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บดคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งน้ีมีความมุ่งหมาย 1) เพ่ือศึกษารูปแบบการปฏิสัมพันธ์และระบบความจริงเสริม ส าหรับน าไปออกแบบ
สื่อประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับดาราศาสตร์และอวกาศ 2) เพ่ือพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เกี่ยวกับดาราศาสตร์และอวกาศโดยใช้ระบบ
ความจริงเสริม 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ที่ได้รับชมสื่อปฏิสัมพันธ์เก่ียวกับดาราศาสตร์และอวกาศ 
 กลุ่มตัวอย่างคือกลุ่มผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน และ ผู้ที่เข้ามาใช้บริการศูนย์วิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมจังหวัด
ร้อยเอ็ดจ านวน 30 คน โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสอบถาม
ความต้องการเพ่ือการวิจัยจากกลุ่มตัวอย่าง 2) แบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญ 3) แบบประเมินคุณภาพสื่อจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 4) แบบประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง และ 5) สื่อแอนิเมชัน 3 มิติโดยใช้เทคนิคความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์ สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลของการวิเคราะห์ข้อมูลการจากผู้เชี่ยวชาญ 
และกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการสื่อประชาสัมพันธ์ประเภทแผ่นพับและเทคนิคความจริง
เสริมด้านแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่องดาราศาสตร์ ระบบสุริยะจักรวาล ในขณะที่ผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อโดย
ผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีค่าเฉลี่ย (𝑥̅= 4.80) คืออยู่ในเกณฑ์คุณภาพมากที่สุด ส่วนผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
พบว่า มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.74) คือ อยู่ในเกณฑ์ระดับมีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 
ค าส าคัญ : แอนิเมชัน 3 มิติ, ปฏิสัมพันธ์, เทคโนโลยีความจริงเสริม 
 
Abstract 
 This research aimed to: 1) study forms of 3D animations based on interactive and augmented 
reality technology to design public relations media regarding astronomy and space; 2) develop interactive 
3D animated media regarding astronomy and space; and 3) evaluate the satisfaction of viewers of interactive 
3D animated media regarding astronomy and space. 
 The sample group, which was selected by purposive sampling method, consisted of three experts 
and 30 users of Roi Et Science and Cultural Center for Education. The research tools included: 1) a questionnaire 
on the sample group’s needs; 2) interview for in-depth data from experts; 3) evaluation form on media 
quality by experts; 4) evaluation form of the sample group’s satisfaction; and 5) 3D animated media based 
on interactive and augmented reality technology. The statistical tools included percentage, mean and 
standard deviation. The results of the data analysis regarding the experts and 30 samples found that the 
sample group preferred public relations media in the form of leaflet and 3D animation based on augmented 
reality technology regarding astronomy and the solar system. The analytical results of the media quality 
evaluation by the experts found that the mean was (𝑥̅=4.80) or referring to the highest quality. The analytical 
results of the satisfaction evaluation found that the mean was (𝑥̅=4.74) or referring to the highest satisfaction 
level.  
 
