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	 Abstract
	 The purposes of this research were 1) to design and develop the augmented reality application for Wat Sa Kamphaeng 
Yai tourism support in Sisaket province, 2) to evaluate learning of the augmented reality application using normalized gain 
method and 3) to assess the users' satisfaction with the developed augmented reality application. There were five steps 
in research methodology based on ‘system development life cycle’ (SDLC). Tools used for developing this application 
consisted of Autodesk Maya program, Street View Download 360 program, Vuforia program, Adobe Audition CC program 
and Lean touch plugin.
	 The results showed that there were 8 models in 3D: Prasat Wat Sa Kamphaeng Yai, Component of Prasat, Lintel of 
Prasat Wat Sa Kamphaeng Yai, Silver Cave, Golden Cave, Big Gong, Folk song and Buddha image in the posture of Naga 
Prok. It was also found that the learning evaluation using normalized gain was in medium gain level (<g>=0.44). As for the 
satisfaction evaluation, the average experts’ satisfaction was in the ‘strongly agree’ level (X

_
=4.64) with standard deviations 

(S.D.) at 0.52. The average users’ satisfaction was in the ‘agree’ level (X
_
=4.33) with standard deviations (S.D.) at 0.67. Based 

on the results of this research, a prototype of an augmented reality application for temple tourism support can be applied 
to promoting tourism in archaeological sites.
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	 บทคััดย่่อ
	 งานวิจิัยันี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) ออกแบบและพัฒันาแอปพลิเิคชันัเทคโนโลยีีความเป็น็จริงิเสริมิเพื่่�อส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยววัดัสระกำแพงใหญ่่ 
จัังหวััดศรีีสะเกษ 2) ประเมิินผลการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีี Normalized gain ของแอปพลิิเคชัันเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว 
วััดสระกำแพงใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษ และ 3) ประเมิินความพึงพอใจที่่�มีีต่่อแอปพลิเคชัันเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมเพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว 
วััดสระกำแพงใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษ วิิธีีดำเนิินการวิิจััยตามหลัักกระบวนการของวงจรการพััฒนาระบบแบ่่งเป็็น 5 ระยะ เครื่่�องมืือในการพััฒนา
ประกอบด้้วย โปรแกรม Autodesk Maya โปรแกรม Street View Download 360 โปรแกรม Vuforia โปรแกรม Adobe Audition CC และ
ปลั๊๊�กอิิน Lean touch
	 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) โมเดล 3 มิิติิจำนวน 8 โมเดล ได้้แก่่ ปราสาทวััดสระกำแพงใหญ่่ องค์์ประกอบของปราสาท ทัับหลัังปราสาท 
วััดสระกำแพงใหญ่่ ถ้้ำเงิิน ถ้้ำทอง ฆ้้องใหญ่่ รำเพลงพื้้�นบ้้าน และพระพุุทธรููปปางนาคปรก 2) การประเมิินผลแอปพลิิเคชัันแบ่่งเป็็นการประเมิินผล 
การเรีียนรู้้�โดยใช้้ Normalized gain ได้้ค่าเท่่ากับั 0.44 อยู่่�ในระดัับ Medium gain และ 3) การประเมิินผลความพึงพอใจจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 9 คน 
ค่่าเฉลี่่�ยความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ได้้ค่าคะแนนเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.64 และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 0.52 และการประเมิินผล 
ความพึงึพอใจจากผู้้�ใช้้ จำนวน 10 คน ค่า่เฉลี่่�ยความพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัมาก ได้้ค่า่คะแนนเฉลี่่�ยรวมเท่า่กับั 4.33 และค่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่า่กับั 
0.67 จากผลการวิจิัยันี้้�ทำให้้ได้้ตัวัต้้นแบบของแอปพลิเิคชันัเทคโนโลยีีความเป็น็จริงิเสริมิเพื่่�อส่่งเสริมิการท่อ่งเที่่�ยววัดที่่�สามารถนำไปประยุกุต์ใ์ช้้กับั
ข้้อมููลสถาปััตยกรรมหรืือโบราณสถานอื่่�นเพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวได้้เช่่นกััน
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	 บทนำำ� (Introduction)
	 เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม (Augmented Reality: AR) 
เป็็นรููปแบบหนึ่่�งของมััลติิมีีเดีีย โดยเป็็นการบููรณาการข้้อมููล
ดิิจิิทััลเข้้ากัับสภาพแวดล้้อมของผู้้�ใช้้ในเวลาจริง ซ่ึ่�งข้้อมููล 
ดิจิิทัิัลนั้้�นจะมีหีลายรููปแบบไม่ว่่า่จะเป็น็รููปภาพ แอนิเิมชันั วิิดีีโอ 
เสีียงข้้อความ ซึ่่�งเรีียกรวมกัันว่่า ข้้อมููลมััลติิมีีเดีีย หลัักการของ
เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมเป็็นการนำเทคโนโลยีีความเป็็น
จริงิเสริมิมาผนวกกับัเทคโนโลยีีภาพเพื่่�อสร้้างสิ่่�งที่่�เสมืือนจริงิบน
หน้้าจอให้้กัับผู้้�ใช้้ รวมทั้้�งสามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับภาพเสมืือน 
ดังักล่่าวได้้ด้้วย (Liu, 2016) ในปััจจุบุันัเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ 
ได้้ถููกนำไปประยุกุต์ใ์ช้้ในงานด้้านต่า่งๆ มากมาย โดยเฉพาะทาง 
ด้้านสถาปััตยกรรมไทย ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการแสดงศิิลปะการ
ก่อ่สร้้างของไทย อันัได้้แก่ ่วัดั อาคาร บ้้านเรืือน โบสถ์ ์วิหิาร วังั 
สถููป และสิ่่�งก่่อสร้้างอ่ื่�นๆ ยกตััวอย่่างงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
ในการใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมประยุุกต์์ใช้้กับงาน
สถาปััตยกรรมไทย Sripramai and Limpinan (2017) ได้้วิจิัยัเพื่่�อ
พััฒนาโมเดลส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยววัดมหาธาตุุ จัังหวััดสุุโขทััย
ด้้วยเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม โดยประกอบไปด้้วยโมเดล
จำนวน 8 แบบ คืือ เจดีีย์์ประธาน พระวิิหารหลวง พระวิิหารสููง 
พระอุุโบสถ มณฑปพระอััฏฐารศ เจดีีย์์ทรงระฆััง เจดีีย์์ห้้ายอด 
และพระเจดีีย์อ์ื่่�นๆ และจากผลความพึงึพอใจจากกลุ่่�มเป้า้หมาย
อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ผู้้�ใช้้ให้้ความสนใจโมเดลที่่�มีีลักัษณะ 3 มิติิิ 
ที่่�ออกมาจากหนังัสืือเนื่่�องจากให้้ภาพเสมืือนเห็น็สถานที่่�นั้้�นจริงิๆ 
Charoenroop (2017) ได้้วิิจััยเพื่่�อประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีความ
เป็น็จริงิเสริมิในการนำเสนอข้้อมููลวััดพระแก้้ว จังัหวััดเชีียงราย 

