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ABSTRACT – The purpose of this research were to 1) Design and development of a three-

dimensional Thai literature book: Holwichai and Kawee with augmented reality technology on 

android operating system. 2) Satisfaction study with three-dimensional Thai literature book: 

Holwichai and Kawee. Story was simulated in animation. The results showed that 1) There are 6 

steps in design and development process, consisting of 13 scenes of story in three-dimensional. 2) 

The satisfaction study of 50 users showed the average of users’ satisfaction was in strongly agree 

level ( = 4.64) and standard deviations (S.D.) at 0.58. It was found that the three-dimensional 

Thai literature book: Holwichai and Kawee for enhancement of understanding, increased 

motivation to learn, and cultural preservation. 
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บทคัดย่อ -- งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาหนังสือวรรณคดีไทยสามมิติ เร่ือง หลวิชัย คาวีด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) สอบถามความพึงพอใจที่มีต่อหนังสือวรรณคดีไทยสาม
มติ ิเร่ืองหลวชัิย คาว ีเน้ือเร่ืองจะถูกจ าลองโมเดลในลกัษณะแอนิเมชัน ผลการวจิัยพบว่า 1) ขั้นตอนการออกแบบและพฒันา
มี 6 ขั้นตอน มีรูปแบบสามมิติของเน้ือเร่ือง ทั้งหมด 13 ฉาก 2) ผลการศึกษาความความพึงพอใจจากผู้ใช้จ านวน 50 คน 
ค่าเฉลี่ยความพงึพอใจอยู่ในระดับดีมาก ได้ค่าคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.64 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.58  ซ่ึงสรุป
ได้ว่า หนังสือวรรณคดไีทยสามมิต ิเร่ือง หลวิชัย คาวนีีช่้วยให้ผู้ใช้มคีวามเข้าใจ เพิม่แรงจูงใจในการศึกษาวรรณคดไีทย และ
ช่วยอนุรักษ์วรรณคดไีทย 
 
ค าส าคญั --หนงัสือ 3 มิติ, วรรณคดีไทย, เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม, ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์  
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1. บทน า  
วรรณคดีเป็นศิลปกรรมอันอาศัยภาษาวรรณศิลป์เป็นวสัดุ
ส าคญัในการสร้างสรรค ์ดงัท่ี เสถียร โกเศศ (ศาสตราจารย ์พระ
ยาอนุมานราชธน) ไดก้ล่าวถึงวรรณคดีว่า “วรรณคดี หมายถึง 
บทประพนัธ์ซ่ึงมีลกัษณะเด่นในเชิงประพนัธ์ มีค่าทางอารมณ์
และความรู้สึกแก่ผูอ่้านผูฟั้ง” [1] วรรณคดีไทยมีบทบาทในวิถี
วฒันธรรมไทยมาชา้นานนบัเน่ืองจากอดีตถึงปัจจุบนัทั้งในดา้น
การให้ความบนัเทิง การเป็นองคป์ระกอบส าคญัของพิธีกรรม 
วรรณคดีท่ีตกทอดมาจนถึงยุคปัจจุบนัจึงเป็นการพิสูจน์คุณค่า
ของวรรณคดีผ่านกาลเวลา แต่ปัจจุบันการจัดการเรียน รู้
วรรณคดีไทยในชั้ นเรียนพบว่าเกิดอุปสรรคปัญหาในการ
จัดการเรียนรู้ท่ีไม่บรรลุผลตามจุดมุ่งหมาย ดังท่ี  แม้นมาศ 
ชวลิต ไดแ้สดงความคิดเห็นว่าทุกวนัน้ีเด็กมกัรู้จกัวรรณคดีใน
หนังสือแบบเรียนและไม่ไดเ้ลือกอ่านเพราะชอบเหมือนคนรุ่น
ก่อน ยิง่ถูกบงัคบัใหท่้องศพัทแ์ละจ ากลอนมาไวท้  าขอ้สอบ เด็ก
ส่วนใหญ่จึงไม่มีใจให้ชอบกับความไพเราะของค ากลอนหรือ
เร่ืองราวท่ีสนุกต่ืนเต้น [2] ซ่ึงสอดคล้องกับ สมถวิล วิเศษ
สมบัติ ท่ีกล่าวถึงการสอนวรรณคดีของครูว่า ครูมักจะสอน
วรรณคดีโดยเน้นเน้ือหา จากนั้ นให้ เด็กตอบค าถาม เขียน
ขอ้ความหรือความเรียง ท าให้เด็กไม่ไดม้องเห็นความสัมพนัธ์
และโครงสร้างของเร่ือง เด็กมองไม่เห็นความไพเราะของ
วรรณคดี มองวรรณคดีเป็นหนังสืออ่านเอาเร่ืองท่ีน่าเบ่ือ เห็น
ไปวา่ วรรณคดีไม่สมจริง [3] 
 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือเทคโนโลยีออก
เมนเต็ดเรียลลิตี (Augmented Reality : AR) เป็นรูปแบบหน่ึง
ของมัลติมีเดีย โดยเป็นการบูรณาการข้อมูลดิจิทัลเข้ากับ
สภาพแวดล้อมของผูใ้ช้ในเวลาจริง ซ่ึงข้อมูลดิจิทัลนั้ นจะมี
หลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นรูปภาพ แอนิเมชัน วิดีโอ เสียง
ข้อความ ซ่ึงเรียกรวมกันว่า ข้อมูลมัลติมีเดีย หลักการของ
เทคโนโลยอีอกเมนเตด็เรียลลิตีเป็นการน าเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมมาผนวกกบัเทคโนโลยีภาพเพ่ือสร้างส่ิงท่ีเสมือนจริง
บนหน้าจอให้กับผู ้ใช้  รวมทั้ งสามารถมีปฏิสัมพัน ธ์กับ
ภาพเสมือนดังกล่าวได้ด้วย [4] ในปัจจุบัน เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม ไดถู้กน าไปประยุกตใ์ชใ้นงานดา้นต่างๆ มากมาย 
เช่น ทางดา้นการศึกษา ทางดา้นศิลปะและวฒันธรรม ทางดา้น
ส่งเสริมการท่องเท่ียว เป็นตน้ ในส่วนของงานเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริมท่ีน ามาประยุกตก์ับทางดา้นวรรณคดี ดงังานวิจยั
ของ ปิยฉตัร จารุจินดา และคณะ [5] ไดท้  าการประยกุตใ์ชค้วาม
เป็นจริงเสริมส าหรับเพ่ิมประสบการณ์การท่องโลกวรรณคดี 
เร่ืองสังข์ทอง ซ่ึงมีฟังก์ชันหลกั คือ การน าเสนอวรรณคดีใน
รูปแบบแอนิเมชันสามมิติ และมีเสียงประกอบ โดยผูใ้ช้จะน า
กลอ้งสมาร์ตโฟนส่องไปท่ีมาร์คเกอร์ท่ีจดัท าไวแ้ละเป็นมาร์ค
เกอร์ท่ีสอดคลอ้งกบัฉากท่ีผูใ้ชเ้ลือกก็จะแสดงแอนิเมชนัข้ึนมา 
ท าให้ผูใ้ช้รู้สึกต่ืนเต้นและอยากจะติดตามเน้ือเร่ืองดังกล่าว 
นอกจากนั้น การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใชเ้พ่ือจดั
แสดงข้อมูลพิพิธภัณฑ์สุนทรภู่ วดัเทพธิดารามวรวิหาร โดย
สามารถใช้กลอ้งจากสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตส่องไปท่ีมาร์ค
เกอร์ท่ีมีอยู่หลากหลายจุดทั่วทั้ งพิพิธภัณฑ์ ท  าให้เหมือนได้
ยอ้นกลบัไปถ่ายภาพกบัสุนทรภู่ ดงัตวัอยา่งในรูป ท่ี 1 

