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กćรพĆฒนćÿื่Ăกćรเรียนรู้เรื่ĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม 

บทคัดย่อ
กćรพĆฒนćÿื่Ăกćรเรียนรู้เร่ืĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม มีüĆตถุปรąÿงค์เพื่ĂพĆฒนć 

ÿื่Ăกćรเรียนรู้เกี่ยüกĆบüĆฒนธรรมแลąปรąเพณีไทยในรูปแบบเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม ÿ�ćĀรĆบเด็กรąดĆบชĆ้น 
ปรąถมýึกþćตĂนปลćย เพื่Ăรüบรüมแลąเผยแพร่üĆฒนธรรมไทยโดยใช้เทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม แĂปพลิเคชĆน

ÿćมćรถแÿดงข้ĂมูลขĂงüĆฒนธรรมแลąปรąเพณีไทยทĆ้ง 4 ภćค ได้แก่ (1) ภćคกลćง ปรąเพณีตĆกบćตรดĂกไม้  
จĆงĀüĆดÿรąบุรี แลąพรąรćชพิธีแรกนćขüĆญ จĆงĀüĆดกรุงเทพมĀćนคร (2) ภćคใต้ ปรąเพณีชĆกพรą จĆงĀüĆดÿุรćþฎร์ธćนี 

แลąปรąเพณีแĀ่ผ้ćขึ้นธćตุ จĆงĀüĆดนครýรีธรรมรćช (3) ภćคตąüĆนĂĂกเฉียงเĀนืĂ ปรąเพณีบุญบĆ้งไฟ จĆงĀüĆดยโÿธร 

แลąปรąเพณีไĀลเรืĂไฟ จĆงĀüĆดนครพนม (4) ภćคเĀนืĂ ปรąเพณีแĀ่ÿลุงĀลüง จĆงĀüĆดล�ćปćง แลąปรąเพณียี่เป็ง  
จĆงĀüĆดเชยีงใĀม่ น�ćเÿนĂผ่ćนĀนĆงÿĂืภćพüĆฒนธรรมไทย ในรูปแบบภćพกćร์ตนู 3 มติด้ิüยเทคโนโลยคีüćมเป็นจรงิเÿรมิ 

มีเÿียงบรรยćยที่มีคüćมน่ćÿนใจมćกขึ้น ผลกćรทดÿĂบใช้งćนแĂปพลิเคชĆนที่มีโดยกลุ่มตĆüĂย่ćงที่มีĂćยุตĆ้งแต่ 8 ปี 
ขึ้นไป จ�ćนüน 30 คน พบü่ć รąดĆบคüćมพึงพĂใจด้ćนฟังก์ชĆนกćรท�ćงćนขĂงแĂปพลิเคชĆนĂยู่ในรąดĆบมćกที่ÿุด  
(ค่ćเฉลี่ย 4.30 ÿ่üนเบี่ยงเบนมćตรฐćน .739) แลąรąดĆบคüćมพึงพĂใจด้ćนกćรĂĂกแบบแĂปพลิเคชĆนĂยู่ในรąดĆบมćก

ที่ÿุด (ค่ćเฉลี่ย 4.24 ÿ่üนเบี่ยงเบนมćตรฐćน .708) 

ค�าÿ�าคัญ: üĆฒนธรรม, ปรąเพณี, เทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม 

Abstract 
The development of learning media about Thai culture with augmented reality technology. 

The objective was to be used as a learning media about Thai culture and traditions with  
augmented reality technology. For students at the end of primary school to gather and disseminate 
Thai culture by using augmented reality technology. The application can be displayed information 
of Thai culture and traditions in all 4 regions including (1) Central region, the flower offering  
ceremony at Saraburi Province and Royal Ploughing Ceremony in Bangkok (2) Southern region, Chak 
Phra Festival at Surat Thani Province, and Harphakhunthatu tradition at Nakhon Si Thammarat  
Province (3) Northeastern region, Bun Bang Fai Festival at Yasothon Province, and Illuminated Boat 
Procession at Nakhon Phanom Province (4) Northern region, Salung Luang parade tradition at  
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Lampang province and Yi Peng tradition at Chiang Mai Province. Presented by the Thai culture  
photo book and display in the 3D of cartoons with augmented reality technology that has more 
interesting narration. The results of the testing of the applications available by the sample group 
are aged 8 years or more amount 30 people. The level of satisfaction with the functionality of the 
application is at the highest level (mean 4.30 standard deviation .739) and the design satisfaction 
level of the application is at the highest level (average 4.24 standard deviation .708).
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บทน�า
ÿĆงคมไทยเป็นÿĆงคมที่มีคüćมĀลćกĀลćยด้ćน เช่น ลĆกþณąภูมิปรąเทýแลąภูมิĂćกćýขĂงแต่ลąภูมิภćคมี 

คüćมแตกต่ćง ท�ćใĀ้ปรąกĂบĂćชีพแตกต่ćงกĆนไป ผู้คนในปรąเทýไทยมีĀลćยเชื้Ăชćติ แลąนĆบถืĂýćÿนćĀลćยýćÿนć

มีทĆ้งพุทธýćÿนć คริÿต์ýćÿนć ýćÿนćĂิÿลćม ในแต่ลąท้Ăงถิ่นมีüĆฒนธรรมปรąเพณี แลąคติคüćมเชื่Ăแตกต่ćงกĆน 
ĂĂกไปทĆ้งนี้ขึ้นĂยู่กĆบค่ćนิยมขĂงแต่ลąภćค โดยในกćรจĆดกćรเรียนกćรÿĂนรąดĆบชĆ้นปรąถมýึกþć ตćมกลุ่มÿćรą 
กćรเรียนรู้ÿĆงคมýึกþć ýćÿนć แลąüĆฒนธรรม ได้ใĀ้คüćมĀมćยขĂงüĆฒนธรรม Āมćยถึง รูปแบบพฤติกรรมที่คนใน

ÿĆงคมปรąพฤตปิฏบิĆต ิแลąถ่ćยทĂดÿบืต่ĂกĆนมć üĆฒนธรรมไทยมคีณุค่ćแลąปรąโยชน์ต่Ăกćรด�ćรงชüีติขĂงคนไทย (ÿม

พร Ă่Ăนน้Ăมแลąคณą, 2562) üĆฒนธรรมไทยแบ่งĂĂกเป็น 2 ปรąเภท üĆฒนธรรมที่เป็นüĆตถุ เช่น Ăćคćรบ้ćนเรืĂน 

