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บทคัดย่อ 

 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมตามแบบจ าลองแอดดี
ส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย และ (2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้ใช้
โมบายแอปพลิเคชันท่ีได้พัฒนา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ ผู้ใช้บริการศูนย์ออกก าลังกาย ศาลาประชาคม อ าเภอทุ่งสง 
จังหวัดนครศรีธรรมราช จ านวน 30 คน การประเมินโมบายแอปพลิเคชันที่พัฒนาท าการประเมินด้วยแบบสอบถามแบ่งเป็น 2 แบบ 
ได้แก่ แบบประเมินประสิทธิภาพการใช้งานและแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้มี  
3 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ ด้านข้อมูล และด้านการใช้งาน ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจะถูกค านวณส าหรับ
การประเมินผลความพึงพอใจของผู้ใช้ ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพของโมบายแอปพลิเคชันมีค่าร้อยละ 
99.2 และผลของความพึงพอใจของผู้ใช้มีค่ารวมเฉลี่ย 4.32 คะแนน โดยมีรายการที่ประเมินความพึงพอใจได้คะแนนมากท่ีสุด
จ านวน 3 อันดับได้แก่ ความพึงพอใจต่อการใช้งานโดยรวมเฉลี่ย 4.47 คะแนนและความพึงพอใจต่อการแสดงผลการเข้าถึง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพเฉลี่ย 4.43 คะแนนในด้านการใช้งาน และความพึงพอใจต่อการออกแบบโดยรวมเฉลี่ย 4.43 
คะแนนในด้านการออกแบบ    
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Abstract 
 

