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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องเครื่องดนตรีพื้นบ้าน
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 2) ประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน เรื่องเครื่องดนตรีพื้นบ้านด้วยเทคโนโลยีความจรงิเสริม  
3) ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันเครื่องดนตรีพื้นบ้านด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้ง
นี้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) การประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสื่อการเรยีนรู้ดว้ยเทคโนโลยีความจรงิเสริม โดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอน วิชาดนตรี -นาฎศิลป์ จำนวน 3 คน 2) การประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านบรบือ (บรบือราษฎร์ผดุง) จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 35 คน โดยมีวิธีเลือกแบบ
เจาะจงเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องเครื่องดนตรีพื้นบ้าน แบบ
ประเมินประสิทธิภาพและแบบประเมินความพึงพอใจ สติถิที่ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลวิจัยพบว่า (1) แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องเครื่องดนตรีพื้นบ้าน สามารถนำไปใช้งานกับ
นักเรียนที่มีความสนใจได้จริง (2) ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม ผลการประเมินโดยภาพ

รวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.46) (3) การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ ผลประเมินภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.35) 
 

คำสำคัญ : เทคโนโลยีความจริงเสริม ; โมเดลสามมิติ ; เครื่องดนตรีพื้นบ้าน ; แอปพลิเคชัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1-3  อาจารย์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น, Lecturer, Faculty of Information Technology, Sripatum 

University Khonkaen Campus. 
* Corresponding Author, Email: anon.po@spu.ac.th 
Received: Mar 31, 2024, Revised: May 31, 2024, Accepted: Jun 3, 2024 



 

149 

วารสารวชิาการวิทยาลัยสันตพล ; ปทีี่ 10 ฉบบัที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2567 
Santapol College Academic Journal; Vol.10 No.2 July – December 2024 

ABSTRACT 
 

The objectives of this research were to 1) develop an augmented reality learning application about local 
musical instruments for sixth-grade elementary students. 2) evaluate the efficiency of the augmented reality 
application on local musical instruments. 3) Evaluate user satisfaction with the augmented reality application on 
local musical instruments. The sample group utilized in this study was divided into two groups: 1) The evaluation 
of the efficiency of the augmented reality learning application was conducted by experts in multimedia technology 
and instructional media experts in music and performing arts of 3 people. 2) The satisfaction assessment was 
conducted with sixth-grade students from Banborabu School in Maha Sarakham province of 35 people, using the 
purposive selection method. The research instruments consisted of an augmented reality learning application 
about local musical instruments, an efficiency evaluation form, and a satisfaction assessment form. The statistics 
employed for data analysis were mean and standard deviation. The research findings revealed that (1) the 
augmented reality learning application about local musical instruments could be practically utilized with interested 
students, (2) the overall efficiency evaluation of the augmented reality learning application was rated at a high 

level (𝑥̅ = 4.46), and (3) the overall user satisfaction assessment was rated at a high level (𝑥̅ = 4.35).  
 
Keywords: Augmented Reality ; 3D Model ; Folk Musical Instruments ; Application  
 

บทนำ 
 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามี
บทบาทสำคัญในชีว ิตประจำวันของมนุษย์เป็นอย่างมากใน
ปัจจุบัน ทำให้เทคโนโลยีพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง และนำมาใชใ้น
หลาย ๆ ด้าน ไม่ว ่าจะเป็นทางด้านการเรียนการสอน ด้าน
การแพทย์ ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี การนำเอาเทคโนโลยี
ต่าง ๆ มาประชุกต์ใช้กับการเรียนการสอน ทำให้ผู้เรียนมีความ
สนใจในการเรียนรู้ สามารถดึงดูดผู้เรียนมากขึ้น และช่วยสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู ้แบบใหม่ที่แตกต่างจากสื่อการเรียนรู้
แบบเดิม จึงนำมาสู่การพัฒนาการเรียนการสอนให้ดียิ ่งขึ้น ใน
ปัจจุบันมนุษย์มีพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีอุปกรณ์พกพา
ขนาดเล็ก เรียกว่า สมาร์ทโฟน หรือโทรศัพท์มือถือ อุปกรณ์ดัง
กล่าวคือปัจจัยสำคัญที ่ทำให้มนุษย์ได้ร ับความสะดวกสบาย 
สามารถศึกษาค้นคว้าได้อย่างรวดเร็ว ติดต่อสื่อสารกันอย่างไร้
ขอบเขต ตลอดจนการใช้จ่ายในชีวิตประจำวัน จึงเกิดแนวคิดที่จะ
นำสมาร์ทโฟนมาใช้สำหรับการเรียนรู้ การนำเทคโนโลยีความจริง
เสริม (Augmented Reality) เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนที่
กำลังได้รับความสนใจในการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่ง

ความจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และ
อุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่น กล้องเว็บแคมคอมพิวเตอร์ สมาร์ท
โฟน หรือแท็บเล็ต ซึ ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ บนสมาร์ทโฟน หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอื่น ๆ 
ซึ่งภาพเสมือนจริงจะปรากฏขึ้น มีการปฏิสัมพันธ์ ( Interactive) 
กับผู ้ใช้ได ้ทันที (เอกรัฐ วะราโภ และ อรวรรณ แท่งทอง , 
2562:77) โดยมีลักษณะเป็นท้ังภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสาม
มิติ หรือเป็นสื่อท่ีมีเสียงประกอบ ผู้พัฒนาจึงมีความสนใจที่จะนำ
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาพัฒนาแอพพลิเคชันเพื ่อส่งเสริม 
การเรียนรู้ 

เครื ่องดนตรีพื ้นบ้านภาคอีสานเป็นหนึ ่งในมรดกทาง
วัฒนธรรมที ่สำคัญของประเทศไทย ซึ ่งมีเอกลักษณ์โดดเด่น
เฉพาะถิ่นและสมควรไดร้ับการสืบสานรกัษาไว้ อย่างไรก็ตาม การ
สืบทอดองค์ความรู้เกี ่ยวกับเครื ่องดนตรีพื ้นบ้านกำลังประสบ
ปัญหาการขาดแคลนผู้สืบทอดที่มีความรู้ความเข้าใจอย่างถ่องแท้ 
ดังนั้น การนำเทคโนโลยีความจริงเสริมมาช่วยในการพัฒนาสื่อ
การเรียนรู ้เครื ่องดนตรีพื ้นบ้านจึงเป็นแนวทางที่น่าสนใจเป็น
อย่างยิ่ง โดยมีศักยภาพที่จะเพิ่มประสิทธิภาพในการถ่ายทอด
และเผยแพร่องค์ความรู ้ด ังกล่าวไปสู ่ผ ู ้ เร ียน เยาวชน และ
ประชาชนท่ัวไปได้อย่างแพร่หลายมากยิ่งขึ้น และยังมีส่วนช่วยให้
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นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ได้เรียนรู้เรื่องเครื่องดนตรี
พื้นบ้านควบคู่ไปกับหนังสือเรียนด้วย (ประทีป นักปี, 2560:1) ทำ
ให้ได้เห็นรูปเครื่องดนตรีพื้นบ้านในรูปแบบ 3 มิติ สามารถฟัง
เสียงของการละเล่น ของเครื่องดนตรีนั้น ๆ ช่วยกระตุ้นความ
สนใจให้ผู้เรียนได้มีปฏสิัมพันธ์กับสิง่ที่เรียนรูอ้ย่างแท้จริง ส่งผลให้
เกิดการเรียนรู ้ที ่ม ีประสิทธิภาพและคงทนถาวรมากกว่าการ
เรียนรู้แบบเดิม 

