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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยครั้งมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืช
เศรษฐกิจ และ 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืช
เศรษฐกิจ ผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในประเมินประสิทธิภาพได้มาโดยวิธีการคัดเลือกแบบเจาะจงจ านวน 5 คน กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความพึงพอใจได้มาโดยวิธีการสุ่มจ านวน 30 คน เครื่องมือการวิจัยได้แก่แอปพลิเคชัน
ความเป็นจริงเสริมในการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ แบบประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจแบ่งเป็น 3 ด้านได้แก่ ด้านความสมบูรณ์ของเนื้อหา ด้านการออกแบบ การ
จัดรูปแบบและการน าเสนอข้อมูลและด้านประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานของเทคโนโลยี AR ส าหรับสถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่าผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างมีค่าการ
ประเมินประสิทธิภาพและการประเมินความพึงพอใจมากที่สุด คือด้านประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานของ
เทคโนโลยี AR ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.42 และมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.57 ตามล าดับ 
 
ค าส าคัญ  :  ความเป็นจริงเสริม การเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ แอปพลิเคชัน 
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Abstract 

 

 The research objective were 1)  to develop an augmented reality application for 
Economic crop cultivation and 2) to study a system users satisfaction. All five experts used 
to evaluate the effectiveness were obtained by a specific selection method. 30 general users 
were randomly selected as the sample group used in the satisfaction study.  The research 
tools consisted of the augmented reality application for crop cultivation, the performance 
evaluation of application and the satisfaction questionnaire divided into 3 parts: the content 
integrity design formatting, presentation of information and benefits for the implementation 
of AR technology. The statistics used in this research were mean, and standard deviation. 
The results of this research showed that the highest efficacy and satisfaction assessment 
values of the experts and the samples was part of the usefulness of AR technology, the 
mean was 4.76, the standard deviation of 0.42 and the mean was 4.45, the standard 
deviation 0.57, respectively. 
 
Keywords:  Augmented reality, Crop cultivation, Application 
 

บทน า 
 

เกษตรกรรม เป็นการเพาะปลูกพืช เห็ดรา เลี้ยงสัตว์ และรูปแบบของชีวิตแบบอ่ืน ๆ เพ่ือเป็นอาหาร 
การท าการเกษตร เป็นการเพาะปลูกพืชที่มีการปรับปรุงน าเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้เพ่ือเพ่ิมอัตราผลตอบแทน
อย่างรวดเร็วจากการเพาะปลูก การท าการเกษตรมีหลายรูปแบบทั้ง เกษตรธรรมชาติ เกษตรปลอดสารพิษ 
เกษตรทฤษฎีใหม่ ซึ่งเป็นแนวคิดในการท าการเกษตรของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวรัชกาลที่ 9 ตาม
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ประเทศไทยเป็นประเทศเกษตรกรรมที่มีการท าการเกษตรของประชาชนเป็น
จ านวนมาก ซึ่งเทศบาลเมืองเมืองแกนพัฒนาตั้งอยู่บนถนนชลประทานเขื่อนแม่งัดสมบูรณ์ชล ต าบลอินทขิล 
อ าเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่ ส าหรับพ้ืนที่ทางการเกษตร ในต าบลช่อแล จ านวนรวม 3,775 ไร่ ส่วนต าบล
อินทขิล จ านวนรวม 17,665 ไร่ สภาพภูมิประเทศโดยทั่วไปเหมาะส าหรับท าการเกษตรเนื่องจากมีล าน้ า
ธรรมชาติ 2 สาย คือ ล าน้ าปิง และน้ าแม่งัด การเพาะปลูกในชุมชน ประชาชนในพ้ืนที่  (Office of 
Agricultural Extension and Development, 2020) ส่วนใหญ่การเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ คือ กระเทียม 
ข้าวเหนียว ข้าวโพดหวาน กล้วยหอม และอ่ืนๆ โดยความรู้เกี่ยวกับวิธีการเพาะปลูกพืชของเกษตรกรรุ่นเก่า
ก าลังจะค่อยๆ หายไป ศูนย์วิจัยเศรษฐกิจและพยาการณ์ทางการเกษตร (แม่โจ้โพลล์)  ได้ส ารวจความคิดเห็น
ของเยาวชนทั่วประเทศ จ านวน 1,105 ตัวอย่าง ระหว่างวันที่ 20 – 30 กันยายน 2561 ในหัวข้อ “อาชีพ
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เกษตรกรรม ในมุมมองเยาวชนไทยในปัจจุบัน” พบว่าเยาวชนไทยรุ่นใหม่ กว่าร้อยละ 60 ไม่สนใจอาชีพ
เกษตรกร ผลการส ารวจสะท้อนให้เห็นว่า เยาวชนมองว่าเป็นอาชีพที่เหน็ดเหนื่อย ต้องท างานตรากตร า รายได้
และผลตอบแทนไม่คุ้มค่า 

เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (Augmented reality : AR) เป็นเทคโนโลยีผสานระหว่างภาพจากโลกจริง
และโลกเสมือนเข้าด้วยกัน สามารถมองภาพคล้ายลักษณะจริงมากที่สุดในขณะนั้น  ๆ ผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อ
หรือซอฟต์แวร์ต่าง ๆ (Meesuwan, 2011) ซึ่งได้วิวัฒนาการมาจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Virtual 
reality : VR) เป็นการจ าลองสภาพแวดล้อมจริงเข้าไปให้เสมือนจริง เพ่ือประยุกต์ใช้ในงานต่าง  ๆ เช่น ด้าน
วิศวกรรม ด้านวิทยาศาสตร์การแพทย์ ด้านบันเทิง เป็นต้น (Tunsiri, 2010) ข้อแตกต่างระหว่างเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม และเทคโนโลยีเสมือนจริง คือการน าไปประยุกต์ใช้งานแตกต่างกัน โดยเทคโนโลยีเสมือน
จริงเน้นการออกจากโลกความจริงแล้วเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนอย่างเต็มรูปแบบ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เน้นการผสานรวบรวมระหว่างวัตถุเสมือนรอบตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมจริง  ๆ ในขณะนั้น ๆ ซึ่งได้มีการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้หลากหลาย เช่น การพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริม 
“สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม (Sahapong, 2019) ผลของการออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การ
ใช้งานซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (Oakkarawong & Samat, 2016) และ 
เทคโนโลยีความจริงเสริมในหนังสือวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นตามรูปแบบการเรียนรู้  
จินตวิศวกรรมทางวิทยาศาสตร์เพ่ือการรู้สะเต็ม (Techakosit & Nilsook, 2018) เป็นต้น ซึ่งการท าเทคโนโลยี
เสมือนจริงมาใช้จะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้เกิดการอยากเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ ได้ง่ายยิ่งข้ึน 

ดังนั้นจึงเกิดแนวคิดที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ 
กรณีศึกษาพ้ืนที่เทศบาลเมืองเมืองแกนพัฒนา อ าเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่ เพื่อแสดงขั้นตอนการเพาะปลูก
พืชเศรษฐกิจ ด้วยสื่อที่ประกอบด้วยภาพ และเสียง ร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่
สามารถเป็นสื่อการเรียนรู้ที่เสมือนจริงแสดงผลผ่านอุปกรณ์แสดงผลได้หลากหลาย ภาพที่ปรากฏจะมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้ได้ทันที  พร้อมทั้ งสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่และทุกเวลา  โดยแอปพลิเคชันจะใช้บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ท าให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจ ตรงกับความต้องการในการเรียนรู้ของเยาวชนรุ่น
ใหม่ สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการประกอบการเรียนการสอนของผู้ที่สนใจศึกษาต่อไป 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ  
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืช

เศรษฐกิจ 
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 ระเบียบวิธีวิจัย   
 

ประชากรและตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มผู้เชี่ยวชาญคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
จ านวน 5 ท่าน เพ่ือให้ได้บุคคลที่สามารถให้ข้อมูลตรงตามที่ต้องการและกระจายอยู่ในขอบเขตของการศึกษา 
กลุ่มนักเรียนและประชากรในชุมชนเทศบาลเมืองเมืองแกนพัฒนา อ าเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่คัดเลือก
ตัวอย่างแบบสุ่มอย่างง่าย จ านวน 30 ท่าน 
 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1. แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ กรณีศึกษาพ้ืนที่เทศบาล 

เมืองเมืองแกนพัฒนา อ าเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่ ได้มีการพัฒนาขึ้นตามขั้นตอน 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 1) การออกแบบมาร์กเกอร์ (Marker) 
 2) การสร้างสื่อมัลติมีเดียและแอนนิเมชันเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ 
 3) การเขียนแอปพลิเคชันใช้งานร่วมกับมาร์กเกอร์ให้สามารถส่องมาร์กเกอร์เพื่อแสดงสื่อเกี่ยวกับ

การเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ 
2. แบบประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเกี่ยวกับการเพาะปลูก โดยผู้เชี่ยวชาญ ในแต่ละด้าน

จะก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนด้านเชิงคุณภาพและเกณฑ์การให้คะแนนเชิงปริมาณ แบ่งออกเป็น 5 ระดับ 
โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท คือมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด มีเกณฑ์การแปรผล
ประสิทธิภาพ (Sincharu, 2014) โดยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  

- ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง ประสิทธิภาพในระดับมากท่ีสุด 

- ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง ประสิทธิภาพในระดับมาก 

- ระดับคะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง ประสิทธิภาพในระดับปานกลาง 

- ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง ประสิทธิภาพในระดับน้อย 

- ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง ประสิทธิภาพในระดับน้อยที่สุด 

3. แบบประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอปพลิเคชันเสมือนเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืช
เศรษฐกิจ กรณีศึกษาพ้ืนที่เทศบาลเมืองเมืองแกนพัฒนา อ าเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่ และมีการวัดความพึง
พอใจโดยการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับโดยใช้มาตราส่วนประมาณ
ค่าของลิเคิร์ท คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การแปรผลความพึงพอใจ (Siriwan, 2010) โดยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน ดังนี้  

- ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 

- ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง ความพึงพอใจในระดับมาก 

- ระดับคะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง ความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
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- ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง ความพึงพอใจในระดับน้อย 

- ระดับคะแนนเฉลี่ย 0.00 – 1.50 หมายถึง ความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

 
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ ใช้วิธีการพัฒนาระบบงานด้วยวงจรการพัฒนาระบบ (System 
development life cycle : SDLC) เป็นวิธีการส าหรับการวางแผนการพัฒนาระบบงาน เพ่ือให้การพัฒนา
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงเกี่ยวกับการเพาะปลูกด าเนินไปตามขั้นตอนของวงจรที่แสดงถึงกิจกรรมต่างๆ ตั้งแต่
ขั้นตอนการริเริ่มจนกระทั่งด าเนินการส าเร็จ โดยรายละเอียดการด าเนินการวิจัยมีทั้งหมด 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาเอกสารและรวบรวมข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับการเพาะปลูกในพ้ืนที่เทศบาลเมืองเมืองแกน
พัฒนา สร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเพาะปลูกที่เหมาะกับในพ้ืนที่ เพ่ือใช้สร้างสื่อเกี่ยวกับการเพาะปลูกใน
ชุมชนโดยการสัมภาษณ์ และการพูดคุยพบปะกับผู้ที่อาศัยอยู่ในชุมชน 

