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บทคดัยอ่  

การศกึษาวจิยัน้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันาแอปพลเิคชนัสาํหรบัส่งเสรมิการเรยีนรูนิ้ทานพืน้บา้นเรื่องไกรทองดว้ยเทคโนโลยี

ความเป็นจรงิเสมอืน 2) พฒันาเกมคอมพวิเตอรผ์จญภยัสามมติเิพื่อเพิม่ประสบการณ์การเรยีนรูนิ้ทานพืน้บา้นเรื่องไกรทอง ดว้ยการ

นําเน้ือหาของนิทานพืน้บา้นมาสอดแทรกไวภ้ายในตวัเกม ผูเ้ล่นต้องควบคุมตวัละคร คอื ไกรทอง ใหเ้ขา้ไปทําภารกจิตามทีก่ําหนด

และ 3) ศกึษาความพงึพอใจของผูใ้ชท้ีม่ต่ีอการใชแ้อปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสมอืน ขัน้ตอนการดาํเนินงานประยุกตใ์ชแ้อดดีโ้มเดล ซึง่

เป็นรปูแบบการวจิยัทีม่กีารศกึษาคน้ควา้อย่างเป็นระบบประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอนหลกั ไดแ้ก่ 1) การรวบรวมวเิคราะหข์อ้มูลเน้ือหาของ

นิทานเรื่องไกรทอง 2) การออกแบบโครงสร้างระบบ 3) การพฒันา เช่น พฒันาโมเดลสามมติิ มาร์คเกอร์ เกมสามมติิ และรวม

องค์ประกอบทัง้หมดในรูปแบบแอปพลเิคชนับนสมาร์ทโฟนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ 4) การนําไปใช้และ 5) การประเมนิผล 

เครื่องมอืในการศกึษาวจิยั ไดแ้ก่ โปรแกรม Unity, Vuforia และ Autodesk Maya แอปพลเิคชนัน้ีไดร้บัการตรวจสอบความถูกต้องทัง้

ดา้นเน้ือหาและดา้นการพฒันาจากผู้เชีย่วชาญ ผลการพฒันาจะไดห้นังสอืภาพเสมอืนจรงิสามมติเิรื่องไกรทองและแอปพลเิคชนับน

สมาร์ทโฟนระบบปฏบิตัิการแอนดรอยด์ จากนัน้นําแอปพลิเคชนัไปทดสอบประสทิธิภาพกบัผู้ใช้ 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญและ

นกัเรยีนระดบัประถมศกึษา ผลการประเมนิประสทิธภิาพจากผูเ้ชีย่วชาญจํานวน 3 คน พบว่าระบบมปีระสทิธภิาพอยู่ในระดบัด ี(𝑥 = 

4.33, S.D. = 0.31) ส่วนผลการประเมนิความพงึพอใจจากนักเรยีนโรงเรยีนวดัคุง้วาร ี(อําพนัอุปถมัภ์) จงัหวดัพษิณุโลก จํานวน 30 

คน พบว่าผลที่ไดห้ลงัจากการทดสอบแอปพลเิคชนัคอืทําใหเ้กดิความสนุกสนานพรอ้มกบัเกดิความเขา้ใจเน้ือหาของนิทานเรื่องไกร

ทองเพิม่มากขึน้ ผู้ใชส้่วนใหญ่มคีวามสนใจในแอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้และมคีวามพงึพอใจการใชง้านระบบเฉลี่ยอยู่ในระดบัด ี(𝑥 = 

4.07, S.D. = 0.64) สามารถสรุปผลไดว้่าแอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้น้ีมปีระสทิธภิาพอยู่ในระดบัดสีามารถนําไปใชง้านไดจ้รงิ 

 

คาํสาํคญั: นิทานพืน้บา้น ความเป็นจรงิเสมอืน ไกรทอง แอปพลเิคชนั เกมคอมพวิเตอรส์ามมติ ิ

 

บทนํา  

นิทานพืน้บา้นเป็นสิง่ทีค่วรศกึษาและอนุรกัษ์ไวเ้น่ืองจากนิทานพืน้บา้นเป็นสิง่ทีส่ะทอ้นถงึภาวะสงัคมในอดตีและวถิชีวีติของคน