ĂćĀćร เÿื้Ăผ้ć แลąüĆฒนธรรมที่ไม่ใช่üĆตถุ เช่น ภćþć ปรąเพณี คüćมเชื่Ă üĆฒนธรรมไทยเป็นüิถีกćรด�ćเนินชีüิตขĂงคน

ไทยซึ่งมีแบบแผนกćรปรąพฤติÿืบต่ĂกĆนมć โดยมีกćรรĆบเลืĂกÿรรผÿมผÿćนกĆบüĆฒนธรรมĂื่น ๆ แลąปรĆบเปลี่ยนใĀ้

เĀมćąÿมกĆบÿภćพแüดล้Ăม ปรąเพณีไทยเป็นกćรกรąท�ćกิจกรรมทćงÿĆงคมที่ผู้คนÿ่üนใĀญ่ถืĂปฏิบĆติÿืบต่ĂกĆนมć 

ปรąเพณีเป็นบรรทĆดฐćนเกี่ยüกĆบกćรด�ćเนินชีüิต ตćมคüćมคิดคüćมเชื่ĂปฏิบĆติเพื่ĂคüćมเจริญแĀ่งตนแลąÿĆงคม 

ปรąเพณไีทยเป็นผลมćจćกÿิง่แüดล้Ăมทćงธรรมชćติ แลąÿĆงคมเมืĂ่เกดิปัญĀćขึน้มćมนþุย์กพ็ยćยćมĀćüธิกีćรแก้ปัญĀć

แนüปฏิบĆติกćรแก้ปัญĀćทćงธรรมชćติขĂงคนในÿมĆยก่Ăน

üüิĆฒนćกćรĂย่ćงรüดเรü็ขĂงเทคโนโลยไีด้เปลีย่นโฉมĀน้ćขĂงกćรýกึþć โดยเฉพćąĂย่ćงยิง่เมืĂ่เทคโนโลยถูีก

รüมเข้ćกĆบพื้นฐćนกćรÿĂนที่เพียงพĂ กćรผÿมผÿćนนี้ได้ÿร้ćงโĂกćÿใĀม่ ๆ  ในกćรปรĆบปรุงคุณภćพขĂงปรąÿบกćรณ์

กćรÿĂนแลąกćรเรียนรู้ ซึ่งเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) เป็นĀนึ่งในเทคโนโลยีที่น�ćเÿนĂüิธีกćรใĀม่ใน 
กćรใĀ้คüćมรู้ เนื่Ăงจćกคüćมนิยมที่เพิ่มขึ้นขĂงĂุปกรณ์พกพćทĆ่üโลก กćรใช้ AR Ăย่ćงแพร่ĀลćยบนĂุปกรณ์พกพć  
เช่น ÿมćร์ทโฟนแลąแท็บเล็ตได้กลćยเป็นปรćกฏกćรณ์ที่เพิ่มขึ้น (Danakorn, N., Mohamad, B.A., Noor, A.H. 

Hishamuddin, A.R., 2013) เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) เป็นกćรน�ćเÿนĂมุมมĂงในÿภćพแüดล้Ăมจริง

ผÿมผÿćนüĆตถุเÿมืĂนในเüลćเดียüกĆน ท�ćใĀ้เกิดปรąÿบกćรณ์กćรรĆบรู้ที่แปลกใĀม่ (Parentsone, 2561) โดยผู้ใช้

ÿćมćรถตĂบÿนĂงกĆบÿิ่งที่จ�ćลĂงนĆ้นได้ ซึ่งเทคโนโลยีนี้ได้เข้ćมćมีบทบćทกĆบกćรýึกþćมćกขึ้น ÿ�ćĀรĆบปรąเทýไทยได้

มกีćรเริม่น�ćมćใช้ในĀนĆงÿĂืแบบเรยีนขĂงÿถćบĆนÿ่งเÿรมิกćรÿĂนüทิยćýćÿตร์แลąเทคโนโลย ี(ÿÿüท.) รąดĆบชĆน้ปรąถม

ýกึþćปีที ่4 üชิćüทิยćýćÿตร์ แต่ไม่ใช่แบบเรยีนทกุเล่มจąมกีćรใช้เทคนคิ AR โดยÿ่üนใĀญ่จąเป็นĀนĆงÿĂืเรยีนขĂงกลุม่

ÿćรąกćรเรยีนรูüิ้ทยćýćÿตร์ ทีจ่ąช่üยใĀ้ผูเ้รยีนÿćมćรถเĀน็ภćพขĂงกćรทดลĂง ĀรĂืภćพเคลืĂ่นไĀüทีช่Ćดเจนแลąท�ćใĀ้

เข้ćใจในบทเรียนมćกขึ้น ซึ่งĀนĆงÿืĂเล่มไĀนที่ใช้เทคนิค AR ก็จąมีÿĆญลĆกþณ์ขĂง AR ก�ćกĆบไü้ นĂกจćกนี้ปัจจุบĆนได้มี
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กćรýึกþćแลąพĆฒนćÿื่Ăกćรเรียนรู้ในรูปแบบขĂงเทคโนโลยี AR Ăย่ćงแพร่Āลćยมćกขึ้น

จćกคüćมÿ�ćคĆญขĂงüĆฒนธรรมปรąเพณีในปรąเทýไทย แลąเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม ผู้พĆฒนćจึงเĀ็น

ปรąโยชน์ในกćรน�ćเĂćเทคโนโลยคีüćมเป็นจริงเÿรมิมćช่üยในกćรพĆฒนćแĂปพลเิคชĆนบนรąบบปฏบิĆตกิćรแĂนดรĂยด์

ÿื่Ăกćรเรียนรู้เรื่ĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม เพื่Ăใช้เป็นÿื่Ăกćรเรียนรู้เกี่ยüกĆบüĆฒนธรรมแลą

ปรąเพณขีĂงไทยในรปูแบบเทคโนโลยคีüćมเป็นจรงิเÿริมÿ�ćĀรĆบเดก็รąดĆบชĆน้ปรąถมýกึþćตĂนปลćยแลąบคุคลทĆü่ไป

üัตถุประÿงค์
1. เพืĂ่พĆฒนćÿืĂ่กćรเรยีนรูเ้กีย่üกĆบüĆฒนธรรมแลąปรąเพณขีĂงไทยในรปูแบบเทคโนโลยคีüćมเป็นจรงิเÿรมิ 

ÿ�ćĀรĆบเด็กรąดĆบชĆ้นปรąถมýึกþćตĂนปลćย 

2. เพื่Ăรüบรüมแลąเผยแพร่üĆฒนธรรมไทยโดยใช้เทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม

ทฤþฎีและงานüิจัยที่เกี่ยüข้อง
üัฒนธรรมและประเพณีไทย

üĆฒนธรรมคืĂÿิ่งที่มนุþย์เปลี่ยนแปลงĀรืĂปรĆบปรุงĀรืĂผลิตÿร้ćงขึ้น เพื่ĂคüćมเจริญงĂกงćมในüิถีชีüิตแลą

ÿ่üนรüม üĆฒนธรรมคืĂüิถีแĀ่งชีüิตขĂงมนุþย์ในÿ่üนร่üมที่ถ่ćยทĂดกĆนได้ เรียนกĆนได้ เĂćĂย่ćงกĆนได้ üĆฒนธรรมจึงเป็น

ผลผลิตขĂงÿ่üนร่üมที่มนุþย์ได้เรียนรู้มćจćกคนÿมĆยก่Ăน ÿืบต่ĂกĆนมćเป็นปรąเพณี üĆฒนธรรมจึงเป็นทĆ้งคüćมคิดเĀ็น

ĀรĂืกćรกรąท�ćขĂงมนþุย์ในÿ่üนร่üมทีเ่ป็นลĆกþณąเดยีüกĆน แลąÿ�ćแดงใĀ้ปรćกฏเป็นภćþć คüćมเชืĂ่ รąเบยีบปรąเพณี 

ทĆ้งนี้üĆฒนธรรมขĂงแต่ลąÿĆงคมจąแตกต่ćงกĆนขึ้นĂยู่กĆบข้Ăจ�ćกĆดทćงภูมิýćÿตร์แลąทรĆพยćกรต่ćง ๆ ลĆกþณąขĂง

üĆฒนธรรมĂีกปรąกćรĀนึ่งคืĂเป็นกćรÿĆ่งÿมคüćมคิด คüćมเชื่Ă üิธีกćรจćกÿĆงคมรุ่นก่Ăน ๆ มีกćรเรียนรู้แลąถ่ćยทĂด

ไปยĆงรุ่นต่Ăไปได้ ปรąเทýไทยมีüĆฒนธรรมที่โดดเด่น ท�ćใĀ้คนไทยต่ćงจćกชćติĂื่น มีเĂกลĆกþณ์ปรąจ�ćชćติที่เĀ็นได้จćก

ภćþćทีใ่ช้ ĂปุนÿิĆยใจคĂ คüćมรูÿ้กึนกึคดิ ตลĂดจนกćรแÿดงĂĂกทีนุ่ม่นüล เนืĂ่งจćกÿĆงคมไทยเป็นÿĆงคมแบบปรąเพณี

น�ć แลąเป็นÿĆงคมเกþตรกรรม เนื่Ăงจćกปรąชćกรÿ่üนใĀญ่ใช้ชีüิตĂยู่ในชนบท ÿภćพÿิ่งแüดล้Ăมที่ดีกล่Ăมเกลćจิตใจ 

มีคüćมโĂบĂ้ĂมĂćรี มีน�้ćใจเĂื้Ăเฟื้Ăเกื้ĂกูลกĆนแลąกĆน ปรąเพณีเป็นปัจจĆยÿ�ćคĆญที่ท�ćใĀ้แต่ลąท้Ăงถิ่นได้ÿร้ćงÿม

üĆฒนธรรมขĂงตนเĂง จนกลćยเป็นüถิชีüีติทีม่ลีĆกþณąเฉพćąในแต่ลąพืน้ทีเ่กดิเป็นüĆฒนธรรมท้Ăงถิน่ขึน้üĆฒนธรรมขĂง

แต่ลąภćคขĂงไทย มีคüćมแตกต่ćงเป็นเĂกลĆกþณ์เฉพćąท้Ăงถิ่น แÿดงใĀ้เĀ็นถึงüิถีกćรด�ćเนินชีüิตขĂงผู้คนในท้Ăงถิ่น

นĆ้น เป็นÿิ่งที่มีคุณค่ćที่คนไทยคüรรĆกþćแลąปฏิบĆติÿืบต่ĂกĆน 

เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

เทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริมĀรืĂเรียกü่ćเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) จĆดเป็นแขนงĀนึ่งขĂงงćน

üิจĆยด้ćนüิทยćกćรคĂมพิüเตĂร์ ü่ćด้üยกćรเพิ่มภćพเÿมืĂนขĂงโมเดลÿćมมิติที่ÿร้ćงจćกคĂมพิüเตĂร์ลงไปในภćพที่

ถ่ćยมćจćกกล้ĂงüดิโีĂ กล้Ăงเüบ็แคม ĀรĂืกล้ĂงในโทรýĆพท์มĂืถĂื แบบเฟรมต่Ăเฟรมด้üยเทคนคิทćงด้ćนคĂมพüิเตĂร์

กรćฟิก ÿćมćรถน�ćมćปรąยุกต์ใช้งćนได้กü้ćงขüćงĀลćกĀลćย ทĆ้งด้ćน ĂุตÿćĀกรรม กćรทĀćร กćรแพทย์ กćรตลćด 

กćรบĆนเทิง กćรÿื่Ăÿćร แลą กćรýึกþć Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีใĀม่ ที่ผÿćนเĂćโลกแĀ่งคüćมเป็นจริง 

(Real) เข้ćกĆบโลกเÿมืĂน (Virtual) โดยผ่ćนĂุปกรณ์ทćงด้ćนăćร์ดแüร์รüมกĆบกćรใช้ซĂฟต์แüร์ท�ćใĀ้ÿćมćรถมĂงเĀ็น

ภćพที่มีลĆกþณąเป็นüĆตถุ (Object) แÿดงผลในจĂภćพกลćยเป็นüĆตถุ 3 มิติ ลĂยĂยู่เĀนืĂพื้นผิüจริง มีกćรแÿดงผลที่

แÿดงüĆตถุมีกćรเคลื่ĂนไĀü ดูมีมิติมีคüćมตื่นเต้นน่ćÿนใจมćกขึ้น (Lee, 2012)

กćรพĆฒนćÿื่Ăกćรเรียนรู้เรื่ĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม 
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 โปรแกรม Unity เป็น Game Engine ที่ช่üยÿร้ćงเกม 3 มิติ แลąปัจจุบĆนÿćมćรถÿร้ćงเกมÿ์ 2 มิติได้ด้üยซึ่ง

ÿćมćรถท�ćงćนได้บน 2 แพลตฟĂร์ม คืĂ Windows แลą OSX โปรแกรม Unity เป็น engine ที่ใช้งćนได้ง่ćยแลąที่

ÿ�ćคĆญคืĂฟรี Unity เป็น engine cross platform ซึ่งĀมćยถึงกćรท�ćชิ้นงćนĀรืĂโปรเจคใด ๆ ก็ตćม เพียงครĆ้งเดียü