2. วิเคราะห์ และออกแบบเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอข้อมูลการเพาะปลูก ในการวิเคราะห์
และออกแบบแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ ภาพที่ 1 ยูสเคสไดอะแกรม
มีส่วนการท างานของผู้ใช้ (User) ดังนี้  

- AR Camera คือผู้ใช้สามารถใช้โหมดนี้ในการเปิดกล้องเพ่ือส่องมาร์กเกอร์ เพ่ือเปิดสื่อ
มัลติมีเดียเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจโดยแสดงข้อมูลเกี่ยวกับ การเตรียมดิน 
ขั้นตอนการปลูก  และการดูแลรักษา จ านวน 10 ชนิดได้แก่ กระเทียม ข้าวเหนียว 
ข้าวโพดหวาน กล้วยหอมทอง หอมแดง ล าไย มะม่วง มันฝรั่ง มะเขือเทศ และพริก  

- Author แสดงข้อมูลผู้จัดท า 
- Exit แสดงการออกจากแอปพลิเคชัน (Exit) 

 
ยูสเคสไดอะแกรมของแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ 

Figure 1 Augmented reality application use case diagrams on cash crop cultivation  
(Source: Roselin Petagon, Panuwat Suwanakul & Oranuch Pantho, 2021) 

The Augmented Reality Application for Crop Cultivation: A case study of  
the Muang Kan Pattana Municipality, Mae Taeng District, Chiang Mai 
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3.  พัฒนาแอปพลิเคชันเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ โดยมีการพัฒนาแอปพลิเคชันดังต่อไปนี้ 
 3.1 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิแคชัน ใช้โปรแกรมยูนิตี้ (Unity) ใช้ส าหรับเขียน ออกแบบ หรือ
แก้ไขปรับปรุงแอปพลิเคชัน  โดยใช้ภาษา C# เพ่ือควบคุมสคริปส์การท างานของแอปพลิเคชัน ดังภาพที่ 2 
การเขียนสคริปต์ควบคุมแอปพลิเคชันให้สามารถเปิดเมนูต่างๆ ควบคุมการเล่นมีเดียเมื่อมีการใช้กล้องส่องที่
มาร์กเกอร์ และไม่เล่นมีเดียเมื่อกล้องหลุดออกจากมาร์กเกอร์ 

 
ตัวอย่างการใช้โปรแกรมพัฒนาแอปพลิเคชัน 

Figure 2 Example of using application development program 
(Source: Roselin Petagon, Panuwat Suwanakul & Oranuch Pantho, 2021) 

 

 3.2 ขั้นตอนการพัฒนามาร์เกอร์ ใช้ปลั๊กอินวุโฟเรีย (Vuforia augmented reality support) เป็น
เทคโนโลยีการแสดงภาพมาร์กเกอร์ ที่เว็บไซต์ http://developer.vuforia.com ท าการสร้าง License ซึ่งใช้
สร้าง AR ใน Unity น าภาพที่ใช้เป็นมาร์กเกอร์สร้างเป็นฐานข้อมูล ดังภาพที่ 3 

 
หน้าตาวุโฟเรียส าหรับสร้างฐานข้อมูลเก็บภาพ Marker เพ่ือใช้สร้าง AR ใน Unity 

Figure 3 Displays the Woophoria interface for creating a Marker image database for AR 
creation in Unity (Source: Roselin Petagon, Panuwat Suwanakul & Oranuch Pantho, 2021) 
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 3.3 ขั้นตอนการท างานของแอปพลิแคชัน เริ่มการท างานโดยผู้ใช้เปิดสมาร์ทโฟนท าการสแกน
มาร์กเกอร์ แอปพลิเคชันจะท าการตรวจสอบมาร์กเกอร์ว่าตรงกับมาร์กเกอร์ของการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ
ชนิดไหน ถ้าตรงจะท าการแสดงมีเดียของการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจชนิดนั้น แต่ถ้าไม่ตรงจะไม่แสดงมีเดียของ
การเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ ดังภาพที่ 2 