ไทยเปรยีบเสมอืนเป็นการเล่าประวตัศิาสตรไ์ปในเรื่องราวของนิทานพืน้บา้น โดยเรื่องราวภายในนิทานนัน้จะใหค้วามเขา้ใจสภาพของ 

สงัคมและค่านิยมในอดตี นิทานพืน้บา้นเป็นสิง่ทีถู่กเขยีนขึน้ในรูปแบบต่างๆ เช่น บทกว ีบทกลอนหรอืกาพยย์านี ทําใหผู้ท้ีจ่ะศกึษา

ตอ้งมคีวามรูแ้ละทกัษะในการตคีวามทีด่จีงึจะเกดิความเขา้ใจ และจากความกา้วหน้าของเทคโนโลยใีนปจัจุบนัทําใหเ้กดิสิง่ทีน่่าสนใจ

กว่าการศกึษานิทานพืน้บา้นทีอ่ยู่ในรปูแบบของสือ่แบบเดมิ เหตุน้ีเองนิทานพืน้บา้นไทยจงึค่อยๆ ถูกลบเลอืนไปจากความทรงจําของ

ผูค้นในปจัจุบนั แต่ในอกีทางหน่ึงเมื่อมองในมุมการใชป้ระโยชน์จากความกา้วหน้าของเทคโนโลยทีีเ่ปลีย่นแปลงไปอย่างรวดเรว็นัน้ยงั

มีสื่อที่สามารถสร้างแรงจูงใจในการศึกษานิทานพื้นบ้านไทยและเพิ่มความน่าสนใจได้ เช่น เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

(Augmented Reality: AR) (ณัฏฐ ์ดษิเจรญิ และ อนุพงษ์ รฐัริมย,์ 2559) และแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอร ์ เน่ืองจากเป็นสื่อความ

บนัเทงิทีเ่ขา้ถงึไดง้่ายและดงึดดูใหเ้กดิความน่าสนใจ จงึเป็นสือ่ทีเ่ขา้มาช่วยสนุบสนุนการส่งเสรมิความรูใ้นเรื่องต่างๆ และผูท้ีส่ามารถ

ใชแ้อปพลเิคชนัไดใ้นปจัจุบนัมหีลากหลายช่วงอายุไม่ว่าจะเป็นเดก็หรอืผูใ้หญ่กส็ามารถเล่นไดโ้ดยไม่มขีอ้จํากดัในเรื่องของอายุผูเ้ล่น 
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เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน (AR) และแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรจ์งึเป็นอกีหน่ึงทางเลอืกทีส่ามารถนํามาใชใ้นการส่งเสรมิการ

เรยีนรูไ้ด ้ 

เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน (AR) และแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรใ์นรปูแบบสามมติ ิ(ลดาวลัย ์แยม้ครวญ และ ศุภกฤษฏิ ์

นิวฒันากลู, 2560) ในปจัจุบนันัน้ไดร้บัความนิยมเป็นอย่างมาก อกีทัง้ยงัมคีวามสวยงามของภาพจงึสามารถสรา้งความสนใจใหก้บัผู้

เล่นไดแ้ละเมื่อรปูแบบการเล่นของเกมเป็นการผจญภยั จงึทําใหม้คีวามน่าตดิตามยิง่ขึน้ ซึง่ผูพ้ฒันาสามารถสอดแทรกเน้ือหาในเรื่อง

นิทานพืน้บา้นไทยลงไป ผูเ้ล่นกจ็ะสามารถจดจาํและเขา้ถงึไดง้่าย  

จากเหตุผลดงักล่าวขา้งตน้ คณะผูว้จิยัจงึไดเ้กดิแนวคดิในการออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสมอืนสาํหรบัเพิม่

ประสบการณ์การท่องโลกนิทานพื้นบ้านเรื่องไกรทอง ในรูปแบบของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (AR) และ

เทคโนโลยเีกมคอมพวิเตอรส์ามมติผ่ิานแอปพลเิคชนับนสมารท์โฟนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์เพื่อสรา้งความน่าสนใจและส่งเสรมิ

