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บทคัดย่อ  
 กำรวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนำแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม
กรณีศึกษำสถำนที่ท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่น และ 2) ศึกษำควำมพึงพอใจของผู้ ใช้งำนแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่
ท่องเที่ยวฯ กลุ่มเป้ำหมำยที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ใช้ในกำรพัฒนำแอปพลิเคชั่นฯ ได้มำโดยกำรเลือก
แบบเจำะจง จ ำนวน 15 คน และกลุ่มที่ใช้ในกำรประเมินประสิทธิภำพของแอปพลิเคชั่นจ ำนวน 100 คน ได้มำโดยกำรเลือกแบบ
บังเอิญ เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยประกอบด้วย แอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวฯ แบบประเมินควำมเห็นเกี่ยวกับ
ประสิทธิภำพของผู้ทรงคุณวุฒิ และแบบวัดควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำนแอปพลิเคช่ันฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนำขึ้น โดยแบบวัดควำมพึงพอใจ
ของผู้ใช้งำนที่มีต่อแอปพลิเคชั่นฯ ค่ำควำมเชื่อมั่นเท่ำกับ 0.88 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล คือ ค่ำร้อยละ ค่ำเฉลี่ย และ         
ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน ผลกำรวิจัยพบว่ำ (1) แอปพลิเคชั่นฯ ท ำงำนบนระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์ คู่กับหนังสือแอปเดียวเที่ยว
ขอนแก่น ในรูปแบบมัลติมีเดีย 3 มิติ พร้อมเสียงบรรยำย 2 ภำษำเกี่ยวกับข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่น จ ำนวน 21 
สถำนที่ มีผลกำรประเมินประสิทธิภำพของผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในระดับมำกที่สุด มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.66 และ (2) ผลกำรประเมิน   
ควำมพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมำก มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.40 
 

ค าหลัก: เทคโนโลยีเออำร์, เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม, กำรท่องเท่ียว   
 

Abstract 
 This research aimed to: 1) develop an application presenting tourist attractions information with 
augmented reality technology, a case study of tourist attractions in Khon Kaen Province, and 2) study the 
satisfaction of application users presenting tourist attractions information. The target group of this research 
included 2 groups, covering 15 users in application development, obtained by the purposive sampling, and 100 
users for efficiency evaluation group, obtained by the random sampling. The research tools consisted of the 
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application to present tourist attractions information opinion evaluation form, checked the efficiency by experts; 
and user satisfaction surveys for applications developed by the researcher to measure the satisfaction of users 
towards the application with the reliability of 0.88. The statistics for the data analysis were the percentage, 
mean and standard deviation. The research results showed that: (1) application works on the Android operating 
system together with a single app book to travel in Khon Kaen Province in the form of 3D multimedia with 
bilingual audio narration from 21 tourist attractions in Khon Kaen Province. The evaluation results of the 
efficiency by the experts were at the highest level with an average of 4.66, and (2) the satisfaction evaluation 
revealed in overall at the high level with an average mean of 4.40. 
 