แต่ÿćมćรถพĂร์ทลงได้ในĀลćยๆ ที่ เช่น IOS ANDROID PC MacOS เป็นต้น โดยüิธีกćรท�ćงćนขĂง Unity จąแปลง

ตĆü Unity โปรเจคซึ่งเป็น C# ĀรืĂ JavaScript ใĀ้กลćยเป็น Native ขĂง Platform นĆ้น ๆ โดยใช้ค�ćÿĆ่งผ่ćน Unity 

API ท�ćใĀ้ผู้ใช้งćนÿćมćรถพĆฒนćงćนที่มีคüćมĀลćกĀลćยแลąÿćมćรถลดต้นทุนในกćรท�ćงćนได้มćกขึ้นเนื่Ăงจćก

ÿćมćรถท�ćครĆ้งเดียüไปใช้งćนได้ทุกเพลทฟĂร์มที่ Unity รĂงรĆบ 

โปรแกรม Android Studio ซึ่งเป็น IDE Tool จćก Google ใช้ÿ�ćĀรĆบพĆฒนćโปรแกรม Android โดยเฉพćą 

พĆฒนćจćกแนüคิดพื้นฐćนมćจćก InteliJ IDEA คล้ćย ๆ กĆบกćรท�ćงćนขĂง Eclipse แลą Android ADT Plugin โดย 

üĆตถุปรąÿงค์ขĂง Android Studio คืĂต้ĂงกćรพĆฒนćเครื่ĂงมืĂ IDE ที่ÿćมćรถพĆฒนćแĂปพลิเคชĆนบน Android ใĀ้

มีปรąÿิทธิภćพมćกขึ้น ทĆ้งด้ćนกćรĂĂกแบบ GUI ที่ช่üยใĀ้ÿćมćรถ Preview ตĆüแĂปพลิเคชĆนมุมมĂงที่แตกต่ćงกĆนบน 

Smart Phone แต่ลąรุ่น ÿćมćรถแÿดงผลบćงĂย่ćงได้ทĆนทีโดยไม่ต้Ăงท�ćกćรรĆนแĂปพลิเคชĆนบน Emulator (Thai-
create, 2559)

Vuforia เป็นชุดพĆฒนćซĂฟท์แüร์เÿมืĂนจริง (SDK) ÿ�ćĀรĆบĂุปกรณ์มืĂถืĂที่ÿćมćรถÿร้ćงแĂปพลิเคชĆนเพิ่ม

เติมคüćมเป็นจริงได้ โดยใช้เทคโนโลยีกćรมĂงเĀ็นคĂมพิüเตĂร์ในกćรรĆบรู้แลąติดตćมภćพรąนćบแลąüĆตถุ 3 มิติใน

เüลćจรงิ ช่üยใĀ้นĆกพĆฒนćÿćมćรถจĆดต�ćแĀน่งแลąปรĆบทýิทćงüĆตถเุÿมĂืนเช่นแบบจ�ćลĂง 3 มติแิลąÿืĂ่Ăืน่ ๆ  ทีเ่กีย่üข้Ăง

กĆบüĆตถุในโลกแĀ่งคüćมจริงเมื่Ăดูผ่ćนกล้ĂงขĂงĂุปกรณ์มืĂถืĂ จćกนĆ้นüĆตถุเÿมืĂนจąติดตćมต�ćแĀน่งแลąกćรüćงแนü

ขĂงภćพแบบเรียลไทม์เพื่ĂใĀ้มุมมĂงขĂงผู้ดูบนüĆตถุนĆ้นÿĂดคล้ĂงกĆบมุมมĂงขĂงเป้ćĀมćย ดĆงนĆ้นจึงดูเĀมืĂนü่ćüĆตถุ

เÿมĂืนเป็นÿ่üนĀนึง่ขĂงฉćกในโลกแĀ่งคüćมจรงิ Vuforia SDK ÿนĆบÿนนุปรąเภทเป้ćĀมćย 2D แลą 3D ทีĀ่ลćกĀลćย 

(Wikipedia, 2015)

üิธีด�าเนินการüิจัย
การýึกþาและรüบรüมข้อมูล

ผู้พĆฒนćได้ýึกþćแลąรüบรüมข้Ăมูลเกี่ยüกĆบüĆฒนธรรมแลąปรąเพณีไทย แลąกćรพĆฒนćÿื่Ăกćรเรียนรู้ด้üย

เทคโนโลยคีüćมเป็นจรงิเÿรมิ โดยกćรýกึþćข้ĂมลูจćกแĀล่งข้Ăมลูต่ćง ๆ  เช่น ĀนĆงÿĂืแบบเรยีนüชิć ÿĆงคมýกึþć ýćÿนć

แลąüĆฒนธรรม ขĂงรąดĆบชĆ้นปรąถมýึกþćตĂนปลćย เü็บไซต์ แลąงćนüิจĆยที่เกี่ยüข้Ăง

การüิเคราะĀ์และออกแบบแอปพลิเคชัน

กćรüิเครćąĀ์แลąĂĂกแบบแĂปพลิเคชĆนÿื่Ăกćรเรียนรู้เรื่ĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม

นĆ้น โดยใช้แผนภูมิรąดมÿมĂง แผนภูมิเรื่ĂงÿĆมพĆนธ์ แลąแผนภูมิโครงข่ćยเนื้ĂĀć ดĆงภćพที่ 1 – 3
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ผลการด�าเนินงาน
ผู้üิจĆยได้üิเครćąĀ์ĂĂกแบบแลąจĆดท�ćĀนĆงÿืĂภćพüĆฒนธรรมแลąปรąเพณีไทย โดยได้คĆดเลืĂกปรąเพณีใน

แต่ลąภูมิภćคขĂงปรąเทýไทยมćเพื่ĂใĀ้เĀ็นถึงขนบธรรมเนียมปรąเพณีแต่ลąท้Ăงถิ่นที่มีคüćมแตกต่ćง ดĆงนี้ 

ภćคกลćง ได้แก่ ปรąเพณตีĆกบćตรดĂกไม้ จĆงĀüĆดÿรąบรุ ีแลąพรąรćชพธิแีรกนćขüĆญ จĆงĀüĆดกรุงเทพมĀćนคร

ภćคใต้ ได้แก่ ปรąเพณีชĆกพรą จĆงĀüĆดÿุรćþฎร์ธćนี แลąปรąเพณีแĀ่ผ้ćขึ้นธćตุ จĆงĀüĆดนครýรีธรรมรćช 