การเรยีนรูนิ้ทานพืน้บา้น ทาํใหผู้ศ้กึษามคีวามสนุกสนานและไดร้บัความรูเ้กีย่วกบันิทานพืน้บา้นไทยโดยเป็นการอนุรกัษ์นิทานพืน้บา้น

ไทย เน่ืองจากเริม่ที่จะลบเลือนไปจากความทรงจําของผู้คนในยุคสมยัใหม่ที่มคีวามก้าวหน้าทางเทคโนโลย ีด้วยการนําสิง่ที่ที่คน

โดยทัว่ไปใหค้วามสนใจ คอื เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน (AR) และเกมคอมพวิเตอรส์ามมติมิาเป็นสื่อกลางทีเ่ชื่อมโยงระหว่าง

นิทานพืน้บา้นและความทนัสมยัของเทคโนโลยชี่วยสง่เสรมิรกัษาสิง่ทีด่งีามของประเทศใหค้งอยู่ต่อไป 

 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

1) เพื่อพฒันาหนังสอืเสมอืนจรงิสามมิติสําหรบัส่งเสรมิการเรยีนรู้นิทานพื้นบ้านเรื่องไกรทองด้วยเทคโนโลย ีAugmented 

Reality 

2) เพื่อพฒันาแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรผ์จญภยัสามมติเิพื่อการเรยีนรูนิ้ทานพืน้บา้นเรื่องไกรทองและ 

3) เพื่อศกึษาความพงึพอใจของผูใ้ชท้ีม่ต่ีอการใชแ้อปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสมอืนสาํหรบัเพิม่ประสบการณ์การท่องโลกนิทาน

พืน้บา้นเรื่องไกรทองทีพ่ฒันาขึน้      

 

ความเป็นมาของนิทานพืน้บา้นเรือ่งไกรทอง 

สถาบนัภาษาไทย กรมวชิาการ กล่าวไวใ้นหนงัสอืบทละครนอกเรื่องไกรทองไวว้่าเรื่องไกรทองมทีีม่าจากนิทานชาวบา้นเป็นเรื่อง

เล่าทอ้งถิน่ทีช่าวบา้นเล่าขานกนัมาแต่โบราณ (สถาบนัภาษาไทย กรมวชิาการ, 2540) มลีกัษณะเป็นตํานานทอ้งถิน่และคาดว่ามเีคา้

โครงเรื่องจรงิและอาจสามารถเชื่อมโยงเรื่องราวทีเ่กดิขึน้โดยอา้งองิถงึสถานทีส่าํคญัภายในเรื่อง  

 

หลกัการแอดด้ีโมเดล 

แอดดี้โมเดล (ADDIE Model) เป็นกระบวนการออกแบบและพฒันาที่สามารถนํามาพฒันาสื่อเพื่อการเรยีนรู้ได้อย่างมี

ประสทิธภิาพ (นนิดา สรอ้ยดอกสน, 2553) ซึง่เป็นทีย่อมรบักนัโดยทัว่ไปว่าสามารถนําไปใชอ้อกแบบและพฒันาสื่อเพื่อการเรยีนรูไ้ด้

เป็นอย่างดปีระกอบดว้ย 5 สว่น (รปูที ่1) ดงัน้ี การวเิคราะห ์การออกแบบ การพฒันา การนําไปใชแ้ละการประเมนิผล 

 

 
 

รปูท่ี 1 กระบวนการทาํงานของแอดดีโ้มเดล 
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วิธีดาํเนินการวิจยั  

การพฒันาแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสมอืนสาํหรบัเพิม่ประสบการณ์การท่องโลกนิทานพืน้บา้นเรื่องไกรทองครัง้น้ี เป็นการวจิยั

และพฒันา (R&D: Research and Development) โดยใชแ้อดดีโ้มเดลเป็นรูปแบบการวจิยัทีใ่ชก้ระบวนการศกึษาคน้ควา้ อย่างเป็น

ระบบซึง่หมายถงึการพฒันาแอปพลเิคชนัโดยอาศยักระบวนการวจิยัและดาํเนินการดงัน้ี 

1) การวิเคราะห ์ (Analyze) เป็นการทําความเขา้ใจกบัขอ้มูลต่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้งโดยทําการศกึษาขอ้มูลนิทานพืน้บา้นเรื่องไกร

