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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อออกแบบและพัฒนาโมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท) 
สำหรับใช้ในการพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือน 2) เพื่อพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่งก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอน
ของพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท)  ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์  3) เพื่อสำรวจความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังใช้งาน นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่งก้าน
แห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท)  ผ่านแอพพลิเคช่ัน
สมาร์ทโฟนและสื่อสิ ่งพิมพ์โปสเตอร์  ผู ้วิจัยได้ใช้แบบสอบถามเป็นเครื ่องมือในการประเมินผลของระบบ คือ 
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งแบบสอบถามมี 2 แบบ ประกอบด้วย แบบประเมินประสิทธิภาพ
สำหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน และแบบประเมินความพึงพอใจสำหรับกลุ่มผู้ใช้งาน สถิติ
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่ง
ก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท)  ผ่านแอพพลิเคชั่น
สมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับดีมาก  มีค่าเฉลี่ย  4.26 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.57 และประเมินความพึงพอใจสำหรับกลุ่มผู ้ใช้งาน พบว่าอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย  4. 37 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 
 
คำสำคัญ : เทคโนโลยีความจริงเสมือน โมเดล สามมิติ แอนิเมชัน 3 มิติ 
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Abstract 

 This research has the following objectives: 1) To design and develop a 3D model of 
Venerable Phra Bodhinyana (Cha Suphatho) for use in developing virtual reality learning media 
innovations. 2) To develop 3D virtual reality learning media innovations on the topic 'The Bodhi 
Branch of the Dhamma Stream: A Case Study of the Teaching Tree of Venerable Phra Bodhinyana 
(Cha Suphatho)' through smartphone applications and printed poster media. 3) To survey the 
satisfaction of the sample group after using the 3D virtual reality learning media innovations on the 
topic 'The Bodhi Branch of the Dhamma Stream: A Case Study of the Teaching Tree of Venerable 
Phra Bodhinyana (Cha Suphatho)' through smartphone applications and printed poster media. The 
researcher used a questionnaire as a tool to evaluate the system, which is a 5-level rating scale 
questionnaire. There are 2 types of questionnaires: an efficiency assessment for multimedia and 
animation technology experts, and a satisfaction assessment for users. The statistics used for data 
analysis were mean and standard deviation. 
 The research found that the efficiency of the 3D virtual reality learning media innovations 
on the topic 'The Bodhi Branch of the Dhamma Stream: A Case Study of the Teaching Tree of 
Venerable Phra Bodhinyana (Cha Suphatho)' through smartphone applications and printed poster 
media, evaluated by experts, was at a very good level with a mean of 4.26 and a standard deviation 
of 0.57. The satisfaction assessment for users found that it was at a good level with a mean of 4.37 
and a standard deviation of 0.58. 
 
