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บทคดัย่อ 
 

การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ 1) พฒันาแอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองเตาอินทขิล และการผลิต
เคร่ืองป้ันดินเผา 2) เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้ 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรู้ของผูเ้รียนก่อนและหลงัการเรียนรู้ดว้ยแอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้ กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี 
ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอยา่งตรวจสอบเน้ือหาและประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั เป็นตวัแทนจากชุมชน 2 คน และ
นกัวิชาการจากมหาวิทยาลยัจ านวน 5 คน ไดม้าโดยการคดัเลือกแบบเจาะจง และกลุ่มตวัอย่างผูใ้ชง้านจ านวน 30 
คน ได้มาโดยวิธีสุ่มอย่างง่าย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธ์ิ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่า t-test และ
การทดสอบค่า t-score 

ผลการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้อปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองเตาอินทขิล และการผลิตเคร่ืองป้ันดินเผา และ 
แอปพลิเคชนัท่ีพฒันาไดผ้่านการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้โดยใชวิ้ธี Black box 
จากผูเ้ช่ียวชาญมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.67 มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุดก่อนน าไปใชง้าน ผลการเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนก่อนและหลงัเรียนรู้ดว้ยแอปพลิเคชนัมีค่าเฉล่ียหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ประสิทธิผลทางการเรียนรู้หลงัเรียนเพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 41.52 และ
ความพึงพอใจโดยผูใ้ชง้านอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.44 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.66 
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ABSTRACT 
 

The objectives of this research were: 1) to develop a learning application for Intakhil kiln and the 
production of earthenware, 2) to find efficience of the learning application, and 3) to compare learning 
achievement of students before and after learning via the learning application. The sample group consisted of 2 
representatives from a community and 5 academics from universities who checked contents and evaluated the 
efficiency of the application. They were recruited by using purposive sampling. The sample group also included 
30 users who were recruited by using simple random sampling. Research tools consisted of a satisfaction 
questionnaire and a learning achievement test. Statistics used for data analysis were percentage, mean, standard 
seviation, t-test, and t-score. 

The result of this research was the development of the learning application for Intakhil kiln and the 
production of earthenware. The experts evaluated the efficiency of the learning application by using black box 
testing technique and the finding had a mean of 4.67, indicating the highest level of appropriateness before 
launching the application. A comparison between the students' learning achievement before and after learning via 
the application revealed that the mean score after using the application was higher than the mean score prior to 
using the application at a 0.05 significance level. The learning efficiency increased by 41.52% after learning via 
the application and the users' satisfaction achieved a mean score of 4.44, with a standard deviation of 0.66, 
signifying a high level of satisfaction. 
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บทน า 
มรดกทางวัฒนธรรม เป็นรูปแบบของ

วฒันธรรมท่ีมีเอกลกัษณ์และมีคุณค่าซ่ึงเกิดข้ึนใน
อดีตและไดรั้บการสืบทอดจากคนรุ่นหน่ึงไปสู่อีกรุ่น
หน่ึง แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ท่ีจบัตอ้งได ้เช่น 
โบราณวตัถุ โบราณสถาน แหล่งโบราณคดี และท่ีจบั
ตอ้งไม่ได ้เช่น ภาษา ศิลปะการแสดง (Sittirit, 2016) 
แหล่งเตาเผาอินทขิลจึงนบัเป็นมรดกทางวฒันธรรม
ตั้งอยูใ่นชุมชนหมู่บา้นอินทขิล อ าเภอแม่แตง จงัหวดั
เชียงใหม่ เป็นแหล่งโบราณคดีท่ีมีความส าคัญทั้ ง
ทางดา้นโบราณคดี ทางประวติัศาสตร์ความเป็นมา
ของอาณาจกัรลา้นนา เตาเผาอินทขิลถูกคน้พบคร้ัง
แรกเม่ือ พ.ศ. 2537 ต่อมา พ.ศ. 2539 กรมศิลปากรได้

ท าการขุดคน้แหล่งโบราณคดี แลว้ตั้งช่ือเตาว่า “อิน
ทขิล” ตามช่ือต าบล เตาเผาแห่งน้ีเป็นแหล่งผลิต
เคร่ืองถว้ยชามในอดีตแหล่งใหม่ท่ีมีความสมบูรณ์ทั้ง
เตาเผา และตวัอย่างเศษถว้ยชามท่ีมีมากถึง 4 แห่ง ซ่ึง
ถือเป็นการขุดพบเตาเผาท่ีมีความสมบูรณ์มากท่ีสุด
ในภาคเหนือ ภาชนะท่ีพบมีหลายประเภท ไดแ้ก่ ไห 
ชาม จาน ถว้ย (Chiangmai Cultural Office, 2021) 

มรดกทา งวัฒนธรรมสามา รถน า เ อ า
วิทยาการและเทคโนโลยีมาใชอ้นุรักษแ์ละสร้างความ
ตระหนักรู้ เ ก่ียวกับมรดกทางวัฒนธรรมได้ เช่น 
มรดกทางวัฒนธรรมกับเทคโนโลยี เ ป็นการน า
เทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทเป็นส่ือกลางเพ่ือน าเสนอ
เน้ือหาเ พ่ือให้บริการแก่ผู ้ใช้งานตลอดจนการ
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ประชาสัมพนัธ์ขอ้มูล การเขา้ถึงผูใ้ชก้ลุ่มใหม่ มรดก
ทางวฒันธรรมท่ีอยู่ในรูปดิจิทัลมุ่งเน้นการแปลง
มรดกวฒันธรรมให้อยู่ในรูปดิจิทัลหรือการน าเอา
เทคโนโลยีสามมิติหรือเทคโนโลยีเสมือนเขา้มาช่วย
น าเสนอและการเผยแพร่มรดกวฒันธรรมท่ีเป็นงาน
ศิลปวตัถุและโบราณวตัถุ (Chaichuay, 2017) ดงัการ
ศึกษาวิจัยท่ี มีการน า เทคโนโลยี อินเทอร์เน็ตมา
ประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างเว็บไซต์น าเสนอหอจดหมาย
เหตุ สถาบนัวฒันธรรมและศิลปะ มหาวิทยาลยัศรีนค
รินทรวิโรฒ (Srirochana, 2015) และการศึกษาวิจยั
การใชแ้หล่งเรียนรู้ภูมิปัญญาทอ้งถ่ินเป็นฐานท่ีส่งผล
ต่อการจดัการความรู้ภูมิปัญญาทอ้งถ่ินดว้ยไอซีทีของ
นั ก ศึ ก ษ า ห ลัก สู ต ร เ ท ค โน โ ล ยี ส า ร สน เ ท ศ 
มหาวิทยาลยัสวนดุสิต (Netwong, 2020) 

