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บทคัดย่อ 

บทความนี้มีวัตถุประสงค์วิเคราะหป์ระสิทธิภาพและความพึงพอใจท่ีมีต่อการน าเสนอสถาปัตยกรรมพืน้ถ่ินด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ กรณีศึกษาบ้านพะโป้ จังหวัดก าแพงเพชร บ้านพะโป้เป็นอาคารส านักงานค้าไม้ใน
สมัยรัชกาลที่ 5 ตั้งอยู่ริมคลองสวนหมากเป็นเส้นทางการชักลากล าเลียงไม้จากป่าส่งไปยังจังหวัดนครสวรรคเ์ป็น
ชุมทางการค้าไม้ที่ใหญ่ที่สุดในเขตภาคเหนือตอนล่างในขณะนั้น ปัจจุบันมีสภาพทรุดโทรมลงไปตามกาลเวลาแต่
ร่องรอยทางประวัติศาสตร์สมัผสัได้ถึงคุณค่าแมจ้ะผา่นเวลามากว่ารอ้ยปี วิธีวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ข้ันตอน คือ 1) 
ข้อมูลเอกสารและสมัภาษณ์เกี่ยวกับประวัติบ้านพะโป้ และส ารวจภาคสนามจดัท ารังวัดสถาปัตยกรรมบ้านพะโป้ 
สร้างแบบจ าลอง 2 มิติ และ3 มิต ิ2) สร้างแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ น าแบบจ าลอง 3 มิติ ร่วมกับเทคโนโลยีที่
ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิกับโลกเสมือน และ3) ประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจจาก
แบบสอบถามนักท่องเที่ยวจ านวน 100 คน ผลการประเมินประสิทธิภาพ พบว่าความน่าสนใจรูปแบบโปรแกรม 
3 มิติ หมุนแบบจ าลองบ้านพะโป้ 360 องศา มีประสิทธิภาพสูงที่สดุ ค่าเฉลี่ย 4.34 รองลงมา คือ ความน่าสนใจ
รูปแบบเทคโนโลยเีสมือนจริงเข้ากบัโลกจริง (AR) ค่าเฉลี่ย 4.26 การเชื่อมโยงภายในแอปพลเิคชัน  
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มีค่าเฉลีย่ 4.16 ตามล าดับ และความพึงพอใจแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ พบว่าความเหมาะสมของการเรียงล าดับ
เนื้อหา และปริมาณเนื้อหาท่ีเหมาะสม มคีวามพึงพอใจสูงท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 4.28 รองลงมา คือ การอธิบายเนื้อหา
ง่ายต้องการเข้าใจ ค่าเฉลี่ย 4.24 การเลือกใช้กราฟิก สญัลักษณ์ต่างเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.22 ตามล าดับ 
 

ค าส าคัญ :  ความเป็นจริงเสริม / สถาปัตยกรรมพื้นถิ่น / บ้านพะโป้ 
 

ABSTRACT 
This article aims to analyze the effectiveness and travelers’ satisfaction towards the 
presentation of agriculture via augmented reality (AR) technology: a case study of Ban Pha Po 
building, Kamphaengphet province.  Ban Pha Po building, located near Khlong Suan Mak canal, 
was once for wood trade in the reign of King Rama V.  At that time, the canal was used as 
wood-controlled skidding and transport trail from forest to Nakhon Sawan province which was 
the largest wood trade junction in the lower northern region of Thailand.  Ban Pha Po building, 
though being over 100 years old and now derelict, still holds its historical value.  The research 
method consists of 3 steps including 1) collecting data and interviewing people about the Ban 
Pha Po history, doing cadastral survey at the site to create 2D and 3D models, 2) developing 
the application to present Ban Pha Po 3D model by using AR technology, and 3) doing 
assessment of effectiveness and satisfaction of the application via questionnaire with 100 
travelers.  The results showed that for application effectiveness, the interestedness of Ban Pha 
Po 3D building model with 360-degree rotation had the highest effectiveness at an average 
score of 4.34, followed by the interestedness of the AR technology at an average score of 
4.26, and the link appeared in the application at 4.16.  For satisfaction towards application, the 
appropriateness of content list and length earned the highest satisfaction at the average score 
of 4.28 while the straightforward content and use of clear graphic and symbol followed 
behind at the average scores of 4.24 and 4.22, respectively. 
 

Keywords :  Augmented Reality / Vernacular Architecture / Ban Pha Po 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
  ในปัจจุบันระบบเทคโนโลยีสารสนเทศไดม้ีการน าเสนอข้อมลูโบราณสถานไดร้ับความรู้คณุค่าทาง
โบราณสถานมากขึ้น รวมถึงเทคโนโลยีที่น าภาพเสมือนเป็นรูปแบบจ าลองสามมิติเข้าสู่โลกจริงผ่านกล้องและการ
ประมวลผลที่จะน าวตัถุมาทับซ้อนเข้าเป็นภาพเดียวกันหรือที่เรียกว่า “เทคโนโลยีการผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือน” (Augmented reality) ที่ปรากฏอยู่บนแบบจ าลองกายภาพท่ีผลิตขึ้นด้วยโปรแกรม 3 มิติ เพื่อให้
สามารถรับรู้ข้อมลูที่อยู่นอกเหนือขีดจ ากัดของการน าเสนอข้อมูลในปัจจุบัน เช่น รูปสันนิษฐานสถาปตัยกรรม
แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตรท์ี่มีความเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา เป็นต้น ช่วยสร้างความน่าสนใจและ



