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บทคดัย่อ 

การพฒันาหนงัสือภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภมิูพระร่วง (มหานรก) มีวตัถปุระสงค์ 1)  เพื่อพฒันาหนังสือภาพเสมือนจริง เร่ือง
ไตรภมิูพระร่วง (มหานรก)  2)  เพื่อหาคณุภาพของหนงัสือภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภมิูพระร่วง (มหานรก)  3)  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของ
กลุ่มตวัอย่างที่มีต่อหนังสือภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภมิูพระร่วง (มหานรก) กลุ่มตวัอย่างที่ใช้  คือ นักศึกษาของมหาวิทยาลยันอร์ทกรุง
เทพ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชาเทคโนโลยีมลัติมีเดียและแอนิเมชนั  ได้มาโดยวิธีการสุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง จ านวน  30 คน  

ผลการวิจยัพบว่า 1) ได้หนังสือภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภูมิพระร่วง (มหานรก) จ านวน 12 หน้า และสื่อภาพเคลื่อนไหว
จ านวน 8 เร่ือง มีความยาวเร่ืองละ 30 วินาที  2) ผลคณุภาพสื่อของผู้ เชี่ยวชาญ พบว่า อยู่ในระดบัมากที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ย 4.63  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยูท่ี่ 0.30  3) ผลความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง พบวา่ อยูใ่นระดบัมาก ที่คา่เฉลี่ย 4.37 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี่ 0.69  
ค าส าคัญ: หนงัสือภาพเสมือนจริง, ไตรภมิูพระร่วงและมหานรก  

 
Abstract 

The objectives of this research are 1) to development of Augmented Reality Book: Trai Bhum Pra Ruang (The 
Greater Hells); 2) to find the quality of Augmented Reality Book: Trai Bhum Pra Ruang (The Greater Hells); 3) to find the 
satisfaction of the audiences of Augmented Reality Book: Trai Bhum Pra Ruang (The Greater Hells). The sample group 
used in this research was 30 Students of the North Bangkok University, Faculty of Information Technology, Major of 
Multimedia Technology and Animation. The sample group was chosen purposively. 
 The results of this research were as follows; 1) There are 12 pages of Augmented Reality Book: Trai Bhum Pra 
Ruang (The Greater Hells) and 8 animation have Length 30 seconds per 1 story;  2) The quality of the media was found to 
be at the highest level of 4.63 and SD. 0.30; 3) The satisfaction of the sample was found at the high level of 4.37. and SD. 
0.69. 

Keywords:  Augmented Reality Book, Trai Bhum Pra Ruang and The Greater Hells.  
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บทน า 
  ปัจจุบนัสงัคมไทย มีการพฒันาและเปลี่ยนแปลงไปมาก ตามยุคตามสมยั จึงมีผลให้คนในสงัคมปัจจุบนั 
มองข้ามคณุธรรมและจริยธรรม ในการด าเนินชีวิตร่วมกนั โดยการน าเสนอให้คนในสงัคมปัจจุบนันึกถึง เร่ือง บาป
บญุคุณโทษและการเกิดการตายเก่ียวกับโลกทัง้สาม  ซึ่งไตรภมูิพระร่วง นบัเป็นวรรณคดีปรัชญาเร่ืองแรกของไทย 
เดิมมีช่ือวา่ เตภมูิกถา และมีหลายช่ือ ได้แก่ ไตรภมูิกถา, ไตรภมูิโลกวินิจฉยั และ เตภมูิโลกวินิจฉยั ซึง่เป็นวรรณกรรม
ที่อยูใ่นสมยักรุงสโุขทยันบัและทรงพระราชนิพนธ์โดยสมเด็จพระมหาธรรมราชาที่1 (พญาลิไท) ซึ่งไตรภมูิแปลว่า ภมูิ 
3 อนัได้แก่ กามภมูิ, รูปภมูิ และอรูปภมูิ โดยเป็นวรรณคดีไทยที่มีอิทธิพลต่อสงัคมไทยนบัตัง้แต่สมยักรุงสโุขทยัจนถึง
ปัจจบุนัและได้รวบรวมเอาคติความเช่ือทกุแง่มมุของทกุชนชัน้หลายทกุเผ่าพนัธุ์ มาร้อยเรียงกนัเป็นเร่ืองราว เพื่อให้
ผู้อา่นได้ตระหนกัถึงการกระท าบาปและบญุ ซึง่มีความนา่สยดสยองของนรกภมูิ ความรุ่งเรืองสขุีของสวรรค์  โดยเร่ือง 
ไตรภมูิพระร่วง มีสาระส าคญัซึง่ เน้นถึงผลการกระท าบาปเป็นหลกั และยงัชีใ้ห้เห็นการรับโทษจากการกระท าบาป  
  Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากบัโลก
เสมือน (Virtual)  ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพกลายเป็นวตัถ ุ3 มิติ ลอยอยู่เหนือพืน้ผิวจริง ซึ่งภาพเสมือนนัน้จะ
แสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเคร่ืองฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอื่นๆ โดย
ภาพเสมือนที่ปรากฏขึน้จะมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ใช้ได้ทนัที ทัง้ในลกัษณะที่เป็นภาพนิ่ง ภาพสามมิติ ภาพเคลื่อนไหวสอง
มิติ หรืออาจจะเป็นสือ่ที่มีเสยีงประกอบขึน้อยูก่บัการออกแบบสือ่แตล่ะรูปแบบวา่จะให้ออกมาในรูปแบบใด 