Keywords: AR Technology, Augmented Reality, Touring 

 
บทน า 
 กระแสเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล (Digital Economy หรือ DE) เป็นกระแสที่ก ำลังมำแรงและเปลี่ยนแปลงโลก เนื่องจำก
เป็นกระแสแห่งกำรน ำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร มำประยุกต์ใช้ในด้ำนต่ำง ๆ เช่น กำรแพทย์และสุขภำพ  (Smart 
Health) กำรโฆษณำดิจิทัล (Digital Advertising) กำรเงินดิจิทัล (Digital Money) กำรศึกษำ (Smart Classroom) รวมถึง     
กำรพำณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) ประกอบกับกำรเติบโตของสื่อออนไลน์ที่เข้ำมำมีอิทธิพลในกำรใช้ชีวิตประจ ำวัน    
จำกกระแสเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลที่ก ำลังมำแรงนี้เอง ก่อให้เกิดนโยบำยเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลของรัฐบำล ที่จะชี้น ำทิศทำง
ของกำรพัฒนำให้แก่หน่วยงำนทั้งภำครัฐบำลและเอกชน ภำยใต้นโยบำยประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) กล่ำวคือ เป็นระบบ
เศรษฐกิจและสังคมที่ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสือ่สำร เป็นกลไกส ำคัญในกำรขับเคลื่อนกิจกรรมทำงเศรษฐกิจ และสังคมอื่น  
ที่ส่งผลต่อกำรพัฒนำกำรทำงเศรษฐกิจ กำรพัฒนำคุณภำพชีวิตของคนในสังคม และกำรจ้ำงงำนที่เพิ่มขึ้น (กระทรวงดิจิทัลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคม, 2560)  
 เมื่อกล่ำวถึงเศรษฐกิจ หรือรำยได้ของประเทศไทยแล้ว รำยได้จำกกำรท่องเที่ยวจัดเป็นหนึ่งในรำยได้หลักที่ส ำคัญของ
ประเทศ แต่ในช่วงปี พ.ศ. 2562- 2564 เกิดกำรแผ่ระบำดของเชื้อไวรัสโควิด 19 ส่งผลให้หลำยประเทศเศรษฐกิจชะลอตัวจำก 
กำรปิดประเทศ และเมื่อสถำนกำรณ์กำรแผ่ระบำดทั่วโลกลดควำมรุนแรงลงและสำมำรถควบคุมได้ เกือบทุกประเทศประกำศ
ยกเลิกมำตรกำรควบคุมควบโรคและลดข้อจ ำกัดกำรเดินทำงระหว่ำงประเทศ นักท่องเที่ยวจำกภูมิภำคยุโรป ตะวันออกกลำง และ
ประเทศจีนเปิดประเทศ ส่งผลให้ในปี พ.ศ. 2565 ตลำดกำรท่องเที่ยวไทย เติบโต 161.7% สร้ำงรำยได้รำว 7.2 แสนล้ำนบำท 
ประกอบกับกำรส่งเสริมสนับสนุนจำกภำครัฐภำยในโครงกำรเรำเที่ยวด้วยกัน ส่งผลให้สถิติจ ำนวนนักท่องเที่ยวชำวไทยที่เดินทำง
ท่องเที่ยวในประเทศเพิ่มสูงขึ้น  โดยมีจ ำนวน 188.1 ล้ำนคน (ศูนย์วิเครำะห์เศรษฐกิจ ทีทีบี , 2022) ซึ่งสถิติจังหวัดที่ท ำให้เกิด
รำยได้สุงสุด 10 อันดับในช่วง 10 เดือนแรกของปี พ.ศ. 2565 ได้แก่ ภูเก็ต ชลบุรี สุรำษฎร์ธำนี เชียงใหม่ สงขลำ พังงำ เชียงรำย 
กระบี่ ประจวบคีรีขันธ์ และหนองคำย (ท ำเนียบรัฐบำล, 2565)  
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 จะเห็นได้ว่ำประเทศไทยเป็นประเทศแรก ๆ ที่นักท่องเที่ยวเลือกจำกมำท่องเที่ยวประกอบกับเทคโนโลยีสำรสนเทศและ
กำรสื่อสำรที่ไร้พรมแดน ส่งผลให้หลำยภำคส่วนทั้งภำครัฐและเอกชนจัดท ำเครื่องมืออ ำนวยควำมสะดวกให้กับนักท่องเที่ยวโดย
คำดหวังว่ำนักท่องเที่ยวจะมำเที่ยวในจังหวัดของตน โดยเทคโนโลยีที่ก ำลังเป็นท่ีนิยมอยู่ในขณะนี้คงหนีไม่พ้นกำรพัฒนำ 
 แอปพลิเคชั่นเกี่ยวกับกำรท่องเที่ยว เนื่องจำกผู้ใช้โทรศัพท์ประเภทสมำร์ทโฟนสำมำรถสบืค้นข้อมูลเพื่อกำรท่องเที่ยวทำง
อินเทอร์เน็ตเพิ่มสูงขึ้น ประกอบกับนักท่องเที่ยวชำวต่ำงชำติ มีกำรใช้ชีวิตดิจิทัล (Digital Lifestyle) เปลี่ยนรูปแบบกำรท่องเที่ยว
เป็นกำรท่องเที่ยวด้วยตนเองเพิ่มสูงขึ้น หรือท่ีรู้จักกันในนำมของ “นักท่องเที่ยวอิสระ” (Free and Independent Traveler: FIT) 
ท ำให้ผู้ประกอบกำรด้ำนกำรท่องเที่ยวสนใจที่จะพัฒนำแอปพลิเคชั่น ที่ให้บริกำรด้ำนข้อมูล กำรจอง และกำรซื้อขำย ส่งผลให้
นักท่องเที่ยวสำมำรถเตรียมตัวและเดินทำงได้ง่ำยกว่ำเดิมมำก ดังนั้นยุทธศำสตร์กำรท่องเที่ยวไทยจึงก ำหนดกลยุทธกำรพัฒนำ    
สิ ่งอ ำนวยควำมสะดวกด้ำนกำรท่องเที่ยว โดยมีแนวทำงกำรพัฒนำ กำรสื่อควำมหมำยในแหล่งท่องเที่ยว เช่น ศูนย์ข้อมูล         
ศูนย์กำรเรียนรู้เพื่อสร้ำงประสบกำรณท่องเที่ยวอย่ำงสร้ำงสรรค์ผ่ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศสมัยใหม่ เช่น เทคโนโลยีควำมเป็นจริง
เสริม (AR or VR), QR Code, Info Graphic เป็นต้น (Chug, 2015) 
 ขณะที่จังหวัดขอนแก่นเป็นจังหวัดหัวเมืองทำงภำคตะวันออกเฉียงเหนือในปี พ.ศ. 2565 มีจ ำนวนนักท่องเที่ยว 3.51 
ล้ำนคน เพิ่มสูงขึ้นจำกปี พ.ศ. 2564 ถึง 168.87 %  ซึ่งทำงส ำนักงำนกำรท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ททท.) คำดกำรณ์ว่ำภำยใน 
ปี พ.ศ. 2566 จังหวัดขอนแก่นจะมีนักท่องเที่ยวเพิ่มสูงขึ้นอีก 1.2 ล้ำนคน(กระทรวงกำรท่องเที่ยวและกีฬำ, 2565)  ภำยใต้กลยุทธ์ 