ผู้วิจัยจึงพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ เรื่องเครื่อง
ดนตรีพื้นบ้าน ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6  โดยอ้างอิงเนื้อหาจริงจากหนังสือเรียนวิชา
เคร ื ่องดนตร ีไทยและเคร ื ่องดนตร ีสากล ของน ักเร ียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 (เอกรินทร์ สี่มหาศาล, 2560:1) แต่จะถูกย่อ
สัดส่วนให้อยู่ในรูปแบบเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยการทำงาน
นั้นจะใช้เทคนิคความจริงเสริมในการเรียนรู้เครื่องดนตรีพื้นบ้าน
ภาคอีสาน จะมีโมเดล 3 มิติเครื่องดนตรีพื้นบ้าน วิดีโอและเสยีง
เครื่องดนตรีนั้นๆ พร้อมมีแบบฝึกหัดให้ทดสอบความรู้ด้วย 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสริม เร ื ่องเครื ่องดนตรีพื ้นบ้านสำหรับนักเร ียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน เรื่องเครื่อง
ดนตร ีพ ื ้นบ ้านสำหร ับน ัก เร ียนช ั ้นประถมศ ึกษาป ีท ี ่  6  
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 

3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน
เครื ่องดนตรีพื ้นบ้านสำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6  
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
  
กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรที ่ใช้ในการวิจ ัยครั ้งนี ้ ได ้แก่ นักเร ียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านบรบือ (บรบือราษฎร์
ผดุง) จังหวัดมหาสารคาม 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 
คือ กลุ่มที่ 1 ผู้ให้ข้อมูลเฉพาะด้านจำนวน 3 คน ประกอบด้วย  
1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ
การสอน วิชาดนตรี-นาฎศิลป์ กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2 ใช้ในการ
ทดลองคือ นักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 โรงเร ียน
บ้านบรบือ(บรบือราษฎร์ผดุง) จังหวัดมหาสารคาม จำนวน  
35 คน โดยผู้วิจัยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสริม เรื่องเครื่องดนตรีพื้นบ้าน 

2. แบบประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอนวิชา ดนตรี-นาฎศิลป์ 

3. แบบประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชันสื่อการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องเครื่องดนตรีพื้นบ้านสำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยนำวงจรการ
พัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ซึ่ง
มีกระบวนการได้แก่ 1) การวางแผน 2) การวิเคราะห์ระบบ 3) 
ออกแบบแอปพลิเคชัน 4) การพัฒนาและติดตั้ง 5) ทดสอบระบบ 
6) การบำรุงรักษา เพื่อมาเป็นแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชัน
สื่อการเรียนรู้ โดยได้วางแผนการดำเนินงานตามวงจรการพัฒนา
ระบบดังรายละเอียดต่อไปนี ้(โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2566:1) 

1. การวางแผน (Planning) 
1.1 ศึกษาปัญหาโดยการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับสื่อ

การเรียนรู้เครื่องดนตรีพื้นบ้านพบว่า เครื่องดนตรีพื้นบ้านอีสาน
เป็นเครื่องดนตรีที่มีความเฉพาะหาชมได้ยากในปัจจุบัน ทำให้
การเรียนจากหนังสือภาพแบบเดิมผู้เรียนไม่เกิดภาพจำและไม่
สามารถได้ยินเสียงของเครื่องดนตรีชนิดนั้น ๆ ได้ รวมถึงการ

การใช้แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่อง
เครื่องดนตรีพื้นบ้านเป็นเครื่องมือ
สำหรับใช้ศึกษาคุณภาพของแอป
พลิเคชันและความพึงพอใจของ

นักเรียนสำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่6 

ผลการใช้แอปพลิเคชันสื่อการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสริมเรื่องเครื่องดนตรีพื้นบา้น 

- ผลการประเม ินประส ิทธ ิภาพ 
แอปพลิเคชัน 
- ผลการประเม ินความพึงพอใจ 
ของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน 
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สัมภาษณ์ผู ้เร ียนและผู ้สอนเพื ่อนำมาเป็นข้อมูลในงานวิจัย 
ในครั้งนี้  

1.2 วางแผนดำเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการ
เร ียนร ู ้ เคร ื ่องดนตร ีพ ื ้นบ ้านสำหร ับน ักเร ียนช ั ้นประถม 
ศึกษาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม  