จากที่เทคโนโลยีนีไ้ด้เข้ามามีบทบาทในการด าเนินชีวิตมากยิ่งขึน้ จึงสง่ผลให้เยาวชนไทยมีความสนใจในการ
อา่นหนงัสอืที่ลดน้อยลง โดยเฉพาะหนงัสอืประเภทหลกัธรรมพระพทุธศาสนาที่มีผู้ ให้ความสนใจจ านวนน้อยอยู่แล้ว 
บวกกับเทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทมากขึน้  จนท าให้หนงัสือประเภทนีถู้กลดความส าคญัลงไป ผู้จัดท าจึงใช้สื่อ
เทคโนโลยีมาน าเสนอเร่ืองราวของ ไตรภมูิพระร่วง  โดยได้ท าการพฒันาหนงัสือภาพเสมือนจริง เร่ือง ไตรภมูิพระร่วง 
(มหานรก)  และมีการใช้เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ในการน าเสนอเป็นภาพเคลื่อนไหวบนหนงัสือภาพ 
เพื่อเพิ่มความนา่สนใจของหนงัสอืและเกิดความเข้าใจเนือ้หา สาระของวรรณกรรมเร่ืองนีไ้ด้ง่ายขึน้โดยใช้เทคโนโลยี
ในปัจจบุนั 

 
วิธีการศึกษา 

1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง  
  ประชากร คือ นกัศกึษาของมหาวิทยาลยันอร์ทกรุงเทพ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  กลุม่ตวัอยา่งที่ใช้ในการศกึษาครัง้นี ้คือ นกัศกึษาของมหาวิทยาลยันอร์ทกรุงเทพ คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ สาขาวิชาเทคโนโลยีมลัติมีเดียและแอนิเมชนั  ได้มาโดยวิธีการเลือกกลุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง จ านวน  30 
คน 

 
2.  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจยั  

   2.1 หนงัสอืภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภมูิพระร่วง (มหานรก)  
         ผู้วิจยัได้ด าเนินการพฒันาสือ่ โดยใช้หลกั 3P ประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

    ขัน้ตอนท่ี 1 ขัน้ตอนก่อนการผลติ (Pre-Production) 
      - ศกึษาเก่ียวกบัเนือ้เร่ืองไตรภมูิพระร่วง (มหานรก) และกระบวนการ
สร้างหนงัสอืภาพเสมือนจริง 



     - ท าการออกแบบตัวละคร (Character Design) และออกแบบ
หนงัสอืภาพ 

- เขียน Storyboard ของการสร้างสือ่ภาพเคลือ่นไหว 
ขัน้ตอนท่ี 2 ขัน้ตอนการผลติ (Production) 

- สร้างสือ่ภาพเคลือ่นไหวด้วยโปรแกรม Adobe Flash Professional
และสร้างภาพเสมือนจริงด้วยเว็ปไซต์ Layar โดยน าเสนอรายละเอียดเก่ียวกบัมหานรก  