 The objectives of this research are (1) to develop a mobile application of augmented reality technology 
based on ADDIE model for demonstrating the exercise equipments in a fitness center, and (2) to evaluate 
the effectiveness and user satisfaction for the mobile application. In this research, a sample consists of 30 
people who came to use the services in the fitness center, Community Hall, Thung Song, Nakhon Si 
Thammarat. The evaluations of the mobile application use the questionnaires that include the evaluation 
of the usage performance and the evaluation of the user satisfaction. The questionnaire of the user 
satisfaction has the three groups that consist of a designing group, a data group, and a usage group.  
The mean value and the standard deviation value are computed for evaluating the user satisfaction. For 
the evaluation results, the usage performance is 99.2 percent and the average of the overall user 
satisfaction is 4.32 points. There are three lists that are the best averages in the user satisfaction lists. The 
first list, the average is 4.47 poins for the user satisfaction of the usage. The next list, the average is 4.43 
points for the user satisfaction of the speed and the efficiency for displaying. The final list, the average is 
4.43 points for the user satisfaction of the mobile application design.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Keywords:  Mobile application, Augmented reality technology, Exercise equipment, Fitness center  
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บทนํา 
 สังคมปัจจุบันเป็นสังคมที่ต้องดิ้นรนต่อสู้ และมีการแข่งขันสูงท าให้ผู้คนลืมที่จะใส่ใจในวิถีชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะ
เรื่องสุขภาพ หลายคนต้องเผชิญหน้ากับความเสื่อมถอยของสุขภาพทางกาย และจากการส ารวจสุขภาพของคนไทยพบว่าผล
ของการตรวจร่างกายโดยส่วนมากไม่ทราบว่าตนเองก าลังประสบปัญหาด้านสุขภาพกับด้านโรคเรื้อรังในกลุ่มโรคไม่ติตต่อ เช่น 
โรคหลอดเลือดหัวใจ โรคมะเร็ง โรคความดันโลหิตสูง โรคเบาหวาน เป็นต้น (กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข , 2557)  
เมื่อกล่าวถึงเรื่องสุขภาพและความเจ็บป่วยคนส่วนมากก็มักจะนึกถึงแพทย์ โรงพยาบาล โดยลืมค านึงถึงส่วนส าคัญที่สุดของ
การดูแลสุขภาพคือ การออกก าลังกาย ในการเริ่มการออกก าลังกายใหม่ๆ อย่างถูกวิธีควรออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย
ที่มีผู้เชี่ยวชาญในการแนะน าการใช้งานอุปกรณ์ออกก าลังกายอุปกรณ์ต่างๆ เพื่อให้ผู้ใช้บริการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายอย่าง
ถูกต้องโดยเฉพาะเครื่องออกก าลังกายที่เป็นอุปกรณ์ออกก าลังกายขนาดใหญ่ อย่างไรก็ตามมีโอกาสน้อยมากที่จะมีผู้เชี่ยวชาญ
คอยให้ค าแนะน าประจ าศูนย์ออกก าลังกาย 
 เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality technology) หรือ AR เป็นเทคโนโลยีขั้นสูงที่ช่วยให้ผู้ใช้มี
ปฏิสัมพันธ์กับโลกความจริงเสริมและโลกแห่งความเป็นจริงในแอปพลิเคชันแบบเรียลไทม์ สามารถน าประสบการณ์ที่เป็น
ธรรมชาติมากขึ้นเพิ่มความสนใจและแรงจูงใจของนักเรียนที่มีศักยภาพสูงในการเสริมสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้  
(Singhal, 2012) เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality technology) หรือ VR คือ การจ าลองภาพให้เสมือนจริง แบบ 360 
องศา ซึ่งเทคโนโลยีนี้จะต้องใช้ควบคู่ไปกับอุปกรณ์ส าคัญ นั่นก็คือแว่นตา VR โดยผ่านการรับรู้ของเราไม่ว่าจะเป็นการมองเห็น 
เสียงการสัมผัส หรือแม้กระทั้งกลิ่น และท าให้เราสามารถตอบสนองกับสิ่งที่จ าลองนั้นได้ ความแตกต่างระหว่าง AR และ VR 
ท าให้การน าไปประยุกต์ใช้งานนั้นแตกต่างกัน โดย AR นั้นจะเน้นไปที่การผสานรวบรวมระหว่างวัตถุเสมือนรอบตัวเราเข้ากับ
สภาพแวดล้อมขณะนั้นจริงๆ ส่วน VR นั้นจะเน้นท่ีตัดขาดออกจากโลกจริงเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนอย่างเต็มรูปแบบ (องค์การ
พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ) ดังนั้นทางผู้วิจัยจึงเลือกใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) เนื่องจากการใช้งานท่ีสะดวกโดยไม่
จ าเป็นต้องใช้อุปกรณ์เสริมอื่นนอกเหนือจากสมาร์ทโฟนท่ีทุกคนมี การน ามาประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆ พบว่าผลลัพธ์ของการใช้
งานนั้นจะมีความพึงพอใจในระดับสูงถึงสูงมาก เช่น จากงานงานวิจัยของ นิติศักดิ์ เจริญรูป (2560) ได้ผลว่าการใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมเพื่อน าเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว พบว่านักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจสูงสุดคือ ภาษาที่ใช้บรรยายเข้าใจง่าย 
และการใช้งานโดยรวม มีความเหมาะสม หรือ จากงานวิจัยของ พรทิพย์ ปริยวาทิตและ วิชัย นภาพงศ์ (2559) ได้พัฒนา
โปรแกรมประยุกต์ที่ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อพัฒนาผลการเรียนเรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสรพบว่าผลจากการด าเนินงานเมื่อใช้งานจริงพบว่าระบบมีความ
น่าสนใจ ช่วยดึงดูดความสนใจของนักเรียนในการเรียนส่งผลให้ผลการเรียนของนักเรียนดีขึ้นอีกด้วย หรือ จากงานวิจัยของ  
พรทิพย์ ปริยวาทิตและ วิชัย นภาพงศ์ (2559) ได้ศึกษาผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality Code พบว่าผู้เรียนมี
ความคิดเห็นเชิงบวกของต่อบทเรียน AR Code เช่น ภาพที่สวยงาม ภาพที่มีความคมชัด ภาพเคลื่อนไหวที่สวยงาม มีเสียง
ประกอบ เป็นต้น ส่งผลให้นักเรียนรู้สึกตื่นเต้นและกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียนอีกด้วย เป็นต้น  
 ผู้วิจัยได้น าแนวทางการพัฒนาแบบแอดดี (ADDIE model) เป็นแนวทางในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของ AR 
ซึง่การพัฒนาแบบแอดดีได้ออกแบบขึ้นมาเพื่อใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบ โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System 
Approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถน าไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดีไม่ว่าจะ
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เป็น CAI/CBT, WBI/WBT หรือ e-Learning ก็ตาม เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ครอบคลุมกระบวนการทั้งหมดและเป็นระบบปิด 
(Closed System) โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ในขั้นประเมินผลซึ่งเป็นขั้นสุดท้าย และน าข้อมูลไปตรวจปรับปรุงโดยย้อนกลับ 
(Feedback) ไปยังขั้นตอนท่ีผ่านมาทั้งหมด (สุดารัตน์ จงบูรณ์สิทธ์ิ, 2550, น.667-679) 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม หรือ AR กับการสาธิตการออกก าลังกับอุปกรณ์ออก
ก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย (fitness center) ทีม่ีหลากหลายซึ่งการใช้งานบางอุปกรณ์ต้องได้รับค าแนะน าการใช้งานอย่าง
ถูกต้องก่อนส าหรับการใช้งานในครั้งแรกเพื่อให้เข้าใจการท างานของอุปกรณ์ได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย ซึ่งงานวิจัยนี้ได้ท า
การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมตามแบบจ าลองแอดดีเพื่อท าการสาธิตของอุปกรณ์ออกก าลังกาย
ในศูนย์ออกก าลังกาย 
 