โดยมีีเนื้้�อหาประกอบด้้วย ประวััติิความเป็็นมา ศาสนสถานที่่�
สำคัญั อันัได้้แก่ ่พระอุโุบสถ พระเจดีีย์ ์หอพระหยก และพิพิิธิภัณัฑ์์ 
โฮงหลวงแสงแก้้ว และจากผลสำรวจความพึงพอใจของการใช้้
แอปพลิเคชันักัับนักัท่อ่งเที่่�ยวจำนวน 218 คน พบว่่า นักัท่อ่งเที่่�ยว 
มีีความพึงึพอใจสููงสุดุด้้านแอปพลิเิคชันั คืือ การใช้้งานแอปพลิเิคชันั 
โดยรวมมีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก ความพึึงพอใจด้้าน
การนำเสนอข้้อมููลสููงสุุด คืือ ภาษาที่่�ใช้้บรรยายเข้้าใจง่่ายและ 
ถููกต้้อง อยู่่�ในระดัับมาก นอกจากนั้้�น ปััจจุบุันัยังัมีกีารนำเทคโนโลยีี 
ความเป็็นจริงเสริิมมาประยุุกต์์กัับการนำเสนอประวััติิบุุคคล
สำคัญั ได้้แก่่ ท่า่นสุุนทรภู่่� ณ พิพิิิธภัณัฑ์สุ์ุนทรภู่่� วัดัเทพธิดาราม 
กรุุงเทพมหานคร โดยวััดเทพธิิดารามเป็็นสถานที่่�สำคััญในชีีวิิต
ของท่า่นสุุนทรภู่่�ที่่�ยังัคงมีีร่องรอยของท่า่นหลงเหลืืออยู่่�มากที่่�สุดุ 
โดยเป็็นวััดที่่�ท่่านบวชในช่่วงเกืือบจะบั้้�นปลายชีีวิิตเม่ื่�ออายุุได้้ 
54 ปี ีและจำพรรษาอยู่่�ถึง 3 ปี ีภายในวััดจะมีีจุดุที่่�ให้้นักัท่อ่งเที่่�ยว 
โหลดแอปพลิเคชัันที่่�พััฒนาด้้วยเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม 
และทำการสแกนมาร์ค์เกอร์ ์หลังัจากนั้้�นแอปพลิเิคชัันก็จ็ะแสดง
ภาพ 3 มิิติิของท่่านสุุนทรภู่่�ในอิิริิยาบถต่่างๆ ให้้นักท่่องเที่่�ยว 
ถ่า่ยรููปร่่วมด้้วย ตัวัอย่่างแสดงดััง Figure 1 จากตััวอย่่างงานวิจิัยั
และตัวัอย่า่งงานที่่�มีกีารนำไประยุกุต์ใ์ช้้ร่ว่มกับัเทคโนโลยีีความ
เป็็นจริิงเสริิมข้้างต้้น ทำให้้นักท่่องเที่่�ยวและผู้้�ที่่�สนใจเสมืือน 
ได้้ไปอยู่่�ในสถานที่่�นั้้�นจริงิๆ เป็น็การเพิ่่�มอรรถรสในการรับัรู้้�และ
ความรู้้�สึึกของการมองเห็็น ซึ่่�งนัับได้้ว่ามีีประโยชน์์เป็็นอย่่าง
มากในการศึกึษาสถาปัตัยกรรมไทย ทั้้�งการจำลองลัักษณะของ 
สิ่่�งก่่อสร้้างและความสามารถในการบรรยายประวััติคิวามเป็็นมา 
ต่่างๆ อีีกด้้วย

Figure 1	Example of Augmented Reality in Soonthornphu Museum (Soonthornphu comes back to 
	 life at Wat Thepthidaram! Join in the footsteps of great poet in Sri Rattanakosin, 2021)
	ตั ัวอย่่างเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมมาประยุุกต์์ใช้้ในพิิพิิธภััณฑ์์สุุนทรภู่่�
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	วั ดัสระกำแพงใหญ่ ่เป็็นวัดัที่่�สร้้างขึ้้�นในพื้้�นที่่�ของปราสาท
หิินเก่่าแก่่ ซึ่่�งเป็็นปราสาทหิินขนาดใหญ่่ที่่�สุุดและสมบููรณ์์ที่่�สุุด
ของจัังหวััดศรีีสะเกษ ได้้รัับการขึ้้�นทะเบีียนเป็็นโบราณสถาน 
ของชาติิ มีอีดีีตเจ้้าอาวาส หลวงปู่่�เครื่่�อง สุภุัทัโท ผู้้�ละสังัขารไปแล้้ว 
แต่ย่ังัคงเป็็นที่่�เคารพศรััทธาของชาวบ้้านทั้้�งในจังัหวััดศรีีสะเกษ
และประชาชนทั่่�วไป นอกจากวััดสระกำแพงใหญ่จ่ะเป็็นสถานที่่� 
ท่่องเที่่�ยวที่่�สำคััญของจัังหวััดศรีีสะเกษแล้้ว ยัังคงเป็็นวััดที่่� 
ทำหน้้าที่่�เผยแผ่พ่ระพุทุธศาสนาให้้แก่พุ่ทุธศาสนิกิชนได้้อย่า่งดีี 
พระอุโุบสถของวััดสระกำแพงใหญ่ส่ร้้างตามแบบสถาปััตยกรรม
ไทยภาคกลาง แต่ต่กแต่ง่ลวดลายตามแบบศิลิปะขอม ผสมผสาน 
กันัอย่า่งกลมกลืืน แต่ล่ะช่อ่งของกำแพงพระอุโุบสถเป็น็ภาพวาด 
สุุภาษิิตคำพัังเพย เพื่่�อสอนใจพุุทธศาสนิิกชน นอกจากนั้้�น

ภายในวััดยัังมีีปราสาทหิินวััดสระกำแพงใหญ่่ ซ่ึ่�งสัันนิิษฐานว่่า
สร้้างขึ้้�นราวพุทุธศตวรรษที่่� 16 เพื่่�อเป็็นเทวาลัยัตามศาสนาฮิินดูู 
สำหรับับููชาพระอิศิวร และต่อ่มาได้้ถููกดัดัแปลงเป็น็ศาสนสถาน
ทางพุุทธศาสนานิิกายมหายานในศตวรรษที่่� 18 ลัักษณะของ
ปราสาทหิิน มีีปรางค์์ปราสาท 3 องค์์ บนฐานเดีียวกัันเรีียงใน
แนวทิิศเหนืือ-ใต้้ หัันหน้้าสู่่�ทิิศตะวัันออก โดยปรางค์์ประธาน 
ตรงกลางมีีขนาดใหญ่่สุุด ด้้านหน้้าของปรางค์์ปราสาทมีีบรรณาลััย 
อยู่่�ทั้้�ง 2 ฝั่่�ง และด้้านหลัังมีีปรางค์์อีีก 1 องค์์ โครงสร้้างของ
ปราสาทสร้้างด้้วยหิินศิลิาแลง แซมด้้วยหิินทรายในส่ว่นที่่�สำคัญั 
โดยมีีหิินทรายแกะสลัักลวดลายอย่่างละเอีียดอ่่อนงดงาม และ
ยัังคงความสมบููรณ์์อยู่่�มากหลายชิ้้�น ตััวอย่่างปราสาทหิิน 
วััดสระกำแพงใหญ่่ แสดงดััง Figure 2

Figure 2	Example of Prasat Wat Sa Kamphaeng Yai (Wat Sa Kamphaeng Yai Castle, 2021)
	 ตัวอย่างปราสาทหินวัดสระกำ�ำแพงใหญ่ จังหวัดศรีสะเกษ