เทคโนโลยีมีบทบาทในการจดัการเรียนรู้ใน
ศตวรรษ ท่ี  21 ทั้ ง เ ป็น เ ว็บไซต์  แอปพลิ เคชัน 
แอนิเมชนั วีดิทศัน์  โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือกระตุน้
ความสนใจ สร้างความสนุกในการเรียนรู้ ส่งเสริม
การเรียนรู้ ผูเ้รียนมีความอยากรู้อยากเห็น มีความ
สนใจในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน (Srinarang, 2019) 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
เป็นเทคโนโลยีท่ีถูกพฒันาข้ึนมาในรูปแบบ Human-
machine interface ซ่ึงเป็นการผสานโลกของความ
จริง (real world) เขา้กบัโลกเสมือน (virtual world) 
โดยใชวิ้ธีซ้อนภาพสามมิติท่ีอยู่ในโลกเสมือนไปอยู่
บนภาพท่ีเห็นจริงผ่านกล้องดิจิทัลของแท็บเล็ต 
สมาร์ทโฟน หรือกลอ้งเวบ็แคมของคอมพิวเตอร์ ใน
รูปแบบสามมิติท่ีมีมุมมอง 360 องศา ซ่ึงเป็นการ
แสดงผลแบบ real time กระบวนการท างานของ
เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงประกอบดว้ย 3 
กระบวนการหลกั ได้แก่ (1) การวิเคราะห์ภาพ (2) 
การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (pose estimation) 
ของมาร์คเกอร์เทียบกบักลอ้ง (3) กระบวนการสร้าง
ภาพโมเดลสามมิติ (Ditcharoen et al., 2014) ปัจจุบนั

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไดน้ ามาประยุกตใ์ชใ้น
ดา้นการศึกษาเพ่ิมข้ึน เช่น การศึกษาวิจยัเร่ือง การ
พัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมในทาง
การศึกษา ได้กล่าวถึงข้อดีของการน าเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมมาใชใ้นการเรียนการสอน ช่วยให้
ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมีความสนใจ
ในวตัถุเสมือนท่ียากต่อการเรียนรู้และด้วยวยัของ
นกัเรียนท่ีมีความคุน้เคยกบัการใชง้านเทคโนโลยีจึง
ท าใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจไดอ้ย่างรวดเร็ว (Pantelic and 
Vukovac., 2017) รวมถึงการศึกษาวิจยัเร่ือง เทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมประยุกตใ์ชท้างการศึกษาพยาบาล 
มาใชใ้นการเรียนการสอนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบติั
ให้ผูเ้รียนมีความมัน่ใจสามารถน าความรู้ลงสู่การ
ปฏิบติัอย่างถูกตอ้ง (Busarathid et al., 2020) และ
การศึกษาวิจยัการพฒันาแอปพลิเคชนัดว้ยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวฒันธรรม 
ภูมิปัญญาเร่ืองการท าบาตรของชุมชนบา้นบาตร ช่วย
ใหผู้เ้รียนมีผลการเรียนรู้สูงกวา่ก่อนการเรียนรู้ (Phiwma 
and Mutchima, 2018) มีงานวิจยัหลายเร่ืองกล่าวถึง
ประโยชน์ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยให้
ผูเ้รียนเห็นเน้ือหาในมุมมองสามมิติ ช่วยให้ผูเ้รียน
มองเห็นภาพ มีความจดจ่อ ช่วยเพ่ิมแรงจูงใจ และ
ความพึงพอใจของผูเ้รียนในขณะท ากิจกรรมการ
เรียนรู้ ช่วยให้ผูเ้ รียนได้เข้าถึงประสบการณ์การ
เรียนรู้ (Ö zdemir, 2017) 

ดงันั้นเพ่ือให้การเรียนรู้ในรูปแบบเดิมของ
โรงเรียนท่ีเคยมีการเรียนการสอนเพียงแค่ผูส้อนป้อน
เน้ือหาและอ่านขอ้มูลจากหนงัสือ ต ารา โดยผูเ้รียน
ไม่ เคยสัมผัสและเห็นกระบวนการจริงได้มาก
เท่าท่ีควรเน่ืองจากเป็นเร่ืองท่ีหาดูไดย้ากและไม่เป็นท่ี
นิยมของชุมชนในปัจจุบนัแลว้ จึงไม่มีการถ่ายทอด
ความรู้จากบรรพบุรุษและไม่สามารถเก็บข้อมูล
เพ่ิมเติมได ้ท าใหมี้ช่องทางในการเผยแพร่องคค์วามรู้
ท่ีค่อนขา้งนอ้ยนอกจากไปชมในพิพิธภณัฑแ์หล่งเตา
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อินทขิล ถึงแมว้่าทางโรงเรียนจะมีการเชิญปราชญ์
ชาวบ้านและผูท่ี้มีประสบการณ์เก่ียวกับเตาเผาอิน
ทขิล และการผลิตเคร่ืองป้ันดินเผามาบรรยายและ
ถ่ายทอดขอ้มูลอยู่บา้ง แต่ก็หาเวลาท่ีเหมาะสมของ
ผูบ้รรยายไดย้ากเพราะตอ้งประกอบอาชีพหลกั และ
ด้วยข้อจ ากัดน้ี งานวิจัยน้ีจึงมีแนวคิดในการน า
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาเกบ็รักษา และเผยแพร่องค์
ความ รู้ เ ก่ี ยวกับ เตา เผ า อินทขิล  และการผ ลิต
เคร่ืองป้ันดินเผา เผยแพร่องค์ความรู้บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สามารถใชง้านไดง่้าย สะดวกทุกท่ี ทุก
เวลา และน า เอาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
น าเสนอขอ้มูลเก่ียวกบัเตาเผาอินทขิลและการผลิต
เคร่ืองป้ันดินเผา ให้มีความน่าสนใจ สามารถเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง เหมือนกับว่าผู ้เ รียนได้สัมผัสจาก
ประสบการณ์จริง และสามารถน าไปปฏิบติัตามได ้
ผูเ้รียนได้เรียนรู้เร่ืองท่ีสอดคลอ้งกับความสามารถ
และความต้องการของตนเอง ท่ีเน้นการเรียนรู้จาก
บริบทของสังคมท่ีเป็นจริง โดยขอ้มูลองคค์วามรู้นั้น
ไม่ได้สูญหายไปกับผู ้ถ่ ายทอด ลดปัญหาและ
อุปสรรคในการถ่ายทอดองค์ความรู้ในรูปแบบเดิม 
เป็นการเพ่ิมความหลากหลายในการน าเสนอขอ้มูล 
เป็นการเพ่ิมแหล่งเรียนรู้ ทั้งยงัช่วยส่งเสริมดา้นการ
ท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม ช่วยกระตุน้เศรษฐกิจของ
ชุมชน  กระ ตุ้น ให้ ชุ มชนตระหนัก  และ เ ห็น
ความส าคญัของมรดกทางวฒันธรรมส่งผลใหช่้วยกนั
อนุรักษ์สืบสานมรดกทางวฒันธรรมของท้องถ่ิน
อยา่งย ัง่ยืนต่อไป 
 