Keywords : Augmented Reality , 3D Models  , 3D Animation 
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1. บทนำ  
 เทคโนโลยีความจริงเสมือนได้ถูกรวมเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมประจำวัน มีการนำไปประยุกต์ใช้อย่าง
แพร่หลายในด้านต่างๆ ทั้งด้านศิลปะ การแพทย์การศึกษา และการพาณิชย์  (พนิดา ตันศิริ.2553) การพัฒนา
เทคโนโลยีและการสื่อสารในปัจจุบันมีการเจริญเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็วมีการใช้เทคโนโลยีทางด้านมัลติมีเดียอย่าง
หลากหลาย  เด็กและเยาวชนสามารถเข้าถึงสื่อมัลติมีเดียได้อย่างไม่จำกัด ซึ่งการเจริญเติบโตของสื่ออย่างรวดเร็วทำ
ให้เด็กเยาวชนถูกปรับเปลี่ยนแนวคิดและ พฤติกรรมไปพร้อมกับการพัฒนาเทคโนโลยี ในชีวิตประจำวันมีการบริโภค
สื่อเกิดขึ้นทั้งทางตรงและทางอ้อมโดยเฉพาะการ์ตูนแอนิเมชัน (Animation Cความจริงเสริมtoon) ซึ่งเป็นสื่อที่ทำ
ความเข้าใจกับเด็กได้โดยตรงและรวดเร็ว เนื่องจากเป็นสื่อที่พัฒนาขึ้นเพื่อเด็กโดยเฉพาะ ง่ายต่อการเข้าใจและการ
เรียนรู้ทั้งยังเป็นที่นิยมอย่างมากทางสื่อโทรทัศน์ โดยเฉพาะการ์ตูน  พฤติกรรมของผู้บริโภคในยุคดิจิทัล ที่มีสมาร์ท
โฟนเป็นปัจจัยที่ 5 ของการใช้ชีวิต ทำให้ธุรกิจการค้าต้องปรับกลยุทธ์เชิงรุกในรูปแบบออนไลน์ ตามช่องทางโซเชียล
มีเดีย โดยพัฒนาสื่อมัลติมีเดียดึงดูดความน่าสนใจ (จิราภรณ์ ปกรณ์. 2561) 
  จังหวัดอุบลราชธานี เป็นชุมชนที่มีอารยะธรรมเจริญรุ่งเรื่องมาตั้งแต่ครั้งอดีต มีประวัติศาสตร์ที่น่าสนใจ
ตั้งแต่เมื่อครั้งบรรพบุรุษได้ก่อร่างสร้างเมืองขึ้นมา ทั้งยังมีแหล่งท่องเที่ยวที่เป็นธรรมชาติอย่างมากมายทำให้มผีู้คน
จากหลากหลายพื้นที่ได้แวะเวียนมาเยี่ยมชมศิลปะและวัฒนธรรมของจังหวัดอุบลราชธานี  อีกทั้งยังเป็นเมืองแห่ง
การเรียนรู้วิทยาการด้านต่าง ๆ จนได้รับการขนานนามว่าเป็นเมืองแห่งนักปราชญ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักปราชยใ์น
แนวทางของปรัชญา ความคิดและจิตวิญญาณที่ได้ชื่อว่าเป็นผู้เผยแพร่คำสอนของสมเด็จพระสมณโคดมบรมสัมมา 
สัมพุทธเจ้า ได้อย่างแยบยล จนมีผู้นับถือท้ังที่เป็นชาวไทยและชาวต่างชาติ  ปราชญ์ที่ได้รับการยอมรบัจากประชาชน
ชาวไทยว่าเป็นพระมหาเถระที่มีความสำคัญกับพระพุทธศาสนาในเขตภูมิภาคเอเชียและของโลก ซึ่งนั้นก็คือ พระ
โพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) อดีตเจ้าอาวาสวัดหนองป่าพง อ.วารินชำราบ จ.อุบลราชธานี  แต่ในยุคปัจจุบันด้วย
เทคโนโลยีที ่พัฒนาขึ ้นมาอย่างรวดเร็วเด็กและเยาวชนห่างไกลจากการเข้าวัดห่างไกลจากหลักคำสอนของ
พระพุทธเจ้า ไม่สนใจศึกษาและปฎิบัติตาม ทำให้เกิดปัญหาอาชญากรรมมากขึ้น เนื่องจากเยาวชนในปัจจุบัน มีสื่อที่
ด ึงดูดความสนใจและน่าติดตามมากกว่าหนังสือ โดยส่วนมากเยาวชนมักจะสนใจเกี ่ยวกับเทคโนโลยีและ  
ระบบปฎิบัติการ ที่เมื่อเข้าใช้งานและมักจะเกิดความสนุกสนานและน่าตื่นเต้น ซึ่งต่างจากการอ่านหนังสือแบบเดิม  
  ผู้วิจัยได้เล็งเห็นความสำคัญด้านการพัฒนานวัตกรรมสือ่การเรยีนรู้เทคโนโลยีความจรงิเสมือนรปูแบบสามมติิ 
เรื่อง กิ่งก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท)  ผ่าน
แอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ ซึ่งสามารถนำมาประยุกต์ให้เข้ากับสภาพสังคมในยุคปัจจุบันได้
อย่างน่าสนใจ  ประชาชนทุกเพศทุกวัยสามารถเข้าถึงได้ในทุกสถานท่ีและไม่จำกัดเวลา  
 
2. วัตถุประสงค์  
 2.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาโมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท) สำหรับพัฒนานวัตกรรมสื่อการ
เรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือน 
 2.2 เพื่อพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่งก้านแห่งโพธิญาณ 
สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท)  ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและ
สื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์   
 2.3 เพื่อสำรวจความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังใช้งาน นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจรงิเสมือน
รูปแบบสามมิติ เรื ่อง กิ ่งก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร  
 (ชา สุภทฺโท)  ผ่านแอพพลิเคช่ันสมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์   
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3. วิธีการวิจัย  
 นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่งก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่ง
ธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท)  ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์
โปสเตอร์ ถือเป็นการออกแบบการวิจัยและพัฒนา (Reseความจริงเสริมch and Development) โดยผู้วิจัยมี
ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย โดยแบ่งวิธีดําเนินการวิจัยออกเป็น 3 ช่วง คือ ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานข้อมูล
ของพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท) ได้จากการลงพื้นที่สำรวจและเก็บข้อมูล จริงเพื่อนำมาวิเคราะห์ข้อมูลสำหรับ
เป็นต้นแบบในการสร้างภาพ สามมิติเสมือนจริง  ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท) 
ให้มีความเสมือนจริงและทำการพัฒนาภาพใบหน้าให้สามารถเคลื่อนไหวได้   ระยะที่ 3 การศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้ทดลองใช้งานผ่านแอพลิเคชัน โดยมีวิธีการดังนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.1.1 ประชากร คือ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีมลัตมิีเดียและแอนเิมชัน คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัอุบลราชธานี  ปีการศึกษา 2563 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี จำนวน 30 คน และ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน จากคณะ
วิทยาการคอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี จำนวน 3 คน  ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างโดยใช้ความน่าจะ
เป็น (Probability sampling) ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) (มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี.
2558) สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง เครื่องมือที่ผู้วิจัยใช้ในการทดลอง คือ นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
ความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่งก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษาต้นไม้คำสอนของพระ
โพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิง่พิมพ์โปสเตอร์โดยใช้หลักการ 3P (ดนัยพร ลดากลุ 
และปุญญรัตน์ ปุญญา. 2561)  
  3.2 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production)  
  3.2.1 รวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับประวัติของ 
พระโพธิญาณเถร  (หลวงพ่อชา สุภทฺโท) วัดหนองป่าพง อำเภอวารินชำราบ จังหวัดอุบลราชธานี 
   3.2.1.2 ศึกษาองค์ประกอบของเทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ ผู้วิจัยได้ทำการศึกษา
องค์ประกอบการปั้นโมเดล สามมิติรูปแบบการความจริงเสมือน รูปแบบการสร้างภาพเคลื่อนไหวบนใบหน้าของ
ต้นแบบ สามมิติ เพื่อทำการออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือนให้มีความสวยงาม  
   3.2.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน มีกระบวนการสร้าง
นวัตกรรม โดยผู้วิจัยได้แบ่งระยะการพัฒนา ออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะที่ 1 ขั้นตอนการวิเคราะห์ออกแบบขึ้นรูป
โมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร (หลวงพ่อชา สุภทฺโท)  การวิเคราะห์เนื ้อหาหรือเนื ้อเรื ่องที่ใช้ในการพัฒนา            
มีกระบวนการสร้างนวัตกรรม 
   3.2.2.1 ข้ันตอนการเก็บภาพตัวอย่าง พระโพธิญาณเถร  (หลวงพ่อชา สุภทฺโท)   
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รูปที่ 1 การเก็บข้อมูลต้นแบบตัวอย่าง พระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท)  (ท่ีมา : ยุทธศักดิ์ ทองแสน. 2563) 