 
รูปท่ี 1. ตัวอย่างเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมท่ีพิพิธภัณฑ์
สุนทรภู่ . [6] 
  
 จากความส าคญัและปัญหาท่ีกล่าวมาของการศึกษา
วรรณคดีไทย รวมทั้ งความก้าวหน้าของเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมในปัจจุบัน ท าให้ผูว้ิจัย พบว่า ถ้าได้น าเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมมาประยุกตแ์ละออกแบบโมเดลสามมิติเพื่อ
น าเสนอเน้ือเร่ืองของวรรณคดีไทย จะช่วยให้ผู ้เรียนและ
เยาวชนรุ่นหลังมีความเข้าใจและเป็นแรงจูงใจในการศึกษา
วรรณคดีไทยมากยิ่งข้ึน อีกทั้ งช่วยส่งเสริมและอนุรักษ์คุณค่า
ของวรรณคดีไทยให้แก่คนรุ่นหลงัสืบต่อไป โดยในงานวิจยัน้ี
จะไดย้กตวัอยา่งวรรณคดีไทย เร่ือง หลวิชยั คาวี ในการพฒันา
หนังสือวรรณคดีไทยสามมิติ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
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2. วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
1. เพื่อออกแบบและพฒันาหนงัสือวรรณคดีไทยสามมิติ เร่ือง
หลวชิยั คาวดีว้ยเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
2. เพ่ือสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อหนังสือวรรณคดีไทยสาม
มิติ เร่ืองหลวชิยั คาว ี 
 

3. แนวคิดทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 

3.1 คอมพวิเตอร์แอนิเมชัน (Computer animation)  
คือการสร้างภาพเค ล่ือนไหวด้วยคอมพิวเตอร์โดยอาศัย
เคร่ืองมือท่ีสร้างจากแนวคิดทางคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ช่วยใน
การสร้าง ดัดแปลง และให้แสงและเงาเฟรม ตลอดจนการ
ประมวลผลการเคล่ือนท่ีต่างๆ [7] การสร้างภาพเคล่ือนไหว
ดว้ยคอมพิวเตอร์ มี 2 ลกัษณะ ไดแ้ก่ สองมิติ และสามมิติ โดย
ลกัษณะท่ีจะใชใ้นงานวิจยัน้ีจะเป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวใน
แบบสามมิติ ซ่ึงวตัถุภาพเคล่ือนไหวจะมีความต้ืน ลึก หนา บาง 
ดงันั้นในการสร้างภาพเคล่ือนไหวสามมิติจึงสามารถน าเสนอ
รูปทรงและพ้ืนท่ีสามมิติท่ีสัมพนัธ์กนั เพ่ือให้ผูช้มสามารถดูได้
รอบทิศ 
 