ทองและรวบรวมขอ้มลูต่างๆ จากแหล่งขอ้มลูทางอนิเทอรเ์น็ตและหนังสอืรวมทัง้ขอ้มูลเกีย่วกบัโปรแกรมต่างๆ ศกึษาการสรา้งโมเดล

สามมติ ิการสรา้ง Marker การสรา้งเกมสามมติ ิจากนัน้นํามาวเิคราะหเ์พื่อออกแบบรปูแบบเน้ือหา ในขัน้ตอนต่อไป  

 

               
รปูท่ี 2 ภาพรวมการทาํงานของระบบและโครงสรา้งของแอปพลเิคชนั 

 

จากรปูที ่2 เป็นการออกแบบภาพรวมการทาํงานของระบบทัง้หมด ซึง่แบ่งเป็น 2 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 1) หนังสอืเสมอืนจรงิสามมติิ

สาํหรบัเรยีนรูนิ้ทานพืน้บา้นเรื่องไกรทอง โดยผูใ้ชส้ามารถสแกนมารค์เกอรเ์พื่อแสดงโมเดลตวัละครสามมติไิดแ้ละศกึษาเน้ือหานิทาน 

ซึง่ไดแ้บ่งเน้ือเรื่องออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี ตอนที ่1 ชาละวนัไดน้างตะเภาทอง ตอนที ่2 ไกรทองรบกบัชาละวนั ตอนที ่3 ไกรทองไดน้าง

ตะเภาแกว้ ตะเภาทองและนางวมิาลา 2) เกมสามมติผิจญภยัเพื่อสง่เสรมิการเรยีนรูนิ้ทานเรื่องไกรทอง ผูเ้ล่นต้องควบคุมตวัละคร คอื 

ไกรทอง ใหเ้ขา้ไปทาํภารกจิตามทีก่าํหนด 

 

2) การออกแบบ (Design) เป็นขัน้ตอนการวางแผนออกแบบระบบ ดาํเนินการออกแบบในแต่ละสว่น ดงัต่อไปน้ี 

2.1) การออกแบบโครงสรา้งหลกัของแอปพลิเคชนั 

จากการรวบรวมขอ้มลูในขัน้ตอนแรก ทาํใหส้ามารถออกแบบโครงสรา้งหลกัของแอปพลเิคชนั ประกอบดว้ย 4 เมนูหลกั ไดแ้ก่ 1) 

เมนูสแกน สาํหรบัสแกนหนังสอืนิทานเพื่อแสดงผลแบบเสมอืนจรงิ 2) เมนูผจญภยั สาํหรบัเล่นเกมสามมติ ิ3) เมนูตวัละคร สาํหรบั

สแกนตวัละครแบบเสมอืนจรงิและ 4) เมนูวธิกีารใชง้าน   

 

2.2) การออกแบบและพฒันาโมเดลสามมิติและ AR ท่ีแสดงเป็นวีดีโอ 

 

                    
รปูท่ี 3 ตวัอย่างการออกแบบตวัละครและการใสส่ใีหก้บัโมเดลตวัละคร 
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การออกแบบตวัละครใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator เพื่อนํามาเป็นภาพตน้แบบในการสรา้งโมเดลโดยจะตอ้งวาดสว่นต่างๆ ของ

ตวัละครใหค้รบ จากนัน้ใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya สรา้งโมเดลของตวัละครแต่ละตวั การสรา้งโมเดลจะมาจากแบบทีไ่ดท้ําการ

ออกแบบไว ้การสรา้งโมเดลใสแ่ขน ขา หวั ตา และส่วนต่างๆ ของตวัละคร การใส่สใีหก้บัตวัละครจนครบแลว้นําไป export สรา้งเป็น

โมเดลสามมติใินรปูแบบ AR ขัน้ตอนการดาํเนินการดงัรปูที ่3 

 

        
รปูท่ี 4 โมเดลตวัละครทัง้หมดและภาพตวัอย่างมารค์เกอรท์ีอ่อกแบบเป็นหนงัสอืนิทาน 

 