วัตถุประสงค์  

1. เพื่อพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมตามแบบจ าลองแอดดีส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์
ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย 
 2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้ใช้โมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับ
สาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย  
 แนวทางการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายใน
ศูนย์ออกก าลังกาย โดยเริ่มต้นจากการสร้าง Marker หรือ AR Code จากนั้นใช้กล้องในการรับภาพหรือ Scan AR Code  
เมื่อแอปพลิเคชัน หรือ AR Engine ประมวลผลรูปภาพและพบสัญลักษณ์ที่ก าหนดก็จะแสดงข้อมูลวิดีโอหรือ View Video  
ที่ก าหนดไว ้ดังภาพท่ี 1  

 
ภาพที่ 1 หลักการท างานของ AR ส าหรับพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

 
ระเบียบวิธวีิจัย 
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กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้  คือ ผู้ ใช้บริการศูนย์ออกก าลังกาย ศาลาประชาคม อ าเภอทุ่ งสง จังหวัด
นครศรีธรรมราช จ านวน 30 คน 
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 เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
 1. ซอฟต์ฟแวร์ 
 1.1 ระบบปฏิบัติการ 

  (1) Windows 10 Home 64-bit 
 1.2 โปรแกรมหรือชุดค าสั่ง 

(1) ซอฟต์ฟแวร์ Unity3D และ Vuforia โปรแกรมเพื่อใช้ในการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับ
สาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย  

(2) ซอฟต์ฟแวร์ Visual studio โปรแกรมเพื่อใช้ในการเขียนค าสั่งต่างๆ เพื่อควบคุมการท างานของ AR video 
(3) ซอฟต์ฟแวร์  Android Studio โปรแกรมเพื่ อใช้ในการสร้างในส่วนของโมบายแอปพลิ เคชัน บน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
(4) ซอฟต์ฟแวร์ Wondershare Filmora โปรแกรมเพื่อใช้ในการตัดต่อและแก้ไขวิดีโอส าหรับการสาธิต

การใช้อุปกรณ์ออกก าลังกาย 
 (5) ซอฟต์ฟแวร์ Adobe Photoshop โปรแกรมเพื่อใช้ในการตัดต่อและแก้ไขภาพต่างๆ  
 2. ด้านฮารด์แวร ์
 2.1 คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 1 เครื่อง มีคุณสมบัติ ดังนี ้

