
วารสารปาริชาต 
มหาวิทยาลัยทักษิณ

241

12

การพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของ
ชุมชนบ้านบาตร

The Development of the Augmented 
Reality Application for Arts, Culture and 
Local Wisdom Learning Support on Alms 

Bowl Making at Ban Batra Community

ณัฏฐา ผิวมา1* และปริศนา มัชฌิมา2

Nattha Phiwma1* and Prisana Mutchima2

1	ผศ.ดร., คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
2	ผศ.ดร., คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
1	Asst. Prof. Dr., Faculty of Science and Technology, Suan Dusit University, Dusit District, 
Bangkok, 10300 

2	Asst. Prof. Dr., Faculty of Humanities and Social Sciences, Suan Dusit University, Dusit 
District, Bangkok, 10300

*	 Corresponding author: E-mail address: nattha_phi@dusit.ac.th



Parichart Journal
Thaksin University

242

บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริมส�ำหรับส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของ
ชมุชนบ้านบาตร 2) ประเมนิคณุภาพของแอปพลเิคชนั และ 3) ศกึษาผลการเรยีนรูด้้วย
แอปพลเิคชนั งานวจิยันีเ้ป็นการวจิยัประยกุต์ โดยการพฒันาแอปพลเิคชนัด้วยหลกัการ 
System Development Life Cycle (SDLC) เครื่องมือในการพัฒนา ประกอบด้วย 
โปรแกรม Blender โปรแกรม Unity โปรแกรม Android Studio และ เวบ็ไซต์ Vuforia 
ผลการวิจัยพบว่า 1) หลักการ SDLC และเครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาสามารถพัฒนา
แอปพลเิคชนัได้อย่างมคีณุภาพและส่งเสรมิการเรยีนรู ้2) แอปพลิเคชนัความเป็นจริงเสรมิฯ 
ในภาพรวมมคีณุภาพอยูใ่นระดับมาก และ 3) ผลการเรยีนรู้ของผูใ้ช้หลงัการจัดการเรยีนรู้
มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการเรียนรู้ 

ค�ำส�ำคญั: ความเป็นจรงิเสรมิ ภมูปัิญญาทางวฒันธรรม การท�ำบาตรของชมุชนบ้านบาตร

Abstract
The objectives of this research were to 1) develop the augmented 

reality application for arts, culture and local wisdom learning support on 
alms bowl making at Ban Batra community, 2) to evaluate the quality of 
the application and 3) study the achievement of learning by the application. 
This applied research was developed by System Development Life Cycle 
(SDLC) and using Blender, Unity, Android Studio and Vuforia Web. Research 
results were as follows: 1) The SDLC principles and development tools 
can improve application quality and promote learning, 2) the overall 
quality of the application were at a high level, and 3) the learning achievement 
of students after the implementation by the application was higher than 
before the implementation.

Keywords: Augmented Reality, Culture and Local Wisdom, Alms Bowl 
Making at Ban Batra Community
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บทน�ำ 
ภมูปัิญญาทางวฒันธรรม เป็นสิง่ทีม่คีณุค่าควรอนรุกัษ์ไว้ ซึง่กระทรวงวฒันธรรม

ได้ให้ความส�ำคัญ และส่งเสริมให้คนไทยได้รู ้จักและเห็นคุณค่าของภูมิปัญญาทาง
วัฒนธรรมของไทย นอกจากน้ี ยังสอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาลในด้านการศึกษา
และเรียนรู้ การท�ำนุบ�ำรุงศาสนา ศิลปวัฒนธรรม โดยจัดให้มีการปฏิรูปการศึกษาและ
การเรียนรู้ ให้ความส�ำคัญท้ังการศึกษาในระบบ และการศึกษาทางเลือกไปพร้อมกัน 
เพื่อสร้างคุณภาพของคนไทยให้สามารถเรียนรู้ พัฒนาตนได้เต็มตามศักยภาพ ปัจจุบัน
ข้อมลูภมูปัิญญาทางวฒันธรรมทีท่�ำการเผยแพร่อยูใ่นรปูแบบของเอกสาร หนงัสอื หรอืวารสาร
ต่าง ๆ  เป็นต้น ดงันัน้ ถ้ามกีารเปล่ียนรปูแบบการน�ำเสนอข้อมลูภมูปัิญญาทางวฒันธรรม
ให้อยู่ในรูปแบบสื่อที่น่าสนใจจะสามารถดึงดูดให้คนทั่วไปมาศึกษาข้อมูล ได้รับรู้ และ
ได้เห็นคุณค่าของภูมิปัญญาของไทยมากขึ้น

การเรียนรูใ้นปัจบุนัเป็นการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 ซึง่มรีปูแบบการเรยีนรูท้ีผู้่เรยีน
มส่ีวนร่วมและมบีทบาททัง้ในโลกจรงิและในโลกดจิทิลั เพือ่ให้ผู้เรยีนเกดิความรูท้ีแ่ปลกใหม่ 
มีวิธีการเรียนรู้ได้หลากหลาย ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้เข้ามามี
บทบาทในชวีติประจ�ำวนั สามารถศึกษาค้นคว้าได้ด้วยตนเองด้วยการใช้อปุกรณ์สมาร์ท
โฟนหรอืแทบ็เลต็ โดยมกีารพฒันาสือ่การเรยีนรูด้้วยแอปพลเิคชนัต่าง ๆ  เพือ่ดึงดดูความ
สนใจของผู้ใช้ และช่วยอ�ำนวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ สามารถเรียนรู้ได้อย่างไม่จ�ำกัด
ทัง้เวลาและสถานที ่นอกจากนีแ้อปพลเิคชนัเพือ่การศกึษาบนสมาร์ทโฟน หรอืแทบ็เลต็
ยังเปรียบเสมือนสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการน�ำเอาองค์ประกอบของส่ือ
มัลติมีเดียที่ประกอบไปด้วย ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง 
รวมเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น โดยมีการ
พัฒนาแนวคิดมาจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ็อบเจกต์ (Learning Object) ซึ่งเป็นส่ือ
การเรียนการสอนที่อยู่ในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย เพื่อช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้
ของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น [1-2]

ภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร เป็นภูมิปัญญาที่
มกีารท�ำมาตัง้แต่อดตีจนถงึปัจจบุนั บาตรเป็นหนึง่ในอฐับรขิาร 8 เป็นภาชนะชนดิหนึง่
สําหรับภิกษุสามเณรใช้รับอาหารบิณฑบาต [3] เป็นเครื่องใช้สิ่งจ�ำเป็นส�ำหรับพระสงฆ์ 
ซึ่งอัฐบริขาร หมายถึง ของใช้ของพระสงฆ์ในพระพุทธศาสนาซึ่งก�ำหนดไว้ในพระวินัย 
ประกอบด้วย 8 สิ่ง คือ สบง (ผ้านุ่ง) จีวร (ผ้าห่ม) สังฆาฏิ (ผ้าพาดบ่า) รัดประคด 
(ผ้าคาดเอว) บาตร มีดโกน เข็มเย็บผ้า และหม้อกรองน�้ำ (ธมกรก) [4] 
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 การท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตรเป็นการท�ำบาตรพระด้วยวิธีดั้งเดิม คือ การ
ท�ำด้วยมอื และมลีกัษณะถูกต้องตามหลักพระวนิยั ปัจจบุนัชมุชนบ้านบาตรยงัคงมกีาร
ท�ำบาตรด้วยมอืทีม่อียูเ่พยีงชมุชนเดยีวเท่านัน้ในประเทศไทย โดยลักษณะของบาตรจะ
มตีะเข็บทัง้หมด 8 ชิน้ แล้วน�ำมาต่อเหลก็และตข้ึีนรปูบาตรด้วยมอื ซึง่การท�ำบาตรของ
ชุมชนบ้านบาตรได้ขึ้นทะเบียนมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมสาขาช่างฝีมือดั้งเดิม
ประเภทโลหะ [5] จึงควรท่ีจะอนุรักษ์และเผยแพร่ภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม โดยน�ำ
เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เข้ามาช่วยผสมผสานส่งเสรมิให้เกดิการเรยีนรู ้ดงึดดูความสนใจ
ของคนรุ่นใหม่ให้ได้รับรู้ถึงมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมและภูมิใจในความเป็นไทย 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร ประกอบด้วย ค้อน คีม แท่งเหล็ก 
ทั่งเหล็ก กรรไกร ค้อนลาย ทั่งลาย กรรไกรญวน ลูกกะล่อนและหัวลูกกะล่อน เตา และ
ม้าตะไบ [6] ผู้วิจัยมีแนวคิดท่ีจะน�ำข้อมูลท่ีเก่ียวกับการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร
มาพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อดึงดูดความสนใจ
ของผู้ใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็นเทคโนโลยีที่มี
ความสามารถในการแสดงภาพเสมือนจริง 3 มิติ ซึ่งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็น
ระบบที่ตอบสนองคุณสมบัติพื้นฐาน 3 ประการ ได้แก่ การรวมกันของโลกเสมือนและ
โลกความจริง การมีปฏิสัมพันธ์แบบเรียลไทม์ และการแสดงผลในรูปแบบที่เป็น 
3 มิติอย่างถูกต้องของวัตถุเสมือนและวัตถุจริง [7-8] และการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบ 
ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจของนักเรียนและนักศึกษาเพิ่มขึ้น [9] ซึ่งมีหลักการท�ำงานส�ำหรับ
การประยกุต์ใช้งานของเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ 4 ส่วนหลัก ๆ  ดงันี ้1) วตัถสัุญลักษณ์ 
คือ ส่วนที่ก�ำหนดมุมมองและต�ำแหน่งในการวางวัตถุเสมือนหรือกราฟิกให้กับ
ส่วนประมวลผล 2) ส่วนรับภาพท�ำหน้าที่รับภาพจากวัตถุสัญลักษณ์เพื่อส่งไปยัง
ส่วนประมวลผล อุปกรณ์ที่ใช้ส�ำหรับรับภาพ เช่น กล้องวิดีโอ กล้องโทรศัพท์มือถือ 
กล้องเว็บแคม ซึ่งสามารถเช่ือมต่อสัญญาณไปยังหน่วยประมวลผลได้ 3) ส่วนการ
ประมวลผลท�ำหน้าทีใ่นการวเิคราะห์วตัถุสญัลกัษณ์ แล้วสบืค้นข้อมลูจากระบบฐานข้อมลู
วตัถุเสมอืนจริงหรือกราฟิกทีเ่ช่ือมโยงกนั เพือ่เตรยีมการแสดงวตัถุเสมอืนหรือกราฟิกนัน้ 
โดยประมวลผลผ่านซอฟต์แวร์ ปัจจุบันเทคโนโลยี AR สามารถแบ่งตามประเภทการ
วิเคราะห์ภาพออกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ วิเคราะห์ภาพวัตถุสัญลักษณ์แบบที่เป็น
มาร์คเกอร์ (Marker based AR) และวตัถุสญัลกัษณ์แบบอาศยัลักษณะต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นภาพ 
(Marker-less based AR) และ 4) ส่วนแสดงผลท�ำหน้าที่แสดงผลสภาพแวดล้อมจริง
และวตัถเุสมอืนหรอืกราฟิกทีส่่วนการประมวลผลสร้างขึน้มาแสดง อุปกรณ์ทีใ่ช้แสดงผล 
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เช่น จอคอมพิวเตอร์ จอโทรศัพท์มือถือ และจอแสดงผลแบบสวมศีรษะ [10] ซึ่ง
การวิเคราะห์ภาพวัตถุสัญลักษณ์แบบที่เป็นมาร์คเกอร์ (Marker Based AR) ส่วนใหญ่
น�ำมาเขียนโค้ดรหัสในการใช้งานเพื่อให้เกิดเป็นภาพ 3 มิติ ในรูปแบบต่าง ๆ โดยน�ำ
มาร์คเกอร์มาใช้ในการก�ำหนดบริเวณที่จะแสดงภาพ 3 มิติ ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงน�ำการ
วิเคราะห์ภาพวัตถุสัญลักษณ์แบบท่ีเป็นมาร์คเกอร์มาใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน
เพื่อให้ผู้ใช้ได้เห็นภาพของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการท�ำบาตรเหมือนของจริงในทุกมุมมอง
ของอุปกรณ์ในรูปแบบ 3 มิติ 

ปัจจุบันได้มีการศึกษาและพัฒนางานวิจัยโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เช่น การพัฒนานิทรรศการเสมือน 3 มิติ เรื่องพัฒนาการทางสังคมและวัฒนธรรมใน
ประเทศไทยของศูนย์มานุษยวิทยาสิรินธร (องค์การมหาชน) ผลการวิจัยพบว่า 1) 
นิทรรศการเสมือน 3 มิติ ประกอบด้วย 4 หัวข้อ คือ สมัยก่อนประวัติศาสตร์ กลุ่ม
ชาติพันธุ์ในประเทศไทย ภาษาและอักษร และโบราณคดีสมัยประวัติศาสตร์ 2) ผลการ
ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเห็นว่า มีความเหมาะสมในระดับมาก และ
ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคเห็นว่า มีความเหมาะสมในระดับมาก 3) นักศึกษา
ที่เรียนจากนิทรรศการเสมือน 3 มิติ มีผลการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนจาก
นทิรรศการถาวร อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ.05. 4) นักศึกษามีความพึงพอใจใน
การเรียนรู้จากนิทรรศการเสมือน 3 มติิ ในระดบัมาก [11] รวมทัง้การศกึษาจากบทความ
ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) กับการจัดการเรียนการสอนใน
ศตวรรษที่ 21 พบว่า ข้อดีของการน�ำ Augmented Reality ไปใช้ในการเรียนการสอน
แตกต่างจากสือ่ประเภทอ่ืน ๆ  ทีเ่ด่นชดั คอื สามารถสร้างความสนใจให้กบัผู้เรยีนในชัน้เรยีน 
ท�ำให้เร่ืองทีเ่รียนเป็นเรือ่งสนกุ น่าสนใจ และน�ำไปสูก่ารเรยีนรูท้ีด่ขีึน้ การน�ำระบบเทคโนโลยี 
Augmented Reality มาใช้ร่วมกับการเรียนการสอนจะท�ำให้เกิดการตอบสนองและ
เสรมิสร้างประสบการณ์การเรยีนรูใ้นรปูแบบใหม่ทีผู่เ้รียนสามารถท�ำความเข้าใจเนือ้หา
บทเรียนได้ง่ายขึน้ ผู้เรยีนจะสามารถเลอืกและตดัสนิใจทีจ่ะเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ  ตามมมุมอง
ที่ผู้เรียนสนใจ [12]