	จ ากความก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม
ทำให้้ผู้�วิิจััย พบว่่า ถ้้าได้้นำเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมมา
ประยุุกต์์และออกแบบโมเดล 3 มิิติิของสถาปััตยกรรมและ 
สิ่่�งก่อ่สร้้างภายในวััดสระกำแพงใหญ่ ่จังัหวััดศรีีสะเกษ จะช่ว่ยให้้ 
นัักท่่องเที่่�ยวและผู้้�ที่่�สนใจมีีความเข้้าใจและสามารถมองเห็็น 
โมเดลในรููปแบบวีีดีีโอและโมเดล 3 มิติิขิองสถาปััตยกรรมภายในวััด 
อีีกทั้้�งนัักท่่องเที่่�ยวยัังสามารถถ่่ายภาพร่่วมกัับโมเดล 3 มิิติิ 
รวมทั้้�งมีีเสีียงบรรยายให้้ความรู้้�เกี่่�ยวกัับสถานที่่�สำคััญนั้้�นๆ 
ดัังนั้้�น งานวิิจััยแอปพลิิเคชัันเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อ 
ส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยววัดสระกำแพงใหญ่ ่จังัหวัดัศรีีสะเกษ จึงึเป็น็ 
การนำเทคโนโลยีีเข้้ามาช่่วยส่่งเสริิมและอนุุรัักษ์์คุุณค่่าทาง
สถาปััตยกรรมไทยให้้สืืบต่่อไปยัังคนรุ่่�นหลััง

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อออกแบบและพััฒนาแอปพลิเคชัันเทคโนโลยีี
ความเป็็นจริงเสริิมเพ่ื่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยววัดสระกำแพงใหญ่่ 
จัังหวััดศรีีสะเกษ
	 2.	เพื่่�อประเมิินผลการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีี Normalized gain 

ของแอปพลิิเคชัันเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมเพื่่�อส่่งเสริิม 
การท่่องเที่่�ยววััดสระกำแพงใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษ
	 3.	เพื่่�อประเมิินความพึงพอใจที่่�มีีต่่อแอปพลิเคชััน
เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว 
วััดสระกำแพงใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษ

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature review)
	 เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ (Augmented Reality-AR)
	 Hosch (2021) ได้้กล่่าวว่่า เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม 
เป็น็กลุ่่�มงานวิิจัยัทางด้้านวิิทยาการคอมพิวิเตอร์ท์ี่่�ได้้รวมข้้อมููล
ดิิจิิทััลและโลกความเป็็นจริงแบบเรีียลไทม์์ (Realtime) ด้้วย
การแสดงในรููปแบบ 3 มิิติิ
	 Steve (2016) ได้้กล่่าวว่่า เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม 
เป็็นเทคโนโลยีีในการแสดงผลที่่�หลากหลาย โดยสามารถนำ
ข้้อมููลตััวอัักษร ตััวเลข สััญลัักษณ์์ ภาพกราฟิิกมารวมและซ้้อน
ทับักันัได้้ ทำให้้เป็น็การเปิดิมุมุมองของผู้้�ใช้้เสมืือนอยู่่�ในโลกแห่ง่
ความจริิง
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	 สำหรับัหลักัการทำงานของเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมินี้้� 
สามารถแบ่่งประเภทตามส่วนวิเิคราะห์์ภาพ (Image analysis) 
เป็็น 2 ประเภท ได้้แก่่ ส่่วนที่่� 1 คืือ การวิิเคราะห์์ภาพโดยอาศััย
มาร์์คเกอร์์ (Marker) เป็็นหลัักในการทำงาน (Marker based 
AR) และส่่วนที่่� 2 คืือ การวิิเคราะห์์ภาพโดยใช้้ลัักษณะต่่างๆ ที่่�
อยู่่�ในภาพมาวิเิคราะห์์ (Marker-less based AR) กระบวนการ
ทำงานภายในประกอบไปด้้วย 3 โมดููล ดัังแสดงใน Figure 3 
(Sanni, 2012) ได้้แก่่
	 1.	โมดููลการจัับภาพ (Capturing module) เป็็นขั้้�นตอน
การจัับภาพ โดยจะทำการค้้นหามาร์์คเกอร์์จากภาพที่่�ได้้จาก
กล้้องถ่่ายภาพ แล้้วทำการสืืบค้้นจากฐานข้้อมููลที่่�มีีการเก็็บ
ข้้อมููลขนาดของภาพและรููปแบบมาร์์คเกอร์์ที่่�ถููกออกแบบไว้้

	 2.	โมดููลการติิดตาม (Tracking module) เป็็นขั้้�นตอนที่่�
สำคัญัของเทคโนโลยีีความเป็น็จริงิเสริิม โดยจะมีกีารคำนวณค่า่
ตำแหน่ง่เชิงิ 3 มิติิขิองมาร์ค์เกอร์เ์ทีียบกับักล้้อง แสดงในรููปแบบ 
เมทริิกซ์์ที่่�ระบุุความสััมพัันธ์์ระหว่่างตำแหน่่งของกล้้องและ
ตำแหน่่งของมาร์์คเกอร์์ ในขั้้�นตอนน้ี้�จะช่่วยให้้ระบบสามารถ
เพิ่่�มส่่วนประกอบความเป็็นจริิงเสริิมเข้้าเป็็นส่่วนหนึ่่�งของฉาก
จริิงได้้
	 3.	โมดููลการแสดงผล (Rendering module) เป็็นขั้้�นตอน
การรวมภาพต้้นฉบัับ และส่่วนประกอบความเป็็นจริิงเสริิมโดย
ใช้้รููปแบบที่่�คำนวณไว้้แล้้วในขั้้�นตอนที่่� 1 และ 2 ให้้ปรากฏบน
จอแสดงผลของอุุปกรณ์์

Figure 3	Augmented Reality Workflow (Sanni, 2012)
	 ขั้นตอนการทำ�ำงานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

	 การประเมิินผลการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีี Normalized gain
	 ศาสตราจารย์์ริชิาร์ด์ อาร์์ เฮค (Richard R, Hake) นักัฟิสิิกิส์ ์
แห่่งมหาวิิทยาลััยอิินเดีียนา (University of Indiana) ได้้เสนอ
วิธิีกีารประเมิินผลการเรีียนรู้้�จากการสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) 
และการเรีียนรู้้�จากการสอบหลัังเรีียน (Post-test) งานวิจิัยัของ
เขาได้้ทำการเปรีียบเทีียบระหว่่างการเรีียนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ 
(Interactive: Engagement IE) กัับวิิธีีการเรีียนแบบดั้้�งเดิิม 
(Traditional: T) ของข้้อมููลการทดสอบกลศาสตร์์สำหรัับ
รายวิชิาฟิสิิิกส์์เบื้้�องต้้น (Richard, 1998) ค่า่เฉลี่่�ย Normalized 
gain วัดัจากอัตัราส่ว่นของผลการเรีียนรู้้�ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น (Actual gain) 
ต่อ่ผลการเรีียนรู้้�สููงสุดุที่่�มีโีอกาสเพิ่่�มขึ้้�นได้้ (Maximum possible 
gain) เขีียนเป็็นสมการความสััมพัันธ์์ได้้ ดัังนี้้�
		  <g>   =	 (%<Sf>-%<Si>)
				     (100%-%<Si>)

โดยที่่�		 <g>		คืื อ	ค่่า Normalized gain
		  %<Sf>	คืื อ	ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนสอบหลัังเรีียน 
					     เป็็นเปอร์์เซ็็นต์์
		  %<Si>	คืื อ	ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนสอบก่่อนเรีียน 
					     เป็็นเปอร์์เซ็็นต์์

	 การวิิจััยนี้้�ได้้ทำการทดสอบกัับนัักศึึกษาจำนวนทั้้�งหมด 
6,542 คน แบ่่งเป็็นวิิธีีการ IE จำนวน 4,458 คน และวิิธีีการ T 
จำนวน 2,084 คน โดยแบ่่งระดัับของ Normalized gain เป็็น 
3 ระดัับ คืือ
		  "High gain"	 เป็็นชั้้�นเรีียนที่่�ได้้ค่่า		 <g>≥0.7
		  "Medium gain"	เป็็นชั้้�นเรีียนที่่�ได้้ค่่า	0.3≤<g><0.7
		  "Low gain"	 เป็็นชั้้�นเรีียนที่่�ได้้ค่่า	0.0≤<g><0.3
	 ผลการทดสอบได้้ผลดััง Figure 4
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Figure 4	Compare between Gain and Pretest (Richard, 1998)
	 เปรียบเทียบระหว่างผลการเรียนรู้ที่เพิ่มขึ้นจริง (Gain) กับคะแนนสอบก่อนเรียน