(1) AMD Ryzen 5 2500U with Radeon Vega Mobile Gfx 2.00 GHz 
(2) RAM 8 GB 

 2.2  โทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ตโฟนส่วนบุคคลมีคุณสมบตัิ ดังนี ้
(1) Android version 10 
(2) RAM 8 GB 

3. แบบทดสอบประสิทธิภาพการประยุกต์เทคโนโลยีความจริงเสริมบนโมบายแอปพลิเคชันส าหรับสาธิตการใช้
อุปกรณ์ออกก าลังในศูนย์ออกก าลังกาย เพื่อแสดงวิดีโอของการสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกาย 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้บริการหรือผู้ใช้งานการประยุกต์เทคโนโลยีความจริงเสริมบนโมบายแอป
พลิเคชันส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังในศูนย์ออกก าลังกาย เพื่อแสดงวิดีโอของการสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกาย 

 
การออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย 

 ในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์
ออกก าลังกาย ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แบบจ าลองแอดดีมาเป็นแนวทางการพัฒนา โดยมีขั้นตอนการพัฒนาทั้งหมด 5 ขั้นตอน  
ดังภาพท่ี 2  
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ภาพที่ 2 ขั้นตอนการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมตามแบบจ าลองแอดด ี

 ขั้นที่ 1 ข้ันวิเคราะห์ (Analysis Phase) 
 ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ท าการก าหนดข้อมูลและเครื่องออกก าลังกายท่ีจะน าเสนอในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของ
เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้เครื่องออกก าลังกายบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ออก
ก าลังกายขนาดใหญ่ที่ต้องได้รับค าแนะน าในการใช้งานอุปกรณ์และได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจากหลายแหล่งรวมถึง
การศึกษาความต้องการของผู้ใช้เกี่ยวกับอุปกรณ์ออกก าลังกายที่นิยมใช้ของผู้ก าลังกายเริ่มต้นหรือผู้ที่มาใช้บริการศูนย์ออก
ก าลังกายครั้งแรก โดยเครื่องออกก าลังกายเป็นอุปกรณ์ออกก าลังกายที่มีขนาดใหญ่และมีฟังก์ขันการใช้งานที่มากอาจท าให้
ผู้ใช้งานสับสนและใช้งานไม่ถูกต้องจนอาจเป็นอันตรายได้ เครื่องออกก าลังกายที่เลือกมาสาธิตการใช้งานผ่านโมบายแอปพลิเคชัน
ของเทคโนโลยีความจริงเสริมมี 3 ชนิดได้แก่  
  (1) ลู่วิ่งไฟฟ้า Sportsmaster รุ่น RunFit 860  
  (2) จักรยานแบบยืนปั่น Sportsmaster รุ่น B600 Upright Bike 
  (3) จักรยานแบบนั่งปั่น Sportsmaster รุ่น R700 Recumbent Bike 
 ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design Phase) 
 ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนส าคัญส าหรับการพัฒนาสื่อทุกประเภท เนื่องจากเป็นขั้นตอนการเตรียมงานและก าหนด
แนวทางในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออก
ก าลังกายบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ โดยได้แบ่งส่วนของการออกแบบออกเป็น 5 ส่วน คือ 

1. ก าหนดเนื้อหา  
2. ก าหนดโครงเรื่องเพื่อสร้างวิดโีอท่ีใช้ส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณอ์อกก าลังกาย 
3. การออกแบบฐานข้อมูล 
 3.1 ฐานข้อมูลผู้ใช้บริการ ได้แก่ รหัสผู้ใช้ รหสัผ่านผู้ใช้ ช่ือผู้ใช้ อาชีพ เเละวันท่ีสมัครสมาชิก 