“ขอนแก่นโมเดล” และส ำนักงำนส่งเสริมกำรจัดประชุมและนิทรรศกำร (องค์กำรมหำชน) หรือ ทีเส็บ ยกให้ขอนแก่นเป็น 1 ใน 5 
เมืองไมซ์ซิตี้หลักของประเทศไทย เช่นเดียวกับ กรุงเทพฯ เชียงใหม่ ภูเก็ต และพัทยำ  
 จำกกำรส ำรวจเบื้องต้นของผู้วิจัยลงพื้นที่เก็บข้อมูลเกี่ยวกับกำรให้บริกำรสำรสนเทศส ำหรับนักท่องเที่ยวที่ส ำนักงำนเขต
กำรท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย หรือ ททท.เขต 3 ขอนแก่น พบว่ำข้อมูลจะเป็นเพียงแผ่นพับ หรือสมุดแนะน ำสถำนที่ซึ่งไม่มี     
ควำมน่ำสนใจ ตลอดจนสถำนที่ท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่น ยังขำดกำรน ำเทคโนโลยีสำรสนเทศ หรือ QR-Code ที่นักท่องเที่ยว
สำมำรถใช้โทรศัพท์มือถือแสกนอ่ำนข้อมูลจำก QR-Code เหมือนสถำนที่ท่องเที่ยวชื่อดังในจังหวัดอื่นได้ เช่น วัดใหญ่ชัยมงคล    
วัดไชยวัฒนำรำม วัดมหำธำตุ จังหวัดพระนครศรีอยุธยำ วัดพระศรีรัตนศำสดำรำม พระบรมมหำรำชวัง กรุงเทพมหำนคร เป็นต้น 
ตลอดจนจำกกำรทบทวนวรรณกรรมงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับกำรใช้เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมพัฒนำแอปพลิเคช่ันส่วนใหญ่
จะเป็นกำรประยุกต์ในในสถำนท่ีใดท่ีหนึ่งเพียงอย่ำงเดียวยังไม่ครอบคลุมพอที่จะสำมำรถเป็นคู่มือน ำเที่ยวได้ อำทิเช่น งำนวิจัยของ
นิติศักดิ์ เจริญรูป ที่ท ำกำรวิจัยในเรื่องกำรประยุกต์ใช้ควำมเป็นจริงเสริมเพื่อน ำเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว กรณีศึกษำวัดพระแก้ว
จังหวัดเชียงรำย ซึ่งมีผลกำรวิจัยคือ รูปแบบกำรน ำเสนอด้วยภำพเชิงซ้อนสองมิติและสำมมิติ มีเสียงบรรยำยสำมภำษำ (ไทย จีน 
อังกฤษ) มีเนื้อหำเกี่ยวกับประวัติควำมเป็นมำของวัดพระแก้ว (นิติศักดิ์  เจริญรูป 2560) ซึ่งใกล้เคียงกับงำนวิจัยของธนิต เหลืองดี 
สุกุมำ อ่อนเจริญ ที่ท ำกำรศึกษำเรื่อง ระบบน ำชมแบบเสมือนจริงเพื่อกำรเรียนรู้และท่องเที่ยวพระรำชนิเวศน์มฤคทำยวัน อ ำเภอ
ชะอ ำ จังหวัดเพชรบุรี โดยทั้งสองงำนวิจัยนี้ก็เป็นเพียงกำรให้ข้อมูลสถำนท่องเที่ยวเพียงแห่งเดียวยังขำดกำรให้ข้อมูลพื้นฐำน
ส ำหรับจะเป็นคู่มือส ำหรับนักท่องเที่ยว เช่น ข้อมูลกำรเดินทำง สถำนท่ีพัก ร้ำนอำหำร ของฝำก เป็นต้น (ธนิต เหลืองดี, 2560) 
 ด้วยบริบทของปัญหำดังกล่ำว ผู้วิจัยจึงมีควำมคิดที่จะท ำกำรออกแบบและพัฒนำแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่
ท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่นโดยน ำเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม ซึ่งจะสำมำรถอ ำนวยควำมสะดวกให้กับนักท่องเที่ยวได้เป็นอย่ำง
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ดีเสมือนมีไกด์น ำทำงส่วนตัวในรูปแบบมัลติมีเดีย 3 มิติ มีมุมมอง 360 องศำ พร้อมเสียงบรรยำย 2 ภำษำ (ไทย อังกฤษ) จะช่วยให้
กำรท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่นคึกคักรองรับกำรเป็นไมซ์ซิตี้ 
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อพัฒนำแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนท่ีท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม กรณีศึกษำ 
สถำนท่ีท่องเที่ยวในจังหวัด ขอนแก่น  
 2. ศึกษำควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำนแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนท่ีท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริง 
เสริมกรณีศึกษำสถำนท่ีท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่น 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 กำรวิจัยครั ้งนี ้เป็นกำรวิจัยเพื่อพัฒนำ (Research & Develop) ซึ่งแบ่งออกได้เป็น 3 ระยะ โดยมีเครื ่องมือที่ใช้ใน      
กำรวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย แอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่นด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม
หนังสือคู่มือกำรท่องเที่ยว “App เดียวเที่ยวขอนแก่น” แบบประเมินประสิทธิภำพของแอปพลิเคชั่นฯ ส ำหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำนท่ีมีต่อแอปพลิเคช่ันน ำเสนอข้อมูลสถำนท่ีท่องเที่ยวฯ 
 กลุ่มเป้ำหมำยที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 5 ท่ำน เพื่อประเมินประสิทธิภำพของ
แอปพลิเคชั่นฯ ได้มำโดยกำรเลือกแบบเจำะจง (Purposive Sampling) และกลุ่มนักท่องเที่ยวที่มำขอใช้บริกำรส ำนักงำน ททท.
เขต 3 ขอนแก่น ระหว่ำงวันท่ี 1 มีนำคม ถึง 30 เมษำยน พ.ศ. 2566 จ ำนวน 100 คน ได้มำโดยกำรเลอืกแบบบังเอิญ (Accidental 
Sampling) เพื่อประเมินผลควำมพึงพอใจในกำรใช้งำนแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนท่ีท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่นฯ 
