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บทคัดย่อ 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์การละเล่นไทยพ้ืนบ้านด้วยเทคโนโลยคีวามจรงิเสริม  
มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์การละเล่นไทยพื้นบ้านด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม  
2) เพื่อน าเสนอประวัติความเป็นมาและวิธีการละเล่นไทยพื้นบ้านในรูปแบบสื่อการเรียนรู้หนังสือภาพด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
และ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นต่อการใช้งานแอปพลิเคชันการละเลน่ไทยพื้นบ้าน เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ได้แก่ โปรแกรม Android Studio ส าหรับใช้พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์การละเล่นไทยพื้นบ้าน 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสรมิ เครือ่งมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์การละเล่นไทยพ้ืนบ้านด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม จากกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม ได้แก่  
อาจารย์ที่เป็นผู้สอนทางด้านคอมพิวเตอร์ และ/หรือมัลติมีเดีย จ านวน 10 คน  นักศึกษาท่ีมีประสบการณ์ดา้นการออกแบบ
แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จ านวน 30 คน และนกัเรียนระดับประถมศึกษา จ านวน 30 คน รวมทั้งสิ้น  
70 คน สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาแอปพลิเคชนับนระบบปฏบิัติการ
แอนดรอยด์การละเล่นไทยพ้ืนบ้านด้วยเทคโนโลยีความจริงเสรมิ มกีารผลิตออกมาเป็นโปรแกรมและหนังสือภาพ 
ส าหรับใช้ประกอบการเล่นการต์ูน 3 มิติ โดยโปรแกรมสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
ใช้งานได้ตามฟังก์ชัน ภาพประกอบมีความสวยงามและน่าสนใจ ผู้ใช้งานสามารถดูการละเล่นพ้ืนบ้านประกอบด้วย 
ประวัติความเป็นมา ประเภทการละเล่นท่ีมีเพลงประกอบและไม่มีเพลงประกอบ อุปกรณ์ประกอบการละเล่น และวิธีการเล่น
ผ่านแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนท่ีมีกล้องถ่ายรูปส าหรบัใช้ส่องไปท่ีรปูภาพการ์ตูนการละเล่นในหนังสอืภาพจะปรากฏการต์ูน 
3 มิติพร้อมเสียงบทร้องประกอบให้มีความน่าสนใจมากขึ้น และจากการเก็บความคิดเห็นต่อการใช้งานโปรแกรมการละเล่นไทย 
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AR พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นในระดับมากท้ังด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน ด้านการออกแบบหนังสือภาพ 
และเทคโนโลยีความจริงเสริม AR และด้านการท างานได้ตามฟังก์ชัน  
 
ค าส าคัญ : แอปพลิเคชัน, ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด,์ การละเล่นไทย 
 
Abstract 
 The Application Development on Android Operating System: Thai Traditional Games with Augmented 
Reality (AR) Technology contain the following objectives: 1) to develop the Thai traditional games  
with augmented reality technology applications on Android operating system. 2) to present the history 
and methods how to play Thai traditional games with Augmented Reality technology and (3) to study  
the opinion about using the Thai traditional games application. The program can be run on the Android 
operating system. The application can present the information about Thai traditional games consist  
of history, types of games, gaming equipment, and how to play games via Augmented Reality technology. 
The camera in application can recognize the image in a book as a marker initiates digital animations  
for users to view, and so images in a book may turn into 3D models with music. The Android Studio software 
were applied for developing the Thai traditional games application. The research tool was questionnaire; 
the mean and standard deviation were calculated to statistically analyze the opinion of 70 samples.  
The questions comprise of 3 topics: application design, image book and AR design, and application function. 
The research results found out that the sample mostly agree in all topics.  
 