จากการศึกษางานวิจัยที่มีการน�ำแอปพลิเคชันไปใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้
พบว่า ผลการเรียนรู้หลังจากท่ีผู้ใช้ได้เรียนรู้ด้วยการใช้แอปพลิเคชันท�ำให้ผู้เรียนมีผล
การเรียนสงูกว่าก่อนเรยีนด้วยการใช้แอปพลเิคชัน และยงัมคีวามพงึพอใจทีจ่ะใช้แอปพลิเค
ชนัในการเรียนรู้ [10, 13-16] นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยเรื่องประสบการณ์ความเป็นจริง
เสริมส�ำหรับการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เกี่ยวกับแวนโก๊ะ โดย AR Lab ได้พัฒนาติดตั้งให้กับ
การจัดนิทรรศการ Paul Gauguin โดยมีการติดตั้งความเป็นจริงเสริมและสะท้อนให้
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เห็นถึงบทเรียนที่ได้เรียนรู้ในการที่จะท�ำให้การมีปฏิสัมพันธ์กับมรดกทางวัฒนธรรม
ที่น่าตื่นเต้นมาก ผลการวิจัยพบว่า ความเป็นจริงเสริมเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพมากใน
การเสรมิสร้างประสบการณ์เก่ียวกบัมรดกทางวฒันธรรม [17]  และงานวจิยัเรือ่งความ
เป็นจริงเสมือนโดยใช้โทรศัพท์มือถือส�ำหรับการเรียนรู้ตามอัธยาศัยเกี่ยวกับมรดกทาง
วฒันธรรม พบว่า เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิสามารถน�ำมาใช้ในมรดกทางวฒันธรรม
เพื่ออ�ำนวยความสะดวกประสบการณ์การเรียนรู้ ซ่ึงการใช้โทรศัพท์มือถือร่วมกับการ
ประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริมส�ำหรับการเรียนรู้มรดกทางวัฒนธรรมตามอัธยาศัยที่มี
ความสนุกสนานกลายเป็นการค้นพบที่ส�ำคัญของการศึกษา [18]

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จะเห็นได้ว่า การน�ำแอปพลิเคชันเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ส่งเสริมการเรียนรู้สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ 
ท�ำให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกสนุก ตื่นเต้น และเกิดการเรียนรู้ที่มีผลการเรียนรู้ดีขึ้นหลังจาก
ที่ได้เรียนรู้ด้วยในการใช้แอปพลิเคชันนั้น ดังนั้น ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงการน�ำเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเข้ามาผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้ให้กับผู ้ใช้ได้สัมผัส
ประสบการณ์ใหม่ และเพื่อดึงดูดความสนใจของคนรุ่นใหม่ให้มาสนใจมรดกภูมิปัญญา
ทางวัฒนธรรมการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร ซ่ึงมีคุณค่าควรให้คนไทยได้มีความรู้
ความเข้าใจและรักษาไว้ให้อยู่คู่ประเทศไทยต่อไป 

วัตถุประสงค์
1.	 เพือ่พฒันาแอปพลเิคชนัด้วยเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิส�ำหรบัส่งเสรมิ

การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร
2.	 เพื่อประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

ส�ำหรับส่งเสริมการเรียนรู ้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเร่ืองการท�ำบาตรของชุมชน
บ้านบาตร

3.	 เพือ่ศกึษาผลการเรยีนรูศ้ลิปวฒันธรรมภมูปัิญญาการท�ำบาตรของชมุชน
บ้านบาตรด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

ระเบียบวิธีการศึกษา 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นตัวแทนของเด็กและเยาวชน ได้แก่ 

นักเรียนระดับประถมศึกษา นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย และนักศึกษาระดับปริญญาตรี
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กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการศกึษาครัง้นี ้คอื นกัเรยีนระดบัประถมศึกษา จากโรงเรยีน 
สาธติละอออทุศิ จ�ำนวน 10 คน นกัเรียนระดบัมัธยมศกึษาตอนต้น จากโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จ�ำนวน 10 คน นักเรียนระดับมธัยมศกึษาตอนปลาย 
จากโรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัราชภัฏสวนสนุนัทา จ�ำนวน 10 คน และนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี จากมหาวทิยาลัยสวนดสุติ จ�ำนวน 10 คน โดยได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จ�ำนวน 40 คน

ผูเ้ชีย่วชาญประกอบด้วย ผูเ้ชีย่วชาญด้านเนือ้หาและด้านส่ือ ด้านละ 3 ท่าน
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1.	 แอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ศิลป
วัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร

2.	 หนังสือการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร AR Book (หนังสือที่ใช้ร่วมกับ
แอปพลิเคชัน)

3.	 แบบประเมนิคณุภาพของแอปพลเิคชนัเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิเพือ่
ส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร ซึ่ง
เป็นแบบประเมินคุณภาพที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น

4.	 แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู ้เรือ่ง ศลิปวฒันธรรมภมูปัิญญาการท�ำบาตร
ของชุมชนบ้านบาตรเป็นแบบทดสอบก่อนและหลังการเรียนรู้ ซึ่งเป็นแบบประเมิน
คุณภาพที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น

วิธีด�ำเนินการวิจัย
1. พัฒนาแอปพลิเคชัน
ผูว้จิยัได้ท�ำการพฒันาแอปพลเิคชนัเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิฯ เรือ่งการท�ำ

บาตรของชุมชนบ้านบาตรด้วยหลักการ System Development Life Cycle (SDLC) 
ซึ่งประกอบด้วย 7 ขั้นตอน คือ 

ขั้นตอนที่ 1 การก�ำหนดปัญหาและการศึกษาความเป็นไปได้ (Problem 
Definition and Feasibility Study)

ศึกษาความเป็นไปได้โดยการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง ก�ำหนดความต้องการ
และองค์ประกอบในการพัฒนาแอปพลิเคชัน

ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์ (Analysis)
น�ำข้อมูลทีไ่ด้จากปัญหาและการศกึษาความเป็นไปได้ มาวเิคราะห์ความต้องการ

ของผู้ใช้แอปพลิเคชันและเลือกใช้เครื่องมือการพัฒนาแอปพลิเคชันที่เหมาะสม
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ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ (Design)
 ขั้นตอนการออกแบบนั้นผู้วิจัยได้ท�ำการออกแบบผังงาน ออกแบบหน้าจอ

แอปพลิเคชัน ออกแบบโมเดล 3 มิต ิและออกแบบมาร์คเกอร์ 
1) การออกแบบผังงาน เพื่อแสดงการท�ำงานของแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย

1.1) โครงสร้างการท�ำงานของแอปพลเิคชนั ประกอบด้วย เมนหูลกั 5 เมนู 
ได้แก่ ความรู้เร่ืองบาตร เทคโนโลย ีAR ข้ันตอนการท�ำบาตร แบบทดสอบ และเก่ียวกบั
แอปพลิเคชัน ผู้ใช้สามารถเลือกได้ทั้ง 5 เมนู 

1.2) โครงสร้างการท�ำงานของเมนคูวามรูเ้ร่ืองบาตร ประกอบด้วย เมนยู่อย 
3 เมนู ได้แก่ ประวัติชุมชนบ้านบาตร ลักษณะบาตรชุมชนบ้านบาตร และรูปทรงของ
บาตร โดยจะแสดงเนือ้หาในรปูแบบข้อความ ถ้าผูใ้ช้ไม่ต้องการเลือกเมนสู่วนนีส้ามารถ
ออกจากแอปพลิเคชันหรือกลับสู่หน้าจอหลักเพื่อเลือกเมนูย่อยอื่น ๆ ได้