3.2 ฐานข้อมูลศูนย์ออกก าลังกาย ได้แก่ รหสัศูนย์ออกก าลังกาย ช่ือศูนย์ออกก าลังกาย ที่อยู่ เเละรายละเอียด 
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4. การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) 
 4.1 หน้าจอหลักของแอปพลิเคชัน ดังภาพท่ี 3  

 
ภาพที่ 3 หน้าจอแสดงหน้าหลักของแอปพลิเคชัน 

 4.2 ขั้นตอนเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน เริ่มต้นจากการใช้กล้องรับภาพ Marker หรือ Scan AR แล้วโมบาย 
แอปพลิเคชันจะท าการตรวจสอบสัญลักษณ์ตามที่ก าหนด หากไม่พบจะต้องกลับไปรับภาพ Marker หรือ Scan AR Code 
ใหม่อีกครั้งหากพบสัญลักษณ์ที่ก าหนดก็จะแสดงข้อมูลวิดีโอที่ก าหนดไว้ ดังภาพท่ี 4  

 
ภาพที่ 4 ข้ันตอนการเข้าใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน 
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5. ก าหนดแผนภาพแสดงการท างานแบบ Use Case Diagram ดังภาพท่ี 5 

 
ภาพท่ี 5 แผนภาพจ าลองแบบ Use Case Diagram ส าหรับการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสรมิ

ส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกายบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์
 

 ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development Phase) 
 1. ข้อมูลและองค์ประกอบต่างๆ เพื่อการพัฒนาการประยุกต์เทคโนโลยีความจริงเสริมบนโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังในศูนย์ออกก าลังกาย  โดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop และโปรแกรม 
Wondershare Filmora  
 2. การพัฒนาแบบสอบถามส าหรับเก็บรวมรวมข้อมูลความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมบายแอปพลิ เคชันของ
เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกายผ่านแบบสอบถามทาง Google 
Forms ดังภาพท่ี 6 
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ภาพที่ 6 ลักษณะแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยี 
ความจริงเสริมส าหรับสาธติการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกายผ่านทาง  
Google Forms 
 

 3. การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน โดยใช้โปรแกรม Unity3D , Vuforia , Visual studio และ Android Studio 
  (1) Unity3D  เป็นโปรแกรมหลักในการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริม 
  (2) Vuforia เป็นโปรแกรมในพัฒนาเเละจัดเก็บ Marker หรือ AR Code  

(3) Visual studio เป็นโปรแกรมส าหรับการเขียนค าสั่งต่างๆ เพื่อใช้ในการควบคุมเทคโนโลยีความจริงเสริม
ร่วมกับโปรแกรม Unity3D โดยการพัฒนาจะใช้ภาษา C#  
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(4) Android Studio เป็นโปรแกรมส าหรับการประมวลผลเป็นไฟล์นามสกุล *.apk เพื่อน าไปติดตั้งเป็นโมบาย
แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 ขั้นที่ 4 ขั้นการด าเนินการและน าไปใช้ (Implementation Phase) 
 1. ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบประสิทธิภาพของโมบายแอปพลิเคชันที่ได้พัฒนาและพร้อมปรับปรุงตัวโมบายแอปพลิเค
ชันให้เหมาะกับการใช้งานจริง 
 การทดสอบการใช้งานจริงรวม 20 ครั้ง โดยผู้ใช้งาน 20 คน ผ่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟนที่มีการติดตั้งโมบาย               
แอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย โดยมีรายละเอียด 
ดังนี ้
  1) การแสดงผลวิดีโอของเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR Video) ส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์
ออกก าลังกาย  
  2)  การแสดงข้อมูลศูนย์ออกก าลังกาย (Information fitness center) ศาลาประชาคม อ าเภอทุ่งสง จังหวัด
นครศรีธรรมราช  
  3)  แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชัน 
  4)  การปิดใช้งานโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกาย  
 2. ผู้วิจัยได้น าโมบายแอปพลิเคชันที่ได้พัฒนาเทคโนโลยีส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังในศูนย์ออกก าลังกาย 
น ามาใช้งานจริงเเละเก็บรวมรวมข้อมูลความพึงพอใจของผู้ใช้แต่ละอุปกรณ์ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างผ่านทาง Google Forms โดย
การกดปุ่มแบบสอบถามความพึงพอใจ      บนแอปพลิเคชัน 
 ขั้นที่ 5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation Phase) 
 ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบประสิทธิภาพและสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยี
ความจริงเสริมที่ได้พัฒนา 
 