ขัน้ตอนท่ี 3 ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
- เสนอสื่อต่อผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน พิจารณาประเมินคณุภาพ

ของสื่อและปรับปรุงแก้ไขหนงัสือภาพเสมือนจริง เร่ือง ไตรภมูิพระร่วง   (มหานรก) ตามข้อเสนอแนะที่เกิดขึน้จาก
ผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ทา่น  
  2.2 แบบประเมินคณุภาพ 
   2.2.1 ศกึษาวิธีการสร้างแบบประเมินคณุภาพ  จากงานวิจยัที่เก่ียวข้อง  เพือ่เป็นแนวทางใน
การสร้างแบบประเมินคณุภาพ 

  2.2.2 วิเคราะห์ข้อมลูเพื่อน าไปสูก่ารสร้างแบบประเมินคณุภาพ  
   2.2.3 ด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพ โดยก าหนดขอบเขตค าถาม 2 ด้าน คือ 
คณุภาพด้านสือ่และคณุภาพด้านเนือ้หา 

2.2.4 น าแบบประเมินคณุภาพที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบ พิจารณา
เพื่อความชดัเจนทางภาษาและความถกูต้องเหมาะสมตามเนือ้หา 
   2.2.5 ท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ 

2.3 แบบสอบถามความพงึพอใจ 
   2.3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  เพื่อเป็น
แนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

  2.3.2 วิเคราะห์ข้อมลูเพื่อน าไปสูก่ารสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ เพื่อสรุปถึงความ
พงึพอใจตา่งๆ ท่ีจะใช้ในการศกึษา 
   2.3.3 ด าเนินการสร้างแบบสอบถาม โดยก าหนดขอบเขตค าถาม 3 ด้าน คือ ด้านการ
ออกแบบและน าเสนอสือ่ ด้านเนือ้หาและด้านความรู้ความเข้าใจ ซึง่แบบสอบถามมีลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลาย
ปิด เพื่อให้ทราบเก่ียวกับความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างและใช้มาตราส่วนประมาณค่าตามแบบของลิเคิร์ท (Likert 
Scales)  5 ระดบั   
   2.3.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบ 
พิจารณาเพื่อความชดัเจนทางภาษาและความถกูต้องเหมาะสมตามเนือ้หา 
   2.3.5 ท าการปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ แล้วน าไปใช้
กบักลุม่ตวัอยา่ง  

 
 
 
 



3.  การเก็บรวบรวมข้อมลู 
   การเก็บรวบรวมข้อมลูเพื่อน ามาวิเคราะห์ ผู้วิจยัได้ด าเนินการเก็บข้อมลูตามขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี  ้

    ขัน้ตอนที่ 1  ใช้วิธีการเลือกกลุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง ( Purposive  sampling )  โดย
เลอืกเจาะจงนกัศกึษาของมหาวิทยาลยันอร์ทกรุงเทพ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชาเทคโนโลยีมลัติมีเดียและ
แอนิเมชนั  จ านวน  30 คน 
     ขัน้ตอนที่ 2 ด าเนินการติดต่อประสานงานกับทางนกัศึกษา เพื่อขอความอนเุคราะห์ใน
การเข้าเก็บข้อมลู  
         ขัน้ตอนท่ี 3 ด าเนินการเผยแพร่สือ่ โดยเร่ิมจากการชีแ้จงรายละเอียดของตวังานวิจยัให้
กลุม่ตวัอยา่งได้ทราบถึงวตัถปุระสงค์ของการเผยแพร่สื่อ จากนัน้เร่ิมการเผยแพร่สื่อผ่านทางหนงัสือภาพเสมือนจริง
ร่วมกบัมือถือของแตล่ะคน และตามด้วยแบบสอบถามความพงึพอใจ  จนแล้วเสร็จขบวนการการเผยแพร่ และท าการ
ตรวจสอบความสมบรูณ์และความเรียบร้อยของแบบสอบถามแตล่ะฉบบัก่อนน ามาท าการวิเคราะห์ข้อมลู 
    ขัน้ตอนท่ี 4  จากนัน้จึงน าแบบสอบถามมาบนัทกึข้อมลูและประมวลผล 
  4.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

ในการวิเคราะห์ข้อมลูครัง้นี ้ได้ใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมลูได้แก่ คา่เฉลีย่และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

ผลการศึกษา 
1. ผลการพฒันาหนงัสอืภาพเสมอืนจริง เร่ืองไตรภมูิพระร่วง (มหานรก) 

 

 
 

 
 

Figure 1 Sample picture of Augmented Reality Book 
 



 
 

Figure 2 Sample Animation 
 

 
 

Figure 3 The use of Augmented Reality Book 
 
2. ผลการประเมินคณุภาพสือ่ของผู้ เช่ียวชาญ 
Table 1 The quality of the media. 