1.3) โครงสร้างการท�ำงานของเมนูเทคโนโลยี AR ประกอบด้วย เมนูย่อย 
2 เมนู ได้แก่ อัฐบริขาร และเครื่องมือการท�ำบาตร โดยจะแสดงเนื้อหาในรูปแบบของ
โมเดล 3 มิติ 

1.4) โครงสร้างการท�ำงานของเมนข้ัูนตอนการท�ำบาตร แสดงผลในรูปแบบ
วีดิทัศน์ ถ้าผู้ใช้ไม่ต้องการเลือกเมนูส่วนน้ีสามารถออกจากแอปพลิเคชันหรือกลับสู่
หน้าจอหลักเพื่อเลือกเมนูอื่น ๆ ได้

1.5) โครงสร้างการท�ำงานของเมนแูบบทดสอบ ประกอบด้วย แบบทดสอบ
เกี่ยวกับความรู้เรื่องอัฐบริขาร เครื่องมือการท�ำบาตร และขั้นตอนการท�ำบาตร จ�ำนวน 
20 ข้อ เป็นแบบทดสอบมี 4 ตัวเลือก ถ้าผู้ใช้ไม่ต้องการเลือกเมนูส่วนนี้สามารถออก
จากแอปพลิเคชันหรือกลับสู่หน้าจอหลักเพื่อเลือกเมนูอื่น ๆ ได้

1.6) โครงสร้างการท�ำงานของเมนูเก่ียวกับแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย
รายละเอยีดเกีย่วกบัแอปพลเิคชนัโดยย่อและเอกสารอ้างองิ ถ้าผูใ้ช้ไม่ต้องการเลือกเมนู
ส่วนนี้สามารถออกจากแอปพลิเคชัน หรือกลับสู่หน้าจอหลักเพื่อเลือกเมนูอื่น ๆ ได้

2) การออกแบบหน้าจอแอปพลิเคชัน รูปแบบหน้าจอแอปพลิเคชัน ประกอบ
ด้วย หน้าจอเมนูหลักซึ่งอยู่ในหน้าแรก ประกอบด้วย 5 ส่วน คือ 1) ความรู้เรื่องบาตร 
2) เทคโนโลยี AR 3) ขั้นตอนการท�ำบาตร 4) แบบทดสอบ 5) เกี่ยวกับแอปพลิเคชัน 
รวมทั้งปุ่มออกจากแอปพลิเคชัน 

3) การออกแบบพัฒนาโมเดล 3 มิติ การออกแบบพัฒนาโมเดล 3 มิติ ซึ่ง
ประกอบด้วย โมเดล 3 มติขิองอฐับริขารและเครือ่งมอืการท�ำบาตร เพือ่น�ำไปใช้ในขัน้ตอน
การพัฒนาแอปพลิเคชันต่อไป
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4) การออกแบบหนงัสอืการท�ำบาตรของชมุชนบ้านบาตร (AR Book) ท�ำการ
รวบรวมเนื้อหาและรูปภาพเก่ียวกับความรู้เรื่องบาตร ประกอบด้วย ประวัติชุมชน
บ้านบาตร ลักษณะบาตรชุมชนบ้านบาตร รูปทรงของบาตร อัฐบริขาร เคร่ืองมือ
การท�ำบาตร และขั้นตอนการท�ำบาตร

5) การออกแบบและพัฒนามาร์คเกอร์ (Marker) น�ำรูปภาพมาพัฒนาเป็น
มาร์คเกอร์ และรวบรวมไว้ในหนังสือการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร (AR Book)  

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา (Development)
การพัฒนาแอปพลเิคชันด้วยเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิเพือ่ส่งเสรมิการเรียนรู้

ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร มีขั้นตอนดังนี้
1) พฒันาหนงัสอืการท�ำบาตรของชมุชนบ้านบาตร (AR Book) โดยน�ำเนือ้หา

ทีไ่ด้จากการออกแบบหนงัสอืการท�ำบาตรของชมุชนบ้านบาตร มาพฒันาหนงัสือโดยใช้
โปรแกรมส�ำเร็จรูปส�ำหรับการออกแบบจัดท�ำหนังสือ  

2) พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยมี
ขั้นตอนในการพัฒนาแอปพลิเคชัน มีดังนี้

2.1) น�ำรปูภาพทีท่�ำเป็นมาร์คเกอร์ซึง่ได้ออกแบบเรยีบร้อยแล้วท�ำการอปัโหลด
ไปยังฐานข้อมูลของเว็บไซต์ Vuforia

2.2) ดาวน์โหลดและตดิตัง้มาร์คเกอร์เพือ่น�ำไปใช้กับโปรแกรม Unity 
2.3) ใช้โปรแกรม Unity เชื่อมโยงมาร์คเกอร์กับโมเดล 3 มิติ
2.4) พัฒนาแอปพลิเคชันที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยโปรแกรม 

Android Studio
2.5) สร้างไฟล์ให้มีนามสกุลเป็น .apk เพื่อให้สามารถน�ำไปติดต้ังบน

แท็บเล็ตหรือโทรศัพท์สมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้
ขั้นตอนที่ 5 การทดสอบ (Testing)
ขั้นตอนการทดสอบแอปพลิเคชันก่อนน�ำไปใช้งานจริง เป็นการทดสอบการ

ท�ำงานเบื้องต้นก่อน โดยการน�ำแอปพลิเคชันที่พัฒนาเสร็จแล้วมาทดสอบแบบ Black 
Box Testing เพื่อทดสอบฟังก์ชันการท�ำงานของแอปพลิเคชันโดยพิจารณาจากความ
ถูกต้องของข้อมูลน�ำเข้า และผลลัพธ์ที่ได้ โดยมีการประเมิน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความ
เหมาะสมด้านการท�ำงานของระบบ (Functional Requirement Test) ด้านความถูก
ต้องในการท�ำงานของระบบ (Functional Test) ด้านความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน
ของระบบ (Usability Test) และด้านความรวดเร็วในการท�ำงานของระบบ 
(Performance Test) ซึ่งเป็นการทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อก่อนน�ำไปใช้งาน
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ขั้นตอนที่ 6 การติดตั้ง (Implementation)
น�ำแอปพลเิคชนัอปัโหลดเข้าสู่โทรศัพท์มอืถือระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ และ

ทดลองใช้แอปพลิเคชันดังนี้
1) ก�ำหนดกลุม่ตัวอย่างทีใ่ช้ในการทดลองใช้แอปพลเิคชนั ได้แก่ นกัเรยีนระดบั

ประถมศึกษา นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
และนักศึกษาระดับปริญญาตรี ระดับชั้นละ 10 คน 

2) ชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์ในการเก็บข้อมูลการวิจัยและวิธี
การใช้งานแอปพลิเคชัน

3) ชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบว่า แอปพลิเคชันน้ีมีทั้งส่วนที่ใช้กับหน้าจอของ
อุปกรณ์มือถือ และส่วนที่ใช้ร่วมกับสื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ หนังสือการท�ำบาตรของชุมชน
บ้านบาตร (AR Book)