ภćคตąüĆนĂĂกเฉียงเĀนืĂ ได้แก่ ปรąเพณีบุญบĆ้งไฟ จĆงĀüĆดยโÿธร แลąปรąเพณีไĀลเรืĂไฟ จĆงĀüĆดนครพนม 

ภćคเĀนืĂ ปรąเพณีแĀ่ÿลุงĀลüง จĆงĀüĆดล�ćปćง แลąปรąเพณียี่เป็ง จĆงĀüĆดเชียงใĀม่ 

ตĆüĂย่ćงĀนĆงÿืĂภćพüĆฒนธรรมแลąปรąเพณีไทย ดĆงภćพที่ 4 -6
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ภาพที่ 4 ตĆüĂย่ćงĀนĆงÿืĂภćพเรื่ĂงüĆฒนธรรมแลąปรąเพณีไทย
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ภาพที่ 7 Āน้าจอโลโก้แอปพลเิคชนั 

 
ภาพที่ 8 Āน้าจอแÿดงเมนูของแอปพลิเคชัน
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ภาพที่ 5 ตĆüĂย่ćงĀนĆงÿืĂภćพเรื่ĂงüĆฒนธรรมแลą

ปรąเพณีไทย ปรąเพณียี่เป็ง

ภาพที่ 6 ตĆüĂย่ćงĀนĆงÿืĂภćพเรื่ĂงüĆฒนธรรมแลą

ปรąเพณีไทย ปรąเพณีไĀลเรืĂไฟ

ภาพที่ 7 Āน้ćจĂโลโก้แĂป

พลิเคชĆน

ภาพที่ 8 Āน้ćจĂแÿดงเมนู

ขĂงแĂปพลิเคชĆน

ภาพที่ 9 Āน้ćจĂแÿดง

รćยกćรปรąเพณี

ผู้üิจĆยได้พĆฒนćแĂปพลิเคชĆนÿื่Ăกćรเรียนรู้เรื่ĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม โดยใช้งćน

ร่üมกĆบĀนĆงÿืĂภćพเรื่ĂงüĆฒนธรรมแลąปรąเพณีไทย ผลกćรด�ćเนินงćน ดĆงนี้

กćรพĆฒนćÿื่Ăกćรเรียนรู้เรื่ĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม 
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ภาพที่ 10 Āน้ćจĂแÿดงรćย

ลąเĂียดขĂงปรąเพณีที่เลืĂก

ภาพที่ 11 Āน้ćจĂแÿดง

ปรąüĆติขĂงปรąเพณีที่เลืĂก

ภาพที่ 12 Āน้ćจĂแÿดงกล้Ăง 

ÿแกน AR ปรąเพณีไĀลเรืĂไฟ

ภาพที่ 13 Āน้ćจĂแÿดงกล้Ăง

ÿแกน AR ปรąเพณีแĀ่ผ้ćขึ้นธćตุ

ภาพที่ 14 Āน้ćจĂแÿดงกล้Ăง

ÿแกน AR ปรąเพณีตĆกบćตรดĂกไม้

 

 
ภาพที่ 13 

 

  

ÿรุปผลการüิจัย
ผูü้จิĆยได้ปรąเมนิคüćมพงึพĂใจต่Ăกćรใช้งćนแĂปพลชิĆนÿืĂ่กćรเรียนรูเ้รืĂ่งüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยคีüćม

เป็นจริงเÿริม โดยมีผู้ตĂบแบบÿĂบถćมที่ได้ทดลĂงใช้งćนแĂปพลิเคชĆน จ�ćนüน 30 คน โดยมีขึ้นตĂนดĆงนี้

üิธีการเก็บรüบรüมข้อมูล

ผู้üิจĆยได้ด�ćเนินกćรเก็บข้ĂมูลตćมขĆ้นตĂนต่Ăไปนี้ คืĂ

1) คณąผู้üิจĆยได้เก็บแบบÿĂบถćมกĆบนĆกเรียนรąดĆบชĆ้นปรąถมýึกþćตĂนปลćยที่มีĂćยุตĆ้งแต่ 8 ปีขึ้นไป

2) คณąผู้üิจĆยท�ćกćรเก็บรüบรüมข้Ăมูลจćกกลุ่มเป้ćĀมćยที่ได้ทดลĂงใช้แĂปพลิเคชĆน

3) คณąผู้üิจĆยĂธิบćยรćยลąเĂียดเกี่ยüกĆบเนื้ĂĀćขĂงแบบÿĂบถćมแลąüิธีกćรตĂบแบบÿĂบถćม

4) คณąผูü้จิĆย ได้แจกแบบÿĂบถćมใĀ้กลุม่เป้ćĀมćยแลąรĂจนได้ค�ćตĂบแบบÿĂบจćกผูท้ีต่ĂบแบบÿĂบถćม

ครบถ้üน ซึ่งรąĀü่ćงนĆ้นถ้ćผู้ตĂบแบบÿĂบถćมมีข้ĂÿงÿĆยเกี่ยüกĆบค�ćถćม คณąผู้üิจĆยจąท�ćกćรตĂบข้ĂงÿงÿĆยนĆ้นทĆนที

The Development of Learning Media About Thai Culture with Augmented Reality Technology



ว า ร ส า ร น วั ต ก ร ร ม วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ เ พื่ อ ก า ร พั ฒ น า อ ย่ า ง ยั่ ง ยื น
ปีที่ 2 ฉบับที่ 2 [มกราคม - ธันวาคม 2563]40

üิธีด�าเนินการÿร้างเครื่องมือ

1) ÿร้ćงแบบÿĂบถćมเพื่ĂÿĂบถćมคüćมพึงพĂใจในปรąเด็นต่ćง ๆ 3 ÿ่üนได้แก่

 ÿ่üนที่ 1 ข้ĂมูลทĆ่üไปขĂงผู้ตĂบแบบÿĂบถćม ปรąกĂบด้üยเพý Ăćยุ 

 ÿ่üนที่ 2 แบบÿĂบถćมคüćมพึงพĂใจที่มีต่ĂแĂปพลิชĆนÿื่Ăกćรเรียนรู้เรื่ĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยี

คüćมเป็นจริงเÿริม ได้แก่ ด้ćนฟังก์ชĆนกćรท�ćงćนขĂงแĂปพลิเคชĆน ด้ćนกćรĂĂกแบบแĂปพลิเคชĆน โดยก�ćĀนดเกณฑ์ 