Keywords:  3D animation, interactive, augmented  reality  technology 
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บทน า 
 ศูนย์วิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมเพ่ือการศึกษา
จังหวัดร้อยเอ็ดเป็นแหล่งการเรียนรู้ ด้านวิทยาศาสตร์
วัฒนธรรมสมัยใหม่และวัฒนธรรมภาคอีสานเปิดให้เข้าชม 
ต้ังแต่วันที่ 13 สิงหาคม 2550 ภายในจัดกิจกรรมบูรณาการ
ด้านวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมสนับสนุนการเรียนรู้ด้าน
ทักษะและกระบวนการทางการศึกษาส าหรับ เด็ก เยาวชน 
นิสิต นักศึกษา และประชาชนทั่ วไป เป็นแหล่งการ
ค้นคว้าวิจัย ส่งเสริมด้านการเผยแพร่ทางวิทยาศาสตร์ 
รวมทั้งให้รู้จักกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพ่ือแก้ไขปัญหา
ต่างๆ ในปัจจุบันมีการเปิดให้บริการในส่วนของท้องฟ้า
จ าลอง  การประชาสัมพันธ์ในรูปแบบเดิมของศูน ย์
วิทยาศาสตร์น้ันเป็นสิ่งพิมพ์ประเภทแผ่นพับส าหรับแจกให้
ผู้ที่มาเข้าชมภายในนิทรรศการ ส่วนสื่อประชาสัมพันธ์ด้าน
นอกน้ันมีเพียงป้ายบิลบอร์ด ที่อยู่บริเวณรอบนอกศูนย์
วิทยาศาสตร์ ยังไม่มีการประชาสัมพันธ์ที่แพร่หลายและ
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย งานวิจัยน้ีต้องการพัฒนาเปลี่ยนแปลง
ลักษณะของการถ่ายทอดที่เป็นสิ่ง พิมพ์ในลักษณะของ
ภาพน่ิง ให้เกิดการเคลื่อนไหวในรูปแบบของเทคโนโลยี
ความจริงเสริม เพ่ือให้ผู้ที่สนใจเข้าชมได้มีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างสื่อประชาสัมพันธ์และนิทรรศการ เพียงแค่ผู้ที่
ต้องการได้ข้อมูลหรือต้องการจะศึกษา ใช้สมาร์ทโฟน  
ส่องไปยังสื่อประชาสัมพันธ์ ซึ่งจะส่งผลให้เกิดความหน้า
สนใจและความแปลกใหม่ให้ผู้พบเห็น (ศูนย์วิทยาศาสตร์
และวัฒนธรรมเพ่ือการศึกษาจังหวัดร้อยเอ็ด,  2560) 
 ในปัจจุบันมีเทคโนโลยีที่มีชื่อว่า ความจริงเสริม 
( Augmented Reality) ที่ จ ะ ช่ ว ย ใ ห้ ผู้ ที่ ส น ใ จ เ ข้ า ช ม
นิทรรศการสามารถรับชมสื่อได้อย่างสมจริง ผ่านอุปกรณ์
สมาร์ท โฟน สร้ า งความแปลกใหม่ เ พ่ิมความรู้ ทา ง
วิทยาศาสตร์แก่ผู้รับชมสื่อและเกิดการเรียนรู้ โดยหลักการ
ของเทคโนโลยีความจริงเสริมน้ันคือการผสานเอาเทคโนโลยี
โลกแห่งความจริง และความจริงเสมือนเข้าด้วยกัน ผ่าน
ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ ซึ่งภาพเสมือนจริงน้ัน
จะแสดงผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ บนหน้าจอ หรือ
อุปกรณ์แสดงผลอื่นๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏข้ึนน้ันจะ
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้ทันที อาจจะมีลักษณะที่เป็นภาพน่ิง 
สามมิติหรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ จากเทคนิค
ดังกล่าวน้ีท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะน ามาพัฒนาเพ่ือใช้
กับสื่อประชาสัมพันธ์เพ่ือให้สื่อประชาสัมพันธ์น้ันเกิดความ
แปลกใหม่ ดึงดูดความสนใจ แก่กลุ่มเป้าหมายที่เข้าไปศึกษา  
ซึ่งในอนาคตอันใกล้เทคโนโลยีความจริงเสริม ก าลังจะเข้า
มามีบทบาทมากข้ึนในชีวิตประจ าวันของสังคมที่จะเต็มไป
ด้วย สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และ นวัตกรรมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ (กมลชัย โชคชัยชุติกุล, 2553) 

 จากท่ีมาและความส าคัญของปัญหาที่ได้กล่าวมา 
ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงประโยชน์และความส าคัญของเทคโนโลยี
ความจริงเสริม ท่ีสามารถน ามาประยุกต์ใช้ให้มีประโยชน์ต่อ
การเรียนรู้กับศูนย์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เพ่ือให้
นักเรียน นักศึกษา บุคคลทั่วไปที่เข้ามาศึกษาน้ันได้ใช้สื่อ
อย่างสร้างสรรค์และเกิดประสิทธิภาพ สื่อที่ ใช้ในการ
ประชาสัมพันธ์น้ันเป็นเครื่องมือหรือตัวกลางที่ใช้ในการน า
ข่าวสารเรื่องราวจากองค์กรหรือหน่วยงานไปสู่ประชาชน  
สื่อในการประชาสัมพันธ์น้ันจึงต้องค านึงถึงลักษณะที่เป็น