	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย (Conceptual framework)
	 ในการวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็น็งานวิจิัยัและพัฒันา (Research and 
Development: R&D) โดยพััฒนาแอปพลิิเคชัันเทคโนโลยีี
ความเป็็นจริงเสริิมเพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยววัดสระกำแพง
ใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษ กรอบแนวคิดประกอบไปด้้วย 2 ส่่วน 
คืือ 1) ตััวแปรต้้น ซึ่่�งเป็็นการพััฒนาแอปพลิิเคชััน โดยกำหนด
ขอบเขตข้้อมููลสถาปััตยกรรมวััดสระกำแพงใหญ่่ 8 สถานที่่� 
ได้้แก่่ ปราสาทวััดสระกำแพงใหญ่่ องค์์ประกอบของปราสาท 
ทัับหลัังปราสาทวััดสระกำแพงใหญ่่ ถ้้ำเงิิน ถ้้ำทอง ฆ้้องใหญ่่ 
รำเพลงพื้้�นบ้้าน และพระพุุทธรููปปางนาคปรก ขั้้�นตอนต่่อมา 
คืือ การออกแบบแอปพลิเคชััน ทั้้�งการออกแบบโมเดลเพื่่�อ

นำเสนอสถาปััตยกรรมวััดสระกำแพงใหญ่่ การออกแบบส่่วน
ปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�ใช้้ และการออกแบบมาร์์คเกอร์์ หลัังจากนั้้�น
จึงึเป็็นการนำองค์ป์ระกอบข้้างต้้นทั้้�งหมดมารวมกัน และพัฒันา
เป็็นแอปพลิเคชัันเพื่่�อแสดงสถาปััตยกรรมวัดสระกำแพงใหญ่่ 
จัังหวััดศรีีสะเกษด้้วยเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม 2) ตััวแปร
ตาม ได้้แก่่ ผลประเมิินการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีี Normalized gain 
ของแอปพลิเคชัันเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมเพ่ื่�อส่่งเสริิมการ
ท่่องเที่่�ยววััดสระกำแพงใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษ และผลประเมิิน
ความพึงพอใจที่่�มีีต่อ่แอปพลิเคชันัเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม
เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยววััดสระกำแพงใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษ 
ภาพกรอบแนวคิิดแสดงดััง Figure 5

The Development of the Augmented Reality Application for Promoting Sa Kamphaeng Yai Temple Tourism in Sisaket
Chanchai Supaartagorn and Supharak Hom-ngern  
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ผลประเมิินการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีี 
Normalized gain 

ของแอปพลิิเคชัันเทคโนโลยีี 
ความเป็็นจริิงเสริิม 

เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยววััด 
สระกำแพงใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษ

ผลประเมิินความพึึงพอใจ 
ที่่�มีีต่่อแอปพลิิเคชัันเทคโนโลยีี 
ความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อส่่งเสริิม 

การท่่องเที่่�ยววััดสระกำแพงใหญ่่ 
จัังหวััดศรีีสะเกษ

ข้้อมููลสถาปััตยกรรมวััดสระกำแพงใหญ่่

1.	ปราสาทวััดสระกำแพงใหญ่่
2.	องค์์ประกอบของปราสาท
3.	ทัับหลัังปราสาทวััดสระกำแพงใหญ่่
4.	ถ้้ำเงิิน
5.	ถ้้ำทอง
6.	ฆ้้องใหญ่่
7.	รำเพลงพื้้�นบ้้าน
8.	พระพุุทธรููปปางนาคปรก

การออกแบบแอปพลิิเคชััน 
(Application Design)

	 การออกแบบโมเดล
	 การออกแบบส่่วนปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�ใช้้
	 การออกแบบมาร์์คเกอร์์

เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม 
(Augmented Reality)

ตััวแปรต้้น ตััวแปรตาม

Figure 5	Conceptual framework
	 กรอบแนวคิดการวิจัย

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 การพััฒนาแอปพลิเคชัันเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม
เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยววััดสระกำแพงใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษ 
ประกอบด้้วยขั้้�นตอนการวิิจััย ทั้้�งหมด 5 ระยะ โดยยึึดหลััก
กระบวนการของวงจรการพััฒนาระบบ (System Development 
Life Cycle: SDLC) ดัังนี้้�
	 ระยะที่่� 1 ศึึกษาความต้้องการของผู้้�ใช้้
	ผู้ ้�วิิจััยเริ่่�มการดำเนิินงานโดยศึึกษาถึึงความเป็็นไปได้้ทั้้�ง
ทางเทคนิคเกี่่�ยวกับเทคโนโลยีีที่่�ใช้้พัฒนา ความเป็็นไปได้้ทาง
ด้้านการปฏิิบััติิงานว่่าสามารถตอบสนองต่่อความต้้องการของ
ผู้้�ใช้้ระบบหรืือไม่่ ความเหมาะสมของระบบกัับผู้้�ใช้้ นอกจาก
นั้้�น ยัังมีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููลที่่�จำเป็็น ได้้แก่่ ศึึกษางานวิิจััยที่่�
เกี่่�ยวกัับการพััฒนาแอปพลิิเคชัันด้้วยเทคโนโลยีีความเป็็นจริิง
เสริมิ หลักัการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ด้้วยวิธีิี Normalized gain

	 ระยะที่่� 2 การออกแบบและพััฒนาระบบ
	ผู้ ้�วิิจััยได้้แบ่่งขั้้�นตอนการออกแบบและพััฒนาระบบเป็็น 
6 ส่่วน ได้้แก่่ 1) การออกแบบและพััฒนาโมเดล 3 มิิติิ ซึ่่�งเป็็น 
แบบจำลองแสดงสถาปัตัยกรรมของวัดัสระกำแพงใหญ่โ่ดยเป็็น
โมเดลในลัักษณะของภาพ 3 มิิติิและวีีดีีโอ 2) การออกแบบ
และพัฒันามาร์ค์เกอร์ส์ำหรับัระบุตุำแหน่ง่ที่่�จะให้้แอปพลิเิคชันั
แสดงผลโมเดล 3) การสร้้างเสีียงประกอบ 4) การพััฒนาส่่วน 
ปฏิสิัมัพันัธ์์ 5) การรวมองค์์ประกอบและ 6) การพัฒันาแอปพลิเิคชันั 
เพ่ื่�อให้้สามารถแสดงผลโมเดลที่่�พััฒนาขึ้้�นบนแท็็บเล็็ต หรืือ
สมาร์์ทโฟนที่่�ใช้้ระบบปฏิิบััติิการแอนดรอยด์์ สรุุปขั้้�นตอนการ
ออกแบบและพััฒนาแอปพลิิเคชััน แสดงดััง Figure 6
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Figure 6	Application design and development process
	 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน

Figure 7	Design and Develop of Buddha image in the posture of Naga Prok
	 การออกแบบและพััฒนาโมเดลพระพุุทธรููปปางนาคปรก

	 ขั้้�นตอนท่ี่� 1 การออกแบบและพััฒนาโมเดล 3 มิ ติิ 
(Create models) ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้โปรแกรม Autodesk Maya ใน
การออกแบบและพััฒนาโมเดล 3 มิิติิที่่�เกี่่�ยวกัับสถาปััตยกรรม
วััดสระกำแพงใหญ่่ โดยการลงพื้้�นที่่�ไปยัังวััดสระกำแพงใหญ่่ 