ดĆงนี้

  5 คąแนน Āมćยถึง คüćมพึงพĂใจมćกที่ÿุด

  4 คąแนน Āมćยถึง คüćมพึงพĂใจมćก

  3 คąแนน Āมćยถึง คüćมพึงพĂใจปćนกลćง

  2 คąแนน Āมćยถึง คüćมพึงพĂใจน้Ăย

  1 คąแนน Āมćยถึง คüćมพึงพĂใจน้Ăยที่ÿุด

 ÿ่üนที่ 3 ข้ĂเÿนĂแนą เป็นค�ćถćมแบบปลćยเปิด ผูต้ĂบแบบÿĂบถćมÿćมćรถแÿดงคüćมคดิเĀน็ĀรĂืค�ć

แนąน�ćในกćรตĂบแบบÿĂบถćมได้ เพื่Ăคณąผู้üิจĆยจąได้น�ćไปด�ćเนินกćรปรĆบปรุงแลąแก้ไขต่Ăไป

2) น�ćแบบÿĂบถćมที่ได้เÿนĂต่ĂĂćจćรย์ที่ปรึกþćเพื่Ăด�ćเนินกćรปรĆบปรุงแลąแก้ไข

3) ท�ćกćรปรĆบปรุงแลąแก้ไข ตรüจÿĂบคüćมถูกต้Ăง

4) น�ćแบบÿĂบถćมไปแจกกลุ่มเป้ćĀมćยจ�ćนüน 30 คน เพื่ĂĀćค่ćคüćมพึงพĂใจที่มีต่ĂแĂปพลิชĆนÿื่Ăกćร

เรียนรู้เรื่ĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม

การüิเคราะĀ์และแปลผลข้อมูล

คณąผู้üิจĆยได้ก�ćĀนดค่ćĂĆนตรภćคชĆ้น ÿ�ćĀรĆบกćรแปลผลข้Ăมูลโดยค�ćนüณค่ćĂĆนตรภćคชĆ้น รąดĆบ 5 ชĆ้น ได้

จćกกćรค�ćนüณแต่ลąช่üงชĆ้น ((5-1)/5) เท่ćกĆบ 0.8 ก�ćĀนดช่üงชĆ้น ดĆงนี้

4.21 – 5.00 คüćมพึงพĂใจมćกที่ÿุด

3.41 – 4.20 คüćมพึงพĂใจมćก

2.61 – 3.40 คüćมพึงพĂใจปćนกลćง

1.81 – 2.60 คüćมพึงพĂใจน้Ăย

1.00 – 1.80 คüćมพึงพĂใจน้Ăยที่ÿุด

ผลปรąเมินคüćมพึงพĂใจที่มีต่ĂแĂปพลิเคชĆนÿื่Ăกćรเรียนรู้เรื่ĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยีคüćมเป็นจริง

เÿริม ด้ćนฟังก์ชĆนกćรท�ćงćนขĂงแĂปพลิเคชĆน ด้ćนกćรĂĂกแบบแĂปพลิเคชĆน แÿดงดĆงตćรćงที่ 1 – 2 

กćรพĆฒนćÿื่Ăกćรเรียนรู้เรื่ĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม 
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จćกตćรćงที่ 1 ผลกćรýึกþćข้Ăมูลด้ćนฟังก์ชĆนกćรท�ćงćนขĂงแĂปพลิเคชĆน พบü่ć แĂปพลิเคชĆนมีขĆ้นตĂนใน

กćรเข้ćใช้งćนที่ง่ćยแลąเĀมćąÿม Ăยู่ในรąดĆบมćกที่ÿุด ค่ćเฉลี่ย 4.47 ÿ่üนเบี่ยงเบนมćตรฐćน .507 รĂงลงมćได้แก่ 

แĂปพลิเคชĆนมีกล้Ăง ที่ÿćมćรถÿ่Ăงที่ĀนĆงÿืĂจąเĀ็นเป็นภćพ AR ÿćมมิติได้ Ăยู่ในรąดĆบมćกที่ÿุด ค่ćเฉลี่ย 4.38 ÿ่üน

เบี่ยงเบนมćตรฐćน .728 แลąแĂปพลิเคชĆนมีปรąเพณีไทยใĀ้เลืĂกĂ่ćนข้Ăมูลได้ĀลćกĀลćยตćมที่ต้Ăงกćร Ăยู่ในรąดĆบ

มćก ค่ćเฉลี่ย 4.20 ÿ่üนเบี่ยงเบนมćตรฐćน .805 แลąแĂปพลิเคชĆนมีปรąüĆติคüćมเป็นมćขĂงที่มćปรąเพณีไทยที่ครบ

ถ้üนแลąถูกต้Ăง ค่ćเฉลี่ย 4.20 ÿ่üนเบี่ยงเบนมćตรฐćน .740 ตćมล�ćดĆบ 

ตารางที่ 2 ด้ćนคüćมพึงพĂใจด้ćนกćรĂĂกแบบแĂปพลิเคชĆน

ตารางที่ 1 ด้ćนฟังก์ชĆนกćรท�ćงćนขĂงแĂปพลิเคชĆน

แĂปพลิเคชĆนมีขĆ้นตĂนกćรเข้ćใช้งćนง่ćยเĀมćąÿม 4.47 .507 มćกที่ÿุด 1

แĂปพลิเคชĆนมีปรąเพณีไทยใĀ้เลืĂกĂ่ćนข้Ăมูล ได้ĀลćกĀลćย  4.20 .805 มćก 4

ตćมที่ต้Ăงกćร

แĂปพลิเคชĆนมีข้ĂมูลขĂงปรąเพณีไทยที่ครบถ้üน แลąถูกต้Ăง  4.17 .913 มćก 5

แĂปพลิเคชĆนมีกล้Ăง ที่ÿćมćรถÿ่Ăงที่ĀนĆงÿืĂจą เĀ็นเป็น  4.38 .728 มćกที่ÿุด 2

ภćพ AR ÿćมมิติได้

แĂปพลิเคชĆนมีปรąüĆติคüćมเป็นมćขĂงที่มćปรąเพณีไทยที่ 4.20 .740 มćก 3

ครบถ้üนแลąถูกต้Ăง

 คะแนนเฉลี่ย 4.30 .739 มากที่ÿุด

คüćมเĀมćąÿมขĂงขนćดแลąกćรเลืĂกใช้ตĆüĂĆกþร 4.21 .620 มćกที่ÿุด 3

ÿื่Ăกćรเรียนรู้มีคüćมÿüยงćมทĆนÿมĆย 4.30 .702 มćกที่ÿุด 1

ภćพ AR ที่ใช้ในบทเรียนมีคüćมน่ćÿนใจ 4.21 .675 มćกที่ÿุด 2

 คะแนนเฉลี่ย 4.24 .708 มากที่ÿุด

  S.D. การแปลผล ล�าดับ 

  S.D. การแปลผล ล�าดับ 

ประเด็นประเมิน

ประเด็นประเมิน

จćกตćรćงที่ 2 ผลกćรýึกþćข้Ăมูลด้ćนกćรĂĂกแบบแĂปพลิเคชĆน พบü่ć มีรąดĆบคüćมพึงพĂใจมćกที่ÿุด 
ทกุด้ćน ดĆงนี ้ด้ćนเป็นÿืĂ่กćรเรยีนรูม้คีüćมÿüยงćมทĆนÿมĆย ค่ćเฉลีย่ 4.30 ÿ่üนเบีย่งเบนมćตรฐćน .750 รĂงลงมćได้แก่ 