 
                  3.2.2.2 ขั้นตอนการพัฒนาโมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร  (หลวงพ่อชา สุภทฺโท) การพัฒนาโมเดล
สามมิติที่เกี่ยวข้องในงานวิจัยนี้ ประกอบไปด้วย การขึ้นรูปโมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร (หลวงพ่อชา สุภทฺโท) 
การขึ้นรูปโมเดลสามมติิต้นไม้  การขึ้นรูปโมเดล สามมิติฉากท่ีสำคัญ เช่น โบถส์ วิหาร ภายในวัดหนองป่าพง อ.วาริน
ชำราบ จ.อุบลราชธานี โดยมีกระบวนการสร้างดังต่อไปนี้ 
    1) ขั ้นตอนการขึ้นรูปโมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) ด้วยเทคนิคพิเศษทาง
คอมพิวเตอร์กราฟิก เพื่อให้ได้ลักษณะ รูปร่างของ พระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) เสมือนจริง  โดยใช้โปรแกรม 
Autodesk Maya , Zbrush  
 

  
 

รูปที่ 2  ขึ้นรูปโมเดลสามมติิพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท)  (ท่ีมา : ยุทธศักดิ์ ทองแสน. 2563) 
 
 จากรูปที ่ 2 เป็นกระบวนการขึ ้นรูปโมเดลสามมิติพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) โดยการใช้เทคนิค           
Uv Mapping 
     2) ขั้นตอนการลงรายละเอียดรูปโมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) โดยการใช้เทคนคิ 
Uv Mapping ในโปรแกรม Autodesk Maya เพื่อให้ได้ลักษณะ รูปร่างของ พระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) เสมือน
จริง 
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รูปที่ 3 ใส่รายละเอียดโมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร (ชา สภุทฺโท) (ท่ีมา : ยุทธศักดิ์ ทองแสน. 2563) 
 
 จากรูปที ่ 3 เป็นกระบวนการใส่สีและลงรายละเอียดให้กับโมเดล สามมิติต้นแบบ พระโพธิญาณเถร      
(หลวงพ่อชา สุภทฺโท) หรือที่เรียกว่า Texture เป็นกระบวนลงสีและใส่ลวดลายส่วนต่าง ๆ ให้กับโมเดลสามมิติ
ต้นแบบ ทำให้โมเดลมีองค์ประกอบความเสมือนจริง สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปุญญรัตน์ รังสูงเนิน และ สิริกานต์ 
ไชยสิทธ์ิ (2565.) ที่ได้ศึกษาการออกแบบและพัฒนารูปทรง 3 มิติแนวจินตนิมิต สำหรับศึกษาองค์ประกอบเมืองเก่า
นครราชสีมา พบว่าการสร้าง UVTexture เพื่อนำโครงร่่างของรูปทรง 3 มิติไปสร้างภาพกราฟิกให้เป็น Texture 
เพื่่อช่่วยให้้รูปทรง 3 มิิติิมีลวดลายและสีสันสวยงามและสอดคล้้องกัับข้้อมููลที่่จะนำเสนอโดยการสร้าง UVTexture 
ในโปรแกรม Autodesk Maya เป็นการกางหรือตััดรููปทรง 3 มิิติิ ออกมาเป็นภาพ 2 มิิติิเพื่่อให้้สามารถนำภาพ 2 มิติ ิ
ไปสร้้างสรรค์์ลวดลายให้้เป็น Texture ได้ 
     3) ขั้นตอนการทดลองจัดแสงประมวลผลภาพสามมิติเพื่อให้เห็นถึงโครงสร้างรายละเอียด 
ต้นแบบ มีความเสมือนจริง 
 

 

 
 
รูปที่ 4 ขั้นตอนการทดลองจัดแสงประมวลผลภาพสามมติิ (ท่ีมา : ยทุธศักดิ์ ทองแสน. 2563) 
 