ผลงานวิจัย 
 จากการศึกษาการพัฒนาการประยุกต์เทคโนโลยคีวามจริงเสริมบนโมบายแอปพลิเคชันส าหรับสาธติการใช้อุปกรณ์

ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย ไดผ้ลดังนี ้
1. การพัฒนาการประยุกต์เทคโนโลยีความจริงเสริมบนโมบายแอปพลิเคชันส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกาย 

ในศูนย์ออกก าลังกาย 
 1.1 หน้าจอการติดตั้งและหน้าจอการท างานโมบายแอปพลิเคชัน ดงัภาพที่ 7 
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(1)                                                  (2) 

ภาพที่ 7 หน้าจอการติดตั้ง (1) และหน้าจอการท างานโมบายแอปพลิเคชัน (2) 

 1.2 แสดงผลการท างานโมบายแอปพลิเคชัน เมื่อท าการสแกนเออาร์โค้ดเพื่อให้แสดงวิดีโอสาธิตการใช้อุปกรณ์
ออกก าลังกาย ดังภาพท่ี 8 

 
 

ภาพที่ 8 ตัวอย่างการสแกนเออารโ์ค้ดเพื่อให้แสดงวิดีโอสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายลู่วิ่งไฟฟ้า 
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2. ผลการทดสอบประสิทธิภาพโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออก
ก าลังในศูนย์ออกก าลังกาย เช่น การแสดงวิดีโอบนเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์
ออกก าลังกาย การเปิดและปิดใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน เป็นต้น การทดสอบการใช้งานจริงรวม 20 ครั้ง โดยผู้ใช้งาน 20 คน 
ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังใน

ศูนย์ออกก าลังกาย 
 

หัวข้อการทดสอบ 
ผลการทดสอบ 

หมายเหตุ 
ผ่าน  ไม่ผ่าน 

1) การแสดงผลวิดีโอของเทคโนโลยีความจริงเสรมิส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย 
1.1 การแสดงผลวิดีโอของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับ
สาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายลู่วิ่งไฟฟ้า  

20 0  

1.2 การแสดงผลวิดีโอของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับ
สาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายจักรยานแบบยืนปั่น  

19 1 แสดงวิดีโอของเทคโนโลยคีวาม
จริงเสริมไม่คงท่ี มีการกระพริบ 

1.3 การแสดงผลวิดีโอของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับ
สาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายจักรยานแบบนั่งปั่น  

20 0  

2) การแสดงข้อมูลศูนย์ออกก าลังกาย ศาลาประชาคม อ าเภออ าเภอทุ่งสง จังหวัดนครศรีธรรมราช 
2.1  การแสดงข้อมูลศูนย์ออกก าลงักายจากการกดปุม่  
 

20 0  

3) การแสดงแบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชัน 
3.1 การแสดงแบบสอบถามความพึงพอใจออนไลน์เมื่อกด
ปุ่ม  

20 0  

4)  การปิดใช้งานโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์
ออกก าลังกาย 
4.1 การปิดโมบายแอปพลิเคชัน เมื่อมีการกดปุม่ 20 0  

รวม 119 1  

 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรบัสาธติ

การใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย จากผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 30 คน พบว่าผลการวิเคราะห์ข้อมูลความ
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พึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังในศูนย์ออก
ก าลังกาย โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้

อุปกรณ์ออกก าลังในศูนย์ออกก าลังกายจากผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 30 คน 
 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความ
พึงพอใจ 