 115 

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้กบันักท่องเที่ยว สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิก (Smart device) เช่น 
สมารต์โฟน เป็นต้น ช่วยให้นักท่องเที่ยวสามารถใช้งานได้สะดวกและไดร้ับประสบการณ์ใหม่ในการเรยีนรู้เพิ่ม
มากขึ้นและไดร้ับข้อมูลที่เพียงพอในการศึกษาแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตรไ์ด้อย่างครบถ้วน 
(Ngamchindavongse, Busayarat & Arpornwicharnop, 2019) 
  นครชุมเป็นเมืองมีประวตัิศาสตร์ความเป็นมายาวนานจากหลักฐานทางโบราณสถานโบราณวัตถุปรากฏ
มากมายตั้งอยู่ที่ราบลุม่บริเวณสวนหมากทางฝั่งตะวันตกของแม่น้ าปิงตรงข้ามเมืองก าแพงเพชร ซึ่งตัง้อยู่ทางทิศ
ตะวันออกของแม่น้ าปิง เมืองนครชุม ในสมัยสโุขทัยเป็นเมืองศูนย์กลางทางด้านคมนาคม และการค้าในลุ่มแม่ 
น้ าปิงมีความสมัพันธ์ทางการค้ากบัสหภาพเมียนมาร์ ในจารึกหลักท่ี 8 (ศิลาจารึกเขาสุมนกูฏ) เรียกเมอืงนครชุม
ว่า “นครพระชุม” ซึ่งเป็นท่ีรวมของพระ หรือมีพระจ านวนมากดังพระบาทสมเด็จพระจลุจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 
รัชกาลที่ 5 ทรงกล่าวในการแสดงประพาสต้น ก าแพงเพชร ในปี พ.ศ. 2449 ว่า “ของถวายในเมืองก าแพงเพชร 
ก็มีแต่พระพิมพ์เป็นพื้น” (Aphairat, 2001) เมื่อวันท่ี 25 สิงหาคม พ.ศ. 2449 พระพุทธเจ้าหลวง รัชกาลที่ 5 
เสด็จประพาส นครชุมเพื่อสร้างขวัญและก าลังใจให้กับชาวนครชุมให้หายหวาดกลัว ไข้ป่าและโรคระบาด โดย
เสด็จขึ้นท่ีบ้านพะโป้ และพระบรมธาตุนครชุม “พะโป๊กะเหรี่ยงในบังคับอังกฤษเป็นคนท า เมียเป็นไทยช่ืออ าแดง
ทองย้อย เป็นบุตรผู้ใหญ่บ้านวันและอ าแดงไทย ตั้งบ้านเรือนติดกันในที่น้ัน ไปขึ้นถ่ายรูปท่ีหน้าบ้าน 2 บ้านนี้ 
แล้วจึงกลับออกมาจอดกินกลางวนัท่ีหาดกลางน้ า คลองสวนหมากนี้ตามลัทธิเกา่ถือกันว่าเป็นที่ร้ายนกั จะขึ้น
ล่องต้องเมินหน้าไปเสยีฝั่งตะวันออก เพียงแต่แลดูก็จับไข้ ความจริงนั้นเป็นที่มีไข้ชุมจริงเพราะเป็นน้ าลงมาแต่
ห้วยในป่าไม้ แตเ่งินไมเ่ป็นเครื่องห้ามกันให้ผู้ใดกลัวความตายได้ แซงพอกะเหรี่ยงซึ่งเรยีกว่า พญาตกา่ พ่ีพะโป๊
มาท าป่าไม้ ราษฎรซึ่งอยู่ฟากตะวนัออกก็พลอยข้ามไปหากินมีบ้านเรือนคนมากข้ึน ความกลัวเกรงก็เสื่อมไป" 
หาดทรายหน้าเมืองก าแพงเพชรลว้นเป็นรอยจารึกแห่งประวตัิศาสตร์ของชาวนครชุม ปัจจุบันเป็นต าบลหนึ่งของ
จังหวัดก าแพงเพชร เป็นเมืองเก่าที่มีศิลปวัฒนธรรมจนถูกยกให้เป็นเมืองมรดกโลกอีกแห่งหนึ่งสืบทอด และ
ผสมผสานหลายกลุม่ชาติพันธุ์ คือ พม่า กะเหรี่ยง จีน มอญ ลาว และคนพื้นท่ีไว้ด้วยกัน ผูค้นยังด าเนนิชีวิต
ตามปกติในเมืองโบราณที่หลากวัฒนธรรมร่วมกันในชุมชนอย่างสงบสุขจนถึงปัจจุบัน เมื่อครั้งหนึ่งสมเด็จพระ
จุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวทรงเสด็จประพาสต้นเมืองก าแพงเพชรเมื่อปี พ.ศ. 2449 ได้เสด็จเยือนบ้านพะโป้จนเป็น
ที่มาของช่ือ “บ้านห้าง ร.5” หรืออาคารส านักงานค้าไม้ ต่อมาเมื่อกจิการท าไม้ในป่าคลองสวนหมากตกเป็นของ
บริษัทแห่งหนึ่ง บ้านนี้ก็ได้ถูกขายไปด้วย และใช้เป็นที่ท าการของบรษิัทต่อมาจนเมื่อไม้หมดไปทางบรษิัทจึงปิดที่
ท าการแห่งนี้ลงอาคารส านักงานคา้ไม้ก็ถูกท้ิงร้างมาตั้งแต่นั้น (Saengruchi, 1993)  