Keywords  : Application, Android Operating System, Thai Traditional Games 
 
บทน า 

 ประวัติศาสตร์มีบันทึกเกี่ยวกับการละเล่นพ้ืนบ้านของคนไทยมาตั้งแต่สมยัสุโขทัย จากความในศิลาจารึกสมยั
สุโขทัยหลักท่ี 1 กล่าวว่า “…ใครใคร่จักมักเล่น เล่น ใครจักมักหัว หวั ใครจักมักเลื่อน เลื่อน…” และในสมัยอยุธยา ก็ได้กล่าวถึง
การแสดงเรื่องมโนหร์า ไว้ในบทละครครั้งกรุงเก่า ได้กล่าวถึงการละเล่นนั้นบทละครนั้น ได้แก่ ลิงชิงหลัก และปลาลงอวน 
การละเล่นพ้ืนบ้านของไทยเป็นการละเล่นท่ีมีในกลุ่มสังคมท้องถิ่นโดยมีรากฐานมาจากความเป็นจริงแห่งวิถีชีวิตของชุมชน 
ที่มีการประพฤติปฏิบตัิที่สะท้อนถึงโลกทัศน์ ภูมิธรรม และจิตวญิญาณของบรรพชนในท้องถิ่นที่ได้ถูกหล่อหลอมจนตกผลึก 
เป็นภูมิปญัญาอันทรงคณุค่าและกลายเป็นมรดกวัฒนธรรมของท้องถิ่น สืบทอดกันมาจากจากคนรุ่นหนึ่งไปสู่อีกรุ่นหนึ่ง 
ตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน การละเล่นพ้ืนบ้านแสดงออกด้วยการเคลื่อนไหวกริยาอาการเป็นหลัก อาจมีดนตรี การขับร้องฟ้อนร า
ประกอบเพื่อความสนุกสนานเพลดิเพลินในโอกาสต่าง ๆ การละเลน่พ้ืนบ้านบางอย่างมีวิวัฒนาการและการเปลีย่นแปลง
รูปแบบตามลักษณะของสังคมความเป็นอยู่ (กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2557 : 31) จึงอาจกล่าวได้ว่า 
การละเล่นพื้นบ้านของไทยมีความสัมพันธ์กับชีวิตความเป็นอยู่ของคนในสังคมมาโดยตลอด ไม่ว่าจะเปน็การละเล่นของเด็ก 
และของผู้ใหญล่้วนแสดงออกถึงสภาพชีวิตความเป็นอยู่ขนบธรรมเนียมประเพณีคา่นิยมและความเช่ือของสังคมนั้น ๆ  
ที่มักสอดแทรกความสนุกสนานบนัเทิงควบคู่กันไปกับการท างาน ทัง้ในชีวิตประจ าวัน และเทศกาลงานบุญ ตามระยะเวลา 
แห่งฤดูกาล ทั้งยังก่อคุณค่าแก่ผูเ้ลน่และผูเ้ฝ้าดูในด้านการผ่อนคลายอารมณ์ ฝึกความคดิ ความเข้าใจ และการแกไ้ขปัญหา  
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 อย่างไรก็ดี การละเล่นพื้นบ้านของไทยเหล่านี้ ไดเ้ลื่อนหายไปตามบริบททางสังคมที่เปลีย่นแปลงไปตามกาลเวลา
และเทคโนโลยี เด็กและวัยรุ่นมีรูปแบบการใช้ชีวิตไปอยู่กับหน้าจอมอืถือหรือคอมพิวเตอร์ ละเลยการท ากิจกรรม 
หรือเล่นสนุกร่วมกับเพื่อนในวัยเดยีวกันในสนามเด็กเล่น ขาดปฏสิัมพันธ์ระหว่างบุคคลแบบต่อหน้า แต่มีทักษะการใช้อุปกรณ์
และเทคโนโลยีต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันค่อนข้างสูง เคยชินกับการพดูคุยผ่านโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันต่าง ๆ มากกว่า 
คุยกับคนจริง ดังนั้นคณะผู้พัฒนาจึงน าเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) มาเป็นสื่อในการน าเสนอ
การละเล่นพ้ืนบ้านของไทยในรูปแบบท่ีทันสมัย มีความน่าสนใจให้เดก็สมัยใหมไ่ดรู้้จักการละเล่นของไทย โดยข้อมูลที่น าเสนอ
ประกอบด้วย ประวัติความเป็นมา ประเภทของการละเล่น อุปกรณ์และวิธีการเล่น นอกจากนี้ แอปพลิเคชันยังสามารถน าเสนอ
เรื่องราวของการละเล่นไทยพ้ืนบ้านผ่านหนังสือภาพ ซึ่งสามารถรับชมในรูปแบบสื่อวีดิทัศน์ (Animation) ได้โดยมีการรวบรวม
ไว้ท้ังหมด 8 อย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ ๆ คือ การละเล่นท่ีมเีพลงประกอบ ได้แก่ มอญซ่อนผ้า รรีีข้าวสาร งูกินหาง  
และการละเล่นท่ีไม่มเีพลงประกอบ ได้แก่ ลิงชิงหลัก ขี่ม้าส่งเมือง มา้ก้านกล้วย เดินกะลา และไม้โถกเถก หรือขาสูง 
คณะผู้วิจัยเลือกการละเล่นเหล่านีม้าเนื่องจากเป็นการละเล่นท่ีผู้คนใน Generation X ที่อาศัยอยู่ทั้งในเมืองและชนบท 
ที่เป็นผู้ปกครองหรือครูผูส้อนยังคงทันกับการละเล่นเหล่านี้ สามารถเล่าขยายเรื่องราวให้กับเด็ก ๆ ท่ีใช้งานแอปพลิเคชันได้  
อีกทั้งยังเป็นการกระตุ้นความสนใจของเด็ก ๆ ให้น ามาเล่นต่อได้ทั้งในร่มและกลางแจ้ง เป็นการใช้เวลาว่างที่ละเว้นจากการอยู่กับ
หน้าจอมือถือหรือแท็บเลต็แล้วหันมาละเล่นกับเพื่อน ๆ ในชีวิตจริงเพื่อพัฒนาทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลให้ดียิ่งข้ึน 