     4) ขั้นตอนการควบคุมโมเดล สามมิติหรือที่ว่า Rigging โดยโปรแกรม Autodesk Maya เป็น
กระบวนการที่สร้างโครงสร้างภายในของโมเดลสามมิติเพื ่อยึดติดผิวหนัง กล้ามเนื้อ เสื ้อผ้า เครื ่องแต่งกาย 
เปรียบเสมือนมนุษย์ท่ีต้องมีโครงสร้างภายใน คือ กระดูก เพื่อเป็นแกนกลางในการเคลื่อนไหว ทำใหส้ามารถควบคุม
โมเดลสามมิติได้ ให้เคลื่อนไหวเปลี่ยนท่าทางได้ ในกระบวนการนี้จะมีการเก็บเชื ่อมรายละเอียดผิวหนัง และ
เครื่องนุ่งห่มของโมเดลสามมิตทิี่เรียนว่า Paint Weight เพื่อให้มีความยึดหยุ่นและเป็นการยดึตดิกับโครงสรา้งกระดกู
ภายในให้สามารถขยับเคลื่อนไหวได้สมจริงมากยิ่งข้ึน  
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รูปที่ 5 กระบวนการการควบคุมโมเดล สามมิติ(ท่ีมา : ยุทธศักดิ์ ทองแสน. 2563) 
 
 จากรูปที่ 5 กระบวนการการควบคุมโมเดลสามมิติเพื่อเช่ือมผิวหนังและเครื่องนุ่งห่มให้กกับโมเดลสามมิติให้
สามารภนำไปทำกระบวนการต่อไปได้ คือ สามารถทำการแสดงท่าทาง เคลื่อนไหว ตามการผู้ควบคุมของผู้สร้างได้
อย่างสะดวกมากยิ่งข้ึน  

   5) ขั้นตอนการประมวลผลภาพเคลื่อนไหวบนใบหน้า หรือที่เรียกว่า Face Blend Shape โดย
โปรแกรม Autodesk Maya เพื่อสร้างการเคลื่อนไหวบนใบหน้าให้กับโมเดลสามมิติทำให้สามารถแสดงสีหน้าท่าทาง 
อากัปกิริยา สามารถถ่ายทอดอารมณ์ไปสู่ผู้ชมได้  

 

 
 

รูปที่ 6 Face Blend Shape โดยโปรแกรม Autodesk Maya (ท่ีมา : ยุทธศักดิ์ ทองแสน. 2563) 
 

จากรูปที่ 6 เป็นขั้นตอนการประมวลผลภาพเคลื่อนไหวบนใบหน้า โดยใช้ต้นแบบโมเดลสามมิติทำการ
จำลองตามที่ต้องการเพื่อดัดจุดบนใบหน้าของโมเดลจำลอง และนำโมเดลทั้งหมดไปเชื่อมโยงเข้ากับตัวหลัก ซึ่งจะถูก
ควบคุมด้วยตัวต้นแบบให้แสดงท่าทางได้เช่นเดียวกัน 
    6) ขั้นตอนการประมวลผลภาพเคลื่อนไหวบนใบหน้า ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ใช้เทคนิค
พิเศษ โดยใช้กล้อง Kinect Xbox360  จับภาพเคลื ่อนไหวบนใบหน้าของโมเดลสามมิติและทำการบันทึกค่า
เคลื่อนไหวนั้นด้วยโปรแกรม FaceShift Studio ซึ่งเป็นเทคนิคพิเศษขั้นสูงเฉพาะทาง ที่ทำการสร้างภาพจำลองการ
เคลื่อนไหว การพูด การแสดงสีหน้าท่าทาง ให้มีความเสมือนจริงกับต้นฉบับ  
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รูปที่ 7  การเคลื่อนไหวบนใบหน้า ด้วยโปรแกรม FaceShift Studio (ท่ีมา : ยุทธศักดิ์ ทองแสน. 2563) 
 
จากรูปที่ 7 เป็นกระบวนกการสร้างภาพเคลื่อนไหวบนใบหน้าให้แก่โมเดลสามมิติโดยใช้เทคนิคพิเศษขั้นสูง 

คือ กระบวนการขยับใบหน้า ให้แสดงอารมณ์การพูดให้มีความเช่ือมโยงและตรงกับเสียงคำพูดต่าง ๆ  
    7) ขั้นตอนการประมวลผลภาพสามมิติ เป็นการประมวลผลภาพทั้งหมด ที่ได้สร้างไว้
ในขั้นตอนการสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยในขั้นตอนี้จะมีการรวมโมเดลสามมิติที่ได้ขึ้นรูปไว้แล้ว เช่น ต้นไม้ เก้าอี้นั่ง 
และโมเดลสามมิตพิระโพธิญาณเถร (หลวงปู่ชา สุภทฺโท) เข้ารวมไว้ในฉากเดียวกัน มีการจัดแสงไฟแบบแสงธรรมชาติ
เพื่อให้ได้แสงที่สวยงาม และมีการจัดสร้างมุมมองของกล้องเพื่อให้ได้รูปภาพและมุมมองตามที่ต้องการ ซึ่งในขั้นตอน
นี้จะใช้เวลาในการประมวลผลนานจึงทำให้ปผู้วิจัยจะต้องลดคุณภาพของงานลงในระดับหนึ่ง 

 

  
 

รูปที่ 8 การประมวลผลภาพ สามมิติ(ท่ีมา : ยุทธศักดิ์ ทองแสน. 2563) 
 