รูปแบบบ้านพะโป้ เป็นอาคารสองช้ันใต้ถุนสูงยกใต้ถุนสูงพ้นน้ าหลังคาปั้นหยาประยุกต์ รูปแบบไทย
ผสมตะวันตกประดับด้วยไม้ฉลุลายอย่างประณีต หันหน้าทางคลองสวนหมากโครงสร้างไม้ หลังคามุงกระเบื้อง
ซีเมนต์อัด หรือกระเบื้องว่าวซีเมนต์ (อาคารที่จะใช้กระเบื้องซีเมนตส์่วนใหญ่เป็นสถานท่ีราชการ เพราะราคา
แพงในสมัยนั้นจะต้องน ามาจากกรุงเทพโดยทางเรือ ต่อมาน าปูนซเีมนต์ผงมาท าแผ่นกันเอง) ฝ้าเพดานเป็น
ระแนงไม้ ด้านหน้ากว้าง 20.50 เมตร ลึก 11.50 เมตร มีนอกชานแล่นกลางขนาดกว้าง 10 เมตร ยาว 20 เมตร 
เชื่อมบ้านด้านหลังเข้าด้วยกันด้านหลังมีสะพานเช่ือมต่อไปยังครัว และห้องน้ าห่างจากตัวบา้นราว 7 เมตร 
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โครงสร้างทั้งหมดท าด้วยไม้ ระเบยีงด้านหลังท้ังหมดได้กั้นเป็นห้องท างานเพื่อให้กว้างขวางขึ้น ผังพ้ืนช้ันล่าง มี 4 
ห้องย่อย และ 1 ห้องโถง ประกอบไปด้วย ห้องพัสดุกองช้าง ห้องพระพิธีกรรม ห้องท างานเสมียนพนกังาน 2 
ห้อง และห้องโถงใหญ่เป็นห้องท างานของพะโป้ มีบันไดขึน้ลง 2 ทางทั้งด้านหน้า และด้านหลัง ผังพ้ืนช้ันบนมี
ลักษณะเหมือนช้ันล่างแต่มีระเบียงยื่นออกไปทางคลองสวนหมาก ดงัภาพที่ 1 (Aphairat, 2002) 

 
ภาพที่ 1 แสดงภาพผังบริเวณบ้านพะโป้ เดือนมีนาคม พ.ศ. 2564 

 