 
วัตถุประสงค ์
      1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์การละเล่นไทยพื้นบ้าน ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality: AR) 
 2. เพื่อน าเสนอประวตัิความเป็นมาและวิธีการละเล่นไทยพ้ืนบ้านในรูปแบบสื่อการเรยีนรู้หนังสือภาพด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริม  
 3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นต่อการใช้งานแอปพลิเคชันการละเล่นไทยพื้นบ้าน 
 
กรอบแนวคิด 
 แนวคิดการพัฒนาโปรมแกรมประยุกต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ การละเล่นไทยพื้นบ้าน ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสริม ผู้ใช้งานสามารถดรููปภาพและประวัติความเป็นมาของการละเล่นพ้ืนบ้านท้ัง 8 อย่าง ได้ผา่นแอปพลิเคชันบน
สมาร์ทโฟนและหนังสือภาพการละเล่นไทยพ้ืนบ้าน โดยผู้ใช้งานจะสามารถดูเรื่องราวของการละเล่นในรูปแบบการต์ูน 3 มิติได้
โดยใช้กล้องถ่ายรูปที่อยู่ในแอปพลเิคชันส่องไปท่ีรูปภาพของการละเล่นในหนังสือภาพจะปรากฏการ์ตนู 3 มิติพร้อมเสยีงบท
ร้องประกอบ เพ่ือเผยแพร่การละเล่นพ้ืนบ้านไทยให้มคีวามน่าสนใจมากขึ้น โดยแสดงการเชื่อมโยงแนวคิดในการออกแบบ 
แอปพลิเคชัน ดังภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดการพัฒนาแอปพลิเคชันการละเล่นไทยพ้ืนบ้าน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้มีการพัฒนาแอปพลเิคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ การละเล่น
ไทยพ้ืนบ้านด้วยเทคโนโลยีความจริงเสรมิ เพื่อส่งเสริมให้การละเล่นไทยพ้ืนบ้านเป็นที่รู้จักและไม่หา่งหายไปจากสังคมไทย 
โดยกลุม่ประชากรที่ใช้งานแอปพลิเคชัน ได้แก่ เด็กวัยรุ่นที่อยู่ในกรงุเทพมหานคร คณะผู้วิจยัได้น าแอปพลิเคชันทีพ่ัฒนามาแล้ว
ไปให้กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาทดลองใช้งาน จ านวน 70 คนเพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้ใช้แอปพลิเคชันการละเล่นไทยพ้ืนบ้าน
เพื่อน าผลการทดลองใช้งานมาปรับปรุงแก้ไขแอปพลิเคชันได้อย่างเหมาะสม ซึ่งคณะผู้วิจยัมีรายละเอยีดของการด าเนินงาน
ดังต่อไปนี ้
  1. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
  1.1 ประชากร  
    ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นอาจารย์ นักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบณัฑิต สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกจิ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต จ านวน 138 คน และนักเรียนโรงเรียนสาธิตละอออุทิศ 479 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง  
   คณะผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณโดยให้กลุ่มตัวอยา่งทดลองใช้งานแอปพลิเคชันการละเล่นไทย
พื้นบ้าน แล้วประเมินความคดิเห็นต่อการใช้งานแอปพลิเคชันผ่านแบบสอบถาม มีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่  
   1.2.1 อาจารย์ในมหาวิทยาลัยสวนดุสิตที่เป็นผู้สอนทางด้านคอมพิวเตอร์และ/หรือมัลตมิีเดีย จ านวน 10 คน 
   1.2.2 นักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรธ์ุรกิจ มหาวิทยาลัยสวนดุสติ ช้ันปีท่ี 4 
ที่มีประสบการณ์ด้านการออกแบบแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จ านวน 30 คน  
    1.2.3 นักเรียนระดับประถมศึกษาที่โรงเรียนสาธิตละอออุทิศ จ านวน 30 คน  
  2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เครื่องมือท่ีใช้ในการด าเนินการทดลอง และเครื่องมือท่ีใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  2.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการด าเนินการทดลอง ได้แก่ 1) อุปกรณ์ด้านฮาร์ดแวร์ ประกอบด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์
และสมารทโฟน และ 2) ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาระบบ ประกอบด้วยซอฟต์แวรร์ะบบ โปรแกรมระบบปฏิบัติการวินโดว์ 