วธิีด าเนินการวจิัย 
งานวิจัย น้ี เ ป็นงานวิจัย เ ชิ งประยุกต์  มี

วตัถุประสงค์เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้เร่ือง เตาอินทขิล และการผลิตเคร่ืองป้ันดินเผา 
เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เ รี ย น รู้ เ ร่ื อ ง เ ต า เ ผ า อิ น ท ขิ ล  แ ล ะ ก า ร ผ ลิ ต

เคร่ืองป้ันดินเผา โดยใชวิ้ธี Black box และเพ่ือเปรียบเทียบ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนก่อนและหลงัการ
เรียนรู้ดว้ยแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองเตา
อินทขิล และการผลิตเคร่ืองป้ันดินเผา 
1. สมมตฐิานการวจิยั 

1.1 ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนัส่งเสริม
การ เ รี ยน รู้ เ ร่ื อง เตา เผา อินทขิล  และการผ ลิต
เคร่ืองป้ันดินเผา โดยใชวิ้ธี Blackbox อยู่ในเกณฑดี์ 
(มีค่าเฉล่ียเกิน 3.50) 

1.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรู้ของผูเ้รียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 
2. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

2.1 ประชากร ไดแ้ก่ 
      2.1.1 ผูท่ี้อาศยัอยู่ในพ้ืนท่ีชุมชนอินทขิล 

อ าเภอแม่แตง จงัหวดัเชียงใหม่ 
      2.1.2 อาจารย ์นกัวิชาการ นกัศึกษา ของ

มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ 
2.2 กลุ่มตวัอย่าง ไดม้าดว้ยวิธีการเลือกจาก

ประชากรท่ีมีลกัษณะตรงตามวตัถุประสงคท่ี์จะศึกษา 
เพ่ือใหไ้ดบุ้คคลท่ีสามารถใหข้อ้มูลตรงตามท่ีตอ้งการ
แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ 

       2.2.1 กลุ่มตวัอย่างในการประเมินโดย
ผู ้ เ ช่ี ย ว ช าญต ร ว จสอบ เ น้ื อ ห า แล ะป ร ะ เ มิ น
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั คดัเลือกกลุ่มตวัอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Selection) เพ่ือใหไ้ดบุ้คคลท่ี
สามารถให้ขอ้มูลตรงตามท่ีตอ้งการและกระจายอยู่
ในขอบเขตของการศึกษา ซ่ึงการศึกษาน้ีไดค้ดัเลือก
ตวัแทนดงัน้ี ตวัแทนในชุมชนจ านวน 2 คน ตวัแทน
นกัวิชาการจากสถาบนัอุดมศึกษาจ านวน 5 คน 
         2.2.2 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาองค์
ความรู้ ใช้งานแอปพลิเคชัน ท าแบบทดสอบวดัผล
สัมฤทธ์ิ และประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเค
ชัน คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
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ไดแ้ก่ นกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่จ านวน 
15 คน และนกัเรียนโรงเรียนป่าจ้ีวงัแดงวิทยาจ านวน 
15 คน 
3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 

การศึกษาคร้ังน้ีใช้เคร่ืองมือในการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล โดยวิธีการใชแ้บบสอบถาม และการ
สัมภ าษณ์ เ ป็นวิ ธี ก า รหลัก  โดยการ พิจ า รณา
ปรากฏการณ์ภายใตส้ภาพแวดลอ้ม และความเป็น
จริงท่ีเกิดข้ึนในชุมชน ผูวิ้จยัใชเ้คร่ืองมือในการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 

3. 1 แบบปร ะ เ มินประ สิท ธิ ภ าพขอ ง
ผู ้ เ ช่ี ย ว ช าญ  ก า ร วิ จัย ค ร้ั ง น้ี ใ ช้ แบบประ เ มิ น
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั ประกอบดว้ยขอ้มูล
ผูต้อบแบบสอบถามด้านประสิทธิภาพด้านการใช้
งานของส่ือสารสนเทศ เช่น ส่ือสารสนเทศแสดง
ข้อมูลได้ถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามความต้องการ 
ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ เช่น ภาษา 
รูปภาพท่ีใช้มีความสอดคล้องกันสามารถส่ือถึง
เร่ืองราวไดอ้ย่างเหมาะสม ดา้นการน าไปใชง้าน เช่น 
ส่ือการเรียนรู้น าไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ได้จริง 
แบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) มีระดบัมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบัของลิ
เคิร์ท (Spencer, 2015) คือ เห็นดว้ยมากท่ีสุด เห็นดว้ย
มาก เห็นดว้ยปานกลาง เห็นดว้ยน้อย และเห็นดว้ย
นอ้ยท่ีสุด โดยขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถามในส่วนน้ี
จะท าการวิเคราะห์โดยใชส้ถิติความถ่ี และค่าร้อยละ 
ประกอบการพรรณนา 