 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจัย 
 ระยะที่ 1 เป็นกำรศึกษำรูปแบบของเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมโดยกำรศึกษำทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับเทคโนโลยี
ควำมเป็นจริงเสริมและออกแบบฟังก์ชันกำรท ำงำนของแอปพลิเคชั่นเพื ่อให้ตรงกับแนวคิดกำรให้บริ กำรข้อมูลเกี ่ยวกับ            
กำรท่องเที่ยว ซึ่งจำกกำรศึกษำพบว่ำรูปแบบของเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม แบ่งออกเป็น 4 ประเภทใหญ่ (วิลำศ สมิทธิฤทธำม, 
2559) ได้แก่ 
 1.1 Augmented Reality (AR) มีหลักกำรท ำงำน คือ อุปกรณ์จะแสดงข้อมูลในรูปแบบภำพหรือเสียง ที่เหมำะสมกับ
สภำพแวดล้อมของผู้ใช้งำน ซึ ่งผู ้ใช้งำนสำมำรถใช้ได้ทันทีอย่ำงมีประสิทธิภำพผ่ำนอุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
โทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ต รวมถึงแว่นตำอัจฉริยะ เป็นต้น 
 1.2 Mixed Reality (MR) เป็นเทคโนโลยีที ่ครอบคลุมกว่ำ AR โดย MR จะเพิ่มวัตถุที ่เป็นดิจิทัลเข้ำไปในโลกแห่ง     
ควำมเป็นจริง โดยผู้ใช้งำนสำมำรถรับรู้ถึงวัตถุที่แท้จริงและวัตถุที่เป็นดิจิทัลได้บนพื้นที่เดียวกัน 
 1.3 Virtual Reality (VR) จะท ำให้ผู้ใช้งำนมีปฏิบัติสัมพันธ์กับโลกดิจิทัลที่เป็นภำพสำมมิติ ซึ่งเทคโนโลยีนี้มีกำรพัฒนำ
และน ำมำใช้เพื่อกำรฝึกอบรมต่ำง ๆ เช่น ทำงกำรทหำร หรือภำรกิจที่เสี่ยงอันตรำย มำนำนแล้วแต่มีข้อเสียตรงท่ีรำคำของอุปกรณ์
ที่ใช้ค่อนข้ำงสูงมำก 
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 1.4 Extended Reality (ER) มนุษย์จะท ำหน้ำที่เป็นผู้ควบคุมอุปกรณ์ โดยอุปกรณ์ที่ถูกควบคุมจะอยู่คนละต ำแหน่งกับ 
ผู้ควบคุมและท ำงำนในแบบทันทีทันใด (real time)  อุปกรณ์ดังกล่ำวนี้อำจจะเป็น โดรน (Drone)  หรือ ยำนควบคุมที่ใช้ส ำรวจ 
ใต้น ้ำหรือหุ่นยนต์ที่ใช้ในกำรผ่ำตัด เป็นต้น 
 เทคโนโลยีที่ได้รับควำมนิยมน ำมำต่อยอดพัฒนำออกมำเป็นผลิตภัณฑ์ส่วนใหญ่จะใช้เทคโนโลยี AR และ VR แต่งำนวิจัย
นี้ผู้วิจัยเลือกใช้เทคโนโลยี AR เนื่องจำกผู้ใช้งำนท่ัวไปสำมำรถใช้งำนได้ทันทีผ่ำนโทรศัพท์มือถือที่ติดตั้งแอปพลิเคช่ันน ำเสนอข้อมูล
สถำนท่ีท่องเที่ยวฯ ในขณะที่เทคโนโลยี VR ผู้ใช้จะต้องมีอุปกรณ์เสริมสวมใส่บนศีรษะ (VR Headset) ซึ่งอุปกรณ์ที่มีประสิทธิภำพ
มีรำคำที่แพงมำก ในขณะที่อุปกรณ์ที่มีรำคำถูกผู้ใช้งำนกำรใช้งำนจะใช้ได้ไม่นำนและอำจมีอำกำรข้ำงเคียง คือ ปวดตำ เวียนศีรษะ 
หรืออำเจียนได้ หรือท่ีเรียกว่ำ “VR Motion Sickness” (Tiiro, 2018) 
 ระยะที่ 2 ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรพัฒนำแอปพลิเคช่ันน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวฯ โดยใช้แบบจ ำลองกำรออกแบบและ
พัฒนำมัลติม ีเด ียปฏิสัมพันธ์ (Model of  Interactive Multimedia System Design and Development: IMSDD) ซึ ่งเป็น
รูปแบบที่มุ่งเน้นกำรออกแบบและพัฒนำระบบมัลติมีเดียส ำหรับกำรน ำเสนอ โดยมีขั้นตอนกำรออกแบบและพัฒนำ ดังนี้ 
 (1) ขั้นศึกษำควำมต้องกำรของระบบ (System Requirement) 
  (1.1) ศึกษำและวิเครำะห์ข้อมูลของสถำนท่ีท่องเที่ยวท่ีส ำคัญของจังหวัดขอนแก่น เพื่อใช้เป็นข้อมูลในกำรเขียน
หนังสือเกี่ยวกับข้อมูลกำรท่องเทียวจังหวัดขอนแก่น และใช้สร้ำงโมเดลสำมมิติ  
  (1.2) ศึกษำและวิเครำะห์ประเภทของเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม (AR) ซึ่งกำรพัฒนำควำมเป็นจริงเสริมใน
ปัจจุบันมีอยู่ 2 ประเภท คือ กำรใช้สัญลักษณ์ (Marker-Based) เป็นสื่อ เช่นภำพ 2 มิติ QR Code หรือสัญลักษณ์ต่ำง ๆ ใน     
กำรอ้ำงอิงข้อมูลที่ต้องกำรอธิบำยผล และ ไม่ใช้สัญลักษณ์ (Marker less หรือ Locator or Position Based) มีหลักกำรท ำงำนคือ
ใช้กล้องบนโทรศัพท์ประเภทสมำร์ทโฟนที่ติดตั้งแอปพลิเคชั่น Location-based AR ส่งไปท่ีสถำนท่ีหนึ่ง ๆ บนโลก GPS ซอฟต์แวร์
ที่มีอยู่ในโทรศัพท์จะจดจ ำได้ว่ำสถำนท่ีดังกล่ำวคือส่วนใดของโลก หลังจำกนั้นแอปพลิเคชั่นจะส่งข้อมูลดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับสถำนที่
ดังกล่ำว เข้ำไปยังภำพสถำนที่จริงในขณะนั้น ซึ่งทั้งนี้ยังขึ้นอยู่กับทิศทำงและต ำแหน่งที่บันทึกได้จำกอุปกรณ์ตรวจจับ เช่น 
Accelerometer หรือ Gyroscope งำนวิจัยนี้เลือกประเภท Maker-Based โดยท ำกำรฝังสัญลักษณ์อยู่ในหนังสือที่ผู้วิจัยเขียนขึ้น
ในกำรน ำเสนอควำมเป็นจริงเสริมเมื่อผู้ใช้งำนใช้กล้องบนโทรศัพท์ส่ องที่ภำพในหนังสือ ดังแสดงในภำพที่ 1 กำรท ำงำนของ 
Marker-Based AR  