รูปธรรม เพ่ือให้ได้ประโยชน์ในปัจจุบันและศักยภาพ 
เพ่ืออนาคต 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษารูปแบบการปฏิสัมพันธ์และระบบ
ความจริงเสริม ส าหรับน าไปออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์
เก่ียวกับดาราศาสตร์และอวกาศ 
 2. เพ่ือพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เก่ียวกับดาราศาสตร์
และอวกาศโดยใช้ระบบความจริงเสริม  
 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ที่ได้รับชมสื่อ
ปฏิสัมพันธ์เก่ียวกับดาราศาสตร์และอวกาศ 
 
วิธดี าเนินการวิจัย 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ีได้แก่ 
กลุ่ม นักเรียน นักศึกษา และผู้ที่สนใจเข้าชมนิทรรศการ 
จ านวน 30 คน 
  1.2  กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ีแบ่ง
ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ  
   1.2.1 กลุ่มที่ 1 ผู้ให้ข้อมูลเฉพาะด้าน
จ านวน 3 คน 
    - ผู้บริหารพิพิธภัณฑ์  
    - ผู้เชี่ยวชาญด้านดาราศาสตร์และ
อวกาศ 
    - ผู้ เชี่ยวชาญด้านสื่อปฏิสัมพันธ์
ระบบความจริงเสริม 
   1.2.2 กลุ่มที่  2 บุคคลทั่วไปที่ เ ข้าชม
นิทรรศการโดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) จ านวน 30 คน 
 2. ขอบเขตด้านเน้ือหา การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
3 มิติปฏิสัมพันธ์เกี่ยวกับดาราศาสตร์และอวกาศ แบ่งเป็น
หัวข้อได้ดังน้ี 
  2.1 อาร์ตเวิร์ค (Art work) การประชาสัมพันธ์
เรื่องดาราศาสตร์และอวกาศ 
   2.1.1 โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ (Poster) 
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   2.1.2 บั ตร เ ข้าชมนิทรรศการดารา
ศาสตร์และอวกาศ 
   2.1.3 แผ่นพับ 
  2.2 สื่อ 3 มิ ติปฏิสัมพันธ์เกี่ ยวกับดารา
ศาสตร์และอวกาศ 
   2.2.1 เรื่อง ดาราศาสตร์ 
   2.2.2 ระบบสุริยะจักรวาล 
   2.2.3 เรื่อง อวกาศ 
  2.3 ชนิดของความจริงเสริม 

   2.3.1 ความจริงเสริมแบบแสดงผลโดย
มองผ่านกล้องวีดีโอ 
   2.3.2 ระบบความจริงเสริมบนจอภาพ 
   2.3.3 ระบบความจริงเสริมแบบมอง
ผ่านเลนส์ 
 3.  วิธีการด าเนินการวิจัย การพัฒนาแอนิเมชัน 
3 มิติโดยใช้เทคนิคความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ เรื่องดารา
ศาสตร์และอวกาศ มีข้ันตอนและรายละเอียดในการท างาน
วิจัยดังภาพที่ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่  1  วิธีการด าเนินการวิจัย 
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 4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การเก็บรวบรวมข้อมูลน้ัน ผู้วิจัยเริ่มจากการ
สร้างเครื่องมือวิจัย โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลน้ัน
ประกอบ ด้วย 1) แบบสอบถามความต้องการเพ่ืองานวิจัย 
2) แบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึก 3) แบบประเมินคุณภาพสื่อ 
4) แบบประเมินความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือน้ีไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน เพ่ือให้ได้
ข้อมูลที่ถูกต้องและครบถ้วน 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ข้ันตอนแรกผู้วิจัยท าการระบุปัญหา ระบุ
แหล่งของปัญหา วิเคราะห์ความต้องการของผู้ที่ต้องการใช้สื่อ 
ซึ่งผลลัพธ์น้ีจะน าไปใช้ในข้ันตอนของการออกแบบ เน้ือหาที่
ใช้ในการน าเสนอคือ สื่อแอนิเมชัน 3 มิติเกี่ยวกับดารา
ศาสตร์และอวกาศ ทั้งน้ี ผู้วิจัยวิเคราะห์คุณภาพสื่อเป็นราย
ข้อโดยหาค่าเฉลี่ยอัตราส่วนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
แล้วน ามาเทียบกับเกณฑ์การให้คะแนนและแปลความหมาย
ตามค่าเฉลี่ย ของการประเมิน 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ประเด็นส าคัญของผลการวิจัยครั้งน้ีแบ่งการสรุปผล
ออกเป็น 2 ส่วนดังน้ี 
  1. ผลการวิจัยที่ส าคัญที่ผู้วิจัยค้นพบจากการ
