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บทคัดย่อ  
 การศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินระดับความพึงพอใจส่ือการเรียนรู้เรื่อง

ระบบสุริยะ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม กลุ่มตัวอย่างคือ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนคลองขวางโดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง

จำนวน 30 คน ในการจัดทำส่ือการเรียนรู้ ครั้งนี้ใช้โปรแกรมยูนิต้ีในการจัดทำโดย แบ่งฟังก์ชัน 
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การทำงานเป็น 3 เมนูหลัก ได้แก่ เมนูสแกนเมนูแนะนำ เมนูสาธิต และส่ือการเรียนรู้นี้ใช้ควบคู่

กับหนังสือเออาร์ เรื่องระบบสุริยะ ตามวัตถุประสงค์ข้างต้นผู้พัฒนาได้พัฒนาส่ือการเรียนรู้ 

เรื่องระบบสุริยะ บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อให้ส่ือมีผล

ตามวัตถุประสงค์ท่ีได้ต้ังไว้ข้างต้น จึงมีการนำส่ือการเรียนรู้ให้ผู้ใช้งานประเมินความพึงพอใจ

แล้วนำมาวิเคราะห์ผลการวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อใช้ใน 

การหาความพึงพอใจของผู้ใช้งานท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้ เรื่องระบบสุริยะ บนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม ผลการวิจัยพบว่าผู้ใช้งานส่วนใหญ่ มีความพึงพอใจ

อยู่ในระดับ มาก และมีค่าเฉล่ียเท่ากับ4.2 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.13 ตามสมติฐานท่ี

ผู้พัฒนา ได้ต้ังไว้ข้างต้น 

คำสำคัญ: ระบบสุริยะ, เทคโนโลยีความจริงเสริม,ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์,ส่ือการเรียนรู้ 

Abstract  
 This study objective is to assess the level of satisfaction with learning 

materials about the solar system. on the Android operating system with 

augmented reality technology the sample group consisted of 3 0  grade 5 

students at Khlong Khwang School using a purposive sampling method for 

producing learning materials. This time using a unity program prepared by the 

function is divided into 3  main menus: scan menu, guide menu, demo menu 

and learning materials. This is used in conjunction with the AR book. about 

solar system Based on the above objectives, developers have developed 

learning materials. about solar system on the operating system Android with 

augmented reality technology in order for the media to be effective according 

to the objectives set above Therefore, learning materials are used for users to 

assess their satisfaction and then analyze the results of data analysis using 

average values. And the standard deviation to be used to find the satisfaction 
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of users with learning media. about solar system on the Android operating 

system with augmented reality technology the results show that most users 

Satisfaction was at a high level with an average of 4.2. The standard deviation 

was 0.13 based on the developer's assumption set above. 

Keywords: Solar System, Augmented Reality (AR), Android Operating System, 

Instructional Media 

 
บทนำ 

วิทยาศาสตร์ถือได้ว่าเป็นส่ิงท่ีสำคัญและมีบทบาทต่อมนุษย์ในยุคปัจจุบันและอนาคต 

เนื่องจากวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกส่ิงอย่างบนโลกไม่ว่าจะเป็น การใช้ชีวิตประจำวัน การ

งานอาชีพ ตลอดจนเทคโนโลยีเครื่องมือต่าง ๆ ท่ีมนุษย์นำมาเพื่อใช้เป็นส่ิงอำนวยความสะดวก 

วิทยาศาสตร์ช่วยเสริมสร้างและพัฒนาความคิดของมนุษย์ท้ังในด้าน ความคิดเป็นเหตุเป็นผล 

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์สังเคราะห์ (CHOCHAIYATICH, R., & Saenwa, S., 

2022) และยังช่วยให้มีความสามารถในการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจได้โดย

มีหลักการและเหตุผลท่ีสามารถพิสูจน์ได้ ดังนั้นทุกคนควรเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อจะได้ความรู้

ความเข้าใจในเรื่องของธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษย์สร้างขึ้นและสามารถนำไปใช้ได้อย่างมี

เหตุผล (สุวรรณี โลมกลาง และคณะ, 2021) 

 จากท่ีกล่าวมานั้น มีความจำเป็นอย่างยิ่งท่ีทุกคนจะต้องมีความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เช่น 