2. การวิเคราะห์ระบบ (Analysis) 
นำข้อมูลที่ได้จากปัญหาและการศึกษาความเป็นไปได้มา

วิเคราะห์ความต้องการของผู ้ใช้แอปพลิเคชันและเลือกใช้
เครื่องมือการพัฒนาแอปพลิเคชันที่เหมาะสมสำหรับการเรียนรู้
เครื่องดนตรีพื้นบ้าน 

2.1 ส่วนของการเรียนรู้ของเครื่องดนตรีพื้นบ้าน มี
การเรียนรู้เครื่องดนตรีต่าง ๆ โดยมีเสียงดนตรีของเครื่องดนตรี
นั ้น ๆ วิดีโอตัวอย่างการเล่นเครื ่องดนตรี และโมเดล 3 มิติ
ประกอบด้วย พร ้อมอธิบายรายละเอียดของเคร ื ่องดนตรี 
ประกอบด ้วย 1) แคนอ ีสาน 2) พ ิณอ ีสาน 3) โหวตอ ีสาน  
4) ซออีสาน 5) กลองตึ้งอีสาน 6) กลองยาวอีสาน 7) โปงลางอีสาน  

2.2 ส ่วนของแบบฝึกหัด สร ้างขึ ้นเพื ่อประเมิน
ผลสัมฤทธิ ์การเรียนรู ้ สามารถเก็บคะแนนแต่ละข้อ เมื ่อทำ
แบบฝึกหัดครบหมดแล้ว สามารถสรุปคะแนนรวมได้  

3. ออกแบบแอปพลิเคชัน (Application Design) 
นำผลการวิเคราะห์ระบบมาออกแบบแอปพลิเคชันการ

จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริง (ฮานูณา มุสะอะรง, 
กาญจนารัศมิ์ เทพณรงค์ และ ดารารัตน์ ดำรงฤทธิ์, 2564:1) บน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ในรูปแบบโมเดล 3 มิติ ดังน้ี 

3.1 ออกแบบผังงานและโครงสร้างการทำงานของ
แอปพล ิ เคช ันส ื ่อการเร ียนร ู ้ด ้วยเทคโนโลย ี เสม ือนจริ ง
ประกอบด้วย 3 เมนูหล ักได ้แก่ 1) การเข ้าส ู ้หน้าเร ิ ่มต้น  
2) แบบทดสอบ และ 3) ออกจากระบบ ดังภาพท่ี 2 

 

 
 

ภาพที่ 2 หน้าแรกของแอปพลิเคชัน 

3.2 ออกแบบหน้าจอแอปพลิเคชัน และโมเดล 3 มิติ 
รูปแบบหน้าจอแอปพลิเคชันประกอบด้วย 1) ส่วนแสดงโมเดล  
3 มิติ 2) ส่วนวิดีโอ และ 3) เสียงของเครื่องดนตรี  ดังภาพท่ี 3 

    

 
 
ภาพที่ 3 หน้าต่างแสดงผลจากการสแกนมาร์คเกอร์รูปเครื ่อง
ดนตรีแคนจากโปสเตอร์ 
 

4. การพัฒนาและติดตั้ง การพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องเครื่องดนตรีพื้นบ้าน
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ซึ ่งผู ้วิจัยได้พัฒนาให้
สามารถเรียนรู้เครื่องดนตรีพื้นบ้าน มีการเรียนรู้เครื่องดนตรตีา่ง 
ๆ โดยมีเสียงดนตรีของเครื่องดนตรีนั้นๆ วิดีโอตัวอย่างการเล่น
เครื ่องดนตรี และโมเดล 3 มิต ิประกอบด้วย พร้อมอธิบาย
รายละเอียดของเครื่องดนตรีนั้นๆ โดยมีขึ้นตอนดังนี้ (สุนันทา  
ศิริสุขพิมล, 2566:1) 

4.1 นำโปสเตอร ์ท ี ่ ได ้ออกแบบเป ็นมาร ์คเกอร์  
ทำการอัปโหลดไปยังฐานข้อมูลของเว็บไซต์ Vuforia 