การสรา้งโมเดลตวัละครใหค้รบทุกตวัทีอ่ยู่ในนิทาน โดยมตีวัละครทัง้หมด 13 ตวัละครในนิทานพืน้บา้นเรื่องไกรทอง ในส่วนของ

วดีโีอทีจ่ะแสดงเป็น AR จะใชโ้ปรแกรม Adobe Flash ส่วนการสรา้งวดีโีอทีเ่ป็นเน้ือเรื่องของนิทานเมื่อส่องมารค์เกอรแ์ลว้จะขึน้วดีโีอ 

โดยออกแบบใหต้รงกบัมารค์เกอรจ์ะมเีสยีงประกอบเล่าเรื่องราวของนิทาน จะมวีดีโีอทัง้หมด 16 หน้า 

 

2.3) การออกแบบและพฒันามารค์เกอรท่ี์เป็นหนังสือ 

ในสว่นของมารค์เกอรท์ีเ่ป็นหนงัสอื ใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator ในการออกแบบมารค์เกอร ์โดยทําการออกแบบเป็นหนังสอื

นิทานใสเ่น้ือหานิทานและฉากต่างๆ ใหค้รบตามเน้ือหานิทาน หนงัสอืนิทานจะมขีนาดเท่ากบั 21.0 x 29.7 เซนตเิมตร ภายในหนังสอื

นิทานจะมเีน้ือเรื่องประกอบภาพเล่าเรื่องราวของนิทาน ผูใ้ชส้ามารถนํากลอ้งส่องมารค์เกอร์จะแสดงวดีโีอสามมติขิึน้มาและมหีน้า

หนังสอืทัง้หมด 16 หน้า เพื่อเชื่อมโยงมาร์คเกอร์ที่พฒันาในขอ้ 2.2 กบัโมเดลในขอ้ 2.3 สําหรบัใช้โทรศพัท์หรอืแทบ็เลต็

ระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์สามารถอ่านค่ามารค์เกอร์ผ่านกลอ้งแลว้แสดงโมเดลสามมติทิี่ตรงกนัได้ โดยใช้โปรแกรมยูนิตี้ร่วมกบั

โปรแกรมวฟูอเรยี 

 

3) การพฒันา (Develop) การพฒันาเกมสามมติผิจญภยั คณะผูว้จิยัเลอืกใชโ้ปแกรมยนิูตีใ้นการพฒันาเกมเน่ืองจากโปรแกรมยู

นิตีส้ามารถสมคัรใชง้านไดฟ้รไีม่เสยีค่าใชจ้่าย (Unity3D Thailand, 2561) สามารถใชง้านโปรแกรมไดไ้ม่ยากและสามารถสรา้งไฟลเ์กม

ออกมาไดห้ลายนามสกุลเพื่อใชใ้นเครื่องคอมพวิเตอรห์รอืสมารท์โฟน  

 

 
รปูท่ี 5 ภาพตวัอย่างของการสรา้งเกมสามมติ ิ
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สว่นเน้ือหาของเกมจะนําเน้ือเรื่องของนิทานมาสอดแทรกไวภ้ายในตวัเกม โดยผูเ้ล่นต้องควบคุมตวัละคร คอื ไกรทอง ใหเ้ขา้ไป

ทาํภารกจิตามทีก่าํหนด การทาํงานของเกมจะเริม่ตน้จากหน้าจอสมารท์โฟนแสดงหน้าแรกของแอปพลเิคชนั เมื่อทาํการเขา้สูเ่มนูผจญ

ภยัทีเ่ป็นเกมสามมติจิะมเีมนูหลกั ประกอบดว้ย 3 เมนู ดงัน้ี 1) เมนูเล่นเกม คอื เกมจะใหผู้เ้ล่นทําภารกจิผจญภยัโดยการเกบ็ไอเทม

เพื่อไดค้ะแนน ภารกจิของเกมคอืการหากล่องสมบตั ิถ้าสามารถทําตามภารกจิสาํเรจ็จงึจะชนะเกม 2) เมนูวธิเีล่นเกม อธบิายการทํา

ภารกจิผจญภยั และ 3) เมนูออกจากเกม  

 