3.2 แบบประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน 
ในการวิจยัคร้ังน้ีใชแ้บบสอบถามความพึงพอใจการ
ใช้แ อปพ ลิ เ คชัน  ประกอบด้ว ยข้อ มู ลผู ้ต อบ
แบบสอบถาม ความพึงพอใจด้านเน้ือหา เช่น การ
น าเสนอเน้ือหาง่ายต่อการท าความเข้าใจ ความพึง
พอใจดา้นการออกแบบและการจดัรูปแบบ เช่น ส่ือ
สารสนเทศมีสีสันสดใสและสวยงาม ความพึงพอใจ

ดา้นการใชง้าน เช่น ส่ือการเรียนรู้น าไปประยุกต์ใช้
ประโยชน์ได้จริง แบบสอบถามชนิดมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) มีระดบัมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดบัของลิเคิร์ท (Spencer E, 2015) คือ เห็นดว้ย 
มากท่ีสุด เห็นดว้ยมาก เห็นดว้ยปานกลาง เห็นดว้ย
น้อย และเห็นด้วยน้อยท่ีสุด โดยข้อมูลท่ีได้จาก
แบบสอบถามในส่วนน้ีจะท าการวิเคราะห์โดยใช้
สถิติความถ่ี และค่าร้อยละ ประกอบการพรรณนา 

3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิของการ
เรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชัน เป็นแบบทดสอบก่อนและ
หลงัการใช้งานจ านวน 10 ข้อใช้ทดสอบก่อนและ
หลงัการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชนั ผ่านการตรวจสอบ
ความเหมาะสม ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) โดยตวัแทนนกัวิชาการจากสถาบนัอุดมศึกษา
จ านวน 5 คน ไดเ้ท่ากบั 1.0 สามารถน าแบบทดสอบ
ไปใชง้านได ้โดยขอ้มูลท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบ
จะท าการวิเคราะห์โดยใชก้ารทดสอบค่า t-test และ
การทดสอบค่า t-score 
4. ขั้นตอนการวจิยั 

ขั้นตอนการวิจัยใช้กระบวนการออกแบบ
และพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้เ ร่ือง
เตาเผาอินทขิลใช้ หลกัการออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้และพัฒนาอย่างเป็นระบบ ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ดงัน้ี 
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาบริบทชุมชน และเก็บรวบรวม
ข้อมูล 

ศึกษาบริบทชุมชน เก่ียวกบัเตาเผาอินทขิล 
พิ ธิภัณฑ์แหล่ง เตา อินทขิลเ มืองแกน การผลิต
เคร่ืองป้ันดินเผา และเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง 
จากนั้ นน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ สรุปประเด็น 
ตรวจสอบขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกับตวัแทนชุมชน และ
ตวัแทนอาจารย ์นกัวิชาการ ของมหาวิทยาลยัราชภฏั
เชียงใหม่ จ านวน 7 คน ส่วนของขอบเขตของเน้ือหา 
ประกอบด้วย เตาเผาอินทขิล ขั้นตอนการผลิต
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เคร่ืองป้ันดินเผา พิพิธภัณฑ์แหล่งเตาอินทขิลเมือง
แกน ส่วนของรูปแบบของแอปพลิเคชนั ส่ือสารสน
เทส ประกอบดว้ย เว็บแอปพลิเคชัน โปสเตอร์ ส่ือ
วิดีโอ ส่ือความเป็นจริงเสริม ส่ือสามารถใชง้านผ่าน
ทางคิวอาร์โคด้ ส่วนของเคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับการ
พฒันาแอปพลิเคชนั ใชภ้าษา PHP เป็นภาษาสคริปต์
ท่ีใชส้ าหรับการพฒันาเวบ็ ภาษา PHP เป็นภาษาแบบ
โอเพนซอร์ส สามารถพฒันาเว็บตั้งแต่ขนาดเล็กไป
จนถึงขนาดใหญ่ท่ีมีความซบัซอ้น (The PHP Group, 
2021) ใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC ในการท า
วิดีโอแอนิเมชนั Adobe Animate CC เป็นเคร่ืองมือ
ส าหรับการสร้างและออกแบบแอนิเมชัน เพ่ิมความ
น่าสนใจให้กบัเน้ือหาในบทเรียน สามารถน าเสนอ
ได้หลายแพลตฟอร์มเขา้ถึงผูใ้ช้งานได้หลากหลาย
อุปกรณ์ (Adobe, 2021) ส่วนของแอปพลิเคชนัความ
เป็นจริงเสริม ใชโ้ปรแกรม Blender สร้างโมเดลสาม
มิติ Blender เป็นเคร่ืองมือส าหรับสร้างงานสามมิติ 
แบบโอเพนซอร์ส มีเคร่ืองมือในการสร้างงานสามมิติ
ไปจนถึงการสร้างการเค ล่ือนไหวตัดต่อวี ดีโอ 
(Blender, 2021) ใชโ้ปรแกรม Vuforia ส าหรับสร้าง
มาร์คเกอร์ Vuforia เป็นแพลตฟอร์มส าหรับการ

พฒันา AR รองรับการใชง้านบนโทรศพัท ์แท็บเล็ต 
(PTC, 2021) ใชโ้ปรแกรม Android Studio ในส่วน
ของการพฒันา Mobile Application ส่วนของโปสเตอร์ 
เพ่ือใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนในหอ้งเรียน ใชโ้ปรแกรม 
Photoshop เป็นเคร่ืองมือส าหรับการแกไ้ข ประกอบ
ภาพ ไปจนถึงวาดภาพดิจิทัลแอนิเมชัน ออกแบบ
ภาพกราฟิก และ Illustrator เป็นเคร่ืองมือส าหรับ
สร้างภาพแบบเวกเตอร์ ส าหรับใชง้านทุกอุปกรณ์ไม่
วา่จะเป็นเวบ็ อุปกรณ์มือถือ ไปจนถึงออกแบบโลโก ้
ภาพประกอบหนงัสือ (Adobe, 2021) เคร่ืองมือท่ีใช้
ในการทดสอบการท างานของแอปพลิเคชนัความเป็น
จริงเสริมเป็นสมาร์ทโฟน ระบบปฏิบติัการ Android 
5.0 ข้ึนไป 
ขั้นตอนที่ 2 การวเิคราะห์และการออกแบบระบบ 