 

ขั้นตอนการท างานของแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ 
Figure 4 How the augmented reality application works on the cultivation of cash crops 

(Source: Roselin Petagon, Panuwat Suwanakul & Oranuch Pantho, 2021) 
 

4.  ติดตั้ง และทดลองใช้งานแอปพลิเคชัน เมื่อท าการการโหลดแอปพลิเคชันไปติดตั้งบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่แล้ว ให้ผู้ใช้ทดลองใช้งานแอปพลิเคชันเกี่ยวกับการเพาะปลูก  
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ผลการวิจัย 
 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ กรณีศึกษาพ้ืนที่
เทศบาลเมืองเมืองแกนพัฒนา อ าเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่ ประกอบด้วย ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน และ
ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันและความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบโดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ  
การพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ  ต้องท าการสร้าง 

มาร์กเกอร์ดังแสดงภาพที่ 6 (ก) ตัวอย่างของภาพมาร์กเกอร์ ประกอบด้วย มะเขือเทศ มันฝรั่ง พริกกระเทียม 
ข้าว กล้วยหอมทอง เป็นต้น เมื่อท าการสร้างมาร์กเกอร์เรียบร้อยแล้ว จึงท าการเปิดไอคอนบนหน้าจอโทรศัพท์
ดังภาพที่ 5 (ก) แล้วแสดงหน้าจอเมนูหลักของแอปพลิเคชัน ดังภาพที่ 5 (ข) 

 
 (ก)  (ข) 

แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ 
Figure 5 Augmented reality app about cash crop cultivation  

(Source: Roselin Petagon, Panuwat Suwanakul & Oranuch Pantho, 2021) 
 
ภาพที่ 6  แสดงตัวอย่างมาร์กเกอร์ส าหรับให้แอปพลิเคชันส่องภาพเพ่ือแสดงสื่อมัลติมีเดียเกี่ยวกับ

การเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ เมื่อท าการเปิดกล้องจากเมนู AR Camera แล้วน าไปส่องภาพมาร์กเกอร์จะปรากฏ
มีเดียดังภาพที่ 7 
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ตัวอย่างภาพมาร์กเกอร์ 

Figure 6 Marker image example 
(Source: Roselin Petagon, Panuwat Suwanakul & Oranuch Pantho, 2021) 

 

 
แสดงหน้าจอแสกนมาร์กเกอร์เพ่ือแสดงภาพมีเดีย 

Figure 7 Displays the scan marker screen to display media images 
(Source: Roselin Petagon, Panuwat Suwanakul & Oranuch Pantho, 2021) 

 
2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน และความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ 
ผลประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน โดยผู้ เชี่ยวชาญที่ทดลองใช้ระบบ จ านวน 5 คน 

เปรียบเทียบผลความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบของผู้ใช้งานจ านวน 30 คน ได้วิเคราะห์จากแบบสอบถามดัง
แสดงในตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 1 แสดงระดับคะแนนการประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ  

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ ผู้ใช้งาน 

𝒙̅ S.D. แปลผล 𝒙̅ S.D. แปลผล 
1. ด้านความสมบูรณ์ของเนื้อหา 
1.1 เนื้อหามีปริมาณเหมาะสม ชัดเจน 4.40 0.55 มาก 4.17 0.59 มาก 
1.2 เนื้อหาและสารสนเทศเพียงพอง่ายต่อการท าความเขา้ใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 4.10 0.80 มาก 
1.3 ความถูกต้องครบถ้วน สมบูรณ์ของข้อมูล 4.20 0.84 มาก 4.10 0.80 มาก 
1.4 ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา สื่อความหมาย 4.60 0.55 มากที่สุด 4.40 0.56 มาก 
1.5 เนื้อหาส่งเสรมิการเรียนรู้ น าไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน 4.40 0.55 มาก 4.23 0.73 มาก 
1.6 ความพึงพอใจภาพรวมของเนือ้หาอยู่ระดับใด 4.80 0.45 มากที่สุด 4.17 0.91 มาก 