3.2 ความเป็นจริงเสริมหรือออกเมนเตด็เรียลลติ ี
(Augmented Reality – AR) 
Steve Aukstakalnis ก ล่ าว ว่ า  อ อ ก เม น เต็ ด เรี ย ล ลิ ตี  เป็ น
เทคโนโลยีในการแสดงผลท่ีหลากหลาย โดยสามารถน าขอ้มูล
ตวัอกัษร ตวัเลข สัญลกัษณ์ ภาพกราฟิกมารวมและซ้อนทบักนั
ได้ ท  าให้เป็นการเปิดมุมมองของผูใ้ช้เสมือนอยู่ในโลกแห่ง
ความจริง [8]  
Dieter Schmalstieg and Tobias Hollerer กล่าวว่า ออกเมนเต็ด
เรียลลิตี เป็นการเช่ือมโยงระหว่างความเป็นจริงทางกายภาพกบั
ข้อมูลเสมือนจริง โดยมีการสร้างส่วนติดต่อผูใ้ช้ท่ี ง่ายแบบ
ทนัทีทนัใด [9] 
 ส าหรับหลกัการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมน้ีสามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ (Image 
Analysis) เป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ ส่วนท่ี 1 คือ การวิเคราะห์ภาพ
โดยอาศยัมาร์คเกอร์ (Marker) เป็นหลกัในการท างาน (Marker 
based AR) และส่วนท่ี 2 คือ การวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลกัษณะ

ต่ างๆ ท่ี อ ยู่ ใน ภ าพ ม าวิ เค ร าะ ห์  (Marker-less based AR) 
กระบวนการท างานภายในประกอบไปดว้ย 3 โมดูล ดงัแสดง
ในรูปท่ี 2 ไดแ้ก่ 
1. โมดูลการจับภาพ (Capturing module) เป็นขั้นตอนการจับ
ภาพ โดยจะท าการคน้หามาร์คเกอร์จากภาพท่ีไดจ้ากกลอ้ง แลว้
ท าการสืบคน้จากฐานขอ้มูลท่ีมีการเก็บขอ้มูลขนาดและรูปแบบ
มาร์คเกอร์ท่ีถูกออกแบบไว ้
2. โมดูลการติดตาม (Tracking module) เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญ
ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยจะมีการค านวณค่า
ต าแหน่งเชิงสามมิติของมาร์คเกอร์เทียบกับกล้อง แสดงใน
รูปแบบเมทริกซ์ท่ีระบุความสัมพนัธ์ระหว่างต าแหน่งของกลอ้ง
และต าแหน่งของมาร์คเกอร์ ในขั้ นตอนน้ีจะช่วยให้ระบบ
สามารถเพ่ิมส่วนประกอบความเป็นจริงเสริมเขา้เป็นส่วนหน่ึง
ของฉากจริงได ้
3. โมดูลการแสดงผล (Rendering module) เป็นขั้นตอนการรวม
ภาพต้นฉบับ และส่วนประกอบความเป็นจริงเสริมโดยใช้
รูปแบบท่ีค านวณไวแ้ลว้ในขั้นตอนท่ี 1 และ 2 ให้ปรากฏบน
จอแสดงผลของอุปกรณ์ 
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รูปท่ี 2. แสดงขัน้ตอนการท างานของเทคโนโลยคีวามเป็นจริง
เสริม. [10] 
 
3.3 User eXperience (UX) และ User Interface (UI) [11, 
12] 
User eXperience (UX) คือ ประสบการณ์ของผูใ้ช้งาน ต่อการ
ใช้งานของผูใ้ช้งาน (Usability) และการเขา้ถึง (Accessibility) 
โดยทั่วไปมักจะโยงในความหมายของการใช้งานของ
ระบบงาน ท่ีมองถึงประสบการณ์การสร้างปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive) ของผูใ้ชง้าน (User) ต่อการใชง้านระบบงาน ส่วน 
User Interface (UI) หมายถึง ความง่าย ความยากในการใชง้าน
ของผูใ้ชง้าน (Usability) การเขา้ถึง (Accessibility) ทั้งท่ีเป็น 
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รูปแบบของ Web Site, Web Application เป็นตน้  
ความแตกต่างระหว่าง UX / UI คือ UX จะเน้นให้

ความส าคญักบัอารมณ์และความรู้สึกของผูใ้ช ้แต่ UI จะเน้นให้
ความส าคัญกับความสวยงาม การติดต่อกับผูใ้ช้ และข้อมูล
ทางดา้นเทคนิคอ่ืนๆ 

 