การละเล่นไทย
พื้นบ้าน AR 

การละเล่นไทย
พื้นบ้าน 

- ประวัติความเป็นมา 
- ประเภทการละเล่น 
- อุปกรณ์และวิธีการเล่น 

1. มอญซ่อนผ้า 
2. รีรีข้าวสาร 
3. งูกินหาง 
4. ขี่ม้าส่งเมือง 
5. ลิงชิงหลัก 
6. ม้าก้านกล้วย 
7. เดินกะลา 
8. ไม้โถกเถก (ขาสูง) 
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และซอฟต์แวร์ประยุกต์ โปรแกรม Android Studio ส าหรับใช้พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์การละเล่น
ไทยพ้ืนบ้านด้วยเทคโนโลยีความจริงเสรมิ และน าเสนอประวัตคิวามเป็นมาและวิธีการละเล่นไทยพื้นบ้านในรูปแบบ 
สื่อการเรียนรูห้นังสือภาพด้วยเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
  2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามเพื่อศึกษาความคิดเห็นต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน
บนระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์การละเล่นไทยพ้ืนบ้านด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยคณะผู้วิจัยมีขั้นตอนการสร้าง
แบบสอบถามเพื่อถามความคิดเหน็ในประเด็นต่าง ๆ แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่  
   ส่วนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วย เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา 
   ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามระดับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันการละเล่นไทยพ้ืนบ้าน โดยลักษณะ
ของแบบสอบถามม ี3 ด้าน ได้แก ่ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน ด้านการออกแบบหนังสือภาพและเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
AR และด้านการท างานได้ตามฟังก์ชัน ทั้งนี้ในแต่ละด้านมีค าตอบให้เลือกจ านวน 5 ระดับ โดยมีค่าระดับคะแนน ดังนี ้

   5 คะแนน หมายถึง เห็นด้วยอย่างมาก 
   4 คะแนน หมายถึง เห็นด้วย 
   3 คะแนน หมายถึง ไม่แน่ใจว่าเห็นด้วยหรือไม ่
   2 คะแนน  หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
   1 คะแนน  หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 
  ส่วนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ เป็นค าถามปลายเปดิ ที่ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถแสดงความคดิเห็นในการตอบ

แบบสอบถามได้ เพ่ือท่ีคณะผู้วิจยัจะน าข้อคิดเห็นดังกล่าวไปแก้ไขและปรับปรุงแอปพลิเคชันต่อไป  
   หลังจากท่ีออกแบบแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว คณะผู้วิจยัน าแบบสอบถามที่ได้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรกึษา
เพื่อปรับปรุง แก้ไข และตรวจสอบความถูกต้องก่อนน าแบบสอบถามไปสอบถามความคดิเห็นท่ีมตี่อการใช้งานแอปพลิเคชัน
จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 70 คน  
  3. การเก็บรวมรวมข้อมูล 

  ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลตามขั้นตอนต่อไปนี้ คือ  
  3.1 คณะผู้วิจัยได้เก็บแบบสอบถามกับอาจารย์และนักศึกษาในมหาวิทยาลัยสวนดุสติ และนักเรียนโรงเรียน
สาธิตละอออุทิศ 
  3.2 คณะผู้วิจัยให้กลุม่เป้าหมายได้ทดลองใช้งานแอปพลิเคชันการละเลน่ไทยพื้นบ้านพร้อมท้ังอธิบาย 
วิธีการใช้งาน  
  3.3 คณะผู้วิจัยอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับเนื้อหาภายในแบบสอบถามและวิธีการตอบแก่ผู้ตอบแบบสอบถาม  
  3.4 คณะผู้วิจัย ได้แจกแบบสอบถามให้กลุ่มเปา้หมายและรอจนกระทั่ง ตอบค าถามครบถ้วน ซึ่งในระหว่างนั้น
ถ้าผู้ตอบแบบสอบถามมีข้อสงสัยเกี่ยวกับค าถาม คณะผู้วิจยัจะตอบข้อสงสัยนั้น 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  คณะผู้วิจัยได้น าแอปพลเิคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์การละเล่นไทยพื้นบ้านด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสรมิที่พัฒนาขึ้นไปให้กลุม่ตัวอย่างทดลองใช้งาน คือ อาจารย์และนกัศึกษาในมหาวิทยาลัยสวนดสุิต และนักเรียนโรงเรียน
สาธิตละอออุทิศ จ านวน 70 คน ได้ทดสอบการใช้งานพร้อมตอบแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน
การละเล่นไทยพ้ืนบ้านส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลผลการวิจัย ใช้ค่าเฉลี่ยของคะแนน ( ̅) และค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 
โดยเกณฑ์การประเมินระดับความคิดเห็น สามารถแปลผลได้ ดังนี้ 
  ระดับคะแนน 4.21 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด 
  ระดับคะแนน 3.41 – 4.20 หมายถึง มาก 
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  ระดับคะแนน 2.61 – 3.40 หมายถึง ปานกลาง 
  ระดับคะแนน 1.81 – 2.60 หมายถึง น้อย 
  ระดับคะแนน 1.00 – 1.80 หมายถึง น้อยที่สุด 
 
สรุปผล 
 1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันการละเล่นไทยพ้ืนบ้าน 
  คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันการละเล่นไทยพื้นบ้าน โดยน าข้อมลูจากการศึกษาและวิเคราะห์
มาจัดท าแอปพลเิคชันการละเล่นไทยพ้ืนบ้านโดยมีการออกแบบแอปพลิเคชัน ได้แก่ หน้าจอเมนู หนา้จอเมนูค าศัพท์ หน้าจอ
เมนูวล/ีประโยค หน้าจอเมนูเกี่ยวกับภาษาอ ีสาน ดังแสดงในภาพประกอบ 1-3  
   