เทคโนโลยี ธรรมชาติ และดาราศาสตร์ ดังนั้นผู้พัฒนามีความเห็นว่าเรื่องดาราศาสตร์เป็นเรื่อง              

ท่ีไกลตัวมนุษย์และไม่สามารถเรียนรู้ได้จากของจริง ไม่สามารถนำเข้ามาอยู่ในห้องเรียนได้ 

ผู้พัฒนา จึงได้จัดทำส่ือการเรียนรู้ท่ีสามารถเข้าถึงได้ง่ายกว่าวิธีอื่น ๆ โดยนำเนื้อหาเกี่ยวกับ

เรื่องระบบสุริยะ มาพัฒนาเป็นส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบเสมือนจริง เนื่องจากหนังสือหรือ  
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บทเรียนในปัจจุบันมักจะอยู่ ในส่ือส่ิงพิมพ์ไม่ว่าจะเป็น หนังสือเรียนวิทยาศาสตร์ ตำรา 

เอกสารการเรียนรู้ เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ ถือว่า เป็นส่ือการ

สอนเป็นรูปแบบเดิม ทำให้ไม่มีความน่าสนใจเท่าท่ีควรซึ่งในหนังสือจะมีแต่ตัวหนังสือ ข้อความ

ต่าง ๆ (KHUMTHANHOM, J., & Laisema, S., 2021) และรูปภาพประกอบท่ีไม่น่าสนใจ จึง

ทำให้ผู้อ่านส่วนใหญ่เกิดความเบื่อหน่าย ซึ่งเป็นสาเหตุท่ีผู้พัฒนา  มีความคิดท่ีจะทำส่ือการ

เรียนรู้ในเรื่องระบบสุริยะ ท่ีมีรูปแบบการนำเสนอท่ีน่าสนใจ โดยนำมาประยุกต์ใช้กับ

เทคโนโลยีในปัจจุบันในรูปแบบของแอปพลิเคชัน (Application) ท่ีสามารถติดต้ังบนมือถือ

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ซึ่งในส่ือการเรียนรู้เรื่องระบบสุริยะ จะมีเนื้อหา

เกี่ยวกับดวงดาวในระบบสุริยะ ได้แก่ ดวงอาทิตย์ ดาวพุธ ดาวศุกร์ ดาวโลก ดาวอังคาร ดาว

พฤหัส ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส และดาวเนปจูนในรูปแบบของแอปพลิเคชัน จะนำเสนอในรูปแบบ

ของภาพจำลองเสมือนจริง (Augmented Reality) หรือ AR ท่ีสามารถแสดงผลดวงดาวแบบ 3 

มิติ ท่ีมีแอนิเมชันและมีความสมจริงเป็นอย่างมากเพื่อเป็นตัวช่วยท่ีสามารถทำให้ ผู้เรียน 

สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องระบบสุริยะมาก

ยิ่งขึ้น (คณิศร จ้ีกระโทก, นิคม วงศา และ สุรจิตร์ พระเมือง, 2021) 

 คณะผู้วิจัยจึงมีต้องการศึกษาความพึงพอใจส่ือการเรียนรู้ เรื่องระบบสุริยะบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนด้านรูปแบบลักษณะของส่ือการ

สอนและด้านเนื้อหา ความเหมาะสมท่ีจะนำไปใช้ในด้านการเรียนการสอน เนื่องจากเป็นส่ือท่ีมี

ความสมจริง ทำให้การเรียนการสอนเกิดความสนใจ การเรียนรู้เรื่อง ระบบสุริยะ โดยใช้เป็นส่ือ

การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจและสามารถนำไปประยุกต์รวมไปถึงพัฒนา