3.4 วรรณคดไีทย เร่ือง หลวชัิย คาว ี[13] 
หลวิชัย คาวี หรือ เสือโคค าฉันท์ เป็นวรรณคดีไทยเร่ืองแรกท่ี
ประพนัธ์ข้ึนในลกัษณะของฉันท์ แต่งข้ึนเป็นภาษาไทยตลอด
ทั้งเร่ือง มีการสันนิษฐานไวว้่า เสือโคค าฉันท์นั้นแต่งข้ึนโดย
พระมหาราชครู โดยเร่ืองราวทั้งหมดเกิดข้ึนจากลูกเสือและลูก
ววัท่ีอาศัยอยู่ในป่าแห่งเดียวกัน วนัหน่ึงแม่เสือได้ออกไปหา
อาหารโดยทอดทิ้งลูกเสือไวห้ลายวนัท าให้ลูกเสือหิวมาก ลูกววั
และแม่ววัไดเ้ดินผ่านมาพอดี เม่ือเห็นดงันั้นลูกววัจึงขอให้แม่
ววัแบ่งน ้ านมให้ลูกเสือกิน เม่ือลูกเสือได้กินนมจากแม่วัว 
ลูกเสือจึงรู้สึกรักและเห็นว่าแม่ววัเป็นผูมี้บุญคุณท่ีไดช่้วยชีวิต
ตนเองไว ้เม่ือแม่เสือกลบัมาลูกเสือจึงขอร้องแม่เสือวา่ ไดโ้ปรด
อยา่ท าร้ายแม่ววั แม่เสือสัญญาว่าจะไม่ท าร้ายแม่ววั แต่หลงัจาก
นั้นไม่นานแม่เสือก็ได ้ผิดค าสัญญาโดยการท าร้ายแม่ววัจนถึง
แก่ชีวิต เม่ือลูกเสือและลูกววัเห็นดงันั้นจึงไดร่้วมมือกนัท าร้าย
แม่เสือจนถึงแก่ชีวิต จากนั้นลูกเสือและลูกววัเดินทางไปในป่า
และได้พบพระฤาษี เม่ือพระฤาษีทราบเร่ืองก็เกิดความรู้สึก
สงสารลูกเสือและลูกววั จึงเสกให้ทั้งสองกลายเป็นคน โดยตั้ง
ช่ือลูกเสือซ่ึงเป็นพ่ีว่า หลวิชัย และตั้งช่ือให้ลูกววัว่า คาวี พระ
ฤาษีไดท้  าพิธีถอดดวงใจของหลวิชัยและคาวีไวใ้นพระขรรค ์
ซ่ึงจะท าให้ทั้ งสองพ่ีน้องมีร่างกายท่ีเป็นอมตะ พระฤาษีได้
เตือนหลวิชัยและคาวีให้รักษาพระขรรค์ทั้งสองด้ามน้ีไวใ้ห้ดี
โดยห้ามบอกใครเก่ียวกับการถอดดวงใจใส่ไวใ้นพระขรรค ์
เพราะหากพระขรรค์โดนท าลายเท่ากับชีวิตของทั้ งสองคน
จะตอ้งถูกท าลายลงเช่นเดียวกัน เร่ืองราวทั้งหมดท่ีไดก้ล่าวมา
ขา้งตน้เป็นเพียงบางฉากของหนงัสือวรรณคดีไทยสามมิติ เร่ือง 
หลวิชยั คาวี โดยผูว้จิยัไดอ้อกแบบและพฒันาหนงัสือสามมิติน้ี
แบ่งเน้ือเร่ืองออกเป็นทั้งหมด 13 ฉาก ไดแ้ก่ 
ฉากท่ี 1 ลูกววัขอใหแ้ม่ววัแบ่งปันนมจากเตา้ใหลู้กเสือกิน 
ฉากท่ี 2 แม่ววัถูกแม่เสือฆ่า 
ฉากท่ี 3 แม่เสือถูกลูกเสือฆ่า 
ฉากท่ี 4 พระฤาษีเมตตาลูกเสือและลูกววัชุบใหเ้ป็นคน 

ฉากท่ี 5 หลวชิยัและคาวแียกทางกนั 
ฉากท่ี 6 คาวพีบกลองท่ีเมืองร้าง 
ฉากท่ี 7 คาวเีปิดกลองและพบนางจนัทร์สุดา 
ฉากท่ี 8 คาวปีราบนกอินทรีย ์
ฉากท่ี 9 นางจนัทร์สุดาน าผมใส่พระอบลอยน ้า 
ฉากท่ี 10 ทา้วยศภูมิไดน้างจนัทร์สุดาเป็นชายา 
ฉากท่ี 11 นางเฒ่าทาสีน าพระขรรคไ์ปเผาไฟ 
ฉากท่ี 12 คาวแีปลงโฉมเป็นพระฤาษี 
ฉากท่ี 13 คาวอีภิเษกสมรสกบันางจนัทร์สุดา 
 
3.5 ตวัอย่างงานวจิยัเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมทางด้าน
วรรณคด ี
ยพุาวดี ฐานขนัแกว้ [14] ไดพ้ฒันาหนงัสือภาพเสมือนจริง เร่ือง
ไตรภูมิพระร่วง (มหานรก) โดยไดอ้อกแบบและพฒันาหนงัสือ
ภาพท่ีประกอบไปด้วยส่ือภาพเคล่ือนไหวจ านวน 8 เร่ือง มี
ความเสมือนจริงด้วยภาพภาพเคล่ือนไหวและมีเสียงดนตรี
ประกอบในแต่ละเร่ือง ท าให้ส่ือได้กระตุ้นความสนใจและ
เพลิดเพลินแก่ผูอ่้าน นอกจากนั้น ในส่วนของผลการประเมิน
คุณภาพส่ือทั้ งจากผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่าง มีค่าความพึง
พอใจรวมทุกด้านอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (4.63) และระดบัมาก 
(4.37) ตามล าดบั ตวัอย่างภาพเคล่ือนไหวของ เร่ืองไตรภูมิพระ
ร่วง (มหานรก) แสดงในรูปท่ี 3 

 
รูปท่ี 3. ตัวอย่างภาพเคล่ือนไหวในเร่ือง ไตรภูมิพระร่วง (มหา
นรก) ด้วยเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม 
 ภูวภัสสร์ อินอ้าย และคณะ [15] ได้พัฒนาชุดการ
สอนดว้ยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน
ศึกไมยราพ ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อใช้ในการ
เรียนการสอนวิชาภาษาไทย เพื่อสร้างบรรยากาศในการเรียนท่ี
ดี เพ่ิมศกัยภาพทางการเรียนรู้แก่ผูเ้รียนและช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน โดยผลการทดสอบหาประสิทธิภาพของชุดการ
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สอนน้ีไปทดลองกับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ  านวน 30 
คน มีผลการทดสอบประสิทธิภาพได้เท่ากับ 80.43/82.40 ซ่ึง
เป็นไปตามเกณฑ์ก าหนด 80/80 นอกจากนั้ นในการประเมิน
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อชุดการสอนรวมทุกดา้นอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด (4.76) 
 