เฉลี่ย 4.50 0.58 มากที่สุด 4.19 0.61 มาก 
2. ด้านการออกแบบ การจัดรูปแบบและการน าเสนอข้อมูล 
2.1 การออกแบบหน้าจอเหมาะสม ง่ายต่อการใช้งาน 4.40 0.55 มาก 4.07 0.64 มาก 
2.2 การจัดองค์ประกอบน่าสนใจ สวยงาม สะดดุตา 4.80 0.45 มากที่สุด 4.27 0.69 มาก 
2.3 ภาพประกอบท่ีใช้มีความน่าสนใจ สอดคล้องกับเนื้อหาและ

ส่งเสริมการเรียนรู ้
4.80 0.45 มากที่สุด 4.27 0.69 มาก 

2.4 เสียงประกอบมีความชัดเจน เหมาะสม 3.60 1.67 มาก 3.83 1.09 มาก 
2.5 ข้อความ ขนาดตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษรมีความ

เหมาะสม 
4.60 0.89 มากที่สุด 4.27 0.83 มาก 

2.6 ความพึงพอใจภาพรวมของการออกแบบ การจัดรูปแบบ 
และการน าเสนอ 

4.60 0.55 มากที่สุด 4.20 0.81 มาก 

2.7 เทคโนโลยี AR ใช้งานง่าย 4.60 0.55 มากที่สุด 4.50 0.57 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.48 0.64 มาก 4.20 0.58 มาก 

3. ด้านประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานของเทคโนโลยี AR 
3.1 การน าเทคโนโลยี AR มาใช้ร่วมกบัการเพาะปลูกพืช

เศรษฐกิจท าให้ได้ความรู้มากข้ึน 
4.60 0.55 มากที่สุด 4.40 0.81 มาก 

3.2 เทคโนโลยี AR เป็นสื่อการเรียนรูท้ี่น าไปประยุกต์ใช้
ประโยชนไ์ด้จริง 

4.60 0.55 มากที่สุด 4.40 0.81 มาก 

3.3 เทคโนโลยี AR ให้ผู้เรียนเกดิความสนุก น่าสนใจในการใช้สื่อ 4.60 0.55 มากที่สุด 4.27 0.64 มาก 
3.5 ความพึงพอใจภาพรวมที่มีต่อประโยชน์การน าไปใช้งานของ