ขั้นตอนที่ 7 การบ�ำรุงรักษา (Maintenance)
ท�ำการตรวจสอบข้อมลูและความถกูต้องระหว่างทีไ่ด้ด�ำเนนิการใช้งานแอปพลิ

เคชัน ท�ำการปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดต่าง ๆ ให้มีความถูกต้องอยู่เสมอ
2. ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส�ำหรับ

ส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร
2.1 สร้างแบบสอบถามเพือ่ประเมนิคณุภาพแอปพลเิคชนั ส�ำหรบัผู้เชีย่วชาญ

ด้านเนื้อหาและด้านสื่อด้านละ 3 ท่าน จากนั้นค�ำนวณค่าดัชนีความสอดคล้องรายข้อ 
โดยค่าดชันคีวามสอดคล้องรายข้อต�ำ่สดุ คอื 0.67 ค่าดชันคีวามสอดคล้องรายข้อสูงสุด 
คือ 1.00 และค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ย คือ 0.93 ซึ่งผ่านเกณฑ์ 0.50 ที่ตั้งไว้

2.2 ด�ำเนินการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหาและด้านสื่อ ด้านละ 3 ท่าน ประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมฯ 
ด้วยแบบสอบถามที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น

3. วัดผลการเรียนรู ้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาการท�ำบาตรของชุมชน
บ้านบาตรด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

3.1 สร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้
 ในการวิจัยนี้เป็นข้อสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จากนั้นน�ำแบบทดสอบที่

ได้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ�ำนวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบลักษณะการใช้ค�ำถาม 
ตวัเลือก และความสอดคล้องโดยการหาค่า IOC โดยค่าดชันคีวามสอดคล้องรายข้อต�ำ่สุด 
คือ 0.67 ค่าดัชนีความสอดคล้องรายข้อสูงสุด คือ 1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์ 0.50 ที่ตั้งไว้จาก
นั้นท�ำการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ ซึ่งได้ผลดังนี้ 1) ค่าความยากง่ายของ
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ข้อสอบ (p) ระหว่าง 0.32-0.79 2) ค่าอ�ำนาจจ�ำแนกของข้อสอบ (r) ระหว่าง 0.34-0.69 
3) ค่าความเชือ่มัน่ (Reliability) เท่ากบั 0.71 จากนัน้น�ำแบบทดสอบทีไ่ด้ไปใช้สอบถาม
กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป

3.2 วัดผลการเรียนรู้
วัดผลการเรียนรู้โดยการประเมินด้วยแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เร่ือง

ศลิปวฒันธรรมภมูปัิญญาการท�ำบาตรของชมุชนบ้านบาตร เป็นแบบทดสอบเลอืกตอบ 
4 ตวัเลอืก จ�ำนวน 20 ข้อ ซ่ึงแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนเป็นแบบทดสอบชดุ
เดยีวกนั โดยเลอืกค�ำตอบทีถ่กูต้องเพยีงค�ำตอบเดียว มขีัน้ตอนการวัดผลการเรยีนรู ้ดังนี้

1) ทดสอบก่อนการใช้งาน (Pre-Test)
 เมือ่กลุม่ตวัอย่างได้รบัทราบถงึเป้าหมายของการเรียนรูแ้ล้ว ผู้วจิยั

ให้กลุม่ตวัอย่างท�ำแบบทดสอบก่อนการใช้งาน เพือ่ให้ทราบว่าผู้ใช้มคีวามรูเ้กีย่วกบัการ
ท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตรในระดับใด โดยให้เวลาท�ำแบบทดสอบ 20 นาที และ
ท�ำการเก็บผลคะแนนจากกลุ่มตัวอย่างไว้ 

2) เรียนรู้จากแอปพลิเคชัน 
ให้ผู้ใช้เรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาการท�ำบาตรของงชุมชน

บ้านบาตรผ่านแอปพลิเคชัน โดยให้ผู้ใช้เรียนรู้ตามความศักยภาพของแต่ละคนจนครบ
ทุกหัวข้อ ใช้เวลา 1 ชั่วโมง 

3) ทดสอบหลังการใช้งาน (Post-Test)
 หลงัจากผูใ้ช้เรยีนรู้จากแอปพลเิคชนัแล้ว ผูว้จิยัได้ให้กลุม่ตวัอย่าง

ทุกคนท�ำแบบทดสอบหลังการใช้งาน ด้วยแบบทดสอบที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น โดยให้เวลา
ท�ำแบบทดสอบ 20 นาที และท�ำการเก็บผลคะแนนจากกลุ่มตัวอย่าง

4) น�ำผลคะแนนการทดสอบก่อนการใช้งาน และผลคะแนนทดสอบ
หลังการใช้งาน มาท�ำการประเมินผลการเรียนรู้

การวิเคราะห์ข้อมูล
1. การวเิคราะห์ข้อมลูและสถติทิีใ่ช้ คอื ค่าเฉลีย่ (X) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

(S.D.) ในการหาคณุภาพของแอปพลเิคชนัเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิเพือ่ส่งเสรมิการ
เรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร

2. การวิเคราะห์ข้อมูลผลการเรียนรู้ ใช้สถิติ t-test for Dependent 
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ผลการศึกษา
1. การพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร
จากการวเิคราะห์ความต้องการของผูใ้ช้ ผูใ้ช้ต้องการให้รูปแบบของแอปพลเิคชัน

มีลักษณะดังนี้ 1) มีการน�ำเสนอท่ีน่าสนใจ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้มากกว่าการอ่าน
หนังสอืทัว่ไป 2) มรูีปภาพและวดีทิศัน์ทีน่่าสนใจและเหมาะสมกบัเนือ้หา 3) มกีารน�ำเสนอ
เน้ือหาทีส่ัน้ กระชบั และเข้าใจง่าย และ 4) มขีัน้ตอนการใช้งานทีไ่ม่สลับซบัซ้อน เข้าใจง่าย 
และสามารถใช้ได้ด้วยตนเอง ดังนั้น ผู้วิจัยจึงพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมฯ และหนังสือการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร (ใช้ร่วมกับแอปพลิเคชัน) 
ซึ่งผลการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยการทดสอบประสิทธิภาพของการใช้งาน ก่อนน�ำไป
ใช้งานจริงโดยผูเ้ชีย่วชาญในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X= 4.33, S.D. = 0.58) เมือ่พจิารณา
เป็นรายด้าน พบว่า ด้านความถกูต้องในการท�ำงานของระบบ (Functional Test) อยูใ่น
ระดบัมากทีส่ดุ (X= 4.67, S.D. = 0.58) รองลงมา คอื ด้านความเหมาะสมในการท�ำงาน
ของระบบ (Functional Requirement Test) อยูใ่นระดบัมาก (X = 4.33, S.D. = 0.58) 
ด้านความสะดวกและง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability Test) อยู่ในระดับมาก 
(X= 4.33, S.D. = 0.58) และด้านความรวดเรว็ในการท�ำงานของระบบ (Performance Test) 
อยู่ในระดับมาก (X= 3.67, S.D. = 0.58) ตามล�ำดับ จึงน�ำแอปพลิเคชันนี้ไปใช้ส่ง
เสริมการเรียนรู้ทางศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร

แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมฯ ที่พัฒนาขึ้นมีเมนูหลัก แบ่งออกเป็น 5 ส่วน 
(ภาพที่ 1) ได้แก ่1) ความรู้เรื่องบาตร ประกอบด้วยเมนู ประวัติบ้านบาตร ลักษณะ
บาตรบ้านบาตร และรูปทรงของบาตร 2) เทคโนโลยี AR ประกอบด้วยเมนูอัฐบริขาร 
และเครื่องมือการท�ำบาตร 3) ขั้นตอนการท�ำบาตร 21 ขั้นตอน โดยแสดงผลลัพธ์ในรูป
แบบของวดีิทศัน ์ 4) แบบทดสอบ มีทัง้หมด 20 ขอ้ เลือกค�ำตอบทีถู่กที่สุดเพยีงค�ำตอบ
เดยีว เมือ่ตอบถกูจะมคีะแนนให้ แต่ถ้าตอบผดิจะไม่ได้คะแนนและเฉลยข้อที่ถูกให้ผู้ใช้
ทราบ รวมทัง้สรุปคะแนนทีผู่ใ้ช้ได้จากการท�ำแบบทดสอบ  และ 5) เกีย่วกบัแอปพลิเคชนั 
จะอธิบายถึงรายละเอียดเกี่ยวกับแอปพลิเคชันโดยย่อและเอกสารอา้งอิง 
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ภาพที่ 1 หน้าจอเมนูหลักแอปพลิเคชันการท�ำบาตรชุมชนบ้านบาตร

เมนูเทคโนโลยี AR ประกอบด้วยเมนูย่อยอัฐบริขารและเครื่องมือการท�ำบาตร 
จะแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบ 3 มิติ ตัวอย่างดังภาพที่ 2 และ 3

ค้อน คีม
ภาพที่ 3 ตัวอย่างการแสดงผลลัพธ์เครื่องมือการท�ำบาตรในรูปแบบเทคโนโลยี AR

ส�ำหรับหนังสือการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร เป็นหนังสือที่รวบรวมข้อมูล
ความรู้การท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร ประกอบด้วย เนื้อหาเกี่ยวกับประวัติชุมชน
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บ้านบาตร บาตรชุมชนบ้านบาตร รูปทรงของบาตร อัฐบริขาร เครื่องมือการท�ำบาตร 
และขั้นตอนการท�ำบาตร ดังภาพที่ 4 โดยน�ำมาใช้ร่วมกับแอปพลิเคชันในส่วนของเมนู
เทคโนโลยี AR

ปกหนังสือการท�ำบาตร
ของชุมชนบ้านบาตร

 (AR Book)

ตัวอย่างเนื้อหาเกี่ยวกับ
อัฐบริขาร เรื่อง บาตร

ตัวอย่างเนื้อหาเกี่ยวกับ
เครื่องมือการท�ำบาตร 

เรื่อง ค้อน

ภาพที่ 4 ตัวอย่างหนังสือการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร (AR Book)

2. คุณภาพของแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร

คุณภาพของแอปพลิเคชันในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X = 4.03, S.D. = 0.50) 
เมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านเนื้อหามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก (X = 4.07, 
S.D. = 0.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า แอปพลิเคชันมีคุณภาพอยู่ในระดับมากทุก
ข้อ โดยเรียงล�ำดับจากมากไปน้อย คือ ข้อมูลการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตรถูกต้อง
ครบถ้วน และเนื้อหาเข้าใจได้ง่าย (X = 4.33, S.D. = 0.58) รองลงมา คือ การน�ำเสนอ
เนื้อหาน่าสนใจ และสามารถเรียนรู้เนื้อหาได้ด้วยตนเอง (X = 4.00, S.D. = 1.00) และ
ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา (X= 3.67, S.D. = 0.58) ตามล�ำดับ 

ส�ำหรับด้านสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมาก (X= 4.00, S.D. = 0.53) เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อพบว่า แอปพลเิคชนัมคีณุภาพอยูใ่นระดบัมากทกุข้อ โดยเรยีงล�ำดบัจากมาก
ไปน้อย คือ ภาพและข้อความบนหน้าจอมีความสวยงาม เป็นระเบียบเข้าใจง่าย และ
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ข้อมูลที่น�ำเสนอในแต่ละหน้าจอมีความเหมาะสม (X= 4.33, S.D. = 0.58) รองลงมา 
คือ การใช้ภาพและสื่อวีดิทัศน์มีความเหมาะสม (X= 4.00, S.D. = 1.00) และวิธีการ 
น�ำเสนอข้อมูลของแอปพลิเคชัน ใช้งานง่าย และแอปพลิเคชันท�ำงานได้อย่างรวดเร็ว 
(X = 3.67, S.D. = 0.58) ตามล�ำดับ 

3. ผลการเรียนรู้ของผู้ใช้ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการใช้แอปพลิเคชัน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่อง
การท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร

ผลการเรียนรู้ของผู้ใช้ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการใช้แอปพลิเคชันพบว่า 
คะแนนของการท�ำแบบทดสอบก่อนเรยีนด้วยแอปพลเิคชัน ของผู้ใช้มคีะแนนสูงสุด 8 คะแนน 
จ�ำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.50 ของจ�ำนวนผู้ใช้ทั้งหมด รองลงมา คือ ได้ 7 คะแนน 
จ�ำนวน 8 คน คดิเป็นร้อยละ 20 ของจ�ำนวนผูใ้ช้ทัง้หมด และได้ 4 คะแนน จ�ำนวน 6 คน 
คิดเป็นร้อยละ 15 ของจ�ำนวนผู้ใช้ทั้งหมด ส่วนคะแนนเฉลี่ยและค่าร้อยละของการท�ำ
แบบทดสอบหลงัเรยีนด้วยแอปพลเิคชัน ของผูใ้ช้มคีะแนนสูงสุด 20 คะแนน จ�ำนวน 5 คน 
คดิเป็นร้อยละ 12.50 ของจ�ำนวนผูใ้ช้ทัง้หมด รองลงมา คอื ได้ 19 คะแนน จ�ำนวน 3 คน 
คดิเป็นร้อยละ 7.5 ของจ�ำนวนผูใ้ช้ท้ังหมด ได้ 18 คะแนน จ�ำนวน 5 คน คดิเป็นร้อยละ 
12.50 ของจ�ำนวนผู้ใช้ทั้งหมด และได้คะแนนน้อยที่สุด 10 คะแนน จ�ำนวน 2 คน 
คิดเป็นร้อยละ 5 ของจ�ำนวนผู้ใช้ทั้งหมด

คะแนนผลการเรยีนรูข้องผูใ้ช้ก่อนและหลงัการเรยีนรูด้้วยแอปพลเิคชนั แสดง
ให้เหน็ว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนของผู้ใช้หลังการเรียนรู้ (X = 15.83, S.D. = 3.01) สูงกว่า
คะแนนเฉลี่ยของผู้ใช้ก่อนการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ 
(X = 5.75, S.D. = 1.17) อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปได้ว่า ผลการเรียน
รู้ของผู้ใช้ในการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชัน แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยหลังการจัดการเรียนรู้ มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชัน

สรุปและการอภิปรายผล
ผลการพัฒนาแอปพลเิคชนัเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิเพือ่ส่งเสรมิการเรยีนรู้

ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร สรุปได้ดังนี้
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1. การพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร

ข้ันตอนการออกแบบนัน้ผูว้จิยัได้ออกแบบผงังาน (Flow Chart) หน้าจอแอปพลิเคชนั 
โมเดลสามมติ ิและมาร์คเกอร์ ตามความต้องการของผูใ้ช้ คอื ต้องการให้มีการน�ำเสนอ
ที่น่าสนใจ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้มากกว่าการอ่านหนังสือธรรมดา มรีปูภาพและ
วดีทิศัน์ทีน่่าสนใจและเหมาะสมกับเนือ้หา มกีารน�ำเสนอเนือ้หาทีส่ัน้ กระชบั และเข้าใจ
ง่าย และมีขั้นตอนการใช้งานที่ไม่สลับซับซ้อน เข้าใจง่าย และสามารถใช้ได้ด้วยตนเอง 
ส�ำหรับการพฒันาแอปพลเิคชนัเพ่ือใช้งานบนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์จะใช้โปรแกรม 
Unity ร่วมกับ Vuforia เพื่อเชื่อมโยงมาร์คเกอร์กับโมเดลที่พัฒนาแล้ว เมื่อน�ำแท็บเล็ต
หรอืสมาร์ทโฟนทีใ่ช้ระบบปฏบัิตกิารแอนดรอยด์จะสามารถอ่านค่ามาร์คเกอร์ผ่านกล้อง
แล้วแสดงผลเป็นภาพสามมติทิีต่รงกันได้ ซ่ึงในการใช้งานแอปพลิเคชนันี้มีเมนูหลัก 5 เมนู 
ได้แก่ 1) ความรูเ้ร่ืองบาตร ประกอบด้วยเมน ูประวตับ้ิานบาตร ลักษณะบาตรบ้านบาตร 
และรูปทรงของบาตร 2) เทคโนโลยี AR ประกอบด้วยเมนูอัฐบริขาร และเครื่องมือ
การท�ำบาตร 3) ขั้นตอนการท�ำบาตร 21 ขั้นตอน โดยแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบของวีดิ
ทัศน์ 4) แบบทดสอบ มีทั้งหมด 20 ข้อ และ 5) เกี่ยวกับแอปพลเิคชนั จะอธบิายถงึ
วธิกีารใช้งาน โดยต้องใช้ร่วมกบัหนงัสอืการท�ำบาตรของชมุชนบ้านบาตร (AR Book) 
ผลการทดสอบประสิทธิภาพของการใช้งานแอปพลิเคชันในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
โดยมีความถูกต้องในการท�ำงานมากท่ีสุด รองลงมา คือ มีความเหมาะสมในการท�ำงาน 
สะดวกและง่ายต่อการใช้งาน สุดท้าย คือ ความรวดเร็วในการท�ำงาน

2. คุณภาพของแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร

แอปพลิเคชันมีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งด้านเนื้อหาและด้านสื่อ 
ส�ำหรับด้านเนือ้หานัน้มคีวามถูกต้องครบถ้วน และเข้าใจง่าย รองลงมา คอื การน�ำเสนอ
เนือ้หาน่าสนใจ และสามารถเรยีนรูเ้นือ้หาได้ด้วยตนเอง และความชดัเจนในการอธิบาย
เนื้อหา ตามล�ำดับ ส�ำหรับด้านสื่อน้ัน ภาพและข้อความบนหน้าจอมีความสวยงาม 
เป็นระเบยีบเข้าใจง่าย และข้อมลูทีน่�ำเสนอในแต่ละหน้าจอมคีวามเหมาะสม รองลงมา คือ 
การใช้ภาพและสือ่วดิีทศัน์มคีวามเหมาะสม และวธิกีารน�ำเสนอข้อมลูของแอปพลเิคชนั 
ใช้งานง่าย และแอปพลิเคชันท�ำงานได้อย่างรวดเร็ว ตามล�ำดับ 
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3. ผลการเรียนรู้
ค่าเฉลีย่คะแนนของผูใ้ช้หลังการเรียนรู ้(X = 15.83) สงูกว่าคะแนนเฉล่ียของผูใ้ช้

ก่อนการเรียนรู้ด้วยแอปพลเิคชนัเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิฯ (X = 5.75) อย่างมนียัส�ำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปได้ว่า ผลการเรียนรู้ของผู้ใช้ในการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชัน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
หลังการเรียนรู้ มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการเรียนรู้

การพัฒนาแอปพลิเคชันฯ สามารถอภิปรายผลการวิจัยดังนี้
ผู้วิจัยได้พัฒนาแอปพลเิคชันดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ศลิปวฒันธรรมภมูปัิญญาเรือ่งการท�ำบาตรของชมุชนบ้านบาตรตามจดุประสงค์การ
เรยีนรูเ้พือ่ให้ผูใ้ช้มคีวามรูค้วามเข้าใจเรือ่ง อฐับรขิาร เครือ่งมอืการท�ำบาตร และขัน้ตอน
การท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร โดยแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมฯ นี้มีทั้งส่วนที่
ใช้กับหน้าจอของอุปกรณ์มือถือ และส่วนที่ใช้ร่วมกับสื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ หนังสือการท�ำ
บาตรของชมุชนบ้านบาตร (AR Book) ซึง่ได้มีการพฒันาแอปพลิเคชนัอย่างเป็นระบบ และ
มกีารน�ำเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิมาใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชัน ท�ำให้ผูใ้ช้ได้เหน็
ภาพเสมอืนจริงมากข้ึน เกิดความรูส้กึตืน่เต้นเม่ือได้ใช้งาน รวมทัง้ดงึดดูความสนใจของผู้ใช้ 
โดยในการพฒันาแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสรมิฯ นีไ้ด้รับการตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญ
ด้านเนือ้หาและด้านสือ่ มีการพัฒนา ปรบัปรงุอย่างต่อเนือ่ง จนสามารถน�ำไปใช้ในการส่งเสรมิ
การเรยีนรูใ้ห้ผูใ้ช้ได้มคีวามรู้ความเข้าใจเพ่ิมขึน้ ซ่ึงสอดคล้องกับการพัฒนาแอปพลเิคชนั
สื่อเสมือนจริงเรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ด้วยเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรยีลรติี ้ซึง่สามารถ
น�ำไปประยกุต์ใช้ในการจดัการเรียนการสอนได้และผูใ้ช้มีความพงึพอใจในการใช้แอปพลเิคชนั 
[19] นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ โดยพัฒนา
แอปพลิเคชันอย่างเป็นระบบและสามารถน�ำมาใช้ในการเรียนการสอนได้ ท�ำให้ผู้เรียน
มีการท�ำกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดความรู้ความเข้าใจมากขึ้น [14] ผลการทดสอบ
แอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสริมฯ พบว่า ควรปรบัปรงุ ด้านความรวดเรว็ในการท�ำงานของ
ระบบในส่วนของเทคโนโลย ีAR ซ่ึงเป็นส่วนทีม่กีารใช้แอปพลิเคชนัความเป็นจรงิเสริมฯ 
ร่วมกบัหนงัสอืการท�ำบาตรของชมุชนบ้านบาตร (AR Book) ควรปรบัปรงุการแสดงผล
รูปแบบโมเดล 3 มิติให้เร็วขึ้นเพื่อเป็นการกระตุ้นให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้
อย่างต่อเนื่องและไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนรู้
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คุณภาพของแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมฯ โดยผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก ซึ่งด้านเนื้อหามีคุณภาพมากที่สุด รองลงมา คือ ด้านสื่อ (การออกแบบ
และจัดรูปแบบแอปพลิเคชัน) ซึ่งสอดคล้องกับการพัฒนาโปรแกรมเล่นดนตรีไทย
บนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผลการพิจารณาด้านคุณภาพของระบบ
ด้านความถกูต้องและด้านการออกแบบหน้าจอมค่ีาเฉลีย่อยู่ในระดบัด ี[20] และผลการ
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับการพัฒนานิทรรศการเสมือน 3 มิติ เรื่องพัฒนาการ
ทางสงัคมและวฒันธรรมในประเทศไทยของศนูย์มานษุยวทิยาสรินิธร (องค์การมหาชน) 
ซึง่ผลการประเมนิคณุภาพโดยผู้เชีย่วชาญด้านเนือ้หาและด้านเทคนคิพบว่า มคีวามเหมาะสม 
ในระดับมาก [10] นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเสมือนจริง 
เรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ด้วยเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลริตี้ ผลการพัฒนาพบว่า 
คุณภาพของแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด [19] และการ
พฒันาแอปพลเิคชนัเพือ่การเรยีนรู้บนแทบ็เลต็เรือ่งองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ 
ส�ำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการพัฒนาพบว่า คุณภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการ
เรียนรู้บนแท็บเล็ตที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก เม่ือน�ำมาใช้เพ่ือการส่งเสริม 
การเรยีนรู้จะท�ำให้ผู้ใช้ได้รบัความรูม้ากขึน้ และสามารถดงึดดูความสนใจให้ผูใ้ช้อยากเรยีนรู้
เพิ่มเติมมากขึ้น [15] ซึ่งผลจากการพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันในรูปแบบต่าง ๆ  
มีผลการประเมินคุณภาพของโปรแกรมและแอปพลิเคชันอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด 
เมือ่น�ำแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสรมิฯ มาใช้เพือ่การส่งเสรมิการเรยีนรูใ้นเรือ่งต่าง ๆ  
จะท�ำให้ผู้ใช้ได้รับความรู้และความเข้าใจเพ่ิมขึ้น และสามารถดึงดูดความสนใจให้ผู้ใช้
อยากเรยีนรูเ้พ่ิมเตมิขึน้และตอบสนองความต้องการในการเรยีนรูไ้ด้อย่างมปีระสทิธิภาพ
กับผู้ใช้ทุกระดับทั้งระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา หรือระดับปริญญาตรี 