  เทคนิคการก่อสร้าง และวัสดุ บ้านพะโป้เดมิเป็นเรือนปรุงมาจากจังหวัดตาก เป็นอาคารทรงตะวันตก
สองช้ัน เป็นโครงสร้างไม้ทั้งหมด มุงด้วยกระเบื้องซีเมนต์ อุปกรณ์ยดึเกาะเป็นโลหะยุคใหม่ เช่น การใช้น็อต ตะปู 
ฝาผนัง กลอนจากตะวันตก เป็นตน้ ลักษณะโครงสร้างอาคารประกอบไปด้วย คาน เป็นไม้เนื้อแข็งมีขนาด 2 x 8 
นิ้ว จะเป็นคานไม้เดีย่วประกบเสาวางบนบ่าตอม่อ ตงไม้เนื้อแข็งมีขนาด 2 x 6 น้ิว มีระยะห่างประมาณ 0.5 
เมตร ท าหนา้ที่เป็นส่วนของโครงสร้างที่ยึด และวางพาดพื้นไม้ พ้ืนไม้เนื้อแข็งขนาด 1 x 4 น้ิว ท าหน้าที่รองรับ
การใช้พื้นที่ เสา วัสดุเป็นไมเ้นื้อแข็ง มี 3 ลักษณะ คือ (1) เสาไม้เนือ้แข็งขนาดหน้าตัด 11นิ้ว มีความสูงจาก
พื้นดินถึงหลังคา 10.35 เมตร จ านวน 32 ต้น (2) เสาไมเ้นื้อแข็งด้านหน้าระเบยีงช้ัน 1 รับหน้ าหนักระเบียงช้ัน 2 
ซึ่งเสาจะเป็นเสากลม (ด้านใน) ขนาดเส้นศูนย์กลาง 8 น้ิว หุ้มเสาไม้สักเป็นสี่เหลี่ยมตกแต่งสวยงามดว้ยคิ้วท่ีหัว
เสา ขนาดหนา้ตัด 11 น้ิว มีสูงจากพ้ืนดินถึง 5 เมตร และ(3) เสาระเบียงช้ัน 2 ขนาดหน้าตัด 4 น้ิว สูง 2.5 เมตร 
ราวระเบียงสูง 0.90 เมตร เป็นลายลายแจกัน พื้นไม้ วัสดไุมเ้นื้อแข็ง ขนาด 1 x 6 นิ้ว เป็นการเข้าไม้แบบบังใบ
ผนังเรือน เป็นผนังไมส้ักขนาดหนา้ตัด 1 x 5 นิ้ว ตีฝาซ้อนเกลด็หรือทับเกล็ดตามแนวนอน มีส่วนท่ีเหลื่อมกัน 
หรือซ้อนกันประมาณ 0.02 เมตร หลังคา และโครงสร้างหลังคา ท าจากไม้เนื้อแข็งทั้งหมด หลังคาเปน็ทรง
ปั้นหยากระเบื้องมุงหลังคาท่ีใช้เปน็กระเบื้องดินเผาเชิงชายหลังคาเป็นลายน้ าหยด เชิงชายน้ าหยด มคีวามยาว
จากขอบหลังคาประมาณ 0.4 เมตร ประตู และหน้าต่าง ประตูมี 4 แบบ และหน้าต่างมี 1 แบบ มีรายละเอยีด
ดังต่อไปนี้ ประตูแบบท่ี 1 คือ ประตูทางเข้าด้านหนา้เรือนช้ัน 1 เปน็ประตูบานเฟี้ยมลูกฝักเกล็ดบนไม้ ความสูง
ประมาณ 2.30 เมตร กว้าง 0.50 เมตร และช่องลมชั้น 1 ขนาด 0.40 x 0.50 เมตร ประตูแบบท่ี 2 คือ ประตู
ระเบียงช้ัน 2 ประตูบานเฟี้ยมขนาดกว้าง 0.50 เมตร สูง 2.30 เมตร และช่องลมชั้น 2 ขนาด 0.40 x 1.10 เมตร 
ประตูแบบที่ 3 คือ ประตูระเบียงช้ัน 2 บานเปิดลูกฝัก ขนาดกว้าง 0.50 เมตร สูง 2.30 เมตร และช่องลมชั้น    
2 ขนาด 0.40 x 1.10 เมตร ประตูแบบที่ 4 คือ ประตูบานเปดิลูกฝกั ขนาดกว้าง 0.50 เมตร สูง 2.30 เมตร และ
หน้าต่างบานเปิด ขนาดกว้าง 0.65 เมตร สูง 1.80 เมตร ราวระเบียง และบันได ระเบยีงช้ัน 2 ยื่นออกมา    
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2.25 เมตร ราวจับสูง 0.90 เมตร และบันไดขึ้นช้ัน 2 เป็นไม้เนื้อแข็ง ลูกกรงราวบันไดไม้เนื้อแข็งลายแจกันมี    
2 ขนาด คือ ความสูง 0.75 เมตร และความสูง 0.55 เมตร (ดังภาพท่ี 2) 
   ปัจจุบันบ้านพะโปไ้ด้ทรดุโทรมและเสียหายไปบางส่วน ท าให้การรับรู้ข้อมูลเรื่องราวของแหล่งท่องเที่ยว
ทางประวัติศาสตร์ของชุมชนไมส่มบูรณ์ การน าเสนอสถาปัตยกรรมพื้นถิ่นด้วยเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม 
กรณีศึกษาบ้านพะโป้ จังหวัดก าแพงเพชร สามารถรับรู้เรื่องราวของแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตรไ์ด้อย่าง
ครบถ้วน ด้วยภาพเสมือนจริงจากแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ เป็นการเผยแพร่ข้อมลูสารสนเทศ ความรู้ และบูรณา
การการเรียนการสอนศลิปวัฒนธรรม ซึ่งนักท่องเที่ยว นักศึกษา และประชาชน สามารถรับรูเ้รื่องราวบา้นพะโป้
ในอดีตมีความส าคัญทางประวัติศาสตรไ์ด้อยา่งครบถ้วน งานวิจัยนีม้ีเป้าหมายการน าเสนอสถาปัตยกรรมพื้นถ่ิน
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กรณีศึกษาบ้านพะโป้ จังหวัดก าแพงเพชร และส่งเสริมการท่องเที่ยวของชมรม
ส่งเสริมการท่องเที่ยวโดยชุมชนนครชุม จะช่วยสร้างคุณคา่และมูลคา่เพิ่มการท่องเที่ยวโดยชุมชน ดังค ากล่าว
ที่ว่า “นครชุม ชุมชนในประวัติศาสตร์ ท่ีมลีมหายใจ” 
  

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
เพื่อวิเคราะหป์ระสิทธิภาพและความพึงพอใจท่ีมีต่อการน าเสนอสถาปัตยกรรมพื้นถิ่นด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม กรณีศึกษาบ้านพะโป้ จังหวัดก าแพงเพชร 
   

วิธีด าเนินการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) การด าเนินการวิจัยประกอบไป

ด้วยการเก็บรวมรวมข้อมูลจากเอกสาร และข้อมูลภาคสนามพื้นที่วิจัย คือ บ้านพะโป้ หรืออาคารส านักงานค้า
ไม้ ตั้งอยู่ต าบลนครชุม อ าเภอเมือง จังหวัดก าแพงเพชร 62000 (ดังภาพที่ 2) ซึ่งวิธีด าเนินการวิจัยแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วน คือ 1) เก็บรวบรวมข้อมูลเอกสารและสัมภาษณ์เกี่ยวกับประวัติบ้านพะโป้ และส ารวจ
ภาคสนามจัดท ารังวัดสถาปัตยกรรมบ้านพะโป้ สร้างแบบจ าลอง 2 มิติ และ3 มิติ 2) สร้างแอปพลิเคชันบ้าน
พะโป้ 2) สร้างแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ น าแบบจ าลอง 3 มิติ ร่วมกับเทคโนโลยีที่ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมกับโลกเสมือน และ3) ประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจแอปพลิเคชันบ้านพะโป้จากแบบสอบถาม 
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 2 แสดงที่ตั้งพื้นที่ศึกษา 
ที่มา : Chokchaiphon (2018) 