รายการประเมิน X  SD 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1.  คุณภาพด้านสื่อ    
     1.1  สแีละขนาดตวัอกัษรในหนงัสอื อา่นงา่ย มีความ
เหมาะสม 

4.67 0.58 มากที่สดุ 

     1.2  สตีวัอกัษรกบัสพีืน้หลงัในหนงัสอื มีความเหมาะสม 4 0 มาก 
     1.3  การจดัวางตวัอกัษรในหนงัสอื เหมาะสมและง่ายตอ่
ความเข้าใจ 

4.33 0.58 มาก 

     1.4  ภาพท่ีใช้ประกอบในสือ่ภาพเคลือ่นไหว สือ่ความหมาย
ได้ชดัเจน 

4.67 0.58 มากที่สดุ 



รายการประเมิน X  SD 
ระดับความ
พึงพอใจ 

     1.5  เสยีงดนตรีประกอบในสือ่ภาพเคลือ่นไหว มคีวาม
เหมาะสม 

4 0 มาก 

     1.6  สือ่ภาพเคลือ่นไหวสามารถน าเสนอเนือ้หา ได้งา่ยตอ่
ความเข้าใจ 

4.67 0.58 มากที่สดุ 

     1.7  สือ่ภาพเคลือ่นไหวสามารถน าเสนอเนือ้หา ได้นา่สนใจ 4.33 0.58 มาก 
     1.8  สือ่ภาพเคลือ่นไหวมีความสอดคล้องกบัเนือ้หา 5 0 มากที่สดุ 

เฉลี่ย 4.46 0.36 มาก 
2.  คุณภาพด้านเนือ้หา    
     2.1  เนือ้หาในหนงัสอื อา่นเข้าใจงา่ย ไมส่บัสน 5.00 0.00 มากที่สดุ 
     2.2  การเรียงล าดบัของเนือ้หามีความตอ่เนื่อง ไมซ่บัซ้อน 4.67 0.58 มากที่สดุ 
     2.3  ปริมาณของเนือ้หาในแตล่ะหน้า มีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
     2.4  เนือ้หามีประโยชน์ 5.00 0.00 มากที่สดุ 
     2.5  เนือ้หาชว่ยให้เกิดความรู้เร่ือง ไตรภมูิพระร่วง ตอน มหา
นรก 

5.00 0.00 มากที่สดุ 

เฉลี่ย 4.80 0.23 มากที่สดุ 
เฉลี่ยทุกด้าน 4.63 0.30 มากที่สดุ 

 
3. ผลความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง 
Table 2 The satisfaction of the sample. 

รายการประเมิน X  SD 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1.  ด้านการออกแบบและน าเสนอสื่อ    
     1.1  สแีละขนาดตวัอกัษรในหนงัสอื อา่นง่าย มีความเหมาะสม 4.17 0.70 มาก 
     1.2  สตีวัอกัษรกบัสพีืน้หลงัในหนงัสอื มีความเหมาะสม 4.00 0.91 มาก 
     1.3  การจดัวางตวัอกัษรในหนงัสอื เหมาะสมและง่ายตอ่ความ
เข้าใจ 

4.07 0.78 มาก 

     1.4  ภาพท่ีใช้ประกอบในหนงัสอื ให้ความหมายได้ชดัเจน 4.53 0.57 มากที่สดุ 
     1.5  การจดัวางองค์ประกอบตา่งๆ ในแตล่ะหน้าของหนงัสอื  
           มีความเหมาะสม 

