สุด

2. ด้านความถูกต้องในการทำ�งานของระบบ 4.95 0.11 มากที่สุด

3. ด้านความเหมาะสมของการทำ�งานและการออกแบบ 4.87 0.17 มากที่สุด

4. ด้านความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน 4.88 0.24 มากที่สุด

ผลการประเมินโดยภาพรวม 4.90 0.17 มากที่สุด

ตาราง 2	 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชนับนมือถอืสำ�หรบัการเรยีนระบบยอ่ยอาหาร (นกัเรยีน)

คะแนน
นักเรียน (N=18) เกณฑ์ 

ที่กำ�หนดคะแนนเต็ม ค่าร้อยละ

การทดสอบก่อนใช้แอปพลิเคชัน 10 8.06 80.56 80 (E1)

การทดสอบหลังใช้แอปพลิเคชัน 10 8.36 83.89 80 (E2)
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ตาราง 3	 ผลการวิเคราะห์การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน

การทดสอบ
คะแนน

เต็ม
N S.D. t df Sig.

ก่อนใช้แอปพลิเคชัน 10 18 8.06 0.24 -2.954 16 .009*

หลังใช้แอปพลิเคชัน 10 18 8.36 0.50

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตาราง 4	 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือสำ�หรับการเรียนระบบย่อย
อาหาร

รายการการประเมินความพึงพอใจ S.D.
ระดับความ 
พึงพอใจ

1. มาร์กเกอร์มีขนาดพอเหมาะกับการใช้งาน 4.42 0.60 มาก

2. มาร์กเกอร์มีความสวยงามเหมาะสม 4.60 0.65 มากที่สุด

3. มาร์กเกอร์ มีความถูกต้องตรงตามเนื้อหา 4.44 0.68 มาก

4. โมเดล 3 มิติ มีความสวยงามสมจริง 4.46 0.68 มาก

5. โมเดล 3 มิติ สื่อความหมายตามมาร์กเกอร์ 4.44 0.63 มาก

6. โมเดล 3 มิติ สามารถหมุน 360 องศา และซูมได้ 4.56 0.54 มากที่สุด

7. แอปพลิเคชัน ทำ�งานได้อย่างรวดเร็ว 4.40 0.56 มาก

8. แอปพลิเคชัน มีเสียงเนื้อหาประกอบถูกต้อง 4.60 0.68 มากที่สุด

9. ความเหมาะสมของพื้นหลังแอปพลิเคชัน 4.39 0.77 มาก

10. ความเหมาะสมของการใช้โทนสีแอปพลิเคชัน 4.47 0.63 มาก

11. ความเหมาะสมการจัดวางองค์ประกอบบนแอปพลิเคชัน 4.46 0.66 มาก

12. ความเหมาะสมการเลือกใช้ชนิด ขนาด สีตัวอักษรบนจอภาพ 4.56 0.73 มากที่สุด

13. เนื้อหามีความครบถ้วน 4.60 0.68 มากที่สุด

14. การนำ�เสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ 4.58 0.60 มากที่สุด

15. การนำ�เสนอเนื้อหามีความเข้าใจง่าย 4.60 0.68 มากที่สุด

16. สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง 4.54 0.63 มากที่สุด

17. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.39 0.67 มาก

18. คุณภาพของสื่อมีระเบียบและเข้าใจง่าย 4.47 0.71 มาก

19. ข้อมูลที่นำ�เสนอแต่ละหน้าจอมีความเหมาะสม 4.46 0.71 มาก

20. แอปพลิเคชันสามารถนำ�ไปใช้งานได้จริง 4.58 0.71 มากที่สุด

21. แอปพลิเคชันสามารถเป็นสื่อในการเรียนการสอนได้ 4.63 0.64 มากที่สุด

ผลการประเมินในภาพรวม 4.51 0.66 มากที่สุด
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	 4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อ 
การใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยี
ความเปน็จรงิเสรมิสำ�หรับการเรียนระบบยอ่ยอาหาร 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดย 
กลุ่มตัวอยา่ง 58 คน จากตาราง 4 พบวา่มคีวามพงึพอใจ 
ต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน ทั้ง 21 รายการ โดย 
ภาพรวมผู้ใช้งานมีความพึงพอใจแอปพลิเคชัน 
อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ทีค่่าเฉล่ีย 4.51 ค่าส่วนเบีย่งเบน 
มาตรฐาน 0.66 เมื่อพิจารณาจากรายข้อพบว่า  
แอปพลิเคชนันีส้ามารถเปน็สือ่ในการเรยีนการสอนได ้ 
อยู่ในระดับมากที่สุด ที่ค่าเฉล่ีย 4.63 รองลงมาคือ 
มาร์กเกอร์มีความสวยงามเหมาะสม แอปพลิเคชัน 
มเีสยีงเนือ้หาประกอบถกูตอ้ง เนือ้หามีความครบถว้น  
และ การนำ�เสนอเน้ือหามีความเข้าใจง่าย อยู่ใน
ระดับมากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ย 4.60 ทั้งนี้การนำ�เสนอ
เนื้อหามีความน่าสนใจ และแอปพลิเคชันสามารถ
นำ�ไปใช้งานได้จริง อยู่ในระดับมากท่ีสุด ท่ีค่าเฉลี่ย  
4.58 ดังนั้นจึงแสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันนี้ 
มีประโยชน์สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาให้เรียนอวัยวะระบบย่อยอาหาร 
ผ่านแอปพลิเคชันได้