วิเคราะห์และออกแบบระบบแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองเตาอินทขิล และการผลิต
เคร่ืองป้ันดินเผา คณะผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีไดว้ิเคราะห์
และออกแบบความตอ้งการของแอปพลิเคชนั จากนั้น
จดัท า Use Case Diagram และ Sequence Diagram 

 

 
ภาพที่ 1  Use Case Diagram แอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้ 
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จากภาพท่ี 1 Use Case Diagram ผูใ้ชง้าน
สามารถสแกนมาร์คเกอร์เพ่ือเขา้ถึงขอ้มูลในลกัษณะ
ของโมเดลสามมิติ ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ถึงสารสนเทศ

ผ่านทางเว็บแอปพลิเคชัน และผู ้ใช้งานสามารถ
สแกนคิวอาร์โค้ดเพ่ือเข้าถึงข้อมูลส่ือสารสนเทศ 
ผูดู้แลระบบสามารถลอ็กอินเขา้ไปจดัการขอ้มูล 

 

 
ภาพที่ 2  Sequence Diagram ของแอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้  

 
จากภาพท่ี 2 เม่ือผูใ้ช้งานเรียกใช้งานเว็บ

แอปพลิเคชนั ระบบแสดงหนา้เวบ็ใหก้บัผูใ้ชง้าน เม่ือ
ผูใ้ช้งานเปิดแอปพลิเคชันสแกนมาร์คเกอร์ ระบบ
แสดงโมเดลสามมิติของมาร์คเกอร์ ท่ีเลือก เ ม่ือ
ผูใ้ชง้านสแกนคิวอาร์โคด้ ระบบแสดงส่ือสารสนเทศ
ใหก้บัผูใ้ชง้านตามคิวอาร์โคด้ท่ีสแกน 
ขั้นตอนที่ 3 การพฒันา 

การพฒันาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้
เ ร่ืองเตาอินทขิล และการผลิตเคร่ืองป้ันดินเผา 
ประกอบดว้ย 3 ส่วนดงัน้ี 

1) ขั้ นตอนการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน 
หลงัจากการวิเคราะห์และออกแบบ ขั้นตอนน้ีพฒันา

เว็บโดยใช้ภาษา PHP ให้เว็บมีส่วนของการแสดง
ขอ้มูล แสดงส่ือวิดีโอ และสามารถดาวน์โหลดแอป
พลิเคชนัความเป็นจริงเสริม พร้อมทั้งแสดงส่วนของ
มาร์กเกอร์ ส่วนการพัฒนาส่ือประกอบด้วยการ
ออกแบบโครงสร้างแผนผงัในการน าเสนอเน้ือหา 
พฒันาส่วนของแอนิเมชนัใชโ้ปรแกรม Adobe Animate 
CC บนัทึกเสียงประกอบเพ่ือใชใ้นการน าเสนอขอ้มูล
ใชโ้ปรแกรม Audacity  แลว้จึงน าเอาเสียงท่ีบนัทึกมา
ใชป้ระกอบในการบรรยายเน้ือหากบัแอนิเมชนัท่ีจดัท า 
เป็นวิดีโอใชโ้ปรแกรม Adobe Premiere Pro CC  
ดงัภาพท่ี 3 
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ภาพที่ 3  อดัเสียง และตดัต่อวิดีโอ 

 
2) ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันความ

เป็นจริงเสริม ประกอบด้วยการออกแบบโมเดล 
ออกแบบภาพส าหรับเป็นมาร์กเกอร์ จากนั้นพฒันา
ส่วนของการ ข้ึนรูปโมเดลสามมิติตามลักษณะ
โครงสร้างแบบ Nurbs ส าหรับข้ึนโมเดลท่ีมีลกัษณะ
โคง้เวา้ เช่น แกว้ แจกนั กระถาง และโครงสร้างแบบ 
Poligonal ท่ีมีลกัษณะเป็นรูปทรงเลขาคณิต เช่น เตาเผา 

จากนั้นใส่ลวดลายพ้ืนผิว จดัแสงเงา จากนั้นประมวลผล 
ออกมาเป็นงานแบบสามมิติ ดว้ยโปรแกรม Blender 
ดงัภาพท่ี 4 เม่ือไดง้านสามมิติแลว้ใชโ้ปรแกรม Vuforia 
ส าหรับสร้างมาร์กเกอร์ และใช ้Android Studio พฒันา 
ส่วนของแอปพลิเคชันใช้งานบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ์

 

   
ภาพที่ 4  แสดงการออกแบบเตาอินทขิล ออกแบบมาร์กเกอร์  และพฒันาโมเดล 3 มิติ  

 
3) ส่วนของโปสเตอร์ใช้เป็นส่ือการเรียน

การสอนทั้ งในห้องเรียน และนอกห้องเรียน ไดท้ า
การออกแบบและจดัท าไฟลโ์ปสเตอร์ขนาด A1 โดย
ใช้โปรแกรม Photoshop และ  Illustrator เ พ่ือให้
ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงขอ้มูลไดง่้าย สามารถเรียนรู้ได้
ทุกสถานท่ีใช้อุปกรณ์เพียงสมาร์ทโฟน สามารถ
เขา้ถึงส่ือไดผ้่านทางคิวอาร์โคด้ และสามารถดาวน์
โหลดแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมได้ทาง
โปสเตอร์ จากนั้นจัดท าโปสเตอร์ ดว้ยไวนิล พิมพ์

ด้วยกระดาษอาร์ตแบบเคลือบ แบบไม่เคลือบ 
ทดสอบการใช้งานแอปพลิเคชันผ่านโปสเตอร์ 
ทดสอบการสแกนดว้ยคิวอาร์โคด้ 