 

1. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร และการส ารวจภาคสนาม  
     เก็บรวบข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้องประวัติศาสตร์ลักษณะสถาปัตยกรรม สะท้อนคุณค่าทาง
ศิลปวัฒนธรรม เอกลักษณ์ และภูมิปัญญาในการสร้างสรรค์ และการส ารวจภาคสนามลักษณะทางกายภาพ 
ท ารังวัดบ้านพะโป้ และการสัมภาษณ์ผู้มีความรู้ทางด้านประวัติศาสตร์เมืองก าแพงเพชร น ามาสร้าง
แบบจ าลองบ้านพะโป้ 2 มิติ และ 3 มิติ (ดังภาพที่ 3) 

 
ภาพที่ 3 แสดงทัศนียภาพแบบจ าลอง 3 มิติ บ้านพะโป้ เมื่อเดือนเมษายน พ.ศ. 2564 

 

2. สร้างแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ น าแบบจ าลองบ้านพะโป้จากโปรแกรม 3 มิติ ร่วมกับเทคโนโลยีที่
ผสานโลกความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือน มีขั้นตอนดังนี้ 
       2.1 ขั้นตอนเก็บรวบรวมข้อมูล 
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     2.2 ขั้นตอนการออกแบบ ประกอบ (1) ออกแบบโมเดล 3 มิติ (3D design) และ(2) การออกแบบ
ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface Design) เป็นการออกแบบจอภาพเพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบกับระบบได ้
ตามความต้องการอย่างมีประสิทธิภาพการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบกราฟิก (Graphic User Interface) 
ซึ่งสามารถสื่อสารกับผู้ใช้ในรูปแบบข้อความและรูปภาพต่างๆ ท าให้ใช้งานง่ายและเรียนรู้ได้รวดเร็ว สว่นติดต่อ
กับผู้ใช้งาน 3 ส่วน ดังต่อไปนี้  
    ส่วนท่ี 1 คือ หน้าแรกของ App เพื่อแตะปุ่มลิ้งกไ์ปหน้าประวัติพะโป้ต่อไป 
   ส่วนท่ี 2 คือ ส่วนประวัติบ้านพะโป้ ประกอบด้วย ประวัติความเป็นมาบ้านพะโป้ รปูถ่าย
สภาพบ้านพะโป้ และผังบรเิวณบา้นพะโป้ในปัจจุบัน แบบจ าลองรปูสันนิษฐานบ้านพะโป้ 2 มิติ และ 3 มิติ 
    ส่วนท่ี 3 คือ ส่วนแสดง AR marker-less และ ส่วนแสดง 3D ดังภาพท่ี 4   

 
ภาพที ่4 แสดงออกแบบหน้าส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน (UI design) บ้านพะโป้  

 

     2.3 ขั้นตอนการพัฒนาแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ  
   2.3.1 ขั้นตอนการเตรียมไฟล์ ประกอบด้วย (1) ไฟล์โมเดล (3D File) ใช้โปรแกรม 3 มิติ 
สร้างแบบจ าลองบ้านพะโป้ เสร็จแล้วบันทึกไฟล์ เป็นนามสกุล .fbx (2) ไฟล์ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ (3D 
Animation File) ใช้โปรแกรม 3 มิติ หมุนแบบจ าลองบ้านพะโป้ 360 องศา (3) ไฟล์ภาพกราฟิก (Graphic 
File) ใช้โปรแกรม 2 มิติ สร้างรูปภาพส าหรับใช้ท าการปฏิบัติสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ (User Interface: UI) เช่น 
ปุ่ม (Button) โลโก้ (Logo) รวมถึงภาพกราฟิกส าหรับพื้นหลัง (4) ไฟล์ข้อมูล (Data File) ใช้โปรแกรม
ประมวลผลค า รวบรวมข้อมูลที่ใช้แสดงบนแอปพลิเคชัน ดังภาพที่ 5 - ภาพที่ 7 
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ภาพที ่5 แสดง (1) การแปลงไฟล์ 3 มิติ เป็น file .fbx  บ้านพะโป้ จังหวัดก าแพงเพชร (2) แสดงโมเดลตัว 

Marker ใน Unity 

     
ภาพที ่6 แสดงขั้นตอนการออกแบบกราฟิก 2 มิติ ส าหรับใช้ท าการปฏิบัตสิัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ เช่น ปุ่ม 

(Button) โลโก ้(Logo) และภาพกราฟิกส าหรับพื้นหลัง  

       
ภาพที่ 7 แสดงไฟล์ข้อมูล (Data File) แสดงบนแอปพลิเคชัน 

 