4.57 0.63 มากที่สดุ 

     1.6  สขีองภาพที่ใช้ประกอบในสือ่ภาพเคลือ่นไหว มีความ
เหมาะสม 

4.40 0.62 มาก 

     1.7 เสยีงดนตรีประกอบในสือ่ภาพเคลือ่นไหว มีความเหมาะสม 4.23 0.77 มาก 
     1.8  สือ่ภาพเคลือ่นไหวสามารถน าเสนอเนือ้หา ได้ง่ายตอ่ความ
เข้าใจ 

4.23 0.68 มาก 



รายการประเมิน X  SD 
ระดับความ
พึงพอใจ 

     1.9  สือ่ภาพเคลือ่นไหวสามารถน าเสนอเนือ้หา ได้นา่สนใจ 4.27 0.69 มาก 
     1.10 สือ่ภาพเคลือ่นไหวมีความสอดคล้องกบัเนือ้หา 4.23 0.63 มาก 

เฉลี่ย 4.27 0.70 มาก 
2.  ด้านเนือ้หา    
     2.1  เนือ้หาในหนงัสอื อา่นเข้าใจงา่ย ไมส่บัสน 4.50 0.78 มาก 
     2.2  การเรียงล าดบัของเนือ้หามีความตอ่เนื่อง ไมซ่บัซ้อน 4.23 0.68 มาก 
     2.3  ปริมาณของเนือ้หาในแตล่ะหน้า มีความเหมาะสม 4.33 0.84 มาก 
     2.4  เนือ้หามีประโยชน์ 4.57 0.57 มากที่สดุ 

เฉลี่ย 4.41 0.72 มาก 
3. ด้านความรู้ความเข้าใจ    
     3.1  สือ่กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ และความอยากรู้อยากเห็น 4.37 0.67 มาก 
     3.2  สือ่ให้ทัง้ความรู้และความเพลดิเพลนิ 4.33 0.66 มาก 
     3.3  สือ่ช่วยให้เกิดความรู้เร่ือง ไตรภมูิพระร่วง ตอน มหานรก 4.60 0.62 มากที่สดุ 

เฉลี่ย 4.43 0.65 มาก 
เฉลี่ยทุกด้าน 4.37 0.69 มาก 

 
อภปิรายผล 

1. ผลการพฒันาหนงัสอืภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภมูิพระร่วง (มหานรก) 
การพฒันาหนงัสือภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภูมิพระร่วง (มหานรก) ผลพบว่าหนงัสือภาพ มีจ านวนหน้า

ทัง้หมด 12 หน้าและสื่อภาพเคลื่อนไหวจ านวน 8 เร่ือง โดยมีความยาวเร่ืองละ 30 วินาที มีความเสมือนจริงด้วย
ภาพเคลือ่นไหวและมีเสยีงดนตรีประกอบในแตล่ะเร่ือง ซึง่มีการเรียบเรียงเนือ้เร่ืองของไตรภมูิพระร่วง ตอน มหานรก 
กระชบัได้ใจความ ประกอบกับภาพที่ใช้ประกอบในหนงัสือ ให้ความหมายได้ชดัเจน และมีภาพเคลื่อนไหวในแบบ
เสมือนจริง ท าให้สือ่ได้กระตุ้นความสนใจและเพลดิเพลนิ จึงเกิดการเรียนรู้เร่ืองไตรภมูิพระร่วงมากขึน้ 
   ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของจันทร์จิรา นทีและ แคทรียา หน่อยศ(2560) ที่ได้ท าการศึกษาเร่ือง การ
ออกแบบหนงัสอืเทคโนโลยีเสมือนจริง เร่ืองการละเลน่ของเด็กไทย มีวตัถปุระสงค์เพื่อออกแบบหนงัสอืที่ใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง ซึง่ท าให้การอา่นหนงัสอืนา่สนใจมากขึน้ และช่วยอนรัุกษ์วฒันธรรมไทยให้อยูคู่ก่บัเด็กไทย จากการศกึษา
ครัง้นี ้ได้เรียนรู้เทคนิคเก่ียวกบัการท าหนงัสือเทคโนโลยีเสมือนจริง รวมไปถึงการเข้าเลม่ การวาดภาพประกอบ และ
การใช้สทีี่ค านงึถึงกลุม่เปา้หมายที่เป็นเด็ก เพื่อดึงดดูความสนใจและก่อให้เกิดการอนรัุกษ์วฒันธรรมไทยให้อยู่คู่กบั
เด็กไทยตอ่ไป 