1.ด้านการออกแบบ     

1.1 การจดัรูปแบบแอปพลเิคชันง่ายต่อการใช้งาน 4.30 0.75 มากทีสุ่ด 

1.2 ความเหมาะสมในการเลือกใช้สีและขนาดตัวอักษร 4.23 0.90 มากที่สุด 

1.3 ความเหมาะสมของวิดีโอสาธิตการใช้อุปกรณ ์"ลู่วิ่งไฟฟ้า"  4.30 0.99 มากที่สุด 

1.4 ความเหมาะสมของวิดีโอสาธิตการใช้อุปกรณ ์"จักรยานนอนปั่น" 4.23 0.94 มากที่สุด 

1.5 ความเหมาะสมของวิดีโอสาธิตการใช้อุปกรณ ์"จักรยานยืนปั่น" 4.13 1.01 มาก 

1.6 ความพึงพอใจต่อการออกแบบโดยรวม 4.43 0.73 มากที่สุด 

2.ด้านข้อมูล    

2.1 ข้อมูลการสาธิตการใช้อุปกรณ ์"ลู่วิ่งไฟฟ้า" มีความถูกต้อง และครบถ้วน 4.33 0.76 มากที่สุด 

2.2 ข้อมูลการสาธิตการใช้ "จักรยานนอนปัน่" มีความถูกต้อง และครบถ้วน 4.23 0.73 มากที่สุด 

2.3 ข้อมูลการสาธิตการใช้ "จักรยานยืนปั่น" มีความถูกต้อง และครบถ้วน 4.27 0.74 มากที่สุด 

2.4 ข้อมูลการสาธิตการใช้อุปกรณอ์อกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกายมี
ความครบถ้วนเพียงพอ 