    2.3.2 ขั้นตอนการสร้างแอปพลิเคชัน โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented 
Reality: AR) ประกอบ (1) น าไฟล์แบบจ าลองบ้านพะโป้ เข้ามาในโปรแกรม Unity 3D แล้วจัดการวัตถุ โดย
ย่อ-ขยาย หมุน ย้ายให้อยู่ในต าแหน่งที่เหมาะสม (2) ใช้ Marker-less Based AR ก าหนดจุดให้พอดีกับมาร์ค
เกอร์ (Marker) ซึ่งจะใช้จุดกึ่งกลางบ้านพะโป้เป็นมาร์คเกอร์ (Marker) เพื่อควบคุมจุดหมุนตรงกลางของภาพ 
3 มิติ ขณะที่ปรากฏบนจอในสภาพแวดล้อมจริง (Real World) หรือเมื่อเปิดการท างานของกล้องบนสมาร์ท
โฟน (3) น าไฟล์กราฟิก ไฟล์ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ และไฟล์ข้อมูล มาสร้างเป็นหน้าแรกของแอปพลิเคชัน 
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หน้าข้อมูล หน้าเมนู AR และปุ่มเชื่อมโยงระหว่างหน้าต่างๆ ซึ่งโครงสร้างแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ 
ประกอบด้วยส่วนแบบจ าลอง 3 มิติ และส่วนที่ผู้ใช้งาน (ดังภาพที่ 8) 

 
ภาพที่ 8 แสดงโครงสร้างแอปพลเิคชันบ้านพะโป ้

 

3. การประเมินแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ด้วยแบบสอบถาม   
   3.1 ขั้นตอนการใช้งานแอปพลิเคชัน ขั้นตอนการใช้งานแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ แบ่งออกเป็นส่วน 

คือ การติดตั้งแอปพลเิคชันบนสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการ Android และ การเข้าไป “แอปพลิเคชันบ้านพะโป้” 
ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
    (1) การติดตั้งแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการ Android โดยตดิตั้งในรูปแบบ
ไฟล์ APK จากลิงก์(https://www.mediafire.com/file/pxfc4yf8wsxy9vr/BAANPapo_v1.apk/file) เมื่อ
ติดตั้งส าเร็จจะปรากฏ “แอปพลิเคชันบ้านพะโป้”  
   (2) ผู้ใช้กดเข้าไป “แอปพลิเคชันบ้านพะโป้” เข้าไปส่วนท่ี 1 หน้าแรก “แตะเพื่อเริ่มใช้
งาน” เข้าไปส่วนที่ 2 ประวัติบ้านพะโป้ “หน้าประวตัิบ้านพะโป้” แสดงรูปถ่ายสภาพทางกายภาพบ้านพะโป้ ผัง
บริเวณบา้นพะโป้ในปัจจุบัน ประวัติของบ้านพะโป้ และแสดงแบบสถาปัตย์ 2 มิติ บ้านพะโป้ และกดปุ่ม AR เข้า
ไปในส่วนท่ี 3 ส่วนแสดง AR marker-less ใช้มือการซูมเข้า-ออก และ ส่วนแสดง 3D view จะหมุนแบบจ าลอง
บ้านพะโป้ 360 องศา ดังภาพที่ 9 
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ภาพที่ 9 แสดงขั้นตอนการใช้งานแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ เมื่อเดือนมิถุนายน พ.ศ.2564 
 

      หน้าแสดง AR maker-less มาทาบกับบ้านพะโปส้ถานท่ีจริงสามารถเห็นทัศนยีภาพ 3 มิติ ของ
บ้านพะโป้ รูปดา้นหน้าและด้านขา้งบ้านพะโป้แสดง ดังภาพท่ี 10 

(1)  (2)  

ภาพที่ 10 แสดง (1) AR maker-less รูปด้านหน้าบ้านพะโป้ 1 (2) 3D view หมุนแบบจ าลอง 360 องศา 
 

    3.2 กลุ่มเป้าหมาย 
   นักท่องเที่ยวที่เข้ามาท่องเที่ยวจังหวัดก าแพงเพชรจ านวน 100 คน การสุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง (Purposive  Sampling) 
     3.3 เครื่องมือที่ใช้  
   3.3.1เครื่องใช้ในงานวิจัยนี้ คือ แบบสอบถาม มี 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
จ าแนกตาม เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ ส่วนที่ 2 ประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจแอปพลิเคชัน
บ้านพะโป้ มี 2 ส่วน (2.1) ประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชัน และ (2.2) เนื้อหาและการน าเสนอ  
  3.3.2 สถิติที่และการวิเคราะห์ข้อมูล 
    สถิติใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติพรรณนา (Descriptive Statistic)  
ประกอบไปด้วย (1) ค่าร้อยละ (Percentage) (2) ค่าเฉลี่ย (Mean) และ (3) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(Standard Deviation : S.D.) มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
    ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลผู้ตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจง
ความถี่ (Frequency) และร้อยละ (Percentage) 
    ส่วนที่ 2 ประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ เป็น
สอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าพิสัย (Rating Scale) โดยวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) หา 

ส่วนที่ 2 ส่วนที่ 3 ส่วนที่ 1 
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ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) การวิเคราะห์ข้อมูลจากระดับการให้คะแนนความพึงพอใจ
จ าแนกรายข้อตามแบบสอบถาม 5 อันดับ คือ  