4. ขั้นตอนการวจัิย 

4.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัน้ี แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
ไดแ้ก่ 1) ผูเ้ช่ียวชาญซ่ึงเป็นอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรศิลปศาสตร
บณัฑิต สาขาวชิาภาษาไทยและการส่ือสาร จ านวน 2 ท่าน และ
อาจารย์ประจ าหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณ ฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 3 ท่าน รวมทั้งส้ิน 5 ท่าน และ 
2) กลุ่มผูใ้ช ้ซ่ึงเป็นนักศึกษาชั้นปีท่ี 1 ในหลกัสูตรศิลปศาสตร
บณัฑิต สาขาวิชาภาษาไทยและการส่ือสาร จ านวน 50 คน ใน
วนัที่ 16 ตุลาคม 2562  
 
4.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 
แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อหนังสือวรรณคดีไทยสาม
มิติ เร่ืองหลวิชัย คาวีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ ผูว้ิจยัไดท้  าการตรวจสอบการหา
ประสิทธิภาพของเคร่ืองมือดว้ยการตรวจสอบความเท่ียงตรง
เชิงเน้ือหา (Content Validity) ไดใ้ช้ดชันีความสอดคลอ้ง IOC 
(Index of Item Objective Congruence) โดยมีค่า IOC เท่ ากับ 
0.82 พบว่ามีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา สามารถน าไปใช้ใน
การศึกษาได ้
 

4.3 ขั้นตอนการออกแบบและพฒันา 
ผูว้จิยัไดแ้บ่งขั้นตอนการออกแบบและพฒันาเป็น 6 ส่วน ไดแ้ก่ 
1) การออกแบบและพฒันาโมเดลสามมิติ ซ่ึงเป็นแบบจ าลอง
แสดงเน้ือเร่ืองในแต่ละฉากโดยเป็นในลักษณะของโมเดล
ภาพเคล่ือนไหว 2) การออกแบบและพฒันามาร์คเกอร์ ส าหรับ
ระบุต าแหน่งท่ีจะให้แอปพลิเคชนัแสดงผลโมเดล 3) การสร้าง
เสียงประกอบ 4) การพัฒนาส่วนปฏิสัมพันธ์ 5) การรวม
องค์ประกอบและ 6) การพฒันาแอปพลิเคชันเพื่อให้สามารถ
แสดงผลโมเดลท่ีพฒันาข้ึนบนแท็บเล็ต หรือสมาร์ตโฟนท่ีใช้

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สรุปขั้ นตอนการพัฒนาและ
ออกแบบแอปพลิเคชนั แสดงดงัรูปท่ี 4 

Integration

Create 
Models

Create 
Markers

Create 
Sounds

Create 
Interactive

1 2 3 4

Export to Android (.apk)

5

6

รูปท่ี 4. ขัน้ตอนการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 
ขั้นตอนที ่1 การออกแบบและพฒันาโมเดลสามมติ ิ
(Create models) 
ผูว้ิจัยได้ใช้โปรแกรม Autodesk Maya ในการออกแบบและ
พฒันาโมเดลสามมิติของวรรณคดีไทย เร่ืองหลวิชัย คาวีจาก
ข้อมูลในอินเทอร์เน็ต และค าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงเป็น
อาจารยป์ระจ าหลักสูตรภาษาไทยและการส่ือสาร คณะศิลป
ศาสตร์ มหาวิทยาลยัอุบลราชธานี ได้แก่  ผูช่้วยศาสตราจารย ์
ดร.พิสิทธ์ิ กอบบุญ และดร.กรรณิการ์ สุพิชญ ์ตวัอย่างโมเดล
ในฉากลูกววัขอให้แม่ววัแบ่งปันนมจากเตา้ใหลู้กเสือกิน แสดง
ดงัรูปท่ี 5 

 
รูปท่ี 5. การออกแบบและพัฒนาโมเดลฉากลูกววัขอให้แม่ววั
แบ่งปันนมจากเตา้ใหลู้กเสือกิน ด้วยโปรแกรม Autodesk Maya 
ขั้นตอนที ่2 การออกแบบและพฒันามาร์คเกอร์  
(Create markers)  
ผูว้จิยัไดใ้ชโ้ปรแกรม Vuforia เพื่อสร้างมาร์คเกอร์ โดยเป็นการ
เลือกภาพท่ีตอ้งการ และการก าหนดขนาดท่ีตอ้งการ ดงัตวัอยา่ง
การสร้างมาคเ์กอร์ของฉากลูกววัขอให้แม่ววัแบ่งปันนมจากเตา้
ใหลู้กเสือกิน แสดงดงัรูปท่ี 6 
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 รูปท่ี 6. ตัวอย่างมารค์เกอร์ฉากลูกววัขอให้แม่ววัแบ่งปันนม
จากเตา้ใหลู้กเสือกิน ด้วยโปรแกรม Vuforia 