เทคโนโลยี AR 
5.00 0.00 มากที่สุด 4.50 0.63 มาก 

เฉลี่ย 4.76 0.42 มากที่สุด 4.43 0.58 มาก 

จากตารางที่ 1 การวิเคราะห์ผลด้านความสมบูรณ์ของเนื้อหา ในการประเมินประสิทธิภาพของ 
แอปพลิเคชันโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด คือความพึงพอใจภาพรวมของ
เนื้อหาอยู่ระดับใด  รองลงมาคือ เนื้อหาและสารสนเทศเพียงพอง่ายต่อการท าความเข้าใจ และ ภาพมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา สื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 และค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
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4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 ตามล าดับ ในภาพรวมมีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.50 ที่สุด ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 ในส่วนผลความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ พบว่าผู้ใช้มีความพึง
พอใจระดับมาก คือภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา สื่อความหมาย รองลงมาคือ เนื้อหาส่งเสริมการเรียนรู้ 
น าไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 และค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.23 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.73 ตามล าดับ ในภาพรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61 การวิเคราะห์ผลด้านการออกแบบ การจัดรูปแบบและการน าเสนอข้อมูล ในการ
ประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด คือการ
จัดองค์ประกอบน่าสนใจ สวยงาม สะดุดตา และภาพประกอบที่ใช้มีความน่าสนใจ สอดคล้องกับเนื้อหาและ
ส่งเสริมการเรียนรู้ รองลงมาคือ ข้อความ ขนาดตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม ความพึงพอใจ
ภาพรวมของการออกแบบ การจัดรูปแบบ และการน าเสนอ และเทคโนโลยี AR ใช้งานง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 และค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 ตามล าดับ ใน
ภาพรวมมีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 ในส่วนผล
ความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ พบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจระดับมาก คือเทคโนโลยี AR ใช้งานง่าย มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 รองลงมาคือ การจัดองค์ประกอบน่าสนใจ สวยงาม สะดุดตา 
ภาพประกอบที่ใช้มีความน่าสนใจ สอดคล้องกับเนื้อหาและส่งเสริมการเรียนรู้  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 และข้อความ ขนาดตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.27 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.83 ในภาพรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 การวิเคราะห์ผลด้านประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานของเทคโนโลยี AR ในการประเมิน
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด คือความพึง
พอใจภาพรวมที่มีต่อประโยชน์การน าไปใช้งานของเทคโนโลยี AR รองลงมาคือ เทคโนโลยี AR ช่วยให้เข้าใจ
ง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 และค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 
ตามล าดับ ในภาพรวมมีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.42ในส่วนผลความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ พบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด คือเทคโนโลยี AR 
ช่วยให้เข้าใจง่าย รองลงมาคือ ความพึงพอใจภาพรวมที่มีต่อประโยชน์การน าไปใช้งานของเทคโนโลยี AR มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.62 และค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.63 
ตามล าดับ ในภาพรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.58 
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 การอภิปรายผล  
ในการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงในการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ 

กรณีศึกษาพ้ืนที่เทศบาลเมือง เมืองแกนพัฒนา อ าเภอแม่แตง พบว่าผลการประเมินประสิทธิภาพของ 
แอปพลิเคชันโดยผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินประสิทธิภาพ ด้านที่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด คือด้านประโยชน์ต่อ
การน าไปใช้งานของเทคโนโลยี AR ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 รองลงมาด้านด้านความสมบูรณ์ของเนื้อหา ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.50 และด้านการออกแบบ การจัดรูปแบบและการน าเสนอข้อมูล ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 ตามล าดับ 

ผลการประเมินความพึงพอใจโดยผู้ใช้งานมีความเหมาะสมมากดังนี้ ด้านความสมบูรณ์ของเนื้ อหาใน
ภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 ความพึงพอใจของผู้ใช้มีความเหมาะสมมาก ในด้านการออกแบบ การ
จัดรูปแบบและการน าเสนอข้อมูลในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 ความพึงพอใจของผู้ใช้มีความเหมาะสม
มาก ด้านประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานของเทคโนโลยี AR ผลการประเมินประสิทธิภาพและพึงพอใจด้าน
ประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานของเทคโนโลยี AR มีความเหมาะสมมากที่สุดส าหรับผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้โดยมี
ค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.76 และ 4.43 ตามล าดับ การวิจัยได้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมซึ่งเป็นเทคโนโลยี
สมัยใหม่ที่เหมาะสมกับเยาวชนยุคใหม่ มีการน าเสนอเนื้อหาที่เข้าใจง่าย ดึงดูดความสนใจของเยาวชน ซึ่ง
สอดคล้องด้านการใช้เทคโนโลยี AR กับ (Nitiyuwit & Kumtapol, 2019) ได้ท าการศึกษาเรื่องแอปพลิเคชัน
การส่งเสริมการท่องเที่ยว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้แก่ 1) พระ
และวัตถุมงคล พระพุทธมหาธรรมราชา หลวงพ่อทบ หลวงพ่อเขียน 2) มะขามหวานและผลิตภัณฑ์มะขาม
หวาน 3) ผลิตภัณฑ์ไร่ก านันจุล 4) ผ้าซิ่น ผ้าทอ ไทหล่ม 5) เครื่องเบญจรงค์ เซรามิค วิเชียรบุรี ศรีเทพ บึงสาม
พัน และ 6) หัตถกรรมชาวเขา เขาค้อ ทับเบิก ผลการประเมินความพึงพอใจ อยู่ในระดับเหมาะสมมาก โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 สอดคล้องกับ (Sricharoen, Siharad, and Sukparsert, 2019) ได้ท าการศึกษาเรื่อง
แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่งท่องเที่ยวต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือน
จริง ประกอบด้วย 1) อารยธรรม 1000 ปี ศรีเทพ 2) ชนแดน วังชมภู ประตูสู่เพชรบูรณ์ 3) 14 จุดสุด
ประทับใจเที่ยวในเมืองเพชรบูรณ์ 4) เขาค้อ สวรรค์บนดิน 5) หล่มสัก ดินแดนประวัติศาสตร์ 6) ภูทับเบิก ชม
หมอกหนาว ดาวบนดิน 7) หล่มเก่า วัฒนธรรมไทหล่ม และ 8) น้ าหนาว มหัศจรรย์ธรรมชาติ ผลการประเมิน
ความพึงพอใจ อยู่ในระดับเหมาะสมมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 และ (Limpinan, 2019) ได้ พัฒนา
เทคโนโลยีเสมือนจริงท่องเที่ยงจังหวัดมหาสารคาม  จ านวน 5 แห่ง ประกอบด้วย พระธาตุนาดูน กู่สันตรัตน์ 
กู่บ้านเขวา พระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล) และสะพานไม้แกด า ผลการประเมินความพึงพอใจ อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45  
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 บทสรุปและข้อเสนอแนะ  
   