นวัตกรรมการศึกษาในสถานศึกษาต่อไป 

 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่ อ ประ เมิ น ระ ดับความพึ งพ อใจ ส่ือการ เรี ยน รู้  เรื่ อ งระบบ สุริ ยะ  บ น
ระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ (Android) ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนคลองขวาง จังหวัดตราด 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยประเภทเชิงสำรวจ พื้นท่ีวิจัยคือ โรงเรียนคลองขวาง สพป.
ตราด ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ในศูนย์เครือข่ายสถานศึกษาทรรศพล 
จำนวน 162 คน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนคลองขวาง 30 คน  
ได้จากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจงลักษณะของกลุ่มท่ีเลือกเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการ
วิจัย เครื่องมือท่ีใช้ในการทำวิจัยมี 2 ชนิด ได้แก่ ชนิดท่ี 1 ส่ือการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสุริยะบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม การสร้างส่ือการเรียนรู้ด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ระบบสุริยะบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสริมผู้วิจัยได้สร้างส่ือตามแนวคิดของ Kevin Kruse โดยใช้หลักการ ADDIE Model โดยมี
ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 1) การกำหนดเนื้อหาศึกษาเนื้อหาเรื่องระบบสุริยะ จากหนังสือและคู่มือท่ี
เกี่ยวข้องกับดวงดาว วิเคราะห์ และกำหนดโครงเรื่องให้สอดคล้องกับเนื้อหา 2) การออกแบบ
ส่ือการเรียนรู้ การเขียนผังงานส่ือการเรียนรู้ (Flowchart) เขียนสตอรี่บอร์ดของแอปพลิเคชัน 
เรื่องระบบสุริยะ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างส่ือการเรียนรู้ 3) การลงมือปฏิบัติสร้างแอปพลิเค
ชัน เรื่องระบบสุริยะโดยใช้โปรแกรมยูนิต้ี ทำการตรวจสอบความถูกต้องและรูปแบบของส่ือ
การเรียนรู้ การสร้างวัตถุสัญลักษณ์ (Marker) โดยเลือกรูปภาพให้มีความสอดคล้องกันกับ
โมเดลสามมิติ เลือกรูปภาพให้มีสีสันท่ีหลากหลายเลือกรูปภาพให้มีจุดตัดของเส้นและสี ด้วย
โปรแกรม Adobe Photoshop ชนิดท่ี 2 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานท่ีมีต่อส่ือการ
เรียนรู้ เรื่องระบบสุริยะบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม ผู้วิจัยได้
สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แบบ
ประเมินความพึงพอใจประกอบด้วย 2 ด้าน คือ ด้านรูปแบบลักษณะส่ือการสอน ประกอบด้วย 
ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนรูปแบบสวยงามน่าสนใจ กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยเปิดโอกาสให้โต้ตอบ
กับส่ือได้ ความเหมาะสมของบทเรียนในการนำไปใช้ กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้รู้สึกสนุก 
เพลิดเพลิน น่าสนใจ และด้านเนื้อหา ประกอบกด้วย คำอธิบายเนื้อหามีความชัดเจนการ
จัดลำดับเนื้อหามีความเหมาะสมความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสม  ปริมาณของเนื้อหา
มีความเหมาะสม เนื้อหาสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ นำข้อมูลเชิงปริมาณมาวิเคราะห์
ด้วยสถิติพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
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ผลการวิจัย 
 วัตถุประสงค์ท่ี 1 ผลการวิ จัยพบว่า  การวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจจาก
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งานกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน ท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้ท่ี
สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ระบบสุริยะ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริม โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก รายละเอียดดังตารางท่ี 1 
 
ตารางที่ 1 การวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 

รายการประเมิน 𝒙 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. ด้านรูปแบบลักษณะของสื่อการสอน 
1.1 ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน 3.87 0.73 มาก 
1.2 รูปแบบสวยงามน่าสนใจ 4.50 0.51 มากท่ีสุด 
1.3 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานง่าย 3.87 0.82 มาก 
1.4 ความเหมาะสมของบทเรียนในการนำไปใช้ 4.10 0.78 มาก 
1.5  กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้รู้สึกสนุก เพลิดเพลิน น่าสนใจ 4.20 0.81 มาก 
2. ด้านเนื้อหา 
2.1 คำอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 4.33 0.76 มาก 
2.2 การจัดลำดับเนื้อหามีความเหมาะสม 4.50 0.43 มากท่ีสุด 
2.3 ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.57 0.68 มากท่ีสุด 
2.4 ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.20 0.71 มาก 
2.5 เนื้อหาสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 4.37 0.67 มาก 