อำเภออุุทุุมพรพิิสััย จัังหวััดศรีีสะเกษ รวมทั้้�งหาข้้อมููลเพิ่่�มเติิม
ในอิินเทอร์์เน็็ต ตััวอย่่างโมเดลของพระพุุทธรููปปางนาคปรก 
แสดงดััง Figure 7

	 นอกจากนั้้�นในการพัฒันาโมเดล 3 มิติินิี้้�ยังัประกอบไปด้้วย 
ขั้้�นตอนของการสร้้างโมเดลในแบบ 360 องศา ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�ใช้้งาน 
สามารถหมุุนภาพสถานที่่�บริิเวณปราสาทวัดัสระกำแพงใหญ่่ให้้

เห็น็ได้้โดยรอบ โดยที่่�การสร้้างภาพ 360 องศานี้้�จะใช้้โปรแกรม 
Street View Download 360 ตััวอย่่างการพััฒนาโมเดล 360 
องศาบริิเวณซุ้้�มประตููทางทิิศตะวัันออก แสดงดััง Figure 8
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Figure 8	Design and Develop of Buddha image in the posture of Naga Prok
	 การออกแบบและพัฒนาโมเดลพระพุทธรูปปางนาคปรก

Figure 9	Example of Golden Cave and Prasat Wat Sa Kamphaeng Yai Marker
	ตั ัวอย่่างมาร์์คเกอร์์ถ้้ำทองและปราสาทวััดสระกำแพงใหญ่่

	 ข้ั้�นตอนที่่�  2 การออกแบบและพััฒนามาร์์คเกอร์ ์
(Create markers) ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้โปรแกรม Vuforia เพื่่�อสร้้าง
มาร์์คเกอร์์ โดยทำเป็็นมาร์์คเกอร์์ในรููปแบบ QR code และ

กำหนดขนาดที่่�ต้้องการ ดัังตััวอย่่างการสร้้างมาร์์คเกอร์์ของ 
ถ้้ำทองและปราสาทวััดสระกำแพงใหญ่่ แสดงดััง Figure 9

	 ขั้้�นตอนที่่� 3 การสร้้างเสีียงประกอบ (Create sounds)
เสีียงที่่�นำมาใช้้ในแอปพลิเคชัันเป็็นเสีียงที่่�ได้้จากการบัันทึึกใน
โปรแกรม Adobe Audition CC โดยบรรยายถึึงลัักษณะของ
สถาปััตยกรรมในแต่่ละจุุด รวมทั้้�งเสีียงในส่่วนของโมเดลการรำ
เพลงพื้้�นบ้้าน และทำการส่่งออกเป็็นไฟล์์ .mp3 
	 ข้ั้�นตอนที่่� 4 การพััฒนาส่่วนปฏิิสััมพัันธ์์ (Create 
interactive) ผู้้�วิิจััยใช้้โปรแกรม Unity ร่่วมกัับปลั๊๊�กอิิน Lean 
Touch พััฒนาส่่วนปฏิิสััมพัันธ์์ของวััตถุุ ได้้แก่่ ปุ่่�มเปิิด-ปิิดเสีียง
บรรยาย ปุ่่�มถ่่ายรููปสำหรัับแชร์์โมเดล
	 ขั้้�นตอนที่่� 5 การรวมองค์์ประกอบ (Integration) เมื่่�อสร้้าง 
ส่่วนประกอบต่่างๆ เรีียบร้้อยแล้้วจึึงนำโมเดล มาร์์คเกอร์์ เสีียง
ประกอบ และส่่วนปฏิิสััมพัันธ์์ มาเชื่่�อมโยงกัันด้้วยโปรแกรม 
Unity

	 ขั้้�นตอนที่่� 6 การพััฒนาแอปพลิเคชััน (Export to Android)
ขั้้�นตอนสุดุท้้ายจะเป็็นการ export ไฟล์ โดยไฟล์ที่่�ได้้จะมีีนามสกุลุ 
เป็น็ .apk ซ่ึ่�งสามารถนำไปติดิตั้้�งในแท็บ็เล็็ต หรืือสมาร์์ทโฟนบน
ระบบปฏิิบััติิการแอนดรอยด์์ ทำให้้สามารถอ่่านค่่ามาร์์คเกอร์์
ผ่่านกล้้องแล้้วแสดงผลโมเดล 3 มิิติิที่่�ตรงกัันได้้
	 ระยะที่่� 3 การทดสอบระบบ
	 ในระยะที่่� 3 นี้้�จะประกอบไปด้้วยขั้้�นตอนของการกำหนด
ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง และขั้้�นตอนของการกำหนดเครื่่�อง
มืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย โดยการกำหนดประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
ที่่�ใช้้ในการวิิจััยนี้้� แบ่่งเป็็น 3 กลุ่่�ม ได้้แก่่ 1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญซึ่่�งเป็็น
อาจารย์์ประจำหลัักสููตรเทคโนโลยีีสารสนเทศ จำนวน 4 คน 
และเจ้้าหน้้าที่่�สำนักังานการท่อ่งเที่่�ยวและกีีฬาจังัหวัดัศรีีสะเกษ 
จำนวน 5 คน รวมทั้้�งสิ้้�น 9 คน 2) กลุ่่�มผู้�ใช้้ประเมิินความพึงพอใจ 
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เป็น็ประชาชนและนักัท่อ่งเที่่�ยวจำนวน 10 คน และ 3) กลุ่่�มผู้้�ใช้้
ประเมินิผลการเรีียนรู้้� กำหนดเป็น็นักัศึกึษาสาขาวิชิาเทคโนโลยีี
สารสนเทศ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยอุุบลราชธานีี 
จำนวน 19 คน ในรายวิิชาการออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้และ
ส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้งาน ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2564 เนื่่�องจาก 
ผู้้�วิจัิัยต้้องการประเมินิผลการใช้้งานแอปพลิเิคชันัที่่�ใช้้เทคโนโลยีี
ความเป็็นจริิงเสริิมว่่าผู้้�ใช้้งานจะมีีความคิิดเห็็นอย่่างไรต่่อการ
ออกแบบแอปพลิเิคชันันี้้� และในการสุ่่�มตัวัอย่า่งเป็น็แบบบังัเอิิญ
หรืือไม่่เฉพาะเจาะจง (Accidental Sampling)
	 การกำหนดเครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ผู้้�วิิจััยได้้พัฒนาขึ้้�น
จากการทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง โดยในส่่วนของการ
ประเมิินผลการเรีียนรู้้�ได้้ใช้้ แบบทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) 
และแบบทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) โดยมีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับ
ความรู้้�ทั่่�วไปของวััดสระกำแพงใหญ่่ จำนวน 10 ข้้อ ในส่่วน
ของการประเมิินความพึงพอใจได้้ใช้้แบบสอบถามมีีลัักษณะ
เป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating scale) ใช้้เกณฑ์ ์
5 ระดัับของลิิเคิิร์์ท (Likert’s scale) ผู้้�วิิจััยได้้ทำการตรวจสอบ
การหาประสิิทธิิภาพของเครื่�องมืือด้้วยการหาค่่าความเช่ื่�อมั่่�น 
(Reliability) ได้้ใช้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟา (Alpha Coefficient) 
ของ Cronbach พบว่า่แบบสอบถามที่่�ใช้้ในการวิจิัยันี้้�มีีค่า่ความ
เชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ .947 คิิดเป็็นร้้อยละ 94.70 ซ่ึ่�งถืือว่่า
แบบสอบถามที่่�ใช้้นี้้�มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นอยู่่�ในระดัับสููงสามารถนำ
ไปใช้้ในการศึึกษาได้้
	 ระยะที่่� 4 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 ใช้้การวิิเคราะห์์ข้้อมููลประเมิินผลการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีี 