เม่ือพฒันาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้
และทดสอบการท างาน ทีมผูว้ิจยัไดน้ าแอปพลิเคชนั
ท่ีพฒันาไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 7 คนตรวจสอบ
ดา้นเน้ือหา ประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั
ส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองเตาเผาอินทขิล และการผลิต
เคร่ืองป้ันดินเผา โดยใช้วิธีการ Blackbox เป็นการ



 วารสารวิจยั มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั 14(3) : 843-857 (2565) 851 
 

ประเมินการท างานโดยผูเ้ช่ียวชาญประเมินภาพรวม
การท างานของแอปพลิเคชัน โดยใช้แบบสอบถาม
มาตราส่วนประเมินค่าเพ่ือประเมินระดับความ
คิด เ ห็นในแต่ละ ส่วน  แบบสอบถามประ เ มิน
ประสิทธิภาพมีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดบัของลิเคิร์ท (Likert, 1932) คือ เห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด เห็นดว้ยมาก เห็นดว้ยปานกลาง เห็นดว้ยน้อย 
และเห็นด้วยน้อย ท่ี สุด  ในเ น้ือหาการประเ มิน
ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพการใช้งานของ
ส่ือสารสนเทศ ดา้นการออกแบบและการจดัรูปแบบ 
ด้านการน าไปใช้งานส าหรับเกณฑ์การประเมิน
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้
ก าหนดเกณฑด์งัน้ี 

4.51 - 5.00 อยูใ่นระดบั มากท่ีสุด  
3.51 - 4.50 อยูใ่นระดบั มาก  
2.51 - 3.50 อยูใ่นระดบั ปานกลาง  
1.51 - 2.50 อยูใ่นระดบั นอ้ย  

  1.00 - 1.50 อยูใ่นระดบั นอ้ยท่ีสุด 

จากนั้นน าผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญมา
หาค่าเฉล่ียและเปรียบเทียบกบัเกณฑคุ์ณภาพ พบว่า 
ผูเ้ช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน
ไดค่้าเฉล่ียทั้ง 3 ดา้นเท่ากบั 4.67 (S.D. = 0.53) ผูเ้ช่ียวชาญ 
ประเมินแอปพลิเคชนั ดา้นประสิทธิภาพการใชง้าน
ของส่ือสารสนเทศ ดา้นการออกแบบและจดัรูปแบบ 
และด้านการน าไปใช้งานอยู่ในระดับมากท่ีสุด ซ่ึง
เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้ งไว้อยู่ในเกณฑ์ดี  ( มี
ค่าเฉล่ียเกิน 3.50) สามารถน าไปใชง้านได ้
ขั้นตอนที่ 4 การน าไปใช้ 

การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบแผนการทดลอง 
แบบ One-group Pretest Posttest Design ด าเนินการ
ทดลองกบักลุ่มทดลองกลุ่มเดียวด าเนินการสังเกต
ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง มีการเกบ็คะแนนก่อนเรียน และ
จดักิจกรรมการเรียนโดยใชแ้อปพลิเคชนัส่งเสริมการ
เรียนรู้ พร้อมส่ือสารสนเทศ จากนั้นเก็บคะแนนหลงั
เรียน รูปแบบการทดลอง (Fitz-Gibbon and Morris, 
1987) แสดงดงัตารางท่ี 1 

 
ตารางที่ 1  แบบแผนการทดลอง   

กลุ่ม Pretest Treatment Posttest 
กลุ่มทดลอง T1 X T2 

 ความหมายของสญัลกัษณ์ 
  T1   หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน 
  X หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนโดยใชแ้อปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้ และส่ือสารสนเทศ 
  T2 หมายถึง การทดสอบหลงัเรียน 
 

การทดลองใช้งานแอปพลิเคชันและส่ือ
สารสนเทศกบักลุ่มตวัอย่างช่วงภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2563 ท่ีโรงเรียนป่าจ้ีวงัแดงวิทยาในวนัท่ี 
31 มีนาคม 2564 ไดมี้การเกบ็ขอ้มูลการทดลองใช ้ใน
รายวิชาทัศนศิลป์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยให้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบ

ก่อนเรียน ใชเ้วลา 15 นาที จากนั้นเรียนรู้เน้ือหาจาก
ส่ือสารสนเทศและแอปพลิเคชัน ใช้เวลา 30 นาที 
แลว้จึงท าแบบทดสอบหลงัเรียน ใชเ้วลา 15 นาที ดงั
ภาพท่ี 5 จากนั้นประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน
กบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน 
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ภาพที่ 5  การทดลองใชง้านแอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้  

 
ขั้นตอนที่ 5 การประเมนิผล 

เป็นการน าคะแนนจากการท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน มาเปรียบเทียบ
ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกนัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติหรือไม่โดยใชส้ถิติ t-Test และ T-
Score และน าผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอย่างท่ีไดห้าค่าความพึงพอใจต่อการใช้งานแอป
พลิเคชนัของกลุ่มตวัอยา่งโดยใชส้ถิติ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

ผลการวจิัยและวจิารณ์ผล 
1. ผลการพฒันาแอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้เร่ือง
เตาเผาอินทขิล และการผลิตเคร่ืองป้ันดินเผา สามารถ
เข้าถึงข้อมูลและดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน ได้ท่ี 

http://www.inthakhin.cmru.ac.th/ ก า รพัฒน าแ บ่ ง
ออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

1.1 เวบ็แอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้เร่ือง
เตาอินทขิล และการผลิตเคร่ืองป้ันดินเผาน าเสนอ
ขอ้มูลในรูปแบบของเว็บผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
แสดงดังภาพท่ี 6 ประกอบด้วยข้อความ ภาพน่ิง 
วิดีโอ เน้ือหาประกอบดว้ย การสร้างเตาเผาอินทขิล
เป็นเตาเผาท่ีใชฟื้นเป็นเช้ือเพลิง การเตรียมเตาประกอบ 
ด้วยส ารวจความพร้อมของอุปกรณ์ การซ่อมแซม
ส่วนท่ีช ารุด เตรียมเช้ือเพลิง การเตรียมเน้ือดินแบบ
เปียก การเตรียมเน้ือดินแบบแหง้ การข้ึนรูปและการ
ป้ันดินเผา  การด าเนินการเผา และพิพิธภณัฑแ์หล่ง
เตาอินทขิล 