4.2 ดาวน์โหลดและติดตั้งมาร์คเกอร์เพื่อนำไปใช้กับ
โปรแกรม Unity 

4.3 ใช้โปรแกรม Unity เชื่อมโยงมาร์คเกอร์กับโมเดล 
3 มิติ 

4.4 พัฒนาแอปพลิเคชันที่ใช้ในระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ และสร้างไฟล์นามสกุล .apk เพื่อให้สามารถนำไปติดตั้ง
บนโทรศัพท์สมาร์ทโฟนได้ 

5. ทดสอบระบบ ขั้นตอนการทดสอบแอปพลิเคชันก่อน
นำไปใช้งานจริง เป็นการทดสอบเบื้องต้นก่อน โดยการนำแอป
พลิเคชันที่พัฒนาเสร็จแล้วมาทดสอบ Black Box Testing เพื่อ
ทดสอบฟังก์ชันการทำงานโดยพิจารณาจากความถูกต้องของ
ข้อมูลนำเข้า และผลลัพธ์ที ่ได้ โดยมีการประเมิน 5 ด้าน คือ  
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1) แอปพลิเคชันใช้งานง่ายและสะดวก 2) ความรวดเร็วในการ
ทำงานของระบบ 3) ความชัดเจนถูกต้องของตัวหนังสือ 4) ความ
เหมาะสมของภาพ และเสียง และ 5) ภาพรวมการทำงานของ
แอปพลิเคชัน 

6. การบำรุงรักษา การประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันสื่อ
การเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยผู้เชี่ยวชาญ และ
ดำเน ินการประเม ินความพึงพอใจจากกล ุ ่มต ัวอย ่างโดย
แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า แบ่งระดับความ
คิดเห็นออกเป็น 5 ระดับดังน้ี 

ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายความว่า มากที่สุด  
ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายความว่า มาก   
ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายความว่า ปานกลาง   
ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายความว่า น้อย   
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายความว่า น้อยที่สุด 

เครื่องมือที่ใช้ได้แก่แบบประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย และผู้เชี ่ยวชาญด้านสื่อการสอนวิชา 
ดนตรี-นาฎศิลป์ และแบบประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเค
ชันสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม ใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 3 คน ตรวจสอบ
คุณภาพด้านสื่อ ด้านภาพและเสียง ด้านโมเดล 3 มิติ และการ
นำไปใช้งาน 

ในการประเมินความพึงพอใจ ได้นำแอปพลิเคชันสื่อการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม ไปทดลองใช้งานเพื่อประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
บ้านบรบือ (บรบือราษฎร์ผดุง) จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 35 คน 
โดยผู้วิจัยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการหา
คุณภาพของแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง และเปรียบเทียบ
ค่าสถิติ (Dependent t-test) โดยนำผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน  

ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายความว่า มากที่สุด  
ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายความว่า มาก  
ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายความว่า ปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายความว่า น้อย  
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายความว่า น้อยที่สุด 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลผลการเรียนรู้ ใช้สถิติ t-test for 
Dependent  
 

สรุปผลการวิจัย 
 

การพัฒนาแอปพลิเคชันสื ่อการเรียนรู ้ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสริม เรื ่องเครื ่องดนตรีพื ้นบ้านสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ดำเนินการพัฒนาตามวงจรการพัฒนาระบบ 
(System Development Life Cycle : SDLC) ผลที่ได้จากการ
พัฒนามีดังนี ้

1. ได้แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสริม เรื่องเครื่องดนตรีพื้นบ้านสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 6 โดยทำงานบทระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  มีรูปแบบการ
นำเสนอผ่านสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต สามารถแสดงโมเดล 3 มิติ
ของเครื่องดนตรีพื้นบ้าน และมีวิดีโอและเสียงของเครื่องดนตรี
นั้นๆ ด้วย มีเครื่องดนตรีพื้นบ้าน ภาคอีสานทั้งหมด 7 เครื่อง
ด ้วยก ันคือ 1) แคน 2) พ ิณ 3) โหวด 4) ซอ 5) กลองตึ้ง  
6) กลองยาว และ 7) โปงลาง และยังมีส่วนของแบบฝึกหัด  
เก็บคะแนนและสรุปคะแนนได้ ดังภาพต่อไปนี้  