Normalized gain และการวิิเคราะห์์ข้้อมููลประเมิินความพึงพอใจ 
ด้้วยสถิิติ ิค่า่เฉลี่่�ย และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน สำหรัับเกณฑ์์ใน
การแปลผลระดัับความพึงพอใจใช้้เกณฑ์์ของ (Vanichbuncha, 
2021) แบ่่งออกเป็็น 5 ระดัับ คืือ 4.51-5.00 หมายถึึง อยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุดุ 3.51-4.50 หมายถึึง อยู่่�ในระดัับมาก 2.51-3.50 
หมายถึึง อยู่่�ในระดัับปานกลาง 1.51-2.50 หมายถึึง อยู่่�ใน
ระดัับน้้อย และ 1.00-1.50 หมายถึึง อยู่่�ในระดัับน้้อยที่่�สุุด
	 ระยะที่่� 5 การบำรุุงรัักษาระบบ
	 ผลจากการทดสอบระบบและทำการวิเิคราะห์ข์้้อมููล ผู้้�วิจิัยั 
ได้้ทำการตรวจสอบความผิดิพลาดในการทำงานของระบบเพื่่�อ
ทำการแก้้ไข ปรับัปรุงุระบบให้้สมบููรณ์ ์นอกจากนั้้�นยังัมีีการจัดั
ทำคู่่�มืือเอกสารการใช้้งานของระบบ

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 ผลการพััฒนาแอปพลิิเคชััน
	 ผลการพัฒันาแอปพลิเิคชัันเทคโนโลยีีความเป็น็จริงิเสริมิ
เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยววััดสระกำแพงใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษ 
จำนวน 8 โมเดล ได้้แก่ ่ปราสาทวัดัสระกำแพงใหญ่่ องค์ป์ระกอบ 
ของปราสาท ทับัหลัังปราสาทวััดสระกำแพงใหญ่ ่ถ้้ำเงิิน ถ้้ำทอง 
ฆ้อ้งใหญ่่ รำเพลงพื้้�นบ้้าน และพระพุทุธรููปปางนาคปรก ตัวัอย่่าง
การแสดงโมเดลรำเพลงพื้้�นบ้้านบริเิวณด้้านหน้้าปราสาทวัดัสระ
กำแพงใหญ่่ แสดงดังั Figure 10 ตัวัอย่า่งการแสดงโมเดลภายใน
ถ้้ำเงิิน แสดงดััง Figure 11 และตััวอย่่างการแสดงโมเดลของไม้้ตีี
ฆ้อ้งใหญ่ท่ี่่�นักัท่่องเที่่�ยวแสดงท่่าทางการถืือ แสดงดััง Figure 12

Figure 10	Folk song Uthumphon Model
	 โมเดลรำเพลงพื้้�นบ้้าน ชุุดรำเพลิินเชิิญเที่่�ยวอุุทุุมพร
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Figure 11	Silver Cave Model
	 โมเดลถ้�้ำำเงิน

Figure 12	Gong Bat Model
	 โมเดลไม้ตีฆ้อง

	 การประเมิินผลแอปพลิิเคชััน
	 ผลการประเมิินการเรีียนรู้้�ด้้วยวิธีิี Normalized gain ผู้้�วิจิัยั
ได้้กำหนดให้้กลุ่่�มผู้้�ใช้้งาน ได้้แก่่ นัักศึึกษาสาขาวิิชาเทคโนโลยีี
สารสนเทศ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยอุุบลราชธานีี 
จำนวน 19 คน ในรายวิิชาการออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้และ
ส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้งาน ให้้ทำแบบทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) 
โดยมีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับัความรู้�ทั่่�วไปของวัดัสระกำแพงใหญ่ ่จำนวน 
10 ข้้อ ต่่อมาได้้ให้้กลุ่่�มผู้�ใช้้งานได้้ทดลองใช้้งานแอปพลิเคชััน 
และทำแบบทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) อีีกครั้้�ง หลัังจากนั้้�น 

ผู้้�วิิจััยได้้ทำการหาค่่า Class normalized gain หรืือ Class 
average normalized gain ซ่ึ่�งเป็็นการพิิจารณาว่่า ผลการเรีียนรู้้� 
ของผู้้�ใช้้งานทั้้�งชั้้�นนั้้�นเพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นกี่่�เท่่าของผลการเรีียนรู้้� 
สููงสุุดที่่�มีีโอกาสเพิ่่�มขึ้้�นได้้ โดยดููได้้จากคะแนนเฉลี่่�ยของทั้้�งชั้้�น
ทั้้�งก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน ได้้ค่า Normalized gain เท่่ากัับ 
0.44 จััดอยู่่�ในระดัับ Medium gain ข้้อมููลค่่าเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 
หลัังเรีียน และค่่า Normalized gain แสดงใน Table 1 และ
ใน Figure 13 จะแสดงกราฟการกระจายของค่่า Normalized 
gain ของกลุ่่�มผู้้�ใช้้
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Table 1	Descriptive statistics of pre-test, post-test and normalized gain
	ค่ ่าเฉลี่่�ยคะแนนก่่อนเรีียน หลัังเรีียนและ Normalized gain

กลุ่มผู้ใช้ สถิิติิ
ค่าเฉลี่ยคะแนน

Class normalized gain
Pres-test Post-test

นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ X
_

37.37 64.74 0.44

คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััย
อุุบลราชธานีี จำนวน 19 คน

S.D. 14.08 29.70 (Medium gain)

Figure 13	Normalized gain graph 
	 กราฟแสดงค่่า Normalized gain ของกลุ่่�มผู้้�ใช้้งาน

	 ผลการประเมิินความพึงพอใจ โดยใช้้แบบสอบถามซ่ึ่�ง
ประกอบไปด้้วยคำถามจำนวน 5 ด้้าน แบ่่งกลุ่่�มประชากรและ
กลุ่่�มตััวอย่่างเป็็น 2 กลุ่่�ม คืือ กลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 9 คน 
ได้้ค่า่คะแนนเฉลี่่�ยรวมเท่า่กับั 4.64 (ร้้อยละ 92.80) อยู่่�ในระดับั
มากที่่�สุุด และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 0.52 แสดงใน 

Table 2 และกลุ่่�มผู้้�ใช้้ คืือ ประชาชนและนัักท่่องเที่่�ยวจำนวน 
10 คน ได้้ค่่าคะแนนเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.33 (ร้้อยละ 86.60) 
อยู่่�ในระดัับมาก และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 0.67 
แสดงใน Table 3

รายการประเมิิน X
_

S.D. เชิงคุณภาพ

1. ด้้านการใช้้ประโยชน์์ 4.70 0.54 มากที่สุด

2. ด้้านความถููกต้้องของเนื้้�อหา 4.71 0.46 มากที่สุด

3. ด้้านวััตถุุประสงค์์การใช้้งาน 4.59 0.57 มากที่สุด

4. ด้้านสมรรถนะการทำงาน 4.61 0.49 มากที่สุด

5. ด้้านการออกแบบ 4.58 0.55 มากที่สุด

รวม 4.64 0.52 มากที่่�สุุด

Table 2	 The results of experts’ satisfaction
	 ผลการประเมิินความพึึงพอใจของกลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญ
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รายการประเมิิน X
_