เฉลี่ยร่วม 4.20 0.13 มาก 
 
 จากตารางท่ี 1 แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานกลุ่มย่อยจำนวน 30 คน มีความพึงพอใจใน
ด้านท่ี 1 ด้านรูปแบบลักษณะของส่ือการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วยข้อคำถาม 5 ข้อ คือ 1. 
ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน 2. รูปแบบสวยงามน่าสนใจ 3.ความเหมาะสมของบทเรียนในการ
นำไปใช้และ 4. กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้รู้สึกสนุก เพลิดเพลิน น่าสนใจ พบว่าผู้ใช้งานมีความ
พึงพอใจในรูปแบบสวยงามน่าสนใจมากท่ีสุด โดยมีระดับความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก 
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ผลการวิจัยพบว่าผู้ใช้งานส่วนใหญ่ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก และมีค่าเฉล่ียเท่ากับ4.2 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.13 ตามสมติฐานท่ีผู้พัฒนา ได้ต้ังไว้ข้างต้น 
 ความพึงพอใจในด้าน ท่ี 2 ด้านเนื้อหาซึ่ งประกอบด้วยข้อคำถาม 5 ข้อ  คือ  
1.คำอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 2. การจัดลำดับเนื้อหามีความเหมาะสม 3.ความยากง่ายของ
เนื้อหามีความเหมาะสม 4.ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม และ 5.เนื้อหาสามารถนำไปใช้
ในชีวิตประจำวันได้พบว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในด้านความยากง่ายของเนื้อหามีความ
เหมาะสมโดยมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุดและมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.57 และ
ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในด้านการจัดลำดับเนื้อหามีความเหมาะสม โดยมีระดับความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก และมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.20 
 

อภิปรายผล  
 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ท่ี 1 พบว่า ความพึงพอใจส่ือการเรียนรู้ เรื่องระบบสุริยะ 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนคลองขวาง จังหวัดตราดอยู่ในระดับมากทุกด้าน และด้านท่ีผู้ใช้พึง
พอใจมากท่ีสุด คือด้านความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสมและมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.57 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68 ท้ังนี้อาจเป็นด้านรูปแบบลักษณะของส่ือการเรียนรู้ (รจนา 
ศรีพัฒนา และคณะ, 2021) ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน (Taosiri, T., & Siripipattanakul, S., 
2021) มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด อาจเป็นเพราะรูปแบบสวยงามน่าสนใจ 
กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยเปิดโอกาสให้โต้ตอบกับส่ือได้ความเหมาะสมของบทเรียนในการนำไปใช้ 
มีกิจกรรมการเรียนรู้ทำให้สนุกเพลิดเพลิน น่าสนใจ (คณิศร จ้ีกระโทก และคณะ, 2021) ด้าน
เนื้อหาคำอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากและทำให้ผู้เรียนมี
พัฒนาการการเรียนรู้น่าสนใจซึ่งสอดคล้องกับ  Sonkuakul, C., & Nuansri, M. (2022) การ 
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
อนรรฆพร สุทธิสาร, & อัมพร วัจนะ (2021) การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์การพัฒนา 
หนังสือ อิเล็กทรอนิกส์ วิชา วิทยาศาสตร์ เรื่อง เซลล์สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ร่วม 
กับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E (ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์ และคณะ, 2565) 
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องค์ความรู้ใหม่ 
จากการศึกษา การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ เรื่องระบบสุริยะ บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม พบองค์ความรู้ท่ีสามารถสรุปเป็นแผนภาพได้ดังนี้ 
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1  แสดงองค์ความรู้ใหม่จากการศึกษาการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ 