 
ภาพที่ 1 หลักกำรท ำงำนของ Marker-Based AR ที่มำ  

  (1.3) รูปแบบของแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวฯ ใช้เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมโดยผู้วิจัย
เลือกใช้เทคโนโลยี Augmented Reality หรือ AR โดยใช้โปรแกรมในกำรพัฒนำ ดังนี้ 
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   - โปรแกรม Blender 3D เพื่อในกำรสร้ำงโมเดลและสภำพแวดล้อมเสมือนจริง 
   - โปรแกรม Adobe Audition เพื่อในกำรตัดต่อเสียงประกอบกำรบรรยำยสถำนท่ีต่ำง ๆ  
   - โปรแกรม Unity 3D เพื่อใช้ในกำรจัดกำรโมเดลสถำนท่ีท่องเที่ยวท่ีพัฒนำขึ้นและให้สำมำรถ 
  แสดงผลบนโทรศัพท์มือถือผ่ำนสัญลักษณ์ภำพในหนังสือ (AR Marker) 
   - ชุดโปรแกรม Visual Studio 2016 เป็นชุดเครื่องท่ีใช้ในกำรเขียนภำษำ C# ควบคุมกำรท ำงำน 
  ของแอปพลิเคชั่นฯ 
 (2) ขั ้นตอนกำรออกแบบ (Design) ผู ้วิจัยได้ออกแบบหนังสือคู ่มือน ำเที ่ยวจังหวัดขอนแก่นเพื ่อใช้ประกอบกับ
แอปพลิเคชั่นโดยมีเนื้อหำเกี่ยวกับสถำนที่ท่องเที่ยวที่ส ำคัญในจังหวัดขอนแก่น ที่พักโรงแรม เส้นทำงกำรเดินรถ หมำยเลขฉุกเฉิน 
และทริปกำรท่องเทียวในระยะเวลำ 1 วัน จุดมำร์กเกอร์เพื่อใช้ร่วมกับแอปพลิเคชั่น โดยหนังสือมีขนำด A5 จัดวำงในแนวตั้ง โดย
ออกแบบให้มีกำรน ำเสนอ และรูปแบบกำรท ำงำนของแอปพลิเคชั ่นมีลักษณะเป็นมัลติมีเด ียปฏิสัมพันธ์ ( Interactive 
multimedia) เมื่อใช้งำนร่วมกับหนังสือ ที่ผู้ใช้งำนสำมำรถรับชมภำพของสถำนท่ีท่องเที่ยวได้ในมุมมอง 360 องศำและสำมำรถซูม
ขยำยภำพเพื่อชมรำยละเอียดได้ พร้อมสำมำรถเลือกรับฟังเสียงบรรยำยได้สองภำษำ (ไทย - อังกฤษ) ดังแสดงในภำพที่ 2 และ 
ภำพที่ 3 
 