 
2. ผลการประเมินคณุภาพสือ่ของผู้ เช่ียวชาญ 

การประเมินคณุภาพสือ่ของผู้ เช่ียวชาญที่มีตอ่การพฒันาหนงัสอืภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภมูิพระร่วง (มหา
นรก)  ผลพบวา่คณุภาพด้านสือ่ มีคา่เฉลีย่ 4.46 และคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.36 หมายถึงการประเมินคณุภาพ
ในด้านสือ่ อยูใ่นระดบัมาก  และคณุภาพด้านเนือ้หา มีคา่เฉลีย่ 4.80 และคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.23 หมายถึง



การประเมินคณุภาพในด้านเนือ้หา อยูใ่นระดบัมากที่สดุ สรุปได้วา่ การประเมินคณุภาพรวมทกุด้าน มีค่าเฉลี่ย 4.63 
และคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.30 อยูใ่นระดบัมากที่สดุ     

ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของอมีนา ฉายสวุรรณและชุมพล จนัทร์ฉลอง(2559) ที่ได้ท าการศึกษาเร่ือง  การ
พฒันาการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ืองพี่น้องออมเงิน มีวตัถปุระสงค์เพื่อ 1. พฒันาการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ืองพี่น้องออมเงิน  2. หา
คณุภาพของการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ืองพี่น้องออมเงิน 3. ศึกษาความพึงพอใจของกลุม่ตวัอย่างที่มีต่อการ์ตนูแอนิเมชนั 
เร่ือง พี่น้องออมเงิน  ผลการวิจยัพบว่าผลการประเมินคณุภาพการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ืองพี่น้องออมเงิน ที่ประเมินโดย
ผู้ เช่ียวชาญ มีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.33  ซึ่งระดบัคณุภาพอยู่ในระดบัดี ผลการประเมินความความพึงพอใจของกลุม่
ตวัอยา่งที่มีตอ่การ์ตนูแอนิเมชนั เร่ืองพี่น้องออมเงิน มีคา่เฉลีย่รวมเป็น  4.26 มีระดบัความพึงพอใจรวมทัง้ 3 ด้านอยู่
ในระดบัดี  
3.  ผลความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง 

การประเมินความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งที่มีตอ่การพฒันาหนงัสอืภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภมูิพระร่วง (มหา
นรก)  โดยนกัศกึษาของมหาวิทยาลยันอร์ทกรุงเทพ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชาเทคโนโลยีมลัติมีเดียและ
แอนิเมชนั  ได้มาโดยวิธีการเลอืกกลุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง จ านวน  30 คน ผลพบว่าด้านการออกแบบและน าเสนอสื่อ 
มีคา่เฉลีย่ 4.27 และคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.70 หมายถึงการประเมินในด้านการออกแบบและน าเสนอสื่อ  อยู่
ในระดบัมาก ด้านเนือ้หา มีค่าเฉลี่ย 4.41 และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.72 หมายถึงการประเมินในด้านเนือ้หา 
อยู่ในระดบัมากและด้านความรู้ความเข้าใจ มีค่าเฉลี่ย 4.43 และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.65 หมายถึงการ
ประเมินในด้านความรู้ความเข้าใจ อยูใ่นระดบัมาก สรุปได้ว่า การประเมินภาพรวมทกุด้าน มีค่าเฉลี่ย 4.37 และค่า
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 อยูใ่นระดบัมาก 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของวรลักษณ์วิทูวินิต(2559)  ที่ได้ท าการศึกษาเร่ืองการพัฒนาสื่อการสอน
มลัติมีเดียเสมือนจริงเร่ืองประวตัิศาสตร์สถาปัตยกรรมอยธุยา : กรณีศึกษาวดัพระราม มีวตัถปุระสงค์เพื่อสร้างสื่อ
การสอนมลัติมีเดียเสมือนจริง เร่ืองประวตัิศาสตร์สถาปัตยกรรม  อยธุยา : กรณีศึกษาวดัพระราม เพื่อศึกษาความ
เหมาะสมของสื่อการสอนจากผู้ เช่ียวชาญและเพื่อศึกษาความพึงพอใจในสื่อการสอนจากนกัศึกษา  ผลการวิจัย
พบวา่สือ่การสอนมลัติมีเดียเสมือนจริง เร่ืองประวตัิศาสตร์สถาปัตยกรรมอยธุยา :  กรณีศึกษาวดัพระราม ผ่านการ
ประเมินความเหมาะสมโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาได้ประเมินความ เหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก และผู้ เช่ียวชาญด้าน
เทคนิคได้ประเมินความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก และกลุม่ตวัอยา่งคือ นกัศกึษาสาขาวิชาเทคโนโลยี สถาปัตยกรรม 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวนัออก วิทยาเขตอเุทนถวาย ได้ประเมินความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 