แĂปพลิเคชĆนมีภćพ AR ที่ใช้บทเรียนมีคüćมÿนใจÿĂดคล้ĂงกĆบเนื้ĂĀćแลąÿ่งเÿริมกćรเรียนรู ้ ค่ćเฉลี่ย 4.21  
ÿ่üนเบี่ยงเบนมćตรฐćน .675 แลąคüćมเĀมćąÿมขĂงขนćดแลąกćรเลืĂกใช้ตĆüĂĆกþร ค่ćเฉลี่ย 4.21 ÿ่üนเบี่ยงเบน

มćตรฐćน .620 ตćมล�ćดĆบ
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การอภิปรายผล
จćกกćรýกึþć รüบรüมข้ĂมลูแลąเĂกÿćรทีเ่กีย่üข้Ăง เพืĂ่รüบรüมข้Ăเทจ็จรงิขĂงปัญĀćทีเ่กดิขึน้ รüมถงึýึกþć

คüćมเป็นไปได้เพืĂ่ก�ćĀนดเนืĂ้ĀćคüćมเĀมćąÿมขĂงข้Ăมลู จćกนĆน้ได้ท�ćกćรüเิครćąĀ์แลąĂĂกแบบรąบบ ÿร้ćงแผนภมูิ

รąดมÿมĂง แผนภูมิเรื่ĂงÿĆมพĆนธ์ แลąแผนภูมิโครงข่ćยเนื้ĂĀćเพื่ĂใĀ้เĀ็นภćพรüมขĂงรąบบใĀม่ตลĂดจนพĆฒนćแĂป

พลิเคชĆนÿื่Ăกćรเรียนรู้เรื่ĂงüĆฒนธรรมไทยด้üยเทคโนโลยีคüćมเป็นจริงเÿริม ใĀ้ÿćมćรถท�ćงćนได้บนรąบบปฏิบĆติกćร

แĂนดรĂยด์ ÿćมćรถดูปรąüĆติคüćมเป็นมćขĂงüĆฒนธรรมแลąปรąเพณีไทย รูปภćพ ภćพกćร์ตูน 3 มิติแลąมีเÿียง

บรรยćยปรąüĆติขĂงปรąเพณีไทยโดยน�ćเÿนĂ เรื่Ăงรćüในรูปแบบÿื่Ăปรąÿม (Multimedia) เพื่ĂใĀ้ผู้ใช้งćนÿćมćรถ

เข้ćใจเนื้ĂĀćได้ง่ćยมćกยิ่งขึ้น นĂกจćกนี้ ผู้พĆฒนćได้ด�ćเนินกćรปรąเมินคüćมพึงพĂใจต่Ăกćรใช้งćนแĂปพลิเคชĆน ทĆ้ง

ด้ćนฟังก์ชĆนกćรท�ćงćนขĂงแĂปพลิเคชĆนแลąด้ćนกćรĂĂกแบบแĂปพลิเคชĆน 

1. ด้ćนฟังก์ชĆนกćรท�ćงćนขĂงแĂปพลิเคชĆน พบü่ć มีรąดĆบคüćมพึงพĂใจโดยรüมĂยู่ในรąดĆบมćก โดยแĂป

พลิเคชĆนจąท�ćงćนได้บนรąบบปฏิบĆติกćรแĂนดรĂยด์ ÿćมćรถดูปรąüĆติคüćมเป็นมćขĂงüĆฒนธรรมแลąปรąเพณีไทย 

รูปภćพ แลąภćพกćร์ตูน 3 มิติแลąมีเÿียงบรรยćยปรąüĆติขĂงüĆฒนธรรมโดยน�ćเÿนĂเรื่Ăงรćüในรูปแบบÿื่Ăปรąÿม 

(Multimedia) เพืĂ่ใĀ้ ผูใ้ช้งćนÿćมćรถเข้ćใจเนืĂ้Āćได้ง่ćยมćกยิง่ขึน้ จงึท�ćใĀ้คüćมพงึพĂใจในกćรใช้งćนแĂปพลเิคชĆน

Ăยู่ในรąดĆบมćกที่ÿุดซึ่งÿĂดคล้ĂงกĆบงćนüิจĆยขĂง Ă�ćไพ ยงกุลüณิช (2560) เรื่Ăง กćรพĆฒนćเĂกÿćรแนąน�ćกćรท่Ăง

เทีย่üเชงิüĆฒนธรรมแบบเÿมĂืนจรงิ Āมูบ้่ćนปลćค้ćü จĆงĀüĆดĂ�ćนćจเจรญิเป็นกćรผÿมผÿćนรąĀü่ćงกćรน�ćเÿนĂข้Ăมลู

ในรปูแบบเĂกÿćรแลąกćรน�ćเÿนĂข้ĂมลูในรูปแบบมĆลตมิเีดียด้üยเทคโนโลยเีÿมĂืนจรงิ ข้Ăมลูทีน่�ćเÿนĂปรąกĂบด้üย

üĆฒนธรรมĀมĂล�ćĀมู่บ้ćนปลćค้ćü บ้ćนพĆกโăมÿเตย์ üĆดฉิมพลีแลąüĆดโพธิ์ชĆย ĀĂพ่Ăปู่เจ้ć ĂĆงกăćดรćชüงý์ ผ้ćมĆดĀมี่

ลćยดĂกÿąแบง แผนท่ีท่Ăงเทีย่üในชมุชน แลąข้Ăมลูตดิต่Ăกจิกรรมกćรท่Ăงเท่ียü ซ่ึงเป็นข้Ăมลูทีÿ่�ćคĆญในกćรท่Ăงเท่ียü

ในชุมชน นĆกท่Ăงเที่ยüĀรืĂผู้ที่ÿนใจÿćมćรถใช้แĂปพลิเคชĆนในÿมćร์ทโฟนĀรืĂแท็บเล็ตเพื่Ăÿแกนดูข้Ăมูลเพิ่มเติมรูป