 
ภาพที่ 2 กำรออกแบบหนังสือคู่มือน ำเที่ยวและกำรออกแบบโมเดลสถำนท่ีท่องเที่ยว  

 
  (2.1) น ำเสนอให้ผู ้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 5 ท่ำน ซึ ่งผู ้ทรงคุณวุฒิได้มำโดยกำรเลือกแบบเจำะจงซึ่งประกอบ 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้ำนของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสำรสนเทศ จ ำนวน 3 ท่ำน ผู้ทรงคุณวุฒิทำงด้ำนภำษำศำสตร์ จ ำนวน 1 ท่ำน 
และผู้ทรงคุณวุฒิด้ำนศิลปะวัฒนธรรมอีสำน จ ำนวน 1 ท่ำน เพื่อท ำกำรตรวจสอบควำมถูกต้อง ควำมเที่ยงตรงเชิงเนื้อหำ รูปแบบ
กำรน ำเสนอ ภำษำท่ีใช้ และส่วนติดต่อผู้ใช้งำน และรำยละเอียดอื่น ๆ ดังภำพท่ี 3 

 
ภาพที่ 3 โครงร่ำงกำรออกแบบหนังสือและแอปพลเิคชั่น 
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 (3) ขั ้นตอนกำรพัฒนำ (Develop) ในขั้นตอนนี้เป็นกำรน ำร่ำงที่ได้ออกแบบไว้ในลักษณะภำพ 2 มิติและภำพถ่ำย    
ควำมคมชัดสูง (High Dynamic Rang) ส ำหรับท ำเป็นพื้นผิวของสถำปัตยกรรมสถำนที่ท่องเที่ยว มำสร้ำงโมเดลต่ำง ๆ อำทิเช่น 
โมเดลสถำนที่ท่องเทียว จ ำนวน 21 สถำนที่ และโมเดลอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องอีกกว่ำ 20 โมเดล และท ำกำรเขียนโปรแกรมควบคุม    
กำรท ำงำนเพื่อให้แอปพลิเคชั่นสำมำรถควบคุมกำรใช้ งำนได้ด้วยภำษำ C# ในชุดโปรแกรม Visual Studio  2016 ร่วมกับ
โปรแกรม Unity 3D  โดยสร้ำงเป็น Matrix ขึ้นมำเพื่อเป็นพื้นที่ในภำพรวมของแผนผังทั้งหมด ดังแสดงในภำพที่ 3  
 นอกจำกพัฒนำแอปพลิเคชั่นแล้วในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยก็ได้สร้ำงแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิ เคชั่นแนะน ำ
ข้อมูลสถำนท่ีท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่นฯ โดยมีขั้นตอนกำรสร้ำงดังนี้ 
  (3.1) ศึกษำเอกสำร ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีกำรสร้ำงแบบวัดควำมพึงพอใจ ตลอดจนงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อใช้เป็น
แนวทำงในกำรสร้ำงแบบวัดควำมพึงพอใจ 
  (3.2) ด ำเนินกำรสร้ำงแบบสอบถำมควำมพึงใจต่อแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวในจังหวัด
ขอนแก่นฯ โดยแบบสอบถำมนี้เป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating Scale) แบ่งระดับควำมคิดเห็นออกเป็น 5 ระดับ คือ      
มำกที่สุด มำก ปำนกลำง พอใช้ และควรปรับปรุง 
  (3.3) น ำแบบสอบถำมที ่สร้ำงขึ ้นเสนอต่อผู ้ทรงคุณวุฒิเพื ่อประเมินควำมเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหำและน ำ
แบบสอบถำมที่ได้รับคืนมำจำกผู้ทรงคุณวุฒิมำท ำกำรวิเครำะห์หำควำมเชื่อมั่นของแบบสอบถำมควำมพึงพอใจ โดยใช้วิธีหำ

สัมประสิทธิ ์แอลฟำ (α-Coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) ซึ่งผู ้วิจัยคัดเลือกข้อค ำถำมที่มีอ ำนำจจ ำแนกรำยข้อ คือ     
ควำมพึงพอใจท่ีมีต่อแอปพลิเคช่ันน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่นฯ มีจ ำนวน 10 ข้อ มีค่ำอ ำนำจจ ำแนกรำยข้อ
ตั้งแต่ .35-.85 และมีควำมเช่ือมั่นของแบบสอบถำมทั้งฉบับเท่ำกับ .88 
 ระยะที่ 3 เป็นกำรขั้นตอนกำรประเมินผล (Evaluation) ซึ่งในระยะที่ 3 นี้ผู้วิจัยแบ่งกำรประเมินออกเป็น 2 ระดับ คือ 
ระดับแรกเป็นกำรประเมินผลเพื่อกำรปรับปรุง (Informative Evaluation) และกำรประเมินผลเพื่อผลสัมฤทธิ์ (Summative 
Evaluation) มีรำยละเอียดกำรด ำเนินกำร ดังน้ี  
 (1) กำรประเมินผลเพื่อปรับปรุง ( Informative Evaluation) ผู ้วิจัยน ำแอปพลิเคชั่นและหนังสือ “App เดียวเที่ยว
ขอนแก่น” ให้ผู ้ทรงคุณวุฒิทั ้ง 5 ท่ำนและนักท่องเที่ยวที่เป็นกลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 10 คน ที่ได้มำโดยกำรเลือกแบบเจำะจง
(Purposive Sampling) รวมเป็น 15 คนร่วมทดสอบประสิทธิภำพกำรใช้งำนและประเมินแอปพลิเคชั่นด้วยเทคนิ ค Black Box 
และ White Box (ข ั ้น Alpha) โดยแบ ่งกำรประเม ินออกเป ็น 4 ส ่วน ได ้แก ่  ด ้ำน Functional Requirements Test,                 
ด้ำน Functions Test, Usability Test และ Security Test เมื่อทดสอบประสิทธิภำพเรียบร้อยน ำข้อมูลที่ได้กลับมำปรับปรุง
แก้ไขแอปพลิเคชั่นตำมค ำแนะน ำของผู้ทรงคุณวุฒิและกลุ่มตัวอย่ำงผู้ร่วมทดสอบ 
 (2) กำรประเมินผลเพื่อผลสัมฤทธิ์ (Summative Evaluation) เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยน ำแอปพลิเคชั่นฯ ที่ได้ปรับปรุงตำม
ค ำแนะน ำจำกกำรประเมินผลครั้งที่ผ่ำนมำ มำประเมินหำประสิทธิภำพกำรใช้งำนกับกลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 100 คน ในช่วงระหว่ำง
วันที่ 1-30 เมษำยน พ.ศ 2565 (ขั้น Beta) โดยให้กลุ่มตัวอย่ำงทดลองใช้งำนแอปพลิเคชั่นร่วมกับหนังสือ “แอปเดียวเที่ยว
ขอนแก่น” จำกนั้นให้กลุ่มตัวอย่ำงตอบแบบสอบถำมควำมพึงพอใจหลังกำรใช้งำนแอปพลิเคชั่นฯ  
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ผลการวิจัย 
 1. กำรพัฒนำแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่นด้วยเทคโนโลยีควำมจริงเสริม ที่ผู้วิจัย
พัฒนำขึ้นโดยใช้เทคโนโลยี Augmented Reality หรือ AR ประเภท Marker-Based ท ำงำนบนระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์        
มีรูปแบบกำรน ำเสนอผ่ำนโมเดลเคลื่อนไหว 3 มิติ และมีเสียงบรรยำยสองภำษำ (ไทย-อังกฤษ) ผู้ใช้งำนสำมำรถเลือกรับฟังเสียง
บรรยำยได้ โมเดลสถำนที่ท่องเที ่ยวมีทั ้งหมด 21 สถำนที่ อำทิเช่น วัดหนองแวงพระอำรำมหลวง สวนสัตว์เขำสวนกวำง 
ศำลหลักเมืองขอนแก่น ศูนย์ศึกษำวิจัยและพิพิธภัณฑ์ไดโนเสำร์ภูเวียง พระธำตุขำมแก่น วัดถ ้ำผำเกิ้ง วัดพระบำทภูพำนค ำ     
เขื่อนอุบลรัตน์ วัดสระทองบ้ำนบัว หมู่บ้ำนงูจงอำง บ้ำนโคกสง่ำ วัดทุ่งเศรษฐี วัดป่ำกิตติญำนุสรณ์  ถ ้ำค้ำงคำว หมู่บ้ำนเต่ำ 
ปรำสำทเปือยน้อย เมืองโบรำณโนนเมือง วนอุทยำนน ้ำตกบ๋ำหลวง ศำลำไหมไทย กู่ศิลำแดง เป็นต้น ดังแสดงในภำพที่ 4 
 