เก็บข้อมูลในระยะแรก ซึ่งได้จากเครื่องมือแบบสอบถาม
ความต้องการทางการวิจัยและแบบสัมภาษณ์เชิ งลึก 
ประกอบด้วยเน้ือหาหลักดัง น้ี  1. เทคนิคที่ ต้องการให้
น ามาใช้คือแอนิเมชัน 3 มิติ 2. สื่อประชาสัมพันธ์ที่ต้องการ
น ามาใช้เป็นฐานข้อมูลคือ แผ่นพับ 3.เน้ือหาที่ต้องการให้
น าเสนอคือเรื่อง ดวงดาว และ ระบบสุริยะจักรวาล จากการ
ให้ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 30 คน และผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
ซึ่งข้อมูลที่ได้น้ันผู้วิจัยได้น าไปก าหนดเป็นกรอบแนวความคิด
ในการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 3 มิติโดยใช้เทคนิคความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์ เพ่ือให้กลุ่มตัวอย่างน้ันเกิดความพึงพอใจ 
  2. ผลของการเก็บข้อมูลในระยะที่ 2 จาก
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความ
ต้องการสื่อประชาสัมพันธ์ประเภทแผ่นพับและเทคนิคความ
จริงเสริมด้านแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่องดาราศาสตร์ ระบบสุริยะ
จักรวาล ผลการวิเคราะห์แบบประเมินสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ
พบว่า มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.80) จากคะแนนเต็ม 5 อยู่ใน
เกณฑ์เหมาะสมมากที่สุด ในขณะที่ผลประเมินความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่างพบว่า มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.74) จาก
คะแนนเต็ม 5 หรืออยู่ในเกณฑ์ระดับมีความพึงพอใจมาก
ที่สุด 
 
 

อภิปรายผล 
 ในหัวข้อน้ีผู้ วิจัยจะกล่าวถึงผลการวิเคราะห์
ข้อมูลออกมาเป็นผลน าไปสู่แนวคิดในการออกแบบเพ่ือให้ได้
รูปแบบสื่อที่เหมาะสม เหมาะที่จะน าไปพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
3 มิติโดยใช้เทคนิคความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ เพ่ือ
ประชาสัมพันธ์ศูนย์วิทยาศาสตร์และวัฒนธรรม เพ่ือ
การศึกษาร้อยเอ็ด โดยสามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังน้ี 
  1. จากการสัง เคราะห์ ข้อมูลภาคสนาม
เพ่ือให้ได้รูปแบบสื่อที่เหมาะสมส าหรับสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ
ปฏิสัมพันธ์ โดยการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม
ความต้องการเพ่ือการวิจัย ซึ่งวิเคราะห์โดยการหาค่าร้อยละ
และแบบสอบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึก โดยมีแนวประเด็น
ค าถามที่เก่ียวกับ รูปแบบสื่อที่เหมาะสมกับศูนย์วิทยาศาสตร์
และ วัฒนธรรมร้ อย เอ็ด  ท า ให้ ผู้ วิ จั ย ไ ด้ทราบ ว่าสื่ อ
ประชาสัมพันธ์ที่เหมาะสมน้ันควรเป็นสื่อที่อยู่ในรูปแบบของ
สิ่งพิมพ์ เน่ืองจากสามารถผลิตได้ง่ายในปริมาณที่มากและ
การน าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้น้ัน จะสามารถ
น าเสนอมุมมองของสื่อสิ่งพิมพ์ที่ต่างออกไป เพ่ิมความ
น่าสนใจให้กับสื่อ  ดัง น้ันผู้ วิจัยจึ งด าเนินการสร้างสื่อ
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้เทคนิคความจริงเสริมในการผลิตสื่อ
เพ่ือการประชาสัมพันธ์ในรูปแบบแผ่นพับ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ วิลาลัณย์  พรพัชรพงศ์. (2547)  เทคโนโลยี
ความจริงเสริมก่อให้เกิดประโยชน์อย่างย่ิงต่อการศึกษา
เพราะเป็นการเปลี่ยนแปลงความรู้ในรูปแบบเดิม ท่ีจะน ามา
สู่การเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
และท าให้ก้าวไปสู่การคิดค้นแบบใหม่ และผลงานวิจัยของ 
ทรงพล ขันชัย. (2554) พบว่า ระบบความจริงเสริมสามารถ
สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจจะเรียนรู้ด้วยตนเองมากข้ึน
และมีความสนุกสนานในความรู้  และสอดคล้องกับ นงค์นุช  
ไพบูลย์ และคณะ. (2560)  ได้ท าการศึกษา  การพัฒนาสื่อ
น าเสนอแผนที่ภายในวิทยาลัยบัณฑิตเอเซียในรูปแบบ 3 มิติ  
งานวิจัยน้ีจัดท าโดยมีวัตถุประสงค์ในการพัฒนาสื่อน าเสนอ