 
ใน ส่ วนของการออกแบบและพัฒนาหนั งสื อ

วรรณคดีไทยสามมิติ เร่ืองหลวิชัย คาวี  ผูว้ิจัยใช้โปรแกรม 
Adobe Illustrator รูปท่ี  7 จะแสดงปกหน้าและปกหลังของ
หนังสือวรรณคดีไทยสามมิติ เร่ืองหลวิชัย คาวี และในการ
ออกแบบและพฒันามาร์คเกอร์ โดยก าหนดรูปมาร์คเกอร์เป็น
รูปแสดงเน้ือเร่ืองในแต่ละฉาก เพื่อส่ือความหมายและท าให้
ผูใ้ช้งานเขา้ใจไดง่้าย ตวัอย่างของการออกแบบหน้าขอ้มูลและ
มาร์คเกอร์ส าหรับฉากแม่ววัถูกแม่เสือฆ่า แสดงดงัรูปท่ี 8 

 
รูปท่ี 7. ปกหน้าและปกหลังของหนังสือวรรณคดีไทยสามมิติ 
 

 
รูปท่ี 8.ตัวอย่างหน้าข้อมูลและมาร์คเกอร์ของฉากแม่วัวถูกแม่
เสือฆ่า 
 
 

ขั้นตอนที ่3 การสร้างเสียงประกอบ (Create sounds) 
เสียงท่ีน ามาใช้ในแอปพลิเคชันเป็นเสียงท่ีได้จากการบันทึก
และตัดต่อในโปรแกรม Adobe Premiere Pro โดยบรรยายถึง
เน้ือเร่ืองในแต่ละฉากของวรรณคดีไทย เร่ืองหลวิชัย คาวี 
รวมทั้ งเสียงประกอบในแต่ละฉาก หลังจากนั้ นได้ท  าการ
ส่งออกเป็นไฟล ์.mp3  
 

ขั้นตอนที ่4 การพฒันาส่วนปฏิสัมพนัธ์  
(Create interactives) 
ผูว้ิจยัใช้โปรแกรม Unity ร่วมกับปลัก๊อิน Lean Touch พฒันา
ส่วนปฏิสัมพนัธ์ของวตัถุ ไดแ้ก่ ปุ่มเปิด-ปิดเสียงบรรยายของ
เน้ือเร่ืองในแต่ละฉาก รวมทั้งการเขียนสคริปตค์วบคุม ตวัอยา่ง
การก าหนดรูปภาพท่ีจะใช้เป็นปุ่ม (Button) เปิด-ปิดเสียง
บรรยาย แสดงดงัรูปท่ี 9 และการก าหนดต าแหน่งการวางของ
รูปภาพปุ่มเปิด-ปิดเสียงบรรยายแสดงดงัรูปท่ี 10 

 
รูปท่ี 9. การก าหนดรูปภาพปุ่มเปิด-ปิดเสียงบรรยาย 
 

 
รูปท่ี 10. การพัฒนาส่วนปฏิสัมพันธ์ปุ่มเปิด-ปิดเสียงบรรยาย 
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ขั้นตอนที ่5 การรวมองค์ประกอบ (Integration) 
เม่ือสร้างส่วนประกอบต่างๆเรียบร้อยแลว้จึงน าโมเดล มาร์ค
เกอร์ เสียงประกอบและส่วนปฏิสัมพนัธ์ มาเช่ือมโยงกันด้วย
โปรแกรม Unity 
 

ขั้นตอนที ่6 การพฒันาแอปพลเิคชัน  
(Export to Android) 
ขั้นตอนสุดท้ายจะเป็นการ export ไฟล์ โดยไฟล์ท่ีได้จะมี
นามสกุลเป็น .apk ซ่ึงสามารถน าไปติดตั้ งในแท็บเล็ต หรือ
สมาร์ตโฟนบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ท าให้สามารถอ่าน
ค่ามาร์คเกอร์ผา่นกลอ้งแลว้แสดงผลโมเดลสามมิติท่ีตรงกนัได ้
 

5. ผลการวจัิย 

5.1 ผลการพฒันาแอปพลเิคชัน 
ผลการพฒันาหนังสือวรรณคดีไทยสามมิติ เร่ืองหลวิชัย คาว ี
ประกอบดว้ยโมเดลสามมิติจ านวน 13 ฉาก โดยวิธีการใช้งาน 
ให้ผูใ้ชน้ ากลอ้งจากสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตท่ีไดท้  าการติดตั้ง
แอปพลิเคชนัไวแ้ลว้มาส่องมาร์คเกอร์ในหนังสือในแต่ละฉาก 
จะปรากฏโมเดลเคล่ือนไหวพร้อมเสียงบรรยายในฉากนั้น ซ่ึง
ผูใ้ชส้ามารถท าการเล่ือนอุปกรณ์เพื่อปรับมุมมองได ้พร้อมทั้ง
สามารถเปิด-ปิดเสียงบรรยายไดด้ว้ย ตวัอย่างการแสดงโมเดล
ของฉากท่ี 1 ถึงฉากท่ี 13 แสดงดงัรูปท่ี 11 ถึงรูปท่ี 23 

 

รูปท่ี 11.โมเดลฉากท่ี 1 

 

รูปท่ี 12. โมเดลฉากท่ี 2 

 

รูปท่ี 13. โมเดลฉากท่ี 3 

 

รูปท่ี 14. โมเดลฉากท่ี 4 

 

รูปท่ี 15. โมเดลฉากท่ี 5 

 

รูปท่ี 16. โมเดลฉากท่ี 6 

 