 
สรุป 

สรุปผลการวิจัย 
การพฒันาหนงัสอืภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภมูิพระร่วง (มหานรก) ผลพบว่าได้หนงัสือภาพที่มีจ านวนหน้า

ทัง้หมด 12 หน้าและสือ่ภาพเคลือ่นไหว จ านวน 8 เร่ือง โดยมีความยาวเร่ืองละ 30 วินาทีและมีความเสมือนจริงด้วย
การเคลือ่นไหวของตวัละครในภาพ พร้อมเสยีงดนตรีประกอบในแตล่ะเร่ือง 

การประเมินคณุภาพสือ่ของผู้ เช่ียวชาญที่มีตอ่การพฒันาหนงัสอืภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภมูิพระร่วง (มหา
นรก)  ผลพบวา่คณุภาพด้านสื่อ อยู่ในระดบัมาก (4.46) และคณุภาพด้านเนือ้หา อยู่ในระดบัมากที่สดุ (4.80) สรุป
ได้วา่ การประเมินคณุภาพรวมทกุด้าน อยูใ่นระดบัมากที่สดุ (4.63) 



การประเมินความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งที่มีตอ่การพฒันาหนงัสอืภาพเสมือนจริง เร่ืองไตรภมูิพระร่วง (มหา
นรก)  โดยนกัศกึษาของมหาวิทยาลยันอร์ทกรุงเทพ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชาเทคโนโลยีมลัติมีเดียและ
แอนิเมชนั  ได้มาโดยวิธีการสุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง จ านวน  30 คน ผลพบว่าด้านการออกแบบและน าเสนอสื่อ อยู่ใน
ระดบัมาก (4.27) ด้านเนือ้หา อยูใ่นระดบัมาก (4.41) และด้านความรู้ความเข้าใจ อยูใ่นระดบัมาก (4.43) สรุปได้ว่า 
การประเมินภาพรวมทกุด้าน อยูใ่นระดบัมาก (4.37) 

 
ข้อเสนอแนะ 

การพฒันาหนงัสือภาพเสมือนจริง เร่ือง ไตรภมูิพระร่วง (มหานรก) มีข้อเสนอแนะ ในสว่นเนือ้หาของ ไตร
ภมูิพระร่วง ตอน มหานรก นัน้เป็นเพียงสว่นหนึ่งของ ไตรภมูิ พระร่วง  ซึ่งยงัมีเนือ้หาที่น่าสนใจให้น ามาพฒันาใน
รูปแบบของหนงัสอืภาพเสมือนจริงอีกมากมาย 

ค าขอบคุณ (ถ้าม)ี 
 งานวิจยัฉบบันีส้ าเร็จลลุว่งลงได้ โดยมหาวิทยาลยันอร์ทกรุงเทพเป็นผู้สนบัสนนุทนุการวิจยั ความกรุณา
เสียสละเวลาอันมีค่าในการให้ค าปรึกษาและค าแนะน าจากผู้ เช่ียวชาญในการพัฒนาหนังสือภาพเสมือนจริง  
ขอบพระคุณ นักศึกษาที่ให้ความกรุณาในการเก็บข้อมูลในการจัดท าวิจัยเป็นอย่างดี ท าให้วิจัยในครัง้นีส้ามารถ
ส าเร็จลลุว่งด้วยดี ผู้จดัท าวิจยัรู้สกึซาบซึง้และขอกราบขอบพระคณุทา่นเป็นอยา่งสงูไว้ ณ โอกาสนี ้
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