5. สรุปและอภิปรายผล

	 แอปพลเิคชนับนมอืถอืดว้ยเทคโนโลยคีวาม
เป็นจริงเสริมสำ�หรับการเรียนระบบย่อยอาหารของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีความต้องการ
ให้ได้สื่อการเรียนที่สามารถกระตุ้นหรือดึงดูดความ
สนใจการเรียนรู้ของนักเรียนมากขึ้นสื่อการเรียนนี้
ทำ�งานได ้2 รูปแบบ คอืเรยีนรูโ้ดยการสแกนผา่นแผน่ 
Marker และเรยีนรูโ้ดยการเลอืกเมนใูนเนือ้หา มโีมเดล  
3 มติ ิ8 โมเดล คอื ปาก หลอดอาหาร กระเพาะอาหาร 
ลำ�ไสเ้ลก็ ลำ�ไสใ้หญ ่ตบั ตบัอ่อน และทวารหนกั โมเดล
สามารถหมนุได ้360 องศา พรอ้มทัง้มเีสยีงและขอ้มลู
ประกอบการบรรยาย เป็นการให้ความรู้ที่เข้าใจง่าย 
มีขั้นตอนการทำ�งานท่ีไม่ซับซ้อน ผู้เรียนสามารถใช้
งานได้ด้วยตนเองผ่านสมาร์ตโฟนที่ทำ�งานบนระบบ

ปฏิบัติการแอนดรอยด์ การพัฒนาดำ�เนินการตาม 
ขั้นตอนวงจรการพัฒนาโดยใช้โปรแกรม Unity  
ร่วมกับภาษา C# และโปรแกรม Blender เป็น 
เครื่องมือหลักสอดคล้องกับงานวิจัยการพัฒนา 
แอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ 
ส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่อง 
การทำ�บาตรของชุมชนบ้านบาตร (Phiwma &  
Mutchima, 2018) และงานวิจยัทีไ่ด้นำ�กระบวนการ 
SDLC และเครื่องมือในการพัฒนาเทคโนโลยีความ 
เป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ และ 
แอปพลิเคชันทำ�งานได้ตามเป้าหมายเช่นกัน 

	 แอปพลิเคชันบนมือถือสำ�หรับการเรียนรู้
ระบบย่อยอาหาร สามารถใช้เป็นสื่อประกอบการ
เรียนสำ�หรับผู้สอน นักเรียน และผู้สนใจทั่วไปได้
จริง พิจารณาจากผลการประเมินประสิทธิภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินภาพรวมของแอปพลิเคชัน 
อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( =4.90, S.D.=0.17) ทีส่อดคล้อง
กับงานวิจัยของ Khathong N., Tiamkaew, E., & 
Khruahong (2020) ไดพ้ฒันาแอปพลเิคชนัเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมสำ�หรับการเรียนรู้เรื่องธาตุและ
สารประกอบเคมี โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านเนื้อหา 
อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาด้านความถูกต้อง 
ในการทำ�งานของระบบ ความสะดวกและง่ายต่อ 
การใชง้าน และความเหมาะสมของการทำ�งานและการ
ออกแบบ เมือ่ทำ�การประเมนิประสทิธิภาพแอปพลเิคชัน 
ดว้ยสตูร E