    
 

ภาพประกอบ 1  หน้าจอเมนู หน้าจอเมนูค าศัพท์ หน้าจอเมนูวล/ีประโยค หน้าจอเมนเูกี่ยวกับภาษาอ ีสาน 

    
 

ภาพประกอบ 2  ภาพตัวอย่างองค์ประกอบในแอปพลิเคชันการละเล่นไทย 
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 ส าหรับหน้าจอแสดงกล้องในแอปพลิเคชัน “การละเล่นไทย AR” ที่เป็นเทคโนโลยีความจริงเสรมิเพื่อใช้ส่องรูปภาพ
การ์ตูนในหนังสือภาพเทคโนโลยีความจริงเสริม และแสดงออกมาเปน็ภาพการ์ตูน 3 มิติ พร้อมเสยีงบรรยายบทร้องประกอบ
การละเล่นดังแสดงในภาพประกอบ 3 
 

 
ภาพประกอบ 3  ภาพตัวอย่างหน้าจอแสดงกล้องเทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อใช้ส่องรูปภาพการต์ูนในหนังสือภาพ 
 
 2. ผลการทดลองใช้ระบบ  
  คณะผู้วิจัยด าเนินการให้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 70 คน ทดลองการใช้งานแอปพลิเคชันการละเล่นไทยพืน้บ้าน
แล้วตอบแบบประเมินความคิดเหน็ที่มีต่อแอปพลิเคชัน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน ด้านการออกแบบ 
หนังสือภาพและเทคโนโลยคีวามจริงเสรมิ AR และด้านการท างานได้ตามฟังก์ชัน จากนั้นน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ 
ด้วยค่าสถติิพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลีย่ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากนั้นเทียบเกณฑ์และแปลผล ดังแสดงในตาราง 1-3  
 
ตาราง 1  ความคิดเห็นของผู้ใช้งานด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน  
 

ประเด็นด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน 
อาจารย์ นักศึกษา นักเรียน เฉลี่ยรวม 
 ̅  S.D.  ̅ S.D.  ̅ S.D.  ̅ S.D. 

สัญลักษณ์หรือรูปภาพท่ีใช้สามารถสื่อความหมายได้ด ี 4.01 0.67 4.37 0.61 4.47 0.51 4.40 0.66 
การเลือกใช้ชนิด ขนาด และสีของตัวอักษรบนจอภาพ 
มีความเหมาะสม 

3.47 0.67 4.47 0.68 4.50 0.51 4.37 0.61 

การจัดหมวดหมู่และเมนูของแอปพลิเคชันช่วยให้ดูข้อมูลได้ง่าย 3.66 0.57 4.20 0.66 4.57 0.50 4.32 0.70 
ภาพและสีของแอปพลิเคชันมีความสวยงามเหมาะสมกับเนื้อหา 3.49 0.48 4.30 0.70 4.50 0.51 4.30 0.81 
การจัดวางองค์ประกอบแต่ละส่วนของหน้าจอมีความเหมาะสม 3.41 0.52 4.17 0.79 4.63 0.49 4.29 0.68 
คะแนนเฉลี่ย 3.61 0.58 4.30 0.69 4.53 0.50 4.34 0.96 

 
      จากตาราง 1 ความคิดเห็นด้านการออกแบบแอปพลิเคชันในภาพรวม พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อวิเคราะห์รายกลุ่ม 
พบว่าผู้ทดลองใช้งานในภาพรวมกบัอาจารย์มคีวามคิดเห็นว่า ประเดน็สัญลักษณ์หรือรูปภาพท่ีใช้สามารถสื่อความหมายได้ดี
อันดับแรก ในขณะที่นักศึกษาเห็นว่าการเลือกใช้ชนิด ขนาด และสีของตัวอักษรบนจอภาพมีความเหมาะสม ส่วนนักเรยีน 
เห็นว่าการจดัวางองค์ประกอบแตล่ะส่วนของหน้าจอมคีวามความเหมาะสม มากที่สดุ 
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ตาราง 2  ความคิดเห็นของผู้ใช้งานด้านการออกแบบหนังสือภาพและเทคโนโลยีความจริงเสริม AR 
 

ประเด็นด้านการออกแบบหนังสอืภาพ 
และเทคโนโลยีความจริงเสริม AR 

อาจารย์ นักศึกษา นักเรียน เฉลี่ยรวม 
 ̅ S.D.  ̅ S.D.  ̅ S.D.  ̅ S.D. 