 

 
 
ภาพที่ 4 โปสเตอร์เครื่องดนตรีพื้นบ้าน ใช้เป็นมาร์คเกอร์สำหรับ
สแกน 
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างเมื่อนำแอปพลิเคชันมาสแกนมาร์คเกอร์ 
 

 
 
ภาพที่ 6 วิดีโอประกอบรายละเอยีดของเครื่องดนตรีพื้นบ้าน 
 

 
 
ภาพที่ 7 แบบทดสอบ 
 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสื่อการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องเครื่องดนตรีพื้นบ้าน
สำหรับนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 โดยผู ้เชี ่ยวชาญ มี
รายละเอียดดังนี้ 

 
 

ตารางที่ 1 ทดสอบประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ 
โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน 

รายการ 𝑥̅ S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

1. แอปพลิเคชันใช้งานง่ายและสะดวก 4.54 0.54 มากที่สุด 

2. ความรวดเร็วในการทำงานของระบบ 4.43 0.47 มาก 

3. ความชัดเจนถูกต้องของตัวหนังสือ 4.47 0.45 มาก 

4. ความเหมาะสมของภาพ และเสียง 4.16 0.78 มาก 

5. ภาพรวมการทำงานของแอปพลิเคชัน 4.74 0.41 มากที่สุด 

โดยรวม 4.46 0.53 มาก 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพของ

แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่อง
เครื ่องดนตรีพื ้นบ้านสำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 
ประสิทธ ิภาพของแอปพลิเคชัน โดยรวมอยู ่ในระดับ มาก  

(𝑥̅ = 4.46, S.D. = 0.56) เมื ่อพิจารณารายข้อ พบว่า ข้อที่มี
ค ่าเฉลี ่ยระดับดีมาก เร ียงลำดับจากมากไปหาน้อย ได้แก่ 

ภาพรวมการทำงานของแอปพลิเคชัน (𝑥̅ = 4.74, S.D. = 0.41) 

และ แอปพล ิ เคช ันใช ้ งานง ่ ายและสะดวก ( 𝑥̅ = 4.54 ,  
S.D. = 0.54) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยระดับมาก เรียงลำดับจากมาก

ไปน้อย ได้แก่ ความชัดเจนถูกต้องของตัวหนังสือ (𝑥̅ = 4.47, 

S.D. = 0.45) ความรวดเร็วในการทำงานของระบบ (𝑥̅ = 4.43, 
S.D. = 0 .47 )  และ  ความ เหมาะสมของภาพ และ เส ียง  

(𝑥̅ = 4.16, S.D. = 0.78) 
3. ผลประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน

เครื่องดนตรีพื้นบ้านสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริม จากกลุ่มตัวอย่าง ตามรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางที่ 2 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน
เครื่องดนตรีพื้นบ้านจากกลุ่มตัวอย่าง 35 คน 

รายการ 𝑥̅ S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 4.64 0.56 มากที่สุด 

2. ความเหมาะสมเนื้อหากับผู้ใช้งาน 4.51 0.49 มากที่สุด 
3. ความน ่าสนใจในการนำเสนอเส ียงและ
ภาพประกอบ 

4.42 0.45 มาก 

4. ขนาด และสี ตัวอักษรในการนำเสนอ 4.47 0.18 มาก 
5. มีความเสถียร รวดเร็วในการแสดงผลภาพ
และตัวอักษร 