จากรูปที่ 8 เป็นกระบวนการจัดแสงเรียนแบบแสงธรรมชาติและการจัดมุมกล้องโดยนำเอาองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ที่ได้สร้างไว้แล้ว รวมเข้ามาเพื่อเข้าสู่ฉากหลัก เพื่อทำการประมวลผลภาพแล้วนำไปรวมเป็นไฟล์วีดีโอ เตรียม
สำหรับการนำไปพัฒนาในขั้นตอนต่อไป  
     8) ขั้นตอนการประกอบภาพ (Composite) และประมวลผลภาพสามมิติ (Render) 
เป็นการรวมเอาภาพที่ได้จากการประมวลผลภาพทั้งหมดมาตัดต่อจากภาพนิ่งจำนวนหลายรูปภาพ มารวมกันใหอ้ยู่
ในรูปแบบของวิดีโอ มีการใส่เสียงคำสอนพระโพธิญาณเถร (หลวงปู่ชา สุภทฺโท) พร้อมตัวหนังสือให้สามารถอ่านและ
ฟังเสียงได้ เพื่อนำไปใช้งานในข้ันตอนต่อไป 
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รูปที่ 9 การประกอบภาพและประมวลผลภาพ สามมิติ(ท่ีมา : ยุทธศักดิ์ ทองแสน. 2563) 
 

จากรูปที่ 9 เป็นการเตรียมไฟล์ทั้งหมดก่อนจะนำไปทำกระบวนการสร้างสื่อออนไลน์ในกระบวนต่อไป 
    9) ขั้นตอนการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามารถช่วยเตมิแต่งโลกความจริง
ด้วยข้อมูลดิจิตอลและสื่อ เช่น โมเดลสามมติิและวีดิโอ หรือแม้แต่ภาพถ่ายหรือเสยีงและซ้อนทับภาพเหล่านี้ทันทีผ่าน
กล้อง ของสมาร์ทโฟน แท็ปแล็ต คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ ซึ่งจะเป็นสื่อที่มีความน่าสนใจอยา่งยิ่งต่อผู้ใช้งาน โดยขั้นตอน
การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีเกี่ยวข้องในงานวิจัยนี้  
 3.2.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) เป็นกระบวนทดสอบและทดลองใช้งานจริงของระบบ โดย
กลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการคัดเลือกไว้ในข้ันต้นให้ทำการทดสอบใช้งานเทคโนโลยีความจริงเสมือนนี้เพื่อนำเอา
ข้อเสนอแนะ มาปรับแก้ไขก่อนจะทำการนำไปเผยแพร่ผลงานจริง   
 

 
 

รูปที่ 10 การทดสอบทดลองใช้งานผ่านแอพพลิเคช่ันสมาร์ทโฟน (ท่ีมา : ยุทธศักดิ์ ทองแสน. 2563) 
 

จากรูปที่ 10 การทดสอบทดลองใช้งานผ่านแอพพลิเคช่ันสมาร์ทโฟน โดยการอ่านค่า Tiker บนหน้าจอ
คอมพิวเตอร์ เพื่อทดสอบการใช้งาน และเตรียมกระบวนการสร้างสือ่ออนไลน์ในกระบวนต่อไป 

3.3 การเก็บรวบรวมข้อมลูและการวิเคราะห์ข้อมลู งานวิจัยนี้ไดม้ีการเก็บข้อมูลช่วงที่ 1 ศึกษากระบวนการ
ออกแบบและพัฒนาโมเดล สามมติิพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท) ช่วงที่ 2 สร้างสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสมือนรปูแบบสามมิติ เรื่อง ก่ิงก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร  
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(ชา สุภทฺโท)  ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ ช่วงที่ 3 การศึกษาความพึงพอใจสื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมติิ เรื่อง ก่ิงก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอน
ของพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท)  ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์   

3.4 สถิติที ่ใช้ในการวิจัยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ นำข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ การสังเกต           
มาวิเคราะห์โดยวิธีหาความสอดคล้อง จากกลุ่มเป้าหมาย ดำเนินการวิเคราะห์และจำแนกข้อมูลประเด็นที่กำหนดไว้ 
และตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติพื้นฐาน ในการวัดค่ากลางของข้อมูลโดย
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (ความจริงเสริมithmetic Mean) หรือค่าเฉลี่ย (Mean : x̅ ) และวัดการกระจายของข้อมูลโดยใช้
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standความจริงเสริมd Deviation: S.D.)  เกณฑ์หรือมาตรฐานที่ใช้ในการประเมิน
ประสิทธิภาพของโปรแกรมได้มีการกำหนดเกณฑ์ตามวิธีของไลเกิร์ต โดยประกอบด้วยมาตรอันดับ (Rating Scale) 
5 อันดับ (มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี.2558) ดังนี้ 1.00 - 1.49 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 1.50 - 2.49 หมายถึง 
ไม่เห็นด้วย 2.50 - 3.49 หมายถึง ไม่แน่ใจ 3.50 - 4.49 หมายถึง เห็นด้วย 4.50 - 5.00 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง  
 