รูปท่ี 17.โมเดล ฉากท่ี 7 

 

รูปท่ี 18.โมเดล ฉากท่ี 8 
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รูปท่ี 19. โมเดลฉากท่ี 9 

 

รูปท่ี 20. โมเดลฉากท่ี 10 

 

รูปท่ี 21.โมเดล ฉากท่ี 11 

 

รูปท่ี 22. โมเดลฉากท่ี 12 

 

รูปท่ี 23. โมเดลฉากท่ี 13 

 

 

5.2 ผลการวเิคราะห์หาความพงึพอใจ 
การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผูใ้ช้ด้วยแบบสอบถามจาก
นักศึกษาชั้นปีท่ี 1 ในสาขาวิชาภาษาไทยและการส่ือสาร คณะ
ศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลยัอุบลราชธานี จ  านวน 50 คน เม่ือวนัท่ี 
16 ตุลาคม 2562 ประกอบดว้ย ผูช้าย 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.00
และผูห้ญิง 48 คน คิดเป็นร้อยละ 96.00 ทั้ งน้ีระดับความพึง
พอใจต่อหนังสือวรรณคดีไทยสามมิติ เร่ืองหลวิชัย คาวีด้วย
เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม ดงัตารางท่ี 1 ถึงตารางท่ี 4 
ตารางท่ี 1. ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวม 

รายการ  S.D. ระดบัความ
พงึพอใจ 

1. ดา้นเน้ือหา 4.65 0.59 ดีมาก 
2. ดา้นคุณภาพการออกแบบ 4.61 0.55 ดีมาก 
3. ดา้นความพึงพอใจการใช้
งาน 

4.65 0.61 ดีมาก 

ค่าเฉลีย่รวม 4.64 0.58 ดมีาก 

จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจหนงัสือ
วรรณคดีไทยสามมิติ เร่ืองหลวชิยั คาวดีว้ยเทคโนโลยคีวามเป็น
จริงเสริม พบว่า โดยรวม ผูใ้ช้มีความพึงพอใจในระดับมาก
ท่ีสุด ( =4.64, S.D.=0.58) เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่ามี
ความพึงพอใจในดา้นเน้ือหาและดา้นความพึงพอใจในการใช้
งานในระดบัมากท่ีสุด ( =4.65, S.D.=0.61) รองลงมาคือ ดา้น
คุณภาพการออกแบบ ( =4.61, S.D.=0.55)  

 
ตารางท่ี 2. ผลการประเมินความพึงพอใจด้านเนือ้หา 

รายการ  S.D. ระดบัความ
พงึพอใจ 

1.1 โมเดล 3 มิติส่ือความ 

หมายไดต้รงกบัเน้ือหา 

4.92 

 

0.34 

 

ดีมาก 

1.2 เน้ือหามีความเขา้ใจง่าย 4.86 0.40 ดีมาก 

1.3 เน้ือหาดึงดูดของผูใ้ช ้ 4.58 0.76 ดีมาก 

1.4 เทคนิคในการน าเสนอ

เน้ือหามีความน่าสนใจ 

4.44 

 

0.64 

 

ดี 

1.5 การแบ่งเน้ือหาชดัเจน 4.46 0.79 ดี 

ค่าเฉลีย่รวม 4.65 0.59 ดมีาก 
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 จากตารางท่ี  2 ผลการประเมินความพึ งพอใจ

หนังสือวรรณคดีไทยสามมิติ เร่ืองหลวิชัย คาวีดว้ยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมด้านเน้ือหา พบว่า ผูต้อบแบบประเมินมี

ความพึงพอใจด้านเน้ือหาในภาพรวมอยู่ในระดับ ดีมาก  

( =4.65, S.D.=0.59) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า หัวขอ้ท่ีมี

ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 3 ล  าดบัแรก คือ โมเดล 3 

มิ ติ ส่ื อความหมายได้ตรงกับ เน้ือหา ( =4.92, S.D.=0.34) 

เน้ือหามีความเขา้ใจง่าย ( =4.86, S.D.=0.40) และเน้ือหาดึงดูด

ของผูใ้ช ้( =4.58, S.D.=0. 76) 

 

ตารางท่ี 3. ผลการประเมินความพึงพอใจด้านคุณภาพการ
ออกแบบ 

รายการ  S.D. ระดบัความ
พงึพอใจ 

2.1 ความเหมาะสมของสี

โมเดล 

4.58 

 

0.50 

 

ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของ

ขนาดโมเดล 

4.70 0.51 ดีมาก 

2.3 ความสมบูรณ์ของ

โมเดล 

4.68 0.51 ดีมาก 

2.4 ความเหมาะสมของเสียง

ประกอบและเสียงบรรยาย 

4.54 0.54 ดีมาก 

2.5 การเคล่ือนไหวของ

โมเดล 

4.46 0.71 ดี 

2.6 การจดัวางปุ่มเปิด-ปิด

เสียงบรรยาย 

4.72 0.54 ดีมาก 

ค่าเฉลีย่รวม 4.61 0.55 ดมีาก 

 
 จากตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจหนงัสือ
วรรณคดีไทยสามมิติ เร่ืองหลวชิยั คาวดีว้ยเทคโนโลยคีวามเป็น
จริงเสริมดา้นคุณภาพการออกแบบ พบวา่ ผูต้อบแบบประเมินมี
ความพึงพอใจด้านคุณภาพการออกแบบในภาพรวมอยู่ใน
ระดับ ดีมาก  ( =4.61, S.D.=0.55) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ 

