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บทคัดย่อ 
 

โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาหนังสือ 3 มิติ สัตว์ในดินแดนหิมพานต์ผ่านเทคโนโลยีออคเมน
เต็ดเรียลลิตี้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งโครงงานนี้พัฒนาขึ้นรองรับการใช้งานบนแท็บเล็ตที่ใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 4.0 ขึ้นไป โดยน าเสนอภาพและเนื้อหาในรูปแบบหนังสือสามมิติและผู้ชมจะเห็น
ภาพเสมือนจริงเป็นสามมิติเครื่องมือที่ใช้พัฒนา Application ได้แก่ Metaio Creator ร่วมกับภาษา Arel 
Script และโปรแกรม Blender เพ่ือสร้าง Animation สามมิติ เพ่ือเสริมสร้างจินตนาการ และช่วยให้นักเรียน
และผู้ที่สนใจได้รับความรู้ทางด้านสัตว์ในวรรณคดีต่างๆ ในอดีตของไทย มีการประเมินผลโดยน าหนังสือ และ 
Application ที่ใช้ไปวิเคราะห์หาความพึงพอใจจากการทดลองใช้จริง 

การท าโครงงานนี้ ได้น าไปให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้ จ านวน 2 กลุ่ม คือครูผู้สอนและนักเรียน ผลการ
ประเมินกลุ่มครูผู้สอน มีความพึงพอใจ ด้านความพึงพอใจในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 5.00 เป็นล าดับแรก ด้าน
เนื้อหามีค่าเฉลี่ย 5.00 เช่นกัน และ ด้านคุณภาพด้านสื่อ มีค่าเฉลี่ย 4.67 เป็นล าดับที่สอง และความพึงพอใจ
โดยรวม มีค่าเฉลี่ย 4.86 ซึ่งมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด และผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนจ านวน 
20 คน พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจ โมเดลสื่อความหมายได้ตรงกับเนื้อหา เป็นอันดับหนึ่ง โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.95 และมีความพึงพอใจในส่วนของ ความเหมาะสมของขนาดโมเดล 3 มิติ การน าเสนอง่ายต่อการ
ท าความเข้าใจ และแอพพลิเคชั่นมีความน่าสนใจและดึงดูดใจ เป็นอันดับสอง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 ใน
ระดับมากที่สุด ( X =4.77, S.D.= 0.14) ผลการการพัฒนาโครงงาน ท าให้ได้สื่อที่สามารถน าไปใช้เสริมสร้าง
ความรู้เข้าใจ และเป็นสื่อเสริมประกอบการเรียนการสอนได้ช่วยในการศึกษาเรียนรู้ได้สะดวกและสามารถ
ทบทวนซ้ าได้หลายๆ ครั้ง ตามความต้องการของผู้เรียนและผู้สอน 