4. ผลการวิจัย  
 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่งก้าน
แห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท)  ผ่านแอพพลิเคช่ัน
สมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ ดังนี้ 
 4.1 ผลการออกแบบและพัฒนาโมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท) สำหรับพัฒนานวัตกรรมสื่อ
การเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือน 
 จากการศึกษาข้อมูลออกแบบและพัฒนาโมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท) สำหรับพัฒนา
นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือน ผู้วิจัยได้พัฒนาต้นแบบพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) ในรูปแบบ 
สามมิติให้มีความสมจริงและนำมาสร้างการเคลื่อนไหว สร้างการแสดงสีหน้าอารมณ์ได้ตามบทพูด สร้างเสียงคำสอน
ของพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) ได้ 
 4.2 ผลการพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู ้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่งก้านแห่ง
โพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร  (ชา สุภทฺโท)  ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ท
โฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ 
 

      
 
รูปที่ 22 การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือนบนแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟน  (ท่ีมา : ยุทธศักดิ์ ทองแสน. 2563) 
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จากรูปที่ 22 เป็นการพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่งก้านแห่ง
โพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท)  บนแอพพลิเคชั่นสมาร์ท
โฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ เพื่อทำการตรวจสอบระบบท้ังหมดว่ามีความพร้อมมากน้อยเพียงใด ให้มีความสมบูรณ์
มากที่สุดก่อนจะนำไปใช้งานจริง  
 4.3 ผลการสำรวจความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังใช้งาน นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่งก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร 
(ชา สุภทฺโท) ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือท่ีนำมาใช้ในการประเมิน
ประสิทธิภาพ โดยใช้แบบสอบถามเพื่อประเมินประสิทธิภาพ 4 ด้าน คือ การประเมินด้านความสวยงามของภาพ 
การประเมินด้านเสียงคำสอนและเสียงประกอบ การประเมินด้านการใช้งานที่สะดวกรวดเร็ว การประเมินด้านความ
แปลกใหม่ เครื่องมือที่นำมาใช้ในการประเมินประเมินความพึงพอใจสำหรับผู้ เชี่ยวชาญ ซึ่งเลือกแบบเจาะจง เป็น
แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจ ใช้สถิติเชิงพรรณา (Descriptive Statistics) ในการวัดค่ากลางของข้อมูล
โดยค่าเฉลี่ยเลขคณิต (ความจริงเสริมithmetic Mean) หรือค่าเฉลี่ย (Mean : x)̅ และวัดการกระจายของขอ้มูลโดย
ใช้ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standความจริงเสริมd Deviation: S.D.)  เกณฑ์หรือมาตรฐานที่ใช้ในการประเมิน
ประสิทธิภาพของโปรแกรมได้มีการกำหนดเกณฑ์ตามวิธีของไลเกิร์ต โดยประกอบด้วยมาตรอันดับ (Rating Scale) 
5 อันดับ (มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี. 2558) ผลการประเมินปรากฏดังนี้ 
 
ตารางที่ 1  ผลการประเมินประสิทธิภาพด้านความสวยงามของภาพ เสียงคำสอนและเสียงประกอบ ด้านกการใช้ 

   งานท่ีสะดวกรวดเร็ว ด้านความแปลกใหม่ ของนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือน 
   รูปแบบสามมิติ เรื่อง ก่ิงก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของ 
   พระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 

รายการประเมิน x ̅ S.D. แปลผล 
การประเมินด้านความสวยงามของภาพ 
การประเมินด้านเสียงคำสอนและเสียงประกอบ 

4.16 
4.32 

0.58 
0.54 

ดี 
ดี 

การประเมินด้านการใช้งานท่ีสะดวกรวดเร็ว 4.29 0.59 ดี 
การประเมินด้านความแปลกใหม่ 4.26 0.57 ดี 
สรุปการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 4.26 0.57 ดี 

 

จากตารางที่ 1  ผลการประเมินหาประสิทธิภาพนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบ
สามมิติ เรื่อง ก่ิงก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร        (ชา สุภทฺ
โท)ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์  โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน โดยใช้เกณฑ์วัด  5 ระดับ 
คือ ดีมาก ดี ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด โดยจากการประเมินด้านความสวยงามของภาพ อยู่ในระดับ 4.16 การ
การประเมินด้านเสียงคำสอนและเสียงประกอบ อยู่ในระดับ 4.32 การประเมินด้านการใช้งานท่ีสะดวกรวดเร็ว อยู่ใน
ระดับ 4.29 การประเมินด้านความแปลกใหม่ มีค่าเฉลี่ย  4.26 สรุปการประเมินประสิทธิภาพของระบบ อยู่ในระดับ 
4.26 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ดี 

4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง    
กิ ่งก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท)  ผ่าน
แอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ เครื่องมือท่ีนำมาใช้ในการประเมินประเมินความพึงพอใจสำหรับผู้
เล่น ซึ่งเลือกแบบการสุ่ม เป็นแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจ ใช้สถิติเชิงพรรณา (Descriptive Statistics) 
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ในการวัดค่ากลางของข้อมูลโดยค่าเฉลี ่ยเลขคณิต (ความจริงเสริม ithmetic Mean) หรือค่าเฉลี ่ย (Mean :  
x ̅ ) และวัดการกระจายของข้อมูลโดยใช้ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standความจริงเสริมd Deviation: S.D.)  
เกณฑ์หรือมาตรฐานที่ใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรมได้มีการกำหนดเกณฑ์ตามวิธีของไลเกิร์ต โดย
ประกอบด้วยมาตรอันดับ (Rating Scale) 5 อันดับ (มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี.2558) ผลการประเมินปรากฏ
ดังนี ้
 
ตารางที่ 2  ผลการสำรวจความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังใช้งาน 
 