พบว่า หัวข้อท่ีมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 3 ล  าดับ
แรก  คือ  การจัดวาง ปุ่ ม เปิ ด -ปิ ด เสี ยงบรรยาย ( =4.72, 
S.D.=0.54) ความเหมาะสมของขนาดโมเดล ( =4.70, S.D.= 
0. 51) และความสมบูรณ์ของโมเดล ( =4.68, S.D.=0. 51) 
 
ตารางท่ี 4. ผลการประเมินความพึงพอใจด้านความพึงพอใจใน
การใช้งาน 

รายการ  S.D. ระดบัความ
พงึพอใจ 

3.1 แอปพลิเคชนัมีความ

น่าสนใจ 

4.80 0.45 ดีมาก 

3.2 การออกแบบเหมาะสม 

ง่ายต่อการใชง้าน 

4.48 0.81 ดี 

3.3 แอปพลิเคชนัมี

ประโยชน์ต่อผูใ้ชง้าน 

4.66 0.59 ดีมาก 

3.4 ความพึงพอใจโดยรวม 4.66 0.59 ดีมาก 

ค่าเฉลีย่รวม 4.65 0.61 ดมีาก 

 
 จากตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจหนงัสือ
วรรณคดีไทยสามมิติ เร่ืองหลวชิยั คาวดีว้ยเทคโนโลยคีวามเป็น
จริงเสริมด้านความพึงพอใจในการใช้งาน พบว่า ผูต้อบแบบ
ประเมินมีความพึงพอใจด้านความพึงพอใจในการใช้งานใน
ภาพรวมอยู่ในระดบั ดีมาก  ( =4.65, S.D.=0.61) เม่ือพิจารณา
เป็นรายขอ้ พบว่า หัวขอ้ท่ีมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
3 ล  าดับแรก คือ แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ ( =4.80, 
S.D.=0.45) แอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อผู ้ใช้งาน  ( =4.66, 
S.D.=0.59) และความพึงพอใจโดยรวม ( =4.66, S.D.=0. 59) 
 

6. บทสรุปและการอภิปรายผล  
การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเพ่ือพฒันาหนังสือวรรณคดีไทยสาม
มิติ เร่ือง หลวิชัย คาวีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ซ่ึ งผลการวิจัยเป็นไปตาม
วตัถุประสงค ์คือ ไดห้นังสือวรรณคดีไทยสามมิติ เร่ือง หลวิชยั 
คาวี ในรูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ถือได้ว่าเป็น
นวตักรรมดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 2019, NO 2 | JUL – DEC 2019 | 13-23  

 

22 

 

วรรณคดีไทย ท าให้เกิดแรงจูงใจในการศึกษาวรรณคดีไทย 
เน่ืองจากรูปแบบในการน าเสนอมีลกัษณะเป็นโมเดลสามมิติ 
เพ่ือเน้นความสมจริงความเหมือนของตวัละครและฉากต่างๆ
ในเน้ือเร่ือง นอกจากน้ียงัเป็นการอนุรักษ์วรรณคดีไทยให้แก่
เยาวชนรุ่นหลังได้รู้จัก ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ ปิยฉัตร 
จารุจินดา และคณะ [5] ท่ีกล่าวว่า การน าเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมและโมเดลสามมิติมาใช้ เป็นการเพ่ิมความน่าสนใจ 
และให้ผูใ้ช้งานแอปพลิเคชนัมีส่วนร่วมในการด าเนินเร่ืองราว
ของวรรณคดี นอกจากนั้ น ยงัสามารถใช้เป็นส่ือในการเรียน
การสอนในชั้นเรียนไดอี้กดว้ย ท านองเดียวกบังานวจิยัของ ยพุา
วดี ฐานขนัแกว้ [14] ท่ีกล่าววา่ การน าเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมมาใชใ้นการพฒันาหนังสือสามมิติ จะท าให้น าเสนอเน้ือ
เร่ืองในลกัษณะภาพเคล่ือนไหวแบบเสมือนจริง ท าให้กระตุน้
ความสนใจและเพลิดเพลิน อนัท าใหเ้กิดการเรียนรู้มากข้ึน 
 ส าหรับผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการใชง้าน
ท่ีต่อหนังสือวรรณคดีไทยสามมติ เร่ืองหลวิชัย คาวีด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซ่ึงแบ่งเน้ือหาออกเป็น 3 ด้าน 
คือ ด้านเน้ือหา ด้านคุณภาพการออกแบบ และด้านความพึง
พอใจในการใชง้าน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัดี
มาก เช่นเดียวกบังานวิจยัของ ภูวภสัสร์ อินอา้ย และคณะ [15] 
เน่ืองจาก แอปพลิเคชนัใช้งานง่าย เพียงแค่ติดตั้งแอปปลิเคชัน
ลงบนสมาร์ตโฟนหรือแทบ็เลต็ แลว้น ากลอ้งส่องกบัมาร์คเกอร์
ในหนังสือก็จะปรากฏโมเดลสามมิติพร้อมเสียงบรรยาย ความ
เหมาะสมของโมเดลทั้งเร่ืองของขนาดโมเดล สีของโมเดล การ
จัดวางต าแหน่งขององค์ประกอบ นอกจากนั้ น ยงัสามารถ
น าไปใชเ้ป็นส่ือในการเรียนการสอนเพ่ือกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิด
ความสนใจและเป็นแรงจูงใจในการศึกษาวรรณคดีไทย 
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