 
ภาพที่ 4 ตัวอย่ำงกำรใช้แอปพลิเคชั่นร่วมกับหนังสือ “App เดียวเที่ยวขอนแก่น” 

  
 2. ผลกำรประเมินจำกผู้ทรงคุณวุฒิและกลุ่มตัวอย่ำงที่ได้ประเมินประสิทธิภำพแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่

ท่องเที่ยวฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนำขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมำกที่สุด ( X = 4.66, S.D.= .285) ซึ่งเมื่อพิจำรณำเป็นรำยด้ำนพบว่ำมีอยู่ 3 

ด้ำนที่อยู่ในระดับมำกที่สุด เรียงตำมล ำดับจำกค่ำเฉลี่ยมำกไปหำน้อย ได้แก่ ด้ำน Functional Requirements Test ( X = 4.83, 

S.D.= .25), ด้ำน Functions Test ( X = 4.72, S.D.= .28), Usability Test ( X = 4.70, S.D.= .28) และด้ำนที่อยู ่ในระดับมำก  

คือ ด้ำน Security Test ( X = 4.40, S.D.= .33) ดังแสดงในตำรำงที่ 1 สรุปผลกำรประเมินจำกผู้ทรงคุณวุฒิและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ข้อแนะน ำอ่ืน ๆ ที่ผู้ร่วมประเมินได้กรุณำเสนอแนะผู้วิจัยได้รวบรวมและสงัเครำะห์ออกมำเพื่อปรับปรุงให้แอปพลิเคช่ันมี
ควำมสมบูรณ์ตรงต่อควำมต้องกำรของผู้ใช้งำนให้มำกที่สุด ดังนี้ ด้ำนรูปแบบกำรใช้งำนโมเดลควรมีควำมละเอียดและสมจริงมำก
ขึ้น ในส่วนนี้ผู้วิจัยได้ท ำกำรแก้ไขโดยใช้ภำพ 2 มิติที่มีควำมละเอียดสูง (HDR) มำปะติดท ำเป็นพื้นผิวในส่วนของรำยละเอียดของ
สถำปัตยกรรมฝำผนัง ลำยอิฐปรำสำทเปือยน้อย เป็นต้น ด้ำนระบบเสียงผู้ทรงคุณวุฒิด้ำนภำษำศำสตร์ได้ให้ข้อแนะน ำในเรื่องของ
เสียงบรรยำยภำษำอังกฤษท่ีมีกำรออกเสียงบำงค ำยังไม่ชัดเจนอำจก่อให้เกิดกำรสื่อสำรที่ผิดพลำดได้ และควรมปีุ่มเพิ่ม ลด หรือปิด
เสียงบรรยำยที่เห็นได้ชัดเจน หรือปุ่มเลือกภำษำ เพื่อให้ง่ำยต่อกำรใช้งำน ผู้ วิจัยจึงได้แก้น ำเอำเมนูเกี่ยวกับเสียงมำไว้ที่หน้ำจอ             
ดังแสดงในภำพที่ 5 
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ตารางที่ 1 สรุปผลประเมินจำกผู้ทรงคุณวุฒิและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

รำยกำร X  S.D. ประสิทธิภำพ 

Functional Requirements Test  
Functions Test  
Usability Test  
Security Test  

4.83 
4.72 
4.70 
4.40 

.25 

.28 

.28 

.33 

มำกที่สุด 
มำกที่สุด 
มำกที่สุด 

มำก 

 

 
ภาพที่ 5 กำรแก้ไขในส่วนของเมนูเกี่ยวกับเสยีง 

 

 3. ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่ำงผู้ใช้งำนท่ีมีต่อแอปพลิเคช่ันน ำเสนอข้อมูลสถำนท่ีท่องฯ จำกตำรำงที่ 2 

พบว่ำ กลุ่มตัวอย่ำงผู้ใช้งำนมีควำมพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมำก ( X = 4.40, S.D.= .63) เมื่อพิจำรณำเป็นรำยข้อ พบว่ำ ข้อที่มี

ค่ำเฉลี่ยระดับมำกที่สุดเรียงล ำดับจำกมำกไปหำน้อย 3 อันดับแรก ได้แก่ ควำมถูกต้องของข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยว ( X = 4.80, 

S.D.= .44) แอปพลิเคชั่นง่ำยต่อกำรใช้งำน ( X = 4.76, S.D.= .50) มีค ำอธิบำยกำรใช้งำนชัดเจน ( X = 4.66, S.D.= .68) และข้อที่

มีค่ำเฉลี่ยระดับมำก น้อยที่สุด คือควำมเหมำะสมของภำพประกอบ งำนกรำฟิก ( X = 4.12, S.D.= .80) 

 
ตารางที่ 2 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่ำงผู้ใช้งำนท่ีมีต่อแอปพลิเคช่ันน ำเสนอข้อมูลสถำนท่ีท่องเที่ยวฯ 
 