แบบĂืน่ได้ผ่ćนจดุทีก่�ćĀนดจćกเĂกÿćรเÿมĂืนจรงิทีพ่Ćฒนćขึน้ เช่น ข้ĂมลูในรปูแบบüดีโิĂภćพเคลืĂ่นไĀü เÿยีงบรรยćย

ปรąกĂบ เป็นต้น ผลกćรüจิĆยครĆง้นีเ้ปน็กćรÿร้ćงเครืĂ่งมĂืในĂกีรปูแบบĀนึง่ÿ�ćĀรĆบกćรปรąชćÿĆมพĆนธ์แนąน�ćกćรทĂ่ง

เที่ยüเชิงüĆฒนธรรมขĂงĀมู่บ้ćนปลćค้ćü จĆงĀüĆดĂ�ćนćจเจริญ ใĀ้เÿมืĂนกĆบü่ćนĆกท่Ăงเที่ยüได้ÿĆมผĆÿเĀตุกćรณ์จริง เพื่Ă

กรąตุ้นคüćมÿนใจขĂงนĆกท่Ăงเที่ยü ĂีกทĆ้งยĆงÿćมćรถเป็นเĂกÿćรÿ�ćĀรĆบกćรเรียนรู้ýิลปąแลąüĆฒนธรรมขĂงĀมู่บ้ćน

ปลćค้ćü จĆงĀüĆดĂ�ćนćจเจริญ

2. ด้ćนกćรĂĂกแบบแĂปพลเิคชĆน พบü่ćมคีüćมพงึพĂใจรąดĆบมćกทีÿ่ดุ แÿดงใĀ้เĀน็ü่ć กćรใช้ÿแีลąรปูภćพ

มีคüćมÿüยงćม น่ćÿนใจ ภćพ AR ที่ใช้ในบทเรียนมีคüćมน่ćÿนใจ แลąกćรเลืĂกใช้ขนćดตĆüĂĆกþรมีคüćมเĀมćąÿม  
ซึ่งÿĂดคล้ĂงกĆบงćนüิจĆยขĂงจĆนทร์จิรć นที แลąแคทรียć Āน่Ăยý (2560) ได้ýึกþćกćรท�ćงćนüิจĆยเรื่Ăง กćรĂĂกแบบ 

ĀนĆงÿĂืเทคโนโลยเีÿมĂืนจรงิ เรืĂ่งกćรลąเล่นขĂงเดก็ไทย มจีดุปรąÿงค์เพืĂ่ĂĂกแบบĀนĆงÿĂืทีใ่ช้ เทคโนโลยเีÿมĂืนจรงิ 

ซึ่งท�ćใĀ้กćรĂ่ćนĀนĆงÿืĂน่ćÿนใจมćกขึ้น แลąช่üยĂนุรĆกþ์üĆฒนธรรมไทยใĀ้Ăยู่คู่กĆบเด็กไทย เป็นĀนĆงÿืĂที่ด�ćเนินเร่ืĂง

รćüเกี่ยüกĆบ กćรลąเล่นขĂงเด็กไทย 10 ĂĆนดĆบ ที่บĂกถึงüิธีกćรเล่นแลąÿćธิตกćรลąเล่นแต่ลąปรąเภท ใช้เทคโนโลยี

เÿมืĂนจริง (Augmented Reality) ทุกĀน้ćÿćมćรถดูผ่ćนกล้Ăงÿมćร์ทโฟนĀรืĂแท็บเล็ตที่มีแĂปพลิเคชĆน ท�ćใĀ้ภćพ

ปรąกĂบในĀนĆงÿืĂÿćมćรถเคลื่ĂนไĀüได้มีคüćมตื่นตćตื่นใจกĆบตĆüลąครแลąฉćกที่ลĂยĂĂกมć จćกĀนĆงÿืĂ มีเÿียง

บรรยćยแลąเพลงปรąกĂบ โดยน�ćเĂćเทคโนโลยเีÿมĂืนจรงิ AR (Augmented Reality) เข้ćมćใช้กĆบĀนĆงÿĂืในรปูแบบ

เดิมท�ćใĀ้ดูไม่น่ćเบื่ĂแลąดึงดูดคüćมÿนใจขĂงเด็กเป็นĀนĆงÿืĂ ซึ่งจąช่üยกรąตุ้น กćรเรียนรู้ขĂงเด็กใĀ้มีมćกขึ้นกü่ć 
กćรĂ่ćนĀนĆงÿืĂ แลąผลกćรýึกþćยĆงเป็นไปในทิýทćงเดียüกĆบผลกćรüิจĆยขĂง Su-Ju Lu & Ying-Chieh Liu (2015) 
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ทีý่กึþćเรืĂ่ง กćรบรูณćกćรเทคโนโลยคีüćมจรงิเÿริมเพืĂ่ÿ่งเÿรมิกćรเรยีนรูข้Ăงเดก็ในกćรýกึþćทćงทąเล (Integrating 

augmented reality technology to enhance children’s learning in marine education) ซึ่งกćรýึกþćนี้ปรĆบ

แนüคิดจćกกćรเรียนรู้ด้üยเกมดิจิทĆลเพื่ĂĂĂกแบบโปรแกรมกćรเรียนรู้ทćงทąเลที่เป็นนüĆตกรรมใĀม่ที่ผÿćนรüม

เทคโนโลยคีüćมจรงิเÿรมิ (AR) ÿ�ćĀรĆบนĆกเรยีนชĆน้ปรąถมýกึþćตĂนต้น กจิกรรมทีเ่ÿนĂนีร้üมÿืĂ่กćรเรยีนรูท้ćงกćยภćพ

แลąเÿมĂืนจริง ช่üยกรąตุน้ใĀ้นĆกเรยีนมÿ่ีüนร่üมในÿภćพแüดล้Ăมกćรเรยีนรูแ้บบโต้ตĂบทีท่�ćใĀ้กćรเรียนรูÿ้นกุน่ćÿนใจ

แลąÿ่งเÿริมกćรมีÿ่üนร่üมขĂงนĆกเรียน

ข้อเÿนอแนะ
 ปรąเพณแีลąüĆฒนธรรมขĂงปรąเทýไทยมคีüćมĀลćกĀลćยแลąมจี�ćนüนมćก คüรพĆฒนćเพิม่เตมิปรąเพณทีี่

น่ćÿนใจในĀนĆงÿืĂภćพแลąแĂปพลิเคชĆนเพื่Ăใช้เป็นÿื่ĂกćรÿĂนที่มีคüćมน่ćÿนใจมćกยิ่งขึ้น
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