แผนที่ภายในวิทยาลัยบัณฑิตเอเซียในรูปแบบ 3 มิติ เพ่ือ
แสดงสภาพแวดล้อมภายในวิทยาลัยบัณฑิตเอเซีย และ
อ านวยความสะดวกในการให้ข้อมูลแก่บุคคลภายนอกที่เข้า
มาเย่ียมชมหรือมาติดต่อที่ วิทยาลัย โดยใช้โปรแกรม 
Cinema 4D ในการสร้า งแบบจ าลองสามมิ ติ  และใช้
โปรแกรม  Adobe Flash  ในการพัฒนาโปรแกรมที่สามารถ
แสดงแบบจ าลองสามมิติภายในวิทยาลัยบัณฑิตเอเซีย ผู้ใช้
สามารถเลือกห้องที่ต้องการติดต่อเพ่ือหาต าแหน่งในการ
เดินทางไปยังห้องที่ต้องการ  
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  2.  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อและผลการประเมิน คุณภาพสื่อโดย
ผู้เชี่ยวชาญ จากการเก็บและวิเคราะห์ ข้อมูลด้วยสถิติ
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้เกณฑ์แบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งแบ่งออกเป็น  
5 ระดับ ผู้วิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพอใจมากที่สุด ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่าสื่อแอนิเมชัน 3 มิติโดยใช้เทคนิคความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมาน้ันมีประสิทธิภาพ 
มีความสวยงาม สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานได้เป็นอย่าง
ดีแสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ และสนใจต่อสื่อที่
ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน และเป็นประโยชน์ต่อการประชาสัมพันธ์
ศูนย์วิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมร้อยเอ็ดอีกด้วย  สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ พงศกร ทวันเวช และคณะ (2560) ได้
ท าการศึกษาแอปพลิเคชันพจนานุกรมภาษาอีสาน โดยพบว่า  
ผลการทดสอบแอปพลิเคชันพจนานุกรมภาษาอีสาน พบว่า 
แอพพลิเคชั่น ดังกล่าวสามารถใช้งานผ่านระบบปฏิบัติการ 
Android ได้เป็นอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถค้นคว้า
ค าศัพท์ภาษาอีสาน อีกทั้งยังสามารถเพ่ิมค าศัพท์ภาษา
อีสานที่ไม่มีในแอปพลิเคชันเพ่ือใช้ในอนาคต  จากการ
สรุปผลความพึงพอใจของผู้ใช้งาน จ านวน 3 กลุ่ม พบว่า  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีโดยมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ที่ 
3.96 จากคะแนนเต็ม 5 ข้ึนกับผู้ใช้งาน ซึ่งอาจจะท าให้
ผู้ใช้งานได้รับความไม่สะดวกจากการใช้งานแอพพลิเคชัน 
รวมทั้งเพ่ือลดข้อผิดพลาดที่จะเกิดข้ึนระหว่างการใช้งานของ
แอพพลิเคชัน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 
3 มิติโดยใช้เทคนิคความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ เรื่องดารา
ศาสตร์และอวกาศ เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติโดยใช้
เทคนิคความจริงเสริม ให้มีประสิทธิภาพในการน าเสนอ
ข้อมูลหรือเน้ือหาเพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจแก่ผู้ใช้สื่อมากข้ึน
น้ัน ผู้วิจัยได้พบปัญหา ข้อจ ากัดและแนวทางที่จะน าไป
พัฒนาสื่อให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน ดังน้ี 
  1. ข้อจ ากัดของสื่อการเรียนรู้แอนิเมชัน 3 
มิติโดยใช้ความจริงเสริม คือสื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบยังไม่
สามารถใช้งานออนไลน์ได้ ส่งผลให้มีผู้เข้าถึงแบบจ ากัด 
เน่ืองจากต้องใช้สมาร์ทโฟนที่ติดต้ังแอปพลิเคชันส าหรับส่อง
ภาพสัญลักษณ์เพ่ือให้เห็นภาพ 3 มิติ  

  2. ปัญหาที่พบในขณะผลิตชิ้นงานคือ การส่งต่อ
ข้อมูลระหว่างโปรแกรม Autodesk Maya ไปยังโปรแกรม 
Unity เกิดการผิดพลาดเรื่องการแสดงผลของพ้ืนผิว ท าให้
พ้ืนผิวบางส่วนของดวงดาวไม่สมบูรณ์  
  3. การน า เ ข้าเสียงในโปรแกรม Unity 
จะต้องมีการแก้ไข Audio Source เพ่ือให้เสียงเล่นเมื่อใช้
สมาร์ทโฟนส่องไปยังภาพสัญลักษณ์ (AR Marker) ดังน้ัน
ควรศึกษาวิธีการแก้ไข Default Script เพ่ือให้ได้ชิ้นงานที่
สมบูรณ์ 
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