 

 
ภาพที่ 6  เวบ็แอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้เตาอินทขิล และวิดีโอการผลิตเคร่ืองป้ันดินเผา 

 
1. 2 แอปพลิ เคชันความ เ ป็นจ ริ ง เส ริม

น าเสนอเตาเผาอินทขิล และเคร่ืองป้ันดินเผาใน
รูปแบบโมเดลสามมิติ ประกอบด้วยโมเดลสามมิติ

ของเตาเผาอินทขิล แกว้ แจกนั และกระถาง สามารถ
แสดงการท างานไดแ้บบสามมิติ 360o แสดงดงัภาพท่ี 
7 
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ภาพที่ 7  แอปพลิเคชนัความเป็นจริงเสริมแสดงผลแบบโมเดลสามมิติ  

 
1.3 โปสเตอร์เพ่ือใช้เป็นส่ือกลางในการ

จดัการเรียนการสอนในห้องเรียนสามารถเช่ือมโยง
ไปยงัเว็บไซต์ได้ผ่านทางคิวอาร์โคด้เพ่ือใช้งานส่ือ
วิดีโอ แอนิเมชนัใหค้วามรู้ และสามารถใชเ้ป็นมาร์ค

เกอร์ส าหรับใชง้านแอปพลิเคชนัความเป็นจริงเสริม
เพ่ือเขา้ใชง้านแสดงภาพโมเดลสามมิติ แสดงดงัภาพ
ท่ี 8 

 

 
ภาพที่ 8  โปสเตอร์ มาร์กเกอร์แกว้ มาร์กเกอร์แจกนั 

 
2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้หลงั
การใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้เ ร่ือง 
 

เตา เผา อินทขิล และการผลิต เค ร่ือง ป้ันดินเผา

ตารางที่ 2  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
รายการ N (คน) คะแนนเตม็ x̄  df t p 
ก่อนเรียน 30 10 5.10 

29 15.23* 1.13 
หลงัเรียน 30 10 9.10 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ภาพที่ 9  แสดงการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
 

จากตารางท่ี  2 จากการวิ เคราะห์พบว่า
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้หลงัการเรียนดว้ยแอปพลิเค
ชนั ค่า t ท่ีค านวณมีค่าเท่ากบั 15.23 จากค่า df = 29 
เม่ือเปิดตารางไดค่้า t = 1.69 เม่ือค่า t ท่ีค านวณ มากกว่า 
t จากตาราง จึงยอมรับไดว้่าหลงัจากการใชแ้อปพลิเค
ชนัท าใหมี้ผลการเรียนรู้สูงกวา่ก่อนการใชง้านอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และจากภาพท่ี 9 ผลการ 

เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากบ็อกซ์พลอ็ต
คะแนนหลงัเรียนนั้นสูงกวา่คะแนนก่อนเรียน 
3. ผลการหาประสิทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียนหา
ไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน
ของผูเ้รียนเพ่ือเปรียบเทียบกบัการวดัผลคะแนนก่อน
เรียนและหลงัเรียน 

 
ตารางที่ 3  แสดงค่าประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

ประสิทธิผลการเรียนรู้ N Mean S.D. 
ค่าเฉลีย่ 

T-Score เพิม่ขึน้ 
T-Score เพิม่ขึน้ 
คิดเป็นร้อยละ 

คะแนนสอบหลงัเรียน(Epost) –  
คะแนนสอบก่อนเรียน (Epre) 

30 7.10 2.33 17.19 41.52 

 
จากตารางท่ี 3 พบว่าคะแนนสอบหลงัเรียน 

และคะแนนสอบก่อนเรียนมีความแตกต่างกัน มี
ค่าเฉล่ียของผลต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและ
หลงัเรียนเท่ากบั 7.10 พบว่าคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน
เพ่ิมข้ึนจากคะแนนก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 41.52 
4. การประเมินความพึงพอใจการใช้งานแอปพลิเค
ชันส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองเตาเผาอินทขิล และการ
ผลิตเคร่ืองป้ันดินเผาพบว่า ผูใ้ช้ประเมินความพึง
พอใจจากการใชง้านของแอปพลิเคชนัไดค่้าเฉล่ียทั้ง 

3 ด้าน ประกอบด้วยดา้นเน้ือหา ด้านการออกแบบ
และการจดัรูปแบบ ดา้นการใชง้าน เท่ากบั 4.44 (S.D. 
= 0.66) มีความพึงพอใจในระดบัมาก 