4) การนําไปใช้ (Implement) หลงัจากพฒันาแอปพลเิคชนัเรยีบรอ้ยแลว้ จงึดําเนินการนําแอปพลเิคชนัไปทดลองใชก้บักลุ่ม

ตวัอย่าง 

 

5) การประเมินผล (Evaluate) จากการนําแอปพลเิคชนัไปทดสอบการทํางานของระบบกบักลุ่มตวัอย่าง โดยคณะผูว้จิยัไดท้ํา

การแจกแบบสอบถามวดัประสทิธภิาพและความพงึพอใจในการทดสอบแอปพลเิคชนักบักลุ่มตวัอย่างหลงัจากทีไ่ดท้าํการทดลองใชง้าน 

ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตวัอย่างนักเรยีนประถมศกึษาโรงเรยีนวดัคุ้งวาร ี(อําพนัอุปถมัภ์) จงัหวดั

พษิณุโลก จาํนวน 30 คน และทาํการเกบ็รวบรวมนํามาวเิคราะหข์อ้มูลดว้ยการหาค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความพงึ

พอใจโดยมเีครื่องมอืวจิยั คอื หนังสอืนิทานเสมอืนจรงิสามมติเิรื่องไกรทอง แอปพลเิคชนัเกมสามมติไิกรทอง และแบบประเมนิความ

พงึพอใจ 

 

ผลและอภิปรายผล  

1. ผลการพฒันา 

ผลการพฒันาแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสมอืนสําหรบัเพิม่ประสบการณ์การท่องโลกนิทานพื้นบ้านเรื่องไกรทอง สามารถ

สรุปผลการดําเนินงานได ้2 ส่วนหลกั ดงัน้ี 1) แอปพลเิคชนั AR KRAITHONG และ 2) หนังสอืภาพเสมอืนจรงิสามมติเิรื่องไกรทอง 

โดยมรีายละเอยีด ดงัรปูที ่6-8  

 

     
รปูท่ี 6 หน้าจอหลกัของแอปพลเิคชนัและหน้าจอการสแกนหนงัสอืนิทาน 

 

หน้าจอหลกัของแอปพลเิคชนั แสดงผลดงัรปูที ่6 เมื่อผูใ้ชง้านเขา้สูร่ะบบซึง่ประกอบดว้ย 4 สว่นหลกั ไดแ้ก่ เมนูสแกน ผจญภยั 

ตวัละครและวธิใีชง้าน ถ้าผู้ใช้เลอืกทีเ่มนูสแกนซึง่เป็นการส่วนของการใชก้ลอ้งสมารท์โฟนสแกนที่หนังสอืเพื่อศกึษานิทานไกรทอง

แบบเสมอืนจรงิ (AR) โดยเมื่อสแกนทีห่น้าต่างๆ แอปพลเิคชนัจะแสดงวดิโีอพรอ้มเสยีงประกอบอธบิายเน้ือหาเรื่องราวของนิทาน 
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รปูท่ี 7 ตวัอย่างหน้าจอของการเปิดใชก้ลอ้งสมารท์โฟนเพื่อสแกนมารค์เกอร ์

 

รูปที ่7 แสดงตวัอย่างโมเดลสามมติ ิ AR ตวัละครเมื่อผูใ้ชง้านนํากลอ้งไปส่องตรงกบัมารค์เกอรท์ีก่ําหนด โดยโมเดลสามมติิ

สามารถแสดงผลไดแ้บบ 360 องศา รปูที ่8 แสดงหน้าจอเกมสามมติผิจญภยัซึง่ผูเ้ล่นตอ้งปฏบิตัติามภารกจิทีก่าํหนด 

 

             
รปูท่ี 8 ตวัอย่างหน้าจอเกมสามมติ ิ

 

2. ผลการประเมินด้านเน้ือหาและการทาํงานของระบบจากผูเ้ช่ียวชาญ  

คณะผู้วจิยัได้ประเมนิความถูกต้องสมจรงิของเน้ือหาโดยผูเ้ชี่ยวชาญซึ่งเป็นอาจารย์จากโรงเรยีนวดัคุง้วาร ี(อําพนัอุปถมัภ์) 