การออกแบบหนังสือมีความเหมาะสมและมคีวามสวยงาม 
3.65 0.63 4.27±

0.69 
0.69 4.57±

0.50 
0.50 4.33±0

.75 
0.75 

ภาพ AR มีสสีันสวยงาม สอดคล้องกับเนื้อหา และส่งเสรมิ 
การเรยีนรู ้

3.56 0.48 4.30±
0.65 

0.65 4.50±
0.51 

0.51 4.30±0
.69 

0.69 

การจัดวางองค์ประกอบของภาพ AR มีความเหมาะสม 
3.75 0.88 4.37±

0.61 
0.61 4.60±

0.50 
0.50 4.40±0

.66 
0.66 

เสียงบรรยายมีความชัดเจนฟังเข้าใจง่าย 
3.67 0.42 4.10±

0.61 
0.61 4.50±

0.51 
0.51 4.23±0

.80 
0.80 

เสียงบรรยายมีสอดคล้องกับเนื้อหา 
3.77 0.32 4.20±

0.71 
0.71 4.43±

0.50 
0.50 4.26±0

.81 
0.81 

คะแนนเฉลี่ย 3.68 0.55 4.25 0.66 4.52 0.50 4.30 0.74 
 

  จากตาราง 2 ความคิดเห็นด้านการออกแบบหนังสือภาพและเทคโนโลยีความจริงเสรมิ AR ในภาพรวมอยู่ใน 
ระดับมากที่สุด สอดคล้องกับความคิดเห็นของนักศึกษาและนักเรียน โดยการจัดวางองค์ประกอบของภาพ AR มีความเหมาะสม 
อยู่ล าดับแรก ส่วนอาจารย์มีความคิดเห็นว่า เสียงบรรยายมีสอดคลอ้งกับเนื้อหาอยู่ล าดับแรก ในระดบัมาก 
 
ตาราง 3  ความคิดเห็นของผู้ใช้งานด้านการท างานได้ตามฟังก์ชัน 
 

ประเด็นประเมินด้านการท างานได้ตามฟังก์ชัน 
อาจารย์ นักศึกษา นักเรียน เฉลี่ยรวม 
 ̅ S.D.  ̅ S.D.  ̅ S.D.  ̅ S.D. 

แอปพลิเคชันมีข้ันตอนการใช้งานที่ง่าย ไม่ซับซ้อน 4.10 0.63 4.23 0.73 4.77 0.43 4.46 0.66 
แอปพลิเคชันสามารถประมวลผลได้อย่างรวดเร็ว 4.02 0.32 4.50 0.51 4.53 0.51 4.45 0.73 
แอปพลิเคชันมีเนื้อหาท่ีชัดเจน ครบถ้วน เข้าใจง่าย 3.94 0.67 4.20 0.66 4.70 0.47 4.38 0.82 
แอปพลิเคชันให้ความรู้ที่เป็นประโยชน์ 4.04 0.32 4.17 0.70 4.60 0.50 4.34 0.80 
แอปพลิเคชันสามารถส่องภาพสามมิติจากหนังสือภาพได ้ 3.86 0.32 4.23 0.68 4.57 0.50 4.32 0.77 
คะแนนเฉลี่ย 3.99 0.45 4.27 0.66 4.63 0.48 4.39 0.76 

       
 จากตาราง 3 ความคิดเห็นด้านการท างานไดต้ามฟังก์ชัน ในภาพรวม พบว่าอยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อวิเคราะห์ 