จากการส ารวจขอ้มูลเก่ียวกบัเตาอินทขิล ใน
พ้ืนท่ีชุมชนหมู่บา้นอินทขิล อ าเภอแม่แตง จังหวดั
เชียงใหม่ เม่ือรวบรวมองคค์วามรู้เก่ียวกบัเตาอินทขิล
และการผลิตเคร่ืองป้ันดินเผา น าขอ้มูลท่ีเก็บรวบรวม
มาพฒันาเป็นแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้เร่ือง
เตา เผาอินทขิล และการผลิต เค ร่ือง ป้ันดินเผา 
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ประกอบดว้ยเวบ็แอปพลิเคชนั โปสเตอร์ให้ความรู้ 
และแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริม ส่ือท่ีพฒันา
สอดคลอ้งกับแนวทางการน าเทคโนโลยีมาจัดการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือกระตุน้ความสนใจ สร้าง
ความสนุกสนานในการเรียน ช่วยผูเ้รียนท่ีไม่ถนัด
การอ่านมีโอกาสเรียนรู้ในรูปแบบท่ีตนเองมีความ
ถนดัมากข้ึน ทั้งในรูปแบบของการดูภาพ 2 มิติ ภาพ 
3 มิติ และการฟังเสียงประกอบ (Srinarang, 2019) 
จากนั้นน าไปใชก้บักลุ่มตวัอย่าง พบว่า กลุ่มตวัอย่าง
ให้ความสนใจในกระบวนการถ่ายทอด และแอป
พลิเคชนัท่ีน ามาใชง้าน ทั้งวิดีโอ ขอ้มูลบนโปสเตอร์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งแอปพลิเคชนัความเป็นจริงเสริม
ในการถ่ายทอดความรู้เป็นอย่างดี สามารถดึงดูด
ความสนใจของผูเ้รียนไดม้ากเหมาะแก่การเป็นแหล่ง
เรียนรู้ของนักเรียน ครูผู ้สอนให้ความสนใจและ
ต้องการน าไปใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนในภาค
เรียนถดัไป ทั้ งน้ีเน่ืองจากแอปพลิเคชันท่ีพฒันาได้
ผ่านการวิเคราะห์และออกแบบระบบอย่างเป็น
ขั้ นตอน ผ่ านการประ เ มินความพึงพอใจโดย
ผูเ้ช่ียวชาญทั้งดา้นประสิทธิภาพการใช้งานส่ือสาร
สนเทศ ดา้นการออกแบบและการจดัรูปแบบ ด้าน
การน าไปใชง้าน และผ่านการปรับปรุงท าใหร้ะบบท่ี
พฒันามีประสิทธิภาพ การใชง้านง่าย สะดวก และผล
การประเมินประสิทธิภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

ผลการประเมินความรู้พบว่าผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนหลงัเรียนดีข้ึน ไดค้ะแนน
สอบเฉล่ียหลังเรียนเพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน ทั้ ง น้ี
เน่ืองจากผูเ้รียนมีความสนุกสนาน และมีความสนใจ
ในการเรียน ดงัท่ี ณัฏฐา ผิวมา และปริศนา มชัฌิมา 
(Phiwma and Mutchima, 2018) ศึกษาถึงการพฒันา
แอปพลิเคชนัดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวฒันธรรมภูมิปัญญาเร่ืองการ
ท าบาตรของชุมชนบา้นบาตร กล่าวไวว้่า การใชแ้อป
พลิเคชนัดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท าให้ผล

การเรียนรู้ของผูใ้ชง้านหลงัการจดัการเรียนรู้มีคะแนน 
เฉล่ียสูงกว่าก่อนการเรียนรู้ และยงัสอดคล้องกับ
งานวิจยัของ (Supaartagorn and Chaisuwan, 2019) 
พฒันาหนังสือวรรณคดีไทยสามมิติ เร่ือง หลวิชัย 
ค า วี  ด้ว ย เทคโนโลยี ค ว าม เ ป็นจ ริ ง เส ริมบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า ช่วยให้ผูใ้ช้มี
ความเข้าใจ เพ่ิมแรงจูงใจในการศึกษา และช่วย
อนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมในชุมชน และการ
ประเมินความพึงพอใจการใช้งานแอปพลิเคชันมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก สอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ (Charoenroop, 2017) ไดศึ้กษาถึง การประยุกต์ 
ใช้ความเป็นจริง เสริมน า เสนอแหล่งท่องเ ท่ียว 
กรณีศึกษาวดัพระแกว้ จงัหวดัเชียงราย ผูใ้ช้มีความ
พึงพอใจมาก มีรูปแบบการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 

การพฒันาแอปพลิเคชนัในงานวิจยัน้ีจดัเป็น
สารสนเทศทางวฒันธรรมได ้ดังท่ี วิศปัตย ์ชัยช่วย 
(Chaichuay, 2017) กล่าวถึงการน าเอาวิทยาการและ
เทคโนโลยีมาใช้อนุรักษ์และสร้างความตระหนักรู้
เก่ียวกบัมรดกทางวฒันธรรม สอดคลอ้งกบัประเด็น
มรดกทางวัฒนธรรมกับเทคโนโลยีในการเป็น
ส่ือกลางเพ่ือน าเสนอเน้ือหา สอดคลอ้งกบัมรดกทาง
วฒันธรรมท่ีอยูใ่นรูปดิจิทลัดว้ยการน าเอาเทคโนโลยี
สามมิติหรือเทคโนโลยีเสมือนเข้ามาช่วยในการ
น าเสนอและการเผยแพร่มรดกวฒันธรรมท่ีเป็นงาน
ศิลปวตัถุและโบราณวตัถุ และยงัสอดคลอ้งกบัมรดก
ทางวฒันธรรมกบัการศึกษาในการบูรณาการมรดก
ทางวฒันธรรมกบักระบวนการเรียนรู้ 
 

สรุป 
การพฒันาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้

เร่ืองเตาอินทขิล และการผลิตเคร่ืองป้ันดินเผา พบว่า
แอปพลิเคชนัท่ีพฒันา ประกอบดว้ย 3 ส่วน ส่วนแรก
เวบ็แอปพลิเคชนัให้ความรู้เก่ียวกบัเตาอินทขิล และ
การผลิตเคร่ืองป้ันดินเผา ส่วนท่ีสองแอปพลิเคชัน
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ความเป็นจริงเสริมน าเสนอเตาเผาอินทขิล และ
เคร่ืองป้ันดินเผาในรูปแบบโมเดลสามมิติ ส่วนท่ีสาม
โปสเตอร์น าเสนอขอ้มูลเตาเผาอินทขิลและผลิตภณัฑ์
ท่ีไดจ้ากเตาเผาอินทขิล เช่น แจกนั แกว้ กระถาง ทั้ง
สามส่วนสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ
บรรลุตามวตัถุประสงค ์ท่ีตั้งไว ้โดยผลการวิจยัพบว่า
ผูเ้ช่ียวชาญพึงพอใจต่อแอปพลิเคชนั มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.67 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เ ม่ือ
น าไปใช้งานกับกลุ่มตัวอย่าง ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนก่อนและหลงั
เรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันมีค่าเฉล่ียหลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
ประสิทธิผลทางการเรียนรู้หลงัเรียนเพ่ิมข้ึนจากก่อน
เรียนคิดเป็นร้อยละ 41.52 และความพึงพอใจโดย
ผูใ้ชง้านอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.44 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.66 
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