รำยกำร X  S.D. ระดับกำรประเมิน 

1. แอปพลิเคชั่นง่ำยต่อกำรใช้งำน 4.76 .50 มำกที่สุด 
2. มีควำมรวดเร็วในกำรเข้ำถึงข้อมูลและกำรประมวลผล 4.00 .42 มำก 
3. มีค ำอธิบำยกำรใช้งำนชัดเจน 4.66 .68 มำกที่สุด 
4. ควำมชัดเจนถูกต้องของตัวอักษรในหนังสือ 4.58 .70 มำกที่สุด 
5. ควำมถูกต้องของข้อมูลสถำนท่ีท่องเท่ียวแต่ละแห่ง 4.80 .44 มำกที่สุด 
6. ควำมเหมำะสมของโมเดล 3 มิติ 4.00 .65 มำก 
7. ควำมเหมำะสมของภำพประกอบ งำนกรำฟิก 4.12 .80 มำก 
8. ควำมสำมำรถในกำรแสดงเนื้อหำ 4.53 .62 มำกที่สุด 
9. ระบบเสียงและกำรบรรยำย 4.23 .70 มำก 
10. ภำพรวมในกำรใช้งำนแอปพลิเคชั่นฯ 4.33 .77 มำก 

รวม 4.40 .63 มำก 
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สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 ผลกำรวิจัยพัฒนำแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่นด้วยเทคโนโลยีเสริมควำมจริง 
กรณีศึกษำ สรุปได้ว่ำ 
 1. ประเภทหรือรูปแบบของควำมเป็นจริงเสริมที่ผู้วิจัยพัฒนำขึ้นมำนั้นเป็นเทคโนโลยีที่ผสำนเอำโลกแห่งควำมจริง และ
โลกเสมือนเข้ำด้วยกัน โดยใช้วิธีกำรซ้อนภำพ สองมิติหรือสำมมิติที่อยู่ในโลกเสมือน ให้อยู่บนภำพที่เห็นจริง เพื่อน ำเสนอข้อมูล
สถำนที ่ท่องในจังหวัดขอนแก่น มีรูปแบบของสื ่อมัลติมีเดียแบบโต้ตอบกับผู ้ใช้หรือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive 
multimedia) ที่จัดเก็บในรูปแบบของแอปพลิเคชั่น ท ำงำนบนระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์ โดยใช้คู่กับหนังสือคู่มือน ำเที่ยว “App 
เดียวเที่ยวขอนแก่น” ซึ่งผู้วิจัยได้น ำรูปแบบกำรพัฒนำสือ่มัลตมิีเดีย หลักกำรออกแบบ Interactive Multimedia System Design 
and Develop: IMSDD Model มำประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนำแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนท่ีท่องเที่ยวฯ  ซึ่งมี 4 ข้ันตอน ดังนี้ ขั้น
แรก ศึกษำควำมต้องกำรในระบบ (System Requirements) ขั้นที่ 2 ขั้นกำรออกแบบ (Design) ขั้นที่ 3 ขั้นกำรพัฒนำและติดตั้ง
ระบบ (Implementation) ขั้นที่ 4 เป็นขั้นกำรประเมินผล (Evaluation) โดยรูปแบบ IMSDD Model เป็นแบบที่นิยมและน ำมำ
ประยุกต์ใช้หรืออ้ำงอิงถึงอยู่เสมอ สำมำรถน ำไปใช้ประยุกต์ในกำรออกแบบแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยว ได้เป็น
อย่ำงดี 
 2. แอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนท่ีท่องเที่ยวฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนำขึ้นพบว่ำผู้ทรงคุณวุฒิและกลุ่มตัวอย่ำงมีควำมคิดเหน็ต่อ
แอปพลิเคชั่นฯ  โดยรวมอยู่ในระดับมำกที่สุด มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.66 ทั้งนี้อำจเป็นเพรำะว่ำผู้วิจัยได้น ำขั้นตอนกำรออกแบบและ
พัฒนำแอปพลิเคชั่นฯ ตั ้งแต่เริ ่มต้นเช่นกำรค้นคว้ำเนื ้อหำประกอบ กำรออกแบบผังงำน (Flow chart) กำรสร้ำงโครงเรื่อง 
(Storyboard) กำรออกแบบกรำฟิก ภำพ 3 มิติ ภำพประกอบ ภำษำที่ใช้ตลอดจนเสียงที่ใช้ประกอบ จึงกล่ำวได้ว่ำแอปพลิเคชั่นฯ 
มีควำมเหมำะสมด้ำนเนื้อหำที่ใช้น ำเสนอ วิธีกำรน ำเสนอ กำรใช้ภำษำท ำให้ผู้ชมเรียนรู้และเข้ำถึงเนื้อหำได้อย่ำงเพลิดเพลิน 
เนื่องจำกเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมนั้น คือ กำรน ำเสนอมุมมองในรูปของส่วนผสมของโลกแห่งควำมจริงแล้วเสริมด้วยวัตถุใน
โลกเสมือนเข้ำไป ท ำให้เกิดกำรเรียนรู ้ประสบกำรณ์กำรรับรู ้ที ่แปลกใหม่ ซึ ่งเทคโนโลยี Augmented Reality ประกอบด้วย
คุณลักษณะ 3 ประกำร คือ (1) เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสำนระหว่ำงสิ่งที่เป็นจริงและของเสมือนเข้ำไว้ด้วยกัน (Combines real 
and Virtual) (2) ตอบสนองต่อกำรรับรู้ได้อย่ำงทันทีทันใด (Interactive in real time) (3) แสดงผลในรูปแบบ 3 มิติ (Registered 
in 3D) ดังนั้นแอปพลิเคชั่นฯ และหนังสือ “App เดียวเทียวขอนแก่น” จึงเป็นอีกหนทำงหนึ่งที่จะสำมำรถท ำให้ผู้ใช้อยู่ในโลกของ
ควำมเป็นจริงและผสำนเอำโลกเสมือนเข้ำไว้ด้วยกัน เมื่อเกิดกำรเรียนรู้ผู้ชมจะรับรู้และจดจ ำข้อมูลได้ดี ท ำให้ผู้ชมเกิดควำมรู้สึกมี
ส่วนร่วมในสิ่งที่ถูกสร้ำงขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ สอดคล้องกับงำนวิจัยของปิยะมำศ แก้วเจริญ วริสรำ ธีรธัญปิยศุภร ที่กำรศึกษำเรื่อง 
กำรพัฒนำเทคโนโลยีเสมือนจริงในสื่อแผ่นพับ เรื่อง เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ (ปิยะมำศ แก้วเจริญ, 2016) ซึ่งพบว่ำกำรใช้สื ่อ    
แผ่นพับท่ีพัฒนำด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น ท ำให้ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยสื่อกำรสอนชนิดนี้สูงขึ้นกว่ำ
ก่อนเรียน และนักเรียนมีควำมพึงพอใจต่อกำรเรียนกำรสอนในลักษณะนี้อยู่ในระดับมำก 
 3. ควำมพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่ำงผู้ใช้งำนที่มีต่อแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยี เสริม   
ควำมจริง โดยรวมอยู่ในระดับมำก มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.40 เมื ่อพิจำรณำรำยข้อ พบว่ำ มี 5 ข้ออยู่ในระดับมำกที่สุด ได้แก่ 
แอปพลิเคชั่นง่ำยต่อกำรใช้งำน มีค ำอธิบำยกำรใช้งำนชัดเจน ควำมชัดเจนถูกต้องของตัวอักษรในหนังสือ ควำมถูกต้องของขอ้มูล
สถำนที่ท่องเที่ยวแต่ละแห่ง ควำมสำมำรถในกำรแสดงเนื้อหำ และระดับมำกอีก 5 ข้อเรียงตำมล ำดับจำกมำกไปหำน้อย คือ 
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ภำพรวมของกำรใช้งำนแอปพลิเคชั่นฯ ระบบเสียงและกำรบรรยำย ควำมเหมำะสมของภำพประกอบ งำนกรำฟิก มีควำมรวดเร็ว
ในกำรเข้ำถึงข้อมูลและกำรประมวลผล ควำมเหมำะสมของโมเดล 3 มิติ ซึ่งหมำยควำมว่ำแอปพลิเคชั่น พัฒนำขึ้นมำในรูปแบบ 
“สื่อแบบโต้ตอบกับผู้ใช้” หรือ “มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive multimedia)” มีควำมสะดวกรวดเร็วกำรเข้ำเลือกดูเนื้อหำ 
ข้อมูลรูปภำพต่ำง ๆ ได้ตำมควำมต้องกำรของแต่ละบุคคล ได้โดยอิสระไม่มีผู้ใดบังคับ ท ำให้รู้สึกสนุกสนำน ตื่ นเต้น สัมพันธ์กับ
งำนวิจัยของ บุปผชำติ  ทัฬหิกรณ์ (บุปผชำติ ทัฬกหิกรณ์ 2548) ที่กล่ำวถึงลักษณะที่ส ำคัญของมัลติมีเดีย ซึ่งมีส่วนประกอบส ำคัญ 
คือ อักขระ เสียง ภำพนิ่ง ภำพเคลื่อนไหว ภำพวิดีทัศน์ และมีกำรปฏิสัมพันธ์ ดังนี้  (1) ตัวอักษรเป็นสื่อสำมัญของมัลติมีเดียซึ ่ง   
กำรใช้ตัวอักษรเพื่อสื่อควำมหมำยกับผู้ใช้สื่อ สำมำรถสื่อควำมหมำยได้ชัดเจน เนื้อหำยำวไม่ควรให้อ่ำนจำกหน้ำจอคอมพิวเตอร์   
(2) เสียงคือสื่อสร้ำงอำรมณ ์(3) ภำพนิ่ง คือ ส่วนส ำคัญที่สุดของมัลติมเีดีย (4) ภำพเคลื่อนไหวเป็นสื่อดึงดูดสำยตำ (5) ภำพวีดีทัศน์
น ำสู่โลกที่ใกล้กับควำมจริงและพิพิธภัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์ฯ มีกำรน ำเสนอเนื้อหำที่ผู้ใช้งำน สำมำรถควบคุมได้ด้วยตนเอง สำมำรถ
ศึกษำทบทวนเนื้อหำได้อย่ำงไม่จ ำกัดเวลำ และเกิดแรงจูงใจในกำรใช้งำนสื่อ และสอดคล้องกับงำนวิจัยของ ธรรมนูญ ปัญญำทิพย์ 
(ธรรมนูญ  ปัญญำทิพย์ 2552) ได้ศึกษำวิจัยเรื่องรูปแบบบทเรียนบนโทรศัพท์มือถือส ำหรับนิสิต/นักศึกษำระดับอุดมศึกษำ พบว่ำ 
นิสิตนักศึกษำมีควำมพึงพอใจด้วยสื่อมัลติมีเดียบนโทรศัพท์มือถือในระดับมำก และงำนวิจัยของพลยุทธ พุดตำน (พลยุทธ พุดตำล 
2557) ที่ท ำกำรศึกษำเรื่องตำรำงธำตุเสมือน ผลกำรศึกษำพบว่ำนักเรียนที่ใช้งำนตำรำงธำตุเสมือนนี้จดจ ำธำตุในตำรำงกำรเรียน
วิชำเคมีสำมำรถจดจ ำและท ำควำมเข้ำใจในเนื้อหำรำยวิชำได้มำกขึ้น นอกจำกนี้ยังมีงำนวิจัยของ Rabia M. Yilmaz (Rabia, 
2016) และ อ ำนำจ ชิดทอง(อ ำนำจ ชิดทอง 2555) กล่ำวว่ำ เทคนิคควำมเป็นจริงเสริม มีควำมน่ำสนใจ และสำมำรถกระตุ้นให้เกิด
กำรเรียนรู้ได้เป็นอย่ำงดี 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่ำ กำรพัฒนำแอปพลิเคชั่นน ำเสนอข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่นด้วยเทคโนโลยีควำมจริง
เสริม เป็นกำรประยุกต์สื่อสร้ำงสรรค์ บรรยำกำศแปลกใหม่เร้ำใจควำมสนใจของผู้ใช้งำนได้ดีกว่ำแผ่นพับประชำสัมพันธ์แหล่งเที่ยว
ที่มีอยู่เดิม และช่วยอ ำนวยควำมสะดวกในกำรรับข้อมูลสำรสนเทศเกี่ยวสถำนที่ท่องเที่ยวในรูปแบบ 3 มิติ และเป็นสำมำรถเป็น
เครื่องมือประชำสัมพันธ์จังหวัดขอนแก่นได้เป็นอย่ำงดี 
 
ข้อเสนอแนะ 
           1. เพื่อให้กำรใช้งำนมีเสถียรภำพและไม่สดุดควรติดตั้งใช้ระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์ เวอรช่ั์น 7.0 ขึ้นไป 
 2. ในกำรวิจัยในอนำคตควรศึกษำในเรื ่องของผลของกำรใช้แอปพลิเคชันน ำเสนอข้อมูลสถำนที ่ท่องเที่ยวฯ ต่อ          
กำรเจริญเติบโตของธุรกิจกำรท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่น  
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