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงในการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ กรณีศึกษาพ้ืนที่เทศบาลเมือง 
เมืองแกนพัฒนา อ าเภอแม่แตง โดยได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงพัฒนาสื่อการเพาะปลูก จ านวน 10 
ชนิด ประกอบด้วย กระเทียม ข้าวเหนียว ข้าวโพดหวาน กล้วยหอมทอง หอมแดง ล าไย มะม่วง มันฝรั่ง 
มะเขือเทศ และพริก การพัฒนาแอปพลิเคชันใช้โปรแกรม Microsoft visual studio community 2017 ใน
การเขียนภาษา C# เพ่ือควบคุมสคริปส์การท างาน ใช้ปลั๊กอินวุโฟเรีย (Vuforia augmented reality 
support) เป็นเทคโนโลยีการแสดงภาพมาร์กเกอร์ใช้ http://developer.vuforia.com ท าการสร้าง License 
ซึ่งใช้ตอนสร้าง AR ใน Unity น าภาพที่ใช้เป็นมาร์กเกอร์สร้างเป็นฐานข้อมูล โดยใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง 
ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดและติดตั้งแอปพลิเคชันเพ่ือเปิดใช้เมนู AR Camera เปิดกล้องจากสมาร์ทโฟน 
หรือแท็บเล็ต ที่เป็นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สแกนภาพจากมาร์กเกอร์ แอปพลิเคชันจะแสดงสื่อขั้นตอน
การเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ และกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน จ านวน 30 ท่าน ผลการประเมินความพึง
พอใจโดยผู้ใช้งานทั้ง 3 ด้านได้แก่ 1) ด้านความสมบูรณ์ของเนื้อหา 2) ด้านการออกแบบ การจัดรูปแบบและ
การน าเสนอข้อมูล และ 3) ด้านประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานของเทคโนโลยี AR สรุปความพึงพอใจของ
ผู้เชี่ยวชาญโดยรวมเห็นว่าอยู่ในระดับมาก ข้อเสนอแนะควรมีการเพ่ิมพืชเศรษฐกิจด้านอื่น ๆ เพื่อให้เยาวชนได้
รู้จักพืชเศรษฐกิจได้มากขึ้น และพัฒนาแอปพลิเคชันให้สามารถใช้ได้กับทุกระบบปฏิบัติการ 
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