รายกลุม่ พบว่าระดับความคดิเห็นของผู้ทดลองใช้งานในภาพรวม สอดคล้องกับความคดิเห็นของอาจารย์ และนักเรียน 
ที่เห็นด้วยว่าแอปพลเิคชันมีข้ันตอนการใช้งานท่ีง่ายไม่ซับซ้อน ในระดับมากที่สดุ เป็นล าดับแรก ในขณะที่นักศึกษา 
มีความคิดเห็นว่า แอปพลิเคชันสามารถประมวลผลได้อย่างรวดเร็ว มากที่สุดเป็นล าดับแรก 
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อภิปรายผล 
 คณะผู้วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์ บนระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์การละเล่นไทย
พื้นบ้านด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยผู้ใช้งานสามารถดูรูปภาพและประวัติความเป็นมาของการละเล่นพื้นบ้านผ่านแอปพลิเคชัน
บนสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่มีกลอ้งถ่ายรูป ส าหรับใช้ส่องไปท่ีรูปภาพของการละเล่นในหนังสือภาพจะปรากฏการ์ตูน 3 มิติ
พร้อมเสยีงบทร้องประกอบ ซึ่งการออกแบบสื่อท่ีสวยงามจะช่วยดึงดูดความสนใจในการใช้งาน จากผูใ้ช้งานท่ีเป็นเด็กได้ดี 
สอดคล้องกับวิลาวัลย์ สมยาโรน (2563 : 180) ที่ศึกษาเรื่องผลการใช้สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียเพื่อสร้างจิตลักษณะ ด้านความส านึก
การอนุรักษ์ความหลากหลายของพืชพรรณธรรมชาติของชุมชนบ้านแม่กา จังหวัดพะเยา โครงการอนรุักษ์พันธุกรรมพืช 
อันเนื่องมาจากพระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี มหาวิทยาลัยพะเยา พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อการเรียนรู้ในระดบัมาก ท้ังนี้อาจเป็นเพราะบทเรียนมัลติมีเดยีที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ช่วยส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้
ตลอดชีวิต เป็นแหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้นักเรียนสามารถเข้ามาค้นคว้าหาความรู้ ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา ทั้งยังเปิดโอกาส
ให้นักเรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างสะดวก ส าหรับการใช้งานแอปพลิเคชัน คณะผู้วิจยัสามารถอภิปรายผล
ความคิดเห็นต่อการใช้งานไดด้ังนี้  
      1. ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน พบว่าอยู่ในระดับมากทีสุ่ด โดยเรยีงล าดับประเด็นที่ผู้ใช้งานเห็นด้วยมากท่ีสุด 
ได้แก่ สัญลักษณ์หรือรูปภาพที่ใช้สามารถสื่อความหมายได้ดี การเลือกใช้ชนิด ขนาด และสีของตัวอักษรบนจอภาพมีความเหมาะสม 
และการจัดหมวดหมู่และเมนูของแอปพลิเคชันช่วยให้ดูข้อมูลได้ง่ายตามล าดับ เนื่องจากแอปพลเิคชันเป็นการแสดงเกี่ยวกับ
การละเล่นไทย ดังนั้น คณะผู้วิจยัจึงออกแบบฉากและตัวละครใหเ้ปน็เด็กชาวบ้านแต่งกายและท าผมแนวย้อนยุคเล่นอยูร่วมกัน
เลียนแบบการละเล่นจริง โดยในการเลือกใช้ขนาดและสีของตัวอักษร เน้นใหก้ารใช้สัญลักษณ์ในแต่ละเมนูมากกว่าการให้อ่าน
ตัวอักษร รวมถึงการจดัหมวดหมู่การละเล่นจะแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ การละเล่นแบบมเีพลงประกอบ และการละเล่น 
แบบไม่มเีพลงประกอบ สอดคล้องกับธนกฤต โพธิ์ขี (2560 : 10) ที่ศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏบิัติการ
แอนดรอยด์ “Taladnut Night Market” พบว่าในการออกแบบแอปพลิเคชัน ต้องมีการใช้ภาพที่น าเสนอในแอปพลิเคชัน 
มีความเหมาะสม ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม การจัดวางองค์ประกอบมีความเหมาะสมเข้าใจง่าย และหมวดหมู่หัวข้อ
ทีใ่ช้ในแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม 
 2. ด้านการออกแบบหนังสือภาพและเทคโนโลยีความจริงเสริม AR พบว่าอยู่ในระดับมากทีสุ่ด เมื่อวิเคราะห ์
รายประเด็น พบว่าการจัดวางองคป์ระกอบของภาพ AR มีความเหมาะสม การออกแบบหนังสือมีความเหมาะสม และม ี
ความสวยงาม และภาพ AR มีสสีันสวยงามสอดคล้องกับเนื้อหาและส่งเสริมการเรียนรู้ตามล าดับ เนื่องจากคณะผู้วิจัยได้ออกแบบ
ให้หนังสือภาพเป็นการ์ตูนเหมาะสมกับวัยของเด็กท่ีเป็นผู้ใช้งานหลัก ภาพหลังเป็นฉากวิวธรรมชาติและใช้สีเขียนโทนเย็น  
ตัวละครเป็นเด็กที่แต่งตัวแบบย้อนยุคที่เน้นการอนุรักษ์วัฒนธรรม และเด็กสามารถเคลื่อนไหวไดเ้หมาะสมกับมิติการมองเห็น
ตามพัฒนาการของสายตาเด็ก อีกท้ังยังมีเพลงประกอบในการละเลน่ท่ีมีเพลงท าให้น่าสนใจ เมื่อเด็กใช้งานโปรแกรมแล้ว 
ได้มีความรูส้ึกมสี่วนร่วมปฏิสมัพันธ์กับตัวละคร ที่มกีารสื่อความหมายของภาพจากลักษณะของการเคลื่อนไหว เด็กสามารถฝึก
การฟังเสียง การจดจ า และการเลียนเสียง สอดคล้องกับศิริญญา หล้าเต็น และเสรี ชัดแช้ม (2560 : 8) ที่ศึกษาเรื่องการออกแบบ
แอปพลิเคชันบนมือถือตามแนวคดิของบลูมปรับใหม่ ได้กล่าวถึงการใช้งาน AR ท าให้ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสมัพันธ์โตต้อบ 
กับแอปพลิเคชัน และมีส่วนช่วยดงึดูดให้ผู้ใช้งานมีแรงจูงใจในการเรยีนรู้เพิ่มมากขึ้น (Jeno, Grytnes & Vandvik, 2017 :  
10-11) และสอดคล้องกับงานวิจัยของวีนา โชติช่วง, ชิติพัทธ์ ปานเกษม และวิจิตรา สายแสง (2562 : 46) ได้ศึกษาเรื่อง  
การพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรยีนรู้ระบบสรุิยะด้วยเทคโนโลยีความจริงเสรมิ โดยการพัฒนาดังกล่าวจะช่วยให้ผู้ใช้งาน 
มีความสนใจกับรูปแบบการเรยีนรูท้ี่แปลกใหม่จากการน าเทคนิคความจริงเสริม มาประยุกต์ในแอปพลิเคชัน ซึ่งหนังสือภาพ 
ที่คณะผู้วิจัยได้จัดท า 
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      3. ด้านการท างานไดต้ามฟังก์ชันของแอปพลิเคชัน พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อวิเคราะห์รายประเดน็  
พบว่าแอปพลิเคชันมีข้ันตอนการใช้งานท่ีง่าย ไม่ซับซ้อน แอปพลิเคชันสามารถประมวลผลได้อย่างรวดเร็ว และแอปพลิเคชัน 
มีเนื้อหาที่ชัดเจน ครบถ้วน เข้าใจง่าย ตามล าดับ เนื่องจากเป็นแอปพลิเคชันท่ีน าเสนอการละเล่นไทยส าหรับเด็ก ดังนั้น
คณะผู้วิจัยจึงเน้นให้การออกแบบใช้งานให้ง่าย เมนูและการเลือกเมนูไม่ซับซ้อน เลือกมาเฉพาะเนื้อหาและฟังก์ชันท่ีส าคัญ 
และจ าเป็นส าหรับผู้ใช้งานท่ีเป็นเด็ก เพื่อให้สื่อความหมายของงานออกมาได้อย่างชัดเจน และเข้าใจได้ง่าย ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของกามีละห์ นารง นาดบีะห์ อีซอ อริสรา กองศรี และจริยา เกิดไกร (2559 : 33) ที่ได้ศึกษา เรื่องการพัฒนา 
และประเมินความพึงพอใจแอพพลิเคช่ันร้านอาหารมุสลิมในจังหวัดตรังบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่พบว่าด้านการออกแบบ
และการจัดรูปแบบของแอปพลิเคชัน ต้องใช้งานง่าย และมีความสวยงาม น่าสนใจ 
 จากผลการอภิปรายรายด้านเบื้องต้น สามารถสรุปข้อค้นพบเกี่ยวกบัการใช้งานแอปพลิเคชันการละเล่นไทยพื้นบ้าน
ว่าความคิดเห็นของผู้ใช้งานแต่ละกลุ่มนั้นมีความแตกตา่งกัน ดังนั้นหากจะด าเนินการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชัน 
ให้มีความน่าสนใจและดึงดูดการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชนได้นั้น เป็นการออกแบบเพื่อการใช้งานเฉพาะกลุ่ม ผู้ออกแบบ 
และพัฒนาควรศึกษาถึงความคิดเห็นและรูปแบบความต้องการใช้งานของผู้ใช้กลุ่มนั้น ๆ แล้วน ามาเปน็แนวทางในการพัฒนา
แอปพลิเคชันตามเนื้อหาท่ีท าการศึกษาเอาไว้ ว่าจะใหผู้้ใช้งานสนใจอยากใช้งานและแอปพลิเคชัน จะเป็นประโยชน์ในแง่มุม
ต่าง ๆ ครบถ้วน 
 