รายการประเมิน x ̅ S.D. แปลผล 
ความเหมาะสมของภาพโมเดล สามมิติพระโพธิญาณเถร  
(ชา สุภทฺโท) 

4.47 0.52 
 

ด ี
 

ลักษณะท่าทางการพูดของ พระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) 4.30 0.57 ด ี
ความเหมาะสมด้านเสียงพูดของ พระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) 4.45 0.52 ด ี
เสียงประกอบฉากมีความเหมาะสม 4.25 0.55 ด ี
ความน่าสนใจของนวัตกรรมสื ่อการเรียนรู ้เทคโนโลยีความจริง
เสมือนรูปแบบสามมิติฯ 

4.48 0.51 ด ี

ระบบและวิธีการใช้งานเข้าถึงได้ง่ายของนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติฯ 

4.33 0.56 ด ี

ความเหมาะสมของระยะเวลาของสื่อภาพและเสียงในนวัตกรรมสื่อ
การเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติฯ 

4.23 0.58 ด ี

การจัดองค์ประกอบของนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสมือนรูปแบบสามมิติฯ 

4.33 0.57 ด ี

ได้ความรู้เกี่ยวกับต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) 4.49 0.52 ด ี
ความสมบูรณ์ของนวัตกรรมสื ่อการเรียนรู ้เทคโนโลยีความจริง
เสมือนรูปแบบสามมิติฯ 

4.35 0.54 ด ี

สรุป 4.37 0.58 ด ี
 
 จากตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจสำหรับกลุ่มผู้ใช้งาน จากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน    
ได้ค่าเฉลี่ย 4.37 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 ซึ่งหมายความนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือน
รูปแบบสามมิติ เรื ่อง กิ ่งก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร       
(ชา สุภทฺโท) ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี 
เมื ่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความพึงพอใจด้านความรู้เกี ่ยวกับต้นไม้คำสอนของ       
พระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) โดยรวมอยู่ในระดับด(ีx ̅= 4.49) รองลงมาคือด้านความน่าสนใจของนวัตกรรมสื่อการ
เรียนรู ้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ (x ̅= 4.48)  ด้านความเหมาะสมของภาพโมเดล สามมิติพระ
โพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) (x ̅= 4.47)   
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5. อภิปรายผลและสรุปผล  
จากศึกษาการพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่งก้านแห่ง

โพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) ผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ท
โฟนและสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ ผู้วิจัยนำมาอภิปรายผล ดังต่อไปนี้ 

 5.1 ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนารูปทรง สามมิติพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) ที่มีความละเอียดสูงด้วย
กระบวนการทางคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับสร้างงาน สามมิติช่ือว่า Autodesk Maya
ซึ่งเป็นโปรแกรมที่เหมาะสำหรับสร้างผลงาน สามมิติสอดคล้องกับงานวิจัยของ Perdinan R. Simamora และ 
Selly ความจริงเสริมtaty Zega (Perdinan and Selly. 2019) ที่ได้ศึกษาการสร้างแบบจำลอง สามมิติในรูปแบบ
จินตนิมิต โดยใช้โปรแกรม Autodesk Maya2017 และใช้ช่ือผลงานว่า “Blue&Flash” พบว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ดังกล่าวสามารถสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนได้ โดยมีกระบวนการเริ่มตั้งแต่การขึ้นรูปทรง สามมิติการเลือกพื้นผิว
และใส่ Texture ซึ่งการออกแบบโมเดล สามมิติมีอยู่ 2 ประเภท ได้แก่ รูปทรงความละเอียดน้อย และรูปทรงความ
ละเอียดสูง ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบและพัฒนารูปทรง สามมิติพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) มีความละเอียดสูง
ในโปรแกรม Autodesk Maya ผู้วิจัยได้คำนึงถึงการออกแบบโดยเริ่มจากการใช้ต้นแบบภาพถ่ายพระโพธิญาณเถร 
(ชา สุภทฺโท) ที ่มีความละเอียกและมุมมองที่เห็นทั้งด้านหน้า ด้านข้าง เพื่อง่ายต่อการพัฒนารูปทรง สามมิติ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ นิภัทร์ ปัญญวานันท์ (2563) ได้ศึกษาการออกแบบรูปทรงตัวละคร สามมิติและการ
สร้างสรรค์งานแอนิเมชัน สามมิติพบว่า การออกแบบและพัฒนารูปทรง สามมิติจะต้องคำนึงถึงความสัมพันธ์ของการ
เดินเส้นรูปทรง และข้อต่อต่าง ๆ ของตัวละคร โดยรูปทรงท่ีดีหรือไม่ดีจะส่งผลถึงขั้นตอนต่าง ๆ ต่อไป หากรูปทรงที่
มีการเดินเส้นไม่ดีจะมีการแสดงผลที่ผิดปกติ และไม่เป็นไปตามหลักธรรมชาติและดูไม่มีชีวิตชีวา ส่งผลให้การ
ออกแบบและพัฒนารูปทรง สามมิติพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง 
กิ่งก้านแห่งโพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) มีคุณภาพที่ได้
ประเมินจากผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับมีคุณภาพดี มีค่าเฉลี่ย 4.26 