ระดับสูงมาก  ให้ค่าคะแนน  5 
ระดับสูง  ให้ค่าคะแนน 4 
ระดับปานกลาง ให้ค่าคะแนน 3 
ระดับต่ า  ให้ค่าคะแนน 2 
ระดับต่ ามาก ให้ค่าคะแนน 1 

  น าแบบสอบถามมาปรับเกณฑ์ค่าเฉลี่ยเป็น  
ค่าคะแนน 4.50 – 5.00 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับสูงมาก   
ค่าคะแนน 3.50 – 4.49 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับสูง  
ค่าคะแนน 2.50 – 3.49 หมายถึง   ระดับความพึงพอใจระดับปานกลาง     
ค่าคะแนน 1.50 – 2.49 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับต่ า  
ค่าคะแนน 1.00 – 1.49 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับต่ ามาก   

 

สรุปผลการวิจัย 
ผู้วิจัยได้การประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจท่ีมีต่อการน าเสนอสถาปัตยกรรมพื้นถ่ินด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ กรณีศึกษาบ้านพะโป้ จังหวัดก าแพงเพชร โดยใช้แบบสอบถาม ผู้วจิัยได้เปิด    
แอปพลิเคชันบ้านพะโป้ในสมาร์ทโฟนให้กลุ่มนักท่องเที่ยวการทดลองใช้แอปพลิเคชัน ในการประเมินผลการ
สร้างแอปพลิเคชันบ้านพะโป้เพื่อน าผลการประเมินไปพัฒนาและปรับปรุงแอปพลิเคชันต่อไป ซึ่งการประเมิน
แอปพลิเคชันบ้านพะโป้จากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 100 คน ประกอบด้วยเพศชาย 38 คน เพศหญิง 62 คน 
ประกอบด้วยเพศชาย 38 คน เพศหญิง 62 คน มีช่วงอายุระหว่าง 10-19 ปี จ านวน 20 คน ช่วงอายุระหว่าง  
20-29 จ านวน 36 คน อายุระหว่าง 30-39 จ านวน 20 คน อายุระหว่าง 40-49 จ านวน 20 คน และอายุ 50 ปี 
ขึ้นไป จ านวน 4 คน ผลประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ มี 2 ส่วน มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้  

การประเมินประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชันค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คอื ความน่าสนใจรูปแบบโปรแกรม 3 
มิติ หมุนแบบจ าลองบ้านพะโป้ 360 องศา ค่าเฉลี่ย 4.34 รองลงมา คือ ความน่าสนใจรูปแบบเทคโนโลยีเสมือน
จริงเข้ากับโลกจริง (AR) ค่าเฉลีย่ 4.26 การเช่ือมโยงภายในแอปพลิเคชัน มีค่าเฉลี่ย 4.16 แอปพลิเคชันความ
สะดวก ง่ายต่อการใช้งาน ค่าเฉลี่ย 4.16 และความน่าสนใจของแอปพลิเคชัน มีค่าเฉลี่ย 4.06  ตามล าดับ  

ระดับความพึงพอใจเนื้อหาและการน าเสนอแอปพลิเคชัน ค่าเฉลี่ยสงูที่สุด คือ ความเหมาะสมของการ
เรียงล าดับเนื้อหา และปรมิาณเนือ้หาท่ีเหมาะสม ค่าเฉลี่ย 4.28 รองลงมา คือ การอธิบายเนื้อหาง่ายต้องการ
เข้าใจ ค่าเฉลี่ย 4.24 การเลือกใช้กราฟิก สัญลักษณต์่างเข้าใจง่าย มีค่าเฉลีย่ 4.22 ความสอดคล้องของข้อความ 
รูปแบบอักษร และรูปภาพในการน าเสนอ มีค่าเฉลี่ย 4.08 และความเหมาะสมของการจัดองค์ประกอบหน้าจอ มี
ค่าเฉลี่ย 4.04 ตามล าดับ 
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 ข้อเสนอแนะการใช้งานจากลุม่ตัวอย่าง 1) การแสดงผลแบบจ าลองโปรแกรม 3 มิติ หมุนแบบจ าลอง
บ้านพะโป้ 360 องศา บังคับทิศทางการหมุนยาก 2) ความเพิ่มข้อมลูประวตัิบ้านพะโปแ้ละรูปภาพ 3) ตัวอักษร
ตัวเล็ก 4) เพิ่มสถานท่ีทางประวัตศิาสตร์อื่นๆ ในแอปพลิเคชัน 5) มีความน่าสนใจใหส้ามารถแสดงภาพข้อมูลใน
ส่วนท่ีเลือนหายไปในอดตี ให้เห็นภาพ 3 มิติ   
 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการประเมินประเมินประสทิธิภาพและความพึงพอใจแอปพลิเคชันบ้านพะโป้ สามารถอภปิราย

ผลการวิจัยออกเป็น 2 ส่วน คือ ประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชนั และเนื้อหาและการน าเสนอแอปพลิเคชัน 
ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้