4.37 0.67 มากที่สุด 

3.ด้านการใช้งาน     

3.1 การเเสดงผลการเข้าถึงรวดเร็วเเละมีประสิทธิภาพ 4.43 0.63 มากที่สุด 

3.2 แอปพลิเคชันสะดวกเเละง่ายตอ่การใช้งาน 4.43 0.63 มากที่สุด 

3.3 ความพึงพอใจต่อการใช้งานโดยรวม 4.47 0.57 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.32 0.77  
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อภิปรายผลการวิจัย 
 การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออก
ก าลังกาย ผู้วิจัยพบว่าสามารถเป็นเครื่องมือท่ีช่วยแนะน าการใช้งานอุปกรณ์ออกก าลังกายได้อย่างทันทีในขณะไม่มีผู้เชี่ยวชาญ
ประจ าเครื่องที่คอยให้ค าแนะน าใช้งานแทนได้และเป็นการสร้างแรงบันดาลใจเสริมโลกแห่งความเป็นจริงด้วยวัตถุเสมือนที่
สามารถอยู่ร่วมกันในพื้นที่เดียวกับโลกแห่งความจริง นอกจากนั้นยังมอบโอกาสมากมายส าหรับการนักพัฒนาและนักวิชาการ
ให้คิดอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับบริบทของเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป ในส่วนจากการประเมินผู้ใช้โมบายแอปพลิเคชัน ผู้ใช้มีความ
ประทับใจตั้งแต่ครั้งแรกเมื่อได้ใช้แอปพลิเคชันท่ีมีการน าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาแสดงผลในรูปแบบวิดีโอการสาธิตการใช้
อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย และยังให้ความสนใจในการใช้แอปพลิเคชันดังกล่าว เนื่องด้วยการแสดงผลที่มีการ
ผสานระหว่างวัตถุเสมือนคือวิดีโอเข้ากับสภาพแวดล้อมขณะนั้นจริงๆ ผ่านกล้องซึ่งสามารถมองเห็นได้โดยตรง ซึ่งสอดคล้อง
กับ อนุมาศ แสงสว่าง เเละ เฉลิมชัย วิโรจน์วรรณ (2560 น.1-9) ได้พัฒนาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 
(Augmented Reality: AR) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ช่วยให้ผู้สอนมีรูปแบบในการเรียนการสอนที่
ทันสมัยดึงดูดใจผู้เรียน ในการพัฒนาระบบได้น าเอาเทคโนโลยีความจริงเสริมมาประยุกตใ์ช้ 
 ในการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้
อุปกรณ์ออกก าลังกายในศูนย์ออกก าลังกาย โดยการสอบถามผู้ใช้กลุ่มตัวอย่าง 30 คน โดยผู้วิจัยพบว่าการประเมินความพึง
พอใจของผู้ใช้โมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลังในศูนย์ออกก าลังกาย ใน
ภาพรวมผู้ใช้โมบายแอปพลิเคชันดังกล่าวมีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ย 4.32 คะแนนและอยู่ในระดับมากที่สุด โดยรายการ
ประเมินท่ีได้คะแนนระดับความพึงพอใจมากที่สุด 3 อันดับ ได้แก่ 1. ความพึงพอใจต่อการใช้งานโดยรวมเฉลี่ย 4.47 คะแนน
และอยู่ในระดับมากที่สุด 2. การแสดงผลการเข้าถึงรวดเร็วเเละมีประสิทธิภาพมีค่าเฉลี่ยเป็น 4.43 คะแนนและอยู่ในระดับ
มากที่สุด เเละ 3. ความพึงพอใจต่อการออกแบบโดยรวมมีค่าเฉลี่ยเป็น 4.43 คะแนนและอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจจะ
กล่าวได้ว่า เพราะการน าเสนอเนื้อหาที่มีลักษณะวิดีโอหรือสื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้ใช้เข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น และยังส่งเสริม
แรงจูงใจที่มากกว่าภาพนิ่งธรรมดาที่มีข้อจ ากัดในการอ่านข้อความหรือสังเกตเพียงอย่างเดียว ซึ่งสอดคล้องกับ Nor Farzana 
Syaza Jeffri, Dayang Rohaya Awang Rambli (2017, pp.361-371) ได้ออกแบบและพัฒนาหนังสือความจริงเสริมและโม
บายแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริการสอนคัดลายมือส าหรับเด็กก่อนวัยเรียน และพบว่าผลตอบรับจากการส ารวจผู้สอนทีใ่ช้ต้นแบบ
แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นโดยบอกว่า “เด็กๆ สนุกมากอย่างเห็นได้ชัด” ซึ่งแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของเทคโนโลยีความจริง
เสริมที่เป็นเครื่องมือช่วยในการมีส่วนร่วมและกระตุ้นผู้เรียนส าหรับการสอน 
 
ข้อเสนอแนะ  
 หลังจากการที่ผู้วิจัยได้พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลัง
ในศูนย์ออกก าลังกาย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการน าผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ดังต่อไปนี้ 
 1. ในการใช้งานการประยุกต์เทคโนโลยีความจริงเสริมบนโมบายแอปพลิเคชันส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลัง
ในศูนย์ออกก าลังกาย ควรใช้งานบนสมาร์ตโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  7.0 ขึ้นไปหรือมีหน่วยความจ าแรม 
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(Random Access Memory: RAM) ไม่น้อยกว่า 4 จิกะไบต์ (gigabyte: GB) เนื่องจากจะส่งผลให้ไม่สามารถแสดงแอปพลิเค
ชันและวิดีโอได้อย่างเต็มประสิทธิภาพและจ าเป็นต้องมีพื้นท่ีว่างเพียงพอส าหรับการติดตั้งแอปพลิเคชัน   
 2. ควรมีค าแนะน าหรือเมนูความช่วยเหลือ (Help) ส าหรับวิธีการใช้โมบายแอปพลิเคชันของเทคโนโลยีความจริงเสริม
ส าหรับสาธิตการใช้อุปกรณ์ออกก าลงักายในศูนย์ออกก าลังกาย เนื่องจากเทคโนโลยีความจริงเสริมยงัไม่คุ้นชินกับทุกเพศทุกวัย 
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