จงัหวดัพษิณุโลก แลว้นํามาปรบัแกไ้ขจนถูกต้องสมบูรณ์และไดป้ระเมนิคุณภาพของแอปพลเิคชนัจากผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลยซีึ่ง

เป็นอาจารยป์ระจําภาควชิาวทิยาการคอมพวิเตอรแ์ละเทคโนโลยสีารสนเทศ คณะวทิยาศาสตร ์มหาวทิยาลยันเรศวร จํานวน 3 คน 

ดว้ยแบบสอบถามประเมนิคุณภาพ 3 ดา้น ผลการวเิคราะหแ์บบสอบถามไดค้่าเฉลีย่รวมเท่ากบั 4.33 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.31 อยู่

ในเกณฑร์ะดบัด ีแสดงใหเ้หน็ว่าแอปพลเิคชนัน้ีมคุีณภาพอยู่ในระดบัดสีามารถนําไปใชก้บัผูใ้ชง้านได ้รายละเอยีดดงัตารางที ่1  

 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญ 

    รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การแปลผล 

คุณภาพดา้นเน้ือหา 4.33 0.47 ด ี

คุณภาพดา้นสือ่การเรยีนรู ้ 4.67 0.47 ดมีาก 

คุณภาพดา้นการใชง้าน 4.00 0.00 ด ี

รวม 4.33 0.31 ดี 

 

3. ผลการประเมินระดบัความพึงพอใจจากผูใ้ช้งาน 

การวเิคราะหค์วามพงึพอใจของผูใ้ชท้ีม่ต่ีอการเรยีนรูนิ้ทานพืน้บา้นไกรทองดว้ยแอปพลเิคชนั AR KRAITHONG คณะผูว้จิยัได้

ทดสอบกบักลุ่มตวัอย่างซึง่เป็นนกัเรยีนระดบัประถมศกึษาโรงเรยีนวดัคุง้วาร ี(อาํพนัอุปถมัภ)์ จงัหวดัพษิณุโลก จาํนวน 30 คน เกณฑ์

คะแนนแบ่งเป็น 5 ระดบั ตามมาตราส่วนประเมนิค่าของลเิคอรท์ (Likert Scale) (ระพนิทร ์โพธิศ์ร,ี 2549) โดยใชค้่าเฉลีย่และส่วน

เบีย่งเบนมาตรฐานวดัระดบัความพงึพอใจต่อการใชง้าน ผลทีไ่ดห้ลงัจากการทดสอบแอปพลเิคชนัพบว่าผูใ้ชส้่วนใหญ่มคีวามสนใจใน

แอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้และมคีวามพงึพอใจการใชง้านระบบเฉลีย่อยู่ในระดบัด ีมคี่าเฉลีย่ความพงึพอใจเท่ากบั 4.07 ส่วนเบีย่งเบน
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มาตรฐาน 0.64 สามารถสรุปได้ว่าแอปพลิเคชนัที่พฒันาขึน้น้ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในด้านการศึกษานิทานพื้นบ้านไกรทอง 

รายละเอยีดดงัตารางที ่2 

 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมนิความพงึพอใจจากผูใ้ชง้าน 

    รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การแปลผล 

ความพงึพอใจดา้นเน้ือหา 4.17 0.58 ด ี

ความพงึพอใจดา้นสือ่การเรยีนรู ้ 4.07 0.68 ด ี

ความพงึพอใจดา้นการใชง้าน 3.97 0.66 ด ี

รวม 4.07 0.64 ดี 

 

สรปุผลการวิจยั  

การพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสมือนสําหรับเพิ่มประสบการณ์การท่องโลกนิทานพื้นบ้านเรื่องไกรทองบน

ระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์โดยการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลย ีAR ในการนําเสนอโมเดลสามมติติวัละครในนิทาน นอกจากน้ียงัพฒันา

เกมผจญภยัสามมติเิพื่อเพิม่ประสบการณ์การเรยีนรูนิ้ทานพืน้บา้นเรื่องไกรทอง ดว้ยการนําเน้ือหาของนิทานพืน้บา้นมาสอดแทรกไว้