ประสิทธิภาพการใช้แอปพลิเคชัน มีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพการใช้แอปพลิเคชันระดับสูงที่สดุ 
คือ ความน่าสนใจรูปแบบโปรแกรม 3 มิติ หมุนแบบจ าลองบ้านพะโป้ 360 องศา สะท้อนให้เห็นว่าแบบจ าลอง
บ้านพะโป้ 3 มิติ ท่ีสามารถหมุนได้ 360 องศา สร้างความสนใจเนื่องจากนักท่องเที่ยวสามารถหมุนแบบจ าลอง  
3 มิติ ตามมมุมองที่ตนเองต้องการผ่าน สมาร์ทโฟนท าให้ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในการใช้งานแอปพลิเคชนั และยัง
เห็นภาพแสดงสถาปตัยกรรมพื้นถิน่ในอดีตที่เลือนหาย รองลงมา คอื ความน่าสนใจรูปแบบเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม (AR) ท าใหน้ักท่องเที่ยวเห็นมุมมองของรูปจ าลอง 3 มิติ แบบดั้งเดิมผ่านการแสดงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่
แสดงผลโลกเสมือนจริงท่ีจะเป็นการซ้อนทับอาคารทีเ่ห็นอยู่ในปัจจบุันที่ไม่สมบูรณ์ การแสดงผลโลกเสมือนจริงท่ี
จะช่วยทราบถึงลักษณะดั้งเดิมในภาพที่สมบรูณ์ สร้างประสบการณใ์นการท่องเที่ยวผ่านแอปพลิเคชัน
(Srisuwong, 2023 & Paireepairit, 2013) และการเช่ือมโยงภายในแอปพลิเคชันมคีวามสะดวก ง่ายต่อการใช้
งาน และความน่าสนใจของแอปพลิเคชัน มีระดับความพึงพออยู่ในระดับสูง สะท้อนให้เห็นว่าแอปพลเิคชันบ้าน
พะโป้ท าให้ผู้ใช้งานไดร้ับประสบการณ์แปลกใหม่จากข้อมลูที่ตอบโตก้ันผ่านแอปพลิเคชันระหว่างโลกปัจจุบันกับ
โลกอดีต การใช้เทคโนโลยีความจริงเสรมิ (Augmented Reality: AR) ท าให้ได้รับความรู้และสามารถเห็นภาพท่ี
สมบูรณ์ของแหล่งท่องเที่ยวผ่านสมาร์ทโฟน จึงเป็นนวัตกรรมการทอ่งเที่ยววิถีใหม่ ซึ่งแอปพลิเคชันมคีวามส าคญั
ต่อการให้ข้อมูลข่าวสารแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ และกระตุ้น ประชาสมัพันธ์แหล่งท่องเที่ยวต่อไป 
(Srisuwong, 2023) 

เนื้อหาและการน าเสนอแอปพลิเคชัน มีความพึงพอใจเนื้อหาและการน าเสนอแอปพลิเคชันระดับสูงสดุ 
คือ ความเหมาะสมของการเรียงล าดับเนื้อหาและปรมิาณเนื้อหาท่ีเหมาะสม ท าให้เห็นว่านักท่องเที่ยวต้องการ
ทราบประวตัิความเป็นมาและรูปแบบสถาปัตยกรรมท่ีสมบรูณ์แบบดั้งเดิมของบ้านพะโป้ ซึ่งอยู่ในส่วนท่ี 2 ของ
แอปพลิเคชันบ้านพะโป้ ก่อนที่จะ รูปแบบโปรแกรม 3 มิติ หมุนแบบจ าลองบ้านพะโป้ 360 องศา และ
เทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ากบัโลกจริง (AR) ตามล าดับ รองลงมา คือ การอธิบายเนื้อหาง่ายต้องการเข้าใจและการ
เลือกใช้กราฟิก สัญลักษณต์่างเข้าใจง่าย ความสอดคล้องของข้อความ รูปแบบอักษร และรูปภาพในการน าเสนอ 
และความเหมาะสมของการจัดองค์ประกอบหน้าจอ แสดงให้เห็นว่าส่วนติดต่อผู้ใช้งานแบบกราฟิก (Graphic 
User Interface) สามารถสื่อสารสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้งานเข้าใจได้งา่ยแทนการพิมพ์ค าสั่งโดยตรง ด้วยรูปแบบ
ข้อความ และสัญลักษณ์ ท าให้ใช้งานง่ายและเรียนรู้ไดร้วดเร็ว ภาพสัญลักษณ์การออกแบบรูปภาพใหใ้กล้เคียง
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สัญลักษณ์จริงสิ่งที่ต้องการ เช่น สญัลักษณ์รูปบ้าน เป็นไอคอนท่ีสื่อสารถึงหน้าหลัก (Home Page) เป็นต้น
(Lertbumroongchai, 2021) 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  
 “แอปพลิเคชันบ้านพะโป้” เป็นเครื่องมือให้ข้อมูลและประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ 
และส่งเสรมิการท่องเที่ยวของชมรมส่งเสริมการท่องเที่ยวโดยชุมชนนครชุม และใช้เป็นสื่อการสอนในกับ
นักศึกษา เรียนรูเ้รื่องราวทางประวัติศาสตร์  

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
ควรเพิ่มแหล่งท่องเที่ยวทางประวตัิศาสตร์อื่นๆ ในแอปพลเิคชัน เพื่อพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันเป็นแหล่ง

เรียนรู้ และประชาสมัพันธ์แหล่งทอ่งเที่ยวทางประวัติศาสตร์  
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