 
 จากแผนภาพองค์ความรู้ท่ีได้จากการศึกษาแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
 1. ความรู้ท่ีฝังลึกในตัวคน Tactic knowledge หรือ TK เป็นความรู้แบบนามธรรม        
ท่ีมาจากการปฏิบัติและเป็นความรู้ท่ีฝังลึกโดยมีรากฐานจากการกระทำ  การลงมือปฏิบัติ 
กระบวนการ อุดมคตินอกจากนี้ยังเป็นความรู้เฉพาะตัวท่ีเกิดขึ้นจากประสบการณ์การศึกษา
ความเช่ือและเจตคติส่วนบุคคลซึ่งการถ่ายทอดความรู้ชนิดนี้ออกมาเป็นลายลักษณ์อักษรนั้นทำ
ได้โดยยาก การสร้างหนังสือเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ผ่านการออกแบบโดยใช้โปรแกรม 
การวิเคราะห์ข้อมูลเนื้อหา ท่ีใช้ในการศึกษาเพื่อให้ส่งผลการการเรียนรู้ 
 2. ความรู้ชัดแจ้ง Explicit knowledge หรือ EK เป็นความรู้แบบรูปธรรมท่ีเห็น 
ชัดเจนและบุคคลสามารถเข้าถึงข้อมูลความรู้ได้ง่าย เนื่องจากถูกถ่ายทอดออกเป็นลายลักษณ์
อักษรในรูปแบบต่าง ๆ เช่นความรู้ในตำราหนังสือเอกสารหรือแหล่งค้นคว้าต่าง ๆ ท่ีมีการ
รวบรวมจัดระบบและโอนโดยใช้วิธีดิจิทัล Digital มีลักษณะวัตถุวิสัยสามารถแปลงเป็นรหัสใน
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การถ่ายทอดท่ีเป็นทางการนอกจากนี้ ส่ือเทคโนโลยีจริงเสริม (AR) ท่ีสร้างขึ้นยังสามารถ
เสริมสร้างการเรียนรู้ ความคิด การจดจำ และการเรียนรู้จากประสาทสัมผัสทางตาคือการ
มองเห็นอย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น  
 เช่ือมโยงกับวงจรความรู้ SECI Model เป็นการสร้างองค์ความรู้จากการขยายผล
ความรู้จากประเภทความรู้ท้ัง 2 ประเภท คือ ความรู้ฝังลึกในตัวคน (TK) และความรู้ท่ีชัดแจ้ง 
(EK) ซึ่งหลักสำคัญของ SECI Model คือการสังเคราะห์หรือหลอมรวมความรู้สึกท่ีชัดแจ้งกับ
ความรู้สึกท่ีฝังลึก และยกระดับให้สูงขึ้น และลึกซึ้งมากขึ้น มีกระบวนการ 4 ขั้นตอน 

1. การแลกเปล่ียน เรียนรู้  (Socialization) เป็นกระบวนการขั้น ต้น ท่ีมีการ
แลกเปล่ียนความรู้ ประสบการณ์ ข้อคิดเห็น วิธีการ ระหว่างบุคคล ความรู้ท่ีแลกเปล่ียนถือเป็น
ความรู้แบบฝังลึก (TK         TK) 

2. การสกัดความรู้เป็นความรู้แจ้ง (Externalization) เป็นการสกัดความรู้ท่ีมีอยู่ใน
ตัวบุคคลโดย เปล่ียนจากความรู้ฝังลึกให้เป็นความรู้ท่ีชัดแจ้ง อาจใช้วิธีสนทนา และแลกเปล่ียน
ระหว่างกัน (TK        EK)  

3. การรวบรวมหรือผนวกความรู้ (Combination) เป็นการรวบรวมความรู้ท่ีรู้ชัดแจ้ง
มาจัดหมวดหมู่ แบ่งกลุ่ม มาบันทึกเพื่อยกระดับความรู้นั้น (EK        EK)  

4. ขั้นประยุกต์ใช้ปฏิบัติความรู้ท่ีชัดแจ้ง (Internalization) เป็นการนำความรู้ท่ีจัด
แจ้งท่ีเกิดผลจาก ความเช่ือมโยงมาประยุกต์ใช้ปฏิบัติเป็นผลิตภัณฑ์ กระบวนการ วิธีการใหม่ 
หรือปรับปรุงของเก่า ให้เกิดคุณค่าและมูลค่า (EK         TK) 
 