3.91 0.62 มาก 

6. ความง่ายต่อการใช้งานของระบบ 4.15 0.53 มาก 

โดยรวม 4.35 0.47 มาก 
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จากตารางที ่ 2 พบว่าผลประเมินความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจรงิเสริม 
เรื่องเครื่องดนตรีพื้นบ้าน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.35, 
S.D. = 0.47) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยระดับดี
มาก เรียงลำดับจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ความถูกต้องสมบูรณ์
ของเนื้อหา (𝑥̅ = 4.64, S.D. = 0.56) และ ความเหมาะสมเนื้อหา
กับผู้ใช้งาน (𝑥̅ = 4.51, S.D. = 0.49) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยระดับ
มาก เรียงลำดับจากมากไปน้อย ได้แก่ ขนาด และสี ตัวอักษรใน
การนำเสนอ (𝑥̅ = 4.47, S.D. = 0.18) ความน่าสนใจในการ
นำเสนอเส ียงและภาพประกอบ ( 𝑥̅ = 4.42 , S.D. = 0.45)  
ความง่ายต่อการใช้งานของระบบ (𝑥̅ = 4.15, S.D. = 0.53)  
และ มีความเสถียร รวดเร็วในการแสดงผลภาพและตัวอักษร  
(𝑥̅ = 3.91, S.D. = 0.62) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาแอปพล ิเคช ันส ื ่อการเร ียนร ู ้ด ้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริม เรื ่องเครื ่องดนตรีพื ้นบ้านสำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาตาม
วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : 
SDLC) ได้แก่ การวางแผน การวิเคราะห์ระบบ ออกแบบแอป
พลิเคชัน การพัฒนาและติดตั้ง ทดสอบระบบ และการบำรุงรกัษา 
ประกอบด้วยส่วนสำคัญ ดังนี้ 1) หน้าแรกของแอปพลิเคชันสื่อ
การเรียนรู ้ 2) หน้าจอสำหรับสแกนมาร์คเกอร์ 3) เมนูวิดีโอ
ประกอบการละเล่นเครื่องดนตรี 4) เมนูเล่นเสียงเครื่องดนตรี  
5) เมนูอธิบายรายละเอียดเครื่องดนตรี 6) แบบฝึกหัด ซึ่งจะเห็น
ว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง เป็นสื่อการเรียนรู้สำหรับ
เร ียนรู ้เคร ื ่องดนตรีพื ้นบ้านอีสานที ่อย ู ่ ในหนังสือเร ียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีเนื้อหาที่น่าสนใจ ช่วยกระตุ้นความสนใจให้

ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งที่เรียนรู้อย่างแท้จริง ทำให้ผู้เรียน
เข้าใจเนื้อหามากขึ้น (ภาณุวัฒน์ เรืองกุลทรัพย์, ศรัณยู บุตรโคตร 
และ อิทธิชัย อินลุเพท, 2565:298) 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสื่อการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องเครื่องดนตรีพื้นบ้าน 
พบว่า ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน โดยรวมอยู่ในระดับ มาก 

(𝑥̅ = 4.46, S.D. = 0.56) ดังนั ้นแอปพลิเคชันสื ่อการเรียนรู้  
จึงเป็นสื่อแอปพลิเคชันที่มีคุณภาพ เหมาะสำหรับการนำไปใช้
เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  

3. ผลประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันสื่อ
การเรียนรู ้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื ่องเครื ่องดนตรี
พ ื ้นบ้าน พบว่า ม ีความพึงพอใจโดยรวมอยู ่ในระดับมาก  

(𝑥̅ = 4.35, S.D. = 0.47) เนื่องจากมีเนื้อหาเหมาะสมกับผู้ใช้งาน 
มีวิดีโอและภาพโมเดล 3 มิติประกอบ ทำให้ผู้เรียนสนุกสนานใน
การเรียน ได้การรับรู้มากกว่าในหนังสือเรียน  

 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 
ข้อเสนอแนะเพ่ือนำผลการวิจัยไปใช้ 

ผู้ใช้แอปพลิเคชันควรใช้ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เท่านั้น ใช้ได้ทั้งสมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต และจะไม่สามารถใช้ใน
ระบบปฏิบัติการอื่นได้ ควรชี้แจงรายละเอียดและวัตถุประสงค์
ของการใช้แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้สำหรับนักเรียน 

 
ข้อเสนอแนะสำหรับทำวิจัยคร้ังต่อไป 

ในการทำวิจัยครั ้งต่อไป ควรขยายขอบเขตให้กว้างขึ้น 
เพิ่มชนิดของเครื่องดนตรีของการเรียนรู้ในภาคอื่น ๆ ด้วยจะทำ
ให้การเรียนรู้มีความหลากหลายมากข้ึน  
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