1
/E

2
 จากการใหน้กัเรยีนทำ�แบบทดสอบก่อน

และหลงัการใช้งานแอปพลเิคชัน พบว่าแอพลเิคชันนี้
มปีระสทิธิภาพ E

1
/E

2
 เทา่กับ 80.56/83.89 ซึง่สงูกวา่

ประสทิธภิาพตามเกณฑท์ีก่ำ�หนดไวท้ี ่80/80 จงึแสดง
ถึงความเปล่ียนแปลงของนักเรียนจากการเรียนผ่าน
แอปพลเิคชนัทำ�ให้มคีวามรูเ้พ่ิมมากข้ึน สอดคลอ้งกับ 
งานวิจัยของ Bunpalwong (2021) ได้พัฒนาระบบ 
สื่อการเรียนรู้เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะการอ่าน
อักษร A-Z ผลการวิจัยพบว่า สื่อเสมือนจริง A-Z ที่
สร้างขึน้มปีระสทิธภิาพที ่80.10/87.34 ซึง่สงูกวา่เกณฑ ์
ท่ีกำ�หนด และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Montreesree 
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& Sovajassatakul (2019) ได้พัฒนาสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริงเรื่องสร้างวานแอนิเมชันสำ�หรับนักเรียน 
ช้ันมธัยมศกึษาปทีี ่5 พบวา่สือ่สรา้งขึน้มีประสทิธภิาพ 
ที ่90.67/89.83 ซึง่สงูกวา่เกณฑท์ีก่ำ�หนดเชน่กนั และ
เม่ือทำ�การวเิคราะหผ์ลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีน
จาการทดสอบก่อนการใช้งานแอปพลิเคชันและหลัง 
การใช้งานแอปพลิเคชัน พบว่าผู้เรียนได้รับคะแนน
ทดสอบหลังการใช้งานมากกว่าคะแนนก่อนเรียน
กอ่นการใชง้านทีค่า่เฉลีย่ผลตา่งคะแนนเทา่กบั +0.30  
(  เท่ากับ 8.06 และ 8.36 ตามลำ�ดับ) จึงสรุปได้ว่า
แอปพลิเคชันนี้สามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจ 
ในการเรียนรูเ้พิม่มากขึน้ มผีลต่อการพฒันาการเรียน 
อย่างมีนัยสำ�คัญ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
Khathong N., Tiamkaew, E., & Khruahong (2020) 
ได้พัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
สำ�หรับการเรียนรู้เรื่องธาตุและสารประกอบเคมี  
ทีก่ลา่วไว้วา่ สือ่เสรมิการเรยีนรู้สามารถชว่ยใหผู้เ้รยีน 
มีความสนใจ และมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
เพิ่มมากขึ้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
Bunpalwong (2021) ได้พัฒนาระบบสื่อการเรียนรู ้
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะการอ่านอักษร A-Z  
พบว่าการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าการทดสอบก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ พร้อมท้ังกล่าวไว้ว่า  
สือ่เสมอืนจรงิเหมาะสมกับผูเ้รยีนสามารถสรา้งความ
ตื่นตัว ความสนใจในการเรียนรู้ เกิดความสนุกสนาน  
ดงันัน้จงึสรปุไดว้า่แอปพลิเคชันบนมอืถือดว้ยเทคโนโลยี
ความเปน็จรงิเสรมิสำ�หรับการเรียนระบบยอ่ยอาหาร
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนปลายนีม้ปีระสทิธภิาพ
ที่เหมาะสมที่จะใช้เป็นสื่อการเรียนได้จริง จากนั้น 
เม่ือนำ�ไปประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งาน 
แอปพลิเคชันจากกลุ่มตัวอย่าง พบว่าความพึงพอใจ
ของครูผู้สอนและนักเรียนที่ได้ใช้งานแอปอพลิเคชัน  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.51, 
S.D.=0.66) สอดคลอ้งกับงานวจัิยของ Ruangkulsap, 
Butkote, & Inlupet (2022) ไดพ้ฒันาสือ่แอปพลเิคชนั 

บนอุปกรณ์เคลื่อนที่สำ�หรับการเรียนรู้คำ�ศัพท์ภาษา
ญี่ปุ่นระดับพื้นฐานด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม  
ผู้ใช้งานมีความพงึพอใจอยูใ่นระดับมาก ซึง่จะเหน็ได้วา่ 
แอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนนี้มีความสอดคล้องกับ 
ความต้องการและความสนใจของนักเรียน สามารถ
สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ทำ�ให้นักเรียนมีความ
สนใจ มคีวามกระตือรอืรน้ในการเรยีนรู ้ทำ�ให้เกิดการ
เรียนรู้ความเข้าใจที่ดีได้ และนำ�ไปสู่การเรียนอย่างม ี
ความสุข อีกทั้งยังเป็นการเรียนรู้รูปแบบใหม่พัฒนา
ทักษะได้ตลอดเวลา และสามารถสอดคล้องกับ 
นโยบายการลดต้นทุนการจัดซื้อสื่อการเรียนได้  
แอปพลิเคชันน้ีจึงเป็นส่ือที่ใช้ในการจัดการเรียน 
การสอนได้จริง

	 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ คณะผู้วิจัย
ควรมีการนำ�ไปประเมินกับกลุ่มนักเรียนในโรงเรียน
อื่นๆ ด้วยเพื่อเป็นการขยายผลการวิจัยและสามารถ
นำ�ไปใช้ประโยชน์ได้มากขึ้น ส่วนข้อเสนอแนะใน
การพัฒนาต่อไปควรพัฒนาแอปพลิเคชันให้รองรับ
ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) พัฒนาสื่อการเรียน
รู้ในหน่วยการเรียนรู้อื่นๆ และให้มีเสียงบรรยายเป็น
ภาษาอังกฤษเพิ่มเติมได้
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งานแอปพลิเคชนัทำ�ใหก้ารวจิยัครัง้น้ีสำ�เรจ็ดว้ยด ีและ
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