S.D. เชิิงคุุณภาพ

1. ด้้านการใช้้ประโยชน์์ 4.40 0.74 มาก

2. ด้้านความถููกต้้องของเนื้้�อหา 4.58 0.58 มากที่่�สุุด

3. ด้้านวััตถุุประสงค์์การใช้้งาน 4.23 0.68 มาก

4. ด้้านสมรรถนะการทำงาน 4.20 0.57 มาก

5. ด้้านการออกแบบ 4.25 0.77 มาก

รวม 4.33 0.67 มาก

	จ าก Table 2 ค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจโดยรวมของ 
กลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญมีีค่่าเท่่ากัับ 4.64 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และ 
ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานมีีค่่าเท่่ากัับ 0.52 เมื่่�อพิิจารณา
เป็็นรายด้้านพบว่่า ผู้้�เชี่่�ยวชาญส่่วนใหญ่่ให้้ความพึึงพอใจใน 
3 ลำดัับแรก ได้้แก่่ ด้้านความถููกต้้องของเนื้้�อหา (คะแนนเฉลี่่�ย 

เท่่ากัับ 4.71 คิิดเป็็นร้้อยละ 94.20) ด้้านการใช้้ประโยชน์์ 
(คะแนนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 4.70 คิิดเป็็นร้้อยละ 94.00) และด้้าน
สมรรถนะการทำงาน (คะแนนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ  4.61 คิิดเป็็น 
ร้้อยละ 92.20)

Table 3	 The results of users’ satisfaction
	 ผลการประเมิินความพึึงพอใจของกลุ่่�มผู้้�ใช้้

	จ าก Table 3 ค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจโดยรวมของกลุ่่�ม
ผู้้�ใช้้มีีค่่าเท่่ากัับ 4.33 อยู่่�ในระดัับมาก และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานมีีค่่าเท่่ากัับ 0.67 เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า 
ผู้้�ใช้้งานส่่วนใหญ่่ให้้ความพึงพอใจใน 3 ลำดัับแรก ได้้แก่่ 
ด้้านความถููกต้้องของเนื้้�อหา (คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.58 
คิิดเป็็นร้้อยละ 91.60) ด้้านการใช้้ประโยชน์์ (คะแนนเฉลี่่�ย 
เท่่ากัับ 4.40 คิิดเป็็นร้้อยละ 88.0) และด้้านการออกแบบ 
(คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.25 คิิดเป็็นร้้อยละ 85.00)

	 อภิิปรายผล (Discussions)
	จ ากผลการพััฒนาแอปพลิเคชัันเทคโนโลยีีความเป็็น
จริงเสริิมเพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยววัดสระกำแพงใหญ่่ จัังหวััด
ศรีีสะเกษ ทำให้้เกิิดประสิิทธิิภาพขององค์์ความรู้�ทางด้้าน
วิชิาการในศาสตร์์ของวิทิยาการคอมพิวเตอร์์ในการสร้้างโมเดล 
3 มิิติิ โดยใช้้วิิธีีซ้้อนภาพที่่�อยู่่�ในโลกเสมืือนให้้อยู่่�บนภาพที่่� 
เห็น็จริงิในด้้านองค์ค์วามรู้้�ทางด้้านสถาปัตัยกรรมไทย การพัฒันา 
ในครั้้�งน้ี้�ช่่วยให้้ผู้�ที่่�สนใจและต้้องการศึึกษาโบราณสถาน และ 
สิ่่�งก่่อสร้้างต่่างๆ ได้้มองเห็็นภาพเสมืือนจริง สร้้างความเข้้าใจ
เกี่่�ยวกัับโครงสร้้างสถาปััตยกรรมไทยในอดีีต ซึ่่�งแม้้ปััจจุุบััน
จะเหลืือเพีียงเศษอิิฐ เศษฐานราก แต่่ด้้วยเทคโนโลยีีความ
เป็็นจริิงเสริิมสามารถนำความรุ่่�งเรืืองของยุุคสมััยในอดีีต
กลัับมาสู่่�ปััจจุุบัันได้้อีีกครั้้�ง สอดคล้้องกัับงานวิิจััย ในการใช้้
เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อเป็็นสื่่�อสำหรัับการสอนวิิชา
ทางประวััติิศาสตร์์และการท่่องเที่่�ยว (Jiri, & Pavla, 2016) 
ซึ่่�งได้้กล่่าวไว้้ว่่า เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมเป็็นเทคโนโลยีีที่่�

มีีศัักยภาพสููงในการนำพาให้้นักท่่องเที่่�ยวได้้รับมิิติิใหม่่ในการ
เรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับสถานที่่�ใหม่่ๆ และการค้้นพบประวััติิศาสตร์์
ของท้้องถิ่่�น โดยนำเสนอผ่่านส่ื่�อมััลติิมีีเดีียในอุุปกรณ์์พกพา 
ได้้แก่่ แท็็บเล็็ต หรืือสมาร์์ทโฟน ทำนองเดีียวกับงานวิิจััย
การใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมสำหรัับสิ่่�งประดิิษฐ์์ทาง
สถาปััตยกรรม (Seidametova et al., 2021) โดยได้้พััฒนา
แอปพลิเคชััน AR “Art-Heritage” ในการนำเสนออนุุสรณ์์
สถานทางประวััติศิาสตร์์ของมรดกทางวััฒนธรรมตาตาร์์ไครเมีีย 
(Crimean Tatars) ซึ่่�งเป็็นชนพื้้�นเมืืองของไครเมีีย โดยนัักท่่อง
เที่่�ยวจะยืืนอยู่่�หน้้าบริิเวณอนุุสาวรีีย์์ และใช้้อุุปกรณ์์พกพาส่่อง
มาร์์คเกอร์์ นัักท่่องเที่่�ยวจะสามารถมองเห็็นภาพโมเดล 3 มิิติิ 
พร้้อมเสีียงบรรยายประกอบ อันัเป็น็การนำเสนอประสบการณ์์
ผู้้�ใช้้แบบโต้้ตอบและการมีีส่่วนร่่วมผ่่านสภาพแวดล้้อมในโลก
แห่่งความเป็็นจริิง ดัังนั้้�น การนำเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม
มาประยุกุต์ใ์ช้้กับังานทางด้้านสถาปัตัยกรรมไทย จะช่่วยเปิดิมุมุ
มองใหม่ใ่ห้้กับนักัท่อ่งเที่่�ยว โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�งรููปแบบสื่่�อ 3 มิติิิ
ของตััวโมเดลซึ่่�งสามารถสอดแทรกข้้อมููลที่่�สำคััญที่่�ต้้องการนำ
เสนอได้้ ทำให้้เพิ่่�มอรรถรสในด้้านการรัับรู้้�และการปฏิิสััมพันธ์์
กัับโลกแห่่งความเป็็นจริิงได้้เป็็นอย่่างดีี
	 นอกจากนั้้�น หลังัจากที่่�ได้้ทำการประเมินิผลแอปพลิเิคชันั
ทั้้�งการประเมินิผลการเรีียนรู้้�และการประเมินิผลความพึงึพอใจ 
พบว่่า ผู้้�ใช้้มีีประสบการณ์์การเรีียนรู้้� ความเข้้าใจได้้ดีีขึ้้�นในข้้อมููล
ของวััดสระกำแพงใหญ่่ รวมทั้้�งมีีความพึงพอใจในแอปพลิเคชันั
ในรููปแบบการนำเสนอข้้อมููลสมััยใหม่่ ซึ่่�งเป็็นการช่่วยนำเสนอ
ข้้อมููลให้้กับนัักท่่องเที่่�ยวได้้อย่่างน่่าสนใจ สอดคล้้องกัับงาน
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วิิจััยในการออกแบบระบบนำเสนอข้้อมููลโบราณสถานด้้วย
เทคโนโลยีีความเป็น็จริงิเสริมิของ โบราณสถานเขาโล้้น จังัหวัดั 
สระแก้้ว (Ngamchindavongse et al., 2019) โดยกลุ่่�มนักัท่่องเที่่�ยว 
ได้้ประเมิินการใช้้งานด้้านประสิิทธิิภาพของระบบอยู่่�ในเกณฑ์์
ดีีมาก และความสามารถในการนำเสนอข้้อมููลด้้วยเทคโนโลยีี
ความเป็น็จริงิเสริมิอยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมากที่่�สุดุ โดยระบบสร้้างความ
น่่าสนใจและสามารถสร้้างประสบการณ์์เรีียนรู้้�ให้้ได้้รับความ
รู้้�ที่่�เพีียงพอในการศึึกษาโบราณสถาน ในการแสดงภาพข้้อมููล
ในส่่วนที่่�หายไปในอดีีตให้้ผู้�ใช้้งานเห็็นภาพโบราณสถานเพิ่่�มขึ้้�น