สรุป/ข้อเสนอแนะ  
 ผู้วิจัยได้ทำการสร้างส่ือการเรียนรู้ เรื่องระบบสุริยะ โดยประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือ 
หนังสือเออาร์ และแอปพลิเคชัน โดยมีการพัฒนาส่ือ ดังนี้ 
 1. ด้านการสร้างส่ือ 
 การสร้างหนังสือเออาร์ ผู้วิจัยได้นำข้อมูลระบบสุริยะมาวิเคราะห์ เอาเนื้อหา 
สาระสำคัญจากนั้นจึงได้ออกแบบหนังสือโดยใช้โปรแกรมโฟโตชอปและทำการสร้างหนังสือ 
การสร้างแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเนื้อหา และออกแบบแอปพลิเคชัน โดยการเขียน
ผังงานและเขียนสตอรี่บอร์ด จากนั้นลงมือปฏิบัติสร้างแอปพลิเคชันโดยใช้โปรแกรมยูนิต้ี และ
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ทาการตรวจสอบความถูกต้องและรูปแบบของส่ือการเรียนรู้ ร่วมกับอาจารย์ท่ีปรึกษาโครงการ 
เพื่อนำคำแนะนาไปแก้ไขส่ือการสอนท่ีสร้างขึ้น 
 2. ด้านฟังก์ชันการทำงาน 
 ฟังก์ชันการทางานแต่ละเมนูของแอปพลิเคชัน เรื่องระบบสุริยะ มี 3 เมนูหลัก ๆ 
ดังนี้ 1) เมนูสแกน การทำงานของเมนูสแกน เมื่อผู้ใช้งานเข้าสู่เมนูสแกน แอปพลิเคชันจะเปิด
กล้องของอุปกรณ์ และผู้ใช้งานสามารถใช้กล้องสแกนภาพบนหนังสือ เพื่อให้เกิดโมเดลดวงดาว
สามมิติท่ีมีแอนิเมชัน 
 3. ด้านประสิทธิภาพ 
 ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้แอปพลิเคชันและหนังสือเออาร์ เรื่องระบบสุริยะ 
ช่วยให้ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน และเป็นการกระตุ้นเพื่อให้ผู้เรียนมีความอยาก
เรียนรู้มาก ยิ่งขึ้น 
 ท้ังนี้ ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ จะต้องดำเนินการ 1. ด้านข้อจำกัดของการใช้ส่ือ 
การพัฒนาหนังสือเออาร์ เรื่องระบบสุริยะ มีข้อจำกัด คือกระดาษท่ีใช้ทำหนังสือ เออาร์เป็น
กระดาษมัน ซึ่งเวลาส่องบนหนังสือจะทำให้มีแสงสะท้อน  ทำให้สแกนติดได้ยากมากยิ่งขึ้น การ
ใช้โปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป ในการพิมพ์หนังสือเออาร์ทำให้ตัวอักษรจัดรูปแบบได้ไม่สวยงาม 
เท่าท่ีควร ความคงทนของหนังสือไม่ค่อยมีความทนมากเท่าท่ีควร จึงทำให้เวลาใช้ไปเวลานาน
จะทำให้ หนังสือเสียหาย การพัฒนาแอปพลิเคชัน เรื่องระบบสุริยะ มีข้อจำกัดคือเมนูสแกน
เมื่อผู้ใช้งานเข้าเมนู สแกนจากนั้นแอปพลิเคชันจะทำการเปิดกล้องเมื่อผู้ใช้ส่องกล้องไปท่ี
รูปภาพ กล้องจะไม่สามารถโฟกัส ได้ และการเช่ือมโยงในแต่ละหน้าของเมนู   มีความหน่วง
เล็กน้อย ส่วน ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย ควรเพิ่มในส่วนของรูปแบบส่ือการเรียนรู้ให้มีความ
หลากหลาย เช่น การ เปรียบเทียบขนาดดวงดาว ระยะทางของดวงดาวที่ห่างจากโลก และเพิ่ม
ในส่วนของการตอบสนอง ระหว่างผู้ใช้งานกับส่ือการเรียนรู้ เช่น เกม ข้อสอบ เป็นต้น การเพิ่ม
ประสิทธิภาพของการส่องในแอปพลิเคชัน ผู้ใช้งานควรใช้มาร์คเกอร์ลวด ลายเส้นสีท่ีตัดกันและ
ผู้พัฒนาได้นำวิธีการใช้หน้าหนังสือเป็นมาร์คเกอร์ เพราะตัวอักษรมีเส้นท่ี สามารถจับภาพได้
ง่ายมากขึ้นช่วยให้การสแกนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และ ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป
งานวิจัยนี้ได้ข้อค้นพบประเภทขององค์ความรู้ซึ่งแบ่งออกได้ 2 ประเภท ท่ีสำคัญ คือ ความรู้ชัด
แจ้งสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับส่ือการเรียนรู้  ส่ือการสอนในรายวิชาอื่น โดยควรให้
ความสำคัญกับความรู้ชัดแจ้ง Explicit knowledge หรือ EK เป็นความรู้แบบรูปธรรมท่ีเห็น
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ชัดเจนและบุคคลสามารถเข้าถึงข้อมูลความรู้ได้ง่ายสำหรับประเด็นในการวิจัยครั้งต่อไปควรทำ
วิจัยในประเด็นเกี่ยวกับ การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ บนระบบปฏิบัติการด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสริม ในรายวิชาอื่น 
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