ผลการเรยีนรูข้องผูใ้ช้ในการเรยีนรู้ด้วยแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสรมิฯ แตกต่างกนั
อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการจัดการเรียนรู้ มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า
ก่อนการเรียนรูด้้วยแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสรมิฯ ซ่ึงสอดคล้องกบัการพฒันาหนงัสอื
ค�ำศัพท์หนังสือภาษาอังกฤษภาพความเป็นจริงเสริม เรื่อง สัตว์ ผ่านแท็บเล็ต ส�ำหรับ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัจากเรียนรู้ด้วยหนงัสอื
ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษภาพความเป็นจริงเสริมเรื่องสัตว์ผ่านแท็บเล็ตสูงกว่าคะแนนก่อน
เรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 [13] นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับการวิจัย
และพัฒนาแอปพลเิคชนับนแทบ็เลต็ระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์รายวชิาการงานอาชพี
และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนและการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการเรียนรู้
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โดยใช้สื่อแอปพลิเคชันบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์กับเกณฑ์ ร้อยละ 80 
มีค่าเท่ากับ 87.80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 [16] และการสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง
เพื่อส่งเสริมการศึกษาสถาปัตยกรรมไทย: กรณีศึกษา เรือนไทยลื้อพบว่า นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความเข้าใจเน้ือหาเก่ียวกับเรือนไทยล้ือมากขึ้นหลังจากได้ศึกษา
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง [21] รวมทั้งการพัฒนานิทรรศการเสมือน 3 มิติ เรื่องพัฒนาการ
ทางสงัคมและวฒันธรรมในประเทศไทยของศนูย์มานษุยวทิยาสรินิธร (องค์การมหาชน) 
พบว่า นักศึกษาที่เรียนจากนิทรรศการเสมือน 3 มิติมีผลการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่
เรยีนจากนทิรรศการถาวร อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 [10] ซึง่จะเหน็ได้ว่าการ
เรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมฯ มีความน่าสนใจมากกว่าการเรียนจาก
หนังสอืท่ัวไป โดยแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสรมิเพือ่ส่งเสรมิการเรยีนรูศ้ลิปวฒันธรรม
ภูมิปัญญาเรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร มีการน�ำเสนอในรูปแบบภาพ 3 มิติ 
และวีดิทัศน์ เนื้อหาสั้นกระชับ และเข้าใจง่าย ท�ำให้ผู้เรียนมีความสนุกและเพลิดเพลิน
กบัการเรยีนรู ้ จงึท�ำให้ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูใ้ช้หลังจากเรยีนรูผ่้านแอปพลเิคชนั
ความเป็นจรงิเสรมิฯ ทกุระดบัชัน้ไม่ว่าจะเป็นระดบัชัน้ประถมศกึษา ระดบัมธัยมศกึษา
ตอนต้น ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และระดับปริญญาตรีมีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียน

แอปพลเิคชนัเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิท�ำให้ผูใ้ช้เกดิความสนใจในการเรยีนรู้
เกีย่วกบัศลิปวฒันธรรมภมูปัิญญาเรือ่งการท�ำบาตรของชมุชนบ้านบาตรผ่านแอปพลิเคชนั
เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ เนือ่งจากรูปแบบของแอปพลิเคชนัเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิ
เสริมมีการน�ำเสนอท่ีน่าสนใจโดยน�ำเสนอในรูปแบบมัลติมีเดียที่รวมเอาทั้งภาพ เสียง 
ภาพเคลือ่นไหว มาใช้ในการน�ำเสนอ จงึช่วยท�ำให้ผู้ใช้เข้าใจเนือ้หา หรอืข้อมูลในหนงัสอื
เล่มนั้นมากขึ้น เป็นการส่งเสริมให้ผู้ใช้สนใจภูมิปัญญาทางศิลปวัฒนธรรมที่มีคุณค่า
ของไทย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยเรื่อง ประสบการณ์ความเป็นจริงเสริมส�ำหรับการ
เข้าชมพิพิธภัณฑ์เกี่ยวกับแวนโก๊ะ ผลการวิจัยพบว่า ความเป็นจริงเสริมเป็นวิธีที่มี
ประสทิธภิาพมากในการเสรมิสร้างประสบการณ์เกีย่วกบัมรดกทางวฒันธรรม [17] และ
งานวิจัยเรื่องความเป็นจริงเสมือนโดยใช้โทรศัพท์มือถือส�ำหรับการเรียนรู้ตามอัธยาศัย
เกีย่วกบัมรดกทางวฒันธรรม ซ่ึงการใช้โทรศพัท์มอืถอืร่วมกบัการประยกุต์ใช้ความเป็น
จริงเสริมส�ำหรับการเรียนรู ้มรดกทางวัฒนธรรมตามอัธยาศัยที่มีความสนุกสนาน
กลายเป็นการค้นพบที่ส�ำคัญของการศึกษา [18] ซึ่งการพัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถน�ำไปพัฒนาความรู ้ในเนื้อหาอื่น ๆ  
ที่ใกล้เคียงกันเพื่อให้มีแอปพลิชันส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปวัฒนธรรมให้กับเด็ก
และเยาวชนที่หลากหลายมากขึ้น
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