	 สรุุป (Conclusion)
	 การพััฒนาแอปพลิเคชัันเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม 
เพื่่�อส่ง่เสริมิการท่่องเที่่�ยววัดัสระกำแพงใหญ่่ จังัหวััดศรีีสะเกษน้ี้� 
เป็็นการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมกับงานทาง
ด้้านสถาปััตยกรรมไทยและยัังเป็็นการช่่วยประชาสััมพัันธ์์การ
ท่่องเที่่�ยววััดสระกำแพงใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษให้้นักท่่องเที่่�ยว
ได้้รู้�จัักมากยิ่่�งขึ้้�น โดยเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมจะช่่วยให้้ 
นักัท่่องเที่่�ยวได้้เห็็นโมเดลของสถานที่่�สำคัญัของวัดัสระกำแพงใหญ่่ 
ในรููปแบบโมเดล 3 มิิติิ พร้้อมทั้้�งเสีียงบรรยายประกอบด้้วย ซึ่่�ง
จะกระตุ้้�นและดึึงดููดความสนใจของนัักท่่องเที่่�ยวได้้มากยิ่่�งขึ้้�น 
สรุุปผลการวิิจััยได้้ ดัังนี้้�
	 1.	การพััฒนาแอปพลิเคชันัเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม
เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยววััดสระกำแพงใหญ่่ จัังหวััดศรีีสะเกษ 
สามารถใช้้งานได้้ทั้้�งแท็็บเล็็ต หรืือสมาร์์ทโฟน โดยผู้้�ใช้้เพีียงใช้้
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และด้้านการออกแบบ

	 ข้้อเสนอแนะ (Recommendations)
	จ ากการศึึกษาและพััฒนาแอปพลิิเคชัันเทคโนโลยีีความ
เป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยววััดสระกำแพงใหญ่่ 
จัังหวััดศรีีสะเกษ ผู้้�วิิจััยมีีข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งน้ี้� เพื่่�อ
พััฒนาต่่อยอดระบบในอนาคต ดัังนี้้� 
	 1.	การพัฒันาต่อ่ยอดนำแอปพลิเิคชันัในงานวิจิัยันี้้�ไปใช้้ใน
การนำเสนอข้้อมููลสถาปััตยกรรม หรืือโบราณสถานอ่ื่�นนอกจาก
วััดสระกำแพงใหญ่่ เช่่น อาคาร บ้้านเรืือน โบสถ์์ วิิหาร วััง สถููป 
และสิ่่�งก่่อสร้้างอื่่�นๆ
	 2.	การเพิ่่�มฟังก์์ชัันการใช้้งานให้้ครอบคลุมสำหรัับการ
ศึึกษาสถาปััตยกรรม หรืือโบราณสถาน เช่่น การแสดงสภาพ
แวดล้้อมบริิบท องค์์ประกอบทางสถาปััตยกรรม แบบทาง
สถาปััตยกรรม การเปลี่่�ยนแปลงช่่วงเวลาในเชิิงพื้้�นที่่� แผนที่่�
การเดิินทาง เป็็นต้้น
	 3.	การเพิ่่�มเนื้้�อหาข้้อมููลที่่�เป็็นภาษาอ่ื่�นๆ เพื่่�อรองรัับ 
กรณีีชาวต่างชาติิมาใช้้งานแอปพลิเคชััน นอกจากนั้้�น ยังัเป็็นการ
ต่่อยอดของแอปพลิเคชัันไปในรููปแบบแพลตฟอร์์มอื่�นๆ เช่่น 
ระบบปฏิบิัตัิกิาร iOS จากเดิมิที่่�สามารถใช้้ได้้เพีียงระบบปฏิบิัตัิิ
การ Android เท่่านั้้�น

	 เอกสารอ้้างอิิง (References)
Charoenroop, N.  (2017). Applications of augmented reality to present 
	 tourist information: A case study of Phrakaew Temple, Chiangrai 
	 province, Thailand. Journal of Modern Management Science, 10(1), 
	 13-30.
Hosch, W. L. (2021, September 10). Augmented reality computer 
	 science. Britannica. https://www.britannica.com/technology/ 
	 augmented-reality
Jiri, K., & Pavla, S. (2016). Using augmented reality as a medium for 
	 teaching history and tourism. Procedia-Social and Behavioral 
	 Science, 174, 926-931.
Liu, D. (2016, November). Combined with augmented reality navigation  
	 applications in the library [Conference session]. The IEEE 
	 International Conference on Advanced Materials for Science 
	 and Engineering. Tainan: Taiwan.
Ngamchindavongse, K., Busayarat, C., & Arpornwicharnop, K. (2019). 
	 Designing illustration system for archeological information by 
	 augmented reality: A case of Prasat Khao Lon, Sakaew. Journal of 
	 Architectural/Planning Research and Studies, 16(2), 13-29.
Richard, H. (1998) Interactive-engagement versus traditional methods: 
	 A six-thousand-student survey of mechanics test data for  
	 introductory physics courses. American Journal of Physics, 66(1), 
	 64-74.
Sanni, S. (2012). Theory and applications of marker-based augmented  
	 reality. Julkaisija-Utgivare.
Seidametova, Z., Abduramanov, Z., & Seydametov, G. (2021, May). 
	 Using augmented reality for architecture artifacts visualizations  
	 [Conference session]. International Workshop on Augmented 
	 Reality in Education. Kryvyi Rih, Ukraine.
Sripramai, A., & Limpinan, P. (2017, April). Development of augmented 
	 reality to promote tourism Mahathat Sukhothai Temple  
	 [Conference session]. The 5th ASEAN Conference in Computing. 
	 Phitsanulok, Thailand.
Steve, A. (2021, September 27). Practical augmented reality. Pearson 
	 Education.
Vanichbuncha, K. (2021). Advanced statistics with SPSS for windows. 
	 Chula Book Center.
Wat Sa Kamphaeng Yai Castle. (2021, September 24). Wikimedia  
	 commons. https://commons.wikimedia.org/w/index.php?search= 
	 ปราสาทหินวัดสระกำ�แพงใหญ&่title=Special:MediaSearch&go=Go

The Development of the Augmented Reality Application for Promoting Sa Kamphaeng Yai Temple Tourism in Sisaket
Chanchai Supaartagorn and Supharak Hom-ngern  


	Abstract
	บทคัดย่อ
	บทนำ (Introduction)
	Figure 1
	Figure 2
	วัตถุประสงค์การวิจัย (Objectives)
	การทบทวนรรณกรรม (Literature review)
	Figure 3
	Figure 4
	กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual framework)
	Figure 5
	วิธีดำเนินการวิจัย (Methodology)
	Figure 6
	Figure 7
	Figure 8
	Figure 9
	ผลการวิจัย (Results)
	Figure 10
	Figure 11
	Figure 12
	Table 1
	Figure 13
	Table 2
	Table 3
	อภิปรายผล (Discussions)
	สรุป (Conclusion)
	ข้อเสนอแนะ (Recommendations)
	เอกสารอ้างอิง (References)