5.2 ผู้วิจัยได้พัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบสามมิติ โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
เป็นเครื่องมือหลักในกระบวนการสร้างสรรค์และนำเสนอผลงาน ซึ่งเป็นศิลปะสมัยใหม่ หรือเรียกได้ว่าเป็นศิลปะ
ดิจิทัล (Digital ความจริงเสริมt) และเทคโนโลยีความจริงเสมือน สอดคล้องกับ จรินทร อุ่มไกรและไกยสิทธ์ิ อภิระติง
(2561) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อดิจิทัลร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยอาศัยการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค 
STAD ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่าได้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยสื่อ
ดิจิทัลร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริมโดยอาศัยการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD สูงกว่าทดสอบก่อนเรียน 
สอดคล้องกับ กิ่งกาญจน์ ทองงอก (2565) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาแอป
พลิเคชันออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ส่งเสริมอาหารเพื่อสุขภาพ พบว่าแอปพลิเคชันออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ ซึ่งจําลองโมเดล
ของอาหารเพื่อสุขภาพของร้านโฮมเบเกอรี่ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ในรูปแบบสามมิติ และสามารถใช้งานได้บน
สมาร์ทโฟนที่ใช้ระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์และเป็นการสร้างความน่าสนใจให้ผู้บริโภค ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชัยอนันต์ สาขะจันทร์ (2559) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ
โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมทักษะการปฏิบัติและความคงทนทางการเรียนสำหรับ
นักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต ผลปรากฏว่า การเรียนแบบร่วมมือโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมทักษะการปฏิบัติและความคงทนทางการเรียนสำหรับนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตร
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บัณฑิต มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556) ที่อธิบายเพิ่มเติมว่าการนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้สามารถสร้างความ
น่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และสื่อเสริมการเรียนรู้ ความจริงเสริม สามารถสร้างแรงบันดาลใจและจุด
ประกายความคิดให้กับผู้เรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนที่สนใจด้านคอมพิวเตอร์เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยี ความจริง
เสริม พวกเขาอาจเกิดจินตนาการนำไปคิดต่อยอดพัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี ความจริงเสริม สำหรับการใช้งาน
ด้านอื่นๆ ณัฏฐ์ ดิษเจริญและคณะ (2557) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่อง โครงสร้างอะตอมและพันธะเคมีด้วย
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรยีลลติี้ ผลการทดลองใช้ประกอบการเรียนการสอนพบว่าสามารถสรา้งความสนใจผูเรยีนเกดิ
ความกระตือรือรนอยากรู อยากเห็นในเนื ้อหาที ่จะเร ียนสามารถช วยแกปญหาความเข าใจคลาดเคลื ่อน 
(misconception) ไดดี ผานโมเดลแอนิเมชันสามมิติที่มีการเคลื่อนไหวและมองไดรอบดาน ส่งผลให้การออกแบบ
และพัฒนารูปทร สามมิติพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ เรื่อง กิ่งก้านแห่ง
โพธิญาณ สายธารแห่งธรรม กรณีศึกษา ต้นไม้คำสอนของพระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) มีคุณภาพจากผู้ทดลองใช้
งานจริงในระดับมีคุณภาพดี มีค่าเฉลี่ย 4.37 

 
6. ข้อเสนอแนะ  
  จากงานวิจัยนี้มีข้อจำกัด คือ อุปกรณ์เครื่องมือด้านฮาร์ทแวร์และซอฟต์แวร์ในการพัฒนามีราคาค่อนข้างสูง  
ขั้นตอนการทำงานท่ียุ่งยากและซับซ้อน ควรวางแผนการทำงานให้ดี  ผู้ใช้งานต้องมีสมาร์ทโฟนที่ทันสมัยและอัพเดท
ระบบปฏิบัติการของเครื่องอยู่ตลอดจึงจะสามารถใช้งานแอพลิเคชัน ความจริงเสริม ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ใน
ขั้นตอนการอ่านค่ารูปสัญลักษณ์ประกอบ (Ticker) ให้ไดเได้อย่างสมบูรณ์แบบ และคุณสมบัติขั้นสูงสำหรับการ
พัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือน อาจจะต้องเสียค่าเช่าซื้อพื้นที่สำหรับจัดเก็บข้อมูลอย่าง
เป็นระบบและมีราคาค่อนข้างสูงเพื่อรองรับพื้นที่การใช้งาน ฉะนั้นผู้พัฒนาควรวางแผนการทำให้ดีเพื่อลดปัญหา
ระหว่างการทำงาน 
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คุณค่าทางวิชาการ  
 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสมือนรูปแบบสามมิติ โดยเป็น
การสร้างโมเดล 3 มิติจำลอง พระโพธิญาณเถร (ชา สุภทฺโท) และนำมาพัฒนาผสานเข้ากับเทคโนโลยีความจริง
เสมือนสำหรับสร้างสื ่อผ่านแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและสื่อสิ ่งพิมพ์โปสเตอร์  โดยผู้ที ่สนใจสามารถเข้าถึงได้
ตลอดเวลาได้ทุกช่วงวัยอายุ ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้ขั้นตอนอย่างสะดวกรวดเร็ว ผ่านอุปกรณ์สื่อสารสมาร์ทโฟน
และแทปเล็ต สามารถนำไปประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลายในด้านต่างๆ ทั้งด้านศิลปะ การแพทย์  การศึกษา และการ
พาณิชย์ ได้อีกด้วย 
 