ข้อเสนอแนะ 
  1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช ้
   1.1 หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษาของเด็กปฐมวัยสามารถน าแอปพลิเคชัน “การละเล่นไทย AR”  
ไปใช้ในการจัดกิจกรรมให้กับเด็กปฐมวัย ได้ทั้งผ่านแอปพลิเคชันและประยุกต์ใช้เล่นจริง 
   1.2 ผู้ปกครอง คนทั่วไปสามารถน าแอปพลิเคชันไปใช้กับลูกหลานของตนเอง เพื่อให้เด็กรุ่นใหม่ได้รู้จกั
การละเล่นไทยท่ีมีมาแต่โบราณ เพื่อเป็นการอนุรักษ์การละเล่นพ้ืนบ้านให้ยังคงอยู่สืบไปในสังคมไทย 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
   2.1 ควรพัฒนาให้ภาพ 3 มิติน าเสนอเรื่องราวของการละเล่นไทยในรูปแบบภาพการ์ตูน Animation 
เคลื่อนไหวแบบต่อเนื่องเพื่อให้มีเรือ่งราวท่ีน่าสนใจเพิ่มมากขึ้น 
   2.2 การละเล่นไทยพื้นบ้านมีจ านวนมากท าให้สามารถน ามาพัฒนาแอปพลิเคชันได้อีกหลายการละเลน่ 
   2.3 ควรเพิ่มระบบภาษาในแอพพลิเคชันให้รองรับได้หลากหลาย เชน่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษภาษาจนี เป็นต้น 
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