ภายในตวัเกม ผูเ้ล่นตอ้งควบคุมตวัละคร คอื ไกรทอง ใหเ้ขา้ไปทาํภารกจิตามทีก่าํหนด ขัน้ตอนการดาํเนินงานใชห้ลกัการแอดดีโ้มเดล 

ซึง่ประกอบดว้ย 5 สว่นหลกั เครื่องมอืการวจิยัใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya (Student Version) ในการออกแบบและพฒันาโมเดลสาม

มติ ิโปรแกรม Unity และ Vuforia ในขัน้ตอนการรวมองคป์ระกอบต่างๆ โปรแกรม Unity ร่วมกบัภาษา C# สาํหรบัการพฒันาเกมสาม

มติบินแอปพลเิคชนัแอนดรอยด ์ 

ผลจากการพฒันาจะไดห้นังสอืนิทานเสมอืนจรงิเรื่องไกรทองและแอปพลเิคชนั AR KRAITHONG จากนัน้นําแอปพลเิคชนัไป

ทดสอบประสทิธภิาพกบัผูใ้ช ้2 กลุ่ม ไดแ้ก่ ผูเ้ชีย่วชาญและนักเรยีนระดบัประถมศกึษา ผลการประเมนิประสทิธภิาพจากผูเ้ชีย่วชาญ

จํานวน 3 คน พบว่าระบบมปีระสทิธภิาพอยู่ในระดบัด ี(𝑥 = 4.33, S.D. = 0.31) ส่วนผลการประเมนิความพงึพอใจจากนักเรยีน

โรงเรยีนวดัคุง้วาร ี(อาํพนัอุปถมัภ)์ จงัหวดัพษิณุโลก จาํนวน 30 คน พบว่าผลทีไ่ดห้ลงัจากการทดสอบแอปพลเิคชนัคอืทาํใหเ้กดิความ

สนุกสนานพรอ้มกบัเกดิความเขา้ใจเน้ือหาของนิทานเรื่องไกรทองเพิม่มากขึน้ ผูใ้ชส้่วนใหญ่มคีวามสนใจในแอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้

และมคีวามพงึพอใจการใชง้านระบบเฉลีย่อยู่ในระดบัด ี(𝑥 = 4.07, S.D. = 0.64)  

จากผลการศกึษาวจิยัทีไ่ด้สอดคลอ้งกบัแนวคดิทีว่่าด้วยการนําเทคโนโลยแีละเกมเพื่อการเรยีนรูเ้ขา้มาใชก้บัการศกึษาเรยีนรู้

ช่วยสง่เสรมิการเรยีนรูแ้ก่ผูเ้รยีนใหส้ามารถเรยีนรูไ้ดร้วดเรว็และสามารถจดจาํไดย้าวนานทาํใหส้ามารถพฒันาการเรยีนรูไ้ดด้ขี ึน้ ดงันัน้

จงึสามารถสรุปไดว้่าแอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้น้ีช่วยสง่เสรมิการเรยีนรูใ้นดา้นการศกึษานิทานพืน้บา้นและยงัเป็นการช่วยอนุรกัษ์นิทาน

พืน้บา้นไทยใหค้นรุ่นหลงัไดรู้จ้กันิทานพืน้บา้นเพิม่มากขึน้ 

 

ข้อเสนอแนะ  

1) ควรมกีารพฒันาความสวยงามของโมเดลสามมติเิพิม่มากขึน้ และ 2) ควรมกีารพฒันาเกมผจญภยัสามมติทิีส่ามารถเล่นเป็น

กลุ่มในรปูแบบเกมหมู่หรอืผลดัทีม่กีารแขง่ขนัระหว่างกลุ่ม เป็นตน้ 

 

กิตติกรรมประกาศ  

ขอขอบคุณผูเ้ชีย่วชาญ คณะครแูละนกัเรยีนจากโรงเรยีนวดัคุง้วาร ี(อาํพนัอุปถมัภ)์ จงัหวดัพษิณุโลก ทีใ่หค้วามอนุเคราะหข์อ้มลู

และร่วมในการทดสอบทดลองใชง้านแอปพลเิคชนัจนทาํใหก้ารศกึษาวจิยัครัง้น้ีสาํเรจ็ลุล่วงไปไดด้ว้ยด ี
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